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ALIEN

Kazdy chyba ogladat gto$ny horror SF ,,ALIENS” (Obcy — decydujace starcie),
rezyserii James’a Camerona, ktoéry jest znakomita kontynuacjg filmu ,,ALIEN”
(Obcy 8 pasazer Nostromo). Film ,ALIENS” otrzymat wiele miedzynarodowych
nagrod, w tym najwieksza... Oskara, a konkretnie dwa Oskary: za efekty specjalne i dla
odtworczyni roli ,Ripley” tj. dla Sigourney Weaver. Zgodnie z panujaca aktualnie na za-
chodzie modg film doczekat sie takze swojego programu (gry komputerowej). Zaréwno
dia ,,ALIEN” jak i ,,ALIENS” byly inspiracja dla programistéw. Powstaty wiec gry o tych sa-
mych tytutach. My zajmiemy si¢ gra ALIENS oparta na ,,drugiej” czesci ,,przygod” Ripley.

Sam program cho¢ ma tak wiele wspdélnego z filmem nie jest jego wierna kopia ale
jest oparty na glownym (wg mnie) motywie filmu tj. poszukiwaniu krélowej (Queen of
Aliens). Zasadnicza réznica migdzy filmem a gra polega na tym, 2e w grze krolowej szu-
ka szescioosobowa ekspedycja, a nie Ripley w pojedynke (jak w filmie). W misji bierze
udzial sze$¢ 0sob sposrod calej (rzeczywistej, wg filmu) zatogi wystanej na ratunek ko-
lonizatorom. Szescioosobowa ekspedycja, to:

1. RIPLEY - Flight Officer (stopien jeszcze z Nostromo) — obecnie cywil, ekspert
od obcych, pilot.
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— Porucznik, marines, pilot, nawigator, elektro-
nik (to jego pierwsza, nie symulowana akcja).

— Kapral, marines, ekspert ds. uzbrojenia, pi-
lot (w filmie kreowany przez Michaela Biehn
znanego juz 2 filmu ,,TERMINATOR").

4. HICKS

5. BISHOP
6. VASQUEZ — Szeregowa, marines, zwiadowca, obstuga broni ciezkiej.

Tyle wprowadzenia, czas na gre.

Najwazniejsza w calej grze jest amunicja, ktéra zuzywa sig bardzo szybko, a uzupet-
ni¢ ja mozna tylko w pomieszczeniu nr 28 (zbrojownia).

A oto jeden z wielu (i na pewno skuteczny) sposob na peiny sukces misji:

Proponuje podzieli¢ calg grupe na dwa trzyosobowe oddzialy. Grupa pierwsza bojo-
wa i druga oczyszczajaca.

Grupe bojowa pod dowodztwem Ripley przeprowadZ do pomieszczenia nr 78 ale
ostroZnie i bez zabijania obcych po drodze. Najlepsza i najprostsza trasa to: z 1 do 4
potem w lewo, z 10 do 36 potem znowu w lewo do 69, potem prosto do 72, dalej w lewo
do 107, do 96, w prawo do 161 i dalej juz prosto do 78. Gdybys w 78 napotkat obcego, to
roznie$ go na strzepy. Gdy cata tréjka bedzie juz w komplecie, to jednym idz na zwiad

prosto do 187, tam zabij obcego i skompletu;) reszte grupy (tych z 78). Nastepnie spisu-
jac jedng z 0s6b na straty (a moze przezyje?) wykonaj samoboéjczy marsz, niszczacw-
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— Szeregowy, marines android, elektronik — tacznosciowiec, pilot.
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energii. Te dwie osoby doprowadz, juz bezpiecznie do 247 ale uwazaj, bo w 248 znajdu-
je sie krolowa i ,,setki” stworow. Z zacigciem na twarzy roznies krolowa i jej straze w
drobny mak i oczys¢ pomieszczenie z jaj i kokonow. Pojawi sie wtedy komunikat o mo-
zliwosci powrotu do 1, jest to sygnat dla grupy oczyszczajacej. Pozostatymi trzema
(druga grupa) wytnij ,do nogi” wszystkie pozostate przy zyclu stwory (kokony tez) i
wracaj do pomieszczenia nr 1. Przeprowadz grupe bojowa do 1, oczyszczajac droge z
»zapomnianych” obcych. Gdy wszyscy zywi beda juz w pomieszczeniu nr 1 pojawi sie
komunikat o pomys$inym zakornczeniu catej misji.

UWAGA!

Oto kilka przydatnych wskazowek:

1. Celuj zawsze w glowe.

Pg oczyszczeniu sektory przez grupe druga ,,zapieczetuj” go strzelajac w ,.kontakt”
od drzwi.

Nie zabijaj bezbronnych dzieci, to Newt, mata dziewczynka, dostaniesz za nig 1000
pkt. Oczywiscie za jej odnalezienie, a nie zastrzelenie.

Nie prébuj na site otwierac zamknietych drzwi, bo nie wyjdzie ci to na zdrowie.
StrzeZ sig tez trupow.

6. Nie uzywaj broni w pomieszczeniu generatora.

Powodzenia, to decydujace i chyba ostatnie starcie (?).

op w N

Producent: Electric Dreams M.1.

Autor: Soft Machine

: 2. BURKE - — cywil, konsuitant ds. kolonii pozaziemskich. Grupa komandoséw szystkich obcych po drodze wg marszruty: 188-189-190-223-224-240-239-246-241-241-  Komputer: Amstrad/Schneider, Commodore 64/128, ZX-Spectrum 48/-/
; (Space Marines) pod dowddztwem kpt. Gormana. -227-228-229-230-247-248. Pozostate dwie osoby musza mie¢ peine magazynki i ,full” 128/:2/+3
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Tajemnica Zbroi Antiriada to nowy
komiks firmy MARVEL COMICS przed-
stawiajacy przygody mtodego cziowie-
ka w podziemiach starej bazy wojsko-
wej na Filipinach. W bazie tej (jak mowi

) legenda) znajduje sie generator, ktory
po uruchomieniu zasili caty system

maszyn do odnowienia atmosfery na
zniszczonej wojna nuklearnga Ziemi. ..
Dostep do generatora jest utrudniony ‘ W
rzez panujace tam silne skazenie ra- . -
piLez paguig SPERCRAS T =

-,-7....—;_-"’“ . =

dioaktywne. Do generatora moina sie
dostaé tylko w specjalnym skafandrze
— zbroi Antiriada.
Zbroja znajduje sie w podziemiach
tej samej bazy co generator i dostep do
niej jest dosc fatwy.

Zbroja Antiriada jest zasilana odnaj-

dywana w podziemiach wysokoenerge- A <2
tyczng bateria (starcza ona na pewien & o= f
okreslony czas). Ponadto w wyposaze- & W w

niu zbroi znajduj3 sie:

1. Antygraw (swego rodzaju ,buty”)
— umozliwia poruszanie i lot w
powietrzu.

2. Ostona Antyradiacyjna — zabez-
piecza przed skazeniem radioak-
tywnym.

W podziemiach nalezy tez odnalez¢
Pistolet Laserowy i ,,Klucz” do urucho-
mienia generatora.

W bazie spotkasz takze ,obcych”,
ktorym twoja obecnosc¢ nie jest mita
(beda strzelac ze stacjonarnych dziatek
% | plazmowych).

Gre rozpoczynasz na najnizszym po-
ziomie bazy, a do obrony (lub ataku)
masz tylko kamienie (mimo wszystko
dos¢ skuteczne). Pierwszym etapem
gry jest odnalezienie Antygrawu (aby
ruszy¢ zbroje z miejsca), dalej juz w
zbroi szukasz ,Klucza”, ,Pistoletu”,
,Ostony” i ewentualnie energii dla
zbroi.

Po drodze natkniesz sie na ostony jo-
nowe, ktore nie przepuszcza cie¢ w
zbroi. Musisz wyjsc ze zbroi i t¢ czesc
drogi przejsc¢ bez ostony.

Odnalezione czesci s3 zaznaczone
jako sruby (na ekranie, w prawym dol-
nym rogu), twoja energie pokazuje wska-
znik wyzszy a energie zbroi nizszy, w le-
wym dolnym rogu ekranu. Aktywnos¢
zbroi wskazuje srodkowy wskaznik.

Po odnalezieniu wiasciwej drogi i do-
staniu sie na najwyzszy poziom bazy
(gdzie znajduje si¢ generator) nalezy sta-
naé (w zbroi) na wybranym miejscu, co
jest rownoznaczne z zakonczeniem misji.
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Sacred Armour of Antiriad
Producent: PALACE SOFTWARE
Autor: Palace Software + Dan Ma-
lone
Komputer: Amstrad /Schneider,
Commodore 64/128,
ZX-Spectrum 48/ +/
128/ +2/+3
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taczata go cisza i nieprzeniknio-

na ciemnos¢. Powoli wracata mu

pamiec, na mysl o niedawnych
wydarzeniach ciatem jego wstrzasnat
dreszcz. Dotykiem przekonat sie, ze sie-
dzi na mokrej trawie. Pod palcami wy-
czut twardy, kamienny grunt. Macat da-
lej, chcac stwierdzic, co znajduje sie
obok. Wnet odkry!, 2e lezy na obszernej
polanie. Mgliscie pamietat olbrzymia,
kosmata 1ape, ktéra pozbawita go przy-
tomnosci. Conan zadygotat caty na to
wspomnienie, lecz zrobit to nie ze stra-
chu, a z obrzydzenia. Zaczat powoli po-
rusza¢ si¢ w kierunku niewyraznego
ksztaltu jaskini. W obawie przed wpad-

N e

8 e ?,'5'(0';.'.:\:: ;
* a1 -
N \*: A

nieciem do jakiej$ studni czy innej puta-
pki, obmacywat droge przed soba.

Gdy dotart do wylotu groty, zaczat za-
stanawia¢ sie nad swoja sytuacja. Cym-
meryjczyk nie nalezat do ludzi, ktorzy
zbyt wiele pracuja glowa lecz sytuacja
byta niezwykla. Wczoraj, odwiedzajac
swego przyjaciela Mutrilla, nie przy-
puszczal nawet, gdzie ocknie sig ran-
kiem. Rozmawiali i pili do czasu, gdy
odwiedzit ich bezlitosny kaptan Nabi-
dus. Mutrillo wraz z Conanem zostali
porwani i zamknieci w lochu. W wiezie-
niu znalezli ukryte drzwi, prowadzgce
gdzies do podziemi. Cymmeryjczyk
pierwszy przecisnat si¢ przez nie, lecz
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stracit robwnowage i odbijajac sie od
scian tunelu, spadt do nieznanego sobie
labiryntu. Nie zdazyt nawet pomyslec o
obronie, gdy jakis obrzydliwy zwierz
ugodzit go w glowe. Cymmeryjczyk
mimo helmu stracit przytomnos¢ po tym
strasznym ciosie.

W tej przykrej sytuacji rozpoczniesz
te smetna gre. Nasz bohater posiada je-
dynie olbrzymi dwureczny miecz i mno-
stwo klopotow na gtowie. Aby wydostac
sie z labiryntu, Conan musi zabic Nabi-
dusa, a jego czarodziejskg gwiazde
wrzucic do ptomienia.

Od samego poczatku przeszkadzaja ci
rozne szkaradne stwory: diugonogie sko-

O § SGICZa

czki, krwiozercze potwory, olbrzymie

psy i inne. Najgrozniejsze s3 jednak

dwie strazniczki podziemi oraz Smaug

— potomek legendarnego smoka z

»Hobbita”. Nie da sie ich zabi¢ mieczem,

bedziesz wiec potrzebowat innej broni.
Conanem sterujesz za pomoca tabli-

czek umieszczonych pod ekranem. Oto

ich funkcje, liczac od lewej:

— ruch w lewo

— ruch goéra-dot

— ruch w prawo

— zatrzymanie Conana

— skok do przodu

— przyspieszenie kroku

— uderzenie wybrang bronia

— skok do tytu

— ucieczka

— podniesienie przedmiotu

— wyrzucenie przedmiotu

Dalej mamy liczbe Conanéw, numer
komnaty, w ktérej sie znajdujesz, ilos¢
zebranych strzat i aktualny czas. Zycze
przyjemnego zabijania.

A oto wskazéwki i dobre rady:

1 — jezeli chcesz zachowac swoje uze-
bienie, nie zblizaj si¢ do desek le-
#acych w pierwszej komnacie,

2 — zbieraj wszystkie napotkane strza-
ty, sa one bardzo potrzebne pod
koniec gry, i

3 — uwaZaj na spadajace kamienie,

!

gdyz zgniota one nawet Ciebie,
Conanie,
— z tuku zabij smoka i strazniczki za-
czarowang tarcza — Nabidusa,
wpadniecie do putapki to liczba
Conandw = liczba Conanodw - 1,
kazdy upadek z wiekszej wysoko-
sci konczy sie smiercig,
w komnacie z tukiem znajduje sie
zapadnia, uruchamiana po jej do-
tknieciu.
Komputery: Atari 520 ST
Commodore 64/128

Amiga
Luke

N O (41 P 1
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IBM PC
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uwaznie przyjrzal sie
to rozpadajacej sie w
drzazgi planetoidzie, z

pewnoscia dojrzat malenki punkt od-
dalajacy sie od niej tuz przed wybu-
chem.

To Mekon, zdradliwy potworek, za-
fascynowany postacia Dartha Vadera i
pragnacy nasladowa¢ go we wszyst-
kim (a propos. czy pokonaliScie juz
Vadera w grze Return of the Jedi? Je-
$li nie, czekajcie na rychia pomoc.).

Tak wiec Mekon uratowat sie przed
zaglada, lecz stracil swa Smiercionos-
ng bron. Teraz wtasnie przyszedt czas
zemsty. Ziemianie odpokutuja probe
obrony przed nieuchronnym...

Planem Mekona jest zajecie Ziemi
przy pomocy Supertreenow — stwo-
rzen uformowanych genetycznie z naj-
wytrzymalszych zotnierzy Galaktyki.
Stwory te podporzadkuja sobie Ziemie

ARE

Ziemianie beda odtad zyli pod brze-
mieniem strachu i przemocy.

Na ratunek wyrusza nieustraszony
Dan, uzbrojony w swoj dezintegrator i
poruszajacy sie na odrzutowym pleca-
ku. Wraz z nim postepuja koledzy z
oddziatu, majacy wspomoc go w wal-
ce, lecz glowne zadanie nalezy do
Dana.

Przeciwko Danowi staje Mekon i
jego druzyna oraz oddziaty Treenow i
Supertreenéw. Wszyscy poruszaja sie
szybko i stwarza to takie zamieszanie,
ze w wirze walki tatwo jest sie zgubi€.

Statek Mekona podzielony jest na
cztery sektory. W kazdym z nich mu-
sisz zniszczy¢ wszystko czyli inkuba-
tory z Supertreenami, systemy ostrze-
gawcze, komputery i oczywiscie cale
zastepy wrogow.

Na poczatku gry mozliwy jest wy-
bor, czy sterowac¢ Danem czy tez Me-

7zesz kontrastowo ujrze¢, jak to jest
by¢ atakujacym, a jak atakowanym.

Dan Dare 1l jest gra niezwykle trud-
na. Sprawia to nie tylko sterowanie,
lecz i nie do konca dopracowana grafi-
ka poruszajacych sie postaci. Mimo to
tio wykonane jest bardzo starannie i w
sumie gra moze da¢ wiele satysfakciji,
szczegOlnie po pomysinym zakoncze-
niu zadania, oczywiscie w roli Dana.

Firma: Gang of Five
Komputer: ZX Spectrum 48, Com-
modore 64, Amstrad CPC.
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DAN DARE

(PILOT OF THE FUTURE)

Dan Dare to barwna i popularna posta¢ z an-
gielskich komiksow typu SF. Dan to rodzaj bohate-
ra gotowego oddac zycie za powodzenie swojej
misji. Przedstawiane w programie przygody Dana
s3 zwigzane z pojawieniem sig grozb ze strony Me-
kona. Mekon to typowy czarny charakter cho¢ jego
skora miata kolor raczej zielony.

Mekon zmienit kurs jednego z asteroidow kraza-
cych wokoét Plutona na kolizyjny z Ziemia. Na aste-
roidzie zato2yt swoja baze i stamtad wysyta zada-
nia wobec Ziemian. Na zasadzie szantazu probuje
wymusic na Ziemianach objecie przez siebie pro-
tektoratu nad Ziemia.

Ziemianie maja tylko dwa wyjscia z tej sytuaciji:
— Zgodzi¢ sie na zadania Mekona i odda¢ sie w
niewole
— czekac¢ na rozwoj wypadkow i mie¢ cien nadziei
na ratunek.

W niecnych poczynaniach, Mekonowi pomaga
jego gwardia przyboczna ztozona z doborowych
oddziatow Treens’ow.

Rzad Swuatowy podjaf jednak decyzje o wysta-
niu specjalnej misji do wysadzenia calego asteroi-
du wraz z baza Mekona.

W skiad zatogi ,,Anastazji” (,Anastazja” — sta-
tek typu ,,SCOUT” o napedzie fotonowym) weszly
dwie osoby Digby i Dan Dare. Przy czym Dan ma
za zadanie uruchomi¢ system samozniszczenia
asteroidu a Digby przygotowuje ucieczke z zagro-
Zonej strefy.

Na wyposazeniu Dan ma wysokoenergetyczny
pistolet laserowy i profllaktyczna ostone sulowa o
nlerelklej mocy. Bron i ostong w trakcie misji mo-
Zna dotadowac.

Cel gry:

Po przylocie ,Anastazj3” na asteroid trzeba
zejs¢ do podziemi bazy. Baza ma pie¢ poziomow i
na kazdym jest czgs¢ mechanizmu autodestrukto-
ra. Kazdego poziomu bronia ,,Treens’i a ponadto
roboty, ,,strzelajgce miny”, zapadnie i inne niespo-
dzianki. Kazda czes¢ autodestruktora wyglada jak
mata beczka a zabierzesz ja gdy wskoczysz na nia.

Wszystkie czesci autodestruktora trzeba przy-
nosic¢ do Centrum Kontroli asteroidu (pomieszcze-
nie tatwo odnalez¢ — ,,piec kotek na dwoch stu-
pach”). Kazde przyniesienie czesci powoduje pra-
ce czesci systemu.

Trzeba tez dodac, ze na odnalezienie i skomple-
towanie systemu autodestruktora masz niecate
dwie godziny czasu symulacji.

Kazdorazowe odniesienie czesci powoduje tez
otworzenie drzwi nastepnego poziomu.

Windy (stawaj ,,w cieniu” i wciskaj klawisz zgod-
ny z kierunkami strzatek) poruszaja sie w kierun-
kach wskazywanych przez strzafki.

Uzywaj broni bardzo oszczednie gdyz ma ogra-
niczona moc.

»Ming” mozna zniszczy¢, wskakujac na nia.

Uwazaj na strzelajace z sufitu lasery.

Gdy zabraknie ci energii idziesz odsiedzie¢ 10
min. za kratki po czym uciekasz i znow jestes wol-
ny.

Gdy uciekasz z ,,wigzienia” nie obawiaj sie niko-
go i niczego gdyz bez wzgledu na twoje poczyna-
nia energia przez pewien czas nie maleje.
~Powodzenia — powiedziat przed odiotem pre-
zydent Ziemi — losy ludzkosci w twoich rekach
Dan. Wierzymy w Ciebie, nie zawiedz nas. — Po-
tem ,Anastazja” przetransportowata nas na aste-
roid. Juz nie ma odwrotu”.

(M.1)

Firma — VIRGIN GAHEG
Autor — The Gang of Five
Komputer — ZX Spectrum 48/+/128/+2/+3
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— to najlepszy gracz
w pokera w krainie
EGGLAND. Kiedys za-

grat mata partyjke z nowym gosciem knajpy
»Pod Gotowana Kura”. Z poczatku Dizziemu nie
szlo za dobrze. Przegrat 2000 eggerolcow, lecz
w konicu usmiechnat sie do niego los. W jed-
nym momencie odegrat wszystko i ograt goscia
z ostatniej koszuli.

Kiedy zbierat sie do domu, nieznajomy jakby
od niechcenia ruszyt malutka pateczka i... Dizzy
obudzit sie w domu. Nie miat przy duszy ani
grosza, a co gorsza — nie miat tez ostatniej ko-
szuli. W knajpie dowiedziat sie, ze jego partner
do gry zniknat.

Dalsze sledztwo wykazato, ze owym graczem
byt najbardziej ztosliwy czarnoksieznik, jaki sie
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urodzit we wszechswiecie. Jego imie Painman
bylo wymawiane ze strachem. Nikt nie wiedziat,
gdzie znajduje sie jego siedziba. Dizzy postano-
wit jednak go odnalez¢. | tu zadanie dla Ciebie!
Stajesz sie najlepszym na Swiecie pokerzysta w
Egglandzie — Dizzym.

Dizzy dowiedziat sie, Zze istnieje sposob na
zlikwidowanie ztego czarodzieja. Wystarczy od-
szukac sktadniki najmocniejszej trucizny zna-
nej na swiecie. Wedrujac po swiecie, Dizzy zna-
lazt kociot, ktéry $wietnie sie nadawat do przy-
gotowania trucizny. Zostat mu problem, w czym
te trucizne przechowywaé. Idac w prawo znalazt
butelke. Wracajac zauwazyt pod sciang ledwo
tlaca sie pochodnie. Niestety, jego mate rece
pozwalaja mu na noszenie tylko jednego przed-
miotu. Szybciutko zanidst butelke do kotta i po-
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wrocit po pochodnie. Gdy potozyt ja obok ko-
ciotka, z radoscia zauwazyl, Zze ten maly ogarek
rozpalit ptomien wystarczajacy do zagotowania
wody. Rozpoczat poszuklwama skfadnikow dia-
belskiego eliksiru. W wiosce cyganskiej znalazt
strzelbe przerobiona na oliwiarke. ldac dalej w
lewo, dotart do starej kopalni ziota. Wejscie do
niej zastawiat stary wozek. Dizzy uzyt catej swo-
jej sity, ale wozek nie drgnat. Ale od czego ma
sie oliwiarke? W podziemiach znalazt poza
okropnymi nietoperzami klucz do furtki zamko-
wej, laser na duchy i bardzo dobry ptaszcz prze-
ciwdeszczowy. W jednej z grot odnalazt nowiut-
ka puszke oliwy. Zwiedzajac cala kraine, stanat
przed wrotami zamku, lecz most zwodzony byt
podniesiony. | tu Dizzy znowu pomyslat — po
co mu byia puszka? Most z hukiem opadt. Sie-
dziba Painmana byia otwarta.
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Na stoku géry Dizzy odnalazt zelazng laske.
Jego umyst pracowat na wysokich obrotach,
wynikiem tego byto otworzenie klapy przy drze-
wiie. W podrézach przeszkadzaty mu okropne
ptaki, znalazt na nie sposob — zatrute nasiona
amanasa, pajaki — spray na pajaki, spadajace
jaibtka i okruchy skalne — kask budowlany.

Nie psujmy jednak zabawy. Mapa z zaznaczo-
nymi przedmiotami powinna pomoc w grze. Za-
bawa powinna by¢ diuga i mita, cho¢ miejscami
troche denerwujaca. Radzimy uwaznie czytac
wiszystkie napisy umiejscowione w poszczegol-
nych krainach. Do zobaczenia na Wyspie Skar-
b&w i w Fantastycznym Swiecie Dizziego!
Krzychu

Firma: CodeMasters
Komputer: Amstrad, Commodore, Spectrum

Maoe sprokurowali: Przemek i Sebastian
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Krolestwem, ktorym jeszcze ni-dawno rzac zites, zaw-

tadnat podstepny Czarnoksieznik w postaci olbrzymiej,
szkaradnej bestii. Wsaczyt w serca Twoich bytych pod-
danych strach i potworna groze. Twoje wojska w niero-

wriej walce zostaly doszczeinie rozgromione. Po tej po-
razce mu<isz sam postarac sie unieszkodliwi¢ tyrana. Z
pewnych zrodel wiesz, ze staba strong bestii jest jego,
niechroniona skorupa glowa. Wiedziat on, ze przybe-
dziesz odebra¢ swoja utracona korcne. Rozmiescit po
catym zamku demoniczng straz. Swoje magiczne przed-
mioty dla pewnosci powierzyt stugom w roznych czes-
ciach duzej budowli. Musisz je zdoby¢ i przy ich pomocy
odzyska¢ wiadze. Jesli ci si¢ nie uda Twoja misja, cale
panstwo pograzy sie w otchianiach ciemnosci i magii
potwora. Aby dostac sie do niektérych czesci kamienne-
go kolosa, bedziesz musiat zmieni¢ swoja postac. Czeka
cie trudne zadanie.

Sebastian Kajdan
Legenda do gry "Draconus”

1 - energia

2 - ogienn w plynie

3 - ochrona przeciw demonom
4 - magiczny przedmiot

S - oko smoka

6 - czar

7 - plvta zwyczajna

8 - plyta specjalna

9 - potwor

10- sciana (znika-—wsdy masz oka)
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Wpadasz do rekina

@ Kiedy skoczysz na poddasze.

@ Gdy nie masz orzeszkow.

Kiedy nie masz litery
lub masz niewtasciwa
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SHOOT’EM-UP to w wolnym tiu-
maczeniu strzelanina a jednocze-
Snie najpopularniejszy typ gier
komputerowych nalezacych do
wielkiej rodziny gier ARCADY.
Strzelaj do wszystkiego, co sie ru-
sza lub wyglada groznie — to
podstawowa 2zasada tego typu
4 gier. EXOLON jest wiasnie najlep-

§ szym tego przyktadem.

Firma HEWSON znana jest z

- § produkcji prawdziwych hitow gier
4 komputerowych np. URIDIUM,
GUNRUNNER (z gatunku ARCA-
DY), AVALON, DRAGONTORC,

ASTROCLONE (z gatunku AD-
- § VENTURE). Wiasnie EXOLON

(produkt firmy z potowy ’87 roku)
4§ okupowat przez dluzszy czas
. 4 pierwsze miejsca na listach gier
komputerowych. Otrzymat tez li-

SIS 4L

Nie potrafie powiedzied, ile stref
trzeba przej$s¢ do konca, ale ja
przeszediem ich 123 i strefa nr
101 jest powtérka pierwszej a na-
stepne kombinacjami poprzed-
nich.

Na koniec tzw. ,,CHEET” czyli
oszustwo: wybierz definiowanie
klawiszy i wpisz po kolei litery
Z,0,R,B,A. Ustyszysz dzwiek i po
ponownym zdefiniowaniu klawi-
szy (lub wybraniu drazka) be-
dziesz ,nieSmiertelny”.

Wesotej zabawy!

M.1

Autor: RAFFAELLE CECCO

Firma: HEWSON CONSULTANTS
Komputer: ZX Spectrum 48/+, Com-
modore 64/128, Amstrad/Schneider.
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czne nagrody m.in. CLASIC (Sin- .
clair User)), CRASH SMASH
(Crash) za grafike czy tzw. ,playa-
bitity” — mozliwo$¢ wyzycia sig
w grze.

Celem gry jest niszczenie wszy-
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stkiego, co masz na swojej dro-
dze. Musisz niszczy¢ wrogow ru-
chomych jak i przeszkody napot-
kane na drodze (mozesz tez tra-
fia¢ w pociski nieruchomych tran-
sporterow stojagcych na drodze).
Musisz tez by¢ bardzo ostrozny
(zdalnie kierowana rakieta nie jest
do zestrzelenia — zestrzel sterow-
nik rakiety), liczy sie tez refleks —
bez niego daleko nie zajdziesz. Na

twojej drodze roi sie tez od min, 2 2 s e s s
ktére wybuchaja jak tylko na R S B
nie nadepniesz. W zaznaczonym &= . :-‘.S:--.’:.-;:..‘Z: Rt R Rt
miejscu na mapie mozesz wymie- ARAX
ni¢ bron (dostajesz tez swego ro- -
dzaju tarcze przeciw minom). i m
WSkaZOWK“ §1 ] (sl" / g
— aby strzela¢ rakietami musisz ;‘ = f e
przytrzymac dtuzej ,,Fire” i ﬁ g
§ — skacz bardzo precyzyjnie i | ; b/
— pionowa bariera silowa znika = =
po diuzszym strzelaniu w nia z ¥ e
broni recznej | & N
— badz ostrozny przy nierucho- | : AN = )
kil g R RS TO AT
— nie staraj sie zestrzeli€¢ wszys- ReE % |% e @ 3 ”.ﬁ:g:‘;:.-.o.o gh
tkiego, to moze sie zle dla cie- R AN £; Lo
K ALCAEYIEK DO RIS/ g 5 ) - KOSZYCZEK Z KULKAMI -ROZWALIC
GH ——— GRANATNIKA | ' —
: N NISZ
" PodNOSIK | 2R ko V-V phidine:
©0o-LEPIET TO ZNISZCZ BO ZGINIESZ ‘ :
- 70 TEZ WARTO ROZWALIC Db
W UWAGA ! MiIna %ﬁ‘s TEROWANIE RAKIETY-ZNISzczZ !
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Twola gra skonczona! Wylaz,

rozwale Cig jak szczura!” — zakrzyknal

krwi

il swego
smiertel

pulapce na

nego wroga w

'F!anecie Dolphas. Gonit go przez calg ga-

aktyke i wreszcie go ma! Zemsta bedzie
krwawa. Niekonczace sie lata tyranii wy-
warly glebokie pieino na charakterze Ar-
kosa, przywodcy rebelii. Nie bedzie mial
on litosci dla swego ciemigzcy...

Nie byto jednak gl‘.sane. by zemsta do-
pelnita sie teraz. Z nieba blyskawicznie
spadl bojowy oddziatl istot zwanych Ar-
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fadnil Arkosa. Gremla naty-
thmiast wyszedt z ukrycia, kazal spetac

"Arkosa | odeslac go na wigzienng plane-

pide Phantis,
. Majorze Locke! Wszyscy znamy Twe
pstwo. Wierzymy, 2e zdoiny jestes do
ajwiekszych poswiecen. Czy pozosta-
wisz Arkosa na pastwe okrutnego Grem-
1i? Czy pozwolisz, by umarl on w mekach,
£ o lud wyginal bez sladu? Na pewno
yruszaj wiec, kazda chwila jest dro-

Locke nie wahal sie dlugo. Prawie naty-
chmiast wsiad! do miedzygalakwcmeﬁa
transportowca, zdazajacego w kierunku
‘najczarniejszych otchlani Kosmosu,

zie znajduje sie planetoida Phantis. Po

woch godzinach Zmudnych obliczen
znal juz moment, w kiorym powinien
oderwac sie swym malym pojazdem od
transporiowca.

Gdy mata, swiecaca wskazowka pokry-
fa sie z czerwonym punkiem na tarczy
chronometru Locke'a, ujat on dzwignig

spieszenia i szarpnal do siebie. Nie-

wielki mysliwiec, w sam raz do takich wy-

padow, zadrzal, buchnal ogniem i po-

rﬂkm ku widniejacej w czerni brazowej
S,

Rosta ona coraz bardziej | po chwili wy-
pelnila caly monitor mysliwca. System
autonawigacji zamrugal kolorowymi lam-
pkami | statek wleciat w atmosfere plane-
toidy — celu swej podrozy.

Atomy pierwiastkow tworzacych te at-
mosfere z bltyskiem jonizowaly sie na po-
wierzchni pojazdu, ktory ciatl ja zmierza-
jac ku powierzchni. Juz tylko 700 mil.

Nagle do blyskow tych dolaczyly inne
— wybuchy pociskow, ktore rozrywaly
sie niebezpiecznie blisko mysliwca stero-

'wanego przez Locke'a. Jednoczesnie na-

diecialy dwie bojowe eskadry pojazdow
Gremli. Ladowanie nie bylo latwe — wro-
gie obiekty, choc rozrywaly sie po jed-
nym strzale, skutecznie przeszkadzaly w
utrzymaniu kursu. Ale Locke, zaprawiony
w bojach marines dal sobie rade | szcze-
sliwie wyladowal.

Gdyby wiedzial, co go tam czeka, za-
stanowilby sie, czy warto ladowac w sa-
mym sercu bazy meprzriaciela. Minusow
byto sporo, zas plus tylko jeden — baza
byla pusta. Jesli oczywiscie nie liczyc
rrnleg‘;:: Ardeca, ktory po przelutowaniu
dwoch opornikow jak pies podazyi za Lo-
cke'em.

Wedrujac odpierali ataki zolnierzy
Gremli, malo skuteczne, lecz mimo wszy-
stko uciazliwe. Wejscie do podziemi zo-
stalo zdobyte szturmem, broniacy roz-
pierzchli sie jak muchy.

n e m poziomie podziemi
Locke znalazl dziwny pistolet. Czy to nie
putapka? Nie bylo czasu myslec. Wybu-
chajacy korpus nadbiegajacege stwora
potwierdzil uzytecznosc pistoletu. Ardec
zostal na zewnatrz, wigc znalezisko beg-
dzie tym cenniejsze.

Po doktadniejszym rozejrzeniu si¢ wo-
koto Locke znalazi magazynek protopoci-
skow do pistoletu. Tak uzbrojony wedro-
wat podziemnymi korytarzami, jesli wed-
rowaniem nazwac mozna ciaggle sklada-
nie sie do strzalu.

Podziemne jezioro, dziwne pnacza i
konstrukcje, wreszcie zakralowane we|s-
cie do wiezien — to wszystko napotkat
nieustraszony Locke w czelusciach
Phantis, o ktorej kraza legendy od wie-
kow. On tez mial stac sig czescia jednej z
nich.

Znaleziony medalion z napisem w niez-
nanym jezyku byt bardzo cieiki. Mimo to
Locke niost go, gdyz wierzyt, ze przeczu-
cie nie myli go. | nie zawiodl sig. Wystar-
czylo podejsc do kraty, gdy usunela sie
ona z nieglosnym (trzaskiem. Medalion
byt niepotrzebny, zas bohatera czekala
ostateczna rozgrywka

Wiezienia byly wilgotne i ponure. Rowy
z kipiaca ciecza | spadajace bloki skalne
przeszkadzaly w wedrowce, lecz nie zdo-
taly powstrzymac czlowieka o nieustra-
szonym sercu. Tylko ten, w ktorego 2y-
tach ptynie krew pogromcow kosmicz-
nych potworow ma szanse na przebycie
straszliwych lochow. Locke dokonal
tego.

W ostatniej celi lezal przykuty do scia-
ny Arkos. Poby! w wiezieniu wywarl wi-
doczne pigtno na jego ciele i duszy. Mimo
to instynktownie poczul zblizanie sie
przyjaciela. Ten uwolnil go jednym ru-
chem plazmowego noza. Potem blyska-
wicznie wydostali sie na powierzchnig,
wsiedli do najwiekszego z pojazdow
Gremli i odlecieli do domu, by nigdy tu
nie powrocic.

.Co to za btysk, tam za nami?" — spy-
tat Arkos, gdy byli juz daleko. ,A, zapom-
nialem Ci powiedziec. To Phantis zamie-
nila sie w oblok pytu, kiory rozsypie sie
po calej galaktyce. Zostawitem Gremli
niespodzianke w magazynach paliwa do
statkow kosmicznych”.

Firma: Dinamic

Komputer: ZX-Spectrum 48/+, Commo-
dore 64, Amstrad CPC,
Atari ST, Amiga, IBM PC,

MSX
(zen




GHOSTS'N
GOBLINS

»,Gosts’n Goblins” firmy ELI-
TE to gra zrecznosciowa typu:
zabij wszystko co sie rusza. Po-
myst stary jak swiat, a mimo to
Bra zdobyta wielu zwolennikow.

rzyczyna tego jest duze uroz-
maicenie zarowno postaci ru-
chomych, jak tez tta akcji, a
rzy tym znakomita grafika. Ce-
em gry jest uwolnienie ksiezni-
czki porwanej przez smoka i
uwiezionej w katakumbach.
Aby to osiagna¢, nalezy poko-
nac wiele przeszkod, przejs¢
niebezpieczne miejsca i zabi¢
nieprzyjazne stwory. Do poko-
nania jest stary cmentarz, na
ktorym roi sie¢ od upiorow i
ztych ptakow. Nastepnie nalezy
przedostac¢ sie przez stary las
do patacu lodowego, peitnego
duchow. Pézniej nalezy przejsé¢
przez stary dom do ,opuszczo-
nego” zamku. Po przejsciu
przez bagna stajemy przed wej-
sciem do katakumb, gdzie znaj-
du&e sie porwana ksiezniczka.
o obrony przed réznymi
stworami mamy zbroje i jedna z
trzech mozliwych broni: szable,
miecz, pochodnie. Niektore
stwory gina od pierwszego cio-
su, innym trzeba ich zada¢ wie-
le. Bron mozna zmieniaé. W
tym celu nalezy zabi¢ stwora
niosacego urne. Gdy upada
ona na ziemie i rozbija sie, wy-
pada z niej bron.

Gra podzielona jest na trzy
strefy. W kazdej znajduja sie
dwa punkty startowe. Tracac
ludzika zaczynamy zawsze od
ostatniego punktu startowego.
Po zakonczeniu etapu dodawa-

nx jest jeden ludzik (jezeli
ukon

czyles strefe bez broni — |

to tylko zbroja).

Informacje w goérnej czesci
ekranu pokazuja nam: jaka po-
siadamy bron, ile czasu zostato
do ukonczenia strefy, oraz ile
mozemy popetni¢ biedow. Ma-
nipulacja postacia odbywa sie
za pomoca drazka sterowego
E‘oystick’a) lub przy fpomoc
] la)wiatury (klawisze definiowal-
ne).

Komputer: Amstrad 464/
6128, Commodore 64/128,
Spectrum 48K/+ Firma :
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W tym miescie od dawna nikt nie zaznat spo-
koju. Ponury wampir Nosferatu zamieszkat w
starym zamku, stojacym na pagdrku, u podno-
2a ktorego rozciagato sie miasts. Wampir co
pare tygodni chodzit do miasta i wybierat sobie
ofiare, ktéra nastepnie zabijat. Wiekszos¢ mie-

- szkancow byfa tak zastraszona, ze nie odwazy-

la sie na zaden krok przeciwko wampirowi. -
Plynely lata... Pewnego dnia tréjka przyjaciot
— Jonathan, Lucy i Van Helsing postanowili
zabi¢ ponurego wampira i zakopac jego ciato
poza murami tmentarza. Przez kilka tygodni
planowali bardzo dokiadnie akcje przeciwko
Nosferatu. Nastepnie Lucy wyslata do niego

list, Ze musza sie spotka¢ w bardzo waznej
sprawie. W czasie rozmowy Lucy i wampira,
Van Helsing miat zabi¢ go przy pomocy-kotka.

Niestety, plan nie powiodt sie. Jonathan, kt6-
ry codziennie sSledzit wampira i obserwowat
jego zwyczaje zniknat, uwieziony w zamku.
Przyjaciele probowali uwolhi¢ go, lecz zamek
byt strzezony przez straznikow wampira, 3
wszystkie okna zakratowane i potozone bardzo
wysoko.

Jedyna nadzieja w Tobie, nieszczesny Gra-
czu, ktory przez przypadek wczytates te smut-

na gre. Musisz wyprowadzi¢ Jonathana z zam-
ku, a nastgpnie, przy pomocy przyjaciot zabic

wampira. Zadanie to nie jest wcale takie tatwe
— w zamku mieszkaja olbrzymie psy, jadowite
pajaki i krwioZercze nietoperze, za$é po miescie
biegajg szczury i snujg sie szpiedzy Nosferatu.
Pamietaj, ze stracone sily mozesz uzupetni¢
zjadajac znaleziona zywnosé lub pijac odizyw-

czy napgj. Czy uda sie uwolni¢ miasto od wam-

& Czosnek

h Krzesto

P Topor

1 ' Pistolet

(35 Buty

- Sy v melw m 8 % s @ =

T S o a0 & » a8

&

r

NOSFER, ! 1 ]
® hh?
hh ! hhh

pira? ZaleZy to tylko od Ciebie.
Oto kilka wskazowek BARDZO przydatnych

w grze: %
— nie pij wina z butelki, gdyz Jonathan ma sta-

a glowe i upije sie, co utrudnia sterowanie
nim.
— dotknigcie Nosferatu jest Smiertelne.
~— jezeli Lucy zginie, nie masz szans na suk-
ces, poniewaz tylko ona moze wywabi¢ wampi-
ra z pokoju, w ktdrym jest bezpieczny,

— drewniany kotek wyciosaj z krzesta, uzywa-

jac siekiery, :

— dokladnie przeszukaj wszystkie Spriety&- o
niektore przedmioty sa bardzo gteboko ukryte. . -

Firma: The Light Circle
Komputer: Commodore 54/128
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Szary, stalowy kolos bezsze-
lestnie sunie waska uliczka.
Potyskujacy w dtoni pistolet
nie pozostawia watpliwosci co
do zamiarow dzierzacej go po-
staci. Juz tylko trzy metry dzie-
1a ja od celu. Za chwile uderzy.

Drewniane drzwi rozpryskuja
sie w drzazgi po uderzeniu row-
noczesnym ze strzatem w za-
mek. Stalowa posta¢c w mgnie-
niu oka wskakuje w powstaly
otwor. Tam oddaje dwa strzaty
i na podioge padaja dwa trupy
z przestrzelonymi czaszkami.
Tak chciato prawo. Robota,
skonnczona, jej wykonawca
wraca do samochodu.

Widok rozbryzgujacych sie
na $cianach mozgéw nie wzru-
sza mordercy. Ale pod stalowg
powioka bije zywe, ludzkie ser-
ce. Nosi je w piersi Superglina
— pot robot, pot cziowiek. Ro-
boCop.

Z robo-gliniarzem Murphym,
kreowanym przez Petera Welle-
ra spotkaliSmy sie¢ niedawno
na ekranach kin. Z radoscia po-
witaja go ulubiency jako boha-
tera gry komputerowej. Jest on
W hiej rownie zreczny, co w fil-
mie, a i zniszczenie niesie nie-
mate.

Zaczynasz, gdy RoboCop
udaje sie na patrol. Nie jest to
zabawa ani S$ciganie malola-
tow, lecz walka z zastepami ka-
ratekow, wariatow, snajperow i
calego podziemnego Smiecia.
On sam przeciwko tej groma-
dzie nie znaczy wiele, lecz kie-
rowany pewna reka moze ich
znacznie przetrzebi¢. Pistolet,
karabin i automat nie ostygna
ani na chwile.

Na patrolu napotykasz zama-
skowanego, uzbrojonego mez-
czyzne, ktory trzyma przed
soba kobiete — zakiadniczke.
Na filmie RoboCop uwolnit ja
strzelajac miedzy jej nogami,
Ty strzel obok jej glowy tak, by
tr fi¢ mezczvzne.

Kontynuujesz patrol. Nic cie-
kawego, tylko amunicja konczy
sie szybko (znalezione zasob-
niki pozwalaja ja uzupeinié, w
razie czego zawsze pozostaje

piQéél.

W tej czesci patrolu spoty-
kasz niejakiego Emila, morder-
ce policjanta, ktérego serce
bije w Twej stalowej piersi. Aby
sie upewnié, czy to on, udaj sie
na komisariat i tam zidentyfikuj
go przy pomocy maszyny do
portretow pamigciowych.

Udato Ci sie? Jesli tak, to po-
dazaj za Emilem do fabryki. W
samym jej centrum spotkasz
siec oko w oko z robotem
ED209, nieudanym wytworem
inzyniera, ktory zaufat elektro-
nice. Przedtem jednak dowiesz
sie, kto jest szefem gangu
przemytnikow. Tak, to Claren-
ce Botticker. Wiedzac to, mu-
sisz udac¢ sie do siedziby kon-
cernu OCP, jesli przepusci Cig
ED209.

Tam zi6z informacje, wyjdz i
czeka Cie juz tylko przeprawa z
Clarence. Gdy go zabijesz (co
nie bedzie tatwe), uwolnisz sze-
fa OCP, ktory sowicie Cie wy-
nagrodzi.

Nie tudz sie, nie skonczysz

tej gry tak szybko, jak jest to tu
przedstawione. By¢ moze nie
skonczysz jej w ogole. Ale gto-
wa do gory! Juz wkroétce film
RoboCop Il, w ktérym Supergli-
na pokaze co potrafi!
Mapa, kitéra obok widzicie to
tylko niektore etapy tej gry. Z
uwagi na brak miejsca zamies-
cilismy rzeczy najpotrzebniej-
sze. Napewno dacie sobie rade
Zreszta.

Firma: Ocean
Komputer: ZX Spectrum
48/129, Commodore 64,
Amstrad CPC
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Na wszystko jednak jest sposob. To jeszcze nie koniec urozmaicen. e h.?‘\'s’
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§ : Jednym z przebojow 1886 roku byta jest z kilku kon¢ggnaciji potaczonych ne, trzeba tam wykona¢ wszystko na- ]
7\ ‘ . gra firmy DURELL zatytutowana SA- drabinkami i... diurami w podiodze. raz (ptot, 14 czesci tasmy itp.). -
o o e BOTEUR. Autor, Mike Richardson, juz Mamy teZ ling fpzciagnieta miedzy Tak, jak w pierwszej czesci, na ]
m o gy S e oy —— w polowie 87 roku wydat druga cz,Qéé dwoma stupami fakiete na wyrzutni, ekranie pokazana jest zawartosc¢ kie- d
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