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mowania. Dyplomy przyznane fir-
mie IPS za wydanie najlepiej zlo-
kalizowanej gry oraz wyrdznienia
za konsekwentna walke o utwo-
rzenie prawdziwego rynku oprog-
ramowania przekazalismy na rece
prezesa Grzegorza Onichimow-
skiego. Wyréznienia dla firmy Mi-
rage w kategorii najlepszych pol-
skich gier 16- i 8-bitowych oraz
wyroznienia za promocje polskich
gier odebrat Tomasz Sychowicz,
wtasciciel firmy. Ostatniego wy-
roznienia, dla firmy TSA, nie mog-

Dopiero sobote i niedziele rozpo-
czely prawdziwe zmagania: prawie
100 zawodnikéw, 177 stoczonych
walk, 380 rund, a wszystko w ,Rise
of the Robots™ (walki przeciw robo-
tom sterowanym przez komputer).
W sobote po ogloszeniu konkursu
omal nie zostaliSmy zadeptani
przez chetnych, ktorzy chcieli zag-
ra¢. Ale nie mozna sie im dziwic —
nagrodg dla zwyciezcy byl wspa-
nialy zestaw multimedialny o war-
tosci z géra 1.000 zt ufundowany
przez firme Ultramedia, w skiad

lismy wreczy¢, gdyz jej przedsta-
wiciel byt na targach tylko przelo-
tem i to nieoficjalnie.

TOP SECRET - tak sie bawi

Na naszym stoisku bytlo gwarno
i rojno. Juz pierwszego dnia wys-
tartowalismy z konkursem, w ktd-
rym nalezato zagra¢ w ,Dooma” po
sieci. Chetnych nie brakowato
i cztersm laureatom wreczyliSmy
rewelacyjne koszulki firmowe z za-
sepionym sepem. Byly to tylko
wprawki, bowiem sytuacje troche
komplikowal fakt, iz na naszym sto-
isku grasowala ekipa telewizji kato-
wickiej, chcac z niektorych graczy
zrobic gwiazdy jednego wieczoru.

ktérego wchodzity: naped CD
o poczwomej predkosci, karta mu-
zyczna Gravis Ace, joystick i kom-
plet 15-watowych gtosniczkow.
Zdobywcy drugiego i trzeciego
miejsca uhonorowani zostali rocz-
na prenumeratg TS, koszulkami
i znaczkami firmowymi. Ponadto
kazdy wygrywajac cho¢ jedna run-
de otrzymywal znaczek firmowy,
dzieki czemu sporo zwiedzajgcych
targi mialo w klapie hasto: ,TOP
SECRET. Nie jestem normalny”.
Konkurs miat swych bohaterow.
Pierwszym byt Bartlomiej Stolar-
czyk, ktory pierwszego dnia prze-
szed! cala gre jak burza przegry-
wajac tylko dwie rundy. Gdy juz

wydawalo sie, ze wygra, znakomi-
cie spisal sie¢ Mirostaw Marszatek,
startujacy jako jeden z ostatnich.
Przegral tylko raz podczas calej
gry, ustanowit swoj rekord zyciowy
i zdobyl nagrode gtowng. Najwyt-
rwalszy byt jednak Janek Brzezic-
ki, ktéry stawat do konkursu 4 razy.

Ze wzgledu na wyréwnany po-
ziom pierwszej trojki (trzecie miegj-
sce zajgl Leszek Knapik) urzadzi-
lismy Mecz Mistrzéw, w ktérym
zwyciezcy musieli rozegra¢ po dwa
pojedynki systemem kazdy z kaz-
dym. Zwyciezyt Barttomiej Stolar-

Ten z lewej to Mirek,
ten z prawej — Ultramedia.

czyk i on wygrat ufundowany przez
redakcje naped CD o podwojnej
predkosci. Leszek i Mirek zajeli ex
aequo drugie miejsce, za co otrzy-
mali gry. Wsrod wszystkich uczes-
tnikow rozlosowane ponadto zos-
taly prenumeraty, koszulki, znaczki
i uscisk dioni Naczelnego.

W trakcie konkursu kazdy obecny
na stoisku cztonek Zepsolu rozdat
po okoto 100 autograféw w najdziw-
niejszych miejscach (np. Naczelny
dostal do podpisu dyskietke; kiedy
spytal, czy nie jest ona aby piracka,
otrzymal szczera odpowiedz ,Jesz-

Uscisk dioni Naczelnego, Kopalny nie dojechal.

cze nie”). Nie wszyscy jednak zaj-
mowali sie sportowa rywalizacjg czy
zdobywaniem autograféw. Ktos po-
zyczyt, niestety bezzwrotnie, instruk-
cje do ,Rise of the Robots”, najwi-
doczniej powodowany checia nau-
czenia sie jej na pamieé. Kto inny
(a moze ten sam) wyniost kilkanas-
cie egzemplarzy ostatniego numeru
TS. Wida¢ chcial poréwnac, czy
wszedzie wydrukowano to samo.
Nic to i tak przeciez znow bylismy
najlepsi. To sie juz staje meczgce.
PLAY BOX ‘95 organizacyjnie
nie zachwycit. Poniewaz zaczely

pojawia¢ sie na nim wszystkie li-
czgce sie firmy komputerowe zaj-
mujace sie rozrywkg, ma szanse
stac sie miejscem, gdzie zmateria-
lizuja sie plany zintegrowania Sro-
dowiska wydawcéw i dystrybuto-
row gier komputerowych w celu
wspdlnego rozwigzania proble-
mow takich jak piractwo czy niejas-
ne prawo celne. A dla nas po raz
kolejny z pewnoscig beda sie migj-
scem kolejnej swietnej zabawy, do
ktorej zapraszamy na stoisko TS
juz na nastepnym PLAY BOX-ie.

Sir Haszak




Dragon Sphere

To chyba drugie (albo
trzecie) podejscie Microp-
rose do gier przygodo-
wych. Powiedzmy sobie
od razu szczerze — takie
sobie. Jako krol Calla-
hach musisz znalez¢ spo-
sob na zwalczenia zlego
czarnoksieznika Sanwe,
zamknietego w Wysokigj
Wiezy. Udajesz sie w tym
celu w podréz po swym
kréolestwie, odwiedzajac
trzy zamieszkujace je rasy. Po dro-
dze okazuje sie, ze tak naprawde
to wcale nie jeste$ soba tylko kims
podstawionym, mimo to wszystko
konczy sie dobrze.

Grafika na przywoitym pozio-

Akcja jest §
linbwa - 7
cho¢ dyspo-
nujesz kilko-
ma przepla-

dojécia do celu. W kilku miejscach
autorom zabraklo wyobrazni i aby
utrudni¢ gre dolozyli idiotyczne
zagadki logiczno-leksykalne.
Mozna sobie na nich potamac ze-
by i skutecznie zniecheci¢ sig do

mie, cho¢ bez zadnych fajerwer- wagtkami, dalszych préb.

kow, to samo da sie powiedzie¢ w  kazdym Robaquez
o muzyce. Zastosowane technolo- 2 nich istnie-

gie (pochodzace z Rex Nebulara) je praktycz- Producent: Microprose ‘94

dajg niezle efekty, ale sama tech- nie tylko je- Opis: TS 5/94

nologia to nie wszystko.

den sposob
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Noctropolis, miasto mroku,
pograzone w wiecznej ciemnos-
ci po gigantycznej erupcji wul-
kanicznej, ktéra przykryla niebo
pylem wieki temu. Tylko jeden
budynek wybija sie poza po-
ziom chmur — Sunspire Tower,
siedziba tajemniczej mocy, kto-
rej istota nie jest znana. Jezeli
nie zawiedziesz, zagadka zosta-
nie rozwigzana.

Witam w Klubie Malego i Du-
zego Przygodowca. Na warszta-
cie mamy dzis ,Noctropolis”,
gre zrobiong przez Flashpoint

dla EA. Swietna grafika SVGA,-

fadnie zdigitalizowane postaci
i przede wszystkim rewelacyjna
atmosfera czynia z niej pozycje
godna polecenia. Niestety, nie
jest to gra dla mtodych widzow.
Sporo fragmentéw nadaloby sie
do Alexowego kacika ,Jest
(skl)Erotycznie”, a aktéw prze-
mocy i przeklenistw jest jeszcze
wiecej. Coz — ,,Noctropolis” jest
reklamowane jako ,Adult Ad-
venture” (przygodowka dla do-
roslych) i nie ma w tym przesa-
dy. Na koniec jeszcze jedno -
jest to najtrudniejsza przygo-
dowka w jaka gralem. Nie dos-
tajemy prawie zadnych wskazo-
wek, wszystkiego trzeba sie do-
myslaé samemu. Dla jednych to
wada, dla innych wyzwanie. Dla
mnie przesada. Dlatego na
wszelki wypadek wygenerowa-
tem solution dla zagubionych.

Z ksiegarni przejdz do kancia-
py w glebi. Zabierz bilecik ze sto-
lu i papiery z podiogi. Przeczytaj
komiks (robiacy za intro do gry).
Kiedy obudzi Cie dzwonek do
drzwi, przedstaw sie dziewczyn-
ce jako Peter Grey i pokaz kwi-
tek. Dostaniesz nowy komiks,
ktory takze nalezy przeczytac.
Nastepnie uzyj srebrnego pie-
niazka, a zostaniesz teleportowa-
ny do Noctropolis. Na Main Stre-
et pogadaj ze sprzedawcy i za-
mien komiks na gazete. Zapytaj
tez o Ojca Desmonda. Idz do ka-
tedry. Mozesz pogadaé z chiop-
cem, ale nie jest to konieczne.
Podnies kabel i wylam jeden
z pretéw tworzacych plot. Ot-
worz panel pod prawa figurg

i podiacz do niego kabel. Teraz
rzué pretem w nietoperza i wejdz
do wnetrza katedry.

Podejdz do konfesjonalu
i (save) porozmawiaj z ksie-
dzem. Zapytaj go o Stiletto. Za-
uwaz, ze Ojciec dal Ci zuchwe.
Wrécé na Ulice Gléwng | wstap
do Hall of Records. Pokaz urze-
dasowi zuchwe i popytaj o Mau-
zoleum. Dowiedz sie tez, do ko-
go nalezy kosc i co mu sie przy-
darzylo. Udaj sie do Mauzoleum
i wejdz do Srodka
bocznym wej-
$ciem. Przesuwa-
jac trupa zauwa-
zysz kluczyk do
trumny. Przeczy-
taj tabliczke do {
niej przybita B
i wskocz do r
$rodka. Po do- =il
tarciu na miej-
sce kazni zos-

si¢ obudzisz, przesun figure
w tle i zejdz po schodkach. Wyj-
mij amorkowi widécznig z dioni
i wylam nig kraty. Nie zapomnij
przeczytac dziennika ukrytego

pod poduszka.

Wréé do Imedry i potouna-
wiaj z ksigdzem. Zaraz po roz-
mowie zabierz si¢ za po-
szukiwania  bomby,

a kiedy juz odkry-
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jesz ja pod klgcznikiem, szybkim

ruchem wyciagnij detonator.
Wez kielich z oftarza i napelnij

go woda Swiecona. Kiedy
pojawi  sig Stiletto,
spryskaj blogosia-
- wionym plynem
Succubus.
Nie wyszlo
jei na
zdrowie,
hehe.

W Shadow-
lair  Stiletto
bedzie chciala

przetestowac

Twoje zdolnosci

do obijania ludziom

twarzy. Oddawaj jej

za kazdym razem,

a kiedy po ciosie z bu-

ta bedzie oszolomiona

zlap ja od tylu (hehe) i po-
MIIIIW u!). Zostanie-
cie partnerami. Z kolumn

granat, plaszcz
gtroglyph. Wskocz na
moment do basenu i udaj
sie do Sunspire Tower.
K nie bedzie chciat
. ¢ na plac budowy
nikogo. Rozmawiaj z nim
tak dlugo, az uslyszysz

S mazwisko Jenkins. Pop-

ros Stiletto o zbajero-
wanie str6za, a sam
wslizgnij sie za furtke.
Zabierz noz do szkia
z desek i wejdz na
winde. Odciaz ja de-
& ko zrzucajac cegly
i klepnij lewy silnik,
aby pojecha¢ do
gory. Siegnij po
kawalek szkia le-
zacy w wiadrze
i zeskocz na zie-
mig. Wréé¢ do
Stiletto i ko-
niecznie obejrzyj
stojaca z boku
ciezarowke.
Wejdz do biu-
rowca Cygnusa
i pogadaj z Wan-
da o braku klima-
tyzacji. Obiecaj
cos na to pora-
dzié, a w zamian
ona. zgodzi sie







Zdecydowanie  najbardziej
dyskutowana (i oczekiwana) gra
zeszlego roku wreszcie jest juz
dostepna na polskim rynku. Ale
dla kogo tak naprawde jest ,He-
art of the Tiger”? Nie dla zwyk-
tych $miertelnikéw, to pewne.
Kiedy juz wyciggniemy zaosz-
czedzone przez ostainie lata dwa
i pot miliona (gdy bedziecie czy-
tac ten tekst, gra powinna cho-
dzi¢ juz za okolo 150 zi), dosta-
niemy w zamian cztery plyty
kompaktowe. Mniam! Zaktadam,
Ze naped CD o podwdjnej (mini-
mum) predkosci mamy. Co da-
lej? Pamieé — mamy 4 mega?
Uuuuu... cienko, gra sie nie uru-
chamia. Kupujemy kolejne 4
i...jest. Strasznie wolno. Kupuje-
my wiec kolejne 4 i nareszcie
kiopoty z wolnym transferem
z dysku (smartdrv) mamy z glo-
wy. Na koniec procesor — mamy
486-33? Fatalnie. Kupujemy wiec
486-66 i mozemy juz grac¢ w try-

bie niskiej rozdzielczosci. A mo-
ze chcemy zagrac w SVGA? Pro-
sze bardzo! Na Pentium-90 i 64-
bitowej karcie graficznej jest juz
$wietnie — gra zwalnia tylko pod-
czas lgdowania i startu. Taka jest
cena nowoczesnosci.

WRAZENIA ESTETYCZNE

sg najwyzszych lotow. Digitali-
zacja, jak to digitalizacja, sama
w sobie prezentuje si¢ $rednio,
jednak dzigki trickowi pikselowe-
mu (takiemu jak w ,,Dune”) sce-
ny filmowe s3 full-screen | kiedy
oglada sie je z odleglosci okolo
metra, wygladaja naprawde re-
welacyjnie. Wbrew opinii niekto-
rych malkontentow, aktorstwo
i rezyseria stojg na calkiem niez-
tym poziomie (bijac na twarz
.Under A Killing Moon”). Moim
cichym faworytem jest Malcolm
McDowell — bedzie go mozna
jeszcze obejrze¢ w nadchqdza-
cej czesci ,Star Treka”.

Zupelnie inny kosmos to mu-
zyka. Tematy do intra | wstawek
filmowych zostaly skompono-
wane przez profesjonalistow
i brzmig jakby je zaaranzowano
co najmniej na Orkiestre Filhar-
monii Berlinskiej. Majstersztyk.
W trakcie gry slyszymy jednak
zwykie MID-y, a wigc posiada-
cze Gravisow beda w siédmym
niebie. Tym bardziej, ze ,WC IlI"”
obstuguje ich cacka bez naj-
mniejszego kiopotu.

Wrazenia z gry sg po prostu
niesamowite. Kiedy kiadlem sie
rano spaé przed oczyma migaly
mi postaci, dialogi, cigzkie mis-
je i wiele innych momentéw
z zycia zalogi lotniskowca. W te
gre czlowiek sie po prostu
weczuwa, identyfikuje w mniej-
szym lub wiekszym stopniu
z bohaterem (Mark Hamill)
i przezywa jego porazki lub cie-
szy sie z jego zwycigstw. Wys-
tarczy odrobina wyobrazni

i mozna zapomnie¢ sie catkowi-
cie, a o to przeciez chodzi. Naj-
wyzszej klasy rozrywka.

Aby nie byé posgdzonym
o bezkrytycznos¢, musze wyt-
kngé to co mi si¢ nie podoba.
Kiedy po opadnigciu wszystkich
emocji zwigzanych z zachwytem,
jaki wywoluje piewszy kontakt
z gra, spojrzy si¢ na nig chlod-
nym (wzr)okiem, na wierzch wy-
fazi stosunkowa prostota scena-
riusza. Wykonujemy kilkadzie-
sigt podobnych do siebie misji
w niezbyt rewelacyjnie wykona-
nym symulatorze, a w przerwach
ogladamy filmiki, ktére mimo
podnoszenia atmosfery i moty-
wacji o 100% sa tylko filmikami.
Oglada sie¢ je raz, a potem zapo-
mina. To jest jedyna powazna
wada jaka udalo mi si¢ zauwazy¢
podczas gry. Niech nikt jednak
nie mysli, ze jest to wystarczajg-
cy powod do catkowitej dyskwa-
lifikacji ,Wing Commandera”.
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jednak nalezy
wystuchaé od-
prawy i wybraé
skrzydiowego -
jest ich w sumie
okolo szesciu,
poniewaz przez
wiekszg czesé
gry jeden fotel
zostaje - pusty,
a w ostatniej
misji zostaje juz
tylko jeden zywy
wingman. Spo-
dziewaj sig¢ tez
niemitej niespo-
dzianki ze stro-
ny kota. Skrzyd-
fowym mozna
wydawaé polecenia,
np. kazac zaatako-
waé wybrany
cel lub wrécié
do [ EFATA

lotniskowcu
wisi tablica
.z iloscig zes-
trzelern - po
kilku misjach

Ty bedziesz na pierwszym
miejscu.

SLOWO NA NIEDZIELE

Po Swiecie chodza plotki, ze
»Wing Commander Ill” to ostat-
nia czes¢ bestsellerowej serii.
lie w tym prawdy nie wie chyba
sam Chris Roberts, ale még-
Ibym sie zalozy¢ nawet o swo-
jego joya, ze ewentualny sequel
sprzedawalby sie w setkach ty-
siecy kopii. Przy obecnym pe-
dzie ku zyskom nie jest wykiu-
czone, ze Origin zdecyduje sie
opracowac kolejng czesSé przy-
god putkownika Blaira, a przy-
najmniej gre oparta na spraw-
dzonym juz watku (reklama
z glowy!). Pozostaje tylko cze-
kaé i mieé nadzieje, ze wysilki
projektantéw podjdg w dobrg
strone i nie bedziemy musieli
gra¢ w nedzny symulator doig-
czony do pelnometrazowego fil-
mu. Przeciez nie o to chodzi...

KILKA RAD DLA
NIEWTAJEMINICZONYCH

1) Jezeli masz szybki kompu-
ter (DX2-80 lub wigcej), BAR-
DZO szybka karte graficzng (2-3
w tescie) i chcesz graé w SVGA
— jest to wtedy mozliwe — wy-
lgcz koniecznie widok kokpitu.
Szybkosé animacji wzrasta o 3-
5 klatek na sekunde!

2) Nie zabijaj pilotéw, ktérzy
sie katapultowali — nie jest to
wliczane do ogdinego wyniku.

3) Jezeli zalezy Ci na duzej
liczbie zestrzelen, nie lataj
z Maniacem - gosciu zabija ko-
ty z predkoscia Swiatta. W trud-

nych misjach jest jednak nieo-
ceniony (tak jak Billy w ,Strike
Commanderze”)

4) Uwazaj na Maniaca — facet
ignoruje rozkaz powrotu do ba-
zy mimo cigzkich uszkodzen.
W konsekwenciji pod koniec gry
mozesz zosta¢ bez mozliwosci
wyboru skrzydiowego (co ozna-
cza prawie pewng $mierc)

5) Oszczedzaj rakiety. Nie od-
palaj wszystkich pociskow przy
pierwszym punkcie nawigacyj-
nym, cel misji moze znajdowac
sie dalej, a wtedy szybkie zes-
trzelenie np. bombowcow prze-
noszgcych torpedy to sprawa
najwazniejsza. Jezeli w misji
jest do zniszczenia krazownik,
musisz lecie¢ Longbowem (4
torpedy) lub Thunderboltem
(jedna torpeda ~ do tego trzeba
mie¢ super timing).

6) Zanim polecisz na kolejng
misje przejdz przez caly statek
i rozmawiaj z kazdym, kogo
spotkasz. Ma to wplyw na dal-
szy przebieg akcji gry.

7) Trzymaj sie na odleglosé
od transportowcéw zlapanych
przez Kilrathi — ich detonatory
mogg cigzko uszkodzié Twoj
mysliwiec.

8) Pod koniec gry przy barze
beda siedzialy Flint i Rachel.
Pod zadnym pozorem nie caluj
Rachel - Flint nie bedzie dos-
tepna w dalszych misjach.

9) Ostatnia misja: MUSISZ
uruchomié ,cloaking device”
ZANIM wiecisz do ostatniego
punktu nawigacyjnego. Przed-
tem odpraw skrzydiowego do
bazy. Kiedy juz bedziesz lecial
w kanionie na Kilrah, nie wy-
chylaj glowy az zobaczysz ko-
niec wawozu. Kieruj sie¢ na
krzyzyk wskazujacy punkt na-
wigacyjny. Kiedy skonczy sie
kanion, ukryj sie ponownie
i wyle¢ z niego. Teraz juz tylko
pozostaje zrzuci¢ bombe i obej-
rzec¢ zakornczenie.

COLONEL ROOSHKEEN

























-"mamy armie zlozonq’ z robo-"

téw, wozow pancernych, czol-

gow, pojazdéw zwiadowczych,
pojazdéw zaopatrzeniowych,
statkow i samolotéw. Podobnie
wyposazony jest przeciwnik
badz przeciwnicy, z ta wszakze
réznica, ze dziwnym trafem
maja oni lepszy sprzet
i w wiekszej ilosci. Pokonujac
wroga przechodzimy do nas-
tepnej bitwy otrzymujac kod
dostepu. | tak az do korca

Przyznam, ze pieknie to sobie
wymyslili stratedzy z Blue By-
te’'a, ale tak proste jest to tylko
na papierze. | dobrze. Jedyna
wada tego rozwigzania jest jed-
na, jedynie sluszna sciezka
postepowania, co przypomina
kiepska przygodowke. Jak
zwykle wybrzydzam.




et

1 Titan’s Legacy

Dla tych, ktérzy z réinych
wzgledow dostepu do sieci nie
maja, a chcg pograé z partne-
rem tanio (nie przez modem)
i bez mimowolnego szpiegowa-
nia (bez patrzenia przez ramig)
autorzy zaproponowali tryb gry
zwany TURNAMENT. Gracz
pierwszy wykonuje swe ruchy,
zatwierdza koniec swej tury
i w tym momencie komputer za-
pisuje stan gry. Jednak nie
w zwyklym savegame’ie, ale
w specjalnym pliku mniej nara-
zonym na ingerencje roznych
trainerow. W ten sposob szanse
sg wyrownane, plik przechodzi
do przeciwnika, ktéry moze ob-
myslaé riposte nawet przez pa-
re dni, zanim przekaze ja gra-
czowi pierwszemu. Wyglada to
na turniej korespondencyjny,
ale gdy nie mozna spotkac sie
w jednym miejscu o jednym
czasie (a gra on-line wymaga
wielogodzinnych zmagan) bywa
bardzo wygodne.

Czy warto?

Nie powiem zeby ,Ti-
tan’s Legacy” mnie zach-
wycil. Zgadzam sig, ze jest
sporo armatniego miesa,
po ktérym mozna sie prze-
jechaé czolgami. Zgadzam
sie, ze 26 nowych scena-
riuszy to nie byle co
i gracz ma gwarantowane
zajecie minimum na dwa
tygodnie. Zgadzam sig, ze
jesli ktos ma sie¢ i kole-
gow sklonnych poswiecic
nieco czasu, to gra ,Ti-
tan’s Legacy” jest Swietna.
Ale z drugiej strony po-
mysl ma juz rok i gra mog-
taby zaczaé zy¢ wiasnym
zyciem, tak jak ,Warlords
II” czy .Front Lines”, do
ktérych proécz scenariuszy
wypuszczono edytor plan-
sz (w tej drugiej grze byl
zainstalowany). Trzeba tyl-
ko chcie¢, a z dotychcza-
sowej polityki Biue By-
te'a ta chec nie wynika.

Sir Haszak

Producent: Blue Byte
Dystrybutor: CD Projekt
Cena: 95 zt

Ocena: major

Komputery, na ktoérych
chadza: PC 386-CD, 4 MB,
zalecany 486
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Cena nie zawiera podatku Vat.

486
4 MB RAM

karta SVGA
dysk 210 MB
stacja CD ROM !
monitr kolor 14" NILLR
mini tower

Odmtadzamy komputery- odkupujemy zbedne elementy.

[Ltd)
i%ﬂ Parser Ltd. Warszawa,Spokojna 7 tel. 38-88-36, 686-33-27 fax 267661

Pomyst na qr¢
oryginalny -
newstorski

b
i albe stary ale Jary

Juadnym stowam: wymyél gry, w kibrq cheistbyi ngraé.
In pomysty nakeaptowans i prayjete de ranlize)i phacimy
od milioms 2

Jodnoezednio ogtaszamy konkors dla seansrzystéw gior,

dla no|lopszego seamarzysty - magrods pisnipina
dla dobryeh seamarzystéw - propozyeja shahij
wapbtpracy.
Zaintarasownnyeh prosimy o kontakt.
fal. (0-71) 21-29-96 w.25

21-62-46 w.25

20-26-21 w. 232 + w. 25

Nowa wspaniata polska gra przygodowa

KAJKO i KOKOSZ

Bohaterowie znanych komikséw w Twoim komputerze!
» zabawny scenariusz * efektowna, kolorowa grafika * mndstwo animacji
Mieszkaricy Mirmitowa Zyli dostatnio i spokojnie. Zycie nie szczedzito im moze drobnych kio-
poléw, lecz zawsze umieli sobie z nimi poradzic, czesto dzigki pomocy dzielnych wojow — Kaj-

ka i Kokosza. Lecz pewnego dnia pojawif sig w grodzie Oferma, przystany przez wodza zbdj-
cerzy, Hegemona. Ta wizyta byfa poczatkiem powaznych kfopotow mieszkaricow grodu...”

Co dziato sie dalej? Kup gre i sam zobacz!!!

rys. J. Christa

Gre Kajko | Kokosz” mozesz kupi¢ wysylkowo placac przy odbiorze przesytki.
Cena gry 35 zi + VAT + koszty wysylki. Zaméwienie z TWOIM DOKLADNYM ADRESEM
ORAZ TYPEM POSIADANEGO KOMPUTERA prosimy przestac na adres producenta:

SEVEN STARS
ul. J. Matejki 6, 80-952 Gdarsk
tel. (058) 470-280, 470-286
Amiga - wszystkie modele; PC - VGA w przygotowaniu













Uszanowanie szanow-

nym, wielce szlachet-
nym i wiernym czytelni-
kom listy przebojow.
Dzisiaj postanowitem, ze
bede okropny i sprébuje

o Przeprowadzi¢ analize

- pojawilo sige na
liscie ” z* ¥istow. - Jak
Z pewnoscia wiecie, lista
ta tworzona jest wylacz-
nie na podstawie gfosow
przysianych od’ Was.
Czas na analize... co! jak
ta? aaaa rozumiem!

* &= Niestety musze zaczac
jeszcze raz. Wiasnie of-
rzymatem wskazowki, ze
mam przestaé sie wyglu-
piac i zaczgc pisa¢ komen-
tarz tak jak zwykle. Od cze-

i AMIGA 1200 CD-32 AMIGA PC CD-ROM PC 00 tu zacza, a juz wiem!

Dwa numery wstecz og-

1. PINBALL ILLUSIONS 1. MICROCOSM 1.SENS. W.OF SOCCER 1. INNOCENT UNTILC. 1. SIM GITY 2000 fositem wiecznie trwajacy

il 2. FOOTBALLGLORY 2. FLINK 2. FIFAINTERNATIONAL 2. WING COMMANDER lll 2. PREMIER MANAGER3  PSeudo konkurs, w kt6rym
' 3. THEME PARK 3. BENEFACTOR 3. CANNON FODDER 3. DOOM Il 3.WINTER OLYMPICs ~ biorg udzial wszyscy Ci
4. SIM CITY 2000 4. THEME PARK 4.PREMIERMANAGER3 4.PREMIERMANAGER3 4.DEF.OF THEEMPIRE Kktorzy przysla jakies

} & 5.PREMIERMANAGERS 5. LEMMINGS 5. THEME PARK 5.CREATURE SHOCK 5. TRANSPORTTYCOON Smieszne teksty na kar-
! = 6. BANSHEE 6. WEMBLEY SOCCER 6. CANNON FODDER Il 6. MAGIC CARPET 8. LION KING tkach do glosowania na
. 7. ROADKILL 7. DEATH MASK 7. MICRO MACHINES 7. LITTLE BIG ADV 7.DOOM II listg. Do dzisiaj przyszio
! S 8. LION KING 8. BUMP ‘N' BURN 8. KICK OFF Ill 8. MICROCOSM 8. FLIGHT SIM 5.0 kilka, w zwigzku z czym
| = 0 PGAEURO.TOUR 9. LIBERATION 9. SKIDMARKS 9. THEME PARK 9. TIE FIGHTER zgodnie z zasadami pseu-
wh= 10. ALLNEW...LEMS  10. SUPER PUTTY 10. FOOTBALLGLORY 10.PGATOUR GOLF  10. NASCAR RACING do konkursu, zostang

' opublikowane. Oto one:
(e ,ldzie babcia po scho-

| NINTENDO  COMMODORE AMIGA PC ATARI XUXE ~ dch a driadek tez ma

sandaty” — napisane przez

| 1. BATMAN RETURNS 1. ETERNAL 1. MORTAL KOMBAT Il 1. DOOM Il 1. KSIAZE PUINEhr: 2 SoBPONCATS
_w 2.S.MARIOBROS Il 2. TRENER 2. DEATH MASK 2. SYSTEMSHOCK 2. WEADCA »Zagadkall! Tam gdzie
| 3. DARKMAN 3. ARNIE || 3.RISEOF THEROB.  3.MORTALKOMBAT Il 3.SPECIALFORCES  Kucharek szesc to? Cyc-
\ 4. POWER SOCCER 4. COSMIC HERO 4.JUNGLE STRIKE 4. ECSTATICA 4. CYWILIZACJA HOW. dwanadce SN
; 2 5 STREETFIGHTER Il 5. CARNAGE 5. SHAQ-FU 5. WARCRAFT 5. WLADCY CIEMNOSc1  Hal Hal” — autor sig nie
i 2 6. TERMINATOR || 6. NOCTURNO 6. LION KING 6. QUARANTINE 6. OPERATION BLoop ~ Podpisal, ale mnie szcze-
l ' 7.JURASSIC PARK 7, DRIP 7. KAJKO | KOKOSZ 7. SIM CITY 2000 7. AD 2044 rze rozbawit autozachwyt
} o 8 HOME ALONE Il 8. WLADCA 8. ALADDIN 8. TIE FIGHTER 8. KOLONY a';'m'a ”": i“‘;"ymwanym
| = 9. BATTLE TOADS 9. LAZARUS 9. SENS.W.OF SOCCER 9. TEENAGENT 9. MEGABLAST “’ agml’”; o ?Im HL
e 10. DJ BOY 10. KLATWA 10. BLOODNET 10. DARK FORCES 10. OSADNICY gréé?’ni Si”'e agamty
|
= Gra lepsza od chleba bo
! = sat nie jaki Nicromancer ze
| 1. CONTRA 1. OPERATION WOLF 1. VROOM 1. GOLDEN AXE 1.NINJACOMMANDO  g;0ina (zachowana pi-

> 2. KARATEKA 2. HANS KLOSS 2. FRUIT PANIC 2. COLGATE 2. CAVEMAN SONNE BT,

b= 3. WRESTLING 3. HOOK 3. BUG BOMBER 3. ALCATRAZ 3.ZBIR Dla wezystiich ‘pozostit

5= 4. GALAGA 4. GARFIELD 4. MORPH 4. WING COM. ARMADA 4, UPIOR ik Jeko nagrotia docasill
: €D 5 TURTLES Il 5. FIST FIGHTER 5. CISCO HEAT 5. CISCO HEAT 5. BOEING 2 A Wystaple: stegciace A
1| y maki, ktérym klaska¢ beda
it} ARC. ADVENT. BAT'N'BALL  PUZZLE & QUIZ RACING SHOOT'EM UP  czionkowie komis. No to
i do nastepnego spotkania.

£l 1. FIRST SAMURAI 1. PINBALL ILLUSIONS 1. LEMMINGS 2 1. SKIDMARKS 1. CHAOS ENGINE NATENCZAS W.

| e 2. ROBOCOP 3 2. PINBALL FANTASIES 2. BENEFACTOR 2. LOTUS ESPRIT 2. DESERT STRIKE
= § 3. DIGENERATION 3. PINBALLDREAMS 3. OH NO! MORE LEMS 3. BUMP'N'BURN 3. SKELETON KREW P.S. Tekst napisany zos-
i £ 4.SECOND SAMURAI 4. ARKANOID 2 4. LOST VIKINGS 4.FORMULAONE GP 4. TOWER ASSAULT  taf w Australii, w $wieto
a E 5.HUNTER 5. SHUFFLEPUCK CAFE 5. DIGGERS 5. SUPERCARS 2 5. GUARDIAN deszczu. Jestem bardzo
; 2 5 ANOTHER WORLD 6. ARKANOID 6. PIPEMANIA 6. ROADKILL 6. ALIEN BREED 2 rozczarowany tym, ze tu-
it 7. JURASSIC PARK 7. KRYPTON EGG 7. ONE STEPBEYOND 7. LOTUS Ii 7. BANSHEE bylcy nie chodza na re-
{ = 8 HEIMDALL 8. BUNNY BRICKS 8. PUSH OVER 8. ATR 8. PROJECT-X kach, jak przewidywat pe-
| = o THE IMMORTAL 9. LORDS OF WAR 9. ALLNEW..LEMS 9. POWERDRIVE 9. ALIEN BREED ‘92 wien naukowiec. Miesiac
| == 10.G. OF THE AZTECS 10, BOTICS 10. HUMANS JURASSIC  10. OVERDRIVE 10. BLOOD MONEY nauki chodzenia na rekach
‘ poszed!i na marne.










/ ORAZ: \ i
POLECA CARTRIDGE Z GRAMI DO WYZEJ WYMIENIONYCH KONSOL, i
PR kst ol O OSPRZET DODATKOWY (PISTOLETY, ZASILACZE, MANIPULA- i;
pEG ASUS DLA BARDZE) WYMAGAJACYCH: KOMPUTERY PC W .
DOWOLNEJ KONFIGURACJI, DYSKIETKI, MYSZY, JOYSTICKL... |
HUNTER |
ACTION SET STOISKO STOISKO KOMPUTEROWE

GRY RECZNE NA WYMIENIALNE CARTRIDGE PAWILON 26 (czerwony sektor)

TEL. 693-60-35 :
GAME BOY, GAME GEAR |

CZYNNE 11.00 - 19.00
SOB.-NIEDZ. 10.00 - 16.00 j

SEGA 16bit 1 8 WARSZANA PLDERAD 2

&

' 5“”.: DETALICZNA | HURTOWA ‘ |
Sapiedyfiska 8 SPRZEDAZ CZESCI KOMPUTEROWYCH Qq |
el ot ORAZ GOTOWYCH ZESTAWOW. ?)» ’ '-

bbs 641-45-60

- Komputery 486 juz od 1.774 zt + VAT*

Duzy wybér:
napedéw CD ROM, kart muzycznych, kart graficznych, procesoréw, dyskéw twardych.

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

Uwaga: Kupony prosimy naklei¢ na kartke pocztowa i wysta¢ na adres: Top Secret, ul. Stuzby Polsce 4, 02-784 Warszawa Er
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Witamy po raz kolejny w savegame'ach. Tym ra-
zem wypetnione sg one skryptem do ,Reuniona”, kté-
ry nadeslal do naszego BBS-u Tomek Goraziriski.

Jestedmy pod wrazeniem Gawronowej koncepcii
skryptu, z ktérego daje sie tyle wycisnac i pracy jaka
autor tego konkretnego skryptu wlozyt w jego przygo-
towania. Czekamy na jeszcze.

i G RY SKLEP

ST | . xono-seazsont

ROBS N komputerowe:
Rober! Goieh(ia)wls:! mOM,P Amiga (0-32, Amiga, Atari,

Sega, Nintendo, 300 ( nowe i uzywane )

Gry planszowe:
strategiczne, przygodowe, szachy

¢

Literatura:
0 grach, o strategii,
batalistyczna i historyczna

Czasopisma z calego swiata
na temat gier
( nowe i stare egzemplarze )

IAPRASZAMY e

Prowodzimy rdwniez sprzedaz Pn-Pr. 11=19  Soboto 10-15
wysylkowq za pobraniem !11 tel. /fox 41-67-25










PERIPHER ALS

S

Lo i A AW RTR TR

Joystick

DEXXA jest eXXtra !I!

i

TORNADO CENTRALA:

ul. Kierbedzia 4, 00-957 Warszawa,
skr.poczt.61, tel.ffax: (22) 41-00-58,

40-21-71, 40-01-03

ODDZIAL POZNAN:

ul. Masztalarska 8, 61-767 Poznan,

tel.: (61) 52-88-33 (34,35) w.7,
fax: (61) 52-88-35

ODDZIAL KATOWICE:

ul. Grabowa 3, 40-097 Katowice,
telffax: (32) 58-49-69, 58-98-64,
59-66-11 w.15
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CYBERPUNKS / Amiga / C.J. Amigo
4-066990; 6 — 297797.

CYBERPUNKS / IBM PC / Delicjusz Zloty
Weidniecie ,AIt" + .Ctl™ + ,End” daje odpomosé na
zderzenia.

DELIVERANCE / Amiga / Wasserman

Weignij Ctrl" + Del” - teraz mozesz kursorami
przemieszczaé sie w dowolnym kierunku i przeni-
kat przez $ciany, 0

DIGGERS / CD-32 / Toth-Amon + Conan

rogu ekranu i rozwalaj statki kosmiczne przeciwni-
ka. Zdobedziesz duZo punktdw i specialne znaczki.

GALAGA'92 / Amiga / C.J. Amigo
Na screenie tytulowym wpisz ,ALIENSGOHOME".
Uzywaj teraz kawiszy 1", .S", .D", .F", N", B".

GALAXY FORCE / Amiga / Wasserman
Wpisz ,DONKEY™ — _F3" zmienia poziom.

GHOSTN'GOBLINS / Amiga / Tomek Zrzyriski

W _High Score” wpisz sie jako ,!". Na screenie tytu-

fowym wpisz .DELBOY". W obu przypadkach masz
1086,

Czasem przeciwnika moina homié
wiajac go wrotami,

zasta-

DISPOSABLE HERO / Amiga / The Bill & The Gienek
W High Score przytrzymaj lewg myche i wpisz
+EUPHORIA", Przejdz teraz do menu gléwnego —
otrzymasz dostep do cheatmenu.

DOUBLE DRAGON / Amiga / Walek
Zacznij grg na dwoch graczy. Naciénij przyciski Fire™
w obu joystickach i Esc™— nieskor flosc kredytow.

DOUBLE DRAGON 2 / Amiga / Walek
Podczas gry na dwoch graczy — weisnij obydwa Fi-
re'y” w joy'ach i .Esc™ — nieskoriczona liczba 2yé.

DRAGON SCAPE / Amiga / Stefan Krzysztoporski
Weignij ,Tab", teraz ,Z" nastepny poziom.

DRAGON STONE / Amiga / Jack Striker
02 - By1pvHo-xLB-T5JkbkHN

03 — IMEmYmyBALBCTHnwTMHB
04 - BriAvk2-AtKCOSnwTKHE

05 — By 1AYk3-xLI-T5nTbTac

06 — Gr14Ykx-HLG-05nTbTac

07 - Gy147kx-HLI-05nToTac

08 — GrEA7M3wxLK-05n4TTac

09 - GyEATM3WHLY-05n4TTac

10 - GM14gMowxZG-05n5bUac
11 — Gy14+Mowx2Y-05n5TUa2

DRAGON'S LAIR 3/ Amiga / Predator
Wpisz na screenie tytulowym ,TIMEQ", zobaczysz
film z calej gry.

DUNE 2/ Amiga / C.J. Amigo

Aby harvester szybciej zbieral przyprawe, kiikaj na
nim lewg mycha, co 10-15 sekund - w ten sposéb
napeini si¢ 2 razy szybciej. Atakuj caly czas tylko
jednego przeciwnika - szybeiej skoriczysz.

DYNASTY WARS / Amiga / Mar<
Na screenie tytulowym wpisz ,CHEAT MODE". Te-
raz .F2" - nastepny poziom

ELF / Amiga / Scum
Na 1. poziomie idZz do medrca | wpisz ,CHEAT
a potem .CHOROPQO". Teraz W™ i H™ - napoje.

ELFMANIA / Amiga / Tomek Zrzyriski
Przy nacisnigtym .Fire" dawaj caly czas .Tyi”

EMPIRE STRIKES BACK / Amiga / Yellow

Przytrzymaj Help” i wpisz XIFAR G ROTKEV"
Klawiszami numerycznymi wywolujesz sample mo-
wy. a klawiszami L™, .C"i .D" - zdjgcia bohaterow

EQUALIZER / Amiga / Tomek Zrzyniski
.C" + Restore™ — nastepny etap gry

F-117A / Amiga / Good

Wybierz atak obiektow naziemnych, ale nie zabie-
raj rakiet powietrze — ziemia. Gdy uchwycisz w ce-
fowniku obiekt ataku, nacisnij .7” + U™ - cel zosta-
j& Zniszczony.

FIGHTER BOMBER / Amiga / Gump
Jako imig wpisz ,448944885554", bedziesz miat
dostep do wszystkich misji

FINAL FIGHT / Nintendo / GAM

Po 4. levelu dostajesz dodatkowy cios. Najtatwiej
wykonac go wciskajac . Turbe BT | kienunk w kto-
rym jestes odwrocony.

FIRST SAMURAI / Amiga / Good
Po wiozeniu dysku przytrzymaj Fire” - ominiesz intro

FIST FIGHTER / Amiga / Ryu
“Zatrzymaj gre | nacisnij klawisz .E” - masz zrege-
Perowana energie.

FLYING SHARK / Amiga / Dr Goldfinger

WipEz w High Score: HSC - nisskonczone zycie:
JBL = maksymalna sila ognia: KDJ — niewidzial-
MEE. Pierwsze dwie liery wpisuj normalnie, przy
BSE=ine] Woisnlj 57 2 klawiatury numeryczng|

FRAMKENSTEIN / Amiga / Ostap Bondaruk

W 2 Somnacie wejdz na 16zko i skocz. Trafisz.d0uee

coseraatonium.
GALAGA / Amiga / Wasserman

‘emmmwsagwleuym‘

GLOBAL GLADIATORS / Amiga / Mad Marx
Kolejno daj; .Gora", .Lewa", ,.D6F", Prawo”, ,Géra",
JLewo”, Fire", DoI", Prawo’, Fire" i [Fire". Teraz
«P" = koniec poziomu.

GUNSHIP 2000 / Amiga / Stefan Krzysztoporski
Al + P+ C” wywoluje ukryte menu.

GUNSHIP 2000 / Amiga, IBM PC / Tomek Zrzytiski
Na glownym obrazku poklikaj myszg na ekranie mo-
nitora — zobaczysz tajemnice komputerdw bohater-
skiej Armii Standw Zjednoczonych.

GUNSHIP 2000 / IBM PC / Ham & Friends
Kiedy trafig Cig w wimik, wiacz autopilota.

HADES NEBULAR / Amiga / Yellow
Whpisz ,MONITOR" — niesmiertelnosé.

HEARTBREAKER / Amiga / Monika J.

Wez réze z pokoju Lizy | daj ja Poii. Nie bedziesz wal-
czyt z Butchem | dostaniesz klucz do zielonego pokoju.
HEIMDALL i1 / CD-32 / Toth-Amon + Conan

W planszy 2 zabéjcza szachownicg amulet mozna

HELLGATE / Amiga / Janek Ch.
Wpisz ,DUNCAN" jako swoje imig w ,High Score™
~ masz nieskoficzong amunicje.

HORROR ZOMBIES / Amiga / Jolly Roger
Napisz ,BOGEYMAN™ — niesmiertelnosé.

HORROR ZOMBIES FROM THE CRYPT / Amiga /
Yusek

Wpisz .CHEATMODE". Teraz .F10" przenosi do
nastepnego poziomu. Réwnoczesne wcidniecie
-M"i.." daje nieskoriczone zycie.

HUNTING / Amiga / Goro
Wpisanie hasia .ILOVEAMIGA", gdy ukaze sig ty-
tulowy obrazek, daje niesmiertelnosc

HYBRIS / Amiga / Ostap Bondaruk

W High Score” wpisz .COMMANDER" i na-
cisnij F7". Teraz wyprobu) klawisze od .F1°
do .F10".

HYDRA/ Amiga / Bej
Whpisz KILL" trzy razy. Teraz .F~ — twoje
paliwo roénie do maksimum. Potem
weignij Retum”

[

INTERNATIONAL KARATE / Amiga / Funky Koval
Daj sig uderzy¢ i w tym momencie wcisnij pauze.
Gdy wrécisz do gry - bedziesz nieémiertelny.

IVANHOE / Amiga / Janek Ch.

Zr6b pauze i wpisz .JC IS THE BEST". Teraz ,Del"
zabija wszystkich widocznych wrogow. Uzyj tez
SN, JCH”.

JAMES POND / Amiga / Cwaniak

Wpisz .JUNKYARD" i naci$nij ,Return” - niesmier-
telnodc. Weisniecie [D] otwiera wszystkie przejécia
na danym poziomie gry.

JAMES POND 3/ Amiga 1200 / Flanker

Na maple wpisz hasla: .UNCLE ROGER" - tajna
wiadomos¢; ,EVAS™ — mozesz zapisywaé gre, kie-
dy zechcesz. Podczas gry wpisz NIGHTMARE
i naciénij ,F10" - przejdziesz do .Cheat Menu".

JETSTRIKE / CD-32 / Toth-Amon + Conan
Zhieraj spadochroniarzy wy: jacych z samolo-
téw wroga — bonus.

JIMMY WHITE SNOOKER / Amiga / Monika J.
Przedz do robienia trick shotéw i weiénij po kolei:
77, F471 F1". Po uslyszeniu podwojnego kiiknie-
cia, wyjd2 z tego menu klawiszem ,Esc” | wyblerz
.Demo Mode™. Pojawia sig teraz nowa opcja: Do
a Random 147 Break”.

JUMPING ZONE / Amiga / Profesorek
Na screenie tytulowym wpisz: | WANT TO GET QUT".
Teraz wcisniecie ,Amiga” + N" — nastepny poziom.

K-240 / Amiga / Ninja
W czasie gry wcisnij ,Return”, nastepnie wpisz has-
fa: LOADSADOSH - 100 ty$ kredytek dotacii; WID-
GET - dostajesz blueprinty; ICEMAN — zamra-
zalfodmraza asteroidy,

KARATE KID 2 / Amiga / Wasserman
.P" nastepny etap.

KID GLOVES 2/ Amiga / Jolly Roger
Prawy przycisk myszy — skipper poziomow.

KILLING GAME SHOW / Amiga / Tomek Zrzynski
Weignij ,Help™ — mapa.

KLAX / Atari ST / David's Friend
Weidniecie .Ctrl" + 4" przenosi na paziom 100.

KRUSTY'S FUNHOUSE / Amiga / C.J. Amigo
2. WHOAMAMA; 3. FLANDERS:; 4. BROCKMAN;
5. SIDESHOW.

Tipsy

KRUSTY'S SUPER FUNHOUSE / Amiga / Mona
Lisa
Jako haslo wpisz ZACHARY".

LANDER / Amiga / Wasserman
W menu wpisz LTUS". Teraz .F8" — nastepny paziom.

LEGEND OF VALOUR / Amiga / Good
Poszukaj skarbu. Wez go i rzué w przechodnia —
w rewanzu odrzuci Ci on swojg sakwe,

LEMMINGS 2 / Amiga / Gump

Nacisnij Load", nastepnie Cancel”, by zatrzymac
muzyke. Kiedy uslyszysz Let's Go!" - Kiknij na
wszystkich czterech rogach screenu. Bedziesz mégl
zaczaé Kazdy poziom ze wszystkimi 60 lemmingami.

LEONARDO / Amiga / Predator
10 - EMMENTALER; 20 — ALPHORN; 30 — MAT-
TERHON.

LINE OF FIRE / Amiga / Gump
W opcjach wpisz ,OPERATION FERRET".

LITTLE PUFF / Amiga / The Bill
Wpisz zdanie ,FAT DRAGON NINJA", nastepnie
nacisnij ,Caps Lock™ i L".

LOGICAL / Amiga / Jacek Moszczyriski

Wpisz .ELO WANTS xx" (gdzie xx to numer poziomu).
o

LOTHAR MATHAUS FOOTBALL/ Amiga / Jelop Man

Wopisz w trakcie gry LOTHAR" — mecz koriczy sig

obecnym wynikiem.

LOTUS 3/ Amiga / GAM
Wopisz jako kod ,GAMESMART".

LURE OF THE TEMPTRESS / Amiga / Monika J.
Podczas walki ze straznikiem na topory wcisnij
LEnter" z klawiatury numerycznej.

MAD DOG MCCHEE / IBM PC / A3G
W kopalni aby nie dopuscig do wybuchu, nalezy
strzeli¢ kolejno do kilofu, lampy naftowej i tabliczki.

MAGIC MARBLE / Amiga / The Gienek
Kod do ostatniego etapu: INTERESTED".

MANAGER / Amiga / Kat

W menu preferenci najedz kursorem na gléwnag lis-
twe ikon i nacinij ,Ctrl” + ,D". Masz wszystko.
Weisnij tez klawisze ,D", A", .G"i .P".

MASTER NINJA/ Amiga / Bunny Bugs
Podezas wySwietlania menu, weisnij Shift” + H".
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daje sie, ze zaden

sprzet komputerowy

nie wzbudzit tylu na-
migtnosci graczy, co ,Atari Jagu-
ar”. Ta konsola do gier, zapowia-
dana jako superhit. przez dlugi
czas nie byla dokladniej znana
polskim graczom. Jednoczesnie,
co jest tradycja i stylem prowadze-
nia polityki marketingowe] przez
firme Atari i jej przedstawicielstwa,
w tym niestety takze polskie, ot-
rzymywaliémy bardzc malo kon-
kretnych informacji na temat wigk-
szego brata ,Lynxa". Zamiast nich

po tzw. srodowisku krazyc zaczety
podania i legendy, zas zagorzali
commodorowcy posuwali sie na-
wet do twierdzen, iz ,Jaguar” to
sprzet mityczny, w rzeczywistosci
nigdy nie istniejacy. Mamy nadzie-
je, ze tekstem tym przyblizymy
Wam troche te konsole.

KOCISKO

przybywa do naszego domu
w gustownym pudetku. Zawiera
ono samg konsole, kabel antenowy
z przetacznikiem, joypada, 2 zasila-
cze oraz cartridge z gra ,Cyber-
morph®. Konsola zaprojektowana
jest tadnie, choc¢ wyglada niepozor-
nie. Na gorze znajdziemy na niej
gniazdo cartridge’y oraz przycisk
.On/Off", z przodu gniazda pozwa-
lajace podiaczyé 2 joypady, zas
z tylu wyjscie antenowe, przelacz-
nik pomiedzy 3. a 4. kanatem, stan-
dardowe zlgcze do podlaczenia za-
silania (9V, 1.2 A) oraz dwa zlacza,
stuzace odpowiednio do przekazy-
wania sygnatu composite video
oraz podiaczenia dodatkowych
procesorow sygnatowych (DSP).

Duze uznanie budzi w nas joy-
pad. Jest na nim standardowy
krzyz, 3 fire'y, wygodnie umiesz-
czone przyciski ,Option” i ,Pause”

Atan Jaguar

oraz... 12 przyciskéw specjalnych.
Te ostatnie stuzg do zmieniania ro-
dzajow broni, widoku czy przecho-
dzenia do menu. Co ciekawe, kaz-
da gra zawiera specjalny plastiko-
wy gadzet, ktéry mocuje si¢ na jo-
ypadzie tak, ze umozliwia wciska-
nie klawiszy, a jednoczesnie ma
na sobie nadrukowane informacije,
co dany klawisz w grze oznacza.
Przy tym wszystkim, jeszcze nigdy
nie trzymaliSmy w rekach tak wy-
godnego i ergonomicznego urza-
dzenia joy'opodobnego jak to od
.Jaguara”. Bomba!

Kabel antenowy zawiera kostke
pozwalajacg na jednoczesne pod-
tgczenie do telewizora anteny i sa-
mej konsoli i dowolne ich przela-
czanie. Zasilaczy bylo 2 sztuki, bo
testowaliSmy wersje amerykan-
ska, wyposazona w zasilacz 110V,
O .Cybermorphie” piszemy w nas-
tepnym numerze.

Wazne jest, ze ,Jaguara” trudno
jest zepsu¢, a cala obstuga jest
prosta, zeby nie powiedzie¢ — pry-
mitywna. Co prawda w koricu zmu-
silismy zasilacz zeby sptonat, ale
naprawde nie mial innego wyjscia
— mnigjsza o szczegoly, bo juz nikt
nigdy niczego nam nie pozyczy.

CO JAGUAR MA W SOBIE?
Dokladnie nie wiadomo. Jak juz
wspomnielismy panowie od ,Atari”
na pytania ,Czy juz mozna powie-
dzie¢ cos konkretnego na temat
Waszej konsoli?" z odpowiadali
konsekwentnie ,Na razie zadnych
komentarzy”. Udalo nam sie jed-
nak zdoby¢ troche informacji. Otoz
~Jaguar” jest konsola o architektu-
rze 64-bitowej (jednostka graficz-
na), oparta o procesor RISC
6SC880 | taktowana zegarem 26,6
MHz. W bebechach znajdziemy
procesor sygnatlowy DSP (czyli

specjalizowany uktad do obrébki
konkretnych danych, np. muzyki
czy grafiki). Calos¢ ma przyzwoitg
moc obliczeniowa 55 MIPS (dla
poréwnania — jest szybszy od
Pentium 100) i znakomita prze-
pustowosc szyny ok 100 MB/s.
Konsola ma 2 MB pamieci RAM
i 128 kb ROM.

Znakomicie prezentujg sie moz-
liwosci graficzne | muzyczne . Ja-
guara” — rozdzielczos¢ 720 na 576
i 16,7 min koloréw na ekranie (czy-
li ,True color”), 16 bitowy dzwiek.
Potezny procesor graficzny za-
pewnia zupet-
nie niesamowi-
ta mozliwosc
obrobki grafiki
— 850 milionéw
punktéw na se-
kunde, co jest
wynikiem kilka-
set (!) razy lep-
szym od kon-
kurencii.

Pojemnosé
cartridge’a wy-
nosi 2 MB.
Csobno mozna
dokupi¢ do Ja-
guara” CD-
ROM - podia-
cza sie go
przez gniazdo
cartirig-=
ge'a poprzez
przelotke,
umozliwiajgca
dalsze wyko-
rzystywanie go
do pierwotnego celu.

Krotko moéwigc, na miare na-
szego rozeznania, mozliwosci
sprzetowe .Jaguara® sa bardzo
duze. Ale, jak mawia niejaki Szo-
koban (czyli Sysop) z Bajtka ,Am-
strad 6128 byt najlepszym kom-
puterem B-bitowym i [—] z tego
wyszlo.". A wiec jakie gry sg na
Jaguara”

CO DZIALA | JAK DZIALA

Tytuly ktére mielismy w rekach
nie zauroczyly nas — choc¢ nawet po
nich wida¢ znakomite mozliwosci
graficzne .kota” — plynne scrollingi
i zoomingi bez straty jakosci, fadne
real time'owe renderingi itd. gorzej
jest z muzyka — choé bynajmniej
nie jest zla. Po prostu jak sie caly
czas stucha GUS-a z dobrych glos-
nikow, to czlowiekowi nawet filhar-
monia brzycnie...

Natomiast gier na ,Jaguara”
jest malo. Standardowe sg doo-
mopodobne: sam ,Doom" (widzie-
lismy, nie rézni sie od oryginatu
i sami nie wiemy, czy to dobrze,
czy zle), ,Wolfenstein 3D" oraz
pono¢ znakomity, acz powolny,
JAlien vs. Predator”. Pono¢ niezle
jest mordobicie ,Kasumi Ninja",
dorownujgce . Mortalowi 2". Ze

znanych produkcji mamy jeszczs
.Return to Zork", ,Rise of the Ro-
bots", ,Checkered Flag", ,Zool 2"
LBrutal Sports Football”, ,Cannon
Fodder”, ,Theme Park", ,Flas-
hback”, ,Double Dragon 5" i ,Syn-
dicate”. Lista jest fajna, niestety -
to prawie potowa tytutow! Tak, tak
na ,Jaguara” zrobiono na razie
okoto 30 gier plus 3 (!) sztuki na
CD-ROM-ie (z tych ostatnich za-
pewne niezle wyglada ,Blue Lig-
htning” — na ,Lynxie" jest extral).

Do korica roku ma sig ponot
ukazaé¢ dodatkowe 30 gier, cieka-
wie zapowiada sie ,.Demolition
Men”, .Charles Barkley Basket-
ball" i ,Creature Shock” na CD
ponoc Atari podpisalo juz umow;
ze 170 producentami gier ale.
Z przykroscia musimy stwierdzic
ze nie uwierzymy, poki nie zoba-
czymy (wybacz, Krzysiu K.!). Nz
.Lynxa” tez miato by¢ miliardy
gier, bo jest chyba najlepszg kon-
solg przenosna i... patrz cytat
z Szokobana.

PERSPEKTYWY

.Jaguara” nie jawig sie nam
zbyt rozowo i to nie za przyczyna
konkurencji. Obawiamy sie braku
oprogramowania i jego stabe
dostepnosci. Przydataby sie siec
wypozyczalni i miejsc, gdzie moz-
naby za doptatg wymieni¢ gre na
inna — nie zapominajmy, ze przy
relatywnie (a moze nawet rewela-
cyjnie) niskiej cenie samej konso-
li, pojedynczy cartridge kosztuje
okofo 200 zt — toz to masa pienie-
dzy! Jednak zamiast informac
o powstaniu takich punktéw do-
chodza nas informacje o dziw-
nych wydarzeniach u autoryzowa-
nych dystrybutorow ,Atari”
zresztg nie od nich otrzymali$my
te konsole do testow, bowiem ma-
my wyrazne problemy z dogada-
niem sie.

W tej sytuacji nalezy stwierdzic
z cata moca dwa fakty:

A. Atari Jaguar 64-bit Interactive
Multimedia System” (bo taka jest
peina nazwa) to znakomita, dobrze
zaprojektowana konsola o bardzc
duzych mozliwosciach, przewyz-
szajgca znane nam konsole i do-
rownujgca PC-tom w bardzo zaa-
wansowanych konfiguracjach.

B. W chwili obecnej nie mozemy
poleci¢ jej zakupu, z uwagi na nie-
pewnos¢ co do rozwoju produkc)
oprogramowania na Zachodzie
i sieci jego dystrybucji w Polsce.

Alex & Gawron

Jaguara

do testow
udostepnita
firma Ultramedia
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Przyczyna, dla ktérej gry sha-
reware’owe istnieja i maja sie
dobrze, jest tak naprawde jedna
— jaja. Otoz sag to gry robione
+Z jajami” — dowcipne, opierajg-
ce sie na dobrych pomysiach,
cickawe. Przy tym wszystkim
ich strona techniczna ustepuje
oczywiscie superprodukcjom gi-
gantow, ale niekiedy jest cal-
kiem przyzwoita. Przykiadem ta-
kiej gry jest ,Jet Strike” — gra
zrobiona przez rosyjskich prog-
ramistow z , Rasputin Software”.

Nieskomplikowana fabuia
stawia Cie w roli pilota rzucone-
go na front walki ze zlym gene-
ralem Spuddem. Aby go poko-
nac, nalezy wykonaé szereg
misji bojowych, podzielonych
na etapy. Misje sg ciekawe
i urozmaicone — poczawszy od
zwiadu, przez bombardowania,
walki powietrzne i ataki na cele
nawodne az po zrzucanie szpie-
gow, szukanie zestrzelonych pi-

lotow czy $cigganie do bazy ich
maszyn. Przed walka mozna
(i warto) przejs¢ przeszkolenie
lotnicze - dostaniesz fantas-
tyczny dyplom. Gdy zas jest
was 2 (albo np. 10), mozecie
polata¢ w zawodach lotniczych.
Niezaleznie od wybraniej przez
drogi Zyciowej, nastgpnym eta-
pem do pokonania jest wybor
samolotu. A jest ich az 60! No,
59, bo zamiast 60. samolotu jest
napis .ten samolot zostal skra-
dziony”. Asortyment jest szeroki
— od Fokkera, przez Spitfire’a,
przez calg generacje F-6w, MIG-
ow, SU az do Stealtha. Do tego
jeszcze kilka helikopterow oraz
zupelnych wynalazkow. Wsrod
tych ostatnich rej wodza... lotnia
(zupeinie nieprzydatna) oraz...
mechaniczny smok, ziejacy og-
niem z paszczy. Maszyny réznia
sie wyposazeniem, uzbrojeniem,
szybkoscia, zachowaniem w po-
wietrzu, droga startu i ladowania
oraz paroma innymi rzeczami.
Sam lot przedstawiony jest po-
dobnie jak w pamigtnym , Wings
of Fury”, czyli z boku, Wydawac
by sie moglo, ze w takiej sytuac-

wi¢ o realizmie, a jednak przy zu-
pelnie zrecznosciowym charakte-
rze gry — on istnieje!

Mozna wiec doznac kilkunastu
rodzajow uszkodzen, jak np. po-
dziurawione skrzydia, przeciek
paliwa czy pozar silnika — w tym
ostatnim przypadku, jesli zdo-
tasz wyladowaé, do samolotu
podjezdza woz strazacki. O réz-
nicach w zachowaniach samolo-
tow juz wspomnieliSmy. Mozna
tez wyladowaé bez podwozia —
cho¢ oznacza to ryzyko wypad-
ku. Mozna sig katapultowa¢ z sa-
molotu, choé czasami, niestety,
nie otworzy Ci sie spadochron...
To jednak detale. Gra jest z grun-
tu zrecznosciowka i do tego
swietng. Graficznie niezia, mu-
zycznie przyzwoita (dobre efekty
digitalizowane). Graé!

Alex & Gawron

PS. Dwa tipy dla poczatkuja-
cych: aby strzela¢, nalezy po
starcie schowaé podwozie
(.,U"), za$ liczba pod samolota-
mi podczas ich wyboru ozna-
cza, ile masz ich
,.na skiadzie”,
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NAJWIEKSZY WYBOR
KART MUZYCZNYCH

DLA KOMPUTEROW DOMOWYCH :

Sound Blaster 16VE

Gravis UltraSound

Audio Blitz 16+

Gravis ACE (modut Gravisa dla
posiadaczy Sound Blastera)

Szeroka oferta produkréw firmy Turtle Beach Systems

DLA PROFESJONALISTOW :
Sound Blaster AWE32
Gravis UltraSound MAX
SPEA Media FX
RIO (profesjonalny modut brzmieniowy
dla posiadaczy Sound Blastera)

ORAZ CZYTNIKOW

T\
CZYT

Sony - 2 x speed

CZYTNIKI SCSI interface:
Toshiba XM 3501B -
Toshiba XM 3201B -

Posiadam

CD — ROM

KI NOWEJ GENERACJI ATAPI IDE :
Mitsumi - 2,3,4 x speed

in 288

4 x speed
3,4 x speed
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Sa na Swiecie rzeczy, o ktorych fi-
lozofom sie nawet nie $nilo. Powie-
dzialbym nawet, ze sg na Swiecie
tacy filozofowie, ktérzy uwazajg ota-
czajaca nas rzeczywistosé za sen
prastarego smoka. Wedlug nich to
on jest odpowiedzialny za to wszys-
tko, co sie dzieje. Jakby nie bylo,
w grze ,DRAGON LORE" swiat jest
produktem smoczych snéw. W krai-
nie tej roi sie od dziwacznych stwo-
row, ludzie sg jednak jak zwykle
wiladcami. Trzynastu z nich tworzy
rade najwyzszg i kazdy nosi tytut
smoczego rycerza. Oprocz tytulu
posiadaja swojego rumaka, smoka,
ktéry w rzeczywistosci wybiera so-
bie, kto bedzie smoczym rycerzem.
Tytut ten przechodzi z pokolenia na
pokolenie i po $mierci rycerza, jego
miejsce obiera wybrany przez
opuszczonego smoka ktos z rodzi-
ny — najczesciej syn lub corka.

Gre rozpoczynamy jako miody
Wemer. Dzisiaj skoriczyt osiemnas-
cie lat i w tym samym dniu jego
opiekun opowiedzial mu o tym, ze

jest prawowitym spadkobiercg Wai-

lenrodéw. Jego ojciec Axel von Wal-

lenrod byt smoczym rycerzem, ale
réwno osiemnascie lat temu zostat

w tajemniczych okolicznosciach za-
mordowany. Teraz nadszedt czas,
aby petnoletni Wallenrod wrécit do
rodzinnego zamku i przejat schede
po slynnym ojcu. Zanim jednak sta-
nie sie smoczym rycerzem, bedzie
musiat przejs¢ diugg droge, peing
niebezpieczenstw. Poézniej bedzie
musial zosta¢ wybranym w gloso-
waniu przez pozostalych rycerzy,
ale zeby zakoriczylo si¢ ono pozy-
tywnie, trzeba bedzie przekonac ich
do siebie — najczesciej oni sami
czego$ zazadaja jako proby. Kaz-
dego z nich bedziesz miat okazje
spotka¢ na swojej drodze, uwazaj
wigc jak bedziesz si¢ zachowywal.
Mozesz obra¢ dwie drogi jedna Sily,
a drugg Madrosci. Sita to przemoc,
to zabijanie, rozwigzywanie proble-
mow mieczem. Madro$é to spryt
i unikanie sitowych rozwigzan. Niek-
torzy rycerze obrali droge Sily, inni

Madrosci. To po ktorej

stronie Ty sie opo-
wiesz bedzie miato
wplyw na to, ktéry z ry-
cerzy opowie sie¢ po
Twojej stronie.

_ Dragon

Gra jest pieknie zrobionym role-
playem, z w pelni renderowang gra-

fikg i wspaniale digitalizowang mu-

zyka. Efekt jest w miare rzeczywis-
ty. Jest to w zasadzie pierwsze
RPG zrobione specjainie na CD-
ROM i ma jeszcze troche niedo-
ciagniec, ale to co juz jest zrobione
to kawat dobrej roboty, zawartej na
dwoch kompaktach. To dopiero po-
czatek, a z pewnoscig zaraz poja-
wig sie rownie pigkne gry.

Dla tych, co chea jak najmniej-
szym kosztem ukoriczy¢ gre za-
mieszczamy ,maly” cigg podpowie-
dzi. Zanim rozpocznie sie wlasciwa
czesé, dodam jeszcze jedng wazng
uwage: NIGDY NIE ROZMAWIAJ
Z POSTACIAMI TRZYMAJAC
COS W REKU! — w przeciwnym ra-
zie bedziesz musiat z nimi walczyc.
PODROZ Z PRZEWODNIKIEM

Na poczatku porozmawiaj ze
starszym panem, ktory jest Twoim
opiekunem. Powie Ci, aby$ przy-
niost mu mise. Na wozku przed
domem znajdziesz miecz, a za do-
mem miot bojowy — catkiem po-
reczne bronie. Misa lezy w szopie,
do ktorej wejscia broni poczwara.

Mozesz jg zabi¢ kilkoma ciosami
lub uzywajac kosci (daj ja bestii),
znajdujacej sie w malym domku
na pastwisku (jedna lokacja dalej
na prawo) pozby¢ sie natreta. Mi-
se nalezy zanies¢ starszemu pa-
nu. Teraz bedziesz mogt wejs¢ do
chaty. Znowu z nim wymier kilka
szybkich zdan i péjdz po krowe
Daisy (wez ling z domu). Za brama
na lewo. Jak juz bedziesz na miej-
scu, przewigz krowe ling i zapro-
wadz jg na pastwisko (tam gdzie
lezala kos¢). Przywigz Daisy do
drzewa i wr6¢ do chaty. Kolejna
rozmowa ze starcem. Otrzymasz
gwizdek i sygnet.

Zanim wyruszysz w droge za-
bierz ze soba: krzemien, siarke,
kostur, zbroje i tarcze. Za brama
ruszaj w lewo, az natkniesz sig na
druga poczware. Aby sie jej poz-
by¢ wystarczy uzyé gwizdka — nie
trzeba walczyé. Gdy dojdziesz do
duzego glazu, skre¢ w prawo.
Wejdz w lewy korytarz (wejscie
w czaszce), skad zabierz klucz.



















Nasza oferta to:

- szeroki wybor joystickow,

- glosniki komputerowe,

- karty video i karty muzyczne,

- napedy CD-ROM oraz duzy wybor
pltyt CD,
- skanery 1 myszki.

Gdansk: - ARTICA 470-262

AMICOMM 313-338
Katowice: BASTA 517-792
GEPARD 596-983

Krakéw: JOY-COMPUTER 366-866

Lodz: ARETE 863-756
MIKRO 463-790

Opole: AR WAL 746-443

Poznan: BI&K COMPUTER 320-849
DEMAX 524-251

Tychy: VIDEOBIT 276-975

‘ TO MIEJSCE CZEKA NA TWOUJA FIRME

A el 4| ‘o )\})

ST IATINT ) MULTI-STYK

TR 04-088 Warszawa

ul. Majdanska 9
tel./fax (0-22) 103-299

X

Prowadzimy sprzedaz wysylkowa. Informacje i katalog po przystaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem






