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Przyjdi do nas, zagraj, zostai mistrzem.
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Nie masz kasy -

kupisz na raty!
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Poczatek wrzesnia
1996. Londyn. Na famach |\
prasy nadal trwa ogdino- |
narodowa dyskusja o cho- k il
robie szalonych kréw oraz | '
o praktycznych sposo- |
bach walki ze zorganizo-
wanymi gangami pedofi-
low, w lidze Manchester
United sensacyjnie prze-
grat swoj kolejny mecz,
w kinach rzadza ,Indepen- |
dence Day” i , Twister”. Tu-
rystéw spaceruje ulicami

|

TRIANGLE.

teraz troche mniej. Londyn
jest zachmurzony. Po raz kolejny
stolica Albionu byla miejscem naj-
wiekszych europejskich targéw
gier komputerowych.

R

Kitkanascie dni wczesniej z wielkim hukiem
inaugurowano w Hanowerze pierwsza edycje
Cebit HOME, kidra, jak przez moment przy-
puszczano, moZe zagrozic prymatowi targow
ECTS w Europie. Okazato si¢ jednak, ze
w Niemczech gry niemal nie byly widoczne,
a z pewnoscig nie bylo to stosowne miejsce do
prezentowania nowych produkcji. Na tydzien
przed rozpoczeciem ECTS wybuchla druga
bomba, iz VIRGIN INTERACTIVE, INTERPLAY
i OCEAN postanowily utworzy¢ wspoine przed-
siewziecle pod nazwg BIZZARE LOVE

Ma to byé firma zajmujgca sie przede
wszystkim dystrybucja gier, ale nie tylko. Je-
den z bossow VIRGIN zapowiedzial: ,To nie
jest przedsiewzigcie obliczone wylgcznie na
zysk. Jest troje udzialowcow i wszyscy oni po-
zostaja wobec siebie rowni"”. Takie zgrupowa-
nie sil potwierdza dostrzezong juz przez nas na
E3 tendencje, iz na rynku w najblizszych mie-
sigcach bedzie sie duzo dziato i wiele firm, kto-
re nie zdofajg sie wzmocni¢, zmuszonych zo-
stanie do zamknigcia dzialalnosci.

Trzeciq wazng informacjg poprzedzajacg lon-
dynska impreze bylo obnizenie przez sklepy
VIRGIN, a w §lad za nimi przez wiele innych, ce-
ny QUAKE do 29.98 funtow. To bardzo powazny
krok w walce cenowej, powodujacy, Ze amery-
kanski dystrybutor GT INTERACTIVE (a przy
okazji tez starajgcy sie o wykupienie TIME
WARNER) wpadt w szat widzac na horyzoncie
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po-
wazne widmo strat
finansowych. Rozpoczela sig
dyskusja, czy zanizanie cen jest
moraing praktyka. Wielu produ-
centow twierdzi, ze oznacza to
psucie rynku, podczas gdy z punk-
tu widzenia graczy jest to dzialal-
no$¢ jak najbardziej po2adana.
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W takiej oto goracej atmosferze rozpoczely
sig trzynaste juz w historii targi ECTS. Przyby-
cie dosfownie wszystkich firm dystrybujacych
gry na PC, wszechobecnos¢ Windows'95, silna
pozycja gier konsolowych - to najkrécej ujete
wyznaczniki imprezy. Chyba nie wymagajg one
komentarza, bo juz na kwietniowym ECTS to
wszystko bylo jasne.

Najbardziej oblegana gra targow byl 2 pew-
noécig VIRTUA FIGHTER 3, na razie beta, ale
i tak dajaca niezla orientacje. co si¢ bedzie
dziato w pelnej wersji. Raczej nie naley liczy¢,
by ten przeznaczony dla salonow gier hit trafit
szybko do Polski, bo cena jednego automatu to
w zaleznosci od wersji od 600 min do ponad 2.5
mid starych zlotych. Niemalym wydarzeniem
byta tez powazna prezentacja MAGIC: THE GA-
THERING, potaczona z rozdawaniem kart do tej
gry. Wreszcie po prawie dwoch latach produkt
jest na ukonczeniu! W centrum Olympii dziala-
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fa telewizja ,,na Zywo", jej program mozliwy byt
do ogladania na ekranach rozmieszczonych
w réznych miejscach hati,

Mozna bylo odniesc wrazenie, Ze zabrakio VI-
Pow. Przez moment mignat nam tylko na sto-
isku ELECTRONIC ARTS Peter Molyneux (wciaz
nie zdecydowat sig, czy odejs¢ z BULLFROG).
Wiele innych wielkich gwiazd przemystu gier
komputerowych jest albo w trakcie przechodze-
nia z jednej firmy do drugiej, albo zbyt zajeta
swoimi sprawami, by przyjezdiac z Ameryki. Na
targach znajdowafo sie okoto 150 réznych firm,
zacznijmy wigc od najwazniejszych.

Dwukondygnacyjny zamek VIRGIN wyrézniat
sig wsrdd targowej infrastruktury. Szare sciany
i ostro zakoriczone baszty wyrastaly ponad sg-
siadujacy z nimi budynek ELECTRONIC ARTS.
Wejscia pilnowali ponad dwumetrowi Murzyni
ubrani w czarne z kapturami plaszcze z gwiazda
Dawida na piersi. Wygladalo to do§¢ niesamo-
wicie, a atmosferg dopefnialy piekielne dZwieki
wydobywajgce sig z ukrytych glosnikow.
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Scenografia scenografia, a gry to osobna
sprawa. Z rekg na sercu trzeba powiedzieé, ze
VIRGIN obecnie nie ma ani jednego sfabego ty-
tutu. Koncern przejgt VIACOM MEDIA, a wraz
z nim cafy pakiet gier spod znaku STAR TREK.
Bedzie tez dystrybuowal produkty SIR-TECH,

udato mu sie zabrac z rgk stabngcego
MINDSCAPE. Polityka firmy, iz
za wszel-
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kg ceneg trzeba unikac wyda-
wania stabszych tytutow,
W ciagu najblizszego roku,
dwaoch z pewno$cig przy-
niesie korzysé nie tylko jej
samej, ale by¢ moze po-
prawi kondycje calej bran-
2y, clerpiacej ostatnio na
zalew masy bezwarto-
Sciowych produktow.

ELECTRONIC ARTS

TRONIC ARTS. Firma,
ktéra w swoje motto
ma niejake wpisane
odwieczna walke
z VIRGIN, teraz w widoczny
sposob ustgpita kroku konkurentowi. Na sto-
isku EA po raz kelejny mozna byto ogladac nie-
mifosiernie diugo odkiadane produkty BULL-
FROG, widoczna byla tez prezentowana bodaj
na o$miu komputerach strzelanina SOVIET
STRIKE z helikopterem w roli gféwnej.
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korzystujaca in-
terfejs wspomnianego hitu. Produkcja ta

jest juz mocno reklamowana na internetowej
stronie TRILOBYTE, na ktdrej dotychczas bylo
tylko o dwoch wezesniejszych horrorach firmy.
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Udalo sie natomiast EA przejac TRILOBYTE,
firme ktora wyprodukowata legendarnego SE-
VENTH GUEST oraz jego kon-
tynuacje — ELEVENTH HOUR.

Teraz pracuja nad CLANDE-
STINY, komediows gra

Bardzo dobrze wyglada za to juz na pierwszy
rzut oka LOST FILES OF SHERLOCK HOLMES 2.

EIDOS INTERACTIVE

Na areng gier komputerowych
wkroczyfa nowa fir-
ma,

_hi‘: -
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K/ op
sziosci
: bedzie
bardzo glosno
o EIDOS INTERACTIVE,
warto wiec od razu zapytaé, skad wzigla
sie ich potega?

Sama firma EIDOS istnieje od szesciu lat,
jeszcze do niedawna przynosiia straty, jednak
ostatni rok okazat sle dla niej szczgsliwy. DO-
MARK kosztowal ja 13 min dolaréw, CENTRE-
GOLD (czyli US GOLD, CORE DESIGN plus SI-
LICON DREAMS) kolejne 30. Oba te zakupy by-
ty ‘& kupowanych ostatnig desks ratunku
przed bankructwem, zwiaszcza dla DOMARK,
ktéremu nie wypalit ani TANK COMMANDER,
ani ABSOLUTE ZERO. W ciagu najblizszych
dwéch lat EIDOS planuje wydanie okofo 35
gler, liczac w przypadku kilku z nich na nakiady
powyzej 100.000 kopii.

Trzy ubrane w bezowe szorty, traperki i biale
koszulki bez rekawow panienki reklamowaty
TOME RAIDER pozujac do zdjec ze zwiedzajg-
cymi. Na swoim stoisku EIDOS miat przez mo-
ment Terry'ego Venablesa, reklamujgcego pif-
karski manager. Pojawit sig takze lan Livingsto-
ne, postaé kultowa dla fanow rpg w wydaniu
kiasycznym, prezentujacy najwazniejsze obok
TOMB RAIDER przedsigwziecie firmy, DEATH-
TRAP DUNGEON.

Firma inwestuje w gry na PC i na razie zajmu-
je sie wytacznie konwersjami przebojow z Sa-
turna. Jeszcze w tym roku powinny sie ukazac

VIRTUA COP, DAYTONA USA,

R T T Y | S
SEGA RALLY CHAMPIONSHIP, natomiast VIR-
TUA FIGHTER i PANZER DRAGOON juz s3. Za-
rowno SEGA jak i SONY pytani o ich stosunek
do Nintendo 64 tylko znaczaco sig usmiechali,
dajac do zrozumienia, ze majg przed sobg jesz-
cze minimum rok swietego spokoju.

PHILIPS MEDIA/BMG

Czolowym produktami PHILIPS sg obecnie
DOWN IN THE DUMPS oraz strzelanina NiHI-
LIST. Obok tego ma w zanadrzu gry wyprodu-
kowane przez inne firmy. PHILIPS bedzie eu-
ropejskim dystrybutorem produktow GTE
ENTERTAINMENT, wsroed ktorych znajduja
si¢ migdzy innymi TITANIC i TIMELAPSE.
Mozna odezytaé to jako ostroznosc
giganta mediéw przy

dzeniu na rynek
gier. Rzeczniczka prasowa firmy
powiedziala, Ze beda czekac, jak sig sprzeda
wchodzacy wlasnie do sklepéw DOWN IN
THE DUMPS, by ocenié, czy warto zajmowac
sie w najblizszej przysziosci kolejnymi pro-
jektami.

Podobna ostroznos¢ cechuje majace jedno
z najbardzie]
pomysfowych i
stoisk na tar-
gach  BMG.
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’ Mig
Ulokowani byli ] -
po prostu ‘x -
i

w  dwupietro- v
wym autobusie.
Po schodkach
wechodzito  sig
na gorng kondy-
gnacje, a tam
stato duze fozko,
na kiorym lezal
notebook siuza-
cy do prezento-
wania  najnow-
szych produkiow
firmy.

Swa obecnosc
na rynku gier 28-
znaczy!l MICRO-
SOFT. Musialo sle
tak stac, skoro Bill
Gates udzieli

ot

- =

Tymczasem wigc firma rozpoczela nowa
kampanig Hot for Windows. Wydzielone zosta-
fo osobne stoisko, na kterym pokazywano gry
réznych gatunkéw (m.in. DISCWORLD 2,
LORDS OF THE REALM 2) stworzone wylacz-
nie w wersjach pod Windows'95. Hot for Win-
dows dorobito sie wiasnego logo, kiore praw-
dopodobnie bedzie w przyszlosci umieszczane
na pudetkach wybranych gier, W sumie wycho-
dzi na to, Z¢ MICROSOFT swa kampania pro-
muje nie wiasne gry (tych poki co ma niewiele),
lecz swoj nowy system operacyjny.

Kazda impreza ma swoje blaski oraz cienie.
Nie mozna mowic, ze wszystko sie rozwija i jest
kolarowe, skoro w niektorych przypadkach go-
tym okiem wida¢ degrengolade. W podobny
stan weszio wlasnie INFOGRAMES, dawniej
jedna z najpowazniejszych postaci na rynku
gier, zas obecnie wydawca jedynie zrecz-

noscidwki SMURFS, ktorej pol-
ska edycja z gfosami aktorow
ukaze sig u nas juZ lada chwila.
Poza tym firma zeszia na rynek
programow edukacyjnych. Po-
dobny los spotkat BRODERBUND,
ktéry gdyby nie pracujacy nad
MYST 2 bracia Millerowie ze wspol-
pracujace} z nim niewielkiej firmy
CYAN, juz dawno poszediby w zapo-
mnienie. O MYST 2 na razie nie ma
konkretnych szczegolow, wiadomo
tylko, 2e przewiduje sie premierg na

przysaly rok.

DREAMWORKS

Jak mawiaja, z duZej ch maly
deszcz. DREAMWORKS | JACTIVE,
kidrego udziatowcami sg migdzy innymi
Bill Gates i Steven Spielberg, mialo do zapropo-
nowania NEVERHOOQD, nietypowg p 0
ke, tadna graficznie, ale wcale nie rewolucyjna.
A przeciez mozna byfo oczekiwaé przefomu po
wypowiedziach szefa DREAM-
WORKS: ,Nasze gry bedzie
charakteryzowal poziom kre-
atywnosci, jakiego mozna sig
spodziewaé po triumwiracie
Spielberg, Katzenberg, Gef-
fen". Zaden z nich oczywiscie
nie zaszczycil swg obecno-
scig skromnych dwoch kom-

puterow DREAMWORKS,

-_..-_E.'? przytgczonych do stoiska Mi-
"S- 4l CROSOFT. Skoro juz mowa

"\ o rozczarowaniach i chatach,
trzeba wymienic wprost kilka
przodujacych w tej kategorii
tytutow. Kompletnym strza-
lem kulg w plot okazule sig
RETURN TO KRONDOR ma--
jacego niebotyczna aspira-

cje 7TH LEVEL. To po pro-

stu kolejna gra

w ostatnich mie-
siacach kilku duzych wywiadow, w ktérych wy-
powiadaf sig, co sgdzi o grach komputero-
wych. Szef zaczat méwic o grach, wigc firma
musi nadazyc za jego stowami. MICROSOFT
zdaje sobie sprawe z jednego: gdyby bardzo
tego chcial, méglby stac sig w przeciggu kilku
miesiecy czofowym producentem gier, tylko
czy protucentem, ktory potrafi zrozumiec, co
oznacza ta rola?

a'la nieériierteiny ALONE IN :

THE DARK, ale wolna i ze sterylnym, opusto-
szalym swiatem. Zaden tam klasyczny RPG! Nie
pomoze tu chyba ani piszacy do niej scenariusz
Raymond Feist, ani zamiary autorow powielenia
sukcesu BETRAYAL AT KRONDOR. Gra whrew
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wczesniejszym za-
powiedziom jest
caly czas na
wczesnym efapie
produkeji, co
pozwala miec
nikta nadzieje,
Ze sporo sig
w niej zmieni.

Obok tak
straszli-
wych nie-

porozu-
mien jak
LIGHTHOUSE, kiére
lnterfejsem i wygladem
lokacji przypomina nie MYST lecz
starozytng ELVIRE, SIERRA mana
sktadzie kilka nieziych propozycii.
Przede wszystkim LORDS OF THE
REALM 2 oraz BETRAYAL IN AN-
TARA, wydajacych sig spetniac po-
kiadane w nich oczekiwania. O tej
bardzo obiecujacej strategii i role-
playing dokladniej napiszemy za
miesigc.
SIERRA w ramach promocji RA-
MA, przygodowki opartej na twor-
czosci klasyka s-f Arthura Clar-
ke'a urzadzita drugiego dnia targow
2akrapiana potancowke na kilkaset
oséb w jednym z londynskich klubéw
nocnych.
0 tandetnym horrorze PHANTASMA- [
. GORIA 2 pisalismy juz w relacji z E3,
w Londynie na stoisku SIERRY raczej unikano
gokazywania tej gry. Byt natomiast LARRY 7.
kilku minutach ogladania prezentacji nasu-
wa sie nader oczywisty wniosek: forget the inte-
raction! Larry sledzi przykuty kajdanami do pto-
nacego fézka, trzeba gdzies kliknac, zeby sie
Init. 1 klik na krzesle, Larry wybija nim
w oknie. Klik na lampie - Larry'ego pora-
za prad. Blize] stad do DRAGON'S LAIR niz do
LARRY 6 - przynajmniej takie s3 pierwsze wra-
zenia, Po raz n-ty potwierdza sie opinia o SIER-
' LINE: .Z nig nigdy nic nie wiadomo™.

Oferta | AY (hasiem reklamowym fir-
my stalo sig your Head” — nakarm swoja
glowe) oscyluje od znakomitego MURDER DE-
ATH KILL, poprzez bardzo debry FALLOUT,
srednl MUMMY: TOMB OF THE PHARAOH, az
po zenujgce. DRAGON DICE i BLOOL & MAGIC,
oba oparte na zakupionej od TSR licencji na
ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS. W sumie
INTERPLAY ma duzo tytulow, ale brakuje mu
pewnych przebojow, takich na przykiad jakimi
dysponuje VIRGIN czy NOVALOGIC; ta ostatnia
firma miafa tylko trzy, ale bardzo obiecujgce
produkty: COMANCHE 3, ARMORED FIST 2
oraz F-22, Tytuly trzeba jednak wydawac, a nie
zapowiadac, zobaczymy czy jesienny schedule
list INTERPLAY okaze sie zgodny z rzeczywi-
stoscia. DRAGON DICE | BLOCD & MAGIC cze-
kaja na premiery juz okofo raku.

Za to z HEART OF DARKNESS dzieja sie rze-
czy zupetnie niebywale. SEGA zapfacita milio-
ny dolarow, zeby produkt byt dostepny na Sa-
turna, liczac ze bedzie stanowit czolowa pozy-
cje w gwiazdkowej ofercie firmy. Tymczasem
wiadomo juz, Zze ani wersja na PC, ani na Satur-
na nie ukaza sie przed 1997. Wiceprezydent
VIRGIN stwierdzit lakonicznie: ,, Jestesmy Swia-
domi, ze z powodu odkladania wydania gry jej
czas moze minac, ale obstajemy przy tym, by
dopracowac ja do perfekciji”. HEART OF DARK-
NESS znajduje sie w produkeji od czterech i pét

I

roku, jego wstrzymywana
premiera stanowila jedna
z glownych przyczyn ze-
szlorocznych strat finan-
sowych VIRGIN. Zeby
nie mowiono w nieskon-
czonosé o nie respekto-
wanych terminach, po-
stanowiono  uciszy¢
sprawg: HEART OF
DARKNESS na ftar-
gach nie byfo, zniknat
rowniez z oficjalnej li-
sty wydawniczej VIR-
GIN.
Inne

CLEL TS

nprzerwane

to chocby przypadek
IRON ANGEL, kosmicznego symulatora z OCE-
AN, ktorego produkowano tak dfugo, ze obecnie
uznano, ze gdyby w najblizszym czasie miat
wejsc na rynek, bylby mocno przestarzaty. Uno-
woczesnianie go pochfonelo by zbyt duzo pie-
nigdzy, wiec jak dowiedzielismy sie od rzecznika
prasowego firmy — projekt zostat skasowany.
Zeby sobie wyobrazi¢, dlaczego gry weiaz
pozostajag w tyle za branzg fil-
mowg, wystarczy przytoczyc
proste dane. W zeszlym roku
w Wielkiej Brytanii najwigk-
szym growym hitem okazal
sig COMMAND & CONQUER
(35.000 sprzedanych kopii),
a sposrod sprzedanych kaset
wideo ~ THE LION KING -
z nakiadem... prawie 3.5 min
kaset. Czyli stukrotnie wigk-
szym! Nie pomoga tu proste
tlumaczenia, ze to przede
wszystkim piractwo blokuje
rozwdj rynku gier, odpo-
wiedZ na to pytanie jest
rzecz jasna o wiele bar-

SONY, PHILIPS i MICRO-
SOFT widac, Ze finansowi giganci
wcigZ nie s3 do konca przekonani,
czy na calego angazowac sie w gry
komputerowe. Srednie firmy sa wy-
kupywane przez poteiniejsze, na
tym tle mile zaskakuje przypadek

jacego wiasnie dziatalnosc jako
niezalezny dystrybutor. Do domi-
nujgcych galezi: strzelanin a'la
DOOM, sirategii a'la COMMAND
& CONQUER, przygodowek a'la
MYST doszlo nowe zjawisko -
sporo pa’zygodmo-zrgczno-
éciowych gier z komskaowa grafika. W sumie
to troche dziwne, Ze w dobie gdy gry kompute-
rowe wkraczaja w XXI wiek, rozwija sig moda
na kreskowki. Ale ktos inny powie, e nie ma
w tym nic dziwnego, dlatego ograniczmy sie
tylko do odnotowania powyzszego faktu. Mi-
tym akcentem okazal sig prezentowany na sto-
isku FLAIR rodzimy produkt LEW LEON, dzieto
wroctawskiej firmy LERYX-LONGSOFT.

Cho¢ z Anglii wracalismy z kiopotami (byly
korki przy dojezdzie na lotnisko Heathrow),
przyszto nam stwierdzic, 2e

byly to najwigksze i chy-
ba .najlepsze jak dotad
targi ECTS. Od przyszie-
go roku bedg sig one od-
bywaé tylko jesienig,
gdyz kwietniowa edycja
nie jest w stanie wytrzy-
mac konkurencji z 0 mie-
sigc pozniejszym E3. Jed-
nak koniec lata 1997 znéw
bedzie znakomitym termi-
nem do zaprezentowania
produktow, jakie maja sie
pojawi¢ w najlepszym. je-
sienno-Swigtecznym okresie
wydawania gier.

Pioir Markowski

Z drugiej strony, sama mys}
by nakfady gier zrownaty sie
z produkeija filmowa wydaje

sig przy dzisiejszym stanie | — 3¢ |

rzeczy nieco butna. v
Szybko podsumujmy

wnioski.

Na przykladzie
n B :
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Gier na ECTS bylo jak zwykle bardzo duZo, lecz
wigkszo$¢ z nich pokazywane na targowych impre-
zach juz po kilka razy. | my o tych powstajacych
produktach pisaliémy juz wielokrotnie, postanowili-
émy wiec nie iS¢ na skroty nie wylicza¢ wszyst-
kiego, co bylo wystawiane, lecz wyselekcjonowaé

&

- elite tytulow. Ponizsze zestawienie w zasadzie nie
- oznacza ,najlepszej dziesigtki targow”, a raczej
/ dziesigtke gier, ktore swym pojawieniem sig wywo-

faly najwiecej szumu wsrod zwiedzajacych. Starali-
$my sig, by lista ta byla jak najbardziej obiektywna.
Caly czas trzeba jednak panngalac ze astateczne;

oceny produktu mozna dokonac dysponujac peina
wersja programu, diatego zastrzegamy, ie kaida
podobna lista moze byé traktowana jako tzw. ,,naj-
lepsze pierwsze wrazenie™.

Warto zauwazyc, ze na przykiad TOMB RAIDER
wezesniej pokazywany nie robit tak duzego wraze-
nia, dopiero teraz wyrésl na prawdziwa gwiazde.
Podobnie sytuacja ma si¢ z GUARDIANS OF DESTI-
NY oraz RED ALERT, ktore z miesigca na miesigc
rosng w sile, okazuja si¢ coraz bardziej interesujg-
ce. A zatem - przed wami dziesigé najwigkszych

pozytywnych niespodzianek jesiennego ECTS!

— CORE DESIGN/EIDOS INTERACTIVE

Dlaczego wiagnie TOMB RAIDER? Przygotowy-
wana na PC, Salurna i PlayStation gra wyglada
rownie wspaniale! Wysoka rozdzielczosc, trojwy-

v Y TOMB RAIDER
-

jest tylko pionkiem w
wigksze] grze. A Ze nie
padoba jej sie ta rola,
chwyta sprawy w swoje
rece, uwalnigjac sie
spod opieki promoto-

miarowe $rodowisko i frzymajgca w napigciu akcja.  réw.

Potezny syndykat wynajmuje naj-
lepszego z najlepszych zawodowych
mordercow do czego$ z rodzaju
JMission: Impossible” — chodzi 0 od-
nalezienie arlefaktu nazywanego
Scion. Nikt nie wie, gdzie sie on
obecnie znajduje ani jaka posiada
moc, 0 jego istnieniu wspominajg tyl-
ko legendy. Do zadania wyznaczona
rostaje Lara Croft, wyrusza na po-
szukiwania, szybko odkrywajac, ze

Niektére motywy w grze
sg bardzo realistyczne, na
przyklad w ruinach peru-
wianskiego miasta Lara od-
kryje rytualny oftarz z roz-
rzuconymi szkieletami In-
kéw i hiszpanskich konkwi-
stadoréw. Generalnie Lara

kupi¢ winy swej matki i zwiedzi¢ wiele
krain w poszukiwaniu magii, dzieki kid-
rej uda mu sie odzyskaé dobre imig. W
pierwszych scenach Luther staje przed
obliczem Draracle’a, potem trafia do pa-
facu, gdzie jest pilnowany przez Bacatte
(obie postacie pamigtamy z pierwszej
czesci eykiu LANDS OF LORE).
Zastosowany w grze engine 30 jest |
bardzo plynny, nawet w rozdzielczosci
SVGA na szybkich Pentium nie ma
zwolnienia szybkosci przesuwu ekranu.
Wielkie wrazenie w GUARDIANS OF

V29 LANDS OF LORE:
GUARDIANS OF
DESTINY

- WESTWOOD STUDIOS/VIRGIN

Z tego co widac, nowe LANDS OF LORE ma
niemale szanse sieghiecia po tytul RPG wszech
czasow. Sympatyczni Amerykanie z Las Vegas
przygotowuja gre wspaniala wizualnie, ogromna
ohjetosciowo | tresciowo, ktéra jednak nie poswig-
ca elementow RPG dla zrecznosciowej akgji.

Gracz weiela sig w postaé Luthera, mamotraw-

walczy ze zwierzetami — poteznymi
niedzwiedziami czy wilkami. Nowin-
ka jest mozliwosé zmieniania usta-
wienia kamery bez koniecznosci
przemieszczania bohaterki.

kacznie zawartych zostalo 12
poziomoéw podzielonych na cztery
sirefy. Pierwsza jest Vilcabamba,
zaginione miasto Inkéw. Druga to
antyczny grecki labirynt, w ktorym
grasuje Minotaur. Migjscem akcji kolejnych
pozioméw jest Egipt. Ostatnia zas$ strefa to ru-
iny Atlantydy, mitycznej wyspy, kidra jak sa-
dzono istniala kiedys na Oceanie Atlantyckim
lub Morzu Srodziemnym, dopdki nie zostala
zniszczona przez meteoryt. Pomiedzy etapa-
mi ogladamy renderowane scenki przerywni-
kowe. Micdzio.

Nego syna czarodzelks Scotii. zne on mumod- DESTINY robi peina inte-

gracja Srodowiska gry ze scenkami
przerywnikowymi, Idge lasem dociera-
my na przyklad do szemrzgcego wo-
dospadu. Widac juz z daleka, jak ze
skal spadaja fontanny wody, dopiero
gdy podejdziemy blize] uruchamia
si¢” najazd kamery, przenoszgcy nas
do stép wodospadu. Przejécie pomie-
dzy czescia interaktywng a filmikami
jest bardzo ptynne.

Luther moze sie przeobrazaé w
dwie inne postacie: wypasazong w
pazury bestie oraz jaszczurke, przez

co latwo moze sie ukry¢ w zaroslach czy wejsc do
miejsc, gdzie czlowiek by sie nie wsliznal. W GU-

ARDIANS OF DESTINY mozna niszezyé frag-
menty oloczenia.

Znajdujacy sie na stoisku VIRGIN niemal tuz
obok DAGGERFALL wzbudzal znikome zaintere-
sowanie, podczas gdy obok gry WESTWOOD caly
czas kiebil sie pokazny fumek. Gra BETHESDY
jest po prostu mniej widowiskowa, z nieco topor-
nym interfejsem. GUARDIANS OF DESTINY to w
pordwnaniu 2 nig czysta poezja i Swiat fantasy ni-
czym z ksigzek mistrzow gatunku. Marzec 1997
jest w tej chwili oficjalnym terminem premiery.

Elm*c
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@39 CURSE OF MONKEY
ISLAND

- LUCASARTS/VIRGIN
RED ALERT, LANDS OF LORE: GUARDIANS
OF DESTINY, DAGGERFALL, TERMINATOR:

SKYNET - w porzadku, wszystko to widzieliSmy
juz wezesniej u VIRGIN. PANDORA DIRECTIVE,

‘fl PRIVATEER 2:
Y THE DARKENING

~ ORIGIN/ELECTRONIC ARTS
Nic nie stycha¢ o WING COMMANDER 57 Nic
dziwnego, skoro sporo utalenfowanych autordw na-
gle odeszio z ORIGIN, wigczajac Chrisa Robertsa,
kiory zatozyt wiasna firme o nazwie ANVIL. Wiadomo
nie od dzis, Ze nie majacy jeszcze ukorczone] trzy-
dziestki Roberts ma gigantyczne ambicje dotyczace
obecnie branzy filmowe]. Mowigc wprost, Chris
cheiatby rezyserowac filmy i jest catkiem niewyklu-
czone, ze juz niediugo uda mu sie tego dokonac.
Tymczasem ORIGIN probuje udawac, e nic sie
nie stalo, co czyni przygotowujgc premierg PRIVE-
TEER 2. Program w zarysach nie rozni sie od hitu
z 1993 roku, wyposazony natomiast zostanie w
podrasowany engine oraz wzorem WING COM-
MANDER, sfilmowane postacie zastapia rysowa-
nych recznie kolesi z duzymi szczekami.
ORIGIN tak skonstruowat engine symulatora,
zeby na ekranie moglo jednorazowo znajdowac sie

&‘, DARK EARTH

MINDSCAPE
W XX wieku wielka kometa zbliza sie do Zie-
mi, rozpadajac sie w atmosferze na setki meteory-
tow, ktore niemal catkowicie niszczg powierzchnie
btekitnej planety. Zapada wieczna noc, obloki py-
low przesianiajg slonce, w sposcb zastraszajgcy

CURSE OF... co takiego!? Jedna z najstynniej-
szych przygodowek wszechczasow powraca?

Autorzy mowia: ,CURSE OF MONKEY |S-
LAND kontynuuje dobre tradycije LUCASARTS,
niepodrabialne poczucie humoru, weiagajaca fa-
buta oraz niezapomniane postacie. Wigczylismy
do nowej gry piratow-komikow, kanibali-wegeta-
rian oraz goscia, ktorego imie brzmi Ciastko-
przytulacz”.

Akcja CURSE OF MONKEY ISLAND rozpoczy-
na sie w momencie, gdy weiaz aktywny LeChuck
postanawia uczyni¢ gubernatorowg Elaine Marley
swa niemartwa narzeczona. Do akcji wkracza
Guybrush Threepwood, zakladajac swej ukocha-
nej przez pomytke na palec magiczny pierscien,
ktéry zamienia jg w ziota statue. Bohater bedzie
musiaf odnalez¢ sposob na odwrécenie klatwy, a
nastepnie na ukrocenie zakuséw LeChucka. Ba-

sniowa grafika kojarzy sie z KING'S QUEST 7,
motywy muzyczne pozostaty takie same jak daw-
niej. LUCASARTS obiecuje przygolowac premierg
na wiosne 1997, ale trudno wierzyc ze przed 1998
gra sie ukaze. To przeciez jej pierwsze largowe
pojawienie sie. Z pewnoscia bedziemy jeszcze o
niej pisa¢ wielokrotnie.

nawet 30 pojazdéw kesmicznych. Do wyboru pozo-
staje okofo 150 misji oraz 20 statkdw. Misje wahajg
sie od zadan kurierskich, zlecen zniszczenia cze-
gos, az po eskortowanie waznych gtow. Wszystkie
pojazdy posiadac beda mozliwosci ulepszania, do-
budowywania nowych gadzetow.

Galeria aktorow pojawiajacych sie w sekwencjach
Full Motion Video prezentuje sie nad wyraz okazale,
Nie ma co prawda Malcolma McDowella, ale wyste-
pujacy w PRIVATEER 2 aktorzy to juz prawie pierw-
sza Swiatowa liga. Przede wszystkim John Hurt {w
.Obeym” graf tego z zalogi, kidrego jako pierwszego

spada ternperatura PCI]EWIE]E] sie dziwne stwo-
rzenia — pelzacze, zabijajace kazdego, kto odwa-
Zy sig zbyt diugo przebywac na powierzchni. Ale
jest jeszcze odrobina nadziei w tym ponurym
swiecie. Oto zdarza sie cud | w wielu miejscach
przez czare niebo przebijaja sie smugi swiatia.
W miejscach, gdzie padajg na ziemie, powstaja
prymitywne osady, ktorych mieszkarcy oddajg
czesc bogu Storicu. W jednej z lakich oaz zycia
rodzi sie bohater, ktoremu bedzie dane odnalezc
sens legend i nauczy¢ sie obslugiwac urzadzenia
sprzed kataklizmu, by wyzwoli¢ caly Swiat.

Ta niebanalna fabuta pochodzi z powstajacej gry
DARK EARTH. Oto pierwsze informacje o tym pro-
jekcie, kidry juz niediugo stanie sie wielkim przebo-
jem. Gra wykorzystuje pomyst z ALONE IN THE
DARK, tyle ze postacie poruszajg sie o wiele natu-
ralniej | zawieraja o wiele wigce] szczegolow niz
zbudowane z niezbyt duzej llosci wielokatow posta-

$89 SCREAMER 2
‘ ' ~ MILESTONENVIRGIN
Weiaz nie ustepuje nawalnica wyscigow samo-
chodowych na PC. Po tym jak SEGA postanowila
przenies¢ na te platforme DAYTONA USA oraz
SEGA RALLY CHAMPIONSHIP, poprzeczka
podniesiona zostata nader wysoko. Wsrod kon-
kurentow SEGI jest jednak firma MILESTONE
bedaca w stanie skutecznie konkurowac z japon-
skim gigantem. SCREAMER, kitrego pierwsza
czesc byla dosé wierna kopia DAYTONA USA,
doczeka sie kontynuacji. Co tu duzo mowic, kon-
tynuacii, ktdra zrywa kask i ktéra okazata sig naj-
lepszymi wyscigami jesiennego ECTS.
Autor gry Antonio Farina stusznie powiada, ze
dostep do sieci ma bardzo maly procent graczy.
Stad cale to mowienie o mozliwosci grania po kil-

zainfekowala kosmiczna maszkara, w Czlowieku
Stoniu” graf oszpeconego przez nalure biedaka, wy-
stapit tez miedzy innymi w filmowej adaptacji .19847)
— ma on w historii kina miejsce trwalsze niz McDo-
well. Obok niego pojawia sie gwiazda kina francu-
skiego Mathilda May craz Christopher Walken, zna-
ny juz z RIPPER. Parinerowac im beda Jurgen
Prochnow (,Diuna®, ,Gliniarz z Beverly Hills 2°) oraz
Brian Blessed (.Robin Hood", ,Duzo hatasu o nic").
Jest to bez dwéch zdan najlepsza obsada aktorska,
jaka pojawi sie w grze komputerowej. Obszemiej o
tej arcyciekawej produkcji napiszemy juz za miesiac.

cie z gry INFOGRAMES. W DARK EARTH wazna
cechg jest to, Ze Srodowisko gry nie jest statyczne
— z komina saczy sie dym, po ziemi grasujg male
stworzonka, na tle ciemnego nieba widac fruwaja-
ce ptaki, w lochach plona pochodnie. Calosé pre-
zentuje sie bardzo realistycznie. Intro jest absolut-
nie doskonate, renderingi prezentuja sie tak dobrze
jak chyba w Zzadnej wezesniejszej grze.

kanascie osob naraz ciagle jeszcze pozostaje w
sterze poboznych Zyczen. Farina wprowadzit do
SCREAMER 2 mozliwo$é gry we dwdch na jed-
nym komputerze przy podzielonym ekranie (ach,
te czasy POLE POSITION 21). MILESTONE abso-
lutnie nie obawia sie SEGA RALLY, twierdzac, ze

SCREAMER 2 bedzie bﬂrdzaej wiema symulacja
samochodu niz zreczno$ciowa, pozbawiona reali-
zmu przepychanka samochodzikow. Posiadac
bedzie sporo zroznicowanych terenowo tras wio-
dgcych miedzy innymi przez Anglig, Skandyna-
wie, Kalifornie, amazonskg dzungle i Egipt.
SCREAMER 2 jest znacznie trudniejszy od po-
przednika, trzeba niczym w NEED FOR SPEED
uwazac, by od razu na poczatku przeciwnicy nie
uciekli, bo potem praktycznie nie ma szans ich do-
gonienia. Kamere mozna ustawia¢ zardwno za
kierownica, jak i z tylu samochodu. Po skonczo-
nym wyScigu istnieje sposobnosc obejrzenia z
niego powtorki, przekazywanej przez kamery
umieszczone w roznych miejscach trasy. Widzieli-
smy to, gralismy i dodajmy tylko, ze na SS CD'39
znajduje sie interaklywne demo SCREAMER 2.
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%7y COMMAND & CON-
QUER: RED ALERT

—WESTWOOD STUDIOS/VIRGIN

O RED ALERT pisaliémy juz kilkakrotnie,
kritko wiec tylko odnotujmy nowe dolyczace
go informacje. Zawartych zostanie ponad 40
misji, a takze edytor terenu pozwalajgcy na
tworzenie wlasnych scenariuszy. Wydobywa-
nymi surowcami bedg tym razem rudy (ore).
Autorzy z WESTWOOD STUDIOS przewidzie-
li mozliwos¢ gry poprzez Internet.

YDISCWORLD 2

~ PERFECT ENTERTAINMENT/PSYGNOSIS

..-" * .
.

VIRGIN podaje, Zze sprzedaz COMMAND &
CONQUER: TIBERIAN DAWN (taki jest petny
tytut gry, kidra wszyscy nazywaliSmy COM-

dostepne w Stanach. Kolejny silny kan- §
dydat do miana przygodowki roku jesz-
cze sie nie ukazal i przed Gwiazdkg nie
nalezy sie go spodziewac.

Autorzy z PERFECT ENTERTAIN-
MENT przechwalajg sie, ze w DI-
SCWORLD 2; MISSING PRESUMED
prawie nie wystepuje stynny tekst ,To nie
dziata® — wzorem gier LEGEND zawarto
mnéstwo tekstowych odpowiedzi na po-
czynania gracza. Animacja jest naprawde
pierwsza klasa, scenki przerywnikowe 3D
wykonane na  Silicon  Graphics.
DISCWORLD 2 jest rewelacyjnie wykonang gra,
z zachowaniem zalet oryginafu. Ankh-Morpork
znow wita graczy, ale tym razem problem jest po-

BROKEN SWORD i PANDORA DIRECTIVE
sg juz ukoriczone i obie te gry sa juz oficjalnie

MAND & CONQUER) przekroczyta 1 milion
kopii. RED ALERT trafi do sklepow juz w listo-

padzie.

wazniejszy: zawieruszyl sie gdzies wysoki chu-
dzielec z pustymi oczodotami i kosg w dioni, chu-
dzielec, kidrego nazywaja powszechnie Smierc!

e

sielcow
g 8 oraz pie-
' kielne be-

y0y DIABLO

— BLIZZARD ENTERTAINMENT

ne, przez kitra z powodu izometrycznego rzu-
tu zostaje zaslonigty, widzimy jego kontur.
Wszystko po to, by sie nie zgubic.

BLIZZARD ENTERTAINMENT ulokowany
byt w dwdch miejscach. Konwencjonalne ste-
isko w Olympii obsfugiwane bylo przez nie ma-
jacych o niczym pojecia goncow, dopiero
w pobliskim Hiltonie rezydowa¢ miata ekipa
DIABLO. Na pierwszym pietrze tego superek-
skluzywnego hotelu na jednych z drzwi wid-
niata niepozoma tabliczka z napisem BLIZ-
ZARD, a w érodku czekaty dwa komputery i je-
den szczuply inaczej brodacz, ledwo miesz-
czacy sie w fotelu przed ekranem. Brodacz na
swoim notebooku miat zainstalowane jedynie
Windows'95 oraz beta-wersje DIABLO.

Dia przypomnienia: DIABLO to RPG z izome-
trycznym widokiem na pole akcji, rozgrywajacy
sie w $redniowiecznej scenerii. Juz w intro wi-
daé kruka wydziobujgcego robaka z rozktadaja-
cego sie ciala, dyndajgcych na stryczkach wi-

= o

W0y MURDER DEATH KILL

~ SHINY ENTERTAINMENT/INTERPLAY

Przysziosé. We Wszechéwiecie pojawia sie
niespotykany wczesniej fenomen: energetyczne
strugi mogace byé niewyczerpanym Zrodiem
energii. Ludzkosé nie moze sie nacieszy¢ histo-
rycznym odkryciem, bo na nasza planetg przyby-
wa gamizon Obcych. Ani ONZ, ani WHO nie sa
w stanie z nimi negocjowac, da sie do nich prze-
mowic tylko za pomocq laserow.

Oryginalnym producentem MDK jest firma SHI-
NY ENTERTAINMENT stynna z EARTHWORM

Pokazano nam rowniez bardzo wczesng
wersje STARCRAFT, zapowiadajacego sig na
absolutnie szokujgcy przebdj. Wykonany jest
lepiej niz WARCRAFT 2, mozna w nim walczy¢

stie czy-
| hajace
w kata-
kumbach.

D! A - zardwno w przesirzeni kosmicznej, jak i na po-
BLOcha- wierzchniach planet.
rakleryzuje losowy generator poziomow,

w kazde] grze trzeba oczywiscie wykonag kilka
takich samych czynnosci, ale droga do nich
jest za kazdym razem inna. Rycerz, kidrego
prowadzimy posiada dwa liczace sig wskazni-
ki: energie i mana. Czesto walczy sig z kilko-
ma potworami naraz, trzeba wtedy jak naj-
szybciej wywijac mieczem. Swielnie zrobiono
gre $wiatel, gdy widac drgajgcg poswiate ota-
czajaca pochodnie. Bardzo wygodny jest inter-
fejs: nie ma kiopotéw z podneszeniem artefak-
tow, w przypadku gdy bohater wejdzie za Scia-

JIM. Bohater biegnie naprzod, kamera podgza za
nim, bohater strzela, Obey wijg sie w konwulsjach.
Przeciwnicy nie umieraja tak po prostu, konaja
w dosé realistyczny sposob.

Autorzy reklamuja réznorodne bronie, jakie
pojawig sie w MDK — na przyklad za pomocg ce-
lownika laserowego snajper bedzie mogt do-
strizec stojacego milg dalej Obcego, pijacego
akurat kawe. Bedzie mogt odstrzelic albo filizan-
ke, albo w razie potrzeby — glowg delikwenta.
Grafika MDK jest szybka, akcja ostra. Sposréd
wszystkich prezentowanych strzelanin na PC ta
podobata nam sie najbardziej.

e ——— —— m—— 1

Za miesigc dalsza czesé relacji, w ktérej miedzy innymi znajda
sig miniwywiady z Jonem Ritmanem (autorem osmiobito wych hi-
téw MATCHDAY, HEAD OVER HEELS i BATMAN, obecnie pracuja-
cym na PC nad gra QUINTESENTIAL ART OF DESTRUCTION), To-
ny Crowtherem (REALMS OF THE HAUNTING), Erinem Roberisem
{PRIVATEER 2) oraz Frederickiem Raynalem (ALONE IN THE
DARK, LBA. Umiescimy fez przeglad pozostalej czesci gier ze
SWIV, X-WING VERSUS TIE FIGHTER, LOST ADMIRAL, BETRAYAL
AT ANTARA, LITTLE BIG ADVENTURE 2, F-22, FX FIGHTER 2,
BATTLEGROUND: ANTIETAM/SHILOH na czele. Beda cztery rewe-
lacyjne gry z CRYO, zrobiony przez tworce serii gamebookéw z lat
siedemdziesiatych lana Livingstone’a DEATHTRAP DUNGEON,

niemal rewolucyine CREATURES, ktére byé moze przelamia
wreszcie opinie, iz produkcje z pogranicza gier i programéw edu-
kacyjnych okazuja sie nudne. Dokfadnie opiszemy oferte nowej
twarzy w przemysle gier komputerowych - firmy TELSTAR, ktora
ma w rekawie kilka godnych oka produktéw, zwlaszcza basniowa
przygodéwke FABLE. Przyjrzymy sie zrecznosciowym grom
AMOK i SCORCHER z amerykanskiego SCAVENGER, nowator-
skiej przygodéwce TOONSTRUCK z VIRGIN oraz HARDWAR
z GREMLIN. To wszystko? Bynajmniej nie, dodajcie do tego na-
stepne drugie tyle tytuléw plus informacje o firmach oraz auto-
rach gier. Na koniec reportaz z Sega World, dopiero co atwartego
w Londynie ,wirtualnego miasteczka”.

T- 34311 T
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Na targach ECTS oprogramowanie dla superkonsol Saturn i Play-
Station stanowilo bardzo pokaing gataz produktéw. Moina émialo
powiedzieg, ze te dwie konsole wraz z platforma PC stanowia naj-
sxybcie roxwijajgca sie grupe sprzetowa. O tym, ze zdominowaty

na dobre ogdinoswiatowy rynek gier, spychajac wszystkie pozo-
state platformy na margines $wiadczy chociaiby fakt, ze Nintendo
odwolato wrzesniows premierg konsoli Nintendo 64, poniewas po-
tencjalnie wigksze szanse ma ich nowy, kieszonkowy GameBoy...

Gier na Saturna i PlayStation bylo naprawde mnostwo, przy
czym trzeba przyznaé, ie po raz pierwszy mamy do czynienia
z tak duzym wyborem dobrych i obiecujacych produkiow. ej
kichy, kiepskich konwersji 2 PC czy miernot.

Wyhralismy dla was grupe najwainiejszych i najlepiej sie zapo-
wiadajacych projektow. Jedno jest pewne: juz w tej chwili 53 ab-
solutnymi hitami.

Gulash

Jedna z najwigkszych niespodzianek targow byl
stojacy posrodku stoiska koncernu SEGA automat
VIRTUA FIGHTER 3, po raz pierwszy pokazany poza
Japonia. Skoku jaki nastapit od VF2 po prostu nie
! da sig opisac, calosc przypomina film renderowany

| jak na stacjach Silicon Graphics. O tym, co dzleje
sie na ekranie niech swiadezy fakt, 2e sama tylko ;
twarz jednej postaci zawiera wigcej polygonow, niz |

caly zawodnik z VF2. Automat byt oblegany od rana

pierwszej tylko THE BOWL).

Wiece|. wigcej, wigce]

czadoweqo sirzelania! Poziomy
! sg diutsze, wprowadzono interak-
tywne elementy (wybér Scleiki),
efektowne poseigi samochodowe
i uezyniono gre trudniejszy. Grafika
jest jeszcze lepsza i plynniejsza niz
w czpsci pisrwszej, pistolet VIRTUA GUN ponownie w akeji. RKolejny
bestseller jeszcze przed wydaniem. SEGA, SATURN

QL Taa et

S
At ez At

Nie wierzytem, ze
moze byt cos lepszego
niz WIPEOUT az zoba-
czylem WIPEQUT 2097
i nowe trasy, ktore sg

O drugiej czesci tej najpopular-

- niejsze} w Europie gry dfa PSX by-

1o wiadomo juz w maju. Teraz jednak ujrzeli-
smy ig w akcji. Lepsza grafika i animacja
| {zadnych spowolnien), wigce] torow, jeszcze doskonalsza symula- Y
o cja rewelacyjnych kraks. Najciekawie] jednak zapowiada sig obec-

nosc az czterech roznych aren DESTRUCTION DERBY (w czescl

do nocy. udato nam sie jed-

nak zagra¢ i naprawde ze-

rwate kask. Peiny automat

hyudzie bardzo drogi.
BEGA

AUTOMAT

o
puk=¥ana na
targach robifa duze
Wracenie, czego nie
mozna powiedzied

o grach na PC.
Tuiaj gier jest mnigj,
ale sq fevszel

PSYGNOSIS, PSX
I [

- S e
MO IREEN TS,

y
-

Z calym szacunkiem dia
GRAND PRIX 2 na PC (gdzie

w wysokiej roadzieiczosci
nawet na Pentium 166 anima-
cja skacze), FORMULA 1 jest

po prostu swietne! Jest takze lepsza i plynniejszs animacja, rewe-
lacyiny soundtrack (Leftfield, Chemical Brothers, FSOL, a nawet
The Prodigy). Wprowadzono nowe efekly Swietine. calose wyglada
szokujgco. Gra zostala uproszczona w stosunku do poprzedniczki
i chwala za to programistom.

PSYGNOSIS, PSX

b 5
- el
e T I
T R

Myslicie, 2e TEKKEN jest nie-
ziy? Przy drugiej czesci moZe po
prostu schowac glowe w piasek
ze wstydu. Nowe postacie, nowe
ciosy, nowe opcje. Szybciej, tad-
nigj, lepiejt To jest to, na co cze-

szybka. ptynna, wygladajgca znakomicie o wiele bardzie
smakowita dia osoh, ktdre lubig szybkg i swobodng jazde.
Oczywiscie nie zabraknie symulacjl prawdziwe] stajni wysci-
gowej... PSYGNOSIS, PSX

sBasrIRSAdsassTdTRAERRarER AR

kajg milosnicy mordobic. Abso-
lutna rewelka!!!
NAMCO. PSX




NINDENDO 64 ma MARIO 64, SATURN ma NI-
GHTS, zas PSX ma gre CRASH BANDICOOT. Prze-
sliczna | przezabawna trojwymiarowa platformowka
dla wszystkich co umiejg juz utrzymac

j w dioni. Chodza ploty, ze
CRASH ma byé ma-

skotka  PSX,
W zupet-

no-

§ci slg zgadzam
bo gra nfe ma sla-
bych punktow!
UNIVERSAL
INT., PSX

Nights - jeden wielki zachwyt,
Pigkna animucje, wipaniata gra
k dla dgiecdi ich rod:icow,

Totalne adprgenie w kiimacie

ﬂ, l.!wum {ovzy sig na twoich
‘N,

Wywodzaca sig z ami-
gowej sceny grupa NEON
.. "% DESIGN debiutuje z praw-

. T dziwie rewelacyjng strze-
: — = lankg, w ktdrej gracz po-
suwa si¢ nieustannie do przodu rozwalajgc wszystko co napotka
na swej drodze. Patrzac na grafike mielismy watpliwosci, czy to
nie jest renderowany wezeéniej filmik! Przesliczna gerafika i su-
perplynna animacja, absolutny hit! OCEAN, PSX

Na bazie znako-
mitego kodu VIR-
TUA FIGHTER 2
powstala konwer-
sja z automatow
gry FIGHTING Vi-
PERS. Merdobicie z mega-specjalami, w ktorym wszystkie walki
odbywaja sle w specjalnych klatkach (moZna odbijac sig od scian,
moZna te2 rozwalic klatke!), Bar-
dzo ciekawie zapowiadajg sig po-
stacie, sg zupelnie niepodobne do

e POITE TTRETTTY

3 F tych z innych morodbie¢, niektére
-. - 1 dzierza rozmaite przedmioty stuza-
(L e ﬁf ¥ 4 ce do okiadania sip po mordach.

Zawodnicy ubrani 33 w zbroje, kto-
x b, ' re rozlatujg sie po wielu ciosach.
y W tej grze az czuc bol, diugie go-
dziny meskiej walki zapewnionel.
SEGA, SATURN

TAGE &

Stworzona przez ludzi odpowiedzialnych za samego SONICA

gra NIGHTS jest chyba najwieksza rewelacjs z ECTS dia

konsoli SATURN. Bajecznie kolorowa, z pigkng muzykg

i nienaganng animacja gierka sprzedawana bedzie z analo-

gowym joystickiem, dzieki ktéremu bedzie mozna w peini

kontrolowaé ruchy postaci we wspanialym trojwymiaro-

wym $wiecie. NIGHTS o cos zupelnie nowego, co nazwal-

bym powietrzng platforméwka. Na Zachodzie jest ju: w
sprzedazy, recenzja najprawdopodobniej za miesige.

SEGA, SATURN

Trzecie wyéclgi mikromaszyn, tym razem zrealizowane calkowicie
w tréjwymiarze. Testujgc wraz z Miczem wersje PSX stwierdzamy, ze
gierka wecigga az do bolu, a zrealizowana jest nienagannie! Super,
szczegolnie dla kilku graczy.

CODEMASTERS, PSX & SATURN

Ogromne wrazenie zrobil na nas takze TOMB RAIDER, przygotowywa-
ny jednoczesnie na PSX, Saturna i PC. Blizszej napisalismy o nim kilka
stron wczesniej, diatego tutaj juz bez ilustracii.

Niewatpliwie najlepszy ze wszystkich prezentowanych na targach
«Sportow przysziosci”, BLAST CHAMBER oferuje rozrywke na najlep-
szym poziomie maksy-
malnie czterem graczom.

Zawodnik musi zdobyé
pitke (kopige i bijac), a na-

stepnie wbic jg w specjal- e Y S
ng bramke. Komnata przekreca siy N w2l o’
© 90 stopni | wszystko zaczyna sie Minere -
od nowa. Brzmi prosto, ale gra sig s
po prostu bombowo. ! # -
ACTIVISION, PSX - ,_,f.;'
S #
i =
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sprzedaz secret service CD prowadzg sklepy

Biafystok
AMIKOM, ul. Pileudekiego 38

Bielsko Biala
HDD Kemputer, ul. Gleboka 2
Bydgoszcz
CHIP PARADISE, ul. Sniadeckich 28
ATAPOL, ul. Sienkiewicza 1
Bytom
BESTCOM, ul. Kolejowa 6

Cheim
P.W. ASIA, ul. Lwowska 50
Czestochowa
GOLDREGEN D.H. SCHOTT, ul. Kokciuszki 1 A

Dabrowa Gornicza
GIALLO, ul. 3-go Maja 4

Gdansk
AMI-COMM, ul. Kartuska 245
AMI-COM. ul. Waly Jagiefloriskie 1
ARTICA, ul. Matajki 8

Gdynia
OK, ul. Starowlejska 45
Kalisz
ULISSES, ul. , Srédmisjeka 26

Katowice
BASTA, ul. Drozdéw 130
Kielce
ASCOM. ul. Mala 8
Koszalin
JATRA. ul. Zwycigstwa 104a

Krakow
USER, ul. Rzemiedincza 31
GIGA, ul. Wislisko 10
WAREZ. ul. Karmelicka 32a
Lebork
OK. ul, Czolgistow §

Lublin

XYZ, ul. Okopowa 6
DELTA, ul. Staszica 1

todz
AK G, ul. Zamenhofa 113
ELEKTRONIKA, ul, Piotrkowska 391 189
UMEX,. ul. Przybyszewskiego 7
Olsztyn
MIKRO-FAN, P|. Wolnoscl 243
Opole
HMS, Krakowska 41 A

Piotrk6éw Trybunalski
OMEGA, Pl Kosciuszki 8

Poznah
ARK, ul. Gromadzka 14; ul. Glogowske 98
BETA, ul, Pulaskiego 24/2
Bl&K COMPUTER, ul. Wierzbigeie 37
DEMAX-COMPUTER'S, ul. $w, Marcin 28
HI-FI STUDIO KSIEGARNIA, ul. Gwama 13
KME COMPUTER, ul. Poznanska 68

Radom
Ekisp RAM" SDH ,SEZAMW | p., ul. Zeromskiego 42
Siedlce
KOSMOGONIK, ul. Sienkiewicza 21

Sosnowiec
TRISTAR, ul. Modrzejowska 12

BILANG, P|. Rodia 8
BIG, Plac Lotrukdw 6

S$widnik
ENTER, ul. Wyszynskiego 14
Tarnobrzeg
P.H.LU GAMBIT
Pl. B. Glowackiego, 20

Wroclaw
STUDIO KOMPUTEROWE,
ul. Klaczh 41
OKW ELEKTRONIKA,
ul. Sw. Mikolaja 56/57

Zielona Géra
VADIM, ul. Kupiecka 28
CNT ELEKTRONIK. ul. Kupigcka 13

Zabrze
IPS ZABRZE, ul. Wolnosc: 262




Wejherowo
OK. ul. Sobleskiago 255
Wioclawek
MNATALIASOFT. ul. Witosa 4
DANIEL D.H. WISLANIN, ul. Witosa 4
Warszawa
AVAX, Standw Zjednoczonych B5 paw, A2
CLOCK-2 JUPITER, Towarowa rog Pariskis|
COMAT, ul. Krugza 50 (DT SMYK)
COMAT, Dworzec Centralny paw. 12
CD PROJEKT, ul. Indyjske 25a
CMR DIGITAL, Al. Jerozolimskie 2
DMG, ul. Grzybowsha 28
MIRAGE, ul. Gan. Abrahama 4
OKW ELEKTRONIKA, ul. Mokotowska 51/53
OKW ELEKTRONIKA, ul. Targowa 61
U SZCZEPCIA, ul. Zelazna 69a

co dobrego

na talerzu

nGRA" ¢

Eisekae

American Civil War
Archimedian Dynasty
Bug
Deadlock: Planetary Conguest
Death Rally
P piablo
Jagged Alliance Deadly Games
» Larry 7
Lighthouse
.-Little Big Adventure 2
iM1Rn2 Abrams
bh{onater Truck Madness
Monty Python and the Quest

for the Holy Grail

Necrodome
NetZone
Road Rash
P screamer 2
Simcity 2000 Network Edition
Trial Version
P swrv
Tracer
Zombie Wars

NOWOSCI:

Essassin
’Betrayal at Antara
Birthright
Callahan’'s Crosstime Saloon
Command & Conguer: Red RAlert
Curly’s Adventure
P Flving corps
Fragile Alliance
G-nome
HardWar
Hyperblade
Jazz the JackRabbit 2
Jetfighter 3
'bLands of Lore 2
Lord of Realms 2
Master of Orion - Battle of
Antares
’Mechwarrior 2: Mercenaries
MotoX
Qutlaws
Phantasmagoria 2
Realms of Haunting
Reverence
Riverworld
Sand Warriors
SimPark
Tales of Atlantis
Theme Hospital
P Tomb Raider

TrashIt
Versailles
YEBh

CHEATY

Duke Nukem 3D

Eartbworm Jim

Heroes of Might and Magic
Pandora Directiwve
Privateer

Quake

Tubular Worlds

PATCHE

aide de Camp
Afterlife

Albion

Bageball Pro’56
Eurcofighter 2000
Fire Fight

Flight Sim Toolkit
Indycar Racing 2
Jack the Ripper
AH64-D Longbow

Back to Baghdad
Mortal FKombat
Pathers in the Shadows
Quake

Quest for Glory 4
Ripper

Settlers 2

TacOps

Total Meltdown

Tony LaRussa Baseball
Tigers on the Prowl 2
Tyrian

Pro Pinball The Web

SHAREWARE

Command & Conguer Map Pack 2.0
Duke MNukem 3D Map Pack
Quake Add-Ons and maps

OPISY

Alien Incident
Another World
Club Dead

Dune

Gene Machine

Lost in Time

Out of this world
Pandora Directive
Kingdom 2: Shadoan
Police Quest 1 PL
Space Quest 3 PL
Space Quest 4 PL

SECRET SERVICE: 439 1l
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Polak potrafi! Wychodzi to raz
lepigj, a raz gorze|, lecz trzeba
przyznac, ze polskich gier na Ami-
ge nigdy nie brakowato. Przygo-

dowki, zrecznosciowki, platfor-
mowki, logiczne, nawet DOOM'o-
podobne — byle tego zatrzesienie.
Jednak nikt dotad nie porwat sig
na symulator lotu. DESERT WOLF
jest pierwsza taka proba, kiora wy-
szla spod reki programistow sku-
pionych w INFINITE DREAMS. Ich
gre wydata natomiast firma SE-
VEN STARS.

Jako najemnik Mike Star zasia-
dasz za sterami nowoczesnego
mysliwca, aby rozprawic sie z szur-
nietym neptkiem wiadajgcym Eura-
zja. Gra skiada sie z kilkudziesie-
ciu zréznicowanych misji, ktorych
celem jest: niszczyc, palic, zestrze-
liwa¢, masakrowaé, detonowac.
Cel misji zostaje podany na odpra-
wach przed rozpoczeciem masa-
kry. Sa one bardzo zréznicowarie.
Generalnie polegajg na niszczeniu
jednostek bojowych, budynkow,
wyrzutni rakiet i skladow amunicji.
Wykonanie zafozen w stu procen-

Infinite Dreams’96
AMIEA 5001200 2 dyskietki, 2 MB HD
Autoryzowany dystrybutor

Saven Stars (Amiga) 42 7
Kssaaterr bardzo dobra strzelaninka. ..

: ] |
(. |
= | e I.

tach uprawnia cig do
wykonania nastep-
nego zadania, Z re-
guly  trudniejszego
od poprzedniego.
Konstrukgja — gry
umozliwia uzycie tyl-
ko opcji kariery co nie bardzo mi
sig podoba i nie pozostawia zlu-
dzen co do zrecznosciowego cha-
rakteru programu. Jednak pewna
grupa graczy moze nie zgodzic
sie z twierdzeniem, ze DESERT
WOLF jest strzelaning. OK, lata-
my mysliwcem, sterujemy samolo-
tem jak w symulatorach, mamy
weklorowe Srodowisko, ale to
wszystko. Za moim twierdzeniem
przemawia brak fazy startu i lgdo-
wania, okrojona liczba przyrzadow
pokladowych oraz sterowanie za-
mykajace sig w zwigkszaniu
i zmnigjszaniu ciggu polaczone
Z utrzymaniem maszyny w powie-
trzu. Jest to jednak strzelanina
bardzo efeklowna, prawie jak nie-
$miertelny F-29 RETALIATOR.
Wrazenia z lolu sg wspaniafe,
szczegolnie gdy
lecimy nad mo-
rzem obserwu-
jac statki czy
przelatujemy
pod mostem lub
w jego okolicy.
Samolot  wy-
posazony  jest
w pigC rodzajow
broni. Pierw-
szym jest uni-
wersalne dziatko

HEAD [

SPEED
T |
#un

an

HERRDN
auR
asy

o zasiggu 800 mefrow
sluzgce do niszezenia
celow naziemnyeh i po-
wietrznych.  Nastepne
dwa to samonaprowa-
dzajace rakiety powie-
trze-powietrze o krotkim
i dalekim zasiggu. Jak
sama nazwa wskazuje
przeznaczeniem  tych
pociskow jest wszystko
co lata. Do likwidacji ce-
léw naziemnych sfuzg rakiety sa-
monaprowadzajgce Agm 65 Mave-

TR

I
: 1 | r

rick. Oslatnim rodzajem broni sg
bomby do niszczenia nieruchomych
celow naziemnych.

Kazda z broni wymaga odpo-
wiedniej taktyki ataku co jest nie
bez znaczenia przy wykonywaniu
misji. Istotna jest rowniez spora
inteligencja przeciwnikow, ktorzy
swoje zadania wykonuja wzoro-
wo. Zdarza sie, ze zamiast mysli-
wego stajesz sie  bezbronng
zwierzyna..

Na uwage zasluguje wzorowa
szybkos¢ dziatania programu juz

na zwykfej Amidze 500. Trojwy- J

miarowa grafika wektorowa wy-
glada wprawdzie jak za dawnych
dobrych lat — przeogromne pixele
i paleta chyba czterech kolorow,
ale za to polygony sg czasami
cieniowane. Z punkiu widzenia
wrazenn wizualnych nalezaloby
pomarudzi¢, ale w koficu Amiga,
jakkolwiek szybki i dobry kompu-
ter, nie jest stworzona do szyb-
kiego liczenia. Programisci mieli
wybor: stworzy¢ pigkny, lecz ane-
miczny symulatorek lub super-

BHIELD LMW
TAREBET

g 1

szybka i dynamiczna strzelanine.
Wybrali to drugie, co jest rozwig-

zaniem sfusz-
\ | -' nytr.

Dobrze  wy-
korzystane go-
lutkie  wektory

J potrafia z dobrg

- SZczegolowo-

scig oddac syl

wetki czolgow,

helikiopterow,

niszczycieli,

wyrzutni rakiet

i wszelkiege bogactwa architekio-

niczno-przyrodniczego.  Grafika

doskonale uzupefnia sie z przebo-

gatymi sceneriami i efektami
dzwiekowymi.

DESERT WOLF zaliczam do
produkiow dobrych, przemysla-
nych i dopracowanych. Dzieki
uniwersalnej tresci stanowi ideal-
ng pozywke dla wymagajgcego
gracza. Czyli — udany debiut!
Prosimy o jeszcze!

Wicik

Domeng polskich programistow
sa platformowki i gry logiczne.
Rzadko zdarza im sie odbiec od te-
go kanonu. Dlatego zdziwitem sig,
gdy na moim twardzielu zagoscit

wyscig  samochodowy
przez L K.AVALON.

Jak sam tytut wskazuje, RAJD
PRZEZ POLSKE jest wyscigiem,
w ktdrym zasuwamy po cafym kra-
ju. Do dyspozycii mamy jeden
z trzech doskonale nam znanych
samochodow: Malucha, Cieniasa
i Poldka. Samochody roznia sie od
siebie przyspieszeniami, predko-
sciami maksymalnymi i przyczep-
noscig do sfatygowanego asfaltu
SZOSOWEJO.

L.K.Avalon’96
mmqg 2 dyskietki, 2 MB HD

L. Arslon (Amiga) 29 7t
Wumsatars joden z najwigkszych crapow w 1956 1.

wydany




Wyganiala Kasia wolfy, gdy na
niebie ujrzala dwa naparzajgce sie
aeroplany. Po chwili dolaczyl do nich
trzeci. Jak lo? — zastanawiala sie
biedna Kasia. Na takim zadupiu,
gdzie Zyja wolfy, a wialr zawraca,
dwoch frajerow trzaska sie w powie-
trzu? Zrozpaczona, ze nic z tego nie
rozumie, a wolfy uciekly jej do lasu,
poszla do ukochanego Zenka po po-
rade... Zenek jej na to — kochana,
toz fo gra wydana przez LK.AVA-
LON, czyli ESKADRAN Uradowana
ze wszystko juz rozumie podfaczyla
Amige, Zenek zakrecit pradnica i za-
czela sie zabawa.

Gra zostala tak sprytnie pomy-
$lana, Ze mozna w nig grac¢ same-
mu, w duecie, w trzy oscby lub
z komputerowymi przeciwnikami.
Pomyst doskonale sprawdza sie
w rzeczywistosci, czego najlep-

szym dowodem sg spedzone ra-
zem z kumplami godziny. Najlepiej
oczywiscie bawiliSmy sie grajac we
trzech. Kazdy sterowat wledy swo-
im samolocikiem i na wlasny ra-

chunek probowal przy pomocy
dzialka zestrzelic przeciwnika. Go-
rzej gdy dwoch dobrato sie i atako-
wali jednego. Ofiara nie miata wie-
dy szans, ale o to w tym wszystkim
chodzi.

ESKADRA udostepnia cztery
plansze, a scislej ta, na kidrych to-
czg sie powietrzne boje. Plansze

;0023

podobnie jak cala gra majg bardzo
dobra grafike. Szczegolnie wyrdz-
niajg sie slicznie zanimowane sa-
molociki. Wieloklatkowe animacije
nieprawdopodobnych ewolucii robia
mite wrazenie. Wykreca-
nie esow-floresow na
nicbie to podstawowe
zachowanie, bowiem
dzialka starych maszyn
czesto sie zacinaja. Je-
dyna bronia przed kon-
kurentem staje sie per-
fekcyjny pilotaz. Moim
ulubionym  oszukiwa-
z niem przeciwnika (nie-
- ! stety tylko glupiutkiego

komputera) jest wykony-

wanie beczek i niespodziewane
nurkowanie, po to aby tuz nad zie-
mig gwattownie wzniesc sie w po-
wietrze. Lewar z reguly sie na to fa-
pie i w ferworze walki ginie przez
hozposredni kontakt z gleba.

W czasie okladania sie po ogo-
nach seriami z karabinu trzeba uwa-
#ac na przeszkody w postaci ptakow
odbierajacych energie oraz na bonu-
sowe koteczka z literkami. O stanie
technicznym aeroplanu informuje cie
fwarz pilota, kiéra réwnoczesnie
Z niszczeniem maszyny zamienia
sie w lrupig czache.

Gre cechuje prostota zasad
i obsfugi, duze natezenie dowcipu,
polot i wyborna miedno$é dla kilku

oscb. Gorze] gdy bedziesz grat
w pojedynke, gdyz komputerowy
przeciwnik zanudzi cie na smierc.
Co prawda nie zawsze jest on
schematyczny ale ile razy jestes
w stanie walczy¢ z nim w powie-
frzu na czterech planszach, gdy
oprocz tego nic sie nie dzieje?
Programisci zapomnieli tu o gra-
czach, ktorych wiekszosc gra sa-
memu. Im ten program spodoba
sie ale na jak dlugo? W odmiennej
sytuaciji beda gromady kumpli, kto-
rym ta zrecznosciowka od razu
przypadnie do gustu.

Wicik

L.K.Avalon’96

AMIGA 500/1200 2 dyskietki, 1 MB HD
Rutoryzowany dystrybutor
20 #

umwm
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mcimhmm.nk koi ackagge

1a: grafika, animacia,

Po wybraniu  bryki
przenosimy sie na plan-
sze 7 konturami naszego
kraju i pajeczyng drog.
ktora fgczy najwicksze
miasta, wyznaczajac za-

razem clugosc kazdego odcinka do
przejechania. Ograniczeniem jest
scisle okreslony czas przypadajacy
na pokonanie kazdego etapu, w kto-
rym musimy sie zmiescic. Niezmier-
nie wazne okazuja sie wiec walory
maszyn, poniewaz musimy jeszcze
pamietac o paliwie. Benzyne tankuje
sie na stacjach rozmieszczonych na
kazdej wielokrotnosci 50-tego kilo-
metra danego odcinka. Poniewaz
licznik kilometréw odlicza sie do tylu,
nalezy to rozumiec w nastepujacy
sposob. Gdy trasa ma 103 kilometry
diugosei, to pierwsza stacja benzy-
nowa bedzie juz po trzech kilome-
trach za$ nastepna, gdy do konca
zostalo nam jeszcze 50 kilosow.

Ograniczenie czasowe i spalana
benzyna wymuszaja odpowiednia
strategie jazdy i wybcr optymalne-
go odeinka do przejechania. Na
szczescie interesujacy cie etap mo-
zesz wybraé sam, co jest niezmier-
nie istotne.

Przed wyjechaniem na trase
masz jeszcze mozliwosé wyboru
efektéw diZwickowych w postaci
standardowego wycia silnika lub
pigciu muzyczek. Z zalem stwier-
dzam, ze wycie silnika jest zalosne

i przypomina predzej rzezenie ze-
psutego odkurzacza niz rasowego
Malucha. Monotonna jazda spro-
wadza si¢ do omijania samocho-
dow i dodawania gazu. Zero zmia-
ny biegéw (maluch z automatyczng
skrzynig biegow?7??) sptyca troche
zabawe.

Teraz cheiatbym przejSé do mniej
przyjemne] cze-
éci recenzji. Po

Panisonic

wiecie na fakl, ze sterowany samo-
chéd przypomina jezdzacy na lyz-
wach karton?! Specjalnie uzywam
slowa karton, poniewaz jest ono naj-
lepszym okresleniem na cos, co ma
unieruchomiony tyl, a skreca jedynie

przodem. Zeby bylo weselej maszy-
na zawsze znajduje sie w jednym,
cetralnym punkcie na ekranie, bez
wzgledu na to czy wypada z trasy lub
ma kolizie. Przesuwa sie jedynie
sz0sa — na boki.

EFTAT 126p

Cinquecento

)

NEZ

Te zadziwiajgce cechy nie przy-
pomingja nawet gier na osmiobitow-
ce. Wierzcie lub nie ale widzialem na
te maszyny © niebo lepsze wyscigi!
Grafika nie wywoluje nawet Smie-
chu. Apeluje i bfagam! Skonczcie
wydawac takg szmire. Powinno wam
byé wstyd za takiego gniota. Czy wy-
danie EOWCY GEOW zmienito stra-
tegie firmy na gorsze?

Wicik

ujrzeniu pudelka el R,

i screendw prze-
czuwafem, ze
nie bedzie to produkt najwyzszej ja-
kosci. Nie spodziewatem sig tylko
tak niskiego poziomu grafiki i zenuja-
cej wrecz miodnosci. Rece opadaja
gdy pisze te cierpkie stowa, ponie-
waz nie sprawigjg mi one zadnej
przyjemnosci.

Zgodzicie sie ze mng, ze samo-
chod powinien jezdzic po asfalcie,
mie¢ z nim bezposredni kontakt
i trzymac sie nawierzchni. A co po-

e R R Y]



Dystrybutorem opisywanych gier
shareware jest firma:

PROLine, P.O.Box 36,

05-400 Owock,

tel. (022) 779-45-24

Spotykamy sig po raz trzeci w Amiga Sha-
reware Klub. Mamy tu gry mafe, tanie, ale
mite i przyjemne. Nie trzeba wydawac dzie-
sigtek czy setek ziotych, by sobie porzadnie
pograc. Shareware to jest to, jak sami pod-
kreslacie w listach. Mifego grania!

Wirik

Hardcore Bomberboy

Pamietacie superprzebdj DYNA-
BLASTER, w ktorym stawialo sig
bomby rozwalajac przeciwnikow?
Jesli nie to macie szanse odswie-
zy¢ pamigc grajac w Hardcorowe-
go Bombowego Chliopea. Roznica

polega na tym, ze zamiast bomb
stawiasz wybuchajace ogniki. Tro-
che inne s3 dopatki zwickszajgce
wybuchy. W jednej rozarywce
uczestniczyé moze od 2 do 4 gra-
czy, z czego zywy pozostaje tylko

jeden. Zabawa jest
przednia dzieki fajnemu,
hardcorowemu  techno,
ktére caty czas towarzy-
szy morderczym poje-
dynkom.

Aliiem [Bumiers::

W przypadku tej gry od razu
przypomnial mi sie doskonaty
ALIEN BREEN. Jego nasladowea
ALIEN HUNTER jest rowniez wi-
dziang od gory strzelaning. Two-
im zadaniem jest eliminacja Ob-

trojwy-
miarowych bryi geometrycznych.
Bezposredni kontakt z nimi kon-
czy sie Smiercig. Musisz wiec bar-
dzo szybko je unicestwiac. Po-
moeny w tym okaze sie karabinek
i granaty. Zapas granatow jest na-

turalnie  ograniczony,
w przeciwienstwie do
nabojow. Co ciekawe
raz wystrzelony nabdj
odbija sie rykoszetem
od &cian przez kilka se-
kund. Podobal mi sie ten
patent, bowiem kilka-
krotnie ratowal mnie
7 niezlej opresji.

O dzy iz
tak
[Fimall Splaii %
nych  kulek

Mordobicie na pistolety? Co ja pi-
sze! Mordobicie na pistolety?! Alez
tak!!! Jest to skojarzenie wynikajace
z zasad gry. FINAL SPLATT jest
przeznaczong dla dwoch Zywych
graczy zrecznosciowka, w ktore] je-
den musi pokona¢ drugiego. Prze-
ciwnik ginie gdy wpakujesz mu mie-

zebra
duzg

az jego pa-
sek z energia spadnie do zera. Gdy
w gre wchodzi uptywajacy czas, do-
datkowo wygrywasz dzieki pesiada-
niu wiekszego zapasu energii — zu-
petnie jak w mordobiciach.
Przewaga tej gry nad klasycznym
mordobiciem jest mozliwosé ganiania
sie po catym ekranie, co przy bardzo

zroznicowanej  budowie
nieruchomych plansz i mi-
kroskopijnych, - lemmingo-

watych postaciach zyskuje
dodatkowych  rumiencow,
Z drugiej strony grafika jest
stabiutka. Jednak nie to
jest najwazniejsze, tylko
bardzo wysoka miodnoSc.
Dla dwoch osdb tak prosta
i jednoczeénie Swielna
gierka stanowi idealna po-
ywhke.

Breed *

W dziedzinie gier komputerc-
wych wymyslono juz prawie wszyst-
ko. Wigkszosc tytuiow jest odtwor-
czym wzorowaniem sie na wielkich
hitach. Tak tez stalo sie w przypad-
ku BREED'96 z tg skromng réznica,
ze wymyslono w nigj kilka cieka-
wych rozwigzan.

Akcja gry rozgrywa
sie w dalekiej przy-
szlosci. Celem twoich
poczynar jest skolo-

nizowanie calej galaktyki i wypar-
cie wszystkich konkurentow, co
juz przypomina MASTER OF
ORION i DUNE 2. Rozwinigciem
jest koniecznosé zdobywania fun-
duszy poprzez wydobycie surow-
cow, rozbudowe zaplecza i infra-
struktury kolonii oraz przeprowa-

dzanie operacji militar-
nych. Znajdzie tu co$ dla
siebie i milosnik CIVILI-
ZATION - koniecznosc
rozwoju rasy, podirzy-
mania populacji i pano-
wania nad zachowania-
mi spofecznymi.

Na uwage zasluguje
wysoki poziom graficzny
programu. Zolta kartka dla
déwieku.

Aerial Racers

Kurcze!!! Jesli takie majg byc gry
shareware, ta ja sig na nie w cafosci
przerzucam! Zmieklem, gdy zagra-
fem w AERIAL RACERS - wyscig
wzorowany na SKIDMARKS. Po-
dobnie jak tam, masz do wyboru kil-
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ka bombowych maszynek, pokreco-
nych tras i opcji w postaci regulowa-
nia grawitacji. Gdy wybierzesz gra-
witacie Ksigzyca, samochdd na wy-
bojach i nierownosciach bedzie za-
chowywat sie jak pitka tenisowa. In-

nych atrakeji doznasz wy-
brawszy przyciaganie
Slonca... W polaczeniu
z fajna grafika i dZwiekiem
gra stanowi super odmia-
ne od platformowki czy gry
logicznej, przeznaczonej
jak AERIAL RACERS dia
dwach graczy.




Charlie jest bohaterem platfor-
mowki jakich tysigce. Jego niesa-
mowite zadanie to odnalezc klucz
i skierowac sie do wy;écra koricza-
cego dany
poziom.
Przeszko-
dy to owa-
dopodob-
ne zyjatka,
wystajace
z ziemi kol-
ce, obiekty latajace i przepascie.
W tej nowoczesne] odmianie ,\Wal-

Nevada’96

AMIGA 500/1200 2 dyskietki
Komentarr: [edna 7 tysigoy platiormowek...

e

ki 0 Ogien”, je-
dynym orezem

sa zwinne nogi
(a racze) rece) do
przeskakiwania
przeszkod.

W skrajnych przypadkach mozna
sobie pozwoli¢ na skok (nie w bok)
na kark robala, co jest rowno-
znaczne z wysltaniem go na tamten
Swiat.

Gdy w pewnym momencie zde-
cydujesz sig na przerwanie gry, to
na drugi dzien nie bedziesz musiat
zaczynac jej od poczatku, dzigki
zastosowaniu systemu kodow. Na

uwage zasfuguje rowniez
wydanie dwach oddzielnych

Niektorym osobom surowe kszlatty
wypelniajace kazda plansze z pew-
noscia sie spodobaja, gdyz gracz
ma mozliwes¢ doskonalej orientaci
w  terenie.
Niezbyt uda-
nie prezentu-
ja sie sam-
ple. Na ich
tle o niebo le-
piej wypada
muzyka.
w sumie
gierka jest do

wersji — pogrania.
ECS Nie nudzi sig
i AGA. b2 zhyt szybko,
Z wyjat- N 11. posiada wy-
kiem Mt PP wazony slo-

plefi trudnosci — jest w sam raz dla
gracza poczatkujgcego w platior-
mowkach, tak zwanego leszcza.

Wicik

bogatszej palety kolorow w wersn
na AGA, nie roznig sug one ni-
czym.

Gra posiada przeclelnq oprawe
graficzna, szczegolnie slabe sa tla.

uswiadczysz w wielogo-

dzinnym  $leczeniu  nad
przygodéwkami.
Kombinacje ciosow

z grubsza zgadzaja sie
z tym, co zademonstrowat
Gulash SS'28 i §5'29. Mo-
wie ,z grubsza”, bowiem
wersja Amigowska obslugi-
wana jest jedno- lub dwufire-

Plastelinowe dinozaury wreszcie
zawyly na Amigach. Uspieni bogo-
wie w pelnej krasie zademonstro-
wali swe prawdziwe oblicze — petne
wscieklosci, nienawisci | hektoli-
trow krwil Jedno z najoryginalniej-
szych mordobic nie da spokoju wa-
szym szalonym duszom! Bijcie sig,
tluczcie, zdzierajcie skore na joy-
ach. Walczcie na calego!

Tym goracym powitaniem wo-
jownika mam przyjemnosc rozpo-
czac kreslenie paru stow na temat
PRIMAL RAGE - bijatyki, zrealizo-
wanej podobna technikg co telewi-
zyjny Mi$ Uszatek® (poklatkowe
animacje statycznych, figurek).

Bohaterami miazdzacych po-
czynan jest siedem dinozauréw
uzbrojonych w potezne kly, ostre
pazury i silne ogony. Tak silny
orez poparty kolekcja ciosow spe-
cjalnych, combosow i fatality da ci
mndstwo zabawy, jakiej nie

anarner’Qﬁ

486DX2/66 = 4 MB RAM
VGA®= SB 16 = 5B AWE

AMIGA 500/1200 2 MB RAM
GameBaoy, Megabrive, Satern
Auteryzowany dystrybutar

Bebaark (PC CD) 119 24
MarkSaft (Amiga) 98 7

owym sytemem, kidry jest
ubozszy od tego z PC i automatow.

Korzystanie z joya
jednostrzatowego jest
piekielnie niewygodne
przy wykonywaniu
specjali. Robote ula-
twia gatka z dwoma
niezaleznymi (1) przy-
ciskami fire.

Pierwotna Wscie-
kiodé charakieryzuje
sie kilkoma oryginal-
nymi rozwigzaniami,
jak mozliwos¢ zezarcia ludzika
w celu powigkszenia energii. Poza
tym kazdy z fighterdw ma dwie ska-
le z iloscia energii. Gémy wskaznik
reprezentuje posiadana przez cie-
bie energie. Dolny jest potencjalem
psychicznym. Gdy spadnie do zera
na skutek nieprzemyslanych ru-
chow, bestia glupkowato sie koly-
sze wysiawiajac ryj na plombe
przeciwnika.

Zadziwia mnie
czemu gra przy
wymaganiach 2
MB pamieci ma tyl-
ko 32 kolory. Z da-
nych  statystycz-
nych jakich zasie-
gnatem u znajo-
mych firm wiado-
mo mi, ze malo lu-
dzi ma Amige 500
czy 600 z 2 MB pa-

mieci. Tu az prosi sie aby wykorzy-
sta¢ w Amidze 1200 kosci AGA.
Przez to niedopatrzenie poziom
graficzny przy doskonalej animacji
jest dos¢ kiepski. Wszystkiemu
winne - sg kolory. Dodatkowym
mankamentem jest brak installera
na twardy dysk. Przy czterech dys-
kietkach napchanych po sama gar-
dziel grafika trzeba diugo czekac




Peretki z dziedziny gier logicz-
nych rzadko zostajg docenione, dla-
tegu czuje sie w ubomgﬂcu skreslic

i

miaka.

Zasada jest banalna — nalezy tak
przestawia¢ powyginane rury, aby
ulozyt z nich zamknigty obieg. Kaz-
da z plansz zbudowana jest z kwa-
dratowych pdl, do ktorych pasuje do-
kiadnie jeden kwadracik z narysowa-
nym na nim odcinkiem rury. Dopaso-
wywanie elementow, kidre masz do
dyspozycji w pewnym sensie przy-
pomina TETRISA, szczegdlnie gdy
rozgrywasz pojedynek z drugim gra-

- d Kilka stow o Swietnym SU-
PER LOOPZ znanym jeszcze Z gu-

m i

‘ |
I
czem. Poza tym kazda rure
mozesz umiescic w dowol- |
nym polu i obraca¢ dokofa *
wiasnej osi.

Do wyboru masz kilka rodzajow
rozgrywki przeznaczonej dla jedne-
go i dwdch graczy. Praktycznie kaz-
da jest doskonala przez co gra ni-
gdy sie nie nudzi. Wydaje sie, ze gra
jest zwykla zabawa dla przedszkola-
kow. Nic bardzie] mylnego, bowiem
juz po kilku planszach pejawiajg sie

nam tak powyginane rury, ze trzeba
niezle sie zwija¢ aby wybmac

al i)
PP vl

z opresji. Dzwiek i grafika jest O.K.
Grac¢ na maksa!-

Wicik

Audiogenic’95
ANIGA 1200 1 dyskietka
Komeutarz mita logiczna pohetia
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,,Zia.p lch” jest zrecznosciowka
o banalnych regufach i supermiod-
noéci. Do twoich zadan nalezy la-
panie w pulapki dziwacznych stwo-
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rzen i eliminowanie ich ze swiata
Zywych przy pomocy podrecznego
gnaia. Czystek dokonujesz na trzy-
dziesiu statycznych planszach,

21

kiére podzielone sa na trzy czesci
reprezentowane przez wieze. Kaz-
da wieza ma 10 kondygnacii.
Przejécie na wyzszy poziom row-

1 H
L i
noznaczne jest zblnzeniu sig do
szczytu 1 zdobyciu fortecy. Co pigc
poziomow masz mozliwosc potwi-
czenia umiejetnosci pilotazowych,
ktére polegaja na umiejetnym lata-
niu w tunelu przy wykorzystaniu sil-
nika z jetpacka.

Poziom trudnosci zwigksza sie
stopniowo osiagajac w dalszej fazie
gry abstrakcyjne rozmiary. Utrudnia
go wieksza iloS¢ monstrow do zla-
pania, spadajace z gory przedmio-
ty, putapki, w ktore mozesz sam
wpas¢, ograniczony czas i zwiek-
szona dynamika gry. Wszystko
w pewnym momencie tak przyspie-
sza, Ze nie sposdéb sig w czymkol-

wiek sie potapac. Uratuje cig mozli-
wo$c grania w dwie osoby, kira
zmienia oblicze gry na jeszcze lep-
sze. W duecie zabawa slaje sie or-
giastyczna przyjemnoscia. Nie spo-
sob sie jej oprzec.

Po ukonczeniu poziomu masz
mozliwosc dodatkowego zagrania
na bonusowym lewelu i dokona-
nia w sklepie zakupow. Na bonu-
sowym poziomie musisz strzelac
do spadajacych z gory monet
z uémiechnigtymi mordkami i do
wielkich $win, za ktore otrzymuje
sie najwiecej kasy. Z workiem ma-
mony udajesz sie do sklepu.
W nim jest praktycznie wszystko —
od papieru toaletowego do dodat-
kowych zyé. Digitalizowane gad-
ki utrzymuja superklimat i zagrze-
waja do boju. Przy takim akompa-
niamencie nie sposéb oderwac
sig od gry.

Wicik

Lion Heart’96

AMIGA 1200 1 dyskietka
Mowenbrr platiormowka rodem z 1968 roku

Jez numerem jeden w Zreczno-
éciowee! Jez na prezydenta sodomi-
tow | kosmitow! Tak Spiewaty wszyst-
kie zwierzeta na lesnej polanie, gdy
ich kumpel pod komendsg sprawnych
palcow wywijal harce z balonami.

Tak, tak... to szcze-
ra prawda, a raczej
mysl  przewodnia
w ,Balonach Har-
n'ego’.

Wyczuicie klimat.
Zrecznosciowka,
przeznaczona dla
jednego gracza lub
nawet czierech ale
grajacych osobno.
Reguta, ktora pole-

ga na zamienianiu baniek na koloro-
we balony. Zamiany dokonuje sig po-
przez ustawienie jeza w kolorowej
obwodee (zielony balon — zielona ob-
wadka, czerwony — czerwona) i odbi-

nalezy umiescic w jeszcze wiekszej
barice i tak powstalego ,oloczaka”
trzeba rozbi¢ na grzbiecie kolczaste-
go przyjacielal Po wielkim bum z nie-
ba leca pieniazki, kidre dla odmiany
musza sig znalezc na grzbiecie jeza.

W pierwszych poziomach balony
sg chronione przed kontaktem z zie-
mia przez barierke. W nastepnych
barierka ginie i przybywa balonow.
Mysle, ze juz wyczuliscie klimat. Kli-
mat nonsensu | bzdury, bo tylko tak

cie barki nosem!!! Kolorowy balon

trzeba okreslic zasady w fej grze.
Nie zrozumcie mnie Zle, ale progra-
misci nie wysilili sie wymyslajgc Har-
ry'ego Baloniarza. By¢ moze cheieli
zrobi¢ gracza w balona! Wydaje mi
sie, ze owszem — zrohili, ale siebie!
- Przy mozliwosciach Amigi
T\ 1200 szala graficzna Balo-
A\ now jest stabiutka. Az sie pro-
8 Y\ si o bogatsza palete kolorow
i wigksze szczeglly. Zdecy-
| dowanie lepszy jest dawigk,
/" Kidry jest niezle spreparowa-

na kolekqa sampli i muzyczka dia cho-

rego umysiowo czlowieka. Jesl jestes

chory to graj az ci palce spuchng.

W przeciwnym wypadku daruj sobie.
Wicik

Collid Design’96
AMIGA 1200 1 dyskietka
Nomeatarr strzelaninka — koszmar chorego dzigcka




ALDERAN to firma, ktora w swoim
dorobku ma malo gier, ale duzo progra-
méw uzytlkowych. W zaistniale] sytuacii
zostalem podwdjrie zaskoczony. Po
pienwsze falktem wydania gry, w tym
przypadku zrecznosciowej, a po drugie,
ze odbiorcami tej gry maja by¢ dzieci.

W przygedach pana Pepego wcie-
lasz sig w postac srubokrecika, ktory
kompletuje zaginione $rubki. Liczba
Srubek potrzebnych do zebrania wy-
swietiona zostaje na liczniku umiesz-
czonym w dole ekranu. Penetracji do-
konujesz na statycznych planszach,
zazwycza] dwuczionowych. Regulg
zabawy jest pojawianie sig nastepnej
$rubki po zebraniu poprzedniej. Dlate-
go musisz biegaC po czlonach (plan-
szy oczywiscie) jak Zyd po pusiym
sklepie. W pewnym sensie takie gania-

Wildcard’96

ANIGA 500112002 dyskietki, 1.5 ME HI
Rutoryzowany dystrybutor

nie przypomina platformawke,
gdzie oprocz biegania musisz
jeszcze omijaé i unieszkodli-
i wiac przeszkody.
. Gra zawiera pie¢ poziomow
| przenywanych zrecznosciowy-
mi i logicznymi motywami.
W czysto zrecznosciowej kwe-
stii musisz zniszczyt przy po-
mocy dziatka jeden obiekt uni-
kajgc go przy okazji jak ognia.
Z kolei logiczny przerywnik po-

lega na ulozeniu z kawalkow wyrazu
Zadarego przez komputer. Dzield tym
rozwigzaniom gra nie jest w stanie
znudzic sie nam po paru minutach.
Craficznie PEPE prezentuje sie bez
zarzutu, jakkolwiek pierwsza plansza
nie wzbudzita mojego entuzjazmu. Do-

piero gdy wgralem sig na dobre
i przeszedtem calg gre poczulem o co
tu tak naprawde chodzi. Spodobaty
mi kolejne plarisze, poniewaz byly in-
ne, coraz fadniejsze i uspokajajace.
Nie najgorzej brzmi tu d2wick z muzy-
ka. Odglosow jest sporo, podobnie
muzyczek, idealnie pasu-
jacych do poszczegdlnych
poziomow. Jesl to stanowig
kosmiczne akdje to i muzyka
brzmi kosmicznie. Podobnie
sprawa ma sie Z lasem i ba-
za kosmiczna.

Niestety na tym tle dosc
| cienko wypada animacja
| Pepego. Pan Srubokrecik

grania. Dla miosnikéw symulacji Sru-
bokreta bedzie to z pewnoscig niezla
gratka, ale nie dla starego wyjadacza.

W sumie gierka plasuje sie na po-
ziomie produktu krajowego i prze-
cigtnie na arenie migdzynarodowe;.
Jest idealna dla dzieci, ale spokojnie
moga w nig grac starsi. W koricu az

Meddzea (e €14 16 # porusza si jak &ubokreck  tak duzej dawki dziecinnosci w niej
Somentan: ristars Apcxuiciiuke L i skacze jak Srubokrecik, co  nie zauwazylem.
ma duzy wplyw na wygode Wicik
Rynek polskich gier dia dzieci jest ze-  rywkd gra uczy dzieci myslenia

rowy. Za wyjatkiem przecigtnych progra-
méw edukacyjnych pociechy nie maja na
Amidze nic co by moglo praykuc ich uwa-
ge. Dopiero szczecingka firma HORN
znana z wyprodukowania raczej nie dzie-
ciecych gier FRANKO (opis w SS'16)
i DOMAN (SS'28) wydala bardzo cieka-
wa platformowke o egeotycznym tylule
DRAGGY AND CROCO. Jak sie domy-
slacie s to imiona dwdch bohaterow.
Zadaniem gracza jest zebranie po-
rozrzucanych liter i zlozenie z nich
wyrazu. Nastepnie pokonanie wszyst-
kich stworkéw przy pomocy dwadch

| . Nl

broni. Pierwsza jest sikawka z woda,
kiora jest skuleczna przeciwko ogni-
kom, grzybkom itp., zas drugg mio-
tacz plomieni niszczacy np. barki
z woda, Zle uzyta bror dziala z od-
wrotnym skutkiem, dzigki czemu za-
miast dostarczania bezmysine] roz-

AMIGA 500/1200 3 dyskietki, 2.6 MB HD
Autoryzowany dystrybutor
Harn (Amiga) 19z

Kementarr prostota i miodnosé!!!

i zapamietywania szczegotow.
Amunicje (wode i chyba ben-
zyne) uzupelnia sie z dwoch
beczek.

Akgja gry rozgrywa sie na
jednym statycznym ekranie, co
bardzo upraszcza rozrywke.
Mozliwosci  ruchowe postaci
zostajg wiec mocno okrojone.
Za wyjgtiklem wspomnianego
razenia ogniem i sikawka po-
trafig jeszcze chodzic we wszystkich
kierunkach i poruszac sie po wypusz-
czanych przez siebie drabinach.
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Plansze zbudowane sa z pozio-
mych platform polaczonych drabinka-
mi, Nie ma mozliwosci przeskakiwania
z platformy na platiorme. Przy stosun-
kowo powolnym poruszaniu sie stwor-
kow z tobg na czele, musisz bardziej
wytezaé mdzgownicg anizeli raczki.
Staje sig to atutern produkiu.

Program posiada barwa oprawe
graficzng i przyjemny dzwiek. Najlepiej
wypada intro, kiore nie jest majstersz-
tykiem ale za to przyjemnie sie je ogla-
da. Podoba mi sig mozliwos¢ grania
w dwie osoby. Daje ona najwiecej ra-
dosci, poniewaz wymaga zespolowe)

-

wspdlpracy, kidra integruje siedzacych
przed komputerem (polecam zagrac

2 pacjentem, kidrego rie lubisz). Wyni-

~i N S Y 2

ka to z mozliwosci dewastatorskich po-
staci. Jedna otrzymuje do dyspozycii
miatacz plomieni, a druga sikawke. Si-
ia rzeczy musicie stworzyC superteam.
Kazdy poziom upsirzony jest mno-
stwem bonuséw do zebrania — jak to
w platformerze.

Wszystkim dzieciom (zarowno tym
matym jak | wiekszym, np. mnie) gra
bedzie si¢ podobac. Oby takich gie-
rek bylo wiece).

Wicik




Byty diabelskie upaly. Zme-
czony przysiadlem w kawia-
rence by ugasic pragnienie
i obsmyczy¢ lody z bakaliami.
Przy sasiednim stoliku sie-
dziala samotnie laska. Przy-
siadlem sig do niej. Zaczeli-
smy rozmawiat. Zauwazy-
tem, ze wpadlem jej w oko.
Postawilem jej szampana,

rozgadaliSmy sie na dobre.
W koncu zaprositem ja do do-
mu, Ku mojemu zaskoczeniu
zgodzila sig bez slowa sprze-
Ciwl... przeczuwafem, czym
to sie moze skoriczyc...
DATE GIRL to gra-zaba-
| wa przeznaczona dla duzych
chiopodw. Zawarlo w niej spora licz-
be Smialych scen w postaci zdjec.
Jak zdazyles sie domysle¢, zabawa
polega na podrywaniu babki o tajem-
niczym imieniu Vida (panna dziata na
mnie jak iglica na splonke). Nastep-
nie po krotkiej rozmowie oraz po-
chwaleniu sie kolekcja znaczkdw
musisz przejsc do konkretow...

L
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Nie byloby w tym nic zdroznego,
w korcu wszyscy to robia. Ale sa
dwie rzeczy warte wzmiarki — po
pierwsze gra jest ewidentnie dla do-
rostych, a po drugie jest dokladna,
stuprocentowa kopia pewnej staru-
sierikiej gry na PC z serii INTERAC-
TIVE GIRLS pod nazwa VIDA-X. Te-
go fakiu nie zauwazyt wydawca ani

T

DATE GIRL w calodci obstugiwana
jest myszka i sklada si¢ z kolekcji di-
gitalizowanych zdje¢ okraszonych

dialogami. Dialogow jest na
tyle malo, ze gdy poznamy
wszystkie tajniki gry, moze-

Uprasza sig ceytelnikow o nie priysytanie whurgonych listéw na temat , dlaczego nie rozebraliscie Jjej do koiica...”

.. wast sponsorzy sobie tego nie Zycza, bo to was podobno szokije!!!
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Marksoft’96

AMIGA 500/1200 2 dyskietki, 2 MB HD
Autaryzowany dystrybutor
MarkSoft {PC CO) 28 zt

Nomentars maka | przyiemna. Ma pierogi.

my ja skoriczyc w piec minut, co jest
lekka przesada. 7 drugiej strony ucie-
szy to mato ambitnego i goracokrwi-
stego gracza, ktdremu nie w glowie
godziny klikaria i biadolenia o bocia-
nach. W korcu sziuka jest sziuka!

Na komputerach z koScmi AGA
zdjecia wyswietlane sg w 256 kolo-
rach w bardzo wysokiej jakosci. Go-
rzej prezentuja sie Amiszki uzbrojo-
ne w kosci ECS, kiore wyciskaja
Z gry ledwie 32 kolory. Warlo nad-
mieni¢, Ze na rynku sa dwie wersje
gry, kiérym towarzyszy sympatycz-
na muzyczka.

Jesli mama nie pozwala ci
grac, to zagraj razem ze sta-
rym lub wujkiem... Oni to zro-
Zumieja.

Wicik

Hegreise sonczmy TD00T G0N, 0 Mmedi, '




16 milionéw koloréw!
100 tysiecy klatek animacji!
Megabaijty efektow dzwiekowych!
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Wymagania sprzetowe:
PC 486. WINDQWS 495
CD.ROM min "2x speed

Uwaga:
Niezbedne WINDOW

skr. poczt 66, 35-959 Rzeszéw

tel: (017) 627471 wew. 275
email: office @ avalon.rzeszow.pl

Kilkadziesiat minut muzyki!
Setki dialogow!
2xCD!

Od 9 wrzesnia gra dostepna we wszystkich dobrych
sklepach komputerowych oraz w sprzedazy wysytkowej.
Cena gry: 122 zk. W wypadku sprzedazy wysytkowej cena
zawiera wszystkie optaty pocztowe.

Kazda gra z gwarancja poprawnego dziatania!

Uwaga.




Oto druga czesc jednej z najpopularniejszych
gier na PlayStation. Pierwszy BATTLE ARENA
TOSHINDEN dzieki swojej prostocie, a jedno-
czednie wspanialemu wygladowi blyskawicznie
trafit na szczyty list przebojow. Zapewne tak sa-
mo stanie sig z jego sequelem. Warto jeszcze
wiedzied, ze czes¢ praw do gry odkupif CAP-
COM i dzieki temu BATTLE ARENA TOSHIN-
DEN 2 ukazal sie tez w wersji automatowe;.

Tym razem do walki staje jedenastu wojow-
nikow (w sumie cztemastu), w tym troje no-
wych. Poza znang z pierwszej czesci osemka
walczyé o mistrzowski tytul beda tez GAIA (jeden
z bossow w pierwszej czesci), TRACY i CHAOS.
Ukryci bossowie 1o wspaniaty SHO (brat ENIEGO),
MASTER (watla panienka, ale pozory strasznie my-
la), URANUS (prawdziwy aniol, tyle Ze w zbroi) oraz
VERMILION (1o jest prawdziwy koziol, diugi czamy plaszcz i dwie splu-

I pOS to w sequelu cczywisty mus, ale w tym przypadku mo-

alo powiedzie¢, ze sa bardzo fajne. Szczegdlnie CHACS, wykreco-
——_ ny jak faworki w kamawale.

Y nowe posta- ) lega walpliwosci, ze szata

Od poczgthkn dost
cie. CHAQS fo ja
CY to pani

mocniejsza strong gry. W stosun-

i, tak naprawde
ilnie, to potrafi zabolec!

ku do pierwszej czesci obserwujemy wyrazny krok do przodu. Postacie
ofrzymaly ostrzejsze tekstury, majg teraz wyraZniejsze rysy twarzy, zas gra
jest jeszcze bardziej kolorowa od poprzednika. O ile to bylo mozliwe popra-
wiono nawet animacje, w wyniku czego zawodnicy poruszaja sie ptynhiej po
arenach. Z samymi arenami jest roznie, ale sa dwie, kibre po prostu trzeba
zobaczyc. Pierwsza z nich to spowity mrokiem cmentarz — lokum VERMI-
LIONA. Bruga i najbardziej kopiaca to komnata w zamku DUKE'a, gdzie na
poczatku walki
w oknach znajduja
sig czerwone kota-
ry, ktore podnosza
sie  wpuszczajgc

e A" START
et (T
[ 8N = » . AW XN

iy S Swiatlo sloneczne.

Efekt towarzyszacy
temu jest wrecz
niesamowity — po-
staciom rosna cie-
nie, slonce zaczy-
na je oSwietlac...
rewelacja. Dzwigk
podobnie jak grafika jest jeszcze
lepszy niz w BAT1, wiekszosci
postaci pozostawiono oryginaine
japoniskie okrzyki, a przygrywaja-
ca z kompaktu muzyka nie irytuje
nawet po kilku godzinach.

Jesli zas chodzi o sama wal-
ke, moje odczucia pozostajg
mieszane. Z jednej strony gra
sie jakby lepiej i jest czego sie

RAUSNIGICH

REETHE
* : ALWYE A RELLA K
1, JADE byfa przeciez o i‘,ﬁ‘.‘-"}';‘!&‘-‘t-’.ﬂ." .
ukryta w Najbardziej cieszymy 88 g
sig 7 powrotu SKORPIONA, prawda? -

KITANA 15 A0 i
T

PRIl i
MR E5GAF &

WHIEN THE RE 4 aF ¥
ckds snly 1 2

ciego KOMBATA.

Witamy w skladzie
Jnowyeh”, dla ktorych
nie znalazto sig miejsce w MK3. Cieszy
przede wszystkim powrot SCORPIONA z je-
go niesmiertelnym sznurowadiem (GET
OVER HERE!) i wielki come-back starego,
zamaskowanego SUB-ZERO ({jest jedna

z ukrytych postaci). Jest jeszcze ERMAC,  Moina grac normalnie, moina tez

misirz bardzo skutecznych kombosow, za$

w trybie TEAM BA TTLE czyli dwoch-

polska
premiereg
ULTIMATE
MORTAL
KOMBAT 2 nie
trzeba bylo dhu-
go czekac, gra
pojawita sie z mi-
nimalnym poslizgiem.
0 UMK3 pisatern juz
kilka razy 1 wystarczy
wiedzie¢ ze jest to po
prostu ulepszona wersja
starego i dobrego, trze-

JADE dostafa jakgs pale, kiora od czasu do  pa-dwdch. Oczy po kolei...

S o, R R Master SCORPION otrzymat nowe FATALITY, zwane SCOR-

kolngc. MILEENE : Rl s o (B GBS
i REPTILE a zna kazdy PION PACK. Wyskakuje ich kilku i masakrujq pr:cmmka.

szanujacy sie Komba-
tant, a HUMAN SMO-
KE to SMOKE bez dy-
mu. W sumie mozna

\ zawalczy¢ a7z dwu-
dziestorna szescio-
ma postaciami (19
normalnych, ukry-
¢ HUMAN
SMOKE,




-~

uczyt (wiecej combosdw,
ciosow specjalnych i posta-
ci), a z drugiej wydaje sie,
ze autorzy postanowili jesz-
cze bardziej uproscic BAT-
TLE ARENA TOSHINDEN
2 w stosunku do oryginalu.
Wszystkie ciosy, nawel te

najtrudniejsze sa bardzo tatwe do
wykonania. Prostackie uderzenie
OVERDRIVE (SUPER-COMBO),
gdy trafi, zabiera niemal pol ener-
TRACY jest szybka i zwinna, zas jej cio-
‘sy nie sq specjainie mocne (taki odpo-
wiednik ELLIS). Z pathami TONFA ra-
dzi sobie jednak znakomicie.

{- S
-

T p—

CHAOS to czubek, ktoremn dano do reki najprawdzivszg kose. To, co z nig
wycgynia preechody udzkie pojecie. Bedziecie zalewac z jego hefhoin.

gii. Nie wiem czy shuszny jest zwrot w te
strong, ale decyduje nie ja, lecz wyniki
Swiatowe]j sprzedazy. A szkoda (1.
BATTLE ARENA TOSHINDEN 2 to
fajna gierka i mozna sobie w nia powal-

czyc, jednak dla

prawdziwych fanaty-
kow mordobié moze
okazac sie zbyt pro-
sta. Prozno szukac
w niej takiej ilosci
combosow jak np.
w VIRTUA FIGHTER,
nie znajdziecie w te]
grze takiej glebi jak
w STREET FIGH-
TER ALPHA. Nie ulega jednak
walpliwosci, Ze jest bardzo efek-

towny (niestety, czasem az za

bardzo efekciarski), a gra sie fa-

two i przyjemnie. Osoby, ktorym

podobata sie pierwsza czesc, be-

da BAT 2 zachwycone — reszia

za$ moze sobie te gre spokojnie

darowac. | jeszcze jedno. Tele-

dysk, kiory obserwujemy jako intro
na poczatku gry, to jedno z naj-
wigkszych lamerstw jakie widzia-
tem w zyciu,

2

Gulash

OCENA OGOLNA: 80%

CLASSIC SUB-ZERO, ERMAC i MILEENA oraz jeszcze

bardziej ukryci SHAO KAHN | MOTARO).

Darzucono cztery nowe tia, o kidrych mozna po-
wiedzie¢, ze sg bardzo ladne
i trzymaja klimat gierki. Szczegdl-
nie efekiowne jest Piekto (HELL),
gdzie walka odbywa sie na skraju
otchfani prowadzacej prosto do
bulgoczacej lawy. Trzy pozostale
to WATERFRONT, CAVE i DE-
SERT. Grafika jest po prostu
identyczna z wersja automatowa.
Konsole nowej generacji sg
w stanie bez problemu poradzic
sobie z tak mato skomplikowana
technicznie gra. Podobnie rzecz
ma sie z dzwiekiem, muzyka do-
czytywana jest z kompakiu,
a okrzyki i odglosy walki zostaly
przesamplowane we wspaniafy,
czysty sposob.

Rzadko zdarzaja sie rzeczy
doskonale, ta requia sprawdza sie tez w przypadku
UMKS. Jedynym zaobserwowanym przeze mnie
mankamentem tej konwersji jest czas doczylywania
sig kolejnych walk. Trzeba czekac czasem ponad 10
sekund, a to naprawde potrafi zabole¢. Szkoda, ze

| ERMAC, jedna ¢ wliytych postaci, 90 konsoli nie
| Jego COMBOSY sq superszybkie M0ZNa tak jak
' i bardzo skuteczne, czyli zabijeze... 90 PeCeta

"]

8 0
> s o e
-

2
o AW
r

’

wsadzi¢ np. 16 MB pamieci — zycie staloby sie fa-
twiejsze (ale za to w grach na PC nie ma 16 milio-
now kolorow!). Mysle jednak, ze prawdziwych ma-

niakow nie jest w stanie odstraszy¢ tak drobny
szczeqolik, bo wiece] wad UMKS po prostu nie ma,
konwersja jest niemal pod kazdym wzgledem do-
skonala.

Szkoda, ze MORTAL KOMBAT 3 nie wygladal tak
od poczatku. Kilka starych, ale jakze lubianych postaci
tchneto nowego ducha w MK3. Posiadaczom konsol
SEGA Saturn oplacito sie pot roku oczekiwania, zas
PeCetowcy i PSX-
OWCy W sumie nie maja
nad czym plakac, bo
zwykly MK3 1o tez gra
nie byle jaka, ale...

Craelash
OCENA OGOLNA: 90%

B L /o B L) B
¥ 0 i i i L A e A ok

Jedno z nowych tet - DESERT, gdzie w pia-
sku dogorywa CYRAX. Jesli cheecie wie-
dziec wigee, proejdicie nim cafg gre.

F o

Kolejue nowe to, zwane HELL. Prypo-
mina mi loch SCORPIONA z filiu.

Trzeci nowy background — WATER-
FRONT. Wyglgda na to, e walka odby.
wa sig w jakims porcie.

e —



po prostu nie do obrony.

Tetsuzankou: ) =
AK'RA Soutatou
Akira  Yuki, Eamy

T Toushin Sohtai:

23.09.1968, Shin'iha:
wzrost 176 cm, wa- : iy =
ga 76 kg, Instruidor Youshi Senrin: -
Kung-Fu. Akira to najtrud- ATAKI KOMBINOWANE
nigjsza postac do opanowa- Hachi ida:
nia. Wymneme niektorych je- "T’“"._K"“da
o closow graniezy niemal 2 cu- Kansui Tai:
dem, jednak warlo sig uczye. Jego Mouko Kohazan  Chuuken: 3
i Renkan Tai to najlepsze ataki z dystansu, zas odpo- Syi tai: U
wigdnio wykonane Touchin Sohtai | Youshi Senrin sa 5. 18

Renkansui: [!!H L

[_ {:Jvt-\
CIRGY
= ®

» » R

& R+

R®
RN
» W RN
R+ N
R+N ®

PODSTAWOWE ATAKI Renkansui Sok: =) @ ®R+® ® N
B ® Rensui: . ) @ ®+N ® ®| cie: miodnos¢. Ta gra mﬁm
Housui: O ® Rensuitai: ) @ ®R+N ® ® ®| nie ma prawa sig znu- ¥ oor
Shou Tai: ) ATAKI PODCZAS SKOKU gf;f;aﬁ’” prostu nie ma (@)
Youzen Tai: 0 (IE Rakuho Spusui {w?noszqc sie): ( ﬁ\ Prze:jdi:my do rzeczy. @ LEWO
Soku Tai: O ™ Rakuhosui (opadajac): ®| W wmieju bierze udziat = PRAWO
CIOSY SPECJALNE Choushi Tai (wznoszac sie): M| osmiu zawodnikow, /
Jouho Chouchuu: ® (R  Shi Tai (przed lgdowaniem): N a kazdy prezeniuje od- (B)BLOK {GUARD)
Rimon Chouchuu: @ ® ® Rakugeki Sousui (wznoszacsig): &3 ®| mienny syl walki, sto-
Mouko Kohazan: ) ®» ® Toukyaku (jednoczeénie ze skokiem): (N Sf\g;le gg san: gga';g ’ ® P
Migi Tankyaku: @ @ N Hidan Tai (wznoszac sig): o (NJ gagréay psiybku . @ NOGA (KICK)
Renkan tai: W B WM Huzin Tai (opadajgc): znajdzie so-
i | - (R)+(R) rexaiNoca weis
DoppoChousitsu: @ @ ®@+® Huumon Toukai (wznoszac sie): (D ‘N bie ulubiona REKA i NOGA weisnigte razem
posta iroz- () () (N) naciskaj NOGE jak najszybee
Z prawdziva przyjemnoscia VIRTUA FIGHTER PC to odpo-  pocznie nig wymiatac. Wy- %
przedstawiam wersie PC jednej wiednik VIRTUA FIGHTER RE- miatac to dobre siowo. Bo dopiero @uﬂﬂ!ﬂaﬂiﬂﬂﬂl
z najpopulamigjszych automato-  MIX dla Saturna. Od swego proto-  po kilku tygodniach nauczycie sig it DOK :
wych gier éwiata. Do 1ej pory w VIR-  typu (automatowy VF) gra rézni  walczy€ tak, aby wygrac kilka parfii D BacE I trzymaj

TUA FIGHTER mogli grac jedynie
posiadacze konsoli Saturn, lub spe-
cjalnej PeCetowej karty DIAMOND
EDGE 3D z akceleratorem irdjwy-
miarowej grafiki. SEGA zapewne
puknawszy sie nieco w 2olie czolo
zdecydwaja sie na wydanie gry
w wersji dla .normalnych” PeCetow,
wyposazonych jedynie w  Win-
dows'95.

sie przede wszystkim grafika. Jest
znacznie poprawiona; postacie
zostaty oblozone teksturami i od-
powiednio wycieniowane. Dodano
tez kilka nowych opcji aby zaspo-
koi¢ wiecznie nienasyconych gra-
czy (replay, sterowanie kamera).
Pozostalo jednak to co najwaz-
niejsze, to co rozpalato do bialoéci
miliony maniakow na catym Swie-

z komputerem na poziomie HARD.
Kazda z postaci posiada po kilka-
dziesiat cioséw, a wszystko wyko-
nuje sie kombinacja trrzech klawiszy
(Reka, Noga, Blok). Jeszcze jedna
wazna sprawa. Nie ma fu ognistych
kul, lub ciosow niemozliwych do wy-
konania przez ludzi (moze poza
skokami...). SEGA zastgpila efek-
ciarstwo realizmem przez duze R,
i za to naleza im sig

Spinning kick: @] ceme b,
JACKY gl O me| M o
e Double spinning kick: ® N fego tez VIF spodoba
kanin, ur. 28.06. 1970, QS Backilip kick: " s sie W pierwszej ko-
gr&?hzmm Jacky ¥ Hz.lgv light b ®+B Ietr o ;JT?'?S};I'_IB“-
S i ; Northemn light bomb: +B | stom, czyli ludziom
’:;f'w”??.,;"‘;’?m Jesrszyﬂﬁf Neck breaker: ) ® ® | Korzy kochaja mor-
go obsy posideig dutq sy ATAKI KOMBINOWANE ios‘;‘:;?m ponad
Whrew pecorom st bertzo bn i ® M| Tpgieki szerokie-
talny, ale lo juz wyjezie w samej walce. Punch low spin kick: R® ™| my  wachlarzowi
PODSTAWOWE ATAKI Jab straight: ® ®| opgi konfiguracyj-
Straight lead: (R Double punch snap kick: ® ® ®| nych mozna wybraé
Sqat straight: 3 ® Flash piston punch: ® ® ®| Jeden z dwoch try-
Vertical hook kick: N) Combo back knuckle: ® R @ ®| bow graficznych
Low kick: O ® Combo elbow: RER®®R 559‘;0548[_’0]’1 <o
Middle kick: ) ™ Combo elbow kick: RRBRN wlaczaé i wylaczac
CIOSY SPECJALNE = Straight+ kick: @ [_;] @4.'(“_:] "{H\ detale, tekstury
Spinning back knuckle: @ ® Dpouble jab: = W ®.N R
Double spin knuckle: m ® R Jab+Straightt = = ®.0 ® N
Spinning arm kick: @ ® ® Triple punch: » B R0 R ®
Spinning low spin kick: @ ®RE® ® Combospin: = B ®R.0 R R ®
Rising elbow: ® R ATAKI PODCZAS SKOKU
Elbow spin kick: B ® ™) Elbow (wznoszac sig): ®
Slant back knuckle: # R Step straight (opadajac): ®
Slant low spin kick: ® ® ™) Step hook kick (wznoszac sie): ()
Knee kick: # (N  Step heel kick (opadajac): ®™
Somersault kick: @ @ M Jumping hook (wznoszac sig): O®
Toe kick: @ ™ Jump kick (razem ze skokiem): )
Toe kick side: @ N N Drop kick (wznoszac sig): 8w
Dash hammer kick: ) = N ® Heel kick (przed ladowaniem): W)
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i cieniowanie. Bardzo przydatna
opcja jest mozliwoéc regulaci kata
i odleglosci kamery. DbaloSc
o0 szczegdly moze naprawde wpra-
wic w oslupienie nawet osoby, ki6-
re twierdza, ze niejedno juz widzia-
ly. Gdy KAGE dostaje po ryju to
spada mu maska, zas z ruchow
wszystkich postaci mozna sie
uczyé walki niczym w dojo u chin-
skiego mistrza. Animacja jest tak
plynna, jak tylko moze by¢ na Pe-
Cecie  (oczywiscie  szybkim).
Dzwigk takze jest bez zarzuiu,
samplowane odglosy wydawane
przez zawodnikow sa po prostu do-
skonale — szczegolnie gdy wypo-
wiadaja nazwy ciosow (KAGE po
prostu przechodzi sam siebie,
spojrzcie na nazwy jego technik!).

Sega PC’96 _

PC WINDOWS 95
4860X4/100= § MB Il.llll
SVGA =SB 16= SB AWE

Satum

Autoryzowany dystrybutor

Bebbiark (PC €D, Saturn)

169 z

Lx: najwspanialsze mordobicie 300! Boskie!
Presche zabijcze wymagania sprzgtowe




Muzyka w formie AUDIO odiwarzana jest bezposrednio

z kompaktu.

Przed zakupem pozostaje jedynie sprawdzic czy PeCet,
kidrego przyjdzie nam katowaé spelnia wymagania sprze-
towe, a fe sa naprawde potezne. Po pierwsze, procesor

NG

Pentium 100. Po drugie, szybka 64-bitowa karta

rPODSTAWOWE TECHNIKI

SZYBKI ODSKOK: e 4 lub (] b |

ODWROT: [é=] (6] lub [ | |  przytrzymaj

RZUT (wszyscy oprocz Akiry): )+

SREDNI KOPNIAK: f&/ (1 przechodzi przez blok

ATAK NA LEZACEGO: [ +@)

Kazdy oprocz AKIRY posiada dwa warianty ataku.

1. Weisnij (&) i (2 jednoczesnie aby rzucic sig na lezacego

2. Weisnij i trymaj [, szybko weiénij (. aby zaatako-
wat lezacego. Zabiera wigcej energii, ale jest wolnigjszy.

Szybkie powstanie: | s i lub {6 &= (e (szybko)

Przewrot w tyl: (& (trzymac)

Przewrét w bok: &) &) @) (uderzac szybko blok)

Sprezynka: (& | (trzymac)

Wstawanie z wysokim kopem: (i) &) () (uderzaé)

Wstawanie z podcigciem: (§  (trzymac) + G 60 i)

Przewrot w bok + podciecie: ) 8]

GDY PRZECIWNIK JEST ZA PLECAMI:

Moze sie zdarzyc, Ze przeciwnik znajdzie sie za twoimi

plecami. Istnieja wiedy dwa warianty ataku, @) lub ).

ATAKI PODCZAS SKOKU

Przerézne ataki moga byé wyprowadzane podczas

trzech faz skoku: wznoszenie sig, opadanie i tyz przed

lgdowaniem. Wszystkie ataki znajduja sie w tabelkach.

graficzna z porzadnym akceleratorem (nie grajcie, po-
wtarzam NIE GRAJCIE na karlach Trident bo dostanie-
cie rozstroju nerwowego). Granie

na komputerze nie spefniajacym tych
warunkow
po prostu
mija  sie
z celem...
Zreszta
VF PC na-
wet nie
uruchomi
sle na
486. Daje
sfowo, ze Pentium 133 z 32 MB pa-
mieci i karta graficzna 33 VIRGE
3D (pamiec 2 MB) zupelnie wystar-

PODSTAWOWE ATAKI
Straight lead:

Squat straight;
Vertical hook kick:
Low kick:

Middle kick:

CIOSY SPECJALNE
Rising elbow:
Double-joint slam:
Knee kick:

Double step knee:
Toe kick:

Toe kick side:

llusion kick:

Mirage kick:
Somersault kick:
Jackknife kick:

Rising knee:

Dash knee:

kanka,

' SARAH

= Saah Bryart, Amery-

1’4 049??5'?3.

mmmm’:m ustawicnych Blisko przeciwnikow,

20 Q
8888’

¥
i3
D D@ @

2EPEE

Leg slicer: a ©+®
Backward flip kick: B &
RZUTY

Front suplex: ®R+®
Neck breaker: e ®
ATAKI KOMBINOWANE

Punch + High kick: ® @
High kick + Straight:: V) ®
Punch + Side kick: REY®
Jab + Straight:; ®®
Double punch + Step kick: PR e
Flash piston punch: Pe®
Combo rising knee: PEeR®
Combo somersauli:: ®ERe (T
Combo rising kick: R ®
Straight + Kick: " ) @+@ @
Double jab: W e @+ ®
Jab + Straight + Kick: =] #) @+& @& @
Triple punch: @R @
Combo back-spin: ) B @+@ @& @ @
ATAKI PODCZAS SKOKU .
Elbow (wznoszac sie): ®
Step straight (opadajac): ()]
Step hook kick (wznoszac sie): &
Step heel kick (przed ladowaniem): &
Jumping hook knuckle (wznoszac sig): D&
Jump kick {razem ze skokiem): ®)
Dragon kick (wznoszac sie): 0a
Jump over kick (wznoszac sig): 0® &
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LAU

Lau Chan, Chiczyk, ur. 02.04.1940,
wzrost 169 om, waga: 78 kg

Kucharz. Jest uwazany za ngj- t
prostszg postac w grze, & io 2e v
wagledu na szyb- .,'

kos6 2 jokg sig po- 8 N

usza i z jakg we

1Za, Jegorzu}zahemﬁui.zo energh, naEjieniej uzywad Renkan Ten-
shin Kyaku aby Zaskoczye przeciwnika.

PODSTAWOWE ATAKI

Chuuken: ®
Souchuuken: U®
Sentai: ®
Sensaitai: o®
Senchuutai: O®
CIOSY SPECJALNE

Shakashou: ™ ®
Shajoshou: &~ ®
Chuugeki: = ®
Taitou Risenkyaku (wstajac): ™
Rekka Kosenkyaku: @ ®
Senpuuga: W +(B
Ensenshuu: 0 ®+®
Kokyaku Haiten: ™~ ®
Risentai: ™™ ®
RZUTY

Kensha Touraku: R+®
Tenshin Hainshou: - ®
Ryuusha Senten: (= ®
ATAKI KOMBINOWANE

Renken Senpuuga: ® ®+®
Renken Ensenshuu: ® L ®+®
Renshou Senpuuga: DR ®®
Renshou Ensenshuu: DR L@
Renkentai: ®®
Renshou: ®®
Souken Senpuutai: R®®
Raigekishou: RBRE®
Renkan Tenshin Kyaku; RBRRR®
Renkan Soukyaku: RAERAEFO®
Renkan Haitenkyaku: RERM®
Renshou: ~E®
Renshou Senpuutai: MB®®®
Renkanshou: ER®®
Renshou Tenshin Kyaku: LRGRAGHRGED)
Renshou Soukyaku: AERERI®
Renshou Haitenkyaku: ARPR MW
Shajoshou Chuuken: ODR®
Shajoshou Renkentai: DRER®
Shajoshou Renshou: DRA®®
Shajoshou Senpuitai: DEARE®
Shajoshou Raigekishou: DRREE®®
Shajoshou Kyaku: DRAER®® ®
Shajoshou Soukyaku: Y ® ®@ ® ® (3 @
Shajoshou Haitenkyaku; £ ®@ ® ® ® & ®
Chuusui: = = ®
Renken Tai: (= (= ® ®
Renken: R ®
Renkan Sokutai: =RE®
Renkanken: »=»RE®
Renkan Ritai: »=HRER®
ATAKI PODCZAS SKOKU

Toukuu Soushou (wznoszac sig): ®
Toukuu Chuuken {opadajac): ®
Hishitai (wznoszac sie): @
Toukuu Sokuinkyaku (przed ladowaniem): @
Touraku Sousuishou (Wznoszac sie): B ®
Hishuu Tai (razem ze skokiem): Q)
Toukuu Soutai (wznoszac sie): (> N
Kokyaku Haishou (wznoszac sig): C®

) SECRET SERVICE £33

-------- asmsssssmasessansERiE RS

Dostarczy diugich miesiecy rozryw-
ki na najwyzszym poziomie. Radze
sie w nig zaopatizy¢, bo na 100%
jesiem pewien ze SEGA nigdy nie

czy do normalnej gry w wysokiej roz-
dzielczosci.

Czy warto wiec grac w VF PC?
OCZYWISCIE, ZE WARTO! Jak juz
mowitem jest to jedno z najlepszych |
mordobic Swiata, dystansuje FX Fl-

GHTER i TOSHINDEN niczym chiriskie zarcie burke z ma-
stem. Gra (mimo iz nie rzuca na kolana jak VIRTUA FIGH-
TER 2 na Saturnie) jest po prostu $wietna. Najlepsza na PC!

Wypusci kom'\rersp VIRTUA FIGH-
TER 2 na PC (moze za 2-3 lata).
Dlaczego? Bo PeCet jeszcze przed

RZUTY

wo L F Brain buster: ®+ (Bf'
Body slam: »®
Wolf Hawkfield, Kana-  Splash mountain: N SRGINRG)
o & ”,ff‘j;’gg; Giant swing: ORI N G
[ 100 kg. Zawod: wrestler,  Double-Arm suplex: ) ®.E,.E
\”;?ﬁa rgfﬁ‘}ﬁ;pﬂg German suplex (backthrow): ® . ®
cig. Rusza sig woino, ale za (o jego ciosy sq brutane i bez-  ATAKI KOMBINOWANE o
litosne. Giari Swing, cho¢ frucny do wykonania jest przy-  Hammer kick: ® ®
jemnoscig dla oczu. Uzywaj go siojge blisko krarica ringu...  Jab straight: ® ®
PODSTAWOWE ATAKI 1,2,upper: ® -@} @\l
Straight hammer: ®  ATAKI PODCZAS SKOKU !
Low hammer: £3 ®  Step hammer (wznoszac sie): ®
High kick: M Toe crush (wznoszac sig): ™)
Low smash: €3 ™ Hammer edge (opadajac): ®
Face-lift kick: £ @  Rock punch (opadajac): ®
CIOSY SPECJALNE Jumping lariat (wznoszac sig): E®
Sonic upper: ® (® Rising toe (razem ze skokiem): @
Kree blast: ~ ™ @  Drop kick (wznoszac sig): S @
Axe lariat: = ® ® Heel crush (przed ladowaniem): @
Shoulder tackle: @ ) (B Backside kick (wznoszac sig): O ®
Kouten Jizurikyaku: ) (% (8) (@) (e 00
KAGE Rairyuu Hishou Kyaku: (=) (% @ @) +@
Rakuyou Senpuudan: | SN
RZUTY

ﬁfmmfrrm soafsﬁ Taitou: ®.®
Ef";;i by, . Koenraku: = ®
jongg. Kage jest chyba  Katana Gasumi: ®.8.®
e najbardziej - wszechstron  Kage Gasumi: =@
ﬁfm‘;;: ;?:,g gpg;ﬁ ;’gm;ﬁym Haura Gasumi: ®+®

a alak na le2acego, mimo e sig spéZnia, pozwala na znale-  ATAKI KOMBINOWANE
zienie sie za przeciwnikiem | zaatakowanie z Hara Gasumi.  Hagasane: ® @
PODSTAWOWE ATAKI Beschol ® ®
Danken: ®  Resshoukyaku: ®®®
Jizuridan: (8] @ Sandangeki: ®B®
Tsukikaesigefi: @  sandan Urageri: ARER®®
Surigeni: B3 ™  sandan Huujin Kyaku: FRRRMN®
Nakageri: & @ ATaKI PODCZAS SKOKU
CIOSY SPECJALNE Shutou (wznoszac sie): i
Hijitichi: [ @ Tobi Seiken (opadajac): ®
Tsumujigeri: (8 ®M+® Tobikakato Otoshi (wznoszac sig): @
Hushin Hizageri: ) ® ® Tsuki Kakatogeri (opadajac): @
Suishageri: M @ Rakuyou (wznoszac sig): S®
Senpuugeri: (@ (@ ® Hishougeri (razem ze skokiem): @
Senpuu Inshuu: ® W N  Kuuhadan (wznoszac sig): 5 W)
Ryuueikyaku: M @ M) Tobi kakatogeri (przed ladowaniem): ®
Kaiten Jizurikyaku: (@ (&) (¥ %™ @ Kaiten Enzuigeri (wznoszac sig): L ®




JEFFREY

 Jeffrey McWild, Austra-
ljozyk, ur. 20.02.1957,
wzrost 183 cm, waga:
111 kg, Zawod: rybak,
B hobby: muzyka reag-
ge. Jeffrey jest najwol-
nigjszym, & jednoczesnie nafsiniefszym z za-
wodnikdw. Jeden jego cios polrali zabrac na-
wed | cwient energii przeciwnika! Kazdy blad

ze sirony preectwnika profesor” bezlitosnie
wykorzystuje. Podstawa to rzuty!
PODSTAWOWE ATAKI i
Low kntickle: O®
Straight Knuckle: ®
Upper kick: (T
Wertical kick: 3 K
Side kick: & @
CIOSY SPECJALNE -
Smash upper: W ®
Double upper: M @J ®
Dash elbow: = B ®
Elbow upper: ) = @ ng
Toe kick: @ ®
Toe kick hammer: ® @ ¢
Knee attack: & @

Vertical upper: & @
Elbow hammer: - = ®
RZUTY "
Back flip: @f + ®
Power slam: » @
Body ift: - = @
Splash mountain: & £ @ +@

Toe kick & Splash mountain:
BEE =" @06
Iron claw: & ®
Power bomb: “R0.e
Machinegun knee litt: (¥ =) @
ATAKI KOMBINOWANE
Knuckle kick: ® @
Double knuckle: ® ®
1,2,upper: ®®E
ATAKI PODCZAS SKOKU
Hammer down (wznoszac sig): (&
Step Knuckle (opadajac): (5
Pushing kick (przed ladowaniem): &
Rising sun (wznoszac sig): &d ®
Killing bites (vazem ze skokiem): G0
Jumping stomp (wznoszac sie): &3 @0
Flying low kick (wznoszac sig): (0
Rear kick (wznoszac sig): [ &

diugi czas w Zaden
sposob nie poradzi
sobie z ultraszybka
i ultraptynng grafika
VF2. Poza tym Sa-
furn stracilby wy-
facznos¢ na swojg
najlepsza gre, a dia
VF2 naprawde
warto mie¢ te kon-
sole. VIRTUA FI-
GHTER PC jest jak
do tej pory najdiuz-
szym krokiem

w Kierunku trojwy-
miarowych mordobié na PeCecie.

Gulash

P.S. Podane ciosy pasujg do:

(PC CD),

VIRTUA FIGHTER PC
VIRTUA FIGHTER
REMIX (SEGA SA-
TURN), a lakie
czesciowo do VIR-
TUA FIGHTER 2
(SEGA SATURN).

P.5.2. W naslepnym numerze
podam pozostale ciosy biednej PAI,
kiora nie zmieScila nam sie na
stronach... wybacz, mata.

Automatyczny przelacznik joystickow

"Nowe czarodziejskic stowo dla gier dwuosobows

yeh jest: AlfaTwin"

P ::f\[i'll'li Qb

najwickszych problemow PC zostal narcszeic roswigzany ™

PGP

"Jeden z

"Best Buy'" award in LK. "CD ROM
Today" magasine June Issue 1995

4

uempinzsod Lomojpuey 1moyoe|

| Opatentowany
. wzor uzytkowy

Kompatybilny
z Windows 95

Odglosy prasy swiatowej:
Anglia:
"Ten przetacznik joystickdw -AllaTwin- jest po prostu genialny..."
- PC Action 8/96
"AlfaTwin robi to co powinien i1 ukazuje nowe rozmiary gier na PC.
Jest bardzo potrecbny” - CD ROM today 6,96

Japonia:
"Aby zrobi¢ PC populamym urzgdzeniem do grania,
niezbedne jest umozliwienie grania we dwoje.
Granie joystickiem przeciwko lastalurze nie przynosi
zadnej przyjemnoset. Teraz jest AlfaTwin ! "
- DOS/V 3/96

Niemcy:
"Przez prostg"Plug& Play" instalacje i preystepng cene DM 39.-
poleca sie ten pomystowy produkt kazdemu ambitnemu PC-graczowt.”

- PowerPlay 9/96

Inne AlfaData produkty:

\ Atladoy

AllaCommanderPro-AlfaPilotPlus - AlfaThunder - AlfaCrystal Alfaloy
Do nabycia: :
Autoryzowany DYSTRYBUTOR ~ MultiComp

Adres: P.H.U. "MultiComp" Sp. Z o.0.
Skrytka pocztowa 43
57-350 Kudowa Zdraj

Producent: ALFADATA COMPUTER TECHNIC CORP.

== ALFA

&= DATA

Zapraszamy hurtownikow !!!



pisow w kazdej dys-
cyplinie. Tak wigc
w nielktorych konku-
rencjach. lekkoatle-
tycznych  bedziesz
musial wykonywac po
kilka. biegdw w celu
zakwalifikowania sig

[
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Polskiemu mitosnikowi gier sporto-
wych zakoriczona niedawno olimpiada
w Atlancie bedzie kojarzyla sie z dwo-
ma przyjemnymi  wiadomosciami.
Pierwsza jest oczywiscie zdobycie wor-
ka medali ze sporg iloscia tych najeen-
niejszych. Zas druga wysyp aier spor-
towych z olimpijskimi dyscyplinami na
czele. Furtke w tej dziedzinie otwiera
ATLANTA 1996 olwierajgc serie
OLYMPIC GAMES COLLECTION wy-
dang jeszcze przez US GOLD. Diatego
Jeszcze”, Ze od niedawna firma ta jest
czescia kompanii EIDOS, kidra to na-
zZwa przewijac sie bedzie nagminnie.

Na jednym krazku upchnieto az 15
dyscyplin, ktérymi fascynowaly sie mi-
liony telewidzow i setki tysiecy bezpo-
$rednich obserwatorow na biezniach,
stadionach i halach Atlanty.

Swoje umiejeinosci mozesz spraw-
dzi¢ sam lub maksimum w czlery osoby
w jednym z trzech trybéw gry. Najob-
szemiejszym lresciowo i zarazem naj
ciekawszym jest rozegranie olimpiady.
Uczestriczy w niej oprocz ciebie (i mak-
simum frzech kumgli) jeszcze 29 kom-
puterowych sportowcow. Celem twoim
i konkurentdw jest zdobycie jak najwiek-
szej liczby medali w 15 konkurencjach,
Rywalizacia odbywa sie z uwzglednie-
miem wiekszosci obowiazujacych prze-

do finatu [ub zmiedcic sig w rzech pro-
bach przypadajacych na pokonanie da-
nej wysokosci lub odleglosci. Naturalnie
podnesi o zacietosé sportowe] walki
i dodaje smaczku prawdziwej olimpiady.

W irybie ARCADE walczysz juz w 14
konkurencjach z ta roznica, ze zawegzo-
ne zostajg przepisy olimpijskie w celu
przyspieszenia rozgrywanych zawo-
déw. W koricu Allanta trwala gdzies ze
trzy tygodnie! W tych dwu trybach gry
wystepuja nieznaczne roznice w sterc-
waniu zawodnikami.

Ostatnim trybern jest CHALLENGE.
Jego cechg charaklerystyczng jest
mozliwosc wyboru interesujacych cig
dyscyplin. Ten pomyst idealnie spraw-
dza sig, gdy cheesz rozegrac szybka
gierke i masz w domu gromade kumpli,
nad ktérymi nie mozesz zapanowac.

C0 JEST WIDZIANE?

Kazda z dyscyplin zostala dosko-
nale zrealizowana, dzigki czemu ca-
lo$¢ az kipi od miodu! Mamy wiec az
dziewigé dyscyplin lekkoatletycznych,
trzy strzeleckie oraz plywanie, podne-
szenie cigzarow i szermierke. Pigina-
scie gier w jednej? Raczej nie, po pro-
stu jedna, ale porzadna do bolu.

W czesal dyseyplin twoja rola pole-
ga na jak najszybszym i zsynchronizo-
wanym weiskaniu dwoch klawiszy.
Oprécz tego musisz w odpowiednim
momencie weisnaé zdefiniowany kia-
wisz ,akcji”. Inne dyscypliny wymagaja
tez troche techniki, jak np. szermierka,
bez kio-

rej najszybsze palusz!q Swiata nie sg
w stanie nic wskorac.

Wspaniale zrealizowano wszystkie
konkurencje, dzieki zaslosowaniu irgj-
wymiarowego, weklorowego Srodowi-
ska. Co ciekawe polygonow, z kidrych
zbudowani sa zawodnicy jest bardzo
malo i prawie w ogole nie s3 cieniowa-
ne. Wychodzi na to, ze zamias! wspa-
niale umigsnionymi Murzynami z wolg
walki w przekrwionych oczach,
steruje sie manekinami ze skle-
pu odziezowego. Dla miloSni-
kéw ludzkiego ciala manka-
ment ten bedzie bardzo istotny,
czego nie zapomng uwzglednic
w ocenie koncowej.

Chociaz zawodnicy nie sg
picknie wyrenderowani, nie
widaé u nich rysow twarzy, ale
dlicznie sie poruszaja. Za io
odpowiedzialna jest technika motion
capture zastosowana w produkci,
dzieki ktorej programisct przeniesli do
kemputera kazda faze ruchu poszcze-
gdinych  sporfowcdw.  Najbardzie]
efektownie wyglada skok o tyczce.
Rozbieg, odbicie od ziemi przy pomo-
cy lyczki, balans ciala przy przecho-
dzeniu nar poprzeczkg i opadanie na
gabke po prostu urzekaja. To trzeba
zobaczyc! Nie mnigj efektowne jest
podnoszenie cigzarow i skok wzwyz.
W koricu robili to 2ywi ludzie.

Odlotowe efekty, nad ktérymi lak sie
rozczulam uwydatniaja wirvjace kame-
ry. Dzigki nim mozemy odczuc namiast-
ke wirtualnego Sre-
dowiska, bowiem
wigkszosC  dyscy-
plin ,obstugiwana”
jest przez kilka ka-
mer. W pewnym
sensie przypomina
to transmisie tele-
wizyjna gdzie np.
bieg na 400 me-
triw widziany jest
z kiku punkiow

b o o

V=

w zaleznosci od tego, na klrym odcin-
ku bieZni sa zawodnicy!

OLYMPIC GAMES ATLANTA 1996
jest rowniez doskonale udzwiekowio-
na. Przede wszystkim ciekawie brzmig
audictracki przygrywajgce gdy wedru-
jesz po sytemie menu. Poza tym na
uwage zastuguja komentarze znanego
sprawozdawey sportowego. Jest nim
oczywiscie Alan Green. GosC swoja
robote wykonuje bardzo dobrze,
szezeqgdinie gdy zawodnicy jeczg z wy-
sitku, a publika szaleje.

Niestety zmuszony jestem obniZy¢
ocene przez kanciaste wektory i nie naj-
wyzszej klasy grafike (mamy rok 1996).
Moze zabraklo czasu... w koricu gra wy-
skoczyla jak Filip z konopii, bez zad-
nych wezesniejszych zapowiedzi.

Wicik
L ]
U.S.Gold 96

PC DOS/WINDOWS 85 1CD
486DX2/66 = 8 MB RAM = 58 MB HDD
VGA/SVGA = SB 16 m SB AWE m GUS
PlayStation
Autoryzowaryy dystrybuter
Mg (PG GD) 145 z1

Fomentarr gra fajna, tylko grafika stabjulka
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~ Ze slarego KICK OFF, na kto-

rym wychowata sie cata pitkarska
wiara zostata tylko firma i tytuf.

Mawet makaroniarz Dino Dini
przestal firmowac swoim nazwi-
skiem najnowsza pikke nozng
spreparowana we wloskim ANCO.
Coz, czasy sie zmieniaja, technika
idzie do przodu, rozwingla sig i fir-
ma, co wida¢ po jej najnowszym
produkcie.

SZCZYPTA HISTORI

Pierwszy KICK OFF zrobit furorg
juz na oSmiobitowcach. Potem

przyszly czasy szesnastobitowe|

Amigi i Atari ST. Te komputery do-
czekaly sig drugiej czesci tej galy,
kidra wowczas charakteryzowala
sie duza dynamika i trudnoscig
w prowadzeniu pilki. Kazdy klo
opanowal te sztuke stawatl sie auto-
matycznie mistrzem Swiata i spe-
dzat diugie. upoine godziny na po-
jsdyrdtach Z Zywym przeciwnikiern.
W miedzyczasie pojawiato sie wie-

le mutagji, podobnie jak to obecnie

ma miejsce z SENSIBLE SOC-
CER.

KICK OFF 3 przeszedt na rynku
juz bez echa, pomimo zastosowa-
nia widoku 2D lub 3D, bo Swial
oszalal na punkcie FIFA SOCCER.
Dzisiaj, gdy kroluja FIFA | ACTUA,
autorzy musieli pojsé daleko do
przodu &by ponownie zaistniec
i mie¢ nadzieje na sukces. Cos sig
stato, ale czy na miare sukcesu, to
pokaze czas.

BOISKOWE WRAZENIA

KICK OFF 96 jest zrgcznosciowa
mgﬂﬂ noznej z widokiem
2D i 3D, wybieranym wediug uzna-
nia. Nowum w tg; dziedzinie sa ru-
d'iame kamer
W widoku ﬂ) przebieg meczu ob-
serwujemy z Iow ptaka, pod katem
prawie pmsigm Zabieg ten daje
nam wigksze wrazenia estetyczno-
planistyczne w konstruowaniu akqn
W poréwnaniu do starszych wersji
gry kamere sledzaca przebieg spo-
tkania zawieszono wysoko nad mu-
rawg. Daje 1o graczowi wglad na
prawie cale boisko co jest Istotne
przy atakach nastawionych na diu-
gie podanie i szybka kontre z dwo-
ra, gora trzema podaniami. Weze-

gnigj przy pomocy skanera guzik
mngj;émyzdm&, gdyz kazde dale-
kie podanie réwnalo si¢ wykopowi
w ciemno. Kamera moze zmieniac
swqe pn&amma jedynie w pionie
ykonywania zblizen.

- doku 2D jest bardzo
dynam’lcme i ézybk:e Jestem prze-
konany, ze ten pomyst spotka sig
Z duzym uznaniem.

Widok 3D mozna $mialo przy-
rownaé do efekiu osiagnietego
w FIFA'G6, Ruchome kamery, ktore
53 wszgdzne tam gdzie pitka, nadaja
_grze znamion wirtualnego $rodowii-
ﬁv& Do wyboru mamy kilka punk-

ummWenla takich kamer,

Kktore ukazuja mecz na wzor trans-
misii telewizyjnych. Akcje przepro-
-mm przez gracza lub kompu-
ter 59 przesz 1o sugestywne | reali-
styczne co jest bardzo wazne dla
atrakeyjnosci zabawy.
~ Dazigki pleciu kamerom nic nie
jest w stanie umknqc naszej uwa-

4B6DX2/66 1 8 mgnam h ) MB HDD
VGA/SVGA® SB 16 = sm = GUS
. AMIGA 1200 ¥

| mi moz-
ia wlasnych
granie w li-

ja 1o bogate
e, aktuaine
ie umiejgtno-

e sterowanie
m w danym
jest inne niz
Po pierwsze

Englen
Swilrerans
Hakdng
Scailing

Garmeny
Cpech fephiin
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Czasy $wietnosci gier sportowych
jakby juz przemingly. Jeszcze kitka
lat temu furore budzity takie przebo-
je" jak WINTER GAMES. Nalezace
niegdys do elity gier, obecnie staly
sig oprocz pitki noznej tylko mitymi
przeszkadzajkami, sluzacymi do za-
bicia paru minut wolnego czasu.
Tym wigkszg uwage nalezy poswig-
cié kazdej nowej pozycji jaka ukazu-
je sig na rynku.

DECATHLON jest jak sama na-
zwa wskazuje gra poswigcona
jednej z najtrudniejszych dyscy-
plin olimpijskich: dziesieciobojowi.
Zawodnicy ja uprawiajacy opano-

waé bowiem musza dziesiec roz-
nych dyscyplin, a kazda z nich wy-
maga przeciez nieco innych umie-
jetnosci.

Sprint na 100 m, biegi na 400
i 1500 m, hieg przez plotki 110 m,
pchniecie  kula, rzut dyskiem
i oszczepem, skok w dal, wzwyz
i o tyczee, to konkurencje skiadajace
sie na dziesigciobdj. DEGATHLON
to jednak nie tylko sportowa zrecz-
nosciowka. Oprocz opanowania
dyscyplin umozliwia poprowadzeme

— — J ‘J:
wiasnej kariery, od zera ku sporto-
wym szczytom. Kazdy z zawodni-
kow ma lu okreSlone na poczatku
umiejetnosci (skocznose, szybkose,
koordynacja itp.) oraz pewien zasob
wytrzymatosci. ktory wykorzystac
mozna dwojako. Zuzywasz go
w trakcie zawodow i sam decydujesz
jak duzo sit wiozysz w dang konku-
rencje.

Dziesigcioboj rozgrywany jest
przez dwa dni, kazdego dnia pie¢
konkurencji, najwazniejszym ele-

mentem taktyki jest wiec odpo-
wiednie roziozenie sit kazdego
dnia (drugiego dnia startujesz
Znéw z pelnym ich zasobem). Po-
miedzy zawodami wytrzymalosé
Zuzywana jest na treningi, po to by
podnosic swoje umiejetnosci na
wyZszy poziom.

Walka w kolejnych konkuren-
ciach dziesigcioboju odbywa sig
nieco inaczej niz w pojedynczych
dyscyplinach. Nie jest wazne miej-
sce lecz rezultat! Wplywa to bar-
dzo wyraznie na taklyke. Np. nie
warto oszczedzad sit, jesli wiesz ze
i tak wygrasz. Kolejnosc miejsc jest
bowiem nigistotna. Wazne sg me-
try i sekundy. Diatego zadne| dys-
cypliny nie mozna sobie odpuscic
- duza strata punktowa moze oka-
zad sig juz nie do nadrobienia. Na
jednych zawodach gra sig jednak
nie konczy. DECATHLON oferuje
ci mozliwosc gry przez wiele sezo-
now, podczas klorych rozgrywana
bedzie wybrana przez ciebie liosc
zawodow. Wazny jesl wiec nie tyl-
ko refleks ale i umiejetne pokiero-
warie treningami swojego zawod-
nika.

Dawno temu do gier sporto-
wych nalezalo zaopatrzyC sie

Managery pitkarskie to jeden
z najbardziej konserwatywnych
gatunkéw gier. W ostatnim okre-
sie wdarta sig tu lylko jedna,
zreszlg logiczna | oczekiwana
nowinka: polaczenie managera

i kopaniny. PLAYER
OF THE YEAR jest
wlasnie druga po
PLAYER MANA-
GER 2  (opis
w S5'28) gra repre-
zentujaca ten nurt.
POY realizuje to
polaczenie  nawet
nieco lepiej niz jego

poprzednik.
Mozna  mied
pewne zastrze-
Zzenia co do
warstwy mana-

gera (nieco za prosty), Znacznie
lepiej prezentuje sig za to wyglad
boiska i animacja zawodnikow.
Niestety, ich zachowanie na bo-
isku nadal przyprawia o bol glowy.
Rozegranie pitki w Srodku jest
czasem zaskakujgce i nawet wi-
dowiskowe ale juz zachowanie
pod bramkami osfabia. Obroricy
dopuszczajg przeciwnikow bez-

posrednio
pod bram-
ke, nieco

tylko przeszkadza-
jac przy dosrodko-
waniach. W ataku,
jesti pod bramke
zapedzi sie jakis
pomocnik, zbyt
czesto prébuje po-
1 dawac do napastni-
] ka, nawet gdy ma
przed scba pusig
| bude!ll Lepigj juz
- —1 zlapac joyai zagrac
samemu. Tego typu dziwactwa
psuja radosé z ogladania gry,
chociaz z drugiej strony zdarzajg



w siedem joystickow na tydzien.
W DECATHLON sterowanie nie
jest juz tak rozpaczliwe i wykan-
czajace finansowo. Joystick ana-
logowy (do PC) jest zaréwno
drozszy jak i mniej wytrzymaty,
wiec sterowanie poprzez ciagle
wymachiwanie drazkiem jest juz
nie do pomyslenia. DECATHLON
wymaga od gracza jedynie myszy
i to w wiekszosci jej lewego klawi-
sza. Przy konkurencjach bardziej
technicznych (skoki, rzuty) trzeba
jedynie kiikng¢ w momencie wybi-
cia czy rzutu. W biegach, trzyma-
nie i puszczanie przycisku regulu-
je iloéé sit jakie zawodnik poSwie-
ca na bieg. Wszystkie dyscypliny
opisane sg dokfadnie w HELP'ie
(w konicu to gra pod Windowsl),
a gra dodatkowo oferuje jeszcze
350 MB animacii..

Pejotl
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Interactive Magic 95
PC WINDOWS
486DX/33w § MB RAM = 35 MB IIDD

SVGA = SB 16 m SB AWE m GUS
Autoryzowany dystrybutor  zapowiedi: pazdeiernik
MarkSeft (PC CO)
Nomestarrmuina poprztykac w wolmej chwill...

sig niezwykle pomysio-
we i emocjonujace za-
grania.

POY odiwarza nie-
smiertelng lige angiel-
ska, jednak jako mana-
ger jest troche zbyt pro-

sty i skierowany raczej do tych,

kiorzy nie lubia babra¢ sig

w skomplikowanych tabelkach
i statystykach.
Pejotl
Philips’96
1CD

486DX/33m 8 ME RAM = 20 ME HDD
VGA =SB 16w SB AWE

Autoryzowany dystrybutor  zapowied®: paidziernik

IP3 Computer Growp (PC CD)

Fwssstarr kopanina + manager. Rownie Srednie.

P

Champienship Manager 2

Czy uwierzysz w fo, Ze gra nie po-
siadajaca zadnych animacii, statyczng
grafike i niewyszukany dZwigk moze
osiagnaé sukces? A jednak! CHAM-
PIONSHIP MANAGER nie zawedro-
wal moze na sam top, jednak zdofat
utrzymac sie w czoldwce przez dlugie
miesiace.

Zalety CM 2 nie jest latwo zauwazyé
na pierwszy rzut oka. Gra nie przycigga
(grafika nawet odsirasza) ani nie oferu-
je specjalnych rewelacji. Jest to jednak
manager zadziwiajgcy
realizmem. Co prawda =
do wyboru masz druzy- |,
ny ligowe z jednego _
kraju, ale program

preelicza  rozgrywki |
w cale] Europie! A to | 1
tylko po to, by dac di !

mozliwosé zakupu gra-
cza jednego z kilkudziesigoiu krajow
naszego kontynentu. Rozgrywane sg
fakze wszysikie oficjaine mecze mig-
dzypanstwowe — kwalifikacje i finaly
Mistrzostw Swiata i Europy. Klikajac na
kazdy mecz moZesz obejrzeé skiady
obu druzyn, a nawet charakterystyki
kazdego zawodnika, z doktadnym
przebiegiem jego kariery! Autorzy CM2
nie poszli w sferze statystyk na zadne
ustepsiwa i gra nawet na Pentium ma
pewne przestoje. Olbrzymia ilodt da-
nych jaka gra musi przefrawic” cafko-
wicie to usprawiediiwia. Co wigcej do
ory dodane zostaly specjaine DATA
DISK, umozliwiajace gre, poza liga an-
gielska, w takich krajach jak Hiszpania,
Wiochy, Francja, Belgia czy Niemay.
Kazdy gracz charakleryzowany jest
w grze przez 20 réznych cech (bramka-
rze mniej), Z kiorych kazda ma swaje
znaczenie. Masz tu cechy charakieru
(DETERMINATION, AGGRESSION),
‘parametry fizyczne (STRENGTH, STA-
MINA) oraz umiejetnosci pifkarskie
(TACKLING, PASSING, SHOOTING

Domark’96

PC DOS 1CD
486DX2/66 = 8 MB RAM m 37 MB HDD
SVGA = SB 16m SB AWE

Rt pram fuz secon M2 i nie moge sig nderwatt
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jest jednak | :
ogélna ocena | i

ay (AR 18 A
ka przyzna- '
wana jest zawodnikowi po kazdym me-
czu zaleZnie od jego dokonan,

Gra oferuje kilkanascie rGznych tak-
tyk gry, w tym po kilka odmian takich
ustawien jak: 4-4-2, 5-3-2, czy modnego
ostatnio 3-5-2. Oprocz taktyki ustawiasz

sto ltakie od
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jego partnerow. Np. napasinicy
moga byc ocenieni stabo gdy
druga linia nie beczie podsylac
im dobrych pitek,
CHAMPIONSHIP MANA-
4 GER 2 przeznaczony jesl

tez styl gry (DIRECT, PASSING. LONG
BALL). Taktyke, podobnie jak graczy,
mozna zmienia¢ W kazdym momencie
meczl. Mozna spokojnie obej-

raczej dla cierpliwych diuba-
czy, lubiacych graé rok po roku,
przez wiele sezonow. Jesli posiu-
zysz sie przy tym wyobraznig i nie

- rze sobie-wtedy. dokonania
kazdego zawodnika, oceng je-
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bedziesz zbyt czesto zmienial kiu-
bu, mozesz naprawde zzyC sie
z druzyng, przejmowac wszystkimi
porazkami, cieszy¢ z wywalczonych
ciezko zwyciestw. Statystykii tabelki
CM2 sg wszak tylke pozywka dia
twojej fantazji. Jesli ta cig nie zawie-
dzie, dobra zabawa murowanal

Pejotl
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Na S$wiecie sa ftysiace
fudzi, ktarzy podniecaja sie
najbarcziej ekstremalnymi
dyscyplinami sportu upra-
wianymi przez zwariowang
miodziez. Tiumy skatebo-
arderdw, rollerbladerow,
maniakow rowerow gor-
skich, nart wodnych czy
sanek ulicznych codziennie ryzykuja
swe cenne Zycie uprawiajac sporly,
ktdre u normalnego czlowieka na sama
mysl o nich wywoluja mdiosci.

W ESPN masz szanse weielic si¢
w jednego z entuzjastow ulicznego
szalenstwa bez ryzyka, ze zrobisz so-
bie kuku. Dokona¢ tego mozesz
w dwoch trybach gry. Pierwszym jest
wyscig na jednym z pieciu dostep-
nych toréw, za$ drugi sezonem,
w kidrym Scigasz sie w 12 potyczkach
na kazdym torze.

Przed wyjechaniem na ulicg masz
szansg wybraé najlepszego twoim
zdaniem zawodnika | odpowiedni
sprzet. Wyboru kolezki dokonujesz
oczywiscie na podstawie sprzetu, na
ktorym masz zamiar sig Scigac, bo-
wiem to on weryfikuje co taki koles
powinien potrafic. Jeshi na przyklad
cheesz sprawdzié swoje sily w jez-
dzeniu na desce, to naturainie nie
wybierzesz fagasa, klory wymiata na
rowerze gorskim, a na desce jesl
cienki jak mazowszanka. Zreszlg ide-
alny wybor goscia i sprzetu to klucz

Ekstaza eunucha Edwarda...

pojedynki na pigsci | kopniaki, kidre wy-
mieniajg miedzy soba zawodnicy. Gdy
zblizy sie do ciebie przeciwnik, pamigtaj
aby trafic go sierpowym w ryja lub wyje-
chaé mu z kujawiaka w kaloryfer. Nie-
stety, oni nigdy nie pozostaja diuzni...
Szybkost }azdy jest OK, lecz nie od-
nosi sie wrazenia dynamizmu, gdy ca-

do sukcesu, ponie-
waz nawet najlep-
sza jazda nie jest
w stanie zagwaran-
towac wygranej.

JEST JAZDA

Na trasie, jak sam
tytut wskazuje jest
ekstremalnie na
maksa! Tory sg dia-
belnie dlugie (Srednio 10 minut jazdy),
a po drodze jest do wykonania szereg
czynnosci, opricz oczywistej walki
o pierwsze miejsce. Najwazniejsze jest
przejezdzanie przez bramki, kicre wy-
stepuja w trzech odmianach. Bramki
26tte daja punkly liczace sig w klasyfi-
kacji generalngj, za zielone otrzymu-
jesz szmalec, a po przejechaniu niebie-
skich dziejg sie na trasie razne niespo-
dzianki. Dochodzi do tego koniecznose
omijania przeszkad nieruchomych i ru-
chomych w postaci np. framwaju. Naj-
lepiej nie mie€ z nimi Zadnego kontak-
fu, poniewaz po zderzeniu fracisz cen-
ne sekundy i predkosc. Zdarza sig, ze
czasem bedziesz musial cos przeska-
kiwac lub przy pomocy ramp przelaty-
waC przez zawieszone nad ziemig
bramki. Wyglada to fenomenalnie, ale
kosztuje utrate pedu. Osobiscie radze
unikaé podobnych praktyk.

Ekstremalnosc jazdy podkreslona
jest jeszcze przez staczane na ulicach

Sony’95

PC DOS 16D
4B6DX2/66 = 8 MB IIMdIl 3 MB HDD

VGA = SE 16 = SB AWE = GUS = MIDI
PlayStation

fustoryzowaiy dystrybutor

£0 Mujekt (PG CO) 119 #
Wi doskanaly pomysl, Jekko niedoroblony

Zupeie jak w mordobiciu! Zapew-
niam, Ze nie bedziecie mieé z tym naj-
mnigjszych problemaw!

WALORY

W poréwnaniu do wersji na PSX gra
wypada zdecydowanie gorzej. Szwan-
kuje tu kolorystyka i rozdzielczosc. Te
256 kolorow wyciskane na PC i Lo-Res
sq malo atrakcyjne, szczegdinie w ja-
kosci wyswietlanych przez komputer
detall. Szczerze powiledziawszy sg
one brzydkie i malo widoczne. W dobie
coraz czesciej stosowanej w grach wy-
sokiej rozdzielczosci grzechem bylo
nie uwzglednienie mozliwosci przela-

P EXTRENE GAMES

ty czas musisz mie¢ skupiong
uwage. Takich momentdw jest
niewiele. Najbardzie] musisz
sic skupic ody wjedziesz
w kiebowisko rozpedzonych
skatedw i innej masci wyczy-
nowcdw. Narazony wowczas jestes na
bezposredni kontakt z cudza korczyng
i nadzianie sie na przeszkode.

Jak juz zdazyles sig zorientowac
wykonanie powyzszych czynnosci mu-
si sprawiat sporo problemdw. Szcze-
golnie, ze oprocz jazdy bijesz sig i ska-
czesz. Spoko — wszystko jest pod kon-
trola. Programisci pomysleli | o tym.
Nawet o wieloprzyciskowym sterowa-
niu, ktore jest dosc nietypowe. Wynika
fo z zastosowania elementu uirudnia-
jacego granie, ktdre absorbuje uwage.
Jest nim stebnaca sita zawodnika — zu-
pelnie jak w rzeczywistoscil Aby ja od-
budowaé w czasie jazdy rozszerzono
opricz przyspieszania, skrgcania i ha-
mowania koniecznosé przyjecia pozy-
gji aerodynamicznej. W ten sposob
twoj master w ogole sig nie meczy
utrzymujac przy okazji stafg predkosc,
pod warunkiem Ze jedzie po rownym
terenie. W pewnym sensie podnosi to
realizm zabawy i oczywiscie miod-
noéc. W sumie razem z czlerema kla-
wiszami odpowiedzialnymi za walkg
obslugujesz az dziewigC przyciskow.

czenia trybu  wySwietlane] grafiki.
Z drugiej strony mozna bez problemu
grac juz na 486DX. Do jakosci grafiki
mozna sie preyzwyczai¢ juz po kilku
minutach, co jest niemoziiwe w trakcie
ogladania filmikow wplecionych mig-
dzy kazdym wyscigiem i w intro. Ich ja-
ko&t podobnie jak i samplowanego
glosu zywych ludzi jest bardzo kiep-
ska. Na szczescie mozna je wylgczyc
i zapomniec o nich na amen. Kolejnym
elementern, kidry mnie mocno zadziwil
sq ostre, gitarowe riffy towarzyszace
zmaganiom na torze. Jest to jakies nie-
porozumienie, bowiem prawie wszy-
scy maniacy skatebordingu | pokrew-
nych im rolek shichaja generainie hip-
hopu. Zreszta muzyka pasuje do gry
tak, jak rock'n'roll do weselal
Porimo kilku mankamentow gra
powinna sie podobaé kazdemu mh
$nikowi rolek, dechy, roweru gorskiego
i ulicznych sanek. W sumie duzego
wyboru na rynku nie ma, a jesli wyla-
czy sig rlepolrzebna bzdety to gra
otrzymuje m;ene inne oblicze.
Wicik



sie niestabnaca populamoscia. Nie
dziwig nas wiec cafy czas poprawiane
reedycie tej gry, zhiegajace sie z waz-
nymi wydarzeniami w historii pitki noz-
nej. Catkiemn niedawno Niemcy odpra-
wili z kwitkiem szesnascie najlepszych
druzyn stareqo konlynentu, na Mi-
strzostwach Europy w Anglii. Zas gdy) '
mistrzostwa przebiegaly pelna parg,

dysirybutor SENSIBLE SOFTWARE ~ -

TIME WARNER wydat spetjalng, limi-
 lowang wersjg tejze gry.

& Sen'sihle’sqﬁ

486DX/33m 4 MB RAM
SVGA ™ SB 16 = SB AWE m GUS

AMIGA 500/1200 2 dyskietki
Autoryzowany dystrybutor

MarkSaft (PC CO) 84 #
Blarichat (Arniga) 1324

Od ponad czterech lat SWS cieszy

Z kronikarskiego obowigzku przy-
pomne, Ze jest to pitka nozna wi-
dziana od gdry pod prawie prostym
katem. Pilkarzyki przypominajg lem-
mingi, a raczej gromadke sprylnie
anlmowanych pikseli. Urzeka w nigj
przede wszystkim fenomenal-
na miodnosc | weiaz niepod-
robione Tozwigzania w stero-
‘| waniu i prostola chstugi.

Gra oferdje dwa warianty
rozrywki. Pierwszym jest po-
sada grajacego lrenera, zas

drugim,  zwyklego
renera, kiary za-
miast  sprawno§ci
W operowaniu  joy-
em wykorzysluje
mozg. Oprocz tego
mamy - mozliwose
uczestniczyC  we
wszystkich roz-
grywkach odbywa-
jacych sig na catym
Swiecie. ' Mozesz
w&c zaopiekowac KR
sie przez gora 20 sezpnow |edna
z czofowych druzyn ligi polskiej i wal-
czyG z nig na krajowym i zagranicz-
nym podworku lub przejac reprezenta-
c;e dowolnego kra;u w celu powalcze—
nia o prymat na Swiecie. Wanantow
jest tyle, ile FIFA i UEFA wy-
myslity pitkarskich zawodow
- czyli 140,

Klasyeznie  juz = mamy
skompletowane aktualne
skiady z uwzglednieniem rzé-
czywistego  poziomu repre-
zentowanego przez kazdego
zawodnika. Tak wiec mamy
do wyboru jedna, badz nawet
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JAMAVET BRUETAMN:
HALDEMAR TESIDRD
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DRRILEEZ DUR
DRRIVET RIEIMY
JEFOEL A CHIRL- M)

kilka sposrod ponad 1400 druzyn na-
rodowych i klubowych, gdy cheemy
rozegra¢ wiasna lige. Te 1400 druzyn
daje w sumie 26000 prawdziwych gra-
czy! Wszyscy moga znalez¢ sie na li-
4cie transferowej, gdy zdecydujesz sig
na karierg = mownoznaczng
Z prezesowaniem i trenﬂwa—
niem zespolu. !

Na probe zdecydowalem
sig na opgje kariery i wziglem
pod opieke warszawska Le-
gic. Wyobrazcie sobie; ze
oprocz walki w lidze i Pucha-
rze Polski, gralem wszystkie
mecze w Lidze Mistrzow!!!

ElRCGK
REETFEIEQH
D HTFERORK
O CEHEIROK
LEHTE 80K
RHECFEISOK
M TEWYEISDK
M TPCEZOOK
LHTECEEOR
A FHTEZSO
A HFEEEEDK
G ENpH
D HTCERGK
M TRCERICK
"M FTHEIEOK
A HFSEHOK

O tej grze moglbym napisac cale
tomiska, dlatego aby sie nie powta-
rzat odsylam do obszernych publi-
kacji we wczesniejszych numerach
(58'9, 5522, $S'31). W poréwna-
niu grafiki i animacji dia wersji PC
i Amiga, lepiej prezentuje sig ,przy-
jaciolka®. Ma troszeczke wieksza
rozdzielczosc, eo eliminuje PeCeto-
we kanty i Sliczna, wrecz naturaing
animacje. Stawiam na Amige.

Wicik
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SPEED RAGE o gra prosta niczym
budowa cepa. Z pewnoscig przeznaczo-
na jest dla miodszych wielbicieli wysci-
gbw. Chot jednak budzi watpliwosci czy
iim nie znudzi sie nazbyt szybko. Cdna-
leziony w rodzinie uczen siodmej klasy
podstawowki powiedzial: Moze byc, ale
nie na diugo”. | taka jest. Z jednej strony
kolorowa i dynamiczna, ale z drugiej
fontanny kolorow maskuja uboga szate
graficzna. Sama dynamika nie maskuje
braku inteligencji przeciwnikow.

Telstar’96

PC DOS
486DX2/66= 8 MB RAM = 20 MB IIIIII
VGA = SB AWE32 ® GUS

Za: kolejna pierka na rynku
Pragciw: kolejra kiepska pierka na rmku

Gracz moze zasiasC w lerenowym
buggy albo w motoréwce. W buggy jez-
dzisz po pusiyni, a w motordwce, co
nieciezko zgadnag, po wodnych torach.
Sterowanie obu wehikulow jest nieco
uciazliwe i trzeba dosé diugiego trenin-
gu, by wchodzic bez wigkszych kiopo-
tow w ciasne zakrety. Chociaz niekiedy
trening nie pomaga i iwoj pojazd wyczy-
nia niezgorsze cuda. Tras jest kilkana-
Scie, przy czym niezbyt roznia sie od
siebie, Zasadniczo ciggle powtarzaja

mozliwoS¢ uzywania broni. Za pomo-
ca rakiel, min, karabinow i bomb mo-
zesz nieco nadrabiac braki w trudnej
sztuce prowadzenia buggy czy tez
motorowki. Swoje wybuchowe dodat-
ki zbierasz przejezdzajac przez fa-
jemnicze kule. Naucz sie dobrze ob-
slugiwac wszelkiego rodzaju bronie —
latwiej bedzie o zwycigstwo.
Prowadzenie ulatwiajg ci dwa ele-
menty — strzatka na gorze i mapa w rogu
ekranu. Czesto trasy sa tak pokrecone,

sie w roznych konfigu-
racjach te same ele-
menty. Naprawdg nic
specialnego.
Dodatkowym ele-
mentem  urozmaica-

jacym wyscig  jest

e
S

o

9,’\

ze walczysz palrzac jedynie na strzatke
pokazujgea ci gdzie masz jechac.
Obsluge gry ulatwiaja proste me-
nu. Na pochwale zasfuguje wprowa-
dzenie mozliwosci wspdinego sciga-
nia sie. Niby gra prosta, fatwa i przy-
jemna. Ale czy na pewno przyjemna?
KaYteck
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Formuta 1 to juz kiasyka w tema-
tyce gier wyscigowych. Jeszcze pa-
re lat temu wyscigi F1 rzadzity, a no- |
we gry mnozyly sie jak kidliczki na ||
stronach Playboya. Pierwsza odslo-
na GRAND PRIX, wydana przez MI-
CROPROSE w 1993 od razu zaka-
sowata konkurentow pod wzgledem
grafiki i oddania prawdziwej atmos-
fery tom. Czy odéwiezony GRAND
PRIX 2 zdola jeszcze zarzadzic? Dia
wielu 2 Scia pytanie nie na
riejset, epoce szalonych raj-
déw z DOOM'a rodem, GP2 —gra az
nazbyt cisle osadzona w realiach —
moze okazad sig zbyt wymagajaca.

GRAND PRIX 2 nie jest wyssang
z palca ganiankg. Wszystkie tory
i maszyny zostaty wiernie skopiowa-
ne z I1zeczywistosci. pes -
Kazdy centymetr loru,
a nawet budowle wokét
niego sg odpowiedni-
kami  rzeczywistych
obiektow. TakZze prze-
pisy regulujace sposob
$cigania sie, jak rowniez samo
zachowanie maszyn doktadnie
odpowiada rzeczywistoscl.
Szczegdinie duzo kiopotow
moze sprawic realistyczna sy-
mulacja zachowania sig samo-
chodu. GP2 wymaga nabycia
sporej praktyki i orientacii, jak
zachowa sig maszyna w trak-

M i o

Autorzy gry popracowali solidnie
nad jej realizmem, chwilami zapomi-
najac Ze jest to gra dia ludzi. GRAND
PRIX 2 nie przypomina w niczym sza-
lonych gier raidowych, w ktdrych za-
daniem gracza jest rozjezdzanie, la-
ranowanie i wypychanie z toru prze-
ciwnikdw. Wrecz przeciwnie. Jako
czlonek ekskluzywnego kregu kierow-
cow Formuty 1, nie mozesz pozwolic
sobie na wyglupy. Twoja wizylowka
powinien by¢ profesjonalizm. Wyci-
snigcle z silnika kazdego dodatkowe-
go mechanicznego konia, kucyka,
a nawet Zrebaczka. Skrocenie drogi
hamowania na zakretach nawet o tyle
o ile zima droga do szkoly jest krétsza
niz latem. To wlasnie charakteryzuje
prawdziwego krla torow F1. Z pew-
noécia nie kazdy zgodzi sig z takim
podejSciem, szukajac prostej i falwej
rozrywki. GRAND PRIX 2 jest gra dla
bardziej zdeterminowanych, dia kig-
rych wigkszy stopien brudnosci stano-
wi jedynie dodatkows zachete do gry.

Spdjrz jednak na to, co widac z ka-
biny. Grafika w SVGA doprawdy pora-
za! Tor nie jest juz bynajmniej plaskim
kawatkiem asfaltu. Kazde, minimalne
nawet wzniesienie, czy ledwie widocz-
na z dala niecka, zostaly dokladnie
odtworzone, Tory w GP2 sg zywe, nie
ma tu nawet odrobiny plaskiej bez-

cie rozmaitych manew-
row. Niestety, podsta-
4 wowa wada kaidej sy-
4 mulacji samochodowej,
jest to ze nijak nie czuc
sily odsrodkowej na za-
kretach. Przy clbrzymich
predkosciach  rozwija-
nych na torach F1 jest to
4 juz powazny problem by

barwnej powierzchni. W wielu
momentach trudno skupic sig
na jezdzie, poniewaz wzrok
przyciagajg barwne
krajobrazy otaczaja-
ce frase wyscigu.
Np. w Monte Carlo
stare kamienice, tu-
nele i inna architek-
tura wygladaja jak
wycigte wprost

Trybuny prezentujg sig jeszcze po
staremu, jak ukfadanka z koloro-
wych klockow. Ale juz drzewa przy-
prawiajg o utrate zmysiow
(nawet jesli sig z nimi nie
zderzysz). Nieco chropowate
z bliska, jednak z pewnego
oddalenia wygladaja jak na
dobrym zdjeciu! Sylwetki bo-
lidow F1 sg rowniez jednym
z powodow do chwaly. A co
™ wazniejsze, sg doskonale
gl zgrane z torem — dobrze od-
dana perspeklywa i kat pod
jakim sa zwrocone do kamery dajg
calkowite zludzenie rzeczywistosci.
Warto zwrocic lez uwage na takie
drobiazgi®, jak krzesane z toru iskry,
czy obracajace sie glowy kierowcow,
kiorzy zdaja sie dokfadnie Sledzic
pojawiajacy sie przed nimi ksztalt to-
ru. Niby pryszcz, ale jakze uzupeinia
on ziudzenie ogladania prawdziwe-
go wyscigu. Ostatecznym coup de
grace dla jeszcze wybrzydzajacych
jest zawarty w grze system kamer,
umozliwiajacy ogladanie tego co
dzigje sig na torze z wielu roznych
ujeé. Mozna takze wiaczyé auloma-
tycznego ,rezysera transmisji”, kiory
samodzielnie bgdzie przelaczal ka-
mery, tak by pokazywac najatrakeyj-
niejsze fragmenty wyScigu.

Pejotl

PS: Gra obsluguje modem, moz-
na tez zastosowac specjalne gadze-
ty jak kierownica i pedaty.
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Motory to wolnosé, szyb-
kosc, niekonczace sie autostra-
dy, wialr we wiosach i spodnie
w oleju. Jednak jakos tak jest,
ze wiasciciele jednosladow
czesto kojarza sie z brutalnymi
ekscesami. A przeciez cztonko-
wie gangow molocyklowych fo tyiko
niewielki odsetek wsrdd rockersow.
Mimo fo wielu osobom wydaje sie, ze
kazdy gosc na motorze zatrzymuje sie
tylko po fo, by wejs¢ do baru i przywa-
li¢ komug w morde. Chociaz ostatnio,
gdzies bodajze w Szwecii, dwa gangi
harleyowctw ostro, bo przy uzyciu ka-
rabindw maszynowych, udowadniajg
sobie klo jest wickszym kozakiem.
ROAD BRASH to najbrutalniejsze
wyécigi metocyklowe jakie dotychczas
widzialem. Zaréwno oprawa gry jak
i sama jazda, to przede wszystkim
bezmysina przemac. Gra jest tak
osira, Ze na poczatku pojawia sie duzy
napis wyjasniajacy, ze autorzy pozwo-
lili sobie na stworzenie $wiata, w kio-
rym przemoc jest podstawowa droga
do zwycigstwa, ale wszyscy musza pa-
migtac, ze lo gra i ze w zyciu idzie sie
za takie numery do wiezienia. Gra rzg-
dza twarde reguly, o faki, ale nie ma
w nigj mililitra krwi — wszyscy wala si¢
po kaskach i grubych skérzanych uni-
formach. Nalgorzel majg piesi, gdyz
wiadomo, e raczej rzadko wyprowa-
dza sig pieska w kasku na glowie.
Ubrany we wspanialy kombinezon
podchodzisz do swojego jeszcze
wspanialszego motocykla. Siadasz,
naciskasz starler i ucho cieszy sie
miarowym odglosem pracujacego na
wolnych obrotach silnika. Twdj motor,
wprawdzie wyprodukowany pod ko-
niec XX wieku, ma charakier wybitnie
futurystyczny, niczym niektore studyj-
ne auta. Ostre finie, ostre kolory i przy-

spieszenie jak Zyleta. Moi znajomi,
ktorych na razie szczytem osiagniec
jest restaurowanie molorow marki Ju-
nak, nazywaja fe superszybkie moto-
cykle wiertarkami (od odglosow jakie
wydaja wchodzace na obroty silniki)
albo dzigciotami (to od pozycii w jakiej
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molocyklista whija sie w drzewo).
Specjalnie na tg okazjg przyswoilem
sobie troche motocyklowego slangu.
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Tak wiec wiertara juz chodzi, wrzu-
casz jedyne, dajesz gazu, obowigzko-
WO rzucasz na gume i w ciggu paru

dysponujacy réwnie nieprzyjemnymi
narzedziami pracy.

Wyscig wiec wyglada mniej wigce]
tak: kilkunastu gosci wyciska jak tyl-
ko moze na bardzo szybkich japon-

N

sekund masz setke na budziku. Nie-
Zle... Pora na trasg wyscigu.

Tras jest kilka. Miasto, nadmorski
bulwar, drogi w lasach lub posrod ma-
lowniczych pol... Trasy sa opracowane
dost starannie, 8a kolorowe, oko cie-
szy wiele réznych obiektow i to zaréw-
no umieszczonych {uz przy drodze jak
i daleko na horyzoncie. Ogdinie grafika
stoi na przyzwoilym poziomie, chod
trzeba wspomnie¢ o fatalnym wygla-
dzie samochoddw i dosé czesto po-
wiarzajacych sig elementach krajobra-
zu. Te monotonig obiekidw otaczaja-
cych trase szczegolnie mozna odczuc
podczas jazdy w miescie.

Oczywiscie nie jestes sam. Zagnia-
tasz na wiertarze i widzisz drugiego
dzigcicla. Podjezdzasz, ale okazuje
sig, e jego motor jest niewiele gorszy
od twojego i cigzko ¢ jest kogokolwiek
wyprzedzic. Pytanie: Jak przekonac in-
nych zawodnikow, Ze to ty jestes fym,
kidremu nalezy sie zwycigstwo? Od-
powiedz; Przy pomocy larficucha usy-
piacza, krdtkiego bojowego kija base-
ballowego, albo w najgorszym wypad-
ku reki lub lepiej nogi, Dojezdzasz, wa-
lisz w leb, gosc lezy, a ty mkniesz do
przodu, katwe, nie? Ale
jest pewien problem.
gdyz twoi konkurenci to
nie leszcze tylko fwar-
dziele pierwszej wody,

game from

skich motocyklach i lawirujac miedzy
samochodami wali sie bezustannie po
ibach najrdZniejszymi  wymysinymi
przyrzadami. Zwyciestwo bedzie tego,
kidry najzreczniej bedzie unikal zde-
rzen czolowych i ciosow bezpoSred-
nich, jednoczesnie dokopujac kazde-
mu kogo tylko zohaczy.

Program pracuje tylko pod Win-
dows'95 i nie jest to bynajmniej jego wiel-
ka wada. Gra korzysta z Direct-X i na
Pentium w trybie SVGA pracuje cal-
kiem plynnie. Duzym plusem gry jest
cala oprawa, a szczegllnie rozmaite
rysunki, kidrych autor jest niewatpliwie
grafikiem z bardzo ciekawymi pomy-
stami. Do tego dochodzg jeszcze licz-
ne filmy w formacie AVI i ciezkawe ka-
walki muzyczne. MNawiasern mawiac,
motywy muzyczne doskonale pasujg

Wik plaedur

Pl dady % faften pile

do charakteru gry

i tworzg naprawde
niezty klimacik. Jak

Mozesz uczestni-
czyc w szalerczym
wyscigu, w kidrym trzeba wyelimino-
wac wszystkich, albo co najmniej wigk-
szosé. Mozesz ez wzigt udzial
w wigkszym turnieju. Jest tez watek fi-
nansowy — 2za odpowiednio wysokie
migjsce (czyl. pierwsze) dostajesz ka-
se, 4 U dealera czekaja jeszcze bar-
dziej odjazdowe maszyny. .

Ogdinie gra jest niezla, buduje
niezgorszy klimat, a szczegdéinie
w oprawie czuje dosSé specyficzny
gust autordw. Jesli moglbym cos
zmienié to niewatplivie przercbkom
ulegtaby czes¢ symulacyjna. Jest
zbyl zrecznosciowa | za malo suge-
stywna. Zderzenia przy predko-
$ciach powyzej 100km/h, z ktérych
i motocyklista | motor wychodza bez
szwanku, o juz przesada. No, ale jak
ktos lubi...

KaYteck

Electronic Arts’ 95

PC Windows 85

386DX2/66 = 8 MB RAM =
SVUGA = SB 16w SB AWE = GUS = MIDI
PlayStation
Butoryzowany dystrybutor  zapowiedi: paddziernik
S Computar Groay (FC CD)
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Podobnie jak wersja planszowa tak
i komputerowy SPACE HULK (opis
w $5'12) odniost sukces. Firmy GA-
MES WORKSHOP i ELECTRONIC
ARTS policzyly juz dawno
wplywy | wydawaloby
sig, 2e komputerowy Zy-
wot gwiezdnych marines
sie zakonczyl. Na szczg-
scie tak sig nie stalo.
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Dos¢ niedawno z EA nadeszly -
przecieki, ze przygotowywana
jest nowa wersja gry. Wielbi-
ciele klaustrofobicznych zma-
gan zaczeli drzeé z niecierpli-
wosci. Wreszcie genokrady uderzyly
znowu. Ze zdwojona sifg...

Nowy SPACE HULK to polgczenie
starego klimatu z zupetnie nowg opra-
wa graficzno-dzwigkows. Byc moze
wielkim kencernom zaczyna brako-
waé dobrych pomystow i musz3 sig-
gac po stare wyprobowane koncep-
cje. Z jednej strony to dobrze, azdru-
giej troche nie fair. Wprawdzie ma sig
mozliwosé pogra¢ w stare gry w no-
woczesnej oprawie, ale placi sie dwa
razy za ten sam pomysl. No coz, ten
$wiat kieruje sie chyba tylko zasada
maksymalnego zysku.

AP
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Tytul SPACE HULK po raz pierw-
szy zaistnial w Swiecie gier planszo-
wych, gdzie zbieral mnosiwo po-
chlebnych opinii. Druga premiera to

e
Wy =Tl T

udane wejscie na rynek gier kompu-
terowych. SPACE HULK, najkrocej
mowige, to zmagania gwiezdnych
marines z ohcymi — nazwanymi ge-
nokradami. Marines to komandosi
gotowi na wszystko, zas gannkrady
to bestie bez zadnych zahamowan.
Jednym slowem rzeinia a2 strach
pomyslec. Miejscem gdzie marines
tgpuq obceych s3 olbrzymie wraki ko-
smiczne dryfujace przez rbizne rejo-
ny kosmosu — stad nazwa - SPACE
HULK. Walka rozpoczefa sig, gdy
czesé tych wra- -

kow pojawila sie ™

w sektorach skolonizowa-
nych przez ludzi. Oczywiscie
wszystko dzieje sie w dale-
kiej przysziosci. &
Klimat walki w SPACE =%

HULK jest dos¢ podobny

do DOOM czy QUAKE. Gracz do-
wodzi jednym badé kilkoma mari-
nes — poruszajac si¢ w bardzo cia-
snych korytarzach musisz prze-
trwaé, a nawet wykonaé zadanie
wyznaczone w bazie... Naprawde
ciezki kawalek chieba. Gra buduje
klaustrofobiczna atmosfere za-

b .u.-
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szczucia. Czlowlek czuje sig zwie-
rzyng podczas dzikich lowéw. Pa-
migtacie film ALIENS, szczegdlnie
czedé druga? Ta gra to taki wia-
énie klimat. Na tym jednak podo-
biefistwa do $wietnych gier 1D SO-
FTWARE sie konczg. SPACE
HULK nie jest grg zrecznosciowg -
1o typowa gra taktyczna. Majac do
dyspozycjl kilka rozkazow musisz
tak rozstawia¢ swoich komando-
sow, by caly czas kontrolowac sy-
tuacje. Walka w tej grze przypomi-
na ciggte zastanawianie sig jak
w poplatanych korytarzach i nie-
wielkich komnatach ustawia¢ ma-
rines wyposazonych w rézne ro-
dzaje broni, by genokrady nie do-
braty im sie do skory.

Zasadnicza nowoscia w tym wy-
daniu jest to, ze moZesz sig swo-
bodnie poruszat w kazdym kierun-
Ku. Tak jak w DOOM — widok z oczu
i nieograniczona swoboda. Trzeba
przyznaé, 2e ta sztuczka
wyszla znako-

‘nicie -

kompletng
swobode poruszania
sig, a z drugiej jestes
zupelnie ograniczony cia-
snotg i ukladem korytarzy.
Wydaije sie, e gra sie zmie-
nifa, a w rzeczywistosci prak-

tycznie wszystko wyglada tak
samo jak w momencie gdy ko-

:nandosi poruszali si¢ metoda

o skokow. Dzieki nowemu

o
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opracowaniu graficznemu gra stata
sig jeszcze bardziej przerazajaca,
krwista i sugestywna. Miejsca walki
wygladaja jak szalericze jatki; geno-
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krady sa tak opracowane, ze gdy
ich pysk pojawia sie w calej okaza-
fosci na monitorze, moZna mimo-
wolnie odskoczyc. Moina miet
pewne zastrzezenia co do wygladu
gwiezdnych marines, ale reszta jest
starannie opracowana. Tekstur ko-
rytarzy jest naprawde sporo, a przy
tym wigkszos¢ z nich jest pomysio-
wa i porzadnie wykonana. Trzeba
przyznac, ze graficy wykonali dobra
robote. Tylko dzigki ich pracy SPA-
CE HULK nabiera odmiennego cha-
rakteru.

Gorzej jest z autorami kodu - gra
na P90 slimaczy si¢ bardzo nie-
przyjemnie. Dawniej mozna by bylo

- I
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powiedzie¢ — No tak, wiadomo,
Windows'95 - ale dzisiaj pojawilo
sie juz sporo gier wykorzystuja-
cych Direct-X, kiore pracujg nor-
malnie, czyli pynnie.

Coz wiecej? Zmieniony interfejs
zarzadzania komandosami, kilka
nowych mozliwosci i wiele no-
wych odglosow - jeki, krzyki, wy-
cia, charczenia... oraz mnostwo
komunikatow marines. Trzeba
przyznaé, ze nowa wersja jest na-
prawde fajna i moze dostarczyé
wielu godzin dobrej zabawy. | to
zaréwno osobom znajacym SPA-
CE HULK jak wiasna kieszen, jak
i mlodszym adeptom komputero-
wego szalenstwa. Dla pierwszych
bedzie niewatpliwg okazja do
przypomnienia sobie wielu nocy
poswieconych zmaganiom z obcy-
mi, za§ drudzy poznaja dobra
wciagajaca gre, ktarej pomyst kra-

2y juz po Swiecie przez lad-

‘ nych pare lat.

KaYteck




Daj mi ten koc! lalala Na jedng noc!
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NOC jest trzecig juz, po SOLTY-
SIE (opis w S5'25) i SKAUCIE
(85'34) przygodowka rzeszow-
skiej firmy L.K. AVALON. W po-
przednich dwoch przypadkach
obok przepisowej ilosci narzekan
i zrzedzen udalo mi sie napisac
kilka cieptych stéw pod adresem
gier. Niestety, tym razem chyba
sie to nie zdarzy.

Moze to malo patriotyczne, tak
obsmarowywac rodzima produkcje,
jak to za chwile ugzynie, ale o NO-
CY nic innego powiedziec sie nie
da. Mam nadzieje, ze szefowie i pro-
gramisci L.K.AVALON po przeczy-
taniu tych stow zamiast ztorzeczyc
i wiesza¢ na nas psy, zacisng zeby
i przyloza sie do swojej nastepnej
produkcji. Wiemy, ze AD 2044 jest
swietne, ale to nie powod by wyda-
wac taka kiche - brzydka jak noc!

Grafika jest w rozdzielczosci
VGA i wyglada fatalnie. Sredniej
klasy renderowane lokacje, strasz-
nie nienaturalne niebo i tragiczne
postacie. Bohater jest niewyrazny,
jego ruch przypomina ni to jazde
na fyzwach, ni to kroki pomylenca.
W wersji kompaktowej, ktéra zaj-
muje niecate 30 MB, mamy jeszcze
renderowane animacje. Pofowa
z nich to pokaz wchodzenia i scho-
dzenia po schodach.

Muzyka nie przedstawia sig le-
piej. Podkiady sa marne i jest ich
bardzo niewiele. Reszta dzwiekéw
jest malo realistyczna i moim zda-
niem najrozsadniejsza decyzja
jest granie w ciszy. Denerwowat

mnie zwinszcza
s2um towarzyszacy
podnoszeniu przed-
miotow. Dopiero po
dwoch godzinach
rozszyfrowatem, ze
s3 to oklaski. Synte-
zy mowy kompletnie
brak.
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Przy tworzeniu sterownika wy-
raznie wzorowano sig na SCUMM.
Komend jest az dwanascie. Mozna
bylo ich liczbe spo-.
kojnie zmniejszyc
o pofowe. Dwa pole-
cenia powinny sig
chyba znalezé
w osobnym menu,
wUzyj" i ,,Uzy] na" na-
lezato pofaczyé, nato-
miast komendy ,,Cig-
gnij” w ogole sie nie
wykorzystuje. Poza
tym bohater zapamig-
tale dazy do raz obra-
nego punktu, nie
Zwracajac uwagi na
nastepne klikniecia
myszki. Dobrze, ze
chociaz nie zostaly
pomieszane przypad-
ki deklinacji rzeczownikow.
Fabuta NOCY jest... zagadkowa.
Z intro, tak kiepskiego jak reszta
gry, na temat intrygi nie dowiadu-
jemy sie absolutnie niczego. P6z-
niej, z tresci rozmowy z profeso-
rem siedzacym w wannie mozna
wywnioskowac, ze zadaniem gra-
cza jest uwolnienie przyjaciotf.
W tzw. zakoriczeniu, na ktdre skia-
da sie jeden ekran z trzema linijka-
mi tekstu, okazuje sig, Z2e oswobo-
dzenie kumpli ,zapobiegio prze-
stepczej dziatalnosci podstepnego
profesora”. | tyle. Od siebie do-
dam, ze aby uwolni¢ ktéregos z ko-
legéw, trzeba wykonac skok w cza-
sie i przestrzeni. Przyjaciela odnaj-
duje sie i wraca do rzeczywistosci.

To samo cztery razy i koniec gry.
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Nie mozna powiedzie¢, by ktos
diugo mysélal nad scenariuszem.
Zagadki rowniez nie prezentujg
sie dobrze, Niektore sg nielogiczne,
a skandalem jest koniecznosé trzy-
krotnego ogladania przedmiotu
w celu znalezienia innego. Jest tylko
pie¢ miejsc do nagrywania stanu
gry, co w obliczu duzego niebezpie-
czenstwa utraty zycia jest liczbg nie-
wystarczajacg. Zeby byto fair, auto-
rzy postanowili dac takze graczowi
szanse zabijania. Ale uderzenie Spia-
cego cziowieka ostrzem siekiery
w kark to juz za wiele - to nie ucho-
dzito nawet na Dzikim Zachodzie.
Kompletnie niezrozumiate Jest
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dy po swojemu, ale na tym roznice
sie koncza. Nie ma to nic wspdlne-
go z podzialem na dwie sciezki za-
stosowanym np. w GUILTY. Teksty
sg bezsensowne i toporne. Strasz-
nie nudne byto ogladanie co pie¢
minut napisu: ,,Odblokowales za-
mek w drzwiach”. Czasami autorzy
starall sie dolgczyc jakis dowcip
wiasnej produkciji, ale nie miafo to
nic wspélnego z humorem. Zda-
rzaly sig tez drobne biedy, Na przy-
ktad: chcialem otworzyé drawi,
a bohater podszedt do innych
i otworzyl te, ktére wskazatem na
poczatku. Jakis trefny algorytm.

W ten sposéb dobrnatem do koni-
ca recenzji. Panowie! Wyciagnijcie
2 tej porazki wnioski | zrébcie cos
na poziomie! Widze teraz, ze SOL-
TYS i SKAUT to byly swietne gry!

Bamse *

wprowadzenie wyhoru po-
staci. Pierwsza czynnosé
bohaterowie wykonujg kaz-
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Pod tymi dwoma tytutami kryje sie ta sama gra, nazwana ina-
czej na PC i Amige. Dlatego ich wyglad niczym sig nie rozni.
Wersja PC posiada Zatosng animacje w przeciwienstwie do te]
Z Amigi, gdzie prezentuj ona o wiele lepiej! Tak samo spra-
wa ma sie w przypadku reakgji kulki. Na PC dostaje ona kota",
zachowuje sie whrew zasadom odbicia.

Gra ma trzy tryby: ARCADE, ADVENTURE i BONUS. ADVEN-
TURE jest odmiang przygod kulki po nie majacych konca plan-
szach pracych sie w gore jak wincrosl, Zadaniem gracza jest prze-
bicie sie do jak najwyzszego poziemu | zaliczenie czekajacych po
drodze plansz bonuso

4ciu bonusowych stolach, bez koniecznosci zaliczania questa.
INFOGRAMES'95, PC CD, Amiga 500/1200

i L

asl

ch. ARCADE jest najbardziej zblizona do
znanych nam pinballi, poniewaz gramy na jednym spoérad trzech
stoldw. Stoly sa jednak znaczaceo rozbudowane w pionie i pozic-
mie. Ostatnig opcia grania jest mozliwosc poprziykania na sze-

Ocena: 64%

Ta najslabsza T | L. T i | ;) T
ze  wszystkich l-] [' [IJ l : I] l J J
pozycjia dziata b - |
tylko w Srodowi- [ll J]J v (LIL ‘:] ;
sku Windows'95 ' U \

i nawigzuje do trzech najbardziej populamych dyscyplin sportu w Stanach Zjednoczo-
nych. Mowa cczywiscie o koszykowee, futbolu amerykariskim i hokeju na lodzie, ktore
widnieja na stolach, stanowigc
tlo operacji kulka-bumper-fapka.
Na dobra sprawe te trzy stoly
mozna potraktowac jako trzy
oddzielne gry wydane pod spor-
towym szyldem. Kazda z nich
charakteryzuje sie mikroskopi-
allowanym stotem
wielkosci potowy ekranu, prze-
cigtng animacja kulki i srednim
dzwiekiem. W dobie swietnych
efektow i doskonafych pomy-
stow na gry ten tytut jest
uwstecznieniem.
GENERAL ADMISSION'96, PC CD
Ocena: 49%

To juz trzeci przeglad pinballi w biezgcym roku, poprzednie dwa
mozecie znalezé w S5’32 i S5'33. Opisujac nie dalej niz pot roku
temu 14 pinballi mieliSmy nadzieje wyczerpac temat chociaz na
rok. Nic bardziej
mylnego, flipero-
we szalenstwo za-
czyna przybierac
niemal abstrak-
cyjne formy. Oto
siedem kolejnych
pinballi — w tym
dwa na Amige!

Gul & Wic

= r ‘ W Pierwszy pinball na PC
" {‘\ l F |—|] wydany przez firme STAR-
} i PLAY dawno, dawno temu

‘}\ i [ J| W \ jeszcze na karte EGA, nazy-

L - wal sie TRISTAN. Niedawno

swiatto dzienne ujrzat kolejny produkt tejze firmy, LOONY LABYRINTH. O ile w TRI-
STAN grali wszyscy (przeciez by! tylko jeden!), dzis LOONY LABYRINTH moze sluzyc
jedynie jako przerywnik podczas pracy w Windows. Mimo znakomicie narysowanego
stofu mieszczacego sie na ekranie i dobrego dzwigku nie wytrzymuje on starcia z kon-
kurencia. Jest prosciutki, przyjemniutki i przeznaczony dla osob nie posiadajgeych zbyt
wielkich wymagan badz tez znudzonych diugg partia WORD'a lub EXCEL'a.

STARPLAY PRODUCTIONS'6 PC CD, Windows Ocena: 50%

1. SLAM TILT

2. PINBALL WIZARD 2000
3. 3D VCR PINBALL

4. LIVING PINBALL /UPQ
5. STARBALL

6. LOONY LABYRINTH

(95%)
(80%)
(65%)
(64%)
(60%)
(50%)

7. SPORTS PINBALL PACK (49%)
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PINBALL WIZARD 2000 jest naszym zdaniem
jednym z ciekawszych pmdulﬂnw ostatniego okre-
su. Po pierwsze, zawiera szesc ciekawych stolow,

masa zupelnie nowych pomysiéw. Dobra
@ i muzyka, do olling. Jedyne cze-

go brakuje 1o : m wymiarze.
jsze, PINBALL WIZARD
alny edytor, w ktdrym mozna
¢ nowe stoly. Uzytkownikowi pozwolono
e, moze nawet ustalic program
torego bedzie sie uzywac. Mozna
[arz\,rpmzadkcnwywm dzwieki, ustawiac bumpery,
rysowac rampy... totalny luz. Obecne sg dwie
wersje edytora, dla profesjonalistow i poczatku-
jacych. Jak wiadomo najlepsze jest to co sig zro-

bi samemu, zatem do roboty!

IKARION'96, PC CD Ocena: 80%

!
L

Nie przypusz- I
czaliSmy, ze po
genialnym  PIN-
BALL PRELUDE,
w tak krotkim

czasie bedziemy swiadkami arcymistrzostwal SLAM
TILT przewracit do gory nogami wszystkie dotych-
czasowe osiggniecia. Szalejac na czterech stolach
maozna by¢ pewnym maksimum rozrywki najwyzsze
jakosci. Co prawda juz w PRELUDE zawarto zrecz-
nosciowe elementy, kidre urozmaicajg granie, jed-
To po prostu PIN- nal w t:,rm przypddku sgone JPSZCZ(—‘ Iepsze i hdrdzw] radosne. F’udcza a
BALL MANIA widzia-
na opcjonalnie w co-
raz c e] stosowa- Najbardziej ze wszystkiego podoba mi sig dobre tempo zabawy, wysn
nym trojwymiarowym, | |ta animacja kulki i superptynny przesuw ekranu. W opcji multiball, gdy grafika
ie ) § ﬂlqurarwny(‘h multiball (10 § | przelaczy sie na wysoka rozdzielczose, oczy wychodzg z orbit.
kulek naraz) oraz wyjasni gry ¢ zapisu rozgrywki na | | 21st CENTURY'96, Amiga 1200, 5 dyskietek Ocena: 95%
dysk. Jesli macie ochote pokazac komu$ "w\-\-O]f-‘ mistrzostwo, zaopatrzcie
sig w te gre. Jesli zas graliscie juz w PINBALL MANIA, chyba wystarczy
2go dobrego...

Biorac pod uwage, ze PINBALL MANIA ukazala sie juz w dh\J(JCh wer-
sjach dla PC (DOS i Windows) oraz na Amige, wydaje sie nam, ze 3D VCR
PINBALL powinien zawierac cho¢ jeden nowy stol. Nic z tego. Na szcze-
Scie 21ST CENTURY planuje wydanie lada dzieri PINBALL CONSTRUC-
TION SET, graz TOTAL PINBALL. Na razie jednak idzie im $rednio. Zupelnie odwrotnie niz w LI-
21st CENTURY'96, PC CD OCENA: 65% | | VING PINBALL (w ktorym nic K
Dystrybutor: MARKSOFT sie nie dzieje), w STARBALL |

dzieje za duzo. Ciggle
skadry obeych
latajgce  kulki
i mne bzdel‘_f. W efekcie gracz
meczy sie z przebiciem sie do
gary na kosmicznie diugim sto-
le, zamiast nabija¢ punkty (bo
o to przeciez chodzil). Ostroz
nie jednak twierdzimy, 2ze
STARBALL potrafi nawet weig-
gnac i zainteresowac. Grafika
i dzwiek dadza sie pochwalic.
Gra moze sie podobac oso-
bom, ktorym znudzity sie juz
normalne” pinballe.

STARBALL podobnie jak Li-
VING PINBALL stara sie wpro-
wadzic cos nowego do gatunku,

w kiorym pozornie panuje za-
stqj. Po raz kolejny ze smutkiem
stwierdzamy, ze jest to prdba
srednio udana. Wolimy trady-
cyjna zabawe, w dobrym starym
stylu PINBALL DREAMS.
GAMETEK'96, PC CD
Ocena: 60%




To juz drugi z kolei miesigc,
w ktorym pojawia sie znakomita gra
zrecznosciowa - taka, obok ktore|
prawdziwy milo$nik gatunku nie po-
winien przejsc obojetnie. FIRE FI-
GHT (opis w S5'38) powinien byc juz
dawno ukoriczony, czas wiec zabrac
sie za TIME COMMANDO!

ZABY | SLIMAKI

Kuchnie francuskg mozna
uwielbiaé badz je] nie cierpiec, ale
trzeba jej choé raz sprébowaé.
Niektérzy powiadajg, ze trzeba do
niej dorosngé. Przyznam, Ze mnie
Zaby i Slimaki Srednio przypadiy
do gustu, ale przeciez jeszcze cig-
gle rosne | moge za kilka lat zmie-
ni¢ zdanie. Jednak chyba nie skfa-
mig mowigc, ze wszyscy znajg
i lubig francuskie gry. Firma INFO-
GRAMES na zawsze zapisata sig
w pamieci graczy dzigki swej
ALONE IN THE DARK, zas milo-
snicy gier RPG diugo pamigtac
beda trzy czesci ISHAR wydane

486DX/33m 8 MB RAM = 30 MB HOD
VGA®mSS 16 = 3 AWE = GUS = MIDI

PlayStation
Aut rpowanydysinte’ 1 on owiedd:

1F5 Computer Beoup {1 C CO}

przez SILMARILS. Kilka lat temu
grg LITTLE BIG ADVENTURE za-
debiutowala firma ADELINE, po-
kazujgc wszystkim jak powinna
wygladac dobra gra przygodowo-
zrecznosciowa. Wspaniale jak na
tamten czas wykonanie - grafika
w wysokiej rozdzielczosci, dosko-
nata oprawa dzwiekowa i nietuzin-
kowy scenariusz spowodowaty,
Ze LBA okazala sie wielkim swia-
towym hitem. Tworcy gry, francu-
skie duo Frederick Raynal | Oliver
Lhermite (ktory swego czasu,
jeszcze w INFOGRAMES praco-
wal przy ALONE IN THE DARK)
diugo kazali nam czekac na swéj
nowy produkt. Bylo warto, TIME
COMMANDO wydane jednocze-
snie na PC i PlayStation ma szan-
se powltdrzyé sukces LITTLE BIG
ADVENTURE.

THE STORY SO FAR...

W odlegtej przysziosci do mili-
farnego superkomputera wdarl sig
grozny wirus. Dziatajgc niemal
z szybkoscig wiatla wirus spowo-
dowal otwarcie sie wirtualnych
szczelin czasowych, przez kiore

frag-

wyslat
menty pamieg-

ci. Banki pa-
. migci wojsko-
. wego kompu-

tera stuzyly
do gromadze-
nia  danych
o metodach
prowadzenia
wojen na
' przestrzeni
wiekow. Pa-
mig¢ byta cze-
scig wojsko-
wego programu, kiory miaf za za-
danie szkolenie zZoinierzy. Banki
muszg byé zgromadzone | wprowa-
dzone ponownie do reaktora zanim
komputer oszaleje i spowoduje
nieodwracalne zmiany w kontinu-
um czasowym. Osoba, ktéra ma te-
go dokonac jest Stanley, wyszkolo-
ny komandos. Stan bedzie musiat
odwiedzi¢ dziewie¢ szczelin czaso-
wych aby zebra¢ porozrzucane
fragmenty pamieci. Nie bedzie to
fatwe zadanie, program rozpoczat
bowiem symulacje i wykreowat
w kazdej z dziur wirtualnych wo-
jownikéw gotowych zniszczyc
wszystko i wszystkich...

PATRZ JAK TO SIE DZIEJE

TIME COMMANDO to gra utrzy-
mana w konwenciji beat'em-up, czyli
prosto do przodu, nawalajgc kazde-
go na drodze (klasyczne juz przykia-
dy to GOLDEN AXE | FINAL FIGHT).
Dziewigé szczelin czasowych repre-
zentuje dziewig¢ epok w historii
ludzkosci. Zaczynajgc od prehistorii
Stan przedziera sig przez Rzym, wio-
ske w feudainej Japonli, srednio-
wieczny zamek, statek konkwistado-
row, miasto prosto z Dzikiego
Zachodu, okopy pierwsze)
Wojny Swiatowej az do przy-
szlosci, gdzie spotka sie oko
w oko z morderczym wirusem.
Kazda z epok posiada charak-
terystyczne elementy - zarow-
no w postaci uzbrojenia, napo-
" tykanych przeciwnikow, jak

| iterenu, ktory trzeba zbadac.
W grze wystepuje osiem-
dziesigt nieprzyjaznie nasta-

wionych bytow, zas Stanley bedzie

mogt sie wykazac uzywajac czter-

dziestu pieciu broni (od ka-
mieni i maczug, przez dzidy,
miecze, rapiery i halabardy az
po kowbojskie rewolwery,
mausery i lasery). Wszedzie
chodzi o to samo - pozbierac
porozrzucane banki pamigci,
kiore lezg sobie spokojnie
i wygladaja jak niebieskie mi-
kroprocesory.

CO WIDAC I SLYCHAC

Wyobrazcie sobie dosyc duzy,
pieknie przygotowany (czylaj: wy-
renderowany) teren. Ustawcie 20
monitorow obok siebie, bedziecie
widzie¢ caly. Niestety, gracze po-
siadajg na ogdl jeden monitor -
i dlatego wiagnie w TIME COMMAN-
DO widzimy tylko fragment tego ob-
szaru - ten, na ktérym znajduje sie
Stan i przeciwnicy. Obraz przesuwa
sie po trochu do przodu lub do gory

.

- zaleznie, w ktorg strone kieruje
sie nasz bohater.

Wiasciwe okreslenie strony gra-
ficzne] gry brzmi: ZNAKOMITA.
Wszystkie epoki zostaly oddane
w bardzo dokiadny, wrecz filmowy
sposob, a jednoczeSnie tak, aby
gracz choé przez chwile nie miat
watpliwosci gdzie sie znajduje.
Zwracam szczegolng uwage na
Rzym, wyrenderowany niemal zyw-
cem z ,Kleopatry” czy ,Quo Vadis”
i miasteczko z Dzikiego Zachodu,
ktorego nie powstydzitby sie sam
John Wayne w jednym ze swoich fil-
mow. Sa po prostu swietne! Za to
biegajac poérod wszechobecnych
wybuchow po okopach z Pierwszej
Wojny Swiatowej od razu wiedzia-
fem gdzie jestem — pod Verdun.

Podobnie, bo niemal perfekcyjnie
jest na pierwszym planie gdzie poru-
sza sie Stanley. Postacie zostaly
przygotowane technikg motion cap-
ture (powinniscie juz znaé ten ter-
min). Dzieki temu ich ruchy zostaly
oddane w sposob bardzo realistycz-
ny. Ciekawe tylko jak zrealizowana
zostala animacja wielkiego tygrysa
szablozebego (kot programisty (?),
goryla (?) czy te2 niedzwiedzia
(?77), oraz smoka (pewnie jakas
jaszezurka, moze legwan grafika?).
Zapewne pozostanie fo ta-
jemnica tworcow gry.

Gra pracuje w jednej
z trzech rozdzielczosci
(320x200, 320x400 | 640x480),
Dotyczy to jednak tylko
pierwszego planu, z szaleja-
cym Stanem i jego nieprzyja-
ciotmi. Wiadomo, im wy2sza
rozdzielczosc tym s3 tadniej-
si i lepiej cieniowani. Tto po-
zostaje zawsze takie samo,




-

o &

\_J\_L 1L

w rozdzielczosci 320x200. A szkoda,
bo czasem widaé typowa dla tego
trybu kanciasto$¢ obiektéw. Nastro-
jowa muzyka przygrywa prosto
z kompakiu, za$ grze towarzyszg od-
gtosy bicia, kopania, strzelania, wy-
buchow i jekow zabitych.
A CZYM TO SIE JE?

Wyglada na to, ze w tym pozornie
oklepanym juz temacie niewiele

wyeliminowaé przemoc w grach
komputerowych!).

W grze na upartego mozna do-
szukac sie kilku elementow rodem
z przygodowki: trzeba przesunac
jakas dzwignig aby otworzy¢ drzwi,
no i szuka sie pamieci. Jedyne
przedmoty, ktorych uzywamy, to
pamie¢ w reakiorze (automatycz-
nie lub SPACJA gdy znajdziemy
wlot do reaktora). Wyze] wspo-
mniana dzwignia znajduje sig na
og6t w poblizu drzwi — nie trzeba

mozna zdziatac nowego... Niepraw-
da! kaczac dwuwymiarowe, przesu-
wajace sie renderowane tlo z trojwy-
miarowymi, cieniowanymi postacia-
mi na pierwszym planie, Francuzi

uzyskali znakomity efekt, ktory
ptawdopodobnie zafunkcjonuje juz
niedfugo w kolejnych grach. Najwaz-
niejsze jednak, ze wprowadzajgc co-
raz to nowych przeciwnikow, nowe
rodzaje broni oraz przygotowujac
prawdziwa uczie dla oka w postaci
wspaniale wyrenderowanych pozio-
moéw udato im sie zdusi¢ w zarodku
ogarniajace uczucie nudy. Ciagle
dzieje sie co$ nowego, a to bardzo
waine w grach tego typu. Na przy-
kiad w Rzymie 2aczynamy od luksu-
sowej willi jednego z senator6w, aby
za chwilke znalezc si¢ w lochach,
skad juz niedaleko do koloseum
gdzie czeka na nas walka z gladiato-
rami i stadem glodnych Iwow. Bar-
dzo fajne sq tez wszystkie typy bro-
ni, na przykiad w prehistorii zaczy-
namy od piesci, aby potem uzbroi¢
sig w kamienie, maczuge, dzide
i w koncu wielky pale, ktérg Stan
podnosi przez pie¢ sekund aby po-
tem jednym ciosem wydoby¢ na
swiatto dzienne mazg jakiegos paja-
ca ktory wszed! mu w droge (irzeba

)
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dzac fakt, ze gra jest liniowa az do
bélu - jest tylko jeden sposob na jej
ukonczenie | zawsze taki sam.

ROZTERKI RECENZENTA |
Jaka jest recepta na dobrg gre?

Wedfug Frederi-

i Olivera nie
wystarczy ren-
derowana na

stacjach  robo-
grafika

caysty _ diwiek.
Najwazniejszy
ich zdaniem jest
Swiezy pomyst,
ktory odpowied-

¥ )

| wiec lataé po wszystkich
lokacjach i kombinowag.
| Zreszta w TIME COMMANDO
i nie mozna sig cofnaé, obraz
| ciagle przesuwa sie do przo-
' du. | dobrze, bo gra sie po
prostu Swietnie!

A MINUSY?

Moze sie czepiam (taka praca), ale
w niektorych momentach przydaty-
by si¢ czestsze zmiany kamer, po-
stac Stanleya czasami jest po prostu
zbyt odlegla i przez to mata (a wal-
czyc trzeba). Kilka razy udato mi sie
tez wejsc w jakas dziure, z kidrej po
prostu nie moglem sie wydostaé -
trzeba byto zaczynaé poziom od po-
czatku. Sa to moze drobiazgi, jednak
zauwazalne. Recenzja powstala na
podstawie wersji BETA (testowej),
miejmy wiec nadzieje, ze te drobne
usterki zostang wyeliminowane

w koficowym produkeie. | jeszcze
jedno, niekidrym moze przeszka-

AR

| ma szanse przemowic do wy-
? obrazni. Poza tym chiopaki

| mowig, e nie zwracajg uwagi

J - matoco sie wlaénie sprzeda-
T jegdy pracuja nad grg. Wypa-

«-‘: | da im wierzyé, bo w innym

przypadku otrzymalibysmy
| zapewne kolejny mniej lub
bardziej udany klon DOOM.

gry po prostu boi sie ryzyka

(a nuz sie nie sprzeda, i co?)
wprowa-dzama innowacji i poprze-
staje na powielaniu starych schema-
tow {gdyby SIERRA nie kupita kilku
mniejszych firm, pewnie mielibySmy
KING'S QUEST 20 i POLICE QUEST
15). Panowie z ADELINE najwyraz-
niej nie majg na tym punkcie kom-
pleksow, wystarczy spojrzeé na LIT-
TLE BIG ADVENTURE - pseudo-
przygedowka utrzymana w niemal
konsolowe] konwencfi na powaz-
nym PeCecie, pozornie bez szans.
| prosze, konwencja . arcade-adven-

-ﬂ‘ Wiele firm produkujacych

d- L

ture” znalazta swoich wielbicieli na-
wet na PC (np. FADE TO BLACK).
Podobnie rzecz si¢ ma z TIME COM-
MANDO, kidre czerpigc pefnymi gar-
sciami z tak klasycznych hitéw jak
GOLDEN AXE czy FINAL FIGHT po-
trafi wnies¢ do gatunku cos nowego
i nie chodzi tu tylko o wspaniale ren-
derowang grafike. W TIME COM-
MANDO, podobnie jak we wszystkie
francuskie produkcje twércy tchneli
ducha, a to w erze multimedialnych
$mieci ma ogromne znaczenie. | za
to wiasnie lubie zabojadow!

!mu.
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Trzy dni i trzy ofiary. Takiej skuteczno-
4ci | czestoffiwosei nie powstydzitby sie
sam Kuba Rozpruwacz. Cale mieszkanie
w plamach krwi. W drzwiach niezwykle

serdecznie powita cig deteklyw Magnotia.
Znow jest zazdrosny o to, Ze to ciebie Rip-
per zawiadamia o kolejnych zbrodniach.

Przyjrzyj sig komputerowi, po czym
pogadaj z filmujgcym scene zorodni Kar-
lem Stasiakiemn. Wypylaj go o wszystko.
Teraz czas na gadke z Magnotla. Po
wypowiedzeniu oslatniej kwesti rzuci na
ziemie kubek. Zeskanuj skorupy naczy-
nia do bazy danych swojego WAC -
podrecznego komputera. Po chwili do-
staniesz wiadomosc od dziewczyny. Wy-
shuchaj ja i uruchom swdj komputerek.

Pora zabawic sig w malego gamcarza
- musisz Zozye kubek z kawatkow. Po
wsadzeniu na miejsce ostatnigj czesci
odczytasz napis. Ruszaj do redakeji
gdzie umdwita sig z toba Catherine. Te-
raz nastapi kilka scenek. w rezultacie kto-
rych twoja panna w stanie Spiaczki znaj-
dzie sig w Tribeca Medical Center, a ty
nia komendzie manhattarskiej policji.

Po wyjsciu z windy skienyj sie do re-
cepdji. Po rozmowie z oficerem dyzumym
id7 do pomieszczenia z dowodami rze-
czowymi. Goéé zarzadzajacy ich wyda-

forda. Poméw z nim. Nasapme 1uszaj do
pokoju,

waniem bgdzie sie troche rzucal, Po pray-
pomnieniu mu grzeszkow z przesziosci
dowiesz sig, 2e jeden z dowodow zostat
zarekwirowany przez Magnette. IdZ wiec
do jego gabinetu,

Zeskanuj dokumenty z biurka i poga-
daj z Magnotta, kidry wiasnie wejdzie. Fo
wyczerpaniu tematéw rozmowy idz do
Centrum Medycznego. Zamieri kilka slow
z recepcjonistka i jedz windg na gore. Te-
raz czas na rozmowy z dr Burton i dr Ca-
bie. Uruchom projektor, na kidrym nagra-
na jest dyskusja lekarzy. Obejrzy] wizeru-
nek Rippera na jednym z monitorow i idz
do prosektorium. Porozmawiaj z Farley-
em | obejrzy] wezesniejsze ofiary.

Jedz do Cafée Duchamp. Pogadaj
z Gambitem Nelsonem i banmanem. Te-
raz do redakcji. Po pogaduszee z Benem
Doddsem podejdz do swojego biurka
i przeczytaj notatke od ukochane. Na
biurky Catherine stoi wykaz adresow;
przejrzyj je i wejdz do cybemprzestrzeni.
W Virtual Library porozmawiaj z bibliote-
karkg oraz wydobadz liste ksigzek. Nu-
mer ktory musisz wpisa¢ to HC2021R.
Jeszcze skok do Virtual Heralda. Obeirz;d
nagiowki - wszystiich numercw  pisma
i wracgj do normainej rzeczywistosei.

IdZ do Scap's Smoke House. Pogadaj
z Mydlanym, a przy wyjsciu zeskanuj nu-
mer pisma Popular Cybertronics, Teraz do
mieszkania Caltherine. Prayjrzyj sie plaka-
towi ze sparlowcami, karcie z Zyczeniami
i horoskopowi. Pora na zabawe z kiyszia-
fami na planszy. Kamienie nalezy ulozyc
kolejno: w rzedzie pierwszym od gory na
mieiscu 3, w 3 na miejscach 4 18, w4 na
6wSna2 wbnadaw7na7il

Z czaszki wystrzeli promien i wskaze
“m Obeirzyj ja po czym udaj sig do

. Powita cig Covington —

brat biizniak niezy I-IanﬂtcnaWu#»

wionych przez Hamiltona. Musisz przeto-
czy¢ kuleczke z prawego gomego do pra-
wego dolnego rogu uzywajac przyciskow
z hoku. Nalezy tak je powciskac, aby 415
bty wlaczone, & reszta — wytaczona.

Ze schowka pod stetern wyjmij lampe.
Potem podejdz do zegardw znajdujacych
sie obok. Na piramidzie ustaw 09:35, na
zeqgarze 7 kukutkg 8:35, a na elektronicz-
nym 14:35. Wez kolejng lampe. Po krot-
kiej wspinaczce na pigtro znajdziesz sie
w sypialni. Wrzuc monety 5, 10, 25 1 po-
nownie 5-centowa do maszyny, kiora jest
potaczeniem kasy, zamka Sredniowiecz-
nego i katapulty. Wez trzecia lampe | wra-
caj do pokoju gdzie czeka Covington.

W urzadzeniu stojgoym tutaj trzy z pig-
ciu lamp sa przepalone. Wymien je na
trzy dobre, ktore masz i uruchom urza-
dzenie, Ma ekranie obok pojawi sie napis
VULCAN — hasto do studni Wofforda.
Z pokeju mozesz wejst do cyberprze-
strzeni. Najpierw wejdz do Catheri-
ne's Well, i po podaniu hasla HOROSCO-
PE, rozwal policyiny program obronny.
Musisz strzela¢ w Swiecace dysze. Po
tym jak robol eksploduje, a cyberJake
wezmie dziennik Catherine, udaj sig do
studni Wofforda. Po podaniu hasla obej-
rzyj dzielo Hamillona ~ wirtuainy model
wiklorianskiego Londynu.

Wracaj do Swiata zywych i ruszaj do
Falcon Eddie's Safehouse. Porozmawiai
ostro z Twigiem. Twig poda ci hasto do
studni Falconetfiego — CIRCUS MAXI-
MUS. Wracaj do redakji i hop do cyber-
preestrzeni, Wejdz do studni Falconettie-

go i pogadaj z nim. Bedziesz musial
spmdmé sig na strzelnicy, inaczej nie

zechce ci pomde. Strzelaj do clemnych

Z bronia, reszty nie tykaj. Jak juz uzbie-
rasz niezbedng ilost punkidw, wracaj do
Falcon Eddie's Safehouse. Zntw pomow
z Twigiem. Przejd? przez drawi i poroz-

mawiaj, tym razem juz na zywo, z Falco-
nettim. Wypytaj go o wszystko, a dopiero
na koncu perusz sprawg Catherine.

Rozpocznij od wymiany pogladéw na
temat meskie] wiemosc z recepcjonistka
w Tribece, po czym skierj sie do sali
z Catherine. Beda tam juz dr Burton i Fal-
conetti. Dowiesz sig, Ze Falconetli moze
pamdc w odbudowaniu pokawatkowanej
parmieci Catherine. Jednak aby to zrobié
ty bedziesz musial mu pomoc w pokona-
niu ukladu cbrannego jej mozgu. Czyli —
kolejny etap zrecznosciowy. Zadokuj sig
w komputerze w gabinecie | jazda.

Na dole w kostnicy pogadaj z nowym
gosciem — Bobem. Okaze sig, ze Farley
zostat awolniony poniewaz miat zbyt dhugi
jezyk. Jedz na policie. Poméw 2z Branno-
nem z recepcii po czym 2win karte, kidra
Magnolta podczas rozmowy zostawi na
jego biurku. Idz do pokoju przesfuchan
i dwukrotnie prayjrzyj sie jego metodom.
\Wyjd? i udaj sig do policyjnego archiwum.

Uzyj karly Magnotty do otworzenia
biurka. Bedziesz magl przeczytat dossier
wiasciciels karty. Jed? do mieszkania Ca-
therine, W WAC-U wejdz do database
i uruchom elekironiczny dziennik. Zasto-
suj haslo z dossier Magnotly. Jest to albo
SLAYER. albo SCORPIO.

Podejdz do ksiazek stojacych na polce
i otwérz jedna z nich. Nacisnij przyciski
(poczawszy od gory, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara) 1, 5,5, 3, 6, 2. Wez
dysk | widz go do komputera w pokoju.
Kod z ekranu wystukac musisz na kalku-
latorze, kiory lezy na biurku w redakeji. Fo
wpisaniu kadu wysuna s'ug dwa podsluchy
- jeden do umieszczenia w gabinecie dr
Burton, a drugi u Magnotiy. Na policji
umiesé pluskwe w pudelku z cygarami,
a potem wal do Meta-Cogu (czyli Tribeca
Medical Center). Porozmawiaj 2 recepcjo-
nistka i tym razem to z jej biurka zabierz
karte. JedZ windg na gorg, tyle Ze skieruj
si¢ do gabinetu Burton. Drzwi otworzysz
kartg. Zaloz podsiuch w oczodole czasz-
ki, ohejrzyj ksiazke lezgca obok i zeska-
nuj papiery lezgce na biurku, )

Teraz udaj sig na Uniwersylet, gdzie
porozmawia) z prof. Bech. Dowiesz sig od
niej o przeszloécl szanowanej dr Burlon
i grupie nigjakich Web Runners. Po wyj-
$ciu z gabinetu podejd? do tablicy. Kolej-
nym zadaniem jest ulnzenie w odpowied-
niej kolejnosci kilku ogloszeri. Muszg sig
one znajdowac w linii, najlepiej na samym
dole. Sg to w kolejnosci od lewej strony:
DRAGNET FILM FESTIVAL, ATTEN-
TION RUNNERS, GEARING UP FOR
2041, FOR RENT. INCONCEIVABLE!.

Pomknij pod poznany wlasnie adres
do Web Runner's Loft. Kod jaki musisz
wpisac przy drzwiach fo 450144286, Po-
gadaj ze znajdujaca sie w pomieszczeniu
panna. Dowiesz sig jakie jest hasio do
studni Runnerséw — ANACHRONY STA-
TION. Przed wyjsciem obejrzy]
;eszcze zdigcia wiszace na scia-
nie | jedz do redakcji. Wejdz do
cyberprzestrzeni i udaj sie do
studni Web Runners. Podaj hasfe
i rozwal tamiglowke. Przejrzy) de-
ne dotyczace oSmiu czlonkow tej
prawej organizacii.



Wyjdz z cyberprzestrzeni | udgj sig na
sitownig. Powiniene$ otrzymac wiado-
moéé od Stephanie Jordan, kidra poprosi
gie 0 jak najszybsze spotkanie. Jedz do
siedziby Web Runners. Niestety nie zda-
zysz. Ripper znowu byt szybszy. Zrob
maly wywiad na miejscu zbrodni, zauwaz
brak jednego ze zdjec na Scianie i wracaj.

Porozmawiaj z recepcjonistka i obej-
rzyj dane klientéw lokalu. Po rozmowie
z dr Burlon skienuj swe kroki do Falconet-
tiego. Trache sig zmiesza kiedy mu wspo-
mnisz 0 Stephanie Jordan. Udsj sie na
policje. Porozmawiaj z Brannonem i z Ma-
gnotta. Potern do Meta-Cogu. Zjedz do
kostnicy i porozmawiaj z Bobem. Be-
dziesz zmuszony naprawic znajdujacy sie
tutaj komputer. Chipy, kidre znajduja sig
Z prawej strony ekranu musisz wsadzic
w odpowiednie miejsca w komputerze.
Rzedami od géry od lewej strony — pierw-
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szy chip ze zbioru 7 prawej musi iS¢ na
migjsce Osme z lewej, 2 na 15,3 na 16, 4
na2.5nad 6na7, 7nail,Bnad Gna
13,10nag,11nal,12na14,13nas5, 14
nai2 15na11i16naé.

Okaze sig, ze zwioki Slephanie umiesz-
czohe zostaly w lokum gdzie trzymane sg
malpy, na lewo od wejScia do kostnicy.
Drzwi wewnelrzne majg zamek giosowy.
Chwilowo nie dasz rady go sforsowac. Wal
do Soap's Smoke House. Tam dowiesz sig
jak Zlamag szyfr. Z redakcji wskocz do cy-
berprzestrzeni i w biblictece Sciggnij edytor
diwieku. Majgc go pormknij na sitownie
i nagraj dr Burton. Teraz za pomocg pro-
gramu musisz zmikscwaé nagrang weze-
sniej wypowiedz Burlon tak aby brzmiala:

This is dr Burton. Openup’. Pamigta] Ze-
by odstepy pomiedzy wyrazami byly sto-
sunkowo male, bo inaczej zamek ani
drgnie. Kiedy drzwi sie otworzg i wej-
dziesz do tajnego laboratorium Burton.
otrzymasz wiadomosé od Rippera.

Przejdz dalej do pokaju, w ktdrym znaj-
duje sip malpa w klatce. Na jednym z biu-
rek stoi projektor. Uruchom go i obejrzy]
film z dr Burton i malpg. Potem padejd?
do drugiego biurka i pobaw sig¢ urzadze-
niem z trzema suwalkami. Plerwszy prze-
sun o jakie$ 5-6 kresek, dugi o 11-12
atrzeci 0 8-9. W rezultacie malpka w kiat-
ce powinna powiedzie¢ zdanie: .she can
kill gthers like me without touching them
in cyberspace.” Teraz przeczytaj Swieza
odkodowana czesc  elekironicznega
driennika Catherine i ruszaj na sitownie.

Utnij sobie malg pogawedke z dr Bur-
ton. Potem skieruj sie na policje. Zawia-
dom Magnotte o sekrecie Burton | wal do
redakcji. Wejdz do cyberprzestrzeni
i znajdz druga studnie Falconet-
fiego. Haslo do niej to LEATHER
APRON. Teraz jeszcze pozostaje
i do rozwalenia ukladanka. Mu-
sisz, przestawiajgc fragmenty
puzzle ulozy¢ 7 nich twarz Falco-

na. Kiedy juz to zrobisz bedziesz mogl po-
ogladac rézne cickawe rzeczy - unosza-
cg sig swobodnie ksiege oraz dwa lezace
na wirtualnym biurku listy.

Wyskakuj z cyberprzestrzeni i prosto
do Meta-Cogu. Pogadaj z Cablem,
a polemn polacz sie z mozgiern Catherine.
Kiedy wylogujesz sie ze szpitalnego kom-
putera dostaniesz kolejna wiadomosc od
Rippera. PrzejdZ do sasiedniej sali i obej-
rzyj scbie porret Rozpruwacza. Teraz
skieruj sig np. na policje i zanim tylko wy-
ruszysz dostaniesz od Farleya wiado-
mosc. Jedz wige do Café Ducharmp. W re-
zultacie rozmowy dowiesz sig jak Ripper
wykancza swoje ofiary.

Magnotta wreszcle bgdzie mégl ske-
pat d tylek. Pomimo, Ze posziaki moga
wskazywad na ciebie, deteklywek nie be-

dzie mogt cie jednak za-
puszkowaé, Z komisanatu
udaj sig do mieszkania Wofiorda, gdzie
uda ci sig postrzelic Rippera w ramie.
Kiedy wrdcisz na komende, ofrzymasz
wiadomosc od Nelsona.

Pogadaj z Brannonem, Magnottg
i udaj sig do mieszkania tego estatniego.
Niestety, kod do drzwi zmienia sig pra-
wie za kazdym razem, musisz ztamac go
sam. Otworz panel z lewej strony drzwi
i zapisz cyfry na kakdym cbwodzie.
Wazystkie powinny byc podzielne przez
cztery. Wykonaj wiec dzielenie i po kolei,
od lewej gomej strony poczynajac wsiu-
kaj je na zamku cylrowym. Po wejsciu do
mieszkania skopiuj dane z WAC-a leza-
cego na stole. Udaj sie do redakeji. Po
drodze dostaniesz kolejna wiadomose
od... tak, tak! Od krdla dobrych dowei-
pow i wisielczego humeru; od samego
Rippera! Zanim zanurzysz sig Znowu
W cyberprzestizeni bedziesz swiadkiem
scenki z udzialem Falcona i detekiywa
dzigki pluskwie w pudetku cygar.

Wejdz znowu do studni Falconethego
i poprzegladaj nowg ksigzke. Bedziesz
musial umiescic tytuly widniejace z lewej
sireny w linfjkach po prawe;. | tak kalgno
od gory beda to: THE VR LIVING, THE
OPEN ROAD, EPILEPTIC, THE NEO
NEW, EARN THCUSANDS, THE DU-
CHESS, VIRTUAL FLY, PHOENIX,
SHORT EXCURSIONS, TROPICAL
AGENTS, DEFICIT SPENDING, VAN
GOUGH, KEEPING SHARF, RABEI T.5.

WyjdZz z cyberprzestrzeni i pogadaj
z Benem. Udaj sig do Tribeci i po rozmo-
wie z dr Cable pobaw sig encefalogra-
fem. Wpisz kolejno 11718, 11418, 11120,
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11/21, 11422, 11/23, Okaze si¢, ze akiyw-
nos¢ mozgowa Catherne wzrastala
w dniach kiedy popeiniane byly morder-
stwa. Powiedz to Cablowi, polacz sie
z mozgiem dziewczyny i pogadaj z nig.
Po wyjsciu ze szpitala skieruj sie do
Pan Financial Bank. Po roz-
mowie 2z Rhodesem podejdz
do skrytki Catherine i otworz
ja. Kod to 185621, W miedzy-
czasie bedziesz sSwiadkiem
rozmowy Vincenta z Burton
{znowu pluskwa). Zeskanuj
zawanosc skrylki i ruszaj do
redakejl. Tu znowu pobaw sie
w surfera | wejdz do studni
Wofforda. Po rozmowie ze
Sztuczna Inteligencia Hamil-
tona udaj si¢ do studni oznaczonych We-
apon 1, 2 i 3. Hasla do nich o kolejno
PEGASUS, ORESTES, ODYSSEUS.
W kazdym z tych miejsc bedziesz
musial pokona przeszko-
? dg — W pierwszym wygrac
¥ parlig CZegOS c0 przypomi-
na szachy, a w drugim i irzecim rozwalic
dwa potworki. Bedziesz wiedy miat
wszystkie czgsci broni niezbedne) do za-
latwienia Rippera. Wejdz jeszcze do Ber-
man Well (hasto BERMAN4) i odgadni]
kolejng zagadke. Musisz odslonic trzy ta-
blice z szesnastu. Do tego bedziesz mu-
siaf dojs¢ sam, bo zmienia sig to z kazdg
gra. Po ztamaniu kodu obejrzyj oba doku-

menty znajdujace sig na tablicy i udaj sig

do Soap’s Smoke House. Dowiesz sig
tam kilku ciekawych rzeczy.

Hasto do studni Kane'a to DIGITAL
EDEN. Wypytaj go jak uchronié sie przed
atakiem Rippera. Skieruje cie do sasied-
nigj studni Isis. Hasto do nigj o PSY
BARD. W zagadce z hieroglifami musisz,
tozpoczynajac od ptaszka z lewej wpisac
stown HORUS. Matg przeszkodg w tym
moze byc fakt, iz zamiast liter angielskich
masz pisma obrazkowe.

Wréié na chwile do Kane'a, ktdry be-
dzie miaf dia ciebie adres kolejnej studni.
Ruszaj wiec do Anli-Viral Well i wpisz ha-
slo EXTERMINATOR. Tutgj musisz prze-
suwad sig po planszy tak, aby znalez¢ sig
przed gostkiem latajacym po przeciwng]
stronie. Udaj sig teraz do Falcona, poroz-
mawiaj z nim i po tym jak stwierdzisz, Ze
wiele poszlak wskazuje na niego, da ci
zdjedie obciazajace Magnotle. Pojedz

z nim na policie, gdzie porozmawiaj
z Brannonem na temat Vigo Hamana.
Patem mknij do Caté Duchamp.

Na migjscu pogadaj z nie narodzo-
nym jeszcze Paladinem alias Johnem
Rhys-Daviesem alias Vicem Hamanem.
W szpitalu pomow z dr Burton w jej gabi-
necie i wracaj do redakeji. Z jednego
z biurek w glebi zeskanuj dysk z opro-
gramowaniem do cbrobki obrazu. Teraz
zanalizuj zdjecie. a okaze sie, 7e Falcon
chial wrobi¢ Magnotte.

Zi6z wizyle detektywowi i udaj sie do
szpitala. Po rozmowie z Cablem zndw
podlacz sie do Catherine. Wychodzae
przyirzyj sie obrazowi Rippera i wroc do
redakejl. Gdy tam dolrzesz dr Cable
przesle o wiadomosc, zebys natych-
miast wracal do szpitala. Zréb to i oto
staniesz przed finatowym pojedynkiem.
Wejdz do cyberprzestrzeni. Znajdziesz
sig w dzielnicy dziewietnastowiecznego
Londynu — Whitechapel. Karty ltarota
utéz w kolejnosei 8, 3,9, 7, 21 1. Teraz
juz tylko rzu¢: pociskiem w Rippera i ko-
niec. Musisz tylko dokonac dobrego wy-
baru. W moim przypadku byt to Jogy.

Banana Split

Eametek 96

6CD
“631!33 ®3 MB RAM = 17 MB HDD
SUGR' SB16m SB AWE = EUS
Putoryaswany dystrybitar

i beiee PCE0] OO 13508
. Guatika, 1ahulal

Prmebes. Dviic cry brry zagadki niezgodie & dichem
ripperowskiego czasa, nlczbyt oryginaine.




..JLIL

it
w

Zespal DIVIDE BY ZERO

" 4

s -r' -, 1 s &
; ﬁ" e wyrwal sig spod skrzydet
B By - PSYGNOSIS, wydajac swj
3 4 . 4 najnowszy tytul we wspol-
' | & WIS Dracy 7 VIC TOKAI i pod pa-

tronatem VIRGIN INTERAC-
TIVE. GENE MACHINE jest
przygoddwka w ,starym” stylu — zad-
nych ekstrawagancji typu digitalizo-
wane postacie czy widok .z oczu”
bohatera. Solidny quest z duzg daw-
ka humoru, jakiego nie bylo od bar-
dzo, bardzo dawna.

Fabula tej gry jest troche zwario-
wana: w drugiej pofowie XIX wieku,
w miejscu nie zaznaczonym na zad-
ne] mapie, pewien stukniety

sey, skonstruowal maszyne do pro-
dukcji potworow. Zamierza stworzyé
Z nich armie i opanowac caty Swiat.
Zadaniem gtownego bohatera, Pier-
sa Fanshawa, jest oczywiscie po-
krzyzowanie planow szalenca. Akcja
zahaczy nie tylko o wszystkie zaka-
marki globu facznie z podwodnym
krélestwem i Atlantyda, ale réwniez
o0 Ksiezyc.

Trudno tu powstrzymac sie od po-
rownan z FLIGHT OF THE AMA-
ZON QUEEN, tym bardziej, ze czesé
zagadek jest zbyt prosta jak na sza-
nujacy sie adventure. Widac tez
mnostwo zrzynek z klasykow -
MONKEY ISLAND i INDIANA JO-
NES 4. Ale jest cos, co stawia GENE

naukowiec, niejaki dokior Din-

MACHINE bardzo wysoko = to
humor, Gagi zostaly przeciez
wymyslone przez specow z DI
VIDE BY ZERQ, ktdrzy juz nie
raz sprawili, ze pekaliSmy ze
smiechu np: przy INNOCENT
UNTIL CAUGHT {opis
w S510) czy GUILTY (SS'23).
Wérod dowcipow sg jednak ta-
kie, ktére nie kazdego rozba-

wig, mianowicie te parodiujace
zachowanie
angielskich
lordéw sprzed
ponad stu lat.
Ale mnie one
nie przeszka-
dzaly. Poza
tym czesto
spotykamy sig
z  motywami
- ~ tworczosei Ju-
liusza Verne'a, jak na przykiad kapi-
tan Nematode, czy pomyst oplynig-
cia Swiata w osiemdziesigt dni.
Réznica w sferze grafiki miedzy
GENE MACHINE a poprzednimi gra-
mi te] firmy: INNOCENT UNTIL CAU-
GHT i GUILTY, jest widoczna na

pierwszy rzut oka. Przede wszystkim
pojawily sie duze postacie. Ich ani-
macja jest bardzo plynna. kadnie wy-
glada cieniowanie bohatera w mo-
mencie jego wejscia na teren nie-
oswietlony. Calesé wyglada jakby
byla przeniesiona z telewizyjnych
kreskowek. Niestety, tla sg komplet-
nie statyczne, za o niektore postacie
wodza cczami za kursorem. To tylko
maly smaczek, ale nalezy docenic
fakt, ze autorom gry w ogole cheialo
sie zajmowac takimi szczegotami.
Oczywiscie gra przeplatana jest filmi-
kami, ktore cho¢ sa przykladem
Swietnie wykonanego renderingu, to
niezbyt dobrze integruja sie z resztg
scenerii. Mimo tych wszystkich nie-
dociggnie¢ chyba nie pokusze sie
o stwierdzenie, iz patrzenie w moni-
tor przez te kilkanascie godzin bylo
dla mnie kator- - :
ga.

Pomysinie
roZWigzano pro-
blem interfejsu
uzytkownika.  Po
kliknieciu na da-
nym przedmiocie
czy postaci, auto-
matycznie ukazuje
sie nam kilka iko-
nek symbaolizuja-
cych czynnosci, kidre bedziemy mo-
gli wykonac. W odniesieniu do ste-
rownika z pewnoscig mozna UZYC
modnego  ostatnio  sformufowania
Luser friendly”. Cos takiego probowa-
ta kiedys stworzy€ firna DELPHINE,
ale z duzo gorszym skutkiem. Szko-
da tylko, ze bohaterowie, wzorem
Kajka i Kokosza, przenikajg przez
siehie jak duchy.

W GENE MACHINE warlo za-
grac, nawet, gdyby miata ona byc
tylko zapchajdziurg przed CIRCLE
OF BLOOD, czy PANDORA DIREC-
TIVE, na ktdre to gry z niecierpliwo-
£cig czekam.

aEn

Nazywam sie Piers Fanshawe.
Wiasnie wrdcitem z dalekiej podrd-
zy. Bylem az w Ameryce. Mialem do
wypetnienia tajna misje, ktora zlecita
mi sama krolowa Victoria. Jak juz
wspomnialem zadanie byto poufne,
wigc nie moge zdradzic Zadnych
szczegolow. Grunt, Ze wraz z Mos-
sopem, moim oddanym sluga, wy-
siediémy wiasnie z pociagu stawia-
jac znow stopy na londynskim bruku,

W domu czekala mnie
niespodzianka w postaci
gadajacego kota przedsta-
wiajacego sie jako Siedem-
dziesigt Trzy. Twierdzil on,
ze imi¢ dostal od numeru
eksperymentu, jaki przepro-
wadzil na nim szalony dok-
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tor Dinsey. Ot6z czlowiek ten stwo-
rzyt maszyng, ktdra fgczyla geny
dwach istot Zyjacych, w wyniku cze-
go powstawaly niebezpieczne muta-
cje. Siedemdziesiat Trzy uciekl, do-
tart do Londynu i urzeczony mojg re-
putacjga wybral mnie na obrorce
ludzkosci. Nie miatem ochoty na ko-
lejna przygode, ale kocur trafit w maj
czuly punki — nie moglem pozwalic,
aby na Ralpha Kingpeace'a spiynat
caly splendor. Mossop tez cos zrze-
dzit, ale podat mi jeden ciekawy ad-
res. Dostal zresztg reprymende za
to, ze jego pan musial podnosic

z fozka stare wydanie gazety. Naj-
gorsze bylo to, Ze na wyprawe po-
trzebna byla kupa szmalu, a mnie
zostaty tylko jakies drobne.,

Pod drzwiami lezal list od stesk-
nione] Mirabelle. Szkoda, 2e nasz
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waz w gabinecie znalaziem tylko
malg figurke, a w sypialni na pietrze
klucz, zdecydowatem sie zatkac nos
i poszukac jakieges Zrodia dochodu
w pokoju Mossopa. Jak tatwo bylo
przewidziec, wrdcitern z pustymi re-
kami. No moze nie zupehie, gdyz
skonfiskowalem butelke whisky i sy-
rop. Kluczyk pasowal do szuflady
biurka w gabinecie. W Srodku lezat
akt wiasnosci domu. Trudno, jak nie
bedzie innej rady, to go zastawie.

Od chlopaczka sprzedajgcego na
dworcu gazety za kilka pensow zaku-
pitern najnowsze wydanie ,Przegladu
Sportowego”, czy jak sig to pismo na-
zywalo. Kase znalazlem oczywiscie
w portelu. Poza nig byla tam jeszcze
moja wizytowka i karta czlonkowska
klubu Dobrze Urodzonych. Bede tam
musial wpasé — pomyslatem — ale na
razie do Mirabelle.

Czekala na mnie w ogrodzie. Ja-
ko, e puscitem w Amery- e
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ce wszystkie pienigdze i nie przy-
wiozlem jej Zadnego prezeniu,
oznajmila mi, iz ze
$lubu nici. Ale pier-
Scionka oddac nie
chciata. Ze spuszczo-
na glows odszedtern,
by po raz ostatni cos
dia niej zrobi¢. Kaza-
tem stuzacej przygo-
towac herbate. Szyb-
ko sie uwingla. Zda-

slub znowu mial sig odwlec. Ponie-
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zylem tylko wyjs¢ przed dom, ze-
rwac kwiatek i wrdcié do Srodka,
a herbata juz czekata. Byla co praw-
da lodowata, ale przeciez loe Tea
jest ostatnio w modzie. Zabralem fi-
lizanke, ciastko schowatem do pu-
detka od cygar i odjechatem. Mira-
belle pdniej sie napije. Przed piata
na pewno bede z powrotem.
Tymczasem wpadiem do Instytu-
tu Nauk. Kartg wstepu okazala sie
mata figurka, ktora zabralem z ga-
biretu w mojej rezydencji. We-

wnatrz odbywala sie dyskusja, ktd-
rg trudno nazwac dzentelmenska.
Kilku naukowcdw wydzieralo sie na
bogu ducha winnego profesora Al-
berta Tipple. Na razie postanowi-
tem sig nie wirgcaé. Wzialem tylko
jedng z kart magnetycznych i wrg-
ciltem do domu. Siedemdziesigt
Trzy uganial sig za jakas mysza.
Datem mu do powgchania kwiatek.
Troche mu sie we thie zakrecito
i odczepil sie od myszki, Byla tak
przerazona, ze nie protestowata,
gdy chowatem ja pod surdut. Fo
pewnym czasie kocur wytrzeZwiat.
Kiedy pokazatem mu karte magne-
tycznag, rzucil sie na nia i dorobit kil-
ka dziurek. O to mi chodzito.
Pojechatern do klubu. Ear jak
zwykle grat w golfa. Na dodatek byt
zdenerwowany, bo juz dosc dlugo
czekal, az sfuga przyniesie mu whi-
sky. Wyszediem do hallu, dolalem
do kieliszka syropu i kazatem lokajo-
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wi obstuzy¢ Eara. Trunek mu za-
szkodzif, wiec pobiegl do toalety zo-
stawiajgc na podiodze wizytowke,
ktdrg naturalnie podniostem. Od sie-
dzacych lordéw chcialem uzyskac
dotacje na méj wyjazd. Juz prawie
mi sie udalo, gdy nagle pojawit sie
Ralph Kingpeace i przekabacit cale
towarzystwo. Nie pozostalo mi nic
innego, jak tylko o cos sie zalozyc.

Postanowitern pojecha¢ do Whi-
techapel, biednej dzielnicy Londy-
nu, pod adres pedany przez Mos-
sopa. Po malo owocnej rozmowie
z doktorem Ripperem wszediem do
domu publicznego. Pierwszy pa-
pier krolowej sprawit, ze droga ,na
gore” staneta otworem. Poznalem

Kiedy chcialem podac kolegom naj-
nowsza gazete, mdj wzrok padi na
tabele rezultaiow wyscigow kon-
nych. Ma wierzchowca, za zwycig-
stwo kiorego bookmacherzy placili
tysiac do jednego, postawilem caly
dom. Wychodzac zabralem z hallu
pudetko tabaki.

W dokach ucialem sobie poga-
wedke z szefem portu. Opowiedzial
mi 0 kapitanie Nematcde, ktory po-
magat dokiorowi Dinsey w ekspery-
mentach oraz o poszukiwaniach wy-
spy zwanej ,Okiem Pantery”. Porto-
wy byl strasznie mily, totez opusci-
fem go z zalem. Dzieki wizytowce
Earla dostalern sie na audiencje do
krolowej Victorii. Uzywajac swych
dyplomatycznych zdolnosci wydoby-
lem od niej dwa glejty: jeden stwier-
dzajacy, ze wykonuje wazng misje
z polecenia wiadczyni Wielkiej Bry-
tanii, a drugi pozwalajacy na wypty-
nigcie z portu.

tam kobiete lekkich obyczajow ro-
bigcg nieprzyzwoite zdjecia. Wei-
snatem jej kit, ze jestem producen-
tem filmowym i poszukuje tadnej
aktorki. Naiwne dziewcze uwierzyto
mi do teqo stopnia, Ze pozwolito mi
wpozyczyc” aparat.
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Wpadtem rowniez do baru. Mez-
czyzna stojgey przy barze byt moc-
no zakatarzony, wiec podalem mu
chusteczke. Smarknal w nig potez-
nie, po czym oddal. Wytarlem |g
w filizanke z herbata, ktdrg nastep-
nie zawiczlem Mirabelle. Kiedy
jeszcze postraszytem ja myszg,
podskoczyta tak raptownie, ze
z palea zesliznat sie jej pierscionek.
Wrdcitem do Whitechapel. Na ty-
tach baru urzedowal gosSc zajmujg-
cy sie podrabianiem dokumentow.
Placac pierscionkiem zlecilem mu
stworzenie ze starego i nowego
wydania Przegladu Sportowego
numeru z odpowiednig data i wyni-
kami wyscigow konnych. Zostawi-
tem go sam na sam z robota. Kilka
chwil pozniej wrocitem i zabratem
podrobiong gazete. Gdy koledzy
z kiubu zobaczyli, ze moj kon wy-
gral, natychmiast zgodzili sie wy-
stawic statek | zaloge.

W dokach okazatem drugi glejt
krdlowej, a za ciastko imitujgce cy-
garo otrzymatem mape Swiata. Juz
mialem wyptywac, gdy nagle uzmy-
stowitern sobie, ze nie mam zielo-
nego pojecia, jaki cbrac kurs. Poje-
chatem wiec do Instytutu Nauk,
majac nadzieje, ze tam znajde od-
powiedz.

Do slotu wtozylem zepsuta karlg
magnetyczna. Cos fupneto, cos szur-
nelo, cos buchnelo | maszyna siadla.
Naukowcy byli wsciekli. Tylko profe-
sor Tipple skakal z radosci. Zaprosil
mnie do swego domostwa i zapropo-
nowal, abyrm pomdgt mu w doswiad-
czeniach. Oczywiscie zgodzitem sie.
Zmieszalem whisky z tabaka i poje-
chalem do jego rezydencji. Profesor
poprosit mnie o przyniesienie pilota
sterujacego rebotem o imieniu Ro-
bert, flaszki Vitriolu oraz obiadu.

Pierwsze dwie rzeczy znalaztem
w laboratorium, o czym od razu za-
wiadomitem Tipple'a. Z jedzeniem

byto duzo trudniej. Na poczat-
ku uwazalem, Ze to niedo-
rzeczne, zeby taki dzentel
men jak ja musial przynosic
komu$ positki, ale profesor
przekonat mnie, Ze to dia dobra na-
uki. Udatem sig wigc do baru
w Whitechapel i zamowilem Zarcie.
Barman nie chcial go wydac, twier-
dzac, 7e nie obsluguje ludzi, kto-
rych rece nigdy nie splamily sig pra-
ca. Aby mu pokazac, ze jest w big-
dzie, musialem wypic kufel Napoju
Prawdziwych Mezczyzn. Bardzo
mocnego napoju.

Gdy profesor otrzymal obiad,
oznajmil, ze za moment wsiada do
rakiety. Ublagalem go, by wzigl ze
soba mnie i Mossopa. Powiedzia-
fern, ze chce koniecznie zrobic zdje-
cie Ziemi z Ksigzyca. Uwierzyt. gdy
wylegitymowalem  sig  aparatem
i proszkiem do flesza powstatym po
dolaniu whisky do tabaki. Po chwili
siedzielismy w trojke w rakiecie.

Konsumujge lunch Tipple wyrazit
obawe, 7e z powodu zabrania nad-
programowej ilosci pasazeréw, moz-
liwe jest ominiecie Ksigzyca i poszy-
bowanie w niezbadang przestrzen
kosmiczng. Musiatem temu zapo-
biec. Wzialem skafander, fopate
i miotek. Tym ostatnim puknatem
w rurke tlenowa — odpadta. Nalezalo
tak ustawi¢ przyrzady sterowania,
abysmy lecieli z odpowiednia pred-
koscig, a Ksiezyc widoczny byt do-
kladnie posrodku okna. Najpierw za-
jatem sig dZwignia silnika. Przesung-
femn ja do takiej pozycji, aby dzwignig
poziomu mozna byle swobodnie ma-
newrowac (wczeéniej wracala caly
czas do pozycji centralngj). Obie
ustawitem na jednej wysokosci. Od-
powiednie nakierowanie trzeciego
lewarka nie nastreczalo zadnych
trudnosci. Catosc zablokowatem rur-
kg tienowg. Dolecielismy.

Na miejscu wyszia na jaw chei-
wosé profesora. Byl przekonany, ze
ksiezyc zbudowany jest z sera
i cheiat zbic na tym majatek. Ja, jako
jego asystent miatem dostarczyc mu
prébki. Pierwsza rzecza, jakg uczy-
nifem na Ksiezycu, byfo ustawienie
aparatu i pstrykniecie fotki. Caly
sprzet troche przy tym ucierpial,
wiec nie dane mi bylo zwrdcic go.
W jaskini natrafitem na przepasc. Tu
przydai sie Robert. Wijechal do
mniejszej groty, do ktdrej ja z pew-
noscig bym sie nie zmiescil. Patrzac
przez dziure w $cianie moglem nim
kierowac przy pomocy pilcta. Robert
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przejechal na drugg strone przepa-
$ci 1 zbudowal mi most.

W nastepnej jaskini zrobifem uzy-
tek z fopaty. To, co wykopatemn nie
wygladato na ser, tylko na kawatek
mineratu. Wrécitem do rakiety i iro-
nicznie zapytalern, w czym mam
przyniesc probki. Ku memu zdziwie-
niu ofrzymalem specjalny przyrzad.
Na zewnatrz uzylem go na znalezio-
nym kamieniu. Ekstrakt pokazalem
profesorowi. Wyzwal mnie od oszu-
stéw i zhodziei, ale zgodzit sig na na-
tychmiastowy powrdt na Ziemnig. Byl
tylko jeden problem - poniewaz
urwatem rurke tlenowa, w rakiecie
zaczelo brakowac powietrza. Ufny
w swoje zdolnosci chemiczne oraz
szezescie (a moze w odwrotne] ko-
lejnosci) polatern resziki materiat
Vitriolem. | tym razem mi sig udato.
Ladowanie na dachu dormostwa Tip-
ple'a do miekkich nie nalezalo, ale
wszyscy wyszli z niego calo. Ze
zdjeciem ,Oka Pantery” popedzilem
na statek.

S8 FARRAGUT

Na mostku poznalem kapitana
Scotta. Byt to bardzo mify cziowiek,
ale sprawiat wrazenie, jakby nie do
kofica znal sig na swoim rzemiosle.
Na dodatek zgubif gdzies swoje ma-
py. Poratowalem go tg ofrzymang od
portowego. Pierwszy cel jaki posta-
witem brzmial: odralez¢ kapitana
Nematode.

W trakcie rejsu wysiadly silniki.
Byly dwa wyjscia: albo wrocié do por-
tu i naprawic je tam, albe zrobi€ to na
morzu. Pierwsza opcja pociggala ze
sobg strate czterech dni, druga —
czlerech godzin, Jako ze czasu mia-
lem nieduzo, wybralem druga wer-
sje. Na pokladzie znalezlem bosak,
w jednej z kajut dudy (taki instrument
muzyczny — rodzaj géralskiego akor-
deonu) i igle z jeza, a w maszynowni
srubokret i oliwiarke. lgie wiozylem
do miernika. Wskazywal zerowe ci-
Snienie pary w rurach. W drugiej ka-
jucie wykrecitern Srubokretern okno.
Zakrylem nim dziure w pokladzie.
Ruchomy wieszak naoliwilem i przy-
ciggnalem bosakiem.

Podszediem do stojacego mary-
narza. Nie byt zbyt rozmowny, za to
splunat sobie siarczyscie. Jego slina
posiuzyla do zablokowania kota znaj-
dujacego sie pod miernikiem. Pozo-
stawalo juz tylko zatamowac prze-

ciek. Mossop, gdy go podrzucitem,
zerwat angielska flage. Ten ciamajda
nigdy niczego nie potrafi zrobic sam.
Kawatkiem materialu zatkalem rure
w korytarzu prowadzacym do kajut.
Na mierniku cisnienia wskazowka
minimalnie sie odchylita. Aby sie
przesunela do zadanej pozycji, mu-
sialem dmuchnaé w ogien dudarmi.

KAPITAN NEMATODE

Gdy przeptywalismy kolo lo-
&4 dowca, co$ btysnelo. Postano-
witem to sprawdzic. Instynkt
mnie nie zawiodl. Trafilismy
z Mossopem do fodzi kapitana
Mematode, ktéry natych-
miast... wzigt nas w niewole.
Zabral nas do swej podwodnej
bazy. W trakcie drogi umowi-
temn sig z nim, ze uwolni nas jesli
zgadne, dlaczego jego pasja sg po-
szukiwania Atlantydy. Odpowiedzi
nalezalo szukac w bazie, wiec od ra-
2u przystapitem do jej zwiedzania.

Po chwili wedréwki trafilen do
pokoju z organami. Przypomniafy mi
sie lekcje, kidre bratem za miodu.
Siadlem i zaczglem grac. Muzyki co
prawda nie stworzylem, ale z jednej
mury wypad! stos listow. Przeczyta-
lem je w nastepnym pomieszczeniu
w obecnosci Mossopa. Byly to listy
milosne, ktore kapitan adresowal do
syren rzekomo zamieszkujgcych
Allantyde. Wiec to dlatego Nemato-
de szuka zaginionego ladu — wzdy-
cha do tych pieknych stworzer. Za-
bralem skafander nurka i wrocitem
do lodzi. Kapitan, chciat nie chciaf,
obietnicy musial dotrzymac. Zawar-
tem z nim kolejny ukiad: ja mialem
mu pokazacé Atlantyde, a on mi wy-
spe Dinsey. Na SS Farragut dalem
Scottowi zdjecie z Ksiezyca. Juz
wiedzial, gdzie ptynag. .

Okiem Pantery ckazala si¢ mata
tropikalna wyspa. Zakiadajac, ze by-
fa zamieszkana, wyslalem Mossopa
na perlraktacie z tubylcami, a sam
przystapilem do jej ogledzin. Z plazy
wzigtemn kamien, w dzungii zerwatem
troche bluszezu, a znad jeziora jago-
dy. Po odpowiednim ziozeniu tych
rzeczy ofrzymatem catkiem fajng fi-
gurke. Zaniostem jg w darze wodzo-
wi tutejszego plemienia, w lapy kté-
rego Mossop zdazy! juz wpasc. Byl
w niezfych opatach. Wodz w podzie-
kowaniu za prezent postanowil mi
poméc w poszukiwaniach Atlantydy.
Jego przewodnik zaprowadzil mnie
do Jaskini Weza, do ktorej nikt nigdy
nie odwazyt sie wejsé. Ja musiatem.

Kosciotrupowi zabralem szable.
Uzylem jej do odciecia bluszczu we
wezesniejszej grocie. Z gatezi spadt
koala. Polozytem go na kafelku wy-
stajacym z ziemi tuz obok lezgcego
kosciotrupa. Dzieki temu moglem
przejg¢ miedzy oszczepami. Na-
stepng przeszkoda byt polok lawy.
Dokladnie nad nim, w suficie za-
uwazytem korek. | wtedy przypo-
mniato mi sie jeziorko. Wrocitem na
gore, wskoczylern w skafander i za-
nurkowatem. Tak jak myslatem, od-
nalaztem korek i bezzwlocznie go
wyciggnatem. Schlodzona lawa za-
stygta i moglem po niej przejse. Ko-
lejne pomieszczenie cale Swieciio




blaskiem krysztatow, ktorych wsze-
dzie bylo peino. Z kupki lezacej po-
srodku komnaly wydobylem niebie-
ski i poczlapatem dalej. Naoliwitem
windg i zjechalem do centrum...
Atlantydy!

Na stadionie znalaztem czerwony
kamien, a w sali tronowej jeszcze
cztery krysztaly. Wrdcilem do po-
mieszczenia, w kiorym staly trzy
beczki. Ustawiler na nich trzy krysz-
taly, kolejno od lewe;: fioletowy, zie-
lony i niebieski. To ciworzylo pod-
wodny tunel i Nematode mogt wply-
nac do wnetrza Atlantydy. Wreczyi
mi potrzebne mapy, choé raczej nie
byt zachwycony nieobecnoscig sy-
ren. Mossopa wykupitem za kamien
maleziony na stadionie i razem wro-
cilismy na okret. Uzywajac map Ne-
matode’a Scott niemal doptynat do
wyspy Dinsey, gdy nagle...

Na horyzoncie pojawit sig statek
z pirackg banderg. Dowodzil nim
Ralph Kingpeace. Mnie i Mossopa
wzial do niewoli, a Scottowi kazat
odptynac. Po chwili wyjasnit mi, ze
wszedt w spotke z doktorem Dinsey
i Ze mamy byc nastepnymi ofiarami
eksperymentow.

WYSPA DINSEY

Kingpeace odiransportowal nas
na samg wyspe, gdzie po krotkiej
wymianie uprzejmosci z szalonym
naukowcem trafiliémy do  kiatki.
Trzeba sie bylo jakog wydostad. Ma-
jge nadzieje, ze wlasciciel zielonych
macek, podobnie jak Siedemdziesiat
Trzy, ma wszczepione
ludzkie pierwiastki, popro-
siten go o pomoc. Nastep-
nie, opowiadajac jakies
glodne kawatki kazafem
staznikowi odsunaé sie
pod $ciang. Tam macka
zrobita z nim porzadek, po
czym otworzyfa nasza klat-
ke. Cichutko zakradiismy
sie do laboratorium.
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dokiadnie konsolete. Obok jednej
z diwigni zauwazylem napis REVER-
SE. Oczywiscie przesunalem ja do tej
pozycjl. Bylem juz gotéw do konfron-
tacji z doktorem.

Postanowilem udawac, ze podob-
nie jak Kingpeace, chce przejsé na
jego strong. Wygladato to tak reali-
stycznie, ze nawet Mossop dat sig
nabrac. Nakionitem Dinsey'a, aby
stanal na podescie i krzyknatem na
sfuzacego, zeby pociggnat druga
wajche ~ po chwili zastanowienia
uczynit to. Doktor zostal roziozony
na czynniki pierwsze. Najgorsze by-
fo to, ze zblizat sie wybuch catej wy-
spy, nalezafo wigc zwiewacd. Ucieka-
jac, przyciskiem w Scianie obok le-
wych drzwi otworzylem wszystkie
klatki. Kingpeace odplynat, ale nie-
zbyt daleko, gdyz odfam skaty spadt
w sam Srodek jego okretu zatapiajac
go. Nam pozostat latajacy wynala-
zek Dinsey'a. Natychmiast zrobili-
Smy z niege uzytek. Nie mam poje-
cia, co strzeliio Mossopowt do glowy,
kiedy prosif mnie o pomoe w pedafo-
waniu. Chyba bede musiat poszukac
nowego lokaja.

Z pudetka lezacego na
ziemi wyjatem flare i zapalo-
ng rzucilem za aparature.
Dinsey chyba oglucht, bo
nic nie stysza:‘. Obejrzatem
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ul. Przasnyska 6a, Warszawa
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Jeieli CHCESE miee DOBRY | SZYBKT KOMPLUTER lyb Wz go MAST stwierdzasz,
e jost ZA WOLNY, s ME MASZ PIENIEDZY na jego rosbudowy — wymiang ZA-
DZWOR do nas. POMOZEMY Totie POZBYC sig tego KEOPOTU

Amiga 500, 600, COTV, 1200, CO32, G-G4. Atari XE | 5T,
PC 386 i 466 SX/DX, Monitory RAM-y, Hard Dy=ki itp.
n igezng wartose prryjmiemy Jeko pierwszy wpltatp gotdwkowy

— Bank udsiel! Tobie kredylu BEZ 2YRANTOW
-JEDYNE wymaganie 16 prerwsza wplata minimum 20% warioscl spragiu.

CENY CIAGLE SPA DAJA!!! ZADZWON
*=RATY NA CALA POLSKE
*PRZYJMUJEMY W ROZLICZENIU
UZYWANEKOMPUTERY
W DOSTAWY SPRZETU PC 1 AMIGA 1200
DO DOMU KLIENTA ZA DARMO. CALY KRAJ!
KUP RAZ A DOBRZE?!

JAK KUPIC KOMPUTER NIE WYCHODZAC Z DOMU?
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Mozecie Panstwo zlozyé zamoéwienie telefonicznie. Jeden
z naszych pracownikéw ustali szczegoly i poprosi o przesta-
nie odpowiednich dokumentéw pocztq. Sporzqdzong umowe
przywiezie Panstwu do podpisania Kurier.
UWAGA — umowe moze pedpisac hlko i wylgeznie osoba zaciggajgea kredyt.
Po podpisaniu umowa kierowana jest do banku.
Kurier pobiera od Paristwa pierwszq wplatg bankowq min. 20% wartosci sprzelu
oraz opfate kurierskq w wysokosci 60 zi (za pokwitowaniem).
Czas oczekiwenia na dostawg kompulera wynosi 7-14 dni od momentu oirzymania
wymaganego przez bank kempletu dokumentcwe.

Sprzet dostarczamy pod wskazany adres BEZPLATNIE.

Frosimy o podanie telefonu kontaktowego gdyz ulatwi to nam porozumie-
wanie si¢ z Panstwem. Mieszkaricow Warszawy i okolic zapraszomy oso-
biscie do naszego biura.

WARUNKI SPRZEDAZY RATALNEJ
1. Kredyt moze bye udzielony osobom majacym stale zameldowanie na terenie
Polski oraz posiadajacym stafe zrédio utrzymania.
2. Nie wymagamy zyrantow.
3. Minimalna kwota kredytu wynosi:

500,- dia mieszkaricéw Warszawy
650,- dla 0sob 7 pozostalej czesci kraju

10.000.- jednak nie wiecej niz 8-krotne do-

chody miesieczne brutto.

4. Pierwsza wplata minimalna wynosi 20% wartosci kupowanego towaru.

5. Koszty manipulacyjne wynoszg od 7.5% w zaleznoscl od wartosci kredytu
(ubezpieczenie kredylu, prowizja banku) i doliczane sg do kredytu zaciagane-
go przez klienta.

6. Okres splaty kredytu wynosi: 3, 6, 9, 12, 181 24 miesiecy.

7. Wymagane dokumenty dla ostb fizyeznyeh (PRACUJACYCH W PRYWAT-
NYCH LUB PANSTWOWYCH ZAKEADACH)

a) zaswiadczenie o zarobkach z CZYTELNYM podpisermn GEOWNEGO KSIE-
GOWEGO lub DYREKTORA oraz numerem telefonu do zakladu pracy.
Umowa o prace musi by zawarta na minimum miesige diuzej niz okres kre-
dytowania.

b) dwa dokumenty tozamosci do wgladu, w tym dowded osobisty.

¢} ksero czterech stron z dowodu osobistego (1 — zameldowanie, 2 — pieczatka
o zatrudnieniu, 3 - ze zdjeciem, 4 — numer dowodu osobistego).

d) ksero strony ze zdjeciem z drugiego dowodu toZzsamode (PASZPORT lub
PRAWO JAZDY |ub KSIAZECZKA UBEZPIECZENIOWA lub KSIAZECZKA
WOJSKOWA),

8. Wymagane dokumenty dla oscb fizycznych prowadzacych dziatalnosé gospo-
darcza:
dokumenty jak w punkcie 7 b, ¢, d, oraz
—oryginal wpisu do ewidencji dziatalnosci gospodarczej do wgladu oraz jego
kopia,
— REGON jesli wydano + kopia ksero,
— ksero dowodow patnodci ZUS za ostatnie trzy miesiace dziatalnogci.
Oryginaly do wgladu.
9. Dokumenty dla emerytéw i rencistéw, wiek maksimurn 65 lat:
dokumenty jak w punkcie 7 b, ¢, d, oraz
- ostatni odcinek renty/emerytury + kopia, DECYZJA ZUS o jej przyznaniu +
kopia
Osobom o nieuregulowanym stosunku do stuzby wojskowej bank moze od-
mawic udzielenia kredytu.
Wyliczenie zdolnosci kredytowe:
— miesigczna rata moze byé réwna miesiecznym dochodom brutto.
Bank ma prawo odmowy przyznania kredytu bez podania przyczyny.
Istnieje mozliwos¢ wezeéniejszego splacenia kredytu (mniejsze odsetki).
Oprocer1towan=e zawsze jest liczone od aktualnego kapnam (zadtuzenia).

Maksymalna kwota kredytu:

10.
11,

12,
13

zdjecia komputerow na str. 52



O ALBION -napisalismy juz dwa
slowa w S5'38, teraz czas na wy-
prawe po jego bajecznie koloro-
wych krainach.

Powoli staje sig regula, ze im
dluzsze op6znienie gry, tym wiecej
oséb bedzie nig rozezarowanych.
Po wielu miesiacach oczekiwari
i szumnych zapowiedziach ukazaf
sig wreszcie ALBION. Z przykro-
&cig stwierdzam, co zrobit tez Micz
w S5'38, Ze gra nie spefnifa pokla-
danych w niej nadziei. To prawda,
ze spotyka sig mnéstwo postaci,
ale c62 z tego gdy z 99% nie da sig
porozmawiac, a wigkszosc tych

bardziej rozmownych nie ma nic
ciekawego do powiedzenia. W tej
syluacji odszukanie tej wiasciwej

w i T

1=

osoby jest cokolwiek trudne, a na
doktadke nudne, bo ile razy mozna
wysluchiwac tych samych odpo-
wiedzi! A rozmowy to podsiawa
w ALBION. Co jednak zrobi¢, gdy
np. miejscowy historyk spytany
o historie swojej rasy wysyla cig do
historyka, czyli do siebie samego!!!

Sprawe utrudnia kiepski sterow-
nik — najechanie kursorem na oso-
be nie wySwietla jej imienia,
a wszyscy sa bardzo podobni. Jesli
natomiast przytrzymasz  prawy
przycisk myszy, to pojawi sie ro-
dzaj celownika, ktdrym mozna na-
jezdza¢ na przedmioty i osoby.
W sumie to dopiero jego uzycie da-
je mozliwosc podniesienia konkret-
nego przedmiotu lub porozmawia-
nia z wybrana osoba, ale jest to
do&é ucigzliwe. Jedynym plusem
sterownika jest to, iz mozna ruszac
glowg kierowanej postaci. W tym
celu nalezy jezdzic kurso-

s rem wzdluz gémej/dolnej

B czoSci ekranu, az pokaze
(RY sic strzatka na tle kwadratu,
_ ) a nastepnie kiiknaé mysza.
J ‘ Kolejnym  problemem
: jest uzywanie wytrychow —
bez wzgledu na fo czy uda
ci sie olworzyc. zatmt czy

wano sposobu liczenia obcigze-
nia postaci. Czasami pod-
niesione lub upuszczone
przedmicty nie GE|
uwzglednione natych-
miast, a dopiero po za-
mknigciu okna inwenta-
rza. Ponadto w obliczu
dokladnosci obliczen co do
1 grama Smieszny jest fakt,
iz jeden czionek druzyny
moze niesc wszystkich po-
zostalych tacznie z ich ekwipun-
kiem (bo Jak wytlumaczyc ich prze-
mieszczenie sie jesli sa nieprzy-
tomni?)! Jednak najzabawniejsze
jest to, ze mimo clbrzymiegj liczby
postaci mozna kras¢ do woli. Ani
straz, ani nawet wiasciciel (1Y) pra-
wie nigdy nie zwréca uwagi na to,
ze wilamujesz sie do skrzyni lub
szafy (w calej grze tylko dwie oso-
by reaguja na préby kradziezy).

Jestem jednak pewien, ze te
drobiazg” nie przeszkodza zad-
nemu fanowi gatunkéw RPG
i przygodéwek w zanurzeniu sie
w przeogromny Swiat ALBION.
Scenariusz gry jest tak obszemny,
ze tiumaczenie samych dialogow
z wersji niemieckie] na angielskg
(gre napisal Niemcy) trwalo prawie
trzy miesiace! Gra mimo swoich
usterek jest tez bardzo przyjemna,
przyjazna i mifa, jak tylko potrafig
by¢ gry ze szkoly starych mistrzow.
A do tego bajeczna kolorystyka...
nie ma co narzekac.

STATEK KOSMICZNY

Obudzilem sig ze straszliwym
bolem gtowy... to znowu ten kosz-
marny sen... chyba bede musial iS¢
do lekarza. Szybko wstatem, za-
bratem rzeczy z szafki i wyszedtem
na korytarz, gdzie spotkalem moja
dziewczyne Christine.

-CD’38

W czasie gdy spaftem, na
statku zdarzyt sig wypadek,
w ktérym zginal przedstawi-
ciel rzadu, z ktérym mialem
odbyé misje badawcza.
ignorujac  wezwania do
stawienia sig na odprawe,
udatem sig do mojego kum-
pla Joe'go. Ten, réwniez
zaciekawiony tym co sig
stato, podal mi kod wstepu
na poklad serwisowy. Korzystajac

DEMO - CD’38

z niego dostatem sie do
pokoju  komunikacyjnego
i zbadatem resztki konsoli.
Ku mojemu  wielkiemu
zdziwieniu znalaziem tam
brorn i amunicig, ktora

schowatem w szafce na pokladzie
serwisowym. Po wyjsciu z po-
mieszczenia straznicy przeszukali
mnie, ale oczywiscie nic nie zna-
lezli, a ja wrocitem na poklad serwi-
sowy i zabratem bron. Nastepnie
udatem sie do pokoju Snoopy'ego
i wzigtern stamtad amunicje. Teraz
bytem gotowy do odlotu.

JIRINAAR

W czasie lotu nastapita oczywi-
4cie awaria | prom rozbif sig na po-
wierzchni planety. Okazalo sie, ze
zamiast na nie nadajaca si¢ do Zy-
cia pustynig, trafiliSmy na zamiesz-
kany, w dodatku przez inteligentne
istoty, swiat. Po dwdch miesigcach
rekonwalescenciji i nauki miejsco-
wego jezyka bylismy gotowi rozpo-
czaté poszukiwania sposobu po-
wrotu na macierzysty statek.

Przywodca Klanu kowcow oka-
zat sig bardzo mily, udzielit nam
wielu informagji o Iskai (tak sig na-
zywali obey) | w podzigce za reszl-
ki rozbitego promu dat klucz do
magazynu, z kiérego zabralismy
troche broni, pieniedzy i Zywnosci.
Byly tam rowniez resztki statku,
w ktdrych udafo nam sig znalezc
amunicje i stary zegar, ktory na-
tychmiast wiaczylismy. Niestety
w czasie poszukiwari zawalit sig
strop i zaatakowaly nas miejscowe
bestie. Po kilku walkach znalezli-
smy oskard i mogli$my wrécic na
goére wylizac sie z ran.

Po powrocie do zdrowia wrocili-
émy do magazynu i oczyscilismy
go ze wszystkich bestii — optacilo
sig, bo za ich rogi dostalismy poz-
niej spora sumke. Po wyjsciu z bu-
dynku zostaliémy zaprowadzeni do
miejscowego przywodey. Po kidt-
kiej rozmowie zacferowal on po-

moc w odszukaniu naszego statku
i zaprosit nas na ceremonig doj-
rzalosci, w ktore] mial wzigé
udziat jego syn. Po skonczonej
audiencji zwiedzilismy miasto
i w sklepie z roznoscia-
mi kupilismy kompas.

W czasie spaceru
spotkalismy mysli-
wego Vrika | naby-
lismy od niego pa-
ralizujgce owoce.
Nastepnego dnia,
po mitym noclegu
w tawernie, po-
szlismy do miej-
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scowego trenera walki i troche si¢
podszkolilismy. O dwunastej udali-
smy sie na ceremonig. W jej trak-
cie nagle pojawit sig zamaskowa-
ny... czlowiek!!?? i zabit Akiira,
przywodee gildii Dji-Fadh. Niestety
mordercy nie udalo sie schwytaé
i zgodnie z miejscowym prawem
ten obowiazek spadt na nas.
Razem ze straznikiem porzadku
Drirrem udaliémy sig do historyka
Frilla aby dowiedzie¢ sig troche
wiecej o ludziach mieszkajacych
na tej planecie. Po wyjsciu z jego
pokoju podbiegt do nas inny straz-
nik i poinformowal, Zze morderce
widziano w poblizu gildii Dji-Kas.
Czym predzej sig tam udalismy,
ale ponownie nie udalo sie ztapac
zbiega, gdyz mial wspoinika. Po
krotkiej sprzeczee zostat on odpro-
wadzony do aresztu razem z sze-

fem gildii Fasiiremn, ktdrego oskar-
Zyl o wydanie mu rozkazu wspof-
pracy z zabgjca. Po wyjsciu z bu-
dynku podbiegt do nas straznik
| powiedzial, ze pasterz widziaf
mordercg w poblizu ruin starego
budynku gildii.

Po zaopatrzeniu sie w duzy za-
pas pochodni opuscilismy miasto
i udalismy sie na zachdd, a po
przejsciu przez most — na poinoc.
Napotkany pasterz udzielit nam
dokladniejszych informacji o pofo-
Zeniu ruin, Kierujac sie nimi poszii-
émy na péinoc nad brzeg jeziora,
nastepnie na wschod az do starej
. drogi, kidra doprowadzila nas do
walacego sie mostu. Po jego prze-
kroczeniu  bylismy “na  miejscu.
Z duzg ostroznoscia wesziiSmy do

porosnietej  rosii-

nami budowli.

Niestety,
Zrujnowana
budowla byta

zamieszkana

przez  wiele
bestii oraz roz-
'L ne dzivaczne
stworzenia.
Na szczescie
te ostatnie moz-
na byto wyeli-

minowac paralizujacymi owocami
kupionymi od Vrika lub ochtapaimi
migsa wykrojonymi z zabitych be-
stii. Po dolarciu do dziwnej narosli
przypominajacej Trii przekazali-
smy dowodztwo Drirrowi. Ten
gstroznie dotknat jej i... mogt po-
rozmawiac z Agrimem!!! Okazalo
sig, Ze nie taki diabef straszny jak
go malujg. Istota, w kicra prze-

‘obrazii sie mag byla tagodna

1 z checia nam pomogfa, a gdy
obiecaliSmy przynies¢ muzyczny
krysztat powiedziala nam jak do-
stac sie do tajemnej komnaty. Po
rozmowie naresl przesuneta sig
robiac nam przejscie.

W dalszej czesci budowli, przy
zwiokach czlowieka znalezlismy
dziwnie rzezbiony sztylet, a w sto-
sie $mieci zdobiony miecz. Po po-
wrocie do miasta kupiliSmy krysztat

dia Agrima i poszlismy do
historyka Frilla. Ten po-
wiadomit nas, ze sztylet nalezy do
rodziny Bradira, ktary przejat kiero-
wanie gildia Dji-Fadh.

W budynku gildii odszukalismy
Bradira i pokazalismy mu sztylet.
Mieoczekiwanie mag zaatakowal
nas, ale udafo sig¢ go pokonac i po
opatrzeniu ran zostat odprowadzo-
ny na przestuchanie. W jego trak-
cie okazalo sie, ze Akiir sam zlecit
wlasne morderstwo aby zemscié
sie na Fasiirze i skioni¢ swoja cor-
ke Sire do odejscia z gildii Dji-Kas.

Sebainah podzigckowal nam za
rozwikianie tej tajemnicy i poinfor-
mowat, ze statek dia nas zostal juz
przygotowany | mozemy odplynac
w kazdej chwili. Ku naszemu zdzi-
wieniu Drirr postano-
wit przylaczy¢ sie
do naszej druzy-
ny na stale,
a w jego Slady
poszla osiero-
cona Sira.

Przed od-
plynieciem
udalismy sie
do Agrima
i oddali- |
smy i

LT
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mu krysztat. W drodze powrotnej
polaczylismy bilyszczaca droga
Swiecace krzaki znajdujace sie
w najwigkszej komnacie co otwo-
rzylo wejécie do komnaty z trzema
stupami Swiatla Bogini. Po ich do-
tknieciu  poczulismy sie
znacznie lepigj! Wrocili-
Smy do miasta, pozegna-
lismy sig z Fasiirem
i Bradirem, zrobilismy
ostatnie zakupy, potre-
nowalismy u starego low-
cy i bylismy gotowi do
drogi.

Jak sie okazalo caly
ten kontynent byl za-
mieszkany przez ple-
miona Celtow.
Statek wynaje-
ty przez Seba-
inaha wysadzit
nas niedaleko wioski Klouta, Nie-
stety jej krol nic nie slyszal o stat-
ku, ktory spadt z nieba, a co wig-
cej — wysmial nas. Z dobrotliwym
usmieszkiem stwierdzif, ze jesli
chcemy kontynuowac te szalone
poszukiwania to nasza sprawa,
ale nie dostaniemy pozwolenia na
opuszczenie kontynentu zanim
nie dostarczymy mu amuletu
plodnosci od druida Bero miesz-
kajacego w Arjano.

Coz bylo robic? Przeszlismy
przez mostek i po krétkim marszu
wzdiuz rzeki dotarliSmy do wioski
Vanello. Niestety i jej krdl nic nie
slyszal 0 naszym statku. Droga
prowadzgca na péinoc doszlismy
do siedziby druidow. Z krotkiej roz-
mowy z ich przywddca do-

wiedzielismy sie, ze Cello-
wie sa tu juz od 2000 latil!
Po wyluszczeniu naszej
sprawy Nemos zmartwil
sie i powiedzial, ze Bero
udat sie do Drinno,
podziemnych kon-
dygnaciji
opuszczonych
w czasie daw-
nej wojny po-
miedzy dwoma
odfamami  dru-
. idow. Oczywi-
scie nie mielisSmy
wyboru i musieli-

| $my ruszyc naje-
go poszukiwa-
nia. Gdy oznaj-
milismy to dru-
idowi ten ucie-
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szyl sig i przedstawit nam Melltha-
sa, niemego i gluchego syna Bero,
ktory z checia przylaczyt sie do na-
szej druzyny. Po zaopatrzeniu sig
w zapas pochodni i ling zeszlismy
do Drinno.

Opuszczone komnaty byly pel-
ne putapek, ale szczesliwie
wszystkich udalo si¢ nam uniknac.
Dopiero gdy dotarlismy do elek-
trycznego pola, utknelismy na diu-
zej. Drirr cheiat sie poswiecic dla
dobra druzyny, ale nie pozwolili-
$my mu. Po dluzszych poszukiwa-
niach znalezlismy za olbrzymim
plomieniem przycisk otwierajacy
tajne p:zeiéflyt:.ﬁ

Na nizszych poziomach nie-
kiére Sciany byly tak zniszczone,
ze dato sig je wyburzyc oskar-
dem robigc w len sposcb nowe
drzwi. Jedno z badanych po-
mieszczen wygladato na pulap-
ke, ale postanowiliémy sprobo-
wac, Wp;awg;_lzce po wejciu na
znelo ; ‘za nami pojawity sie
e, ale droga do skrzyni
stala oiwnrem Po jej oproznieniu
ruszylismy biegiem do wyjscia
i opuscilismy krate zamykajgc
goniace nas potwory.

Na najnﬁmm poziomie Drinno
znalezlismy zywego Bero i szczg-
Sliwi wrécllismy na gére Wdziecz-

iSIrazakochaliﬁewsor

m-  czasie tej wyprawy i miody
'dmfd postanowil przylaczyé sie do

naszej druzyny. Po oddaniu krélo-
wi amuletu otrzymalismy pozwole-
nie na opuszczenie kontynentu
i czym predzej ruszylisSmy w dalsza
podroz na Maini.
Ciag dalszy nastapi...
C(w)alineczka
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Ostatnic obrodziy przygodowki.

THREE SKULLS OF THE TOL-
TECS, zrealizowana przez duet
WARNER INTERACTIVE — REVI-
STRONIC INDUSTRIAL PRO-
GRAMS, nalezy do grupy tych naj-
ciekawszych, tych, w kiore napraw-
de warlo pograc.

JTrzy czaszki..." sa jedna wielkg
komedia. Na szczegscie nie jest to
nabijanie sig z gracza — WIgCz prze-
ciwnie, spedzajac kiras z rzedu go-
dzing przed monitorem nie mozna
powstrzymac  Smiechu. Zabawne
jest niemal wszystko — od animacii i
karykaturalnych ksztaltow postaci i
otoczenia, poprzez wydarzenia, az
do sposobu méwienia aktordw, a na-
wet tradycyjnych ,napiséw” na kori-
cu gry. Wérod tzw. testeréw pojawia
sie nazwisko Conchita Martinez Vi-
cario, ktore kibice lenisa ziemnego
rozpoznaja jako zlepek nazwisk
dwich Swietnych zawodniczek Con-
chity Marlinez i jej kolezanki San-
chez-Vicario. Proponuje rowniez

wsluchac sie w mowe francuskiego
zoinierza strzegacego wrot klaszto-
1. To, jak akcentuje niekldre wyrazy
wywotato u mnie taki atak smiechu,
ze malo nie dostalern przepukliny.
Intryga $wiadczy o tym, iz gra nie
powstata z mysla o przekazaniu ja-

-----------

kich$ wartosci poznawczych, tylko w
celu zapewnienia rozrywki: legenda
glosi, ze Kluczem do wielkiego skar-
bu plemienia Toltecow sa trzy zlote
czaszki. Skarb znajduje sie podobno
w Arizonie. Mamy rok 1866. Jesl kil-
ka osob zywolnie zainteresowanych
zagamieciem trzech czaszek i do-
braniem sie do Swiecidetek Tolte-
cow. Niki jednak nie zamierza usta-
pi¢, dzielic sig, ani dochodzic swych
roszezen uczciwymi drogami. O cale]
sprawie przypadkiem dowiaduje sig
mitody kowboj Fenimore Fillmaore i
postanawia réwniez poszukac zlota.
To w jego postac wciela sig gracz.
Réwnoczesnie rozwijaja sig
inne watki: walka meksykari-
skich rewolucjonistow z woj-
skami francuskimi, czy spor
mieszkancow miasteczka |
okolic z Liga Antyalkoholo-
wg. Duzym atutem gry sg
ciekawe | frudne zagadki
oraz czeste zwroty akeji — nie
raz krew mnie zalala, gdy juz
mialem czaszke w reku, a tu
nagle jakis obdartus mi ja zabieral,
Kolejng zaleta jest oprawa gra-
ficzna. Kolorowe plansze z duza ile-
écig szczegotow czy cieniowanie bo-
hateréw prezentuja sig naprawde
znakomicie, Jak juz wspomniatem,
postacie i inne obiekty majg karyka-

turalny charakier, do
zludzenia przypomi-
najacy kreskowki Di-
sney'a.  Animacja,
choc réwniez bardzo
tadna, to jednak od-
biega poziomem od

tej, ktorg ogladalismy w TO-

RIN'S PASSAGE. Posiada

g
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Sterownik to klasyczny SCUMM,
ale jeszcze uproszczony. Komend
na pierwszy rzut oka jest osiem, ale
w praktyce wychodzi ich szesc,
gdyz polecenia wykluczajgce sig,
takie jak Otworz i Zamknij oraz Wez
i Daj podswietlaja sig razem.

THREE SKULLS OF THE TOL-
TECS to gra naprawde dobra, wcig-
gajgca, zapewniajgca wiele godzin
dobre] zabawy. Nie po raz pierwszy
mamy do czynienia z syluacja, ze

CZESE 11w

B o

klepsydrze
napisane

jest to co jest,
to posiadacze
komputerow
486/DX2 i
stabszych nie-
wiele  beda

zdecydowanie mniej klatek. Poza
tym jest kilka fakiow dowedzacych,
ze nad grafika nalezalo jeszcze po-
pracowac. Pare elementow, jak np.
slorice mozna bylo narysowac lepiej.
W niektorych momentach fragmenty
obiektow sa przesuniete o kilka pik-
seli i ;nachodza” na inne.

Na plus na pewno mozna zaliczyc
muzyke. Podklady czesto sig zmie-
niaja, tak, ze nie ma mozliwosci, aby
ktory$é z nich sie znudzil. Synteza
mowy nhie zostala dopracowana. Ow-
szem, bohaterowie wypowiadajg sie
wyraznie, ale wiekszosc z nich we
wszystkich sytuacjach mowi tak sa-
mo, tym samym tonem, bez zadnego
zabarwienia emocjonalnego. Reali-
styczne odglosy otwierania drzwi czy

tetentu kopyt sa juz
w grach .obowigz-
kowe”, dlatego nie
bede sie w tym miej-
scu rozpisywal, nato-
miast fajnie brzmialy
mocniejsze  akcenty
w podkladzie mu-
ZyCZNym w momen-
tach, gdy zachodzilo

co$ waznego, na
przyklad pokazywa-
la sie jakas
czasz-

ka.

miec z nich radosci. Na takich ma-
szynach zamiast kreskowki mamy
komiks, tyle, ze z muzyka i synieza
mowy. Nawet na Pentium 90 z po-
czwomym odiwarzaczem kompak-
téw animacja nie byfa plynna. Ach,
ten postep...

Bamse

Warner’96 —
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PIRATES na swojg .ziotg
wersje” musieli czekat okragle
dziesiec lat, WIZARDRY 7 zale-
dwie cziery. Wezesniejsze cze-
&ci tej serii ging w pomroce
dziejow, do dzis zachowalo sie
wiasciwie jeszeze tylko WIZAR-
DRY 6, wygladajace mniej wig-
cej jak DUNGEON MASTER.
Reszta 1o juz zupelna prehistoria..
WIZARDRY 7: CRUSADERS OF
THE DARK SAVANT doczekalo sig
tej swoje] wersii pod Windows'95,
kidre powiedz-
my stanowczo
jeszcze raz -
jest dobra plat-
forma do grania.
W nowej wersji
program  zostaf
wzbogacony ©
porcje filmikow i
muzyke wyko-
rzyslujaca mozli-
wosci kart z Wa-
ve-Table. Zmieniono nieznacznie
rozklad interfejsu, za$ sama grafika
pracuje oczywiscie w rozdzielczosci

THLYH
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wajace na skuterach panienki), co mo-
ze sie troche kojarzyC z jednym ze
Swiatéw AD&D o nazwie Spelljammer.
Podrézuje sie po zroznicowanym lere-
nie, ale caly czas ciasnymi korylarzami.

Réwnolegle z naszg misja, pozo-
state postacie rowniez szukaja

Astral Dominae. Mozna sig dowiady-
wac co sie Z nimi dzieje, gdyz nieza-
leznie przemieszczajg sie z miasta
do miasta. Gdy zbyt péZno dowiemy

sie o tym, gdzie znajduje sig
jakis wazny dla akcji przed-
miot, moze sie zdarzyc, ze
kiéras z frakcji juz go sobie
preywiaszczyla. Nie pozo-
staje wiedy nic innego, jak ja

640x480. Szczerze mowiac nie od-
czuwa sie postepu, gdyz to weigz to
samo mate okienko z 1992 roku.
Iniro zaczyna sie scenami, gdy
wiadca Aletheides wysyla na planete
Guardig grupe smiatkow z misja odna-
lezienia Astral Dominae. Réwnocze-
4nie docierajg lam inne frakcje wojow-
nikéw, réwniez pragnace zdobyt dw
artefakt. Najpotezniejsze wsrod nich
jest stronnictwo, na ktdrego czele stoi
Mroczny Uczony, majacy u swego bo-
ku pigkna i zarazem zabojcza Vi Domi-
na. Konkurujg z nimi frakcje T'Rang i
Umpani, potem do akcji wehodza ko-
lejne. Kazda frakcja niezaleznie bedzie
probowata odszukac Astral Dominae,
Poruszamy sig w czterech kierun-
kach, w sposdb dokiadnie jak z EYE OF
THE BEHOLDER. Swiat gry stanowi
mieszankg fantasy i science fiction (fru-

H -
Sir-Tech’96
PC WINDOWS 95 1CD
486DX2/66 = 8 MB RAM = 40 MB HDD
SUGA= SB 16 m SB AWE = GUS
I preebogaty swial gry, rozwij postaci zblizony

o reeczywistosei. Modna graé miesigeami
Prasche: zaledwie kosmetycane poprawk w stosun-
kit de wersji spraed czierech lat. Bra tylko dla manizkiw.

tropi¢. Z podobnym rozwia-
zaniem spotykamy sie migdzy inny-
mi w BLADE OF DESTINY réwniez
firmy SIR-TECH.

Potwory w WIZARDRY 7 dzielg sie
na wedrowne i osiadte. Idac na przy-
klad lochem nie zauwazymy, gdy
wehodzac do danej lokacil natkniemy
sie na jakiegoé przedstawiciela tych
ostatnich. Po prostu z boku ekranu wy-
skakuja bestie | automatycznie rozpo-
czyna sie rozgrywana w turach walka.

Kazda z postaci mozna szkolic w
wybranym kierunku, dodatkowo w
trakcie wyprawy kazda z nich moie
zmienia¢ swoja profesje. Przyklado-
wa cecha jest umiejelnos¢ odczyty-
wania map. Jesli czlonkowie druzyny
maja ja na niskim poziomie, mape Wi-
dac w bardzo niewyrazny sposchb.
Wraz ze wzrostem wspomnianego

wskaznika, postac czytajaca mape
dostrzega na niej coraz wigcej szcze-
goléw. Podobnie, zeby plywaé nie-
zbedne jest, by wszystkie postacie
posiadaty odpowiadajaca temu cechg
na odpowiednio wysokim poziomie.
Rzecza, kidra powoduje iz rasowi
fani RPG przyznajg WIZARDRY mi-
strzostwo Swiata, jest niesamowita

zfozonosSe
Swiata gry.
Wielpse  ar-

ogromny te-

ren gry tlo
jeszcze nic k=
wobec tego, ile kaz-
da postac posiada
cech i jak wazne jest ich przelozenie
na akeje. W wielu grach RPG posta-
ciom przyporzadkowane jest mno-
stwo wskaznikdw, lecz ich wplyw na

‘relacje postac-Swiat gry jest czysto

iluzoryczny. Autor WIZARDRY 7 Da-
vid Bradley prakiycznie w pojedynke
dokonal programistycznego wysitku,
by stworzyé tak rozbudowany sys-
tem. To dlatego pierwolna wersia
COTDS w tak wielu miejscach (na
przykiad przy pojawianiu sig potwe-
row) miafa znaczne przestoje.

Spora czesc ludzi, kidrym po co
najmniej miesigcu intensywnego gra-
nia udalo sie skonczyé CRUSADERS
OF THE DARK SAVANT, twierdzi, ze

WIZARDAY GO

tefakiow i -

be crigurn

jest to najlep- [
szy RPG, w ja-
ki kiedykol-
wiek grall. Z
pewnoscia Wi-
ZARDRY 7
stanowi drugie
obok BE-
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KRONDOR czolowe osiagniecie kom-
puterowegoe RPG. Diaczego wigc
wersja Gold otrzymuje u nas 70 pro-
cent, a nie 95? Z prostego powodu —
to tylko kosmetycznie poprawiona
wersja gry majacej juz czlery lata i si-
la rzeczy noszacej juz pewne oznaki
starosci. To caly czas dobra gra, ale
obecnie dia wyjatkowo ograniczone-
go grona odbioredw.

Micz
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Historia zwariowanych przygodo-
wek" liczy sobie niemal dziesiec lat.

Gdy najdale] siegnac pamiecia,
przypominajg si¢ takie tytuly z lat
osiemdziesiatych jak THREE WE-
EKS IN PARADISE czy TRAP DO-
OR, od poczatku do konca komedio-
we, wykorzystujgce schemaly ro-
dem z Benny Hill'a. Swoje trzy gro-
sze dolozyla do tego SIERRA, ktorej
SPACE QUEST stal sig¢ bodaj pierw-
szym komediowym cyklem w grach
komputerawych.

Waowczas nie byly one traktowane
jako osobna grupa, teraz zas wystar-
czy powiedziec tylko ,wacky adven-
ture”, a odirazu wiadomo, @ co cho-
dzi. Nastgpilo obecnie oddzielenie
sig tego pedgatunku od ,powaznego

wszystko wy-

w  stosunku

nurtu” gier przygodowych.
Czgsto sa one nazywane
grami dla dzieci, czasem
wrecz uzywa sig okreslenia

interaktywne
komiksy
(ang. interac-
tive carto-
ons), kiore
m i m o

daja sie

do adresata
nieco deprecjonujace. Wydawana
przez COKTEL VISION seria PLAY-
TOONS, wychodzaca sobie po ci-
chu, nie cieszy sig wielkg populamo-
écia, bedac klasycznym przykfadem
komediowsj gry przygodowe.

Jak zwykle po historycznym wste-
pie, czas powrdcic na ziemie. Do
Zrecenzowania jest nowa zwariowa-
na przygodowka i kio$ to musi zro-
bi¢. Wyszla ona ze stajni PHILIPS
MEDIA, a nazywa sie... DOWN IN
THE DUMPS. O co w niej chodzi?

Oto rodzinka Blubow odbywa prze-
jazdzke w swym latajacym spodku
dokota galaktyki. Dziwnym zbiegiem

okalicznosci pasazerowie frafili na

planete Ziemie, w trakcie czego ich
pojazd kosmiczny ulega awaril. Sciga
ich caly czas grupka migdzy-
galaktycznych  zloczyricow,
ale 2 miejscowi dadza
sic sympatyeznym Blubom
we znaki.

Akcja zoslaia |ei0na
na pie¢ rozdzi 37-

dym z nich (klania sie staro-
zytne THE GOONIES) wyste-
puje sie innym czionkiem klanu Blu-
béw. W jednym rozdziale Kieruje sig
nawet poczynaniami dwojga kosmi-
téw, mogac przelgczac sie pomiedzy

nimi. Zabawe
mMoZna rozpoczy-
nat od dowolne-
go z epizodow,
w kazdym przy-
padku ogladajac
oddzielne, diugie
intro.

Grafike pier-
wotnie wyrende-
rowano na sta-
cjach graficznych
Silicon Graphics.
Co tu duzo mo-
wi¢, wizualnie DOWN
DUMPS zrywa kask.

IN THE
Interesujgco
i zarazem doc nowatorsko rozwia-
zano sterownik: stojac w danej loka-
cji. mozna swobodnie sie po niej po-
ruszac, zbierac przedmioty oraz roz-

mawiac z postaciami, natomiast
przechodzenie do sasiedniej lokacii
nastepuje poprzez najazd kamery
dledzgce] spacer bohatera do tego
nowego miejsca. To ciekawy pomyst,
troche przypominajacy TIME COM-
MANDO, dajacy wrazenie iz
faklycznie  przebywa  sie
w  tréjwymiarowym Srodowi-
sku, Z kolei pomysfem moga-
cym zbulwersowac cenzure,
a graczom zapewnic niezly
ubaw, sa wszelkie scenki
z udziatem rézowego, frabia-
stego przyjaciela Blubow. Na
 przyklad po uzyciu opql Load

Matka Polka or something???
puszcza i jak to jest animowane, nie-
chaj pozostanie stodka tajemnica.

W trakcie akeji nie trzeba dokony-
wac cudow: uzycie przedmiotow jest
w miarg oczywiste. Zdarzaja sig mo-

tywy w stylu nagtego przeniesienia
do studia telewizyjnego, gdzie trze-
ba odpowiadac na pytania. W pew-
nym momencie zaczyna meczyé
ogladanie wciaz tyd'x samych sce-
nek, co na szczescie mozna ukrécié
za pomoca jednego z klawiszy.
Koniczac z szukaniem miejsca
DOWN IN THE DUMPS w historii
gier komputerowych pow 28
jest to w zasadzie gra dmﬂ-
szych, gra prosta i niezobowizzuj

ca, serwujaca sporo smiesz L.y

gow. Daje kilkanascie godzin uczci- 4

wej zabawy, przy czym trzeba pa-
migtaé iz granie po raz drugi
w DOWN IN THE DUMPS jest catko-
wicie wykluczone — szybko sig fo
wszystko nudzi. Stowem: wiece, le-
piej, szybciej, lecz bez reweldacyj-
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O pierwszej czesci VOYEUR ma-
1o kto dzi$ pamieta. Jedynie reliczni
przebakuja cos o tym, ze to bylo cos
0 podgladaniu. Gra zdobyla uznanie
w pewnych kregach, jednak fakt jej

4

istnienia nie trafit do swiado- |
mosci tzw. gracza masowe- |

go. Mimo slabego rozglosu

fima PHILIPS MEDIA (wydawca
pierwszej czesci) zdecydowata sig
na wydanie kontynuaciji.

Okno na podwérze” Alfreda
Hitchcocka stato sie prekursorem no-
wego gatunku filmu. Filmu ,podgla-
dackiego' — mozna by brzydko po-
wiedzie¢. Dziefo mistrza dreszczow-
cow doczekato sie wielu mniej czy
bardziej udanych kontynuacji, zeby
wymienié tu tylko ,Sliver’ z Sharon
Stone oraz Wiliamem Baldwinem.
Skad ten wstep? Ofoz taki wiasnie
jest VOYEUR 2 - polega na podgla-
daniu, obserwagji, wycigganiu wnio-
skdw, a wszystko po to, by w odpo-
wiednigj chwili méc zadziatac.

Gra wydana zostala na dwach
srebrnych krazkach. Swoja droga bar-
dziej polecam wersie na Macintosha,

Komentarz: Fajny film budzacy skojarzenia z Dynaglla

gdyz graficznie wyglada tam hmm...
znacznie lepiej. Technicznie wypada
VOYEUR 2 dobrze, nie ma fam co
prawda zadnych rewelacji, lecz jest to
przyktad solidnej roboty. Tradycyinie
juz zwracam uwage na muzyke, ktora
w tej grze odgrywana jest sub-

slales, ze to miejsce jest oazg
spokoju. Céz, kiedys bylo...
] ann
Celem gry jest uniemozli-
wienie zabdjstwa Elizabeth,
wdowy o duzych szansach
dostania sig do Krainy Wiecz-

nych kowdw. Nalezy obser-
wowac ruchy mozliwie wszystkich do-
mownikow, by poznac kulisy tej ponu-
rej intrygi, by pozna¢ mroczne tajem-
nice pigknych i bogatych. Obejrzenie
w spokoju wszystkich filmow skutecz-
nie o_g'r_miczaig upfywajacy Rzeczywi-

telnie — pasuje do ogdinej at-
mosfery. Z racji, iz jest to tzw.
Jnteractive movie" najwaz-
niejsi sg aktorzy (tak przynaj-
mniej twierdza eksperci). Sg
to w wigkszosci nieznane twa-
rze, poza dwoma wyjatkami
(tak mowig w instrukeji): Jen-
nifer O'Neil (rola glowna)
i Dennis Weaver (grajacy pod-
szeryla)

I

| ad
1 ’

o :

VOYEUR 2 to film, w ki6-
rym gracz ma stosunkowo mafy
wplyw na rozwd] wypadkow.
Wszystko ogranicza sig do podgla-
dania wydarzen dziejgcych sig¢ w po-
szezegolnych pokojach...

E RN

Zawsze myslales, ze lo migjsce

jest oaza spokoju. Mylites sie, gdyz

w koricu wprowadzili sie Oni. Obser-
wowales ich z ukrycia; robites zdje-
cia, tysigce zdjec. Jesli mogtes — na-
grywales ich rozmowy. A oni wybudo-
wali dom, ledwie kilkaset metrow od
twojej chaty. Myslates, Ze to miejsce
jest oazg spokoju. Jego zona cieszy-
fa sig 2 nowego domu, byt taki duzy —

»

kazdy domownik mial w nim
swoje terytorium. Bylo to do-
bre, gdyz ,dzieci” (dwolka, juz
doroste) nie lubity macochy.
Cieszyli sig, ze to dom stojacy
na uboczu, daleko od gwaru
miasta, daleko od codzien-
nych problemdw, z jakimi On
- maz boryka! sie kierujgc ol-
brzymig korporacia medycz-
na. Myslales, ze to miejsce
jest oaza spokoju. Duren.

Teraz On nie Zyje, zginal w nie wy-
jasnionych okolicznosciach. Kiedy go
obserwowales, czules, ze cos ukrywa
przed swoja zong. Teraz, po wielu
przemysleniach wiesz, ze i jgj grozi
niebezpieczerstwo. Zdales sobie
Z tego sprawe po odczytaniu testa-
mentu. Otrzymata w spadku kierow-
nictwo nad firma. A dzieci, w szcze-

sty Czas | szybko zuzywajaca sig
energia, gromadzona w dzien przez
balerie sloneczne. Nalezy wigc
w umiejetny sposob podgladac, tak by
nagromadzi¢ na tasmie niezbite do-
wody przeciwko domniemanemu za-
bojcy. Potem wystarczy juz lylko (po
uprzednim wpisaniu kodu) wyjac
z sejfu strzelbg mysliwska dziadka ...
pociagnac za spust.
RN

Do gry w VOYEUR 2 bytem na-
stawiony dos¢ sceptycznie. Wiado-
mo, lepsza porzadna przygodowka
niz udajacy ja film interaktywny. Mi-
mo to od komputera odszedtem juz
z przeswiadczeniem ukonczenia
porzadne| gry. VOYEUR 2, dozwo-
lony od lat 18, jest wbrew pozorom
trudny — wiele nameczycie sig¢ nim
wreszcie zrozumiecie, kto za TYM
naprawde stoi.
John Zabiyaka
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Wnel sam kol zlecit mu przercbkg
Jjednego plutenu piecholy; za czym
maty Ow oddziafek polaczyl sie du-
chem w jedno, krzyknal «Bij, zabij» -
i stoczywszy sig z pagorka na trzy
szwadrony kirasjerow krolewskich,
zbrojne po zgby i dowo-

wykladowcow Akademif
Szlabu  Generalnego,
roznidst je w puch. Bar-
dzo sie zasmucili wszy-
scy marszatkowie wiel-
cy | polni, generalowie
i admiratowie, ktorych
kol poslat zaraz na
pensfe, a przekonany
catkowicie do przewrol-
nego wynalazku, kazal Klaupacjuszo-
wi przerobic calg armig".
S. Lem, ,Wyprawa FPierwsza,
czyli pulapka Gargancjana”

Ten cytat z Klasyka polskiej st
Swietnie wprowadza w nastroj gry
o dzwigcznej nazwie .Z". Powstajacy
ponoé cztery lata produkt, firmowany
finalnie przez VIRGIN INTERACTI-
VE, przedstawia planety opetane
wojng robotéw. Gra sklada sie z 20
scenariuszy rozgrywanych przez po-
jedynczego gracza oraz dalszych 20
w wersji wieloosobowej.

Celem kazdego scenariusza jest
zdobycie wrogiego pola pierwotne-
go”, na ktbrego obszarze wznosi sig
forteca. Droga do zwyciestwa jest
trudna, poniewaz ,Z" to nie typowa
strategia podzielona na tury prze-
dzielone przerwami, ale szybka
strzelanka z elermentami strategii.

Gra jest naprawde szybka (chy-
ba, ze u mnie sig cos zacigto). Jak

- - ’
Virgin ’95
PG DOS
486DX2/66= 8 MB RAM
VGA/SVGA= SB 16m SB AWE
Autoryzowany dystrybutor  zapowieds: pazdriesnik
1P Compuior Breup (PC CD)

I debre zadatki na dynamicma gre akej, doweip
Prosche: panicznie powolny scrolling ekrany

1CD

zwykle zreszta,
gdy my zrobimy
jeden ruch, kom-
puter zrobi trzy.
Gdy my bedziemy
posiada¢ 3 od-

dzone przez szesciu ’r' Ao _ULM\:LL‘z..niJF..rtu-..r: i

puter wyskrobie 2
czolgi, Jak z tego wi-
dac, poziom trudnosci
jest naprawde duzy.
Dilatego tez gra wcia-
ga, a kolejne scena-
riusze (nie zawsze
wszystko dzieje sie
tak samo przy po-
widrce) smakuje sie po kilka razy,
zanim wreszcie wypali ten jeden je-
dyny ukiad sil.

Celem gry jest zniszczenie prze-
ciwnika na jednej z pieciu planet. Do
dyspozydji gracza oddano oddziafy
szalonej piechoty. W jej skiad wcho-
dza roboty: PSYCHOS — gostkowie
z pistoletami maszynowymi, TOUGH
— robodiaki z recznymi wyrzutniami
rakiet, PYROS — miotacze ognia, SNI-
PER - strzelcy wyborowi, GRUNT —
ta szara piechota; czolgi (lekkie, Sred-
nie i cigzkie), jeepy, dziala, ckm-y,
haubice, wyrzutnie rakiet itp. Jest
w czym wybierac i trzeba diugo cwi-
czyc aby doj$¢ do wprawy w adekwat-
nym dobieraniu sprzetu do zadan.

Kazdy scenariusz rozpoczyna-
my z przydzielong liczba jedno-
stek. W prawym dolnym rogu znaj-
duje sig mapka sirategiczna, kitra
wiele razy uratuje nam Zycie. Znaj-

DEMO - CD’38

WL " duzef chmury mafy
deszez? ~ cliyba , 2”7 nie

brykach broni i robotow. Kli-
kajac na fabryce i wybierajac
CANCEL mozemy zmienié
typ produkcji. Jezeli wrog na-
ciera, dobrze jest wybudo-
wac kilka dziaf lub haubic dla
obrony obszaru. Nastepnie
wytwarza sie ciezki sprzet
ofensywny.

Piechota w tym czasie nie
powinna byé bezczynna, ale
patrolujac teren moze zbie-
ra¢ skrzynki z granatami lub
likwidowa¢ patrole przeciw-
nika. Przy czym nalezy uni-
ka¢ wszystkiego co jest
wieksze lub podobne do jeepa bo
grozi to raczej niepofrzebng strata
robotow.

Po zgromadzeniu nie-
wielkich sit szturmowych
trzeba szybko nacierac
w wybranym miejscu —
wrog tez stale cos pro-
dukuje. Podczas ataku

jednostki nieco podnisz-
czone w trakcie walki
mozna naprawiac w za-
ktadach remontowych.

duja sie na niej w trybie podstawo-
wym pola planszy wraz z zazna-
czeniem stanu posiadania (rézne
kolory) oraz polozeniem jednostek,
fabryk i radarow. Dzigki temu ma-
my szybkie rozeznanie w sytuacii.
Klikajac na jednostce i na polu do-
celowym na mapce strategicznej,
jestesmy w stanie bardzo szybko
skierowac¢ oddziat lub czolg w po-
zgdanym kierunku.

Droga do zwycigstwa jest zajecie
w pierwszym rzucie wszystkich wol-
nych jednostek sprzetu znajduja-
cych sig w poblizu naszego pola
startowego (zwyczajnie klikajge np.
na czolgu). Teraz trzeba szybko
opanowac jak najwicksza ilosé ob-
szarow oraz utrzymac je.

Te przerwe w natarciu wykorzy-
stujerny do umocnienia sie | wypro-
dukowania dodatkowych sit. Oczy-
wiscie produkcja ma miejsce w fa-

DEMO - CD’38 DEMO

Oczywiste  jest, ze
w czasie ostatecznego natarcia nie
ma co sie zajmowac wszystkimi ob-
szarami bedacymi w posiadaniu
przeciwnika. Wystarczy odgrodzié
nieco jego podstawowy obszar od
doptywu rezerw i zniszczy¢ fortece
{kursor zmienia si¢ w kdleczko gdy
najedziemy na cel).




L' 10 oprocz szybkiej walki | wie-
lu zagadek taktycznych rowniez
niezla grafika ({tryby VGA i SVGA)
oraz spora doza humoru. Bo czyz
mozna powaznie traktowac odloto-
we roboty zabawnie meldujace sie
na wezwanie. Atmosfera zabawy
ustepuje jednak  prawdziwemu
przerazeniu, gdy do naszych jedno-
stek zbliza sig przeciwnik. Drama-
tyczne meldunki, zanikajace obrazy
przekazu robig wrazenie. Po znisz-
czeniu przedmiotu czy robota wyla-
luje on w powietrze, co rzeczywi-
£cie widac na monitorze = po prosiu
cialo szybuje w powietrzu zblizajac
sie do szkianej Sciany ekranu, by za
chwile opasc na ziemie.

Trudno naprawde zakwalifikowac
L. Nie jest to typowa strategia,
chociaz pewne jej elementy przypo-
minajg po trosze COMMAND & CO-
NQUER oraz stare HISTORY LINE.
Gra w swoim ksztalcie najlepiej na-
daje sig dla szerokiego kregu od-
biorcéw i to raczej tyeh miodszych,
znudzonego hermetycznoscia czy
historycznoscig wielu dotychczaso-
wych produktéw (majg tego dosyc
w szkole). Elementy zrecznosciowe
(zwyciestwo zalezy od radykalnego
podniesienia wydajnosci klikow na
minutg) réwniez przyciagna znacz-
ng grupg osob.

Warto obserwowac dalsze losy
tego produktu, gdyz prosta kon-
strukcja (acz skomplikowany prze-
bieg rozgrywki przez dzialanie
w czasie rzeczywistym) w pota-
czeniu z fadna grafika moze za-
skoczy¢ skalg odbioru. Chociaz
wydaje mi sig, ze nie bedzie to
wielki przebdj.

Berger

i
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Chandler Raymond — (1888-1959),
pisarz amerykanski; ,czarme" powiesci
kryminalne, z postacig prywatnego
detektywa ben‘p Marlowe) walczace-
go samothie ze zbrodniz | bezpra-
wiem; sensacyjng #Ii‘fj@'e taczyl ze
stidium charakterow i opisem stosun-
kow spoleczno-obyczajowych
w rejonie Los Angeles; glow-
ne powiesci: .Zegnaj, lalecz-
ko" (1942, wyd. pol. 1974),
Llajemnica jeziora” (1943,
wyd. pol. 1958), ,Diugie poZe-
gnanie” (1953, wyd. pal.
1980); liczne ekranizacje.

{Encykiopedia
Powszechna PWN)

Zmarly trzydziesci siedem
lat temu Chandler pozostawit
po sobie, podobnie jak np.

Zelazny (autor scenariusza CHRO-
NOMASTER - opis w S§'35/36),
mnostwo powiesci | opowiadan.
Chandler podobnie jak Zelazny w
kregu milo$nikéw gatunku, uznawany
byl za fenomen twoérczy. Wszystko 2
tg roznica, ze obaj pisali w zupeinie
innych klimatach. Wiadomo, dobra
powiesc zawsze si¢ sprzeda. Nawet
po $mierci pisarza. Obojetnie, czy bg-
dzie krélowala na liscie bestsellerow,
czy jako lekiura szkolna — meczyla
dziatwe droga. Okazyjnie na jej pod-
stawie zrobiona moze bye gra.
Przygodéwki o literackich” sce-
nariuszach na stale zagoscity na
rynku gier. Zalicza sig do nich takze
wydana przez BROOKLYN MULTI-

| MEDIA gra PRIVATE EYE, gdyz za-

pleczem do powstania jej scenariu-
sza byla powiesé , The Little Sister”
autorstwa wspomnianego Raymon-
da Chandlera.

PRIVATE EYE fo detektywistczna
przygodowka, kibra powinna znalezc
sig na polce kazdego gracza. Jest w
niej wszystko: fachowo zawiazana in-
tryga, emocjonujacy scena-
riusz, pastjaca do akeji
muzyka i kimat Amery-
ki lat czterdziestych
tego stulecia. g

Gra wy- —
dana zo- K-
stata na
jednym
kom-
p ak-

wyko
nana

jest na wzdr filmow z
Humphreyem EBogartem.
Twardy detektyw, butelka
whisky, biuro z oknem, z
ktdrego widac Swiecacy
neon HOTEL. Prawie
wszystkie sytuacje przed-

stawione zostaly w formie filmow o
bardzo dopleszcznnych anima-
cjach... To Kiimat gier typu
UNDER A KILLING MOON, z ktdrego
garsciami czerpia inne gry-kryminaty.

Detektyw Philip Mariowe to twar-
dy facet. Wprawdzie nie jest o typ
szpicla, ktory bez mrugniecia ckiem
zabija przestepee, jest to jednak so-
lidny rzemiecha. Ma dar przekony-
wania i intuicie, jakze potrzebne w
tym fachu. Ma niestety tez | wrogow
— gosci, kiorych juz wezesniej wpa-
kowal do wiezienia, a jego jedynymi
przyjacioimi sa pistolet i butelka
JEW. Warwick Bourbon™.

Sprawa, w kidrej gracz pokieruje
poczynaniami Marlowe'a, wydaje sie
z poczatku dosé biaha... Pewnego
deszczowego wieczoru w biurze tyiu-
fowego detektywa pojawia sie {supni-
sel — ani pigkna, anl wyzywajaca, ani
brzydka) Orfamay Quesl. Quest jest
bartzo tajemnicza, na przyklad nie
chee podac swego adresu, jednakze
koniec koricow wynajmuje Marfowe'a
by odnalaz! jej starszego brata, Orri-
na. Prawda, Ze fatwe?

Przed przystapieniem
do rozwiktania zagadki
trzeba wybra¢, w ktory
scenariusz chcemy za-
grac. Jest bowiem do
wyboru scenariusz gry
stworzony wprost na
podstawie ,The Little
Sister”, lub tez alterna-
tywny, w kiérym za-
rowno  mordercy
: jak i

motywy sa inne. Daje to wice leo-
retycznie dwie osobne gry!

PRIVATE EYE to pierwsza od da-
wien dawna gra, ktdra potrafi zaspo-
koi¢ najwybrednigjsze gusta. Na po-
chwate zasluguje komiksowa anima-
cja, wykonana fachowa
kreska grafika, fanta-
styczna muzyka (prze-
Swietne kawalki jazzo-
we), no i oczywiscie
scenariusz. Poziom
trudnosei jest ustawiony
tak, by nie nastreczac

nadmiemych kiopotow. Nie wszystko
jednak bedzie trywialne, doldadnie
jak w Zyciu.

PRIVATE EYE nie jest zbyt trud-
ny, jesli gra sie w niego z zimng
krwig i logicznym podejéciem do

sprawy. Pozwcle scobie jednak
udzielic podstawowych wskazowek:

— dokladnie przeszukuj miejsca
zbrodni. Nieraz najmniejszy Slad jest
kluczem do zagadki.

— ostroznie z zabieraniem dowo-
dow z miejsca zbrodni. Nie cheesz
miec¢ chyba kiopotow z policja?

— jesli drzwi sa zamknigte, nie
przejmuj sie. Jak powiedzial Marlo-
we: Wiamanie jest przestepstwern
tylko wiedy, gdy zostaniesz ztapany”.

— czesto odwiedzaj swe biuro. Nie-
rzadko kto$ moze na ciebie czekac.

Mamut
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Autorzy serii BATTLEGROUND nie
daja nam odpoczac. W rece graczy na

calym Swiecie trafia wiasnie czwarla
jej czesc odtwarzajgca bitwe pod SHI-
LOH i dwie pomnigjsze potyczki (WIL-
SON'S CREEK i PRAIRIE GROVE).

Przyznac trzeba, Ze kazda z kolejnych
gier tej serii wnosi mily powiew w zate-
chie pudta z grami wojennymi. Osig-
griecia i nowosci, kiore znalazty uzna-
nie graczy i sprawdzily sig w testowa-
niu 3 W wiekszosci przenoszone na
nastepne czescl cykiu,

W SHILOH mamy do czynienia
z tym samym interfejsem co w GET-
TYSBURG (opis w $5'383). Jedynymi
znaczacymi roznicami zewnetrznymi
sa: wprowadzenie podkiadu muzycz-
nego, mozliwosci wyboru danej stro-
ny (rozwiazanie z WATERLOO -
opis w S5'38) oraz zastapienie punk-
tow sily bojowej inna podstawowg
miarg (rownie |
LOQ) — oddziatkiem 2'ﬁ-osobowym

Emlre’96

PC Windows 95
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Kemeatarz: jok na rarie najgersza z serii.

Gry handlowe nigdy nie przy-
clagaly wiekszej uwagi gigantow

W dniach 6-7 kwietnia 1862 r. nad
rzeka Tennessee w okolicach Shiloh
i Pittsburg Landing, armia konfedera-
téw pod dowddziwem gen. Alberta
Sidney Johnstona zaskoczyla cbozu-
jaca unijna Armig Tennessee gen.
majora Ulissesa 8. Granta. Granta
nie bylo na polu bitwy {znajdowat sie
po drugiej stronie rzeki). Na szcze-
$cie dla strony pdinocnej zdolano
kosztem olbrzymich strat odiworzye
linie bojowa, & i to dzieki przybyciu
nowych oddziatow gen. Don Carlosa
Buell'a. W dniu 7 kwietnia konfedera-
ci wycofali sie bezpiecznie mimo préb
poscigu podjetych przez Granta.

Charakterystyczng cecha tej bitwy,
nalezacej do wezesnego okresu woj-
ny secesyjnej, byly olbrzymie straty
spowodowane zazarloscig walcza-
cych przy jednoczesnym ich niedo-
szkoleniu. Po stronie konfederalow
poleglo ponad 10 tysiecy ludzi, po

$cie od 2achfannego wpatrywa-
nia sig w ekran! Idealna, bez naj-

rynku. SPACE BUCKS wydany mniejszei zmarszczkl grafika
przez firme SIERRA takze raczej SVGA to juz cos czego oczekule—
nie przetamie tej tradycji. Rodzi my takze po
sie jednak pytanie: co takiego grach zwa- f
mozna wnies¢ do zwyklej han- nych strate-
diéwki, czego nie dokonaly do- giami.
tad mniejsze firmy. W SPACE
BUCKS, po-
[ E2Y WOCZACH [t
Tak! To co czuje sigod razuto w  innych
tzy krgcace sie w oczach. Oczywi-
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stronie Unii — 13 tysigcy. War-
to lez wspomniec, ze straly
te, jak réwniez nieobecnosc
Granta na polu bitwy i poglo-
ski 0 jego stanie upojenia al-
koholowego, o maly wios nie
doprowadzity do jego dymisiji.
Glowe generala uratowat
osobiscie prezydent Lincoln.

Dia tych, dia ktérych SHILOH jest
pierwszym kontaktem z tasmowg pro-
dukcja TALON SOFT, nalezy sie kilka
stow wyjasnienia. BATTLEGROUND
to tak naprawde gra planszowa prze-
niesiona na PC. Rozgrywke podzielo-
no na sztywne fazy, a plansze na hek-
sy — by ufatwi¢ poruszanie. Celem
gracza jest w odpowiednigj liczbie
etapow gry zadaé jak najwigksze stra-

ciwnikewi oraz ewentualnie za-
ja¢ wazne punkty terenowe (premio-
wane punktami zwycigstwa).

Ale to co bylo Swieze | odkrywcze
w GETTYSBURG, nie zaspokaja
rozbudzonego apetytu. Fakltem
jest, ze opracowany system Swiet-
nie oddaje wydarzenia i realia pola
walki wojny secesyjnej. Razace
straty i réznice w efektach takich
samych sytuacji, ktore nie byly do
konca prawdzine w WATERLOO,
tu sprawdzaja sie znakomicie.

dlowych twoim zadaniem jest zgro-
madzenie olbrzymiego majatku.
Dokonasz tego przewoZac towary
migdzy zasiedlonymi planetami. Do

twoich zadan nalezy: negocjowanie
z rzadami planet praw do budowy
portu kosmicznego, wyznaczanie

Szkoda tylko, Ze nie zrobiono wiele
do odtworzenia trudnosci w dowo-
dzeniu wojskami, odtworzenia au-
tentycznego systemu kierowania.
Byicby to znakomite uzupetnienie
istniejacego systemu.

Szkoda takze, ze znakomita gra-
fika z WATERLOO nie utrzymaia
sig w SHILOH. Brak jest maksymal-
nego zblizenia pola bitwy 3D i nie
jest to zadne marudzenie estety,
przekona sie o tym kazdy, kio ujrzy
plansze. Pole walki zasciefajg na
znacznym obszarze lasy, rzeczki,
bagna. Przez bure plamy nie prze-
nika kolor od- 2
dzialow obu
stron, a gra
na podstawki
(bo tylko je
stale widac) nie satysfakcjonuje.

Gry serii BATTLEGROUND sa
doskonalym, chociaz trudnym, wpro-
wadzeniem do ta symulacji wo-
jennych. Mnogosc nariuszy za-
réwno historyeznych jak i tych ,co by
byl gdyby" pozwala sprawdzié
wszelakie warianty sytuacji | spelnic
sig jako dowodca.

Wiaéciwa rola morale oddzialu,
jeszcze bardziej niz w GETTYS-
BURG uwypukiona w SHILOH,

tras handiowych, decydowanie
o towarach jakie beda przewozié
twoje okrety, budowa fabryk i in-
nych budowtl na planetach Oprcu:z

clebaa w wyscigu o slan ] pnema-
dze biora udzial jeszcze trzy inne
kompanie handlowe.
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Na poczatku gry wy-

ﬂ! bierasz swoja barwg
o i ras¢ jaka bedziesz re-

[ Lo | prezentowal. Kazda
) z ras ma nieco inng
opinig wsrod swoich
sasiadow i wplywa to

= .| na trudnos¢ z jaka
przyjdzie negocjowac

el ll > oo | prawa du lgdowat: na

konkretnej  planecie.




zwala mtodemu adeptowi tzw. stra-
tegii rozpoczat edukacje od wiasci-
wej strony. Nagle przekonujemy
sig, ze, owszem, w jakims sensie li-
czebnosé i uzbrojenie majg wplyw
na walke, ale jednak decydujgca ro-
le odgrywa postawa zolnierzy i stan
ich ducha.

Swietnie rozpoczely alak moze sig
W pewnym momencie skonczyc gwal-
towng porazka tylko w wyniku ostrzela-
nia jednego, dwoch oddzialow. Kazdy
Zmanierowany gracz majgcy do czy-
nienia do te] pory z wybijankami,
umrze z wrazenia. Jak to! — zakizyk-

Haw
nie. Przeca mialem jeszcze cos ze
cztery punkty sity. Nic z tego, chiopaki
dali noge dolasui tyle ich widziano. Bo
tak bywa na prawdziwym polu bitwy.

Jest jednak pewne niebezpie-
czenstwo dia poczatkujacych. Otoz
wojna secesyjna przypada na okres
przemian w sztuce wojennej i uzbro-
jeniu. Poza tym sama armia amery-
kariska nie byta klasyczna silg zbroj-
na (przynajmniej w poczatkowym
okresie). Diatego tez dobrze jest

Jestto o tyle istotne, ze kazda 2 pla-
net moze miec tylko jeden port ko-
smiczny i jesli nie bedzie on twoj, to
zapewne ktoregos z przeciwnikow.
Kazda z planet produkuje jakies do-
bra, a 2ada w zamian innych; aby
utrzymaé port musisz uszczesli-
wia¢ mieszkancow planet, przywo-
z3c im to czego akurat potrzebuja.
Gra umozliwia, a wiasciwie wyma-
ga szczegolfowego decydowania
o trasach handlowych (co jeszcze
normalne), ale takze o konkretnym
ladunku jaki bedzie zabierany i do-
starczany 2, i na konkretne planety.
Do zwyciestwa potrzeba niezwykle
drobiazgowego grzebania w szcze-

grac i uczy¢ sie do upadtego, ale do-
brze tez jest pamigtac, ze nie
wszystkie umiejetnosci  taktyczne
nabyte w twardej walce gier BAT-
TLEGROUND beda uniwersalnymi.

Podstawa zwycigstwa w SHILOH,
podobnie jak w GETTYSBURG jest
zachowanie linii bojowej przy zapew-

nieniu jej jak najwiekszej sity oporu.
Zasada najlepie] sprawdzajaca sie
bowiemn jest obrona na szczeblu bry-
gady, natomiast atak na szczeblu dy-
wizjilkorpusu. Inaczej mowige, zaj-
mujemy teren lub oskrzydiamy prze-
ciwnika nie atakujac go wrecz. Po-
stawienie go w niewygodnej pozycji
zmusi go do ataku na nasze linie,

Tl

a atak na dobrg obrone kosz-
tuje znacznie wiece).
Sami na walke wrecz zde-
cydowac sig mozemy albo
w sytuacji bez wyjscia, albo
gdy przyniesie nam to widoczne korzy-

éci i spowoduje zatamanie obrony
przeciwnika. Dobrze jest miec przy tym
rezerwy, ktdre mozna rzuci¢ w ztama-
ny szyk przeciwnika i nie dac mu wy-
tchnac. Chwala przy tym autorom gry,
Ze na tyle realnie odiworzyli przebieg
zdarzen, iz rezerwy stajg sie auten-
tycznie potrzebne, a nie tak jak w in-
nych grach wojennych, gdzie rezerwy
tworzy sie z braku miejsca na planszy.

Znaczaca rola w bitwie przypada
obok piechoty takie artylerii. Jej diugi
ostrzat linii przeciwnika potrafi rozpro-
szy¢ go, a w obronie skartaczowac ca-

le Phase Dol Melee Penjorce Statir Dlapbay Spegial Oplions  Help
et

le jednostki. Natomiast kawaleria jako
mafo odporna na ogien w zasadzie mo-
ze wykazac swa przydainosc grasujac
na tylach przeciwnika, niszczac jego
maruderéw | wozy z zacpatrzeniem.

SHILOH, jak i pozostale z serii
BATTLEGROUND, to gry trudne
i wymagajace. Nie chodzi o fo, ze
trudno w nie wygrac. Zwycigzyc nie
jest tak trudno, ale zwyciezyc piek-
nie to juz inna bajka.

Jakkolwiek by nie marudzic i psio-
czyc na skale trudnosci czy brak orma-
mentow na planszy — SHILOH to ko-
lejna porcja solidnej rozgrywki, ktdra z
pewnoscia dostarczy niezapomnia-
nych wazruszen. A gdy jeszcze uda
nam sie wetknac w komputer kabelek
laczacy go z podebnym urzadzeniem,
bedzie to juz zupetny odjazd.

Berger

golach zaladunku. Mimo, ze dostep-
ne sa smaczki w postaci wlasno-
recznego projektowania statkow,
rozwoju technicznego i dokonywa-
nia roznych ,ciemnych” machinacji,
to jednak zwycigstwo osigga sig
przez ciggle doskonalenie tras han-
diowych i zmiany w rodzaju fadunku
~ tak by wydusi¢ kazdego mozliwe-
go do zarobienia centa. W dobrej
grze strategiczne] najistotniejsze
jest wymyslenie wiasciwej taktyki,
wypracowanie pewnej koncepcji gry
~ w SPACE BUCKS dla gracza naj-
istotniejsze jest szybkie liczenie...

IMIERZCH PRZYGODOWEK

Cos w tym chyba jest, ze od
pewnego czasu firmy zajmujace
sig dotad glownie przygodowkami

B
-

nagle objawiaja zainteresowanie
sferg strategii. Start SIERRY
w dziedzinie strategii nie byl zbyt
udany. Dopracowane graficznie,
z nieztym interfejsem uzytkownika
takie gry jak RISE AND RULE, CO-
NQUEROR czy SPACE BUCKS, gu-
big jednak to co najwazniejsze: sa-
ma gre. Obojetnie czy zagubiony

element nazwiemy miodnoscig czy
poszukamy bardziej precyzyjnych
terminow, chyba dla wszystkich ja-
sne jest, Ze gra strategiczna nie po-
lega na ogladaniu obrazkow. Te
elementy musza byc podporzadko-
wane treéci, A w strategiach SIER-
RY nie ma jej niestety zbyt wiele.
Pejotl
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Projekt pod nazwa
SQUAD LEADER przestal istniec,
gdy na skutek malego zaangazowa-
nia AVALON HILL, tworca gry Keith
Zabalaoui zaczal coraz bardziej od-
dala¢ koncepcie gry od systemu
sztandarowego planszowego pro-
duktu AH — Advanced Squad le-
ader. Rozejscie sie tworcow wstrzy-
malo prace nad gra, ale ATOMIC
GAMES nie zrezygnowal, Dystrybu-
torem CLOSE COMBAT, gdyz taki
tytut przyjeto, zostal... MICROSOFT!
Zostawmy jednak na boku rozwaza-
nia czy nalezy sie z lego cieszyc czy
plakac. Jakosc i nowatorstwo gry po-
wodujg, ze CC stanie si¢ raczej jesz-
cze jednym sukcesem Billa G. & nie
gwozdziem do jego trumny.

CLOSE COMBAT nie przypomina
zadnej z dotychczas wydanych
strategii”. Chociaz mozna pewnie
znalez¢ jakie§ powierzchowne podo-
bierstwa, to jednak w sferze kan-
cepcji CC wyprzedza wszystkich
konkurentow co najmniej o dwa
okrazenia. Gra wykorzystuje caly
potencjal komputera dia stworzenia
niezwykle realistycznego pola walki.
Zolnierze przestali nareszcie by¢
martwymi pionkami, a zaczeli zyc
wiasnym zyciem!

CC umieszcza cig w realiach Il
Woiny Swiatowej, gdzies posrod ge-
stych Zywoplotow MNormandii. Jest
rok 1944. Wilasnie otwarty zostal
Drugi Front w Europie. Ale pierwsze
tygodnie i miesiace po desancie nie
byly wecale pasmem sukcesow
sprzymierzonych. Ciezki teren, ide-
alny do obrony, stat si¢ przeciwni-
kiem Aliantow. Oczywiscie, swoje do
powiedzenia mieli takze Niemcy,
ktorzy nie zamierzali przepuscic wy-
$mienite] okazji do zastopowania
frontu i niedopuszczenia wroga na
rozlegle réwniny srodkowej Francii.

CLOSE COMBAT odiwarza ten
niezbyt moze znany okres znoju,
krwi i bohaterskiego poswiecenia,

# Johngon 0 =
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gdzie sukcesem bylo opanowanie
kazdego kolejnego krzaczka, budyn-
ku czy mostu, Slowo  krzaczek” nie
oddaje jednak tego z czym mieli do
czynienia nacierajgcy Amerykanie.
Normandzkie wsie otaczaly male,
rozdrobnione  poletka  otoczone
czymé co by moze bylo miedzg
w czasach Wikingow, ale obecnie
przypomina ziemny wal porosnigty
gesta roslinnoscia. W takim terenie
nie trzeba kopat okopdw, miejsca
do obrony znajduje sie bowiem na
kazdym kroku.

Kilkadziesiat scenariuszy jakie za-
wiera CC odtwarza starcia, jakie
w trakcie kampanii normandzkiej to-
czyly sig pomiedzy amerykariska 29
Infantry Division & niemiecka 352 In-
fanterieDivision. Wybor autorow gry
padt na te dwie jednostki z racji tego,
ze w trakcie kampanii w Normandii
przebywaly one w kontakcie bojo-
wym ze sobg najdiuzej ze wszyst-
kich innych oddzialow.

CLOSE COMBAT zawiera piec
scenariuszy szkoleniowych oraz 39
normalnych rozgrywajacych sig na
szesciu mapach. Oprécz pojedyn-
czych scenariuszy mozna rozegrac
takze kampanig, bedaca ich cig-
giem — w zaleznosci od rezultatu
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danej bitwy wybierany jest nastepny
scenariusz do rozegrania. Grac moz-
na dowoing ze stron: Amerykanami
lub Niemcami, zarowno w pojedynke
przeciw komputerowi jak | w dwie
osoby (przez siec lub modem).

Do wyboru sa trzy peziomy trud-
nosci, ktére wpfywaja na wielkosc
i doSwiadczenie oddzialow obu
stron. Mozna takie skorzystaé
z opcji CUSTOM by wyregulowac
poziom frudnosci bardziej precyzyj-
nie. Niespotykana dotad w grach
strategicznych opcja REPLAY po-
zwala na obejrzenie rozegranej
przed chwilg bitwy, ale takze na wirg-
cenie sie w jej przebieg. W ten spo-
s6b mozna ,udoskonalac” rozgrywa-
nie danej bitwy az do maksymalnego
zwycigstwa. Udang bitwg mozna tak-
ze zapisac i odiworzyC pozniej kole-

dze. kiory nie wierzyf dotad Ze jestes
nowym weieleniem Napoleona.

CLOSE COMBAT jest gra tocza-
ca sig W czasie rzeczywistym, co
jednak nie jest dzis nowoscia. Juz

i

SYNDICATE potozyt podwaliny pod
rozwo] tego rodzaju gier. To co sta-
nowi o unikalnosci CLOSE COM-
BAT to zaangazowanie mocy kom-
putera w jak najbardziej realistycz-
ne symulowanie dzialan pojedyn-
czych Zohierzy na polu walki. Jako
dowadca swojego plutonu czy kom-
panii mozesz bowiem wydawac
rozkazy poszczegolnym kilkuoso-
bowym sekcjom, ale na tym twoja
wladza sie koriczy. Sposob wyko-
nania twoich rozkazow zalezy juz
tylko od samych zolnierzy.

Taka koncepcja gry jest zupetnie
rozna od dotychczasowych doko-
nan na polu .strategii®. Do dzis
w grach komputerowych dominuja
schematy wypracowane jeszcze
w epoce burzliwego rozwoju plan-
szowek. Plansze dzielone na hexy
lub kwadraty, ruch pedzielony na
etapy, niewielka liczba parametrow.
Wiekszosé systemow gier kompute-
rowych bazuje wiasnie na takim

schemacie. Nawet te najwybitniej-
sze jak STEEL PANTHER czy seria
BATTLEGROUND rozwijgja tylko
ten schemat — trzeba przyznac, ze
do granic perfekeii.

CLOSE COMBAT nareszcie zry-
wa z fradycja przenoszenia Zyw-
cem ,board games” na komputer.
Mimo Ze jej korzenie wyrastajg
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z gry planszowej (cho€ trzeba przy-
znaé jednej z bardziej skompliko-
wanych), to jej realizacja na kompu-
terze stosuje zupeilnie nowe, nie-
spolykane rozwiazania, niemozliwe
do uzyskania w Swiecie papiero-
wych plansz i zetonow. W Swiecie
jaki stworzyt Keith Zabalaouie obo-
wigzuje niespotykany realizm. Zot-
nierze nie sg juz automatami wyko-
nujacymi najbardziej bezsensowne
rozkazy. CLOSE COMBAT jest
pierwsza gra, kidra tyle nacisku kia-
dzie na psychologie pola walki.
Kazdy z zolnierzy moze zaprezen-
towaé pelen wachlarz zachowan:
ucieczke, ukrycie sie przed ogniem,
ignorowanie rozkazow, lub przeciw-
nie, szalencza i bezsensowng szar-

i

Ze na wraga z gofymi rekami, Woj-
na jest straszna! | w CC to widac.

Plansza gry przedstawia niewiel-
ki, kilkusetmetrowy wycinek frontu.
Widok z gory nie jest najszczesliw-
szym rozwigzaniem, ale umozliwia
lepsze ogarnigcie wzrokiem terenu.
Oficjalna skala gry to 8 metrow na
40 pixeli, chociaz zolnierze przed-
stawieni sa w dwukraotnym, a pojaz-
dy w pottorakrotnym powiekszeniu.

Do dyspozycji gracza jest zwykle
kilkunastu lub kilkudziesieciu zol-
nierzy, w kilkuosobowych sekcjach.
lch uzbrojenie to sekcje
karabindw
wych, mozdzierzy,
przeciwpancerna (z ba-
zookg lub  panzer-
schreckiem),  zwiadu
(uzbrojona w calosci
w pistolety maszynowe)
oraz zwykla piechota.
Pojedynczo wystepuja
czasem snajperzy.

Oprocz piechoty na
planszy pojawia sie cza-
sem troche sprzetu. Po
stonie Amerykanow sa
o transportery, czolgi
Sherman i Stuart oraz
niszczyciele czolgow:
M10 | M36. Te ostatnie stanowia naj-
wartosciowszy element twoich sit.
Po stronie niemieckiej pojawiajg sig
samochody rozpoznawcze, lrans-
portery, dziata przeciwpancerne (na-
wet stynna osiemdziesiatkadsemka)
oraz czolgi (PzIV, Pantera, Tygrys)
i dziata samobiezne z rewelacyjnym
StuG il na czele.

Grafika CLOSE COMBAT pozo-
stawia nieco do zyczenia w kwestii
przejrzystosci. Czasem trudno za-
uwazy¢ wiasnych zotnierzy (zielone
mundury na tle zielonej trawy — nie
dziwne?). W zblizeniu teren i syl-
wetki staja sie niestety ziarniste,

DEMO - CD’38

chociaz i tak doktadnie wida¢ co
ktéry zolnierz ma w reku. Warto
obejrze¢ jakies naprawde Dbliskie
starcie, gdy mate postacie rzucajg
granaty, strzelaja do siebie z bliska,
dzgaja bagnetami, padaja w kaftuzy
Krwi...

Absolutnie zachwycajacym ele-
mentem CC jest oprawa dzwigko-
wa. Na poczatku kazdego scenariu-
sza panuje cisza, z rzadka przery-
wana brzeczeniem przelalujacej
muchy lub przyniesionym z oddali
rykiem pasacej si¢ krowy. Pierwszy
wystrzat szarpie nerwy, niszczy na-
strdj blogiej sielanki. Po nim pada
drugi, trzeci i nagle rozpetuje sig
PIEKLO! Posrod ogluszajacej kano-
nady (dzwiek na max i tak trzymac),

i zastosowac sie do jej wskazowek.
A powaznie, gra jest na tyle rzetel-
ng symulacia, ze rozwigzania
z prawdziwego pola walki na pewno
sig sprawdza. Nie ma wiec jakichs
cudownych rozwigzan, ktdre za
kazdym razem zapewnig ci zwycie-
stwo. Generalng zasada jest cierpli-
wosc. Pospiech zwigksza jedynie
twoje straty. Nalezy tez zapomniec
o uzywaniu komendy MOVE OUT,
ktora rozpoczyna generalne natar-
cie. To metoda jedynie na duze
straty wiasne.

Wskazowki taktyczne:

1) Najsilniejszg bronia na plan-
szy sg czolgi. lch dziata i karabiny
maszynowe moga szybko rozpra-
wi¢ sig z kazdym punktem oporu.

mozna odroznic metaliczny poglos
MG42, dudnienie browningow
kal.50, suchy terkot schmeisserow.
Doktadnie stycha¢ wrzaski podofi-
cerow, krzyki rannych, grzmot czal-
gowych silnikow. Majac kartg ste-
reo dokladnie wiadomo, z kiorej
strony kio strzela, mozna zoriento-
wac sie czyj zofnierz krzyczy w ago-
nii... Wojna jest strasznal | w CC to
stychac.

Taktyka w CLOSE COMBAT jest
prosta i fatwa. Nalezy wzia¢ jakas
ksigzke o walkach w Normandii

ﬁ'uumrru.p[q-hl - ferms bhe fuor fabhe 1 - Fushly of filony

maszyno- go Oginne Heb
Close Combat

Viotory: Americans

Debriefing

Thits hattia wrs a mabar Americas vichon,
Aemismsirs anad grocn i antho Garmen

Z drugiej strony, nie sg wcale tak
niezwyciezone jak to sie czesto wi-
dzi na filmach. Grajac Amerykana-
mi nie dopuscé by twéj czolg znalazi
sie blizej niz 60 metrow od piechoty
wroga. Inaczej bedzie dobrym ce-
lem dla panzerfausta. Oddziat
z panzerschreckiem trzeba omijac
jeszcze wigkszym fukiem — 150
metraw.

2} Amerykanskie transportery sa
zbyt stabo opancerzone by podjez-
dzaé blizej niz 200 metrow do nie-
mieckich karabindw maszynowych.
Niemieckie MG42 i amerykanskie
ckm kal.50 moga z bliska prze-
strzeliwaé nawet Sciany
drewnianych budynkdw.
Autor gry Keith Zabalo-

ds of Glory

[ R TR
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Microsoft’ 96

PC Windows 95
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uie twierdzi, ze jeden z testerow
rozmieszczat swoje MG42 we-
wnatrz duzych budynkow. Amery-
kanie nie mogli go wigc dostac
z zewnatrz, a gdy wchodzili do bu-
dynku, MG otwieral ogien dziura-
wiac zaréwno scianki dzialowe, za
ktorymi kryli sie Amerykanie, jak
i samych Amerykanow.

3) Nie przechod? swoim oddzia-
tem w poprzek linii ognia innego
wiasnego oddzialu. Kule nie roz-
rozniajg narodowosci.

4) Uwaza] na swoje sekcje
ppanc (bazooka lub panzerschrek)
by nie zuzyly przedwczesnie swojej
amunicji przeciw piechacie. Lepiej
poczekaé by rozpoznag, czy nie
pojawia sie jakies czolgi, kidre trze-
ba by odstrzelic. W rzeczywistosci,
szczegolnie bazooka czesto wyko-
rzystywana byla jako bron przeciw
piechocie — nie jest to wiec zaden
blad gry.

Wielka, wspaniata, rewelacyjna,
super, fantastyczna, fenomenal-
na... No i nawet niezla. Dla graczy
przyzwyczajonych do planszowek
moze jednak okazac sie zbyt trud-
na i wymagajaca, i zbyt dokladnie
zakotwiczona w realiach. Duzym
minusem jest brak edytora i troche
zbyt jednostajne scenariusze. To
jednak dopiero poczatki. CLOSE
COMBAT 2 bedzie na pewno lep-
szy (a chyba bedziel).




R-TYPE

W R-TYPE gralem juz na gumiaku i Amidze w cza-
sach gdy ta gra okupowala pierwsze miejsca na li-
stach przebojow. Olbrzymi sukces skionil autoréw
do przygotowania wersji SUPER R-TYPE na SNES.
Po kilku latach z wielka przyjemnoscig i biciem ser-
ca wlozylem carta w spragniona szpare konsoli.
Przypomnialem sobie stare dobre czasy i doznafem
powtdrnego zauroczenia tg strzelaninka.

i :

LI

‘92, 1 gracz, ocena: 80%
vy B e L B

Wigkszo&¢ posiadaczy konsol tlucze gidwnie
w mordobicia, strzelaninki, platforméwki i wysci-
gi. Zdecydowana mniejszos¢ stanowig milosnicy
gier logicznych, nie mawiac o mifosnikach strate-
gii, kiorzy traktowani sa marginalnie. W trosce
o te niedoceniang grupe graczy siegnatem po je-
den z najwigkszych przebojow w dziedzinie stra-
tegii ~ PO-
PULOUS.
0d te
wtadnie
gy za
czynala
wiele lat
temu fir-
ma BULL-
J FROG.

Akcja R-TYPE rozgrywa
sie w abstrakcyjnym, ko-
smicznym swiecie podzie-
lonym na etapy. Wrogami
B sa tu dziwaczne stworzenia
latajace i peizajace, uzbro-
jone w zréznicowany orez.
Kontakt z wystrzelonym po-
ciskiem, podobnie jak bez-
posrednie starcie ze sciana
koriczy sig natychmiastowa
1§ utrata Zycia i koniecznoscia
4 zaczynania misji od poczat-
ku danego poziomu. Spe-

cjalnie to podkreslam, gdyz niektdre strzelaninki
maja skale z wyczerpujgca sig energia.

Tym, co wplywa na olbrzymia miodnosc gierki
sg fenomenalnie rozplanowane plansze z tysigca-
mi przeszkéd, tuneli i upierdliwych wrogow sieja-
cych naokolo ogniem. Poza tym system uzbroje-
nia, ktéry doprowadza graczy do szaleristwa. Gdy
dobrze sirzelasz, co jakis czas otrzymujesz bonu-
sowg brof. Po pewnym czasie osigga ona nie-
prawdopodobne rozmiary, zakrywajac pof ekranu.
Raz posfana seria zmiata po drodze wszystko co
sig rusza.

Aby sita ognia nie nudzila si¢ zbyt szybko, po-
myslano o jej modyfikacji. Gdy przy-
trzymasz przycisk FIRE, rosnie sila
ognia. Gdy dwa razy dojdzie do kofica
i puscisz FIRE, doznasz magicznego
uniesienia — ekran w calosci pokryje
sig frawigcym wszystko ptomieniem.
Przypomina to trochg grzyb atomowy.

Oprdcz walorow czysto destrukeyj-
nych gra zadziwia pomyslowoscia,

Gracz ani przez moment nie ma szans
czué nudy. Caly czas zaskakiwani je-
stesmy czyms nowym. Zaréwno w kwe-
stii odlotowych graficznie obiekiow jak

Wcielasz si¢ w po-
stac boga, ktory kieruje
poczynaniami wiasnej populacii ludzi — wyznaw-
cow. Twoim celem jest pokonanie przeciwnika —
innego boga — wszelkimi mozliwymi sposobami,
Dokonujesz tego poprzez wybicie do ostatniego
kazdego o innym kolorze skory niz twoja. Do dys-
pozycji masz trzy tryby roznigce sie poziomem
frudnosci.

Na poczatku kazdej rozgrywki musisz dopro-
wadzié swa populacjg na pewien poziom rozwo-
ju, ktéry umozliwi ci wywotywanie kataklizmow
nawiedzajacych przeciwnikow. Kataklizmy wy-
wofluje sig czarami. Im wigcej masz sily | im bar-
dziej potezne masz parstwo tym wigksze spusto-
szenie czynisz w szeregach wroga. O twojej pote-
dze informuje cig przesuwajgca sie skala. Gdy

POPULOUS

dojdzie do
samego kon-
ca osiggasz
wtedy najwieksza moc, kidrej przy rozsadnym
gospodarowaniu nikt nie jest w stanie sig oprzec.
Oprocz wywolywahia kataklizméw mozesz jesz-
cze wysylaé swoich ludzl do bezposredniej walki,
Do tego potrzebni beda dobrze wyszkoleni Zol-
nierze. Na takiego kolezke nie ma lewara. Chyba,
2e napotka kogos takiego jak on sam.

Podstawg twej egzystenciji bedg jednak szyb-
ko rozprzestrzeniajgce sie budowle, na czele
z najcenniejszymi zamkami, Aby wybudowac
zamek musisz wyrownaé grunt poprzez zrowna-
nie gor, ewentualne dobudowanie ladu | wyrow-
nanie depresji.

Zapewne zaciekawi cig, jak tak wiele opcji ob-
stugiwanych jest przy pomocy pada. Najlepiej

HARLEY’S HUMONGO!

Superman, Spiderman, Tan-
kerman, Bomberman, Jumper-
¥ man -tak mozna by scharaktery-

zowaé bohatera platformowki
o kojgcym imieniu Harley. Koles
ten, zupeinie jak James Bond ma
do pokonania tysigce przeciwno-
éci losu w postaci dziwacznych, zmutowanych | gigantycznych robali
oraz uksztattowania terenu. Wedrowka Harley'a Ben Davidsona jest
dluga, skomplikowana i podzielona na etapy. Harley to gos¢, wiec

oprécz sprawnych nég, kidrych uzywa wytacznie do skakania i chodze-
nia, jezdzi jeszcze czotgiem wyposazonym w pociski, nurkuje i lata przy
pomocy jetpacka.

Najtrudniejsza jest jazda czotgiem, poniewaz ucieka ci ekran, kigry:
musisz gonié podczas jazdy do przodu. Dodatkowo daje sig sterowac ka-
tem ustawienia lufy. Dochodzi do tego przeskakiwanie przeszkod i roz-
walanie wszedobylskich pilek. Niby proste, a musisz sig skupic na czte-
rech czynnosciach. W kofcu to czolgl Najiatwiejsza i najprzyjemniejsza
Jest podréz przy pomocy jetpacka, Niestety bardzo szybko konczy sie
w nim paliwo, Pamigta] - nie zawsze do pokonania danego etapu wystar-
czg sprawne nogi! Czasem
bedziesz korzystaé z pew- P
nych urzadzen, o czym
musisz bezwzglednie pa-
migtaé. Np. jetpack powi-

nien zawsze mie pewna rezerwg
» . | paliwa, ktora przydaje sie w naj-
_ ¥ mniej oczekiwanym momencie.

puters & Games




i probleméw do pokonania (czy-
taj zniszczenia). Szata graficzna
do dzi$ ujmuje mitoSnikow strze-
lanin, podobnie jak i muzyka.
Schowajcie sie, wszystkie inne
pseudogierki!

oczywiscie nadawalaby sig do tego
myszka. Z braku laku korzytamy
z tego co mamy. Musze przyznac, ze
zaskoczyta mnie funkcjonalnosé
i dobre zagospodarowanie kazdego
przycisku. Do pewnego stopnia gra
sie wygodniej niz myszka!

i

_BULLFROG'92, 1 gracz, ocena: 85%

N
Gdy napatrzylem sig na grafike

do tego stopnia, ze zaropiaty mi
gafy przestalem sadzic, jakoby ta
gra przeznaczona byla dla naj-
miodszego gracza. W biad wpro-
wadzily mnie scenerie wypeinione
kiockami, widokami znanymi
2z babcinej kuchni, a czasem obraz-
kami rysowanymi przez przed-
szkolakéw. Po kilku godzinach
stwierdzitem, Ze gierka jest co naj-
mniej uniwersalna, a czasem na-
wet za trudna dia szkraba. Trudno-
$ci wynikaty tylko i wylgcznie
z operacji czysto manuainych. Na
uwage zasluguje $mieszny diwiek
i nieporadnie zanimowany Harley,
ktéry w sumie tez jest $mieszny.
Wicik

WITAJCIE W SWIECIE KONSOL

3 Po diugich przygotowaniach narodzil sig

kacik, w ktorym bedziemy opisywaé osprzet
do konsol. W tym miesigcu SATURN, za mie-
Lau'.‘w PLAYSTATION. Pracujemy tez nad strona

\
dla GAMEBOY'A, efekty moze juz przed kofi-
cem roku. Mamy tei cala mase nowych gie-
rek... zapraszam do lektury!

Gulash
o

—
| KILKA CHEATOW...

® RAYMAN (SAT)
99 2YC - Spauzuj gre, trzymaj Gore, X, B, Z i weiskaj
Lewo, Prawo, Lewo, Prawo, Gora, Y i powroé do gry.

@ GUARDIAN HEROES (SAT)

98 kontynuacji — Wybierz poziom EASY i daj sie
zabi¢ od razu po wyjsciu z kwatery. Nie wybieraj
kontynuaciji (GIVE UP). W opcjach ustaw poziom na
MHAFID i rozpocznij STORY MODE jeszcze raz.

N
@® HANG ON GP’95 (SAT)

Na ekranie opcji wybierz wciskaj przyciski z géry
joypada: Prawy, Prawy, Lewy, Prawy, Prawy. Mo-
2esz Scigac sie na wszystkich trasach.

@ IRON SOLDIER (JAG)

Na ekranie opcji wstukuj:
Wszystkie bronie i poziomy: 3,7,6,6,8,2,4,2
Nieskonczona amunicja: 2,7,2,8,3,7
Przejscie do kolejnej misji: 2,8,8,8,6,6,7,7,3,7,7 i pod-
czas gry #
J

( cZY WIESZ, ZE...

@ Firma MULTICOMP zostala autoryzowanym dys-
trybutorem oprogramowania firmy ACCLAIM na
konsole PlayStation. W ofercie znajduje sig m.in.
opisywana w tym miesigcu gra BUST-A-MOVE 2.
Zainteresowanym podajemy kontakt: MULTICOMP,
57-350 Kudowa Zdroj, skrytka pocztowa 43, tel/fax:
004930/416 44 01.

@® Wedlug danych z branzowego tygodnika COM-
PUTER TRADE WEEKLY, konsola PlayStation po-
winna kosztowaé w Europie Wschodniej réwno-
wartosé 199 dolaréw. Czyli ok, 550 zi. Cos tu chy-
ba nie gra... Sledziwo jest w toku, szczegdly za
miesigc!
@ Nowa reczna 32-bitowa konsola Nintendo (czyli
nowy GameBoy) na razie nosi nazwe Atlantis. Ujrzy
Swiatto dzienne dopiero w 1997 roku, prawdopo-
dobnie w lipcu. Bossowie Nintendo pragng skon-
centrowacé sie na N 64.

L
® Pierwszy miesigc sprzedazy Nintendo 64 w Japo-
nil zamyka sie wynikiem 800 tys. egzemplarzy. Bos-
sowie firmy planuja sprzedanie w USA 500 tys. eg-
zemplarzy konsol jeszcze przed nowym rokiem. Ce-
na: 199 dolaréw. Poczatek sprzedazy: 30 wrzesnia.

)
@ Tymczasem w Europie konsolowe rekordy bije
RESIDENT EVIL (PSX) z wynikiem 230 tysiecy eg-
zemplarzy sprzedanych pierwszego dnia. Firma
VIRGIN na promocje wydata ponad 350 tys. funtéw
(pietnascie miliardow starych zfotych)!

T
@ peCetowe rekordy padaja oczywiscie przy dwéch
tytutach: QUAKE (450 tys, zamowien) i GRAND

LPHI:P( 2 (300 tys. zaméwien). To normalne, zwazyw-

szy ze na PeCetach czesto graj takze ,nieco” star-
si ludzie.
R R
@Zapowiada sig prawdziwa nowosé, TOSHIN-
DEN 2 DATA DISK dla PlayStation. Bedg nowe tfa,
nowe postacie, nowe ciosy. Aby uruchomic DATA
DISK potrzebna bedzie gra TOSHINDEN 2. W Eu-
ropie jeszcze przed nowym rokiem. Tymczasem
wylgcznie dla konsoli SATURN planowana jest
nowa seria gier — TOSHINDEN URA. Pierwsza
czesé juz jesienia.
Lot — ]
@ Konsola 3D0, pierwsza | niegdy$ jedyna 32-bi-
téwka staniata u USA do 99 dolarow. Oprogramowa-
nie chodzi po $20. Firma tak jak wszyscy boi sie
wejécia Nintendo 64 | wyprzedaje sprzet. Pragne
jeszcze przypomnie¢, Ze przed trzema laty 3DO
kosztowalo $699.
= ssne—]
@ Mata francuska firma UBI SOFT zamyka péirocze
Z imponujacymi wynikami sprzedazy: RAYMAN (350
tys.), STREET RACER (300 tys.) i KIYEKO (100 tys.).
fire e ditic—ann]
@ Tym razem male podsumowanie ubiegtego péiro-
cza. Oto wyniki sprzedazy w Europie:
1. DUKE NUKENM 3D (PC CD)
2, ALIEN TRILOGY (PSX)
3. RIDGE RACER REVOLUTION (PSX)
4, CIVILIZATION 2 (PC CD)
5. NEED FOR SPEED (PSX, PC CD}
fa——ucna=]
@A oto obecna lista najlepiej sprzedajacych sie
gier w UK. (CD)
1.GP 2 (PC CD)
2. RESIDENT EVIL (PSX}
3. DUKE NUKEM 3D (PC CD)
4. FADE TO BLACK (PSX, PC CD)
5. OLYMPIC GAMES 1996 (PSX, PC CD)

S
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Jednym z najstarszych automa-
tow firmy SEGA jest SUPER
HANG-ON. Jego konsolowa wer-
sja przez diugi czas bawila posia-
daczy MegaDrive. Kolejna, naj-
nowsza osiona tych bardzo popu-

larnych wyécigébw motocyklo-
wych pisana jest juz z myslg
o posiadaczach konsoli Saturn.
Do wyboru jeden sposrod kil-
ku motorow rdznigcych sie ro-
dzajem hamulcéw, silnika i opon.
Scigac sig mozna na szesciu
przygotowanych torach.
Aby dostaé sie do kolej-
nych trzech, ktdre nie s3

nieciem pierwszej tréjki
nalezy zajat najdalej
trzecie miejsce w wysci-
gu GRAND PRIX. Mozna
tez &cigaé sig jedynie
z czasem na jednym
z wybranych przez sie-
bie tordw. Opcje konfigu-
racyjne, jak w kazdej grze firmy
SEGA wyczerpujg doglebnie te-
mat. Podczas gry dostepne sg trzy
widoki na sytuacje — jeden z pozy-
cji sie-
dzace-

niezym innym jak rozwi-

4 HANG ON GP’96

go na motorze zawodnika i dwa
z helikoptera lecgcego za pojaz-
dem. Gdy maszyna zaczyna traci¢
przyczepnosé (badZ te2 zaczyna
brakowaé paliwa w ENDURAN-
CE MODE) najwyZszy czas na
zjazd do boksu, gdzie uczynni
mechanicy wszystko zalatwia.
Grafika jest szybka i plynna.
Asfalt w zawrotnym tempie
umyka sped kél, a bogato tek-
sturowane tlo przesuwa sig bez
zadnych zgrzytéw. Gra nie spo-
walnia animacji ani na przez
chwilg, ale widzielismy juz wig-
cej w SEGA RALLY | PANZER
DRAGOON ZWEI Nieco gorzej
z dizwigkiem - po kitku minu-
tach wycie silnika staje sie nie
do zniesienia i trzeba je wyla-
czy¢. Muzyka pasuje do klimatu
wyécigowego toru, ale nie wno-
si do tematu nic nowego.
Inaczej wygla-
da sprawa miod-
nosci. We
wszystkich  czte-
rech wyscigach ja-
kie SEGA przygoto-
wala dla Saturna
kierujemy réznymi
typami  bolidow.
Roznie tez wyglada

kazdym razem trzeba uczyc sig
odmiennej techniki jazdy. W DAY-
TONA USA jest najprosciej, tylko
do przodu. W SEGA RALLY trzeba
sie élizga¢ na zakretach zas w F1
CHALLENGE trzeba po prostu
czesto hamowacé. Zupelnie inaczej
jest w HANG ON GP’96. Motocykl
jest urzadzeniem bardzo sterow-
nym, nawet najlzejsze drgniecie

trudne sterowanie. Oczywiscie, Ze

sterowanie - za

kciuka na joypadzie
znosi go z kursu,
Wiasnie na tym po-
lega najwigkszy pro-
blem HANG ON GP'96 - bardzo

mozna sig do niego po pewnym

czasie przyzwyczai¢ ale nawet

wtedy zdarzajg sie czeste wpadki

praktycznie nie z winy gracza. Nie

znaczy to, ze HANG ON jest grg .
kiepska, zasuwanie na motorze

jeszcze nigdy nie byio tak przy-

jemne, chce tylko powledziec ze

gra sie az za bardzo inaczej.

Gre te z czystym sumieniem
moge poleci¢ jedynie zagorzatym
fanatykom wyjacych motoréw. To
juz czwarte wyscigi w jakie mozna
pograé na Saturnie i naprawde
jest z czego wybraé. Nie mozna
ignorowac potegl, kt6ra jest SEGA
RALLY CHAMPIONSHIP!

Gulash

GOLDEN AXE THE DU

0d ostatniej wojny uplynelto wiele lat. Kiedy zacze-  mie¢ wszystko czego zapragnie. Starzy i mtodzi, do-
to juz o niej zapominaé, rozpoczela sie kolejna. Nagle  brzy i Zli, wszyscy zostali rzuceni w wir walki o posia-
wszyscy zapragneli Ziotego Topora, ktérym to GIL-  danie magicznej broni. \,
LIUS THUNDERHEAD rozprawit sie z DEATH-ADDE- GOLDEN AXE powraca! W pierwszej grze opowia-
REM. Powiadaja, ze dzieki magicznym wiaéciwo- dajacej o wojnie ze ztym DEATH-ADDEREM kierujac
§ciom Topora jego posiadacz moze - jedna z postaci nalezalo idac ciagle do przodu
rozprawic sig najpierw z jego oddziatami, a po-
~__ tem z nim samym. Gra byta po prostu swietna,
L i ukazala sig m.in. na PC, Amige | MegaDrive.
Z drugiej czesci autorzy postanowili zrobi¢
zwykfe, dwuwymiarowe mordobicie (chet-
nie bym THE DUEL widzial w KOMBAT
KORNER, ale on | tak peka w szwach).

W walce hierze udzial dziesig¢ postaci
standardowo réznigeych sie od siebie
garniturem ciosow, wielkoscig, szybko-
§cia, sila i posiadana bronig. Obecni sa
potomKowie postaci z pierwszej czgsci:
MILAN FLARE i GILLIUS ROCKHEAD,
oraz KAYIN BLADE i DEATH-ADDER we

wiasnych osobach. Nowi wojownicy to ZO-
MA, DOC, KEEL, JAMM, GREEN i PANCHOS.
Kazda z postaci posiada kilka fatwych do wy-

konania cioséw specjalnych dokfadnie opisa-

Gry dostarczyt: BOBMARK




GUARDIAN HEROES

Guardian Heroes to grupa gotowych na
wszystko nieustraszonych poszukiwaczy
przygéd. Po raz kelejny spotkali sig, aby od-
nalez¢ legendarny miecz ochraniajgcy swiat
przed zlem od tysigcy lat. Pewnego dnia je-
den z nich, HAN, odnajduje miecz whity
| w kamien gleboko w ciemnym lesie. Dzigki
| swej nadiudzkiej sile wyciaga go. Niespo-
dziewanie pojawiaja sie Zoldacy kréla, kté-

W trakcie gry postac zdobywa punk-
towe jednostki, ktore moina potem odpowied-
nio roulysponowac podwyiszajee Jej cechy rym przykazano zdoby¢ miecz za wszelka

(inteligencja, sila). Migdzy innymi dlatego g

;. o ceng. | jeszcze bardziej niespodziewanie po-
o ::varzac GE:GRDMN HEROES % jawia sig olbrzymi szkielet ubrany w zolta
AECERIIONG SRR zbroje, kiéry postugujac sie wiasnie tym
mieczem pomaga naszym bohaterom wyrwac sie

z opresj... Zwracam uwage na wspaniale intro (mangowy film
GUARDIAN HEROES to gra, na ktdrg diugo cze- animowany!). ?:a!na slg troche przyczepic do wiel-
katem — mordobicie, w kiorym gracz porusza si¢ e pikseli, ktore widaé gdy postacie znajduja sie na
do przodu (przy scrollowanym tle). Mordobicie ioryezym planie. W grze sig jednak dzieje tak wiele,
z doskonale wplecionymi elementami gry RPG. Po- 30 15 brogtu nie ma czasu na przygladanie sie i kryty-
stacie ze soba rozmawiajg, druzyna si powieksza oy gyok, cios, blok, magia... istne szalefistwo! Stro-
0 $wiezo poznanych wojownikow, gracz po ukofi- o sucono.diwiekowa bez zarzutu. Calosé jest
czeniu etapu moze wybrac jedno z kilku 504y jetnal Szczegélnie w szes¢ osob, gdzie mo-
miejsc, w ktore bohaterowie sie udadza.  .piami nic nie widaé na ekranie (maksymalna jat-
Gra toczy sie na trzech planach, ktére . Gra nie ma prawa sie znudzic przez bardzo diugi
mozna zmieniaé skaczqc przy pomocy ... \ swojej dziedzinie hie ma po prostu konkuren-
odpowiednich przyciskow. Kazdy z gra- ¢ | wiagnie diatego GUARDIAN HEROES jest moja
czy Kieruje jedng z postaci, ktérych ce- propozycja na pazdziernik!
chy réznig sig w sposéb znaczacy (ale Gulash
wszystkie majg ciosy specjalne).
Dia kazdej z postaci przewidziano
inng sciezke ukonczenia gry, roz-
ni sig tez jej zakonczenie, .
Oprécz STORY MODE jest jesz-
cze rewelacyjna opcja VS MODE,
w ktérej od dwoch do szesciu graczy B
moze jednoczesnie walczyc na arenie. §
Mozna wybraé¢ spoéréd 40 postaci, §
mozna tworzyé wedlug wiasnego §
uznania druzyny. Opcje konfiguracyj- I
il ne gry rozwinieto niemal do maksi- §
mum.

Grafika jest po prostu swietna, po- §i5
dobnie jak animacja. GUARDIAN HE- &
ROES po prostu ocieka manga, two- §¢
rzac specyficzny japonski klimat.

waé sie po firmie SEGA. Bardzo fajna jest | Jak widzicie GILLIUS ma trochg pary
odgrywana z kompaktu muzyka. Jest pom- | ¥ fapach. Po takim ciosie toporem wypiy-
patyczna, z trabami i bebnami, doskonale | #f¥by wszystkie flaki, ale spoko, to tylka
pomaga wezué sie w klimat rzezni w kra- gra um"’W Jaik ona “""F*’
inie fantasy. Efekty dzwigkowe prze- 3
samplowano na przyzwoitym poziomie.
Gra podoba mi sig, ale uwazam ze JB%
jest zbyt mato skomplikowana, Brak [ SRS
dobrych  combosow,  wykoficzen y
i przede wszystkim tak ce- !

DEATH-ADDER jest najwigkszym i najsil- nionej w mordobi- Sl e
niejszym kolesiem. Jest wolny, ale jego ciosy f-}ﬁrém"égﬂﬁf ;’fr 1 7",
siejq prawdziwe spustoszenie w systemach TEROWEJ gt eblni-a Tt & ,
obronnych przeciwnika. Fajna tarcza. horo Al Tid 1,
nych w instrukcji. Podczas walki na areng  w pelni rozko- _
- whiegaja krasnoludki z workami na ple- szowaé€. Poza
cach - trzeba je potraktowac ostro, wiedy tym wszyst-
upuszczajg flaszki z tajemnicza mikstura. ko przypo-
Gdy wojownik uzbiera cztery, moze wyko- mina za
na¢ SPECIAL ATTACK zabierajacy prze- bardzo
ciwnikowi cale morze energii. obiedng
Graficznie jest zupelnie w porzadku. miécke na
Recznie rysowane i animowane postacie chama...
moga sig podobaé szczegolnie osobom a szkoda,
rozkochanym w fantasy (natrgtnie przypo- bo oprawa jest
mina mi cykl DRAGONLANCE). Animacja naprawde niezfa.
jest plynna, w koricu czego innego spodzie- Gulash

m Jest i sporadycznie pojawiajgca sig ®
=1 krew, DOC musial niezle przysungé
8 KAYINOWI, az sig caly zalat! -




PlayStation PlayStation PlayStation PlayStation

. WELACJA dla wszystkich,
R ) T o iek i pleé niewazna! -
=t | BUST-A MOVE 2527

wej, tréjwymiarowe] grafiki.

oo Vil o8 d  Pierwszy OF FIGHTERS'95. Teraz jednak nadszed! czas Ma jednak tak potezny ladunek miodnosci, ze
e raz zaob- dla BUST-A-MOVE 2, gra wilasnie ukazata sie  momentami niszczy wszystkie mordobicia | wy-
= § serwowa- w wersji PlayStation. $cigi samochodowe wziete do kupy (w koficy ile

fem te gre Pomysl jest prosty, Na planszy znajdujg si¢ godzin dziennle moZna w nie grac?). Obecna
kolorowe kulki, Kierujemy smokiem stojagcym na  w grze muzyka diugo nie wyjdzie wam z glowy;
dole z armatka, ktora strzela takze r6Znokoloro-  bedziecie ja nucié w szkole i pod prysznicem (in-
wymi kutkami. Gdy zetkna sie trzy kulki w jed- tymne miejsce). TETRIS umari!
nym kolorze, znikaja. Celem gry jest pozbycie Gulash
sie wszystkich kulek z planszy. MoZna
grac samotnie, spokojnie planowa¢ sobie
kazde posunigcie. Mozna grac we dwoje
(z procesorem lub drugim graczem), wte-
dy dezintegrowane przez nas kulki poja-
wiajg sie na polowie przeciwnika. 1 CO?
MAKSYMALNA MIOQODNOSCIl! OTO
GLOWNA CECHA TEJ GRY!!!

W niektérych grach logicznych jest to
; »C08", co nie pozwala przez diugie godzi-
tach, podczas zesziorocznych wakacji. Widzia- ny od nich odejsé. BUST-A-MOVE 2 wia-
fem ze ciagle kto§ przy niej ktos stoi, wrzuca  $nie to posiada i to w takie] ilosci, 2e gdy- - .
kolejne Zetony i ekscytuje sie. Dla mnie wtedy by pocigé ,to” na czesci, wysziyby trzy : | gt
|_hajwazniejszy jednak byt stojacy w kacie KING  catkiem niezle gierki. KOMPLETNA RE- \ Dystryhutor MULTICOMP

na automa-

-
Zniesienia jest czas doczytywa-
nia sig kolejnych plansz. Zajmu-
je to czasem i 15 cennych se-

kund i co za tym idzie wybija
Tytut ten obecny jest na PC juz od kilku  szem utrzymanym w konwencji horroru. gracza z atmosfery grozy, ktéra stara sle
lat jako ALONE IN THE DARK 2 (opis Wersja dla PlayStation nie speinia jednak budowaé $wietny scenariusz.

w $8'11). Osobom, ktére ALONE IN THE oczekiwari, jakie mamy w 1996 roku. Gra- Gulash
DARK ogladaja po raz pierwszy wystarczy fika, mimo Zze poprawiona (postacie sg

wiedzieé, ze jest to gra przygodowo- cieniowane) nie dorasta do dzisiej- OCENA: 60%, Infogames 1996, 1 Gracz /Memory Card
zrecznoéciowa ze znakomitym scenariu-  szych standardow. Jednak najwigk- -

szym minusem, ktory juz po kilku L3 s & - :."
chwilach staje sig wrecz nie do : '

Obszerny artykul na temat TIME COMMANDO znajduje sig na
stronie 44. Chetnych zapraszam wigc wiasnie tam, bo obie wersje
sg identyczne jesli chodzi o tresé i przebieg rozgrywki. R6znig sig
natomiast grafika — wersja PC pracuje w nieco wigksze| rozdziel-
czosci, za to na PlayStation gra wyéwietla 32 tysigce kolorow. Dzig-
ki telewizorowi rozmywajacemu nieco obraz nie widaé wylazace|
na ekran kompresji filméw. | za to wia-
$nie oceniam te wersje o oczko wyzej.
Gulash

OCENA: 90% Electronic Arts1996 1 gracz, Memo




PlayStation PlayStation PlayStation PlayStation

Tak zaczyna sie zna-
komity he
DENT E
oddziatu
autorzy

|Y-\.r._-'...-.‘v|||

Las Rancoon zaczat byc dia rza-
du powcdem do niepokoju, po zha-
lezieniu w nim kilku dziwnie okale-
czonych trupéw. W celu przepro-

RESIDENT

dwie post.cie - CHRIBA
lub JILL. R“&ni je nie tylko
plaé — CHi- IS jest silnigjszy,
gra nim jest trudiejsza
i nie posiada on na poczat-
ku spiuwy. Co najw: 2niej-
sze, obie Scie2ki roznig sie
od siebie w zasadniczych
momertach. Ma poczatku
jedra osoba z pary zr'ka,
zadaniem d-ugiej jest jej

wadzenia zwiadu zostala wysfana
grupa specjalna ALPHA TEAM,
sktadajaca sie z kilku najlepszych
komandoséw. Gdy po kilku godzi-
nach ich nadajniki przestaly odpe-
wiadaé, sztab zdecydowal sig na
wystanie drugiego oddziatu. Zaraz
po wyladowaniu oddzial BRAVO
TEAM 2zostal zaatakowany przez
dziwnego potwora, szybszego ni
wszystko co 2yje na ziemi, 2 zgba-
mi zajmujgeymi pot meta kwadrato-
wego. Czlonkowie oddzialu po pa-
nicznej ucieczce zbliajg sie do
dziwnego domu...

odnalezi-nle. CHRIS zawsze
bedzie sam, JILL w krytycznych
momentach pomaga¢ bedzie je-
den z komandosow, BARRY.

W RESIDENT EVIL jest wszyst-
ko to, co powinno byc w dobrej
grze arcade-adventure. Mnéstwo
machania nozem, strzelania z roz-
nej broni uzywania przedmiotow.
Odgryzajacy glowe zombie to tyl-
ko prolog do prawdziwych potwo-
réw, sami zobaczycie. Joypad
sprawdza sig doskonale | cho¢ na
poczatku bedzie trudno, to po
pewnym czasie bez problemu be-

CAPCOM 1996 OCENA: 90% 1 g

dziecle pozosta-
wiaé lezacych
na zZiemi prze-
ciwnikiw w ka-
tuzach krwi,

Gra jest bar-
dzo ostra. Tu rle
ma zartow, krew
leje sig gesio,
a trupy padnjg
co chwila. Obec-
na jest tez bu-

dzaca wiele kontrowersji
animacja, w ktérej rendero-
wanemu zombiemu wstawio-
no zeskanowane oko martwego
cztowieka! Wszystko to w jednym
celu - zbudowac atmosferg gro-
2y. | udato sig. Grafika jest po pro-
stu wspaniata. Przepigknie wy-
renderowane wnetrza domu, ani-
macja realizowana technikg mo-
tion-capture, olbrzymia ilosé ko-
lorow. Diwiek doskonaly - zna-
komita muzyka, wycia potworéw,
rozmowy komandosow i odglosy
walki.

Mozna te gre poréwny-
wa¢ do ALONE IN THE
DARK. Trzeba jedynie [

pamigtaé, ze w RESI
DENT EVIL gtéwny bo-
hater jest wyszkolonym
komandosem, maszyng
do zabijania, ktéra nie
boi sie zapachu krwi.
To nie ten sam zastra-
szony facecik co
w ALONE. Odpowiedz-
cie sobie sami, kim
przyjemniej graé...

RESIDENT EVIL (w Japonii na-
zywa sig BIOHAZARD) to w tej
chwili jedna z najlepiej sprzedajg-
cych sie gier na PSX. Zupeinie
stusznie, bo wspaniala grafika,
animacja i déwigk oraz naprawde
znakomity scenariusz pozwalajgcy
przezyé mrozace krew w Zylach
przygody stojg na najwyzszym po-
ziomie i godne s3 podziwu. Chio-
pakom z CAPCOM udato si¢ zno-
wu zawojowac $wiat. Tak trzymac!

Gulash

butor: PSX Projekt
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Jednak wiedze jaka posiadi wykorzy-
stuje przeciwko rasie ludzkiej, bo-
wiem dokonuje na niej straszliwych
eksperymentéw. Aby zmierzyé sig
oko w oko ze Swirem musisz prze-
brngé przez 30 zréznicowanych po-
ziomdw ostrego strzelania. Na drodze
caly czas be-

Mniej wiecej rok temu gra FEARS ukazata sie
na Amige 1200. Byly to jeszcze czasy gdy na
rynku nie mielismy BREATHLESS, NEMAC 4
i KILLING GROUNDS, Wigkszo$¢ Amigowcow
jarata sie tg grg na maksa, bo nie miafa zbyt du-
zego wyboru. Obecnie, gdy konkurencja jest
spora (mam na my$li Amige) propozycija w po-
staci ,Strachow” wydaje sie byc mato interesu-
jaca. Dlaczego? Zaraz was przekonam.

FEARS |est strzelaning 3D stworzong na
wz6r niesmiertelnego DOOM. Twoim zadaniem
jest zgladzenie oblakanego naukowca, kiry
dokonuje eksperymentow na ludziach. Dr Blo-

‘odhart, bo o nim mowa, jest wysokiej klasy
specjalista w dziedzinie inZynierii genetycznej.

Do rozwalki wykorzystujesz szesé rodza-
jow broni. Na poczatku posiadasz oczywi-
£cie tylko kosatke i dwururke. Reszta ekwi-
punku jest ukryta w dalsze] czesci gry.

Sterowanie postacig, przelaczanie broni
i uaktywnianie superprzydatnej mapy zostafo
doskonale rozplanowane na padzie. Jest to
bardzo istotny element wptywajacy na przy-
Jemnoéé¢ grania.

Gorzej prezentuje sie kwestia szybkosci
dziatania programu i grafiki. Teksturowany
swiat w FEARS wypada dosy¢ blado na tle in-
nych gier. Jest mafo zréznicowany, monoton-
ny i zostaje wyswietlony przez gigantyczne
i cbrzydliwe piksele 2x2. Sciany, podiogi, po-
mieszczenia s3 bez wyrazu w przeciwienstwie
do interesujacych bestii. Z poczatku ich wy-
glad zewnetrzny bardzo $mieszy, bo przypo-
minajg napompowane ludziki. Po pewnym cza-
sie gdy oderwiesz sig od rzeczywistosci, wy-

dziesz spoty- zaczna gingt od twoich precyzyjnych strza-
kat agresyw- fow, wydajac obrzydliwe odglosy. Z wyjatkiem
ne mutanty tych odglosow o diwigku nic dobrego nie
doktorka. Be- mozna powiedzieé. '

stie sg pie- Te drobne wady, ktére przed chwila wymieni-
_kielnie szyb- fem to nic w poréwnaniu z szybkoscia dzialania
kie dlatego programu, ktdra jest identyczna jak na Amidze
nie pozwol 1200. Szkoda, Ze programiSci nie pomysieli
sobie na mo- o wykorzystaniu kosci Aikiko, na ktorej FEARS
ment dekon- dostaiby skrzydet. Anemia gry jest szczegélnie
centracji. odczuwalna, gdy poruszamy sie w okolicach

malowana
na ich twa-
rzy wécie-
kios¢ spo-
woduje, ze
zaczng ci
po karku
przebie-
gac dresz-
cze -
szczegdl-
nie gdy w asyscie dosy¢ przecigtnych sampli

przepasci, bowiem jeden niestrozny ruch moze
skoficzyé sie wpadnigciem do dotu z lawa. Nie-
wygodne jest rowniez celowanie. Za przykiad
podam sytuacje, w ktdrej zostalem zaatakowa-
ny przez kilku wrogow. Zanim odpowiednio wy-
celowatem i zgladzitem wszystkich stan mojej
energii zmniejszyt sie o polowe. Fajnie co?
Wszystkiemu winna jest skokowa animacja!
Wicik

Film o ciuchci Thomas i jej
kumplach znany jest kazdemu
angielskiemu dzieciakowi. Cie-
szy sie on tam sporg
popularnoscig. Na te]

THOMAS PINBALL |

temu udogodnieniu mozna gra¢ godzinami bez odczuwalnego zmecze-
nia (niestety, pad w CD32 to pomytka).

[re————y —
Y .

Alternative Software "95, Ocena:55%

Wicik

podstawie grupa AL-
TERNATIVE SOFTWA-
RE postanowila wydaé
_ pinballa przeznaczonego dla dziecl. Autorzy przygotowali
cztery stoly, ktorych tta stanowia rozesmiane mordki kolejek
torowych. W efektach diwiekowych i muzyce poszli jeszcze
dalej, bowiem zastosowali znane z serialu odglosy. W sumie
tworzy to bardzo ciepie i sympatyczne srodowisko. Przed wy-
borem stolu mamy mozliwosé skonfigurowania kilku opcji
w postaci liczby dostepnych kulek | wyboru jednego z trzech
- pozioméw trudnosci.

Samo granie jest dosyé miodne, jednak posiada kilka wad.,
Zasadnicza jest toporne poruszanie sig lapek, ktérymi nie-
zmiernie ciezko jest wykona¢ soczyste uderzenie. Przez to gra
sig gtownie w doinych partiach stolu. Generalnie stoly nie po-
siadaja zbyt wielu miejsc do punktowania. Wszystko konczy
sie na dwdch-trzech rampach i kilku lampkach do zapalenia.
Byé moze jest to stuszny zabieg, ktéry dzieciakom ma ulatwic
gre. Z doswiadczenia jednak wiem, Ze im wiecej sie dzieje
i gdy co$ blyszczy i wybucha, to dzieciaki piszczg z radosci.
Pewnie co kraj to obyczaj.

Na uwage zasluguje doskonale rozplanowanie obslugl gry
na padzie. Najwazniejsze jest przyporzadkowanie tapek dwom
najdiuzszym przyciskom pod palcami wskazujgcymi. Dzieki

1B SR

Dostarczyl: Eureka




| Panzer _
Dragoon Zwei

DYSTRYBUTOR: _
BOBMARK warszawa, vl. Smocza 18, tel. (0-22) 38-05-02




MiEiGiE DRIV E MIEGA DRIV E

go. Z punktu widzenia czysto sady-
stycznego gra luzuje, fanatyk kra-
jobrazow nacieszy oko, gorzej

z mitosnikami emocji. Klimat

kiedys madrze powiedziat w grze nie jest straszny. Ucie-
- wybor nalezy do ciebie. sza was z pewnoscia ukryte
Do pokonania jest szes¢ kombinacje klawiszy, dzieki
dtugasnych | zroZnicowa- ktérym Erik i John wykonajg
nych pozioméw. Oprécz nieprawdopodobne ewolucje
grafiki zmienia sig w nich aMMyczm przy pomocy
Grozba opanowania éwiata przez wampiry na-  garnitur  przeciwnikow. broni. Skok wzwyz na dzidzie
tehneta niejednego rezysera filmowego. Nie dzi- W sumie wszyscy wygla- - to trzeba zobaczy¢!
wi wiec fakt powstania platformowki, w kiore] ~dajg straszliwie i odraZaja-
naczelnym zadaniem jest zafatwié wszystkich ¢o, dlatego z dzika rozko-
krwiopijcow, ich stugusow i oczywiécie naczel- $23 Smaga sig ich po twa-
nego hegemona - hrabiego Dracule. rzach i obcina fby. Swojg droga jak mozna

Do wyboru  hie dac takiemu gosciowi dzida w nerg, sko-

KONAMI'S4, 1 gracz, ocena: 70% AW s Ty L RSV T T
s agentow. Miodnosé CASTLEVANIA jest dosyé spo-
Pierwszy - ra. Caly czas pojawiaja sie nam nowe twa-

John uzbro- rze, Zmieniajace sig przeszkody i rozne za-
jony  jest gadki. W potaczeniu z dobrg grafika i mitym
w bicz, zaé diwigkiem, sympatycznie mijaja godziny.

drugi — Erik Zbierane po drodze bonusy, czesto ukryte
w superdzi- W Swiecach | pochodniach umozliwiaja np.
de! Jak ktos  kolniecie z topora w nadbiegajacego zombie-

PRIMAL RAGE:. = -

petraktow ez Gulasha
Dino- PRIMAL RAGE w porownaniu d u- i58°20. S3tam =azp|sane wszvstkle closy spe—
zaury za- tomatéw i PC prezentu|s - cjalne, combosy, fatality i specjalne taktyki.

wiadnely gusi porazifo mnie bo Wicik
rowniez szybkaisuperplynna an ty Time Warner ‘95, 1 gracz Ocena: 80%

SEGA Me- diwiek — prawie bliski ide 3g0 -

ga Drive carta spece od konwersji jal, -
crquc zef mielsce na|krwawszych i najbar- ~ Pranie sig po ryjac nu
iziej brutalnych pojedynkéw w historii ziemi. przyporzadkowaniu trz E
S linozauréw, uwazanych przez ludziza oraz fatwiutko wyko 1,

) dyspozycji ostre jak brzytwa combosom i fatal
jak uécisk buldoZzera szczeki maksa za

itora ogony przy pe y two--  PRIMAL
irobnych paluszk: owa-  rumienic
e stany $wiadc obok kt

SONIC THE HEDGEHOG przekra- [ STEcRsl 2%
cza wszelkie granice przyzwoito- §
§ci. Gdy raz usigdziesz do telewi- § ' |

zora na piec mlnm, nie oderwiesz

Kazda konsola ma po-  sie od niego przez pie¢ godzin. Przycia-
stag-maskotke, ktora jest gajg fantastycznie zaprojektowane
bohaterem flagowej gry. plansze, nieprawdopodobne rozwiaza-
W przypadku konsol Nin-  nia | cuda wyprawiane przez tytufowego
tendo postacig numer je-  wiewiora.
den jest hydraulik Mario, Sonic skacze, biega, zwija si¢ w klgbek
na PlayStation od nie- Jak jez, niszczac wszystko co napotyka na
dawna zasiada Crash Bandicoot, zaé z MegaDrive nieroziqcznie zwiazany  swej drodze. Czasem zachowuje
jest Sonic. Kazde dziecko wie, ze zadna z flagowych gier nie ukaze signain-  sig nawet jak roller-coaster, gcy
na platforme do gierczenia, rozpedzony wbiega na tor zawie-

Wiecznie uémiechniety wiewiér jest bohaterem doskonalej platforméwki.  szony .nad ziemia do gory nogami.
Charakteryzuje sie ona $wietng grafika, bogactwem kolorow oraz olbrzymia  Sonic nigdy nie wykonuje nic mono-
dynamikairozma- tonnie. Czasem dostaje takiego kopa

,,_:.. ar- - R chem. Miodnosé  w tylek, ze nie sposdb nad nim zapano-
*“ﬁJ‘B‘ s F . = waé. Zycie traci sig po-

‘jj_t,_[_g:_]'-u]p o T 4;—-— ==
‘ S e 2 przez  bezposredni
e A : kontakt ze zmuto-

wanym zwierzem,
po nadzianiu sig na
kolec itd. Pomimo
pieciu lat na karku gra nie stracitana \1_ K
atrakcyjnosci ani grama.

Wicik -




SEGA, wycho-
dzac naprzeciw
swoim klientom

wprowadza do

sprzedazy pi-
stolet VIRTUA
GUN (STUNNER
w USA) prze-
znaczony dla
Saturna, dzieki
czemu hasto
»salon gier

w mieszkaniu”
nabiera mocy.

Juz dawno mi-
nely czasy, gdy
konsola byta
mata skrzynka
stojaca pod te-
lewizorem. Moz-
liwosci najnow-
szych konsol
moga niemal

w kazdym punk-
cie rywalizowa¢é
z mozliwoscia-
mi PeCeta no-
wej generacji.

Pistelet zostal wykonany bardzo
solidnic. Poza spustem posiada jesz-
cze jeden przycisk (odpowiednik
START w joypadzic) umiejscowio-

Virtu

ny przy koncu lufy. Jest lekki, nieco
nawet 1zcjszy niz automatowy odpo-
wiednik, dzigki czemu rgce sic

tak latwo nie mgcza. Dosko-
nale tez nadaje si¢ do
trzymania  go
obu-

rgcz
(duza popra-

wa stabilnosci).
W poréwnaniu z innymi pistoletami
do gier TV VIRTUA GUN sprawuje
sie wrgcz perfekcyjnic. Raz skali-
browany zachowuje si¢ znakomicie
i umozliwia oddanie celnego strzatu

PHOTO CD OPERATING SYS-
TEM do konsoli Saturn nie jest do-
datkowym sprzetem, lecz progra-
mem stuzgeym do ogladania zdjec

w zadany centymetr kwadratowy
ekranu.

VIRTUA GUN jest integralny
czgdcig gry VIRTUA COP. Wy-

starczy koncowke

kabla wsungé w port joypada, uru-
chomic gre i szybko skalibrowac
bron strzelajac w specjalng tarcze
aby oddaé si¢ upojnemu zajeciu
zabijania na ckranie. Jedyne minu-
sy to liczba gier wspolpracujgcych
akwalnie z urzadzeniem (jedna,
a trzy w zapowiedziach) oraz o pol

zwala na ustawienic kolejnosci ogla-
dania obrazkow. obracanie ich we
wszystkie strony. przyblizanie 1 od-
dalanic oraz kilka innych efekiow.

Photo GD System

nagranych na plycie kompakto-
wej w formacie PHOTO CD —
zarowno firmowych (np. seria
COREL CLIPARTS), jak i wla-
snych (tyle ze nagranych w od-
powiednim  punkcie  uslugo-
wym). Pojemnosc takiego krazka
wynosi 100 obrazkéw, w bardzo
wysokiej rozdzielczoici i 16 mi-
lionach kolordw. Program po-

Wiszystko dziala bez zarzutu, zad
prezentuje si¢ z whasciwg pro-
duktom firmy SEGA elegancja.

O ile mi wiadomo istniejg juz
w Polsce punkty KODAKA,
gdzie nagrywa si¢ zdjccia na
plyty. Po prostu przynosi sig
trzy klisze, firma za$ wywoluje

metra za krotki kabel. Jesli Saturn
stoi przy telewizorze, bedziecic
strzelac z ok. 2 metrow.

VIRTUA COP w wersji automalowe]
zaopatrzony jest w dwa pistolety, z kio-
rych strzela si¢ do ekranu. Do tcj pory
w wersji na konsole Saturn mozna bylo
grac jedynie przy pomocy JOYPADA.

VIRTUA GUN jest znakomitym
dodatkiem. Nacigegnij kumpla na
drugi, a gdy juz znudzi sig
wam wspolne strzelanie
wez w rece oba pisto-

lety jednoczesnie.
Poczujesz si¢ tak
$wietnie jak An-

tonio Banderas
w . Despera-
do”, albo
dziadek
Clint

Eastwood
w jednym ze
swoich  wester-
now.

Gulash

strybutor:
BOBMARK, Warszawa
ul. Smocza 18
tel. (0 22) 38 05 02
Cena (z VAT-em):

179, =zt

zdjecia — tylko e zamiast fotek
otrizymuje si¢ plytke CD. Zabawa
jest naprawde przednia, gdy ma si¢
wielki telewizor. Mozliwosci te-
go programu wprawdzie nie za-
stapig dobrego Macintosha z Pho-
toshopem, lecz jest to ruch w do-
bra strong (konsola zamiast kom-
putera).

Niediugo do Saturna dostgpny
bedzie takie modem i program
umozliwigjgey  polaczenie  si¢
z sieciy Internet (chochy po to, aby
obejrze¢  zapowiedzi  nowych
gicr), to naprawdg duzy krok
w przyszlo§é. Jedno jest pewne: na
konsolach mic da si¢ pracowac
w biurze. I bardzo dobrze.

Gulash

Dystrybutor:

BOBMARK ., Warszawa

ul. Smocza 18

tel. (022) 380502

Cena (z VAT-em): - 159, 4

SECRET SERVICE #39 n

e e L L T T T )




Karty graficz-
ne z akcelera-
torami trzecie-
go wymiaru juz
dawno miaty
zapewni¢ zgnu-
Sniatym PeCe-
tom szybka,
trojwymiarowag
grafike prze-
wyzszajaca ja-
kosciag konsole
nowej genera-
cji. Jednak jaki
jest w tym
sens, skoro ce-
na takiego
urzadzenia do
niedawna na-
wet przewyz-
szata cene su-
perkonsoli?

I SECRETSERVIE 29

Pomyst akeeleratora 3D nic jest
nowy. Obeene na rynku karty takie
jak 3D BLASTER (opis w S5’37)
cry DIAMOND EDGE 3D, mimo
swoich bogatych mozliwosei odstra-
szajg graczy wygorowang ceng. Al-
ternatyws wydaje si¢ wprowadzony
niedawno chipset S3 VIRGE 3D, kté-
1y oferuje potgzne mozliwosci za na-
prawde niska cenc.

VIRGE 3D zostal wyprodukowany
przez firme S3, kidra w ciggu ostat-
nich dwéch lat prawie w catodei opa-
nowala rynek kart graficznych do PC,
wypicrajac nawet tak popularne serie
jak Tseng, Cirrus czy pozal si¢ Boze
Trident. Obecnie wszystkie liczgee
sie w tej branzy firmy, jak np. Dia-
mond, Miro, Orchid czy Fahrenheit
montujg procesor S3.

Istoty VIRGE 3D jest sprzgtowa
akceleracja generowania  grafiki,

ktdra polega na przekazaniu proce-
sorochlonnych czynnosci za po-
$rednictwem drivera programowe-
go do ukfadow karty. Aby unikngc
problemaw kompatybilnosci, a tak-
ze uniezalezni¢ si¢ od wsparcia
programowego ze strony producen-
ow gier, 83 postawito na Win-
dows’95 i pakiet driverow graficz-
nych Direct-X. Wystarczy wigc,
aby dzialajaca pod
Win'95 gra

wykorzy-
stywata Direct-X. a dzicki VIR-
GE 3D bedzie pracowac szybciej
i plynnigj!

M Hardware
Testowana przez nas wersja OEM
standardowo wyposazona jest w 2
MB pamigei EDO RAM. W pelni 64-
bitowa karta przeznaczona jest dla
komputerow z szyng PCL Na karcie
znajduje sic dostownie jeden chip
odpowiedzialny za wszystkie funk-
cje. zarowno 2D jak i 3D. Win-
dows95 rozpoznaje nowe urzadzenic
i mozna przystypic do instalacji dri-
verow z dofgezonych dyskietek.
Karta poza standardowymi roz-
dzielczosciami - wyswictla tryby
B00x600x 16.7 min kolordw,
1024x768x32 Lys. kolorow. a takie
1152x854x256 kolorow i 1284x-
1024x256 koloraw. Dolaczony jest
takze player do odtwarzania filméw
skompresowanych ~ w  formacie
MPEG. W rozdzielczodei 640x480
%32 tys. koloréw. na pelnym ekranie

rge

odtwarza film z plynnoscig 27 klatck
na sekunde. a to jest doskonaly wy-
nik.

Do zestawu dolgczona jest plyta
CD, na ktorej znajduje si¢ pelna gra
HAVOC dla Windows™95 (latasz
peduszkoweem  strze-
lajac do

przeciwni-
kow, szybka grafika
3D w wysokic] rozdzielezo-
§ci), specjalna wersja shareware TER-
MINAL VELOCITY (pracuje w 32
tysiacach kolorow!) oraz demo AC-
TUA SOCCER (takze zoptymalizo-

wana dla VIRGE). Mimo iz nie zwa-
laja z nog. dajg posmakowac mozli-
woscl jakie otwiera przed nami akee-
lerator.

M Direct-X

Najwazniejszg zaletg chipsetu 83
VIRGE 3D jest wspomniany fakt
wspolpracy z pakietem Direct-X fir-
my Microsoft. Sg to biblioteki proce-
dur. z ktérych korzysta juz wickszose
firm piszagcych gry dla Win'935.
W skiad pakietu wehodza najogolnic)
biorge Direct Sound, Direct Draw
i Direct 3D, Najbardziej interesuje
nas oczywiscie Direct 3D, gdyz S3
VIRGE 3D bedzie preyspieszac
wszystko co korzysta wlasnie 7z niego.
Liczba gier pracujgeych pod Win-
dows'95 stale sig powigksza i czy
cheecie  tego czy nie, to wydaje mi
sig, 7z& w 1997 roku nie za czgsto be-

dziemy ogladac gry

chodzgee pod
DOS-em...

Po zainstalowaniu pakictu Direct-
X v. 2.0 wszysikie pro-

gramy korzystajjce
7 jego procedur do-
slaja  poteZnego
kopniaka. W mo-
im  preypadku
prawdziwego
szalu  doslaly
gry VIRTUA
FIGHTER
PC (ktory te-
raz. wyglada
lepiej niz
na  Satur-
e 1)
i SYNDI-
CATE
WARS
(rewe-
lacyjnie
szyh-
k a
\\'}’-
soka
roz-

dziel-

czos¢). Jednym slo-
wem: TO DZIAEA!
OD RAZUIM

B Software
Nas, graczy interesujy przede
wszystkim gry. Powtérzmy jeszcze
raz, ze VIRGE 3D bedzie uaktywniac
swioj akeelerator w grach, ktore:
a) sg specjalnie zakodowane aby
uzywaé akceleratora VIRGE 3D. Na




pudetku z gra znajduje si¢ wowczas
logo S3 ONBOARD. Myilg, #e nic
mi specjalnie co liczy¢ na rychie upo-
wszechnienie.

b) we wszystkich aplikacjach ko-
1zystaja z biblioteki Direct 3D.

Firma §3 na tym nie poprzestaje,
oto najwazniejsze zapowiedzi na naj-
blizsze kilka miesigcy. Zwroccie
uwage, 7e wszystkie te gry sg trojwy-
miarowe!

ACCLAIM:
Alien Tiilogy, Stratospohere
ACTIVISION:
Hyperblade, MechWarrior 2
EIDOS INTERACTIVE:
Flying Nightmares 2,
Confirmed Kill, Tomb Raider,
GTE INTERACTIVE:
FX Fighter
GREMLIN INTERACTIVE:
Actua Soccer
INTERPLAY:
Descent 2
LOOKING GLASS:
Flight Unlimited, Terra Nova
MINDSCAPE:
MegaRace 3, NCAA Final Four,
Cyberspeed
PSYGNOSIS:
Destruction Derby
VIRGIN INTERACTIVE:
Sereamer, NHL'97

Aby styszec do-
brej jakosci
dzwigk, niezbed-
na jest porzadna
karta dzwickowa
- to wie kazdy.
Ale to tylko je-
den koniec kija.
Potrzebne s3
rowniez dobre
giosniki oraz
wzmachiacz,
ktore je wprawi
w rytm.

M Test porownawczy

Oto test trzech kart graficznych
o porownywalnych cenach wykona-

rownaniu z innymi akeeleratorami?
Odpowiedz jest prosta — lepiej!
Koszlujge ponad trzy razy mniej
oferuje podobne mozliwosci! Nie-

Teraz trzeba tylko czekac, az pro-
ducenci gier stang na wysokosci 7a-
dania. Microsoft dotrzymal bowicm
slowa.

ny na komputerze Pentium 133 232 watpliwic jesteSmy Swiadkami na- Marcin K. Gérecki
MB RAM. rodzin  nowego standardu. jakim

S3IVIRGE3D 53 VISION 864 TRIDENT 9440 B Odpowied:i

GEX wires 31 k/s 17 k/s 23 ks bez pytan
P B, — Chipset 3 VIR-
GRAND PRIX 2 woss HiRes: 11,1 k/s  HiRes: L1L.OK/s HiRes: 100k . et kbenpaty.
LoRes: 256 k/s LoRes: 182 kfs LoRes: 170k/s  bilny dopiero z wer-
. i i sja 2.0 pakietu Di-
WINTACH 1.0 W}'n]k 103.58 wynlk. 87.19 W)’nlk 7391 ri(.l—X Jesli wiec in-
k/s — liczba wyswietlanych klatek animacji na sckunde ;:' i‘;l]‘;‘é?ﬁm g‘}n’;'@ hef!);;g
Na podstawie tabeli wyraznic wi-  jest akcelerator dla  Direct-X. ona aktywowac ow pakiet, radzg

dat, jak znakomicie VIRGE 3D ra-
dzi sobie z gra pod Windows 95
(GEX). Natomiast pod DOS
(GRAND PRIX 2) zasadnicza rozni-
ca wystepuje w niskiej rozdziclezo-
§ci. FIGP2 jest , twarde” zakodowa-
ng gra i w wysokiej rozdzielczosci
wigcej klatek bedzie wysSwietlad je-
dynie na szybszym

PIOCesor7e. WIN-
TACH to natomiast
program lestuggey

karty graficzne, VIR-
GE 3D uzyskala naj-
lepsze noty. Jest po
prostu szybka!

W Co z tego
wynika?
Jest jeszcze jedna
sprawa: jak S3 VIR-
GE 3D wypada w po-

Dzwiek wielkiej mocy

Swietne efekty daje podiaczenie
kaity dzwickowe) do wejscia w mini-
wiezy z tréjdroznymi kolumnami, np.
200 W. Zadnych szumow, trzaskow,
s3 basy, a jak wcisniemy do dechy, to
dom drzy w posadach. Klopot w tym,

EA-PRO St

7€ trzeba mied miniwiezg. Rozwiaza-
niem alternatywnym jest podiaczenic
duzych glosnikow bezposrednio do
komputera. Na kartach dzwickowych
majduje  si¢ whudowany wzmac-
niacz, zwykle o mocy 4 W. Wystar-
cza tego niestety tylko na male glo-
sniczki lub sluchawki. Dlatego trzeba
zamontowad w komputerze co$ moc-
niejszegn.

EA-PRO STEREO SOUND jest
WZmacniaczem praezna-

Swiadezy¢ o tym moze chocby fakt,
ze takie gry jak SYNDICATE
WARS i GENE WARS pisane pod
DOS  pracujg takze pod Win-
dows’95  korzystajac  oczywiicie

7z Direct-X. A z kartg 83 VIRGE
3D pracujy po prostu picknic i szyb-
ciej niz pod DOS.

zastosowan multimedialnych i gier,
sfowem tam gdzie kluczowa jest wy-
soka jakos¢ déwicku. Urzadzenie
montuje $i¢ W MICJsCU PrLEZnaczo-
nym na napedy 3,57. Przy kupnie na-
lezy zwiocié uwage na obudowe.
W testowanym cgzemplarzu metalo-

teo Sound

wa osfona 7astaniala z lewej strony
otwory na srubki, co uniemozliwiato
nalezyte przymocowanie do ramy
komputera. Jako 7e wzmacniacz ope-
ruje bezpodrednio na sygnale diwig-
kowym. niepotrzebna jest instalacja
programowa. Wzmacniacz EA-PRO
pozwala podpiagc kelumny bezposred-
nio do komputera. Utrudnia to co
prawda zastosowany rodzaj gniazda

czonym d'r

dokladnie sprawdzic, z ktorg wer-
sja macie do czynienia. Wersja 1.0
ma klopoty z VIRGE 3D i karta po
prostu nic dziala! Direct-X 2.0
znajdziccic  najprawdopodobnie)
upchnigty na plytee obok kazdej
nowej gry dla Windows 95, a takze
na S8 CD39.

Aby akceleracja zaczgla dziatac,
na potrzeby niekiorych gier ko-
nieczne bedzie przestawienie pulpi-
w w tryb 640x480x16bit color. Gry
firmy Microsoft (HELLBENDER,
MONSTER TRUCK MADNESS)
inaczej nic rozpoznaja spreglowego
akceleratora.

Dystrybutor:

ULTRAMEDIA, 00-513 Warszawa
ul, Nowogrodzka 4

telffax (0 22) 628 80 74

Cena (z VAT-em): — 350-zt

mini-jack. Nalezy si¢ wige liczyé
z koniecznoscig dorobienia wiyczek
na kablach od glosnikow.

Na plycie czolowe] wzmacniacza
znajduje sie pokreto gloSnosel, regu-
lacja balansu oraz siedmiopunktowy
korektor graficzny. Umozliwia on
wzmacnianie dzwickow o okreslo-
nych czestotliwosciach. W praktyce
stuzy on do uwypuklania w utworze
glosu  wokalisty, instrumentow
smyczkowych czy sekcji rytmicimej,
a takZe do minimalizac)i szuméow.

W instrukcji znajdujg sie dokladne
wskazowki. jak nalezy go wykorzy-
sta¢ przy sluchaniu roznego rodzaju
utworow. Ze wzgledu na malg wyso-
kos¢ obudowy urzadzenia, suwaki sy
krotkie, a mozliwosci regulacyjne
ograniczone. Z przodu widad takze
efekiowne diodki przypominajace te
z samochodu w serialy .Knight Ri-
der” (nie wiedzie¢ czemu w Polsce
tlumaczony jako . Nieustraszony™),
ktore okreslaja poziom dzwicku. Do
zestawu delgezone sa gry DOOM
oraz RAPTOR w wersji shareware.

Jacek Marczewsk

Spreet do testow udostepnila firma:
EMAREX Import Export
Warszawa

telffax (0 22) 31 70 20,

Cena (z VAT-em): 210z
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Rodzina Kart Muzycznych GALLANT

GALLANT SOUND CARD

PAH;"LME TRY

_H‘od;r.g; Uktaciu
Faotifonia WAVEFM
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i Pamieé RAM na karcie ME ZMB. MB HG‘!I!‘
Maksymaina czgsloliwosc | 44,1 kHz 44,7 kHz
! Pn:'u‘?kﬂl.van.réf
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Przedsigbiorstwo Handlowe ,,Ab”

+Ab" S0-82T Wroctaw, ul. Krakowska 82, tel. (071) 342 20 61 do 66, fax (071) 342 60 85,
«AD" Warszawa, tel./fax (022) 37 40 60, 36 91 90 i 99,
~Ab™ Sopol. tel. (058) 50 16 80, fax (058) 57 32 64

«AD” Kalowice, tel. (032) 59 21 13 i 14, fax
~Ab" Krakow, tel. (012) 55 35 13, 56 35 18, fax

Dostepny takie zestaw S$C-6600, zawlerajqcy kartq §C-66, gloéniki, mikrofon. |

e

«Ab" Szezecin, tel. (091) &3 76 08 do 10, fax (091) 83 76 11,

TAK

[NOWOS( |

S
S
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{032) 58 21 67, A" Poznan, tel/lax (061) 66 33 47,
(012) 55 15 97

WIELKI KONKURS W PLANET MUSIC

W dniach 24-31.08.1996 r. skiep . Planet Mu-
sic” zorganizowat konkurs dla dzieci ,Pozegna-
nie wakacji z Sony PlayStation”. Na szesciu sta-
nowiskach miodziez do lat 16 mogta sprobowac
sil w wyscigach samochodowych Ridge Racer
rozgrywanych na konsolach PSX. Firma Sony
Poland ufundowala jako nagrody 2 konsole,
5 gier, oraz liczne upominki.

Celem konkursu bylo zapewnienie miodziezy
szkol podstawowych wakacyjnej rozrywki, oraz
zapoznanie licznych osob asystujacych zmaga-

niom, z niebywale wysokim poziomem gier, jako-
&cig grafiki oraz dzwigku konsoli PlayStation.
Ogdtem w konkursie wziglo udzial 660 dzieci,
a okofo 1200 osob otrzymalo wyczerpujace infor-
macje i foldery. Impreze odwiedzily takze, spe-
cjalnie zaproszone dzieci z domow dziecka star-
tujgce poza konkursem, dla ktorych podigczono
dodatkowe 4 stanowiska gier. Zwyciezcg calego
konkursu zostal Tomasz Piotrowski.
Organizatorzy widzac duZe zainteresowanie
miodziezy i doroslych udostepnili na state 3 sta-
nowiska, na ktotych mozna zagrac w wybrana
gre na PSX. p—_—
Sklep ,Planet Music” jest autoryzowanym
sklepem firmy Sony, wyposazonym przez te fir-
me w telewizory 29" oraz 42" 2z projekcjg we-

wnetrzna, na k!orych mozna sie zapoznac z no-
wosciami rynku gier. Jest to glowny salon
sprzedazy konsol PlayStation w Warszawie, po-
siada tez wigkszosc gier, kiore ukazaly sig ]
tej pory. Kazdy tytut wybrany przez klienta jest
prezentowany na jednym z 5 ekranow, mozna
zagrac w kilka gier, wybrac najlepsz3. Specjal-
nie przeszkoleni sprzedawcy potrafig dokladnie
opisac wszystkie zalety konsoli PSX, doradzic
wybor gier,

+Planet Music” jest tez autoryzowanym skle-
pem z grami komputerowymi. Mozna tu dostac
wszystkie wyroby firm Mirage, IPS, CD Projekt,
rarksoft.

W ramach promoc|i w miesigcu pazdzierniku
to kazdego zakupu dodawany jest jako upomi-
nek minikalkulator lub wielofunkeyjny scyzoryk.

AUTORYZOWANY SKLEP FIRMY SONY

L
>

PlayStation.

L
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Sony Play Station — Gry Komputerowe




W kazdym
wspoéiczesnym
komputerze
pracuje rado-
Snie przynaj-
mniej jeden
twardy dysk,
mimo ze jesz-
cze do niedaw-
na w powszech-
nym uzyciu bytly
tasmy magne-
tyczne. Nawet
PC zaczynat

z magnetofo-
nem, dopiero
pozniej dorobit
sie stacji dys-
kietek 5,25”.
Od samego po-
czatku zywotny
byt problem
sposobu podia-
czen wszelkich
urzadzen dodat-
kowych, czyli
tzw. problem in-
terfejsu, a do-
kiadniej usta-
nowienia stan-
dardu sprzeto-
wego dla wszel-
kich podigczen.

T ————

Pierwsze twardzicle zadomowily si
w obudowach PeCetow prawie dziesige
lat temu. Standardowy dysk 10 MB
mial wowczas pokaZne rozmiary 1 spo-
rq masg, (ransfer mawet trzykrotnie
wigkszy niz stacja dyskietek i czas do-
stepu 65 ms. Aby mogl wspolpracowac
z PeCetem, potrzebna byta karta kon-
trolera MFM. obsfugujaca takze naped
525", Byla to druga oprocz Herculesa

300l

lub CGA karta thwigca w plycie glow-
nej owezesnych komputerow PC XT.

Swiat szybko zapomnial o MEM,
bowiem wraz z wprowadzeniem korm-
puterdw z procesorem 80286 upo-
wegzechnit  sig  standard  AT-Bus.
Mniejsze i szybsze dyski, mozliwosé
podiaczenia dwich do jednego kontro-
lera oraz nizsza cena technologii szyb-
ko wyparty MFM. Niemal rownocze-
&nie do komputerdw domowych wkro-
czyl opracowany znacznie wezedniej
standard SCSI, kiory do dzi§ rozwija
sie rownoleglym torem, nie ogranicza-
jac si¢ do twardych dyskow, a pozwa-
lajac podlaezaé do komputera takie
skanery, drukarki, streamery itp.

SCSI to skrot terminu Small Com-
puters System Interface, czyli mikro-
komputerowe ziacze systemowe. Za-
rejestrowana w wykazie Amerykarn-
skich Norm pod numerem X3.131-
1986 definicja od samego poczatku

okreslita SCSI jako standard lokalnej

szyny wejsciafwyjscia. kidra pozwala
na podlgezenie dowolnych urzadzen
z okreslonej grupy (spelniajgcych
wymogi SCS1) niezaleznie od ich ro-
dzaju 1 bez Zadnych przerébek sprze-
towych. Po prostu wigezy¢ i jus.

W dobie plyt ze zintegrowanym
podwojnym  kontrolerem AT-BUS,
standardu Plug'n'Play oraz prawie
autokonfigurujacych si¢ Windows 95
praktyczna przydatnosc SCSI moze
wydawac si¢ wytpliwa. Trzeba jednak

pamigta¢, z jak duzymi problemami
musieli przez lata borykac si¢ uzyt-
kownicy PC chege np. podiaczyc trze-
ci twardy dysk, czy tez probujac zna-
lez¢ wolne przerwanie by zainstalo-
wad kartg skanera. Jedynym skutecz-
nym rozwigzaniem dla osob inten-
sywnie rozbudowujgcych PeCeta by-
lo i jest SCSI, pozwala bowiem na
bezproblemowe podiaczenie siedmiu
urzadzen do jednej karty kontrolera.
Oprocz tej wygody, SCSI daje
rownicz tatwoic konfigurowania pe-
ryferiow — wystarczy ustawic za po-
moca zworck numer, ktorym kazde
z urzadzen bedzie sig identyfikowacd
— jak rowniez znacznie wicksze osig-

- tajemnicz

gi co do szybkoscl przesytu danych
oraz wicksze pojemnosci. Najlepszym
swiadectwem jakogei bylo zastosowa-
nie przez Apple standardu SCSI jako
jedynego i obowigzujgcego w kompu-
terach Macintosh. Dia PeCetowcow
bylo to jednak zawsze rozwigzanie
drozsze, bowiem do ceny wszelkich
urzadzen dochodzita cena kontrolera —
od ok. 200 dolaréw.

A jakie sq wyniki tzw. testu czaso-
wego, to znaczy, co wybral rynek? Otoz
trudno jest spotkac domowy czy kom-
puter PC pracujacy 2 SCSI, tak samo
Jak trudno znalezé serwer sieciowy wy-
korzystujacy AT-Bus. Nastypil po pro-
stu podzial rol — AT-Bus zagamat dla
sichic praktycznie caly rynek ,zwy-
kiych” seryjnych komputerow, pozwa-
lajac na podigczenic maksymalnic czte-
rech dyskéw (lub trzech + napedu CD)
i transferze ok. 3 MB/sek. Natomiast
SCST jest domena duzych systemow,
serwerOw., macierzy dyskowych oraz
wszelkiego  rodzaju  7e-
wnetrznych pamigei maso-
wych — SyQuest, Zip. ma-
gnetooptycznych i innych
peryferiow,  pozostajac
oczywiicie podstawowym
interfejsern Macintoshy.

Wiadomo juz, ze zwy-
kly uiytkownik PC nie
musi myslec¢ o SCSI, do-
poki nie zacznie mysle¢
o wykorzystaniu swojego
komputera do profesjo-
nalnych zadan zwigza-
nych z podigezaniem wie-
lu réznych wzadzen ze-
wngtrznych. Postanowili-
smy jednak przyjrzec sig
blizej jednemu z popular-
nych elementow wyposa-
zenia — niewielkiemu
twardemu dyskowi SCSI firmy Mi-
cropolis i przy tej okazji powiedziec
jeszeze kilka slow o calej tej idei.

Na poczatek moze jeszeze o Micro-
polis. Ta amerykanska firma istnieje juz
od dwudziestu lat i od poczgtku dostar-
cza integralorom syslemow najwyzszej
jakosci twarde dyski. Niedawne wyku-
pienie przez dalekowschodnia Singapo-
re Technologies potwierdzifo jej prymat
w dzicdzinie luksusowych twardych
dyskow. Jednak juz od pewnego czasu

firma postanowita nic ograniczac sig do
rynku profesjonalnego, stad w ramach
programu Drive for Excellence oferuje
linig mniejszych i rownie dobrych dys-
kow sprzedawanych po konkurencyj-
nych cenach, co zapewnia jej dotarcie
do pojedynczych uzytkownikow.

Na warsztat wziglismy dysk z ro-
dziny Aries 2, o symbolu 4421AV.
Jest to najmniejszy z produkowanych
modeli, o pojemnogei 2 GB. Magicz-
ne literki AV w nazwie wskazujg na
coé wiecej niz zwykly dysk i tak jest
w istocie. Podstawowg funkeja
4421 AV jest zapewnienie cigglego
strumienia danych z predkoscig min.
4 MB/s, przez co dysk ten znakomicie

nieznajomy

nadaje si¢ do wszelkich zastosowan
mutltimedialnych. Zwykle dyski reka-
librujq si¢ co pewien czas z uwagi na
zmiany temperatury podczas pracy.
co powoduje zaburzenie rytmicznosci
transmisji. Stad pochodza znane uiyl-
kownikom programow multimedial-
nych charakterystyczne. przestoje
w odtwarzaniu filmow lub rezsyn-
chronizowanie sie dZzwicku i obrazu.
Jak juz zaznaczylem. istotng cechy
SCSI z punktu widzenia uzytkownika
jest wysoki transfer, czyli duza szyb-
kos¢ przesylu danych. W przypadku
testowanego dysku, ktory wyposazony
jest w zlgeze Fast SCSI-2, transfer do-
chodzil do 10 MBfsek. Dysk wyposa-
zony jest w (.5 MB wewngirznej pa-
mieci cache, co pozwala na zwigksze-
nie efektywnej szybkosci pracy. Pro-
ducent podaje, ze wewnglrzny prze-
plyw danych osigga nawet 80 MB/s,
Standard SCSI jest weigz rozwijany
i opracowywane sj nowe Wwersje. co
rdazyliscie na pewno zauwazyé,
Obecnie  ohowiazujacym  minimum
jest SCSI-2 i mutacja Fast SCSI-2, po-
zwalajgea na uzyskanie tak wysokich
osiggow co do szybkosci transmisji.
Natomiast Wide SCSI z podwojong
szyng pozwala na pedigezenie pietna-
stu urzgdzen peryfetyjnych do jedne-
go interfejsu. Od niedawna znajduje
si¢ w spizedazy nowa generacja kon-
trolerow, tzw. Ultra Wide SCSI-3.
umozliwiajace transfer do 80 MB/s.
Jak wida¢, SCSI rozwija sie bar-
dzo intensywnic. Pojemnos¢ naj-
wiekszych produkowanych obec-
nie dyskow o srednicy 3,5 sicga 9
GB. przy zachowaniu wszystkich
wymogdw stawianych twardzielom
— niskiego pobora mocy, wysokie-
go transferu i bezawaryjne) pracy.
Ten ostatni czynnik jest najwaz-
niejszy. bo pomyitka na poziomie
pojedynczego bitu z tych 9 GB mo-
ze powaznie zakloci¢ nam prace.
Marcin Praasnyski

Dysk Aries-2 dostarczyl dystrybu-
tor produktow Micropolis:
Microstar Sp. z 0.0.

ul. Bema 63, 01-244 Warszawa

tel. (0-22) 632-03-55, 632-58-78

fax ((-22) 632-66-94

e-mail: microstar@qdnet.pl
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UWAGA! MEGA KONKURS WYSCIGOWY!

CO ZROBIC, BY STANAC DO ELIMINACJI:

1. Podigcz domowy magnetowid do telewizora z konsolag SATURN
2. Wrzué kompakt z SEGA RALLY do SATURNA

3. Wybierz drugi tor.

4. Wcisnij REC-PLAY w magnetowidzie i STARTUJ!!!

A potem przyslij na kasecie wideo zapis swojego
najlepszego wyscigu pod adresem:

BOBMARK
ul. Smocza 18, Warszawa
tel. (0-22) 38-05-02

ZAWODNICY ZAKWALIFIKOWANI DO FINALU fm'%z?&::

Do 1ames
At

ZMIERZA SIE PRZED KAMERAMI TELEWIZJI. , GHECK P

|

1 T

GLOWNA NAGRODA W KONKURSIE
JEST PRAWDZIWY SAMOCHOD,
KTORYM MOZESZ ODJECHAC RAZEM
Z SEGA SATURN!




Teatrzyk Czerwony Kur przedstawia...

Siedemnascie migotnigé
migsnia sercowego ¢’

Wystepuja:

K - klient (jako tako ustawiony
zyciowo facio przed czterdziestka,
zona, dorastajgce dzicci, posadka)

S — sprzedawca (nic posiadajg-
cy wicku brodaty jegomosé, stoja-
cy z papierosem przy otwartc) pol-
cigzardwcee zawalonej kartonami)

Pewnege chiodnego dnia:

K — Chcialbym kupi¢ kompu-
[ET:

5 - Mamy najtarsze Pentiumy ,.set-
ki” —nigdzie Pan nie znajdziesz taniej.
K — A Windows'95 chodza?

S — Pewnie, i to jak! Wszystko
chodzi jak trzeba!

K — A w gry bedzie moina pograc?

S — A co Pan myélisz? Pewnie!
A CD-ROM Pan cheesz?

K - To nie ma w zestawie?

S~ W jakim zestawic, ja tc kom-
pulery Ze szwagrem w piwnicy
montujg. Cheesz Pan — wkrgcim
CD-ROM’a. Nie - to jazda stad,
bo kolejka czeka.

K — No to ja biorg z CD.

Tydzien poznicj:

K — Kupilem tn komputer w ze-
szlym tygodniu...

S — Cos Pan! Mnie tu nie bylo!
Byt Czesick — moy zmiennik.

K - Ale komputer tutaj kupifem.

§ — A gwarancje Pan ma?

K — Eecee. nie. ale tutaj mam
pudetko z pieczgtky.

S — Cholera! Co za palant j3 tu
preystawil! No dobra, co z tym zlo-
mem?

K — Wickszod¢ gier nie chee
dzialaé, bo nie ma karty dZwigko-
wej. Poza tym Windows™95 bar-
dzo wolno chodza. I nie mogg whg-
czy¢ wyzsze] rozdzielczosci.

§ — Pokaz Pan... osiem megabaj-
toéw pamigci? Czy§ Pan z byka
spadl? To nie moze chodzié, jak
nie ma pamigci. Osicm to nie pa-
migé. Kup Pan drugie osiem, to po-
gadamy. A bez karty dZzwickowej
to Pan nie pograsz, bo i jak?

K — A dlaczego wszystko tak
wolno chodzi? 1 dlaczego nie mam
wyzszej rozdzielczosci?

S - Bo to wolny komputer. P100
to on jest na obrazku, w fabryce byl
P66, a potem sezlifierka. JTaka ta kar-
ta graficzna... Panie! z takim rzg-
chem to czegos si¢ Pan spodziewal?
Ale ja tez si¢ da zmusié, tylko se
Pan £ciggnij drvery z Internetu.

Miesige pozniej:
K — Pan tu sprzedaje tc kompu-
tery? Moj ciagle nie chodzi. Mam

. R

16 MB pamigci, najnowsze drive-
ry graliczne, kartg d7wickows i dia-
bli wiedzy co jeszcze. Tylko przy
uruchamianiu z kompaktu wyska-
kuje Grid Granularity Error.

S — To moze by¢ wina plyty...
Triton? Tak to Pan nic wic? To Pan
sprawdz!

K — {otwicra obudowe) Nic nie
jest napisanc.

S ~To po co 7e$ Pan kupil kom-
puter jak si¢ Pan na tym nie znasz.
Mozemy zmieni¢ plytg, ale to be-
dzie kosztowaé, bo tej starej to ja
nie WCzme.

K — A czy po zmianic wszystko
bedzie chodzi¢?

S — Pytaj Pan ksigdza, skad ja
moge wiedziec.

K — A dloczego nie mam diwigku?

S —IdZ Pan do serwisu, ja nie je-
stem wrozka.

Rok pdZnicj:

K — Nie wytrzymam tego diu-
zej! Listy piszg na maszynie, przy
sobie noszge kalkulator, na filmy
chodze do kina, a gram na automa-
tach w salonie. Tylko po co mi dzie-
siec kilo zelastwa, w ktore wlado-
walem tyle forsy?!

S —Tos Pan cheial sobie pograc?
Kup Pan konsolg!

..str. 84, 85
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CIEKI

Opowiem wam kilka dni z mo-
ich wakacji. Polscy fachowcy przy-
chodzg wymieni¢ okna w demu.
Placi im si¢ kase, chlopaki sg zado-
woleni i zaczynajg robote. ,.Skon-
czymy do jutra,do 17.00" — méwia.
Robota idzie, zaczyna si¢ nastgpny
dzien. Goscie wyrwali okna w dru-
gim pokoju. Pojechali po jakies li-
stewki (pojechalo trzech, jeden zo-
staf). Nagle spadl deszcz, wszystko
plywa, gosci nie ma, robota stoi.
Przyjezdiajg. ,Skonczymy jutro,
0 15.00” —mdowig. Nastepnego dnia
przyjechal jeden, bo inni musieli
pojechaé gdzics indziej poprawic
poprzednia robote (oczywiscie
przeciekalo). Facet robi caly dzien.
»Skonczymy jutro, o 13.00°" —mé-
wi. Kolejny dzien, robota wre.
Skonczyli. Tyle, ze zapomnieli
0 umocowanin parapetow. I jesz-
cze kilka godrin nastepnego dnia...
to jest po prostu Polska.

A pisze to w zwigzku z listami ja-
kie dostaj¢. Bardzo si¢ cieszg, Ze
piszecie tyle listow, ale jesli cheecic
aby$my je przeczytali, to piszcie
porzadnie! Bazgrofow po prostu
nie da si¢ czytac, bo oczy wyplywa-
ja. Jesli cos robicie, to robeie to
porzadnie. Do wszystkiego trzeba
si¢ przyklada¢, nawet do tak bla-
hych z pozoru rzeczy!

se e

Dlaczego nie ma Superow? Co
z Superami? Gdzie zgubiliscie Su-
pery? Kiedy wrocq Supery? Czytel-
nicy

Ja tez uwielbiam czytac Supery.
Jesli cheecie mie¢ Supery to moze
pomodlcie si¢ o nie. Nie wyssiemy
ich z redakeyjnego palea. Przeciez
zawsze powstawaly dzigki waszym
filozoficznym traktatom i swobedzie
wypowiedzi. Kierownictwo redak-
cji powaznie mysli tez o zdjeciu ba-
nicji z Pegaza Ass.

L B

1. Czy kiedys na tamach SS po-
wstanie klub UFO MANIAKOW?

2. Czy XCOM 2 jest na Amige?

3. Czy sq, czy bedg jeszcze koszul-
ki SECRET SERVICE?

Speedzee, Zarnow

1. Nie.

2. Nie, MICROPROSE nie robi
nic na Amige od poltora roku.

3. Pracujemy nad tym, mozc juz
nicdiugo...

es e

Czy nie wydaje si¢ wain, Ze cenda
88 CD jest zbyt wielka? Przecies pol-
roczna prenumerata to prawie bari-
ka! Jako biedny, Zyjgcy w polskich

84 SS/KGB

realiach gracz musz¢ liczyc sig z kaz-
dym grosikiem! Nie mam nic prze-
ciw idei CD, ale te ceny wpedzg lu-
dzi do grobu! Pawel S, Leszno

Cena SS CD jest wprost propor-
cjonalna do jego jakosci. Rozejrzy)
sie dookota — zawarto§¢ naszych
kompaktow nic ma sobie rownych
na catym Swiecie! Nikt nie ma wcze-
$niej tych demek. Poza tym S8 CD
jest oddziclnym wydawnictwem —
poza demkami znajduje si¢ tam du-
zo artykutow do poczytania- 1 jesz-
cze jedno. Stary, nie obraz sic, ale te
20-30 baniek wydanych na PeCeta o
nie koniec wydatkow. Przeciez jak
stary kupuje malucha, to musi do
niego potem lac olej, benzyng, gumy
zmieniac i jezdzic do warsztatu. Ku-
pujac komputer chyba wliczale$, ze
bedziesz raz na jakis czas kupowat ja-
kiekolwiek oprogramowanic. No
wlagnic —teraz za ceng 10-20% zwy-
kiej ery masz kompakt z 15-20 de-
mami, kilkudziesiecioma zapowic-
dziami, opisami, nicSmiertelno-
§ciami, grafika mangowy itp. itd.
Niechaj tylko raz na pol roku dzigki
obecjrzeniu SS CD (czyli w sumie
90-120 dem gier) nie zrobisz jedne-
go zlego zakupu, to juz zwrocily ci
si¢ koszty poniesione na polroczna
prenumerate. | dodatkowo masz na
polce szedé Sliczniutkich CeDekow!

LI

1. Gdzie moina naprawic konso-
le SEGA MEGADRIVE?

2. Blagam o ciosy do MK3 na
MEGADRIVE!!! Reptile

| Zapyty) autoryzowanego dystry-
butora, firme BOBMARK?

2. UWAGA! W zwigzku z powta-
rzajacymi si¢ zadaniami oSwiad-
czam. 7c wezme si¢ za konsolowe
ciosy do MORTALI oraz za (!!!) HI-
STORIE POSTACI ze wszystkich
czedei i opisze je w KOMPENDIUM

3. Szezegoly za miesige, w KOM-
BAT KORNER.

L ]

Chciatbym prosic p. Piotra Mani-
kowskiego i p. Jacka Marezewskie-
£0 0 nie osmieszanie sig Wypowie-
dziami na tematy fizyki teoretycznej
i astrofizyki. Tym bardziej, ie zosta-
ty one oparte jedynie na lekturze
Krotkiej historii czasu”, w dodathu
nie wkonczonef. Predhosc swiatla
zulezy od gestosci materii, w kitoref
sig owa fala elektromagnetyczna po-
ruszda. (...) Z zasady nigoznaczono-
§ci wynika, 7e czarne dziury promie-
niujg. Mowi sig, e czarne dziury
hie sg takie czarne”, Materia po
wpadrigciu do osebliwosci odlgeza

sie od naszego wszechSwiata jako
wwszechswial niemowlgcy™ (...).
Piotr Trioxin-B Bangs

Rzadko kiedy przychodzg do nas
W réwnym stopniu nasgezone na-
ukows tredcia listy, tym bardzic] czu-
jemy si¢ w obowigzku udzieli¢ od-
powiedzi. Krotko mowige: predkose
$wiatla jest oczywiscie stala, co moz-
na przeczytaé w kazdym podreczni-
ku fizyki— to o czym probujesz mé-
wi¢ wigze si¢ ze spowolnieniem cza-
su w danym oérodku. To, ze zakia-
da si¢ i7 czarne dziury mogg promie-
niowad, ma sie nijak w zwigzku z po-
danym w dyskusji faktem, ze matc-
ria nic wydostaje si¢ z nich w swej
picrwotne) formie. Dodajmy dla ja-
snoscl, ze czarne dziory s3 na razie
tworami hipotetycznymi, nie udo-
wodniono na 100% pewnogei ani
jednego przypadku ich istnienia (cho-
ciaz najwezesnicjeszego kandydata
na czarng dziurg odkryto jeszcze
w latach osiemdziesigtych w gwiaz-
dozbiorze Cygnusa).

Tego, co moie sig stac z materig
po wpadnigeiu w osobliwosé, nie
wiedzg z catkowity pewnoscia naj-
tezsze glowy fizyki, dobrze wigc
styszec, ze Polak potrafi. Zyczymy
c¢i migdzynarodowych sukcesow, sa-
mi za§ obawiajac si¢ by ponownie
nie przylapano nas na oémieszaniu
si¢, w pospicchu konczymy lektu-
re , Krotkicj historii czasu™ (182 stro-
ny). Temat czarnych dziur nwaza-
my niniejszym za zamknicty, na-
stgpnym razem podyskutujemy
o kwazarach i teorii strun kosmicz-
nych. Styszale§, ze odkryto niedaw-
no kwazar, ktérego wiek wydaje sig
by¢ starszy od calego Wszechdwia-
ta¥ Niesamowite...

Odpowiadali wezwani do tablicy.
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Kupitem w firmie OPTIMUS
komputer Pentium 90. Problem
w bym, Ze nie chodzq mi gry wyma-
gajqce standardu VESA. Mam ory-
ginalnego DUKE NUKEM 3D, kto-
ry nie chee chodzic w rozdzielczosci
wigkszej niz 320x200. Probowalem
uruchomic UNIVBE (uniwersalny
driver do VESY, zawsze jest na S8
CD - Red.). Program rozpoznat mo-
Ja karte jako FALCON 64z 2 MB.
OPTIMUS nie raczyt dotqezyc Zad-
nych informacji na temat mojej kar-
iy graficznej, a w serwisie nie wyka-
zujg zainteresowania. Pomocy!!!
Krzysiek, Komorow

No i masz co chciales, czyli
~markowego” PeCeta. A teraz po-
waznie —jak to w serwisie nie wyka-
zujg zainteresowania? Ich obowigz-
kiem jest poinformowanic cig i udzie-
lenie ¢i wszelkie) pomocy; proponu-
je aby$ udal sig do firmy jeszcze raz
(moze ubierz si¢ w marynarke, wic-
dy ludzie lepiej patrza) z PeCetem
na plecach i swoja gra DUKE NU-
KEM 3D pod pacha —kaz im to uru-
chomi¢ w wyzszej rozdzielczosci.
Jedli 7aczny marndzic, Ze to wina gry,
kaz im przeprowadzié testy karty al-
bo po prostu kaz wymieni¢ na nowa.

To juz nie pierwszy sygna o niedbal-
stwie tej wielkiej firmy i jesli tak be-
dzie dalej to obiecujg, ze zajmiemy
sig tym osobiscie.

- e e

Konsole (...) Piszcie wiecej o nich
(...) Powigkszcie rubryki (...). Wolg
Jje od PeCetow (...) Zrobcie gazete
tylko o konsolach!

1. Ie sprzedano konsol Saturn,
a ile PlayStation?

2. Z wygladu, ktéra kensola bar-
dziej sig podoba Gulashowi?

3. Czy w Saturnie jest standardo-
wo whudowany MEMORY CARD?

4. Czy konsolki moina podiqczyc
do kolumn?

5. Jakie formaty odczytujq?

6. Czy podwajny CD-ROM to nie
za wolno?

Mr. Fortepian z Wybrzeia

Ja tez je wolg od PeCetdw. Praw-
da jest jednak zgota inna: w naszym
kraju dopiere instaluje si¢ baza
spregtowa. Za rok, dwa, bedzie kil-
kadziesiat tysigey konsol Saturn
1 PlayStation w domach. Na gazet¢
o konsolach jeszeze nic pora.

1. Mniej wigcej po tyle samo, cir-
ca po 5 milionow sztuk. Musicie wie-
dzieé, ze kazda z firm podaje inne da-
ne, faworyzujac siebie.

2. Gulashowi z wygladu podoba
sig bardziej PSX. Jest mnicjszy.

3. Tak, wystarcza na ok. 5 zapisow
(zalezy 7 jakiej gry).

4. Oczywiscie, PSX ma wbudo-
wane wyjscie, a do Satuma trzeba
dokupic specjalny kabel.

5. PlayStation czyla swoje wiasne
ery i plyty audio, Satum swoje gry,
phyty audio, plyty PHOTO-CD (2 od-
powiednim programem), piyty VI-
DEO-CD (z odpowicdnim cartern).

6. To zalezy od gry. Jesli jest do-
brze skodowana, to nie boli. Jedli zas
nic — to i tak $miec...
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Zainteresawalem sig konsolg
3D0, chcialbym sobie kupic to cu-
deriko. Jestem w stanie zalatwic so-
bie konsolg, ale gdzie szukac gier???
Freddie

Niestety, 3D0O zdechlo. Nie ku-
puj tej konsoli, na razie nie ma ona
przysztosei (moze gdy nadejdzie no-
wa wersja z M2). Nigdzie w Polsce
nie ma tez oficjalnego dystrybutora
gier na 3DO. Sorry Gregory.

see

Czy moina zamaowic poprzednie
SECRET SERVICE CD, ba spozni-
tem sig z zakupem? Killer

W sieci sprzedazy dostepne s tyl-
ko biezgee wydania S8 CD, ale nasz
dzial prenumeraty i archiwaliow za-
pewnia, ze juz niediugo wprowadzi
kompakty do archiwaliow.

see

Chcialtbym kupic przenosng kon-
solg. Mam na oku dwie: NINTEN-
PO GAMEBOY i§ ATARI LYNX.
W zwigzhu z tym cheiatbym sig cze-
gos o nich dowiedziec, czym sig roz-
mig, nu ktorg jest wigcej gier i ktorg
warlp kupic. Czy STREET FIGH-
TER 2 jest na GAMEBOYA? Gryzio

SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66



Rozwiazanic jesl oczywiste — GA-
MEBOY. ATARI LYNX ma
wprawdzie lepsze parametry tech-
niczne, lecz od kilku lat nic produ-
Kuje si¢ zaréwno tej konsoli jak i gier
dla nicj. Gier dla GAMEBOY A jest
ponad 500, a liczba ta stale rosnic.
1 tak, SF2 jest na GAMEBOYA.
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Mam gre (...), jak mam w nig
graé, co marm robic, jak jq przejsc,
co zrobic w 32 levefu 3 planszy, priy-
$lijcie mi opis, wydrukujcie opis, po-
mézicie, bla bla bla bla bla. Miliony.
Zewszqd

NIE WYSYLAMY OPISOW!
SPIS OPISOW 1 RECENZJI (a tak-
7e kilku tysiecy tipsow i cheatow)
ZNAJDUIE SIE W KOMPEN-
DIUM WIEDZY'.

ee e

Jak to naprawde jest z waszymi
ocenami? Podobno SEGA RALLY
Jjest lepsza od RIDGE RACER. To
czemu SEGA RALLY ma oceng
95%, a RIDGE RACER 100%? Tak
samo DONKEY KONG COUNTRY
(95%) i DIDDY'S KONG QUEST
(95%). Jak mam to rozumiec? Krzy-
siek, Szezecin

Przede wszystkim ocena jest sci-
§le zwigzana z platforma, na ktorg
ukazata sig gra. 90% w przypadku
gry na PC nie odpowiada 90% na
Amidze, itp. Natomiast co do prze-
szlodei 1 teraznigjszoscl, to sprawa
jest prosta. Rok temu RIDGE RA-
CER byl prawdziwym szokiem dla
oczu i w pelni zaslugiwal na oceng
100%. Jeéli wiedy miafes PSX'a to
po prostu byta o gra obowigzkowa.
Czasy jednak sig zmieniajy, prze-
myst gierkowy adkrywa nowe tech-
nologic, a gry staja si¢ coraz lepsze.
Rosng tez nasze oczeKiwania. Wia-
4nie dlatcgo nasze oceny reprezentu-
ja ducha czasu. Po prostu kazdy z nas
rok temu widzial nieco mnicj!
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W 85°37 jest blgd, w MORTAL
KOMBAT 2 (Amiga) kombinacja
na wrzucenie goscia do kwasu
w komnacie DEAD POOL wyglgda
nastgpujgco:

1. Podejsé do pijaka (liwajgeego
sig goscia).

2. Ukuengé i weisngcé FIRE.

3. Trzymad DOE-TYE w joyu i nie
puszezac FIRE!

1 jeszeze jedno. SS kupuje od nie-
dawna i mam pytanie CO TO JEST
KOMPENDIUM WIEDZY???
Buggs Bunny Smash, Chrzanow

Drigki za errate, podatem cios dla
wersji PC. KOMPENDIUM WIEDZY
to gruba (336 stron) ksigzka, w ktorcj
zgromadzilismy skatalogowanych al-
fabetyeznie kilka tysiecy tipsow do
gier, wydania specjalne: MANGA RO-
OM, KOMBAT KORNER, MOIE
BOIE, kurs SAVEGAMERA, mno-
stwo SUPERSUPEROW, jeszcze Wig-
cej rysunkow czytelnikow oraz krot-
kie notki biograficzne o sobie. Ksigz-
ka jest Swietna i polecamy ja kazdemu
maniakowi gicr - to naprawdg KOM-

Jestem poczgthujgeym uzythow-
nikiem A500. Mam 13 lat i parg dre-
czgeych mnie pytan.

I. Co oznacza ,.Battery Backup
clock not found”?

2. Czy istnieje na Amidze edytor
tekstu jak TAG na PC?

3. Czy dyskietki ,,no name” nie
nadajg sig do pracy i dlaczego?

4. Jak mam sprawdzi¢ czy roz-
szerzenie pamigci dziala?

5. Czy do Amigi 500 moina pod-
tgczyé CD-ROM?

6. Jaki mam kupic najlepszy pro-
gram graficzny?

7. Co to jest pamie¢ CHIP?

Mariusz, Polanica

1. Oznacza to, ze zegar, ktory
prawdopodobnic posiadasz w roz-
szerzeniu pamigci nic ma zasilania
bateryjnego. Jest to zupelnie niegroz-
ne, wige nic musisz si¢ tym przej-
mowac.

2. Nie ale na Amidze jest sporo
innych edytoréw tekstu juk CED lub
polski PISARZ.

3. Dyskictki ,.,no name” to glow-
nic odrzuty z pewnej partii dyskietek
firmowych. Ich przydamos¢ jest ta-
ka sama jak dyskietek firmowych,
ale z jakoscig bywa bardzo roinic.

4. Wara] Workbench. Na gérze
ekranu bedzicsz miat podane ile pa-
migel ma teraz twoja Amiga. Poza
tym skorzystaj z programéw testuja-
cych komputer, np. SysInfo,

5. Oczywicie, ze mozna ale bg-
dzicsz potrzebowal jeszeze kontroler.,

6. Najlepsze programy graficzne
to Brilliance i Deluxe Paint. W two-
im przypadku radze zaopatrzyc sig
w polski program z polska instruk-
cja — Nova PainL.

7. Jest to pamigé odpowiedzialna
za wyswictlanic grafiki i odgrywanie
muzyki. Szczegdlnie potrzebna
w grach.

sen

Jestem zainteresowany kupnem
maszyny do gier. W gre wehodzg
Amiga 1200 i SEGA Saturn. Po-
mozcie rozwigzac kilka dreczacych
muie dylematow?

1. Dlaczege ceny kompaktow na
SEGA Saturn sg tak wysokie sko-
ro na PC gry sq czasem dwa razy
tansze?

2. Jaka jest sytuacja Al200 na
rynkach zachodnich?

3. Czy warto kupowaé Amiga
12007

4. Czy prawdziwe sq pogtoski
o ukazaniu sig nowej Amigi.

Eukasz, Rumia

1. Problem rozwiagzuje fakt, ze
producenci konsoli nie zarabiajy nic
na samym sprzgcic. Prawdziwyg Ka-
se robi sie dopiero na oprogramo-
waniu. Druga sprawa to brak powaz-
nej konkurencji (jedynie SONY Play-
Station). Po trzecie kazdy kole$ gdy
zobaczy np. VIRTUA COP zrobi
wszystko aby ja kupic. Poza tym
gdybyé micszkal na Zachodzie, by-
loby cig sta¢ na kupno takicj gry co

2. Wez do reki dowolny numer
SS i zobacz il jest w nim recenzo-
wanych gier. Niby nic si¢ nic dzie-
je, a co tydzien ukazujy si¢ nowe
gry. Pordwnujac ilosé i jakosc do
SEGA Saturn, A1200 wypada go-
rze]. W koricu ma slabsze parametry.

3. Musisz postawic sobic zasadni-
cze pytanie. Czy cheesz tylko grac,
czy narysowac jeszeze obrazek lub
napisac tekst? Saturm nadaje si¢ tyl-
ko do grania. Na Amidze mozesz
zrobi¢ cos jeszeze.

4. Wszystko jest prawdg, jednak
producent nie potrafi za bardzo spre-
cyzowac kiedy zacznic jj spreedawac.
Ma to byé¢ A1200 z nowym systermem
operacyjnym, 4 MB pamigci FAST.
whudowanym CD-ROM, procesorem
030 i kilkoma cickawostkami. Produ-
cent chee obnizy¢ ceng komputera szu-
kajac najbardziej ekonomicznych roz-
wigzan. W kuluarach mowi sig, 7e ce-
na nie przekroczy 1000 USD.

: see

1. Czy gra GABRIEL KNIGHT
odpali sig na 486DX4/120 4 MB
RAM?

2. Dlaczego w tym roku nie bylo
S§ PARTY?

Mtody, Warszawa

1. Nic. Musisz mie¢ 8 MB pamig-
ci. Procesor OK.

2. Micliémy swi] LABIRYNT
w Poznaniu, mogle$ tam wpasc¢!
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Muje wakacyjne losy rzucily mnie
nad Jezioro Biale. W jednym z sa-
lonow gier moje bystre vezy ujrza-
ty automaty z grami ULTIMATE
MK3 i TEKKEN 2. Zagralem. Pel-
na rozkosz. Przejdimy jednak do
meritum.

1. Jakim eudemn w Polsce znalazly
sig automaty UMK3 i TEKKEN 27

2.Co vznacza priypisek do TEK-
KENA 2 ,,ver. B™.

3. Obok TEKKENA 2 stalo jesz-
cze inne mordobicie 3D — SOUL
EDGE. Wiesz cos o nim?

Radostaw, Lublin

|. Biznes jest biznes, stary. Po pro-
stu ktos wpadi na pomysl aby do swo-
jego salonu gier Sciggna¢ nowe gier-
ki (najprawdopodobniej z Niemiec).

2. Co to znaczy — po prostu WER-
SJA B. A czym sig 1OZni, o nic mam
pojgcia.

3. SOUL EDGE © 1996 NA-
MCO. Bijatyka 3D z mieczami 1 to-
porami (odpowicdnik TOSHIN-
DEN). Niczia. Konwersja na Play-
Station jeszcze W tym roku.

L

Yo! Przeczytajcie to uwainie...

Redakceja zastrzega sobie pra-
wo do publikacji nadestanych li-
stow. Zastrzega tez sobie prawo
do ich skracania, poprawiania bie-
déw ortograficznych i usuwania
wszelkich wulgaryzmaow. Gulash
zastrzega sobie prawo do odpo-
wiadania na listy we wlasciwym
sobie stylu oraz nie odpowiadania

OKAXIAL Cx

Adidas Power Soccer,
Aliei Trilogy, Cyerta D7, . Clocword Knighl
Destruchon Derby. Discworld,

Docm, Earth Worm Jim 2,
Fita "9¢, Formula 1 Grand
Prix, Gunship, Impact
Racing, Loaded, Mortal
FKorrbat ll, HEBA Live "96,
Need for Speed, Olympic
Games, Olympic Soccer,
Fanzer General, Pro Puball,  Panzer Deagon, Panzer

Enery Unknow, | wiela

Sprzedaz Wysytkowa TOMiof)
Gier Komputerowychis oo

- ks awy
Termnin realizac)i Iedax (22T

TYLKO 5 DNI 1! o (ECRSTIES
7 dni w tygodniu_Miskic Ceny

PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY:
IBM PC c

eny w zif
Eatlie |sle 28,00
uruill 53,00
ran 37,00
shar [l 44,00
Liga Polska Manager "85 37.00
Iﬁordslof the !F!Bal'n ;’g‘gg
omania ,
Mmel Jordan n Flight 24.00
Polanie 53,00
Frivater 28,00
Skaut Kwatermasier 43.00
peedway Manager 96 36,00
s 40,00
Tom & Ghost 28,00
Worms 110,00
IBM PC-CD ROM
Absoliite Zero 127,00
Abuse
AH-54 D Longbow 1
Al of Danei 1
AD. 1
ATF 1
Bad Mopom & A }
Eattlegrounds 4
B_alu%gg‘mmds ml‘l 1
EI Red F!augg 1
mand & Conguer + scenery disc 1

Command & Congues - scerarnusze

BNSRARNERABS SRR EEEN
S8522228R228sERRERE

Judas 1
g | 1
il
D‘{sdllnc 1
Befcméi Drerby }
B o
Quﬂgﬁukqm 0 1
E klw*mk%gmsu 1115 {ili]
Ency
E_-SF'G'I_ terme Games 112,00
Fire Fight 127,00
Gender 140,00
Grand Prix 2 Formuda 1 127,00
Tac ot 1 5600
2 2| s
%cw M?:i(r 113,00
lommality 127 .00
ke It 893,00
Offersive ]gg.nn
Olympic Soccer - qLANTA'BE E,00
Olympic Games - ATLANTA 96 138,00
Quake 157,00
i e
¥
Sc'?g:mar 127,00
Sedtiers I 131,00
Shell 112.00
Ehivers 36,00
Eimnt Hunter 1;&.38
e 1
Spesd MP 36,00
Spgcruﬂ 152,00
Space Hulk I 127,00
Swal- Police _Cu&gt W 138,00
Telwar ("William Shanter's") 140,00
This \ila 19200
i5 ns War A
Top &?\E 1%13.00
Toshiden 181,00
Total Mania 132,00
Towche-Adventures of D-6th Musceteres. 5600
WWarcraft |- dodatkewe misje 75,00
Worms - atkowe misje 56,00
Zork Nemaesis 157,00
AMIGA
Bez Kompromisu 38,00
Dune A 53,00
F-249 Retaliator 38,00
Fisst Samuira) 20,00
Intercalaris 38,00
Iskar 1k 41,00
Jurasic Park 52,00
Liga Polska Manager “96 37,00
[l % 35,00
Mistrz Polski "96 37.00
CHirmpiada 96 28,00
Primal Ragep[mzm:l} 87,00
S Eeon o 0
ggan‘sjmla Worid of Soccer 85/56 EURO 81,00
Fighter 46,00
Spocer Stars "0 87,00
ran 38,00
orms 85,00
Posiadamy w sprzedazy:

SONY PlayStation

SEGA Saturn

w formie wystkowej
Wybrane tytuly gier (w sprzedazy wysylkowej):
Sony Playstation Sega Saturn

. Clockwerk Knight,

t2 D

. Daytona USA. Defcon 5,
Eura ‘96, F-1 Championship,
Fifa Soccer 96, Galactic
Aftack, Colden Axe The
Duel, Guardian Hero, Harg
On Gp "96€, Interrabonal
Victory Geal, NHL & Star
Hockey, Need for Speed

Resident Avil, Ridge Racer Dragon I, Pebble Beach
Revolution, Street Fighter
Alpha, Street Figvier Movie,  Strcet Fighter Alpha, The
Striker ‘96, Tekken, Theme

Park, Thundedmawd I,
Toshinden 2, Total NEA,
Track & Fiold, True Pamball,
W Commander I,
Wipeout, Worms, ¥-Com

Colf, Rayman, Sega Ratly,

Horde, Theme Park,
Thunderhawd Il, The Mansion
of Hidden Scals, To Shin Den
Remix, Vitrua Cop, Virua Cop)
+ Gun, Virtua Fighter 2,
Vilua Fghler Remix, Virua
Hydline, Virtua Racng,

o i Zraczkien

i
Painy kalalogwysylamy po strzymarniu zaadresowaney
sapory

{prosimy podac typ

komputera) oraz dolgezamy do kazde) przesylki

Podane w ziolych cony delabcing Tavwieras
podatek VAT,
Priosyiks piatna pray oobiorze (+ koszty wysyiki).

W 1 brakir danego fytuiu na rynkis (Romecznoss
SO Fa fai EATNOWIRNFE] Perran realzacy mode s
iy,

Zamowienia oraz wszelkie pytania
przyjmujemy listownie, telefonicznie
lub faxem pod numerem:

PENDIUM WIEDZY! tydzien. na listy bez sensu. (0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65 .
“
SS/KGB 85

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47
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Dzisiaj wiemy czym sg ,.Gwiezdne
Waoijny™ i az trudno uwierzy¢, Zc za
chwile stuknie im dwudzicstka. Co jed-
nak bylo na poczytku? Byla wizja Geo-
rge’a Lucasa, kiory stworzyl scena-
riusz. W poczglkowyeh fazach reali-
zacji okazato si¢ jednak, Ze scenarinsz
nie zmiedci sig w ramach jednego fil-
mu. Dzigki temu powstat nic jeden lecz
trzy filmy oraz material zawierajacy
szesé pozostalych epizodow, kilkadzic-
sigl ksigzek. gry nie tylko komputero-
we, komiksy, kreskowki i stuchowiska
radiowe, modele do sklejania i inne.

WTrylogia Lucasa” jest jednym z nie-
wielu filmow, kidre mozna ogladac
z taky samy preyjemnoSeig po raz set-
ny i dwusetny. fest ona nic tylko wspa-
niatym pokazem cfektow specjalnych,
ale rowniez niespotykang przygody.
Kaidy widz zawsze mogl znalezc tu
cos dla siehie. Dzieciom podobaly si¢

sowe. Recepty na sukces okazaly sic
wiadnic cfekty specjalne, petna niespo-
dzianck akcja 1 wspaniala muzyka.
Wszystkic te skfadniki polgczono
w idealnych proporcjach i zaaplikowa-
no w postaci fatwo prayswajalnej dla
wiekszosei organizmow. Po raz pierw-
szy konwencja . kosmicznego wesler-
nu” zdala egzamin.

Po pigtnastolctnicj przerwic od
ostatniego spotkania z ciemng strong
mocy, na ekrany kin w polowic 1998
roku wejdzie kolejna czes¢ sagl. Co
trzy lata pojawiac si¢c maja kolejne
czgscl. Na pierwszy ogicnl pojdg trzy
epizody poprzedzajyce wydarzenia
# Gwicadnych Wojen, a nastepnie epi-
zody 7.819.

P

Dawna Republika byla Republika
z legendy siggajgce] poza przestizen
1 czas. Nie tracba pamigtaé, gdzic sig

budowac dawna chwalg Republiki. Jed-
nak gdy tylke objul rzady i poczul sig
bezpieczny, oglosit sie Imperatorem
i odizolowal od skarg poddanych.
W niedlugim czasie stal si¢ marionet-
kg w rekach swych doradcow i pochleb-
cow, ktorym powiersyl najwyzsze sta
nowiska. Wolania o sprawiedliwo$¢
nic docieraly do jego usza,

Gubernatorowie i urzgdnicy Impe-
rium zdrady | podstepem zniszezyli Ry-
cerzy Jedi, obrofcow sprawicdliwosci
w galaktyce. Strach zawladnal zgne-
bionymi ludami zamieszkujacymi roz-
proszone gwiczdne systemy. Dla za-
spokojenia osobistych ambicji czgsto
wykorzystywano sity zbrojne cesar-
stwa, zawsze w imicniu coraz bardziej
odizolowanego lmperatora.

Kilka systemow gwiezdnych zbun-
towalo sie przeciw weigz nowym gwal-
tom. Oglosity, zc nic zgadzajy sig 7 No-

go $lady. Dopiero stary pustelnik Ben
Kenobi wyjawil Luke owi prawde
o tym kim jest i juky dysponuje sila. Od
tego momentu jest on kluczowy posta-
cig Rebelii. Imperator przewidywat . ze
syn Anakina jest w stanie go pokonac.
dlatego kazal Vaderowi sprowadzic go
na ciemny strong mocey lub zefadzic,

Ksigzniczka Leia Organa (Camie
Fisher). Przybrana corka Baila Organy.
Podobnie jak Luke nic znala prawdy
o ojcu. jej prawdziwym ojcem byl Ana-
kin Skywalker, a bratem Luke. Wy-
chowywana na dworze krila planety
Alderaan. Byla najmlodszym czlon-
kiem Senatu imperialnego i jednym
7 przywodeow Rebelin.

Han Solo (Hairison Ford). Przemyt-
nik, pirat, hulaka, kapitan statku Sokot
Millennium. Darzy skrytym uczuciem
Ksiginiczke Leig. Razem zc swoim
przyjaciclem Wookiem Chewbacca

STAR WARS

Dawno,

dawno

temu, w

odlegtlej

galaktyce...

Tymi stowami blisko dwadziescia lat temu rozpoczat si¢ fenomen znany jako Gwiezdne Wojny.
25 maja 1977 roku ludzie na prawie calym $wiecie zobaczyli cos$, co przekraczalo ich wszelkie wyobrazenia.

Ewoki w ,Powrocie Jedi”, fanom s-f
mistycyzm wydarzen w Imperium
Kontratakuje”. dziewczynom watek
milosny (losy Lei | Hana), zas milo-
snicy filmu przygodowego nic mieli
czasu mrugngé okiem. Wszechswiat
pokazany w Trylogii jest ogromny

majdowala i kiedy powstala, wystarczy
wiedzie¢, 7c... byla to Republika.
Kiedys, pod madrymi rzgdami Sena-
tu. pod ochrong Rycerzy Jedi, Republi-
ka rozrastafa sie i rozkwitala, Zwykle
jednak, edy bogactwa i potgga pree-
staja webudeac podziw i szacunek, a 7a-

i roznoradny. Jedynie | Star Trek™
moie pochwali¢ si¢ podobnym roz-
machem, tam jednak efckty specjal-
ne ustgpily migjsca gledzeniu.
George Lucas stworzyl nowa,
obowigzujacy do dzisiaj definicjg
efektow specjalnych. Gwiezdne
Wojny" stworzono w oparciu o bar-
dzo maly budzet 510 min i nikt sig
nie spodziewal, ze film z zalozenia
klasy B zrobi tak oszolamiajgcq kanerg.
Pobit on jednak wszelkie rekordy ka-
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ceynaja budzic lek. pojawiajy
sic ci, ktorych zla wola dorow-
nuje cheiwoscr. To wlasnie zda-
8 zylo sic w Republice w szezy-
towym okresie jej rozwoju. Sta-
la sig niby potezne drzewo. wy-
trzymujyce kazdy napor, lecz

Z zewnaltrz choroba me byla wi-
doczna.

Za namowy i przy pomocy
niespokojnych i zgdnych wha-
dzy czlonkow rzgdu, a takze po-
teznych konsorcjow handlo-
wych, ambitny Senator Palpati-
ne zdofal skloni¢ Senat. by mia-

nowil go Prezydentem. Obiecywal za-
spokoié zgdania niczadowolonych i od-

od srodka prochniejgce, mimo iz

wym Porzadkiem i rozpoczely walke
o odrodzenic Dawnej Republiki. Z po-
czgtku bylo ich niewiele w porownaniu
z tymi, w ktorych Imperator wymuszal
posiuch. W owych mrocznych dniach
zdawalo sig rzeczy pewny, 7c jasny plo-
mief oporu zostanic stiumiony, nim
blaskiem nowej prawdy zdota rozswie-
thi¢ galaktyke uciskanych i krzywdzo-
nych ludow.

Z picrwszej Sagi ,,Dzien-
nika Whillis™.

Oto nasi hohaterowie:

Luke Skywalker (Mark
Hamill). Pierwszy 2 nowej
generacji Rycerzy Iedi. Syn
Anakina Skywalkera, Wy-
chowywany na pustynnej
planecie Tatooine przez wu-
jostwo. Wujek Lars Owen
staral sie za wszelky ceng zalaic praw-
de 0 ojeu, by chlopak nie poszedt w je-

biory udzial w kelcjnych potyczkach
z Imperium, mimo Ze chey pozostac
neutralni. Han ma dfug u szefa gangste-
6w Jubby Hutta w wysokosei 224190
kredytéw. W wyniku tego po galakty-
ce §cigajy go fowcey nagréd z Boba Fet-
tem na czele.

Wookie Chewbacea (Peter May-
hew). Przyjaciel Hana Solo 1 drugi pi-
lot Soketa. Przed laty Selo wyzwolil
Wookicgo z impenialnego obozu pra-
cy. Chewie preysiggl strzee zycia Ha-
na nie dhajyc 0 swoje.

Obi-Wan (Ben) Kenobi (Alcc Gu-
inness). Ryeerz Jedi. Uczestnik Wojen
Klanowych, w wyniku ktorych zging-
ta wigkszos¢ Jedi. Nauczyciel Anaki-
na. Mlody Tedi spracdal swg dusze
ciemnoscl. Po upadku Republiki ukryt
dzicci Skywalkera i osiaci na Tatooine.
gdzie mogt by¢ blisko Luke’a. Po kil-
ku latach njawnia chiopeu czesé praw-
dy o ojeu, przckazuje jego miecz. Swictl-
ny 1 pokazuje czym jest Moc. Podezas
ucieczki z picrwsze] Gwiazdy Smier-
ci ,.ginie” z rak Dartha Vadera.

Yoda (Frank Oz). Mistrz Rycerzy
Jedi. Ziosliwy. zielony gnom. Od
osmiuset lat szkolit nowych Jedi. Ke-
nobr skicrowal do nicgo na szkolenie
Luke'a. Wiasme Yoda uczynit z mlo-
dego farmera prawdziwego Rycerza
Jedi. Yocla potwierdzil rownieZ praw-
de o Vaderze.

Lord Darth Vader (David Prow-
se). Ciemny Jledi. Prawa reka Impera-
tora. Bezlitosnie egzekwowal jego roz-
kazy. Ubrany w czarng zbroje siat po-
strach gdzickolwiek sie pojawil. Pod-
czas walki w Miescie w Chmurach wy-
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ilustracie @ by George Lucas

jawia Luke’owi, ze jest jego ojeem.
Vader pragnyl razem z Luke’em zgia-
dzi¢ lmperatora gdyby chlopak cheial
przejs¢ na ciemng strong Mocy.
W ostatnich chwilach Bitwy Pod Endor
zabil Imperatora by ocalic syna. Dzig-
ki temu Vader umarl z honorem jako ja-
sny Rycerz Jedi Anakin Skywalker.

Imperator Palpatine (Lan McDiar-
mid). Mistrz Ciemnej Strony Mocy.
Dokonal pracwrotu, w wyniku ktorcgo
stat si¢ Imperatorem. Uzywajac Mocy
kontrolowat swoje armie podnoszge
ich efektywnosc, Przeciggnal # jasne)
strony Mocy Anakina Skywalkera two-
rzae z niego Dartha Vadera.

Jabba Hutt. Giowny gangster
w podzemnym Swiatku zbrodni. Wy-
znaczyl nagrode za glowe Hana Solo.

R2-D2 (Kenny Baker). Robot Astro-
nawigacyjny. Z, czasem stal sig wla-
snoseig Luke a Skywalkera. Ksiginicz-
ka Leia umicScita w nim plany Gwiaz-
dy Smicrei.

C-3PO (Anthony Daniels). Huma-
noidalny robot protokolamy. Zna ponad
szest milionow form porozumicwania
sig. Przebywal glownic w obecnosci
R2-D2. Stynal ze strasznego paplania
pizez co wiclokrotnic byl wylgczany.

Fabufa filmow toczy si¢ wokol naj-
wazniejszych wydarze ze Swiata Star
Wars, ktore wigz sie 7z losami bohate-
row.

Bitwa pod Yavin (Gwiczdne Woj-
ny). Imperium przy pomocy swojej si-
perbroni Gwiazdy Smierci cheialo
zniszczyC tajng rebeliancky bazg znaj-
dujgea sie na czwartym ksigzycu pla-
nety Yavin.

Bitwa na Hoth (Imperium kontr-
atakuje). Pie¢ lat po ucieczce z Yavin
rebelianci zostali odnalezicni przez im-
perialne roboty szpiegowskie. Flota
Dartha Vadera dokonuje udanej inwa-

zji. Wojska Soju-
szu po raz kolcjny
wycofuja si¢.
Bitwa pod En-
dor (Powrdt Jedi).
Najwieksza i naj-
wiazniejsza bitwa
Rebelii z Impe-
rium. Rebelianci
dowiedzieli  sig
o trwajgeej budo-

wie drugiej Gwiazdy Smierci i postano-
wili jg zniszczy¢. Byla to zastawiona
przez Imperatora putapka, gdyZ stacja
byla w pelni funkcjonalna. W ten spo-
s0b cheial za jednym razem zniszezyc
Luke'a Skywalkera i Rebelig.

Dla potrzeb realizacji filmow Lucas
stworzyl firmg Industrial Light & Ma-
gic, ktorej zadaniem bylo realizowa-
nie efektdw specjalnych. Zebrani w ma-
tych pomieszczeniach miodzi, ambitni
ludzie wykreowali technologie, kiore
zrewolucjonizowaly te dziedzine sziu-
ki filmowej. Firma ta do dnia dzisiej-
szego jest potentatem, spod ich igly
wyszly efekty do muin. takich filmow
Jak .Park jnraj.r\'l;i“, STerminator 27,
wForrest Gump”, .Maska”, . The Flin-
stones”, ,,Mission: Imposible”™, ,.Ca-
sper”, , Star Trek: Generations™ i, Ju-
manji”, a takze — uwaga — efekty
diwigkowe do gry THE DIG.

Filmy pokazujq jednak tylko wycinek
historii. Po ich obejrzeniu najlepiej tro-
che poczytac. W Polsce
wydano dotychezas dwa-
nascie ksigzek — sg one
mniej lub bardzicj udane,
ale kazdy [an powinicn sig
Z nimi zapoznac. Za naj-
lepsze wwazane $3 lrzy
ksiazki napisane pracz Ti-
mothy Zahna. Akeja Try
logii Zahna rozpoceyna sie
piec lat po Bitwie pod En-
dor. Tym razem bohatero-
wic bronig Nowg Republi-
ke przed spadkobierca Im-

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47

———— —

peratora, Wielkim Admiratermn Thraw-
nem 1 ciemnym Jedi Joruusem C'ba-
othem, Najdziwnicjsze wydajg si¢ za
to: ,Spotkanic na Mimban” i Kryszta-
lowa gwiazda”, w ktorych wicle istot-
nych watkow nie zgadza sig 2 mmany
powszechnie historig. Warod tyeh ksig-
zek znajdujy sie rowniez adaptacje
ksigzkowe filmowej trylogii Lucasa.

Papcio Lucas dba takze o graczy.
Wirod produktow firmy LUCASARTS
jest sze$¢ gier na-
wigzujgeych do te-
matyki Star Wars.
Na razie mielismy
preyjemnosc stangc
twarzg w twarz ze
SZIUrMoweani
(DARK FORCES),
popisac sig malpim
Sprylem i zZrgezno-
scig (REBEL AS-
SAULT 112 oraz
SUPER  STAR
WARS), dac
w kos¢ Imperial
Navy (X-WING)
i bronic Nowego
Porzgdku w imie
Imperator: (TIE FI-
GHTER).

W X-WING za-
siadamy za sterami
rebelianckich my-
Shiweow,

wegledu
na poziom trudnosci
gra hyla niedoceniana,
Fabula opowiadala o zdobyeiu planow
pierwseej Gwiazdy Smicrei. poiniej-
szym jej zniszezeniu, ewakuac) bazy
Rebelianckicj z Yavin 4 i lydowaniu
na lodowej planecic Hoth.

Dzigki REBEL ASSAULT dowie-
dzielismy sig czym jest CD-ROM.
Z perspektywy kilku lat widac, 7e gra
miala jednak wiele niedociggniet. O fa-
bule nie bedziemy wspominac, gdyz lu-
dzie z LA dali plame lub byl dowcip-
ni. Pomieszali oni fragmenty filmow,
# crego powstala bezsensowna papka.

TIE FIGHTER jest do dzi§ uwaza-
ny za rewelacje. Zlozylo sig na to kil-
ka czynnikow: mozna gra¢ na nizszym
poziomie trudnosci, walczyC po stronie
Imperium, grafika miodzio, wspaniale
udzwickowienie. Akcja rozpoczyna si¢
po klgsce Rebeliantow na Hoth, a kon-
czy si¢ w momencie, gdy Wiclki Ad-
miral Thrawn oczekuje wiadomosci
o wyniku bitwy pod Endor.

DARK FORCES — w momencie
ukazania si¢ postata wszystkie DOOM-
y do diabla. Swictny engine 3D, zna-
komita grafika, doskonaty dzwigk. Ak-
cja rozpoczyna si¢ na chwilg przed Bi-
twa pod Yavin. Wynajety preez Rebe-
liantow agent Kyle Katam rozpraco-
wuje tajermnicg nowej broni Imperium,

Pomime nowych wartosci, ktore ta gra
wnost, zaliczamy ji do pozycji rozryw-
kowych.

W REBEL ASSAULT 2 nie powlo-
rzono bledu 7 pierwsze] czesei i po raz
pierwszy od ..Powrotu Jedi™ nakrecono
dla potrzeb gry sceny z udzialem zy-
wych aktordw. W efekeie wiele szezck
walnelo o plebe. Gra sig w nig Swietnic,
jednak nie mozna jej zaliczyé do po-
waznych pozycji. Fabula: w impenial-
nych laboratoriach stworzono nowy ro-
draj pola maskujgcego. Przy jego pomo-
cy mysliwee [mperium mogly by¢ nie-
widzialne. Rebeliant Rookie One (co
za idiota wymy$lif to nazwisko) wpada
na trop calej sprawy i robi to, co na do-
brego rebelianta przystalo.

SUPER STAR WARS — konwersja
7 konsoli SNES. Gra oparta o fabule
pierwszego filmu. Prosta grafika i pree-
cietny dzwiek nie ujmuja nic z przyjem-
noci grania w tg mily zrecznosciowke.

Dla milosnikéw dobrego piwa i we-
solcgo towarzystwa firma WEST END
GAMES opracowala system RPG
umieszczony w realiach Swiata
Gwiezdnych Wojen”. Sourcebooki
opracowanc na potrzeby systemu sq
wrgez encyklopediami wiedzy o Star
Wars. Tukze mifosnicy gier knajpia-
nyeh (czytaj: karcianych) mogs od nie-
dawna znalez¢ sie w Uniwersum
Gwiezdnych Wojen.

Liczymy, ze George Lucas spefni
wszystkie swoje obietnice 1 nie po-
zwoli nam opuscié tego jakze fascynu-
jacego Swiata, kLory nieustannie po-
znajemy juz od dwudziestu lat.

Rafal Frgckiewicg
i Leszek M. Kujawski

Filmografia:

W Star Wars: A New Hope

scen. i re. George Lucas, 1977, 118 min.
M Star Wars: The Empire Sirikes Back
scen. Lawrence Kasdan i Leigh Brackett,
red. Irvin Kershner, 1980, 119 min.

W Star Wars: Return of the Jedi
scen. Lawrence Kasdan i George Lucas,
rez. Richard Marguand, 1983, 134 min.
Fanom video polecamy wydana w 1994 r.
wersje ze zremasterowanym w systemie
THX obrazem i diwiekiem Dolby Surround,
a takie wydana w 1996 r. wersje szeroko-
ekranowg 1x3.25. Nie polecamy za to pol-
skigj reedycji z 1995 r., w ktorej lektor
zagtusza nawet wybuchy!

Bibliografia:

B Gwiezdne Wojny, George Lucas — Wy-

dawnictwo , Interart” (1980)

M Imperium Kontratakuje, Donald F. Glut —
Wydawnictwo  Interart” (1991)

M Return of the Jedi, James Kahn — Fu-
tura Publications (1983)

M Star Wars: The Roleplaying Game, Se-
cond Edition — West End Games

M Star Wars: Rebel Alliance Sourcebook
— West End Games

M Star Wars: Imperial Sourcebook — West
End Games

M Star Wars: Sourcebook — West End Games
M Star Wars: The Movie Trilogy Sourceho-
ok — West End Games
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PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OBSZERNEJ OFERTY.
POSIADAMY WSZYSTKIE CIEKAWE PROGRAMY BEDACE NA POLSKIM RYNKU.
SPRZEDAZ WYSYLKOWA Z DOLICZENIEM KOSZTOW PRZESYLKI. ZAMOWIENIA

TELEFONICZNE | LISTOWNE. SZCZEGOLOWE KATALOGI PO PRZYSLANIU KOPERTY
ZWROTNEJ | ZNACZKA Z ZAZNACZENIEM TYPU KOMPUTERA.

NADAL POSIADAMY W OFERCIE C-64, ATARI XE/XL, CD-32.
DOGODNE WARUNKI SPRZEDAZY HURTOWEJ TEL. 0-22 671-15-55.

PC CD ROM

1ith HOUR przygodowa-horror
AV NETWORKS  ekonomiczna, hitf
ABSOLUTE ZERO strzelanina
ACTUA SOCCER pilka noZna 12000
AD2044 przyg. FL WINGS 2CD 12000
AH 64D LONGBOW symul. helfkoptera 146.00
ALONEINTHEDARK przygodowa 4300
ALONE IN THE DARK 2 przygodowa 7300
ALONE IN THE DARK 3 przygodowa 9700
ALONE TRILOGY zestaw Jez Alone  175.00
ANVIL OF DEWN  role playing 145.00
ASTERIX planszovio-przygodowa 13500
A-TRAIN ekonomiczna 48.00
BATTLE ARENA TOSHINDEN wafki 30 185.00
BIG RED RACING  wyscigi 12500
BRET HULL HOCKEY'95  sporfowa 4800
BURIED IN TIME  5C0 preygodowa  145.00
CHAOS CONTROL  strzelanina 12800
CHAQS OVERLORDS sfrategia, ARG 124.00
CHRONOMASTER  przygodowa 145.00
CIVILIZATION 2 strategia 134.00
COMMAND & CONQUER gra+ncwe etapy 175.00
CYBERMAGE stizelawka 30 134.00
DESTRUCTION DERBY wcigi 119.00
DEUS RPG w SVGA po polsku tel.

122.00
119.00
128.00

ENCORE 3gny, preygoda, symulaca 3500
EUROFIGHTER 2000 symulacia 180.00
FADE TO BLACK przygodowa 70.00
FLIGHT OF AMAZON QUEEN prayg. 8900
FLY AND DRIVE 4 gry 48.00
FOOTBALLLTD  manager pifiarski  155.00
FORMULA GRAND PRIX 2 wyscigi  134.00
HEIMDALL 2 przygodowa 3-0 4800
HERCES OF MIGHT & MAGIC strat. 14500
INTERNATIONAL TENNIS OPEN 15.00
ISHAR TRILOGY 3 czgsci PG 89.00
JOHNNY BAZOOKATONE zrgczn. 1900
KOSHAN CONSPIRACY przygoda 48,00
LION .. zostales lwem! 14500
MAGIC CARPET 2 nowa wersfa 13400
MARCOPOLO siralegia, przygoda 13600
MORLOW AFFAIR przygods, film 11900
MORTAL KOMBAT 2 naifrwawszy z sei 120,00
NEED FOR SPEED GOLD nowcst  134.00

NOWY TEENAGENT poisha przygoda 69130
NUKEIT misfe Duke3D
OFFENSIVE strafegiczna, If Wajna Sw. 135.00

OLYMPIC GAMES Aflanta'96. 145.00
OLYMPIC SOCCER pilka Atianta'96. 145,00
PRISONER OF ICE przygodowia, hit  119.00
RIDDLE OF MASTERLU przygod. 14500
SCOTTISH OPEN  virtuainy golf 48,00

SE LEGENDS piraci, haridel, przyg. 145.00
SETTLERS 2 siralsgia 138.00
SHELLSHOCK zrgcznosciowa ezolgier 119.00
SILENT HUNTER sym. podwodny — 145.00
SILENT STEEL 4C0 przygodowa 18000
SIM ANT/FARMEARTHICITY efon., hadda: 46.00
SMOCZE HISTORIE praygod. po polsku  tel.
SMURFY przygodowa po polsku, HIT — tel,

SPACE HULK Il przyg. APG Win'ds  134.00
TEKWAR przygodowa 30 145.00
TEMPEST 2000 superstizelanina 12500
TERMIMAL VELOCITY strzel. 30 48.00
TFX symufator loiniczy, supercena! 11500
THEDIG rysunhowa, przygodowa  134.00
THUNDERHAWK 2 symulacia 15500
TIME GATE — KNIGHT CHASE 13500
TOP GUN syrulagiz 146.00

TOTAL MANIA sfrategia, zrgez. 135.00
TOUCHE przygody muszkieferdw, PL - tel.

UNIVERSE przygodovia 4700
WARCRAFT 2 rpg, strafegia 14500
\WARCRAFT 2 - EXPANSION DISC 79.00
WETLANDS  super strzeianina 14500
WITCHAVEN doom faniasy 118.00
WITCHAVEN 2 30, afgja 125.00
WORLD RALLY FEVER wyscigi 125.00
WORMS rewelacyjna strategia 14500

WORMS REINFORCEMENTS dala dysk 67.00

AMIGA
"ALFABET SMIERCI przygodowa 3900
AMERICAN POKER farciana 18 lat 950
AMITEKST MINUPRO edyior bt 10006500
BATTLESTORM  strzefanina 1900
BANSHEE A1201) strzefanina 48.00
BOO ukfadankaz TV 950
*BRUTAL FOOTBALL sportowa 2950
BRAIN FODDER edukacyjny 5 dysk. 2450
BURNTIME siralegiczra 3900
CODOGROSZA  monapoly 2600
CRAZY CARS 2 wyscigi 1800
CRYSTALS OF ARBOREA roleplay. 2400
CYBERFORCE przygodowa 2500
DAN WILDER przygodowa 3-0 2100
DOMAN  walki barbarzyricow 34.00
DRAGONSTONE prajgodowa-mg  39.00
DUNE 2 supersirategiczna 54,00
ENERGY MOVER logiczna 3400
EPIC symulator kosmiczny 2400
ESKADRA samofofy, multi players ~ 29.00
F-29 RETALIATOR symulator 34.00
FLIGHT OF AMAZON QUEEN przyg  63.00
*FOOTBALL GLORY  pifka noZna 3900
FRANKO bjatyka 2400
GATE 2 FREEDOM  przygodowa 2900
*HEIMDALL 2 przygodowa 3-0 4800
INTERCALARIS przygod. zrgez. SO 39.00
ISHAR 2 rofe playing 39.00
ISHAR 3 role playing 4200
JAGUAR XJ220 wyscigi 2400
JAMES POND 3 A1200, platiormowa  29.00
JANOSIK platformowa 950
JURAJSKI SEN  platformowa 1800
KAJKO | KOKOSZ  prazygodowa 3900
KRETACZ logiczna 1400
KWIK SNAX  zrgczn. —logiczna 14.00
LAMBORGHINI wyscigi i2 graczy 3900
LAST SOLDIER platformowa 1400
LEGION strategiczna, A1200 40.00
BOWCA GLOW piatformova 20.00
MAGICZNA KSIEGA przygodowa 2400
MISTRZ POLSKI'9% mangerd dysk.  39.00
MORTAL WEAPON  strzefanina 14.00
OLIMPIADADE & konkurengii 2600
ORTOGRAF  slownik ortograficzny 14.00
PECHOWY PREZENT przygodowa 2800
PINBALL HAZARD {flipper 4 stoly 29.00
PINKIE platformowa 2900
PINOMANIA logiczna 950
PISAC KAZDY MOZE maszynopisanie 2700
POLE WALKI strategiczna 2100

POLTERGEIST “mowiona” przygodowa 2900
PROJECT BATTLEFIELD strzef 3-D 2400
*ROBINSON'S REQUIEM role playing 4900
ROCKSTAR manager zespof muz.  39.00

ROOSTER1,2 zrecznosciowa 14001800
*SABRE TEAM strategiczna 3400
SHADOW FIGHTER nawalanka 4800

SHAQ FU nawalanka z Shag O'Neaf 4800
SKAUT KWATERMASTER przygodowa 2900
SKY HIGH STUNTMAN strzefanina 950
SKELETON KREW 41200, sirzelanina 3000
SPEECWAY MANAGER 2 manager 2400
STARBLADE przygodowa 2400
STORM MASTER strategiczna 2900
STREET HASSLE nawalanka 850
SUPER TAEKWONDO MASTER 39.00
TAEKWONDO MASTER Afe00 2800

TAJEMHICA BURSZTYNOWEJ KOMNATY przy. 30,00

TEEMAGENT AS00MA1200 przygodewa  49.00
THEGAMES olimpiada 2400
“TRAPS'N'TREASURES platformowa 2900
*UNIVERSE praygodova 4700
VITAL LIGHT zrecznosciowa 2900
WILD CLIP SOCCER  sporfowa 2900
WIZKID piatformowa 2400
WOLFCHILD platfarmowa 1900
WORMS  strafegiczna 9900
0012, PREAER MANAGER 2, LOTUS & STAR CRUSADE 5500
* program posiada specizing wersje dla A1200

MIRAGE SOFTWARE

03— 982 Warszawa, Gen. Abrahama 4
tel.(22) 671 7777, fax (22) 671 7622

PC 3.5"
TONI7NOCY przygodowa pol. 38.00
BATTLESTORM  strzelanina 1800
BASTION stral-faniasy 6 dyskow 4900
BRIDGE CHALLENGER fersiana 10300

BODY SLAM WRESTLING wafkisport 2900

BRUTAL FOOTBALL sportowa 2900
BRZDAC 4 gry dia dzieci 2500
BUFRNTIME stralegiczna 3900
CANNON FODER 2 sfrzelanina 4800
CRAZY CARS 2 wyscigl 1900

CRYSTALS OF ARBOREA roleplay 2400

DUNE 2 supersirategiczna 54.00
EPIC symulacja kosmiczna 2100
F-19 symulator 1800
F-29 RETALIATOR symufator 39.00
FLIGHT OF AMAZON QUEEN przyg. 7400
FOOTBALL GLORY pilka nozna 5000

FRANKO nawalanka, hit 2 Amigi 39.00

HANNIBAL ver PL stralegiczna 3900
HARPOON 2 i 4800
HEIMDALL 2 przygodowa 30 4700
IMPERIUM GALACTICA stralegiczna 1950

INFERNO  symulacyjna kosmiczna 95.00

INFERNO SPEC. +mefafbox, T-shr!  115.00
ISHAR 2 rofe playing

ISHAR 3 rofe playing 4500
JANOSIK  zrecznosciows 100
JURASSIC PARK zrecznosciowa 54.00
KA-50 HOKUW  symudacyjing 4800
KAJKO | KOKOSZ  przygodowa 4950
KINGMAKER  strategiczna 4800

KOSMOS ekonomiczno-strategiczna 4200
LAMBORGIN! wyscigi ¥2 graczy 3800
LIGA POLSKA MANAGER '95 manag. 39.00
LOW BLOW boks

MACHINES logiczna 29.00
MORTAL KOMBAT 2 rajhrwanszy zseni 95.00

e-mail: mirage @ikp.atm.com.pl

JAGUAR
NAPED CD 64500
ATARI CARTS wyscigi 23000
BATTLEMORPH-CD stzelanina  230.00

FEVER PITCH SOCCER pifkanozna  230.00
HIGHLANDER-CD zreczn.-przyg. 230.00
MISSLE COMMAND 3D strzelaning  230.00

MYST-CD przygedova 230.00
NBA JAM super koszykowka 230.00
POWER DRIVE RALLY 230.00
RUNNER PINBALL fliper 230.00
SUPERCROSS 3D wyécigi 230,00
 wigle innych tytuldw!

SONY PSX
KONSOLA + KONTROLER+DEMO €D 999.00
DODATKOWY KONTROLER 119.00
ALIEN TRILOGY  strzefanina 50 199.00
ALOME IN THEDARK przygodowa  179.00

BUST-A-MOVE logiczno-zrecznosciowa 198.00
CRITICOM nawalanka 30 189.00
FIRESTORM symulator helikoptera 189,00
JOHNY BAZOOKATONE piatiormotva 189.00

MORTAL KOMBAT Nl walki 199.00
NBALIVE'S6 hoszykowka 30 199.00
OLYMPIC GAMES  Atlanta'56 189.00
OLYMPIC SOCCER pitka noZna 189.00
PRIMAL RAGE walki dinozaurcw  199.00
RIDGE RACER samochodava 199.00
SHELLSHOCK symuiaor czolgu 189,00
i wiele innych gier!
SEGA SATURN

KONSOLA+KONTROLER+DEMO 999,00

CLOCKWORK KNIGHT 2 piafformiowa 195.00
GOLDEN AXE-DUEL walki 21500
GUN GRIFFON symuiatar robota bojorego 215.00

NERVES OF STEEL doomowata 42.00 LOADED super sfrzelanina -2 osoby  215.00
NOC przygodowa PL 6 dyskdw 4900 SHELLSHOCK symulator czolgu 185.00
ORTOGRAFIAPRO edukacyiny 1900 SEGARALLY wyscigl samochodove 235.00
PIOTRKOW  strateglezna 4200 SHINOBIX walki ninja 195,00
POLANIE sirategiczna 5500 ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3 walki 215.00
PRIVATEER gwiezdne wojny-strathandl 3800 VIRTUARACING superwyicioi 13500
DN’SSPRLQU A o '.;i% i wiele innych gier!
ROBINSON'S REQUI
AOCSTER e GAME BOY
SSM. MANAGER PILKARSKI 2000  KONSOLA 199,00
SABRE TEAM w.km 3900 EkRAN POWIEKSZAJACY 33.00
SCOTTISH OPEN  virtuainy golf 4800  ADVENTURES OF LOLO B0.00
SHADOWCASTER RAFPG 4800 ALLEYWAY §0.00
SKAUT KWATERMASTER przygod. 4200 poNKEY KONG LAND 95.00
SOLTYS poiska przygoddivka 4200 poUBLE DRAGON 70.00
STARBLADE przygodova 2400 uNGLE BOOK 120.00
STARSHIP COMMAND ADVENTURES 4900 KILLER INSTINCT 95.00
mmﬁmm % ﬁ LIONKING 130.00
TEEWEﬂTwmf i - 400 WICKEY DANGEROUS 100.00
e P;}rm. taoo  MORTAL KOMBAT 3 135.00
i GAMS”"ES”“"" b 200 RODZINA ADAMSOW 120.00
it olimpizda 100 SMERFY 125.00
UNCOVERIT arkanoid 18 fat o4p9 SUPERMARIOLAND3 95.00
UNERSE praygodowa 4700 SUPER GAME BOY SOCCER 78.00
TOY STORY 138.00

VINYL BOGINI Z MARSA S Y " :
WORMS sirafegiczna ti5.00 ! Wiele innych tytuldw!

JUZ WKROTCE REWELACJA!!! T

SMERFY — GRA PRZYGODOWA W CALOSCI PO POLSKU
Z GLOSAMI AKTOROW ZNANYCH Z WIECZORYNKI W TV!

Mirage przygotowuje wiecej hitdw po polsku:

DEUS - znakomita gra RPG zrealizowana przez znang firme
SILMARILS. Grafika 3D w SVGA, petny realizm,

TOUCHE — zabawne przygody piatego muszkietera,
SMOCZE HISTORIE — przygodéwka nie tylko dla dzieci!

UWAGA! SUPER PROMOCJA! Dla kupujacych dwie (lub
wiecej) gry na PC CD-ROM za co najmniej 100zt gra Koshan
| Conspiracy lub Heimdall 2 do wyboru ZA DARMO!!!




AKVIL OF DAWN

W poludniowo-zachodniej wie-
7y powinienem znaleZ¢ jakis czar.
Gdzie on jest?

Poszukaj w kufrze na pietrze.

DREAMWES
Jak wejsé do pokoju Davida
Crane’a w Regency Hotel?
Otworz nozem skrzynke kontro-
Ing, wejdz na dach windy. Drzwi
olworzysz sickiers).

FREDDY PHARKAS

Wg opisu z 85’10 pod koniec 1T
aktu trzeba podskoczyc na hus-
tawce. Jak to zrobic?

W grze wystepuja dwie hustawki
i na dodatek sg one w jednym micj-
scu. Jedna z nich to zwykla decha
poltozona na podporce, a druga to sic-
dzenic na sznurkach. Sode poloz na
tej pierwszej, a rozbujaj sig na drugicj
i wskocz na dach szkoly.

JAGGED ALLIANCE

Do czego stuza: kanister, szmat-
ka, olej, kwiaty i stoiki?

Mozna z nich robic rozne rze-
czy, np. koktajl Molotowa.

Galina radzi
zbhigkanyr

lielp

LAURA BOW
Wychodze z redakcji, wsiadam

do taksowki, ale taksowkarz mo-
wi, ze musz¢ byé czlonkiem pra-
sy i nie chce ze mna jechac.
Jako legitymacja dziennikarska
posluzy ci zmiety kupon z pralni.

LOST FILES OF SHERLOCK HOLMES

Nie wiem co mam zrobic w SO-
UTH KENSINGTONFIELD. Co
mam powiedziec trenerowi?
W moim opisie podano, ze ma do
mnie podejié James. Co jednak
zrobic¢ jesli tego nie robi?

W Sherlocku Holmesie panuje ta-
ka zasada, ze jezeli co§ pomingles, to
nic posuniesz sie dalej. Najwyraz-
niej nikt we wezesniejszych rozmo-
wach nic wspomnial o Jamesie i dla-
tego nie mozesz o niego zapytac.

LOTUS
Jak zepchng¢ przeciwnika z toru?
Niestety, w tej zrze si¢ nie da.
Sprobuj bardziej krwawych, jak np.
Destruction Derby, czy Screamer.

RIDOLE OF MASTER LU

Na Wyspie Wielkanocnej pod

kamieniem, kiory przesunglem nie
moge znalez¢ ani skrytki, ani ta-
bliczki rongorongo. Co mam zro-
bi¢? Postuguje sie opisem z SS8°36.
Cos tu nie gra. Skrytka jest widocz-
na, figuruje pod angielskg nazwy fis-
sure. A moze to kolejny blad w grze?
Sprébuj uruchomic gre z patch’em
zamieszezonym na 8§ CD'37.

SECRET OF MONKEY ISLAND 2
Skad wziaé ling aby zlapaé szcau-
ra krecacego si¢ nieopodal pralni?
Wiagciwic nie ling, tylko sznu-
rek. Lezy on na stoliku w siedzibie
kaptanki Voodoo.

SETTLERS

Co zrobic z kopalnig, ktorej
zloza si¢ wyezerpig?

Spalié.

W jaki sposdb wysyfa si¢ po-
szukiwacza zioz mineralnych i czy
jest to konieczne, aby kopalnie
mogly dalej funkcjonowac?

Jesli chodzi o pierwszg czgsc pyta-
nia, W postaw chorggiewke w gorach
i doprowadz do niej droge. Kliknij na
chorygiewce prawym przyciskiem,
przytrzymaj. kliknij lewym, a potem
kliknij na ikonce brodacza. Co do dru-
giego zagadnienia, Lo nie jest o ko-
nieczne, ale stawianie kopaln na Slepo
nie jest najmadrzejsym rozwigzaniem.

Jak wprowadzi¢ do uzytku ma-
gazyn?

Uruchamia sie on automatycznie
po zbudowaniu, ale towary odno-
szone s3 do najblizszego magazynu.

SETTLERS 2

W miejscach oznaczonych przez
geologow wybudowaltem kopalnie.
Jest ich w sumie kilkanascie. Ming-
1y okolo dwie godziny gry, kopalnie

caly czas s3 bez gornikow, a ja po-
trzebuje surowcow. Co robic?
Potacz kopalnie droga 7 resety bu-
dynkéw. Aby kopalnie dobrze dziala-
fy. musisz mie¢ nadwyzki zywnosci.
Co zrobi¢, aby werbowa¢ 7of-
nierzy? Mam w magazynie 25 mie-
czy i 28 tarcz, a wojakdw nie przy-
bywa. Réowniez w MILITARY
werbowanie ustawifem na maksa.
Rozwo]i szkolenie armii zalezy
od: a) przyrostu naturalnego; b)
zywnosci; ¢) zlota; d) piwa.

SIMCITY 2000

Jak i kiedy mozna wybudowad
ARCOLOGIES?

Zalezy to od twoich postgpow
w grze, gléwnie od liczby micsz-
Karicow miasta.

SOLTYS

Jak wriaé oliwiarke? Nie moge
przcjsc na drugg strong ekranu!

Droge blokuje mulon szosy. Roz-
win go przy pomocy korby.

THEME PARK

Czy po zlicytowaniu parku mo-
g¢ go po pewnym czasie odkupié
i by¢ wlascicielem paru parkow?

Tak, o ile bedzicsz mial na to
pienigdze.

WARCRAFT 2

Uzupelnicnic do Helpa z S§™38:
Zeby skorzystaé mozliwosci gry
we wlasny scenariusz niezbedny
jest oryginal! Piraci grajacy w okro-
jone, dyskictkowe Owersje muszy
si¢ obejs¢ smakiem. Qj. zebyscie
wiedzieli, ile tracicic.

zwanych BRUTALITIES (dla ultra-bru-
tal hardcore maniakow!), ale to pewnie
plotka. Uwaga, uwaga: WERSJI DLA

KOMBAT KORNER peka w szwach, a ja
dotarfern do kilku nowych informacji kto-
rymi musze sig z wami podzielic... Piec
razy MORTAL KOMBAT!

1. CHI YONG

Aktorzy odiwarzajacy postacie z gry MOR-
TAL KOMBAT pojawia sie jeszcze raz, tym ra-
zem w grze CHI YONG (tytut roboczy, znaczy
mniej wiecej tyle co DUCH SMOKA). Beda to:
Ho Sung Pak (Liu Kang), Daniel Pesina (Scor-
pion & Sub Zero), Katalin Zamiar (Kitana i Mi-
leena), Philip Ahn (Shang) i Liz Malecki (So-
nya). Bedzie to pierwsze mordobicie, w ktérym

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91.47

———

Kombat NEWS

na jednym ekranie beda mogly walczy¢ az czte-
ry osoby. Gra ukaze sig pod koniec roku w wer-
sji na konsole PlayStation.

2. SUB-ZERO GWIAZDOREM?

Dotarly do nas plotki mowiace o planowanej
przez firmg WILLIAMS grze opartej na moty-
wach MORTAL KOMBAT, w ktdrej pierwsze
skrzypce grac bedzie SUB-ZERO. Nie bedzie to
zwykle mordobicie, lecz to iscie wybuchowa
mieszanka strategii, bijatyki i gry logicznej. Wia-
domosé niecficjalna, ale dla mnie bombal!

3. ULTIMATE MOR- P9
TAL KOMBAT 3

ULTIMATE MORTAL |
KOMBAT 3 ukaze sie " —
w przeciagu Kilku miesie- A
cy na konsolach SNES
i MEGA DRIVE (GENE-
SIS). Dwie nowe posta-
cie — RAIN i NOOB SA-
IBOT, nowe ciosy dla sta-
rych postaci, nowe KOM-
BAT KODES oraz nowe ciosy dla starych posta-
ci. Boon maéwi nawet o nowych wykoriczeniach,

JLdR)To

PC NIE MA W PLANACH!!

4. MORTAL KOMBAT 3 for Win-
dows’95

No coz, MORTAL 3 dla PeCeta atakuje po-
nownie. Co nowego? Po pierwsze i ostatnie 16-
bitowa grafika w 32 tysiacach kolorow (111). [ to
wszystko. Na plycie znajdowac sie bedzie tez
wersja pod DOS, gra ma kosztowac o 10§ ta-
niej. Podskoczyly jednynie wymagania sprze-
towe: Pentium 90 i szybka, 64-bitowa karia gra-
ficzna PCIL. Co oni sobie mysla? Chee ULTIMA-
TE MKS3, a nie jeszcze raz to samolll

5. MORTAL KOMBAT TRILOGY

Wszystko zebrane do kupy. W MORTAL
KOMBAT TRILOGY znajdzie sig 29 postacii 27
tel z poprzednich czesci. Podobno beda nowe
FATALE i ciosy dla starych i dobrze znanych
zawodnikéw, Najwigksza niespodzianky bedzie
prawdopodobnie combo-meter w postaci pa-
ska na dole ekranu. Jesli dojdzie do konca, be-
dzie mozna wykona¢ SUPER COMBO! Nazy-
wat sie to bedzie AGGRESOR MODE. | naj-
wigksza strata: brak CAGE'a. Podobno Daniel
Pesina zazadat zbyt wielkich pieniedzy... Gra
ukaze sie pod koniec roku w wersjach dla Play-
Station, Nintendo 64 i PC CD.

Gulash

SS/KGB 89



| 2 Monitor kolorowy 15" CTX 1565D Plug&Play, cyfrowy, plamka 0,28,
inwarowa maska, antystatyczny, z warstwa przeciwodblaskows, 50-120 Hz,
VESA DPMS — spetniajacy wszystkie Swiatowe normy: CE Mark, MPR II,

IS0 9241-3, Nordic i inne; Bezpieczny dla zdrowia i oczu, nie wymaga filtréw.

[, CD-ROM 8xSPEED (pracyije 8 razy szybciej niz standard)

Aloha! Internet!

Jeszeze nie tak dawno temu trud-
no bylo zorientowaé sic w mrowiu
internctowych ustug. W chwili
obecnej sytuacja jest znacznic bar-
dziej klarowna. W dziedzinie po-
szukiwania, przeglydania i scigga-
nia informacji wygraly preeglydar-
ki WWW, w dziedzinie wymiany
wiadomosci — grupy tematyczne
USENET.

0 ile z twierdzenicm 0 WWW
zeodzi sig niemal kazdy. to przewa-
ga gmup tematycznych (lzw.
NEWSGROUPS) nie dla kazdego
bedzic oczywista. Zarowno listy
dyskusyjne jak 1 grupy tematyczne
umozliwiajg nam wymiang pogly-
dow 1 dyskusje wirdd zaintercsowa-
nych danym tematem osab. Listy
dyskusyjne wymagaja jednak za-
pisywania sig w konkretnym miej-
scu. a nastepnic odbierania stert kKo-
respondencji — cheemy tego czy
nie (oczywiscie zawsze mozna sig
wypisac). Uczestmk grupy tema-
tycznej jest w bez pordwnania lep-
szej] syluacjl. Sam decyduje, 7 kto-
rych grup chee §eiggngc wiadomo-
sci — moze przedtem obejrzec ich

tytuly i zdecydowaé, ktdre go inte-
resuji. Szybciej i wygodnicj.

Sie¢ wiadomosct USENET opar-
ta jest na sieci serwerow, z ktorych
kaidy kilka razy dziennic przesy-

typ grupy np. COMP - grupy zaj-
mujgce sig komputerami, SCI - roz-
ne galgzie nauk, REC —rdzne wol-
ne tematy (sztuka, sport, hobby
itp.), SOC — dyskusje na tematy

wickszos¢ przesylanych materia-
fow nie dotyezy seksu, tylko kom-
puterow (istnieja dziesiatki grup
typu COMP.UNIX..., COMP.
WINDOWS... czy COMP.NO-
VELL... itd.). Grupy ,.seksualne™
aczywiscie istnieja, ale sg one two-
rzone sztucznic i zapelniane dzie-
sigtkami ofert zachecajacych do
korzystania z platnych stron
WWW.

Oprocz powyzszego rozroznienia
dostepne sa takze tzw. grupy re-
gionalne — ich nazwy roz-

la wszystkim innym ko-
pie wszystkich wiado-
mosci jakie don zdgzy

TiNelscaze - [ he Fapho Hodirg |0 itcma Page]
Fie [¥ Yma o Podeske Qovns Doty e Hep

(=] T&]

[a["Tale]&](2]

poczynajy od czlonu
okreslajgecego panstwo

ty wplyngé. Aby nic ge-
nerowac niepotrzebne-
go ruchu, kazda wiado-
mos¢ posiada identyfi-
katory miejsc, w Kto-
rych juz byfa.
Dziennie pojawia sig
na kazdym wickszym
serwerze kilkadziesigt
tysiecy wiadomosei.
Przecietny czfowiek ni- |

Lot B 1 i s virnss netgophestnf ok b

Frrfering v 001

lub konkretne terytorium
np. nazwa  grupy
DE.ALT.BINARIL-

ES_AMIGAOS wyraznie
mowi nam, ze jest to gru-
pa niemiccka. Grupy re-
gionalne nie sy rozpo-
wszechniane poza tery-
torium do jakiego sig od-
noszy. Istotnym stowem
| wnazwie tej (i nie tylko

gdy nie przebifby sig
przez taky mase tekstu. gdyby me
uporzgdkowanic  wiadomosci
w tzw. grupach tematycznych. Ich
nazwy konstruowane sy z kolej-
nych czlonéw, umozliwiajac upo-
rzadkowanie grup w sposob hie-
rarchiczny np. COMP.SYS.IBM.
PC.GAMES.STRATEGIC. Pierw-
szy czlon nazwy opisujc gencralny

spoleczne, NEWS - dyskusje o sa-
mej sieci USENET, MISC — rozma-
itosci. TALK — dtugie dyskusje
(przewainie o polityce), BIONET
—dyskusje biologow, K12 —eduka-
cja, RELCOM —dla postugujacych
sie cyrylicy, itp. itd. Whrew poja-
wiajgcym sie w ,,powaznych” pi-

smiuch glosom pseudofachowedw,

= tej) grupy jest BINA.
RIES, okresla ono, zc do danej gru-
py mozna przesyfac pliki binarne,
takie jak obrazki, pliki muzyczne,
dzwigkowe, programy i wiele wie-
le innych, co jednak zalezy od pro-
filu grupy. W grupach, ktérych na-
zwy nic posiadajy czlonu BINA-
RIES tego typu materialy nie sa
mile widziane

Super komputer PC
CENA: 4468+22%VAT~M_!51| zl'

zestaw zawiera:

& Procesor Pentium 133 MHz firmy INTEL

2 32 MB pamieci RAM

£ pysk twardy -my SEAGATE o duzej pojemnogci 2140 MB (ponad 2GB)

@) Windows 95 PL z DOS 7.0 PL peina wersja na CD-ROM

E Piyta ghawna INTEL TRITON, 82430FX (lub VX, HX), Green (zaawansowa-
ne zarzadzanie energia), Flash BIOS Plug&Play, PCU/ISA, 200 MHz,
4xSIMM (+1xDIMM) do 128 MB RAM, 2xIDE PIO MODE 4, 5, 2FDD, 4HD,

25, 1F EPP/ECP, 256 SRAM Pipeline

= Estetyczna obudowa MINI TOWER LUX & Karta graficzna SVGA $3

Trio 64 2 MB 1024x768, 65000 koloréw & Stacja dyskiw 3,5" 1,44 MB

E Klawiatura 104 klawisze (dodatkowe 3 dla sterowania Windows 95)

= Myszka standardowa — szeregowa przystosowana do pracy w DOS |
i Windows = Karta diwiekowa Plug&Play, 16 bitowa, stereofoniczna, .
kompatybilna {zgodna programowo) z Sound Blaster Pro, AdLib oraz Windows |
Sound System = Mikrofon, gloSniki — 2 szt. stereo

vé- 2 lata GWARANCJI

wi- BEZPLATNA dostawa na terenie catego kraju
w# Inne wymagania prosze uzgodnic telefonicznie

Zamowienia telefoniczne
i informacja: 014 26 00 89,

faksowe: 014 22 38 59
oraz pocztg na adres:

lub osobiscie w biurze handiowym, Ip:

90 SS/KGB

PW. KAHAT

ul. Krakowska 2, Ip
33-100 Tarnow

PC SERWIS

ul. Stroma 43a 01-100 Warszawa
tel/fax. (0-22) 36-88-11 pon.-pt. 10-18

-wykonujemy modernizacje

montujemy dowolne podzespoty:
CD-ROM'y, karty diwiekowe,
twarde dyski, pamieci, fax-modemy, itp.

486 XX

w rozliczeniu skupujemy
uzywane podzespoty
wszystko to wykona za Ciebie nasz
wykwalifikowany personel w dowolnym
miejscu na terenie calej Polski.

- SPRZEDAJEMY NOW- KOM?UT R‘!

P ENTIUM . DN

-Prowadzimy sprzedaz Wysylkowa

lub za posrednictwem kurierow

CHOESZ WIEDZIEC WIECE-ZADZWON LUB NAPISZ 1!

SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66



Najbardzicj aktualne i dopaso-
ware do zmieniajgcych sig mod sa f |
grupy 7 przedrostkiem ALT. Nie | LOCK
okresla on tematyki tylko sposéb |

zalozenia grupy — bez formalnosci m _ /
wymaganych dla grupy staicj (ta- @\g i’ Zl;gp‘ L

i f1 CDC

Intemabc'na] Ltd.

el. (036) 22621 w.

kicj jak COMP, MISC, REC itd). PC wub ul TcI 090 301 6'39
L : IBM wybrane tytuly: 036
ALT s to wige grupy ,,tymezaso- pp Fax (036) 2 D l
. " - . > -} A2l
we', jak jednak pokazuje Zycie pro- 11::::“3'—“ 145 z: Tytub VAT bert:
% v . it 1 VoLa 145
wizorki majg czgsto dlugi Zywot. 11°TH HOUR gt [ IBM PC, AMIGA CD32, cDTV th Guest 5000 19.92
R - RNk ™ 50zl II h liours 290 9989
Niezwykle rozbudowana jest ga- | 4:-:':-'\' o SONY PLAYSTATION rlifeln Litcasarts 14990 106,56
taz ALT FAN..., skupiajaca fanow [ | across THE Rue: 1944 8821 \ LN FNC S R T N E:;u:.::dﬁ;t:c quer Jaaw 03
e P aqu 3 'y
slawnych postaci i serii: A.F.DU- -1]‘8‘:;“':5‘;cfimmw i ik IBM PC Nowo CI ‘ Cumeaand & Canguerniican 36,90 3490
G o - b x & O+ Warcraft 1 M 5000 46,58
NE (AF. to ALT FAN, of cour- I |ieastion L versia) 50zt ol ('..l.t-r.-.:.imAI By ui‘f}: g
. ¥ 30 B | | BATMAN FOREVER 139 )] 14490 9656
se), A F.JAMES BQ ND, ¥ || sororce el TYTUL: DarkForce 11950 %323
A FENINJA-TURTLES, A.F. SA- | lsLooowines 49zl i 154,90 113,22 Bl
J Trn p A CAESAR i 1344 F DukeNukem3D 119490 H4 H5
ILOR-MOON). Graczy zantere- s CAPITALISM 4222 | [pD 2084 122 etz dedn ) Esrthworm.Jim 124,90 g
T S wervetlkl o 2 i 3 E Hizd v H Earthsicgel 104,50
sujg przede wszystkim grupy gro | E:ROMCLEiﬁF S ':3 i: 25N EXTRENE GANES ozl M e iod | 2000( TFX 2) iI-: 9 79.24
e et G 1L 6 1% 51 2t o 135 i .
we: COMP,SYS.IBM.PL.GA wm”mam":&m“wm R cis LA R I nt. Socoerss 3
MES... oraz ALT.GAMES... Eg”““““*"c"““mg:,‘“'“"” mﬂ ) sabricl Knight 11 -~
o 1 I & CO ISION a9 . X
(np.A.G.VIDEO. SONY PLAY- | || Sontttron an soee . ; )
HOUEROR a.d. 1086 134 2 139,90
STATION). Fani mangi znajdg [ |! CONQUEST OF THE NEWWORLD 1452 | ; it :".i.
MO < 3 2 N CRUSADER NO REMORSE 134 2| i Mechwarrior2 1450 95
swéj raj pod nuzwy ALT.BINA- R }resmucion perey 199 2t p\— SONY wybrane ﬂtuw 1| Megapach 13400 5790 B8]
RIES.PICTURES. ANIME. DUKE NUKEM 30 1342t ALIEN TRLOGY PGATOUR GOLF | leeale b Al i
A TSy it s DUKE NUKEM 30 - NUKE IT usat ALGME I THE DRRK FHILOSOMA 5 139,90
anaszym podworku jedng z cie- EUROFIGHTER 2000-TEX 2 18820 |  Assaurruos i i llj::gﬁ RS g
kawszych 1 bardzicj oblgzonych grup g}:::;:cﬂ* 53"599 ull z: L ! cRMCON PRO PINEALL THE WEE 14190 97.59 g
o - - ! PINEA 73zl GYBERIA PSYCHIC DETECTWE 10990 15
jest PL.LISTSERV.SI-F. Jak wska- FADE TD BLACK Tazl | CYHERSLEED RAPID RELOAD Phantasmagari :
1| ] 2 ! poria 14990 Q
ZUje nazwa, grupa ta to mirror listy ad- J |{ARE FIGHT 1342l - R Quiaks 144,90 :
b P s ‘} i GABRIEL KNIGHT I 14621 DESTRUCTIGN DEREY REVOLLTION X A Fichol Assaul 79.90 =~
resowe) SF-F. podwigconej (to chyba § |cenper wars 14521 L( DRI S o o D A RERELLASSAULIT 12990 3
jasne) fantastyce naukowe; i fantasy. § [1°RON2FRRZ e DISCIOALD RiSE 2 BD D haibians e -
Ale nie tylko. W gwarze dyskusji |1 HAVE NO MOUTH | MUST SCREAN 14571 Lol el ik " [ Riscofthe Rohots2 118,90
Sh (UL
mozna bylo dostrzee nicjeden watek J [ it el B e Sileat Hunter 190 102,75 Y
odnoszgcy sig do tematyki gier kom- | Imacic carpeT2 sizl U sttt e e -~
puterowych. Wicle gier rozgryws sig j1eEGA PACK 1an B GALARY FIGHT STREET FIGHTER ‘j 60.00 51,39 BU)
e B : MEGA PACK 4 139 zf GEX STREET FIGHTER ALHA Bpccdway Manager 3090 2361
przecicz w zupelnie fantastycznych MEGAPACK & 1574 GOAL STORM STRIKER I %6500
swiatach. Od momentu startu grupy :-l :gﬂﬁj& ,:i:; L( Hsmsﬂlﬂ'éam mm:imrf:?s::m i :1::~: -
tematycznej PLREC.GRY. KOM- | '{neeo ror speen 1342 p Smctmael iRl A~ IS 1990 11154 B
5 e . + RN 990 11154 g1
PUTEROWE tego typu dyskusje po- LTy e LALTRSCEREE SO s , SR cxighter RN
winny przenicsc sig tutaj. Na razie || ||oumwiccanes 1452t | JUMPING FLASH TOSHINEN 2 g K
it : | CLIMPIC SOCCER 1a521 | t JUPITER STRIKE TOTAL ECLIFSE g s
grupa ta nie jest zbyt thamnie oblega- § 1 pevurn Are 0zl | KILEAK THE ELOGD TOTAL KA Tel.  ‘lek
i il G » KRAZY AN TRUE PINEALL arhanmmer 144,00 99,90 I3
na (wiem bo czytam), chot¢ z pewno- ;:Z:%RF e ::: r: LOADED TVASTED METAL il Narcrafi2 143,90 93,59 E
$cig szybko sie to zmieni, Graczy § |iscreamer 13421 iy VIERRCT % 00 3de
przecicE nie brakuje. | SETTLERSH 1382 ( MNCHEY'S VWLD ADY. WARMAWH ~ ! 164,90 11926
Polski Internet jest na tyle nic AL g i R ) g X -WingCal H9.90 8523
Al Jest nd TIC- § | siEnT HUNTER 145 2 ) 7ok Nemesis 119.90 8651
przewidywalny, 7e warto Sledzic § | :‘;‘:&M - ;: oA LNE 96 Works | y ¢ i
} Fi FL GAME y , e
pustawg grupe PL.INTERNET. Y |seeeouasie 134 \—‘ b ] Lol o E mplu:;:::; Fack | INER 1R
NOWOSCI. Nowe arty Luly pOjd— STONEKEEP 138zl X HOWASTORM S RESIDENT EVIL : . ok (m:@n
s : ) STRIP POKER FRO 13621 . gl - 529.90
wiajg sig tutaj rzadko, s3 za to nie- § || swar poLIcE QUEST S 13421 | AMIGH CDTV wybr s - g
swykle przydatne. TEEHAGENT vrsaP) e A CDTV wybranc tytuly : E . y
S Y TE i 5z 4950 34.00
Chyba najswiczszz polsk grupg | 1 7Hepay oF DAk ForeEs 60zl =\_ AR I Al B 1990 1200
L : Arie THUNDERHAWK B 15621 F 149,90 9994
jest PLREC.SPORT, gdzie czio- § |11+ ) = 4 2900 1999
wick odciety od sysiadow, radia 1 TIME GATE-KNIGHT'S CHASE 136 24 =N 149.90 - 9%.90
H } PR e I , o | - TOP GUN 146 2 u 100 1Z2.00
i telewisji (czyli np. zagorzaly in- | 1ok buccnce ||
ternauta) moze dowiedzicé sig Kie- TOTAL ms;(TRnGN 157t b~ Tl 1
g £ 5 5 UNDER A KILLING MOON 792t i
dy, zkimiile do zera przegrafa na- § | yapcrarr 2 Py E
7 “hana repreze 1a pecherys VIARCRAFT i - EPIZODY 7520
s7a kochana reprezentacja pecherza | || WARCRAETREPiZOBY - 780 S
kopanego. w;mr;ns 145 z: I s socee AL ShlL
= . T T H WING COMMANDER IV 180 2 Lt ENERE
Dobry erupy do poznania ludzi § 1| G ey ik ruseen prey 3 “DR Phillips 33,90 24,5
z catcgo $wiala jest SOC.CULTU- I | worms 145 21 | mambtEvO e 32 AWE 575
RE.POLISH. lista ponadregionatna, § ’kmmﬁ::ﬁ:m‘s i L i PS24MB 70535
aclri il e T e b
edzie d)sI\u[u!e sig 0 najrozmaitszych T e WA l
sprawach zwigzanych z Polsky. A BN - r."?l"?"’“' =
Podstawowym SErwercm "15% RABA u?&ﬁﬁ“‘;?&‘;‘z‘#a | OFERTA QOFIWARE CLUB

news’ow w Polsce jest NEWS.

NASK. ORG.PL (kiedy$ mozna by-

fo tez seiggad newsy z Nicmiec), :

nicdawno otwarto kelejny serwer Té =
xi

5 st
e 1| ODNOSI SIE DO SPRZEDAZY
200 z*l\( s WVYSYEKOWE |
" 10% RABATY || resiiitrs [ [PC CD | AMIGA CD32, CDTV]

400 Zl‘rc gmmr LA L ATT W

NASZE PRODUKTY MOZNA NABYC W: ¢

NEWS MAN.TORUN PL. Powin- 15% B . e )
ny by¢ one dostgpne dla wszystkich. I 600 zi MLINONE Wz uikikowsia iz

" KOMPUTER FUN BYDGOSICZ ul Fomorska 55

Treeba tylko zaopatrzyc sig w czyl- T " :::W
nik newsgroup (najlepiej FREE 8 SKLEP FIRMOWY
AGENT firmy FORTE), chociaz ta- ZAMOWIENIA MOZNA SKEADAC : e

IXH_JUFITER CF NIRELM

ki opcie ma zardwno NETSCAPE *’E‘g‘,‘}'&?ﬁ!&‘s".:::35%“;%‘5%2‘3;.‘%:‘3”*' | O o it
NAVIGATOR jak i INTERNET | = CLOCK BIURD MANDLOWE T 1L SO pnntis o : e
EXPLORER. Dostepnych grup te- | | =" WARSZAWA®158 uPersyikiego 1312 37 . A g ot | Rynek 17 Box 138 44200 Rybrak
- i - i cf i (e P = , LR wWew. - =
matycznych jest cos z 6000... b o hinigers g C [dveom cons emac LUb[in
Witia Krughoj PRTESYEHI WYSYLAMY W pHIU mmémnmme .u (o5 | i B !
] L . 7.0 L T i [7 -0 T T -r.;'mJ

“
skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 SS/KGB 91



KOMPUTERY

Va o/ CLeon

STANDARD model 501

Procesor Intel Pentium z Certyfikatem Atentycznosci

Menitor Daewoo Color LR NI 14"

Phyta Gléwna SOYO SY-5VA2 Chipset i82430VX (Intel Trifon)

Pamieé Cache 256 KB [max. 512KB) Pipelined Burst

Dysk Twardy 850 MB Enhanced IDE WD Caviar

Naped FDD 3,5" 1.44 Panasonic

Karta Graficzna  PCI 64 BIT DIAMOND Graphics S3 Trio 64 1MB DRAM (2MB Max)

Kontroler HDD ~ PCl 32 BIT Enhanced IDE Bus Master

Obudowa Mini Tower Lux

Klawiatura BTC Enhanced Win'95

Mysz Hi-resolution 300 dpi Serial Dexxa

Porty 2 HighSpeed Serial (16550 UART), 1 Enhanced Parallel (ECC/ECF),
1 Gome Fort

PENTIUM 120 ... 3210 zi
PENTIUM 133 ... 3488 zt
PENTIUM 150 ... 3789 zi
PENTIUM 166 ... 4261 zi
5 PENTIUM 200 ... 4717 zt

g
N
n
==
™
=
= |
=
-
1T
a
Ceny

i
;

ACTION

00-215 Warszawa, ul. Sapiezynska 8
tel./fax (0-22) 635-08-17

e-mail: action@ikp.atm.com.pl

w
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UFOGAMES

ul. Stanistawowska 1/23
05-300 Minsk Maz.
tel./ffax. (0-256) 25-58
(info takze: 53-46 )
w godz. 16.00 - 21.00

Sprzedaz wysytkowa
Gier i konsol:

SONY
Plugiquiion

Ponad 100 tytutdw
w cenach 185 - 209

migdzy innymi:
- Adidos Power Soccer
- Alien Trilogy
- Alone In The Dark
- Crificom
- Discworld
- DOOM
-Fl
- Fade To Black
- Gex
- Gunship
- Panzer General
Pro Pinball
- Resident Evil
- Ridge Racer Revolution
- Tekken
- The Need For Speed

:True Finball &
SEGA SATURN
999,

Ponad 50 tytutdw
w cenach 139 - 2191

- Clockwork Kright 2
- Daytona USA
F-1 Challenge
- Golden Axe The Duel
- Mysteria Realm Of Lore
- Panzer Dragon 2
- Sega Rally
- Ultimate Mortal Kormbat
- Virtua Cop + Gun
- Virtua Fighter 2
- Wipeout
- Worms
- ... I wiele innych!

Juz przy zakupie 3 gier-
atrakcyjny rabat !!!
Pelry katalog wysylarmy po olraymaniu
zoadesowane] koperty ze anaczkiem
Dzwon do nos po:
najnowsze tytuty !l
W sprzedagy wysylkowe;]
posiadamy réwniez peten
asortyment ckcesoridw do
konsol SONY PlayStation
i SEGA SATURN

NAJNIZSZE CENY

Firma Wysytkowa

Wirtuain
Swia

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10
tel. (0-22) 25-81-71

Wysytka to nasza
specjalnosc
Kupujac u nas zyskujesz potréjnie:

— Nie ptacisz dodatkowo za przesytke,
gdyz jest ona wliczona w cene programu

— Program otrzymujesz najpézniej w 5 dni
od ztozenia zamdwienia.
— Kupujesz najtaniej!

Pordwnaj nasze ceny z konkurencja,
oto fragment naszej oferty:

AH-64 Longbow 137,-
Grand Prix 2 Formula 1 121,-
Ripper (6xCD) 127,-
A.D. 2044 (Win 95) 110,-
Battle Arena Toshinden 175,-
Destruction Derby 110,-

JUZ W SPRZEDAZY:

QUAKE 139,-
Megapak 6 145,-

Riddle of Master Lu, Druid, Allied General, Pinhall 3D-VCR,
Lepend of Kyrlandia 111, Steel Panthers, Manic Karts,
Death Gate, Action Soccer, Al Unser Jr. Arcade Racing

Aby dowiedzie¢ sie o najnowszych programach sprzedawanych

przez nasza firme — sprawdz strone nr 397 w Telegazecie

Zadzwon lub napisz i zamoéw nasza petna oferte.

To nic nie kosztuje!

J

programy w wer:éji PC CD-ROM
cena zawiera podatek VAT
ptatnosé przy odbiorze przesytki

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47
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Dddelegowany do innych (lepszych)
funkcji Witia 0. pozostawit mi w swo-
istym spadku dziatke Tipsow. Koniec
tez i #alu, koniec smutku spowodowa-
nego odejsciem mego Swietnego po-
przednika... Ladiez and Gentz, pleaz
welcome tha New World Order!!!

Mamut

BETRAYAL AT KRONDOR

PC, Pawel Ziolkowski

Gdy znajdzicsz skrzynie., zapisz
sobie dowolny fragment zagadki.
a nastgpmic edytorem obejrzyj plik
krondor.001. Wystarczy odszukad
(F7) zapisany przez cicbie frag-
ment zagadki.

CHADS ENGINE

Amiga, Kamil Fiasecki

Kody: 2. K#SVXTVBBYK, 3.
0B6SPK2ZHPIPN, 4. DS6LZOGCDCTP.,
Kody na 30 zyc: 2. #PO0BK4SNVHP2, 3.
GIBKWFZBI#W 4. SITDAMOIGMGT.

COMMAND & CONQUER

PC, Andrzej Chojnacki

Weiskajac CTRL mozesz celowad we
winsnych zolnierzy. Baze wroga warto
(jesli mozliwe) zachodzic od tylu.

PC, Macicj Zapata

Jesli umiejetnic obstawisz kom-
bajn wroga Stealth Tank®ami, kom-
puter nie wykryje ich i da si¢ zaglo-
dzi¢. Obelisk Guard Towers spraw-
nie eliminujj wrogie AGT (Advan-
ced Guard Towers). Wystarczy po-
ciggna¢ murck do bram GDI i posta-
wi¢ OGT jedno pole poza zasiggiem
AGT

CHOPLIFTER

Game Boy, Marck Boron

Kody: 1-2. SKYHPRR, 1-3. LKY-
BYSS, 2-1. CHPLFIR, 2-2. BYMS-
FWR, 2-3. RGHTHND, 3-1. GDGM-
PLY,3-2. TRYHRDR, 3-3. SPRYSKS,
4-1.CMPTRWZ,4-2. CHPYBYS, 4-3.
VRYHPPY,5-1. GMBYQZD, 5-2.L.U-
LYTYZ, 5-3. GDDYGMZ.

DONKEY KONG COUNTRY

SNES, Sigi

Gdy w demic poczgtkowym jest
dziadek Donkey Konga, to: dol, Y,
dof, dét, Y. Mozesz twiczy bonusy.

DUKE NUKEM 30

PC, Macicj Zapala

W levelu STADIUM wystar-
czy przylozyé w balon pod sufi-
tem, aby wyleciala z niego masa
uzbrojenia i amunicji.

W sctupic dopuszcza si¢ uslawie-
nie max. rozdzielczosci 800x600.
Mozna gra¢ jednak w 1024x768.
Wystarczy wowcezas w pliku du-
ke3d.cfg odszukad parametry ekra-
nu i zmienic je na takowe. Prawdo-
pobnie da si¢ odpali€ gierkg nawet
w 1280x 1024, jednak potrzebna jest
wieksza los¢ pamigci na karcie gra-
ficznej 1 odpowiedni monitor.

DUNE 2

Amiga, Ptaschnick

Gdy w trakeie walki zniszczysz
we wrogicj bazie jakis segment (bu-
dynek), to by unicmozliwic jego od-
budowe wjedz tam swa jednostka
na tak dlugo jak ci na tym zalezy.

Wrogg bazg atakuj z boku Iub ty-
fu. Im szybcie] — tym lepiej. Przy
pewncj wprawie mozna (zwlaszcza
w poczgtkowych etapach) wysylac
swoje harwestery na pola melanzu
eksploatowane przez przeciwnika.
D to wigeej kasy i satysfakeje.

Mose twoich jednostek jest ograni-
czona. Gdy dojdziesz do pulapu te-
go limitu, a masz kase i uszkodzone
Jjednostki — wyslij jo w béj, by z ko-
rzyscig sig ich pozbyc. Na ich miej-
sce mozna wyprodukowac nowe.

W misji drugiej jako Atryda mo-
zesz wystac zwiad mniej wiecej na
polnocny wschéd. Czesto po nie-
diugim czasic nastgpuje wybuch
wyslanej jednostki i pojawia sig
tam sporo przyprawy.

W niektdrych etapach natkniesz
sig na dziwne pagorki. Gdy wej-
dziesz na nie, zginie twoja jednost-
ka, lecz wokdl niej pojawi sie spo-
ro melanzu. Ktopoty z czerwiami
Zaczynaja sie od pigtego poziomu,
choc ujrze¢ mozna je juz wezesniej.
W krytycznych sytuacjach mozna
rozjezdzaé harvesterem piechotg
wroga.

DUNGEON MASTER

Amiga, Michat Zacharzewski

Mumie zabija si¢ najlepiej mie-
czami, ogry maczugami, a duchy cza-
rami. Wodg 7 fontanny pije ryl!\u szef
druzyny, trzcba wu:a Zzmieniaé go,
by cata druzyna si¢ nachlata. Gdy
zginie ¢i czionek team’u, zanics go do
ALTAR OF REINCARNATION. Je-
den znajduje si¢ gdzies przy wejsciu

do podziemi, kolejne gdzies w labi-
ryncie.

HEARTLIGHT

PC, Kacha z Wroctawia
Spacja + prawo daje nastepng plan-
sze, a spacja + lewo o planszg do tyhu,

sl

KNIGHTS OF THE SKY
Amiga, Michal Zakrzewski
Powyzej 1700 samoloty wroga
wisza jak wisienki— s3 bezbronne.

KRUSTY’S FUN HOUSE
PC, Pawel Zidtkowski
Ostatni kod to FRAMED.

LEMMINGS
PC, Kacha z Wroctawia
W niektdrych wersjach, w jed-

H.C. MULTISERWIS

ul.Okopowa 78 01-042 Warszawa
tel. (0-22) 38-60-01 do 04 w. 254

KOMPUTERY PC

Jestesmy przedstawicielem firmy "UNIA", istniejgcej
na polskim rynku od 1986 roku
Kompuftery tej firmy posiadajg dwuletnig gwaranc;@
Przyicfadowe konfiguracje -
586 DX 133, 4 MB RAM, SVGA 512 kB, FDD 3,5%, 101 US, mysz, monitor kolor 14"LRNI
127 OMBR 63 MB ZSGMB  14R 1268 16 6B
cENA 1375z, 1790z, | 1823z 1867 . | 1911z 20124,

PENTIUM 100, 8 MB RaM, SVYGA 1 MB PCI, FCD 3,5", 101 US, mysz, monitor kolor 14'LRNI
Hbp o M 635 MB  ESOMB 1 6B 12 ek 14 6B
CENA 17632, 216827 | 2201 2. 2245z | 22804 | 23904

DOPEATY DO:
PENTIUM 120 - 75 zt. PENTIUM 133 - 292 zI
PENTIUM 150 - 5§34 zi. PENTIUM 166 - 919 =i

G podonycl

bty olicTyd TP pocnlios VAT

W rozliczeniu przyimiemnmy Wasze komputery

MODERNIZACJE

Wiylkconujerny usiugi w zakresie wyrmicany poszeczego-
Inveh podzespolow (phvt gfownych. procesoréw.
panrmileci RANM, hwarchyach ayskow ite.)

fontujerny CO-ROM "y | karty dzwigckowe.

Gdy zmodernizujesz u nas wigcej niz 60 % swojego
PC-fta udzielaomy dwuletniaj gwarancjl.

Mozresz unowoczesnic swoi komputer takZze na raty.

Wiy rmilenicirmy monitory - Wasze uZ2vwane na nasze
rncirnowsze finrm CTX §F RAEWOO od 147 do...

Przyjmujemy komputery z ferenu
calego kraju

PRZEDAJENY 004 RATY

U NAS KUPISZ NAJKORZYSTME)

KONSOLE

SONY PLAYSTATION  999,-
SEGA SATURN 9€9,-

SEEASMURNcems {700

Posiadamy ogromny wybor gier

masz gre, kicra Ci sie znudzila - zadzwori
rozwigzemy Twoj problem

Nowoscr
RESIDENT EVIL wss

wss TEKKEN 2
ALIEN TRILOGY  sasv™*
U F-1 Challenge

W rozliczeniu za konsole przyimujermy AMIGH

AMIG]

NAJTANIEJ W POLSCE

AMIGA 500 - 400 2. AMIGA 600 - 500 2
AMIGA 1200 - 950 21 AMIGA CD-32 - 400 4

SPRZEDAJENY WYSYLKOWO

Ceny z dnia 16.09.1996 r

94 SS/KGB
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nym z plikow z rozszerzeniem
DAT lub EXE znajduja sig kody
do wszystkich poziomdw.

MEGALOMANIA

PC, Matwicj

Naciskanie klawisza z kropka daje
przeniesienie o cpoke do przodu.

chod, zrob: W katalogu SIMDA-
TAMCARSPECS jest plik traffc pbs,
zmien go na plik z nazwy jakiego$
samochodu; w katalogu SIMDA-
TANMCARFAMS\ pliki traffc.cfm
i traffc.pdn zmien na ten sam samo-
chod co przedtem 1 w katalogu
SIMDATA\DASH\ pliki traf-

S

MORTAL KOMBAT 2

PC, von Bizon

Aby latwo pokonac normalnego
przeciwnika nalezy zrobi¢: kop
z wyskoku, podcigcie, 3 razy krok
w tyl, 3 razy podciecie itd.

Gdy grasz Reptilem przeciwko
komputerowi, nie rob si¢ niewi-
dzialny. Komputer i tak cig widzi.

NEED FOR SPEED

PC, Pawel Dumicz

1. Zamiast przechodzié calg gre
1 wpisac kod by mie¢ nowy samo-

fedh fsh, traffedi fsh i traffedh.fmm,
traffc.fmm zmien na ten samochod
co przediem. Pamietaj o koficow-
kach plikow i wybraniu tego same-
#o samochodu!

2. Gra chodzi na 4 MB RAM
niestety tylko w frodowisku Win-
dows’95.

0SCAR

PC, Pawet Ziotkowski

Na ekranie tytufowym weisnij kla-
wisz O (jak Olek) — mozesz wybrac
film i scene, w ktorej cheesz grac.

ONE MUST FALL 2097

PC, Adzik

Dla grajacych Flail’em: po wy-
graniu ostatniej rundy z danym
przeciwnikiem zrob LEWO, LE-
WO + ENTER. Co$ w rodzaju Fa-
tality z MK.

P.P. HAMMER

Amiga, Kamil Piasecki

Kody: 3. EEABACWE, 4.
TCUBCARE, 5. TBGASWBD, 6.
EADAUVTD, 7. DWSWITSC, 5.
SUIVRSGB.9. STBWERUB.

Amiga, Kamil Piasecki
Kody: 2. 01536, 3. 01024, 4.
03072, 5.03584, 13. 05634,

SABRE TEAM

Amiga, Ptaschnick
Aby preyipieszy€ meczicy CZas
wykonywania ruchow przez

terrorystow podezas ich tury, klikaj
mysza na podswietlone znaki
strzalek pokazujace ruch wroga. Z
broni polecam L7A2, G3 1 M16 —
zwlaszcza do strzelania z duzej
odleglosci  (dobra  celnosc,
samoprzeladowanie, duza moc
trafienia). Aby otworzy¢ drzwi do
celi nalezy raz w nie strzelic.

PC, Pawel Dumicz
W menu wpisz duzymi
literami: VTELO — dodatkowe

trasy, INVER — trasy na odwrot
(cos jakby odbicie lustrzane),
MONTY inne przeszkody,
JOINT — lepsza grafika

przeszkod, CLOCK — wylgeza
czas, TAZOR —nowy samochod,
BULLET ABURN — przeciwnicy
jezdza Bulletami.

SIM CITY

Amiga, Michat Zakrzewski

Gdy masz ujemny budzet, ustaw
predkosc gry na slow, gdy podatki
zaczng przynosi¢ zyski, zmien na
very fast.

SUPERFROG

Amiga, Kamil Piaseck:

Oto kody. LAS: 2. 343522, 4.
447464, ZAMEK: 1. 392822, 2.
446364, 3. 984448, 4. 477444,
CYRK: 2. 882334, 3. 992334, 4.
091332, PIRAMIDA: 1. 4674064,
2. 818234, 3. 182394, 4. 298383,
LODOWA: 1.452234,3.383772.
4.013152, PROIECTF: 1_387211.

SW0S

Amiga. Michat Zakrzewski

Aby strzelic z karniaka. nalezy
zmyli¢ bramkarza od razu po
dojéciu do pitki (pchnac joya w
przeciwny skos niz si¢ bedzie
strzela¢) i jak najszybciej
przylutowac. Grajgc W
menedzerze, co trzy mecze bex
straty bramki cena bramkarza
wizrasta.

QUADRATO

C-64, Scopion

Nie naciskaj na poczatku FIRE,
tylko daj: F7 — robienie wiasnej
planszy, A — gra sam komputer, od
1 do 8 — wybaor leveli.
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fa sig dekorm-
pletowaniu
tychze kre-
aciji.
Okreslenie O tym gdzie
Jalka” nie jesttu  mozna znalez¢ KISS'owe
moze najtrafriej-  rzeczy na Internecie pisal {a
§7e, poniewaz  w zeszlym miesigcu Witia, jed- 5

ace

ur Computer!

Q

‘ : znaczna cze$¢  nak dla wszystkich nie posia-
KISS na Internecie postaci to boha-  dajacych dojscia do Intemetu g
rii mangowych,  gram i dos¢ pokazna bibliote- |-

terki znanych se-  hombowa wiadomosé: pro-
czasem irafiajg sig jednak iltakie a‘c?ka- ka postaci dostepna jest na SS
wostki jak przebudowywanie okretow.  CD'39. Czad, balanga i jesz-

Czad, balan-

ga i jeszcze raz KISEK{'-'H.E des_zy sig ogromng POpU-  cze raz czad.
S Th ok larnoscig nie tylko w Japonii. Rodzicow przerazonych wizjg Sodo-
zdaniem naj- Wszystkie znajome nam panny  myiGomory w domu pragne poinformo:

i mezatki, ktore dopadafy gow swo-  wag, ze program nie zawiera Smiafych
je rece, nie mogly sie oderwac po  scen erotycznych i jako taki nadaje sig

i| kilka godzin. Zapytane o powddtak  dla wszystkich grup wiekowyeh i pici.
—1 5| wielkiego zainteresowania progra-

KISE- 1 I mem bieliznianym wytiumaczyty
KAE, [ mi, ze to chodzi o fo iz nie wy-
=4 potocz- 21 chodzac do sklepu moga przete-
hie Zwanego KISS stowac po kilkadziesiat kreacji na go-
Co to jest, widac — symulator bielizny  dzing i w dodatku fo nic nie kosztu-
pozwalajacy zardwno na ubieranie je, a poza tym juz po chwili widac

{wersja dla dziewczynek, dziewczal czy dany strdj nada sig do wyjscia.
i kobief), oraz na rozbieranie (wersja dia A co na fo meska czesc redakcji?
chiopcow, mlodziencow i mezezyzn)  Ano meska czesé redakciji z rownie
najrozniejszych lalek”. wielkim zainteresowarniem oddawa-
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PRENUMERATA

ZASADY PRENUMERATY

Secret Service mozna zaprenumerowaé w jednym
z czterech wariantow:

W d aﬁ ( Wariant 1: Przez 6 miesigcy ofrzymujesz Secret Service
y . razem z plytkg 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 zawierajg koszty przesytki pocztowej.

Wplat nalezy dokonywac na czerwonych przekazach pocztowych do-
stepnych w kazdym urzgdzie pocztowym. Na odwrocie, w miejscu ,na
korespondencje” (srodkowy odcinek), prosimy wkleic wyciety z czaso-
pisma kupon. Przekaz oraz kupon nalezy starannie wypelni¢ WIELKIMI
LITERAMI (jak na zataczonym przykladzie). Pozwoli nam to unikngé
pomylek przy wprowadzaniu danych do komputera. Bazgranie i skroty
nazw mogg by¢ przyczyna kiopotow w realizacji zamowienia lub e
uniemozliwic.

Wszelkie reklamacje przyjmowane sg w redakeji pod numerem telefo-
nu: (0-22) 624-91-47 w dni powszednie w godz. 9:00 — 16:00, lub
listownie. Redakcja uwzglednia reklamacije zgloszone nie pozniej niz 60
dni od daty zaméwienia.

wydan

w tym 1 gratis [placisz tylko za 5 CD}

1 2 43,20

numerow
numerow

Aby rozpoczaé prenumerate od pazdziernika, nalezy
dokona¢ wplaty do 15 paizdziernika. Po tym terminie
zamowienia przechodzg do realizacji na nastepny mie-
sige. Decyduje data stempla pocztowego.

Piyty CD sa takze dostepne w wyznaczonych punktach sprzedazy
na terenie kraju, w cenie detalicznej 19.90 zt. Lista sklepow nastr. 14.

Nie wysylamy archiwaliow za zaliczeniem pocztowym,
poniewaz koszty pocztowe sa wy2sze od wartosci przesylki.

Przekazy prosimy kierowac pod adresem:

SECRET SERVICE THAN TOMORSK]

ADAM POMOR SKI

WSPOLNA 61 ADAM POMORSKT

WEPOLNAGE M1

00'800 wars:awa 66, Skr- poclt. 21 00 867 -.v;pmmm .W.J_!FKGUREEWO e T G0 867 nrcorzEwn
. 6 50 - ) |
PN = e—— 126 50 Ot
sto dwadziescia s765¢ SECRET SERVICE
({(‘.JZM’-S‘Q" mﬂ' SERVICE skr. poczt. 21 "
§ A Bt L 00 - B 00 Warszawa
Aby dokona¢ zamowienia na archiwalia, nalezy na kuponie oznaczyc St @ B

krzyiykiem zamawiane numery SS. Nastgpnie, korzystajac z ponizsecj ta-
belki, dokladnie wyliczy¢ naleing kwotg oraz KONIECZNIE DODAC
KOSZTY PRZESYEKI. Ouzymana kwotg wpisa¢ na przedniej stronie
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e _ 199
] - %
"~ Vadpe oliliiy

Pruumanza dowydy B

przekazu. Tak wypelniony przekaz nalezy wyslaé pod adresem redakcji, e
wpisujac WIELKIMI LITERAMI na wszystkich trzech czedciach swoj do- NR 25, 26, 2
| ———

kladny adres z kodem pocztowym, ulica i numerami domu oraz mieszkania.
Nr cena | Nr cena Nr cena Nr cena
6 80gr | 14 1,20z 1,80zt | 32 2,20z
7 80gr | 15 1,20z 1,80zt | 33 2,20zl
8 1,208 | 16 1,60zt 1,80zt | 34 220

Nr_

WYCIAC | pnzvm.slé no Pnzexnzu'

2888388

9 1,202t | 17 1,60zt 1,80 z - T
10 1,202zt | 20 1,60 z¢ 2,20 2t g.ﬁ, §;§g,, .

12 1,20 zt 23 1,80zt 2,20 zi WIEDZY = =, e [ (S| s
13 1,202t | 24 1,80z 2,20 24 “méaoz! 23 £ 83 ogf |82 82
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Manga to nie tylko pigkne panienki
o wielkich bfyszczacych oczach
i ksztaltnych pierogach czy mroczne
cyberpunkowe  kiimaty. Manga jest
réwniez wysmienitym Srodkiem przeka-
zu dla wszelkich innych ciekawych te-
matow, jakie moga sie zrodzic w plod-
nych glowach japonskich tworcow.

Zastanawiajgc sie nad kolejnym
artykutern do MANGA ROOM, moi
szanowni koledzy redakcyjni zasu-
gerowali mi opisanie filmu odmien-
nego od tych, ktdrymi mielismy oka-
2je dotychczas sie zajmowac. Wybdr

-] padina bardzo ciekawg pro-

pozycie firmy PIONEER.
Serig z pogranicza historical-
fiction i filmu przygodowego,
zrobiony na podstawie opo-
wiadania s-f Masaki
Yamady pt. KISHIN HE-
IDAN lub inaczej Ki-
SHIN CORPS.

RYS HISTORYCZNY

Jest rok 1937. Chaos i pogte-
biajgca sig zapast w stosun-
kach pomigdzy Chinami a Japo-
nig nieuchronnie prowadzi do
konfrontacji tych dwoch poteg
militarnych. 13 sierpnia wybu-
cha wojna pomiedzy tymi dwoma
panstwami, mogaca objac swym za-
siggiem prawie calg Azjg. To wlasnie
podczas lamtych zajéC nastepuja
wydarzenia majace pozZniej wplynac
na dalszy bieg hisiorii.

Przebieg bitwy byt przypadkowo
filmowany przez bezimiennego ope-
ratora, lecz to co ludzie ujrzeli tego
dnia bylo wrogiem, jakiemu ani Chir-
czycy ani Japoniczycy nigdy nie sta-
wiali czota. Film ten zostal poZniej
nazwany Ishimori Film® i byt jedy-
nym dokumentem pokazujacym
tamte wydarzenia. Wkrotce wszyst
kie najwieksze potegi Swiata zaczefy
swoj poscig za ta wiasnie rolkg ta-
smy filmowej, na ktorej mozna byto
wyraznie zobaczyé jasne Swiatlo na
niebie i wydobywajace sie z niego
dziwne istoty. Byl to zarejestrowany
po raz pierwszy atak najezdzcow

z kosmosu dysponujacych sie nie-
samowitg i niszczycielska bronia.

Mimo bardzo duzych strat udalo
sie odeprzec atak i zmusic wroga do
przyczajenia sie na pewien czas.
W walce udalo sig zdobyc kilka na-
lezacych do obcych modulow steru-
jacych ich maszynami. W rece Angli-
kow dostaly sie dwa moduty, Amery-
kanow — cztery, Chifczykow - cztery,
Rosjan — tez cztery, Japonczykow —
trzy, a Niemcow tylko jeden.

Faszystowska Kowmisja Poborowa!?!

W tym czasie polega Niemiec rosta
w site a filhrer szukal coraz to now-
szych technologii wojskowych. Posia-
danie tylko jednego modutu bylo wiec
niewystarczajace. Dla wielkie] Rzeszy
nie byta wazna obrona ludzkosci
przed obcymi, ale zdobycie przewag
militarnej nad innymi parnstwami.

W Japonii natomiast powstata spe-
cjalna grupa majaca za zadanie wal-
czyc z obeymi przy pomocy skonsiru-
owanych przez inzynierow wielkich
maszyn-robotow napedzanych przez
wspomniane moduly. Grupa nazwana
zostata KISHIN CORPS. Podrdzujac
po Azji w pancermnym pociggu walczy-

ta nie tylko z pojawiajgcymi
sig tu i owdzie obcymi, ale
réwniez  z  przejawigcymi
wcigz nienawisc do Japonii

jednostkami  chinskiej armii Kanto
oraz nazistami, prowadzacymi juz
prace nad swoim modelem wielkiego
robota bojowego.

POCZATEK

Pazdziernik 1941 roku. Pociag
Mandzurskie] Kolei zostaje zatrzy-
many przez dywizje Armii Kanto do-
wodzong przez putkownika Shinkai.
Zolnierze przetrzgsaja wagony w po-
szukiwaniu naukowca-badacza, pro-
fesora Takamury oraz jego Czamej
skrzynki®. Podrozujacy razem z 20ng
i synem Takamura wyczuwajgc nie-
bezpieczenstwo nakazat swojemu
synowi opieke nad pudetkiem i jego
zawartoscig.

Nagle niebo rozswietliia dziwna
tuna, z kiorej zaczeli ladowac obcy i
natychmiast olworzyli ogien do zol-
nierzy Armii Kanto oraz cywilnych
pasazerow pociagu. Syn profesora
Takamury, Taishi korzystajac z za-
mieszania wymknat sig z przedziatu,
a nastepnie wydostal z wagonu, kito-
ry eksplodowat chwile potem.

Whkrotce zostal jednak okrazony
przez obcych, rowniez interesujacych
sie zawarioscig tajemniczego pudel-
ka. Lecz nagle, gdy Taishi myslat ze
wszystko juz skonczone, pojawila sie
na placu boju trzecia sita. Wielki
opancerzony pocigg wWloczyt sie na
sgsiedni tor, zas z jego wnelrza wy-
szedl wielki robot, ktory otworzyt
ogien do nacierajacych obcych.

Zszokowany Taishi nie czekal juz
na wynik bitwy i stoczyl sig ze skarpy
do todki umocowanej nad brzegiem
malej rzeczki. Pod jego naporem
lodka uwoinifa sie | odplynela z pra-
dem, razem z nieprzytomnym Ta-
ishim Takamurag.

Kilka miesigcy pozniej Taishi prowa-
dzi ycie sieroty w jednym z nadmor-

skich portow. Jego celem jest
zemsta na putkowniku Shinkai
za Smierc rodzicow oraz po-
moc w kdopotach swoje] wyba-
wicieloe, lekarce niemieckiego
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KISHIN CORPS-. ACTIVE DEFENCE FORCE Waspaniale uzupelnia wysokiej ja-

pochodze-
~— nia Mari Brown.
Jziwne, ale Armiz Kanto in-
leresuje sig mioda lekarka oraz sa-
mym Taishim, ktory weigz moze mie¢
pudetko swojego ojca, w kidrym moze
ngjdowac sie kolejny modul. Na
szezedcie pojawiajg sie dzivni ludzie,
ktorzy zaczynaja pomagac Taishiemu,
Nagle gdy niebo nad glowami znowu
zaczyna Swiecic dziwnym, jasnym bla-
skiem, przesiadaja sie z samochodu do
_ wielkiego robota. To wiasnie KISHIN
’L CORPS. pojawit sie w migécie.

B Kishin Thunder - Robot na-
ziemny wyposazony w dziafa i kara-
biny maszynowe duzego kalibru,
ciezki i podobny w swojej konstrukgiji
do czotgu.

Wysokosc: 14 m. Szerokosc: 12
m. Waga: 45 ton. Predkosc max.: 43
km/h. PredkoS¢ manewrowa: 35
km/h. Pojemnosé zbiomikow z pali-
wem: 2000 litrdw.

Wyposazenie: Dwa dziala prze-
ciwpanceme 75 mm, dwa obrotowe
cekaemy 7,7 mm, dwa miotacze
ognia oraz jedno dzialo elekiryczne.

Pilot: Balleiho
H Kishin Dragon - Robot do dzia-
tan podwodnych

Wysokosé: 15,3 m. Szerokosc:
10,5 m. Waga: 36 ton (z pelnymi
zhiornikami balastowymi 40 ton).

Predkosc
max; 36 kmth {na
ladzie), 25 weztdw (pod wo-
da). Zanurzenie: 30-50 m. Pojem-
nose zhiomikow z paliwem: 1200 litrow.
Wyposazenie — Dwie wyrzuinie
torped tlenowych 53 cm), jedno dzia-
fo 120 mm, jeden obrotowy cekaem
7,7 mm, dwie wyrzutnie rakiet.
Pilot: Daisaku Sakaki
M Kishin Wind - Robot do dziatan
powietrznych
Wysokosc 16 m. Szerokosc 11,4
m. Waga: 18 ton.
Predkosé 48 kmfh (na ladzie),
Predkosc w powietrzu: ?77. Pojem-

nosé  zbiormikow

z  pali-

wem: .

400 I

frow. =
W;_'- L/

posaze-

nie: Czte-

ry  dziatka |

20 mm, dwa

podwojne ob- «

rotowe  ceka-

emy 7,7 mm, wy-
rzutnia rakiet na
paliwo state, wypo-
sazony W ra-
dar.

/
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Pilot: Kimihiko Masumi
Rikusen-Yonshiki ~ Najnow-
szy robot przewyzszajgcy predko-
5cig | uzbrojeniem pozostale robo-
ty z Kishin Corps. Stworzony do
bezpoéredniej walki z innymi ro-
botami.
Brak doktadnych danych.
Pilot: Taishi Takamura
" EN

KISHIN HEIDAN

ACTIVE DEFENCE FORCE
Rezyseria: Takaaki Ishiyama

Na podstawie opowiadania:
Masaki Yamady

Rezyseria: Masayuki Golo
Muzyka: Kaoru Wada
Dystrybucja: PIONEER LDCE
Dystrybucja w Polsce: \

kosci animacie i nadaje odpowiedni
nasltrgj. Nie ma co sie dziwic przeciez
wydawcg jest Pioneer. Takie] muzyki
nie powstydzitby sie w swoim filmie
nawet Spielberg.
Mr. Root

Opisujac filmy zawsze staram sig | Planet Manga

powiedziet kika stow o Sciezce | Czasy: 4x60 min.

diwiekowe]. W KISHIN HEIDAN jest Od lat: PG, 12

ona bardzo ciekawa. Muzyka symfo-

niczna skomponowana przez Naoru

Wade i zagrana przez |zraelskg Or- ‘

kiestre Symfoniczna, brzmi jak do- 7 AT
bra produkcia  hollywoodzka. f‘v =

. !

l
.; ’
by Piongar LDCE

Drugq specjalnoscig japonskich
grafikow po przeslicznych panien-
kach sq obtednie wielkie

robafy.

i



MEGARACE  (opis
w §5'16) byt przykiadem na bigdne

twierdzenie, e dobra gre czyni do-
bra grafika. Opracowanie toru bylo
bardzo staranne, w przerwach po-
migdzy wyscigami po scenie szalal
Lance, co chwita jakies animacije,
kawatki jzyczne... multimedia.
Jednak ten caly przepych skrywat
dosé kiepski klimat gry. Wyscigi nie
bty ani krwiste, ani ostre. Teraz au-
torzy na pierwszym planie postawili
elementy tworzace atmosfere bezii-
alki o plerwsze miejsce.

2e skecze s3 dc
Jednak dzisiaj SW0jacy najdziwniej-
sze miny Lance nle jest 2adna re-
welacja - rozmaftych filmow bylo
juz w grach tak wiele, ze wydaje sle
to normalks. Graficznie mialo 2a-
szokowat co inmago - trasy.
| rzeczywiscld. Szesc tras opra-
cowano w fankastyczmy. sprsob.
Caly krajobraz, €0 tu du20 mowic,
glqda oszdmiajaco. Bardzo
awy efekl yzyskano tym, ze
przez cale ok ie nic sle nie po-
wiarza, Ciggle nowe krajobrazy
i nowe budynki. Wszystko W SVGA,
plynne, Sliczn 2| realistyczn

iz ma

ci goscie maja b
rzeznia jest az mio

rodnosé, ale to wysta
Zapewne nie raz ci si

przez pare okraZen bec

za gosciem i nie bedzi

go Wyprzedzié, Szczegaliie

jest na przedostatni
BAYOU — waskiej jak d
musisz bardzo uwazac, b
nie d¢ sie wyprzedzié

Niektore trasy to
klasyczny przyklad
pokreconej {utury-
stycznej ekspres]i.
Gra ma tylko jeden

jedynym sposobem na
ostudzenie zapalu rywa-
li jest zajezdzanie drogi.
Patrz uwaznié na wy-

Cze8it ma torze ujg si
huchowie Teczki | zwykie sk
Beczki naprawde robig Wr
. stan samochodu pogars#i sie
drastycznie, czesto tez wy-
br ch odrzuci cig na pare lad-
nych metrow... .
MEGARACE 2 to-
gra bardzo dobra.
Szczerze polecam
wszystkim  wielbi-
cielom wyScigow.
Dobra  zabawa
zapewniona, tylko
- ze krotka,
KaYteck ,
P.S. Zapomnia-
lem powiedzieg, Ze
wszystkic kawntki
muzyczne sg super.
Szczegoinie ten
w FOUNDARY.

-




