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OD AUTOROW W ksigzce, ktorq trzymasz przed oczyma, staralismy si¢
przyblizyé Ci ponad-100 gier. Jest jasne, ze nie sposob opisac ani wszystkich,
ani tez najnowszych; gdyzweiqz pojawiajq signowe. Dlatego wybralismy te, od
ktérych zaczynalismy kontakt z komputerem oraz te, ktore staly si¢ klasykq,
symbolem znanym kazdemu.

Gra pozwala przezy¢ przygode. Polega ona na- zaangaZowaniu: sig
w - wymy§lony ~$wiat,. konfrontacji z osobami stworzonymi przez.innych,
absolutnej wladzy nad. ich ruchami i postepowaniem. Mozesz tez utoZsamiac
sie. z postaciq historyczng lub wazing osobistosciq,. kierowaé statkiem,
samolotem, panstwem, planetq. Mozesz mysleé kombinowac; wigzacéfakty by
odkryé cel, stworzony- przez autora gry. Mozesz strzelac, sia¢. zniszczenie,
zarabiaé. Taki brutalny swiat, rzqdzony prostymi prawami -otwierajq gry.
Kazda z nich to osobne arcydzielo, twor doskonaly, na ktérym swiat zaczyna
sie_i konczy. Dzieki nim mozina dokonac tego, co. jest niemoZliwe do
zrealizowania. w naszym S$wiecie. '

Ze wzgledu na rodzaj-akcji gry mozna podzieli¢c na zreczmosciowe,
labiryntowe, strategiczne, symulacyjne, przygodowe (tekstowe) i konwen-
cjonalne. Bardzo czesto spotyka si¢ oczywiscie typy posrednie, np. symulacyj-
no-strategiczny lub labiryntowo-zrecznosciowy.

Gra zrecznosciowa to mowige ogoélnie strzelanina. Podstawowym wypo-
sazeniem gracza sq: granaty, bagnet, karabin, nawet bicz. Nalezy wyelimino-
wacé jak najwigcej przeciwnikoéw, dolecie¢ lub dojsé jak najdalej. Jedyny cel
takiej gry to odprezenie, wyladowanie si¢, odpoczynek.

Gry labiryntowe polegajaq na wedréwce rozleglym najczesciej labiryntem.
Po drodze nalezy zbieraé przedmioty, odpowiednio ich uzywac, odnosic gdzie
trzeba, aby w rezultacie uwolnié¢ ksigzniczke lub tez ... zawladnq¢ okretem
podwodnym. Czesto gra taka ma elementy zreczmosciowe, polegajqce na
pokonywaniu, przeszkéd, pulapek lub niemilego towarzystwa.

Najmniej reke, a najbardziej intelekt absorbujq gry strategiczne. Grajqc
kierujesz w nich, na przyklad, ruchami wojsk na jakims obszarze i musisz
pokonaé przeciwnika, ktorym najczesciej jest komputer. A mysli on szybko,
analizuje i wybiera najlepsze rozwiqzanie. Moze by¢ tez przebiegly. Jednak
kazda taka gra jest do wygrania, gdyz mozg ludzki, odpowiednio uzyty, nie ma
réwnego sobie przeciwnika.



Gry symulacyjne pozwalajq weielié sie. w pilota samoloti, dowodce okretu
lub kierowce, cho¢ nie tylko. Gracz musikontrolowaé naraz wiele parametrow
(np. wysoko$é, predkosé, kierunek ), a przy tym jeszeze walczyé z wrogiem,
Tak wigc ten typ gier jest najbardziej meczgcy. |

Gry tekstowe, zwane rowniez przygodowymi (adventure) polegajg na
konwersacji z- komputerem, czasem polgezonej z chodzeniem po ekranie.
Komputer -ma pewien zasob stéw; kiore rozpoznaje i rozumie. Moze tez
analizowaé gramatycznie poprawne zdania. Odpowiada postugujge si¢ znany-
mikonstrukcjami zdan; korzystajge z wiadomosci o sytuacji, posiadanych sléw
oraz-wydanej mu komendy (zdania). Gry te, czgsto uzupelnione efektownq
grafikq, mogaq daé duzo zadowolenia. Sq tez okazjq do poglebienia rnajomosei
angielskiego, gdyz jest to najezesciej spotykany w tych grach jezyk.

Gry nazwane umownie konwencjonalnymi to przeniesione na ekran
szachy, brydz, warcaby itp. Oczywiscie znow zdarzajq sie wyjqtki i lgczenia,
np. Archon — szachy, w ktorych o tym, kto ma zejs¢ z pola decyduje
pojedynek .

Mamy nadzieje, Ze po tym krotkim wprowadzeniu przeczytasz opisy gier

z przyjemnosciq i bedziesz do nich stale powracal.

Warszawa, maj 1991



ACE
As pilotazu

Symulatory.lotu-sa chyba najprzyjemniejszymi i najbardziej efektow-
nymi,..grami-komputerowymi.::\Mozna: bez -przesady powiedziec, ze
wilasciwie kazda wazniejsza maszyna bojowa ma swoj odpowiednik jako
gra. Pomyslano bowiem: zarowno o -dwuplatoweach z | WOJny Sw1at0-
wej, jak i my$liwcach i bomboweach z 11 Wojny, a takze i 0 najnowoczes-
nigjszych-samolotach i émigloweach. *)

Gra  ACE jest: symulacja - lotumyshwecem - Gramman  F-14 Tomcat
{imozna obejrzec jem.in. w filmie Top Gun,na podstawie ktorego swoja
drogapowstala-osobna gra). Pilotowanie tego samolotu, wyposazonego
W najnowoczesniejsza bron i-systemy wczesnego ostrzegania, nie jest
latwe. Uzbrojenie maszyny: to.dziatko: pokladowe (zawierajace 5000
pociskow--wystrzeliwanych  seriami- po. -5), -rakiety balistyczne typu
powietrze-powietrze, powietrze-ziemia i powietrze-woda, a takze flary.
ezyliiprzeciwralkiety.

Zapas posiadanej amunicji zalezny jest od rodzaju misji, wybieranej na
poczatku gry. Mozliwa jest wigc walka powietrzna, atak na cele
naziemne, morskie lub wszystkie te elementy razem. W zaleznosci od
deklarowanej akC]l baza przydziela odpowiednia ilosé poirzebnego
uzbrojenia i amunicji.

Tablica kontrolna samolotu jest podzielona na kilka. czgdei, Znalezé
mozna tam informacje o aktualnej mocy silnikow, zapasie posiadanego
paliwa,-aktualnej predkosci samolotu wzgledem powierzchni Ziemi
iwysokoscinad poziomem morza. Na radarzé widaé sylwetke pilotowa-
nego - F-14 i Jego ndjblizqze otoczenie; a.w:oknie pokladowego kom-
putera -pojawiaja :si¢. komunikaty i ewentualne ostrzezenia. Calosci
dopelnia sztuezny widok w-tyl samolotu i ,;,okno® z podanym rodzajem
aktualnie uzywanej amunicji:i-jej zapasem.

MNapoczatku gry musisz zde¢cydowac sig, czy lotodbywac bedzie sie zima
czy latem-oraz wybraé poziom trudnosci. Mozliwa jest tez gra we dwoch
- jeden jest wtedy pilotem, a drugi strzelcem pokladowym, podczas gdy
normalnie jeden czlowiek spelnia obie te funkcje.

Po wybraniu rodzaju misji, na ekranie pojawia si¢ wnetrze kabiny pilota
wraz z widokiem. przez przednia szybg. Nalezy szybko zwigkszy¢ moc
silnikow do-ek: 3/4 i po uzyskaniu predkosci ok. 250 mph unies¢ sig, po
czym  natychmiast schowa¢ podwozie. Niedopilnowanie szybkiego
wykonania ktorejs z tych czynnosci powoduje rozbicie si¢ o ziemig, badz
wytracenie predkosci (komputer komunikuje wiedy STALL )i wyjecha-
nie poza pas startowy.

*) . Bywaia tez gry, w kidrych gtowna role graja czolgi, statkii okrety podwodne, lecz nie
o-mich teraz mowa.



Podczas lotu ‘nad pasem, kontrole nad samolotem sprawuje wieza
lotniska i pilot moze jedynie regulowac moc silnikow oraz, w niewielkim
stopniu, takze wysokos¢ lotu. Po opuszczeniu terenu lotniska cala
wladza nad maszyng nalezy do pilota.

Paliwo konczy sig nieublaganie, podobnie jak amunicja: Mozna uzupel-
ni¢ je podlatujac do samolotu-cysterny, wyslanego przez sojusznikow
1 lecacego na wysokosci 20050 stop z predkoscia 232 mph.
Ladowanie na lotnisku nie jest trudne. Nalezy podejs¢ don na malej
wysokosei 1 w odpowiednim momencie zredukowaé moc silnikéw do
zera. Kontrolg nad-samolotem przejmie wieza i lgdowanie bedzie
bezpieczne i automatyczne. Po dotknieciu kolami pasa i oczywiscie
uprzednim wypuszezeniu podwozia, nalezy zredukowaé moc silnikow
do zera.

Teraz kilka stow o wlasciwym celu gry. Po spojrzeniu na mape,
zauwazy¢ mozna podzial terenu na dwie czesSci — czarna 1 biata: Czarna
nalezy do atakujacych nieprzyjaciol, biata zaé do bronigeych sie wojsk,
do ktorych nalezysz grajac. Na bialej czesci wyrdznié mozna jasne
bazy-lotniska. Znad brzegu morza ciagna w glab ladu czolgi, morzem
plyna statki, g6ra zas nadlatuje eskadra wrogich samolotow. Widoczny
jest tez pilotowany samolot, podpisany You are here. Zadaniem Twoim
jest powstrzymanie i opanowanie ekspansji nieprzyjaciol.

Pierwszg rzecza do zrobienia jest zniszczenie czolgdw. W rzeczywistoscei
s4 to bataliony nie tylko czolgéw, lecz i cigzarowek, dzial samobieznych
wyrzutni rakiet itp. Nalezy niszczy¢ je po-kolei, strzelajac z dziatka lub
odpalajac rakiete. Wrogie samoloty” przeszkadzaja w locie i ataku,
bezustannie krazag.: 1 strzelajac. Z#8kzelenie ich pewoduje chwile
spokoju, lecz znoéw nadlatujg nowe. >

Po odparciu ataku czolgow, nalezy zabra¢ sig za statki. Tu skuteczne sa
jedynie rakiety powietrze-woda: Celnie odpalone posylaja statek prosto
na dno. 1 w ten sposob- teren powinien zostaé oczyszczony z nie-
przyjaciol. Zadanie to, pozornie latwe, w istocie jest niezwykle trudne
i mato kto moze pochwali¢ sie jego catkowitym wykonaniem.

ACE jest gra bardzo trudng. Niemniej jednak gra si¢ przyjemnie, choé¢
wzloty i upadki sa czgste. A poniewaz kazde arcydzietko ma swego
nastepceg, powstala wige gra Zdtytulowana ACE 2, bgdaca walka dwéch
Tomeatow — przec1wk0 sobie lub w sojuszu.

Producent: Cascade
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad
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Airwolf
Powietrzny wilk

Airwolf to niewgtpliwie najlepszy smiglowiec na Swiecie. Nie jest to
wbrew pozorom zwykly helikopter, jeden z tych, ktére zwykle stuza do
przewozenia kurczgt z ‘miejsca na miejsce, lecz potezna maszyna
niszczaco-ratujaca do wszelkich zadan.
Airwolf jest zbudowany z najnowszych superlekkich materiatow, ktore
zwykle wykorzystuje si¢ w kosmonautyce. Wytrzymatosé jego pancerza
jest porownywalna z wytrzymatodcia sporego bunkra przeciwlotniczego.
Ogon tego $miglowca jest wyposazony w duza liczbe czujnikow. Kota,
zawieszone na specjalnych amortyzatorach, sa uzywane wymiennie
z plozami stuzacymi do ladowania na $niegu. Czasami uzywane sa tez
plywaki, przydajace si¢ podczas ladowan na wodzie.
Airwolf, w odroznieniu od zwyklych helikopterdow, ma dwa rodzaje
napedow: Jednym znich jest wirnik, uzywany gléwnie podezas lotow na
'male odleglosci. Drugi rodzaj nap@du to turboodrzutowy, dwudyszowy
'silnik. Umieszczony jest on w gornej czeéci $miglowca po obu stronach
wirnika. Airwolf, przy uzyciu silnikow turboodrzutowych, jest w stame
w ciggu kilku sekund przekroczy¢ bariere dzwieku.
Przednia szyba Smiglowca jest wykonana z bardzo cienkiego materiatu,
bardzo lekkiego 1 nigzwykle wytrzymalego na odksztalcenia. Jest ona
oczywiscie panegrna, nie przebija jej nawet strzal z Magnum z odleglosci
50 ¢m, a pociski z karabinu maszynowego odskakuja od niej jak pileczki
od Sciany.
Whetrze helikoptera jest wylozone materialem tlumiacym wszelkie
odglosy z zewnatrz. Airwolf ma zamontowane trzy komputery o duzej
mocy obliczeniowej, sterujace calym $miglowcem, Pierwszy z nich ma za
zadanie odczytywanie 1 odtwarzanie na monitorze wszystkich obrazow
i dzwigkdw z zewnatrz. Drugi komputer. kieruje praca wickszosci
mechanicznych urzadzen helikoptera. Trzeci jest zaprogramowany
wylgcznie na obshuge broni pokladowej o niezwyklej sile ognia. Airwolf
jest wyposazony bowiem w automatyczne dziatko kalibru 25 mm, cztery
samosterowane rakiety przeciwpancerne oraz kilkadziesiat rakiet nie-
kierowanych. Mozna tez zamontowaé don cztery przeciwlotnicze
samonaprowadzajgce rakiety, lecz to w sporadycznych przypadkach.
W sumie Airwolf jest straszliwym narzedziem siejacym Smier¢ i znisz-
czenie. Nie powinien wigc dosta¢ si¢ w niewlasciwe rece, a uzywaé
powinno si¢ go tylko w ostatecznoéci. Teraz wlasnie czeka go wazne
zadanie.
W rozleglym ukladzie podziemnych jaskin, zostato uwigzionych o$miu
" ludzi. Kazdy z nich umieszczony jest na platformie w innej czesci
labiryntu. Dostepu do nich bronia skomplikowane systemy ochronne,
elektryczne bariery, spadajace glazy i wiele innych przeszkod, ktore
bedziesz musial. pokonac.
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Gracz, wcielajac sie w postaé pilota: Airwolfa, ma za zadanie znalezé
i uwolni¢ wszystkich ludzi. Nie mozna zapomnie¢ jednak. ze Smiglowiec
moze jednoczesnie zabra¢ na poklad, -oprocz pilota; tylko jednego
oztowieka. Po odnalezieniu i uratowaniu go, nalezy wroci¢ z nim do
miejsca startu i pozostawi€ go tam.

Mimo, ze Airwolf ma bardzo wytrzymaly pancerz, nie zniesie zbyt
licznych uderzen o skaly. Trzeba tez strzec si¢ spadajacych gtazow — od
razu niszcza helikopter 1 gra zaczyna sie od poczatku. Czasami droge
przegrodzi zapora zbudowana z malych cegielek. Jedynym sposobem na
dalszy lot jest zrobienie w nigj dziury, zniszczenie calej sciany jest raczej
niemozliwe, Nalezy uwazal tez na zdalnie sterowane. roboty, ktore
moga si¢ przyczyni¢ do zakonczenia gry lub do uszczuplenia ostony
helikoptera.

W calym labiryncie rozmieszczone sa przelaczniki, ktore przelacza sie
strzelajac w nie z dziatka. Trzeba samemu dojsc, ktory z nich do czego
stuzy 1 w jakiej kolejnosci nalezy ich uzywac. Nikt jeszcze-nie wie, do
czego one wszysikie stuza.

Producent: Elite
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad

Alien

Obcy, .
Osmy pasazer
Nostromo

Powielu, wielu latach podrozy na Ziemig powraca Nostromo — ogrom-

ny kosmiczny transportowiec, na ktorego pokladzie znajdowalo si¢ 500

tysiecy ton wzbogaconej rudy doranu, niezwykle waznej dla Ziemi. Lot

przebiegal spokojnie, siedmioosobowa zatoga pod dowodztwem Ripley

lezata uspiona w hibernatorach.

Nagle cisze przerwal monotonny szum komputerdéw, ktore odebratly

z mijanej whaénie planetoidy niezidentyfikowane sygnaly. Cala zaloga

zostala obudzona z hibernacji, by pospieszy¢ w kierunku, z ktorego

dobiegaly sygnaly. Po wyladowaniu na powierzchni planetoidy, grupa

zwiadowcow udala sie w kierunku, z ktérego dochodzito wezwanie. Po -
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drodze dacznosé z Nostromo bardzo pogorszyla sie i:ostatnim ode-
branym komunikatem bylo to, ze natrafili oni na co§, co przypominato
zniszczony statek kosmiczny.

Zwiadowcy weszli do wnetrza napotkanego statku. Po dhugich po-
szukiwaniach natrafili na miejsce, gdzie znajdowaly sie setki dziwnych,
duzych jaj. Jeden z kosmonautdéw podszedl blizej; by obejrze¢ jedno
z nich. Jajo-otworzylo sig 1 z wewnatrz wyskoczyta mata oSmiornica.
Przylgnela ona dotwarzy zwiadowcey, przezerajac kwasem kask i ubra-
nie ochronne. Nie bylo chwili do stracenia. Pozostala czes¢ zalogi
przeniosla kosmonaute do kapsuly, po czym wszyscy niezwlocznie
wrocili do’ Nostromo, by opusci€ planetoide.

Nostromo kontynuowal lot. Stan zdrowia zaatakowanego kosmonauty
byt zly, cho¢ odzyskatl on przytomnosé i mogt normalnie rozmawiac. Nic
nie przepowiadalo’ niebezpieczenstwa. Nagle, ‘podczas kolacji, brzuch
chorego podniodst sig, po chwili skéra pekla, a z wngtrza ciala kosmo-
nauty wyskoczyl maly, obrzydliwy stworek i zrecznie umknat. Nie bylo
juz nadziei na uratowanie nieszczesnego czlowieka, ktory natychmiast
zmart.

Popewnym czasie stworek zamienil si¢ w potwora wielkosci czlowieka,
zdolnego do bardzo szybkiego poruszania sig. Atakowal on wszystko
iwszystkich na statku. Cala zatoga, z wyjatkiem Ripley i jej kota Jonesa,
zostala zabita przez potwora. Tych dwoje zdazylo ewakuowac sig
pomocniczym statkiem Narcissus. Przed odlotem Ripley wiaczyla
detonator, ktory wysadzil Nostromo zaraz po jej starcie. Potwor okazat
sie jednak bardzo sprytny, zabral sie bowiem razem z nia statkiem
ewakuacyjnym. Po dlugiej i trudnej walce, Ripley wyrzucila potwora
w przestrzen kosmiczna przez Sluze powietrzng.

Tak w skrocie prredstawia sie akcja filmu Alien — w wersji polskigj
Obcy, 6smy pasazer Nostromo. W grze pod tym samym tytulem, weieli¢
sie mozna ‘'w role dowodcy <= Ripley. Jej zadaniem jest uratowanie
Nostromo wraz z jak najwieksza liczba ludzi lub, w ostatecznosci,
ratowatuie wlasnej skory. Gra rozpoczyna si¢ w momencie wyklucia si¢
Obcego (long scenario) lub w momencie, gdy na pokladzie pozostaje
tylko czworka ludzi (short scenario).

Nostromo skiada si¢ z trzech poziomoéw potaczonych rurami, Ripley
moze poruszaé si¢ po calym statku. Na mapce poziomu zaznaczone s3
miejsca, gdzie przebywa zaloga.

Najprostszym sposobem na zabicie potwora jest wysadzenie Nostromo
i ucieczka statkiem ewakuacyjnym. Niestety, mozesz zabra¢ na poklad
tylko czterech ludzi, wigc gdy cala zaloga Zyje, nie nalezy uciekac
zostawiajac ich na pastwe potwora. Przed ucieczka powinienes$ tez
ztapac kota Jonesa, gdyz inaczej komputer pokladowy nie zezwoli na
odiaczenie si¢ od Nostromo. Do zabicia Obcego mozesz tez wykorzystac
§luzy powietrzne znajdujace si¢ na gornym pokiladzie, pomocne bedg Ci
pistolety elektryczne, harpuny i siatka. Pamigtaj o tym, ze pistolety nie
sq natladowane. Czasami w silnikach transportowca wybucha pozar
(najczesciej za sprawa Obcego), ktory trzeba szybko ugasic, gdyz inaczej
ogien rozprzestrzeni si¢ niszczac statek i zaloge.

Producent: Mind Games
Komputery: Commodore, Amstrad
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Alien 8

Twoim zadaniem w grze Alien 8 jest odnalezienie wszystkich umiesz-
czonych wewnatrz statku kosmicznego przedmiotow i zaniesienie ich
w odpowiednie miejsca. Statek jest zepsuty i dryfuje gdzie$ w kosmosie,
Twéj robocik za$ ma za zadanie naprawic go.

Kierowany robot moze nie$¢ naraz najwyzej trzy przedmioty w formie
czworoscianow, szescianow, kul czy tez krazkow spoczywajacych na
czterech kotkach, Miejsce przeznaczenia wyglada jak podstawka z czte-
rema miejscami na kétka. W obloczku nad podstawka co jaki§ czas
pojawia si¢ wizerunek przedmiotu, ktory trzeba tam umiescié.

Na wykonanie zadania przeznaczony jest okreSlony czas, odmierzany
przez zegarek pokazany u dotu ekranu. Jednostka sa lata, ktore plyna
szybko. _

Robot dysponuje pigcioma zapasowymi kolegami (tak okreSla sig
zwykle liczbe jego ,,zy¢” , czyli mozliwych do popelnienia pomylek
konczacych sig $miercia). Jest to bardzo mato, zwazywszy, jak duzy jest
statek ijak wiele trzeba dokonac. Wszystko byloby wspaniale, gdyby nie
pozostawiane wszedzie pulapki i krazace male stworki. Zetkniecie si¢
z taka zabawka kosztuje Zycie, podobnie jak podstawienie sie pod
spadajacy kamien, wejécie na kolczatke lub dotknigcie dziwnego obloku
materii.

Sa tez i ulatwienia. W niektdrych pomieszczeniach spotkaé mozna
urzadzenie podobne do zelazka. Obok powinien znajdowac si¢ krzyzak
z zaznaczonymi za pomocg strzalek kierunkami. Wejécie na ktoras ze
strzalek powoduje ruch zelazka w tym wiasnie kierunku. W ten sposoéb
mozna torowa¢ sobie droge wirod pulapek lub ustawi¢ zelazko w takim
migjscu, by potem zen skoczyc.

W wedréwee po statku napotka¢ mozna takze lezacy na podlodze
przedmiot w ksztalcie laleczki. Jest to .tzw. dodatkowe zycie , ktore
zwigkszy limit mozliwych wpadek.

Po zakonczeniu gry spowodowanym stratg zapasu ludzikow, robot jest
symbolicznie niszczony i dowiadujesz si¢ 0 poziomie swych umiejetnosci
—wynik moze by¢ kiepski, sredni, dobry. Jesli ukonczysz gre z suk-
cesem, to fanfary nie milkna i dowiadujesz si¢ o nastegpnej grze, w ktérej
mozesz wzigé udzial.

Producent: Ultimate — Play the Game
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad
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‘Aliens
Obcy, decydujace
starcie

Juz-pigédziesigt lat dryfowal Nareissus przez nieskonczona otchian
Kosmosu: Wewnatrz, w hibernatorze, spala Ripley. Silniki nie pracowa-
ty, byly wylaczone. Czuwat jedynie system alarmowy.

Nagle na ekranie glownego -kémputera zamigal ogromny napis:
ALARMY Niezidentyfikowany obiekt zbliza sie do statku! Jednak
wolanie pozostalo bez odpowiedzi. Przez pigcdziesiat lat system elektro-
niczny zostal tak rozstrojony, ze byl juz wlasciwie bezuzyteczny. Tak
wiec:dziwny obiekt wciaz zblizal si¢ do Narcissusa:

Nadlatujacym obiektem okazal si¢ niewielki ratowniczy statek, ktory
przypadkiem zablakal si¢ w te okolice K osmosu. Postugujac sie robotem
ratownicy przecieli palnikiem gléwny wiaz Narcissusa. Po chwili cigzka
plyta odpadia odslaniajac wejscie. Do §rodka weszli dwaj - ludzie
w skafandrach prozniowych. Od razu spostrzegli zakurzony hibernator
i $piaca w nim Ripley. Przeniedli ja wigc do statku ratowniczego
i powrdcili na Ziemie.

Nikt nie docenit wysiltku, jakiego dokonata Ripley uwalaniajac sie od
potwora, ani tez niebezpieczenstwa, ktore zagrazalo Ziemi. Wszyscy
winili jg za strate cennego Nostromo z nie mnigj cennym ladunkiem.
Nikt nie zdawat sobie sprawy, jakim niebezpieczeristwem Jjest Obey i co
z jego strony grozi. W koncu jednak postanowiono zorganizowad
i wyslac grupe specjalnie przeszkolonych kosmonantow — ratownikow,
w celu zbadania dziwnej planetoidy. W ciagu 50 lat osiedlilo sie tam 40
rodzin pionieréw, a w wydaniu decyzji pomogt fakt, 7e Ziemia stracita
wlasnie z nimi lacznosé. Dowddztwo grupy zwiadowczej objeta Ripley,
cho¢ diugo nie- mogla zdecydowaé sig na powrdt w to tragiczne miejsce,
Planetoida byla opanowana przez potwory. Przy zyciu pozostala tylko
mala dziewezynka Newt. Pod naporem ciaglych atakéow ratownicy
cofali si¢. Nawet wezwany na pomoc ladownik ze statku macierzystego
zostal zniszczony przez Obeych.

Jednak i tu Ripley dala sobie rade. Po ciezkich przejSciach zabila
krolowg Obeych znoszaca jaja i powrécita na Ziemig ratujac Newt oraz
Hicksa i Bishopa — jedynych pozostalych przy zyciu ratownikow.
Tak jak na temat Alien, tak i na ten, stworzono gre komputerowa,
& nawet dwie. Laczy je jeden cel — zabicie Krélowej Obcych. Firma
Electric Dreams ukazala Aliens jako wedrowke po wielokomnatowym
statku z szescioosobowa zaloga. Gra ta stwarza wrazenie symulacii i jest
bardzo.trudna. Amunicja koticzy si¢ szybko, ludzie za$ bardzo si¢ mecza
idac. W-wersji-na Commodore calkowita utrata sit jednego z czlonkéw
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zalogi powoduje zawieszenie si¢ gry i koniecznoé¢ wyzerowania kom-
putera.

Inaczej temat ten ujela firma Activision. Jej produkt, dostepny na razie
tylko na Commodore, ukazuje ogromne zafascynowanie filmem i od-
daje jego tres¢ bardzo wiernie. Jako przerywniki akeji, pokazywane sa
sceny z filmu i nawet prowadzone.rozmowy. Caloéé uzupelniona jest
Swietnie wykonana muzyka.

Gra ta skiada si¢ z etapow, ktore sa ze soba zwiazane fabula i stanem
zalogi ratownikéw. Pierwszy etap to lot ladownikiem'w atmosferze
planetoidy. Kierunek nakazuja pierscienie tworzace swego rodzaju
rekaw, poza ktory nie wolno wylecie¢c. W drugim czterech ludzi
.spaceruje po korytarzach zabudowan planetoidy, poszukujac wyjscia
1 odpierajac ataki Obeych. Ci, ktorzy wyjda, wspieraja czterech
nastepnych: w.cigeiu palnikiem wyjscia z labiryntu.. ‘Wchodza oni
w nast¢pna gmatwaning korytarzy i tak posuwaja sie dalej i dalej. Dwa
ostatnie etapy rozgrywa sama Ripley, najpierw poszukujac w labiryncie
matej dziewczynki -— Newt, a nastgpnie walczac z krélowa potworow.
Po przejsciu kazdego z etapow jest podawany kod, umozliwiajacy
rozpoczgcie gry od tego wlasnie miejsca, bez koniecznosei przechodze-
nia przez raz juz przebrnigte etapy.

Producenci: Electric Dreams, Activision
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad

Animals,
vegetables,
_ minerals
Zwierzeta, rosliny
1 mineraty

Moéwiac o grach edukacyjnych mamy na mysli programy, ktore sg
jednoczesnie zabawne i ksztalcgce. Polgczenie tych dwoch, na pozor
sprzecznych, funkcji nie jest latwe. Dlatego tez nie ma wiele naprawde
dobrych programoéw tego rodzaju.

Na miano znakomitej gry edukacyjnej zastuguje z pewnoscia program
Zwierzeta, rosliny, mineraly. Zasady sa nastepujace: Graja dwie osoby.
Pierwsza wymysla sobie jakg$ rzecz i informuje drugg, czy jest to
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zwierze; roslina czy mineral.. Zadaniem drugiej osoby jest odgadniecie
nazwy pomyslanej rzeczy. Moze ona zadawac tylko takie pytdnia, na
ktore-odpowiedZ brzmi. , tak’ lub ;,nie™
W opisywanej -grze grajacy wymysla zwierze, roline lub mineral,
a komputer stara sig ustalic co to jest. Po wstepnych uprzejmosciach
(Jak masz na imi¢? Czy chcesz si¢ ze mna bawic?), komputer prosi zebys
pomyslal sobie jakas rzecz — zwierze, roshn¢ lub minerat. Nastepnie
pyta, do ktorej grupy ona nalezy. Zaldézmy, ze pomyslales sobie kon
i poinformowales, ze jest to zwierze (zreszta calkowicie zgodnie
z prawda). Teraz komputer przystgpuje do zadawania pytan. Pierwsze
pytanie brzmi: Czy to ma cztery nogi? Odpowiadasz, ze tak. Komputer
zaczyna mysle¢ i zgaduje: Zwierze o ktoérym myslisz to krowa, tak?
Zaprzeczasz. Wobec tego pyta jakie zwierzg miales na mysli. Od-
powiadasz, ze byl to kon. Teraz komputer prosi o podanie pytania,
ktore odrdznia konia od krowy i mozna na nie odpowiedzieé tak lub nie.
Pytanie moze brzmieC na przyklad: Czy to zwierze ma rogi? A jaka jest
prawidlowa odpowiedZ na to pytanie dla konia? pyta komputer.
Odpowiadasz — Nie.
Najwidoczniej nasz komputer dowiedzial si¢ juz wszystkiego, co bylo
mu potrzebne, gdyz proponuje Ci nastgpna gre. Tym razem bedziesz
bardziej oryginalny i pomyslisz -oskrolu zwierzat, lwie. Komputer
rozpoczyna od tego samego pytania: Czy to zwiérz¢ ma cztery nogi?
Potwierdzasz. Czy' to zwierzg ‘ma rogi? Komputer zadaje Ci teraz
pytanie utozone przez Ciebie. Tym razem zaprzeczasz, gdyz nikt jeszcze
nie widzial kréla zwierzat z rogami. I znow chwila zastanowiénia...
Zwierzg o ktorym myslisz to kon, tak? Takze tym razem nasz przyjaciel
si¢ pomylit. Nastepuje podobna seria pytan jak poprzednio.
W grze tej komputer uczy si¢ od Ciebie. Na poczatku zna jedynie dwa
zwierzeta — krowe i orla— i wie, z¢ krowa ma cztery nogi, a orzel dwie.
Dlatego tez, wszystko co ma cztery nogl dla niego ]e‘;l krowg. Podczas
gry .zdobywa kolejne wiadomosci i wykorzystuje je w nastepnych
rundach. Uczy si¢, na przyklad, ze krowe od konia rézni posiadanie
badi nie posiadanie rogow i ze lew jest zwierzeciem dzikim, a koA
domowym. Zauwazmy, ze pytanic wymyslone dla jednego zwierzecia
staje si¢ takze jednym z wyréznikow kolejnych zwierzat. Pytanie
o posiadanie rogow moze odrozniaé lwa od zubra, cho¢ oba maja po
cztery nogi i 83 zwierzgtami dzikimi.
Pozornie naukd odbywa si¢ nie w tym kierunku co trzeba. To znaczy
komputer uczony jest przez grajacego. To prawda. Na poczatku
wszystko wydaje si¢ proste. Ale wyobrazmy sobie, ze nalezy odroznié
lwa od lamparta, albo tchorza od lasicy. Trzeba najpierw dowiedzieé sie
na czym owa réznica polega. W tym momencie z wlasnej inicjatywy
siggasz po ksiazke, podrecznik, encyklopedie czy atlas zwierzat. Zdoby-
wasz nowe wiadomodci, uczysz si¢ korzysta¢ ze zrodel i porzadkujesz
posiadane juz informacje oraz nabywasz umiejetnosci ich precyzowa-
nia.
Oczywiscie istnieje mozliwo$¢ zapisania na tasmie czy dyskietce efektow
nauczania naszego komputera. Przez kilka wieczoréw mozna wiec
zrobi¢ z niego wcale niezlego madrale i udowadniaé godciom, ze
maszyna jednak potrafi myslec.
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Ograniczenia wickowe dla tegoprogramu praktycznie nie istniejg. Moze
zainteresowad nawet przedszkolaka, pod warunkiem, e mama lub tata
pomoga W rozmowie z komputerem. Program sam dostosowuje si¢ do
poziomu wiedzy i umiejétnosci kojarzenia grajacego: Dlatego tez nie ma
ograniczen, je§li chodzi o gorng granice wieku.

Producent: Amsoft
Komputery: Spectrum 48K, Amstrad CPC

Animated
Strip Poker
Rozbierany poker
Z animacjq

Opis tej gry rozpocza¢ wypada od wyjasnienia ogolnych zasad gry
w pokera. Nie sa one zreszig zbytnio skomplikowane. Kazdy z graja-
cych otrzymuje po pie¢ kart, cze$¢ z nich moze wymieni¢ na inne.
Wygrywa ten, kto ma najstarszy uklad kart. A oto mozliwe uklady (od
najmiodszego):

@ para — dwie karty o tej samej wartosci,

@ dwie pary,

@ street — pie¢ kart o kolejnych wartosciach w roznych kolorach,
@ trojka — trzy karty o tej samej wartosci,

@ full — trojka i para,

@ kareta — cztery karty o tej samej wartosci,

@ kolor — pie¢ dowolnych kart w jednym kolorze,

@ poker — 5 kart o kolejnych wartosciach w jednym kolorze.

W przypadku tych samych ukladow wygrywa ten, kto posiada starsze
karty.

Przed rozpoczeciem gry kazdy z grajacych wklada do puli ustalona
stawke pienigdzy. Po pierwszym rozdaniu stawka moze zosta¢ pod-
niesiona. Kto chece gra¢ dalej musi uzupeini¢ swoj wkiad. Po wymianie
kart rozpoczyna si¢ wlasciwa licytacja. Grajacy podnosza stawke lub

ki
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rezygnuja z dalszej gry. Jesli wszyscy gracze bioracy udziat w licytacji
wyrownaja stawke, to nastepuje sprawdzenie; kto ma najstarsze karty.
Gracze, ktérzy nie wyréwnali stawki, oczywiécie nic sg brani pod uwage.
Partnerka w grze jest Mindy, gotowa zagra¢ o poszczegolne czesei
garderoby. Nacisnigcie klawisza spacji zapoczatk uje gre. Kazdy z graja-
cych dysponuje sumg 150 funtéw, z czego po 5 natychmiast wedruje do
puli. Mindy informuje uprzejmie, ze tym razem gra bedzie o jej sukienke
i-koszule partnera,

Swoje karty zobaczysz z lewej strony ekranu. W zaleznosci od ich
ukladu mozna zadecydowac, czy podniesé stawke ( BET), zaczekaé na to
co powie Mindy (STAND) lub zrezygnowac z dalszej gry oraz pienigdzy
w puli (FOLD). Jesli tym razem zaczela Mindy i dotozyla co$ do puli
(BET), to mozna do wyboru: wyréwnaé stawke (CA LL), przebié jeszcze
wyze] (RAISE) lub zrezygnowaé (FOLD).

Odpowiednia. mozliwos¢ z wykazu wybierasz za pomoca strzalek
(gora-—dol)i potwierdzasz klawiszem RETURN. W ten sposob ustalasz
zadang stawke, ktéra moze wynosi¢ od 5 do. 25 funtéw.

Jesli stawka zostala wyréwnana, to czas na wybranie kart do wymiany
przez nacisnigcie klawisza z numerami kart (1 +5) — karty odwracaja
sie grzbietami do gory. Decyzje potwierdza sie ostatecznie naciskajac
klawisz RETURN. Rozpoczyna sig licytacja, ktéra trwa jak poprze-
dnio, do wyrownania stawki (chyba, ze ty lub Mindy zrezygnujecie
wezesniej).

Jesli uda si¢ wygra¢ od Mindy cale 150 funtow, wowezas zdejmuje ona
sukienke 1 gra toczy si¢ o jej stanik, a nastepnie majteczki, Jesli jednak
bedziesz przegrywal, powinienes poczué si¢ w obowiazku zdjac¢ koszule,
dzinsy i... kalesony. I bez wykretow! _
Dla tych, nie obdarzonych talentami karcianymi, szczycacych si¢ za to
cnoty cierpliwosci, polecamy prosty, choé dosé¢ powolny sposéb roze-
brania Mindy. Nalezy da¢ zawsze najwyzsza stawke. Jesli Mindy
rezygnuje, to wygrales, jesli czeka, to znowu najwyzsza, jezeli podwyz-
sza, to zrezygnowac. Mindy gra bardzo ostroznie, a to na dhuzsza mete
nie przynosi dobrych rezultatow.

Grafika gry nie jest rewelacyjna. Poszczegdine rysunki sa bardzo proste,
ale dzigki temu moglo sig¢ ich pomiesci¢ w pamieci tyle, ze wystarczaja do
stworzenia prostej animacji. Porusza si¢ nie tylko sama Mindy, ale takze
towarzyszaca jej na ekranie karta z glowa z zarowki. Ta ostatnia zreszta
(zardwno karta, jak i zardwka) nie wytrzymuije napiecia w chwili, gdy
Mindy zdejmuje ostatni element garderoby ..., ale to juz zobaczysz sam,
O wiele lepsza grafika dysponuje Strip Poker na komputerach Atari
i Commodore, ktorego zdjecie prezentujemy.

Producent: Knight Games
Komputery: Commodore 64, Spectrum 48K, Amstrad CPC
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Antiriad _
Niezniszczalna zbroja
przeciwpromienna

Z pogromu atomowego ocalala mata grupka ludzi, ktdra skryla si¢
‘w zapomnianym schronie na jednej z wysp potudniowego Pacyfiku. Ich
zycie zalezy od zrecznosci pewnego miodego czlowieka, ktory ma za
zadanie uruchomié¢ generator znajdujacy si¢ w podziemnej bazie
wojskowej na Filipinach. Pozwoli to na odnowienie zniszczonej wojna
atmosfery na Ziemi i przywrocenie zycia planecie.

Bohater po pokonaniu licznych trudnosci dostat si¢ do dzungh
otaczajacej baze. Teraz moze liczy¢ tylko na siebie. Dzungl¢ zamiesz-
kuja dziwne mutanty popromienne, ktore czyhaja na kazdego intruza.
Na szczeScie mozna sig przed nimi broni¢ za pomoca kamieni
znalezionych na ziemi. Do generatora mozna dotrze¢ tylko w zbroi.
Lezy ona na podescie tam, gdzie z ziemi wyrasta kamienna budowla.
Wejécie do zbroi powoduje jej uaktywnienie. Nalezy wiedy zebraé
znalezione w dzungli baterie zasilajace, a takze brofi, amunicje, kiucz
i specjalne buty antygrawitacyjne umozliwiajace lot. Tak uzbrojony
bohater moze juz poruszacé si¢ po dzungli i bazie wojskowej. Pamietaj,
7¢ baterie wyczerpuija si¢ szybko, a jestich ograniczona liczba. Nalezy
wiec by¢ bardzo oszczednym.

‘Gigboko w zaroblach znajduje si¢ teleport w ksztalcie naszyjnika.
Pozwala on na blyskawiczne przeniesienie si¢ w miejsce, w ktorym
zostala zbroja. Jednak transport w odwrotnym kierunku nie jest
mozliwy.

Podczas wedréwki po bazie napotkaé mozna zapory jonowe w ksztalcie
blyszczacych tancuszkow. Przepuszczaja one jedynie ciato ' ludzkie, tak
wiec by je przebyé, nalezy uwolni¢ si¢ ze zbroi.

W bazie pozostawiono wigczony system obronny i kazdy intruz witany
jest strzalami. Z sufitu co chwila spadaja pociski, czesto tez spotyka sig
strzelajace machiny obronne. Wszystkie one powaznie uszczuplaja
energie naszego bohatera.

Po skompletowaniu wszystkich czgsci zbroi nalezy ostroznie udac si¢ do
generatora, UMIeszczonego W nNajwyzszym pomieszczeniu bazy. Prowa-
dzi don labirynt korytarzy, gdzie lfatwo si¢ zgubiC, a jeszcze tatwiej
pozostaé na zawsze po wyczerpaniu si¢ baterii.

Uruchomienie generatora ogranicza si¢ do dotknigcia pulsujacego
przycisku, wlaczajacego caly system odzyskania atmosfery. I to juz
koniec misji, choé naprawde nie jest to takie proste. :

Producent: Palace Software
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad
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Archon

Animowane szachy

Gry planszowe mozna rozgrywaé rownie dobrze za pomoca komputera.
jakina kartce papieru. Natomiast Archon nadaje sie tylko na komputer.
Dlaczego?. Zaraz wszystko bedzie jasne.

 Gra odbywa si¢ na planszy 7x7 pél. Pole srodkowe i cztery pola
polozone na §rodkach bokéw kwadratu.sa wyrdznione i zwane punk-
tami mocy. Co drugie pole na archonicy (odpowiednik szachownicy)
jest ciemne, natomiast jasno$¢ poszczegdinych grup pél czesto zmienia
sie i ma-duzy wplyw na energi¢ umieszczonych na polach figur.

W grze bierze udzial dwoch graczy. Kazdy z nich dysponuje 14
postaciami ustawionymi po przeciwnych stronach planszy. Polowa
kazdej z druzyn to rycerze, reszta to rdzne-stwory, ktorym przewodzi
czarownik, umieszczony na polu wyréznionym. Gracze nie posiadaja
jednakowego skladu druzyn, mimo to ich szanse sa rowne, gdyz
odpowiednie postacie maja jednakows sile, taki sam sposob walki
i odpornosé.

Przeciwne sity — Czarna i Biala — moga by¢ kontrolowane zaréwno
przez ludzi, jak i przez komputer. Mozliwa jest wiec rozgrywka
komputer — komputer. Wtedy najczesciej wygrywa ta strona, ktora
rozpoczynala pojedynek.

Przemieszczenia figur po archonicy sa dokonywane na przemian. Kazda
posta¢ moze poruszac si¢ w. dowolna strone; lecz o okreslona liczbe pol.
Czarownik, oprécz przemieszczania sie, ma mozliwoéé rzucania czarow.
Moze on wigc zamrozi¢ wybrang figure przeciwnika, -odmrozié swoja,
odzyska¢ figure usunieta z pola w trakeie walki, uzyé magicznego ognia
lub. zmieni¢ jasnoéé pol na korzys¢ swojej druzyny. Czary rzucane
w strong figur stojacych na punktach mocy sa nieskuteczne, kazdy czar
zas$ mozna rzucié tylko raz.

Gra koficzy sig, gdy jeden z grajacych straci wszystkie swoje postacie
albo zajmie wszystkie pie¢ punktéw moey.

Tak jak w kazdej grze planszowej, tak i tu, gdy na jednym polu spotkaja
si¢ dwie figury z przeciwnych druzyn, jedna z nich musi by¢ wylaczona
zgry. W Archon odbywa si¢ to dopiero po krwawej walce. W momencie
spotkania sig postaci, ich pole jest powigkszane do rozmiaréw ekranu.
Po przeciwnych stronach stoja wregie figury. Rozpoczyna sie walka na
Smieréizycie. Kazdy broni sig jak umie — jeden za pomoca strzati huku,
inny mieczem, inny znéw ciska ogniste kule. Poza polem walki
pokazana jest w ksztalcie pionowych paskow energia kazdego z wal-
czacych. Celny strzal powoduje skrécenie paska trafionej postaci.
Catkowita utrata energii powoduje $mieré figury, a na polu pozostaje
zwycigski przeciwnik i gra toczy si¢ dalej.

Duze znaczenie ma kolor pola, na ktérym trwa walka. Wieksza energie
ma ta postac, ktérej kolor jest zgodny z kolorem pola. Gdy walka
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odbywa si¢ na polu nentralnym, sily sa porébwnywalne pod warunkiem,
7€ jest to pierwsza potyczka kazdéj z postaci.

Archon jest wspaniala rozrywka dla tych, dla ktorych szachy sa zbyt
nudne, a warcaby zbyt latwe.

Producent: Electronics Arts
Komputery: Spectrum, Commodore, Atari, Amstrad

Arkanoid |
Wall, Krakout, Batty
1 Arkanoid II

Wszystko zaczeto sie od prostego programu na kasecie demonstracyjnej
Spectrum. Program nazywa sig Wall czyli Muri jest rzeczywiscie niezbyt
skomplikowany. W dolnej czgéci ekranu znajduje si¢ niewielka pozioma
kreska, w gornej za$ mur ulozony z cegielek. Grajacy ma mozliwos¢
poruszania kreska w lewo i w prawo, 4 jego zadaniem jest odbijanie
pifeczki. Wypadnigcie pitki'poza ekran (tylko poprzez dolna krawedz
ekranu, gdyz od pozostalych pitka odbija si¢) oznacza jej stratg.
Uderzajac w mur pitka rozbija go(cegietki znikaja) i to jest wiasciwym
- celem gry. Chodzi o to, by rozbié-caly mur.

Powstala cala seria podobnych gier:’Krakout, Arkarnoid, Batty i Ar-
kanoid 1. Chociaz zasada pozostata ta sama, dramaturgi¢ tych gier
uzupelniono o kilka nowych elementéw. Juz sam ksztalt muru bywa
bardzo rozny'w zaleznoéei od rodzaju gryi jej poziomu. Zroznicowano
takze cegietki. Niektore znikaja po jednym uderzeniu piteczki, inne
nalezy uderzyé dwukrotnie. Niektore cegietki maja takze wlasciwosé
przyspieszania odbitej od nich pitki.

Oprécz odbijania piteczki, grajacy moze lapac na swa paletke spadajace
7 gbry przedmioty tub literki. Zlapanie takiego przedmiotu czy literki
jest premiowane ulatwieniem dalszej gry. W zaleznosei od tego, co uda
Ci sie zhapaé, moze to byé na przykiad zmniejszenie predkosci odbijanej
pitki, powigkszenie paletki, spowodowanie, ze pitka przyklei si¢ do
paletki i bedzie mogla byé wystrzelona w odpowiednim dla grajgcego
momencie. Oczywiscie wszystkie ‘te ulatwienia znikaja po uplywie
okreslonego czasu luib tez w chwili, gdy uda Ci si¢ zlapaC nastepny
przedmiot. Najkorzystniejsza premiy jest przejScie do nastgpnego etapu
gry. W Batty taka mozliwos¢ daja silniki odrzutowe, dzigki ktorym
odlatujesz do kolejnej planszy.
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Opisujacte gry trudno pominaé najwazniejsza — zdaniem niektorych
~—jej zaletg. Jest nia wspaniala muzyka, znakomicie dopasowana do
tego co-dzieje sig na ekranie. Dotyczy to calej rodziny, poczawszy od
Krakout, a zakonficzywszy na Arkanoid 1I.

Program: Arkanoid
Producent: Imagine
Komputer: Atari

Program: Arkanoid: I1
Producent: Imagine
Komputery: Atari XL/XE, Commodore 64, Spectrum + /48K

Program: Wall
Producent: Psion
Komputer: Spectrum 48K

Program: Krakout
Producent: Imagine
Komputery: Atari 800/X1/65/XE, Commodore 64, Spectrum 48K

Program: Batty
Producent:: Imagine
Komputery: Atari 800/X1/65/XE, Commodore 64, Spectrum 48K

Army Moves

Otogratka dla prawdziwych mezczyzn. Prawdziwych, to znaczy takich,
ktorzy strzelajg szybeiej niz mysla, maja oczy dookota glowy i nie boja
si¢-niczego: Ci, ktorzy wola Green Beret od Spellboundi Ghosts'n Goblins
od-Detective, na.pewno nie pogardza Army Moves!

Z nieznanych powodow pewien zolnierz musi dostac sie do bazy. Moze
to jego wiasna baza, a moze ma zdoby¢ baze przeciwnika. Nie jest tez
wykluczone, ze ma za zadanie uwolni¢ kogosé stamtad. Aby sie dostac do
tej bazy musi pokonaé pewna odlegloé¢ samochodem,. samolotem
iprzejsc przez dzungle.

Wisiada wigc'w samochod i jedzie. Samochod jest wyposazony w dzialo
i wyrzutnig-rakiet, nie bez powodu. Z przeciwka nadjeidiajq bowiem
inne samochody 1 nadlatuja strzelajace samoloty. W moscie; po ktorym
Jedzn:-: jest mnostwo dziur i wyrw, ktore trzeba: przeskakiwac, by nie
wpasé-do:rzeki.

Na koncu mostu zolnierz wysiada z samochodu, by natychmiast wsias¢
do samolotu. Leei nad ladem, na ktoérym stoi bardzo duzo strzelajacych
bunkrow, potem nad morzem, z ktorego co-chwila wynurzaja si¢ okrety
podwodne. Wreszeie laduje na lotnisku w lesie.
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Teraz rozpoczyna si¢ marsz przez dzungle. Polega on na ZIgcznym
przeskakiwaniu po wysepkach na glebokim bagnie. Na domiar zlego
w zaroslach czyhaja zamaskowané postacie rzucajace granatami. Nad
bagnem lataja ptaszyska, ktore lekko wznosza sie po-serii strzalow
oddanej w ich strone.

Obbz-baza jest ukryty w dzungli. Wzdhiz drucianego plotu biegaja
straznicy z karabinami.Zohierz idzie1 strzela bezustannie, uwazajac na
strzaly straznikow. Wreszcie osiaga cel — budynek stojacy w $rodku
obozu. Wystarczy weji¢ do srodka i misja zostaje pomyéinie ukoriczona.
Poniewaz wszystkie etapy gry nie mieszeza sie naraz w pamigci
komputera, podzielono je na dwie czgéci po cztery etapy, wezytywane
osobno. Po przejiciu pierwszej czesci podawany jest kod niezbgdny do
uruchomienia drugiej.

Producent: Imagine
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad

Arnhem

Po sukcesie odniesionym w bitwie 0 Normandie alianci staneli przed
zadaniem przelamania Linii Zygfryda, pasa umocnien obronnych na
granicy Il Rzeszy. Ofensywa prowadzona byla w warunkach doéé
ostrego deficytu w-zaopatrzeniu. Brak amunicji i materialéw pednych
byl dla Amerykanow i Brytyjczykow réwnie uciazliwy, jak opor
niemiecki. W tej sytuacji brytyjski marszalek Montgomery wysunal
koncepcje strategii okreSlanej przez miego jako ostrze lancy. Zamiast
posuwania si¢ szerokim frontem zakladano w niej wymierzenie jednego
poteznego uderzenia poprzez Belgig i Holandie w samo serce Niemiec.
Gléwnodowodzacy wojskami alianckimi gen. Eisenhower zaakcep-
towal po pewnych wahaniach plan operacji- Market-Garden , ktora
miala spelni¢ zadanie pierwszego sztychulancy . W myél tego planu trzy
dywizje powietrznodesantowe (101. i 82. amerykanskie oraz 6. brytyjs-
ka) i polska Samodzielna Brygada Spadochronowa, zrzucone pomiedzy
granica Holandii, a wschodnim brzegiem Renu, potozy¢ mialy dywan
pokrywajacy korytarz szeroki na ok. 100 km z mostami na Mozie, Waal
i Renie. Po tym dywanie mialy przejéé czolgi brytyjskiego 30. korpusu
pancernego, uchwyci¢ przyczolki za Renem i rozwinaé¢ atak w gigb
Niemiec.

Operacja Market-Garden, mimo bohaterstwa spadochroniarzy, zakon-
czyla si¢ niepowodzeniem. Opanowano wprawdzie spory szmat teryto-
rium Holandii, uchwycono kilka waznych mostow, lecz najwazniejszego
przyczolka, na wschodnim brzegu Renu pod Arnhem, nie udalo sie
utrzyma¢. Przeszkodg t¢ wojska Montgomery’ego sforsowaty prawie
pot roku pozniej. ’
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Dzigki grze Arnhem otwiera si¢ przed Toba mozliwos¢ naprawienia
historii : Do wyborumasz 5 scenariuszy roznych pod wzgledem stopnia
komplikacji, czasu i terenu walki. Zaczynasz 17 wrzesnia 1944 rano,
konczysz 25 wieczorem, w przypadku najdiuzszym pigtego wariantu.
W tym czasie musisz-opanowa¢ i utrzymac szos¢ Eindhoven — Nij-
megen wraz z mostami.

Kazdy dzien gry sklada si¢ z trzech por: ranka, popotudnia-oraz nocy.
Kazda za$ z tych por z trzech faz. Dwie z nich wykorzystuja Niemcy
i Biytyjczycy, jedna Amerykanie. Ekran w trakcie gry jest podzielony na
trzy czebel. Na-pierwszej, najwigkszej, widoczna jest mapa okolicy,
w ktorej stacjonuje oczekujacy na rozkazy oddzial. Jego nazwe Znaj-
dziemy na drugiej czeéei ekranu —pod mapa. Trzecia cz¢S¢, na prawo
od mapy; zawiera spis rozkazéw, jakie mozemy wydad jednostce.
Zanim wydamy rozkaz mozemy upewni¢ si¢, jaka sila rozporzagdzamy
(opcja R =~ REPORT). Kazdy rozkaz potwierdzamy poprzez przycis-
niceie klawisza RETURN. Oznacza to co§ w rodzaju indianskiego
Howgh.-Po- nint nic nie mozesz juz-zmieni¢. Jednak, gdy zmieniles
zamiary przed potwierdzeniem rozkazu, to mozesz go jeszcze zmienic
naciskajac “0: Nacisnigcie 'C spowoduje -przegrupowanic jednostki
w kolumne marszowa. Taka kolumna ma mozliwos¢ szybkiego poru-
szania sie wzdhiz drog (opcja T ), lecz nie moze przeprowadzac atakow,
a -w obronie jest dwukrotnie ‘slabsza od analogicznego oddziatu
w ugrupowaniu bojowym.

Artyleria ma mozliwo$¢ ostrzatu z duzej odleglosci- (opcja B), zas
piechota i spadochroniarze moga w obronie okopac si¢ (D), co pozwala
trwa¢ wobec silnych nawet atakow. Czolgi i artyleria moga przeprawiac
sie przez rzeki wylacznie po mostach.

Poniewaz zmagania o przyczolek na Renie moga przeciagnac si¢ ponad
wytrzymaloéé Twoich domownikow, tworcy Arnhem przewidzieli moz-
liwoéé-nagrania aktualnej sytuacji na tasmie lub dyskietce, by po kilku
godzinach lub dniach wznowi¢ gre (opcja M ). Nie namawiamy zatem
nikogo do poépiechu w grze, prawidlowe zaplanowanie i przeprowadze-
nie kampanii wymaga cierpliwosci.

Producent: CCS Inc.

Komputery: Spectrum 48K/2, Atari XL/XE, Commodore 64/128

Asteroids

Jest to jedna z najstarszych gier komputerowych, bioraca swoj poczatek
7 ,,automatow’. Wersja na Spectrum, napisana przez firme Psion,
powstata juz w1984 roku. Chociaz wiele dzieli nas od tej daty, Asteroids
jest-weigz popularna i ma swa wersj¢ nawet na 1BM PC.

Cecha Asteroids, odrozniajaca ja od innych gier, jest catkowity brak
fabuhy Gra toczy si¢ w Kosmosie, ktorym jest ekran monitora. Znajacy
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LOGO powiedza, Ze cechuje go. WRAP, czyli ze przedmioty uciekajace
za prawa krawedz ekranu pojawiaja sie po lewej stronie, tak jakby ekran
byl zawiniety i sklejony,

Grajac sterujesz trojkatnym statkiem kosmicznym, wyposazonym w je-
dnolufowe dziatko i silnik rakietowy. Statek widziany jest z gory i moze
obraca¢ si¢ wokol osi pionowej. Mozliwe jest przyspieszenie (przez
wlaczenie silnika), strzal z dziatka i chwilowa ucieczka w hiperprzest-
rzen,

Na czym wigce polega gra? Chodzitu o Jak najdiuzsze utrzymanie sie przy
zyciu, ktdremu zagrazaja nadlatujace zewszad glazy — asteroidy. Strzal
z dzialka w asteroid: powoduje rozbicie go na kilka mniejszych.
Najmniejsze kamienie po trafieniu znikaja.

Co pewien czas na ekranie pojawiaja si¢ wrogowie w strzelajacym statku
kosmicznym w ksztalcie odwroconej filizanki.

Usunigcie z Kosmosu wszystkich asteroidow powoduje falg nowych,
nieco wigkszych i liczniejszych. W koncu jestich tak wiele, ze trudno
sobie z nimi poradzié i statek jest zagrozony. Ratunkiem moze byé
ucieczka w. hiperprzestrzen trwajaca kilka sekund. Ale tu pojawia sig
niedogodnosé. Statek pojawia sie powtornie w miejscu wybranym
losowo, ‘wigc istnieje duza szansa, ze pojawiajac si¢ trafi wlasnie
W asteroid. ..

Co jeszeze moina powiedzie¢? Chyba tylko to, ze na poczatku Asteroids
bardzo weiaga... Ci, ktorzy gustuja w grach nietrudnych i weigz
z przyjemnoscia powracaja do Astereids, na pewno nie pogardza
programem Spacewar. Dostgpuy jest on tylko.na IBM PC, choé¢ moze
by¢ bez trudu przepisany na.inny komputer. Spacewar symuluje walke
dwdch statkow kosmicznych w przestrzeni migdzygalaktycznej. W cent-
rum rozgrywki moze by¢ obecna niewielka, ale za to przeszkadzajaca
planeta, moze tez byé obecna pochodzaca od niej sila grawitacji. Tak
wige, stara wiara wychowana na Asteroids moze znow sprobowad
swych sik.

Producenci; Psion i in.
Komputery: Spectrum, Commodore, Atari, Amstrad; IBM PC

Astro Chase

Zadaniem Twoim jest pilotaz latajacego spodka’i obrona Matki-Ziemi
przed -wrogiem z Kosmosu. Zabawe rozpoczyna przejicie z kosmo-
dromu do rakiety, ktora zostaje antomatycznie wyniesiona na orbite
okotoziemska. W tym momencie koncza si¢ zarty, a zaczyna powazna
i odpowiedzialna praca. Od. Ciebie zalezy zycie milionéw ludzi. Ze
wszystkich stron wszech$wiata suna w Twoim kierunku nieprzyjaciels-
kie statki kosmiczne dysponujace émiercionosrymi, zdalnie sterowany-
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mi minami: Zetknigcie sie takiego fadunku z Ziemia powoduje eksplozje
na niespotykana skale i konczy zabawe. :

Przed statkaimi minami bronisz si¢ wysylajac torpedy przez gwiezdna
flote Ziemi. Inny sposob obrony to poszukiwanie zawieszonego w prze-
stworzach generatora mocy.'W wyniku spotkania z nim spodek otacza
pole ochronne (migotanie na ekranie), wtedy bez obaw mozna atakowac
i taranowa¢ statki nieprzyjaciela doprowadzajac do: ich zniszczenia.
W czasie kazdego lotu masz do dyspozyeji okreslona ilos¢ energii.
Mozna ja uzupehig, jezeli odnajdzie sie generator energii. Podczas gry
nalézy pilnie uwazaé, aby nie oddali¢ sig zbytnio od Ziemi, bo wrog jest
przebiegly i sprytny. Wykorzystuje kazda nadarzajaca si¢ okazjg do
zadania ciosow: Jezeli zdarzy sie, ze stracisz wiasny statek kosmiczny, to
mozesz na nowo podjaé walke zapasowym spodkiem (szansg taka masz
trzykrotnie):

Maozliwe jest wybranie poziomu trudnosciw skali od 1 do 24. Mozna tez
gre na chwile zatrzymaé. Na ekranie pojawiaja si¢ informacje o ilosci
energii bedacej w danej chwill do dyspozycji. numerze aktualnego lotu
patrolowego, aktualnej liczbie zdobytych punktow, liczbie min do
zniszczenia w danym momencie gry oraz liczbie spodkow pozostajacych
w rezerwie. Ponadto komputer na biezaco informuje uczestnika zabawy
o0 ocalenin badz zniszezeniu Ziemi przez podanie komunikatu na ekranie
telewizora lub monitora.

Producent: Quicksilva
Komputery: Atari 800/XL/65XE/130XE

Avenger
Msciciel

Legénda opowiada o starym Yaemonie, mistrzu Ninja. Posiadt on
tajemnice niesmiertelnosci i zostal uwigziony na dnie .piekiel przez
zazdrosne duchy przodkéw. Na ratunek mistrzowi wyrusza Kwon
— miody Ninja, bardzo sprawny i zrgczny, znany z gry The Way of
Tiger{(Droga Tygrysa). Jego zadaniem jest przygotowanie sekretnego
napoju, ktorym zatruje Nil, ktory wedlug legendy, wplywa do piekiel.
Duchy zazywajac kapieli w Swigtej rzece zging i Yaemon bedzie wolny.
Miejscem akcji jest Egipt, a Scislej zaklete miasto. Nashagan. Wszyscy
mieszkaficy uprawiaja jak nie Kung-Fu to przynajmniej karate, a kaz-
dego intruza, w szczegoblnosci Kwona, witaja strzalami. - Kwon, jak
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kazdy Ninja; umie rzucaé specjalnymi gwiazdkami, ktére niosa trafio-
nemu natychmiastowq: $mieré. Gwiazdki koniczg sig-jednak szybko
i w pewaym momencie do obrony pozostaje tylko wlasna piesé i noga.
Kwon nie ma tatwego zadania. Miasto jest wielopoziomowe i prowadzi
azdo piekta. W pewnych jego czeéciach znajduje sig trujacy gaz. Wejscie
tam bez uprzedniego Przygotowania powoduje $mieré oraz koniec gry.
Przejécia miedzy pomieszczeniami pozamykane s3 na kluez i trzeba g0
posiadac, by przejsé dalej. Dziury w podiodze sa rowniez zamknigte, lecz
tu wystarczy miecz,

W Nashaganie porozmieszczane sg roine przedmioty. Sa to naczynia,
nozyki, pierécienie i przedmioty kulty religijnego. Wszystkie one maja
tajemna moc; jednak niewlasciwie uzyte moga dziata¢ zgubnie dla ich
wlasciciela: Oprocz tego, Kwon znalezé - moze klucze do zamknietych
drzwi, zapas Smierciono$nych gwiazdek, a takze pozywienie i napoj
dodajace mu sit. W cely pomysinego zakoficzenia misji Kwon musi
pozbiera¢ w odpowiedniej kolejnosci wszystkie przedmioty i uzyé je
w odpowiednich miejscach. Kolejnosé¢ zbierania i uzywania wyznacza
sam komputer - piszac, co nalezy teraz zrobié. Napisy przesuwaja sie
jednak bardzo szybko i trzeba duzej znajomosci angielskiego, by zdazyé
przeczytac szybko przesuwajacy sie i niewyrazny napis. Na przykiad,
pierwszym zadaniem Jjest znalezienie srebrnego naczynia do przechowy-
wania trucizny z krwi i napehienie go...

Gra sklada si¢ z trzech czgsci-etapow, odpowiadajacych pokonanym
czgsciom miasta. Kazdej z czesci strzega- potwory, ktorych glowy sa
uwidocznione w prawym goérnym -rogu ekranu. W miare postepow
w grze, glowy powoli zamieniaja sie 'w trupie czaszki...

Producent: Elite
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad

Balance of Power

Grajac w najrozniejsze gry kosmiczne mamy cz¢sto -okazje zbawiad
nasza cywilizacje broniac jej przed wrogami zewnetrznymi. Balance of
Power to gra, w ktorej nie Marsjanie, lecz realne ziemskie sity zagrazaja
dalszemu.istnieniu ludzkosci. To zagrozenie stwarza rywalizacja super-
mocarstw atomowych, rywalizacja toczaca sie we wszystkich zakatkach
naszego globu, w kazdym z panstw Afryki, Azji, czy Ameryki Potu-
dniowej.

Akcja Balance of Power toczy sig wprawdzie w przyszlosci, lecz jej tlo, na
szczgScie, nalezy juz raczej do przesziosci. Tworzy je atmosfera bez-
wzglednej walki o wplywy; bez miegjsea na jakakolwiek wspolprace.
Wykorzystaé w niej trzeba kazda okazje do poglebienia trudnogci
rywala, do podsycania ognisk niepokojow w panstwach zwigzanych
z nim sojuszem:. Jednoczesnic pilnie §ledzi¢ nalezy rozwéj sytuacji
U maszych sojusznikow, wspiera¢ ich militarnie i gospodarczo.
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Gra rozpoczyna sig od wyboru: czy cheesz pograé z kolega, czy zmierzy¢
sig -z komputerem. W tym drugim przypadku masz do wyboru
kierowanie -polityka ZSRR :lub USA. Poniewaz komputer nie jest
latwym. przeciwnikiem to warto, na poczatek, wcieli¢c si¢ w postaé
sekretarza generalnego. Ma on, co jest dosé niezwykle zwazywszy na
amerykanski rodowod gry, znacznie wigeej atutow od amerykanskiego
prezydenta: znaczng sympati¢ w wigkszosci krajow Afryki, dosé stabil-
na sytuacje wsroéd sojusznikow itp. Ten wybor z pewnoscia zniweluje
czesciowo Twoj brak doswiadezenia w prowadzenin polityki globalnej.
Gdy dokona sig juz koniecznych wyborow, rozpoczyna si¢ wlasciwa gra.
Na ekranie komputera pojawia si¢ mapa polityczna swiata oraz menu.
Naprowadzenie kursora na dane panstwo i naci$niecie klawisza myszki
powoduje pojawienie si¢ na ekranie jego nazwy. W tym momencie
dokonujesz wyboru z menu. Mozesz, m.in: stiggnqé informacji Zprasy
§widtowej o przebiegu wypadkow w Wybrdnym weze$niej kraju w ostat-
nich mlesmcach zapozna¢ si¢ z krotkim meldunkiem wywiadu pod-
sumowujacym stan obecny (rodow6d ideowy i sympatie rzadu, nastroje
spoleczne, sile i aktywnos¢ opozycji, zaangazowanie drugiego super-
mocarstwa, itd). Na podstawie tych informacji mozesz dokonaé juz
wyboru polityki wobec danego panstwa. Mozesz wzmocnic¢ finansowo
rzad lub opozycje, wysta¢ swoje wojska w celu podtrzymania chwiejace-
go sig rezimu lub tez wspoméc wojskowo rebeliantow. Kazde posunigcie
musi shizy¢ jednemu najistotniejszemu celowi — oslabienia pozycji
globalnego rywala:

Kazda runda gry moze skladaé si¢, teoretycznie, z bardzo wielu
pojedynczych posunieé, jak opisane powyzej. Supermocarstwa dys-
ponuja duzymi sumami na pomoc wojskowa i gospodarcza, moga
wyslaé¢ poza swoje granice liczne kontyngenty wojskowe. Nie oznacza to
jednak, ze trzeba interesowac si¢ sytuacja w kazdym kraju. Czes¢
(np. Polska) ma dos¢ stabilng polityke zagraniczng i system sojuszy,
i przeciggnaé¢ ich do innego obozu nie sposéb. Lepiej zreszia nie
probowac grozi-to globalnym kryzysem. Natomiast, z pewnoscia, nie
mozna -pozostaé -obojetnym - wobec gwaltownych zmian, rewolucji
i przewrotow wojskowych, jakie czesto zachodza w:panstwach III
Swiata (sytuacje takie sg zaznaczane zmiang kolorumapy). Wowczas to
najlatwiej mozna co§ wygrac lub przegraé; rozszerzy¢ lub zmniejszy¢
wlasna strefe wplywow.

Gdy juz wydaje Ci sig, ze skutecznie wmieszales si¢ w sprawy wewngtrz-
ne wszystkich wrogdw i sojusznikOw przychodzi do weryfikacji skutecz-
noéci naszej polityki. Komputer dokonuje wiasnych posunie¢, po czym
oblicza zyski i straty obu stron, a na ekranie ukazuje si¢ aktualny stan
punktowy obu stron. Wigksza liczba punktow oznacza wigkszy prestiz
w $wiecie, a wigc i szans¢ pomysinej kontynnacp gry.

Zdecydowana polityka przynosi najczgsciej owoce. Nie mozna z nig
jednak przesadzac. Gdy zbyt mocno nadepniesz na odcisk przeciw-
nikowi, to na ekranie ukazuje si¢ tekst dyplomatycznej noty protestacyj-
nej. Mozesz ja odrzuci¢ pamigtajac jednak, ze chwiejna rébwnowaga
miedZy mocarstwami nie moze by¢ zburzona sila. Doprowadzony do
ostatecznosci przeciwnik moze siegnaé po orez. A wowezas, zamiast
mapy, na. ekranie ukaze si¢ napis: swoja polityka doprowadziles do
wybuchu wojny nuklearnej.
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Balance of Power to'gra rzeczywiscie fascynujaca. Warto po nig siggnad
chociazby po to; by przekonaé sie jak niebezpiecznym wariantem
polityki globalnej jest rywalizacja bez wspélpracy:

Producent: U.S. Gold
Komputery: Atari ST, Commodore Amiga

Ballblazer
Pitka nozna
XXI wieku

Pitka nozna XXI wieku, to chyba najbardziej trafna nazwa dla tej.gry,
chociaz tak sig-sklada, ze nogi w tej zabawie nie znajduja zadnego
zatrudnienia;: Isthieja za to-inne podobienstwa: prostokatne ' boisko
i pilka, ktorg nalezy umiesci¢ w bramce. Bramka jest tylko jedna, punkt
zdobywa wige: ten: zawodnik; po-ktorego strzale pitka znajdzie sie
w bramce:

Wigrze bierze udzial dwoch zawodnikéw. Poruszaja sie oni za pomoca
specjalnych pojazdow, ktorych konstrukcja stanowi szczytowe osiag-
nigcie wspolezesnej techniki i technologii. Na pierwszy rzut oka pojazdy
te przypominaja nieco poduszkowee: Podobnie jak te-ostatnie, w czasie
jazdy (a moze lotu) utrzymuija si¢ one na pewnej wysokosci nad ziemig.
Drzigje sig to jednak w absolutngj ciszy, co wskazujé na fo, 7e nie
strumien powietrza utrzymuje pojazd nad ziemia. Ta tajemnicza sila, to
antygrawitacja.

Poruszanie si¢ pojazdu umozliwiajg silniki jonowe specjalnej konstruk-
cji. Ten rodzaj napedu ma swojé konsekwencje w dynamice pojazdu.
Poduszka antygrawitacyjna powoduje, ze pojazd porusza sie praktycz-
nie bez tarcia. Ma to swoje dobre, ale takze ze strony. Do tych drugich
nalezy, na przyklad, trudno$é w zatrzymaniu sie czy zmianie kierunku
jazdy.

Pojazd wytwarza wokét siebie pole magnetyczne. Jezeli w jego zasiegu
znajdzie sig pitka, zostanie zatrzymana w tym polu do chwili, gdy drugi
zawodnik nie zblizy si¢ na tyle blisko, aby przejaé ja w swoje pole, lub az
zostanie ona wystrzelona poprzez odwrocenie pola.

Sterowanie¢ pojazdem odbywa si¢ za pomoca drazka sterowego. Wy-
chylenie drazka powoduje wlaczenie odpowiednich silnikéw jonowych,
a w konsekwencji plynna zmiang¢ kierunku poruszania sie pojazdu.
Przycisk fire powoduje odwrocenie pola magnetycznego i wystrzelenie
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pitki: Boisko otoczone jest polem sitowyii; ktére nie pozwala pojazdom
opusci¢ jego granic.

Ekran jest podziclony na dwie czesci, gorna i delna; przedstawiajace
rownoczesnie widok z kabin obydwu pojazdow. Grafika gry jest
znakomita — bardzo realistyczna z zachowaniem perspektywy. Boisko
wygladajak wielka szachownica, po ktorej porusza si¢ pojazd przeciw-
nikaipitka. Na jednym z koncodw boiska znajduje:sie bramka, w ktorej
nalezy umiesci¢ pitke. Obraz na ekranie przesuwa si¢ plynnie i jest
bardzo dynamiczny.

Jest:to gra przeznaczona dla dwoch osdb, wodroznieniu od wigkszosci
gier komputerowych, w ktérych nie ma-mozliwosci bezposredniego
wspolzawodnictwa.' W przypadku braku partnera mozesz oczywiscie
grac -z -komputerem, ale to juz — moim zdaniem -— nie ta sama
przyjeninosc.

Producent: Epyx
Komputery: Atari XE/XL, Spectrum 48K, Commodore 64, Amstrad
CPC

Barbarian
Barbarzynca

W czasach, gdy Conan dorastal i uczyl si¢ walczy¢, Piktowie bezlitosnie
wypierali inne Tudy na Zachéd niszezac ich panstwa budowane z wiel-
kim trudem. Zdobywali wiele malych krélestw i opanowali prawie calg
poocng czes¢ ladu. Zbudowali zamki warowne, w ktérych sig chronili
1 mieszkali ‘miedzy bitwami.
W tym czasie Conan, ktory byt juz silnym, czarnowlosym miodziencem,
postanowit udaé si¢ do stolicy Cimmerii, aby nauczy¢ si¢ walczy¢. Nauki
pobieral u znanego mistrza Throego, o ktéorym mowiono, ze potrafi
pokona¢ kilku przeciwnikéw na raz. Uczyt on Conana gléwnie walki
mieczem, ale nie zapomnial tez o tuku i nozu. Conan juz po roku
postanowil sprawdzic si¢ w walce. Wybrat si¢ poza miasto do lasu, gdzie
grasowata banda zbojcoéw, ktorych przywodca byl Krwawy John.
Conan, ktorego odtad zaczeto nazywa¢ Barbarianem, w ciagu kilku
. godzin pokonal wszystkich bandytow, nie odnoszac przy tym prawie
zadnych obrazen.
Po powrocie do miasta, Barbarian dowiedzial si¢, ze krol Piktow
zorganizowal turniej na miecze. Na zwyci¢zeg czekala nagroda w po-
staci stu sztuk srebra i doskonalego dwurgcznego miecza. Co-
nan—Barbarian bez chwili wahania zdecydowal si¢ odby¢ dluga
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1 niebezpieczna wedrowke, kitorej celem miato byé krolestwo. Piktow
1 walka w turnieju.

Akcja gry zaczyna si¢ w momencie, gdy idac przez las w okolicach
Tarantii nad rzeka Khorotas, Conan spotyka kilku opryszkow z potez-
nymi mieczami w. rekach.

Musi walwyé inie daé ‘:ig zabi¢, co nie jest takie latwe. Moze postugiwac
si¢ mieczem oraz noga i glowa, ktdrych celne uderzenia sg mczwyklc
grozne. Kazdy zadany cios zabiera przeciwnikowi czesé energii. Jezeli
wygra, to idzie dalej. Jezeli nie, to jego zwloki zabierze dziwny stworek.
Grajac role Barbariana staraj sir; rozstrzygnacwalke obcinajac przeciw-
nikowi glowe, jest to najszybsza metoda. Stosuj tez zastony i uniki,
oszczgdzajac wlasna glowe, ktora jest najwiekszym skarbem.

Po pokonaniu wszystklch przeciwnikow -Barbarian- kontynuuje w;-d-
rowke, (Jesll nie pokona‘;z wszystkich przeciwnikow, to nawet nie
wgrywaj drugiej czesci gry). Dociera do stolicy akurat podczas efektow-
nego konca walki jednego z Cymmeryjezykéw 4.znanego zabijaki
z Belveras, w ktorej ten drugi zostal pozbawiony przyjemmosci noszenia
glowy. Cymmeryjczyk to stary przyjaciel Barbariana. Jego zwyciestwo
ucieszyto naszego bohatera. Zglosii on swoj udzial w zawodach i poszedt
odpoczac nie rozstajac sie ze swoim mieczem.

Druga czgs$¢ gry zaczyna sig nastgpnego dnia. Teraz tez Barbarian moze
wykazac si¢ umiejetnosciami nabytymi w pierwszej czesci. Musi poko-
nac o$miu przeciwnikow. Z pierwszymi trzema nie bedzie miat klopotu
— wystarczy jeden cios. Nastgpni z nich sa lepiej wyszkoleni, stosuja
zastony, uniki, dysponuja wigksza. roznorodnoscia uderzen. Widok
pigknej, ale smutnej, dziewezyny siedzacej obok ponurego czarnoksiez-
nika-ojczyma dodaje sit Barbarianowi. Postara si¢ on wyrwa¢ ja z rak
posgpnego ojca.

Po pokonaniu osmiu przeciwnikow, Twoj bohater bedzie musial
walczy¢ z ojczymem dziewczyny. Czarnoksieznik rzuca ognistymi
kulami, ktore niosa natychmiastowa §mier¢. Pokonanie go jest bardzo
trudne, ale podobno mozliwe. Nagroda jest stawa i pickna dziewczyna.
Tak wyglada w zarysie fabula gry Barbarian — Slayer of the Damned,
doskonale symulujacej walke na miecze. Pomysl oparto czesciowo na
starej celtyckiej legendzie o Conanie Cymmeryjczyku, a takze na fabule
filmu Conan z Arnoldem Schwarzeneggerem w roli glowne;j.

Producent: Palace Software
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad, Atari ST, IBM PC
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Barbarian 11

Conan z Cimmerii - nigdy: nie byl mezczyzna spokojnym. Kazdy,
ktéremu nie spodobaloby si¢ jego’ zachowanie nie ‘mial szans na
przezycie. Totezi$mialkow takich nie bylo wielu. Jednak dawno, dawno
temu znalazl si¢ pewien czlowiek, a wlasciwie czarownik, ktéry usilowat
zgladzi¢ Conana:-Zwano 'go Drax.

W tamtych czasach Conan byl jeszcze miodzienicem. Wrdzbici przepo-
wiadali mujednak bardzo bujne Zycie, wysokie zaszezyty i'wladze nad
krajem. Nie spodobalo si¢ to Draxowi. Stworzyl-Widmo, ktore mialo
‘postaé kobiety o nieziemskiej urodzie i wabiacych oczach. Conan
ujrzawszy t¢ kobiete zakochat si¢. Walczyl o nig z siedmioma najdziel-
niejszymi - wojownikami w kraju,” pokonujac ich kolejno” w siedmiu
pojedynkach na miecze. W zabraniu: dziewczyny do'domu chcial
przeszkodzié mu Drax. Rzucal'w Conana wielkimi, ognistymi kulami.
Jedno trafienie takim pociskiem zakonczye sig'moglo Smiercia, dlatego
Conan ratowal si¢ ucieczka.

Drax, w celu pokonania przeciwnika, przemienit Widmo w wojownika
i wystal go by zabil Conana. Barbarzynca dal sobie jednak z nim rade.
Zagrozony Drax, ktory widzial juz swoja rychia $mier¢, umknatl przed
wécieklym Conanem tajemnym korytarzem. Odtad Barbarzynca po-
szukiwal go, aby da¢ upust swojej zemscie. Czarownik ukryl si¢
w niedostepnym zamku, otoczonym przez inteligentny las — zaporg nie
do przebycia. '

Czego nie potrafil zrobi¢ Conan, Ty bedziesz musial wykona¢. Na
poczatku gry, masz mozliwos¢ wyboru postaci. Jedng z nich jest sam
stawny wojownik, uzbrojony w topér, a druga Walkiria — Firia,
wzbudzajaca strach w kazdym mezczyZnie swym dhigim mieczem
i-gietka szvja.

A teraz kilka stow o mozliwosciach ruchu i walki, jakie daje nam ta gra.
Wojowm'k moze sie poruszaé w lewo lub prawo, biec (joystick do gory),
obracac sig (joystick do dotu). Jezeli niezbgdny jest dtugi skok, to nalezy
podczas biegu weisngé przycisk f“ ire. Joystick ‘wdot i przyc1sk fire, to
wykonanie bardzo skutecznego ciosu’ toporkiem w nogi, wraz z przy-
klekniecieni. Cios toporkieni'w glowe nastapi po skierowaniu joysticka
do gory i wcisnieciu fire, a kopnigeie noga w brzuch — po przesunigciu
drazKa sterowego w kierunku, w kiérym patrzy wojownik i uzyciu fire.
Gdy przesunjesz joystick w odwrotnym kierunku i wciszniesz przycisk,
to nastapi uderzenie toporem w szy}f,; Z Jednoczesnym obrotem.

W grze sg trzy etapy. Dwa pierwsze dziejg si¢ w inteligentnym lesie. Jest
on bardzo gesty. Poruszanie si¢ ulatwia miecz u dotu ekranu, wskazuja-
cy wlasciwy kierunek. Do grot i tuneli wchodzi si¢ weiskajac klawisz
SPACE. Jest to przejécie w kierunkach géra-dot.

W kazdym etapie nalezy zbiera¢ niezbyt sympatyczne, acz bardzo
potrzebne, czaszki. Nie omlja] tez magicznych przedmiotow (tarcza
niesmiertelnosci, kula wiadzy i toporek prawdy). Tarcza przekazuje
bowiem energi¢ dlugiego zycia, kula jest reliktem krélow, a toporek
zmusza do powiedzenia prawdy kazdego nim trafionego. Te trzy
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przedmioty bedg bardzo potrzebne w koricowe; rozgrywce z Draxem,
Po drodze mozna spotka¢ glgbokie doty i trujace rzeki, Nieudany skok
przez dot koniczy si¢ zawsze wpadnigciem do niego i smiercia. Rzeczka
nie jest taka grozna, lecz odbiera sporo energii, gdy si¢ do.niej wejdzie.
Trzeba tez uwaza¢ na lesne stwory, ktore czesto wpychaja .do dotow.
W-kolejnych etapach mozesz spotkaé nastepujace potwory i potworki:.
Latajacy Krab — niezbyt grozny, maly; zgladzisz go ciosem topora
w glowg

@ Chodzacy Bojler — atakuje. Cig mieczem; badz przy nim ostrozny
ruderzaj w nogi

@ Olbrzymi Smok — odgryza glowe; nie stj wiec prosto i uderzaj po
nogach

@ Skaczacy Kurczaczek — bardzo zadziorny; bad# spokojny i atakuj
nogi

@ Mutant — maly gorylek bijacy pigsciami; kazdy sposéb jest na niego
dobry

@ Olbrzym uzbrojony w maczuge — jest bardzo niebezpieczny; mozna
mu jednak obcigé glowe ciosem z obrotu

@ Glowa z Odwlokiem — atakujaca kolcem, niegrozna; po kilku
ciosach szybko ginie :

@ Wielki Szczekacz — ma zgby wigksze od glowy; najlepiej g0 omijag,
bo jest. dos¢ zywotny

@ Wielki Krab — ma duze szczypce, trudne do trafienia; uzywaj niskich
Cl0SOW

@ Czlowiek-Goryl z duzym mieczem ~— bardzo niebezpieczny; staraj sie
szybko obcig¢ mu glowe

@ Latajace Oko — strzela piorunem; wystarezy machnaé toporem i juz
go nie-ma

@ Wielki Sumo — gruby bokser, wytrzymaly, szybko zabija; staraj sig
unika¢ jego kopnigé

@ Karzelek z Toporkiem — gdy uda ci sig go zobaczyé, to sie ciesz, tylko
nie za dlugo, bo wtedy ty znikniesz

@ Skaczaca Gasiennica — trzeba ja trafi¢ podezas skoku, najlepiej
toporkiem

@ Szczotka z Okiem; ktdre latwo traci po celnym ciosie toporkiem.
Czgsto. w dolach znajduja si¢ olbrzymy, wystawiajace swa macke do
gory. Nie mozesz pod zadnym pozorem zostaé przez nia przechwycony,
bo zginiesz w olbrzymich szczekach potwora. W zamkau, gdzie czeka cie
decydujaca rozgrywka z Drexem, znajduje sie klucz do krat. Znajdz go
koniecznie. Odnajdz tez trzeci amulet i juz prawie wygrales. Teraz
pozostaje Ci tylko odnalez¢ Draxa, ale jak to zwykle bywa w bajkach,
znowu uda mu si¢ uciec.

Producent: Palace
Komputer: Atari
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Barbie

He ‘trzeba mieé lat, aby rozpoczaé przygode z komputerem? Trzeba
przynajmniej umieé czytaé i pisac —— odpowiedza niektorzy. Czy jednak
na:pewno jest:to konieczne?

Marzeniem kazdej dziewczynki jest lalka Barbie: Jaka# to rados¢ moc jej
pizymierzy¢ nowy stréj- A ma Barbie stroje na kazda okazje:na balina
wycieczke, dojazdy kounnej i do tenisa:.. O tym, jakwieleich jest, moga
mieé:pojecie-tylko male dziewezynki; ktoérym $nig si¢-one po nocach.
Mozna jednak bawié si¢ lalka Barbie nie ponoszac kosztow coraz to
nowych jej toalet. Co prawda nie jestem pewny, ezy dzigki temu zabawa
stajesie tansza; gdyz potrzebny jest do niej komputer.

Gra rozpoczyna sie w domu Barbie. Telefonuje jej narzeczony i propo-
nuje spotkanie, okreslajac jednoczesnie, gdzie ma ono nastapic. Moze to
byé, na przyklad, piknik, bal albo basen kapielowy. Barbie- ma niewiele
czasu, aby przygotowac si¢ do wyjseia -— to znaczy ubrac si¢ odpowied-
nio. ‘Wsiada wicc do swego Porsche i rozpoezyna wedrowke po
sklepach. W jednym kupuje kapelusz, w innym sukienke, a jeszcze
w innyim buty. Oczywiscie elegantka: tej klasy nie:moze pozwoli¢ sobie
na przypadkowe zestawienie. Musi takze. pamigtac o tym, by ubrac si¢
stosownie do sytuacji, gdyz przybycie na bal w stroju do tenisa, nie jest
z pewnoscia w dobrym tonie.

Narzeczony Barbie czesto zmienia plany. Zdarza si¢ wigc, ze telefonuje
ponownie i proponuje inne miejsce spotkania. W takim przypadku
Barbie znéw musi wyruszy¢ na zakupy. Gdy jednak wreszcie randka
dojdzie do skutku, na ekranie pojawia si¢ miejsce spotkania, narzeczony
ubrany zawsze stosownie do sytuacji oraz Barbie ubrana tak, jak
zdecydowales.

Gra pozbawiona jest praktycznie elementu wspotzawodnictwa, zdoby-
wania punktow, dazenia do realizacji konkretnego celu. Grajac w Bar-
bie nie mozna przegrac, nawet wowezas, gdy wysle si¢ ja w futrze z norek
na basen. Sam oceniasz czy wiasciwie ubrales lalke. Jest to wigc raczej
zabawa niz gra,

Wyboru poszczegdlnych ubiorow dokonujeszzd pomoca fapki porusza-
nej joystickiem. Podobnie zmienia¢ mozna kolory przymierzanych
toalet.

Gra Barbie nalezy do tych nielicznych programow, ktére nie wymagaja
od uzytkownika nawet umiejgtnosci czytania i pisania. Postugiwac sig
nim ‘moze nawet kitkuletnie dziecko. Tak wigc okazuje si¢, ze przygode
z komputerem rozpoczaé mozna znacznie wezesniej, niz mogloby sie
wydawac.

Producent: Palace
Komputer: Commodore 64
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Baseball

Mecz odbywa si¢ na olbrzymim stadionie w Los Angeles. Ni¢ musze
dodawac, Ze jest on wypelniony po brzegi, co w USA jest catkiem
normalne. Juz przed meczem miale$ duze klopoty — zaginelo kilku
Twoich najlepszych zawodnikow, kilku zachorowato. Domysliles sie, ze
to sprawka Twoich ‘dzisiejszych przeciwnikéw .z Chicago, ale nie
posiadales na to zadnych dowodéw. Mecz musial sig rozpoczal,
a stawka w-nim jest przejscie do ogolnokrajowego finatu.

Przed rozpoezeciem gry:pozdrowiles burmistrza miasta, siedzacego
w honorowej lozy. Potem szybko wydale$ rozkazy kapitanowi, a ten
zajal si¢ ustawianiem zawodnikow na boisku: Usiadie§ w lawce
trenerdw i.los pojedynku pozostawiles samym zawodnikom; ktorzy juz
zaczeli sig denerwowad przedluzajacym sie rozpoczeciem. Zaczynad
miala druzyna z Chicago.

Jezeli interesuja Ci¢ dalsze losy meczu, to zagraj w gre nazwana World
Series Baseball. Nie jest ona co prawda doskonala graficznie, ale
swietnie symuluje przebieg gry w baseball, oddajac catkowicie jej
emocje. Najtrudniejsza rzecza do opanowania jest trafianie w mata pitke
dosy¢ cienkim kijem baseballowym. Gdy opanujesz te umiejetnosé, to
musisz nauczy¢ si¢ przepisow baseballa. Nie sa one trudne, lecz ich
znajomosc jest konieczna.

Gra polega na tym, by jak najwicksza liczba zawodnikéw z jednej
druzyny obiegla cztery specyficzne putikty pola — bazy, rozmieszczone
w rogach kwadratu. W bazach stoja zawodnicy druzyny przeciwnej
i beda starali si¢ powstrzymaé biegnacego zawodnika dotykajac go
zlapana pitka.

Pilka zostaje wyrzucona przez gracza zwanego puiter, stojacego w-érod-
ku kwadratu, w kierunku bazy home, Stoi w nigj przygotownjacy sie do
biegu zawodnik z kijem w reku. Za nim kleczy catcher i stoi sedzia
kontrolujacy przebieg gry. W pozostalych bazach znajduja sie zawod-
nicy, czes¢ z nich stoi tez w polu, poza kwadratem. W sumie na polu gry
znajduje sig sedzia, jedna druzyna i jeden zawodnik z druzyny przeciw-
nej.

Putter wyrzuca pitke w kierunku bazy home, a stojacy tam zawodnik
probuje odbi¢ ja kijem. Je$li nie trafi, a catcher nie zlapie pitki,
odbijajacemu zalicza si¢ punkt miss. Jesli za$ pitka nie zostanie trafiona
icatcher ja zlapie, to odbijajacy otrzymuje punkt strike. Podobnie strike
jest przyznawany za wybicie pitki poza pole. Po czterech punktach miss
lub trzech strike zawodnik ten schodzi z pola.

Niektorzy zawodnicy trafiaja czasem w pitke. Jesli wypadnie ona na
trybuny lub nawet wyleci poza stadion, to gracz okrzykiwany jest
bohaterem i w glorii przechodzi przez wszystkie bazy. Taka sytuacja nie
zdarza si¢ jednak zbyt czesto. Zwykle pilka spada na pole, gdzie jest
lapana i podawana do jednej z baz. Pilka zlapana w powietrzu bez
dotknigcia ziemi powoduje wyeliminowanie z gry biegnacego zawod-
nika. -
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W bazach i na polu na biegngcego czekajg zawodnicy z druzyny
przeciwnej; by dotkna¢ gotrzymang w rekawicy pitka, ktora moga tez
dowolnie: przerzucaé po calym polu. Po dotknigciu -biegnacy schodzi
z pola; a-do biegu przygotowuje si¢ nastepny.

Szczedliwe ‘obiegnigeie pola i powr6t do bazy home, to przyznanie
jednego punktu druzynie biegnacego. Gdy w grze .udzial wezmg juz
wszyscy zawodnicy z druzyny atakujacej, role zmieniaja sig i gra toczy
sig-dalej.

Baseball jest w USA gra niezwykle popularng. Chiopedw od najmtod-
szych lat uczy si¢ taktyki, przepiséw i sztuczek, a czolowi zawodnicy sa
traktowani prawie jak bohaterzy narodowi.

Producent: Imagine
Komputery: Spectrum, Commodore, Atarl Amstrad

Battle of Britain
Bitwa o Angli¢

,Nigdy tak wielu nie zawdzieczalo tak wiele tak nielicznym”. Te
pamigtne stowa wypowiedzial Winston Churchill. Kazdy niemal kto
interesuje si¢ historig II wojny $wiatowej zna ten cytat i wie, ze dotyczy
" - on zwycieskich pilotéw alianckich, ktorzy po dwumiesigcznych zmaga-
niach rozstrzygneli na swoja korzysc bitwe o Anglie. Sa jednak i tacy,
ktorzy twierdza, ze angielski premier mowigc te stowa miyslal takze
o tych; ktérzy nie siedzieli wprawdzie w kabinach Spitfire’éw i Hur-
ricane’Ow, lecz swoja praca zadecydowali o tym, ze samoloty Anglikow
i Polakow nie byly nigdy zaskakiwane nalotami na lotniskach, ze zdazali
oni zawsze na czas zapobiegaé atakom na Londyn. Mowa oczywiscie
o-dowoddztwie Fighter Command, czyli lotnictwa mysliwskiego. Dzigki
grze Battle of Britain mozesz sprawdzi¢ swoje umiejetnosci dowodceze.
Gra, chociaz niezbyt atrakcyjna pod wzgledem grafiki, jest znakomity
zabawg intelektualng. Potrzeba naprawdg sporego wysitku umyslowe-
go, by za pomoca 18. dywizjonow (wyposazonych w Spitfire’y i w Hur-
ricane’y) odeprze¢ ataki armady Hermana Goeringa. |
Naczelna zasada jakiej uczy Cig¢ Battle of Britain jest zasada ekonomii
sil. Podrywajac do boju swoje dywizjony caly czas musisz pamigtac
o tym, ze beda one potrzebne takze za dzien i dwa. Twoim zadaniem jest
wiec nie tylko stracenie jak najwigkszej liczby niemieckich bombowcow,
ale tez zachowanie zdolnosci bojowej wlasnego lotnictwa. Pamiq:taé
trzeba przy tym, ze stracone samoloty mozna zastapic, przyna]mmq po
czgsm nowymii, przybylymlzfabryk Jednak wspamall piloci, ci, ktorzy
ruszaja do ‘walki ‘pierwszego dnia bitwy, tez si¢ wykruszaja, a ich
nastepcy sa na ogdél od-nich gorsi.
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Baseball

Mecz odbywa si¢ na olbrzymim stadionie w Los Angeles. Ni¢ musze
dodawac; 7e ‘jest on wypelniony po brzegi, co w USA jest calkiem
normalne. Juz przed meczem miales duze klopoty: ~~ zaginelo kilku
Twoich najlepszych zawodnikow, kilku zachorowato. Domysliles sie, e
to sprawka Twoich -dzisiejszych przeciwnikow:z Chicago, ale nie
posiadales na to zadnych dowodow. Mecz musial sig-rozpoczal,
a stawka w:nim jest przejscie do ogélnokrajowego finatu.

Przed rozpoczeciem gry :pozdrowiles burmistrza miasta,. siedzacego
w honorowej lozy. Potem szybko wydales rozkazy kapitanowi, a ten
zajal si¢ ustawianiem zawodnikow na boisku. Usiadles w lawce
trenerdw ilos pojedynku pozostawiles samym zawodnikom, ktorzy juz
zaczgli sie -denerwowac przediuzajacym sig rozpoczeciem. Zaczynad
miata-druzyna z Chicago.

Jezeli interesuja Cie dalsze losy meczu, to zagraj w gre nazwana World
Series Baseball. Nie jest ona co prawda doskonala graficznie, ale
swietnie symuluje przebieg gry w baseball, oddajac caltkowicie jej
emocje. Najtrudniejsza rzecza do opanowania jest trafianie w mata pitke
dosyc cienkim kljem baseballowym Gdy opanujesz t¢ umiejetnosé, to
musisz nauczyc si¢ przepisow baseballa. Nie sa one trudne, lecz ich
znajomos¢ jest konieczna.

Gra polega na tym, by jak najwigksza liczba zawodnikow z jednej
druzyny obiegla cztery specyficzne punkty pola — bazy, rézmieszczone
w_rogach kwadratu. W bazach stoja zawodnicy druzyny przeciwnej
i beda starali sic powstrzymaé biegnacego zawodnika dotykajac go
Zlapana pilka.

Pitka zostaje wyrzucona przez gracza ZWanego putter, stojacego w érod-
ku kwadratu, w kierunku bazy home. Stoi w niej przygotowu]acy sig do
biegu zawodmk z kijem w reku. Za nim klgczy catcher i stoi sedzia
kontrolumcy przebieg gry. W pozostalych bazach znajduja sie zawod-
nicy, c7§:sc z nich stoi tez w polu, poza kwadratem. W sumie na polu gry
znajduje si¢ sedzia, jedna druzyna i jeden zawodnik z druzyny przeciw-
nej,

Putter wyrzuca pitke w kierunku bazy home; a stojacy tam zawodnik
probuje odbi¢ ja kijem. Jesli nie trafi, a catcher me zlapie pitki,
odbijajacemu zalicza sie punkt miss. Jesli zas pitka nie zostanie trafiona
i catcher ja zlapie, to odbijajacy otrzymuje punkt strike, Podobnie strike
jest przyznawany za wybicie pitki poza pole. Po czterech punktach miss
lub trzech strike zawodnik ten schodzi z pola.

Niektorzy zawodnicy trafiaja czasem w pitke. Jesli wypadnie ona na
trybuny lub nawet wyleci poza stadion; to gracz okrzykiwany jest
bohaterem i w glorii przechodzi przez wszystkie bazy. Taka sytuacja nie
zdarza si¢ jednak zbyt czgsto. Zwykle pitka spada na pole, gdzie jest
lapana i podawana do jednej z baz, Pitka zlapana w powietrzu bez
dotknigcia ziemi powoduje wyeliminowanie z gry biegngcego zawod-
nika.
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W bazach i na: polu-na biegngcego: czekaja zawodnicy z druzyny
przeciwnej, by dotkna¢ go trzymana w rekawicy pitka, ktora moga tez
dowolnie: przerzucaé po calym polu Po dotknigeiu-biegnacy schodzi
z pola; a do biegu przygotowuje si¢ nastepny.

Szczesliwe “obiegniecie pola i 'powrdt do bazy home, to przyzndme
jednego punktu-druzynie biegnacego. Gdy w: grze -udzial wezma juz
wszyscy zawodnicy z druzyny atakujacej, role zmieniaja si¢ i gra toczy
sigdalej:

Baseball jest w- USA gra niezwykle popularna. Chiopeow od najmtod-
szych lat uczy si¢ taktyki, przepiséw i sztuczek, a-czolowi zawodnicy sa
traktowani prawie jak bohaterzy narodowi.

Producent: Imagine
Komputery: Spectrum, Commodore, Atari, Amstrad

Battle of Britain
Bitwa o Anghe

,.Nigdy tak wielu nie zawdzigczalo tak wiele tak nielicznym”. Te
pamigtne stowa wypowiedzial Winston Churchill. Kazdy niemal kto
interesuje sig historia I wojny Swiatowej zna ten cytat i wie, ze dotyczy
- onzwycieskich pilotow alianckich, ktorzy po dwumiesiecznych zmaga-
niach rozstrzygneli na swoja korzysc bitwe o Anglie. Sa jednak i tacy,
ktorzy twierdza; ze angielski premier moéwiac te stowa myslal takze
o-tych, ktorzy nie siedzieli wprawdzie w kabinach Spitfire’éw 1 Hur-
ricane’ow; lecz'swoja praca zadecydowali 0 tym, ze samioloty Anglikow
i Polakéw nie byly nigdy zaskakiwane nalotami na lotniskach, ze zdazali
oni zawsze na ¢zas zapobiegac¢ atakom na Londyn. Mowa oczywiscie
o dowddztwie Fighter Command, czyli lotnictwa mysliwskiego. Dzigki
grze Battle of Britain mozesz sprawdzi¢ swoje umiejetnosci dowodeze.
Gra, chociaz niezbyt atrakcyjna pod wzgledem grafiki, jest znakomita
zabawg intelektualng. Potrzeba naprawde sporego wysitku umysfowe-
go, by za pomoca 18. dywizjonow (wyposazonych w Spitfire’y i w Hur-
ricane’y) odeprzeé ataki armady Hermana Goeringa.
Naczelna zasada jakiej uczy Cie Battle of Britain jest zasada ekonomii
sit, Podrywajac do boju swoje dywizjony caly czas musisz pamigtac
o tym; ze bedg one potrzebne takze za dzien i dwa. Twoim zadaniem jest
wigc nie tylko stracenie jak najwickszej liczby niemieckich bombowcow,
ale tez zachowanie zdolnosci bojowej wlasnego lotnictwa. Pamigtac
trzeba przy tym, ze stracone samoloty mozna zastapi€, przynajmniej po
czescl, nowymi, przybylymi z fabryk. Jednak wspaniali piloci, ci, ktorzy
ruszaja ‘do walki :pierwszego dnia bitwy, ‘tez si¢ wykruszaja, a ich
nastepcy sa na-0gél od nich gorsi.
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Gra ma trzy poziomy: Pierwszy; to trening pozwalajacy na zaznajomie-
nie sig¢ zsystemem kierowania dywizjonami. Drugi poziom to blitzkrieg,
czyli jednodniowa bitwa. Jednak prawdziwym gwozdziem programu
jest trzeci poziom, czyli petna kampania. Tylko ona wymaga krotkiego
mowienia.

W momencie rozpoczecia gry; czyli-historycznie 8 sierpnia. 1940 roku,
jako dowodea Fighter Command dysponujesz; jak juz si¢ rzeklo, 18.
dywizjonami, czyli 270. samolotami my$liwskimi rozrzuconymi na 8.
lotniskach poludniowej Anglii: Coltishall,: Duxferd, Debden, Horn-
church; Biggin Hill, Northolt, Tangmere i Middle Wallop. Jest jeszcze
dziewiate lotnisko — Manston, lecz na nim nie ma Twoich samolotow,
Niemiecka Luftwaffe atakuje ze swoich baz we Francji i Norwegii.
Dzigki stacjom radarowym i meldunkom obserwatordéw mozesz sledzié
zblizajacego si¢ wroga i w porg ustawic na jego drodze zapore zlozona -
z Twoich dywizjonow.

W 'miar¢ uplywu czasu sytuacja, niestety, mocno si¢ komplikuje.
Niemcy, przynajmniej w pierwszej fazie bitwy, ze szczegélnym upodo-
baniem bombarduja Twoje lotniska. Nawet jesli chwilowo nie ma na
nich sameolotow, to sytuacja jest powazna. Samoloty musza bowiem
do§¢ czesto-ladowa¢ w celu zatankowania paliwa,-a zniszczone pola
startowe lotnisk mogg si¢ do tego nie nadawaé. Dwukrotne przepusz-
czenie danego dnia samolotow Luftwaffe nad dane lotnisko powoduje
jego: zamknigcie az do konca dnia. Twoje samoloty musza wtedy
gromadziC si¢ na mniejsze] liczbie lotnisk, co powoduje znaczne
ograniczenie operatywnosci.

Rownie nieprzyjemne, przy tym niemal nie do unikniecia, sa naloty na
stacje radarowe. Zniszczenie radaru sprawia, ze system gromadzenia
danych o przeciwniku staje si¢ coraz bardziej dziurawy.

Problemem, z ktorym takze nalezy sig uporac, jest falowy charakter
niemueckich atakow. Zdarza sig, ze zaraz po odparciu jednego nalotu
nieprzyjaciela_nadciaga natychmiast drugi. A tymczasem samoloty
tkwia na lotniskach, bo nie zdazyly jeszcze uzupehi¢ paliwa po
poprzedniej bitwie.

Moment bilansu przychodzi kazdego dnia migdzy pohudniem, a godzing
15.00.- Wtedy ostatnie samoloty wracaja na lotniska i zaczyna sie
podliczanie zyskéw i strat dnia. Rezultatem tych obliczen jest wyswiet-
lany na ekranie raport z. dnia zawierajacy, m.in., zestawienie strat
1 podajacy Twoja aktualng zdolnosé bojowa. Zaraz po nim wyswietlany
jest inny raport — o dziennej produkcji samolotow, aktualnej kondycji
pilotow, a takze o stanie poszczegolnych dywizjonow. Mozesz wowczas,
wedlug swego uznania, podzieli¢c nowe maszyny. A potem trzeba znow
walczyc, podrywac w boj dywizjon za dywizjonem, glowic sig, co robic,
by wytrwac jeszcze chocby kilka dni. Na ogél jednak, po okolo dwéch
tygodniach walki, na ekranie ukazuje si¢ komunikat: Zdolno$¢ bojowa
RAF-u spadla do zera. Z rozkazu premiera zostales przeniesiony na
Sahare, gdzie dowodzi¢ bedziesz wielbladami.

Gra, nawet w takim przypadku, jest do§¢ dluga i trudno ukonczy¢ ja
w jeden wieczor. Producenci pomysleli jednak o tym. Po zakonczeniu
kazdego dnia mozna zapisa¢ powstala sytuacje na dysku i wrocié¢ do niej,
gdy przyjdzie Ci na to ochota.
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Sterowanie dywizjonami jest roézne w zaleznosciod wersji gry. Najpros-
ciej sprawa ‘przedstawia sie ‘w -przypadku  wersji: na. Commodore
- steruje- sig: wylacznie: joystickiem. Na Atari-natomiast joystick
odkladamy, by przekazywaé polecenia z klawiatury za pomoca zakodo-
wanych symboli. Na cale szczeseiey jesli masz klopoty zich zapamieta-
niem-program stuzy Ci pomocy ~— wystarczy nacisna¢ klawisz K.

Producent: PSS
Komputery; Spectrum 48K , Commodore 64/128, Atari XL/XE

Battle Ships
Okrety

Stare pomysly nie zawsze sa zle; szczegolnie wowcezas, gdy przyozdabia
sie je w nowe szaty. Do takiejkonkluzji mozna dojsc,'gdy siggnie si¢ po
program Battle Ships, bedacy niczym innym, jak komputerowa wersja
gry w okrety, ulubionej przed laty rozrywki nudzacych si¢ uczniow.
Poniewaz komputer oznacza najczefciej zupeilnie nowe mozliwosci,
zatem pomiedzy programem a jego kartkowym pierwowzorem roznice
sa dos¢ znaczne. Najprzyjemniejsza jest dla oka i ucha oczywiscie
oprawa graficzno-dzwigkowa. Z boku ekranu widoczna jest flota
naszego przeciwnika. Na poczatku gry sklada si¢ ona (podobnie i nasza
eskadra) 7 lotniskowca, krazownika, lodzi podwodnej, niszczyciela
i Scigacza torpedowego. Podczas strzelania widac dziob okretu i usta-
wione nanim dzialo. Celny strzal jest widoézny zaréwno na horyzoncie
przed dziobem; jak i na drugiej czesci ekranu, na sylwetce ugodzonego
nasza salwa okretu. '

Oprobez tych efektownych, lecz niewiele wnoszaeyeh do gry upiekszen s
i inne rdznice miedzy Battle Ships i grg w okrgty. Przede wszystkim
zwiekszeniu ulega rozmiar planszy, na ktorej ustawiane sa jednostki.
Ma ona nie 100, lecz 400 pél (20 na 20). Dopuszczalny jest takze inny
sposob strzelania, Poza pojedynczymi strzalami gracze maja mozliwos¢
strzelania salwami po 20 strzalow. Oczywiscie w miare jak zmniejsza sig
flota maleje takze jej sila ognia. Autorzy scenariusza gry nie zadbali
jednak o to; by poszczegolne okrety mialy zréznicowana liczbe 1 kaliber
dziat. Kazda zatopiona jednostka to 4 strzaly w salwic mniej. " W tej
sytuacji trzonem floty jest wzasadzie... kuter. Najtrudniej bowiem jest
go trafi¢ (powierzchnia 2 pola przy 400—polowej planszy), a jednoczes-
nie 'ma on taka jak inne-okrety sile razenia. Ustawienie okretéw na
poczatku gry jest-dowolne. Mozna je ustawia¢ pod réznymi katami,
mozna przemieszezaé je po calej planszy. Podobnie jak w:przedkom-
puterowej wersji tej gry nie wolno jedynie ustawia¢ okretow w taki
sposob;, by stykaly si¢ one ze sobg burtami.
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Odpornos¢ poszezegdlnych: jednostek na ciosy przeciwnika jest zroz-
nicowana. Zatopienie lotniskowca: jest najtrudniejsze — potrzeba 6.
celnych trafien. Pozostale jednostki tona szybeiej, -na ich miejscu
pojawia si¢ na ekranie kolo ratunkowe:z napisem SOS:

Do wyboru sa zawsze dwie mozliwosci. I tak: mozna potykaé sie ze
swoimznajomym, mozna tez za przeciwnika obraé sobie komputer. Ten
ostatni jest jednak troche zbyt bezwzgledny — nie toleruje zadnych
Twoich pomylek, jest systematyczny i skuteczny,.Gdy troche sie
zagalopuje, to zawsze mozna gre przerwac liczac na to, ze po przerwie
salwy komputera nie bgda juz tak celne.

Producent: TAITO _
Komauptery: Spectrum 48K/2/ 4 Commodore 64

B.C. Bill
Jaskiniowiec

Jest to opowies¢, a wilasciwie  obrazek z zycia Billa — cziowieka
pierwotnego, odzianego w skory i .uzbrojonego w potezng maczuge,
zyjacego przed nasza era, o czym swiadcza literki B.C. (before Christ
— przed Chrystusem).

Bill nie ma latwego Zycia. Jego jaskinia znajduje si¢ u stop dwoch
wielkich wulkanow. NiZej rozciaga sig niewielka przestrzefi — to tereny
Billa. Biegaja tam rozne zwierzeta:: dinozaury, zolwie, strusie a4 nawet
pingwiny, zaleznie od pory roku. Oprécz nich, po terenie przyleglym do
jaskini spaceruja nadobne, potgzne panié — bose i przyodziane w skory.
Zadaniem Billa jest ... egzystencja. Polega ona na czymézupehie innym,
niz nam si¢ wydaje z perspektywy kilku tysiecy lat; Bill musi bowiem
przetrwacé, czyh zapewni¢ sobie i §wiatu-dostateczng liczbe potomstwa.
W jaki sposéb sie to-odbywa? Otéz najpierw musi on zdzieli¢ maczuga
przechodzacg kobiete i omdlala zaciagnaé-do jaskini. Potem te samg
procedur@ powtorzyé z nast@pnq kobieta:-Na poczatek wystarczy ich
pieé.” Teraz Bill: musi zapewmc im dostateczm; flo§é¢ pozywienia na
dziewie¢ dlugich miesigey. Zdobywa sig je 'w sposéb bardzo prosty
—zabijajac ktoregos zwierzaka. Gotowa porcje migsa nalezy odnie$¢ do
jaskini. Trzeba jednak uwazac, gdyz niektore zwierzgta (dokladniej
dinozaur 1 z6lw) sa grozne. Nalezy podchodzi¢ do nich od tyh,
w przeciwnym razie konczy si¢ to Smiercigi po Billu zostaje tylko kupka
wyssanych kostek:
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Po:niecalym roku przylatuje bocian iz jaskini wychodzi grupka dzieci,
okutanych 'oczywidcie ‘w skory. Tu: nalezy uwazac. by rozpedzona
maczuga nie trafita dzieciaka, gdyz znika on-natychmiast z areny.
Dopoki latoroéle nie rozpetzna sie po $wiecie, dopoty: Bill ma czas na
zwerbowanie kolejnej partn kobiet i zdobycie dla-nich zapasow I tak
toczy sig'monotonne zycie jaskiniowca.

Podczas gry; w dolnej czesci ekranu pokazane jest pigé liczb. Pierwsza
z nich, to uzyskany wynik w punktach: Druga, to fok egzystencji Billa,
trzeciamowi:o liczbie kobiet w jaskini, czwarta o liczbie dzieci; piata za$
o:ilosci- zgromadzonej zywnosci. Gdy wskazniki liczby kobiet i dzieci
osiagna -zero, to gra konczy si¢ i Bill .moze: wpisaé si¢. na liste
najwytrwalszych jaskiniowcow.

B.C: Bill powstal w1984 roku w firmie Imagine; Gra ma dobra grafike
inaprawde doskonale efekty dzwigkowe. Moze jednak graé¢ w nia tylko
ten, ktory zna-pewien sekret. Otdéz po wybraniu:rodzaju broni- (w
rzeczywistosei chodzi jedynie o sposob sterowanid bohaterem) nalezy
weisnac klawisz z litera Y, by rozpoczaé gre.

Producent:: Imagine
Komputery: Spectrum, Amstrad

Beach Head
Przyczolek

Gra ta, napisana przez Bruce’a Carvera w 1984 roku, do dzis cieszy si¢
sporym zainteresowaniem posiadaczy komputeréw réznych marek
i klas. Doczekata si¢ takze dalszego ciagu o-catkiem odmiennej fabule.
O takim:powodzeniu gry zadecydowata najprawdopodobniej jej staran-
na szata graficzna i dos¢ wartko plynaca, urozmaicona akeja.

Beach Head pozwala wcieli¢ si¢ w posta¢ dowddey Task Force,
kombinowanego zespotu floty i piechoty morskiej. Twoim zadaniem
jest zdobycie przyczétka w silnie bronionej lagunie wyspy. Do dys-
pozycji masz 10 okretoéw wyposazonych w- dziala morskie 250 mm

" '140-milimetrowq artylerig¢ przeciwlotnicza, Na poktadach przewoza one
ponadto. pododdzialy czolgéw, niezbgdnych do sforsowania ukrytych
w glebi ladu umocnien.

Pierwszym Twoim zadaniem jest wprowadzenie eskadry do laguny,
gdzie nastapi¢ ma desant: Dokonac¢ tego ‘mozna  dwiema drogami
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== poprzez. szerokg; bezpieczng cieSning oraz waskim: przesmykiem,
zaminowanym i w dodatku obstawionym na brzegach wyrzutniami
Smiercionosnych - torped. Wybranie pierwszej drogi mie jest jednak,
szczegblnie dla ‘do$wiadczonego gracza; rzecza oczywista. Kazdy bo-
wiem kolejny-etap gry sforsowaé mozna woéwezas, gdy uzyskalo sie
okreflong liczbe punktéw: w: poprzednim: starciu; Ominiecie: zatem
piekielnego przesmyka powoduje; ze kolejna bitwa, jaka przyjdzie nam
stoczy¢, bedzie cigzsza. :

Przyplynawszy do laguny eskadra ‘zbliza sig do floty nieprzyjaciela,
w ktorej sklad wchodzi takze lotniskowiec. Samoloty; ktore wiasnie
z niego wystartowaly, opadaja ja ze wszystkich stron. Twoim zadaniem

Jest stracenie jak najwiekszej liczby z nich. O tym-ile trzeba trafi¢ by
- przedrze¢ si¢ w kierunku wrogiej floty decyduje, ktérg droge wybrates
docierajgc ‘do laguny (czy przedzierales si¢ przez przesmyk) i ile
uzyskale$ tam punktow. Jesli skorzystale$ z mozliwosci przeptyniecia
nie bronionej- cie$niny, to musisz uzyskaé ok. 30 000 punktow, co
odpowiada straceniu kilkudziesieciu samolotéw. Oczywiscie i one
zadajg straty Twojej eskadrze. Kazdy samolot, ktory przedrze sie nad
okrety, zrzuca celnie 3 bomby. 10 trafien oznacza utrate jednego okretu.
Gdy uporasz si¢ z atakujacymi samolotami, to czeka Ci¢ klasyczna
bitwa morska z wroga eskadra zlozona z pigciu okretow. Aby postaé na
dno jeden z nich, trzeba trafi¢ w niego salwa z dziat 250 mm. Celowanie
z dzial nie jest skomplikowane — wystarczy dobraé odpowiednio kat
podniesienia luf. Po kazdym strzale radar melduje w jakiej odlegloéci od
celu padly pociski. Nalezy wowczas skorygowaé wspomniany kat
pamigtajac, ze pol stopnia pochylenia luf odpowiada dystansowi 500
metréw. Jesli zatem, przykladowo, salwa bedzie za diuga o 1500
metréw, to nalezy zmniejszy¢ pochylenie'o 1,5 stopnia.

Sukecs w walce z okretami wroga to dopiero polowa drogi do
pomysinego ukonczenia gry. Teraz bowiem nastepuje wlasciwy desant
na plazg. Z kazdego ocalalego okrgtu wyjezdzaja na lad dwa czolgi
(w sumie jest ich maksymalnie 8). Koléjno ruszaja do przodu, by po
przebyciu silnie umocnionego rejonu, bronionego przez pola minowe,
czolgi, wieze pancerne, rowy przeciwczolgowe: itp. znalezé si¢ na-
przeciw wrogiego bunkra dowodzenia, 100-milimetrowe dziala na-
szych czolgow nie mogg, niestety, rozbié Scian bunkra. W tej sytuacji
pozostaje celowanie w otwierajace sie strzelnice. Powoduje to, niestety,
obrocenie si¢ w nasza strong, zainstalowanej na szczycie bunkra, wiezy
z ‘potgznym dzialem. Zanim zostang unieszkodliwione wszystkie
strzelnice, wypali ono z poteznym hukiem, zamieniajac Twoj czolg
w kupe zlomu, Na szczg¢scie czolgbw tych masz przewaznie wiecej. Jesli
zatem nie pierwszemu, to moze drugiemu lub trzeciemu z nich uda sie
trafi¢ w ostatnia, dziesiata strzelnice. Wowcezas to pancerna wieza ze
szczytu bunkra wyleci w powietrze,.a na jej miejscu pojawi sie reka
z bialg flaga. Warto pomeczy¢ si¢ troche nad Beach Head, by wreszcie
zobaczy¢ ten widok.

Producent: Acces Software Inc:
Komputery: Atari XL/XE; Commodore 64/128
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Beach Head 11
Przyczolek 11

Uwaga. uwaga! Do wszystkich, ktorzy skonczyli gre Beach Head. Akcja
niezakonczona. Przeciwnik umocnit swoje pozycie w glebi ladu, Dowo-
dztwo wroga ewakulowalo sig, unikajac schwytania przez nasze wojska.
Oglaszam sytuacje zagrozenia. Wszyscy maja rozkaz zgloszenia si¢ do
swoich macierzystych jednostek. ‘Natarcie: bedzie kontynuowane za
3 godz. Powtarzam...

Nie, to nie pomyika. Zlikwidowanie wojsk morskich, zajecie przyczdtka
na plazy i zniszczenie glownego dziata nie zakonczylo zmagan 7 nieus-
tepliwym wrogiem, ktory nie oddaje bez walki nawet centymetra ziemi.
Wszystko trzeba mu wydziera¢ po cigzkich zmaganiach, przy zaan-
gazowaniu maksimum sif, wszelkich dostepnych $rodkéw i ludzi. Mimo,
ze uwidacznia si¢ przewaga Twoich wojsk, oni ciagle si¢ bronia. Nie
skutkuja zadne postulaty o zakonczenie walk. Oni chea tylko wojny,
Marzac jeszcze o zwycigstwie.

Najpierw atakujemy glowng baze przeciwnika zrzucajac oddzial piecho-
ty morskiej (marines). Niestety, zainstalowany olbrzymi, opancerzony
karabin maszynowy sprawi, ze polowa skaczacych z helikoptera
komandoséw najprawdopodobniej zginie. Ci, ktérym udato sie przezy¢,
przycupna za murkami czekajac na dogodny moment do kontynuowa-
nia ataku.

Teraz nalezy dostaé si¢ do dwéch murkow:- polozonych jak najblizej
dziatka, nie zZwazajac.na jego ciagly ogien. Stosuje si¢ tu nastgpujaca
taktykerjeden czlowiek wychyla sie, Sciggajac na siebie ogien, a kilku
innych biegnie do upraghionego celu; Mimo tak dobrej metody, wielu
z mich-zginie,

Coraz blizej celu. : Milczace ‘twarze : zolnierzy wyrazaja podniecenie,
Wszyscy juz-wiedza, - ze z: trzydziestu zrzuconych marines przezylo
dwunastu. Czuja -si¢ ‘wybranicami losu, ‘majac $zans¢ na zniszczenie
dziala i zajecie bazy. Jeden z ludzi zaczyna biec w strone dzialka, starajac
si¢ zwroci¢ uwage strzeleOw na siebie. Tymczasem jego kolega, wyko-
rzystujac nieuwage obstugi karabinu, rzuca w nie granatem. Po
trzykrotnym, celnym trafienin, dzialo-zamienia sie¢ w kupe bezuzytecz-
nego zelastwa 1 wejscie do bazy stoi-otworem:

Nie wszystko jednak powiodlo sie jak nalezy. Najniebezpieczniejszy
z-dowodeow wrogich wojsk zbiegl:helikopterem, zabierajac ze soba
najeennieisze dokumenty. Wybrany: pilot tankuje swéj $miglowiec
irusza za nim w pogon. Nie jest to tatwe zadanie. Helikopter narazony
jest na ogien czolgow jezdzacych pe moscie. Bunkry prowadzg ciagly
ogien. sznarpelami, a artyleria przeciwlotnicza tez nie préznuje. Na
szczesScie- unikniecie ich -ogria  nie - jest : zbyt trudne.- Je§li nastapi
zestrzelenie; to 'w zapasie sg nowe maszyny i-nowi-ludzie;

I wreszeie final gry. Dowodca zostaje przechwycony w niedostepnym
kanionie Elbravo.:Pilota dzieli jednak od niego rzeka, ktorej w zaden
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sposob nie moze przeby¢, gdyz jedyny miost zostal zniszézony. ‘Sitkces
zostanie osiagniety po pojedynku na noze. Po siedmiu trafieniach jeden
z walezacych spada z przerazliwym krzykiem w dol kanionu. .
Ktory? To juz zalezy tylko od Ciebie.-Wykorzystujac program Beuch
Head II, napisany wedlug zamieszczonego wyzej scenariuszi, mozesz
przezyé te i inne z opisanych tam przygod.-Co najwazniejsze jednak,
jeden z Twoich kolegéw moze byé obronica, i'skuteczniej niz komputer
przeszkadza¢ w Twoich- ofensywnych dzialaniach.-Gra nabiera wtedy
pikanterii.

W Beach Head II nie ma kompromiséw. Albo si¢' wygrywa, albo...
wchodzimy do.trumny. Diatego tez, nie stosuj taryfy ulgowej w stosun-
ku do nikogo, gdyz to nie jest Kubus Puchatek, w ktorym wszyscy sie
kochaja i wzajemnie sobie pomagaia.

Producent: U.8. Gold
Komputér: Atari

Behind Jaggi
Lines
Poza lintami Jaggow

Zaczglo si¢ tak jak zwykle. Byla sobie planeta, kidra nie wyrdzniala sie
niczym specjalnym na tle wielu innych. Od ¢zasu-do czasu przelatywaly
nad nig statki kosmiczne, ale nikt nie zatrzymywat Si¢, bo od dawna bylo
wiadomo, ze oprocz skal i piasku nic sie nie zobaczy. I byloby tak pewnie
do dzisiaj, gdy nie... Jan- Kowalski - nikomu wczesniej nie znany
chemik, ktory odkryl, ze skaly i piasek z przedstawionej planety
stanowig niezastapiony wprost surowiec énetgetyczny. Surowiec, ktory
zaspokoi potrzeby mieszkancoéw Ziemi na diugie lata.

Niestety w tym samym czasie odkryt to, po drugiej stronie lustra, Naj
Ikslawok. Nalezat on do cywilizacji, ktéra nie lubi dzieli¢ sie z innymi
swoimi sukcesami. Od tej pory zaczely: sie klopoty, a spokojna
skalisto-piaszezysta planeta Elan (bo tak si¢ nazywala) zamienila sie
wwulkan wojny: Obcy wybudowli sobie na szezytach gor bazy niszczace
wszystko co pojawilo si¢ w ich zasiggu — miedzy innymi zestrzelili kilka
eskadr bojowych statkow badawczych Ziemi. Zrobili to tak niefachowo,
ze piloci tych pojazdow zdazyli sie katapultowaé i przezyli, ale nie maja
mozliwosci powrotu.

Przystgpujac-do- gry nalezy pamigtaé¢ o nadrzgdnym celu misji — za
wszelka ceng uratowaé pilotow (na kazdym etapie okreslona liczbe),
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nastepnie zabra¢ ich ‘na poklad i zawiezé do statku<bazy. Nie bedzie
latwo. ‘Wr6g miota: pociskami, wysyla-rakiety -i- dywersantéw. Jego
ukryte bazy sieja postrach i zniszczenie. Trafienie powoduje ostabienie
powloki ochronnej statku i latwo-jest zginaé; a zycie jest tylko jedno.
Nalezy wige unikaé kul i niszezy¢ fortece za'pomocs zdalnie sterowa-
nych: rakiet. ‘Aby uratowa¢ pilota, nalezy kierowaé sie- wskazaniami
radarupolozenia pilota. Musisz mie¢ nauwadze; e dopdki nie uratujesz
odpowiedniej liczby pilotow, dopdty nie.przejdziesz do nastepnego
etapu.. W trakcie gry istnieje mozliwoéé: powrotu do: bazy w celu
uzupelnieniazasobow energii i odtransportowania  pilotéw. Jest to
mozliwe tylko-wéwczas, gdy swieci sigrodpowiednia - kontrolka, po-
zwalajaca na powrot, lub w poblizu jest statek macierzysty.
Najwigksza liczbe punktiow mozna uzyskaé; gdy-ma si¢ na pokladzie
wszystkich pilotéw z danej misji — nagrodg jest-przejécie do kolejnego
etapu. Ligzba wszystkich poziomow, ktére mozna zaliczyé wynosi 99.
Imwyzszy numer poziomu tym zadanie jest trudniejsze: wigcej agresyw-
nych wrogdw, wiecej pilotow do zabrania, duze zuzycie energii, rzadkie
okazje powrotu do statku-bazy. Ulatwieniem w: zabawie jest wzrost
iloScienergii po kazdorazowym zabraniu znalezioniego pilota z powierz-
chni planety Elan.

Punktacja praktycznie nie odgrywa tu zadnej roli, bo przy pewnej
wprawie jest to gra na dlugie godziny i nie do znudzenia; co stanowi,
niewatpliwie, jej najwigcksza zalete. Po prostu fajna zabawa.

Producent: LucasFilm
Komputery: Atari, Commodore, Spectrum

Blood Brothers _
Bracia krwi

Mala planeta Sylonia zostala nagle zaatakowana przez Skorpionow
= bande kosmicznych piratow. Wszyscy mieszkancy zostali wymor-
dowani, zabudowania spalone, a dobytek uprowadzony. Piraci odlecieli
natychmiast swymi malymi, szybkimi stateczkami.

Hark i Kren, dwaj osiemnastoletni przyjaciele, wracali-na rodzinng
Syloni¢ z kilkudniowej wycieczki w Kosmos. Ich oczom ukazal sig
straszliwy i wstrzasajacy widok. Przerazeni i rozgniewani poprzysieghi
piratom zemste. Zawigzali braterstwo krwi i wyruszyli, by pomséci¢ swe
rodziny:

Kazdy z: braci jest wyposazony w urzadzenie, dzigki-ktéremu moze
unosic¢ si¢ w powietrzu, paliwo do tego urzadzenia, brof i amunicje: Ich
zadaniem jest dotarcie do konca labiryntu — siedziby piratéw i zabicie
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dowddey. Jesli jeden z braci zginie, poscig kontynuje drugi. lecz nie ma
juz tak duzych szans; jak w przypadku. gdyby dzialali razem.

W labiryncie znajduje sig¢ bardzo wiele przeszkod i roi sig w nim od
latajacych urzadzen strzelajaco-zabijajacych. Znalezione: przedmioty
(np. bron, amunicja)beda bardzo przydatne w wedrowee, a szczegolnie
w koncowym:etapie gry - rozstrzygajacej walce z Piratami.

Na poczqtku gry obaj bracia StO_]cL przy pierwszym:wejsciu do pod-
ziemia, Przemieszezenie sig do wejscia nastgpnego mozliwe jest tylko za -
pomoca malego statku, lecacego tuz nad powierzchnia planety. Musi on
lawirowac¢: miedzy pionowymi: blokami skalnymi i strzela¢ do: prze-
szkadzajacych slupow. Rozbicie si¢ o Sciang powoduje powrot do
pierwszego wejscia, a-statek traci czesc energii i paliwa. Catkowita utrata
energii-powoduje Smier¢ jednego z braci.

Podczas gry na ekranie sg wyswietlone, w formie kolorowych paskow,
wskazniki -iloci energii i amunicji oraz predkosci kazdego z braci.
Odnowienie zapasow jednego z nich mozliwe jest przez kontakt
z drugim.

Hark i:-Kren:musza-byé sterowani naraz. Moze si¢ to odbywac za
pomocg jednego lub dwoch joystickow, co pozwala gra¢ w Blood
Brothers jednemu lub dwom graczom.

Producent:*Gremlin
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad

Blue Max

Trudno wyobrazié sobie prostszy scenariusz. Lot samolotem, bombar-
dowanie i ostrzeliwanie wszystkiego z wyjatkiem wilasnego lotniska.
Kierunek lotu jest niezalezny od grajacegd. Moze on jedynie przesuwaé
samolot na prawa lub lewa strong ekranu, lecie¢ na wigkszej lub
muniejszej wysokosci, no i oczywiscie strzelac i zrzuca¢ bomby kiedy mu
sig tylko spodoba.

Strzelanie jest czynnoscig bardzo prosta, wystarczy nacisnac przycisk
fire. O wiele bardziej: skomplikowane jest zrzucenie bomb, nalezy
mianowicie - jednoczesnie obnizaé sig:(drazek w pozycji na siebie)
i przyciskad fire. Poczatkujacym zdarza si¢ czesto rozbi¢ przy tej okazji
samolot.

Krajobraz przesuwajacy ‘si¢. pod skrzydiami trudno nazwac uroz-
maiconym. Leciszcaly czas nad rzekq; po ktorej plywaja statki (nalezy je
zbombardowag). Przez rzeke przerzuconych jest wiele mostow (nalezy je
zniszezyé, najlepiej w chwili,; gdy wjezdZzaja na nie jakies pojazdy).
W poblizu mostu znajdujg sig zwykle budynki -— zawsze takie same
(zapewne nie bedzie zaskoczeniem fakt, Ze nalezy zrzuca na nie
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bomby). Co pewien czas jest okazja do spotkania z nieprzyjacielskim
samolotem. Spotkanie takie nie jest zbyt grozne pod warunkiem, ze nie
bedziesz si¢ nim zajmowac. Strzelcy poktadowi nieprzyjaciela nie sa
chyba w majlepszej kondycji, gdyz nie grzesza celnoécia. Na nicbez-
pieczenstwo narazasz si¢ jedynie wowcezas, gdy to Ty usitujesz upolowaé
samolot. przeciwnika. Moze si¢ wtedy zdarzy¢, ze trafi Cie jakas
zablgkana kula. Czeiciej jednak po prostu dochodzi do zderzenia
samolotéw, w wyniku ktérego znajdziesz si¢ na ziemi predzej niz
moglbys sobie tego zyczyé.

Najtrudniejszym elementem gry jest ladowanie i start; Ladowanie co
pewien czas jest zwiazanie z konieczno$cig uzupelniania paliwa. Ladujac
nalezy zwréci¢ uwage, aby wyladowaé na samym poczatku pasa, gdyz
startowaé bedziesz z miejsca, w ktorym sig zatrzymates. Moze wigc nie
starczy¢ miejsca na rozbieg, pas bowiem nie jest zbyt diugi. Zblizanie sie
lotniska sygnalizowane jest sygnalem dzwigkowym: - -

Start musi by¢ dokonany przy odpowiedniej predkoéci. Jesli bedziesz
usitowal zbyt wezesnie poderwac maszyne do lotu; to roztrzaska sig.ona
na pasie startowym. Jesli zbyt dlugo bedziesz zwlekaé; to skonczy sie
pas, a na-drodze samolotu moze wyrosna¢ drzewo lub itina przeszkoda.
Niektorzy. twierdza, ze bardzo ciepliwym udaje si¢-— po dokonaniu
odpowiedniej liczby ladowan i startow — dolecie¢ do miasta, ktore
(jakzeby inaczej)-takze nalezy zbombardowaé,

Producent::Epyx _
Komputery: Atari XL/XE; Commodore 64, Spectrum 48K

Bobby Bearing
Bobby Kuleczka

Pigciu braci wybralo si¢ na wycieczke za miasto, na majéowke. Po
positku, czterech z nich powgdrowalo w kierunku pobliskich skal, piaty
za$ zasnat.

Gdy si¢ obudzil, zblizat si¢ juz wieczér, a‘braci nie bylo. Bobby, bo tak
brzmialo jego imig, postanowil uda¢ si¢ na poszukiwania. Posrod skal
czernialo wejscie do jaskini. Gdy Bobby wszedl do wnetrza, wejécie
w jakis sposéb zatrzasnelo si¢ i nastala ciemnosé. Po chwili §wiatlo
rozblysnelo, a Bobby spostrzegl, ze stal si¢ mala kulka. Od tej chwili
mogt si¢ tylko toczyé.

W ten sposob pigciu braci zostato uwigzionych w labiryncie zlego ducha.
Wszyscy zostali pozamieniani w male, blyszczace kulki. Cztery roz-
mieszczone s3 w najdalszych zakatkach labiryntu i nie moga uczynié
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ruchu, pigta:zas — Bobby ~- toczy si¢ po-labiryncie w poszukiwaniu
rodzenstwa.

Labirynt jest zbudowany. z. prostopadio$ciennych cegielek. W  nie-
ktorych miejscach tworza one tunele; w innych: natomiast leje, strome
Sciany. i podjazdy. W-wielu miejscach sq pulapki w postaci pras-
-zgmataczy, wysokich Scian i przepalci. W labiryncie spotkaé tez mozna
czarng, ztowrogo usmiechnigts kule. To stuga zlego ducha; ktéry bedzie
probowal przeszkodzi¢ Bobby’emu.

Na odnalezienie braci przeznaczony jest czas 9999 jednostek, ktory
jednak uplywa bardzo szybko. W pewnych warunkach; po przejéciu
przez okreslone punkty, uplyw czasu mozna na chwile zatrzymaé. Tym
samym kulka przez krotki czas staje si¢ niezniszczalna.

Wpadnigcie pod prase powoduje zgniecenie kulki, czemu-towarzyszy
niemily chrzest i zamiast Bobby’ego pojawia si¢ okragly placek z wy-
krzywiona buzia. Po chwili, okupionej ok. 500 jednostkami czasu,
Bobby pojawia sig-znown w dawnej postaci. Gdy kulka staje sie na
moment niezniszczalna, dostanie si¢ pod prase nie powoduje jej
zgniecenia, gdyz po chwili wraca znéw do normalnych ksztattow.
Spadnigcie ‘z duzej wysokosci lub gwaltowne wpadnigcie na éciane,
a tak’e spotkanie z czarna kula powoduje chwilowe oszolomienie
Bobby’ego: Pojawia si¢ wtedy nad nim duzy znak zapytania, on sam za$
mruga oczami; lecz po chwili wszystko jest znow normalne.

Moze si¢ zdarzyé, ze bohater wpadnie w pulapke bez wyjicia, na
przyklad wpadnie do dziury, z ktorej nie moze si¢ wydostaé. Wtedy
jedynym ratunkiem jest wcisniecie klawisza z litera Q. Powoduje to
zmniejszenie licznika czasu, a Bobby po chwili pojawia sie znéw na
progu tej czedci labiryntu, gdzie wpadl w pulapke.

Pierwszego brata, Barnabg, mozna znalezé w dolnych czeéciach labiryn-
tu. Wyglada on dokladnie tak, jak Bobby. Zadanie polega na dopchaniu
brata do wyjécia z labiryntu i wyruszeniu po nastepnego. Uwolnienie
calej czworki pozwala na szczeSliwy powrdt do-domu.

Wersja Bobby Bearing na/Spectrum nie pozbawiona jest pewnego bledu.
Po niepomysinym zakonezeniu gry i rozpoczeciu jej na nowo, labirynt
jest ,,popsuty”, tzn. troche inny. Z reguly nie mozna wydostaé sie
z pierwszego pomieszezenia;a gdy sie to uda, gra kasuje sie lub zawiesza.
Dlatego trzeba staraé si¢ doprowadzi¢ zadanie do korica za pierwszym
razem.

Producent: The Edge
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad
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Bomb Jack
Bombowy Jacek

Tytulowy Bemb Jack, czyli nasz Bombowy Jacek, jest bohaterem wielu
komiksow, podobnie jak He-Man czy Batman.

Na'bardzo ladnie wykonanym graficznie tle umieszczono kilka platform
i zawieszono kilkanascie bomb. Zadaniem Jacka jest zébranie ich
wszystkich. Kolejnos¢ zalezy wylacznie od niego, jednak zachowanie
narzuconej przez komputer kolejnosci daje duzg premi¢ punktowa.
Po wzigciu pierwszej bomby, zaczyna pali¢ sig lont przy innej, wy-
znaczajac kolejnos¢ zbierania reszty bomb. Nie jest to oczywiscie
konieczne, lecz korzystne ze wzgledu 200 punktéw extra za bombe
z palacym si¢ lontem.

Wszystko byloby wspaniale, gdyby nie ztosliwe przcszkadzaj ace stwory
Maja one poczatkowo posta¢ mechanicznych misiow, wedrujacych po
platformach w lewo i-prawo. Gdy ktorys z nich spadnie na sam doét
ekranu; to przemienia sie 'w pszezolke lub szybko latajace UFQ, Oprécz
nich,po planszy ciagle krazy owad z wielkim zadlem i tylko czeka, by
ukasi¢ Jacka.

Bombowy Jacek moze korzysta¢ z kilku udogodnien. Co pewien czas
pojawia sig wirnjaca plytka z litera P (power — moc) zamienia ona
wszystkie stwory w uSmiechnigte buzie. Mozna je wtedy zebraé otrzy-
mujac-odpowiednia liczbe punktow; ale one i tak po chwili przemienig
sig ziowu.

Ziapanie plytki z literg B (bonus — premia) powoduje zwickszenie
zdobytej przez Jacka Jiczby punkow, Ztapanie zas plytki z litera E (extra
life — dodatkowe zyecie) pozwala mu na popehﬂeme jednej pomytki
wiecej. Zdarza sig takze plytka z obiema literami B i E. Jej dzialanie jest
takie, jak dzialanie polaczonych plytek ‘B i E.

Kierowanie Jackiem jest mozliwe za pomoca czterech przyciskow,
obshigiwanych z klawiatury lub joystickiem. Klawisze kierunkowe lewo
i.prawo powoduja przemieszczanie Jacka w poziomie, strzal — skok
w: gore o 2/3 wysoksci ekranu, natomiast strzal wcisnigty wraz
z klawiszem kierunkowym gora daje podskok do gornej krawedzi
ekranu.

Tlo plansz, po ktérych porusza sie Jack, zmienia si¢ po przejciu
kazdego ukladu bomb i powtarza si¢ co eztery plansze. Uklad platform
zmienia si¢ co dwanascie plansz.

Producent: Elite
Komputery: Speetrum,; Commodore, Amstrad
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Boulder Dash

Pojawito si¢ okolojedenastu programéw o tym samym tytule. Najbar-
dziej znane w Polsce wersje to Boulder Dash I, IL IIL-V, VI, IX, X i X1.
- Istnieje takze Boulder Dash Construction Set, ktéry pozwala na roz-
budowywanie istniejacych oraz tworzenie wlasnych, kolejnych wersji
gry.
Istota Boulder Dasha jest prosta. Sterujesz matym, chudym ludzikiem
w. pasiastej koszulee 1 krotkich spodenkach. Rockford, bo tak nazywa
si¢ ludzik, porusza si¢ po. prostokatnej podziemnej jaskini. Na drodze
znajduje kamienie, trawe, dziwna mas¢ plastyczna, diamenty. Spotyka
dwa rodzaje duchow -—trdjkatne i motylkowate. Zadaniem Rockforda
jest - zebranie odpowiedniej liczby diamentéw w okreslonym czasie.
Utrudniaja to spadajace na glowg kamienie i krazace duchy.
W gbrnej czesci ekranu sa pokazane parametry jaskini, w ktérej
znajduje si¢ Rockford. Pierwszy z nich to liczba diamentow, jaka trzeba
zebraé, druga to premia za jeden diament. Nastgpny parametr to liczba
znalezionyeh diamentéw, obok umieszczono zegar, odliczajacy pozos-
taly czas. Dalej juz tylko uzyskany wynik w punktach.
W poszukiwaniu diamentow Rockford drazy tunele wygryzajac trawe.
Drobna pomyika i juz na glowe sypie mu si¢ stos glazoéw — potrzebna
jest tu znajomos$¢ podstawowych. praw fizyki i umigjetnos¢ trafnego
przewidywania. Ale to wszystko nic, jezeli. brak Ci jest zrecznosei
i.spostrzegawczosci:
Po zebraniu. wystarczajacej liczby diamentow stycha¢ glosny strzat.
Oznacza to, ze gdzies w jaskini otworzylo si¢ wyjscie. Jest ono oznaczone
jako mrugajacy kwadracik. Wejscie wen powoduje przejscie do nastgp-
nej jaskini.
Jaskinie oznaczone sa literami od A do P. Przed rozpoczeciem gry
mozliwe jest wybranie, od ktérejjaskini chee si¢ rozpoczynad, a takze na
jakim poziomie trudnosci (skala od 1 do-5). Po przejsciu jaskini P gra jest
kontynuowana od jaskini A, lecz na poziomie trudnosci o jeden wyzszym.
Oto kilka informacji, ktore przydadza si¢ kazdemu, a ktére zdobylem
po prawie rocznym: graniu w Boulder Dasha:
® Duch kwadratowy idac trzyma si¢ lewej Sciany, a motylkowy prawej
@ Po zabiciu kamieniem ducha wygryza on dziewigé pol
® Kwadratowy duch zamienia si¢ wowczas w nicosc, motylkowy zas
w dziewiec diamentow
@ Aby skutecznie trafi¢ ducha kamieniem, musi on spasé z wysokosci co
najmniej dwoch kratek
@ Pulsujgca i ¢wierkajaca masa zwana rzeczka pozostawiona sobie
zamienia si¢ w kamienie, zamknieta zas ze wszystkich stron, w diamenty
@ Wygryzienie trawy sasiadujacej z Rockfordem jest mozliwe bez
ruszania go z miejsca. Shuzy do tego klawisz strzal, np. prawo 1 strzal
powoduje podciecie trawy znajdujacej si¢ z prawej strony,. jezeli cheesz
si¢ przyjrze¢ okolicy, to wcisnij SPACE.
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Wiadomos¢ z ostatniej chwili: pojawil sie- wlasnie ;program na Com-
modore, o nazwie MegaBoulderDash. Jest on niezbyt. dhugi (170
blokow), .ale faczy w sobie wszystkie wydane dotad wersje Boulder
Dasha. Wystarczy wybra¢ wersj¢ z diugiej listy i gra¢ do upadiego.

Producent: First Star Software
Komputery: Spectrum, Commodore, Atari, Amstrad

. Broadsides
Bitwa morska

Rozkolysanym morzem plyngla Golden Hind, dowodzona przez sir
Francisa. Drake’a: Podniesione klapy ukazywaly grube, grozne lufy
armat: Ostry wiatr napinal maksymalnie opuszczone zagle, majtek
w- bocianim gniezdzie kulil sig -z zimna. Na dole, pod pokladem,
marynarze czekali w napigcin, popijajac grog. Kapitan za$ nerwowo
przechadzatl si¢ po kabinie.

— Clemens, widzisz cos? — wrzasnal bosman do wypatrujacego oczy
majtka.

~: Nie, Sirl Wokot ciemno‘i raczej spokojnie;

Fale wsciekle walily o drewniane burty fregaty. W powietrzu wisialo
niebezpieczenstwo. Sir Drake wiedzial o tym, znajdowatl si¢ na wodach
francuskich i w kazdej chwili moégl zosta¢ zaatakowany. Trwala wojna
i jego:obowiazkiem bylo posylanie francuskich diabléw na dno, ku
chwale Krolowe;.

Siedzacy w bocianim gnieZzdzie marynarz drgngl.' Co$ blysnelo na
horyzoncie. Wyciagnal lunete i zaczal uwaznie lustrowacé ciemnosci. Juz
byt pewien, to francuska korweta patrolujaca te wody. Szybko zeslizg-
nal sie po maszcie, tylko muskajac stopami drabinke.

~+= Szefie, ptynie Francuz! — krzyknal do schowanego za beczka
bosmana.

—-Dawajlunetg? Gdzie? Rzeczywiscie, widze ich. Nie powinni umknag.
Poslemy ich do piekia!

Dudnigcy glos bosmana odbil si¢ echem od $cian i przebijajac ostry
wiatr wywolal na poklad grup¢ marynarzy.

-— . Wszyscy na pokiad! Brasowac zagle! Obsluga, ladowaé dziala!
Kapitanie;: mamy ich!

Napokladzie zaroilo sig. Kazdy wiedzial, co ma robi¢ i po chwili Golden
Hind gotowa byla do starcia. Francuz zblizal si¢ szybko.

QOczekujacy na-rejach marynarze mogli odczytaé stylizowany napis
biegnacy wzdiuz dziobu: Alsace, tak nazywal sig statek; z ktorym mieli
stoczy¢ walke.
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Komenda dzialowegoe, szarpnigcie i w kierunku wroga poleciata gars¢
osiemnastofuntowych kul. Prawie jednoczesnie wypalila:i- Alsace.
W.ozaglowaniu. obu okretow widaé bylo wielkie wyszarpane dziury.
Kule zmiotly jeden maszt Anglika. Statki zaczely powoli obracac sig, by
przybra¢ dogodna pozycje do strzalu. W tym momencie wypalily
przednie kanonierki Golden Hind, wyrywajac w rufie Francuza dwie
dziury:stopg nad linia wody:

Przebrasowanie zagli, szybki zwrot i Anglik znow wypalit. Tym razem
pozbawil Francuza wszystkich masztéw. Pozbawiony napedu statek
dryfowal przez chwile, gdy dosiggla go trzecia salwa. Zasiala ona
spustoszenie wsrod zatogi Alsace, a Anglik przygotowywal sig juz do
abordazu. Przytlaczajaca wigkszos$¢ angielskiej zalogi zalata przeciw-
nika wycinajgc go wpien.: Okret zostat zdobyty.

Tak bylo dawniej; a moze byc 1 .dzs, jesli zagrasz w Broadsides.
Symulacyjno-strategiczna  gra  pozwala na. odwzorowanie ‘morskiej
walki z rozna dokladnoscia, zaleznie -od-cierpliwosci, umiejetniosci
i upodoban grajacego. Dostephne sa-opcje: strategiczna iZrecznosciowa,
mozna tez ustawi¢ parametry, takie jak szvbkos¢ uptywu czasu, rodzaje
walczacych okretow, parametry uzytkowe zalogi itp:

Producent: SSI
Komputery: Atari XL/XE, Commodore

Bruce l.ee

Stynny mistrz Kung-Fu juz od dawna jest'leégenda’i’jak kazda legenda,
nie do konca wyjasniona. Bazujac na stawie i:popularnosci Bruce’a,
firma Datasoft stworzyld gre nazwang jego imieniem: Opowiada ona
o przygodach bohatera w podziemiach Zzamku w Osace. Mieszka w nim
latajacy czlowiek-potwor, ktory zagrabil okolicznym wioskom 1 mias-
tom mnostwo: zlota: Zadaniem ‘Bruce’a: jest dotarcie do zagrabionych
skarbow i odzyskanie ich, w celu zwrocenia prawowitym wiascicielom,
Zamek pozornie sklada sie z trzech trzypoziomowych pomieszczen, lecz
naprawde jest inaczej. Kiedy bohater zbierze wszystkie porozwieszane
tu lampiony, otwiera si¢ klapa w podlodze w pomieszczeniu $rod-
kowym. Otwor prowadzi do podziemnego-labiryntu, na koncu ktorego
ma swa kryjowke wspomniany potwor.

Wedrowka Bruce’a po podziemiach jest pelna niebezpieczenstw. Kazdy
ruch musi by¢ dokladnie przemyslany. Nalezy tez dziala¢ szybko, gdyz
sytuacja co chwile si¢ zmienia.  Za naszym bohaterem biegng dwaj
wojownicy (studzy potwora-smoka): - wielki i gruby, podobny do
niedzwiedzia oraz maly i chudy osobnik; uzbrojony w dlugi kij. Usiluja
oni powstrzymaé Bruce’a kopniakamiiuderzeniami, lecz celnie trafieni
znikaja na kilka sekund.
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Zamek pelen-jest zapadni,-zamknietych drzwi, ruchomych-chodnikow
immnych podebnych pulapek. Drzwi otwiera si¢ za pomoca lampionow,
porozwieszanych- w réznych miejscach. Trzeba jednak wiedziec, ktory
do czego stuzy. Przez przejscia przelatuja zatrute strzaly, ruchome
chodniki prowadza wprost na sterczace ze Sciany miecze, a spod stop
wybuchaja kigby dymu. W niektorych pomieszezeniach po podtodze
toczg sig Smiercionosne kule, pod sufitem za$ lataja nie mniej grozne
ptaszyska. Jedno z pomieszczen jest bardzo wazne, gdyz tylko z niego
mozna przejsé do jednego z trzech zupelnie innych miejsc zamku.
Zamek nie jest duzy, ale bardzo latwo jest zabladzi¢ i rownie trudno jest
znalez¢ odpowiednia droge. W pewnym momernicie bohater wychodzina
powierzchnig i znajduje si¢ w tym samym migjscit, w-ktorym- roz-
poczynal wedrowke. Jest jednak pewna zmianas:gdyz tym razem
sekretne drzwi przy prawym hipopotamie sa otwarte. Po ich przejéciu
Bruce wkracza w nastepne rejony zamku.

W:ostatniej komnacie czeka smok. Kiedy bohater przekracza jej prog,
zaczyna-on rzucaé.ognistymi kulami. Bardzo trudne jest ich unikna¢.
Na koncu komnaty: znajduje si¢ lampion, ktory otwiera droge do
skarbu.jednoczesnie unicestwiajac smoka. Bruce staje si¢ jégo posiada-
czem »Teraz mozerozdaé pienigdze 1 kosztownosci biednym.

Po: krotkim treningu: mozliwe:jest: ukonczenie gry bez straty zycia.
Dlatego tez doweipni autorzys;;zapetlili’’ akcje 1 po zdobyciu skarbu gra
rozpoczyna si¢ od poczatku;leczjest juz duzo trudniejsza. Tak wiec nig
koniezy si¢ -ona nigdy, a jest: wspaniala rozrywka nie tylko dla
mitosnikéw Bruce’a Lee.

Producent: Datasoft Inc.
Komputery: Spectrum, Commodore, Atari, Amstrad, IBM PC

Buggy Boy
Samochodzik

W.polowie lat siedemdziesiatych pojawila sie wsrod amerykanskiej
miodziezy -nowa moda. Polegala ona na posiadaniu niewielkiego
samochodu, zwanego Buggy. Byt on przystosowany do poruszania si¢
zarOwno, po normalnych drogach, jak i w terenie, Wyposazony byl
w_szerokie kola, kilka wielkich reflektorow, ramy antykapotazowe
i kilka innvech dodatkow, zwykle rzadko spotykanych.

Buggy to dwuosobowe cabrio, rozwijajace predkosé do 130 km/h. Stuzy
on gléwnie do odbywania wyjazdow weekendowych, ale nie tylko.

Z czasem moda na posiadanie tego samochodziku przeniosia si¢ do
zachodniej ‘Europy, a nieliczne pojazdy tego typu sa spotykane i na
naszych drogach.
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Ale Buggy to nie tylko moda. Jest to rowniez swego rodzaju hasto, ktore
wiaze wiascicieli -~ milosnikéw malej motoryzacji. Spotykaja si¢ oni
czesto, by wymienia¢ dosdwiadczenia w udoskonalaniu i rozbudowywa-
niu swych: pojazdow.

Fanatyczni posiadacze mikroskopijnych samochoddw terenowo-spor-
towych organizuja takze i zawody, ktére polegaja oczywiscie na rajdzie
swymi Buggy po torze przeszkod.

Ten, kto jeszcze nie posiada Buggy, a chciatby sprawdzi¢ si¢ w prowa-
dzeniu go po trudnych trasach, moze poznac smak rajdu grajac w Buggy
Boy, jedna Z ostatnich gier firmy Elite.

Do dyspozycji jest pie¢ toréw; sposrod ktorych mozna wybrac jeden.
Trasy sa-krete i usiane przeszkodami, wiec jazda bedzie trudna.
Wybrana ‘trase nalezy pokona¢ w okreslonym czasie, przejezdzajac
przez ustawione na niej bramki i choragiewki. Nalezy uwaza¢ na
przeszkody w postaci glazoéw, ki6d drzewa, plotéw i inne. Niektore nie
sa grozne dla samochodu i najechanie na mie, np. na pien, powoduje
tylko skok ‘pojazdu’ w gore. Ale moze on sig rownie dobrze rozbi¢
o kamienie. Skok przez glaz konczy si¢ najczesciej eksplozja Buggy.
Gdy przeszkody znajduja sie zbyt blisko siebie, mozna samochéd
przechylié tak; by jechat na dwoch bocznych kolach i tym sposobem
przecisnac si¢ miedzy przeszkodami. Ale do przechylenia pojazdu
potrzebna jest mala skalka, na ktora trzeba najechac jedna strona.
Na biezaco mozna uzyska¢ informacje o predkosci samochodu, uptywa-
jacym czasie, wrzuconym biegu,-liczbie zdobytych punktow i liczbie
pozostatych do minigcia choragiewek. Specjalna mapka pokazuje,
w ktorym punkcie toru znajduje si¢ Buggy. Ale informacje te s zbgdne,
akcja jest tak szybka, z¢ nie ma czasu rzucié tam okiem.

Producent: Elite
Komputery: Spectrum, Commodore 64/128
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Captain Blood

Po $mierci Trauhorna cala galaktyka znalazla si¢ w cigzkim polozeniu.
Zabraklo bowiem istoty, ktora godzila skldocone spoleczenstwa planet.
Rozpoczely si¢ najazdy kosmicznych piratéw i Obeych, chcacych
zawladnaé galaktyka. W rezultacie wiekszo$é planet zostata opanowana
przez najezdzcow, ktérzy podporzadkowali sobie ich spolecznosci.
Zupelnie przypadkowo w okolicy tej pojawil si¢ kapitan Blood w swoim
nowym krazowniku. Dopiero co uwolnit si¢ z klopotéw, w ktore wpadi
po kibdtni z Tjonem Tichym i zamierzal zaszyé sig-‘gdzie§ w kacie
Kosmosu. Nie dane byto mu jednak odpoczaé. Zrozpaczeni mieszkancy
pierwszej z napotkanych przez Blooda planet byli w tak cigzkim
potozeniu, ze bez wahania postanowil im poméc.

Teraz Ty wcielasz sie¢ w posta¢ nieustraszonego Blooda, by uwolni¢
galaktyke od plagi najezdzcow. Przed soba widzisz wnetrze' Krazownika.
Koscista dionia mozesz wciska¢ umieszczone na konsoli przyciski,
uruchamiajac odpowiednie funkcje statku. Kiedy znajdziesz si¢ w po-
blizu pierwszej planety, o wspolrzednych 170x115, to nie radz¢ nigdzie
odlatywac, gdyz planet jest okolo pél miliona i trafienie na wlasciwa jest
raczej niemozliwe: A ta wiasciwa jest mala planeta, na ktorej ukrywa sie
przywodca najezdzcow.

Wyladuj na planecie uzywajac niewielkiego ladownika. Uwazaj, gdyz
mozesz napotka¢ automatyczne dziala, ktore zestrzela ladownik, jesli
bedzie on lecial dos¢ wysoko. Wiasciwy kurs na ladowisko pokazuje
umieszczona w srodku ekranu kropka. Po wyladowaniu zaczekaj na
stwora, ktory powinien sie pojawi¢. Teraz musisz wydoby¢ z niego
informacje o innych rebeliantach i o wspélrzednych planet, na ktorych
si¢ oni znajduja. Porozumiewanie sig¢ ze stworem mozliwe jest za
pomoca pisma obrazkowego. Na pewno szybko zorientujesz si¢, jak
postugiwac si¢ translatorem jezykow. Siatka spiskowedéw pomoze Ci
w dotarciu do przywodcey najezdzcow, lecz wszyscy sa bardzo ostrozni
w kontaktach z nieznajomymi. Niektére stwory przed podaniem
informacji beda chcialy, bys im w czym$ pomogl. Najczgsciej jest to
prosba o zniszczenie jednej z planet lub o przewiezienie go na inng
planete.

Na dotarcie do celu potrzeba co najmniej p6t dnia i to przy pomyslnych
kontaktach ze stworami. Najlepleg jest regularnie zapisywa¢ na noéniku
aktualna sytuacje, by powrocic do niej po popelnieniu nieodwracalnego
bledu,

Gdy zaplaczesz si¢ w dyskusje ze stworem i bedzie plétl on bzdury,
sprobuj powiedzie¢ mu: code information help — czasem pomaga to
w kontakcie i stwor podaje wspolrzedne planety, na ktérej spotkasz
nastgpnego spiskowca.

Producent: Informatique
Komputery: Spectrum 48K, Commodore 64/Amiga, Atari ST
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Cauldron

Kociot Czarownicy

Za gbrami, za lasami, za siedmioma morzami w matej chatce na kurzej
tapee zyla sobie czarownica Orfidyna. Bylo jej dobrze, jak u pana diabla
za piecem. Miala przyjaciela. — czarownika Pumpkina - Kréla Dy.
Mieszkal on w lesnej norze niedaleko chatki. Czgsto:sie .odwiedzali.
Pewnego razu Orfidyna pokloeila si¢ z Pumpkinem, a-ten, ze zlosei,
ukradt jej nowa miotle i za nic nie cheial oddag. Orfidyna poprzysiegla
mu- straszhiwa. zemste. Dhugo  sie namyslala, az w-starych ksiegach
znalazla przepis na miksture, ktora pozbawi Pumpkina czarodziejskiej
mocy. Tajemnicza formula brzmiata: ,,Wez rogi zlotego jelenia, oczy
wielkiej ropuchy, ogon jaszczurki, kosci olbrzyma i skrzydia nietoperza.
Wrzu¢ to do_wielkiego kotla, zetrzyj na proszek i gotuj na ogniu
z diabelskiego wulkanu przez cala noc podczas pehni ksiezyca. Pamietaj
jednak, ze kosei musisz zebraé¢ do czarodziejskiej skrzyni, a ogien
przynie$¢ w kaganku odnalezionym w glebi krypty”.

Czarownica wybrala si¢ na poszukiwania, Leciala na starej miotle przez
lasy, bory, gbry i morza. Po drodze napadaly:ja straszne stwory i wielkie
ptaki, z ktérymi musiala walczy¢. tracac przy. tym sily. Ratunek
znajdowala w zyciodajnych zrédetkach Wiedziala, ze skladniki do
wywaru mozna znalez¢ tylko w glebi ziemi. Zbierata wiec rozrzucone
klueze do wrot jaskin, grot i groboweow. uwaznie ladujac tylko na
ptaskim terenie.

Na starym cmentarzysku, pelnym duchéw, zobaczyla wielka krypte,
weszla do nigj. Bylo tam dwadzie$cia osiem komnat, Znalazla w nich
kosci olbrzyma (ktorych jednak nie mogla zabrac) i nietoperza oraz
kaganek. Ruszyla szybko do diabelskiego. wulkanu po ogied. Tam
spotkala ja niespodzianka — na najnizszej poélce jaskini znalazia
czarodziejska skrzynkie. Uradowana wyszia drugim wyjSciem i wrocila
do krypty po kosci olbrzyma. Do domu miala niedaleko, wigc zaniosia
tam zdobyte skarby. Zmeczona i wyczerpana, ale zawzigta, ruszyla na
dalsze poszukiwania. Leciala nad oceanami, az dotarla do niewielkiej
groty, liczacej tylko jedenascie komnat. Tu znajdowala si¢ ropucha, rogi
Jelenia i jaszczurka. Miata juz wszystko. U kresu'sit wrocila do chatkina
kurzej tapce.

Wszystkie skladniki wrzucita do kotla. rozpalita ogien w palenisku
i czekata na pelnie ksiezyca. Nastala upragniona noc. Mamroczac sobie
tylko znane zaklgcia warzyla miksture, a gdy ta byta juz gotowa, wzigla
dzbanek z ptynem i ruszyla do czarownika: Eliksir okazal si¢ skuteczny.
Pumpkin zniknat, prysnat jak banka mydlana, a wiedZma zadowolona
z udanej zemsty zabrala miotle i poleciata do domu.

I mozna by pomysle¢, ze od tej pory nikt juz Orfidynie nie zaklécat
spokoju i do dzis zyje w swojej malej chatce na kurzej lapce. Moze i tak
by bylo gdyby nie-jej cheiwosé. Otdz czarownica zabrala z nory
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Pumpkinanie tylkomiotle, ale:iszkatule z klejnotami koronnymi Krola
Dy Byly/to kosztownosci nieopisanej wprost wartosci. Za niewielka
ich czastke wybudowata sobie wspanialy zamek: Nie dane jednak byto
jej zbyt dlugo cieszy¢ sig proézniaczym' i spokojnym Zyciem w swej
warowni: Synowie Pumpkina, nastepeytronuKréla Dynispadkobiercy
klejnotéw koronnych, przybyli po swojg wiasnos$é.

O tej wlasnie przygodzie opowiada Cauldron il Gra, w ktorej tym razem
weielasz sie w-role mlodych Pumpkinow i stajesz si¢- przeciwnikiem
Orfidyny.

Trzeba przyznaé, ze czarownica ma sporo sprytu. Jej zamek pelen jest
pulapek i niebezpiecznych straznikOw przerdznego autoramentu. Pum-
pkiniatka stoja wigc przed niestychanie ‘trudnym i niebezpiecznym
zadaniem,

W korncu; 'za ‘ktoryms razem, jak ‘to zwykle bywa w: grach kom-
puterowych, dynie osiagna swoj cel. Zemsta zostanie dokonana. Nie
hudzcie sie jednak; ze bgdzie to koniec krwawej wendety. Nic podob-
nego, wilasnie niedawno ukazala si¢ gra Cauldron Il kiéra opowiada
o kolejnej wyprawie Orfidyny przeciw dyniowemu plemieniu.

Jak . skoficzy :sig.-ten:spor? Na ile jeszcze gier -starczy zajadiosei
pumpkinowcom i Orfidynie? Historia uczy, ze takie wasnie moga sie
ciagnaé przez wiele pokolen. Tym samym mamy szansg wielokrotnie
jeszeze towarzyszyC tym — w-sumie catkiem symatycznym — bohate-
rom w- kolejnych grach.

Producent: Palace Software
Komputery: Commodore 64, Spectrum 48K, Amstrad CPC

Chaos

Na poczatku byt chaos. To znaczy porzadek. Dopiero z niego powstaly
lady, morza i inne skupienia materii. Ale to chyba nie jest idea tej gry.
Autorzy cheiéli nawiaza¢ do czegos catkiem innego. Chaosem okreslaja
oni bowiem balagan, zagmatwanie, a jest to znaczenie terazniejsze.
W czym przejawia si¢ 6w chaos. Otéz w tym, ze oSmiu czarownikow
walczac ze soba nie wiedza, ktorego atakowad, a ktorego chwilowo
zostawi¢ w spokoju. Probuja wige dzialaé metodycznie: najpierw grupa
niszcza jednego, potem drugiego i tak dalej, azna polu bitwy pozostanie
dwéch, ktérzy walcza ze sobg na $mierc i Zycie.
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Taka taktyka niejest wigc najlepsza, gdyz nikt nie wie; kiedy przyjdzie
jego kolej. Robi si¢ wiec balagan; czyli po prostu:chaos.

Gra tak zatytulowana pokazuje whasnie podobna walke. Na-polu bitwy
znajdowaé si¢: moze od dwoch do o$miu czarownikéw, przy czym
dowolng ich liczbg-moze kierowaé komputer. Pozostali sterowani sa
przez gracza lub kilku graczy, Kazdy z czarownikéw moze przybraé
jedna z os$miu ‘mozliwych postaci i wybraé jeden z o§miu kolordw.
Wybér ten ma na celu jedynie pozniejsza wygode w odréznianiu postaci
na planszy, gdyz sily czarownikéw sa rowne.

Po: dokonaniu wyboru i podaniu imion poszczegblnych graczy roz-
poczyna si¢ -gra. Kazdy z uczestnikow ma swoja kolejke, w ktorej
wykonuje zadane dzialania. Kolejka podzielona jest na: trzy czesci.
Pierwsza z nich to wybér czaru, ktdry bedzie uzyty w czeéei nastepne;j.
Kazdy czarownik-dysponuje pakietem ok. pietnastu czaréw. Ogolnie
podzieli¢ je mozna na czary rzucane i czary powolujace do zycia jakas
postaé. Wsrod czaréw rzucanych znajduja si¢ magiczne strzaly, uzdro-
wienia i oslabienia. Za nasza sprawa moga powstaé skorpiony, weze,
gnomy, lasy, zamki, moze zaplonaé ogien itp. Jedne z czarow stuza do
wykreowania postaci, ktéra wspomoze czarownika, inne do jego
ochrony. _

W pierwszej czgsci kolejki nalezy wybraé jeden z mozliwych czardw.
Mozna tez uzyska¢ informacje o jego zasiggu, skutecznosci, mocy
i podobnych parametrach. Mozliwe jest obejrzenie pola walki. Koniec
kolejki nastgpuje po wybraniu continue with game.

Nastepuja wtedy kolejki wszystkich graczy i rozpoezyna si¢ druga czesé, -
ktora polega nd rzucaniu wybranych wczesniej czaréw. Rozgrywa si¢ to
na polu, po ktérym porusza si¢ kwadratowy kursor z literg S. Poza
polem pokazane jest imig gracza i nazwa czaru, ktory ma on rzucié, I tak
wszyscy po kolei wykorzystuja swe zaklecia.

Trzecia czgs¢ to przemieszczanie postaci. Po kolei, kazdej z nich
przypisana jest liczba pol, o ktora moze si¢ poruszyé. Zwykle mozliwy
jest ruch o jedno pole, lecz niektore postacie (np. ptak) przelatuja na raz
az sze$¢ pol.

Gdy ktoras z postaci znajdzie si¢ w poblizu wroga, to moze walczyé.
Obok postaci posiadajgeej moc strzelania pojawia si¢ cdlownik, ktory
naprowadza si¢ na t¢ (lub inna) wroga postaé. Jezeli zadna z nich nie ma
tej mocy, to .pozostaje walka wrecz, mozliwa do rozpoczecia po
weisnigciu klawisza w kierunku wrogiej postaei.

Po zakonczeniu trzecisj czgéci kolejka rozpoczyna si¢ od nowa i gra trwa
dotad, az na polu pozostanie jeden czarownik wraz ze swoja druzyna.
Klawisze sterujace kursorem (w wersji na Spectrum), to blok klawiszy
Q. W, E, A, D, Z X, C odpowiednio dla ruchu lewo—gora, gora,
prawo—gora, lewo, prawo, lewo—doél, dét i prawo—dot. Wybranie
postaci oraz. strzal odbywaja si¢ po. weisnigciu klawisza S, klawisz
K powoduje odwotanie ostatniej decyzji (takze uwolnienie kursora od
postaci), 0 (zero) za§ — koniec tury.

Producent: Games Workshop
Kom_putery:. Spectrum, Amstrad
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Chuckie Egg
Jaja

Czy zastanawiale$ si¢ kiedys$ jedzac ze smakiem jajko na twardo, ze
najmniej - powodu do zadowolenia z tego faktu maja kury, czyli
prawowite wiascicielki jaj. Domowe ptactwo mieszkajace w kurniku
pewnego farmera postanowilo zbuntowac si¢ przeciwko tej oczywistej
niesprawiedliwosci i walczy¢ o swe prawa. Odtad cigzkie stalo sig zycie
farmera. Gdy tylko pojawi si¢ w kurniku, agresywne ptaki napadaja na
niego, ‘starajac si¢ uniemozliwi¢ mu zbierani¢ jaj. Kazde spotkanie
z groznym -drobiem konczy si¢ dla farmera tragicznie, ale nasz
Krzemiaczek jest bardzo uparty.

Zadaniem farmera jest zebranie wszystkich jaj znajdujacych si¢ na
planszy. Po podniesieniu ostatniego z jaj, pojawia si¢ kolejna plansza.
Przy okazji mozna zbiera¢ takze ziarno rozsypane'tu i owdzie na
grzedach. Daje to dodatkowe punkty, ale nie jest konieczne do przejscia
do nastepnej planszy (etapu).

Najgrozniejszymi przeciwnikami dzielnego farmera sa kurczaki. Cho-
dza one po grzedach kurnika, umieja takze wspina¢ si¢ po drabinach.
Nie potrafia natomiast lata¢ i dlatego nie moga — tak jak'to robi farmer
— przeskakiwaé z grzedy na grzede. Kurczaki-nie grzesza zbytnia
inteligencja. Chodza zawsze tymi samymi drogami i bynajmniej nie
staraja si¢ goni¢ farmera. .

W dziewigtymetapie gry pojawia si¢ inny przeciwnik. Z klatki w lewym
gornym rogu ekranu uwolniona zostaje hiper-kaczka i rozpoczyna
polowanie na. farmera. Ta jest zdecydowanie inteligentniejsza niz
kurczaki. Nie traciczasu na bezcelowe spagery, ale prosta droga zmierza
do celu. Dla hiper-kaczki nic nie stanowi przeszkody, gdyz potrafi
fruwac. Na szczeicie nie’ jest.zbyt zwinna. Tak wige farmer moze jej
ugjec, pod warunkiem, Ze nie da si¢ zapedzi¢ w tak zwany kozi rog, lub
nie nadzieje si¢ na kurczaka. Przed kaczka mozna takze schowa¢ sig,
wystarczy ze stanie przy samej lewej lub prawej krawedzi ekranu.
Z niewiadomych powodow — by¢ moze znanych jedynie programiscie
—— kaczka nie jest w stanie tam go zlapaé¢ i zadowala si¢ jedynie
krazeniem w poblizu.

Zanim: jednak bedziesz mial okazjg zobaczy¢ hiper-kaczke w akcji,
musisz pokona¢ osiem plansz. Na kazdej przedstawiony jest inny
fragment kurnika, a kazda nastgpna jest trudniejsza od poprzedniej.
Farmer: moze biegaé po wszystkich grzedach, moze takze skakac
i-spadaé¢ -z dowolnej wysokosci, byle nie wypas¢ poza ekran. Taka
mozliwo$é pojawia sie od drugiego etapu gry. Poczawszy natomiast od
trzeciego etapu, na planszach pojawiaja si¢ windy. Nalezy z nich
korzystac, aby przedosta¢ si¢ na wyzsze grzedy. '

Na poczatku gry masz do dyspozycji pigciu farmerow. Za kazde 10000
punktéw otrzymujemy .w nagrodg¢ dodatkowego farmera. Za kazde
zebrane jajko otrzymujemy na poczatku gry 100 punktow, za kupke
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ziarna -~ 50 punktow, Przejécie do poszczegolnych etapow premiowane
jest kolejno tysiacem, dwoma, trzema, czterema, .. tysigcami punktow.
Po przejsciu osmiuetapow wracamy do tej samej planszy, masz jednak
jednego wigcej przeciwnika, grozna hiper-kaczke: 1 gra rozpoczyna sig
w pewnym sensie od poczatku. -

Na koniec jeszcze jedna przydatna informacja. Na niektoérych plan-
szach istnieje mozliwos¢ przenikania przez mury. Wystarczy ustawic sie
bardzo. bliske muru i... skeczyé w jego kierunku. Nie dotyczy to
oczywiscie wszystkich muréw, tylko tych, o ktorych zapomnial pro-
gramista.

Producent: Artsoftware A&F Software
Komputery: Atari XL/XE. Commodore 64; Spectrum 48K, Amstrad
CPC

Clown
and Balloons
Klauny 1 balony

Jezeli mieszkasz w malym miasteczku to ¢zgsto marzysz o tym, aby
wyrwac si¢ w daleki §wiat i przezy¢ rzeczy, o ktoryeh sie filozofom nie
$nilo. Oto wreszcie los zaczal Ci sprzyja¢. Wiasnie ukonezyles 18 lat,
a do miasteczka przyjechal cyrk. Te dwa wydarzenia, ktére pozornie nie
majq ze soba wicle wspolnego, zmienily Twoje zycie. Dyrektor cyrku
zaangazowal Cig do pracy. To co do t&j pory bylo nierealne — stalo sie
faktem. Przed Toba podroze i przygody. Jak wiadomo jednak poczatki
zawsze s trudne 1 wymagaja poswigcen.

Pomocnik klauna to zawod, ktory jest dla Ciebie furtka do $wiata
dorostych. Twoim zadaniem jest obstugiwanie batutu, na ktérym klaun
wykonuje karkolomne ewolucje. Praca ci¢zka pod kazdym wzgledem:
fizycznym, bo zmusza nas do cigglego biegania poaretiie i psychicznym,
bo w przypadku, gdy klaun nie spadnie na batut — traci zycie. Nasz
bezposredni zwierzchnik podczas wykonywinia skokow straca przesu-
wajgee ‘si¢ pod kopula cyrku baloniki; Tch liezba w szeregu jest -
ograniczona. Jednak w przypadku nie zachowania kolejnoéci stracania
poszczegolnych szeregow — od najnizszego do najwyzszego — liczba
balonéw moze wzrosnac. Jezeli klaun upora sie ze wszystkimi balonika-
mi wdanym szeregu, to otrzymujemy premi¢. Za prawidlowe odbicie sig
klauna ‘otrzymujesz 10 punktéw. Stracenie balonika: w pierwszym
szeregu to 20 punktow (premia 200 punktéw), w drugim szeregu — 50
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punktow (premia 500 punktow), a w trzecim: szeregu — 100 punktow
(premia- 1000 punktow).: Kazdorazowo: po-przekroczeniu kolejnych
1000 punktoéw otrzymujesz premie w: postaci-dodatkowego klauna.

Producent: Atari Games
Komputer: Atari XL/XE

Cobra Stallone

- Gra jest bardzo lubiana, gdyz nalezy do jakze dobrze nam znanego
gatunku bij-zabij, co angielskie czasopisma okreslaja miatiem shoot’em
up, czyli po prostu wystrzelaj ich. Tak wiec gra polega ha wedrowce
w prawo i lewo oraz zabijaniu wszystkich spotkanych na swej drodze.
Tunastgpuje drobna rozbieznosé; gdyz w wersji na Commodore Cobra
idzie tylko w prawo i nie moze si¢ cofnac.

Zadaniem Cobry jest uratowanie pewnej sympatycznej panienki (na
Commodore, gdyz na Spectrum:jest to gruba kobieta w czarnej sukni)
z rgk bandytow. Jest ona weigZz porywana i kazdy etap polega na jej
uwolnieniu. Poczatkowo, nie-majac Zadnej broni, bohater walczy
z napotkanymi indywiduami za: pomoca wlasnej glowy, uderzajac nia
we wszystkie strony. Potem uzywa znalezionej broni {pistoletu, nozy,
karabinu) oraz kamizelki kuloodpornej.

W: wersji -na-Spectrum Cobra znajduje dodatkowe uzbrojenie ukryte .
w kanapkach (hamburgerach). Po ich wzigein; w prawym dolnym rogu
ekranu pojawia sie ‘wizerunek podniesionej broni (gdy jest nieuzb-
rojony, widnieje tam-rysunek golych dloni i napis Uzyj glowy), a zaraz
obok duza, zoélta kaczka, ktéra powoli znika. Gdy zniknie catkowicie,

bron przestaje funkcjonowac i trzeba wzigé nowg. Natomiast w wersji-
na Commodore w dole ekranu znajdujg sie rysunki poszczegdlnych
czgsciuzbrojenia, a obok spora kanapka, ktéra znika wraz z uzywaniem
broni. R6zne ich rodzaje zuzywaja rozne ilodci kanapki, np. karabin po
pieciu strzalach, natomiast pistolet po okolo dwudziestu.

Biegajacy w kotko bandyci rzucajg nozami; siekierami, strzelaja lub po
prostu-obezwiadniaja Cobre. Kazde zetknigcie z takim osobnikiem jest
Smiertelne, trzeba wigc bardzo uwazaé.

Na Spectrum gra sklada si¢ z trzech etapéw, rozgrywanych w kétko.
Akgcja pierwszego etapu toczy si¢ na budowie, wréd plataniny rur,
rumowiskacegiel, beczek, taczek. Etap drugi tospacer po lesie, trzeci zas
rozgrywa si¢ w starej, opuszezonej fabryce. Tu nalezy uwazaé, gdyz po

- zabiciu wszystkich bandytéw pojawia si¢ karzel, rzucajacy bez ustanku

nozami. Nalezy w odpowiedniej chwili zeskoczyé,; przykleknaé i ude-

rzy¢. Porazka oznacza $mierc.
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Wersja na Commodore r6zni si¢ grafikg i muzyka, a takze konstrukcja
poszczegolnych etapow: Jest ich cztery; kazdy z nich odbywa si¢ w inngj
scenerii. Nie ma: tu-karla, a po przejsciu wszystkich etapéw gra kon-
czy sie.

Producent: Ocean
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad

Combat School
Szkota walki

Wojsko -jest ‘szkola zycia, Combat School za$ jest szkola walki.
Uczgszczajg do niej ci, ktorzy chea osiagnaé perfekcje. Gra jest
sprawdzianem umiejetnosci przysziego zohierza. Jesli wigc cheesz graé
w Army Moves, Gunship, Platooni gry podobne, to najpierw sprawdz sie
w Combat School.
Pole do popisu znajda tu mistrzowie nig$miertelnego Decathlonu. Teraz
jednak i oni beda zadziwieni i zaskoczeni. Niewykluczone, ze spuchnie
im reka lub polamia tak niedawno naprawiony joystick. Mysle, ze mimo
wszystko mozna zagra¢, lecz nie wiecej niz raz. Nie radze uzywaé
klawiatury, szczegélnie gumowej. Podobno po trzech probach wypada-
ja z niej przyciski.
Combat School skiada si¢ zkilku etap6éw. Tu niespodzianka: w kazdym
bierze si¢ udziat tylko raz i blad, czyli nieprzejécie jednego z nich
powoduje koniec gry.
Pierwszy etap to bieg z przeszkodami. Polega on oczywiscie na
machaniu joystickiem w lewo i prawo na przemian; bardzo szybko.
W Zargonie graczy czynno$é ta nazywa sie po prostu decathlon. Ale tu
bedzie potrzebny i przycisk fire, do przeskakiwania murkéw. Niektore
sa zbyt wysokie i trzeba przez nie przelazié. Na koficu toru znajduje si¢
pozioma drabina, umieszezona dwa metry nad. ziemia. Nalezy po niej
przejsé, postugujac sie:tylko rekoma.
Na przebiegnigcie toru przeznaczone jest 300 sekund. Niezmieszczenie
si¢ w czasie powoduje koniec gry. Czasem jednak, gdy do mety
brakowalo juz tylko kilka krokéw, odbywa si¢ karna runda — pod-
cigganie na drazku. Tu, w. okreslonym czasie, nalezy podciagna¢ sig
odpowiednig liczbg razy; oczywiscie takze machajac joystickiem.
Kwalifikacja: do nastgpnego etapu jest dla poczatkujacych duzym
sukcesem. Tutaj joystick nieco odpocznie, gdyz przed rekrutem stoi
zadanie zestrzelenia jak najwigkszej liczby tarcz (minimum 30) w czasie -
30 gekund; powigkszonym o zapas czasu z poprzedniej rundy. Tarcze
- pojawiaja si¢ spod ziemi (w grupach po trzy, cztery lub pie¢) i momental-
nie znikaja. Oko strzelajacego musi by¢ wiec celne, a reka pewna.
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Trzecietap to bieg przelajowy, po trasie usianej dotami; glazami i innymi
przeszkodami. Nagle pojawia si¢ rzeka, po ktérej plywa_]a niebezpieczne
klody drzewa. W polowie drogi mozna napotkaé 6dke (bedzie bardzo
pomocna): Biegnqcego wida¢ z gory, a bieg polega na machaniu
Joystlcklem w :gére i dot Producenci ‘dbaja wn;c o réwnomiérne
Zniszczenie joysticka.

Teraz rekruta czeka strzelanie do czolgdw z broni przeciwpancernej.
Znoéw jest limit.czasu i liczba czolgbw, ktore nalezy zniszezyé, by przejsé
dalej'~ do silowania na reke.

Malo jest 0sob, ktore wygraly z komputerem. Ale teraz czeka etap
kluczowy — walka wrecz z instruktorem, ktéry przygotowal te cala
mordege. Walka jest trudna, lecz mozliwa do ‘wygrania.

Producent: Ocean
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad

Commando

K10z z nas nie widzial jednego choéby filmu z serii opowiesci o niezwyk-
tych przygodach niezwycigzonych komandosow spod znaku Sylwestra
Stallone, czy Arnolda Schwarzeneggera. Ten ostatni odtwarzal m.in.
gléwna role w filmie Commando, ktory przewinal sie takze przez ekrany
naszych kin. Popularnos¢ tego obrazu sprawila, ze juz wkrétce po tym
jak rozpoczat si¢ jego marsz po ekranach éwiata firma Elite zaprezen-
towala gre¢ komputerowa pod tym samym tytutem.

Fabula gry jest tak samo prosta jak jej filmowe pierwowzory. Zasada
bohaterow jest: zabij, poki sam jeszeze Zyjesz, unicestw jak najwicksza
liczbe wrogéw. Poniewaz filozofia ta moglaby spotka¢ si¢ z niezbyt
przychylnym przyjeciem, towarzyszy jej zazwyczaj prosciutka historyj-
ka majgca usprawiedliwi¢ morale superzabodjcoéw z afisza. Zadaja oni
gwalt najczesciej w obronie swojej rodziny, badz tez spoleczenstwa,
w ktorego idealy wierza.

Tak jest i z bohaterem Commande. Ma on przedrzec si¢ przez silng
obrone — system okopow i waléw ziemnych, za ktérymi kryjg sie
dziesiatki nieprzyjacielskich zolnierzy, wyeliminowa¢ ich z walki i tym
samym otworzy¢ sobie droge do obozu wroga. Wydoby¢ z niego swoja
corke, zabraé¢ do samolotu i odlecie¢ razem w sina dal. Jednak fakt, ze
zadanie w teorii jest proste nie oznacza, ze latwo je wykonaé. Wrecz
przeciwnie. Commando jest jedna z gier zrgcznosciowyeh stawiajacych
przed Toba trudne zadania. Aby je wypelnié, trzeba mie¢ nie tylko
dobry refleks i-pewna reke, ale i dos¢ odporny joystick.

Trudno podac jakakolwiek rade na ukonczenie gry. Z pewnoscig wazne
jest, by nasz bohater ani przez chwile nie: pozostawal w bezruchu.
Poniewaz w magazynku jego pistoletu maszynowego nigdy nie brakuje
nabojow, nie trzeba ich oszczedzac, serie z niego wcigZz musza siac¢
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naokolo zniszczenie. W-chwilach; gdy trzeba przedrzeé sig przez waskie
przej $cie, np. pod mostem; warto uzyc granatu <= wylatujeon z reki po
nacisnigciu klawisza spacji.

W miarg, jak zblizasz si¢ do obozu .obrona jest coraz silniejsza.
Wprawdzie celne strzaly z-automatu i zbierane podczas walki trofea
powoduja, ze bohaterowi przybywa odpornosci na pociski wroga, ale
nie zawsze to wystarcza. Na ogol trzeba pomeczyc sig kilka dni, zanim
uda sie sforsowaé chociaz pierwsza strefe walki. Czy jednak warto
podejmowac ten trud? Trudno: powiedzie¢. Commando to z pewnoscia
doéé zrecznie opracowana gra typu bij-zabij . Komu ten typ rozrywki
odpowiada <~ ten moze sprobowac.

Producent: Elite
Komputery Atari XE/XL, Commodore 64/128, Spectrum

Critical Mass
Masa krytyczna

Widzac wrogi ormtopter (pojazd z powiesci Diuna Franka Herberta),
Paul Atryda mocmej zacxanl dionie na sterach:swego pojazdu. Chwila
skupienia, strzal i wrdg roztrzaskal sig 0 skaly pustynnej planety
Arrakis. To Sardakaurzy w stuzbie Harkonnenéw - pomyslal Paul.
Tymczasem Baron Viadimir Harkonnén bardzo latwo pozbyl si¢ swych
doskonatych oddzialéw, sam ulatujge'w najdalsze rejony Galaktyki.
Z zamys$lenia wyrwal Paula nagly wstrzgs ornitoptera. Nic nie dalo si¢
juz ‘zrobi¢ — pojazd uderzyl o szczatki przetworni przypraw i ulegh
rozbiciu. Chroniaca Paula tarcza uratowata go przed émiercia. Jedynym
* wyjéciem byt powr6t do filtrnamiotu po drugiornitopter. Miody Atryda
wiedziat, ze znajduje si¢ na terenach zajetych przez czerwie pustynne. Te
olbrzymie, zy]ace w plasku robakt czyhaja na kazda zywa istote
znajdujaca sig na pustyni i potraﬁa z bardzo daleka wykry¢ odgtos
krokow czlowieka.
W-oddali zamajaczyt mewyrazny ciefi filtrnamiotu. Paul podbiegt do
niego i w ostatniej chwili zdazyl wdrapaé si¢ na gore. Zeby roz-
pedzonego czerwia zamknely sporg porcje piasku...
Czy potrafisz doprowadzi¢ ornitopter mlodego wiadcy do konca pigtej
strefy otdczajgcej reaktor atomowy; pozostawiony przez uciekajacego
. ‘barona Harkonnena? Najpierw jednak siegnij po ksiazke Franka
Herberta Diuna. Co prawda nic ona nie pomoze w ukonczeniu gry, lecz
lektura jej jest wspanialym przezyciem dla kazdego milosnika literatury
fantastyczno-naukowej.
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Powies¢: mowi -0 skomplikowanym. .systemie-rzadzenia -na planecie
Diuna, zwanej tez Arrakis. W walce o wladze Scieraja si¢ dwa rody
= Atrydow i Harkonnenow; przy-czym-Atrydzi sa wladcami rdzen-
nymi. Ksigze¢ Leto Atryda, w nastepstwie intryg barona Nadimira
Harkonnena; . zostal zamordowany. -a -jego-zona Jessica 1 syn Paul
uwiezieni. Przy pomocy rdzennych mieszkancow Arrakis - Fremendw
—Jessica 1 Paul uciekaja na pustynie, gdzie,-chroniac sie-u tubylcow,
przygotownja odwet.

Powies¢ Diuna to pierwsza (i jedyna przetlumaczona na jezyvk polski)
czese serii- Kolemo po niej nastepuja: Zbawiciel-Diuny, Dzieci Diuny,
Bég — wladea Diuny i Heretycy Diuny. Seria-ta nalezy do najwybitniej-
szych dziel Swiatowej literatury fantastyczno-naukowej.

W grze Critical Mass (masa krytyczna, prowadzaca do wybuchu
atomowego) zadaniem Twoim jest przelot ornitopterem przez pigé stref
ochronnych; otaczajacych pozostawiony reaktor: Na koncu piatej strefy
znajduje sig silnie chroniony reaktor, ktory trzeba rozbic; by pomyslnie
zakonczy¢ misje. Na wykonanie zadania przeznaczone jest 10 minut, po
uplywie -ktorych planeta rozleci si¢ w kawatki. Przeszkoda dla ornito-
ptera sg sterczgce wszedzie skaly, szczatki pojazdow i urzadzen z prze-
tworni- przypraw oraz wrogie pojazdy. Na ekranie, mozna znalezé
wskazniki informujace o energii, kierunku, w ktorym znajduje sie wrog
Iub filtrnamiot, odleglosci od konca strefy i liczbie zdobytych punktow.
Widoczny jest tez zegar, ktory nieublaganie odlicza czas.
Manewrowanie ornitopterem nie jest latwe ze wzgledu na jego duza
bezwladnosé i1 stabe pole grawitacyjne Arrakis. Uratowanie planety
przed zaglada nie nalezy do zadan najlatwiejszych, ale na pewno bardzo
odpowiedzialnych.

Producent; Durell Software
Komputery: Spectrum, Commodore

Cyclone
Cyklon

W--Cyclone steruje si¢ helikopterem widocznym w rzucie nad ziemig.
A zadanie polega na...

... nad Matym Archipelagiem od tygodnia szaleje straszliwy cyklon.
Przemieszcza si¢ burzac domy i zabudowania na kolejnych skupiskach
wysepek. Wiele ludzi zostalo juz bez dachu.nad glowa. W trakcie
najwigkszej burzy rozbil sig maly samolot transportowy.- Pilot na
szczescie uszedt z zyciem, lecz po drodze zgubil pie¢ pakunkow z bardzo
waznym i drogim sprzetem. Z bazy wyrusza na poszukiwania jedyna
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osoba zdolna do pilotowania Tajfunu==wielkiego i cigzkiego smiglow-
cd bojowego. Jego zadaniem jest-odnalezienie i dostarczenie do bazy
pigciu pakunkéw oraz uratowanie:z wysepek jak najwiekszej liczby
ludzi.
Sukees Cyclone polega migdzy innymi na niestychanej latwoéci, z jaka
pilotuje si¢ smiglowiec. Kierunkiw gor¢iw dol dzialaja jak odpowiednie
wychylenia prawdziwego drazka sterowego, tzn.: dosiebie — wznosze-
nie, od siebie — opadanie. Kierunki w prawo i w lewo spelniaja role
sterOw poziomych, tzn. mastgpuje obrot maszyny wokol osi wirnika
w odpowiednim kierunku. Klawisz strzal stuzy do otwarcia przepust-
-micy, a tym samym ilotu w poziomie.
Jako pilot musisz oblecie¢ wszystkie skupiska wysepeki przeszukaé je
dokladnie. :
Poszukiwane pakunki maja posta¢ matych, szesciennych-skrzynek. Po
ustawieniu si¢ dokladnie nad nimi (w czym bardzo pomaga cief rzucany
przez Smiglowiec), nalezy ostroznie znizy¢ si¢ nad powierzchnie wyspy.
Z helikoptera zostanie wyrzucony hak, ktéry weiagnie skrzynke na
poktad. Niektore pakunki leza na plazy wyrzucone przez morze i moga
by¢ schowane za zalomem skainym. Tu pomocny bedzie klawisz N,
ktéry zmienia kierunek, z ktorego wida¢ $migltowiec. Bardzo czesto
bedziesz spotykaé grupki ludzi machajacych rozpaczliwie rekoma.
Nalezy zabrac ich na poklad, cho¢ niekoniecznie. Ludzi zabiera sig
podobnie jak skrzynki.
Nalezy ciagle uwaznie obserwowaé mape (klawisz M) w.celu zapobieze-
nia spotkaniu z cyklonem. Mapa obejmuje caly ‘archipelag, zlozony
z kilku skupisk wysp. Baza:znajduje si¢ na wyspie centralnej, nazwanej
Base Island. Nad archipelagiem czgsto przelatuja zablgkane samoloty.
Nalezy si¢ ich wystrzega¢, gdyz w kolizji mozna straci¢ jeden ze
$miglowcow, a w bazie jest ich tylko trzy.
Na ekranie, obok kwadratu pokazujacego miejsce akeji, sa wskazniki
informujace o zapasie paliwa (uzupetnia¢ je mozna na jednym z kilku
umieszczonych na wyspach lotnisk), wysokosci nad poziomem morza,
predkodci i czasie, jaki pozostal na wykonanie misji. Oprocz tego
znajduje si¢ tu wskaznik sily wiatru z ostrzegaczem. o wietrze zbyt
duzym, by mozna bylo lataé, a takze kompas, licziiik podniesionych
pakunkow i wskaznik liczby zapasowych smiglowcow.

Producent; Vortex Software
Komputery: Spectrum, Amstrad
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Dam Busters

Obly brzuch cigzkiego Lancastera rzucal nieznaczny ciefi na fale Renu.
Pomruk silnikéw, tlumiony przez porywisty wiatr, niost si¢ nisko nad
koronami drzew. We wnetrzu bombowca siédmiu ludzi czekalo z zapar-
tym tchem, nie patrzac na siebie. Pierwszy pilot drgngl nagle i rzucil ze
scisnietym gardiem:

= Widze ja!

Trzy twarze pochylily si¢ jednocze$nie do szyby. Przez majowa noc
widaé bylojasna struge rzeki falujaca wéréd drzew. Daleko przed nimi
jasnial wyraznie potezny prostokat muruy — tama.

Pilot fachowo skorygowal wysokos¢ i kurs. Pierwszy mechanik nie-
znacznie dotknal dzwigien regulujacych moe silnikéw. Bombardier
otarl o kombinezon spocone rece i dokladnie celujac zgrat ze sobg dwie
plamy reflektoréw na drgajacej wodzie Renu. Chwycil mocno dzwignie
zwalniajaca bombg i zamarl wpatrzony w celownik.

Kaule artylerii przeciwlotniczej nerwowo zabebnily o kadtub. Wszyscy
w srodku odruchowo weiagneli glowy w ramiona. Pociski rozrywaly si¢
teraz setkami, miotajac wokof grad odlamkow. W tej samej chwili tylny
strzelec ulokowal dwa magazynki u podstaw reflektoréw, omiatajacych
pospiesznie ciemne niebo.

Tama rosta i po chwili wypelniala juz prawie caly celownik. Gdy jej
glowki dotknely pionowych znacznikéw na celowniku, bombardier
stanowczym ruchem pociagnal $ciskana od kilku minut dZzwignie.
Réwnoczesnie mechanik przesunat do oporu wszystkie dzwignie prze-
pustnic, a pilot wyrwal w gore wszystkimi sitami, ciggnac w powietrze
potezne cielsko bombowca.

Zwolniona bomba poszybowala w strong tamy.. Dotknela powierzchni
wody; odbila si¢ od niej ze §wistem i poleciala dalej. Wykonala jeszcze
kilka takich skokéw i z ‘calym impetem uderzyla w Srodek tamy
wybuchajac i uwalniajac tysigee ton wody.

Byla noc z 26 na 27'maja 1943 roku. Potgzne zwaly wody biegly suchym
dotad korytem Renu zalewajac 1 niszezac-zapory wodne, elektrownie,
fabryki zbrojeniowe i powaznie naruszajac niemieckie nadzieje na
zwymcstwo To byl cios w samo serce faszystowskiego 1mperiahzmu
wyniierzony przez aliantow z ogromna precyzja.

Teraz kolej na Ciebie. Za pos$rednictwem: gry Dam  Busters musisz
powtdrzyé historyczny wyczyn alianckich lotnikéw i zbombardowac
tame¢ na Renie. W grze spelnia¢ bedziesz role calej zalogi oraz
dowddztwa, planujac nalot i wykonujac gléwne zadanie.

Po samolocie poruszasz si¢ uzywajac klawiszy Q..U lub 1...7, co zalezy
od typu komputera. Naciskajac pierwszy klawisz na ekranie zobaczysz
kabing pilota ze wskaznikami wysokosci i predkosci, kompasem
i sztucznym horyzontem. Klawisz drugi — kabing przedniego strzelca,
ktora przy bezposrednim ataku na tame przemienia si¢ w kabing
bombardiera: Trzeci — luk bombowy, tu ustawiasz celownik oraz
otwierasz luk tuz przed bombardowaniem. Klawisz czwarty to kabina
tylnego strzelca, piaty — mapa czgsci Europy. Po weisnigciu szostego
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znajdziesz si¢ W pomieszezeniu pierwszego mechanika, tu ustalasz moc
poszezegolnych silnikow, katy natarcia lopat$migiet oraz masz moz-
liwos¢ awaryjnego odigczenia palacego sie silnika. Natomiast siddmy
ukaze Ci pomieszczenie drugiego mechanika. Jako drugi mechanik
nadzorujesz sterownik korekcyjny rozkladu mocy silnikow, klapy
i podwozie oraz zuzycie paliwa.

Ustalajac na mapie polozenie krzyzyka, powodujesz ustalenie na
kompasie odpowiedniego znacznika pomagajacego w nawigacji. Nie le¢
Jednak wprost, lecz wybieraj trase omijajac wieksze miasta i skupiska
artylerii przeciwlotniczej. To zwigkszy Twoja szanse szczesliwego
dotarcia do.celu.

Producent: U.S. Gold .
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad, IBM

Dan Dare

Kapitan Dan Dare jest bohaterem wielwangielskich komiksow. To typ
bohatera, ktory nie waha si¢ po§wigcié nawet wiasnego zycia. Gra firmy
Gang of Five przedstawia jedna z jego przygod:
Dziwne zielone monstrum-o. imienin' Mekon sztucznie zmienito tor
jednego z ksigzycow Saturna tak, aby nastapila kolizja z Ziemia. Na
ksiezycu tym Mekon zbudowal baze, skad wysyla w kierunku Ziemi
pogrozki. Ziemianie sq osaczeni — nie moga interweniowaé, musza sig
mu poddac . Ale w sekrecie przygotowuja akeje przeciwko szantazyscie.
W najwigkszej tajemnicy zostal zbudowany maly statek kosmiczny
Anastazja, ktorym dwuosobowa zaloga poleci na ksigzyc. W skiad
zalogi- wchodzi Dan i jego przyjaciel Digby. Zostali oni wyposazeni
W najnowoczesniejsza bron, lecz wszystko zalezy od ich sprawnosci
i szybkosci.
Gra rozpoczyna sig, gdy Dan i Digby szybuja miedzy asteroidami
zblizajac si¢ do powierzchni ksigzyca. Po krotkich poszukiwaniach
udaje -im. si¢ odkry¢ wejécie do ukrytej bazy. Statek laduje. Dan
wychodzi, Digby pozostaje, by przygotowaé ucieczke.
Zadaniem Dana jest.uruchomienie mechanizmu samozniszczenia ksie-
zyca. Potrzebne jest do tego pie¢ magnetycznych kluczy szyfrowych,
~ukrytych w réznych miejscach. wewnatrz bazy. Wszystkie te klucze
nalezy pojedynczo przeniesé¢ do pomieszczenia z mechanizmem samoza-
glady i szybko uciec z planety. Nie jest to jednak takie latwe. Baza jest
silnie - strzezona przez doborowe oddzialy Treenow — doskonale
wyszkolonych i uzbrojowych zolnierzy, a takze mechanizmy samoobro-
ny — miny, dziala i zapadnie. Korzystajac z wind Dan Dare moze
szybeiej porusza¢ sig po bazie. Jednak musi umieé je obstugiwac.
Kierunek transportu jest wyznaczany przez pokazana na obudowie
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windy strzalke. Po ustawieniu. si¢ na_ciemnym slupie za frontowa
scianka, nalezy wcisna¢ klawisz odpowiadajacy kierunkowi jazdy
~—— w dot lub w gore.

Baza sklada sig z pi(—,’ciu sektorow. Przejécia migdzy sektorami otwieraja
si¢ po umieszezaniu w mechanizmie samozaglady kolejnych magnetycz-
nych kluczy. Ostatni klucz uruchamia mechanizm, otwierajac wyjscie na
pow1erzchn1e; ksi¢zyca. Spotkany po drodze Mekon jest nieszkodliwy,
nie mozna tez go zabic.

Dan jest uzbrojowy w szybkostrzelny karabin: Ma tez silowa oslone.
Amunicja dokarabinu konczy si¢ bardzo szybko, wiec kazdy strzal
powinien by¢ celny. Takze moc ostony maleje po kazdym trafieniu. Cale
szczgseie, ze w bazie mozna si¢ dozbroic i uzupelni¢ energie ostony.
Na wykonanie misji jest przeznaczone pieé godzin (w czasie rzeczywis-
tym). Jednak kazda catkowita strata ostony kosztuje Dana 10 minut na
przygotowanie nastepnej. Jednoczesnie Dan przenoszony jest do $cisle
okreslonego pomieszczenia, skad rozpoczyna dalsza droge.

Po wyjsciu na powierzchnie nalezy szybko odnalezé statek isalwowaé
si¢ ucieczka. Po chwili planeta rozpada sie w szczatki.

Dan Dare byl przebojem 1987 roku i otrzymat jedng z nagwyzszych ocen.
Producent, zachecony popularnoscna, gry, juz w pierwszej potowie 1988
roku wydal drugg czgs¢ zatytulowana Dan Dare — Mekon’s Revenge.
Wykorzystano cz¢sciowo watek kontynuujacy pierwsza czesé. Wedlug
niego Mekon zdazyl si¢ w ostatniej chwili uratowaé i teraz szykuje Ziemi
kolejng niespodzianke. Znow do akcji staje niezwyciezony Dan, poru-
szajac si¢ tym razem na powietrznym skuterze.

Na specjalne zyczenie redakcji miesigcznika Sinclair User powstala
skrocona wersja drugiej czesci gry, czyli Dan Dare IT — Sinclair User
Edition, w ktorej to Dan Dare musi zdoby¢ ostatni numer tego
popularnego miesigcznika, zanim wszystkie zostang sprzedane. Akcja
toczy sie w identycznej scenerii, jak druga czesé, lecz labirynt nie jest tak
skomplikowany; gdyz sklada si¢ zaledwie z kilku pomiészezen. Mimo to
niektorzy twierdza, ze to wydanie jest trudniejsze od samej drugiej
czesci.

Producent: Gang of Five
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad
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Defender
of the Crown
Obronca korony

W swoim komputerowym superprzeboju, jakim niewatpliwie stala si¢ ta
gra, firma Master Designer Software zacheca nas do przeniesienia si¢
w czasy normandzkiego panowania nad Anglia. Gra rozpoczyna si¢
w roku 1199, w 133 lata po bitwie pod Hastings, gdzie Wilhelm
Zdobywca, na czele swoich normandzkich rycerzy, przesadzit o losach
Anglii na dlugie stulecia. Normandzcy baronowie i hrabiowie, takze po
$mierci swego wielkiego krola, utrzymali wladze nad wyspa, bezlitosnie
gnebiac ludnos¢. Nie mogla ona liczy¢ na pomoc ze strony szlachty,
wywodzacej si¢ od saskich earlow i tanow. Rycerze ci byli zbyt skidceni
ze soba, by efektywnie przeciwstawi¢ si¢ najezdzcom. Opoka i nadzieja
ciemigzonych byt krol Ryszard. Ale krol umarl, zgingla nawet jego
korona.

W takiej to sytuacji na scenie pojawiasz sie. Ty, rycerz, ktory powrocil
z Wyprawy Krzyzowej. Masz mozliwo$¢ wyboru jednego z czterech
weielen — mozesz przybra¢ posta¢ Wilfrieda Ivanhoe, Cedrica of
Rotherwood, Geofreya Langsworda lub Wolfica the Wild. Kazdy z tych
saskich rycerzy ma swoje mocne i stabe strony. Musisz zatem przed
przystapieniem do gry wybraé czy, wolisz by¢ dobrym rebajta w bitwie,
znakomitym wodzem, czy specjalista’ od rycerskich pojedynkow
w szrankach, Wybor ten, jak sie rychlo przekonasz, w duzej mierze
zdeterfninowaé powinien taktyke gry. -

Naszemu bohaterowi sprzyfjaja okolicznosci historyczne. W kraju
panuje bezkrélewie i ogdlna anarchia. Podobnie jak sascy rycerze,
rowniez normandzey feudalowie nierzadko walcza jeden przeciw dru-
giemu. W chwili rozpoczecia gry liczg si¢ czterej z nich: Philip Malvoisin,
Reginald Front de Boeuf, Edmund the Grim i Roger Falconbridge.
Tajna bronia Saséw jest Robin of Locksley, znany takze jako Robin
Hood. To on z sherwoodzkiego lasu wspomaga antynormandzki ruch
oporu. Gdy tylko zwrdcisz si¢ do niego, takze i Tobie nie odmowi
pomocy.

Walke o panowanie nad Anghq rozpoczynasz z jednego z czterech
zamkow poinocy. Dysponujesz na poczatek kilkunastoma Zolnierzami
i niewielkim zapasem gotowkl Bedzie si¢ on powigkszal w miarg jak
Twoja armia zajmowac bedzie nowe terytorla z ktorych, za kazdym
ruchem, sciggac bedziesz daning. Przy zajmowaniu terytoriow bezpans-
kich liczebnosé Twojej Armii wzrosnie — okoliczni wasale przy{qcza sig
do- niej. Gdy natomiast wkroczysz na terytorium zajete juz przez
ktorego$ z Twoich. konkurentdw do korony, musisz szykowa¢ si¢ do
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walki: Uniknaé jej mozna tylko woéwezas; gdy wejdziesz we wiosci
ktércgoé ze .swoich saskich: pobratymcow — popro§ ich o swobodne
przejscie:

Przed kazdym ruchem masz do wyboru hczne mozliwosci — mozesz
przesunaé swoja armig; zakupi¢ nowych zolnierzy, wyzwac na turniej
przeciwnikow, wyruszy¢ na wyprawe dywersyjna przeciwko ktoremus
z'mich. Turniej: moze przynies¢ stawe lub niestawe, zysk Tub utrate
jakiegos terytorium. Wyprawa dywersyjha w przypadku sukcesu (wy-
granej w walce na miecze z dwoma stra;':nika:mi) pozwoli Ci powigkszy¢
zasobnosé: kiesy. “Jesli jednak ulegniesz i zostaniész schwytany, o
bedziesz musial sam zaplaci¢ okup.

Kierowanie kampania wojenna jest: moze najmnigj atrakcyjna pod
wzgledem efektow graficznych czgscia gry, ale'z pewnoscia najbardziej
pasjonujaca intelektualnie. Przed kazdym posunigciem nalezy doklad-
nie rozwazyé, czy ewentualny atak na -terytorium: wroga ma szanse
powodzenia. Moze bowiem okazaé sie, ze w danym momencie:hajlepigj
poczekac z otwarciem kolejnej kampanii na rzecz zakupu nowych
zolnierzy, katapult lub zamkow: Rycerze maja najwigksza wartos¢
podczas bitwy w otwartym polu, katapulty sa niezbedne przy zdobywa-
niu ‘nowych zamkow, budowa wilasnych twierdz znacznie zwigksza
Twoja sile defensywna. Aby. jednak dokona¢ zakupow trzeba miec
gotowke, a tej ma sig tym wigcej, im wigeej zdobylo sig terytoriow. Brak
gotoéwki, ‘a co za tym idzie mala liczebno$¢ armii, Zle wrozy podczas
bitew. Jakakolwick taktyke przyimiesz podczas samego starcia (defen-
sywna, ofensywna czy tez oparta na rycerskiej szarzy) niewielkie sa
Twoje szanse, jesli wrog ma przewage liczebna.

Czasem jednak napoleoniskie twierdzenie: Bog jest po stronie silniej-
szych batalionéw, nie sprawdza si¢. Gdy nadarza si¢ okazja i wrég
zapedzit si¢ daleko od swojego macierzystego zamku, wowczas powo-
dzenie moze przyniesé $miala Wyprawa na jego siedzibe: Zdobycie jej jest
bowiem jednoznaczne z pokonaniem danego przeciwnika i zabraniem
mu-wszystkich: jego ‘wlosei.

W-trakcie gry czekaja nas liczne niespodzianki. Zdarza si¢ m.in., ze
Normanowie porywaja jedng z saskich dam — corke badz siostre
ktoregos z Twoich niepewnych dotad aliantow. Jesli ja uratujesz, to
Wadsz sojusz zostanie przypieczetowany, ‘a Ty skorzystasz na tym
podwajnie. Oprocz wzmocnienia sity wojskowej czeka Cig jeszcze inna,
catkiem juz prywatna nagroda...

Obok tych przyjemnych awantur przezyC Ci przyjdzie oczywiscie takze
prawdziwe troski. Moze si¢ np. zdarzy¢, ze Twoje wlosci spustoszy
najazd Wikingdw, zbuntuja si¢ wasale, albo podstgpni Normanowie
zdradziecko zawladna czescia Twojego zlota, Jesli jednak wykorzystasz.
" wszystkie zawarte tu rady i dotrzesz takze do nieodkrytych przez nas
tajemnic tej gry, to masz powazne szanse na to, by skron Twa ozdoblla
odnaleziona szczesliwie korona krola Anglii.

Gra. jak widaé z- powyzszego opisu; nie jest bynajmniej krétka ani
prosta. Niewatpliwie jednak jest jedna z najstaranniej opracowanych
pod . wzgledem  graficznym i muzycznym.-Eaczy przy tym elementy
strategiczne ze zreczno$ciowymi, nie nuzy ani przez-chwile. Wowczas,
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gdy:naekranie wySwietlona jest mapa (czgs¢ strategiczna gry) w kazdej
chwili ‘mozna . odej$¢’ od klawiatury, bowiem po wykonaniu swojego
posuni¢eia komputer czeka cierpliwie na Twoj ruch.

Producent: Master. Designer Softwore
Komputery: Commodore 64/Amiga, Atari ST:

- Dictator
Dyktator

Zostales wlasnie mianowany kolejnym, dozywotnim dyktatorem Ritim-
by. Jest to mala republika bananowa, polozona w Ameryce Potu-
dniowej. Sasiaduje ona z Leftoto, podobnym panstewkiem. Rola
dyktatora Ritimby polega na kierowaniu panstwem w ten sposob, by
utrzymacé sie jak najdtuzej i przela¢ ze skarbu panstwa na swe konto
w Szwajcarii jak najwigecej pieniedzy: Nie jest to postawa umoralniajaca,
lecz ciekawie pokazuje przemiany zachodzace w panstwie'w wyniku
wydawanych rozporzadzen.

Ritimbe zamieszkuja: ‘posiadacze ziemscy (landowners); chlopi (pea-
sants) i zolnierze (army). W lasach na granicy z Leftoto egzystuja
partyzanci (guerillas): Organem wykonawczym wiladzy jest tajna policja
(secret police). W panstwie zazndczajg sie wplywy zagraniczne Rosjan
(Russians) 1 Amerykanow (dmericans).

Zycie dyktatora podzielone jest na miesiace rzgdzenia. Kazdy miesiac
rozpoczyna sig audiencja przedstawiciela jednej z warstw. Prosi on
o zgode na podjecie przedstawionego dzialanja, sprzyjajacego danej
warstwie. Dyktator moze otrzymac porade, tzn. informacje o tym, co
stanie sie ze stanem skarbu panstwa, miesiecznymi’ wydatkami, silg
poszczegdlnych warstw i popularnoécia prezydenta po zaakceptowaniu
prosby. Po ewentualnym raporcie tajnej policji (kosztuje on 1000)
i informacji o stanie skarbu panstwa, prezydent ma do'wyboru jedng
z kilku decyzji prezydenckich. Moze wigc uszczesliwi¢ jedna z warstw,
wszystkie warstwy, wzmocni¢ swg pozycie lub zwigkszy¢ zasob skarbu
panstwa. Kazda decyzja pociaga za soba wzrost lub obnizenie wydat-
kow, a takze zmiang sil niektorych warstw 1 popularnosci samego
dyktatora.

Monotonne panowanie jest przerywane wiadomosciami i raportami
tajnej policji. Raport zawiera informacje o popularnosci prezydenta-
-dyktatora u kazdej z grup orazich sile. Oprocz tego sygnalizowany jest
planowany zamach stanu lub rewolucja. Raport nie jest jednak mozliwy
do uzyskania przy popularnoéciu tajnej policji mniejszej niz 3 jednostki.
Rewolucja wybucha, gdy co najmniej dwie warstwy s3 niezadowolone.
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Eacza sie'wtedy i powstaja zbrojnie. Prezydent: moze poprosi¢ o pomoc
grupe, u ktérej ma duzg popularno$é: O wyniku rewolucji decyduje sita
— rebelii i dyktatora. Po stlumieniu powstania mozna rebeliantow
ukaraé, lecz jest to raczej niemile widziane.

Przed- walka mozliwa “jest proba “ucieczki pieszo przez gory lub
kupionym $miglowcem. Jednak najlepiej jest ... sthumi¢ rewolucje.
Niezadowolenie jednej z grup prowadzi czgsto do proéby zamachu stanu.
Powodzenie zalezy od sily ochrony osobistej i od tutu szczgscia.

Gra konezy sig, gdy dyktator opusci -Ritimbe zywy lub-w trumnie.
Podliczane sa wtedy miesigce. rzadzenia i kwota przelana na konto
w Szwajcarii. Rezultat 60 punktow mozna uzna¢ za dobry.

Producent: dk"Tronics
Komputery: Spectrum, Commodore

Donald Duck
Kaczor Donald

Donald Duck mieszka sobie w matym miasteczku o jednej tylko ulicy.
Po jej lewej stronie znajduja si¢ sklepy, w ktorych mozna kupi¢ wiele
zabawek, takich jak-kofi na biegunach, zjezdzalnia czy hustawka.
Donald bardzo lubi odwiedzaé te sklepy: Przed wizyta W nich musi
jednak zdobyé pieniadze na zakupy: W tym celu musi przejsc na prawg
strong uliczki. Tam mozna otrzymac bardziej lub-mniej ciekawg pracg.
Zajecia, jakim oddawaé si¢' moze Donald sa dos$¢ urozmaicone.
Oferowaga mu jest m.in. posada na lotnisku przy pakowaniu bagazy na
wozki rozwozace je do samolotow. Aby dobrze zarobi¢ kaczor musi nie
tylko szybko przerzucaé paczki, lecz takze stara¢ sig, aby umiesci¢ je we
_ whasciwych wagonikach.

Kolejnym miejscem pracy Donalda jest magazyn zabawek. Praca tu
wydaje si¢ prosta. Nalezy tylko, postugujac si¢ drabing, umieszczac
poszczegdlne zabawki na wlasciwych miejscach, tj. dokladnie przed
identycznymi, ustawionymi juz na polce. Szkoput jednak w tym, ze
magazyn znajduje si¢ przy torze kolejowym. Gdy przejezdza ekspres,
a towar w.tym momencie wciaz tkwi na pétkach, wowczas ulegnie on
zniszezeniu. Dlatego tez, pracujac w magazynie, ciagle trzeba patrzeéile
zostalo nam jeszcze czasu przed przejazdem pociagu, by moc na czas
zakryé magazynowe polki specjalng kurtyna.

Jedli Donaldowi nie spodoba si¢ praca wsrdd zabawek, to moze
zamienié ja na prace w magazynie spozywezym, na rampie, na ktorej
roztadowuje si¢ pomidory, melony itd. Warunkiem przyzwoitego
zarobku jest umiejgtnoéé lapania rzucanych z samochodu owocdw
i-whasciwe ich: sortowanie.
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Kaczor moze takze podjaé prace jako zwiadowea, przéstawiajacy
zdalnie zwrotnice kolejki- tak, by docierata  ona-do migjsca  prze-
znaczenia,

Gdy juz Donald zgromadzi odpowiedni kapitat, moze oddaé si¢ szalowi
zakupow. W-sklepach po lewej stronie uliczki nie brakuje niczego. Nie
trzeba staé w kolejce, sprzedawca spokojnie pokazuje kolejno wszystko,
czym handluje. Stowem — luksus. Na dodatek ceny nie sa wygérowane.
Gdy kaczor dokona juz wyboru, pozostaje tylko-zaplacié (komputer
cierpliwie podpowiada jak to wezyni¢), wziaé reszte i opusci¢ sklep.
Znalazwszy si¢ znéw na ulicy Donald rusza wéwezas ku torom
kolejowym, przekracza je ostroinie i wehodzi na swéj teren zabaw
— opuszczony trzypigtrowy budynek. Tam tez znajduje swoje zakupy
— czasem w migjscu chwilowo dlan niedostepnym. Program umozliwia
zmiang miejsca usytuowania przedmiotéw w budynku, Moina takze
pozostawi¢ je na dawnych miejscach, a kaczorowi otworzyé droge do
nich poprzez zakup drabiny lub siatki.

Donald Duck jest gra nietypowa. W zasadzie nie ma konkretnego celu,
do ktérego dazy¢ miatby nasz bohater. Donald po prostu zyje spokojnie
w swojej miescinie, pracuje, kupuje sobie zabawkiiw przeuroczy sposob
bawi sig nimi.

Producent: Ocean

Komputery: Commodore 64/128; Spectrum 48K/ + /2

Donkey Kong
1 Donkey Kong
Junior

Za gbrami i lasami mieszkal sobie krél z krolows i piekna krolewng.
Wiszyscy byli bardzo szezgdliwi az do chwili, gdy wich krélestwie pojawit
si¢ ogromny i straszliwy goryl. Niszczyl wszystko co stanelo mu na
drodze, porywat bydio i ludzi. Pewnego: dnia zobaczyl ksiezniczke
i w jednej chwili zakochat si¢ w niej. W nocy zakradi sie do zamku
1 uprowadzit dziewczyne. Uwigzil ja w wysokiej wiezy i nie opuszczal
nawet na jedng chwile. .

Ze wszystkich stron §wiata zjezdzali si¢ ksiazeta i krolewicze. I — jak to
zwykle bywa w podobnych historiach — zadnemu z nich nie udato sie
uwolni¢ pigknej branki,... az zjawiles sie Ty.

Musisz wejs¢ na szczyt wiezy, ale-malpa rzuca do ciebie orzechami
kokosowymi i ptonacymi maczugami. Ma ich nieograniczony zapas.
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Twoija bronia jest spryt i zrecznodé, Mozesz przeskakiwaé przez toczgce
sie przedmioty ‘lub’ ucieka¢ przed nimi. Mozesz: takze skorzysta¢
z miotka do rozbijania orzechéw. Zabierasz go podskakujac w miejscu,
w ktérym jest on umieszczony. Niestety miotek po chwili znika, nie da
sie takze wejsé 7 nim na drabine. Badz wytrwaly i odwazny, a w nagrode
otrzymasz sefce -krélewny i oczywiscie calusa.

Niech Ci sig jednak nie wydaje, ze jesli przebedziesz pierwsza planszg, to
uwolnisz ksigzniczke. Gdy dotrzesz na gore, wielka malpa -wezmie
dziewezyne i powedruje jeszcze wyzej. Przy kazdym -etapie skala
trudnosci sig zwigksza.

Gra jest bardzo prosta, a przy tym ciekawa: Szezegolng uwage zwracaja
zabawne-efekty dzwigkowe. -

Gra doczekala sie dalszego ciagu. Historia dzieje ‘si¢ po uwigzieniu
goryla. Na pomoc przybywa jego syn, Donkey’Kong Junior, Tym razem
maly gorylek pokonac musi te wszystkie straszne przeszkody. Sadze, ze
mu pomozZesz. :

Producent: Viertendo
Komputery: Atari XL/XE, Commodore 64, Spectrum 48K, Amstrad
CPC..IBM

Dynamite Dan

‘Profesor Blitzen z nudéw wymyslit grawito-galwano-laserowy dema-
terializator, kiory jést w stanie obrocié¢ kazdg rzecz w nicos¢. Plany
urzadzenia ukryl w swoim laboratorium na wyspie i zamknat w sejfie.
Potem rozrzucit ulotki z pogrézkami.
O wszystkim dowiedzial si¢ Dynamite Dan, tajny agent pozaziemskich
stuzb wywiadowczych, i wyruszyl na odsiecz. Swym niewielkim, ale
. bardzo szybkim, sterowcem udat si¢ na wyspe, gdzie od razu przystapit
do dzieta. Przycumowal sterowiec na szczycie laboratorium i odwaznie
wkroczyvl. do wnetrza.
Niechlujny i balaganiarski profesor, nie dbajac o swe migjsce pracy,
pozwolil, by zalegly si¢ tam rozne dziwne stworzenia. Sg one zresztg
grozne tylko dla obcych, w tym i Dana. Zwierzatka-mutanty bardzo
dobrze czuja sie w laboratorium i sa obecne wszedzie.
Wyspa, na ktora przybyt Dan, jest w. zasadzie niewielkim atolem
polaczonym specjalna konstrukcja. Kazde wpadnigcie do wody konczy
sie $rhiercig. Uratowaé przed tym moze znaleziony zasobnik z tlenem.
W laboratorium weiaz kursuje winda, w goérg i dok.Co chwila
zatrzymuje si¢ 'na ktoryms z pieter. Jej szyb prowadzi az do wody
i spadniecie szybem moze skonczy¢ si¢ Smiercia.
Podczas poszukiwan Dan znajdzie wiele roznych rzeczy. Najwazniejsze
jest siedem: lasek -dynamitu, z ktorymi: nalezy udac si¢ do centralnej
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czgsci ‘pracowni i wysadzi¢ drzwi sejfu. Potem tylko skok po teczke
z napisem Top Secret i-szybka ucieczka sterowcem; Ze ws7ystk1eg0
najtrudniejszy jest podskok dlatego podpowiem, Ze nalezy odbié sie od
sprezyny wylatujgceej ze sciany.

Okazalo si¢ jednak, ze'profesor dostat za mala nauczke: Juz rok pozniej
powzial kolejny plan przeciwko tudzkosci. W archipelagu siedmiu wysp
Arcanum wybudowal mate fabryczki, w ktorych dogrywaija do phvt
z muzykg dzwieki, dzialajace zgubnie na ludzka psychike.

Tu znow musial interweniowaé Dan. Gndny mepomyslnyml wiatrami
przybywa na pierwsza z wysp archipelagu i cumuje sterowiec na szezyeie
drabinki. Jego zadaniem jest znalezienie plyty i umieszczeniejej w szafie
grajacej. Zostanie odegrany fragment prawdziwej muzyki, co rozpocz-
nie produkcje pelnowartosciowych plyt. Czesto na drodzéstana pancer-
ne drzwi bez klucza. Nie trzeba mysle¢ zbyt dlugo— nalezy wysadzié je
bomba.

Teraz Dan musi znaleZ¢ kanister z paliwem, by bezpieczenie:odlecieé do
nastgpnej wyspy. I tu znow to samo, az przestawi wszystkie siedem
fabryk.

Na wysepkach czyhaja znéw dziwne stworzonka.Tym razem sa to juz
dziela profesora — male, latajace uktady scalone, $rubki, myszy i inne
mechaniczne urzadzenia. Oprocz tego czesto pojawia sie sam profesor
na malym latajacym pojezdzie, strzelajacy promieniowaniem porazaja-
cym zmysty. Uchroni¢ moga przed nim okulary, ktore tez znajduja sie
na wyspach.

Producent: Mirrorsoft
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad

Eden Blues

Stowo Eden pochodzi od hebrajskiego edhen, czyli ogrod. Chodzi tu
oczywiscie 0 I‘ajSkl ogrod rozkoszy Akcja-gry ‘Eden Blues toczy sie
jednak w miejscu, ktore z rajem ma niewiele wspolnego — mianowicie
w - zakiadzie penitencjarnym, czyli (jesli kto woli) w wiezieniu. Jest to
w dodatku wigzienie, z ktérego nie da si¢ uciec, gdyz po prostu nie ma
zniego wyjscia. Rolg straznikéw spelniaja tu beznamigtne i niezawodne
roboty.

Jedynym wigzniem tej ponurej budowli jest niejaki Bald Head. Znalazl
sig on 'w tym wzorowym zakladzie w okoliczno$ciach dos¢ niejasnych.
Niewiele rowniez wiadomo-o tym, skad na terenie wigzienia (a $cislej
w mieszkaniu, ktore zajmowal niegdy$ dyrektor zakiadu) znalazia sie
jego narzeczona, stodka Betsy z Pike.

Faktem jest, ze Bald dowiedzial si¢ o dziewczynie i postanowil odnalezé
ukochang. Przed wyruszeniem w droge musial jednak zdecydowaé siena
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co. postawié: na sile, wytrzymalosé czy intelekt: Najmniej przydatny
okazal si¢ intelekt. Mysle jednak; Ze raczej nie-nalezy brac sobie tego
zbytnio deo serca.

Bald nie byl intelektualista. Zamknigte drzwi pokonywat w: sposob
najprostszy, aczkolwiek jedyny skuteczny,. kopiac w nie z calych sil.
Musial sie spieszy¢, gdyz kazda uplywajaca godzina zmniejszala. jego
wytrzymatlos$¢. Wyczerpanie wytrzymatosci, podobnie jak i sity fizycz-
nej, prowadzito nieuchronnie do tragicznej, $mierci. Bohater mogt
jednak-podnosi¢ swa kondycje spozywajgc odpowiednie potrawy. I tak:
dobry. obiad ‘wzmagal sile, butelka wina — wytrzymalos¢. Rozumu
przybywalo -Baldowi po wypiciu czarnej kawy, Musial za nia zaplaci¢
monetami, ktore zbierat chodzac po pustych celach.

Poruszanie si¢ po terenie wigzienia nie bylo latwe. Bald musial pozna¢
zwyczaje straznikow-—robotow. Ci, ktorzy pilnowali. cel, aktywni byli
jedynie w_nocy. Straznicy na dziedzincu grozni byl jedynie w dzien.
Najwigcej niemitych niespodzianek czekalo naszego przyjaciela w czgsel
mieszkalne), gdzie ukryta byla stodka Betsy. Opadajace sufity, lasery,
samosternjace miny w kazdej chwili mogly zakonczy¢ eskapade naszego
przyjaciela. Czego sie jednak nie robi dla mitosci.

Bald dlugo blakat sig¢ po calym wiezieniu. W koncu jednak odnalazi
swoja Betsy.

W dolnej czgsci ekranu, po lewe] jego stronie, znajduja si¢ trzy obrazki
symbolizujace: site (reka trzymajaca cigzarek), intelekt (glowa) i wy-
trzymalos¢ (serce). Pod obrazkami widnieja liczby okreslajace aktualng
kondycje. Na poczatku gry masz do dyspozycji siedemdziesiat punktow
i mozesz je przeznaczy¢ na podniesienie wartosci wybranych cech.
W tym celu ruchami drazkaw lewo lub w prawo wybierasz zadanag cechg
(rysunek zmienia kolor) i przechylajac drazek do siebie przepom-
powujesz punkty. Najbardziej potrzebna jest ci sila, poZniej wytrzyma-
losc. Intelekt — przynajmniej w tej grze — jest calkowicie zbyteczny.
W dolnej czesci ekranu odczytaé mozna rowniez, czy jest wiasnie noc
(ksiezyc), czy dzien (slonice). Pod spodem wyswietlono. liczbe mowigcy
o sumie posiadanych pieniedzy, a obok godzine oznaczona — jak to
zwykli czyni¢ wigzniowie liczacy dni — kreskami na Scianie. Z prawej
strony znajduje sie¢ okienko, w ktorym obserwowa¢ mozesz co widzi
bohater. Pod okienkiem ukazuje si¢ warto$¢ parametru charakteryzuja-
cego obserwowany-przedmiot.

Producent: ERE
Komputer: Amstrad CPC
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Eidolon

Wszystko zaczelo sig ponad 100 lat terhu w wiktoriafiskiej rezydencji
doktora Josefa Vincenta Agona. Czlowiek ten byl najwybitniejszym
znawceg tajemnic ludzkiego umystu. Wszystko do czego doszed! (robiac
doswiadczenia na zwierzetach, a pézniej na ludziach) spisal na kartach
pamigtnika. Niestety, kiedy juz mial oglosi¢ swoje rewelacyjne wyniki
badan $wiatu, zniknal nie pozostawiwszy po sobie zadnego sladu. Jego
wielki dom powoli zarost zielskiem i tylko od czdsu do ‘czasu ptaki
zatrzymywatly si¢ tam przed odlotem do cieptych krajow.
Mijaly lata i ludzie zapomnieli 0 doktorze Agonie, Ale byl kto$ kto
_pamigtal czym zajmowal si¢ Agon. Byl to jego siostrzeniec Atar. Od
czasu Smierci wuja bezustannie myslal o kontynuowaniu doswiadezen
na ludzkim umysle. Pomimo swoich pigciu lat w dniu zgonu ekscent-
rycznego naukowca poprzysiagl, ze odnajdzie notes z jego zapiskami.
Dzi s4 osiemnaste urodziny Atara. To dzien, ktéry wyznaczyl sobie na
wejscie do pracowni Agona. Juz w drzwiach zaskoczyta chiopca dziwna
poswiata unoszaca si¢ ponad meblami. Krok po kroku posuwal sie
w glab pokoju w kierunku biurka. Bedac w odleglosci okolo dwébeh
metréw od niego natknat si¢ na skomplikowana maszynerie z napisem
Eidolon. Nie wiedzac do czego stuzy, ominatl ja-i zajrzat do pierwszej
szuflady sekretarzyka. Tam ujrzal manuskrypt, czyzby to bylo to czego
- szuka? Zapalit $wiece i zaczal czytaé.
29 kwietnia 1822 roku. Nareszcie udalo mi si¢ uriichomic Eidolon. Nad
tym aparatem, przeznaczonym do badan‘ludzkiego umyshu, pracowa-
fem juz od dziesieciulat. Dzis po raz pierwszy wybralem sie w podréz po
zakamarkach moézgu, Majac pelen zapas energii weisnatem klawisz
START i znalaziem si¢ w posgpnej pieczarze pelnej zakamarkow. Obok
muie przelatywaly tajemnicze kule w rozmaitvch kolorach (niebieskie,
czerwone, zlote i zielone). By¢ mozZe to moje mysli. Nagle spotkalem si¢
oko w oko z trolem. Tak si¢ przestraszylem, ze nawet nie wiem jak
wrocitem do laboratorium, _
30 kwietnia 1822, To wspaniale przezycie. Doszedlem do wniosku, ze
mieszkancy tego Swiata Zywia si¢ energig Eidolonu. Tak mi sie
przynajmniej wydaje, czerpia sil¢ z moich szarych komorek. Dzieje sie
tak zawsze po. dotknigciu przez nich aparatu — wtedy trace energie
i odnajduje si¢ w pracowni.
7 maja 1822, Stwierdzilem, ze kolorowe kule to nosniki energii.
Zaczalem badaé ich strukture. Najbardziej niebezpieczne sa czerwone.
W przypadku zetknigcia sig takiej kuli z Eidolonem, maleje jego zapas
energii. Jezeli natomiast uda mi si¢ odrzuci¢ ja w kierunku ktoéregos
z mieszkancow labiryntu, to traci on sily. Jest to efekt krotkotrwaly.
Monstrum po jakims czasie odzyskuje moc i ponownie rzuca si¢ na
aparat. Zauwazylem réwniez, ze zlote kule powoduja wzrost energii
Eidolonu. Trzeba tylko ja schwyta¢. Najdziwniejsze sa zielone. Zmienia-
ja cechy fizyczne potwordw. Jest to jednak niebezpieczne. Nigdy nie
wiadomo; czy nowo powstale monstrum nie bedzie bardziej grozne niz
poprzednie,
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Rzeczg najbardziej dla mnie niezrozumialyjest wlasciwosé kul niebies-
kich. Po'pierwsze zmigniaja uplyw czasu (w'przypadku zlapania), a po
drugie dzialajg paralizujaco na potwory (po traﬁeniu) Efekt ten nie
trwa diugo, ale jest niezwykle cenny w chwili zagrozenia Eidolonu. Mam
juz troch@ doswiadczenia w podrozach. Nawet glowa po powrocie mnlej
mni¢ boli. Mysle bez przerwy nad problemem; jak zwigkszy¢ energie
apatatu, aby moc podrézowaé przez dluzszy czas; Mam nawet pomyst.
Wydaje -mi si¢, ze schwytanie kul (poza czerwong)-zwigksza moc
urzadzenia. Koniecznie musze to sprawdzié. Wiem juz, ze rzuty kulami
sa wysoce ‘energochlionne.

24 maja 1822, Odkrylem jeszcze jednego mieszkafica mézgu. Kiedy
rzucilem w jego Kierunku zielona kule, to zamienil sie w jarzacy klejnot
w tym kolorze. Zabralem go do Eidolonu. W laboratorium by¢ moze
dowiem sig do ¢zego shuzy.

29 maja 1822..Oto nowa niespodzianka. Dzi§ dojechalem do posagu
smoka. Proby. dotknigcia go skonczyly si¢ fiaskiem. Chroni go blys-
kajaca na-czerwono bariera. Na razie nie umiem tego -ominaé.

30 maja 1822. Wiem jak zapa¢ ¢zerwona kule. Trzeba rzuci¢ w nig
druga czerwona kula. Po takim zabiegu zmienia ona swoj kolor na zloty
i mozna ja bez obawy zabraé. Kule o takich samych parametrach mocy
tacza sie ze soba, przy czym wigksza energia zawsze pochtania mniejsza.
Udalo mi si¢ zebrac jeszcze kiejnoty w kolorze czerwonym i niebieskim. _
Chyba juz wiem do czego stuza. Dzis, gdy ponownie zblizylem:sig do
chroniacej smoka czerwonej bariery, razem z nig zniknat klejnot w tym
kolorze. Po tym zdarzeniu potwor ozyl, a jego atak pozbawil Eidolon
energii. Bylo to tak niespodzicwane Ze nie wykonaiem 2adnego ruchu
w celu obrony. Znalaziem sig w pracowni bez znaku zycia. Gdyby nie
stuzba bytoby juz po mnie.

1 czerwca 1822, Wymyslitem taktyke walki ze smokiem. Po prostu
rzucalem wszystkimi kulami w roznych kombmaqacﬁ Sam nie wiem,
ktora z kul zabila monstrum. Po jego $mierci Eidolon przeniést mnie
jeszcze glebiej. Chyba dotarlem do pokladéw pod$wiadomoéci.

7 czerwea 1822. Zauwazylem, Ze ten obszar mozgu jest jeszcze bardziej
skomplikowany niz poprzedni. Wysunalem teze, ze dwiat ktory badam
sklada si¢ z wielu pozioméw. Sa one tym bardziej skomplikowane, im
glebiej si¢ posuwam, Na strazy wejscia do kazdego obszaru stoi smok.
Nie ma dwoch identyeznych smokow. Kazdy z nich ma swoj staby punkt
i pojego odkryciu ginie. Podejrzewam, ze liczba poziomow moézgu przed
dotarciem do jego prawdziwego Srodka wyniesie siedem.

1 lipca 1822.Po ostatniej wizycie dtugo chorowalem. Wykorzystalem
ten czas na remont Eidolonu. Nalezalo mu si¢ to. W malignie wydawalo
mi sig, ze przeszediem siodmy poziom. To co ujrzatem bylo straszne. Do
tej pory trzgse si¢ na widok wielogltowej bestii, ktora zobaczylem. Ale .
jestem-naukowcem:. Wydaje mi sig, ze tym razem dotrg do tajemnicy,
ktorej tak zazdro$nie strzega smoki. Pomimo faktu, Ze coraz trudniejsze
sq dla'mnie powroty do laboratorium, wsiadam do Eidolonu. Gdybym
nie wrocil, zostawiam pamigtnik. Mam nadzieje, ze odnajdzie go Atar.
To takie madre dziecko.
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Tak sig przedstawia fabula. Gra sie uzywajac klawiatury-i joysticka.
Na desce rozdzielczej Eidolonu (zaczynajac od lewej strony) znajduja
sig:

@ wskaznik zblizania sig.do smoka(C. H),

@ wskaznik: ilosei posiadanej energi (od «— do),

@ stoper (aktualnie uplywajaca minuta),

@ licznik czasu pozostajacego do przebudzenia smoka w minutach
(maks. 7),

@ wskaznik numeru aktualnego poziomu gry.(maks: 7);

@ cztery wskazniki kul energii (wskaznik blyskajacy pokazuje, ktory
kolor zostat wybrany), '

@ wskaznik liczby klejnotéw (pokazuje, ktore z nich zostaly juz zebrane
przez gracza),

@ cztery wskazniki kierunku, umieszczone wokol stopera (wskazuja
wiasdciwy kierunek poruszania si¢ Eidolonu).

Mieszkancami tajemniczego $wiata podswiadomosci umyshu ludzkiego
sa ptak Puffer (lapie kule energii i odrzuca je), mucha Rotofly
(niegrozna, ale natretna), ptak Biter (atakuje bez ostrzezenia), goblin
Grep(bardzo czujny, kiedy cos go przestraszy potrafi by¢ nieobliczalny)
i gnom Bottleneck (niebezpieczny przeciwnik, trudny do ominigcia). Na
kazdym poziomie znajduja si¢ po trzy monstra. Kazde z nich broni
innego klejnotu. Aby uzyskac¢ wigcej punktow, mozesz sprobowac wzigé
klejnot przed zabiciem potwora. Nalezy postarac sig zebra¢ wszystkie
klejnoty przed obudzeniem si¢ smoka.. Bariera broniaca dostgpu do
smoka znika automatycznie w przypadku. posiadania. odpowiedniego
klejnotu. W przemwnym razie. rozbtyska kolorem klejnotu ]aklego
trzeba uzy¢ do. przejscia.

Producent: Lucasfilm
Komputery: Atari, Commodore, Spectrum

Equinox

Na dalekiej planecie Equinox, gdzie dzien'jest ciagle rowny nocy,
zbudowano kopalni¢ radioaktywnego uranu. Zostala ona calkowicie
zautomatyzowana, -na planecie nie przebywal ani jeden cziowiek.
W kazdym z oémiu sektorow kopalni wydobywa si¢ i magazynuje uran
niezaleznie od innych. Po.zakonczeniu wydobycia zasobniki z urob-
kiem, odpowiednio. przerobionym, sg przekazywane do wspolnego
magazynu. Co pewien czas przylatuje transporter i zawozi produkt na
Ziemig,

Wszystko funkcjonowalo sprawnie dopdty, dopoki nie pojawili: sig
Equinici. Te male stworki, rdzenni mieszkancy planety, znalezli w kopa-
Ini uranu idealne warunki mieszkalne. Ich obecnos¢ unieruchomita
kopalnie w -waznym. momencie procesu wydobywczego — tuz przed
przekazaniem pojemnikow do magazynu.
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Tu rozpoczyna si¢: misja-bojowo-zadaniowego robota: o nazwie Paul
(maszyny:t&j samej serii,-co:Maul); cztonka: Enigma-Foree. Zadaniem
Paula jest:przestanie wszystkich o$miu zasobnikéw z uranem winda do
magazynu. Jest na to okre§lony czas. Po jego uplywie pronieniowanie
zniszezy systemy. biologiczne Paula i nie-bedzie:nadziei na: uratowanie
planety.

Dotarciedo:pewnych czesci labiryntu kopalnijest mozliwe za posrednic-
twem teleportow:. To jednak kosztuje — jedna monete za przestanie tam
i’z powrotem. Gdy pieniazkow zabraknie, to jedynym:wyjSciem jest
przetopienie -'w napotkanym po drodze ‘tyglu ‘jednej z zapasowych
powlok.

Zasypane przejscia Paul przekopuje lub udroznia-odpaldjac dynamit.
Przedmioty zamknigte w szafkach wydobywa postugujac si¢ wiertarka,
a napotkane drzwi otwiera si¢ znalezionym kluczem:. Istniejetylko jeden
sposob na przejsc:m kazdego sektora. Pomytka konczy gre, dlatego
trzeba uwazac i rozsqdme wybiera¢ kolejnos¢ czynnesei pamigtajac. ze
w tej grze nic.nie jest bez celu.

Kazde zetkniecie z Equinitem zmniejsza energie Paula:- Mozna ja
regenerowaé korzystajac z napotkanych akumulatoréw. Do unoszenia
si¢'w powietrzu potrzebne beda tez beczki z paliwem.-Znalezione karty
znumerami od1:do'8 umozliwiaja dostep do poszczegolnych sektorow
kopalni poprzez centralg:

Na: koniec sposdéb na drobne oszustwo. Po znalezieniu w pierwszym
sektorze - karty z napisemi<Pete udaj si¢ do pomieszczenia, gdzie
zaczynale$ gre i weisnij naraz klawisze R, N i C bedac w lewym gornym
rogu. Robot stanie si¢ nieSmiertelny:

Producent: Mikro—Gen
Komputery: Spectrum, Commodore; Amstrad

Evolution
Ewolucja

Jakim przemianom podlegaly organizmy zyjace, aby w koncu powstal
twor tak 'doskonaly, jak czlowiek? Odpowiedz czesciowa i Z pewnym
przymruzeniem oka daje gra firmy Binary Designs zatytulowana
Evolution.

Wedlug niej pierwszym etapem ewolucji byla ameba. Ten bezksztaltny
organizm wodny egzystowal w stanie ciaglego zagrozenia ze strony
innych zyjatek. Tutaj sa one przedstawione jako mate kulki, krzyzyki
i co§ -podobnego do jamochionow. Etapem koniecznym do dalszego
rozwijania si¢ jest dla ameby zebranie odpowiedniej ilosci specjalnego
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pokarmu, pokazanego jako szare kulki.- Ameba dysponuje pewna
iloscig substancji, ktéra pozwala na bezpieczne ominigcie zagrazajacych
jej organizmow, nawet: dotykajac ich, co zwykle konczy si¢ $miercia.
Nastepnym etapem-ewolucji jest zaba. Skok trochedziwny; od pierwo-
tniaka do plaza— kregowca, lecz to nie jedyna tu niespodzianka. Nasza
zaba egzystuje bowiem, podobnie jak ameba, w srodowisku wodnym.
Potrafi chodzi¢ po dnie-w lewo i prawo oraz skakaé: Jej zadaniem jest
zjedzenie trzech much, latajacych w toni wodnej. Co do'wody, to nie ma
‘watpliwosci, gdyz dookotla ptywaja ryby. Ryby co chwila opuszczaja sig
na ‘dno zbiornika i klapiac: paszczami czyhaja na zabe.:Moze ona
przeskoczy¢ je lub,.odpowiednio szybko, przejs¢ pod nimi. Musi
pilnowa¢ tez much, gdyz zblizaja si¢ one do dna bardzo rzadko.

Po potknigeiu - trzech- much zaba staje si¢ szczurem. To budzi juz
mniejsze zdziwienie. Szczur musi, wygryzajac sobie droge pod ziemia,
zjesé pie¢ kawatkow wysSmienitego sera szwajcarskiego. Przeszkadzaja
mu ‘weze, ktorych kazde ukaszenie jest S$miertelne. -Szczur moze
w:obronie zostawi¢ w korytarzu dziwna mala kupke, ktéra unicestwi
prébujacego przejsé przez nia weza. Dobrym sposobem jest wygryzanie
tuneli faczacych sie, gdyz weze najczescie zapetlaja si¢ wtedy i przestaja
gonic szezura: )

Nastepnym etapem rozwoju jest bobr. Zyje on w poblizu rzeki. Po jednej
stronie rzeki znajduje si¢ jego domek, po drugiej zas kilka galezi,
srodkiem plywaja krokodyle. Bobr musi przetransportowac galezie do.
domku jedna po drugiej, w celu.zabezpieczenia jego: wejscia. Cala
trudnos¢ polega wigc na ominigciu krokodyli:

Sukces przeksztalca bobra w:goryla. Goryl ma sze§¢: pomaranczy,
ktérymi musi stracié z drzew trzy biegajace po nich malpy. Pomagancze
moze rzucaé pionowo w gére oraz-pod katem. Malpy sa bardzo male
i trudno je trafi¢ (mnie si¢ to udalo tylko dwa razy). Stracenie trzech
malp prowadzi juz do powstania czlowieka.

Nie jest to czlowiek pierwotny. Wyposazony jest bowiem w karabin,
z ktorego strzela do atakujacych go ze wszystkich stron istot. Ale to
chyba najwigksze w calej grze wypaczenie rzeczywistosci.

Producent: Binary Designs

Komputery: Commodore, Atari; IBM PC
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Exolon

Kazdy pogromca kosmitow na pewno nie raz probowal samotnego
rajdu po planecie Exolon. Celem wyprawy Vitorca jest dojscie do 126
planszy i niszezenie po drodze wszystkiego. Pomyst to nie nowy, lecz
oprawiony tak, ze do dzi§ wywoluje zdumienie,

Idee gry mozna scharakteryzowa¢ krotko: zabij wszystko, co prze-
szkadza, rusza si¢ lub wyglada groznie. Wistocie Exolon polega tylkona
wedrdwce w prawo przez kolejne ekrany i strzelaniudo wszystkiego. Na
poczatku Vitorc napotyka dziatko i skal¢. Po wystrzeleniu dwoch-
samonaprowadzajacych si¢ rakiet obie przeszkody rozsypuja si¢ w ka-
walki. Na planszy nastepnej sa juz cztery przeszkody; tez tatwe do
pokonania. Dalej czeka dziatko, teleport i wylaniajacy si¢ z podlogi
zgniatacz. Na gérnej polce lezy tez dodatkowy magazynek do granat-
nika. I tak dalej, az do 126 planszy, kiedy to po krotkiej informaciji
o zakoniczenit 'misji rozpoczyna sie gre od poczatku,

Po drodze czyha jeszcze wiele niespodzianek. Miny wybuchaja po
nieostroznym stapnigciu, w pojemniczkach zamknigte sa chmary zabija-
jacych kulek, czesto spotka¢ mozna automatycznie sterowang rakiete,
przed ktorg nie ma obrony innej niz zniszczenie sterownika. W specjal-
nych bramach mozna dozbroi¢ si¢ i zyska¢ odpornos¢ na wybuchajace
miny. Czesto atakuja samoloty i-duze kule¥ czasem na drodze staje
fotonowa zapora, ktora znika po wystrzeleniu w nia polowy magazyn-
ka.

Wszystko to czyni Exolon jedna z najpopularniejszych i najbardzie)
lubianych gier; Oprawa graficzna i dZwigkowa stoi na najwyzszym
poziomie. SR

Producerit: YHewsén Consultants
Koniputery: Spectrum, Commodore

F-15
Strike Eagle

Samolot mysliwski konca XX wieku wart jest miliony. Jednak w sytua-
cji, gdy nawet kraje IIl $wiata funduja sobie supermaszyny bojowe,
przewaga W sprzecie nie zawsze jest oczywista, takze w przypadku sit
powietrznych Stanow Zjednoczonych. Decyduje zatem czlowiek i jego
umiejetnosci.
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O tym na ile Twoje predyspozycje sa zgodne z tymi,-jakie powinien
posiadac -wspolczesny pilot- mysliwski; mozesz przekona¢ sie grajac
chocby w. Fighter Pilot. F-15 Strike"Eagle to jakby kolejny szczebel
wtajemniczenia, gra dla tych, ktérzy juz nie raz pozmawali tajniki
komputerowej symulacji lotu samolotem bojowym.

Maszyna, ktora bedziesz pilotowaé w tej zabawie; jest: mysliwcem
bombardujacym nowej gcneracji wyposazonym: w:liczne - systemy
UZbI'O_]EHId radary. najnowogzesniejszy system nawigacji, itp. Wiek-
szos¢ potrzebnych w trakeie lotu informacji jest wy$wietlana bezposred-
nio na przedniej szybie samolotu (system HUD). Tam odczytasz m.in.
jaka jest predkosé; putap- i linia lotu oraz kat nachylenia samolotu.
Ponadto:na szybie pojawiaja si¢ celowniki dzialek, rakiet oraz bomb,
oraz dane o.tym, jaki aktualnie system jest uaktywniony. Na przykiad,
komunikat missile armed wskazuje na gotowosé do odpalenia rakiet.
Przednia szyba to rowniez miejsce wyswietlania komunikatow ostrzega-
wezych.

Mysliweem sterujesz za pomoca klawiatury i joysticka. Joystick stuzy.do
nadawania samolotowi kierunku i strzelania. Z klawiatury wydajesz
wszystkie pozostale rozkazy — aktywizujesz uzbrojenie, ustawiasz
obroty silnika, wlaczasz dopalacz, wypuszczasz klapy. W przypadku
wykrycia zblizajacych si¢ rakiet przeciwnika mozesz takze uruchomié
systemy obronne, np. mozesz spowodowaé wlaczenie sie przeciw-
dzialania radarowego 1 wypuszczenie porcji paskow folii aluminiowej
dezorientujacych wrogie pociski kierowane radarem. Dodatkowym
atutem F-15 jest mozliwos¢ uzyskania - pelnej-widocznosci do tyhs,
a-takze znacznego poszerzenia jego pola:przez uzycie jednego z dwoch
radarow.

Gdy juz wyprobujesz dziatanie wszystkich- wymienionych wyzej urza-
dzen mozesz przystapi¢ do wypelniania swej pierwszej misji bojowej. Na
wyswietlaczu sytuacji poziomej (HSD) na tablicy rozdzielczej ukazuje
si¢ wowczas aktualne polozenie samolotu, a takze cele misji.

Tras¢ przelotu do nich zaplanowaé irzeba tak, by uniknaé spotkan
zrakietami przeciwnika. Od czasu doczasu trzeba bedzie jednak podjaé
walke, chociazby z wrogimi mysliwcami. Z wigkszej odleglosci zniszezyé
je mozesz rakietami Sparrow. Ich wady, koniecznosei przyblizonego
celowania przed odpaleniem,. jest pozbawiona rakieta Sidewinder
mogaca wysledzi¢ samolot nadlatujacy z dowolnego kierunku. Warto
jednak pamigta¢ o tym, ze niektére z samolotdow przeciwnika maja
podobne jak F-15 systemy ochronne. Moze sig zatem zdarzy¢, ze Twoja
rakieta nie dosiegnie celu, a wowczas trzeba bedzie uzy¢ dziatka. W tym
momencie przydaje si¢ chyba najbardziej doswiadczenie z gry Fighter
Pilot.

Program F-15 Strike Eagle zawiera siedem roznych misji bojowych. Gdy
ukonczysz z powodzeniem jedna z nich, to mozesz wystartowaé do
nastepnej, jeszcze trudniejszej.

Producent: Microprose
Komputery: Atari XL/XE/ST, Commodore 64/128/Amiga, IBM PC
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Falklands
Falklandy

Gry strategiczne maja swoich licznych zwolennikow i przeciwnikow.
Niemal Zadna z nich nie ma rewelacyjnej grafiki, niewiele poszczycié sig
moze atrakcyjna oprawa muzyczna. Kazda z nich moze byé jednak
przygoda intelektualng podobna do tej, jaka zapewnia partia szachow
rozgrywana przez dobrych graczy.

Gra, napisana w 4 lata po zakonczeniu wojny o archipelag Faklandow,
nie zalicza si¢ z pewnoscia do perelek. Warto jednak po nia siggnac,
zanim przymierzysz sie do najtrudniejszych gier strategicznych, takich
jak chocby Great Battles. Powodzenie w tych grach osigga si¢ bowiem
podobnie dzieki umiejetnosci przewidywania, koncentracji sit na naj-
wazniejszych kierunkach, $mialosci w podejmowaniu decyzji.
Brytyjsko-argentynska konfrontacja miata miejsce w 1982 roku. Wtedy
to wojskowy rzgd argentynski zdecydowat sie, dla uzyskania poparcia
spoleczenstwa, na zajecie przemoca spornego archipelagu Falklandow,
nalezacego do tej pory do Wielkiej Brytanii. Premier Margaret Thatcher
nie puscita plazem tej zniewagi. Ku wyspom oddalonym od brzegow
Anglii o wide tysigey kilometrow, ruszyla armada z zaokretowanymi
doborowymi jednostkami ladowymi i samolotami Harrier.

Na arene wojny falklandzkiej wkraczasz w momencie, gdy flota
angielska doptynela juz do celu. Jako brytyjski admirat musisz w pierw-
szej kolejnosci podjac¢ decyzje cofajaca nieco w czasie cala kampanig
——wybraé, ktore z Twoich 13. okretow beda wspiera¢ ogniem lado-
wanie, a ktore zaladuja na swoj poklad zaopatrzenie dla sit inwazyjnych.
Wigce) zapaséw oznacza mozliwosé dhuzsze] walki na ladzie, wigksza
sita ognia floty skutecznej pomoze zmagajacym si¢ z wrogiem od-
dzialom desantu.

Kolejna decyzja dotyczy miejsca, w ktorym postarasz si¢ zdobyé
przyczolek. Na szczescie w grze wystarczy zdoby¢ tylko jedng wyspe,
zatem przyczolek tez wystarczy jeden. Migjsce nan musisz zatem zdoby¢
tam, gdzie w miare fatwo przyjdzie rozwing¢ sily i dokonac przetamania
w glab pozycji argentynskich.

Oddzialy, ktore kolejno laduja na brzegu, to elita armii brytyjskiej:
komandosi, oddzialy spadochronowe, gwardia, wreszcie czolgi i ar-
tyleria. Ich posuwanie si¢ do przodu wspiera ogien :dzial okretow
inaloty mysliwcow bombardujacych. Jednak argentynczyey rowniez nie
zamierzaja tanio sprzedaé swojej skory. Bronia sie zazarcie, a ich
lotnictwo nieustannie gnebi Twoje oddzialy i flote.

Trudne warunki w jakich przyszio dziala¢ angielskim Zolnierzom
sprawiaja, ze zdolnosci manewrowe Twoich jednostek sa minimaine
—ma okretach nie bylo miejsca dla samochodéw. Dlatego tez oddzialy
piechoty musza czgsto sporo przej$¢ nim znajda sig w bezposrednim
kontakcie z wrogiem.
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Czolgi i artyleria nie musza- az tak blisko podchodzi¢ do pozycji
przeciwnika, by zmierzy¢ z nim ‘swe sily. Gdy zatem przychodzi Ci
wykona¢ posuniecie dana jednostka, to mozliwos¢; atak lub przemiesz-
czenie, wybierzesz biorac pod uwage, zarowno dystans jaki dzieli Cig.od
wroga, stosunek sil, a takze czy operujesz artyleria, czolgami. czy
piechota. Stosunek sil jest podawany przez caly czas w dole ekranu.
Gdy uda si¢ przelamaé pierwsze pozycje wroga, trzeba staraé sig jak
najszybciej zdobywac¢ teren. Czasu do dyspozycji nie masz zbyt wiele
—zapasy dla walczacych oddzialow wyczerpuja si¢ dos¢ szybko. Positki
w trakcie kampanii otrzymasz tylko raz — w okolicach 10 rundy
zmagan na przyczotku wyladuja oddzialy 5. brygady ze stawnymi
Gurkhami,

Czas jest na tyle wazny, ze warto uciec si¢ do sztuczki, aby go
zaoszczedzi¢. Otoz, gdy tylko pogoda na to pozwala, kazdy Twoj atak
moze by¢ wspierany przez samoloty i dziala okrgtowe Poniewaz
artyleria_pozostaje na ogét w tyle za posuwajacyml si¢ szybko od-
dzialami, czasem zdarza sig, Ze wrog pozostaje juz poza jej zasiggiem.
Mimo to warto, szczegélnie gdy dramatycznie brakuje Ci juz czasu,
wybrac dla baterii opcj¢ atak. Atak taki oczywiscie nie nastapi, pojawi
sie komunikat poza zasiegiem . Jednak nawet i w tym przypadku
komputer zapyta Cig, czy ma wesprzec¢ natarcie lotnictwem i dziatania-
mi okretowymi. Nalotu takiego, zgubnego nieraz dla wroga, nie mozesz
przeprowadzi¢, gdy nie atakujesz niczego na ladzie. Wspomniana
sztuczka powoduje natomiast, ze de facto jest to mozliwe — niewykona-
Iny szturm ladowy pomaga przeprowadziC grozny dla argentynczykoéw
nalot.

Gra ma 5 poziomow. Ostatni, jak pisza sami autorzy, przeznaczony jest
dla masochistow. Osoba majaca juz pewne doswiadczenie w grach
strategicznych z pierwszymi z nich poradzi sobie z pewnoscia spiewaja-
co. Przy odrobinie szczescia juz za drugim razem zobaczy¢é mozna na
ekranie komunikat mowiacy o powrocie Falklandow do Korony
Brytyjskiej. Potem jest juz z tym coraz trudniej, sprobujcie zreszta sami!

Producent: Lainlan
Komputery: Spectrum, Atari XE/XL/ST, Commodore 64
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Fighter Pilot
Pilot myshiwca

Wspodlczesny samolot bojowy nie jest zabawka. Aby nim lata¢ i zwycie-
za¢ w ‘walce powietrznej, trzeba wykazaé sig niemalymi umiejetnos-
ciami, ‘Dos¢ wymagajacymi ' egzaminatorami- sa dla- potencjalnych
pilotow takze komputerowe symulatory lotu. Jednym z najpopularniej-
szych i jednoczesnie najatrakcyjniejszych jest program Fighter Pilot,
symulujacy lot samolotem F-15, podstawowa maszyng mysliwska sit
powietrznych Stanéw Zjednoczonych. Weielajac si¢ w postac jej pilota
mozesz ewiczye zaréwno ladowanie, akrobacje, jakii walk¢ powietrzn4
Zaraz za plansza tytulowa programu na ekranie pO_]aW'la 51q: menu.
Zanim-wybierzesz jedna z mozliwosci przeczytaj ponizszy opis:
Ladowanie éwiczebne

Rozpoczynasz je na wysokosci 1700 stop. Znajdujesz si¢ na potudnie od
pasa- startowego, podwozie samolotu jest opuszczone, gotowe do
ladowania. Kotzystajac z informacji podawanych przez ILB (przyrzad
kontroli ladowania) i przez komputer pokladowy musisz utrzymaé
optymalny tor podejscia do ladowania, wytracajac jednoczesnie-pred-
ko$¢ za pomoca drazka i klap.Gdy uda Ci si¢ bezpiecznie dotkngc
kolami pasa startowego, nie zapominaj natychmiast zredukowa¢ ciagu
silnika do zera i wlaezy¢ hamulcow.

Lot éwiczebny

Rozpotzynasz go startujac z tego samego pasa, na ktérym ladowale$
z poludnia na pdinoc. Odrywanie si¢ od ziemi rozpocza¢ mozna
wowezas, gdy samolot osiagnie szybkos$¢ 140-mil na godzing. Gdy juz
bedziesz w powietrzu, nie mozesz zapominaé o schowania podwozia
zanim jeszcze osiagniesz szybkos¢ 300 mil-na’ godzing.

Walka treningowa

Twoj samolot znajduje si¢ na poczatku gry na tej samej wysokosci co
maszyna przeciwnika, lecz dwie mile za nia. Komputer pokiadowy moze
poda¢ wszystkie istotne informacje o przeciwniku. Korzystajac z nich
doganiasz maszyn¢ wroga i posylasz w jej kierunku celng seri¢ z dzialek
pokladowych. Wykonanie tego zadania znacznie ulatwia fakt, ze
samolot. przeciwnika nie odpowiada na ataki. Jednak nawet w tej
sytuacji nie jest to proste i z pewnoscia nie powiedzie si¢ przy pierwszej
probie. Parm'f;taj tylko, by na poczatku proby wh@czyé bojowy styl lotu.
Po nacisni¢ciu klawisza C na srodku ekranu ukaze si¢ celownik dzialek
pokiadowych.

Walka pometrzna

Wybor tej opcji zapewnia moc emocp wynikajacych z bezposredniego
pordwnania Twoich sit z umiejetnosciami komputerowego przeciwnika.
Zadaniem w tej walce jest obrona 4 lotnisk: BASE, TANGO, DELTA
i ZULU. Startujesz z pierwszego. z nich,  Korzystajac z radaru oraz
komputera pokladowego zblizasz si¢ do przeciwnika. Jego samolot staje
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si¢ widoczny wéwczas, gdyzblizysz sie do niegoha maiej niz 1 mile przy
roznicy wysokosci nie:wiekszej niz 500 stop. Ruszasz do walki pamieta-
Jac, ze wrog tym razém tez bedzie mial niemale szanse, zalezne zreszta od
Twojego wyboru. W odrdznieniu od nowszego symulatora F-15 Strike
Eagle w programie Fighter Pilot mozesz postugiwac si¢ tylko jedna
bronig — dziatkami pokladowymi. Na pocieszenie pozostaje fakt, ze
iprzeciwnik nie ma rakiet. Walka mysliwska staje si¢ w tej sytuacji, nieco
podobna do tej, ktére toczyly ze soba samoloty z czaséw Il wojny
swiatowej.

Wyeliminowanie przeciwnika z walki nastepuje po 4 trafieniach jego
samolotu. Twéj F-15 wytrzymuje 3 trafienia. Uszkodzony -samolot
nalezy w tej sytuacji wycofa¢ z walki poki jeszcze nie jest za pozno.
Ladowanie pozwala uzupehi¢ zapasy paliwa i amunicji oraz dokonaé
niezbednych napraw.

Wyzej wymienione podstawowe opcje gry mozna dodatkowo natrakeyj-
ni¢, przez wlaczenie: ladowania ,.na Slepo”, silnego wiatru oraz przez
doboér przeciwnika o wyzszych umiejetnosciach bojowych. Nie nalezy
jednak decydowac si¢ na to zbyt pochopnie — F; ighter Pilot to i tak doéé
trudny sprawdzian Twoich umiejetnosci lotniczych.

Producent: Digital Integration :
Komputery: Spectrum 48K /2, Commodore 64/128, Atari XL/XE

Fairlight

Zycie w krainie Fairlight bylo niegdys spokojne i pickne. Zielone lasy
porastaly zbocza gér, trawy rosly na. licznych pastwiskach, wszedzie
bylo mnostwo kwiatéw. Ludzie byli - weseli“i z ufnoscia patrzyli
W przysziosc. Los byt jednak nielaskawy dla tej krainy. Madry krél
Trep, mieszkajacy w ogromnym zamka Rectis, zmart pewnego dnia, nie
pozostawiajge po sobie zadnego nastepey, Zamek, jak i cala kraina
Fairlight, zaczat chyli¢ si¢ ku upadkowi. Najgorsze bylo jednak to, iz
Ksigga Swiatla, ktéra emanowala ozyweze §wiatlo dla wszystkich ludzi,
zostala ukryta przez zlego czarnoksigznika Aparusa. Odtad wszyscy
ludzie stali si¢ osowiali; czesto sie klocili i fatwiej umierali.

Ktéregos dnia Felix siedzial przed zamkiem Rectus i zastanawial si¢ co
moglby zrobié, aby wyrwaé Ksiege Swiatla z rak ponurego czarnoksigz-
nika. Czy mial jakgkolwiek szanse¢ w potyczce z tym wielkim magiem?
Jak nalezy walczy¢ z tak poteing i tajemnicza wiedza? W wyobrazni
zobaczyl twarze wielu $miatkéw, ktérzy probowali dostaé si¢ do zamku
i odzyska¢ Ksiege. Wiedzial jednak doskonale, 7e zaden z nich nigdy nie
powtocit. Z pewnoscia po dzi§ dzien chodza mrocznymi korytarzami
twierdzy, szukajac drogi wiodacej do Ksiegi Swiatla i zarazem do
wolnosci. Powiedziane zostato bowiem: Bez tego dziela, ktore tajemna
moc Swiatla daje, nie odnajdziesz drogi wiodacej na zewnatrz.
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Felix nie. namy$lal si¢ jednak zbyt dlugo, lecz Wyruszyl w droge.
Niebezpieczenstwa zdawaly si¢ omija¢ go, az do chwili gdy stanat
u bram zamku. Wiedziat doskonale, ze teraz zarty skonczyly sig i przed
nim $g juz tylko same przeszkody. Poniewaz jednak Felix zawsze byl
nieustepliwy, nie wahat si¢ wiec ani chwili. Uchylil lekko drzwii... jakas
sita weiggnela go do srodka zatrzaskujgc za nim wrota.

Przed Felixem stoinielatwe zadanie. Zamek ma wiele pigter. Na kazdym
znajdujesig duzo oddzielnych pomieszczen, a kazde z nich kryje w sobie
jaka$ niespodzianke, nie zawsze przyjemna. Bohater nasz, uzbrojony
w szpade; moze porusza¢ sig we wszystkichczterech kierunkach, a takze
skakaé. Znalezione przedmioty moze przesuwad, podnosié, stawiaé
jedne na-drugich. Moze tez po nich wspia¢é si¢ do wysoko polozonych
okien lub drzwi.'W zamku czyhaja na niego trole, upioryi zjawy. Moze
jednak z nimi z powodzeniem walczy¢. Uwazaé musi natomiast na trupy
i'na wedrujace kielichy (nawet jedna kropla z kielicha moze zabi€).
Podezas gry nalezy pamigtad, ze Felix moze podnie$¢ maksymalnie pieé
przedmiotow. Gdy.sa one szczegolnie cigzkie, to nie podniesie wigcej niz
dwa, Przydatne beda zwlaszeza klucze otwierajace kolejne drzwi. Nie
nalezy wzgardzi¢ rowniez przedmiotami uzytecznymi w walce: magicz-
nym krzyzem, woreczkiem ze zlotem i Zyciodajnym napojem.

Cel eskapady, Ksiega Swiatla, znajduje sie w wysokiej wiezy, gdzie
uwigziony jest rowniez brat Aparusa, Aszparus. Aszparus jest czlowie-
kiem dobrym i uwolnienie go jest konieczne, aby z powodzeniem
zakonczy¢ misje. Ksiega Swiatla ukryta jest pod znajdujacym sie
w wiezy sarkofagiem. Aby sie dosta¢ do jego wngtrza, niezbedna jest
znaleziona wezesniej korona. Po odnalezieniu ksiggi uwolnij Aszparusa,
nie wyrzucaj jednak jeszcze krzyza i napoju — beda one bronia w razie
ataku nieprzyjaciol. Aszparus odbierze Ci Ksiege, by czyni¢ nig dobro
na catym Swiecie, A $wiatlo z niej uwolnione bedzie towarzyszy¢ Ci
w: drodze powrotnej-do domu.

A oto: Kilka dobrych rad:

@ Za piedestalem. i tronem jest ukryte sekretne przejscie.

@ Na parterze w duzej sali znajduje si¢ przedmiot, bez ktorego Ksigga
Swiatla nie ma mocy.

@ Gdy bedziesz w pokoju z cialem w trumnie, to zepchnij je w przepasé
i zeskocz; nie przejmuyj sig, ze jest wysoko.

® Klepsydra obezwladnia zwierzeta, a takze przydaje sie czasem do
podnoszenia napojow.

@ W pomieszczeniu z Aszparusem, zrob tak: wejdz z napojem lub
krzyzem, wez klucz, podaj mu ksiege. Wowczas Aszparus zamieni sie
w widmo - walcz z nim — a potem uciekaj gléwna brama i juz sig tylko
ciesz.

Producent: The Edge
Komputery; Atari, Amstrad
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Flight Simulation
Lot samolotem

Z firmg Psion Sofware, pierwsza, ktora tworzyla oprogramowanie
zaréwno uzytkowe, jak i rozrywkowe dla Spectrum kojarzy sie nieod-
tacznie nazwa pierwszego symulatora lotu dla tego mikrokomputera
— Flight Simulation. Nazwy tej nie nalézy myli¢' z Flight Simulator,
- dostgpnym na' Commodore 64/128 oraz IBM.
Flight Simulation imituje lot malym, jednosilnikowym samolocikiem
sportowym, ktory jest w stanie wykona¢ kilka figur akrobacji lotniczej.
Przed rozpoczeciem gry istnieje mozliwo$é wybrania migjsca, w ktérym
wkroczymy do akcji. Moze byé to gdzie§ w powietrzu, tuz przed
lgdowaniem lub przed startem. Teraz nastepuje pytanie o to, czy ma
wia¢ wiatr. Odpowiadasz wciskajac klawisz Y — tak lub N — nie.
Ukazuje si¢ tablica przyrzadéw i widok z okna kabiny. Mozna
rozpocza¢ lot. Najpierw rzut oka na mape. Znajduja sie tam dwa
lotniska — wigksze i mniejsze. Wigksze ma pas dlugosci 2000 stop
1 moga ladowa¢ tam nawet wielkie samoloty pasazerskie, mniejsze za$
ma pas startowy diugosci 700 stop-ijest przeznaczone do przyjmowania
samolotow sportowych i turystycznych.: Przestr2en dookola lotnisk
usiana jest jeziorami, pagorkami i gérami. Mniej wigcej réwnomiernie
rozmieszczone $ radiolatarnie, utatwiajace orientacje w przestrzeni. Ta,
na kiorg masz namiar, miga. Namiarzmienia sig weiskajac kilkakrotnie
klawisz B.
Tablica przyrzadow zawiera kilka zegaréow i wskaznikéw, w prze-
znaczeniu ktdérych trudno jest sie na poczatku zorientowaé. Przede
wszystkim znajduje si¢ tam radar (kolo w centrum tablicy), informujacy
o polozeniu radiolatarni wzgledem: samolotu (mala kropka na ob-
wodzie) oraz azymucie dzioba maszyny (liczba w okienku). Dwa zegary
z prawej strony to wysokosciomierz z dwoma wskazéwkami (mala
~— 1000 stop, duza — 100 stop) oraz wariometr, shuzgcy do pomiaru
predkosci pionowej (najmniejsza dziatka oznacza 1000 stop min). Pod
wariometrem znajduja si¢ dwa pionowe slupki. Sa to wskazniki
poziomu paliwa i mocy silnikéw. Tuz pod radarem, w prostokatnym
oknie, sa umieszczone trzy wskazniki. Pierwszy od lewej to symbol
namierzanej radiolatarni, drugi — odleglo$¢ od niej w milach, trzeci za$
mowi o kierunku lotu (w stopniach).
Przyrzad w lewym gérnym rogu to ILS, pomocny przy ladowaniu.
Podczas zblizania si¢ do lotniska, w jego okienku pojawia si¢ ciemny
prostokat. Pokazuje on kierunek na poczatek pasa startowego i powi-
nien znajdowac si¢ w centrum ekranu, na przecigciu wyskalowanych osi.
Obok ILS’a jest umieszczony predkosciomierz, mierzacy w weztach x10.
Ponizej ILS’a znajduje si¢ wskaznik radarowego pomiaru wysokosci.
Dziala on na wysokosci mniejszej niz 1000 stop i liczy ja nie od poziomu
morza, lecz od powierzchni Ziemi.
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W lewym dolnym rogu tablicy przyrzadow umieszezono informacje
o stanie podwozia, a obok wskaznik wychylenia klap. To juz wszystkie
znajdujgce si¢ w. samolocie przyrzady, nalezy dobrze si¢ z nimi
zaznajomic.

Jezeli-nie zraziles sig jeszcze ogromem informacii, na pewno przyda Ci
si¢ lista klawiszy sterujacych (w Spectrum); -gdyz nie myslano wtedy
jeszeze o zastosowaniu joysticka.

6~7. —drazek do siebie od siebie, czyli wznoszenie opadanie,

5-8 — drazek w lewo w prawo, czyli odpowiedni skret (z przechytem),
Z-X — orczyk w lewo w prawo, czyli odpowiedni zwrot,

0-P. — zwigkszenie lub zmniejszenie mocy silnikow,

F-D — otwarcie lub zamknigcie klap,

G .. — weciagnigcie 1 wypuszczenie podwozia (zmiana jego stanu),
M — przelaczenie na mape,
B = — zmiana namierzane) radiolatarni.

Producent: Psion
Koemputery: Spectrum, Amstrad

Fort Apocalypse

Grupa komandosow, wystana na terytorium przeciwnika, po wykona-
niu odpowiedzialnego i niebezpiecznego zadania schronila sig w starym
forcie noszacym nazwg Apocalypse. Twoim zadaniem jest dotarcie do
ukrywajacych si¢ komandoséw i przetransportowanie ich do bazy.
Masz do dyspozycji znakomicie uzbrojony helikopter. Sterowanie nim
odbywa sig. w-sposéb najprostszy.z mozliwyech — za pomoca drazka
sterowego. - Wilaczenie przycisku fire, w. chwili gdy. Smiglowiec jest
skierowany do nas bokiem, powoduje seri¢ z dzialtka pokladowego.
W przypadku ustawienia §miglowca przodem, fire powoduje zrzucenie
bomby.

W gornej czesci ekranu znajduje si¢ mapka, dzigki ktorej latwo mozesz
zorientowac si¢, w ktorym miejscu w stosunku do wejscia do fortu
znajduje sic Twoja maszyna. Mozesz takze odpowiednio wczesnle]
(zanim zobaczysz go bezposrednio) zaobserwowaé zblizanie si¢ nie-
~ przyjaciela.

Pierwsza czynnoscia, jaka winiene§ wykonac po rozpoczgciu gry, jest
ladowanie w bazie. Zréb to ostroznie, bo nawet przy tak prostym
manewrze moze zdarzy¢ si¢ wypadek. Po wyladowaniu zaczekaj, az
obstuga naziemna zatankuje paliwo do zbiornikéw Twojej maszyny.
Gdy beda juz pelne, mozesz startowac, pamietajac jednak; by przez caly
czas gry obserwowac stan napelnienia zbiornikéw, aby w odpowiedniej
chwili powroci¢ do bazy w celu uzupelnienia paliwa.

Wejscie do fortu jest zamknigte.” Musisz sam  je sobie - otworzy¢.
Dokonasz tego za pomoca bomb. Aby jednak bombardowanie bylo
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skuteczne, powinienes zrzucaé bomby z niewielkiej wysokosci. Takiej,
aby bombardowany obiekt znajdowal sie na ekranie: Nie bedzie to
proste, gdyz ‘wejscia do fortu pilnuja samobiezhe wyrzutnie rakiet
i latwo zosta¢ zestrzelonym. Mozemy oczywiScie i my zestrzeli¢
wyrzutnig, ale po chwili pojawi sig-nastepna. Niebezpieczefistwo czai sig
‘takze w powietrzu. Atakuja $miglowee nieprzyjaciela.

Jesli uda Ci si¢ pokonac wejécie, to wleé w nie ostroznie. Poruszanie sig
po ciasnych korytarzach wielopietrowego fortu nie nalezy do zajeé
latwych i przyjemnych. Oprocz tyeh wszystkich niebezpieczenstw, ktore
czyhaly na powierzchni dochodzg jeszcze lasery, pola sitowe; poruszajg-
ce si¢ segmenty korytarzy i oczywiscie niebezpieczefistwo rozbicia sig
0 Sciang przy nieostroznym ruchu drazkiem.

Jesli gdzie§ dostrzezesz poruszajace si¢ sylwetki ludzi, to spiesz mozliwie
najszybiej w tym kierunku. Jak bedziesz juz na miejscu obniz maszyne
tak, by mogli oni wskoezy¢ nia poklad. Z uratowanymi komandosami
mozesz wroci€¢ do bazy, uzupehié¢ paliwo i ruszyé po nastepnych:

Producent: U.S. Gold
Komputery: Atari, Commodore 64

Frank Bruno’s
Boxing

Ta gra daje nam mozliwos¢ przezycia przyjemnosci (7) walki bokserskiej
bez wystawiania na cel wlasnego nosa i szczeki. Wszystko to bierze na
siebie sam mistrz wagi ciezkiej Frank Bruno. Mozemy wiec zasigst
spokdjnie w fotelu i przystapi¢ do lamania szczek i podbijania oczu.
Celem gry jest pokonanie o$miu przeciwnikow. Miisisz poznaé in-
dywidualny styl walki kazdego z nich i trzykrotnie poozy¢ go na deski.
Pokonanie przeciwnika polega na zredukowaniu jego sily do zera
celnymi ciosami. Sam jednak takze musisz uwazaé, gdyz, jesli to Ty
trzykrotnie zostaniesz polozony na deski, to bedze koniec gry.

Po zwycigzkiej walce otrzymujesz kod EVBA — Elite Video Boxing
Association, co w wolnym thumaczeniu oznacza Stowarzyszenie Video-
-bokseréw Firmy Elite. Kod ten upowaznia cie do walki z kolejnym
przeciwnikiem. Nalezy wpisaé kod i przetozy¢ tasme z programem na
strong B. Musisz przy tym pamieta¢, ze w przypadku ponownego
korzystania z kodu nalezy wpisaé¢ to samo imie.

Walczge mozesz korzystaé z dolnej i gornej gardy, z cioséw prostych
I sierpowych, mozesz takze stosowaé uniki. Rodzaj ciosdw, przed
ktérymi masz si¢ bronic, zalezy od tego, czy trzymasz dolna, czy tez
gorng garde. Jedli trzymasz gorng garde, wowczas bronisz sie przed
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ciosamiw glowe, jesli dolna — w tulow. Stynny prawy sierpowy Franka
Bruno moze zosta¢ wykorzystany jedynie w momencie, gdy zaswieci si¢
sygnalizator KO.

Kazdy z odmiu przeciwnikow Franka ma nieco inny charakter i sposéb
walki, Pierwszy: z nich, Kanadyjezyk Crusher; jest-wielki i ocigzaly
i z tego powodu latwy do pokonania. Fling Long Chopjest za to maly
i szybki. Walezy znakomicie, strzez si¢ go! Andra:Puncheredov. to
Rosjanin.-Porusza si¢ po ringu jak tancerka:i bardzo lubi atakowad
glowa. Tribal Trouble ma paskudny charakter i zadaje ciosy z duza
dokladnodcia. Frenchie robi wrazenie milego i na pozdr unika walki, ale
uwazaj; bo mozesz przez niego zobaczy¢ gwiazdy. Ravioli Mafiosi zna
wszystkie brudne sztuczki i jest gotow w kazdej chwiliznich skorzystac.
Antipodean Andy jest mistrzem Australii. Peter Perfect jest mistrzem
swiata 1 — jak zreszta sugeruje jego nazwisko - jest najcelniejszym
bokserem w historii tej dyscypliny sportu,

Gra ma znakomita grafike. Efekty dzwigkowe dobrze oddajg atmosfere
meczu bokserskiego. Rozmaitosé charakteréw przeciwnikéw gwaran-
tuje znakomita zabawe na dluzszy czas, to znaczy domomentu, gdy uda
nam si¢ pokonac kazdego z nich przynajmniej raz.

Producent: Elite
Komputery: Amstrad CPC; Spectrum 48, Commodore

Frankie Goes
to Hollywood
Klopoty Franka

Budzisz si¢ w niedziele rano znudzony, w przygnebiajace] atmosferze
podmiejskiego zgnusénienia. Taka jalowa egzystencja nie odpowiada Ci
jednak i chcialbys si¢ od niej uwolni¢. Szukasz sposobu na poprawe
SWego samopoCzucia.

Takie problemy ma Frankie, bohater jednej z najglosniejszych gier,
zatytulowanej Frankie Goes to Hollywood.

Na:osobowo$é bohatera skladaja si¢ cztery rownorzedne cechy, od-
powiadajace naturalnym potrzebom czlowieka. Symbolizujg je cztery
rysunki: serce — potrzeby uczuciowe, pocisk — emocjonalne, krzyz
—duchowe 1 plemniki — fizjologiczne. Odzyskanie osobowosci polega
wigc na maksymalnym zaspokojeniu tych potrzeb.

Frankie porusza si¢ po kilkupietrowym domu na przedmiesciu. Oprocz
niego zyje tam jeszcze kilka osob, lecz poczatkowo nie ujawniaja oni
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swej obecnosci; W szafkach, lodéwkach, na wieszakach i w innych
miejscach s3 ukryte rézne przedmioty; ktére beda bardzo przydatne.
Klucz otwiera zamknigte drzwi, ryba i mleko zwigkszajg sily, dyskietka
pozwala zagra¢ na komputerze, plaszcz chroni przed strzelajaca sciana
itp: Po zblizeniu si¢ do mebla nalezy weisnaé klawisz strzal i klawisze
gora oraz dot kilka razy na przemian. Powoduje to przeszukanie mebla,
o wyniku poszukiwan oznajmia odpowiedni komunikat. Podobnie,
uzywajac klawisza goéra oraz strzal mozna uzywaé, wyrzucac oraz
podnosi¢ przedmioty. :

Frankie porusza si¢ w dwoch stanach'— w rzeczywistosci i w pod-
swiadomodci. Granica migdzy nimi jest bardzo plynna i czasem nawet
niezauwazalna. Przenoszac si¢ do sfery uczué Frankie zdobywa kolejne
przyjemnoéci zaspokajajac swe potrzeby. Caynito grajac w rozne ary.
Czasem pojawia si¢ jakby w przestrzeni, gdzie z gory spadaja symbole
jego potrzeb. Strzelajac z wyciagnietej reki moze pokazaé, ktora
z potrzeb chce teraz zaspokoic.

Widomu zdarzy si¢ morderstwo. W pewnym memencie Frankie znajdzie
w salonie trupa i bedzie musial znalez¢é zabdjce. W kazdym z pokoi
otrzyma jedna informacje typu: pani Black mieszka obok pani White
lub pan Brown nie ma czarnego kota i bedze to jedyna pomoc
w poszukiwaniach.

Jesli uda si¢ osiagna¢ apogeum wszystkich czterech przyjemnosci, to
nad wykresem ukazujacym ich poziom pojawia si¢ napis BANG! Trzeba
wtedy znalez¢ wyjscie z domu i odetchnag z ulga, gdyz-problem zostanie
definitywnie rozwiazany i zakonczony.

Producent: Ocean -
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad

. Frogger
Zaby

Jest taka gra, ktéra znaja wszyscy, ktorzy cho¢ raz widzieli komputer.
Jest nig wiasnie Frogger. Trudno przettumaczyé ten tytul na jezyk
polski, moze znaczy¢ on rownie dobrze zabe, jak i tego, ktory nia steruje.
Z tresci gry mozna jednak domysleé sie, o co chodzi.

Mata zabka musi dostac si¢ do swojej norki. Do przebycia ma droge, po
ktorej jezdza bardzo szybko samochody, i rzeke, po ktorej plywaja
ktody drzewa. Z jakich$ powodéw nasza zabka nie umie plywac i kazde
dotknigcie wody jest dla niej $miertelne. Skaczac po klodach-musi dostaé
si¢ na przeciwlegly brzeg rzeki i szybko wskoczy¢ do norki. Jezeli
znajduje si¢ w niej mucha, to zaba dostaje w nagrode pewna liczbe
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punktow. Jezeli po drodze do domu ziapie swg zablakang kolezanke, to
otrzymuje jeszcze wigksza premie. Potem .zadowolona ukazuje sie
w wejsciu-do nory, a jej siostra wyrusza w tg samg droge. Na rzece
znajduje si¢ jeszcze jedna przeszkoda Sa ma plywa_]qce k@py trawy
polaczone po trzy. Zanurzaja si¢ one powoli i wynurzaja, wigc nie wolno
przebywac na nich diugo.
Oczywiscie na przebycie calej drogi jest wyznaczony okreslony czas,
pokazany w ksztalcie poziomego paska na dole ekranu. Gdy uplynie on
catkowicie, zaba ginie.
Gdy wszystkie zaby pomyslnie (lub nie) przekrocza rzeke, wszystko
rozpoczyna si¢ od poczatku. Droga jest tylko troche -trudniejsza
— samochody jezdzg szybciej i czgsciej, po rzece plywaja krokodyle,
ktore pojawiajq si¢ tez w wejsciu do norki, po drozce pelza waz. I tak
wszystko toczy si¢ w kolko, az gracz straci wszystkie zaby.
Powstalo bardzo duzo wersji tej gry. Na Spectrum mamy do czynienia
ztrzema takimi grami. Sa to: Frog, Froggeri Froggy, rGznigce si¢ grafika
-1.rozwigzaniami szczegolowymi, Na Atari dostepne sa dwie wersje:
Frogger i Frogger II. Tu wypada wspomnie¢ o tej drugiej, gdyz jest to
pomyst dalece inny od pierwotnego. Zaba ma bowiem do przeplyniecia
rzeke, morze, ocean, morze i zndw rzeke w poszukiwaniu punktow
i matych bialych kulek. Gra jest ciekawym rozwinigciem pierwowzoru,
Na Commodore dostgpne sa rOwniez dwie wersje — Frogger i Frog.

Producent: Rabbit Software (wersja Spectrum)
Komputery: Spgctrum, Commodore, Atari, Amstrad, IBM PC

Fruity Frank
Owocowy Franek

Tytulowy Fruity Frank jest matym krasnoludkiem bardzo lubigcym
oweoce. Zyje on pod ziemia 1 tam drqzy sSWe korytarze A poszuk1wan1u
ulubionych wisni, bananéw i winogron. Nie zywi si¢ jablkami ani
gruszkami, lecz jak si¢ poZniej okaze, sag one mu bardzo przydatne.
W sasiedztwie Franka mieszkaja podziemne stwory, ktore wolg jego niz
owoce i weigz urzadzaja nan polowania. W obronie Franek moze rzucac
pileczka, dzieki ktorej trafiony stworek zamieni sic w.kupke piasku Ale
potrzeba czasu na utoczenie nowe_] piteczki, wige-obrona ta nie jest
latwa. -

_ Jak wiadomo, pod ziemia znajduja si¢ takze jablka i gruszki. Franek nie
jeich, leczmoze um1e_]¢tn1e zrzuci¢ je na glowe przechodzacym stworom.
Musi jednak 1waza¢, by sam pod nie nie wpad#!
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Po - zebraniu - wszystkich smakowitosci -z ‘danego  obszaru, Franek
przenosi sig na inny. Jest tu-na niego- wigcej amatorow isa oni'duzo
sprytniejsi, lecz i smacznych owocdw jest duzo wigcej.

W.ten sposéb: Fruity Frank toczy swe zycie. Konezy sig ono wraz
z utratg ostatniego istnienia, ktorych na poczatku gry ma trzy. W miare
postepdw w grze, szybkos¢ akeji zwigksza sig, a-przed rozpoczeciem gry
mozliwe jest wybranie jednej z predkosci poczatkowych (wolna, $rédnia
lubszybka).

Gra ma dobrg oprawg graficzng 1 muzyczng, tak dalece zréznicowana,
ze kazdej planszy towarzyszy inna melodia.

Producent: Kuma
Komputer: Amstrad

Garfield

Nigdy nie ufaj usmiechajacemu si¢ kotu. Najczesciej bowiem knuje on
co$ niedobrego Spojrz tylko na Garfielda — bywalca londynskich
smietnikéw i piwnic. Wyraz jégo pyska ‘przypomina urodzonego
kryminaliste, mimo ze kot jest raczej uSmiechnigty.

Dla angielskich dzieci Garfield jest tym, czym dla naszych Bolek i Lolek.
Bardzo niewielka czg$¢ filmow rysunkowych o jego przygodach dotaria
do Polski, za posrednictwem Teleranka. Tak wigc Garfield znany jest
i u nas, a spotkanie go na ekranie monitora wywoluje wybuch radosci.
Bogata, wielokolorowa grafika to juz standard wydawanych gier, Ale
Garfield jest w czoldwee. Kot jest czarno-rudy, wysokosci ok..1/3
ekranu i zlowieszczo usmiecha sig. Moze poruszaé si¢ na czterech
lapach, jak inne koty, lub na dwoch tylnych. Przybiera wtedy postawe
wyprostowana i moze kopa¢ przeszkadzajacego mu psa z klapiacymi
uszami. Ale niektOre przejécia w rozleglym labiryncie $mietnikow
i piwnic mozliwe sa do pokonania tylko na czterech fapach.
Miejscem akgji jest dom wiasciciela kota, ogréd, piwnica i miejscowy
$mietnik. Umieszczone sa tam puszki z jedzeniem, kanapki i inne
pozywienie dla Grafielda. Przy odrobinie szczescia moze on rowniez
oczyscié talerz, stojacy na stole przed jego panem.

Na-: terenie, po ktérym porusza sig¢ Garfield, porozrzucane sa roézne
przedmioty: Lopatka iwiaderko dozabawy w piasku, klucz francuski,
srubokret, cegla, to tylko niektére z nich. Wszystkie one musza by¢
wilasciwie uzyte na drodze do osiggniecia celu. Nie wyjawie jednak do
czego zmierza kot, gdyz o przyjemnos¢ z rozwiklania tego idzie w tej
grze.

Producent: The Edge
Komputery: Spectrum; Commodore, Amstrad, Atari ST, IBM PC
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Ghostbusters
F owcy duchow

Ghostbusters to tytul filmu, popularna piosenka pochodzaca z tego
wiasnie filmu i znakomita gra komputerowa.

Jeste§ wiascicielem dos¢ oryginalnego przedsigbiorstwa. Zajmuje sie
ono ¢chwytaniem i unieszkodliwianiem duchow. Jak kazde przedsigw-
zigcie moze Ci-ono przynies¢ zysk albo, w przypadku niepowodzenia,
plajte. Rozpoczynajac gre po raz pierwszy otrzymujesz od banku kredyt
w wysok0801 10 tysigcy dolaréw. Za te pieniadze mozesz kupi¢
wyposazenie niezbedne do walki z duchami.

Oszcezednosc i gospodarnosé to cecha kazdego prawdziwego busines-
mana. Kupuj wigc. tylko te przedmioty, ktore beda Ci niezbednie
potrzebne. Tak wigc radze kupi¢ najtanszy samochoéd, co- najmniej
¢ztery putapki na duchy i jak najwiecej przynet. Urzadzenia takie jak, na
przyklad, wykrywacz Marschmollowa, czy wzmacniacz obrazu choé
ulatwiaja zycie, nie sa niezbedne. Pulapka za 8 tysigcy to juz zupelna
strata pieniedzy.

Jezeli dokonate$ juz zakupdw, to mozesz przystapi¢ do wlasciwej gry.
Na ekranie ukazuje si¢ plan miasta. Twoja baza znajduje si¢ w poblizu
dolnego lewego rogu planszy. W samym centrum miasta znajduje si¢
Zool, Swiatynia Zta. Do tego migjsca zdazaja wszystkie duchy. Twoj
samochod symbolizowany jest przez maly znaczek Ghostbustersow.
Mozesz nim poruszaé za pomoca joysticka:

Obserwuj uwaznie plansze. Jesli ktorys z domow zacznie migac, to
znaczy; ze pojawit si¢ tam duch. Musisz natychmiast tam pojechac. Po
drodze mozesz sprobowaé przejechaé duszka zdazajacego do Zool
Zatrzyma go to na pewien czas. Ustaw samochod przed domem, pochyl
drazek sterowy (tak, jakbys cheial wjechac-do srodka)inacisnij fire. Na
ckranie pojawia si¢ widok z gory na twéj samochod jadacy po szosie.
Jazda trwa tym dhuzej, im dluzsza droge przebyles jadac do celu.
Przejechane po drodze duchy pojawiaja si¢ przed maska samochodu.
Je$li zaopatrujac si¢ kupile$ specjalna ssawke do duchow (Ghost
Vacum), to mozesz wessa¢ napotkanego ducha zblizajac sig do niego
i naciskajac fire.

Dojezdzasz na miejsce i znajdujesz si¢ przed budynkiem. Na jego tle
unosi si¢ w powietrzu duszek. Z samochodu wysiada dwoch Twoich
ludzi z pulapka. Za pomoca drazka sterowego ustawiasz pulapke
w odpowiednim miejscu i naciskasz fire. Teraz mozesz ustawic¢ pierw-
szego z Twoich ludzi i znowu naciskasz fire. Drugi z Twoich ludzi nie
moze sta¢ zbyt blisko, gdyz po ko]ejnym namsmgcru fire -obydwayj
wystrzelg laserowe promienie, ktore nie moga si¢ skrzyzowac, gdyz
ludzie zgina. Moment wlaczenia laserow nalezy tak wybrac, aby
fruwajacy duszek znalaz! si¢ pomigdzy promieniami. Kolejne weisnigcie
fire to uruchomienie pulapki. Otwiera si¢ ona i wyskakuje z niej paszcza
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na dlugiej sprezynie. Jesli. duch wpadnie w paszeze; zostanie weiggnigty
do pulapki. Jedli jednak otworzysz pulapke w niewlasciwym momencie;
to duch umknie-i-zabije jednego z Twych ludzi.

Za kazdego schwytanego ducha otrzymujesz premig pienigzna. Po akeji
pamigtaj zeby sprawdzi¢,; czy nie musisz wracaé do bazy po riowych
ludzi (mozesz stracic obu) lub pulapki. Informacje uzyskujesz nacis-
kajac klawisz spacji.

Po miescie wedruja takze dwaj niezwykli osobnicy: Klucznik i Odzwier-
ny. Jesli ci dwaj spotkaja sic w Zool, to-nastepuje wielki finat gry.
Nastapi to wowczas, gdy magiczna energia okreslajaca zagrozenie
sitami Zia urosnie do wartosci 10 000. Energia wzrasta w miare uplywu
czasu. Kazdy z duchow, ktoremu uda si¢ dotrzeé¢ do Zool, zwieksza te
energie.

Co .pewien czas cztery duchy spotykaja si¢ w.jednym .z domoéw
1 zamieniaja si¢ w demona o imieniu Marschmallow. Je§li w swoim
wyposazeniu posiadasz urzadzenie do wykrywania demondw, to dom
na mapie robi si¢ bialy i ukazuje si¢ napis: Marschmallow Alert. Musisz
wowgzas niezwlocznie postawi¢ przynete. Duchy kieruja si¢ do miejsca,
w ktdrym polozyles przynete, i tam je lapiesz. Otrzymujesz za to wysoka
premig. Jesli nie dostrzezesz niebezpieczeristwa w pore lub tez nie
posiadasz przynety, to Marschmallow zniszczy dom, a Ty zaplacisz
kare.

Tuz przed osiagnigciem przez magiczna energig wartosci 10 000, nalezy
pojechac do bazy i zabra¢ nowych ludzi, bo potrzebni beda wszyscy.
Gdy energia osiagnie warto§¢ 10 000, a Klueznik i Odzwierny spotkaja
si¢ w Zool, nadchodzi moment podsumowania. Jesli masz na koncie
mniej. pieniedzy niz na poczatku gry, to przegrales, Jesli jednak
podwyzszyles stan swego posiadania, to otrzymujesz nowy numer
konta, ale wczesniej stajesz przed dodatkowym zadaniem. Jedziesz do
Zool. Dostgpu do budynku broni sam Marschmallow. Je§li dwom
z twoich ludzi uda si¢ przebiec pomigdzy nogami Marschmallowa, to
otrzymasz specjalna premie.

W nastgpnych grach bedziesz mogl korzysta¢ z pienigdzy zdobytych
wezesniej, Wystarczy podaé jedynie numer swojego konta i imie (w tym
samym brzmieniu ¢o w grze poprzedniej). Tajemnica tkwi w tym, ze
numer konta zawiera zakodowang sume pienigdzy, a takze imi¢ gracza.

Producent; Mastertronic

Komputery: Atari XL/XE, Spectrum 48K, Commodore 64, Amstrad
CPC
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Ghosts’n Goblins

W bardzo dawnych czasach, ktorych nie pamigtaja najstarsi ludzie,
pewien rycerz wybral si¢ wraz ze swa dama serca na przechadzke. thgo
spacerowali po lqcc przyleglej do wielkiego i ciemnego lasu, az wreszcie
zatrzymali sie w cieniu drzew, by chwile odpoczac. ngle skad§ nadlecial
olbrzymi potwor i porwal ksiezniczke, unoszac ja w przestworza.
Przerazony rycerz czym predzej zalozyl zbroje i podazyt w kierunku,
w ktorym oddalit sie smok. Przeprawa przez las byla trudna, lecz to byt
najprostszy odcinek drogi.

Za lasem byl cmentarz, gdzie spod ziemi wychodzily upiory 1 lataly
rAowieszcze ptaki. Moga one powaznie zagrozi¢ zyciu rycerza, niszczac
mu zbroje. Dalej musial iS¢ wiec bez ochrony, lecz za to z mgznym
sercem, Nasz boliater zauwazyl, ze niektére z atakujacych go goblinow
d¢wigaja gliniany dzban. Po trafieniu potworek wypuszcza dzban,
a Z niégo wypada bron (miecz, dzida) lub wybuchajace kamienie, ktore
moga uzbroié rycerza.

Za ementarzem byl lasek, na koncu ktoérego znajdowaly si¢ wrota do
lodowego zamku. Najpierw jednak trzeba bylo przeplynaé na tratwie
trujaca rzeczke i przeskoczy¢ kilka rozpadlin. Przy bramie czekat wielki
potwdr, podobny do Godzilli, lecz trafiony dziesig¢ razy zamienil sig
w dym, ktory rozwial si¢ szybko.

W palacu rycerz musial, skaczac po platformach, dostac si¢ do
zjezdzajacej w dot windy i zjecha¢ nia do gléwnej komnaty, gdyz
wszedzie plynela woda. Udalo mu si¢ to, acz nie bez trudnosci.
Podrodze bohater zerwal kitka kwiatow, ktére wzmocnily go i napelnity
otucha jego serce. Wyruszyl wigc w dalsza droge bez odpoczynku, caty
promieniujacy nadzieja i miloscia.

Za palacem stal opuszczony dom, oczywiscie zamieszkaty przez duchy.
Przejscie obok niego nie bylo latwe. W ten sposéb nasz bohater dostal
si¢. do starego zamku, gdzie krazyly ogry i lataly kruki. Przejscie
korytarzami, po wielu drabinkach, bylo dosy¢ trudne, a zamek tak duzy,
ze latwo w nim zabladzi¢. Rycerz i z tym sobie poradzil. Po drodze
znalaz! zbroje, lecz niestety zaraz znow ja stracit, Wiedzial, Ze musi by¢
ostrozny, gdyz bez ostony jest jeszcze bardziej wystawiony na niebez-
pieczenstwo i kazdy blad spowoduje, ze zostanie po nim kupka koéci.
Po opuszczeniu zamku ryczerz trafit na bagna , gdzie musial poruszac si¢
za pomoca wind i uwazac, aby z nich nie wypasC. Z wielkim trudem
pokonal te przeszkodg i trafit do katakumb. Tu zewszad atakowaly go
nietoperze, ogry i gobliny. Na koncu katakumb wreszcie ujrzal swg
ksigzniczke zamkni¢ta w klatce i pilnowana przez smoka, ktory
natychmiast rzucit si¢ do ataku. Rycerz nie czekal, Po dlugiej i cigzkie)
walce smok legl niezywy, rycerz za$ uwolnil pigkna dame i oboje szybko
udali si¢ z powrotem do domu.

Producent: Elite
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad
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Gladiator

Urodzilem si¢ w Rzymie, w domu bogatego patrycjusza jako niewolnik.
Bylem chlopcem leniwym, ale silnym i zrgcznym. M6j pan, nie majac ze
mnie pozytku, sprzedat mnie do szkoly gladiatorow w Pompejach. Dwa
lata codziennych, wyczerpujacych treningéw pozwolily mi wreszcie
WYyjs¢ na areng i zmierzy¢ si¢ z pierwszym prawdziwym przeciwnikiem.
Przecenilem jednak swoje sily, a nie docenilem przeciwnika. Zostalem
raniony tak ciezko, ze ledwo uszedlem z zyciem.

Od tego czasu lTlO]e tremng1 staly si¢ dluzsze i staranniejsze. W koncu
udalo mi sie powromc na areng i nledmgo potem odnioslem pierwsze
zwyciestwo. Za nim przyszlo nastepne i ani si¢ obejrzatem, jak zostatem
mistrzem Kampanii.

Powrocitem - do Rzymu, na tamtejsza areng. Stalem si¢ ulubiericem
wladey, ktory obdarzyl mnie wolnoscia. Nie moglem jednak opuscic
areny. Mialem zbyt wielu wrogow, ktoérzy zniszczyliby mnie, gdybym
powrécit-do normalnego zycia. Bylem wigc skazany na walke do konca,
az ktorys z przeciwnikOw okaze si¢ lepszy. Jak dotad, nikomu nie udato
si¢. mnie pokonac. Moze Ty pokusisz sig¢ sprobowac?

Do wyboru masz czterdziesci rodzajow broni: tarcze, miecze, widcznie,
siekiety, widly; sieci, ciezarki, sztylety i'inne.-Mozesz wybrac trzy, w tym
jeden sztylet. Ja nie bede zmienial broni 4z mnie pokonasz. Lecz nié tudz
sie — wihadca zawsze ulaskawi swego ulubierica, pozwalajac mu stanac
do walki powtornie. Natomiast Ty zostaniesz zawsze skazany na Smierc.
Podczas walki mozesz uderzy¢ bromnia, zastaniac sie, a takze rzucaé nia.
Walczymy tak dlugo, az jeden z nas powali drugiego na piasek areny,
zagrazajac jego zyciu. Wtedy o jego losie zadecyduje palec Cesarza.
Wycelowany w gore utaskawi go, w dot za§ — skaze na $mieré. Zycze Ci
powodzenia, lecz nie wierze, by$ zdolal zaja¢ moje miejsce.

Gra Gladiator firmy Domark jest prawdziwa nowoscia wsrod gier
o tematyce walki. Walka moze toczy¢ sig przeciwko zawodnikowi
sterowanemu przez komputer, a takze przez drugiego -czlowieka.
W takim przypadku walka odbywa sie¢ w innej scenerii, w lasku, gdyz
pojedynki sa w Rzymie zabronione.

Ciekawie rozwigzano problem sterowania postactami. Ruch joysticka
w prawo lub wecisni¢cie odpowiedniego klawisza nie powoduje wcale
kroku naprzod, lecz krok w bok (z punktu widzenia gracza — w gore).
Podobnie, aby wykonaé krok naprzéd, trzeba poruszy¢ joystickiem
w gore. Zadawanie ciosOw sterowane jest przyciskiem fire, a zwroty
cialem wykonuje si¢ za pomoca kierunkéw posrednich. Istnieje jeszeze
jedna tajemmica. Sa to czynnosci takie jak rzucanie bronia 1 pod-
noszenie, rozpostarcie sieci itp. Jest ich w sumie sze$¢ i wykonywane sa
po dwukrotnym wcisnigeiu przycisku fire.

Producent: Domark
Komputery: Spectrum, Amstrad
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The Goonies
Postrzelency

Ostatni dzien wéréd przyjaciol. Jutro klucze od naszego domu przejmie
nowy wiasciciel. Koledzy namawiaja, by po raz ostatni urzadzi¢
wspaniala zabawe. Brak jednak sprecyzowanych pomysiow. Idziemy
wigc na strych, gdzie od wielu lat nikt nie zagladal. Rozpoczyna si¢
wspaniata zabawa wérod starych rupieci. W trakcie gonitwy Micky
stlukl: obraz, zza kitérego wylohila si¢ stara, zniszczona mapa z za-
znaczonym miejscem ukrycia skarbu. Okolica bardzo przypominata
tereny przylegajace do naszej plazy. Postanowilismy wybrac sig¢ tam.
Starszy brat probowal nas zatrzymad, lecz przywigzanie go do-krzesta
opoznito poscig.
W poblizu plazy stoi stary budynek, w ktorym kiedys miescita si¢
restauracja. Po wejsciu do $rodka okazalo sig, ze jest to kryjowka szajki
przestepcoOw — mamusi i dwoch synalkow, posiadajacych ukryta
drukarnie falszywych pieniedzy. Na dodatek w poblizn budynku
pojawit si¢ brat z dwiema kolezankami. Co robi¢? Swiadomo$éé ostat-
niego dnia z najlepszymi kumplami przewazyla szale. Nawet brat
zdecydowal sie¢ pojs¢ z nami. PostanowiliSmy bowiem przechytrzyc¢
bandytow i znalez ukryte wejscie prowadzace do skarbu piratow.
W tym momencie, za posrednictwem gry Goonies, mozesz pomoc grupie
- przyjaciol w pomyslnym dotarciu do skarbu. W filmie Stevena Spielber-
ga wszystko skoficzylo si¢ szczg$liwie, a cudem uratowane resztki
skarbu pozwolily splaci¢ dhagi i odzyska¢ dom.
Gra jest podzielona na osiem plansz, ktore nalezy przejsc. sterujac
dwéika sposrdd szesciu przyjaciol. Sterowac moze nimi jedna badz dwie
osoby, jednak trudniej jest gra¢ w pojedynke, gdyz nie mozna poruszac
obiema postaciami naraz.
Pierwsza plansza to wnetrze starej restauracji. Jeden z graczy wchodzi
po podstawionym krzesle na najwyzsze pigtro i uruchamia drukarnig
pieniedzy. Zaaferowana sypiacymi si¢ banknotami mamuska wybiega
z budynku i fapie pienigdze. Wtedy drugi gracz schodzi na dot i rozbija
stojaca przy kominku butle z ptynem. Sciekajacy plyn odkrywa wejscie
do podziemi, gdzie chowa si¢ drugi gracz. Wtedy pierwszy powinien jak
najszybciej zej$¢ na dot (drukarnia wylaczy sig automatycznie) 1 takze
ukryé si¢ w podziemiach. Obaj powinni teraz podazy¢ korytarzem, by
przejs¢ do nastgpnej planszy.
Tam c¢zeka na nich dziwne urzadzenie — pulapka, ktorych wicle
pozostawili piraci na drodze do swego skarbu. Nie zdradzajac wszyst-
kich tajemnic powiem tylko, ze plynac na beczce po bajorku powinno si¢
przebiera¢ nogami w kierunku przeciwnym do zamierzonego kierunku
ruchu. Jedna z postaci powinna zagra¢ na fortepianie melodie, ktora
odstoni tajemne wejscie do pomieszczenia z kluczem. Uwaga na
nietoperza!
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Trzecia ‘plansza to podziemna-sieé:rur. pod laznia -migjska. Skom-
plikowany uklad zaworéw pozwala po diuzszym treningu na skierowa-
nie podwdjnego- cisnienia do rury zaslaniajacej wejécie. Rura peka
i mozna przejs¢ do nastgpnej planszy.

Na czwartej planszy przyjaciele napotkaja swoiste perpetum mobile
— toczaca si¢ kulg, ktora uderzaw dzwon wywohyjac z podziemi chmare
nictoperzy. Potem jest windowana na gore i toczy sie na nowo.
Odpowiednio otwierajac i zamykajac zapadnie nalezy trzykrotnie
skierowac ja na zaslonigte deskami przejécie. Po trzecim uderzeniu
przejscie stanie otworem.

Na piatej planszy czeka ogromna czaszka. Gdy wehodzi si¢ do jej oka,
wychodz si¢ z ust, do drugiego oka — wychodzi sig catkiem gdzie
indziej. W dodatku wszedzie bajorka. Lata tez ptak znoszacy jajka. Aby
opuscic te plansze, nalezy ustawic jajka w piramidke, w prawym dolnym
rogu planszy.

Nastepna trudnos¢ na kolejnej, szostej planszy, to o$miornica wirdd
skalek. Nalezy pociagna¢ odpowiednig ling (oczywiscie nie jest to takie
tatwe, gdyz potrzebne bedzie m.in. pudetko) i o$miornica zapada sie
w skatg tak, Ze mozna ja bez obawy przeskoczyé.

Siédma plansza to dwie przepascie ze znikajacymi potkami i spadajacy-
mi kroplami.

Ostatnie, 6sme miejsce akcji to statek piratow, po ktorym kreci sie znana
mamuska. Plansza jest raczej latwa do przejicia, wystarczy sie jej dobrze
przypatrzeC. A na koncu ... mila informacja: Well done! And now, start
Jfrom begin, co oznacza Dobra robota! Teraz zaczynaj od poczatku .

Producent: U.S. Gold
Komputery: Spectrum, Commodore, Atari, Amstrad
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The Great
American
Cross-Country
Road Race

Rajd przez
Stany Zjednoczone

Road Race to bez watpienia najlepsza symulacja jazdy samochodem
jaka zostata opracowana na komputer 8-bitowy. Pomyst scenariusza
gry jest oryginalny i niepowtarzalny. Masz okazje nie tylko udoskonali¢
i opanowaé¢ trudna sztuke jazdy samochodem (koniecznosé kont-
rolowania predkosci jazdy, obrotéw silnika, zmiana biegow, tan-
kowanie paliwa i kontrola jego ilodci w zbjorniku, naprawa na stacjach
benzynowych szkod powstatych w wyniku sthuczek i wypadkow), ale
takze zapoznaé si¢ z geografia pigknégo kraju.

Dzigje sie to przy okazji wysciguna jednej z czterech tras, prowadzacych
z zachodniego wybrzeza USA na wschodnie, po pigtnastu roéznych
odcinkach drogowych. Walka o uzyskanie jak najlepszego rézultatu jest
trudna. -Na przeszkodzie ‘stoja ‘lotne- patrole policji- (dbajace o za-
chowanie przez kierowedw dozwolonej predkosci jazdy i poruszanie sig
zgodnie z przepisami ruchu drogowego), wzmozony ruch na drogach
w godzinach szczytu, zamkniecie niektorych odcinkéw autostrad z uwa-
gi na roboty drogowe, zmienne warunki atmosferyczne na trasie (Snieg,
deszcz, gololedz, mgla). :
Po wezytaniu programu nalezy nacisnac klawisz SELECT — ukaze sie
lista najlepszych wynikow uzyskanych na trasie okreslonej w gornej
czesei tablicy. Razem z plansza pojawi sig pytanie o to czy cheesz
zaladowa¢ inne pole z dysku. W wersji magnetofonowej programu
pytanie bedzie dotyczy¢ kasety. W przypadku odpowiedzi nega-
tywnej komputer przejdzie do nastepnej opcji. Natomiast w przypad:
ku -odpowiedzi twierdzacej komputer zaladuje kolejne pole i be-
dziesz mogl wybraé jedno z o$miu mozliwych. Poszezegolne pola
réznia sie miedzy soba tylko listami uzyskanych wynikow czasowych.
Jezeli pole gry zostanie okreslone przez dokonany wybor, to na
ekranie wyswietli sie kolejne pytanie: czy cheesz jechac ta trasg, tak lub
nie?
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Do wyboru sa nastepujace mozliwosci podrézy: Los Angeles — New
York, Seattle —— Miami, San Francisco— Washington oraz rajd wokol
USA. Po nacisnigciu klawisza  START na ekranie zobaczysz mapg
Stanéw Zjednoczonych z zaznaczonymi odcinkami drog (trasy roznych
wariantow polaczen miedzy poszezegdInymi miastami). K tkiem ozna-
czone jest miasto, z ktorego nalézy wyruszyé, natomiast cel podroézy
zaznaczono flaga USA. Migajaca strzatka wskazuje aktualny najblizszy
punkt docelowy (mozna go zmieni¢ za -pomoca joystick’a). Przy
wyborze frasy powinno si¢ kierowaé przede wszystkim aktualnymi
warunkami (informacje¢ t¢ podaje biegnacy napis powyze] mapy),
Warunki klimatyczne na dalszych odcinkéch sa zaznaczone na mapie
W _sposob, ogolnie przyjety. na mapach pogody. U dotu ekranu,
w srodkowej jego czedci, znajduje sig zegar, ktéry informuje o czasie
niezbgdnym na pokonanie danego etapu rajdu. oraz licznik mil:
Dokonujac wyboru trasy trzeba mie¢ na wzgledzie fakt, 7e aby dostaé sig
na liste rankingowa, nalezy wybieraé jak najkrotsza droge, ale o op-
tymalnych warunkach. W gornej czgsci ekranu znajduje sie informacja
na temat z jakiego do jakiego miasta prowadzi wybrany odcinek
autostrady. Dobrze jest ustawic tak godzine startu rajdu, aby rozpoczal
si¢ on w godzinach nocnych, kiedy na najbardziej zatloczonych drogach
robi si¢ o wiele luzniej. W tym celu trzeba postuzy¢ sie klawiszem
OPTION (zmienia polozenie wskazowek zegara po lewej stronie
ekranu). Wyboru czasu startu mozna dokona¢ tylko przed wyruszeniem
w droge.
Po wykonaniu opisanych czynnosci nacisnigcie fire spowoduje wrzuce-
nie pierwszego biegu i rozpoczecie jazdy. Sterowanie samochodem
odbywa si¢ za pomocg joystick’a (spelnia funkcje kierownicy i dzwigni
zmiany biegdw), a naciskajac fire — naciskasz pedal gazu.
W momencie pojawienia si¢ na-ekranie planszy z droga silnik pojazdu
zaczyna pracowac, nalezy wtedy weisnaé gaz i trzymaé go do czasu,
~kiedy predkosé obrotowa. silnika wyniesie 9800 rpm — teraz mozna
zmieni¢ bieg (puszczenie gazu i energiczne krétkie pchniecie drazka
joystick’a w przod, potem -powrédt dzwigni do pozycji neutralnej
i ponowne nacisnigcie gazu). Dalej postepowanie jest analogiczne do
opisanego, az do osiagniecia pozadanej predkosci, Samochdéd ma
czterobiegowa skrzynig biegdw i nie ma biegu wstecznego. Hamowanie
nastgpuje przez pociagnigcie drazka sterowego do siebie. Wykonujac
wszystkie manewry nalezy uwazaé, aby nie zderzyé sie z innymi
uzytkownikami drogi oraz nie zjechaé na pobocze.
Aby dotrze¢ do celu, warto zapamigta¢ kilka dobrych rad.
@ W przypadku zapalenia sig sygnalizatora rezerwy paliwa, nalezy
niezwlocznie dojecha¢ do-najblizszej stacji benzynowej. W tym celu
redukuje si¢ predkosé i jedzie bardzo ostroznie, aby w pore moc
zahamowac i stana¢ przy krawedzi jezdni na wysokosci dystrybutera.
Tankowanie i naprawa ewentualnych uszkodzen odbywa sie auto-
matycznie. Zakonczenie danego odcinka rajdu na rezerwie paliwa
oznacza dalsza jazde z ta sama iloscia benzyny w baku.
@ Jezeli zdarzy sig jednak, ze paliwa zabraknie badZ nastapi mechanicz-
ne uszkodzenie samochodu, to nalezy skorzysta¢ z pompy recznej
(szybkie i rytmiczne naciskanie fire doprowadza samochéd do predko-
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sci: 32 milna godzing)ijak najszybeiej dotrzeé do stacji benzynowej. Przy
tej formie jazdy samochodem:nie dziataja hamulce, a pojazd mozna
zatrzymac tylko -metoda wybiegu (zwalnianie predkosci na skutek
oporow toczenia),

@ W przypadku; gdy ma si¢ do czynienia po raz pierwszy w zyciu z jazda
samochodem ‘nalezy pamigtaé, Ze nie wolno uzywaé jednocze$nie
dzwigni-zmiany biegéw i pedalu gazu, gdyz moze to spowodowal
uszkodzenie pojazdu (co kosztuje utrate wielu cennych sekund). Nie
nalezy rowniez zbyt dlugo jecha¢ z maksymalna liczbg obrotow (9800
rpm).

® Po przejechaniu kazdego odcinka mozna wybraé dalszg trase. Nie
trzeba wjezdza¢ na odcinki, gdzie droga jest zamknigta dla ruchu
zpowodu remontu. Przejechanie takiego etapu w przeznaczonym na to
czasie jest praktycznie niemozliwe. Nalezy unika¢ takze drog, na
ktérych panuja zle warunki atmosferyczne. Informacja o tym, jak tez
o stanie drog pojawia si¢ u gory ekranu razem z aktualnie uzyskanym
wynikiem czasu i aktualna srednia predkoscia przejazdu dotychczaso-
wych -odcinkow.,

@ Po ukazaniu si¢ na ekranie komunikatu o jezdzie przez miasto, nalezy
zwolnié 1 jechac¢ uwaznie; poniewaz ruch w miescie jest o wiele wigkszy
niz na trasie i-o0 wypadek nietrudno. Jezeli cel zostaje osiagnigty, to wita
Cig napis: Welcome.

Producent: Activision
Komputery: Atari, Commodore

Green Beret
Ziclone Berety

Zielone Berety to formacja znana na calym $wiecie. Stad wywodzi si¢
stynny Rambo, stad tez Joe Kawalski i wielu innych bohateréw, nie
tylko gier komputerowych., Nie musze chyba mowi¢, ze Zoinierz
z Zielonych Beretow to samobojcza maszyna do zabijania , wykonujaca
rozkaz dowodztwa za wszelka ceng.

Jeden z komandoséw ma za zadanie uwolni¢ czterech wigznidw
— kolegéw z oddzialu. Zostali oni pochwyceni w pulapke tuz po
desancie na-terytorium wroga i trzymani sg w wigzieniu w centrum
wyspy. Zohierz dostaje si¢ na wyspe i rozpoczyna szaleficzy marsz.
Do obrony i ataku ma bagnet, ktory odpowiednio uzyty zamienia
biegnacego przeciwnika w szkielecik. Wedrujac moze znalezé trzy-
strzalowy miotacz plomieni, wiazke granatéw lub pancerfaust, ktore
jednym strzalem niszcza wszystkich dookola. Weigz jednak nadbiegaja
nowi wrogowie, a uwiezieni koledzy czekaja.
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Wrogie fortyfikacje podzi¢lone sa na cztery czedci: Pierwsza z nich
— baza — jest mocno uzbrojona i pilnowana. Na calym jej obszarze
stojg samochody, wyrzutnie rakiet; czolgi i inna broni: Po bazie kreca sie
pilnujacy jej Zolnierze — szeregowcey z karabinami; oficerowie w kozu-
chach i futrzanych czapach ordz podskakujacy karatecy. Czesto poroz-
stawiani s3 tez Zolnierze obstugujacy mozdzierze (o niewielkim zasiggu).
Baza jest zaminowana, a miny mozna niszczy¢ jedynie strzalem
z dodatkowej broni, znalezionej po drodze. Na Kkoricu bazy stoi
cigzarowka z plutonem pigédziesieciu zoierzy.

Po zabiciu wszystkich, nasz bohater przedostaje si¢ do portu. Jest on
rodwniez silnie ufortyfikowany, a do jego przeciwnikéw nalezg réwniez
zoinierze na spadochronach. Przy nabrzezach stoja krgzowniki i $ciga-
cze, na koncu portu zas wielki okret podwodny. W porcie na koman-
dosa wypada sfora wicieklych pséw. Skutkuje na nie bagnet, ale tylko
wtedy, gdy Zolnierz zbliza si¢ do nich biegnac.

Za portem otwiera si¢ droga prowadzaca na most. Czekaja tu trzy
nowoczesne smiglowce, rzucajace w naszego zoinierza mini bombkami.
Jedynym sposobem, by je unieszkodliwi¢ jest podskok i zabicie bag-
netemt pilotd.

Za mostem -jest wigzienie. Sklada si¢ ono z ogromnej liczby za-
kratowanych ‘cel i pilnujacych ich straznikow. Tam tez, przy murze
egzekucyjnym, przywiagzani koledzy oczekuja wykonania wyroku. Do-
stgpu do nich bronig Zolnierze z'miotaczami plomieni, bynajmniej nie
trzystrzalowymi. Zabicie ich jest arcytrudne, a polega na cigglym
przeskakiwaniu strumieni ognia podczas zblizania sig do przeciwnika,
Potem jeden cios bagnetem i wrég pada na ziemig. Po pokonaniu
wszystkich czterech pilnujacych, koledzy sa wolni.

Czas na gratulacje dla sprawnego rekruta z oddzialéw Green Beret,
a misja rozpoczyna si¢ od poczatku, lecz jest juz duzo trudniejsza.
Wrogich zolnierzy jest trzy razy wigcej, a wszystko silniej ufortyfikowa-
ne. Tak gra si¢ w kolko, az do znudzenia lub straty wszystkich trzech
ludzikow.

Producent: Imagine
Komputery: Spectrum, Commodore, Atari; Amstrad
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Gremlins

Pewien mezczyzna cheial kupi¢ synowi prezent na Gwiazdke. Przez
przypadek znalazi si¢ w Chinskiej Dzielnicy, gdzie zauwazy! u starego
Chiniczyka dziwne zwierzatko. Chifczyk nie cheiat go jednak sprzedac
twierdzac, ze moze by¢ ono bardzo niebezpieczne. W koncu dobili targu
i mezczyzna zabral Mogwai do domu. Otrzymat jednak trzy wskazéwki,
ktorych nieprzestrzeganie moglo doprowadzi¢ do nieszczescia. Po
pierwsze, Mogwai nie moze zetkna¢ si¢ z woda, gdyz rozmnozy si¢
wtedy (przez paczkowanie). Po drugie, nie wolno oslepi¢ go ostrym
éwiatlem, gdyz to go zabije. Po trzecie, nic wolno da¢ mu jes¢ po
poiocy, bo zamieni si¢ w potwora.

Chlopczyk bardzo zaprzyjaznil si¢ ze zwierzatkiem, ktére nazwal
Gizmo. Wszystko ukladalo si¢ dobrze, az pewnego dnia Gizmo
niechcacy wylal na siebie zawarto§¢ dzbanka z kwiatami. Po chwili
z jednego Mogwai powstalo ich kilkanascie. Na poczatku byly to male,
puszyste kulki, ktére po chwili urastaly do rozmiarow Gizma. Cala ta
czereda rozrabiala w najlepsze. Byl tylko problem z karmieniem tej
gromady i to przed dwunasta. Pewnej nocy chlopiec zasnat, a Mo gwai
zepsuly budzik i dobraly si¢ do migsa w lodowece. I stalo si¢ nieszczescie
— wszystkie legly bez ruchu. W uczcie nie brat udziatu jedynie Gizmo,
ktory znajac niebezpieczenistwo schowat sig¢ pod koldra.

Nastepnego dnia, gdy chlopiec wrocil ze szkoly, zastat w pokoju cos
jakby skorupy ogromnych jajek. Okazalo si¢, ze Mogwai przeobrazily
. sie w Gremliny — potwory niszczace wszystko dookola.

W tym momencie akcji filmu rozpoczyna sig i gra komputerowa.
Weielasz sie w posta¢ chlopea, ktory musi uwolnié¢ miasteczko od plagi
Gremlindw. Jak odbywalo si¢ to szczegdlowo, radz¢ sprawdzic w ki-
nach, my skupimy si¢ na grze.

Akcja rozpoczyna sic w pokoju chlopea, na pigtrze. Schody w dot
prowadza do salonu, gdzie za choinka ukryty jest Gremlin, a na
kominku buzuje ogien. Na Scianie wisi miecz, na szafce lezy urzadzenie
do zdalnego sterowania urzadzen domowych. Drzwi w lewo prowadza
do kuchni, gdzie w kuchence mikrofalowe;j i w mikserze siedzg potworki.
W schowku ukryty jest Gizmo. -

Z salonu mozna wyjs¢ na ulice. Droga na pélnoc prowadzi do garazu
z plugiem $nieznym, a na poludnie — w glgb miasteczka. Po drodze
znajduie si¢ basen, z ktorego nalezy spusci¢ wodg. Na stacji benzynowej,
w kanale, lezy butla z gazem i spawarka, lecz bez weza. W tawernie
przebywa mnéstwo Gremlinow, ktoryeh nalezy oslepi¢ fleszem aparatu
fotograficznego zabranego z baru. W salce projekcyjnej na tytach kina
stoi projektor. Po jego uruchomieniu przychodza potworki ogladac
film. Wtedy nalezy podpali¢ kino. Przedtem jednak nalezy naprawic
butle z gazem i znalez¢ zapalki. Przydatne okaza si¢ tez narzedzia ze
sklepu. Gizmo: wpuszczony do rozbitego wywietrznika otwiera. za-
mkniete drzwi na pigtrze. Po drabinie zabranej z garazu mozna WyjsSC na
dach.
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W ten sposob, rozwiazujac rézne problemy, trzeba uwolnié miasteczko
od Gremlinéw. Gra jest bardzo ciekawa i wciagajaca, ilustrowana
rysunkami pozwalajacymi zorientowad si¢ w sytuacji. Niemniej jednak
zadanie jest bardzo trudne i wykonanie go w pelni sprawia niemata
satysfakcje,

Istnieje druga gra o tym samym tytule i oparta na fabule filmu. Istnigje
tylko na Atari i jest typowa gra zrecznosciowa — chlopiec uzbrojony
w patke musi zabija¢ krazace dookola Gremliny. Mimo prostoty, jest
ona takze przyjemna i urozmaicona.

Producent: Adventure International
Komputery: Spectrum, Commodore

Gryzor

Tytut gry moze budzi¢ rozbawienie, gdyz kojarzy sig z gryzieniem, a nic
takiego nie ma tu miejsca.

Niezwykle silny i zreczny komandos wyrusza na odlegly planete
z waznym zadaniem. Ma unieszkodliwi¢ smoka, ktorego obecnosé jest
niewygodna dla zwierzchnikéw komandosa. Jedyna bronia Gryzora (bo
to chyba jednak imie) jest ogromny karabin, przypominajacy raczej
armatg. Mimo to bohater niesie go bez problemu i wywija nim na
wszystkie strony z niestychang latwoscia.

Karabin jest bardzo funkcjonalny i jest jedynym argumentem Gryzora.
Moze nim zabija¢ ludzi, rozbijaé¢ mury, pojazdy i zestrzeliwac samoloty.
Amunicja nie koficzy sie nigdy, cho¢ bron' pluje nia wciaz.

Pierwszy etap misji to szaleficzy bieg przez dzungle. Ma ona trzy
poziomy — wodg, niska skarpe i wysoki nasyp, migdzy ktérymi Gryzor
moze skakac. Moze rowniez polozyé sie, podskoczyé saltem w gore.
Jego strzaty leca w o$miu kierunkach # jednakowym powodzeniem. Ze
wszystkich stron atakuja komandosa wrogowie — nie gorzej uzbrojeni
zotnierze, Ponadto w skarpach znajduja si¢ ukryte bunkry, automa tycz-
ne dziala i inne urzadzenia, ktérych jedyna funkcja jest wystrzeliwanie
jak najwigkszej liczby pociskow.

W dzungli znajduje si¢, wylaniajaca sie spod ziemi i traw, stalowa $ciana
z polyskujacymi whazami. Odpowiednia liczba strzalow w kazdy
z wlazdw i gloéwne wejscie staje otworem. Teraz Gryzor znajduje sie
w labiryncie tuneli. Nic tu jednak nie ma do myslenia, gdyz bohater idzie
w odpowiednim kierunku automatyeznie i zadaniem grajacego jest
jedynie rozbijanie spotkanych po drodze zapor.

Labirynt koniezy si¢ dziwnym pomieszczeniem. Jest tu $ciana z kilko-
rgiem. okien. Okna co chwila otwieraja si¢ i wylatuje z nich grad
pociskow. Bohater, by przejs¢ dalej, musi rozbi¢ kazde z okien.
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Potem jest znow krotki tuneli jeszeze jedno podobne pomieszczenie. Po
przejéciuprzez nie komandos staje przed wieza. Z obu stron nadbiegaja
zolnierze, Trafié trzeba po kolei w kilka okienek wiezy i wreszcie w sam
jej czubek. Nalezy oczywiscie weigz uwazaé na nadbiegajacych wrogow.
Gryzor znow dostaje sie do dzungli, tym razem jeszeze silniej strzezonej.
Na jej konicu znajduje sig¢ cel — smok z wielka paszcza. Lecz to jeszcze
nie koniee. Nalezy bowiem odwaznie zaglgbié si¢ w gardlo potwora i tak
idac dotrze¢ do serca, pulsuje do$é szybko. Wystarczy jednak kilka
celnych serii, by zaczelo drga¢ coraz szybciej i wreszcie pgklo.

Producent: Ocean
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad

Gunfright

Czy pamigtasz takie klasyczne westerny jak chotby Jeden przeciw
wszystkim, czy W samo poludnie? Jedli tak, to zgodzisz si¢ zapewne, ze
wspolnym motywem tych dziel jest historia stroza prawa, ktéry walczy
samotnie przeciw zgrai lotréw, a spoleczenstwo miasteczka, w ktérym
rozgrywa sie cala historia, z obawy o swa skore ani mysli wspiera¢
swojego szeryfa.

Ten schemat literacki i filmowy, zostal réwniez wykorzystany przez
producentéw gier komputerowych do stworzenia czego$ w rodzaju
computer western . Jednym z przedstawicieli tego gatunku jest wiasnie
Gunfright firmy Ultimate.

Bohater tej gry, szeryf Quickdrau, ma w swoim mieécie bardzo wielu
potencjalnych przeciwnikow. I nie s to bynajmniej tuzinkowi zioczyh-
cy!l W Draw City zebral si¢ kwiat $wiata przestgpczego Dzikiego
Zachodu, najszybsi i najniebezpieczniejsi. Wérdd nich sg Buffalo Bill,
Sundance Kid, Ma Baker i wieluinnych. W walce przeciw nim nie bedzie
on mial sprzymierzeficow. Niezawodnym przyjacielem pozostanie tytko
szesciostrzalowy colt. Szeryf nie moze tez liczy¢é na mieszkancow
miasteczka. Chociaz codziennie rozlepia on na murach doméw listy
goncze z podobiznami bandytow, nikt z praworzadnych obywateli nie
wskaze zadnego z nich. Tylko mali chlopey pokaza czasem palcem,
gdzie skryt si¢ poszukiwany rabu$ lub morderca. Prawo i porzadek
Quickdrau moze zaprowadzi¢ tylko za pomoca rewolweru. Zaden
z przestepcow nie podda si¢ dobrowolnie, trzeba strzeli¢ szybciej od
niego.

Niestety szeryfa nie omijaja bardziej przyziemne klopoty zwigzane
zbrakiem gotowki. Pieniadze sa niezbedne choéby do kupna naboi. Gdy
Quickdrau wystrzela caly magazynek swojego colta, pojawiaja si¢ w nim
nowe pociski, lecz jednoczesnie z jego konta jest odliczana okragla
sumka. Powinien zatem zawczasu zaopatrzy¢ si¢ w pieniadze; jeszcze
przed wlasciwg gra, strzelajac do spadajacych workow ze zlotem. Bedzie
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to  rownocze$nie trening strzelecki przed czekajacymi pojedynkami.
Worki ze zlotem'szeryf moze znalezé takze na ulicy. To roztargnienie
miejscowych bankierow uchroni go od bankructwa -

Przez cala gre towarzyszy szeryfowi, z lewej strony ekranu, list goficzy
z podobizng Sciganego bandyty i cena za jego glowe. Pod nim sa
kapelusze, ktorych liczba moéwi-ile pojedynkéw moze nasz bohater
jeszcze przegraé. Jeszcze niZej pokazane sa: bgbenek colta, iloéé
gotowki, jaka ma szeryf wkieszeni, cény koni, naboii grzywna za zabicie
niewinnego mieszkafica miasta. Jest ona bardzo wysoka (100 ... 5000
dolaréw). Nie zawsze jednak postrzelenie ktdrego$ z tubylcow jest
skutkiem pomyltki — czasem ktory$ z nich po prostu szuka zaczepki
i szeryf nie ma innej rady, jak w obronie wlasnej wyciagnaé¢ colta.
Zaczepki takie oming go tylko wowczas, gdy uda mu sie na ulicy znalezé
1 kupi¢ konia — galopowa¢ moze bezpiecznie. Bywa jednak i tak, ze
konno jedzie takze bandyta. Quickdran powinien zatem uwazaé, aby on
nie uciekt,

Pojedynki szeryf — bandyci odbywaja sie w saloonie. Na ekranie widaé
przeciwnika i celownik szeryfa. Trzeba strzeli¢ jak najszybciej, bez
namyshu, Wrog wyciaga spluwe w sekunde. Jesli do tego czasu nie
zostanie on unieszkodliwiony, to konto kapeluszy zmniejszy si¢ o jeden.
Rewolwerowcy spod ciemnej gwiazdy nie sa jedynym zagrozeniem dla
szeryfa Quickdraw. Sa nimi tez kaktusy i agresywne szerszenie, ktorych
jad bywa zabodjczy.

Gunfright to gra bez zakonczenia. Gdy tylko. uda si¢ zaprowadzié
w miescie porzadek, zjawia si¢ w nim kolejny lotr i trzeba zndw stawaé
do walki. Zakoniczy¢ zabawe mozna zatem tylko na dwa sposoby
— tracac ostatni kapelusz lub... wylaczajac komputer.

Producent: Ultimate
Komputery: Spectrum 48K/2/3, Commodore 64/128

Gun Ship

Gun ship to sumulacja lotu najnowszym amerykanskim $miglowcem
Apacz, o symbolu AH-64A, ktoérego prototyp kosztowal miliony
dolaréw. Teraz masz szans¢ zasigé¢ za jego sterami i sprawdzié si¢ nie
tylko w pilotazu, lecz i w umiejgtnosci walki powietrznej.

Na poczatku wyswietlana jest plansza tytulowa, za chwile lista 0séb,
ktore przyczynily si¢ do powstania gry i nastgpuje niezbyt mila
niespodzianka. Na ekranie wyswietlana jest bowiem sylwetka czolgu,
pojazdu opancerzonego, samolotu lub $miglowca i zadaniem grajacego
Jest wskaza¢ jego nazwe sposrdd listy dwudziestu mozliwych. Pole do
popisu znajda tu Ci, ktérzy interesuja si¢ bronia, chociaz i tak nie beda
mieli latwego zadania. Jezeli sylwetka zostanie rozpoznana blednie, to
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nie-ma mozliwosct normalnej gry; lecz tylko lot:treningowy w USA.
Jezeli za$ udasi¢ rozpoznad sylwetke, to rozpoczyna sig normalina gra.
Na ekranie pojawia si¢-lista nazwisk kilku pilotow wraz ze stopniami
iuzyskanymi rezultatami: Na poczatku sg tam same nazwiska Mister
Nobody, czyli Pan Nikt. Wskazujac kursorem pierwsza pozyc_]e, nalezy
_14 podsw1ethc a nastepnie wybra¢ okienko: Erase Pilot i wpisaé swoje
mig.

Teraz pojawia.sig charakterystyka pilota i jego: misji. Pilot moze
przybraé jedna z trzech taktyk: bardzo ostroznego; $rednio rozwaznego
lub wrecz kamikadze. Jego misja moze toczyé si¢ na terenach trenin-
gowych-w-USA lub w innych czgsciach Swiata. OczywiScie stopien
trudnosci misji zalezy tu od jej miejsca. Mozliwe do regulacji sa takze
parametry §miglowca -—czy jest latwy do prowadzenia, czy trudno jest
nim ladowa¢ itp. Wybra¢ mozna tez pogode (burzliwa, wietrzna lub
spokojna).

Na odprawie jest podawany symbol misji, hasto:oraz informacje na
temat polozenia oddzialow wroga i celu misji. W kazdym: momencie
mozna wymowié sie choroba, lecz dowddziwo -odbierze: to jako
tchorzostwo. Po wcisnigciu CONTINUE wieza upewnia sig, czy
wszystkie aspekty ‘wyprawy sa pilotowi znane. Moze on:powtorzyc
odprawe, jesli o czym$ zapomniat, lub wreszcie rozpoczac lot.

Przed wejsciem do $miglowca nalezy go jednak obejrze¢ i ewentualnie
dozbroi¢. Do dyspozycji sa rakiety samonaprowadzajace powietrze-
-ziemia, przeciwlotnicze rakiety samonaprowadzajace i dwa rodzaje
rakiet niekierowanych (W zasobnikach po 71 19 pociskow). Oprocz tego
dostepne sa przeciwrakiety, Smiecie zmylajace artyleri¢ przeciwlotnicza
oraz karabin pokladowy kalibru 30 mm. Mozna tu takze uzupelnic¢
paliwo.

Terdz rozpoczyna sie lot. Na ekranie widnieje wnetrze kabiny i widok
przez przednia szybe. Tablica przyrzadéw nie jest skomplikowana. Daje
pilotowi ogromne mozliwosei. W - jej “centrum ‘Znajduje si¢ ekran
pokladowego komputera, stuzacego do identyfikowania celu i od-
bierania komunikatéw z bazy. Gdy jest dla pilota jakas wiadomosé,
w gornej czesci ekraniku miga napis. Po wcisnigciu klawisza SPACE
ekranik uaktywnia si¢ i przekazuje wiadomos¢ lub pokazuje obraz celu,
do ktorego zbliza si¢ Smiglowiec. W lewym gérnym rogu widnieje liczba
oznaczajaca odleglos¢ od celu, a w prawym goérnym rogu — powigk-
szenie celu. Na gorze wySwietlana jest jego nazwa, pomocna w iden-
tyfikacji.

Gdy nie ma dla pilota zadnej wiadomosci, ekran komputera po-
kladowego pokazuje cze$¢ mapy wokot smiglowcea.

Trzy zegary z prawej strony to wysokosciomierz, wariometr i radar. Nie
bede thumaczyl, do czego stuza dwa pierwsze, proszg spojrze¢ do opisu
gry Flight Simulation. Liczba w okienku wysokosciomierza oznacza
liczbe wykonanych calych obrotow wskazowki. Radar pokazuje obiek-
ty wokol pilotowanego $miglowca i ostrzega o zblizaniu si¢ wrogiej
rakiety lub pocisku.

Z lewej strony komputera widnieje predkoéciomierz z zaznaczonym
polem do lotu w tyl oraz sztuczny horyzont, pokazujacy polozenie
maszyny wzgledem poziomu. Tuz przy lewym krancu kabiny mozna
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dostrzec kilka pionowych stupkéw:Sg to: wskazniki poziomu paliwa,
wychylenia topat wirnika i mocy poszczegdlnych silnikow.

Na gérnej krawedzi kabiny:jest -czesé -informujaca o zniszczeniach
maszyny. Poszezegblne polaz literkami, jezeli sa podéwietlone, pokazu-
ja, ktéra czgs¢ jest zniszczona. Dwa trdjkaciki powyzej to azymut nosa
maszyny i kierunek lotu.

Kierowanie Smiglowcem jest fatwe i na pewno kazdy, kto grat w Toma-
hawk, nie bedzie mial z tym klopotéw. Pomocna okaze si¢ natomiast
lista kiawiszy sterujacych:

F1 ... F4 — wychylenie lopat gléwnego wirnika,

F5 ... F8 — zmiana widoku lewo— prawo — przod;

F9, F10 — orezyk,

1, 2 — wiaczenie i wylaczenie poszezegélnych silnikow,

3 — zalaczenie gléwnego wirnika,

4 ... 7 — zmiana rodzaju broni,

8 — wyrzucenie $mieci,

9, 0 — radar,

BACKSPACE — przetaczenie celownika,

ENTER — odpalenie rakiety,

S — informacja o zapasach paliwa i amunicji,
D - informacja o zni$zczeniach maszyny,
C — zmiana koloru,

V — wiaczenie i wylaczenie dzwigku,

M — wiaczenie mapy,

B — tzw. boss key uzywany, gdy do pokoju wchodzi szef (na ekranie
pojawia si¢ wtedy obrazek przedstawiajacy programiste zajetego jakasé
wazng czynnoscia).

Uwaga! To sg klawisze sterujgce w wersji na komputer IBM. Dla innych
komputeréw. niektore z nich moga by¢ trochg. inne, lecz giéwne
pozostaja te same.

Po zakonczeniu misji s3 przyznawane punkty (czasem nawet ujemne!)
i niekiedy wreczany jest medal. Zdarza sie takze, iz niefortunny pilot
zostaje skierowany do pracy w kuchni za niszczenie wlasnych obiektow.
Ladowanie na lotnisku w trakcie wykonywania zadania pozwala na
naprawy i uzupelnienie paliwa i amunicji. Gdy $miglowiec zostanie
rozbity, na ekranie pojawia si¢ obrazek jak z katastrofy lotniczej
i informacja o chwalebnej $mierci pilota. Podobnie, przyznawanie
medali i odznaczen ilustrowane jest obrazkami i komentarzami.
Podczas gry na poziomach trudnosci wyzszych niz pierwszy, po
zniszczeniu jednego z celow i powrocie do bazy, pilotowi zadawane jest
pytanie o odzew na podane haslo. Nieznajomo$é¢ odzewu powoduje
totalne rozbicie $miglowca przez wlasna artylerie. Mozna jednak tu -
nieco oszuka¢, szybko podlatujac, ladujac i ignorujac wezwania. Przy
odrobinie szczgécia mozna zdazyé i pomyslnie zakonczyé misje.

Producent: Micro Prose
Komputery: Spectrum, Commodore, IBM PC, Atari
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Hacker

Tego dnia tragiczna wiadomo$¢ wstrzasnela Swiatem, W specjalnym
przemdwieniu Robert Mallory, szef Federacii Planet Sprzymierzonych,
poinformowal mieszkancéow Ziemi, ze z tajnej bazy ukrytej w Kor-
dylierach skradziono dokumenty dotyczace planu Magma. Sg one
bardzo waine dla Federacji, gdyz jest w nich mowa ¢ sposobach
niszczenia -Ziemi. Tajna Policja Miedzynarodowa, ktora zajela sie
odszukaniem dokumentow, dowiedziala si¢ tylko, ze plan Magma
zostal podzielony na dziesig¢ czesci i aktualnie maja go szpiedzy
w-dziesigciu krajach na Swiecie.
Ty, jako jeden z najlepszych agentow Policji Migdzynarodowej, musisz
odnalezé plan Magma i zarazem uratowac¢ §wiat od zaglady., W tej
trudnej misji ma pomoc Ci specjalny robot wielozadaniowy fypu SRU.
Jest to najnowoczesniejsza maszyna tego typu, wyprodukowana przez
NASA, i przeznaczona do zadan specjalnych. Poleciale$ wige na ksigzyc
i zalozyle$ tam tymczasowa bazg¢ operacyjng. Stad bedziesz zdalnie
sterowal swoim robotem, dowodzac cata akcja. Przed wystaniem SRU
na Ziemie, musisz przetestowaé poszezegolne podzespoly robota, Jezeli
choé¢ raz pomylisz si¢ podczas testowania, to cala czynnosS¢ bedziesz
musial zaczyna¢ od nowa.
Sterujac robotem, ktory porusza si¢ tunelami znajdujacymi sig pod
powierzchniag planety, musisz odnajdywa¢ miasta (zaznaczone na
mapie), wychodzi¢ na powierzchnie i, targujac si¢ ze szpiegami, odkupic¢
od nich wszystkie czesci planu Magma. Zlodzigje po sprzedaniuswojego
kawalka oferuja Ci rozne przedmioty. Czeé¢ z nich bedzie potrzebna,
wiec kup je. Wigkszodé szpiegdw. nie chee pientedzy i dlatego musisz
mieé te przedmioty, ktore ich interesuja. Pamigtaj. ze za jedna czesc
planu mozesz da¢ maksymainie 5000 $.
Do tego samego co Ty, dazy Unia Niszczycieli. Ma ona jednak inne
plany, chce bowiem zniszczy¢ Ziemig. Powinienes sig wige spieszyc.
Po pewnym czasie nad Ziemig zaczynaja krazyC satelity szpiegowskie.
Gdy dostaniesz si¢ w zasi¢g ich dzialania, pytaja Cig¢ o aktualne hasto.
Jezeli udzielisz blednej odpowiedzi, to Twoj robot zostanie zniszezony
i misja zakonczy si¢ niepowodzeniem.
Czytaj uwaznie komunikaty, gdyz moga one okazac si¢ bardzo wazne.
Gdy uda Ci sig skompletowac wszystkie czgsci planu Magma 1 dostar-
czysz je¢ do Waszyngtonu, ocalisz Ziemi¢ od losu, ktdry chciala
zgotowag jej Unia Niszczycieli. Tym samym ukonczysz gre.
Do Twojego wyposazenia dolaczono takze instrukeje, ktora zawiera
klawisze sterujace SRU oraz opis elementow identyfikacyjnych robota:
U — wyghodzenie na powierzchnig,

— zjazd do. tunelu,

~— wlaczanie noktowizora, ktéry umozliwia widzenie w ciemnosci,
sygnal przywolujacy szpiega,
- przejrzenie dotychczas zgromadzenych czesei planu Magma,
— zgoda na kupno,

elulotak
|
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N — odmowa kupna,

I — zmiana oferty dla szpiega,

M — umozliwia odbieranie komunikatow MSG.

Elementy identyfikacyjne SRU:

1 Infrared Video Image Sensor —- odbiornik obrazéw w podczerwieni
2 Asynchronus Data Compactor — receptor danych

3 Hydraulic Motivator — ofrodek napedowy

4 Phlasmon Joint < lacze plazmowe

5 Thelman Port — przylacze urzadzen zewnetrznych

Jezeli nie cheesz testowaé robota, to na poczatkowe pytanie odpowiedz
wpisujac za pomoca klawiatury hasto AUSTRALIA. Jezeli zlapie Cie
satelita szpiegowski, musisz wpisa¢ haslo, ktore pozwoli Ci gra¢ dalej,
Mozesz zrobic to cztery razy, za pigtym skoficzysz gre. Oto wymagane
hasla: '

1. MAGMA, LTD

2. AX--0310479

3. HYDRAULIC

4, AUSTRALIA

Uzytkownicy Commodore maja zmienione drugie hasto. Powinni oni
wpisywac: AXD—0314479. Po wpisaniu czwartego kodu, satelity wigcej
nie przeszkadzaja robotowi. Mozna gra¢ az do wyczerpania limitu
czasu.

Producent: Section 8
Komputery: Spectrum, Commodore; Atari, Amstrad

Harrier Attack

Jest to typowa gra wojenna. Startujesz samolotem typu Harrier z pokladu
- lotniskowca i lecisz zbombardowac miasto. Po drodze walczysz z samolo-
tami nieprzyjaciela i unikasz artylerii przeciwlotniczej.

Po wezytaniu gry wybierasz rodzaj sterowania. Nastepnie decydujesz sig
na poziom trudnosci gry od 1 do 5,

Rozpoczyna si¢ gra. Na ekranie ukazuje si¢ statek plynacy po morzu.
Pod spodem. licznik predkosci samolotu, miernik iloéci paliwa oraz
liczby bomb i rakiet. Lotniskowiec zatrzymuje si¢, mozesz startowac.
Drazek sterowy od siebie to nabieranie wysokosci, drazek do siebie
—-obnizanie lotu. Pochylenie:drazka w prawo powoduje zwiekszenie
predkosci samolotu, w lewo zmniejszenie.

Po starcie z lotniskowca przez pewien czas lecisz nad morzem. Po chwili
natkniesz si¢ na nieprzyjacielski okret wojenny, ktory odpala w Twoim
kierunku-samonaprowadzajaca si¢ na cel rakiete. Mozna ja jednak
oming¢ wykonujgc tuz przed spotkaniem z nia gwaltowny manewr
w gore lub w dol. Mozna takze wznieé¢ si¢ maksymalnie wysoko, gdzie
juz rakieta nie doleci.
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Jesli zdecydujesz sie na walke z okrgtem; to. masz do wyboru: ostrzela¢
go z rakiet (co wymagd lotu tuz nad pewierzchnia morza) lub zrzuci¢
nan bomby. Przy pewnej wprawie mozesz zrobi¢ obie te rzeczy.
Przyciskajac fire odpalasz rakiety. Poruszajg si¢ one tak jak samolot.
Jesli samolot zmieni wysokosé lotu, to dokladnie tak samo zrobi to
rakieta. Wynika to z bardzo prymitywnej animacji zastosowanej w tej
grze i bardzo utrudnia prowadzenie skutecznego ognia. Strzelajac
bowiem do celu naziemnego czy samolotu nieprzyjaciela, nie mozesz
wykonaé uniku zanim Twoja rakieta nie trafi. w cel. Przy okazji, warto
zapamigtaé jaki jest zasieg dzialania rakiet.

Twoj samolot moze oczywiscie takze zrzuca¢ bomby. Do tego celu
uzywasz klawisza spacji.

Zblizajac sie do ladu mozesz spotkaé si¢ z samolotem wroga. Im wyzszy
bedzie pulap lotu, tym czescie spotykac bedziesz nieprzyjacielskie
mysliwce. Mozesz walczyc Z nimi za pomoca rakiet, jednocze$nie
unikajac rakiet przez nie wystrzelonych. Szczegdlna uwage nalezy
zwraca¢ -na chmury. W nich czesto ukrywaja sie nieprzyjacielskie
samoloty.

Lecac nad ladem narazasz si¢ na ostrzal ze strony artylerii przeciwlot-
niczej. Na ekranie ukazuja si¢ skupiska punkiéow symbolizujacych
wybuchajace pociski przeciwlotnicze. Natrafienie na takie skupisko
powoduje czesciowe uszkodzenie samolotu, a wielokrotne (szczegodlnie
na wyzszych poziomach gry) moze doprowadzi¢ do rozbicia samolotu,
Mozesz oczywiscie bombardowac stanowiska ogniowe nieprzyjaciela,
lecz szansa trafienia stosunkowo rzadko rozstawionego sprzetu jest
niewielka. Lepiej wigc zaoszczgdzi¢ bomby na chwile, gdy znajdziesz si¢
nad miastem. Obnizasz wowczas lot tak, ze Twoj Harrier prawie szoruje
brzuchem po dachach domow. Wtedy naciskasz klawisz spacji az do
chwili, gdy luki bombowe oprdznig sie catkowicie.

Opuszczajac miasto ponownie znajdziesz si¢ nad morzem, gdzie czeka
na Ciebie najpierw wrogi okret (ktéry znowu posyla w Twoim kierunku
rakietg), a potem Twoj lotniskowiec. Mozesz wige uzupehié paliwo,
amunicj¢’ 1 bomby, a takze naprawi¢ uszkodzenia. Potem ruszasz
ponownie, tym razem jednak, juz na wyzszym stopniu trudnosci.
Niemila niespodzianka spotka tych dowcipnisiow, ktérzy zbombar-
dowali swoj lotniskowiec. Ot6z po opuszczeniu miasta nie znajdg oni na
morzu oczekujacego ich okretu. Jedyne co im pozostanie to lot nad
morzem az do wyczerpania paliwa.

Pilot moze uratowac si¢ skaczac ze spadochronem. Jest to mozliwe
w kazdym momencie gry.

Producent: Amsoft
"Komputery: Spectrum 48K, Commodore 64, Amstrad CPC
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e popularnym komiksie pod tym samynt

' przepisu na ukoficzenie gry:

"'Nie tak dawno ‘I‘eiewizja Polska emxtoﬁralasctiﬂ rysun -owy pod
tytutem He-Man i wladcy Wszechswiata. Faba#a Gf::mu _'oﬁarta jest na
ot oli dob
‘na podstawie filmu powstala i gra komputerowa.
~Celem gry jest odzyskanie z rak Szkieletora zamkn Posepn
~ Moze to zrobi¢ tylko Orco za pomoca miecza, zloZonego z ma iC
- przedmiotdéw, umieszezonych w zamku | kolicy. He-Man ma
:___mbraétepmdmmtyloddac.ie Orcowi. I
- Nie wglebiajac si¢ w szczegoly przystqpmy do Cczy, maczy do-

 Znajdziesz sig przy wejsciu do zamku. Wskocz n na wmdvs potem na W“

- parapet, a z niego na pélke po lewej stronie komnaty. Z sasiedniej potki

- zabierz zywno$¢ i czekaj na strzelca. Gdy si¢ pojawi, zabij go —z gory

~ zjedzie winda ze straznikiem. Strzel w niego skaczac na windg, by Ci nie
- uciekla. Znajdziesz sie na dachu. Przeszukaj pierwsza wiezg pamma;gc
~ ciagle o zbieraniu magicznych przedmiotow i uzupetnianiu energii. Na
~ prawej krawedzi dachu znajdziesz kolejny magiczny przedmiot. Wroé
- do windy i zjedZ na dot. P6jdz w lewo az do punktu teleportacii, ktory-

~ przeniesie Cig na gore. Skocz na parapet, potem na lewa polke i do

Cl@ do kol

.. s strzclcalzablerz przedn’hot Wfoﬁdohm

 windy, azmqnadohqpolke Staddostaﬂsnedomndy,ktéranm--

S korytarzem dostan sig do pomxesma przekl&dm
_ .me Wtedyﬁrsk_oczdnwmdyl ocz. Na gorze w i
. Wednu WNW¢skamczpolhn&p&k§aiﬁ_ sz drzwi z -
o "na zapora. Zejdz na dél, zabij. straznika i pozbiera j wszystkie przed-
- mioty. Wjedz winda na gorg i zeskocz na pl:ﬂk@ Zmacf; polozenie
 przekladni, zeskocz na dot i wejdz w drzwi. Znowu, c z potkina
 polke, dojdz do drzwi, zzskoozwd&izata’zpo wejsci

kluez do bramy amku. Podnles go LR )

P6jdz do wejécia numer 3. Znajdziesz sig w podz:exmach mdz:e musisz

'podmesc ostatni juz, magiczny przedmiot. Zabranie go wymaga duzej
zrecznosci. Jezeli spadniesz, to wroé do punktu bramy. Po zabraniu

‘przedmiotu udaj si¢ na dach, a potem do drugiej wiezy, gdz:lc czeka
Orco. Oddaj mu wszystlnc pmedmmty (klawisz z litera 0) i zamek jest
'Twoj"

Produccnt‘ Advcnturt Soft |
Komputery: Spectmm, ‘Commodore

116



Hobbit

Zanim usiadziesz przed komputerem, aby zagra¢ w Hobbita, wybierz si¢
do biblioteki i popro$ o ksiazke Johna Ronalda Tolkiena pod tytulem
Hobbit, czyli tam i z powrotem. Bez przeczytania tej ksiazki nie
zrozumiesz wiekszosci problemow, ktore nalezy rozwiazac, a tym
samym nie bedziesz w stanie poradzi¢ sobie z nimi. Musze Ci¢ jednak
pocieszy¢, ze ksiazka jest doskonala i jej lektura z pewnoscig nie bedzie
stratg czasu.

Swiat powiesci Tolkiena zostal zbudowany na motywach staroangiels-
kich basni i legend. Pelen jest czarodziei, smokéw, krasnoludow,
olbrzymoéw, goblindw i zaczarowanych przedmiotow o cudownych,
magicznych wlasciwosciach. W tym zadziwiajacym S$wiecie Zyje sobie
postaé szczegblna, daremnie by jej szuka¢ w dawnych podaniach. To
pan Bilbo Baggins — Hobbit, szalenie symatyczny stworek wymyslony
przez Tolkiena. Hobbici naleza do istot cenigcych nade wszystko
wygode, spokoj, bezpieczenstwo a takze (a moze w szczegdlnosci) dobre -
jedzenie. Nasz przyjaciel nie jest jednak typowym Hobbitem. Drzemie
w nim bowiem ukryta gleboko zadza przygod. Te niezwykla dla
Hobbita ceche zawdziecza Bilbo pewnym nie wyjasnionym do konca
koligacjom rodzinnym, ktérych nieco szczegotow bedziesz mogl znalezé
w ksigzce.

Pewnego picknego poranka u pana Bagginsa pojawia si¢ z wizyta
czarownik Gandalf i naklania (a raczej zmusza) gospodarza do wzig¢cia
udziatu w szalonej i niebezpiecznej wyprawie po skarb. Olbrzymie ilosci
zlota, srebra i szlachetnych kamieni zostaly przed wielu laty zrabowane
krasnoludom (angielskie krasnoludy sa podobne do naszych rodzimych
krasnoludkéw, lecz sa od nich znacznie wigksze i zwykle maja gorszy
charakter) przez okrutnego smoka o imieniu. Smaug. Skarb przez caly
czas znajduje si¢ w r¢kach (a raczej w lapach) smoka, ktory — jak sig
zapewne domyslacie — nie odda go dobrowolnie. W wyprawie bierze
udzial dwunastu krasnoludow, Gandalf i oczywiscie nasz Bilbo. Wbrew
temu co nawet on sam myslal o sobie, stanie si¢ najwazniejsza osoba
w tej przygodzie. Jak potocza si¢ jego losy opowie Ci najpierw ksiazka,
a potem gra.

Powies¢ Tolkiena nie bedzie jedyna ksiazka, z ktorej bedziesz zmuszony
korzysta¢ w trakcie zabawy. Przygotuj sobie takze slownik jezyka
angielskiego. Bedzie on bardzo potrzebny: Natomiast joystick nie
przyda si¢ na nic. Postgpowaniem bohatera kierujesz wydajac mu
polecenia w jezyku angielskim. Oczywiscie jest to bardzo uproszczona
wersja tego jezyka, zawierajaca kilkadziesiat slow; czasem nawet nieco
niegramatyczna. Dlatego jezyk ten nosi nieortograficzng nazwe In-
glisch.

Grafika gry jest raczej uboga i spelnia zupelnie drugoplanowa funkcjg.
Wszystkie informacje sa przekazywane za pomoca tekstu, tak wigc t¢ gre
mozna porownaé do zywej ksiazki, w ktorej sam masz wplyw na dalsza
jej treéé. W jezyku angielskim tego rodzaju gry okresla si¢ mianem

117



przygodowych. Wirod polskich graczy bardziej rozpowszechnione jest
okreslenie gra tekstowa.

Hobbit dal poczatek calej serii gier przygodowych. 'Wymienie zaledwie
kilka z nich: Scherlock Holmes, Boggit czy Lord of the Rings (ta ostatnia
napisana zostala rowniez na motywach powiesci Tolkiena). Gry
tekstowe maja niezaprzeczalne wartosci edukacyjne. Ucza logicznego
myslenia, sklaniaja do lektury i poglebiania wiedzy, a takze pozwalaja
oswoié si¢ z jezykiem angielskim. Czyz mozna wymaga¢ wiecej?

Producent: Melbourne House
Komputery: Atari XL/XE, Spectrum 48K, Commodore 64, Amstrad
CPC

Impossible
Mission
Misja

Nie zdawal sobie z poczatku sprawy, w co odwazyl si¢ zaangazowaé
i przeciw komu wystapi¢. Byl na tyle $lepy, ze zlekcewazyl ostrzezenia
dobrych przyjacidt i postuchal ghipcoéw. Doskonale wiedzial, e teraz
bedzie musial to odcierpie¢, a nawet oddaé zycie za sprawe, ktdra byla
mu zupeinie obojetna.

Wszystko zaczelo si¢ od spotkania z szefem. Mieli do zalatwienia jakis
drobny, narkotyczny interes. Rzecz poszia sprawnie i bez sprzeczek.
Dogadali si¢ na rozsadng sume, wymienili paczuszki i w chwili, gdy
zamierzal juz wyjs¢ z kawiarni, szef zaproponowal mu co§ zupelnie
wyjatkowego. Zaczal oglednie. Pytal si¢ o przeszkolenie w Zielonych
Beretach, nauke informatyki i genetyki. A potem przeszed! do rzeczy.
Byla do zrobienia robota w doskonale strzezonym bloku, pelnym
pulapek, androidow i groznych straznikéw. I by¢ moze wlasnie te
niebezpieczefistwa skusily go do przyjecia tej akcji. Poza tym necita go
nagroda —sto tysiecy funtow. To byla sumka nie do pogardzenia. Nie
znat tylko celu akcji. Miat odczytaé go w chwili, gdy bedzie juz wewnatrz
wiezowca, nie mogac si¢ cofnaé. To byla wlasnie ta rzecz, ktéra go
przerazala. Niemozliwo$¢ wycofania sie.

Teraz, siedzac na parterze wiezowca, w pelni widzial swoja glupote.
U jego stop lezala kartka: Znalez¢ i zabi¢ profesora, ukrytego w sekret-
nym pokoju za tablicg; drzwi otworzy¢ hastem, odczytanym z uklada-
nki. To dlatego dostalem ta skrzyneczke — pomyslal. Dzigki niej, bede
mogh przeczytaé hasto.
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Wiezowiec sklada sie .z kilku segmentow, w- ktorych znajduja si¢
pomieszczenia. Do poruszania w pionie stuza specjalne, szybkobiezne
windy. W nich oraz na korytarzach nie zagraza Ci zadneniebezpieczens-
two. Chodzac po.bloku, automatycznie rysujesz mapeg, na ktorej jest
zaznaczone Twoje polozenie.

W pokojach sg ustawione platformy: Przedostawanie si¢-z jednej na
druga zostalo bardzo utrudnione. Stuza do tego male, ruchome podesty.
Z platformy na platforme mozna réwniez przeskoczy¢, a skoki wykonu-
jesz wyjatkowo dobrze.

W pokojach znajduje si¢ wielu straznikow-robotow. Kazdy z nich
porusza si¢ inaczej. Sa wigc roboty-biegacze, roboty pojawiajace si¢
cyklicznie oraz roboty-strzelacze, najgrozniejsze z istniejgcych, Czasem
natkniesz sie takze na roboty-kule, podazajace Twoim tropem. Pamig-
ta¢ musisz, ze dotkniecie kazdego ze straznikow jest Smierteine.

W pomieszezeniach znajduja si¢ przedmioty, wewnatrz ktorych czesto
sa schowane czesci ukladanki, niezbednej do ulozenia hasla. Nalezy je
przeszukiwaé, Nierzadko znajdziesz tam réwniez karty pomocnicze,
przydatné do zamrazania robotdow lub ustawiania podestow. Ciagle
jednak musisz uwazaé na zagrazajaeych Ci w kazdej chwili wszedobyls-
kich straznikow.

Po wyjéciu na korytarz masz mozliwo$¢ ogladania znalezionych czesci
ukladanki, zmieniania ich kolorow i obracania. Pozwala 1o na popraw-
ne ich dopasowanie. Niepotrzebne kawatki mozesz wyrzucac do kosza.
W niektérych pokojach natkniesz si¢ na wielkie pola szachowe. Kazde
pole wydaje inny dzwiek. Twoje zadanie polega na doktadnym po-
wtarzaniu melodii granej przez komputer. Gdy uda ci si¢ to zrobi¢, to
otrzymujesz karte zamrozenia i zwigksza si¢ automatycznie stopien
trudnosci.

Autorzy gry, ustalili limit narodzin i czasu. Nie wolno traci¢ ani jednego,
ani drugiego na darmo. Musisz ostroznie rozplanowac¢ przeszukiwanie,
nie wchodzi¢ w droge straznikom i bardzo si¢ spieszy¢. Nie tra¢ wigc
¢zasu i zaczynaj!

Producent: U.S: Gold
Komputery: Amstrad, Spectrum, Commodore, IBM
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Jack the Nipper
L.obuziak

Z pozoru wyglada normalnie, jak kazde dziecko w tym wieku. Maly,
usmiechnigty, spokojnie lezacy w kojeu i przebierajagcy malymi noz-
kami. Rodzice karmig go dobrze, apetyt mu dopisuje i wszyscy sa
szczesliwi. Do czasu...

Do czasu, gdy rodzice wyjda, np. do sklepu. Mily do tej pory dzieciaczek
przemienia si¢ w autentycznego potwora. Jednym ruchem odgarnia
posciel. Wynurza si¢ malutka, lecz jakze pomysiowa, glowka. Oczka
Swieca sig, juz mysli o tym, co by tu zbroi¢. Maluch szybko wydostaje sie
z kojea 1 od tej chwili koniezy si¢ spokdj w miescie, W rgkach dobrze
odzywionego dzieciaka szybko znajduje sie rurka do strzelania gro-
chem, nieopatrznie pozostawiona przez rodzicéw na wysokiej, a jednak
za nisko wiszacej polce. Nie ma bowiem dla niego rzeczy za trudnych.
Rurka z groszkiem to bardzo przemyslne urzadzenie. Doskonale nadaje
si¢. do denerwowania dorostych.Maluch wie to jednak bardzo dobrze
1 takie rzeczy nie bawia go juz, szczegélnie odkad strzelit w oko
burmistrzowi. Wie, ze aby dobrze si¢ bawig, potrzebne beda mu inne
rzeczy, lezace w sasiednim pokoju — sypialni rodzicéw. Moze to by¢np.
klej postawiony na poice. Przyda sie do zatrzymania produkgcji sztucz-
nych szczek.

Jack nie napotyka trudnosci, gdy chodzi po ulicach. Jest niewielkiego
wzrostu, nie wzbudza wiec zainteresowania. Chyba, ze .., zdenerwuje
Jakiegos dorostego, strzelajac mu dokladnie w oko. Delikwent taki staje
si¢ wtedy czerwony i bezzwlocznie zaczyna Jacka gonié, nie Zwazajac na
miody wiek przestepcy.

Maluch bardzo lubi ckliwych ogrodnikéw: Do ekstazy doprowadza go
widok milego staruszka, ustawicznie podlewajacego swe ukochane
kwiatki. A gdyby mu tak przeszkodzi¢? Tylko chwilg zajmuje Jackowi
podréz po trucizng na chwasty. Kilkuminutowy zabieg podiewania
konczy si¢ sukcesem — wszystko wiednie i marnieje. Ogrodnik az sie
pali, Jack nigdy nie widzial tak zdenerwowanego czlowieka. A mowia,
ze przyroda uspokaja. Gdyby nie szybka ucieczka malucha, to nie
byloby czego zbierac.

Pomystowos¢ dziecka nie ma jednak granic. Przyniost paczke nasion
wyjatkowo uciazliwych chwastéw i posial je na oczach ogrodnika.
Po umileniu zycia kwiatom, Jack decyduje zadbaé o zwierzeta. Bierze
trabke i szuka kotow. Kot, w poblizu ktorego zatrabit, wije si¢ jak
w ataku epilepsji i przerazliwie miauczy. Usituje uciec, a Jack nie lubi jak
ktos chce zniknaé bez pozegnania i na dodatek nie mozna go zlapaé.
Przed zatrgbieniem maluch uniemozliwia kotom ucieczke, przywiazujac
ich ogony do krzesel, najchetniej do takich, ktore po szarpnigciu spadaja
na delikwenta.
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Jack nie zapomina bynajmniej o drogocennej zastawie babci. Talerze
spadaja na podioge szybko, ale jeszcze szybeiej wzmaga si¢ humor
maluszka. Wiec moze komputerem o ziemig. O, uktady scalone, jakie
czarne! Jack wychodzi, mijajac w drzwiach umierajaca wiasnie na atak
serca babcie.

By¢ moze graficy z Gremlin Graphics, nie odtworzyli zbyt wiernie
scenariusza jednego z dni slawnego Jacka. Dali nam jednak jedyng
mozliwg. i niezaprzeczalng szanse stania sig malutkim i groZniutkim
bobaskiem. Nie musze chyba dodawac, ze celem gry jest osiagniecie 100
procent niegrzecznosci.

Jack moze poruszaé si¢ swobodnie po miescie, wechodzi¢ do doméw,
sklepéw, muzeéw. Nie zabraniaja odwiedza¢ mu nawet komendy
policji, co zakonezy si¢ niestety jej wysadzeniem:i uwolnieniem przez
Jacka wiezniéw. Do tego jednak daleka droga i mnéstwo zadan
stojgeych przed nim.

W ubranku Jacka sa tylko dwie kieszonki. Kazda miesci po jednym
przedmiocie. Bedzie musial wigc starannie dobieraé rzeczy do noszenia.
Przedmioty te bedzie mozna wykorzystaé w réznych, niesamowitych
migjscach, zdobywajgc niezbedne procenty (pierwsze osiem otrzymasz
po ostrzelaniu bezbronaych, acz nie bezzgbnych duszkéw). Po uzyciu
niektérych rzeczy, otrzymasz czasem inne, przydatne gdzie indziej.
Dwukolorowa, komiksowa grafika, prosty dzwigk i uproszczona akcja,
to nie wady, lecz niewatpliwe walory tego programu. Pozwala nam to
skoncentrowaé sie na myéleniu i kombinowaniu. Ciagle jednak przez
glowe przebiega mysl: oby to byt tylko zly sen.

Producent: Gremlim Graphics
Komputer: Atari

King’s Quest
J ak zostac krolem?

Ta gra niema legendy Ona sama jest legendg. Legenda o chylacym si@ ku
upadkowi krolestwie i o mtodym Sir Grahamie, ktory ma przywrécic mu
éwietnoéé. Na tronie zasiada krél Edward Zyczliwy, bardzo stary
i schorowany. Jest tak slaby, ze nie moze nawet podniesé si¢ ze swego
tronu, Nie moze wiec wiadac krolestwem, ktére pozostawione sobie coraz
bardziej upada. Krél wybral wigc mlodego Grahama jako godnego
nastepce tronu. Aby udowodni¢, ze jest godzien swej przysziej roli, musi
zdobyé trzy magiczne przedmioty — lustro przepowiadajgce przyszlosc,
tarcze chroniacg przed kazda bronia i skrzynig, zawsze pelng pieniedzy.
Sir Graham w wyprawie dysponuje jedynie wiasnym sprytem.
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Tym, ktorzy chca ukonczy¢ t¢ gre od razu, przyda sie Sciagawka.
Pozadana. jest: znajomosé jezyka angielskiego  (lub:stownik), gdyz
bedziemy musieli wydawaé po-angielsku-polecenia.

1. Przesuft kamien (Meove Rock) w F3 1 wydobadZ z dziury sztylet
(Take Dagger).

2. W E1 wskocz do studni (Enter Well), wyjdz z wiadra (Get Out of
Bucket), ptyn (Swim)1 zanurkuj (Dive). Wplyn w dziure z lewej strony,
podejdz do smoka i rzu¢ w niego sztyletem ( Throw Dagger).

3. Zabierz lustro (Mirror) i wro¢ na powierzchnig; wspinajac sie po
linie (Climb Rape).

4. W E3 wejdz-na dab (Climb Tree), zabierz z gniazda jajke. (Egg)
i ostroznie zejdz.

3-5. W D6 zerwij czterolistna koniczyne (Take Clower) i pojdz do D8.

6. Stan nasrodkuiw odpowiedniej chwili podskocz (Jump), by ztapaé
si¢ ptaka.

7. Spadniesz na wyspe. Z A4 wez grzyb (Mushroom) i wskocz do
dziury w AS5.

8. Szczurowi daj jajko (Give Eggs) i otworz drzwi. Péjdz w dél, obok
tronu stoi tarcza (Shield), ktora powiniene§ zabrac.

9. .Péjdz w lewo do dziury, zjedz grzyb (Eat Mushroom) i przejdz przez
dziurg. Znajdziesz si¢ w B2.

10. Spod drzewa w C3 zabierz szyszke (Walnut), ktorg otworz (Open
Wainut). Otwarta daj trolowi na moscie w-C6.

11.Odezwij si¢ do gnoma (Speak Gnome) w B6.On kaze, bys zgadl jego
imig, odpowiedz IFNKOVHGROGHPRM; dostaniesz fasole ( Beans).
12, .Zasadz fasole w bagienku w B8 (Plani Beans). Urosnie wielkie
drzewo fasolowe. Wejdz na szezyt i'pojdz w prawo.

13. Stan za drzewem tak, aby olbrzym Ci¢ nie widzial i-poczekaj, az
zasnie. Wtedy podejdz do niego i zabierz mu skrzynie (Chest).

14. Wro¢ do zamku, pdidz do kroéla i stojac przed tronem uklofi sig
(Bow King). Krol wstanie z tronu, by Cig¢ powitag, lecz upadnie i umrze.
Podejdz do tronu — teraz Ty jeste§ krélem!.

Chociaz najwigksza przyjemnosc¢ daje samodzielne rozwiklanie gry, to
jednak w przypadku King’s Quest jest to prawie niemozliwe. Ci, ktérzy
beda chcieli probowaé, musza poswiecié na to minimum  tydzien,
Dobrze bedzie takze przeczytac ponizsze wskazowki:

1. Miska, lezaca w C4, napelnia si¢ sama gulaszem po wypowiedzeniu
zaklecia (Fill). Drwal za pelna miske odda skrzypce, na ktorych mozesz
grac,

2. Szczur nie pogardzi tez zlota szyszka, a trol na moscie przyjmie
rowniez torbe pelng diamentow,

3. Jaskinia w D8 jest zawalona‘glazem. Odwala go smok uciekajac
przed woda; ktéra mozna go.polaé:

4. Zamiast czekacaz olbrzym zaSnie, mozna zabié go za pomoca procy
(kamykami)

5. Kroél krasnoludkéw ma berto i tarcze. Aby wejsc do jego krolestwa,
trzeba mieC czterolistng koniczyne.

6. Czarownica maw: szafce pyszny ser (szwajcarskl‘)

7. Gdy nie zgadnie si¢ imiénia gnoma, daje on klucz. Mozna nim
otworzy¢ tunel w D3, prowadzacy w chmury.
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8. Po -lesie -biegaja - rézne - stworzenia: -wilkolak, (zabija), karzel
(kradnie zdobycz), czarownik (zamraza), czarownica (wigzi w chatce),
elf ' {daje pierScien niewidzialnoseci);; - wrézka (jej.czar chroni przed
nicbezpieczenstwami), trol (pilnuje mostu); gnom (walesa si¢ wokot
legowiska), ptak (przenosi na wyspe) i koza (pasie sig w zagrodzie).
Wjaskiniurzednje smok, w chmurach olbrzym, w-chacie drwal z zona,
w podziemiach szczur i krasnoludki. Zwierzeta przebywajace w lesie nie
sa grozne; gdyz Grahamem idzie koza. Nalezy zwabi¢ ja marchewka
wyrwana z pola.

9,-Jesli- Graham wpadnie do wody,: to tonie po. kilku sekundach
(chyba, ze zacznie plynac). Pod woda moze przebywaé tylko dwadzies-
cia; sekund. '

10. Niektore funkcje moga by¢ wydawane automatycznie, np. 3 — na-
granie aktualnej pozycji, 5 — odtworzenie nagranej pozycji, 7 — roz-
poezgcie: gry-od poczatku, 9 — powidrzenie -ostatniego rozkazu,
0~ podskok, + -— plywanie, — - kleknigcie.

11 /Powejscin do pomieszczenia, najpierw rozejrzyj sie (Look Around).
Przydatne jest tez ogladanie przedmiotéow.

12. Nie uzywaj slow do, dla, od, z' na itp. Sa'-one pomijane. Na
przyklad, rozkaz Speak to King powoduje to samo, co Speak King.
King's Quest ma oczywiscie swego nastepce, a-nawet dwoch, w postaci
King’s Quest 11 i King's Quest 111, dostepnych na razie jedynie na IBM
i Atari ST.

Producent: Sierra On-Line
Komputery: Spectrum, Commodore, Atari ST, IBM PC

Kennedy Approach
Kontroler ruchu
powiletrznego

Potezny Boening 747 Jumbo Jet z hukiem wyladowal na lotnisku. Nie
opadt jeszcze kurz towarzyszacy kazdemu ladowaniu, a blizniaczy
Boening zaczal kolowaé do startu. Nie bylo czasu na zbedne rozmys-
lania czy-obliczenia. W powietrzu krazylo dziesiec pasazerskich kolo-
sow; ¢zekajac cierpliwie w kolejce, nie moéwiac juz o tym; ze drugie tyle
oczekiwalo sygnatu startu. Nic nie pozostawiono jednak przypadkowi.
Kazdy samolot ¢o pie¢ minut otrzymywal dokiadne dane, okreslajace
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kurs, szybkesé i wysokosé, tak, Ze kelizja nad lotniskiem byla wy-
kluczona. :

Stuzba naziemna, odpowiedzialna za bezpicczefistwo oczekujacych
maszyn, nie byla liczna. ‘Pigtnastu ludzi siedzialo przy radarach
i mikrofonach, ciagle wydajac polecenia pilotom. Kazdy z nich opieko-
wal sig co najmniej pigcioma samolotami. Byli oni-odpowiedzialni za
kazda maszyng znajdujaca si¢ do pigtnastu kilometrow od lotniska,
nawetjezeli nie planowano ladowania, a samolot pojawiat sie na radarze
tylko na kilka minut.

Z powodzeniem mozna jednak stwierdzi¢, ze tylko najlepsi z kont-
roleréw ruchu powietrznego mogliby zagra¢ w gre Kennedy Approach.
Okazuje si¢ bowiem, ze rzadza tu troche inne prawa niz na prawdziwym
lotnisku — szybkos¢ akcji jest wigksza, a maszyny czesto sa nie do
policzenia, tak dynamicznie zmieniaja swoje pozycje. Odwazni, ktorzy
zdecydowali si¢ gra¢ w tg gre, maja sposobnos¢ sprawdzenia swych
umiej¢tnosci na pigciu lotniskach: w Atlancie, Dallas, Denver, Waszyn-
gtonie i Nowym Jorku. Kazde z nich symbolizuje oddzielny poziom
trudnosci, wzbogacony jeszcze o opcje pory dnia, zwiazana z nateze-
niem ruchu samolotow.

Po dziesigciu lub pigtnastu minutach gry (w zalezno$ci od poziomu
trudnosci) komputer ocenia Twoje dzialania. Pod uwage brana jest
liczba kolizji, czas niebezpiecznych zblizeri miedzy samolotami, opéz-
nienia w ladowaniach lub startach, a takze niewlasciwe skierowanie
samolotu (do zlego miasta lub na niepoprawnej wysokosci, gdyz
przepisowa wynosi 4000 st.). Potem komputer wyplaca Ci nalezna
kwote za przepracowany czas i jesli-na to zashuzyle$, kieruje Cig¢ na
wyzszy poziom, wyplacajac dodatkowo premig.

Prac¢ bardzo utrudniajg Ci sytuacje awaryjne. Czesto bowiem zdarza
si¢, ze w ladujacym samolocie koticzy sie paliwo, albo na jego pokladzie
znajduje si¢ chory. Nierzadko tez przeszkadzaja burze magnetyczne,
bezwzglednie polykajace kazdy samolot. Musisz troszczyé sig rowniez
o male awionetki, latajace piekielnie wolno.

Ekran podzielony zostal na trzy czesci. W gornej znajduja sie dane
dotyczace samolotdw — kod i miasto docelowe. Ponizej jest linia
wydawanych przez Ciebie rozkazéow. Gdy chcesz zmieni¢ kurs lub
wysokosc danego samolotu, najezdzasz na niego , weiskasz fire i zostaja
podane jego dane. Po dokonaniu zmian i wydaniu polecenia, samolot
automatycznie zacznie wszystko wykonywac.

W trzeciej czesci ekranu umieszczono ekran radaru. Sa na nim
odznaczone bialymi kropkami trasy wiodace z pasa startowego do
roznych miast (kazde ma swoj kod). Poza tym widzisz lotnisko
(ewentualnie dwa), z zaznaczonym kierunkiem startu i ladowania,
Najwazniejsze sg jednak przesuwajace si¢ samoloty wraz z ich kodami
literowymi. Jezeli nie dzigje si¢ akurat nic ciekawego, to mozna weisnaé
klawisz Space. Spowoduje to dwukrotne zwigkszenie uplywu czasu. F1
natomiast, zatrzymuje go catkowicie.

Samolot podchodzacy do ladowania musi znajdowac si¢ na minimalne;j
mozliwej wysokosci, lecae idealnie prosto po biatych kropkach wioda-
cych na lotnisko. Wszystkie korekty kursu powinny byé prowadzone
wezesniej, gdyz np. zejcie z 5000 st. na 1000 st. trwa okoto 40 s czasu gry,
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awiec dos¢ dhugo. Wszelkie manewry nad lotniskiem 2z reguly koneza sig
nicudanym ladowaniem. Start samolotu musi odbywa¢ sig tak, aby nie
kolidowal z ladowaniem innej maszyny, gdyz nie ma oddzielnych pasow
i komputer traktuje to jako niebezpieczne zblizenie.

Santoloty moga lecie¢ obok siebie tylko wiedy, gdy rdznica wysokosci
migdzy nimi przekracza 2000 st, lub jesh sa od siebie odlegle o 3 kropki
ckranowe. Gory mozna pokonad lecac powyzej 3000 st.; a burze na 1000
st. lub 5000 st.

Program Kennedy Approach jest dzietem do$¢ dobrze oddajacym realia
pracy na lotnisku i nawet komputerowa synteza glosu pilota jest dosc
dobra. Tylko czasem zawieszajacy si¢ komputer przypomina nam
o humorach, chyba niezupelnie lotniczych, naszego kochanego Atari.
A moze akurat brakuje mu paliwa?

Producent: MicroProse
Komputer: Atari

Kissin Kousins
Poszukujac ukochanej

Kissin Kousins to gra zrecznosciowa, wymagajaca wyjatkowego refleksu
i szczescia. Niedosciglym celem zabawy jest przyjscie z pomoca dziew-
czynie, ktdra jej oczekuje. Droga do niej jest niestety daleka i niebez-
pieczna. Aby w_ogole gdﬂekolwxek dotrze¢, proponuje wczesniej
zaopatrzya sie w wersje gry z 99 istnieniami (]esl taka!). W podstawowej
wersji mamy do dyspozycji pieciu kuzynow i taka ich liczba przecigtnie
wystarcza na pokonanie dwoch, w porywach trzech, etapow z kilku-
dziesigciu.

Przeciwnikami, z ktorymi przyjdzie Ci si¢ spotkaé, sa: zartoczne
gasiennice, skaczace kangury, latajace nietoperze, trujgce grzyby,
ruszajace si¢ krzaki, hydranty, stoly ze znikajacymi blatami, kosze
z ruchomymi klapami. Zetknigcie si¢ z kioryms z tych przedmiotow to
$mieré. Jedyne Twoje zadanie, to przeskakiwanie tych przeszkod, Od
czasu do czasu nalezy liczyc¢ si¢ z mala bombg rzucona z przelatujacego
przypadkiem samolotu. Ulatwieniem dla Ciebie moze okazac si¢
mozliwos¢ unicestwiania nictoperzy i kanguréow za pomoca podrecz-
nego pistoletu.

Dodatkowym -wrogiem jest uciekajacy czas, okreSlony dla kazdego
etapu. Przekroczenie limitu czasu jest rownoznaczne z€ Smiercig.
Mysle, ze teraz kiedy wszystkie niebezpieczenistwa sg znane dotarcie do
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zguby jest sprawa mniej skomplikowana: Nalezy tylko pamigtaé o tym,
ze;

1. Latwiej jest zestrzeli¢ wrogow, jezeli si¢ podskoczy.

2. Czasami mozna zatrzymac si¢ w srodku planszy bez narazania zycia.
3. Po zdobyciu kazdych dwoch tysigey punktéw otrzymujemy dodat-
kowe istnienie.

4. Im szybciej przejdziesz dany etap, tym wigcej punktow znajdzie si¢ na
Twoim koncie,

Producent: Atari Games
Komputer: Atari XL/XE

Manic Mansion
Niesamowity Dwor

Noc byla ciemna i burzliwa. Nagle na niebie ukazal si¢ niewyrazny
ksztalt meteorytu, ktory rost i przyblizal sie, Meteoryt spadt niedaleko
posiadiosci Hendersonow. Olbrzymi wybuch targnal powietrzem. Zie-
mia zadrzala, a w oddali zablysly zapalajace si¢ §wiatla w oknach
jedynego w tej okolicy domu.

Nastgpnego dnia w Instytucie Badan: Zjawisk Kosmicznych i Nad-
przyrodzonych odkryto, ze w nocy sejsmografy zanotowaly potezny
wstrzas. Radary zarejestrowaly trasg kulistego obiektu, zblizajacego sie
do powierzchni Ziemi. Postanowiono wysta¢ na miejsce zdarzenia ekipe,
ktora miala zbadaé sytuacje, pobra¢ probki oraz sporzadzi¢ opis
meteorytu. Znaleziono jednak tylko dziure po wybuchu oraz wypalona
wkolo trawe. Ekipa podzielila sig: jedna z kobiet poszta w strone
widnigjgcego nieopodal domostwa, reszta powrécita do Instytutu. Juz
wieczorem w Instytucie zaczgto niepokoi sig, co stalo si¢ z wystang
wywiadowczynia. Telefon do Hendersonéw nic nie dal. Podobno
kobieta w ogéle do nich nie dotaria.

No a co Ty myslisz o tym wszystkim? Na pewno chcialby$ dowiedzie¢
sig, co stalo si¢ z meteorytem i zaginiong kobieta.

Zanim rozpoezniesz gre, musisz zdecydowal, kim bedziesz w nigj
sterowal. Dokonujesz wyboru trzech postaci sposréd pracownikow
Instytutu. Jednym z nich musi by¢ Dave, najlepszy przyjaciel zaginionej
Sandy. ‘Pozostalych za$ dwoje rekrutujesz sposrdd: fizyka Bernarda,
fotografa Michaela, muzyka Syda, plywaka Jeffa oraz piosenkarki
Razor i pisarki Wendy.  Wybor ten nie jest bez znaczenia, gdyz
umiejetnodei i wiedza towarzyszacych Daviemu postaéi beda bardzo
przydatne i najlepiej byloby zabra¢ wszystkich. Najpotrzebniejsi praco-
wnicy uSmiechng sig, gdy wskazesz ich kursorem, co pomoze Ci
w wyborze.
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Akcja rozpoczyna sie-w ogrodzie przed domem, Nie tudz sig, ze
gospodarz wpusci do domu obeyceh i1 to w dodatku cala trojke. Sa jednak
sposoby na wejicie. Proponuje odchyli¢ wycieraczke lezaca pod drzwia-
mi. Znalezionym kluczem mozesz bez problemu otworzy¢ drzwi, choé¢
wlasciciel domu na pewno nie bedzie :zadowolony.:Przebywa on na
pietrze wraz z innymi domownikami, wigc na razie nikogo nie zauwazy.
Co chwila kto§ schodzi na dol i napotkany przez niego intruz laduje
w wiezieniu. Wyjs¢ stamtad mozna dopiero po zdobyciu klucza, ktéry
wisi w pokeju goscinnym na zyrandolu.

Jest tu tak wiele szczegolow, Ze nie sposéb opisaé wszystkie. Cala
przyjemnosc. lezy przeciez w samodzielnym rozwiklaniu gry. Ale jest
kilka rzeczy,.do ktorych cigzko jest doj$é samemu i dlatego Sciagawka:

1.. W przedpokoju pchnij kulke od poreczy przy schodach; otworzy si¢
wtedy wejScie do pomieszczenia reaktora.

2. Wywolywacz wylany niechcacy mozna zebra¢ gabka znaleziona
w:lazience.

3. Telefon:do pielegniarki mozna odczytaé rowniez w-lazience. W tym
celu m.in. napraw rurg¢ i wlacz dopltyw wody.

4. Duszek, ktory broni wejscia na czwarte pigtro zadowolissi¢ puszka
z woda 1 owocami.

5. Aby zdoby¢ klucz do wigzienia, wez ukryta .fasSme oraz plyte
z pokoju duszka. W pracowni muzycznej przegraj dzwigk z plyty na
tasme, a nastgpnie odtwoérz go w pokoju goscinnym.

6. Nowe baterie, ktore uzyjesz do uruchomienia latarki, znajdziesz
w radiu plywajacym na pontonie w basenie.

7. W ciemni mozesz wywola¢ negatywy. Otrzymane fotografie nalezy
da¢ gospodarzowi. Podobnie postap z paczka, lecz najpierw oderwij
z niej znaczki.

8. Stacje radiowa naprawisz czescia wyjeta z radia w pokoju goscin-
nym.

9. W basenie znajdziesz .kluczyk i radio. Najpierw jednak musisz
odiaczy¢ doptyw wody (wylacznik znajduje si¢ w tajnym korytarzyku).
10. W pokoju z kwiatkiem, na niezamalowanej sciance, znajduja si¢
niewidoczne drzwi. Aby je otworzyé, musisz zamalowa¢ $ciang farbg
znaleziona w pracowni malarskiej,

11. W pomieszczeniu reaktora znajduje si¢ szafka z wylacznikami
swiatla.

Producent: Lucasfilm
Komputer; Commodore
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Montezuma’s
Revenge

Dawno, dawno temu, w-odleglej krainie mieszkat sobie pewien zwyczaj-
ny wiesniak. Mial on pole, na ktorym uprawial warzywa. Mial sad,
w ktorym rosty drzewa, dajgce duzo owocow. W sadzie wznosit si¢ jego
dom, a obok niego stala psia buda. Pusta niestety, gdyz gospodarza nie
sta¢ bylo na trzymanie psa. Buda miala ten plus, Zze odstraszala
niepozadanych gosci prawie tak skutecznie jak pies, ale nic za to nie
jedzac.

Mial-tez gospodarz syna, ktorego bardzo kochal i na wszystko mu
pozwalal. Byl to miodzieniec niezbyt wysoki, jednak poteinej budowy,
co odziedziczyt po ojcu. Lubit hatas, tance, zabawy, a nade wszystko
kochal pieniadze. To wlasnie one staly si¢ przyczyna jego zguby.
Pewnego dnia Santiago (tak brzmialo jego imi¢) przegrat spora sumke
w Gazele. Wiedzac, ze karta ciagle mu nie idzie, wstal od stolu i krzyknat
nienawistnie do skulonych ze strachu kompanéw: juz ja wam pokaze
— sadzac, ze oszukiwali. Nastepnie nie shuchajac zadnych wyjasniesi,
wybiegl z tawerny 1 skierowat si¢ w strong géry Pouerto. Od tej chwili
shuch po nim zaginal.

Kazdy posiadacz komputera, bedzie mogt jednak przesledzié, a nawet
zmieni¢, losy Santiagi. Wystarczy zdoby¢ program Montezuma's Reven-
ge i niemozliwe staje si¢ mozliwym,

Historia zaginionego karciarza nie jest wcale tak barwna, jak to sobie
z pewnoscia wyobrazasz. Wszystko potoczylo sie bardzo prosto i proza-
icznie. Nieuwazny Santiago wpad! bowiem do ciemnej krypty wybudo-
wanej przed tysigcami lat przez nieznany lud. Krypta wiedzie do dosé
prostego labiryntu, w ktérym trudno jest si¢ zgubi¢. Celem gry, nie jest
jednak chodzenie po nim, lecz odnalezienie liny, ktéra umozliwi
bezpieczne wydostanie si¢ na zewnatrz. Labirynt wrysowany jest
w trt')jkat ktorego jeden wierzcholek znajduje si¢ na szczycie Puerto,
a Jego pozostale dwa krance u podnorza gory Lina znajduje si¢ na
najnizszym pomomle labiryntu. Aby sig¢ do niej dostaé, musisz przebyc
wiele przeszkod i zabi¢ mnoéstwo potwordéw. Po labiryncie walgsaja sie
bowiem grozne jadowite weze, podiogi rozzarzone sa od niesmiertel-
nych-ogni, z sufitow spadaja trujace krople. Nic nie jest bezpieczne.
Korytarze w wielu miejscach zostaly zablokowane roznokolorowymi
kratami. Otwarcie tych zapor jest mozliwe tylko wlasciwymi klu¢zami,
a ich zdobycie nie jest proste. Moga znajdowac si¢ bowiem w ogniu,
leze¢ na niedostepnej polce, itd. Od Twego sprytu 1 umiejetnosci bedzie
zaleze¢, czy uda Ci sig je zdoby¢ i wlasciwie uzy¢.

Santiago moze poruszaé si¢ po drabinkach do géry lub do dotu, chedzi¢
w poziomie i skakaé. Poniewaz jednak jest dos¢ pokaznej tuszy, musi
wigc wybijac si¢ dos¢ precyzyjnie, by nie spas¢ w przepas¢ lub nie zostaé
ukaszonym przez weza.
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W labiryneie ukrytesa przedmioty, pomagajace ukonezyc misje. Miecze
umozliwia zabicie potwordw, biale kwadraty zwickszg-liczbg punktow
i dodadza energii; a kapelusze dadza dodatkowezycie: Znaleziona woda
ugasi ‘na-.chwile: ogien, ‘kladka zas$ pozwoli przejs¢ przez szeroka
przepasé.

Wytrenowany gracz nie bedzie mial klopotow z dotarciem w glab krypty
-~ labiryntu. ‘Wykorzysta to co trzeba, uskoczy przed smiertelnymi
ukaszeniami, odnajdzie potrzebne klueze i znajdzie si¢ na najnizszym
poziomie: Ale jeszcze zanim ujrzy ling i nda si¢:z nig na goére, czeka go
ostatni sprawdzian i ostatni egzamin, najtrudniejszy ze wszystkich. By
go zaliczy¢ nie pomoze ani zreczno$é, ani refleks, ani spryt. Dlatego
musisz-bardzo uwazac, by nie stracic wszystkiego co zyskales i nie
zaprzepascic-nadziei pokladanych w Tobie: Jestes bowiem ostatnim,
ktory moze pomoe Santiadze.

Producent: Atari Games
Komputer: Atari

Nineteen
Dziewietnastolatek

Jest rok 1965, Masz 19 1at. Zyjesz'wygodnie. Jeste$ zadowolony i nawet
nie spodziewasz sie, co Cig czeka. W najsmielszych snach nie przypusz-
czasz, ze juz wkrétce opuscisz rodzinny dom, rodzing i przyjaciél
i pojedziesz walczy¢ do Wietnamu, siedem tysiecy mil od domu. Wrocisz
dopiero po uplywie roku.

Gra Nineteen (Dziewictnastolatek) jest oparta na fabule popularnej
niegdys piosenki Paula Hardcastle’a pod tym samym tytulem. Podobnie
jak Platoon, tak i gra trywializuje zagadnienie wojny wietnamskiej do
szybkiej akcji i zrecznosciowej strzelaniny. Nineteen nie niesie jednak ze
sobatak demoralizujacych akcentow, jak Platoen. By¢ mozedzieje si¢ to
dlatego, ze tematy poruszane uzrodel, tzn. w filmie Platoon i w piosence
Ninereen 'sa rozne takze pod wzglegdem ‘ukazanego okrucienstwa.
Piosenka optakuje bowiem tragedie miodych, wkraczajacych w zycie
ludzi, ktorym wyrywa si¢ z zyciorysu calty rok. Nie dos¢ tego, po roku
spedzonym na wojnie mato kto wraca caly do-domu, a i jego charakter
moze ulec diametralnej zmianie.

Gra sklada sie z 4 etapow. Chociazzaden -z-nich-nie zadziwia
wyszukanym pomystem, to w sumie towrza bardzo udang; rozrywkowy

gre.
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Pierwszy etap. polega na strzelaniu .do ukrytych : w . lesie postaci,
widocznych przez celownik optyczny znoktowizorem. Luneta pokazuje
tylko fragment oddalonej Sciany lasu. Postacie sq 7 daleka widoczne
jako zoltawe plamki. Dopiero zlapanie plamki w celownik pozwala na
jej zidentyfikowanie. Niektore postacie to wigZzniowie i zwykli niewinni
ludzie, nie nalezy wiec ich zabija¢. Utrudnieniem jest fakt, ze obudowa
lunety pozostaje nieruchoma w stosunku do otoczenia: Bardzo latwo
jest wiec straci¢ orientacje, ktora cze$¢ lasu jest wlasnie ogladana,
Amunicja jest limitowana, tak jak.i czas, w ktérym nalezy zdoby¢
odpowiednia liczbe punktow kwalifikujacych do nastepnego etapu.
Drugi etap polega na przebiegnieciu toru przeszkéd, Zlozonego z réw-
nowazni, poziomych belek, beczek i porgczy. Pokonaé go trzeba takze
w okreslonym czasie.

Trzeci etap to walka wrecz. Nalezy zmiescié sie w okreslonym limicie
czasu, nie dajac odebraé sobie energii. Energia obu walczacych pokaza-
na jest w postaci slupka po obu stronach pomieszczenia, w: ktérym
odbywa sie walka.

Etap ostatni to rajd jeepem po piaszczystej drodze. I tu znéw limitowany
jest czas. Odporno$¢ samochodu na zniszezenia Jjest mala. Na drodze
mozna spotka¢ glazy, rozlany olej, beczki, barykady, a takze dodatkowe
zapasy paliwa do jeepa.

Oto kilka porad, ktore przydadza sie kazdemu:

1. Strzelajac nie marnuj amunicji, gdyz ponowne tadowanie broni trwa
dos¢ diugo. Nie strzelaj tez do wszystkich, poniewaz trafienie niewin-
nego powoduje strate czesci punktow.

2. Staraj sie nie spasé z poreczy podcezas biegu, gdyz bedziesz musiat
zaczaé go od poczatku.

3. W walce wrecz staraj sie znalez¢ staby punkt przeciwnika i wiedy
pokonaj-go jednym ciosem.

4. Podczas jazdy zwolnij, gdy droga wznosi sie. Lepiej jest jechaé troche
wolniej niz co chwila wpadaé na przeszkody.

To dopiero pierwsza czes¢ Dziewietnastolatka—— Boot Camp, czyli oboz
treningowy. Producent zapowiada czgsci nastepne,

Producent: Cascade
Komputery: Spectrum, Commodore

Nodes of Yesod

Pewnego picknego dnia glowny agent Migdzygalaktycznej Kontroli
Ukladéw Planetarnych, czyli The Rt. Hon. Charlemange’ Forthering-
ham-Grunes (lub-.po prostu Charlie), obudzit si¢ bardzo znuzony.
Poprzedniego dnia otrzymal bowiem od swego szefa polecenie lotu na
Ksi¢zyc w celu zbadania zrédla dobiegajacych stamtad dziwnych
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sygnatow., Charlie mial juz dosé wszelkich zadan i misji, wolat siedzie¢
w-.domu i graé -w Asteroids, tym bardziej, 1ze juz byl prawie na
emeryturze. Ale byl rowniez najlepszym agentem Komisji i do niego
nalezalo ‘rozwiazywanie zadan najbardziej skomplikowanych. Rad
nierad ubral si¢ ‘w skafander i wsiadl do rakiety, ktora zawiozla go na
Srebrny Glob.

Zroédia sygnalow oczywiscie nie znalazl, gdyz juz na poczatku wpadt do
kraterit. Kiedy:si¢ z niego wydostal i usiadl na ksigzycowym kamieniu,
by pomyséleé; nagle zauwazyl wychylajacego sie¢ z kupkis piasku kreta.
Szybko skoezyl i udalo mu si¢ go ztapaé. Okazalosig, ze kret bardzo lubi
gryz¢ kamienie, gdyz zgby rosna mu bardzo szybko i musi je Scierac.
Ale zadanie bylo zadaniem. Poniewaz Charlie byt agentem odpowie-
dzialnym i nie chcial wraca¢ na Ziemi¢ z niczym, wigc natychmiast
zabral si¢ do poszukiwan. Zaintrygowal go krater, do ktorego nie tak
dawno wpadl. Dookota bylo ich jeszcze duzo i wszystkie prowadzity
w glab Ksiezyca. Poniewaz nie bylo innego wyjscia, Charlie odwaznie
wskoczyl w czelusc krateru.

Znalaz! sie w labiryncie. Dookola wznosily si¢ niewielkie kolumienki
i $ciany. Wszedzie krazyly roznorakie stworzenia — mieszkancy tej
czesci Ksiezyca. Byly one grozne dla Charliego, lecz tu pomagal mu kret.
Niektore zwierzatka byly niezniszczalne, tzn. Charlie odbijal si¢ od nich
nie robigc sobie krzywdy. Kret za$ przechodzit przez nie jak przez
powietrze. Tych nie nalezalo si¢ ba¢, tylko je omijaé.

Kret okazal si¢ pomocny takze w wygryzaniu przejs¢ w scianach, gdy nie
bylo juz wyjscia. Czasem skata byla zbyt twarda, wtedy Charlie musiat
liczy¢ na siebie.

Dowiedzial si¢, ze pomyS§lnosé¢ zadania zalezy od znalezienia i utworze-
nia Monolitu, ktéry otworzy droge ku nastepnej pozaziemskiej cywili-
zacji. Monolit skiada si¢ z o$miu jednakowych kluczy, ktore rozmiesz-
czone sa w labiryncie. Jest na nie wielu amatorow, ktorych nalezy sie
wystrzegac. Jeden z nich wyglada jak Charlie, ale jest caly czerwony.
Gdy dotknie on ‘Charliego, odbierze mu jeden ze znalezionych kluczy,
trzeba wiec by¢ bardzo ostroznym:

Charlie znalazl w koficu Monolit i poznal tajemnicg, Nie odpoczal
jednak zbyt dlugo na rodzinnej Ziemi. Szef juz po miesiacu wystal go na
Andromedg, gdzie prawdopodobnie przebywal naukowiec — uciekinier
z Oriona. O tym wszystkim mozna dowiedzie¢ sie z gry Arc of Yesod,
ktora jest godng kontynuacja Nodes of Yesod, a nawet doskonalsza
graficznie.

Producent: Thor Odin
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad
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Nosferatu
the Vampyre

Kochali sig bardzo. Ona -~ mloda i pigkna coérka piekarza, on
przystojny ‘miodzieniec. z malomiasteczkowej .rodziny. Lucy nigdy
nawet w snach nie marzyla, iz bedzie miala tak -wspanialego meza.
Wisrod jej znajomych malzenstwo bylo zawsze zlem koniecznym.
Rodzina przymuszala do tzw. malzenstw z rozsadku, ktére byly wtych
czasach bardzo ‘czgste. Niecodziennym wydawal sie awiec fakt, ze
zezwolono jej na-§lub 'z male znanym Johnatanem.
Zamieszkali w malej wilii na peryferiach. Lucy zajmowala sie-domem
i ogrodem, a Johnatan pracowal w firmie handlowej. Pieniedzy mieli
duZo 1 wszystko bylo cudownie. Stalo si¢ jednak cos, co-mialo powaznie
zawazy€ na ich przyszlosci. Johnatan zostal wystany -w celach hand-
lowych do odleglego o trzy dni drogi zamku pewnego czlowieka, Liicy
pozostala w domku zupelnie sama...
Po. przybyciu na miejsce Johnatan zorientowal sie, ze co$ nie jest
w porzadku. Gospodarz patrzyl na niego jakos$ dziwnie, czesto wypyty-
wal o zoneg, nie pozwalal wychodzié: w nocy z pokoju, méwiac ze-to
ztroski, by cos zlego si¢ gosciowi nie stato: Johnatan byl jedrak wstanie
to znies¢, gdyz interes-dobiegal juz konca, a:sam gospodarz nawet nie
naprzykrzal si¢ w nocy. Kiedy jednak obudzitsig w swoim pokoju
pewnej nocy i stwierdzil, ze wlaSeciciela ni¢: ma w:domu, a drzwi
wyjsciowe sa zamkniete; przestraszyl si¢ bardzo. ' W mgnieniu-oka
przypomnial sobie opowiesci krazace o dziwnym gospodarzu, nazywa-
nym Nosferatu. Mowiono;ze lubit-urzadzac nocne wypady. Odwiedzal
wowezas mlode kobiety. a co najgorsze zamienial sig wiedy w wampira.
Johnatan'musi wydosta¢ si¢ z zamku i uratowad Eucy przed Nosferatu.
Pierwszy etap gry dzieje-sie w kilkunastu pomieszczeniach twierdzy.
Znajdziesz tam - jadalnies z- suto zastawionym stolem,. przy ktoérym
mozeész uzupelnic¢ uszczuplone wezebniej sily: Niepij jednak wina, gdyz
Johnatan ma bardzo: staba glowe i bedzie sig chwial, co utrudnia
chodzenie. Obok jadalni-znajduje si¢ biblioteka; a w niej wiele sekret-
nych przejs¢, niezbyt trudnych do odnalezienia.
Johnatan moze poruszac sie w czterech kierunkach, chodzié po
schodach i broni¢ si¢. Moze takze przesuwaé roézne sprzety i uzywac
znalezionych rzeczy. Na raz mozesz nie$¢ co najmnie) dwa przedmioty.
Nalezy  wszystko: dokladnie przeszuka¢, by niczego nie pomingc,
a rzeczy czesto sa schowane w szafkach lub w l6zkach.
W zamku zyje wiele groznych dla Ciebie stworéw: olbrzymie psy,
jadowite pajaki, krwiozercze nietoperze. Spotykasz je bardzo czesto.
Czasem zas atakuje Cie takze niewidzialne widmo, przed ktorym broni¢
si¢ nie mozesz. Uciekaj wigc szybko.
Stan Twojej energi pokazany jest na ekranie w ksztalcie ukazujacej sie
trumny. Kiedy tracisz energie, trumna staje sie coraz wieksza i jesli nie
podejmiesz natychmiastowego dzialania, stracisz zycie.
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Z zamku mozesz wydostac si¢g po znalezieniu klucza do drzwi wyj-
sciowych. Lezy on w pokoju naprzeciwke jadalni. Zejdziesz wtedy po
schodach i od razu znajdziesz si¢ w rodzinnym miescie Lucy.

Od tej chwili klawiszami 1,2,3 zmieniasz postacie, ktorymi sterujesz.
Twoimi pomocnikami stajg si¢' bowiem Lucy i jej wuj — doktor Van
Helsing: Bez nich misja zabicia wampira nie moze si¢ powie$é. Gdy Lucy
umrze; to od razu pojawia si¢ napis oznaczajacy zakonczenie gry. Tylko
Lucy bowiem 'moze wywabi¢ wampira z pomieszczenia, w ktorym jest
on bezpieczny.

Do zabicia wampira musisz uzy¢ drewnianych kotkoéw — wyciosaj je
siekiera ze stotkoéw. Niemala rolg odegra tez czosnek ikrucyfiks, nie
zapomnij wigc onich. Gdy zblizasz sig jednak do Nosferatu, uwazaj,
gdyz nawet jedno dotknigcie wampira jest Smiertelne.

W zamkowej ]adalm znajduja sie dokumenty, bez ktorych Johnatan nie
moze poruszac sie bezpleczme po miescie’; Po ulicach chodza bowiem
policjanci i odbieraja energie ludziom ‘bez papierédw. Na miejskim
ementarzu kreca sig tez szczury, rownieéz bardzo grozne dla zycia.
W sumie przeszkod jest bardzo duzo 1 moze wlasnie dlatego; gra ta stata
si¢ tak ‘popularna.

Producent::Light Circle
Komputer: Atari

One Man

and His Droid
Pewien czlowiek

1 Jego robot

Ten czlowiek to oczywiscie Ty sam, robot — to Twoj wierny przyjaciel.
PrzylecieliScie razem na planete Andromadus; aby chwyta¢ i eks-
pediowac na Ziemig¢ bezpanskie roboty, droidy ukrywajace si¢ w labiry-
ntach szybow i tuneli komunikacyjnych opuszczonych fabryk. Sklad
chemiczny atmosfery i temperatura panujaca na powierzchni planety
Andromadus, a przede wszystkim bardzo silne premieniowanie, wy-
kluczaja catkowicie mozliwos¢ zejscia na jej powierzchnie czlowieka.
Zupelnie inaczej ma si¢ rzecz z robotami, t€'czuja si¢ tu znakomicie.
Calymi tysiacami unosza si¢ nad planeta, ‘prawie uniemozliwiajac
poruszanie sie.
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Sam nie mogac opusci¢ pokladu statku kosmicznego, wykonanie misji
powierzasz sterowanemu zdalnie robotowi: Siedzac wygodnie w cent-
rum dowodzenia mozesz obserwowaé go na - ekranie pokladowego
monitora i kierowaé jego ruchami.

Po opuszczeniu . ladownika robet znajduje si¢ w - tunelu tuz pod
powierzchnia. Nad nim przelatuja cale chmary droidéw, nie przed-
stawiajacych jednak dla Ciebie zadnej wartosci. Te, ktore Cig interesuja,
ukrywaja sie wlabiryntach. Wejscia do tych labiryntow znajduja sie na
gorze. Pierwszym zadaniem jest wige przebicie sie jak najwyzej, az po
sklepienie i przejscie przez jeden z wiazow do gornege tunelu. Droidy
beda staraly si¢ ze wszystkich -sil przeszkodzi¢ Twojemu robotowi
blekujac mu drogg. Trzeba je zrecznie omijaé, bo. gdy schwytaja go
w pulapke, zmusza Cie do ladowania i-trzeba zaczyna¢ od nowa.
Ale Twoj robot jest juz w gornym tunelu.. Teraz musi skierowac sig
w lewo lub prawo (nie ma to zadnego znaczenia, gdyz wszystkie drogi
prowadza do celu) i odnalezé szyb biegnacy w dél. - Tym tunelem
automatycznie zostanie przeniesiony do labiryntu. I tutaj wlasnie
rozpoczyna wypeinianie wlasciwej misji.

Z lewej strony ekranu pojawiaja si¢ sylwetki ramboidéw ulozone
w takiej kolejnosci, w jakiej bedziesz musial umieszczac je w kapsule
teleportacyjnej. Najpierw jednak nalezy odnalez¢ wiaz do teleportu.
W tym celu Twoj robot powinien przespacerowac si¢ po korytarzach
labiryntu. Warto zapamietaé ich ksztalt. Jesli odnalazles juz teleport
i znasz cho¢ w przyblizeniu plan labiryntu, to wysylasz swego robota na
poszukiwanie pierwszego z ramboidow.

Spotkanie z ramboidami nie jest grozne dla zadnej ze stron, Potworek
zmienia jedynie kierunek ucieczki. Musisz w taki sposéb blokowaé mu
drogg, by sam wpddl do kapsuly. Niejest to takie proste. Trzeba dobrze
poznac Zwyczaje tych stworkow, W przeciwnym przypadku beda one Ci
uparcie ucickaé nie tamy gdzie bys§sobie tego zyczyi.

Do nastepnegoetapu przechodziszwowezas, gdy wypelnisz cala kapsule
teleportacyjna (potrzeba do tego szesciu stworkow) i co najmniej cztery
z nich zostang umieszczone na wiasciwych: pozycjach. Po przejscin
kazdego z dwudziestu etapow-otrzymujesz: haslo; ktore umozliwi. Ci
rozpoczecie gry od razu od wyzszego etapu.

Oto zestawienie hasel wszystkich 20 etapow gry (po-pokonaniu etapu
dwudziestego przechodzi si¢ do pierwszego):

1. NONE

2. EMPIRE

3. PREDATORY
4. RUMINATE
5. RYEGRASS
6. VACUUM

7. VAMPIRE

8. RAGOUT
9. GRAIN
10. AASVOGEL
11. BLIZZARD
12. CLOCHE

13. COLANDER



14. ECTOPLASM

15. ECOLOGY

16.. FEROCIOUS

17.-FETLOCK

18. GOOSEBERRY

19. GRAVITATE

20. UPANDAWAY

W dolnej czgsci ekranu przedstawione jest, co. potrafi Twoj robot.
Pierwsze naci$nigcie przycisku na drazku sterowym (lub klawisza spacii)
powoduje, ze robot traci zdolnos¢ latania, potrafi za to dragzyé poziome
tunele. Po drugim naci$ni¢ciu uzyskuje zdolnos$¢ zaglebiania sie w pod-
loze. Po.trzecim powraca do stanu wyjsciowego. Dhuzsze nacisnigcie
przycisku umozliwia przeglad pozycji wszystkich poszukiwanych ram-
boidow, a przytrzymanie go jeszcze diuzej — zatrzymanie programu.
Sterowanie przy uzyciu drazka sterowego nie wymaga komentarzy.
Mozna takze korzysta¢ z klawiatury: N — lewo, M—prawo; A - gora,
Z - dél.

Czas gry jest ograniczony. Jest jednak zwykle wystarczajaco dhugi-na
przejscie Jednego etapu. Po uzyskaniu hasta uprdwmajacego do startu
7' WyZszego poziomw, mozesz przerwac gre i rozpoczaé ja od nowa
korzystajac z ‘hasla.. W ten sposob — przy odrobinie cierpliwosci
~~mozna przejs¢ wszystkie 20.etapéw. Niestety, na koncu nie czeka nas
zadna niespodzianka i-po-etapie dwudziestym nastgpuje... pierwszy.
Charakterystyczny dla tej gry jest catkowity brak strzelaniny i elimino-
wania przeciwnika. Nikt-tu nikoge nie zabjija, a robot spelnia funkcje
psa pasterskiego zaganiajacego owce do zagrody.

Producent: Mastertronic

Komputery: Atari XL/XE, Spectrum 48K, Commodore 64, Amstrad
CPC
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Pirates
of the Barbary
Coast

Piraci z Wybrzeza
Barbary

K16z nie zaczytywal sig, a dzis nie wraca czgsto do lektur opiewajacych
wyczyny kapitanow Drake’a, Morgana, czy Blooda na morzach
poludniowych. Wszyscy oni zaczeli jako korsarze lub nawet $cigani
przez wszystkich piraci, a uwienczyli swoja kariere jako admiratowie.
Jeslhi za posrednictwem swego komputera cheesz p6js¢ w ich slady, to.nie
daj si¢ zwiesC nazwa i nie wybieraj gry Pirates of the Barbary Coast. W tej
grze bowiem Twoj bohater -— kapitan fregaty American Star stanie po
stronie prawa przeciw morskim rozbéjnikom:

Akcja gry nawiazuje do autentycznych wydarzen z konica X VIHI wieku.
Wowezas to krwawy pirat Bloodthroat porwat corke Twojego bohate-
ra, dowodcy Amerykariskiej Gwiazdy. Aby -wykupi¢ dziewczyne, jej
ojciec rusza w diuga i niebezpieczng podréz. W ciagu 30 dni zgromadzié
musi- 50 000 dukatow. Droge do tej fortuny otworzyé moze szereg
korzystnych transakeji handlowych, badz tez znalezienie pirackiego
skarbu ukrytego na jednej z wysp Atlantyku (dysponujesz szczesliwie
mapa tej wyspy). Jesli natomiast nie uda mu si¢ zdoby¢ pieniedzy, to
pozostaje tylko walka z piratami. Czasem nie bedzie weale musiat ich
szuka¢. Sami pojawia sie przed nim na morzu.

Na pouqtku gry Twoim oczom ukaze si¢ mapa terenu gry. Obejmuje on
znaczna cze$¢ Atlantyku i Morza Srodztcmncgo srodziemnomorskie
porty Afryki i szereg wysp, tez z zaznaczonymi nan portami. Wybierasz
zatem jeden z portdéw i zeglujesz w jego kierunku. Nie nalezy tylko
zapominac ile dni zostalo do terminu wyznaczonego przez Bloodth-
roat’a, a takze o koniecznym zapasie zywnosci, amunicji 1 prochu. O tym
wszystkim przypominaé Ci beda napisy w dole ekranu. Jesli zaakcep-
tujesz port docelowy i dlugos¢ trwania podrdzy, to American Star
podniesie kotwice. Jezeli droga do portu przeznaczenia stoi otworem, to
na ekranie ukaze si¢ napis fo pors. Naprowadzajac nan joystick
przesadzasz o wplynieciu na rede.

Pobyt w percie mozesz przeznaczy¢ na zakup i sprzedaz towardw,
uzupehienie zapasow, a takZe na ewentualne naprawy statku. Pobyt
w-porcie nie liczy si¢ do uplywu wyznaczonego nam przez pirata czasu.
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Moizesz zatem:w tym wiasnie-momencie odejsé¢ nawet na kilka:minut od
klawiatury.

Handel, czyli kupno i sprzedaz towaréw, nie sg sprawg latwa, szczegol-
nie podczas pierwszych prob zmierzenia sig z Piratami z Wybrzeza
Barbary. Trudno po-prostu targowaé sig- wowcezas, gdy nie-wiadomo,
jakg ceng na‘dany towar mozna uzyska¢ w innych portach. Trzeba
zatem dziata¢ metodami probi bledéw. Nie mozna nigdy rezygnowaé
z-targowania sig, jednak zbyt diugie przeciaganie targu powoduje, ze
kupiec rezygnuje z transakcji. Pamigtaé trzeba takZe, by nie wydac
lekkomyélnie wszystkich pieniedzy i nie przeladowad statku. Warto
zatem zachowywaé pewna rownowage migdzy ilodcig sprzedawanych
i kupowanych towarow.

Obok sprzedazy i kupna towaréw pobyt w porcie powinien stuzy¢ Ci do
uzupelnienia zapaséw i, ewentualnie, werbunku zalogi. Dokonac tego
mozesz uagenta portowego. Do agenta warto jednak zaji¢ nie tylko po
suchary, czy rum. To wiasnie on, za drobng oplata, moze udzieli¢ Ci
informacji o tym, gdzie poszukuja towarow, ktére wiasnie posiadasz.
Agent, pociagnigty za jezyk, potrafi nawet wspomnie¢ mimochodem
o skarbach. Jego informacja zawsze bedzie jednak nieco enigmatyczna
i sam bedziesz musial rozszyfrowac jej znaczenie.

Wiatry morz poludniowych zanies¢ Cig moga nie tylko do portu, lecz
réwniez na jedna z wysp. Gdy zblizasz si¢ do niej, z bocianiego gniazda
bosman melduje o tym, czy w lagunie wida¢ cos interesujacego. To coé
oznaczaé moze, ze trafile§ na Wyspe Skarbow lub na kryjowke
Bloodthroat’a. Wplynigcie do laguny jest zatem zawsze loteria. Tym
wigksza jest wigc mozliwo$é wygranej, im lepiej opanujemy umiejgtnosei
prowadzenia bitwy morskiej:

Zalozmy jednak, ze tym razem trafiles na Wyspe Skarbow. Przybyeie do
jej brzegéw nie oznacza, ze Twoj trzos stanie si¢ juz jutro. pelny.
Dysponujesz wprawdzie mapa wyspy, lecz nie wiadomo, ktora z za-
znaczonych na niej kryjowek rzeczywiscie kryje skarb. Poniewaz kazdy
nieudany wypad na brzeg moze Cig sporo kosztowac (krwiozerczy
tubylcy tylko czekaja, by skonsumowaé czgsé zalogi) przypomnij sobie
informacje kupione od Twojego agenta. Na miejscu znacznie latwiej jest
je rozszyfrowaé. Odnalezienie skarbu to gwarancja uwelnienia Twojej
Katarzyny z rgk piratéw. Jest zatem o co si¢ starac,

Jak juz wspomniano, zardéwno w drodze pomiedzy portami, jak
i w lagunie, natkna¢ si¢ mozesz na okr¢t piracki. American Star jest
wystarczajaco szybki, by na peinym morzu uj$énapasci. Czasem jednak
nalezy podjaé rekawice, a to oznacza bitwe, Jest to jeden zciekawszych,
lecz jednoczeénie dos¢ zmudnych elementéw gry. Autorzy Piratéw
z Wybrzeza Barbary trochg za bardzo starali si¢ o zachowanie realiow.
Wiasnie podezas bitwy morskiej toczonej przy uzyciu artylerii okretowej
te.cechy gry ujawnia si¢ w calej pelni.

Do obrony przed piratami American Starma 15 dzial. Aby uzy¢ chociaz
jednego z nich, nalezy zdoby¢ umiejetnosci XVIII—wiecznego pusz-
karza. Polegaly one glownie na w miare szybkim tadowaniu dziala oraz
celowaniu bez uzycia cho¢by najprostszych przyrzadow celowniczych.
Zapamietaj zatem nastgpujaca recepte na fadowanie armaty: Wskaz
opeje: Load. Wybierz dzialo, z ktorego cheesz strzela¢. Pobierz proch
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i-wsyp go do dziala. Wez ubijak do prochu i/ubij nim proch. Wez kule
i wibz ja do armaty, 4 nastepnie dopchnij ja wyciorem. Jesli wykonasz
wszystkie te czynnosci, to mozesz przystapi¢: do ladowania kolejnej
armaty. Recepta na oddanie strzahi jest prostsza. Wystarczy jedynie
ustawi¢ si¢ przed  jednym z natadowanych dzial, ustawi¢ kat jego
pochylenia i Fire..Pamigtaj jednak, ze wrogi okret porusza sig. Nalezy
zatem strzela¢ zawsze nieco przed jego:dzidb. Wyjatkiem jest zwarcie
obu jednostek. Mozna wowczas skorzysta¢ z podsuwanej nam przez
bosmana mozliwosci eddania salwy burtowe;j.

Wiesz juz kapitanie jak poruszaé sie po morzach, handlowaé, szukaé
skarbu. 'Gdy - bedziesz ‘miat- juz na okup, ‘plyt de  Bloodthroat’a
— przyjmie Twdj okup i wypusci Katarzyne. Jesli jednak nie lubisz
uklada¢ si¢ z piratami, Twéj honor na to e pozwala; to walcz.
Pokonujac pirata nie zagrozisz zyciu swojej corki: Wybieraj zatem.

Producent: Cascade Games Ltd.
Komputery: Atari XE/XL/ST, Commodore 64/128 Amiga

Pitstop
Rajd formuty I

Gier komputerowych; symulujaeych zmagania kieroweéw formuty I,
napisano juz bardzo wiele. Tylko niektére z nich zdobyly popularnosé.
Nalezy do nich takze niewatpliwie Pitstop — program prosty, lecz zato
pomystowy i obdarzony-dobrg grafika.

Na poczatku gry nastgpiije wybér trasy, ilosci okrazeft toru, stopnia
trudnosci, liczby graczy bioraeych: udzial w wyscigu. Jesli nie masz
towarzysza gry, to bedzie nim komputer: Pokonaé go jest trudno, lecz
nie. przejmuj si¢. Powinna Ci na poczatek wystarczy¢ rywalizacja
z samym sobg, uzyskiwanie coraz lepszych czasdéw przejazdu.

Jazda po torze nie nalezy do latwych. Szczegblnie trudne jest wy-
przedzanie niezbyt szybko poruszajacych sie samochodéw— marude-
réw. Ich kierowey majg niezbyt mily zwyczaj zajezdzania Ci drogi.
Wprawdzie nie dochodzi nigdy do groznych w skutkach kolizji, lecz
zwolnienie z predkosci ponad 200 km/h do 130—140 km/h oznacza
powaing strate czasu. Najlepiej zatem staraé sig wyprzedza¢ niejako
z biegu, stosujac przy tym technike faktycznie z wyscigow formuty
I — wyprzedzaé z unikiem.

Interesujacym fragmentem gry jest tankowanie paliwa i wymiana opon
samochodu. Gdy poziom benzyny w baku zblizy sig do minimum,
a opony zaczng przybiera¢ kolor rézowy czas zjechaé¢ do boksu.
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Peknigcie .opony oznacza wypadek i koniec wyScigu.- Lepiej zatem
straci¢ kilka minut na konieczne zabiegi techniczne.

Twdj boks znajduje sig tuz za linig:mety. Zjechaé do-niege mozesz po
pokonaniu: pelnege okrazenia. Gdy juz si¢-tam znajdziesz, wystarczy
naprowadzi¢ kursor na posta¢ mechanika, weisnaé fire i podejs¢ do kot
samochodu. Zdjete kolo zostaje przetoczone na stertg.innych. Tam
niepostrzezenie jest zamieniane na nowe — ciemnoniebieskie, ktore
mechanik zaklada z powrotem. Benzyng wlewa inny mechanik. Musisz
uwazaé, by nie nala¢ zbyt wiele. Oznacza to napetnianie baku od nowa,
a czas leci.

Pitstop : doczekat - sie. juz drugiej - czegsei;» niewiele roznigeej si¢ od
pierwowzoru.

Producent: EPYX
Komputery: Atari XL/XE, Commodore 64/128, Spectrum 48K/2

Platoon

Dla zwyklego gracza w Platoonie nie ma nic takiego, co rézniloby te gre
od innych. A jednak wystarczy obejrze¢ film Olivera Stone’a — Platoon
i dokladnie przyjrze¢ si¢ grze, by zrozumieé¢ wszystko. Film- jest
brutalnym, kontrastowym przedstawieniem aspektow wojny w Wiet-
namie; Wulgarny, lecz mimo wszystkich swych niedociagnigé, wyraznie
niesie antywojenne przestanie.

Platoon skiadd sie z kilku ‘etapdéw, logicznie polaczonych w-jeden
laficuch. Czesé pierwsza to bieg przez dzungle w poszukiwaniu ladun-
kow wybuchowych. Poruszanie mozliwe. jest we wszystkich czterech
kierunkach. Zolnierz jest uzbrojony w karabin i granaty, ktérymi zabija
spotkanych po drodze Wietnamczykow. Wylaniajg si¢ oni zewszad:
nieoczekiwanie skacza z drzew, wyskakuja z krzakéw, wylaza spod
ukrytej w ziemi klapy lub zwyczajnie biegng drozka. Rozstawiaja tez
miny przeciwpiechotne, ktore trudno jest przeskoczy¢ bez potracenia.

Po znalezieniu ladunkéw wybuchowych, Zolnierz biegnie do wioski,
zaminowuje:most. W domach szuka latarkii mapypodziemnych tuneli.
Dopiero wtedy moze wejs¢ do tunelu, jezeli oczywiScie znajdzie wejscie.

Trzeci etap to wedrowka siecia tuneli w poszukiwaniu kompasu 1 dwoch
pistoletéw z flarami. Sa one ukryte w: pomiieszczeniach, w ktdrych
mozna znalezé takze amunicje, opatrunki i zywnos$é. Wszedzie oczywis-
cie roi sie od Wietnamezykow 1 uratowac zycie moze tylko celne oko.

Wyijscie z tuneli i powrdt do-dzungli sa mozliwe za pomocg drabiny. Tu
nalezy po kolei odpala¢ flary i w-ich $wietle mordowaé ukrytych
w krzakach wrogow. Jest to etap czwarty.

Teraz rozpoczyna sig bieg przez las. Powietrze jest az czarne od
pociskow i granatdéw, a droga najezona minami i drutami kolczastymi.
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Na koncu znajduje sie bunkier sierzanta Barnesa, zdrajey i mordercy,
Rzuca on bezustannie granatami.-Nalezy celnie odplacié mu picknym za
nadobne i ... to juz koniec. Na' deser wspanialy widok lecacego
$miglowca i napis Wracasz do' domu, chlopeze

Pluton; ktorym dysponujesz sklada sie z pieciu ludzi. Kazdy ma trzy
opatrunki. W:rezultacie jest wiec pigtnascie ,,zyé™

Tryb gry (walka czy wedréwka) jest przelaczany -automatycznie,
w zaleznosci od sytuacji na ekranie.

Producent: Ocean
Komputery: Spectrum, Commodore, Atari, Amstrad, IBM: PC

Pop Eye
Historia z zycia
marynarza

Pop Eye to tytul dwoch réznych gier. Sg to dwie historie z zycia pewnego
marynarza.

W pierwszej nasz bohater wraca po dhugim rejsie do rodzinnego miasta.
Udaje sig do: domu swej narzeczonej. Spotyka -go jednak przykre
rozczarowanie. Drzwi domu sa zamknigte. Na chwile tylko otworzylo
si¢ okno. Ukazala si¢ w nim pickna buzka narzeczonej, po czym
okiennice zatrzasnely si¢ z -hukiem. Zmartwiony i zdziwiony nie-
zrozumialym zachowaniem ukochanej zeglarz poszedt szukad jakiegos
noclegu. Zmeczonyi glodny jak witk dotarl do starej opuszczonej latarni
morskiej.. Tam znalazl puszke szpinaku i dwa niewielkie serduszka.
Przez chwilg zastanawial si¢ skad tusig wzigly i do kogo nalezeé moga te
serduszka. Poniewaz jednak nic rozsadnego nie przychodzilo mu do
glowy, postanowil zajaé si¢ swoim zotadkiem. Zjadl troche szpinaku
— a byla to jego ulubiona potrawa —- i od razu $wiat wydal mu sie
pigkniejszy. To co zostato wsadzil do kieszeni: Na wszelki wypadek
zabral takze serduszka. A n6zmoga sig przydaé-— pomyslat. Pozbywszy
sig czarnych mysli ruszyt z powrotem do domu narzeczonej. Po drodze
przyszio mu do glowy, Ze znalezione serduszka moga byé wspaniatym
prezentem dla jego ukochanej.-Okazalo sig, ze pomyst byt znakomity.
Podarunek tak bardzo spodobat si¢ dziewczynie, ze data marynarzowi
dwa catusy. Potem jednak na powrot zamknela: okno.

Tym razem jednak nasz wilk morski nie zatamat sie. Postanowit znalezé
wigcej podobnych serduszek (pdzniej okazalo sig, ze bylo ich az 26)
i wszystkie zlozy¢ u stop ukochanej. Byl przekonany, 7e wéwczas
dziewczyna pokocha go znowu.
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Podcezas poszukiwan spotykalonaszego bohatera wigle przygod, w wie-
kszosci ‘nieprzyjemnych. Spotkal sie miedzy innymi Z olbrzymim
ptaszyskiem. Kosztowalo go to sporo sit. Aby je podreperowaé, musiat
siegnac po puszke szpinaku znaleziona w starej latarni morskiej. Zjadl
troche 1 poszed! dalej. Od tej pory byl bardziej ostrozny. Gdy zobaczyl
idacego w jego kierunku wielkiego :grubego. faceta, schowatl sie czym
predzej za rog budynku.

W opuszczonej budowli- znalazt klucze, dzigki ktorym moglt otwieraé
zamkniete drZwi, Za nimi spodziewal si¢ znalez¢ serduszka cho¢ trafial
takze na inne, réwniez bardzo przydatne przedmioty. W jednej z kom-
nat znalazl, na przyklad, ezapke niewidke, ktora uratowata go przed
smokiem mieszkajacym na strychu,: W innym miejscu znalazt zapatke,
ktOl’f:_] uzyl do odpalenia - armaty, .Za  jej pomocg — nasz bohater
najpewmej lubil. niekonwencjonalne rozwiazania — wydostal si¢ na
wyzsze pietra budowh.

Szpinak. okazal sie Srodkiem uniwersalnym, dobrym na wszystko.
Skutecznym nawet na czarownice.. Na nic jednak nie przydal sig
w.trakcie potyczki z jednorekimebandyta . Tu trzeba bylto ruszyé gtowa,
Nasz bohaternosil ja jednak nie od parady. Literki na automacie ulozyl
w stowa Pop Eye. Uzyskat za to premie —- szesc serduszek.

Gdy zebral juz wszystkie serduszka wrocit do narzeczonej, Za kazde
serduszko otrzymal jednego buziaka. Po. ostatnim: pocalunku drzwi
otworzyly sie... i zyli dlugo 1 szczesliwie.

Druga historia jest nie mniej romantyczna. Nasz bohater zakochat sie (z
wzajemnoscia) w pigknej corce kapitana. Trudno byloby sobie wyob-
razi¢ bardziej szczesliwg historig, gdyby nie zazdrosny bosman i jego
zlosliwy pomocnik. Pigkna. narzeczona zrzuca marynarzowi z gornego
pokladu serduszka, nutki, literki, on zas musi je chwytaé uwazajgc
rownoczesnie, by nie wpasc w lapska bosmana lub nie oberwac od jego
kompana. Marynarz moze na krotko unieszkodliwi¢ bosmana zrzuca-
jac na niego kosz. Moze takze znokautowad go celnym ciosem, pod
warunkiem. #¢ zjadl przediem puszke szpinaku.

Program: POPEYE (labiryntowa)
Producent: Macmillan

Komputery: Spectrum, Commodore
Program: POPEYE (zrecznosciowa)
Producent: Dk’ Tronics

Komputer: Atari
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Robin of the Wood

Robin z Locksley — banita, obrofica biednych, symbol wolnosci,
odwieczna legenda Anglii. Trzy filny pelnometrazowe, dwa seriale,
seria ksiazek opowiadajg o nim od lat. Fascynuja dzieci i dorostych,
urzekaja swa prostota i ciaglym podstawowym watkiem —walki dobra
ze ziem.

Legenda zostata przeniesiona i na komputer. Wiednej z wersji opowiesci
o Robinie celem jest odzyskanie Srebrnej Strzaly, symbolu wolnoéci
Saksonow, ukradzionej ojcu Robina przez Széryfa z Nottingham,
Strzala znajduje si¢ w pilnowanym przez straz ogromnym zamku
Szeryfa. Jedynymsposobem odzyskania jejjest wygrana w ogloszonym
wiasnie turnieju. Latwowierny Szeryf przypuszcza, ze na turnieju zjawi
si¢ Robin, ktérego wtedy bedzie mozna pojmad. Nie wie jednak, ze
przed rozpoznaniem beda chroni¢ Robina trzy magiczne strzaly.
Wygrana jest w zasiggu reki. Trzeba tylko dobrze si¢ postaraé. Na
poczatku gry Robin dysponuje jedynie krotka patka. Jest ona jednak
wystarczajgca, by skutecznie unieszkodliwia¢ widczacych sie po Sher-
wood Normanow. Sa oni zolnierzami Szeryfa. Maja za zadanie ztapaé
Robina. Postuguja si¢ w walce kuszami,

Bront Robina — luk i miecz — oraz trzy magiczne strzaly sa ukryte
w dziupli debu. Ten dab to nie jest zwykle drzewo. To Ent — kilkusetle-
tni czlowiek<drzewo. Pilnuje on tej broni, ale zazada za to zaplaty
— trzech mieszkéw zlota za kazda sztuke.

-Robin, jak przystalo na banite, musi zabraé potrzebne zloto komus
bogatemu. Jedynym bogaczem w zasiegu jest Biskup z Peterborough,
podrézujacy w eskorcie swoich zolierzy. Wystarczy wyeliminowaé
ciosem patky eskortg i Biskup ucieka, porzucajac dwa mieszki ze zlotem.
Mieszki zabiera:Robin do kieszeni. Ale uwaga, kieszeft ma ograniczona
pojemnos¢. Zmiesci sig w niej osiem przedmiotdéw. Nalezy wiec wybieraé
co nies¢. Przede wszystkim Robin nie powinien zapycha¢ jej kwiatkami.
Niech niesie najwyzej dwa, gdyz okaza si¢ niezbgdne w przypadku
spotkania z czarodziejka, mogaca przenies¢ go w okolice zamku.
Uzbrojony w miecz, tuk ze strzalami oraz trzy magiczne strzaly Robin
moze udac si¢ na turniej. W okolice zamku przéniesie go wspomniana
czarodziejka, w zamian za trzy kwiatki. Tam pozostaje tylko znalezienie
klucza i odpowiednich drzwi, Krok przez prog i Strzala jest znéw
w rekach Saksondw.
Bohater powinien pamigtaé jeszcze o jednej rzeczy. Spotkanie w lesie
z Szeryfem grozi wtraceniem do wigzienia. Ucieczka jest mozliwa po
znalezieniu klucza i wyjscia. Kazdy strzal lub spotkanie z dzikiem
odbiera Robinowi czg$¢ energii, co sygnalizowane jest sciemnieniem
wielkiego jeleniego poroza pokazanego na dole ekranu. Rany leczy stary
pustelnik. Dodatkowe Zycia mozna znalezé w lesie.

Producent: Odin C.G.
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad, Atari XL/XE
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Roland’s Rat Race
Wyscig szczura
Rolanda

Maly szczurek Roland, mieszkaniec londynskich kanaléw, stoi przed
wielkg szansa. W studiu telewizyjnym, znajdujacym si¢ tuz nad jego
domenn, dzi$ o dziewiatej odbedzie sig przeglad kandydatow na gwiazdy
filmowe. Roland bardzo chee ‘tam si¢ ‘dostaé gdyz wierzy, ze jego
zdolnosci pomoga mu:w- katierze.

Niestety; na-drodze szezurka stangly zamurowane dawno drzwi. On jest
za slaby; by je przebié,-a na rozbibérke nie ma czasu. Co zrobié?
Jedzac stare szpargaly z pracowni starego historyka Roland znalazi
stary zapisek — legende o dyrektorze studia -telewizyjnego, ktory
Scigany przez niezadowolonych telewidzéw uciek! do kanaléw, zamuro-
wujac przejicie. Biegnac przez ciemne, $liskie korytarze zgubil wiasne
buty i wpadt do Scieku plynacego prosto do Tamizy. Od tej pory shuch po
nim zaginat. Podobno w kanatach znalez¢ mozna kawatki wspanialego
lustra, pokrywajacego niegdys drzwi do studia. Ten, kto zdazy wlozy¢ je
w mozaik¢ na zamurowanych drzwiach, wejdzie przez nie i odtad
wszystko bedzie mu si¢ w Zyciu ukladaé.

Roland wiedzial juz, co zrobié. Zaczal poszukiwania kawalkéw lustra.
Ciagle przeszkadzaly mu stare kalosze, placzace si¢ pod nogami.
Potykal si¢-o.nie i przewracal, a czas nieublaganie plynat. Poradzit sobie
z nimi dopiero wtedy, kiedy w wyschlej rurze prowadzacej ze starej
zbrojowni znalazl strzelbe — wiatrowke. Nabil ja znalezionym klejem
i wypalil w nadbiegajace kalosze. Przylepily si¢ one do podtogi i przez
diuga chwilg tuptaly w miejscu. Przez ten czas szczurek zdazyl uciec.
Kazdy znaleziony kawalek Iustra Roland ostroznie odnosil i ukiadat na
zamurowanych drzwiach. W wedrowcee czgsto. korzystal z ushug pod-
ziemnego tramwaju, ktory zatrzymywat si¢ po wypaleniu wen pocisku
klejowego. Szczurek wpadi raz w plame po takim pocisku i przez chwile
bardzo si¢ meczyl nie mogac oderwaé stép od podiogi.

Zgtodnialy Roland posilal si¢ odpadkami walajacymi sie przy kuchni
restauracyjnej. Po chwili doladowywat strzelbe 1 parl dale;.

Nad nim, po ulicy, jezdzily samochody i chodzili ludzie. Londyn tetnil
zyciem, a serce Rolanda bilo radoénie na mys$l o czekajacej go nagrodzie.
Czy zdazy, czy da rade? Zalezy to tez od Ciebie. Pomdz mu.

Producent: Gremlin Graphics
Kemputery: Spectrum, Commodore, Amstrad

143



Saboteur
Sabotazysta

Fabula jest prosta. Swietnie wyszkolony, lecz do$¢ skrominie wyposazo-
ny komandos, dostaje sie¢ w pojedynke do tajnego bunkra wroga, Jego
zadaniem jest wykradzenie dyskietki z niezwykle waznymi danymi
i wysadzenie bunkra w powietrze. Bombe, potrzebng do wypelnienia
tego-ostatniego zadania, nalezy najpierw znalezl, by potem podiozyéija
wcentrum dowodzenia. Réwniez znalezienie dysku nie jest latwe,
Trzeba odnaleZé do niego droge w labiryncie korytarzy.

Do bunkra dostajesz si¢ podplywajac pontonem w okolice Twoich
najzawzietszych wrogéw, jakimi w tej grze sa specjalnie szkolone
przeciw ludziom psy rasy doberman. Oblaskawi¢ ich nie sposob,
kazdego mozna tylko zabi¢ lub uciec przed nim do nastepnej komnaty.
Dtluzsze przebywanie sabotazysty w towarzystwie psa konczy sig¢ dla
naszego bohatera tragicznie.

Znacznie mniej groznymi przeciwnikami sa straznicy. Mozna ich
pokonaé bronia (przyniesiona lub znaleziona), albo tez prébowaé
szezescia w walce wrecz. Na cale szezgScie nasz bohater makwalifikacje
zarowno Bruce’a Lee, jak i Jerzego Kuleja. Jeden celny cios pigscia lub
stopa 1 przeciwnik pada, by sie juz wiecej nie podniesé.

Abys nie biakal si¢ godzinami po komnatach bunkra mozemy da¢ Ci,
kilka wskazowek praktycznych,

Po pierwsze, staraj si¢ najpierw znalez¢ centrum dowodzenia ze
schowana tam dyskietka. Jesli nie uda Ci si¢ tego dokonac w czasie, jaki
wyznacza widoczny na dole ekranu zegar, to misja juz u progu zakonczy
sie niepowodzeniem. Dyskietki nalezy szukaé¢ na najnizszych kondyg-
nacjach schronu. Gdy ja znajdziesz, zegar zatrzyma sie. Wowczas juz
nieco spokojniej i bardziej systematycznie mozna zabraé sie za szukanie
bomby. Zapamigtaj tylko, ze j¢j polozenie zmienia si¢ wraz ze zmiang
stopnia trudnosci, Dla nabrania wprawy warto takze, w tym wiasnie
momericie rozgrywki, gdy zegar nas nie pogania, zbadac przyszia droge
ucieczki z bunkra. Wiedzie ona na najwyzsza kondygnacjg, gdzie ukryty
jest helikopter. O tym, jak trudna jest ta droga pod gore przekonasz si¢
wkrotce sam,

Gdy juz masz w reku bombe mozesz wraca¢ do centrum dowodzenia,
gdzie zostawisz ja. na miejscu dyskietki. Kladziemy zatem bombe
i w nogi. Tym razem czasu naprawde bedzie bardzo malo — zegar
odlicza sekundy do nieuchronnej eksplozji. Jesli uda Ci si¢ odlecie¢
helikopterem .wraz z dyskietka, to wygrales. Jesli sam wysadzisz si¢
w powietrze, to na premi¢ punktowa nie ma co liczy¢.

Podobnie jak w wielu innych grach przygodowych rowniez w Sabotazy-
écie masz do wyboru wiele poziomoéw trudnosci. Na pierwszym i na
ostatnim trzeba zrobi¢ praktycznie to samo.

144



Zupelnie rézne sa jednak na poszczegdlnych:poziomach warunki,
w ktérych przychodzi Ci realizowac swa misje. Czymi ‘wyzszy jest
poziom, tym mniej jest-czasu na dotarcie do-centrum dowodzenia i na
ucieczke po-podlozeniu bomby. Jednoczesnie na drodze pojawiaja si¢
zupelnie nowe przeszkody — zamkniete drzwi. Otworzyé je mozna
przelaczajac sterownik umieszezony na ustawionych w: wielu miejscach
konsolach. Klopet jedynie w tym, ze nie wiadomo, z ktérej konsoli
steruje sie danymi drzwiami. Od czasu do czasu zdarza si¢ zatem, Ze
zamiast otworzyé jakies drzwi zamkniesz inne.

Saboteur to gra, ktora nie nuzy tak dhugo; dopoki nie uda sig jej chociaz
raz ukoficzy¢ na jednym z wyzszych pozioméw. Gdy Ci si¢ to uda
radzimy siegna¢ po-cos innego, choéby po... kolejny-odcinek przygod
Sabotazysty. -

Producent: Durell
Komputery: Spectrum 48K/2/3, Commodore 64/128, Atari XL/XE

Saboteur 11
Sabotazystka

Juzw pbltora roku po sukcesie Sabotazysty zespot autorski, opracowu-
jaey te gre pod wodza Mile’a Richardsona, zakonczyt jej kolejng wersje.
W duzej mierze bazuje ona na sukcesie poprzedniczki, zblizona jest
nawet grafika i muzyka obu gier. W drugiej czesci zmienia sig glowny
bohater gry. Tym'razem jest nim... dziewczyna. Nie jest ona jednak
podlotkiem, jakich wiele. To dobrze wyekwipowana i wszechstronnie
wyszkolona Sabotazystka, ktéra ma do wypeinienia zadanie znacznie
trudniejsze niz jej poprzednik.

Sabotazystka dostaje sig do wrogiej twierdzy za pomoca lotni. Nie czeka
jednak na nia bynajmniej komitet powitalny z kwiatami.. Sa za to
ogromni straznicy z podrecznymi laserami lub bez, pantery, windy,
drzewka, nietoperze i inne przeszkody, ktorymi obdzieli¢ mozna byloby
co najmniej 10 innych gier.

Bohaterka, jak juz sig rzekto, wszechstronnie wyszkolona w bojowym
rzemiosle, potrafi poradzi¢ sobie z przeciwnikami. Pantere pokonuje
celnym ciosem w szczgke, straznik pada po uderzeniu karate, przed
nietoperzem mozna si¢ schyli¢, a zalany korytarz po prostu przeptynac.
Bunkier, czy tez budynek, w ktorym porusza sig Sabotazystka, ma
bardzo duzo pokoi na kilkunastu kondygnacjach. Polaczone. sq one
drabinkami lub dziurami w podiodze, Po-lewej stronie dachu na
wyrzutni stoi rakieta. W podziemiach natomiast jest schowany; tak
przydatny w-ucieczce, motocykl.
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W odroznieniu od- pierwszej wersji Sabotazysty, w drugiej misje na
poszczegolnych poziomach trudnodci s4 diametralnie rézne. Na pierw-
szym do sukcesu potrzebna jest tylko udana préba ucieczki motocyk-
lem: Na drugim ucieczka piechota, a na trzecim trzeba znalezé ukryty
wskrzynkach kawalek tasmy perforowanej. Na wyzszych stopniach
wtajemniczenia-trzeba wylaczaé: plot elektryczny i wykonaé wiele
innych, nie mniej skomplikowanych czynnosci. Jak latwo sie domysli¢,
aby ukoticzy¢ ostatni poziom, nalezy wykonaé naraz-wszystkie zadania.
Samych odcinkéw tasmy znalezé musi az 14.

Organizacja ekranu jest analogiczna jak w pierwszej czeéci gry. Pokaza-
na jest na nim aktualna sytuacja, zawarto$¢ kieszeni Sabotazystki,
przedmioty ktore znajduja:sig.w poblizu, stan energii (sily Zyciowej)
bohaterki i zegar nieublaganie odliczajacy czas.

Uwagal Gra ma strukturg ,,schodkowa”. Aby wspiaé si¢ na pewien
stopien trudnosci nalezy, w zasadzie, pokonaé¢ poprzedni. Dopiero
bowiem na mecie etapu x nasza bohaterka otrzymuje stowo — klucz do
etapu x + 1. Dla ambitnych (lub, jezeli kto§ woli, leniwych), ktorzy
pragng jednak startowa¢ z wyzszego pulapu podaje juz tutaj hasta:
Etap 2 JONIN -.

Etap 3 KIME

Etap 4 KUJI KIRI

Etap 5 SAIMENJITSU

Etap 6 GENIN

Etap 7 MI LU KATA

Etap 8 DIM MAK

Etap 9 SATORI

Jesli taka pomoc Ci nie‘ wystarcza, t0 mozesz sprobowaé lekko
zmodyfikowa¢ program. Zatrzymanie uplywu czasu — daje-POKE
37122,0 a nieSmiertelnos¢ POKE 61340,201. Poprawki te dotycza wersji
Saboteur I na Spectrum.

Producent: Durell . .
Komputery: Spectrum 48K , Commodore 64/128, Amstrad CPC
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The Secret Diary
~ of Adrian Mole
Pamietnik
Adriana Mole’a

The Secret Diary to gra bardzo rézna od przyjetego na gry tekstowe
standardu. Jej tekstowo$é polega przede wszystkim na bardzo roz-
budowanej fabule i ogromnej ilosci informacji w postaci tekstu. Tresé
przekazana jest w formie dziennika czternastoletniego Adriana, brytyjs-
kiego chlopca zyjacego w dwudziestym wieku. Dziennik rozpoczyna sie
pierwszego stycznia ktorego$ roku i prowadzony jest do 31 grudnia.
Urodziny Adriana przypadajg 2 kwietnia.

Gra jest podzielona na cztery czgéci po trzy miesiace. Kazda z czescl
zajmuje cala pamie¢ i jest wgrywana po ukonczeniu poprzedniej.
W odréznieniu od innych gier, tu Twoja rola sprowadza si¢ do
weiskania klawisza w celu ,,przewijania” tekstu, ilustrowanego zreszta
wieloma rysunkami.

Dlaczego wigc gra pozostaje. gra? Otdéz w pewnym momencie akeji
narrator (jest nim Adrian) zatrzymuje wywody pytajac, co ma zrobi¢Tub
ktora z czynno$ci powinien wybra¢. Do wyboru sg trzy warianty,
wybierane odpowiednio klawiszami 1, 2 i 3. Ponadto, po weisnigeiu
klawisza 4 mozna wybraé jedna z komend: LOAD, SAVE, DEMO,
PRINTER ON OFF, PICTURES ON/OFF lub HELP. Powrot do gry
nastepuje po wpisaniu zera (cyfry).

Akcja toczy si¢ w dwoch angielskich miastach, przeplata sie tu wiele
watkow. Wiasciwym celem gry jest osiagnigcie 100 procent podobienst-
wa do oryginalnego Adriana, znanego Ci przeciez z filmow. Aktualny
wynik podawany jest co kilka dni.

Tekst napisany jest prostym jezykiem, zrozumiatym nawet dla $rednio
zaawansowanych w angielskim. Nie jest to jezyk kwiecisty, oddaje
jednak wiernie wszystkie sytuacje i humorystyczne zajscia. Prawie nie
spotyka si¢ w nim idiomow ani zwrotow specyficznych, dzigki czemu
dziennik czyta sie lekko i z przyjemnoscig.

Nie moge powiedzie¢, jak konczy si¢ pamigtnik, by nie psué zabawy.
Podam tylko gar§é najpotrzebniejszych informacji o gtéwnych po-
staciach z punktu widzenia gry.

Nige jest najlepszym przyjacielem Adriana. Ma jednak pstro w glowie,
nie-warto chodzié do niego na prywatki. Pandora to nowa uczennica
I11d; pali papierosy. Na geografii siedzi z Adrianem. Jej ojciec nie jest
mleczarzem. Babcia Adriana mieszka w innym miescie, zawsze shuzy
radg i pomoca.

147



Ojciec Adriana to wiecznie niezadowolony; chorowity czlowiek. Narze-
ka'ilezy w 167ku jedzac witamine C: Matka Adriana wykorzystuje syna
jak moze, gléownie w pracach domowych. W pewnym momencie
przeprowadza si¢ do Sheffield z panem Lucasem, lecz pOzniej wraca.
Lucas dobrze gotuje; lubi dawaé prezenty, ktore warto tez przyjmowac.
Scrunton jest dyrektorem szkoly Adriana. nami¢tnym palaczem. Nie
lubi spoznialskich i ueznidéw-skarzypytow. Sproxton to stara nauczycie-
lka angielskiego, skarzy na wszystko dyrektorowi. Dock uczy-nauk
przyrodniczych, ma stary samochéd. Kent jest szkolnym kolega Ad-
riana, czgsto spoznia si¢ i bije kolegow. Pali papierosy Benson Hedges,
lepiej na niego nie skarzy¢,

Baxter jest niedoleznym- staruszkiem, ktorym Adrian opiekuje - sie
z ramienia Klubu Samarytaninéw. Chetnie pozycza pienigdze. Brat
Ludowi¢ to przedstawiciel religijnej sekty Purple People. Lepiej z nim
nie rozmawiac, za wszystko zada zaplaty.

I gars¢ informacji o Adrianie: nie lubi sportu, uwielbia pisac i.czytac
wiersze, kocha si¢ w Pandorze, lubi czekoladki Mars i motocykle, uwaza
si¢ za niedocenianego intelektualiste. Ponadto nie znosi palaczy,
dentystow i egzamindw. Jest uczulony na plastik.

Producent: Level 9
Komputery: Spectrum, Commodore

Silent Service
Podwodna bitwa

Zmagania na Pacyfiku sa u nas chyba najstabiej znanym fragmentem 11
wojny Swiatowej. Jesli juz co$ sig o nich pisze, to najczesciej wspomina
si¢ o bitwach powietrzno-morskich o Midway, w zatoce Leyte, czy
o japonskim ataku na Pearl Harbour.: Nic zatem dziwnego, ze tylko
hobbysci, grzebiacy w wojennej literaturze historycznej i marynistycznej
wiedza, jak istotna role¢ w pokonaniu japonskiego sojusznika Hitlera
odegrala amerykanska flota podwodna. Jesli staniesz si¢ posiadaczem
gry Silent Service, to bedziesz mogl zapoznaé sie z tym, jakze pas-
jonujacym wycinkiem historii, a nawet uczestniczy¢ w nim.

Silent Service to bardzo starannie opracowana symulacja dzialan
amerykanskiego okr¢tu podwodnego przeciw japonskiej marynarce,
Grajac w nig weielasz si¢ w postaé jednego z najstyniejszych amerykans-
kich podwodnych korsarzy. Nim zdobedziesz umiejetnosci ktoéregos
znich, mozesz takze nieco si¢ powprawiac w podwodniackim rzemioéle.
Grama trzy mozliwe warianty. Pierwszy z nich to trening: Pozwoli Cina
spokojne zapoznanie si¢ z mozliwosciami okretu, oswojenie z nietatwym
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systemem kierowania todzia podwodna i prowadzeniem walki. Drugi
wariant, okreslony jako ,,akcja konwojowa’’, jest juz znacznie bardzie)
skomplikowany. Jego pomyslue przebycie bedzie, w przypadku wigk-
szosct zawartych wigrze akcji; wymagac zmierzenia sig-nie tylko ze
statkami- handlowymi, ale i z ich uzbrejona eskorta. Pomyslne zakon-
czenie tego etapu upowaznia Cig,-abys za nastgpnym razem wybral juz
najeiekawszy i najtrudniejszy wariant — patrol bojowy.

Po- wyborze wariantu- podstawowego-nastepuje kolejna d]ternatywa
Wyblera.sz patrol lub akcje konwojowa, w ktdrej cheiatoby si¢ uczest-
niczyé. Wybor ten oznacza jednocze$nie powazne zmiany warunkow
gry. Wiaze sie tom.in. z duza dbatoscia o szczegoly. Poszczegdlne misje
sa bowiem przeprowadzane w roznymvczasie i'przez rozne okrety. Jesli
wybierasz misje Z 1942 roku, to moZesz spodziewa¢ si¢ napotkania
wigkszej - liczby rnieeskortowanych  statkdw japonskich. Japonczycy
bowiem w.tym okresie byli tak pewniswego panowania na Pacyfiku, ze
nie- zawsze dolaczali do transportow: niszczyciele badz eskortowcee.
Z drugiej strony jednak, wybor patroluz pierwszej ezesci wojny wiaze si¢
z wyborem lodzi podwodnej o mniej nowoczesnej konstrukeji. Na
przyklad, USS GROWLER; kiorego wypad z 1942 roku mozesz
powtdrzyé, byl wyposazony jedynie w radar dzialajacy na powierzchni
i mogl sie zanurzy¢ tylko do glgbokosci 300 stop: Nieco pozniejszy USS
BOWFIN, méogl sig zanurza¢ znacznie glebiej - do 400 stop. Ma to tym
wieksze znaczenie, ze przez-dlugi czas Japonczycy nie zdawali sobie
sprawy z tego, ze lodzie amerykanskie zostaly zmodernizowane i dalej
ustawiali zapalniki bomb glebionowych na maksimum 300 stop.
Japonskie wyposazenie tez zmienialo si¢ w trakcie trwania wojny. Przez
pierwsze jej lata okrety floty cesarskiej nie posiadaly, nd przyklad,
radaru. Umozliwialo to amerykanskim okrgtom podwodnym przep-
rowadzania atakow nocnych, takze z powierzchni morza. Udoskonalo-
ne tez zostaly japonskie urzadzenia wykrywajace okrety podwodne
<= SONATY:

Gdy dokonasz Juz wyboru okretu i-misji, przychodzi znéw wyblerac
Tym razem poziom trudnoseci-gry. Jednoczesnie na ckranie ukazuja si¢
mozliwosci, ktore moga by¢ wlaczone badz nie i ktére wplywaja na
stopieri tradnosci misji. Na przyklad. wlaczenie opcji Dud Torpedoes
oznacza, ze posrod torped, ktére zabrales na poktad okretu, sa rowniez
takie, ktére po detarciu do celu nie wybuchng.

Ostatnim etapem wstgpnym przed rozpoczeciem wiasciwej gry jest maly
eg?amm ze znajomosci sylwetek japonskich niszezycieli. Zdanie tego
egzaminu nie jest jednak warunkiem koniecznym do podjecia dalszej
ary-

Gdy juz przejdziesz przez wszystkie etapy posrednie, rozpoczynasz gre.
W jej trakcie masz na ekranie obrazy przedstawidjace: mape (w skali
strategiczney; taktyczneJ lub mapg najblizszego otoczenia z zaznaczong
na nich pozycja naszego okretu i Jednostek wroga) widok z peryskopu
lub widok tablicy kontrolnej. Mozna na-niej znalez¢ informacje o tym,
ile pozosta’ro nam jeszcze torped w wyrzutniach d?lobowych irufowych,
aflewzapasie, jaka dysponu_]emyjeszwe ilodcig amumcji do-dziala _]dkd
jest szybkosc okr(:tu jego pozycja, glebokosé zanurzenia, ilos¢ energi,
ktora pozostala jeszcze w- bateriach itp.  Gdy okret jest wynurzony
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mozna takze wyjs¢ na mostek, a w.trakcie cigzkiej: bitwy przywola¢ na
ekran obraz todzi z zaznaczonymi uszkodzeniami,

Jesli Twojej lodzi uda si¢ za pomoca radaru wykry¢ ‘obecnoéé nie-
przyjaciela, to wowczas kolor-mapy, ktorg widzisz na poczatku gry
zmienia si¢. ‘Nalezy wowczas przycisngé fire i-od razu ukazuje sie
wnetrze lodzi z jej kapitanem mna pierwszym. planie. Kapitan moze
podejs¢ do peryskopu, stolika. z mapami; tablicy ‘kontrolnej itd. Za
kazdym razem przez fire mozemy: zmienié obraz na ekranie. Pod-
chodzisz razem do peryskopu i przyciskasz fire. W dali ukazuja sig
punkciki, ktore Twoj radar moze rozpoznaé. Wystarczy tylko weisnaé
klawisz I i pod okularem peryskopu ukazuje si¢ obraz statku, na ktory
wycelowany jest aktualnie bialy krzyz oznaczajacy jednoczesnie celow-
nik dziata i wyrzutni torped. Podobnie identyfikujesz takze pozostale
jednostki nieprzyjaciela (jesli jest ich wigcejniz jedna) i po rozpoznaniu
mozesz juz podjac decyzje: atakujesz, czy tez wracasz do patrolowania
(w przypadku wybrania na poczatku akeji typu War Patrol). Pamigtaj-
my jednak, ze powodzenie Twojego ataku, badz tez jego klgska, zaleza
od wielu czynnikow.

Niebagatelny wplyw na taktyke, jaka przychodzi Ci obra¢, ma pora
dnia. Pomigdzy $witem a zachodem stofica okret w poczatkowej chwili
bitwy znajduje si¢ w zanurzeniu — na glebokosci 42 stép. Dopdki nie
przekonasz si¢ o tym, ze w poblizu nie znajduje si¢ zaden okret
wojenny lepiej sig nie wynurza¢. £6dz podwodna, chociaz uzbrojona
w dzialo, nie moze sig bowiem mierzy¢ z wrogimi niszezycielami
w artyleryjskim pojedynku. W sytuacji' przymusowej, mozna wpraw-
dzie podja¢ takze walke na powierzehni. Ma -ona jednak szanse
powodzenia tylko wowezas, gdy Twoim przeciwnikiem jest pojedyn-
czy:-eskortowige,

Inaczej rzecz ma si¢ w nocy. Szezegblnie w pierwszym okresie wojny, gdy
wrogie okrety niemialy jeszcze radardw. Wowczas amerykanskie okrety
podwodne osiagnely wiele sukceséw atakujac z powierzchni, Trzeba
tylko uwazac na to, abys nie zostat ustyszany. Zawczasu nalezy zatem
przewidzie¢ kurs konwoju, ustawié¢ si¢ na jego trasie z wylaczonymi
silnikami i spokojnie czeka¢. Przy pewnej dozie szczescia nie zostaniesz
wykryty nawet z odleglosci 3000..,3500 jardow (wystarczajaco malej, by
wystrzelone torpedy trafily prawie na pewno).

Atak torpedowy to bardzo ciekawa cze$é gry. Mozna goprzeprowadzié
z_odleglosci maksimum 4..4,5 tys. jardéw (odlegloé¢ od celu jest
wyswietlana pod okularem peryskopu). W ataku tym bedzie pomocne
urzadzenie uwzgledniajace podezas ataku kurs i predkosé celu. Dilatego
tez celujgc nie musisz myslec o tym, jaka jest odlegloéé zblizania sig, czy
tez oddalania celu. Wystarczy naprowadzié¢ celownik na wrogi statek
i odpali¢ torpedy (przycisk T). Jezeli przeciwnik nie zmieni kursu (taka
zmiana jest.niemal pewna woéwczas; gdy zorientuje sie w tym, Ze jest
atakowany), to torpeda dotrze niechybnie do celu. Wspomniane
pozyteczne urzadzenia, bedace jakby prekursorem komputera celow-
niczego, mozesz wylgezy¢; np. wowczas, gdy wybierasz poziom trudno-
Sci gry (opcja Angle on Bow OFF). Natomiast wybér wyrzutni, z ktorej
odpalana jest torpeda, nastepuje automatycznie i jest funkcja kata
ustawienia peryskopu. Oznacza to, ze gdy obrocisz perysokp o wigcej
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niz90stopniwzgledem dziobu; to odpalona zostanie torpeda z wyrzutni
rufowej:

Jak widaé z- powyzszego -opisu kluczowa rolg w-ataku odgrywa
mozliwosé korzystania z peryskopu:. W dzien jest to mozliwe, jezeli
zanurzenie ‘lodzi jest mmniejsze od 45 stop.- W noey. peryskopem
postugiwaé sie mozesz tylko na powierzchni. Ogranicza. to mocno
Twojemozliwosci, pomimo ze atak torpedowy moze by¢ przeprowadza-
ny takze przy uzyciu mapy w skali bojowej: %eby jednak trafi¢ w takiej
sytuacji w cel trzeba mie¢ duzo szczgscia.

Co robi¢ gdy nagle odezwie si¢ charakterystyczny déwigk i na ekranie
ukaze sie meldunek oznaczajgey; ze zostales odkryty ‘przez wrogie
okrety? Po pierwsze zorientowac si¢ nalezy ilu i jakich mamy przeciw-
nikow. Jesli bitwa odbywa sig w dzief, to-odwazni moga pozostac na
glebokosci peryskopowej i staraé si¢ zatopi¢ zblizajacy si¢ niszczyciel.
Jest to mozliwe jednak tylko woéwezas, gdy zachowasz zimna krew
i bedziesz strzelaé dopiero z odleglodci, tak malej, by wrogi okret nie
mial czasu na zmian¢ kursu i uniknigcie nadplywajacych torped. Jesh
jednak si¢ spoZnisz lub nie trafisz w cel, to biada Ci. Na glebokosci
ponizej 100 stop praktycznie kazdy atak bombami gigbinowymi jest
skuteczny.

Inna taktyke przyjmujesz wtedy, gdy wrogow jest zbyt wielu, nie masz
wystarczajacej liczby torped w wyrzutniach lub tez nie nalezysz do'ludzi
obdarzonych brawura. Nalezy wowczas, jak najszybiej, starac si¢ zanu-
rzy¢ niemal do granic wytrzymalosci okretu. Tam bedziesz stosunkowo
bezpieczny. Pamigtaé przy tym nalezy, ze Twoja pozycij¢ ustalaja sonary
i urzadzenia podshuchowe. Znacznie. trudniej jest zatem znalezé Twoj
okret wowczas, gdy elektryozny silnik zostanie zupelnie wylaczony.
Gdy. polowanie na Twaj okret zaczyna przybiera¢ niepokojace roz-
miary, mozna stara¢ si¢ zmyli¢ wroga za pomoca réznych manewrow
lodzig, krecenia sig-w kotko, przemiennych rozkazéw naprzod i wstecz,
itd; Podczas kazdej akcji-bojowej mozna raz udac trupa wyrzucajac na
powierzchnie resztki paliwa ir6zne $miecie (przycisk ?). To posunigcie
bywa na ogol skuteczne, o ile przeciwnik wyrzucit juz jakies bomby
glebionowe, a Ty nie uruchomile$ od razu silnikow na cata naprzéd .
Czasem jednak wrog bedzie géra. Jesli po meldunku Depth Charges
Dropped, czyli rzucono bomby glgbinowe zobaczysz kolejny gloszacy, ze
Depth Charges Expleding oznacza to, ze Twoj okret odezut skutki ataku.
Mozna wowczas zejsé do maszynowni i ocenié rozmiary uszkodzen.
Najczesciej w takiej sytuacji okret po wydaniu komendy Wynurzenie
(przycisk S) nie chee bynajmniej si¢ wynurzyé. O ile uda si¢ opanowac
kryzys i zlikwidowaé chociaz dalsze, ponad dopuszezalne maksimum,
zanurzanie si¢ okretu, to po jakim$ czasie awarig z pewnoscia uda si¢
usung¢. Gorzej, gdy toniesz i nic juz niemal zrobié nie potrafisz. Ostatnia
deska ratunku jest dopuszczalne raz podczasrejsu wyrzucenie zbiornika
awaryjnego (przyciski ctrl—E). Wowezas to okret, nawet powaznie
uszkodzony, zaczyna si¢ natychmiast wynurza¢. Gdy nad nami wcigz
jeszeze kraza wrogie niszezyciele, to krok taki jest desé¢ rozpaczliwy.
Czasem jednak kilkakrotne powtérzenie rozkazu zanurzenie (przycisk
D) skutkuje i okret zamiast wynurzyé sig przed oczami:Japonczykow
pozostaje w:glebinach, uszkodzony, ale:weiaz sterowny.

151



Roéwnie czesto jak w: sytuacji skrajnie trudnej znajdujemy sie wpoloze-
niu wrecz komfortowym, Scigajac nieeskortowany statek. Na taki cel
szkoda w zasadzie torped. Polecam zatem .afak z powierzchni przy
uzyciu dziata. Pamigtaé tylko nalezy, ze¢ dzialo nie jest. wyposazone
w urzadzenie analogiczne jak celownik torpedowy 1 aby nie pudlowaé
nalezy przy strzale uwzgledniaé poprawke na wzajemny kurs i szybkosé.
Silent Service to gra z wieloma sekretami, Odkrylismy tylko niektore,
reszig pozostawiajac Tobie.

Producent: MICROPROSE Simulation Software
Komputery: Atari XL/XE/ST, Commodore 64/128/Amiga

~ Skate Crazy
Wrotkowe szalenstwa

W miedcie rozgrywane sg zawody w jezdzie na wrotkach. W rzeczywisto-
Sci-staje do nich jeden zawodnik = Freddy, ktoéry musi’ przejechad
wszystkie etapy, by uzyska¢ tytul mistrza. Kazdy etap sktada sie zdwoch
czesci, w ktérych zadaniem Freddy’ego jest zebranie jak najwiekszej
liczby punktow. Poszezegdlne punkty s przyznawane za szybko§é
i sprawnos¢ przejechania trasy, elementy akrobagcji, podnoszenie roz-
rzuconych puszek, strzaly do spadajacych miskow, skoki na réwniach
pochylych i uchylanie sig przed zbyt niskimi przeszkodami,

Trasg -wyscigu wytyczono przez budowe, metro, $rodmiescie i park.
Freddy porusza si¢ w jednym Kierunku. Za$ na miejscur czeka go
lawirowanie miedzy dziwnymi:przeszkodami i pracowite zdobywanie
punktow. O kwalifikacji- decyduja czterej sedziowie, z ktoérych kazdy
ocenia inny aspekt jazdy, przyznajac punkty od 0:do 9.
Na-przejechanie kazdej z tras jest przewidziany okreslony czas, po
uplywie ktdrego Freddy ‘traci-jedno swe zycie . Uplyw czasu jest
pokazany w. postaci; pionowego: stupka po prawej stronie ekranu.
Drugim wskaznikiem jest:zmeczenie, ktdre rosnie (wskaznik maleje)
podczas skokow.

Freddy jest kierowany za. pomoca czterech klawiszy kierunkowych
i strzalu. Klawisze kierunkowe powodujg nadanie kierunku jazdy, lecz
tylko w pierwszych czedciach kazdego etapu — na budowie, w metrze,
w Srodmiesciu i w parku. Jazda miedzy nimi odbywa sie podobnie jak
w Decathlon, tzn, lewo, prawo, lewo, prawo... Nie jest to jednak az-tak
dynamiczne i-nie powoduje zniszczenia joysticka, za to bardzo trudno
jest wpas¢ w powolny rytm przebierania nogami.
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Klawisz fire stuzy do:podskoku. Wcisnigcie go powoduje stopniowe
zwigkszanie si¢ zmeczenia i przygotowanie do skoku. Skok wykonywa-
ny jest w momencie puszezenia klawisza. Jego wysokos$é zalezy od tego,
jak dlugo: trzymany byl fire.

Miedzy poszezegolnymi etapami:mozliwe jest dokupienie:-sprze¢tu za
posiadane -wynagrodzenie:  Jazdg ulatwiajg turboodrzutowe - wrotki,
nakolanniki i naramienniki, kask i wiele innych-akcesoriéw. Moze sig
jednak okazaé; ze pienigdzy jest zbyt mato na zakup nawet najtanszej
czesci-wyposazenia, Mozna wiedy powtorzyé ostatni kurs w-nadziei
wiekszego zarobku lub tez jechaé dalej; juz dokladniej:i sprawnie].

Producent; Gremlin Graphics
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad

Spare Change
Szalone zera

Bylo to tak dawno, ze nawet najstarsi kasjerzy nie pamigtali kiedy. Dwa
nieznosne zera, zarabiajace do tej pory w najwazniejszym i najdrozszym
automacie do gry, uciekly i postanowily wypowiedzie¢ umowg o prace
z wlascicielem kasyna. Bylo to tym bardziej przykre, ze ich pracodawca
dokladat zawsze wszelkich staraf, aby byly syte i zadowolone z Zycia.
Ustawial naprzeciwko niaszyny, wktorej mieszkaly, video z najnow-
szymi filmami. Sprowadzat od czasu do czasu jedynki, aby umili¢
zerom czas i dowartosciowaé je. Wszystko to, jak si¢ okazalo, bylo na
prozno.

Kasyno zaczglo podupadaé. Klienci byli ciagle niezadowoleni z uzys-
kiwanych nieokraglych wynikéw i powoli przestali korzysta¢ z uslug
kasyna, wybierajac konkurencje po drugiej stronie: ulicy. Biedny
whasciciel domu gry rwal wlosy z glowy i pograzat sig w coraz wigkszych
dhugach.

Na szczescie z takiego obrotu sprawy niezadowolone byly pozostale
eyfry wautomacie. Znalazly one radgna to, jak da¢nauczke niepostusz-
nym zerom. Wynajety prywatny detektyw szybko odnalazi zbiegow.
Wiasciciel kasyna mial jednak dobre serce i postanowil da¢ szanse
odejécia zerom , ale w terminie przewidzianym ustawa — po ukoriczeniu
65 roku zycia. Do tego czasu muszg zarabia¢ na emeryturg i splacié
zaciagniete dhugi: Robia to bawige sig¢ z klientami w Spare Change.
Twoim zadaniem jako goscia kasyna w tejgrze jest zebranie okreslonej
liczby zetondw i wypelnienie dwoch pojemnikéw na nie (miesci si¢ tam
maksymalnie 18 Zetondéw). Jezeli zbierzesz ich wigeej niz 9, to otwieraja
si¢-drzwi do-miasta:uciech.
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Jest to dosy¢ trudne, poniewaz przeszkadzaja w tym nieznoéne zera.
Kradng zetony i zanosza je do swojego $winiskiego banku (mieszcza sie
tam maksymalnie 4 Zetony, po przekroczeniu tej ilosci gra si¢ koficzy).
Aby nie dopuscic do szybkiego zakoficzenia zabawy, nalezy doprowa-
dzi¢'do jak najszybszego otwarcia drzwi do miasta uciechi w przypadku
krytycznej liczby Zzetonow w-§wifiskim banku trzeba wejsé do §rodka.
Dzigki temu posunigciu miejsce lokaty kapitatu zer ulega opréznieniu,
a za kazdy nadprogramowy zeton (powyzej dziewigciu) otrzymujesz
worek pienigdzy (dziewigé takich: workéw umozliwia przejscie do
nastgpnego etapu).

Zetony zbiera si¢ z czterech pojemniké6w. W przypadku braku w nich
zetonow, nalezy pojs¢ do kasy, wziaé pieniadze i wlozyé je do pustych
pojemnikéw. - Po dwukrotnym wykonaniu ‘takiego zabiegu, przep-
racowana maszyna zawiesza swoja dziatalnos$¢ i pojawia si¢ na niej napis
OUT. Mozna ja odblokowaé przez wrzucenie do $rodka worka
z pienigdzmi, ktéry zabiera si¢ z sejfu — zmniejsza to liczbe zebranych
zetondw. Analogicznie postepuje si¢, jezeli zabraknie pienigdzy w kasie.
Ulatwieniem jest fakt, Ze zera bardzo latwo czyms$ zajaé¢. Zaleznie od
poziomu gry moze to by¢ deliryczny taniec (po wrzuceniu zetonu do
JUKEBOX), automat z prazona kukurydza lub rozmowa telefoniczna.
Mozna takze probowaé odebra¢ ukradzione przez zera zetony przed
wrzuceniem ich do $winskiego banku.

Punktacja w grze jest nastepujaca:

— wzigcie zetonu z maszyny zetonowej — 10 pkt,

— wrzucenie zetonu do pojemnika — 250 pkt,

— uzycie zetonu do odwrécenia uwagi zer — 200 pkt,

— po kazdej rundzie: za kazdy zeton w.gérnym pojemniku — 100 pkt,
za kazdy zeton w dolnym pojemniku — 500 pkt.

Producent: Broderbund Software
Komputery: Atari 800XL, 65XE, 130XE

Stealth

Lubisz gry nieskomplikowane, nie wymagajace przed pierwsza proba
dwutomowej -instrukcji? Jeli tak, mozesz siggna¢ po Stealth, doéé
typowg strzelaning obdarzong jednak ciekawa grafika. Niestety tytul
gry nie do konca koresponduje z jej trescia. Ci, ktdrzy interesuja sie
lotnictwem wiedza, ‘ze Stealth, to supertajny mysliwiec amerykanski,
niewidoczny dla konwencjonalnych radaréw. Tymczasem:gra, wpraw-
dzie réwniez opowiada o locie samolotem bojowym, jednak z pewnoscia
jest to maszyna nie majaca wiele wspolnego z atutem Pentagonu.

W tej bitwie Twoim przeciwnikiem nie beda samoloty obcego mogcarst-
wa. Wraz ze swojg maszyng przenosisz si¢ w kraing fantazji, na planete,
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ktorg ze swojej ponurej Wiezy Ciemnosci rzadzi krwawy dyktator.
Nadzi¢ja uciemigzonych mieszkancow tej krainy jeste$ Ty. Nie zawiedz
ich:

Twoje zadanie niejest proste. Kosmiczny supermysliwiec, ktory pilotu-
jesz, musi przedrzec si¢ do Wiezy Ciemnosci i rozbi¢ ja kilkoma celnymi
pociskami. Bronia tej wiezy wrogie bunkry, czolgi. Na Twojej drodze
pojawiaja si¢ aktywne i wygaste wulkany. Wprawdzie wrogie pociski nie
moga przebi¢ pancerza samolotu, lecz za to potrafig uszczupli¢ skromne
zapasy paliwa. -Uzupelic je mozna w locie,: przelatujac przez pole
energetyczne. Nie wolno jednak zapominaé o tym, ze tylko jasne pole
jest zrodlem energii, ciemne odbiera ja. A zatem przelatujac przez zolte
pole trzeba na chwilg zwolni¢, ciemnych: nalezy. unikaé.::‘Unikaé tez
musisz strzelania bez przerwy. Latwo woéwezas unicestwié  kidres
z zyciodajnych pol.

Gdy juz wydaje Ci sig, z¢ Twoja misja jest zakoficzona — Wieza
Ciemnosci lezy w gruzach, okazuje si¢ ze... najprawdopodobniej
zniszczyles nie t¢ budowle, w ktorej ukryl sig dyktator Trzeba zaczynaé
wszystko od:poczatku, tyle ze na wyzszym p0z10m1e trudnosci. Pojawia-
ja-si¢ na nim nowe przeciwnosci — coraz mniej na Twej trasie pdl
energetycznych; ukazuja si¢: natomiast mysliwce, ktéryeh nie sposéb
zestrzelic. Ratunkiem pozostaje tylko szybki unik.

Nie zdradzimy: jakie jest zakoniezenie gry. Sprawdz to sam, jesli masz
cierpliwos¢ i... niezawodny: joystick.

Producent: US Gold
Komputery: Atari XL/XE, Commodore 64/128 Spectrum

Super Huey

Grajac w Super Huey najdziesz si¢ na fotelu pilota- nowoczesnego
smiglowca bojowego UH-1X, zwanego tez Huey, ktory przeszed! swoj
chrzest bojowy podczas wojny wietnamskiej.

UH-1X jest lekka maszyna, przeznaczong gléwnie do zadafi ratow-
niczychirozpoznawczych. W potrzebie moze shuzy¢ takze jako maszyna
bojowa: Uzbrojony jest bowiem w dwa karabiny maszynowe i szesnas-
cie rakiet, odpalanych po cztery w odstgpach sekundowych. Do obrony,
a takze dokladnej nawigacji, shuzy nowoczesny system kontrolny, radar
i komputer poktadowy. Huey jest helikopterem bardzo szybkim, ma
duzy zasieg. Pilotuje si¢ go przy uzyciu jednego tylko drazka sterowego.
Pozwala to pilotowi na jednoczesne kierowanie §miglowcem, obstuge
komputera pokltadowego 1 prowadzenie walki.

Sterowanie przy uzyciu joysticka nie jest bynajmniej rzecza prosta,
chociazby ze wzgledu na specyficzne cechy helikoptera. Od skrzydlatych
maszyn rOzni si¢ przede wszystkim stabilnoscia. Caly czas trzeba
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kontrolowaé parametry lotu. Ich zmiana jest-dokonywana w dwéch
trybach — przy weisnigtym: lub zwolnionym: przycisku fire. Pierwszy
z nich pozwala na zwigkszenie lub zmniejszenie ciggu’ pioniowego,
a takze obrotow silnika. Drugi zmienia predkosé pozioms lotu i jego
kierunek.

O wiele bardziej skomplikowane jest postugiwanie sie komputerem
pokiadowym,a to glownie-ze wzglgdu na niemata liczbg instrukcji jaka
nalezy zapamigta¢. Ieh przytaczanie tutaj nie mialoby sensu — pokazuja
si¢’ one .na - ekranie na  poczatku programu. -“Wigczenie komputera
(OPTION na Atari; F1 na Commodore) poprzedza start do kazdego
lotu. Polecenia mu wydawane uaktywniaja dzialanie karabinéw maszy-
nowych, powodujg tadowanie rakiet, wyswietlanie siatki do radio-
lokacii, itd.

Program pozwala na wybranie jednej z cztérech misji: lotu trenin-
gowego, rozpoznawczego, ratunkowego -oraz bitwy. Kazda z nich
rozpoczyna si¢ z tego samego punktu startu.

Start’ rozpoczynasz od wiaczenia zasilania i uruchomienia silnika,
Nastgpnie. zwigkszasz obroty silnika do okolo 1200 i uruchamiasz
wirnik. Przed-poderwaniem si¢ w gore obroty zwigkszy¢ si¢ powinny do
3500, czyli‘do predkosci jaka utrzymywaé powiniene$ przez caty lot.
Gdy nabierzemy juz nieco wysokosci, pochylasz joystick do przodu
i ruszasz naprzod. Ladowanie przebiega podobnie do startu z od-
wroeong jedynie kolejnoscia czynnosci; decyduje wyczucie 1 delikatnoéé
w przeprowadzaniu poszczegolnych manewrow.

Nie bedziemy Ci psué¢ zabawy, podajac zbyt szczegdlowe recepty na
pilotowanie helikoptera — sam powiniene§ poznaé jego tajniki. Musisz
tylko pamietac, ze dzigki umiejetnemu pilotowaniu, mozesz uratowad
si¢ w sytuacji pozornie beznadziejnej. Przekonasz si¢ o tym sam, gdy
w Twoim helikopterze wysiadzie silnik. Przy odrobinie szczescia
wyladujesz takze lotem slizgowym.

Kilku stow wymagaja misje, jakie.ma do wyboru pilot Super Huey’a,
siedzgcy przed komputerowa Klawiatura: Lot rozpoznawezy polega na
przeprowadzeniu zwiadu i naniesieniu zdobytych informacji na mape.
Bardziej skomplikowane zadanie czeka Cig podczas misji ratunkowe;j.
W trudnym, gérzystym terenie odnalez¢ musisz oddzial wojskowy,
odcigty od sit glownych. Wskazesz droge do bazy i zabierzesz rannych.
Ostatnia misja; bitwa, jest najbardziej skomplikowana. Tajny punkt
oporu; do ktorego zostales przydzielony, jest pod ostrzalem wroga.
Twoim zadaniem jest rozpoznanie ladowych i. powietrznych sil nie-
przyjaciela. Od wynikow tego rozpoznania zalezy, czy bedziesz w stanie
z nimi walczy¢,

Producent: Tomsoft
Komputery: Atari XL/XE, Spectrum 48K /2, Commodore 64
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Terramex

Profesotr Eyestrain juz od dawna ostrzegal o grozacym Ziemi niebez-
pieczenstwie. Zbliza si¢ bowiem wielki meteoryt, ktory po uplywie
tygodnia uderzy w Ziemie. Spowoduje tojeszcze wigksze skrzywienie osi
ziemskiej, a w rezultacie stopienie si¢ lodow na biegunach i powddz,
ktora zaleje caty glob. Istnieje tez mozliwosé, e lecac przez atmosferg
meteoryt rozgrzeje si¢ tak, ze nastgpi wybuch zgromadzonej na Ziemi
broni atomowej. :

Do tych wnioskow doszedl profesor na podstawie swoich obliczen
i obserwacji Kosmosu. Nikt jednak nie’dal wiary proroctwom profeso-
ra. Urazony profesor ukryl si¢, nie wiadomo gdzie, i buduje sobie
kapsule ratunkowa, ktora opuscei Ziemig.

To tez nie poruszylo ludzi. Jest jednak pigciu podroznikéw i odkryw-
cow, ktorym nieobey jest-los Ziemi.. Postanowili oni wyloni¢ sposrod
siebie najwszechstronniejszego, ktory odnajdzie profesora i skioni go do
pomocy w zmianie toru meteorytu.

Jeden z podroinikdéw wyrusza na poszukiwania. Ma tylko niecaly
tydzien czasu. Okazuje sig, e profesor Eyestrain ukryl si¢ w stworzo-
nym przez siebie swiecie zwanym Terramex. Swiatek sktada sie z nieba,
pustyni, jaskif i miasta. Na samym koficu drogi, w najdalszym zakatku
miasta ukryty jest profesor.

Wedrujac po Terramexie mozna napotkaé wiele dziwnych przed-
miotow. Sa to wynalazki profesora, ktére pomagaja dotrze¢ do jego
kryjowki. Oprocz tego podroznikowi beda potrzebne elementy do
budowy specjalnego urzadzenia, ktore pozwoli na zmiang toru lotu
meteorytu. Razem z bohaterem wedruje kilku tragarzy, ktorzy niosg
znalezione przedmioty, bohater bowiem moze¢ naraz nies¢ tylko jeden.
Wymiana przedmiotu z najblizszym tragarzem nastepuje po weiSnigciu
klawisza S, a przesuwanie rzedu tragarzy (widocznych w okienku
w prawym dolnym rogu) jest mozliwe za pomocg klawiszy 1 i 2.

Na drodze czyha wiele niebezpieczefistw. Ze szczelin skalnych i z wik-
linowych koszy wysuwaja si¢ jadowite weze. Te z koszy mozna jednak
chwilowo uspi¢ grajac na znalezionym flecie.

Kazdy z napotkanych przedmiotéw stuzy do czegos i na pewno bedzie
przydatny. Po wcisnieciu klawisza T podroznik zastanawia sig chwilg
i podpowiada Ci, jaki przedmiot powinien teraz wykorzystaé. Bardzo
przydatny bedzie parasol, dzialajacy jak spadochron przy skoku
w przepas¢. Bez parasola bohater odmawia skoku, Krecac niechetnie
glowa.
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Po skompletowaniu wszystkich przedmiotéw i dotarciu do profesora,
podrdznik buduje urzadzenie, ktére uratuje ludzkosé: Do Ciebie nalezy
teraz jego uruchomienie i ochyleni¢ toru meteorytu. Przy odrobinie
szczescia wszystko powinno sie udad.

Gra Terramex jest wykonana bardzo starannie, z dbaloscig o najdrob-
niejsze szczegoly. ‘Grafika i akcja utrzymane sa w formie filmu
rysunkowego. Do ukoriczenia gry jest potrzebne duze poczucie humoruy,
uniejetnos¢ nawet nieprawdopodobnego kojarzenia i wytrwalosé.

Producent: Tveque Software
Komputery: Spectrum, Commodore, Atari, Amstrad

Test drive

Gra,. doprowadzona niemal do perfekcji pod wzgledem graficznym
1 muzycznym, jest symulacja jazdy po. kretych, gérskich drogach
samochodem wybranym z nastgpujacej listy: Lotus Esprit Turbo,
Chevrolet Corvette, Lamborghini Countach, Porche 911 Turbo i Fer-
rari Testarossa. Jesli, w co raczej nie watpig, nie jezdziles jeszcze zadnym
z tych bolidow i trudno Ci oceni¢ wady i zalety kazdego z nich, to
program przyjdzie Ci z pomoca. Nim rozpocznie si¢ sama jazda na
ckranie pokazuja si¢ poszczegdlne sylwetki samochodéw wraz z ich doéé
wyczerpujacymi danymi technicznymi. Mozesz dowiedzieé sie z nich,
jaka jest moc silnikow poszczegdlnych samochodow, ich szybkosé
maksymalna, przyspieszenie, liczba biegdw, a nawet rodzaj i wielkoéé
uzywanych opon. Warto sie z tymi danymi zapoznaé, by jak najlepiej
wykorzysta¢ mozliwosci wybranej maszyny podezas jazdy.

Gdy dokonales juz wyboru, siadasz za kierownica. Rzuca si¢ w oczy
niezwykla wrecz dbatosé o wierno$é szczegolom wystroju wewnetrznego
wozow, Dla Ciebie najwazniejsze beda oczywiscie: szybkosciomierz,
obrotomierz, lusterko wsteczne, dzwignia zmiany biegdw (pojawia sie
na ekranie wowczas, gdy chcemy zmieni¢ przelozenie) i oczywiscie
kierownica. Przez panoramiczng szybe dokladnie widaé szczegdly drogi.
Ruszasz. Pierwsza przygoda, jaka trafia sic poczatkujacemu graczowi
jest wcisnigcie gazu do deski (pochylenie joysticka do przodu) bez
uprzedniego wiaczenia pierwszego biegu. W bolidzie takim, jak ten
powoduje to natychmiastowe zatarcie silnika. A zatem najpierw pierw-
szy bieg, a potem juz gaz. Na wyzszy bieg przechodzisz jednoczesnie
pochylajac joystick do przodu i przyciskajac fire, redukujesz biegi
analogicznie odchylajgc joystick do tylu i naciskajac fire. Staraj sig
utrzymywa¢ wysokie obroty silnika na poszczegdlnych biegach, by
zachowa¢ maksymalne zdolnosci pojazdu do gwaltownych przyspie-
szen, starajac si¢ jednak nie przegrza¢ silnika.
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Fantastyczny silnik Twojego-bolida pozwala, juz po kilkunastu sekun-
dach, osiagna¢ szybkos¢ stu mil na godzing: Jazda z taka predkoscia po
gorskiej ‘drodze, ktéra na-dodatek poruszaja sie' w obu kierunkach
jeszeze inne pojazdy, nie nalezy do rzeczy latwych. Ewentualne kolizje
nie powoduja wprawdzie, mimo szybkosci;, tragicznych nastepstw.
Jednak kazda z nich oznacza pekniecie szyby i duzg strate ¢zasu. Oprocz
skal, przepasci i powolnych cigzaréwek, groza Ci takze rozlane tu
i owdzie plamy oleju, na ktoérych lepiej nie dokonywaé ewolucji
z szybkoscia 120 .mil na godzine.

Poniewaz; ]ak juz sie rzeklo, poruszasz:sie droga pubhczna przeto
musisz uwaza¢ na znaki drogowe W szczegolnoscn zas ograniczenia
predkosci. Wprawdze jesli cheesz osiggnac dobry czas, to nie sposob sie
im podporzadkowac. Trzeba jednak wiedzie¢, ze ci, ktorych zadaniem
jest stanie na strazy przepisOw, czuwaja. Twoj pojazd jest wyposazony
w bardzo pozyteczne urzadzenie — wykrywacz radaru. Gdy uslyszysz
jego charakterystyczne popiskiwania, musisz szybko przypomnieé sobie
ostatni znak. ograniczenia i-.do takiej wartosci zredukowaé wlasna
predkosé. Mozna takze poprobowac ucieczki przed strézami prawa.
Nie jest ona jednak rzecza latwa. Dysponuja oni bowiem rdwniez
bardzo dobrymi wozami, a policyjni kierowcy naleza naprawde do
mistrzow. Jesh zatem zobaczysz w lusterku zblizajacy sie¢ radiowoz, to
pomysl i popatrz na szybkosciomierz, zanim zaczniesz uciekad. Gdy
samochod policyjny Cig przegoni, pozostaje juz tylko hamowanie do
zera i ... wyciagniecie portfela w .celu zaplacenia mandatu. Proba
ucieczki po wyprzedzeniu przez radiowoz konczy si¢ bowiem zawsze
niefortunnie — uderzeniem w niego.i natychmiastowym zakonczeniem
gry.

Jezeli nie zaliczyle$ po drodze zbyt wielu sthuczek, to po okolo dwoch
minutach jazdy konczysz okrazenie i podjezdzasz do stacji benzynowe;.
Pracownicy stacji nie tylko uzupeliaja Ci zapas paliwa, lecz takze
informuja o sredniej. predkosci. przejazdu. danego okrazenia i uzys-
kanych punktach. Niestety przy okazji nie potrafia powstrzymac sie od
zioSliwych komentarzy typu: uwazaj, bo spalisz opony lub Twoja babcia
pojechalaby szybciej .

Pomimo niezwyklego wrecz realizmu tej gry, tatusiowie z prawami jazdy
w kieszeni nie powinni si¢ fudzi¢, Ze maja automatycznie przewage nad
swoimi pociechami. Wrecz przeciwnie. Musza pozby¢ sig¢ nawyku
deptania podlogi i ... przestrzegania przepisoéw drogowych. Nielatwo tez
przyzwyczaié si¢ do postugiwania si¢ joystickiem zamiast kierownicg.
Natomiast zmiang biegobw mozna przeprowadza¢ nie tylko w opisany
juz uproszczony. sposob. Wcisnigcie klawisza 0 spowoduje, ze ruchy
joysticka beda dokladnie odpowiadaly przesunigciu dzwigni zmiany
biegow, natomiast dzieki wcisnigciu. klawisza . D dzwignia bedzie
widoczna przez caly czas trwania jazdy.

Producent: ACCOLADE Electronic Arts
Komputery: Commodore 64/128/Amiga, Atari ST
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Tetris
Uktadanka

Brian Summit w lipcu 1988 roku na tamach amerykanskiego magazynu
Compute'’s zaczat swoj artykul od ostrzezenia: uwaga Amerykanie,
Rosjanie pragng Wam odebraé palmeg pierwszenstwa w kolejnej dziedzi-
nie: tworzenia gier komputerowych, Dlaczego Summit podniost ten
alarm? Ano wlasnie za sprawa Terris — dziela Vadima Gerasimowa,
I8-letniego studenta informatyki z Moskwy.

Vadim z pomocg swojego opiekuna, Aleksigja Pasztinowa z Akademii
Nauk ZSRR, sprzedal swoj pomyst kooperujacym z naukowcami
radzieckimi firmom zachodnim Mirrorsoft, Andromeda i Spectrum
Holobyte.

Dzi§* Tetris istnieje juz w kilkunastu wersjach na niemal wszystkie
komputery domowe i osobiste, jednak poczatkowe sukcesy tej gry wiaza
sig nierozerwalnie z rozpowszechnieniem komputeréw kompatybilnych
z IBM PC. Pierwsze wersje przeznaczone byly wlasnie na ten komputer
(z kartami CGA, EGA i VGA). Wybér PC byt z pewnoscig przypad-
kowy, a jednak wyjatkowo szezgéliwy. Tetris jest gra dla obdarzonych
Scistym umystem, wyobraZnia, umiéjetnoscia przewidywania. Dla: ludzi
obeznanych juz nieco z informatyka, ktdrych nudzily rézne strzelaniny,
okazal si¢ wspaniala zabawa.

Idea Terris jest niezwykle prosta. W dwuwymiarowa studnie -sporej
wysokosci spadaja jeden po drugim bloczki o szeéciu réznych ksztal-
tach. Spadajac jeden na drugi tworza co$ w rodzaju $ciany. Zadaniem
Twoim jest jak najréwniejsze ukladanie tej éciany — od tego zalezy ile
uzyskasz punktéw. Manewrowanie spadajacymi bloczkami polega na
ich przesuwaniu i obracaniu. Jezeli na jakiej§ wysokosci $ciana bedzie
kompletna, bez zadnych luk, to bloczki znikaja i catodé $ciany obsuwa
si¢ w dot. Czym wyzsza jest $ciana tym mniej czasu pozostaje na
wlasciwe ulozenie bloczkow. Gdy nie uda Ci sig utrzymaé Sciany
odpowiednio nisko, biada Ci. Studnia wypelni si¢ do szczytu i wowczas
na ekranie pojawi si¢ komunikat — game over.

Powyzszy opis nie brzmi chyba zbyt zachecajaco. A jednak trudno
znalez¢ gre, ktora weiagalaby tak bardzo. Z pewnoscia przyczyna tego
zainteresowania nie sa wylacznie towarzyszace grze obrazki, przed-
stawiajace najciekawsze zakqtki Moskwy (w nowszych wersjach Tetris,
powstatych na Zachodzie, grafika jest czesto zupelnie inna), ani muzyka
w stylu rosyjskim. Najwazniejszy chyba jest fakt, ze nie mozna w Tetris
wygrac, a co za tym idzie takze przegraé. Bloczki spadaja coraz szybcigj
(na poczatku dziatania programu wybiera si¢ poziom trudnosci — pred-
ko$¢ ich spadania). W koncu nawet bardzo wprawny gracz nie potrafi
nadazy¢ za ich lawing i musi zlozy¢ bron.

Kontrolowanie gry jest bardzo proste. Mozesz w tym celu nzywaé
joysticka lub 5 klawiszy, W wersjach na Commodore Amiga i Atari ST
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mozna tez uzywac myszki. W kazdej z odmian gry istnieje mozliwosc¢
zatrzymania spadajacych bloczkéw, a-takze przyspieszenie procesu ich
spadania (jest to szczegdlnie pozyteczne na poczatku gry, gdy wprawny
gracz potrafi juz wjednej czwartej studni prawidlowo ulozy¢ spaddjqcy
bloczek):

Ciekawostka Tetrissa WeI‘S_]C gry rezydumce w pamu;cu RAM. MOZHd ja
wpisa¢ do pamigcie rownoczes$nie z innymi. programami i potem,
dostownie po weisnigciu trzech klawiszy (Ctrol—Shift—T), przechodzi¢
z gry do programu uzytkowego. Podobne zabezpieczenia maja zreszta
i-inne wersje programu przeznaczone na-IBM PC z kartami VGA lub
CGA . Ponacisnigciu klawisza Escape zamiast spadajacych kolorowych
bloczkow ukazije sie jeden-z obrazkéw Lotus 1-2-3.

Producent: Spectrum: Holobyte
Komputery: I1BM PC, Commodore 64/128/Amiga, Atari ST

Tigers
in the Snow
Tygrysy w sniegu

To byl prawdziwy grom z jasnego nieba dla dowodzacych wojskami
alianckimi gen. Eisenhowera i marszatka Montgomery’ego. W mroZng
zimowq noc 'z 11 na 12 grudnia 1944 roku wojska hitlerowskie, ktore od
ladowania aliantow w Normandii, w czerwcu 1944 roku, weiaz cofaly sie
przed nacierajacymi Amerykanamii Anglikami, przeszly do niespodzie-
wanego kontruderzenia. Kolosalnym wysitkiem calego niemieckiego
przemystu udalo si¢ wyposazy¢ pancerne dywizje S8, w nowe Tygrysy
i Pantery, dostarczy¢ im takze wystarczajace do podj¢cia dzialan
ofensywnych zapasy benzyny syntetycznej. Dodatkowym atutem Nie-
meédw byla zia pogoda, utrudniajaca aliantom wykorzystanie przewagi
w powietrzu.” Najwazniejsze bylo jednak zaskoczenie.
Uderzenie nastapilo w Ardenach, gérach porosnigtych lasami. Dwie
stabe i niedo$wiadczone dywizje amerykanskie, zajmujace pozycje na
tym odeinku frontu, nie mogly wytrzymaé naporu sétek hitlerowskich
czolgbw. Niewiele pomoglo takze wprowadzenie do akcji, stojace)
w poblizu w rezerwie, 9. dywizji pancernej Stanéw Zjednoczonych.
Niemcy przerwali front i zmierzali-ku Mozie.
Dowddztwo alianckie, chociaz zaskoczone, nie stracilo jednak glowy.
Pragnac za wszelka ceng opdzni¢ marsz przeciwnika, rzucito do walki
nowe rezerwy. Miedzy innymi zdotano skoncentrowa¢ w miasteczku
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Bastogne amerykanska 101. dywizje powietrzno-desantowa. Spado-
chroniarze, odeigci od reszty armii, wytrzymali oblezenie, a Bastogne
stalo sie koscia w gardle hitlerowskiego zaopatrzenia. Juz po dwoch
tygodniach bitwy wiadomo bylo, Ze niemieckie zamiary nie powiodly
si¢. Kontrofensywa w Ardenach kosztowala Niemcy wielu zabitych
i rannych Zolnierzy oraz utrate setek czolgéw, tak potrzebnych w kil-
kanascie dni potem w Polsce, gdzie ruszyla radziecka ofensywa stycz-
niowa.

Powyzszy krotki Wyklad h1st0ryczny nie znalazl sie tu przez pomylk@
Zapoznanie si¢ 2 nim niezbedne jest do tego, by§ mogt siggnaé po gre
Tigers in the Snow. Dzigki tej grze przez kilka godzin bedziesz mogt
postawi¢ si¢ na miejscu-gen. Eisenhowera lub jego przeciwnika feldmar-
szalka Rundstedta i sprawdzi¢ swoje umiejetnosci wyzszego dowodcy
Tigers in the Snow 1o klasyczna gra strategiczna. Nie ma w niej miejsca
na machanie joystickiem. Grafika programu jest maksymalnie uprosz-
czona. Gra przeznaczona jest dla jednego lub dwoch graczy. Na jej
przebieg wplywaja liczne elementy Czes¢ z nich wspoltworzysz sam
wybierajac jednostki atakujace i broniace si¢ oraz taktyke walki (w
obronie do wyboru mamy: kontratak, trzymanie pozycji, wycofywanie,
dzialania opdZniajace). Pogoda zmienia sig¢ losowo i jest zreszta rzecza
niebagatelng, wplywa na zdolnosci operacyjne alianckiego lotnictwa
oraz na poziom zaopatrzenia wojsk hitlerowskich (lepszy przy brzydkiej
aurze). Wszystkie rozkazy wydajesz z klawiatury, wybierajac dostgpne
opcje. W przypadku, gdy Twoja taktyka $wiadczy o miernych kwalifi--
kacjach dowodczych, przeciwnik — komputer — sam napomina.
delikatnie — zmien sposob dowodzenia. -

Powstrzymanie natarcia wojsk hitlerowskich-z pewnoscia nie bedzie dla
Ciebie na poczatku rzecza latwa. Kazda z atakowanych jednostek
amerykanskich ma-do wyboru stanie w miejscu lub wycofanie sie. To-
pierwsze nie zawsze jest mozliwe — przeciwnik jest najczeéciej duzo
silniejszy 1 sila poszczegolnych jednostek wyraza sie poprzez ilosé tzw.
combat poinss.  Wycofanie natomiast czesto. koficzy si¢ rozbiciem
cofajacych si¢ podczas marszu. Po kazdym starciu, na dole ekranu
ukazuje si¢ informacja o startach poniesionych przez obie strony
10 powstale] sytuacji, np. o tym, na jaki dystans zostala odrzucona
broniaca sie jednostka. . .

Nie ma gotowej récepty na to, jak dowodzi¢ kazda z walczacych stron..
Pewne wskazowki sg podanc w oryginalnej instrukcji gry. Najogélniej
mozna powwdznec tylko ze gracz dowodzacy strong aliancka powinien
starac si¢ opoznia¢ posuwanie si¢ przeciwnika przy jak najmniejszych
stratach wlasnych, po to, by w. drugiej fazie bitwy na niektorych
odcinkach przejdc¢ do kontrataku i ostatecznie zalamac ofensywe wroga.
Jesli Ci si¢ to uda w jednej z pierwszych prob, to masz kwalifikacje na
stratega.

Producent:. Strategy Simulation Inc.
Komputery: Atari XE/XL, Commodore 64/128, IBM PC
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Top Gun

Dwa olbrzymie lotniskowce powoli zblizaly si¢ de siebie, Ich kapitano-
wie spoczywali w.glebokich fotelach, nieswiadomi faktu o wzajemne;
bliskosci. Pogoda byla idealna. Storice stalo nieruchomo, w najwyzszym
punkcie nad horyzontem, niebo bylo niebieskie i przejrzyste. Morskiej
ciszy. nie.zaklocaly nawet najliejsze powiewy wiatru, a blekitna linia
wody,. byla plaska jak stol.

Nagle-na -ckranie radaru, zainstalowanego na. pokiadzie jednego
z.okretow, - ukazala. si¢ mata, jaskrawo $wiecaca plamka. Po chwili
1 drugi ze statkow zostal ostrzezony o obecnosci-przeciwnika w zasiegn
razenia. Sygnal.alarmu: poderwat wszystkich.z 16zek. Po. kilkunastu
sekundach prawie cala. zaloga wylegla na nasloneczniony pokiad.
Marynarze stangli w nienagannym szyku, czekajac na rozkazy. Wiedzie-
li.jednak doskonale, ze to nie od nich zalezy los okretu,
Najwazniejsze na . lotniskoweu byly bowiem samoloty. Najszybsze,
najlepsze; najdoskonalsze z. mozliwych.

Samoloty te; nie licza si¢ jednak bez pilotow. Oni takze sa najlepsi
i-najszybsi. Wybierani sposrod tysigcy kandydatow, uczeni i szkoleni
tylko przez mistrzow. Bez nich caly okret nie wart by}by funta klakow.
Nawet kuter torpedowy mo glby go bez trudu zatopi¢. Natomiast piloci,
wrazz dOSkOﬂdlyml maszynami inowoczesnym lotniskowcem, tworzyli
spotke nie do pobicia.

Mozesz staé si¢ jednym:.z-ogniw tego -nierozerwalnego. lanicucha
~ pilotem mysliwca. Od momentu zatadowania gry Top Gun stajesz si¢
zarazem wilascicielem i-dowodca-naddzwickowego mysliwca. Siadajac
w -migkkim: fotelu przed. ekranem swojego komputera .zamykasz sie
winnym $wiecie.

Podczas walki mozesz korzystaé zrakiet kierowanychi niekierowanych
oraz roznej amunicji i flar.. Po uzbrojeniu i zatankowaniu, komputer
startuje i automatyeznie naprowadza samolot na-przeciwnika. Dalej
jestes zdany juz tylko na wlasne sily.

Jest kilka etapow walki. Punktowane sa tylko zestrzelenia przeciwnika.
By posla¢ wroga maszyn¢ na ziemig, nalezy znalezé sig na ogonie
drugiego.samolotu. Nie jest to oczywiscie latwe, zwlaszeza wiedy, gdy
obaj. partnerzy daza do tego samego.—  wpakowaé koledze caly
magazynek-w kadlub. W momencie, kiedy jeden z nich dopnie swego
i-wejdzie: na-ogon drugiemu, to. zaczyna:sie prawdziwa. walka. Aby
odpali¢ skutecznie zdalnie kierowana rakiete (o najwickszej celnosei),
trzebamtrzymac. w celowniku przez okolo 10 s:wciaz wymykajacy sie
samolot wroga. Dla czlowieka bez odpowiedniego treningu, wykonanie
tego. graniczy niemal z cudem.

W.chwili; .gdy rakieta zacznie jednak zmierzaé¢ w strong.przeciwnika,
role czesto si¢- odwracaja. Atakowany -moze bowiem wyrzucic flare,
odwracajae kierunek lotu pocisku, i odpowiednimi manewrami umknac
przed $miercia. Przy odrobinie szcze$cia i umiejetnosei, moze takie
doprowadzi¢ do tego, ze przejdzie do ataku.
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Skuteczne w walce sg takze rakiety niekierowane. Ich wadg jednak jest
to, ze wystarczy niewielka zmiana kursu, i pocisk nie trafia do celu.
Podobnie karabin maszynowy — skutkuje tylko przyidealnym ustawie-
niu celownika i malej odleglosci migdzy maszynami.

Ekran w czasie gry jest podzielony na dwie czesei. Wiekszo$é miejsca
zajmuje odwzorowanie widoku z kabiny pilota. Poza tym masz wglad na
liczniki wysokosci iszybkosei, stan amunicji, itp. Rodzaje broni zmienia
si¢- uzywajac Klawiatury, podobnie szybkoéé i ciag silnikéw.

Top Gun'ma do$¢ powaznj zalete — gra¢ moze jednoczesnie dwoje tudz.
W tej grupie programéw, tylko Ace 2, moze z nig konkurowaé. Top Gun
ma bardzo uproszczong grafike, co znacznie obniza walory estetyczne
i powoduje, Ze nie jest zbyt popularna. Niestety niewiele 0séb wie, ze
takie rozwigzanie grafiki, bardzo ulatwia orientacje’'w przestrzeni
i przyspiesza akcj¢.'W rezultacie, wierniej oddane zostaja przezycia
podczas walki, ¢o jest gléwnym celem programéw symiilacyjnych.

Producent: Ocean
Komputer: Atari

The Way
of the Exploding
Fist

Szlak Grzmiacej Piesci

Klasyezna gra z gatunku karate. Weielasz si¢ w rolg adepta tej sztuki
walki. W chwili rozpoczecia gry jeste§ nowicjuszem. Przed Toba
moZzliwos¢ zdobycia wszystkich dandw, wiacznie z najwyzszym, dziesia-
tym. Szkola walki, ktdrg reprezentujesz, a takze Twéj przeciwnik,
przewiduje dziesigé roznych uderzen. Musisz nauczyé si¢ bezblednie je
wykonywaé, gdyz nie wolno Ci przegraé zadnej walki:

Kazdy cios jest premiowany w zaleznosei od rodzaju, czasu uderzenia
i obrony przeciwnika (catym punktem lub polowa punktu). Zdobycie
dwoch punktow przez ktoregos z zawodnikéw, to jego zwyciestwo. Czas
walki-jest ograniczony. Jesli zaden z zawodnikéw nie uzyska w okreé-
lonym- czasie dwoch punktéw, to wygrywa ten, ktéry ma wigcej
punktow. ‘W grze z komputerem w przypadku remisu wygrywa
komputer.
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Najwazniejsze jest opanowanie techniki zadawania ciosow i umiejetne
stosowanie ich w zaleznodci od sytuacji: Kopnigcie z wyskoku (drazek
sterowy - w: gore ‘i fire) najlepiej stosowaé, gdy przeciwnik stoi i nie
zastania- si¢, -Jest to najmocniejszy ze -wszystkich ciosow. Wysokie
kopniecie (drazek naprzod-—gora i fire) skierowane jest rowniez w glo-
we przecmmka ale Jest dos¢ ryzvkowne, gdyz moze by¢ latwo
skontrowane ciosem pigscia z przykucni¢cia lub. podeigciem nog
przeciwnika glebokim wykrokiem.

Kopnigcie w tulow (drazek naprzdd i fire) oraz kopnigcie w nogi (drazek
naprzbd—doti fire) stosuje si¢ na zakonczenie walki. Kopnigcie w tulow
daje mniejsze efekty, poniewaz jest latwe do odparowania przez
przykucniecie, badZ przez prosty przedni blok.

Najbardziej skuteczne sa kopniecia z pozycji kucznej, do przodu (drazek
w doli fire) oraz do tylu (drazek w dot, do tyhu i fire). Tego typu uderzen
najlepiej unikaé wykonujac salto do przodu (drazek do tyhuiw gore) lub
do tyhu (drazek do tyhu 1 w déb).

Kopniecie z wykonaniem pelnego obrotu (drazek w tyl i fire) ma dwa
zastosowania, Moze sluzyé do zadawania ciosow w glowe, lub
— w przypadku szybszego zwolnienia drazka — do odwrocenia si¢
0 180 stopni. Cios w glowe nie nalezy do najbardziej skutecznych, gdyz
pelny obrot trwa zbyt dhugo i przeciwnik fatwo moze wykonaé unik albo
odparowac cios.

Ciosy mozna zadawa¢ rowniez bedac odwroconym tylem do przeciw-
nika. Wysokie kopnigcie w tyl, w glowe przeciwnika (drazek-gora—tyl
i fire) jest analogiczne do zwyklego kopmecia w glowe. Mozna uniknaé
go stosunkowo latwo, przez przykucniecie i kopnigcie w nogi.

Ciosy pieScia zadaje sie bez-naciskania przycisku fire. Najbardziej
skuteczne jest uderzenie w tuldéw (drazek do przodu w dot). Podobnie
wyprowadza si¢ uderzenie z. pozycii. kucznej, ale w tym przypadku
najpierw nalezy nacisna¢ drazek wdol, a poiniej — gdy nasz zawodnik
przykucnie — w prawo. Cios pigscia w glowe (drazek w gorg—naprzdd)
Jjest skuteczny tylko z bliskigj -odleglosci.

Zawodnikiem mozesz sterowad takze za pomoca klawiatury. Przelacza-
nia rodzaju sterowania dokonuje si¢ za pomocg klawisza TAB. Mozesz
takze wybra¢ jedna z dwoch.opeji gry: zawodnik kontra komputer lub
dwéch zawodnikow. Dokonuje sie tego klawiszem CAPS LOCK.
The-Way-of the Exploding Fist II niewiele rdzni sig od pierwszej czgsci
gry. Najbardziej rzuca si¢ w oczy zmiana scenerii, w ktorej odbywa si¢
walka; na przyklad, w jaskini czy po pas w wodzie. Jest jednak inna,
wazniejsza - réznica. Otoéz zawodnik, z ktérym walczymy uczy si¢
analizujac nasza taktyke. Na poczatku zna tylko kilka prostych cioséw
i pokonujemy go stosunkowo latwo. Im-lepiej jednak walczysz,-tym
szybciej uczy si¢ przeciwnik.

Trzecia gra z tejserii, The Way of the Exploding Fist I1I, w niewielkim
tylko stopniu przypomma dwie poprzednie. Jest to typowa gra labiryn-
towa, oczywiscie ?dWlel‘d_]c!Cd eleménty walki: Zadaniem glownego
bohatera; ktorym rzecz jasna jest znakomity karateka, jest odnalezienie
o$miu ‘czesci: Swictego papirusu mnichéw: ze - stynnnego -klasztoru
Shao-Lin. Kazdy z odnalezionych: fragmentéw nalezy odnies¢ do
wlaseiwej Swiatyni i tam, przed wizerunkiem bostwa, odezytac tajemna
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formule. Straznikami tajemnicy sa cztonkowie starozytnej-sekty Wojo-
wnikow Nocy. Z nimi tez przyjdzie sig'nie jeden raz-potyka¢ naszemu
bohaterowi. Pojedynek bardzo: przypomina poprzediiie wersje gry. Na
uwage zashuguja z pewnoscia pickne krajobrazy-i-wnegtrza japonskich
domow, w ktorych dzieje sie akcja gry.

Producent: Melbourne House
Komputery: Spectrum 48K, Commodore :64; Amstrad CPC

Who Dares Wins

Jest to kolejna gra typu bij-zabij. Na poczatku trzeba powiedzieé, ze nie
wolno strzela¢ do wszystkiego. Bardzo czesto, na ekranie pojawiajg si¢
zakiadm'cy prowadzeni przez ochrong, ktora trzeba zabi¢ nie tykajac
wigznia. Nie przejmuj sie jednak tym, ze pomacha reka i pojdzie sobie
— za kazda udana akcj¢ odbicia otrzymujesz mnostwo punktow
Schemat gry jest prosty — wszyscy na jednego, a co najgorsze tym
jednym jeste§ Ty. Zaczynasz ukryty za niépozornym obmurowaniem
z kamieni. Wyrwy w nim informuja Cie od razu, iz nie tylko Ty jestes
uzbrojony w granaty. Pierwsi przeciwnicy (doborowi komandosi z pul-
kow $mierci) juz po chwili atakuja Cig z obu stron, skaczac z dachow
niewielkich domkow. K omandosi zgina po jednej celnej serii, nie marnuj
wige pod zadnym pozorem granatow. Najwazniejsze to zachowac zimna
krew i duzo amunicji na trudniejsze etapy.
Im dalej tym gorzej. Niebezpieczni staja sie zolnierze poukrywani za
barykadami. Strzelaja ogniem cigglym ‘1 tylko granaty sa w stanie
wykurzy¢ ich z kryjowki. Nie §pij jednak, bo 1 oni nie oszczedzaja
zbytnio swych pokaznych arsenalow.
Nalezy takze uwaza¢ na bagienkach. Z pozoru teren wyglada niewinnie,
lecz momentalnie bagna moga weiagnaé kazdego nieuwaznego. Musisz
wigc chodzi¢ w tych rejonach bardzo ostroznie, co nie jest jednak fatwe
z powodu latajacych nad toba samolotéw,; zrzucajacych wciaz nowe
porcje -bomb. Dalej czekaja Cig takze efekty specjalne. Nierzadko
bowiem przelatuja nad Tobg strzelajace mysliwce, motoréwki wybu-
chaja zwykle po wejSciu-na nie, a:nd torach, przez ktore usitujesz sig
przedostac; masakrujg Cie pociggi.
Pod koniec kazdego etapu nastgpuje cigzka rozprawa z garnizonem
wojska, wyposazonym w wozy opancerzone i czolgi. Czekaja na Ciebie
snajperzy w oknach, a z bramy wybiegaja strzelajacy zoinierze. Na taki.
frontalny atak musisz odpowiedzie¢ sprytem. Ustaw sig¢ wrogu ekranu;
gdzie rzadko kiedy padaja strzaly i zacznij obrzuca¢ granatami wozy
- pancerne: Gdy przestana sig one liczyc, zajmij si¢ biegajacy piechota. Na
koncu bedziesz musial wyjasnic¢ snajperom, ze bardzo Ci przeszkadzaja,
a grenadieréw rozerwij na strzgpy wiazka granatéw: Teraz bedziesz juz
mogth spokojnie wkroczyé .do obwarowan i zakonczy¢ etap.
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Nasz bohater nie porusza si¢ zbyt dynamicznie: Podobnie przeciwnicy,
ktorych pociski sa wolniejsze od nich samych. Nie jest wigc wymagany
$wietny refleks, za to mile widziana cecha-jest specyficzne wyczucie,
jakie-zdobywa si¢ przez lata grania. Musisz widzie¢ bowiem, jak si¢
ustawié, aby granat poskutkowal, kiedy skrecié, by nie nadziac si¢ na
zablakany pocisk;, w jaki sposob przejsé przez tunel, ciggle ostrzeliwany
z czolgow, itd.

Producent: TAITO
Komputer: Atari

Z.orro

Wszyscy znamy filmy o przystojnym rycerzu czarnej maski, obrofcy
pokrzywdzonych, dzielnym Zorro. Jest on autorytetem, postacia do
nadladowania dla niejednego pokolenia chlopcow. Dzisiejsi chlopey nie
musza sie juz uganiaé po podwaorku z kijem w rece, kapeluszem ojca na
. glowie ‘i przescieradlem na plecach. Wystarczy zasigé¢ przed kom-
puterem i zamiast szpady wzia¢ w reke drazek sterowy.
Dzielny Zorro postanowil uwolni¢ pigkna Dolores, wigziong przez
zolnierzy sierzanta Garcii. Obdarzony niezbyt lotnym intelektem Gar-
cia wykazal tym razem nie lada przebiegloé¢ i ukryt dziewczyng tak, ze
rycerski Don Diego nie ma pojecia, gdzie jej szukac.
Zorro nalozyl swoj stroj i wyruszyl na poszukiwanie. Bardzo szybko
natrafit na $lad, spostrzegt chusteczke upuszczona przez pigkna dziew-
czyne. Don Diego podniost ja i pospieszyt dalej. Zszedt do studni. Na jej
dnie znajdowalo si¢ przejécie do podziemnego jeziora. Dzielny Zorro
musial przeby¢ je skaczac z wysepki na wysepke, nastepnie wspiac si¢ na
drabing, a z niej na wiszaca poziomo line. Po przejéciu jej skierowal si¢
do komnaty. Zorro zabrat z niej kielich. Z komnaty ponizej zabral kwiat
w doniczee,. Kwiat pomogh mu wydostaé si¢ na zewnatrz. Wrocit do
miasta, Tam wszedzie czekali na niego Zolnierze. Nasz dzielny szermierz
moze z nimi walezy¢, ale moze takze unikaé walki. Zalezy to od sytuacji.
Przemykajac si¢ przez miasto znalazi klucz do komnaty, w ktorej
natrafit na butelke. Zabrat ja i podarowal pijakowi, a ten w dowod
wdziecznoéci pomogt mu wdrapac si¢ na drabine. Na pomoscie stoczyl
walke z wartownikiem. Nastepie wrocit po kluez i z gérnego pomiesz-
czenia ‘zabral przyrzad do znakowania bydia w ksztalcie litery Z.
Napietnowal nim byka, ktory pilnowat podkowy. Don Diego zabrai ja,
a nastepnie poszukal trabki i zagral na niej, aby wywabi¢ z okna
wartownika. Wszed! na dach. Znalazi tam but. Idac dalej znalazt dwa
dzwony, ktore po kolei pozawieszal w dzwonnicy. Na glos dzwonu
otworzylo-si¢ przejscie do podziemi. Zorro. zabral stamtad sakiewki
z pienigdzmii kwiat dla ukochanej. Dotartdo tajnego przejscia. Jest ono
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mozliwe do pokonania jedynie wowczas, gdy posiada si¢ wszystkie
magiczne przedmioty: kielich; but:i-podkowe.

Po drabinie dostal si¢-na  dziedziniec wigzienia. Mimo, Ze pociski
z karabinow straznikow.-padaly gesto, udalo-mu si¢ uwolnié¢ wiezniow.
Dzigki ich pomocy dotart do pigknej Dolores i ~— jak przystalo na
prawdziwego gentelmana — wreczyl jej kwiat. Dolores byla juz wolna.
Podczas calej przygody Zorro mogt popehni¢ jedynie cztery bledy. Po
piatym bledzie trzeba zaczynaé¢ od nowa.

Producent: Datasoft
Komputery: Atari XL/XE, Spectrum 48, Commodore 64, Amstrad CPC

1942

Okreslenie gra automatowa trwale weszlo do stownika komputerowych
graczy i bezblednie mowi, o jaki typ gry chodzi. Gra wybitnie
automatowq: jest 1942. Znana jest niemal kazdemu, kto choé raz
naprawde gral na komputerze. 1942 stuzy bowiem maksymalnemu
wyzyciu sie, wzbudza w grajacym dzikie instynkty i powoduje niemito-
sierne skatowanie joysticka lub klawiatury.

To, ze sterowany samolot -uczestniczy. w bitwie o Anglig; jest malo
znaczgcym tlem rozgrywki.  Poczatek gry to start maszyna typu
Lightning z lotniskowca. Przedtem jednak widaé mily napis, ze do
kotica lotu pozostaty juz tylko 24 statki. Po starcie samolot dostaje sie
od razu w wir walki powietrznej. Zadaniem pilota jest zestrzelenie jak
najwigkszej liczby wrogich samolotow, wylatujacych zewszad i strzela-
jacych. Kierowany Lightning, leci weiaz naprzod, w dole przesuwaja si¢
lady, poprzecinane rzekami, i morza; z nielicznymi- wyspami. A nad
nimi; w powietrzu, wciaz trwa walka.

Wrogie maszyny ‘lataja pojedynczo, kluczami lub gesiego. Po ze-
strzeleniu calego rzgdu samolotéw, w miejscu ostatniego pojawia sie
napis Power. Dotknigcie go powoduje przyznanie dodatkowego dzial-
ka, znacznie zwickszajacego sile ognia, lub tez mozliwosci wykonania
petli (uruchamianej klawiszem SPACE lub, w Spectrum, 1). Jest to
czgsto jedynym ratunkiem przed otaczajgca samolot chmara wrogow.
Lot utrudniaja cz¢sto pojawiajgce sie ogromne bombowcee, zajmujace
pot ekranu i nieprzerwanie bombardujace. Bombowiec spada na ziemie
dopiero po otrzymaniu ok. 10 serii z normalnego dziatka lub 5 z podwdj-
nego.

Nagroda za wytrwalosC i niezbyt czeste -spadanie na ziemie kor-
kociagiem jest pojawienie si¢ dwoch alianckich samolotow Spitfire.
Nalezy wlecie¢ dokladnie miedzy nie w celu uformowania klucza
bojowego. Od tej chwili lotjest latwiejszy, gdyz zaprzyjaznione maszyny
takze gesto strzelaja. Utrata jednego lub nawet obu towarzyszacych
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samolotow nie pociaga za soba konsekwencji — mozna spokojnie lecie¢
dalej.

Duzym sukcesem jest osiagnigcie lotniskowca o numerze 23. Spitfire
laduje wtedy by odpoczac i zabraé paliwo, ale po chwili startuje i zabawa
zaczyna si¢ znowu. Teraz jest juz duzo trudniej, a osiagnigcie nastgpnego
statku jest graniczace z cudem.

Kontynuujac dobre tradycje, firma Elite wydata w koncu 1988 roku gre
zatytulowang 1943. W istocie nie rézni sig¢ ona od swej poprzedniczki,
tyle tylko, ze jest doskonalsza graficznie i teren walki jest nieco
urozmaicony.

Producent: Elite
Komputery: Spectrum, Commodore, Amstrad
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SKOROWIDZ GIER Z PODZIALEM NA KOMPUTERY

Amstrad
ACE
Airwolf
Alien
Alien 8
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Animated Strip Poker
Archon
Army Moves
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Avenger
Ballblazer
Barbarian
Baseball
B:C. Bill
Blood Brothers
Bobby Bearing
Bomb Jacek
Boulder Dash
Bruce Lee
Cauldron
Chaos
Chuckie Egg
Cobra Stallone
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Cyclone
Dam Busters
Dan Dare
Donkey Kong
Dynamite Dan
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Fairlight
Flight Simulation
Frank Bruno’s Boxing
Frankie Goes to Hollywood
Frogger
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Garfield
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The Goonies
Green Beret
Gryzor

Hacker

Harrier Attack
Hobbit

Impossible Mission
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"One Man and His-Droid

Platoon

Robin of the Wood

Roland’s Rat Race

Saboteur II
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The Way of the Exploding Fist
Zorro

1942

Atari

Arkanoid

Arnhem

Asteroids

Astro Chase
Balance of Power
Ballblazer
Barbarian
Barbarian 11
Baseball

Battle of Britain
Beach Head

Beach Head 11
Behind Jaggi Lines
Blue Max

Boulder Bash
Broadsides
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Captain Blood
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Clown and Baloons
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Eidolon
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Fort Apocalypse
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Kazdy zaczyna od gier!

W ksigzce, ktérg oglagdacie, prezentujemy ponad 100 gier
na rozne komputery: IBM, Atari, Amstrad, Commodore,
Spectrum.

Nie spos6b opisa¢ wszystkie gry, gdyz na rynku wcigz
pojawiajg sie nowe. Dlatego wybraliSmy te, od ktérych
zaczynaliSmy oraz te, ktore staty sie juz klasyka.
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