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Koniecznosé szybkiego przetestowania i zapamietania dziesigtkow gier komputero-
wych, wszechobecna muzyka techno, bieganie przez osiem godzin dziennie od stoiska
do stoiska - tak wyglada ten raj utracony, prawdziwa wersja krainy marzen, bo tak so-
bie wszyscy wyobrazaja londyrniskie ECTS. Zwienczeniem trudu i znoju jest dopiero
peina relacja. Jej druga czes¢é macie wlasnie przed soba.

Udostegpniono nam raport dotyczacy
brytyjskiego rynku gier, jednak zawarte

' ' w nim dane mozna z bardzo nieznacznym

marginesem bigdu uogdlnic na szersze

pole. Z raportu wynika, ze VIRGIN wysunaf

sie na czolo dystrybutorow gier, majac w reku

12% rynku. Tuz za nim plasuje sie jego odwieczny rywal ELECTRONIC

ARTS z 10%. W nastepnej kolejnosci s3 NINTENDO (7%), SEGA (6%) oraz
MICROPROSE (6%).

Owo MICROPROSE ma ostatnio wyjatkowo dobrg passe, bo CIVILIZATION 2
oraz GRAND PRIX 2 sprzedaly sie w nakfadach przekraczajacych pot miliona
kopii. Wezesniejsze niepowodzenia zostafy tym samym nadrobione. Na jedne-
go z czolowych dystrybutorow gier wyrdst fez GT INTERACTIVE. Oprocz pre-
zentowanych publicznie hitow AMOK i SCORCHER, firma na zamknigtym po-
kazie ujawnila wreszcie interaktywng wersje UNREAL, tréjwymiarowej sirzela-
niny deklasujacej DUKE NUKEM 3D i QUAKE razem wzigte.

Mozna zauwazyc ciekawa prawidfowosé. Jesli pojawia sig mala firma, wy-
puszczajaca gre, ktora dystrybuuje duzy koncem, fo nad wyraz czgsto zda-
rza sig, ze bardzo szybko znika ona pozniej z rynku, co najwyZej Wypuszcza
Jjeszeze kontynuacje swej pierwszej produkcji. Alegorycznie mozna by rzec,
ze funkcjonuje to na zasadzie ., przezucia i wyplucia”. Za sukces nalezy wigc

ADMIRAL

MERIDIAN/MEGAMEDIA CORPORATION

O firmie MEGAMEDIA CORPORATION do
pewnego czasu nikt nie slyszat. Jej debiut nalezy
uznac o tyle nistypowy, ze nie wystartowali Zadna
gra 3D, lecz strategna ADMIRAL: SEA BATTLES

uznac na przykiad to, ze takim firmom jak INTELLIGENT GAMES udaje sie
utrzymac w miarg stalg, niezalezng pozycjg.

Nowym zjawiskiem jest rowniez agresywne wejscie na rynek FOX INTE-
RACTIVE, kiorego europejskim dystrybutorem zostatf ELECTRONIC ARTS.
Amerykanie zamierzaja rychlo przeniesc na platformg komputerowa dwa ki-
nowe hity: DIE HARD TRILOGY oraz INDEPENDENCE DAY. Na marginesie te-
go ostatniego tytulu warto wspomniec, ze GT INTERACTIVE odnawia dawny
hit weterana osmiobitowcow WILLIAMS, zatytufowany AREA 51 (,Diaczego
nie powiedzieliscie mi o tej bazie!?” - slowa prezydenta USA).

Mewiae juz o filmach trzeba koniecznie wspomniec, Ze jedna z najgfosniej-
szych informacji ostatnich miesiecy stalo sig ogloszenie przez rezysera ,, Ter-
minatora™ Jamesa Camerona, Ze zamierza on nakrecic nowy film s-f, kforego
bohaterami beda postacie wyrenderowane na stacjach graficznych. W za-
mierzeniu nie ma to nic wspolnego z komediowym ,Toy Story”, , Avatar” —
bo taki tytul nosi ten projeki — bedzie powaznym obrazem, majacym zamiar
konkurowac z ,Blade Runner”, Budzet tej superprodukcji siegnie 100 min
dolaréw. Czyzby Cameron bawil sig grami komputerowymi?

Za miesige zamiescimy trzecia i zarazem ostatnia czesc relacji z ECTS. Be-
dzie w niej m.in. przeglad pozostalej czesci fytulow oraz zapowiadane mini-
wywiady z czterema autorami gier, ktorych nie udalo nam sig zmiescic teraz.

Piotr Mankowski

BATTLEGROUND:
ANTIETANY

TALONSOFT /| EMPIRE

Strategiczni dziadziusiowie oczywiscie nadal
# radoscia witaja kolejne utwory z eykiu BATTLE-
GROUND, lecz z pewnym rozczarowaniem

SCAVENGER/GT INTERACTIVE

Po powrocie z Los Angeles narzekalismy na
SCAVENGER, gidwnie ze wzgledu na lekko rozcza-
rowujacy INTO THE SHADOWS. ECTS skdonit nas
do czesciowej zmiany zdania o tej firmie. Powodem
staly sig zaledwie dwie produkcje SCAVENGER:
AMOK oraz SCORCHER. Ten drugi tytul jest bar-
dzo dobry, podczas gdy AMOK to rewelacja.

Akcja dzigje sie na powierzehni Ziemi, w pod-
wodnym Swiecie oraz w powietrzu. Klasyczna struk-
tura: najpierw odprawe, na ktdrej poznaje sie cele
akeji, wybdr broni, zas potem od razurusza sig w te-

BIRTHRIGHT

SIERRA ON-LINE

BIRTHRIGHT: THE GORGON'S ALLIANCE
ma przynlesc rowniez odnowg na rynku RPG, za

577 kidrego  re-
J animacje
q ti SIERRA naj-
; widocznie]
postanowifa

stanowi¢ bedzie cos w stylu PIHATES czy HIGH
SEAS TRADER. Sytuacje na morzu obserwujemy
jak w wigkszosci strategii — z gory. Dysponuje sig
potezna flota, przydziela kazdemu z okretow
uzbrojenie oraz zaloge. Zgodnie 2 nowymi trenda-
mi, grac bedzie mozna w sieci | przez modem. Pro-
gram zawiera mnostwo scenek przerywnikowych,
dopracowanag grafike, wymaga Windows'85 | poz-
ng jesienia powinien frafi¢ w rece strategow,

ren, Mozna ustawiac trzy rozne widoki kamery, na-
fomiast rzecza powodujacg tak wysoka oceng
AMOK jest naturalnosé srodowiska 3D — powoli wy-
faniajace sie wodorosty, plywajace wokdl rekiny,
swiatto docierajace w glebiny znad powierzehni.

sig zabrac. Musi sie jednak spieszyc, bo kil-
ka innych firm tez lada miesiac wypusci so-
lidne gry z tego gatunku.

BIRTHRIGHT ma w zatozeniu faczyc ele- |g
menty RPG z lekka domieszka strategii §
(ilez razy to slyszelismy). Gracz bedzie wia-
dat armiami, snut polityczne intrygi, w razie S

potrzeb podpierajac sig magia. Trzeba po- [

chwalic SIERRE za bardzo dobrej jakosci
engine 3D. MoZna zaryzykowaé twierdze-
nie, iz ta gra okaze sig bardzo dobra lub

stwierdzaja, ze najnowsze WATERLOO i SHI-
LOH sa o cafg klase gorsze od wezesniejszego
BATTLEGROUND: GETTYSBURG. Czy rowniez
ANTIETAM nie bedzie w stanie przebié popular-
noscia biblii strategow™?

Bitwa, a w zasadzie rzez pod Anlietam roze-
grafa sie w czasie amerykanskiej Wojny Secesyj-
nej. Program posiada z grubsza te same cechy
co poprzednicy, dodatkowo za$ posiada scena-
riusz rozegranej w trakcie tej samej Wojny bitwy,
ktora miafa miejsce w przededniu Antietam.
O wykonanie ANTIETAM mozna byé spokojnym,
zas realizm wyjdzie na wierzch dopiero po wielu

- godzinach grania.
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CALARAN'S EHI]SS
TIME SALOON

LEGEND ENTERTAINMENT/VIRGIN

Ostatnimi produktami LEGEND ENTERTAIN-
MENT, wydanymi jeszcze w zeszlym roku, byly
MISSION CRITICAL oraz SHANARRA. Od tego

czasu firma milczata, dopiero teraz zapowiadajac
swoja nowa propozycie CALLAHAN'S CROSSTI-
ME SALOON. Ta komediowa przygoddowka skia-
da sie z szesciu rozdzialow, gdyz jak twierdzi szef
firmy Bob Bates: ,Pozwoli to jednego wieczora
uczestniczyé w jakimé epizodzie, a nastepnego
bez koniecznosci przypominania sobie co bylo
wezesniej zasiasé do kolejnych wydarzen'.

DEATHTRAP DUNGEON

EIDOS INTERACTIVE

W czasach, gdy nie bylo gier komputerowych,
zapolrzebowanie na swoiscie pojeta interakiywng
przygode realizowaly tzw. gamebooki. Byly to (i sa
do dzisiaj, tyle ze obecnie zeszly na kompletny
margines) ksiazeczki z zazwyczaj Kilkuset para-
grafami w stylu: dechodzisz do przepasci — probu-
jesz ja przejsé uzywajac liny, patrz 194 — probujesz
zawolaé do stojacego po drugiej stronie krasnolu-
da, patrz 353. Jedna z najbardziej populamych
w latach 70. serii gamebookow byla Fighting Fan-
lasy, sprzedafo sie jgj ponad 15 miliondw kopii.
Stawny autor FF nazywa sig lan Livingstone, cbec-
nie reklamujacy swym nazwiskiem gre DEATH-
TRAF DUNGEON.

Gra posluguje sie engine zblizonym do ALONE
IN THE DARK. ktdre jak po raz kolejny sie przeko-
nujemy, wyprzedzilo cafa swoja epoke, stajac sie
jedna z najlepszych gier komputerowych w ogdle.

DEATHTRAP DUNGEON ma jednak tg przewage

F-22 LIGHTNING

NOVALOGIC

Stoisko NOVALOGIC pofozone bylo na uboczu
Olympii. Jesli jednak nie zwraca sie uwagi na
blichtr i agresywna reklame, trzeba przyznac, ze
obchodzaca w zesziym roku dziesieciolecie dziatal-
nosci firma ze swoimi trzema silnymi propozycjami
lokowala sie w Scistej czolowce wystawcdw gier na
ECTS. NOVALOGIC ma bowiem kontynuacje
uznanych COMANCHE oraz ARMORED FIST, jak

mwmez nowatorski symulator F-22 LIGHTING.

Akcja kazdego z epizodéw zawsze zaczyna sie |
w tytufowej knajpie, ktdrej bywalcy stanowia naj- |

dziwniejsza mieszanke ras i pokoleri, nie wszyscy

z nich pochodza z Ziemi. Zlecaja oni wykoranie |

pewnych zadan, w wyniku czego trzeba bedzie na

przyklad odwiedzic zwrotnikowe brazylijskie lasy |
czy Transylwanie. Gidwna o$ fabulama obraca sig |

wokot zagrozenia Ziemi spowodowanego tym, ze
Bogowie pragna obcigé jej fundusze. Na szcze-
Scie jeden z Bogow, Gingranich wpada na drinka
do Callahan's Saloon...

Opowiesci oparte zostaly na tworczosci Spide- |
ra Robinsona, zdobywey trzech nagrod Hugo oraz |
Nebuli, nazywanego niekiedy .nowym Robertem |

Heinleinem fantastyki”. Do przerobienia ich na gre
zafrudniono starego wyge Josha Mandela, nie-
gdys pracujacego dla SIERRY miedzy innymi nad
FREDDY PHARKAS oraz SPACE QUEST 6.

nad produkcja INFOGRAMES, Ze istnigje w nim
mozliwosé zmiany widokow kamery, nie ma sztyw-
nych kadrow. Na 16 poziomach czyhaja migdzy in-
nymi erkowie, niemartwi, smoki, szkielelory, nekro-
manci, mumie — sfowem menazeria, jaka frudno
znalez¢ zgrupowana razem w jakiejkolwiek innej
grze. Rycerz, kidrym kierujemy, idzie z ogromnym

Absoluinie najéwiezszy projekt SIERRY to thril-
ler s-f CLOAK: THE NAKED MIND. Fabuta opo-
wiada o zagrozonym przez obca rase Swiecie Al-
topia. Agresorzy posiadaja umiejetnosc penetracii
mysli, dlatego organizacia wywiadowcza Altopii
decyduje sie wystac na tyly wroga zdalnie stero-
wanego robota. Gracz konltroluje poczynania owe-
go szpiega.
b

Najbardziej reklamowang przy okazji CLOAK
| rzecza jest system ;mullithreading”, czyli rownole-
gte z poczynaniami gracza fadowanie do pamieci
komputera kolejnych danych, by uniknac przesto-

jow przy przechodzeniu z lokacji do lokacji. JNie
lubicie, gdy kursor zamienia sie w klepsydre” — py-

. la SIERRA - My tez nie, wiec w le] grze tego nie

doswiadczycie”. Oprdcz tego w CLOAK zaistnieje
mozliwos¢ wykonywania kilku czynnosci jedno-
czesnie: na przyktad patrzenia przez zainstalowa-
na w robocie kamere, Sledzenia mapy oraz czyta-
nia raportow. ,CLOAK to interakcja non-stop™ —

. brzmi kolejne haslo reklamowe. To juz druga po

| majacej sie ukazac lada chwila RAMA proba zro-

. bienia przez imperium Williamsow powaznej sagi
science fiction.

FX FIGHTER TURBO

| ARGONAUT/PHILIPS

mieczem, otwiera kraty, rozbraja putapki w stylu |

wyskakujacych z posadzki dzirytéw oraz przetrze-

bia wspomniane wezesniej towarzysiwo. Graliémy |

w to | bardzo nam sig DEATHTRAP podobal, szke-
da tylko, ze wszystko ngrywa Ste w Inchach

T

Grafika krajobrazu budowana jest za pomocg
samych wielokatow, a mimo to wyglada hiperreali-
stycznie. Oddajmy glos guru NOVALOGIC Johnowi |
Garcii: ,Przeprowadzilismy mnostwo badan, azeby |
dopracowac wyglad samolotu, mamy baze infor-

Pierwsze trojwymiarowe merdobicie na PC po-
wraca w odéwiezone] wersji pod Windows'35. FX
FIGHTER TURBO zawiera przede wszystkim pod-

| rasowana grafike w rozdzielczosci SVGA oraz opcje

gry w sieci lub przez modem. Na arenie stawia sie

| dwoje nowych zawodnikow: Linna oraz Kwondo.

Dodanc réwniez kilkka nowych combosow, ciosy
w stylu oddechu lawa czy plazmowego piardu.
Wprowadzono nowe tryby gry. Chot autorzy jako

. minimum sprzetowe podaja Pentium 60, to z szyb-

macyjna o tym mysliweu. Gra wiernie oddaje cechy

F-22, ale jednoczesnie zostata pomyslana jako pro-
sta w nawigacji”. katwo powiedzieg!

Odprawy przed wylotem zlozone sg z sekwencji |

FIMV. Chot¢ calose podzielona zostala na serie mi-
sji, z pomoca tak zwanego edyltora Quick Mission
mozna zmienia¢ pewne cele w kazdej z nich. Na
koniec formalnosci: w sieci przewidziano mozli-
wosé grania w osiem 0s6b, bedzie mozna réwniez
toczyc poiedynkl za posrednictwemn modemu.

. koscig dziatania programu moze byc rdznie.




HARVESTER

DIGIFX /VIRGIN

Historia zaczela sie mniej wigce dwa i pot roku
temu, gdy dofarly do nas pierwsze screeny z HA-
RVESTER. Ale grafika, co za horror! Potem byl
KILLING MOON, straszyta nas PHANTASMAGO-
RIA, mijaly miesiace, a 0 HARVESTER sluch zagi-

- il

1080 OFTHE EALM 2

SIERRA ON-LINE

Maczuga po plecach, ptonacym olejem
w twarz. Czy 1a zabawa nigdy sie nie skoficzy?".
Niestely, a moze na szczescie — nie. Znow czeka
nas powrdt do sredniowiecznego swiata LORDS
OF THE REALM, w ktorym beda mie¢ miejsce ob-
lezenia zamkow, krélewskie intrygi, milosc i niena-
wisc, zbrodnia i kara — wszystko w jednym!

DREAMWORKS
Spielbergowskie DREAMWORKS wy-
puszcza swojg pierwsza grel? Mozecie
wstrzymaé konie, bo nie szykuje sie 1u zad-
na rewelacja. Akcja NEVERHOOD rozgry-
wa sie w Swiecie plastelinowych ludzikow,
gdzie wszystko jest mozliwe. Autorem lgj
gry jest czlowiek, ktory wymyslit EARTH-
WORM JIM. Kolejne produkty DREAM-
WORKS to w kalejnoéci GOOSEBUMPS:

ESCAPE FROM HORRORLAND oraz JU-
RASSIC PARK 2: THE LOST WORLD.

DUTLAWS

LUCASARTS/VIRGIN

Na stanowisku LUCASARTS
mozna bylo pograd w niemal ukan-
czong juz wersje OUTLAWS. Oto
przed nami opustoszale miastecz-
ko na Dzikim Zachoedzie, z ktdrego
wszyscy mieszkarcy juz dawno
sie wyniedli, pozostawiajac je we
wladaniu zawodowych rewolwe-
rowcow. System graficzny odbie-
ga od DARK FORCES, cale mia-
sto jak i postacie sa ,bardziej ko-
miksowe”. Krwawa Mamuska

nat. Méwiono nawet, Ze nigdy sie on nie ukaze. Je-
go upadajacy producent MERIT STUDIOS (przy-
szfa wreszeie kryska na Matyskal) przekazat losy
projektu w rece nowej firmy DIGIFX. Jest teraz je-
sien 1996 i Zniwiarka" pewnie sie ukaze, tyle ze
o przynajmniej dwa lata za pdzno.

W fabule mowa o polozonej w Ameryce Pofu-
dniows] uspione] wiosce Harvest. w ktdrej rosng
wpiywy tajnej sekty. Dziewczyna z sgsiedztwa zni-
ka jak kamfora, w fozku pozostaje po niej tylko kre-

i1 | o

Warto przytoczyc troszeczke danych o tej grze:
w zawodach bierze udzial 16 naroddw, mozna
budowac 6 réznych rodzajow zamkow, jeszcze
wicksza role niz poprzednio odgrywa czynnik
ekonomiczny. Graficznie gra prezentuje sie wy-
émienicie, zarowno dokladnie przedstawione fi-
gurki zolnierzykéw podezas walki, kolorowa ma-
pa Wielkiej Brytanii, jak i liczne filmiki. Z ciekawo-
stek mozna wspomnie¢ o opcji Mop-Up, dzieki
kidrej posiadajacy znaczng przewage liczebna
beda mogli w trybie natychmiastowym skasowat
wojska przeciwnika.

[T I ST Nash czy Doklorek ,Pan Smieré” Jackson wygla-

dajg mocno karykaturalnie. Bo o to wiasnie cho-
dzi, z& OUTLAWS stanowi parodie westerndw i ze

i L |
% s h

goslug i czaszka. Bohater zaczyna walgsac sie po
miescie, probujae zorientowac sig, co sig dzieje.
HARVESTER epatuje dos¢ brutaing trescig — gni-
jace trupy, dzieci weinajgce umarlakdw — przynaj-
mniej tak wygladaly te sceny przed ingerencig
cenzury. A mowiac w skricie: 40% PHANTASMA-
GORII, 40% DARKSEED z domieszka 20% wia-
snej, radosnej tworczosci. Dwa lata temu ta gra
bylaby superprzebojem, teraz czeka ja niepewna
praysziose.

o

MASTERS 0
DIMENSION

US GOLD/EIDOS INTERACTIVE

Przed nami kolejna zwariowana przygodowka,
w ktdre| trzeba pozbierac porozrzucane kawalki
magiczne] lagi nalezacej do czarodzieja Merlina.
Gre cechuje klasyczny widok z boku oraz grafika
mniej wigce] na poziomie THRRE SKULLS OF
TOLTECS. Oznacza to standardowa przygodow-
ke z zagadkami i humorem zorientowanymi na
wezesnoletnich graczy.

strzelajac sie na prerii oraz ulicach miasteczka co
chwila oglada sie zabawne scenki. Autorzy, kio-
rym inspiracji dostarczyly spagetti-westerny Serio
Leonego powiadaja: ,Bedzie mozna poczuc zapa-
szek prochu prosto z lufy kolta kaliber 45 oraz
uslysze¢ piskliwe tony pianina w saloonie”.

v EWRY
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STAR GENERAL

SSIMINDSCAPE

Prawda jest taka, ze QCSI poprzcz swoje Dstatnle po
czynania Znalazla sig na skraju przepasci. Nie wydata
ani jednego duzego tytulu, wszystko co wypuszczata
bylo powielaniem klisz. Okazuje sie jednakze przy tym,
ze staromodne produkeje w stylu STEELS PANTHERS
bardzo sie strategom podobaja. Nie ma wige powo-
dow, dla ktorych SSI mialoby zaprzestaé konfynuowa:
nia swojej serij 5-STAR.

STAR GENERAL korzysta rzecz jasna z tego same-
go interfejsu co jego poprzednicy. Walka loczyé sie be-

TOONSTRUCK

VIRGIMN

VIRGIN juz dawno zyskat sobie opinie fir-
my &cisle dystrybucyjnej. Z tym wiekszym za-
skoczeniem przyjela zostala wiadomosc
o planach wydania wiasnorecznie wyproduko- 8
wanej przygodowki TOONSTRUCK. Tytut jest §
nieco parodystyczny (byt kiedys glosny film
Moonstruck — polski tytuf | thrw ksigzyca”),
stanowiac mieszanke czegos {"UL;HB‘( o do thu-

maczenia — toon pochodzi od cartoon” (ko-
miks), zas struck to imiestdw bierny od strike
(uderzac) — Oskar dla tego, kto zdota to sen-
sownie przefozyc na polski.

Drew Blanc zatrudniony jest jako animator
w studiu telewizyjnym. Pracuje nad kolejnym
programem Fluffy Fluffy Bun Bun. Dzien przed
ukoriczeniem materialu zostaje przeniesiony
do wnetrza stworzonej przez siebie komikso-
wej rzeczywistosci.

X-WING V3.
TIE FIGHTER

LUCASARTS/VIRGIN

MNa stoisku LUCASARTS prezentowano DARK
FORCES 2, OUTLAWS oraz CURSE OF MON-
KEY ISLAND. W kuluarach méwiono jednak duzo
0 innej przygotowywanej przez firme produkeji —
X¥-WING VERSUS TIE FIGHTER.

dzie w dwu plaszczyznach: na ziemi oraz w przesirze-
ni kosmicznej, niektore pojazdy polrafia sie poruszac
tylko po twardym gruncie, ransporiowce moga je prze-
wozi¢ na inne planety. Wazny czynnik rozgrywki stano-

Grafika TOONSTRUCK stanowi pofa-
czenie rysowanych recznie tet z digitali-
zowanym wizerunkiem bohalera, Anima-
cja Drew jest piekielnie ptynna, swietnie
zintegrowano jego dziatania z zachowa-
niami wszystkich zwierzakow mieszkaja-
cych w komiksowym swiecie — zupefnie
jak w pamigtnym ,Kroliku Rogerze®. Gra
VIRGIN to jak gdyby odwrécenie tarmte-
go pomystu — juz nie rysunkowy krolik
w rzeczywistym swiecie, lecz rzeczywisty
czlowiek w ryqunkmwym krolestwie.

W poczatkach 1993 r. X-WING staf sig
mekwesnmw‘.\rana gwiazda Swiatka gier
komputerowych, potrafiac
umiejetnie pofaczyc cechy
klasycznego symulatora ze
zrecznosciowa akeja. W X-
WING VS. TIE FIGHTER
startuje sie w ponad 15 mi-
sjach. Wystepujace w nich
motywy kojarza sie z innymi
utworami z cyklu Star Wars:
ataki na krazowniki Impe-
rium, przedzieranie  sie

wi rozbudowa miast, kompleksow militarnych, stacii or-
hitalnych oraz laboratoriéw. Przewidziano mozliwosé
zabawy w sieci polegajace] na konkurowaniu ze sohg
lub wspdtpracy przeciwko silom komputera.

SUORCHER

SCAVENGER/GT INTERACTIVE

W zrecznosciowym SCORCHER wskakuje sie
na futurystyczny wehiku, po czym wyrusza
w usiang niespodziankami trase. W frakcie wysci-
qu kazdy zawodnik chroniony jest powtoka pola si-
lowego, zabezpieczajacego go przed zderzenia-
mi. Podobnie jak w kazdej innej grze SCAVEN-
GER na uwage zasluguja znakomite efekty swiell-
ne. Calos¢ przypomina troche WIPEQUT, jest
jednak zrealizowana z wiekszym smakiem, jak
rowniez pracuje o wiele szybciej.

przez roje asteroidow, Gracz sam moze zde-
cydowag, z kiorg sirong mocy chee trzymac
sztame. Program pracuje w trybie multiplayer,
niekicre misje mozna wowczas wykonywac
wspdinie. Ten majacy sie ukazaé w okalicach
Gwiazdki kosmiczny symulator wspottworzony
jest przez zalozona przez autora X-WING Lar-
ry'ego Hollanda firmy TOTALLY GAMES. Hol-
land fo kolejny po Robertsie, Molyneux, Meie-
rze | Laksmanie tworca gier, ktéry postawit na
kariere indywiduaing.
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bi¢ nietuzinkowe gry. To z ich warsztatu zeszly przeciez
kolejno: DUNE, KGB, MEGARACE, DRAGON LORE, COM-
MANDER BLOOD, LOST EDEN, RAVEN PROJECT, ALIENS
oraz MEGARACE 2. Najwigkszym finansowym sukcesem
okazaf sie MEGARACE, wydany w wersjach na roznorakie
platformy, stajac sie lokomotywa dla dalszej tworczosci
sympatycznych Francuzow. Teraz szykuja oni cztery pro-
dukty tak wysokiej marki, ze kazdemu z nich wypada
przyjrzec s:e z osobna.

e .
’ Na firmamencie zablysia jasnym blaskiem
‘ nowa firma, o ktorej - mozna iéé o zaktad
e - juz wkrotce bedzie bardzo glosno. Pi-
' = szemy ,,nowa”, bo dopiero teraz wyzwo-
@ liwszy sie spod protektoratu VIRGIN
i MINDSCAPE, CRYO INTERACTIVE rozpo-
czyna indywidualna dziafalnosé, bedac dystrybutorem
produkowanych przez siebie gier. Swa dotychczasowa
dzratal.‘noscla CRYO zdolalo juz udowodmc. ze polraff ro-
CRYO
Kraina Umarlych rozsyla parlamentariuszy
w rézne strony swiala, w wyniku czego wszystko
pograza sie w chaosie. Wemer von Wallenrod
musi szybko odnaleZ¢ swojego smoka Maraacha.
Udac sie wiec musi do opisywanej w pierwszej
czesci sagi Doliny Snow. Legendy ciag dalszy...

TALESOF ATLANTS

Coé niebywalego, jak slicznie ta gra wyglada!
Akcja TALES OF ATLANTIS dzieje sie na iytulo-
wej mitycznej wyspie, gdzie wladze sprawuje kro-
lowa Rhea. Gracz wciela sie w Setha, jednego
z czionkow dworu, Gdy pewnego dnia nadejdzie
tragiczna wiadomose, ze Rhea zaginela bez Sladu,
Seth wyruszy na peszukiwania.

Sposob poruszania sie jest troszke podobny do
tego z ZORK NEMESIS. Wykonuje sie krok na-
przod, przechodzac do nastepnej lokacji (najazd
kamery). Stojac natomiast w miejscu mozna do-
wolnie krecic glowa, rowniez w gore i dot.

W TALES OF ATLANTIS stojac na przyklad na
plazy, widzi sie wpadajace na piasek fale, latajace
na tle nieba mewy. W lesie widac¢ kazdy iS¢ ro-
snacy na drzewie, kazde zdzblo trawy przy dro-

VERSAILLES 1685..., ==

Barokowe wnetrza, syfilis, intrygi, plaszcz
i szpada — z takimi sterectypami kojarzy sig za-
zwyczaj siedemnasiowieczna Francja. W grze

Pierwszy DRAGON LORE odrobing zawiodi,
cho¢ oczywiscie byl dobra przygodowka. Jego |
kontynuacja technicznie rézni sig tym, ze statycz-
ne obrazki postanowiono w calosci zastapic filmi- |
kami — przy kazdym obrocie czy kroku naprzéd |
ogladamy kunsztowna animacje. Oczywiscie, |
grafika jest nieprzecietna. Niekidre sceny, jak I
chocby podniebne walki Smoczych Rycerzy za- |
pleraja dech w piers:ach !

==,

s

dze. Bogﬂrtwa krajobrazu po prostu nie sposob .
opisac. Takze wszysikie postacie poruszajg sig |
bardzo piynnie dzigki zastosowaniu techniki Mo- |
tion Capture.

Ale to jeszcze nic przy absolutnej nowince, jaka J.
stanowi system zapewniajacy synchronizacje ru- |
chow ust postaci z wymawianym przez nie tek- j
stemn! Nie od dzi$ wiadomo, Ze jesli gra posiada in-
ne niz angielska wersje jezykowe, tekst nie zgadza
sie z ruchami ust. Czasami, zwlaszcza gdy posta-
cie =a renderowane, nie zgadza sie nawet w przy-
padku wersji angielskiej — nie szukajac daleko, wy-
starczy wymienic DRAGON LORE czy LOST |
EDEN. Teraz CRYO stworzylo system rozpoznajg-
cy Kluczowe” samogloski i spolgloski, w czasie
rzeczywistym przekladajac to na animacjg mimiki |
twarzy postaci. Daje to taki efekt, ze nie poruszajq
sig same lylko usta, lecz zyje cala twarz.

VERSAILLES 1695 wystapi ponad 30 histo-
rycznych postaci, pojawi sie 200 obrazow,
soundtrack skiada sie z 40 minut owczesnej §
muzyki. Engine VERSAILLES to ten sam, &
jaki CRYO zastosowalo przy TALES OF §

ATLANTIS Firma nazwata go OMNI 3D.

Mad strong artystycz-
na czuwal osobiscie dy-
rektor muzeumn w Wer-
B4 calu, Warlo tez dodag, ze

| w produkcje wiaczyl sie
CANAL+ MULTIMEDIA,
specjalny cddziat utwo-
rzony przez telewizyjne-
| go potentata.

RNERWORLD ...

Produkcja nietypowa, uwzglednizjac dotych-
czasowe przywigzanie CRYO do 3D Studic. RI-
VEBWORLD tematycznie oparty jest na powiesci
Philipa Jose Farmera pod tym samym tytulem.
Wszystko rozgrywa sie w czasie rzeczywistym,
widac ptynace niebem chrmury, w jeziorach dyna-
micznie odbijajg sig cienie, obok przejezdzaja sa-

' mochody, mijajg nas ludzie. Swial zyje w pelnym

tego slowa znaczeniu.

Poruszac sig mozemy z pelng swoboda, zas
celem rozgrywki jest zbudowanie silnej osady.
Stawia sie budynki, tworzy armie, wykorzystuje
surowce planety. Sporo tu elementow zardwno
stategii, RPG oraz przygodowki, tak ze trudne RI-

VERWORLD jednoznacznie  zakwalifikowac.
Pewne jest, ze pierwsze Wrazenie wywiera pioru-
nujgce.
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Swiatem...

Misja Kosmiczna, Szalone Bazo-

~ kazdego roku bedzie pojawia-
fa sig kolejna atrakcja na miejsce
jednej z poprzednich,
4 Chcac podsumowaé: te wszyst-
| kie wielkie stowa, kiore padiy
| przed chwila sa prawdziwe. Fak-

Race
Track -
L uta)
niz Royal Albert . vﬁkzyslc?
Hall (jesli ko-
mu$ coé to mé- sie scl-

wi) lub 735 lon-
: - dynskich auto-
- koszt inwestycji wy- buséw (maja po
nidst 45 min. funtéw i zo- dwa pigtra).
stal pokryty przez SEGA - - SEGA-
najwiekszego operatorate- WORLD zajmuje
go ftypu 7 pieter Trocade-
obiek- roitrzech sasiadujacych budynkéw.
tow. - przy budowie SEGAWORLD
bylo zatrudnionych 1500 robotni-
kow, ktorzy w sumie przepracowa-
l li ponad 8 miliondw godzin przez

Jot. Waldemar Newak

otwarcia dokonano za
wczesnie | wiele maszyn
nie zdazyio dotrzec z Ja-
ponii. To co bylo widac
dobrze rokuje, cho¢ ko-
| niecznos¢ placenia za
bilet i osobno za gry jest
przesada. Na razie naj-

Kiedy$ mowilo sie: ,Zo-
baczyé Neapol | umwzec”,
Moze wkrotce zacznie sie
mowié¢: ,Pograé w Sega-
World i pozy6”.

W samiutkim centrum

Flight Deck — pbd skrzydiami
prawdzi\rﬁgo Harrigra mogna
. na

Londynu, 50 metréw od Pi-
cadliy Circus zaadaptowano i rozbu-
dowano gmach znany wezesniej ja-
ko Trocadero. Wiele by moina opo-
wiadag, ale niech przemowia fakty.
- SEGAWORLD jest otwarty
przez 364 dni w roku (z wyjatkiem
Bozego Narodzenia) od 10.00 do
pétnocy.

'rou:r guide around Sega.waﬂd ¥

g D

L & = = -
-y »
= 3 i
- s ] gl ; L ; 2
.| 9 e ~ zeby podtrzymac pracy  wigksza atrakcjq byly trzy automaty
war] &ha — pie 7P | | grupa zaopatrzenioweow wy- 2 VIRTUA FIGHTER 3, ktore po raz
i ahte | dafa okofo 270.000 kanapck  pierwszy opuscily Japonie.
i900.000 filizanek herbaty. Pegaz Ass
- SEGAWORLD ma zamiar - w czasie prac wyburzenio-
juz w pierwszym roku obstu- wych powstalo ponad 30.000 me-
2y6 1,75 miliona gosci i stac  trow szesciennych gruzu, wystar-
sig najwiekszg platng atrak-  czylo by go do wypelnienia 20 ba-
cja Londynu. senow o wymiarach olimpijskich.
- pojemnoéc obiektu - SEGAWORLD posiada
wynosi 3000 osob 6 dodatkowych atrakeji stwo-
jednoczesnie. 4 rzonych wylacznie dia nie-
- bilet dia do- go: Bestie w Ciemnosci,
roslych kosztuje Folowanie na Duchy,
12 funtow, dla
dzieci 9 funtow.
- SEGA-
WORLD  zaj-
muje po-
wierzchnie
110.000 stop kwadrato-
227). i i
Jpsh (PRI ek THE TROCADERO, PICCADILLY CIRCUS, LOKDON
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sprzedaz secret service CD prowadzg sklepy

Bialystok Gdynia todz DGON ——
AMIKOM, ui. Pllsudskiego 38 OK, ul Starowejska 45 AK.G, ul. Zamenhota 1/3 Ko Sufn:uilioc o
s MAWIX, ul. Jana z Kelna 2 ELEKTRONIKA, ul, Piotrkowska 39 1 189 TRISTAR, 1l Modrzejowska 12
Bielsko Biala l{n_l' UMEX, ul, Przybyszewskiego 7 LSS
HDD Komputer, ul. Glgboka 2 s FIEETT
gpiahngi. ULISSES, ul, rédmiejska 26 Oisztyn Szczecin
e : " BILANG, Pi. Rodia B
Bydgoszcz : MIKRO-FAN, Pi. Wolnodci 213
CHIP PARADISE, ul. Sniadeckich 28 Msm‘:'fdd.v 130 e BIG, Plac Lotnikéw &
ATAPOL, ul. Siankiewicza 1 COMPACT STUDIO, ul. Jozefowska 114/67 Opole
ple s ioa HMS, Krakowska 41 A Swidnik
Bytom ASCOM, ul. Mala & . T ENTER, ul. Wyszynskiego 14
BESTCOM, ul. Kolejowa 8 ey Piotrkéw Trybunalski —_—
—— K alin OMEGA, Pl. Kodciuszki 8 Tamobrzeg
Cheim JATRA, ul. Zwyciestwa 104a Poznan P H L. GAMBIT
PW. ASIA ul Lwowska 50 —— ARK. ul Gromadzka 14: ul. Glogowska 98 Pi. B. Glowackiego, 20
e Krakow BETA. ul. Putaskiego 24/2 it
Czestochowa USER, ul. Rzemiedinicza 31 BI&K COMPUTER, ul. Wierzbigcle 37
GOLDREGEN nﬂg SCHOTT, ul. Koécluszki 1 A GIGA. ul. Wisliskn 10 DEMAX-COMPUTER'S, ul. Sw. Marcin 28 . Wroclaw _
i, WAREZ, ul. Karmelicka 32a HI-F1 STUDIO KSIEGARNIA. ul. Gwama 13 stupia ng‘wﬂg’éﬁggﬁ :LKWK' an
Kiik Compisters. ul. Misiotka B, Krakdw KME COMPUTER, ul. Poznariska 68 i
Dgg{r(‘;‘.‘: 30-969:11::? ARK, ul. Garbary 29 ul. Sw. Mikotaja 5857
e Lebork —— T
oda OK, ul Czolgistow § Radom Zielona Gora
= » —_— Skigp [RAM" SDH ,SEZAM | p., ul. Zeromskiego VADIM, ul. Kupiecka 28
AMI-COMM, ul. Kartuska 245 Lublin 42 CNT ELEKTRONIK, ul. Kupiacka 13
AMI-COM, ul. Waty Jagiellonskie 1 XYZ, Ui, Okopowa 8 R
ARTICA. ul Matajki B DELTA, ul Staszica 1 Siedice Zabrze
. ———————— w I — -
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View delails ol Inis Hey

Wejherowo
OK. ul. Sobleskiego 255
Wioclawek
NATALIASOFT, ul. Witosa 4
DANIEL DJH. WISLANIN, ul. Witzsa 4
Warszawa
AVAX, Standw Zjsdnocz h 65 paw. A2
CLOCK-2 JUPITER. rog Pariskie
COMAT. ul. Krucza 50 (DT SMYK)
COMAT, Dworzec Cantralny paw. 12
CD PROJEKT, ul. Indyjska 258
CMR DIGITAL, Al Jerozolimskia 2
DMG. ul. Grzybowska 39
MIRAGE. ul. Gen. Abrahama 4
OKW ELEKTROMIKA, ul. M waka 51/53
OKW ELEKTRONIKA, ul. Targowa 81

U SZCZEPCIA, ul, Zelazna 69a
Kiosk (HIT), ul, Gérczewska 212/226
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GRA

MegaTlris

PLAYABLE DEMOS

3D Pinball 2

P amck

Baku Baku
Birthright
CyberStorm
DeathDrome

Enemy Nations

Gene Wars

Gnome

Guimo

Interpose

Lew Leon

Lords of Realm 2
Madden* 97

MAK

Nascar Racing 2
Network Q Rac Rally
Nihilist

Pinball Comnstruction Kit
Star General
Syndicate Wars
ToonStruck

Triple Play’97 Baseball
WildRide

zapowiedzi-nowosci

Cloak

Cyber Gladiators
Deathtrap Dungecn
Dragon Lore 2
Drowned God
Ecstatica 2

Falcon 4.0

Hardline

Harvester

Hunter Hunted
Independence Day
Interstate’76

Magic the Gathering
Mechwarrior 2: Mercenaries
Muppets Treasure Island
Hecrodome

Orion Burger
Planetfall

Realms of Haunting
Sandworms

Screamer 2

Siege

Street Fighter 3
Subculture

Super EF 2000

Tomb Raider

Trophy Bass 2

UFO 3 Apocalypse

SHAREWARE
Emiga Emulator

ARJ Packer 2Z.5a
Direct-X 3.0

FMARN

Graphic Workshop 7.0f

CO d0brego
talerzu

Karacke

Kisekae Add-On
PEZIFP Packer Z.0d4g
Quick View 1.03a

Quick View Protect. 2.1

RAR Packer 2.00
System Checkout
WaveLab

REDAKCYJNE
Kombat Story
Rombat Korner
Manga Rocm

Quake i Inni
Wycinki Prasowe

CHEATY

Fire Fight

One Must Fall
Panzer General
Privateer

puest for Glory 3
Quarantine
Raptor

Ravenloft

Rise of the Triad
Star Control 3
Need for Speed
Zork

PATCHE

age of Rifles

Apache

BattleGround: Shiloh
BattleGround: Waterloo
Capitalism
Command&Congquer

Close Combat
Championship Manager 2
Conguest of New World
Degcent 2

Daggerfall

Destiny

Jagged Alliance: Deadly Games

Death Rally
Fighter Duel

Grand Prix Manager
Indiana Jones 4
Kali

Network Fighter Duel
Necrodome

Quake

Shattered Steel
Tyrian

Wing Commander 4

OPISY

3 Skulls of Tecltecs
Bud Tucker
Deadlock
Lighthouse

Pandora Directive
Police Quest 2 PL
Pray for Death
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Polscy programisci rozpuszczeni
przez naszych wydawcow pisza
dosy¢ mierne gry. Z reguly sg to
nieudolne zrzynki lub bardzo kiep-
sko zrealizowane dobre pomysly.
Rzadko mam przyjemnost byé
czyms$ naprawde zaskoczony. Co
prawda calkiem niedawnoc ukazat
sig bardzo dobry LEGION (opis
w 5536), ale od tego czasu
wszystko wrécito do normy. Znu-
dzony tym stanem rzeczy zaczg-
lem powaipiewac w moc drzemigcg
w naszych rodakach az ku mojemu
zaskoczeniu  ujrzalem  pewnego
dnia gre TYRAN.

Jest to ciekawa hybryda zreczno-
sciowo-sirategiczna  (momentami
nawet role-playing) w basniowym
klimacie, w kidry Swietnie wprowa-
dza dobrze napisana instrukcja
z ciekawym opowiadaniem do po-
duchy. Z jego tresci i przebiegu gry
wynika, ze granica pomiedzy swia-
tem rzeczywistym a basniowyim jest
bardzo piynna. Jako czlowiek o nie-
przecietnych zdolnosciach, wbrew
wlasne] woli zostajesz wybrany
sposrod ludzi do walki ze zlem (lub
szatanem jak ko woli), kiérego
uosobieniem jest tytutowy Tyran.

Pokonanie diabla mozliwe be-
dzie tylko dzigki zebraniu magicz-
nych przedmiotéw i zZiozeniu ich na

magicznym oftarzu. Wowczas two-
ja moc stanie sig tak potezna, ze
bedziesz mogt stanaé twarzg
w twarz ze zlemn. Na strazy magicz-
nych przedmiotow stoi okofo stu
wojownikéw-slugusow, kidrzy po-
dobnie jak ty posiadajg miecz.
Usmiercenie straznikow uprawnia
cie do zebrania magicznego przed-
miotu.

Na samym poczatku gry masz
mozliwos¢ wyboru jednej z trzech
postaci. Sa to: wojownik, szlachcic
i czarodziej. RdZnice migdzy nimi
pelegaja na roznej sile, umiejetno-
sciach magicznych, wylrzymatosci,
begactwie itp. Po dokonaniu wybo-
ru twoim oczom ukaze sie mapa
krainy, po ktérej przyjdzie ci sie po-
ruszac. Zaznaczeni na nief sa
WSZYsSCy przeciwnicy oraz szereg
miejsc sluzacych do obkupywania
sie w niezbedne rzeczy. W miare

rozwoju akcji na mapie beda poja-
wiac sig inne budowle i sekretne
miejsca. Przeciwnicy oznaczeni zo-
stali kolorowymi kwadracikami. Po
wejsciu na kwadracik masz mozli-
wosSC zmierzenia sig z przeciwni-
kiem. Pokonawszy deli-
kwenta zdobywasz mamo-
ne oraz inne ciekawostki
bedace w jego posiadaniu.

Walka jest najwazniej-
szym elementem gry, po-
niewaz to dzigki niej zara-

= [0 [[IL

— L——

biasz kase i pozyskujesz magiczne
przedmioty. Walczysz przy pomocy
siedmiu ciosow zadawanych gléw-
rie mieczem i nogami oraz jednego
bloku. W pewnym sensie przypomi-
na to mordobicie, gdyz kazdy wo-
jownik ma podang okreslong ilosé
energii i kilka cech fizycznych.
Przeciwnicy charakteryzuja sie spo-
ra iloscig energii, o czym nigjedno-
krotnie bedziesz mial szanse sig
przekonac. Poza tym, facznie z to-
ba, sg oni digitalizowani podobna
technikg co w MORTAL KOMBAT!
Réznice pomiedzy  Kklasycznym
MORTALEM a walkg w TYRANIE
pelegajg na kilku dodatkowych pa-
tentach. Najwazniejszym jest mozli-
wosc poslugiwania sie czarami,
podgladanie przeciwnika na odle-
glosc i osfabianie. Poza tym mo-
zesz zrezygnowac z walki bez utra-
ty mameny lub poddac sie w czasie
walki tracgc przy okazji sporg ilosc
gotowki.

Strategiczna strona gry, a mo-
mentami nawet role-playing to noto-
ryczna troska o zycie | zdrowie two-
je] postaci. Natozono pewne
ograniczenia podnoszace re-
alizm gry — zuzywa sie jedze-
nie, spada poziom energii, si-
ty, magicznej mocy. Odnawia-
nie tych wskaznikow odbywa
sig w paru miejscach (tawer-
na, zajazd, lecznica, chata
magika) uwidocznionych na
mapie — oczywiscie za pienig-
dze. Wygrywajac walki row-
niez zdobywasz pozywienie,

amulety czy mikstury podnoszace
twoje zdrowie i sile, ale nie mozesz
na nich bazowag, bo sa one przy-
dzielane losowo do kazdego wo-
jownika. Zaniedbanie ktdrejkolwiek
z powyzszych czynnosci moze sie
zakoriczyc katastrofa.

Z elementow role-playing naj-
istotniejszym jest wieloczionowa
charakteryzacja postaci, kidra

Zmienia sig pod wplywem rozwoju
akeji, zdobywania doswiadczenia
i magicznych mikstur,

Tak bogata tresciowo gra z pew-
noscia przypadnie wam do gustu,
tym bardziej, ze zoslala starannie

wykonana. Grafika i dzwigk sa przy-
zwoite, pomima sporej ilosci digitali-
zowanych wstawek. Nie bez zna-
czenia jest prostota obslugi. Za-
pewniam, ze kazdy gracz po kilku
minutach i jednokrotnym przeczyta-
niu instrukcji w mig zalapie o co
w tym wszystkim chodzi. W sumie
sterowanie jest intuicyjne i uzalez-
nione od stylu prowadzonej roz-
grywki, kiory sam sobie wypracu-
jesz. Program nic nie narzuca, nie
ma scisle ckreslonego scenariusza
i nie nudzi sie.

Najwazniejszym mankamentem
w grze, do kiorego przyczepilo sig
kilku zaptzyjaznicnych graczy, jest
brak opcji zachowania stanu gry.
W sytuacii gdy musisz pokonac po-
nad setke przeciwnikow jest to bar-
dzo ucigzliwe. Gdy liczylem sSredni
czas potrzebny do ukonczenia TY-
RANA, wyszlo mi kilkanasgcie go-
dzin ciagfego grania bez skuchy.
Mato kio moze sobie na taki luksus
pozwali¢, bowiem w wielu domach
Amige podlacza sie do telewizora
ad swiela. Z drugiej strony jest to
zabieg specjainy. W ten sposob
przediuza on czas poswigcony
ukoniczeniu gry.

Wicik

MarkSoft’96

AMIGA 500/1200 5 dyskietek. 4 MB HD

Rutoryzowany dystrybuter
Wbt | Rmiga) 39 #

Kemastars: dobra polska hybryda 7 maluths wada




URUCHOM | POPROWADZ POCIAG,
SPAL OKO NA NIEBIE,
ZNAJDZ TAJNEGO AGENTA,
ZNISZCZ REAKTOR NUKLEARNY.

" /' BLAGAJ O LITOSC KIEDY STANIESZ =
OKO W OKO
Z MATKE PRZEDSTAWIENIA

..« MACHINEHEAD

| ] g 1 E R A l: s i s A -
i 1996 CORE DESIGN & EIDOS INTERACTIVE




Gier role-playing jest
na Amige jak na lekar-
stwo. Wynika fo glownie
z polityki wielkich firm,
kiore zaprzestaly wyko-
nywania konwersji z bar-
dziej popularnych platform i sto-
sunkowo male] popularnosci tego
typu tytuldw. W zwigzku z tym
kazdy Amigowiec bazuje
cbecnie na tym co uda
sie wydac firmie BLACK
LEGEND. Jedna z takich
pozycji jest TOWER OF
SOULS.

W tej grze wcielasz sig
w postac diugowlosego na-
stolatka, ktory zamieszany
W powazne sprawy musi do-
trzec do Wiezy Dusz w celu

zalatwienia bla, bla bla...
Fabula jest tak klasyczna
jak w wiekszosci gier role-playing
— czarownicy, wrozki, czary, po-
twory i demony. Za to od klasyki
odbiega fakt poruszania sie tylko
jedna postacia, a nie calg druzyna.

L

Na poczatku, po ukenczeniu
straszliwie dlugiego wprowadze-
nia twoim oczom ukaze sie mezna
postac z kilkoma wskaZnikami opi-
sujacymi jej walory psychofizycz-
ne. Przy pomocy suwaka be-
dziesz mogt ustawic pozadane
przez ciebie parametry postaci.
Tzn. czy ma by¢ on: silny jak tur
ale glupi jak wor, czy tez madry
jak brzoza, a glupi jak koza.

Dokonawszy wyboru  zaczy-
nasz zasadnicza gre, kidra uka-
zana jest w izometrycznym rzu-

cie. Musze przyznac, ze lego typu
rczwigzanie idealnie sig Spraw-
dza. Diugowlosy sterowany jest

przez wodzenie
gryzoniem po bla-
cie. Kierunek ruchu
kudiacza wyznacza
zielona kulka znaj-
dujaca sie zawsze
przed jego twarza.
Gdy jej kolor zmieni
sie na czerwony
oznacza to, ze tra-
cisz energie poprzez kontakt
Z nieprzyjacielem lub na przykiad
niebezpiecznym stupem ognia.
Nasz hipisek oprécz chodzenia
potrafi przeszukiwac rozne zaka-
marki i doskonale obeznany jest
ze sziuka zlodziejska. Dzigki pe-
kowi wylrychow, kidry ma zawsze
przy pasku jest w stanie otworzy¢

18 SECRET SERVIGE #40
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kazde drzwi i skrzynig zamknigta
na zamek bad? kiodke.

Po wcisnieciu spacji bedziesz

miat dostep do panelu, bez
.\ kitorego gra role-playing
nie mogtaby byé role-play-
ing. Na myéli mam oczywi-
icie plansze z czarami, in-
wentarzem i ciekawostkg —
poradnikiem mitodego zie-
larza. O ile dwie pierwsze
plansze nie wymagaja ko-
mentarza,o0 tyle problem
poradnika naleZatoby nie-
co rozwinac. Zasadniczo
sluzy on do spo-
rzadzania ma-
gicznych  mik-
stur ze znajdo-
wanych dookola
ziot, warzyw
i kwiatow. Wy-
glad maszyny
do wyciggania
esencji z rosli-
nek jest imponujacy, o czym sa-
mi sie przekonacie.

Szata graficzna jest bardzo do-
brze zrealizowana. Jest tu mno-
stwo koloréw (w kercu gra pracu-
je tylko na Amidze 1200 i 4000),
wszystko jest ladnie narysowane

Black Legend’95

AMIGA 1200/4000 5 dyskietek
Rutoryzewany dystrybotor  zapowiedz gradzien
MarkZatt (Amiga)

La: grafika, animatia

Przach: diwiek

i utrzymuje klimat ,magii i mie-
cza". Zdecydowanie gorzej wypa-
da dZwigk. Na tym tie ciekawa fa-

- bula przerywana od
czasu do czasu mo-
lywami  logicznymi
tworzy calkiem przy-
jazne  srodowisko
grania oraz wyzwa-
nie dla mitosnikow
role-playing.

Dawno temu TEAM 17 skopa-
ta wszystkim tytki strzelaning
ALIEN BREED. Dzis malo kto
pamieta o tej grze, dlatego sku-
tecznym odswiezaczem pamieci
ma szanse stac sie SPHERICAL
WORLDS wydany przez NEO.
Hurraaaa!!

W Kulistych Swiatach” za-
miast komandosem poruszasz
sie robotem przypominajgcym
przecieta na pofowy kule. Akcje
klasycznie obserwujesz z gory,
co jest bardzo wygodne w dzie-
dzinie strzelanin. Bedac wyposa-
Zonym w dziatko o nieograniczo-
nej ilosci amunicji mozesz bar-
dzo precyzyjnie wykonywac zle-
cone ci przez komputer misje.
Z reguly polegajg one na znisz-
czeniu strategicznego obiektu
lub dotarciu do wyjscia. Jednak
aby tego dokona¢ musisz rozwa-

Neo’
- 3 yckiotid, 2.5 M HBD

e klasycna strelanioke wl e ana
2 giry
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Od czaséw SENSIBLE SOC-
CER nie byfo na Amige porzad-
nej pitki noznej. Sprytnie wyko-
rzystuje to firma SENSIBLE SO-
FTWARE, bo co 6 miesiecy wy-
daje nowa wersje swojej galy,
zgamigjac calg kase jaka jest
w posiadaniu  potencjalnych
klientow. Ostainio tylke firma
DOMARK zmacila spokdj bos-
sow, bo wydala dobrze rozrekla-
mowang gale TOTAL FOOT-
BALL.

TOTAL FOOTBALL zdecydo-
wanie odbiega od kanonu Ami-




lic wszystkie oddzialy wrogich
jednostek. Pamietaj, Zze przeciw-
nicy sa zréZnicowani zaréwno
pod wzgledem wygladu jak
| agresjl w stosunku do ciebie.
Poruszasz sie w systemie ko-
rytarzy i pozamykanych na elek-
troniczne klucze pomieszczen.
W celu otwarcia bramy zbierasz
porozrzucane karty magnetycz-

ne, a przy okazji energie | Srodek
platniczy. Za szmalec po przej-
sciu kazdego poziomu masz
szanse zaopatrzyc sig w inne ro-
dzaje broni np. rakiety.
Sterowanie robotem odbywa
sie na dwa sposoby - z klawiatu-
ry lub przy pomocy palki. Wy-
godniejsza wydaje si¢ by¢ kla-

gowskich pitek zbudowanych
Z sensiblowskich kurduplowatych
zlepkdw pikseli (przepraszam,
pitkarzy), czy z widokiem z lotu
ptaka tak jak w KICK OFF. W tej
grze zastosowano widok izome-
fryczny narazajac sie na wiele
slusznych, ale takze i kiepskich
rozwiazan.

Gra oferuje cztery
tryby rozgrywki: mecz
towarzyski, lige, puchar
i turniej. Uczestniczyc
w nich mozesz jedna
z hilkunastu dostepnych
reprezentacji narodo-
wych, klore niczym od
siebie sie nie roznia z wy-
jatkiem strojow narodo-

wiatura, bowiem gra wykorzy-
stuje system dwustrzafowy.
Pierwszy fire odpowiada za spu-
stoszenie czynione karabin-
kiem, zas drugi za rakiety. Poza
tym powierzchnia, po ktorej
przyjdzie ci sie poruszac jest
bardzo  zréznicowana pod

wzgledem przyczepnosci i wy-.

trzymatosci. Musisz uwaZaé na

miejsca, podioga

gdzie

. jest popekana. Zatrzyma-

nie sie na ostabionym ma-

teriale réwne
jest  stracie
zycia. Oprocz
tego piekiel-
nie zdradliwe
sa oblodzone
fragmenty ko-
rytarzy, nie
posiadajace

wac pozgdane warunki atmosfe-
ryczne, brutalnosé gry i sposob
sterowania. W tym przypadku
pozadany jest joy z dwoma przy-
ciskami fire. Wynika to z rozwi-
nigtego systemu sterowania, kio-
Yy W rzeczywistosci sig nie
sprawdza i niczemu nie stuzy.

NajwyZsza pora posSwie-
cic kilka zdan miodnosci.
Gdy pierwszy raz ujrzatem
te gre i bylem jeszcze pod
wplywem kampanii rekla-
mowej, wydawalo mi sig,
Ze to dobra pifa. Moje zda-
nie uleglo zmianie gdy so-
bie pogratem. Po pierwsze
kiepsko wypadl pomyst
z zaslosowaniem widoku

wych, koloru skory
i ledwie zauwazal-
nej roznicy w spo-

sobie gry.

W celu uatrak-
cyjnienia zabawy
dodano panel
opcji, w  ktdrym

mozna skonfiguro-

5 XS

izometrycznego, ktéry moze robic
wrazenie wizualne, ale gorzej jest
Z rozgrywaniem meczu. Zawodni-
cy poruszaja sie nienaturalnie,
nic nie widag¢, nie wiadomo gdzie
podajesz pitke i cigzko przebié sie
przez obrong przeciwnika, Gdy
ten stanie fawg przed polem kar-
nym, nie masz szans na oddanie

barier. Gdy rozpedzisz swego
kolezke i raptem bedziesz chciat
zahamowact, to ci sie to nie uda.

Szata

oraz stopien skom-

plikowania misji
s3 zroznicowane — od
bardzo brzydkich i pro-
stych pozioméw do
fadnych | diabelsko
trudnych. Zreszta caly
czas gra jakby sie roz-
pedza, odkrywa coraz
wigcej, przez co staje
sig bardzo atrakcyjna.

Na wuwage zastuguje fajny
dzwigk | mnastwo animowanych
i statycznych przerywnikéw mie-
dzy poziomami, kidre tworza
w SPHERICAL WORLDS cieka-
wa atmosfere.

W dziedzinle chodzonych
strzelanin nie wymyslono nic
nowego. Z drugiej jednak strony
stary pomysf zaadaptowano
w tak przyswajainej formie, ze
nie ma co narzekaé.

strzatu, chyba ze je-
stes arcymistrzem.

Fasar A%

Ale komu bedzie sie L

chcialo tyle éwiczyc?
Jak na pite za malo
tutaj spie¢ podbram-
kowych, kombinowa-
nia | mozliwosci zdo-

| T

bywania
schematycznych akcji musi sie

goli.  Wykonywanie

W pewnym
momencie
znudzic. Naj-
lepigj grac
w dwie 0s0-
by, chociaz 7
watpie  czy *
was tym fak %
tem skusze. | R
Totalna Pit-

raeacat

0i-is

| B B

Ll

it W

ka Nozna jest produkcia Srednio
udang, malo ambitng, jednak
o dobrej grafice | dZwieku. Gdyby
autorzy bardziej sie postarali...
Swaoja droga dziwie sie wysokim
ocenom tej gry w zachodniej pra-
sie.

Wietk

Domark’96

AMIGA 500/1200 3 dyskietki

Homenlarr Srednia gierka, z2 to dobra grafika
i dawigk
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Ami,

Dystrybutor:

PROLine, P.O.Box 36
05-400 Otwock,

tel. (022) 775-45-24

Starwoids

STARWOIDS wyrdznia z grona
programdw shareware kilka cech.
Pierwsza jest przewijajace sie fana-
lyczne zauroczenie Gwiezdnymi

Wojnami oraz spore wstawek 2 tych
filméw. Kolejna cechg jest oparcie
zasad gry na kultowych elementach
Star Wars. Najwazniejsza jest filmo-
wa muzyka, intro | zasady gry. Celern
twoich poczynan jest ratowanie roz-
bitkdw i jeficow przy pomocy X-Win-

WEFZEITIT= T
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Braimballl

Standardowo w naszym klubiku
przyszedi czas na gre logiczng i to nie
byle jaka! W Mozgowej Kulce" na kaz-
dej planszy masz kilka kolorowych ku-
lek i pare sirzatow przypadajacych na
jeden kolor. Twoim zadaniem jest tak
puknag sprezyna w kule aby ta wpadla
do fozy. Zadanie utrudnia ograniczona
o3¢ strzatow | pukanie owalnego

T L T ]

ga, ktorym oblafujesz oko-
lice Gwiazdy Smierci. Do-
konujesz tego poprzez
niszczenie dziat przeciw-
nika i unikanie bezposredniego kon-
takiu z otoczeniem. Jedyna forma
kontakiu z podiozem jest koniecz-
nos¢ miekkiego wyladowania na
ptaskie] powierzchni w celu zabra-
nia na poklad rozbitkéw. STARWO-
IDS posiada dziesiatki ciekawych
poziomow (dostepnych po zareje-
sirowaniu gry), zwigkszajacy sie po-
ziom ftrudnosci i dobra grafike
z d2wigkiem.

T pRks

obiektu jedynie w pionie
i poziomie. Tez bym tak
cheial... Zabawa w sumie
jest bardzo miodna, be po
przejéciu kazdego poziomu destajesz
kod do nastepnego, ucieka ¢ czas na
wykonanie czynnosci | slopniowo
wzrasta poziom trudnosci. Jesli dodac
do tego bardzo fajng muzyke, dobrg
grafike i interesujace plansze, nie po-
zostaje nam nic innego jak odpalic
BRAINBALL. Rozrywka na wysokim
poziomie zapewnional

Mijaja dni, mijaja tygodnie, a programow sha-
reware przybywa. Wiemy juz, ze sa tanie, ze s

r.«u

Imsecticide

Kocham shareware za bezstroske,
humor | bezpretensjonalnosé! Do ta-
kich gier zalicza sig INSECTICIDE
-0 zasadzie prostej jak pas startowy! Bo
gdzie w strzelaniu z celowniczka ccs
skomplikowanego, gdy ekran jest nie-
ruchomy, a twoim celem sg insekty? In-
sekty roznej masci, od mrowek fara-
ona, niegroZznych wszy po gigantyczne
stonogi | pajgki — po prostu sama roz-
koszl Po ustrzeleniu robala osiaga sie
szczyt! Po pierwsze ze wzgledu na po-

Amirobbo

AMIROBBO to odpowiednik znanego
z Atarynki ROBBO w wersji na Amige.
W tej grze sterujesz robocikiem, kiory
musi zebraé odpowiednig ilost Srubek,
potrzebnych do ukoriczenia kazdego
poziomu. AMIROBBO zbudowany jest
z wielu statyeznych plansz, wszystkie
upstrzone sg wieloma przeszkodami
w postaci beczek i nieprzyjaznych
stworkdw. Zabawe utrudnia jeszcze ko-
niecznose przesuwania poszczegolnych
przeszkod. W przypadku zagalopowa-
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dobre i ciekawe, ze niejednokrotnie przewyzszajg
swoja jakoscia komercyjne gry sprzedawane
w sklepach. Shareware to nie tylko wyjscie bar-
dziej ekonomiczne dla kazdego, ale istotna galaz
rynku, o ktorej nie mozna zapominac.

Wicik

zostawiana  przez
niego czerwong pla-
ime najprawdziwszej
juchy, a po drugie ze
wzgledu na wydawane odglosy. W tym
migjscu zapnijcie pasy bo mam zamiar
wymienic wszystkie efeldy dzwigkowe
slyszane w grze! Sa nimi: najprawdziw-
szy piard wydostajacy si¢ z rdznego ro-
dzaju dzur, najczystsze beknigcie
w postaci basowego i przeszywajace-
go dreszczem ryku oraz beknigcie ni-
skotonowe wydawane przez prawdzi-
wych mistrzéw. Przekrdj zamyka Swin-
ski kwik | dzwigk przeze mnie nie roz-
poznany. Debilizm na maksal

nia sie w posuwaniu mo-
zesz doprowadzic do za-
tarasowania sobie przej-
4cia i w konsekwendji nie
ukorficzenia danej planszy. Wigkszose
plansz podzielona jest na kilka czesci
polaczonych ze soba systemen lefepor-
terow. Na kolejnych poziomach zwigk-
sza sig poziom trudnosci. Dochodzi do
tego koniecznose wysadzania w powie-
trze blokujacych przejscia Scian i prze-
szkad. Zniszczenie murku badz innej
przeszkody odbywa sig po przylozeniu
z pukawki na naboje. lioé¢ posiadanych
naboi, Srubek do zebrania i Zyc jest po-
dana w dolnej czesci ekranu,
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Widziatem juz kilka préb zrobie-
nia gry strategicznej, ale 1o co po-
kazali kolesie z VULCAN SO-
FTWARE przeszio moje najsrmel—
sze  oczekiwania.
Wyobrazcie sobie,
ze w HILL SEA LI
DO wzieli na warsz-
tat pomyst zarahia-
nia pieniedzy na
wezasowiczach wy-
poczywajgcych
w kurortach nad-
morskich!

W grze wcielasz
sig w rolg sprawnego managera,
ktdry  madrymi  decyzjami,
a przede wszystkim rozsadnym
inwestowaniem ma za zadanie
zarobi¢ jak najwiece] kasy i roz-
winac spokojng miescing rybac-
ka w gigantyczny kurort wypo-
czynkowy. Na samym poczatku
gry masz do dyspozycji 1 min
jednostek platniczych i zupelnie
gola promenade wraz z plaza.
Musisz bardzo madrze inwesto-
wac fundusze, bowiem nawet je-
den blad na poczatku rowna sie
przegranej. Na plazy budujesz
mnostwo wypozyczalni i obiek-
tow  uatrakcyjniajgeych wygrze-
wanie sie na piasku (element
charakterystyczny na zachodzie)
w postaci migjsc do lezakowa-

nia, parasoli, Smietnikéw itd. Pro-
menade zaé musisz obudowac
siecia punkitéw gastronomicz-

Co ciekawe, sam
ustalasz ceny na
kazda z oferowa-
nych przez ciebie
ustug. W przypad-
ku przekroczenia
granicy rozsadku,
konsumenci Za-
czna bardzo wyraz-
nie  protestowac
i przestang u ciebie
kupowac. Jako ele-
ment uzupemhiajacy
do  oferowanych

_. -lm -ﬁt.-q.r.u'r_.h-_m-li-.'nfr,rvra.ﬂp,r £
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Energia disyarcrena

M rbwodd sbralu; 27

spektakli atrystycznych. Aby przed-
stwienie doszio do skutku powinie-
nes zapewnic mu dobrg reklameg
i optacic artystéw. Zarabiasz na roz-
nicy wphywow z biletéw do poniesio-
nych nakladow.

Szata graficzna jak to w produk-
tach VULCAN SOFTWARE na
swoim poziomie, czyli uboga
i ciemna kolorystyka. Dzwiek — cal-
kiem przyzwoity. Stowem — dos¢ UV TR e-BLE
sympatycznie i spokojowo sig gra. JEEICEN EU I Elrc
Mita | wygodna obstuga mysza. W ENERGY MO-

Dia starych wyjadaczy-strate- VER, bo o nim mowa, do twoich
gow ta pozycja moze okazac sig JELUEUNEIEAY dostarczanie sSwiatu

— bezpiecznej energii — konkretnie
pigciu najbardziej zanieczyszczo-
nym kontynentom reprezentowa-
nym w giéwnym menu przez sym-
bole, ktore z kolei wyznaczaja po-
ziom rozgrywki.

Zasada gry jest banalna, Mu-
sisz przeprowadzi¢ energi¢ ze
7zrodia do odbiorcy w Scisle
okreslonym czasie i uwazaé na
straty. Dokonujesz tego na sta-
tycznej planszy. Jej wyglad
| dostepne urzadzenia pomoc-
ne przy przesylaniu energii po-
dane zostajg w planszy zapo-

zadebnutowala cie-
kawa gra logiczna.
Ciekawa pod
wzgledem zasad
| aryginalnego po-

ustug zawarto jesz-
cze koniecznosc zaopatrywania sig
w surowce i utrzymywania cigglosci
dostaw. Poza tymi elementami mu-
sisz Uwazac jeszcze ha porzadek
panujacy na cafym terytorium (za-
rowno na ziemi
jak | w zachowa-
niu turystow). Za-
niechanie jakiej-
kowiek z tych
czynnosci rowno-
znaczne jest ze
spadkiem wply-
wow do kasy.
Najbardziej do-
chodowe w tym
biznesie jest urza-
dzanie

\ B iepskich gier
“-v . : .‘\rl?k P g
‘: 3 "

zbyt prosta, poniewaz po dwoch
godzinach grania wszystko juz
wiemy. Im diuzej gramy, tym
wigksze odczuwamy znuzenie, bo
za wyjatkiem coraz nowszych bu-
dowli nic nowego sie nie pojawia.
Gracz mnie] wymagajacy uzna te
pozycie za wstep do powaznych
pozcyji strategicznych, bardzie]
przemyslanych i trudniejszych.
Wicik

Gdy na skutek wojny atomowej
zycie na ziemi przeniosio sie do
bunkréw, dziwnym trafem zaczales
pracowat dla podziemnej organiza-
cji przestepczej. Byles dobry, my-
slales, a to nie podobato sie twemu
zwierzchnikowi, kiory wystawil cig
do wiatru. Wpadies w pulapke
i spedzites 7 lat w pierdiu. Za krat-
kami czarnuchy pracowaty nad to-
ba z palnikiem i obcegami. Tego nie
mogte$ mu zapomniec... Wyszedi-
szy na wolnos¢, wsciekly i ponizo-
ny wymysliles od razu spos’b na
skuteczng zemste. Wyposazony
Zamki na piasku w gnata, karte magnetyczna, tarcze

T _todobry

enfemizim dla
£ bardzo wielu
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znawczej

informuje cie
jaki rodzaj energii ma byé do-
starczony, jakiego rodzaju
przewody masz do dysp i
i w jakim czasie masz sie
écié. Poniewaz na kazd
szy Jest mndstwo przes
w postaci &cian, dostajesz

i &ci L e
ekwipunek dodatkowy wier;§; ﬁ

| bomby. Oczywiscie ilosé k
c'ega uazadmria jest llmnowa-

v
Ul

na, wigc wymusza to na tobie
Jbardzn precyzyjne | szybkie
dejmowanie trafnych decyzjii

Jest to bardzo istotne np.
ni wyjéciu mamy e od-
ng, a adbiornik przyijn ko
energie pneumatyczng. Wiado-
& £ ECELE
: B %- £ 33 “%“ %3
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ochronna i ID zaglebifes sig w siec
podziemnych korytarzy.

Jak widaé swiat gry i historyjka
sa dosé ciekawe, zachecajg do po-
swiecenia jej kilku wiecz réw, ..
bardziej, ze grafik narysowal cie
dosyc sporego.

BEZ KOMPROMISU jest platfor-
méwka 2 elementami zreczno-
sciowymi i przygodowyini. Moty-

n:gcmoéclowe najbardzie]
doczne sa w fazie walki, ktora do
pewnego stopnia przypomina
ANOTHER WORLD, poniewaz na
stanie masz tarcze magnetyczne
i spluwy plazmows
ca mew energia. wa
nalnoét polskich autoréw gier!!!
Dosc ciekawie uzywa sie spluwy.

“‘!ﬁ

mo,

CENSroy mov=s

Enarpin focl ar rona:  priysa
Mo sliwtided atratpy. 735

Coemes LD

ze ftrzeba skorzystaé
z transformatora. Czasem
kich transformatoréw na-
zy wykorzystaé kilka, po-
niewaz zdarza sie, 2e braku-

je ednich przewo-
migdzyczasie ucie-
L§ unne sekundy. Poza

tym mamy ograniczong
liczbg przewodow, wiertef
i bomb. Z reguf one tak

datkowo tylko przy zabezpieczo-
nej broni mozesz wykonywaé sze-
reg pozostafych czynnoéci.

Elementami przygodowymi sa

dialegi przeprowadzane ze spoty= . funkcyjnymi.
kanymi typkami. Jakosc tekstow
jest bardzo Zenujaca, sa nudne
i niedopracowane, Poza tym po-
ruszajac sie w systemie korytarzy gra zagmatwana.
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ktore zwykly leszcz nie jest

r-
tucrpa i

ne érodowrsko gru__‘lh,_ przez
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w stanie przebrngé. Musze
&, ze tak wysoki poziom
ei zniechecit mnie na
niebywale. Pomimo
szyoh checi nie mo-
i6c aby 2agrac.

diku dniach przy-
siadiem, pomeczytem sig i uda-

io sie. Przeszedtem kilka pozio-
moéw ale nie mialem 2 ﬁv‘t

dziej mgka, an
ENERGY MOV
mysl, ciekawe zasﬂdy ale diabel-
sko wysoki poziom trudnosel.
Zwyklego gracza z pew
zniecheci, za$§ pasjonat o
wytezania gfowy podczas grarua
jzle w siodmym niebie. Aha,
y autorzy uwazali na lekcjach
i to wiedzieliby, ze energia
jest

ienne s3 tylko je
e lodaa,am 3 tylko jej po-
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jest bardzo ubogie,

natomiast sama

Wynika to z kiepskiej szaty gra-

BEZ KOMPROMISU nie posia-
da ani jednej cechy, ktora przy-
Jute moja uwage. Nie anaczy to,
2e produkt Jest fatalny. Raczej
po prostu mierny.

Wicik

Normalnie po-
winiene§ i NE ficznej, niedokiadnego sterowa-
nosié_adbez- { 1! . nia i dosé trudnej obsiugi. W po-
pieczona. ‘B D czatkowe] fazie grania cigzko sig
W przeciwnym L i ) pofapaé! Winna temu jest tez in-
wypadku nie fydy strukcja, kitdra bardziej magci
bedziesz maogl gt & w glowach za-
uz'ywaeh posl:- § _-n:ast pomagac,
danych przed-
miotow. Do- wypada rowniez
diwiek, ktory za
- ; f' wyjgtkiem mu-
A |- zyczki towarzy-
H ' szace] worywa-
A “hiu i ledvie na-
. ' macalnym same
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Liczba powstalych w ostatnim roku
gier pitkarskich przerosta moje naj-
Smielsze oczekiwania. W obliczu wy-
sokiej jakosci prawie wszystkich tych
produkcii, znalazlem sig w trudnej sy-
fuacji — wszystko dobre, ale co jest

7 Nagle z tej bogatej oferty
wybil sig STRIKER'96, dzigki agre-
sywnej reklamie, kidra pojawila sie

. ostatnio w prasie zachodniej. Wiek-
5205C hasel jest nastepujace) lresei:
STRIKER'96 zjada FIFA'S6 na Snia-
danie’, ,STRIKER'96 najbardziej reali-
slyczna pilka noing". Zaciekawiony
tymi haslami z powatpiewaniem za-
bralem sie za recenzowanie, bowiem
z doswiadczenia wiem, ze im wigce]
robi sie szumu, tym zwykle gorszy jest
produkt.

'STRIKER juz do dawna pukal do
drzwi tych najlepszych. Pamigtam, 78
jeszcze razem z Gulashem (gdy nie
bylo na Swiecie MORTAL KOMBAT)
katowalismy go na Amidze na maksa.
Stary STRIKER byt jednak brzydki, ale
za to superszybki i miodny. Autorzy wi-
dzae co sie wokd! niego dzieje, posZi
daleko do przodu tworzac zupelnie no-
wa pitke kopang, kiora z pierwowzo-
rem {aczy tylko tytul.

I T T )

STRIKER'96 skiada sig z dwoch
warstw. Daniem glownym jest oczywi-

écie rrecznosciowa symulacja pilki

noznej rozgrywanej na stadionie. Na
drugie danie zaserwowano nam gale
rozgrywang w hali, co wedfug mnie
okazalo sie strzalem w dziesigtke!

W trybie stadionowym mecze roz--

grywane 53 na murawie pod golym
niebem. Niesie to ze sobg doskonale
wrazenia wizualne wywolane zmienny-
mi warunkami atmosferycznymi, kire
w konsekwencji odbijajg sig na sposo-
bie gry. Winika to z reakgji pitlkd na
kontakt ze zréznicowanym podiozem.

Gdy w czasie meczu pada deszcz, na

boisku tworzg sie katuze. Murawa na-
sigka, pitka dostaje poslizou lub wrecz
zatrzymuje sie, zas zawodnicy szyb-
ciej sig mecza i bardziej brudzg. Wy-
musza lo zastosowanie odpowiedniej
takdyki gry i ustawienia zawodnikow.

Gra oleruje kilkanascie takich kombi-
nacji, kiore wediug mnie wyczerpuja
temat. Co ciekawe. ustawienie strate-
gii np. gry na spalone, sprawdza sig
W rzeczywistoscil Wiekszosc  akcji
ofensywnych  przeciwnika  zostaje
wowezas przerwana umiejetna putap-
ka offsajdowa wykonang przez tweich
graczy! Super! Celowo zaczalem opis

trybu stadionowego w ten spascb aby

umysbmc wam czeqo od tej gry moz-
na oczekiwac.
; Po wybiegnieciu dwoch jedena-
i stek ha stadion nastepuje prezen-
f tacja zawodnikow przy ryku pu-
blicznosei i blysku fleszy. Potem
pilkarze zaczynajg sig rozgrzewac
podajac pike i strzelajac na bram-
ke. Po rozgrzewce sedzia robi
swoje i zaczyna sie gra.

Od razu uwage przykuwajg sta-
rannie wykonani" zawodnicy i eks-
oy

tra grafika. Animacja £
pikarzy jest doskona-
ta, co zawdzigczamy §
technice motion captu-
re, 0 Ktére] trabie juz
od roku. Pilkarz sterc-
wany jest przy pomocy :
czlerech klawiszy & —
i pigtego w postaci weisnigcia dwoch
jednoczesnie. Dzieki temu jest on
w stanie wykonac wiele kombinacji i za-
gran zaréwno w defensywie jak i ataku,
Na uwage zasluguje mozliwose wy-
konania a2 dwéeh rodzajow wslizgow

(Klasyczny 2 noga przy ziemi lub bru-

falny nasiok na nogi przeciwnika)! Po-
za tym kilka kombinacji strzaféw i za-
gran glowa, facznie z efekiownym
szczupakiem. Nie mnigj kozackie sg
warianty diugich podan w postaci dale-
kiego wrzutu ha polowe przeciwnika
lub mocnego crossowego przerzutu
w poprzek boiska. Wyliczanke zamyka
przyjecie pitki na klate z huknieciem
bezposrednio z woleja, odictowa prze-
wrotka i niezwykle efektowne przerzu-
cenje pilki nad glowa. W trakeie grania
&z prayjemnie sie patrzy na te bajery,
szczegolnie gdy grasz z kumplem.

Tak wspanialy gamitur zagran w po-
faczeniu z przebogatymi laktykami
umazliwia rozne warianty rozgrywania
meczy. Jesh preferujesz wndow:skowa
pitke z mnostwem fajerwerkow, to je-
sles w domu! Mitosnik gry z kontry
rowniez znajdzie cos dia siebie, bo-
wiem nie ma problemu z wyprowadze-
niem szybkiego ataku przy wymianie
dwéch, trzech podani lub dale-
] kiego wrzutu do wysuniglego
napastnika. Ja najbardziej lu-
bie misternie konstruowac ak-
cie i duzo podawac z klepy
w srodku pola, po to aby do-
Srodkowad pile na pole kame
i strzelic gola z dynki. Ludzie,
to mi sie udaje!!!

Dzieki pracy az siedmiu kamer nic
nie jest w stanie umknat naszej uwa-
dze. Kamery podazaja wszedzie tam
gdzie jest pitka. To robi kolosalne wra-
Zenie, szozegolnie gdy posiadasz
szybki komputer. Mecze przerywane
sq Swietnie zrealizowanymi powtorka-
mi faulowslizgow. Pokazanie ich
w zwolnionym tempie zrywa wiosy
z Klaty, szczegdinie gdy widac mo-
ment skiadania sie do
wélizgu i perfekcyjnie
wykonang kose na no-
gi przeciwnika. Po-

wiorki ze shzelonych btarnek wygla-

dajg nie mniej efeklownie, bowiem
masz ckazje przyjrzec im sig z innego
miejsca na boisku.

Mecze halowe rozgrywasz nato-
miast szostkami. Przerwanie gry na-
stepuje ylko po zdobyciu gola lub po
faulu. Do tego sq bandy pomocne przy
atakowaniu. Dzieki nim pitka zawsze
znajduje sie na boisku. Te walory wpty-
waja na olbrzymia dynamike przebiegu
meczu i sporg czestolliwost strzele-
nych goli. Tu nie ma czasu na mysie-
riel Najwazniejsze sg zwinne paluszki
i refleks! W tym trybie programisc
slusznie zrezygnowali z mozliwosc
ustawienia takiyki i formacji. Oprocz
tego wyeliminowali przelaczanie wido-
kow do jednego, kidry pokazuje mecz
z jednego punktu znajdujgcego sig
bezposrednio za najblizszg bramka.

W obydwu wariantach rozgrywania
meczow zastosowano wybor rozdziel
czosci pomigdzy VGA | SVGA. VGA
przeznaczone jest dla wymierajgoych
486-lek — grafika w niskiej rozdzielczo-
$ci, czyli obrzydliwa. Do wysokiej roz-
dzielczosci zalecane jest Pentium i 16
B RAM, ale szybkie PC 486 te ujdzie.

Wicik

Acclaim’96

PC DOS iC0
4B6DX2/66 ™ 8 MB RAM = 40 MB HDD
VGA/SVGA = SB 16 SB AWE = GUS
Mlymwﬁﬂ;‘ﬁﬁlﬂl
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CD PROJEKY (PG €D}
Prose o brak prawdriwych mazwisk, okrojone
razgrywki

1y gralika, miodnosc, sterowanie
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0 rany silniki! Znosi
konczy sie paliwo!
Zaraz rozbijemy sie o
Uff... udato sie...

ktore przygotowata dla
Przeciez wiesz, ze trzeba

oo e Microsoft® Hellbende
= super mysliwca | masz

-4 powstrzymac inwazje bez
Przysztosé Koallcji Niepod
w Twoich rekach. By wygr

HeeL2yoeR
weeet  Microsoft® Deadly Tide - o
s Wielki potop zaczyna ogarniac

Czy uda Ci sie dotrzec do podw
przybyszéw i uratowac swoja plan

_is=1  Microsoft® Monster Truck Madness - siada:
4 za kotkiem najbardziej odjazdowej maszyny
. ‘ na swiecie. Dajesz gazu. Wyscig sie rozpoczyna.
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‘;.(-', Joystick Microsofte Side Winder™ 3D Pro
- super joystick, dzieki ktoremu masz w garsci
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- j;(w'_' |stnieje rowniez wersja Standard. M,cmSOﬂ :
Promocje od 1 listopada 1996r.
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Nieco ponad rok 13-
mu TOSHINDEN byt
o przykiadem, kiory de-
potezna
moc PlayStation. Gra
{ TOSHINDEN REMIX
jest konwersja populamego
hitu na konsole Satumn.
O grze pisalem juz trzy razy,
(S5'37, 38, 39) skoncentrujmy
sie wigc na roznicach w stosun-
ku do oryginafu:

1. Gra jest wolniejsza niz wersja
PSX. Z jednej strony to duzy manka-
ment, a z drugiej zaleta (jest wigcej

czasu na przemyslenie ataku i obrony).

Trzymaj weisnigte oba gorne
praveiski przy wyborze zawodnika,
a zachoruje on na wodoglowie!

sixteen thic uear
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STORY MODE wrozmaica nieco

gre, 5q to niestety statyczne obrazki.

2. Grafika ulegta zmianie. Pos!
zqwndmkow sa ostrzejsze, wyraZniej-

sze i lepiej teksturowane. Koszlem te-
go jednak uproszczono nieco tekstury

na arenach, dlatego sg brzydsze.

1 e

oA (L oy
b7 guy, aren't wou? A
fust g tupe. A -

3. GAIA i SHO pozostali
na pozycji bossow, dodano
jednak nowa postaé. CU-
PIDO jest cstatnim wojow-
nikiem stojacym na drodze
do sukcesu gracza. Jesli
sie go pokena, mozna nim
walczyc. Podobnie z du-
etem GAIA-SHO.

4, Dodano STORY
MODE, w ktorym
dowiadujemy sie
nieco wiecej 0 na-
szym zawodniku.
Przed i po kazdej walce
ogladamy mangowe ob-
razki, na ktérych bioracy
udzial w turnieju obrzucajg
sie blotem. Kazda z po-
staci jest bardzo charakte-
rystyczna, dzn@kx temu

mozna glebiej wejsé w ich histo-
rie. Dodano tez fajne renderowa-
ne intro.

Zmiany (moze poza szybkoscia)
w wiekszy sposob nie wplynefy na
wiasciwa walke. Jesli TOSHINDEN
jest gra, ktéra nie daje ci spac
w nocy to Smialo inwestuj. Jednak
jesh tak nie jest, mozesz wersje
REMIX spokojnie sobie darowac.
Satum ma przeciez VIRTUA FIGH-
TER 2!
OCENA OGOLNA: 70%

' EXFE R E RN R RN N NN D N N NN N NN NN NN R RN R R R RN RN R RN

Mam nadzieje, ze po raz ostatni
powracam do tej gry. Przedsta-
wiam pie¢ nowych robotow, ktdre
byé moze wniosg powiew Swiezo-
4ci do RISE2. Zabieramy sie za
gierke od tylu, bedzie potrzebny
wam edytor HEX (np. DiskEdit
z Norton Utillities). Savegamer
w Kombat Komer? Mozliwe...

1. Na ekranie wyboru zawodni-
ka weiskaj: PRBAWO, PRAWO,
PRAWO, GORA, GORA, DO,
LEWO, LEWQ, DOk, DOE. Na sa-

mym dole pojawi sie nowy robot —
Vitriol, mozesz juz nim grac.

2. RISE 2 tworzy na dysku C: ka-
talog CAACCLAIMRISE2\. Znajduje
siew nim plik RISE2.CFG, w ktorym
bedziemy grzebac. Zaladuj edytor,
przefgez go na HEX i otwarz plik.

3. Gdzies na koncu znajduje sie
numer "80", zmien go na "8f". Za-
pisz plik, odpal gre — masz dostep
do pieciu nowych zawodnikow!

VITRIOL

Dash Przod - Przod — Przod
Rapid Fire Dét — Dot-Tyt
—Przéd + P

Uppercut Dét-Przod + P

Air Dive (w pow:errzu}
Dot — Dot + K

Dive Jump

Przéd, Przod + K

—DUT Przéd — Dot

Temnnalfon fdafehoi
Dot — Dol-Tyt— Tyt + K

Blade Charge Dol — Dél-Przod
—Przod + P
Dot — Dot-Tyt
-Tyt+ P

Vertical Slice

Double Slice

Dot — Dok-Tyt— Tyt + K
Super Combo

Dot — Dot - Déf + K
Termination

Tyt— Tyt - Przod
—Przod + P

Multi Kick nawalac K
Spinning Punch DAt - DAt-Przod
— Przéd + P
Dot — D6t-Przod
—Przéd + K

Jet Kick

SUPERVISOR

Fireball

D6t — DOk-Tyt— Tyt + P
Air Kick

(w powietrzu)

Przad — Przod + K A."
Termination

Przod — Dét-Przod

— Tyt — Dot-Tyt -
-Tyi+P ]

ANIL-8

Fireball

Dot — Dot-Przad
—Przod + P
Air Kick

{w powietrzu)
Przad = Przod
+K

Low Sweep
Tyt — Do-Tyt

— Dél+ K
Termination
Dot —Dot—Tyt+ P

Overhead Smash
Przéd -
Charging Head Butt
Przéd — Przod + K

Przod + P
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"W slownym menu wstukaj = WN
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GIMMEGAIA — natychmiasto- : ? »
wy dostep do tego wojownika. - A
|
I. 5 ¥ 4

‘ W giciwny: menu wstu- |
kaj GIMMEJIM — szalo-
ny robal w akeji!

Y WPIST
FUNNYHEADS -
S ie wielkie glo-

W gk‘iwnm menu wstiukaj Hl- -
MESHO - walczysz jako SHO!

Podczas gry wpisz CAMERAZOOM - weiskajge
Y CONTROL. + kursor GORA/DOE, moina zmieniac kgt pafrzenia .
Podezas gry wstukaj LIFEISU-
NFAIR - teraz weiskajgc CONTROLA (]
mozesz zrobic SUPER ATTACK.
Podczas gry wpisz VIRTUALI fub i
VIRTUALZ — nowa kamera tych koddw,
v (widok z oczu zawodnika!). dzieki kic-
: rym i tak
juz nie-
zia gra
staje sie
jeszeze

lepsza.
Zreszig po-
bawcie sig

AN : = [— c L™ sami, mi-
> , > M 1 fej walkit

o),

Super Combo
Dot — Dot-Tyt

— Dot — Dot-Przod —
Przod + P

Blaszaki ¢ Mydelnice




Tam gdzie czas i migjsce zupelnie

nie majg znaczenia, SMIerc organizu-
je turniej pomiedzy soba a przeklety-
mi duszami, kidre odpowiedzg na we-
zwanie. Zwyciezca bedzie miat szan-

roia

se powrdcic do Swiata zywych, prze-
znaczeniem przegranych jest wiecz-
ne cierpienie gorsze od wszystkiego
co dotad znali. Pozostanie im tylko
modlic sig o smierc...

PRAY FOR DEATH to nowe mor-
dobicie wydane przez firme VIRGIN.
W przeciwienstwie do innych pro-
duki6w tego typu obecnych na plat-
formie PC, trojwymiarowych fub tez
recznie rysowanych, w PRAY FOR
DEATH uzyto wezeséniej wyrendero-
wanych obiektow. Od razu widac
#rodio inspiracji autoréw — KILLER
INSTINCT, superhit z salonow.
Wszak korzystanie ze znakomitych
wzorcow to przeciez zaden wstyd.
Osmiele sig nawet powiedziec, ze
PRAY FOR DEATH jest momentami
mniej, a momentami bardziej wierng
kopig KILLER INSTINCT. PeCetow-
¢y powinni si¢ cieszy¢, bo KILLER

INSTINCT nie zobacza nigdy na
swoich ekranach.

Wraemy do P4D i spajrzmy w stro-
ne zawodnikow. Bardzo ciekawe po-
stacie, niemal
wszystkie ociekajg
krwig swoich ofiar.
Niektorzy sa wolni,
ale silni  (PAIN-
BRINGER, MaU-
GAN, WOLFRICH),
sg tez szybey ale
stabi (JAN FUN,
- URIEL, XENO-

. BIUS), jest tez kla-
sa $rednia (ANUBI, CTULHU, MAEL-
STROM). Majac na uwadze calo-
ksztalt legendy, prezentacii i ciosow,
panienke o ksywie PANTERA uwa-

zam za wypadek przy pracy. Zawod-

=

G M
nicy BARDZO roinia sie od siebie. Po
kilkunastu walkach sami wybierzecie
swojego faworyta, mnie natomiast
najbardzie] podobajg sig ci Sredni,
MAESTROM i CTHULU.

Cthulu

Wielki Pradawny z opo-
wiadan Lovecrafta.
Przybyl na Ziemig na
diugo przed zalopieniem Allantydy. Do
tlzi jeszcze wielt Wyznawcow przygoto-
wuje sig na jego panowne przyjscie.
Stranger Tent.  (mb-(¥|-(em) +(&K)
Worms Bite  [b]-(3](éml +(iP:
Ext. Gods (¢a - B)-fm) +iK) + 6
Deadly (4 -fub - [dm-mb +(5P +G0
Slime Spit [_T-J-(i]-[-T +(5p
Stun Reaper s -(§]-0 + 0P

Xenobius, kicry oinut wielliego Wikinga.

Thunder of Thor [B)-(4=|-(mp) + &K

Wrath ). (@ - 0+
Deadly (4|~ + (K0 + 6K + (K + 4K
Thor's Hammer [4u]-[§] -l +G0
Sliding Trick  (mbl-(§)-[4=] +E0
Hammer Stroke 'wb|-(dm-(ub| + &)

Double Punch  wb-(§)-fm/ +GiP
Invisibility [@)-mpi-(F] +06K
Aniol, ktory mima roz-
kazu danego przez
przy budowaniu piekta. Wygnana z nie-
ba razem z Lucyferem gnifa na dole, az

-m u"e,
Boga odmdwif pomocy
uciekla pokonujgc Mugana. Walczy

aby wykorzenic zio wszelakie.
Apocalypse §)-(m +60
Wralh of God  [¥)-mb/-(§] +60

Armageddon - (@] + @K +EHE
Deadly (6a)-up/-[4m - | + @ + 5P
Blades Attack  (4m|-(g. -m] + ¥
Angel Kick (] - -]+
Wings of Death (wh)-(]-mb| +0iK)

Jan Fun

Viking Spirit (9)-(§]-(e-i=b| +
Mistrz sztuk walki Jel
Kune Doo. Uredzony

i 5 w Chinach, wyemigro-

wat do USA, gdzie zalozy! wiasne dojo.
Zgingl w 1973 roku w bardzo lajemni-
czych okoficznosciach (Podobienstwo do

Bruce'a jest vderzajace).

Dragon's Tail - ) + 5K
Tiger Roar  [4si- b, (4 - i) . i
Dragon Flame  [@l-[¥)-(=} +60
Power 4 -] +(K +00 +@)
Long Punch (4= (@]l +{B
Exploding Fist (-] +ii1P

Triple Dragon (wh)_(1F)-(§)-=8] + @0

e T e e L R

Mugan

Slyga Aslarotha, Baala

i Betiala pelnit rolg strazni-
" ka drzwi plekielnych. Wy-
gnany za bezgraniczne okrucienstwo w slo-
sunky do trzymanych tarn dusz. Jesh wygra,
odzyska zaulanie Astarotte,
Astaroth Rage (9] -mb] +@H0
Lucifer Curse  [6)-[§) () +GK
Satan's Rev. (¥ -(@-(§-(m] +GP
Deadly )-(¥)-(4= +(0 +@B +{@
Idiot Move G 6D G0 (i @B @

Mega Punch  Heml-[§- (=] +0F)
Hell Blow V- +@P
Life Mastering  [sl-(.|-f] +(iK:

Red Grot (] -(duj-lmb! +R)
Demon Foll fée -f)- (4=l -fo] +)

Grafika, jak juz wspomniatem, jest
w catoéci renderowana. Wyszio to
stu na PC czegoé takiego jeszcze nie
byto i nie ma za bardzo z czym porow-
ki, na ktorych widac wojownikow wy-
7 Pantera
nej niegdy§ piosen-
karki zostala skrzy-
kiw. Zabita fa poficja, gdy pewnej nocy
rozerwala na strzepy 15 osob w noc-
Psycho Maniac  [=)-(¥ - (e +&
Killer Heart ~ [el-(8)-b) +6X)
Deady (W)-(%)+GP+HP+E0+ED
Lethal Blades  [4al-(W)-(=) + &P
Pantera Claw (4= +(5P)
Spinning Assault )-(¥)- + (i

grze zdecydowanie na dobre, po pro-
nywac. Grze towarzysza fajne wstaw-
Psychika tej popular-
wiona w wyniku zazywania narkoly-
nym Klubie.
Blood (¥)-(¥)-Cesl-mb] +6) +@)
Knife of Doom (Rl -l + (59
Traitress Slide  [§)-(¥) - +EX)




konujgcych rézne grymasy
lub skiadajacych sig do cio-
sow. Jest tez kilka opcjonal-
nych efekiow, takich jak zoo-
ming, wylaczenie krwi czy tez
graficznych detali. Z diwie-
kiem jest w porzadku, ale bez
rewelacji. Drazni tylko moje
uszy zapowiadacz (HEADY

\\\.‘t‘{\
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czeka wielki koles o ksywce MR.
DEATH, czyli sam Pan Smierc.
Gra podoba mi sie. Przede
wszystkim diatego, ze bardzo przy-
pomina mi KILLER INSTINCT, kt¢-
ry bardzo szanujg, a w klorego po-
rzgdng wersjg pograc boda mogh
jedynie posiadacze Nintendo 64.

Z drugiej jednak strony miodnosci  zie polecam osobom, kitre uwazajg, Ze
zawartej w pojedynkach potepier-  STREET FIGHTER ma kiepska grafike.
cow wystarcza na miesiac, w naj-  Jednak choé PRAY FOR DEATH nie-

“

=

[

|
|
|
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CIOSY WSPOLNE
— Speed Punch

&) — Speed Kick

9+ — ExtraMocny Cios

(¥-6p)+Ep — Super Uppercut

&)+ — ExtraMocny Kop

przecivnika

-G +H0 — Welizg

10 Hit COMBO - Pierwszy cios (np. SPHINX ENIGMA for Anubi)

20 Hit COMBO - Pierwszy cios + od razu drugi cios (podezas
gdy postac wykonuje combo)

40 Hit COMBO — Pierwszy + drugi +
potem od razu drugi i natychmiast trzeci)

DEADLY MOVE — Inaczej zwane FA’

P = Hard Punch
) — Hard Kick

b )- (b, — Atak
i4a)-(@ — Odwrot

{rzeci (zrobic pierwszy,

TALITY, efektowne wykonczenie

TO DIE?), powinien to by¢ wielki, thu-
sty Murzyn 7 grubym glosem, a nie ja-
kis chuderlak (przynajmniej na ucho).
A samo obijanie mord? Oprocz zwy-
kiych ciosow specjalnych sa tez fata-
le, zwane tu DEADLY MOVE i mega-
combosy az do 30 cioséw. Sa prze-
programowane, nie trzeba weiskac 30
klawiszy lecz jedynie odpowiednig se-
kwencje (znowu Kl). Gra sig przyjem-
nie, weale nie tak tatwo jakby sig zda-
walo i bardzo efektownie. Na koncu

lepszym przypadku péftora. Potem
P4D staje sie nudna... ale w koricu ile
mozna grac w jedna gre? W kazdym ra-

0

watpliwie znajduje sig w pierwsze lidze

PeCetowych mordobic, daleka przed
nim droga do konsolowe] ekstraklasy.
Gulash

Xenobius
Modzieniee, Koy po-
Swigeil swe Zycie Stucio-
waniv alchems [ magi.
Wykradzione przez niego tgjemnice Odyna
azaly sig jecnak zbyl poigzne, umar
w wieku 22 lat. Teraz chee pokonac Mailsto-
ma aby poznac setret nigsmiertelnosol
ley Hurricane -] +E7)
Magical  (§)-(B)-Mm]- |+HI
Eternal Ll -(§)-[6u]-sb] +~I1I
Deadly {eml-im)+E5+ 60 +E+0p
idiot  [§)-leb) (- Eb] +EK) +6K)
Spectral Globe  [§)-[éa]-lsb] + @
Hologram Blow  (§)-(a)-] + &)
Magical Ascend =-(§)-=] +@p
Decieving  (u)-)-[6m) -] + 62

Pambrmger

Robot zbudowany przez

us Am'Jy W cetach szko-

owych. Na skutek

awiarfi systemu Panbmger zbuntowat sig

Przeciw Swoim panom, wyrzynajge przy

{}kaz;i kilka selek niewinnych Zolnierzy. Je-

go eelem jest Jan Fun, | udowochienie do-
minagi robolow nad fudzmi.

Thunder Slash  eb|-(§)-(e) +Gp
Electro Death  fubl-(§)-6] +6K
Deadly  |wbl-lm)-B] +G +G
Breaker - §)-f- +Jﬂ:~
Thunder Ball  Kal-()-] +
Laser Smash  [)- ()= +
Thunder Kick  sh)- (] -]

Quake Kick  [¢a]- b - (du - b

B/‘ >4 prawdziwynm

! wiekiem. Odrzucit
chrzescijanstwo, wyznawal bluznierczy
kult Necranomicon. Zabity przez Turkow
w 1462 roku, walczy w fumnigfu aby poko-
nac Ctulhu | zostac bogiem.
Ancient Magic - [§]- e +6¢)
Knight [@)-m)-8)-le] &0 +5
Nearancarican (35 |- )- b -] + G2 +"1!=)
GhostAdze  [ea)-§ -l +62)
Mega [(e)-(§)-mb- f_ f;]h
Ghost Punch [=]-(g -

Electric Blow  [§]-4)
Fire Punch [ea)-imb)-[em]-im) +()
Anubi
Egipski bog, kidrego re-
alne istnienie zniknelo,
gdy zaczelp brakowac
wyznaweow jego kult. Staje do waiki wy-
zywage Srierc, pragnie ponownie Zgro-

madzic swoich wiemych.
Sphinx Enigma (6] -(§ )~} + 60
Black Pyramid - +®

Buried Alive lI -lob)- [ ]-b) +EE)

Odin's Key ([B)-m)-[@)-m] +Ep

Deadly (i)-im)+E0+@®+ r-r +
Will'o The Wlsp Iﬁl '; +|’ P
Jackal Kick | ;

Pyramid Spin ~~ m).(§]-/@ +Lgp':
Double Nile (- G
Double Round  fsb]- ()i} +&
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PAI

Pai Chan, Chificzyk z Hong-
Kongu, ur. 17.05.1975, wzrost:
166 cm, waga: 49 kg. Jest gwiaz-
dg filmow karafe. Dia Pal naj-
lepszg obrong jest atak. Po-
trafi zlapac alakujgcego
przeciwnika za reke Iub
noge, rzucié na ziemig
i poczgstowac silng serg CloSOW,

Henkentai:

Renshou:

Souken Senpuutai:
Raigekishou:

Henkan Tenshin Kyaku:

Renkan Hai Tenkyaku:

2 alak na lezacego wyprowa-
dzony w chwilg pdznigf frafia niernal zawsze.

Renkan Tenshin Soukyaku:

PODSTAWOWE ATAKI

Chuuken: ®
Souchuuken: O®
Sentai: N
Sensaitai: (g R
Senchuutai: R
CIOSY SPECJALNE _
Raiinshouda: (o ®
Taitou RiSenkyaku (wstajac z przykucnigcia): ()
Senpuuga: W +®
Ensenshuu: (® (W+@
Hai Tenkyaku: (W &
Ri Sentai: (w & W
RZUTY

Tenshin Soutou: ®+®
Senpuu Enzin: (o ) ®
Rasen Anshou (fapanie): [H R
Tenchi Tohraku: @ ®
Toushin Inshou: ¥ @ ®+:W
ATAKI KOMBINOWANE

Renken Senpuuga: ® W+B

® (¥ ®+@®
(v ® W+®
N ®Oa+@
®®

Chuusui: ) (W ®
Aenken Tai: (= () (B W
Renken: (w = ® ®
Renkan Sokutai: w (w ®® N
Renkanken: Lﬂ' »®®®
Renkan Ritai: =R ®® @
ATAKI PODCZAS SKOKU

Toukuu Soushou (wznoszac sie): (R
Toudan Kensui (opadajac): ®
Hi Shitai (wznoszqc sie): )]
Sokushuutai (przed ladowaniem): w
Rakugeki Souken (wznoszac sig): = ®
Hi'en Toukyaku (razem ze skokiem): N
Hi'en Youshuu (wznoszac sie): [ W
Enhaishou (wznoszac sig): (o (W)

Jeszcze raz powraca-
my do wydarzenia, jakim
jest VIRTUA FIGHTEH
PC. Przed wami posta-
cie, ktore nie zmiescily
sie w poprzednim nume-
rze. Hadosna wiado-
mosé VIRTUA FIGHTER
dziafa na komputerach
486. Jak sig prezentuje?
No c6z, jesli na Pentium

133 z szyb-
kg kartg gra-
ficzng  gra
zasuwa
W wysokie)
rozdzielczo-
sci jak szalo-
na, to na
4 8 6
DX4/100
z SVGA PCI
mozna spokojnie grac
w niskigj rozdzielczosci.

Cto garsc tipsow
i cheatow, ktore odkry-
fem walczac z kempute-

1. LISTA PEAC -
trzymaj DEL (Blok) na
ekranie tytulowym az
wlaczy sie samograj —
nazwiska osob, dzieki

trudne do wstuka-
nia, wiec probuijcie
wylrwale:

(Kage) (4 + (W) + B

| §puRAL 0 ik

Nc 0 g o [ (Kage) @@@E(%+%+g

1 blizel nie Wi (Kage) w (=) () (2 (

%ﬁ“éﬂ&i’;‘ﬁw"f;ﬁ (Avia) @ 4+ ®

Zgnong Makq  (Akira) (ol () (9 +R +@

e VP ot g (Jacky) ) ®:®

nak pewne, Zejgjciosy  (Jacky) (%] L ()

o e g (o [ ®

kich postaci. W nawiasie podaje od kogo  (Jeffrey) "GN
pochodzi dany ios {ma ich wiele wiges)). RZUTY

CIOSY SPECJALNE | ATAKI (Akira) (o (44+®+®

KOMBINOWANE (Akira) () (o () (R @

(Dural) =»+® (Kage) [=+®

(Dural)  w)+® (e (®)+W) (Kage) (o () +®

(Dural) (=) (w (@& ®,.H® (Kage) ®+W:+®

(Dural) (w D+@+@ (Jefirey) (=, ®4+®

(Kage) ® ® (deffrey) & WRW

(Kage) ® @ (Jefirey) (@ =+W

(Kage) ® ®® (Wolf) R +®

(Kage) (o} () (b)) (Wol) @+W +(®

(Kage) . @i +®  (Wolf) RGN +‘f‘_:3_'ﬁ

(Kage) (@+®  (Wolf) (= @ (@ (o (=

zimnej nocy. Sa 3. Kazda posta¢ po zwycieskiej

walce wykonuje pewien gest Mozna
wybraé kiory — w tym celu nalezy po
skoriczongj rundzie trzymac klawisz
odpowiedzialny za
Blok, Reke lub MNoge.

4. Na ekranie tytu-
fowym (z napisem
JPress Start’) trzeba
szybko  wstukac 12

rem podczas pewnej  ktorym powstata ta gra.

L 2. HE-

Sega PC’96 - .+~

PC WINDOWS'95 1C0 w zwolnio-

4860X4/100= 8 MB RAM nym tempie

SVGA= SB 16w 5B AWE — po koncza-

Satumn cym runde

Rutoryzowany dystrybator cigsie |rz‘y.
Betibak (PC 00, Satura) 1692 . pELENDPGDN

Is; najwspanialsze mordobicie 30!!! Boskie! (Blok+Reka+Noga).

Freseher zahtjcze wymagania spregtowe

razy Gora | Enter. Nastepnie wejsc
w OPTIONS, zjechat kursorem na sam
dat (az zniknie) i weisnac DEL (Blok).
5. Aby zagrat jako DURAL na ekra-
nie wyboru zawodnika szybko wstukaj
Dat, Gora, Prawo i Lewo+Blok (Del).
Gulash
Tyle zostaje z grafiki gdy si¢ wylgezy
wazysthie bajery
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Alex?! Czyzbys wylicencjonowat
swojg ksywke?

Miala matka syna, syna jedynego,
Cheiala go wychowac na pana wielkiego.
Niech Zyje wolnosc, wolnose i swoboda,
Niech Zyje zabawa i dziewczyna mioda.”
Piosenka wigzienna

Zdecydowanie mozemy stwierdzic,
ze Franko nie zostal wychowany ,na
pana wielkiego®. Razem ze swoim
kumplem Alexem widczyt sie po knaj-
pach w poszukiwaniu libacji, a co za
tym idzie pijackich awantur. Powraca-
jac z kolejne] imprezy do domu chiop-
oy zostall zmasakrowani przez ekipe
rockersow wychodzacych jak co
dzien z sitowni. Zemsta stala sie ob-
sesjg nekajaca Franka przez diugi
okres rekonwalescensji. Alex wpraw-
dzie nie oberwal, lecz jako diugoletni
przyjaciel Franka zadeklarowal chet

H 5
Mirage’96
PC DOS 2 dyskietki
386w= 4 MB RAM
SVGA = SB 16 m GUS
Autoryzowany dystrybutor
Mirage (PL)

35z

1 ciekawosc?
Preschw: makabrycany fart? ta gra powina byé za darmo

wspolpracy w przestawianiu nosow
i miazdzeniu rodzinnych Klejnotow...
W grze FRANKO gracz kieruje po-
czynaniami jednego z mécicieli — posu-
wajac sie cafy czas w prawo, bije.
Wszyscy mieszkancy osiedla przezor-

oraz wrogo nastawiony wo-
bec nich thum w spodnie od
dresu, brazowe  skorki
i sporfowe buty (lekko od-
blaskows). Jako bron za-
miast paty mogli dac im do

nie schronili sig w domach, dlalego je-
dynymi osobami kiore stang na drodze
naszym bohaterom sa czionkowie wro-
giego gangu i policianci probujgcy
uspokoic narwancow, Streszcze calose
w jednym zdaniu: ulica splywa krwig.
Tak miedzy nami, fo mieszkam
w duzym miescie i nie widzialem Zzuli
ubranych tak jak nasi glowni bohatero-
wie (cho¢ Franko ma plecki z wlosow i
wyglada jak czeski pitkarz", a Alex
wiosy zaczesane do tylu na zel). Auto-
rzy modl sie troche bardzie] wysilic
i poubierac Franciszka i Aleksandra

reki cieZki telefon komorkowy
NOKIA (tzw. ceglg). Zamiast
tego calost przypomina wojne
rockerséw, kidrych w Polsce
jak na lekarstwo...

A teraz z innej strony: mamy rok
1996. Grafika i animacja jest kiep-
sciutka, jakos¢ diwieku Zzenujaca,
a ciosy bardzo slabe. FRANKO PC
moze byC traktowany jedynie jako
zart programistow | grafikow, zart
przez jednych dostrzegany jako wiel-
ce udany, a przez innych jako zdecy-
dowanie niesmaczny. Sam wpisz sig
na odpowiednia liste.

Gulask

bea!

no w TOTAL KNOCKOUT CHAM-
PIONSHIP FEMALE BOXING (opis
w S8'37), walczy¢ ze soba beda
umigsnione, okryte jedynie obcisty-
mi kostiumami panienki.

QO ile jednak TOTAL KNOCKOUT
byt szybki i dosyé ladny, CATFIGHT

Ciosy dla wszystkich

postaci (dia pierwsze-

go gracza) wygladajg

tak samo:

Lekka reka -z

Mocna reka -X

Lekka noga -C

Mocna noga =)

SPECIAL 1 -A

SPECIAL 2 -5 Tym

SPECIAL 3 -D|jrazem

SUPER COMBO —F| debiutuje
firma

ATLANTEAN GAMES, prébujac
przebic sie do grona najlepszych ze
swoim produktem zatytulowanym
CATFIGHT. | podobnie jak niedaw-

Atlantean ’96
PC WINDOWS 1CD
486DX/33= 8 MB RAM
SVGA = SB 16 = SB AWE

23: pigitalizowana krwawa jatka z panienkami
Prosche: Wolne, bemaizicine

chlujnie
zakodo-
wany pod
Windows.
Nietadny, bo wy-
konany w trybie
graficznym  320x200.
Zatem aby walczyc na ca-
tym ekranie nalezy powigkszyc

okienko dwukrotnie, w wyniku cze-
go gra na Pentium 90 z 32 MB RAM
wlecze sig okrutnie. Na dodatek
jeszcze widad wielkie, obrzydliwe
piksele. Na przyzwoitym poziomie
da sie grac jedynie zmniejszajac
ckienko tak, aby zajmowalo pot
ekranu! Podtrzymuje zatem teze,
7ze Windows nie nadaje sie do mor-
dobi¢ (patrz EXPECT NO MERCY
- 55'28).

Przyzwoity
poziom digi-
talizacji

czesto
psuje
nienatu-
ralne od-

danie ruchow postaci. Do wyboru
jest dziesieé niewiast, rGzniacych
sie ubraniem, ciosami i technikami
walki. Walka to po prostu krwawa
jatka, w ktdrej trzeba nawalac ile
wlezie. Poruszamy sig za pomocg
klawiszy kierunkowych. Lepiej nie
skakac¢, radze pozostac na ziemi.
Niektdre z wojowniczek nie posia-
daja wszystkich trzech ciosow spe-
cjalnych (maja 1 lub 2), inne zas
wrecz prze-
ciwnie. SU-
PER COM-
BO mozna
zrobi¢ dopie-
ro, gdy nata-
duje sie
COMBO-
METER
w  postaci
niebieskiego paska znajdujgcego
sig pod energia.
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Kredys robito sie gry maksymai-
nie wykorzystujace pamigé ma-
szyny, te zakichane 64 kilo. Teraz,
gdy twércy majq do dyspozycji
czesto nieograniczong ilos¢ miej-
sca, serwuja nam gry lepsze i fad-
niejsze. Czy jednak naprawde lep-
sze? | czy rzeczywiscie fadniej-
sze? Przeciez JEST SET WILLY
mialo Swietng grafike i supermu-
zyke! Wiedy, w czasach gdy w do-
mu krélowalo Spectrum z MANIC
MINER albo Atari z RIVER

RAID chodzito sie
na automaty pograc w DEFEN-
DER, MISSILE COMAND, CENTI-
PEDE czy ROBOTRON. Te gierki
pozwalaly totalnie sig wyzyé, da-
waly szczescie i wolnosc za wyze-
brane od starych grosiki. Mialy
Swietng grafike, byly miodne. A je-

§li nawet tak na-
prawde ssaly, to
i tak byly miod-
ne. Wszycy stali
przy automacie
rytmicznie wci-
skajac klawisze.

To wcale nie
Jest tak, 2ze
w miare jak do-
rastamy zmienia
sie nam gust.
Pegaz Ass po
cichu podszep-
tuje, ze kiedys,

jeszcze na Spectrumnie Martinez

grat we wszystko, co mu wpadio
w rece. Teraz za$ jedynie spora-
dycznie, choé gry oglada wszyst-

kie, zwracajgc Uwage na ak-
tualnie obowigzujace trendy
i dzielgc sie¢ z nami uwaga-
mi. Po prostu niemal
wszystko juz kiedy$ bylo,
wszystkie nowe gry stanowig no-
we wersje starych, wySwiechta-
nych niczym waciak pomysiow.
To moze sie znudzic. Nie musi,
ale moze - w duzej mierze zalezy
to tez od ilosci. Widziatem na wia-
sne oczy kilka tysiecy gier i co

uwage na gry, w ktorych autorzy
umiejetnie 1gcza kilka tych gatun-
kéw w jedng calosé, lub teZ zupel-
ne novum w jednym z tematow.
Takie gry zdarzaja sig jednak nie-
zmiernie rzadko...

WILLIAMS w swoim zestawie
pokazuje jak wygladaty gry pigt-
nascie lat temu. Zeby$my sie do-
brze zrozumieli, ja wcale nie

odpalam... (5 min). Dosé, tych
dwoch pozostatych nie chce juz
mi sig odpalaé. Ale ekstra... jutro
sobie teZ pogram!

NASTEPNEGO DNIA POZY-
CZYL OD KUMPLA PANDORA DI-
RECTIVE | Z BRAKU MIEJSCA NA
TWARDYM ARCADE CLASSIC
POSZLO DO GAZU. NIGDY ICH
PONOWNIE NIE URUCHOMIE..

PIERWSZE SEYSZE!

Co to ma byé? Ta firma WiL-
LIAMS, to jacyé dziwni govtkowie,
pewnle smutni starsi panowie
w dobrze skrojonych czarnych
Czy onl oszaleli,
w 1996 roku
osmieszaé  sig
takimi kichami?
Lepsze gry mam
juz na emulato-
rze C-64 albo
Spectrum! Taki
DEFENDER, co
to za $miec,
kiepska grafika
i glosniki pier-
dzg mi jakimis
| dziwnymi dzwie-
kami. Albo taki
JOUST, totalna
zenada! Latasz
jakim$ pajacem
i stracasz innych

lancg! A gdzie lasery, pociski i in-

ne wynalazki technologii z dwu-
dziestegotrzeciego wieku? A te
filmiki, na ktérych opowiadajg
o starych grach jacys smutni pa-
nowie (to pewnie ¢i z firmy WIL-
LIAMS)? Co mnie obchodzg ich
wynurzenia? Eeeeee... lepiej po-
gram W mojg nowa, multimediaing
przygodéwke albo w peine baje-

tvdordze, 2o te gry stamn-
wig dzi§é cos wartoscio-
wego. To autentyczne
$miecie, z zenujacy grafi-
ka i jeszcze gorszym
dzwigkiem. Chodzi mi je-
dynie o to, 2e kiedy$ byly
wielkie. | w swoim czasie
mialy swoich wyznaw-
cow, skionnych wrzucié
do maszynki kolejny ze-
tonik.

=

Sprobujmy wiec na
chwile dokonaé eksperymental-
nego rozdwajenia jazni.

WIDZIALEM JE WCZESNIEN

O kurcze, zrywalem sig ze
gzkoly i biegalem do tego salonu
w przyczepie gospodarczej. Sia-
tem przy grze DEFENDER i cze-
kafem na swojg kolejke... a gdy
sl¢ wreszcie dopchatem, rzadzi-
{em. Albo ROBOTRON, ale super-
acka strzetanina. A w JOUST by-
fem mistrzem okolicy, nikt mnie
nie pokonal, Aha, to jest ten pa-
kiet, juz go uruchsmiam... mo-
ment.. ok, idzie. , na po-
czgtek DEFENDER, O rany, pa-
migtam to uczucle! O rany, jest
taki sam! Ale fajowsko sig strze-
la... (5 min). No dobra, teraz JO-
UST. Ha-ha-ha, jestem najlepszy,
chodzcie tu wszyscy! (5 min).
Moze jeszcze ROBOTRON, juZ

réow i krwi mordobicie. ARCADE
CLASSICS to ssawa jakiej malo.
EEE
Widzisz jak rozna moze by¢ po-
stawa tego samego czlowieka?
Wszytko zalezy od punkiu widze-
nia, oraz momentu, w ktérym ze-
tknaf sig z grami komputerowymi.
Generalnie jednak chodzi o jedno:
co bylo - nie wroci! | niech juz nikt
nie zabija legendy probujac eks-
humujgc zwioki dla plenigdzy!!!
godcinnie
Staraszkolny Old-School Man




Gry logiczno-zrecznosciowe stano-
wity kiedys calkiem preznie rozwijaja-
cq sie galaz przemysiu. Jednak zupet-
nie niespodziewanie, gdzies okolo ro-
ku 1994 nagle przestaly sie ukazywac.
Dlaczego? Mozna jedynie przypusz-
czag, iz firmy produkujace oprogramo-
wanie rzucily sie w wir pracy nad pel-
nymi przepychu, wielkimi grami multi-
medialnymi. Wstawki fil-

mowe krecone z udzialern LI L AR

akiorow badz tez rendero-
wane na stacjach graficz-
nych mialy oszolomic i za-
stapi¢ dobry pomyst... i tak
wlasnie bylo, rzucalismy
sie na te produkcje niczym
stado gtodnych wilkow na
scierwo. Jednak miarka sig
przebrala, gracze nasycili
sig juZ multimediami. | zda-

zrozumialy o co chodzi, bo powraca
moda na gry w stylu retro ubrane
W nowe szaty.

| dobrze. Jedna z firm, kicre sig ock-
nely jest SEGA, ktora jednoczednie
z VIRTUA FIGHTER wydala na PeCeta
gre BAKU BAKU. Jest to typowa gra lo-
giczna, w oczywisty sposob bazujaca na
niesmiertelnym Tetrisie. Z gory spadajg

je sig, ze niektdre firmy

,Bubblowanie” to termin, kitory
przeszedt do historii gier komputero-
wych. Swego czasu ,bubblowali”
wszyscy posiadacze Spectrumow, C-
64 | oczywiscie Amigowcy. BUBBLE
BOBBLE zostalo tez wydane na kon-
sole SNES, MegaDrive, a nawet Ga:
meBoy. Powiem wiecej, doczekalo
sig nawet kiku czesci! Niektorzy
Jbubblujg” do dzi§, uzywajac emula-
tordw wymienionych maszynek.

W 1996 roku firma ACCLAIM wy-
dala na PC produkt zatytulowany
BUBBLE BOBBLE COMBO. W pakie-
cle znajdujg sie dwie gry: BUBBBLE
BOBELE i RAINBOW ISLANDS. Ta
druga wystepuje w dwoch wersjach:
oryginalnej oraz nowej, odpowiadaja-
cej dzisiejszym standardom. Perfek-
cyjne konwersje z automatow — moz-
na o nich powiedziec. Nie r0znig sie

Aceclaim’96

PC WINDEWS 95 1CD
486w 8 MB RANM = 5 MB HDD
VGA® SB 16m SB AWE
Ruioryzawany dystryisuior Zapowiedz: trak

co I"gg.,,hlﬂ: q
I kilka fat 2a pidng

Preeciw: nic @ mic!

niczym od pierwowzorow (poza RI
ENHANCED), dokladnie przesamplo-
wano nawet muzyke i odglosy (BB!).

Rzadko zdarzajg sie gry, ktore po-
dobnie jak BUBBLE BCBBLE czy
RAINBOW ISLANDS niosg w sobie
nawet po kilku latach tak polezny fa-
dunek miodnosci. Gatunek milych,
o prostej zasadzie i slicznych zrecz-
noscidwek nie pozbawionych tez
pewnego elementu logiki bezpowrot-
nie wymiera, mimo prob podtrzyma-
nia go przy Zyciu.

Moda na ,starg szkote” ciggle
trwa, czego dowodem jest miedzy
innymi ten produkt. BUBBLE BOB-
BLE COMBO pozwala staruszkom
na kilka godzin powrocic w radosnej
atmosferze do lat bezpowrotnie
utraconej miodosci; do czasow gdy

dwa rodzaje klockdw, zwierzeta (krolik,
mi$, pies, i inne) i ich zarcie {marchewki,
listki, koéci). Zadaniem gracza jest ukda-
danie kKlockow tak, aby neutralizowaty
sie nawzajem (spadajacy pies zezre trzy
kosei znajdujace sie obok niego). Brzmi

prosto? | tak w istocie jest; prosio az do
bolu ale oocoooch jak przyjemnie... Do-
dajcie do tego opcje gry we dwoje, gdzie

_Sega PC’96 _

PENTIUM 90= 8 MB RAM = 5 MB HDD
SVGA = SB 16 = SB AWE m GUS
zapowiedi: brak

Rutoryzowany dystrybutor
BOuRark (PC CO}

dobrze ulozony (i Zjedzony) przez jed-
nego z graczy fragment puzzli przecho-
dzi do planszy drugiego aby mu troche
poprzeszkadzac... super!

Graficznie BAKU BAKU prezentuje
sig Slicznie, wszystko zostalo pieknie

wyrenderowa-
ne, a gdy
zwierzak Zzja-
da swdj po-
karm, obser-
wujemy fan-
tastyczng ani- |
Mu- =

jak to w takich
grach sg rado-
sne, przyjemne
i pomagaja sie
relaksowac. Gry \..-
takie jak BAKU BA-
KU THE ANIMAL nie moga pozostac
nie zauwazone. Sa to prawdziwe peret-
ki, kiérych liczba zmniejsza sie z dnia
na dzien. A szkoda, bo gry logiczno-
zZrecznosciowe majg cale rzesze zwo-
lennikow. Chothy dziewczyn, ale one
czesto sie do tego nie przyznaja.

Kostus Klitoris

krélowalo Spec-
trum i C-64 zas
Amiga byta

—
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szczytem marzen kaz-
dego gracza. Swiezo
upieczeni kompuierow-
cy raczej nie znajdg
w tym zestawie nic in-
teresujacego. Czas
Jbubblowania” bez-
powrotnie minat.
Kostas Klitoris




Nie wiem na jakie] zasadzie U.S.
NAVY FIGHTERS (opis w S5'25) od-
Gra to ani realistyczna,
na. Troche niezle grafi-

' gusta nie podiegaja dys-
kusp Wydaje sie, ze EA ma juz tak
rozbudowany dziat reklamy i marketin-
ou, ze potrafi sprzedac wszystko. Za-
poirzebowanie bylo i firma
ELECTRONIC ARTS, réwnolegle pra-
cujac nad nowa wersja ory (ADVAN-
CED TACTICAL FIGHTERS — opis
w S537) postanowita wydac wersje
GOLD. Céz to jest? Polgczony

.8 NAVY FIGHTERS z U.S MARINE

o

FIGHTERS
(kclejny doda-
tek, ktory uka-
zal sie w mie-
dzyczasie)
plus kilkadzie-
sigt poprawek.
Do wyboru
dwie kampanie
(Ukraina i Ku-
ryle), zas dla

wielbicieli wiagnych misji zmodyfiko-
wane edytory PRO i QUICK.

Zeby sie nie rozpisywac na czterech
stronach cennego papieru, wymienie
cechy nowego pakietu:
~ wprowadzono japonskie jednostki
~ zmiany w wyswietlaczach HUD
— mozna lgdowac pionowzlotami na
dachach budynkow
—nowe eksplozje, wybuchy, plomienie,
odglosy walki
- zwigkszono skutecznosé AIM-54
- zwigkszono zasiggi radaréw w B-52,
Tu-26, Tu-160; zmiany w pracy rada-
row w F-18, Yak-141, Su-27/33
~ ulepszono obstuge joysticka
— zwigkszono wplyw uksztattowania
terenu na walke elektroniczng
- zmniejszono Skutecznost rakiet
SA-7, SA-14, SA-16

- wprowadzono nowe klawisze — kasu-

Wielbiciele CRUSADER: NO RE-
MORSE (opis w SS'30), chociaz nie
jest ich pewnie zbyt wielu, nie musieli
dlugo czekac na sequel swej ulubionej
strzelaniny. CRUSADER: NO RE-
GRET to dalsze losy kosmicznego
wojownika. Zaczyna sie od niezlego
intro, choc nie tak dobrego jak w czg-
§ci pierwszej. Zaraz potem bohater
wbiega do pomieszczenia pemnego
wrogich zotnierzy. Zaczyna sie... za-
raz, zaraz, przeciez tu nie ma zadnych
zmian. Rozpoczyna sie gra | ma sig
wrazenie, Ze nowy
CRUSADER to
stay  CRUSA-
DER. Co jest?

Pierwsza czyn-
nosc, kiora mogla
zdemaskowac za-
kres zmian, o

sprawdzenie jak tez bohater zachowu-
je sie po dojsciu do przeszkody.
| 0 zgrozo, postac znéw skacze. Ska-
cze lepiej niz wytresowana zaba. Nie
ma plynnoscl, kaszani sig animacja
i bohater po prostu przeskakuje o pole
w bok. To chyba lekka przesada, 2eby
w nowej edycji pozostawic najwicksza
wade starej gry. Blad dosc rzadko po-
petniany na rynku gier. Czyzby tak nie-
wiele zrobiono przez fen czas?

Coz wiec nowego? Przede wszyst-
kim filmy, czyli fabula - przygotowano

jacy namierzenie celu | powta-
rzajacy komunikaty na HUD

- AI-E (atakuj mdj cel) zna-
czy teraz .atakuj moj cel

i wszystkie inne cele tej klasy”

~ rakiety HARM moga namierza¢
Zrodia zaklocen radarowych i poru-
szajace sie stacje radiolokacyjne

— cele naziemne mogg walczy¢ po-
migdzy soba; zwiekszono skutecz-
nosé¢ czolgowych karabindw prze-
ciwlotniczych

= nowa bron; rakieta SA-N-9

~ zwiekszono skutecznosc rakiet po-
wietrze-ziemia (glownie AGM-65)

- dodano efekt turbulencji podczas ni-
skich lotow i bliskiego mijania sie sa-
molotéw

- polepszono algorytmy zarzadzajace
walka kontaktowa — ulatwiono wspol-
dzialanie skrzydiowych i namierzanie
alakujacych cie przeciwnikow

= zrrlnlejszono 5Zanse przezyua pilota

sto nowych sekwencji wideo. Poza tym
niewielkie zmiany graficzne — na przy-
ktad kilka nowych mundurkow na prze-
ciwnikach. No | oczywiscie nowe etapy,
tyle tylko, Ze z wykorzystaniem starej
grafiki. Dawniej co$ takiego nazywane
byto DATA DISK, a nie nowa gra.

Cale szczescie, Ze CRUSADER
sam w sobie sie nie pogorszyl. Gra jest
W sumie weiggajaca, pomysiowa i faj-
na. chociaz wszyscy na nig pomstuja.
Ale sprzedawanie jeszcze raz tego sa-
mego za pelna cene to ruch dosyc nie-
codzienny. Podobne rozterki miatem
omawiajac w Zesziym numerze nowa
edycie SPACE HULK, tyle, Ze tam
zmieniono calg gre pozostawiajgc tyl-
ko atmosfere i zalozenia pierwowzoru,
a tutaj pozostawiono caly kod (ze ska-
czgcym bohaterem, ktory teraz dener-
wuje jeszcze bardziej) i zmieniono

uklad pomieszczen
I i korylarzy. Nawet
nie postarano sie
o0 plynniejszg akcig —
czesto trzeba cze-
kac: sekundy zanim
przesunie sne widok.

zarzadzanie starymi
~ polepszenie czytelnosci map
Powyzsze hasta to najistotniejsze
zmiany. Poza tym wiele drobnych ko-
rekt w algorytmach zarzadzajacych za-
chowaniem sie samolotow. Jesli jestes
wielbicielem U.S.N.F, wersja GOLD
jest przeznaczona dia ciebie. Jednak
zbyt wielu nowosci sig nie spodziewaj.

. Jedli NAVY FIGHTERS nie podobalo

¢ sie w wydaniu podstawowym nie
masz co liczyt, Ze to cig zauroczy.
KaYteck

Electronic Arts’%

PC CD

486DX2/66 = 8 MB RAM = 8 MB HIIII
VGAmSB 16= SB AWE = GUS = MIDI
htumwmydmmn' rapowied:: grodeien

Zapewne gra pelna jest roznych
poprawek, ale naprawdg dosc nie-
wiele interesuje mnie fakt, ze wybu-
chy sa troszeczke wieksze, czy ze
w niekiorych teksturach sa zmiany
kolorow. Nawet wprowadzenie nie-
wielkigj liczby nowych elementow to
za mato. Zmiany kosmetyczne to nie
nowy klimat. A juz na pewno nie no-
wa gra. Ocene 50 gra dostaje dlate-
go, ze nadal jest io niezla pozycja,
cho¢ gra sie w nig z mnigjszym zapa-
fem majac za sobg czes¢ pierwsza.
Klimat ten sam, atmosfera nie zmie-
niona, nawet pomysly i zagadki bar-
dzo podobne...

KaYteck

P.S. Posiadacze Gravis'a niewalpli-
wie sie ucieszg — teraz gra obsluguje
bezproblemowo te karle dzwigkowa.

Origin’96
PC DOWS'95 iCh

486DX2/66= 8 MBE RAM = 83 MB HDD
SVGA = SB 16 = SB AWE = GUS = MIDI
huitoryzewany dystrybotor  zapowiedi: pandziernik
IP3 Computer Growp (PC CD)
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FIRE FIGHT (opisw 5S'38) to przewiet-
na gierka. wm:;mmro
welacyjnie i jest megamiodna. Oto garsé
ﬁuﬁwlmﬁlnﬁnﬂi dzieki ktorym
pozostaniecie diuZej w powletrzu. Warto
sig dozbraja¢ nawet po ukericzeniu misji,
aby nie zostaé bez amunicji w kolejnej!

- Poludniowy wschod od miejsca star-

- Po znlszczeniu drugngo celu lec na
zachod. Znajdziesz ukrytg pod drzewami
odnowe tarczy.

- Od miejsca ladowania le¢ na poludniowy
wschéd, Za palmami znajdzlesz odnowe tarczy.

wroé do rur, przenies sie do poprzednie-
go sektora | wré¢ do miejsca startu. Znaj-
dziesz nowy farcaster, przele¢ do nowe-
go sekiora | pozbieraj wszystkich MIA.

- Zestrzel wiezg 2 wentylatorem, poja-
wig sie trzy nowe fadunki.

- Gdy wypelnisz juz zadania, udaj sie
na miejsce ladowania. Teraz fe¢ na polu-
dnie i przeszukaj skaly. Znajdziesz
przejicle, a za nim podwojna tarcze,

~ Na patnoc od miejsca lgdowania jest jesz-
cze jedno fajne miejsce, kiore mozna obejrzec.,

~ Po zakoficzeniu zadania wro¢ do drugie-
go sektora. Znajdziesz nowy farcaster, kidry
przeniesie statek do sekrelnego miejsca.

- Pierwsze ciekawe miejsce znajduje sie
za kamieniami, tu2 obok pierwszego celu.

- Gdy rozwallsz duiy statek le¢ na za-
chod, a2 do korica. Za pierwszymi dodatkami

znajduje sie sekreine przejscie.

~ Po oczyszczeniu drugiego sektora wrod
do pierwszego. Znajdziesz novry farcaster prze-
noszgcy do miejsca 2 mnostwem pociskow.

- Rozwal wszystkie budynki w ostatnim
sektorze, cofnij sle o jeden. Zlokalizuj obsunig-
ta Sciang migdzy dwiema wiezami, Znajdziesz
pociski i cdnowg tarezy, uwaga na miny!

~Na samym koricu, fuz przy migjscu ladowa-
nia zacznij lecled w przeciwnym kierunku (strzal-
kama byé na ogonie). Znajdziesz nowry korytarz,
dugy statek przeciwnika i mnostwo dodatiow,

- Rozwal dwa budynki z mackami i le¢
na poludnie. Otworzy sie nowe przejécie
zmnostwem ciekawych rzeczy.

mmm-wmm
- Po odstawieniu sapera leé na zachéd,

apotem przez trawe na polnoc. Znajdziesz no-
wy farcaster i mndstwo ciekawych rzeczy.

- Zanim uzyjesz adhlokowanego farcaste-
ta le¢ przy kamieniach na maksa na poludnie.

- Drugie sekretne miejsce znajduje sie
na polnocny zachod od farcastera, jest
sfrzezone przez trzy wiezyczki.

- Po rozwaleniu drugiego duzego stat-
ku leé¢ na poludnie, znajdziesz najmoc-

, mmmmmnmmn-

stalowa platforme. Zniszcz trzy bu- |-

dynki{ poszukaj nowego farcastera, |
-Muu.ldﬂmﬂr.ﬂllbmé
przy skatach na zachodzie.

mmmwmmm wmummemmwe
Znajdziesz nowy farcaster

dniowym zachodzie - ukryty kanion!

~Na samym korcu rzeki, po lewej sironie
 najdziesz sekretne miejsce 2 bonusami.

kich w kazdym sektorze lub znajdz prze- : '
facznik od odpowiednich drzwi. - Pomieszczenle, w kidrym musisz wyrznac
- Po rozwaleniu pierwszego ,duzego”  wszystkich aby otworzyly sig drzwi. Wroé do
z2awrd¢ | wejdZ do nowego farcastera, niego po olworzeniu nastgpnego sektora,

~ Drugie drzwi w pierwszej sekeji otwie- - Zniszez plerwszy duzy statek | wal do éciar
ny przy purpurowej

plerwszg potyczkg
otworzy sig sekret-

ne miejsce na polu-

miejsca

SENBETY

Na samym koncu wielki cheat dla de-
speratow. Podczas gry weisni] klawisze
C, Wi szary PLUS a potem F12,
Wejdziesz do cheat menu, gdzie
bedziesz mogr ustawic nietykal-
4 nos¢, odnowi¢ pancerz oraz
uzbrojenie. Tania sztuczka, ale
moze si¢ przydaé gdy po kitku
4 godzinach tej samej misji ma
| sle jui jej dosyé... uzywaj tylko

w krytycznych momentach.
Gulash

dnie od
startu

raja sig, gdy oczyscisz trzy sektory.

~ Wyezyét frzeei sektor, przy wiocie do
czwarlego wykrec i le¢ do tylu (sirzafka na oge-
nie). Za polem minowym jest mnostwo dodatidw.
- Gdy rozwalisz wszystko w czwar-

e ap il

=T

4 gt

nigjszy power-up ,CHA- |
05 WORKS". Uwaga:
miejsce silnie strzezone!

- Po zniszczeniu ostatnie-
go celu le¢ na zachod, oprocz
duiego czamego statku jest
tam sekretne migjsce.

~ Ibierz wszystkie skrzy-
nie i le¢ na maksa na poinoc
po prawej stronie rzeki. No-
wy farcaster. Przyjmij gost-
ka na poklad, le¢ na poinoc
i wysadi go przy statku.
Uwagal Koles zacznie ata-
kowad, rozwal go | pozbieraj
mMDrZe amunic.

DEMO - CD’38
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Konkurencja na rynku  klonow
DOOM jest tak silna, ze kolejne firmy
staraja sie za wszelka cene dodac cos
od siebie. Na ogot mamy do czynienia
z elementami znanymi z gier RPG.
Podobnie jest ze STRIFE. Doszla fa-
buta, rozmowy z napotkanymi ludzmi,
wykonywanie roznych misji, zarabia-
nie pienigdzy, mozliwos¢ kupowania
i znajdowania rozmaitych przedmio-
tow. Mozna by nawet rzec, ze STRIFE
jest bardzo prosta RPG, ale ja takiego
twierdzenia bym nie zaryzykowal —
jest to jednak gra dosyé prosta, zas jej
sednem caly czas pozostaje krwista
walka, a nie eksploracja nie-
znanych terenow.

Akeja toczy sie w dziwnym
Swiecie, kiory powstal po
uderzeniu w Ziemie komety.
Zeby bylo straszniej, intro
wprowadza nas w tajemne

zebrania czamych akolitow,
widzimy ludzi zaatakowa-
nych Smiertelnym wirusem
mutagennyn, gwalcone niewiasty...,
a cala te smutng rzeczywistosc
przedstawia lektor o barwie glosu,
kidra sprawia, Zze od razu chee sie
zamkng€ w szafie i diugo nie wycho-
dzi¢. Ten okropny nastréj pryska jed-
nak w duzej mierze tuz po rozpocze-
ciu gry. Rozwiazania graficzne, za
pomoca ktorych stworzono otocze-
nie i przeciwnikow sa dosyé

malo sugestywne. Chociaz trzeba
przyznac, ze gra jest bardzo plynna.

W STRIFE istotng role odgrywa
fabuta. Musisz rozmawiac z napoty-
kanymi postaciami — niektdre beda
bardzo rozmowne, inne beda cie
sptawiaé. Jednak probowaé musisz,
gdyz konwersacja to podstawowa

nia gry. Czesto rozmowey beda mie-
li dia ciebie roznorakie misje do wy-
konania — czest bedzie platna w go-

téwee, a czeS¢ bedziesz musial wy-

konac za frajer — w imie walki z tyra-

() SECET SERVCE &0

niag. Pamietaj, by przyjmowac
wszystkie zlecenia. Bylbym zapo-
mniaf, nie zabijgj zleceniodawcow
bo mozesz sig ,zawiesi¢® — nie be-
dziesz mogl w Zaden sposdb ukor-

czyc gry. Bacz tez
bys nie zadar! z re-
beliantami — mu-
sisz  dziafa¢ po
wiasciwe] stronie.
Wprawdzie miej-
sce akcji — miasto
Z roznymi przyle-
glymi czesciami —
jest dosyc spore,
ale jak na dzisiejsze standardy tryb
VGA, w ktorym pracuje STRIFE to
troche za malo. Takze przeciwnicy
opracowani sa bardzo stabo —szcze-
golnie z bliska wygladaja beznadziej-
nie. Chociaz trzeba przyznac, ze
programisci sie starali — postacie gi-
ng na rozne efektowne sposoby,
a niekiedy nawet wykonuja manewry
podezas walki. Jednak to nie ratuje
sytuacji, gdyz walka to chyba naj-
stabszy punkt gry. Po prostu nie czu-
je sig zabojczej atmosfery, ktorg
w innych grach buduja ambitniejsze
rozwigzania. Poza tym na domiar
zlego postaci wystepujgcych w grze
tak naprawde jest dosy¢ niewiele.
Sprawe ratujg napotykani rozmowcy
— ¢i na ogof roznig sie miedzy soba.
Algorytmy zarzgdzajgce terenem ak-
cji zachowuijg sie poprawnie, ale nie
sa to na pewno rozwiazania topowe,
Cieszg oko rozmaite tekstury (kio-
rych ez mogloby byE wiecej)

pakiet przydatnych urzadzen. Gdy
zarobisz lub ukradniesz nieco zioci-
szy, bedziesz mogl wybrac sie na
zakupy — centrum handlowe sklada
sig przede wszystkim ze zbrojmi-
strza, ptatnerza i fapiducha. Kazdy
z nich cos za twoje zioto z pewno-
scig cl zaoferuje. Pamietaj, ze bron
lepiej jest kupowac u dostawey rebe-
liantow — ma taniej.

Generalnie gra jest fajna i wcia-
gajaca. Sredni poziom wykonania
tuszuje dosyCé zajmujgca fabula,
ktora jak na madj gust jest nazbyt Ii-
niowa. Niestety, autorzy STRIFE
nieco sig spéznili — gdyby wydali
swa gre pol roku temu mieliby szan-
se na wiekszy sukces — a tak WIT-

N

ﬁi 4!

CHAVEN, czy CYBERMAGE za-
prezentowaly doS¢ podobny po-
myst. Poza tym nadchodzi era
QUAKE — trudne czasy dia konku-
rencji. Nie sadze by produkt grupy
ROGUE w ogole zablysnal, a szko-
da, bo gdyby jakos¢ pomysiow raw-
nala si¢ realizacji to niewagtpliwie
nota byfaby wyésza. Jednak mimo
wszystko sgdze, ze warto znalezc
trochg czasu i zagrac w STRIFE.
Pamietaj by nie liczy¢ zbyinio na kli-
mat RPG — ta gra to nieco bardzigj
rozbudowany DOOM.

KaYteck

l!Eﬂtlma Velocitv’?g

DOS/WINDOWS
4860X2/66 = 8 MB RAM = 40MB HDD
VGA/SVGA = SB AWE B GUS

Ix: fabuta, rysunki postaci
Prosche: rozwiazania graficzne 30

i z rzadka jakies ciekawe ba-
jery - wybijalne okna, kapia-
ca woda...

Podczas swej wedrowki
bedziesz znajdowal szereg
rozmaitych  przedmiotéw -
najwazniejsze fto zbroje
i bron, ale z pewnosnig szyb-




Dotychczas MICROSOFT nie anga-
zowal sie w wieksze inwestycje na ryn-
ku gier komputerowych. Co jakié czas
pojawiat sie kolejny FLIGHT SIMULA-
TOR, lub tez jakis golf. Jak na tak gi-
gantyczng firme to naprawde znikome
zainteresowanie grami. Jednak wraz
z pojawieniem sie Windows'95 sytu-
acja sie zmienita. Zgodnie z oficjalng
linig programowa Windows'35 to sys-
tem operacyjny nadajacy sie dokladnie
do wszystkiego. A wiec takze najlep-
sza platforma do gier.

Polityka Microsoftu nie ograniczy-
la sig do hasel — programisci przygo-
towali platformy dla gier pozwalajg
ce na wydajne zarzadzanie
grafika i dzwiekiem — starszy |
WinG i obecnie obowigzujacy
Direct-X. Jednak samo przy-

— powslala niedawno inicjatywa
HOT FOR WINDOWS, kitorej zada-
niem jest wspomaganie autorow pi-
szacych gry pod Win'95, a takze
opracowywanie  wlasnych  gier.
Pierwszy rasowy” produkt tej grupy
z magicznym logo MICROSOFT na
pudelku to wiasnie HELLBENDER —
kosmiczna strzelanina. Juz wkrotce
nastepne tytuly = na przyklad FLI-
GHT SIMULATOR &.0.

Autorzy HELLBENDER postawili
przed sobg dosé Smiale, a o za tym
idzie trudne zadanie. Mianowicie po-
stanowili stworzyé bardzo ziozony
Swiat, w Ktdrym toczy sie akcja gry.
Planety mialy by¢ jak najbardziej su-
gestywne. Gracz mial sig czué swo-
bodny, wolny w kompulerawe] prze-
strzeni. Trzeba przyznac, ze gene-
ralnie gra spetnia wiele z tych zafo-
zen i zapowiedzi. Oczywiscie nie ma
mowy o jakiejs ludzacej wirtualnej
rzeczywistosci, ale jak na symula-
toro-strzelaning krajobraz walki jest
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ciekawy. -Akcja gry toczy sig
na roznych planetach, przy
czym walka nie ogranicza sig
do latania nad powierzchnig
gruntu i sirzelania do wszyst-
kiego co sie rusza. Jesli sig
wzniesiesz odpowiednio wy-
| soko, przebijesz sig przez po-
wloke chmur i twoj mysliwiec
bedzie toczyt boj w gorych
warstwach atmosfery, a mo-
ze nawet w bliskiej przestrze-
ni miedzygwiezdnej - miej-
sce chmur zajmuje czarna prze-
slrzen  rozswietlona  tysigcem
gwiazd.

czas walczy w tym samym pojezdzie,
ktéry w kazdych warunkach zacho-
wuije sie tak samo, zas przeciwko bo-
haierowi staja ¢i sami przeciwnicy.
Sa tizy kategorie wrogow; latajacy,
poruszajacy sle po ziemi i wszelkiego
rodzaju instalacje state. HELLBENDER
to gra stojaca na wysokim poziomie,
jednzk autorzy nie ustrzegli sig bledow
— walka to tutaj najstabszy element.
| nie chodzi mi o rozwiazania technicz-
™ ne, gdyz oko ciesza wspaniale
wybuchy i eksplozje, rakiety zo-
stawiaja fantastyczne pdiprze-
zroczyste smugl, za$ wszysh
kiemu towarzysza odglosy ro-
dem z kosmicznego pola boju.
Nieco szwankuje klimat. Prak-
| fycznie te same prawa rzadzg
zachowaniem sie przeciwnikow
zarowno w  przestrzeni  ko-
smicznej, jak i w podziemnych
tunelach. W dodatku klimat wal-

MNa powierzchniach planet roz-
mieszczone sa wragie instalacje mili-
tame, kidre niszczysz przy pomocy
bardzo wyrafinowanych Srodkéw bo-
jowych, ale to nie wszystko. Jak po-
wszechnie wiadomo lo co wystaje
nad ziemig to jedynie wierzchotek ca-
lej infrastruktury, ktérej serce znajduje
sig pod ziemia. Zupelnie jak w budo-
wanych w okresie migdzywojennym
fortyfikacjach — np. linii Maginota, czy
tez w znajdujgcym sig niedaleko Po-
znania Miedzyrzeckim Rejonie Umoc-
nionym. Jak zapewne si¢ domyslasz
mozesz znalez¢ wejscie do tych tune-
li i pomieszczen — wiele z twoich ce-
low bedzie wiasnie pod ziemia.

Przy duzej dozie poblazliwosci
HELLBENDER mozna by przedsta-
wiac jako trzy w jednym - pod ziemig
wyglada jak DESCENT, tuz nad pla-
neta fo strzelanka w stylu RETRIBU-
TION, COMANCHE, zas latanie
w kosmosie przypomina kosmiczne
symulatory — WING COMMANDER,
X-WING. Oczywiscie te trzy elemen-
ty sg sciéle powigzane. Gracz caly

ki jest nieco chaotyczny — na
przykiad tuz nad planeta wszystkie my-
sliwce poruszaja sie bardzo szybko i s
z reguly nadzwyczaj male, co nadaje
potyczce charakter bezmysinej kotio-
waniny a nie wyrafinowanej akcji. Do

tego  dochodzi
fakt, ze atakowa-
ny jestes cafymi
stadami. Podob-
nie jest w prze-
strzeni  kosmicz-
nej. Troche lepiej
ma Ssig sprawa
w tunelach, w ktorych ograniczenia
przestrzeni minimalizuja chaos na-
ziemnych zmagan, Jednak i tu klimat
niekiedy kuleje, adyz generalnie w ca-
lej grze inteligencja poslaci ogranicza
sie do bezposrednich frontalnych ata-
kéw metoda .na nosorozca”.

Tryb Multiplayer, podobnie jak
w MONSTER TRUCK MADNESS
pozwala na walke ludziom, kiorych
PeCety potaczone sg kablem, mo-
demami, siecig i oczywiscie Interne-
tem. Warto jeszcze dodac, ze gra
obstuguje akceleratory 3D, dzigki
ktérym pracuje w trybie Hi-color.

Najmocniejszym jej atutem jest
perfekeyjny $wiat, w ktarym toczy sie
boj. HELLBENDER to po prostu nie-
zta, pomystowa gra. Z uwagi na 1o,
e jest pierwszym wigkszym ruchem
MICROSOFT na rynku gier powinno
sig ja zaliczy€ niemal obowiazkowo.
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Bylbym wdzigczny gdyby ktos
uzasadnit mi, dlaczego ta gra ma ty-
tuf SILENT THUNDER, co na polski
mozna  przetlumaczyc  CICHY
GRZMOT. Kiedys mialem watpliwg
przyjemnosé stac niedaleko A-10,
kiorego pilot wykonywal procedure
naziemnych  testow  silnikow.
Umieszczone ponad kadiubem dwa
dwuprzeptywowe silniki odrzutowe
robity tak potworny halas, ze niemal
zrywalo asfalt, nie méwiac juz o wio-
sach na glowie. Kiedy A-10 nisko
przeleci nad cziowiekiem wydaje sig,
ze wiasnie mielismy do czynienia
z lotng jednostka piekielng. Moge
sobie jedynie wyobrazi¢ co sie dzie-

je, jak pilot tego l?)_fdlaka';pdstamwi'
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sobie jeszcze postrzelac albo zrzu-
ci¢ jakas pigule. SILENT to stanow-
czo kiepski przymiotnik.

Swego czasu A-10 TANK KILLER
(opis w SS°7) byt bardzo istotna gra
w dorobku grupy DYNAMIX. Ugrun-
lowat jej pozycje na rynku, no i oczy-
wiscie przyniost pienigdze na dalsze
inwestycje. Wydawalo sig, ze 0 A-
10 DYNAMIX zapomnial, jednak de-
cydenci 2 SIERRA, kidra w miedzy-
czasie przylaczyta do siebie DYNA-
MIX, postanowili wydac druga czesc
(tzw. sequel). Zalozenia nowej edy-
¢ji byly bardzo proste — ten sam kli-
mat i praktycznie takie same opcje
w kompletnie nowej szacie graficz-
nej.

Tak nawiasem mowige, to coraz
czesciej ma sig wraZenie, Ze poten-
tatom rynku gier brakuﬁ pumyslt&w -
pojawiaja sie stare wy-
dane na dzisiejszym pozlomle tech-
nicznym. Z jednej strony to dobrze,
bo w dobre gry zawsze warto po-
gra¢, a szczegolnie po dluzszej
przerwie, zas druga strona medalu
to fakt, Ze gracz placi jeszcze raz za

ten sam pomysl. Zapotrzebowanie
jednak jest, wigc wydaje sie, Ze
wszystko w porzadku,

Gra chodzi tylko pod Windows95
i oczywiscie korzysta z bibliotek Di-
rect-X. Tworcy gry zapewniall o no-
wym wspanialym modelu tworzenia
krajobrazu, ktory zdystansuje aklual-
nie znajdujace sie na rynku symula-
tory. Zarazem prawda to i puste
przechwalki. Prawda, gdyz faktycz-
nie model graficzny terenu jest bar-
dzo dokladnie opracowany, nowa-
torski i trzeba przyznac efektowny.
Jednak o zdystansowaniu nie bar-
dzo mozna mowi¢ — przyjmijmy, ze
SILENT THUNDER jest w czolbwce,
Jednak jedna rzecz stanowczo prze-
mawia na niekorzy5t omawianej gry
~ trzeba pamietac, ze teren walki
jest bardzo ograniczony. Jesli przy-
pomnicie sobie wydany swego cza-
su przez OCEAN symulator F-29
RETALIATOR bedziecie wiedzieli
o co chodzi. Tamta gra tez zaszoko-
wala graficznie i takze teren, nad
kl:orym odbywaly sie podniebne wo-
jaze byl dosyé maly. Komputer nie
buduje pola walki z przygotowanych
elementow — w tych grach wszystko
jest uprzednio zaplar owane. Zaosz-
czedzong moc obliczeniowa mozna

Sierra’96

PC WINDOWS 95 1CD
486DX2/66= § MB RAM = 27 HB
HDD
SVGA = SB 168 5B AVIE™ GI.IS

Butoryzowany
127 I_i

IPS Compuier Group (P ED)

[P

przeznaczy¢ na dodatkowe ,bajery”
graficzne. Niestety takie rozwigzanie
znacznie obniza realizm symulatora.
Jednak SILENT THUNDER nie aspi-
ruje do miana symulacji przez duze
.57 Ta gra miala byé tadna, fatwa
i przyjemna, a juz na pewno wciaga-
jaca. | taka jest.

.. jest niewatpliwie — wystarczy
spojrzet na screeny. Gra wyglada
fajnie z trzech powoddw. Po pierw-
sze, teren jest plynnie pofaldowany
— mg Sig wraze-
nie lotu nad
prawdziwa zie-
mia, a nie nad
kanciastymi gg-
rami.  Chociaz
z rzadka nienatu-
ralne katy jeszcze
sie  pojawiaja.
Niekiedy wyda-
e sie, Ze goro-
@ tworcze zapedy

] wzigly gore nad
. zdrowym  rozsadkiem —
szczegblnie teren w scenariuszu
rozgrywajacym sie w Korei wyglada
jak jeden wielki lancuch gorski. Nie-
stety zdarza sig, 2e jednostki na-
ziemne znajduja sie na nieprawdo-
podobnie ostrych stokach — to jeden
z powazniejszych bledow warstwy
graficznej.

Po drugie, tekstury wypetniajace
wszystkie obiekly, a takze tworzace
krajobraz sa bardzo starannie opra-
cowane. Maja sugestywne kolory
i co najistotniejsze, jest ich wiele ro-
dzajow. Trzy odmienne strefy klima-
tyczne tworzone sa lymi samymi
metodami, ale poszczegolne ele-
menty skladajace sie na obraz tere-
nu roznig sie na tyle, ze nie ma sie
wrazenia zmiany jedynie kolordw.
O doldadnosci szaty graficznej moze
swiadczy¢ fakl, ze przy jezdniach
stojg rdzne znaki drogowe.

I po trzecie, wyglad celow | walki.
Wszelkie jednostki przygotowano
bardzo doktadnie, co najlepiej widat
podezas ogledzin wiasnego samolo-
tu. Jednak trzeba przyznac, ze pod
wzglgﬂam pn.ygalmvama modeli
u;txqmna gra nie szokuje — aktual-
nie juz nawet w SVGA nie bardzo

zdecydowanie na plus. Wybwhy s&-.
bardzo realistyczne — po jednym
efektywnym nalocie na lotnisko
przeciwnika pole walki wyglada fe-
nomenalnie. Czuje sie, ze Dzika
Swinia to samolot dia ludzi. kidrych
rozpiera Zadza niszczenia. Plomie-

dym i wybuchy rywalizuja ze so-

| czego bgdzle na ekranie najwie-
cej. Pwngledem ,ognisiosci” Sk




LENT THUNDER kasuje, jak dotych-
czas, najbardziej wybuchowy symu-
lator/strzelanine —  THUNDER-
HAWK 2 (opis w $5°32). W tamtej
grze ognisty charakter nadawala
nieprawdopodobna ilos¢ wybuchow,
zas tutaj pofaczono to z realizmem
i wyczuciem. Chociaz i tak niekiedy
ma sie wraZenie, Ze lata sie w ogniu,
a nie w powietrzu.

Realia rzadzace gra sg dosyc nie-
skomplikowane. Kilka klawiszy kon
troluje cala symulacje, zas model lo-
tu jest bardzo przyjazny dla domo-
wego pilota. Fakt, ze A-10 Thunder-
bolt Il to dosy¢ stabilna maszyna, ale
loty tuz nad ziemia, podczas ktdrych
samolot idzie jak po sznurku to lekka
przesada. Poza tym fatwosc obstugi
to przede wszystkim prostota w ob-
studze systeméw bojowych. Wszel-
kie cele namierza sie jednym przyci-
skiem, odpala drugim i juz mozna

cieszy¢ sie kulg ognia. Instrukcja do
gry ogranicza sig do wkladki w pu-
delku kompaktu i jednej kartki forma-
tu A4. Dla dociekliwych jest jeszcze
komputerowy manual — cos w rodza-
ju standardowego HELP'u. Jednak
mimo wszystkich ufatwien gra nie
nabiera charakteru strzelaniny. Pod-
stawowe prawa walki lotnicze] po-
traktowano cafkiem serio.

Teren walki to trzy odmienne sce-
nanusze Kolumbla Z&'loka Petska

wic sig zlu hago Swiata. Nie-
watpliwie zaszczytna rola.
Przed tobg rozmaite misje
- gléwnie jednak zwigzane
derem tego dﬂéﬁ

|

przyfrontowe i zadania bliskiego
wsparcia wiasnych wojsk. Podobnie
jak w poprzednie] edycji, wiekszos¢
misji jest niezwykle dynamiczna
i musisz sig niezle sprezac, gdyz
Iwia czesc zadan ma limity czasowe
— zniszczenie wyrzutni SCUD przed
odpaleniem, zbombardowanie lotni-
ska ze stojgcymi na pasach bez-
bronnymi samololami... Wszelkiego
rodzaju komunikaty radiowe odgry-
waja zasadnicza rolg. Czeste beds
sig zmienia¢ twoje cele, a jeszcze
czesciej bedziesz musial wspolpra-

anlll o

postaraj sie najpierw zdja¢ obrone
przeciwlotnicza przy pomocy rakiet
Maverick. Poza tym badz opanowa-
ny i przygotowany na to, ze za kaz-
dym drzewem czai si¢ gos¢ z wy-
rzutnia, ktory mieni sig lowca Dzikich
Swirt — omin jego zadio, a potemn
sprawdz jak z piechociarzem radzi

cowac z jednostkami na-
Ziemnymi.

A-10 to dosé wytrzymaly
kawaf metalu, ale bez prze-
sady. Panujace przekona-
nie 0 niezniszczalnosci tego
samolotu to raczej legenda.
Wigkszo$¢ optymistycznych
zalozen — typu: ,Lot z od-
strzelong polowg skrzydfa:
2h" to teoria, gdyi przeciez
nikt nie strzelat do biednych
pilotow z ostrej amunicji. by
zobaczy¢ czy sig utrzymaja
w powietrzu bez znacznej
czesci samolotu. Niestety podczas
Pustynnej Burzy przewaga jednej ze
stron sprawila, Ze nie byl to miaro-
dajny test wytrzymalosci maszyn.
Prawds jest natomiast, Zze projekl
samolotu zakfadat zwickszong od-
pomos¢ konstrukeii i rozmieszczenie
systemdw poktadowych minimalizu-
jace szanse zestzelenia, szczegol-
nie przez artylerie przeciwlotnicza.

Mimo wszystko podstawowg za-
sadg jaka powinienes kierowac sig
pudczas walki jest unikanie zagro-
zer. Tak wiec lataj nisko, kazde wy-

rmmw

Womny_miqﬁzl

sobie dziato 0 wadze | wielkosci sa-
mochodu  strzelajace  pociskami
Z uranowym plaszczem.

Skoro mowimy o uzbrojeniu to
nieco rozszerzyt sig asortyment
Srodkow powietrze-ziemia w porow-
naniu z poprzednim wydaniem gry.
Do wyboru masz: znane kazdemu
pociski Maverick, kidre w wielu cze-
sciach naszego globu bronig amery-
kariskiego sty- pes
lu zycia; kla-
syczne bomby
Mk. 84 (wiek-
sza) i Mk. B2
(mniejsza) be-
dace niezhi-
tym dowodem,
ze - ftoporne
i proste srodki
bojowe zabija-

tecznie jak najdoskonalsze nowinki
techniczne (byé moze cierpi prestiz
trafioneqo); bomby kasetowe Mk. 20
Rockeye I, CBU-52 i CBU-58 two-
rzace na ziemi prawdziwe pola
smierci; zasobnik z rakietami niekie-
rowanymi LAU-131; bror zapalajaca
CBU-72 FAE, ktora rozpali kazde
ognisko lepiej niz najdokladniej wy-
szkolony harcerz; pojemnik napal-
mowy BLU-27, dzieki ktoremu wy-
mienisz piechociarzom tlen na ole-
ista gorejaca ciecz; przeciwlotniczy
AIM-9 M Sidewinder; zasobnik anty-
radiolokacyjny ALQ-131.

WEIAGAJACA!
Gra jest cool. Jesli grales w A-10
TANK KILLER dobrze wiesz czego
sie spodziewat, jesli nie — zagraj.

KaYteck
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Wszechswiat -
zrodto zagadek naukowych. Temat

nieskonczone

spekulacji, hipotez, rozmaitych
prac... Zrozumiec Kosmos to tak
jakby pojac istote istnienia. Jednak
mimo wysitkow wielu naukowcow
ksiega opisujgca wszechéwial na-
dal zawiera wiele bialych kart, ktore
niepredko wypelnig sie pewnikami.
Niewyobrazalna pustka to staly ele-
ment ludzkiego 2ycia, a wigc takze
Zrodio natchnienia dia wielu pisarzy
tworzacych gatunek science-fic-
tion. Tworcy literatury fantastycz-
no-naukowej to grono rozmaitych
postaci. Jedni staraja sie przyblizyc
| wyjasnic liczne tajemnice stawia-
jac smiale hipotezy, ktérych bronig
racjonalnymi dowodami - tych na-
zywamy raczej futurologami, gdyz
przede wszystkim starajg sie oni
przewlidziec rozwoj techniki, czy tez
ewolucje praw socjologicznych.
Ksigzki innych to przede wszystkim
mniejsza lub wigksza fantazja - ta-
kich autoréw jest wigcej, ich powie-
sci sluza glownie rozrywce, Zarow-
no pierwsi jak i drudzy majg wielu
zagorzalych czytelnikow na calym
swiecie. Ten gatunek ma naprawde
rzesze wielbiciell.

Co za tym idzie, musza by¢ tez
gry komputerowe w tym stylu,
gdy# tworcy gier odwoluja sig nie-
mal do wszystkich elementéw two-
rzacych kulture masows. Poza tym
jaki temat oprocz science-fiction
jest tak bardzo zwigzany z szeroko
pojetym hasiem: komputery. Tak
wige gry s-f musialy sie pojawic.
Z poczatku byly to przygodowki,

chociazby dlatego, ze w ogodle na
poczatku byly glownie przygodowki.
Mieliémy wiec przygody roznych
bohaterow pafetajacych sig po nie-
zliczonej ilosci planet, spotykaja-
cych obcych, uciekajgcych przed
obcymi i walczacych z obeymi, Na-
wiasem mowigc wszelka interakcja
z pozaziemskimi formami 2ycia to
podstawowy element fantastyki na-
ukowej. Czlowlek to zwierzg stadne
i widocznie nawet w skali globalnej
dazy do znalezienia sobie przyja-
ciol. W dodatku rzeczg trudng do
zrozumienia jest fakt, ze w cafym ol-
brzymim kosmosie, posrod galak-
tyk i niezliczonej ilosei gwiazd,
a takze na podobnych do naszej
planetach, ktére na pewno istniejg
co udowodnif Polak, pan Woloszyn,
nie powstalo Zycie. Czyzbysmy byli
az tak wyjatkowym wyjatkiem? Wie-
lu w to powgtpiewa, bo i dlaczego
mialo by tak byc. Ja takze uwazam,
ze gdzies jakie§ zycie musi byé
i dlatego bardzo ucieszyt mnie fakt,
#e Amerykanie znalezli w meteory-
cie jakies niezywe zycie. W dodatku,
chociaz myslalem, ze czasy, w ki6-
rych rosyjscy naukowcy musza byc
zawsze pierwsi juz minely, mo-
skiewskie agencje prasowe podaly,
ze Rosjanie tez znalezli niezywe zy-
cie z Kosmosu i to w dodatku jesz-
cze lepsze niz amerykanskie, tylko
zdarzyfo sig to pod koniec wiosny,
a wiee podczas kampanil wyborczej
i umkneto to Swiatowej uwacze sku-
pionej na kolejnych sondazach.
Chociaz musze przyznac, ze za ta-
kich Obcych jak w nowej superpro-
dukcji kinowej — INDEPENDENCE
DAY - ja dziekuje (nie mowigc juz
o kultowej trylogil ALIENS).
Wracajac do tematu - po przygo-
déwkach zaczely pojawiaé sie
pierwsze symuiacje i gry sirategicz-
ne. Symulacje z poczatku to po pro-
stu strzelaniny, za$ strategle wyko-
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rzystywaly temat na zasadzle, ze
przy wszystkim - od Zycia mrowek
i innych insektéw, przez gospoda-
rowanie miastami i fermami, do za-
rzadzania planetami i galaktykami,
trzeba mysle¢. Brakowalo gier
{i brakuje nadal) pozwalajacych po-
czu¢ sie woinym w bezkresnej ot-
chiani, gier w ktorych mogloby sie
podrozowac, walczyc i handiowac,
czyll po prostu zyé. Zyé w innej, ko-
smiczne] rzeczywistosci. Jak do-
tychczas najlepszq tego typu grg
by! PRIVATEER, miaf wady - to fakt,
ale tworcy zawarli cos w tej grze co
sprawialo, Ze niekledy czlowiek
czuf, ze znajduje sie w innym Swie-
cie. Pewnymi namiastkami tego kii-
matu byly takie tytuly jak kolejne
odcinki sagi WING COMMANDER,
czy klony X-WING. Chociaz szcze-
rze méwiac wymienione tytufy to po
prostu dobre symulatory osadzone
w kosmicznych realiach. Komplek-
sowych symulacji (nie symulato-
réw) wydano tyle co nic. Dochodai-
my wiec wreszcie do BATTLECRU-
SAIDER.

Najpierw parg danych z pétki
«najbardzie] chwytliwe” - gre robio-
no przez cztery lata i wydano na nig
przeszie milion dolarow. Przez ten
czas producenci bankrutowali, ze-
spol przejmowali kolejni producen-
ci po czym znow bankrutowali. Jed-
nak zalozenia tej gry byly na tyle
smiafe i fascynujace, ze tytul po
chwilowych przerwach pojawial sie
znowu. Wreszcie na koniec wydany
zostal przez TAKE 2. Czym jest
BATTLECRUISER: 3000AD? Jak to
fadnie powiedzial moj znajomy, ta
gra to niemalze Kosmos.

Gracz jest dowodca wielkiego
(chociaz nie wiem jakie s standar-
dy w trzecim tysiacleciu) bojowego
statku kosmicznego. Wydaje sie
wiec, ze mamy po prostu do czy-
nienia z symulatorem. Nic bardziej
myinego. Symulator, owszem, to
jeden z elementow gry, ale bynaj-
mniej nie podstawowy. Twoj statek
kosmiczny to w peini samowystar-
czalna jednostka bojowa przezna-
czona do diugich lotow (cos$ a'la
STAR TREK) miedzysystemowych.
Dziatasz w pojedynke, ale nie ozna-
cza to, Ze jesles staby. Na twoim
krazowniku dokuja mniejsze my-
$liwce, ladowniki, sondy i inne
przydatne latajace maszynerie. Po-
za tym zabierasz na pokiad na-
prawde sporg ilos¢ uzbrojenia -
rozmaitych przyrzadow wojennych
jest mnastwo, co Swiadczy o tym,
ze cywilizacja ziemska rozwija sig
statym, dobrze znanym, tokiem.

Jednak walka to nie wszystko. Do-
wodca olbrzymiego statku bojowego
musi przede wszystkim mysleé. | to
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wiaénie bedziesz giownie robif pod-
czas tej gry. Do twoich obowigzkow
nalezy zarzadzanie statkiem, fadun-
kiem i 140 czlonkam| zatogi. Wszy-
scy ludzie kidrymi dowodzisz cha-
rakteryzujg sie licznymi, zmiennymi
parametrami, kiore w istolny sposob
wplywajg na przebieg rozgrywki,
a nawet na zakres twoich dziatan.
Masz na pokladzie specjalistow wy-
sokiego szczebla zarzadzajacych po-
szczegoinymi pionami technicznymi,
s3 pracownicy potrzebni podczas
usuwania uszkodzen.

Tak przy okazji nawet nie wyobra-
zas2 sobie jak wiele rozmaitych sys-
temow ma taka kobyla. Chiopaki si¢
postarali | sprébowall odwzorowac
prace statku niemalze do ostatniej
srubki - a w dodatku dokiadnie
wszystko moze ci sig zepsuc i na
pewno kiedys ci sie popsuje, gdyz
rozne reperacje to niecdigczny ele-
ment podrozy kesmicznych. A jesz-

GAll

cze zeby dobrze scharakteryzowac
podejscie autoréw dodam, ze do re-
peracji nie wystarczy skierowac ja-
kiegos czlowieka i czekac na poja-
wienie sie napisu ,Osfony. Czas na-
prawy: 2 lata”. Aby co$ zreperowac,
musisz stworzyé zespoly technicz-
ne, ktdre muszq dysponowac wcze-
sniej zakupionymi narzedziami i cze-
Sclami zamiennymi. Uroczo, nie-
prawdaz? Wracajac do personelu to
dowodzisz jeszcze pilotami, koman-
dosami, personelem pokfadowym,
mozesz tez wigzi¢ wiezniow i goscié
goscl,
SYMULACJA? A JAKZE!

Symulator jest niezly. Realistycz-
ny, fadny, skomplikowany, wciggaja-
cy — krotko mowigc miodny. W do-
datku urozmaicony, gdyz mozesz
sterowacé nie tylko wielkim krazowni-
kiem, ale takZe malymi wahadiowca-
mi, czy tez mySliwcami kosmiczny-
mi. Kazda jednostka kosmiczna cha-
rakteryzuje sie innymi parametrami,
a co za tym [dzie zupetnie inaczej za-
chowuje sle w przestrzeni. Takze
zréznicowane jest uzbrojenie | wypo-
sazenie pokladowe.

Trzeba przyznaé, ze zadnego ele-
mentu gry nie zlekcewazono, dlate-
go niekiedy wydaje sig, Ze gra jest
dopracowana do perfekeji.
Mniejszymi jednostkami do-
wodzisz sam, za$ w kiero-
waniu statkiem matkg - kra-
zowniklem - pomagaja ci
oficerowie pokladowi, zaj-
mujacy sig poszczegélnymi
systemami. Oczywiscie nie
znaczy to, ze kto$ cig wyre-
czy - samodzielnie musisz

brat przez liczne ekrany,




zarzadzac przemysinymi systemami
uzbrojenia oraz zajmowaé  sie
gwiezdng nawigacjg. Do tego docho-
dzi fakt, ze w grze uwzglgdniono

nadzwyczajna ilos¢ czynnikow wplf-
wajgeych na symulacje. Takie podej-
$cie robi wrazenie,

STRATEGIA? PROSZE BARDZO!

Istotnym elementem gry jest
warstwa decyzyjna. Z jedne] stro-

ny polega ona na zarzadzaniu
statkiem - przydzielanle ludzi

G

i wyposazenia do rozmaitych mi-
sji, gospodarowanie energia, itd.
Jednak prawdziwa strategia roz-
poczyna sie, gdy zaczynasz do-
wodzié na polu walki. Podczas lo-
tu mozesz wysylaé réznorakie
mniejsze statki kosmiczne i przy-
dzielaé im rézne zadania. Przede
wszystkim dowodzisz mysliwca-
mi - wyznaczasz im cele, trasy pa-
trolowe, misje zwiadowcze... jed-
nym stowem tworzysz misje, kto-
re w dodatku mozesz sam wyko-
nywaé, gdyz w kazdym momencie
mozesz przejac sterowanie do-
wolng jednostkg sojusznicza.
Masz tez mozliwosé tworzenia ze-
spoléw bojowych, ktére beda
zdobywaé stacje orbitalne, a na-
wet jest mozliwos¢ atakowania
planetarnych instalaciji. Jesli po-
wyzsze ci nie wystarczalo = mo-
zesz wysyla¢ Marines z odpo-
wiednimi pojazdami na po-
wierzchnig planety. Wszystkie mi-
sje kontroluje sip w dosé latwy
i przejrzysty sposéb, cho¢ trzeba
przyznaé, ze moiliwosci 53 na ty-
le duze, ze korzystanie z instrukcji
to podstawowa czynnosc jaka sie
wykonuje przez pierwszy tydzien
gry. Na obraz walki sktada sie wie-
le elementow, nad ktorymi musisz
panowac.

Skoro mowimy o strategii, warto
tez wspomnie¢ o watku ekono-
micznym. Jako dowddca dostajesz
pensje, zaé jako niemalze wylgcz-
ny posiadacz statku kosmicznego
z duzyml fadowniami zarabiasz
pienigdze na handlu. Mozesz prze-
wozic spore ilosci rozmaitych
dobr. Umozliwia cl to fakt, ze
wszystkie zadania stawiane przez
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kwatere glowna sg jasne, ale daja
ci tez sporg doze swobody, Tak
w ogole to podejscie owczesnych
sztabéw zaklada bardzo dug au-
tonomig dowddcow kragzownikaw
bojowych - moze sig nagle oka-
zaé, ze przede wszystkim zara-
biasz pienigdze i inwestujesz
w swoj statek - reperacje, udosko-
nalenia, ludzie, uzbrojenie. Na-
prawde fajna sprawa.

W KOSMOS, KOSMOS MILY BRAGIE...

Przed toba Kosmos, a przynaj-
mniej spory jego wycinek. Dwie-
écie dwadziescia pieé¢ planet do
eksploraciji, plus oczywiscie mate
niespodzianki. Kilkadziesigt sys-
teméw gwiezdnych... lata Swietl-
ne drogi. Na cale szczescie twor-
cy gry troche zmodyfikowali pra-
wa Einsteina, wykorzystali skoki
nadprzestrzenne, dzigki czemu
olbrzymie odlegfosci pokonuje-
my w bardzo krotkim czasie. Caly
Kosmos - wszystkie planety,
ksigzyce, asteroidy... - stworzo-
no efektownymi metodami gra-
ficznymi wykorzystujacymi
wszystkie najmodniejsze bajery -
teksturowanie, modelowanie 3D,
cienlowanie, itp. Caia gra wygla-
da bardzo fadnie, szczegoinie
w trybie SVGA. Tryb SVGA szcze-
golnie przydatny jest podczas ko-
rzystania z rozmaitych wykresow
i map oraz podczas pla-
nowania taktycznego. Po- =
za tym oczywiécie mné-
stwo efekiow diwieko-
wych. Mimo ze oprawa
gry nie jest jej sednem, to
i tak stoi na bardzo wyso-
kim poziomie. Szczegdl-
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nie jak na tak duzy stopiefi skom-
plikowania gry.

...TAM PRZYGOBA GZEKA NA CIE

Realia rozgrywki w BATTLECRU-
ISER zmieniaja sie wraz z twoimi po-
czynaniami, Twércy zapewniajg o al-
gorytmach zmieniajgcych obraz nie-
malze catego wszechswiata zaleznie
od tego co zrobisz lub jak wykonasz
misje. Poza tym jak juz méwitem do-
wodztwo zostawia ¢i du2g doze swo-
body - a co sig z tym wigZe bedziesz
podejmowat liczne decyzje. Czesto
zadania stawiane przed tobg beda
niezbyt precyzyjne - np. cos zbadaé
lub odnalez¢ — w takiej sytuacji be-
dzlesz musial prowadzi¢ niemalze
gwiezdne Sledztwa. Ta gra niekiedy
przytiacza swoimi mozliwosciami.
Przed tobg odwzorowano spory ka-
watek galaktyki z poszczegolnymi
systemami gwiezdnymi - naprawde
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jest gdzie lataé. Na twojej drodze kil-
kanascie ras obeych roznie odno-
szacych sie do ciebie jak i zantago-
nizowanych pomigdzy sobg. Niekio-
re systemy ciggle pfong, inne tocza
spokojne rolnicze zycie. Ty musisz
odnalezé sie w tej rzeczywistosci.
Gdy jg poczujesz wciagnie cie i za-
uroczy. Jak mnie.

KaYteck

Take 2 Interactive’96

PC DOS 1C0
486DX/33m 8 MB RAM = 15 MB HDD
VGA= SVGA = SB 16m SB AWE m GUS
Ruloryzowany Oystybeter  zapewiedz: gruzien
UComp (PC CO)
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Wszystko uklada sie w jedna ca-
foSc: dwa lata po UNDER A KILLING
MOON (opis w S8'20) pojawia sie je-
go wielce oczekiwana kontynuacja —
PANDORA DIRECTIVE. Caly pro-
blem polega na tym, zeby jak najspo-
kojniej sprébowac opowiedzied o se-
quelu tak wielkiej gry. Cheiafoby sie
zaczat z grubej rury, a tu lrzeba
utrzymac nerwy na wodzy. Nie moge
sig jednak powstrzymac ze stwierdze-
niem, ze PANDORA DIRECTIVE...
nie, jeszcze nie leraz.

WIDMO ROSWELL

Od poczatku bylo wiadomo, ze fa-
buta PANDORA DIRECTIVE przesy-
cona zostanie tematyka ufologiczna.
Pozostawala nadzieja, ze potraklowa-
ne to bedzie z wigkszym respektem
i madrzej niz na przykiad w filmowym

oDLOZ DYCH

BO NADCHODZI

SZCZEGOLY
WKROTCE...

knocie Dzieri Nie-
podleglosci”, w kté-
rym przybysze z in-
nej planety przelatu-
ja pét galakiyki tylko po to, Zeby zbu-
rzy¢ Bialy Dom i Statug Wolnosci. Coz
za piramidalna bzdura! UFO jes! zja-
wigkiermn, wokdf ktdrego narosio mnd-
stwo nieporozumien, stanowi ideclo-
gie nad wyraz fatwo przyswajaing
i stad biorg sie rzesze nawiedzonych
fanatykow bezinteresownie glosza-
cych fezy o odwiecznej obecnosci
JSzarakéw” wsrod ludzkosci. W tym
Swietle po prostu nie moge sobie od-
mowié Kilku stow komentarza.
Zjawisko UFO, chot pierwsze jego
symptomy pojawily sig Zznacznie wcze-
&nigj, na dobre rozpowszechnilo sig
dopiero tuz po Il Wojnie Swiatowe,
Amerykanie narobili sporo  szumu
w zwiazku z wydarzeniami z 1947 ro-
ku, kiedy to najpierw dostrzezono caly
szereg Jfrunacych Swiatet’, a po pew-
nym czasie z wojskowej bazy Roswell

oo

przyszedt mel-
dunek, iz w jgj
poblizu  jeden
z daiwnych
cbiektow  ulegt
katastrofie. Po-
jawity sig wiado-
mosci o prze-
chwyceniu EBE
(Extraterrestrial
Beings - istot
pozaziernskich) oraz badaniach, jakie
specjalna komérka Pentagonu miala
prowadzic nad napedem obcego po-
jazdu. Oficjaine rzadowe stanowisko
brzmialo znacznie bardziej prozaicz-
nie: w Roswell nastgpila awaria balonu
meteorologicznego.

Najwaznigjsze podobne wypadki
z ostatnich lat to oczywiscie Woronez
oraz wydarzenia, jakie rozegraly sie
w Republice Poludniowej Afryki
w 1989 r., gdzie w rece naukowcow
trafic mial zywy jeszcze EBE. Krazy
plotka, ze USA w zamian za pozostalo-
sci po zestrzelonym przez mySliwiec
Mirage spodku oraz ceng milczenia
przekazaly RPA technologie atomowa.

Potwierdzone natomiast jest to, ze
istnieja ujawnione po latach dokumen-
ty jasno wskazujace na zaangazowa-
nie najwyzszych czynnikow wiadzy
USA w badanie fenomenu UFO. Nie
jest fak, ze cata dokumentacja opiera
sie na zeznaniach staruszkow zabra-
nych rzekomo do wnetrza latajgcych
spodkow. Ja osobigcie zmienitem sto-
sunek do UFO, gdy zobaczylem repro-
dukeowane w jednym z albumdw kopie
dokumentéw pisanych przez Trumana
i Eisenhowera, kolejnych prezydentow
USA. Prezydent prowadzacy Scisle taj-
ng korespondencig z ministrem obrony
na temat latajgcych spodkdéw — po pro-
stu trudno byto w coS takiego uwierzyc.
W sumie kazdy, kic przeczytal choc
froche na ten temat, wie ze UFO nie
jest wymystem typu potwor z Loch
Ness czy Yeti. Ale czy lo rzeczywiscie
pajazdy z innych planet - za to, wierz-
cie mi, nawet zaciekli ufolodzy nie dali-
by sohie ucigc reki.

ZABOJCZY KSIEZYC BIS

Po przeczytaniu czego$ ¢ UFO
w czlowieku kielkuje uczucie niepcko-
ju: czy Oni rzeczywiscie nas obserwu-
ja? Moze tak, moze nie, dosc powie-
dzie¢ ze wkracza sie w te obsesyjng
tematyke jak w nalog. Twierdze, Ze
jest o jeden z najlepszych, jesli nie

DEMO - CD’37

najlepszy z mozliwych pomyslow fabu-
larmych do uzycia w grze komputero-
wej, dziwne ze odkryly dopiero tak
pozno. Popularnose X-Files" potwier-
dza zapotrzebowanie publicznosci na
niesamowitosd z lego pogranicza. Mo-
numentalne sagi s-f stanowig przezy-
tek, horrory o wilkolakach budzg dzis
jedynie pusty smiech, duchy przestaly
byé straszne nawet dla dzied, teraz
obowigzuje moda na tropienie UFO.
Pomystowe reklamy pokazuja zdjecia
latajacych spodkow, kazdy z jakims in-
nym podpisem: tecza, rdj pszczdt, pla-
stikowa forba, lampa uliczna — jako
rzekome oficjaine werdykly. Na dole
podpis: Klos kfamie i tym kims nie jest
aparat fotograficzny, prawdy dowiesz
sie z PANDCRA DIRECTIVE.

Stary wyjadacz Tex Murphy dostaje
zwykla z pozoru robote cdnalezienia
zaginionego jegomoscia. Jest rok
2043, postnuklearny swiat wecale nie
zamierza sczeznac, fex ma jak zwy-
kle pusta kieszen i jest zadowolany,
Ze wreszcie zdobyt jakies zlecenie.
Powelutku akcja zacznie zataczac co-
raz szersze kregi. w trakcie poszuki-
wan Tex znajdzie powiazania danej
mu sprawy z UFO, napotka przy tym
kilka atrakcyjnych kobiet, odnajdzie
przemysinie poukrywane trupy (naj-
bardziej realistycznie prezeniuje sig
delikwent zakonserwowany pod de-
skami podiogi we wiasnym domu). Na
koniec bedzie musial na swych ane-
micznych barkach udzwignac ciezar
ratowania  ludzkosci.  Szczegdiow
oczywiscie na razie nie zdradzam,
przyjdzie na to czas za miesiac.

Interfejs gry pozostat nie zmieniony.
Nadal poruszamy sie po niewielkich
obszarowo lokacjach (jednym z wyjgl-
kow Chandler Avenue), mogac 2 peing
swobodg penetrowac wszelkie zaka-
marki tiurek, t6zek, koszy na Smiecie.
Kazdy pokoj wypeiniony jest mné-
stwem obiektow, jakby fadniejsze sa
wszystkie tekslury. Plynnosc przesu-
wu ekranu nie budzi zarzutdw, pod wa-
runkiem oczywiscie, ze dysponuje sig
Pentium.

Lwia czesc probleméw opiera sig
na odnajdywaniu poukrywanych
przedmiotow. W trakcie konwersacji
ma sie do wyboru trzy typy cdpowie-
dzi, sprowadzajace si¢ w guncie rze-
czy do tego, czy Tex ma udawac
glupka, podpytywac rozméwce czy
samemu sie zwierzac. Nadal wyste-
pujg charakterystyczne dla ACCESS

HiNT | TENRT
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SOFTWARE famigtowki pole-
gajace na skladaniu podar-
tych na strzepy notatek lub fo-
tografil. Podobal mi sie po-
mysl, ze po zlozeniu fotografii
trzeba znalezé na niej jakas
wazng informacjg. Dzigki lupie
mozna przeszukiwac fragmen-

ty, fotografii i tak na przykiad tabliczka

w rogu Sciany budynku ujawnia adres,
gdzie trzeba sie udac.

Akcja rozgrywa sig w tym samym
miejscu co poprzednio, a wigc i loka-
cje sa z grubsza te same. U Texa na
biurku caly czas stol zdjecie zany.
U Rusty'ego slynna lazieneczka,

w ktorej trefnis brat mimowolng kapiel
w kwasie, oklejona jest policyjng ta-
éma (wyniesiono z niej lez robigeg za

wanne beczke). Mac Malden wresz-
cie pokazuje sie bez kapelusza. Zmie-
nita sig nicco Chelsee; jest mniej se-
xy, ale za to inteligeniniejsza. Najbar-
dziej rzucajacym sie w oczy domem
na Chandler Avenue
jest teraz Fuschia Fla-
mingo, odrestaurowa-
ny lokal rozrywkowy.
Rook dalej prowadzi swéj lombard,
pozostal najlepiej poinformowang
persong w okolicy. Stowem — wilajcie
na starych $mieciach!

FILMIKI — SOL TEJ ZIEMI

Widac, ze odiwarzajgcy Texa
Chris Jones bardzc sig rozkrecil
w pardwnaniu z KILLING MOON. Je-
go zestaw min i gestow ulegl rozsze-
rzeniu. Chris czuje sie¢ swobodniej
przed kamerg, polrafigc zagrac na-
prawde nietatwe aktorsko kawatki.

Partneruja mu: dawna uwodzicielka
z Anioikéw Charliego”, a obecnie
o aparycii burdelmamy Tanya Ro-
berts, dobrze odizywiony stamuszek
Barry Caorbin plus gromadka nieprofe-
sjionalnych protagonistow, ktérzy mi-
mo wszystko swa panszczyzng odbra-
biaja jak nalezy. Nie ma zgrzytow, nikt
nie wyskakuje przed crkiestre; rezyser
scen Adrian Carr utrzymuje nad fowa-
rzystwem pelng konirole. Sa to jedne
z najlepiej wyrezyserowanych scenek
w dolychczasowej historii gier, row-
niez humor stoi na wysokim poziomie.

Szest kempaktdw zostalo wypcha-
nych dobrej jakosci filmikami, w kio-
rych nie zdarzajg sie sytuacje, zeby
postac podczas gdy jej rozméwcea sig
wypowiada, stala nieruchomo, jak to
sie dzialo w KILLING MOON. Skoro
jakosc wideo jest lepsza, moga sie
rozgrywac o wiele bardziej widowisko-
we sceny. Bojka Texa z ninja czy ero-
tyczny taniec z Fuschia Flamingo mo-
gly sie zrodzic tylko dzigki usprawnie-
niu algorytmaéw graficznych. Ale tutaj
2 kolei gorsza strona calego biznesu,
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a mianowicie laka, ze filmiki wyswie-
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tlane sa wyfacznie w oknie o rozmia-
rach mniej wiecej polowy ekranu.

STARA JAKOSC, NOWA CENA

Jeszcze nie powiedziatem, skad
sie wzial nieco dziwny tytut PANDO-
RA DIRECTIVE? Jest w fabule mowa
¢ pochodzacym z innego Swiata
urzadzeniu o nazwie Pandora, kidrej
mac jest pono¢ zdolna unicestwic ca-

lg Ziemig. Zosta-
je ono przyrow-
nane do mitolo-
gicznej puszki Pandory, kiGra otwo-
rzona uwolnita wszystkie troski i cho-
roby $wiata. Gra jest znacznie ob-
szemigjsza od KILLING MOON.
W fabule zakotwiczonych jest kilka
watkéw pobocznych, sporo rzeczy,
ktére mozna lecz nie trzeba wykony-
wac. A wiasnie — PANDORA DIREC-
TIVE cferuje dwa tryby gry, latwiejszy
i dla zawodowcow. W tym drugim
podczas rozwigzywania tamiglowek
wystepuja limity czasowe, doslownie
kilka czynno$ci trzeba wykcnac ina-

czej, reszta pozostaje taka sama.
W wersiji lalwiejszej zawsze ma sig
pod rekg whudowane podpowiedzi.
PANDORA DIRECTIVE trzeba
uznat za bardzo udang kontynuacig.
Mozna sig w niej doszukac zaledwie
dwoch wad. Zachowany zostat sche-
mat: odkryj nowa lokacje, przeszukaj
szuflady, obejrzyj znalezione doku-
menly, zioz podartg fotografie i pedz
dalej. Taka teza moize kojarzyc sie
z myslami nie uczesanymi recenzen-
ta, ktdry wzigl sig za pierwsza w 2yciu

przygodowke, ale daje wam slowo, ze
po pigciu godzinach grania fakiycznie
zaczyna to troche wkurzac.

Innym mankamentem jest bardzo
czesta koniecznost zmieniania kom-
pakiow. Choc czes¢ danych sie po-
wiarza, mozna zapomniec o zreduko-
wanym zonglowaniu phytkami, jak to
miafe miejsce w KILLING MOON. Ca-
la reszta to zalety, o kitorych wezesniej
wspominatemn. Moge wiec wreszcie
oglosi¢ wszem i wobec, ze PANDORA
DIRECTIVE tolalnie zarzadzila. Jest
tak dobra w graniu, jak na to wyglada
(byt kiedys taki dowcip o bylym kandy-
dacie na prezydenta Leszku Bublu —

| HNT ,a; ;w-rr Irmava.

1 awauamy marves

facet zachowuje sig tak jak wyglada,
a wyglada tak jak sie nazywa).

Fabuta spleciona zostata inteligent-
nie, no | pamigtajcie, Ze zapewnionych
jest przynajmnie] 50 godzin zabawy.
A juz za miesigc opis sensacyjnych
przygod Texa Murphy'ego — bedzie
o tajemnicy Roswell, milosnych irgjka-
tach, merderczym ninja z San Franci-
sc0, nie rozwiklanych 2wyczajach ple-
mienia Majow, wisielczym humorze
prywatnych detekbywéw, pelitycznych
brudach, meksykanskej dzungli, zado-
wolonych z siebie mutantach oraz
SpOro, Sporo wiece].

Miczg
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wJest tedy tragedia nasfadow-
czym przedstawienlem czynnosci
(akcji) powaznej, skoriczonej w so-
bis, o okreslonef wielkosci, przed-
stawieniem wyrazonym w mowie
ozdobnej, [...] za pomoca 0sob
dziatajacych, a nie przez opowia-
danie, i dokonujgcym przez wzbu-
dzenie litosci | trwogi [...] oczysz-
czenia fego rodzaju afektéw.”
Arystoteles, Poetyka
(przekl. T. Sinko)
Kazdy ma czasami ziy dzien. Ale
ten dzien zapowiadal sig na praw-
dziwy koszmar. Dixie miata dosyc
prowadzenia wesoledo miasteczka.
Oczywiscie nadal kochala Ike'a, ale
teraz nawet nie mogla mie¢ pewno-
$ci czy maz kiedykolwiek wyjdzie ze
spigczki. A tak chciala mie¢ z nim
dziecko. Takie jak Timmy. Do tego
jeszcze w najmniej oczekiwanym
momencie przyszedt ten obrzydliwy
facet z IRS. Trzeba nie mie¢ serca,
zeby zadac od niej w takiej chwili
kwitow podatkowych. Powiedzial, ze
Dixie bedzie miec kfopoty, jezeli nie
znajdzie tych dokumentow. Duze
kiopoty. Dobrze wiedziata, ze nie
zartowat. Ale kioz raczy wiedziec, co
zrobit 2 tymi papierkami lke.
A tak chciafa byc piosenkarka. No
a teraz zostafa z podupadajacym in-
teresem na glowie, z napastliwym
Ottem, ktory ciagle czegos zada,
z wytatuowang striptizerka Jako
giowna atrakcjg Midway oraz z roz-
padajacymi sie makabrycznymi

urzadzeniami lke'a. Dobrze, ze Lot-
tie nigdy jej nie zawiodia, chociaz
Ted wydawal sig ostatnio jeszcze
dziwniejszy niz zwykle. Taaak, Mi-
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wspaniafe
miejsce...

Musze przy-
znaé, ze na gre
BAD DAY ON
THE MIDWAY
czekalam z na-
dziejg. W taki
stan wprawit
mnie poprzed-
ni produkt fir-
my INSCAPE -
THE  DARK
EYE (opis
w SS'38). Tak
wiec od razu wrzucitam krazek i... po-
czgtkowo poczulam sie troche zawie-
dziona, ale gdy pogratam troche diu-
28j, rozczarowanie minefo. Mysle, e
duzy na to wplyw mial mroczny, ro-
dem z horroru, klimat gry. Zostat on
osiagniety miedzy innymi dzieki nie-
samowitej szacie graficznej i uzupel-
niajacej ja muzyce, ktore sprawiajg, ze
ciarki przechodzg po plecach. Juz sa-
mo zwiedzanie atrakeji Midway upew-
nia nas co do tego, e drugiego takie-
go Wesofego Miasteczka nie ma ni-
gdzie indziej na calym swiecie. Twor-
ca i wlasciciel lunaparku poswigcit
bowiem swoje dzielo koszmarom woj-
ny i grozbie inwazji komunistow, np.
w strzelnicy nie ginie nikt inny jak
nasz ulubiony Towarzysz.

Sam pomyst prowadzenia akcji
jest rownie fascynujgcy. Otoz jako
maly chiopiec Timmy wybieramy sie
(oczywiscie bez zgody mamusi, kid-
ra ostatnio weiggneta naszego cho-
mika do odkurzacza) do Wesolego
Miasteczka. A przynajmniej nam sig
wydaje, Ze bedzie to WESOLE Mia-
steczko. Oczywiscie jak to w kosz-
marach bywa pogoda jest paskud-
na, a po uliczkach lunaparku snujg
sie tacy ludzie jak jego wiascicielka
Dixie i jej pracownicy: Dagmar, ko-
ronujaca kazdy swoj zwiazek z mez-

czyzng tatuazem psa na swoim cie-
le; Otto, ktérego najwiekszg mifo-
scig jest szczur Oskar; Lesna Kobie-
ta, Lottie z synem Tedem oraz go-
scie: poborca podatkowy i mezczy-
Zna o imieniu Jocko. Nie przypusz-
czajg oni, ze juz niediugo bedg wal-
CZYC 0 swoje Zycie.

Mimo ze grajac postacig Timmie-
g0 nie musisz sie niczego obawiac
(przynajmniej jezeli nie zlekcewa-
Zysz podstawowych zasad bezpie-
czenstwa), to zeby w petni rozwiklac
zagadke Midway, trzeba wcieli¢ sie
w inne postacie. A kazda z nich
przezyta co$ straszneqo, cos co na
zawsze odbito sie na jej psychice.
Kazda z nich zyje wiasnym zyciem,
ma jakies cele do osiggniecia, a te
z kolei zmieniaja sie w zaleznosci od
wydarzen w lunaparku. Tylko grajgc
dang postacig poznasz jej najgteb-
sze i najskrytsze mysli, pragnienia,
uczucia... Jak wcielic sig w rozne
osoby? Po prostu, gdy spotkasz ja-
kiegos bohatera i pojawi sie na nim
kursor w ksztaicie oka, to kliknij
przyciskiem myszy. | hop, juz jestes
inng osobg, co rowniez symbolizuje
zmiana twarzy w Krysztatowej Kuli.
Jezeli natomiast klikniesz, gdy oko
jest przymkniete, to posta¢ pojdzie
swoja droga. Zmieniajgc bohaterow
nalezy pamietac, ze nie wszystkie
atrakcje Midway sg dostepne dla
kazdego. Jezeli tak jest w danym
przypadku, to wowczas na odpo-
wiedniej lokacji pojawia sie kursor

....-ﬁ
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a jeszcze czgsciej nagrywaj stan
gry. | épiesz sig, bo zegar bijacy od
czasu do czasu na gorze ekranu od-
mierza czas, ktory masz na uratowa-
nie swojego 2ycia. Karg za opiesza-
fosé jest smierc!

Jak najszybsze pozytywne zakon-
czenie BAD DAY... nie ma duzego
sensu, bo w tej grze ..nie o to cho-
dzi, by ztapac kroliczka, ale by gonié
go”. Najwigksza przyjemnos¢ spra-
wia rozszyfrowanie pobudek jakimi
kieruja sie postacie i przyczyn ich
znalezienia si¢ razem w takim zwa-
riowanym miejscu jak Midway. Moz-
na to osiagng¢ migdzy innymi dzigki
wyswietlajgcym sie na dole ekranu
myslom kazdego bohatera, pozwa-
lajgcym leplej go zrozumie¢ i po-
znac motywy jego dziatan. Pamietaj
jednak, 2e nie zawsze nalezy sig do-
szukiwac w nich informaciji niezbed-
nych do przezycia w Wesotym Mia-
steczku. Przewaznie sfuzg one do
tworzenia nastroju i pomagajy
wezué sig w postaé bohatera. Zapo-
mnij réwniez o wybieraniu tego, co
dana osoba ma powiedziec. Wszyst-
ko zostalo juz za ciebie Gdzies Tam
w siedzibie firmy INSCAPE postano-
wione. Nie licz na to, ze wchodzac
za dang osobg do pokoju, z kiérego
nie ma innego wyjscia, zastaniesz ja
tam. Co wigcej, gdziekolwiek i jak-
kolwiek by nie zgineli bohaterowie
gry, bardzo szybko przybiegng do
ciebie, Zzeby z pokorg pasé u twych
stop. MNa poczatku moze wydawac
sie to dziwne, ale dla mnie ma to $ci-
sly zwigzek z zamierzong surreali-
stycznoscig gry.

Gdy za diugo grasz jednym boha-
terem to niestety moze sie okazaé,
ze zabrnates w Slepy zauiek i nie
mozesz juz niczego zrobi¢, bo




w kazdym pomieszczeniu czyha na
ciebie psychopatyczny morderca.
Ale o to przeciez chodzi w Zyciu,
zdgzyé co$ zrobi¢ zanim dopadnie
nas Los. Do pomocy w sytuacjach
beznadziejnych umieszczono w Mi-
dway tzw. Madame Mandrake. Ale

-‘:\rv.g '_- 3
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“ .+ nie fudz sie - za-
of . | maci ona ci tak

bedziesz wiedzial,
gdzie jestes.

A wigc nie spodziewaj sig kla-
sycznej gry typu przynies, zanies,
pozamiataj. Co wigcej BAD DAY...
mozna skonczyé (czyli wnrad?]
w ciggu pot godzi

wezesniej
frajda jest pomeczyé sie z wﬂm
innych ludzi, postuchaé o ich 2yciu
i sprobowac zrozumieé, diaczego
co$ im w tym zyciu nie wyszfo. Gra-
jac trzeba jednak pamigtac o jednym
- takie produkty jak ten czy tez THE
DARK EYE sa bardziej dzielami
sztuki niz zwykiymi grami, do kto-
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rych sie przyzwyczailes. Twoim
gtownym zadaniem jest wczuwanie
sie w kolejne postacie, préba zrozu-
mienia motywow ich postepowania
i ich roli w dramacie, ktory rozegrat
sie w mrocznej przesziosci.
| oczywiscie podziwianie, podzi-
wianie i jeszcze raz pqdziwianie mi-
sternej tworczosci. Bez dosyé do-
brej znajomosci angielskiego nie
bedziesz mial z gry duzej przyjem-
nosci, a zabawa bez karty muzycz-
nej jest o wiele mniej ciekawa. Do-
brze dobrana muzyka to w muzeum
przy ogladaniu prawdziwych dziet
sztuki rzecz pozadana.
Krupik

SYNNERGIST ~ jak to tajemni-
czo brzmi. A co oznacza? W jezy-
ku anglelskim istnieje siowo ,sy-
nergist” majace kilka roznych zna-
czen, miedzy innymi lek, ktory
uzyty rownolegle z innymi wzmac-
nia ich dziatanie. Bardzo to skom-
plikowane, interesujgce jest jed-
nak przy tym, 2e powyzszego slo-
wa pisanego przez dwa .n" w je-
zyku angielskim nie ma. Nie wy-
glada ono tez na nazwe wiasng,
mozna wigc tylko bi¢ pokieny au-
torom z 21ST CENTURY za pomy-
stowosé. To =zreszta pierwsza
w ich historii gra przygodowa.

Oto
nami ciekawa
fabuta o dzien-
nikarzynie
z futurystycz-
nego miasta
New Arhus, pi-
szgcym W ga-
zecie o profilu dawnego prze-
boju naszego rynku wydawni-
czego - ,Skandale”. Jest rok
2010, nasz Tim Machin (Time
Machine?) zorietnowat sie, ze
zastrzelill mu przyjaciela, ktory
wczesniej pomagal mu w po-
szukiwaniu ciekawych tema-
tow do artykulow. Z dzienni-
karskiego obowigzku zmuszo-
ny jest wiec wziac sig za sledz-
two.

No i kierujemy niepozornym
jegomosciem, ktorego anima-
cja mocno przypomina o pra-

niemozliwe jest wejscie Timem
dokfadnie tam, gdzie sie chce
~ very interactive!

Bardzo zagmatwany jest inter-
fejs. Pomijajac takie detale, Ze
zdecydowawszy si¢ cos zrobié,
nie mozZna zmienic decyzji i za-
wrocié bohatera (wielu twierdzi,
ze jest to w pewnym sensie wy-
znacznik dobrej przygododwki), to
jeszcze na dodatek nie ma mowy
o systemie ikonkowym, lecz ma-
my do czynienia z toporng od-
miang SCUMM,

Multimediaina strona programu
to zapewne fakt, ze postacie moé-
wia nawet w miare przejrzystymi
glosami. W rpgu ekranu pojawiajg
sig podezas konwersacji nieudane
filmiki z wykrzywiajacymi sig twa-
rzami rozmawiajgcych. innym po-
mystem byfo zrobienie w intro
fragmentéw czarno-blatych, maja-
cych wediug koncepcji autorow
lepiej utozsamiac wspomnienia
bohatera.

Jeszcze jedna uwaga na ko-
niec: program ma wbrew pozorom
duze wymagania, gdyz konieczna
jest specjalna modyfikacja con-
fig.sys. Najnowoczesniejsze pro-
dukeije unikajg jak ognia powodo-
wania tego typu niedogodnosci.
Chciatoby sie w tym kontekscie
powiedziec: jak chafturzyé, to na
catego!

Z 13 gra sprawa jest prosta -
ukazala sie ona o piec lat za poz-
no. Ale mimo tego 21ST CENTU-

S
L Lo

RY do konca chyba za-
mierza ringé glupa:
.Ciezko pracowalismy,
zeby uzyskac tak wyso-

multime-
diane, da-
jac godzi-
ny zabawy". To po prostu skan-
dal, Zeby takie produkty ukazywa-
fy sie w dobie PANDORA DIREC-
TIVE albo BROKEN SWORD. Moz-
na by¢ wyrozumialym, ale nie dla
tak totalnej obelgi w stosunku do
klienta, jaka stanowi SYNNER-
GIST. Lepiej, zeby 21ST CENTURY
robifo dalej te swoje pinbalie.

Micz

dawnych czasach, gdy rzadzif
COUNTDOWN (opis w SS4)
z ACCESS SOFTWARE. Poru-
szamy sie po martwych loka-
cjach — puste wnetrza domow,
opustoszale ulice. Interesuja-
cg cechg jest to, ze postac po-
rusza sie po scile okreslo-
nych §ciezkach, w wyniku cze-
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datkowo opowiada-
nie jednego z auto-
row, bardzo dow-
cipne, ale tez za-
pewne bedzie tro-
che bulwersujgce
dla rodzicow. Ogol-
nie wigc mamy do

tych samych, starych ar-

gumentow narazeni bedg
na smiesznosc. Trzeba
sie przyzwyczai¢ do pa-
nu!acych w Itapotalistycz

Znamy fe pojednawcz’ ‘:-.

stwierdzenia ,Jak na polskie nej dtungﬂ zwym
warunki jest to produkcja P - WRATENIE "l
niezla®, ,Uwzgled- AL 5
niajge, ze jest to Dziewlqﬂgao vn'zesma
gra  polska, w Londynie rozpoczat
trzeba  jej sie drugi dzien tar-
przyznal gow ECTS, pod-
oceng do- czas gdy w Pol-
brg" —czesto sce w tym cza-
w podobnym ’ sie miata miej-
tonie wypo- sce premiera
wiadano sig A.D. 2044 -
0 rodzimyeh W jakze wie-
produktach, . le znacza-
Do pisanin ¢ cego dla
recenzji za- : . wszystkm'
kiadane byty polskich gra-  zfil
rozowe okulary, A uytyluiu
zaé cigte pioro zajmuje
ustepowalo miej- dwa wpefmane po
- = "'} ~brzegi  kompakty.
Pracuje  wylgcznie
pod Windows'95, wy-
korzystujac tryb Hi-
Color - wyswietla-
ne jest 32 tys.
kolorow!
W pudetku
jest

do-

| cZynienia z grg ze
| wszech miar $wia-
towg - czyzby po-
czatek konca produkeji bubli?
r'_"z-‘*‘%‘:;"*-’:’:‘ "*?"\pt_pv

et il et o o

Intro zaczyna sie od lecacych
w glab ekranu napisdw a'la
wGwiezdne Wojny”. Na samym ich
koncu pojawia sie krotkie lecz wie-
lce znaczace zdanie: Inspiracji do
powstania gry dostarczyt film Juliu-
sza Machulskiego ,Seksmisja”. To,
ze dostarczyl inspiracji, jest zbyt
malo powiedziane. Fabula jest nie-
mal wprost na nim wzorowana. Cal-
kowicie prywatnie dziwie sie, dia-
czego majgcy tyle zapatu do pracy
i umiejetnosci rzeszowscy autorzy
nie pokusili sie o stworzenie wlasne-
go, oryginalnego scenariusza.

Oto mamy rok 1998, w ktorym
nastepuje eksplozja feminizmu.
Grupa sfrustrowanych pan zaktada
Miedzynarodows Lige Kobiet Wal-
czacych, ekstremistyczna grupe,
przy ktorej zbladta nawet stawa
amerykanskiej feministki nr 1 Mrs
Bobbit, odcinajacej niegdys za po-
moea noza Kkuchennego swemu
wulgarnemu mezowi dosc istotny

atrybut. Hasto , Rownouprawmeme
2a wszelka cene” staje sie wszech-
obowigzujgce (pamigtacie tg sceng
2], Seksmisji”, gdy zaczy-
na sie dowodzenie, Ze Kopernik by-
fa kobieta?). Nastepne kluczowe
w:enla maja miejsce w roku
as to kolejne niczym

sle nfe wyrozniajgce posiedzenie
ONZ zostaje przerwane przez wiar-
gnigcie doborowego komanda

MLKW. Wkrétce potem z transpor-
tu przewozacego bron znikajg gto-
wice nuklearne, Liga ma do dyspo-
zycji bardzo silny argument.

Rzad jest gotow do radykalnych
rozwigzan. Antyterrorysei biorg
szturmem siedzibe feministek. Megz-
czyzni sg gora, ale zwyciestwo prze-
istacza sie w kleske. Jedna z bojow-
niczek Ligi odpala glowice, co zapo-
czatkowuje jedng wielkg ekspiozje
zgromadzonych tadunkow nuklear-
nych. Ziemia staje sie czerwong pu-
stynig, na jej powierzchni z roslin-
nosci pozostajg tylko uschnigte
pnie drzew. Kilkadziesiat lat pozZniej
znaleziona zostaje kapsula hiberna-
cyjna z osobnikiem rodzaju meskie-
go... w tym momencie gracz wkra-
cza do akgji.

3|
Trudno
uwierzyc, ale
na samym po-

czatku rozwoju | “‘ |
projektu  AD. | l I‘
2044 mial sie |

miescié  na | >

okolo 10 dys-

kietkach. Szyb-

ko jednak oka-
zalo sig, ze trzeba by przy tym po-
Swigcie zbyt wiele pomysidw.
w rmgw upowszechnity
sig w Polsce CD-ROM'y, co ucieto

wqtplmoéﬁ czy oplaci sie wypu-
scic gre wylacznie w wersji kom-

AD. 204-4 posluguje sig podob-
nym interfejsem co SEVENTH GU-
EST. Stojac w miejscu ma sig za-
zwyczaj do wyboru obrot w prawo
i lewo, mozliwoéé zrobienia kroku
naprzod lub do tyfu. W przypadku
wybrania dowolnego z nich, ogla-
da sig plynny obrét lub najazd ka-
mery. Zdarzajg sig wszakze mo-

menty, gdy autorzy zapomnieli wy-

- renderowa¢ dang scenke,
| w zwiazku z czym od jednej
lokacji Jo drugie] mozna
przejs¢ tylko tytem. Wy-
obrazacie sobie w rzeczy-
wistosci wychodzenie ty-
{em przez zamknigte na do-
datek drzwi!? Najpierw re-
. ka w tyl, potem namacac
klamke, wygigc maksymal-
nie nadgarstek by ja prze-
krecic, sprawdzi¢ ostroznie
noga, jak wysoki jest prog
i caly czas madlic sig, Zeby za pro-
giem nie bylo schodkow ~ tak to
by to wygladato. W arze wybiega
sig przez te drzwi szybciej niz Carl
Lewis za swych zfotych lat. Cho-
dzenie tylem i na przyktad koniecz-
nos¢ uprzedniego wczolgiwania
sie pod biurko, zeby stamtgd moc
dojs¢ do okna stanowig niestety
oczywiste wady A.D. 2044,
- 0 ile do renderowa-
nych wnetrz nie moz-
na mie¢ zadnych za-
rzutow, bo zostaly one
przygotowane  nad
wyraz starannie, o tyle
animacji postaci nie
. moina nazwaé pierw-




v

szorzedna.  Wszystkie
.panie” poruszajg sig
piekiciniv  nivnaturainis,
nawet pomijajac fakt, ze
majg w sobie wiecej z ro-
bota niz z czlowieka,
Efekiu tego nie daje sie
porowacé z zadng wspol-
czesng zachodnig pozy-

cja. Za to nawiasem mo-

ponoc cala scena zakoncze-
renc ana byla przez trzy ty-
Akurat ona jest w cafosci
rzygotowana, przynoszac
odpowiednig satysfakcje po dfu-
gich zmagani

W trakcie zabawy towarzysza
nam fadne muzyczki w tle.
Wszystkie postacie wypowiada-
ig sig niezbyt wyszukatia polsz-
czyangz. Gdy funkcjomariuszka
MO powiada: , Gdzie! Nie widac,
ze zajete!?” ma sie wrazenie,
jakby sie styszalo pracownice
magla. Wrazenie swojskosci to-
warzyszy tez innym sytuacjom,
zwlaszcza gdy gtowny bohater
zaczyna wygtaszac swoje bystre
komentarze.

Jesli w danej grze komputero-
wej 3 ciekawe zagadki, Anglicy
okreslajg je przymiotnikiem ,ta-
xing" - czyli wymagajace wysitku
umysiowego. W dobrej przygo-
dowce rozwiazania kolejnych pro-
blemow nle moga byc¢ od razu
oczywiste, nie moga sie tez oka-
zac zbyt skomplikowane. Musi ist-
nieé slad dostarczajgcy graczowi
pomysiu, w jaki sposdb sobie po-
radzic z przeszkodg. A.D 2044

Gzasem tawoddl interfefs. Wysoka cena.

okazuje sie w tym wzgledzie gra
bardzo dobrze wymyslona, bo ani
razu nie trafi= sig ma masochi-
stycznie zawikiany pretlem.
Dobra cechg jest to, & wyglasza-
ne przez bohatera komentarze w pe-
wien sposdb naprowadzajg na roz-
wigzanie danej Iamigk&wki. Checae
na przyktad wejs¢ na krzesio nie
slyszy sie caly czas ..To nie dziafa”,
lecz . Z nogami na krzeslo!?”. | na-
i nam do jlowy, ze
nknigtych drawi moze

si¢ znajdowaé na ich gornej framu-
dze. Tylko jak tam wej§é? Ano, wia-
snie po krzesle, tylko Ze wczesniej
trzeba na nim pofozyc gazete. Tak
powinna wyglgdac dobrze wymy-
§lona zagadka,

Oczywiscie, ze grac! Oslabiony
fala stabszych i zupeinie slabiuts
kich przygodowek, po raz piemuy
od czasu ZORK NEMESIS nie mo-

glem sie oderwac od monitoum |

wigzujac zagadki. Chot m
sobie ulatwiac
sprawe (., prosi=
my nie ogladaé
plikow AVL.™,
to i tak w paru
miejscach bylo
dosé  trudno.
Najfajniejszy
jest moment,
gdy po przeby-
waniu w steryl-
nych wnetrzach

czas byl w posiadaniu TEENA-
GENTA, mineta jednak cala epo-
ka od momentu gdy sie ukazal
i znalazla aﬁwnmie gra, ktbra

go zdetronizowala. Zeby do kon-
ca ustalic sprawy zwigzane z no-
menklaturg: znakomity FIRE Fl-
GHT jest grg zrobiona przez Pola-
kow, ale mimo wszystko nie jest
GRA POLSKA. Ukazal sie¢ pod
bandera ELECTRONIC ARTS
i zostal

‘\

zrobiony !
za amery-
kanskie
&hﬂlﬁze. .

trudno go poréwnywac z catko-
wicie rodzimymi produkcjami.
A.D. 2044 jest gra stuprocentowo
polska, swoja kariere rozp
na naszym rynku i dop
niej ewentualnie wyjdzi
szg arene. '
Odpowiedzmy sohlli na Ii:l:i-l
niec wprost na podstawowe
tanie: czy A.D. 2044 spraw
sie w granju? Mimo Zze program
posiada wspomniane niedordb-
ki oraz jego cena jest wysoka, to
walory w postaci polskiej wersji
jezykowej, starannego wykona-
nia i wielu aluzji do rodzimej rze-
czywistosci zdecydowanie prze-
wazaja szale na korzyéé. Gra nie
jest prosta, przecietnemu gra-
czowi potrzebne bedzie 30-40
godzin na jej skonczenie. A.D.
2044 jest OK i wiele wspdicze-
snych mhndnlun modéuel:

wychodzi sie
wreszcie na powierzchnie Ziemi -
przypomniafe mi to ulubione frag-
menty wielu starych gier.

Tytut ,.najlepszej poiskiej gry
przygodowej na PC" przez dlugi
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Nie bede oryginalny jesli powiem,
ze BERMUDA SYNDROME to godny
techniczny sukcesor FLASHBACK.
Trzy lata mingty od momentu, w kto-
rym to Conrad B. Hart roznidst Pla-
nete Zelkéw w drobny mak. Teraz
sowiecka firma CENTURY INTERAC-
TIVE przenosi nas w $wiat zywcem
wzigty z fantastycznych powiesci,
w Swiat marzen podroznikow,
w wiat ludzi i dinozaurow.

Trudno nie zasiadac do takiej gry
bez uczucia leku, czy radosé z gra-

\ oses - jego korpusie, gdy? szyja
. St = gada okazala sig za staba,
—_— N - - 3 .

nia bedzie tak du-
2a? Odpowiadam:
BERMUDA SYN-
DROME jest w sta-
nie zadowolic na-
wet bardzo wyma-
gajgeych odbior-
cow, jest to gra
zrobiona przez profesjonalistow dla
graczy z pewnym ,stazem”. Przed
gra niezbedny jest chrzest bojowy

w postaci FLASHBACK i ANOTHER

WORLD. Nabyte w obu tych produk-

tach doswiadczenie znacznie utatwi

zycie w dzungli. &
Scenariusz BERMU- -

DA SYNDROME opiera

sie na jakze wyeksplo-

stoway™ wetku pe-
drozy w czasie | prze- g
strzeni.  Wszystko za- |
czelo sig, gdy lecqcy
nad zielonymi polami
Francji transportowiec
aliancki  zestrzelony
zostal przez niemiec-
kiego fokkera. W jed-
nej chwili przyrzady
zwariowaly, wedlug miernika paliwa
byto wigcej nizli pozwalata na to po-
jemnos¢ zbiomika, stowem - kata-
strofa. Na nic zdaly sie dalekozasig-
gowe radio i paniczne okrzyki ,May-
day! Mayday!”, samolot gwaltownie
tracit wysokosc. Ziemia zblizala sig
z coraz wigksza szybkoscig. Nagle
blysk i huk, a okolica wyraznie sig

zmienita. Ciagnacy za so-
ba stup dymu samolot szy-
bowal migdzy tropikalnymi
paimami tak diugo, az za-
trzymat sig. Na Tyranozau-
rze. Dokladniej mowigc, na

] 8

o |

kiedy uderzylo w nig skrzydio samo-
lotu. Kilka minut wezesniej pliot zda-
2yt wyskaczyc. Teraz wisial zaczepio-
ny spadochronem na galeziach maje-

o drzewa | zastanawial sig
jak zejéc. Dwiescie metrow dalej ob-
cigta, szczerzgea zeby glowa Tyrano-
zaura z donosnym klapnigciem upa-
dta na trawe.”

Gra wbrew pozorom nie jest fa-
twa. Od pewnego momentu zaczyna
isc jak po grudzie: dinozaury atakujg
az nazbyt szybko, a ruchy bohatera

Ruskie taki program
odw fili?!? Niv mic 1y¢...

I N
0

_\\\_«"

wydajg sig byé zbyt po-
wolne i niezdecydowane.
W grze wystgpuje okolo
70 postaci, oprocz pilota
Jacka, ksiezniczki Natalii
sg tez wszechobecne di-
nozaury. Pterodactylus,
Brachiosaurus, Stego-
saurus, Triceratops, Mo-
noclonius, Gallimimus,
Tyranosaurus Rex i moj
ulubiony Velociraptor to tylko czesc
menazerii. Ponad 250 lokacji to tez
niebagatelna sprawa,

Grafika i dzwiek nie nalezg do
specjalnych osiagnieé w dziedzi-
nie gier komputerowych, ale robig
pozytywne wraZenie. Recznie ma-
lowane tia i renderowane postacie
to jest to, co tygrysy lubig najbar-
dziej. Najgorze] prezentuje sie
muzyka. W porownaniu do reszty
gry wydaje si¢ ogolnie monoton-
na, lecz niektore fragmenty, jak na
przykiad motyw z poczatku lub
,Temat na Smieré Jacka”’ po pro-
stu rzadzg. Zreszta, kazdy ma in-
ny gust.
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Inwencie gracza  dopinguje

wszechobecny w grze humor. Za-
bawne dialogi Jacka i uratowanej
przez niego ksiezniczki Natalii to
esencja gry. Czasem trze-
ba troche ac,
by Céra Wodza Plemienia
zgodzita sie pomdc. Wy-
zwolona na poczatku gry
Natalia Jest sprytnym
utrudnieniem, putapkg za-
stawiong przez autorow
gry. Nierzadko trzeba
oczyszczaé przed nig dro-

ge z gadow, chronic przed wsciekty-
mi potworami, podtrzymywac na du-

L . 1
| TG .

.....

chu. Ona potrafi sie odwdzieczy¢,
wierzcie mi, potrafi...

,Syndrom Bermudy” to bardzo
dobra gra; pokazuje, Ze przy
odrobinie  pomysiunku
mozna przezy¢ nawet
w ekstremalnie cigZkich
warunkach, pokazuje si-
le przyjazni i mitosci.
Czy jakos tak. Wiec
co? Giwera dion | do
fasu! Aha, zapisujcie
czesto stan.

Mamut

Tipsy: Zalecane
jest czeste korzy-
stanie 2z telepor-
teréw, nawet je-
$li mozna i8¢ inng
droga. W swigtyniach
mozna podreperowac
zdrowie, naby¢ do-
swiadczenia i pozbierat
nowe gadzety.




+Sprawa Morlova™ czyli w orygina-
le francuskim L'AFFAIRE MORLOV
to ;multimedialna” przygodéwka roz-
grywajaca sie¢ w czasie rzeczywi-
stym. Tak sie zlozylo, ze w wigkszo-
&ci przypadkéw multimedia ograni-
czaja sie do jednej, dwach scen fil-
mowych, a z ,czasem rzeczywistym®
jak jest, sami dobrze wiecie.

Trudno podejsc do gry lego typu
bez pewnych uprzedzen, ale jednak
ta konkretna pozycja po diuzszym po-
znaniu bardzo duzo zyskuje. MOR-
LOV AFFAIRE (bo tak brzmi drugi ty-
tut gry) to przygodowka, kiérg okreslic
mezna krétko: TAJEMNICA STATU-
ETKI z animacjami. Na tym mozna by
wlasciwie zakonczyc, gdyz okreélenie
to mowi samo za sichie, z jednym wy-
jatkiern. Mimo ze technicznie gra nie
clsriewa, a wrgcz przeciwnie, miej-
scami nawet odpycha, 1o duze wraze-
nie robi jej scenariusz.

Scenariusz bardzo inny w porow-
naniu do reszty... Potyczki ze Stuga-
mi Ciemnosei, walki ze ziymi magika-
mi, wspolpraca z KGB i ogdine rato-
wanie Swiata staty si¢ codziennoscia,
rutynowymi  dzialaniami  wigkszosci
graczy. Okazuje sig, ze wszyscy spe-
gjalisci, tzw. ,wyjadacze® wymiekaja
przy zetknieciu sie z inng, catkowicie
odmienng tematycznie gra.

Akcja MORLOV AFFAIRE rozgry-
wa sie na arenie dzisiejsze] stolicy
mody — Paryza. Gilowny bohater,
dziennikarz Paul Keirn, w wyniku
jakze nieszczesliwego zbiegu oko-
licznosci zostaje niestusznie oskar-
zony o morderstwo niejakiej Iriny la-
nowej. Na dodatek morderca porwat
fez dziewczyne Paula...

U g e,

i ﬂm ik ::",_

ASSASSIN CAUGHT IN THE ACT

wwcon | detku jest juz napisa-

Celemn gry jest, jak nietrud-
no sie domyélec, uratowanie
panny i zlapanie prawdziwe-
' go mordercy. Tak pokrotce
L przedstawia sig fabula — i tu
wlasnie jest to utrudnienie.
Przyzwyczajonym do wyczy-
niania niestworzonych rzeczy
z przedmiolami nie z tej ziemi

dzo frudno dzialaé ,zwyczaj-
nig” — tak po prostu prze-
czytaC gazete, przejrzet y
stos brudnych naczyn
w kuchni czy pokrecic
gatkami starego telewizora.

Grafika sklada sie glownie ze sta-
tycznych obrazkow, po kiorych od
czasu do czasu przechadzajg sie po-
stacie. Gre stworzyla grupa francu-
skich zapalericéw i na kazdym kroku
czuje sie zafascynowanie architektu-
ra kamienic i parkdw Paryza. Kio byf,
ten wie, Zze tak wspaniale moina
czué sig tylko tam. Mimo ze gra po-
wstala metoda .kamera na plecy,
aparat w dior”, traktowac to nalezy
jako zalete = naprawde jest co podzi-
wiac, ten specyficzny klimat uliczek
Saint Germain, kafejek przy Champs
Elysee, czy mrozacy autentyzmem
grobowiec Chopina na Montparnas-
se.

Sugestywnie zrealizowano oprawe
dzwigkows; odbijajace sie echem kro-
ki na korytarzu, szezek klucza w zam-
ku i gwar paryskich ulic brzmig nie-
zwykle realistycznie. Ocene muzyki
pozostawiam wam, gdyz w wypadku
L'AFFAIRE... jest to sprawa dosc
dyskusyjna. Od siebie powiem jedy-
nie, Ze budzi skojarzenia z tg z angiel-
skich seriali kryminalnych lat 80.

Gra jest zbyt archaiczna jak na
dzisiejsze czasy, wyglada jakby wy-
rwana byla z innej, poprzedniej epo-
ki, a zwiastowala nasza, dzisiejsza.
Jest to jeden z powoddw, dlaczego
nie wroze grze Swiellanej przyszio-
& ] Sci. Poza tym wszechobecna

1 jest jakas taka dretwota. Niby
wszystko dziala bez
zarzutu, ale sprawia
wrazenie niedorobio-
nego. Jesli wiec na pu-

ne, ze gra jest ,multi-
medialna®, to takie rze-

czy nie maja prawa byJ,-
fu.

L'AFFAIRE MORLOV polecic
moge jedynie kaneserom. Tym, dia
ktorych grafika i dzwiek stanowia je-

dynie dodatek do sedna gry — jej LR

scenanusza. Nie mowie tu, ze chec
oglgdania renderowanych scen i slu-
chania orkiestrowej muzyki potczas
grania jest czyms zlym, przeciwnie, do
fego dazono od samego poczatku.
Podczas gry bardzo ujela mnie rze-
sza' 0s6b postronnych, postaci nie
2zwigzanych z gra. Powoduje to nieja-
kie , zniwelowanie” uczucia sterylnosci
i wyobcowania, lecz do prawdziwej
rzeczywistosci wirlualnej, jak zresztg
we wszystkich produkcjach, jest jesz-
cze daleko.

Co tu duzo méwic, MORLOV AF-
FAIRE nie skopie nikomu fytka, nie
zarzadzi nawet przez chwile z jed-
nego, prostego powodu: mato kio
2wréci uwage na te szarg myszke!
A gra jest jak brzydka Zona—wierna,
pracowita i kochajgca, a na dodatek
nikt jej nie bedzie prébowat uwodzic.

Jezeli wiec zdecydujecie sie na to
malzenstwo, warto wiedziec pare inte-
restjacych rze-
czy. Otoz policji
moina dac sie
zapac tylko raz,
potem ,nie ma
przebacz", idzie
sie do paki. Do

niektdrych lokacji dostac sie mozna
tylko w nocy, jak na przykiad
do STEPHANIE'S STUDIO fub
HOME SWEET HOME. Policji
nalezy unikac, jak powiedzial

cztonek francuskiego SECRET

SERVICE, nie zwracaj wiec na siebie
uwagi. Wiadomosci (niestety bez Mar-
ty Grzywacz — sorry boys) nadawane
53 0 13.001 20.00.

Czuje, ze powinienem w miare
zwigzle wyrazic si¢ o grze, O jej plu-
sach 1 minusach, czy warto ja kupic,
czy nie. Bardzo cigzko wypowiedziec
sie w tejze kwestii, gdyz MORLOV ..
o przygodéwka tego typu, ze jedni
na sam dzwiek tytulu beda trzasc sie
nerwowo, kiedy wargi innych wykrzy-
wi cokolwiek opetany usmiech.
Mamut
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Nomguiner Paryi to ni
szymi tego dowodami sq TIME GATE, BROKEN
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Tak pesymistycznie | 2 osiroznoscia
podchodzilismy do ALBION w SS5'38
i 55°39, a fo przeciez tak diuga gra, ze
pelny opis wymagal az trzech czesci!
Mato kidra gra oferuje rdwnie wiele tre-
§ci - fo takze nalezy wziac pod uwage...

Rybak wysadzit nas w Belovenc,
najwiekszym paorcie tego kontynentu.
W czasie zwiedzania miasta spotkali-
smy Khunaga, bytego czionka Kenget
Kamulos, ktdry zgodzit sie wstapic do
naszej druzyny.

Z rozmowy z przewodniczacym Ra-
dy Sprawiedliwosci dowiedzielidmy sie
wielu interesujacych rzeczy o miescie
i ki Na koniec Herras pod-
spotkali sie z Kon-
gdy? jest to interesu-
: ostrzegt, aby nie zblizac
sie do &wiatyni Iskai bo podobno poja-
wily sig tam potwory.

Po wysluchaniu ra-
cji obu stron zgodzili-
smy sie rozwiklac e
sprawe, a Mellthas po-
radzit abysmy porcz-
mawiali z Dariosem,
jego przyjacielem
z Kouros. Przed
opuszczeniem miasta
udalismy sie jeszcze do gildii, gdzie Si-
ra nauczyla sig kilku nowych zaklec.
W Kounos podbiegla do nas riejsco-
wa handlarka z informacjg od Kariah,
prayjaciolki Khunaga. Prosi ona o jak
najszybsze przybycie gdyz posiada
niezwykle waine informacje. Ponie-
waz miala to byC sprawa Zycia | Smier-
¢i, odiozylismy spolkanie z Dariosem
I nie Zwazajac na zmeczenie ruszyli-
smy do Beloveno.

Po dotarciu do miasta natychmiast
poszlismy do Kariah, ki¢ra powiedzia-
ta, Ze jeden z jgj klientéw niechcacy
wypaplal o planowanym zamachu na
Herrasa. ObiecaliSmy zapohiec zama-
chowi i natychmiast udalismy sie do
przewodniczaeege Rady Sprawiedli-
woésci. Ten podziekowal za osfrzeze-
nie o zamachu i poinformowal o sytu-
acji panujacej cbecnie w miescie.

Zmeczeni po calonocne] wedrdwee
poszlismy do tawerny, gdzie nieocze-
kiwanie spotkalismy Frilla, historyka
z Jirinaaru. Poprosit on abysmy spo-
tkali sie z pewng grupa ludzi, ale nie
cheial wyjawic zadnych dokiadniej-
szych informacii na temat fego spotka-
nia. Poniewaz w tej chwili bylismy zaje-
ci fagodzeniemn konfiktu, zgodzil sie
poczekac do zakoficzenia nasze misji.

Plotkowanie z klientami tawerny
dalo niecczekiwane efekty. Auring
sprzedal nam mape skarbow, a po-
nadto wyjawil, ze Kontos w przeszlo-
Sci zajmowat si¢ czamg magis. Nato-
miast Kryle powiedziala, 2e mieszkan-
cy Kounos majg zamiar zajac Swigty-

wskazu, przy ktérym skrecilismy na za-
chéd. Po krdtkim marszu wawozem
doszlismy do jego kofica, gdzie po
pnaczach wspielismy sie na pla-
skowyz. Dos¢ zaniedbana dro-
ga biegnaca na péinoc dopro-
wadzila nas do celu podrozy.

Poczatkowo Nodd nie po-
zwalal wejS¢ do apartamentow
Kontosa. ale po diuzszej rozmo-
wie udale sie go przekonac.
Kontos takze probowal nas sie
pozbyc, ale bylismy cierpliwi,
Druid w koncu nie wytrzymal
i wybuchngl z gniewem, zeby-
smy lepiej zajeli sie Iskai, bo oni parajg
sie czama magig. Spylany o dowady
wyjawil, ze w lajemnicy zbadat ich of-
tarz i znalazl tam rzeczy $wiadczace
o mracznych prakiykach Iskai.

Czym predzej udalismy sie do Sn-
malinaru. Plaskowyz opuscilismy scho-
dzac po pnaczach na zachod od wio-
ski. Po marszu wzdiuz drogi doszlismy
do drogowskazu, przy kidrym skrecili-
smy na pofnoc, a po przekroczeniu mo-
stu udalismy sie na zachod wzdiuz rze-
Ki. W wiosce porozmawialismy ze
wskazanymi przez druida Iskai. Edjirr
stwierdzil, ze farcia pomigdzy rasami
s coraz silniejsze | grozg wybuchem
wojny. Ponadto za drobng sumke wyja-
wif informacie o planowanym w Belove-
no zamachu. Arrim przyznal, ze w po-

zaprzeczyl jakoby pochod

Po zwiedzeniu miasta i pogawed-
kach z mieszkancami ruszylismy do
Kounes. Opusciwszy Beloveno szli-
$my droga na péinoc, az do drogo-

nig Iskai, wiec wréeiliSmy do tej wioski
by poznac szczegoly. Przyjaciel Mell-
thasa Darios potwierdzil wiadomosci
uzyskane od Kryte, wiec bez zwloki
udalismy si¢ do Kontesa, ktdry mimo
naszych perswazji nie cheial odstapic
od zamiaru napasci na Swiatynie.
Zrezygnowani wrocilimy do Belo-
veno, gdzie czekala nas mila nowina —
zamach na Herrasa nie powiddt sie
dzigki naszemu ostrzezeniu, Perron
wyjasnit, ze za zamachem stali praw-
dopodobnie Gard i Riko oraz, e szuka
obecnie powiazan miedzy nimi a Kon-
Rozmowa z Kryle podsunela
nam pormysl rozwigzania kon-
fliktu. Wystarczy znalez¢ do-
kumenty obcigzajace szalone-
go druida | ludzie przestang go
stuchaé. Jednak gdy dotarli-
smy do wicski ckazalo sig, ze
mieszkancy juz udali sig pod
Swiatyrie.

DEMO - CD’38

Korzystajgc z okazji szybko
przeszukalimy apartamenty
Kontosa i w podziemiach zna-
lezlismy resztki jakiegos doku-
mentu. Predko udalidmy sie
do Swigtyni lezacej na polu-
dniowy zachod od Kounos.
Zebrali sig tam zardwno Iu-

dzie, jak i Iskai, a na dodatek w wojowni-
czych nastrojach, co grozilo wszeze-
ciem wojny! Patrzac na wojownikow
ohydwu ras przyszio mi na mysl, ze dru-
ga czest dokumentu moga miec Iskai,
wigc czym predzej poszlismy do Srimali-
naru. Ma szczgscie padejizenie okazato
sie sfuszne, gdyz brakujacy kawalek
mial karczmarz Edjirr.

Majac dowody w reku szybko wrocili-
$my pod Swigtynig. Po odczytaniu doku-
mentu i sprawdzeniu jego prawdziwosci
ludzie oraz Iskai rozeszli sie do domdw.
W wynikdym zamieszaniu Kontosowi uda-
lo sig wejsc do Swiatyni, wiec poszlismy
za him. Jednak nawet dokiadne przesair
kanie budowli nie pomegio — druid jakby
zapadi sie pod ziemig. Zrezygnowani wy-
szlismy na powierzchnig i tam natimeli-
smy sic na Kontosa palajacego Zadza
zemsty!l! Na szczescie jakos udafo nam
sig przezyt ten pojedynek.

Po zazegnaniu konfliklu kerzysta-
jac z mapy Aurino znaleZlismy skarb
na wschod od wioski Iskai. Na koniy-
nencie wszystko wrdcito do normy,
wiec moglismy wyjechac z Frillem.
Niestety przed odjazdem Sira i Mell-
thas postanowili nas opuscic i rozpo-
czat nowe zycie w Srimalinarze.

DJiI CANTOS

Statek dowidzl nas na wyspe za-
mieszkang przez Oswieconych, najma-
drzejszych przedstawicicli obydwu ras,
ktérych zadaniem jest pilnowanie po-
rzadku na tym Swiecie. Stowarzyszenie
to zostalo zalozone przez przywodce cel-
tow Cantosa, kidry przez Kraing Mgiel
przeprowadzit ich do fego éwiata ponad
2000 lat temu. Od Oswieconych dowie-
dzielismy sie, ze planeta fa ma swoja
wlasng Swiadomosé zwang Animebono,
cbeena w religiach obu narodow jako Da-
nu i Goddess. Ponadio uczeni wyjawili,
Ze na pustynnym kontynencie Umajo wy-
ladowal olbrzymi metalowy obiekt, praw-
dopodobnie Toronto. Widzac nasze zain-
teresowanie pozwolli nam zwiedzic wy-
spe przed odjazdem, a jedna z Oswieco-
nych, Hariel, przaylaezyta sig do naszej
druzyny. Po zwiedzeniu wyspy i poroz-
mawianiu z mieszkancami peszlismy do
jaskini. Niestety Rainer postanowit zo-
stad, wigc na Umajo wyruszylismy we
czworke.

W miescie odbylismy rozmowy ze
wszystkimi mieszkaricami | dowiedziel-
$my sie wielu interesujacych rzeczy
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0 ustroju panujacym w miescie. Ponadto
Konny powiedziala nam jak znalezc prze-
wodnika, klory przeprowadzi nas przez
faricuch gorski na poludnie od Umajo. Po
udaniu sie w wyznaczone miejsce Spo-
tkaliémy Ohla, kidry zgodzit sie pokazaé
nam wejscie do tunelu prowadzacego na
druga strone pasa. Po opuszezeniu jaski-
ni od razu sposirzeglem prom z Toronto.
Pilot musia rowniez nas zauwazye, gdyz
szybko wyladowal. Przywolujgc towarzy-
szy wszedlem do pojazdu i... nmspomaa
wanie drzwi zatzasnely sie, a kabina za-
czela wypefniac sie gazem!

TORONTO

Przytomnose m dopiero
na macierzystym stathu. Niestety nikt
mi nie cheial Uwierzyc, 2 na planecie
istnieje zycie i zostalem odprowadzo-
ny do szpitala, Gdy w koricu sie cbu-
dzitem to okazalo sig, e zostalem

uwieziony! Na szczescie pojawil sig
maj kumpel Joe I Uwolnit mnie. Po
kréikiej rozmowie doszlismy do wnio-
sku, ze nasza kompania wiedziata
o #yciu na tej planecie, ale mimo to
postanowita jg eksploatowac.

Postanowilismy ocalic planete i poin-
formowa zaloge o prawdziwe] sytuaci,
lecz musielismy najpierw wylaczyc glow-
ny komputer. Niestety proba sig nie uda-
g, a my ledwo uszli$my z zyciem. Po wy-
dostaniu sie ze statku poszligmy w kierun-
ku faricucha skat. Na szczescie moi lowa-
rzysze czekali na mnie, wiec po krotkim
omowieniu sytuacji wrdclismy na Dji Can-
tos.

Po calonocnej naradzie OSwieceni
wymyslili sposob na wyeliminowanie
komputera, Niestely nie posiadali calej
wiedzy potrzebrej do skonstruowania
Ziama, wiec musielismy udac sig do
Kenget Kamulos oraz do Umaijo.

Korzystajac z grot transportowych
przenieslismy sie do polnocnej czesci
Maini, a po opuszczeniu jaskini udali-
§my sie na zachod do Srimalinaru.
W tawemie spotkali-
smy Si

']
%

RS
.&-....,

il

i Mellthasa, ktdrzy z checig sie do nas
przylaczyli. Nastepnie wrdcilismy do
symbolu oka i po krotkim marszu na
wschdd dotarlismy do siedziby Kenget
Kamulos.

Jeden z czonkow bractwa wiystu-
d‘la'ﬂEZ‘,‘ naszej prosby obiecal przed-
stawic ja najwyzszemu druidowi, a nam
zaproponowal  zwiedzenie  budynku.
“Jednak Khunag nie uwierzy!, ze ci fana-
tycy dobrowolnie zdradza nam swoja ta-
jemnice, wiec rozpoczelismy poszuki-
wania na wiasng reke. Byly Kenget Ka-
mulos paypomnd@e 0 sekreinym
przejsciu pr jcym do wewnelrz-

nych komnat budowli. Niestety obecnie
byto ono strzezone | zostalismy wiraceni
do lochow.

Po wydostaniu sig z celi i przebyciu
kilometréw korylarzy w koricu udafo
nam sig wrocic do zamieszkanych cze
$ci jaskini. Korzystajac z podpowiedzi

Khunaga dotarlismy do po-
koju, w ktorym powinny
znajdowad sie ksiegi z poszukiwang
przez nas wiedzg. Niestely, jak sig
okazalo zostalismy przez niego wyko-
rzystani do wyréwnania porachunkow
z Caimainem, obecnym przywodeg
Kenget Kamulos. Fo kratkiej kidini roz-
poczela sie walka, a my musieliSmy
stanaé po stronie Khunaga, aby ocali¢
zycie. Na samym poczatku bitwy prze-
zylismy szok, gdyz w Cairnaina wstapil
sam bog Kamulos! Mimo tego, po dit-
gim i zaciglym pojedynku wyszliSmy
Z niego zwyciesko! Zaskoczeni akelici
pozwalili nam zabra¢ zwodj z zapisang
tajemnica zakonu, a nastepnie, oba-
wiajac sie paniki wsrod nowicjuszy,
wyprowadzili nas bocznym wyjsciem.

Po wykonaniu pierwszej czesci za-
dania udali$my sie do Umajo. Bur-
mistrz po wysluchaniu naszej historii
zgodzit sie pomoc i polecit abysmy po-
rozmawiali z Kossoltem. Jest on czlon-
kiem rmiejscowe] gildii rzemiesinikéw
i najezesciej mozna go spotkad w pra-
cowni. Poczatko-

Wo nie mogli-
i s§my
1 zdobyé klucza
! &  do  warsztatow.
g Merdger * stanowczo
odméwil | po-
wiedzial,

Ze ani on.
ani  Zebanno
nie wpuszczg

Na szczescie
jego kolega
byl mniej uparty i gdy
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tam obcych.

obiecalismy
przetestowac
jego wynalaz-
ki dal nam
klucz.

Po diugich
poszukiwa-
niach znalezli-
smy Kossotta,
ale ten w za-
mian za Swoja
wiedze zaza-
dal tajemnego
zaklgcia zna-
nego wylacznie Gorskim Ksigzom. Nie
mielismy duzego wyboru, wiec wrocili-
$my do miasta i poszlismy do gildii gor-
nikow. Niestety, mnisi nie chcieli zdra-
dzi¢ nam swojej fajemnicy dobrowol-
nie, a ponadto ostrzegli ZebySmy nie
wchodzili do tunelu w czasie ceremonii,
bo pozalujemny. Takie pogrozki oczywi-
Scie nie mogly nas zniechecic
i po krotkiej chwili znalismy juz
zaklecie, kidore przekazaliSmy
Kossottu. On takze dotrzymat
umowy i przekazal nam wie-
dze swojej gildii. Teraz mogli-
smy wrocic na Dji Cantos.
Oswieceni natychmiast przy-
stapili do rytualu tworzenia
Ziama, kitdre mialo zniszczyt
Toronto i ocalié Albion.

TORONTO

Poniewaz Joe mogt by¢ bar-
dzo pomocny na pokladzie
statiu, wigc po krdl-
kiej dyskusji wybrali-
smy osobe, kidrg za-
stapi w druzynie. Pod ostona mroku do-
stalismy sig niepostrzezenie na statek
i korzystajac z zaskoczenia puscilismy
film przedstawiajacy prawde o planecie.
OczywiScie takie dzialanie przywolalo
straznikow, ale udalo sie ich pokonat.
Przed zejsciem na poziom serwisowy,
na prosbe Joego zabraliémy specialny
srubokret. Przy jego pomocy udale nam
sie odkreciC kilka plyt i uszkodzic mecha-
nizmy sterujace laserami.

W pewnej chwili moja uwage przyku‘y
kolorowe $wiatelka na Scianach i wie-
dziony przeczuciem zanotowalem ich
kombinacjg. Joe, malo, przydatny w wal-
ce mogl sie wykazaé przy zepsutych
drzwiach, Udato mu sie je naprawic, dzig-
ki czemu ominelismy cala armie robotdw.
Jednak najwiece] opotdw sprawita nam
ruchoma Sciana, kidra chowala sie do-
piero po uaktywnieniu odpowiednich phyt.

Korzystajc z notatek siworzylismy.
ksztalt przypominajgcy fiterg S

przycisk. Zgodnie z oczekiwaniami an-

drmdy znajdujgce sie w sasnedr#n po-

mieszczeniu zaatakowaly nas i tylko
cudem udalo nam sig uratowac. Zdo-
byta kartg otworzyliSmy drzwi i biegiem
ruszylismy w strong pomieszezeri reak-
tora. Dzigki mojemu opanowaniu udalo
sig przekona¢ znajdujacych sig iam
straznikow, aby dali nam przejscé.
Pewni sukeesu podesziismy w strong
reaklora, gdy nagle... cylinder stojacy
obok drzwi ozyt. Byt to pokiadowy kom-
puter, posiadajacy praktycznie nieznisz-
czalny pancerz i duzej mocy laser. Po
chwili walki wyszio na jaw, ze nie mamy
zadnych szans, wiec desperackim rzu-
tem umiescitem Ziamo w reaklorze. To
co zaszlo pOzniej przeszio nasze naj-
smielsze oczekiwania. Ziamo... po pro-
slu zaczeto rosnaé wehlaniajac energie
reaklora i niszczac siatek. Po krotkiej
chwill, w miejscu gdzia kiedys dumnie
stalo Toronto, pleta slg ku mebu poro-
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Jak kazdy kowboj przemierzalem
prerie Dzikiego Zachodu poszukujac
przygod, o kidrych moze przeczytaliscie
juz co nieco w poprzednim numerze,
Gdy udalo mi sig znaleZ¢ dobra robote
na farmie w Teksasie, po dwdch driach
niezadowolony z mej pracy chlebodaw-
ca wylal mnie. Raz na wozie, raz pod
wozem - podialem wiec decyzie
0 opuszczeniu stanu,

W mieScie poszedlem do stajni.
Z wiadra wyjatem $rube, a przez okno
na strychu stracilem tabliczke z litera P.
Zabralem ja i skierowalem sig do salo-
onu. Ositka, petnigcego funkcje bramka-
rza, zmylifem paroma chytrymi odpowie-
dziami (A, A, A, A, C, C). Od glupiej tan-
cerki mieszkajace] na piglrze dowiedzia-
tem sig, ze szefowa trzyma pieniadze
w poduszce, Siedzacy przy barze rewol-
werowiec nalezat do szajki napo-

Pewnego dnia przejezdzajac
przez gory w Arizonie uslysza-
temn strzaty. Matychmiast whie-
glem na wzniesienie, aby zo-
rientowac sie w syluacji. Ujrza-
tem, jak trzech opryszkdw

strzela do bezbronnego czlowieka. Bly-

skawicznie wyciagnalem sztucer i zro-
bitem z nimi porzadek. Uratowany
przedstawit sig jako Buck, obwozny
handlarz. Zdradzil, ze przyczyna cale-
go zajScia byla jedna z trzech Czaszek
Toltectw, bedgcych podobno kluczem
do wielkiego skarbu, Poprosit mnie
0 podanie eliksiru 2ycia, kidry mial
w kufrze. Przez omylke przyniostem
plyn na porost wlosow, po wypiciu kto-
rego handlarz wyziongt ducha. Bynaj-
mniej nie przejely tym co sie stalo za-
bratem Czaszke i odjechaler. Nieste-
ty, podczas przeprawy przez kanion
zestalern postrzelony przez jednego
z bandytow, ktérych wezesnie] przego-
nilem, stracitem tez cenng zdobycz.
Gdy wrdcitern do przewrdconego wozu
zastalern dwoch mnichow przeszukuja-
cych cialo Bucka. Jeden z nich odszedt
w kierunku miasta zwanego Big Town,
a drugi wzigt sie do kopania grobu.

Wyczolgatem sie z zarosli, schowa-
lem handlarza do wozu i zagadnalem
brata Fatty. Ten zdziwiony zniknigciem
trupa zaczgl biega¢ w kolko tak, ze
mozna bylo zwingé mu kilof, niestety
w kawalkach. MNastepnie palnalem
mnicha kijem w leb i Sciagnatem zen
habit. Okazato sie, ze brat Fatty to ge-
neratl Lardbelly - przywodea meksy-
kanskich rewolucjonistow, ktérego po-
szukuje cala armia francuska. Jednak
nago nie mogl sie swoim ludziom po-
kazac. Potrzebowal broni, zrabowane-
go mu orderu | sombrera.
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tkanej w kanionie. Wydobytem od
niego informacjg, gdzie ukrywa
sie jego jednooki szef Dickson,
a od barmana flaszke po whisky.
Pusta, gdyz Liga Anlyalkoholowa

czajnika ziama kawy i postawilem ca-
fos¢ na ogniu. Po chwili kawa byla goto-
wa. Wychodzac zabratem jeszcze
z szafki butelke pikantnego sosu. W po-
blizu kuchni odkrytem klape w podiodze.
Otworzylem ja | wedka wyciagnatem kil
ka lasek dynamitu. Polem porozmawia-
fem ze straznikiem i sluchajgc jego in-
strukcji zatrgbifem — w ten sposcb zdo-
bytem flage. W pokoju naprzeciwko wej-
$cia do fortu kapal sie putkownik Lecon-
te. Poprosit o recznik, kidrego role zna-
komicie spefnita flaga.

Putkownik ubral sie i wyszedt na dzie-
dziniec. Korzystajac z jego nieobecno-
§ci zakradlem sie do opuszczonego

Errog

wprowadzita calkowily zakaz produkcji
i spoZywania napojow wyskokowych.
Nawet kawy w barze nie bylo, ale lo juz
z powodu braku czajnika.

Na etykietce butelki narysowana byta
mapa lasu z zaznaczong sciezkg do go-
rzelni. Siedzaca obok saloonu stara
krawcowa poprosita minie, abym zawolat
jei syna Bobby'ego. Znalaztem go
w sklepie i kazalem odwiedzi¢ starusz-
ke, a sam wziglem sie do piadrowania.
kupem padio cygaro, marchewka, ka-
wa, cukier | krakersy. Na zewnarz,
w skrzyni, znalaziem polana i pobieglem
do banku, zalozy¢ konto i pobrac kredyt.
Udato mi sie wyciagnac az 40 dolcow.

W areszcie byl tylko zastepca szery-
fa. Probowal spisa¢ inwentarz, ale cig-
gle co$ mu nie pasowalo. Zwrdcilem
uwage, Ze czajnik powinien by¢ w salo-
onie, po czym go otrzymalem. Nie za-
niostem go oczywiscie barmanowi, tylko
nalalem don wody ze zbiomika na stacji
kolejowej. Po wkreceniu $rubki drezyna
nadawala sie do jazdy.

Pierwszym przystankiem byla wioska
Apaczow, Wyciagnalem z rusztowania
noz i poszediem do muzeum. Posrodku
namiotu, na stole, spoczywala Czaszka.
Przewodnik pozwolit jednak wyjac tylko
zapatki z koszyka stojacego na ziemi.
Straznik pilnujacy namiotu wodza obie-
cal, ze wpusci mnie, ale pod warunkiem,
ze dojdzie do przekupstwa.

W lesie sciggnalem dziurawy balon
z pierwszeqo drzewa, a z drugiego
zdrapalem nozem gume do zucia. Spo-
tkalem tam gorzelnika Toma, zatama-
nego brakiem roboty. Postanowilem
mu pomac i przynies¢ skiadniki whisky.
W zamian moglem zabra¢ wedke, ktd-
ra przydata sie juz za drzwiami. Wytfo-
witern nia trabke wojskowa.

Nastepnie zajrzalem do Fortu Apa-
che. W kuchni wiozylem do pieca pola-
na i podpalitem, po czym wsypalem do

mieszkania. Zabralem gabke
i brudny uniform, kiéry zanio-
stem do pralni. Na miejscu przy-
wlaszczylem sobie miske z ry-
zem. W czystym juz ubraniu
znalazten kucz do drzwi w po-
koju Leconte'a, jednak zanim je
otworzylem  polozylem  na
dzwonku mokra gabke. Dalem
sobie na razie spokdj z sejfem.
Jeszcze tylko wrzucilem beczke-
wanne na drezyne | mogfem wraca¢ do
miasta.

Stamtgd udalem sie do kanionu,
a nastepnie do klasztoru. Spiacemu
szpiegowi wialem do ust kawe i wydoby-
fem zen informacje na temat kryjowki re-
beliantdw. Od straznika ofrzymalem
francuski tytori | wrocilem do wioski in-
dianskiej. Na narade z wodzem i sena-
torem dostalem sie po przekupieniu
Apacza gumg do zucia. Przed wypale-
niem fajki pokoju dosypalem wlasnego
tytoniu. Rozpoczal sie jakis poganski
obrzadek, aja szedlem ponownie do na-
miolu wodza i z kotla wyjalem ziama
zhoza. Nastepnie zajrzalem do miesz-
kania doktora — ogledziny zaowocowaty
$wieczka i flakonikiem z zaczarowang
chmurka.  Postanowilem  odwiedzic
cmentarz. Zmontowanym kilofemn rozko-
patem ziemig, posadzilem ziarenka
i podlalern je uzywajac chmurki. Wyro-
sla pszenica, kttrej nie omieszkatem za-
bra¢ ze soba. Papuge nakarmilem kra-
kersami, po czym blyskawicznie scho-
walem ja do kapelusza. Odchodzac
zdiglem z drzewa ling.

W miescie, na stacji nalalern do becz-
ki wody ze zbiornika, po czym wrzucitem
do érodka cukieri zboze. Substance za-
mknafem w barylce przy pomocy znaku
z literg P i pojechatem do gorzelni. Tom
osobiscie przetestowal nowy trunek, ty-
skacz smakowal rowniez Apaczom. Kie-
ty wszyscy zasnel, nabralem do puste]
butelki alkoholu i zwedzitem Czaszke.
Niestety potknatem sie, a moja zdobycz
wypadla i potoczyla sig pod nogi pul-
kownika Leconte, atakujacego wraz
z oddziatem wioske. Jedynym In-
dianinem, ktory probowat
interweniowac, byt
tlumacz Byk, no-

tkatem brata Anselma — tego, ktory zde-
porowal w banku Czaszke. Posadziw-
szy papuge na konfesjonale wiozytermn
Swiece do $wiecznika i zapalitem. Nie
byia ze zwykiej parafiny — ksigdz dyzur-
ny jak sie sztachnal, to zaczal wychwa-
la€ Kaina i ples¢ inne brednie. Poprosi-
fern, aby zawotano brata Anselma w ce-
lu wysluchania spowiedzi. Gadala co
prawda papuga, ale ludzkim glosem,
wiec mnich nie zauwazyl raznicy.
W miedzyczasie z zakrystii zwinalem
kwit bankowy i rewolwery schowane
w kufrze.

W banku przebralem sie w habit, oka-
zalem weksel i zazadalem wydania
Czaszki. Poniewaz sejf sie zacial, za-
czalem biadoli¢ na temal niecdpowie-
dzialnoéci i grozit rozgloszeniem fej
wpadki wérod mieszkariciw Big Town.
Na polwierdzenie tych slow, juz we wla-
snym stroju poprosilem o zamknigcie
konta. Bankier, przerazony widmem
bankructwa i upadku instytucii, upad! na
kolana i btagat 0 pomoc w ofworzeniu
sejfu. Laska dynamitu i jedna zapalka
wyslarczyly. Anselma w napadzie szalu
szeryf posadzit w areszcie, skad zostal
potem przeniesiony do Fortu Apache.

Zaniostem krawcowej balon do poce-
rowania, a potem wszedtem do saloonu,
Na pietrze uzylem magicznej chmury —
mogtem zabrac z parteru wiadro. Przy
jego pomocy wydobylem ze studni
Czaszke | stuchawki lekarskie. Natych-
miast rozdziellem oba przedmioty, po
czym poszediem do stajni. Poczestowa-
lem osla marchewkg i szybko zdjalem
mu z glowy sombrero.

Na balkonie nad saloonem wypoczy-
wala burdelmama Mimi. Potwierdzila (A,
C. E, B, D), Ze w jednym z pokai ukrywa
sie Dickson. Na balkon dostalem sie
z dzwonnicy kosciola, W szufladzie
szafki stojacej obok 16zka, na kidrym
spal  jednooki, znalazlem ksigzke.
W drugim pokoju dorwalem poduszke.
Zawierala sto dolcow, co wyszlo na jaw
po rozpruciu jej noZzem.

WrdcHern potem do Fortu Apache.
Obok praini miescifa sie siedziba Ligi
AA, dwoch jej zatozycielek pilnowat po-
rucznik, Po kilku rozmowach z wszysthi-
mi obecnymi ofiarowalern wojskowemu
whisky. Alkohol zadzialal i| zaniepokojo-
ne kobiety poszly zajac sie nieszczesni-
kiem zostawiajgc bez opieki zbitr orde-

réw. Byla wsrdd nich Gwiazda Wolne-

_ go Meksyku zrabowana Lard-
- . bellyemu. | to razem z kor-
. kociagiem. General bar-

tabene  absol- 1\ dzo sig ucieszyl, gdy
went Harvar- \ otrzymal  sombrero,
du. Skoriczyl rewolwery i order.
w celi Forlu X Pobieglem po-
Apache. ' szukag kryjowki
Po tym zaj- + rewolucjonistow
gciu wrocitem . ‘_I’ {na prawo od ka-
do miasia. Wsig- Fi o
Ei\.'.fszy do  ko- Efe‘-';?f“
S00k, W e czaszka? Pyla
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nionu). Gdy ja znalazlem, od razu za-
prowadzilem tam Lardbefly‘ego.

Szybko utozono plan ataku na ckupo-
wany klasztor — element zaskoczenia,
“cziowiek w Srodku i wsparcie z powie-
trza. Pomoglem przy ostalniej czesci

JoNlILY

OFTRETUTERS:

planu — zaoferowalem balon i na-
pelniajac go goraca para z kofla
przyczepilem do wielkiego kosza.
Wychodzac zabralem falszywe
karty i popedzitem do saloonu na
partyjke pokera z szeryfem i Dick-
sonem. Majac przygotowane cziery asy
(USE FAKE MONEY+ACES) postawi-
fem sto dolaréw, na co stroz prawa od-
powiedzial gwiazdg szeryfa, a jednooki
zZlotg Czaszka. Po chwili na stole pojawi-
to sie osiem asdw i wraz z Dicksonem
Znalaztem sie w areszcie.

Straznik szybko dostal w glowe zna-
lezionym karnieniem (schowany na lewo
od drzwi), a jednooki rzutka w tylek. Wy-
jalem ja i przy jej pomocy Sciagnatem li-
ng z pierscienia zwisajacege z sufitu.
Calost zakoriczyla sig poZno w nocy
itrzeba bylo zmykac cknem.

Z nieprzytomnym opryszkiem na ple-
cach pocziapalem na stacje kolejowa
i przelozylem zwrotnice w momencie,
gdy widoczne w oddali kolo wiatraka
pod wplywem mocniejszego powiewu
przyspieszylo. Telegrafista wybieg!, po-
prawit zwrotnice i.. dostal w twarz
drzwiami  zamykanymi  przez  wialr.
W budynku robiacym za dworzec | pocz-
te zarazem znalazlem ksigzke z alfabe-
tem Morse'a, przeczylalem ja i nadalem
wiadomos¢.  Przejezdzejacy pociag
przecial mi kajdany | uwolnit raz na za-
wsze od Dicksona. W areszcie lezaty

moje wszystkie przedmioty i jakis klucz.

Miatem juz dwle Czaszki.

-~ L“\.

Znow udalem sie do Fortu Apache.
W kuchni otworzylem korkociagiem bu-
telke sosu i polalem nim ryz. Miske po-
stawilem na ogniu. Straznik pilnujacy
wigzienia byt bardzo glodny, ale nie
cheial opuscic posterunku przed dzwon-

kiem na obiad. Pobiegl dopiero, gdy
uslyszal dzwiek Irjkala zawieszonego
obok kuchni. Kluczem znalezionym
u szeryfa otworzylem izolatke, wewnatrz
siedzieli Byk i Anselm zalamani utrata
Czaszek. Byk dal sie przekonac, Ze sejf
mozna olworzyé uzywajac sluchawek
lekarskich. Odwracitern uwage putkow-
nika Leconte rozmowa, a w tym czasie
Byk przekrad sie do sejfu. Otworzyt go,
ale obaj wpadlismy w rece Lecante'a,
Chyba dla wszystkich, kiérzy zna-
lezli sig przy biurku pulkownika, wieka
zagadka bylo istnienie czwarlej Czasz-
ki, ktora lezata obok trzech poprzed-
nich. Nim sprawa zdazyla sie wyjasnic,

e e

Apacze zaatakowali fort. Zapalona
strzala trafila w dynamit i francuska
placowka zniknela z powierzchni Zie-
mi. Przedtem jednak kazdy z zaintere-
sowanych, tzn. Byk, Anselm, Leconte
i ja zabrat po jednej Czaszce. Znala-
zlem sig przy wodospadzie.
Wspialem sie po skafach, za-
rzucitem ling na wyslajacy

gzyms i wskoczylem do wody.
Trafitem do jaskini, kicra byla
tajnym przejsciem do klaszto-
u, Siedzacy w saloonie Le-
conte | Anselm dali sie namo-
wic do przyslapienia do spolki,
byle tylko dostac sie do skarbu
Toltecow. Gdy pulkownik do-
stal sir¢j francuskiego wojaka

CZESC2

od razu po-
biegt do klasz-
toru aby wes-
rewolu-
Anseim
zadnych
prezentow poszed! nad wodospad
czekat na wojska Lardbelly'ego. A ja
oznajmilem generafowi golowosc do
ataku, po czym wsiadlem do balonu.
Rzucony dynamit otworzyl przej-
$cie od wodospadu, ale jakas zabig-
kana kula przedziurawita balon i mu-

przec

sialem ladowac na klasztornym dzie-
dzificu. Chytkiem dobieglem do drzwi
i wszedlem do srodka. W pomieszcze-
niu wigziennym (na lewo od wejscia)
przekrecitern kolo otwierajgc tym sa-
mym cele, w kidrej znalaziem kulg ar-
matnia. Wrécitem na korytarz.

Za ostatnimi  drzwiami  zastalem
dziwng szafe - jej szuflady okazaly sig
byé drabing. Waz podigczytem do kur-
ka w beczce i wychodzgc przez okno
przeciagnatem go do otworu nad wro-
tami z prawej strony dziedzinca. Za-
palka rzucona na slerte ksiazek pola-
nych fatwopalnym plynem wystarczy-
la, aby dwoch francuskich zolnierzy
Ziozylo bron. Wycofawszy sie na dzie-
dziniec uzylem liny, dzieki czemu do-
tarlem do armaty. Obrdcitern ja i wy-
strzelitem kule prosto w szczyt klasz-
toru. Postawilem armate w starej po-
zycii i zszedlem na dal, klasztor byl
zdobyty!

Anselm i Leconte juz badali biblioteke
w poszukiwaniu jakiejs zielonej ksigzki.
Znalaztem jg za schodami | wyjatem zer)
Mucz, postuzyl do otwarcia drzwi na
szczycie wiezy. W trdjke wesziismy do ja-
skini i postawilismy Czaszki na pode-
stach. Gory zaczely sig frzasé, az mnich
i pulkownik uciekli. Kiedy wszystko uci-
chto, zabratem sie do ogledzin jaskini.
W lewej czesci znalaziem znak slorica,
kidre po dotknieciu zmienifo sig w ksig-
2yc. Za zastona namalowany byl fresk ilu-
strujacy trzy cokoly i Czaszki. Grotg opu-
$citemn tunelem prowadzacym w prawo.

Znow pojawitemn sie przy wodospa-
dzie. Nie opodal czekali juz Anselm
i Leconte, Wskoczylismy na piedesta-
fy i unieslismy Czaszki. Ukazalo sig
wejécie do jaskini kryjace] skarb Tolte-
cow! Oczywiscie zaden z nas nie
chcial sig dzielic zdobycza,
wiec wywiazala sie strzelanina.
W pewnym momencie grota
zaczela sie walic. Ucieklem tyl-
ko ja, a zdobyty krysztal wy-
starczyl, aby dalej prowadzic
spokojne zycie z dala od Arizo-
ny i innych atrakcji.

Bamse
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Wchodzimy do menu ja-
kicgos mechai wybicra-
my opcje REPAIR | RE-
PAIR FLEET. Dzigki tym
czynhosciom mamy
z glowy wszystkie nie-
zbedne wydatki.

Jezeli posiadamy ja-
kies Srodki to mozemy
pokusié sie o zakup no-
wego hercusia. Zaczy-
namy od zakupu pilota
w BIODERM FACILI-
TY/BIOVAT. Pilot nie
musi byé najdrozszy,
ale powinien mieé¢ duzo
wysokich wskainikdw,

1 s

Serall map

Nie ma co ukrywaé. Od czasu
UFO 2adna gra nie dostarczyla mi
tylu emocji co CYBERSTORM.
Gdy pierwszy entuzjazm minal,
przyszia refleksja, Ze gra nie jest
ani zbyt skomplikowana, ani zbyt
trudna. Gdzie wigc tkwi sekret jej
uniwersalnosci i miodnosci?

WIELOSTRONNY ATAK

Zaatakowanie przez SIERRA
w ubieglym roku odbiorcy wielo-
bodzcowa grg CONQUEROR AD
1086 (opis w S5'37) nie zakonczylo
sie sukcesem, poniewaz wszysiide
watki rozgrywki znajdowaty sig Zyt
daleko od siebie. Gracz nie potiafil
doceni¢ w jednej grze elemcntoi
gospodarczych (dosé trudnyoh) ze
zrecznosciowymi i strategicznymi.

W CYBERSTORM rzecz ma sig
zupeinie inaczej. Gra ma wyraz'le
zakreslona fabule, ktorgj podpo-
rzadkowane sg proste i Zrozumiale
elementy wzigte z manageréw (do-
bér zaldg i broni), strategii (wybor
i planowanie bitew). Gracz nie bywa
zmeczony gra miir'e wiciu mokiiwe-
$ci jakie mu gua d4js, poniew)2 nie
s3 one obfigatoryine. Nie jest' siec
atakowany ym, 2e musi cos zmie-
nié lut; zroblé, Moze to wykunaé
i dlategp jest %o takie przyjemne.

CYBERATORM atakuje grirza
rowiiled plzyjemng grafika, dosko-
nelym déwiekiem i animacjami (8§
naprawce super - wystarczy .-
daé; 2 u robota bojowego na poll

bitiy wida¢ dymek z km-6w czyy

oglen z rakiet, a przeciez jego syl-
wetka ma okofo 1-2 em wysoko-
sci). Gdy dodamy do tego bardzo
przejrzysty i wygodny interfejs zo-
baczymy gre, w kidra mozna po-
graé kilkanascie wieczoréw nie
zmagajac sie z burymi plamami na
monitorze czy zastanawiajac sig
co dalej zrobié.

JAK ZWYKLE GDZIES
W ODLEGLYCH CZASACH
Sama fabuta gry i jej otoczk jest
znana i powtarzana w wiekl pros
dukejach. Ci, ktorzy grywall w plan-

szowke BATTLETECH r'e beds
wigc mieli trudnosgi 2 Wezuciem

sie w epoke i klimat..Cho w pray-

szloéci zamlast konwencjonainych

Azislan konsorojum bec. '+ slacilc
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Wojsk, walke prowadzi sie przy po-
moey skomplikos.anych maszyn
bojowyeh sterowanych przz.; ilo-
téw przerobionyeh okrutnie Lo to,
by razzna bylo ich pofgezyé w jeck
ng calo$¢ z masayng. Armie tege
2elastwa (czy aby zelastwa?) prze-
walajg £ przez liczne plangty Sru-
ehoczac sie nawzajem,

| tu wkraczasz ty, shiac UNK
TECH CONSORTIUM za poinagis-
ra w rozwaliniu maszyn Cyber,}-

czykéw. Do twoich sfafych zadan
ziidranid |

bedzie odtad naledato
rudy na planetach, obrens wisr
snych lub atakowanie baz v.roga,
walka na wyniszczenie. [raepro-
wadzani2 zwiadu, W trakeie tych

¢l wedtug ustalonej strwid za rucl;
j ka¥t'a przeprowadzona  akeje
abys mogl kupowaé nowic mAtzy-
ny Sojowe, wymieniac stare cay
tez wynajmowad pilotow.

MISSION CZYLI MISJA &

Calpss kdada sie z trzeeh £2-
kwenejl misrzonych zdobywsn cm
trzech kolajnych gtéwnyeh' baz
przeciwnika. Ale by zdobyé aidy
2 nieh; musisz rozegrac kilka in-
myeh misi, bo ze sprzetem i /lota-
mi, ktorych masz na poczatkiu 1%,

" jekg ni2 zajedziesz, : |

Misjc polegajgce na bt ju

fudy nie przynosza chwsly. Ale 2a
10 daja pienigdze. Ni- irzeba fu ra-

g28] walczyc z wrogiem tylks ezt
ko 25piné towar z ziemi (s:cj=iny-
mi zgarniarkami) { wiae, Ho shyba,
2o masz ju? takic sily, & mo2esz
L. ogble nle my<iaé o rudzie tylke
wygniesé robactwo buciorami.

DEMO - CD’40
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Inne misje w zaleznosci od re-
2ultatu przynosza ci mniejsza lub
wieksza chwale, awans (mozZesz
dowodzi¢ wieksza iloscia maszyn})
I postup technologiczny (lepsze
Sranie, | pancerze). Kluczem do
Bulicosu jest wywazenie proporcji
miedzy 1> *szczegdlnymi rodzajami
sl poniswaz zbyt szybki awans
i poster ishnologiczny przyprawi
cie przy breku Srodkéw finanso-
wych o je serca | tak na-

Autorzy gry, jak na znakomity
produkt i firme przyat’-ﬁp. umozliwi-
li graczowi odbycig makego trenin-
gu. W opcji QUICK ENCOUNTER

| mozna ustawi¢ sobl: |eden = 23

| Swiatow (rézna sita ciatenia, wa-
| runki meteo, przyroda | krajobraz),
| jeden z 13 pozioméw technologi
wnych wiasnych sil, rodzaj mdsji
i potege wroga. Dzigkj temu nie
marmujac czasu gracz staje sig mi-
"-slrzem | moze od razu rozpoczac
g na poziomie HARD (poniewaz
‘niestety gra nie jest zbyt trudna).

_ HIGIENA PRACY

By bezstresowo przejs¢ gre
£zerpiac z niej najwiekszg radose,
warto pamietac o kilku krokach po-

' rzadkujacych nasze dziatania. Po
! zakonczeniu misji pierwsza rzecza
jest udanie sie do BIODERM FACI-
LITY i MEDVAT. Tam uzdrawiamy
4HEAL ALL) wszystkich pilotow
2 wplywow toksyn. Nastepnie
przcchodzimy do HERC BAY gdzie
i. MANAGE HERCS zarzadzamy
wszystidmi ‘maszynami bojowymi.

. 9

Nastepnie w HERC BAY/PURCHA-
SE NEW HERC kupujemy wybrang
maszyne. Od razu dodajmy, ze
warto kupowac wersje podstawo-
we (BASE) bo i tak reszie wyposa-
Zenia sami sobie dokupimy. Diate-
go tez niech nas nie zwodza nowe
nazwy typow juz znanych poni =
waz majg kilka gadzetéw, ktorc
stare typy tego samego rodzaju
majg dzieki nam juz dawno.

W MANAGE HERC mozemy do-
konaé upgrade’'u nowiutkiego
sprzetu. Wazny jest pancerz, tar-
cza, naped, komputer, sensory,
ochrona pilota, czyli peawie
wszystko. Z dodatkow warto kupie
najlepszy system mylenia prae-
ciwnika (JAMMING), dodatkowy
naped i przede wszystkim napra-
wiarki (w czasie bitwy mozna na-
prawi¢ zepsute elementy).

Najwazniejsza Jest jednak brod,
Jej wybér nalezy do gracza (lo
eksperymentowanie jest chyba
najfajniejsze), ald mozna i trzeba
trzymac sie kilku wskazowek. Nie
warto wiec kupowac zbyt duzo
urzadzen korzystajgcych 2 energii,
bo w trakcie walki wyczerpig nam
sig baterie. Najogélniej rzecz bio-
rac obowigzuje nas zasada otwie-
racza do konserw i wypefniacza.
Otwieraczem do konserw s3 bro-
nie, ktére niszczg tarcze fub tarcze
i pancerz (przy opisie broni trzeba
zwracac uwage na liczbe niszcz =
nych punktéw tarczy, pancerzs
i punktow penetracji wewngtrz).
Ich ogien niszczy tarcze oehronng
wroga i ja zdejmuje. Teraz d¢ Wl

DEMO - CD’40




ki wejéé powinny wypelniacze
czyli kaemy, lasery, dziala i inne
wedle uznania. Na koniec dobrze
jest tez miec jakies rakiety (przy-
kiadowe uzbrojenie to 2 lasery, 2
km DESTROYER, 2 rakiety SP lub
4 PBW, 2 rakiety SP+).

Gdy sprzet juz jest gotowy, po-
przez klikniecie na jego nazwie
mozemy nada¢ mu wiasne miano
({typowe walnigcie butelka szampa-
na). Nazwy moga byé od piekiel-
nych (BELZEBUB) po antyczne
(ZEUS) czy jak sobie gracz umysli.

Po tej zabawie trzeba jeszcze
podiaczyé do sprzetu pilota (co
nam z genialnych maszyn w han-
garach gdy podczas lotu do celu
polapiemy sie, ze kogo$ nie ma
z nami). Dokonujemy tego w BIO-
DERM FACILITY/LINK. Tak podia-
czonego pilota warto jeszcze pod-

szkoli¢ w wirtualnej rzeczywistogel
(VR TRAINING). To da nam legile|

strzelajacych i prowadzacych mas

szyny gosci na polu walki, diateJe
warto zostawi¢ sobie na te inwa-
stycje pare tysiaczkéw w banku.
Dodatkowo w menu LINK, VR
TRAINING i MEDVAT mozemy Kii-
kajac na nazwisko pilota nadac
mu nowe, 4 przez nas.

Te proste zagramia powodujg, 23

zarowno spraet Jak | pilool stajg
sig dia gracza bwdzicj zmani
i zwigzuje sie on z nimi emocjonal-
nie (co$ jak w UFO).

TRUDNE POCZATKI

Poczatek gry zalamuje kazdego.
Tu mi w SS opisywali takie cuda,
na treningach te sterowalem nie-
zlym szmelcem, a tu takie g... mi
dali. Nic to. Kilka lotow w poszuki-
wanlu rudy i mozna zaczac myslec
o lepszych typach

Pnac sie pc kolej

. blach przekonam
mas2yny typu SEl (ale nie
wigce| niz dwie) rgge wyposazo-
ne w katiusze stindwic niezi

nyeh szczy
sig, ie nieduds

wsparcie ogniowe calekiego za-

siegu, a takze ustawione w d

linii stanowié rezerwe ognicwg de

zwalczanly drobnicy wroga
Kos€cem naszej ar

mii, (3
powinnigmy dazyc) Pw‘w tuc =
2 ANIHILATORY, 4-6 DAZAON

Tw, 2 :
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PAGANY i 2 SENSEI. Zapewni to
nam olbrzymia site ognia, obrony
i szybkosci. W trakcie rozwoju nie
ma co kupowaé OGRE'ow, ale gracz
sam winien decydowaé o skiadzie
i doborze swoich oddzialéw.

Przy kompletowaniu sit warto
kierowac sie znowu zasada rézno-
rodnoséci | pamietaé o tym, Ze
w walce maszyny beda dzialaé
w grupach, Mozna wiec formowac
sobie w myslach docelowe podod-
dzialy - 2 duze maszyny przela-
mujace, 1-2 szybkie srednie ma-
szyny dokanczajace rannych
i mniejszych wrogow, 1 maszyna
wsparcia ogniowego i zabezpie-
czenia przed drobnicg.

Bitwa rozgrywana jest na obsza-
rze w ksztalcie szeSciokata podzie-

- -

lonego na kiasyczne heksy. Bitwa
toczy sie w turach ruchu/ognia na-
przemiennie. Trzeba przyzna¢, Ze

. widok planszy i maszyn jest prze-

piekny, a obstuga sterowania bar-

,dzo wygodna. Gracz steruje tu ma-

gzynami widzianymi z géry i z bo-
ku. Jest to wiec w pelni strategia,
A pie Jak do tej pory w tego typu
grach poswigconych takim maszy-
nom - straulanka,

W trakci stycia trzeba wyko-
rzystywac kie mozliwe zala-

‘mania terenu, poniewaz wplywa to

na wiclkesc obszaru Jaki wystawi-
my na sirzal. Upraedzajgc fakty
wspomniec znow nal.zy o higie-
nie w bitwie. Koriczge swoj etap
sprawdzamy kazda ne i da-

~ jemy jej z menu MOVE polecenie

CROUCH. Przysiadu: ona na no-

gach jowierzchnie
trafionia.  Puz2 1y w  menu
SHIELDS aprwﬂmy kazdg ma-

szyne pod katem' ustawienia jej
tarczy otwonne]. Kliknigcie w da-

ny? punkele stofy =zesciokata

_powoduje zmiang wrtosci odpor-

nosel arczy na denym kierunku.
OezywiScis prasc strzelaniem na-
lazy piEnie] pamietaé o powstaniu
2 kolar;, bo Inaczej bedziemy mieli
nickerzysiny kit strzafu,

W trakcic fazy wiasnego ruchu
nale2y lek “szstawic maszyny, by
mogly de wzajemnie wspierac

ogniem, by male maszyny byly
w drugie] linii za silniejszymi i by
dwie maszyny byly zawsze tuz
przy sobie po to, aby w walce
Zniszczy€ jednego najsilniejszego
nawet przeciwnika korzystajac
z tego samego kierunku strzela-
nia. Ma to znaczenie gdy zniszczy-
my wrogg tarcze energetyczna.
Zniszczenie przeciwnika nie na-
strecza trudnosci gdy posiadamy
brofi dobrang zgodnie z zasadg
otwieracza do konserw i wypeinia-
cza. Dwa pierwsze strzaly (steruje-
my kolejnoscig ognia poprzez Klika-
nie na poszczegolnych rodzajach
uzbrojenia w menu FIRE) dobrej
bronl powinny otworzyé tarcze wro-
ga, dwa kolejne zdrowo go zmie-
szaé (kolor oty lub pomarariczo-
wy) albo nawet zniszczy¢, a na ko-
niec dwie rakiety dopeinig dziefa.
Gdy powyzsze nie zadziata mo-
zemy nie dokopaé przeciwnikowi,
poniewaz nasze uzbrojenie bedzie
mialo mniejszg skutecznos¢ (gdy

. jest wroga tarcza to np. DE-
' STROYER'y zadaja 4 punkty stra-

ty, a przy braku tarczy 32 punkty
strat), Dlatego tez gdy maszyny

| dzialajg parami, najpierw niech

jedna prébuje otworzyé tarcze,
pdZniej druga, a na koniec obie
niech uzywaja wypetniaczy i pene-
trujaeych broni.

Podczas zmagar mozna wspo-
méc pilota zastrzykiem pobudza-
jacym (klikamy na jego twarz),
ale lepie] zwigkszaé jego umiejet-
noscl w walkach i na wirtualnych
treningach.

Gdy w ogniu walki nasze ma-

SVoAuES 100 58 ANEW S
Butoryzowney ywieybutor  zapowie s grekien

(PG CB)

strategla
Towego — gleska j dieh tyl-ce

: fajna,

w menu INTERNAL. Pomaga to
przetrwaé wiele atakow, chociaé
nie zawsze udaje sie odtworzyé
wszystkie elementy. Gdy przeciw-
nik skupi wszystkie sily na jednej
naszej maszynie (a jest to typowa
taktyka komputera) nie pomoze
najlepsza naprawiaczka.

PODSUMOWANIE

CYBERSTORM jest rzetelnle
i z polotem zrobiong strategiczng
grg s-f. Wspomniana grafika,
dzwiek i animacje zachwycaja, in-
terfejs swiadczy o trosce o wygo-
de gry. Mimo wielu misji do wypet-
nienia, wielu miesigcy czasu gro-
wego, w trakcie ktorych ubywaja
piloci koriczacy kariere (kazdy ma
okreslonag liczbe miesiecy w kontr-
akcie) gra sie nie nudzi.

Dzieje si¢ to za sprawa nie tylko
sprawnie zrobione| technicznie
strony gry, ale rowniez dlatego, ze
SIERRA  wykorzystala pewne
uwarunkowania tkwigce w ka2-
dym z nas. Pogon za pieniedzmi
nie jest tylko nabijaniem kolej-
nych cyferek gdzies na ekranie,
ale wykorzystywana do polepsza-
nia sprzetu staje sie narkotykiem.
Gracz chee mie¢ wigcej i to coraz
lepszego technicznie sprzetu.
Jednoczesnie ambicja kazdego
jest zakonczyé jak najszybciej
zZmagania z wrogiem. To powodu-
je wyscig z czasem, wiasnymi
ufomnosciami i stanem technicz-
nym maszyn.

Nie ma co ukrywac. W CYBER-
STORM po prostu trzeba zagrac,
bo choclaz jest racze] musicalem
niz opera w poréwnaniu z wielki-
mi grami ostatnich lat - to ma cos
z uroku i klimatu najlepszych gier
gatunku.

szyny ucierpla, trzeba posiadac Berger
naprawiaczke dostepng w bitwie
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«SZtuka polega na tym, by

pamietac, ze kazdy Zolierz
to jedrio Zycie. Niebezpiecznie
jest o tym zapomniec.”

Druga Wojna Swiatowa przez
wielu uznawana jest za najtragicz-
niejsze wydarzenie tego swiata,
i nic w tym dziwnego. Weciagneta
przeciez w swg orbite 61 panstw,
okolo 1700 min ludzi. Toczyla sie

praktycznie wsze-
dzie: w Europie,
Azji, Afryce Pol-
nocnej, niemal na
wszystkich morzach i oceanach.
Pod brori powolano 110 milionow
Zzolnierzy, w wyniku wojny Z2ycie
stracito ok. 55 min ludzi, natomiast
straty materialne oszacowano na
260 mid dolarow. Dla porownania:
w Pierwszej Wojnie Swiatowej
wziely udzial (jedynie?
az?) 33 panstwa
(w tym 29 po slronie
Ententy), do wojska
powolano 70 min ludzi,
natomiast liczba zabi-
tych to ok. 10 min lu-
dzi.

Druga Wojna Swia-
towa procz przykfadu
heroizmu i okrucien-
stwa stanowi bardzo
wdzigczny temat dla

SWORD BEACH

tegicznych, zeby wymienic
tu tylko znakomite STEEL
PANTHERS czy WAR IN RUSSIA
— dwie bodaj najwazniejsze. Diate-
go lez zamieszczamy opis OFFEN-
SIVE, niewatpliwie skromnej tzw.
strategii zrecznosciowej. Pisalismy
juz o niej na CD'38, wiedy opinie
byly szczegoinie cieple. Oczywi-
$cie nie stal sig cud i przez ten mie-
sigc ccena bynajmniej zbytnio nie
wzrosia, ale mimo to z OFFENSI-
VE warto blizej sig zapoznac.

6 czerweca 1 .- roku wojna
panstw Zachodu 2z Niemecami
wkroczyta w zupelnie nows faze
operacji. Podjeto decyzje pray-
puszczenia zmasowanego alaku
na plaze Normandii i obie strony
poczynity odpowiednie przygoto-

wania, kiore juz osiggnety
zadowalajace stadium. Za-
szio wiele zasadniczych
zmian. Wielka Brytania za-
warla porozumienie ze
Stanami  Zjednoczonymi
i 2 dnia na dzien zwieksza-
ty sie naciski na jak naj-
szybsze zakoriczenie woj-
ny. Rosjanie takze zaczeli

stanowi¢ coraz wieksze zagroze-
nie, zmuszajgc Niemcow do wysy-
lania coraz to wiekszych rezerw
na front wschodni. | tak, po pieciu
latach walk i cfiar niezliczonej licz-
by istnien ludzkich, pojawito sie
przeczucie bliskiego konca...”

Rozgrywajacy sie w latach
1944/45 OFFENSIVE: THE ULTI-
MATE STRATEGICAL COM-
MAND GAME pozwala na objecie
dowddziwa nad wojskami alianc-
kimi lub tez Zotnierzami Hitlera.
Co ciekawe, kierujac wojskami
niemieckimi nie doprowadzi sie do
ich ostatecznego zwyciestwa
w wojnie, wynik pozostanie zgod-
ny z historig.

Moda przychodz i odchodzi. To ba-
naine okreslenie oddaje dobrze pozycje
na rynku nptsywane; gry. F‘rzepqs jest

"R.E. Lee: Cnfi War Eenalul

Supply = 168, Army Morale = 43835

prosty. Trzeba wzige jakakolwiek glerke
byle o wzietym temacie, dodac froche
multimedialnych gadzetéw i hudﬂska
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beda walili drzwiami i oknami (jak po
ARDENY, ze wzgledu na niskg cene).
W dobie gier naprawde przykuwaja-
cych uwage, kidrym firmy poswiecihy
sporo czasu | zdolnosci swch projek-
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tantéw, niektdrzy chea sie wykpic upra-
wigjac  kuglarstwo.  Nieszczesciem
SIERRY stalo sie to, ze juz w przypad-
ku RISE & RULE OF ANCIENTS EMPI-
RES produkt okazal sie klapg. Tym ra-
zem firma przygotowala produkt opiera-
jacy sie na legendzie najbardziej zna-
nego (bo juz nie najlepszego) dowddey
konfederatéw (zwanych rebeliantarmi) —
generata Roberta Edwarda Lee.

Przyblizeniem tej postaci dia gra-
cza ma by¢ giereczka (nie mylic
z ukochanym przywodca) skladajaca
sig z 8 bitew mozliwych do rozegrania
zarGwno po stronie konfederackie] jak
i unijnej oraz z kampanii (na kiorg
skladaja sie owe bitwy). W trakcie
kampanii mozemy pomiedzy bitwami
za zaoszczedzone punkly zaopatrze-
nia kupowaé jednostkom lepsze




Gra wyglada, co tu duzo moéwic,
ubogo. Niskorozdzielczosciowe bi-
twy i piskliwa muzyka Srednio od-
daja realizm prowadzonych przez
nas bitew. Oddaje go za to chaos,
jaki ogarnia gracza gdy zaczyna ro-
bi¢ sie za gorgco. Zotnierze nie-
rzadko uciekajg z pola bitwy, kwe-
stionuja rozkazy, czasem, poprzez
dym i ogien ciezko potapac sie, czy
.Cl to nasi czy nie”. Bardzo fajnie
zrealizowano efekly dzwiekowe;
w frakcie imponujacych eksplozji

neralnie jedng rzecza — grafika.
A doktadniej, rzutem na pole akcii.
Tu wydarzenia widziane sg co
prawda tez z gory, ale pod

glosniki potrafig sig trzasc, w do-
datku te polwierdzenia przyjecia
rozkazu... Alianci robig to precyzyj-
nie, rzec mozna dystyngowanie
(chodzi tu o jednostki angielskie,
swojg drogg czemu nie stychac
tam Polakow?!), nalomiast Niemcy
odpowiadajg krotkim, warkotliwym
.Zum Befehi!” (czy jakos tak).
COFFENSIVE rozni sie od in-
nych action-strategy (COMMAND
& CONQUER, ,Z", WARCRAFT)

wigkszym katem, a nawet izome-
trycznie. Do ziudzenia robi to wra-
Zenie trzeciego wymiaru i co dziw-
ne, wrazenia tego nie niweluje
schematyczna mapa.
Rozgrywajgce sie w czasie rze-
czywislym bitwy nie nalezg do spe-
cjalnie trudnych. Nie znaczy to, ze
OFFENSIVE da sie ukenczyc
w Ciggu dwdch, trzech wieczoréw,
Warunkiem spokojnej, bezstreso-
we| rozgrywki sa stalowe nerwy.

W OFFENSIVE pa-
nuje specyficzny kli-
mat zamieszania,
chaosu pofaczone-
go z wrazeniem za-
szezucia, gdyz w tej
grze (chyba jednej
2z nielicznych) grani-
ca pomiedzy byciem
katem a ofiarg jest
bardzo mala. Do dyspozycji gracza
pozostawiono (procz piechoty) wie-
le zréznicowanych jednostek: czol-
gi, jeepy, samoloty, a nawet dziata
przeciwczolgowe. Swojg droga, te
ostatnie stajg sie bezbronne, gdy
dapadnie je piechola z karabinami.
Zycie ulatwiajg ciezarowki, ktorymi
szybciej przewozi¢ mozna wojska.
W OFFENSIVE duzg role odgrywa
takze morale. Jako Zywo, rosnie,
gdy zolnierze odnoszg sukcesy,

spada, gdy oddzial ponosi straty.
Natomiast, gdy zrobi sie za goraco,
doéc czesto wezwad mozna wspar-
cie z powietrza lub wody.

Oficjalnie mowi sie, Ze nad THE
ULTIMATE STRATEGICAL COM-
MAND GAME pracowal sztab pro-
gramistow przez ponad rok. Osobi-
scie nie widze tego ,roku”. Choé
z drugiej strony, ilez to gier, o kt¢-
rych mowilo sig przez kilka tadnych
lat, nie spetnifo oczekiwan?

Mamut

Moina tez zmieniac dowddcow, itp.
Mieszania niewiele, zabawy lez.
Sama bitwa to taka lepsza gra
planszéwkowa. Mapa niby staran-
na, wyobrazenie oddziatow zas ra-
czej bardziej dziecinne niz majace
co$ wspdinego z wojng secesyjna.
Smieszy jednak wykonanie samej
rozgrywki. Od wskaZnikw jedno-
stek az gesto w helpie, ale w grze

tego sie po prosiu nie czuje. To sa-
mo dotyczy dowodcow.

W walce jednostki mega przyjmowac
dwa szyki —linig i kolumne. Starcie jest
zazwyczaj niekorzysine dla atakujace-
go, wszystko zalezy od liczebnosci, te-
renu i wskaZnika morale oddziatow.
Szybko jednak okazuje sig, ze gra pole-
ga na gromadzeniu kutakéw pancer-
nych gromigeych odosobnione jednost-
ki wroga (zyskuje-
my zaopatrzenie?).
Na reszcie frontu
okopujemy oddzia-
ty wsparte artyleria
i trzebimy wroga.
Jesli sam chee sig
wystawic to prosze.

0Od czasu do

czasd  nalezy
sprawdzaC mo-

rale  (klawisz
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kich gier jak BATTLEGROUND GET-
TYSBURG - 88'33, SHILOH ~ S8'39

F11) i poprawiaé je oslabio-
nym poprzez cdpoczynek
i vzupetnienie lub okopanie
i uzupelnienie. Po pewnym
~ czasie udziaf gracza w bi-
- twie staje sig nuzgcy i praw-
dziwg przyjemnos¢ przynosi
udziat w kampanii. Ale czy

¢ lo wystarcza dla wybred-

Lr nych oséb (koneserow?),
S jakimi stali$my sig w dobie ta-

I AR

czy AGE OF RIFLES?!

By jako$ podnies¢ mora-
el e gracza dolaczono do gry
Lt (a moze odwrotnie) czesc
b obrazkowo-dZwickowa.
B Wicle tu o samej wojnie,
taktyce, uzbrojeniu, dowod-
cach. bitwach itp. Ciekawe,
ale... Ciagle jeszcze producenci nie
przekonuja tego typu produkcje. Ma
sie wrazenie chaotycznosci i przy-

padkowosci. Pierwsza lep-
sza ksigzka przynosi wigk-
szg wiedze niz multime-
dialna kasza.

Tym niemnigj dla tych,
ktorzy lubig niewyszu-
kane gierki dajace wy-
tchnienie migdzy
obiadem i kolacja,
dla wszystkich mifodych,
poczatkujacych  graczy
rzecz jest warta polecenia
zardwno ze wzgledu na
walory edukacyjne (juz 8%
niech lepiej sobie to cbejrza N
bo i tak ksigzki nie przeczy-
tajg) jak i uwzglednienie
w bitwach dowodzenia,
morale | zaopatrzenia
(a to trzeba docenic)

Berger -




Plakatern dhugo i ptakatbym moze
juz do korica swego zywota, gdyby
nie obowigzek wobec czytelnikow.
A plakalem ze szczescia, bo mi sie
na monitorze objawil $wiat z dziecie-
cych marzeni kazdego domorostego
plastyka batalisty.

Kiéz z tzw. kreatywnych graczy
nie uwielbia edytorow i gier do nich
dolgczonych? Zazwycza] edytor
przedciga sama gre czyniac z niej
nielalawe fruchfo. Sg oczywiscie
chiubne wyjatki jak WARLORDS 2
(opis w S5%6), WARCRAFT 2
(55'32). Nalezy do nich rowniez
wlasnie opisywane AGE OF RI-
FLES.

Panowie z SSI spieli sie i idac od
najnowszych dziejow czyli plodzac
po drodze WARGAME CON-
STRUCTION SET 2 TANKS!
(SS'14) doszii do czasow gdy Slady
MNapoleona rozwial juz wiatr, a pole
bitwy opanowaly karabiny. Gra AGE
OF RIFLES obejmuje skala czaso-
wa lata 1840-1905 i jest naprawde
dobra gra.

Na tle gry TANKS!, kidra byta
lylko wybormym edytorem, AOR
wywoluje natychmiastowy entu-
zjazm. Obok znakomitego edytora,

Level 2 fField.

# to order rmove.

rownie latwego w obstudze, opra-
cowano z pelnym szacunkiem dla
gracza niezlg gierke. Dosc powie-
dziec, ze gra ustepuje tylko w kilku
miejscach tak ostatnio wychwala-
nej grze BATTLEGROUND GET-
TYSBURG (S5'33). Jej bogactwo
i mozliwosci odkrywa sig zas
w miare jedzenia.

ACH TA EPOKA!

AOR jest grg Srednig, w tym do-
brym siowa znaczeniu, z niezlym
dzwiekiem, dobrymi algorytmami
i przecietna grafika. Jej najwaz-
niejszym atutem jest to, ze wyko-
rzystuje kilka niuansow zaniedby-
wanych w grach wojennych.
Pierwszg rzeczg jest oczywiscie
epoka, w jakie] przychodzi nam
staczac krwawe boje, XIX wigk go-
écil na monitorach w skorze gry
FIELDS OF GLORY, WATERLOO
oraz wielkich gier o wojnie sece-
syjnej. Ale tylko w jakichs potwor-
nych szmirach moglismy potykac
sie z Zulusami, czy broni¢ Francii
MNapoleona Il przed pruskimi ob-
skurantami.

Druga rzecza jaka wrecz rozczula
jest uwzglednienie w przebiegu roz-

grywki wphywu morale i wyszkolenia
jednostek na walke. Przyznac trze-
ba, ze fo dzi§ coraz czesciej
uwzgledniana rzecz, ale tu polaczo-
no ja z opcjami dowodzenia na polu
walki, co czyni gre bardziej reali-
stycznag.

Oslatnia rzucajgcg sie w ocazy
zaletg jest fatwos¢ w tworzeniu
wlasnych scenariuszy i kampanii,
dowolnego doboru strojow i uzbro-
jenia (w granicach zdrowego roz-
sadku i historycznosci), skladu od-
dzialow itp. Mozna sie wyzy¢ do
woli.

PLANSZOWKA CZY SYMULATOR?

Pierwsze wrazenia z tej gry to
wielkie zaskoczenie Pierwsze jej
wersje budzity niesmak tak pod
wzgledem grafiki jak i algorytmow.
Grube chiopiska w waciakach (no
bo to chyba nie byly mundury) wality
w siebie bez pardonu, a w bitwie nie
mialo znaczenia czy atakujemy ko-
lumng, linig czy tez kolumng mar-
SZOW3.

Zamiast tego w peinej wersji gry
otrzymujemy swietng grafike jedno-
stek (ale na teren nie wystarczylo
chyba czasu), niezte algorytmy wal-
ki, rzeczywisty wpltyw szykow i takie
tam same naj...

Gra jest rozgrywana w oparciu
o heksy i tury gry zroznicowane
w odwzorowywaniu jednostek cza-
su. Bitwy sa bowiem rozgrywane
w trzech skalach: pola przedstawiaja
100, 200 i 400-metrowe odcinki (od
$ciany do sciany heksu) i takoz tury
wyobrazajg 10, 20 i 40 minut.
W trakcie tury gry jednostki gracza
moga poruszac sie po planszy,
zmieniac szyki i walczyc.

W walce znaczenie ma nie tylko
sam szyk calego oddzialu, ale
rowniez o czy wysunie on przed
swoj front tyralieréw, jak jest poto-
zony wzgledem przeciwnika, czy
jest zaopatrzony (tak, tak -
uwzgledniono rowniez zaopatrze-
nie), dowodzony (oddzial poza za-
siggiem dowodzenia jest izolowa-
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ny co oznacza, Ze porusza sig
o jedno pole | ma stabsze morale)
i jaka zajmuje pozycje.

Ten krotki opis skomplikowania
rozgrywki | wphywu roznorakich pa-
rametrow na walke pokazuje jak
wielki trud staje przed graczem gdy
chce on osiggnac zwycigstwo. A au-
torzy nie rozpieszczali uzytkujacych
program. Scenariusze ukazujg rze-
czywisty uklad sit na polu bitwy bez
specjalnego naginania prawdy dla
wyrownania szans (jedynym ustep-
stwem jest mozliwos¢ wyboru zwiek-
szenia szansy danej strony w bitwie
- ale to dzis w wielu grach stan-
dard).

FPowstaje wiec pytanie czy AGE
OF RIFLES jest jeszcze grg czy juz
symulatorem  dwczesnego, XIX-
wiecznego pola walki. Odpowiedz
jest trudna, poniewaz jak na gre jest
tu za duzo elementow i ponadto ist-
nienie edytora sugeruje, ze dostaje-
my do reki narzedzie do ogladu
tamtych czasow i wygladu starc.
Z drugiej strony prymitywizm w od-
daniu dzialania poszczegdlnych ro-
dzajéw broni i pewne sztywne regu-
ly (obozy z zaopatizeniem zywcem
jak flagi ze STRATEGO) umniej-
szaja predyspozycje AOR do bycia
symulatorem.

Wydaje sie, ze kierunek biegnacy
od TANKS! poprzez AGE OF RI-
FLES jest sluszny, ale jeszcze fro-
che zostalo do zrobienia.

RDZEN GRY

AOR obejmuje ciekawy i w miare
jednorodny okres, ktdry wedtug au-
tordw gry reprezeniuje najlepiej
osiem kampanii (EAST CIVIL
WAR, FRANCO-PRUSSIAN, FULL
CIVIL WAR, MEXICAN-AMERI-
CAN, BRUSSO-JAPANESE, SE-
VEN WEEKS WAR, SOLDIER QU-
EEN, WEST CIVIL WARY) rozgry-
wanych pod postacig kolejnych bi-
tew. W zaleznosci od tego czy wy-
gramy dana bitwe czy |3 przegra-
my, nastepna bitwa bedzie inna
w obu wypadkach. Umnozliwia to
nowy edytor w grze, dzieki ktdremu
mozna tworzyé cate ciggi kolejnych
bitew w zaleznosci od wyniku dia
danej strony.

Oprocz lego gracz ma do dyspo-
zycji 67 scenariuszy (o ile sie nie po-
mylilem) w wiekszosci wyslepuja-
cych w kampaniach, a takze teksty
wprowadzajgce w gazetniku (GA-
ZETTEER).

Zamiast poziomu  trudnosci
w opcjach mozna ustawic¢ wszelakie
cechy (fabrycznie dwa poziomy —
dia debili | koneseréw) w zaleznosci
od zyczenia gracza — zaopatrzenie,
zréznicowana dlugosé rozgrywki,
zmiennost etapdw itp. W opcjach
ogdlnych ustala sie co znaczyc be-
dzie klikniecie prawym przyciskiem
myszy, dzwiek itd. Interfejs jest bar-
dzo przyjazny (wyraziste ikony)
i wszedzie napada na nas help do
pomocy. Sterowanie jednastkami to
banat — zmiana frontu jednostki to
prawy klik, ruch to po prostu przecia-
gnigcie choragiewki na docelowe
miejsce, wybor nowego oddzialu fo
lewy klik na nim.




A poza lym, wybiegajgc w przy-
szlosé, po bitwie zmeczonego ge-
nerata czeka nie lada atrakcja — jak
w grach serii ,Asy czego$ tam” -
w opcji INFONVCR REPLAY widok
planszy gry z odtwarzanym prze-
biegiem dzialan. Rewelacja, bo na-
gle sie okazuje jakie psikusy plata
pamigé ludzka co do nastgpsiwa
wydarzen!

BLYSZCZACE BAGNETY
ZANURZONE W FALACH KUL

Sama bitwa to sztuka sama w so-
bie. Najwazniejsza rzecza jest (przy
opisie uwzgledniono opcje na mak-
sa) rozpoznanie. Gdy bowiem wej-
dziemy z zaskoczenia na wroga o
raczej nasi sie przeleknag i jeszcze
dodatkowo dostang zdrowg salwe
na powitanie, po kiorej odechce sig
im walki.

Obok rozpoznania terenu gra
uczy nas szacunku dla zachowa-

nia calosci formacji. Nie mozna fu
rzuca¢ jednego batalionu tam,
a drugiego z lej samej brygady
gdzie indziej. Zoinierze z dala od
dowadcy zasmarkajg sie | pogubig
naboje. O nie! Trzeba dzialac
zgodnie jedna formacja. Malo te-
go — lepiej uzywad jednej formacji,
a druga trzymac w rezerwie, a nie
walczyc po trosze kazdg. Wyczer-
pia sie biedaczyska obie i co wie-
dy, a tak zmeczong do iylu,
a swiezg do walki i jest ciagle
dziafanie.

By utrzymac sie w walce trzeba
jeszcze oddzialom nada¢ glanc
czyli szyk. Opis odautorski w grze
jest wystarczajacy, ale tu mozna
powiedziec, Zze do ognia nie ma jak
linia, a do ataku kolumna. W AOR
czlek nauczy sie zreszlg szacunku
dla zotnierzy i czasem warto po-
wstrzymac sie nieco z atakiem,
okopat wojsko (a jakze, jest ta-
ka opcja i przeciwnie do
TANKS! okopy, szarice i forty
naprawde co$ dajg), prze-
czekac atak wroga
i kontratakowac.

Dla tych, ktorzy &
nie znajg okresu
historycznego
trzeba wyjasnic,
Ze piechota jest
n da

A v

polu walki bogiem. Kawaleria moze
przyprawic o bél glowy ale na krél-
ko, poniewaz podatna na siraty
szybko sig wyczerpuje. W bitwie
pod Saint Privat pruska brygada
prawie przestala istnie¢ po szarzy.

Najwigce] szans na diugie dzialanie
ma dobrze chroniona przez piecho-
te artyleria. Najlepsza pozycja pod
ogniem kilku baterii zmieni sig w ku-
pe gruzu.

Rownie istotne jak zaopatrzenie,
dowodzenie czy uszykowanie jesl
danie zolnierzom rozkazu do walki.
Mamy do wybaoru trzy rodzaje dzia-
fania aktywnego (ogien bliski, sredni
i daleki — WAIT, NEAR, FREE) oraz
dwa dzialania dodatkowe (kontr-
ogiefl — CNTR, i powstrizymanie sig
od strzalu — HOLD). Wiasciwe stero-
wanie tymi rozkazami jest czesto
decydujgce i wazniejsze niz szyk
czy teren.

LYZKA DZIEGCIU | NIE TYLKD

Wszystko w tej grze cieszy. Bo-
gactwo rozwiazan, mundurow,
mnogosc  scenariuszy  powala.
Ale... W wielu bi-

.
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co do zachowania w walce jak | wy-
gladu (w poréwananiu ze STEEL
PANTHERS po prosiu dno). Takoz
jestiw AOR.

Autorzy gry uznali ponadto, Ze
kazdy z graczy bedzie wielkim
znawcg zagadnienn mundurowych
i urodzonym  bronioznawca.
W edytorze brakuje opcji umozli-
wiajace] — po wyborze danej epoki
i danego pansiwa — uzywania tylko
historycznych munduréw i broni
{a tylko dia swirdw moglaby byc¢

twach uszykowanie (ODB) nie za-
wsze jest historyczne, co psuje
walor edukacyjny. Diaczego pod
Gravelotie Prusakom dano slrzel-
cow, a Francuzom nie. Brak tam
tez Gwardii Cesarskiej, mitraliez
itd. Czeslo rowniez rozstawienie
wojsk na polu walki budzi duze za-
strzezenia.

Mimo, ze czolowym bohaterem
gry jest karabin — jego rola w grze
jest tak naprawde tylko lekko zary-
sowana. Na prozno bedziemy szu-
ka¢ wyzszosci francuskich chasse-
potéw nad karabinami Dreysego
uzywanymi przez  Prusakow.
A przeciez francuskie karabiny mia-
by dwukrotnie wigkszy zasigg,
a dzigki mnigjszemu kalibrowi zot-
nierze zabierali wiecej naboi. No
coz wyglada na to, ze autorzy serii
nie odchodzg od wiasciwego sobie
stylu. W grze TANKS! tytufowe
. czolgi byty
stylko
Z grubsza
| zaryso-
wanym
szki-

cem -

(ha

opcja dowolnosci). Bez tego
kazdy czuje dyskomfort czy
aby to co zmajstrowal nadaje
sic do pokazania kolegom
i pogrania. A do hiblioteki ma-
jacej odpowiednig literaiure -
Cenlralnej Biblioteki Wojskowej na
warszawskiej Pradze nie kazdemu
jest po drodze.

Skoro gra jest niezla, to skad sie
wziely te powyzsze zdania? Hal
Po prostu gra jest na tyle przyku-
wajaca uwage i warta posiadania,
Ze mozna z czystym sumieniem
wskazac te nieliczne uchybienia
(i dorzuci¢ jeszcze scierkowatosc
planszy) bo gra obroni si¢ sama.
Tak emocjonalnie rozbuchanych
wieczorow nie przezyl piszacy te
stowa od czasu UFO (opis w S5'14
i 85'20) i moZe ostatnio CYBER
STORM (oczywiscie w kregu stra-
tegii). A dla niezdecydowanych dia
zachety dodam, Ze jezeli ktos ogla-
dat film Glory®, lo jest dia niego
scenariusz  FORT  WAGNER,
w kiorym Murzynski (bialy ina-
czej’) 54. regiment piecholy moze
znow polec na szancach konfede-
rackich fortyfikacji.

Pozostaje tylko zyczy¢ sobie by
dalsze gry z tej serii firma SSI robifa
coraz lepsze (tak jak widac to po do-
tychczasowych) cofajgc sie w czasie
do mojej ulubionej starozytnosci.
Berger
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ekonomiczne znacznie
przewazajg nad sferg mili-
larng, cho¢ najczescie] dzia-
tania wojenne okazujg sie
niezhedne do zwyciestwa.
Wielkos¢ planszy do gry,
ilos¢ konkurentow oraz wa-
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runki zwyciestwa mozna re-
gulowac przed rozgrywka,
wlasnych preferencji.

Gra nie wprowadza wiele nowego
w dziedzing gier strategicznych. Je-
dyna ciekawostka jest aulomatyczne
rozgrywanie bitew. Moine jedynie

wedle

Mimo iz na Zachodzie okreéla sie
DEADLOCK jako gre typu: ,SIMCI-
TY 2000 spotyka MASTER OF
ORION", jest o gruba przesada.
W rzeczywistosci DEADLOCK jest
riezwykle rozbudowanym prawnu-
kiem RISK'a, ze wzbogacong war-
stwg ekonomiczng, budowaniem
miast, rozwijaniem nowych
technologii. Plansza gry po-

dzielona jest na kilkadzie-
sigt obszarow, o ktore rywa-
lizuje kilku graczy. Gra to-
czy sie w turach, podczas
ktorych mozna przemiesz-
czat swoje jednostki woj-
skowe, zakladac¢ nowe kolo-
nie oraz rozbudowywac in-
frastrukture juZ istniejacych.

DEADLOCK jest gra dwu-
poziomowa. Gléwna mapa

stuzy do przesuwania wojsk i zaso-
bow z jednej prowincji do drugiej.
Moina tu takze zorientowac sie w ty-
pach poszczegoinych obszardw i ich
zaludnieniu. Po przejsciu do mapy

danego obszaru
widzimy malg
kwadratowa
plansze podzie-
long na pola, na

obserwowac starcie sit wiasnych
1 przeciwnika. Znakomicie przyspie-
sza to gre i podkredla rolg jakg ma

spelnlac gracz: przmdcy kolonii,

recznego sterowania wszystkim mo-
Ze znudzi¢, szczegdlnie przy grze na
najwiekszej planszy.

Rozwdj wilasnej kolonii jest pro-
stym zadaniem jesh tylko pamigta
sig o kontrolowaniu co pewien czas

wszysikich prowincji,

lak by wczesnie wyla-
pac pojawiajace sie
trudnosci. W pierw-
szych etapach najbar-
dziej potrzeba ci zywno-
ci, jej brak moze rozio-
Zyc cie na lopatki. Drew-
no raczej nie jest proble-
mem, g nimi natomiast
przejsciowo ruda Zela-
za i energia. Bez ener-
gii twdj rozwdj zosta-

nie znacznie przyha-

mowany. Z brakami
innych surowcow mozna ZzZyc, nie
mozna natomiast zy¢ bez pieniedzy.
Ich brak to prawdziwa katastrofa. In-
ny problem lo radzenie sobie z na-

strojami ludnosci:

nadmieme  podatki

i przeludnienie powo-
dujg spadek morale
— coraz mniej ludzi
bedzie chcialo dla
ciebie pracowac.
Oczywiscie na
wszystko jest lekar-
stwo: pienigdze zara-
bia sie przestawiajgc
centra kolonii i fabry-
ki na handel (TRA-
DE)}, morale ratuje

sie obnizajgc podat-
ki, budujgc muzea i inne ukultural-

ktérych  mozna

wznosi¢ budynki:

bloki mieszkalne, | ¢™ a nie liniowego oficerka. Bezsil-

fabryki, farmy, ey | M obserwacja walki niesie ze  niajgce przybytki.
itd. Gra umozli- : sobg emocje weale nie mniej-

wia handel migdzy graczami oraz dy-
plomacje.

Gilownym polem dzialania jest
rozbudowa kolonii i rozwéj ekono-
miczny i technologiczny. Elementy

sze niz przy wilasnorecznym dowo-
dzeniu — jak wiadomo emocje sa tym
wieksze im mnigj cziowiek moze po-
radzi¢ na stresujaca sytuacje.
Poziom trudnosci jaki napotkasz

:@3 jest spory, ale w po-

zylywnym  znacze-

niv. Whrew niekic-

@ﬁa:!ﬂ-&:n!

u AREegacien

rym opiniom, gra nie
jest  niesamowicie
trudna. Jej zlozonosc
uslepuie z pewno-
scia CIVILIZATION
i plasuje sie gdzies
w okolicach ASCEN-
DANCY - gry, ktora
DEADLOCK przypo-
mina najbardziej. Dla
tych co na strate-
giach  zjedii juz
mileczne zeby moze
nawet okazac sie za
prosta. Najwigksza
trudnoscig nie jest
zrozumienie tego co
dzieje sie na planszy
lecz ciggle doglada-
nie wszystkich zago-
spodarowanych ob-
szarow. Koniecznosé

BNl EEEEYseTEETsAsEEERSEEEY

Gra nie ma rewelacyjnej prasy,
nie zapowiada sie na wielki przeboj,
ale przynajmniej oferuje ciekawa
rozgrywke przez diuzszy czas. Po-
niewaz mozna grac jedng z siedmiu
dostepnych ras przeciwko réznym
przeciwnikom i na generowanych lo-
sowo planszach, gra nie znudzi sie
szybko. Kazda z ras posiada specy-
ficzne cechy, zdolnosci i slabosci
wphywajace na wzrost populacii, sile
oddzialdw, szybkosS¢ wznoszenia
budynkow. Wszystko to powoduje,
Ze kazdorazowo lakiyka gry musi
by¢ nieco inna. Dodatkowa, wielka
zaletg DEADLOCK jest mozliwose
gry przez siec, modem lub Internet —
gra z ludzkim przeciwnikiem podnosi
atrakeyjnosc kazdej, nawet najbar-
dziej ;ogranej” gierki co najmniej do

kwadratu.
Pejotl
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SIM ISLE znany w zapowiedziach
jako SIM RAINFOREST jest kontynu-
acjig znanego cyklu ,Simow”. SiM-
EARTH, SIMLIFE, SIMCITY — mitosni-
cy symulagji 2 pewnoscia rozpoznajg
te tytuty, chociaz dopiero fen ostatni
wyprowadzil fime MAXIS i cala serie
na szerokie wody. Najnowszy SIMIS-
LE oprocz MAXIS firmuje fakze IN-

Nie za bardzo wiesz czy to jeszcze
Azja, Oceania czy moze juz Pieklo.
Wyspa jest mafa, jedna z tysiaca po-
debnych. Miejsce twojego zeslania —
nigdy nie zrozumiesz jak kiokolwiek
zdotal cie do tego namowic. Dzungla,
dzungla, dzungla. Kilometry tropikalne-
go lasu. Miliony jednakowych drzew,
otoczonych podwéjnym pierscieniem:
brudnych plaz i cceanu.

Jednakowe, tepe twarze fubylcow
kaza ci walpi¢, czy zaszczepienie tu
cywilizacji ma jekikolwiek sens. Coz,
taka jest jednak Iwoja robota: Madra
Biata Czlowiek jest tu by wam pomac.
| pomoie wam nawet jesli ifego nie
cheecie... bo nikt sie was nie bedzie
o to pytall".

Ale, dle... Troche sie zagalopowa-
tem. Wiadomo przeciez, ze bedziesz
dziatal wylacznie z pobudek humani-
tamych. Zadanie: wyrwaé sie stad
czym predze]. E-HEM! Zadanie: z bez-
uzytecznej kupy blota stworzyé raj na
ziemi, a przynajmniej lokalne centrum
przemystu lub turystyki. Do dyspozycji
masz troche gotowki, czasem nieco
sprzgtu i przeszkolonych
robotnikéw, oraz
kilku agentow -
specjalistow

od budow-
nictwa,
przemy-
slu, tropi-
kalnej
flory itp.
Tubylcy
sami
z siebie
nie zrobig

C
I
L

nic. Do kazdego swojego zamierzenia
musisz przydzielic odpowiedniego fa-
chowca.

SIM ISLE udostepnia Kkilkanascie
scenariuszy oraz mozliwosé gry na lo-
sowo stworzonej wyspie. W zadnym
z przypacdkéw poczatek nie bedzie la-
twy. Warunki zwyciestwa sg dosc na-
piete, jednak urok gry polega na do-
wolnym eksperymentowaniu z posia-
danymi zasobami i wydana na pastwe
twych genialnych pomysiéw wyspa.
Tylko od twoich decyzji zalezy rozwdj
wyspy. Mozna rozwijaé jeden z wielu
przemysiow, lub te2 postawic na tury-
styke. Istotny jest tez wlasciwy rozwaj
cywilizacyjny tubylcow, a szczegdinie
powstanie miast, z kidrych bedziesz
mogl pozyskac wykwalifikowana sife
robocza.

TAKTYGZKI

Stosunkowo najprostszg metodg za-
rabiania pieniedzy jest wybudowanie
kopalni rudy (ORE MINE), huty Zelaza
(STEEL MILL) i ustawienie pierwszej
z nich na rabunkowe wydobycie (DO-
UBLE MINNING), zas drugiej na eks-
port. Najwieksze pieniadze mozna za-
robié oczywiscie na ropie naftowej
(przetwarzanej w fabryce chemicznej),
jednak jej ztoza sa zbyt ubogie by trak-
towac jg jako stale zrodio dochodu.

Zamiast z przemysiu mozna tez doic
szmalec z turystyki. Potrzebny ci tylko
frzej agenci: od budownictwa (CON-
STRUCTION), ekologii (LOCAL ECO-
LOGY) i kultury (LOCAL CULTURE),
aby prawidlowo rozwijaé zarGwno miej-
sca pobytu turystéw jak | przeznaczone
dia nich atrak-
cie. Wystarczy
zadbac o spory
zapas drewna
i rozbudowywad
budynki dia tury-
stow,  wspal-
czynniki wielko-
§ci i afrakeyjno-
sci  utrzymujac
mriej  wiecej
w stosunku 2:1.

W trakcie roz-
woju wyspy na-
potkasz niestety

wiele ,waskich
gardel’, ominigcie Kkiérych wymaga
precyzyjnego dowodzenia swoimi ludz-
mi. Brak surowcow jest mniej frustruja-
cy od braku ludzi do pracy. Rozwaj wio-
sek (przez upowszechnianie wydajniej-
szych metod rolnictwa) jest troche zbyt

ucig#liwy. Ciagle dogladanie osad tu-
bylcdw, przerzucanie agentow
i koniecznosc recznego inicjo-

wania dziesiatkow szkoler

Nie dajcie wycinac

drzew!!!
przesadnie

absorbuja  Sewieteiiid S8
uwage, od-

ciagajac gracza od innych problemow.

PODSUMOWANIE

Gra SIM ISLE to kawal dobrej robo-
ty. Milognicy innych Simi'éw szybko od-
najda w niej znajomy, optymistyczny
kiimat. Rywalizacja toczy sie tu z cza-
sem i ograniczonymi zasobami, a nie
z przeciwnikiem, kitrego trzeba znisz-
czyC. Bardziej niz CIVILIZATION, gry
firmy MAXIS niosg przekaz konstruk-
fywny. Gracz jest tu pionierem, prze-
ciera nowy szlak, rzuca wyzwanie oko-
licznosciom. Byé moze w takim pozy-
tywnym przestaniu zawartym w grach
firmy MAXIS ukryty jest ich rynkowy

|
Maxis’96
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Prescher; Nie do koncs przemystane sterowanie agentami
sukees, Wspolzawodnictwo nie przera-
dza sie tu w nieunikniona de
strukcje, polega natomiast na

rozwijaniu, dogladaniu i pie- ‘
legnowaniu wiasnego
dziela. ,Prawdziwy mez-

czyzna powinien w zyciu
zhudowac dom, splo-
dzic syna i zasadzic
drzewo" brzmialo motto
pionieraw Dzikiego Za-
chodu. SIM ISLE, jak
i inne Simy daja ora-
czom mozliwose potwier-
dzenia wiasnej wartosci,
przekonania sig o umigjet-
nosci stworzenia czegos po-
zytywnego. Chocby fylko
w udawanym Swiecie gry.
Pejotl




Ponad frzy lata temu wielu
graczy trafit grom z jasnego
nieba. Jego imie brzmiato
SYNDICATE (opis w $S05).
Zniewalajgey prad przeptynat
przez mazgi, oczy pozostaly
wpatrzone w widok miasta
opanowanego  szalenstwem
Zniszczenia. Uzbrojeni bandy-
¢i na uslugach Iokalnych mafii prze-
mykali ulicami sirzelajgc do bezradnej
policji. Lecz w mie-
scie pojawit sie...
nie, -nie szeryl,
lecz grupa agen-
tow z zaimplanto-
wanym chipem,
kiorzy przerabiali
na szarg kaszke
wszystkich  wro-
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gow, strozow
prawa, kobiety,
mezczyzn (dzieci niestety nie dostar-
CZONO Wraz Z oprogramowaniem).
Szalenstwo wzroslo po kilku mie-
sigcach, gdy pojawila sie polska wer-
sja (opis w $512). Byta to skadinad
pierwsza oryginalna gra wydana
w RP, kiora tak odwaznie i ptwarcie
byla sprzedawana w sklepach i na
giefdach. Tym, klorzy tego nie pamie-
tajg warto przypomniec, ze mafo zna-
na firma BULLFROG podbila wiedy
serca wielu komputerowych szalen-
cow. Po raz pierwszy wykorzystano
na powaznie tryb wysokiej rozdziel-
cZoscl, po raz pierwszy fez uzyto
extendera DOS4GW w produkcie ko-

Nie dam gtowy,
ale to wyglgda mi
na Stare Miasto
w Warszawie

mercyjnym.  Przy
tym okazalo sie,
ze fabula gry jest

wigcej niz banalna. Oto Ziemia opano-
wana zostala przez zwalczajgoe sie

gangi walczgce o domi-
nacje nad poszczegol-
nymi kontynentami.

Gra oferowata pysz-
na zabawe nie tylko
w zabijanie, ale mozna
bylo posmakowaé sit ja-
ko manago wylyczajacy
proces badawczy no-
wych rodzajow  broni,
a takze jako trener przy-
gotowujacy  zawodnikow
do wyjscia na arene. Sama walka byla
wartoscia samg w sobie. W tamtym
czasie niki jeszcze nie slyszal o UFO
czy JAGGED ALLIANCE i to co widac
bylo na ekranie jeszcze diugo
nie znalazlo konkurencji.

Autorzy gry nie pozosta-
wili spragnionych fanow na
pustyni growej. Pojawil Sie

Kolesie z Bullfrog chyba lu-
big mange, skoro na jednej
z cigzarowek jezdzi logo fir-
my Manga Entertainment.

UPGRADE AMERICAN REVOLT 2

rozwijajacy podstawowa
wersje o nowe bro-
nie i mozliwosci.
Skala trudnosci
wzrosta niepomier-
nie i zabijanie co-
raz czesciej stalo
sie tez udziatem
strony przeciwnej.

| nagle — BUM!
Kilka lat ciszy, prob

(88'12)

tworzenia innych gier. A wiemni fani
cicho tkajgc czekali na nowy skok
Zabobyka w oichlan wojen mafij-
nych. Wiesci o SYNDICATE WARS
porazaly. Co$ tam ma sie obracac,
grafika ma by super, bronie jeszcze
fajniejsze, petny widok miasta. Wraz
z agentami EUROCCRP lub Koscio-
fa Nowej Epoki wyruszasz w krwawy
boj. Znéw trzeba mordowaé, pory-
wag, oczyszczaé itd. 1 to wszystko
o niebo piekniejsze niz dawniej.

Na poczatku gry wita nas intro,
kidre — niestety — jest beznadziejne,
duzo gorsze niz w je-
dynce”. Filmiki przed mi-
sjami sg lez takie sobie,
chociaz w trybie SVGA
uchodzg. Gra nabiera
koloréw dopiero wiedy,
gdy zacznie sie akcja na
ulicach. Legendarne juz
efekly swietlne, 256 kolo-
row w wysokiej rozdziel-
czosci, pelna kontrola
nad widokiem na teren —
to potrafi zrobi¢ wraze-
nie. Burzenie budynkow,
wybuchy  przyslaniajace
pot ekranu wywoluja mi-
mowolny zachwyt. Ale

czy oprocz tego jest
w SYNDICATE WARS
cos jeszcze?

Wigkszos€ rozwigzan
ze starej gry zachowala

swoje miejsce. Wrecz odnosi sig
wrazenie, ze wszelkie nowosci sa
wepchnigle na site. Gdzie tylko
mozZna pojawigja sie menusy w sty-
lu C&C skrzyzowanego z grafiky
SYSTEM SHOCK. Wybor broni czy
nowych czesci ciata agentow to ma-
y pokaz nowoczesnej grafiki kom-
puterowej, ale przy trzydziestym kli-
kaniu tych samych opcji ma sig tyl-
ko poczucie fraconego czasu.

W trakcie misji rzeczywiscie
wszystko sie kreci. Pole widzenia
przesuwa sie w pionie, poziomie, daje
sie obraca¢, przyblizaé i oddalac.
Dzicki temu mozliwe jest to, czego nie
bylo w SYNDICATE — mozna obejrzet
budynek ze wszystkich stron i prowa-
dzi¢ walke juz nie na slepo. Malo tego.
Dbalosé o szczegoly pozwala tym,
ktorzy nie lubia mordowac w Swietle
latari na zgaszenie ich kilkoma strza-
tami tak by nastala ciemnosc.

Jednak mimo tej prawie olsniewa-
jacej grafiki cos w obrazie walki razi.
Cywile poprzednio byli jakby bardziej
wyrazisci. Tu nawet ging sztampowo
i natychmiast padajg w standardowej
kaluzy krwi. Przez mase szczegotow
miasta gubi sig graczowi obraz syiu-
acji. Nagle kio$ zaczyna strzelac, nie
wiadomo co sie dzieje. A przeciez od
szybkosci reakcji zalezy sukces misji.
Postacie znane z pierwsze] czesci
ustapity miejsca niskorozdzielczosci-
owym ludkom, kiorzy poruszaja sie
jakby jezdziii na rolkach. W sumie
wige jest lepiej, tyle 2e gorzej.

Gra zostala oparta 0 wyprobowany
pomyst. Misje s3 trudne, przeciwnik
wymagajacy, grafika ulepszona, ale
czesto na gorsze — wszelkie teksty na
ekranie trzeba oglgdac z lupa. Wyda-
walo sig, Ze po tylu latach przezyjemy
kolejna rewolucje, ale zdaje sig, iz tak
sig nie stalo. kadne cacko, znajome
miejsca — pograc trzeba. Tylko gdzies
w weleranach budzi sig odczucie nie-
dosytu. Jak mawia szef BULLFROG
Peter Molyneux: ,Genialna gra zdarza
sig réwnie rzadko co genialny film”.

Berger

Bullfrog’96
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In przesiiczna grafika, programistycme bajery
Preschee niewygodna ohslvga, walczy sig z
interfejsem zamiast z wrogiem.




WITAJCIE W SWIECIE KONSOL

Witam! Jak widzicie, zmienilismy nieco konwen-
cje pierwszej strony Mowimy tei dzieri dobry najpo-
pulamiejszej na $wiecie konsoli GameBoy. Zamiesz-
czone screeny s3 kolorowe, gdyi pochodza z przy-
stawki SuperGameBoy wkiadanej do konsoli SNES.

Za miesigc obszerny, dwustronnicowy porad-

Sonic z gier Sonic the
Hedgehog - rodzina SEGA

temu rozwieja sie wasze watpliwosci przed zaku-
pem maszynki do grania. W dziale HARDWARE
przeczytacie recenzje pistoletu PREDATOR i no-
wego, analogewego joypada dia konsofi Satum.
Jesli zag chodzi o gry, w tym miesigcu numerem
jeden jest bezsprzecznie FORMULA 1 dla PlaySta-

nik pod tytulem ,JAKA KUPIC KONSOLE” [spe- tion. Zapraszam do lektury dziatu!
cjalnie przed Gwiazdka!). Mam nadziejg, Ze dzigki Gulash
Toame SUN k a Co RS W - B - TR el o G,
~
- @ CYBERIA (PSX) WO, PRAWO, LEWO, LEWO, DOL, DOL. Jesli wszystko jest OK uslyszysz jak Shan:lN

@® NBA ACTION (SAT)

@ ULTIMATE MK3 (SAT)

Na poczatiu musisz wprowadzié swoja ksywke. Wpisz NEMROSIM, rozpocznij
gre. Weisnij START, potem wybierz LOAD - masz dostep do wszystkich pozioméw!

Spauzuj gre, wybierz opcje REPLAY. Zmieniajac kamery trzymaj weisnigty je-
den z przyciskow Shift (gorne). Mozesz ogladac Replay 2 Freefloating Cameral

Na ekranie tytulowym (z purpurowymi szkieletami) weiskal: GORA, GORA, PRA-

mawi , EXCELENT* Poczekaj na menu, masz teraz nieograniczong ilos¢ kredytow!

® BUST-A-MOVE 2 (PSX) .
Wybierz PUZZLE MODE, nastgpnie na ekranie z mapa LEWO, LEWO, GORA,
DOL, a potem jednoczesnie L1, R1, L2 | R2. Mozesz wybra¢ dowolng z postaci!

® GUNGRIFFON (SAT)
Nieskoficzona amunicja - na ekranie tytulowym weciskaj B, B, B, C,
Start. Nietykalnosé — na ekranie tytulowym weiskaj DO, C, C, A, Start. 3

] Ty w i e
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Zin z e...

([ @uu po premierze NINTENDO 64 w USA. | te-
raz szok: sprzedano wszystkie egzemplarze!!!
Strategia szeféw Nintendo polegala na sprze-
daniu 500 tys. sztuk przed nowym rokiem,
tymczasem pierwsza dostawa 350 tys. sztuk
zostata wykupiona juz pierwszego dnial
W Nintendo wrze i huczy, bo na zachodzie nle-
dopuszczalny jest fakt, ze klient chee co$ ku-
pié, a w sklepie nie ma. O premierze w Europie

® Najlepiej sprzedajaca sie gra na konsole
Saturn w Europie jest SEGA RALLY (200 tys.
egzemplarzy). Zaraz potem idg VIRTUA FIGH-
TER 2 i VIRTUA COP (po 150 tys. egzempla-
rzy). SEGA pokiada duze nadzieje w grach Ni-
GHTS, DAYTONA CE, FIGHTING VIPERS
i VIRTUA COP 2. Debiutujaca na rynku opro-
gramowania dla PC firma odnosi spore sukce-
sy; sprzedaz VIRTUA FIGHTER PC doszfa juz
do 100 tys. egzemplarzy, a BAKU BAKU THE

ANIMAL do 15 tys. Natepne w kolejce do W’IW
dania sa BUG! (juz!), DAYTONA USA i VIRTUA
COP (w listopadzie) oraz SEGA RALLY i PAN-
ZER DRAGOON (w grudniu).

@ SEGA dbajac o swoich kilentow podpisala
szereqg uméw dotyczacych gier multiplatformo-
wych. Od tej pory kazda gra obecna na Satur-
nie bedzie miafa ,co§” nowego, dodanego
w stosunku do odpowiednikéw na innych plat-
formach - intro, postacie, levele itp. Cool!

\_na razie nic sie nie mowi.

Z' N8 e T - R C

”~
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o NIGHT

NIGHTS - SEGA Saburn. Gra firmowa-
ra przez legeadarny team twércow gry
SOMNIC. Czy rzeczywiscie jest tak dobra,
jak ja reklamuja? Przekomaclie sig czyta-
jgc cafostronicowa, obszerng recenzje.

—

-~ Czyiby wresscie
nadszedt kres domina-
cji VIRTUA FIGHTER 2?
Czy TEKKEN 2 faktycz-
rie jest wielkim kro-
kiem napraéd w tema-
cie mordobié? Dowie-
oie sig wszystkiego juz
za sdesiac!

SECRET SERVICE #40 b

SiNEsBsIAESSEBRERIRARRRRARERES



CHAQS CONTROL pojawit sie juz raz na tamach
SECRET SERVICE - w numerze 30 mogliscie prze-
‘czytac recenzje jego PeCetowej wersji. Rasa ob-
cych atakuje Ziemie siejac spustoszenie na swojej

'\\ -
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Konflikty militarne pociagaly
tworcow gier komputerowych od
samego poczatku istnienia tego
gatunku. Na potrzeby gier pisano
scenariusze fikeyjnych wojen, wy-
dawey przescigali sie w pomy-
stach produkujgc strategie, symu-
lacje i zrecznosciowki czerpigce
garéciami zarowno z historii jak i z
bujne] wyobrazni autoréw.

Przed kaidg misjq otrzymigfemy do-

kladng odprawe, z ktorej wiadomo
o, gdzie i jak niszezyé.

.drodze. Zadaniem gracza, jednego z naj-
lepszych pilotow w ziemskich sitach zbroj-
nych jest powstrzymanie ohydnych na-
jeZdzcow zanim zngkana wybuchami nie-
bieska planeta rozleci sie na kawalki. Blah,
blah, blah... Gra ociera sig o jednen z naj-
czesciej eksploatowanych tematow w calej

W CHAOS CONTROL gracz przesuwajac po
ekranie celownik kieruje jedynie dziatami pojazdu.

historii komputerowej rozrywki,

GUNGRIFFON

Nigdy jednak nie mogtem zrozu-
mieé dlaczego Japoficzykow fa-

scynujg wielkle roboty,

niemal wszechobec-
ne w ich mangowej
kulturze (a co za tym
idzie w ich wszyst-
kic!: wychrazeniach
na temat wojen). Nie
znaczy to, Ze nie lu-
big wielkich robotow,
wrecz przeciwnie —
podobaja mi sie ¢

wiele bardzie] od wiecz-
nie takich samych dziewczynek z
duzymi oczami. Jednak animowa-
ne fantazje na temat wielkich robo-
téw konstruowanych przez Hitlera,
czy tez wielkich robotow bedacych
gwardia Szoguna w X wieku
wywolujg usmiech zaZenowania
nawet na moich ustach, mitoénika
wielkich robotow.

Na szczescie GUNGRIFFON nie
siega do X wieku. Konflikt militar-
ny, w ktérym przyjdzie nam brac
udzial rozgrywa sie w 2074 roku.

Na Ziemi istniejg cztery organiza-
cle zrzeszajace wszystkie pan-
stwa, za§ my, jako posiadacze
konsoli Saturn zmuszeni jeste-
8my przynaleze¢ do armii Asian
Pacific Community. Zadaniem
gracza, jako pilota maszyny o na-

SEGA'96, 1 gracz, ocena: 80%

zwie HIGH-MAC w jednym z eli-
tarnych oddziatéow desantowych

W tle konsola odgrywa prerederowana animacje
drastycznie ulepszona w stosunku do wersji PC,
lecz nawet mimo to daleko jej zardwno graficznie
jak i miodnosciowo do VIRTUA COP. W CHAQS
CONTROL bardzo trudno jest grac przy pomocy
pada, wiasnie dlatego gra jest kompatybilna z pi-
stoletem VIRTUA GUN. To jej najwicksza zaleta.

Gulash

Spektakularne eksplozje dajq praw-
dziwy . feeling” pola walki gigan-
tyeznych maszyn. Destrukcja towa-
rzyszy im na kazdym kroku

jest tolalna destrukcja. Misje, w
ktorych przyjdzie nam brac czynny
udziat rozgrywajg sie na terenie
bylego ZSRAR i Chin. Kazda z
oSmiu misji ma wyznaczony inny
cel lecz wiedzie do niego tylko jed-
na Sciezka: wyringé wszystkich
nieprzyjaciof.

Robot HIGH-MAC to potezna ma-
szyna. Dzigki silnikom odrzatowym
posiada poteizne przyspieszenie,
moze tez unosié sie w powletrzu,
System uzbrojenia nalezy do naj-
nowoczesniejszych, a efekty jego
dziatania do najbardziej widowi-
skowych. llosé wskazni-
kow, radarow i przefgcz-
nikéw w kabinie moze na
poczatku nieco dezorien-
towa¢, poznie] jednak
okazuje sie, ze sg one
wrecz niezbedne. Podob-
nie jest ze sterowaniem —
wydaje sig skomplikowa-
ne, w istocie zas spraw-
dza sig doskonale. Gra

wyeh,
i palivo

sig éwiamlé,- szczegolnie ze swia-
domosciag obecnosci kumpli z od-

~ dziatu na polu walki.

Jedyne, czego mi brak to kilka
innych widokow. Kamera umiej-
scowiona za plecami robota, czy
tez widok z helikoptera lecgcego w
pewnej odlegtosci za wielkg ma-
szyng dodatby kilka punktéw
miodnosci. Jednak nawet bez tego
GUNGRIFFON jest gra, ktéra na
pewno spodoba sig kazdemu mito-
énikowi gigantycznej mechaniki.
Co$ w tym musi byé...

Gulash

Nie mzwaiaj smigloweow zaopairzenio-
mzaqu wimni preylatuje amunicje

Gry dostarczyt: BOBMARK
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gracze mecz3 sig szybciej od pozostalych, a co
za tym idzie drastycznie spada ich skutecznosé.
Zasady gry mozna zmienia¢ wediug wiasnego
uznania robiac z NBA ACTION prawdziwg symu-

stawiajac sig na po-
danie badz tez blo-
kujac  nadbiegajg-
cych z pitkg przeciw-
nikow. Wszystkie za-
grania zrealizowane
sg w bardzo rzeczy-
wisty sposob, zdo-
bycie punkiow nie
jest wcale tatwe.
Czesto  faulowanl

(jpcjg REPLAY rozbudowano niemal do granic
mozliwosei, moina ogladad powtorki paczek 7 kat-
dego miejsca na boisku, a take z trybun.

Generowane przez gre wektory s3 grube, i czesto
,rozjechane” co powoduje, Ze momentami trud-
no jest zorientowac sig w sy-

Saturn wreszcie doczekal sie koszykowki!
Dzieki NBA ACTION mitoénicy sportowych wra-
zen mogg przeniesé sie na areny ligi NBA gdzie
graja tylko najlepsi zawodnicy.

Mozna weielié sie w role trenera, mona tez
aktywnie uczestniczy¢é w kazdym spotkaniu.
Szeroki wachlarz opcji konfiguracyjnych po-

\

3

) lacje badz tez zwykla
zrecznosciowke.

mecze
wschéd przeciwko zacho-

tuacji. W praktyce okazuje
sig, z& sensowna gra mokli-
wa jest tylko z jednej kamery
{jest ich kilka), a to niewiele.
Dopowiadam, iz odbylo sig.
to kosztem zachowania dy-
namiki gry, dzieki kidrej NBA
ACTION pozostaje grg dobra.
Nie $wietna, ale dobrg przez
duzeD.

Gra z pewnoéciy spodcba
sig mitosnikom gier sporto-
wych, jesli hedg w stanie
przymknaé nieco oko na
graficzne niedorobki, Szyb-
ka | bardzn micdna, dosko-
nale sprawdza sig w trybie multiplayer, gdzie
walczyé moze jednoczesnie az czterech graczy.
Szkoda, ze tworcy gry nie poswigcill wigcej cza-
. su na doszlifowanie grafiki, mielibySmy praw-

dziwy przeboj!

Najciekawie] wygladajg
ALL-STARS,

dowi, gdzie najlepsi gra-
§l cze przescigaja  sig

w efektownych zagra-
niach. Rzuty hakiem,
paczki z granicy trumny,
alley-oopy, paczki od tytu

A Fj
SEGA’S6, 1/4 Q.raczy, ocena: 75%

Gulash

zwala poza zwyklym meczem towarzyskim
uczestniczyé w regularnym sezonie, badz tez
w rozgrywkach play-off. Tworcy gry nie zapo-
mnieli zalaczyé w grze olbrzymiej iloSci staty-
styk, w ktorych jak wiadomo uwielbiajg plywaé
prawdziwi fani NBA.

Sama rozgrywka jest bardzo dynamiczna. Za-
ku-.-e:-dni::y ruszajg sie w inteligentny sposob wy-

- to tylko cze$é atrakcji jakie przyjdzie nam ogla-
daé na ekranie. Jest tez efektowne, kilkuminuto-
we intro, podczas ktérego obserwujemy najlep-
szych 2awodnikéw wykonujgcych swoje popiso-
we numery. Czesto tez pojawiaja sig doskonalej
jakosci zdjecia graczy.

Jedynym minusem (za kt6ry kasujg az 15 pro-
cent) NBA ACTION jest niezbyt wyrazna grafika.

LOADED

Oto kolejna konwersja hitu z PlayStation
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AL S v i | (opis w 55'32). W odlegtej przysziosci, na
o ey 23| odlegtej planecie, szescioro niestusznie
=l ‘.'7; | | uwigzionych wariatéw zamierza uciec ze

Y Bt s | SZC2ZEINie  strzezonego wiezienia. Kazdy

z nich cierpi na troche inne skrzywienie, na
przyktad FWANK lubi podpalaé¢
ludzi i dlatego w dioniach
éciska miotacz ognia.
4  Najprosciej okreli te gre
zdanie: DOOM od géry. Trzeba
4 znalezé dwa klucze, wyjscie
i przy okazji powyrzynaé
wszystkich niechetnych do
wspofpracy. Bardzo fajne zaje-
cie, szczegdinle gdy mamy do
czynienia ze swietnymi efekta-
mi graficznymi  (eksplozje,

*  Gremlin"96, 1/2 graczy, ocena: 60%

krew, trupy, plonacy ludzie)

| czadowa, ostrg muzyczka.
Grafika w stosunku do

wersji PSX jest nieco brzydsza (gor-
sze tekstury), pozostafa jednak potei-
na dawka miodnosci. LOADED to do-
bra gra bedaca w stanie zapewni¢ kil-
kanascie godzin doskonaiej rozrywki
osobom, ktorym przypadnie do gustu.
Szkoda jednynie, ze firma GREMLIN
zdecydowata sie wydaé ja tak pozno.
Gulash
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PlayStation PlayStation

e

e

VA

Moda na gigantyczne roboty do-

L
-

- tarta takZe i na PlayStation, czego
dowodem jest wiaénie KRAZY IVAN.

Tytulowy Szalony Iwan to
pewien sowiecki kapitan,
ktbremu poprzestawiato
sie w glowle w wyniku wy-
picia zatrwazajgcej dla normalnego czfowieka ilosci wodki ,,Stolicznaja”.
Lekarze bezradnie roztozyli rece, lecz armia postanowita wykorzystaé
ogromny potencjat agresji | nienawisei do catego Swiata drzemigey w lwa-
nie. Szaleniec jest teraz jednoosobowym oddziatem specjalnym, a zada-
niom, ktére otrzymuje, normalny czlowiek nie bytby w stanie sprostac.

W grze KRAZY IVAN kierujemy wariatem zamknigtym w ogromnym,
opancerzonym i uzbrojonym po stalowe zeby robocie. Zupeinie odmien-
nie niz w innych grach, stalowa maszyna jak na swoja masg porusza sig
bardzo szybko i ptynnie. Dodatkowo mozna podnosié i opuszczaé nieco
gtowe, co zwiek-

sza | tak nieliche
pole ostrzatu.
Robot dyspo-
nuje szerokim
zZakresem
uzbrojenia, od
dziat 30 mm az
do broni spe-
cjalnej, o bar-
dzo duzej sile
razenia. Misje
w kazdej strefie
polegajg na
zZniszczeniu ge-

IVAN

neratora pola sifowego
oraz kilku ztych wielkich
robotow (a co?) i odbiciu
zakladnikow. Wsze-
dzie znajdujg sie tez
nieprzyjaznie nasta-
wione wrogie maszy-
ny, poczgwszy od
roznoszgcych miny pojazdow gasienicowych az do pseudoheii-
kopterow walgcych z poteznej broni.

Chiopakom z PSYGNOSIS nalezg sie duze brawa za inwencje
w kategorii robotyki; przygotowane przez nich roboty przeciwnika
odchodzg w dobrg strone od standardow mangi | MECHWARRIOR.
Duzym plusem gry jest muzyka, przygotowata ja znana m.in. z gry
WIPEOUT grupa COLD STORAGE. Fajne, lekkie techno bardzo pasuje do
walk wielkich robotow. Szczegolnie, jesli wszytko odbywa sig tak szybko
jak w KRAZY IVAN. Graficznie jest OK, ale bez rewelacji. Drazni nieco
uczucie pustki, ale ¢6z, widocznie tereny dzialan wojennych zostaly juz
wezeéniej potraktowane odpowiednio duzymi pociskami.

Jesli wielkie roboty to twéj .,cup of tea”, obejrzyj koniecznie gre
KRAZY IVAN. Mnéstwo tu strzelania, destrukciji oraz oczywiscie
chrzestu wielkie] kupy zelastwa. Gra sprzedawana w sieci skle-
pow SONY posiada polska instrukcje.

Gulash
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IORMULA 1

FORMULA 1 od razu wspina sig na pierwsze
miejsce na swiatowych fistach sprzedazy gier na
PSX. Krotko mowiac, s3 fo zrecznosciowe wy-
cigi bedace symulacja zawodow F1 na wszyst-
kich 17 torach roziokowanych na kuli ziem-
skiej.

KIEROWCY. Sa wszyscy. Schuma-
cher, Hill, Berger, Katyama, Alesi,
Mansell i cata reszta. Sg tez
wszystkie teamy (McLaren, Wil-

\ liams, Ferrari...). Technika jazdy kazde-
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pan '"_
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Kazdy samochad zostaf odtworzony
rgodnie 7 prawdq. Zgadza sig nawel
uklad reklam!
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PlayStation PlayStation

PlayStation PlayStation

BERIA, bedacym jedng z baz za-
opatrzeniowych  terrorystow.
Zadaniem Zaka jest dotarcie do
kompleksu CYBERIA oraz pene-
tracja bazy.

W grze wykonujemy
trzy czynnosci. Po pierw-
sze, latamy poduszkow-
cem zaprogramowanym
na funkcje autopilota i
przy pomocy celowniczka
eliminujemy hordy nadla-
tujacych nieprzyjaciét. Po
drugie, kierujge
krokami Zacka bie-
rzemy udziat w

czyms$ na ksztalt gry przy-
godowej. | wreszcie po
trzecie, rozwigzujemy za-
gadki logiczne (np. roz-
brajanie bomby). Na po-
czgtku mozna ustali¢ po-
ziom trudnosci zarowno
tamigiowek, jak i elemen-
tow  zrgcznosciowych.
Czesto tez program doko-
nuje automatycznego zapisu sta-
nu gry na karte pamigci.
Wykonanie gry jest na przy-
zwoitym poziomie, ale bez rewe-
lacji. Bardzo podoba mi sig muzy-
ka, w ktore] czuje sle futurystycz-
ny klimat. Jesli zas chodzi o po-

Rok 2027. O wtadzg na Ziemi
walczg juz tylko przestgpcze kar-
fele i organizacja Free World
Allance zrzeszajgca wszystkie
panistwa. Hacker Zak zostaje zfa-
pany na probie wiamania sig do
bazy danych FWA i osadzony w
wiezieniu. Czeka go wymazanie
pamigci i inne przyjemnosci, o
ktérych nie chece tutaj wspomi-
naé. Jednak jeden z szefow FWA,
William Devlin, daje Zackowi
szanse powrotu do spofeczen-
stwa: bedzie wolny jesli wykona
pewns tajng misje. Szpiedzy FWA
zanotowali ostatnio wzmozong
aktywnosé w kompleksie CY-

ziom graficzny,
CYBERIA nie na-
lezy do scistej
czofowki. Az sie
prosi o podsumowujace ja
sfowo: Cyberpunk.

su wszystko ruszylo nieco
do przodu, takze | wymogi
rynku. Bardzo dobra wtedy
grafika dzi$ jest juz tylko
dobra. Z drugle] jednak

strony stanowi znakomity
przyktad zreczonsciowologicznej
gry utrzymanej w konwencji cy-
berpunk...

Gulash

CYBERIA wy-
daje sie by¢ juz
nieco przestarza-
fa, w konicu zade-
biutowala ponad
dwa lala temu na

chody). Autorzy zaklinaja sig, ze
model kazdego z kierowcow po-
wstat w oparciu o niego same-
go, czyli Hill jezdzi jak Hill.
REALIZM. Najwigkszym
przyktadem dbatosci o szcze-
goly sg tory, na ktérych bedg
szaleé rozpedzone pojazdy. Na
trasach (powstalych w oparciu
o oficjalne mapy) odwzorowa-
no kazde najdrobniejsze nie-
mal wzniesienie czy rozszerze-
nie. Scenerig kazdego toru two-
rzono w oparciu o ponad 100 godzin nagrari video uwaznie studiowanych
przez grafikéw. Kazdy, najmniejszy nawet budynek umieszczony na trasie
wyscigu ma swoje autentyczne zrodio. Nie sposob nie wspomnieé 0 ma-
szynach, podobnie jak w przypadku tras obserwujemy bezgraniczne przy-
wiazanie do autentycznych szczegoiow. Kazda z 26 obecnych na torze zo-
stata przygotowana w oparciu o szczegotowe materialy udostgpnione auto-
rom przez poszezegdine teamy. Maszyny roznig sie od siebie ksztaltem
{a nie tylko kolorami, jak w innych grach). Co wigcej, po-
rozmieszczano na nich wszystkie reklamy w odpowia-
dajacy rzeczywistoéci sposob (nle zatapali sig jedynie
producenci papierosow - i dobrze)! Jestem zdumiony,
ale i bardzo przyjemnie zaskoczony poziomem realizmu.
GRAFIKA. Gra prezentuje sig znakomicie. Pracuje
2 szybkoscia 25 klatek na sekundg (predkosé tasmy fil-
mowej), nie odnotowujemy spowolnien. Jest kilka wido-
kow z dynamiczna kamera (nie zmienia sie jak w RIDGE
RACER, ale plynnie przesuwa). Najwazniejsze jest jed-
nak, ze gra jest szybka, plyn-
na | bardzo, bardzo micdna!
DZWIEK. Mamy pigé wersjl
jezykowych | pieciu roZnyeh
B komentatorow. Komentuja re-
welacyjnie! Szczegblnie An-
gol, Murray Walker (podobno
najlepszy znawca tematu

butor: SONY

Angielski komeuialor,
My Mwray Walker
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PC. Od tego cza-

w Europie). Wycie

siinikéw bylo na- L ols SRR e

grywane cyfrowo mﬁﬁ;ﬂ' o el :

Sewmig DAT ¥ estem jednego VR

:. ngrze;ak au- zroréﬁ,. & . ﬁ

eniyczny Za- -' # .

wodnikow. Rocko- \a

wa muzyka przy o

wyborze opcii,

a na gitarze wy- —-

miata sam Joe Sa- - — e

triani. Styka? o BT e .

BONUSY: Na poczatku opeja wy- - s S

swietlania grafiki dla telewizorow PR RN gy

Wide Screen. Po drugie, wybdr po- T -~

migdzy efektami w Dolby Surround pu & - o,

lub Q-Sound. Styszalem — miazdzy! v I

Jost jeszcze mozliwosé obejrzenia i b 17.8
r—

i zapisania powtérki CALEGO wysci-
gu ~ 70 okrazen! Jest tego o wiele wigcej, ale konczy mi sig miejsce w numerze.
CZYLI? FORMULA 1 rzadzi. To produki $wietny zarowno dla fanatykow.
tematu, maniakow szybkie] jazdy jak i dla mito$nikow ,zwyklych™ wysci-

géw. W tej chwili to bez watpienia najlepszy ,racer” na PlayStation!
Gulash




(GAME BOY GAME BOY GAME BOY

przyjemnosé G zig st na kil-

Znany z ekranow kin, a ostatmn nawet z domowej wide- ka pGZIomow ktore zapew-

ara | film odniosty juz olbrzymi sukces przysparzajac  nia ci godziny fenomenalnej

kolejne pienigdze. Jakkowiek film $rednio mi sig po- zabawy. W przypadku nie-

:gledem fabularnym, tak gra zerwata mi kask. Najbardziejna powodzen nie zrazaj sie na

] aoskonaiel grafiki, . przeslicznej ammac]I Simby, odlotowej samym poczatku, bowiem

B R et B e e

noséci i supermuzyki. to, co czeka cle dalej przej-
lloja uwage zwrécila wieloklatkowa animacja mtodego lewka, ktory w mia-  dzie twoje najsmielsze ocze-
rg rozwoju akeji przeradza sig w pana dzungli. Simba potrafi doskonale ska-  kiwania! iR g

kaé, a nade wszyst- LION KING obok
ko czeplaé sie pa- TOY STORY stoi
zurami skarpy i 22w pierwszym szeregu
zwisu wspinaé sie  pewniakéw, na jakie
w gore. Poza tym bym sie zdecydowal,
czesto wykorzystu- gdybym uwielbiaf
je ryk wydawany platforméwki. Jez-
z paszczy w celu -~ dzac autobusem caly
przestraszenia | ell-  czas namigtnie zagry-

minacji wroga. - walem slg w LION
Przenie nie-  KING, do czego was
p!?_‘)ﬁ_. ‘."}:“h?-“."“'

f lelk

~
Majwspanialsza  dobra- stwie. O to postarat sig Gargamel porywajac kilku twoich braci. Papa
nocka Swiata - Smerfy zno- Smerf zlecit toble oraz paru innym Smerfom odnalezienie zaginionych.
wu w natarciu! Tym razem Zadanie jest trudne, ale nie niemozliwe. Podzielone jest na kilka diu-
zadomomly sie na podrecz- gich, zréznicowanych tematycznie misji. Wiekszos¢ z nich
I'IEi konsoli GameBoy. ,,Niebiescy” (mimo polega na platforméwkowym hasaniu w prawo, polgczonym
e zzelnm) zZnowu sg w niebezpieczen- 2e zbieraniem roznych ciekawostek, omijaniu przeszéd
i unikaniu kontaktu z wrogiem. Na kolejnych poziomach be-
dziesz miat przyjemnos¢ pojezdzié na sankach lub przeska-
kiwaé z zabki na zabke w celu przebrnigcia przez jezioro.

Zabawa jest doskonala. Caly czas co$ sig dzieje, nie ma na-
wet sekundy na zastanowienie czy odpoczynek. Graniu towa-
rzysza przesympatyczne efekty dzwigkowe | znana na catym
Swiecie muzyczka. Poziom grafiki jest doskonaly. Wszystko
mamy slicznie na-
rysowane,  zas
Smerfy i inni sg fenomenalnie §
zaanimowani. Az chce sig graé.
Po przejsciu kazdego poziomu
otrzymujesz kod, dzigki ktdre-
mu nie bedziesz musiat zaczy-
naé zabawy od poczatku. Caly
czas jest Smerfowo, wigc Smer-
fuj z namit

#%*E%’F éﬁs% &‘é‘!‘%‘? &‘ﬁ"?'%'? E‘iﬁ‘w

£ v a.f,. AL N
: i

Wieik

* TR

TOY STORY

d Na SEGA MegaDrive ta gra Wszystkie etapy posiadajg
d zarobita podobno olbrzymia Swietng grafike i zabijaja arcycie-
kase. Nie mniejszym zaintere- kawg lematyka. Pierwszy etap po-
sowaniem cieszy sig wersjana lega na uporzgdkowaniu wszyst-
GameBoya, co jest zrozumiate, kich zabawek przed przyjéciem § ’
zwazywszy na perfekcje wyko- Andy'ego do pokoju. W nastep- §&&+™ &

nania gierki. Weie-  nym musisz udowodnié wyzszosc -
lasz si¢ w postaé nad swoim konkurentem, poprzez dotarcie w okreSlonym czasie na fozko.
zabawki, zamiesza- W grze zaskoczyly mnie renderowane obiekty wraz ze wszystkimi po-
nej w mnostwo in-  staciami! Jak na konsolke, kiéra ma w sobie ZX Spectrum i ciekfokrysta-
trygujgcych przy- liczy wyswietlacz, takie rozwigzanie potrafi oczarowac nawet najwigksze-
goéd.  Wiekszos¢ go sceptyka. Gdy porownywa-

z nich zostata opar-  tem wersje z MegaDrive i Ga-
ta na motywach fil- meBoya, nie zauwazylem zbyt
mu, co najlepiej wi-  wielkiej réznicy w wykonaniu
daé podeczas kor- etapow. Perfekcja,. cudenko,
czenia 10 pozio- peretka — tak nalezy podsu-
mow, z ktorych mowaé TOY STORY!

skfada sie gra. Wicik

Dostarczy!: American Computers & Games
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SMURFS

Gra oka-
zuje  sig
wysmieni-
ta w kaz-
dym calu.

Wspaniaty serial animowany Smerfy, w kto-
rym zakochaly sig miliony dzieci na calym
Swiecie tacznie ze mng az prosit si¢ o adapta-
cje w postaci gry. Za sprawg INFOGRAI'.IEE do-
czekali-

smy sig Papa Smerf zlecit ¢i od-
bomba- nalezienie i uratowanie po-
stycznej rwanych przez podstepne-

go Gargamela braci. Nie
zawiedz go wigc i wez sig

platfor-

Twoja

ostro do roboty!
wedrowka
okaze sig wspania-
tg przygoda, o co
postarali sie pro-
gramiscl projektujac
arcyciekawe poziomy. Czgsé 2 nich be-
dzie polegata na klasycznym platfor-
mowkowym eksplorowaniu, przeskaki-
waniu przeszkéd i pokonywaniu wro-
gow. W innych bedziesz zjezdiat na
sankach z osniezonej gory, by urozma-
ici¢ sobie zabawe przeprawg przez je-
zioro na kaczym grzbiecie.

Jak widzlcle, zabawa
caly czas jest smerfa-
styczna. Tym bardziej,
ze zamiast jednym

Smerfem poruszasz sig czterema: Sitaczem,
Zgrywusem, kasuchem i oczywiscie Waznia-
kiem. Kazdy z nich posiada charakterystyczne
umiejetnosci, ktére bedziesz wykorzystywat
podczas gry. Smerfowo na maksa! Po przejsciu
kazdego poziomu otrzymasz kod umozliwajgcy
(w przypadku przefoZenia grania na drugi
dzieri) wygodna kontynuacje.

Infogrames’95, 1 gracz, ocena: 80%

Wicik

terem clekawej platformowki, w kio-
rej przesympatycznego brzydala po-

Tasmariski Diabel jest jedna
z najbarwniejszych postaci kre-
skdwek Warner Bros. Z racji
swej popularnosci sta sig boha-

E A2 o rwat marsjanski wiasciciel
i : Zoo - Marvin the Martian.
Marvin to szaleniec,
a Diabet to nieobliczalne
stworzenie, ktéremu nie
. g g i dane bylo przezyé reszty
f_';‘ it A 13 B swoich dni za kratkami,
» wigc uciekl. Tutaj zaczyna

sig twoje zadanie. Polega ono na
wydostaniu bestii z tarapatow
i bezpiecznym powrocie na zielo-
ng trawke. Dokonaé tego moZesz,
przechodzac szesc kosmicznie
diugich i zréznicowanych pozio-
moéw (Meksyk, marsjanskie Zoo,
zamczysko).

Tasmanski Diabet potrafi wiele,
o czym niejeden raz bedziesz sie
miat przyjemno&¢ przekona¢. Je-
go specjalnoscig sg niesamowi-
te metody poruszania sig. Taz
klasycznie umie biegac, skakac,
a nade wszystko zamieniaé sie
w tornado zmiatajac z po-
wierzchni wszystko co zywe. Po
zjedzeniu beczki z benzyng uda-
Je mu sig nawet ziaé z pyska
prawdziwym ogniem! Dzigki tym
umiejetnosciom gosé jest bar-

ESCAPE FROM MARS

dzo d\rnamiczn}' i wszechstron-
ny, co jest istotne dla gracza. Ani
sekundy nudy! :

Grafika, dZwigk i animacja sg na
poziomie, aczkolwiek wyczuwa sig
ponad dwa lata na karku, szczegol-
nie przy pordwnaniu do TOY STO-
RY. Jednak nie ma co biadolic, bo
miodnego grania jest tu sporo.

Wicik

SEGA’94, 1 gracz, ocena: 70%

! SPARKSTER to tytut platformowki i zara-
zem imig jej bohatera, kiéry posiada mné-
stwo mangowych cech. Sparkster potrafi na-
prawde wszystko. Jest mistrzem sztuk walki,

doskonatym pilotem, fenomenalnym akrobma i synonimem zabawy na naj-

wyiszym poziomie, ktdra towarzyszy nam przez szes¢ etapéw gry.

Kazdy z etap6w posiada zréZnicowanag szate graficzng, a co za tym idzie
sposob gry. Najwigcej mamy tu naturalnie platformowego czesania polg-
czonego z niezig rozpierduchg. Trudno jej unikngé, skoro Sparkster posia-
da konkretny miecz | maszynke umozliwiajaca lot w kazdym kierunku. Gdy
odpalimy mu turbosa, potrafi rozniesé w pyl nawet gigantycznego robotal

Kolejne poziomy wzbogacone zostajg o motywy kombinatorskie, ktore
podnoszg poziom zabawy i sprawiajg, ze gra staje sig nieco ambitniejsza.
Jeden z leweli jest nawet czy-
sto zrecznosciowy, bowiem za-
siadamy za sterami gigantycz-
nego robota! Gra dostaje wie-
dy niezlego kopa i zmienla o
180 stopni swe oblicze. Takie
rozwigzanie jest doskonaftym

wego przeskakiwania, strze-

lania i walenia po thie. Zreszta

caly czas duzo sig dzieje, pta-
Dostarczyt: Bobmark

SPARKSTER

przerywnikiem od platformo- §

ki cwierkajg i krew si¢ leje! Az § ‘
chce sie grac.

Gra posiada ciekawa grafi-
ke, plynng animacje i dobrze
wkomponowany diwigk. Gdy
ka2dy poziom odkrywa cos no-
wego, a Sparkster dostaje kilka

specjalnych cech [broﬁ i sprzet
wykorzystywany do parcia i na-
tarcia) to ocena korficowa nie
moze byé niskal

Wicik
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W grach logicz-
no-zrecznoscio-
wych najwazniej-
sza jest dobra za-
sada. Jesli poparta
jest ona dobrg gra-
fikg i dzwigkiem, to
mozemy spodzie-
wag sie dobrej gry,
a czasami nawet
wybitnej. Powyisze warunki speinia PUZZLE BOBBLE, ktore jest pierwo-
wzorem recenzowanego w zeszlym miesigeu przez Gulasha hitu na PSX
BUST-A-MOVE 2.

Na ekranie znajduja sie réznokolorowe kulki i dwa smoki obsfugujgce
wyrzutnie. Twoje zadanie polega na wystrzeliwaniu kolorowych kulek
tak, aby minimum trzy w jednym kolorze zetknely sie | zniknety. Gdy wy-
Iy czyscisz caly ekran korniczysz dany poziom. Bomba!

PUZZLE BOBBLE

Graég
mozesz
sam, z zy-
wym prze-
ciwnikiem |ub komputerem. Polecam wariant érodkowy. W przypadku
pojedynku z przeciwnikiem liczy sie jak najszybsze faczenie kulek
w jednokolorowe skupiska, bowiem rozwalone kulki pojawiaja sie na
stronie przeciwnika. Wygrywa ten, ktory nie dopusci do zetknigcia sie
kulek z linig wyznaczong przez wyrzutnie. Zabawa staje sig wtedy me-
gamiodna, bez wzgledu na plec | wiek przeciwnika.

PUZZLE BOBBLE niesie w sobie
jeszcze mnostwo pozytywnych wi- JE::_O 35 i graczv st 95
bracji, ktére doskonale relaksuja. § =
Nie jestem w stanle przypomnieé
sobie co od czasow TETRIS tak
mnie skopato. Ta gra jest najlepsza,
nigdy sie nudzi, jest doskonata dia
jednej i dwéch osob! Grzechem jest
nie zagrac! Jest nawet w salonach
gier i ludzie graja jak najeci.

Wicik

Gry na konsole nie moga
byé ani trudne, ani zbyt skom-
plikowane. W zaleznosci od
tego, w jakim stopniu spelnio-
ne sa powyzsze warunki w ta-
kim procencie siegaja po niag
gracze, W ON THE BALL ma-

my i prosta zasade | niezbyt skom-
plikowany poziom trudnosci, zwigk-
szajacy sig w miare pokonywania
kolejnych pozioméw, z kidrych zbu-
dowana jest gra.

Celem Jest pokonanie wszystkich
-etapdw przy pomocy kulki. Kazdy
etap zbudowany jest z ciggu koryta-
rzy upstrzonych mnéstwem prze-
szkod | zakamarkéw. Wiekszosé

IR
Bidiete DEINGLE

ON THE BALL

_wie musi sig ona zachowy-

odbierajacy

dy. Unikaj

kontaktu, bov

mety masz okreslony czas. Poza tym c¢zas zaoszczedz

nastepnej rundy, ktdra z reguly jest trudniejsza od poprzedniej.
Zapytacie sami siebie gdzie tu miodno$¢? | slusznie, bo gdy

tem pudetko z powgtpiewaniem odpalalem carta, nastawiajgc sie

gorsze. Ku mojemu zdziwieniu gierka okazala sig catkiem fajna. Je|

ka miodnos¢ wziela sie z bardzo waznej cechy zwigzanej ze sterow

kulkg. Po pierwsze kulka podlega grawitac]l i o za tym idzie przyspi

niu ziemskiemu. Gdy dodaé

do tego moziiwosé krecenia

plansza w dwéch wymia-

rach o 360 stopni, to wy-

obrazacie sobie jak cieka-

=T~

Taito'93, 1 gracz, ocena: 75%

waé! Po drugie sprezystosé
powierzchni daje doskonate
wrazenia wizualne.

Wicik

gier komputerowych. Jedng
z nich jest X-MEN, ktrg moz-
na by poréwnaé do chodzo-
nej bijatyki FINAL FIGHT, z tg skrom-

Komiksy Ma-

rvela maja mi-  ngroZnica, 2e przeznaczona jest tylko
liony wielbicieli  dla jednego gracza.

na calym swiecie. Twoim zadaniem jest przejscie

Styng z doskonalej przy pomocy jednego z pieciu boha-

kreski, ekstratresci

wielu adaptacji
w  srodowisku

ferow 16 dfugich i zréznicowanych
poziomow. Po drodze bedziesz spo-
tykat dziesigtki przeciwnikow, polu-

' r "'r- il
s .,..nﬁ
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X-MEN

jacych na twoja glowe.
W walce zdany jestes jedy-
nie na siebie samego,
a konkretnie na prezne nogi
i potgzne pigdci. Naturalnie kazda
z postaci posiada kilka, réznigcych
sie od siebie ciosow specjalnych.
Moim fawarytem jest Wolverine wy-
posazony w stalowe pazury przy-
datne do rozszarpywania ofiar na

platy migsa! Wszystkie postaci po- . = :
siadajg wiasna, odrgbng osobowosé, Sposob popasé tu w a_;chgmatya-
co najlepiej widaé po stylu walki, si-  N08¢ przy zadawaniu ciosow, gdyz

przekréj przeciwnikow jest pokazny.

Komiksowa grafika jest jak trzeba.
W potaczeniu z szybka i ptynng anima-
cla, poparta fajnym diwiekiem
stanowi idealne podioze dia fa-
natykow tego typu gier. Jestem
przekonany, ze z X-MEN be-
dziesz sig dobrze bawit!

le, wytrzymalosei i sprawnosci fi-
zycznej. To wszystko daje ekstra w-
razenia wywolywane naparzaniem

sig po pyskach. Gierka
jest petna dynamizmu,
przez co nie odczuwa
sig¢ nudy, Poza tym nie

Dostarczyi: American Computers & Games
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Od wielu iat
cziowiek starat
sie uzyskacé w
syntetyczny
sposob dzwieki
zblizone do na-
turainych. FM,
MIDI, prébki,
wave-table - to
tylko niewielka
czesc hasel z
zakresu wiedzy
o0 muzyce elek-
tronicznej. Dia
nas wazne jest
tyiko to, aby
uzyskac mozii-
wie dobra mu-
zyke w grach,
ale do tego pro-
wadzi diuga
droga.

Przelom mial miejsce éwieré wie-
ku temu — w 1971 roku, kiedy to
Amerykanin John Chowing odkryt
mozliwosc tworzenia dzwiekdow za
pomocg modulacji czestotliwosci sy-
gnafow (z ang. frequency modulation
— FM). Chowing odkryl, Ze mozna
wygenerowac calg panoramg diwig-
kow odpowiednio miksujgc ze sobg
tylko dwa sygnaly o niskiej czestotli-
wosci. Pomyst chwyeil gdy okazalo
sig, Ze mozna go zrealizowac bardzo
tanim kosztem. Od tamtego czasu
modulacja czgstotliwosci znalazla za-
stosowanie w wielu dziedzinach. Do
dzi§ odpowiednio wzmocniony sy-
gnal FM wykorzystywany jest w ra-
diofonii, np. na falach ultrakrotkich.

W dziedzinie gier komputerowych
synteza FM zostala zastosowana do-
piero w roku 1987 przez firme AdLib,
momentalnie zyskujjc wzigcie na ca-
Iym éwiecie. Niediugoe potem uderzyta
firma Creative Labs wprowadzajac do
sprzedazy seri¢ kart Sound Blaster.
Karty te byly skonstruowane w opar-
ciu o uklad Yamaha 3812 OPL2, ktory
generuje diwigki na drodze syntezy
FM poprzez fale modulowane kolejno
preez dwa operatory. Uklad ten mogl
(i moze) wygenerowac jednoczesnie
11 diwickow monofonicznie. Kolej-
nym krokiem bylo wyposazenie karty
w chip YMF362 OPL3 pozwalajacy
na syntezg CZterooperatorows, o po-
zwolilo uzyska¢ 20 glosdéw monofo-
nicznych lub 10 w stereofonii. Uklad
ten zacz¢to montowad w kartach So-
und Blaster Pro i Sound Blaster 16,
montuje sie go zresziy do dzis.

Réwnolegle w 1980 roku opraco-
wano nowy standard cyfrowego inter-
fejsu muzyczmego przeznaczonego
dla profesjonalistbw. Nazwano go
MIDI, skrét od Musical Instruments

Digital Interface. Od tamtego czasu
MIDI cafkowicie zmenil ksziaft

Swiata muzyki powodujac masowe
powstawanie zespolow muzycznych

16 SECRET SERVICE 440
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tworzacych w oparciu o wszelkiego
rodzaju syntezatory (np. Depeche
Mode, a chocby i nasz polski Kombi,
gdzie rolg urzadzenia sterujacego MI-
DI petnit poczeiwy C-64).

Zapis utworu muzycznego w stan-
dardzie MIDI nie sklada si¢ z po-
szczegolnych dzwigkow, lecz raczej
z instrukeji wykonawezych, informu-
Jacych jak nalezy dany utwor zagrac.
Kazde urzadzenie MIDI — czy jest to
keyboard, czy karta diwickowa — wy-
posazone jest w pamiec, w ktorej to
znajdujg si¢ probki (sample) brzmien
prawdziwych instrumentow muzycz-
nych (gitara, pianino itd.). Poprzez
wywolanie odpowiedniej instrukeii
w przypadku karty dZwickowej, lub

k wokot nas

poprzez uderzenie odpowiedniego
klawisza w przypadku keyboardu po-
wodujemy wydanie odpowiedniego
komunikatu MIDI, np.: fortepian —
wysckie C przez 5 sek., skrzypee — ni-
skie E przez 2 sek.

Podstawowe komunikaty, za po-
moca ktorych sterownik MIDI komu-
nikuje sie z baza nstrumentow 1o No-
te Number (numer, czyli warlosc nu-
ty), Note On (kiedy zaczac grac nutg),
Velocity (z jaka sifa zagra¢ nutg)
1 Note Off (kiedy zakonczy¢ granie
nuty). Kazdemu imstrumentowi znaj-
dujgcemu si¢ w pamieci przyporzad-
kowuje si¢ numer, etykietke (ang.
Patch). Za obowiyzujgcg norme przy-
jeto standard General MIDI, dzigki
ktremu sytuacja gdzie np. zamiast
pianina gra gitara nie ma prawa zaist-
niec.

Jedng z zalet utworéw muzycznych
w formacie MIDI jest mozliwosc pod-
stawienia swojego wlasnego instru-
mentu, badz podmiany np. fletu na
pianino. W pliki MIDI mozemy stale
ingerowad zmieniajac je we-
dle naszego kapry-
su. Ogromnym
plusem  MIDI §
w  multimediach
(czylt i grach) to
niewielkie objeto-
gci plikow zawiera-
jacych utwory mu-
zyczne. Znamy prze-
ciez sytuacje, gdy
wspanialg prezentacje
video spowalnia digita-
lizowany déwigk, ktory
musi by¢ rownolegle
doczytywany. Minuta |
déwicku o jakodci kom-
paktu zapisana w forma-
cie MIDI zajmuje ok. 20
KB, podczas gdy ta sama |
minuta  przesamplowana, |
czyli zapisana cyfrowo be- |
dzie zajmowac grubo ponad
10 MB! Ciekawostka moze
byc tez fakt, ¢ w zachodnich

klubach i dyskotekach urzgdzenia
MIDI sterujy efektami $wietlnymi,
dzwickowymi, urzgdzemami do ro-
bienia dymu i w ogole wszystkim co
mozna jeszeze podiaczyC do pradu.
Podstawowym atutem w MIDI jest
jednak niezwykle dobra, czysta ja-
kosé diwieku 1 wiernos¢ brzmienia.
Aby uslysze¢ prawdziwy diwigk MI-
DI, potrzebny jest bank diwickow
preygotowanych z prawdziwych in-
strumentow. Synteza FM cmuluje
technologic  MIDI  korzystajac
z dwoch podstawowych dzwigkow —
efektem tego s3 zalosne popiskiwania
dobywajace si¢ z glosnikow. Przykia-
dem moze byc przewodni temat mi-
zyczny w DUKE NUKEM 3D, ktory

w systemic General MIDI brzmi jak
rockowa symfonia, a odtwarzany
przez chip FM — jak duet dziecinnego
pianinka 1 odpustowej piszczaiki.
Technologie polegajaca na przecho-
wywaniu probek oryginalnych instru-
mentow w odpowiednich ukladach
pamigci (tablicach) i przetwarzaniu
ich w czasie rzeczywistym nazywamy
wave-table.

B Moduly wave-table
W poprzednich numerach opisy-
walismy juz kilka kart wyposazonych
w wave-table. Tak naprawde licza sig
tylko dwie: Gravis Ultrasound i So-
und Blaster AWE-32. Co jednak ma
zrobi¢ osoba posiadajgea juz karte
dzwigkowy bez syntezy wave-table?
Dla nich wladnie opracowano spe-
cjalne moduly, ktore w polaczeniu
7 kartami Sound Blaster (bydZ ich
kionami) potrafiy zagrac wspaniata
muzyke.
Postanowilismy — opisa¢  krotko
cztery takie moduly. Dostarczo-
ne nam do testow urzadzenia
mozna podigezy¢ do kazdej
karty dzwickowej zgodnej ze
standardem Sound Blaster
i wyposazonej w 26-pinowe
zlgcze kompatybilne z mo-
dutemn WaveBlaster 1 Jub
2. Z do$wiadczenia moge
powiedziec, Ze aby uzy-
ska¢  zado-



walajgey efckt musimy posiadac ory-
ginaing kartg firmy Creative Labs, al-
bo bardzo udanego klona. Jezeli cho-
dzi o instalacjg , zamontowanie modu-
tu do karty jest wreez banalne — wkia-
dasz. w odpowiednic zlgcze i juz po-
winno dziala¢.

Najprostszy, najmnicjszy i najtan-
szy jest WAVE SYSTEM BASIC fir-
my VTECH. Posiada wbudowany
| MB pamigci ROM :

modw! ST rrogacy  pray
kompresji 4:1 pomicsci¢ 4 MB
probek. Nalezy jednak pamigtac, zc
przy kompresji spada jakosc sampli.
Ze wrgledu na swojy ceng, moduf ten

jestidealny dla graczy.

' Dwa moduly no-
szgce  nazwe WAVE  SYSTEM
STANDARD to technologia o jeden

stopici wyzsza, rowniez produkeji -

VTECH. Charakteryzuja si¢ pasmem
preenoszenia 20 Hz-20 kHz, 32-glo-
sowg pohifoniy, whudowanymi cyfro-
wymi cfcktami DSP (Hall, Reverb
i Chorus) oraz 4 MB pamigei ROM
zawierajaeej ponad 200 brzmien in-
strumentow plus 4 zestawy perkusyj-
ne po 47 brzmien kazdy. Oba systemy
Standard sa kompatybilne z Wave
Blaster 1 1 2, Roland MPU-401,
SCCI. Sound Canvas SC55 MK [
oraz oczywiscie General MIDL. Roz-
nica migdzy nimi polega na tym, 7e
drozszy model ma podkrecong roz-
dzielczo¢ probek z 16 do 18 bitow.
Do kazdcgo z modulow firmy
VTECH dofgczana jest wspolna in-
strukeja po polsku. Krotka i przejrzy-
sta, zawiera najwazniejsze informacjc
wraz Z listy instrumentow dostepnych
dla danego modelu, opisem instalacii
modulu  w  systemie Windows
3.x | Windows'95 oraz krotkim stow-
niczkiem. W kazdym pudelku znajdu-
je sie tez dyskictka instalacyjna, ktora

zaraz po wlozeniu do komputera oka-
zuje sig zawiera tylko pliki MID be-
dgee  synteza  najpopulamiejszych
utworow muzycznych ostatnich lat ta-
kich wykonawcow jak Queen, Co-
olio, Acrosmith, Scatman czy Seal.
Czwarty. najdrozszy i najlepszy
z opisywanych modufow to RIO fir
my TURTLE
BEACH. kto-
ra jest jed-
nym z pio-
nierow tech-
nologii wa-
ve-table,
Jak  sam
producent
wskazuje
karta. RIO
przczna-
czona
jest -
czej dla
profe-
sjonali-
stow,  ktorzy
wykorzystuja swoj kompuler ja-
ko sckwencer MIDI. Posiada ona
4 MB pamigci ROM z mozliwosciy
rozszerzenia. Jest to o tyle atrakeyjne
dla muzykéw. ze do pamigei Karty
mozna wprowadzaé wlasne probki,
4 nastgpnie

obrobee. Ro-
dzaj zastoso-
wanych
w RIO
ukfadow
Wave-
Front
wplywa
ZNACZYCO
na  ja-
kosc
styszal-
nego
dzwig-
ku, ktory prze-
wyzsza w ocenie swoich konku-
rentow. W ramach zestawl Otrzymu-
jemy jeszeze dwie dyskietki oraz
dwic grube instrukcje w jezyku an-
gielskim. Picrwsza odkrywa tajniki

programu  Sample Editor, podczas §

gdy druga poza samym opisem modu-
{u 1 informacjami technicznymi, trak-
tuje o historii wave-table oraz o rze-
czach, ktore rozumie juz chyba tylko
sam Jean Michele Jarre.

Wszystkic opisywane moduly po-
prawnie grajy utwory w standardzic

MIDI. Z jakoscia jest wprost proporcjo-

nalnic do ceny — im drozszy tym lepsze

instrumenty, lepsza polifonia i brzmic- §

nie. Wybicrzcic wedlug swoich potrzeh
i zasobnosci portfela. Zanim jednak do-
konacie zakupu, upewnijcie sig, ze po-
siadana przez was karta ma mozliwose
instalacji takicgo modutu i czy bedzie
dzialac z nim poprawnie.

poddawac  je |

Eukasz Bura
Dystrybutor:
ULTRAMEDIA, 00-513 Warszawa
ul. Nowogrodzka 4
tel/fax (0 22) 628 80 74
Ceny (z VAT-em):
Basic - 120,-#
Korg — 380,z
Korg 16-bit - 380.-zt
Rio — 590,- 2

PROGIJE
oryzowany partner Sony Poland |

- przedstawiciel firm Interplay i
Dystrybutor firmy Acclaim

az hurtowa, detaliczna, wys
imowania i akcesoriow do
Sony Playstation

Alien Trilogy
Bust a Move 2
Killing Zone
whrbtee
Dragon Heart

KONAMI
NBA in the zone
Intermational Track & Field
whrotee

Whizz

Project Overkill
International Superstar Soccer De
Suikoden

produkty firm Ocean, US Gold, Vil
Electronic Arts

PSX PROUIJEKT
szalkowska 7/3, 00-626 Wa
tel./fax: (0-22) 25 82 02

: AZ PROWADZA SKLEPY FIRI
CD PRYIJEKT
. Indyjska 25a, 03-957 Warszawa
tel. 672 80 18




Strauss De Luxe

1. Plug & Play (kompalybilna z Windows "85)

2. Interface CD-ROM, IDE

3. 20-glosowy, 7Z-operatorowy syritezator
ESFM (uktad ESS 168E)

4. Ukkad OPL 3

5. Kompatybilnosé: Sound Blaster Fro Il Adlib

Microsolt Scund System

Zestaw zawiera:

* karte Strauss " ghosniki  * mikrofon * stuchawki
* 2 gry (Raptor, Blake Stone)

* proste oprogramowanie pod Windows

* instrukcja w jezyku polskim

¢

- Przedsiebiorstwo Handlowe "Ab"

LAb™ 50-427 Wrockaw, ul. Krakowska 82, tel. (071) 342 20 61 do 66, fax (071) 342 60 85, ,Ab" Szezecin, tel. (091) B3 76 OB do 10, fax (081) B3 76 11,

+Ab” Warszawa, tel ffax (022) 37 40 60, 36 91 90 | 99, .Ab~ Kalowice, tel. (032) 59 21 131 14, fax (032) 59 21 67, .Ab” Poznad, lel/tax (C61) 66 33 47,
.Ab” Sapal, tel. (058) 50 16 80, fax (D58) 51 32 64, .Ab" Krakdw, el (012) 55 35 13, 55 35 18, fax (012) 55 15 97

OLBRZYMI WYBOR TYTULOW.
WSZYSTKIE NOWOSCI DOSTEPNE W CIAGU 7 DNI OD
SWIATOWEJ PREMIERY. DORADZIMY ZAKUP,
ZAPREZENTUJEMY KAZDA GRE NAJWIEKSZA
W WARSZAWIE WYPOZYCZALNIA GIER TELEWIZYJNYC

WARSZAWA AL. JEROZOLIMSKIE 2

CZYNNE PN-PT 8-20 NIEDZ 11-17
TEL. 827-87-73




Firma Dia-
mond stynie

z dobrych kart
graficznych.
Nie dziwi zatem
fakt, ze STE-
ALTH 3D 2000
jest jedna

z pierwszych
markowych
kart SVGA
opartych na
chipsecie $3
VIRGE 3D,

Miesigc temu, festujgc wersj¢
OEM przyblizylismy wam chip 83
VIRGE 3D, ktory ma ogromng SZanse
upowszechnic si¢ jako standard w ak-
celeratorach 3D. Firma 83 informuje
o milionic sprzedanych chipow, a jest
to juz liczba, kidre; W)"dcl\\-(..) gier nic
powinni zignorowac. Wielu produ-
centow karl graficznych wprowadza
wlasnie na rynck karly oparte na 83
VIRGE, a firmg ktéra uczynila to juko
pierwsza jest Diamond Multimedia.

B Niewidzialny Diament

Testowana przez nas karta STE-
ALTH 2000 3D standardowo wypo-
sazona jest w 2 MB szybkicj pamigc

Przygotowano  nawet . 640x480x32 tys. kolo-
specjalne otwory. Roz- | se=t e i ..,.._ Ui == | row) oraz ponad 190 MB
szerzona w ten sposob ' przykiadow (MPG
karta zmieni nasz kom- i WAV). Jest tez in-
puter w domowe studio strukcja  zrealizowana
MONLazowe. w formic Windowsowe-
N Drivery ] _i',w. we {t gopliku Help.
Diamond to firma, | 3 &k e M Akcelerator 3D
kiora stynie z doskona- bmj o . Akcelerator  wspol-
lych driverow. STE- S pracuje z pakietem Di-
ALTH3D wsp(ﬂlpmcw In Control Tools, wirtualny u‘ft—?& przyspieszajac
je z Windows 3.1, AR wszystkie gry korzysta-
Windows'95 i Win- L : jace z jego zasobow.
dows NT. Oprocz tego s juz i beda pojawiac sig

Do karty dodawany jest znakomity
program InControl Tools, dzigki kto-

gry wykorzystujaee sprzgtowy akoe-
lerator. Polega to zarowno na przy-

|l|amoml Stealth 30 2000

EDO RAM, jednak w przeci-
wienswie do wersji OEM ist-
ch mozliwosé rozszerzenia
jej do 4 MB. Z taky |Ic-su4
pamigci na pokladzie mozna
pracowa¢ przy rodzielczosc
1200% 1024 w trybie HiColor
(rozdzielczosé preydatna je-
dynie przy pracach graficz-
nth) Standardowo  karta
moze wyswietlaé tryby: 16

min kolorow w 640x480 1 w 800x600, Hellbender mkce!eralomm ibez

tys. kolorow w 640480,

o ktorym pi-
saliSmy
w SS’39.

Moster Truck Madness z ak-
celeratorem i beg

w o B00x600, w 1024x768
iw 1152x804. W 256 kolo-
rach wszystkic powyisze
oraz tryb 1280x1024.
STEALTH 3D posia-
da takze zla-

do ktorych
w przyszlosei bedzic mozna
podigezyé tuner oraz modul MPG.

remu STEA LTH 3D 200 ofe-
ruje tzw. wirtualny desk-
top”. Ustawiamy Desktop np.
w rozdzielczose 1600x 1200,
a Viewpoint na 640x480

i widzimy jedynie czesc
{640x480) cafosci
(1600 x 1200). Do resz-

ty Deskiopu mamy
dostgp  przesuwajac
myszka. Wbrew po-
Zorom jest to bardzo
przydama  opcja.
Moina otworzyc
kilka programow
jednoczesnie i po
prostu  poroz-
micszezac e
obok  siebie,
przesuwajgc
sig miedzy ni-
mi  myszky.
Oczywiscie
wszystkie
zmiany rozdzielczo-
sci oraz liczby kolorow drivery
wykonuja ,,w locie” — nie trzeba cze-
ka¢ az Windows sie przeladuje, ko-
niec z Marnowinicm czasu.
Na kompakcie znajduje si¢ tez od-

twarzacz do formatu MPG (ponad 30

klatck na sekunde w rozdzielczosci

spieszeniu dziatania programu jak i na
odpaleniu wizualnych efektéw, ktare
w zaden sposob nic sg mozliwe na

zwyklych kartach SVGA.
Firma Interplay oferuje na swojej
internetowej  stronie  (www inter-

play com) update do DESCENT 2, po
odpaleniu kiérego gra nabiera nowego

oblicza (640x480x32 tys. kolorow).
Microsoft (www.microsoft.com) udo-
stepnia wersje demonstracyjne gier
HELLBENDER i  MONSTER
TRUCK MADNESS, ktére korzystaja
z akceleratora. Ciekawostky moze by¢
tez fakt, ze podezas targdw ECTS
koncern SEGA reklamowat PeCetowe
konwersje swoich najwigkszych hitow
(SEGA RALLY, VIRTUA COP) na
komputcrach wyposazonych wlasnie
w karty STEALTH 2000 3D.

M Na koniec

Ograniczylem sig do tylko jednego
testu przy uzyciu programu WIN-
TACH. STEALTH 3D otrzymal notg
1521, przy 103.58 dla wersji OEM.
Oznacza to, ze karta firmy Diamond
jest 0 50% szybsza od bezfirmowki”,
a jaki to ma wplyw na programy wic-
dzg nawet nawicksi laicy. Podsumo-
wlijac, jest to jedna z najlepszych kart
graficznych do PC w swoim przedzia-
le cenowym. Doskonale spisuje sig
w dwuwymiarowe;, bitowej grafice,
a dzieki akceleratorowi 3D gry wyko-
rzystujace pakiet Direct-X slajg sig
szybsze w zauwazalny sposob.

Marcin K. Gorecki

Dostarczyl dystrybutor
ACTION DETAL
ul. Sapiczynska 8, Warszawa
tel. (0-22) 635-08-17
Cena z (VAT-em):

SECRET SERVICE #40 i

— 450,- 21




UWAGA! MEGA KONKURS wWYSCIGOWY!

CO ZROBIC, BY STANAC DO ELIMINACJI:

1. Podigcz domowy magnetowid do telewizoraz z konsolag SATURN.
2. Wrzué kompakt z SEGA RALLY do SATURNA.

3. Wybierz Toyote, drugi tor i tryb Time Attack.

4. Wcisnij REC-PLAY w magnetowidzie i STARTUJ!!

A potem przyslij na kasecie wideo zapis swojego najlepszego
wyscigu (wystarczy tablica wynikow*) pod adresem:

BOBMARK

ul. Smocza 18, Warszawa

tel. (0-22) 38-05-02

ZAWODNICY ZAKWALIFIKOWANI DO FINALU
ZMIERZA SIE PRZED KAMERAMI TELEWIZJI.
GEOWNA NAGRODA W KONKURSIE
JEST PRAWDZIWY SAMOCHOD,

KTORYM MOZESZ ODJECHAC RAZEM
Z SEGA SATURN!

NA SERIO!!!

* honorujemy takze fotografie z ekranu

Rodzina Kart Muzycznych GALLANT

[
PARAME FH\-‘ SC-66 [ SC-7000 SC-6000

Bodzaj uktady OFL 3 DREANM l

Polifonia WA VE-'Ff.J. G0 32

16-hitowe probid TAK 'IA.K I
£l I’?%m."gr’:_!_'!AJ’v'! na karcie .I’E_ il 2 MB RO T MEB RONM l

fE&wrmn;na crpstollivede | 44,1 .b’\'Hz_ _4;,: kHz - 44,1 kHz

probkovania

Cyfromy zapis TAK TAK
Synteza U'I.F TAH.E E MNE

Interface CO- ﬂ:’),rd | TAK

Gmr'mi Midi | TAK

Som d Blaster Pro TAK

k\ Dostepny takie xeﬁtﬁw $C-6600, zawierajacy kartg 8C-66, gloéniki, mikrofong
e N v"‘-” > 4 = K g ‘;,j_
Przedsigbiorstwo Handlowe ,,Ab”

.Ab” 50-827 Wroctaw, ul. Krakowska 82, tel. (071) 342 20 61 o 66, fax (071) 342 60 85, .Ab" Szezecin, tel. (091) 83 76 08 do 10, fax (091) B3 76 11,
«Ab” Warszawa, tel ffax (022) 37 40 60, 36 91 90 i 99, ,Ab" Katowice, tel. (032) 59 21 13 i 14, fax (032) 59 21 67. .Ab" Poznaf, tel./fax (061) 66 33 47,

A
#opd,
—
—— A" Sopot, tel. (058) 50 16 80, fax (058) 51 32 64, ,Ab” Krakow, tel. (012) 55 35 13, 55 35 18, fax (D12} 55 15 97
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Chcesz powiedziec, Zze to bujda, albo ze
mnie pogiglo? Prosz¢ bardzo. Ale wezimy
zwykly blok mieszkalny — czymze innym
jest, jak noénikiem setek kilometrow kabli.
Sie¢ cnergetyczna, telefoniczna, telewizja
kablowa, tu i 6wdzie satelitarna, do tego do-
mofony i alarmy w mieszkaniach, tablice
rozdzielcze, liczniki, stacje przekaznikowe...
po prostu gestwina. Natoz teraz na to fale Kil-
kunastu stacji radiowych i kilku telewizyj-
nych, krotkofuloweow i CB radio, trzy sie-
ci telefonii komarkowej. W jaki sposob czlo-
wick jest w stanic to wytrzymac?

A teraz wsigdZz do samochodu i sprobuj
sobie vzmystowié, ilez razy okrazaja twoje
cialo kolorowe kable. Gdy uruchomisz silnik,
twoje serce odczuje potgzne uderzenie wy-
sokiego napigcia ze strony alterna-
tora, swiec, cewek i przerywa-
czy. A teraz preejedz pod mo-
stem, a poczu-
jesz jak induk-
cja od kilkuset-
zylowych
WO
jow
kabli be-
dzie podnosié
ci wlosy na glo-
wie.

Myslisz, ze
wracasz do ciche-
go 1 spokojnego
domu, aby oddac sig
ulubionemu zajeciu? Nic
bardziej mylnego. Wieczo-
rem ten caly elektronowy
zgietk troche przycicha, sen-
nie bucza transformatory, mniej
obcigzone przewody mogg po-
prawié sie w izolacji. Ale wlacz
tylko komputer, a obudzi si¢ zupet-
nie nowy zwierz. Ten oprocz ataku
indukeyjnego rowniez promieniuje ci
prosto w twarz. Twoja reka spoczywa-
jaca na klawiaturze jest niebezpiecznie
blisko buzujacych obwodow, zas druga —

elektronicznie.

BARDZO TANI

SPECJALNY
DODATEK DO
SECRET SERVICE

PARAMILITARNY
MAGAZYN DLA
WOJOWNIKOW

Zywof cztowieka
poczciwego

0d pierwszych chwil zycia towarzysza mi dzwigki, impulsy, elektrony,
przewody i czujniki. Ale nie jestem cyber, lecz zwyklym facetem. Urodzilem
sie po hniemil, w szpitalu, ale w otoczeniu elektronicznych przyrzadow,
wewnatrz niezmierzonego kighbowiska przewodow oplatajacych inkubator,
caly budynek i biegnacych we wszystkie strony swiata.

Coz moge powiedziec? Na co liczyc? Be-
dzie tylko gorzej. Dlatego poki jeszcze mo-
ge, raz na jakis czas jade sobie do lasu. Tyl-
ko tam moge si¢ na chwile wyzerowad
o brzoze.

ze skulong dlonta lezaca na
myszy — jest wspaniatym
siedliskiem dla Smi-
gajgeych we
wszystkic stro-
ny fa-
dun-
kow.
Cheesz
pozby¢ si¢ tego
uczucia pospiechu,
zastraszenia, nicpew-
nosci? Nie masz
szans. To zawsze
ci¢ dopadnic. Nie
pomoze zaden pancerz,
ubranie ani zaklgcia. Bo
nigdy nie ujrzysz swojego
wroga, ty tylke mozesz od-
czuwac objawy jego dzialania.
On jest ruchem, iskra, blyskiem.
#  Nie musi nawet dotykac twojego
¥ ciafa, ba, nawet sie nie spostrze-
zesz jak on steruje twoim cialem
i umystem. A biedna dusza zostaje
wtedy sama, traci swe materialne sie-
dlisko. Nie zapominaj o niej. Bo to
jedyne, co prawdziwie w tobie zyje, nie

John Zabiyaka
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CIEKI

Superkonsole wywoluja u was
ogromne emocje. Ciesze sig, bo
widze Ze moja ciezka praca nie
idzie na marne. PSX i Saturn,
badzcie plodne i rozmnazajcie
sig! Zwroccic jeszeze uwage na
arcycickawy pierwszy list, ktory
przytaczam niemal w calosci. Nie-
samowita sprawa, jestem cickaw
co o tym sadzicie...

Gulash

Wybralem si¢ do miasta X, aby
kupi¢ sobie konsole. Po przemy-
$leniach wybratem Saturna. Lu-
hi¢ mordobicia, a z tego co sly-
szalem i widzialem VF2 jest
prawdziwg rewelka. No wigc uda-
fem si¢ do sklepu. Wchodze, pa-
trze, na potkach PSX, Saturn, Ja-
guar. Mowig sprzedawcy, ie chee
kupi¢ konsole SEGA Saturn i gre
VIRTUA FIGHTER 2. Facet wy-
walil na mnic galy, zaczelisSmy
troch¢ gada¢ o mordobiciach.
Stwierdzilem, ze VF2 to najlepsze
mordobicie. On (sprzedawcea) joz
troche wkuerzony powiedzial, ze
200 ja sobie mysle™, ,tak mysla
koly”,,,TEKKEN to jest dopiero
mordobicie, TOSHINDEN 2 to
supermordobicie”. Ja mu mowig,
ie chyba nie, ze VF2 bardziej mi
edpowiada. Znowu zaczal mi na-
wijac. Gdy sytuacja zaczela ro-
bi¢ si¢ nudna powiedzialem, ze
jednak cheg kupic VE2, bo mam
prawo do wlasnego zdania. I wte-
dy ten typ powiedzial, Ze moge
go pocatowac gdzies i jesli cheg
kupic sobie Saturna i VF2 to na
pewno nie u niego, [ NIE OBSEU-
ZYE MNIE!"! I co wy na to?
Gdzie my Zyjemy!? Konsol¢ mu-
sialem sobie zamowic wysylkowo
z Warszawy, bo u nas nie mozna
jej kupi¢! Dzbanek, Gdynia

Stary, to szokujace. To smutnc,
straszne i zenujgee. To przerazaja-
ce. To niestychanie dofujace. To...
SAM JEST KOLEK, WIEKSZE-
GO KOEA NIE MA!!! Podziwiam
twd] spokdj, bo jesli ja znalaztbym
Si¢ na twoim miejscu... nie, wolg nie
myslec {cmentarz? szpital? komi-
sariat?). To jest po prostu Polska.
Pamigtacie o czym pisalem mie-
sige temu? Miejmy nadzicjg, Ze Mr.
Nieuprzejmy Sprzedawca trafi na
wigkszepo, silmejszepo i zdecydo-
wanego kolege. Zeby trzy razy nie
rosng, prawda?

L BN N

Amiga upadta! Jestem teraz ra-

dosnym posiadaczem konsoli Sa-

82 SS/KGB

turn. Jako, ze jesies specem od
konsol mam kilka pytar:

1. Kiedy VIRTUA FIGHTER 3
na Saturna?

2. Czy TOTAL NBA bgdzie na
Saturna? Czy jest cof lepszego
z kosza? ;

3. Jak to jest: VF2 ma ok. 500
ciosow do opanowania czy rzeczy-
wiscie 20007

4. Diaczego w tescie Saturnd iie
napisales o whudowanej mozliwo-
sci zapisu stanu gry?

Crlowiek Mot

1. Najwezesnicj za rok, prawdo-
podobnie  bedzie to  combo
CD+CART. CART bedzie odpo-
wiada¢ 7a tto, podezas gdy 2 CD be-
dzie odezytywac si¢ muzyka i resz-
ta danych. Krazg tez pogloski, ze
CART bedzie miat wlutowany do-
datkowy chip do grafiki, dzicki cze-
mu ta pozostang 3D, jak w orygi-
nale. Czas pokaic...

2. Nie, ale jest NBA ACTION —
recenzja w tym numerze. Mimo ze
nic ma tak dobrej grafiki jak TO-
TAL, jest megamiodna!

3. VE2 posiada 2000 kombinacji
ciosdw, to oficjalne hasto reklamo-
we gry! W pierwszej czescl bylo
ich az 700!

4, Erm... umknefo to mojej uwi-
dze. Rzeczywiscie, konsola Saturn
posiada wbudowang karte pamieci,
na ktorej micsci si¢ kilka zapisow
(zalezy to od gry, karta posiada 200
jednostek, a nicktore gry zabicraja
czasem i 1001). Oprdcz tego moz-
na zakupic¢ dodatkowsg karte, 2 du-
zo wigkszz pojemnoscig. Sorry.

. e 8

Czy na Amige 500 ukazq sig gry
CIVILIZATION 2 i SETTLERS
2?7 Mateusz, Krakow.

Nie ma o czym marzyc, wszyst-
kie wigksze firmy wycofujy sig
z wydawania gier na Amige. Po-
zostajg jedynie male firmy, ktore
nic miaty wezesniej szans wyply-
ngcé i grupy zapalencow...

es e

Ach, te superkonsole, a ja nie
wiem kiorqg kupic. Mam prawdzi-
wy problem z wyborent czy Saturn,
czy PSX, a moze Nintendo 64. Nie
chodzi mi o oprogramowanie, lecz
o szyblkosé dziatania tej samej gry
na tych platformach. Pawet, War-
szawa

Rzeczywidcie czesto sie zdarza,
7e konwersja nie odpowiada orygi-
nafowi, tak tez jest w przypadku
Saturna i PSX. Raczej nie ma z tym
nic wspolnego moc przerobowa da-

nej konsoli, problem jest o wiele
bardzej ztozony. Moje podejrzenia
wygladaja nastepujoco: Wyobraz-
my sobie firmg A, ktora podpisuje
umowe 7 koncernem B dotyczacy
wydania gry na platforme C. Gra
zarabia mase forsy, nicszczesliwi sg
tylko posiadacze platformy D. Fir-
ma A chee wydac swoja gre na plat-
forme D, taczy ich jednak umowa
z firmg B. Finma B pozwala w kon-
cu na wydanie gry na D, zastrzega
sobie jednak, Ze ta sama gra musi
by¢ lepsza na C niz na D. Gra zo-
staje wydana i1 wszycy sg szezesli-
wi... Troche to skomplikowane,
mysle jednak, 7e to tak wyglada.
Dlatego przy wyborze konsoli su-
geruj sie raczej grami dostgpnymi
jedynie na jedna platforme (tzw.
exclusive - SEGA RALLY/RIDGE
RACER REVOLUTION,
VFZ/TEKKENZ). Dopiero one po-
kazujy prawdziwz moc sprzetu,
L N )

1. Posiadam komputer P120, 16
MB RAM, CD-ROM. Mam duzo
gier, lecz gdy widzg screeny z PSX
to galy wyjezdzajg mi z orbit. Czy
prey sprageie, kiory posiadam opta-
ca mi sig kupic PSX? Czy jest te-
go wart?

2. Moglibyscie na S8 CD za-
mieszezac wigcef dem! Mogliby-
Scie zamiast solutionow po angiel-
sku zamiescic trochg wavow i bit-
map z Internetu.

3. Gulash, wedfug ciebie pra-
wie wszystkie mordebicia sq su-
per, ale weale tak nie jest, np.
SSF2T ma cienkq grafike, a TO-
SHINDEN szybko sig nudzi. Ja-
rek, Krakow

. No coz, sam mam P133 | 32
MB RAM, a niektore gry chodza
mi tak wolno w wysokiej rozdzicl-
CczoS¢l, Ze po prostu nie mam
ochoty w nie gra¢ (w niskiej juz
prawie nic mi sie¢ nie podoba).
O ile nie planujesz zakupu Pen-
tium PRO 200 i akceleratora
3D za 3000 zlotych, polecam
FlayStation do grania, a PeCe-
ta do calej reszty. PSX jest
warl inwestycji, 0 cZym prze-
konasz sig¢ juz po 15 minu-
tach zabawy.

2. Cheecie nowonsci, to macie
nowosci! 1 tak mamy superduzo
supernowych demek! A 650 me-
ga wavow i bitmap 7z Internctu
mozesz zdoby¢ kupujge jakikol-
wick kompakt z shareware...
za 20-30 ziotych. Nasz 85 CD
jest dedykowany w pierwszej
kolejnoséci giercowaniu! Moze
jednak uda sig¢ zalozyé sekcje
klasyezng”, pdzic znajdziccie kil-
ka matych, starszych demek.

3. Wszytkic mordobicia sa su-
per! Zalezy tylko jak dlugo masz
zamiar w nie grac¢. To prawda,
ze TOSHINDEN sie nudzi
ale jest to gra najwyzej na
miesiac — po uplywie tego
czasu nalezy si¢ rozejrzeé |
za  czym§  nowym

oy

: eyﬁf ,‘J

(a 0 nowosciach przecicz na biezg-
co inforimuje w §5). Nie bluinij na
SSFZT., bo pomimo swojego wicku
1 stabej dzis grafiki posiada praw-
dziwg duszg. Do tej gry sie wraca
latami... albo sig jej nie cierpi. Ma-
my demokracje, kazdy przecicz mo-
2z mieé swoje zdanie (podobno).
L B N

1. Ulubiona postac Gulasha
z VF2?

2. Kiedy byla premiera konsol
PSX iSaturn?

3. Jak podlgezyc kolumny do
Saturna, zwlaszeza ie mam oble-
sne TV? Zafiro 2.0

1. Oczywiscie LION, bardzo
mi si¢ podoba jego styl i techni-
ka walki.

2. To zaleiy gdzie. W Japonii
jeszcze w1994 roku, w USA
i w Europie w 1995, w Polsce
w 1996 r. Jesli cheesz konkretow,
pytaj konkretnie.

3. Jesli nie cheesz pruc orygi-
nalnego kabla (a nie cheesz) po-
trzebne sy dwic przejsciowki:
z EURO na chinch i odwrotnie,
7 chinch na EURO oraz trzy kable
chinch-chinch. Powinienes je do-
stac w kazdym DOBRYM sklepie
elektronicznym. Do oryginalnego
kabla podiaczamy preejsciowke
z EURO na chinch, dwic wtyczki
chinch wsadzamy do wzmacnia-
cza, a trzecig do przejiciowki
z chinch na EURO, ktory z kolei
wsadzamy w TV. Pozostate dwie
do wzmacniacza i jest jazda. Mnie
tez dziwi fakt, 7c dystrybutorzy nie
majg tego kabla w ofercie.

L I

Mam PeCeta juz rok, ale uwa-
Zam e priyszlosc w grach nalezy
do konsol. Co o tym myslicie?

1. Czy sq karty do PC, dzighi kio-
rym mozina oglgdac filmy zapisa-
ne na plytach CD?

2. Czy takie filmy moina oglg-
dac na helmie wirtualnym Free
M.P., Poznan

A

7

1
L
3 )_}____-
B
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Cheg kupic komputer, do Rm~
rego mogltbym podigezy ?
for I tworzyc na nim m
ki kupic komputer i jakie ur"qdw-
nia peryferyjne oraz oprogramo-
wanie bedg mi potrzebne? Mr.

sygnalow MIDI, Nie
pu komputera bec

. d|L H;‘\l\U\\ ARE
tam ws tkich zainte nych
|'['!,|_IZ)-']- AMcIm.
ee e
Posiadam  komputerowego
,, Trabanta” — 286. W rriedfugi.ej
pr'chma mam tamiar gmienic
g0 na 486DX2/80. Mam tez kilka
pytai.
1. Czy konfiguracja, kivrg poda-
tem jest w stanie diugo byc uwaia-
na za minimum sprzelowe w na-

1 s,mdziﬁm
tosci poswigconcmu mmrdze i ani-

nie na lamach SS jakiegos prz
maczonego na jezyk polski komik-
su manga?

Ketchup, Warszawa

1. Stary, mylisz Polske z Eti
pig. Absolutne minimum sprzgtowe

do gierck to w tej chwili P90 i §
1{choc znamy juz

MB pami
o7 1 LllmmL

..MANG-“
gdzic posw
sunki, filmik

.\}-‘gnaiuw na f
3. Nie. Po

komiksu te

(musieliby

rieh, yke pmw:gmmq ﬂmm SH A-
? SS-man

jest cale mnostw
ss e
Chciatem kupic konsolg Play-
Station, wybratemn sig w tym celu
do specjalistycznego sklepu.
Sprzedawca zszokowaf mnic mo-
wigc, 7€ Owszem, jest PJav.S talion
ale... na terenie Polski nie ma ser-
wisu! Czy to prawda? Czy PSX
: bko sig zepsuc? Rafael-
lo, Krakow
zedawen, ktory udziclit ta-
kiej odpowicdzi jest niedoinfor-
mowanym bucem. Konsola to 1a-
ki sam towar juk wicza s 3
L‘;umu*u video, i
NY n )
prc YW udmmt‘ d:

7 Szarego m’:pm‘lu i
Inform a zostata potw lu’d?u-
: SONY POLAND.
lo przemyt-

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624.91-47

79,- e

209,-

LANSER » 82-300 ELBLAG * SKRZYDLATA 1a

TEL. 0:55 33-93:65

POSZUKUJEMY POSREDNIKOW + FAX 0-55 33-59-44



Odpowiedzialny za kazdy
odeinek ,.Z Archiwum X"
Chris Carter ukonczyt wy-
dziad dziennikarstwa na uniwersyle-
cie stanowym w Kalifomii. Ten. dzi$
treydziestodziewigcioletni pasjonat
sportu, pisal poczgtkowo do pisma
SURFING, byl tez nowclisty, sto-
sunkowo nicdawno za-

czal zajmowac si¢ nic

zwykle popularnym se-

rialem . X-Files™.

Chris Carter jest per
fekcjonisty. W duzej mie-
rze to wiasnie dzigki nie-
mu 95% odecinkow do-
szlifowano do  granic
mozliwosci.

Nalezaloby na chwile
preerwac. Wyjasnic, dla-
czego pisme rakiujaee o grach kom-
puterowych zaczyna pisac o serialu
telewizyjnym. Badz co bydz , sci-fi”,
ale nadal seriale. O _X-Files” pisze-
my 7 kilku powodow. Po pierwsze
oszolamiajycy sukces serialu zabra-
nia nam milezed, po drugie jest to
seria, ktorej wplyw na rynek gier
komputerowych zaznacza sig coraz
wyraznicj. Po trzccic, my wszyscy
kochamy ,.Z archiwum X! etc. ete.
A po czwarle_ dostajemy caly masg
listow od czytelnikow zadajacych ar-
tykulow ny len temat.

O ,.X-Files™ nie sposob nie sty-
szec. jezeli chee sig by¢ na biezaco
w sprawach gier komputerowych
(tak. tak — bedzie gral). kina (petno-
metrazowa Scully) i Zycia towarzy-
skiego, W ponizszym tekdcie sprobu-
je chod w szezgtkowej czedei przybli-
7y¢ fenomen lego zjawiska.

GDZIES TAM JEST PRAWDA
Na poczatku 1993 r. mial miejsce pe-
wien przetom. Na srebmych ekranach
pojawil sie serial, ktory ogladamy do
dzis. . X-Files”. Zarzadzil. Zadziwil
i przerazil. Czy wiecie jednak, ze , X-
Files™ walezylo o prawo do emisji
z serialem ,,Preygody Brisco County

Ir.” (emitowanym przez Canal+)?
Koncern FOX diugo zastanawial sic,
ktéremu przyznac palme pierwszen-
stwa, a,.X-Files™ otrzymaio jg dopic-
ro w trzecim sezonie nadawania.

Zdaje sobic sprawg, ze , X-Files”
przez niektorych uznawany jest po
prostu za porzadny serial. Oczywi-
$cie, kazdy ma inny gust, kazdy ma
inne zainteresowania. Ale czy jest
ktos, kto o tym filmie nie styszal?
Z. pewnosciy nie.

W2 Archiwum X7 to fantastyczno-
naukowy serial z domieszky krymi-
natu i horroru. Przez wielu uznawa-
ny za symbol seriali lat 90., zdobyi juz
ogromng rzesz¢ zwolennikow. Ar-
chiwum X to specyficzne biuro
w FBI, zajmujgce si¢ tzw. nie wyja-
snionymi wydarzeniami — takimi jak
ingerencja UFO, niezwykle morder-
stwa czy pojawienic si¢ mutantow

1S SKINNER WHO THEY THINK HE 1S2

A frutal
leads Mol er

SS/KGB

Assistant Director
Skinner.

genetycznych. Swojg drogg, owo Ar-
chiwum X podtrzy mywane jest prak-
tycznic przez jedynie dwie osoby:
agentke Dane Scully oraz agenta Fo-
xa ,Niesamowitego™ Muldera, Tyle
tytulem historii.
wa-Files™ przelamuje wszelkie ste

reotypy serialu skazanego na sukces.

L

Na liscic tworcow nie ma ani stynne-
o0 rezysera, ani znanego kompozyto-
ra, ani wreszeie kasowych aktorow.
Nie przeszkodzilo to jednak w zdoby-
ciu szeregu nominacji i nagrod, Zeby
wymienic tu tylko nominacje do na-
grody Emmy w 94 i "95 roku.

Glowne role w filmie odtwarza
dwojka do niedawna zupetnic nic-
znanych aktorow. Ruda Gillian An-
derson oraz niesamowity David Wil-
liam Duchovny.

Gillian Anderson to micrzgea 167
em absolwentka Goodman Theater
Scheol na uniwersyte-
cie DeFaul’s. Pochodzi
z Chicago, tam tez
mieszka razem ze swy
coreczky Piper i megzem Errolem
Klotzem. Tak na marginesie, slub
odbyl sie na Hawajach, a mistrzem
ceremonii byl buddyjski mnich. Je-
zeli za$ chodui o jej tzw. filmografic.
to Gill zagrafa m.n. w . The Philan-
thropist™ oraz sztukach: ,,Grand Ca-
nyon” i, Absent Friends”. Jaki jest
stosunek Gillian do roli w , X-Files"?
Anderson jest bardzo podobna do od-
twarzancj przcz nig bohaterki, agent-
ki specjalnej Scully. Sadze, mowi
Gillian, ze w wielu sytuacjach za-
chowalabym si¢ podobnie jak Dana
Scully...

Jezeli za$ chodzi o Davida Ducho-
viyego to jest on treydziestosze-
$cioletnim micszkancem Nowego
Yorku. Mozna tak powiedzied, jednak
kazdy X-Fan wie, zc aklorzy preeby-
waja w swych domach nadzwyezaj
rzadko, ., X-Files” krecone jest bo-
wicm na terytorium Kanady. Mierzy-
cy 180 cm. Duchovny (prawidiowo
brzmi to Du-koff-ni, ale who cares)
godcil na uniwersytetach Princeton
i Yale (z tego drugiego, gdzie studio-
wal anglistyke, odszedl przed ukon-

czeniem studiow). Zagral m. in.
w . Twin Peaks™, Beethoven”, Ve-
nice, Venice”. i . Fast Food Family™.
Pojawil sig tez w reklamach NYNEX,
AT&T i LOWENBRAU BIER.
Trzeba to niestety powiedzied.
Ohoje aktorow — i Anderson @ Du-
chovny nie popisali si¢ wowczas. Ieh

13

gra pozostawiata wicle do gyczenia.
Na szczescie w , X-Files” nabrali
warsztatu aktorskiego i pokazujg sig
od swej najlepszej strony. Wspanta-
le te ze soba kontrastujg, Scully za-
wsze szuka naturalnego wyjasnienia
danej sprawy, podczas gdy Mulder
wszedzic widzi male zielone ludzi
ki. Przelom nastgpi w trzecic] serii,
kiedy to Scully zostanie przebadana
przez UFO ... ale obejrzyjcie to sami.

Procz pary agentow w , X-Files”
pojawia si¢ bardzo duzo osob mnieg)
lub bardziej postronnych. Tajemni-
czy Deep Throat {opickujacy sig
Mulderem — zginal w ostatnim odcin-
ku pierwszej serii). kreowany przez
Nicholasa Lea agent Alex Krycek
(zobaczycie...). cokolwiek postrzele-
ni Da Lone Gunmen (to dla nich
Mulder nakleja X na szybic gdy po-
trzebuje pomocy), Cigaretie Smo-
kin" Man (to on chowat embrion Ob-
cego w ostatnim odeinku picrwszej
serii) lub Walter Skinner (bezposred-
ni przefozony Muldera i Scully). Sy
to postacic majace ogromny wplyw
na rozwoj serialu. Wiemy juz, ze De-
ep Throat zginat, ale wyobrazmy so-
bic, 7c Cigarette Smokin” Man odpo-
wicdzialny bedzie za §mieré ojeca
Muldera... Wiecie, co by sie wyda-
rzylo?!

EL 'AANIIGOO’AHOOT'E

Jak juz wspominafemn na wstepie.
~X-Files” dopracowane zostalo do gra-
nic mozliwoscel. Wicle mozna mowic
o poteznej bibliografii serialu, lecz le-
picj nicch przemdwia liczby: nicofi-
cjalnie mowi sig. Ze budzet kazdego
odeinka wynosi circa 1.5 min §! Po-
tgzna to suma, nicstety wszystko ma
swy ceng. Chociaz, z drugiej strony,
np. efekty specjalne uzyte w filmie pod
wigledem ekspresji porownac mozna
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Od lewej: 1. Dana Scully (Gillian
Anderson) z pilota prerwszej serii.
2. Fox ,,Spooky” Mulder (David
Duchovny) z ,,F. Emasculata”.
3. Cigarette Smokin® Man (Wil-
liam B. Davies). 4. Zwloki Obce-
ro (tak!), ,Anasazi”. 5. Mulder

i Scully — jeden ze wzoréw plaka-
tu. 6. Cigarette Smokin’ Man —
wlTie Exlenmeyer Flask” — ostal-
wit odcinek pierwszej serii.

chyba tylko z tyni z Jurassic Park™ czy
S~Twister™,

Carter i s-ka bardzo dokladnic ob-
myilili historic postaci wystgpuja-
cych w serialu. Nawet bohaterowic
pojawiajacy sig epizodycznie majg
swa bardziej lub mniej barwng prze-
setosc. Najlepszym tego przykiadem
jest Eugene Victor Tooms (niewta-
jemniczonym wyjasniam, ze byl on
gabdjezym mutantem), z ktérego
swoista biografia dostepne sy gdzie-
niegdzie specjalne biuletyny . Nieste-
ty, tylko dla bardzo wytrwalych. Od
siebie moge jedynie dodac, Ze graja-
cy Toomsa Doug Hutchison jest
w rzeceywistosci wegelarianinem,
a w podeigee Chrisowi C. przysial
zamrogong watrobke ciclecy (ci. co
oglydaja wiedzg o co chodzi)... Iro-
nia jest esencjq dzisiejszego wiata.
Bardzo cickawie obmyslono takze
antagonistyezne rodziny Scully
1 Muldera, Rodzina Mulderow rozbi-
ta przez ..2aginigeie” (Mulder twier-
dzi, ze porwali ja kosmici — prawde
poznacie za rowny 1ok, W pierwszym
odcinku trzecicj serii) siostry Foxa,
Samanthy Mulder; familia Seully
o wiele bardziej normalna. Nie ma
sensu, bym bardziej zdradzat caly hi-
storig, jest to bowiem zadanie uwaz-
nego widza, ktory powoli odkrywac
bedzie kolejne {ragmenty smutnej
i ponurcj intrygi.

Sertal ,.Z archiwum X" przypadf
nam do sercit, Kazdemu podobato sig
cof innego. Dlatego wy te napiszcic
co sadzicic o .. X-Files”, napiszcic co
wam sic podoba, czego nie trawicie,
po prosiu podzielcic si¢ z nami
WASZYINI Uwagami.

Gulash - jaram sic na maksa kaz-
dym odeinkicm o UFO. X-Files za-
cz¢lo mi grzebac w mozgy; z Londy-
nut przy wioziem sobie troche gadge-
tow zwigzanych z serialem. Wigeej
o Roswell, rzgd USA na pewno trzy-
ma kosmitow!!1! Cheg prawdy!!! Amr-
reghhhh!!!

C(w)alineczka — jest po prostu su-
per!!! Ogladam w TV polskiej,
szwedzkicj. francuskiej. niemieckicj
i wloshiej! Ma tylko jeden minus —
trwa jedynie 45 minut :(.

Pegaz Ass — aktualnic ogladam
trzy seriale: X-Files, M.A.S H.
i BH90210. Pierwszy bo opowiada
o tych niewyjasnionych sprawach,
ktorymi zajmowalem si¢ przez kil-
ka lat, drugi — bo Sokole Oko jara
Jak zwkle, a trzeci bo oglaydam go od
Zawsze i jest to juz prayzwyczajenie.
X-Files na zachodzie to niemal re-
ligia, ludzie chodzy jak zauroczeni,
nam tez sie to trochg zaczelo udzie-

la¢é — w koncu zbliza si¢ cra Wod-
nika.

KaYteck — tcorie spiskowe to jest

to. Ludzie chwytajg. Ja tez. Chociaz
pasjonact krzyczycey, ze USAF trzy-
ma ufokow od slynnego wypadku ja-
ko$ mnie nie przekonuja. Co do fil-
mu — jest niczly, ale dorabianic do
niego ideologii to nie dla mnie. Ja
lubi¢ Twin Peaks i M.AS.H. lubig tez
X-Files.
Micz — na poczatku by-
fem jego zdeklarowa-
nym fanem, potem tro-
che to oslablo. Najlep-
sze sg odcinki o ufokach, niektore
inne przypominajg niestety krymi-
naty klasy B. Najbardziej mnie przy
tym wszystkim dziwi, jak si¢ udalo
Chrisowi Carterowi wylansowac
dwdjke tak kiepskich aktorow, jak
Duchovny i Anderson.

Gawedziarz bez Fai — mam zain-
stalowane FULL X-FILES WIN-

juz filmowe koszulki i ksigzki z przy-
godami team’u , Mulder-Scully” pisa-
ne przez X-Fanow. Do tych cickaw-
szych nalezg GROUND ZERO i RU-
INS autorstwa Kevina Andersona.
Witawit sic on gtéwnie powicsciami-
kontynuacjami w realiach , Gwierd-
nych Wojen”. Wiem, ze wielu z was
zaswiecily si¢ oczy na samg mysl
(mnie nadal trzesa sig rece!) o tych
wazystkich X-Goadies. Spoko, pre-
dzej czy pozniej KULT trafi i do nas.

Jakie sg plany Chrisa Cartera?
Przede wszystkim multimedialna
przygodowka rozgrywajyca  sig
W cZasie rzeczywistym majgca uka-
zad si¢ (teoretycznie) na Gwiazdke.
Nic opublikowano jeszeze co praw-
da 7adnych screenow, ale wiadomo,
ze gracz wciell sie w rzeciego agen-
ta specjalnego wspierajacego ten nie-
samowity duel. Co jeszeze? BEDZIE
FILM KINOWY. Przewiduje sic
Spotkanie Trzeciego Stopnia (przy-

Tonight, Scully is brainwashed ihte thinking Malder
s qoiilg to kill her...unless she Kills Him first.

rhe @

DOWS DESKTOP SCHEME i glo-
sy bohaterow przyporzadkowane do
komunikatow Windowsowych. A na
polee wszystkie wydane dotgd kasc-
ty. I nie wicrze mikomu.

Martinez — chyba nigdy
nie lubilem tych budy-
niowych szachow w sty-
lu Twin Pecaks czy
MASH. X-Files to rownie glodne ka-
walki z duzg dozg manii przesladow-
czej. A tak naprawde. to jesli ktos
zaczyna mowic cos o UFO, to ja wy-
siadam.

Mr. Root — ja tam lubig tylko
anime...

Mamut — nic nie jest doskonale...
ale . X-Files” jest! Nastr6j godny filmu
grozy (czym po czgsci jest), wspania-
ta muzyka Marka Snowa i agenci w ak-
¢ji. Co w dozo mowic, byle tak dalej do
drugiego millenium!

THE TRUTH 15 OUT THERE

Na Zachodzie bez zmian. Ludzie
~zachtysnigei” sa wigez tematyka se-
rialu. A producenci serialu wykorzy-
stuja to bezwstydnie. Do kupienia sg
kubki, czapki z daszkiem, kalendarze
i tzw. Kompendia. Tradycjq staly si¢

FEl L B8

puszczalnie bedzie tez . sprawa Ro-
swell” — w 1947 roku rozbilo si¢ tam
UFO) Co jeszcze? Na razie nie nasty-
pi przerwa woemisji . X-Files”
w TVP2 — telewizja zakupifa drugy
seri¢ odcinkow. Co jeszeze? Gillian
Anderson i William Duchovny pod-
pisali kontrakty do 2000 roku.

Zupetnic nie wiem jak powinie-
nem zakonczyc¢ ten artykul. Po raz
picrwszy preyszio mi zagrad role
krytyka filmowego. Jak na razie. mi-
mo kilku wpadek .X-Files" stoi
u mnie na picrwszym miejscu (wy-
przedzajac ER oraz NYPD BLUE).
Mam nadziej¢, Ze tak zostanie, cze-
go sobie | wam Zycze.

P.S. Mulder powiesil przy hiurku
Scully plakat z UFO i napisem
A WANT TO BELIVE” Jatez chee
uwierzyc!

X-Mamut
2 archiwum X - TVP2, ponic-
drziatki, godz. 20.05
Bibliografia:
—~ XPOSE #1i#2
~THE OFFICIAL GUIDE TO
THE X-FILES. Brian Lowry
— DIE WAHRHEIT UBER AK-
TE X. Ngaire Genge

Sprzedaz Wysylkowa T OMiofi
Gier i(omputemwychgﬁgg.m
Tenmmin realzad

TYLKOSDMNI!! = @

Tebfax (0227731863
1-50j207105

Pradirg

Pregyfa

Wyt

OF A/JA ! Capnne T dnivw tvgodriu Niskie Ceny
PREEDSTAWIARY FRAGMENT NASZE] OFERTY:
IBM PC Ceny i
Batle Isle 2800
Duine 53,00
Franko 3700
tshar lil 4400
Liga Polska Manager ‘86 700
mania 28,00
PPna m‘ie Jordan In Fight ég\.%
i
7 g
i Fw ter al
Speca 53 Manager ‘66 s
Tom & Ghost 2E.00
Utimate Soccer Manager 77,00
Worms NG00
IBM PC-CD ROM
Ahuse 36.00
AH-H4 O Long 135.00
Amencan Cral War 1513.00
AD 115,00
At ik
e
e ovnds Water e
5 (1]
%ihg Hel Raci 123,00
205 ris 122,00
(i Conguer ¢ scenery disc 60.00
Crusader No Regral 127,00
G hey_Jud_as‘ _}%g%
Cywilizacja i
'I""lme . 113,00
on 5 173,00
Cesinuction Derby 112.00
112,00
Duke Mukem 30 12700
Earthsiege 2 1
Fricyklopedia Przyrody
ESFN Externe 1
Hire Fight 1270
Gender Wars 140,00
Cenewars 127,00
Grand Prix 2 Formula 1 127,00
iagc Capel 1 %0
c Carpel 3
legapach ¥ 151,00
leqarace I 12700
doroy Affar 113_83
ke It 3,
ic Soccer - ATLANTA ‘96 136,00
i Games - ATLANTA 6 138,00
Cuake 1E7.00
il i
yman £
Figper 130,00
gotﬂus 1 131100
helishock 112,00
Shivers: o
Silert Hurler 140,00
g:hwl Thumndes 127,00
] {ipnr. wer. 113%88
Space i
Speed mge A5 00
erelt 152 00
ace Hulk Il 127 00
™ tel,
ndicate Wars 127,00
I 144,00
i 44
o
Jop Gun 1@ oo
oshiden 181.00
ofal Marsa 13200
oLiche-fdveriures of O-5th Musceteres  BEOD
Urban Runner 13800
k i5 157,00
Zvnerzak 7100
iy 127,00
AMIGA
Bez Kompromisu 38,00
Dunell 53,08
Helostera, 3000
Intercalans 38,00
Ishar Il 41,00
quma Grounds AGA 87,00
Lsga Polska Manager “56 3,00
Mistrz Pokshs '56 oo
Prmal Rage (41200} &7.00
Rajd %u? Pokshe 3000
gensq I&Wuﬂd of Soccer 95156 81,00
Soccer Slars ‘06 EF 00
Tyran 38,00
Worms 90,00

Posiadamy w sprzedazy:
SONY PlayStation

SEGA Saturn

w formie wystkowej
Wybrane tytuty gier (wspreedaiy wysylkowe]):
Sony Playstation

Advdas Power Soccer Men Bug, Clackiork Kright.
Triogy, Cybena 07, ,
Destrecion Derby. Discwors, Doytona USA, Defron &
Motr, Earth W im Jim 2,
Fifa " Final Doam
Foamula 1,
Raeing, Looded NEALve Dy Cuarden Heio, Harg
95, Hoed) fur Speed,
Obympic Games, Olympic  Victary Goal, NHL Al Star
Soecer, Farcer General, Fro Hockey, Need for Speed.
Fubiak, Reshdent Avil, Fadge Farees Disgor, Fanzer
Racer Revoliion, Skeleton  Dragon |1 Festiz Beach
Warrior, Starfighter 3000,  Goll, Rayman Sega Ratly,
Street Fighiter Alpha, Sieker  Sireet Fighter Ripha, The
'G6, Tekken 2, Thurderhawk Horde, Theme Park

M, Time Commando, Top
Gun, Toshinden 2, Track & ol Hdcen Souds, To Shin Den
Feld, Toae Paball, Wing
Cermenander L, Wipsoul,
Véorms, ¥-Com Eremy
Unbrwr, 1 sl ingych ..

Pelny katslog wysylamy po olrzymani Zapdieseomnne]
koperty  Zarc
kempiiters) orar

podafek VAT

W prrypadi bk danego el i rynka
SONCWATPENNR I ZETICHIEre] IErTIn Fealizacy mote sy

Zamowtenia oraz wszelkie pytania
przyjmujemy listownie, telefonicznie

(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65 .

Sega Saturn

Clocward Knight 2, 07,

Euwo 6, F-1 Chairpenship

Fifa Socoor ‘06, Galacls
Gurshep, bmpact Adiack, Golden Axe The

On Gp 56, kilematicral

Theschertumwk 1, The Marsion

Rz, Vitrua Cop, \riua Cep
+ Gun Virlua Fighler 2
Wirtue Frghter Remix, Vinua
Hydire, \ilia Raong,

‘Wipeat Wirme 1 wiels pimech

2& miacziem (prosmy podal fp
négramy do kande) proesy
w rlalych ceny defaboins zaweran

plama  przy odbivee f+ kosa il
3 {hoviecanast

lub faxem pod numerem:

e B e e e
skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47
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IBM PC CDROM
wybranc tytwky:

= 3 b Tt

TSONY
PLAYSTATION

IBM PC NO!.UOS(I

WTUE.

—
ChuL | CEVE [0 IO,

wybrane tytwky:

1

PC SERWIS

ul.Stroma 43a 01-100 Warszawa
tel/fax.(0-22) 36-88-11,pon.-pt.11-18
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H.C. MULTISERWIS tei’(6%2) 3¢ 8001 do 0 w- 254
KOMPUTERY PC KONSOLE

Jestesmy przedstawicielem firmy "UNIA®, istniejgcej
na polskim rynku od 1986 roku. bl Yl ,-

Komputery tej firmy posiadajqg dwuleiniq gwarancje.

e SEGA SATURN 999 ,-

586 DX 133, 4 ME RAM, SVGA 512 kB, FDD 3,5", 101 US, mysz, monitor kolor 14"LRNI

yOD GMB 63T MB | ZSUMB 16B | 126B 16 6GR SE6A SATURN + enn 1198 .-
cena  1M45zt 1846z 1848z 1960zt 2019z 2107z i , :
PENTIUM 100, 8 MB RAM, SVGA 1 MB PCI, FDD 3,5°, 101 US, mysz, monitor kolar 14"'LRNI Pos,adamy ogromny wybor g‘,er
oo o MB 635 MB | 250 MR 1 6B 12 6k 16 4R masz gre, ktcora Ci sie znudzila - zadzwon
cena 1898z 2298z 2300z 24152 2471z 25592zt rozwigzemy Twoj problem
PENTIUM 120 - sg%&AT;EDN%:UM 133 - 270 =z NNowoscr
PENTIUM 150 - 524 zk. PENTIUM 166 - 937 zt. RETU R N Fl RE ‘-svs_
W rozliczeniu przyjmiemy Wasze kompultery PC ‘.gﬁ TE K K E N 2
-
3 ALIEN TRILOGY _  sss®
MODERNIZACJIE SATVE NIGHTS

W rozliczeniu za konsole przyjmujemy AMIGI

WYKONUJEMY USEUGI W ZAKRESIE WYMIANY AM IGI
POSZCZEGOLNYCH PODZESPOLOW ( PEYT GEOWNYCH, NAJTANIEJ W POLSCE

PROCESOROW, PAMIECI RAM, TWARDYCH DYSKOW itp.)
AMIGA 1200 - 900 zi. AMIGA 500 - 400 zt.

SKUPUJEMY UZYWANE ELEMENTY
AMIGA 600 - 500 zi. ’:,..'a AMIGA CD-32 - 400 zt.

MONTUJEMY CD-ROM’y | KARTY DZWIEKOWE

MOZESZ UNOWOCZESNIC SWOJ KOMPUTER NA RATY

0D 112.1996 URUCHAMIAMY GIEEDE OPROGRAMCWIANIA DLA PSX i SATURNA W WARSZAWSKIE) *STODOLE™
SPRZEDAJENY MARATY () jAS KUPISZ NAJKORZYSTNIE SPRZEDAJEMY WYSYLKOWO

NCYKLOPEDIA
uitimediainalPAVN KOMPUTEROWY

SLOWNIK

JEZYKZ /
POLSKIBEGO

PWN

/ Autoryzowamy parner
7 CD PRIJEKT

DO-526 Warszawa, ul. Marszotkowska 9/15 WYDAWNICTWO

tel./fax (0-22) 25 07 82 02, 25 71 51 NAUKOWE
II.I I .\\
/| \
| ;




Trwa konkurs na wymyslenie jak
powinna nazywac si¢ osoba zajmu-
Jaca sie SaveGame ami. Na razie pro-
wadza Szperacz i Pogrzebacz.

W zwigzku z licznymi listami
w stylu: , dlaczego wydrukowaliscie
poprawke jakiegos ... zamiast mojej.
moja jest duzo lepsza i na pewno wy-
slalem jg wezesniej...” informujg, ze
wszystkie poprawki sa drukowane
w kolejnosel nadejscia. Jesh twoja
poprawka nie ukazala sig to znaczy,
¢ nie spetnia ktoregos punktu RE-
GULAMINU! Najczgstsze powody
odrzucenia to: nickompletnosé (brak

JAGGED ALLIANCE (PC)
Grzebiemy w pliku GAME*.SAV.

Dane dotyczgce bohaterow:
Olfsel
Bohater |
ICh  prawa rgka (przedmiot, kiory treyma)
1Bh  ohrefla przedmict (ilosé amunici itp.)
IEh  ston tezymanego przedmiotu {od

00h do 64h O-100%)
IFh  wyposazenie przedmiot (np. thimik)

Ponadto pod offsetami:
12Ch Salary (stala pensja)

12Fh aktualna pensja
154K Imig

19Fh Health

1 ADh HeahhMax
1A7h Agility

1ABh Dexierity

1A9h Wisdom

1AM Medical

1ABh Explosives

A0h Detonator

4lh Canteen

42h Sniper Scope
43h Chunk OF Steel
Adh Strobe

45h Wall Probe
46h Camera

47h Camoullage Kit
48h Compound |7
49h First Aid Kit
4Ah Medical Kit

nazwy pliku, offsetow. wartoser do

wpisania...) | powlorzenic (hyi'ti JUZ | 50 wpisz 63h
publikowanu lub zostafa nadestana | 211 stan preedmioty (00h-64n)
przez kogo$ innego wezesniej niz | 28h  lewa reka (patrz 1Ch)

HACH
14D
LAER

Mechanical
Marksmanship
Level

twoja). Pragne tez uswiadomic, iz | 29

termim ,1losc” odnosi si¢ do rzeczow-
nikéw nicpoliczalnych (np. kilogram
maki), natomiast Jiczba” - do poli-
czalnych (np. picé kilogramow).
Andrie) Buzow

B17 FLYING FORTESS [PC)
Zmiany w pliku * BSG.
Olfset  Fnacienic
0Ch Liczha zesirzelonyeh myshwedw
2Ah  Liczba misj rozpocegtych
2Ch  Liczba misji preerwanych
3Eh  Liczba misji zakosicronyceh sukcesem
i Status bombowea
(0h - Active
Ulh = Tour Completed
(12h — Missing in Action
013h — Crashed
(1h — Demobilised
Krzysztof Gimizewski, Poznan

jak w 1Dh
2Ah jakw |Eh
2Bh  jak w |Fh
ICh  jak w 20h
2Dh jak w2th
34h  glowa (wpisujemy helmy 25h-26h)
A0h wwarz (wpisujenty Sun Goggles-
27h lub Gas Mask-28h)
4Ch  uszy (wpisujemy Radin-2Ah [ub
Extended Ear-2Bh)
5Bh piers (wpisujemy kamizelki 2Dh-30h)
6dh  plecy (lu sakdada sic Shicld Vest-
31h lub Pocket-Ves, 32h-35h)
Toh  pierwsza kieszen (od gory)
FCh  druga kicseen
BBh  trzecia kicszen
b czwarta Kieszen
ADh  pigta kieszen
Przedmioty w kieszeniach sg opi-
sywane przez dwa pierwsze bajty,
natomiast kolejno trzeci, czwarty
i pigty bajt opisujg tumik lub celow-
nik (patrz |Fh-21h).

nSupeJ Lomputer PC

i CENA: 4468 + 22%vaT - 5AG] Zb

ZES‘IGW zawiera:

L Procesor Pentium 133 MHz firmy INTEL

[= 32 MB pamigci RAM

1= Dysk twardy f-my SEAGATE o duzej pojemnogci 2140 MB (ponad 2GB)

E Meonitor kelorowy 15" CTX 15650 Plug&Play, cyfrowy, plamka 0,28,
inwarowa maska, antystatyezny, z warstwg przeciwodblaskowa, 50-120 Hz,
VESA DPMS — spelniajacy wszystkie Swiatowe normy: CE Mark, MPR 1,

IS0 9241-3, Nordic i inne; Bezpieczny dla zdrowia i oczu, nie wymaga filtrow. |

K=, CD-ROM 8xSPEED (pracyje 8 razy szybciej ni2 standard)

& Windows 85 PL z DOS 7.0 PL pelna wersja na CD-ROM

E Plyta giéwna INTEL TRITON, 82430FX (lub VX, HX), Green {zaawansowa-
ne zarzadzanie energla), Fash BIOS Plug&Play, PCI/ISA, 200 MHz,

Bohater 2 — Wszystkie podane offse-
ty +200h (np.: glowa - 234h. imig 38Ah)
Bohater 3 — Wszystkie podane offse-
ty +400h (np.: glowa —434h. imi¢ S8Ah)
Bohater 4 — Wszystkic podane offse-
ty +600h (np.: glowa — 634h. imi¢ 78Ah)
Kody przedmiotow:

4Bh Tool Knt

4Ch Locksmith Kit
4Dh Metal Detector
4Eh Gas Detector
4Fh Beer

500 Mine Markers
52h Flowers

53h Plastic Bag
S4h Gas Can

55h Glass Jar

56h Cloth Wick
57h (il Can

58h Key

59h Padlock Key
5Ah Note

5Bh Mote

5Ch Silencer

SDh Bra

5Eh Rock

5lh Antidofe

5Ah Sapling
5Bh-68h Note

&%h Tournal

6Ah Money
6Bh-6Dh  UNUSED
6Eh Paper

6Fh Taped Paper
70h Fish

Tlh Crowbar

72h Tombstone
73h Clock Radio
74h Micro-PurificrBlouse
75h Ex-Sapling
76h Ex-Joumal
77h Glass & Oil
T8h Glass & Gas
TYh Glass & Wick
TAh Glass Mixture -
7Bh Glass-Gas-Wick
7Ch Glass-Oil-Wick
7Dh Gas & Qil

7Eh Gas & Wick
Fh Gas Mixture
H0h Lab Coat

81h Combination

HIGH SEAS TRADER (PC)

Modyfikujemy plik GAME* SAV.

4xSIMM (+1xDIMI) do 128 MB RAM, 2xIDE PIO MODE 4, 5, 2FDD, 4HD,
25, 1P EPP/EGP, 256 SRAM Pipeline
. Estetyczna obudowa MINI TOWER LUX 5l Karta graficzna SVGA $3
Trio 64 2 MB 1024x768, 65000 koloréw ! Stacja dyskow 3,5 1,44 MB
L Klawiatura 104 klawisze (dodatkowe 3 dla sterowania Windows 95)
k5 Myszka standardowa — szeregowa przystosowana do pracy w DOS
i Windows & Karta diwiekowa Plug&Play, 16 bitowa, stereofoniczna,
kompatyhilna (zgodna programowo) z Sound Blaster Pro, AdLib oraz Windows

Sound System & Mikrofon, gleSniki — 2 szi. stereo
wi- 2 |lata GWARANCJI
w& BEZIPLATNA dostawa na terenie calego kraju
wé Inne wymagania prosze uzgodnic telefonicznie

rw. KARAT

ul. Krakowska 2, Ip
33-100 Tarnéw

Zamowienia telefoniczne
i informacia: 014 26 00 89,
faksowe: 014 22 38 59

oraz poczia na adres:
lub osobiscie w biurze handlowym, Ip:

88 SS/KGB

00h Nothing

O1h 38 Revolver
(02h Coh 45

03h Omim Beretta
()dh 357 Magnum
05h Maodificd 45
OGh Modified 9ram
07h Maodified 357
08n -12g Shotgun
0%h 12¢ Rafle

DAh MI4 Rifle

UBh M6 Ritle

0Ch Mod. 12g Rifle
0Dh Maocdified M14
UEh Madified M16
0OFh Knife

1(1h Combat Knife
I1h Mine

17h Mine (Encmy)
13h Flagged Mine
14h Smoke Bomb
I15h Eagle Smokebomb
16h Tear Gas

17h Eagle Screamer
18h Stun Grenade
19h Eagle Silencer
1Ah Mustard Gas
IBh Eagle Dog

ICh Grepade

1Dh Malotov CE1l.
1Eh Eagle Fearball
1Fh Live Explosive
2h Live Plastic

21h Plastic Expl.
22h Explosives

23h Helmet

24h Treated Helmet
23h Kevlar Helmet
26h Trl. Kev. Helm
27h Sun Goggles
28h Gas Mask

2%h UNUSED Face
2Ah Radio

2Bh Extended Ear
2CH UNUSED Radio
2Dh Kevlar Vest

2Eh Trt. Kev. Vest
2Fh Spectra Shield
30h Trt. Spectra

3lh Shielded Vest
32h 3-Pocket Vest
33h 3-Pockel Vest
3dh 4-Pocket Vest
35h 5-Pockel Vest
36h 38 Ammo(6)
37h A5 Ammo(6)
38h Smm Ammof15)
3%h 357 Ammod 10y
3Ah Revolver Ammo
3Bh 12g Ammo(6)
iCh M4 Ammo{20)
iDh Mo Ammo(20)
3Eh Rifle Ammio
3Fh UNUSED Amino

Offset Inaczenic

Y73Fh Kasa

9E84h Sailcloth {plétno}
GE46h Planks (deski}

OR4Bh Smaltlarms (brof recena)
Ouifat:

G986Fh Meat

9873h Fruits

9877h Water

YH7Bh Rum

Ammunitions:

Y5 ABh Round

95 AFh Chain

98B 3h Grape

Zaloga:

G80%h Apprentices (najslabsi)
G81 th Suilurs

GHODh Soldiers (najlepsi)

Jesh trzymasz kasg w banku,
bank pobiera oplatg za prectrzyma-
nie. Wiedy najkorzystnicjsze jest
dla ciebie jak najnizsze oprocento-
wanic. [los¢ pienigdzy i stopa pro-
centowa sg zapisanc w poszezegol-
nych offsetach:

SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66



Bank Kwota Stopa procentowa
Holland  AD9h-ADCh  offset AODh
England  AOEh-ATIL AlZh

Spain  Al3h-AlGh  AlTh

France  Al8h-AlBh AICh

Portugal AIDh-A2lh A22h

Sir Gawcio, Bialobrzegi

SENSIBLE WORLD OF SOCCER (PC)
Zmian dokonujemy w pliku

* CAR. Pod offset 54748d (D5DCh)
wpisujemy O0E1F505h. Daje to na
maxa pieniedzy (200.000.000 DM).
Wojtas, Gdansk

WITCHAVEN 2 (PC)

Zmian dokonujemy w pliku
SVGN# DAT. W offscty cech, cza-
row, flaszek 1 wytrzymatosci bro-
ni maksymalnic mozna wpisac¢
FFFFFFTFh, natomiast w offsety
broni, kluczy i ekstra nalezy wkle-
pa¢ (lh.

Offser  Znaczenie

Cechy:

IALh  doswiadczenie

1ASh  energia

1A% zbroja

TADDh  tareza
Bronie:

41h fists

45h dagger

490 morning star
4dh short sword
5lh broad sword
55h battle axe
59h bow

Sdh throwing axe
6lh 2-handed sword

65h halberd
Wytrsymalosc broni:

O1h fists

95h dagper

GYh morning star
Geh short sword

Alh road sword
ASh haltle axe

AYh bow

ADh  throwing axe
Blh 2-handed sword

B5h halberd
Curary:

Elh SCArG

E5h mght vision
Y% freeze

EDh magic arrows
Fih open doors
F5h Iy

F9h {ie ball
FDh nuke!
Klucze:

13%h rity

130h  crarny

141h  brazowy

145h  srchny

Flaszki:

189h health (blue)

18Dh  strength (greeen)

191h cure poison (orange)

195h resist Mire Cred)

199h invisibility (brown)

Ekstra:

1IDh  adamantine ring

121h  pentagram

Bez ADAMANTINE RING
i PENTAGRAM nie jest mozliwe
przejscic do nowego poziomu, do-
konywanego w miejscu podobnym
do samego ,,pentagramu”.

Arkadiusz Wykrota, Opole

MANIC KARTS (PC)

SG zapisywane sy w katalogu
CAKART pod nazwg MA-
NIC* SAV. Zaczynamy od offsetu
0ATEh a konczymy na OAS Th wpi-
sujyc kolejno FFh FFh FFh 70h. Te-
raz mozemy .rzucac forsg”.

UziYapa

e e T

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47

Firma Wysytkowa

irtualny
~ Swiat

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10
tel. (0-22) 25-81-71

Wysytka to nasza
specjalnosc
Kupujac u nas zyskujesz potrdjnie:

- Nie ptacisz dodatkowo za przesytke,
gdyz jest ona wliczona w ceng programu

— Program otrzymujesz najpézniej w 5 dni
od ztozenia zaméwienia.
- Kupujesz najtaniej!

Poréwnaj nasze ceny z konkurencja,
oto fragment naszej oferty:

Megapak 6 145,-
Striker ‘96 110,-
Secret Service CD’40 19,-
7 121,-
Megarace 2 121,-
Albion 128 -

Juz wkrétce po najnizszej cenie w kraju:
Pandora Directive

SONY PLAYSTATION:

Tekken 2 215~
Formula 1 205,-
Criticom 175,-
Resident Evil 199,-

Aby dowiedzie¢ sie o najnowszych programach sprzedawanych

przez nasza firme — sprawdz strone nr 397 w Telegazecie

Zadzwon lub napisz i zaméw nasza pelna oferte.
To nic nie kosztuje!

cena zawiera podatek VAT
ptatnoéc przy odbiorze przesylki

SS/KGB



0d dzisiaj postanowilismy zmieni¢ nieco forme reklamy, bedziemy starali sig oprécz podawania
wybranych tytulow i cen, takze zamieszczac informacje o przygotowywanch przez MIRAGE nowych
programach. A szykuje sie wiele super nowosci, najwazniejsza to, Ze bedziemy starali si¢ prawie
wszystkie nowe programy wydawac w polskich wersjach jezykowych (oczywiscie jezeli jest to
uzasadnione), korzystajqc z usiug profesjonalistow, jak zawodowi akiorzy, czy montazysci.
Przypominamy jednoczesnie, Ze jako jedyni w kraju posiadamy w naszym sklepie firmowym
(Warszawa, Gen. Abrahama 4) pelna oferte dostgpnych w Polsce programéw na wszystkie mozliwe
platformy sprzetowe, dotyczy to takze sprzedazy wysytkowej. Serdecznie zapraszamy !

Super produkcla z mebleskimi
stwarkemi w roli glownej, calkowi-
che polska, profesjonalna wersja

z akiorami zranymi z dobranocki.
Gra przede wazystkim baw, sle
takze uczy. Niezbgdna w kazdym
domu gdzle jest komputer | dziecko,
Wielia promocja z nagrodami.

DEUS

ALONE IN THE DARK 3 preygodows  B8.00
mm zeslaw 3 cz. Alone
role pisying

.ItB'I'EHL! plmmmmmdbm 130,00
ATRAIN  ekonomiczna

Lmaomnm wymgl'.u’?paczy 35.00
Yl W % i

amom PIIO edukrcyiny 1700
SPELI {1}
m nil rolo playing xiu Najmiodsze dziecko SILMARILS

calkowicie po poisku, profesjonaini
aktorzy, super sCenanusz, Swietna
muzyka, rewolucyjne rozwizaria

SABAE TEAM  siraleqhs, kemandost 35.00

rategiczng
SHRLE  przypgedowa, Wed 1Wings

|} DESTRUCTION DERBY ww 115.00

'I'FK super symulalor leiniczy o menty kilku gatunkﬂw, gry prey-
~ pg w SVGA po poisku 13000 minsj E % na TORNINDEN FOFTLE ARENA 175 0 godowej, role
I ENCORE 3 gry, preygoda, symufaciy 500 ‘;’ﬂ':im e _mmwm manga gn_;:n TOTAL MBA 'S5 koszykbwka 195.00 zrecznotciowe]. odscamg.
EUROFIGHTER 2000 symulacfa 180,00 WORMS  stmtegicans + WIPEDUT super szybla stzelanina  185.00

FADE TO BLACK  preygodows 70.00 : - -
g Z B AMIGE, B SEGASATURNE [ZE] suoczsron:
FOOTBALL LTD  manager pikarski 15000 i | Kazdy z nas cheial kiedy$ znalese

FIUCH RPN GO il = 1LY i g sie w krainie bajek, wiee mamy
FULL THROTLE przypoddvia, zrecz.  190.:00 mm“ P‘m m‘:" bt KO NICLALK (mmm_ER.- Dzuo 995.00 e patoniest S % EASMOGY

HEADALL 2 przypodows 30 3500 : fiest si :

HERODES OF MIGHT & MAGIC strafegia 14000 [ SHUTHEDATE & A DODATKOWY KONTROLER 11500 _Q':I‘Ia!: ::glmml__ﬁvﬁﬁ{?!;h kidre

INTERRATIONAL TENNIS OPEN spert 00 En gﬁg'c‘fus’;"w]m; ol i e e witiigentria Ty Wity | Larthw w
T e : SRR THILOUY. praygout 2 poar: A grze przygodowe] po polsku, nie

przygodows
DAN WILDER  grzpgedowa 30
DOMAN  waikd barbarzydodw
m

. JGHNNY BAZODKATONE rgcanosckina 00
" KOSHAN CONSPIRACY preygoda 35

DM . zostafes fwem! 12000
|\ MAGIC CARPET2  nows wersja 130.00

tylko dia dziecl, giosy CLOSTERKELLER |

TOUCHE

CLOCKWORK KNIGHT 2 platfarmowa 185,00
DERBY  iysongi
GUN GRIFFON symulator rabota 210.00

bl

supersireteglcang
EPH: symitfator kosmigeny

MARCO POLO 130.00 : . RS2y PUSN fi shey -

MEGARACE 2 mwwm 200 130.00 [ P28 RETALIATOR  symulor 3 R . w3 ¢ Py 5

METAL RAGE ezofy wakei, 50 115.00 Y B SHELL ! ! et batl  \atek milosny, spotkania 2 kardy-
MORTAL KOMBAT 2  najbardzief krwawy - 00 wh RA wydcig! samoch nalem Richellieu, pojedynk o honor
WOWY TEENAGENT  polska praygodovs as.w krdlewshiego muszkietera, 1o jedne
NUKE IT misje Duka Nukem 30 9200 z wielu atrakcii m}dlu’zmi przy-

OFFENSIVE strategiczns, f WWojra 130,00
CLYMPIC BAMES sportows Alnta®6. 140.00
WNSIC SOCORR pitka Allants96. 140,00
praygodovia, Bl 115.00

strattanina

lizacja na lagrze
wymiar, moZemy czytaé polski tekst
i sluchat angneLs.kmh sentencii.

VIETUA CO® + PIBTGI stzefaning  325.00

VIRTUA, FIGHTER REMDC bijatyka, 2CD mm

\-Iﬂ“'a ‘|‘E‘F 2 superbijstyka 3D 230.00
wysclgl, super cema 130 00

JAMES POND 3 AIMpramna

| RAVMAN  rewalagying pltformouks 85.00 hacperty
RAIDDLE OF MASTER LU propgodowa 9500
ooz orlomml o 350 R Bibiea et w WKROTCE W SPRZEDAZY
SEA LEGENDS piraci, handi, strategia 140.00 i e
SETTLERS2  shategin e LEGION  sirategicana, AT200 KOWS |\ rgesns konsole da gier 95 :
oo el e MAGICZNA KSIGA praygedova WLADCA WYMIAROW,
Igiem m MISTRZ POLSKIM  inger, 4 dysid ADVENTURES OF LOLO  preygodowa 00 p
mmma &WMM’? 140, ;E:I'[U\v\"f PREZENT przygodowee N ".:\f platiormewa, Disney 120.00 t
i i 100.00 NBALL HAZARD ipper, 4 sloly LLEVWAY zrpcznodclons
S ANTIFARMEARTH/CIT  hatda po 48.00 Ik ASTERIX&OBELIX _platlermowa  130.00
SMOCIE HTUME prjgod, po polsky  B5.00 POLE WALKD DONKEY KONG LAND  zrpczncdciona  95.00

SMURFY  moftimeta po polskr, HIT 110.00

Enjatyka o
JUNGLE BOOK  pezypodows 12000
LIOK KING  platformoiwa, Disiey 130,00
M!CKE'I" DANGEROUS  rrpezndéciows  100L0D

POLTERGEIST . mowions !
' SPACE HULK 1t zrgezn. rpg Win'es 130,00 o L

. TEMPEST 2000  super siawkiina i
TERMINAL VELOCITY  stroogmming 30

GUTSNGURTERS g, kit

ma s2ansg Wytyezpe calkiem nowy

Klerunek. Renderowans, rechome o,

aphmowane wybuchy, super realistyczne IS
postecie, nlezwykia akcla, jakose grafik

i animacje. Wiadnte na lo ezekalet | ]

LAk

STARBLADE przygodows 20.00
25.00

L prayged.
TIME GATE - KNIGHT CHASE praygod. 13000
TOP GUN  spmuiacia 140.00
AL WA strategls, Zrpcmnosciowa 130.00
VLM przyg. muszhietendw, polska  1H0M0

WAPED CDSOM + & 00 RO y 805 00
ATARI GARTS. wyscig gokartow 185.00

- CD slrzalaifa 155.00
FEUEI PI'I'I:H SOCCER pitka noina i

BLAM! MACHINEHEAD riwict
nie wiesz oo Clp ceeka, prathom i
poprowads pocigg, spal oko na nieble,
znajds 1ajnego agenta, 2niszez reskion
nukdearry. Blagsj o lilodo kiedy staniesz
oko w oko £ malky prredstawienia. GO |

TOME RAIDER,

SUPER EUROFIGHTER 2000,
} Viydawsio sle, ze DI po wydanw EF2000
e mode juz nlezym zaskoczyd, hym cza-
SENT NOWE wirsja symulatora to nie Tylko
progadury dia WINSS, ale takhe lepsza
gralika, szybkose | wisle innych dodathdw

l WITCHAVEN II
SHELLSHOCK

Za iy Painelwa de [r;,sr@* eyjayeh zekupdw |
@@ kﬁm luplonsgo w naszym sideplie lub w spi
) programy ‘H?EJT"CLHI WIEH 2 Tk LLLR%HO’
0 do wyboru kassis z £y CZAPEC
2 gry Shelisheelk. Fromoc)e grc\im“a d@o kolica 1o
' sle nageod. Zapreszamy lednoczeénle do neszege skl
dewiedzg e Panetwo o Innych ekejach promesyfny
Do kefiéa roku czska na Pahsiwea jeszeze

ORIONBURGER gra praygodosa,
¢ chod ukede sip w oryginalne], angiclskit
wersil jgzykowe], powinna znaledt wielu
zwolenn|kow, Znakomils gralika, ofbrzy-
mia ihosé zagadel, alernatywne roowli-
zanig, miskreowskie gagl i dowtipy. YES |

ANIMAL

wisle m[:re@@@dzﬁa il 'L” !i




Gry w sieci to jest to! Wie to kaz-
dy kto sprébowal. Trudno jednak
znale#é¢ przeciwnika ¢z modemem
lub dwoma komputerami w domu.
Idealnym rozwigzanicm jest Intcrnet,
gdzie pogra¢ mozna z zupefnic ob-
cymi ludzmi, z ktorymi lgczy nas
jedno — obledna chec gry.

Podstawi gier na Internecie (po-
mijajac opisane juz MUDy) byla
oczywicie poczta elektroniczna (e-
mail). Poczynajac od nudnych sza-
chow a konczge na rozmaitych grach
planszowych, wszystko to mozna
bylo obstuzy¢ poczta. Fanatycy
planszowek oddali pole fanom bar-
dzicj atrakeyjnych, szybkich, krwi-
stych, rdjwymiarowych rzezni (chy-
ba  wiadomo s
o czym mo- Yl
wa?). Pa- —z\rac
lacy

NASS., winna z nim wspolpracowac —

potrzeba stafo si¢ podigezenic ulu-
bionej gry do sieci i co wigeej wy-
duszenie z niej mozliwosci gry
w czasie rzeczywistym! Jak sig oka-
zuje Internet sprostal temu wyzwa-
niu. Jednym z rozwigzan jest KALL

Program KALI jest pozornie po-
dobny do IRC udostgpnia on uzyt-

Aloh

kownikom zupelnie inne mozliwo-
$ci. Umozliwia granic w niektdre
gry poprzez Internel. W zasadzie
kazda gra, ktora posiada opcje gry
w sieci (NETWORK PLAY) po-

np. DESCENT, DU-
KE NUKEM 3D, DO-
OM, COMMAND &
CONQUER, SCRE-
AMER, VIRTUAL POOL.,
WARCRAFT... Dzigki KA-
LI moina znalezc przeciwni-
ka do szybkicj partii DOOMa
praktycznie przez caly dobe,
sicdem dni w tygodniu i to na
calym swiccie!

Niestety do skorzystania ztej
mozliwosci musisz mied w mia-
r¢ dobry komputer. Co prawda
samo KALI dziala juz na zwy-

kltym 286 ale pamiegtaj, zc
Oprocz. niego musisz jesz-
cze uruchomié zwykle dosé
wymagajaca gre. Z tego
wzgledu absolutnie minimalna

konfiguracja to 486/66 2 8§ MB RAM
1 MS-DOS 6.0 lub nowszy . Szezegol-
nie wysokie wymagania stawiane $i
modemowi. Aby korzysta¢ z KALI
bez problemidw powinicnes mieC mo-
dem 28.800 (a w polskich warun-
kach DOBRY 28.800) lub szybszy.
Modem 14400 w zasadzie umozli-

wia gre ale z bardzo, bardzo wiskim
marginesem przepustowosci. Tego
rodzaju modem szybko zacznie zwal-
nia¢ gr¢ i to nic tylko tobie ale 1in-
nym, z tego wzgledu inni gracze mo-
ga nie cheied z tobg grac. Oczywiscie
aby moc si¢ podigezy¢ trzeba posia-
daé konto internetowe i to konto pel-
ne, obstugujgce PPP (sumo konto
pocztowe nie starcza).

Aby znaleZ¢ partnerow do gry,
naleZy polaczy¢ sie 7 serwerem KA-
LI, np. z KALI CENTRAL -

dziz na naprawde duze zapotrzebo-
wanic gracey, wkritce powstanic
zapewne cala rzesza konkurentow.
Juz teraz mozna uslyszec m.in o pro-
gramie KAHN (sprawdz
hup:/fwww teleport.com/~nbright).
realizujacym te same funkeje co KA-
LI za nieco mnicjsza oplata (158).

| Internef!

Pomysléow na granic przez In-
ternct jest oczywiscie wigeej. Na
przyklad  mitosnicy DO-
OM’a (a takze takich tytutow jak
HEXEN czy HERETIC) mogg
korzystad z darmowego progra-
mu [FRAG. Nicstety by oszeze-
dzi¢ picnigdze trzeba si¢ trochg
wiecej pomgezyé — dobra in-
strukcja korzystania z IFRAG
znajduje si¢ np. na http://di-
rac.bem.ime cdu/ifrag20 . html.

Witia 0.

204.96.20.10, gdzic
7zwykle kighi si¢ okoto

e Trgesea’s Bt Fisge Pnacer: B A8 Plompelf

bv G Ul B

setki graczy. niezalei-
nic od pory dnia.

Kali jest programenm
shareware, ktory
w Wersji niczarejstro-
wanej umozliwia gre
przez 15 minut. Reje-
stracja kosztuje 20 do-
lardw USA.

Ponicwaz tego typu
program jest odpowie-

vitien by iism-. .

Gawedy bez fai

Powszechnic sadzi sic, Zze Japon-
czycy nic sg znani z innowacyi. O ta-
kim na przyklad koncernic Matsu-
shita (m.in. Technics, Pioneer) mo-
wi sie, i7 chyba nigdy nie wypuscit
wlasnego wynalazku. a tylko ulep-
szonc wersje amerykanskiej i eu-
ropejskiej mysli technicznej.

Czas obali¢ ten mit, a najlatwicj
tego dokonaé pokazujac dokona-
nia skosnookich kolezkow w dzie-
dzinie gier komputerowych. Po-
wracajgc z targow ECTS w Londy-
nie nie moglem sie bowiem oprzed
mysli, ze skoro gry z Dalckiego
Wschodu zaczynajg okupowac
picrwsze miejsca na listach przebo-
jow w Stanach, to pewnie | w Eu-
ropic niedlugo staniemy si¢ $wiad-
kami inwazji. A moze juz si¢ sta-
lidgmy?... W koneu najbardzicj ob-
leganymi grami w sieci sklepow
VIRGIN byty SUPER MARIO 64
i PILOTWINGS 64 na Nintendo
64 | NIGHTS na SEGA Saturn. zas

- SS/KGB

najwigksze emocje na samym
ECTS wzbudzala maszynka z wiel-
kim napisem VIRTUA FIGH-
TER 3. Nie musz¢ chyba dodawac,
edzic powstaly te cudenka...
Tymczasem wieSci z naszego
kregu cywilizacyjnego — o ile
w ogole mozna uzywac takiego ter-
minu w czasach ,,globalnej wioski™
(nawiasem rzecz biorye genialny
termin, globalizm zapewnil nam
wigcej nawozu niz efektow) - nie s4
najlepsze. Na przykiad prawie-ze-
kultowa firma LUCASARTS oglo-
sifa, ze wlasnie zabiera si¢ do robic-
nia MONKEY ISLAND 3 i RE-
BELLION. Pierwsza z tych gier,
zatytulowana jak na razic CURSE
OF MONKEY ISLAND, to kolej-
ny odcinek w najbardziej kachancj
serii gicr przygodowych o tarapa-
tach Guybrusha Threepwooda i je-
go Smiertelnego (cho¢ wystgpujiee-
go w postaci ducha) wroga Le
Chucka. REBELLION zas to gra

skr, poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47

strategiczna rozgrywana w mod-
nym ostatnio ,,Czasie rzeczywi-
stym”, a wige utrzymana w stylu
C&C, a dziejacy sic w §wiecie
LGwiczdnych Wojen'.

Hmmm... A co takiego zlego
w tych dwach tytulach (oprocz te-
g0, 7e tworca pierwszych MON-
KEY-6w, Ron Gilbert, nie ma naj-
mniejszego wplywu na czgsé trze-
cia)? Ano to, ze si to pomysly wiér-
nc. Legenda firmy, ktora wymysli-
ta system SCUMM (point’n’click)
i iIMUSE (muzyka dostrajajica sie
do akeji) 1 znana jest 7z wielu ka-
micni milowych gier, §ciera sig
z kazdym miesigcem 2 kazdym no-
wym produktem. DARK FORCES?
Klon DOOM. AFTERLIFE?. Klon
SIMCITY. THE DIG? Prrestarza-
ta technologia i nudny scenariusz.
JEDI KNIGHTS? Klon QUAKE...

Japonczycy wymyslili analogo-
wy pad. dzigki czemu Mario obra-
ca sig 0 dowolny z 360 stopni i bie-

ga z szybkoscig zalezng od sily
przycisniccia joysticka. Japonczy-
cy wymyslili bijatyke w trojwy-
miarze. Japonczycy robig gry RPG
o jakich zachodnim developerom
moze sie tylko marzy¢. Manga na-
deszta 2 Japonii... Do kata, nawet
995 konsol pochodzi 7z Kraju
Kwitnace) Wisni.

Nie placzg, nic cieszg si¢. Infor-
muje.

Adrian Chmielarz

P.S. Wracajgc na chwile do
MONKEY ISLAND, oto najéwiez-
sze plotki z frontu. Napisafem hst do
jednego z pracownikdéw HUMON:
GOUS ENTERTAINMENT, firmy
jaky zadozyt Ren Gilbert po odejsciu
z LUCASARTS z prowokacy jnym
zapytaniem, czy to prawda, 2e Ron
7adal zbyt duzych pienigdzy za na-
pisanie scenarivsza. Odpowiedz by-
ta dowcipna: ,,By¢ moze bylaby to
prawda, gdyby Ron w ogole dostat
jakikolwick telefon od LUCA-
SARTS... Tymczasem nikt si¢ do
nas nic odezwal . A szkoda, bo Ron
byl bardzo zainteresowany stwo-
rreniem sequela.”. Wypowieds kon-
czylo bardzo smutne zdanie: I gu-
ess we will never know the true fa-
tc of Guybrush...”. Chlip.
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"aiess Begin S.C.

Witam wszystkich w kelenym nu-
merze i dzigkuje za wszystko. Do
Jroztrzepanych™ je$li piszecic tip-
syfkody, warto da¢ przy okazji tytul
omawianej gry 1 platforme, na ktorej
bylo to testowane.

Mamuli alias gen. Hummel

ADDAMS ADVENTURE 3

Atari XL/XE, Tom

W poludniowej czgsc budynku nate-
zy popstiykac w guziczki siedzac na krze-
dle. Otrzymasz zdjgeie, ktore pokazac
trzeba do kamery — otworza si¢ drzwi,

ANTARCTIC

Pegasus, Tom
Kolorowa choragiewka sprawi, ze
bedziesz mogl przez chwile latac

BATMAN FOREVER

PC, Bartek

Bumerang: dot, preod, B (szybko);
Hak: dol. predd. B (wolniej). Kiedy jestcs
w pierwszym ctapie (bank) i cheesz so-
bic dopelnic cnergig, a w poblizu nic ma
apteezki, uderzaj hakiem w podiuzne lam-
py. Nieraz wypadajs 7 nich apteezki.

COLOKIZATION

Amiga, Kamil Gry¢

Pierwsze miasto nazwij CHARLOT-
TE, a dostaniesz 51000 szuk zlota.

COMMAND & CONQUER

PC. Macicj Broniarski

|- Niektore budynki dostepne sa tyl-
ko dla jednej ze stron, ale wystarczy
7ja¢ CONSTRUCTION YARD prze-
ciwnika 1 bedziesz mogl majstrowac
budowle dostepne do tej pory tylko dla
przeciwnika. To samo odnosi si¢ do
fabryk i jednostck.

2, Tips dla GDI. Zamiast dlugotrwa-
fych walk lepszy jest szybki desant w ba-
zie preeciwnika: wiczdasz mu do bazy
dworma HUM-VEE (przenaczonymi na
odstrzal) i transporterem (APC) 2 nzy-
nicrami. Nimi zajmij CONSTRUCTION
YARD i wszystkie fabryki (zardwno
broni jak i Tiberium). Przeciwnik jest
skonczony. Wystarezy go wybic.

3. Gdy masz kilka fabryk i cheesz,
by wybrana z nich produkowata jed-
nosthi, oznacz jg jako PRIMARY BU-
ILDING.

4. Klawiszologia: G — Guard Area,
H - Centrowanie na twoim CON-
STRUCTION YARD, HOME — Cen-
trowanie na oznaczone] jednostee, N —
Centrowanie na nastgpne] jednostee,
R — Gy coé 7le poszlo, zacznij misje
od poczatkn, TAB — SIDE BAR onfofT,
CTRL + F7 (lub F8, F9_ F10) — gra za-
pamigtuje dany ckran. Potem weiskasz
jeden z klawiszy funkeyjnych (od F7
do FLO) i obraz przenosi si¢ na zapa-
migtany teren. CTRL + jeden z Klawi-
szy (1 do 9 — gra zapamigtuje akiualnie
oznaczon jednostke. Bardzo preydat-
ne, bo normalnie nic mozna 0Znaczyc
jednostek w powictrzu.

COVER GIRL POKER

Amiga, Aragom

Kod brzmi DANCEOFTHEOSEVE-
NEVILS.

CRAZY CASTLE

Gume Boy, Manga Man
Kod do ostatniej planszy: GIFT.

DUNE 2

Amiga, Preemystaw Scierski

Gdy wybrales Ordosow i posiadasz
Deviatory, atakuj nimi jednostki wio-
ga (ale nic zoinierzy) z dala od pola
ostrzalu twych innych jednosiek lub
wiez. Po przejeeiu wrogiej jednostki
rozkaz jej atakowad najbradzic dener-
wujace ci¢ obickty wroga. Nawet po
wyzwoleniu si¢ spod twej kontroli be-
dzie atakowala ona az do skutku, lecz
nic beda zajmowag sig nig wrogie wie-
ze. Nie zapominaj o ochronie dla De-
viatorow, gdy cos pojdzie nie tak.

GADGET — LOST IN TIME
PC, X-Soft
Kod do Egiptu: 4D9CCE4BS.

LAST DYNASTY

PC, MiGhTyWah™71

1. Wyjdz z Windows. 2. W znaku za-
chety DOS'u napisz SET CHEAT
=TRUE. 3. Odpal grg. 4. Masz teraz
dostep do nastgpujacych komend: a)
CTRL + Fl — zniszczenic celu; b)
CTRL + F2 — wygrywasz sekwencjg
zrecznosciowsy;, ) CTRL + F7 — amu-
nicja: d} O — niesmiertelnosé.

LEISURE SUIT LARRY 6

PC, Maciej Broniarski

Postaraj si¢ uzbierac tyle punktow,
by na koncu przekrecic licznik. Bedze
lepsze zakonczenie!

MECHWARRIOR 2 — THE CLANS

PC, MiGhTyWaH 71

Trzymajac  CTRL-ALT-SHIFT
wstukaj nastepujace kody: BLORB -
nicsmiertelnosé, CIA — amunicja,
COLDMISER — przeciwnikowi wy-
siada HEAT TRACKING, DORCS -
tworcy robotow, ENOLAGAY — Hi-
roshima (anihilacja), FLYGIRL — je-
den JUMPIET, GANKEM — pozegnaj
sig z celem, HANGARGUND — wy-
siada MISSION CLOCK, MEEP-
MEEP — Stru$ Pedziwiatr (kom-
presja czasu), MIGHTYMO-
USE — max JUMPIET 6w,
ICANTHACKIT - ukoncze-
nie misji, TINKERBELL —
wolnos¢ & swoboda,
XRAY - rentgen {wi-

dzisz przez cory, Sciany, roboty).
ZMAK — ckspansja czasu. UWAGA!
Crese kodow moze dziatac tylko gdy
masz zalokowane go przcciwnika w po-
lu widzenia.

Ukryte roboty: 1. Wejdz do CON-
FIGURATION w planszy TRIALS OF
GRIEVANCE. 2. Kilknij nia wiasnym
imieniu i zmien je na HOBBES. 3. Wroc
do MECH LAB. 4. Mozesz wybrac ro-
boty ELEMANIAL i TARANTULA.

MORTAL KOMBAT

Amiga, Maciej Gruszezyk

Graj Liu Kangicm. Z sz0stym 7a-
wodnikiem wygraj tak. by bylo FLA-
VESS VICTORY. Nastgpnym zawod-
nikiem bedzie znajomy z MK 1.

PINBALL DREAMS

PC, X-Soft

We lipperze STEEL WHEEL ist-
nieje martwy punkl. Znajduje si¢ nad
najnizszym buczkicm. Gdy wpadnic
tam pilka, HIGH SCORE murowany.

POLANIE

PC, Piotrek (Gdansk)

Kilka porad technicznych: Na plan
szy, gdzie trzeba krowe doprowadzic do
wiochy (jakicgos kotka. w Ktdrym jest
Z),1dz czarownikiem z oszezepnikami.
Czarnoksigznikiem co parg
krokow uzywaj czaru

SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66



OKO. Wyzej wspomniany krag jest
podrodku ekranu. Pojdz tam od dofu,
jest tam tylko pigciu czy szefciu gosci
1 dwicte micjsce. Trzeba ruszyc lepety-
n. UWAGA!! nie idz na tcj planszy

czasami jest tcz w miejscach,
w ktorych zupelnie sig go nie spo-
dzicwasz. Lepiej wypusc na wro-
ga jedna. duzg wyprawe, niz kilka
malych.

S

aory! Dupki majg tresowanc misie, ktd-
rych nie rozwalise.

Na wszystkich podobnych plan-
szach rob tak samo z czarodziejami.
W rundzie gdzie trzeba uwolnié cza-
rodziejke, dupki majg wioske u gory.
Bardzicj oplaca si¢ trenowaé czaro-
dziejow niz czarodziejki. W chacie
wojow mozna wybudowac mur, kto-
ry od razy po wybudowaniu musi by¢
naprawiony przez chiopa (drwala). Po-
staray si¢ wybudowac go na samym
poczatku rundy.

W wigkszosci rund obok twej
wiochy jest §wigte micjsce, ale

PC. De Nathoo Rhat
Kody: NOCLIP — przechodzenie
przez ciany, GIVE 3 — daje Super
Shotgun, GIVE 4 — daje Nailgun, GI-
VE 5 - daje Super Nailgun, GIVE 6
~ daje Grenade Launcher, GIVE 7 -
dajc Rocket Launcher, GIVE § - da-
Jje Thunderbolt, GIVE SHELLS 255
- 255 naboi do Shotgun’ow, GIVE
NAILS 255 — 255 gwozdzi do Nail-
gun’ow, GIVE ROCKETS 255 - 255
rakiet. GIVE CELLS 255 — faduje
Thunderbolt’a na maxa!, GIVE HE-

ALTH 255 — zdrdwko (we wszyst-

kich GIVE ach stosowaé moina tez
inne wartosc).

Dobre rady: |. Ogry z pilami najle-
picj rozwala¢ z Nailgun'éw. 2. Na ry-
cerzy najlepszy jest Nailgun i Super
Nailgun. 3. Poniewaz nic mozna zabi¢
czegos, co nic Zyje, Zombie mozna 1oz-
walic tylko sranatnikiem i rakietnicy.
4. Granatnik i rakietnica sg ogolem do-
bre na wszystkich, ale wybuchy majg
wickszy zasigg niz. w DOOM, wicc 1a-
twiej zrobic¢ sobie kuku. 5. Nic radzg
uzywa¢ Thunderbolt’a w wodzic (Patrz
fizyka i chemia 2 siodmej klasy).

Dila milosnikéw mocnych wrazen
bogowie z ID przygotowali stopien
trudnosci NIGHTMARE. Wystarczy
wejs¢ w dowolnym stopniu trudnosci
do czwartego cpizodu i tam spojrzec
w gore. Jesl zauwazyles dziurg to jest
to preejicie do NIGHTMARE. Zeby
tarm wejsé wystarczy wpisac na konso-
Ti FLY, ustawic si¢ tak, by nie przele-
ciec przez wode i podskoczyc. Po zna-
lezieniu sie pod sufitem znowu wpi-
saé FLY ,a polem przejsé przez drawi.

RAPTOR
PC, Mikolaj 1 Witold Ossowscy
Przed uruchomieniem gry napisz
SET HOST=CASTLE. Uruchom gre
preez plik RAP. Jestes nietykalny i masz
du obrzydzenia amunicji i forsy.

SOUND BLASTER AWE 32 PnP

PC, Jerzy Gajewski

(Uwaga! Picrwszy w historii tips
hardware’ owy)

W czasic instalowania karty Sound
Blaster AWE 32 PnP w polskiej wer-
sji Windows'95 wystepuje bigd. Kar-
te nalezy zainstalowac i gdy Windows
przy uruchamianiu zawiesi sig trzeba
preejsé do DOS-u, wykasowaé pliki:
sb16snd.drv, shawe32 drv z katalogu
SYSTEM w WINDOWS (takie z pod-
katalogu SYSBCKUP. jezeli si¢ tam
znajduja). Uruchomic ponownic Win'y,
przejsé do Panelu Sterowania, wybrac
ikone System. klikngc na gorze Mene-
dzer Urzadzen. Wybrac¢ kontrolery
déwieku. video 1 gicr, klikngé, Wybra¢
CREATIVE LABS ADVANCED
WAVE EFFECTS SYTHESIS FOR
AWE 321 opcje Whasciwoser, na gor-
nej listwie uzyc opcje Sterownik. Wy-
bra¢  \WINDOWS\SYSTEM\sba-
wed2 drv. kliknac na dole Zmien Ste-
rownik, potem kliknac .Z dysku”. wlo-
zyc dysk instalacyjny dofaczony do
karty i wezytac z nicgo sterownik i 2a-
twierdzic — OK.

Nie nalezy jeszcre restartowac sys-
temu. Trzeba znow przejsc do Panclu
Sterowania, wybrac ikong System, klik-
ng¢ na gorze Menedzer Urzgdzen. Wy-
bra¢ kontrolery d2wicku. video i gier.
kliknyé. Wybra¢ CREATIVE LABS
SOUND BLASTER 16 Plug And Play
i opeje Wiadciwoscl, na gornej listwie
opcje Sterownik. Wybrac \WIN-
DOWS\SYSTEM:sblGsnd drv, klik-
ngé na dole Zmien Sterownik. potem
kilkna¢ ,.Z dysku”, wlozy¢ ponownie
dysk mstalacyjny dolaczony do karty
i wezytac z nicgo sterownik, zatwier-

Duzy

do nauki i

zabawy

z

AMOWIENIE

(imie | nazwisko)

ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY

(doktadny adres — z kadem)

DOM SPRZEDAZY WYSYEKOWEJ SAGIIA

wybor
Wypetnij blankiet i wyslij, a w ciggu 14 dni otrzy

02-903 Warszawa

masz mmow:mze gry_ ul Powsinska 40/24

{podpis rodzica)

zamdwienie platne przy odbiorze plus koszty proesytki pocztowej

z|gr

AM]GA

I+ Ageni Czesio
L Alfabet Srmiecs ASO0 ...
O Adlpbeel Serescs A1200

11 Allred Checkon AS00 .
O Al Chicken AT200
C1 Alen Breed 30 A1200 .,
10 Al Taamgred

CDure 2.
L E-motion....

Doe Croc's Adv. ASOQ...

Dreamweb A1200 .

Edd 1he Duch 2.
Eksperyment Deﬁn
Erergy Mover....

1 American Poker Epic.. Kupiec. ..

£1 Ageweriban Poker-Daka Disk L} Eskacra, Lamborghir
I Exlle: O Lasesmania 2
Ol Explorer Lazans

) 0 Kajko 1 Kokosz
L HaArGaiE ......
) 0 Killing Grounds A1 20004000
D King's Cusesd 1.......
1 Kirg's Table
O Kinggmishes Af
Kinggpin
1 Krwghte of the Shy .
ok Soerpic
O Kosmaobl.
Krglacs ..

» 1 Projoct X

O Tikarsc Blirky ..

O Fegd przez Polske.......
L1 Rall.Ch, ASOCH, B00, 1200
1 Reversi._....

01 Trolls ASH0

[ Fock Dangerous 1 .. 76 11 Trued; P
U Fick Dangerous 2 . 5 O Tyran SO0+, (:.0(‘ 200
I Fisky Woods.. 1 Ubek AT200 .

U Road Rash... (AR T E—

1 Vabank.
7 Vicky ...

u ﬁntmsm;ﬁ;mmam»u;
11 Robocoe....

0 Tomado SOC.600,1200..
O Total l"arr.rgr\ﬂl.«!:{:l

0O Trolls A1200.. .

Novapaint............
5.80 11 Movapamt TV
Opta....
Ovtagr n Shnrul' .l Pulv
O Qutografa. .
Pisac kazdy moze
28,00 U Pusarz 3.0.
0 Pitagosas H.5-8 Podsl ..
Pilageras Lie kL12 ...
Pilagoeas Lic. b £ T
Pitagoas Mahera......_...

I F-1 Tomado A0
I F-18 Sieallh baghils
L F-20 FAetallsion

7 Legends .
'l Legends o' Valw
[ Liga Polska Manager ...

O Rotkstar.. 1 Whizz ;\._‘UDA 500, 120|: L1 Polonista 3
U Rooster . 1 Wikd West... O Program Ekapera Gield.........
1 Aooster 2. L3 Warler BlJuerepcas.. 1 Supar Buli 1-3 kI Podsl

L) S-abn Team &S00 Whsheleo... [ Super Dater Ang-Pol

Tl Sape TEAAEERE & Wolichild .. Super Daler Meewn-Pol

Super Dater Pol-And ...
Super Dater Pol-Miem

llSH?kand D:grw 1 Wiorld Cup Year g4 .

1 World Rugby Maragts

CFears K200 ... L Liga Polska Manager'Gé =) 1 Warlds of Legend.. Super Meno vA0A ...
! Farsd Samural. 0 Links - Golf-... 18.30 ©F Shadow Fighler ASOD ... 11 Xenon 2 . Teleskop 1.1
FFist Fighter .......... | Lost n Mne . C1 Shadow Faghter 41200 .. [ Maresrne: Facing A12300. Telexpras
7 Fight ol Amazen Oue 1 Mg Bl 18.30 U Shag Fu - 11 Zakkla Wyspa
I Foolbedl Glory ASO0 Magic Coins . AZB0 [ Sink or Swam .. 01 Zeewo - S
o1 Forest Dumb ... T Magiczna Ksiega. 24,00 L Sk.ac.meuszhpakm. M Foenbi = CD32
40 E}LI(&CTJNE 1 UZYTKOWE

Frankensigsn ASOO..... ! Skarb Templanuszy Alired Chicken....—......
£ Fury of the Furries. LY Skawil Kwalenmistre 1 Afrvkal..... <1400 Aben Breed 30
Fuure Viars L7 Skelelon Krew AT1200 O AMILab... 24.480 0O All Torrsn Bsong ...
Gamepack 4. O Ski Swrndabor AR, 500+ o AMISiow \-rlk Ar q—P«I Ped- Prg 2135 0 Ascade Pood
T Gear Works.. L ‘\.ky Hsg,'t- Siuritran [ AMISTowrd hiiem-Fol, Polbiem .. 21.85 O Big &
1 Ciielda Swighow L AMISuller .., _.B.76 rl Chuck Aock
1 Gloom A1200 . O AMITERST Mini ... 1000 O nr RS N
1 Gloom De Luxe ! Miecze Valdgira ¥ O AMITEXST PAO 24 ... 4500 [ Fears.........
3 Guardiar A1200.... 1 Misga Hanoida. . -A2.70 11 Soccer St.persl alm o Firo & Iz s
} 1D Heliostera ... 1 Mistrz PolskiSG 5 f'F-r 600, 120037.00 L Space Quesi 1. Py Harder i
I—&;fussngTrad A1200....... 17.08 1 Sperns Legacy A1200. L Gloom
O Hired GUne.. 2500 © Srubokreck G oo e
Hd-cqnalc.dn 14,08 O Sirget Fighter..__._.. '
7 Hoyle Book of Gam. vi. 2000 U Sireet Hasslo .. 0 Edukaca
| Hoyle Book ol Gam. v2.... A7.00 O Strela Ciennedel.... M Bescher Engl
1Hcyle Book of Gam. v3. 17.00 1 St Car Aacer T FIRMA w65 | Premesre ..
1Humans 2.... 2000 O Summer Carrg... L1 Fizyka - 71 Foack|
Impossibie Misson 2. Ciperaton Harrder .76 11 Supoer Stardust A1200.... Geograta. ... ... =
r | chana Jornes Action... 1 Cpersion Stestth.. . 2440 T[] Super Tackwondo Masier.. L1 Geografia Polsl
T Gyber Klfk Irfuno... 0 Oscar ABOD..-r-o-— 2 L1 Buper Tonnis Champs . Geomelria 0 Spee
1 1D Waldher = 1 rite Spun ClEIIEIu}c M Out 1o Lunch AT200.... 24.40 O Surl Mergas A1200.. U Hiperslang-glph L} Speriz Logacy
[ Dangerous Steots ! irileresslans J 2 Onverkill A1200.. B 1 Syryl Sinp Pol.o.o.. .. e
17 Dabe Girl.. FEiapene O Iterratiorial SO6eer ... 00 & Pinbah Hazard - -~ 2000 [ Taskwondo Master A1200. Tralls
17 Dete Girl F-I?UD ritesrrational Tennks ASCO . 1700 O Pinball Mesions M.:C{‘ .54.00 [ Tag Team Wrisling AROO ... 0 Urverse...
1 Do Patesl . O ishar 2 As004, GO0 . o F-'lnorrarna s Twamnmu Immaly Vigal Light
12 Demaon Biue ... O Ishar 3 ASOO, 800 , ! O poli £ Teanagem Ll U Whezz ..
1 Desert Wolf... [ IJanosd: 3 850 L Primal Ha 'un" Rld]] i Toorageni Plzﬂﬂ 7 Malowarki - 21 EDL.HU\C\'JI\E I UZ\'TI(OWE
L) EHEERT e mene e O Juragse Py |r|= 5200 Pro Ternis Tour 2, B Teo ... M Mauka Jazdy .. 300 T Super Memo 3.0 ... e s OO




dzié i uruchomié ponownic Windows.
Teraz wszystko dziata jak nalezy.

TERMINATOR 2

Game Boy, Manga Man

W picrwszym etapic | planszy w ru-
inach domow jest zycie. W drugim eta-
pie | planszy w pierwszej i ostatnic]
skrzynce jest zycie. W tym etapie strze-
Iaj tylko do gosci idgeych 7 lewj strony,
¢i z prawej to ludzie. W trzecim etapic
I planszy w murach u dofu ekranu s3
bomby i Zycie. W pierwszym etapic 2
planszy musisz rozwali¢ wszystke pol-
ki z ksigzkami, komputery | oczywiscie
roboty. Nie strzelaj w wyzszych gosci,
to ludzie, gdy strzelisz w nicgo, powie
HEY ! i stanie na chwilg, ale kolejny etap
bedzie trudniejszy. W drugim etapie 2
planszy musisz zamrozi€ gocia strzela-
jac w cigzarowke 7 cieklym azotem.

THUNDERSCAPE

PC, MiGhTyWaH' 71

Kilka porad:

—World of Aden pefen jest zamknig-
tych drzwi i skrzyn, do ktorych brak
kluczy, wige w druzynie bardzo prey-
daje si¢ zlodziej z umiejglnoscig otwie-
rania zamkow.

— Jesli ukradniesz cos w sklepic i zo-
stanicsz zlapany, (o wigcej nie wpusz-
czg cie do tegoz sklepu — mozesz od-
ciyé sie od jedynego zrodia dochodaw.

— Zanim zaczniesz walke — z daleka
ostrzeliwuj wrogow z tukow. kusz,

obrzu¢ go czarami elc. —czasem lo je-
dyna szansa na wygrang.

WARCRAFT 2

PC, dr JoHn & Mok

Gdy nacisnicsz ENTER. w dolnej
czesei ekranu pojawi si¢ napis MESSA-
GE. Nalezy wiedy wpisac: YALDEZ
— 50001 oleju, HATCHET — szybkie
scinanie drzewa. NOGLUE ~ nie dzia-
faja na twoje oddziaty putapki (RU-
NY) wroga Gdy uzyjesz kidregokol-
wick z tych CHEAT 6w, po zakoncze-
niu poziomu uzyskasz range Cheater'a.
Aby tego uniknyé, gdy uzyskasz prze-
wage nad komputerem, zapisz stan gry,
# nasigpnie jg zataduj.

PC, Tomasz Knap

Kody: ITS A GOOD DAY TO DIE -
niesmicertelnoéé, EVERY LITTLE
THING SHE DOES — nie limitowana
moe magiczna i wszystkie czary na full,
DECK ME OUT - upgrade wszystkich
typdw broni, UNITE THE CLANS — wy-
granie poziomu, YOU PITIFUL WORM
— przegranie poziomu, NETPROW —po-
kaz laserowych Swiatel w tle. FASTDE-
MO - szybko wySwietla demo na ckra-
nie tytutowym, MAKE IT SO - wszyst-
kie budynki sa bardzo szybko budowane.

WITCHAVEN

PC, Macicj Broniarski

Dwie rdzne rasy walczd ze sobg (Gobli-
ny leSne z gorskimi) Trzcba tylko zaprowa-
dzi¢ jedne do drugich i znikngc im z oczu,
Przydatne jest tez miazdzenie drzwiami.
Ustaw przeciwnika pod nimi i nacisnij spa-
cj¢. Dziata na wszystkie stwory. Metoda ta
jest bardzo proydatma w walce z silmymi po-
tworami jak Smoki czy Midiany.

WORMS

Amiga. P.Lewandowski i K.Kopec

Do tworzenia wlasnych plansz po-
trzebny jest program do rysowania (np.
Deluxe Paint). Nalezy narysowac plan-
sze., najlepiej w rozdzielczodcl 400x500.
Potem nagraé planszg na dysku z gra do
katalogu TWUCUSTOM.

Wezytac gre, kliknaé na Records 1na
Next, do pojawienia si¢ List Custom
Level i Change Level Disk (dysk z na-
sz planszg musi by¢ w stacji). Jezel
sig uda, uzywamy opeji Game Start.
Gdy zaczyna sig werywaé plansza. wei-
skamy prawy przycisk myszy. Powi-
nicn pojawic si¢ napis , Landscape™.
wtedy wpisujemy tytut naszej planszy.

WORMS+

PC. The Fighter

Kody: 2. OHSOEASY, 3. UNCHA-
INS.4. BJORNPOP, 5. DODGEMAX., 6.
STARTURN, 7. HEYGEOFF, 8. REZ-
DOGGY, 9. HIGHKICK. 10. LONG
AGO, L1.HEY JOHN, 12. SATANICS,
13. NEARDEAD. 14. SCUMBAGZ, 15.
GOOD BYE, 16. TRUTHOUT, 17.
17THKIND, 18. GOGOGOGO, 19.PIG-
SPACE, 20. TRUMPTON, 2I. PARA-
NOID, 22. MIXTURES, 23. VERY
MAD, 24. INSANITY, 25. GREATGIG.

UGH
Amiga, £.. Molek & M. Szymor
Wszystkie kody: 1. FREISCHTIEL. 2.

6. ZPFUNDHACKFLEISH, 7. DOGODDER--

SELBSTLAEUFER, 3. HENNABREGGL,
4. PEANNEHEISS. 5. SOICHGOMBASEPP,

DEID. 8. SPAMSPAMBEANSNSPAM, 9.
SEMPRINE, 10. PROFRIGUMEY, I1. CON-
FESS, 12. MITTERMEIER, 13. DIESCH-
NICKIANGST, 4. INTERESTING PEOPLE,
15. INSURRANCESKETCH, 16. ITSHE-
ARTS, 17. ARTHURTWOHEADS, I8. HA-
ROLDTHESHEEP, |9. PICASSOONBICYC-
LE,20. SPANISHINQUSITION. 21. LUIGI-
VERCOTTI, 22. IMMYBUSSARD, 23.
KENCLENAIRSYSTEM, 24. JOHANN-
GAMBOLPUTTY, 25. TRAINSPOTTING,
26. BICYCLEREPAIRMAN. 27 IRVINGC-
SALTZBERG, 28. THEENDBERG, 29.
HOWTOFLINGANOTHER,, 30. THECAT-
SATONTHEMAT, 31. CONFUSEACA-
TLTD.32. DISTRACTABEE. 33. MITTEL-
SCHMERTZ, 34. INSPECTORTIGER. 35.
LOOKOUTOFTWEYARD, 36. FISHYRE-
QUISTTTTE, 37. ARTHURFIGGIS, 38,
CRUNCHYFROG, 39, SPRINGSUPRISE,
40. WALLYWIGGIN, 41, SIXTEENTON-
WEIGHT, 42. RASPBERRYKILLER, 43.
SCOTTOFTHESAHARA, 44, BISHOPOFE-
ASTANGLIA 45. POLLYTHEEXPARROT,
46. EWANMCTEAGLE., 47. ASCOTSMA-
NONAHORSE. 48. KEITHMANIAC, 49.
NOTGOODENUGH, 50. STILLNOTGO-
ODENOUGH, 51. NUDGENUDGE. 52. THE-
WOODPARTY, 53. THESENSIBLEPARTY .
54, ADOPTADAPTNIMPROVE, 55. HEL-
LOSAILOR. 56. ARTHURTREE. 37.
ABLOCKOFWOOLD), 58, LIONTAMING. 39.
RONCBVIOUS. 60. CHANNELIAMP., 61.
TUNNELINGINTOJAVA, 62. MAURICE-
ZATAPATIQUE, 63, KENBRIGGLES, 64.
ALIBAYAN, 65. RENDOVE, 66. TIDDLES,
67. THENAKEDANT. 68. KENSHABBY,
69. ALBATROS, 70. THESUPPERWARS.

do nauki i

do zabawy
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PRENUMERATA

ZASADY PRENUMERATY

Secret Service noZna zaprenumerowac w jednym
z czterech wariantow:

w daﬁ ' Wariant 1: Przez 6 miesiecy otrzymujesz Secret Service
y : . razem z plytka CD. Z przyczyn technicznych zastrzegamy
w tym 1 gratis {placisz tylko za 5 CD) sobie mozliwos¢ osobnego wysylania czasopisma i kompaktu.
Wariant 2: Przez 6 miesiecy otrzymujesz plytke CD bez
Secret Service.

Wariant 3 i 4: Przez 12 lub 6 miesigcy otrzymujesz Se-
cret Service bez piyty CD.

Wszystkie ceny dotyczace prenumeraty zawierajq koszty przesylki pocztowej.

Wplat nalezy dokonywac na czerwonych przekazach pocztowych do-
stgpnych w kazdym urzedzie pocztowym. Na odwrocie, w miejscu ,,na
korespondencjg” (srodkowy odeinek), prosimy wklei¢ wycigty z czaso-
pisma kupon. Przekaz oraz kupon nalezy starannie wypelnic WIELKIMI
LITERAMI (jak na zalgczonym przykladzie). Pozwoli nam to unikngc
pomylek przy wprowadzaniu danych do komputera. Bazgranie 1 skroty
nazw moga by¢ przyczyng klopotdw w realizacji zamowienia lub je
unicmozliwié,

Wszelkie reklamacje preyjmowane 53 w redakceji pod numerem telefo-
nu: (0-22) 624-91-47 w dni powszednic w godz. 9:00 — 16:00, lub
listownie. Redakcja uwzglednia reklamacje zgloszone nie poZniej niz 60
dni od daty zamowienia.

w tym 1 gratis (placisz tylko za 5 CD)

12..

numerow

Aby rozpoczaé¢ prenumerate od grudnia nalezy doko-
nac¢ wplaty do 15 listopada. Po tym ferminie zamowienia
przechodzy do realizacji na nastepny miesiac. Decyduje
data stempla pocztowego.

Pyty CD sa takze dostgpne w wyznaczonych punktach sprzedazy
na terenic kraju, w cenie detalicznej 19,90 21. Lista sklepow na str. 14.

Nie wysylamy archiwaliow za zaliczeniem pocztowym,
poniewaz koszty pocztowe sa wyzsze od wartosci przesylki.

Ui, s atiresald

e b dia adrisala

Przekazy prosimy kierowac pod adresem:

SECRET SERVICE At FOMORSH
00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21

ADAM POMORSK] »
ADAM POMORSKI

WEPOLNA 61 M.

00 867 wporen

WSPOINA 61

f)ﬂ 867 WSPOLNA bl M. 1 WEGORZEWD

(1] 867 w UGN/ EW

ARCHIWALIA | ,,@ B | s
g gmmmdi a3 o=t

i ke i e i "1’ on_ggnu‘;rnnuﬁ

— _‘____-_____.——-

Aby dokonaé zamdwienia na archiwalia, nalezy na kuponie oznaczyc
krzyzykiem zamawianc numery SS. Nastepnie, korzystajge z ponizszej ta-
belki, dokladnic wyliczy¢ nalezng kwote oraz KONIECZNIE DODAC
KOSZTY PRZESYEKI. Otrzymana kwote wpisaC na przedniej stronie
przekazu. Tak wypelniony przekaz nalezy wystac pod adresem redakcii,
wpistjac WIELKIMI LITERAMI na wszystkich trzech czgiciach swoj do-
ktadny adres z kodem pocztowym, ulica i numerami domu oraz mieszkania.

Nr cena Nr cena Nr cena Nr cena

6 80gr |14 1,20z 25 1,80z 32 2,20 zt
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9 1,20zt | 17 1,60zt | 28 1,80z 2,
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COOVION
B853S NDARD model 501
mooos<sll STANDARD model 5
T & % * % =
2 g N T Procesor Intel Pentium z Certyfikatem Autentycznosci
OO0 MO VO Maenitor Daewoo Color LR NI 14"
(e N v B K Nl PlylaGléwna  SOYO SY-5VAZ2 Chipset i82430VX (Intel Triton)
- g g o (N Pamied 8MB EDO RAM (Max 256MB)
Pamie¢ Cache 256 KB (max. 512KB) Pipelined Burst
z E E 2 E 2 Dysk Twardy 850 MB Enhanced IDE WD Caviar
oo T Jhows o o B W Naiped FDD 3,5" 1.44 Panasonic
= : l"-"' = : : Karta Grafiezna  PCl 64 BIT DIAMOND Graphics S3 Trio 64V+ 1MB EDO DRAM (2MB Max)
Kontroler HDD ~ PCl 32 BIT Enhanced IDE Bus Master
E EI E z z z Obudowa Mini Tower Lux
Klawiatura BTC Enhanced Win'95
A A A E E E Mysz Hi-resolution 300 dpi Serial Dexxa
Ceny zawierajq podatek VAT IRl 2 HighSpeed Serial (16550 UART), 1 Enhanced Parallel (ECC/ECP)
ACTION

00-215 Warszawa, ul. Sapiezynska 8
tel./fax (0-22) 635-08-17
e-mail: action@ikp.atm.com.pl
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SAILOR CHIBI USA

Spetniamy prosby przewijgjace sie
w wielu listach. Pisalismy juz dokiadnie
na temat Czarodziejek z pierwszych
dwoch serii w S5'31, S5'36 | SS'37.
Nie chcielibysmy zajmowac miejsca na

ku to Rak, a grupa krwi 0. W serii
R przybywa do naszych czasow aby
zwrdcic sie o pomoc do legendamych
Czarodziejek. W serii S powraca znow,
wysfana przez swojg matke — Krolowa
Selenity, aby trenowat walke z silami
zla jako nowa Czarodziejka Sailor Chibi
Moon. Na co dzien chodzi do szkoly
podstawowe] Minako-ku Juuban. Jej
ulubionym przedmiotem jest rysowanie,
a najmniej lubianym nauka japoriskie-
go. W anime jej seyuu jest Kae Araki.
Czarodziejka z Neptuna (Sailor
Neptune) — Michiru Kaiou fo jedna
z nowych tajemniczych Czarodziejek.

Uwaza sie za bardzo elegancka i wy-
tworng. Michiru obchodzi swoje uro-
dziny 6 marca, jej grupa krwi to 0.

powtdrki, bo przed nami nowa
seria i nowe bohaterki, o kio-
rych warto napisac co$ wiecej.

Chibi Usa (Sailor Chibi Mo-
on) — nazywana rowniez Malg
Damg, na co dzien zyje
w Krysztalowym Tokio w XXX | =
wieku. Jej prawdziwe imie to
Usagi (tak jak Sailor Moon) ale
2 racji swego wieku nazywana
jest Malg Usagi. Uradziny ob-
chodzi 30 lipca, jej znak Zodia-

NOWA ZtA BABA

Chodzi do
pierwsze] klasy
szkoly Sredniej
Mugen Gakuen,

gdzie  najbar-
dziej lubi lekcje
| muzyki. Jak sa-

ma mawi nie ma
niczego  czego
by  naprawde
nie lubita. Naj-
bardziej jednak
lubi  muzyke
i bardzo dobrze
gra na skrzyp-

SAILOR cach. Jej marze-
NEPTUN niem jesl zostac

stawng i utalen-
towang skrzypaczka. Chet-
nie tez maluje i plywa. Nic
dziwnego gdyz Jej atak
zwigzany jest wiasnie z wo-
da. W anime jej seyuu to
Masako Katsuki.
Czarodziejka z Urana
{Sailor Uranus) — na co
dzien Haruka Tenou chodzi

—

-

B ¥

snmsmm

z Michiru do tej samej szkoly. Urodzi-
ny obchodzi 27 stycznia, jej znak Zo-
diaku to Wodnik, a grupa krwi B. Zlo-

ty jest jej ulubionym kolorem, co widac
po jej mundurku Czarodziejki — ma ja-
skrawozoltg kokarde. Uranus jest, mo-
wigc delikatnie, bardzo meska. Haruka
zachowuje sie jak chiopak. Ubiera sie
jak chiopak. Nie cierpi sukienek i nawet
mawi jak chlopak. Na poczatku nawet
Usagi i Minako mysleli, ze jest ona
chiopakiem. Nie dziwi wiec, 7e jej hob-
by lo jazda na molorze. Gdy cos j3 gry-
zie, wsiada na swojg maszyre i gna
przed siebie. Jej ulubiong potrawa jest
salata, nie cierpi natomiast nattou (ja-
poriskiej potrawy ze sfemmentowanej
soi). Co ciekawe podobnie jak Michiru
lubi muzyke i sama gra na pianinie.
W anime jej seyuu to Megumi Ogata.
Czarodziejka z Saturna (Sailor
Saturn) — to Hotaru Tomoe. Jest z pod
znaku Koziorozca i ma grupe krwi AB.
Hotaru jest bardzo watlg i stabg dziew-
czynkg. Szybko sie meczy i nie lubi
brac udzialu w zajeciach wychowania
fizycznego. Posiada jednak niesamo-
wita moc uzdrawiania innych. Jest ra-
czej samotnikiem, a inni uczniowie
uwazajd jg za co najmniej dziwng. Lubi
sie uczyt historii, a dzieki swo-
im zdolnosciom chee w przy-
szlosci  zostad  pielegniarka.
Najbardziej lubi jesc japoriskie
kluski, lecz nie cierpi mieka.
Oprdcz klusek ma tez inne hob-
by jakim jest kolekcjonowanie
lamp. Jej ulubiony kolor to pur-

USAG! + REI
JAK ZWYKLE PODCZAS
KONSTRUKTYWNEJ DYSKUCJ!

SAILOR URANUS
purowy. W anime jej seyuu
to Yoko Minaguchi.

i :0; 4 l((':Z)A~J RODZIEJKI)

Czarodziejka z Plutona (Sailor Piu-
fo) —to najbardziej tajemnicza ze wszyst-
kich. Na poczatku nie bylo o niej wiado-
mo nic poza tym, ze jest strazniczka Wrt
Czasoprzestrzeni. Pozniej w seni S do-
wiadujemy sie, Ze nazywa sie Sefsuna
Meiou. Czarodziejka z Plutona jest juz
dorosly osobg, ale wspominajac swoje
miode lata pamigta, ze w szkole jej ulu-
bicnym przedmiotern byla fizyka, a naj-
mniej lubiarym muzyka. Obecnie uwiel
bia robic zakupy. Zna sie na modzie oraz
sama szyje. Marzy aby zostac projektant-
ka mody. Nie cierpi karaluchow. W anime
j&j seyuu to Chiyoko Kawashima.

Mr. Root

Sﬂﬂ.ﬂﬂ PI.IITOH - ﬂEPmﬂ

M Yes, Yes, Yes, Sailor Moon Si
POLSAT bedzie kontynuowat te po-
pularng seri¢ co najmniej do korca
przysziego roku!

M Ghost in The Shell zawita juz
wkrotce na Sony PlayStation. Nad gra
pracujg tworcy populamej gry Jum-
ping Flash, a nad caloicig ma czuwaé
autor mangi Masamune Shirow.

B Firma PIONEER wydata system do
gry karcianej z mangowymi postaciami
pod nazwg Ani-Mayhem”. Na kartach
znajduja sig postacie, miejsca i sytu-
acje 2 filmow , Tenchi Muyo®, .Ranma

1/2", ,El Hazard" i ,Bubblegum Crisis”.
Najprawdopodobniej system ten be-
dzie dostepny niediugo w Polsce.

B Fanow X-Files” (Z archiwum X),
na pewno zainteresuje wiadomosc,
ze ich ulubiony serial zostal wydany
w Japonii w formie mangi. Po sukce-
sie serii na rynku video (ponad
120.000 sprzedanych kaset w Japo-
nii) wydawcy komiksow zdecydowali
sie na adaplacje X-Files” w formie
rysunkowe|. Niestety rownolegle zo-
stal wydany amerykanski komiks
z przygodami agentow Mulder&Scul-

ly, tak wiec mangowy ,X-Files” ukaze
sie tylko w Japonii.
W Fani Jackie Chana powinni ko-
niecznie zajrze¢ na jego oficjalng
strong WWW i dowiedziec sie cze-
gos wigce] na jego temat:
http:/ifiwww jackiechan.com.  Sam
mistrz pracuje aktuainie nad nowym
filmem razem z Czlowiekiem Demol-
ka Wesley Snipesem, w ktdrym gra-
ja... kuzyndw walczacych z gangste-
rami w Nowojorskim China Town.
B Rusza telewizyjny MANGA ROOM!
Na goscinnych falach Polonii 1 w pro-

grarnie ESCAPE bedzie ukazywac sig
cotygodniowy material o filmach ani-
me. Ogladajcie w czwartki i niedziele!
W Firma wysytkowa PLANET MAN-
GA informuje o jesiennej promocji.
Bezplatny katalog mozna ofrzymac
nadesylajac zaadresowana koperie
ze znaczkiem pod adresem:
PLANET MANGA, skr. poczt. 74
00-954 Warszawa 84
tel. (0-22) 635-26-67

(dzwonic pon, Sr, pt. 10:00 —15.00)
W sprzedazy sg oryginalne kasety
video po promocyjnych cenach.

SECRET SERVICE #40 i




) PACILRE B

MWitamy na Marsiel Uprzedzamy
0 wcigZ niskim poziomie tlenu w at-
mosferze, rozruchach w centrum mia-
sla oraz szalencach strzelajacych na
marsjanskim  kosmodromie.  Tego
ostatniego nie musisz si¢ zbytnio oba-
wiac, o ile nie jestes robolem z gene-
racji Trzecich®,

HEN

Po obejrzeniu pierwsze] Kasety pomy-
&lalern sobie Niezle. Calkiern fajnie sie
zapowiada". Przy drugiej stwierdzitem:
Swietne! Ciekawe co beczie dalef"
Trzecia wywolala u mnie okrzyk: ,Super-
ackie! Koniecznie musze wiedziec jak fo
sig skoriczy!". Po czwarte] przez pewien
czas nie moglem dojS¢ do siebie, a gdy
w koncu ochionatem, zadafem
sobie pylanie kiedy ostatnio
widzialem  dobry
film scien-

c e
fiction.
0j, chyba
dawno nie
dziglo si¢ na
tym polu nic
specjalnego,
moze poza
GHOST IN THE
SHELL, az tu na-
gle pojawit sie film
wydawcy, po kto-
rym napmnie] spo-
dziewalbym sie ta-
kiej produkcji.

) SECRET SERVICE #40

O ]

Drodzy Rodzice i Opickunowie! To jest film
o cigzkief pracy marsjanskief policji, a nie jakas
tant rozhieranka. Poza tym grajg w nim roboty.

Po takich hitach jak Tenchi Muyo
czy Moldiver PIONEER zaaplikowal
wszystkim fanom s-11 cyberpunku por-
cje naprawde dobrego anime. Nic
dziwnego, gdyz przy produkcji ARMI-
TAGE 3 pracowala grupa ludzi zaan-
gazowana w kilka, obecnie juz histo-
rycznych projektow, jak CYBER CITY
OEDO 808, BASTARD!, GUNDAM
0083, ORGUSS 2, MOLDIVER czy
SOL BIANCA. Film jest rowniez jed-
nym z tych, w kidrych tworcy polozyfi
nacisk nie tylko na ciekawy scenariusz
i wyraziste postacie, ale réwniez na
€0 co A'gus nazwala kiedys komplek-
sem szczegolu. Designerzy pomysleli
o wszystkim, poczawszy od zaprojek-
towania wielopoziomowego marsjar-
skiego miasta przysziosci, poprzez
samochody 1 bronie (czyzby A
kompleks Kenichi Sonody?), £
wielkie roboty, konczac na kil- £
ku odniesieniach do paru [
innych znanych produkeii.

A teraz ~ uhahaha! W dru-
gim odcinku  pojawiajg sie LA
wszystkie Czarodziejki z serii \f &
S jako roboty i do tego w neglizu. '\
Sam spedzitern chyba z dziesie¢
minut analizujge klatka po klat-
ce te wlasnie sceng.

Wraémy jednak
do akcji filmu.
ARMITAGE

3 to opowiest z gatunku science fiction
7 elementami cyberpunkowego kiima-
tu, podobnie jak BLADE RUNNER.
Jest rok 2179. Siedemdziesiat lat
wezedniej ludzkoSc rozpoczela dlugi
i mozolny proces terraformowania Mar-
sa 7 czerwonej nieprzyjazne| planety
w Swiat podobny do Ziemi. Ming jednak
pokolenia zanim motto tego
przedsiewziecia - —
.Red to Blue” — _ :
stanie  sig ¥
rzeczy-
wisto-

scig. Na razie ludzie zyjg w jedynym
duzym marsjanskim miescie Saint Lo-
well usytuowanym w wielkim kanicnie
zwanym Marsjenski Bow. Jest to po-
tezna wielopoziomowa metropolia, bo-
rykajaca sig z przeludnieniemn, bezro-
bociem i przestepezoscig.

W tym jedynym miescie mieszkaja
i pracuja ludzie,
zlokalizowany jest tez
marsjanski  prze-
mysl. Przy budo-
wie  pierw-
szych ko-
lonii na

Mar-
sie -
dziom
poma-
gaty
i shuzyly
roboty.
Wiedy
jeszcze
niezbyt
podobne do
swoich  twor-
cow, przypo-
minaly  ra-
cze| skrzy-
Zowanie
koparki
buldoze-
L4 rem."W marsjari-
skim slangu okresla-
~ ne mianerm
Pierw-




szych®. W miare rozwoju gospodarki
dwie wiodace robociane korporacje:

o serii morderstw na marsjanskich
kobietach. Do sprawy zostaje przy-

Conception | Hu-Gi-
te, wypuscity na ry-
nek nowg generacie
roboldw, prawie nie
odréznialng od Iu-
dzi, nazwang gene-

racjg Drugich”. |”
W zdominowanym
przez  mezczyzn |

spoleczensiwie kolonistow  zeriskie
wersje ,Drugich® sprzedawaly sig ni-
czym $wieze buleczki. Kazdy maogl
miec kobiete swoich marzer. Wystar-
czyto tylko przejsc sie do wyspecjalizo-
wanego sklepu, aby wybrac sobie, z ja-
kich podzespolow ma sie skiadac nowa
(dziewczyna®, kiorej  zachowanie
i przeznaczenie mozna bylo zaprogra-
mowac. Zawsze w razie polrzeby moz-
na bylo nacisnac
przycisk aby jg
wylaczye | od-

dac do sklepu
—marzenie!

Drudzy®
sprawowali
sie rowniez Swietnie
jako personel w urzedach, liniach lot-
niczych, w roli sekretarek czy asy-
stentek. Przegrywajaca powoli z kon-
kurencjg korporacja Conseption do-
szla do wniosku, ze juz czas na nowy
model. Tymczasem ludzie na Mar-
sie, a w szczegolnosci kobiety, byli
coraz bardziej oburzeni rola jaka za-
czely odgrywac w ich zyciu roboty.
Ich migjsca pracy zaczely byé po-
wali zajmowane przez tansze ro-
boty, za$ kobiety byly sfrustro-
wane, 2e ich mezowie |
narzeczeni mogli je w kaz-
dej chwili porzucic dla
Nowszego modely”.

Tym zagmatwanym
Swiatem
wstrzasa
wiado-
mosc

1‘:;1‘:*

- A

dzielona

cerka)

omi

(czyt.
Amitazi)
razem
z oddele-
gowa-

n y m = i b
z Chicago na Marsa gllna

Rossem Silibuserm, staraja
sig rozszyfrowadé tozsa-
mos¢é mordercy, co nie jest

weale takie trudne. Ow psychopata
Rene D'anclaude za podrednictwem

publicznej telewizji retransmituje
swoj .wystep” mordujac znang i po-
pularng picsenkarke country. Jego
kampania telewizyjna odnosi pew-
nego rodzaju sukces. Ludzie dowia-
duja sie, Zze zamordowana przez
D'anclaude kobieta nie jest tak na-
prawde czlowiekiem, ale robotem
istniejgcej juz generacji , Trzecich”,
ktdre niepostrzezenie wsliznefy sie
w ich spolecznosc i na dodatek sa

nie do
odréznienia od
zwykdych ludzi.

Podezas pogoni za mordercg ko-
hiet Ross i Armitage osaczajg go
w starym opuszczonym kosciele.
Nie jest zaskoczeniem gdy podczas
walki okazuje sie, ze Armitage to
takze ,Trzeci", a mordowane kobiety
to jej siostry z prototypowej serii.
Zrywajac z dotychczasowa pracq
policjantki Armitage chce odnale#é
zaprzyjaznionego , Trzeciego”, Julia-
na Moora, ktdry nie wiadomo z ja-
kich powodow zostal zaprojektowa-
ny jako miody chiopiec. Julian moze
udostepnic Armitage liste , Trzecich”
aby ta mogia ochroni¢ je przed sza-
lejacym zabéjca. Partner Naomi, de-
tektyw Ross Silibus, z poczatku
sceptyczny i nastawiony z dystan-

oficer
(czy raczej ofi-
Marsjan-
skiej Policji — Na-
Armitage

sem do robotdw powoli zaczyna ro-
zumie¢ Armitage i w koricu jej poma-
ga. Zauwaza, ze przedstawiciele ge-
neracji ,Trzecich” sa niejednokrotnie
bardziej ludzey od samych ludzi i to
zaczyna zmieniac jego podejscie do
sprawy. W miare trwania filmu po-
migdzy Rossem i Armitage rodzi sie
uczucie, za$ zakonczenie filmu jest
zaskakujace.
LB B

To czteroczesciowe OAV weiagalo
mnie coraz bardziej w miare ogladania.
Przewaznie producenci QAV przezna-
czajg wigkszosc budzelu i staran na
pierwszy odcinek, aby przyku¢ uwage
widzow, a nastepne czesci traklujg juz
po macoszemu. W ARMITAGE 3 spra-
wia jest zgola odmienna. Podczas gdy

- sprzedawanych

ARMITAGE 1l (The Third)
Rok produkciji: 1995

Produkcja: PIONEER LDC
Dystrybucja: PIONEER LDCE
Scenariusz: Chiaki Konaka
Scenariusz 1. odcinka:

Akimori Endo (Cyber City,

5 Star Stories, Gundam 0083)
Rezyseria i Chara Desigh:
Hiroyuki Ochi (Orguss 02, Bastard!)
Planowanie: Tohru Miura

(5ol Bianca Tenchi Muyo)
Design:

Atsushi Takeuchi (Sol Bianca)
Muzyka: Hiroyuki Namba (Ladius)
Czas: 50, 30, 30, 30
Dystrybucja w Polsce:
PLANET MANGA
cena: 49.90 zI

w pierwszej czedci animacja jest
bardziej statycz-
na, w nastep-
nych film riabie-
ra szybkie] ak-
cji, a sceny kolo-
rytu.  Ogladajac
film widz nie jest
pewien, co si¢ be-
dzie dzialo za
chwilg.
ARMITA-
GE 3 jest
obecnie jednym z najlepiej
tytutow
w Wielkiej Brytanii. Wedhig
notowania bestsellerow wrze-
sniowego pisma Manga Mania, dru-
ga czesc serii jest na drugim migj-
scu raraz po GHOST IN THE
SHELL. Pozostate czesci znajdujg
sig w pierwszej dziesigice. Oprécz
czteroczesciowego OAV na kase-
tach, w Japonii i USA dostepna jest
na laserdyskach réwniez wersja ki-
nowa. Jest diuzsza o 10 minut od
OAV. Przy produkgji wersn angiel-
skojezycznej e e
.The Movie” glos
Rossa Silibu- y
sa podio- 4
Zony zostal
przez zna-
nego
aktora
D. Su-
ther-
landa.
Sayonara!
Root-san
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Gyby tak do zwyklego samochodu &

terenowego dolozy¢ monstrualnie wielkie kola, powstal-
by bohater gry MONSTER TRUCK MADNESS — wykre-
cona pélciezarowka. Skad sie wriefa moda na takie po-
jazdy nie potrafie wam powiedziec — byé moZe jakis bo-
galy Amerykanin dostal Swira po obejizeniu zdjet
z eksploracii ksiezyca. Po miescie takim autem musi sie
diablo trudno jezdizic, ale 7a to nie straszne sg szkody
komunikacyjne. No i chyba wspomaganie Zngjduje sie

W Wersji podstawowej...
Kolejnym produktem rozrywkowym fimy
MICROSOFT sa wyScigi samochodowe.
Przed toba rywaiizacja wietkokolowych pol-
ciezarowek. Wydawato sig, Ze juz nic orygi-
nalnego na rynku wyscigow sig nie pojawi -
a tu prosze. Gra oczywiscie pracuje pod
Windows 95, jednak juz tak cieplych slow
o plynnosai animacji jak przy HELLBENDER
nie da sie powiedzie¢. Do dyspozycji sg Irzy
rozdzielczosci - 320x200.  320x400
| 640x480 — pierwsza powinna w miarg do-
brze pracowac na P80, oo il
druga przeznaczona
jest dla P133, nato-
miasl w trzecie] moze
pograé tylko zarzad MI-
CROSOFT wyposazo- &
ny w specjalnie przygo- |

ardware).  Sprzetowy  akcelerator
whrew pozorom w tym przypadku nie
przyspiesza dziatania gry, jednak dzieki
niemu obserwujemy  oszolamiajace
efekty graficzne dostepne jedynie do tej
pory na konsolach nowej generacji —
rozmyte tekstury | co najwazniejsze — 32
tysiace kolorow.

Swietnym pomystern jest wprowa-
dzenie trzech odmiennych rodzajow

Microsoft’96

a 0 [pOZIG
Swiadez

przygotowane sg e 5
Tak wigc mamy mozliwosc Scigania sig
na standardowych trasach wyscigo-
wych, czyli jezdzimy w kélko po jakims
wytyczonym torze; klo dojedzie pierw-
szy i nie dostanie krecka — wygrywa.
Drugi sposob zabawiania sig w kierow-
ce monstrualnego pojazdu to wyscig po
drodze na zasadzie: tulaj startujemy,

Ol

:

WIRDOWS 95 1CD
PE0= § MB RAM = 30 MB HDD
SUGA ™ SB AWE = GUS = MIDI
Butoryzowany dystrybutor zapowiedi: listoparl

a tam konczymy - nie ma
! okrazen, nic Sig nie powta- |
rza. caly czas jedziemy f[
przez wcigz nowe lereny.
No i trzeci sposob to jazda |
halowa — pojedyncze wysci-
gi z jednym przeciwnikiem.
Turriej to kolejne wyScigi

w powyzszych typach. 2
| Model symulacji jest na lyle
4| ziozony, 7e jest opcja GARAGE,

lI’ w kidrej mozemy ustawiaC kilka
i parametréw, kidrymi nasz pupilek
bedzie sie charakteryzowal pod-
czas jazdy. Mozna zmieniaC opony,
przelozenia | zawieszenie. To jedy-
ny moment, w Ktérym musisz tro-
che pomysle¢ — péznie] juz tylko
wymiatasz ile fabryka data.

Ui

L - .
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MONSTER TRUCK to gra bard
dobra. Jej plusy to doskonala grafika,
ktora jest rownie tadna jak
| i drobiazgowa oraz fajny, nie-
co zwariowany klimat. Wszyst-
kie trasy sg pefne niespodzia-
| nek, ptynnie pofaldowane, zas
| wokdl toru wiele jest elemen-
téw zupelnie nie zwigzanych
z wyscigiem... Mndstwo dro-
| biazgow pozylywnie wplywa
na klimat gry — w naszych cig-
7arowkach skrecajg sig kofa
{i to naprzemiennie), shupki la-
taja w powietrzu, barierki sig

"

famia i przewracaja, ciezrowki zosta-

wiaja $lady... ma sig wrazenie jazdy po
prawdziwym" torze, na kiorym wszyst-
ko moze sie zdarzy¢, a nie w uprzed-
nio okreslonym statycznym Srodowi-
sku graficznym. | nie musisz wcale po-
ruszac sig po torze — mozesz zjechad
i udac sie w dowolnym kierunku.
Polozono zdumiewajacy nacisk na
tryb Multiplayer, gdzie mozna sie scigac
poprzez kabel, modem, sie€, a nawet n-
ternel. | wiaSnie w tym miejscu zaczyna
sie prawdziwa zabawa z MON-
STER TRUCK MADNESS. Po-
wslala juz specjalna interneto-
wa liga (MTM ASSOCIATION)
zrzeszajgca graczy. Rozegraw-
szy kilka wyscigow z zawodni-

go polgczenia z Intemeterr; -
stem pod wielkim wrazeniam —
cztery cigzarowki jednoczesnie
kierowane przez ludzi to jest to!

KaYterk

kami ligi (uzywajac modemowe- *

——



