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THE RIDDLE
OF MASTER LU

Znacie chyba te uporczywa
mysl, ktéra raz przyszediszy do
glowy zagniezdza sie w $wiado-
mosci gracza. Biedak, zaczyna po-
dejrzewac, ze przyczyng tego, iz
w pewnej fazie grania w przygo-
dowke nie wie co zraobi¢, jest blad
w programie. "Zabugowana” — ro-
dzi sie my$l i nic nie jest w stanie
jej wyprzeé, az do momentu
szczesliwego rozwiazania wyjatko-
wo paskudnej zagadki. Jak des-
trukeyjne jest to zjawisko, ilustruje
znany mi przypadek, kiedy to pew-
nemu graczowi wystarczylo powie-
dzie¢, ze istnieje rozwigzanie, ze
w grze nie ma btedu, by po chwili
zrobit to, co na wiele dni zatrzyma-
fo jego postepy. Po chwili grania
w "The Riddle of Master Lu” znajo-
ma mys| powrdcita, gdy zaczatem
miotac sie po zamku w Gdarsku,
nie bardzo wiedzac, co ma wynik-
nac z odsloniecia przeze mnie na
scianie karty asa pik. Zrezygnowa-
ny, zwatpiwszy w sens dalszego
miotania, zabratem si¢ za lekture
list dyskusyjnych na Internecie
i w jednym miejscu wyczytalem
straszng prawde.

Za chwile wykonatem co naste-
puje: polgczytem sie z sitem San-
ctuary Woods ftp.sanctuary.com,
wpadiem do katalogu pub/Pat-
ches_and_Fixes i wyglodniatym
wzrokiem popatrzylem na prawie
megowy plik o tajemniczej nazwie
ROML205.EXE. Plik po rozpako-
waniu odstonit miedzy innymi plik
riddle.exe, ktdry zgodnie z instruk-
cjg nalezalo przegraé na ten, ktory
z kompaktu gry zainstalowal mi sie
na twardym dysku. Gdy uruchomi-
tem gre ponownie okazalo sie, ze
na Scianie pojawil sie przelacznik,
ktory radosnie wiaczytem i konty-
nuowatem zabawe. Jesli jestes-

cie/bedziecie posiadaczami "The
Riddle of Master Lu” radze przepro-
wadzi¢ podobna operacje, wzgled-
nie udac si¢ do dystrybutora z za-
daniem dyskietki z programem ta-
tajacym, ktéry naprawia, oprocz
buga w zamku, jeszcze inny blad
pod koniec gry. To po pierwsze.

Po drugie "The Riddle..." to gra
wyjatkowa. Zrobiona przez ambit-
nych ludzi, ktérzy podobnie jak my
wszyscy tutaj, dostrzegli, ze gry
przygodowe staly sie ostatnio zbyt
tatwe. Ich produkt taki nie jest.

Na ostatnich targach w Londy-
nie na jednego z tworcow "Zagad-
ki mistrza Lu” napatoczyli sie dwaj
sympatyczni redaktorzy z konku-
rencji. "We are the leading Polish
adventure players” (jestesmy czo-
towymi przygodéwkarzami w na-
szym kraju) — zaczeli rozmowe.
"OK" - odpowiedzial bynajmnigj
nie poruszony ta deklaracjg i usa-
dzit dwojke delikwentéw przed
monitorem z zadaniem wyprowa-
dzenia Roberta Ripley z laborato-
rium starego barona.

Wiedzial, ze nie maja zadnych
szans.

Aby sprawe doprowadzi¢ do po-
mysinego korica, wykonaé nalezy
okolo czterdziestu wiasciwych
czynnosci na ponad dwudziestu
obiektach, a na koniec wydeduko-
waé na podstawie ukladu okreso-
wego pierwiastkow czterocyfrowy
szyfr otwierajacy drzwi. Chlopaki
wycofali sie po angielsku z amery-
kanskim "We'll be back” na us-
tach...

"The Riddle..." jest trudna, ma-
niacko skomplikowana i zamknie
usta tym, co pomstowali na banal-
nosc przygodowek.

Moézgiem calego projektu jest
Lee Sheldon (znany jakc autor

scenariuszy do populamego w la-
tach siedemdziesiatych serialu
Aniotki Charliego i niektorych od-
cinkow Star Trek: The Next Gene-
ration). W "The Riddle..." oprocz
tego, ze byt jednym z pomystodaw-
cow, napisal caly scenariusz jak
i bardzo porzadny podrecznik uzyt-
kownika, zarzadzat filmowaniem,
obsadzaniem rol oraz zagrat sobie
jednego z mnichow w Sikkim.

Gre cechuje profesjonalizm wy-
konania, co przejawia sie chocby
w duzej dbatosci o szczegdly. Pod-
czas gdy w "Touche” wszystkie
kuznie ze wzgledow oszczednos-
ciowych wygladaly tak samo, kazdy
Posh Express jest w "The Riddle...”
urzadzony w swoim wlasnym regio-
nalnym stylu, co wigcej Chificzyk,
jesli méwi po angielsku to z chin-
skim akcentem, angielszczyzna
Niemca w Gdansku jest niemiecka,
a hindusi méwia po swojemu.

Graficznie gra jest rewelacyjna —
digitalizowane postacie poruszajace
sie na tle pelnych detali renderowa-
nych scenerii. Dos¢ czesto w ma-
tych ramkach pojawiaja sie zblize-
nia, pokazujace emocje na twarzy
postaci. Muzyka rowniez trzyma po-
ziom, cho¢ tutaj mozna mie¢ zas-
trzezenia, ze jest to chyba tylko je-
den motyw i do tego rzadko kiedy
odgrywany. Dialogi w grze s3 inteli-
gentne i stanowia mocng strone pro-
duktu. Jest jednak jednoczesnie nie-
pokojacym fakt, iz "The Riddle...” to
juz ktdras z kolei gra przygodowa,
(niechlubng tradycje zapoczatkowat
bodajze doskonaly skadinad "Re-
turn to Zork™), w ktdrej nie ma mozli-
wosci wigczenia opgji tekstu. Tworcy
gier zdajg sie zapominag, ze istnieje
réwniez rynek nieanglojezyczny. Ko-
lejnym przeoczeniem jest niemoz-
nosé przerwania cut-scenow.

Gtownym bohaterem "Zagadki
mistrza Lu” jest postaé autentyczna
— Robert Ripley, z zawodu rysow-
nik, ktory zdobyt bajeczna fortune
poczatkowo na szkicowaniu, a po-
tem réwniez na kolekcjonowaniu
w swych slynnych gabinetach
osobliwosci, dziwactw tego Swiata.
W swoich podrézowat byt prawie
wszedzie i fakt, ze w grze wszedzie
go znajq i witaja nie jest przesadzo-
ny. Byt zafascynowany Chinami,
a przede wszystkim Chinkami...

Jest rok 1936. Ripley musi od-
nalez¢ i ocali¢ przed chcacymi go
zabi¢ ztoczyricami magiczny taliz-
man — piecze¢ imperatora Chin,
ktéra ukryta zostala w jego gro-
bowcu. Gdzie jest grob nie wiado-
mo, gdyz dostep do niego zamas-
kowat tysigclecia wczesniej chin-
ski medrzec — mistrz Lu. Jakkol-
wiek trudng zagadke utozylby jed-
nakze czlowiek, drugi czlowiek
moze jg rozwigzac...

Dixie







dy tylko dostalem

»5ea Legends” w swo-

je rece, méj wzrok

przykuta okladka, na

ktorej widnial wspania-

ty okret sunacy po
wzburzonym morzu. Wyobraz-
nia zaczela dziatac. Obraz og-
nistego nieba przyniést ze sobg
odglosy wystrzaléw armatnich
i zapach plonacych okretow.
Dwa skrzyzowane olbrzymie
ostrza natychmiast sprowoko-
waly wyobraznige do przeniesie-
nia sie w sam Srodek abordazu,
gdzie uslyszalem szczek krzy-
zowanych kling, jeki ranionych
przeciwnikéw i topot zagli. Na-
pis, ktdrego faktura przypomina
roztopione ziloto, widniejgcy
nad sylwetka statku przywolal
pasjonujgcy nastréj odkrywania
tajemnicy olbrzymich skarbéw,
sekretnych map z , X" bedacym
tak oczywistym wskaznikiem
przyszlego bogaciwa i tego
wszystkiego, co nas fascynuje
w opowiesciach o piratach.

To byla moja wyobraznia, jed-
nak po uruchomieniu samej gry
$wiat, ktéry sobie zbudowalem,
nie rozwial sig, a nawet powiem
wigcej, zostal

. WYPELNIONY KONKRETNA
OPOWIESCIA

Historia nasza rozpoczyna sie
w roku 1667, kiedy jako miody
kapitan Richard Gray wyplywa-
my statkiem Je] Wysokosci na

Barbados - miejsce naszej stuz-_

by ku chwale Korony Anglii.

Tal czasy nie nalezg
do najspokojniejszych. Hisz-
panska dominacja na morzach
mingia,
- Francjl | Holandli. Krok po kro-
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ac przymierzu.

ku zdobywane byly kolejne ko-
lonie Nowego Swiata przez ok-
rety tych dwodch flot. Anglia
znajdowala sie wtedy w poli-
tycznym kryzysie, jednakze sto-
sujac zasade przymusowego
werbunku szybko zaczela po-
wigkszaé swojg flote.

We wszystkich trzech pan-
stwach rozpoczal sie wyscig
i to nie o byle jakg stawke, ale
o przejecie sukcesji po Hiszpa-
nii w Nowym Swiecie. Peing pu-
le mégt zgarnaé tylko ten, kto
zwyciezy na morzu. W tych la-
fach morze bylo czestym
swiadkiem walk, rzezi, strate-
gicznych posunieé, nielegal-
nych intereséw i buntéw zatogi
prowadzacych najczesciej do
zmiany kapitana lub bandery na
Jolly Roger, oznaczajgce| roz-
poczecie kariery korsarza.

W takich to czasach przyjdzie
nam rozpoczaé siuzbe w Mary-
narce Krolewskiej. Nasze losy
Z pozoru okreslone, w trakcie
przygody zaczng tracié swéj
stateczny charakter. Szlachetne
postepowanie, zrozumiale | wy-
magane w Starym Swiecie, zde-

rzy sig¢ ze przeobrazong kulturg

ludzi Nowego Swlata Na kaz-

dym kroku dostrzezemy nies-
prawiedliwosé, korupc;e,

ne sprawy, machlojki i Inlrygi

Wiele razy bedziemy musieli

stangé przed dylematem; czy
utracié Zycie zachowujac ho-
nor, czy tez sta¢ sle piratem
i postepowaé na wiasng reke.
Wiasnie ta wolnosé wyboru
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Wetlands

Philip Nahj, naukowiec wojsko-
wy, przed kilkoma laty stal sie koz-
tem ofiarnym w aferze militarnej,
ktéra spowodowata kataklizm na
miare Atlantydy. Nahj wynalazt bo-
wiem rewelacyjng bron X, ktora
stworzyta dla walczgcej Federacji
nowe nadzieje na wygrang, jed-
nakze podczas testowania jej pro-
totypu nastgpity znaczne zaburze-
nia atmosferyczne. Zdal on wiec
raport o niebezpieczenstwie gene-
ratowi Edwardsowi, jednakze ten
nie odwotat rozkazu instalacji no-
wej broni na pojazdach marynarki
wojennej. Juz pierwszy strzat do-
konat zagtady, jego skutkiem stal
sie potop trwajacy wiele lat. Nasz
bohater zostal aresztowany jako
rzekomy sprawca katastrofy i osa-
dzony w karcerze na stacji wie-
ziennej ALPHA 16. Statystyki po-
eksplozyjne byly, delikatnie mo-
wigc, niewyobrazalnie tragiczne.
Ot6z przez kilka lat deszczow 98%
powierzchni Ziemii pokryta woda,
a tylez samo procent jej mieszkan-
cow zakonczylo swe zycie. Przet-
rwali tylko najbogatsi, najgorsi
oraz inzynierowie, ktérzy zdazyli
wybudowaé podwodne kolonie.
Od tej pory Ziemia zaczeta stano-
wi¢ idealne miejsce ucieczki dla
samitycznych najemnikéw i mor-
0w, bo gdziez tatwiej ukry¢ sie
przed poscigiem, jak nie pod wo-
dg. Od tej pory nasza planeta za-
czeta byé zwana ,WETLANDS"
czyli mokre lady. Tylko jeden czio-
wiek byt w stanie zatrzymac zagta-
de. Byt to geniusz siedzacy od lat
w wiezieniu | obmyslajacy okrutng
zemste. Kilka godzin temu kto§
pomogt mu w ucieczce i rada Fe-

==t

deracji musiata co$ z tym zrobic.
Jako najlepszego czlowieka, ktdry
potrafitby dostaé Nahja wybrano
Ciebie. Twoja misja to namierzy¢
i unieszkodliwi¢ go uzywajac
wszystkich dostgpnych w danej
chwili srodkow. Pozostaje Ci przy-

gotowa¢ bron i zapusé¢ sie
w mroczne obszary podwodnego
Swiata WETLANDS.

Wydana przez New World
Computing gra, to typowa CD-
ROM-owa strzelanka z przerywni-
kami filmowymi. Na poczatku po-
myslatem, ze firma NWC stworzyta
sequel do ,Cyberii". Te charakte-
rystyczne etapy strzelane, prze-
rywniki, system sterowania oraz
muzyka sprawily na mnie wlasnie
takie wrazenie. ,CYBERIA" nalezy
do zbioru gier przeze mnie lubia-
nych, jednakze w komputerowym
Swiecie czas uplywa szybko, moze
nawet zbyt szybko i takie powiele-
nie tematu to istny dramat, jesli nie
horror. Jednakze jest w tym prog-
ramie cos, co potrafi utrzymac gra-
cza przy komputerze.

Sama rozgrywka sklada sie
z charakterystycznych etapéw.
W naszym poscigu za kryminalis-
tag dysponujemy szeroka gama
dobrze uzbrojonych futurystycz-
nych pojazdéw podwodnych i la-
tajacych. W walce spotkamy wie-
lu przeciwnikéw, a nie beda to
wytgcznie ludzie. ,Wetlands™ to
krotko mowiac ciekawa kombi-
nacja pojedynkow zrecznoscio-
wych potaczonych w bogatg i in-
trygujaca fabulg.

Grafika owszem — ladna, gléw-
nie renderowana, animacja sce-
nek filmowych to cudenko w swo-

im rodzaju. Gdy w ,Cyberil" ren-
derowane postacie wygladaty
sztywno, w ,Wetlands” animato-
rzy stworzyli postacie rysowane
recznie. Nalezy bardzo pochwalié
grafikow, ktérzy nadali postaciom
gry dusze i trafnie odwzorowac
naturalne ruchy ludzkie. Na przyk-
tad gdy bohater znajduje sie na
jednej =ze stacji, nastepuje
wstrzas. Postac¢ odruchowo zasta-
nia twarz i robi typowy unik z na-
turainoscig ruchoéw godng nasla-
downictwa. Zamieszczone ilus-
tracje z gry oddadzg czes¢ panu-
jacej w niej atmosfery.

Muzyka i efekty dzwigkowe sto-
ig na wtasciwym poziomie. W grze
oprécz odglosow strzaldéw lasera
i wybuchajgcych wrogow jest duzo
dialogéw. Sciezka dzwigkowa pa-
suje do przebiegu akgji, jest szyb-
ka i wprawia gracza w nastrgj ty-
powy dla gier zrecznosciowych.

Wetlands" polecam wszystkim
tym, ktérym podobala sie ,Cybe-
ria", gdyz na pewno gra speini ich
oczekiwania. Jest zresztg od ,Cy-
berii” wiele ciekawsza i bogatsza.

Natomiast osobom niezaintere-
sowanym tym tematem radze po
prostu poczekac na jakas inng gre...

Szatan

P.S.1. Firma MIRAGE chce chy-
ba straci¢ kilku klientéw, gdyz jako
instrukcje w jezyku polskim, jaka
chwali sie na naklejce dodaje do
gry jedng kiepskiej jakosci odbitg
na ksero kartke A4 z tlumacze-
niem nazw wskaznikow ekrano-
wych oraz kilku klawiszy uzywa-
nych w grze. ZGROZA!

2. Wetlands" ma regulowany
poziom trudnosci, jednakze nawet
na najnizszym sterowanie i celne
strzelanie z batyskafu (etap wi-
dziany z gory) graniczy z cudem.
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Najlepsze gry dotrg do Ciebie najprostszg z mozliwych drég:
do domu, za zaliczeniem pocztowym.
Wystarczy wypetni¢ kupon i wystaé go na adres: :

WYSYLKOWA SPRZEDAZ WYDAWNICTW KOMPUTEROWYCH
WYDAWNICTWO Bajtek, ul. Stuzby Polsce 2, 02-784 Warszawa

Tytu gry:

1942 Pacific Air War WS utant:

Armored Fist og Viortal ¢
Batman Retums X New World of Lemmings
8C R ~ CoreDesk 53882 Nomad

Pacific Strike

4,582|
ght Of Amazon Queen Renagade Pl licroPr 6, 1.V 1475 79,302
ootball Glory Black Lege 80,52 21
rontier Elite || : 69,54 zt
Gullty : Psygnosis 386 e ) : : 103.70 zI

niradGu“ P: is
H1.|m¢.1rw,r2‘s m 1 AT, 4 MB RAM

Hokum Virgin
Kasparov's Gambit Electronic Arts
Kingmaker US Gold

Lands of Lore Virgin
Leisure Suit Larry VI Sierra

Team 17
Team 17
Team 17

Taam

Orgin 18,30 21

Kupon znajduje sie na stronie 26

ks o i
Objaénienia do skrotow stosowanych w kolumnie wymagania: > ‘
mrzmizn‘%ﬁwummm 335 - 386SX, 4 MB RAM, VGA, misjsce na Katalog z peing ofertg wysylamy po otrzy- |
4 B RAM, VGA, misjsca na dysics twardym, karta ciéwighowa 2 WawsTable, mysz. maniu zaadresowanej koperty ze znaczkiem. I
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\——

22

CZYTELNICY NADESEALI

2 pages rulez!

Po pewnym zacisnigciu pasa w poprzednim numerze, mozemy
wroéci¢ na standardowe 2 strony CN oraz 4 TnT. Sprawa podobno
byta jednorazowa, tak przynajmniej twierdzi Pan Emil.

Jak wynika z rezultatéw ankiety, mamy wsréd czytelnikow cai-
kiem pokazng grupe commodorowcéw, takze dzi§ w menu sg
przewidziane dla nich dwie pozycje. Dla komputeréw >= 16 bito-
wych w jadlospisie peine rozwigzanie “Kajka i Kokosza,,. Opis
byl drukowany w TS, ale solutiona nie posiadat.

Autorowi tego opisu gratuluje dobrego wyczucia czasu, gdyz
ta rubryka moze tez stuzyé uzupelnianiu materialéw zgromadzo-
nych na pozostatych stronach.

Dean, a moze Dziekan

NIEDZWEDZ A
groszek

Sposob na przejscie gry:

Wejdz do chatki, wez ndz, Kokoszem wez topor, porgb miotle, pek gatezi
wrzué do ognia, kijem zdejmij rég (lewy) i ziotg obrecz ze iba tura. Wyjdz na
dwor, nozem zetnij kwiat sily, wez roze, dojdz do Lubawy, daj jej roze, wez ga-
cie Lubawy | antalek z miodem oraz rekawice. |dZ do chatki, wrzué do kotta
kwiat sity i rekawice. Powstanie rekawica sily, weZ ja. ldZ do bramy grodu, zag-
raj trzykrotnie na rogu i szybko daj straznikowi antatek z miodem. Brama zosta-
nie otwarta. Wez miecz. Wyjdz z grodu. Zbdjcerzy przegor rekawica sily. Idz do
drogowskazéw. Ofermie daj gacie Lubawy, wez kamien spod drogowskazu
i blekitek z krzaka. IdZ do rusatki Emilki. Duzy kamieri zniszcz rekawicg sily,
a wodg ze zrodetka podlej dwa kietki. Wez dzbanecznik | gumiak, idZ na pola-
ne, wez dwa orzechy laskowe, zjedz truskawke. IdZ do chaty Jagi. Napetnij
dzbanecznik wodg z jeziora i daj Jadze. Zamieni ona te wode w zywa wode. Daj
Jadze bigkitek | wez zaklecie. Idz do karczmarza i daj mu zlotg obrecz. Zawie-
zie Cig do krainy Borostwordw. Chaszcze rozetniesz toporem (Kokosz) lub mie-
czem (Kajko). Wez powdj i wyciagnij z dziury krasnoludka Cywilonka, ktéry da
Ci wzamian kwiat paproci. Daj dwa jego ptatki Kajkowi i Kokoszowi. Wez gniaz-
do 0s. |dz w prawo. Zgryzowi daj dzbanecznik z zywa woda | wez gwizdek-gryz-
dek. Dzgolowi wyprostuj klujak rekawica sily. Réwniez Wkreconego Wajaja wy-
ciagnij z drzewa tym samym sposobem. WezZ korzeri-sen. IdZ w prawo. Na su-
chej gatezi zawies gniazdo os. Z dziupli wyciagnij plaster miodu, a kijem od
miotty zdejmij hubke, nastepnie wrzué hubke i kamieri (w tej kolejnosci) do og-
niska. Zapal ptongcym polanem Fajfiego i wez zostawione przez niego ziamo
placzowoju. Przy strumyku (tam, gdzie kwiat paproci) napeinij dzbanecznik wo-
da, po czym idZ do Bugiego, zapalajac przedtem korzer-sen przy ognisku. Daj
Dzgalowi zapalony korzen, ktdry uépi Bugiego. Zasadz na Bugim ziamo placzo-
woju i podlej je wodg z dzbanecznika. Z glowy Bugiego wez pidrko. ldz na
brzeq. Polacz miod z korzeniem-snem. Rekawica sily utam galgz z pnia i zag-
wizdz na gwizdku-gryzdku (Kajkiem). Wsigdz na kiode i wioslujac galezig piyn
na wyspe Pani Przyrody. Wez groszek pachngcy i przywigz nim ktode. Niedz-
wiedziowi daj miéd z korzeri-snem, aby zasnat. Nabierz wode z jeziora do dzba-
necznika. ldz do Pani Przyrody, ktéra jest drzewem i podlej jg wodg z dzbanecz-
nika. Wiewiorce daj dwa orzechy i wez opadniete liscie (dwa). Na drugim brze-
gu wygrzeb z jamy garnek z mazig. Do tego garnka nabierz wody. Otrzymasz
mas¢ latania. Wré¢ do klody. Nasmaruj jg mascia latania i rzué na nig zaklecie.
Odlecisz do lasu. Idz do Dziada Borowego. Potaskocz go pidrkiem. Da Ci prze-
pis na owoce przemiany. Wez galaz usytuowana obok Dziada Borowego. Po-
tacz jg z gumiakiem — powstanie proca. Obok nory kreta przy wodospadzie jest
czarmy kamyk — wez go. Szyszke zestrzel z procy (Kajkiem). Sktadniki przepi-
su to: szyszka, jagody, kurka, prawdziwek. Przy chatce Jagi zawies kij od miot-
ty na palikach, wrzu¢ sklatiniki, zalej woda z dzbanecznika, plongcym polanem
podpal palenisko. Wez niebieskie nasiono. Zasadz je w norze kreta kolo wodos-
padu i podiej wodg z dzbanecznika (napeinij go). Wez dwa owoce przemiany
i idz do drogowskazdw, daj Ofermie néz. |dz przed Mirmitowo i zjedz owoce
przemiany. Wejdz do Mirmilowa, rozkop toporem kupe ziemi i wrzué jeden li$é
do dziury. Idz do studni | wrzu¢ do niej drugi lisc. Wygrates!!!

Gra jest bardzo dobra, polecam jg kazdemu.

Wojciech Spytek

Komputer: Amiga, PC.
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£ Jest rok 2064. Ludzko$é zostata

| prawie zastapiona cybernetyczny-
mi maszynami. Ty i Twoj kolega
. prowadzicie komisariat policji.
Pewnego dnia, zly czarmocyborg
. zamkngt Twoje miasto w wielkiej

: -_ szklanej kapsule i opetal wszys-

. tkie cyborgi. Ty wraz ze swoim
kompanem, musicie zdoby¢ po-
tezny klucz, ktéry sklada sie z pie-
ciu czesci, aby otworzy¢ te kapsu-
te. Dostep do tych czesci jest bar-
dzo trudny, diatego Ty i Twdj kom-
pan wysytacie swoje cyborgi do
walki ze ztem.

Przy wykonywaniu misji przesz-
kadzaé Ci beda réznego rodzaju
maszyny poruszajgce sie jak bile

we flipperze. Mozesz tatwo sig ich
pozby¢ strzelajac w nich. Po
unieszkodliwieniu odpowiednigj
liczby wrogéw mozesz sobie wyb-
ra¢ jedng z 11 broni.

Gra nie jest trudna. Zalecam
zwlaszcza gre we dwojke — o wie-
le wigksza zabawa i szybsze
przejscie gry.

LIMAL
Komputer: Commodore 64










Lekcja Chiriczyka nr 1

Znowu w tym miejscu trzeba bylo co$ napisat. Jak tak dalej pdjdzie zdecydujemy sie na
krzyzowke lub skrécony kurs gry w Chifczyka. Aw zasadzie diaczegoby nie zaczg¢ tego od
zaraz? No wiasnie dlaczego? W porzadku zaczynamy malo oficjalny kurs gry w Chiriczyka.
Na pierwszych zajgciach proponujemy przygatowac potrzebne przybory: plansze do gry,
kostke, conajmniej jeden komplet pionkéw, herbatg, szarlotkg | mnéstwo wolnego czasu.
Whbrew pozorom nie jest to prosta gra. Sa tacy, ktorzy nasmiewajq sig z grajgcych chiriczyko-
mandw, pukajac sie w czolo | mowigc: przeciez to nie rozwijal Niestety takich dyletantéw
nalezy unikaé i tylko czasami zaplaka¢ nad nimi rzewnie. W calej prostocie Chirczyka
zawarta jest kwintesencja Wszechéwiata, pionki s3 metaforg naszych zywotéw ludzkich, a
plansza przedstawia cykl zycia. Na jedynke lub széstke wychodzimy - narodziny. PoZniej w
zaleznoéci od wyrzuconej liczby oczek na kostce posuwamy sie do przodu, tak jak w Zyciu
dazac nieraz na zlamanie karku przed siebie. Aby na koniec osiggnaé kres naszej podrézy,
czyli Transcendencig. Niektorzy w trakcie podrézy Zyciowej bedg mieli szczescie | szybko
przemierza dzlelacy ich odcinek drogi ku celowi, analogicznie w grze wyrzucajac szbstke, na
kt6rej powtarzamy rzut. Na dzisiaj wystarczy. Do przeczytanial
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Wyzwanie jest proste:
Mezczyzni vs. Kobiety lub Kobiety vs. Mezczyzni zaleznie
jak na to patrzec, lub co wazniejsze jak cheesz w to graé i wygraé.

00-855 WARSZAWA UL. GRZYBOWSKA 39
TEL/FAX (22) 620 82 99, 24 03 14

Digital Multimedia Group ’ x.- F,I

KUPON RABATOWY .2y zacupie gry uprawnia do 1 0% rabata

przy UL. GRZYGOWSKIEJ 39 w WARSZAWIE
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KUPUJAC GRE BIERZESZ TAKZE UDZIAL W KONKURSIE ZAJZYJ DO INSTRUKCJI | ZAGLOSUJ.
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THE DIG

Ze sporym, okolo dwumiesiecz-
nym opo6Znieniem ukazala sie
u nas najnowsza przygodéwka Lu-
cas Arts — ,The Dig”. Prace nad
tym projektem zaczely sie juz dwa
lata temu we wspélpracy ze slyn-
nym rezyserem Stevenem Spiel-
bergiem, ktory musiat zrezygnowac
z krecenia filmu, kiedy scenariusz
okazal sie niemozliwy do zrealizo-
wania ze wzgledu na astronomicz-
ne koszty scenografii i efektow
specjalnych. Dobre pomysly nie
powinny sie jednak marnowac,
wiec czego nie dalo sie pokazaé na
ekranie kinowym, postanowiono
przenies¢ na monitor komputera.
Z jakim efektem? O tym za chwile.

Wykopalisko” (w wolnym tluma-
czeniu) zdgzylo obrosnac legenda,
jak wiele innych spéznionych gier
(vide ,Stonekeep”). Spodziewano
si¢ cudow — wysokorozdzielczej
grafiki, filmowej akcji, oszalamiaja-
cych efektow specjalnych, zapomi-
najac o rzeczy najwazniejszej, fun-
damentalnej: fabule. ,The Dig" nie
jest najladniejsza przygodowka, ja-
ka widzialem. Nie jest nawet naj-
fadniejszg przygodowka Lucas
Arts. Ma jednak w sobie ,co$” co
powoduje, ze gracz zostaje wessa-
ny w wir przygody | zapomina o re-
alnym Swiecie, cos, co nie pozwa-

la spokojnie rano zasnaé, ka-
zgc wcigz wracac do obce-
go Swiata...

Asteroid ,Aftila” do
niedawna zachowywal
sig¢ spokojnie i nic nie
wskazywato na to, zeby
miat zacza¢ sprawiac
kiopoty. Po wykryciu
zmiany jego orbity, na
Ziemi zapanowal niepo-
ké] — ewentualne zde-
rzenie mogtoby mieé
katastrofalne skutki, gdy-
by gtaz spadt na tereny
zamieszkate. NASA posta-
nowita wysta¢ w kosmos prom
z pigcioosobowg zatogg, w celu
detonacji dwéch fadunkéw nukle-
amych, ktére moglyby wprowa-
dzi¢ kolosa z powrotem na bez-
pieczny kurs. Zaloga zostaje dob-
rana w pospiechu — dziennikarka,
archeolog, do$wiadczony kosmo-
nauta oraz dwoje ludzi do obslugi
promu. Po przybyciu na miejsce
Smiatkowie dokonujg fantastyczne-
go odkrycia — fadunki odstaniajg
puste wnetrze asteroidu! Trojka lu-
dzi, nie zwazajgc na podstawowe
zasady bezpieczenstwa, de-

cyduje sig na penetracje wnetrza
tajemniczego obiektu. W tym mo-
mencie kamien zamienia sie
w krystaliczny statek, ponoszac ze
sobg trojke bohateréw do zupetnie
nieznanego im $wiata...

Poczatek gry =zapiera dech
w piersiach. Ponura atmosfera
kosmicznej pustki i wielka tajemni-
ca zakleta w skalnym gigancie
sprawiajg, Ze gracz czuje sig
wciagnigty w sam $rodek wielkiej
przygody.

Dynamiczna poczatkowo akcja
zwalnia troche wraz z biegiem wy-
darzen. Ludzie odkrywajg kolejne

tajemnice obcego Swiata po ka-
walku, a calos¢ powoli zaczyna
nabiera¢ wyraznych ksztaltéw.
.Dig” nie jest gra, w ktérej wystar-
czy duzo klika¢, aby rozwigzywac
zagadki. Tutaj trzeba zrozumie¢,
co dzieje sie dookota, odgadnagé
znaczenie tajemniczych przedmio-
tow, inskrypcji w nieznanym jezy-
ku, a dopiero wtedy zagadka uka-
Ze sie w pelni.

Mimo wys-
tepowania
w grze

trojki bohaterdw, kierujemy poczy-
naniami tylko jednego z nich, Bos-
tona Low, kosmonauty, ktéry zjadt
zeby na zwiedzaniu réznych za-
katkow naszego ukladu slonecz-
nego. Maggie i Brink pozostajg

przez wigkszos¢ czasu poza ob-
szarem dzialania Bostona, ale
wszyscy spotykaja sie znowu
w dramatycznej koncéwce.

Kilka stow o technice — ,The
Dig" nie wyglada lepiej niz ,Full
Throttle”. Postaci, cho¢ perfekcyj-
nie animowane, sg mate i niewy-
razne. Z kolei tta to arcydzieta —
mozna je podziwia¢ godzinami.

Czasem
oglada-
my ani-
mowa-

ne wstawki, ktore nie stanowig in-
tegralnej czesci gry jak w ,FT7, ale
sa raczej ,cukierkiem” dla oka.

Na wyroznienie zastuguje
dzwiek. Poza nieciekawym gto-
sem Maggie, reszta aktoréw czy-
tajgcych dialogi spisata sie na me-
dal. W tle caly czas slychac piek-
ng, prawie symfoniczng muzyke.
Zostata ona zdigitalizowana i do-
piero wtedy zapisana na plycie,
wiec powinna brzmie¢ bardzo
dobrze nawet na najtariszych klo-
nach Blastera.

Zdecydowanie  najmocniejsza
strong gry jest fabula. Wielokrotnie
wida¢ tu reke mistrza, a niektore
watki sg po prostu genialne. Do wad
mozna zaliczy¢ dosc niski stopieri
komplikacji zagadek. Dzigki nowe-
mu interface wystarczy po prostu kli-
ka¢ na odpowiednich przedmiotach,
nie martwiac sie o reszte. Doswiad-
czeni gracze mogg skoriczy¢ ,The
Dig" w dwa-trzy dni.

Gry takie jak DIG nie powstaja
czesto, za to pamietane sg diugo.
Lucas Arts po raz kolejny potwier-
dzit swojg klase... Ze swej strony
moge powiedzie¢ tylko jedno —
marsz do sklepu!

ROOSHKEEN

P.S. XuX, TNX for support!
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Etui na dyskietki 6 x 3,5

od - T
MEDIABOX 40 x 3,5 .\\3“‘“ 2 Q Nr kat. 48-10\{? ‘gjﬁ'
Nr kat. 90135 (sz), 136 (f), : ; 107 (c.n), ; 2czg)
137 (ci.n), 138(z), 139(w), 05248 @9 108 (2), 02 1), 209 23, Nr kaf-ZD%”fOSzgs?Z)- 106
141(cza), 142(cze), ). 109 (w) (cza. fcz2) X . 20 (c{w::;.
Cena: 8 zt ngal\ - Cena: 19.50 z Cena: 2360 2 '

=> Aby ztozy¢ zaméwienie, nalezy wycigé i wypetni¢ kupon
zZnajdujacy sie ponizej.

=> Koszt wysytki wynosi 3,50 z

= Kupon nalezy wystaé na adres:

Wydawnictwo “Bajtek”
ul. Stuzby Polsce 4, 02-784 Warszawa
Nasze konto: @ S
WYdaWﬂiCtWO ”BaitEk” SRODKI cz-ysz;
g o ZACE Filtr antyradiacyjny, szklany 14” - 15”
PBK S.A. IX Oddziat w W-wie ;gﬂ gg Sgﬁ;&‘:_‘g;::;'5?5???101'715[‘]?2002;}‘ Nr kat. 92899, jasny

370031-534488-139-11 Pianka antystatyczna - nr kat. 99714 - 12 21 rbt g

Dyskietka czyszczaca 3,57- nr kat. 99752 - 15,90 z+ JJil Cena: 167 2

Opis skrétéw kolordw:
(sz) - szary %
(cza) - czarny (w) - Vfusr-na .
(cze) - czerwony (n) - nleblfzsm
(2) - zZielony (ar) - grafttawy
(f) - fiolet (c) - ciemny

| Prosze o przestanie mi za zaliczeniem pocziowym nastgpujgcych artykuldw:
~ZWARIOWANE MELODIE"
Podktadki pod mysz (LTM..), nadgarstki
(LTS..) | przed klawiaturg (LTW..)
Nr katalogowy
01- Krélik Bugs,
02 - Wilk Tasmariski,
03 - Tweety i Sylvester,
04 - Marvin Marsianin,
e 05 - Stru$ Pedziwiatr
LACZNA KWOTA | Cena:

L P S o o) LTM.. 13,50 zi,

Nalezno&¢ zobowigzuje si¢ wplacié przy odbiorze przesyiki. LTS.. 13,50 zt,

LTW.. 19 z,

|| Nrkat | Nazwa | Cena | llos¢ |  Wartoéé

| podpis zamawiajgcego S
podpis rodzicow (dia 0SOb ponize] 18 1at) .......c.cceeeeeecermsessssenssssensasnens

| Informujemy, Ze kupon jest wazny do ukazania sie nastepnego numeru.
Zaméwienia nieczytelne lub niekompletne nie bedg realizowane.
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Kileska zolwiowa

W niedzielne przedpoludnie fel-
dmarszalek floty Jego Swigtowolnosci
Henryka VI krola z6lwi Kamaby sie-
dzial sobie bujajgc sie z wolna w ulu-
bionym fotelu na biegunach. | nie bylo-
by w tym nic dziwnego, zawsze to robit
o tej porze roku, gdyby nie fakt, ze tym
razem dokuczal mu wyraZny brak che-
ci robienia czegokolwiek.

Pamietal jak rok temu z podkomen-
dnym Bystrzakiem zdobywali odiegte
lady morderczych plemion oslizlych ka-
nibali Winniczkéw. Jeszcze wczesniegj,

bo dwa lata temu udata im sie wspania-
la wyprawa na Anatol wojowniczych ko-
ralowcow, ktore nawet nie zauwazyly
jak zostaly otoczone, po czym biyska-
wicznym czterodniowym atakiem fron-
talnym podbite i juz za tydzien wzigte do
niewoli. Feldmarszaiek Karnaby ze
swoim osobistym podkomendnym byli
w pelni swiadomi wygranej, a bedac
znani ze swojego sprytu i diabolicznej
wrecz przebieglosci zaczeli snuc podej-
rzenia. Po burzliwej debacie obydwaj
doszli do wniosku, ze koralowce co$
knuja oddajac im swoje tereny tak szyb-
ko i bez jednego nawet wystrzatu. Pos-

tanowili wzigé ich glodem. Po trzech
miesigcach waleczni Kamaby i Bys-
trzak nie wytrzymali | odeszli z Anatolu,
aby w koricu cos zjesé. Wydawac by sig
moglo, ze uznajg si¢ za pokonanych,
ale historia potoczyla sie inaczej. Po ob-
fitym positku obydwaj zapadii w drzem-
ke poobiednig i zaczeli $ni¢ o tym, jak
podbite koralowce pekaja z wyciencze-
nia patrzgc na dwoch wojownikéw mo-
zolnie glodujacych juz przeszio czter-
dziesty i czwarty rok okupacji. Pigkne
sny zapadly im mocno w pamigci zacie-
rajgc smutng porazke i zmieniajgc
prawdg na pigkniejsza.

W ten sposob w swoim fotelu na bie
gunach feldmarszalek Kamaby wspoms
nal przesziost. Caly czas nie wiedzial, co
tym razem zrobié, jaka teraz zaplanowas
wyprawe. Jego umyst byt tak zaabsorbo-
wany tg mysla, ze nie zauwazyl nawet jak
pokrzepiony wczesnie] wypitym piwem
salacianym zapadt w drzemke. W jege
umysle pojawily sig przepiekne bitwy
zwyciestwa, ordery, medale, gratulacie
gratyfikacjie, dzemy | tantiemy. Niestety
podczas jego snu nastapil atak wiglcs
szlachetnych i honorowych wojowns
czych Krabéw Ninja, ktore przewrtocily
krolestwo i zapanowaly nad skorumpe

AMIGA 1200

1. ALIEN BREED 3D
2. PLAYER MAN. 2

3. FEARS

4. ROADKILL

5. GLOOM

6. SUBWAR 2050

7. SOCCER STARS 96
8. ULT. SOC. MAN.

5. COALA

10. R. OF T. ROBOTS

NINTENDO

. JURASSIC PARK
. HOME ALONE Il
LEMMINGS

. STREET FIGHTER IlI

"
2

3

4

5. CAPTAIN PLANET
6. WORLD HEROES
2
8
9
1

. BIG NOSE CAVEMAN

. BATMAN I
. BATMAN RETURNS
0. FANT. ADV. DIZZY

NINTENDO

1. SLICK WORMS
2. CONTRA

3. GYRODINE

4. GALAXIAN

5. THE SOCCER

CD-32

AMIGA

PC CD-ROM

1. IMPOS. MISSION 1.S.W.0S. 1. SCREAMER

2. PINBALL FANT. 2. WORMS 2. REBEL ASSAULT 2
3. WORMS 3. SOCCER STARS ‘96 3. C&C

4. POWERDRIVE 4. PREM. MAN. 3 4. FIFA

5. SPEEDBALL 2 5. S. SKIDMARKS 5. WORMS

6. R. OF T. ROBOTS 6.COMBAT CLASSICS 3 6. REBEL ASSAULT
7. SLEEPWALKER 7. TURBO TRAX 7. DESTR. DERBY

8. SUBWAR 2050 8. ULT. SOC. MAN. 8. ACTUA SOCCER
9. S. SKIDMARKS 9. FL. O. T. A. QUEEN 9. CHAMP. MAN. 2
10. ALIEN BREED SPEC. 10. COLONIZATION 10. THE 7TH GUEST

COMMODORE

1. LASER SQUAD I
2. FRED'S BACK 3
3. MAN. PILKARSKI
4. WLADCA

5. BURMISTRZ

6. ELVIRALII

7. MICRO. SOCCER
8. IRON LORD

9. PIRATES

1

0. MIECZE VALDGIRAI

AMIGA

SOENONALR

SW.0.S.

THE SETTLERS
MORTAL KOMBAT 2
. THEME PARK
WORMS

. CIVILIZATION
GLOOM

.DUNE 2

. CYTADELA

0. MORTAL KOMBAT

AMIGA

PC

1. C&C

2. MORTAL KOMBAT 3
3. DOOM I

4. SIM CITY 2000

5. THEME PARK

6. NEED FOR SPEED
7. FIFA 96

8. CIVILIZATION

9. THE SETTLERS
10. TEENAGENT

PC

1. CARNAGE 1. BANZAI 1. ZOOL

2. HANS KLOSS 2. KAJKO | KOKOSZ 2. COLORADO

3. BLUE BARON 3. AGENT CZESIO 3. KAJKO | KOKOSZ
4. TRIADA 4. CARNAGE 4. UTOPIA

5, GWIEZDNY MAN. 5. JANOSIK 5. ZMIJA

PC

DOOM II
WORMS
THE JUNGLE BOOK
ALADDIN
POWERDRIVE
SIMCITY 2000

. THE LION KING

. ULTIMATE DOOM

. S.W.0.S.

0. F. SIMUL. 5.0

= PO~ aWN -

ATARI XL/XE

1. GLOBAL WAR
2. AD 2044

3. PATROL

4. RIOT

5. CYWILIZACJA
6. INNY SWIAT
7. INSPEKTOR

8. MIECZE VALDGIRA
9. KOLONY

10. NAJEMNIK 11

ATARI XL/XE

1. LIGA POLSKA

2. BOPN'WRESTLE
3. REBOUND

4. PHANTOM

5. TECHNUS

wanym systemem zolwiej arystok
racji (brawa, owacje i okleszczel)
Po dzi§ dzien nowy ustrj wpro-
wadzony przez Kraby wspaniale
funkcjonuje ku uciesze i radoso
zaopatrzonego w kleszcze spole-
czenstwa. Jednakze feldmarszales
Kamaby nie zostal odnaleziong
a o nim samym powstala legend=
ze gdy tylke obudzi sig ze swege
pieknego snu, to przywroci na okus
powane ziemie dawny porzgdek -
ale do tej pory wszyscy juz beds
mieli kleszcze i nawet koralowes
beds kleszczaé jak im zagramy!

PEGASUS

1. BATMAN RETURNS
2. GOAL3

3. NORTH&SOUTH

4. STREET FIGHTER I
5. ROBIN HOOD

6. MONOPOLY

7. FANT. ADV. OF DIZZY
8. GHOSTBUSTERS Il
9. SILENT SERVICE

10. JURASSIC PARK

PEGASUS

1. TURTLES

2. KARATEKA

3. KING KONG 3
4. WRESTLING
5. CONAN



PRENUMERATA

Bajtek - najstarsze populame czasopismo komputerowe w Polsce.
Wydawany nieprzerwanie od 1985 roku. Ukazuje sie co miesigc w nakladzie 55
tys. egzemplarzy. Adresowany do czyteinika poczatkujacego i Srednio-
Zaawansowanego w po- slugiwaniu sig komputerem, niezaleznie od wieku.

Redagowany dla osdb, ktdre:
® chca byé na biezaco z technikg komputerowa,
® chca doskonalié swoje umiejetnosci,
® cheg wiedzieé co kupié,
® wykorzystuja komputer do nauki,
® |ubia czasem zagra¢ w co$ dobrego.
Realizacji tych potrzeb sluzg stale rubryki pisma: Mikromagazyn, opisy
programéw, testy sprzetu i Gielda, Po dzwonku, Co jest grane.
W kazdym numerze konkurs | cenne nagrody. Cena detaliczna Bajtka —
2,80 zl, w prenumeracie 2,60 zI.

Top Secret - wysokonakladowy miesiecznik poswiecony grom kompu-j§

terowym i wszystkiemu, co sie z nimi wigze. Oprécz samych opiséw pismo obfi-

tuje w mapy, opisy sztuczek (Tips), a nawet kompletnych sposob6w ukoriczenia

gry. Cato$é uzupelniajg cieszace sie duzg popularnoscia rubryki:

Lista Przebojéw - jedyny w swoim rodzaju wskaznik populamesci (i niepopular-
nosci) poszczegdlnych tytuldw dla kazdego z komputerow.

Listy - przeglad korespondencii redakcyjnej.

Tips'n Tricks - czyli zbiér porad i cudownych sztuczek niezbgdny dia tych, kié- |

rzy Jutkneli, albo majg ,drewniane rece”.

Cena detaliczna - 2,80 z1, w prenumeracie 2,50 zi,
Prenumerate na TOP SECRET przyjmuje takze ,RUCH" S.A. na nastepujacych
warunkach:

— Prenumerata przyjmowana jest tylko na okresy kwartalne. Cena za trzeci
kwartat ‘98 wynosi 8,4 zt. Wptat nalezy dokonaé do dnia 5 czerwca 1996 r.

~ Wplaty nalezy przesyta¢ do ,RUCH" S.A. Oddzial Krajowej Dystrybucii
Prasy, 00-850 Warszawa, ul. Towarowa 28, Konto: PBK Xl Oddzial Warszawa
370044-16551

. Wplaty przyjmuja réwniez terenowe oddzialy ,RUCH" S.A. Prenumerata
za granice jest o0 100% drozsza od krajowej.

Warunki prenumeraty:

W Prenumerate mozna rozpocza¢ od dowolnego miesigca (numeru) | moze ona
trwaé od 3 do 12 miesigcy.

M Prenumerata zawarta przed uplywem waznosci kuponu gwarantuje stalosé cen.

W Przesylka pocztowa nie wymaga dodatkowych oplat.

Jak zaprenumerowacé:
W Aby zaprenumerowac ktéres z naszych czasopism, nalezy:
3 wyciaé znajdujacy sie obok kupon,
O do tabelek znajdujacej sie z drugiej strony wpisa¢ odpowiednie liczby eg-
zemplarzy i czas trwania prenumeraty.
1 wypeini¢ przekaz i wplaci¢ odpowiednig kwote na nasze konto bankowe,

B Prosimy o staranne i wyrazne wpisanie odpowiednich liczb egzemplarzy. Za
bledy wynikajgce z niestarannego wypetnienia formularza Wydawnictwo nie
ponosi odpowiedzialnoscl.

M Prenumerate prosimy zamawiac z co najmniej miesigcznym wyprzedzeniem.

W Prenumerate mozna takze oplacié w siedzibie Wydawnictwa.

Prenumerata zagraniczna:

M Cena rocznej prenumeraty jednego z naszych czasopism wysylanego za
granice pocztg zwyklg (wodng lub ladowa) jest o 33 zl wyzsza od krajowsj.

B Wysytka poczta lotnicza zwigksza ceng rocznej prenumeraty o 147 zi.

B W przypadku zamodwienia wieksze] liczby egzemplarzy wysytka jest tafisza —
prosimy o kontakt listowny.

Reklamacije:

W Jesli w ciggu 2 tyg. od pojawienia si¢ numeru w kioskach przesyika nie na-
deszla lub zaméwienie zostalo zrealizowane blednie, prosimy o kontakt
z Wydawnictwem.

W Najtariszym | skutecznym sposobem reklamacii jest zgloszenie na karice pocz-
towej (powinna ona réwniez zawiera¢ dane prenumeratora).

B Reklamacje sg realizowane natychmiast.

M Reklamacje | pytania dotyczace prenumeraty prosimy kierowaé pod adres:
Wydawnictwo Bajtek, Dzial Prenumeraty, Sluzby Polsce 2, 02-784 Warszawa
(lub telefonicznie w godz. 9-17, tel. (02) 644 77 37, prenumeratg zajmuje sie
pani Alicja Baczyriska).

Aby zaprenumerowac ktéres z naszych czasopism, nalezy
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sem, dostaniesz sig do bonus-leve-
lu, na koricu ktérego bedziesz mogl
wybraé Swiat, w ktdrym wyjdziesz
(6-1, 7-1 lub B-1). Aby Ci sig to uda-
lo, musisz wczeéniej zebraé grzy-
bek lub kwiatek (lub oba).

MICKEY MOUSE 3 / Piotrek ,Dez-
mo" Klepacz & NIZIO

Po pokonaniu balwana przejdZ na
druga strong goéry na kiérej stal,
strzel w nig dwa razy | wejdz do uk-
rytego levelu,

PIRATES / tukasz Czuino

Podczas walki na szpady nie ucie-
kaj, bo zniszczysz soble reputacie.
Kiedy chcesz sig zeni¢, przystopuj
trochg. Wplerw odwiedz wszystkie
sprzymierzone porty, robigc sobie
z cbrek gubernatordw przyjaciotki
(darmowe informacie o flocle skar-
béw | srebrym pociggu). Pézniej
ozer slg z ,panng z kotem™.

TERMINATOR 2 / Mapet

1. Gdy jedziesz motorem, w ostat-
nim wraku samochodu ukryta jest
kontynuacja. Zeby ja zdobyé, mu-
sisz do niego strzelié.

2. Roziozenie bomb w 4 planszy: po
dwie na 1, 2, 5 pigtrze, 3 na 3 piet-
rze i jedna na 4.

TOM AND JERRY / Mapet
Woeiénij w czasie gry: Start + Select
+A+B.

WRECKING CREW / Mapet
Woiénij Start ~ ruszajac krzyzakiem
orientujesz sie, co sie dziéje na
planszy.

YOUNG INDIANA JONES, THE /
SOLTYS

1. Pod koniec pierwszej planszy (na
pustyni) bgdzie duzy glaz. Stan przy
nim i odsuri go. Znajdziesz dynamit,
pistolet | kapelusz. Wchodz takze do
chatek, tam tez znajdziesz brofi.

2. Aby w 2 planszy zabi¢ dziadka
w wozku na wegiel, trzeba wrzucaé
mu dynamit ostudzajgc jego zapal.

SATURN

PANZER DRAGON / DJ FOX

Na obrazku tytulowym weiskaj: géra,
gora, gora, dol, dot, dot, lewo, pra-
wo, lewo, prawo, lewo, prawo, L, R.

SEGA

ADVENTURES OF BATMAN AND
ROBIN / DJ FOX

Nadus pauze, potem przyciskaj: B
A, dol, B, A, dol, lewo, géra, C.

STREET RACER / DJ FOX

Przed wybraniem samochodu na-
dus: A, B, C, potem ABC (réwno-
czesnie) — czynnodci te powtarzaj,
dopéki nie zmieni si¢ napis na dole.
Potem przytrzymaj A | mozesz kur-
soram| regulowaé szybkosé i inne
bajery.

SEGA MEGA DRIVE

ALLADIN / SHAQ

W levelu ,THE DESERT" migdzy
dwoma palmami rozwieszone jest
pranie. Stan tak, aby Alladyn pod-
czas ogladania sie mial idealnie nad
glowa lewg nogawke wiszacych
tam spodni | poczekaj chwilke, Dos-
taniesz Zycie. To samo mozna zro-
bi¢ z uszami myszki Miki.

LION KING / SHAQ

Aby pokonac Skaze, stafi na kra-
wedzi skaly, a gdy on podejdzie
nacisnij réwnoczesnie CB. Simba
zaryczy | zrzuci Skaze ze skaly.

SONIC / SHAQ

I nie potrafisz w kazdej planszy
zdobyt bonusu wklep: goéra, d6l, le-
wo, prawo, A, start | wybierz plan-
6z¢ bonusowa.

Po kazdym wzigciu chaosu resetuj
kansolg. Po kazdym zresetowaniu,
aby dostac sig do tego menu wys-
tarczy wkiepaé: A, Start. Znowu wy-
blerz bonus level | tak a2 do czasu,
kiedy bedziesz mieé¢ szeéé chao-
sow. Teraz nie resetuj, a gra zacz-
nie sig od pierwszego poziomu, lecz
Ty bedziesz w posiadaniu wszys-
tkich chaosow.

SONIC AND KNUCKLES / SHAQ
W grze précz trojwymiarowych bo-
nusdw sg tez inne, przypominaja-
cego gre w jednorgkiego bandyte
Wystarczy poczeka¢ chwilg przy
galce pokazujgcej miejsce, z ktd-
rego bedziemy zaczynaé, gdy
ewentualnie zginiemy. Nad galkg
zaczng wirowaé gwiazdki, gdy
w nie skoczysz, znajdziesz sie
w bonusie. Nie przy kazdej gaice
jest bonus.

SEGA MEGA DRIVE 2

ALIEN SOLDIER/DAVID MEGALI-
SOWSKI

1. Na poczatku byle ktérej planszy
lub bazy wdus START" | 3 x ,pra-
wo" — efektem tego jest zwolnienie
gry. lecz nie Twej broni.

2. Aby zobaczyt demko przed 9 ba-
z3, musisz do jednej broni groma-
dzi¢ wszystkie naboje.

3. Ostatnig baze pokonasz wtedy,

gdy bedziesz odbijal ogniste naboje | ¥

(czyli 2 x B), wystarczy odbié 5
sztuk.

BUBBA'N' STIX / DAVID MEGA LI-
SOWSKI

W czasie gry wdus A + B + C %
START - niespodzianka.

SONIC 2/ DAVID MEGA LISOWSKI
Wejd: do ,OPTIONS®, teraz na-
jedz na ,PLAYER SELECT" i daj
na .Sonic an Tails" i wdué
~START". Teraz zbierz 50 pier-
$cionkdw | wejdz do bonuséwki
(podobne do znaku drogowego,
ale na tarczy znajduje sie gwiaz-
dka). Po przejsciu jej cale| dosta-
niesz 1 2 7 brylantéw. Teraz nacié-
nij ,RESET" | wszystko powtérz od
poczatku, a2 do zebrania 7 brylan-
téw. Gdy zbierzesz wszystkie,
zbierz jeszcze 50 pierscionkdw.

Podskocz | wdu$ C - Sonic bedzie | ;.

niesmiertelny.

STREETS OF RAGE 2 / DAVID |

MEGA LISOWSKI
WejdZ do _.OPTIONS" | najed: na
.PLAYERS" 2 x prawo - 5 zyé.

MECHWARRIOR 3050 / DJ FOX
Whpisz kod M1RO63 — nieskorczo-
na amunicja.

STREET RACER / DJ FOX

Przed wybraniem samochodu nele-
zy nadusié: X, Y, X, Y, X, Y. Teraz
trzymajac X mozna zmieniaé¢ szyb-
kos¢ | inne bajery,

TICK, THE / DJ FOX

W opcjach ustaw wszystko wedlug
ponizszych informacji: zycla na 7,
continues na 4, Arthurs na 2 | test
sound na Teleport. Gdy wszystko
zostalo tak ustawione wcignij start.
Teraz w czasie gry nadu$ start
i gdy gra jest spauzowana wcisnij
select.

34. NAIAD

BLIZZARD
PC

Jajo

2. FBWC
3.QP7R
4. WJTV
5. RRYB
6. ZS9P
7. XJSN
8. CGDM
9. TIF
10. GSG3
11. BMHS
12. Y4DJ
13. HCKD
14. NALF
15. JGBZ
16. MJXG
17. K3CH

CARLOS
AMIGA

1. BONGO
2. GALET
3. PATAU
4. SIRTA

YOSHI

CRYSTAL MINES 2

ATARI LYNX

5. 2CXP
10. ITCU
15. RFVC
20. AVRU
25. KYPO
30. FQCS
35. OHXY
40. PNGU
45. LXRI

Dok GENiusz

50. INKU

55. KEHL
60. SOVS
65. HIHT
70. WAHO
75. YKJK
80. SVWK
85. YNXR
90. QKOA
g5. IDIC
100. RERF

DIAMENTY
COMMODORE

Piotr

11. AWLVZDY
12. SSMCAFX
13. DDNXTGA
14. FEDZWHW
15. GRVASJD
16. HFCTDKR
17. JGXWELL
18. KTZSRMN
18. LYADFNV
20. MHTEGBX
21. NJWRTVA
22. BUSFYCW
23. VADGHXD
24. CBETJZR
25. XCRYUAG
26. ZDFHATY
27. AEGJBWJ
28. TFTUCSA
29. WGYADDC

ESCAPE
PC

LUCAS HART
LIKE A BUTTERFLY

(EASY):
1.ROTS
2.STYN

3. HALE

4. WETS

5. DUOH

6. BARE

7. IDHA
END. STOP
NOT SO
(NORMAL):
1. MYAL

2. WIAM

Jak wiemy, w grze sg dwa zakor- 5 o ‘

czenia. Aby zobaczyé drugie 3 ; |
trzeba mie¢ wszystkie szmarag- B o

dy chaosu (chaos emerald). Jes- -

FASTI

3. IOWA
4. KRAL

5. SETS

8. IHON

7. PARA

END. STOR

OH MY GODNESS!
(DIFFICULT):

1. GREW

2. SHUI

3. GROM

4. BRIA

5. KLAS

6. SIAS

7. WYIK

END. PSOR

FREE WORLD

LEONARDO
COMMODORE

Piotr Oz6g
10. MOONWALK
20. FOOTBALL
30. BLITTER

LETHAL WEAPON

AMIGA
YOSHI
1. SYLPRO
2. CSLEE!
3. PSRPYA
4. BALARF

NINJA MASTER
COMMODORE
Andrzef O26g
5. SNOW
10. BEER
15. STAG
20. BARD
25. HOLE
30. HUGE
35. EASY
40. WIDE
45. COLA

OXXON
COMMODORE

: Piotr
2. DEIMOS
3. ANAKE 8
4. TITAN EVIL
5. LEXEL
6. THEOPHILUS
7. VAVILOV
8, YAMATOMA
9. STADIUS
10. TYCHO
11. EXETEMAR7

OXYD 2
ATARI ST

2. 17041963
3. 06223874
4.78733388
5. 91929394
6. 90987211
7.99922100
8. 20012001
9. 40004000
10. 01800190

PERPLEX
COMMODORE

Piotr Oz6g
50. PEPA
51. AUTUMN

Jajo

52. LANNM
53. SPALLEK
54. JALOUSIE
55. PICTURE
56. TWENTY
57, SIXTY

58. YUCCA
59. ASM

60. LIQUEUR
61. HANNOWER
62. ARNOLD
63. JULIANE

PRAWO KRWI
AMIGA

2. ZSYPKA
3. INATAG
4. RYCERZ

REBEL
ASSAULT 2
PC

Darek Peplak

Marek ‘EAGLE’
PrzewoZny

Beginner:

2. JABBA
ENDOR
LACHTON
BORSK

6. KROYIES
7. AURIL

8. KAMPL
FERRIER
10. GALIA

11. DENARII
12. SADOW
13. ONDERON
14, ALEEMA
15. CATHAR
Final. DOMINIS

&b w

©

Novice:

2. EWOKS

3. CHEWIE
4. DANKIN
5. NOGHRI
6. CHAMMA
7. BOGGA

8. INCOM

9. KOTHLIS
10. KRATH
11. SIOSK
12. ADEGAN
13. AMANOA
14, AMBRIA
15. SYLVAR
Final. MIRALUKA

Standard:

2. BANTHA

3. KATANA

4. DENGAR
5. PELLAEON
6. ITHULL

7. STENNESS
8. MYRKR"

9. CHURBA
10. ARTOO
11. SATAL

12. LOBUE
13. DENEBA
14. STURM
15. CRADO
Final. CARRACK

ROADKIL
AMIGA

2. LQPONQRPJO
3. HQPOOMCKNH
4. PQPOPNENCL

THUNDER HAWK
COMMODORE

Darek Peplak

Andrzej Oz6g

2, BACKROOM
3. CANARY

4. FUNPOLE
5. 00 ERR

6. NOT ARF

7. OBVIOUSE
8. STEVE

9. CHANNEL
10. BANANA
11. RELIEF
12. ZONE 2z2Z
13. MISHUN
14. FLODDIES







KOSMOS
rozbudowana gra handlowo
managerska - 36.30

SKAUT-KWATERMASTER
nowa polska gra przygodowa
AMIGA - 23.60

PC - 36.30

BESOVIA Rerxzdw

SKARB TEMPLARIUSZY
przygodéwka z digitalizowanymi
ekranami - 23.60

LIGA POLSKA
manager pitkarski - 19.90

MEGA BLAST

gra zrgcznosciowo logiczna
rraTe——— e (max 4 osoby) - AMIGA - 19.20
BASTION . g
gra strategiczna inspirowana -
powiesciami Tolkiena - 36.30

FOREST DUMB
superszybka zrgcznosciowka
(konkurent Super Frog) - 23.60

TYRIAN

"niebianska" strzelanka - 36.30

Zapraszamy na zakupy wysytkowe!
LK. AVALON
skr. poczt. 66
35-959 Rzeszow 2
Do obliczonej ceny zaméwionych gier doliczane sq koszty wysytki
w wysokosci 2,- zt. Nalezy podaé drukowanymi literami swoje imie
i nazwisko, doktadny adres z kodem pocztowym oraz typ komputera.
Petny spis oferowanych gier mogna uzyskaé po przestaniu optaconej
koperty zwroinej.

Poszukujesz jakiegos programu?
Zadzwon! (codz. od 8 do 18) tel. (094) 402-541
Posiadamy w sprzedazy wysytkowej ponad 500
programow na komputery PC, PC CD ROM, AMIGA,
CD-32, C-64. Byt moze zamdwisz juz co$ telefonicznie,
na ycrenie wySlemy takie nasz pelny katalog,

wraz z kompletem materiatéw reklamowych naszej firmy.

Proponujemy Panstwu zakup nastepujacych programow-

KUPIEC

v gra decyzyjno-handlowa
osadzona w zamierzchiej
przesztosci,

v’ wiele niespodzianek w
czasie podrozy - zbéjcy,
smok, sztorm, cisza
morska itp.,

+ podrgczna mapa
Swiata, zawierajgca
podstawowe informacje
o miastach, portach i
osadach,

v bogata oprawa
graficzna,

v mozliwos¢ zapisania
na dysku stanu gry -
pozwala dokonczyé
rozgrywke np.
nastepnego dnia.

LAZARUS

v gra przygodowo-
-zrecznosciowa,

v pieé rozbudowanych,
doskonale opracowanych
scenerii,

v skomplikowane misje,
petne zagadkowych
sytuacji,

v rozne rodzaje broni,
mndstwo réznych
potworkaéw,

v Zywa, 64-kolorowa
grafika, realistyczne,
przestrzenne efekty
diwiekowe, ptynne,
wieloklatkowe animacje.

v wiele duzych i dobrze animowanych

SLATERMAN Z

v rozbudowana gra zrecznosciowa, potworkow, _

' pietnascie pasjonujacych etapow, » dwa ruchome plany, dajace efekt
v trzy zréinicowane graficznie glebi obrazu,

v Zywa, 256-kolorowa grafika,
doskonata muzyka (G.U.S, S.B.).

A oto lista programéw produkowanych i dystrybuowanych przez TimSoft:

scenerie,

o B PRI 1 B AR - - %04
i ) i ) i 2 i ;
fin 6904 6904 M 12504 m 2904
Historia 590d  English 6904 i 12504 IBM PC:
Ortotis 69074  Hardvock Composer 8902 Maser Mind 12502 3xlogic 249021
Dr. Mod 6904  AMIGA (1MB Miecze Valdgira Il 1250 2490 o
Drip 6902  AmiPuzzle (2dyskil) 12502 Drtotris 12504 Ortomanic 2490 o
Fternal 69024  Andromeda 12508 Super Doter (ong-pel) 125021 Geogrofio 24904
Klemens 6902  Ace Ball 12,50 2 Super Dater (niem-pal) 12,504 Deutsch Tester 2490 4
Koicid Poker 63021  Gioch Bach 12502 SuporDater (polong) 12507  EnglhTester 2490
Lot 6302 <Devtch Tester 12502 Super Dater (pobsiem) 125021 Bradac 24904
LoTarus 6902  EnglishTester 12,502 Tenek Soper 12504 Slaterman 29904
Triada 6904  Geogrofia 12504 Mnemalron 16504
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NASZ ADRES - TIMSOFT, 75-359 KOSZALIN, ul. KOSCIUSZKOWCOW B, tal. (094) 40254145




v we honor 3 men who has dedicated hl::_}_lf_é_

to juz gra z tradyciamt, é i
obrosnieta na przestrzem
kilku lat kilkunastoma (!)
zestawami wersji i misiji.
Gdzies w numerze opisujemy
czwartg juz czesé WC,
Z racji skromnego jubileuszu
czwartowersjecia
dogadalismy sie z IPS CG,
ze zrobimy taki malutki
konkursik dla milosnikow
latania przeciwko Kilrathi
i nie tylko. Odpowiedzie¢
trzeba na kilka prostych (?)
pytan, odpowiedzi wypisac¢
na kartce pocztowej i wystaé
do nas do redakcji. My tu
wszystkie odpowiedzi
zbierzemy, damy &
Haszakowi, zeby
zgubit, a kiedy
bedzie sie juz
zdawalo, ze
sytuacja jest
beznadziejna,
Haszak
Znajdzie je
w kapturze

ej kurtki,
w ktérym nosit je
od dwoch tygodni
i jak zwykle
wszystko skonczy
sie wesolym oberkiem.
Sposréd osob, ktére
nadeslg prawidlowe
odpowiedzi wylosujemy
malg grupke szczesliwcow,
z ktérych zostanie wyloniony
zdobywca:
oryginalnego i jeszcze ci
-Wing Comms

.20.04.7996. Roz
‘zanie konkursu zost

Kiedy odbyta sie
swiatowa premie
WC Iv?
Na jakim statlu
zaczyna sie
kariere w WC 1?
.. W kitérym roku
zaczyna sie akcja
wcC mn?
W ktérym roku
ukazat sie WC 1?
Jak nazywat sie
najwigkszy statek
kosmiczny,
pojawiajacy sie
w WC IlI?

Odpowiedzi prosi
nadsylaé na  kug
nach (str. 26) do dr

nie ogltoszone w
5/96.
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486/66, 4 MB RAM, LB,
mini-tower, FDD 1,44 HDD
540 MB monitor color 14"
LR, SVGA, klawiatura,

DOS 6,22

486/66, 4 MB RAM, LB,
mini-tower, FDD 1,44 HDD
540 MB, CD-ROM, karta
dZwigkowa, monitor color
14" LR, SVGA, grafika 1 MB
LB, klawiatura, DOS 6,22

Intel Pentium 90, 8 MB
RAM, PCI, mini-tower, FDD
1,44 HDD 540 MB, monitor
color 14" IR, SVGA, grafika
1 MB PCI, klawiatura, DOS
6,22

12 rat po

Lublin
ul. Narutowicza 62
tel. 20 317
Lodz
ul. Jaracza 19
tel. 30 21 74

al. Warszawska 79/81
tel. 27 01 73

Poznan
Osiedle na Murawie 3
tel. 21 32 57

ul. Staszica 15B
tel. 42 722
Szczecin

ul. Konopnickiej 25
tel. 87 83 05

Szosa Chelmiriska 128
tel. 266 51

Wroclaw
ul. Jedn. Narod. 43/45A
tel. 21 31 94










Musze przyznac, iz zostalem
niezwykle mitlo zaskoczony przez
snesowa wersje ,Mortala”. Porow-
nywanie SNES-a do peceta jest
wedlug mnie troche bezsensowne
(inna kategoria wagowa!), ale zro-
bie to na niekorzys¢ tego ostatnie-
go. Nienajmtodsza juz konstrukcja
konsoli doskonale sobie poradzita
z wielkim wyzwaniem pod tytutem
MK3. Roéznice sg niewielkie i prze-
jawiaja sie przewaznie w sposobie
sterowania. Zreszta, nie ma co tu
duzo gada¢ — ,Mortal” potega jest
i basta. W skali tylko i wylgcznie
snesowej datbym 98% (na 100).
Po prostu warto to miecé.

To, co najwazniejsze

Czyli ciosy, czyli jak wciskaé,
aby krew wyciskac, czyli klawiszo-
logia: G - gora, D - dél, P - do przo-
du, T - do tylu, WP — wysoka
piesé, NP — niska piesé, WK — wy-
sokie kopniecie, NK — niskie kop-
nigcie, BL — blok, B - bieg. MHERY FISUH HFHEEFEEF FIiAMKI

A : “*——:l
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Bicycle kick — T-T-D-WK

Rings — T-T+P-P-NP

Fatality — T-P-D-D-B

Fatality 2 — trzymaj BL+B (G-G-T-D)
Combo — WK-WK-WP-WP-NP-T+WP

Fireballs 1 - T-T-WP

Fireballs 2 — T-T-P-WP

Fireballs 3 — T-T-P-P-WE

Fatality — trzymaj NP (D-P-P-D)
Animality — trzymaj B (D-D-D-D)
Tsung's Animality trzymaj WP (B-B-B)
Combo — WK-WP-WPE-NP-T+WK

Fireball - P-P-NP

Midair Fireball — D-D+P-P-NK

Hair Whip — podejdz blisko | probuj NP
Fatality — (blisko) B-BL-BL-B-BL
Fatality w metrze — D-D-D-NP

Combo - WK-WP-WP-NP-WK

Knife Throw — D-T-WP.

Grab & Bite — D-D+P-PNP

Fatality 1 — trzymaj NP (P-D-D-P)
Fatality 2 — szybko naciskaj NP-BL-BL-
WP

Combo — WP-WP-WK-NK-T+WK

R o A

WX I
Missile — T-P-WP

Double Misile — P-P-T-T-WP

Shoulder Slam - T-T-WP

Fatality — trzymaj BL (G-D-P-G)
Friendship — NK-B-B-NK

Combo — WP-WP-BL-NP-T+WP

bukaNe
Bicycle Kick — trzymaj 3 sekundy blisko
przeciwnika NK

Fireball — P-P-WP

Fatality — P-P-D-D-NK

Combo — WP-WP-B-NK-NK-WK-T+NK

- RN
High Grenade — D-D+T-T-WP

Low Grenade — D-D+T-T-NP

Club Toss — P-P-WK

Fatality — (catoekranowa odleglosé) P-
P-P-NK

Friendship — NP-B-B-NP

Combo — WK-WP-WP-NK

e S o= S

Ilce Shower — D-P-T-WP

Ice Statue — D-D-T-T-NP

Fatality — BL-BL-B-BL-B

Friendship — NK-B-B-G

Combo — WP-WP-NP-NK-WK-T+WK

et Capture — T-T-NK
Long Bomb - trzymaj NK (P-P-WK)
Short Bomb — Trzymaj NK (T-T-WK)
Babality — P-P-T-WP

Combo - WP-WP-WK-WP-WK-T+WK

Missile — P-P-NP
Missile — D-D+T-T-WP

Teleport Uppercut — P-P-NiK
Fatality 1 — NP-B-B-BL

Fatality 2 ~ P-P-P-T-BL

Combo — WP-WP-WK-WK-T+WK

boaicin’ - it SR

Axe Uppercut — D-D+P-P-WP
Arrow Shot — D-D+T-T-NP
Fatality — T-T-D-WP

Combo 1 — WK-WK-T+WK
Combo 2 — NK-WP-WP-NP-Axe Upper-
cut-AxeUppercut-WK

L

Mega Stomp — blisko przeciwnika G-D
Fireball — D-D+P-P-WP

Fatality1 — trzymaj WK (P-T-P-P)
Fatality 2 — P-D-D-P-NP

Combo -
T+WK

WP-WP-NP-WK-WK-NK-

Hat Throw — T-P-WK
Dive Kick — w powietrzu D+WK

Fatality 1 - B-BL-D

Fatality 2 — P-P-T-D-WP

Combo - WP-NP-WP-NP-NK-NK-
T+WK

Tomado Spin — T-P-NK

Ground Blade — —T-T-T-B

Fatality — B-BL-BL-BL-BL-WK

Combo 1 — NK-NK-WP-WP-WK-T+WK

Generalny Importer Nintendo:
American Computer&Games
01-646 Warszawa, ul. Jelinka 27,
tel./fax 33-86-01

SUPER NINTENDO, GAME BOY

SEGA MEGADRIVE, GAME GEAR, JAGUAR,
SONY P.S., AMIGA, CD 32, PC, C - 64, ATARI

Najwiekszy wybor gier w Warszawie

COMAT D.T. .SMYK" 2 pietro w Warszawa,
ul. Krucza 50 tel. 27 72 11, 27 90 21 wew. 356
pon.-pt. 8.30-20.00, sob. 9.00-16.00

Gry do komputeréw, akcesoria

Prowadzimy sprzedaz wysylkows (nie dotyczy gier do komputerow). Katalogi

COMAT paw.12 Przejscie podziemne

u zbiegu ulic: Al. Jerozolimskie i Jan Pawia Il
(zielone pawilony) w Warszawie telfax (0-
22) 630-29-73

pon.-pt. 11.00-19.00 sob. 10.00-15.00

Gry do komputeréw,gry TV, akcesoria

mozna otrzyma¢ po przeslaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem i z zaznacze-
niem rodzju konsoli na adres: 03-214 Warszawa ul. Krasnobrodzka 15/20.

Prowadzimy takie sprzedaz hurtowa produkttw NINTENDO (atrakcyjne ceny dia sklep6w)
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W roku 1996 coraz wigcej gier
bedzie sig kreci¢ na srebmych krgz-
kach CD — nie obronimy sie przed
tym. Wszystkie nowe konsole wy-
posazone sa w czytnik plyt kompak-
towych — Jaguar réwniez. W tej
chwili zestaw Jaguar + czytnik jest
najtanszg maszynka ,multimedial-
ng” dostepna na naszym rynku.

Po otwarciu pudetka i wyjeciu jego
zawartosci oczom naszym ukazuje
sie czamy przedmiot podobny nieco
do futurystycznej muszli klozetowe;.
Po doktadnym przyjrzeniu sie temu
urzadzeniu niepokdj moj wzbudzita
troche rachityczna klapka zamykaja-
ca plyte w napedzie. Radze na nig
uwazaé¢, bo prawdopodobnie nie
wytrzymataby wiekszego szarpnig-
cia. Poza tym reszta wyglada solid-
nie, rzekibym nawet — topomie. Sam
naped to produkcja Philipsa, co poz-
wala przypuszczac, iz zabawka be-
dzie diugo i bezawaryjnie pracowac.
Montaz jest niezwykle prosty. Czyt-
nik mocno osadzamy w slocie car-
tridge’owym konsoli, podiaczamy za-
silacz i... to wszystko.

Jakie sg mozliwosci Jaguara
CD? Mniej wigcej takie, jak srednie
Pentium w pececie. Podwojny na-
ped — nie jest to super predkosé, ale
wystarczy, aby ogladaé filmy bez
zadnych nieprzyjemnych zgrzytéw.
Oczywiscie mozna tez odtwarzad
normalne phty audio (trzeba tylko
sobie dokupi¢ jaguarowy kabelek
do wzmacniacza — he, he). We
wnetrzu konsoli siedzi specjalny
programik do odtwarzania dzwieku,
przy okazji oferujac 81 algorytmoéw

rysujgeych przerézne wzory w rytm
muzyki. Oprécz tego mozna jesz-
cze odiwarza¢ plyty w standardzie
CD+G... i to by bylo na tyle.

Gry, ktore zobaczytem nie rzucity
mnie na kolana. Niezle prezentuje
sie ,Hover Strike”, jak rowniez ,Vid
Grid®, ktory wiasciwie nie jest gra,
ale zestawem teledyskéw, i zostat
umieszczony w pudetku razem
z czytnikiem. W pudetku znajdowa-
lo sie takze demo do ,MYST-a" (su-
per!), gra prosto z ulicznych auto-
matoéw Blue Lightning, oraz soun-
dtrack z gry ,Tempest 2000". Oczy-
wiscie produkcije te nie wykorzystu-
ja wszystkich mozliwosci Jaguara
CD. Powiedzialbym raczej, ze te
mozliwosci nie sg w ogole wyko-
rzystane — jak na razie. W prosty
sposob zostal rozwiazany problem
save'ow. Za odpowiednig doplatg
mozna zaopatrzy¢ sie w specjalny
cartridge zwany Memory Trackiem
i na nim przechowywac save'y.

Dla wtascicieli gotego Jaguara
naped CD jest zakupem na pewno
optacalnym. Jednak przed kupnem
calego zestawu radzitbym sie tro-
che zastanowic i przyjrzec blizej ru-
chom na rynku konsolowym.

TYTUS

Dystrybutor: Mirage Software
03-982 Warszawa
ul.Gen. Abrahama 4
tel. 671-77-77
Cena: 545 zi (konsola)

+ 595 zt (naped CD)







Najlepsze ceny!

Wydajemy bez zezwolenia
brori i encyklopedie

Konsole: Nintendo,
SEGA, Sony, ATARI,
Pegasus

Przyjdz z kumplami &
albo z rodzicami.

Nie masz kasy?
U nas kupisz na raty

Joysticki i myszy

Wszystkie najlepsze
gry dla IBM PC,
Nintendo, Sefja,

Sony PS, Pegasus,
Macintosh itp.

Ndjwigkszy wybér pro- §
graméw edukacyjnych.

Przyjdz do nas!
Zagraj, zostar mistrzem!

Swiat nauki i wirtualnej przygody

najlepszych firm

Komputery:
IBM, Compagq, Tulip,
Optimus, Adax |

Drukarki:
Hewlett-Packard,
Canon, Epson

Wymieniamy gry

Al. Armii Ludowej 15 (przy Rivierze), 00-632 Warszawa, tel. 25 51 86
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I TOP SECRET
4 TOPR SIECRIZY :

Poczta w okolicach redakciji dziata niezbyt sprawnie, zazwyczaj z miesiecznym op6znieniem. Ale naj-
wiekszym problemem jest to, ze dorecza wszystko z napisem TOP SECRET, niezaleznie od adresata...
B INTERESU- S
B JACO i

GtOS LISTONOSZA
WYRWAL KOPALNEGO ¢
POPOLUDNIOWEGO §

2 [ W EADOWNI £ODZI NAS NIE WASIERAL
_ R ‘ KOPALNY RZECZYWISCE
\ PODWODNE.... ' ), JEST W TEJ SKRZYNL

LADUNEK SIE
ODNALAZE.
ZABIERAM DO |

" KIERUNEK
RAKIETA!

e, ) TYS. KM DALEJ.. WO PANOWIE, SPOJRZCIE] :
; : : , NIAEEM W TEJ SKRZYNI.
A WEASCIWIE BLIZEJ... KI06 WYRZUGE NA POJDE ROZERWAC SIE

UMIESZ TYM "
KIEROWAC? P SMIETNIK RAKIETEN! PO CO?
‘ " NA BOISKO...
: | TAK NIE -
i UWIERZY |

P spokoi MAM ZA

/50BA, SETKI GODZIN

|~ LOTOW, TYLKO

\ GDZIE PODEAGZYC
JOYSTICK?
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W wielu grach poruszany jest te-
mat przyszlego wygladu Swiata.
W produkcjach czysto rozrywko-
wych najczesciej polega on na na-
jeZdzie obcej rasy i walce o przet-
rwanie, czy apokaliptycznym obra-
Zie zrujnowanego przez nas sa-
mych swiata. W komputerowych
produkejach erotycznych o zabar-
wieniu zdecydowanie cieplejszym
od obrazéw zagtady przysztosé nie
byla do tej pory poruszana. Jednak

tip Po

do dzisiaj, gdyz oto wyszla gra,
ktorej akcja — jezeli o takiej mozna
mowic — osadzona jest w cyberne-
tycznym swiecie rozrywki.
.Cyberstrip Poker” pozwala
nam na wejscie do klubu przysz-
losci, w ktorym bedziemy mogli
zagra¢ w pokera z jedna z pigk-
nych pan. Gra bedzie toczy¢ sie
0 najwyzsza stawke, o doprowa-
dzenie do catkowitego rozebrania
mitej pani. Rozgrywka standardo-

OTHER SCENES FROM CYBERSTRIP BLACKJIALCK

Powiedzenie: ja-
kie piekne ma pani
oczy, uzywane jest

w wielu znacze-
niach i przy roéz-
nych  okazjach.

Natomiast stwier-
dzenie: jakie pigk-
ne ma pani oko,
grajacym w karty
zasugeruje, ze da-
na przedstawiciel-
ka plci pigknej gra
w tzw. ,OKO"
i wiasnie zebrala
dokladnie 21 pun-
ktow, czyli wygrata.

«Black Jack" to
angielska nazwa tej

wa w Pokera bez zadnych udziw-
nien. Po wyczerpaniu funduszy
nasza oponentka sprzedaje jedng
z czesci garderoby, aby zdobyte
pieniadze przeznaczyt na nastep-
ng partie. Jezeli odzyska fundu-
sze, to bezlitosnie wykupi wczes-
niej zdjeta zaslone ciala.

Wystroj wnetrza, ubior pani, jak
i cala gra ma charakter cyberne-
tycznego kasyna gry. Wysoka roz-
dzielczos¢ pozwala na doktadne
przedstawienie digitalizowanych
obrazow naszych oponentek, ktd-
re w trakcie gry uroczo krecg tym
i owym w rytm jednostajnej muzy-

samej gry hazardowej u nas nazy-
wanej oko, czy oczko, ktorej zasady
sg tak banalne, ze sprowadzajg sie
do trzech zdar: dobierasz karty, az
uzyskasz 21 punktéw lub jezeli
wczesnie] przerwiesz dobieranie.
Przekroczenie tego progu oznacza
automatyczng przegrang. Gdy obo-
je grajacych przerwie dobieranie,
porownuje sie zebrane punkty i ten
kto jest blizej 21 wygrywa.

W omawianej grze zostaly za-
chowane powyzsze zasady, a co
najlepsze po naszej wygranej
jedna z wybranych przez nas
wczesniej modelek pokazuje
nam swoje wdzieki zmieniajac
pozycje i poziom nieskromnosci
ubioru.

ki. Nowoscia jest wprowadzenie
sekwencji filmowych zdejmowania
danych czesci garderoby przez
grajgce z nami panie, co w dotych-
czasowych produkcjach sprowa-
dzalo sie do zmiany obrazka z ub-
ranej na mniej ubrang.

Gra sie bez problemow. Prze-
ciwniczki, jezeli cos majg w kar-
tach, wyraznie podnoszg stawke —
latwe do ,wybadania”. Oglada
i gra sig milo zwlaszcza, ze tym ra-
zem zamiast statycznych zdjeé
mamy ruchome filmowane panie.

EMILUS

Zdjecia pigciu pan wykonane
zostaly przez profesjonalnego fo-
tografa magazynu ,Penthouse”
Franka Newmana, a panienki, kto-
rych boskie ciata przyjdzie nam
oglada¢ na ekranie, sg profesjo-
nalnymi modelkami. Kazda z nich
prezentuje inny styl: Mindy jest eg-
zotyczna, Jenny wyjatkowo ostra,
a Teri romantyczna. W ten sposéb
stworzono obrazy w my$l zasady:
dla kazdego co$ mitego.

Podczas rozgrywki, gdy przyj-
dzie nam wygra¢ lub przegrac,
nasze oponentki odpowiednio
barwnie skomentuja zaistniatg
sytuacje, nieraz bardzo zabaw-
nie. Jednak ich wypowiedzi po ja-
kims czasie zaczynaja si¢ powta-
rzac i, niestety, wszystkie korzys-
taja z tego samego zbioru zdan.
Kazdej przydzielono inny charak-
ter obrazu, dlaczego nie zrozni-
cowano tez sposobu wypowie-
dzi? — tego sie nigdy chyba nie
dowiemy. W kazdym badz razie
panie wygladajg uroczo, co wply-
wa na dobrg zabawe,

EMILUS









