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CZESC STOP "SWIAT ATARI" NIE ZGINAL STOP
WYCHODZIMY DALEJ STOP NA POCZATKU ROKU
SZKOLNEGO NASTEPNY NUMER STOP PRZEPRASZA-
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NOWYCH INFORMACJI Z RYNKU ATARI STOP PYTAJ-
CIE O NAS W KIOSKACH I SKLEPACH KOMPUTERO-
WYCH STOP MIEYCH WARACT ZYCZY
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Nowe gry firmy MIRAGE:
SPECIAL FORCES (OPERATION BLOOD 11}

Nowa wersja wielkiego przeboju. Znana zasada (strze-
lat do wszystkiego co posiada bron). Zmiany w stosunku da
pierwszej wersji to przede wszystkim lepsza grafika, nowi
przeciwnicy, lepiej rozwigzany panel kontrolny oraz kilka
»2y¢" do dyspozycji. Gra dla lubigcych wyzywac sig na joysti-

cku.,

ZBIR

Gra napisana przez autora znanych juz gier HELIX i
JAFFAR, jednak duzo lepsza od poprzednich, Wigksza dynami:
ka, bardzo dobra grafika i animacja perfekeyjnie opracowane-
go bohatera. Zbir poszukuie jabtka, berfa i korony; moze wal-
czyc ze spotkanymi zjawami i uzywac znalezionych przedmio-

tow.

WYPRAWY KUPCA

Nowa gra ekonomiczno-decyzyjna. Zadaniem gracza
jest przeprowadzenie transakeji handlowych w celu zarobienia
jak najwiekszej ilosci pieniedzy. Dobrze graficznie rozwigzany
ekran. Trzy odrebne czeddi, gérna - informacyjna, doina z pa-
nelem obstugi 1 Srodkowa z oknami dialogowymi. A czy gra
jest trudna, ocenicie Paristwo sami.

CAVEMAN

Gra labiryntowo-zrecznosciowa w swoich zatoze-
niach przypomina stynnega PREHISTORIKA. Sympatyczny jas-
kiniowiec wedruje pa niebezpiecznym swiecie w poszukiwaniu
jedzenia dia swojej rodzinki. Bardzo dobra grafika, mita muzy:
kaiwciagajaca akeja,

ATOMIA

Chociaz to juz gdzies bylo, to jednak... Profesjonalne
wykonanie zajmujgcej zabawy z atomami. Wiele coraz trud-
niejszych pozioméw, bardzo dobra grafika i muzyka. Trochg
myslenia, troche zrecznosci przy uktadaniu kolejnych atoméw.

MAGIA

Gra labiryntowo—przygodowa 3-D. Wedréwka po
tréjwymiarowym labiryncie. Bardzo dobra grafika, ciekawa fa-
buta, wiele zaskakujgcych rozwigzan, a wszystko uzupetnia
znakomita animacja postaci. Pierwsza polska gra w grafice
3-D.

Nowe gry firmy AVALON:

CZASZK!...

Historia dotyczyta wielkiego skarbu ukrytego w pira-
midzie przed bandg konkwistadoréw Hermana Corteza, kté-
ry aby go znalez¢, wlamat sig do piramidy nie szanujac spokoju
zmartych, Zeby uratowaé $wiat przed zemsts, nalezy pomoc
bgkajacym sig duszom pozbawionym wiecznego spoczynku,
w ten 5posob, aby ich ciata znalazty sig z powrotem w sarkofa-
gach...

EASY MONEY

Eddie od lat daremnie czekat na u§miech Fortuny. Nie-
stety przestadowat go pech. Caly majatek bardzo niegdys bo-
gatej rodziny roztrwonit jego pradziadek, stynny podréznik.
Rodzinna pogloska glosita jednak co innego: podobno pradzia-
dek podczas jednej ze swych wypraw odnalazi ogromny skarb,
ktory nastepnie wraz z resztg posiadanego dobytku ukryt
przed ludimi w zamku Gildora, Niestety nie zdofat przekazac
informacji o miejcu ukrycia skarbu, gdyz wkrétce potem zmart
w niewyjasnionych okolicznosciach...

HONKY

Pewnego dnia w szczedliwej dotad krainie zagniezdzit
sie Potwdr. Jako siedlisko wybral sobie pieczarg opodal domu
Honky'ego. Nie to bylo jednak najgorsze. Dzigki swoim zdol-
nodciom zahipnotyzowat wszystkie Zyjace stworzenia i uczy-
nit je swymi stugami. Staty si¢ one bardzo agresywne i niebez-
pieczne...

Dawno, dawno temu na éwietej gérze Olimp odbywa-
fo sie wielkie przyjecie. Zorganizowal je wiadca wszystkich
bogdw, Zeus, ktdry chciat w ten sposdb przypodobad sig piek-
nej Afrodycie. Nie wiedziat jednak, ze nie on jeden ma wobec
niej sprecyzowane plany. Jaskinig u podndéza Olimpu zamiesz-
kiwat Nietoperz. Byt stary, brzydki i ziosliwy, nic wiecdziwne-
g0, 2¢ Zeus bardzo go nie lubit i czesto dawal wyraz swym
uczuciom, ciskajgc w glab jaskini pioruny, Co prawda nie czyni-
fy one Nietoperzowi krzywdy, jednak napedzaly mu potgzne-
go stracha. Znerwicowany 1 wiecznie niewyspany stworek uk-
nut w swym zgorzkniatym serduszku plan perfidnej zemsty.
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Dyskowa gazeta
Nowy miesiecznik na dysku poswiecony
ST/TT/FALCON wydawany jest przez Team
From The East. Mozna go bedzie kupowat pe-
przez redakeje $wiata ATARI. VW numerze, kt¢-
ry otrzymalismy, znajdujemy migdzy innymi:
wywiady z Richardem Kasmakers’em (re-

daktor magazynu dyskowego ST
NEWS), encyklopedia asemblera, kilka
opiséw do gier i wiele innych. Miesiecznik
bedzie wreczal znane w ,érodowisku” ST
nagrody GNIACHNIUM i GNIACHNIUM
PRO. Wszystko to w nowej, fadnej oprawie.

Przyszlosé za 200 dolarow

Atari Corporation podpisato umowe z IBM Corpora-
tion na produkejg 64-bitowej konsoli Atari Jaguar (Multimedia
Entertainment System), Wieloletni kontrakt opiewa ze strony
1BM-a na sumg 0.5 miliarda dolaréw,

Atari Jaguar bedzie produkowany w USA jako inter-
aktywny system multimedialny, ktéry zaoferuje uzytkowni-
kowi 16.7 milionow koloréw w 24-bitowym trybie True
Color, moliwosci tworzenia cieniowanych obiektéw 3D, ich
animacjg oraz przetwarzanie w czasie rzeczywistym, 32-bito-
wa szyng rozszerzen i oczywiscie DSP do podtaczed Audio. W
przyszlosci Jaguar ma zostac wyposazony w CD-ROM o pod-
wojnej predkodci transmisi.

Szef Atari, Sam Tramiel, powiedzial, Ze jest to urzg-
dzenie przysztosci o niespotykanych moiliwosciach Audio i
Yideo. Dlatego tez Atari zdecydowalo si¢ na wspdlprace z naj-
sprawniejsza firmg na rynku komputerowym.

Jako sensacjg nalezy traktowaé fakt podpisania przez
IBM-a wspomnianej umowy. Jak wiadomo firma ta od 15 lat
sprzedawala tylko produkty spod znaku niebieskiego jab-
tuszka,

Wspdipraca z Atari jest pierwszym krokiem w kie-
runku masowego rynku komputerowego. Wszystko to $wiad-
czy o klasie nowego produktu Atari i znacznym podniesieniu
rangi firmy na rynku komputerowym (4 krotny wzrost akeji na
gietdzie w ciagu 2 tygodni).

Premierg Atari Jaguara przewidziano na 16 sierpnia w
Nowym Jorku. Do korica roku pojawi sie tam pierwsze 10.000
szt. Masowa przedaz konsoli rozpocznie sig od nowego roku.
Najwickszg sensacjg jest przewidywana cena — 200 dolaréw

alamus User
# Dla wszystkich uzytkownikéw Calamusa dobra wiado-

mag€, pojawit sie bowiem nowy magazyn w catosci poswieco-
ny temu znakomitemu programowi. Na tres¢ skladajg sig no-
wodci ze "$wiata Calamusa", pomoce | podpowiedzi w obstu-
dze programu w celu osiagniecia jak najlepszych rezultatow w
dziataniu, Osoby, ktére chey dowiedziec sig wiecej na ten
temat lub kupic numery "Calamus User" mogg pisaé na adres:

Calamus User

PO Box 148

Deal, Kent, CT 1470N

Great Britain

Motorola 68060

Wedtug planéw firmy Motorola jeszcze w tym roku
ma powsta nowy mikroprocesor — 68060. Bedzie on praco-
wat z zawrotng predkoscia 100 MIP. Dla poréwnania Atari §T,
gdzie zainstalowana jest Motorola 68000, pracuje z predkos:
ci4 0.25 MIP, Falcon za$, z 68030 osiaga predkosé 3.84 MIP.

Nowa strategia Atari

Wiele osdb zapowiadato juz "§mier¢" szesnastobito-
wega Atari na rynkach europejskich. Wydawato sie, ze i sama
firma “odwrdcita sig plecami” do ST zapominajac o nim i sku-
piajac sig na nowym produkcie — Falconie. Okazuje sig jednak,
ze ST ma szanse na triumfalny "come back". Otéz, wedtug za-
powiedzi, komputer Atari 520 STFM na rynku angielskim ma
kosztowa¢ 159 funtéw. Prawdopodobnie spowoduje to
wzrost zainteresowania tym modelem (przypomnijmy, ze w
sktad zestawu wehodzg komputer o pamigdi 0.5 Mega, modu-
lator, podwéjna stacja dyskéw oraz mysz). Zaktada sie, ze
wkrotce stanie si¢ on mocno konkurencyjny dla konsoli do
gier Super Nintendo.

Prawdopodobnie duze firmy softwarowe, ktére juz
zaczely "zapominaé” o ST, powrdeg do pisania wigkszej ilodci
programéw. Nam pozostaje tylko czekaé na spadek cen w
naszym kraju.

(to nie pomytka)! Redakgja
4 N
DYSKIETKI == ATARI
Prezentujemy pierwsze dwie dyskiethi wydane Geografia Swiata.
przex Swiat ATARL Zamierzamy kontynuowac - kody do gry Tactic

wydawanie nastgpnych rownolegle z kolefnymi

numerami,

Pierwsza z nich zawiera:

- opis dyskletki

-~ dwie gry, kiorych autorem jest J. Bernasek:

® H,0 - gra podobna do "Hydraulika" wydanego

Dprzez ASF, ale nasxym zdaniem duzo clekawsza.

® GOLFER+trainer-zrgcznosciowa wersfa "kom-

Duterowego golfa.”

- program FPACK, ktory umozliwia skracanie

Ditku (1) typu COM (takiego, ktory mozna uru-

chomic przy pomocy DOS'u rozkazem LOAD),

- kilka plikow DEMO, pokazujgcych nowe i naj-
" nowsze polskie programy:

Artefakt Przodkow (film z korica gry), Fatum,

Miecze Valdgira,

Przygotowalismy tez drugq dyskietke dla posia-

daczy programu SoundTracker Player wersja 2.1
wydanego przez Mirage, ze znanymi z Amigl
modutami, czylt muzyczkt, ktdrych mozecte po-
stuchac na swoim Atard/

Jak zamawiac?
Cena jednej dyskietki wynosi:
30.000 zh. plus koszty wysytki.

Dyskietki mozna kupi¢ w firmie MIRAGE Softwa-
re, osobiscie lub za posrednictwem poczty,
Zamowienia listowne lub telefoniczne (motna
takze z innymi programami), Szczegoly i adres w
reklamie na oktadce.




W nov_?'m numerze Swiata ATARI opisujemy

gre INFILTRATOR, Gra jest tylko na dysku (wersja ka-
setowa jest niepefna), Radzimy zrobi¢ kopie dyskietki
dla bezpieczefistwa. Gra skfada sig z dwoch czesci: lot
helikopterem (strona A dysku) i misja na ziemi {strona
B dysku). Przerdbki programu robisz zatem na wiasci-
wej stronie dyskietki!!! Podczas lotu masz ograniczong
iloé¢ paliwa i oleju oraz moga ¢i sig roztadowaé akumur
latory.

PALIWO - jego iloé¢ znajduje sie w.komdrce
S1C8A. Przerabiamy gre tak samo, jak podawaliémy w
poprzednich numerach (wszystkie liczby w ukladzie
szesnastkowym, dowolny moniter dyskowy):

CEBA1C>EA EK
by nie malata ilo$¢ paliwa.

OLE] - jego tem|
znajduje’ sie w

dobnie;

EE8B1C>EAEM:'A

dzigki czému temperatira

oleju nie rosnie.

AKUMULATOR - poziom [ego zuzycia jest

w $1C8C. Domyslasz sie zapewne, €0 sie stanie, gy
zabraknie pradu w helikopterze! Przerob zatemm:

EEQCIC>EAEAEA _
Uwagall W programie dwukrotnie jest rozkaz
EE 8C 1C. Tylko pierwszy z nich przerabiasz. Jesli ru-
szysz drugi, program nie uruchomi sie.

Chciatby$ zapewne poprawic tez brofi poklado-
wa. Mozemy ci Eomoc, by$ miat zawsze magazynki pel-
ne pociskéw rakietowych (missiles), fla~ Magnezeveh

(flares), oraz abys bez ograniczéi Mgt UZpWASRAKIES

cefh radarowsych (chaff).
MISSILES - ich ilosé jest w $1CE4. By ich ilos¢

nie zmieniata sie, przeréb:

ke méma\
§$1C8B. Przerabiamy po-

'CEE4 1C>EAEAEA
FLARES - i w $1CES, Zréb:

G os¢
CHAFF - ich ilosé jest w $1D50. Przerabiamy:
CE 501D >EAEAEA

!? zateprzerébkl pomogg Ci kierowac heli-
kopterem eraz zajmi ;TI'IIS] na ziemi. Na kaz-
miemmaztyrka 2y¢, To troche malo, ale
koméree SA9, quc przerobimy te gre,
i€ do campu bez korica:

Mo 9='Eﬁ'mtee bl Cas
0Z€sZ tez miec prol z czasem. Czas jest
-zapaml W knménce ssm‘r 4. Jedli o tym wiesz,

f%mmawm “
stes prawie gotowy ia misji, Mu-
slszsu;ty, 'ie!zc:é:trachqm W esZ Zapewne,
‘€ Masz ograniczong | éfguna‘lﬂw gazowyrh gazu W
sprayu. Mozesz oczywiscie znalei¢ je podczas misji, ale
jestto trudne. Lepiej mie ich zapas nieskoriczony!

~ ich ilo$é jest w komdree S7T4AB:
CEAB ?4:- EA EAEA

SPRAY |Io§£jest W knmérue S74E4;
E474>

W ten sposob quzwsz dobrze uzbrojony.
czywiscie to nie wszystko, by skoriczyé gre.
Musisz mie¢ troc
czyc mozmaw przez radio, m;lqclliowaé h:{il:nopmm
(a.to weale nie jest proste), a przede: musisz
mie¢ SZCZESCIE. lymodieml;!“ e
Rysiek

MIRAGE (] I(AS!'I'A/I)YSI( (] I(I.AWIA'I‘IIRA/.IGYSTICI(

»Gléwne zasady gry 53 zapewne wazystkim dobrze

znane. Codziennie spotykamy sie z éznymi quizami, zgady-

wankami i krzyzéwkami, Z poszukiwaniem liter tworzacych
hasto zwigzane s3 m. in. stara gra p. t. Wisielec, wiefe gier
towarzyskich, a takze populamne ostatnio Kofo Fortuny.

Dzicki duzej ilosci opcji, ciekawym rozwigzaniom i czekajg-
cym Pafistwa niespodziankom, forma tego rodzaju zabawy.
przy uzyciu komputera powinna byé niezwykle atrakeyjna
dla jednego, dwéch lub trzech graczy. Zapraszamy do zaba-
wy, w ktorej wazne s3 intelekt, refleks i umiejetnosé koja-
rzenia. W przypadku braku ktérejé z trzech oséb zastapi ja
komputer.

Zadaniem gracza jest odgadnigcie ukrytego hasta
nalezjcego do okreélonej kategorii. Migajacy portret okresla

dany przez Mirage jest jednak najlepszy.
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gracza ,przy glosie”. Po pokreceniu kolem uzyskuje on pra-
wo do wygrania wylosowanej sumy pod warunkiem. ie od-
gadnie ktéras ze spélglasek znajdujacych sie w hasle (wielo-
krotnodc tej sumy, gdy fitera sig pawitrzy). Po odgadnigciu
spbigloski nabywa sie prawo do wybaru: mozna kupnd 52
mogloske za ,piéset”, odgadna¢ hasto lub powtérmie za-
krgcic kofem, Gra toczy sig dotad, dopéki keorys z graczy
nie odgadnie hasta. Podczas quliienla kotem moie wypasc
takze BANKRUT fub strata kolgj

W grze turniejowej po odgadniecit trzech haset na-
stepuje eliminacia do finatl  final 7 udzialem zwycieskiego

Eﬂﬂa UWAGA: wkrdtce Znajdzie sie w sprzedazy specjal
y

program do edyeji uowy\'.h zestawdw. Oprocz programu
umozliwiajacego twarzenie nowych haset do gry, otrzymaja
Pafistwo cztery nowe kompletne zestawy”,
Ostatnio widzielismy kilka gier tego typu co
SUPER FORTUNA, ale program Jakuba Husaka wy-

Gra przeznaczona jest dia trzech oséb,
ale moze gra¢ jedna lub dwie osoby kontra
komputer. Jezeli grasz z komputerem, to pa-
mietaj o ustaleniu jego inteligencji — stan-
dardowa jest 100 |Q — maksymaina 180
1Q. Jesti nastawite$ na 180 |Q, to bierz
pod uwage, ze komputer bardzo szybko
odgadnie hasfo. Jezeli chcesz najpierw
obejrzed gre, to ustaw tak, aby graly
trzy komputery. Niestety przy takim
ukfadzie nie zobaczysz zakoficzenia

golnie tym, ktdrzy zamie-

:'. _ hmoooo ]hmmm

gry. Wskazéwka dotyczaca samej gry: mozna graé joysti--

ckiem, ale wygodniej jest przy pomocy klawiatury.
Ustalajge warunki gry, mozesz wybrac jeden ¢

spo-
“sréd pieciu zestawdw hasel. fezeli wybwemszTURNiEj. gra

wyglada nastepujaco: najpierw:s3 trzy rundy rozgrywek,
pozniej eliminacje, a na koniec final;

Mozesz tet wybra¢ p:qé. dziesigt lub pigtnascie
rund. &Wﬂzy rundami pofaywiajg sig reklamy; przydatoby sie
jednak, Zeby hyly one bardzigj urozmaicona: Bylo nam bar-
dzo przyjemnie, ze znalazta sie tam tez reklama naszego

JSwiata MI". Jakub Husak = jak 2wykle -~ stworzy} cal-
(i whg-nqi.

] d finafem TURNIEJU

; oriczenily opgjl na piet, dziesie lub pigtnascie
rund - pyta o kod!l! Naszym zdaniem niewielkim manka:
mentem jest za czesto pojawiajacy sie napis
BANKRUT. Gre polecamy szcze- - aui

rzajg startowat w te-

umigjgtnosci, dobrze strzelac, nau-

‘aryginalna wersja gry
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SONIX @ KASETA\DYSK ® JOYSTICK

gg Jestes pilotem kosmicznego mysliw-
ca w Korpusie Piechoty Galaktycz-

nej. Musisz walczyc przeciwko eskadrom
wroga. Kiedy zestrzelisz okreslona ich
llosc, to teleportujesz do kolejnego
obszaru. Powodzenia! DD

Srodek ekranu zajmuje pole lotu Twojego pojaz-
du, ograniczony od dofu i od géry pasem ladu, nad
ktorym i pod ktorym sie poruszasz (ten gorny jest
lustrzanym odbiciem dolnego). Grafika robi wrazenie
trojwymiarowej (3D) - poszczegdlne jej plany poru-
szaja sie z r6zng predkoscia, co daje efekt widoku, jaki
mamy z okna pedzacego pociggu.

Nz gorze ekranu masz podane informacje o po-
ziomie i ilosci pojazdéw do zestrzelenia lub ich grup
(na kazdym poziomie jest ich 9) oraz czas. Na dole -
ilos¢ pojazdéw, ktérymi aktualnie dysponujesz i ilosé
energii {gdy zmniejszy sie do 0 — tracisz pojazd).

Posiadacze stacji dyskéw otrzymuja ekstra |

niespodzianke: gre zaczyna efektowny, petno-
ekranowy film animowany, czyli tak zwane Intro
(pierwsza strona dysku).

Gra  przypomina  uderzajgco
ZYBEXa - podobna jest obstuga: helikopter strzge-
la samoczynnie, przyciskiem FIRE zmieniamy rodza-
je broni, ktérych dostepnos¢zalezy od liczby"i
rodzaju przedmiotow pozostafych po zestrzgleniu
potworkéw. Od ZYBEXa KULT rozni sig przede
wszystkim lepsza grafika oraz fabu%a [pOniewaz
w ogole ja posiada).

Masz do dyspozycji $miglowiec | wyposazony . ga

w 4 rodzaje broni (magazynki do nich uzyskujesz
zbierajac resztki po zabitych mutantach)eraz bom-
by. Gra skfada sie z osmiu etapéw. Pod konieg kaz-
dego walczymy z najstraszliwszym mutantem, kto-
ry ginie dopiero po duzej ilosci strzatéw. Pod ke-
niec kazdego etapu przed wspomniang walka ekran

ze  7ostal

stawnego .

Mozesz poruszac sie ze zmienng predkoscia, za-
wracac w poszukiwaniu wroga i scigac jego pojazdy,
mozesz tez zmieniac wysokosc lotu, aby uniknac zde-
rzenia. Akcja rozwija sie szybko i wymaga od Ciebie
refleksu i wprawy w operowaniu joystickiem.

Grafika zmienia si¢ wraz z osiagnieciem kolej-
nych obszarow (poziomow) — nastepuje zmiana sce-
nerii: poziom:

0 - pagorkowate pustkowie

1 - miasto

2-las

3 - tereny uprzemystowione

4 - pustkowie z efektami refleksow swietinych

Po osiagnieciu kolejnego, széstego poziomu,
sceneria wraca do obrazu z poziomu 0, nastepnie 1,
itd.

Jesli lubisz strzelaning — polecamy Ci tg gre.

M&R
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. OCENA: Gra dla lubigcych
‘ strzelaniny. W swoim gaitun-
‘ ku - dobra. Wysoka ocena

grafiki - za pomyst i jego
rq realizacje.
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przedstawia tylko male mutanty, skutecznie pozba-
wiajace nas zy€ (ktdrych ilo$¢ zwieksza sig na kolej-

_/nych poziomach).

Tor lotu grup maf¥eh mutantéw przypomina
szybko i-ptyrinte-rozivijajaca sie na wietrze wstege.

“ Cechy eharakegrystyczng programu jest to,
wykanany  w grafice  najwyiszej
'mzdmelczoécn diieki ezemu obiekty s3 bardzo
dokiadpie i staranme flarysowane. Dobrze graficz-
nie prezentulq sie poznomy bardziej jednorodnie
opracowane ' (np. | = przedstawiajacy gtownie bu-
dowle antyczne; Il - pystynia + oazy i piramidy; |l

= las'+ budowle wspolczesne i fragment Gdariska
7 Dwotent, Artusa'= pafrz ilustracja;, V — planeta-
ria, anteny satelltarmal pleco z sciepée fiction). Na
NyZej wspomniane elementy
g c0 nie bylo najszczgsliv-

s2ym. pomystem,

W trakeie gry styszysz tylko efekty akus-
tyszne wystrzalow; natomiast wstep, zakoriczenie
i przerwy migdzy etapami sg ilustrowane muzyka.

Na_koniec, kazdego etapu_otrzymujesz infor-
macje 0 bofsie za zebrane w locie elementy, kté-
rych ilé§¢, podana w prawym dolnym rogu ekranu,
mnozy sie przez 10007

S'rodkowq czgs¢ ekranu zajmuje obraz gry.
Nad nig przesuwa si¢ wskaznik Twojego miejsca na
tym etapie, dalej punktacja oraz ilos¢ zy¢.

W czesici dolnej (od lewej): cztery symbole
dostepnych broni wraz z kontrolkami zapetnienia
magazynkow, radar obrazujacy tor lotu zblizaja:
cych sie stwordw, wskaznik zapetnienia luku bom-
bowego i licznik zebranych nagrod, punktowanych
po przejsciu etapu.

Informacje dodatkowe: SHIFT - zabijasz ma-
te mutanty w polu widzenia, oczywiscie poza sta-
tym ostrzatem z helikoptera (nie dziafta na gtéwne-
go mutanta). SELECT - zatrzymanie gry w dowol-
nym miejscu. OPTION - powrdt na poczatek gry.
STRZAL w joysticku — zmiana rodzaju broni.

Krzychu i M&R

| 90 |
| AmAxchoéc' 80
' OCENA: Typowa gra
zrecznosciowa na
przyzwoitym poziomie.

Plus za intro i demo na
‘ koricu gry.
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nie Instytutu,

pozostafo wiele czasu.

99 Jeden z najpotezniejszych umystow ziemskiego Swiata nauki prowadzif eksperymen-
ty ze sztucznym wytwarzaniem masy organicznej. Udafo mu sie odkryc wyjatkowo
efektywny proces produkcji, ktory w krotkim czasie zapetnif wszystkie zbiorniki na tere-

W wyniku awarii reaktora atomowego w bezpostaciowa maz zostafo tchniete Zycie. Sfor-
mowafa sie ona w odraZajace, zmutowane potwory. Rozpoczat sie upadek. Ludzkosci nie

W ostatnim rozpaczliwym odruchu skonstruowano i uzbrojono nowaczesny helikopter.
Niestety nie byfo czasu na przetestowanie go. Do misji wybrano najlepszego z pilotow,
swietnie wyszkolonego, ze znakomitym refleksem. Wybrano Ciebie. Stoisz przed
szansg ocalenia ludzkosci | zdobycia niesmiertelnej sfawy.
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~Thinker to zestaw dwoéch gier logicznych, wy-
magajacych  wyobrazni iodrobiny zrecznosci.
W obu grach generalng zasadg jest koniecznosé uto-
zenia element6w po prawej stronie ekranu zgodnie
z wzorem po lewej.

Pierwsza z nich przypomina znang kiedy§ kos-
tke Rubika. Przesuwajac (naprowadzajac kursor na
odpowiednia strzatke i naciskajac FIRE) pionowe fub
poziome rzedy kwadratow, musimy do-
prowadzi¢ do takiego ukfadu ele-
mentéw jak na wzorcu; na wyko-
nanie zadania mamy oczywiscie
okreslony czas (wyswietlany na
ekranie).

Druga natomiast to takie
znana zabawa — ,przesuwanka”.
Pole, po ktérym sig poruszamy,
wypetnione jest (z wyjatkiem
jednego, wolnego miejsca) kwa-
dratami z okreslonym wzorem.
Wykorzystujac to puste miejsce,
musimy tak poustawia¢ elementy,

wizorcem.

® W obu grach ruchem kursora
lub elementéw sterujemy joysti-
ckiem albo myszka od ATARI ST
{podtiaczona do drugiego portu).

® Naciskajac SPACE BAR mozemy zmieni¢

ksztatt kursora.

® Po ukoriczeniu kazdego etapu gry podawane
jest hasto umozliwiajace rozpoczecie gry od danego
poziomu".

MIRAGE ® KASETA/DYSK ® JOYSTICK

W : KOSTKA RUBIKA — kody:
obu grach u géry ekranu po lewej masz po- 1 CEPHEUS
dany czas przewidziany dla danego poziomu, po pra- 2 AQUILA
wej — nr poziomu, a na dole hasto, ktére pojawia sig 3 LACERTA
po pozytywnym ukoriczeniu poziomu dla wszys- 4 MUSCA
tkich poza zerowym. 5 ORION
Do ,Kostki Rubika” zamieszczamy hasta obok, 6 CRUX
natomiast przy ,Ukladance” radzimy zapisa¢ hasto, 7 TELESCOPIUM
jesli udato Ci sie dojs¢ do ktéregos poziomu 8 CYGNUS
W e | chcesz péiniej od niego wznowié 9 LUPUS
gre. Celowo publikujemy tylko 10 OPHIUCHUS
hasia do ,Kostki Rubika®, 11 PISCES
ado ,Ukladanki”™ mamy 12 TRIANGULUM
w planie zrobi¢ to dopiero 13 FERRATUS
wtedy, gdy ktérys mocno 14 PEGASUS
zapalony nasz czytelnik 15 ATARI 130XE
skoriczy gre, a tym samym ' Rysiek

odcyfruje wszystkie hasta
iprzesle je do redakgji.
Wowezas pojawia sie w naj-
blizszym numerze, sygnowa-
ne nazwiskiem ich ,odkryw-
CA
. W zaleznosci od pozio-
§i mu masz mny uktad do

"* (od 5 nawet do |5 minut),

Kaidorazowe  wiaczenie
gry na danym poziomie daje
co prawda ten sam uklad w lewym
kwadracie, ale inny uklad startowy w prawym —
tym, na ktrym pracujesz (jest po prostu losowy).
M&R
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WV swiecie Ponga najwazniejsze byly stowa. Przy
pomocy stow mieszkaricy tego Swiata potrafili wykany-
wac wiele czynnosci | zadar, konstruowac, produkewat
i przenosic przedmioty. Potrafill tez poruszac sie Uiy
wajac wiasciwych stow komunikacyjnych. Robili to uzy-
wajac specjainych maszyn zwanych teleportami. Bardzo
wazne byto, aby nie pomyli¢ nigdy stowa kamunikacy}
nego, gdyz mogtoby to okazac sie zgubne, Gdy ktos po-
petnit pomytke uzywajac stowa tworzacego, nie bylo to
specjalnie groZne — najwyzej zamiast kwiatka otrzymat
kamien. Ale popetniajac blad przy korzystaniu z tele-
portu mozna byto wpasc w wieksze tarapaty. Przeko-
nat sig o tym Pong, gdy wymowit stowo w zly sposéb
i zamiast u przyjaciela znalaz sie w swiecie, ktérego nie
znat. Najgorsze bylo to, Ze nie dziataly tu jego slowa
i nie potrafit wracic do domu. Rozejrzal sie ze strachem
po tym dziwnym swiecie. Petno tu byto nigsamowitych
roslin i okropnych stwordw; ale okazalo sie, ze.. na
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szczgscie dia niego, kto$ porozrzucal tu
wiele pomocnych przedmiotow, (np. po-
zwalajacych Pongowi plywaé wwaodzie,
¢zego wezesnie] nie potrafit) oraz piec tabliczek z zako-
dowanymi literami powrotnego stowa komunikacyjne-
go. Wyruszyh wiec, podskakujac jak to Pong, na we-
dréwke w poszukiwaniu szczescia.

Gracz weiela sie w postat tytutowego bohatera,
musi spenetrowac tajemniczy lzbirynt i odnalezé piec i
ter stowa powrotnego (w kazdej grze moga by¢ one
rozne iznajdowaé sig wroznych miejscach Swiata)
| oczywiscie wrocic do domu. W labiryncie oprécz tab-
liczek z literami znajduia sie takze teleporty stuzace do
przemieszczania sie (trzeba tylko poznaé odpowiednie
dla nich stowa komunikacyjne) oraz inne bardzo pomo-
cne, albo wrecz niezbedne przedmioty, dlatego nalezy
je skrzetnie zbiera,

N ekranie oprécz czesci tajemniczego $wiata
mozna zabaczyc liczbe Pongow ,w zapasie”, liczbe zdo-
bytych punktow i kalejne znajdowane licery hasta.

Pongiem steruje sie przy uzyciu joysticks; przesu-
niecie do gory powoduje coraz mocnigjsze odbijanie sie
«kulki®, w dét-coraz slabsze, przesunigcie joysticka na
boki powaduje ruch odpowiednio w lewo [ub w prawo.
Nalezy pamietac, ze Pong inaczej porusza sie, gdy jest
W powietrzu, na podiozu, czy tez w wodzie.

Powodzenial

T
88 |

| OCENA: Na szczegolng
uwage zastuguje tadna
grafika wysokiej
rozdzielczosci.

UWAGA'!

Na mapce zaznaczono punkty oraz
hasfa teleportacyjne.
Kofeczka z cyferkami okreslaja
pofozenie poszeczegdlnych

elementow tajemniczego stowa.
==




W 1807 roku na
mocy ukiadu poke-
jowego w Tylzy po-
migdzy  cesarzem
Napoleonem | a ca-
rem rosyjskim Alek-
sandrer  powstafo
Ksiestwo Warszawskie ztozone w wickszosci z drugie-
go i trzeciego zaboru pruskiego. W 1809 roku wybuch-
ta kalejna wojna francusko — austriacka i kraj ponownie
znalazt sie w niebezpieczeristwie.

Pomimo najszezerszych checi, niewielkiego ksies-
twa nie sta¢ byto na utrzymanie licznej armii, granic bro-
nito tylko ok. 15.000 zolnierzy. 14 kwietnia 1809 roku
VIl korpus austriacki, w sile 32.000 zofnierzy, pod do-
wodztwem Ferdynanda d'Este przekroczyt granice
ksiestwa. 19 kwietnia 1809 roku 12.000 polskichzotnie-
rzy pod dowddztwem pbZniejszego marszatka Francji~
ksigein |6zefa Poniatowskiego — stoczyto pod Raszynem
zacigta bitwe z przewazajacymi sitami austriackimi,

RASZYN 1809 jest gra strategiczna opartg na wy-
darzeniach historycznych.

Pierwsza polska gra wojenna (strategicz-
na). Jej celem dla Austriakow jest wprowadze-
nie jednego ze swoich oddziaféw do Raszyna,
natomiast dla Polakéw — niedopuszczenie do
tego do godziny 21.00, czyli do korica gry (o godzinie
17.00 Austriacy otrzymujs liczne positki).

Twoim przeciwnikiem moze by¢ kemputer lub
drugi gracz. Na poczathu rausisz okreslic jego site (od
—15 do +15) oraz wybrac scenariusz sposrod nastepuja-
cych: historyczny, jeden z dwéch fikeyjnych lub losowy.
W momencie rozpoczecia gry masz na ekranie z lewej
strony otientacyjna mape terenu bitwy z dyslokacjs od-
dziatéw swoich i wrogich, na ktorej migaja punkty ozna-
czajace omawiane po kolei oddzialy. Z prawej strony
pojawiajg sie nakladajace sie na siebie kolejne okienka
informacyjne przy wyborze roznych opeji (np. meldunki
oddziatéwi ich potencjalne mozliwosci).

Po ,odmeldowaniu sig® wszystkich oddziatéw
(Twoich i austriackich) nastgpuje faza ruchu gracza,
a nastepnie faza ruchu komputera lub drugiego gracza.

KGaidy oddziat posiada okreslong liczbe punktéw
ruchu (dla piechoty ~ 4, dla kawalerii - 6). W przeci-
wieristwie do piechoty, kawaleria nie moze poruszac sie

dobrym poziomie.
zastuguje rowniez c
zaprezentowany rys
historyczny,

.;??;\%E-‘ St A 1 1T ‘"Egi
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po lesie, rzece czy bagnach. Zadna z formacji nie moze
wykonac ruchu na jeziorze. Oddziat, ktory przegrywa,
ma odebrany ruch w tej kolejce.

Wyijasnijmy kolejno optje:

I/ Ruch - gdy ma byc wykonany manewr ktryms od-
dziatem, z prawej strony pokazuje sig mate okienko ze
strzatkami w cztery strony swiata (nie mozesz wyjsé
z terenu mapy inie przekroczysz fizycznych na niej
przeszkéd).

2/ Formacja — do wyboru: gotowosc, obrona |ub
atak.

3/ Raport - nazwa oddziatu i jego cechy wyrézniaja-
ce (sifa, morale, formacja, teren dziatania).

Mienu przewiduje réwniez objasnienie symboli
oddziatéw (swoich i wroga) | podanie ich liczby, Za do-
bry rezultat dia strony
polskiej nalezy uznac
przekroczenie  granicy
300 punktéw i obronie-
nie Raszyna (przy opgji
gry z komputerem).

Musisz okazaé sie
by¢ $wietnym strategiem
i w obliczu zmian sytua-
cji dokonywaé wyboru
whasciwych opcj. Te bit-
we musisz wygraé, tak
jak dokonalo sie to tam-
tego pamietnego dnia,

MIRKA

(ON RUTEROWIf
RKEAD)
CZAS) c]?]:i”
JEDIDEROW)
Pro-Art, Warszawa
ul. Lipska 18

tel, (022) 17-33-92
(ew. 617-33-92)

ATARI Turbo 2000

Do samodzielnego montazu

@ zcstaw_a_sf 1 '_(system 'I‘i;rbé

Zaméwienia p

adres:

mgr inz. Wojciech Pt

ul. Kiliiskiego 47a/2

82-300 Elblag .
tel. 283-64 .

UWAGA U2YTKOWNICY

ATARI| ST/STE

Najwigksza oferta gler

i programéw uzytkowych
na ATARI ST/STE

Co tydzieh nowe programy |l

Najnowszy katalog (~2500 tytwtdw)

otrzymasz preysytajac dyshistkg

{ znaczeh na adres:
"VicToOPOL

O 71=--313 Warsedwa
U, Karapgl! 13,53
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PETER FINZEL @ DYSK
JOYSTICK/KLAWIATURA

wolnej ilosci egzemplarzy. Rysunki mozna oczywiscie
przechowywa¢ na dyskietce i w kazdej chwili po zata-
dowaniu do komputera poriownie wydrukowac,

a w razie potrzeby przed wydrukowaniem dokonac
poprawek.

Po naci$nigciu <START> nastgpi fadowanie
i uruchomienie DESIGN MASTER, za$ po <SELECT> -
tadowanie i uruchomienie HARDCOPY.

W kazdym menu dokonujemy wyboru przy po-
mocy kursoréw bez uzycia <CONTROL>; start wy-
branej funkcji nastepuje po naciénieciu <RETURN> lub
FIRE joysticka (obok polskich nazw podajemy oryginal-
ne niemieckie, o ile nie s3 uniwersalne, wielojezyczne).

by

Luais Tn-as
By a5
Zasanin
oA s awa
Reset

DESIGN MASTER v. 1.1 to bardzo dobry pro-
gram graficzny na 800XL/130XE, pracujacy w 8 trybie
graficznym (320x160 pikseli). Wymagania sprzetowe:
komputer + stacja dyskow (ew. magnetofon) + moni-
tor + joystick + drukarka (na dyskietce s3 zapisane
standardowe kody do drukarek typu Epson, np. Star -
istnieje takze mozliwos¢ zdefiniowania koddw do in-
nych drukarek).

DESIGN MASTER umozliwia wykonanie bar-
dzo precyzyjnych rysunkéw technicznych, architekto-
nicznych, schematow elektrycznych czy elektronicz-
nych itp. Rysowaé mozna pisakiem o szerokosci jedne-
go piksela, wysokim, szerokim itp. Mozna bardzo fat-
wo rysowac kwadraty, prostokaty, kota, wypetniac
wybrane pola wzorami. Program dysponuje dwoma
obrazami, ktére mozna jednoczesnie wydrukowac
i w ten sposob powstaje jeden obraz o wielkosci
320x320 pikseli.

Integralng czescia programu DESIGN MASTER
jest HARDCOPY, ktdry pozwala dostosowac rézne
typy drukarek i wydrukowad wykonany rysunek w do-

10
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Pierwsze menu daje nam mozliwos¢ wyboru
réznych funkeji, z tym Ze nalezy tu wyréz-
ni¢ typowe funkcje graficzne (od 2 do 11)
od odrebnych funkeii dyskowych (1); po
wyborze tego ostatniego ukaze sie odreb-
ne MENU DYSKOWE, ktdre oméwimy
pdzniej. Ponizej powierzchni rysunku znaj-
duije sig linia informujaca o tym, ktdry
obraz (1 lub 2} widzimy na ekranie, jakim
kolorem rysujemy (0,1 lub 2), wyglad pisa-
ka oraz podaje, ktéra funkeja jest aktual-
nie realizowana.

Podamy teraz najistotniejsze informacje
n. t. funkeji graficznych:

Program DESIGN MASTER pracuje na dwoch
obrazach, z ktorych oczywiscie tylko jeden widzimy
na ekranie (finia informacyjna podaje nam ktdry). Wy-
bor OBRAZ umozliwia przejscie do drugiego obrazu.

Ten wybor umotzliwia pisanie na powierzchni
rysunku. Po starcie programu piszemy zestawem DM.
FNT. Pozostate zestawy znakéw wybieramy w MENU
DYSKOWYM. Mozemy dokena¢ wyboru miedzy pis-
mem prostym (normal), skosnym {kursiv) i duzym
(fett). Po wyborze rodzaju pisma ukazuje sie dodatko-
we pod-Menu podajace wysokos¢ oraz szerokos¢
w skali od 1*1 do 7*7 (dla pisma prostego i skosnego
—skala 1:1; dla duzego mozna dobiera¢ wielkosci
wieksze). Znak pisma jest pisany w prawo i w dot od
kursora. Dia doktadnego umiejscowienia znakow pis-
ma nalezy przed pisaniem przej$¢ do wyboru RYSU-
NEK, aby méc dokfadnie ustali¢ punkt wyjsciowy dla
pierwszego znaku. Po kazdym <RETURN> kursor
przechodzi na poczatek nastepnej linii pisma.

Opce: kolor, pisak, lustro, kratka, zoom, kur-
sor. Mozemy uzywac 3 koloréw: czarny: 0, bialy: 1,
invers: 2 (sg to oznaczenia podawane w linii informa-
cyjnej) i réznych pisakdéw (pinseli) oraz pokrywaé rysu-
nek sprayem. Istnieje tez mozliwos¢ skorzystania
z lustra {spiegel). Ta opcja umozliwia rysowanie lus-
trzanych odbi¢ wedfug wybranej osi; jej wyglad widzi-
my w linii informacyjnej. Opcja ZOOM jest specjalnie
przydatna dla doktadnego rysowania pojedyriczymi
pikselami. Obraz jest czterokrotnie powigkszony,
szybkiego poruszania sig po obrazie dokonujemy joys-
tickiem, a wolnego i dokladnego — kursorami. W cza-
sie rysowania mozemy w kazdej chwili przejs¢ do Me-
nu: <START> - WYBOR <SELECT> - OPCJE

Ten wybdr umozliwia szybkie rysowanie linii jo-
ystickiem lub kursorami.

Ten wybér umozliwia rysowanie prostokatéw.
Rysowanie okregow

Jest to funkcja pozwalajaca na "wykrojenie"
{russchneiden) pewnej czedci obrazu, obrécenie (ver-
drehen} o wielokrotnosc 90 stopni i przeniesienie
(einklessen) w inne miejsce obrazu. Jezeli w pod-Me-
nu wybierzemy OBROCENIE, to po <RETURN> lub
FIRE nastapi obrdcenie prostokata o 90 stopni; moz-
na te funkeje wywolac 2 lub 3 razy, a wtedy nastgpi
obrdcenie o dalsze 90 stopni, czyli w sumie o 180 lub
270 stopni. (Obrocenie nalezy oczywiscie wykonaé
przed wstawieniem!)

Kazda figure rysunku ograniczong liniami mo-
zemy wypetni¢ wzorami (jednym z szesciu lub
czerri-leer czy biel-voll). Bardzo wazne jest, aby byla
ona rzeczywiscie ,szczelnie” zamknieta, gdyz w prze-
ciwnym wypadku wybrany wzér moze sie ,rozla¢” po
catej powierzchni rysunku.

Po <RETURN> lub FIRE nastapi wyczyszczenie
ekranu,

Kasuje ostatnio wykonang funkcje.

Menu dyskowe umozliwia skorzystanie z kilku
opgji:

PROJEKTOWANIE (ZUM BILD) - nie wymaga
komentarza.

SPIS ZBIOROW (DISK INHALT) - ukazuje nam
spis zbiorow {File) dyskietki znajdujacej sie w stacji
dyskow.

OBRAZ Z DYSKU (BILD LADEN) - taduje do
pamieci komputera obraz nagrany na dyskietce.

OBRAZ NA DYSK (BILD SPEICHERN) - stuzy,
do przechowania obrazu na dyskietce.

WYBOR PISMA (ZEICHEN LADEN) - wszys-
tkie zestawy rodzajéw pisma maja postac: *. FNT,
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Obraz na dysk
PiSM0 z dysku
Bez ochrony
Formatowanie
Kasowanie
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Mozna uzywac dowolne, ale nie jednoczesnie.
Kolejne trzy funkeje takie jak dla DOS-a: OD-
BEZPIECZYC (ENTSICHERN) = UNLOCK. FORMA-
TOWANIE (FORMATIEREN!) = FORMAT. KASOWA-
NIE (LOESCHEN) = DELETE.
WY)SCIE (BEENDEN) ~ oznacza koniec pro-
gramu i przejécie do pierwszego wyboru. Mamy wte-
dy mozliwos¢ wyboru drugiego programu:

Jezeli poprzednio wykonates jeden lub tez dwa
obrazy w programie DESIGN MASTER, to zostafy
one utrzymane w pamieci komputera i mozesz je
jeszcze raz obejrze¢ przed wydrukowaniem (i ewentu-
alnie dokonac niezbednych poprawek). Po wyborze
opcji OBRAZ WYDRUKOWAC (BILD AUSDRU

CKEN) mozesz zdecydowad, ktdry obraz
(bild), czy tez obydwa (beide) bedziesz drukowat. Po
wyborze OBYDWA nastapi wydrukowanie obrazéw 1
i 2 potaczonych w jeden.

Wysokosé {hoeche) czyli wielkod¢ pionowa
drukowanego obrazu moze by¢ wybrana dla kazdej

drukarki 10~calowej.

Szerokos¢ (breite) podwdjng (doppelt) i potrdj-
ng (dreifach) mozna wybrac tylko dfa drukarek o od-
powiedniej dfugosci watka.

Po pytaniu o kody drukarki (bit-map code) mo-
zemy wpisac inne wartosci dla kodow sterujacych
(trzeba jednak zaznaczy¢, ze zmiana kodow sterujg-
cych wymaga skorzystania z instrukji danej drukarki).

M&R
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»@4d czasu, kiedy w Twoim kraju rozpoczat swe
panowanie okrutny Mag, podstepnie pozbawiajac Cie
korony, paristwo Twe zaczely nawiedza przerdzne
kleski. Twoj lud byt przerazony, a kraj podupadt. Na
dodatek dusze wszystkich wiernych Ci rycerzy zty
Mag zaklat w motyle i porozrzucat po catej krainie. Je-
zeli odnajdziesz je wszystkie, to masz szanse uwolnic
rycerzy oraz przywrécié fad i porzadek w paristwie.
Oczywiscie czeka na Ciebie wiele przeszkod. Pamie-
taj! Dusze s3 widoczne tylko w ciemnosciach, a wiec
spiesz sig, do Switu niedaleko. Moze uda Ci sie ocali¢
Twoj lud."

y >
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oJest rok 90~ty przed narodzeniem Chrystusa.

Cala Halia podbita jest przez Krymian... Cafal...
Nol... prawie cafa; jest taka jedna malerika osada,
gdzie nieugieci Halowie weigz jeszcze stawiaja
opér najezdzcy. A legionisci z krymskich garnizo-
néw stacjonujacych w pobliskich warowniach nie
maja tatwego zycia. W obozie jest kilku wspania-
tych Halow, ktérzy nie pozwalaja spokojnie spac
Krymianom.

Helix, bohater tych przygod; maty wojow-
nik, _ sprytny i bystry, mozg i prawa reka wodza
wioski, bez wahania podejmuje sie kaz-
dej niebezpieczne] misji.

Opalix, najwierniejszy druh
Helix'a; posiadajacy nad-
ludzks site, ale inad-

gotéw do przygody, bijaty-
ki i... jedzenia.

aranokomix, najmadrzej-
szy Z me- dreow;
zbiera

-

rozne zio-
fa iparzy wywary,
ktére daja ogromna si-
te. Jego smakolyki po-
zwalajg wiosce Halow prze-
trwat ibez klopotéw ode-
przel: wiciekte ataki doprowa-

. dzonych do os-
N tatecznosc

B '.

ludzki apetyt, zawsze

Gra ma trzy poziomy o roznej grafice. Na kaz-
dym z nich masz do odczarowania pieciu rycerzy (za-
kletych w motyle). Po zabiciu stugi Maga i zdjeciu za-
klecia z rycerza ten pierwszy oZywa i musisz by¢ przy-
gotowany do ponownego rzucenia wer nozem,
a wiec stanac twarza do niego. Zamkniete drzwi ot-
wierasz znalezionym kluczem i po ich otwarciu szu-
kasz nastepnego. Na kazdym poziomie natkniesz sie
na platformy do teleportu, ktére przeniosa Cig w in-
ne miejsce tego samego poziomu, Rowniez na kaz-
dym poziomie trafisz na kepy morderczych traw, na
ktore nie wolno wejsé, bo tracisz Zycie.

Wwaga! W tej grze najistotniejszy jest CZAS —
masz go bardzo mato! Duzo mniej istotnymi przeciw-
nikami sa studzy Maga, do ktérych powalenia wystar-
czy jeden rzut nozem.

MER

1 ilosc zyc (masz ich cztery)
4 czas (znikajz

+ punktacja (.‘(i‘ punkto
stugi Maga, 100 — za od
fnie rycerza )

1 tlosc posiadanych kluczy

1 liczba odczarowanych rycerzy

MIRAGE @ KASETA/DYSK @ JOYSTICK

Krymian. Mozna by wymieni¢ jeszcze wielu dziel-
nych wojownikéw, ale nie ma sensu, gdyz w tej
przygodzie nie odgrywaja oni zadnej roli.

.5
poig2o0n

¥ 2
opizZ2pon

Uwraga! Uwagal Uwagal
Za chwile finatll!

©rto nad osady zawista czarna chmura, prze-
biegli Krymianie sprowadzili na pomoc Wielkiego
Maga Nocy, ztego druida, ktéry wiada sitami ciem-
nosci. Mag uzywajgc swej mocy uwolnit sity ciem-
nosci, zamykajac w trumnie w lochach starego za-
mezyska czar szczescia i swiatta. Zapanowata zara-
7a, zwu;dly wszystkle ziofa | Paranokomix nie ma
Z CZego Parzyc Swojego tajemniczego napoju sity;
wiosce grozi zaglada, Smier¢ zrgk juz prawie
triumfujacych Krymian. Ostatnia szansg dla Halow
jest wyprawa zawsze bohaterskiego Helix'a. Wyru-
szyl on samotnie, aby przemierzy¢ 100 niebez-

piecznych komnat starego zamczyska i uwolni¢ za-

klete czary. Helix musi wykazaé sie sprytem
i zrecznoscia, w zamku znajdzie wszystkie potrzeb-
ne rekwizyty, miecze, klucze, butelki z woda, kieli-
chy z nektarem, ale takze czekam na niego zarfocz-
ne robaki, znikajace mosty i putapki. Niestety, jak
to w czarodziejskim zamku, kazdy klucz moze ot-
worzy¢ dowolne drzwi tylko jeden raz i tylko na
chwile; gdyby Helix chciat przez nie przejsc po-

nownie, musi uzyé kolejnego klucza. Powodzenial
Sterowanie postacia Helix'a standardowo przy uzy-
ciu joysticka.”

Wistep do objasnieri do gry co§ nam znajo-
mego przypomina... Ktéz z nas nie miat w reku
chocby jednego tomiku starego, poczciwego ,Aste-
rixa"l

Kilka uwag, ktére pomoga Ci wgrze: Cho-
dzisz po ziemi, albo po zawieszonych padestach
(nie stapnij na zapadnie, ktéra odréznisz po grafi-
ce). Jesli masz zebrane jakie$ przedmioty, umozli-
wig Ci przejscie przez ogieri i nie lgkasz sie stwo-
row pelzajacych (wykorzystane przedmioty tra-
cisz). Napotkasz tez znikajace podesty rozwieszo-
ne nad wodg (czesto strzezone dodatkowo przez
pelzajace stwory). Jesli wracasz do kompaty,
w ktorej juz byles, wszystkie jej elementy mogace
Ci zaszkodzi¢ sa z powrotem na swoim miejscu.
Natomiast nie wracajg na miejsce uzyteczne dla
Ciebie przedmioty zebrane i zuzyte.

MER




»INla kamiennych stopniach Granitowej Wiezy su-
nefa ciemna, zakapturzona postaé. Stopy obute
w miekkie cizmy niosty owinieta w plaszcz sylwet-
ke. Gdy czarny ksztatt osiggnat szczyt schodéw,
z faldow ptaszcza wysuneta sig dluga, pomarszczo-
na dtort i pewnym ruchem odrzucita kaptur odsta-
niajac siwa glowe. W driacym $wietle pochodni
ukazata si¢ meska twarz o regularnych rysach z or-
lim nosem i gorejacymi oczami. Mezczyzna pchnat
cigikie debowe drzwi, ktére rozchylity sie bezsze-
lestnie ukazujac mroczne wnetrze komnaty.

Tannatos przekroczyt prég iwszedt do wne-
trza, Niedbaly gest wykonany prawa reka i drzwi za
jego plecami zamknety sig samoistnie réwnie cicho,
jak chwile wezedniej zostaty otwarte. Kolejny gest
i w komnacie zaptonety wszystkie $wiece. Podszedt
do pulpity, na ktérym spoczywata pokryta znakami
runicznymi_ksigga. Obok niej potozyt wydobyty
z sakwy ogromny nie oszlifowany krysztat. Jego ru-
chy byly spokojne i pewne, jednak serce przepetnia-
ta obawa. Wiedzial, Ze jest najwiekszym z Zyjacych
magow, lecz spoczywajacy teraz na pulpicie klejnot
budzit w nim lek. Wiedziat, czym byt ten przed-
miot, nie znat jednak petni jego mocy i nie miat po-
jecia jak ja wykorzystaé.

Z wiszacej na {cianie potki wzigt niewielki ka-
watek kredy i pochylony zaczal kresli¢ na podtodze
pentagram. Rysujac kolejne linie wypowiadal cicho
najpotezniejsze znane sobie zaklecia ochronne. To
byt jedyny sposéb osiggniecia wiadzy nad Kryszta-
tem Przemian: wezwaé demona i uwigzionego mie-
dzy ramionami piecioramiennej gwiazdy zmusi¢ do
udzielenia informacji. Tannatos wzywal demony
wielokrotnie, tym jednak razem zwykly szatan nie
wystarczal. Wiedze o tak poteznym Magicznym
Przedmiocie jak Krysztat Przemian mogt posiadaé
tylko Syrylak = Ksigze Pieczeci i Wiadca Siddmego
Kregu.

Kiedy wypowiedziat konczace inwokacje imie
demona, nagly podmuch wiatru rozwart okiennice
i stracit ustawione na stole przedmioty.

W chwili, gdy w centrum pentagramu pojawit
sie otoczony kiebami dymu stwér, ztoty kandelabr
upadt na jedno z ramion wyrysowanej na posadzce
gwiazdy przerywajac linie i famigc moc wigzacg de-
mona. Tannatos zamarl. Blade wargi demona odsio-
nity zakrzywione kly i wypowiedzialy trzy stowa

w Zapomnianej Mowie. Obie posta-
cie: cztowieka ipotwora w jednej
chwili pochtoneta pustka. Mag po-
czut ogarniajaca go niemoc. Jego cia-
tem; targnat rozdzierajacy bol. - Ten WS
bél towarzyszyi bedzie Ci zawsze! — {8
styszal z oddali $miech demona =~ ;'

Gdy1 takie jest istnienie, tam gdkie Cie posy}am'
odestany... w otchtan... Kregu Piekiet. — Styszane
zdania rwaly sie w ogarnigtym cierpieniem umysle
Tannatosa.

Zestany do piekiet Czarnoksieznik cierpiat po-
tworne katusze. Zobaczyt rzeczy ohydne, doswiad-
czyt bolu nie da]qcego sie poréwna¢ z niczym. Po-
znat strach wigkszy od strachu przed § Smiercia, Wie-
le razy znajdowal si¢ na krawedzi utraty zmystéw.
Przed szalenstwem bronita go tylko wciaz podsyca-
na nienawis¢ i pragnienie zemsty.

Przer dwa tysiaclecia poszukiwal sposobu
ucieczkiz Otchtani.

W 1967 roku uwiezienia Tannatos odnalazt

' L Przekroczyt je potezniejszy nii kie-
v wywrze¢ zemste na Syrylaku.
‘normalnym $wiecie opuscito go
wiekéw cierpienie. Teraz mogt
€. Potozyt si na zimnej skale i za-
snat. Ocknat sie. ezqc na podtodze podziemnej gro-
ty.

Tu rszﬁbiy

na sie ;ego wedréwka, ktérej ce-

. lemjest twierdza opanola aa przez Syrylaka. Wyko-

rzysgglgc wnedz? zdobyta w Otchtani musi przeby¢

d podznemne ja?me, zaquty las, oraz: przeptynaé

podwodny Swiat Mroc go Jeziora, by wreszcie
stangé u wrét zamku -
czas zemsty.

MAGIA KRYSZTAEU jest typowa gra przygo-
dowo~zrecznosciows. W‘yﬁ'awnym graczom moze
skojarzyc si¢ z MIECZAMI| VALDGIRA - nic dziwne-
g0, gdyz grafike i'scenariusz stworzyly te same oso-
by. Nie znaczy to jednak, Ze jest podobna ~ wprost
przeciwnie. Posiada bardziej urozmanconq grafike
i lepie dopasowany dzwiek. Animacja postaci wyjat-
kowo piynna, réwniei jest bardziej urozmaicona.
Mag schyla sig by podnies¢ przedmiot, wykonuje
gesty rekami podczas rzucania zaklgé, a nawet ma-
mrocze pod nosem jakies nieokreslone przekleri-
stwa w czasie gdy stoi nieruchomo. Swiat gry jest

emona. Pézniej przyjdzie

DOBRE RADY DLA NIECIERPLIWYCH!
nie kody, a zdrowy rozsadek kaze korzystac z oryginatu
aby dokonacé transformacji niezbedne sa drogie kamienie
czas nie jest istotny, wiec mysl, a nie spiesz sig
na poczatku musisz sie napracowac i narozbijac
potem czeka Cie etap zbieractwa i kombinowania
tylko amulet pozwa!a uzywac wywaru przeciw Syrylakowi
[ezell te rady Ci nie wystarczyly, poczekaj na opis

.. juz wkrotce razem z mapa!

zamieszkaty przez kilka gatunkéw ztodliwych istot,
ktére utrudniajg (czesto skutecznie) dotarcie do ce-
lu. §3 one duze | dobrze animowane.

Za najpowainiejszg wade programu mozna uz-
nac fakt, ze Tannatos nie posiada zadnego sprzgtu
ochronno-zaczepnego i aby ujé¢ $mierci musi wpra-
wiac sie w sztuce unikow.

WV zamian za to gra ofiaruje nam sporo tajem-
nic do rozwiktania. Teren jest wprost usiany rézno-
rakimi przedmiotami. Wiekszo¢€ z nich wydaje sie
catkowicie nieprzydatna. Istnieja jednak pewne isto-
ty, ktdre ‘'w zamian za pozornie bezwartoscnowy
przedmiot chetnie dadza co$ niezbednego Tannato-
sowi do wykonania planu. Na przyktad Lesny Dzia-
dek, z wdziecznodci za ofiarowana mu szyszke, po-
dzieli sig z Toba posiadanym ztotem, a zioto... przy-
da sig poiniej.

Szczegétowego opisu nie podam (mapa plus
opis juz wkrotce - red.). Postaraj si¢ sam znalezé
i zniszczyé demona. Satysfakcja bedzie bez poréw-
nania wieksza, a jezeli Ci sie nie uda... Céz, powo-
dzenial”

N.N.
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uper \Zofnierz, as pilotazu helikopterowego, ekspert balistyczny, znakomity inzy-
nier, n@urochirurg, policjant, aktor filmowy, gwiazda rock'a, poszukiwacz i wydobyweca,
3 4 s SWiatowej klasy, ekspert karate, czyli tylko ktos taki fak Ty, ma Dg

99 Potrzextjemy Cie Jimbo-Baby! Caly swiat jest w wielkim niebezpieczeristwie i tylko

INFILTRATOR —

uratowania swiata, a zadanie przeciez nie jest fatwe...
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Infifera-
tor — to wiasnie Ty: ob-
darzony wspanialymi cechami su-

per-mana, ktore predestynuja Cie do spetnie-
nia jedyne] w swoim rodzaju misji. Wiadomos¢, ktora
do Ciebie dotarla, brzmiata niepokojaco. Wiedziates
o jednym — to zapewne znowu ten przeklety MAD LE-
ADER. ,Nie ma innego wyjscia — trzeba znowu wkro-
czyc do akeji” i niczym w co wieczorrym serialu filmo-
wym samotnik musi rozpoczac béj o uratowanie $wia-
ta... Misja rozpoczyna sie w Twoje] bazie (Home Base).
Twoje pierwsze zadanie jest whasciwie w petni zrozu-
miate, musisz opuscic baze i toczac boje w przestrzeni
powietrznej przedostac sie do centrali Mad Lea-
der'a, aby przejsc do kolejnego etapu Twojej misji cze-
kajacego Cie na ziemi. Do swoje] dyspozycji masz
wspaniaty helikopter, dostosowany do spefniania za-
dan, jakie przed Tobg stoja. Najnowszy model helikop-
tera WHIZBANG GIZMO DXH-1 ATTACK CHOP-
PER zostat wyposazony w specjalne urzadzenia opra-
cowane przez firme WHIZBANG ENTERPRISES, mie-
dzy innymi: * Podwojny turbinowy silnik pulsatorowy
do napedu topat wirnika glownego,

{pozwala na uzyskanie pred-

kosci do 450 weztow) * -

Cztery pociski typu

powietrze-powie-

trze  Whizbang

Waster
20-milimetro- {
we dziatka |
szybkos- =
trzelne
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Whizbang Whizzer * System flar magnezowych prze-
ciwko pociskom naprowadzanym termicznie * System
radarowego rozpraszania przeciwko pociskom stero-
wanym diwiekiem * Turbo dofadowarke typu Whiz-
bang Whomper * Super wyrafinowany system komuni-
kacji * System sterowania i kontroli obstugiwany przez
komputer * Specjalny system wyciszania pracy silnikow
Whizbang Whisper (UWAGA: jesli wgrywasz nowg
dyskietke po raz pierwszy, staje przed Toba zadanie nr
s 1 - letap gry — ktore musisz wyko-
nac, zanim przejdziesz do nastepnych.

Jezeli ten | etap masz juz za soba, zo-

stalo to odnotowane i nastepnym razem mozesz doko-
« na¢ wyboru, ktory z etapow bedziesz pokony-|
» wal). | etap Twojej misji jest dwustopniowy: pole- |
ga na doleceniu do campu Mac Leadera, wylado- |
waniu i wykonaniu zadania na ziemi. Pewna reka

{i gtowa oczywiscie) musisz poprowadzic swoj
helikopter od startu do ladowania, korzys:aiqc!

(lub nie} z automatycznego wyszukiwacza kie-
runku (ADF). Ale to nie wszystko, bowiem w trakcie|
lotu czekaja Cie dodatkowe atrakcje w postaci spotkari |
powietrznych, ktére moga by¢ trojakiego rodzaju — al- |
bo swoj, aibo wrog, albo szaleniec. Poniewaz nigdy nie |
masz pewnosci, na krérego z nich sie natknates, wigc
najbezpieczniej jest zareagowac pierwszemu i wykazu-
jac sie refleksem nadac prosbe o identyfikacje {Request
ID). Jezeli nie zdazysz i taka prosbe ustyszysz w swoich
stuchawkach, nie pozostaje Ci nic innego, jak nadanie
w odpowiedzi ,na wyczucie” jednego z dwoch kodow
= ,Infilcrator” - dla przyjaciot lub ,Overlord” - dla
wrogow. Jezeli podasz nieprawidtowy identyfikator,
zostaniesz niezwlocznie zaatakowany. Jeden z was be-
dzie musiat zgina¢. Natomiast biada Ci, jezeli spotkasz
na swojej drodze jednego z szalencow. Kilku z Infiitra-
torow, ktorzy lataja juz dosc diugo w przestworzach,
postradato pamiec i zmysty. Teraz kraza nie pamietajac
i nie rozpoznajac kodow. Oni zawsze atakuja | musisz
niestety walczy¢ ze swoimi sprzymierzericami, Ponie-
waz lgdowanie jest trudnym elementem pilotazu, nale-
7y postepowaé dokladnie wedlug instrukcji {pamieta-
jac, ze przed podejsciem do ladowania na wrogim tery-
torium musisz wiaczyc ukfad wyciszania pracy silni-
kow). Gdy juz wyladujesz, nie probuj obracac sig, skre-
cac czy przyspieszac, gdyz rozbijesz helikopter! Nalezy
pamietac, ze latanie helikopterem nie nalezy

do zadan {atwych. Co prawda Whiz-

bang GIZMO DHX-1 ATTACK

CHOPPER zostat tak zbu-
dowany, aby motzliwie

_ ograniczy¢  niebezpie-

czenstwo, jednak nadal na pilota czeka ich wiele. Dlate-
go tez producent nie moze brac odpowiedzialnosci za
to, co wydarzy sie w czasie misji. Oto najczescie] spo-
tykane powody nie ukoriczenia zadania: * nieprawidto-
wy start * nieprawidtowe ladowanie * zbyt wiele usz-
kodzen * uszkodzenie silnika przez nieprzyjacielskie
pociski * przegrzanie oleju (naduzycie Turbo) * prze-
grzanie akumulatoréw (zbyt duza predkesc) * brak pa-
liwa * wiele innych dziwnych i nieprzewidzianych oko-
licznosei Kiedy wyladujesz, zmieni sie widok na ekra-
nie. Znajdziesz sie na ziemi, gdzie czeka na Ciebie wea-
le nie mniej wrogdw niz w powietrzu. Unikniecie spot-
kari z nieprzyjaciotmi jest najlepsza droga do sukcesu.
Celem jest wypelnienie misji opisanej w tajnym liscie
na poczatku (rozkaz jest inny dla kazdego poziomu
gry) — nie dajac sie zfapa¢ czy zabic i oczywiscie przed
uplywem wyznaczonego czasu, Jezeli zawiedziesz pie-
ciokrotnie, zakoriczysz gre. Gra sktada sie z trzech co-
raz to trudnigjszych misji. Jezeli uda Ci sie zakonczy¢
pierwsza z nich, dopiero mozesz przystapic do nastep-
nej. W czasie swej ekspedycji na ziemi masz limitowa-
ny czas przebywania, ale posiadasz takze kilka przed-
miotéw, ktore moga okazac sie bardzo pomocne
{patrz ekran posiadania — Inventory). Nacisnigcie 'Fl-
RE" spowoduje uzycie aktualnie zaktywizowanego
przedmiotu. Przedmiot, ktory jest w danym momencie

. OCENA: jeden z najlepiej
opmcowm?'ch imgram&w.
fqczy w sobie elementy gier
symulacyjnych, zrecznosciowych |
i przygodowych.

zaktywizowany, wyswietlany jest w dolnej czesci glow-
nego ekranu. Tylko odpowiednie gospodarowanie po-
siadanymi przedmiotami moze doprowadzi¢ Cie do
szczesliwego korica. W dolnej czesci ekranu znajdujg
sie cztery komunikaty dotyczace stanu posiadania:
Spray — ilo$¢ gazu usypiajacego jaka zuzyles Grenades
— liczba rzuconych granatow usypiajacych Explosives —
ilo§¢ rozmieszczonych tadunkéw Film — ilos¢ wykona-
nych zdje¢ Zapamietaj! Mozliwy jest takie bardzo
szybki dostep do wszystkich przedmiotow. Zamiast
przechodzi¢ do ekranu stanu posiadania i wybierac jo-
ystick'iem przedmiot do zaktywizowania, wystarczy
w czasie gry na gtownym ekranie uzy¢ odpowiednich




klawiszy. Spotykani gwardzisci i straznicy s3 fanatycz-
nie przywiazani do Mad Leader’a. Bez przerwy patrolu-
ja oni caly teren bazy. Jezeli spotkasz keoregos z gwar-
dzistéw, poprosi Cie o dokumenty. Gdy cos okaze sie
nie w porzadku, natychmiast podniesie alarm i pozos-
tali straznicy rozpoczng polowanie na Twojg osobe,
Zanim tak sie stanie, nalezy uzy¢ gazu usypiajacego.
Gdy pozniej straznik sie obudzi, zapomni o wszystkim,
co byto wczesniej, ale lepiej oddali¢ sie z tego miejsca
jak najszybciej. To, co méwia do Ciebie gwardzisci,
ukazuje sie w dolnej czesci ekranu. Wewnatrz budynku
bedziesz poruszal sig pomiedzy salami uzywajac grana-
tow gazowych, kart kredytowych i innych znalezionych
lub posiadanych przedmiotow. Wedrowanie po roz-
nych pigtrach tego samego budynku jest mozliwe dzie-
ki windom. Moga okazac sie pomocne takze rozne
przebrania. Gdy wejdziesz do budynku, w dolnej czesci
ekranu pojawi sie niewielka mapa (jego plan). Pokoj,
| w ktorym aktualnie sie znajdujesz, zostanie zaznaczo-
| ny przez migajacy szescian, Wszystkie pokoje zostang
przedstawione jako niewielkie pudetka z zaznaczony-
mi drzwiami, Wchodzac do nowego pokoju, nanosisz
go na ten czesciowy plan. Powinienies przeszukac kai-
da ze znalezionych skrzyn, chocby wydawaly Cisie pus-
te. Przed wejsciem do pokoju ochrony trzeba zdeakty-
wizowac wszystkie zabezpieczone drzwi (w tym celu
musisz najpierw znalez¢ karte bezpieczenstwa — secu-
rity card). Gdy uda Ci sie juz wypelnic misje naziemna,
musisz jeszcze wrocic do helikoptera, wejsé do kokpi-
tu i oczywiscie wrocié do swojej bazy (Home Base). Je-
zeli pie zakonczysz misji, nie uda Ci sie wejsc do heli-
koptera. Aby zweryfikowac stan swojej misji, przejdz
do ekranu posiadania (Inventory screen). Jezeli zakon-
czyles misje, zostaniesz o tym poinformowany i do-
wiesz sie, ile czasu pozostato Ci na opuszczenie [adu,

Podsumowanie gry:

Gdy uda Ci sie zakoriczy¢ gre sukcesem, mozesz
otrzymac do wyboru zestaw opcji. Pozwalajg one na
start dowolnej sposrod rozpoczetych misji (rowniez
po zatadowaniu gry ponownie). Czas do zakoriczenia
misji jest wyswietlany przez caly czas Twojego pobytu
na ziemi. Gdy dobiegnie on do zera, wylecisz w powie-
trze i bedziesz musiat zaczynac od poczatku. Rzeczy-
wisty czas na wypelnienie misji na ziemi wynosi okato
20 minut. Jezeli w trakcie gry zadzwoni nagle telefon,
nie denerwuj sie, gdyz mozesz przerwac gre w dowol-
nym momencie, przechodzac do ekranu stanu posiada-
nia (Inventory screen) przez nacisniecie SPAC|I. Aby
powroci¢ do glownego ekranu, wystarczy nacisnac do-
wolny klawisz. Trzymam za Ciebie keiuki! Od powo-
dzenia Twojej misji zalezy, czy uda Ci si¢ uratowac sta-
ruszke Ziemie i... czy w zwiazku z tym usigdziesz do
nastepnej gry!
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agent Hardin w poszukiwaniu tajemniczej skrzyni

~  walka czotgow przeciw centralnemu komputerowi

Nl—i |

i.

r'_ proba wyzwolenl; kraju z Klatwy

- zwariowana strzelanina na Dzikim Zachodzie

- przygody Wikinga probujacego wydostac sig z Walhalli
znakomita wieloetapowa uktadanka; swietna muzyka

_poiska wersja ,OPERATION WOLF”; ostra strzelanina

s wielka wedrowka po tajemniczej planecie

O o0

wcielasz sig w pilota korpusu galaktycznego

mag Tannatos w poszukiwaniu tajemniczego krysztatu

rewelacyjna symulacja rozwoju ludzkiej cywilizacji
T ———————— ~— -

| najlepsza pitka noina, szczegdlnie dla dwoch osob
—— O EE——

zapierajace dech w piersiach wyscigi formuly |

realistyczna strzelanina, fascynujaca grafika

| zabawa w uktadanie linii kolejowych

gra typu adventure, wyroinia si¢ wspaniala grafika

walki karatekow, duze postacie, animacja!

tamigtowki dinozaura, znakomita muzyka (STE)!

" T

nie tylko strategia, wojna secesyjna na wesoto
o e ey -

ladowanie wojsk alianckich w Normandii
- " -
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Qutris jest gra logiczno — zrecznosciowa skonstruowana na wzdr Tetris,
jednak jej konkurencyjno$é jest bezsprzeczna, poniewaz w grze moga uczestni-
czy¢ dwie osoby, rywalizujgce ze sobg. Petne emocji i skupienia wspéizawodni-
ctwo stanowi o atrakcyjnosci tej gry.

Ekran pokazuje dwie studnie, do ktorych wpadaja klocki. Gracze majs za
zadanie poukfadaé je w taki sposéb, by zbudowaé jak najbardziej jednolity, pozba-
wiony szezelin mur, Zabudowanie klockami petnego szeregu jest premiowane. Po-
$rodku ekranu znajduje sig okienko, w ktérym sygnalizowany jest wzér nastepne-
go klocka.

Poczatkowa gra zacheca fatwoscig i co sie z tym wiaze — dobrymi wynika-
mi. Stopie trudnosci poszczegdlnych plansz nie jest jednak taki sam. Stopniowo
gracze napotykaja znaczne utrudnienia. Musza si¢ wtedy wykazaé niezwyklg pre-
Cyzja i spostrzegawczoscia.

Qutris to rozgrywka na czas i na punkty, Ukoriczenie etapu przynajmniej
przez jednego z graczy pozwala przej$é obu konkurentom do kolejnej planszy i
kontynuowaé gre.

Warto doda¢, ze gra posiada doskonaly grafike, opracowana w najwyz-
szym trybie Atari .
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Riot — w ttumaczeniu na jezyk polski ,uliczna zadyma” — jest typowa gra
karate wzbogacong o nowe techniki zadawania cioséw przeciwnikom. Mozna uda-
rzy¢ napastnika tokciem, kopna¢ od przodu jub od tylu, ukleknaé. uderzy¢ pigécia
w strone, w ktora zwrocona jest twarz bohatera. .

Utrudnieniem dla gracza jest réiny sposéb poruszania sig kolejnych napas-
tnikow. Nalezy wige wpierw rozpoznac ruchy przeciwnika, by nastepnie zasko-
czy¢ go serig closow.

Emocje podczas walki nie stabna, gdyz przez caly czas nalezy kontrolowaé
na monitorze wiasng linie zycia i linie zycia napastnikéw, ktorzy nierzadko s sil-
niejsi od samego bohatera.

Mniej cierpliwi i nieodporni na przyjmowanie porazek moga zapewnic so-
bie niesmiertelnosé, jesli wpisza na poczatku programu hasto ,.Zycie to walka”,

Wszyscy zwolennicy walk wschodu, a takze ci, ktérzy stang nawet do nie-
réwnej walki, z cala pewnoscia bedg zadowoleni uczac sig ,sztuki walki ekrano-
wej", w keorej liczy sie przede wszystkim umiejetnosé przewidywania posunigé
przeciwnika i doskonaty refleks.

PICAACEM
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Picasso jest programem graficznym umozliwiajacym maiowanie na monito-
rze oraz samodzielne tworzenie grafik. Edytor ten jest prosty w obstudze. Po-
zwala na uzyskanie podobnych efektéw jak program graficzny ,Delux Paint” na
Amige lub ,Rambrant” na Atari XL/XE. :

W edytorze tym nie wystepuje menu zawierajace ikony, ktére przedsta-
wiaja wszystkie opcje programu z ich nazwami - jak np. ,Blazing Paddles”. Picas-
$0 jest pierwszym programem graficznym na Atari, w ktérym zastapiono opcje
uruchamiane za pomocy ikon opcjami przypisanymi do odpowiednich klawiszy.
Dzigki temu rozwigzaniu edytor jest prostszy i szybszy w obstudze. Uzytkownik
nie musi stale siega¢ do menu po odpowiednie narzedzie, lecz wywotuje je z kla-
wiatury,

Program pozwala na automatyczne prowadzenie odcinkéw miedzy wskaza-
nymi punktami, mozna zatem rysowat za jego pomocg réine figury. Dostepna
jest opcja zamalowywania obszaru ograniczonego konturem lub tta, na ktérym
znajduja si¢ narysowane elementy. Mozliwe jest takze powigkszanie wybranych
fragmentow w celu doktadniejszego opracowania, powielanie zaprojektowanych
wezedniej motywoéw i przesuwanie wzgledem siebie fragment6w rysunku. W edy-
torze uzytkownik moze sam zdefiniowaé kolor w dowolnym momencie pracy, jak
réwniet wpisac tekst (dostepne sa dwie wielkodci czcionek] w wybranym miejscu
ekranu,

Gotowe rysunki mozna zapisaé w pamieci zewnetrznej | zarchiwizowad ty-
powe elementy graficzne (ré2nego rodzaju akcesoria). Archiwizacja efementow
ufatwia tworzenie historyjek obrazkowych.

W celu stworzenia ,ruchu” na ekranie nalezy postuzy¢ sie innym progra-
mem oferowanym réwniez przez firme Domain Software pt.”Film editor”, ktéry
pozwala na wykorzystanie archiwum z elementami graficznymi, uzyskanymi przy
pomocy programu ,Picasso”,

Program Picasso wspdipracuje ze stacja dyskéw lub z magnetofonem w
systemie normal oraz turbo 2000. Jest wyposazony w ,help”, w ktérym znajduja
si¢ opisy opcji programu, Do dyspozycii s3 dwa tryby graficzne: 8 i 15.

EIl M ERITOD EIIM EDITOD DI AVED

Program umotliwia potaczenie wyzej wymienionych elementéw w jedng
catosé i zapisanie ich na tasmie w postaci programu demonstracyjnego — filmu.
film editor dodatkowo zawiera przykladowe demo, w ktérym animacja skfada sig
z 31 klatek. Mozlowosci programu:

Film moze sktadaé si¢ maksymalnie ze 128 klatek. Kazda klatka jest kom-
presowana. Warto zaznaczyé, ze program posiada az 512 kombinacji kempresji
danych. Do Film editora mozna réwniez zatadowa¢ caloekranowy obrazek (w 8
lub 15 trybie) i vryciaé z niego odpowiedni fragment. Opcja wyboru trybu wy-
gwietlania (tryb 8 lub 15) pozwala na rysowanie kolejnych klatek (np. przy pomo-
¢y programu Picasso — réwniez firmy Domain Software) i wezytanie ich przy uzy-
¢iu opcji ,odczyt obrazka” do Film editora.

Tworzenie filméw animowanych jest niezwykle proste. Dobrze opracowa-
na instrukcja obsfugi czyni ten program dostepnym dla kazdego.

Program pracuje w systemie turbo 2000 (wroctawskim) i standardowym.

THE AOONVICTE
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The convicts jest pierwsza gra labiryntowa, ktorej program moze by¢ ob-
stugiwany przez dwie osoby — wspétdziatajace, nie zas konkurujjce ze sobs.

Gra posiada wiele element6w logicznych oraz zrecznosciowych, Przejscie
niektorych plansz wymaga niebywatego sprytu, a samodzielne przebycie podziemi
jednej z planet jest zadaniem karkotomnym. Sytuacja zmienia sie, gdy do gry wia-
czymy partnera.

W podziemiach czekajg na smiatkow rézne putapki — takie, jak przesuwa-
jace sie sciany, urzadzenia przyciagajace, dziata strzelajace w rdzne strony, lustra
- punkty teleportujace, diamenty przenoszace zle stwory i wiele, wiele innych.

Czy ktos sprosta takiemu zadaniu?

Mniej wytrwali gracze moga uzy¢ klawiszy SELECT lub OPTION, ktdre po-
zwalajg wybraé lub pomina¢ dowolng planszg podczas gry.

ALl ARAD
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Jest to urozmaicona gra komnatowa. Gracz wciela sig w postac dzielnego
Tristana, ktory musi wydostac sie z zamku, by dotrzec do wyspy, na ktdrej znaj-
duje sie Skata Smoka. Jedynie bijaca z niej woda moze przywrécié do zycia uspio-
nych mieszkancow krainy Gallahad.

Po drodze spotyka Tristana wiele przeszkdd. Bohater moze skorzystac z
pomocy czarodziejskich przedmiotéw. Ale przeznaczenie ich pozostaje zagadka,
Niektére z zabranych przedmiotéw moga okazac sie dla Tristana zgubne,

MANASCY

Knock nalezy do gier logicznych. W trudnych do przejscia labiryntach zo-
staly ukryte zlote serca, Nalezy je stamtad wydobyc. W tunelach nie mozna sie
zatrzymaé, jedynie umiejetne tworzenie blokad | sprawne operowanie joystickiem
pozwala na zmiang kierunku przemieszczania si¢ po labiryncie.

Zalety tej gry jest urozmaicona grafika oraz wiele trudnych do rozwiazania
ragadek.

€CHC CSATIIDN
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Stacja naukowo-badawcza zbudowana na Saturnie realizuje program, ktore-
go celem jest nawigzanie kontaktu z obcymi cywilizacjami. Obiekt emituje w kos-
mos réznorodne sygnaty. Gdy na stacji wreszcie pojawiaja sig obcy przybysze,
okazuja sig by¢ wrogo nastawieni. Rozpoczyna sig walka o uratowanie bazy.
Gracz musi sprowadzi¢ pomoc i uratowac uwiezionych w magazynie przy-
jaciét. W tym celu powinien dostac sie do specjalnego komputera i nadaé $OS.
Dotarcie do cefu wymaga sprytu i umiejgtnego wykorzystania znalezionych przed-
miotéw (bror, miny, karty identyfikacyjne itp).
Aby utatwié poruszanie sie po labiryntach bazy, do instrukeji obstugi gry
dotaczona jest mapka,
Dystrybutor opisanych programow:
DOMAIN SOFTWARE
Skr. poczt. 2289
51-519 Wroctaw 22
ul. Teatralna 10/12

Film editor jest pierwszym programem przeznaczonym do tworzenia fil-
méw animowanych przy pomocy ,malego atari". Do pakietu dotaczony jest Film
editor player, ktéry pozwala na potaczenie animacji z muzyka skomponowang
przy pomocy programu Chaos music composer lub Future music composer. Is-
tnieje takie moiliwo$¢ ustawienia dowolnych koloréw i napisanie ,scrolla”, pra-
ktycznie dowolnej dtugosci. ‘
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[endoria za czasow panowania ksiecia Jarela byta
kraina spokojna. Niegdy$ mtody ksiaze wraz z kilkoma
towarzyszami ocalif wyspe Arborea, pokonujac zfego
demona Morgotha. Pokdj zapanowat na ziemi, lecz do-
bre czasy wydawaly sie mie€ ku koricowi. Ten koniec
miat na imie Krogh byt uczniem Morgotha. Podstepnie
zabit ksiecia Jarela i zasiad} na jego tronie w $wiatyni Is-
har. Po catym kraju rozpuscit hordy zadnych krwi mon-
strow. Lecz jeden cztowiek nie ugiat sie pod jarzmem
terroru Krogha, Byt to miody rycerz Aramir. Przyszedt
czas rewanzu. Jesli Aramir zdota pokonac Krogha, be-
dzie w stanie ujarzmit potezne sify drzemigce w Swiaty-
ni Ishar | wkrotce zasiadzie na tronie jako nowy wiadca
KKendoril.

Jak sie zapewne damysliliscie, jest to kontynuacia
gry Crystals of Arborea, Ten najnowszy produkt firmy
Silmarils jest kolejnym wstrzeleniem sie w formute
"Dungeons & Dragons”. Jak to zwykle bywa, spotyka-
my sie z catg masa wielkich wojownikéw, mitycznych
czarnoksieznikow i charyzmatycznych ksiezniczek. Jest
to chyba wystarczajaca zacheta do podrézy po odiu-
dziach Kendorii w poszukiwaniu przygéd.

Podczas swej misji mozesz rekrutowac towarzyszy
swej podrozy (maksymalnie 4~ch ). Warto mie¢ sprzy-
mierzencow w sytuacji, gdy przyjdzie ci stawic czota
adnym krwi pomyleficom, bestiom, niewidzialnym
stworom i tym podobnym przeszkodom.

W Ishar poczynaniami bohateréw mozna sterowac
przy pomocy samej myszki lub w kombinacji z klawiatu-
ra, przy czym ten drugi sposéb wydaje sig by¢ o wiele
przyjemniejszy. Juz przy pierwszym kontakcie z tym
programem widac jego przynaleznosé do grupy gier ty-
pu role~playing i to do scistej czotdwki. Nie brakuje
wiec czardw, magicznych napojdw i dziwnych mon-
Strow.

Kazdy charakter odznacza sie okreslonymi umie-
jetnosciami, doskonalonymi w miare¢ zdobywania do-
swiadczenia. Kendoria obfituje w wioski i miasta, gdzie
mozesz znalezé sklepy, tawerny, centra treningowe i
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Al enrrils

starych medrcow, pomagajacych zrozumiec sity rzadza-
ce tym $wiatem. Droga do celu, ktorym jest zwycieska
konfrontacja z Kroghem, usiana jest pojedynkami z caty
rzeszy przeciwnikéw. Zabijasz ich, zabierasz ich pienig-
dze — wszystko w imie dobrej sprawy.

Ishar zostata doskonale opracowana. [edynym
mankamentem jest jej szybkos¢ — zmienianie sig obra-
z6w jest zbyt wolne, zauwazalny jest efekt opéznienia,
zwilaszcza podczas szybkiego przemieszezania si¢ z
miejsca na miejsce. Wszystko to jest skutkiem wyko-
rzystania imponujaco wygladajacej grafiki, bedacej chy-
ba najmocniejszym atutem Ishar. Réwniez dzwigk stoi
na wysokim poziorie, czego zapowiedzig jest muzyka
wprowadzajaca nas w ten program. Podczas gry zale-
wani jestesmy rdznymi samplawanymi efektami: $wis-
tem wiatru, §piewem ptakow, pluskiem wody, recho-
tem zab etc. Nawet kazda z bestii charakteryzuje sie
inaczej brzmigcym warczeniem i skomleniem. Taaak, Is-
har naprawde wyglada i brzmi kapitalnie, | jeszcze cieka-
wostka — gra dziata na monitorze monochromatycz-
nym!

Pomimo, ze ponizszy opis jest szczeglowy, nie
uwzglednia niebezpieczenstw w potyczkach z wroga-
mi. Od ciebie zalezy, czy twoja ekipa cato i zdrowo do-
trze do szczesliwego zakoriczenia.

WITAMY W KENDORII

Na wschod od miejsca startu spotkasz Borminha,
Jesli dasz mu troche pieniedzy, poda ci nazwy kilku do-
brych hoteli. Mozesz go zwerbowaé, lecz uwazaj, to
zdrajca!

ldZ na wschdd. Przy jeziorku skreé na potudnie. W
brzozowym zagajniku spotkasz Kirele. Zwerbuj ja i
umie$¢ w drugim szeregu. Skre¢ na potudniowy za-
chéd. Dojdziesz do wioski Angarahn. W wiosce zabif
kilku orkéw i odwiedz hotel. Tam zwerbyj Kiriana, Te-
raz mozesz zrobi mate zakupy | odwiedzié dom Akee-
ra, ktory poinformuie cie o celu twojej misji. Po opusz



czeniu wioski kontynuuj podréz na pofudniowy zachéd,
omijajac krzaki, Wejdz do domku i wez skarb. Na
wschod od domku znajdziesz teleporter.

Skreéna potudniowy wschéd i przejdi przez
most. Uwazaj na barbarzyrice, to twardziel. Kilka kul
ognistych powinno go rozmieni¢ na drobne, wiec przy-
gotuj je sobie zawczasu. Dojdziesz do Lake City. W
miescie nie werbuj Olnola i Nasheera - to zdrajcy. Po
zwiedzeniu rzeki udaj sie na potudnie wzdhuz niej i
przejdz przez pierwszy most.

BIALA ZBROJA (WHITE IRON)

Na potudniu znajdziesz dwie chatki. W jednej z
nich znajdziesz wiadomos¢, ktorg moiesz przeczytal,
jezelijeden z cztonkéw grupy biegle wiada jezykami
obcymi. Doktadnie przeszukaj krzaki, a znajdziesz sa-
kiewke petng ztotych monet.

IdZ na wschéd, az dojdziesz do Rhudgast. Skre¢ na
pétnoc i gdy dojdziesz do oceanu, skieruj sig na zachod,
do Oshigrodu. Tam, w krzakach, spotkasz rycerza w
biatej zbroi. Pokonaj go i wez jego hetm. Nastepnie
wré6é do Rhudgast,

LOCHY RHUDGAST (FORTECA)

Idz na potudnie, az dojdziesz do rzeki i podazaj
wzdfuz niej na wschod. Po drodze spotkasz grupe kar-
féw do zlikowidowania. Znajdziesz tei sakiewke. Pod-
nies ja i skre€ na potnoce. Po chwili skrec nazachéd i nie-
bawem staniesz u wrdt fortecy. Wejdz do srodka.

Forteca generalnie podzielona jest na dwia ezedei ~
wschodnig i zachodnia, Na rozstaju korytarzy skre€ na
wschdd. Po spladrowaniu labiryntu i unieszkodliwieniu
kilku szkieletow dojdziesz do pdtnocno-wschodniego
naroznika fortecy. Wez skarb i klucz. Znajdziesz tez
klamke, lecz nie przekrecaj jejt Jesli to zrobisz, zosta-
niesz zamkniety w rodku.

W zachodniej czesci w koricu dojdziesz do duzej
komnaty z dwoma wyjsciami na pétnocnej $cianie. Za-
chodnie drzwi prowadza do tabliczki pokrytej pismem
runicznym i do kilku pajakéw. Wschodnie wyjscie pro-
wadzi do magicznej fiolki, ktéra bedzie potrzebna w
dalsze] czedci gry. Uwazaj na rozstajach korytarzy, s3
pilnowane przez kilku gigantéw, dla ktrych pokonanie

ciebie bedzie nie lada gratka,

Opusc teraz fortece i wrdc do Oshigrodu. [dz na
zachod wzdiuz rzeki i przejdz przez most, bedgey gra-
nica miedzy Oshigrodem i Lotharia.

SAFARI PO LOTHARII

Wejdz do wioski od zachadu. Jesli bedziesz miat
wystarczajaco duzo pieniedzy, kup od handlarza buta-
we (mace), Skieruj sig na poludnie, az dojdziesz do oce-
anu. Skrec na zachdd, trzymajac sie wybrzeza. Pomis-
dzy czterema brzozami spotkasz ducha Azalhgorma,
od ktdrego dowiesz sie kitku ciekawych rzeezy, Zawraé
nawschod i idz wzdtuz plazy. Wkrdtee dojdziesz do ka-
miennego piedestatu. Obejrzyj go i wez tabliczke 2 pis-
mem runicznym.

NA ZIEMI PREDATORA

Daj jednej z postaci hetm mentalnej wizji {zanim
skierujesz sie na wschéd przez Fimnuirh). W srodku fa-
su znajdziesz polane, Na sradku tef polany stoi poje-
dynicze drzewo, otoczone matymi kwiatkami. Predator
powvinien tam na ciebie czekad. Jesli go nie bedzie, znaj-
dziesz go na zachdéd od tego miejsca. Zabij go | wet
cztery magiczne pierscienie, kedre uchronia cie przed
ogniem smoka. Teraz skieruj sie na péinoc, az doj-
dziesz do rzeki i idZ wzdtuz niej na wschod, W koricu
dojdziesz do mostu, ktory bedziesz musial przekro-
czyc.

STRAZNIK MOSTU

Na wschodzie znajdziesz miasto Aragarth. Upew-
nij sie, ze masz minimum 5000 sztuk zfota, ldZ dalej na
wschdd, az dojdziesz do rzeki z mostem pilnowanym
przez minotaura, Zwrd¢ sig na péinoc i odszukaj han-
dlarza. Daj mu 5000 sztuk zfota, a on da ci efiksir. Na
potudnie od mostu spotkasz karla Fragorna, ktérego
mozesz zwerbowad. To maly, ale twardy facet i nieraz
przyda sie w walce. Wré¢ do mostu i zabij minotaura,
Poczekaj, az wyczerpie brof dugiego zasiegu oraz calg
moc magiczng zanim zblizysz sie do niego. Po zabiciu
minotaura przejdz przez most.

STRAZNIK ZOEWIA

|diZ na pétnocny wschod, az spotkasz giganta Gato,
czekajgcego na ciebie ze swojy bufaws. Zabij go | wei
26twia Ygwen z plazy, Zawrde na potudnie | pokonaj
kilku czekajacych na ciebie wojownikdw, Slaeé na po-
judniowy wschéd do regionu Urshurak, 1dZ na potudnie
wzdtuz watow ziemnych, az dojdziesz do wrét miej-
skich.

ALCHEMIK JON

Wejdz do miasta [€andmir. Uwazaj na orkow, duzo
ich tu sig kreci. Wejdz do chatki i wez od Jona perga-
min. Zawiera on fragmenty recept (drugg czes¢ tych re-
cept znajdziesz ra koricu instrukei).

WIEDZMA MORGULA

Margula byt bardzo znana wiedima, Zwerbowa-
nie je] bardzo dobrze wptynetaby na site twojej grupy.
Niestety zty Krogh, cbawiajac sig jej wiedzy, zamienit ja
v $winie, Zamiast wiec zabijaé spotkang $winig,
stwérz eliksir Arbool w magicznej fiolee, znalezione] w
lochach Rhudgast. Aby odnalez¢ Swinie, musisz i$¢ na
wschdd od miasta Valather, az dojdziesz do lasu, Teraz
skrec na potudnie, trzymajac sie krawedzi lasu { odszu-
kaj handlarza Zacha, ma on co przydatnego do sprze-
dania. Po odnalezieniu Zacha skreé na wschad i w lesie
odnajdziesz Swinie.

NIESAMOWITA MILOSC

Bedac w wiosce Halindor koniecznie odwied? dom
Irvana. Poinformuie cie on, Ze jega cérka zostata po-
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rwana do miasta Elwing. Jedli ja uratujesz i odprowa-
dzisz do domu, jej ojciec w nagrode da ci przydatny
Kluez. Dziewczyne znajdziesz na miejskim placu, lecz
uwazaj, gdyz mozesz straci¢ jednego z cztonkow ekipy.

Jeden z twych towarzyszy zakocha sie w Delorii i
odméwi dalszej podrézy z tobg. Jedynym wyjsciem w
tej sytuacjl jest zaaplikowanie delikwentowi antymitos-
nego eliksiru (jego niezbednym sktadnikiem jest zétwia
Slina),

W miescie Elwing spotkasz réwniez Thorma, ktd-
ry da ci piec habitéw,

LOCHY VALATHAR

Pierwszg rzeczy, jaka nalezy zrobi¢, jest nazbiera-
nie jak najwiekszej ilosci jedzenia, wody i skarbow.
Upewnij sie, ze przeszukates kazdy zautek czy szczeli
ne. Niektore przejscia otwiera sig przy pomocy diwig-
ni lub specjainych kluczy, ktére z pewnoscia znajdziesz,

Otworz drzwi kiuczem, ktdry dostates od Irvana,
Na pierwszych rozstajach drdg skre¢ na lewo (na pét-
noc). Dojdziesz do domu braci — zombie. Znajdziesz w
nim wiele pomieszczeri do spenetrowania, lecz powi-
nienes szczegolnie uwaznie rozgladac sig za kiuczem,

ZWIZYTA U MROCZNEGO RYCERZA

Kontynuuj swoja podréz, az dojdziesz do wschod-
nich rozstajéw drég. Skre¢ na pofudnie i odszukaj
Mrocznego Rycerza. Oprécz niego powinienes znale7¢
réwniez kolejny klucz. Wré¢ do pomieszezenia Mrocz-
nego Rycerza i wejdz we wschodnie drzwi. Znajdz wy-
jéciei skre¢ na pétnoc.

Znajdi klucz i otworz pomieszczenie przy pomocy
dzwigni. Wré¢ do poprzedniego skrzyzowania i idz na
potudnie, a potem na wschéd. Podazaj szerokim kory-
tarzem, az dojdziesz do miejsca oznaczonego cul - de -
sac. Podnies kiucz j wré¢ do komnaty Mrocznego Ryce-
rza.

Skieruj sie na pétnoc i, gdy dojdziesz do éciany, ot-
worz drzwi po prawej stronie,

ZWARIOWANE DZWIGNIE

Idz ciagle na wschéd, az dojdziesz do labiryntu z
dwoma réwnolegtymi korytarzami usianymi drzwiami,
ktére sa kontrolowane przez rézne dzwignie. Kazda z

dzwigni otwiera badZ zamyka dwoje drzwi jednoczes-
nie. Idz na potudnie, a nastepnie na wschéd, ignorujac
diwignie. Skre¢ na lewo, przetacz dzwignie i wréé do
poprzedniego ,kursu” na wschéd.

Teraz skre¢ w prawo, a nastepnie w lewo, przefa-
czajac po drodze diwignie. Wré¢ do poprzedniego po-
mieszczenia (na zachdd) | wykonaj taki sam manewr,
jak poprzednio (najpierw na prawo, potem w lewo).
Przefacz diwignie. Teraz bedziesz mégt opuscié ten la-
birynt, kontynuujge wyprawe korytarzem na wschéd.
Na jego koficu skre¢ w prawo, a nastepnie w lewo.
Znajdziesz si¢ w matym labiryncie wypetnionym nie-
bieskimi stworzeniami. Skre¢ na poludnie i odszukaj
kiucz oraz punk teleportacyjny.

ZATRUTE POWIETRZE

Po skierowaniu si¢ na potudnie niemal natychmiast
musisz skrecic na wschdd. Nastepnie skre¢ znowu w le-
wo, a znajdziesz sie w matym pomieszczeniu z diwig:
nia. Daj kazdemu z cztonkéw ekipy do wypicia eliksir
Worgaza {Aponea | i przetacz diwignie. Do komnaty
zacznie sie ulatniac gaz, lecz tobie nic sig nie stanie,

dz dalej korytarzem doktadnie go penetrujzc. Kie-
dy dojdziesz do komnaty z diwignia przetacz ja, a gaz
zniknie. Pomieszczenie to ma dwie $ciezki. Pohidniowa
Sciezka jest krotsza, lecz naprawde wazna jest wschod-
nia $ciezka. Wazna dlatego, ze po upolowaniu kilku
szkieletoréw znajdziesz na niej klucz. Wro¢ teraz do
komnaty, przejdZ przez pozostalosci po zatrutym po-
wietrzu { wyjdZ do nastepnej czesci gry.

CZARODZIE)SKIE SZTUCZKI

Skieruj sig na zachéd od szerokiego korytarza, W
koricu dojdziesz do wielkiej komnaty. Na j¢j $rodku
znajdzieszdemona opetariczo miotajgcego €zarami.
Odwiedz pomieszczenia za pétnocnymi i zachodnimi
drzwiami, a nastepnie wyjdZ przez drzwi potudniowe.
|dac na zachéd wkrétce powinienes dotrzed do bardzo
szerokiego korytarza.

Znajdziesz w nim diwignie po prawej stronie |
przejécie prowadzace na wschéd. Przetacz diwignie |
wejdZw to przejscie. Drawi, do ktérych dojdziesz,
prowadza do komnaty z chmarg pajakéw. Zabij je i wez
tabliczke z pismem runicznym.

FRASUNIE

Sprawdz wszystkie sciany, gdyz nicktore sa tylko
ztudzeniem. Pozbieraj najwazniejsze przedmioty i wréé
do diwigni w korytarzu. Skieruj sie teraz na zachdd,
przechodzac przez duzy labirynt. Postaraj sig znalezd
drzwi skierowane na potudnie w szerokim korytarzu.
Drzwi te prowadza do matego pokoiku strzezonego
przez nieustraszonego czarnoksieznika, posiadajacego
potrzebny ci talizman. Zabij go i wez talizman. Na jed-
nejze $cian labiryntu znajdziesz trzy dzwignie. Prawid-
fowa kombinacja ich utozenia otworzy drzwi na potud-
niowym — wschodzie.

S, y

Na koricu korytarza czeka na ciebie Medusa. Przed
dojéciem do niej musisz wyczarowad ochronng tarcze
psychiczna. Kiedy ja zabijesz, natkniesz sig na smoka,
ktdry bedzie cig cheiat przerobié na pochodnie. Po za-
fatwieniu tego robaczka znajdziesz drzwi na koricu ko-
rytarza. Zatéz mnisie habity i wejdz do §rodka. Zabij
mnicha po drugiej stronie komnaty | wyczaruj tarcze
ochronng. Teraz teleportyj sie.

RANDKA Z KROGHEM

W koticu dotartes do $wiatyni Ishar. Znajdziesz tu
dtugi korytarz, w ktérym mozesz troche pomyszko-
wac. Zanim dojdziesz do Krogha, bedziesz musiat po-
kona¢ trzech straznikow w habitach. Uzyj tarczy och-
ronnej i zabij ich. Po rozbrojeniu mnichéw ponownie
uzyj tarczy ochronnej.

Krogh jest mato przyjaznym facetem, ktéry nie
bardzo zna sig na zartach i zapewne na dzien dobry po-
czestuje cle sporg dawka magicznych piorundw i tym
podobnych niespodzianek. Stad juz nie ma ucieczki i
musiszmu stawi¢ czota. Mozesz go pokonaé, jezeli
wszyscy twoi podopieczni majg tabliczki z pismem ru-
niczaym, magik posiada talizman, Morgula potrafi stwo-
rzy¢ czar przeciwko Kroghowi a sam Krogh akurat nie
jest w szczytowej formie.

Coéz, to chyba wszystko. Mam nadzieje, ze mito
spedzites czas w Kendorii.

Na zakoriczenie dodam tylko, ze ludzie z Silmarils
nie préznuia i juz niedtugo bedziemy mieli okazjg po-
wrécic da krainy Kendoria rozwigzujac nowe zagadki w
opracowywanej wiasnie nowej grze pod tytutem IS
HAR 2 (wydanej réwniez w wersji na Falconal - red.)

Jagh.



Na te gre czekato wielu! Takie danie lubig
tygrysy! Kolejne, trzecie juz wydanie "Lotusa” i tym ra-
zem nie przynosi rozczarowan. Elegancka grafika, do-
- bra animacja, zréznicowany podkiad muzyczny, efekty
diwickowe wiasnie takie, jak trzeba. Nie koniec na

jacy réznicowanie scenerii i charakterystyk tras wed-
tug wiasnych upodobari. Na koniec to, co moze naj-
wazniej- sze dla gier tego typu. W "Lotusa [lI" mozna
pograd! Gra jest przyjazna. Sposéb zachowania sie wo-
Zu nie wywoluje u gracza atakéw agresji wobec do-
mownikéw, a maniery kierowcow wspotzawodnicza-
cych z "Lotusem" s3 bez zarzutu. Nawet przy ustale-
niu najwyzszych wspdtczynnikéw trudnosci! Grajac w
"Lotusa fil" firmy "Gremlin", zmagasz si¢ z trudnoscia-
mi trasy i warunkéw pogodowych, a nie ze ziosliwos-
' cig programistow lub niepostuszeristwem programu.
. To trzeba doceni¢!

Sposéb wprowadzenia do gry nie bedzie
nam obcy. Po czotéwce gry przechodzimy do gléwne-
go menu. W grze moze braé udziat jednoczeénie do
dwéch graczy. Sterowanie na dwa joystick'i lub z joys-
tick’a i Klawiatury. Gracz nr 1 steruje zawsze joys-
tick’iem.

Wybér opci z menu glownego mozemy

~ rozpoczaé dowolnie, chocby od wpisania imion lub
ksywy do pozycji player 1 i player 2 w pierwszym gor-
nym rzedzie. Drugi rzad opcji od gory stuzy do ustale-
nia, czy chcemy prowadzié wéz ze zwykia czy tez au-

tomatyczng skrzynia biegéw. srodkowa pozycja tego

I. Rodzaj wyscigu

2. Nachylenie trasy =
3. Cxestotliwosc wzgor
4. Wyjscie

§. Poziom trudnosci

6. Generator kodow

7. Scenariusz

8. Parametry krajobra
9. Przeszkody -
10. Scenariusz | edytor 8
11, Diugosc toru

12. Ostrosc xakretow

13. lios¢ zakretow

tym. "Lotus III" zawiera "Construction Set" zapewnia-

rzedu stuzy do ustalenia, czy chcemy walczyc Z Zz
sem (ikona zegarka), czy bra¢ udziat w wyscigu (ikona
pucharu i flagi). W trzecim rzedzie opcji ustalamy
sposob sterowania przyspieszeniem (z przycisku lub =
d2wigni joystick’a) oraz rodzaj trasy. Jesli chcemy sa-
mi definiowac rodzaj trasy, to ustawiamy w $rodkowej
pozycji tego rzedu znacznik na czwartej ikonce od le-
wej. W czwartym rzedzie opcji okreslamy graczy oraz
‘wybieramy rodzdj sterowania dla kazdego z nich. Wi =
ostatnim, dolnym rzedzie opcji mamy mozliwosé
przejécia do opcji "construction set" i okredlania ro-
dzaj6w tras w cyklu wyscigu. Jest tu réwniez okno za-
wierajace kod wyscigu, jaki za chwile bedziemy roz-
grywaé. Jesli nie zamierzamy definiowac wyScigu, pro-
gram bedzie nam sam wyznaczat kolejne, bogato zréz-
nicowane i coraz trudniejsze etapy.

Jes’li jednak wybierzemy opcje "construction"

' to przejdziemy do drugiego menu, na ktérym moze-
. my zaprogramowac czynniki pogodowe, klimatycz-

no—krajobrazowe oraz uksztattowanie terenu i trasy
wyscigu. Wystarczy w tym celu ustawié okienko = !
znacznika na opcji CODE w prawym gérmym rogu - I
ekranu, po czym klawiszami literowymi okresli¢ =
wszystkie parametry trasy. Pierwsza fiterg ustalamy |
scenerie trasy. Program stawia w tym zakresie do dys-
pozycji az trzynascie mozliwosci. Rysunki ikon s3 czy- |
telne, a poszczegbine scenerie bardzo zréznicowane
Mnie najbardziej podobata sie trasa o krajobrazie zi-
mowym i takiche warunkach jazdy.

ATRAKCYJNOSC

OCENA: Adutorzy oferujgc

opcj¢ "Construction” zrezy-
gnowali juz |z dwo: |

Pozostate litery kodu okreélajg czesto§é wys-
tgpowania na trasie zakretéw, wzniesier, przeszkéd,
diugos¢ trasy i szereg innych parametrow. Ostatnie
dwie pozycje kodu oddzielone myslnikiem) wyznacza-
ja stopieri trudnosci  trasy. Okreslamy ja klawiszami
cyfr, po uprzednim dojsciu do tych pozycji prawg
strzatka kursora,

Po ukoriczeniu  definiowania trasy wybieramy
opcje "exit" j powracamy do gtéwnego menu, z ktére-
go wychodzimy opcja "start”. Wéwczas program za-

' proponuje nam wybér jednego z trzech typéw wozu

"Lotus" (M 200, Esprit Turbo SL, Elan SE), przedsta-

~ wiajac ich rysunki, podstawowe dane techniczne i cha-
 rakterystyki jezdne.

jeszcze tylko wybér jednej z szesciu melodii
podktadu muzycznego - jesli sobie go tylko bedziemy
zyczy€, po czym mozemy sigé¢ za kierownica i rozpo-
czad wspaniaty wyscig!

§wla¢ ATARI




STANSTE

Szczerze mowiac, scenariusz tego najnow-
szego produktu firmy Psygnosis nie jest zbyt wy-
szukany. Masz dostac awans na kapitana olbrzy-
miego statku bojowego Heyadahl, lecz aby zo-
stac promowanym, musisz wykazac, Ze zastugu-
jesz na to wyroznienie,

Twoj bohater (przyszly kapitan Ku-Kubal)
zasiada wiec okrakiem na czyms w rodzaju
dwunoznej, mechanicznej bestii, zaopatrzonej w
stusznego kalibru dziatko, Aby to sobie fatwiej
wyobrazi¢, wystarczy siegnac pamieciy wstecz i
przypomniec sobie kroczace Scout Walkery w
wReturn of the Jedi". Wspomniane wczesniej
dziatko jest wystarczajaco potezne, aby zmies¢
z powierzchni ziemi kazda istote, ktora wejdzie
ci w droge, Oczywiscie sa monstra mniej i bar-
dziej odporne, lecz dla wszystkich, znajdujacych
sie w zasiggu ognia, koniec jest taki sam, Nie-
ktore stworzenia ( jak np. kolczaste zolwie )
mogq by¢ trafione wyljeznie w ruchu. Kiedy sie
zatrzymujy i chowaja za swoja ostona, sa catko-
wicie niewrazliwe na strzaly.

W tym momencic wypada zauwazyé, ie
Orle nie jest tylko zwykly "strzelaning”, Program
ten zawiera  wiele zagadek do rozwigzania,
Czgsto, abyé mogl kentynuowaé podroz, po-
trzebne c bgdy klueze | inne przyrzady de ot

wierania drzwi. Podczas polonywania kolejnych
poziomow natkniesz sie niejednokrotnie na ter-
minale. 53 one bardzo przydatne, zwlaszcza gdy
znalazies przedmiot, ktorego zastosowania nie
jestes pewien,

Graficznie Ork jest dobrze dopracowany,
jednakze czasami postac bohatera zlewa sie z
ttem, przez co staje sie stabo widoczna. jeéﬁ
chodzi o dz'wigk to z czystym sumieniem mozna
powaedz:ec. ze stoi on na bardzo wysokim po-
ziomie. Wspaniale intro i donosne efekty diwie-
kowe znakomicie wprowadzaja nas w klimat tej
gry. No, ale nadeszla chyba pora, aby podjac
wyzwanie i udowodnic, ze awans na kapitana jak
najbardziej nam sie nalezy.

POZIOM |

Podnies magazynek i idz w prawo, zeska-
kujac z krawedzi. ldz w lewo i podnies klucz ze
skalnej potki. Idz wzdtuz kelumn i wez eliksir
zdrowia. Wskocz po kelumnach na sama gore.
Idz w lewo, po drodze zabierajac magazynek.
Idz dalej w lewo i przeskocz nad dziura. Wejdz
po schodach i wez paliwo. Wskocz na platforme
z prawej i zabij weza, Idz w prawo i otworz
drzwi kluczem. Wetz zloto i idz w lewo. Zeskocz
na platforme i idz w prawo znajdziesz platfor-
me, na ktorej lezy eliksir zdrowia. IdZ dalej w
prawo, a nastepnie wejdz po schodach na sama
gore. Znajdziesz sie przy znaku z napisem ,PAY
TOLL". Upusc zloto po czym otworzy sie wy-
jscie. Idz w prawo.

POZIOM 2

Zeskocz na dol w prawo § wez klucz lase-
rowy. Umies¢ go w zbiorniku z lewej strony.
Otworzy sie pozioma bariera laserowa ponizej.
Zeskacz na dab | idz w prawe, az znajdziesz
scanner. Wroc na lewo | zeskecz na dolny po-
ziom, Zabij smoka i wez kluez oraz aliksir zdra-
wia, Wskocz na wyrzutnie [ la¢ do gory, aby
odzyskac klucz laserowy. Le¢ poprzez driurg do
pionawej bariery laserowej. Otworz ja, wlee do
srodka | wer krysztal kwarcu, Ponownie wez
kluez laserowy | wrac na wyrzutnig, Zeskocz w

dot i idz w prawo do matej platformy. Wez pali-
wo i drugi klucz, Zeskocz na poziom pod mata
platforma, Otworz bariere laserowa obok mar-
twego Obcego. Wejdz po schodach zabierajac
po dradze amunicje.

Na najwyzszym stopniu umies¢ krysztat w
zbiorniku. To zneutralizuje pole silowe na gorze
poziomu. Wez swoj kluez Immwy ilec poprzez
pole sitowe. Wez paliwo i plomien ze Sciany.
Wyladuj i umiesc pﬂ: mien pod lina. Kiedy cieza-
rek spadnie, zeskocz do dziury. Skocz na lewo i
umiesé klucz w zbiorniku. Idz na prawo, potem

'w dol i wez dzbanek. Wroc do przepalonei liny i

postaw dzbanek na strzalce obok pola silowe-

. Wzlec ponad strzatke i strzelaj w skale, ai

sie rozpadnie.

Spadajace odlamki rozbija dzbanek, uwal-
niajac rakiete. Umiesé rakiete pod potka skalna,
na ktorej lezy trzeci Klucz. Rakieta wzleci i stra-
d klucz. Rozpraw sie ze smokiem na gérze z
prawej strony i wejdz w przejscie po lewej stro-
nie smoka. Przy pomocy joysticka wprowadz
kod 2314.

POZIOM 3

Zeskoez w daf na lews, omijajac basen z
kwasem. Posuwaj sie naprzod, unikajac spadaja-
cych krabow. Wskocz na ptasia klatke, a nastep-
nie na windg. Potem wskocz na platforme 7 le-
wej strony. Wejdz po schodach, uwazajac na
kraby. Stan na najwyzszym stopniu i strzelaj w
kanal, z ktorego wypadaja kraby. Poczekaj na
przerwe w plomieniach i wznies sie z wyrzutni
znajdujacej sie obok glowy. Le¢ na dot i w lewo,
unikajac ptomieni. Na dnie przejdz obok czte-
rech glow i wez klucz laserowy. Nastepnie wroc
na wyrzutnie i wyladuj pomiedzy plomieniami.
Wskocz na platforme na prawo. MNastepnie
wskocz na winde. Wskocz na platforme z pra-
wej i zabij osy. Przejdz przez schody i basen z
kwasem na prawo. Poczekaj na przerwg w pto-
mie-fachi umesc Huczlaseow wzbariku
Wirdc poprzez schody i basen i zeskocz na plat-
forme ponizej. Przeskocz nastepny basen i opus¢
sie na kolejna platforme.

Unikajac pociskow zabij potwora w base-
nie. Przeskocz basen i poczekaj na okazje, aby
wziac klucz. Wroc i odzyskaj klucz laserowy.
Uzyj windy, aby dostac sie na platforme z lewej
strony. |dz w lewo, po drodze zabijajac wszys-
thie latajace stworzenia. Wez zestaw R, lezacy
na koncu platformy. ldz w prawo i opus¢ sie na
nizsza platforme. Wtoz klucz laserowy do zbior-
nika. ldz do klatki z ptakiem i upusc obok niej
klucz. Uwolnieny ptak w podziekowaniu zdobe-
dzie dla ciebie drugi klucz laserowy, Wskocz na
windg i dalej na platforme. Wskocz w dziurg po
prawej i whot klucz lasorowy w uchwyt, Odzys-
kaj pierwszy klucz, potem wroc i wei drugi. Za-
bij dwie osy na prawe, nastepnie skocz na po
ziom ponize). ldz w prawo do windy i ubyj jej,
aby dostac sig na platforme ze zbiomikiem na
kluez, Wloz kluez do zbiornika,

Zbierz bonusy z lewej strony | zabij dwie

osy na prawo, Umiesc drugl klucz laserowy w




zbiorniku z prawej strony. Nastgpnie
odzyskaj pierwszy Iducz. Wyjmij drugi klucz, ze-
skocz na dol | wei paliwo, Wiedz windj na plat-
formg z prawej strony. Umiesc kluez w zbiorni-
ku | wystartuj z wyrzutni. Le¢ do géry poprzez
otwor, potem w lewo do pionowego przejicia z
glowami,

Le¢ dalej do gory, az znajdziesz lpdowisko
na lewo od schodow. Wyladuj, idz w prawo i
weiz magazynek, Mastgpnie zeskocz w dot na
prawo. ldz w lewo, uwazajyc na osy i wez czasz-
ke, Wrac teraz do miejsca, gdzie zostawites
klucz laserowy. ldz w prawo | zeskocz na nizszg
platforme. Skroc w lewo i zabij duzego insekta,

Zeskocz na lewo i zniszez odwlok insekta,

Wei cigzarek | schodami na prawo wejdz na
platforme. Zabij ose i uzyj pierwszej windy. Za-
bij stwora w basenie, nastepnie przeskocz basen
i umiesc czaszke w uchwycie. Zeskocz na plat-
forme ponizej i wjedz drugy windg, Wskocz na
gérng platforme po lewej stronie, zabij steora
w basenie i wez zestaw L, Wraoc do wyrzutni po-
nizej pionowego przejicia z glowami, wystartuj,
lec do gory i wez zestaw R. Wroc na wyrzutnie i
wez swoj klucz laserowy. Idz do prawej krawe-
dzi platformy i skocz w prawo,

Idz w prawo, az znajdziesz schody pomie-
dzy dwiema windami, Wejdz po nich i idz w le-
wo, a nastepnie zeskocz nizej, Znajdz zawor cis-
nieniowy do podnoszenia drzwi. Upusc cigzarek
na zawor i idz przez drzwi na prawo. Ostroznie
przejdi przez mostek ponad ptomieniami, wy-
startuj z wyrzutni i lec ponad dotem z plomie-
niami. Wyladuj po drugiej stronie i wejdz po
schodach na prawo. Zabij ose i wez amunicje
oraz eliksir zdrowia. Wskocz na platforme na le-
wo i zabij druga ose, Wystartuj z wyrzutni i lec
na dof przejsciem po prawej stronie, gdzie znaj-
dziesz btyszczaca mine. Le¢ do gory i wyladuj
na lewo od skaczacych potworow, Zeskocz na
lewo na rzezbiony blok. Upusc mine, ktora wy-
sadzi blok,

Wioz kiucz laserowy do zbiornika, obok
miejsca wezesniejszego ladowania. ldz w lewo,
skaczac po kamieniach, Umiesc drugi klucz lase-
rowy w uchwycie po prawe] stronie basenu z
kwasem. Wroc¢ do pierwszego klucza laserowe-
go. Zeskocz na dot i idz w lewo do miejsca z na-
pisem DROP, Upusc kolejno zestaw L i dwa ze-
stawy R, nastepnie wroc, aby odzyskad pierwszy
klucz laserowy.

Le¢ do zhiornika ponizej miejsca znalezie-
nia miny i umies¢ w nim klucz. Nastepnie lec na
wyrzutnie po lewej stronie skaczacych potwo-
row. Wejdz po schodach na prawa, gorng plat-
forme. Przejdz ponad dotami z ptomieniami, po
drodze zabijajac potwory, Whacz trzy przetacz-
niki wedlug kolejnosci upuszczania zestawdw.
Przejdz po moscie zwodzonym, po drodze zabi-
jajac potwory. Brawo, wilasnie ukonczytes trzeci
poziom!

Opis przejicia czwartego i piatego pozic-
mu za miesiac, wiec nie przegap nastepnego nu-
merull!

ULATWIENIE:

Na poczathu gry wejdz do terminalu | na-
ciénij fire w czterech rogach. Od tej pory klawisz
A uzupelnia amunicjg, H podnosi poziom zdro-
wia a F uzupetnia paliwo,

b ATRAKCYINOS¢ | 8¢ |
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siegniecia po kolejny program symuiacyjny']ala trafit do

EORMULA

THE GRID

Italian Grand Prix - Monza

W tym numerze ‘cheiatbym, namowié. W

moich rak, Obecnie na rynku jest duzy wybér tego ro-
dzaju oprogramowania, co zaréwno pozwala dos¢ fat-
wo dopasowal gre do wiasnych zainteresowar, jak
réwniez przeoczy¢ co§ wartosciowego. Z tego wiec
powodu postanowitem zrobic dobry uczynek, czyli
zwrécié Wasza uwage w kierunku nie od dzi§ znanej

»MICROPROSE". Mysle, 7e kaidy czytajacy ten artykul
potrafi wymieni€ kilka programéw tej firmy majacych
pozycje niekwestionowanych lideréw w swojej dziedzi
nie. Uwazam, Ze jakos¢ tej symulacji jest wprost pro-
porcjonalna do ilosci potrzebnych na nig dyskéw o
¢zym sami sie zaraz przekonacie (jesli macie ochote mi
wierzy¢ bez sprawdzania).

N

MICROPROSE . 0.5 MEGA

Zaczng od matego utrudnienia, z
ktérym coraz czesciej przychodzi
sig nam godzi¢, Ten bogato wypo-
sazony w roznorodne funkeje pro-
gram, w odréznieniu od wielu in-
nych (starszych), ma t¢ unikalng za-
ete, Ze jak zaden inny fantastycznie
rozwifa zdolnodci manualne wyni-
kajace nie tyle z potrzeby ostrego
machania joystikiem (to zresztg
tez) co z czgstej zmiany dyskietek,
o ktére prosi spragniony danych
komputer. Nie jest to jednak bardzo
ucigzliwe, tym bardziej, ze podczas
jazdy nie ma tego problemu, a zresz-
t3 jesli keos nabawi sig kontuzji reki
W Czasie gry, to zawsze moze wiy-
czy¢ jedng z wielu opcji utatwiaja-
cych zycie, jak np. funkeje samoha-
mowania przed zakretami, automa-
tyczng skrzynig biegdw lub po pros-
tu pauze. Osobiscie jednak nama-
wiam do nieufatwiania sobie Zycia bo
tylko wtedy mozna prawdziwie do=
cenic realnoéésymufach Nie ma jed-
nak ztego, co by na dobre nie wy-
szto: program wi
lepszy o czym jak
I

dlug mnie pierwsza !u 12;
udanych symulagjisd ﬂuiﬁ
kllometréwprobu]q@
ibyéoty ;ednq s
ma ona juz kilka |
nie przyciaga do Sz
swoich sit na ,GPH
,LOTUS" to nie zaW
Obstuga

przejrzec caly

gk mozliwosci zmiany
parametréw razdy sq wielokrotnie wieksze niz w innych sy-
mulatorach. Przypomina mi to wprowadzang niedawno w
magnetowidach bardzo wygodna funkejg ~ one sereen
display. Ciekawe kto si¢ na kim wzorowat, Tak wisc po-
zwolg sobie przedstawic w dalsze] czesci opisu to skromne
menu,

Po wgraniu pierwszego i drugiego dysku i obejrze-
niu niezfych obrazkéw czas na hasto (dysk trzedi). Jesli z ja-
kiego$ powodu nie znasz jeszcze hasha i nie jestes jedno-
czesnie wiezniem z wyrokiem powyzej dychy | masg wolne-
go czasu, to nawet nie mysl o probie odgadniecia go.
Pierwsz dostepng opeja jest mozliwosé przejscia od razu
do rajdu -~ QUICK RACE, osobiscie proponuje jednak
uwazne przejrzenie dostepnych funkeji. Na poczatku uka-
zuje sie na ekranie menu glowne. Jest to zaledwie czubek
gory lodowej o czym zaraz sie przekonacie. Na poczatku,
warto w opcjiDRIVER TEAM SELECTION wpisad sie
jako zawodnik ktoregos z 18 zespotéw, Po wpisaniu sig na
liste mozna zmieni¢ nazwe grupy i uzywanego silnika. Na
raz moga wiec grac 34 osoby (dwa zespoly 53 jednoosobo-
we — brak np. pozycji trzynastej ~ przesadni moga ode-
tchna). Osoby zastanawiajce sig nad tym jak mozna pod-

JOYSTICK/KLAWIATURA

taczy¢ do ST 34 joysticki informuje, ze nie tedy droga. Do
gry wystarczy tylko jeden. Poszczegdini gracze produkuja
sig zgodnie z kolejnoscia wystepowania na liscie zespoléw.
Joystick przechodzi z rak do rak z czestotliwoscia ustalong
w opcjiGAME OPTIONS MENU/GAME OPTIONS.
Opcja LOAD /SAVE GAME nie wymaga komentarza po-
7a tym, Ze jest bardzo rozbudowana — przydaje sig znako-
micie przy diuzszych rozgrywkach. Lecimy dalej: HELP
OPTIONS SETUP pozwala ustali¢ czy:

~ samochdd hamuje automatycznie przed zakretami,

= ma automatyczng skrzynie biegdw,

— po wypadnieciu z trasy sam ustawia sie w kierunku jazdy,
— jest niezniszczalny (na poczatku zdecydowanie pole-
cam),

— jedziemy jak po sznurku, ktrym jest przerywana linia na
asfalcie,

=w przypadku braku automatycznej skrzyni biegéw kom-
puter pokfadowy ma nam sugerowac najlepsze przetoze
nie. Parametry.te mozna réwniez zmieniac podczas jazdy
klawiszami (F1=Fé).

PRACTISE ANY CIRCUIT - praktyka na do-
wolnym torze. Mozna wybierac sposrod 16 toréw, lecz na
poczatek radze Wam zdemolowac trasg w Monza (ltaly) z

jiltwagi na diugie proste i w wigkszosci fagodne zakrety.
., NON CHAMPIONSHIP RACE - wyscig na
‘dowolnie wybranym to

CHAMPIONS ﬁ SEASON - co$ dla maso-
q['ustow kilkanascie  gadz n machania _joystickiem
‘l‘lnl'l—stopb Reszta graczy legitymuijgca sig pozytywns opi-
m:fzna]omegop latq:a"' jjEynikiz poszczeginych

IPTIONS MENU - tu zatrzymamy sie
' F RHUM ONE - czyli kto nam to

! [FONS — warto tu zajrzec przed star-
re parametry. A oto one:
I'RACTISE r!mm czas trwania_praktyki
( 5 min do 120 min) - géma granica czasowa chyba tylko
lla nawiedzonych.

QUALIFING - czas trwania kwalifikacji {od 15
do 120 min).

RACE DISTANCE - ilos¢ okrazeri-procentowo:
0d 10 do 100% (mniej wiecej od 10 do 100 okrazeri na je-
den rajd).

SEPARATE RACE... - przydaje sic w CHAM-
PIONSHIP SEASON

OPPOSITION STANDARD - poziom ,kompu-
terowych” kierowcow.

OPPOSITION SPREAD - r6znice miedzy nimi.

Nastepny zbi6r: = RACE OPTIONS - tego te1
nie warto opuszczac:

ANIMATYIONS - obrazki s fadne, szkoda z nich
rezygnowac przynajmniej na poczatku.

NO OF TURNS - aqstotllwosc przekazywania
joysticka z rak do qu [dwoch graczy i i wigcej) - najlepiej us-
tawi¢ zmiany mniej wigcej co jedno okrgzenie.

FAST WINDOWS - ta opcja mogtaby by¢ wiz-
czona na state.

SET DATE — miodsi gracze moga sprawdzié w ja-
kim dniu tygodnia si¢ urodzili (kalendarz obejmuje lata
1978-2022),

DISC MENU - mozna tu sformatowac save dysk
(bardzo wygodne pod warunkiem, ze nie pomylimy dyskie-
tek) i zapisa¢ wszelkie dane.

Nie 53 to jeszcze wszystkie mozliwosci tego pro-
gramu. Kiedy znajdziesz sig juz w samochodzie nie depcz




od razu:pedatu gazu, lecz pociagnij dzwig- B8
nie joysticka do tylu. Ukaze Ci sig CAR SETUP
MENU, z ktérego wybierz ALTER CAR SE-
TUP. W tym momencie masz mozliwos¢ inge-
rencji W parametry jezdne samochodu. Funkeja
WING SETTING REAR/FRONT umotliwia regulacje
kata pochylenia spojlerdw aerodynamicznych z przodu i z
tylu (tatwo dzigki temu sprawdzi¢ podezas jazdy czy spo-
jlery to tylko bajer, czy cos wigcej). Wychylenie powyzej
kata 45% jest raczej nieopfacaine poniewaz zamienia spo-
jler w hamulec aerodynamiczny co wptywa ujemnie na dy-
namike jazdy za§ ustawienie spojleréw na zbyt matym ka-
cie sprawi, ze praktycznie stracisz przyczepnosc na zakre-
tach co po diuzszej jezdzie wymaga gruntownego remon-
tu toru i Twojego wozu (bez funkeji ,niezniszczalny” nie
obejdzie si¢). jesli przyzwyczailes sie do tego, jak Twdj sa-
mochdd, ktérym jezdzisz na co dzen zachowuje sie w cza-
sie ostrego hamowania i chciatbys to przeniesé réwniez na
ekran, to mozesz to sprawic za pomoc funkeji BRAKE
BALANCE. TYRE COMPOUND - wybdr rodzaju
opon. Na kwalifikacje polecam opony Vs SOFT ~ (miek-
kie) z uwagi na najlepsza (cho¢ krétkotrwala) przyczep-
no$é. W czasie wyscigu, ktory nierzadko ma kitkanascie i
wiecej okrazed uzywanie tych opon zapewnitoby Ci najlep-
s73 przyczepnost, ale ¢z z tego skoro musiatbys je wymie-
niaé co dwa okrazenia. A przeciez kazdy zjazd do boksu to
olbrzymia strata czasu — o tym jak wielka mozna sig prze-
konaé ogladajac tempo wymiany két w prawdziwym raj
dzie. Zbyt diuga jazda na zdartych oponach powoduje
stopniowq utratg przyczepnosci przez co kazdy zakret

musisz pokonywac wolniej niz coraz szybc1ej mqa’qee,Qg_;;-

samochody Taka jazda po jakim$ czasie niczym pie
sig od baletu, jaki z pewnoscia odstawite$ kiedy po raz
pierwszy poszedies na fyzwy. Fakt koniecznosei zmlﬁny
kot jest niekorzystny dla Ciebie, ale przyznasz chya; ze z
punktu widzenia realnosci symulacji jest to objawak naj-
bardziej godny uznania. ngstothwosc Zjezdfania do
boksu zmniejszysz zakladajac na rajd
twardsze opony..Bo wybo-
rumasz cztery

ich rodzaje. Dobra rada: nie probuj {przynajmniej na po-
czathku) wytaczaé opdji niezniszezalno$c” bo to tak, jakby
whaczy¢ funkcje ,ciagle zderzenia”. Wszystkie firmy ubez-
pieczeniowe beda na Twoj widok natychmiast zawieszaé
dziatalnosc.

. Na koniec co$ dla majsterkowiczéw: SET GEAR
RATIOS - tutaj mozemy ztozy¢ skrzynie biegéw wedlug
wiasnego uznania. Radzq przed startem w wyscigu wypré-
bowaé zlozong przez siebie skrzynig gdyz w przypadku
zlego zestawienia biegow bedziesz miat parametry ca naj-
wyzej dobrze naoliwionej taczki. Standardowo skrzynia

zlozona jest z przeznaczeniem na tor Z przynajmniej jedng
dtugg prosta. Tak wiec do jazdy np. na torze w. Monte Car-
lo radze zwigkszy¢ zrywnosc kosztem predkosci i tak nie-
mozliwej do osiagniecia w ciasnych uliczkach miasta, Po-
wracamy do standardowego ustawienia biegéw za pomoca
RESTORE DEFAULT RATIOS. jesli udalo Ci sie wy-
krecié niezty czas okrazenia, a do korica kwalifikacji zosta-
to np. 10 min,, to po wjechaniu do boksu'ipehnieciu dZwig-
ni do przodu wiacza si¢ opcja ACCELERATED TIME

skracajgca czas oczekiwania na rajd. Na tym moznaby w = B

zasadzie zakoriczy¢ opisywanie dostgpnych funkql chociaz
zdaje sobie sprawe, Ze w.tymano mencie pomijam nlektore
Z nich np. co doktadni :
Nie napiszg réwniez,
kami o dobrej grafice botakto zauwazycie (n
tem jest rys. wraku samochodu — aby go obejrze¢ wystar
czy przejechac sie z wylaczona niezniszczalnoscia — zapéwv-
niam e nie qune to trwato zbyt dtugo). Wielu recenzen-

tow koriczac opis pisze podsumowanie Wiec nie bede gon-__ _o.kilka pe

jednak zg0¢

szyi niniejszym zalaczam costakiego.
‘FORMULA ONE jest jak dobra, pix:a im duzej
ieidznsz tym mniejsz masz ochote oderwac sigod kompu:
téra odkrywajac w miare poznawania jej coraz to nowe
motzliwoéci. Mam nadziejg, Ze ,F. O.” ugsuintuje sobie wy-
sokg pozycjg wiréd symulatoréw 1azdy czymkolmek
{szczerze mowiac nie wiem czy miozna jeszcze 23
samochodéw cos, co ma 1.2 sekundy do set
mat wolg zostawié juz Tobie). Bytbym zapor
skutecznym i czesto jedynymisposobem na §
na trasg po wypadniegitrna uelonq trawkq_';

przypadku przynajmniej na poczatku niekonti
po wykonaniu ktrego wéréd owacji thiméw szy

ido jdu. Umozhwn Ci to ec

I8 pORREZyD

ja niewiele wspéinego z tym €0 czuje-
my wykonujac te czynnosci naprawde.
Realnoé¢ w FORMULE jest co naj
mniej wciggajaca i w poréwnaniu z in-
nymi programami najblizsza rzeczy-
wistosci, co niezwlocznie popieram
przykladem, Przyzwyczaile$ sie za-
pewne, ze w przypadku kolizji z
»komputerowym” samochodem on
odjezdza nietknigty w sing dal nato-
miast Ty, co prawda bez ptugu, wykonujesz na pobliskim
polu gratisow orke szczesliwemu rolnikowi. Natomiast
tutaj w zaleznosci od sposobu/kata uderzenia w drugi sa-
mochéd ktorys z was wirujac wypada z trasy | ze zgrzytem
dartych i fruwajacych oston rozbifa sig na zawsze twardej
barierce i to bez wzgledu na to, czy zderzyles sie z kolega,

[mfsws.'g;--'

czy z komputerowym wozem. Po wypadku kasujzcym sa-
ymochddkierowea:wysiada a samochdd jest usuwany z tra-
sY. Na;czqicuel jednak tym, ktéry wypada jest komputer
lub kumpel siedzacy obok Ciebie (atwy sposéb na zaskar-
bienie sobie jego sympatii), lecz na szczqsae masz wjczo-
n3 mezmszczalno&é, on zreszty tez, wiec najwyzej spadnl .

i Ten sposéb ehmmac;l konkurentéw nie jest

Z|echan|e nieopatrznie
duje jedynie utraty pred
mie ktopoty w kiero
dzo fagodne ruchy kierg
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Technika ,virtual” kojarzy nam sig z wyczaro-
Wywaniem wirujacych, tréfwymiarowych obrazow przy
uZyciu specjainych kaskow systemu VIRTUALITY, lecz
termin Virtual Theatre to cos zupelnie innego. Zapoz-
najmy sig wiec z tym, co ma nam do zaoferowania.

Okreslenie Interactive Movie wywodzi swoj ro-
dowod zza Atlantyku. W tej dziedzinie Ameryka bez-
sprzecznie zajmuje wysoka pozycje z takimi klasykami,
jak seria ,Indiana Jones” i ,Secret of Monkey Island”
(LUCASFILM GAMES ) czy ,Heart of China” (DYNA-
MIX ). Jedynym krajem poza USA, ktéremu udato sie
strzeli¢ z bata Indiego, jest Francja, dzieki wybitnemu
talentowi grupy DELPHINE SOFTWARE i ich systemo-
wi Cinématique. Jesliby wiec ktos powiedzial, ze na-
stepny krok w tym kierunku zostanie wykonany w po-
reie rybackim, kilkanascie mil na wschod od Leeds, zo-
statby prawdopodobnie uznany za obigkanego. Hull
nigdy nie uwazalo si¢ za techniczng stolice swiata (mi-
mo posiadania wlasnej kompanii telefonicznej ), ale te-
raz moze sie uwazac za baze utalentowanego
zespolu programistow.

Revolution Software jest
siedmioosobowsa grupa. Zatozyli
ja Charles Cecil | Dave Cum-
mins (obaj poprzednio w
Activision ) oraz Tony Warri-
ner j David Sykes. Oni to s3
tworcami systemu Virtual
Theatre. Dzialem zbytu zaj-
muje sie Noirin Carmody, a
grafikami s3 Adam Tween i
Stephen Oades,

Cecil i Cummins wymyslili ten
nowy system adventure zanim jeszcze na-
stapit przedwczesny zgon Activision. "Pracowalem w
Activision pare lat i weigi zajmowalismy sie dystrybucja
produktéw firmy Sierra ” wyjasnia Cecil. ” Sierra byla
wtedy na fali, choc ich gry byly oparte na prostych za-
sadach, praktycznie nie zmienianych od pieciu lat. To

‘podsuneto mi mysl, ze moiemy zrobi¢ cos lepszego.
Spedzilismy 18 miesiecy wiasciwie tylko siedzac i roz-
mawiajac o tym, co i jak chcemy zrobic”,

Juz na pierwszy rzut ola widaé, jak duzy wkiad
tworczy zostat wlozony w ten projekt, Virtual Theatre
(Theatre, poniewaz Warriner traktuje gry bardziej jako
gre na Zywo, niz jako film ) sprawia wrazenie wszystkie-
g0, co najlepsze w tej branzy z dodatkiem wielu nowos-
ci.” Uwazamy, ze jest to system adventure nowej gene-
racji” , oéwiadeza Cecil. "Niepowtarzalne jest to, ze
wszystkie zdarzenia s3 improwizowane. Podczas gry
<zas posuwa sie naprzod, a ludzie chodzg wiasnymi
drogami: kowal co pewien czas opuszcza swa kuinie,

@E

idzie do karczmy na piwo i rozmawia ze spotkanymi po
drodze mieszkaricami wioski, Zamiast wiec gry, w kto-
rej bohater byt kluczows postaci i wszystko bylo pod-
porzadkowane jemu mamy gre, w ktorej bohater jest
zaledwie jeszcze jedng osoba wiréd wielu”,

Jak sie zapewne domysliliscie, przykiadem jest
pierwsza gra wykorzystujaca Virtual Theatre, ,Lure of
the Temptress”. Jest to opowies¢ fantasy o mbodym
ksieciu imieniem Diermot, usitujacym wyzwoli¢ wioske
Turnvale spod panowania ztej krolowej Seleny. Podczas
swoich przygdd ma do czynienia z orkopodobnymi
Skorlami (gwardia Seleny), wiesniakami, fotrami, smo-

kami i magia,

Jak w wiekszosci gier adventure, wszys-
tho jest kontrolowane przy uiyciu
myszki. Kliknigcie na danym
przedmiocie powoduje wy-
$wietlenie odpowiednich dia
tego przedmiotu czynnosci
(moina na przyklad obej-
rze, uty¢ lub podnieéé po-
chodnie albo otworzyé, za-
mkna¢ czy spojrzec przez ok-
no).
Grafika, a zwlaszcza animowane
sekwencje, to mocny atut tego pro-
gramu. Od razu rzuca sie w oczy, ze Ce-

cil i spotka powainie podeszli do sprawy. ”Po-
mimo, Ze mamy duzy szacunek dla Lucasfilm uwazamy,
e europejscy graficy sa najlepsi i wielu Amerykanow
sie 2 tym zgadza”. TweeniOades s3 odpowiedzialni za
imponujaco wygladajaca scenografie gry (przypomina-
jaca ,Future Wars” firmy Delphine), natomiast kreo-
waniem postaci zajmuje sie Paul Docherty,

Wizualnie ,Lure of the Temptress” jest wspa-
nialy, animacja zostata wzorowo dopracowana, a sce-
nerie, w wiekszosci wykreowane za pomocg pojedyn-
czych punktow, stwarzajg atmosferg rzeczywistosci.
Jednymz problemow byla sprawa przedstawienia
drzwi na dole ekranu. ” Poczatkowo mielismy animo-
wane drzwi” wyjasnia Warriner, "lecz gdy byly otwiera-
ne, postacie musialy sig odsuna¢ i znacznie kompliko-
wato to sprawy”, Wyjsciem z tej sytuacji okazalo sig
przedstawienie otwartych drzwi za pomocg wpadajace-
g0 przez nie snopu swiatla,

E TEMPTRESS

REVOLUTION SOFTWARE @ 1 MEGA ® MYSZ

Wozajemna zaleinosc postaci rowniez odgrywa
istotna role w projekcie Virtual Theatre. Moina zagad-
n3¢é kazdg bedacg w poblizu osobe, jednak nie wszys-
tkie moga miec ochote na rozmowe, Nowoscia jest
moiliwos¢ polecenia rozméwey wykonania roznych
czynnosci (maksimum pieciu), na ktére niekoniecznie
musi sie zgodzié. Sama rozmawa zostala opracowana
w stylu znanym z gier Lucasfilin, Jednak i tu spotykamy
sie z nowoscia, Kazda postac odznacza sig wlasng ose-
bowoscia: stare plotkarki nigdy nie odpowiedzq rzeczo-
Wwo na pytanie, z pijanymi tez nie mozna si¢ dogadac
(oprocz tego czesto 53 nleprzyjemm) Wiszystko to po-
glebia wrazenie rzeczywistosd,

Virtual Theatre stwarza olbrzymie mozliwosci i
w polaczeniu z wartha fabula i misterng siecig intryg
moie stworzy¢ wiele wspaniatych przebojow adventu-
re. Mimo, Ze system ten jest jeszcze w fazie raczkowa-
nia, Warriner dostrzega ciagle rozszerzajace sie hory-
zonty: "Sg ludzie potrafiacy kreowa€ naprawde dobre
grafiki trjwymiarowe, lecz tak naprawde nie wiedza,
jak to wykorzystac, Jesli moglibyémy ich skojarzy¢ z
ludimi takimi jak my, mogloby to daé wspanialy
efekt”,

Na podstawie 'St Action” opracowat Jaqb




Eter - Lapidarna nazwa program,=;|e czy
tres¢ jest jej warta? Odtozywszy na bok uprzedze-

nia do programéw muzycznych na Atari ST, spré- =

bowatem si¢ do tego przekonaé, poswiecajac kilka
wieczorow na zaprzyjaznienie si¢ z rodzima (do-

morosta?) twérczoscia komputerows, Pierwsze =

wrazenie nie byto szczegolnie bolesne, po upora-
niu sie z instalacja samplera, urzadzenia pozwala-
jacego "przegrac” dowolne zbiory diwickow (mu-
zyka?) do pamieci komputera, wystarczyto w&oiyc
dyskietke z programem do stacji A, zamkngé oczy

i whaczyc komputer. Mitym zaskoczeniem dla mnie | ]

byt fakt, iz Eter automatycznie wykryt twardy
dysk, trudno jest bowiem zapisa¢c na dyskietce
cztery minuty muzyki dobrej jakosci (zajmuje to
ok. 4 megabajty!). Po krotkiej chwili na ekranie
pojawita sie kojaca oczy mglawica, a po nastepnej
napis Eter. Nie czekajac na pojawienie sie sakra-
mentainego "Nacisnij kiawisz Space Bar" popedzi-
fem tym starym chwytem program i ujrzalem jego
menu, Zawartos¢ menu wyglada dosc zachecajaco,
obsluga tez jest nienajgorsza, stare odruchy tutaj
tez okazaly si¢ na miejscu, poniewaz wszystko
(poza wpisywaniem nazw plikow) moina zrobic
postugujac sie myszka.
Na ekranie oprocz ztozonego z "klawiszy'

menu znajduj3 sie okna pokazujace catos¢ pamie- |

di, jej wybrany fragment wraz z trzema znacznika- |

mi oraz dwa male okienka pokazujace najblizsze |

otoczenie znacznikow startu, korica lub powtorki, ‘
- wypieszczony "sampling” wreszcie zadowolit mnie,

zaleznie od woli uzytkownika. Tui pod nimi dzie- |
sietnie wyswietlane s3 porzycje trzech wyiej wy-
mienionych znacznikow oraz doktadny czas po-
trzebny na odegranie zaznaczonej probki. Najni-
zej, pod panelem menu, znajduja sie suwaki para-
metrow i czestotliwoéci z jakg probka jest odtwa-
tzana lub probkowana,

Gustownie wycieniowane "klawisze", niek-
tore zawierajace po dwie funkdje, dajg sie wclskaé
lewym lub prawym klawiszem myszki, zaleznie od
tego, ktora z funkcji na klawiszu chce sig uiyé.
Podstawowe funkcje zgrupowane s3 z lewe] strony
= "prébkowame“, "grame , "adowanie", "zapis",
"test” i "echo na Zywo", Wsrod nich na uwage zas-
fuguja dwie ostatnie. Testowanie pozwala wyko-
rzystac komputer jako wzmacniacz, normalnie stu-
iy do ustawienia optymalnej gtosnosci, ktora nie

bajta zostaje ok. 920 KB, zaleznie od wersji syste-
mu operacy]nego komputera, a takie od tego, czy
A uzywa si¢ dysku twardego i ile pamiga zabieraja
| jego bufory. Probke diwieku mozna odtworzyc
| normalnie lub od tytu, dodaé do niej na stafe echo
| 0 wymarzonej formie funkcja "Echo”, zmieni¢ jej
obwiedni¢ lub glosnosé funkeja Przejscle lub
"Podbij", zmiksowaé z inna pr6bkq, odwrécic,
Ki rzefi Itrowac, skopiowac, zapisac lub skasowac.
| ozna jg te dwukrotnie skroci¢ quz rozszerzyé,
| co mocno zmienia jakoé¢ dzwieku tej probki. Dzi-
qkl Bogu (programiscie?) wszystkie te funkcje dzia-
faja z kosmiczng szybkoscia, cho¢ juz przy préb-
kach wielkodci kilkuset kilobajtow trzeba wykazac
odrobine cierpliwosdi i roztropnosci w wybieraniu
funkeji, aby przez roztargnienie nie czekaé niepo-
trzebnie minutami na efekt dziatan programu, ale
tutaj uwaga - Eter nie pozwala odwota¢ ostanie]
operacji, wszystko wykonuje natychmiast, bez py-
tan czy zastrzeien, a zatem wymaga skupienia,
bowiem od Zadnego wykonanego kroku nie ma
odwrotu, Czyni to z niego narzedzie dos¢ topor-
' ne, nicodporne na chaotyczne lub przypadkowe

"posunigcia. W zamian za smak ryzyka i chwile

| stresow program oddaje do dyspozycji uzytkowni- |

' ka caloéc pamieci (nie tworzy on Zadnych buforéw

Jbelp|eczenstwa, a moglyby takie by¢ tworzone |

| opcjonalnie na twardym dysku, ktory jest dosc
szybka pamiecia masows).
Gdy po wielu probach i mepowodzemach

wybratem funkcjg zapisu. Pojawito sie okienko wy- |
boru pliku, zbyt male jak na moj gust, podobne w |
swej obstudze do systemowego. Wystarczylo wpi-

sa¢ nazwe pliku lub wybrac juz istniejacy i nacis-

n3¢ nieduzy ikone "O.K.". Kiedy pojawily sie klo- -

poty z pojemnoscig dyskietek, wyprobowatem fun-
keje "Kasuj" i "Formatuj". Dysk mozna w ostatecz-
nosci sformatowac na standardowy format (720
KB) badz rozszerzony (900 KB), ale nie radzit-
bym zbytnio polegaé na tej funkeji, gdyz nie reagu-
je ona na jakiekolwiek biedy w formatowaniu,

"przesteruje” samplera i jednoczesnie bedzie dosé L

wysoka. Przy okazji przykro rozczarowatem si¢ na
moim prywatnym samplerze, ktory wykazat skion-
noéé do "zapychania sie” zbytnim poziomem nis-
kich tonow, ale dzieki testowi szczesliwie wszys
tko dato si¢ ustawic. Nastepnie przy pomocy
"echa na zywo", bedacego zwyklym podstuchiwa-
niem jak w teicie, tyle Ze rozszerzonym o efekt
wielokrotnego echa, wyprobowatem poglosy, echa
dalekie i najrozniejsze inne, jakie dalo sie ustawic
przy pomocy zmiany glosnosci echa i jego opoi-
: zienia na dwoch suwakach poloionych pod t3 fun-
i

Proba ognia bylo oczywiicie prébkowanie
© diwicku, Cieszy w tym miejscu wysoka jakos¢
' probkowanego diwigku (czestotliwos¢ do 36
L kHz), a co za tym idzie duza iloé¢ pamiedi zosta-
wianej przez Eter uzytkownikowi, z jednego mega-

Sprzetowy Reset komputera nie skutkuje,
w niektorych komputerach takie wylaczenie z sie-
ci bez odczekania ok. 20 sekund. Warto skorzys-
ta¢ z guziczka w gornym lewym rogu ekranu, kto-
ry wyrzuci Eter z pamieci i skasuje ja do konca
efektownie wygaszajac ekran.

Porownywalem szybkos¢ poszczegolnych
funkji Etera z innymi programami, co dla nich wy-
padio wrecz zawstydzajaco. Programy firmowe ta-
kie jak wszystkie wersje ST Replay’a, Prosound
Designer, Quartet, STOS Maestro s3 w ogéle poza
konkurencja, jezeli chodzi o szybkos¢ i prostote
obstugi (Eter ma menu po poiskut), a programy
shareware typu Merlin i cala gama Soundtracke-
réw adaptowanych z Amigi ustepuja Eterowi, choc

| nie wypadajg juz tak Zenujaco, jak "firmowki”.
Tylko kilka z wymienionych powyiej firmowych
| programéw maja opcje odwotania poprzedniego

* kroku (i to nie kazdegol), a jeszcze mniej daje sie

uruchomi¢ w wysokiej rozdzielczosci (640400
punktow osiagalnej na monitorze mono), a Eter
chwalebnie w takowej rowniez dziafa,

Wedlug mnie Eter jest zdecydowanie na
Topie programow narzedziowych do obrobki pré-
bek dzwieku, a zatem do tworzenia instrumen-
tow. Pomimo stawianych uzytkownikowi wymagari
dyscypliny pracy, pewnych niedociagnie¢ w zakre-
sie obstugi dysku, predkos¢ programu oraz prosta
i profesjonalna obstuga czynia go godnym polece-
nia narzgdziem,
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IMODEM

Jan Winkowski

Wydaje mi sig, ze komunikacja elektroniczna
stata sie moja obsesja. Dzisiaj bedziemy kontynuowaé
ten temat, w dwdch odcinkach. Pierwszy znowu do-
tyczy modemu, drugi zas, to korzystanie z poczty elek-
tronicznej.

W moje rece dostat sie bardzo interesujacy
modem, nieco wigkszy od opisywanego modemiku,
tym razem o rozmiarach paczki papieroséw, oraz o
znacznym zakresie mozliwosci. Jest to amerykariski
modem ZOOM Telephonics, zasilany z sieci lub baterii
9V, 0 szybkosdi przekazywania 2400 b/sec z mozliwos-
cia nadawania i odbioru faxéw przy szybkosciach odpo-
wiednio 9600/4800 b/sec. Modem ten odpowiada
standardom europejskim CCITT. Jest on wyposazony
w cztery diody informujace o gotowosci modemu do
pracy, niskim poziomie zasilania oraz o przesyfaniu i
odbiorze danych. Dodatkowe wyposazenie stanowi
glosniczek pozwalajacy na podstuch potaczenia, samo-
czynne przechodzenie w stan oczekiwania, po okreslo-
nym czasie bezruchu oraz mechaniczny wicznik/wy-
tacznik; Niestety korekta bleddw wedtug standardéw
V42, oraz kompresja, wedtug V.42bis, moga by¢ uru-
chamiane jedynie programowo. Niemniej jednak mo-
dem jest wyposazony sprzetowo do korzystania z pro-
graméw wykorzystujacych protokét RPY, Q ile wick-
s20¢¢ programéw na komputery IBM-o podobne po-
siadaja mozliwosci korzystania z RPI lub programowej
korekty bled6w i kompresji, to programy dla ATARI 5T,
Partfolio i Macintosha, wedtug mego rozeznania, raczej
takich mozliwosci nie posiadajg.

Modem moze byé ‘,teoretycznie” zasilany z
gniazda R$232 komputera, O ile bylo to mozliwe w
przypadku opisywanego uprzednio modemika, to przy
modemie ZOOM Telephonics, nie udalo mi sig uzyskaé
zadnej reakcji rnodemu bez zasilania.

Jakie wrazenia miatem ,przesiadajac sig” z mo-
demika na modem ZOOM? Przypomniata mi sig prze-
siadka z SYRENKI 103 (kt6rej wigkszo$¢ z Was juz nig-
dy nie widziata, na Yolkwagena, ,garbusa”. Wygoda nie-
poréwnywalna. Gloéniczek, pozwala na $ledzenie pro-
cesu faczenia, impuls modemu jest znacznie silniejszy,
prawie kazde pofaczenie dochodzi do skutku {w mode-
miku nie zawsze). Diody pozwalaj na $ledzenie proce-
su przesytania danych. Modem pracowat bezblednie z
ATARI Portfolio, ATARI MEGA ST i STE, ATARI MEGA,
w emulacji sprzetowej, jako Macintosh, z MacIntoshem
(r6znymi typami). Na pewno to samo mozna powie-
dzie¢ o [BM-ie,

Zapisanie dwéch kerfiguracji, jak réwniez czte-
rech numerdw telefonow nastepuje w pamieci ,niezma-
zywalngj”, identycznie, jak w modemiku. Jezeli chodzio
wyprobowanie modemu, jako faxa, to moglem to uczy-
ni¢, jedynie w konfiguracji Macintosha, poniewat firma
dostarcza jedynie program na MacIntosha lub IBM-a.
Program na IBM-a nie miesci sie w pamieci Portfolio.
Udato mi sie dotrze¢ do Zrédta programéw modemo-
wo—faxowych na Paortfolio i niewykluczone, ze w na-
stgpnym numerze zajme sie opisem dziatania programu
faxowego.

Jeteli chodzi o ATARI ST, to widziatem faxy na-
dawane bezposrednia z Calamusa - jako$¢ ich byta wie-
lokrotnie lepsza od normalnych fakséw. W przypadku
fax-modemu nadajemy teksty bezposrednio z kompu-

tera, odpada utrata jakosci przy skanowaniu tekstu,
Program dostarczany wraz modemem ZOOM na Mac-
Intosha odpowiada standardom dla tego komputera i
nie miatem zadnych probleméw z nadawaniem, czy od-
bieraniem faxéw. Odbidr faxéw nastepuje bardzo wy-
godnie, w tle wykonywanego programu, niezakiécajae
jego wykonania,

Opisywany modem jest niestety drogi — okolo
2,5 miliona zfotych. Jest to doskonate narzedzie pracy,
dla bogatszego fanatyka poczty elektronicznej | fakso-
wania, a szczegSlnie nadaje si¢ dla matej firmy, biura
handlowego, ¢zyli do t.zw. handlowego interesu. Opa-
nowanie obstugi jest bardzo fatwe, zwiaszcza z progra-
mem na Maclntosha, Wydaje mi sie, Ze po uzyskaniu
programéw na Portfolio | ATARI ST modem ten stanie
sie niezwykle atrakcyjny.

Do zestawuy, oprécz modemu nalezy program
na Macintosha lub IBM-a (Quick Link Il), Dobra instruk-
cja obstugi modemu i programu (programu po polsku),
zasilacz, kabel adaptujgcy z gniazda D25 na D, lub do
gniazda MacZ, w przypadku MacZ, Rewelacyna jest
gwarancja, ktéra wynosi 7 lat. Dystrybutorem jest
{réwniez sprzedaz wysytkowa) firma SCIENTIFIC w
Warszawie. Moge ten modem szczegéinie goraco pole-
dié.

Wykorzystanie modemu ma na celu komunika-
cje migdzy komputerami za pomocg linii telefonicznej.
Moze to by¢ réznego rodzaju komunikacja:

~ bezpogrednia zdrugim komputerem,

- 2 tak zwanym BBS-em, Biuletynem Komunika-
cji komputerowe] {przy magazynach komputerowych, u
sprzedawcow sprzetu itp.)

— 7 siecig naukows, o ograniczonym lub ogdlinym
zasiegu, siecig komercyjng.

-z bazg danych

Celem takiej komunikacji moze byé m. in.:

—wymiana poczty elektronicznej

~ przekazywanie danych

— przekazywanie lub ,$ciaganie " programéw,

- sciaganie informacji lub danych z réznych dzie-
dzin ycia (m. in. artykuléwprasowych itp.)

— przeprowadzanie konferencji naukowych i
technicznych :

- rozsylanie i zbieranie réznych publikaciiitp.

Dzisiaj zajmiemy sie niektdrymi okresleniami
technicznymi dotyczacymi modeméw oraz uruchomie-
niem modemu. Oméwimy jedynie ogéinie wystepujace
okreslenia wdajac sig w szczegbly jedynie tyle, ile po-
trzebadla zrozumienia zagadnienia,

= Szybkos¢ transmisji - podawana jest w
bodach (,mniej wigcej” bitach na sekunde b/sec). Za
granicg przyzwoitosci mozna dzisiaj uznac szybkosé
transmisii 1200 b/sec. Jest ona wystarczajaca do pota-
czen na terenie tego samego miasta |lub w poblizu (z
biuletynem BBS, centralg sieci itp.). Do potaczeri poza-
miejskich wskazane s3 modemy o wiekszych szybkos-
ciach. Oczywiscie im wigksza szybko$¢ przekazywania,
tym wyzsza cena i tym tarisza komunikacja.

- Standardy - mamy szereg podstawowych
standardéw, z ktdrych za najwainiejszy uwazany jest
standard Heyes'a - jezyka komunikacji modeméw, zwa-
ny réwniez standardem AT (kazdy rozkaz jest poprze-
dzany sekwencja ATtention). Dzieki przyjeciu rozka

zéw firmy Heys (USA), a nastepne rozszerzeniu tego
zestawu, istnieje mozliwos¢ komunikowania si¢ po-
szczegblnych modeméw ze soba. Rozkazy dotyczace
przesytania telefakséw nie s3 tak szeroko uzgodnione,
co powoduje szereg nieporozumier, Ponadto istnieje
szereg standardéw firmy BELL oraz innych firm, jak
réwniez Eurpopejskiej Komisji Standardyzacji (EECIT)
dotyczacych poszczegblnych zagadnien, np. protokét
korekeji bteddw w transmisji (amerykariski - MNP2-4,
europejski V42), oraz kompresii transmitowanych pli-
kéw {amerykariski MP5 — kompresja 2:1 i europejski
V42bis - 4:1).

Krokolwiek cho raz postugiwat sig modemem
wyposaionym w korekte btedéw (sprzetowa MNP
2-4, lub V42, sprzetowo—programows — RIP ,Ro-
ckwell Interface Protocoll” ) czy jedynie programowa,
ten, przy jakosci naszej sieci telefonicznej ,bogate]” w
szumy i zaklidcenia, nigdy nie zechce korzystaé z mode-
méw nie posiadajacych korekty bledéw. Opréez ,0sz-
czedzenia” nerwdw i czasu, oszczedzimy duzo pienie-
dzy za polyczenia telefoniczne. Stosujae w Warszawie
modem bez korekty biedéw niejednokrotnie miatem
wielokrotnie przerywane pofaczenia z modemem do-
celowym. Obliczytem, Ze np. w styczniu br. na jedna
przeprowadzong | zakoriczong transmisje przypadalo
2.8 potaczer, aw kwietniu, gdy korzystatem glownie z
modemu wyposazonego w korekte bledéw, 1.03 pofs-
czen.

Sprzetowa kompresja piikow nie przynosi juz
takich korzysci, szczegdlnie przy faczeniu sig z sieciami
czy biuletynami, poniewaz pliki znajdujate si¢ tam s3
najczesciej spakowane programowo, © daje wiekszy
procent spakowania, a wigc i wigkszg szybkos¢ transmi-
sji. Wiszystkie te sprzetowe ,bajery” s3 drogie i musmy
kierowa¢ sie nie tylko ich przydatnoscig, ile naszymi
mozliwosciami finansowymi. Niewielki wplyw na cene
modemu ma niezwykle wygodne rozwiazanie: - glosni-
czek informujacy o przebiegu faczenia. Glosnosé moze-
my regulowac sprzetowo albo programowo (rozkaz
ATLn). Réwniez wiaczenie dziatania glodniczka moze-
my regulowac programowo. Najwygodniejsze jest wia-
czenie glosniczka na okres od wiaczenia modemu, do
czasu uzyskania potaczenie (Carier Detect) — rozkaz
ATM3, Zasilanie bateryjka powoduje zwigkszenie mo-
bilnoci naszego modemu, szczegdinie podezas transmi-
sji ,w terenie”. Te trzy elementy nie maja wiasciwie
wptywu na ceng modemu, a wyposazenie w nie mode-
mu podnosi znacznie komfort pracy.

Na tym zakoriczytbym rozwazania teoretyczne.
Oczekuje na Wasze listy zeby poruszy¢ inne, interesuja-
ce Was tematy.

Na zakoriczenie, jeden temat praktyczny - zaj-
miemy sie pokrdtce sprawa przygotowania modemu
do transmisji, poniewaz ta sprawa, przy moich poczat-
kach korzystania z modemow, byta najmniej jasna (brak
informacji). :

Ustawienie, tak zwana inicjacja modemu, moze
nastapi¢ wprowadzeniem rozkazéw bezposrednio do
modemu, albo za pomocg programu, tak zwanym cig-
giem inicjujgcym. Kazdy modem, jaki przewingl sig
przez moje rece (poczawszy od opisywanego modemi-
ka), posiada fabrycznie ustawione standardowe para-
metry i przynajmniej dwa zakresy pamigci wprowadzo-




nych parametréw obstugi, Pozwata to nam na korzysta-
nie z trzech niezaleznych zestawow parametréw komu-
nikacyjnych, fabrycznego i dwéch ustawionych dowol-
nie. Po prawidtowym podtaczeniu modemu do sieci
telefonicznej, zasilania i do komputera {zgodnie.z in
strukcja obstugi modemu | komputera), za pomoc cig-
gu rozkazdw AT&FA&Y zostanie na ekranie wyswietlone
fabryczne ustawienie parametrow i dwa zestawy para-
metréw do ustawienia. Cigg AT&F przywraca ustawie-
nie fabryczne, a ciagg AT&V poleca wyswietlenie para-
metréw na ekranie. jezeli podajemy rozkazy w jednej i
nii nie musimy powtarza¢ AT,

Normalnie fabryczne ustawienie jest zadawala-
jace, jedynie w przypadku modemow amerykariskich
musimy zmieni¢ parametr Xn. Amerykariskie modemy

majy ustawiony parametr X4, to znaczy, Ze modem
rozpoznaje sygnat ,wolny” i ,Zajety” na linii. Bardzo
czesto zdarza sig, ze modem nie poznaje naszego syg-
natu wolnej linii i nie zaczyna wybierad numeru, Nalezy
ustawic.parametr na X3, wredy modem wybiera na §le-
po po uptywie nastawionego czasu. Modem rozpoznaje

‘jednak sygnat ,zajety".

Jezeli nasz modem jest wyposazony w korekte
bledéw lub w kompresje przesytanych plikéw, musimy
ustawic dwa parametry &C1i &C2. Dokonujemy w ten
sposob sprzetowej kontroli przeptywu danych.

A zatem zmiany, ktore mamy dokona¢ dla na-
szego modemu brzmia; ATX3&C18D2&W0, tego os-
tatniego parametru nie znamy. AT&Wn pozwala na za-
pisanie nowego parametru w pamieci n {0 lub 1) mode-

mu, w powyzszym przypadku w pamieci 0. Pozwala
nam to na uruchomienie modemu i resetowanie jed-
nym poleceniem: ATZn. Osobiscie uzywam tego spo-
sobu, jako najprostszego, nie powodujacego pomytek

we wprowadzaniu, wzglednie sprawdzaniu diugich cig- |

sprawdzi€, co dane parametry oznaczaja i jezeli modem
uzywa ich, jako wypadkowe ustawienia fabryczne, to
nie musimy ich umieszczac w pamieci modemu. Jezeli z
jakiego$ powodu uwazamy za konieczne umieszczenie

=

w zapisanej pamieci dodatkowych parametréw, tomo- |

zemy je dodac osobnym ciagiem AT $n&Wn.

Jak zwykle czekam na listy czytelnikéw
dytyczaych zagadniern jakie mam poruszyé w
nastgpnych numerach "Swiata Atari".,

PIERWSZE KROKI

Jan Winkowski

Atari, przy dostarczanych ostatnio Portfolio, do-
daje ulotke zawierajacg radyi uwagi dia uzytkownikéw
tego komputera. Podajemy niektére z nich, ktore uwa-
zamy za istotne.

Niebezpieczenstwo!

Istnieja warunki, w ktérych Portfolio nie bedzie
dziatalo zgodnie z opisem zamieszezonym w Instrukeji
Obstugi i Twoje dane, wprowadzone do komputera,
moga zostac zniszczone,

Edytor Tekstow

Nie wolno zakoriczy¢ dokumentu wprowadzo-
nego do edytora naciéniciem klawiszy <Spacja> i bez-
posrednio po nim <Return> {duzy klawisz ze strzatky
idaca z gory na dot, skrecajaca W lewo). Zapisanie takie-
go dokumentu spowoduje przy prébie jego ponowne-
go zatadowania do Portfolio, zawieszenie komputera i
nieodwracalny biad, Weedy jedynym rozwigzaniem jest
wyjecie baterii i ponowne uriichomienie Portfolio po
uptywie kilku minut, kiedy zostang wymazane wszys-
tkie dane w pamigci RAM, a wigc i na dysku C. Zapo-
biec moina temu naciskajac po zakericzeniu kaidego
tekstu dwukrotnie klawisz <Return>, przed zapisaniem
tekstu w pamieci Portfolio, albo na karcie magnetycz-
nej. Blad systemowy wyswietla komunikat: ,divide by
zero” (usitowano dokonad dzielenia przez zero), Istnie-
jace programiki rezydentne (routines) majace zapobiec
wystapieniu takiego bledu, nie zawsze dziataja, dlatego
radze wyrobié sobie nawyk dwukrotnego naciskania
Klawisza <Return> przed kazdym zapisywaniem pliku
tekstowego.

Alarm

Nie wolno ustawiad powtarzalnych alarmdw na
dni powszednie {np.: kazdy wtorek 7:30), gdyz moze to
spowodowac zawieszenie komputera i utrate wszys-
tkich danych zapisanych na dysku C (identycznie, jak w

punkcie 1 powyzej).

Uwagi
W niektdrych przypadkach obserwujemy ,dziw-

ne zachowanie™ komputera:

Migotanie

Przy wylaczonym komputerze nastgpuje ,migo-
tanie” ekranu. Portfolio musi waczaé sig okresowo, Ze-
by sprawdzié, czy nie musi wiaczy¢ alarmu. Komputer
ma dwie szybkosci sprawdzan: 128 s i co sekundg (ta
czestosé powoduje bardzo szybkie wyladowanie bate-
rii). Sprawdzanie co okoto dwie minuty powoduje
wezesniejsze wijczenie sig alarméw (whasnie o okoto 2
minuty). il o8

"Smiecie” na ekranie

Na ekranie pojawiajg sig dziwne znaki, Najczeé-
ciej spowodowane zostaje to przy wymianie baterii (za-
nieczyszczone styki, szybkie wiaczenie | wylaczenie).
Najczesciej wystarczy wyjecie baterii i ponowne ich
wlozenie. Czasami konieczne jest ,zimne” resetowanie
Portfolio,

Czas

Jezeli uzywamy programéw wbudowanych w
Portfolio, przy wytaczeniu komputera za pomoca sek-
wencji klawiszy <Fn> | <0> w ramce, wyswietlajace]
m.in. czas, nastgpuje pozorne zatrzymanie wySwietla-
nego czasu, jednakze wewngtrzny zegar komputera nie
zatrzymuje sie. Po ponownym wiaczeniu Portfolia i na-
cisnigciu dowolnego klawisza czas w ramee zostanie au-
tomatycznie ustawiony na wiasciwy,

Baterie

Pliki zapisane w pamieci wewnetrznej RAM, na
dysku C, nie ulegaja wymazaniu, dziki podtrzymaniu
zasilania bateriami (wzglednie akumulatorkami). Pod-
czas uzytkowania komputera, zanim nastapi zanik na-
piecia zasilania, na ekanie zostaje wyswietlony komuni-
kat o bliskim koricu ,2ycia” baterii {,low battery”), dzie-
ki czemu mozemy zdazy¢ wymieni¢ zuzyte i w ten spo-
sob zapobiec utracie danych. Moze si¢ zdarzy¢ jednak
ze baterie ,padna” bez wyswietlenia w/w komunikatu
{ma to miejsce szczegblinie przypadku stosowania aku-
mulatorkéw). Nie mamy wtedy mozliwosci wymiany
baterii i tracimy dane. Pewnego razu zamierzatem

zmieni¢ zuzyte baterie po wijczeniu zasilacza. Okazato
sig, Ze kabel zasilacza byl uszkodzony i stracitem wszys-
tkie dane na dysku C. Moze réwniez wystapié biad pro-
gramowy, ktéry spowoduje konieczno$¢ resetowania
komputera na zimno, a zatem utrate danych, Dlatego
osobiscie zalecam codzienne, cotygodniowe fub co
dwutygodniowe (w zaleznosci od czestosci pracy) prze-
grywanie plikéw z dysku C lub na dysk A (w terenie), al
bo na dyskietke ,backup AP”czy twardy dysk kompute-
raw domu, albo w miejscu pracy.

Osobiscie wyrobitem sobie nawyki codziennego
kopiowania z twarcego dysku uaktualnionych plikéw na
specjalng, rezerwowa partycje twardego dysku, a Faz na
tydziert wykonuje na dyskietkach kopie wszystkich pii-
kéw zmodyfikowanych lub nowowprowadzonych po
dacie ubiegtego kopiowania, Dlatego tez, réwniez co-
dziennie, kopiuje zawartos¢ dysku C Portfolid na karte
magnetyczna lub na dyskietks, o fle takie kopiowanie
jest moiliwe.

@LBiT.

Zakiad Ushug Informatycznych i Handlu

ATARI

800 XL, 800 XE, 65 XE, 130 XE
Instrukcje, literatura
autoryzowane oprogramowanie
Dyskietki, kasety,
kartridZze, TURBO 2000
Bogata oferta oprogramowania
firm polskich

po
Katalogi GRATIS

po przystaniu koperty ze znaczkiem

Tylko wysylkowo!

00-897 Warszawa 4, skr. poczt. 85
tel, 18-54-09




SN-360 DISK DRIVE

Dwuglowicowa stacja dyskow do wszystkich komputerow ATARI XL/XE,
X j x E Pracuje z kazdym DOS'em w dowolne] gestosd zapisu. Mozliwose przenoszenia
i plikcw ponviedzy ATAR) a komputerans klasy IBM PC. Do staci dolaczony
zestaw, bardzo prostych w obstudze programow. Male gabaryty, estetyezna

obudowa, gwarancj!
Rewelacyjmie niska cena 2.250.000 21,

ZRECINOSCIOWE LABIRYNTOWO-PRZYGODOWE  SAMPLER XL/XE
e Iemw pmgmmnwn urr..}dzumn AlDC , shuzace da cyfrowego zapisu
OPERATION BLOOD (Mirage) 40.000 BERTYX {Mirage} 35.000 tliwosci obrobki samph § tworzenia muzyln. Petne
PROBLEM JASIA (Mirage) 40.000 PONG (Mirage) 35.000 wykuﬂystame pamieci | moziwosc komputera, dodat) "Audio Master”,
TANKS (Mirage) 35.000 DUCH/ROBAL (Mirage) : 35.000 Rewelacyjnie niska cena 255.000 zl
fﬂﬁ;qw',(l (Mirage) ;gggg l|1£Fux (Mirage) 35,000 VIDEO INTERFACE
ira 8 FAR {Mirage) 35.000 Specjalne urzadzenie | oprogramowanie umotliwiajace wspokprace komputera z
TRON - CYKL SWIETLNY (Mirage) 35.000 MIDNIGHT (Mirage) 40.000 urzadzeniami VIDEQ. Polaczenie genlock'a i digitizera. Praca w obie strony,
SPECIAL FOE(EB OF. Bl_..OUD Il {Mirage)  40.000 RYCERZ (Mirage) 35.000 miksowanie, itp. Bardzo prosta obshuga, rewelacypne moiliwosc.
_r;lﬁ];;?i{é”;:qgi IR!\ut;elnq:.a Krysal) ;gm ;ngagn(g?;ge; ;gm Rewelzcyjnie niska cena 1.350.000 2,
] : alon) ) : SAMPLER ST/STE
ANDROID (Avalon) 40.000 FRED/MISA {Avaion) 35,000 : el - "Merin®. dute moiliwaid
KULT (ASF) 40,000 HANS KLOSS (Avalon) 40.000 swarta obudowa, riezawodne dzialanie.
MONSTRUM (ASF) 35.000 GOLD HUNTER {Avalon} 35.000 Rewelacyjnie nisia cena 410.000 2}
MUFF + DRUTT (ASF) 35.000 UPIOR (Avalon) 40,000 VGA INTERFACE
mmgf? Son) :g% UCZEN CZARNOKSIEZNIKA (Amn") e Interface umoiliwiajacy podijczenie menitora mono YGA jako mono ST oraz
GUARD .l by A : ADAX (Avalon) 40.000 wersja dla monitora Multisync, jako dwa monitory mano i RGB.
(o) i DARKNESS HOUR (Avalar) G Rewelacyinie niska cena, WKROTCE!
INSIDE (Spektra) 35.000 VICKY {Avalon) 45.000 i ’
RIOT (Domain) 40.000 KERNAW {Avalon) 40,000
PIEKIELKO (Avalon) 35.000° IMAGINE (Avalon) 40.000
MICROMAN (ASF) 35.000 SYN BOGA WIATROW (Avalon) . 40,000
n NERON {Avalen 45,000
PROGRAMY EDUKACYINE NPy MASIER (o) 5000
ORTOGRAFIA (Mirage) 35,000 MIECZE VALDGIRA (ASF) 40,000 i
GEOGRAFIA POLSKI (Mirage) 35,000 ARTEFAKT PRZODKOW (ASF) 55,000 ;
HISTORIA POLSKI (Mirage} 1000 MAGIA KRYSZTALU (ASF) 45.000
NEW WORDS {Mirage licencja Orkus) 45,000 KRUCJATA (ASF) 45,000
Lk HASTER (57 3510 ksl ] by ORTOGRAFIA ST 75.000
GEOGRAFIA SWIATA (Mirage fic. Krysal)  35.000 DWIE WIEZE (ASF) 45.000 T e
KURS FIZYK (Avalon) 35.000 MIECZE VALDGIRA Ii [ASF:I 55.000 SHin NII s ;::ﬂn
DIGI DUCK (Avalon) 35,000 ‘é:mﬂ?gs {D.m;wam ;ggg: s:gwmmm et ot
- = Gmain i i
PRZVGODOWE 505 SATURN (Domain) 40,000 :‘?;IAT’: g‘:lbfgss:‘fUNE ::&ggg
MOZGPROCESOR (Miage) ., 35.000 Programy autorskie CRISIS Soft MIRAGE FONTS 2 140,000
fg’é:lrt ot;hmge} S :-'53:"1] FORMATER 10000 MIRAGE FONTS 3 175.000
a p ] i
poattrison 00 Buesawe s M =
KLATWA {Avalon) 45.000 DEMO CONSTRUCTION KITT 18.000 ETER 195,600
WEADCY CIEMNOSCI {Avalon) 45.000 WARCABY + MACROFONT 50,000
GRY INNE v
BATTLE SHIPS (Mirage) 35.000 Szanawni Paristwo ! g
KOLONY (Mirage) * 35,000 Prowadzimy sprzedai detaliczag § hurtows ficencjona-
RASZYN 1807 {Mirage) 40.000 ; : SR :
SUPER FORTUNA (Mirge) 0000 :::fagi? c(}fmgramowa})la do wszystiich komgutardw &
SUPER FORTUNA - EDYTOR (Mirage) 35.000 o :
WYPRAWY KUPCA (Mirage) 40,000 W przypadku zamowien wysylkowych dallczaqe 53
TvT - TANK vs TANK (Mirzac) 15.000 kosaty przesylki pobierane przez pocetg, platnosc przy
PRZEMYTNIK (ASF) 35,000 odbiorze,
KUPIEC (ASF) 40,000 Powyiszy spis jest stale aldualizowany, prawie
CONSTELLATION (Avalon) tylko DYSK 35.000 co tydieli pojawiaja sie nowe tytuly. W naszsd
KAMPANIA WRZESNIOWA (Avalon) 40.000 [irmie moga Paristwo otrzymac wszystko
= [sof‘:wam‘ hardware, literatura) do ATARIL
PROGRAMY UZYTKOWE
VIDEOGRAPH 2.0 (Mirage) 35.000
SOUND TRACKER PLAYER (Mirage) 35.000
AUDIO MASTER (Mirage) 55,000
KLEKS + TRZMIEL {Mirage) 55.000 i
QUICK ASSEMBLER (Avalon) 55,000
AUTOMAT PERKUSYJNY (Avalon) 40,000
CHAOS MUSIC COMPOSER (Avalon) 40.000
PANTHER (Avalon) 40.000
SZPERACZ (Avalon) tyllo DYSK 35.000 ()
FUTURE COMPOSE (Spektra) 45.000
SOUND TRACKER (ASF) 40.000
PICASSO (Domain) 40.000
FILM EDITOR + PLAYER (Domain) 50,000
SN-360 UTILITY (Mirage) tylko DYSK 30,000
LOGICZNO-ZRECZNOSCIOWE
THINKER (Mirage) 35.000
EUREKA (Mirage) 35.000
REVERSE + MISSILE ACTION (Mirage) 35.000

WHOOPS (Mirage licencia ANG-Holandia)  35.000
LASERMANIA + OBBO KONSTR. (Avalon) 35000

SAPER (Avalon) 35,000

TRIX (Avalon) 35,000 _

CAPTAIN GATHER (Avalan) 35.000 : i 7T

DAGOBAR {Avalon) 15,000 N | |

CHANGE (Avalon) 35.000 . -

RUCU {Avalon) 35.000 I F /7

MICROX (Avalon) 35.000 y a8 7 ]

SKARBNIK (ASF) 35,000 i &

MASTER HEAD (Sonix) 35.000

TACTIC (Sonix) 35.000

GABI + UADRYK (Spektra) 35,000

LORIENS TOMB (Avalon) 35.000

MAJOR BRONX (Avalan) 35,000 03-982 Warszawa
Lied® Cotan) e ul. Gen. Abrahama 4 (d. Jozwiaka)
J"mﬁ‘é’ﬁc‘;tﬁm 35000 \ tef. 12-51-23 (whrotce zmiana numers n 671-51-23)
KNOCK (Domain) 35.000 ! fax 671-76-22
OUTRIS (Domin) 40,000 |

Adres do korespondendi:
Warszawa 33 P.O.Box 80

o





