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1. Zglosi¢ chet zakupu telefonicznie.
2. Na podany adres wysytamy wstepny wniosek
kredytowy wraz z instrukcja, kiory nalezy

listem poleconym na nasz adres.
3. Minimalna kwota zakupu na raty - 400 zt.
4. Pierwsza wptata w przypadku:
- konsaoli - 15%
- gier - 25%
9. Warunkiem zawarcia umowy kredylowej jest
peinoletnosé i dochody min. 450 zi brutto.
6 llosc rat: 6, 12, 18 miesiecy.
1. Towar zostanie wystany firma spedycyjna.
8. Prosimy o kontakt osoby peinoletnie.

tel. (0 33) 3339 44
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Poszukujemy firm na terenie catego kraju do
prowadzenia stoisk i przedstawicielstw fimy
LANSER. Prosimy zainteresowanych o kontakt

| pisemny lub telefoniczny
tel. 0-55 33-61-36
Preferowane firmy branzowe lub salony RTV,

komputerowe i sklepy zabawkowe. s
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| 1.FIFA'98 PSX, N64
2. TOMB RAIDER 2 PSX
3. GRAND THEFT AUTO PSX
4. COOL BOARDERS 2 PSX

.VIRTUAFIGHTER3TB  SEGA
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. VIRTUA STRIKER 2 SEGA

. MARVEL vs CAPCOM CAPCOM
. DENNOSENKI VIRTUAL ON SEGA

. TOUKON RETSUDEN 3  NAMCO
. GET BUS SEGA
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- dazy pod km:an ec roku. |
':ZE' Na tamat Katamr w branzx,r az wrze o(;

~  WKtorym zgadzaja Sie Wszyscy — Sega wypusci
te konsole tak szybko, jak bedzie to mozliwe,
mss  ale pod jednym warunkiem: razem z k@nsa%a
o Mapojawic kilka gier demonstrujacych jej
¥ prawdziwe mozliwosci. W tej chwili HanaFdZieﬂ

rzucenia na rynek Katany — wrzesien '98

-w Japani!% kwiecien 99 w USA i Europie, lutjr
: _ tez (co ci‘?‘fba jec&nak bedzie

. Dardziel ﬂrawc:!tjpﬁﬁi@bﬁe gru
9 dzien 98 w Japonii | wrzesien '99
- W USA | w Europle, Start nowej

: Kamr;}aﬁia reklamowa warta
100 m&lmmﬁw ﬁioiamw
A Wéadﬂmo juz chot

e 0 0 czescl gier, Kktore
-~ pojawia sie wmomeﬂf:
| startu konsoli - mmua
_-FIGHTER 3.5cUD RACE,
atakie nowy | trojwymi rar@- -

rgzmczecie SDFZE?dazf

2700,

HLL}L

- m m,mg, g_s gry vldeci kcmsole

k:ikuosobawa

 Wyposazony w niewielki wyswietlacz, mozna sie

-: l Ct:'i siychatﬁ W Cap{:om'? Pm '-
plerwsze ofigjalnle zostat

_ potwierdzony fakt podpi-
 sania przez firme umowy

~ zkoncernem Sega, na &
-?"mw ktorej wszystkie
. nowe gry (apcom z automa-
- tow pojawig sle na Katanie, Jak&o e
 pienwsze] cfam@wa platformie. Wi aﬁioma
i ftez Ze pierwsza gra (nad konwersja ktorej

; - ‘Capcom rozpoczat juz prace) bedzie STREET
£ wy SONIC. Sega planuje takze -

~ konsoll ma zostac pmprzec&zenv'

- {:a;:)cam koncentruje sie na Pia»;StatJ-:jn ~

STREET FIGHT_____
kwiecieﬁ !998

spac;ama; wersji Katany przeznaczonEJ jﬁkﬁ
wnetrze do automatow. Sprzet ma byc 20 d’o
30 procent siinigjszy niz Model 3, na ktorym
_hula VIRTUA FIGHTER 3 (oh my God) i ma.
~ kosztowac o polowe mniej, czyii Jedvne- 2-3
tysigce dolarow. Tymezasem jedng z pier-
wszych eurwe}sl«uch grup, ktore przyznaty 5@

: ~ do prac nad aplikacjami dia Katany to znane
lie,,wycaagnac swo;a ulUDlr::na pr:}staé z mC}i’GDDI* --

wszystkim (cho¢by z TOMB RAIDER i FIGHTINGE

~ FORCB brytyjskie Core Design. Zespot w te]
' __'_wat’: i, atw pjodwyzszyé Jej statyst\/kt Po taksm
_ treningu ponownie mozliwe bedzie garzeniemew '

chwili pracuje nad tréjwymiarowa matfermﬁw-
ka HERDY GEEDY ummzllw:ajaca takze gre

o man—aéu lci Sof’tware a Segk Jest to 0 tyle

~ prawdopodobne, ze w konwersie DOOM
| QUAKE mozna zagraé przeciez na konsoli. T\gm
= 'ﬁ - z*azem Jednak id Seftware samo zajmte S|e

W przygotowaniu znajdujg sie obecnle cztery
t\,rtury POCKET FIGHTER to najnowzzwf rozdziat
w seril STREET FEL“}HTER gdzie zgaﬂme Z DﬂDu

lamym w Japonii trendem wystapia mate
QDStaCEE Z duzymi giowam Drugim tvtut em

~ bedzie catkowicie STREET FIGHTER EX 2,

w ktorym do stare} ekipy dofacza mt@cizy
 Innymi Vega ze swoimi stalowymi pazurkaml

~ oraz Blanka z dzikiej brazylijskiej dzungli.

_ Kolejnymi tytuta mi beda RIVAL SCHOOLS
UNITED BY FATE Qi"az STAR GLAD AT‘OI‘%% 2 =
trOJwym;amwe mardots}n::ia !{t{ére zadebiuto-

- waly Juz w japonskich salonach gier. Mozemy

spmkomte oczekiwac per{‘ekcwnej kohwersy

~ gdyz obie gry arcade zostaly zbudowane

W oparr:iu 0 pMe gidmma FfalayStat cm

B Choc CRTT 1CAL BEPTH nie wyszecﬂ QI’UDI&"
ng1e"|‘rac: najlepie}, zequ:ﬁ pracuje obecnie

‘nad trzema nowymi grami. Oto ich Bty

'ROGUE TRIP, STEAK | TWISTED ﬁﬁETﬁL 3. Na t&

fgd Mt plerwszych dwoch nie wiemy na razle nic, ;

8 STREET FIGHTER EX2 _ _

; _fiomracawwvamem swmch gier na Katane zat«i

~ nasze informacje mowia o ekskiuzywnej

| ;;- ~ konsolowej wersji TRINITY przeznaczonej
 oprécz PC, takze | na nowe dzi ecko Segi.

- fg Nie oczekujcie jednak ze wstrzvmarwm

. - oddechem - szef Id, John Carmack dat

F'ze nie ;IJDW nna mfc c:na weksza niz staﬁﬂamfow .
Wy Memory Card. PDA ma ]JOJE:}WiC s:e w sr;nrzer .

wyraznie do zrozumienia, 7e TRINITY pc:gaw; sie
w clegu 16-24 miesiecy. A zatem grudzien

4099 Tymiczasem najsiawniejszy wbranzy
o S{}a@!ocnror; arz - Jonn Romero, ktorypo
e - @d,eﬁmu Zld Sﬁftware zatozyt firme jon Storm
~  sprzecznych plotek. Jest Jet:inakjeden Pu nkt §;  takze zainteresowat sie konsolami. Cﬂcjaime
- za;amw;eﬁziaf ze w gry wydane w przysziosci _
~ przez jego firme bedzle mozna zagrac oprocz. <
~ PC wiasnie na nich -~ strzelanina first-person
~ perspective DAIKATANA bedzle takze f:iostepna _
_ -_sE; w wersji na Nintendo 64, zas gra RPG oparta o
_ prawdopodobne wydaja sie by¢ dwa termtrw . L
_ CHRONOX bedzie takze na F’IavStation
. Obie gr’f maia sie ;}Uiawm
. mmeg m@ca za rak

na engine QUAKE 2 pod tytutem ANA-

FIGHTER Il SECOND IMPACT. Tymczasem

- mozliwosel. Wszystkie trzy
___.GT Interat:twe Znam\g tgz t&’tU dmgej Czﬁ Sc

za to coraz giosnie) mf‘_}wa sie o tym trzecim,
~ Ktory ma wyrwac z P%a\zﬁtataon maksimum
gry wyda kn:mtem

3_'; -': TOCA TOURING CAR CHAMPIONSHIP na

3 .PiayStatlon to jédEﬁ z cichych hitow tegc:r
TOKU. Gra sprzedaje 51@ zr;gk@micse zaé ej
towme E{Dlejnego k:ilera W ﬂpartym 0 engme =
z TOCA wyscigu COLLIN MCRAE RALLY spragnie-
ni emocii gracze beda mogl dadam Krz\,rszt;crfa
Hotowczyca wzig¢ udziat w rajdach tereno-

, wych. Mowi sie takze, ze popularni Codies

0stro pracujg nad grami na Nintendo 64, w t\,fm
takza nac:j nt:}wa edyqa MiCE{*‘O MACHINES

n Kazew 7 z:zzech w:elkic:ﬂ kcanceméw prod U-
! kulacych kmnsmle stara 5|e Zagwaraﬂtawac jEik

. matfarmy Sﬂﬂ'}f radzl sab:e aasmnate @feru- o
jac aut-rﬁ}m r)iyty gisﬁwne spcf;aaime przygotow'

zn ch m@cfzv Enrwmt Capcmm iMamca} Sega
w swafm CZEEEE zaprezentowam plytﬁ -

‘ ¢ fﬁinténc:ici aferwéc Gr::i
medawna Di’{te ALECK 64,
CBIKGW]C{B kimpgwm;ﬂ% -

éfékt W postac:i @ErFEKC\,{m\;Ch
kanwersy -

= mfogrames oracuje nad vﬂmm '54 |
aczwméeae na Nintendo 64, Gra bedzie

- zaWIer‘aé nawe Dojazam 1:1*:;3%F | ﬂdmwieﬁinb

il -sscou n' mm:'r ume sle w eksl:lumnej wers,ll na
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.~ Kazdy nowy racer wchodzacy na rynek arcade'ow muSi miec cos takiego €0 wybije go

~ Z szeregu innych gier tego gatunku. Na rynku pojawito sie bowiem ostatnio tyle tytuiow,
7e aby zaistnie€ trzeba po prostu czyms szokowac. W wypadku RACING JAM szokowac ma
przede wszystkim nowa plyta giowna - COBRA. Tak sie jednak skiada, ze obecnie wykorzy-
stywana jest zaledwie czastka mozliwosci przeliczeniowych jakie ma COBRA. | jeszcze przez
jakis czas sie to nie zmieni. Drugi element, ktory ma przykuc do RACING JAM amatorow
wygodnego fotela i iekkiej kierownicy to ;Jarabollcznv ekran automatu. Ma on dawac gra-
€ZOm uczucie petnego zagiebzema siewtocoofe- - .
- ruje automat. A oferuje on trzy rozne trasy, dmesaeé
samochodoéw (Mitsubishi, Subaru, Toyota, Mazda,
Honda, Nissan i inne), ktorym mozna dodatkowo
tunningowac opony, zawieszenie czy moc silnika.

| Powalajaca jest przy tym bardzo szczegoiowa grafi-
~ ka. Mozna na przykiad bez trudu odczytac numer
rejestracyjny mijanego samochodu. Na jednej z tras,
kiedy wyscig rozgrywa sie w nocy, widoczna jest
_tez doskonala gra swiatef ~ widac tu wyraznie, ze
z light sourcingiem COBRA radzi sobie nadzwyczaj
dobrze. Trzeba takze zubaczvc k;ika elementow
scenografii,
jakie poroz-
mieszczali
graficy -
wodospad
na jednej

Z tras jest
po prostu
mistrzo-
stwem |
swiata.

o

Debiut nowej piyty giownej stworzonegj przez tychczas dbato-
Konami nie wypadi zbyt imponujaco. Model  scig 0 52czegoly.
COBRA (bo 0 nim mowa) moze przetwarzac az  Bardzo dobry
pie¢ miliondw polygonow na sekunde. |, jezeli  jest tez light
chodzi jedynie 0 wygiad najnowszego mordobi- sourcing - gra

- cia ludzi, ktorzy niediugo dadzg spragnionym swiatet daje
graczom METAL GEAR SOLID - to rozwala ono wrazenie ucze-
kazdego innego fightera przy pierwszym star-  stniczenia racze
ciu. Grafika FIGHTING WUSHU jest na pierwszy ‘W profesjonainej
rzut oka po prostu powalajaca. Wyglad postaci  produkgciji kino-
(a zwiaszcza ich twarze) przycmiewaja sSwoim  Wej, niz zwyklym
wykonaniem wszystko co do tej pory widzieli-  monetozernym gl e
~ Scie. Z VIRTUA FIGHTER 3 wigcznie. Facjaty automacie. NIEStEW jednak sama gra nie

one tej ptvnmscz co |

zawodnikow s3a po prostu fenomenalne - od- jest juz ani tak efektowna ani przyjemna. fighterzy z automatu
wzorowane z hajwieksza, jaka widzialem do- Ruchy postaci sa dosy€ sztywne i nie majg - Segi z Akira na czele.

' Reakcja na przyciski
rowniez nie jest zado-
- walajaca - ciosy wypro-

: _~ wadzane s3 z opOznieniem,

o doktérego trudno sie na

: -poczatku przyzwyczaic. Z ciekawostek -

‘mozliwe jest stosowanie counterow

'~ takich jak w DEAD OR ALIVE - nie wyko-
‘nuje sie tego jednak przy pomocy jedne-

go przycisku. Reszta to proba przeniesie-

nia systemu sterowania z VIRTUA FIC-

HTER. Niestety, ze wzgledu na mniejsza

liczbe kiatek animacji i mniejszy dyna-

mizm akgji, gra ta nie musi przypasc do

g gustu fanom wielkiej serii. Nawet pomi-

Mo niesamowite; grafiki.

e

o Eﬂff.a ﬁ.ma B &&Wﬁxmm -
'o neo -~ numer e gry wﬂemkoﬁsaie kmemeﬁ 1993




- joypad do PfavSﬁaiaoﬂ wpmwat:fzom

mhr

Dual ShQCk to wrbrujacyf aﬂalogowy -

| joypad do PlayStation, na razie

_dostepny jedynie w Japonil. Jest ta-
juz drugie takie urzaeizeme na tam-

- tym rynku - pierwszy wibrujacy

do sprzedazy blisko ﬂﬁf roku temu,

Do Czym wycofano z niewladomych

przyczyn (prawdopodobnie De:}d
naciskiern Nintendo, ktore ma

prawa do paterrtu Eumb!e Pak}

W kazdym razie Bﬁuawﬁy Sie tez gw

| ktore wspotpracowaly z wibracia -
| miedzy innymi BUSHIDO BLADE,

| Pojedyncza wibracja okazata sie bwi
| malo satysfakcjonujaca i oto na
- | ynek trafit Dual Shock.

| ouzsama nazwaj@mada wyjasnia,
| czym rozni sie on od plerwsze)

~ { wersji. W Dual Shock zastosowano
nie jeden, lecz dwa wibratory ukryte
we wnetrzu joypada. Do testow
Dual Shock zasiadiem z japonska

. ¥ wersjg GRAN TURISMO, w tej chwili
| jedyna gra obsluguiacy to urzadze-

] nie. Po odpaleniu gry i wybraniu
trasy zagiebilem sie w swiat wibragji.
Joypad delikatnie drzy, gdy samo-
chod startuje | jedzle na nizszych

- | biegach. Nieco mocnigj, gdy wpa-

dnie sie w poslizg, lub uderzy w o-

-iji“aforo'wrbez trudu mozna odroz-
ni¢ kierunek dochodzacych wibragjit
‘W praktyce wyglada to nastepujaco -
~ Jesli wiechates lewym kolem na kra-
 weznik, joypadem rzuca z lewej stro-
ny. Jesli zas wpadajac w poslizg zaha-

Czyles zderzakiem z prawej strony

0 Inny pojazd, to regularnie wibrujac

jG‘fBEﬁf pozwoli odczué wstrzas rzeczy-
wiscie z prawej strony. Jest to dosy¢

;;}rz'yj emne uczucie | raczej nie powin-

. N0 przeszkadzac nikomu w grze.
- Oprocz wibrachi, ioypad ma takze

nieco lepiej zaproiektowsane koncowki

go zaokraglenia na kcluk zdecydowa-
no sie na wypchniecie ich brzegow do
gory. Niestety, nie ma rozy bez kol-
COW. Po dwoch godznach gry bolaty
minie rece i to nie od sciskania pada,
do Cczego przy pracy polegajacei
€zasem na kilkunastu godzinach
grania dziennie mozna sie prayzwy-

biekt stojacy na drodze. Najwaznigj- Y =

sze jednak, ze dZI@](I Dodwéjnemu

P

ujany mypad dn Pl ayStati

:_ﬁcrﬁfafff% PO prostu Dual
Shock jest barcizo, ale
10 bardzo Ciezki w po-

wa to kwestia kﬁmpaty

~ podwdjnie wibruje
- j@d‘y’ﬂ!& GRAN WRESM@
aw najblizszej przyszil

- TEKKEN 3. Reszta zab@-f'
 wiedzi pozostaj je w tej
 chwili dla nas — Eum;3%31~
analogowych gafek — zamiast wikleste-

- Poﬁsum@wugag;; Duai- :

zjoypada Dual Shock i gry TEKKEN3
7a bardzo atrakcying cene. By¢ mgze
na p@d@bne mzwnazanie zdecvduje

rownaniu do inwcrf
Jovﬂatjﬁf)w t?ruga s;jraw

bilnosci — w tej chwili |

sci wibrowac bedzie

szkf:}w - tajemn f:a

Shock to w tej chwill
raczej crei{aw&tka niz
produkt majacy trafic
do masowego @dt}mr» :
cy. Przy tak kGSFﬂIGZﬁEj _-
cenie (0k. 300 ziza _EL_ B
wersje mport@ﬁana

Z Japonii) nie znaJc:izre -
w tej chwili zbyt wielu nabvw&:}w
zwiaszcza, ze aby sle bawic, potrzebna
bedzie jeszcze japonska wersjia GRAN
TURISMO. Centrala Sony w Japonii
zapowiedziale, Ze na japonski rynek
trafi specjalny pakiet skladajacy sie

sie europejska centrala Sony i to
- bedzie bardzo dobry sposob, aby

_ przekonac graczy do nabycia te]
_ jakby nie bylo interesujace] zabawki.
Radzimy wstrzymac sie z ewentual-
nym zakupem — bedziemy informo-
wac co nowego w kwestli europej-
_ Ski@] prem lery tego urzadzenia. [Ashi

ul. Marszatkowska 28}

00-576 Warszawa,

Te

-Fi. Unli Lubm

l.: 628 52 69

Pn-Pt 10-20,
Sb-Nd 11-19




O Terminy wydawnicze to jedna z tych rzeczy, kidra w swiecie
- _._kmnsr:}l zmienia sie szybciej niz gdzie indziej. Jak zwykle wiec
'i;*'-._i-eurﬂmeiskle premiery kilku pozycji ulegna opoznieniu. KLONOA

i'f?'_ 7 Namco zostata przesunieta na czerwiec, podobnie jak KULA
~ WORLD, BOMBERMAN WORLD i EVERYBODY'S GOLF. Jeszcze gorze
 wyglada sytuacja GHOST IN THE SHELL | WILD ARMS, ktére wstepnie

_s;__-_""izapow adane sa na lipiec. DEAD OR ALIVE w wersji na PSX bedzle
~ dostepne najprawdopodobniej dopiero we wrzesniu. Za to GRAN
 TURISMO | CARDINAL SYN maja szanse pojawic sie juz w maju!

. Na liscie wydawniczej Sony pojawi sie za to SENTINEL RETURNS

. - czerwcawa data, oraz ZERO DIVIDE 2 zapowiadane na Ipiec.

E w abozie Nintendo {}BJWIF;?KSZE opr::iimenia dot\,rcza ;aremier\;r
. napedu 64DD, ktorego start w Japonil po raz koleiny przefozono
~ zZwiosny na jesien 98. Mowi sie tez, Ze amerykanska | europejska

 premiera sq zalezne od tego, jak urzadzenie bedzie radziio soble

. WwiaSnie w Japonil. Jest 64DD kupi co naimnie] 70 procent
. uzytkown:k{hw Nmtendf} ﬁt-l wtedv Dvr: moz’.e ug r:zvmy nar}er:i

-zﬁecydme se sprzedawaé EQE}D unas Zatem co najmnre; do

~ konca roku bedaq sie liczyc ;edyﬂje carty. Na szczeémejecinak na
 najblizsze miesiace zZapowiadane jest sporo gier - Juz W maju .-

dostepne beda QUAKE B4, MYSTI’C%L NINJA fighter DE&DL‘&‘ AETS

koszykowki NBA JAM ‘98 i NBA ODLiRTSiDE oraz FGESAKEN
Europejska wersja NBA IN THE ZDME 98 Dedz‘:e sie nazywat NBF&

- PRO '98. Za to ZELDA 64... bedzle dabrze, jesli LEGEND OF z&m: 6&2

pojawi sie w Europle jeszcze w tym roku, ZELDA G4 Bed21e

o _:.__,_._najwekszym cartem, jaki kledvkﬁiwaek wgr{mumwana
oo 256 rnegabits;’)w (32MB).

';":ﬁiff_E.l Wydawca, _GT INTERACTIVE

U Producent. N-SPACE

- O Termin: Maj ‘98

Platforma* PIayStat:on

~~~~~

‘Hail to the king, baby! Duke
: - powraca jak zwykle w znakumﬁel
formie. Tym razem jednak nie
zobaczymy swm w mundurach.

'2 _ﬂ mmter #5 gry video

_ Aero Fighters Assault ... . 20
- Bomberman WOrld 14 _
- Breath of Fire 5 ‘IS |

' Quake a--.--y.-:uw--a------q-i----u---t-s-q--»-

Po diugtm namvéte Duke postanowit wreszcie zaprezentowac sua SWG!m
wszystkim wuelblmeiom W prawdziwym trojwymiarze. W sukurs przvsz#a mu"
firma N-Space i wydawca GT Interactive. | tak zrodzita s:e idea DUKE NUKEM.
TIME TO KILL. C6Z mozna powiedziec o grze w ktorej gitawnym bohatemm
jest koles ratujacy ziemskie panny przed najazdami z kosmosu? -
To po prostu. WCiaz ten sam kochany, grubianski, napakowany stewdami _i |
i peka;atv @ci aﬁrenalm‘,f kawai mieém ktoremu nie sposéb s:e oprzeé S

s [Zucac sie W oczy W tiumfe t:iajmy na to starazytnvch
szmian nasz blond bcmater W przyciemnionych :

i okularach wrzuci toge. Czasy kowbojskie to _
~ oczywiscie kapelusz z mnﬂem jak trzeba i szerokie
o spcﬁdme 'lz'freaza[kami Sredmuw;ecze No coz..

gry video i konsole kwiecien

i@
;Il&ﬁ

.!!.i‘l.‘?

5th Element 'IG

Crimexilter............. ... ... 15
Duke Nukem - Tume to Klll 12 .
Earthworm Jlm ... .. 16
Forsakenm. .. ......... .. ... %%
Kobe Brvant NBA Courtsu:le ... ...y

Kula World 14
| ; MediBVl ............. ... . . . 2
~ Mystical NIJA o 20;_

ijals -
Other l.ife Azure Dreams 13

iﬁt_iﬁtﬁl----l------ ', :
Tekken 3 tiil---nli-,ttt--hw-‘qigfnhwg-nntwtﬁ.a-.------.------q- '9

“Tomb Raider cold ‘IB

War Games 8

Tym razem przygmdv rzucﬁy Dul{e a W sam $rodek afery z maszvna czasu:‘-;:_ oy
Na mistrza czekaja czterv ‘okresy historyczne. Pierwszy - obecny, o
standard. Duke zwiedzi w nim stacje metra, ulice, wielkie gmaszyska
i upuszczane hafe To tutaj znajduje sse aparatura dzlek: k‘EOI‘Ej dmelny

-.protestmw nie poszii na ugoae
i odziali Duke’a w kilt... Odsfaniajac
= (ku uciesze damskiej gawiedzi) swe
.-pt@kne fvglkt adat przy tym kiam szerzacym sie
f'_ff:[BKﬂhY golit je dla wygody. Naturalnie,
_stasawrw do czasow bedz:e tez arsenal twardziela -
- kusze, dsmamlt ‘Winchester, kolt .45, zamrazacz,
~ gatling gun, miotacz ognia i Swiety Granat Reczny
(] Ilt:zba ta trzy ma byé a liczbag ta jest trzy). Co oznacza
B mozliwosE ujrzenia Duke'a od tyiu? No coz. Lara
8 zaczynaia jako zupetnie nieznana postac, a teraz §w;§ci
 triumfy. Pomysicie tylko co bvtobv. gdyby wiecej =
_-ﬂZIéWGZ‘,‘m grata na PSX i pﬁjﬁwﬂ Sie takl Duke




T Wydawca CAPCOM Jest sobie pot-koles pot-tygrys. Jest sobie smok., ktory

O Producent: CAPCOM jednak nie jest smokiem. kaczg sity, wyruszaja na
~ OTermin: Maj 98 podbdj swiata i stajg sie bohaterami najnowszego RPG-a
~ O Platforma: PlayStation  Capcomu. W zasadzie Capcom ma swojego STREET

FIGHTER'a pooznaczanego najprzerozniejszymi
znaczkami (litery greckie, cyfry arabskie itp.)
I ma swojego RESIDENT a. A jednak dzretm panowx& |
programisci nie ustajg w zarzucaniu graczy produktami z ich estetycznym,
-zotto-niebieskim logiem. Nas to cieszy. BREATH OF FIRE 3 1:0 trzecia juz
czes¢ opowiesci z serii ODDECHU OGNIA IDGNESTEGD ODDECHU czy jak
. Jeszcze chcecie). Glownym bohaterem jest koles o imieniu Ryu
?%;} {tak, panowie programisci jak juz sie do tzegos przywiaza...). Ryu jest
¥ smokiem, ktory spoczywal przez diugi czas zamrozony w kopatnl
Pewnego razu grupa pracownikow kopalni (... gornikow?..)
postanowiia, na swoje nieszczescie, zajrzec do starego szybu. Wysadzili
. Wiec zasypane wejscie i (na swoje bardzo duze nieszczescie) przy okazji
. Wyzwolili Ryu z jego diugowiecznego wiezienia. Chcieli tez pokonac
ozywionego smoka. Chyba nie zepsuje wam zbytnio zabawy mowiac,
Ze niezbyt im sie to udato. W zasadzie to nie udato im sie to 2upeinie.-.

= Kolejng postacia, ktéra nalezatoby przedstawic, jest Rei. Ten poi- tvgrys
¥ pol-cziowiek (a w dodatku mysliwy) odnajduje na polance w poblizu
,_,.,__L_;kopalnl skrajnie wyczerpanego i nieprzytomnego niebieskowfosego
' mezczyzne. Jak sie okazuje, mezczyzna tym jest Ryu. Zabiera go wiec do
domu i przywraca do zycia. A pozniej w prostv acz przvkw sposbb Rvu

-1 Rel zbaczajg na droge przestepstwa. pe= P — -
Grafika w grze ma byc
. trojwymiarowa, a raczej pseudo

_ trojwymiarowa i recznie rysowana
z izometycznym rzutem. Ma trafic
szczegolnie do tych, ktorzy gusttua
w pigknych i mepmygonainw:h
postaciach - jak w SUIKODEN
- ¥ | VANDAL HEARTS. Oprocz tegt} __
Tak, zgadliscie. Oto po| -cztowiek, uproszczona walka, szlajanie sie pgﬁ b
pot-smok Ryu z niebieskimi mapie i ciekawe w;;'ttkl pObE}CZﬂE i
wlosami i konkretng szabelka. - Brzmi catkiem przwemme

5 knie;ce ;:t:a meﬂai W kankwencu "’najdfuzszy o
" W dziedzinie PSX-owych RPG-Ow tytul zachowujacv -
~  przy tym jakikolwiek sens”. Prob Jego przetiumaczema .

T _mﬁzna pmdjaf: StBSUﬂkﬁWﬂ wmm* 'umwe Sny Innego PG

Grafika pseudo-trojwymiarowa, walka
pseudo-realtime’owa, a postacie pseudo-
nime’owe. Do czego s;amwadza sua to ;

por a o . ' rzeczywistosci? Grafika - tia 3D,
e e v _ / postacie beda zbudowane ze spnte aw
. Y : -'--'--’Fff-” / Walka - niby w czasie rzecsz;stym
ale tak naprawcig po!&ga to na tym, o
% me wykonuje T ow w koiemoscn :}aﬂtacﬁ

0, €O predzej czy pozniej i tak by sie
\ "'*::_EP {f&z_jne;zyn_aia szm‘m ;:1

~ Kariera lowcy demojaj moze takie
zalezec od rozmow, nawet

"napiszemv kieﬁv :ndz;e‘}:‘:;m by tego bylo mato,

- A Lo bossowie z Konami oficjainie potw ;___E_fﬁzl_lj zﬁeg; e

:::';y:;kgzr;dﬂgf:gﬂi?;:?l jak | & i, | e Z Wielu zesmoléw zatrudnlanvc przez fi 'nn@»pracwa
giggaiqq-mi du ziemi' s y - _ ,-‘,"' A .- nad druga CZESCIQ SUIKD DEN
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U Wydawca: GREMLIN
O Producent: GREMLIN
__ QOTermin: Czerwiec '98
o 'i.ri,'-f:n Platfnrma PlﬂvStatit}n |

. 'toru przvpommajacego dtuga e
__f.:rure i rozwalac wykluwajace sie 8
'z roznych kokonow: stwory,
i oczywiscie przy uzyciu pokaz-
® nego arsenaiu _dostepnych
_broni. Gracz moze naturalnie
Gkrﬁﬁﬁaﬁ’ sie dookofa calej osi
rury, zwalniac i przyspieszac.
Ale gracz absoiutnie musi przy
tym wszystkim bardzo szybko
nawalac w spust. I to by bylo na
tyle jezeli chodzi o gracza. Wiecie,
53 takie gry o ktorych za duzo powiedziec sie
p— _ L | _nie da. | z pewnoscia nalezy do nich N,0.
~ Na tym screenie widaé, jak ' : SN - Szybkos¢, ogien i latanie. Tworcy gry GfEI“LIjE:I
~ prowadzony przez gracza pojazd o 5 35 poziomow (rur), mnostwo sekretow, Sporo.
 przebija sie przez pelen bonusow i niewyobrazalnie duzo robali,
- niebezpieczenstw diugi tunel. S No a teraz, £ sie juz zupemze wypstrvkaiem

I nadeta pitke plazowa. Skaczac sobie po przerdznych
platformach zawieszonych w przestrzeni, owa pitka
musi podnosi¢ przedmioty, omijac putapki i walczyc ze

2 Wydawca: SONY Czy zastanawialiscie sie kiedys, jak by to byio byc pitka  swoim najwiekszym wrogiem - czasem. Idea tej gry jest
2 Producent: GDS plazowa? No coz, poniewaz nie jestescie jeszcze bardzo prosta. Ale za to je] miodnosc...
~Q Termin: Czerwiec '98 odizolowani od reszty spoieczenstwa (moze to Niektorym moze wydawac sie, ze gry logiczne nie sg
0 Platforma: PlayStation | ryzykowne zafozenie, ale co tam - raz sie zyje), zbyt ciekawe. Ale trzeba przyznac, ze KULA WORLD
a prasy nie dostarcza wam usmiechniety dobrotliwie zadaje kiam temu twierdzeniu. Wrazenie to poteguja
pan w bialym fartuchu, to moznaby przypuszczac, takie detale jak piekny, czysty dzwiek i bardzo
Ze nie. A Szwedzi z maiej firmy o spore mowiacej spokojna, kojagca muzyka. To jedna z tych gier,
nazwie Game Design Sweden zastanawiali sie. ktore trzeba bedzie miec na poéice, zeby pokazywac
| szybko zrobili bazujacg na tej idei gre logiczna. rodzinie, Ze gry tak naprawde sg piekne, spokojne

_ W KULA WORLD gracz wcieli sie w piekna, radosna | zupetnie pozbawione przemocy.

Toczac sie coraz dalej mozna
znalez¢ bonusy w postaci dziwnych
pigulek, po ktorych obraz zaczyna
falowac¢, a muzyka wariowac...

wtedy kleruwanvch przez mikroprocesor. Bedzie JESZCZE
T —— < = mozliwos¢ zagrania w trybie Challenge, gdzie po S
¢ B ¢ : ustawieniu kilku opcji (rodzaj i liczba bonuséw do .
Czymze powinny byé najnowsze przygody sympatyczne-  2ebrania oraz przedziat czasowy) Bomber samotnie ruszy
F “H go Bﬁfﬂbera Jal{ nie kole_lna pﬂrcja ﬂnskanajej zabawy dla na podbgj pianszy_ Nle moze takze zabraknac rszne
Er]';ermm Czerwiec 98 kilkut graczy? Z tego zalazenia wyszia firma, ktora wiasnie - rodzaju przeszkadzajek - mamr "‘ 'g_-'-i-i?:;-
1 Platforma: plavﬁtat]gn planule Wydanie najnowszej edycji spotkan z gosciem - wchocizace na drzewa
- - w kulistym hetmie. Produkcja gry zajela sie znana fanom i
swretnega BLOODY ROAR firma Hudson. Jak bedzie
z kolejnym BOMBERMANEM dopiero zobaczymy. Gra ma
oferowac trzy tryl:w prewadzema rozgrywki. Pierwszy -
norrn::lirﬂ,ir oferuje szereg misji utozonych w kampanie.
_ Bohater bedzie musiaf pokonac czworke straszhwvch

. przeciwnikow, kedrzy przybyli = -
z ukrycia na czterech planetach  §i
ukladu sionecznegoipragna @
.44 zaglady Ziemi. Drugi to naturainie
B8 tryb Multiplayer. Jak na razie nie ma
§ jeszcze pewnosci, czy gra bedzie
oferowaia ‘mozliwosc poiaczerna
konsui przez kabelek alba czv

_, tUﬁHjace sie pancermlq
Ml i wiele, wiele innych.

Its-a-me, Bomber! Firma pracuj;. i Sie ZE SIG F)FZ‘,FCIEH Jednak nawet na i
~ juz nad kolejna czesci, _jednej konsoli bedzie mozna gracC w
zatytufowana BOMBERMAN FIGHT. pieciu graczy, przy czym trzech jest

' 4 _gq nunmr #5 gry video i kunso!a kwie:iea 1995



_ '. 2z przestemzegu smiecra mestetv nie padme ptjnié'w&az jeszcze JE} nle znam
;_-ﬂrz*tfjdzm Smigac zarowno po szerokich pasmowkach w &ntrum jak o @

beda sie zachowvwaé mseszkancv ouwch terenow. Aby dobrze SUDIE’: radzic
trzeba bedzie poznac skroty, rézne ciekawe zakatki - po prostu pozna¢ to
(uwaga jak wyzej) ...miasto. Na koniec kilka detali prosto z materialow L
_ prasowych - 60 klatek na sekunde, trzy pojazdy do poprowadzenia (motor, woz
 icos latajacegm | stosy broni tsa tez obezwiadntajace} And that's all, folks...

- Tutaj mielismy daé “"s.rysti.(ie tr.zyl
pojazdy, ale w materiafach
~ prasowych zabraklo Smiglowca.

0 Wydawca Emgg — o Biedni cininja. Z bardzo tajemniczﬁch'i" z’ééﬁhﬁpir{jwanych

~ 0 Producent: CORE BES[{;N ™ grup platnych mordercow, setki filmow, ksiazek i gler
O Termin: Miaj ' 98  uczynily etatowa bande $rednio sprawnych, ale za to
O Plattorma: Playstation  hiezwykle popularnych “killeréw’. Skad srednio

sprawnych? Ang stad, ze samotni bohaterowie rozwalaja
ich na peczki. Chyba, ze dany (ksigzka/film/gra)
koncentruje sie na losach jednego niezwykle efektywne-
go przedstawiciela tego fachu. A tak tez jest w przypadku
kolejnego tworka Core !:Jemgn. NINJA ma byc czyms
W rocizaju TOMB RAIDER z mnostwem walki zamiast
mnostwa eksploracji. No i zakapturzunvm skosnookim
Kurosawg zamiast mesam&wrta} Lary Croft. Chociaz kto . S A
wie, jakae licho siedzi pod tym kapturem. W sumie it e e
przeciez... (Ok, ok...) Dziesie¢ leveli. Wielkie swiatynie, ' o
male zadizewmne polankl brzegl rzek ﬁra ta ma W petnl

- na przykiad przezmczvstasc r::ﬁzwonia deﬁgnernm na wiar;zenie do gry elementéw
2 plywajacymi pod woda wrogami. Co jaki$ czas wyskakuja oni ponad powuem:hme
_ ;:abv pokonac dzielnego bohatera. A ten nie daje im sie, Uzywajac swoich dzaeinvch
' Kkonczyn, magii i na;przerﬁzmejszvch
b broni... Jako dowod nteustajacei
L akcji tworcy podaja fakt, i :
w kazde; nowej lokaciji maja bvc

= . stosy przeciwnikow
0 : do pokonania. :
'BECIzie tez mnostwo bossow jak-ffisr-'?-
ten w:eiki i brzvdkt koiezka

na ssreenacn Niestety,

- W ferworze mzygotqmﬁ
W twﬁn‘w tmszxe 1 by

nxegtupreggeiewfentu Fabuw,_
Przynajmme} na razie. Ale mcaze sie
czepiam... (zaraz, to nie

R przvgadf:)wka na PeCeta zeby

G musiaia miec c}ﬁ razu fabuie, Ash).

numer #5 gry video i lml'tso!e kmecleﬁ 1998 'g

- NINJA powstaje juz blisko dwa :
- lata. Na samym poczatku gra miafa
~ by¢ tylko na Saturna, teraz CORE

W pospiechu przepisuje jg na PSX'a,




' ':-'t_i-ww:lawca: SONY Chyba kazdy juz wie o jakl film chcadm Tenz Wlihsem }e-gu

0 Producent: KALISTO miodziutiq Milla Jovovich (niespetniong piosenkarka,
__QTermin: Czerwiec '98 modelkg | kim$ ta_m_j._eszcze} i_ﬂ'SYChDIE‘m Gaw m
. o Platforma: PlayStation Oldmanem. Tak sie jakos ziozyto, ze wiadra ZiEiUnVCh

jakie tworcom filmu przyniosty nazwiska aktorow
oraz rezysera ‘Pigtego Elementu” nie wystar-
czyly. Dlatego tez licencja zostaia sprzedana,
a francuska firma Kalisto, ktora znamy

Z bardzo dobrej NIGHTMARE CREATURES

(a PeCetowcy z jeszcze lepszej DARK EARTH) podijeta
sie niefatwej proby przeniesienia na konsole gotowej
adaptacji filmu. Gra ma raczej wiernie trzymac sie
scenariusza. AKCja osadzona jest w dobrze znanych
widzom realiach - Ziemia jest starsza o 250 lat, wias-
nie nadciqga wielki meteor bedacy ucielesnieniem Zia,
a jedynymi osobami, ktore moga zapobiec katastrofie
sq Korben Dallas (eks-gliniarz) oraz Leeloo (s-eks : Czyli tak jak
bomba). | gracz wcielajac sie w jedna z tych sympa- w ... hehehe, B
tycznych 0s6b ma za zadanie zebrac cztery kamienie, ktore  Nie powiem tego F
ziozone w odpowiednim migjscu ocalg swiat. W sumie PO raz kolejny.
bedzie tego 15 poziomow (w petni trojwymiarowych).
Spos6b prowadzenia rozgrywki ma przypominac ten z NC -
widok zza plecow bohatera. Zreszta w grze zastosowany
zostanie (zmodyfikowany, ale nie tak znowu bardzo)
engine z NIGHTMARE CREATU RES wlaSnle 'Nle Dbedzie?sre
wuec bez watk: s duzym: (

W grze, na Wtui
& ktorej nie

% powotam sie ;uz
& DO raz trzeci,
rozgrywka

B W przypadku

B Leeloo

® | Korbena
bedzie sie
nieco roznic.

isto zapmwada
rodzajow.

Tyle, 7e zam :
machania mie-
i-'--r;zyklem i walenia
pala gracz dosta-
&1 hie do reki naj-

§ nowoczeshiejsze
wymysty ludzkiej
: t‘EChnﬁlﬂgfl
.-'{!:hoc” ai moze

1ca ego filmu najbardziej
podobata nam sie Milla topless...

| Wydawca INTERPLAY ~ Produkt, ktOrv PO raz pierwszy dumnie zaniost w Swiat
O Producent: VIS Wiesc o firmie Shiny Entertainment to
QO Termin: Czerwiec ‘98 EAETHWGRM .ﬁm MDK przyszio troche pozniej
= O Platforma: Playstation i utmerdzﬂu graczy w przekonaniu, ze gry jakre
R I A e wypuszcza ﬁrma Pavida Perry’'ego naleza do gatunku R
takich, w ktdre riaprawde sie gra. Shiny zapowiedziala,
Ze opracowuje nowa odstone przygod sympatycznego
robala, lecz skoncentrowaia sie na swoich
innych projektach (m.in WILD NINE'S
i MESSIAH), a dobry pomysi lezaf
i czekat na swojg kolejke. | oto do Shiny
zglosita sie grupa ’ws ktnra powstaia dwa

lata temu 1 jak :

na razie nie e

zyskata sobie

rozgiosu. /' w historii gier konsolowych. Jim dostat
Diatego tez w feb i musi teraz wejéé w giab siebie
D"nga’?“‘%c‘ by naprawiC to wszystko, co sie
podkresiaja, W nim poprzestawiato. Dzieki temu, ze ()

ze EARTHWORM
§ JIM 3D jest dla

§ nich bardzo
wazny. Moze im
bowiem
(podobnie jak
pierwsza czes¢ -
Shiny) pomoc
wypiynac na
szerokie wody.

robal stracif przytomnos¢, ma okazje poznac
od wewnatrz wszystkie swoje leki,
fobie, fantazje | wspomnienia, i stawic
im czotfa. Gra toczyc sie bedzie %
oczywiscie w pefni trojwymiarowym
srodowisku. Poziomow swiadomosci
Jima jest piec, a kazdy z nich dzieli sie
na szesc etapow. Sg one dosyc¢ dziwne
- ha przyktad ;’eden Z etapow to ten
;_:._'zakqfek umysiu mea ktﬁry ﬂﬁipﬂWuedzlalny_
jest za prﬁjekcje mitych mysii. Mlestetv S

1 i ~ mile mysli (na skutek bolesnego ciosu) | 8

W ieb. Oto ~ przesziy maia transformacie i sq teraz 1

| ei—— @ed zamysi nowych najgorszymi koszmarami... Moze sie Y 7

. Tak! Nowe, tréjwymiarowe  Przygod goscia okazaé, ze EARTHWORM JIM 3D spudnba Sie 1 i

~ przygody dzdzownicy w - OJednym tym wszystkim, ktorzy maja, m:hate mages | |

-~ kosmicznym kombinezonie juz e nadeIWnlEJ zupetnie innego. : T
S medlugu na ekranach' : i'f.-_-.;:}SZYCi"I nosow

" m numer #s "f-*fm;meoi Inmsole “hwiecien 1998



Nintendo 64 cierpi na brak do-
brych gier sportowych. Szcze-
golny zal moga odczuwac
mitosnicy koszykowki,
bowiem wyczekiwana NBA &g
IN THE ZONE 98 nie wyszia &
Konami zbyt dobrze. =
Tymczasem za produkcje
sportowych symulacji
wiasnie zabiera sie nie kto
inny, jak sama firma Nintendo,
ktorej produkty sa na ogot
gwarancja doskonatej zabawy.
Na debiut w nowej dla siebie
sytuacji wielkie ,N" wybraio wias-
nie koszykowke. | zapiaciio kupe
forsy, aby najmiodsza supergwiaz-
da NBA - Kobe Bryant — firmowal ja
swoim nazwiskiem. Firma zape-
wnia, ze w KOBE BRYANT'S NBA
COURTSIDE nie zabraknie niczego,
co mogiby oczekiwac prawdziwy

O Wydawca: NINTENDO
0 Producent: NINTENDO

0 Termin: Maj ‘98 ;
4 Platforma; Nintendo 64

# Los Angetes
l: c&{_;tl
T QUARTER

Zatoga NEO> uwielbia Kobe
Bryanta. Szczegolnie po ostathim
meczu All-Stars i paru paczkach,
ktore wykonal ten chiopak.

'-aamiczne strze!anmy zawsze znajcta swoich Gdblorcéw
Przynajmniej tak twierdza bossowie z Acclaim - firmy,
'{Kf:sﬁra‘?ﬂﬁracowwe najinowszy produkt z tego gatunku
Zatytutowany FORSAKEN. W tej opartej o pmnwst
DESCENT grze, trzeba bedzie wykazac sie menta{:}q

— S Wydawes ACCLA
__ 4 Producent: *ﬁmpﬁ'

g Termin: Maj R
___J Platforma: Nlm

_-l‘éjwvmtarnwym ukfadme WSp{ﬁf‘rzednvch Oczywmme "
précz laf:ama pa élsr;zme wymodefuwanych karytarzach

fan béSI{etu. Beda wiec prawdziwe nazwiska graczy,

-estrzenn@ poniewaz gracz dzieki specialnemu’ naﬁeda—'"

o takze Zapowiada sie gra swiatef -
ﬁemu w das:aﬂaﬁvm ;arzez nrego futury~ S

nym tuneiu pocisk bedzie w czasie rzeczywistym roz- |
 Swietlat eh‘age na okofo.Jak bedzie naprawde przekonamy
siena _przastrzem kilku najblizszych miesiecy, gdy Acctatm s

druzyny, opcie gry W sezonie, playoffach i turniejach,

- mozliwos¢ zachowywania danych na karcie pamieci,
a takze wspoipraca z wibrujacym Rumble Pakiem. Dla
zapewnienia wiekszego realizmu, prawdziwe zdjecia

graczy zostang naciggniete na biegajace po boisku
trojwymiarowe postacie, zas cafa gra ma pracowac

W podwyzszonej rozdzielczosci z superpiynna animacja.
Autorzy obiecuja takze hip-hopowy soundtrack, oraz
(Co zapewne nie jest zaskoczeniem) czesta obecnosc

W grze sympatycznej twarzy miodego Bryanta .

bedzie takze mnéstwr::r strzelania - zarowno dm me préz~
nujacych przeciwnikow, jak i do element6w otoczenia
takich jak drzwi i okna. Do wyboru bedzie 15 po;azdtﬁw
wraz z ich szalonymi dzokejami, zas kazdy z nich bedz:e
wyposazony w kilkanascie typow broni. W FORSAKEN
bedzie tez zaimplementowany tryb multiplayer do 4
graczy. Ptzv tym cala gra ma chodzic ptynnig i mgcw nie
schodziC ponizej granicy 30 klatek na sekunde. Interesuja-
wystrzelony w ciem-

wvaa' sweje az et@

- Jak widzicie najciekawszym
~ elementem FORSAKEN sa wybuchy, &
 ktore powoduja mnostwo =

- Swietlnych refleksow na écianach.

Wiasnie trwaja ostatnie prace przy konwersu QUAKE na Nmtendo 63-1 =
Premiera gry byia juz kilkukrotnie przesuwana, ale jESt nadme}a ze Juz .za
miesiac posiadacze Nintendo 64 bad& mogli zagwwac sie w jedng
z najpopularniejszych gier wszech czasow. Z oryginalu. wvcaagnpem":
25 pnzmmbw ktore zespol autorow Ddfmwmﬂmic} przystcrsowaf
do mocy przerobawa konsoli, starajac sig, aby konwersja hvia
jak najbardziej zblizona do pierwowzoru. Gra mrezentuje fﬂe :
doskonale i jest jakosciowo zblizona do wersiinaPC
z akceleratorem 3Dfx. Gdy do tegn daaa
ze cata konsola kosztuje tyle, co 6w niezbedny dzisdo
. grania na PC ﬂaclatek pojawi sie obraz znakomltej konwersn
hitu. Dodatkowo przyjemnie wibrowac ma Rumble Pak,
‘zobaczymy tez mnostwo zupeinie nowych efektow Swiet-
Inych, calos¢ zas bedzie mie¢ bardzo plynna animacje. Niewat
-1 pliwie najciekawsza opcja w nrygmainym QUAKE 3est muitrplavero-
«1 wy deathmatch. Wiasciwie tylko i wyfaczmﬁ tej opcji pecetowv QUAKE
zawdziecza swoja hie gasnaca popuiarnﬂéc i nie moglo jej zabraknaﬂ
w konwersji dia Nintendo 64, w ktérej zawarto 6 tradycwnych map.
deathmatchowych. Niestety, jednor:zeénre bedzie moglo sie fragowac
~tylko dwoch zawodnikow na mdmelenvm ekranie. Z drugiej zas strany
_ wiadomo, ze najciekawsze pojedynki zawsze odbvwaja 51e przv udzlaie
_,tylk,o E!wof:h graczv A zatem - jUZ niecliugnl o

0 Wydawca: GT INTERACTIVE
___ O Producent: MIDWAY
~ U Termin: Maj '98
" 0 Platforma: Nintendo 64

uruchamianej




*i?%fg wvdawca ELEQ-.-W;;: nﬂm w’ mepam:etn-ych czasach nakrecnnv zoataf ﬁlm pod tvtutem .Gry Wojenne'.

[l Producent: MCM ~ Opowiadat on o jeszcze bardziej odlegtych czasach - Zimnej Wojny. Bohaterem
QO Termin: Kwiecien ‘93 filmu (w role kttﬁrega wcielit sie Matthew Broderick) byt miud@manv hacker,
i 4;.1 F*latformah P!aystatnun ktory wiamat sie do komputera gtownych sit zbrojnych Stanow Zjednoczonych.

- Niezle tam namieszai, prawie odpalit rakiety z glowicami nuklearnymi w. strnne
‘naszego Wielkiego Brata i postawil w stan gotowosci wszystkich ludzi, ktérzv
maja Jakles pmbiemy zmazane z bezsgnsawnvm wxfwotywanlem wojen.
B sumie zakahczvfﬁ sie dobrze, ale gclzies
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-amdzn 513 Wtedv pomvsi ktory juz
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Sposob przeﬁstauwema rozgwwk;? Nieco zbllzanv tio NUCLEAR STR{KE nacask
zostal pofozony na bardziej ha strone zrecznosciowa, niz strategiczng (chod
elementow taktycznych ma by¢ calkiem stuszna liczba), z bardzo réznorodnymi
ustawieniami kamer. Liczba graczy? Nawet dwoch na jednej konsoli! I-wreszcie
ostatnie: powigzanie gry z filmem? Nie mam zielonego pojecia.

Spojrzcie, jak fajnie rozwigzano
podziat ekranu w trybie
_ multiplayer.

‘awyﬁawcaggpus = nrzwme wszyscv 'napaiem mﬂa&mcy Larv t.lambteme

3 O Producent: CORE ~ wszystkich waszvth najgiebie] skrywanych marzen F«‘EF-* :
_ JTermin:Maj'98 __  wraca, aby jeszcze troche pokopac skostniate tylki ad- ‘
O Platforma. PlayStation  Wersarzy z pierwszej czesci przvgtbci TOMB RAIDER GQLD

—  to pakiet, w skiad ktorego oprocz pierwszej czesci
- TOMB RAiBEﬁ wchodzi¢ beda jeszcze cztery nowe
_poziomy dia wszystkich, ktérym nie dos¢ jeszc:ze
pers;petii panny. Croft Pozmmv te znajdum sie
o W dobrze znanvch Z pierwszej czesci mte;scach na
o ~ Atlantydzie 1 w miescie Khamoon. Okazuje 51@
e ~ Ze nasza dzielna bohaterka odkryfa ruiny ta-
= jemmczegﬁ we;éma prowadzacego do wv-
_legarni obcychl To tam wiasnie musi te-
- raz wvruszyﬁ tZﬂb&Wﬁﬁ sie w Ripley {tvle
~ 2e bez tego chiadnego polaczonego
tasma kiejaca miotacza ognia i karabi-
nu z drugiej czesch. Poziom ten ma
roi¢ sie od broniacych swvej siedziby
potwnarﬁw i jest zaszufladkowany
jako ,tylko dia wWyjatkowo doswiad-
czonych tombraidofilii’. Eiruga {okacja jest mia-
sto, W ktcrvm i.ara od knﬁa tajemrﬁew pt;;;sag i

(dWUDDZiOH’IOWE} tak jak iten na Atlantv
dzie) wedrowki | eksploracii. Te dwa po—
ziomy zostafy Ekcnstruowane e
W Oparciu o egipskie wierze-
nia dotyczace kotow. SC!H?W;
1 majg byc upstrzone clzwnv-
~mi hieroglifami, korytarze
 pefne knmoze-rczvﬂh l(ocsa-
_ kow oraz kocich przewo-
 dnikow, a zagadki npracm-a

| Azatemlarapowraca aby | Wane woparciuointer
. wyciagnac jeszcze troche o pretacje wierzen dmty{:za,
- pieniazkow z kieszeni swoich . cychtego, ze kot ma cizlewl@{; -

.- - _"""E’h"'e" _ ?-“'wr:ielen-;z-hdiauuu
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ikﬁw,-zupemle jak w chodzonym
miera wersji japonskiej bedzie mie¢
arca 1998, okoto miesiagc po6zniej
wersja amerykanska. Europa bedzie
awdopodobnie poczekaé az do wrzesnia.
zierl przekonamy sie, czy warto.

Zanim Capcom wskrzesi swoj
FINAL FIGHT w nowej wersji EX,
bedzie musial wystarczyc Force
Mode w TEKKEN 3.

s o : WARSZAWA,
E s ackiamosd UL. CHLODNA 35/37 pawilon 7
ul. Ogrodowa CZYNNE: PON.-PIAT. 10.00-19.00,
SOB. 10.00-15.00
TELEFON: (022) 624-78-16

PROWADZIMY SPRZEDAZ WYSYLKOWA
ZADZWOR, ABY UZYSKAC WIECEJ
INFORMAGJI 1

ul. Zelazna

ul. Towarowa




Na przygody Gaemt}na gtdwrzega bohatera gry MYST[CALMM& sldattla Sl@ Jui
p:ec gler wszvstkle E:nﬁv Wyaana da’wnﬂ temu ﬂa Super Nir;tfenﬁﬂ Nlestetv

.....

wérod graczv cgmmn& popuiammscra w thazku z tvm Bclw-mtow ﬂebmt
Goemona bedzie takze jego pierwsza mzentac;aw jezyk :ﬁnsﬁm niz Kann. oo R A e
W MYSTICAL NINJA pare giéwnych bohaterow — Goemona i Ebisumaru — ;:zeka § =g
i ie schwytania grupy wedrownych tancerzy pawwajacvch cézaen |
ci, oraz [zapnuc:;e pasy) amewkamzwawch japonskie domostwa (tak, tak... b
Wiasciwie to, plus screensrmty wr- i
doczne na stronle wystarczy, ab‘f
domyslic sie, W }aktm k:{:macle be-
dzie utrzymana ta pukcja bla
tych, co nie lubig mysiec, BﬂdajEmv
4 na talerzu rozwigzanie: Jaﬁﬁﬁskl =
| zwanﬁwany humor tﬂ

w jednym. Obie postacie beda
J miec wiasciwe sobie cechy, zas
§ gracz bedzie mogi zmieniac boha-
tera w locie. Pomocne przy rozwia-
zywaniu puzzli okaza sie rozmowy
z mieszkancami osad, zas sekwencje walki
il N Pl Z mnostwem przeciwnikow (w tym z wielkimi bestiami
Tl gt . | mechami) beda znakomitym przerywnikiem miedzy kolej-
g - -7 ' o - ; nymi zagadkami natury logicznej. MYSTICAL NINJA bedzie
" : S ' pierwsza gra na Nintendo 64, ktéra choc troche przypomi-
na klasyczng produkcje RPG. Przypuszczalnie bogaty scena-
riusz, oraz diugi i mozoiny quest zapewni sporo zabawy -
martwi nas tylko to, czy mocno japonski klimat bedzie zro-
| - 24 - B e . 5 BT I zumialy dia graczy ze Starego Kontynentu. Przekonamy sie
;_pukemm, Guemnn c,.,amnn {1) . - el 0 tym juz niebawem, poniewaz gra powinna pojawic sie
Ech te japonsk:e imiona... S e - e g —— W sprzedazy pod koniec miesiaca.

A A Iwhey A awE N & misji bedzie tylko siedem, to autorzy szeroko podkres-
laja konhiecznosc diudiej i wyczerpujacej walki z bossa-
mi, najczesciej stojacymi na strazy obiektow, ktore

0 Wydawca: NINTENDO PILOT WINGS to dobra, relaksujaca gra, ale nie oferuje powinny zostac zniszczone w celu ukonczenia misji.
’ 0 Producent: PARADIGM akurat tego, co kazdy grdcz chciatby robi€, gdy juz Ciekawa i przediuzajaca zywotnosc gry opcja, oprocz
0 Termin: Kwiecien '98 znajdzie sie w powietrzu zamkniety w stalowej wariacji gtownej kampanii i ukrytych misji, ma byc takze
% 0 Platforma: Nintendo 64 maszynie. Mam tu na mysli strzelanie, bombardowanie  tryb multiplayer, w ktorym dwie osoby beda mogty
oraz sianie pozogi i niesienie zagfady okolicznym stoczy¢ podniebny deathmatch na praktycznie

miastom, wioskom i sowieckim Migom! | cho¢ w AERO-  dowolnych, ustalonych wczesniej przez meb;e Zasadach
FIGHTERS ASSAULT sciskajacy

joypad stanie raczej po tej
wiasciwej stronie, jak zwykle
reprezentujac dobro w walce ze
zlymi facetami, to pozodgi na
pewno nie zabraknie. Gracz rzuci
sie w sam srodek podniebnej walki, & i e
jako jeden z szesciu pilotow (przy EE

czym kazdy z nich dysponuje
osobnym samolotem - na przykiad
bedzie A10 Thunderbolt, F16 l::raz
Mig 31). Choc w matenaiach
prasawych w:dme;e Jaiﬁ bvk ze

JPILOT SELECT
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~ Jesli chodzi o tryb multiplayer,
Nintendo 64 ma zdecydowanie
. najlepsza baze wsrod gier
o o wydawanych na konsole.

m nuhier #5




2 Wydawca: SONY Sq takie gry, ktorych przygotowywanie ciggnie sie lata-
O Producent: SONY CAMBRIDGE Mi. W tym czasie projekt przechodzi rozne zawirowania, Sama gra rozpoczyna sie gdy armie ludzi nie godzacych sie
O Termin: Czerwiec ‘08 zespoly developerskie wypalaja sie z pomystow, rzeki Z ponurymi rzagdami maga atakujg jego zamek, broniony
Q Platforma: PlayStation wysychajg w korytach, a graczom pojawiajq sie pierwsze przez hordy bezdusznych stworow. Podczas jednego
' - siwe wiosy. | z takim wiasnie zjawiskiem mamy do czy- takiego szturmu zabity zostaje jeden z nacierajacych.

do laski starca — tym razem jednak sg to juz dusze mieszkan-
coOw miasteczka, ktoérzy zaraz po tym wychodzg ze swych
domostw - juz jako bezduszne i Slepo postuszne monstra...

NOTICE
THE VERSKON OF TS GAME IS & PROTOTYPE AND DOES
HOT EPRESENT FMNAEL CAMEPEAY, GRAPHE Y, OR S0UND.,

T 55 RLLGOAL TU COPY. DISTRIEUTE. 08, SFEL THEG P

B DT Seraeyp { bypageamin v Ll st oo
{n Twleiom of Sy Eloriossnt Polbfaliey Lod b

nuje emy jedynie

nienia w przypadku od
dawien dawna zapo-
wiadanej gry MEDIEVIL.
Historia powstawania
tej gry znana jest tak
naprawde chyba tylko
jej tworcom. Najwaz-
niejsze jest jednak to,
Z€e juZ pojawilfa sie jej
grywalna wersja praso-
wa (pierwsze Kilka
poziomow z bodaj
dwunastu). | to pojawi-
fa sie w mojej konsolce
na dodatek.

intro prezentuje dosy¢
ciekawg historyjke.
Zrealizowane jest te-
chnika przywodzaca na
mysl pewien lalkowy
film Tima Burtona - THE
NIGHTMARE BEFORE
CHRISTMAS. Ciemne
kolory, budujaca dobrze
nastroj instrumentaina
muzyka i groteskowe
postacie wystepujacych
W intrze 0sob wywoiuja
dosycC dziwne skojarze-
nia. Z jednej strony
wyaglada to dosyc zaba-
whnie, ale z drugiej nie
mozna odmowic jakie-
gos koszmarnego sma-
czku. Wroc¢my jednak do
historii. Jakis ziowrogi

Danny. | w jego ozywione szczatki wciela sie gracz.
MEDIEVIL prezentuje si€ po prostu wspaniale. Wyso-
ka rozdzielczosc, piekne kolory, trojwymiarowa
grafika i nieprawdopodobny klimat. Widziatem
jedynie dwa poziomy — pierwszy rozgrywajacy sie
na cmentarzu i drugi, w jaskiniach opanowanych
przez gigantyczne mrowki. | naprawde jest na co
popatrzec. Cata gra osadzona jest w mrocznej sce-
nerii i dzieki temu programisci mieli okazje zapre-
zentowac rewelacyjne efekty swietlne. Postac
gracza ma catkowita swobode w poruszaniu sie,

a kamera caty czas sledzi akcje w taki sposdb, zeby
Jjak najlepiej ukazywac to, co sie dzieje na ekranie.
Zwykle jest wiec umieszczona z tylu, za plecami
bohatera, ale czasami przemieszcza sie ponad jego
glowe albo podaza gdzies nieco z boku. Piekna gre
Swiatet mozna najlepiej podziwia¢ podczas zwiedza-
nia jaskin. Bohaterowi caly czas towarzysza maie
swietliki, ktore kreca sie wszedzie naokoto niego
wskazujac droge do najblizszego wyjscia, wroga czy
przedmiotu. Bardzo dobrze rozswietlajg przy tym
droge. Kiedy zas szkielet za bardzo wysforuje sie do
przodu, trzeba na nie zaczekac, gdyz sg nieco wol-
niejsze, a bieganie w ciemnosci po jaskiniach oble-
ganych przez mrowki wielkosci dorodnego wieprza
nie jest zbyt roztropne.

Walka zostafa uproszczona - do obsiugi miecza
(najpierw zwykiego, potem ciezkiego i jeszcze
dalej - miotanego topora, maczugi, kuszy) stuzy
jeden przycisk. Daje on mozliwos¢ dwojakiego
ciecia, a w potaczeniu z przyciskiem dot oferuje
oszaiamiajacy wachlarz czterech ciosow. Co jednak
W zupeinosci wystarcza. Przeciwnikami na
cmentarzu sa wyskakujacy z wytaniajacych
sie spod ziemi trumien zombiakowaci
goscie oraz pojawiajacy sie tu i bwdzie

DIEVIL. mag wychodzi ze swojej wiezy, zgarnia przy [ S\ Zaboludzie. Gra jest bardzo dynamiczna
wyjsciu groznie wygladajaca lage i udaje sie na v S i po kilku zaledwie minutach staje sie

wzniesienie gorujace nad matym, sennie wy-  § ¥ . wielce uzalezniajgca. A to dopiero bar-
gladajacym miasteczkiem. Jak naziegp maga § s dzo wczesna wersja.

przystafo wykrzykuje cos, jego cialo przemegaja a0 Fo '

zmione promteme i caie miasto 205 J& SPO\
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| Nasz system sktada sie z trzech ocen
czastkowych i jednej gtdwnej.

Grafika - Co widzimy na ekranie,
Bez dobrej grafiki nie ma dobrej gry,
to jasne jak stonce.

| Dzwigk - Drugi wazny czynnik budujacy
atmosfere. Oceniamy zar6wno muzyke,
jak i efekty dzwiekowe.

: Miodnos$¢ - Wszystko pozostate, z czego ¢
sktada sie gra. Miodnos¢ to grywalnose,
innowacja, prezencja, wywazenie
i Inne cechy. Na nic dobra grafika

| dzwiek, jesli niska jest miodnosé

| produktu.

Czasu. Juz lepiej poogladac jakas bzdure
W telewizji.

2 - Mozna postawic¢ na potce (aby sie
i kurzyto), ale tylko pod warunkiem,
: ze dostato sie te gre za darmo.

i 3 - Bardzo staby i nieudany produkt,
| az dziw, ze przeszedt przez kontrole
jakosci.

t & - Gorzej niz $rednio, mozna wypozyczyc
| Na weekend albo kupic¢ za pét ceny.

| 5 - Gra przecietna, produkt jakich wiele.
T Nie wybija sie zbytnio niczym, ale tez nie
! jest kiepska.

! B - Gra solidna, ktora w pewnym miejscu
(np. grafice) zawodzi. W sumie pozycja
warta zainteresowania.

| 7- Cra dobra, cho¢ gdyby jeszcze nad nia
| Popracowac, stata by sie bardzo dobra.
T Mozna smiafo atakowac.

! 8 - Gra bardzo dobra, brakuje jej jednak
jednego z czynnikow czynigcych produkt
| doskonatym.

| 9 - Takie gry to rzadkos¢, niemniej jednak
czasem sie trafiaja | stanowia wzorowe
potaczenie cech skfadajacych sie na
doskonaty produkt. Gwarantujemy,
Zze w ,dziewiatki” mozna zagrywac sie do
polu i dac za nie kazda kase.

| 10 - Dziesiatke moze dostac jedynie gra, |

ktora nie dosc¢, ze jest wykonana na
perfekcyjnym poziomie | odznacza sie
olbrzymia miodnoscia, to jeszcze

Z impetem wnosi cos$ nowego do
gatunku.

Actua Ice Hockey .................... B ©
Alundra .................cccoeeuvenee... "W
Beast Wars Transformers....... — -
Bug Riders ...........cccecevenrnee.. 2220
Bust-a-Move 3DX........... — - 1
Chill .............ccccucueeenvane... "M
Deathtrap Dungeon................ ZH 22
Explosive Racing .................... S @
Extreme Snow Break .............. =2 =%
Fantastic Four ..................... .. >
Gex - Enter the Gecko............. CL5=5
Grand Theft Auto ................... ZLED
lznogoud .............cccccoevvevneeeen.. S
JetRider2....................... veeeee ERED
Kurushi ...........ccvvvcrrnceene. 2
NBA Action ‘98..........c.cceeveuene. T2
NBA Pro '98...................... —— {

PERFEGT ASSASSIN

M Crolier Interactive, PlayStation

Nie idz kupi¢ PERFECT ASSASSIN. W zasadzie to powin-
no wystarczyC. Ale postaram sie wykrzesac nieco
maocniejsze argumenty. Jest brzydka, nudna, niecie-
kawa, patetyczna, denna, niedopracowana, sztuczna,
wtorna, nieestetyczna, denerwujaca, tragiczna — do-
wolne z tych okreslen pasuje do PERFECT ASSASSIN
Jak ulat. Po smutnym (biorgc pod uwage jakosc wyko-
nania) intro, w ktdrym poznajemy postac niezwykiego
Doskonatego Zabojcy gracz dowiaduje sie, ze musi
dostac sie na jakas planete, ktorej nazwa skiada sie

Z duzej liczby bezdzwiecznych gtosek, na ktérej spot-
ka sie z 0soba, ktorej imie skfada sie z jeszcze wigksze]
llosci bezdzwiecznych gtosek w celu wynegocjowania
Jakiegos kontraktu. Perfekcyjny Morderca laduje wiec
natychmiast na planecie (natychmiast jak natychmiast
— kazda lokacja dosyc diugo sie dotadowuije) i spotyka
goscia o brzydkim wygladzie i imieniu Dolan. A dalej
Jest juz tylko gorzej. Grafika tej przygoddwki typu po-
Int'n'click potaczonej z shooterem nie tylko siegneta
dna, ale tez przebifa sie duzo, duzo glebiegj. Spegjalnie
wybralismy dla was screen, ktory powinien oddac to
0 €O chodzi. Tak — ten rozmazany koles na pierwszym
planie to gidwny bohater, a nie chmurka czy kto wie

| COjeszcze. Nie idZ kupi€ PERFECT ASSASSIN. [ban]

J OCENA: 2/10
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Need for Speed 3 .................... 20D
NHL All Star Hockey '98.......... 2 &8
Perfect Assassin...................... 225
Pitfall 3D - Beyond the Jungle €38
Point Blank ............................. CR &
it 1 o | I ¥ < |
Reboot ...........ccccccervrnrnrnenne. D EB
Resident Evil 2......................... B 22
Spawn - The Eternal ................ >S9
Street Fighter Collection......... =2 <l
11 (] (1] (O { - |
Wayne Gretzky 3D Hockey '98.. ="
Wayne Gretzky 3D Hockey ‘98.. == <
WCW vs NWO ........................... 255
Williams Arcade Collection 2 ... 22 <l
Winter Heat ............................ 2D

BEAST WARS TRANSFORIMERS

®m Hasbro Interactive, PlayStation

4

Wszyscy pamietamy czasy, kiedy na video rzadzity
filmy animowane takie jak C. |. Joe, Robotix czy
Transformers. Te ostatnie odniosty ogromny suk-
ces i jak grzyby po deszczu zaczety pojawiac sie ga-
dgety zwigzane z tematem filmu. Teraz kolekgja
produktow poswieconych robotom zostata uzupet-
niona o gre. | od razu napisze, ze niestety o najgor-
SZg gre, w jakg zdarzyto mi sie pograc w ostatnich
kilku miesigcach. Co otrzymujemy na kompakcie?
Sredniej jakosci intro, kiepska grafike, przecietng
muzyke i wyjatkowo matg miodnosc¢, a raczej jej
kompletny brak. Z zatozenia BEAST WARS miaty by¢
strzelaning pofaczona z symulacja mecha. Przed
graczem szereg misji do wykonania. Najpierw nie-
Zbyt skomplikowana odprawa, potem wybor robo-
ta i zawodnik wkracza do akgji. Enhh.... Jakze mier-
nie to wszystko wyglada. Kiepskie kolory roztaza-
cych sie tekstur, brak urozmaicenia terenu, niecie-
kawie wygladajacy przeciwnicy. Na usta cisnie sie
tylko jedno stowo: zenada. Nie ratuje gry nawet jej
bogaty wybor misji, tryb multiplayer (po kablu), czy
mozliwos¢ opowiedzenia sie po dwoch stronach
konfliktu. Ten tekst tak naprawde nie jest recenzja,
to nasze ostrzezenie. [brt]

OCENA: 2/10



FANTASTIC FOUR

m Acclaim, PlayStation

Chodzone mordobicia to fajna sprawa. Jako miodo-
Ciany arcader spedzatem przy nich sporo ¢zasu | mu-
sze przyznac, ze troche brakuje mi jakiegos mitego
| estetycznego przedstawiciela tego gatunku na kon-
sole. Niby w porzadku byt DIE HARD ARCADE na Satur-
na i FIGHTING FORCE na PSX rowniez nie jest zly, ale to
wciaz nie to. Kiedy wiec zaglebitem sie w najnowsza
pozycie tego typu, maje oczekiwania byly dosy¢ duze,
| Jak to czesto bywa, kiedy sie juz sie cziowiek na cos
nastawi, zawiodiem sie. No ale z drugiej strony czego
sie byio spodziewac od gry, ktorej bohaterowie maja
imiona: Mr Fantastic, Invisible Woman, Human Torch
| The Thing. Kiedys jeszcze na Cartoon Network mozna
byio ogladac kreskowke FANTASTIC FOUR. Nie da sie
ukryC, ze ma ona Juz swoje lata. 1 to samo mozna by
powiedzie¢ o grze. Podstawowg wadg FANTASTIC
FOUR jest to, ze brak jej jakiejkolwiek finezji. Walka to
tylko midcenie w dwa przyciski (w zasadzie mozna i je-
den), ciosow przeciwnika jakos tak nie wychodzi uni-
kac i gra Jest po prostu nieciekawa. Catos¢ jest dwu-
wymiarowa, chociaz ekran ma gtebie. Przeciwnicy nie
5S4 Zbyt roznorodni ani tez za tadni. Muzyka jest Smie-
Szna — oldschoolowe kawatki w stylu filmow z lat 70,
dzwiek sredni. Niestety hie jest to tytui, ktory spetnit
moje mordobiciowe wymagania. A szkoda. [banl
OCENA: 4/190

NBA ACTION ‘98

W Sega, Saturn

Saturn nie jest ostatnio zbyt rozpieszczany przez
producentow gier, z Segg wigcznie. Jednak dy-
wizja Sega Sports dziafe nadal, dostarczajac gra-
czom takie tytuty, jak chocby WINTER HEAT, SECA
TOURING CAR CHAMPIONSHIP czy NHL ASH ‘98,
Kazda z tych gier to wewnetrzna produkcja Segi
pisana z mysla o Saturnie i niedostepna w wers-
jach na inne platformy. Wyobrazcie sobie zatem
nasze zdziwienie, gdy uruchamiajac NBA ACTION
‘98 zamiast zupetnie nowej gry zobaczylismy...
znany z PlayStation NBA FASTBREAK ‘98, wydany
tam przez firme Acclaim. NBA ACTION ‘98 to ta
sama gra pod innym tytutem, z troche bardziej
rozpikselowang grafika i gorszymi (niestety) filmi-
kami. Ta bardziej taktyczna, niz zrecznosciowa ko-
szykowka jest jedyna pozycja symulujaca te dzie-
dzine sportu, wydana w tym roku na Saturna. Je-
sli wiec szukasz koszykéwki na te konsole, to ra-
Czej nie masz wyboru. A zatem siegnij po recenzje
NBA FASTBREAK 98 z poprzedniego numeru
NEO> i zdecyduj sie, czy odpowiada ci taki bas-
ket. Dla nas jest to pozycja nie do pogardzenia,
choc oczywiscie NBA LIVE ‘98 jest w tej chwili nie
do pobicia. [ash]
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IZNOGOUD

® Microids, PlayStation
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EXNTREME SNOW BREAK

® Microids, PlayStation
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WiekszosC z was pewnoscig kojarzy nazwisko Co-
scinny. Gosc ten jest tworca postaci Asterixa i Obeli-
Xa oraz komiksow z ich udziatem. Ot taki francuski
(Czy Delgijski?) Kajko i Kokosz. Podobno nasi byli
wczesniej. W kazdym badz razie pan Goscinny, z ca-
fym szacunkiem dla jego osoby, raczyt umoczy¢
SWOj pedzel w grze o wszystko mowiacym tytule
IZNOGOUD. Na wstepie wyjasniam, ze [ZNOGOUD is
no good, czyli jest po prostu fatalny. Jest to plat-
formowka, w ktorej gidwna postacia jest jegomose
O arabskigj facjacie zwany Sabanem, ktory ma cos
tam zafatwi¢ w celu uwolnienia ukochanej, czy tez
uratowania niebieskiej planety. Nie jest to wiado-
mosC wazna dla dalszej czesci opisu, wiec przejde
juz do konkretow. Crafika jest kiepska, mimo ze ry-
sowana przez mistrza. Powiem wiecej — jest bardzo
slaba, a wraz z zenujaca animacjg postaci przypomi-
na pierwsze proby z platformowkami na PC XT. Gra
jest toporna i nieprzyjemna, a absurdalne i bezna-
dziejne pomysty moga przyprawic¢ 0 mdtosci.
Dzwiek na rownym poziomie jak cata reszta, nie mo-
wigc juz o miodnosci, ktorej catkowity brak moze
spowodowac, ze gra warta 200 PeeleNow polec
prosto w sciane. Krotko mowigce nie kupuj, omijaj

z daleka i nawet nie probuj jej ogladac. [jos!

OCENA: 2/10

Batem sie tego dnia, ale wiedziatem, ze predzej
czy pozniej nadejdzie. A jest to dzien, w ktorym
firmy produkujgce na Peceta prawdziwe $mieci
- gry balansujace na pograniczu shareware -
bedzie stac na developer’s kit do PlayStation.
| oto kolejna z tych firm zainwestowata w pro-
dukcje gier na konsole w nadziei, ze uda jej sie
tutaj sprzedac swoje zenujace produkcje. Na
szczescie jednak NEO> w trosce o dobre po-
czucie swoich czytelnikow stoi na strazy prze-
strzegajac przed zalewem podobnego katu.
W tym miesigcu zresztg jest go az nadto — PER-
FECT ASSASSIN, SPAWN, IZNOGOOD, THE NQTE...
Wracajac do EXTREME SNOW BREAK, jest to gra
zastugujaca ze wszech miar na okreslenie: nieu-
dana. Wcielajac sie w jednego z czterech zawo-
dnikow gracz ma za zadanie zjechac¢ na nartach
lUb na snowboardzie z gorki. Sterowanie jest
beznadziejne, grafika jest zenujaca, przyjem-
NOSC z gry praktycznie rowna jest zeru. Jedy-
nym plusem tej gry jest przyjemna muzyka, ale
ona nie ratuje tej produkcji. Pierwsza czesc
COOL BOARDERS (nie mowigc juz o drugiej) jest
tysigc razy lepsza od tej kichy. Omijajcie na kilo-
metr z zatkanym nosem. [ashl
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® Sony, PlayStation
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Co jakis czas na rynek konsol z duzym bolem prze-
ciskaja sie gry logiczne. Bol wynika z tego, ze
wszystkie to tak naprawde mnigj lub bardziej
udane klony TETRISA. A ile razy mozna grac¢ w to
samo? Na szczescie najnowszy produkt firmy Sony
w dosyC drastyczny sposob zrywa z chlubng trady-
cja wielkiego T i prezentuje catkiem ciekawy po-
myst. Tak sie jednak skfada, ze jezeli ma to byc gra
logiczna, to musi zawierac jakies elementy geome-
tryczne - tym razem padio na szesciany. Wyobraz
sobie pole kwadratow cztery na dziesied, na ktore-
go krancu stoisz. Teraz wyobraz sobie, ze na dru-
gim krancu tego pola pojawiaja sie dwa rzedy po
cztery szesciany. | powoli zaczynaja toczy¢ sie

w twoim Kierunku. Jak sie nietrudno domyslec, po
pewnym czasie szesciany te dotoczg sie do krawe-
dzi i albo cie zepchna, albo tez zgniota. Tworcy
KURUSHI dodali jednak jeszcze jedna mozliwose —
mozesz wysadzi¢ te bloki. Wystarczy tylko zapalic
pole znajdujace sie tuz przed jednym z szescianow
| w momencie, kiedy juz sie na nie wturla - odpalic.
Rozlegnie sie huk i szescian zniknie. Proste, nie?
Nalezy jednak pamietac o tym, ze platforma po
ktorej stapamy nie jest nieskonczona i wszystkie
klocki nalezy rozwali¢ zanim dojda do krawedzi,
Celem gry jest rozwalanie wszystkich kamieni w fali.

Poczatkowo jest ich osiem, ale w pdznigjszych
etapach moze ich byc¢ i po dwadziescia. Wtedy

W sukurs przychodza bloki innego koloru - zielone
(e podstawowe s3 szare). Po wysadzeniu zielone-
go bloku, na polu na ktérym zostat on rozwalony
pojawia sie zielone pole. | teraz jezeli chcemy, to
mozemy zdetonowac to pole — wtedy rozwalonych
zostanie dziewiec najblizszych pol, Zeby nie bylo
jednak za prosto to wprowadzony zostat jeszcze
jeden rodzaj kiockow — czarne. Ich nie nalezy
rozwalacC — bowiem za rozwalenie kazdego plansza
skraca sie o jeden rzadek.

W sumie gierka jest dziwna. Bo z jednej strony
prosta i dosyc fajna (w dodatku ma dobra, instru-
mentalng muzykel, a z drugiej jest raczej nudna.
Jedyne, co sie zmienia to liczba klockow i wielkose
planszy. A rodzaje blokow sg tylko trzy. Pograé
mozna, ale zabdjcg TETRISA to KURUSHI raczej nie
Jest. Za to dosyc zabawnie naliczany jest wynik.
Najpierw podliczana jest ilos¢ punktow, ktora potem
zostaje przetworzona na iloraz inteligencji. Moze nie
ma sie czym za bardzo chwali¢, ale po pierwsze]
godzinie grania (kiedy doszedtem juz do jako takigj
wprawy) miatem 1Q rowne 10. Czyli mniej wiece]
taki, jak roslina czy kawatek papieru. Budujace. [ban]
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BUG RIDERS

m GT Interactive, PlayStation

[

Sg takie gry, w ktore moze chciec sie grac. | sg
takie, w ktore moze sie nie chcie¢. BUG RIDERS
bez wiekszego zalu wrzucamy do drugiego ko-
szyczka. Pomyst urzadzenia wyscigow, w kto-
rych latafoby sie na wielkim zuku, ktory z kolei
przyspieszatby w zaleznosci od ilosci i czestotli-
WOSCI ciosow piescia, jest dobry. Niezle prezen-
tuje sie zamyst walki z przeciwnikami i motyw
walki na czas. Ale niestety, BUG RIDERS brakuje
tego czegos, co przykufoby do konsoli na diuz-
Sze sesje — moze nie ma w tym ikry... Trudno
powiedzieC. W sumie do samego wykonania nie
mozna miec¢ wiekszych zarzutow - grafika jest
dosyc tadna, intro — dobre, a dzwieki na catkiem
przyzwoitym poziomie, ale w dalszym ciggu
Czegos tutaj brak. Latanie w kotko jest dosyc
nudne i nawet pomimo zmieniajacego sie oto-
Czenia nie zacheca do zbyt diugiej zabawy.
Draznigce sg niewidzialne granice (nagle, ni
stad, ni zowad nasz maty zuczek uderza py-
szczkiem w niewidzialng przeszkode stanowiaca
granice toru) i nie najlepszy sposob kierowania
walkg (w wiekszosci nieciekawe efekty). Jest cat-
Kiem sporo lepszych gier niz BUG RIDERS. [ban]
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THE NOTE

M SunSoft, PlayStation
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miasteczku potozonym w srodkowej Europie. Dwojka
dzielnych amatorow przygod rusza by odnalez¢ zagi-
nionych maiolatow. THE NOTE to przygoddwka fpp —
akcie sledzimy w niej z oczu bohatera. Standardowo
Jjest tutaj zbieranie przedmiotow, chodzenie z jednego
brzydkiego pokoju do drugiego i walka z nieatrakcyjnie
wydlgdajacymi potworami. THE NOTE jest grg o tyle
clekawa, ze 0 kazdym z jej wyzej wymienionych ele-
mentow mozna powiedziec cos przykrego. Zbieranie

| uzywanie przedmiotow jest nieprzemyslane — interfejs
jest beznadziejny, pokoje sa nieatrakcyjne, a walka z po-
tworami przypomina raczej edycie programu ,Z kame-
ra wsrod zwierzat”. Dlaczego? Otdz w momencie, kiedy
chcemy strzelic do atakujgcego potwora, nalezy w pier-
wsze] kolejnosci zamroziC gre przyciskiem start. Potwor
zawisa wtedy np. w powietrzu, a my mamy dostep do
menu opcji. Wybieramy — uzyj przedmiot. Nastepnie

Z listy przedmiotow wybieramy Shotguna | uzywamy
go. Akgja ozywa, rozlega sie strzat | natychmiast trzeba
Znowu wcisngc start aby oddac kolejny strzat. Gra sie
zatrzymuie. [ tak w kétko. Mozna powiedzied jeszcze
wiele rzeczy o THE NOTE. Ale nic pochlebnego. Wiec
darujcie sobie ja. [banl
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STREET FIGHTER GOLLEGTION

Myélaiem Ze gdy deale te skiadanke starych
hitow to sie zatamie, podobnie jak Banan przy
WILLIAMS ARCADE CLASSIC II. Nic bardziej mylne-
go. SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO to mistrz
nad mistrze wsrod dwuwymiarowych mordobi¢
I W dalszym ciggu jara mnie jak mato ktora gra.
Przed oczami zawirowaty mi dziwne ptaty, zas
w giowie zarysowat sie obraz z lat miodosci,
podczas ktorych niczym robot wrzucatem kolej-
ne zetony w paszcze wiecznie glfodnego auto-
matu stojacego na Dworcu Centralnym w War-
szawie. CGdy nie byio jeszcze nawet pierwszego
VIRTUA FIGHTER, a TEKKEN dopiero rodzit sie

w myslach panow z Namco, to wtasnie SUPER
STREET FIGHTER 2 TURBO byt mordobiciem,
ktore spedzalo mi sen z powiek. A teraz firma
Capcom wydata skiadajaca sie z trzech gier
kolekcje, dzieki ktorej wszyscy, ktorzy cierpig na
podobny syndrom mogg wreszcie zaspokoi¢
Swoje marzenia o perfekcyjnej konwersji SSF2T
lezacej pod poduszka.

Na STREET FIGHTER COLLECTION skfadajg sie trzy
tytuly — SUPER STREET FICHTER 2, SUPER STREET

FIGHTER 2 TURBO oraz STREET FIGHTER ALPHA 2
COLD. Pierwsze dwa tytuty to klasyka sama
W sobie, to od nich rozpoczat sie triumfalny
marsz Capcom przez salony gier. Ostatnia pozy-
Cja to najnowsza gra z cyklu dostepna na do-
mowych konsolach. Osobiscie jestem troche
rozczarowany doborem gier, bo zamiast SF
ALPHA 2 GOLD, ktory praktycznie minimalnie
rozni sie od zwykiej wersji ALPHA 2, (lub SSF2,
Ktory z kolei jest gorszy niz SSF2T) wolatbym cos$
starszego — najchetniej pierwszego STREET
FIGHTER'a Iub tez STREET FIGHTER 2 HYPER
FIGHTING. Niemnigj jednak rarytasem na tym
krazku jest witasnie perfekcyjna konwersja SU-
PER STREET FIGHTER 2 TURBO, ktory pod wzgle-
dem miodnosci do dzis nie ma sobie rownych
wsrod dwuwymiarowych mordobic. Nie moge
jednak z czystym sumieniem polecic tej gry
osobom, ktore zaczety swoja przygode z mor-
dobiciami od serii TEKKEN — miast grymasow
zachwytu stary STREET FICHTER wywotfa na
waszych twarzach usmiech politowania. A Smiej-
cie sie, smiejcie... ja i tak wiem swoje. [ash]
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SUFER STREET FIGHIER W

WILLIAMS ARGADE COLLECTION 2

m GT Interactive, PlayStation
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Naprawde diugo zastanawiatem sie nad tym, po co

w 0gole komukolwiek moze by¢ potrzebna piyvta

z grami, w ktére przed samym sobg bedzie wstydzit sie
zagracC. Kupowanie tej kolekdji na PlayStation to jak
wsadzenie swojej nowiutkie] Mazdy na przyczepe
ciagnieta przez starg Syrene i dumny przejazd takim
rydwanem przez srodek miasta. Rozumiem, ze kazda

Z gier zawartych na tej piytce miata swoj wielki wptyw
na ksztaitowanie historii gier komputerowych

i arcade’owych w ogole, ale w nie nie zagra wiecgj niz
przez trzy minuty po prostu nikt. Poniewaz juz sie
porozwodzitem nad sama wartoscia powyzszego
tytutu, to i nie moge odmaowic sobie przyiemnosci
wymienienia gier sktadajacych sie na to wiekopomne
dzieto, jakim z pewnoscia jest WILLIAMS ARCADE CLAS-
SIC II. A wiec gry, w ktdre nie zagracie nie kupujac WACI
t0: ROOTBEER TAPPER, SPY HUNTER, BURCER TIME,
MOON PATROL, JOUST 2, SPLAT! | BLASTER. Szkoda, ze
nie oceniamy tego zestawu w normalnegj rubryce, bo
mielibyscie niepowtarzalng okazje obejrzenia samych
jedynek. WACI nie powinien by¢ sprzedawany. Raczej
wystawiany w muzeach z napisem: ,Uwaga. Tu wigje
nudag. Smiertelna.” CHAMELEON TWIST czutby sie wérod
tych tytulow jak ryba w wodzie. [ban]
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WAYNE GRETZKY 3D HOGHKEY 98

m GT Interactive, PlayStation

W tym roku na konsolach obrodzifo w hokeje.
Celowo unikalismy recenzowania ich na tamach
NEO>, z uwadgi na niewielka popularnos¢ tego
sportu w naszym kraju. Jednak nie udato sie
catkowicie uciec i oto goscimy trzy hokeje w
dziale recenzji, plus te oto konwersje. WG3DH '98
pierwotnie ukazafa sie w wersji na Nintendo 64,
zas konwersja na PlayStation nie stracita nic na
miodnosci. Jesli bardzie] odpowiadaja Ci
symulacje niz gry zrecznosciowe, to na PSX masz
ogromny wybor - NHL ‘98, POWER PLAY HOCKEY
‘98, NHL FACE OFF 98 i ACTUA ICE HOCKEY. Jesli
zas jestes zakochany w szybkiej akcji, braku regut,
i nieskrepowanej zabawie (czyli lubisz gry pokroju
NBA JAM), to posrdd hokejow WAYNE GRETZKY
'98 jest w tej chwili najlepsza pozycja w tym
gatunku. Zainteresowany? Szybko przenies sie na
strone 29 i przeczytaj recenzje wersji na Nintendo
64, odejmij od tego wygladzane tekstury, dodaj
lekka pikseloze | wydtuzony czas fadowania, a
bedziesz juz miat petny obraz tej gry w wersji na
PlayStation. Ja osobiscie wole akcje i stawiam
WGC3DH "98 nad wszystkie tegoroczne symulacje
razem wziete. [ash]
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Hokej na lodzie i jeszcze raz hokej na lodzie.
Powoli zaczyna mnie od tego mdli¢, zwiaszcza,
ze 0statnio pojawia sie tego typu gier bez liku.
Producenci silg sie na superprodukgje, zmysine
symulacje o wysmienitej grafice, lecz nikt nie
stara sie przekazac w grze potedi, jaka niesie ze
soba rozgrywka. Zapewne spytacie, skad sie

U mnie biorg wysokie oceny, skoro tak psiocze.
Odpowiedz jest prosta. Te gry sg perfekcyjne,
ale nie posiadaja tego, co wyroznia je od calej
reszty, co powoduje, ze 7 radoscig sie je urucha-
mia | przy ktorych za kazdym razem czuje sie
odprezenie. Wreszcie moje marzenia zostaty
spefnione, bowiem pojawita sie ciekawostka

M Wydawca: GT INTERACTIVE

e S

B Producent: MIDWAY

B Termin (pal): Kwiecien "98

W Liczba graczy: 1-4

w postaci WAYNE CRETZKY 3D HOCKEY '98. Zrywa
ona ze wszystkimi standardami, wnosi wiele
nowego do gatunku, a przede wszystkim bawi
na kilkanascie sposobow, co przy sportowce jest
rzadko spotykane.,

Produkt w calosci opiera sie na najpotezniejsze]
lidze Swiata — NHL. Korzysta z jej licencji, nazwis-
ka najznamienitszego gracza w historii tej dy-
scypliny sportu i szeregu przepisow. Stanowig
one jednak tto dia tego, co dzigje sie na lodowis-
ku. A dzigki olbrzymigj uniwersalnosci ary, mamy
w reku doskonatg i diabelnie szybka zreczno-
sciowke lub symulacje z szeregiem upierdliwych
przepisow. 0sigga sie to w banalny sposob
poprzez wybranie druzyn 3, 4 lub 5 osobowych
na tej samej powierzchni lodowiska. Jesli doda-
my do tego respektowanie przepisdw, mozesz
sie domyslec, jak zmieni sie charakter gry.

W przypadku pojedynkow trzech na trzech
graczy i przy wytaczonych przepisach grasz

W ultraszybka zrecznosciowke. Natomiast przy
peinych pigtkach i aktywnych przepisach lodo-
wisko sie zageszcza, a sedziowie skrupulatnie
odawizdujg wszystkie przewinienia. Gra nieco

e G

WG3DH'98 to czysta adrenalina | superszybka akcja na lodzle

spowalnia, akcje traca na piynnosci, ale zyskuja
aspekt symulacyjny. Moim zdaniem jest on do
Dani, 1ecz z pewnoscig spotka rzesze amatorow.
Z drugigj zas strony moze postuzy¢ za odmiane
od szalenczych pojedynkow.

Intuicyjne sterowanie pomaga przeprowadzac
szybkie | spontaniczne ataki, bez ktorych gra nie
ma sensu. Dla 0sob o defensywnym usposobie-
niu raczej nie ma tu miejsca, bo bramki padaja
doscC czesto, szczegolnie ze strony konsoli, przy
Wyzszym poziomie trudnosci. Gdy opanujesz
sterowanie do perfekcji, jestes w stanie rozgry-
wac mordercze pojedynki, w ktorych lamus
nawet nie bedzie wiedziat kiedy krazek Iaduje

W jego siatce. Nie jest to wada, tylko podkresle-
niem dynamiki gry. Dla odprezenia bolacych
paluszkow zaserwowano lodowiskowe bijatyki,

neo
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ktore zawsze spotykaty sie u mnie z cieptym
przyjeciem. W koncu co to za hokej, w ktorym
nie mozna przywalic w dziob znienawidzonemu
napastnikowi!

Graficznie i miodnosciowo gra jest bez zarzutu.
Krazek nie ginie w ttumie opancerzonych zawo-
dnikow — po silnym strzale pozostawia za sobg
widoczna smuge, wiec czegoz chcie¢ wiecej?
Do oprawy dzwiekowej wiasciwie nie mam
zastrzezen. Stowem - gicio jest! Siegajac pamie-
cig pare miechow w tyt, stwierdzam, ze jest to
pierwsza sportowka na Nintendo 64, na ktora
nie zafowatbym floty! A u mnie to sie rzadko
zdarza...

Wicik
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W Wydawca: SEGA

B Producent: RADICAL ENT.

W Termin (pal): Marzec ‘98

W Liczba graczy: 1-8

Niedawno zakonczyty sie XVIII Zimowe
lgrzyska w Nagano. Gtowni faworyci do
mistrzowskiego tytutu w hokeju na lodzie
mezczyzn (albowiem kobiatki tez graty), czyli
Szwecja, USA i - ku memu wielkiemu
smutkowi — Kanada poniesli sromotng
Klgske, a w chwale i zaszczytach powrdcili do
domu Czesi z niewiarygodnymi Haskiem

| dfugowtosym Jaromirem Jagrem na czele.
Jakié czas temu skosnoocy bossowie Segi
popadli w konfikt z EA, w wyniku czego gry
sportowe na Saturna ukazujg sie tylko pod
sztandarami Sega Sports. Od nich wyszty
doskonate WWS 98 i NBA ACTION, a teraz na
rynku ukazaf sie NHL ALL STAR HOCKEY 98
przeznaczony dla najzagorzalszych fanow
.1he coolest game on Earth”.

G

Gracz moze rozgrywac wszelkiego rodzaju
spotkania, poczawszy od pojedynczego,
przyjemnego sparringu na morderczym
sezonie z playoffem konczac. Do dyspozycji
oddano wszystkie biorace udziat w obecnych
rozgrywkach zespoly, wraz z ich gwiazdami.
W przeciwienstwie do wielu komputerowo-
konsolowych gier, uwzgledniono nazwiska
wszystkich staw — obecni sa tu Eric Lindros,
Wayne #99 Gretzky, Jarri Kurri, Paul Kariya
jak i ci pomniejsi - Leech, Graves. Oczywiscie
jest tez ,nasz” orzet — Mariusz Czerkawski.

W bardzo dobrze rozwigzanych opcjach
mozna ustalic jezyk, w ktorym wyswietlane
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bedg komunikaty (angielski, germanski

i zabojadzi), liczbe i diugosc¢ spotkan i inne
pomnigjsze szczegotly. Gdy przebrniesz przez
menu, chwytasz kij (a wiasciwie joypad)

w difon i ruszasz na lodowisko.

Pierwsze, co uderza oczy gracza to pfynna
grafika (zadnych spowolnienn pomimo tioku
panujacego na lodowisku), ktora nie jest
moze tak perfekcyjna, jak w przypadku
produktow EA, co jednak nie oznacza, ze
jest do kitu — po prostu developerzy z EA
Sports podniesli wysoko poprzeczke.
Zawodnicy poruszajg sie zwawo, reagujac

Z pewnym opoznieniem na polecenia (wszak
jezdza po lodzie, no nie?), trafiaja sie
niecelne podania, ,bodiczki” czy upadki.

@

_______

-

A

Nieprawidtowo wykonane zagrania koncza
sie dla jednych karami, a dla drugich

‘kontuzja potrafiaca wykluczy¢ zawodnika

nawet do konca rozgrywek. Strona
dzwiekowa (bo 0 muzyce nie mozna w tym
wypadku mowic) jest OK — odgtosy dobiega-
jace z lodowiska sa takie jak w rzeczywisto-
sci, krgzek uderzony od bandy wydaje inny
dzwiek niz po zderzeniu z kijem itp. Tylko
publicznosc jest troche niemrawa — stanowi
dostownie tfo rozgrywki, a szkoda...

Do obsiugi ASH98 wykorzystano wszystkie
osiem przyciskoéw joypada, przez co mozliwe
jest wykonywanie mnostwa zagran, zwodow,
podan i popchniec. Nie nalezy przerazac sie
loscig guzikow wymaganych do opanowania
— cafosc kontroluje sie wrecz w intuicyjny

SposOob. Tradycyjnie gdy znudzi sie samotna
rozgrywka, mozna do domu zaprosic liczne
grono znajomych fanatykow hokeja, bo jak
na nowoczesny produkt przystato, ASH98
oferuje mozliwosc gry wieloosobowej -
nawet do 8 0sob przy jednej konsoli
(Uzywajac odpowiedniego rozgateziacza of
course). A zatem w chwili obecnej ASH98 to
najlepszy hokej na Saturna. Nie stdj!

Nie czekaj! Biegnij do sklepu i kupuj,

bo jesli pasjonujesz sie hokejem,

to naprawde warto.

Miguel




SECA Saturn do dzi$ pozostaje konsolg
niewykorzystang pod wzgledem mozliwosci
technicznych | bazy tworczej autordow gier.
Wystarczy popatrzec na parametry, porow-
nac z konkurencja, cofngc sie w przesziosc,
a fakt olania Saturna przez giganta SEGA,
wyda sie kazdemu chory. Przy tego typu
pogladzie utwierdza mnie fakt, ze w 1998
ukazuje sie na te maszyne gra, ktora nie ma
sobie rownych na zadnej platformie. Mam
na mysli WINTER HEAT, ktora jest doskonale
zZrealizowang konwersjg z automatow. Jakby
tego byto mato, prawie kazda konwersja

Z automatow jest na Saturna hitem pod
wzgledem wynikow sprzedazy i wypiekow
na twarzy.
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LIMOWA GORACZKA™ skiada sie z trzech
trybow zabawy, podzielonych na: mistrzo-
stwa 0 charakterze igrzysk, luzno potrakto-
wane zawody oraz pojedyncza rozgrywke.
W powyzszych trybach dostepnych masz 11
rewelacyjnych dyscyplin podzielonych na
rodzaje. Ze zjazdowych jestes w stanie
zaszaleC na nartach w slalomie gigancie,
Zjezdzie na czas, czy slalomie na desce
snowboardowej. tyzwiarze testujg wiasne
umigjetnasci na krotkim i diugim dystansie.
Z kolei saneczkarze i bobsleisci stajg za
kazdym razem twarza w twarz ze smiercia.
Wymienia¢ mozna by je w nieskonczonosc,
wiec skupie sie na atutach i niuansach tych

najlepszych. Najbardziej podobaty mi sie oty

narciarskie, ktore prostota i polotem
usmierzyty bol po wyrwanym niedawno
zebie. Trzeba zwrocic uwage, ze prostota

| pOMYySIoOwOSC sa najwigkszymi atutami gry
| to wiasnie dzieki nim osiggneta ona taka
miodnosc. Aspekty zrecznosciowe sprytnie
przenikaja sig¢ z technicznymi, co najlepiej
widac przy biegu narciarskim na dtugim

dystansie. Przecietnie jeden taki wyscig trwa

az 5 minut, lecz dzieki owemu przenikaniu
nie ma mowy o nudzie. Czasem zbyt szybko
uptywa czas.

W \Wydawca: SEGA

B Producent: SEGA SPORTS

B Termin (pal): Marzec ‘98

M Liczba graczy: 1-2

A The

Fachowcy narciarze, z ktorymi testowatem
gierke zwracali uwage na tzw. ,kantowanie”,
Z ktorym jeszcze sie nie zetkneli w zadnej
grze. Polega to na specyficznym zachowaniu
narty na lodzie oraz wydawaniu hiperreali-
stycznych odgtosow. W zjazdach urzekio
mnie réwniez uczucie pedu i zimnego wiatru
.Smagajacego policzki”. Najtrudniejsza,

a przy tym najbardziej intrygujaca jest

WINTER HEAT to zdecydowanle
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najiepsza zimowa olimplada
akrobacja na krotkich nartach w powietrzu.
Niezle sie trzeba nameczyc, zeby sie
rozpedzic, a nastepnie w powietrzu krecic
takie fikotki, ktére nie skonczg sie pogrucho-
taniem kosci, Czasem zafowatem, ze nie
potrafie szybciej wciskac przyciskow,
bowiem do bicia rekordow brakowato mi
kilku uderzen. A tak na marginesie, to
rekordy swiata dodajg grze smaczku i ciesza
jak nigdy. Przed przystgpieniem do zabawy
konsola grzecznie uczy nas obstugi, co jest
pozostatoscia po automatach. Przydaje sie
to i pokazuje zarazem jak nalezy zrobi¢ gre,
aby juz po 5 minutach byta jasna i czytelna
dla kazdego.

Oprocz fenomenalnej miodnosci urzekia
mnie takze doskonata oprawa graficzna

w wysokiej rozdzielczosci, przeplatana
statycznymi obrazkami. Zdziwitem sie
parokrotnie spojnoscig kolorystyki, grafiki

| bardzo dobrej animacji trzymajacej 60
klatek na sekunde. Zachwyty zamyka
rzetelna oprawa dzwiekowa. Takich walorow
jakie prezentuje WINTER HEAT,

chciatoby sie jak najwiecej!



B Wydawca: GREMLIN

W Producent: GREMLIN

B Termin (pal): Marzec ‘98

M Liczba graczy: 1-4

Co by nie mowic, hokej na lodzie jest gra dla
facetow i to z wielkimi jajami, dlatego nie widze
W nigj migjsca dla kobiet (bez ziosliwosci).
Doszedtem do tego wniosku po arcyciekawym
dia widza turnieju, jaki miat niedawno migjsce
w Nagano. Zauroczyli mnie w nim sita

| szybkoscig gracze ze Skandynawii | potegi
Ameryki Potnocnej. Ostro zajarany zabratem sie
wiec za rozpracowywanie ACTUA ICE HOCKEY.

Jak zapewne wiecie, ACTUA jest linia gier
sportowych wydawanych przez Gremlin
Interactive, chyba najwiekszego konkurenta
EA Sports. Najnowsze produkty z tej serii

(ACTUA SOCCER 2, ACTUA GOLF) charakteryzujg
sig wysokigj klasy walorami graficznymi i obficie
skondensowanym sfodem, zwanym powsze-
chnie miodnoscig. Ta sama reguia potwierdza
sie w przypadku ACTUA ICE HOCKEY. Aby gracz
czul sig zadowolony, producent wykupit
licencje na szereg nazw zwiazanych z Nagano.
Wobec czego grac bedziesz jedng z najbardzigj
liczacych sie reprezentacji narodowych z catego
swiata. Co za tym idzie, druzyny prezentuja
poziom odpowiadajgcy rzeczywistosci, zas
nazwiska graczy sa takze jak najbardzigj
prawdziwe. Mito gra sie Kanadyjczykami, gdy
bramki strzela sam Gretzky! Nie mniejsza
radoche miatem grajgc Czechami, gdzie

w ataku bryluje genialny pleckarz (koles

z frycem a’la Rysiek Staniek) Jaromir Jagr.

0 naszych ortach powiem tylko, ze s3...
realistyczni.

P  Ocena
copte i O : | :
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Konkurencyjna dia gler EA Sports seria ACTUA powoll rozwija skrzydia

Oprocz turnieju olimpijskiego, gra oferuje
mistrzostwa wedle uznania gracza, mecz
towarzyski oraz bardzo fajna praktyke.

W celu zapoznania sie z jej tajnikami,
proponuje najpierw pocwiczy¢, aby potem
moc na dobra gre liczy¢. Gdy zostaniesz juz
mistrzem, czas najwyzszy przeniesc sie na
lodowisko, gdzie zostaniesz powalony
Ciekawie zaprojektowanym systemem gry.
Na pierwszy rzut idzie plac gry, fajnie
pokazany przy pomocy pieciu kamer

(w prakfyce korzystasz zaledwie z dwoch).
Moja ulubiong jest ta z widokiem izometry-
cznym, poniewaz najwiecej wida¢ w ataku

| obronie. Jednak najlepiej mie¢ do nigj
telewizor o przekatnej kineskopu minimum
25 cali. Druga ciekawostkg jest spora
dynamika przeprowadzanych akcji, ktére

w poczatkowej fazie troszeczke dezorientu-
ja. Dzieki nim natychmiastowo przemie-
SzCzasz sie od bramki do bramki, zas mecze
obfituja w liczne spiecia i popisy bramkarzy.

Widac, ze autorzy postawili wiekszy nacisk na

walory zrecznosciowe niz taktyczne. Z kolei
te drugie sg bogato rozwiniete dzieki
odpowiednim opcjom. Zdziwitem sie, ze

W hokeju mozna az tak kombinowac.

Bardzo podoba mi sie oprawa graficzna,
z doskonatymi efektami 3D, fajowymi
teksturami i realistycznie skonstruowanymi
zawodnikami. Zapewne nie wygladaliby jak
prawdziwi gracze, gdyby nie najlepsze
(zdaniem producenta) wykorzystanie
systemu motion capture, ktore bije na
glowe konkurencyjne hokeje. Musze
przyznac, ze animacja hokeistow robi
wrazenie, zwiaszcza podczas rewelacyjnych
powtorek. Niestety brakuje wersji z PSX te]
plynnosci i przejrzystosci placu gry, ktora
wystepuje na PC.. Jestem pewien, ze
gdybym nie widziat wersji z blaszaka, to bym
sie nie przyczepit, ale pewnie wolisz miec
punkt odniesienia. Na pewno w obydwu
wersjach dobrze wypada udzwiekowienie
Z licznymi odgiosami walczacych zawodni-
kow i zywiotowej publicznosci. Porownujac
AIH do NHL "98 ciezko jednoznacznie
wskazac faworyta. Obydwie gry sg dobre,
ale kazda na swaj sposob.

Wicik



Jesli masz konsole, a zwtaszcza PlayStation
| kupujesz gry, a nie widziates jeszcze ani
jednej symulacji jazdy na snowboardzie —
masz prawo czuc sie zaniedbany. To co sie
ostatnio dzieje jest wrecz chorobliwe,

A moze to jakas zmowa producentow?
.Kto nie wyda do konca tej zimy symulacji
snowboardu ten... (he he, wstawcie sami)!”
Nie wiem. Wiem jedno: mozemy spokojnie
mowic o pladze snowboardow.,

CHILL jest wiasnie kolejna gierkq, ktora
probuje przeniesc graczy w Swiat snieznej
dechy: hip-hopu, jaskrawych koszulek i ton
plastiku. Jednak o ile COOL BOARDERS 2
byio ukionem w strone mitosnikow
snieznych wyscigow, o tyle CHILL balansuje

zdecydowanie w strone freestyle'a i zabawy

decha. Do wyboru mamy trzech zawodni-

MBFwon

B Producent: SILICON DREAMS
M Liczba graczy:1-2

W Wydawca: EIDOS
W Termin (pal): Marzec '98
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kOw i trzy rodzaje desek o réznych
parametrach. Trzecig trojkg sg trzy trasy,
ktore sg dostepne na poczatku. Dla kazde]
trasy okreslono rekordowy czas przejazdu
i il0S¢ punktow. Zeby gra ,puscita” nas do
dalszych tras (nawet sekretnych!) trzeba
zjechac w czasie nizszym niz podano

w tabeli rekordow, lub uzyskac liczbe
punktow wiekszg niz rekordzisci. Szybki
Zjazd - wiadomo - na tzw. kreche. Punkty?
Za ewolucje na rampie, za zabawy elemen-

tami scenografii, ktore walajg sie na trasach

(pnie drzew, graty samochodow, itp.).

| powiedzmy sobie od razu: albo stawiacie
na punkty, albo na czas, bo obu na raz
Wyropic sie nie da. Co zas tyczy owych
dalszych tras, to naprawde warto: co
powiecie na wyscig z lawing?

Istotnym atutem gry miata by¢ chyba
grafika. Ciekawie (lepiej niz w CB2)
Wwygenerowany snieg, postacie, elementy
scenografii, minimum 30 klatek na
sekunde. Ze smutkiem musze jednak
wyznac, iz wydaje sie, jakby kosztowato to
konsolg zbyt wiele (choc¢ pewnie tak nie
Jest) i przez to cata reszta poteznie kuleje.
Nowe piaty planszy nakiadajg sie ohydnie,
famig, znikaja, to znow pojawiajg. Czasem
zupeinie nie widac¢ dokad wtasciwie
jedziesz. Momentami datbys sobie ucigc
stope, ze kierunek, w ktory podazysz to
wiasnie jest owo ,w dot”, a tu okazuje sie,
ze koles na ekranie staje i zaczyna powoli
zsuwac sie do tyiu.

Muzyka — nie powiem - jest. Niby hip-hop.

Ale jakis taki bez jaj... A tak szczerze mowiac

to, mimo tych wszystkich wspaniatosci

| fajerwerkow, grze ewidentnie brakuje ikry.
Kazdy kto choc raz jezdzit na nartach,
sankach czy desce wie, ze wspomniane
sporty potrafig tak wykopac¢ w kosmos, ze
w powietrzu zdechniesz z gfodu. W CHILL
nie ma nawet namiastki tego: nie czujesz
szybkoscil O, mam przyktad: kiedy w CB2
Zjezdzaies ze stromego stoku, kamera
ustawiata sie za zawodnikiem. Az wgniatato
cie w Sciane, gdy spogladates w przepasc,
w ktorg za chwile koles pojedzie. W CHILL
kamera gtupio wedruje nad giowe facecika
| nie dosc, ze nie widzisz stromizny, to nie
wiesz gdzie jedziesz. Kawat kichy.

iInnego). No i jeszcze jedno: bez analogo-
wego pada nawet nie snij o graniu w CHILL.
Na zwyktych padach grac sie po prostu nie
da. POki jedziesz prosto — owszem.

Ale wjedz tylko miedzy jakies piotki,
przewroc sie tuz przed przeszkoda

i sprobuj podniesc..,

He he... Zycze zdrowia.

Trasy wygladaja jak pokdj piecioletniego
dziecka. Wszystko i wszedzie. Ani fadu, ani
skfadu. ,Mamy pieniek, tak? To dawaj go
piec razy pod rzad i to za zakretem, ze jak
kto$ nie zna trasy na pamiec, to nie zdazy
sig przygotowac”. Boczne ograniczenia tras
sg do niczego - pasek dwuwymiarowego
lasu, albo barierka. Niby nie do przebycia,

a jednak czasem udaje Ci sie zar wjechac

| mozesz spokojnie restartowac gre, bo albo
nie wyjedziesz wcale — przeciez przez to
przejezdzac nie mozna — albo spedzisz tam
najblizsze 5 minut (po ktorych i tak gre
zrestartujesz, zeby wigczy¢ sobie co

Grabarz
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Kiedy ostatnio widzieliscie jak tryska
mozg wsciekiego dobermana rozwala-
nego strzaiem z Magnum?

RESIDENT EVIL 2 nie jest gra dla psychopatow.
Nie obawigjcie sie. Nie zabija sie tutaj ludzi, nie
krzywdzi bezbronnych dzieci ani nie czyni za-
dnym przemitym zwierzatkom najmniejszej
szkody. Mozna za to patrzec, jak reka zombiaka
oderwana serig z automatycznego pistoletu

Spada w katuzy krwi. Jest okazja zobaczy¢, jak
wije sie i skreca spowite ptomieniami monstrum,
Czy Co kryje w sobie wnetrze klatki piersiowej
cztowieka poddanego czynnikom mutagennym
Jezeli zamierzacie w przysziosci wybraé sie na
medycyne to wiedzcie, ze RESIDENT EVIL 2
bedzie dla was jak wizyta w prosektorium...

Komisariat policji w Racoon City. Fabryczna
przetwadrnia sciekéw. Podziemne laboratorium,
gdzie przeprowadzane sa eksperymenty z bronig
biologiczng. | wszystko to wijace sie od obrzydli-
wych zdegenerowanych zombiakdw, bezokich
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miesozernych lickerow i gigantycznych kosma-
tych pajakow. Wyobrazacie sobie lepsze miejsce
na spedzenie weekendu?... Intro RE2 nalezy do
gatunku takich, o ktérych z wypiekami na twarzy
opowiada sie znajomym. W peini renderowane,
Z prawdziwie profesjonalnymi kadrami i dosko-
natg gra aktorska. Opisuje ono jak doszto do
spotkania Leone i Claire w Racoon City. Oraz jak
doszto do ich natychmiastowego rozstania. ..

RESIDENT EVIL 2 to dwie ptyty czystej akgji.
Jedna z nich opowiada o losach Claire, a druga
O tym, co w tym samym czasie dziato sie z Leo-
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nem. Leon i Claire to para catkiem sympaty-
cznych bohaterow, nie da sie tego ukry¢. Leon
to mity i uczynny, poczatkujacy gliniarz, ktérego
wszyscy olewaja, a Claire to odwazna dziewczyna
0 migkkim sercu. Nie sg oni jednak jedynymi
postaciami, na jakie natrafi gracz w RE2. Poja-
wiajg sie tam rowniez Ada Wong oraz Sherry
Birkin. Ada to Azjatka — tajemnicza kobieta, ktora
przyjechata do miasta aby odnalez¢ swego
chtopaka (pracujgcego w jednej z filii Umbrelli)
po tym jak urwat sie miedzy nimi kontakt. Przy-
najmnigj tak to wszystko wyglada na poczatku.
Sherry natomiast to malutka dziewczynka —
corka profesora Williama Birkina, ktory jest... to
niespodzianka, Przynajmniej do momentu,

w ktorym zajrzycie do galerii potwordw w Szkole
Przetrwania. Ada towarzyszy w scenariuszach
Leona, a Sherry w Claire. Sa to raczej wizyty -

| Ada i Sherry po prostu co jakis czas sie pojawia-
Jja, mowig cos Iub robig po czym znikaja, jednak
w czterech przypadkach graczowi przyjdzie
wcieliC sie wiasnie w te postacie w celu wykona-
nia mafych subquestow. Krotkie to, ale daje
mozliwose¢ gry czterema postaciami. W sumie

W RE2 mozna grac jednak az szescioma posta-
ciami - do ich grona zaliczaja sie tez bowiem
Hunk oraz Tofu. Ten pierwszy to komandos
Umbrelli, ktory ma za zadanie przejs¢ ze sciekow
na drugie pietro domu (wiecej mozecie przeczy-
tac w Szkole Przetrwania), a Tofu to wielki kawa-
fek sera sojowego. Naprawde. Ten drugi gosc¢ to

Jjuz przegiecie (zagrajg nim tylko najbardzie]

niestrudzeni z was, ale nie wiem, czy warto sie
az tak meczyd).

Obie postacie majg po dwa scenariusze (A i B).
Jezeli zaczniecie grac Claire (scenariusz A), to po
jego ukonczeniu na karcie pamieci utworzony
zostaje zapis stanu gry pozwalajacy na podjecie
gry jako Leon B. Jest to o tyle wazne, ze grajac
najpierw jako Claire gracz moze podjac
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W Wydawca: VIRGIN

B Producent: CAPCOM

B Termin (pal): Kwiecienh ‘98

W Liczba graczy: 1

decyzje, ktore wptyna poznigj na to, co bedzie
dziato sie z Leonem. Na przykiad jezeli jako Claire
zabierze sie karabin maszynowy, to po dojsciu
do arsenatu Leon nie bedzie mogt go juz zgar-
nac. Jest tez pewne pomieszczenie, do ktorego
dostep mozna miec dopiero w drugim scenariu-
SzU, ale tylko pod warunkiem, ze w pierwszym
wykonalo sie odpowiednig czynnosc (zalogowalo
do komputera i wstukato swoj odcisk palca).
Same scenariusze roznig sie miedzy soba — Leon
musi zbierac jedne przedmioty, Claire inne,

a w dodatku niektore czynnosci, jakie wykonuje
Claire w swoim scenariuszu A, nie wystepuja

W scenariuszu B i odwrotnie. W sumie wiec
przechodzac gre na wszystkie sposoby (Claire

A Leon B iLeon A Claire B} za kazdym razem
natkniecie sie na nieco inne zagadki i problemy.
Chociaz z grubsza wszystko bedzie podobne.

Grafika w grze jest bardzo dobra. Nie mozna co
prawda mowic o jakims niesamowitym skoku
jakosciowym od czasu pierwszej czesci (ten ma
nastapic dopiero przy RE3), ale amatorzy po-
przednigj edydji ,Spotkan z Zombiakami” beda
zadowoleni. Przede wszystkim otoczenie zmieni-
fo sie na korzysc. Caty komisariat, po ktorym
przyjdzie graczowi przez diuzszy czas wedrowac,
jest naprawde niesamowity. Prawdziwie przy-
gnebiajace kolory, odrapane sciany | odpychaja-
ce pomieszczenia. Pomieszczenie do przesiu-
chan, sala odpraw, areszt, zbrojownia, prosekto-
rium, archiwum — wszystkie te lokacje wykonano

z takg dbalfoscig o szczegoly, ze nie chee sie
wierzyC. W dodatku wszystkie te miejsca przesziy
atak zombiakow — wszedzie poprzewracane
stoly, napredce formowane barykady czy poroz-
rzucane papiery — az czuje sie, jakie wydarzenia
dopiero co miaty tu miejsce. Wyobraznie pobu-
dzaja jeszcze katuze krwi, poskrecane ciafa po-
legiych w walce ze zlem funkcjonariuszy i po-
dziurawione sciany. Tylko nie mysicie sobie.
Scieki i laboratorium tez sg niezie, ale mnie
naprawde ruszyt komisariat. W pokoju S.T.ARS.
jest na przykiad zdjecie ludzi z pierwszej czesci -
mozna rozpoznac Jill, Chrisa, Barry'ego | Weske-
ra. Jednym zdaniem — gosciom z Capcom udafo
Sig PO prostu wysmienicie uchwycic klimat.

Nowi przeciwnicy, ktorzy pojawiajg sie w RESI-
DENT EVIL 2 mogg sie podobac. Samych zom-
biakéw zrobilo sie pare rodzajow - jedne sa
szybsze, inne wolniejsze, jedne sie pala, inne nie,

jedne majg skore, inne nie, wreszcie — jest tez
mozliwosc zobaczenia w akgji kobiety zombiaka.
Czyli do wyboru... Inne potwory to lickery,
pajaki, dobermany, pojawiajacy sie co jakis czas
bossowie — s3 na tyle rozmaici, ze naprawde nie
nadazycie sie nudzi¢. Nie zabrakio tez naturalnie
paru mocnych akcentow z wpadaniem przez
szybe czy zeskokiem z sufitu. Jeszcze lepiej niz
Z dobermanami w czesci pierwsze.

Usprawniono sprawe broni — w jej szeregach
pojawif sie miedzy innymi Vulcan (nazwany
Gatling Gunem — pruje zombiakdw jak puchowe
poduszkil). Efekty wystrzatow sg przy tym,
szczegolnie u Leona, swietne. Gdy strzela z Mag-
num z dorobiong lufa, kop niemal wyrywa mu

neo

Odrobiias lekcje, maia? Jesli nle, to wracaj do swojego pokoju

numer #5

reke z zawiasow. Jeszcze lepiej jest przy strzale
Z Usprawnionego Remingtona — tu Leon caty
musi zapierac sig w ziemie, zeby nie rozwalic sie
na scianie od odrzutu. Jezeli juz jestem przy
zachowaniu ciata —w RE2 naprawiono btad

Z Czescl pierwszej polegajacy na tym, ze nie
wiadomo.byio jaki jest stan postaci do momen-
tu otwarcia okna z zawartoscia kieszeni. Teraz juz
po solidnym oberwaniu postac tapie sie za bok

| zwalnia, a przy naprawde poteznym ciosie
ledwie powtéczy nogami i opiera sie na trzyma-
nej w reku broni. Kiedy probuje sie przy tym
uciekac przed przeciwnikiem, robi sie naprawde
dramatycznie..,

Coz. To tylko zlepek informacji dotyczacych tej
gry. Jest ona czyms, na co wszyscy czekalismy,
wiec nie wstrzymuicie sie diuzej. Czas wylac
wiadro Krwi,

Czy prébowaliscie kiedykolwiek zmie-
rzy€ czas, jaki potrzebuje zepsuta krew
na wyplyniecie z gnijacego ciala rozwa-
ionego zombiaka? Banan

gry video i konsole kwieciefi 1998
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B Wydawca: ELECTRONIC ARTS ™ Producent: EA CANADA

B Termin (pal): Kwiecien '98

M Liczba graczy: 1

Czy zastanawialiscie sie czasami jak bedzie
wWyglgdafa deskaorolka przysziosci? Pewnie
wyobrazacie sobie, ze nie bedzie miata kotek
| bedzie latafa tuz nad ziemia. | stusznie.,
Natomiast niewielu z was spodziewa sie, ze
samego decka zastapig dwa mate pody
przyczepiane do stop. Taka wizje serwuja
nam autorzy z Electronic Arts w swoim
najnowszym produkcie. Z ta matg rdznica, ze
pbohaterem gry nie jest skater, tylko. ..
gliniarz,

REBOOT to typowa zrecznosciowka z domie-
szka platformowki. Zadaniem kierowane;
przez gracza postaci jest unieszkodliwianie
swego rodzaju bomb zegarowych, o ktérych
pofozeniu za kazdym razem informuje
centrala. Mozna tego dokonac jedynie latajac
PO miescie | dezaktywujac je za pomoca
specjalnej wigzki promieni.

PO odnalezieniu i unieszkodliwieniu wszyst-
Kich ziosliwych fadunkow pozostaje jedynie
odnalezc klucz (lub klucze) i zakonczyc level.
| tak 19 razy, bo tyle poziomow przygotowali
autorzy. Sama zabawa jest nawet ciekawa.
Na szczescie gra nie ogranicza sie tylko do
odnajdywania fadunkow - trzeba uwazac na
wrogie roboty i dziatka, ktore bardzo
skutecznie probuja uniemozliwi¢ wykonanie
zadania. Gracz porusza sie po trojwymiaro-
wych miastach, stoczniach, platformach,
wiezach czy fabrykach, w ktérych pefno jest

 Grafika

gry video i konsole

Prawdziwa walka, ktora czeka gracza, to opanowanle sterowania

. Wysokich budynkéw. W trudno dostepnych

miejscach mozna odnalez¢ rozne bonusy
(Upgrade'y broni, nowe wyposazenie, Czy po
prostu zycie Iub energie) oraz klucze. REBOOT
to jeden wielki wyscig z czasem. Najczescigj
na odnalezienie bomby gracz ma jedynie od
dwoch do trzech minut. Niekiedy odnalezie-
nie drogi do fadunku nie jest tatwe, podobnie
jak zblizenie sie do niego przy pomocy
przyczepionego do ndg urzadzenia.

Na poczatku REBOOT moze przyciaggnac.
Fajnie jest wykorzysta¢ mozliwosci futurysty-
cznych podow i dostac sie na dach, czy tez
wykonac kilka karkotomnych skokow. Ta
wielka swoboda bawi, ale nieuchronnie za
chwilowym zauroczeniem podaza niestety
nuda. Tak naprawde, poza otoczeniem nic sie
nie zmienia - w kazdym poziomie trzeba
robiC dokfadnie to samo, tylko réznig sie

WALhLo,

wrogowie i scenerie. Poza tym musze
nadmienic, ze sterowanie postacia do
najfatwiejszych nie nalezy, poniewaz pody sa
bardzo niestabilne. Uwazam takze, ze na
dalszych levelach poziom trudnosci zbyt
Szybko wzrasta. Juz piaty czy szosty level
stajq sie koszmarem trudnym do przebycia.
REBOOT z kazdym poziomem staje sie coraz
mnigj stodki, nawet mimo to, ze zabawe
uprzyjemnia catkiem przyzwoita oprawa
graficzna i dobra muzyka. Tekstury w REBOQT
sq Wyrazne i raczej sie nie rozfazg. Caly obszar
gry jest trojwymiarowy, poczynajac od
samego bohatera, a konczac na przeciwni-
kach i obiektach. Akcja jest zywa, samochody
cywilow, policja i karetki latajg po ulicach i sg
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- . PlayStation.

cafy czas ostrzeliwane z dziatek wrogich
pojazdow. Mimo duzej ilosci obiektdw, gra
pracuje piynnie, bez zadnych zwolnien,
Zmaganiom na ekranie towarzyszy orkiestro-
wa, pompatyczna muzyka. Jest bardzo
przyjemna dla ucha i podkresla groze
sytuacji. Efekty dzwiekowe sq bardzo dobre,
wybuchy, strzaty i inne odgfosy brzmia tak jak
powinny.

Na PlayStation jest tak wiele dobrych
tytutow, ze typowym Sredniakom jest
naprawde trudno sie przebi¢. Obawiam sie,
ze produkt EA bedzie miatf kiopoty z przynie-
sieniem zysku firmie. Wprawdzie za REBOOT
przemawia nie najgorsza grafika | muzyka, ale
COz moze zdziata¢ dobra praca rzemiesinicza,
gdy braknie geniuszu... Niemniej jednak jest
to jedna z bardziej ambitnych gier
Zrecznosciowych, jakie pojawity sie na
przestrzeni ostatnich kilku miesiecy.

Brat



Todd MacFarlane to dziwny facet. Najpierw
stworzyt postac¢ Spawna i to byt dobry krok.
Potem narysowat o nim komiks. | to byt juz
bardzo dobry krok. Nastepnie sprzedat
licencje wytworni, ktora nakrecita film

0 Spawnie. Dbat przy tym o to, aby jego
papierowa wizja Spawna, swiata i catej reszty
zostata w odpowiedni sposob przeniesiona
na srebrny ekran. | to juz nie byt taki dobry
krok. Az w koncu pan Todd postanowif wziac
sie za zrobienie Spawnowej gry na PSX-a.

| to jest dopiero tragedia.

ByC moze sam projekt gry nie byf taki znowu
zty. Przynajmnie] w swoich zatozeniach.
Widok tpp (jak w TOMB RAIDER), fadna -
duza postac Spawna, dziwne lokacje do
Zwiedzania | niepokojace przedmioty do
podnoszenia. Na dodatek sama walka —
oddzielny tryb, zblizenia, dynamika... Ale
w realizacji wyszto to po prostu
beznadziejnie. Aha — nie fudzcie sie.
WSZYSTKO TO w realizacji wyszio
beznadziejnie. Nasz piekielny przyjaciel
potrafi stosunkowo niewiele. Panowie
programisci zadecydowali, ze dadza mu

mozliwosC biegania (Spawn jest zbyt twardy,
zeby po prostu chodzi¢), skakania, turlania
sie, uzywania przedmiotu, uderzenia oraz
Kopania, Ponadto mozemy tez na chwile
ZobaczyC widok z jego oczu (przydatne przy
skokach w poblizu jakichs bezdennych
czelusci). No i to na tyle. Coz — jakis
Zzagorzaty amator przygod Spawna mogiby
zakrzyknac - hej, to w porzadku. Czego
wiecej trzeba? W zasadzie niczego, bo

| niczego wiecej jak biegania i okazyjnego
skoku gra od niestrudzonego Spawna nie
wymaga. Aha — czasem trzeba tez uderzyc¢

TﬂEiTEﬁ“ﬁL

B Wydawca: SONY

B Producent: SONY

B Termin (pal): Kwiecien ‘98

M Liczba graczy: 1

Tragedial

mocarng prawica w oporne drzwi lub kopnac
matg skrzyneczke skrywajaca bonusa albo
licho wie co. Przy okazji dodam, ze ruchy
Mrocznego sg przy tym catkiem niezle
odwzorowane. Szkoda tylko, ze przez
wszystkie cztery swiaty zawarte w grze
chodzi sie bez wiekszej fascynacji. Trzeba
tylko chodzic¢, podnosic¢ przedmioty, wkiadaé
je do zamkow (nie ma tu bowiem innych —
wszystko co podnosi sie w grze nalezy
prawie natychmiast wetknac¢ w dziurke

Z grubsza odpowiadajaca ksztattowi
przedmiotu) i co jakis czas walczy¢. Ale brak
tu finezji. Grafika jest brzydka, tekstury
toporne jak w WOLFENSTEIN, a wystroj
wnetrz wola o pomste do niebha,

Sorry, Piekta.

Zblizamy sie do punktu kulminacyjnego.
Walka w SPAWN jest najgorsza ze wszystkich
gier, jakie do tej pory widziatem! Ciosy 53
surowe, jest ich mato, a z ostatnim bossem
mozna wygrac uzywajac jednego ciosu -
prostej piachy (koles jest zbyt wolny, aby
zdazyC sie obronic)! reszta przeciwnikoOw jest
bardzo malo odporna na inny cios -
kopniecie z przysiadu. | opanowujac te dwa
niezwykle ztozone ukfady mozna bez
wigkszych kiopotow skonczy¢ gre. Nie
zabrakto oczywiscie szalejacych fancuchow
czy pfaszcza Spawna, przeciwnikowi mozna
tez wyrwac reke i go nig zaatakowac, ale jest
to o tyle trudne do wykonania, jak i mnigj

w SPAWN bardzo powoli. Na koniec
zostawitem jeszcze maty detal. Najpierw

2 walkg plaszcz automatycznie wskakuje na

-

'm:enqle?

i

tak znakomita

=

efektywne niz zwykly, niski kop. Przeciwnicy
napotykania na drodze sg nedzni
| nieciekawi, walcza srednio i 0gdinie gra sie

spojrzcie na screeny. Tak, nie mylicie sie.
Spawn nie ma ptaszcza! W czasie sekwengji

ramiona piekielnego msciciela, ale podczas
standardowej eksploracji — nie.
Pozostawie to bez komentarza,

Banan
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W Wydawca: SONY

B Producent: NAMCO

B Termin (pal): Kwiecien '98

W Liczba graczy: 1-2

Mozesz juz odkurzy¢ zalegajacego od chwili u-
konczenia TIME CRISIS GunCona i jeszcze raz
podpiac go do konsoli. Namco wydato bowiem
druga strzelaning przekonwertowang z auto-
matow specjalnie z mysla o tym urzadzeniu.
POINT BLANK to szalona i nie skrepowana juz
diuze] nerwowym poszukiwaniem zetondw

W Kieszeni zabawa, ktora spodoba sie kazdemu
niezaleznie od wieku, pfcl i preferencji.

W POINT BLANK gracz wciela sie w postac Dana,
szczesliwego strzelca, ktory kocha tylko swoja
spluwe. Mozna tez powiedziec, ze tak kocha to

Co robi, ze strzela praktycznie do wszystkiego
CO sie rusza. Z pewnych powodow nie strzela
on jednak do celow oznaczonych kolorem nie-
bieskim — zajmuje sie nimi jego nieodtaczny ko-
lezka o imieniu Don. Bohaterowie podrozuja po
mapie i w wyniku splotu zdarzen wpadaja

w kiopoty, ktore rozwiazujg za pomocg swoich
pistoletow. Po udanej strzelaninie zyskujg do-

swiadczenie, oraz oczywiscie punkty. Za przy-
kiad podam tutaj scenke, w ktorej zamieniamy
sie w Wilhelma Tella | musimy w okreslonym
czasie, za pomoca tylko jedne] kuli zestrzeli¢
Jablko z gtowy naszego cztowieka, lub inng,
gdzie trzeba przeprowadzi¢ catkowitg demolke
nowiutkiego samochodu, niczym w STREET
FIGHTER, Prawdziwa stodycz zaczyna sie jednak,
kiedy do strzelania zabiora sie dwie osoby. Trze-

Gra Jest naprawde swietnal Gdyby tak Jeszcze lepsza grafika...

s
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ba zmiescic sie w normie wyznaczonej przez
gre, oraz pokonac przeciwnika wynikiem pun-
ktowym. Sukces zalezy od szybkosci, celnosci,

a takze sprytu. Nie mozna po prostu fadowac
na oslep, bo nic z tego nie bedzie. Podczas
walki gracze bedg konkurowac w strzelaniu do
kolorowych kaczek, odbijajacych sie pitek, UFO,
spadajacego listka, butelek na barze, o$miornic,

" Press the
bulton

czofgow, ryb, ptakow, pochodni i Namco raczy
wiedzie¢ czego jeszcze. Warto przy tym nad-
mienic¢, ze cala gra jest radosna, kolorowa i bar-
dzo pozytywna, poniewaz nie strzela sie w nigj
do ludzi.

Gra nie prezentuje wysokiego poziomu wyko-
nania. Nie zatrudniono tutaj zadnych wielkich
maszyn do liczenia grafiki, ani zadnego znane-
go zespotu do nagrania soundtracku. Wszyst-
ko jest zrobione niskim kosztem, z utrzymang
w komiksowym stylu grafikg na czele. Prosta,
ale jakze zabawna, z wieloma powykrecanymi
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(Czasami zahaczajacymi o granice kiczu) po-
mystami oprawa znakomicie speinia swoje za-
danie. Wszystkie odgfosy sa mato realistyczne,
ale za to sprawiajg, ze nasze usta rozciagajac
sie dochodza do uszu. Mamy dosc klasyczne
przmienie odpalanego pocisku, uderzenie

w cel to dzwiek jakby czkajacego pudta, nato-
miast chybienie ma wiele ablicz (tluczone
szkio, cieknaca woda). Wszystkiego dopeiniaja
oklaski publicznosci, oraz liczne fanfary. Do
tego nie moze tez zabraknac¢ zwariowanej mu-
zyki, kazda plansza ma odpowiednio dobrang
klimatycznie nute.

Musze powiedziec, ze jest to gra z zupetnie
innej ligi, niz przywotany na poczatku TIME
CRISIS. Ta gra to nic innego, jak czysta, bez-
stresowa zabawa, czy tez jak ja ja nazwatem
dra-impreza“. Osobiscie nie polecam jej kole-
siom ze szktami jak denka od alpag, ktorzy
ostatni raz widzieli stonce trzy dni temu, bo
nie mogg stracic kolejnej tury w strategii.
POINT BLANK polecam natomiast wszystkim,
ktorzy od zycia oczekujg czegos wiecej, niz tyl-
ko ciagtej nauki i pracy. Mimo pozornej pro-
stoty, jest to chyba najmiodniejsza strzelanina
na pistolet, jaka ukazata sie na superkonsole,

Kola



Alundra to imie mafego, niepozornego elfa,
ktory wyrusza aby poznac swoje przeznacze-
nie. Postac ta jest obdarzona niezwykig
zdolnoscig poruszania sie po ludzkich snach.
Bogowie chcieli, zeby stal sie bohaterem

| poznat smak sfawy, a jednoczesnie postawili
przed nim niezwykle trudne zadanie. Musi
pokonac swojego wroga, przezwyciezyc
cierpienie oraz poznac smak mitosci.

Czy jednak to wszystko uda mu sie wyko-
nac? Na to pytanie najlepiej odpowie 0soba
sciskajaca joypad.

ig ‘R%i%’u i A
F WP S mm i b B BT R T .
L § owm so7 Well. with this beantitul
| S hedy, 1 shall slay you 36 guickiy
' that you mill fesl ne pain,
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ALUNDRA to kolejny japonski action-RPG

| stanowi to bardzo dobrze wywazone pota-
czenie zrecznosciowki z przygodowka. Kieru-
jac bohaterem zwiedza sie wiele réznych
miejsc, w ktorych przyda sie zaréwno niezty
refleks, jak i zdolnos¢ logicznego myslenia

| kojarzenia. ALUNDRA ma jedng niezwykle
urzekajacg ceche — scenariusz. Mimo, ze jest
bardzo dtugi, to przez caty czas wcigga

| emocjonuje. Rozpoczynajac zabawe

W wiosce nie zna sie nikogo, a liczba miesz-
kancow powoduje tylko dezorientacje. Je-
dnak autorzy bardzo misternie krok po kroku
wprowadzajg gracza w swiat gry, w pewnym
momencie doprowadzajac do momentu,
gdzie zaczyna sie wszystko pojmowac i rozu-
miec. Fabula delikatnie dziata na podswiado-
MOSC | powoduje, Ze jedne 0soby zaczyna
sie lubic, a innych zupetnie nie akceptowac,
Sympatie budza dwa zielonowfose blizniaki,
a sliczna Meia powoduje szybsze bicie serca.
Co najciekawsze, gracz nie orientuje sie, ze

tak naprawde nie pozostawiono mu zadnego

wyboru. Z nakazami autorow po prostu sie
Zgadza.

Wykonanie ALUNDRY nie jest juz tak wysoce
doskonate. W poréwnaniu do FINAL FANTA-
SY VIl grafika wypada dosy¢ kiepsko. Mamy
tu do czynienia z catkowicie ptaskim $wia-
tem, gdzie wszystkie tta i postacie sq dwu-
wymiarowe. Widac, ze zatrzymanao sie na
etapie SUIKODENA. Zabrzmiato to troche
Karcaco ale w rzeczywistosci nie jest az tak
Zle — po prostu nie jest howoczesnie. Nato-
miast muzyka to naprawde mate dzieto sztu-
Ki. MOotywy muzyczne sg bardzo fajnie zaa-
ranzowane i zawsze pasuja do klimatu i sytua-

B \Wydawca; PSYCGNOSIS

B Producent: CLIMAX

B Termin (pal): Marzec '98

M Liczba graczy: 1

Cji. Zawsze budujg nastroj — smierci towarzy-
szy nostalgiczny utwaor, zas podrozy w ko-
szmarzOe sennym muzyka powodujaca, ze
czujemy sie, jakbysmy podazali w nieznane.

Qczywiscie ALUNDRA jest bardzo uproszczo-
nym RPG. Przedmiotow jest niewiele,

a W rzeczywistosci przewazajg zagadki
logiczne. Interakcja z postaciami jest
sprowadzona do minimum, po prostu widac
tekst, wypowiadany tylko przez twojego
rozmowce. Na szczescie, wbrew pozorom
gra Jest nieliniowa. Sg oczywiscie pewne
zalozenia scenariusza, ale niektore z zadan
mozna wykonac¢ w dowolnej kolejnosci lub
nawet wcale. Czesc zrecznosciowa, mimo ze
bardzo uproszczona, jest niezwykle
emocjonujaca. Wywazony stopien trudnosci
bardzo pozytywnie wplywa na miodnosc.

neo numer#5 oryvideoikonsole kwiecien 1998 4'

Jednak nie uniknieto tu pewnych schema-
tow, takich jak boss pod koniec kazdego
levelu czy krainy. Ale nadaje to grze pewnej
przejrzystosci.

ALUNDRA nie jest takim dzietem sztuki jak
FINAL FANTASY VII, ale rowniez nigdy nie byta
tak reklamowana. Dla mitosnikow gatunku
bedzie to pozycja doskonata. Dobrze sie
bedg bawic osoby, ktore cenig sobie diuga
rozgrywke. To nie jest gra na trzy wieczory.
Skonczenie ALUNDRY zajeto mi ok. 40
godzin, a i tak do kilku rzeczy jeszcze nie
doszedtem. Jedno juz wiadomo - jest to
pozycja duzo bardziej kuszaca, niz nadcho-
dzacy WILD ARMS. Zapytacie pewnie
dlaczego ocena ,tylko” 77 Coz, FINAL
FANTASY juz jest...




B Wydawca: EIDOS

B Producent: EIDOS

B Termin (pal): Marzec '98

M Liczba graczy: 1

lan Livingstone to bardzo popularny na zacho-
dzie pisarz, ktorego cykl powiesciowy pod nazwa
Fighting Fantasy rozszedt sie w wielomiliono-
wym nakfadzie. Livingstone jest takze jednym

Z 0jcow klasycznych gier RPG. Tym razem zcolny
tworca zapragnat stworzy¢ gre video, oparts na
jednym ze swych bestsellerow. | cho¢ pomyst
byt ze wszech miar stuszny, efektem w postaci
DEATHTRAP DUNGEON trudno jest sie ekscyto-
wac. Miasto Fang zostato zaatakowane przez sity
ciemnosci, na czele ktorych stat zty czerwony
smok — Melkor. Bestia zapedzita mieszkancow do
pracy przy budowie gigantycznych podziem
pod miastem. Naturalnie, smok zarzadzit mno-
stwo lochow, putapek i labiryntdw, po czym
zapadt w sen na najnizszej kondygnacji. Smoki
uwielbiajg gromadzic skarby — nie inaczej byfo
tez w przypadku Melkora. Nic dziwnego zatem,
zZe lochy pod miastem staty sie celem wielu
wypraw smiatkow, pragnacych uszczknac choc¢
CzesC smoczego ziota.

Jako Chaindog (panna), lub Red Lotus (kolezka)
gracza czeka zadanie spenetrowania tego prze-
kletego miejsca. Zaczynajac od cichych i spokoj-
nych jaskin potozonych tuz pod miastem, az do
Samego serca lochu z czyhajacym tam Melko-
rem, gracz bedzie musiat wykazac sie mieszanka
Sprytu, zrecznosci | umiejetnoscia kojarzenia

 Grafi

Rok temu DEATHTRAP DUNGEON byiby n

S

zlym wydarzeniem, a teraz...

faktow. Trzeba bedzie biegac, skakac¢, przesuwac
dzwignie otwierajace drzwi, jeszcze raz przesu-
wac dzwignie uruchamiajace tym razem windy,
walczy¢ (zarowno z przeciwnikami, jak | z kame-
ra) i znowu skakac. A przede wszystkim unikac
putapek, zapadni, zatrutych strzat, ognia i kwasu,
DO otoczenie jest naprawde smiercionosne. Aby
uchwycic¢ pefen obraz DD, mozecie $miato
wyobrazi€ sobie sredniowieczng wersje TOMB
RAIDER (co ktos probowat uczynic z tej gry za
wszelkg cene). Tylko ze zamiast broni palngj,

w gre wchodzi bron biafa, a zamiast ludzi prze-
ciwnikami gracza sa gnomy, orki, dinozaury

| klauni (tak, klauni), ktorych odciete czionki
latajg po ekranie w strumieniach krwi. Mozna tez
znalez¢ mnostwo fajnych czardw i broni, jak
Chochy starozytne wersje miotacza ognia i wy-
rzutni rakiet, ktore w osobliwy sposob nawet
pasujg tu do cailej reszty. Generalnie jednak DD
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nie jest tak zabawny, jak mozna sie byio tego
spodziewac. W istocie dosc szybko robi sie
nudny. Powodujg to zarbwno powtarzajace sie
zagadki (ktore nie sa zbyt logiczne), giupawy
wyglad niektorych przeciwnikdw oraz przecietna
oprawa, a takze kilka innych czynnikow, ktore po
prostu nie zagraty ze soba.

Crafika w DD nie wyglada najlepiej. Po pierwsze,
momentami animacja w znaczny sposob kuleje

| zwalnia, gdy na ekranie pojawi sie zbyt duzo
obiektow. Po drugie, tekstury lubig sie roztazic¢

| wykonane sg w tragicznie niskiej rozdzielczoscl,
przez co na ekranie panuje niemitosierna pikse-
loza. Wreszcie po trzecie, system trojwymiaro-
wych kamer wykorzystany w tej grze jest sfaby

| Zamiast pomagac — przeszkadza. Dowiecie sie
0 co chodzi, gdy kierowang przez was postac
usiecze byle ork, albo spadnie ona w kilkudzie-
sieciometrowg przepasc tylko dlatego, ze kame-
ra przefaczyia sie w najmniej odpowiednim
momencie. Podobat mi sie za to dzwiek — szcze-
golnie jeki, steki | krzyki, cho¢ od monotonne;
muzyki mozna dostac ataku szatu.

Biorgc to wszystko pod uwage, z przykroscig
informuje, ze DEATHTRAP DUNGEON jest produk-
cjg nieco tylko lepsza od przecietngj. Przed kom-
pletng kiapg gre zdecydowanie ratuje klimat

I Otoczka, ktora na pewno przypadnie do gustu
nigjednemu mifosnikowi fantasy. Naprzeciw tego

jednak stoi mnostwo kiujacych oczy czynnikow,

ktore nie pozwalajg ocenic tej gry wyzej. | chod

w DD mozna zagrac bez specjalnego krzywienia

sie, ja oczekiwatem po tym tytule wiele wiecej.
Gulash
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. Pamietam, gdy dostatem pierwsza gre na
Atari 2600 od mojego dziadka. Nazywata sie
PITFALL. Poczutem sie wtedy jak ktos
wyjatkowy... Dzis sam jestem dziadkiem i co
innego mogibym podarowac wnukowi, jesli
nie PITFALL 3D: BEYOND THE JUNGLE. On tez
jest dla mnie kims wyjatkowym”. He he...
Cytat z pamieci, ale klimat tapiecie. ldea

| fenomen PITFALL jest starszy niz sadzicie.
Pierwszy PITFALL ukazat sie w 1982 roku i od
tego czasu firma Activision wydawata kolejne
jego czesci na prawie wszystkie konsole

i komputery. O ile jednakze do tej pory trudno
bylo mowic o jakiejkolwiek atmosferze tej gry
— byfa to raczej prosta zrecznosciowka,
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Wreszcle dorosia, powa
nastawiona na miodszych odbiorcow — o tyle
teraz stworzono zupetnie nowa jakosc

| wreszcie powstata powazna gra platformowa,
bez pieskow, liskow, wiewiorek i miskow.

W ktoryms momencie swojej skoczno-bujane]
egzystencji, bohater — Harry Pitfall, zapewne
zabujawszy sie, niechcacy wykonat przystowio-
Wy SKOK w boK | dochowat sie potomka.
Potomek ow (dla niepoznaki nazwany Harrym

Pitfallem juniorem) jest wtasnie bohaterem
PITFALL 3D: BEYOND THE JUNGLE.

Co nowego? Nowe jest rzecz jasna samo 3D,
ktore grze dodafo niesamowitego rumienca

| uczynito z niej] prawdziwa wspotczesng
platformowke. Autorzy, ktorych wyobraznia
siegala dalej niz pozwalaty na to realia dzungli
— dotychczasowego pola akgji Pitfalli — wystali
Harry'ego w inny wymiar, w swiat ztej
cywilizacji Moku i uczynili zert obronce sSwiata.
Realia obcej cywilizacji otworzyty nieograniczo-
ne pole do tworzenia potworow (poszukajcie
ukrytych leveli i plansz z bossami - zbierajcie
ziote sztabki), dziwnych urzadzen... | nie moge
sie doczekac, zeby to powiedzie¢ - kurde!

Ale ta gra jest extral

PlayStation. -

THE

wazna gra platformowa na PlayStation

W Wydawca: ACTIVISION

M Producent; ACTIVISION

W Termin (pal): Kwiecien ‘98

M| Liczba graczy: 1

Crafika bez zarzutow, muzyka jak filmowa —
zawsze w tle, podnosi napiecie, uzupetnia
atmosfere, dodaje otuchy, pozbawia
watpliwosci — jak narrator. Ale ten narrator nie
opowiada swojej historii, on tworzy ja razem

Z toba! Harry Pitfall jr. Wreszcie moze sie
bronic! Uzywa bomb i ma czekan, ktorym nie
tylko trzepie po ryjach natretnych wrogow,
ale przemieszcza sie po umieszczonych

w stropach hakach, uruchamia urzadzenia, itd.
Levele zaprojektowano ze smakiem, wyobraz-
nig i rozmachem. Jesli na danym poziomie
pojawia sie jakis nowy typ przeszkody —
najpierw wystapi on pojedynczo w proste
wersji, zebys mogt sie zapoznac z jego

L

charakterem i metodami pokonywania. Bo
trzeba wspomniec o jeszcze jednym: P3D to
Zrecznosciowka pefna geba. Stoisz na
skrzyzowaniu? Spokojna gtowa — gdzie nie
poéjdziesz i tak trafisz do celu. Jest takze
nieliniowosc scenariusza!

P3D ma jednak pare istotnych wad techni-
cznych, Po pierwsze: miejsca do save'owania
umieszczone sg czesto nad krawedzig
przepasci. Podejdz do nich wzdiuz tej
krawedzi, a jest szansa, ze kazdy load
rozpocznie sie twoim upadkiem na dot - save
bezuzyteczny. Po wtore: po kazdym loadzie
ZNOW pojawiajg sie potwory, ktore wczesnigj
pokonates. | tak np. Idziesz w prawo, przed
samg przepascia stol demon, rozwalasz go,
skaczesz, robisz save i giniesz. Jesli teraz
zaladujesz ostatni save, to okaze sie, ze juz nie

 Grafika

Dawiek
Miodnosé
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wrocisz, bo po drugiej stronie przepasci, na
krawedzi stoi potworek, ktory wezesniej byl
pesteczka, a teraz uniemozliwia gre — po skoku
odbijesz sie od niego | spadniesz. Lekarstwem
jest save'owanie z roznymi nazwami i po
stracie cofanie sie do najblizszego, od ktorego
da sie jeszcze grac. Dlatego wiashie nie

datem 9. Nie mniej od dzis, chcac powiedzied
LPOWazna gra zrecznosciowa”, mow lepigj
PITFALL 3D: BEYOND THE JUNGLE.

Grabarz




W Wydawca: PSYCNOSIS

B Producent: TRAVELLERS TALES

W Termin (pal): Kwiecieri ‘98

M Liczba graczy: 1

Oto i kolejny platformer na PSX. C¢z, Crash byt
zazdrosny i dfugo musiatem mu tlumaczye, ze
Rascala tez chce poznac. Tym bardziej, ze jest
on bohaterem najnowszej gry Psygnosis —
jednego z najlepszych teamow developerskich
piszacych na PlayStation.

wiscie, pierwsze screeny wygladaty niezwykle
zachgcajaco, ale teraz juz w petni mozemy

RASCAL jest bardziej uproszczona przygodowka
z elementami platformera (jak MARIO 64), niz

kKlasycznym przedstawicielem gatunku, w kto-
rym wystarczy iSC do przodu i cos zbierac (jak
CRASH). Przejawia sie to zarbwno w zatozeniach
samej gry, jak i budowie poziomdw - kazda
kolejna komnata jest doczytywana z piyty (krot-
KO - do 3 sekund), zas biega¢ do woli mozna
praktycznie po catym levelu.

Fabuta do skomplikowanych nie nalezy. Za
pomoca wynalezionej przez tatusia maszyny

scie roznych Swiatow pogrupowanych w trzy
epokKi czasowe. Wszystkie poziomy sq diugie

| pefne nieprzyjaciot, Zadaniem miodzienca
bedzie odnalezienie wszystkich czesci tajemni-
czgj klepsydry, potrzebnej do... zgadnijcie do

~ Grafika.

Produkcie tej gry sledzili wszyscy. Autorzy chwa-
lili sie, ze RASCAL bedzie prawdziwym pogromca
innych tréjwymiarowych platformowek. Rzeczy-

zweryfikowac ten poglad. Zaczniimy od tego, ze

Po RASCAL spodziewalismy sfe

czasu, Rascal musi odbyc¢ podroz przez osiemna-

Czego. Niekiedy znajduja sie one w rekach prze-
ciwnikow, lub tez sg za zamknietymi drzwiami,
do ktorych potrzebny jest klucz. Rascal to miody
chiopak, ktérego jedyna bronia jest pistolet

Z wyjatkowo szybko wyczerpujaca sie amunicja,
oraz zrecznosc. Podczas przygody bedzie musiat
sprawdziC sie w wielu sytuacjach: potyczka ze
smokiem, karkotomny zjazd w rynnie czy tez
eksploracja zalanych lochdw. To tylko niektore

Z atrakcji. Jak widac rozgrywka jest naprawde
urozmaicona, na ekranie zawsze sie co$ dzieje.
strzelajg armaty, z ukrytych putapek wylatuja
zatrute strzatki, szczury probuja sie dobrac do
piet chiopca. Widac, ze autorzy wiozyli wiele
wysitku podczas projektowania gry.

zdecydowanle wiece]... Psygnosis RIP?

Najwigkszym (i niestety jedynym) atutem
RASCALa jest grafika. Momentami wyglada
rzeczywiscie zachwycajaco. Mnastwo zrodet
swiatfa, wysoka rozdzielczosc oraz ultraptynna
animacja. Niewiele gier na PSX'a wyciaga 60 fps.
To robi wrazenie. Cho¢ co prawda czasami
engine nie radzi sobie z duzg iloscia obiektow,
ale sg to chwilowe zwolnienia, draznig takze
dosc nieciekawe kolory scian. Natomiast twor-
cow muzyki bym... zabit. Koszmar. Arcyniecieka-
we kompozycje, nadajace sie na wesele na innegj
planecie. Szczegdlinie numer z pierwszego
poziomu, chyba ktos w Psygnosis oszalafl Sytua-
Cje ratujg fajne efekty dzwiekowe, ktore sg
przesamplowane z dobra jakoscig. Jest jeszcze
jedna rzecz, ktorej zabrakio w RASCAL. Glownym
zadaniem dobrego platformera jest wzbudzenie
sympatii gracza do bohatera gry. | tak, wszyscy
kochajg Crasha (szczegdinie kobiety, napraw-
del), Gexa czy Hydraulika! A ten chiystek biegaja-

0 0.0.0.0.0. 0.0
kA Ak Ak
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Cy po ekranie tylko mnie irytowat. Wyglada jak
rozpieszczony do granic mozliwosci bachor,
Ktory mysli, ze mu wszystko wolno. Spojrzcie na
jego mine, na te okularki... Sorry ale takie mam
skojarzenia. Nie lubie Rascala, ale moze wam
przypadnie do gustu.

Coz, mam trudne zadanie przed soba. Poleci¢
gre, lub tez tego nie robi¢. Warto, zebyscie
zobaczyli grafike, jest naprawde fajna, widac ze
PSX ma jeszcze mnostwo niewykorzystanych
mozliwosci przed soba. Ale co dalej? Walka

Z wrogami jest nieciekawa, poruszanie sie dosy¢
trudne ze wzgledu na ruchoma kamere, nad
ktorg w ogole nie ma kontroli. S miegjsca, w kto-
rych nic nie wida¢. Moim zdaniem s3 lepsze
platformowki (przepraszam — przygodowe
platformaowki, ale jesli juz je wszystkie skonczyli-
scie, to fapcie sie za RASCALA.

— 0 holender! Crash! A ty dokad!? Qdtoz te
walizKi, ja cie nadal kocham...

Brat




Croc'a mam w glebokiej pogardzie, bo uwazam
go jedynie za bezmysiny klon Mario z dodang na
site stodycza. Crash'a szanuje za grafike i niesa-
mowite pomysty autorow, ale z kolei przeszka-
dza mi w nim ograniczenie swobody ruchu
praktycznie do dwoch kierunkow. Wiadomo, kto
rzadzi. Hydraulik. Co jednak ma zrobi¢ posiadacz
PlayStation, ktory Hydraulika na swojej konsoli

15-«.."'-
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nie zobaczy nigdy? Z cdpowiedzig wychodza
naprzod panowie z firmy Crystal Dynamics
wydajac gre GEX — ENTER THE GECKO.

Jaszczur Gex juz drugi raz pojawia sie na PlaySta-
tion; wczesniej mozna go bylo ogladac w klasy-
cznej, dwuwymiarowej platformowce. Gra
odniosfa fenomenainy sukces, a co za tym idzie,
przyniosta swoim tworcom morze zielonych.
Druga czesc¢ przygod Gexa byta zapowiadana na
potowe ubiegtego roku, jednak prace nad gra
przeciggnety sie az do marca '98. Patrzac na
koncowy efekt pracy zespotu programistow nie
pozostaje nic innego, jak tylko zyczy¢ wszystkim
innym grom, aby rownie dtugo byty dopieszcza-
ne i szlifowane.

Zadanie Gexa polega na infiltracji wymiaru me-
diow i pokonaniu ztosliwego Reza, ktory gdzies
tam czai sie na nasze mate istnienia, pragnac
sobie podporzadkowac. Wymiar mediow skiada
sie z kilkunastu poziomow utrzymanych w do-
skonale znanych nam konwencjach parodiuja-
cych hollywodzkie produkcje. Niech za komen-
tarz postuzy wam kilka nazw poziomow — THE
SPY WHO LOVED HIMSELF, SMELLRAISER, THE
UMPIRE STRIKES OUT, POLTERGEX, SAMURAI
NIGHT FEVER, NO WEDDINGS AND A FUNERAL,
CILLIGEX ISLE... A to dopiero poczatek gagow. Na
kazdym z poziomow trzeba wykonac kilka zadan,
a w przerywnikach miedzy nimi jaszczura czeka
walka z bossami. Przynaleznosc¢ do gatunku
gadow pozwala Gexowi na wykonywanie kilku
czynnosci obcych Hydraulikom, jak na przykfad
na atakowanie przeciwnikow ogonem, umigjet-
ne zwijanie go w ksztalcie sprezyny i podskaki-
wanie na nim, czy wreszcie chodzenie na czte-
rech fapkach po pionowych scianach. Gra sie

- swietnie, zwtaszcza z analogowym joypadem,

Z ktorym GEX wspotpracuje wrecz idealnie.

Grafika jest sliczna i bardzo nastrojowa, takze
kolorowa w odpowiednich miejscach (wiadomo,
Ze Swiat horroru bedzie raczej mroczny, zas
kreskowek — tryskajacy od jasnych, radosnych

. PlayStation.

W Wydawca: BMG INTERACTIVE ® Producent: CRYSTAL DYNAMICS
B Termin (pal): Kwiecient ‘98 M Liczba graczy: 1

barw). Piynna animacja oraz dobra muzyka
| efekty dzwiekowe wraz z komentarzami Gexa
doskonale wspotfgrajg z reszta produktu. Warto
ZWrocic uwage na dwa aspekty ENTER THE
GECKO. Pierwszym jest nieprawdopodobna
wrecz ilosC angielsko/amerykanskich komedio-
wych gagow, tak widzianych, jak i styszanych
przez gracza. Gex w najmniej odpowiednich
momentach sypie tekstami z filmow, przekreca-
jac je i dostosowujac do akcji w naprawde smie-
szny sposob. Oczywiscie gagi te beda zrozumiate
jedynie dla osob znajacych zardwno jezyk angiel-
ski, jak i posiadajacych pojecie o amerykanskie]

 STARY
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ENTER THE CECKO to znakomita tréjwymiarowa platformoéwka

kulturze telewizyine]. Druga zas sprawa jest
system kamer, bedacy czesto bolem trojwymia-
rowych platformowek, z ktérym w ETG poradzo-
Nno sobie doskonale.

chyba zawsze juz bedzie panowac Hydraulik,
pozostaje swiezy, cdkrywczy | wierny samemu
sobie. Celowo unikam tutaj konfrontacji z CRASH
BANDICOOT 2, bo ta ostatnia pozycja jest specy-
ficzng gra i jest klasg sama dla siebie.

GEX — ENTER THE GECKOQ to najlepsza w peni
trojwymiarowa platforméwka na PlayStation.
Wyprzedza Croca o trzy diugosci ogona, ho Vo Dyrens N
mimo przynaleznosc do gatunku, w ktérym g = e

Gulash

Grafika

neo numer#5 goryvideoikonsole kwiecien 1998 45



W Wydawca: ACCLAIM

W Producent: TAITO

B Termin (pal); Marzec '98

M Liczba graczy: 1-2

- Dobra, wystarczy. Crasz juz trzy i pdt
godziny, Oddaj mi padal

~ Nie, nie, jeszcze momencik. ..

— Nie wygiupiaj sie, jest juz pozno.

— Jeszcze chwilka. Prosze!?

- Oddawa)!

O TIYTITErr ...

Chlast! Bum! Trzask!

Leze poobijany w rogu pokoju, a przez giowe
przelatujg mi tabuny mysli. Co ja narobitem,
musiaiem jej pokazac te gre!?

:".r' E .I_;i .__. .- ....:_: I I 'J_ i
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BUST-A-MOVE"3 DX jest zdecydowanie za
Pardzo wciggajacy. Prowadzi do uzaleznien

| wycienczenia fizyczno—psychicznego. Panowie
z Taito sa autorami jednej z niewielu gier
logicznych, ktora popularnoscig dordéwnuje
TETRISOWI. Moze w Polsce tego tak nie widac,
ale zapraszam do Japonii — wystarczy wstapic
do dowolnego salonu z automatami. Dzieciaki
lubig BAM nie mnigj niz TEKKENA czy VF3.

A wiec w czym tkwi tajemnica tego fenomenu?

To proste. Zadanie gracza polega na zniszcze-
niu wszystkich kolorowych kulek widniejacych
na ekranie. Pozbywa sie ich w momencie, gdy
pezposrednio przylegac do siebie beda trzy
tego samego koloru. | to wszystko, a zabawa
jest niesamowita. Autorzy zadbali o0 to, aby nie
wialo nuda i dlatego zaimplementowali wiele
trybow rozgrywki. Mozna wiec walczyc

Z konsolg (tu zabawa polega na tym, kto diuzej
sig utrzyma), z drugg osoba, lub tez tez wzigd
Sie za przejscie poziomow przygotowanych
wczesniej przez autorow.

Catos¢ wizualnie przedsatawia sie bardzo
zachecajaco. Grafika jest bardzo kolorowa,

a t1a sg ciekawe | czesto animowane. Co
prawda nie wystepujg tu zadne zaawansowa-
ne animacje postaci, czy inne fajerwerki
techniczne, ale przeciez nie o0 to tu chodzi.

| O lle uwazam, ze w grach logicznych grafice
mozna wiele wybaczyc, to dla muzyki nie ma
usprawiedliwienia — musi by¢ swietna. Na
SzCzgscia autorzy BAM 3 nie muszg sie

Z niczego ttumaczyc. Kawatki, ktore przygry-

wajq do gry, to bardzo daleko posuniete
remixy z poprzedniej czesci. Z typowo
sambowych numerow potrafiono w niekto-
rych przypadkach zrobi¢ marszowe praty
(prat to to, co grajg orkiestry na festynach,
pochodach czy swigtach). Stucha sie tego
fajnie, a co najwazniejsze - dzwiek nie meczy.

Na pewno niektorzy z was mieli przyjemnosc
obcowac z poprzednig czescia — BAM 2

ARCADE EDITION. Trojka na szczescie nie jest
tylko kosmetycznie ulepszong wersja dwaojki.

Wprowadzono wiele usprawnien. Po pierwsze

do wyboru jest wiecej bohaterow, a zacho-
wanie tych postaci potrafi rozbawic do fez -
spaojrzcie tylko co robig w sytuacji zagrozenia.
PO drugie wprowadzono wielopoziomowe

plansze. Na czym to polega? Mozna napotkac

levele, na ktorych wraz z uptywajacym
czasem i iliczba oddanych ruchow bedzie
przybywac kulek. Sa trudne do przejscia, ale
to jeszcze bardzie] motywuje do zabawy. Jest
takze wiecej trybow gry, miedzy innymi
Challenge. Wreszcie w BAM 3 dodano edytor
(1), a co to oznacza wszyscy wiecie. Edytor
jest banalny w obstudze i pozwala na
tworzenie wiasnych plansz, praktycznie bez

e Y YT
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Wsrod gler logicznych seria BUST-A-MOVE po prostu rzadzl

zadnych ograniczen. Stworzone przez siebie
levele mozna oczywiscie zapisa¢ na karcie
pamieci.

BUST-A-MOVE 3 DX daje tyle (a nawet wiecej)
nieskrepowanej radosci, ile moze dac
nigjedna wysokobudzetowa produkcja.
Przestrzegam przed pokazaniem gry siostrze,
mamie czy dziewczynie. Mozesz stracic
zarowno jakiekolwiek zainteresowanie twojg
0sob3, jak | rowniez pozegnac sie z konsola.

e

Proponuje odsapnac¢ od SOUL BLADE, da¢ na
chwile spokoj Cloudowi i Avalanche, zostawic
W SPOKOjU te biedne zombiaki z RESIDENT
EVIL 2 1 zagracC po prostu... w kulki.

Brat




NEED FOR SPEED to tytut, na brzmienie ktore-
go wszyscy mifosnicy wyscigow dostajg gesie
skorki, a gaiki oczne zaczynaja szybcie] poru-
szac sie w oczodotach. Pozostali patrza na nich
Z niezrozumieniem w oczach, ale nic dziwne-
go, bo nie mozna przeciez rozumiec czegos,
Czego nigdy sie nie sprobowato. Konsolowcy
mMogg takze nie czuc klimatu, poniewaz najlep-
sza z catej serii, czyli czesc pierwsza, na PSX

B Wydawca: ELECTRONIC ARTS M Producent: ELECTRONIC ARTS

W Termin (pal); Marzec ‘98

M Liczba graczy: 1-2

Nasyceni widokiem slicznych, ale i agresywnych
ksztattow wybieramy, w jaki zakatek swiata poje-
dziemy zaszpanowac najnowszym nabytkiem. Do
Wwyboru jest gama dziesieciu tras, w odmiennych
warunkach pogodowych, a nawet w nocy. Poza
znanymi, nie tylko z poprzednich czesci ale row-
niez z innych wyscigobw mozliwosciami pojedyn-
czgj gry, trybu pucharowego, knockoutu i multip-
layer jest tez opgja odrozniajgca NFS 3 od innych

=T B

ukazafa sie dos¢ pozno, zas czesc druga (re-
cenzowana w NEO> 01) niestety mocno zasy-
safa. Podstawg w serii NEED FOR SPEED sa nie-
samowite samochody, ktore zawsze jednak
powstaly w rzeczywistosci, wykonane reka
czfowieka. Kilka z nich co prawda nie zostato
nigdy zbudowanych w liczbie wiekszej niz pare
sztuk, ale wiasnie dzieki temu jazda sprawia
wigksza radoche. W propozycji dia najbogat-
szych ludzi $wiata na rok 1998 migjsce znalazty
nastepujace cacka: Lamborghini Diablo SV,
Ferrari 550 Maranello, Chevrolet Corvette C5,
Mercedes CLK-CGTR, Jaguar XJR-15, Lambor-
ghini Countach, Ferrari 355 F1, Italdesign Na-
zca C2. Na temat kazdego z nich mozna do-
wiedziec sie oglgdajac i stuchajac przygotowa-
nych prezentacji, przedstawiajacych kazdego
Z nich, jak rowniez ich historii. Dla fanow czte-
rech kotek to prawdziwa uczta.

NEED FOR SPEED 3 przypomina plerwsza generacje gler na PSX

tytulow — poscig (tytutowy Hot Pursuit). W zasa-
dzie gre mozna kupic jedynie dla tego jednego
trybu. Bo czy jest cos pieknigjszego, niz ucieczka
Z predkoscig 280 km/h przed $cigajacym nas kor-
donem poligji? Kordonem dlatego, ze nie jest to
jeden funkcjonariusz w swoim starym i zniszczo-
nym Polonezie, ale cata brygada w poscigowych
radiowozach. Jezeli uda ci sie uciec przed posci-
glem, mozesz by¢ pewien, ze za chwile napotkasz
zasadzke lub zapore policyjna. lloraz inteligenci
konsolowej drogdwki jest duzo wyzszy niz np.

Grafika
Dzwigk

Miodnos¢é
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w TEST DRIVE 4 (NEO> 02). Stroze prawa zajezdza-
ja droge, spychaja, a nawet zawracaja, gdy miniesz
ich na sasiednim pasie. Wszystko jest w zasadzie
cacy, ale nawalajg dwa skiadniki. Przede wszystkim
koszmarne sterowanie. Samochod zachowuije sie
(mimo nieztych kontrolowanych poslizgdw i ba-
czkow na recznym) jakby przesuwat sie po powie-
rzchni drogi. Po drugie zas grafika, ktdra serwujg
nam panowie z EA, jest juz troche za cienka jak na

wiek dajrzaty PlayStation. Muzyka jak zwykle nie
zawiodfa, tym razem dajac mozliwosé wyboru
zwolennikom techno jak i ostrej gitarowej jazdy.

NEED FOR SPEED urost do miana poteznego tytu-
fu, Ktory autorzy z Electronic Arts — jesli dobrze
paojdzie — chcg kontynuowac co rok, podobnie jak
sportowe serie FIFA, NHL | NBA. Dla mnie bomba,
tylko chciatbym, zeby kazda nastepna gra byfa
lepsza od poprzednigj. Grajac w trzecia edycje
niestety nie odniostem takiego wrazenia. Mimo ze
wniesiono szereg zmian w konstrukgcii tras, prowa-
dzenia samochodu oraz samego engine'u, to

W porownaniu z majacymi pojawic sie lada chwila
VIGILANTE 8, czy monumentalnym GRAN TURISMO,
NFS 3 mocno blednie. Z catym przekonaniem mo-
ge tak powiedzie¢, poniewaz obydwa tytuty juz
widziaterm. NFS 3 polecam w takim razie tylko tym,
Ktdrzy nie moga sie juz doczekac, a musza czyms
pobrykac, a do tego lubig zwiewac przed glinami,
Joseph
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B \Wydawca: SONY

B Producent:; SINGLETRAC

B Termin (pal): Kwiecien ‘98

M Liczba graczy: 1-2

Jet Rider to gosc zasiadajacy za sterami
odrzutowego skuterka, ktdry potrafi
poruszac sie po kazdym podiozu niczym
poduszkowiec. Jezeli lubisz takie wyscigi,
mozesz wcieli¢ sie w jednego z dziesieciu
dostepnych w grze kierowcow. Wybierzesz
postac w zaleznosci od tego, czy lubisz
lepszego kopa, czy zalezy ci na sterownosci
| predkosci maksymalnej twojego jet'a. Do
wypboru sg rowniez panny, wiec na pewno
Kazdy znajdzie cos dla siebie. Jazda zaczyna
sie od mieszanego toru piaskowo-wodnego,
ktory doskonale pozwala poznac tajniki
Sprawnego panowania nad maszyng.

Bo w JRZ nie wystarczy wciskac tylko
przyciskow lewo — prawo.

W JET RIDER 2 wszystkie klawisze pada
powinny pracowac jednoczesnie. Oprocz
gazu, hamulca i dopalacza nalezy opanowac

p o301

przyciski L i R odpowiadajace sa balansowa-
nie ciatem. Mimo, ze skuter jest nieduzy,
prak steru zmniejsza znacznie sterownosc,
ktorg nalezy nadrabiac pracg ciata. Przechy-
lanie sie i wystawianie konczyn w rozne
strony nie tylko pomaga szybciej skrecic, ale
rowniez pozwala wykonywac w powietrzu
przerozne akrobacje. O tak, w porownaniu
do znakomitego WAVE RACE 64 w JR2 lata
sig w powietrzu duzo czesciej, wyzej i dalej,
a poziomy skonstruowano w ten sposob,
aby nie opadac zbyt szybko na ziemie.

Czesto w powietrzu mozna pokonac wiele
przeszkod, przeciwnikow, ale przy okazji
przywalic w mur lub bramke checkpointa.
Dobrze byioby po wzbiciu sie w gore
pomyslec o w miare miekkim i korzystnym
lgdowaniu. Piruety nie sg niezbedne do
wygrania wyscigu, ale z pewnoscia urozmai-
Caja gre, podgrzewajac publike (te przed TV
rowniez) na maksa. Niektore trasy sa tak
Kosmiczne, ze jezdzi sie jak po zawieszonej
w prozni tasmie, ktora sie skreca i zawija
(gdy sie spadnie po wyskoku, mozesz nie
wcelowac z powrotem i polecie¢ w pustke).
INnne scenerie to na przykiad rozwalona
trzesieniem ziemi metropolia, gdzie
zawodnicy na swoich skuterach skacza po
resztkach niegdys olbrzymiego mostu.
Zdarzajg sie rowniez i zimowe odsfony, gdzie
trzeba podjechac pod osniezong gore, zas
upadek zsuwa zawodnika w dof i znowu musi

oh pokonac ten sam odcinek gory. Tytut
sponsorowany jest przez firme Kawasaki,

. ktora by¢ moze w niedalekie] przysziosci

wyprodukuje taki wielozadaniowy skuterek
(that would be cool).

Graficznie JR2 jest niezty i choc¢ nie
oszatamia jak RAPID RACER, wyglada niezle
(mozna sie nawet dopatrzec¢ podwyzszonej
rozdzielczosci). Muzyka w kratke, to znaczy
w zaleznosci od toru czasami jest staba,

a czasami robi dobre wrazenie. Oprocz
wielu roznych trybow wyscigu dia pojedyn-
Czego gracza (w tym roznego rodzaju
mistrzostwa, wyscigi z czasem, mieszane
konkurencje) istnieje mozliwos¢ pojedynku
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nead to head. Niestety tylko na jednym
podzielonym ekranie,

JET RIDER 2 to bardzo udana gierka

I ciekawy koncepcyjnie wyscig. Jezeli chodzi
0 skutery, to dla mnie nadal rzadzi hipermi-
strzowski WAVE RACE 64, a PSX'owy
konkurent odstepuje od niego na niewielka
odlegtosc. Ale tak naprawde JR2 to zupeinie
inna gra, a konstrukcja toréw, szybkie
tempo oraz totalnie odjechane pomysty
autorow na utrudnianie graczowi zycia
zastugujg na uznanie. Chyba najlepsza
wyscigowa pozycja w tym miesigcu.

Joseph
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.Jestem z miasta”. A jak kazdy, kto w miescie byt
chot raz wiem, ze integralng jego czesc
stanowig jezdnie i poruszajace sie po nich
pojazdy. Autobusy, ciezarowki, motocykle oraz
samochody marzen, za ktorymi zwykle sie
oglagdamy | oddalibysmy witasnego psa, by
pozwolono nam tylko powachac spaliny.

A gdyby dato sie zrobi€ tak, zeby to wszystko
byio nasze?... Otoz da sie! Rozwigzaniem jest:
GRAND THEFT AUTO. GTA daje mozliwosc
wcielenia sie w postac kolesia, ktory pracuje dla
mafii jako nzjemny kierowca. Zadania? Na
przyktad dostarczenie dwoch taksowek
potrzebnych do ,roboty na banku”,

- podprowadzenie ciezarowki z bomba pod
komisariat policji, zdecydowane potraktowanie
zderzakiem prawnika, ktory odmaowit wspoipracy
i wiele innych. W GTA wykorzystano peien
wachlarz mozliwosci uzycia samochodu w celach
przestepczych.

Kierowany przez gracza przestepca ma do
Zwiedzenia trzy miasta, a w kazdym z nich po
dwie serie punktowanych misji. Gdy uzyska
10000000 punktow w danej serii, moze przejsc
do nastepnej. Nie zawsze jednak wykonuje sie te
samg liczbe zadan, mozna bowiem zarobiC
uprzyjemniajac sobie gtowne zlecenia
dodatkowymi atrakcjami. Groszowe punkty
wpadajg za rozjechanie przechodnia, czy
porwanie jakiegos samochodu. Znaczne ich
ilosci przystuguja za skuteczne smagniecie
zderzakiem calego zastepu wyznawcow Hare
Krishna, zabicie policjanta lub kradziez jego
wozu. W wykonywaniu zadan pomaga mata
strzatka wskazujgca aktualny azymut punktu
docelowego — droge dojazdu musisz wybrac
sam. Jest jednak w grze kilka zlecen, ktorym
strzatka nie towarzyszy. Wtedy, rzecz jasna, jest
nieco trudniej.

| \Wydawca: DMA DESIGN
E Termin (pal): Luty ‘98

W Producent: BMG INTERNATIONAL
M Liczba graczy: 1

JJo widac...” Grafika jest najstabsza strong gry.
Caty czas obserwujemy pole akgji z perspektywy

a la Archaniof Gabriel —z gory. Samochodziki - jak
i cafa reszta ,scenografii” — cho¢ wyrazne, nie
grzesza nadmiarem tekstur. Z drugiej strony
trzeba przyznac, ze catosc nie schodzi ponize]
minimum przyzwoitoscl. Jednak czesto, gdy akcja
na ekranie przyspiesza (Np. podczas szybkiej jazdy
na kilkupasmowej jezdni) scrolling wyraznie traci
ptynnosE. Nie przeszkadza to w graniu, ale
wskazuje na pewne niedociggniecia.

... stychac...” Idziesz po chodniku. Klaksony. Silniki
samochodow. ,Assholel” — ktos wydrze sie nagle.

Mantry Krishnowcow. Nuda. Wyltazisz na jezdnie —
Loierzesz” samochodd. | nagle telewizor zaczyna

3 §ee?<"

GTA w cale] Europle Jest dozwolone wylacznie od 16 lat

dudnic rytmami, ktore momentalnie zmieniaja
klimat gry - rap, country, rock, techno - zaleznie
Jaki typ samochodu sobie porwiesz (np. country
leci w buickach, matych ciezarowkach uzywanych
przez farmerow). Wyglada to, jakby programisci
chcieli powiedziec: ,Piechota w GTA? Fujl”.
Obnizam ocene za to, ze muzyczek jest niewiele.

.... 1 czuc”. Niewatpliwie jest to gra dia
dojrzalszych graczy. Nie ma w nigj ni krzty
humoru, ludzi zabija sie szybko i z zimng krwia.
Jakby zbyt szybko. Brakuje tez smaku ryzyka -
policja jest w grze chyba tylko dla urealnienia
obrazu miasta. Trafiasz do pudfa — trzask — juz
wyszedies. Czyste konto i mozna broic od nowa.
Uznatem to za wade, gdyz niewiele ma to

Grafika

wspolinego z rzeczywistoscia. W grze jest tez kilka
niedordbek. Mozna by np. ograniczy¢ miasta
przeszkodami naturalnymi (jak w AUTO
DESTRUCT), a nie szarg tapeta. A tak kilka razy
zdarzyto mi sie utknac w korkt na
jednokierunkowej uliczce. | ani wysiasc

z samochodu, ani ruszy¢ w ktorakolwiek strone.

Mimo mojego krecenia nosem, kiedy pisze te
sfowa GTA jest juz hitem na PC-ty, a na listach
PlayStation pnie sie wyraznie w gore. Jedno
pbowiem jest pewne — GTA ma cos w sobie.
Grabarz

7 Ocena =

Dzwiek
Miodnosé

******ﬁﬁﬁﬁl

* k% & * k * X

e

neo numer#5 gry video i konsole

kwiecien 1998 a g



B Wydawca: SUNSOFT

W Producent: TOKA

W Termin (pal): Marzec ‘98 M Liczba graczy: 1

Od czasu, kiedy zobaczytem pierwsza bete
CRAN TURISMO, zaden wyscig nie jest dla mnie
taki, jaki mogt byc przedtem. Dwa lata, no
maoze rok temu nazwatbym EXPLOSIVE RACING
nieziym wyscigiem z duza porcja akcji przy
znacznej predkosci. Jednak dzisiaj, kiedy kon-
sola PlayStation osiagneta dojrzaty wiek, a naj-
lepsi programisci swiata demonstruja nam
coraz bardziej niesamowite fajerwerki techni-
czne, EXPLOSIVE RACING okazuje sie byc zwyk-
lym przecietniakiem.

Za pozycje te odpowiedzialna jest zupetnie
nam nieznana grupa TOKA (nie kojarzyé¢ z TO-
CA), ktora w zamierzchtych czasach popetnita
jeszcze mniej (lub moze bardziej) znany BUR-
NING ROAD. Tym razem do dyspozycji oddano
szesC pojazdow, w tym potowa to jednoslady
w wersjach scigacz, chopper i enduro. Spos-
rod samochodow mozna wybrac cos w stylu
amerykanskiego TVR'a, jeden woz przypomina-
Jacy wehikut dziadkow z ZZ TOP (takich dwoch
Z brodami, a trzeci nazywajacy sie Broda),

a ostatni to ciggnik osiemnastokotowca, czyli
charakterystyczny amerykanski TIR z wysunie-
tym przodem, tyle ze bez naczepy (a szkoda).
Jak widac, w EXPLOSIVE RACING mamy do
czynienia z klimatem ,Born in the USA". Kazdy

 Grafika

e :': _ Powicle

Prosta, przyjemna... I nle wyrdihiajaca sle niczym gra

Miodnog¢

z dostepnych pojazdow dysponuje odmienny-
mi parametrami przyspieszenia i przyczepnosci
do nawierzchni. Mimo, ze mozna wybrac
sposrod kilku kamer wiacznie z rzutem z kabi-
ny (gdzie zawieszona na lusterku dynda figur-
ka goiej panienki), to pod wzgledem wykona-
nia ER nie szokuje. Tras jest niestety zaledwie
piec, a mimo tego, ze zawierajg wiele drogo-
wych atrakgji, jak na przyktad $niegowa kula
toczaca sie po drodze w gorach, to pozosta-
wiajq spory niedosyt. Na szczescie kazda moz-

: ;4 {: A

na przekrecic na druga strone i w ten sposob
uzyskac jeszcze kilka, ale jedynie pod warun-
kiem bezbfednej jazdy. | cho¢ wyscigi sg szyb-
Kie | efektowne, T0 sama akcja nie wystarczy
tutaj, by zaspokoic¢ niedosyt gracza. Pomimo
braku wodotryskow graficznych, widac ze
autorzy mieli dobre pomysty i powymysilali
ciekawe trasy z przelatujacymi przeszkadzajka-
mi graz zmieniajaca sie na biezaco pogoda.
Mozna postuzy¢ sie wtedy swiattami, jednak
praktycznie na niewiele sie zdajg. W grze
probowano zrobi¢ dobre kontrolowane posliz-
gi. Nawet cos w te] dziedzinie powstato, ale
nie jest to technika na najwyzszym poziomie.
Wyglgda to w ten sposob, ze od pewnego
momentu po rozpoczeciu stawiania maszyny
w zakret, zaczyna ona sunac w kierunku ze-
wnetrznej jego czesci i przy duzej predkosc
nie ma praktycznie szans uratowac sie od
uderzenia. Poczatkujacy moga wybrac opcje

'-:_'-JL"-'_l -.'J:'H-'_- n"-'l.ll—." ".—"ﬁ‘—'
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easy i w ten sposob pojazd stanie sie stabil-
niejszy, ale okaze sig, ze gra staje sie nudna,
choc wcale nie duzo tatwigjsza.

Poza tym ER ma wiele drobnych bajerdw, ale
brakuje mu po prostu przebojowosci oraz
lepszego wykonania technicznego. Zamiast
zadbac na przykiad o lepszg grafike, o dziwo
udostepniono ponad kilkanascie gotowych
ustawien uzywanych przyciskow na joypadzie.
Umozliwiono rowniez tgczenie sie z drugg
KONsolg poprzez opisywany w poprzednim
numerze kabel Link. W sumie jezdzi sie przy-
jemnie, ale wyscig ten nie jest niestety tak
wybuchowy jak jego tytut. Co tu duzo mowic
- gry takie jak RAPID RACER i GRAN TURISMO
pokazuja, jak wyglada standard dobrego
wykonania na PlayStation w 1998 roku.
Proponuje wiec wyprobowanie EXPLOSIVE
RACING przed zakupem, a jezeli nie cierpisz na
nadmiar gotowki lub na wyscigi patrzysz ze
zdziwieniem/obrzydzeniemy/przerazeniem,

to raczej omijaj ten tytut z daleka,
Joseph

B P AT S b m T

" Pivoy: BHRLIRS S
CELE] ?iﬁﬂ:LFE-;? ;g

. BCCELE
RO o

G~ 0422086
e @;_.__;_.éfr_ﬁf.

JSpEEL 1gsm



B Producent: IREM

FUEH ETRERY 19 PLERY

R-TYPE 2 nalezy do klasyki, a klasyka okresla sprawic ci problem lub co akurat masz ochote

sie gry, ktore na zawsze pozostang zgtadziC. W miare pokonywania etapow, masz

niedoscignione | na ktorych wzorowato sie coraz mniej czasu na myslenie, co akurat

wielu tworcow. Pamietam jak dzis upojne warto ustrzeli¢. Na szczescie celne strzelanie

godziny katowania Amigi i pokonywania wynagradzane jest dopatkami, ktore

kolejnych, coraz bardziej pokreconych sukcesywnie zbierane, czynig z twego

etapow. Zdziwitem sie mocno, bowiem ta stateczku monstrualng maszyne smierci.

sama przyjemnosc | to w niezmienionej formie R-TYPE 2 nie ma przestojow, jest o wiele

spotkata mnie na konsolce GameBoy. Jak na lepszy od poprzedniczki i caty czas zachwyca opatrzona jest atrakcyjna oprawa graficzng
konwersje z wyzszej technologicznie maszyny,  pomystowoscia i oryginalnym zaproje- | bardzo dobrg animacja. Wszystko doskonale
efekt koncowy jest zadziwiajacy. Dla tych co ktowaniem leveli. Z poczatku ta abstrakc)a widac. Akcja petna jest fajerwerkdw, dynamiki
nie wiedza, R-TYPE 2 jest strzelaninka I oderwanie od jakiejkolwiek rzeczywistosci | nieprzewidzianych wydarzen. Detale, ktore
pozioma, W ktorej lecisz w prawo i fatasz ile bardzo mi sie nie podobata, lecz juz po kilku na GameBoy'u powinny by¢ niewidoczne -

wlezie do wszystkiego co sie rusza, moze chwilach pochfoneta mnie bez reszty. Gierka widac i prezentujg sie one catkiem nieZle.

TR R - e - . W pofaczeniu z dobrg strong dzwiekowg
s W T otrzymujemy produkt najwyzszej jakosci,

W‘-:-:g: e | KEorym nie powinien pogardzi¢ zaden

' hardcore'owy mitosnik strzelaninek.

gy B i

M Producent: SAFFIRE

w ktorej bohatera widzisz z gory, pod pewnym
katem. Przy stabiutkich mozliwosciach ma-
szynki i stosunkowo ubogiej grafice, uwazam
to za rozwigzanie najlepsze z mozliwych

| sprawdzajgce sie w kazdych warunkach.

Przygody agenta 007 na kinowym ekranie Celem misji superagenta jest uwolnienie
elektryzuja od fadnych paru lat. Gdy kobiety zaktadnikow i tak dalej. Jednak aby tego doko-
Na catym swiecie zaczety mdlec na widok nac, musi duzo tazi¢, gadac i kojarzy¢ fakty.
Seana Connery, nie bytem jeszcze nawet - Zareczam, ze nie jest to skomplikowana czyn-
w planach moich tworcow. Obecnie w roli nosc, pod warunkiem, ze znasz jezyk angielski
superagenta bryluje Pierce Brosnan z catkiem  w podstawowej formie. W przeciwnym wy-
nieziym skutkiem, co widac¢ po najnowszym padku mozesz mie¢ problemy, gdyz z gadek
dziele. Podobny los spotkat Bonda w grze na dowiadujesz sie czego potrzeba do szczescia
GameBoy'a, poniewaz jego przygody takze twemu rozmaowcy, ktory za przystuge prawie
rozgrywajga sie na dalekim wschodzie, a kon- zawsze sie odwdziecza. Fabuta jest wobec

kretnie w Chinach. Myli sie ten, kto mysli, ze tego liniowa, ale nie widze innej mozliwosci
gra JAMES BOND 007 jest zrecznosciowka — nie  skonstruowania gry. Po jakims czasie dochodzi
dominuje w niej ani strzelanie, ani skakanie po  do zrecznosciowych wariantow — walki wrecgz,
platformach. Bowiem to przygoddwka z drob-  uzycia broni, wysadzenia przeszkod, wykorzy-
nymi elementami zrecznosciowymi. Z charak-  stania granatu. Sg to arcyfajoskie przerywniki
teru gra przypomina mi japonska role-playing, izapychacze nudnej czasami fabuty. W koncu
jakos musisz wykorzystac szereg przedmiotow,
ktore sukcesywnie zdobywasz. W ogromie
zrecznosciowek nalezy uznac te pozycje za
rodzynek, ktory warto wytowic z morza
tyturow.,

JAMES BOND 0075
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W tym poradniku odkrywamy wszystkie sekrety gry,
prezentujemy bronie i potwory oraz przedstawiamy peine
rozwigzania czterech scenariuszy. Opisy przejscia zostaty tak
skonstruowane, aby w zadnym wypadku nie zdradzac szczegoiow
porywajacej fabuty gry. Dzieki temu nawet grajac z solvem
napotkasz lokacje, gdzie spadniesz ze strachu z fotela, zas

0 szczegofach tajemniczych wydarzen, ktore mialy miejsce

w Racoon City bedziesz dowiadywac sie bezposrednio

Z ekscytujgcej rozgrywki, a nie z czytanego tekstu.

Na poczatek podstawy. RESIDENT EVIL 2 zostat podzielony na
cztery scenariusze, po dwa dla kazdej z postaci oraz dwa
bonusowe, dostepne jedynie dla najbardziej wytrwatych (Hunk

i Tofu). Podczas gry oprocz Leona i Claire pojawig sie takze

w epizodach dwie postacie, ktorym przyjdzie przez chwile
kierowacC — Ada Wong w scenariuszach Leona i Sherry Birkin

W przypadku Claire. Wprawdzie scenariusze A | B nieznacznie roznia
sig¢ zadaniami, ktore przyjdzie wykonaé postaciom, ale za to
pojawiaja si¢ nowe lokacje, nowe rzuty kamer, potwory, bronie
oraz przedmioty. Cala gra zostata zaplanowaljt_a bardzo _dabrzef

I konsekwentnie, w wyniku czego po przejsciu dwoch pierwszych
© scenariuszy ma sie ochote kontynuowac przvgodv W Racoon Clty
co tez z ochota uczvmhsmv

W RESIDENT EVIL 2 obowiazuja podstawowe zasady z pierwszej
czesci. Zachowac stan gry mozna wcigz tylko przy maszynach do
pisania korzystajac z zebranych INK RIBBONS, przenosi¢ mozna
tylko osiem przedmiotow (przy rozszerzeniu dziesiec), a caig reszte
nalezy skiadowac w skrzyniach porozrzucanych tu i owdzie (zwykie
W poblizu maszyn do pisania). Warto tez pamietac o zbieraniu
roslin stojacych gdzieniegdzie w doniczkach odnawiajacych zycie.
Zielona przywracaja jeden poziom energii, czerwona w potaczeniu
Z Zielong potraja jej efekt, zas niebieska odtruwaja postac. :
Wszystkie roslinki mozna faczyc. Dwie poiaczone zielone daja taki
sam efekt jak zazycie dwoch oddzielnych zielonych, ale wziecie
czerwonej poiaczonej z zielong daje efekt rowny trzem zielonym.
Teraz nie pozostaje juz nic innego, jak zagiebic¢ sie w mroczny

I niebezpieczny swiat gry.
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Drogi graczu! Jezeli patrzysz na te strony

Z niedowierzaniem, radoscia, w stanie
ekstatycznego uniesienia, czy tez z niepohamowana
radoscia - uwierz! To naprawde jest w petni
kompletny poradnik do jednej z najbardziej
oczekiwanych gier tego roku!

Drogi graczu! Jezeli patrzysz na te strony bez
Zrozumienia, ze znudzeniem, peien pogardy

i niezwykle zniechecony - to znaczy, ze zabieg
lobotomii, ktory przeszedies w ubiegiym tygodniu
nie poszedi po mysli chirurgow. Mozesz pozwac ich
do saclu I (ewentualnie) zdoby¢ tyle kasy ile tylko
uda ci sie wydusic!

Drodzy gracze, radujmy s:ei RESIDENT EVIL 2 jest
wsrod nas!

Przebieralnia i sekretne stroje

Jezeli chciat(albys zobaczyc jakie inne stroje moga wrzuci¢ bohaterowie
gry, musisz w pierwszym scenariuszu dojs¢ do komisariatu policji nie
podnoszac po drodze zadnego przedmiotu. Najlepiej przelawirowac
pomiedzy zombiakami, w sklepie olac goscia, wyjsc z drugiej strony, przy
korcie dac sie ziapac pierwszemu zombiakowi, strzasnac go (przyciskaijac
szybko X) tak, zeby przewrocit nastepnego, szybko postrzelac .

W trzeciego i zanim sie ktorys podniesie przebiec na druga strone. Potem
nozem zatatwic cztery zombiaki stojac na smietniku i jeszcze w autobusie

“rozwaliC jednego. Po dojsciu do komisariatu wez amunicje ze stolika,

wyjdz z budynku i zejdz na doét po schodach. Bedzie tam zombiak

W stroju STARS. Potrzeba na niego 18 strzatow — szesnascie gdy idzie

I dwa do dobicia. Ma on kiucz, ktory otwiera szafki w pomieszczeniu przy
DARK ROOM. Sa tam dwa stroje Leona, jeden Claire i kolt Claire. Leon po

; przebraniu sie strzela z plstoietu txﬂkm jedna reka, jak prawdziwy
' oryginalny gangsta i mbt to duzo szvbcra

i 2

Iskrownik — stuzy do
trzymania pieczy nad
efektami eksperymentow
Umbrelli. Catkiem niezia
bron - dwa strzaiy
powalaja zombiaki. Jest
dosyC szybkostrzeina,
podobnie jak kusza.

Jej amunicja liczona jest
W procentach. O wiele
lepsza od miotacza
Leona (wiekszy zasieg)

Kusza Claire. Catkiem
porzadne cacko.
Szybkostrzeina, wywala
po trzy beity naraz.
Lickery zatatwia dwoma
celnymi salwami,
zombiaki 1-2. Amunicji
jest po 18 szuk

W paczce. Przydatna
przez caia gre,
szczegolnie na spore
skupiska potworow.

magazynek miesci

13 pociskéw. Amunicji -
do niej petno, ale tez
bron zzera ja bardzo
szybko. Zombiaki
potrzebuja 3-6 kul.

Na poczatku wystarcza,
ale pdzniej staje sie juz
tylko pomoca

I uzupetnieniem do
reszty zabawek
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Podstawowa bron Claire, Podstawa Claire. Trzy

rodzaje amunicji - FLAME
(zapalajace), ACID
(kwasowe) i GRENADE
{(wybuchajace). Pierwsze
dwa rodzaje sa dobre na
wszelkich przeciwnikow.
GRENADE dobrze spisujg
sie z malej odlegtosci
(spadajg prawie pod
nogi) na wieksze
skupiska przeciwnikow.

Ukryta bron Claire.
Bardzo szybkostrzeina,
ale prawie zbedna

Z powodu maiej ilosci
amunicji (praktycznie
nigdzie jej nie ma).
Mimo wszystko dobrze

jest jednak zobaczye¢ jak-

Claire wali z biodra przy
akompahiamencie
strzatu rodem

Z westernow

Najsilniejsza bron w grze
{(pochodna Vulcana).
Mozna ja zdobyc tylko
PO przejsciu jednego ze
scenariuszy B z oceng A
W czasie ponizej

2.5 godziny. Gatling Gun
wali cigaig seria i jesli nie
zdobedziesz go w grze,
10 nie mozesz powie-
dziec, ze wycisnaies
Z RE2 wszystkie soki




D WY GGa o WYSITKU. Ma  Pojawia sie tyIko W jednym S SZyDKIE. sttalrczv jeanak u
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C
Zrzucony przez Umbrelle ma kilka faz rozwoju - W pierwszej jest pomieszczeniu. Dosy¢ powolna przed nimi z pomieszczenia i zaraz
odzyskac G-Virusa. Pojawia sie kilka jeszcze surowy, ale pozniej juz rzadzi. i niezbyt trudna do rozwalenia WIOCIC, a spokojnie ida ha rzez.
razy i to raczej niespodziewanie. Okoto 10 strzatow z Shotguna, (najwiekszg przeszkoda sa chyba Sq odporne na rozne rzeczy, ale nie
Zabic¢ go nie jest fatwo - z dziesiec niewiele mniej z Magnuma i 6-8 surowe ustawienia kamery na Magnuma i Flame Rounds.
(albo wiecej) strzatow z pistoletu, z Launchera (w zaleznosci od W pomieszczeniu z nia) . Szesc Te dwie rzeczy zatatwiaja je po
4-6 Launchera i po cztery z Magnuma amunicji). Tylko ostatnie wcielenie strzaiow z Shotguna, 4-6 z Flame jednym strzale. Raczej diugo
| dopalonego Shotguna. Aha, ma inaczej, bo wtedy wystarcza lub Acid Rounds zrobig swoje. wytrzymujg strzaly z pistoletow.
za Kazdym razem po zafatwieniu go dwa-trzy trafienia Flame Rounds albo Mozna tez probowac z kuszy lub Na wigksze stadka dobre sg kusza,
mozesz przeszukac cialo. dopalonego Magnuma i Ada zrzuca dopalonego H&K, bardzo tadnie shotgun i Grenade Rounds bo

Kryje w sobie niespodzianki. Rocket Launchera. wyglada tez pionaca ¢ma. | trafiaja wszystkie naraz.

Nazwa MowW! sama za siebie.

Wielkr, 'mreszkajacv W sc:ekachgad LiCKery 53 SzyDKIe, ZWinne 1 Darazo — PIUIa KWasem bardzo qaleke. wiec

Rocket Launcher (o ile nie zuzyies pojawia sie W grze tylko raz. brzydkie. Na poczatku wystarczy na podchodzenie z czyms takim jak

obu pociskow chybiajac za Stanowi raczej ciekawostke, niz nie dobrze ulokowany Acid Round miotacz ognia mija sie z celem.
pierwszym razem w Birkina) powaznego przeciwnika. Choc albo pocisk z Magnum, ale pozniej Z dopalonego Shotguna padaja

I wszystko inne w kolejnosci od wiasciwie potrafi ociggajacemu sie robig sie twardsze. Z pistoletu zzeraja zwykle po 3 strzatach. Flame Rounds
najlepszych do najsiabszych. Leonowi odgryz¢ nogi. Wystarczy ‘po 8-10 pociskow, z Shotguna 2-3, - podobnie, Spark Gun tez. Po Smierci
No i modl sie, zeby wystarczyto, uciec z powrotem do korytarza, Z kuszy dwa pefne (szesc strzat) potrafig jeszcze przywalic wijacymi
bo z nozem bym sie nie porywal. To zwali€ wiszacqg na jednej ze i po 2-3 z kazdej amunicji z Grenade sie mackami, wiec lepiej wyjsc

Jjest jedna z tych postaci w grze, scianbutle z gazem i w nig trafic. Launchera. Wazne, aby blisko je Z pomieszczenia, w ktorym zginety
ktore nad wyraz doktadnie pokazujg,  Niby proste, ale co za satysfakcja podpuszczac - wtedy najladniej | wrocic zaraz, kiedy truchio juz

ze nalezy oszczedzac... widzieC fruwajace wnetrze-gada... - s

‘dostaja. Mozna im uciekac

znmm 1 OBDZ
20m13|3k1 nbdarte ze skorv sq nieco

Nazwahémvgo tak, bo przvpomma

Maja wielkie owlosione odnoza | na Lummv e WSévécy R

wszystkie strony tryskaja jadem. Nie, nam zmutowanego Tyranta z pierw- 2 pistoletu (wystarczy strzela¢ non .~ inne i wystepuja dopiero

nie tesciowe waszych starszych braci, szej czesci RESIDENT EVIL. Wielka stop az zatocza sie do tyiu - wtedv w laboratorium korporacji Umbrella.
ale pajaki zyjace sobie w podziemiach. 1 powolna kupa miecha, ktéra dodat- jeszcze jeden i dwa do dobicia na Nie wolno dac sie ziapac takiemu -
W zasadzie nie trzeba ich zabija¢ bo kowo wypluwa z siebie maie ziemi). Sa bardzo rézne — niektorzy gostkowi, bo raczej nie traci czasu.
zwykie nie trafiaja. Ale jesli juz ko- (wielkosci ludzkiej stopy) pefzajace glmla rze sg bardzo twardzi. Dobre sa  Najlepiej zatatwiac je Crepade
niecznie chcecie, to dwa z Shotguna  robale. Nie podchodz? blisko i taduj ile  na nich wszystkie rzeczy — Spark Gun  Rounds lub Shotgunem. Wszystko
czy Grenade Launchera stykng. - wiezie z Magnum albo Shotguna. | kusza - po jeden - dwa, a Shotgun inne to strata amunicji, ho chyba

Z kuszy | pistoletu nie ma sie co ZwWrocC tez uwage na robale, bo w giowe, Magnum i kazda amunicja ze dobrze wymierzony Magnum
bawic. No i na ich jad trzeba uwazac. potrafig by¢ bardzo dokuczliwe. do wyrzutni - po jeden. zdejmie trzy giowy naraz...

FLAMETHROWER MAGNUM = REMINGTON MAC 11 MACHINE GUN. ROCKET LAUNCHER

Podstawa. 18 pociskow.  Mimo atrakcyinej nazwy, Zombiaki na jeden strzat Shotgun jest na piec Bardzo szybkostrzelny  Zrzuca ja Ada w drugim

W sumie OK na mniej- miotacz ognhia okazuje (lickery poczatkowo pociskow (przerobiony 7), gun. Az mito jest patrze¢ scenariuszu Leona
szych przeciwnikow sie by¢ dosc przecie- tez). Potem co prawda ma nieziego kopa i bardzo co dzieje sie z lickerem, i Claire. Stuzy do walki
(zombiaki 4-6, lickery tnym dodatkiem do calej potwory twardnieja, ale fadnie odrzuca przeciw-  ktory dostaje sie pod Z bardzo grubg zwierzy-
8-10}, ale po znalezieniu reszty. Amunicja - i mozna sobie dorobic nika. Ma tez dosyc dobry  wypluwajaca serie lufe  na. Ma dwa pociski —
Czesci robi sie niezia. procentowa. Zasieg - lepsza lufe. Miesci osiem rozstrzal i potrafi trzymac  MAC’a. Amunicje ma jeden zatatwia Birkina
Po przerohieniu moze maly, no i nie odrzuca pociskow. Moze rozwalic w szachu po kilku nacie-  procentowa i marnuje bez mydia. Drugi za-
wywalac do czterech przeciwnika za bardzo. giowy nawet Kilku rajacych przeciwnikow.  sie dosyc szybko. chowaj na koncowa
pociskow w serii (ogien  Bardzo dobry na rodliny, idacym w rzedzie Wymierzony do gory, Jego uzywanie jest niespodzianke - nie
automatyczny albo - Cmy i robactwo, cho¢ ja zombiakom i jest bardzo potrafi z matej odlegioéci  dosyc efektowne, marnuj go bo bedzie
pojedynczy) w zaleznosci wole Remingtona. Claire dobry na bossow. tadnie  rozwali¢ tby kilku _ale za to obniza ocene ciezko. Zalicza sie do
oci przytrzvmama spustu ma lepszego Spark Cuna. rzuca Leonem. potworom. pod koniec gry. tzw. broni strategicznych.
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Martwemu sklepikarzowi zabierz
kusze i biegnij do komisariatu.

W holu otwarte s tylko jedne
drzwi — od rannego policjanta wez
karte magnetyczna. Uzyj jej przy
komputerze do odblokowania
reszty drzwi. W sali odpraw prze-
czytaj OPERATION REPORT. Przy
posagu na pietrze przestaw dwa
kamienne popiersia pod przeciw-
legte sciany i ustaw je na zapa-
dniach. WezZ rubin. Sejf w biurze
kapitana otworz kombinacja 2236.
W STARS ROOM przeczytaj CHRIS'S
DIARY i wez medalion z jednoroz-
cem. Z pancernej szafy wez gra-
natnik, a wychodzgac przeczytaj
FAX. Medalion wsadz w otwor
statui stojacej w giownym holu

i wez klucz. W bibliotece ustaw
szafy: dwie pierwsze od lewej
przesun w prawo, a ostatnia w le-
Wo. Z nOW0 powstaiej niszy wyjmij
SERPENT STONE. Na balkonie
opusc¢ drabine, a z poczekalni wez
zapalniczke i przeczytaj SECRETA-
RY'S DIARY A. W policyjnej stro-
Zzowce podnie$ koto zaworowe
oraz kolejng kusze. Na dachu za
pomoca kota spus¢ wode z bojle-
ra. W pomieszczeniu koio helikop-
tera znajdz klucz oraz tasmy

Z atramentem. Z pokoju przestu-
chan wez EAGLE STONE, a ze stolu
CORD - mozesz opusci¢ nim okien-
nice w jednym z korytarzy. W ar-
chiwum podsun schodki pod szafe
| wWez z niej lewarek. Przeczytaj
takze PATROL REPORT. W pokoju
odpraw zapalniczka rozpal w ko-
minku i podnies drugi czerwony
klejnot. W pomieszczeniu w pobli-
ZU ciemni za pomoca wytrycha
otworz szuflade i wez C4. W tym
samym pokoju odszukaj jeszcze
strzaly do kuszy i film (mozesz go
wywotac w DARK ROOM). Z sasie-
dniego pomieszczenia wez deto-
nator z biurka {(potacz go z mate-
rialem wybuchowym) i naboje

Z szafy. Bombe podioz pod drzwi,
ktore zniszczyt dziob helikoptera.
W prywatnym skrzydie szefa

Z kKosmetyczki wez spray, przeczy-
taj SECRETARY'S DIARY B, a z poko-
ju dyrektora zabierz klucz. Otworz
nim drzwi na parterze i zejdz do
podziemi. Wejdz do studzienki,

w ktorej spotkasz dziewczynke.

Sherry, w pomieszczeniu z trzema
skrzyniami ustaw je tak, aby two-
rzyty most pomiedzy jedna poitka
a drugg. Potem wigcz sluze, a cate
wgiebienie napeini sie wodg. Po
pudiach przedostan sie na druga
strone i z szafki wez klucz, a ze
sciany mape. Pobiegnij jeszcze do
pomieszczenia na poinocy i wez

Z Niego amunicje do wyrzutni
granatow. Jako Claire wydostan
sie na gore. Otworz drzwi do
kostnicy i wyjmij z szafy karte
magnetyczna. Wejdz do pokoju,

w Ktorym stoi maszyna zarzadza-
jaca energia. Znajduje sie tam
roslina oraz mapa podziemi. Na-
stepnie podejdz do panelu stero-
wania i ustaw heble: gora, gora,
dot, dot, gora. Potem za pomoca
karty otworz drzwi do pomie-
szczenia z bronig. Pozbieraj w nim
naboje z polek oraz z szafki wyjmij
karabin maszynowy, a plecak

~ zostaw Leonowi. Jemu sie bardziej

przyda. W policyjnym garazu jest
jeszcze roslina. Nadszedt czas, aby

wracic na gore. Wejdz po scho-
dach i.poc prawej stronie otworz
drzwi do pokoju policjantow.

Z szafki nocnej podnies ACID
ROUNDS, a z pryczy WATCHMAN'S
DIARY. Na stole lezg jeszcze tasmy
z tuszem: Otworz drzwi obok
pokoju przestuchan zielonym
kluczem. Wewnatrz zapal ogien

w piecyku i odkre¢ gaz w kamien-
nych popiersiach w kolejnosci: 12,
13, 11. Z obrazu wypadnie koio
zebate. Wez je, a ze stofu podnies
jeszcze film (do wywotania

W DARK ROOM). Udaj sie na strych;

gdzie za pomoca lewarka ﬂpusé
stare schody. Trybik |
wsadz w brakujgce ,
miejsce i wigcz maszyne.
Odstoni ona tajng wne- &
ke, z ktorej wez potow- k%
ke BLUE STONE. Druga :
zdobedziesz po wiozeniu
dwoch klejnotow do
plaskorzezb w pokoju
koto helikoptera. Gdy
bedziesz miat trzy ka-
mienie wioz je w dziury
Za obrazem w pokoju
szefa. Przed wejsciem
do windy przeczytaj
jeszcze CHIEF'S DIARY i leza{:\r na
ziemi MAIL TO CHIEF. Upewnij sie,
Ze masz przy sobie FIRST AID
SPRAY oraz wyrzutnie granatow

z zatadowanymi ACID ROUNDS

| zjedz na dol. Pogadaj troche

Z rozwscieczonym szefem, ktory
wyjasni wiele z tego co sie tutaj
dzieje. Na dole rozwal potwora.
Wroc¢ na gore po Sherry i idz dalej
korytarzami. Gdy zejdziesz do
kanaiow, dziewczynka nieopa-
trznie stanie przy jednym z otwo-
row sciekowych.

Jako Sherry, uciekajac przed zom-
bie wsun sie do otworu wentyla-
cyinego. W tunelu petnym ciem
nie zatrzymujgc sie ani na chwile
biegnij przed siebie wydostajac sie
kolejnym matym otworem w scia-
nie. Znajdziesz sie na wysypisku

Smieci. Podnies lezgcy u twych

stop medalion z namalowanym
wilkiem, Jako Claire wyjdz z kana-
fu. W nastepnym pomieszczeniu
znajdziesz na stole SEWER MANA-
GER FAX, a w torbie pudetko z na-
bojami. Ze skrzyni wez
koto zaworowe, a z jed-
nej z szafek FIRST AID
SPRAY i zjedz na dot
winda. Ze sciany zdejmij
mape, a w kanatach

W jednej z wnek znaj-
dziesz FLAME ROUNDS
przy ciele zoilnierza. Nie
walcz z pajakami, duzo
prosciej jest szybko
przebiec pod nimi

| przedostac sie do
dalszej czesci kanaiow.
Tam. przy-malym wodo-.
spadzze wskccz na lewy wystep

i przejdz przez dmwl Zanimi
czeka cie mata konfrontacja z mat-
ka Sherry. Udaj sie balkonem dalej,
a kolem zaworowym opusc sobie

platforme. Po drugiej stronie
_ponownie jg podnies. Po lewej

leza FLAME ROUNDS i dwie zielone
roslinki. Otworz drzwi i pobiegnij
korytarzem az do wysypiska sSmie-
| — ujrzysz nieprzytomna Sherry.
Zaatakuje cie gigantyczny zmuto-
wany krokodyl. Cofnij sie i-zwolnij
blokade gasnicy. Gdy-gadzina
podejdzie blizej, wezmie butle do
paszczy. Pistolet wymierz w pysk

| Z potwora zostana tylko strzepy
Podnies lezacy koio Sherry meda-
lion, a z kupy smieci wyjmij tasmy
do maszyny, potem wejdz drabing
na gore. Przy ciele laboranta znaj-
dziesz drugi medalion oraz SEWER
MANAGER DIARY. Wroc€ teraz az do
wodospadu, gdzie w zamek wsad?z
dwa medaliony. Droga wolna.

‘Biegnac po platformach dosta-

niesz sie do podziemnej kolejki.
W panelu sterowania wiacz prad
i wsladaj do wagonu. Dojedziesz
na miejsce w kolejnym z koryta-
rzy, gdzie martwy cztowiek ma

przy sobie SPARK SHOT, silng bron
razgca pradem. Wejdz po drabi-
nie. Wez ze skrzyni ROCKET LAUN-
CHER oraz przynajmniej jeden
FIRST AID SPRAY. Wyjdz na ze-
wnatrz i wejdz do kolejki. Ze
sciany zdejmij kluczyk i na ze-
wnatrz uruchom maszyne. Pod-
czas drogi zostaniesz zaatakowa-
ny przez Wiliama. Wyjdz na ze-
wnatrz i zalatw go. W pomie-
szczeniu ze skrzynia znajduje sie
roslina oraz tasma z atramentem
I dwa opakowania naboi do gra-
natnika (jedno na stole, drugie

W szafce).

Udaj sie teraz do wschodniej cze-
Sci, do zamrozonego laboratorium.
Tam przerob FUSE CASE na MAIN
FUSE. Z beczki podnies jeszcze
SPRAY. Pobiegnij teraz do genera-
tora i wsadz tam MAIN FUSE, co
doprowadzi zasilanie do wszystkich
pomieszczen. Polec do zachodniej
strefy. Tam w pokoju sypialnym
wykoncz natretna rosline za pomo-

€3 wyrzutni zaopatrzonej we

' FLAME ROUNDS. Z kanapy podnies

- USER REGISTRATION, a przy kompu-
_ terze znajdziesz LAB SECURITY

- MANUAL. Oczyszczonym kanalikiem
- Wejdz do sasiedniego pomieszcze-

nia. Po zatatwieniu dwoch licke-
row, z szafy pancernej wyjmij dwa
Opakowania naboi do granatnika.
Otworz ostatnie drzwi w zacho-
dniej czesci. Za nimi znajduja sie
dwa roslinopodobne stwory. Gra-
natnik doskonale sobie z nimi
poradzi. Opusc sie po drabince

| wejdz do glownego laboratorium.
Udaj sie do pomieszczenia P4,
gdzie zwin ze stofu karte magnety-
czng. Wbiegnij do pomieszczenia
(uzywajac karty) z wielka ¢ma. Po
Zniszczeniu jej musisz usmiercic jej
larwy blokujace dostep do kompu-
tera. Zaloguj sig jako GUEST i wroc
na gore. Po drodze spotkasz poizy-
w3 Anette. W miedzyczasie ktos
zdazyt wigczycC system autode-
strukcji. Pobiegnij do wschodniej
czescl, tam kartq otworz drzwi do
maiego laboratorium. W srodku
wykoncz cztery zombiaki. Wez
VACCINE CART oraz MO DISK. Zakty-
wuj synteze destrukcji wirusa
wkladajac CART do komputera oraz
przefgcz SWITCH w panelu stero-
waniu na prawej scianie. Spowodu-
je to utworzenie sie BASE VACCINE,
ktora wioz do komputera w 1abo-
ratorium doswiadczalnym P4.

W pokoju z monitorami wyjmij ze
skrzyni MACHINE GUN oraz jak
najwiekszy iliczbe medykamentow.

_Czas skonczyc te przygode.
-Otworz wielkie przejscie przy

pomocy MO DISK. Gdy podejdziesz
do windy, William po raz ostatni
Zaatakuje. Wymierz sprawiedliwosc
za pomoca MACHINE GUN'a...
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Z budki z prawej strony wez klucz
i otworz nim drzwi po drugiej stro-
nie. Podnies GR i wyjdz z drugiej
strony, a potem po schodach na
gore. Po animacji wyjdz przez drzwi
na dachu (wez Green Herb). W ko-
rytarzu biegnij nie zwazajac na kruki
i wejdz w pierwsze napotkane
drzwi. Zejdz po schodach (na razie
mozna nie brac zadnego z GH)

i wejdz w drzwi. Martwemu glinia-
rzowi zabierz (GUN ROUNDS), wejdz
do pomieszczenia przez otwarte
drzwi i zabierz VALVE HANDLE.
Wracaj do pionacego helikoptera

| Ugas pozar przy pomocy zaworu.

Z wraku zabierz (SHOTGUN SHELLS).
Wracaj do drzwi. PO animacji zacze-
kaj na goscia, wymin go i uciekajac
zabierz GR trupowi. Mozesz zabic
goscia (2 GR). Tym razem idz do
drzwi na koncu. Zatatw i wejdz

W drzwi z boku. To pomieszczenie
to Poczekalnia. Sa 2 CR, SECRETA-
RY'S DIARY A, SMALL KEY. Wyjdz
przez drzwi po drugiej stronie.
Zatatw wszystkich, opusc drabine
na srodku, a z otworu w Scianie na
koncu balkonu zabierz UNICORN
MEDALLION. Zejdz po drabinie na
doi - do Hallu. Z biurka wez SHOT-
GUN | u stop statui umies¢ meda-
lion, a dostaniesz SPADE KEY. Wra-
caj na gore, idz do wraku helikopte-
ra i przejdz przez drzwi za nim.

Z pomieszczenia wez BLUE KEY
CARD i wracaj do Hallu. Tam przy
pomocy komputera otworz wszyst-
kKie pozamykane drzwi. Najpierw
wejdz w te z lewej. Jest tam POLICE
MEMO i skrzynia. Stolik otworz
maiym kluczykiem i zabierz SS. Dalej
drzwiami za szafa, korytarzem do
Zwiok policjanta (zabierz GR) i ot-
worz drzwi obok kluczem. To jest
Archiwum. Zabierz POLICE RAPORT,
podsun drabinke i z szafki wez FAS.
Z powrotem idz na korytarz, pod-
nies GH i w drzwi. Po drodze rozwal
zombowcow i w podwoijne drzwi.
To Sala Odpraw. Jest raport opera-
cyjny, a na tytach GR i obraz (podpal
go, a dostaniesz RED JEWEL). Wroc
na korytarz i przez drzwi. Dwie GH.
Wejdz w drzwi obok schodow. To
Przebieralnia. W szafkach CR, obok
MDP i skrzynia. Z tyiu jest Ciemnia.
Wyjdz na zewnatrz i po schodach na
gore. Korytarzem prosto i do posa-
gu. Przesun oba popiersia tak aby
patrzyly na posag (ustaw je w od-
powiednich miejscach). Zabierz
drugi RED JEWEL. Wejdz w drzwi
obok i do pomieszczenia STARS.
Wez z szafki MAGNUM, z biurka
Chrisa — DIARY, a spod loga STARS -
GR. Wyjdz i pobiegnij za Sherry
(zabierz DIAMOND KEY). Z szafki
obok bierz SS. Po chwili spotkasz
Claire. Idz w prawao, min zamkniety
stolik i w drzwi. Znajdziesz sie

w Bibliotece. W dzbanku jest RH.
Wejdz po schodkach na poipietro

| iIdZ przed siebie az wpadniesz.
Wcisnij przycisk i po wyjsciu prze-
-sun pierwszy | drugi regat (od le-
wej) w prawo. Zabierz BISHOP PLUG.

wzigies BLUE CARD KEY i w odpo-
wiednie miejsca wioz RED JEWELS.
Dostaniesz KING PLUG. Wracaj pod
Przebieralnie, wejdz w biale drzwi
po drugiej stronie. Pomieszczenie
Dowodowe. S3 tu SS i film do wy-
woiania w Ciemni. Wyjdz przez
drzwi z boku. GH, SMALL KEY, MEMO
TO LEON, GR w szafce. W pokaoju na
tytach — HEART KEY. Na koncu przez
drzwi do Hallu. Na gorze otworz
maiym kluczykiem zamkniety stolik
(tam gdzie zostawiies Claire) -
czesci do pistoletu. Powrot do Hallu
I w drzwi z prawej - GH. Min pod-
wojne drzwi i prosto korytarzem,
potem w drzwi i dalej prosto. Zig-
noruj biate i udaj sie w drugie po tej
samej stronie — GR. Teraz wyjdz

I w biate — FAS i ROOK PLUG. Z kory-
tarza jeszcze RH. Teraz powrot

I w podwojne niebieskie drzwi (IR).
W pokoju za sciang jest sejf. Otworz
go (2236), zabierz SS i mape, z biur-
ka GR, a zza biurka — 2 -
niewidoczne CH. Wyjdz
przez otwarte drzwi

I przy uzyciu kiucza na
zewnatrz. Schody na dof. .
Na dole w brazowe drzwi
Z czarno-zoitg obwodka.
Sa tutaj - GH, GR, mapa

1 generator. Ustawienia —
gora, dof, gora, dot, gora.
WYyijdz i pobiegnij ha
parking (GH). Tam spotka--
nie z Ada. Popchnij woz

| wejdz w odsioniete
drzwi. 1dz korytarzem,
pierwsze napotkane P
drzwi zignoruj | wejdz w drugie
(przedtem jeszcze film). Beda tam
dwie cele — w pierwszej GH i BH,

a W drugiej koles (Ben). Po rozmo-
wie z szafki obok wez MANHOLE KEY
1 wracaj do biatych drzwi. To Psiar-
nia. Biegnij do studzienki i otworz ja
kluczem. Na dot, kanatami wymija-
Jjac pajaki i z drugiej strony. Sa tu
dwie pary drzwi — z maszyna do
pisania oraz z zamkiem na Plugi. Po
Wyjsciu z pomieszczenia z zamkiem
spotkasz Ade. PO animacji wyjdz
przez drzwi | przebiegnij na druga
strone. Winda w dot — SS, na gore

i na druga strone. Poprzestawiaj
skrzynie na dole pomieszczenia,
zalej je wod3 i zdobadz CLUB KEY.
Potem wroc do miejsca, z ktorego
zaczynafa Ada. Po przekazaniu
kiucza i SS komunikat od Claire.
Wracaj do Prosektorium (jest nieda-
leko pomieszczenia z generatorem).
Wejdz do srodka i zabierz karte do
Zbrojowni. Ze Zbrojowni (obok)
Magnum Rounds, dwa SS i (to co
sobie zostawites). Powrot na gore
po schodach i z pomieszczenia obok
MR, SS 1t WATCHMAN'S DIARY. Teraz
do hallu i pod helikopter — drzwi
obok 53 juz wywalone. W srodku
jest CHIEF'S DIARY, a w pomieszcze-
niu gdzie byfa Sherry — CRANK

| SECRETARY'S DIARY B. W drodze

z powrotem - gosciu z MR. Teraz do
haliu i w prawe drzwi daleko do
ostatnich drzwi na koncu drugiego
korytarza. Otworz je kiuczem. Pod

biurkiem — FAS, rozpal ogien w ko-
minku i zapalaj po kolei - srodkowy,
prawy i lewy. Kiedy pojdziesz po
trylb, ktory spadnie, wejdzie gosc —
30 GR. Bierz tryb i w nogi. Po dro-
dze znowu wpadnie - tym razem
SS. Idz do biblioteki, na gore po
schodach i w drzwi. Tam przebiegnij
i W drugie drzwi. Korba opusc scho-
dy, umies¢ tryb w machinie, wez
KNIGHT PLUG i zeskocz. Zobacz co

z Benem i przez kanaly idz po po-
mieszczenia z zamkiem na pionki.
Rozwal Birkina, wsadz plugi i z Ada
do wody i przez sluze. Sciekami udaj
sie do dyspozytorni - FAX TO THE
SEWER MANAGER, MR w szafce.
Potem winda w doi. Jako Ada bieg-
nij za kobieta - po drabinie na gore,
jak najszybciej pomiedzy robalami

i na dof. Po zejsciu przedstawi sie
Pani Birkin. Po akcji przejdz na
drugaq strone i po drabinie. Jako
Leon na drugg strone winda - 3 GH,

GR. Wez zawor i idz t3 droga co

Ada. Biegnij do wejscia. Opus¢ most .

Zzaworem, przejdz na drugg strone”
| podnies go. 2 GH, SS, drzwiami
prosto i na spotkanie z Ada. Teraz
na gore po moscie i w lewo — EAGLE
MEDAL ze zwiok | SEWER WORKER'S
DIARY. Po drugiej stronie zatrzymaj
wiatrak (przy uzyciu zaworu) i na
drugg stroneg, z niszy z boku zabierz
SMALL KEY i WOLF MEDAL. Wro¢
widna do pomieszczenia z 3 GH

I kluczykiem otworz zamkniete
drzwi. PO drabinie - MR i SS. Teraz
powrot do sciekow i do miejsca

Z zamkiem. Otworz go przy pomocy
medali i korytarzami az do kolejki
linowej. Przywoiaj ja z konsoli i jedz.
PO dojechaniu na miejsce zapal flare
zapalniczka i wez W. ROOM KEY jaki
sie oswietll. Teraz korytarzami
naprzod (W pierwszym — W rogu
zwioki z czesciami do Shotguna),

a w drugim GH, RH i BH. Jedz winda
na gore. W pomieszczeniu SS, MR

I FAS. Wyjdz na zewnatrz, zgarnij
mape i zjedz na dof, po czym kory-
tarzem idZ na sam koniec. Stamtad
wez POWER KEY i zapal monitor.
Rozwal goscia (SS) i wracaj do Ady.
Kluczykiem uruchom winde przy
pulpicie i le¢ z Ada do wagonika
(Uruchamiajac po drodze stacyjke).
Po akcji z Ada z rogu wagonu wez
SS i wyjdz na zewnatrz. Po rozwale-
niu drugiego wcielenia Birkina
wracaj do srodka. Gdy winda stanie
wWyjdz i przejdz przez szyb wentyla-

cyjny. Idz przez drzwi (GH) i prze-
pchnij skrzynie stojaca na srodku na
winde. Winda zjedz na doi i prze-
pchnij skrzynie az pod sam podest
na koncu waskiego korytarza, tak
zebys moat wejs¢ na gore. Nie
wchodz tam. Po drodze zabierz
notatke i SS i idZz do matej windy. Na
dole uruchom moc. Teraz wroc do
miejsca, w ktorym wyskoczyies

Z szybu i jedz winda. Idz w drzwi

Z lewej strony. Biegnij na pomost
niebieski i le¢ pod zamrozone drzwi,
Tam jest FAS oraz FUSE CASE. Przy
pomocy sprzetu wsadz bezpiecznik
na miejsce i wracaj do pokoju,

z ktorego odchodza wszystkie trzy
korytarze. Wsadz bezpiecznik i uru-
chomisz zasilanie. Teraz idz w czer-
wony korytarz. Otworz siuze i bieg-
nij W prawo pod dwie pary drzwi.
Otworz te z prawej i wez LAB KEY
CARD, FLAME THROWER, REGISTRA-
TION CARD i LAB SECURITY MANUAL.
Teraz wejdz przez szyb wentylacyj-
ny i z szafki wez 2 SS. Wyjdz z po-
mieszczenia i biegnij na druga
strone. Wyjdz przez drzwi (2 CH)

i zejdz po drabinie. Wejdz w drzwi
. i1 biegnij przed siebie - po drodze

bedg 3 GH. Biegnij prosto i w drzwi.
Znajdziesz sie w Pomieszczeniu
Kontrolnym. Z monitora zabierz
mape i wejdz w drzwi z prawej.
Biegnij prosto i w prawo. Omin
spadajace larwy i otworz drzwi.

W srodku zaftatw ¢me, rozwal cho-
dzace po klawiaturze larwy i zaloguj
sie do komputera jako GUEST. Wroc
szybko do niebieskiego korytarza,
otworz sluze, wbij odciski palcow

I zabierz amunicje do Machnie
Guna. Teraz wyjdz i idZz w drzwi po
drugiej stronie miejsca gdzie zabites
cme. W pierwszym pomieszczeniu
otworz szafke kluczykiem znalezio-
nym przy flarach - czesci do Mag-
numa (i FAS). W trzecim pomie-
szczeniu jest P. ROOM KEY. Wez go
| wracaj do windy, ktora cie tu
wwiozia - gos¢ z MR. Udaj sie do
miejsca, do ktorego dopchales
skrzynie, wejdz na nia, na nastepna
i Na podest. Na gorze otworz klu-
czem drzwi i idz do srodka. Po
scenie zabierz MASTER KEY i spadaj
winda na dot (po drodze rozmowa

z Claire). Kluczem otworz drzwi
maiej przybudowki, wez Sherry

1 W windzie ponownie kiuczem
otworz zamek z tyiu. Z samego
konca pociagu zabierz PLATFORM
KEY, wyjdz z pociggu, otworz furtke
1 wigczy sie stoper. Przejdz mo-
stkiem, zabierz N. PLUG | Y. PLUG

1 udaj sie do drzwi z tyiu. Tam wioz
wtyczki, traf Birkina 2-3 razy z Mag-
numa i dokoncz sprawe przy pomo-
Cy wyrzutni zrzuconej przez Ade.
Wracaj do pociggu | otworz brame
zamykajaca droge. Teraz wejdz do
pociqgu i przesun dzwignie w stero-
whni. PO animacji wyjdz ze sterowni.
Przebiegnij na tyt pociagu. Zaczekaj
na potwora i wal ze wszystkiego co
masz, po czym biegnij do przodu.

Wroc do pomieszczenia, z ktorego
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Po drodze do komisariatu zgarniaj
amunicje i rozwalaj zombiaki. Po
dojsciu do sklepu wez GR i zaczekaj
na gosci. Martwemu sklepikarzowi
zabierz shotguna i biegnij do komi-
sariatu. W holu otwarte sa tylko
jedne drzwi — od rannego policjanta
wez karte magnetyczna. Uzyj jej
przy komputerze do odblokowania
reszty drzwi. W sali odpraw prze-
czytaj OPERATION REPORT. Potem
W sgsiednim pomieszczeniu skorzy-
staj z zapalniczki do oswietlenia
obrazu — dostaniesz pierwszy ka-
mien. Przy posagu na pietrze prze-
staw dwa kamienne popiersia pod
przeciwlegle sciany i ustaw je na
Zapadniach. WezZ drugi kamien.
Sejf w biurze kapitana otworz
kombinacjg 2236. W STARS ROOM
przeczytaj CHRIS'S DIARY i wez
medalion z jednorozcem. Z pancer-
nej szafy wez shotguna, a wycho-
dzac przeczytaj FAX. Medalion
wsadz w otwor statui stojacej

w giownym holu i wez klucz, ktory
Z nigj wypadnie. Pojdz z nim do
Archiwum i otworz drzwi. Znaj-
dziesz tu korbe (po uzyciu schod-
kow) i raport patrolowy.

W bibliotece wpadnij do dziury

I ustaw szafy: dwie pierwsze od
lewej przesun w prawo. Z nowo
powstalej niszy wyjmij BISHOP
PLUG. Na balkonie opusc drabine,

d Z poczekalni wez maty kluczyk

| przeczytaj SECRETARY'S DIARY A.
Teraz skieruj sie na dach, gdzie
pionie helikopter. Z dachu zejdz na
dot po schodach i udaj sie do szopy
| na dole. Znajdziesz tutaj SS i zawor.
Z zaworem wroc do helikoptera

i Ugas go woda. Z dymiacego wraku
zabierz amunicje.

Teraz pojdz do miejsca, gdzie

W sciane whity byt helikopter

| przejdz do drzwi z drugiej strony.
Znajdziesz tu drugi klucz oraz dwa

migjsca czekajace tylko na czerwo-
ne kamienie. Wigz je, a dostaniesz

KING PLUG. Udaj sie do biatych

Cheecie wiedzie¢ jak zagrac najchiodniejszym
gosciem w RE2? S3 dwie szholy. Wediug
pierwszej nalezy najpierw przejsc jedna z postaci
(dowoina) scenariusz A z oceng A (ocena
pokiazywana jest na samym koficu, po outrze

i napisach) a nastepnie, korzystajac z save'a
Ktory powstanie przejSc scenariusz B rowniez

z ocena A. Oceny zaleza od tego, jak graliscie.

| Aby ukoriczy¢ gre z jak najlepszym wynikiem
naleiy: nie uzywac First Aid Spray'ow (Zadnych),
jak najrzadziej zachowywac stan gry (nie wiecej
niz 4-5 razy) oraz nie uzywac MAC-11 (podniesc
moina, ale strzelac z niego - nie). To wszystko
si¢ jakos sumuje - jezeli uiyjesz FAS raz, to
save'owac mozesz maksimum dwa razy, jeieli
FAS - dwa, to save jeden itp. Podejrzewam, ze
nie powinno sie tez uzywac innych broni procen-

drzwi niedaleko Ciemni — znajdziesz
tam SS oraz film do wywolania.
Potem wyjdz z drugiej strony

| spotkasz sie z rannym policjantem.
Tak... Po rozwaleniu dostaniesz
trzeci klucz i znajdziesz jeszcze
amunicje i MEMO TO LEON. Teraz
skieruj sie do pomieszczenia z we-
neckim lustrem, ale najpierw wez
CO sie da“z drugiego — w ten sposob
ominiesz lickera. Z pierwszego
pomieszczenia zabierz ROOK PLUG

I CORD (mozesz opuscic nim okien-
nice w jednym z korytarzy) i wiej.
Teraz dojdz do jedynego pomie-

* sZczenia, jakie otwiera trzeci klucz

I na koncu skieruj sie po schodach
ha dof. Porozwalaj co sie da i udaj
sie do pomieszczenia z generato-
rem. Uruchom ga przy pomocy
kombinacji gora, dot, gora, dof,
gora. Teraz pobiegnij do drzwi
prowadzacych na parking i dojdzie
do spotkania z Ada. Pomoz jej

| potem udaj sie w jej slady. Spotka-
cie Bena. Po rozmowie wez MAN-
HOLE KEY. Potem biegnij do Psiarni
| Zejdz na dol studzienka. Po zamia-
nie w Ade zbierz dodatkowa amuni-
Cje I udaj sie do pomieszczenia ze
skrzyniami.; Ustaw je tak, aby two-
rzyty most pomiedzy jedng poika

a druga. Potem wiacz sluze, a cate
walebienie napetni sie woda. Po
pudfach przedostan sie na drugg
strone i z szafki wez klucz, a ze
SCiany mape. Potem wroc do miej-
sca gdzie Ada odda rzeczy Leonowi.
Jako facet wracaj ha gore po scho-
dach do miejsca gdzie zszedies do
podziemi i wejdz w drzwi w rogu.
Znajdziesz tam MAGNUM, NIGHT
WATCHMAN'S DIARY i amunicje.
Teraz leC do pomieszczenia na
koncu korytarza z pomieszczeniem
z weneckim lustrem. W srodku
zapal ogien i przekrec zawory -
srodkowy, prawy i lewy. Z obrazu
odpadnie tryb. Wracaj na gore, do
Biblioteki, wejdz po schodach na
gore i w drzwi. Po krotkiej wedrow-
ce znajdziesz sie na strychu. Przy
pomocy korby opusc schody, w od-

towych (Flamethrower albo Spark Gun), alé hie

. mam pewnosci czy to wplywa na urynik. Oprocz

tego wainym czynnikiem jest tei czas - w zasadzie
aby zagrac Hunkiem powinno sie trzymac bariery
trzech godzin - powyzej tego jest szansa, 7e nie
tdostaniecie tej opcji. Druga szlola to taka, ze
nalezy jedynie scenariusz B przejsc z ocena A

I czasem do trzech godzin. Ale nie jestem pewien.

Hunk to fajny gosc. Jest jednym 2 komandosow, .
ktorzy podczas animacji w Srodku gry przybyli

Z Umbrelli po G-Virus, Od poczatku sivoje] misji
jest uzhrajony po zeby: ma Remingtona (20 sztuk
amunicji), Maghum (16), H&K (168) i trzy mie-
szanki listkow niebieskich i zielonych. Musi mu
to wystarczyc, bowiem Hunk nie moze podnosic
przedmiotow. Jego zadaniem jest przejscie od
pomieszczenia, gdzie przez $luze do oczyszczalni
sciekow wszedt Leon ai na drugie pietro.
Przejscie tej misji jest naprawde trudne, ale
warto spréhowac.

cian z wystajacymi raczkami. Ale jezeli chcecie...

powiednie miejsce wsadz tryb i na
koncu wcisnij przycisk — dostaniesz
KNIGHT PLUG. Potem wskocz do
szybu. Na dole zorientuj sie co sie
dzieje z Benem i wracaj do pomie-
szZczenia obok generatora mocy —
do prosektorium. Zabierz stamtad
karte do Zbrojowni i idz tam.

W srodku zbierz amunicje i le¢ do
studzienki w Psiarni. Wejdz do
srodka i udaj sie do pokoju z za-
mkiem na Plugi. Rozwal potwora

i1 Otworz zamek. |dz az natrafisz na
pomieszczenie z SEWER MANAGER
FILE i amu- - .

nicje. Po
Wyjsciu
Zostaniesz
postrzelony
I Znowu
przyjdzie
czas ha Ade. §
Pogon za |
kobietg,

a po skon-
czonej
animacji
zejgzpadoly 0
00 drabinie, Ie——

[t

Po ponownym wecieleniu sie w Leo-
na wejdz do pomieszczenia ze
sprzetem, wez zawor i ruszaj na ..
podbgj sciekow. Po wejsciu do nich
wez z niszy WOLF MEDAL, potem

_-Pochodz sciekami az do pomie-

szczenia, gdzie bedziesz mogi
podnies¢ most. Przejdz na drugg
strone i opusc go, Pobiegnij przed
siebie az do napotkania aligatora.
Kiedy zaatakuje wracaj, zrzu¢ butle
Wwiszacg na scianie i kiedy chivyci ja
W pysk — strzel (muzyka ze ,5ZCZEK"

- w tle). Idz dalej, po drabinie i na

koncu mostka zabierz EAGLE MEDAL
| SEWER MANAGER’S DIARY. Teraz
wyigcz wiatraczek przy pomocy
zaworu i ha druga strone. Potem
pobiegnij do panelu znajdujacego
sie obok lejacej sie wody i wrzuc
oba medaliony. Po otworzeniu sie
przejscia skorzystaj z niego. Po
dostaniu sie do wagonika uruchom
go stacyjka z boku i jazda. W czasie

GAME START
| EXIT

Jest jeszcze moZliwosSE zagrania Tofu. Ten koles
ma taka misje jak Hunk, tyle, 2e jest uzbrojony
tytko w noz. Aby nim zagrac trzeba skofczy¢
szes¢ razy gre (scenariusz A, scenariusz B, A, B,
A, B i miec save'a z Hunkiem na karcie pamieci)
| wszystiie z ocena A. Po tym moina zagrac
gosciem przebranym za serek Tofu. Animacje
tego goscia jest slaba - to po prostu duy szes-

jazdy czeka cie jeszcze maia strzela-
nina. Po wyjsciu z wagonika zapal

flare i wez W. ROOM KEY, a nastep-

nie sSmigaj dalej. Po drodze {(mozesz
wysiugiwac sie Ada przy ekstermi-
nacji zombiakow — w kanatach tez
mogles, ale bez przesady - to ko-
bieta) zgarnij jeszcze czesci do

Shotguna. Po dojsciu do pomie-

SzCzenia na gorze zgarnij amunicje

| wyjdz na platforme na zewnatrz.

W srodku wagonu znajdziesz amu-

nicje i kluczyk do uruchomienia tej
windy”. Przy pomocy kluczyka

odpal sta-
cyike na
zewnatrz

i Smidaj

w dot. Po

drodze nie

mogto
oczywiscie

Zzabraknac

atrakcji

W postaci

nowozmu-

towanego

Birkina.

_ Zatatw go
-1 wracaj do kabiny. Na dole pozwie-
' dzaj pomieszczenie gdzie ziozyles
- Ade i wyjdz na zewnatrz. Udaj sie
- hiebieskim korytarzem do zamrozo-

nych drzwi i przerob FUSE CASE na
MAIN FUSE. Wroc€ do generatora
przy zbiegu trzech korytarzy

I wsadz bezpiecznik. | nastanie
swiatlosc. Teraz idz do czerwonego
korytarza i wejdz w drugie drzwi

Z prawej strony. Wez LAB SECURITY
MEMO, TEMPORARY USER NOTE

| FLAMETHROWER, uruchom zrasza-
cze w komputerze i podpal plame
oleju (albo spal rosline z miotacza).
Teraz wejdz w szyb, z ktérego
wystawaia. W tym pomieszczeniu -
Znajdziesz stos amunicji. Otworz
drzwi i 1dZ na drugg strone koryta-
rza. Po otworzeniu Sluzy rozwal
rosliniaki i idz dalej. Po zejsciu na

~ doi po drabinie przejdz do Pomie-

szczenia Kontrolnego. Po wyijsciu
na korytarz z drugiej strony pojdz

W lewo i z szafki wyjmij czesci do
MAGNUMA. Potem przejdz dalej
i zabierz RED LAB CARD. Z karta

Wyjdz z pomieszczenia i przejdz na

drugg strone (obok spadajacych
larw). W srodku zabij ¢me, poroz-

walaj larwy na klawiaturze i zaloguj
sie jako GUEST. Teraz wracaj do
korytarza niebieskiego i idz do
zamknietej sluzy. Otworz ja | wbij
tam swoje odciski palcow. Po wy-

Jjsciu wejdz w drzwi obok, zapal

Swiatto i wez MO DISK i amunicje.
Kiedy pobiegniesz z dyskiem do

miejsca przeciecia korytarzy, spot-

kasz Ade. Po bolesnej scenie biegnij
do pomieszczenia z terminalem
komputerowym na dole (tam gdzie
schodzi sie po drabinie). Uzyj dysku,
wejdz do srodka i uruchom winde.
No i rozwal tego giupiego stwora...
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Ze strozowki wez klucz i 'w'ejdz' do ' Jako Claire, wydostan sie na gore. nie, wioz je w dziury za obrazem winde i wjedz na gore. Udaj sie
komisariatu. Z dachu przedostan Otworz drzwi do kostnicy i wyjmij W pokoju szefa. Przed wejsciem do teraz do wschodniej czesci, do
sie do pokoju detektywow (skro-  z szafy karte magnetyczng. Wejdz  windy przeczytaj jeszcze CHIEF'S zamrozonego laboratorium. Tam

tem, z korytarza wyjdz na zewne- do pokoju, w ktorym stoi maszyna  DIARY i lezacy na ziemi MAIL TO przeréb FUSE CASE na MAIN FUSE.
trzne schody i nimi na dof). Tam zarzadzajaca energia. Znajduje sie CHIEF. Upewnij sie, ze masz przy Z beczki podnies jeszcze spray.
wez koto zaworowe i otworz sejf  tam roslina oraz mapa podziemi. sobie F. AID SPRAY oraz wyrzutnie  Pobiegnij teraz do generatora
kombinacja 2236. Wro¢ na dach Nastepnie podejdz do panelu ste- granatow z zatadowanymi ACID i wsadz tam MAIN FUSE, co do-

I zagas pozar spuszczajac wode rowania i ustaw heble: gora, gora, ROUNDS i zjedz na doi. Pogadaj prowadzi zasilanie do wszystkich
z boilera. Z pokoju koto helikopte- dét, dot, gora. Potem za pomoca troche z rozwscieczonym szefem, pomieszczen. Pole¢ do zachodniej
ra wez kartg pm - karty ktory wyjasni wiele z tego co sig strefy. Tam w sypialnym pokoju
magnetyczng fas s otworz tutaj dzieje. Gdy zostanie zabity Z kanapy podnies karte magnety-
i za je] pomo- § drzwido  przez potwora, zejdz na dot i stocz - czna, a przy komputerze lezy LAB
ca odblokuj pomie- walke z Wiliamem. Wro¢ nha gore SECURITY MANUAL. Kanalikiem
drzwi w gto- sZCzZehia po Sherry i idz dalej korytarzami. wejdz do sgsiedniego pomie-
wnym holu z bronig.  Cdy zejdziesz do kanaiow, dziew- szczenia.

(wez tez Pozbieraj czynka nieopatrznie stanie przy

stamtad W nim jednym z otworow sciekowych. Po zatatwieniu dwoch lickerow
granatnik). amunicje Z szafy pancernej wyjmij opako-
Przy posagu do gra- W pomieszczeniu ze skrzynia wania naboi. Otworz ostatnie

na pietrze natnika-  przeczytaj SEWER MANAGER FAX.  drzwi w zachodniej czesci. Za nimi
przestaw oraz wez Zjedz winda na doétf. Natkniesz sie znajdujg sie dwa roslinopodobne
dwa kamien- przed- na rannego Leona. Rusz na poszu-  stwory - granatnik doskonale

ne popiersia mioty kiwaniu Ady. We wnece w kana- sobie z nimi poradzi. Opusc sie po
pod przeciw- Zz szafki, fach przy ciafach znajdziesz WOLF  drabince i wejdz do giownego
legie sciany i ustaw je na zapa- jesli Leon ci jakiekolwiek zostawit. MEDAL oraz FLAME ROUNDS. Nie laboratorium. Udaj sie do pomie-
dniach. Wez rubin. Biegnij teraz przez garaz do wiezie- walcz z pajakami, duzo prosciej szczenia P4, gdzie ze stotu zwin
W STARS ROOM porozmawiaj nia. Zabierz beity do kuszy, az celi  jest szybko przebiec pod nimi kiucz. W sali z monitorami spot-

Z Leonhem i wez od niego CHRIS'S obok wez lewarek. Wragaj na gore.. i przedostac sie do.dalszej czesci -kasz Anette. Wroc sie teraz do
DIARY. Na jednym z biurek lezy - W sypialni policjantow z szafki - kanatow. Tam przy matym wodo- ; mlejsca adzie wzigtes P-EPSILON
kiucz, a w szafie znajduje sie nocne; pc:cinl_eé ACID ROUNDS, | : spadzie wskocz na’ !ewv w-,fstep REPDRT Przetransportuj skrzynie
kusza. Gdy bedziesz wychodzic¢ a z pryczy WATCHMAN'S DIARY. Na  iprzejdz ; do miejsca,
przyjazie fax. W bibliotece ustaw  stole lezg jeszcze tasmy z tuszem. przez = [Fii z ktorego
szafy: dwie pierwsze od lewej Udaj sie do giéwnego holu. Tam na * drzwi. Udaj | EnEE bedziesz
przesun w prawo, a ostatnia balkonie pierwszego pietra ha-- - = = sie’ balko- § mogt wsko-
w lewo. Z nowo powstatej niszy jednej ze scian-wisimedalion zna- nem dalej, | czy€é na
wyjmij SERPENT STONE. Z pokoju malowanym jednorozcem. Wsadz a kotem polke. Znaj-
przesiuchan wydobadz EAGLE go w otwor statui w na parterze. = zaworo- duja sie na
STONE oraz podnies ze stofu F. W archiwum podsun schodki pod wym o- niej drzwi,
AID SPRAY. W pomieszczeniu szafe 1 wez z niej zapalniczke. puUsC sobie ktére otwo-
w poblizu ciemni za pomoca Przeczytaj takze PATROL REPORT platforme. rzysz nowo
wytrycha otworz szuflade i wez W pokoju odpraw zapainiczka PO drugiej zdobytym
C4. W tym samym pokoju odszu-  rozpal w kominku i podnie$ drugi  stronie = kiuczem. Za
kaj jeszcze strzaly do kuszy i film  czerwony kiejnot. Otworz drzwi ponownie nimi czeka
(mozesz go wywoifac w ciemni). obok pokoju przestuchan zielonym  ja3 podnies. cie konfron-
Z sgsiedniego pomieszczenia wez  kluczem. Wewnatrz zapal ogien Po lewej - = tacja
detonator z biurka (polacz go w piecyku i odkre¢ gaz w popier- leza FLAME ROUNDS, dwie zielone z twoim przesladowcy. Po walce
z materiatem wybuchowym) siach w kolejnosci: 12, 13, 11. roslinki i stoi maszyna do pisania. biegnij na gore, do miejsca gdzie

i naboje z szafy. Bombe podioz Z obrazu wypadnie kolo zebate. Otworz drzwi i pobiegnij koryta- uzywaies MAIN FUSE. Natkniesz
pod drzwi, ktore zniszczyt dziob Wez je, a ze stolu podnies jeszcze  rzem az do wysypiska smieci. sie na ciaio Anette. Zabierz jej
helikoptera. W prywat- e - — . Przejdz przez wode i wejdz po MASTER KEY i udaj sie do windy.
nym skrzydle szefa drabinie na gore. Przy ciele labo- Zjedz nig na niedostepny dotych-
Z kosmetyczki wez ranta znajdziesz drugi medalion czas poziom. Wejdz do pociagu .
spray, przeczytaj SEC- oraz SEWER MANAGER DIARY. I udaj sie na sam jego koniec. Lezy
RETARY'S DIARY B, Wroc teraz az do wodospadu, tam kolejny klucz. Wyjdz na ze-

d Z pokoju dyrektora
zabierz kiucz. Otworz
nim drzwi na parterze
i zejdz do podziemi.
Wejdz do studzienki,
w ktorej spotkasz
dziewczynke, Jako
Sherry, w pomieszcze-

gdzie w zamek wsadz dwa meda-  wnatrz i otworz furtke. Znajdz
liony. Droga wolnha. Biegnac po JOINT S PLUG i JOINT N PLUG.
platformach dostaniesz sie do ., Wsadz je do generatora i przygo-
podziemnej kolejki. Podejdz do tuj sie na prawie ostateczng roz-
panelu i przyzwij wagon. Wsiadaj  grywke. Nawiedzi cie po raz ostat-
i pojedz do drugiej czesci podzie-  ni koles, ktory cigale za toba cho-
mi. W korytarzu w lewej odnodze  dzi (podejrzewam, ze jest to mu-
przy ciele zmariego cziowieka lezy tacja Tyranta z pierwszej czesci,

niu z trzema skrzyniami SPARK SHOT., Zejdz na dol. Idz ale to tylko moje domysty — Brt).
ustaw je tak, aby two- = korytarzem az dotrzesz do moni- Musisz oddac kilka strzaiow z ara-
rzyly most pomiedzy jedng potka  film (do wywolania w DARK ROOM). torow, przy ktérych znajdziesz natnika (najlepiej zeby byt zatado-
a druga. Potem wiacz $luze, a ca-  Udaj sie na strych, gdzie za pomo-  C PANEL KEY. Wr6¢ do Sherry wany FLAME ROUNDS). W pewnym
ie wgtebienie napetni sie wod3s. cg lewarka opusc stare schody. I uzywajac klucza przyzwij platfor- momencie jakas dobra dusza

Po drewnianych pudiach przedo- Trybik wsadz w brakujace miejsce me. Gdy bedziesz nig zjezdzat (prawdopodobnie zyjgca jeszcze
stan sie na druga strone i z szafki i wiacz maszyne. Odsioni ona tajng  w dot, zaatakuje Wiliam. Po walce  Ada) rzuci bazooke. Jeden celny
wez klucz, a ze sciany mape. wneke, z ktorej wez pofowke BLUE  z nim kolejka sie zablokuje. Wydo-  strzat i po kiopocie. Teraz wiacz
Pobiegnij jeszcze do pomieszcze-  STONE. Druga zdobedziesz po stan sie otworem wentylacyjnym.  zasilanie i wskakuj do pociggu.

nia na potnocy i wez z niego wiozeniu dwoch klejnotow do Przy zwlokach zofnierza lezy P- Czeka cie jeszcze jedna walka, ale
amunicje do wyrzutni granatow. ptaskorzezb w pokoju kofo helikop- EPSILON REPORT. Udaj sie do sa- po tym co przeszedies, to hapraw-

tera. Gdy bedziesz miat trzy kamie- snednlego pomleszczema Przyzwij de nic wrelklegn
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HERB -:roélma regenert.uqca ﬂd 5 do 9 punktﬂw zvma
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sgtern} tz,wala na niszczenie glazow i kamieni.
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_ Bonaire'a. Tu

okret i porozmawmj Z kapitanem Pr__.;
przez zatoge wroc do swojej kajuty.
Wybuchnie sztorm i statek sie rozbueé Budzisz
_ sie w domku Jessa, porozmawiaj z nim i udaj
~ sie do chaty Wendella. Okazuje sie, ze starzec
_jest uwigziony we wtasnym koszmarze i bez
'?apomow umrze. Odnajdz Septimusa. Poleci ci
- on odnaleZc ksiege, ktora znajduje sie
‘W TARN'S MANOR. Wyjdz z wioski, udaj sie na
wschod, az do siedziby Tarna. Musisz zwiedzic
wszystkie komnaty, az odnajdziesz
BOOK OF ELNA. Niezwlocznie zanies ja
Septimusowi. Teraz wejdz do snu starca.
Musisz stoczy¢ walke z bestig, ktéra pilnuje
Wendella. Gdy wygrasz powrocisz do
rzeczywistosci, a staruszek wyzdrowieje. Teraz
udaj sie do kosciota porozmawiac z Ronanem.
Pomadi sie z nim i wroc do domu Septimusa.,
Nastapi wybuch w kopalni. Idz do chaty Olena.
Chiopak lezy nieprzytomny. Wniknij w sen
| porozmawiaj z Lymanem i Olenem. Odnajdz
Zane i pogadaj z nim. Wro¢ do chiopakow.
Gdy wysadza szyb, zaatakujg Murggi. Wykoncz

~je i wroc do rzeczywistosci. Olena nie udato sie

uratowac. Idz do Jessa i wez od niego bombe.
Idz z nia do kopalni i wysadz wejscie. W Coal
Mine odszukaj Lymana, nad ktorym znecajg sie
malpy. Przed Smiercig odda c¢i swoj klucz.
Wro6¢ | otworz drzwi do maszynowni. Uruchom
‘maszyne przeiaczajac dzwagnle lewa, lewa,
prawa, lewa. Teraz mozesz jezdzic
wagonikami. Po kopalni poruszaj sie
zmieniajac zwm‘tnice | wiaczajac jeszcze jedng
maszyne. Gdy znajﬂmesz Jaylena wez od niego
klucz. ZWIedzaJ E!alej kﬁpamie Zwaly gruzu
mozesz wysadzac bombg. Kolejny kiucz

- Znajdziesz W szkatuice‘ Przy starEJ windzie
dolng dzwignie ;arzestaw trzy razy a gorna raz,
Toporng maszyne uruchomisz skaczac po niej.

Wracaj do wioski i pﬂmzmaw:aj Z Sybill. 1dz do

Jessa i we? od megﬁ %&wmw ktore poioz na
grobie Olena. Znstamesz Wezwany do krypty.
W Srodku w komnacie z piecioma swietymi
wzywaj ich w kolejnosci Enumermac od lewej)
3, 2,4, 1, 5 i w komnacie wyzej wezwij

 gidwnego, a otworzy przejscie. _at}_y_aasta_ﬁ_;ﬁg :

do tajnej krypty musisz ustawic dwie pary
dzwigni, W prawej dziurze ustaw obydwie na
prawo, a w lewej jedna na lewo, a druga na
prawo. W nowoodkrytym obszarze musisz
- zapalic lampy (potem bede je rowniez nazywat
orbami) W kolejnosci: prawa, lewa, doina,
gorna. W komnatach, ktore sie zapetlaja
musisz poruszac sie systemem: jedno
pomieszczenie do przodu, dwa do tyiu.
Dotrzesz do bossa. Wez od Larsa podarunki
j wracaj do wioski. Udaj s&e do r:lomu Naciu
i porozmawiaj ze =
wszystkimi.
Wejdziesz do snu

_ musisz pamietac,
 7e posagi mozna
'_i_:=.fpfseiaczac miedzy
- czerwonymi

a mebieakimi

- bom ba F'a
- 'kaenczemu -
~ demona wr@cf (6]
 rzeczywistosci.
- .Dowresz sw ze

: - ?’a Ly i et
_,.-._-tlostamesz IRGN FLﬁﬁL 2a jej pﬁmﬂ{;’a mozesz |
' '~"'ro_zwa!aé kamiemal Uﬂa; SE@ teraz na oo

£ ;ff{'l 5,3 ae} DESF‘AIR DESERT, Mezesz

- poruszanie sie pod _
- piaskiem. Teraz teleportuj

~ Tam musisz uzyska¢

kamiennych straznikow.

domem handlarza (lokacja CLIFF OF MADNESS).
Na pustyni, w jaskini poiazuneq W WEST DESPA!R
DESERT znajdziesz
SAND CAP. Pozwoli on na

sie traba powietrzna.
Miedzy lokacjami poruszaj
sie W tym kierunku,

W Ktorym wieje wiatr,

W ten sposob dostaniesz
sie do ANCIENT TEMPLE.

aprobate wszystkich

Odszukaj ich. Na wysokie
p6tki mozesz dostac sie
ustawiajac kamienie jeden :
na drugim. Gdy dogadasz sie z nimi, wroc dn
tronu. Otworzy sie przejscie. Wajchy roziozone
na kolcach poprzetaczaj za pomoca bomb.

W komnacie z migajacymi platformami musisz
trafic w nie kamieniem o wiasciwym symbolu.
W pomieszczeniu ponizej po zatatwieniu
wszystkich wrogow utdz kolejno na sobie
glazy przedstawiajace: wodeg, stonce, ksiezyc,
gwiazdy. W dwoch podziemnych pokojach
musisz ulozy¢ w prawym: gwiazde na doinej
platformie, ksiezyc na lewej, wode na prawej,
a slonce na gorze. Natomiast w lewym:

gwiazda na garnej, ksiezyc na prawej, wode

~ na lewej i sfonce na dolnej. Teraz wykoncz

mumie i wracaj do wioski. Udaj sie na plaze
| wejdz do jaskini. Sg to podziemia COASTAL
CAVE. Najpierw musisz zdoby¢ MERMAN
BOOTS. Na wysokie potki dostaniesz sie
wskakujac na wielkie kule. Musisz je tylko

odpowiednio ustawic FOZW&I&]QC stup, ](tDW ije

trzyma i powoduje, ze sie obracaja.

Po rozwaleniu bossa zabierz prezent.

Proponuje teraz zwiedzic okolice i poznaerac
jak najwiecej szkatufek W tym miejscu mam
19 LIFE VESSELS oraz

16 GILDED FALCONS.

W wiosce okaze sig, ze
przybyt nowy gosc. JéSt
nim éliczna Meia, ktéra

§ po ludzkich snach.
fﬁPﬁmzmawnaj z Yurim,

do domu Myry. Przyjdzie

Septimus i pokioci sie

Z Meia. Kiadz sie spac.

W nocy zaatakuje cie

Klein. Staraj sie go ztapaé

¥ w wiosce. Wkrotce

 stwierdzisz, Ze to

bezsensewne i Wrér:lsz spac. Nastepnegm dnia
2 do "ega goscra Pmrﬂzmawmj

".ﬁi%wa .;. A ‘

takze potrafi pocimznwac

;::-'_Lutasern i Septlmusem !dz'

.jaca w_oda Gdy wvcfﬂstamesz sie na.

' du sreb:e s;aac' Rano od Jessao 7V

Teraz swe kroki skieruj na bagna MAFR

Na bagiennej wysepce stoi lampa. MGZESZ ja
zapali¢ strzelajac do niej z tuku. Spowaduje to
odsioniecie howego przejscia. Zapraszam do
REPTILE LAIR. W pomieszczeniu z kolcami
musisz prze-
transportowac
kamien na ostatni
drewniany pomost
i dopiero stamtad
skoczycC na potke

Z dzwignig. Gady
rozwalaj najpierw
likwidujac posaoi,
a potem jaszczury.
Nie moga sie
wtedy odradzac.
Statue, obok ktorej
stoi zhak

z hapisem KEEP OF
THE TWIN REPTILES
Zlikwidujesz niszczac maczuga jej duplikat pare
komnat dalej. Sciane ze szczeling wysadz za
pomoca bomby. Po zgfadzeniu bossa wez
FIRE SCROLL oraz SAPPHIRE CREST.

Gdy wrocisz do wioski okaze sie, ze Giles jest
niewolnikiem swojego koszmaru. Udaj sie do
jego domu, porozmawiaj ze wszystkimi

i wniknij do snu. Przy save point za pomoca
maczugi zepchnij kamienne kolumny do dziur.
W komnacie z lampami zapalaj kolejno te,
ktore migaja. Gdy zaktywujesz wszystkie
pojawi sie teleport. Glazy w ksztaicie twarzy
musisz omijac z tylu, inaczej pozamykajg sie
przejscia. W kolejnej komnacie z orbami zapal
je w kolejnosci: gorna lewa, dolna prawa,

- dolna lewa, gorna prawa. Giownego bossa

proponuje zatatwic z fuku. Po powrocie do
Fzeczywistosci udaj sie na poinoc do
MAGYSCARU. Tam pogadaj z mieszkancami

‘wioski, a gdy odejda, maczugg zrob dziure

W scianie nad oitarzem. Kolczaste krzewy
niszcz za pomoca ognistych lamp.

Pod koniec levelu w kemnacie z czterema
wajchami zanim je przestawisz musisz

w sgsiednich pomieszczeniach pozapalac
$wiatfa. Gdy tego dokonasz ustaw dzwignie:
gorna lewa na prawo, gorna prawa na lewo,
dolna lewa w gore, doina prawa w dol. Potem
czeka cie kolejna potyczka z bossem.

Po powrocie do wioski porozmawiaj

Z Septimusem, a potem z Meig. Idz przed
sanktuarium i po naradzie z Septimusem
wejdz do kosciola tylnym oknem. Dostaniesz
sie tam skaczgc z nagrobka na mur. Pamieta;j,
Z€ dzwignie mozesz przefaczac strzelajac

Z fuku. Problem ze znikajaca ksiazka rozwigze

Septimus, musisz 9o tylko o to poprosic.
BOOK OF RUNE wsadﬁ w brakujace miejsce do
'szafv Na pletrze W komnacie z wieloma

krzestami paustawmj {e na zapadniach,
-4 etrzymasz BOOK OF VERSE. J3 takze umiesé
."w szaﬂe Do wajchv ktora znika, mozesz

ko wtedy, gdy ani razu nie

-.__.'_d@tkﬂtaﬁz'":_d*{wanu Po odnalezieniu Ronana
 wracaj do wioski i idz spac. Nastepnego dnia
_ _:.--:‘dowiesz sie, ze Sybill nie zyje. Pogadaj z Kisha
".;.-it 1z na cmentarz PO rozmome_z Sﬁﬂtrmusem

L A

bezzwiocznie. Otrzymasz od niego épfﬁmg;; o

BEAN. Za pomoca tej fasoli, po zasianiu jej
W specjalnych drewnianych (zoitych i piaskich)
doniczkach mozesz wysoko skakac. Skorzystaj

2 tej moz!iwuscr juz w jego domu aby dostac

sie do szkatuly na szafie. Udaj sie teraz do
UNDERGROUND WATERWAY (WATER MILL).
Aby sie nrzedostar: przez te pod21emla musisz
odnalez¢ i rozwalic maszyne przepompowu- _




_ pogrzeb i porozmawiaj z Septimusem. Dd

. po raz kolejny nawiedzit koszmar.

. -z budynku i rozwal wszystkie Murggl We;dz |

A ”’l trzema WIE'H(Iml b nkanil

.~ Qostar ICY 1 WYGoogdz _skanyml te
Z niej ¢ KEY otwierajacy wrotado =~ ostatnie opus¢ nizej tworzac sciezke. P
DESERT 'SHRiNE na pofudniu pustyni. Musisz Przenoszac sie teleportama wcisnij zapadnie S
tam przefaczy¢ rownoczesnie obie dzwignie. w kolejnosci (numerujac od lewej gory od wremenia gdz;e przetrzwnvwanv jést maw

Do tego celu uzyj bomby. Gdy wypuscisz wode 1do6): 3, 2, 1, 4. Z wiezienia wydostaniesz sie  Bergus. Aby 51e wydostac z celi, mu51sz
7 basenu, bedziesz miat dostep do podwodne] podkfadajqc bombe pod tylna sciane. Musisz rozwalic

~ komnaty. W niej musisz przejsc probe pieciu  uwolnic przyjaciela z celi obok. Zwiedz cata trzesieni€ ziemi. Teraz podejdz do drzwi
znakow. Po pozytywnym tescie bedziesz mogi = wieze, a z powrotem do wiezienia dostaniesz i jestes wmny Gdy bedziesz wracal do wioski,
poruszac sie po swiecie za pomocq teleportow  sie przez komin. Gdy go oswobedzisz _ podejdz do pomnika koo mostu. Wezwij
W ksztaicie stonehenge. Skieruj sie teraz -:sknrzvstaj Z Jegﬂ usfug Idz do domku. ~wielkiego krola i wez od niego LEGENDARY.

W gory na potnocy.

i w ktorym sie schowat SWORD. To cholernie potezna bron. w:ekszﬁéc -
Aby dostac sie do :

| ipopros go o otwarcie Wrogow niszczy jednym uderzeniem. Po

NIRUDE'S LAIR musisz glownej bramy. Teraz powrocie do wioski zastaniesz ja cata w
Zniszezyc trzy _ musisz znalez¢ plomieniach. Wybij wszystkie matpy i idz do
kamienne giowy. ‘ELEVATOR KEY. Jest on domu Beaumonta. Naradz sie ze wszystkimi
W zamku, troche pokrzywiony - 1 idz spac. Rano pmrozmawmj z Meia i idz do
W pomieszczeniu I zardzewiaty, wiec sklepu Naomi. W koncu mozesz wziaé SILVER
gdzie po ZNoWuU musisz ARMOR z pofki. Udaj sie teraz do kosciofa
przeciwnych - sKorzystac z usiug rozprawic z Ronanem. Po walce idz do domu
stronach leza 54 Keysmitha. Windg - Lavy. Nie zastaniesz go, ale wejscie do _
przyciski oraz kraty dostaniesz si¢ do bossa.  podziemi jest wolne. Na dole musisz zapalic 12
dajace dostep do Teraz czeka cie orbow, aby wydostac sie na zewnatrz. s;)rawa
maszyny musisz wycieczka do ICE nie jest tatwa, dlatego ze lampy Saen '
wykonac MANOR. Wejscie do niej  porozmieszczane w réznych komnatach i
odpowiednia vk ' - aeRENe znajduje sie na poinocy. niezle sie napocisz zanim zaktywujesz je
sekwencje. Na _ Musisz spali¢ krzew wszystkie. Gdy ci sie uda wyjdz na wyspe i

-~ podpuche zrobiono tak, ze zapadnia otwiera blokujacy dostep do szczeliny w gorach, ktéra  wejdz do domu. Pogadaj z umierajacym
drzwi po przeciwnej stronie - jednak nigdy nie  prowadzi do celu. W srodku pokombinuj starcem i wez od niego ZOLIST STONE i wsadz
2dazysz przed ich zamknieciem. Przetaczniki 2 filarami - podpowiem tylko, ze dwa stojace go do alkowy na tylnej $cianie. Pojawi su—;-_ i
w podiodze wcishij: lewa, prawa, lewa, lewa, na zapadniach musza zosta¢ na miejscu. Zorgia, wiec zatatw go. Masz juz siedem
prawa, prawa, a maszyna zacznie dziatac. Nastepnie dzwignie lewg ustaw do doiu,
Przed wejsciem do najwyzszej czesci zamku a prawg w lewo. Kolejnym zadaniem jest
Wez 2 zewnatrz EARTH BOOK (znajduje sie ustawienie filarow tak, aby mozna sie byto
W szkatuice po lewej stronie). Po probie dostac na gore po ICE WAND. Teraz mozesz sie
z wiadca Nirude otrzymasz kolejny kamien udac do TORLA MOUNTAIN. Aby dostac sie do

~_oraz AQUA CAPE. Pozwala an na poruszanie sie  srodka zapal tylko lewy znicz. To chyba

~ pomiedzy wirami. Wrég¢ do wioski i stamtad najkoszmarniejszy z leveli, piec razy tu
udaj sie do FAIRY POND na zachodzie. ginafem. Feniksy zalatwiaj za pomoca ICE
Dostaniesz sie tam wpiywajac w ogromny wir. WAND, sa bardzo na nia wrazliwe. Najpierw 5
To nietrudny level, a pod jego koniec od ducha musisz zdoby¢ nowe buty, ktore pozwola na Bole ©  Ronan
otrzymasz FIEND BLADE. Teraz musisz znalez¢  chodzenie po lawie i ogniu. W komnacie ze g TR i B
rozdzke piomieni. W tym celu czeka cie zniczami i kamiennym blokiem zapal wszystkie § e uhen 1 Pttt s
Wwycieczka do FIRE MANOR. Wejscie do niej jest  ogniste lampy i zdejmij maty kamien, a pntem 1 M*‘i fi ;«ﬁ i 5 n i tirst bad th
na potudniowym zachodzie. Pamietaj, ze na powrot je pogas. Smoka rozwalisz tylko - EH AL
blokujgce droge ogromne gfazy mozesz ICE WAND, na inne bronie jest nrewrazhwv B == e i

_ podnosic dzieki POWER GLOVE (dostates ja od Gdy wrocisz do wioski okaze sie, ze maly -crestéw Pewsadzaj je do pledestaiow na e
Jessa). Gdy dotrzesz do jESKInI musisz przejsc Bergus zostat paorwany. Idz do jego domu ~poinocy (do jednego z nich droga pmwadm
proste prﬁbv ognia i mozesz wziac FIRE | porozmawiaj z matka. Musisz wmknac dc: snu _,“-przez jaskinie na lewo od COAL MINE). :
WAND. Dzieki niej mozesz palic cierniste - blizniaka Nestusa. Bedziesz sie teraz przenas‘l’f _ Gdy pojawi sie most, udaj sie do LAKE SHR[NE
krzewy. Proponuje pozwiedza¢ okolice | pomiedzy dwoma réwnolegtymi Swiatami, ~ Ogniste i wodne stupy wytaczysz strzelajac

I wydobyc przedmioty z niedostepnych dotad  ktére sa swoimi lustrzanymi odbiciami. Pl‘z'sf" | przez nie w czujniki po drugiej stronie.

szkatuf. W tym miejscu jestem szczesliwym _  Napotkasz dwa switche, ktérych nie da sie

‘posiadaczem 29 LIFE VESSELS, 27 GILDED . 8  Wiaczyc. Potraktuj mieczem znajdujace sie
FALCONS oraz WATER BOOK. W wiosce pogadaj obok fancuchy i wszystko bedzie ok.

z Lutasem, a potem z Meia. Idzcie do kosciota W ogrodzie przed patacem musisz znalez¢

| po rozmowie z Ronanem udaj sie do Jessa U AN e 8 droge do dwoch zapadni otwierajacych wrata
iidz spac. Nrestety przyjaciel, u ktﬂrggﬁ R L e - W zamku najpierw wiacz maszyny w tiwrjc:h
mieszkasz, W nocy zginie. Obejrzyj jego b : . ~ wiezach, aby przywrocic normalny. bieg
. czasowi. Wiekszych zagadek tu nie ma, ale za
S 'ktorego dostamesz k!ucz Otworzysz nim to poziom jest strasznie mz!egw Cafe zadame
skrzynie w domu Jessa Prz&czvta; list i wez i 3 2 : polega na wygaszeniu szesciu siupéw ognia.
‘peknieta zbroje, mozesz ja naprawic u Lanf&agﬂ-;&-f e e i Gdy to uczynisz, zrob save'a W Wiosce i wrod
za ponad 2000 sztuk ztota. Idz teraz do Eiene WL ' e zioic tyfek Melzasowi. A nie bedzie to iatwe,
| wniknij do jej snu. Je'st o trucinv i rozlegiy Zjawa musi zahr:zvé ok. 18 CiosGW mieczem.
~ level. A do tego musisz jeszcze trzykrotnie Po wszvstklm Spojrz na lucizn ktorych ncalﬂes s
- Walczyc z bossami. Najpierw adnajdz klucza. - _Jak niewielu ich zostafo, zginefa czese tmeh
Potem przez wielkie rozpadliny mozesz przwamér ALUNDRA fo smutna gra* i ise
- przeskoczvc Korzystajac z pﬂwabnej gtﬂwm .

Mei (222). W komnatach 2 teleportami musisz | sxiEP mm'm MERRICKA

| Na poludnie od wioski znajduie sie skiep, w ktﬂrvm rzactzi twoj bvlv kapit ynaj
: g;egizgk{guzﬁkig;f? razem - towary sa gigantyczne Za przedmioty chce 10000 sztuk ziota, to dzis ng_:___;
e ore) nie moze washae | ze posiada¢ mozesz tylko 9999. Aie za to chetme Mernci{ bdar

e v %LSI?SEDO;EL?{%?QCE:EE VESSEL
_____ ‘powrocie do rzeczywistosci w nocy

g 20 GILDED FALCONS - OLGA'S RING
ﬁb&dﬁfie Kisha. Idz do domu Gilesa.. kttjregcn -25 GiLﬁED FALCON‘S' LIEE VESSEL
130 GILDED FALCONS SILVER ARMLET o P —

' ’ 35 GILBEB FALCDNS LIFE VESSEL s ] R st 1 - 3 ST

140 GILDED FﬁubCDNS RECGVERY RING SN iy 7t el

i 45 GiLDED FALCONS LIFE VESSEL

50 GILEJED FALCGNS SPIRIT WHHD

PO rozmowie ze wszystkimi obecnymi wjdz

~ z powrotem do domu i wejdz na gore.
 Uslyszysz krzyk Mei - zbiegnij szyhka na dol
- Zobaczysz jak _chlopak toczy walke

. wewnetr.zn" z c_lemenem Qﬂv Gﬁes zgim‘e_. e ::'..: Abv rﬁzpﬁ cza é. h‘“ / d"'i'
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Czy wiecie, ze w swej pierwotnej wersji automat popularnej gry

PAC MAN mial nazywaé¢ sie PUCK MAN? Nazwa zostala jednak zmienio-
na, bo co sprytniejsi miodzi amerykanscy wandale wydrapywali czes¢
literki ,P" tworzac tym samym dos$¢ osobliwa wariacje tej nazwy.

Kto jak kto, ale czytelnicy NEO> chyba wiedza,
ze obok konsol i pecetdw istnieja arcade'y.
Kazdy prawdziwy mifosnik gier chociaz raz

W zycCiu przepuscit troche ciezko zarobionego
(na szczescie giownie przez rodzicéw) grosza
na zabawe z wielkimi automatami ze szparkami
na zetony. Wszyscy tez zapewne wiedza, ze
Istotna czesc gier konsolowych najpierw
pojawia sie ha automatach, a dopiero potem
trafia pod strzechy w postaci cedekow czy
kartridzy. Przemysl gier arcade to wielka
dziedzina caiosci rynku gier i obroty w nim
uzyskiwane liczone s3 w setkach milionow
dolarow. A jednak kasandrycznie wroze mu
dosc rychty upadek...

Dawno temu byio tak, Zze arcade'y stanowity
cudenka techniki, na ktérych prezentowano
nowe gatunki gier. Dla starszego czytelnika
idealnym przykiadem bedzie PONG (szokujacy
czarno-bialy monitor o zastraszajgco wszech-
poteznej rozdzielczosci kilkudziesieciu pixeli),
dla mifodszego VIRTUA FIGHTER 3 (kilka
milionow trojkatdéw na sekunde i wszystkie
znane dotad bajery 3D). Zawsze pionierzy
nowych technologii, zawsze kreatorzy nowych
rodzajow rozrywki... A co dzieje sie dzisiaj?
Dzisiaj, drogie panie i panowie, dzieje sie
odwrotnie. Oto bowiem mamy przyktady gier,
ktore najpierw pokazaty sie i odniosty sukces na
sprzecie domowym (konsoli), a ktore dopiero
potem zostang przeniesione do centrow
rozrywki! Ba, dotkneto to nawet produktu
pecetowego (oczywiscie chodzi o QUAKE...
Nawiasem rzecz biorac to w sumie dziwne, ze
nikt na to nie wpadt wczesniej). Dochodzi
nawet do takich bluznierstw, ze niektore
wielkie przeboje arcade'owe sg robione na
hardware konsolowym (TEKKEN 3, dla przykia-
du, chodzi na lekko tylko zmodyfikowanej
PlayStation), a Intel proponuje, by przyszioscia
arcade'ow byly spiete w sie¢ Pentiumy!

| teraz powstaje pytanie: po kiego grzyba ptacic
za kazde kilkadziesigt sekund grania, skoro za
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+ Wybaczcie mi to wtargniecie na strony Gawed

- | SquareWare, ale podczas niedawnej sesji

¢« Z DEATHTRAP DUNGEON i rozczarowaniu, ktore

| przezytem testujac ten produkt naszly mnie

| refleksje, ktorymi cheiatbym sie z Wami podzielic.
| Zapraszam do przeanalizowania losow tej gry, gdyz
| 53 one doskonalym przyktadem tego, jak wielki

B : : :

. koncern wydawniczy potrafi zdusi¢ dobry pomyst
| i przemielic go w taki sposdb, ze praktycznie nie

| przypomina juz swej pierwotnej postaci.

e TRt
L

e

. Sledzitem losy DEATHTRAP DUNGEON praktycznie od
. pierwszych informagji udzielonych prasie przeszio

' dwa lata temu przez firme Eidos. Prace nad

. DEATHTRAP DUNGEON rozpoczety sie mnigj wiece

¢ W tym samym czasie, co nad pierwsza czescia TOMB
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niewiele wiekszg kwote mozna mie¢ tego do
woli? Przypatrzmy sie, jak to funkcjonuje

w Stanach. Zagranie w TEKKENA 3 kosztuje 50
centow, czyli pof dolara (gdzieniegdzie droze;j,
ale przyimijmy wersje optymistvczng). Sama
gra, ktora ukaze sie juz za miesiac, bedzie
kosztowac pi razy oko 50 dolarow. Czyli za 100
gier na automacie mozemy miec¢ na wiasnosé
TEKKENA 3 w domu tudziez katowac go do
bolu jak i Kiedy chcemy. Ktokolwiek grat

W bijatyki ten wie, ze 100 gier mozna bez
problemu wyrobic i w jeden dzien...

Jaki jest wiec sens grania na automatach w ary,
ktore niczym nowym has nie zaskakuja (ani
rozwigzaniami technicznymi, ani czyms, co
branza dziennikarska z luboscig zwie oryginal-
nNOSCia), a na dodatek zzeraja kase szybciej niz
PAC MAN groszki? Zaden, pomingwszy oczywi-
Scie takie rzeczy, jak chec¢ zaimponowania
wzietej na randke dziewczynie 25-hitowym
combo w otoczeniu gromadki spoconych

I podskakujacych wielbicieli.

Na szczescie jednak producenci automatow
maja swoj rozum i wiedza, ze w takim razie
trzeba zaoferowac kilentom nowg jako$c¢. A to
symulatory jazdy na nartach majg... prawdziwe
narty, a to strzelanie do duchow odbywa sie
w sterowanym hydraulicznie wozku, a to

RAIDER. Ba, obie gry miaty nawet pojawic sie na
rynku razem. Niestety, projektowi DD przydarzyio
Sig COS zfego | termin wydania zostat przesuniety

O kilka miesiecy. Podczas gdy zapakowane

w pudetka przygody Lary Croft znikaty z potek
sklepow, © DEATHTRAP DUNGEON stuch zaginat.
Dlaczego tak sie stato? Nasuwaja sie dwie odpowie-
dzi, przy czym jedna z nich musi by¢ prawidfowa.
Pierwszy wariant sugeruje, ze gra nie byia po prostu
gotowa, w co watpie. Druga odpowiedz, w ktorg

Z kolel swiecie wierze, wyglada nastepujaco:
wydawca obu tych gier — koncern EIDQS —
zadecydowat, ze skupi sie na marketingu TOMB
RAIDER, promujac gre wszelkimi dostepnymi
srodkami, odsuwajac inne produkty na dalszy plan.

62 neo' numer#5 gry video i konsole kwiecien 1998

wreszcie pojawiaja sie prawie wiernie odwzoro-
wujace rzeczywistos¢ hologramy. Wciaz jednak
Trocadero (stynny salon gier w Londynie) czy
wspolna siec Segi i DreamWorks (w USA) nie
Mogaq sie odnalez¢ w swiecie konkurencji
konsolowo-pecetowej, i bazuja bardziej na
hard-core'owych fanatykach, niz masowym,
przypadkowym odbiorcy.

Jakie jest wiec najpewnigjsze wyjscie z sytuacji?
Otoz w ciagu ostatnich kilku lat wiele firm
probowaio wykorzysta¢c mode na Internet

| oferowaio swoje serwery multiplayerowe

W zamian za oplaty. A to za minute, a to za
tydzien, a to karta roczna... Nie pomogto,
jedynym systemem, ktory daje zysk, jest
system darmowego grania w zamian za zgode
na reklamy. Nikt nie czut sie dobrze wiedzac, ze
Kazda minuta grania kosztuje go kilkanascie
centdéw wiecej. | nie chodzito o koszmarne
sumy, ale po prostu o sam fakt.

0 ile wiec ceny gry na automatach nie zostang
przynajmniej drastycznie obnizone, mozemy
spodziewac sie podobnego obrotu sprawy

i zaniku arcade'ow. W idealnym systemie gramy
za darmo, tylko np. miedzy etapami zmuszeni
jestesmy obejrzec reklame. Pierwszg jaskotke
widzieliSmy w grze WIPEOUT, gdzie Psygnosis
zezwoliio na nienachalng promocje Red Bulla.

Czy reklamy w grach to przysziosc i jedyna
szansa na przetrwanie arcade'ow?

Adrian Chmielarz

R S I, '.'a‘:-.’-'ﬂ-?!’-":.-‘.'EN—??’A\:'\:-'.';“:'.?:-:‘;".Q.XF:_‘."-:’.\:}.T_‘F_E":EF-’?’.H}':.F:Qﬁcxmh"p&s«?ﬂ}_ﬁﬂT'.ﬁ_w&iﬂ'ﬁm*mymmmﬁ;,wnwﬁwm“mwmm;mmmﬂy - e e T S S B D s

Lara Croft chwycita, TOMB RAIDER sprzedaje sie
w olbrzymiej liczbie egzemplarzy na catym
swiecie. Panowie w garniturach z firmy Eidos
wymyslili wiec, aby skopiowac czesc rozwigzan

z TOMB RAIDER i wiaczyc je do produktu
zatytutowanego DEATHTRAP DUNGEQON, dzieki
czemu bedzie im go fatwiej sprzedac. W miedzy-
czasie jeden z gtéwnych motoréw napedowych
projektu — amerykanski autor ksiazek fantasy lan
Livingstone - zostat cztonkiem zarzadu koncernu
Eidos. Jak mozemy sie domysli¢, ogrom nowych
obowigzkow spowodowat odsuniecie sie
Livingstone'a od prac nad grg, ktdre jednak
nieuchronnie posuwaty sie do przodu. Gdy pod
koniec 1997 roku zmodyfikowany produkt byi
ponownie gotow, pojawit sie kolejny problem.
A raczej dwa problemy, zatytutowane FIGHTING
FORCE i TOMB RAIDER 2. | znow wydawca
zdecydowatl, ze skupi sie na promowaniu tych
dwoch pozycji, odsuwajac date wydania
DEATHTRAP DUNGEON. Gdy wreszcie po kilku
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Jak myslicie, ile tytuiow zwigzanych z ,Ostateczna
Fantazjg” wydali Squaremani? Coz - odpowiedz
rozni sie zaleznie od tego, na jaki rynek spojrzec¢ -
Japonczycy moga zachiystywac sie przynajmniegj
dziewiecioma tytutami (FINAL FANTASY I, 11, 1ll, IV, V,
VI, VII, TACTICS, MYSTERY QUEST, poza tym postacie
mozna tez spotkac w EHRGEIZ ONE, CHOCOBO'S
MYSTERIOUS DUNGEON itd.) a w Stanach (a co za
tym idzie i w Europie) wydane zostaty tylko cztery
czesci FF —w tym oryginalna FF | jako FF I, FF IV
jako FF I, FF VI jako FF Il i FF VIl jako FF VII. Mozna
sig w tym wszystkim zgubic, ale od tej pory
(zwlaszcza po gigantycznym sukcesie FF VIl poza
granicami kraju kwitnacej wisni) wszystkie tytuty
powinny jednak trafiac i do nas. Z nieprzekrecona
numeracja. Do tej pory najwiekszym bolem
dotyczacym przeniesienia gier Square na rynki
anglojezyczne byt wiasnie jezyk. Aby przetiumaczyc
dialogi, nazwy i tytuty gier, tltumacze potrzebowali
zwykle miedzy 6 a 9 miesiecy, w czasie ktérych
Japonczycy grali juz u siebie w te wszystkie swietne
gierki, a Europa i Ameryka tylko ostrzyty sobie zeby.
Sytuacja ta ma jednak ulec zmianie wraz z nade-
jsciem PARASITE EVE - jej premiera zapowiadana na
poczatek drugiego kwartatu tego roku ma pokryc
sie z data jej premiery w Japoniil Wreszcie bedzie
Szansa zagraC w cos bez opdznienia w stosunku do
braci z tamtej strony Ziemi. Sam projekt PARASITE
EVE jest juz coraz bardziej kuszacy —
gra bedzie w wysokiej rozdzielczo-
sci, fabuta ma byc¢ potaczeniem
przygodowki z klimatem japonskich
RPC-Ow (walki w czasie rzeczywi-
stym oraz statystyki) i mnostwem
pieknych animacji. Graczowi
przyjdzie walczyc z dziesigtkami
zmutowanych stworzen (szczurow,
aligatorow, psow itd.), roslin oraz,
naturalnie, ludzi. W przeciwienstwie
do serii FF, tym razem bron bedzie
nalezaia do ,twardych” - Magnum,
Uzi, wyrzutnie, Shotgun (moze
nawet Vulcan...). Fabuta przygodo-
wa ma byc zblizona do RESIDENT
EVIL - panowie ze SQUARE tak

!Be there or'

pardzo wzigli to sobie do serca, ze savepointami sa
budki telefoniczne i tylko w nich mozna zachowy-
wac stan gry, tak jak maszyny w RE).

Niedawno mogliscie przeczyta¢ zapowiedz gry

z gatunku, w ktorym SQUARE dotychczas raczej nie
stawiafo krokow. Grajac w EINHANDERA az sie nie
chce w to wierzyC. Nie gratem jeszcze w lepszego
scrollowanego shootera niz ,Jednoreki”. Jest po
prostu niesamowity. Cafa oprawa jest najwyzszych
lotow, miodnosc - bardzo duza, ale tym co tak
naprawde stanowi o pieknie tej ary sa bossowie,
Dopiero na ich przykiadzie widac¢ catg robote
grafikow - sg pieknie animowani, majg przerdzne
ataki, a walka z nimi przypomina starcia z prawdzi-
wym, myslacym przeciwnikiem. Wierzcie mi — takich
bOsSsOW jeszcze nigdzie nie widzieliscie. O FINAL
FANTASY TACTICS dowiecie sie nieco wiecej

Z Najblizszego numeru — dotaria juz bowiem do nas
W peini zrozumiata wersja (a ja zaczatem juz brac
kursy Kanji...). No ale pewnie pragniecie paru
wiadomosci na temat przygdd swoich ukochanych
bohaterow. Ok, tym razem zajmiemy sie nieco blizej
Materiami. |

Jestescie juz powiedzmy przy trzecim kompakcie,
Zamierzacie wiashie udac sie na ostateczne
spotkanie z biatfowfosym, kiedy... Hej! Jak go
rozwalicie to skonczy sie gra i kto
wtedy rozwali oba Weapony? Nikt.
W sumie nie trzeba tego robic, ale
pomyslcie tylko — ilu nieszczesnych
FINALFANTASY'owych chiopkow ma
Zgingc z ich podtych tap? Bardzo
fadnie, ze sie poczuwacie (wiem, ze
denerwujace jest czytanie tekstu,

w ktorym autor zakiada, ze wszyscy
sie z nim zgadzaja, ale trudno). A wiec
dzisiaj pierwsza czesc poradnika
prowadzacego w koncu do rozwale-
nia Weaponow. Pierwsza rzecz

w konflikcie z tymi wielkimi swiniaka-
mi to dobre Materie. Wiadomo.
Jednak nie chodzi tutaj tylko o to,
Zeby miec po jednej sztuce np.

m|eS|acach Zyski ze sprzedazv FIGHT]NG FOECE
i TOMB RAIDER 2 zaczety wptywac do kasy firmy,

Eidos zdecydowat sie wydac DEATHTRAP
DUNGEON.

W rezultacie DEATHTRAP DUNGEON jest spdzniony
O rok. | to naprawde widac - dzi$ to tylko sredni
produkt, o przecietnej grafice i miodnosci,

Z ktorego uczyniono sredniowieczny klon TOMB
RAIDER. Jestem pewien, ze gdyby DD pojawit sie
12, czy nawet 6 miesiecy temu, otrzymatby
Wyzszg ocene, odniost spory sukces komercyjny

| zyskat wiele rozgfosu wsrod graczy. W ciagu
ostatniego roku ukazato sie jednak wiele gier,
ktore nie dosc, ze prezentujg o wiele wyzszy
poziom technicznego wykonania, to s3 po prostu
lepsze. | choc niektorym osobom DD moze sie
spodobac, to szczerze watpie, czy za dwa
miesigce ktos bedzie jeszcze 0 tej grze pamietat.
smutne, ale prawdziwe,
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Gr\,f wdeo Dotrzebwa smezvch Domvsi@w a te

Z kolei potrzebujg Srodkdw na realizacje. Niestety,
gry Korzystajgce z nowych i niesprawdzonych idei
sa najczesciej tylko wypetniaczami na liscie
wydawniczej, pomiedzy kolejnym mordobiciem,
a wyscigiem samochodowym. | cho¢ bardzo lubie
wymienione przed chwilg gatunki, mam tez
Czasem ochote zagrac w cos zupetnie nowego.
Tymczasem skala ingerencji wydawcow w proces
developingu nowej pozycji zaczyna przybierac
niepokojace rozmiary. Czesto dochodzi nawet do
tego, ze podczas pierwszej rozmowy grupy
autorow probujgcej zapewnic sobie srodki
finansowe na opracowanie gry z ewentualnym
przysztym wydawcg, ten pyta ich, do ktorgj ze
znanych (i dobrze sie sprzedajacych) gier bedzie
podobna ich produkcja — do TOMB RAIDER, czy do
COMMAND & CONQUER! Na szczescie jednak $wita
promyk nadziei — sukces rynkowy, ktory odniost
chocby PARAPPA THE RAPPER pokazat wielkim
koncernom, ze jednak optaca sie inwestowac

NEeo numer#s ¢
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KNIGHTS OF THE ROUND, ktorg mozna rzucic tylko
raz w walce. O nie, to byfoby zbyt fatwe. Podcho-

dzgc do star¢ z Weaponami trzeba sobie te Materie
namaxowac.

Pierwsza rzecza potrzebng do szybkiego fadowania
Materil jest odpowiednia bron. Najlepsze sg
Apocalypse (Ancient Forest) Clouda i Scimitar
(Podwodny Reaktor) Cida. W nich Materie rosna
z trzykrotna predkoscia. Inne postacie majg bronie
podnoszace Materie dwukrotnie, ale tylko ci dwaj
maja potrojne. Teraz jedyna rzecza, jaka nalezy
zrobic jest dorwanie przeciwnika, ktérego
pokonanie daje najwiecej punktow doswiadczenia. -a
| to takiego, ktory wystepuje hurtowo. W sumie
najlepszy do tych celdw jest chyba Magic Pot
w Northern Crater (fioletowy kole$ w zottym
garnku, ktory co jakis czas kaze ci rzuci¢ Elixir). Gosc
jest warty 8000 PD, ale niestety, aby go uruchomic
(tzn. zeby zaczat zbierac baty) musi dostac ten swaj
przeklety Elixir — musisz mu go rzucic¢. Potem
W Zasadzie jeden cios — i twoje punkty doswiadcze-
nia (oraz doswiadczenie Materii jaka masz w broni)
ida w gore. Miejsce, w ktorym najczesciej sie
pojawia to lokacja, w ktorej Cloud musi przeptynac
pod woda, aby przebyc¢ na drugg strone. Tyle ze
Jest problem. Po jakims czasie Elixiry sie koncza.
A gdzie je zdobyC? Na szczescie w tym samym
pomieszczeniu mozna natrafi¢ na matego konika
skaczacego wokot btazna (Gighee i Christopher),
oraz matego pingwinowatego gostka z nozem
(Tonberry). To onl beda twoim zrodtem Elixiréw.,
Najlepigj, zebys miat w tym momencie namaxowa-
na Materig Steal oraz Sneak Glowe (Wallmarket, po
Armageddonie). Wtedy bez wiekszych problemdw
powinienes moc krasc Elixiry i Gighee | Tonberry'e-
mu. ADy nie mie¢ kiopotow z Tonberrym, zaraz po
kradziezy przywalaj mu KNIGHTS OF THE ROUND.
Magia zuzywa sie szybko, ale w tej samej lokacii
pojawiaja sie tez grupy trzech matych, czerwonych,
skaczacych kulek (Mavers), ktorym mozna skrasc
Turbo Ether. PAki co fadujcie wiec swoje Materie,
d Za miesigc dowiecie sie wreszcie jak w sensowny
SPOSOb je uzyc. Przeciwko Weaponom.

Squaerio

T e L DO FREASL s L e e _".".""‘-“'"‘i"u"i".‘r'.-‘-'"'fﬂ‘-_ﬁ_

W nowatorskle ambltne Drojekty, a na'wet je
wydawac. Mam szczerg nadzieje, ze panowie
W garniturach takze to zrozumieli.

Sarb e = I

EHIG:

Czy my, gracze, mozemy miec na to jakikolwiek
wplyw? Wbrew pozorom ogromny. W koncu to
nasze pienigdze decydujg o tym, w co bedziemy
grac w przysziosci. Przeciez to proste - kupujac
kilka milionow egzemplarzy TOMB RAIDER 2
zapewnilismy sobie kolejng kontynuacje przygod
Lary Croft, tym razem z numerkiem 3. | wszystko
w porzadku, widac jest takie zapotrzebowanie.,
Postarajmy sie jednak nie odrzucac od razu kazdej
gry, ktora wydaje sie byc inna. W przeciwnym
razie moze okazac sie, ze pod koniec roku
dostaniemy nie tylko TOMB RAIDER 3, ale takze
Kilkanascie innych blizniaczo podobnych
produktow. A tego chyba chcielibysmy wszyscy
uniknga¢, bo fajnie jest moc wybierad wérod
roznych gatunkow gier,
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Rareware, Nintendo 64 T“ ROK

Krzysztof Marciniak, Poznar Acclaim, Nintendo 64

Kody trzeba wpisac w opgji
Enter Cheat, dostepne;

z glownego menu. Nastepnie
trzeba je przefaczy¢ na ON

w Cheat Menu.

W grze ukryto mnostwo dodatkowych opcji. Aby sie do
nich dostac, nalezy ukonczy¢ poszczegoline levele

W czasie Krotszym, niz podany i na adpowiednim pozio-
me trudnosci. Przejscie calej gry — wszystkich

20 poziomow daje Golden Gun — najmochiejsza bron

W grze | nowy poziom trudnosci 007, w ktorym mozna

e : ) Bl Kod Efekt
pobawic sie czysto programistycznymi opcjami, : ,
jak np. szybkosc reakgji przeciwnikow. %V'HGNT%% S{TEPTEDCED Ef;;ﬁ;k’;oﬂﬁn'e
DNCHN mniejsi przeciwnicy
Misja Poziom Trudnosci Czas Opcja %E?ﬁ g ngg?;amode
01 Dam Secret Agent 2.40 tryb Paintball GRGCHN Greg mode
02 baallny 21 geny E0 D FRTHSTHTTRLSCK ~ nieskoriczona liczba zy¢
03 Runway Agent 5.00 wielkie gtowy DLKTDR : tryb olowkowy
04 Surface Secret agent 3.30 podwojny granatnik LLTHCLRSFTHRNB dziwne kolory
05 Bunker 00 Agent 4.00 podwojna rakietnica CLLTHTNMTN quack (2)
06 Silo Agent 5.00 tryb turbo RBNSMTH Robin’s -mode
07 Frigate Secret Agent 4.30 Dbez radaru w multiplayer NSTHMNDNT pokazuje przeciwnikow
08 Surface 2 00 Agent 4.15 maty Bond FDTHMGS pokazuje liste ptac
09 Bunker 2 Agent 1.30 podwdjne noze THSSLKSCL spirit mode
10 Statue Secret Agent 3.15 szybka animacja BLLTSRRERND nieskonczona amunicja
11 Archives 00 Agent 1.20 niewidzialnosc NTHGTHDGDCRTDTRK  wybor poziomu
12 Streets Agent 1.45 wrogowie z rakietami
13 Depot Secret Agent 1.40 wolna animacja
14 Train 00 Agent 5.25 srebrny PP7 GEX - ENTER
15 Jungle Agent 3.45 podwojne thace noze =]
16 Control Room  Secret Agent 10.0  nieskonczona amunicja ;Mrﬁtt.erﬁm_pc,aﬁﬁifxo
17 Caverns 00 Agent 9.30 podwdjny RC-P98 (111
18 Craddle Agent 2.15 zioty PP7 Podczas gry wcisnij Start. Wcisnij L2 lub R2 i wstukuj
19 Aztec Secret Agent 9.00 podwadjny laser nastepujace kombinacje:
20 Egyptian 00 Agent 6.00 wszystkie bronie Kod Efekt
ToidicAl nieskonczone zycia
Misja 8 - Teotihuaca'n 2 Al G nietykalnosc
1. Przegrac dane z satelity AcCOol Gex gada (wciénij Select)

2. Odpali€ rakiete 0208&=>83  dziwny Gex
Na samym poczatku idz prosto, uwazajac na zotnierzy
kryjacych sie w zakamarkach i za skrzyniami. Po dojsciu
do pokoju operacyjnego (trzecie pomieszczenie) wigcz
komputer otwierajacy tajne przejscie. Posuwajac sie
ostroznie tym korytarzem dojdziesz do pokoju, nad
ktorym znajduje sie rakieta. Zniszcz komputer | wejdz

W powstalg dziure, ktora doprowadzi cie do korytarza.
Zniszcz dwa dziatka i ostroznie posuwaj sie w prawo
zabezpieczajac tyly. Kiedy znajdziesz pancerz idz prosto
a dojdziesz do najbardziej strzezonego pomieszczenia.
Po rozprawieniu sie ze wszystkimi wejdz po drabince.
Uruchamiajac komputer zamknij wiaz. Teraz musisz
rozwaliC Szczekiego, ktory ma klucz do szklanych drzwi.
Tajne przejscie prowadzace do niego znajduje sie
naprzeciw dziury, z ktorej wyszedtes. Po zabdjstwie wroc
do pokoju operacyjnego i otwierajac drzwi nagraj na
dyskietke dane z satelity. Zbierz kasete znajdujaca sie na
drugim stoliku. Komputer, do ktorego musisz wiozyc
kasetke znajduje sie po prawej stronie. Po wiozeniu
kasetki wejdz po drabince. Misja zakonczona.

HOCKEY 98

Sega, Saturn.

Wybierz opcje Start Game i trzymaj wcisniete przyciski
A+Y+C az do momentu, w ktdorym pojawi sie ekran
wyboru druzyny. Na lewo od Mighty Ducks pojawia sie
dwa nowe teamy - Red Army i Virgin Blasters

JET RIDER 2

Sony, Playstation

Ten kod pozwala na uakty-
wnienie wszystkich tras

W grze, oraz dodatkowo
wszystkich tras wchodza-
cych w sktad pierwszej
czesci JET RIDER. Kod jest
diugi i trudny, ale warto go
wstukac.

Misja 9 - el Saghira
1. 0dzyskac Golden Gun

2. Rozprawic si¢ z baronem Samedi 1. Ustaw poziom trudnosci na MASTER i liczbe okrazen

nab
. Wcisnij 8 na Li'l Dave i wro¢ do ekranu tytutowego
~waisnjj + 4 & = R2R1 L2 L1 (w 4 sekundy)
. Ustaw liczbe okrazen na 3
Wceisnij 8 na Wild Ride i wro¢ do ekranu tytutowego
Weisnj t @ 4 = B R2 @ L2 (4 s5ek

Ustaw poziom trudnosci na Amateur i ustaw Turbos
na OFF

8. Wcisni] 8 na Bomber i wro¢ do ekranu tytutowego

9. Wcisnij ot 0 &= 1 I & = (4sek)

10. Ustaw poziom trudnosci na Professional i Turbos
na ON

11. Wcisnij R2 R1 L1 L2 R2 R1 L1 L2

|dZ prosto, a kiedy dojdziesz do drugiego pomieszczenia
skreC w prawo. Zauwazysz waskie korytarze ze schodami
prowadzacymi do gory. Udaj sie nimi i otworz drzwi. Aby
uniknac pufapek trzeba wykonac¢ odpowiednia
kombinacje krokéw - zacznij z migjsca, w ktorym konczy
sig korytarz: 2 kroki w prawo, 2 kroki do przodu, 3 kroki
w lewo, 2 do przodu, 1 w prawo, 1 do przodu, 1 w lewo,
2 do przodu. Teraz wystarczy okrazy¢ podest, na ktarym
znajdziesz Golden Gun. Kiedy osunie sie szyba wez go

I otworz drzwi znajdujace sie po lewej stronie. Zeskocz

| biegnij caty czas prosto, az natkniesz sie na barona.
Zatatw go przy pomocy Golden Gun'a. Teraz wroc do
migjsca, z ktorego zaczynates — znOw pojawi sie baron,

| jeszcze raz go zatatw, Wroc do waskiego korytarza ze
schodami. Przed schodami po prawej stronie znajduje sie €
kolejny korytarz — idZ nim prosto, az dojdziesz do
pomieszczenia z wodg. Szukaj schodow po prawej
stronie. Kieruj sie nimi az do pomieszczenia ze stalowg
piyta. Po raz ostatni pojawi sie baron, tym razem zatatw
go na dobre. To juz naprawde koniec.

~N oUW N

Aby zagrac jako Enigma - najlepsza postac w grze,
ustaw w opcjach poziom trudnosci na Master i liczbe
okrgzen na 6. Wroc do ekranu tytutowego i szybko
wcisnj <l & A = @ L1 R1 (w4 sekundy)

Aby wykonac trik w powietrzu, podczas skoku wystar-
czy trzymac L2+L1+ 1ub R2+R1+%
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GIRAND THEFT AUTO

BMG Interactive, PlayStation

Sprzedaz Wysytkowa 7‘0 /WJ -
Gier Komputerowych u.kzpwes

Termin realizacji: 05-077 Wesota 4

Kody nalezy podac jako imie gracza.

k/Wa
Kod Efekt c:;';g?m?ﬂﬂt‘ LL!iu tel: rsz(g\f;s%nzezaaa
wybor poziomu, wszystko na maxa : tel.  (0-22)7731982
{BIET:J%RVE’ wgzwstge bronie = ' OKAZIAL - Niskie Ceny | fax:  (0:22)7733614
EATTHIS maksymalnie poszukiwany PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY:
BLOWME wyswietla koordynaty
WEYHEY ponusowe punkty

Sony PlayStation

Wybrane tytuly gier :
Actua Soccer 2

Beast Wars tel.
Bushido Blade

Crash Bandicoot 2
Dark Omen tel.
Diablo tel.

Ceny w zi.

SPAWN - THIE E'I'ERNAI.

Sony, PlayStation

Podczas gry trzeba wcisngc pauze (Start), trzymac odpowiednie przyciski i wstukiwac kody

| Duke Nukem 3D 195.00
Trzymac Kod Efekc Fifa ‘98 -wersja angielska 219.00
L1+R1 EEHOO® AR niewidzialnosc Fighting Force 199.00
L1+R1 AAXXE® nietykalnosc Finall Fantasy 7 -w. angielska 219.00
L2+R2 AGOEX A X  wszystkie power—upy Grand Thief Auto 195.00
L2+R2 XEOAN®  wszystkie przedmioty el S ab el s0cierin 209,00
: : ; ive ‘98 -wersja an |e!ska 219.00
L1+R1 XOAERS® resetuje poziom energii NHL ‘98 - wersja an Ie S 209.00
L1+R1 AOXEA® resetue poziom magi Nagano Winter Ol. 9 209.00
L1+12+R1+R2 AXEHO®@@®@®  nastepny poziom Need for Speed 3 tel.
Pandemonium 2 185.00
Ataki magiczne podczas walki Red Alert -werSJa angielska 229.00
FireBall Callin Riven (Myst Ié wer. ang. 259.00
Magical Blast P Time CI‘IS[S + Gun 319.00
el Catlrtiet e Toca Tourning Car 195.00
Tomb Raider 2 -w.angielska tel.
Ice Blast >l l@ ‘E’/VEI—!{ %ra‘fgt?!l :]]gggg -
-Rally ,
:ltaﬁitsgecjalne podczas walki o Platynowa seria:
ight Cross Adidas Power Soccer 109.00
Elbow Smash > = B Actua Soccer 109.00
Right Power Kick = > @ Alien Trilogy 109.00
Left Power Kick > = 8 B?SHU%'?_'IIDEVDY 2 139-00
Cape/Chain Attack Right ce-ilil=oe R!ae m?‘-l'l:1 o :1[199388
Cape/Chain Attack Left R Y e Ridge Racer Revolution 109.00
Arm Rip Fd At Road Rash 109.00
. %yaliiicate Wars ‘1i 8888
_ ekken :
mﬁﬁ!ﬁﬁﬁﬁ'— 25 BROKERN True Pinball 109.00
' Worms 109.00
; - B ELEDE Wybrane akcesoria :
Kody nalezy wpisywac w giownym menu,  activision, PlayStation y E
O Wiecej amunidji Dodatkow ontroler oryg ) 89.00
S TRt NG
GIVEMELIFE mnostwo zyc wystarczy 189'00
mﬁ?g;ﬁ!s lleve: ; wcisnac pauze, RF Ada ter kabel antl):_ 79.00
eve a potem A. RGB - SCART Cabel (EURO)  59.00
DEEPDARK level 3 Powinienes Ultra Racer mini klerownlca 169.00
TEMPLEME level 4 ustyszec dzwiek Barracuda - joypad analogowy 139.00
HOTROCKS level 5 V3 Racig Wheel -kierownica =~ 319.00
GOINGDOWN level 6 Flight Force Pro -joystick anal. 235.00
WOWTHATSHOT level 7 Q Wiecej energii =
#‘f{lbaﬁgigi}omgs :E‘u’e: g | pancerza §4 N’nten do 64
N eve Zapauzuj gre Wybrane tytuty gier :
SPOOKYMESAS  fove 1 oot Gumsalng SR tewend ., 20
SVG przejdz kursorem Dark Rt 285.00  Mortal Kombat Tril 205,00
GEEHEISBIG Gladiator ' i ; ;
apadieln - 3 Doom o 0 o9 53500 Nagano Winter OI. 36300
BIGWORMGUY Kryll Thular Text. Przytrzymaj Duke Nukem 64 28500  NHL’ 98 Breakaway 285.00
BESTFORLAST scourge 11 + R2, F1 Pole Position ~ 285.00  San Francisco Rush 285.00
CRANESBARY Piftall 7 Atari 2600 Fifa ‘98 285.00 Shadow of the Emp. 309.00

CREDITS

lista ptac

THQ, PlayStation

W grze zostaty
ukryte dwa
dodatkowe
samoloty — F16 |
| Stealth Fighter. [
Aby sie do nich
dobrac, trzeba
na ekranie

tytutowym przytrzymac na kontrolerze
podpietym w drugim porcie konsoli

R1 + L2 i szybko wcisnac 20 razy Select,
zanim pojawi sie ekran z High Score.

Jesli uda ci sie, ustyszysz dzwiek

| bedziesz mogt wybrac¢ nowe samoloty.

a nastepnie wcisnij 8. Jesli wszystko
poszio dobrze, ustyszysz dzwiek.

Ascii, PlayStation

Aby wstukac
kod, joypad
musi by¢

w drugim porcie
konsoli. Na
ekranie tytufo-
wym przytrzy-
maj A, a po
chwili R1 + R2 + L2. Pusc¢ wszystkie,
| weisnij R2 + L2, Powinienes ustyszec

dzwiek. Masz teraz wszystkie 12 dodatko-

wych samochodow.

l przyjmujemy listownie, telefonicznie pod

Fighters Destiny  295.00 Snowboard Kids  225.00

Golden Eye 285.00 Star Fox 64 275.00
Hexen 64 270.00 Super Marip 64 225.00
ISS Pro 285.00 Top Gear Rally 275.00
Killer Instinct Gold  309.00 Wargods 285.00
Lamborgini 270.00 ne Gretzk 285.00
Mace: the Dark Age 285.00 vs World Tour295.00

Wybrane akcesoria do N64.

Konsola Nintendo 64 709.00

Dodatkowy kontroler (oryginalny) 159.00

Super Pad 64 (4 kDIUry dc: wyboru) 92.00

Memory Card éz stron 59.00
S

Memnry Card Plus c} trony 92,00
Mega Memory Card (480 stron 189.00
V3 Racing Wheel - klernwmca + pedaty  319.00

Flight Force Pro -joystick anal. do symulat. 299.00

Petny katalog wysylamy po ofrzymaniu zaadresowanej koperty  zwrolnej
ze znaczkiem (prosimy podaé typ konsoli) oraz dotaczamy do kazdej przesyiki.

Podane w  zlotych ceny detaliczne zawieraja podatek VAT,

Przesytka platna przy odbiorze (+ koszty wysyili). W przypadku braku
danego tytuhs na rynku (konfecznoécé sprowadzenia na zamowienie) termin
realizacji moze sie wydiuzyc.

Zamowienia oraz wszelkie pytania

numerem (0-22)7731982 lub (0-60)1282363
oraz faxem pod numerem (022) 7733614.
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Miesiac temu przezyiem wielka osobista tragedie. Ot6z, 5 marca

0 godz. 21 ciezko zachorowata moja konsoia. Po trzech godzinach
intensywnej reanimacji ostatecznie zgast jej laser. Miaia ponad
cztery lata, kochaiem ja... Ehhh, Zyje sie dalej, kupitem nowa.
Dos¢ tych smutow, Listow przychodzi coraz wiecej,

a wiec czas sie zalogowac.

Na poczatek pare istotnych spraw, ktore
czesto pojawiaja sie w Waszych listach:
1. Na razie nie myslimy o zadnym Kom-
pendium Wiedzy o konsolach, moze
W przysziosci...
2. Do konca nie wiadomo czy stacja
640D do Nintendo bedzie posiadata
wbudowany modem. Natomiast jasne
jest, ze nie usprawni ona zadnych ukia-
dow graficznych, ani nie zwiekszy mocy
obliczeniowej samej konsoli. Przyniesie za
to wiecej pamieci dia N64.
3. O FINAL FANTASY. W redakcji wszyscy
kochamy te are, bez wyjatku.
4. Prawdopodobnie nie bedzie konwersji
QUAKE ani QUAKE 2 na PlayStation. Zle-
Cono prace nad czescig pierwsza trzem
teamom developerskim, ale zadna z pro-
Dek nie dafa zadowalajacych wynikow.
5. MORTAL KOMBAT 4 na automatach
pojawit sie w szczecinskim salonie Vegas
World oraz w Jasle. Za informacje dzie-
kujemy czytelnikom.
6. Jesli macie mozliwosc proponuje od-
wiedziC jeszcze jedng strone www po-
swiecong NEO=
friko3.onet.pl/gd/hurtor

L

Gry na konsole niestety nie lezg na
ulicy, a cierpliwosc i kasa sa przeciez
ograniczone. | tu zaczyna sie historia
pewnef gry. Wraz z bratem upatrzylis-
my cel naszych zmagan, a czas by!
idealny — BoZze Narodzenie. No wiecie
€zas pojednania w rodzinie, kiedy
wszystko moze sie zdarzyc. Strategia
byla stuszna i plan sie powiodi tzn.
rodzice wysupiali 200 zi. Zadzwonitem
do firmy wysytkowej zamowifermn giere
i czekam. Cztery dni minely, zaczatem
sle niecierpliwi¢. Osmego dnia rano
wstalem, zjadlem sniadanie | czekam
na listonosza. A jego nie widac! Czer-
wona ciecz napfynela do mojego moz-
qu, zazgrzytaiem zebami az starfem
szkliwo | chwycifem za telefon. Trzy-
majac sfuchawke jak odbezpieczonego
AK - 47 stoczyfem 30 minutowa roz-
mowe z facetem, ktéry uparcie twier-
azi, ze gre wyslaf tydzien temu i juz
powinna byc. Co z tego jak jej do cho-
lery nie byto. Gdybym wtedy mdog!
chwycic drania za gardio, prawdopo-
dobnle siedziatbym teraz za morder-

brat@ssonline.com.pl

woduje cierpienia psychiczne, Jak sie
OKazuje, mozna byc prawdziwym gra-
czem. Utozsamiac sie z bohaterami,
CieszyC sie razem z nimi oraz ptaka¢ gdy
przezywaja ciezkie chwile. Na mnie tez
ostatnio pewna gra odcisneta swe piet-
no. Tesknig za ALUNDRA, za przyjacioimi,
Ktorych tam zostawitem i za... Meig. Dia
wszystkich zarowno Was i nas, gry to
SPOsOb na zycie, Nieprawdaz?

W 0

Nie wiecie gdzie pochowac NES'a?
Lewik, Poznari

Jakis pomor na konsole? Tajemniczy
wirus wykancza wszystkie elektroniczne
maszynki. W te chiodne dni proponuje
ciepfo przyodziewac nasze skarby. Swoje-
go PSX'a pochowatem na terenie elek-
trowni. Niech Moc zawsze bedzie 7 nig!

e 4

Jestem dziewczyna | kocham gry kon-
solowe. Nie, nie jestem nienormaina,
mam 17 lat, dobrze sie ucze i nie jes-
tem brzydka. A mimo to jestem wierna
czytelniczkga NEO>. Uwielbiam serie
MORTAL KOMBAT, a moimi faworytami
53: Sonya, Jax i Kano. Chyba najazi-
wnigjsze jest to, Zze nie posiadam 2a-
dnej konsoli. Po prostu nie sta¢ mnie
na jej kupno. Za to praktycznie cafe
lato (gdy wyjade do rodziny ze Szcze-
cina) spedzam w salonach. Nie mam
zbyt duzo pieniedzy wiec czesto (gdy
Jjuz jestem spiukana) tylko patrze i u-
cze sie od lepszych. W moim malym
miescie nie ma automatow, wiec cafy
rok szkolny wegetuje wpatrujac sie

w bajeczne obrazki z SECRET SERVICE,
a teraz w NEO>. Lubie czytac koloro-
we opisy gier i wyobrazac sobie, Ze
mam konsole. Wybierarmn sobie wtedy
gry jakie bym sobie kupifa i marze, ze
kiedys bede je miafa.

rys. Marcin Stol

Pisze ten list po to aby przypomniec
wam konsolowcom i redaktorom zyja-
cym w konsolowym niebie, jak to jest
nie miec wilasnej konsoli. Moze dzieki
temu listowi, chociaz na chwilke zaist-
niefe w waszych sercach ja — dziewczy-
na, ktorej nie dane jest miec konsoli.
P. S. Dziekuje wam za NEO> 3 i MOR-
TAL KOMBAT 4.

Ewa B.

Chlip, chlip. No, dalej, Joseph przestan
sig mazac to i ja przestane. O Ewo, zaist-
niafas w naszych sercach i tam pozosta-
niesz. Nie wypada mi zrobic nic innego
jak zaprosic cie do siebie na partyjke
SOUL BLADE (tylko bez podtekstow, mam
na mysli tylko gre). A co do MORTALA 4
Gulek czuje sie mile potechtany. Pozdra-
wiamy.

¥

Tydzien temu zadzwonit do mnie kum-
pel i powiegzial, zebym niezwiocznie
do niego wpadt. Tak wiec rzucitem
Swojego PSX'a I jak najszybcief pope-
azitem w klapkach przez podworko.
Kiedy wparowalem do jego pokoju
oczy wyszly mi z orbit. Na biurku lezato
nowiuskie, Isnigce cudo — Pegasus. Ale
najlepsze byto to, Zze miato dwa kon-
trolery. Od razu zasiedlismy i o dziwo
pojawila kolejna niespodzianka — jak to
Sie szybko faduje. tat — pomyslatem.

Z 208 gier wybralismy nigjakiego TE-
TRIS 2. Zapowiadala sie azika noc peitna
fantastycznych wrazen. Ale po Kilku
klockach w ksztalfcie litery .57 i .L”",
zaczely sie kfopoty. Trafit nam sie

kwadrat, ktorego w Zaden sposob nie
dalo sie odwrocic. Kumpel stwierdzif,
Ze gra sie zawiesifa i wigczyt ja od no-
wa. Niestety caly ten mankament po-
wtorzyl sie za nastepnymi siedmioma
probami. Rozebralismy caly sprzet i nic
podejrzanego nie zauwazylismy. Jeste-
smy zdesperowani, szczegolnie ja,
gayz ta gra przypominata mi MARIO 64
(te klocki...). Czy trzeba dokupic kia-
wiature aby moc wpisac¢ kod powodu-
Jacy obrot tej figury? Czy w ogdle ist-
nieje taka klawiatura? A moze trzeba
dokupi¢ hefmy wirtualne? Blagamy
pomaozcie!

Bromosel i Niezgul, Dobre Miasto

Sprawa niestety jest dosy¢ skomplikowa-
na. Sg dwie mozliwosci. By¢ moze zaku-
pienie akceleratora 3Dzx cos pomoze
(prawdopodobnie Pegasus nie ragdzi
sobie z engine gry). A poza tym w marcu
panoszyl sie jakis wirus konsolowy i on
prawdopodobnie zakazit konsole. Coz,
powodzenia!

e o A

Martwi mnie pewna sprawa, mianowi-
cie recenzje i opisy niektorych gier.
Czytam, Ze gra jest fajna, ma swietna
grafike | udZzwiekowienie. Dobra. Klient
Sie na nig napala i zasuwa do skiepu
aby wydac swiezo uzbierane 200 PLN
np. na ACE COMBAT 2. Podniecony
przybiega do domu. Wigcza gre, pa-
trzy na zegarek, a tu minety wiasnie
dwie godziny. A na ekranie? Na ekra-
nie leci koricowa animacja. | co? Zagrat
Jeszcze ze dwa razy bo mu szkoda
awoch baniek, ktore wyfrunely z port-
fela dwa dni temu. Co innego FINAL
FANTASY VII. W te gre mozna grac caia
wiecznosc nfe nudzac sie ani chwill,
Czy nie mozna napisac, ze gra jest
krotka?

Radek, Reda

Uwazam, ze akurat przyktad z ACE COM-
BAT 2 jest chybiony. To fajna strzelanina
a do tego naprawde diuga. Chciatbym
poznac takiego co ja skonczyt w dwie
godziny (ze wszystkimi secretami). Mo-
Ze nie jest to dla Was oczywiste, ale my
dbamy o Wasze portfele. Nasze teksty sa
bezkompromisowe i jesli dana gierka jest
ewidentnym gniotem, Wy dowiadujecie
sie Jako pierwsi. Zawsze wytykamy wady
produktu jesli takowe sa. Jesli testowana
gra jest wyjatkowo krotka, w tekscie
znajdziecie informacje na ten temat..

Pisz¢ do was list bo jestem graczem. Gracze maja to do siebie, Ze lubia
(kochaja, uwielbiaja, ubostwiajg - brt) grac¢. Niestety wysokos¢ moich

zarobkow pozwala mi na kupno nowej gry na Nintendo 64 mniej wiecej
co trzy stulecia. Dlatego postanowifem rozkrecic interes. Opracowatem

zabawke o roboczej nazwie NEOgotchi. Od standardowego Tamagotchi
rozni sie tym, ze za jego pomoca wychowuje sie redaktorow waszego
magazynu. Aby skasowac konkurencje na starcie wprowadzitem dodat-
kowg innowacje. Dzieki NEOgotchi mozna ich hodowac¢ dwéch naraz (co
widac na dofaczonym zdjeciu)! Trzeba dawac im jesc, pi¢ oraz regularnie
Zabawiac podsuwajac konsole. Na koniec przesylam pozdrowienia dia
calej redakcji i zycze dalszych sukcesow.

stwo pierwszego stopnia. Dwa dni
pOZnigj totalnie sfiksowaf maoj brat.

W naszym domu zaczely sle dziac sce-
ny rodem z filmow Hitchcocka, no
wiecie psychoza z ostrymi narzedziami,
Nie chcialem byc¢ gorszy i zaftundowa-
fem braciszkowi Milczenie Owiec na
Zywo. Podczas gdy my popadalismy

w obted do drzwi zapukatl facecik

w niebieskim mundurku. Dwa tygodnie
czekalerm na ten moment. Miatem
ochote ucafowac listonosza | oczywi-

- Scie zrobifbym to gdyby byt dwudzie-
stoletnig listonoszkg. Opisujac ta histo-
rie drodzy przyjaciele od pada chcia-
fem oddac glebokg psychike gracza
i pokazac, Ze nie diugo dorobimy sie
siwych wiosow przed dwuadziestym
rokiem zycia.

Ajwan, Skarzysko—Kamienna

Quentin, Bfonie %

O basta. Nawet nie wiesz do czego doprowadzites. Na poczatku wyniki spor miedzy Guiashem a Wici-
kiem kto kogo bedzie hodowai. Na poczatku kazdy chcial wychowywac siebie samego. Koniec koncow
stanefo na tym, ze kazdy z nich NEOgotchi bedzie miaf u siebie przez jeden dzien. Na poczatku byto
spoko, ale potem... Zaczeli sobie nawzajem robic¢ swinstwa. Najpierw delikatnie, np. Wicik nie dawat
Gulkowi jesc przez caly dzien, a Gulek kazaf spa¢ Wicikowi przez 24 godziny na dobe. Z czasem sytua-
cja sie zaostrzala i chtopaki wpadily w wojenny amok. Skonczyio sie na najgorszym. Wicik majac u sie-
bie zabawke, sobie dawat do pogrania VF a elektronicznemu Gulkowi kazat patrzeé i sie oblizywac.

| odwrotnie, Gulash zabawial swoja postac gra w ISS PRO a Wicik umieraf z zazdrosci. Obecnie NEOgot-
chi lezy w pancernym sejfie a chiopaki sa w trakcie wybaczania sobie tysigca swinstw. Pomyst kupuje-

Hm... podobasz sig nam. Mifosc daje my, czy ACTUA SOCCER 2 na PSX wystarczy?

duzo szczescia, ale rowniez czasami po-
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