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Mimo wczesnego popotudnia
promienie storica z trudem
przedzieraly sie przez powloke
pytu, jaka zawista nad miastem.
Czesci z nich udawalo sie do-
trzec do powierzchni ziemi, ale
i one przybieraty kolor mielone-
go pieprzu. Dobre byto i to, by
zetrzec choc cien rezygnacji z bla-
dychtwarzy wymizerowanych ludzi,
ktorzy wychodzili wlasnie z bu-
dynku pewnej placowki oswia-
towej, ze zdziwieniem notujgc
strzepkiem ocalonej swiadomo-
Scifakt obecnoscinieba nad glowa,
i jakby z zamysleniem wdycha-
jac suchy wiatr. Ostatni dzwo-
nek byt dla nich kompromisem
zawartymz Dantem. Przynajmniej
do 8 rano na-
stepnego dnia.

Czyzyk nie
przypominat ni-
kogo z wycho-
dzacych, choé
byt bez watpie-
nia jednym
z nich. Kazdy
szczegol rzez-
by jego migsni
odradzat kon-
taktz kanciastg
plescig bytego
Kick-boxera
| weterana walk
ulicznych. Nie
obejrzat sie, kie-
dy drzwi szko-
ty gtucho ude-
rzylty zajegople-
camii szerokim,
ciezkim krokiem
udal sie pro-
sciutko na im-
preze na Zio-
dziejowo.

Tramwaj
zmarf zaraz za
wiaduktem
i przy akompa-
niamencie wia-
snych prze-
klenstw Czyzyk
poszed! dalej
wzdiuz cmen-
tarnego muru,
z niedowierza-
niem przyglada-
jac sie agresor-
skim napisom
sprayem o tre-
sci: ,DM". Zdzi-
wit sie uprzej-
mie, kiedy z krzaczoréw wysko-
czytklientw koszulce ,New Kids
On The Block”".

— Skad jestes? — zarzucit.
Czyzyk zmruzyt oczy.

— Zwaz suchar, z kim sie mo-
czysz. — nie chcialo mu sie wyj-
mowac rgk z kieszeni fleka.
Koles najwyrazniej za duzo
razy obejrzat ,Krolla":

— Zjazd, facet! — zakwasit, nie
przeczuwajac jednak, ze Czy-
zyk miat tego dnia na dwéch
ostatnich godzinach polskii druga
juz matematyke. Stowa — Pocie-
szny Smiszulek z ciebie!... - do-
tarly do niego juz po otrzymaniu
dwach krétkich bomb z przedra-
mienia, a wiec wtedy, kiedy w za-
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den sposob odebrane zostaé nie
mogly. Krotka pitka. Klient upadi
zaraz na kolana kryjac twarz w dlo-
niach, i w tym samym momencie
otrzymat w to miejsce potezng pe-
tarde twardym glanem. Wymiek! osta-
tecznie i pewnie lezy w tym miej-
scu do dzis.

Czyzyk nie zamartwit sie z tego
powodu na $mieré. Szmaciarz, kto-
ry zostal za nim, nie wymagal od
niego nawet wysitku wyciggniecia
oburgk z cieplejkieszeni.Inna sprawa,
ze z jakiegos $mietnika wyskoczy-
to dwéch nastepnych, a z pobliskiej
tawki sciggnat bamber z kijem do
baseballa. Doprawdy, sytuacja sta-
wala sige z kazda chwilg coraz cie-
kawsza.

= R0

Na ulicy, Atari

e D

— Koledzy, tylko nie w nos! - po-
prosit Czyzyk. Kolesie zgtupieli, a klient
Z kijem zrobit oczy w pieé zlotych.
Dostal za to tokciem miedzy brwi
i Zmiejsca sie wysypal. W tym cza-
sie jeden z kolesi probowal walngé
w dlugg. Kiedy zdecydowat sie na
powrot, drugi rzadziciel tez miat juz
wysyp, nie pozostato mu wiec nic
innego, jak tylko samotnie odebraé
sSwojg porcje.

Lekko oszotomiony Czyzyk przyklek-
ngl. Mimo wszystko zdazyt zarobié pare
razy w mache. Maty browarek z miej-
sca postawilby go na nogi. Ale od tego
zyczenia nie napetnita sie zadna z licz-
nie walajgcych sie w trawie puszek po
piwie. A ilu kozakow czailo sie jeszcze
pod murem?

Takwiasnie wygladajgwalki uliczne.
Polem starcia nie jest zaden ring,
nikt nie liczy punktow i nie ma do-
brej niani, ktéra przerwie zwarcie
po zastosowaniu nieczystej techni-
ki. Skutecznych w tych warunkach
ciosow jest tylko kilka: klasyczny
prosty, ktory Czyzyk wykonuje w tej
grze z wcale nieztg szybkoscig (w
rzeczywistosci jeszcze szybciej), ele-
gancka plomba fokciem do tylu, oraz
fleki: kolanem do przodu i pieta do
tytu. Celem obu ostatnich uderzen
jest podbrzusze przeciwnika. Poza
tym warto czasem przykleknaé i do-
dusi¢ lezacego na bruku, zamro-
czonego szaraczka (tego Czyzyk
nie robi poza grg). Zdecydowanie
brakuje za to uderzenia z banki.

Do pewnego stop-
niamoznazregene-
rowac sity przykle-
kajac na chwile dla
ztapania oddechu.
Jezeli stojacy nad
Tobg agresorzy nie
majg opanowanych
technik noznych, nie
sg w stanie nic Ci
zrobié.

Warto zauwazy¢,
ze RIOT nalezy do
gatunku gier niezbyt
szeroko reprezen-
towanego na 8-bi-
towym ATARI. Mor-
dobicie moze nie
oszalamia swojg
oprawg audio-wizu-
alng, ale leczy cal-
kiem skutecznie
w dawce kwadran-
sa dwa razy dzien-
nie: przedi poszkole.
Tak naprawde gra
oparta jest na ,do-
brych polskich wzor-
cach”, pochodza-
cych ze scen widy-
wanych w pewnych
rejonach miasta na
co dzien. Przy tym
wszystkim nie zo-
stawia jednak cza-
Sunaponowne prze-
myslenie stosunku
graczado agresjina
ulicy i nigdy nie po-
zwala przebaczycé.
Nie afirmujwiec prze-
mocy, bo to tylko
gra.
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O ile dobrze pamietam, na peceta
ukazaly sie tylko dwie gry, dajace ,przy-
jemnosc” boksowania: SIERRA ON-
LINE BOXING, jedna z pierwszych gier
tej firmy (w swoim czasie szczyt ma-
rzen wiekszosci poczatkujacych bokse-
row) i 4D BOXING FIRMY MINDSCA-
PE, mimo iz juz nie nowos¢, nadal
fascynuje wielu maniakow.

4D SPORTS-BOXING, jak zresztg
kazda gra z tej serii (boxing, tennis,
driving), ma mnéstwo zawitych opciji,
wirod ktdrych nawet nie jeden doswiad-
czony gracz moze sie¢ pogubic. Nie jest
to jednak az tak duzg wadg, zeby zre-
zygnowac z bezbolesnego prania po
mordzie. A zreszta, po przeczy-
taniu tego opisu | tak
juz  be-
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W szatni, PC
dziesz wiedzial wszy-
stko, co niezbedne
do zostania mi-
strzem.

Zeby nie byto zad-
nych komplikacji,
wejdz do opcji
(OPTIONS) i ustaw
najbardziej odpowia-
dajgce Ciparametry:
ilos¢ graczy, poziom
symulacji, sposob
sterowania, liczbe
i diugos¢ rund. Potem juz mozesz wy-
brac sie na sitownie.

Jezeli mlotki nie cheg Cie przyjac,
bo nie ma wolnych miejsc, po prostu
wyrzué jakiegos pakera (DELETE)

T

i wejdz na jego miejsce (CREATE). Te-
raz juz mozesz sig wpisac, podac swo-
je wymiary i wybrac stroj. Musisz je-
szcze sprecyzowac, na co kladziesz
najwiekszy wysitek: SPEED - szyb-
kosé, POWER - moc uderzenia i STA-
MINA - wytrzymaltosé.

Myslisz, ze jestes gotowy? — dobrze
myslisz, ale zanim zdecydujesz sie na
powazng walke, wybierz mecz pokazo-
wy (EXHIBITION). Tam dopiero zoba-
czysz, jakim jestes cieniasem. Nie przej-
muj sie jednak. Doswiadczenia nabie-
rzesz podczas glownych meczy. Stop-
niowo beda rosty Twoje umiejetnosci
i pozycja. | tak az do zwyciestwa, czyli
pokonania goscia o ksywie THE
CHAMP, albo do przegranej, czyli ze-
starzenia sie i wylgczenia z zawodow.

Jesli chcesz szybko dojsé do zwy-
cigstwa, walcz z jak najlepszymi bo-
kserami. Na poczatku mozesz na-
wala¢ w nich ile wlezie,
potem, w mia-

re piecia sie
w rankingu, powinienes
zmieni¢ taktyke. Staraj sie walczy¢
rozsadnie, tzn. podchodz, zadaj kilka
ciosow, odejdz. Jesli zauwazysz, Ze
Twojaenergia jest mala, staraj sie ucie-
kac przed przeciwnikiem. Po jakim$
czasie odzyskasz swoje sily i znow be-
dziesz mogl przystapi¢ do akcji.
Bokserzy, tak samo jak wszyscy lu-
dzie, starzejg sie. Po jakims czasie nie
bedziesz wiec juz mogt przystepowac

ThE [atan P‘:IEEE |
i—m_-i-‘

do gtéwnej konkurencji. Zanim do tego
dojdzie zostaniesz o tym poinformo-
wany. Po walce ukaze sig komunikat:
.Your boxer is getting older”, czyli . Twoj
bokser sie starzeje”. Bedzie to koniec
Twej zawodowej kariery. Jedyne, co Ci
pozostanie, to mecze pokazowe.
Autorzy pomysleli rowniez o mozli-
wosci analizowania taktyki przeciwni-

Do niedawna na mojej liscie te-
nisowe] krolowal ON-COURT TEN-
NIS. Grafika kiepska, muzyka nie-
specjalna, data produkcji dosc
odlegla—1984. Mimo to jednak, przez
dtuzszy czas byt nie do pobicia. Mo-
2e wlasnie przez swa prostote.

ka. Nic prostszego. Podczas gry wci-
$nij ESC i wybierz kamerg - to s po-
wtdrki. Mozesz sobie teraz oglgdacring
2 kilkunastu pozycji naraz (albo osob-
no) w zwolnionym lub przyspieszonym
tempie. Nie jest to racze| potrzebne,
chyba, Zze chcesz sie pobawic w profe-
sjonata. Z drugiej strony, jesli jestes
profesjonatem, to radze cipogra¢w ani-
mated adventures. Bedziesz mogt wte-
dy powysilaé swaj mozg, az do calko-
witego jego wyparowania.
Podsumowujac: 4D BOXINGtow pel-
ni profesjonalny symulator boksu dla
ludzi nieprofesjonalnych, ktérzy nie maja
ochoty sta¢ sie zawodowymi boksera-
mi i mie¢ potem nieprzepisowe maski.
Polecam go kazdemu, kto chociaz raz
w 2yciu chee daé komus w morde bez
obawy, ze sam stanie sie ofiara.
Betut
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TENNIS z serii 4-D SPORTS od razu mnie
zaciekawil. Szybko ustawilem konfiguracje
| zaczalem szalenstwo. Pierwszy serw —out,
drugi serw — siatka. |tak dalej, do korca
meczu. Spokojnie poszediem na trening
(PRACTICE) i zaczalem edukacje. Powoli,
krok po kroku, jakoS¢ mojego serwisu sig
poprawiala. Doszedtem w koricu do perfek-
cji. Nobo czyz as serwisowy to nie perfekcja?!

Jak idealnie serwowat? Nalezy ustawic
sig tuz przy bocznej linii boiska ituz poza
dolng. Weisnaé kierunek serwu (lewo, jesli
serwujesz na lewa, prawo - jesli na prawa)
i uderzy¢ wznoszaca sig pitke w momencie,
gdy na ekranie bgdzie ona ok. 1
cm nad glowg. Jesli

ciwnik ode-
bral, to znaczy ze musisz
jeszcze potrenowac.

Pierwsza rzecz, kiorg powinno sie zrobic,
jesli chce sie grac na swoje konto, to wpisanie
na liste zawodnikow. Nalezy w tym celu wy-
bra¢ PLAYERLIST a potem CREATE, podac
podstawowe dane o sobie, takie jak imie (lub
ksywa), wzrost, wagai temu podobne. Zosta-
je sie wpisanym i mozna graé, trenowac, itp..

Wiasnie, co wlasciwie mozna? Trening,
turniej, mecz pokazowy, kariery zawodnikow,
listagraczyi dane o nich, kanfiguracja, opcie,
wszystkie te mozliwosci sg dostepne zaraz
po zaladowaniu. Wiasciwie nie musze ich tu
dokladnie opisywac. Minimalna znajomos¢
angielskiego w zupeinosci wystarczy.

Duzg innowacjg jest planowanie swoich
zajeé. Moznatorobic z wyprzedzeniemo czte-
ry lata (wnioskuje z tego, 2e Twoja kariera
trwa tylko pie¢ lat, co jest bardzo smutne)
w cyklu miesiecznym. W danym miesigcu mo-
zesz albo trenowac, albo udac sig na turniej.
Ja, jako cienki gracz, trenowalem podczas
renomowanych tumiejow (Wimbledon, US
Open, Australian Open, Masters), a gralem
w innych. Tym sposobem, nie narazajac sie
na wieksze porazki, dotarlem na 20. miejsce
w rankingu. Pierwsza proba wystartowaniaw
Masters skonczyla sie juz w eliminacjach.
Betut




= jesli kilka 0s6b przysle tego sz

Eﬂ : wali$my cierpliwie na tajnym p&hm.

~ Tipsa bgdziemy pe

E podpisany jest list,
. zyczenie jego autora). w przypndkﬁ
~ gdyby cos nie dziatato, pozwoli to
powieszenie danego Tipsera za
Wymieniamy wszystkich autc

g GIB-

su na spuku]nq I:onsumpp

Z poczatku sytuacja nie
‘groznie, ale juz na trzeci

przywalita nas gora listow.

. ~ postanowione, 2e wrazz planowanym

SERVICE, Tipsow tez przybedzie.
o Jeszcze cieplutkie Tipsy garniro-

sku. Huztgmuu!lllimy asolic w k
ce do nastepnej de

ktérych Tipsy sg publikowane,

Tipsa. Listg¢ nowych
przygotowujemy na trzy t
przed pojawieniem sie nu
kioskach. Jesli wiec me
gorgcego, to nie cze
natychmiast.

ALCATRAZ
. Amiga, e
Cil W zaciemnio
do bramy, w krzaki, za mur
skajac FIRE mozna zmien

HPID‘I’

skranie Lrl»:}wym napisz CRE-
EN ER) - koniec gry, albo HA-
STALAUISTA albo MISSHONEYBEE
- levele.
(CSL's brother, Rosa)
Kody do leveli: DEPUTYOFLOVE,
.. SNEAKPREVIEW. Napisz SHOWCRE-
ITS na ekranie tytutowym, by zoba-
onczenie gry.

{Arkadiusz Radzikowski)
HSTEHIK"\
Amiga . ™

Gdy kunczrshen ergia, tu{? regeneruje a.
? {Dhaniel Sanas)

Commodore %
Nacisniecie C daje niesmiertelnose.
{Smark)

ASTRO MARINE CORP

Amiga §

Hasta do leveli: 2. NOSTROMO, 4.
DISCOVERY, 6. ENTERPRISE, 8. DA-
GOBAH, 10. REPLICANT, 12.KRULL,

14. METROPOLIS. '« |
(Ark a]ii'uﬂiﬂd:&hﬂﬂ}

ATOMIX
Amiga
Macisniecie HELP w czas@gry‘ wy-

tacza uplyw czasu.

(A rkadiusz

Nacisnij klawisz HELP i napisz r

Roguslaw ”-‘-‘1 )

BABY .IlJE

T
; (Bodsio, CSL's brother, A. hd:ﬂnwﬂ.\ - Skotik)
BARBARIAN II "
Amiga

Nacisnij HELP + M + E dla uzupel-
nienia energii.

{CS5L"s brother)

1 SECRET SERVICE #02

ie \\{ EATTLE Si]I.IAI]HI]H

_ ukazaniu sie pierwszego n
~ nie zawiedlil W nn;hnrdzl.]'

wyuzdanych snach nie marzylismy
o tak gorgcym odzewie. Jest juz

wzrostem  objetosci SECRET

" TAGE. 18.PRIVATE, 20TRIUMPH.  moql wybrad

" FIC:-Odtad klawis

~ DYNAMITE DUX " Jeselinaekranietytulowymwpiszesz

o Amiga - SCIENCEFICTION, tojednoczesne na-

; czasia gry napisz CAS Napisz CHEAT na ekranie tytutowym.  ciSnigcie DEL i HELP przeniesie Cie

| lay IEIEEI‘II F1...F5 zmien Klawiszami F1...F6 zmieniasz lev na nastepny poziom. Uzyskasz row-
.F10 i . (Arkadiusz Rad niez nieskonczong liczbe zyc.

ELEt:T RO BODY & giani

o INSANITY FIGHT
Kody do Il poziomu: 9 Eiﬁ“‘l Naciénij naraz klawisz L, FIRE w jo-
741,1=-K 113, t P, 7.2 ysticku i obydwa przyciski myszki - be-
> iesz zmieniac levele.
- {Arkadiusz Radzikowski)

taci wpisz

ekranie tytulowym namz ITCHY
JLES — niesmiertelno$

5. LEAD, 6. nastapnaj planszy
' GOLD 10. .
EHTDHBED

ALL

tore kody:S: i
5. PJOTRE, 20. AMIGAFUN, 25.
NI MA;X 30. SERPENT, 35. SMO-
KIE, 40. HARDWA| l ,45. BIERZELT, A . : 3 - .
jF: SHRUSH, 50. THE END. 3 4, 3 . CETI K SWi SP,3.LVST * ' .
g  (Arkadiusz Radzikowski) - v S

o prawego  13. ELVIS.

LEANDER
Amiga, Atari ST
Whpisz hasto LTUS na

ysztof Pajgczkowski) (Crarek Jein HAF

.

LOCOMOTION
Amiga
Hasta: BOOT, CHOR, DORF, ENTE,
AROO a bedziesz FUSS, GIFT, HAND, IGLU, JAHR,
a z 16 misji. Pod- KUSS, LAND. Pierwsza litera hasla

. FIGHTER BOMBER
i, 10.VICTORY,  Amiga "_
, 14 CROWDED, 16.VOL- Whisz imiciil

GSL's brother) o705 Jotu Wei Dprzenosinadcel. odpowiada symbolowi gry. 4
BUBBLE BOBBLE '!i}; (Radek Jankowski) (Arkadiusz Radzikowskl)
Gommodota FIRE AND.I¢ LOTUS Il e i ;
Gdy masz ostatniego ludzika, ) Amiga ﬁ‘f‘i
maj caly czas FIRE. Gdy go straclsz.

nacisnij (RETURN) - Kody: wyscigi na czas/— iatﬂa 1.
B s PWRWVWHUM- 30, 22 MWSKAS
Arkadiugz Radzikowski) = 80, 3..00VQSNPBCM - 70, 4.

. CWWBOPCAV=50, 5. SFXUXXXXP -
60, 6. HS ?KCG—ED.?. IVVEMM-
OZ - 50; $rednie: 1. ANNSMQLPN — .
, 2. VZVDC HG‘t’ 50 3. RTLMYJ- 1

bedziesz mial jeszcze 9 kredytow.
(Michal Adamowicz, Daniel Janas)

CHAOS ENGINE
Amiga y 4
Kody do leveli: 2. JDQV76Z8MZTKS ssamolofu ™= ACCEL _
3. W4T3BTMDZGMT, " 535. Silniki beda osiggaé 400K :
4. NJIBOFPB2R22, i tow, nie zuzywajac przy tym paliwa.
i . U815 brother) {Mickal Adamowicz)
CYBERNOID| [
Zdefiniowanie
daje nreamlarto“l 3

GIANNA SISTERS 99, 8. GKWDYF'ACU 68, 9. I. ZF

Commodore
Kombinacje klawiszy: W,A.Z X oraz BileSi 90, 0 ILWRIWKAGN 8.

jako

(Michal A

3 e S |
{, A owicz) § s gt |
ungggl:ﬂ ; e XGPGPZHHS - 42, 4. FGWLSYCKM-
; B : GOLDEN AXE : 51, 5. PRRUMPUMV — 68, 6. NA- W,
Pumzpuczaclugrynapisz IBM NCXXXXZ-39,7.IP ONV .-.g -65: :
l:l{aérrtlart&mﬂéé Podczas wyboru gracza nacisnij kil- ¢ o50ie. 1 RLQYD 2 HD- 1
(Arkmiiass kakrotnie dowolny z klawiszy funkeyj-  yaQFAKA - 51, 3.\ Mn:‘r.'D - t
nych z zakresu F‘l...FB.Ideowiadaja 88. 4. UDONAJHAL - 47, 5. NKW- '
one numerom Kolejnyen sektorow. CXXXXK - 33, 6. ADNGLQKTC - 63,

ami + i ~ Zmieni L D) 5 7% JGHBKHF - 70, 8. DPGTQKBHQ
ket s PMIJOBHQ = 62, 10. MU=

“Amiga 3

Po zakoriczeniu gry wpisz sie jaka S
natra — da Ci to nieskonczong liczh
(Marcin Kiyszysiski, Arkodiusz Ra il

DOMINATOR HADES NEBULA ~ LOTUS TURBO I
Amiga Amiga B IBM
NieSmiertelnosc¢ za wpisanie Wpisz sie jako MONITOR do High Po wpisaniu k
do tablicy High Sco a SHAFT. Score - niesmiertelnose. L) zabawié sie w pre
2 Radzikowski) (Arkadiusz Radzikowski, Tomek Nik czek. .'
DRAGON HIHJﬁ HUDSON HAWK |
Amiga

Amiga
Po rozpoczeciu @ Y anin

zycle,a L — nastepn
' "“é (Robson)




klucza nalezy
uderzajac

TES, 5. ANIR, 7. TRINOS,
8. SIXAN. ,_.:'““‘

ﬁ (Arkadinsz Radzikowski)
NITRO
- Amiga

Ustaw inicjaly na MAJ — bedziesz
miat 50 moneti 5000 jednostek paliwa.
(Radek Jankowski, Arkadiusz Radzikowski)

OPERATION THUNDERBOLT
Nieskoriczonailos¢ zy¢: EDOMTAEHC.
(Mania, Marck Pluta)

P-47
Amiga
Wopisz sie jako ZEBEDEE, wtedy: F1

- dodatkowe zycie, F2-zmiana levelu.
(Michal Blifmiak, Arkodiusz Radzikowski)

PEGASUS
Amiga

la1. SCREECH, 2. DRAGONS

FLY, 3;BEEBOP, 4. CELESTIAL.
. (Arkadiusz R

PEPPER'S ADUEHTUHE&III'TNE};“
IBM PC e ol

Kilka odpowiedzi na pytania ij&-
wiajace sie w grze.

L+ Was Ben born on Milk Street mBu-
mi_'l? JRUE :

AW%:W false, kid: Was Ben
_ the oldest ch d in his family? FAI

Ben really loved the soap
“business, right, kid? FALSE

r.-... s

Silence Dogoodis Ben's causinfl'fl.iﬁ .eu-...

or false kiddo? FALSE

The Leasther Apronlub wasaﬂhch
of gquys who worked with lea% ght
kiddo? FALSE ""* 5

mants TRUE
Is Ben planning on going to England
this year, kid? TRUE
Ben met Deborah when he was just
a boy in Boston. True or false, lad?
FALSE

{Junior)

PINBALL FANTASIES
Amiga
Po zaladowaniu dowolnego stotu
I przescrollowaniu” sie ekranu do dotu
J ary,. wpisz bez naciskania EN-
. 1HQUAKE - dowolna ilos¢
tiltow, EXTRA BALLS =5 bil zamiast 3,
VACUUM CLEANER - skasowanie ta-
blicy High Score, DIGITAL ILUSIONS

— bila nigdy nie opuszcza stotu.
{Arkadiuyz Rodzikowski)

._Z_L m .:" b 9 .
Kody: FOLD, E‘r‘ES EGGS, TEAR,

PEAS, DUCT, PODS.
(Arkadiusz Radzikowski}

PIRATES

Commodore

Niektore miasta bronione przez forty
mozna zaatakowac z ladu, staczajac je-
dynie walke na szpady. Nie zawsze jed-

nak udaje sie unikngé walki z fortem.
(Korsarz)

POPULOUS Il
Amiga, IBM PC

Hasta do leveli: 20. NGAF; 120. PIA-
BAF, 200. OPEMAK, 301. UPTIAD, 401.
ETIT, 502. IIHOAT, 599, SIWOAF, 700.

INCCAK, B01. MOACAK, 999. WOITAB.
(C5L's brother)

PRELIMINARY MONTY
Atari

Do lll planszy wigcznie mozna prze-

ikiwac naciskajac klawisz SELECT.
(Smark)

PREMIERE
Amiga
Na ekranie z.napisem .press fire to
roll cameras® napisz SPARKPLUGS -
niesmiertelnosc.
(Arkadiusz Rodzikowski)

" RICK DANGEROUS I
Amiga

Napisz BURN IN HELL na ekranie

ym i masz niesmiertelnosc.
(Arkadiusz Radzikowski)

RISKY W00DS .-

'Fi'?ﬂhdaie zycie, F2 — dodaje pie-
nigdze, F3 = zmienia level.
(Arkadinsz Radzikowski, Eukasz Skolik)

ROBOCOP ™
Amiga, Atarl ST
Nacisnij SHIFT. Napisz THE DIDDY

MEN. Naciskanie Esc—omijanie leveli.
(CSL's brother)

ROBOCOP

Amiga

Zréb pauze i wpisz BEST KEPT SE-
CRET - bedziesz niepokonany.

(Maksiu)

ROLLING THUNDER
Amiga
Napisz JIMBABY — niesmiertelnosc.
(Arkadiusz Radzikowski)
HIITIJH

Amiga
Hasfa: 1. GAG, 2. LIP, 3. FLY, 4.

MEN, 5. AWE, 6. TNT.
(Arkadiusz Radzikowski)
SARAKON
Amiga
Hasla: LUNKWILL, VRANX.
(Arkadiusz Radzikowski)
SAVAGE
Commodore
Kody: SABATTA, PORSCHE.
(Michal 'mfm"
SCORPION
Amiga
Whisz sie jako IMPORTLIGAT - 10 Zy¢.
{Arkadiusz Radzikowski)
SCUMM
Commodore

Kody: Viva CHE — ROUND 70, Not
bad - ROUND 60. Weiskajac strzatke
w lewo kasujesz gre, wciskajgc RUN/

STOP kasujesz jedno zycie.
(Michal *Rodacka’ Rodasik)

SEEFI_ET OF THE MONKEY ISLAND
miga
GTJ;?L + W pokazuje sekwencije za-

konczenia gry.
(Arkadinsz Radzikowski)

SILKWORM

Amiga

Na CONTROL SCREEN napisz
SCRAP 28 - niesmiertelnosc.

{Arkadiusz Radzikowski)
SIMCITY
Amiga
Nacisnij SHIFT inapisz FUND -

10.0008% kredytu.
{Arkadins: Rodzikowski, Stawek Sowa, Sgymon Krdl)

SKY HIGHT STUNTMAN

Amiga

Napisz CHEAT na ekranie tytuto-
wym — nieémiertelnose.
STRIKE FLEET

Rosyjska rakiete Kingfish mozna zniszczy¢
odpalajac kilka rakiet SMIMA W pewnych odste-
pach czasu. Pewnos¢ mozna miec jednak tylko
uzywajac lasera.

(Karsarz)

TARGHAN
IBM

Poprawka do poprzednieqgo tipsa: klawisz L
powoduje wczytanie nagranej sytuacii, zas wci-
skajac po kolei klawisze od F1 do F7 uzyskamy

nieskonczong energie.
{Przemek)

TEST DRIVE Il

Amiga

AERF —superprzyspieszeniei swiet-
ne hamulce. GASS - przeniesienie do
stacji. GASST - przenosi do stacji z su-

per czasem.
(Mania)

THUNDERBIRDS

Amiga

Hasta: 2. RECOVERY, 3. ALOYSIUS,
4. ANDERSON.

(Arkadiusz Radzikowski)

TRIVIAL PURSUIT

Commodore
Na pierwszym poziomie na wszyst-
kie pytania odpowiadaj YES.: |

TURBO OUTRUI
Commodore
Jesli chcesz przejsé z etapu ldo V

wigcz pauze i weisnij Srednik.
(Michal Adamowicz)

TURN IT
Amiga
Hasta: 10. APRIKOSE, 20. MAN-

DEL, 30. KIRSCHE, 40. PFIRSISCH.
{Arkadinsz Radzikowski)

WAR ZONE
Amiga
Naciénij jednoczesnie F1 + F2 + F3na

ekranie tytulowym — niemiertelnos¢.
(Arkadiusz Radzikowski)

WINGS OF FURY
Napisz COLLINS, a potem: P - licz-
ba zyé, D — naprawa samolotu, F -
tankowanie w powietrzu, C — zmiana
broni podczas lotu, M- nieograniczona
ilo$¢ amunicji.
(Radek Jankowski)

WOLFCHILD
Amiga, Atari ST
Na ekranie tytulowym napisz THE
PERFECT KISS - nie limitowana bron,
SOULPSYCHEDELICIDE - nie limito-
wana energia.
(CSL's brother, Arkadius: Radzikowski, Rosa)
Napisz na ekranie tytulowym ITS
NOT A WALKING —nieskonczenie wiele
kontynuacii.
{Jajo)
VETERAN
Amiga
HELP zmienia misje.
{Arkadinsz Radzikowski)

XENON Il
IBM

Podczas wyboru karty graficznej na-
cisnij F7. Wtedy nacisniecie podczas
gry klawisza | (duze i) spowoduje, ze

bedziesz nietykalny.
(Michel-Angelo)



Oberleutenant Andreas Kissel dostal czasowy przydzial na front, wiec

jego dziatke hardware'owg poprowadzq miodsi rangg specjalisci. Sam
WIELKI KISSEL czuwa nad wszystkim i kieruje akcja przez telefon polowy.

Temat na dzis: HARRIER.

W GORE PTAKI!

Harrier jest jednym z dwdch uzywa-
nych obecnie na Swiecie samolotow
pionowego startu. Prace projektowe nad
nim podjeto w 1950 roku, kiedy to Kro-
lewskie Sity Powietrzne Wielkiej Bryta-
nii (RAF — Royal Air Force) postanowity
zastapi¢ samoloty szturmowe Hunter.
Interesowano sie wtedy koncepcija pio-
nowzlotu, jako ze w czasie ewentual-
nego konfliktu zbrojnego w stosunko-
wo malej Europie lotniskom wrdzono
szybkie zniszczenie. Twierdzi sie na-
wel, ze po wymianie pierwszych ude-
rzen jedynymi zdolnymi do dziatan ma-
szynami pozostalyby pionowzloty. Pan-
stwo posiadajace je na uzbrojeniu mia-
loby znaczng przewage nad przeciwni-
kiem.

Wtym czasie wiele panstw Europy
budowato juz doswiadczalne piono-
wzloty. We Francji byt to Dassault
.Balzac", w Wielkiej Brytanii Short SC 1
a w Niemczech Zachodnich VJ 101.
W 1957 roku firma Bristol Engine Com-
pany przedstawita projekt przekon-
struowanego silnika Bristol Orpheus
z czterema obrotowymi dyszami, umoz-
liwiajgcymi uzyskanie pionowo skie-
rowanej sily ciagu. W taki sposob po-
wstal silnik Pegasus, ktory do dzis,
w zmodernizowanym wariancie, stu-
2y do napedu najnowszych wersji Har-
rierdw. Jego dysze moga by¢ obra-
cane o kat 98,5 stopnia, umozliwia-
jac nie tylko pionowy start i Igdowa-
nie, ale rowniez wytworzenie dodat-
kowej sily doSrodkowej w czasie wy-
konywania ostrych manewrdow. Dzie-
ki mozliwosci wychylenia dysz o nie-
wielki katdo przodu, Harrier jestw stanie
wyhamowac z predkosci 850 km/h
do 0 km/hw ciggu 10 sekund. Powrdt
do poprzednio utrzymywanej pred-
kosci trwa 30-40 sekund. Takie ma-

newry sg nie do wykonania typowym
samolotem.

Aby przyspieszy¢ wejscie nowego
samolotu na wyposazenie sit powietrz-
nych, postanowiono po prostu dobudo-
wac go do istniejacego juz silnika. Tak
powstal P 1127 Kestrel — protoplasta
Harriera. Po pomy$inym przejsciu serii
prébi koniecznych modernizacjach sa-
molot skierowano do produkcji seryjnej
pod oznaczeniem GR'Mk 1. Firma ze
Stanow Zjednoczonych — McDonnell
Douglas - podjeta produkcje licencyj-
ng tej wersji pod rodzimym oznacze-
niem AV 8A. Nastepne wersje to sztur-
mowa ze zmodernizowanym i rozbu-
dowanym wyposazeniem — GR Mk 3
oraz mysliwskie wersje pokladowe Sea
Harrier: FRS Mk 1 i unowoczesniona
FRS Mk 2. Wersje mysliwskie przezna-
czone na poklady malych lotniskow-
cow wyposazonow nowoczesne radio-
lokatory Ferranti Blue Fox (warianty
szturmowe nie posiadajg radaréw). Sea
Harriery sg obecnie jedynymi na Swie-
cie samolotami pokiadowymi nie po-
trzebujgcymi do startu katapult. Start
Z lotniskowca ulatwia tzw. ski jump -
wygieta pod katem 12-17 stopni kon-
cowa czes¢ pokiadu startowego. Trze-
ba tutaj wyjasnic, ze pionowy start Har-
riera to tylko ciekawostka z lotniczych
pokazow.

W warunkach bojowych, ze wzgledu
na niski udzwig pionowo startujacego
samolotu, preferowany jest raczej start
skrocony. Maszyna rozpedza sie z dy-
szami ustawionymi poziomo, a nastep-
nie wychyla je, kierujgc wektor sity cig-
gu do gory i pod niewielkim katem do
przodu. Rozbieg przy maksymalnej ma-
sie startowej nie przekracza 310 m.
Dodatkowo ski jump przesuwa korico-
wa czesc rozbiegu w powietrze, umoz-

liwiajgc znaczne zmniejszenie diugo-
§cilotniskowca, z ktérego Sea Harriery
operujg. Z uwagi na czeste wykorzy-
stywanie skroconego startu Harriery
zalicza sie do klasy samolotdéw STOVL
(Short Take Off and Vertical Landing -
skrocony start i pionowe lgdowanie).
Pozwala to na budowe bardzo matych,
a zatem i tanich lotniskowcow.

Bojowym sprawdzianem mozliwosci
Harriera byt konflikt o Falklandy
w 1982 r.Juz wezesniejteoretycy walk
powietrznych uwazali, ze Harrier ze
swoimi mozliwosciami manewrowania
pozbawiklasyczne samoloty wielu przy-
pisywanych im cech. Zakiadali oni, ze
inne maszynyw Spotkaniuz Harrierem
zachowywac sie bedg w normalny spo-
sob. Nie pomylili sig — Brytyjczycy wy-
korzystujac gorszy poziom wyszkole-
nia pilotow agrentynskich narzucali im
dogodne dla siebie warunki prowadze-
nia walki. Najwigksze korzysci z mozli-
wosci zmiany kierunku wektora sity ciggu
Anglicy osiggali w zakresie predkosci
0,4-0,65 Ma. W tych warunkach ar-
gentynskie Mirage byly juz nieco ocie-
zale. Dzigki wprost niesamowitym moz-
liwosciom manewrowym Harrieréw Wiel-
ka Brytania wywalczyla nad Falklanda-
mi panowanie w powietrzu.

Po wojnie firma British Aerospace
produkujgca Harriery podjela sie ich
modernizacji. Podobne prace prowa-
dzono rowniez w Stanach Zjednoczo-
nych przez McDonnell Douglasa, kto-
ry produkowal Harriery GR Mk 1 na
licencji. Postanowiono polaczyc wy-
sitki. W wyniku kooperacji powstata
wersja noszaca brytyjskie oznacze-
nie GR Mk 5, amerykanskie AV 8B
i nazwe Harrier |l. Jest ona przezna-
czona do zadan szturmowych. W po-
rownaniu do GR Mk 3 posiada uno-
woczesniony silnik | wyposazenie
elektroniczne. Masa startowa wzro-
sta do 14061 kg. Przebudowano
skrzydia, zwiekszajac ich rozpietosé
i powierzchnig, udoskonalono je tak-

ze pod wzgledem aerodynamicznym.
Pézniej Amerykanie rozbudowali
awionike o wyposazenie, pozwalaja-

- ce zwiekszyé mozliwosci operowa-

nia w nocy, tworzac wersje AV 8D.
Brytyjczycy przyjeli jg na uzbrojenie
pod oznaczeniem GR Mk 7. Nie za-
niedbano rowniez wersji mysliwskich.
Rozpoczely sig préby wariantu
AV 8B Harrier Il Plus z doskonatym
radiolokatorem AN/APG 65. W jego
opracowaniu uczestniczyly rowniez
Wiochy iHiszpania. Dotychczas
USMC zamowil 27 egzemplarzy,
Wiochy podpisaly list intencyjny
w sprawie zakupu 13 sztuk, a Hiszpa-
nia jest zainteresowana kupnem 8.
Konsorcjum produkujace Harriery Il
Plus spodziewa sie ciaglej sprzeda-
zy do roku 2005, po 80-150 sztuk
rocznie.

Pawel Kierzek

Nowoczesnego wojskowego lotniska
nie da sig schowac. Para odkrytych,
betonowych paséw startowych, ktére
mierzg przeszio dwa kilometry kazdy,
jak tez hangary i magazyny powoduja,
ze taka baza jest widoczna jak na dloni
i, co za tym idzie, potrzeba ogromne;
ilosci sprzetu bojowego, aby jg obronié.
W przypadku ataku samoloty, ktére
w niej sie znajdowaly pozostang zu-
peinie bezuzyteczne az do naprawy
Iotniska. Oczywiscie nie trzeba méwié,
ze Harrier'owiwystarczy jakikolwiek row-
ny kawatek terenu, zeby mdc starto-
wac i lagdowac, siejac w miedzyczasie
spustoszenie wsrod wroga.

Konstrukcja jednostki napedowej Har-
rier'a z nastawnymi dyszami silnika by-
fa zaplanowana do uzytku wylacznie
przy starcie i lgdowaniu. Ale czemu nie
sprébowac, co sie stanie, jesli odkreci-
my dysze silnika do dolu w locie? -
pomyslal pewien amerykanski pilot, po-
rucznik Col Blot. Jak pomy$lal, tak zro-
bit, tyle, ze zapomniat o dopigciu pa-
sow. Oddaje mu glos: ,...samolot za-
czgl zwalnia¢ w przerazajgcym tem-
pie, ktérego nie mogtem okresli¢, po-
niewaz maoj nos zostal wgnieciony w ce-
lownik dziatka. Szarpalem teraz dra-
2ek, trzymajac go prawg rekg miedzy
nogami i probujgc sie ratowac". Od te-
go czasu piloci byli ostrozniejsi, ale
technika VIFF'owania (od skrotu: Vec-
toring In Forward Flight) zostata wkrot-
ce rozwinieta. Na pewno opfaca sie
wykorzystywac ten manewr. Daje on
mozliwo$¢ znacznego zaciesnienia za-
kretu, co podczas walki powietrznej




bardzo czesto okazuje sie nader prak-
tyczne.

Coz, wypadatoby napisa¢ o samej
grze. Wyprodukowata jg firma MICRO-
PROSE majgca niezlg stawe w dzie-
dzinie symulatorow. Harrier Jump Jet
jest najnowszy i najlepszy (podobno
F151ll jest jeszcze lepszy, ale nie uwie-
rze, dopoki nie zobacze). Jest w nim
kilka poprawek w poréwnaniu z poprze-
dnimi grami. Nalezy do nich przede
wszystkim graficzne odwzorowanie te-
renu. System Gouraud'a polegajacy na
mieszaniu kolorow pomiedzy wektoro-
wymi plaszczyznami i Swietnie dopra-
cowane gory powoduja, ze w realizmie
program ten nie ustgpuje nawet Co-
manche'owi. Poza tym gra doczekala
sie menu uruchamianego w trakcie sy-
mulacji poprzez nacisniecie Escape.
Klawisze sg wyjatkowo tatwe do zapa-
mietania. Gra ma tez kilka zalet, ktére
sg cechg wspolng dla wszystkich pro-
duktéw MICROPROSE: wspanialg in-
strukcje majaca 300 stron, doskonale
odwzorowanie wspolczesnych warun-
kéw walki i $wietng grafike przed, po
i w trakcie misji.

Gra zaczyna sie doskona-
tym intro (radze nie prze-
skakiwac — naprawde
warto obejrzec), zaj-
mujacym 2 MB
rende-

- ringiem z 3D-STUDIO.

Dalej program sprawdza,

czy naprawde mamy li-
cencjonowang kopie - i znaj-

dujemy sie w gtéwnym menu. Opcje
menu to ROSTER, FLY, GAME TYPE,
WORLD, DOGFIGHT, ACES, MISSION
BHIEFIHG i QU!T ktﬁryah wtekazuéui

o

Ia. Lataﬁ mozna w jednej z
trzech kampanii, z ktorych kazda jest

troche trudniejsza od poprzedniej. Do
wyboru mamy Hong Kong 1996, Fal-
klandy 1997 i Biegun Péinocny 1998.
Liczba misji jest najprawdopodobnigj
nieograniczona. Misja jest wybierana
losowo przez komputer i nalezy do jed-
nej sposrod trzech kategorii: powie-
trze-ziemia, ziemia-ziemiai rekonesans.
Dwie pierwsze kategorie sg podzielone
na podtypy, co daje réznorodnosé akcji
i powoduje, ze gra sig nie nudzi. Mozna
polecie¢ jedng misje lub uczestniczy¢
w jednym dniu kampanii. Mozna tez
poj$é nacatoséi poméc wybranej armii
w wygraniu catego konfliktu, ale uwa-
ga! Rodzina nie ujrzy nas naoczy przez
nastepne kilka dni. Osobiscie wcale nie
przeszkadza mito, Zze samemu nie moz-
na wybra¢ misji. Takie jest przeciez
zycie pilota — stuzba nie wybiera.
Mile jest to, ze w kazdej chwili moz-
na kombinacja Ctrl-T zmieni¢ nieudang
misje w trening. Wtedy mozna sie na-
wet da¢ zabi¢, a wynik nie zostanie
zarejestrowany. Ciekawa jesttez opcja
DOGFIGHT. Jest to prosta strzelanin-
ka, w ktorej komputer umieszcza nas
w Srodku chmary wyjatkowo nieprzyja-
Znie nastawionych prze-
ciwnikow, Zabawa

e

#™ o " polega na zala-

twieniu tylu samolotow, ile sig da, za-
nim one zalatwig ciebie. Po zestrzele-
niudwudziestu (bagatela!) wrogow twoje
zapasy broni zostang uzupelnione. Za-
bawa trwa!

Réznice pomigdzy samolotami AV-
8B i Harrier GR.7 sprowadzajq sie do
tego, Ze brytyjski samolot ma wbudo-

szy wany ECM-POD (system zaklocer ra-
- darowego naprowadzania rakiet prze-

ciwnika. W amerykanskiej wersji ECM-
POD trzeba podwiesi¢ na centralnym

zaczepie (tracac miejsce na np. jedng
bombe). Poza tym oba Harrier'y réznig
sig troche miedzy sobg uzbrojeniem,
ktore mozna wrzuci¢ im pod skrzydla.
Wielka Brytania nie uzywa migdzy in-
nymi rakiet powietrze-ziemia Maverick
i bomb Rockeye. Zastepuja je europej-
skie odpowiedniki.

(skracony) START!

Wecisnij Shift-+. Po okoto 3 sekun-
dach (przy predkosci 90 weziow) stuk-
nij klawisz [.

Podnie$ podwozie. Klapy przesta-
wig sie automatycznie.

Ustaw dysze silnika na 0 trzymajgc
przez chwile przycisk ]. Wcisnij = (mi-
nus) i ustaw cigg silnika na 85%.

Wigcz autopilota, a ustawi Cie na
wiasciwym kursie.

Co robi¢ w powietrzu, kazdy wie.
Zwro¢ uwage na doskonalg plastycz-
nos¢ terenu iobejrzyj samolot z ze-
wnatrz. Ta ramka, ktéra zajmuje catly
obraz w kokpicie to HUD (Head-Up Di-
splay). Jest stanowczo za duzy, ale
przynajmniej da sie co$ na nim prze-
czytac. Strzela-
nie to rzecz

oczywista,
wystarczy
spojrze¢ na
zalgczonag li-
ste klawiszy.

Czym sie roézni ta gra od wczesniej-
szych symulatoréw? Wystarczy znizy¢
putap lotu i spojrze¢ na ziemig. Niezle,
prawda? Sterowanie samolotem i tak-
tyka sg bardzo podobne do pozosta-
tych, wczesniejszych gier MICROPRO-
SE - lataé nalezy nisko, szybkoi ostroz-
nie. Jesli tego nie zrobimy, to (odpo-
wiednio) spotkamy sie z gradem rakiet,
nawalnicg samolotow lub ziemig (co do
tego ostatniego: pamietaj, ze rakiety
przeciwnika majg efektywnosc pol na

pot - ziemia dziala zabéjczo w stu pro-
centach). Jedyng nietypowg cechg pi-
lotazu, charakterystyczng dla typu sa-
molotu, jest wiasciwie mozliwos¢ skro-
conego startu i lgdowania i zatrzymy-
waniasiew powietrzu. Dziekitemu moz-
napowaznie zaskakiwac przeciwnikow,
zatrzymujac sie w powietrzu lub zakre-
cajac szybciej, niz oni. Technika wyko-
nania ciasnego zakretu jest nastepuja-
ca: Wejdz w przechyl i Sciggnij na sie-
bie drazek. Teraz wcisnij Shift-[. Po
zakoficzeniu zakretu nie zapomnijz po-
wrotem ustawi¢ dysze na 0° weiskajac
kombinacje Shift-].

Na koricu misji pojawia sie jednak
problem, ktéry spedza sen z powiek
wiekszosci komputerowych (i nie tyl-
ko!) pilotow...

Jak wylgdowac?

Na szczescie szczegolne wiasnosci
Harrier'a powodujg, ze wyladowanie
nawetprzy REALISTIC LANDINGS jest
proste, a to z powodu bardzo matejpred-
kosci, przy jakiej moze utrzymac sig
w powietrzu. Oto recepta na skrocone
ladowanie (dobre w kazdych warun-
kach):

Wszystkie lotniska sg zorientowane
w kierunku potnoc-potudnie, wigc mu-
sisz ustawic kurs tak, aby lotnisko byto
na 00° lub 180°.

Musisz zacza¢ podejscie, kiedy je-
stes ok. 10 mil od lotniska.

Zmniejsz ciag silnika do 75%. 6 mil
od lotniska opus¢ podwozie.

3 mile od lotniska twoja predko$¢ nie
powinna przekraczac¢ 140 weziow.

Przekreé dysze silnika na 40°.

Teraz uzywajciggu silnika, steru kie-
runku (a nie lotek!) i wysokosci, zeby
wpasowac sie w pas. Sprobuj jeszcze
zwolni¢ przed przyziemieniem.

Kiedy kota dotkng ziemi, wigcz ha-
mulce i wylgcz silnik. Wszystko wska-
zuje na to, ze wylgdowales!

Virus
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KLAWISZOLOGIA

Kontrola mocy i wektora ciggu silnika

+
Shift/+

Shift/~
[

]Shiftfi
Shift/]
[

zwiekszenie ciggu silnika

cigg silnika na max

zmniejszenie ciggu silnika

ciggna0

zwigkszenie kata nastawienia dysz silnika
(w dot i do przodu)

zmniejszenie kata (do tylu)

dysze ustawione na 98°

dysze na 0°

pojedyncze stuknigcie, kiedy samolot jest na
ziemi powoduje ustawienie dysz na 55°

Drazek sterowy — na klawiaturze
Klawisze numeryczne lub kursory zastepujg drazek. Nu-
meryczny klawisz 5 centruje wszystkie stery i wyréwnuje
lot (tylko w SIMPLE FLIGHT MODE)

Podstawowe klawisze uzywane podczas lotu

Space
Return

= B W r —

F1
F2
F3

wypuszczenie (salwy) wybranej broni
wybor broni
ustawienie 1 sztuki uzbrojenia do salwy
ustawienie 2 sztuk uzbrojenia do salwy
ustawienie 4 sztuk uzbrojenia do salwy
ustawienie wszystkich sztuk uzbrojenia do salwy
wigczanie FLIR (Forward Looking Infra-Red,
czyli okularki na podczerwien)
Obrona

automatyczny system obronny — samolot sam
wystrzeliwuje flary i ,szafy" i wigcza ECM E
ECM, czyli system zakidcajgcy (nie jest wbu-
dowany w amerykanskiej wersji samolotu)
flara (recznie) — na rakiety napr. podczerwienig
chaff (recznie) — na rakiety napr. radarem

Widoki z kokpitu
w lewo i w tyl
w lewo
do przodu (tablica przyrzadow)

i
|
5
i

A autopilot Fd4 W prawo
B hamulec (aerodynamiczny i do két) F5 w prawo i w tyl
G podwozie FB do gory
W wybor nastepnego punktu zwrotnego Widoki z kamer
ShiftW  wybdr poprzedniego punktu zwrotnego F7 kamera taktyczna: Harrier - wybrany cel
AIVE katapulta Shift/F7  kamera taktyczna: wybrany cel - Harrier
Al wyrzucenie zbednego uzbrojenia F8 .swobodnie latajaca” kamera
powietrze-ziemia Widoki ze ,swobodnej" kame
Alt/F pozbycie sig paliwa Num/  przegladanie obiektow symulacjirr
Kompas Taktyczny Num *  to samo, tylko w odwrotnym kierunku
PgUp  przekrecanie kamery ponad obiekt
N ~ Linia kursu Pg Dn  przekrecanie kamery pod obiekt
— Punkt zwrotny Ins przekrecanie kamery na lewa strone obiektu
e Del przekrecanie kamery na prawg strong obiektu
Num -  przyblizenie
Num +  oddalenie
= Harrer Klawisze dotyczgce gry
L SgmoNty. Escape wejscie do menu i zatrzymanie akgji
stateczk itd Alt/A przyspieszacz czasu
02 Skala kormpasu AlVB Boss Mode (ukrycie gry przed szefem, nauczy-
cielem lub rodzicami)
' m Alt/G cieniowanie terenu
0 (zero)  automatyczny zawis w po- AltH zmiana koloru HUD'a
wietrzu (tylko w SIMPLE MICROPROSE L ostatni komunikat HUD'a
FLIGHT MODE) nd =9 =9 3w Alt/Q koniec gry
< ster kmrunkku (orczyk) w lewo (mitego DOS'u)
S LT S Y M U L A T O RIS
Wyswietlacze w kabinie i zal i
R i | oo o
' : treningowe;j)
H wiaczanie HUD AT przejé%ie do misji trenin-
Z funkcje lewego MFD (w gére) gowej
Shif'Z  funkcje lewego MFD (w ddt)
X prawy MFD (géra)
ShifX  prawy MFD (dot)
6albo S zmiana skali kompasu tak-
tycznego (2-32)
Shift/6/S odwrotny efekt
7 wigczanie punktow zwrot-
nych na mapie
9 sciggawka misji (na prawym
MFD)
8 linia kursu na kompasie tak-
tycznym
Uzbrojenie
Backsp. ziapanie celu
Shift/Back wybdr celu znajdujacego sie
najblizej punktu zwrotnego
Alt/L wylgczenie uchwyconego
(.zalockowanego”) celu
M typ ataku lub wySwietlania ce-

lownika
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SPADEK PUEKOWNIKA

Zapowiadal sig nudnawy weekend.
Wiasciwie wszystkie egzaminy miala
do przodu, a i nowego materiatu bylo
niewiele. Gdyby byla chiopcem, mo-
gtaby pdjsc na piwo z kolegami, albo...

Lecz czasami los usmiecha si¢ na-
wet do zwyklych, pilnych studentek.
Oto Lillian, kolezanka Laury, zaprosita
ja na wycieczke. Mialy pojecha¢ do
dziadka Lillian, starego putkownika, ktory
nie wiadomo dlaczego, wiasnie teraz
postanowit urzadzi¢ zjazd rodzinny. Lil-
lian, jako ze potrzebowata towarzystwa
(0] nie lubita tych starych wapniakéw),
zaprosilaLaure. Coz, perspektywa spe-
dzenia weekendu w towarzystwie zu-
petnie obcych ludzi nie byla zbyt pocia-
gajaca, ale dwa dniw internacie bylyby
jeszcze gorsze.

Podroz przebiegla bez specjalnych
zaklocen, jednak okazato sie, ze Lillian
nie powiedziala catej prawdy. Posia-
dios¢ dziadka nie byla domkiem leza-
cym_gdzies niedaleko miasta. Byl to
prawie palac, no, moze bardzo duzy
dom, potozony w glebi strasznych la-
sow. Dotrze¢ do niego mozna bylo wy-
tgcznie droga wodng — najpierw stat-
kiem, a péiniej fodka. Niedaleko od
domu wida¢ bylo maty, przydomowy
cmentarzyk oraz kapliczke. Pech cheiat,
ze wilasnie pogoda zaczela sie psué,
zanosito sig na burze. Drzwi domu otwo-
rzyl sluzacy. Wygladem przypominat
Frankensteina. Na pewno nie potrze-
buja tu alarmu — pomyslata.

Obiad minatby w milej i przyjemnej
atmosferze, gdyby nie fakt, ze nie pa-
dto ani jedno stowo. Pod koniec kolacji
Putkownik wyglosit przemowienie, ktd-
re obudzito w Laurze niezbyt sprecy-
zowane uczucie, ze jest w tym domu
nieproszonym gosciem.

Po kolacji Laura wrdcila do swojego
pokoju. Uporzadkowata mysli, wziela
notatniki... tu zaczyna sie akt pierwszy.

Zainteresowanych dalszym przebie-
giem gry, odsylam do niej samej. Praw-




L

E————

eyttt O SR =i

AERERTE

da, ze nie wcielamy sie w postac Sher-
locka Holmesa czy Herkulesa Poirot,
tylko w jakastam studentke, jednak nie
szata zdobi czlowieka (ale szympans
szate, jak kiedys powiedzial Tytus de
Z00). W tej grze liczy sie tylko pomy-
stowosc i inteligencja gracza. W zalez-
noéci, co wymyslimy i jakie wnioski wy-
ciggniemy z zaobserwowanych faktow,
gra konczy sie w rézny sposab.

Gra podzielona jest na osiem aktow
(jak w teatrze). W kazdym akcie nalezy
wykonac jakies czynnosci—kogos podej-
rze¢, z kim$ porozmawiac, zauwazyc
pewne istotne szczegdly.

Podstawowg rzeczg w tej grze jest
podstuchiwanie i podgladanie. Jednak
nie licz na to, ze inni pozwolg tak po
prostu sie podstuchiwaé. Najczesciej
zdarza sie, ze po tWbim wej$ciu rozmo-
wy milkng. Aby dowiedziec sie, o czym
naprawde rozmawiaja, musisz uzyc se-
kretnych przejs¢. Znajdujq sie one za
elementami dekoracyjnymi hallu - ze-
gar, lustro, szafki. Wewnatrz tych przejsc
znajdziesz otworki do podgladania 0s6b
znajdujacych sie aktualnie w pokoju.

Waznejesttakze, aby dokladnie ogla-
daé¢ znalezione przedmioty. Pamietaj,
ze prawdziwy detektyw nigdy nie wy-

chodzi z domu bez szkia powiekszajg-
cego. Tobie wystarczy monokl znale-
ziony przy trupie doktora Wilbura. Inng
wazng rzeczg sg czeste wizyty na stry-
chu — klucz do windy mozesz znalez¢
w lufie modelu armaty w pokoju Pul-
kownika, a klucz do drzwi znajdziesz
pod koniec 6smego aktu.

Najpierw troche wiadomosci o posta-
ciach, pézniej lista czynnosci, ktore trze-
ba wykonac, zeby skonczy¢ kazdy akt.
Na koricu gry otrzymasz ocene Twoich
detektywistycznych umiejetnosci.

INFORMACJE 0 POSTACIACH

Putkownik (Colonel)

Pali cygara. Podgladaj go, gdy jest
sam, z Fifi lub z Lillian. Zauwaz, jak
wstaje z wozka inwalidzkiego i popra-
wia ogien w kominku.

Lillian

Podstuchuj jej prywatne rozmowy
z jej matkg i Putkownikiem. Przestu-
chaj jg (a co to, policja?), gdy bedzie
w kuchni razem z Celie. Zobacz, jak
przyglada sie kolekcji broni Putkowni-

Stajnia, PC

Za szafami sa tajne pomieszezenia, PC
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ka.Zauwaz jej dziwne zachowaniew do-
mku z zabawkami (wiecej niz raz). Na
koricu przeczytaj jej pamietnik.

Ethel

Przepytaj jg na poczatku gry. Pod-
stuchuj jej rozmowy z Lillian. Zobacz,
jak pije sama. Zobacz, jak chodzi po
ogrodzie zataczajgc sie.

Getruda

Podstuchuj jej rozmowy z Claren-
cem. Wie wszystko o jego aferach z
Glorig, o jego checi kupienia ziemi na-
lezacej do Ethel i jego klopotach na
wyscigach konnych.

Gloria

Podstuchaj jej rozmowe z Rudy'm.
Odkryj, ze ma romans z Clarencem.

Podejrzyj, jak grozi Wilburowi i jak fa-
mie serce Clarence'a. Zauwaz, jak sie-
dzi sama i slucha victoroli.

Rudy

Podstuchaj jego rozmowe z Glorig,
a potemz Clarencem. Ziap go nagora-
cym uczynku, kiedy probuje pocato-
wact Fifi. Zobacz, jak sam je i jak prze-
szukuje pokdj Lillian. Ciekawe, dlacze-
go Beauregard go lubi. Glupie, stare
psisko.

Clarence (adwokat)

Clarence pali cygara. Podstuchuj je-
go prywatne rozmowy z Ethel, Rudy'm,
Wilburem i z Glorig. Na spétke z Wil-
burem gra nawyscigach konnych, poza
tym romansuje z Glorig i bije sie z Ru-
dy'm. Zauwaz, jak pije w osamotnieniu
i jak co$ zapisuje w notesie. Kiedy znaj-
dziesz jego trupa, wez z jego ciala za-
patki.

Wilbur (doktor)

Zauwaz, jak cos czyta w bibliotece.
Gloria grozi mu z powodu jakichs me-
dycznych problemoéw z przeszlosci. Pod-
sluchajjegorozmowez Clarencem. Przy
jego trupie znajdziesz monokl.

Altana, PC

Jeeves (lokaj)

Jeeves (czyli po polsku Jan) jest
typem samotnika. Odkryj jego romans
Z Fifi.

Fifi (pokojowka)

Machusteczkei uzywaperfum. Podej-
rzyj jej mitosne perypetie z Putkowni-
kiem, Rudy'm i Jeevesem.

Celie (kucharka)

ZnajdZ jej naszyjnik, a od razu Cie
polubi. Odwiedz jq w domu kilka razy.
Pomodl sie z nig w Kaplicy.

Blaze (the kon)

Wez marchewke z domu Celie i daj mu.

Beauregard (the pies)

Wez z lodowki koS¢ i daj jg Beaure-
gard'owi. Szybko przeszukaj jego bude.

Polly (the papuga)
W pokoju Jeevesa mozesz znalezc
pudeltko krakersow. Dawaj je papudze
w trakcie kazdego aktu.

ACT 1
Musisz: péjs¢ do sypialni Colonela
i zobaczy¢ go z Fifi, na parterze zoba-
czyé rozmawiajacych Gertrude i Cla-
rence’a. W pokoju z bilardem musisz
zobaczy¢ Glorie | Rudy'ego, a poZniej
Gertrude Spigca w jej pokoju.
ACT 2
Zobacz Wilbura i Clarence'a kioca-
cych sie na zewnatrz. Zobacz Lillian
i Celie w kuchni. Zobacz Wilbura czy-
tajacegow bibliotece. Znajdz ciato Ger-
trudy w pokoju z bilardem.
ACT 3
Odkryj, jak Lillian siedzi w domku
z zabawkamii czytaswoim lalkomksigz-
ke.Zobacz Glorie, jak siedzisamaw sali
bilardowej. Podejrzyj kiotnie Rudy'ego
i Clarence'a w ich pokoju goscinnym,
a potem Rudy'ego i Fifi. Mozesz tez

Tu mieszka Fifi, PC

znalezé ciato Wilbura — nie zapomnij
zabra¢ monokl!
ACT 4
Zlap Lillian, jak oglada kolekcje bro-
ni Putkownika. Poza domem musisz
zobaczy¢ Rudy'ego, Clarence'ai Ethel,
a takze ciato Glorii.
ACT 5
Podstuchag Lillian i Putkownika, Ru-
dy'ego w jadalni i Clarence'a, jak pije,
zajrze¢ do pokoju Putkownika, kiedy nie
ma go w pablizu i znalez¢ trupa Ethel.
ACT 6
Zobacz, jak Lillian chowa swoj pa-
mietnik do walizki i jak Clarence co$
pisze przy biurku. Powinienes tez zo-
baczy¢ Rudy'ego z Beauregardemi od-

kryé, ze Jeeves i Fifi zostali zamordo-
wani. Zapukaj do drzwi domku Celie.
ACT 7

Zobacz, jak Lillian siedzi w domku
z zabawkami i zachowuje sie bardzo
dziwnie. |dz do Kaplicy i mod! sie z Ce-
lie. Przeczytaj dziennik Clarence'a. Zo-
bacz, jak Rudy przeszukuje pokoj Lil-
lian. Znajdz ciato Clarence'a.

ACT 8

Przeszukajtrupa Lillian, znajdz klucz.
Wei pistoleti nabdj. Natadujbron. Wejdz
na strych drzwiami (otworzysz je znale-
zionym kluczem). Zastrzel Rudy'ego.
Teraz popraw sig na krzesle i przygotuj
sie do obejrzenia wielkiego finalu.

Na koniec co$ do $miechu. Po pierw-
sze, sprobuj wzigé prysznic w lazien-
ce, a zobaczysz scenke jak z Hitch-
cocka. Po drugie, sprobuj naoliwic ra-
mig zbroi. Rozbrajajace, n'est-ce pas?
Mile] zabawy!

Gustav
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Wigczasz komputer, nic. Trzeba
poprawi¢ dobrym kopniakiem, zeby
pudio ozylo. Seria cichych bulgo-
tow z biodysku i niebieska poswiata
tréjwymiarowego ekranu $wiadczg,
ze pomoglo. W czasie, gdy Twojziom
negocjuje z Siecia, zakladasz kom-
binezon sensoryczny. Oj cieniutko,
kredytu wystarczy
na okolo dwie go-
dziny. Po tym cza-
sie Siec ze standar-
dowym lakonicz-
nym komunikatem
odetnie potgczenie
ze $wiatem zewne-
trznym.

Szpetnie kingc
pod nosem, wspi-
nasz sig do zyrosko- %=
pu wiasnej roboty. =
Terazaplikujeszma-
tg dawke Srodkow
psychotropowych marki Coca—Cola
i mozesz sprawdzac kanal telepatycz-
ny. Cholera, jeszcze dziata! Kupione
od 26itkow podzespoly, nawet te z od-
padow przemystowych, sg najwyzsze|
Jakosci. Polecasz Sieci odpalenie pro-
jektu Eternam i po adaptacji zostajesz
przerzucony w cyberprzestrzen...

-Witam na planecie Eternam, jesli
przegladales naszg broszure wiesz, ze
to wakacje Twojego zycia.

Ty, Don Jonz, zaraz zwiedzisz wy-
spy, ktore sg w istocie wysoce dokiad-
nymi historycznie reprodukcjami. Wie-
le syntetycznych humanoidéw dostar-
czy uderzajgcego realizmu, bys odczut
bardziej intensywng przyjemnosé.”

Wypowiada te slowaatrakcyjna, mio-
da dziewczyna, ktora tutaj jest twoim
przewodnikiem. Po chwili jej obraz zni-

ka i zaczynasz rozgladac sie w tere-
nie. Poniewaz byle$ prawie zupelnie
splukany, sta¢ Cie bylo tylko na deli-
katnie mowigc Srednie ubranko senso-
ryczne, a helmofon zrobiles z kasku
motocyklowego, to masz do dyspozycji
ograniczong liczbe czynnosci. Wszyst-
kie widzisz jako ikonki na swoim termi-

nalu. Mozesz brac i uzywaé przedmio-
ty. Analizator obiektow sprzezony z baza
danych Sieci umozliwia dokiadne ogla-
danie obiektow. Translator zas pozwoli
rozmawiac z tubylcami, powinienes uzy-
wac go przy kazdej nadarzajgcej sie
okazji.

Zaczynasz na jakiej$ $ciezce. Kon-
wersujac z pierwszym napotkanym osob-
nikiem dowiadujesz sie, ze dalej jest
zamek. Skieruj swe kroki do Ksiecia, po
drodze jest mala chatka, gdzie mozesz
porozmawiac z fowca niedzwiedzi. W za-
mku musisz znalez¢ zapatke (match),
cukierka (sweetmeet) i okulary na pod-
czerwien (infrared glasses). Cukierek daj
straznikowi, by wpuscil cig na sale au-

Leszez barowy - Kril, PC

Tlo - miasteczko Middleville, PC

diencyjng. Tutaj wiadca wyspy Cuda da
Ci zadanie. Wpierw, by zweryfikowaé
twe kwalifikacje herosa, podda cie Pro-
bom. Zanim do nich przystapisz, powi-
nienes odnalez¢ Sredniowieczny aparat
foto (medieval camera) oraz skorki ce-
buli (onion skins). Nieszczesne Proby
odbywaja sie za wiazem pod schodami
na pigtro. Porozmawiaj z czachg, a byé
moze otrzymasz wskazowke.

1. Piorunujace spojrzenie — uzyj
skorek od cebuli. Oczy zaczng fza-
wi€, namocz sie porzgdnie pod kaz-
dym okiem.

2, Ogniste zapory - od razu idz na
drugq strone, zanim twoja {zawa im-
pregnacja nie wyparuje.

3.Zapadnia—krzyknij,a echo spo-
woduje ze wiszgca pod sufitem bel-
ka spadnie, po niej przejdz na drugq
strone.

4. Sprawdzian wiary - wybierz wyj-
$cie jaskrawo oznaczone jako takie,
nie jest ono mimo pozoréw putapka.

5. Niewidzialny szlak - by unikngé
bisekcji, wioz okulary na podczer-
wien, idZ ujawnionym s$ladem.

6. Meblowa blokada - zauwaz, ze
wszystkie przedmioty sa drewniane,
wystarczy wiec przystowiowa zapa-
teczka.

7. MiazdZgce wyjscie — jesli nie
chcesz zosta¢ mokrg plamg na $cia-
nie, ustaw odpowiednio diwignie
w jednej z poprzednich komnat (le- -
wa do gory, prawa w dot).

Gdy juz szczesliwie wyjdziesz z opre- -
sji, wez klucze i wroc do sali audiencyj- .
nej. Ksiaze pogratuluje Ci, wyjawi szcze-
goly misjii da maly nozyk nadroge. ldz i
teraz do kapitana strazy izwroéé mu
zagubione klucze. W podziece wyjawi
Ci on sekret tajnego przejscia do apar-
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v laboru kolejowego, PC

tamentow Ksiecia na pigtrze — wyko-
rzystaj je. Przeczytajlisti wydobadz od
wiadey nieco zlota. ;
Komu w droge, temu czas. W tawer-
nie zagadnij pijaczka na stryszku, a
poznasz sposob na opuszczenie wy-
spy. Na drodze napotkasz kaplana, po-
wolaj sie na jego imie w Swiatyni. Tam
tezwez od starszej pani list do przeka-
zania jej corce, Mariannie. Gdy doj-
dziesz do brzegu wielkiej wody, $mialo
idz dalej, woda tutaj jest dosy¢ plytka.

DORALIS

Dotarte$ do wyspy Doralis, jej mie-
szkaficy znani sg z tego, iz migiem
i niezauwazenie potrafig uwolnic przy-
byszéw od nadmiaru gotowki. Unikaj
wigc zbednych rozmow z tutejszymi.
Z Ksiegowym rozmawiaj raczej grzecz-
nie, to powie Ci, gdzie szukac dalej. W do-
mu na uboczu, gdzie obradujg rewolucjo-
nisci spotkasz Marianne. Przekaz jej list,
W zamian ofrzymasz jeszcze nieznany
rojalistom znak rewolucyjnej braci. Wiéz
goi dopiero wtedy idz do babuni, inaczej
z miejsca potraktuje Cie siekierg, a tak —
— zdradzi hasto przemytnikéw w karcz-
mie. IdZ do miasta Middleville.

Na rynku podejmij sie walki z krwiozer-
czym, niepokonanym olbrzymem. Zanim
rozlozy Cie na czesci, utnij mu nozykiem
gumke od portek, przez co by¢ moze nie-
zbyt uczciwie wygrasz walke. Idz do przy-
stani, podrodze zabierajgc sprzed domow
termometr, kluczyk, rakiety (rockets), ro-
slinke (canis crotus). Porozmawiaj z prze-
woznikiem, Okaze sie, ze do korzystania
Z promu potrzebne sg dwa zezwolenia, po
jednym od kazdego z baronow. Zajrzyjdo
karczmy i popros o cos ,mocnego”. Nie
2razaj sie tym, ze to nielegaine i porozma-
wiaj Z jegomosciem przy koricu kontuaru.

W wyniku rozmowy bedziesz mial dostgp
dopomieszczeniaz tytu. Urzeduje tu stary
pirat, wrécisz do niego pozniej.

Wejdz na trawnik przed posesjq ba-
rona. Zostaniesz ujety przez straz miej-
skg | skazany przez niezawisty sad na

karg $mierci. W celi
masz niewiele czasu.
Ustyszysz dobiegaja-
ce z zewnatrz glosy
miodej pary. Poro-
Zmawiaj z nimi i zao-
feruj zloto w zamian
za sposob ucieczki.
Okaze sie, ze cegly
w jednej Scianie nie
maja spoiwa, dzeki
czemu jestes znowu
wolny. Ponownie wejdz na trawnik, tym
razem bez problemu wejdziesz do do-
mu. Papuzce mozna da¢ nasiona, ktére
znajdziesz w kuchni. Popro$baronao ze-
zwolenie, da c¢i je od reki.

Drugiego barona znajdziesz nalewo
od handlarza kompasdw. Tutaj trzeba
bedzie na pozwolenie zapracowac, gdyz
baron zada za nie dowodu zdrady swo-
jej zony. Idz do komnaty Milady. Gdy
zacznie i§¢ w kierunku magicznego lu-
stra, wyciagnij kamereg i sfilmuj jej roz-
mowe z kochankiem. Daj nastepnie ba-
ronowi kamere, za co otrzymasz drugie
pozwolenie. Teraz przewodnik bez dal-
szych przeszkod zawiezie Cie na tech-
nologiczng wyspe Stomaca 0.1.

STOMACA

Pobyt zaczynasz na Uniwersytecie,
gdzie kazdy nowo przybyly przechodzi
rygorystyczny test nainteligencje, skia-
dajacy sie z dwudziestu pytan. Pomo-
2e Ci tu na pewno nagranie gry i ency-
klopedia (taka prawdziwa).

Po pomysinym zaliczeniu egzaminu
zostaniesz odwieziony do Centrum. Skia-

da sie ono z siedmiu poziomow, po
ktorych jezdzi sie winda, trzeba mie¢
jednak odpowiednie karty kodowe.

Recepcja (0) - karte kodowg znaj-
dziesz przy wrozce komputerowej,
na tym poziomie jest tez wyjscie
z kompleksu,

Energetyka (1) — porozmawiaj
z technikiem, po chwili rozmowy da
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Ci karte do maszyn z napojami chio-
dzacymi.

Personel (1) — karte znajdziesz
w wysuwanych szafkach, tutaj jest
tez WC, ktore okaze sie byc¢ telepor-
tem. UWAGA! przenoszg wszystkie
trzy kabiny.

Szef (2) - tu jest gosé, ktéry wylo-
zy! pienigzki na Centrum.

Komputer (3)-porozmawiajz uwie-
zionymiw czasoprzestrzennym kon-
tinuum programistami, bedziesz ich
musiach uwolni¢. Tutaj jest tez ko-
lejna karta kodowa.

Komandor (4)—najpierw porozma-
wiaj ze wszystkimi na lewo i prawo
od sali z peryskopem. Od komando-
rawydobadz karte doteleportui szefa.
Uzyj peryskopu, zauwazysz dym
w jednej z instalaciji.

Teleport (5) - tu byt umiejscowio-
ny stary teleport, gdzie wbudowano
nowy, jakos nikt nie wie. Sprébuj
wejsc do kabiny, a otrzymasz cenng
wskazowke.

W stacji pompowniczej wybuchi po-
zar w wyniku przegrzania sie nowego
komputera. Zostates wybrany przez Cen-
trum do zalatwienia problemu. Zgto$
sie do Szefa po szczegoty. Nastepnie
opus¢ Centrum i skieruj sie do budowli,
gdzie jest kosmiczny basen. Wejdz na
trampoline i wskocz do Srodka. Zosta-
niesz przerzucony na ksiezyc do czasu
pierwszej amerykanskiej misji Apollo. Po-
rozmawiaj z kosmonautg. Zgodzi sig za-
braé dwoch zagubionych programistow,
jesli tylko dostarczysz mu mape gwie-
zdng (star map). Wro¢ do Centrum, uzyj
odpowiedniego teleportu i przerzuc sie
do Middleville.

Popros pirata na
zapleczu karczmy o
specjalny towari kup
od niego mape. Ma-
pedorecz kosmonau-
cie, ktory tez wywig-
ze sie ze swojej stro-
ny umowy. Skoro nie
ma programistow,
Centrumjestzmuszo-
ne. cheace nie cheac.
WYrZUucié nowy super-
komputer. Wykonates swoje zadanie.
Uzyj nastepnego teleportu. by przedo-
stac sie na pustynie.

W Egipcie porozmawiaj z zolnierzem,
natoznica i najemnikiem. Nastepnie idz
do piramidy. Podnies fragment malowi-
dia Sciennego (rosy stone), wroé z nim
na Stomace i daj do analizy Mr. Spo-
ckowi. Nastepnie obejrzyj z bliska dia-
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gram na Scianie, po czym popro$ ducha
zaklgtego w butelce o otwarcie drzwi.
W nastepnej komnacie trzeba stawia¢
kroki zgodnie z kolejnoscia liter alfabe-
tuodczytanegoz hierogliféw. Znajdz za-
murowane drzwi. Wez ze Sciany berlo
(sceptre) i strac nim kielich. Musisz wy-
pi¢ jego zawartos¢, zeby otworzy¢ przej-
scie. ldz dalej, nie waz sie dotykac glowy
kamiennego bozka. W sali z wezami mu-
sisz wybic wszystko, co sig rusza, nastep-
nie podejs¢ do Sciany i przemdwié do
lusterka (,Lustereczko, powiedz przecie..."
to byla bardzo trudna zagadka). Wtedy
spadnie i stlucze sie.

Wez wszystkie kawateczki i idz do
sali z rozplaszczonymi bohaterami na
$ciania. Ostroznie widz duzy kawatek
lustra, a kamien rozbije je na drobne.
W korytarzu przed wejéciem jest malo-
widlo sforica. Pol6z tam pierwszy ka-

walek lustereczka, idZ po salach az
zuzyjesz wszystkie, a promien Swiatla
dojdzie, gdzie trzeba. Wez odpowie-
dnie trzy figurynki (26, pomararnczo-
wa i niebieskg). Teraz musisz poszu-
kac sali ze zlotg tablicg, pod ktérg sg
grzgskie piaski. Wi6z na nogi rakiety i
odczytaj napis. Znajdz duzy noz i przy
jego pomocy zl6z ofiare swojej krwi do
kielicha. Dopiero wtedy bedziesz mogt
wejs¢ do sali z kolumnami. U6z trzy
figurynki zgodnie z diagramem. Pro-

mienie zlgcza sigi utworzg brzegi czwo-
roscianu. Ponownie wiéz rakiety na no-
gi, by unikna¢ $mierci w tonach piasku,
ktore spadng z dziury w suficie. Przejdz
pod oblicze Sfinksa. Bedziesz musial
prawidiowo odpowiedzie¢ na trzy jego
zagadki. Jezeli ci sie udalo, dojdziesz
do sarkofagu, w ktorym jest laska mi-
niaturyzaciji. _;IUiyj jej, zeby wydostaé
Sie z piramidy. Skorzystaj z ostatniego
teleportu, by przerzuci¢ sie do zamku.
Na pigtrze jeststatek. Zmniejsz goi wez
do stacji pompowniczej na Stomace.
Doplyniesz nim do ostatniej wyspy.

SHOLDA

Na Sholdzie odnajdz starego medr-
ca, powie Ci, co nalezy dalej robi¢ i ko-
go unikac. Znajdz pracownig szalone-
go doktora. Opowie swojg zalosng hi-

storie, jak zostal zlek-
cewazonyi wyeksmito-
wany, jak wynalaziczar
zabdjczy dla samego
Wiadcy, jaktoonwszy-
stkim pokaze. Moze
dac ciswojg bronw za-
mian za pilota do swo-
jego telewizorka. Ina-
czej nie obejrzy dorocz-
nego Scisbolu (Dwie
druzyny po 15 Drago-
onow biorg czlowieka, $ciskajg gow pil-
ke, i wbijajg na pal przeciwnej druzy-
ny). Z duszg na ramieniu udaj sie do
warowni Dragoonow.

Wejdz do drzwi na prawo i dojdz az
do Alchemika. U niego znajduje sie kosé
pilotowa (bone remotus controlus).
Skocz do doktora, wez czar i wroé.
Wkrotce zlapia Cie straze i zaprowa-
dzg przed oblicze Wiadcy. Przed §mier-
cig popros go o rozrywke. Mimo, ze
Wiadca jest (dostownie) nieludzkim pa-

nem, pozwoli ci na ostateczna rozkosz
w swoim haremie. P6jdZ na ddl i dalej,
az znajdziesz diament. Znajdz corke
baronai porozmawiajz nig. Wez wszy-
stkie grzybki | zjedz zielonego, a sta-
niesz sig czasowo niewidzialny. Za sa-
g z kapelg jest ko¢ i blyszczace kule

armatnie, ktére musisz wzigé. e

Znajdz lustro i uzyj na nim diament.
Potworowi daj ko$¢, uwazaj na nie-
dzwiedzia. Mozesz odwiedzié kucha-
rza (na lewo), ale tutaj nic nie wsko-
rasz. Podazaj wiec na prawo. Katéw
mozesz albo szybko omingé, albo roz-
walic. Podobnie rzecz ma sie z oku-
pantami nastepnej sali. Przy tronie we-
zaidz nalewo. Uwolnij krélewicza, wrzu-
cajac kule armatnie do sgsiedniej celi.
Da ci on flet. Zagraj na nim przy tronie
| wejdz do prywatnych komnat Wiadcy.
Rozmawiaj dyplomatyczniei zademon-
struj mu swoj czar. Z tego, co zostanie
Z jego niedawnej Swietnosci wydobadz
klucz w ksztalcie weza. Uzyj go w sali
Z tronem a otworzy sie studnia. Wskocz
W nig i dojdz do sali z rekinami. Pocia-
gnij za dzwignie. W kipiel zostanie wrzu-
cone Zywe migsko. Woda zabarwi sie
szkarftatem, ale bedziesz musial po-
wtorzyc procedure, by przeplynaé na
druga strone.

Wkomnacie z buchajgcym ogniem
przesun kamien. Woda z rzeczki uga-
si plomienie, ale zatopi otwor. Prze-
suf kamien jeszcze raz od drugiej
strony, poczekaj, az woda ujdzie i wskocz
w ciemng otchtan. Wybij otwér w po-
sagui wejdz wer. W komnacie podejdz
do okna a zobaczysz, jak wyspa Cul-
pit, siedlisko wszelkiego zia, pod wply-
wem ostatniego ognistego tchnienia
Wielkiego Dragoona przestaje istnieé.
Mikhal Nuke zostal wprawdzie sro-
motnie pokonany, ale niestety, udato
mu sie zbiec z pozogi latajgcym
spodkiem.

Pulsujgcy bél gtowy $wiadczy
o0 tym, Ze Twoja swiadomos¢ wrdci-
fa na ten szary padél. Krétka mu-
zyczka oznajmia, ze wszystkie neu-
ronowe polgczenia z Siecig zostaly
wiasnie zgilotynowane. Wredna ma-
szyna naliczy tez karne odsetki do
rachunku. Jak to dobrze, ze podia-
czyles sig do terminala bankowego.
Bedzie mniej bolalo, bo kto$ bedzie
musial przeciez za to wszystko za-
bulié.

User Jama
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Eternam zostal napisany przez pro-
gramistow z INFOGRAMES, wigc za-
nim w ogéle sie zabratem do gry,
wiedzialem, Zze musi by¢ dobra. Nie
spodziewalem sie jednak, ze rzuci mnie
na kolana!

Od poczatku gra imponuje grafika,
podczasintroi wejsciowki (nastudiach
to taka kartkowka, bez ktérej w ogdle
nie wpuszczajg dolaboratorium), gdzie
animowana dziewczyna pyta nas o
kody z oryginalnej instrukcji.

Wewnatrz wszelkich budowli ma-
my do czynienia z grafikg a'la Quest,
tzn. maly bohater i tlo, na ktérym stoi.
Niekiedy gra zwraca na co$ uwage
przez powiekszenie wybranego ob-
szaru. Doskonale zrobione sg wszel-
kie efekty skalowania grafiki. Na kof-
cu to, co najlepsze, czyli komiksowa
animowana grafika, jak w grach SPA-
CE ACE i DRAGON'S LAIR.

Fabula gry tez nie jest banalna,
stanowi udany misz-masz wielu okre-
sow historycznych (zamek Srednio-
wieczny, miasto z okresu Wielkiej Re-
wolucji Francuskiej, wyspa technolo-
giczna, post-nuklearna warownia) na-
wigzando rzeczywistych (Gorbaczow,
Armstrong na ksiezycu) i fikcyjnych
postaci (Spock i kapitan Kirk ze stare-
go STAR TREK) oraz innych gier (ka-
rykatura giertypu Dungeonsé&Dragons,
a takze kpina z glupawych gier arca-
de). Wszystko przeplatane jest zdro-
wym humorem i gagami, co sprawia,
Z@e scenariusz bije na glowe wszystkie
nowe, odmozdzone gry Sierry. (fojest,

\.& H

ngywiéde poglad Autora - red.).

4 ujemy rozne rzeczy za po-
' lko pieciu ikonek (przyjrzenie
nie, uzywanie, rozmowa, dysk),
ak zagadki sg tak skonstruowa-
wydaje sie, iz jest ich o wiele
vigcej. Grajestlogicznaikonsekwentna

§ W zadaniach, ktére stanowia rzadko

P g, dajgcg wiele satysfakcji
rozrywke intelektualng.

|  Zewzgledunaskomplikowanie, sa-

modzielna gre (bez podpowiedzi) go-
rgco polecam bardziej zaawansowa-

{ nymgraczomi koneserom. Dlareszty
! ‘f’ $wiata zamieszczam obok kompletne
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Tydzien temu spotkalem koto kiosku
kolezke. Pierwsze jego slowa brzmialy:
A jawiem co zrobi¢, Zzeby skoriczyé HOME
ALONE, ale nie powiem. To czes¢, stary,
nie mam czasu na rozmowy z glupkiem —
powiedzialemi odszediem. Widocznie miat
nieodparty che¢ pogadania, bo dogonit
mnie i zdradzit swojg tajemnice. Otdz, wy-
starczy, by kazdy ze zlodziei wpadi w dzie-
sie¢ pulapek i gra skoficzona. Podzigko-
walem mu i dalem truskawkowego mento-
sa. Tak sie ucieszyl, ze zaprosit mnie do
kina. No i poszlismy —na HOME ALONE li
- SAM W NOWYM YORKU.

Film byt nieco gorszy niz SAMW DO-
MU, cho¢ réwnie zabawny i pouczajg-
cy. Szkoda tylko, ze ma tak mato ,akciji"
boskiego Kevina. Spowodowane jest
to chyba przegrzaniem sie obydwu zwo-
jow mozgowych scenarzysty. Trzeciej
czesci nie nalezy sie juz wiec raczej
spodziewac, chyba ze...

Weczoraj, przegladajac swojq kolekcje
gier w poszukiwaniu czegos ciekawe-
go, natrafitem na drugg czes¢ HOME
ALONE i postanowitem zainstalowaé
ja na twardzielu. Do$wiadczenie zdo-
byte w kontakcie z pierwszg czescig
zapowiadalo rozrywke z gatunku przyz-
woitej zrecznosciowki. No i nie pomyli-
tem sie, ale gra nie byla lepsza, niz jej
pierwsza czest.

Jesli chodzi o grafike i dzwiek, byly
calkiem przyzwoite. Ale gra dosé
swobodnie traktuje tres¢ filmu, co odbiera
jejduzowartosci (hm?!). Mysle, ze gdyby
sie troszke przylozy¢, mozna by napi-
sa¢ wspanialg gre przygodows. Bytby
to chyba jeszcze wiekszy hit niz ALO-

NE IN THE DARK (warunek — no ama-
teurs, please!). Poza tym pomyst, ktory
znalaz! tylu odbiorcéw kinowych, zo-
stal zbyt pobieznie zrealizowany, by
mysle¢ o nim bez ironicznego usmie-
szku w kacikach warg. A to juz duzo
znaczy.

Sama gra to typowa zrecznosciow-
ka, w ktdrg, mimo pozoréw, moznagrac
bardzo dlugo. Nie sprawia raczej wigk-
szych trudnosci, oprocz niewygodne-
go sterowania: kursory — poruszanie,
INSERT - podskok, SPACE — podnie-
sienie przedmiotu, ENTER - rzut
przedmiotem. Animowanie postaci (Ke-
vina) jest staranne i dokladne, lecz lu-
dzie na ulicach wykonujg raczej kwa-
dratowe ruchy. Biegajac chtopcem po
miescie, jednak sie tego nie widzi.

Na dole ekranu narysowane sg
przedmioty, ktore dzieciak ma w kie-
szeni i ktorymi moze rzucaé. Jest to
duzym utatwieniem, gdy oszczedzanie
przychodziz trudem. Jeslizas nie przy-
chodzi z trudem, to przynajmniej fa-
dnie wyglada. Biegnac przez ulice, ko-
rytarze, przez piwnice i po dachu Kevin
moze zbieraé rézne przeszkadzajkii ci-
skaé nimi w napastnikow. Oprécz tego
mozna organizowac im inne przeszko-
dy: zapore ogniowa, sterte drewna, roz-
sypany lod. Cel jest prosty: dobiec jako
pierwszy do korica i nie dac sie zlapac.

Dziekuje za wszystkie listy, dzieki
ktorym ukoniczylem HA 1. Za miesigc
przedstawie peing recepte.

Betut
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JKrzyk, styszg krzyk... Milknie, gdy zamykam
usta... W glowie mi fomocze, jakby kios dobijat
si¢ miotem pneumatycznym... Mam mdosci,
jest mi niedobrze.... Musze wstrzymac oddech,
az przejdzie... Juz...

Zimny pot splywa mi po twarzy, parzy mnie
w oczy... Wez sig w garsc do cholery!... Mysl,
pairz, analizuj... Uspokdy sie... Kim jestemi gdzie?
Od jak dawna, dlaczego?... Nic z tego, wszyst-
ko nadal okrywa nieprzenikniona mgfa niepa-
mieci..."

Znajdujesz sie w zamknietym na
klucz, zakratowanym i strzezonym po-
koju w jakims domu wariatow. Prze-
czytaj karte z orzeczeniem lekarskim.
Dowiesz sig wreszcie, Ze nazywasz sig
Mason Powers i dzisiaj masz przejsc
lobektomie, operacje wyciecia ptatu mo-
zgu. Nie mato jak dobre wiesciz same-
go rana. Wez klucz spod {6zka. Pod-
nie$ kubek z ziemi i zlap wen karalu-
cha. Porozmawiajz sanitariuszem, gdy
zobaczysz go w oknie (pleasant, plea-
sant) i ofiaruj mu robaczka. Poczekaj,
az przyniesie ci positek. Wez néz, po-
manipuluj nim przy oknie i wyjdz na
gzyms. Otworz drugie okno na prawo
i wejdz do pokoju. Musisz sig spieszy¢,
zanim straznicy nie spostrzegg Twojej
nieobecnosci w celi. Przesuri kamien
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Martinez: klasyka, jeden z pierwszych
dobrych Quest'éw nieSierrowatych!

nad {6zkiem i wez ze skrytki zegarek.
Terazbedziesz musial przemierzac ko-
rytarze.

Z magazynu zabierz nozyczki i koc.
Znajdz izolatke. Przeczytaj karte cho-
rego, daj mu koc i porozmawiaj z nim.

Okaze sig, ze znajdujesz sie w Sanktu-
arium, miejscu odstawki niewygodnych
agentow CIA. Idz na oddzial, wez lalke
i wieszak. Szybko wracaj do wiasnego
pokoju i wioz manekina dotézka. Dzig-
ki temu bedziesz madgt niezauwazenie
dalej podejmowac probe ucieczki. W po-
koju z obrazkiem, przesun go i odczy-
taj ujawnione napisy. Nie zapomnijwzigé
klucza spod poduszki.

Wejdz pietro wyzej. W sali z szafka-
mi wez klucz spod recznika. Otworz
dwie szafeczki, wez z nich torbe i buty.
Przyjrzyj sie plamom krwi na podiodze,
pobudzi to wspomnienia.

.Krew...jest rozpryskana wszedzie...

Jestem w domu u McBaina. Gospodarz sfy-
szy pukanie do drzwi. Widac, ze kogos oczeku-

je. Gdy otwiera drzwi, wyraz twarzy przechodzi

W przerazenie...

To wszystko dziafo sie tak szybko...Blysk
z lufy, trzy gluche stekniecia... Pdzniej wszyst-
ko potoczylo sie w 2wolnionym tempie. McBain
opadfnakrzesto. Jegoostatnie sfowa to: »Znajdz
Scorpigs.

Po chwili juz nie zyl..."

Odszukaj pokoj ze szkieletem, Wez
tom i otwadrz nim pudto, jest w nim hak.
Zejdz dwa pietra nizej. W sali ze strzal-
kami zdejmij z tarczy skalpel. Poszukaj
pokoju z pudlem, jest w nim latarka.
Idz do doktora. Przeczytaj gazete na
podiodze. Otwérz szafke z aktamii prze-
czytaj swoje skierowanie na operacjg.
Zerknij tez na rozpoczety list w maszy-
nie do pisania. Wez z biurka kluczyki.
Przesun obraz i odczytaj szyfr do sejfu.
Odsun ksigzki, otwdrz sejf i wez z nie-
go pienigdze. Skalpelem zmus pijane-
go doktora do wspolpracy (pleasant,
hassle, hassle). Wyjawi, ze zostales

oskarzony o zabdjstwo swojego zwierz-
chnika, McBaina i spisany na straty,
zebys nie gadal. Idz schodami w dét,
otworz kluczem drzwi. W kotiowni otworz
centralke telefoniczngi przetnijnozycz-
kami druty. Pogrzeb w weglu i znale-

zionym kilofem powigksz otwor w Scia-
nie. Labirynt ma tylko jedno wyjscie
i musisz je znalezc.

Jestes$ w winnicy. Podnies szmatke,
wytrzyjnigtablicei ja przeczytaj. Otworz
lomem skrzynke i wez wiekowa butel-
ke wina. Rusz skrzynke pod $ciang
i przeczytaj memoriat. Klasztor zbu-
dowano w MCDXXXIII, czyli 1433 ro-
ku. Tutaj jest najtrudniejszy moment
w calejgrze. Butelkiz winemlezaw czte-
rech rzedach. W kazdym rzedzie trze-
ba poruszy¢ butelka zgodnie z cyfra
daty (np. w drugim czwartg). Otworzy
sie ukryte przejscie. Przed wyjsciem
przyjrzyjsie martwemu czlowiekowii pla-
mom krwi na ziemi. Na zewngtrz uzy|
butow na skatach i wdrap sie do gory,
Gdy dojdziesz do relingu, wykorzystaj
na nim hak.

Wyjdziesz przed fronton swojego nie-
dawnego wigzienia. Obejrzyj niebieski
samochdd i odjedz nim.

LLeze na ulicy, potprzytomny i krwawigcy.

Obrdcenie glowy sprawia mi ogromny bol,
Zrenice zwgzajg si¢ pod wplywem oslepigja-
cych swiate! nadjezdzajgcego wozu. Przy dru-
gim samochodzie widzg odziang w biel postac.

Chwile potem wszystko ginie w mroku..."

Najpierw jedz do swojego domu. Wez
baterie z telewizorai zerknijna zdjecie
swojej eks—dziewczyny. Pod poduszka
schowates kluczyk. Otworz nim klatke
papuzki. Wez krakersa ze stolu i dajgo
zlosliwemu zwierzeciu, a wypusciz dzio-
ba kluczyk. Otwérz szafke kuchenng
i wyjmij skrzynke z narzedziami.

Przesun kwiatek stojacy na lodow-
ce, w skrytce znajduje sie twoj osobisty
sluzbowy komputerek. Mozesz teraz
otworzyé szuflade biurkai odczytaé ha-

sto do CAD'a. Jedz do domu McBaina.

Z biurka wez zakodowany list i przea-

nalizuj go w komputerze (trzeba max.

powiekszy¢i max. zmniejszy¢, zeby za-

skoczylo) i poszperaj w nowych da-

nych. Spomiedzy odlamkow szkia na

podiodze wydobadz klucz. W szafce

znajduje sie pudto z fatszywym paszpor-
tem | zapasem pienigdzy.

Podejdz do rycerza, odsun tarcze na
boki uzyjw dziurce kluczyk. Podniesie
sie kominek odstaniajgc komputer. Pod
komputerem na podleczce po prawej
stronie leza materiaty wybuchowe. Prze-
sun szafke i zaloz jeden z nich na sejf.
Wez dossier irackich agentow. Na od-
chodne spojrzyj na rozbite okno.

.Fragmenty... okno... stfuczona szyba...

To takie znajome, feraz pamigtam.

Zabdjca, kidry strzelaf do McBaina teraz
celuje we mnie. Klo§ musial dowiedzie¢ sig
o spotkaniu i chciat dostac wszystkich, kidrzy
sig na nim stawig.

McBain spodziewal sie kogos innego. Czy fo
miaf by¢ Scorpio, czy moze to on oddal strzafy?"

Jedz? do Rachel Akure. Odpowie na
twoje pytanie dopiero po ofrzymaniu
dossier. Zaoferuj jej pienigdze ($500),
to sprzeda ciparalizujgca strzalke. Udaj
sie do faceta, ktory odstawil cie do
Sanktuarium, Fontaine'a. Otwarz $miet-
nik i schowaj sie w nim. Gdy podejdzie
blisko, poczestujgo skopolamingiprze-
pytaj, az ujawnilokalizacje kwatery glow-
nej terrorystycznej organizacji Czarny
Pazdziernik, Na miejscu wez ramie ka-
tapulty i wioz je do machiny.

Przesun dzwignie, by umozliwié zala-
dowanie urzadzenia kamieniem, po od-
paleniu katapulty z patrolujgcego straz-
nika powinien zosta¢ mokry placek. Za-
toz tadunek wybuchowy na tablicy kon-
trolnej, do ktorej co jakis czas podehodzi
straznik. Pamietaj, ze zapalniki majg
dziesieciosekundowe opéznienie. Poro-
zmawiaj z wiezniem i sprawdz w kom-
puterze nowe dane, znajdziesz agenta
kontaktowego szefa terrorystow. Jest
nim Carlos Ramirez. Poczekaj, az po-
ciagnie sobie z kielicha i dopiero zacznij
rozmawiac (bluff, bluff, pleasant).

Zaoferuj mu butelke unikalnego wi-
na, wtedy odpowie na wszystkie pyta-
nia. Daj mu pienigdze, to podaruje Ci
zestaw wlamywacza. Wroc do kwatery
gtéwnej Czarnego Pazdziernikai otworz
nim sejf. Znaleziong notke sprawdz
w komputerze. Jest to instrukcja awa-
ryjnego rozbrajania bomby. Zgodnie ze
wskazowka umierajacego przyjaciela
miates odnalez¢ Skorpiona. Zacznij od
lokalu, w ktorym pracuje jego dziew-
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czyna. Przeczytajgazete przez ramie. Dajbarma-
nowi w lape i popros, by uméwit cie na rozmowe
z Desiree. Wejdz do sali taneczne;.

Dziewczyna bedzie probowata Ci weisnag ba-
jeczke, jakoby Scorpio zginal w zasadzce KGB
w Bejrucie. Poczekaj na wystep i gdy wykidajlo
pojdzie zalatwic fizjologiczng potrzebe, wejdz do
jej garderoby. Wez klucz z framugi drzwi i otworz
nim pudetko na bizuterie. Znajdziesz w nim drugi
kluczyk, tym razem do biurka. Wewnatrz jest
papier listowy. Zanalizuj go w komputerze.

Na papierze odbila sie treS¢ uprzednio pisane-
golistu. Scorpio prosi Desiree o milczenie i wska-
zuje na Buzza Brezhnieva jako kontakt. Spytajsie
barmana o adres Rosjanina i przejdz sie do nie-
go. Musisz go przekonac, by Ci pomogt (hassle,
hassle, help). Wrecz mu gotowke w zamian za
kapsulki zniewalajgce. Dalej wypadki potoczg sie
szybko, jako ze odliczanie zbliza sig ku koricowi.

Otrzymasz wiadomos¢, w wyniku ktorej sta-
wisz sie na spotkanie w Koloseum. Okaze sie, ze
zostales wystawiony, po odzyskaniu przytomno-
$ci zwisasz zwigzany u sufitu, a po pokoju biega
tygrys. Gdy sznurek przepali juz plomien Swiecy,
zwab zwierzaka do klatki i zamknij ja, pociggajac
zadzwignie. Wez ling i z kosci wygrzeb hak. Przy
ich pomocy wdrap sie przez okno do pokoju.
Podnie$ pret, plany, przeczytaj gazete i wyjmij
spod torebki pocztowke. Malezy jg przeanalizo-
waé na CAD-zie. Znajdziesz na niej zakodowany
mikropunkt, w ktérym zapisana jest wiadomosc
o przejezdzie cztowieka z Czarnego Pazdzierni-
ka pociggiem na miejsce zamachu. Weisnij ka-
mien obok umeczonego ciata, a ujawnig sie drzwi.

Pedzisz na dworzec i wsiadasz do wlasciwego
pociggu. Musisz koniecznie znalezéterroryste. Prze-
czytaj telegram lezacy obok popielniczki. Wynika
Z niego, Ze znakiem rozpoznawczym szukanej per-
sony jest przebranie za ksiedza. Natkniesz sig na
niego w jednym z przedzialdow, spozywajgcego
positek. Musisz wykurzy¢ go z pokoju bajdurzac
o umierajacejosobiew sasiednim przedziale (bluff,
hassle, help). Dosyp kapsutek odurzajacych do
jedzeniai oddal sie. Odczekawszy, wroci ze schowka
wyjmij narzedzie. Przebierz sie w ubranie ksiedza
i wez jego walizeczke. Przejdz do wagonu towaro-
wego | otworz trumne. Znajdziesz w niej zapalnik,
urzadzenie nuklearne i plastik. To ostatnie zabierz
ze soba. Gdy podréz dobiegnie konca, spotkasz
sie z tacznikiem (bluff, pleasant), ktory po otrzyma-
niu walizeczki zaprowadzi Cig na miejsce, gdzie
zamontowana jest bomba. Wez kotko zebate, wioz
na walek maszyny i jg wigcz. Urzadzenie opusci
wrota, odcinajace doplyw Sciekéw dokanalu. Przejdz
na drugg strone i skorzystaj z drabiny. W pokoju
zaldz materiaty wybuchowe na zamknigte drzwi.
Przesun slonia i weisnij atrape kamienia. Odkrec
srubokretem wszystkie Srubki panelu. Przesun
pstryczki w wymienione we wczesniejszej notce
miejsca (niebieski — godz. 3, zielony — godz. 9,
czerwony — godz. 6) i tnij druty w kolejnosci: zielo-
ny, czerwony, niebieski.
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Za swoje brawurowe czyny zoslaniesz oczyszczony z wszelkich
zarzutw i przyjety z powrotem do Centralnej Agencji Wywiadowcze.
Tozsamo$é mordercy McBaina i tajemnica wtyczki terrorystow w naj-
wyzszych strukturach CIA wyjaénia sie w rozbudowanej koficowce gry.
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COUNTDOWN - INTRO

W obecnym czasie COUNT-
DOWN jest juz sedziwym sta-
ruszkiem gier. Nalezy jednak
do klasyki adventure i kazdy
szanujacy sie gracz powinien
przynajmniej sprobowac gre
ukonczy¢, gdyz mimo swego
wieku, nadal zachowuje ona
swietng forme.

Firma ACCESS SOFTWA-
RE jako pierwsza wziela sie
za robienie gier z digitalizo-
wang animowang grafikg
i dzwiekiem. Stworzyta system
RealSound, pierwszy probko-
wany dzwiek, ktory dat po-
rzadne rezultaty. Z innych zna-
nych produkcji nalezy wymienic
MEANSTREETSi CRIMEWAVE.
Ostatnio powstata tez nowa
gra AMAZON - GUARDIANS
OF EDEN (opis w nastepnym
numerze SECRET SERVICE).

Charakterystyczny jest in-
terfejs uzytkownika, w postaci
wielu komend, podobnie jak
w grach firmy LUCASFILM. Ty-
powe jest to, Zze w trakcie gry
wtracane sg animowane, nie-
malze filmowe sekwencje. To,
co teraz jest normalne w mul-
timediach, dawniej byto sen-
nym marzeniem realizowanym
tylko w takich wymysinych
grach.

Nowatorski jest tez sposdb
rozmawiania z innymi posta-
ciami gry. Mamy do wyboru
caly arsenat dyplomaty, od roz-
mowy agresywnej, przez bluffy
do przymilania sig, tapowek
i barteru. Podczas wielopar-
tyjnego dialogu widzimy re-
akcjetwarzy naszego rozmowcy
na wypowiedziane stowa.

Tematyka gry jest chwytli-
wa. Budzisz sig w szpitalu wa-
riatow. Okazuje sieg, Ze jestes
odstawionym agentem Firmy,
czyli CIA, oskarzonym o za-
mordowanie swojego bezpo-
$redniego przelozonego. Mu-
sisz sie oczysci¢ z zarzutow
i powstrzymac rzeczywistego
zabdjce, tajemng organizacje
Czarny Pazdziernik, ktérachce
zdetonowac tadunek nukle-
arny na szczycie G7, spotka-
nia przywoédcoéw najbardziej
uprzemystowionych panstw
swiata. W trakcie gry poznasz
sposob dziatania operacyjnego
agenta, otrzesz sig tez o inne
wywiady, wtymizraelski Mos-
sad | sowieckie KGB.

Poziom zagadek jest umiar-
kowany, wiec gra nie powin-
na sprawi¢ problemoéw nawet
poczatkujgcym amatorom te-
go typurozrywki. W zasadzie
sq tylko dwa momenty, w kto-
rych moizna naprawde ugrze-
zngét, ale na wszelki wypadek
podaje caly opis ukornczenia
gry, przed koricem tytulowe-
go odliczania...




Pyk - piteczka wpada do wia-
dra; wiadro opadai ptoszy szczura
w klatce; szczur napedza tasmocigg,
na ktorym jest kot; kot spada
nalatarke i jawigcza; wigzka Swiatla
przepuszczona przez szklo po-
wiekszajgce skupia sig na lon-
cie; dynamit wybucha... Mozna
tak opisywac bez korica. Proscie]
jednak samemu popatrzec i po-
gliowkowaé. THE INCREDIBLE MA-
CHINE - jedna ze swiezszych gier
SIERRA ON-LINE - nie naleiy
bowiem do tatwych.
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Zaraz po uruchomieniu pojawia sie
krotkie intro, ktore praktycznie wszyst-
ko objasnia. Zadanie polega na przej-
Sciu 87 plansz. Na kazdej z nich trzeba
zrobi¢ co$ innego. Na jednej, na przy-
klad, trzeba rozbi¢ wszystkie balony,
na drugiej odpali¢ rakiete, a na inngj
uruchomic¢ wszystkie klatki ze szczura-
mi. Do dyspozycji jest wiele przedmio-
tow, ktore umieszczone sg w prawej
czesci ekranu. Liczba pod nimi ozna-
cza, jak wiele mozna ich wykorzystac.
Uzywajac tych przedmiotéw nalezy wy-
kona¢ zadanie, napisane przed rozpo-
czeciem etapu na gléwnym ekranie.
Jest wigc wymagana znajomosc an-
gielskiego. Dla tych, ktorym jezyk ten
jest obcy, maly slowniczek na koricu.

Dodatkowo kazdej planszy towarzy-
szy inne tlo muzyczne. Przy duzym
stopniu trudnosci etapu, kiedy przez diuz-
szy czas nie wiadomo, co zrobi¢, muzy-
ka moze zaczg¢ przeszkadzac a potem
denerwowaé. Radze wtedy wylgczyé
diwigki (szczesliwym posiadaczom be-
epera proponuje zrobi¢ to od razu).

Jak latwo sie domysle¢, im dalej, tym
trudniej. Podczas pierwszego podejscia
kiopoty pojawic moga sie nawet na pierw-
szej planszy. Nie trzeba sig jednak zra-
Zac, po kilku chwilach umyst sie rozjasni
i poczatkowe kilkanascie etapow okaze
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sie by¢ banalne. Potem dopiero nadejdzie bél. O sukcesie
zadecydowac moze przesuniecie wiatraczka o milimetr lub
postawienie nozyczek tak, by strzaly z pistoletow nie rozbity
balonikéw. Do tego jednak mozna dochodzi¢ nawet przez kilka
godzin. Rozwigzania sg czasem niesamowicie proste.

Jesli na ekranie jest kaszana, spowodowana nastawie-
niem mnéstwa przedmiotéw, uruchomienie bomby na glow-
nym ekranie oczysci plansze ze wszystkich $mieci i pozwoli
na rozpoczecie myslenia od poczatku.

Gdy juz sie przejdzie wszystkie 87 etapow, komputer przenosi
do FREEFORM MODE, czyli pozwala tworzy¢ wlasne plansze.
Mankamentem jest to, e mozna wtedy tylko ogladaé to, co sie
zrobito. Nie mozna postawicjakiegos celu, np. podpalenia Swieczki.
Dodatkowg atrakcjg podczas tworzenia wlasnych plansz jest
mozliwos¢ ustawienia sily grawitacii i ciénienia powietrza. Na
przyklad, przy duzej grawitacji i matym ci$nieniu powietrza ba-
loniki (napeinione gazem lzejszym od powietrza) beda opadac,
a przy duzym cisnieniu i matej grawitacji lekkie przedmioty
(myszki, piteczki tenisowe) beda latac.

Betut

Dystrybutor: IPS Computer Group
HELP - pomagat
HOOP - kosz
LIGHT = podpali {np. LIGHT THE CANDLE)
zmusic do (np. MAKE MONKEY

AVOID = unikad

BALOON - balon

BASEBALL - pitia do baseballa
BASKETBALL - pifia do koszykdwhd MAKE ... -
BOWLING BALL - pilka do kregii RUN)
BRICK - cegla MONKEY - maipa

BUCKET - wiadro MOUSE - mysz

CAGE - iatka POP - rozwalké (np. POP THE BALOON)
CANDLE - éwieczka PUT - umiescié (np. PUT CANNONBALL INTO
CANNON - dziato THE BUCKET)

CANNONBALL - kula armatnia AUN - biec, dziataé, uruchomié

CAT - kot SAVE - uchronit (np. SAVE THE MOUSE)
EXERCISE - wpeawié w ruch SHOOT - strzeli (np. SHOOT THE GUN)
FIRE - wystrzelé (np. FIRE THE CANNON) TENNIS BALL - pitka do tenisa

FISH = ryba TRANSFER - umiedgié

FREE - uwoinié TRAP - ziapaé (np. TRAP THE MOUSE)
GUN - pistolet WALL - mur

Onym czy ong by¢? PC

Straszny pasztet nawet gdérne walory nie pomogq, PC

)

Szanownq Panig chyba lumbago chwycito? PC

Chciala by dusza do raju..., PC

Tu bylim - Satanisci, PC




Najnowszagra firmy INFOGRAMES
~ ALONE IN THE DARK - to animated
adventure z wieloma epizodami zrecz-
nosciowymi. Nie ma wiasciwie nazwy
dla tego typu gry, gdyz jest ona pierw-
szaw swoim rodzaju. Ani SIERRA ON-
LINE, ani LUCASARTS nie zrobily je-
szcze czegos tak wiernie odzwiercie-
dlajacego rzeczywiste ruchy i zacho-
waniapostaci. INFOGRAMES jestw tym
mistrzem, mimo, iz nie ma tu jeszcze
wielu osiagniec.

Perfekcyjnie dopracowana animacja
I muzyka nadajg ALONE IN THE DARK
co$ takiego, co powoduje, ze mozna

Jesli masz ochote powytezac lepe-
tyne, to w tym miejscu zakoncz czyta-
nie, Jesli zas chcesz sig pobawié ra-
zem ze mng - bardzo prosze.

Rozpoczynasz na samej gorze, na
strychu. Jezeli nie chcesz walczyé z dwo-
ma potworami, zastaw okno szafa,
a wiaz skrzynig. Na stole stoi lampa.
Wez ja, a potem zabierz jeszcze ze
skrzyni muszkiet, z szafy pled i kieruj
sie do wyjscia.

Z malutkiego pomieszczenia na do-
le wez tuk i kanister z olejem, ktérym
napelnisz lampe. Wyjdz przez drzwi na
korytarz. Z sekretarzyka w pokoju na

ALONE N

w nig graé nie przejmujac sie wcale ce-
lem. Mozna patrze¢ bez konca, jak lu-
dzik naciaga cieciwe lub jak sklada sie
do strzatu. Dodatkowo towarzyszgce te-
mu odglosy zmieniajg gre w film, z moz-
liwoscig decydowania o losach bohate-
ra. Jest to gra, w ktorej sie boisz. Tu
skrzypng drzwi, tam stuknie okno - brrr,
drzysz na kazdy nieznajomy odglos.

Tym, ktorzy juz dosyc sie nacieszyli
samym ogladaniemi podziwianiem, nie
pozostaje nic innego, jak tylko rozpo-
czgt przygode. Dobrze jest poéwiczyé
wczesniej strzelanie z luku, pistoletu
i muszkietu oraz przypomniec sobie kilka
podstawowych ciosow karate. Dla ma-
jacych kiopoty podaje technike walki:

—wrecz: fire + lewo/prawo = uderze-
nie pigscia; fire + gora/dot = kopniecie,

~ bronig bialg: fire + lewo/prawo =
zamach z boku; fire + gora = zamach
2za glowy:, fire + dot = parowanie ciosu,

— strzelanie z pistoletu, muszkietu,
tuku: fire + lewo/prawo = celowanie; fire
+ gora = strzal, fire + dot = wycolanie,

- bieganie: dwa razy gora.

Sprawa jest prosta: nalezy wyjasnic przy-
czyny samobdjstwa wilasciciela zamku -
Jerremy'ego Hartwooda. Glowny cel osig-
ga sie prawie na samym poczgtku. Co
Z tego, gdy od razu pojawia sie drugi -
przezy¢ | wydostac sie na wolnos¢.

Dom skiada sie z czterech pozio-
méw, fgcznie z podziemiami. Najwyz-
szy poziom - strych — ma jedno pomie-
szczenie, pozostale skladajg sie z kil-
ku lub kilkunastu. Wiekszos¢ pokojow
jest ze sobg polgczona, ale niektore
drzwi mozna za pierwszym razem otwo-
rzy¢ tylko z jednej strony.

Kobieta jest siostrzenicg Jerremy'ego
a facet detektywem. Nie jest wazne, kogo
sig wybierze. Obydwie postacie dysponu-
ja tymi samymi mozliwosciami, tg sama
energig ity samg zwinnoscig. Postepo-
wac trzeba zawsze lak samo - szybko,
sprawnie i z namystem. Pamigtaj — bez-
sensowne bijatyki jeszcze nikomu nie przy-
niosly szczescia. Staraj sie ustawiac jak
najwiece] putapek. Pozwoli ci to uniknac
zwarcia z wieloma potworami, a tym sa-
mym zaoszczedziéczasi energie. Nie mu-
sisz rowniez nosiC wielu przedmiotow. Zaj-
mujg miejsce i 8§ zupelnie nieprzydatne.

-

lewo zabierz klucz. Otworzysz nim skrzy-
nie i wezmiesz szable. Udaj sie teraz
do prawego pokoju. Tutaj nie ma nic do
roboty, idZz wiec w lewo. Rozbij waze
i kluczem, ktéry w niej byl, otwdrz sza-
fke. Sq tam dwa lustra, niezbedne do
unicestwienia straznikéw schodow.
Wyjdz na korytarz i p6jdz prosto. Z sza-
fki w lazience wez apteczke. Otworz jg
i wypij lekarstwo. To doda ci sil. Wyjdz
z lazienki | péjdz w lewo. Na statuet-
kach postaw lusterka. Teraz mozesz
juz spokojnie zej$¢ po schodach.

Po6jdz w prawo. Z pokoju naprzeciw-
ko wez gramofon, zapalki, i naboje,
ktore sg w szafie. Naladuj giwere.

Teraz przejdz na lewa strong scho-
dow. Wejdz w drzwi przed Tobq i pojdz
w prawo. Z lazienki (drugie drzwi na le-
wo), z szafki, zabierz apteczke. Otworz j3
| wypij lekarstwo. We|dz do ciemnego po-
koju. Zapal lampe | wez statuetke. Wyjdz
z pokojui péjdz do koficakorytarza. Obraz
Indianina przykryj pledem i wro¢ do scho-
dow. Rzu¢ w rycerza statuetks i zabierz
miecz. Zejdz po schodach.

Pojdz w lewo i wejdz w drzwina pra-
wo. Z posaguwez strzaly i uciekajz po-
wrotem. Wejdz w drzwi po lewej stro-
nie pomieszczenia. Na koficu koryta-
rza otworz lewe drzwi. Zabij wszystkie
potwory w jadalni i wroé na korytarz.
Drzwi naprzeciwko prowadza do kuch-
ni. Péjdz do obu pokoikow. Z jednego
zabierz kanister z olejem (i wiej go do
lampy) i rewolwer, a z drugiego ciastka
i klucz. Wyjdz drugimi drzwiami. Klu-
czem otworz drzwi do piwnicy | zabierz
z niej naboje do rewolweru. Natadujgo
i idZz do pokoju z Indianinem.

Strzel z luku tak, by trafi¢ w obraz
na drugim koncu korytarza. Udaj sie
tam i otworz drzwi. Ze stotu wez ksigz-
ke. Przesun zegar | wez ze schowka
klucz. Gdy wyjdziesz, udaj sie do bi-
blioteki. Zapalong lampe postaw na
podiodze iidz wzdluz pélek wlewo
tak diugo, az dojdziesz do rogu. Tam
poldz ksigzke | wejdz przez tajne drzwi.
Ze stolu wez talizman, a z szafki tylko
pierwszy sztylet. Wyjdz z pokoikui szty-
letem zabij potwora. Podnies lampe
| wracaj do jadalni. Otworz mate drzwi,
wez zapalniczke i idz szybko w prawo.

Drzwi otworzysz kluczem. Utam sza-
ble. Klinge i garde wetknij w tarcze na
$cianie. Otworzy sie tajne przejscie.
Nie wychodz jednak przez nie, tylko
z potki zabierz plyte i wro¢ do pokoju
z popielniczka i péjdz prosto. Wyjmij
miecz i otworz drzwi. Zabij pirata | wez
kluczyk, ktérym otworzysz drzwi do sali
balowe|. Tam wigcz gramofoni gdy pa-
ry zacznatanczyc, zabierz z lustraklucz.
Wré¢ do tajnego przejscia w podiodze
i zejdz po schodach.

Biegnij prosto, az trafisz na skaczg-
cego potwora. Zabij go i biegnij dalej.
Na nastepnym ekranie zawrd¢ i bie-

[k [

gnij, az trafisz na przejScie w prawo.
Péjdz tamtedy i zeskocz na pomost.
Idz ciggle przed siebie, az trafisz na
pajaka. Zabij go i idz dalej. Zatrzymaj
sie na krawedzi przepasci i zestrzel
ptaka (trzeba w niego trafi¢ dwa razy).
Przejdz na drugg strone skaczgc po
stupach i biegnij dalej, trzymajgc sie
prawej strony. Przejdz pomostami na
drugg strong wody, otwdrz skrzynie
i wez z niej opalizujacy kamien. Prze-
sun gtaz i wejdz do tuneli. Chodz tak
dlugo, az natrafisz na drzwi, ktdre otwo-
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WYSPA nie jest juz tak fascynujaca jak ZAMEK, po
czesci dlatego, Ze jest druga i w cieniu. Staranniejsza
grafika, dobra $ciezka dzwigkowa, wigce| zagadek... Po
prostu DISCOVERY SERIES! Ale to, co nie przypadio mi
do gustu, to nieréwny poziom zagadek. Sg bowiem
tamigtéwki zaréwno bardzo proste, jak | bardzo skom-
plikowane, a i wiedza, ktorej sie wymaga, jest czasem
spoza zakresu studiéw! Nie ma sie co przejmowa¢,
uprzejmie zapraszam na rajd CSL-lotem po wyspie.

Martinez

6 Twoje ostatnie spotkanie z doktorem Thad-
deusem Eggheadem Brainem, najwiekszym
w historii znawca matematyki, astronomii, fizy-
ki i meczenia swoich uczniéw, zakoriczylo sie
promowaniem cie na stanowisko asystenta tej
jajoglowej osobistosci. Nie doszedtes do tego
prosta drogg. Nie mogles Sciagac, jak na pierw-
szej lepszej klasowce z geografii. Musiates
udowodnic, Ze to, co nosisz na karku, nie stuzy
Ci jedynie jako podstawka pod wlosy. Wraz
z nowym stanowiskiem przyszly nowe obo-
wigzki. Oprécz przygotowywania kawy, zmy-
wania naczyn, zbierania $mieci doktora i in-
nych prac wymagajacych poziomu inteligencii
powyzej 0 IQ, byta to réwniez pomoc swemu
nauczycielowi w jego niesamowitej pracy.

bUck commences hére. == $. Truman

Amerios, anyone gbﬂ. Thit’s of
m‘l’h‘ safeguards wm o eVEnEon S
none but on quar § 10-night. -- Georgs

Podczas opracowywania $cisle taj-
nego projektu, dr. Brain popelnit biad,
ktorego skutki mogly mieé fatalny wplyw
na dalszy rozwoj wszechswiata. Dok-
tor wytlumaczy! sie w sposéb bardzo
prosty: ,...zgasto $wiatlo, flaming ude-
rzyl mnie w glowe, a gdy juz wstalem,
W moim najnowszym urzgdzeniu (o zna-
czeniu strategicznym) nie bylo bateryj-
ki...". Nalezy tutaj nadmieni¢, ze po-
szukiwany przedmiot (zrodlo zasila-
nia), to nie zwykla, plaska 3R12, ale
cylinder wielkosci modutu pamieci do
komputera ODRA (2 pokoje bez kuch-
ni). Do czego magl stuzyé tak niepo-
zorny przedmiot? Do zasilapia poja-
zduprzenoszacegow czasie? Do czol-
gu, rakiety antygrawitacyjnej, kosmo-
lotu, lasera obronnego, maszynki do
migsa? Tego nie dowiesz sie az do
korica swojej misji poszukiwawczej, do
ktdre| zostates desygnowany. Chcia-
les cos powiedzie¢ o réwnouprawnie-
niu uczniéw i nauczycieli, ale wrodzo-
ny instynkt samozachowawczy uchro-
nit Cie przed przypadkowym poraze-
niem prademtréjfazowym podczas lek-
cji. Coz innego mogles zrobic? Wsia-
dies do samolotu i poleciates w kie-
runku wyspy doktora Braina, na ktérej
miafa znajdowac sie zagubiona bate-
ryjka. Twoja podroz miala okazaé sie
pasmem problemdw, wiec Thaddeus
zostawit Ci mozliwosé kontaktowania
si¢ z nim poprzez przeno$ne radio.
Niestety, kazde polaczenie zmniejszato

—
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moc jego akumulatorka, wiec nalezato
go uzywac jak najrzadziej.

Pierwsze zadanie, jakie musiales$ wy-
konagé, to wylgdowac, a nie bylo to pro-
ste, bo niezbedne oryginalne wspol-
rzedne do tego manewru mogtes po-
znac jedynie z prawdziwej instrukcji do
gry. Teraz musiates dostac sie downe-
trza wyspy. | tu nastapil drobny pro-
blem. Wejscie bylo przywalone doscé
ciezkim, plaskim kamyczkiem. Maca-
nie, dmuchanie i tupanie nie dato rezul-
tatu. Ale po doglebnym zastanowieniu
znalaztes na ziemi kilka wyciosanych
z kamienia tetrisowych klockdw. Pierw-
sza zagadka polegata na utozeniu
ich w rowny prostokat (fotka nr 1).
Gdy Ci sie udato, kamienna plyta usu-
nela sig z drogi. Wszedles$ do $rodka.

W ciemnejkomnacie znalazles sprzet
naukowo-satanistyczny: usmiechnigtego
kosciotrupa z mikroskopem. Nacisng-
te$ czerwony guzik na mikroskopiei sta-
nales przed kolejnym zadaniem. Kolo-
rowe drobnoustroje nalezalo oddzie-
li¢ od siebie korzystajac z wykresow
funkcii (fotka nr 2). Pestka! W wyniku
tego dzialania otrzymales kawalek pa-
pieru zapisanego alfabetem Braile'a,
albo Fortranem. Wsunates go do dziu-
ry w sarkofagu (brrrr! pachnie to nekro-
filig), ale niestety, to nie wystarczylo.
Nalezalo takze znalez¢ powigzania po-
miedzy trzema ciggami liczb, wypisa-
nymi nawieku. Gdy wpisates brakujg-
ce wyrazy ciggu, z sarkofagu wysko-
czyl nieco butwiejgcy pacjent z bardzo
widocznymi ubytkami w zebach. Za-
brates mu tylko kilka, réznej wielkosci
walcow z dziurkami.

Po prawej stronie znalazies odpo-
wiednie miejsce na pozbycie si¢ tego
obcigzenia. Trzy drewniane patyki az
za bardzo przypominaly sprzet do gry
w . Wieze Hanoi". To prosta i przyjem-
nagra. Musisz przetozyc wszystkie pier-
Scienie z jednego patyka na drugi, ale
tak, by nigdy nie klasc wigkszego kre-
gu na mniejszym. Oczywiscie mogles
brac tylko po jednym krazku naraz.
Wyszedles na swieze powietrze. Nie-
stety, pogoda byla w kratke, a raczej
w puzzle, poniewaz catly rysunek mu-
siales sobie sam poskiadac¢ (3). Gdy
skonczyles, twoim oczom ukazalo sie
wybrzeze peine podejrzanie rézowych
flamingéw. Probowales sie z nimi ja-
kos skontaktowac, ale nie byloto Boze
Narodzenie i mowa zwierzakow byta

—————— |
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dos¢ trudna do zrozumienia. Skonczy-
to sie na zagadce z cyklu ,znajdz prze-
malowanego flaminga“.

Potem poszukales na peinej liter
tablicy kilkunastu stéw po hiszpan-
sku, niemiecku, albo francusku (4). Po
tej operacji dwie zwalone palmy (za-
gradzajgce cidroge) zesztywnialy i mo-
gles ruszyc swojg drogq dalej. Niedale-
ko jednak zaszedles. Most, po ktérym
miates przejs¢, byl mniej wigcej tak
réwny, jak warszawski ,Slasko-Dabrow-
ski" przed remontem. Jako obrorica przy-
rody zdewastowates tabliczke z ambit=
nymi hastami, kiore oczywiscie musia-
tes najpierw poukfadac. Zdobyte w ten
sposob deski wepchngles w dziury
w moscie. Teraz mogles sie nie oba-
wia¢ spotkania z aligatorami kilkaset
metrow nizej.

Tuz za mostem rozposcieral sie ob-
szar zwany jungla. Test na spostrze-
gawczo$¢ wypadi pomysinie (5). Spo-
strzegles caly szereg zwierzat: muszek,
pajgczkow, pingwinow, pta’kﬁw malp,
tygrysow...i tego, zatrzahhz:fﬂﬁomle]
sca jak najszybciej sie ac. Gdy
wydostales sie z tego zarﬁéniﬁﬁﬁate-
renu, gory zatrzesly sigi poczule$w so-
bie moc swego nauczyciela Obi Wana,
qgdy jeszcze byles Jedi. Drzwi do gory
otworzyles odwalajgc sterte ztomu, kto-
rego skiad chemiczny musiates ustali¢
i podaé. Dostales sie do pomieszcze-
nia przypominajgcego nieco nowocze-
sng kuznie Hefajstosa. Odgadtes je-
denz Twoich ulubionych kwadratow
magicznych (6). Przeanalizowales
spektrum Kilku waznych pierwiast-
kow (7) i wydostates sie na zewnatrz,
zanim zdazyles zaczadziec.

Znalazies$ sig na niebianskiej pola-
nie, na ktorej kilka robotéw robito pra-
nie. Bylo tam réwniez mrowisko, trzci-
ny i gruszki. Stowem, nadeszla chwila
na zbadanie Twojej znajomosci jezyka
angielskiego. Uzupetniates brakuja-
ce wyrazy w znanych sentencjach (8),
znajdowales wyrazy bliskoznaczne
i przeciwstawne. Pozwolilo cito dostaé
sig do pierwsze] czesci laboratorium.
Znalazlestam oczywiscie komputeri pol-
ke z ksiazkami. Komputer (prawdopo-
dobnie ZX-81) potrafil ci zapropono-
wac jedynie krotki test inteligencii
(9). Uporzadkowates wiec tylko ksigzki
i poszediesdalej. Znalaztes sie naklatce
schodowej. Znowu nastapilawaznaseria
nieco denerwujgcych testéw. Pierwszy

z nich polegal na pomieszaniuw odpo-
wiednich proporcjach wody, alkoholu
i RTECI!!! Mieszanie dwoch pierwszych
sktadnikow bylo jeszcze do przyjecia,
ale dolewanie tego trzeciego, to co
najmniej marnotrawstwo. Potem do-
stosowales juz tylko parametry prze-
ktadni w windzie (10) opartej na sile
miesni szczura. Odrobina fizyki i testo-
wy robot zjechal szczesliwie na dot
Z przyspieszeniem nieco mniejszymniz
grawitacyjne. Podazyles za nim.

Nastepny gabinet to nudne progra-
mowanie robotéw (11) i niewiele cie-
kawsze eksperymenty genetycznez cy-
klu: jak z muchy zrobi¢ koziorozea. Za-
miast zwierzaka otrzymales kluczyk
i uciekles jak najszybciej do windy.
BOOM!Zmiana nastrojui znalazles sie
w galerii. Dostales do rozpoznania
kilka obrazow wielkich mistrzow (12) i
kilka ich (nie)podobizn. Szybko dobra-
le$ dzieta do ich tworcow. Zostalo Ci
juz tylko uzyé swoich drewnianych uszu
i zagraé ,Wlazi kotek, gdzie go nie
chcieli” (13) i drzwi do sterowni wyspy
otworzyly sig. UFFFF!ll Znalazle$ ba-
teryjke wielkosci cokolu Kolumny Zyg-
munta. To juz chyba ostatni test!!! Do-
brales kilka brakujacych kolorowych
koleczek. Nacisnales nadzwignie... spa-
litesurzadzenie. Zepsul sie jeden z ukla-
dow logicznych serii TTL 74xx. Wyka-
zates sie odrobing znajomosci elektro-
niki i maszyna byla gotowa do pracy.
Ponownie pchnates dzwignie i... Wy-
spa ruszylalll
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|doptynela na plaze koto zamku dra\
Braina. Znalazles swego pedagoga na
lezaku, ze scisle tajnym przyrzadem do
masazu stop, do ktérego podigczona
byta znaleziona przez Ciebie kilkume-
trowa bateryjka. Ten egzamin zdales
na piatke, ale krew i tak Cie zalala.

Coz, i tym razem udalo sie przebic
przez mrowie zagadek i tamiglowek.
Jak wiele wiadomosci pozostatow pus-
tych glowach, ile zjawisk i procesow
fizycznych udalo sie zrozumie¢ —trudno
powiedzieé. Fakt, ze seria BRAIN-ow
cieszy sigduza popularnoscia, Swiadczy
jednak o zainteresowaniu tego typu
grami. DISCOVERY SERIES nie konczy
sig na BRAIN-ach. Pozostaje wiec pole
do popisu w innych dziedzinach.

CSL

Dystrybutor: IPS Computer Group
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LOS ANGELES, 1997...

To piekielnie upalne lato. Zanieczy-
szczenia duszg miasto. Rywalizujace ja-
majskie i kolumbijskie gangi walczg z po-
licig o kontrolg nad miastem. Ty, porucz-
nik Mike Harrigan, twardy gliniarz, be-
dziesz musial przywrdci¢ sprawiedliwosc
w tym miescie niszczonym przez narko-
tyki. Twoim zadaniem jest opanowanie

o
’
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ZABOJCZA BRON to Kolejna gra.
napisana w oparciu 0 scenariusz. ka-

sowego filmu o tym samym . Na
ekranie mieli§my do czynienia z dwo-
ma typami twardych gliniarzy.

W pamieci (RAM) pozostala mi jedna
z ostatnich scen filmu. Bohaterowie do-
padli wreszcie przed domem Murtocha
bandziora Joshue, ktéry bestialsko zabit
trzech policjantdw, porwat corke sierzan-
tai o maly wios nie zabil Riggsa. Tendaje
Joshui szanse honorowego pojedynku
w walce wrecz. Po efektownych poka-
zach karate, mordobicia i wolnej amery-

sytuacjii jak najszybsze zakoriczenie wo-
jen ulicznych. Niestety, mimo ze wszyst-
ko wyglada Zle, to bedzie jeszcze gorzej.

Do sprawy przydzielono specjalng
brygade FBI. Wspolpracy z nimiocze-
kuje od Ciebie twoj wiasny kapitan Pil-
grim i jego zwierzchnik komendant He-
inneman. FBI wig'ze tam jest cos je-
szcze. Co$bardziejzabojczego niz wszy-

“kanki Joshua ostatecznie pada na kola-

na, potem twarzg w bioto. Murtoch méwi
do obstawy z radiowozu: ,Zabierzcie to
gowno z mojego trawnika’"...
Komputerowy odpowiednik wiernie
oddaje tylko postacie, fabuta gry jest
zupelnie nowai niestety, troche gruby-
mi niémi szyta. Z drugiej strony, jako ze
gra jest czysto zrgcznosciowa, to zbyt-
nio nie razi. Animacja jest bardzo ptyn-
na, grafika prosta, ale dopracowana.
Gra rozpoczyna sie w gmachu policii.
Na poczatku poruszamy sie Riggsem,
jednak mozna zmieni¢ bohatera wcho-

skie kartele narkotykowe razem wzig-
te. Co$ cichego, niewidzialnego i ob-
cego! Poluje na ludzi dla sportu. Zbiera
ich czaszki jako trofea. Moze od reki
zlikwidowaé pluton uzbrojony w bron
maszynows i teraz wigczy! sig do wal-
ki. Nastepujace informacje pochodzg
z syntezy Scisle Tajnych raportow FBI,

10 lattemu, obcy (dalej nazywany jako
PREDATOR) tropil | wyeliminowal elitar-
ny oddzial Sil Specjalnych w Ameryce
Srodkowej. Tylko jedna osoba uszia rze-
zi. Zeznaniaujawnity, ze Predator opero-
wal bardzo zaawansowang technikg ka-
muflazu zupeinego, o wiele lepszg od na-
szej: Uzbrojony byl w bronz celownikiem
laserowymo duzejsile penetracii. Posia-
dal pancerz odparny bronikonwencjonal-
nej, mimo to poruszal sig w nim szybko
i zrecznie. Dalsze Sledztwo ujawnilo, ze
Predatorzy odwiedzali Ziemie przez wie-

dzac doszatni (LOCKER ROOM). W bu-
dynku miesci sie wiele departamen-
téw, w czterech z nich musisz wywig-
zaé sie z powierzonych misji. Mozna je
wykonywac nie po kolei, ale ostatnie
zadanie pojawi sie dopiero po ukon-
czeniu wszystkich poprzednich. Wtedy
trzeba wej$¢ na pigtro i wpisac hasfo
w laboratorium komputerowym (COM-
PUTER ROOM).

Poruszanie odbywa sig za pomocg
kursoréw, spacja to strzal. Warto jest
zbieraé dodatkowa amunicje i energie,
gdyz bez tego nie sposob ukoriczyc
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FOX RANGER jest typowa strzela-
ninga. Musisz uratowac planete Ziemig
przed najazdem Obcych. Najlepszg
obrong jest atak, wiec Rada Planety po
wnikliwych analizach wybrala najlep-
szego z najlepszych, by w desperac-
kiej misji poleciat znalez¢ bazg Obcych
i ja zniszczyl. Wszystko byloby cacy,
gdyby nie fakt, ze Oni majg o wiele
bardziej zaawansowangtechnicznie cy-
wilizacje i Twdj maly stateczek jest ka-
rzetkiem w poréwnaniu z lepiej uzbro-
jonymi maszynami wroga.

Klawiszologia gry nie jest zbyt skom-
plikowana. Poruszasz sig kursorami,
strzelasz klawiszem CTRL. Dzieki wia-
snemu sprytowi i umiejetnosci adapta-

ki, a co najmniej od 700 lat. Wydaje sig, ze
przyciaga ich cieplota i kenflikty. Polujg
na ludzi, ale tylko tych wartych poscigu.

Najnowsze informacje wywiadu su-
geruja ze'Predatorzy uzywajg sieci,
ostrych jak brzytwa dyskow i telesko=
powych widczni, mogacych rozptatac
czlowiekana pol. Bron tajest skonstru-
owana z metalu nieznanego ludzkosci
Nie zaleca sig podejmowac z Predato-
rem walki. Dopoki nieé bedzie o nim
wiecej danych, nalezy unika¢ go za
wszelkg ceng.

LEVEL 1. Ulice Los Angeles

Co przed trzydziestoma minutami wy-
gladato jak zwykly korek, teraz rozrosio
sie dowymiany ognia naduzg skale. Dwaj
policjanci na motorach zatrzymali podej-
rzana ciezaréwke i nieSwiadomie prze-

gry. W niektérych miejscach sg nascia-
nie przyciski albo dzwignie, ktore trze-
ba poruszy¢, zeby otworzy¢ zamknigte
drzwi. A oto, co mamy do wykonania:

MISJA | - Gang miedzynarodowych
zloczyncow podejmuje probe przemy-
cenia olbrzymich profitow ze swej kry-

cyjnej Twojego statku, jestes czasami
w stanie zainstalowa¢ sobie bron
z ustrzelonego statku Obcych. Wyko-
rzystat ja mozesz klawiszem ALT. Z taj-
nego raportu Wywiadu Planetarnego
wynika, ze daje si¢ zutylizowac naste-
pujace uzbrojenie:

SHADOW MISSILE — Przypomina
ziemskie bomby, oczywiscie, w kosmo-
sie kierowane sg one do dofu relatyw-
nego. Niszczy przemykajacych zwia-
dowcow wroga.

FIRE COBRA - Rozpryskujace sig
ogniste kule. W locie pocisk rozpada
sie promieniécie na pie¢ czesci. Sku-
teczna bron na odparcie atakow z wie-
lu stron.
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rwali porachunki gangow. S3 teraz uwie-
zieni przez napierajacy ostrzat.

Ty musisz przedrzec¢ sie do kwatery
gléwnej gangu narkotykowego i ujac
szefa w celu przepytania. Otrzymasz
wsparcie, gdy osiggniesz cel.

Staraj sie nie strzelac do latynoskiej
kobiety, wiasciciela budki Taco czy ran-
nych oficerdw policji. Bedziesz mial zla
prase, jezeli postrzelisz dziennikarzy
czytez bohatera wywiadunazywow pu-
blicznej telewizji. Skoncentruj sie na
tych czlonkach gangu, ktorzy rzucajg
granaty, nozeirakiety. Ludziew drzwiach
nie moga by¢ zestrzeleni, ale mozesz
zmusi¢ ich ostrzalem do schowania sie.

LEVEL 2. Na poddaszu

Walka pomiedzy Kolumbijczykamii Ja-
majczykami przenosi sig do apartamentu

minalnej dzialalnosci za granice. Prze-
niknij do ich kryjowki w dokach portu
| zatrzymaj odplyw gotéwki z miasta.
MISJA Il - Samobéjcza grupa fana-
tycznych terrorystow planuje szanta-
zem wymusi¢ okup detonujac olbrzy-
miej mocy bombe w kanatach. Majag

FIRE BALL - Ogniste kule, lecg po
torze prostym. Najbardzie| skuteczna
bron ofensywna. Niweluje strzaly z broni
przeciwnika.

SEARCHING MISSILE - Rakiety wy-
szukujace kieruja sie na naped fotono-
wy statkéw przeciwnika. Dobra bron
przy wielu matych celach.

SWEEPER - Bateria rakiet wystrze-
liwana przed siebie, dobre do torowa-
niadrogi, gdy atmosferasie zaggszcza.

SHIELD - Tarcza ochronna. Jedyna
prawdziwa bron defensywna. Wytrzy-
muje kilka strzatéw, potem znika.

BIOCLONE - Supernowoczesna tech-
nologia klonowania pozwala na jednora-
zowe odiworzenie statku po zniszczeniu.

jednegoz najwiekszych kolumbijskich ba-
ronow narkotykowych we wschodnim L.A.
Mieli pecha, bo Predator wprosit sig na te
impreze. FBl wie, kto jest odpowiedzialny
za zabojstwa. Twojg jedyng szansa na
dowiedzenie sie tego, jest przepytanie
wiasciciela mieszkania. Ale czy zdazysz
dotrze¢ do niego przed Predatorem i Ja-
majczykami?

Na tym poziomie jest wiele ukrytych
magazynkow z amunicjg.

LEVEL 3. Autostrada LA

Brygada specjalna FBI zlapata slad
Predatora. Dwaj czionkowie Twojego
zespolu policyjnego zostali zabici. Te-
raz musisz go odnalez¢ w tunelach me-
tra. Nareszcie Predator ujawnit sie, a ty
musisz tylko przezy¢ na tyle diugo, by
dotrzeé za nim do jego legowiska.

swobodny dostep do podziemi, idz za
nimi i uratuj miasto.

MISJA lil - Gleboko w zakamarkach
stare| fabryki, wbrew swej woli przetrzy-
mywany jest jaki$ czlowiek. Zakiadnikiem
jest Leo Getz, najlepszy informator de-
partamentu. Musisz go oswobodzic.

MISJA IV - Poczatkowo scisle taj-
na. Nie otrzymasz dostepu do danych,
dopdki nie dowiedziesz swoich umie-
jetnosci w poprzednich misjach. Ziej
slawy gang Nosferatu, znany z bez-
wzglednego handlu narkotykami, zajal
zaklady farmaceutyczne Waxo, z na-

DOUBLE SIDE - Dodaje po bokach
dwie strzelajgce nadbudoweczki, roz-
szerza zakres ognia skupionego

INTENSE FIRE - Potraja sile ognia
skupionego, przydatna, gdy trzeba fado-
wac¢ w maty fragment wigkszej maszyny.

SPAN FIRE - Potezne wyladowania
energii w trzech kierunkach, doskona-
te jako tlo do innej broni.

LEVEL 4. Rzeznia

Znaleziono $lady zwierzecej krwi i stery-
déw w probkach pobranych przez FBI. To,
lacznie z innymi posziakami prowadzi do
konkluzji, ze Predator uzywa rzeinie jako
swoja baze. FBI wyprzedza Cie o krok i po-
czynito przygotowania, by schwytac Preda-
tora zywego. Majg nadzieje, ze specjalne
izolowane kombinezony oszukaja wzrok po-
twora. Planujg uzyc ciekly azot, by go za-
mrozi¢. Pomimo swojej niecheci do FBI mu-
sisz wejS¢ do rzezni i uratowac ich. Los
sprawi, ze dojdzie do ostatecznej konfronta-
cji, jeden na jednego z Predatorem na jego
wiasnym terenie. Tylko prawdziwy lowca
moze wyjs¢ Z niej zwyciesko.

dziejg, ze zmusi firme do dostaw pro-
chow. Nalezy powstrzymacich zawszel-
kg cene.

W Zabojcza Bron gra sie fatwo i przy-
jemnie, nasze zmaganiaz joystickiemumila
dodatkowo dobry soundtrack (SB). Wy-
maga jednak pewnej wprawy, wigc nie
zrazaj sie, jezeli na poczatku idzie tak
sobie. Pamietaj, ze wylgcznie od ciebie
zalezy, czy Riggs odzyska zaufanie kole-
gow z policjii swoje wlasne oraz, czy Mur-
toch przejdzie na emeryture, tak jak za-
wsze o tym gledzi. Powodzenia!

User Jama

Pod koniec kazdego sektora gwie-
zdnegoczekacie przeprawaz jegostraz-
nikiem. Zwykle jest to rozbudowany
statek Obcych, ktory wykonuije niespo-
dziewane ruchy, badz dysponuje wy-
my$ing bronig. Zawsze ma jednak jakis
staby punkt, ktory trzeba znalez¢ i wy-
korzystac.

User Jama
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Juz w dniu trafienia poprzedniego
numeru SECRET SERVICE do
kioskow, zaczeli dzwonic pierwsi
czytelnicy, a w dwa dni poZniej
przysziedl pierwszy list (od
niejakiego Gandalfa).

JesteScie OK! — z tego typu
reakcjami spotykaliSmy sig
najczesciej. Dzigkujemy za bardzo
silny odzew, za wszystkie tipsy,
opisy, mapy, za wszystkie uwagi,
pochwaly i glosy krytyczne.

Drugi numer jest wydarzeniem nie
mniejszym, niz pierwszy. To,

z czym wychodzimy do Was, to
jeszcze bogatsza zawartoS¢ (tym
razem 32 gry!), oraz zapowiadany
lepszy papier. Jakos¢ druku za
chwile ocenicie sami, natomiast
papier jest EKOLOGICZNY, tzn.
wyprodukowany najwyzsza
Swiatowa technologia bez uzycia
chloru (tzn. przyjazny dla
srodowiska), Jestesmy chyba
pierwszym wydawnictwem

w Polsce stosujacym ten typ
papieru, my po prostu dbamy

o nasz kraj!

Nowoscia jest tez MEGA
LOTERIA KOMPUTEROWA,

o ktorej nizej.

Z pewnoscia zauwazyliscie tez, ze
oktadka zachowata kolorystyke
sprzed miesigca. Cel jest prosty:
szkoda Waszych oczu, by za
kazdym razem wypatrywac w kios-
ku nowego numeru. SECRET
SERVICE bedzie zawsze tatwo
znalezg, ale tez nie bedzie watpli-
woSci, Ze jest to numer Swiezy.
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Filmowa historia Indiany Jonesa skonczyta sie wraz z ,Ostatnig
Krucjata”. Na komputerowych ekranach Zyje dalej w ,Przeznacze-
niu Atlantydy". Po duzym sukcesie rozbudowanej gry role-playing-
adventure, LUCASFILM na podstawie tego samego scenariusza
wypuscit wersje zrecznosciowa, rownie dopracowana.

KASYND

Mielismy tylko, nie rzucajac sie w oczy wejs¢ do Srodka
i uzyskac¢ informacje. Caly, misternie uknuty plan diabli
wzieli, bo Sophia zrobila scene jakiemus palantowi, ktory
zaczgl sie do niej dobiera¢. Zanim doszlo do rekoczynow,
ochronaspacyfikowatarozjuszong dziewczynei uwiezitaw jed-
nym z magazynow w piwnicy. Za swdj nieokielznany tempe-
rament mogiaby gni¢ tam przez nastepne sto lat, gdyby to ode
mnie zalezato. Z drugiej strony, bgdzie mi potrzebna pozniej,
wiec lepiej od razu zejde i jq uwolnie. )

— Sophia, kochanie, jak sie ciesze, Ze nic Ci sig nie stalo.

—Nie przymilaj sig, Jones, otworz lepiej te cholerne drzwi.

Ci mezczyini sa beznadziejni.Nie dos¢, Ze nic nie zrobit,
gdy mnie zabierali, to jeszcze tyle zwlekat z moim uwolnie-
niem, ze popsul mi sie caly makijaz od tej przekletej wilgoci.
Na szczescie ja potrafie mysle¢ o sprawie. Musze iS¢ do
portiera i kupi¢ od niego zetony do gry. Cate szczescie, ze
wszystkie stoly do ruletki mozna ogotocic, jezeli rozpracuje
sie ich system. Dzieki temu wygram dos¢ pieniedzy, zeby
kupi¢ pistolet, ksiege i mape od tego bufona z antykami.

— Patrz i ucz sig od lepszych, Indy.

— Dobra, madralo, klo$ nas zdemaskowal, musimy ucie-
kac przez dach.

BAZA MORSKA

— Indy, tu jest tak ciemno. Strasznie sig boje.

— Spokojnie, catkowicie panuje nad sytuacja.

Gdzie, dociezkiej cholery schowana jestta skrzynia z narze-
dziami? Jezeli szybko jej nie znajde, to uchwyca nas refiekto-
rem i podziurawig jak sito. Jest! Wystarczg mi nozyce do me-
talu, musze sie tylko dostac pod ogrodzenie, zeby je wykorzy-
stac. Po co ja wziglem te dziewczyne ze sobg? Placze sig tylko
pod nogami i nie daje mi spokoju swoim gadaniem.

- Sophia, prosze, nie przeszkadzaj mi przy pracy.

— Alez oczywiscie, mistrzu.

Co za bezczelny typ! Mam nadzieje, ze moj glos dosta-
tecznie ociekal sarkazmem. Probuje mu przekazaé, co
podstuchatam, gdy bylam wieziona w kasynie, a on mnie w
ogole nie stucha. Jeszcze mu pokaize. Musze dostac druga
ksiege. Teraz, w ktorym domu jest to tajne przejécie do
podziemnego portu? Aha! Za szafka jest przycisk do windy.
Zeby ja uruchomi¢, wystarczy wpisac kod z obu ksiag.

— Czuje sie jak idiota. Zupelnie cig nie docenifem, przepraszam.

— Sophia, palrz jak ja to robig i sprobuj zrobi¢ to samo.
Naprawde nie ma w tym nic trudnego.

Zaluje, ze nie jestem az tak pewny siebie. Jezeli nie przedo-
staniemy sie dzwigiem zatadunkowym do lodzi podwodnej, to
W przeciggu pieciu minut hitlerowcy nas nakryjg. Musze tylko
skoczy€ i ztapac ten ruszajacy sie hak. Plum!

— Rzeczywiscie, Jones, ale plywac to ja juz potrafie.

Moze nie jestem tak silna jak on, ale madrzejsza na
pewno. Zamiast precyzyjnie odmierzac czas, lepiej jest
chyba patrze¢ na cien rzucany przez hak na t6dz podwod-
ng. Gdy bedzie w odpowiednim miejscu, wtedy skocze.

£0DZ PODWODNA

— Ja postaram sig pozbyc bomby, ly znajdi meldunek.

— Dobrze Indy, spotkamy sig w kabi-
nie nawigacyjney.

Chodze w kotko i nie moge znalez¢
kajuty z szyfrantem. Chce mi sig kopac
i gryz¢, szkoda, ze Jonesa nie ma pod
reka. Ta szafa bedzie musiala wystar-
czyct. Chyba niechcacy otworzylam taj-
ne przejscie. Celnym rzutem noza roz-
fozylam niekulturalnego pana, probu-
jacego mnie zabic | wzigtam szyfro-
gram. Jest na nim narysowany kszatt
wyspy, ktora stanowi wierzchotek Atlan-
tydy.

Wreszcie znalazlem te bombe. Milo
byloby sie wreszcie troche rozerwac,
ale chyba nie wten sposob. Wiem!
Zaniose jg do luku torpedowego i ope-
rujac skomplikowang maszynerig wy-
strzele na zewnatrz. To znacznie bar-
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dziej widowiskowe od zgaszenia lontu
w lazience. Po drodze znalazlem gar-
stke orichalcum, magicznej materii
z Atlantydy.

— Indy, pocietam czlowieka na $mierc.

- Zawsze mowilem, 2e masz ostre
poczucie humoru.

Dobra. Na mapie widze cztery wy-
spy. Na kazdej z nich musimy uzbiera¢
paciorki. Dopiero wtedy skierujemy sie
na te wlasciwa.

— Myslisz, ze wyslarczy tych swieci-
delek?

- No, mam nadzieje, Zze Wodz przyj-
mie nasz olSniewajacy dar.

Podszedlem do tronu przywodcy tu-
bylcow. Po jego prawicy uzbrojeni wojow-
nicy bronili wstepu do jaskini prowadzg-
cej do podziemnych grot. Ulozylem pare-
dziesiat paciorkdw przed nim w ofierze.
Wadz spojrzat na nie i chrapliwym gto-
sem mrukngl cos swoim wojownikom.
WkroczyliSmy z Sophig w nieznane.

ATLANTYDA

~ To naprawdeg jest dla Ciebie zbyt
niebezpieczne, Sophia.

—Jak trzeba bylo szukac jakis glupot
po wyspach, walczyé w tej plywajacej
puszce | Uprawiac skokiw porcie lo by-
fo w porzgdku. Teraz, kiedy jest cos$
naprawde ciekawego | wreszcie bedg
jakies efekty specjalne, jest zbyt nie-
bezpiecznie!

— Sprawdzatem tylko twojg cierpli-
WOSC.

Poszlismy wiec razem w gigb Atlan-
tydy. Okazalo sie, ze hitlerowcy row-
niez dotarli do zewnetrznego kregu.
Gdy wiozytem orichalcum do jedejz ma-
szyn, zaczela plué ogniem na wszyst-
kie strony, ostaniajgc mnie przed wro-
gami. Inna otworzyla przejscie do we-
wnetrznego kregu. Razem z Sophig od-
nalezlismy w mrocznych zakamarkach
sporo orichalcum. Caly zapas zuzyli-

W doku U-botéw, PC

e
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Na pﬂifﬂdzfe - raczej pod pnkfade, PC
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e

Kolejny level - Atlantyda, PC

smy w komnacie zniszczenia. Ziemia
pod naszymi stopami zaczeladrzeci z
trudem wrociliSmy na t6dz podwodna.
Ogien zmiott wyspe z powierzchni mo-
rza. Nigdy nie dowiemy sie do konca,
jakie kryla tajemnice.

User Jama
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Niezbytudane préby wprowadze-
nia do gier strategicznych tematow
fantasy, czy science-fiction oraz
znaczne wyeksploatowanie tema-
tyki Il Wojny Swiatowej spowodo-
waly zainteresowanie projektantow
gier | Wojng Swiatowg. Zaowoco-
waloto trzema ciekawymigrami stra-
tegicznymi, ktore ukazaty siew 1992
roku:

~ DREADNOUGHTS opracowang
przezdr. Petera Turcanai wydang przez
nowa firme TURCAN RESEARCH SY-
STEMS LTD,

— THE ANCIENT ART OF WAR IN
THE SKIES opracowang przez klan
Murrych (Barry & Dave Murry znani
z THE ANCIENT ART OF WAR i THE
ANCIENT ART OF WAR AT SEA, firma
BRODERBUND)wspomaganych przez
Joe'go Gargiuloi wydang przez MICRO-
PROSE & EVRYWARE,

Ancient... pyski Aséow Lotniciwa, PC

na przez nowg firme BLUE BYTE (Nie-
mcy), znangw Polscez BATTLE ISLE.

DREADNOUGHTS to gra o tematy-
ce morskiej. Jej scenerig sg wazniej-

sze bitwy morskie, jakie stoczyly migs
dzy sobg floty Wielkiej Brytanii i Nlev

miec w | Wojnie Swiatowej. W tej grze
dowodzisz pancernikamii krazownika-
mi toczacymi mordercze pojedynki ar-
tyleryjskie w slawnych bitwach morskich
tej wielkiej wojny.

Tematyka THE ANCIENT ART OF
WAR IN THE SKIES s3 walki powietrz-
ne stoczone miedzy lotnictwem obu

rajewie przez spiskowcow: serbskic

~ HISTORY LINE 1914-1918 wyda+

walczacych koalicji | Wojny Swiatowe.
Na uwage zasluguje liczba 54 scena-
riuszy, ktorymi mozna nagra¢ sie do
woli. A jesli komus za malo, to ma je-
szcze edytor mapi scenariuszy. Tagra
raczej sie nie znudzi mitosnikom takty-
ki lotniczej.

HISTORY LINE 1914-1918 dotyczy
z kolei walk na lgdzie. Gracz ma do
dyspozycji wszystkie owczesne rodza-
je wojsk lgdowych; moze wigc dowo-
dzi¢ az do znuzenia i rozgrywac bitwy
ladowe | Wojny Swiatowej.

Warto dodac,
ze wszystkie gry
mogq byc obslu-
giwane myszg lub
z klawiatury, 23-
dajg karty VGA
i oprocz Speake-
ra wykorzystuja
tez karty dzwig-
kowe. Wszystkie
sgrowniez wyko-
nane w wersji na
IEM PC. Na uwa-
ge zastuguje i to,
ze wszystkie gry

ga by¢ réwniez niezlg ,pomoca szkol-
ng". Przypominaja fakty i postacie histo-
ryczne, opisujg niektore srtuacje maja
wiec duze walory edukacyjne. Zeby przy-
blizyé wam scenerie tych gier, dodam
co$ od siebie o | Wojnie Swiatowe).
Rozpoczela sie 28 lipca 1914 roku
powiedzeniem wojny Serbii przez
'W@gry Pretekstem bylo zamor-
dowanie, miesigc wczesniej, nastepcy
tronu cesarstwa Austro-Wegier, arcy-
ksigcia Franciszka Ferdynanda w Sa-

Do korica sierpnia wszystkie
panstwa europejskie oraz Jape
Qw:eﬁznaw wojne.

| Wojne Swiatowa pmwadzrl‘ﬁ

gj strony tzw. parstwa centralne —

Niemcy i Austro-Wegry wme
przez Bulgarig i T  z drugiej

Japume SA

Przyczynag I.wp]ny Swiatowe
ekspansjonis puhtyka
{iazacych do nowych zdobyczy
nalnych "_

%% stro- ngra '
& i Turcja (Balkany}
i« Wojna trwala
£ ponad cztery lata
i zakonczyla sie
= 8 porazka panstw
~ & centralnych, glow-
s nie z powodu wy-
& czerpania ich re-

zerw ludzkich i surowcowych. W woj-
nie wziely udziat 33 panstwa, w tym 29
po stronie Ententy. Do wojska po obu
stronach zmobilizowano 70 minludzi. Straty
wyniosty ok. 10 min zabitych i 20 min
rannych. Panstwa europejskie poniosty
ogromne straty materialne. Cesarstwa Au-
stro-Wegier, Niemiec i Rosji rozpadly sie.
Austria, Niemcy i Rosja poniosly znaczne
straty terytorialne | staly sie republikami.
W wyniku wojny odzyskaly niepodieglosc¢
Polskai Czechoslowacja, powstaly nowe
panstwa w Europie: Estonia, Finlandia,

Am:wm : Gem!m zawsze uporzgdkowani, Pi'.'.'

zgodne sq z historig | wr:zwiazku Z tym
oprcz dnstam‘taﬁla’inﬂ'é] rozrywki mo-

JUQDSJW : : v o o
ng powojenna sytuacje g
korzystali komunisg

powstania W'Nie

Rewolucja Pazdzi

l':"-"l

EFELISH BURdT
O

"W czasie | Wojny Swiatowej nastapit
gwatltowny rozwdj techniki wojskowej.
Lotnictwo wyodrebnito sie jako samo-
dzielny rodzaj sit zbrojnych w wiekszo-
§ci walczacych panstw. Powstaly woj-
skapancerne (czolgi, ograniczona przy-
datnos¢ kawalerii) i wojska chemiczne
(gazy bojowe). Nastgpil znaczny roz-
wajtechniki morskiej spowodowany for-

sowaniem wojny podwodnej przez Nie-
mcy | obronnym przeciwdzialaniem An-
glii i Francji.

Pasjonujac sie wiec grami strate-
gicznymi pamigtajmy, jakie byly koszty
i nastepstwa | Wojny Swiatowej. Pa-
migtajmy tez, ze w jej wyniku Polska
odzyskala niepodleglosé. | nie zapo-
minajmy, Ze je| bezposrednim nastep-
stwem bylo powstanie totalitarnego
ustroju komunistycznego, ktory zacig-
2yl nalosach Swiata przez nastepne 70
lat. Bgdzmy Swiadomi ofiar, jakie trze-
ba bylo ponies¢ dia zwyciestwa w tej
wojnie. | dlatego marzy mi sie, zeby
wszystkie przyszle konflikty zbrojne byty
rozstrzygane wewnatrz naszych kom-
putemw a jedynymistratami tych rozs-

trzygnieé byly wypalone ekrany moni-
torow, rozwalone klawiatury, uszkodzone

joysticki i zuzyte myszy.
£ - Doc
DREADNOUGHTS
Rok produkeiji: 1992
Typgry:strategiczna planszowa, tak-
lyczna

Tematyka: mnrskle bitwy pancerni-

Dzwiek: PC Speaker

Obsluga: z klawiatury i mysza
Ocena: dobra
THE ANCIENT ART OF WAR
IN THE SKIES

Rok produkcji:1992

Typ gry: strategiczna planszowa, tak-
Htyczna z elementami arcady
Tematyka: walki lotnicze

Firma: MICROPROSE&EVRYWARE
Komputer: IBM PC
Grafika: VGA
Dzwigk: Sound Blaster
Obsluga: z klawiatury i mysza
Ocena: b. dobra

HISTORY LINE 1914-1918
Rok produkceji:1992
Typgry:strategiczna planszowa, tak-
tyczna
Tematyka: walki ladowe
Firma: BLUE BYTE
Komputer: IBM PC
Grafika: VGA
Dizwiek: Sound Blaster
Obstuga: z klawiatury i myszg
Ocena: dobra

History Line. Pole sparingu, PC
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Kto jest Doskonatym Dowodca? Na
razie nikt, ale jesli zechcesz... mozesz
ty nim zostaé. Wystarczy zagrac w gre
strategiczng THE PERFECT GENE-
RAL opracowana przez zespol WHITE
WOLF PRODUCTIONS. Gra jest bar-
dzo starannie opracowana, zarowno
pod wzgledem logicznym, jak i graficz-
nym. Warto dodac, ze sprawdzalo jg az
19 testerow! Ma funkcjonalne MENU,
dobry HELP i znaczne walory eduka-
cyjne. Uczy planowania i rozsgdnego
podejmowania ryzykownych decyzji. Nie-
stety, zeby w nig wygraé, trzeba my-
§le¢. Kto ma z tym kiopoty, niech lepiej
weimie sig za co$ prostszego. A wiec
dla inteligentnych i odwaznych pole-
cam THE PERFECT GENERAL - gre,
ktdra moze wam dostarczyc nieziej roz-
rywki i duzo satysfakcji.

CEL | ZASADY GRY

W THE PERFECT GENERAL wy-
grywa ten, kto zdobedzie wigce| tzw.
Victory Points (VP — punkty zwycie-
stwa). Poszczegdlne miejscowosci, za-
leznie od mapy i scenariusza gry, s
punktowane od 25 do 1200 VP za zdo-
bycie. W kazdej kolejce (TURN) otrzy-
muje sie VP w zaleznosci od zajmowa-
nych miejscowosci. W kazdym scena-
riuszu, mozna by¢ atakujgcym (ATTAC-
KER) albo obroricg (DEFENDER). Moz-
na rowniez wystgpi¢ w obu rolach ko-
lejno (MATCH). Kazdy scenariusz ma
limitkolejek gry: normalny (STANDARD)
i diugi (LONG). Niezaleznie od tego
mozna przediuzac czas gry w jej trak-
cie. Po zakonczeniu gry, w zaleznosci
od liczby zdobytych VP, komputer nadaje
stopnie wojskowe obu stronom. Istotg
THE PERFECT GENERAL jest wigc
nie totalne zniszczenie przeciwnika, lecz
zajecie punktowanych miejscowosci
i utrzymanie ich.

Co masz robic, zeby zostac generalem?

1. Musisz wystawic wojsko. Gre, dla
kazdego scenariusza rozpoczyna sie
z okreslong liczbg tzw. Buy Points (BP
— punkty zakupu). W wiekszosci sce-
nariuszy mozesz dostac positki (REIN-
FORCES) dla uzupelnienia przerze-
dzonych szeregow swoich wojsk. Wiel-
kosé tych posilkéw jest rowniez okre-
$lona w BP. Mozesz mobilizowac na-
stepujgce rodzaje wojsk:

Rodzaj jednostki koszt
1) Armored Car
(Samochod Pancerny) 5

2) Light Tank (Lekki Czolg) 6
3) Medium Tank (Sredni Czolg) 8
4) Heavy Tank (Ciezki Czotg) 12
5) Mobile Artillery

(Dziato Samobiezne) 14
6) Infantry (Oddzial Piechoty) 1
7) Engineer

Oddzial Inzynieryjny) 5
8) Bazo

( dz%af“rzeciwpanoerny} S

A

9) Mine (Oddzial Saperow) 3
10) Light Artillery

(Lekka Artyleria) 9
11) Heavy Artillery
(Ciezka Artyleria) 20

2. Musisz rozmiesci¢ wojsko, ktore
zmobilizujesz. Poslugujesz sig mapa,
na ktorejkomputerwskazujedopuszczal-
ne miejsca dla dyslokacji twoich jedno-
stek. Rowniez twoj przeciwnik ma sci-
éle okreslone miejscadlarozmieszczenia
swoich wojsk. Na mapie moga by¢ row-
niez oznaczone terytoria neutralne (tyl-
kow niektarych scenariuszach). Wtar-
gnigcie na takie terytorium powoduje,
ze staje sig ono nieprzyjacielskie z okre-
slong liczbg BP.

3. Mozesz przemieszczac swoje jed-
nostki | wprowadzac je do boju. Kazdy
rodzaj jednostki ma rézny zasieg, co
wigze sie z zapasem paliwa (FUEL),
jaki otrzymuje ta jednostka w kazdej
kolejce gry. Zapas paliwa okreslany
jestw jednostkach od 1 do 9, zaleznie
od rodzaju oddzialu. Jest on staly dla
kazdego rodzaju jednostki (mniejszy

zasob paliwa majg poczatkowo jedno-
stkidesantowane). W jednejkolejce kaz-
dy oddzial moze byc¢ przemieszczany
az do zuzycia swojego zapasu paliwa.
Kazdy oddzial moze w czasie jednej
kolejki wystrzeli¢ tylko jeden raz. Od-
dzialy piechoty, przeciwpancerne i inzy-
nieryjne oraz artylerie mozna przewozic
samochodami pancernym i i czolgami.
Wystarczy najechac¢ na odpowiedni od-
dzial i weisnac klawisz T. Przy wylado-
waniu przewozonego oddzialu nalezy row-
niez weisngc klawisz T. W obu przypad-
kach zuzywa sie jedng jednostke paliwa.
Przy pomocy oddzialow inzynieryjnych
mozesz minowac i rozminowywac teren
(klawisz M). Mozesz rowniez zbudowac
lub zniszczy¢ most (klawisz B).

4. Gra wedlug kazdego scenariusza
dzieli sie na kolejki. Kazda z kolejek
skiada sie z nastepujacych faz zwigza-
nych z przemieszczaniem oddzialow i
wprowadzaniem ich do walki:

—1a) wyznaczanie celow dla artylerii
samobieznej (MOB. PLOT),

— 1b) ostrzeliwanie wyznaczonych celow
(ART. FIRE). Wykonywane przez komputer,
anie, przez lekka|i ciez-
¢ wyznaczonych w

kolejce (ART. FIRE). Wy-
W mputer,
~ 2b) wyznaczanie celow dla lekkiej

' iiciezkiej artyleril (ART. PLOT). Beda

astepnej kolejce,

B

ostrzelanewn
::. L ¥ B

- 3) wzajemne ostrzeliwanie sig po-
zostalych jednostek obu stron (DIR FI-
RE). Mozliwe cele i kolejnos¢ ostrzatu
wskazuje komputer,

— 4) przemieszczanie oddziatow (MO-
VEMENT). W czasie przemieszczania sie
jednostek mozliwe jestich ostrzelanie przez
przeciwnika. | tu pomaga komputer,

- 5) powtorne ostrzeliwanie sie jed-
nostek obu stron (DIR FIRE), po zakon-
czeniu ich przemieszczania, wediug
wskazowek komputera.

Mozna powstrzymywac sig od ostrze-
liwania i przemieszczania oddziatow.
W fazie nastepnej twoj oddziat moze
ostrzela¢ nieprzyjacielski pod warun-
kiem, ze nie strzelal w fazie pooprze-
dniej. W THE PERFECT GENERAL
mozna gra¢ na kilka sposobow: we
dwoje, przeciwko komputerowi, za po-
mocg modemu lub kabla na dwa kom-
putery. Mozna réwniez ustawic gre ja-
ko symulacje. Ten ostatni przypadek
moze by¢ przydatny dla zapoznania
sig z wlasciwosciami algorytmow gry
i Z jgj menu.

MENU, EKRANY | OPCJE

THE PERFECT GENERAL ma trzy
ekrany gry i nastepujace wazniejsze
pozycje menu:

1. Menu startowe (GAME START).
Zawiera ono nastepujace opcje, z kio-
rych czesc ma submenu:

— HELP (Pomoc). Wskazowki zwig-
zane ze skonfigurowaniem i urucho-
mieniem gry,

- ABOUT The Perfect General (In-
formacja autorskao grze). Jeslisie z nig
zapoznasz, dowiesz sie, ilu projektan-
tow, grafikow, programistow, testerow
i administratorow musi pracowaé nad
dobra gra strategiczna,

- NEW GAME-ONE COMPUTER
(Nowa gra na jednym komputerze). Ta
opcja umozliwia skonfigurowanie gry
i wybor scenariusza do gry na jednym
komputerze. Dokonuje sie tego za po-
moc3 kolejnych submenu, ktore opisa-
no dalej,

— PLAY BY MODEM (Gra poprzez
modem). Za pomoga tej opcji, rozwija-
nejw kolejne sub%u. moznagrac na
dwoch komputerach poprzez modem

lub po kablu RS-232C,

- RELOAD SAVED GAME (kado-
wanie zapisanych gier). Taopcja, z pro-
stym submenu, stuzy do wznawiania
przerwanych i zapisanych gier. Uklad

the and of turm 2!
Bitacker: 48R painis §
|

Befender: B points

submenu pozwala réwniez na skorzy-
stanie z nowych scenariuszy, ktore miej-
my nadzieje, dotrg wkrotce do Polski,

~STUDY BATTLE RECORD (Bada-
nie zarejestrowanych bitew) pozwala
nazapoznanie sie z wynikami poszcze-
golnych rozegranych scenariuszy iz
komputerowg oceng twoich waloréw
dowddczych. Opcja rozwija sie w sub-
menu, ktore umozliwia przejrzenie wy-
nikow wedlug dowodcow (COMMAN-
DER HISTORY) i wedlug scenariuszy
(SCENARIO HISTORY),

-~ CHANGE HARDWARE CONFI-
GURATION (Zmiana konfiguracji sprzg-
towej). Opcja rozwija siew kolejne sub-
menu zawierajgce nastepujace opcje:
SOUND OPTIONS (System dzwigko-
wy), SERIAL PORTS/MODEM (Komu-
nikacja miedzy dwoma komputerami),
INPUT DEVICE (Urzadzenie wejscio-
we). Submenu Sounds Options umoz-
liwia wybor systemu dzwiekowego (PC
SPEAKER, ADLIB, SOUND BLASTER]),
badz rezygnacjez niego (NONE). Sub-
menu Serial Ports/Modem stuzy do usta-

lenia parametrow komunikacyjnych (mo-
dem lub kabel), zas Input Device do
wigczenia lub wytgczenia myszy (MO-
USE) i joysticka (JOYSTICK) oraz do
ewentualnego przyporzadkowania ich
kazdemu z dwoch graczy (ASSIGN),

— QUIT to wyjscie z menu startowe-
go i jednoczesnie z gry.

2. Menu wyboru scenariusza (SE-
LECT OF SCENARIQ). Uaktywnia sie
po wskazaniu opcji NEW GAME-ONE
COMPUTERw menu startowym. Wigk-
szg czes$c okna menu zajmuje spis sce-
nariuszy. Po wskazaniu ktoregos ze
scenariuszy mozna uaktywnic menu
zawierajgce nastepujgce opcje:

- LONGDESCRIPTION (Petny opis).
Podaje dokiadne informacje o warunkach
gry wedtug okreslonego scenariusza oraz
wkazowki taktyczne dla graczy,

—SHOWMAP (Przeglad mapy). Umoz-
liwia wstepne zapoznanie sig¢ z terenem
bitwy dla wybranego scenariusza,

—~ SCENARIO RULES (Reguty sce-
nariusza). Umozliwia skonfigurowanie
warunkow gry dla wybranego scena-
riusza. Ta opcja rozwija sie¢ w subme-
nu, za pomoca ktérego mozna ustalic:
role grajacego (BALANCED - kolejno
atakujacyi obronga, ATTACKER - ata-
kujacy, DEFENDER"= obronca), diu-
gosc gry (STD. GAME - gra standardo-
wa, LONG GAME - gra wydluzona),
zakres trafien (FULL KILL - peine tra-
fienia, PARTIAL KILL - czesciowe tra-
fienia), skutecznosc trafien (ALWAYS
HIT - skuteczno$¢ peina, RANDOM
HIT - skutecznos$é niepeina, decyduje
losowo komputer), zakres wgladu w sy-
tuacje na polu bitwy (FULL VIEW -
peiny wglad, LIMIT TO LOS - wglad
ograniczony, czes¢ oddzialow nieprzy-
jacielskich jest ujawniana przy bezpo-
$rednim kontakcie), tempo gry ustala-
ne w skali 0 — 500 (DELAY: RESPON-
SE DELAY - szybkos¢ animacii, MES-
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SAGE DELAY -
szybkosc wyswietla-
nia komunikatow),

ywanieszans
(HANDICAP) doko-
nywane w skali 30 -
100%,

- PLAY THIS
SCENARIO (Grawe-
diug wybranegosce-
nariusza). Ta opcja
umozliwia rozpocze-
cie gry. Rozwija sie ona w hierarchicz-
ne submenu TYPE OF GAME (Typ
gry),w ktorym ustala sie partnerow gry:
przeciwko komputerowi (PFERSON vs.
COMPUTER), symulacja (COMPUTER
vs. COMPUTER), gra we dwoje (TWO
PLAYERS). W submenu jest réwniez
opcja HELP. Po ustaleniu stron gry
uaktywnia sie opcja stopnia jej trudno-
sci (LEVEL).

3. Ekran | menu mobilizacji (UNIT
PLACEMENT). Stuzy do wydawania
rozkazow mobilizacyjnych. Wiekszos¢
ekranu zajmuje maly i prosty arkusz
kalkulacyjny przedstawiony w postaci

- tablicy sluzacej do wyznaczania liczby

i rodzajow mobilizowanych jednostek
w ramach dysponowanych BP. Na do-
le ekranu moga by¢ podawane infor-
macjei komunikaty. Z prawej dolnejstro-
ny ekranu znajduje sie menu zawiera-
jace trzy opcje: HELP, RECON MAP
(Podglad mapy), DONE (Zrobione). Dru-
ga opcja rozwijana jest w submenu,
ktore omowiono dalej. Ekran i menu
mobilizaciji sg uaktywniane na poczat-
ku kazdej gry oraz w przypadku nadej-
scia positkow.

4. Ekran i menu walki. Stuzy do
wydawania rozkazow dotyczacych prze-
mieszczania wlasnych oddzialow
i ostrzeliwania nieprzyjacielskich. Wigk-
szos¢ ekranu zajmuje fragment prze-
wijanej mapy z zaznaczonym poloze-
niem oddzialow wojskowych obu stron.
Z prawej strony ekranu znajduje sie
okno podzielone na trzy czesci:

- gorng, ktorg stanowi zmniejszona
mapa catego pola bitwy,

- §rodkowa, ktorg jest menu zawie-
rajace nastepujace opcje: F (FIRE UNIT)
—osirzeliwanie przemieszczajacych sie
oddzialow nieprzyjacielskich, | (IGNO-
RE UNIT) - rezygnacja z przesunigcia
oddziatuluboddania przez niego strzatu,
N (NEXT UNIT) - przesuniecie kursora
(i ruchu) na nastepny oddziat wskaza-
ny przez komputer, R (RECON MAP) -
podglad mapy. Uwaga: opcja F jest
aktywna wtedy, kiedy kolor jej okienka
jest zielony,

— dolng, ktorg jest okno informacyj-
ne podzielone na dwie czesci. Czes¢

gérna rainformacie o rodzaju od-
Z%a zapasie paliwa, zas dolna
- informacje zwigzane z sytuacia tego
oddzialu na polu bitwy (polozenie, diu-
gos¢ wyznaczonej trasy marszu, odle-
glosé strzatui jego prawdopodobna sku-
tecznose itp).

5.Ekrani menu mapy (Recon Map).
Sluzy do rozmieszczania wystawianych
oddzialow wojskowych oraz do analizy

warunkow pola bitwy. Ta analiza moze
by¢ pomocna do podjecia decyzji mo-
bilizacyjnych, a takze decyzji dotyczg-
cych przemieszczania oddziatowi wpro-
wadzania ich do walki. Caly ekran zaj-
muje mapa pola bitwy. Uaktywniane
menu zawiera nastepujace opcje:

— HELP (Pomoc),

- UNIT DISPLAY ON/OFF (Prze-
glad jednostek). Umozliwia zapozna-
nie sie z dyslokacja jednostek,

— PLACEMENT LOCATION ON/OFF
(Miejsca dyslokacii). Pokazuje miejscaroz-
mieszczania mobilizowanych oddziatow,

—VICTORY POINTS ON/OFF (Punkty
zwyciestwa). Informuje o .wartosci” po-
szczegolnych miejscowosci w VP,

—REINFORCEMENT AREA ON/OFF
(Obszar uzupelnien, positkow). Poka-
zuje miejsca rozmieszczania mobilizo-
wanych oddziatow positkowych,

—~NEUTRAL COUNTRIES ON/OFF (Kraje
neutralne). Pokazuje obszary neutralne,

- MAP LABELS ON/OFF (Nazwy
miejscowosci). Podaje nazwy miejsco-
wosci, ktérym nadano okreslone VP,

— EXIT RECON MAP (Wyjscie z menu).

6. Kazda faza kolejki gry ma wia-
sne menu. 53 one proste i dlatego nie
wymagajq dodatkowych opisow. Sluzg
one do uzyskania petnegowgladuw sy-
tuacje na polu bitwy oraz do wykonania
operacji systemowych (SAVE GAME -
zapis sytuacji gry, QUIT GAME - za-
konczenie gry). Poza tym kazde z tych
menu ma wiasnego ,helpa". zawierajg-
cego informacje znacznie ulatwiajgce
gre. Niestety, po angielsku. W zwigzku
z tym... uczcie sie kochani mistrzowie
myszy i joystick'a — przyszli stawni do-
wodcy, politycy | menedzerowie.

NA ZAKONCGZENIE

Poszczegolne rodzaje jednostek pan-
cernych charakteryzuja sie zréznicowa-
nym zasiggiem, silg ognia iodpornoscia
naostrzal nieprzyjaciela. Mysle, ze szybko
zorientujecie sie, jak wykorzystywac ich
walory. Kiedy atakowac a kiedy wycze-
kiwac? Jak organizowac zasadzki? Ja-
kie zmobilizowa¢ wojska w zaleznosci
od uksztattowania terenu bitwy?

Nie przejmuj sie, jesli komputer two-
je walory dowddcze na poczgtku oceni
niezbyt wysoko. Pamigtaj, ze .trening
czyni mistrza®. Jesli bedziesz zdoby-
wal stopnie generalskie a twoj prze-
ciwnik nie wyzsze od kapitana - swiad-
czy to o tobie bardzo dobrze.

Doc

P.S. Sorry — opis MENU do L'EMPE-
REUR'a za miesigc. Nie zmiescit sie
nijak.

e R R
WHITE WOLF PROD.

51 = 9 9= 1=

SYMULATOR
PC EGA, VGA, SB

| od drugiego listu poktadali$my
sie ze smiechu.

| - Zobaczylem w kiosku Secret
Service, cholera pomyslatem, pew-
nie nowy magazyn wojskowy, czy
- cus. Jako ryzykant kupitem to. Wy-
| rwalemkioskarke zatopiongw Skan-
*| dalachi jak zwykle dostata spazmow,
| powiedzialem: Poprosze Sikret Ser-
wis! (skad ja to znam, jezeli to la
sama kobieta, o ktdrej juz kiedys
pisales, to az dziw bierze, jaka ona
Zywotna, ze przy tobie jeszcze nie

| padia na serce do korca),
— Obsikatem wszystkie kioski,
gdzie was nie mieli, bo ten pamper-
| sowy przydupas z naszego kiosku

| wszystko wysprzedal.

— Czotgatem sie wiasnie do przy-
' tuliska (czyt. domu), gdy migneto mi

| co$ kolorowego w kiosku.
| —Kiedypoprositemkioskarkgo SS
| to ona tepym wzrokiem pojechala
|| wstrone pism erotycznych (moze
dla niejnasz tytut tlumaczy sie CICHE

o USEUGL...).

— Nie moglem was dostac, wiec
odkupitem numer od kumpla za 20

tys zt (frajer, tanio nas pusci).
| -Z pewng niesmiatoscig siegna-

8 tem po SS... (teraz wiem..., a gdzie

| sg skrzydelka).
~ Macie rownego ciecia. Na pyta-
| nie: czy to numer 201-2617 — odpo-
o wiedzial - Nie, to numer 20-12-61.
(widac ze do dwdch miejsc po prze-
cinku ma opanowane, a do trzech
nie, poza tym jest rowny i nalezy go

| chronic).

| - Dlaczego SS powiela innych
i na Liscie Przebojow daje 10 pozy-
|| cji, a nie 127 (zeby sie moglo dzieli¢
W przez pigc, poza tym zawsze liczy-

| my na palcach).

—Prawde mowigc waszegowcze-
$niejszego bachora jeszcze kupuje.

; — Wasze pismo spadio mi i mo-
'| im kumplom, jak manna z nieba,
| pisze to nie majac zadnych powig-

| zan z ZChN. (Szczesé Boze my
| fez niel)

— Uzytkownik PC to PeCjanin,
— Teksty w stylu THE BEST FOR
YOU sa dobre dla takich, co lubig
| Tine, Skandale czy Penthous'a. (ale
| malkontent).
— Zamiesccie ankiete, zeby sie
| dowiedzie¢ jak pobi¢ inne czasopi-
| sma.(ogniem i mieczem, i Rosjana-

"\ mi prawdopodobnie)

— Mgj stary powiedzial: znow wy-

| dajesz pieniadze na bzdurne gazety

'| zgrami zamiast kupowa¢ PC Ku-
| rier.Potem, czarwonyjak burak, kingc

|

¥ {Czcu Ojca swego | programy ;ega
jak siebie samego).

— Chcialbym z wami stale wspot-
pracowac, gdy tylko kupie kompu-
ter, o ktorym ostatnio marze.

— Czy nie macie tam u siebie ja-
kiej$ panienki do lat 22 — moze by¢
sekretarka —w celach towarzyskich
(sami takiej szukamy, bo ta rapeta
ktdra jest, jest mocno przechodzo-
na i lysieje).

— Po co reklamy kosmetykow,
przeciez tu s fani gier, a nie jakie$
lale z pryszczami na gebie (pocze-
kaj synku az zaczniesz dojrzewacici |
pryszcze wyskoczg, tunas po stopach
niemytych caluja za tg reklameg). W

- (Nie o nas)
& %2@% wyslalem przediuzenie |
prenumeraty, co z mojg forsa? (je-
dynie Wszyscy Swigci racza wie-

dzieé, naszkontaktz & $2E% urwal |

sig nanumerze 91 nie przypuszcza-

lismy nawet, ze przez ten caly rok [

ukazaly sie az 3 numery, apropos |
zamawiales dwumiesiecznik, czy po-
nadkwartalnik 7).

— (Poczatki i korice) Do kwatery
glownej SS (wiedzialem, e lo sig
tak skoriczy), Yes yes yes — from
kosmos to SS, Czolem stuknieci P
o monitor, Czes¢ pismaki zjadajacy §
dyskietki w zaparowanych brylach,
zoltodzioby w Swiecie gazet kom-
puterowych (nie gazet, tylko pism
mosku jeden, gazela jest codzienna
z definicji), A juz zek mysiof ze was
szlag trafiot! (zfego diabli nie biorg),
Do 3-ciego putku joyow zmotoryzo-
wanych, Dzigki za przyjecie do gro-
na SS-mandw, Trzymajcie sie —za |
jaja (oczywiscie, wielkanocne).

— (Pozdrowienia) dia Doroty G.
z Wroclawia i jej wibratora.

— (Przekrety) CipSy i Tipsy, Si-
lent Service, Zgred (Red) Baron

— Przegladatem kiosk i zauwazy-
tem krwisty kolor, zablysly mi oczy,
serce mocniej zabilo, a dion odru- |
chowo zacisnela sie i w takcie Mar-
sza tureckiego” palce zaczely cos
naciskaé - chyba fire. ;

~ Nareszta! Zdyskredytowaliscie [
to, wiecie, ten & REED,

— Uwazam, ze pojawienie sie SS [

zrewolucjonizowalo polski rynek (tak,
to po prostu moje podpaski), jeste-
$cie o niebo lepsi od tych z trzymie-
siecznym opoznieniem, co majg for-
mat rosyjskich zeszytow.

— Numer pierwszy rozebratem na
czescii powiesitem nascianach,zeby |
czesciej patrze¢ natocudo! (foalbo |

kupite$ nas dwa razy, albo masz [

$ciany przezroczyste).

— (Zachcianki) Czemu nie ma
Superuf-Konstancin-torsg. (juz
sg), Za malo o aj-bije-mnie (to
mu oddaj), Czy moglibyscie przy-
sta¢ mi ok. 50 tytulow ciekawych
gier na Amige 500? (a czemu
nie 5007).

Po 12 numerze |



UffHtf!!!! udato sie, Mamo!, udalo sig
przejst przez morze listow od Was, tak jak
udalo sig to wezednie] pewnemu $wigte-
mu, co mial batony Milky Way w skarpet-
kach. Uzbieralo sie nieco tematow, wiec
postaram sig na nie odpowiedzie¢ od reki.

1. Wielkie dzigki wszystkim, ktdrzy napisa-
lido nas z wsparciem moralnym, ktdrzy odpo-
wiedzieli na nasz apel i przystali opisy, mapy
i tipsy, | ktorym w ogole chee sie zrobid w Zy-
ciu cos z serca.

2. Jeszcze wigksze dzigki grupie wybra-
nych sposrod milionow” za wykazang pomoc
i niekiedy wielkie zaangazowanie przy rekla-
mowaniu naszych poczynan,

Teraz kilka informacji w temalach ogol-
nych:

3. 0 pojemnosci gazetki — wigcej upchnaé na
tej liczbie stron materiatu, chyba nikomu sig nie
udato: 160 stron maszynopisu | 104 zdjgcia

4. Cena - nie przewidujemy podwyzek cen
tak diugo, jak to bedzie mozliwe.

5.0 nagrodach - niespodzianki, o ktorych
pisalismy, jak sama nazwa wskazuje s3 nie-
spodziankami i nie podlegajg zamawianiu
.oczekuje niespodzianki® lub kiedy przysle-
cie..", .co bede mial za...".

6. O zdjeciach - faktycznie przewazajg
zdjecia z PC, wynika to jednak z przyczyn
technicznych a nie sympatycznych (screeny
z PC nigdy nie widzg aparalu fotograficznego
i gwarantujg wyzszq jakosc), inne wymagajg
fotografowania i skanowania.

7. O ankiecie - przewidujemy w nastep-
nym numerze.

8. Kaseta/Dysk — pytanie stare jak Swiat.
Nie podejmiemy sie zgadywaé co i w jakiej
formie wypuscili piraci na rynek.

8. Commodore 64 i inne zlomy — nie zapo-
mnielismy o was, jaki jednak jest rynek kazdy
widzi, dlatego tez opisy beda, cho¢ w dosc
skompresowanej formie.

10. Top Ten - zachodnie pisma nie publi-
kujalist przebojow Atarynkowych, coz..., ocze
kujemy na propozycje.

11. Mapki - technika dowolna, byle czytel-
na, bez zbednych .dekoracji” — tylko tresc.

Sprostowanie — jak uczy doswiadczenie
lat ubieglych, nigdy nie udaje sig wiedziec
wszystkiego o wszystkim, dlatego tez z gory
uprzedzamy, ze bedziemy w tym miejscu uzu-
pelniac dane np. o tym, na jakie komputery
jest gra, oczywiscie pod warunkiem otrzyma-
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nia stasownego sprostowaniaod kogos z czy-
telnikow.

- L'Empereur pt. Napoleon jestna Amige
(Radek Jankowski — Warszawa) — Tips do
Jamesa Ponda nie chodzi—widaé plotka Zle
doniosla.

Czy 55 bedzie mial prenumerate? Eukasz
Nowak - Rybnik

Na razie nie przewidujemy prenumeraty,
do momeniu osiggniecia stalego statusu
rynkowego. Pewnym rozwiazaniem lego pro-
blemu moze byé namdwienie kioskarza, tam
gdzie zwykle kupujecie czasopisma, aby
zamowil SECRET SERVICE w kolportazu.
Oni majg takie moiliwosci, ale zwykle nie
wiedza nic o pojawianiu sie nowych tytuldw,

SECRET SERVICE, cickawe klo wymysiil
lak pieprzniglg nazwe? Neptuno - Gilowice
To proste pytanie — stary Martineza.

Cheialem u was zamowic nasigbujgee
gry (tu jest napisana lista gier). Rafal fago-
dziriski— Wielka Wies, Parczew

Drogi czytelniku, jak byé moze juz zauwa-
zyles jestesmy redakcjg pisma, a nie skia-
dnica, gietda, firmg wysytkowa, dystrybuto-
rem, dealerem ani nikim takim i w zwigzku
z tym nie prowadzimy takich uslug. Czynimy
za to wiele staran by pozyskac od odpowie-
dnich organdw gierki rozne i rdzniaste do
rozdawaniaw konkursach wszelakiej masci.

Czy czytelnicy mogliby przysylac do was
kandydatury na  Grg miesigea? Nie mam
na mysli Listy Przebojdw. Michal Adamo-
wicz - Bydgoszcz

Pomyst doskonaty! TOP TEN - czyli Li-
sta Przebojow jest robiona jako przeglad
kilku najbardziej znaczacych pism branzo-
wych na swiecie i jest niezalezna od tego,
co kazdy z nas ma w domu, w wielu przy-
padkach bedzie ona stuzy¢ jako zapowiedz
czego ciekawego mozna sig spodziewac.
Zamiast pisac do TOP TEN oczekujemy
sugestii na temat: ,co chcialbym przeczytac
w SS". My postaramy sig wyciggac z lego
dalekoidacewnioskii prawdopodobniew wie-
lu przypadkach tres¢ numeru bedzie odpo-
wiedzig na zapotrzebowanie rynku.

Jesli mam kupic lepalng gre za 300 cxy
700 tys. zl to musz¢ dobrze wiedzied co
kupufe, wige te 30-60 tys. za pismo, kiore
mnie rzetelnie poinformufe, to przyzuoiia
cena. Piotr Szymaniski - Elblqg

Mam nadzieje, ze obecna cena nie dys-
kredytuje pisma jako rzetelnego zrodia in-
formaciji. My ze swej strony dokladamy wszel-
kich starar by recenzje programéow osiggal-
nych w Polsce byly drogowskazem | oceng
wiarygodng.

Dlaczego odeszliscie = Top Secret'u? Ro-
bert Wanal - Sosnowiec

A dlaczego porzuca sie kochanki? To
proste, dla zon!

Nig popiieram piractwa, ale powinno sig
niszezye bandlarzy, a nie nas, bledne ofia-
ry systemu. Horse Master - Eodz

Z gory uprzedzam, Ze powyZsze zdanie
jest wyrwane z kontekstu, jednak doskona-
le ilustruje pewne zjawisko: to nie ja jestem
winien tylko system, ja jestem jedynie bied-
ng sierota, zlo samo weiska sie w rece”. Nie
na co tego komentowac, jedynie mozna sie
zastanowic.

Wyobrazcie sobie, Zze macie 6,5 min zi.
Czy kupilibyscie Amige 6007 Marek Boba-
kowshi — Jaworzno

Oczywiscie tak! Na pewno nie warto in-
westowat (majac jakies pienigdze) w 8-bit,
plan maksimum czyli PC z dobrymi dodat-
kami jest lepszy, ale jednoznacznie droz-
szy, a kupienie byle czego msci sig potem
latami.

Szukajcie sponsorow! Ja naprawde ma-
rz¢ o Amidze { zamierzam jq wygrac. Ko-
bert Makowski - Wioclawek

Powiedziane bez owijania w bawelne.
Nie ma sprawy - REDAKCJA SECRET SE-
RVICE POSZUKUJE SPONSOROW KON-
KURSOW (KOMPUTERY, GRY, INNE BA-
JERY), oferujemy mozliwosé reklamy na
specjalnych warunkach.

ECOQUEST to seria gier o zacigciu eko-
logicznym. Pierwsza czgs¢ - THE SEARCH
FOR CETUS méwi o podwodnych przygo-
dach dziewigcioletniego Adama wsrod przy-
jaciot — ryb, delfinow i skorupiakow. W za-
mierzeniu seria ECOQUEST ma prazyblizy¢
zamknietym w betonowych bunkrach ame-
rykanskim dzieciom $wiat przyrody, poka-
zat jakie szkody czlowiek wyrzadza zwie-
rzetom i jak wspotzyc ze Srodowiskiem na-
turalnym. Gra przeznaczona jest dla dzieci
od 8 do 16 lat i posluguje sig nieskompliko-
wanym stownictwem, odwoluje sig do wzor-
cow tego zakresu wiekowego.

Najpierw musisz poznac kilka podstawo-
wych zasad utrzymywania czystosci | rato-
wania zwierzat. Mewe skapang w oleju naj-
lepiajwytrze€szmatkq z detergentem, a ma-
lego zlagnika w klatce po prostu napoj wo-
da. Zabierzspecjalnatorbg pozerajaca Smie-
ciei sloik. Od ojca dostaniesz kapke ekspe-
rymentalnego roziworu oczyszczajaceqo.
Przechodzisz przez drzwi z zamkiem kodo-
wymi znajdujesz sigw pomieszczeniuz ba-
senem.

Smutny delfin, ktory przed kilkoma dniami
uwigz! w sieciach rybackich, jest bardzo sa-
motny i plywa smetnie w kdtko. Podpowiedz
na tablicy méwi ci, jak z nim postepowat.
Najpierw mow do niego spokojnym glosem,
potem nakarm makrelami. Poptywaj z delfi-
nem, a potem porzucaicie sie kotkiem. Maly
delfin Delfineusz oswoi sie z tobg i razno zaj-
mie si¢ zabawa. Gdy poprosi ci¢ 0 wypu-
szczenie na wolnosc, nie wahaj sie.

Po kilku(nastu) dniach spotkasz go zno-
wu, gdyz przyplynie do ciebie po pomoc.
Podwodne krélestwo jest w niebezpieczen-
stwie, gdyz gdzies zgubil sie Patron Calego
Interesu. Delfineusz moze wierzy¢ tylko to-
bie, bo poznal, ze jestes wrazliwy na krzyw-
dei potrafisz pomoc. Zakiadasz wigc sprzet
do nurkowania i w droge.

Juz za pierwszym zakretem napotykacie
transatlantyk, ktory nie tylko zaczernia thu-
stym olejem powierzchnie morza, ale i sieje
setkami $mieci. Uzywajac aktywnie torby
$mieciowe] przebij droge i bedziecie mogli
swobodnie przeplyngc. Na otwartym morzu
zakladasz aparat oddechowy i nura!

Delfineusz przedstawia ci wspanialy
podwodny swiat - kraine Eluria, ukryta przed
ludzkimi oczami za strasznym kigbowiskiem
kolorowych wodorostow. Ale miasto marnie-
je. Saczy sie jakas zielona trujgca substan-
cja, wszedzie leza tony Smieci, wyrzucanych
z fodek i statkow przez ludzi. W ruch torba
i robimy maly porzadek. Zatrzymac warto
tylko stary druciany koszyk i brudng muszle.

Delfineusz odplywa, a ty plyniesz w lewo,
do wspanialego, réwnie zanieczyszczonego
ogrodu. Tu, oprécz pozbierania Smieci mo-
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zesz wyprobowat wynalazek ojca i oczyscic
rze:be delfina ze smaru. Wtedy spod kamieni
wyjdzie szef ogrodu — maly morski skorupiak
i da ci specjalng fiolke z lekarstwem.

Poplyn teraz do Swiatyni, uldz mozaike
na Scianie i wez muszle z brazu z postu-
mentu. Jesli umiescisz jg w dioniach posg-
gu, to ten zatrgbi donosnym glosem, aty
bedziesz mogt wyjac tréjzab z dioni posagu
Posejdona. Teraz uruchom tréjzebem me-
chanizm w $cianie, a twoim oczom ukaze
sie Oracle — wyrocznia (ale czemu nazywa
sie jak baza danych?). Wyrocznia zada ci
trzy zagadki, na ktére musisz odpowiedzie¢
wskazujac postacie z mozaiki. W kolejno-
§ci, bedziesz musial wskazaé czlowieka,
delfina i serce. Wyrocznia uraczy cie calym
slosem wierszowanych przepowiedni — wy-
nika z nich, ze powinienes przynies¢ jej do-
wod zaufania podwodnego ludu.

Teraz poplyn do matego panteonu, gdzie
porozmawiaj ze ziota maska Senatora. Poo-
bracaj fragmenty kolumn na lewgj scianie, by
zablokowaly sie we wilasciwym pofozeniu.
Budowlg zatrzesie, maska spadnie i okaze
sie, Ze caly Senator to byt maly, nieSmialy
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krab. Jesli wyczyscisz brudng muszle znale-
ziong wezesniej szmatka i podarujesz mu juz
czystamuszle, krabdaci malg zlotg odznake.

Ta odznaka fo przepustka do podwodnej
osady, do ktorej broni dostepu niebieski straz-
nik. W kazdej norce mieszka jakis wodny
stworek. Za chwile zobaczysz, jak mala czer-
wona rybka zaplatuje sie w jakas torebke
foliowa. Gdy wepchniesz jg do jej domku
i uwolnisz z pulapki, ryba podaruje ci zy|at-
ka zjadajgce glony. Przydadzg sie, by odno-
wi¢ hodowle pozywienia dla innego mie-
szkanca osady, za co on zrewanzuje sie
bardzo ostrym kawatkiem muszli, ktorym
pomozesz .szczupakowi” wyplatac sie z dru-
tow. Nie obejdzie sie bez rewanzu — 05C
olrzymana od ,szczupaka”" pomoze wydo-
by¢ z gardfa 2otwia balon, ktdry ten zariok
potknat mimochodem. Zétw podaruje cicztery
$wietne Srubkil

Teraz porozmawia] z niebieskim dozorcg
i poplyricie na powierzchnig, zeby przeko-
nat rybaka do drobnej przerdbki jego todzi.
Chodzi o to, e Sruba kaleczy przeplywaja-
ce ryby, wigc wystarczy przykreci¢ koszyk
Srubami i wszyscy beda zadowolenil

Kiedy wrocicie na dno, bedzie ono zndw
nieco zasmiecone, ale pompe reczng warto
zatrzymac. Reszta — do torby! Za chwile
spotkasz pdlzywa rybe w domku, zamroczo-
ng przez trujgcy substancje wydobywajgcy
sie ze sloika. Stoik lgduje w torbie, a truci-
zng wypompowujesz przez ,okno".

Hura! W Elurii nareszcie zaczyna byc czy-
sto! Wszyscy mieszkancy zbierajg sie na
wielkie zebranie | w podziekowaniu za oka-
zang im wielkg pomoc podarowuig ci zlotg
maske. Jest to dowod wielkiego zaufania
| wyrocznia w nagrode znow uraczy cie kilo-
bajtami rymow czestochowskich.

Wyplywamy na szersze wody. Tu, obok
wspanialej starej rzezby jakas samolubna
rybka catuje swoje odbicie w lustrze. Prze-
plosz strojnisie a lusterko zabierz. Potem,
plynac w prawo natkniesz sig na wspanialg
roslinnosé wod cieplych. Znajdziesz nawet
grote pirackg, ze szkieletem ubranymw stroj
rodem ze statku Sir Drake'a. Musisz troche
pomocowac sie z halabardg i klucz przytro-
czony do szkieletu bedzie twdj... prawie.
Potknie go szybka czerwona ryba! Poscig
na nic sie nie zda, rybe stracisz z oczu. Ale
co to? Opasly ukwial wrogu podejrzanie
beka. Wystarczy podraznié go sznurkiem
odwigzanym od sfupa, a ukwial wypluje kiu-
czyk na dno.

Potem znajdZz zagrzebang w piasku
osmiornice i przestrasz jg lusterkiem. Wy-
ciggnij z piasku sznurek. Zostaw teraz pusty
sloik i gdy przyplyniesz za jakis czas, sloik
bedzie odkrecony. Postuzy on jako fapka na
$wiecaca rybke, ukryta w uchu rzeiby. Po-
temjeszcze wywaz pokrywe rezerwuarui za-
bierz pltywak, oraz pitke do metalu ze schow-
ka rozwalonego pojazdu.

Przyszedt czas, by przeszukac ciemng
grote we wschodniej czesci laguny. Wypusé
ze sloika Swiatlo i odwalaj, po jednym, ka-
mienie. Przed wejsciem do dziury koniecz-
nie przebierz sig w skafander, ktory znaj-
dziesz w skrzynce ukryty miedzy kamienia-
mi. Ale nie otworzysz skrzynki innym Klu-
czem, jak naoliwionym.

A za chwile... odkryjesz zrodlo trujacej,
zielonej substancii! To stare beczki z nie-
bezpiecznymi roztworami ukryte dawno fe-
mu pod wodg zmurszaly | zaczely przepu-
szczad ptyn. Szybko mocujesz do plywaka
nadajnik i line i przywiazujesz ja do beczki.
Madajnik po wyptynieciu na powierzchnie
alarmuje straz przy-
brzezng, kiéra wola
nurkdw i oczyszczajg | i
grote ze Smierciono-
snego tadunku.

Plywajac z Delfine-
uszem po czystych juz
wodach napotykaciena
rozbity niedawno Ku-
ter wiglorybniczy. Na-
gle! Atakuje wielka pla-
szczka—postrachwod.
Uciekajac z Delfine-
uszem  wiezniecie
w stare] sieci. Wyci-
nasz muszlg przejscie,
ale delfin nie daje rady
sie wydostac i plaszczka zabiera go w dal.

Wracasz smutny dokutra. Z nudéw odblo-
kowujesz trojzebem zaciete drzwi do kabi-
ny. Linka od harpuna napina sie i slyszysz
krzyk wielorybal Teraz juz wiesz - Cetus jest
po prostu uwieziony przez wrak kutra, z kto-
rego rybacy prébowali go ubi¢. Plyniesz wiec
w gore i napotykasz ogromne cielsko. Po
wplynigciu przez paszcze musisz upifowac
grot harpuna. Plyniesz nackolo | wyciggasz
harpun, a rane opatrujesz lekarstwem z fiol-
ki. Teraz szybko! Razem z Cetusem ptynie-
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cie na pomoc Delfineuszowi. On odcigga
uwage plaszczki aty musisz poplynac do
groty | uwolni¢ przyjaciela z sieci. Potem
wruch zatruta oS¢ - wystarczy raz trafic
plaszczke, a Cetus juz da je] szkole!

Fanfary (pod woda - raczej bulgoty), okla-
ski, usciski. Lud podwodnego miasta dzig-
kuje ci za pomoc, za okazane serce |za
wielkie poswiecenie w ratowaniu ich | calej
podmorskiej krainy. Czas rozstac sig z kol-
czastymi przyjaciéimi i wréci¢ do domu...
Bedziesz pamietal te przygode cale Zycie...
az do nastepnej: LOST SECRETS OF THE
RAINFOREST.

Martinez




MICROPROSE. Kioak kto, ale MICRO
PROSE chyba nie musi sobie dorabiac
pisaniem przygodowek. Balem sie ujrzec
knota, ale juz obejrzenie intro wystarczylo.
Hex Nebular to kosmiczny wioczega, 0s0-
bowosc podobna do Wiedzmina stworzone-
go przez Andrzeja Sapkowskiego. Zyje ze
Zlecen, ma swoje sposoby, tajemnicei sciezki.
Teraz dostal stabo platne i malo ambitne
zadanie odnalezienia jakie|js chinskie| wazy,
-Gra ma charakter retrospektywny — intro po-
kazuje moment powrotu z waza i maig klot-
nie ze zleceniodawca, w wyniku ktorej Rex
zaczyna opowiadac swoja przygode...
Hex ma w kabinie swojego slatku kominek
z rozpalonym ogniem, lusterko wsteczne z wi-
siorkiem, na podiodze zdalnie sterowany samo-
chodzik, ananasa w doniczce. Na poczgtku ba-
lem sie cokolwiek zrobic czy ruszyc, bo w kaz-
dym pomigszczeniu znajdowatem po kilkanascie
przedmiotow. Okazuje sie jednak, ze wystarczy
sie wyluzowac | tylko zdrowo myslec. Gra niesie
" ze sobg niesamowicie $wiezy humor, zawarty
zarowno w oloczeniu, jak | w pojawiajacych sie
tekstach. Nieostrozny-krok nawet, jesli konczy
sie smiertig, nie przyprawia nas o wscieklosc,
gdyz pojawiamy sig za chwile znow w lym sa-
mym miejscu, aby jeszcze raz sprobowac
Fabuta REX przypomina nieco Sexmisje,
zas w menu konfigurowania mozna ustawic
STORYLINE (jak to przettumaczy¢?) - ostro,
srednio, lub dla dzieci

Temat przygod w kosmosie zostat wznacznym stopniu
zdominowany przez SIERRE i oferme Rogera Wilco, bo-
hatera serii SPACE QUEST. Nielatwo odebrac im prowa
gzenie, poza tym mato kto ,,"3.':”]-. e pPOOSKOCZYC {’J!L}EH'H}".‘T':

Tym bardziej zdziwilem sig, gdy uruchomitem gre REX
NEBULAR AND THE COSMIC GENDER-BENDER firmy

Martinez

Dawno, dawno temu, w odlegtej qalakty-
ce... Tra ta, tra ta ta TA-ta... i wjezdzaja
napisy. Gwiezdne Wojny — to bylo tak daw
no. Film George'a Lucasa byl przebojem
i rewolucjaw dziegzinie filmow kosmicznych.
Do 0zis doskonale sprzedaja sie wszelkie
gadzety, plakaty, kompakly z soundtrackiem.
Tratata!, Luke Skywalker, Ksiezniczka Leia,
Darth Vader — o, nasi idole i bohaterzy! Le-
genda nie ostabla dzigki kolejnym czesciom:
Imperium Kontratakuje | Powrot Jedi

Chyba byscie mnie zabili smiechem, gdy-
bym zaczat teraz przypominac: byla sobie pla-
neta, zly facet w hetmie, latali-strzelali. Czy
jest ktos, kto nie ogladal Gwiezdnych Wojen?

Jak dotad wytwornia Lucasa NIKOMU nie
udzielita licencji na charakterystyczny znak
graficzny STAR WARS oraz sciezke dzwie-
kowa. Ale teraz... teraz mamy gre X-WING
z firmy LUCASARTS

Firma zaczynata skromnie: polsymulatorami
w stylu BEHIND JAGGI LINES, potem od cza-
sow MANIAC MANSION zaczela rzadzic w przy-
godowkach. Diatego faktwyprodukowania przez
nig gry na wzor stynnego WING COMMANDE-
RA zadziwil mnie | zaskoczyl

Przez chwile mialem watpliwosc. czy aby nie
spaprali tematu. Wrecz przeciwnie — zarowno
projekianci, graficy, jak | kederzy stangli na
wysokosci zadania. Zaczyna sie jak w filmie, az
opadaja szczeki. Zalecam stuchanie na Rolan-
dzie, bo Scund Blaster rzezi z wysilku.

Grajest trudna. Jako pilot jednego ze stynnych mysliwcow X-WING, Y-WING lub A-WING rozgrywamy
wojng z Imperium bitwa po bitwie. Mamy tez mozliwosc wziecia udziatu w historycznie zaaranzowane;
potyczce, lub spedzenia czasu na lotach treningowych. Polecam, naprawde polecam. Jest na co
popatrzec, posluchac, wrazenie jest bardzo realistyczne. Niech moc bedzie z nami

Martinez



Tym razem nie przy kawie, a przy
doskonatej Srednio-mocnej herba-
cie, spotkalismy sie z Majg Wojcik-
Czarkowska — pomystodawca, au-
toremi rezyserem telewizyjnego pro-
gramu JOYSTICK.

— Jak to sie stalo, ze program
o0 grach komputerowych tworzy mio-
da kobieta?

— Sporo pracowalam w redakcji
popularnego programu 5-10-15. Za-
wsze obserwowalam zainteresowa-
nie grami komputerowymi i uznatam,
ze warto sprobowac zrobic o tym pro-
gram.

— Kiedy ukazalo sig pierwsze wy-
danie JOYSTICK-a?

— W wakacje zeszlego roku, a wiec
przed prawie rokiem. W pierwszym
odcinku Wojtek Malajkat opowiadat
0 poczgtkach gier komputerowych, gral
w pierwszg gre — PONG i staral sie
przyblizy¢ ten Swiat osobom, ktére mo-
gly zetknac sig z nim po raz pierwszy.

— Do kogo adresowany jest JOY-
STICK, czy tylko do poczatkujacych?

— Oczywiscie, ze nie. Program jest
tak skonstruowany, ze méwi osobno
do dwadch grup wiekowych: pierwsza
- 7-12lat,druga—15-18 lat. W kazdej
z nich jest zaréwno pojedynek — gra-
cze przeciwko sobie. Prowadzacy na-
wigzuje dotematu gry, dyskutujacz pub-
licznoscig w studio. Akcje przeplata-
my felietonami — sa to relacje z wizyt
w miejscach, gdzie uzywane sg kom-
putery, rozmowy z graczamioraz ludzmi
wykorzystujacymi w swej pracy kom-
putery.

JOYSTICK adresowany jest do dzieci
i mlodziezy. Przez zabawe, ktéra nie
oglupia, chce przekazac im cos wie-
cej - zaczatek pozniejszej wiedzy.
Program ma odpowiedzie¢ na pyta-
nie .co nowego i co ciekawego dzieje
si¢ w dziegzinie komputerdw i opro-
gramowania?".

— W o najezesciej gracie, jakie

staczacie pojedynki?

— Wybieramy bardzo rézne gry, na-

wettakie, w kiore zwykle gra sie same-
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mu. W kazdym przypadku s3 to jednak
tytulyznane. Wezmy np. CENTURION-a
— postawitam zadanie zdobyciaw okre-
slonym czasie jak najwiekszej liczby
prowincji. W SILENT SERVICE Il gra-
cze mieli zatopi¢ jak najwiecej wrogich
okretow. Natomiast w typowych grach
zrecznosciowych zadanie sprowadza
sig do zdobycia jak najwiekszej liczby
punktow lub przebycia jak najwigkszej
odlegtosci.

—A jak dobierasz uczestnikéw po-
Jjedynku?

— Staramsig, aby w konkretnej kom-
puterowe] dyscyplinie wziela udziat oso-
ba publiczna, najlepiej jesli jest jakos
zwigzana zawodowo z tematyka gry,
I grata przeciwko dziecku. | tak: w JUM-
PING JACK'SON-a gral Marek Nie-
dzwiedzki, w koszykowke Przemysiaw
Babiarz (dziennikarz sportowy), w gol-
fa Andrzej Strzelecki (rezyser, aktor).
Zwykle wygrywa dziecko, a pamietam,
ze mistrz kierownicy Andrzej Koper nie
chcial wystapi¢ w programie, bo nie
mogt wyjechac z pit-stopuw INDIANA-
POLIS 500.

— Diaczego nie pokazujesz sig na
ekranie sama?

— Jestem stabym graczem, poza
tym uwazam, ze aktorzy umieja sie
lepiej zachowac przed kamera. Studio
nie moze by¢ martwe, a aktorzy potrafig
doskonale ozywic bezruch skoncentro-
wanego gracza, ktory towarzyszy nawet
bardzo dynamicznej grze. Stad tez ta-
ka dekoracja studia, by pozostawié
miejsce do poruszania sie osobie pro-
wadzgce|. Poza tym wszyscy musza
uczestniczy¢ w grze —widzowie w studio
oraz widzowie w swoich domach. Dla-
tego wszedzie porozstawiane sg moni-
tory, by goscie mogli obserwowac
przebieg gry.

— A skad wzial sie w JOYSTICK-u
Kazimierz Kaczor, postaé z grami do-
13d nie kojarzona?

— Wpadtam na pomyst, by zaprosié
go do studia, gdyz dowiedzialam sie,
iz kupuje on sporo oryginalnych gier.
Byly to w wigkszosci gry strategiczne,
a ze dzieci i mtodziez nie majg zbyt
wiele cierpliwosci do tego typu zaba-
wy, temat dotad nie byl zajety. Kazi-
mierz Kaczor czuje sie Swietnie jako
recenzent kolejnych gier. Jego ulubio-
ne tytuly to: CIVILIZATION i HARPO-
ON.

— lle osdéb oglagda JOYSTICK?

— Z ostatnich sondazy wynika, ze
nasza widownia liczy ok. 300 tysiecy
0s6b. Otrzymujemy 42% ocen bardzo
dobrych! Naszym problemem sa go-

dziny emisji, nie dla wszystkich wi-
dzow wygodne. Jednak nasi fani po-
trafig zaplanowac sobie czas, by po-
gracz namiw codrugiwtoreko 15.35.

— A jak wyglada strona technicz-
na programu? lle 0sob jest zaanga-
Zowanych w powstawanie programu
I ile czasu to zajmuje?

— Pracujemy w Studio-3, ze stala
obsadg. Wykorzystujemy cztery ka-
mery, nakrecanie dwoch odcinkow trwa
12 godzin. Oprocz tego krecimy felie-
tony, potem szes¢ godzin montazu.
Bez realizatora - Krzysztofa Jasin-
skiego i producenta—Zbyszka Adam-
kiewicza, praca nie szlaby nam tak
gladko. Teraz, gdy mamy za sobg juz
prawie dwadziescia odcinkow, zespol
jest zgrany i praca przebiega bez

wigkszych zaklécen. Zas na poczatku
wszystko bylo jedng wielka
niewiadoma, zaréwno dla mnie, jak i
dla obstugi techniczne;.

Jesli chodzi o naklady czasowe, to
25-minutowy program produkujemy
W ciggu ok. 26 godzin.

— Jakie komputery najczesciej wy-
korzystujecie?

— Dotad grali$my na Amidze, a od
niedawna zaczynamy coraz czesciej
i coraz szerzej wykorzystywaé IBM-a.
Przestal on by¢ komputerem uwazanym
za biurowo-naukowy, a do gier jest
swietny! Okazuje sie, ze w tej chwili
ponad 60% ukazujacych sie na rynku
tytulow, to wlasnie gry na PC. W Polsce
ten sprzet tez pomalu zaczyna sie
upowszechniaci przede wszystkim juz

niemyslisieo graniujako marnowaniu
CZasu.

— Twoje ulubione gry?

— Skrzywienie zawodowe nie po-
zwala mi ukochac jednej konkretnej
ary, ale najchetniej wracam do HAR-
POON-a, KGB, DIUNY | MONKEY
ISLAND. A moja pigcioletnia corka naj-
czesciej gra w DUCK TALES.

— Na koniec musimy zapytaé Cie,
jakie jest Twoje ulubione pismo o grach
komputerowych?

— Regularnie czytam AMIGA AC-
TION iZERO, natomiast z coraz
wigkszym zaciekawieniem obserwu-
je SECRET SERVICE.

Rozmawiali:
Waldmar Nowak
Marcin Przasnyski

Plan ogélny studia bez Martineza, PC
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Firma ZEPPELIN GAMES juz
w pierwszym tygodniu marca wydala
nowg gre sportowg — INTERNATIO-
NAL ATHLETICS. Mamy do wyboru
szereg dyscyplin: bieg na 100 metrow,
skok w dal, bieg na 110 metrow przez
plotki, rzut oszczepem, skok wzwyz,
pchnigcie kula, trojskok i rzut dyskiem.
Gra dziala na wszystkich kartach do-
stepnych na PC, ale najwyzej w 16
kolorach. Obstuguje karty dzwigkowe
takie jak AdLibczy SoundBlaster (i kom-
patybilne). Animacija i opcje gry przy-
pominaja znane gry sportowe z 8-bi-

towcow, jednak w stosunku do tamtych
zostala znacznie ulepszona. Mozemy
definiowaé stopien trudnosci, warunki
atmosferyczne itp. Przy kazdej dyscy-
plinie ukazujg sie zdjecia z olimpiady.
Wedlug mnie autorom tego programu
zabraklo polotu. Mamy przed sobg okaz
typowej gry sportowej. Warto byloby
dotozyé co$ nowego, cos ,co przykulo-
by gracza. Nadal musimy jednak cze-
ka¢ na przebdj w kategorii gier sporto-
wych. INTERNATIONAL ATHLETICS
jest dobra, ale przebojem nie bedzie.

Sir Tenley

RZUT OKIEM (widok z dziurki od nosa)

Oprécz nudnych olimpiad | mgczg-
cych meczow pitki noznej, w dziedzinie
gier sportowych wystepujq tez przed-
stawiciele mniej widowiskowych, ale
znacznie przyjemniejszych dyscyplin.
Koszykéwka na komputerze byla za-
wsze uwazana za niebanalng gre dla
ambitnych.

Wczesniejsze realizacje koszykow-

ki — np. FAST BREAK, TV SPORTS
BASKETBALL dawaly duze pole do
popisu zaréwno programistom, jak i gra-
czom. Wszystkie te programy zaklada-
ly jednak nieruchome, a najwyzej prze-
suwane boisko i biegajace figurki gra-
czy.
Firma ELECTRONIC ARTS przeta-
malawszystkie kanony gier sportowych.
Wydana niedawnogra JORDAN INFLI-
GHT jest koszykowka, jakiej Swiat nie
idzial. Dwa najwazniejsze nowe ele-
menty to: skalowane postacie (o wiel-
koéci zaleznej od odleglosci od nich)
oraz ptynnie zmieniajacy sig¢ widok na
boisko. W praktyce mamy wrazenie,
ze ogladamy mecz koszykowki w tele-
wizji, za$ szalony kamerzysta lata Smi-
glowcem pare metrow za plecami Mi-
chaela Jordana.

Nie polecam sterowania z klawiatu-
ry — na niesamowicie szybkg akcje da
sie reagowac tylko mysza lub joystic-
kiem.

JORDAN rzucit mnie nakolana. Przy-
gotuj sie i ty.
Dirk Bravado

4Latest warez and hot stuff’ na ten miesiac prezentuje siec nie mniej
ciekawie, niz poprzednio. Mimo, iz dzié w kolejce czekaja nastgpne
cieplutkie nowosci, to bez przesady!, zestaw gier do tego wydania RZUTU
OKIEM i tak zmienialiSmy ze cztery razy.

MICROPROSE zadziwila nas przede wszystkim REX NEBULAR-em oraz
CHALLENGE OF FIVE REALMS. SIERRA zachwycila nas PEPPER-em
i zaciekawila FREDDY-m. LUCASFILM zablysnal X-WING-iem. Z nowosci
nie przedstawionych w tym wydaniu RzO, nalezy wspomnie¢ o DOGFIGHT
- nowym symulatorze MICROPROSE oraz INCA - przygodéwee SIERRY.

Inne firmy tez oczywiicie nie proznuja. DYNAMIX przygotowuje ACES
OVER EUROPE (z milion razy lepsza grafika, jak zapewnil mnie osobiscie
jej autor) i podwodny symulator SEA WOLF. Na rynku ma sie tez lada
dziefi pojawié trzecia wersja stynnego symulatora F-15 STRIKE EAGLE.

Mimo naszego, wrecz blyskawicznego, cyklu wydawniczego, nie mozemy
nadatyé z przedstawianiem nowosci. Gdy zwigkszymy objetos¢, jest pewne,
e RZUT OKIEM spuchnie do co najmniej pieciu stron, a tym razem zdobyl

nawet tyl okladki!
Naczelny

Oprocz opisywanego w tym nume-
rze REX NEBULAR-a, firma MICRO-
PROSE wydata niedawno réwniez gre
CHALLENGE OF THE FIVE REALMS.
| tez nie jest to symulator.

Wyscig Pieciu Krélestw — Oczaro-
wanie Kraing Nhagardia (w wolnym ttu-
maczeniu) to gra laczaca w sobie ele-
menty Role-Playing oraz przygoddowki.
Diugiei efektowne intro wprowadza nas
na zamek Ballytogue, gdzie stary krol
opowiada synowi o wyscigu pigciu kra-
in, ktére symbolizuje pie¢ zlotych ko-
ron. Opowies¢ przerywa gosc z ciem-
nosci, ktory jednym spojrzeniem unice-
stwia kréla i caly dwor, nie zauwazajgc
tylko mtodego ksiecia.

Poslugujac sie kilkoma podstawo-
wymi opcjami czynnosciowymi steruje-
my naszym bohaterem, rozpoczynajgc
od komnat zamkowych. DoS¢ powie-
dzie¢, ze od strony prezentacji produ-
cent zbytnio sie nie wysilil, dajgc jako
widok prostokatny rzut z gory natocza-
cq sie akcjg. Grafika ani diwigk nie
rzucajg na kolana, mam tez zastrzeze-
nia do niezbyt wyraznej wymowy po-
staci zabierajgcych glos w intro.

Gra mnie nie zachecita, ale tez nie
odrzucila. Wam radze sig szybko decy-
dowac, bo ponad 20 MB twardego dys-
ku nie moze diugo leze¢ odlogiem.

Dirk Bravado

SECRET SERVICE #02 §



W demie s3 tylko cztery plansze
z dwaoch krain: lemingow-cyrkowcow,
i lemingow Sredniowiecznych. Mapka
pokazuje jeszcze krainy lemingdw kla-
sycznych, ogrodowych, polarnych, gér-
skich, plazowych, jaskiniowych, spo-
rtowcow, kosmonautow i lemingow-wy-
znawcow ciemnosci (uuu...). Stowem —
rewia mody. Cel gry jest zawsze ten
sam — doprowadzi¢ jak najwiekszg ku-

¢ miotkéw do wyjscia.

.p Rzecza, ktéra rézni LEMMINGS 2
od poprzednich, jest nowy, bardzo sze-
rokizestaw czynnosci, ktore robale moga
wykonac. | tak: sg lemingi mogace bie-
gac dwa razy szybciej, sg grajace mu-
zyke, przy ktorej reszta w poblizu za-
trzymuje sie i tanczy, strzelajace z fu-
ku, wystrzeliwujgce sie z armat i kata-
pult (coz za odwaga!) i latajace z balo-
nikiem.

Nowoscig s3 plansze nie tylko po-
ziome lecz o dowolnych proporcjach,

Trzy poprzednie wydania Przygod Ban-
dy Bezmysinych Lemmingdw byly wiel-
kimsukcesem. W nasze rece wpadio wia-
$nie demo nowej gry (jest juz cala gra),
zapowiadajace rewolucje w krainach le-
| mingdw. Napisatem krainy"w liczbie mno-

giej, gdyz LEMMINGS 2- THE TRIBES to
| nowe przygody dwunastu plemion zielo-
| nowtosych zyjatek.

Ledwie skoriczylem zachwycac sie
SPACE QUEST V (opis w nastepnym
numerze!), a SIERRA juz uraczyla nas
nowg gierka - PEPPER'S ADVENTU-
RES IN TIME z serii SIERRA DISCO-
VERY SERIES.

Mala dziewczynka z pieskiem stoi
przed domem, no ijuz. Jak to bywa
w grach SIERRY, trzeba troszke po-
myslec. Glownym celem gry jest prze-
glad réznych postaci i sytuacji z naj-
rozniejszych epok.

Wkazdym momencie mozemy spraw-
dzi¢, czy dana osoba mogtaby w rze-

--------

Tego jeszcze nie byto! Dziki Za-
chad, rzenie koni, strzaly bandytow,
skrzypienie kol wozu, a w $rodku ty,
przemierzajgcy przestrzenie dalekiej
Ameryki za czasow pierwszych osa-
dnikow. Dlaczego temat tak silnie
eksploatowany w westernach lezat
dotad odiogiem w grach?

przesuwajace sie bardzo plynnie po
ekranie. Grafika jest jak zwykle wspa-
niala, z dopracowanymi detalami. Ani-
macije ruchow lemingow zadziwiaja swo-
japrecyzjq, oczywiscie z nieodtgcznym
falowaniem czuprynek.

Konieczna jest mysz, VGA, przyda
sig sporo pamigci rozszerzonej na PC.
Z tresci dotgczonego przypadkiem li-
stu od programisty wynika, ze oprocz
standardowych kart dzwiekowych, do
grania bedzie mozna zaprzac tez CD-
ROM-a. Prawdopodobnie w komplecie

el

Z¢ sig akurat w tym
miejscu. Odpowiedzi komputera s3
wzbogacone o informacje historyczne.
Kolejnagra, ktora do mitejsceneriii opo-
wiesci doklada elementy edukacyjne!
Na szczescie, taka nauka wcale nie
zniecheca, a co wiecej, egzamin przy
koricu kazdego aktu (a jest ich kilka) to
sama rozkosz.

Wracajac do standardowych nerwic
towarzyszacych grom Sierra On-Line,
tu zostal wprowadzony nowy element
gry. Kazda nieudang systuacje mozna
powtorzyé bez zadnych problemow.
Procz tego dysponujemy typowym na-
rzedziem SAVE-RESTORE. W trakcie
zabawy czasem sterujemy mioda ko-
bieta, a czasem... jej psem, ktory moze
wszystko obwachacé, polizaé, a tak-
Ze kopac dotki.

Koniec zachwytéw, juz wkrotce
kompletny opis, bo gry bywajg bar-
dziej meczace niz zycie.

unior

FREDDY PHARKAS to atak SIER-
RY na niezdobyty bastion gier o Dzikim
Zachodzie. Westerny na szerokim ekra-
nie wprawdzie wychodza z mody, ale
przeciez krolowaly kilkadziesiat lati na
monitorze na pewno przezyja powtor-
ng miodosé.

Freddy jestaptekarzemw matym mia-
steczku Coarsegold, w Kalifornii. Jest
tu tez bank, saloon, wiezienie, pare
sklepow ikuznia. Obok plynie mala,
czysta rzeczka. Slowem - sielanka.
Ludzie majg swoje problemy, zardwno
te rozwigzywane nacisnieciem spustu,
jak | powazniejsze, wymagajgce my-
$lenia. Freddy bedzie musiat zmagaé
sig z Indianami, z pozarem, ze zlodzie-
jami oraz ze swoimi ciggotami do ustug
miejscowego saloonu.

Potrzebna jest jeszcze jedna informa-
cja:autorem gry jest Al Lowe, tworca calej
serii Larry-ch, a on gwarantuje nietuzin-
kowy humor i zaskakujace sytuacje.
Dirk Bravado

bedzie kompakt z fantastycznymi mu-

zyczkami.
Czeka nas odlot w ciapki.
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Claus von Stauffenberg stal teraz sam w przedsionku
baraku. Zdjal z wieszaka pas i czapke i polozyl przed sobg
na malym stoliku. Potem otworzyl teczke szybkim chwytem.
Odgarngl na bok papiery lezace na bombie, wzigt obceg,
ktore miat w lewej kieszeni spodni, cisng! nimi zapainik.
Powstal ledwie doslyszalny syk, jak gdyby kios wrzucil do
szklanki kostke lodu. Eksplozja musi teraz nastapic w ciggu
mniej wiecej pietnastu minut. (...)

Byla godzina 12.37.

Tak, ceniony pisarz niemiecki Hans Hellmut Kirst opisy-
wal ostatnie przygotowania kalekiego putkownika-arysto-
kraty do gloénego zamachu na Adolfa Hitlera. Za sprawg
firmy MUSESOFT dzis ty, Czytelniku, uczestniczysz w tra-
gicznych wydarzeniach 20 lipca 1944 roku. Smutna to rola
i wielka odpowiedzialno$¢. Ale w pucharze cierpienia brak
tylko jednejkropli, ktora dzigki tobie by¢ moze nigdy juz nie
upadnie.

Akcje rozpoczynasz gdzies na najwyZszym z trzech po-
zioméw kwatery gléwnej fuehrera wielkoniemieckiej Rzeszy.
Dochodzi potudnie, do narady generatow pozostalo niewiele
czasu. Bombe ukryto w toalecie gdzies na pierwszym (star-
towym) pietrze bunkra. Bez wzgledu na to, czy fadunek
zostanie podiozony, o przewidzianym czasie wybuchnie.

Zegar mozna wyzerewac, lecz bezpiecznigunikac przy
tym zbednych Swiadkow. '

Przed ukonczeniem misji
ng pomoc z zewnatrz — za !
siebie i niezawodny pistolet. Ten ostatni stanowi argu-
ment ostatecznie rozstrzygajacy i lepiej nie afiszowaé
sie z jego posiadaniem. Amunicje mozna zabrac straz-
nikom, bywa tez dostepna za niektorymi drzwiami.
Magazynek miesci 10 naboi.

W kieszonce munduru na piersi znajdziesz wytarte
przepustki. Mimo naszywek oficerskich musisz okazy-
waé je na kazde wex vanie. Krotkie, warkotliwe Heill",
potaczone z nazistowskim pozdrowieniem potwierdza
trafnos¢ wyboru. Pierwsza pomylka wprowadza para-
bellum do reki straznika i nieco nerwowg atmosfere,
kolejna zwigksza mase Twego mozgu o 25 gramow
ofowiu. Kazda przepustka wazna jest na innym pozio-
mie bunkra, uklad wybierany jest losowo.

YOND CASTLE

mozeszliczyc na Zad-
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Ekran tytutowy, PC

Wilczy Szaniec to miejsce najlepiej

jusznika masz jedynie

zwiedzone i najlepiej poznane, a

wszyscy, kt
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Martinez; az sie wierzyC nie chce, e
kto§ wypuscit TAKA gre na rynek
sharewarowy

toza
posrednictwem gier WOLFENSTEIN 3-
D oraz SPEAR OF DESTINY. W prze-
ciwienstwie do Atarowskiego pierwo-
wzoru sprzed lat, tuintelektualne zadanie
jest mniej niz nieistotne. Zabi¢, zabit,
zabié — to chyba mruczg pod nosem

dﬁna przyszio wcielic sie
w role super-komandosa Blazkovitza.

Hiﬂl‘i-’li MHH

HEALTI! AMMO ﬁ"

Szkoda papieru na
ethosy; WOLFEN-
STEIN 3-D  zostal
przetrawiony na
wszystkie  strony,
tacznie ztym, ze napi-
sano program, Ktory
wycigga z gry mapy
wszystkich leveli. Nie
ma co sie wiec diugo
rozwodzi¢ - postuchaj,
jak czuje sie cztowiek
osaczony.

Marti L
[czytac z zapartym "%
Poczules Ze s%m
nakrawedzi, i zaraz sie
zsunales, ale nie czu-
fes lotu. RozloZyles
szeroko rece i, zala-
czajgc sie, zdolates ja-
kos dojs¢ do windy.
Krople potu i fzy palily
natwarzy. Piekla krew
wysychajgca na przy-
gryzionych wargach.

Zrozumiates zatem
Ze to juz, po wszysl-

zmusily cie do naglego znalezienia opar-
cia. Polozyles rece na Scianie | $cisng-
feé glowg pomiedzy ramionami. Obe-
zwladniajgcy skurcz w Zofqdku i uczu-
cie ssania sprawily Ze poddales sig,
i opadies na kolana. W chwilg potem
skuliles sie, gdy poczufes duszgcy bol
ponizejmostka. Zamknafes oczy. Przez
zaciéniete zeby przedart sie szloch.

Zaplaciles za to, co stalo sig twoim
udziatem. Za co$, czego nigdy nie'uda ci
sig zapomniec i co, jesli przezyjesz, be-
dzie cig niszczyé jeszcze przez wigle lal.
Niewiele rzeczy moze juz dla ciebie co$
znaczyé. Z wyjatkiem tej jedne;:

nie chcesz umrzec tu, w zamku

WOLFENSTEIN

Organizatorzy zamachu przewi&eh ;

ze moglby$ zgltodnie¢ podczas gry, stad
w koszta akcji wliczone jest 100 marek na
zakup hamburgera z colg. W sytuacji kry-
tycznejwykorzystajjew charakterze wspar-
cia finansowego dla zandarmow — mogq
stac sie bardziej tolerancyjni.

Rozwigzania kraricowe charakteryzu-
ja sie wonig prochui hukiem wystrzatow.
Dzialanie takie bywa grozne, gdy w_po-
mieszczeniu zna']d uje sie wiecej niz jedna
osoba, gdyz zanim jg dosiggniesz prze-
waznie zdaza uaktywni¢ alarm. Jesli go
nie wylgczysz, zaroi sie od straznikow,
ktorzy beda najpierw strzelac, a potem
zadawaé pytania. Zastrzeleni zolnierze
moga miec przy sobie pienigdze (zwykle
niewiele), przepustkii naboje, co otwiera
nowe perspekiywy.

Do otwarcia drzwi dziwnym Irafem jest
potrzebny pistolet. Wziecie przedmiotow
znalezionych za drzwiami wymaga cza-
su, ponadto reakcja straznikow na brof
bywa alergiczna, stad szperac po poko-
jach najlepiej w samotnosci. Twoim fu-
pem pa$¢ moze plaszcz, pamietnik Hitle-
ra, obrazki, pociski, klucze oraz BOMBA.
Zamknigte drzwi wymagaj klucza - strze-
lanie do nich konczy sie eksplozjg!

Wersji bunkra jest kilka, trudno o ma-
pe, gdyz wybierane sg losowo. Dobrg
metoda jest notowanie planu jednego bun-
kra, a nastepnie zapisywanie gry (CON-
TROL-C) w celu pézniejsze] kontynuacji.
Pietra sg trzy, komunikacje pomiedzy ni-
mi zapewnia winda. Sale konferencyjna
odnajdziesz na najnizszym pigtrze.

Dzwiek jest interesujacy; grafika moze -

sie podobaé. Warto zauwazyc, ze przy
powaznejbadz co badz tematyce, gra nie
jestwierna faktom. Pomingwszy zupeinie
rzeczywistego wykonawce zamachu, au-
torzy gry wprowadzili postac nie znajgce-
go jezyka niemieckiego (sic!) cztonka ru-

hugporu. Po wykonaniu zamachu niezi-

antyfikowany Tata Niedzwiedz (PAPA
EAR) wysyla meldunek do MAMA BE-

AR - Mamy Mi§ — z prosbg o ratunek,

@ COPYRIGHT L1704
Ty

Fum_tarn:n MU% I—-: LOF THARE
Ekran tytulowy, Atari

podczas gdy rzeczywiste wydarzenia ro-
zegraly sie zupelnie inaczej. Brak row-
niez szerszej podbudowy historycznej, co
przy tej randze wydarzen jest niedopu-
szczalne. Cho¢ mimo wszystko warto jed-
nak zasiasc przed klawiaturg wysluzone-
go Atari i sprébowac uratowac Swiat.

Azainteresowanym problemem zama-
chu 20 lipca nie tylko od strony czysto
historycznej, alei moralnej polecamksigz-
ke .Upior" Leonarda, ale przede wszyst-
kim niebagatelng powiesé Kirsta ,Bunt
Zolnierzy”, z mtup nb. pochodzi cytat po-
czatkowy. '

Master

1._.

¥ KLAWISZOLOGIA

FIRE + Kierunek — wyciagniecie,
FIRE — schowanie pistoletu. i
SPACJA — przeészukanie ciala.
SPACJA + FIRE + kierunek - otwarcie drzwi.
1 do 5 — przepustki.

U (USE) - uzycie (wzigcie) przedmiotu
znalezionego za drzwiami.
CGNT‘FIDL zaplsan:efodczytanmgry
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o diugosci 25 kalibréw oraz atrakcyjne,
efektowne gadgety — wszystko to spra-
wia, ze obok T-34 nie sposob przejsé
obojetnie. W wersji frontowe] proponuje

Wyobraz sobie 32tony hartowanejstali,  sie lakier
pedzgce w tempie 56 km/h, prowadzone  matowy; do-
przez doswiadczong, 4-osobowg zaloge. stepna na
Pomyslo potautomatycznej, szybkostrzel- zyczenie
nej armacie kalibru 85 mm, o wysokiej  jestpowloka
predkosci poczgtkowej pocisku i zasiggu  defiladowa
skutecznym 3000 m. Wyobraz sobie...al- metallic. .
bo otwdrz szeroko oczy i spojrz na nie-  Szczeg6lo- = = "
przecigtny konglomeratodporno$ci, szyb-  wych infor- = e w r
kosci i sily: czolg $redni T-34! macji udzie- L e =1 - e
Juz napierwszy rzutokaemanujez nie-  la autoryzo- :: _ _— e
go wzbudzajgca zaufanie solidnos¢. Nic  wany dealer - = ooy - 4
dziwnego — jest ona efektem pracy naj- w Bornem- TS EEREEEEERnT T T
lepszych WNP-owskichstylistow. Eleganc-  Sulimowie
ka, oplywowa linia, nowoczesnie wypro-  oraz liczne Pole walki, Atari
filowana wieza, nadajacaszlifcatoscilufa  punkty serwisowe naobszarzewojewodz-  grubosé 90 mm. Nie zapomnij o indywi-

OPAOI.IS
5] =9 s 9 u 4=

ZRECZNOSC

. Pegaz: gierka prosta jak drut
w kieszeni, ale jaka fajna...

PRODUKCJA POLSKA

twa legnickiego.

Przez hermetyczny wiaz, dostosowa-
ny do gabarytéw nabywcy, dostajemy sie
do srodka. Czy wiesz juz, czym wyr6znia

sig T-34 sposrod wszystkich innych czol-
gow? Coz za bogaty wystréj wnetrza,
niespotykany w zadnych innych jednost-
kach pierwszoliniowych. Jak wiele prze-
strzeni, jakie wygodne skérzane fotele
z regulowang wysokoscig i katem nachy-

ATARI lenia zagiowkow, jaka praktycznatablica  Obstuga techniczna sprowadza sie do
rozdzielcza! przegladu co 100,000 zniszczonych ce-

0K E’ Nie spiesz sig jednak, zajrzyj pod ma- 6w, uzupelniania zapasu paliwa i min.
uc % | ske, gdzie odkryjesz wysokoprezny, 12-  Jezelipoziom uszkodzen przekroczy 100%
F g cylindrowy, chlodzony cieczgsilniko mo-  w okresie gwarancyjnym, oferujemy sie

_cy EUD KM oraz kunia:zme do pojemne-

wymienic odesfany egzemplarz na nowy.

dualnie zawieszonych gasienicachi kom-
forcie sterowania niezwyklym T-34.

Oprdcz standardowych funkcji manew-
rowania czolgiem oraz uzycia dziala, do-

stepne s3: postawienie miny (FIRE + dof)
i uzycie dodatkowej broni (FIRE + géra),
ktora unieruchomi przeciwnika na jaki§
czas. Niezastapiony Wyczuwacz poda
w ostatniej chwili informacje o ewentual-
nej obecnosci miny na drodze czolgu.

PRERARRRNY

znow sie zobaczymy

Legenda tej gry jest, delikatnie
mowiac, sztampowa. Umarl jakis
pan zamku, nad twierdzg objely
wiadzg demony a przypadkowy karzel
wpadl w zastawiong pulapke. Mu-
si teraz znalez¢ piet porozrzuca-
nych po komnatach mieczy i za-
niesc je do komnaty z pentagra-
mem. Inaczej nie ma co nawet my-
Sle¢ o wyjsciu na wolnosé.

Legenda legenda, gra jest bardzo
porzgdna platforméwka (polgczenie

Juz niebawem

ASF Gdansk
{1 = 9 §= 4n

T

ATARI

9Far_ to chyba najwigkszy sukces

L G T m O QD=

Eo skiego produktu na rynku gier
omputerowych, juz wkrétce czesé
druga, podobno jeszcze lepsza.

PRODUKCJA POLSKA
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labiryntowki ze zrecznosciowka)
i zrobitaniesamowita kariere. Autorzy
z firmy ASF zapowiadajg drugq
cze$6 MIECZY, ktorej wersje beta-
testowg juz widzelismy!

Na razie nasz bohater jest
w kropce. Bierze wigc biedak za-
patki (B1) i uzywa przy drzwiach
w tej samej komnacie. Znalezione
w B5 i C7 drabinki wykorzystuje
na kamiennej plycie w AB. Teraz
szuka sztyletu, kufla piwa i dyna-
mitu — wech bezbtednie wskazuje
mu koordynaty: C9, D2, D8 (szty-
let i dynamit nie pachng). Teraz
krotka teleportacja z D8 do trolla
w N8, ktéremu karzel z bdlem od-
daje kufel piwa. Transakcja jest
wymienna, dzieki czemu nasz bo-
hater wynosi z niej Skarabeusza.

Szybko udaje sig dosmokaw E7,
staje na wysokosci glowy gada
i bohatersko dzga go sztyletem.
Smok znika (moze to byf tylko ba-
lon?)i pozostaje ponim fuska (chyba
jednak nie...). Przypadkiem Aldir
(no przeciez wiesz, kto) znajduje

karty do Tarota (F6), zabiera MIECZ
z G6, a skrzynie w G4 otwiera przy
pomocy skarabeusza. Delikatnym ru-
chem reki bierze diament i udaje sie
na poszukiwanie czosnku - tryumfal-
nie konczy w J8.

Wrozbitaw H5, uszczesliwiony poda-
rowanymi mu kartami, ochoczo po-
zbywa sie amuletu. Najemnik w 16
pod magicznym wplywem diamentu
znika, dzieki czemu kolejny MIECZ
staje sie lupem bohatera. Ten, nie
zrazony sukcesami idzie do 12, skad
wraca uzbrojony w lom. Dalsze szpe-
ranie po katach owocuje znalezie-
niem zardzewiatego klucza (JS) oraz
detonatora (L4). Aldir Karzel udaje
sie do piwnicy, gdzie po harcersku
wysadza $ciane (dynamit + detona-
tor). W komnacie z trumng uzywa fo-
mu, za co dostaje szczeke. Dalej
zabiera kolejny MIECZ, a takze fo-
patke z N9. Z radoscig wychodzi na
powierzchnie.

Teraz pomyka do grobu w M12,
kopie troche pod nagrobkiem i trzy-
ma juz gzaszke. Podnosi poniewie-

rajacy sie MIECZ i kieruje swe karle
kroki do domku w M15, skad zabiera
pchly. Podnosi jeszcze grzybaz M13
i czlapie do czarownika w BS. Tam
uzywa kolejno: czaszki, pchel, szczeki,
grzyba, luski smoka i skrzydia nieto-
perza, po ktére poszed! wczesniej do
06. Dostaje zloty klucz, z ktérymidzie
do J3. Zabiera ostatni MIECZ i po-
myka do Komnaty z pentagramem —
wiadomo gdzie. | jest wolny.

G. Anonnymous
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01  ZAPAEKI
02 KROTKA DRABINA

s IV g b B

05 TARCZA
06 ~DYNAMIT
07" PIWO TROLLI

09 CZOSNEK
10 tOM
11 LOPATA

13  DETONATOR

14  RZEP

15  CZASZKA KARLA
16 GRZYB

17 PCHLY

18  LUSKA SMOKA
19  ZEBY WAMIRA
20 SKARABEUSZ

22 AMULET
23 ZLOTY KLUCZ
C CZAROWNIK

NAJEMNIK
WROZBITA
SMOK
TROLL

PENTAGRAM

03 SKRZYDLO NIETOPERZA
04 SREBRNY SZTYLET

08 KARTY DO TAROTA

12 ZARDZEWIALY KLUCZ
21 DAC NAJEMNIKOWI

N
w
S
T
T MIECZ
% PLATFORMA TELEPORT.

GLE VALDG!RA

Fragment gry, Atari

SPALIC DRZWI W B1

UZYC W AB

DAC CZAROWNIKOW! W B9
ZABIC SMOKA W E7
OSEANIA PRZED OGNIEM
UZYC W N5

DAE TROLLOWI W N8

DAC WROZBICIE W H5
CHRON! PRZED DUCHAMI W 06
ROZBIC TRUMNE W 06
KOPAC W M12

OTWORZYC DRZWI W M15
WYSADZIC MUR W N5

NIE PODNOSIC
DAC CZAROWNIKOWI W B9

nrr'gnﬁzw: SKRZYNIE W G4

W

CHRONI PRZED DUCHAMI W N10
OTWORZYC DRZWI W J3

)
6 I

8
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