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Beda wydane

Targi w Londynie, na ktérych byli Haszak z Naczeinym, zaowocowaly kilkoma rzeczami.
Po pierwsze konluzja Naczelnego, ze z Haszakiem nie mozna byto sie napic (abstynent);
po drugie paroma nowymi kontaktami z firmami zagranicznymi produkujacymi gry. Jesz-
cze dobrze nie wrdcili do kraju, a juz nasza redakcja zaczeta by¢ zalewana roznego rodzaju
reklaméwkami, materiatami prasowymi i zapowiedziami 2Zwigzanymi z grami. Z poczatku
chcielismy to wykorzystac w rubryce CO NOWEGO, ale okazata sie ona za mata. Tak wiec
od tego numeru (zobaczymy jak bedzie w nastepnych), rozpoczynamy rubryke BEDA WY-
DANE, w ktérej w skrocie dostownie telegraficznym (tym razem) podamy tytuly gier, ktore
wkrotce pojawia sig na rynku (a kiedy u nas ?) zachodnim.

Informacja zawiera: NAZWE GRY - Komputery; Zapowiedziana data wydania; Firme; Ro-

dzaj gry.

Wyliczanke czas zaczac,
tak wiec jazda:

DESERT STRIKE - PC, CD
- ROM; Czerwiec ‘94; Grem-
lin Graphics Soft.; strzelan-
ka - strategiczna.

JUNGLE STRIKE - PC, CD
- ROM; Lipiec ‘94; Gremlin
Graphics Soft.; strzelanka -
strategiczna.

LITIL DIVIL-CD - 32, CD -
ROM; Lipiec ‘94; Gremlin
Graphics Soft.; przygodo-
wa.

TOP GEAR 2 - Amiga
1200; Lipiec ‘94; Gremlin
Graphics SOft.; wyscigi sa-
mochodowe.

APACHE - CD - ROM; po-
czatek 1995; Digital Integra-
tion; symulator $migtowca.

HARPOON - CD - ROM;
Czerwiec ‘94; Digital Inte-
gration i Three Sixty; strate-
gia.

PATRIOT - CD - ROM;
Czerwiec ‘94; Digital Inte-
gration i Three Sixty; strate-
gia.

HIGH COMMAND - CD -
ROM; Czerwiec ‘94; Digital
Integration i Three Sixty;
strategia.

VELTION - CD - ROM; Je-
sien 1994; Sierra on Line;
przygc\:déwka.

FPS: BASEBALL - CD -
ROM; Lipiec ‘94; Sierra on
Line; sportowa.

CREATURE SHOCK - CD -
ROM, Atari Jaguar; Listo-

pad ‘94; Virgin Games;
strzelanka.

RINGS OF MEDUSA GOLD
- PC, Amiga; Lipiec ‘94; Kri-
salis Soft.; przygodowa.

MANCHESTER UNITED
PREMIER LEAGUE CHAM-
PIONS - CD - ROM, CD - 32,
PC; Czerwiec ‘94; Krisalis
Soft.; sportowa - pitka nozna.

DETROIT - Amiga; Czer-
wiec ‘94; Impressions Soft.;
strategia -ekonomiczna.

D-DAY - Amiga; Czerwiec
‘94; Czerwiec ‘94; Impres-
sions Soft.; strategia.

LORDS OF THE REALM -
PC; Czerwiec ‘94; Impres-
sions Soft.; strategia.

BREACH 3 - PC; Czerwiec
‘94; Impressions Soft.; stra-
tegia.

WILD CUP SOCCER - Ami-
ga (500/600/1200), CD - 32;
Czerwiec ‘94; Millenium;
sportowa - pitka nozna.

SEARCH AND RESCUE -
PC, CD-ROM, Amiga; Wrze-
sien ‘94; Interactivision A/S;
symulator helikoptera.

HEIMDALL 1l - PC, Amiga
1200, CD - 32, CD - ROM;
Czerwiec '94; Core Design
Ltd.; przygodéwka.

DRAGONSTONE - Amiga
(wszystkie), CD - 32; Czer-
wiec ‘94; Core Design Ltd.;
role - playing.

BANSHEE - CD - 32, Ami-
ga 1200; Czerwiec ‘94; Core
Design Ltd.; strzelanka.

EMILUS

SKELETON KREW - CD -
32, Amiga 1200; Sierpien
‘94; Core Design Ltd.; strze-
lanka.

UNIVERSE - Amiga, CD -
32; Lipiec ‘94; Core Design
Ltd.; przygodowka.

ISHAR 11l - THE SEVEN
GATES OF INFINITY - PC,
Amiga, Amiga 1200, Atari
St, Atari Falcon, Macintosh,
CD - 32; wkrotce!; Silmarils;
role - playing.

ROBINSON’S REQUIEM -
PC, Amiga, Amiga 1200,
Atari St, Atari Falcon; juz
jest! (we wrzesniu wersje na
Jaguara i CD - 32); Silma-
rils; role - playing.

SPEEDBALL 11 - CD - 32;
Czerwiec ‘94; Renegade;
sportowa.

THE SENSIBLE WORLD
OF SOCCER - Amiga, Atari
St; Wrzesien ‘94; Renegade;
sportowa - pitka nézna.

FLIGHT OF THE AMAZON
QUEEN - PC, CD - ROM,
Amiga; Listopad ‘94; Rene-
gade; przygodowa.

CAPTAIN DYNAMO - CD -
32; Sierpien ‘94; Codema-
sters; platformowka.

DIZZY CD PACK - CD - 32;
Sierpien ‘94; Codemasters;
pakiet z Dizzym.

CAMPAIGN - CD - ROM;
Czerwiec ‘94; Empire Soft.;
strategia.

CYBERSPACE - PC, CD -
ROM, Amiga; Lipiec ‘94;
Empire Soft.; role - playing.

THE DAWN OF AERIAL
COMBAT - PC, CD - ROM,
Amiga; Wrzesien ‘94; Empi-
re Soft.; symulator lotu.

RED GHOST - PC, CD -
ROM; Pazdziernik ‘94; Em-
pire Soft.; strategia pota-
czona z symulacija.

DRAGON LORE - THE LE-
GEND BEGINS - CD - ROM;
Czerwiec ‘94; The Soft. To-
olworks; przygodéwka.

CHESSMASTER 4000
TURBO - CD - ROM; Lipiec
‘94; The Soft. Toolworks;
szachy.

EVASIVE ACTION - CD -
32, Amiga; azdziernik ‘94;
Mindscape Int.; symulator
walk powietrznych.

MEGARACE - CD - 32;
Pazdziernik ‘94; Mindscape
Int.; wyscigi samochodowe.

MARVIN MINX - CD - 32,
Amiga; Wrzesien ‘94; 21st
Century Ent.; platforméwka.

PINBALL DREAMS Ilub
FANTASIES - Jaguar; Paz-
dziernik ‘94; 21st Century
Ent.; bilard.

CENTRAL INTELLIGENCE
- CD - ROM; Czerwiec ‘94;
Ocean Soft.; strategia.

KID VICIOUS - Amiga;
Sierpien ‘94; Ocean Soft.;
platformoéwka.

MIGHTY MAX - Amiga
600/1200; Wrzesien ‘94;
Ocean Soft.; zrecznosciow-
ka.

INFERNO - CD - ROM, PC,
Amiga 1200, CD - 32; koniec
Wrzes$nia ‘94; Ocean Soft.;
symulator walk kosmicz-
nych.

TFX - Amiga 1200, CD - 32;
Pazdziernik ‘94; Ocean
Soft.; symulator lotu.

No i na dzisiaj to tyle tego
nowego...
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SAVEGAMY

AVE!

Tradycyjnie witamy wszystkich
savegamerow. Zycie toczy sie do
przodu, ptaszki spiewajg, a my
grzebiemy sie w tych kilobajtach
informacji dotyczacych nieistniejg-
cych krain, postaci i zdarzen. | do-
brze nam z tym, czyz nie? Po tym
nieco metnawo - metafizycznym
wstepie przejdzmy do meritum.
Nim jednak zajmiemy sie plonem
Waszych. jak zwykle owocnych.
wysitkow pozwolimy sobie sprze-
da¢ Wam pewien trick, z pograni-
cza savegamow. ale pozyteczny.
Otoz trafiajg sie rozmaite progra-
miki pod Windows zajmujace sie
pokazywaniem obrazkéw. Moga
to by¢ np. screen savery albo
streep - pokery. Obrazki najcze-
sciej przedstawiajg rozebrane pa-
nie i nie mozna ich wszystkich od
razu obejrzec. Natomiast po przej-
rzeniu plikéw programu widac, ze
na jedng panig przypada jeden
plik, zaczynajacy sie dziwnymi
znaczkami. Céz robimy? Tworzy-
my kopie zapasowg, a potem bie-
rzemy i zamiast poprzednich war-
tosci wpisujemy do dwoch pierw-
szych bajtow “BM”, zmieniamy
rozszerzenia pliku na *. BMP
i ogladamy dowolng przegladarka
(czyli zaktadamy, ze plik jest zwy-
kta bitmapa, tyle ze ze zmienio-
nym rozszerzeniem i dwoma
pierwszymi bajtami). W 90% przy-
padkow dziata!

Teraz do listow. Jako pierwszy
kolega Kosa, ktory wziat na
warsztat gry “Scorched Earth”
i “Strike Commander”. Ot6z
w “Scorchu” nalezy odnalez¢ plik
nazywajacy sie tak, jak dana gra
i odnalez¢ w nim imie, pod ktérym

e

LSt

jest nieskoniczona ilos¢, wiec nie
ma obaw. A moze wpadniemy na
jakis jeszcze lepszy pomyst? Przy
tej okazji wypada nam pozdrowic
pewnego dzielnego mtodego czto-
wieka (imienia niestety nie pamie-
tamy), ktory na kilkunastu stro-
nach maszynopisu sporzadzit
i przestat nam wtasng wersje dal-
szych przygod Kopalnego i druzy-
ny. Nijak nie mozemy tego wyko-
rzystac, ale naprawde bylo niezte.

dok. ze str. 39

NAJDLUZSZA WOJNA NOWO-
CZESNEJ EUROPY
Precz z Krzysiem K. Przecz
z Atari! Zadam wydrukowania tej
odezwy na tamach waszego pi-
sma! Krzys K. do wiwisekcii!
Czubek

wystepujemy W kolejne bajty po
tym imieniu wpisujemy na prze-
mian FF i liczbe 63 (hex) az do
imienia kolejnego gracza, przy
czym nie nalezy zmieniac 2 baj-
tow przed tym imieniem. Nie po-
winno sie tez wpisywac wartosci
wigkszych, niz 63, bo liczniki amu-
nicji chrzanig sie. Po tych zmia-
nach do dyspozycji gracza zostajg
oddane nowe rodzaje broni, np.
laser, popcorn bomb, plasma la-
ser. Jezeli chodzi o “SC” to kasa
zapisana jest w bajtach od 393 do
395. Zas o ile w bajtach od 397 do
408 znajduje sie jakas wartose, to
nalezy ja wyzerowac, bowiem sg
tam zapisane nasze diugi, straty
itd. Tyle Kosa, ktéremu wyrazamy
uznanie za te nowe bronie do
“Scorcha”.

Nastepny jest Wojtek Pietkie-
wicz, kiry rozwalit tylko jedna gier-
ke, ale za to niezwykle doktadnie,
chodzi o “Shadowlands”. Stan gry
zapisywany jest w plikach z roz-
szerzeniem *. SAV. Oto bajty,
w ktorych jest zapisany poziom
umiejetnosci naszych bossow (ko-
lejno: walka, postugiwanie sie ma-
gia, sita, zdrowie i zbroja): czer-
wony - 6522, 6737, 6738, 6518,
6520; zielony - 6570, 6899, 6900,
6566, 6568, niebieski - 6618,
7061, 7062, 6614, 6616; biaty -
6666, 7223, 7240, 6662, 6664.
W bajtach odpowiadajacych za
zdrowie wpisujemy FF (hex)
a w pozostatych 5A (hex) gdyz
przy wyzszej wartosci przekreca
sie licznik. Znakomicie. Wojtku! Li-
czymy, ze podeslesz nam wiecej
swoich odkryc.

Kolejna osoba, ktora wspomogta
nas w zacnym dziele rozgryzania

Realizujgc Twoje jak najbardziej
uzasadnione zgdanie drukujemy
te odezwe na tamach z przyjem-
noscig tym wieksza, ze przyczyni-
my sie w ten sposob do podsyce-
nia odwiecznego konfliktu, ktory
ostatnio jakby zanikat.

FUT-BALISTYKA

Jak sie robi zmiany zawodnikow
w grze “Goal’”.

Macross

Prawym lub lewym shiftem (za-
lezy od tego, w ktéra strone
grasz). Alexowi udalo sie otatnio
na Arcade Challenge’u zdoby¢ 34
punkty - niezle, co?

PECHOWA OKOLICZNOSC
Prosze o wydrukowanie opisu
do gry “Zool”. Te prosbe kieruje
do Alexa. Za opis z gory dzigkuje.
Maverick

save’'ow jest Kamil Sikora. Po
pierwsze rozwalit on “Hot Roda”.
Gra ta tworzy save'y w plikach
HOTROD#. SAV, gdzie # to nu-
mer nagrania. Gotowizna jest za-
pisana w bajtach do 16 do 18.
wpisujemy FF FF FF (hex) i po
krzyku. O ile pamietamy z wiasne-
go doswiadczenia, to mozna ta-
two odszukac w pliku HOTROD.
EXE poczatkowsg liczbe pieniedzy
i podobnie jg zmieni¢. Kolejng gra
jest “The Incredible Toons". Gra ta
tworzy tylko jeden save, ktory jest
automatycznie uzupetniany pod-
czas wychodzenia z niej. W offse-
tach od 88 do 188 (gra ma 100
poziomow, a wiec jeden bajt od-
powiada jednemu poziomowi) za-
pisany jest stan rozgrywki. [ tak 00
oznacza, iz mozna proébowac
przejs¢ poziom, 01 - ze poziom
juz zaliczylismy, 02 - poziom aktu-
alnie nie jest dostepny, lecz udo-
stepni sie po przejsciu wszystkich
aktualnie dostepnych na tym stop-
niu trudnoéci, zas 03 - ze poziom
bedzie dostepny w drugiej kolej-
nosci (1j. po przejsciu wszystkich
z atrybutem 02). C6z Kamilu,
Twéj umyst chyba nie jest az tak
ciemny, jak piszesz, bo rozgryztes
“TIT - a” bardzo sprytnie.
Nastepny list otwieralismy ni-
czym pradawny pergamin. bo-
wiem byl bardzo doktadnie zala-
kowany! Zas w srodku Jurek
Szczepkowski opisat gre “Eye of
the Beholder”. Numery bajtow
(niestety tylko dla jednej postaci,
tej z prawego dolnego roguy): intel-
ligence - 12 (11), wisdom - 14
(13), dexterity - 16 (1), constitution
18 (17), charisma 1A (19), armor
class - nic (1D), strenght OE i 10

Masz niefart: nie cierpie “Zoola”.
Uwazam, ze jest to gra bezna-
dziejna. Gratem w nig krotko i wig-
cej juz nie bede.

Na listy tradycyjnie juz odpowia-
dat team A&G, co powoli przesta-
je byc okolicznoscig sensacyjng,
a zaczyna byc¢ rzeczg jak najzu-
petniej normalng. Korzystajac
z okazji pragniemy tez poprosic,
abyscie pisali na listach, jaka jest
ich zawartosc. Tipserzy juz tak ro-
big i dobrze na tym wychodzg!
Naprawde, posortowanie kilkuset
listow tygodniowo nie jest proste,
wiec nam w tym pomozcie! Zresz-
13 jest to zgodne z Waszym inte-
resem - jeZeli bedziemy spedzacé
mnief czasu nad listami, to zosta-
nie nam go wiecej na granie,
a wigc opisy bedg lepsze. .

(0D i OF), energy - 1C (1B) -
wszystkie wartosci podane heksa-
decymalnie. Wartosci w nawia-
sach okreslajg miejsca, gdzie za-
pisany jest poziom danej cechy,
jezeli zostata ona zmodyfikowana
przez dziatanie czaréw i mikstur,
wartosci bez nawiaséow - juz po
ustaniu dziatania tychze modyfi-
katorow. Dodatkowo punkty do-
swiadczenia zapisane sg w baj-
tach 27 - 29 (hex) i 2B - 2D (hex),
odpowiednio dla pierwszej i dru-
giej klasy. Dzieki i gratulacje, Jur-
ku, to kawat naprawde dobrej ro-
boty. Teraz juz zegnamy wszyst-
kich, jeszcze raz namawiajgc do
wtasnych préb i dzielenia sig ich
wynikami z nasza redakcjg - tylko
piszcie na kopercie, ze w srodku

sg save'y. Stawa i splendor sag
w zasiegu reki.
Alex & Gawron
- - r
Loteria Czytelnikow
Vitattas w naszej lo-
terii. Kolejne 30 ksig-
zek zmieni w tym mie-
sigcu wiasciciela, co
oznacza, ze wlasnie
przekraczamy pierw-
szg setke rozestanych
tytutéw, zubazajac co-
raz bardziej naszego fundatora nagréd,
czyli wydawnictwo “Iskry”, a mojego Ta-
tusia w szczegolnosci, jako Jego szefa.
Co rozdajemy? Ano jak zwykle literature
muzyczng (pierwszg i drugg czesé “En-
cyklopedii Rocka”), mtodziezowg (“Kréle-
wicz i Zebrak’, “Przygody Hucka”) i oczy-
wiscie fantastyke: cykl “Amber” Zelezne-
go, “Cien Kata” i “Pazur tagodziciela”
Wolfe'a oraz ksigzke “Tolkien Dzieciom”,
zawierajgcg opowiadania “Rudy Dzil i je-
go pies” i “Kowal z Podlesia Wigkszego”
oraz nie publikowane dotychczas w Pol-
sce wiersze i piosenki z Shire, doskonale
oddajace klimat tej znanej nam z “Wiad-
cy Pierscieni” i “Hobbita” krainy.
Przypominam, ze w losowaniu biorg
udziat wszystkie przesytki pocztowe, ja-
kie dotarty od Was do naszej redakgji,
oile zawierajg ADRES. Na czym koncze,
jeszcze raz zyczac wszystkim mitych wa-
kacji.

Red-Alex-Ja {Redakcja)

Tym razem wygrali:

Bartosz Niton, Kluczbork; Przemek Ku-
nicki, Bydgoszcz: Marek Mazur, Prze-
mysl; Tomek Nowacki, Dobrzen; Krzysiek
Opara, Czeladz; Szymek Krawczyk,
Brodnica; Piotr Palak, Zamos¢; Maciej
Zmuda, Trzebnica; Olgierd Henryluk, Bit-
goraj; Pawet Bojarski, Tychy; Jurek
Szczepkowski, Warszawa; Michat Duda,
Bitgoraj; M. Gieres, Lublin; Bartosz Wierz-
bicki, Warszawa; Tomasz Fiatkowski,
Bielsko - Biafa; Jacek Tymoczko, Czatko-
wice; Michat Olech, Pastek; Janusz Ru-
gata, Opole; Rafat Bedkowski, Chojna;
Marcin Kosiedowski, Starogard; Michat
Izel, £6dz; Bartosz Kuczynski, Warsza-
wa; Eryk Wojciechowski, Warszawa,;
Szymon Nowicki, Bydgoszcz; Grzegorz
Ch. Ostroteka; Maciek Woznicki, £odz;
Tomek Przywolski, Warszawa; Pawet
Wojciechowski, Szczecin; Michat Jarmu-
2ek, Smigiel; Pawet Pozniak, Lubin.
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Po krotkiej naradzie druzyna ru-
szyta w strone niedalekiego lasu
gdzie mieli spotka¢ lesne elfy.
Czas wedrowki wypetnili sobie roz-
mowami o hrabi Niestarzyckim, je-
go cedrowym dworku i niewiedzieli
kiedy staneli przed sciang lasu.

- No teraz trzeba uwazac, coby
nam lania nie sprawili. - powiedziat
Alex.

- Niby dlaczego nas majg bic? -
zapytat jak zwykle rezolutnie Ko-
palny. Alex spojrzat z wyzszoscig
na Kopalnego i odpart

- Zamknij sie gtupi jestes! Prze-
ciez zaden elf nie lubi krasnolu-
dow.

- Acha! To tak jak w Tolkienie.... -
dodat Kopalny. Alex nie wytrzymat.
- Miates sie...

-... zamknag. - dokonczyt za nie-
go z inteligentnym u$miechem
Wiewibdriusz. Alex i Kopalny popa-
trzyli na niego z nieskrywana nie-
checia.

- Dobra panowie. Czy beda nas
bi¢ czy nie i tak musimy tam isc.

Kaczoramiks zakonczyt gtupawe
dysputy.

- No to chodzwa! - zaproponowat
Bed.

Druzyna ruszyta szurajac butami
w gigb lasu. Po mniej wiecej go-
dzince przedzierania sie przez le-
Sne ostepy druzyna wyszta na
wielkg polane, na ktorej po srodku
rost olbrzymi dab. Na debie zas
stat pieknie skonstruowany domek
z zywych gatezi, ponaginanych
i szczepionych ze sobag u wierz-
chotka.

- Kurde! czyzby chata Baby Jagi?
- zastanowit sie przez momencik
krotki niczym strzat z bata Kopalny.
Druid zmarszczyt czoto i pokrecit
glowa.

- Wiesz racze| wydaje mi sig ze
tak wiasnie mieszkaja elfy.

Ekipa podeszia blizej do zywego
domku i zaczela ogledziny.

- Hej! Jest tam kto zyw? - okrzyk-
nat domek Kaczoramiks.

- Napewno nie ma tam nikogo. -
odpowiedziat mu Wiewiodriusz.

- Zebys sie przypadkiem nie zdzi-
wit. - odpowiedziat Wiewidriuszowi
ktos z wnetrza domku. - Kto tu
i czego chece? -

- Nazywam sie Kaczoramiks.
Niejaki hrabia Niestarzycki powie-
dziat, ze mozecie nam pomoéc
w sprawie nie cierpigcej zwioki.

- Kaczoramiks? Slyszatem o to-
bie. - z domku na debie wyszta po-
stac smukla, niewysoka i o piek-
nym obliczu - Wejdzcie prosze, po-
rozmawiamy o waszym klopocie
pod dachem. -

Druzyna wgramolita sie po kolei
na gore do zywego domku. W te
radosnej wspinaczce przyszta
wreszcie kolej na trolla i cata kon-
strukcja zaczeta niebezpiecznie
trzeszczet, jako ze Bed do najlzej-

szych nie nalezat. EIf wskazat
wszystkim miejsca przy diugiej
wspolnej tawie. Najwieksze wraze-
nie na elfie zrobit troll, gdyz gospo-
darz wybaluszyt oczy na jego wi-
dok i nie mégt ich wréci¢ na miej-
sce przez kilka minut. Kopalny wi-
dzgc niezwykte zachowanie sie go-
spodarza nachylit sie konspiracyj-
nie w strone druida i zapytat

- Ty stuchaj, czy te no... elfy maja
co$ wspoblnego z ptazami? -
i wskazat na elfie oczy. Kaczora-
miks popatrzyt ze wspotczuciem
najpierw na elfa, potem na Kopal-
nego i przemilczat sprawe. EIf
wreszcie doszedt do siebie i bar-
dzo zdziwiony zapytat:

- Co wy z trollem chodzicie
w bandzie?

Na to Alex odpowiedziat szybko
wskazujgc na Wiewitriusza.

- Ba. Nawet mamy tu jednego
czarnoksieznika! i szeroki
usmiech rozlat sie po jego twarzy.
Elf wzruszyt ramionami i ze wzgle-
du na swoje serce postanowit wie-
cej sie nie przejmowac tym, co
ustyszy z ust druzyny i prébowat
rozpoczgc rozmowe:

- No wiec drogi druidzie, co was
sprowadza do naszego lasu? Jakiz
to macie problem, ktéry nie cierpi
zwioki?

- Czcigodny elfie. Nasz problem
lata sobie juz od trzech tygodni po
okolicy, morduje bydto i owce, no
i robi nas w konia zmieniajgc co-
dziennie miejsce pobytu. A my jak
te glupole dratujemy za nim to po
gorach, to po jarach lub nad rzekg,
a ten gagatek zawsze nas wykiwa
i zrobi w kotowrotek.

- Czyzbys moéwit drogi druidzie
o smoku?

Troll poruszyt sig niespokojnie az
domek zatrzeszczat ostrzegawczo,
a Kopalny podskoczyt na tawie
i dodat:

- No, no wiasnie o smoka, o smo-
ka. Wiecie gdzie on jest? No wie-
cie czy nie? - i wbit nerwowy wzrok
w elfa.

- Smok. Hmm...? Alez oczywi-
scie, ze nie wiemy. Przeciez to nie
nasz kumpel tylko stuga tego
okrutnego Czarnego Maga Szu-
rumbura, ktory mieszka w swojej
wiezy na poludniu naszego lasu.

W druzynie zalegta grobowa ci-
sza i tylko podtoga budynku pod
zadem trolla znowu zatrzeszczata
ostrzegawczo. Kopalny zapytat
nie$miato, ale rezolutnie jak zykle:

- A gdzie to jest?

Cata reszta druzyny popa-
trzyta z przerazeniem na
Kopalnego. Elf odchrzak-
nal znaczaco i patrzac
w sufit zaczat mowic
Z ocigganiem.

- A wiec on... ale
czy jestescie pewni
ze chcecie z nim sie

Piwem

| Mieczem

- §zosta

przeprawa

napewno spotkac? - Druzyna mil-
czata uparcie wiec elf kontynuowat
- Hmm... widze, ze jestescie upar-
ci, wigc wam powiem gdzie miesz-
ka, a nawet wskaze droge do jego
zamku. Bo widzicie, on dat sie we
znaki naszemu klanowi i z checig
bysmy ustyszeli o tym, Ze jaki$ nie-
znany bohater... albo kilku bohate-
row dato mu po tbie. Ostrzegam
was, ze on jest bardzo przebiegty
i niebezpieczny - elf popatrzyt
znow po wciaz milczacej druzynie.
- Jednak widze, ze jestescie bar-
dzo uparci wigc... - tej kwestii elf
juz nie zdazyt zakonczy¢, gdyz lek-
cewazone dotychczas ostrzegaw-
cze trzeszczenie pod tytkiem trolla
wreszcie zaowocowato katastrofg.
Podtoga elfiego domku przybrata
nagle pochyte potozenie a potem
z wielkim hukiem zwalit sie caty
budyneczek z debu. Nastgpito
wielkie TRACH! i zalegta nagta
a niespodziewana cisza. Kiedy
opadt pyt, spod resztek domku za-
czeli wydostawac sie cztonkowie
druzyny.

- O jasny grom! - zakiat szpetnie
Alex - ten glupiec zatatwit nas na
cacy.

| reszte swojej reprymendy skie-
rowat w strone trolla. - Ty glupcze!
Ty grubasie chedozony! Teraz
przez ciebie musimy spada¢ stad
jak najszybciej, bo jak ten elf wydo-
stanie sie na wierzch to bedzie
z nami krucho!

Troll podrapat
sig po

glowie i rozejrzat sie po gruzach
budyneczku, kiedy zauwazyt wy-
chylajaca sig z pod desek elfig gto-
we, wzigt zamach i trzasnat jg ma-
€zugg, po czym powiedziat do Ale-
xa.

- Ni wyliznie za chybko.

Alex i reszta druzyny (z wyjat-
kiem Kopalnego) ztapata sie za
glowy i jekneta cicho. Zapadta kilku
minutowa cisza. Nagle druid rzucit.

- O kurde! Bed, co$ ty narobit!?!
Chiopaki splywamy zanim elf doj-
dzie do siebie!

Druzyna niczym galopujgce sta-
do centauréw oddalata sie w zba-
wienny las. Wieczér zastat ich
zmartwionych na jakiejs lesnej po-
lance kiedy probowali ustali¢ plan
na przysztosc. Druid wpatrywat sie
we wschodzgce gwizdy, Alex za-
wzigcie ostrzyt swoj top6r, Kopalny
diubat w nosie, troll Bed stukat sie
rytmicznie w glowe swoim Joy’em,
a Wiewitriusz zawziecie na $rodku
polany kreslit pentagram. Czas pty-
ngl nieublaganie, a nikt nie umiat
wpasc¢ na jaki$ dobry pomyst.
W trakcie zaje¢ terenowych na po-
lanie nagle zjawita sie znana juz
druzynie postac¢ dzina.

- Dzindobry. Jakiesz klopoty?
Dzin jeszt dobry, dzin pomaga
swoim kolegi. - powiedziat dzin
i uktonit sie nisko. Druid przerwat
obserwacje astronomiczng
i z uémiechem powitat dzina, a na-
stepnie opowiedziat mu historie,
ktora przytrafita sie w domu elfa.
Dzin zmarszczyt czoto i podrapat
sie za szpiczastym uchem.

- Wiecze, co ja wam powem? Za-
latszcie tszego Szurumbura to efy
wam pszebaszo.

- Geniuszu! Uratowales nam zycie!
- ucieszyt sig druid - Tylko jak zata-
twi¢ Szurumbura? Napewno z niego
jest lepszy czarnoksieznik od Wie-
wioriusza i nie bedzie sie z nami pie-
Scit ani grat w zgadywanki.

Dzin klasnagt w dionie i szeroko
sie usmiechnat.

















