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»Najlepsze cechy dwoch
swiatow, plus walki

w czasie realnym

z Warcraft 2 i elementy
strategii oparte na
systemie kolejek jak

w Civilization”

Lords of the Realm™ Il stawia Cig w obliczu rycerskiego konfliktu
i twardego Zycia w trzynastowiecznej Anglii. Jako jeden z pigciu
lordéw zarzadzasz zbiorami, produkujesz bron, budujesz zamek

i tworzysz armig, by podbi¢ dobra sasiadow nim oni podbija Twoje.

Przygotuj si¢ na walke o tron. Bedzie to bitwa Twego Zycia — jej
wynik zadecyduje o tym czy zostaniesz krolem, czy zginiesz.

SKLEPY FIRMOWE:

(PC Gamer)

Zarzadzanie dobrami -
planowanie zbioréw,
tworzenie armii, pro-
dukcja broni, zbieranie
podatkéw i handel

z kupcami.

Madrze buduj zamek.

Drzewo, chociaz tanie,

nie jest tak mocne
jak kamien i bardziej
podatne na ataki
katapult.

Przy pomocy modemu
lub sieci o tron moze

walczy¢ do 4 graczy.
Walka w czasie rzeczy-
wistym.
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ANGUS - W-wa, ul. Widok 19; AMIKOM - Biatystok, ul. Pitsudskiego 38; ARTICA - Gdansk, ul. Grunwaldzka 45;

7

Dystrybucja: IPS Computer Group Sp.z 0. 0.
Adres: ul. Qkreina 3, 6 Warszawa.. <
Tel (0-22) 642 27 66 lub 642 27 68.
Fax: (0-22) 642 27 69,
Masza strona w Internecie; http:/fwww.ipscg.wawpl

D.H. ,u Tomka"

" LISTA DYSTRYBUTOROW IPS CG, LICOMP i MIRAGE:

CATOM — 40-092 Katowice, ul. Mickiewicza 4; COMAT — W-wa, Dw. Centralny paw. 12; CMR DIGITAL - W-wa,
Al. Jerozolimskie 2; DMG - W-wa, Grzybowska 39; DYNAMIC - 41-200 Sosnowiec, ul. Modrzejowskiej 16;
MEGAMEX - 6di, ul. Piotrkowska 153; PH.U. ,JANA" - 44-100 Gliwice, ul. Barlickiego 4; ULISSES - Kalisz,
ul. Srédmiejska 26; WALDI - Wroctaw, ul. éw. Mikofaja 56/57; MICROFAN - Olsztyn, pl. Jednoéci Stowiadskiej 1,

AMI-COM - Gdansk, ul. Kartuska 245,tel, 058-321044 w.8; ARTICA — Gdafisk Wrzeszcz, ul. Matejki 6, tel. 058-470262;
AVAX - W-wa, Al. 5t. Zjednoczonych 65, tel. 022-130926; BILANG - Szczecin, Pl. Rodfa 8, tel. 091-594042;
CD PROJEKT - W-wa, ul. Marszatkowska 7/3, tel. 022-250703; PLAY - W-wa. D.H. . JUPITER" ul. Towarowa,

tel. 022-35 42 65; DMG — W-wa, Graybowska 39, tel. 022-6208299; MARMET - Zabrze, ul, Wolnoci 262,
tel. 032-1715611 w. 460; MIRAGE - W-wa, ul. Gen. Abrahama 4, tel. 022-6711555; 5TUDIO KOMPUTEROWE —
Wroclaw, ul. Klaczki 4/1, tel. 071-252458; USER - Krakdw, Rzemiesinicza 31, tel. 012-668854
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WYGRAJ PSX!

Nalezalo poprawnie odpowiedzie¢ na trzy pylania:

1) Jak nazywa sie nowa maskotka PSX? - na

razie nie ma takiej maskotki, a nieoficjalnie ma
nig zostac Crash Bandicoot.

2) Wymiesi przynajmniej jeden tytul wyScigow
na PSX - np. RIDGE RACER lub FORMULA 1 lub
NEED FOR SPEED.

3) Jaki kolor maja od spodu plyty z grami
na PSX? — czarmny.

Nagrody wylosowali:

I miejsce: konsola SONY Play-
Station i firmowa torba — Jan Pacz-
kowski z Poznania.

1l miejsce: dwie gry: AIR COM-
BAT i RIDGE RACER - Hubert
Twardowski z Wyszkowa.

: Il miejsce: gra BATTLE ARENA

TOSHINDEN — Ewelina Mosica ze Stubic.
1 nagroda 25 firmowych toreb otrzymuja: Hubert Marku-
nowicz ze Szczecina, Michal Maciejewski z Sieradza, Kryslyna Kutrzeba z MySlewic, Jaroslaw Kuchar-
ski z Katowic, Grzegorz Kudybiriski z Warszawy, Rafat Pawlikowski z Krakowa, Bartosz Hojan z Pozna-
nia, Pawel Primus z Karkowa, Tadeusz Staron z Koszaling, Damian Krdl z Debicy, Romuald Skérka
z Katowic, Ewa Mitos z Mystowic, Artur Kalinowski z Woznejwsi, Tomasz Zietek z Inowrockawia, Dariusz
Pasturczak z Warszawy, Piolr Piwowarczyk z Libigzy, Daniel Witek z Bydgoszczy, Piotr Nadolski z Go-
lubia-Dobrzynia, Wojciech Jurzak z Bielsko Biglej, Pawel Kubik ze Stomnikdw, Mariusz Rycirski z Byto-
mia, Marek Walewski z Poznania, Teofil Burdach z kukowa, Szymon Krdlicki z Olawy i Adam Smolak

Pytania:

1) Wymien trzy gry na PlayStation, ktérym przy-
maliSmy oceny powykej 90% —np. TEKKEN lub FOR-
MULA 1 lub WIPEQUT 2097 albo FIFA'SE.

2) Wymien przynajmniej dwie znane firmy, ktbre
pisza gry zardwno na PC, jak i na PlayStation — np.
PSYGNOSIS lub ACCLAIM lub VIRGIN.

3) Jak nazywa sie druga czes¢ wyscigow RIDGE
RACER? - RIDGE RACER REVOLUTION.

WYGRAJ o5 ¢ ovpacon Py
CONTROL §
PAD

Station firm Lo- W
gic3 oraz Inte- L,
ract. Joypady
wylosowali: Marcin Piasecki
z Gdyni, Bartosz Erber z Jezior Wielkich,
Michal Machacz z Rybnika, Jacek Brzozowski ze Szcze-
cina i Michat Zgliczyriski ze Szczecina.

Nagrody ufundowala firma LANSER.

WYGRAJ LWA LEONA

z Koszalina. Nagrody ufundowato SONY POLAND.

KONKURSY

rozwiazane

Mingl grudzier, styczesi, luty - trzy dlugie miesia-
ce dla wszystkich, ktorzy zdecydowall sie wzigé
udzial w naszych gwiazdkowych konkursach. Przy-
szla taka masa kartek z odpowiedziami, Ze redak-
cja przez caly styczen byla w stanie kleski zywiolo-
wej. Nigdzie sig nie miescily i musielismy w nich
brodzié az po kolana i torowaé sobie droge szuffa.

Czas oglosié oficjalne wyniki. Losowanie od-
bylo sie z udzialem calej redakcji i z zachowa-
niem wszelkich zasad. Wszyscy, ktdrzy nadesiali
poprawne odpowiedzi, mieli rowne szanse, a wy-
losowani zwycigzey nie sg czfonkami redakeji

ani zZadnymi krewnymi lub znajomymi kiérego-
kolwiek z redaktoréw, a ponadto istnieja na-
prawde. Nagrody te: sa prawdziwe i kaidy
szczesliwy wybraniec otrzyma swofa wygrang
z predkoscia przesytki pocztowej. Wszystkim
serdecznie gratulujemy!

Wszystkich naszych czytelnikéw zapraszamy
do wzigeia udziatu w kolejnych konkursach SE.
CRET SERVICE. Urzadzamy je moie niezbyt cze-
sto, ale za to te nagrody...! Jednoczesnie dzigkuje-
my wszystkim sponsorom, bez kitérych konkursow
po prostu by nie bylo.

98 OSOB NAGRODZONYCH!!!

| WARCRAFT 2

Na odpowiedzi w tym konkursie czekali-
émy do 31 stycznia 1997 r. Wystarczylo
poprawnie odpowiedzie¢ na trzy pytania:

1) lle etap6w ma LEW LEON? - 12

2) Na ilu kompaktach ukaie sie
LEW LEON? - na jednym.

3) Jak nazywa sie producent tej gry?
—LERYX/LONGSOFT i CD PROJEKT.

Sposrod wszystkich, kidrzy tak wiasnie
odpowiedzieli, wyloso-
waligmy 15 oryginal-
nych gier LEW LEON.
Szczesliwcami sa:
Piotr Wrona z Gdary
ska, Kuba Certowicz
z Jozefowa, Jarek Kaj-

o ——

\B'“-EON

das z Czeladzi, Marcin %
Szulc z Nowej Rudy,
Piotr Bierkowski £

z Warszawy, tukasz
Szaga z Poddebic,
Marek Kulig z Wielicz-
ki, Pawel Kaminski
z Wioclawka, Bolestaw
Harla z Keblowa, Ma-

L 42t '"":."."”“:;3

Wiym konkursie nalezalo poprawnie odpowiedziet réwniez
na trzy pylania:

WYGRAJ GRE FIFA’97

1) Wymieri imie | nazwisko jednego z trzech komen-
tatoréw wystepujacych w grze — Andy Gray albo John
Motson, lub tez Desmondo Lynoman.

2) Kto postuzy! jako model animacji zawodnikéw? —
David Ginola.

3) Jakiej ligi pitkarskie] nie znajdziesz w FIFA'97? — nig
ma np.: polskiej, slowackiej czy nowozeladzkiej (Wicik napisal, ze
nie ma ligi malezyjskiej — oczywiscie Ze jest, byla to podpuchal).

Nagrody to 5 egzemlarzy gry FIFA'S7 oraz 5 koszulek
z logo FIFA'97. Gry otrzymuja:
Kamil Sosnowski z Karczewa, Pa-
wel Zukowski z Grudzigdza, Maciek
Kotala z Warszawy, Michal Rozek
z Opola i Piotr Skatka z Krakowa.

Natomiast koszulki dostana:
Przemystaw Wasik z Deblina, Robert
Biedron z kambinowic, Maciej Jasiriski
ze Slupska, Marek Urbanowicz z Ke-
dzierzyna—-Kofla i Andrzej Pogorski
z Wroctawia. Fundatorem magrod
jest IPS COMPUTER GROUP.

FIFAS7

ciek Heller z Klocka, Grzegorz Gutman z kodzi, Michal Dziewulski z Kra-
kowa, Adam Ryszewski ze Stargardu Gdanskiego, Mariusz Mrazek z Msz-
czonowa i Piotr Kasperski z Wschowej. Ponadto wéréd wszystkich uczest- ||
nikow konkursu rozlosowaliSmy 5 egzemlarzy gry WARCRAFT 2. Te gre Ll
otrzymuja: Stefan Syrek-Dabrowski z Warszawy, Grzegorz Junecki z Ko- -
szalina, Wojciech Rég z Mielca, Michal Warderiski z Poznania | Tomasz
Duleda z Wzdola Rzadowego. Nagrody ufundowat CD PROJEKT.

Jako bonus przez trzy miesiace trwal
konkurs prenumeratoréw. Kazdy, kto za-

skorski z Bitgoraja. W lutym nagroda
przypadia Rafatowi Kwieciniskiemu

KONKURS PRENUMERATOROW

mowit prenumerale SECRET SERVICE
w grudniu 1996, styczniu lub lutym 1997 r.,
wziat udziat w wielkim losowaniu, w ktérym
mogt wygrac superkonsole PlayStation lub
Saturn (do wyboru) albo jedng z wielu
wspaniatych oryginalnych gier. W sumie
trzydziesci trzy osoby mogly sie osobiscie
przekonac, ze naprawde warto jest prenu-
merowaé SECRET SERVICE. W grudniu
los uémiechngl sie do Damiana Dab-
kowskiego z Poznania. W styczniu na-
tomiast konsole wylosowal Wojciech Pi-

z Wroclawia. W ten sposéb koriczymy
Swigteczna edycje konkursu prenumera-
téw z przyrzeczeniem, ze bedziemy go co
jaki$ czas powtarzac.

Ponadto posréd wszystkich pozostatych
prenumeratorow co miesiac losowalismy
10 oryginalnych gier na platformy PC,
Amiga, PSX, Saturn, MegaDrive, SNES,
GameBoy. Nazwiska wszystkich wyloso-
wanych szczesliwcow znajduja sie w dzia-
le prenumeraty w biezgcym numerze oraz
w dwoch poprzednich — $5°42 1 SS'43.

-------------------------------



ak grom z jasnego nieba gruchnela wiadomosé: INTO THE SHA-

DOWS nie ukaze sig w ogole! Jako oficjainy powéd podawany

jest roziam w szeregach firmy SCAVENGER, ktéry doprowadzit

do odwolania prqfel(l'u Nawiasem méwigc, od pewnego czasu ju

podejrzewaliémy, e cale zamieszanie wokol INTO THE SHADOWS

jest jedynie kampania reklamowg dwéch kiepskich gier AMOK

i SCORCHER - jak bylo naprawde, nie dowiemy sig prawdopodobnie
nigdy. Szkoda tylko tych nadziei i szkoda dobrego pomysiu.

Zaczyna sig sezon ogorkowy i ogdina posucha. Po gwiazdkowej go-

raczce wydawcy nieco spuscm z tonu i weale sig nie kwa.pa’q 2 kulejna

S s =

powodzig gier. Poza tym od nowa zaczyna sig¢ odkladanie - np. LANDS
OF LORE 2 przesunigto na koniec 1997 r. Tak czy inaczej, pojawi sig nie-
bawem jeszcze kilka tytuldw, o ktérych przynajmniej warto wspomniec.

FALLOUT to wizja apokaliptycznej przysziosci, modne skrzyzowanie
akeji z RPG. Elementy role-playing firma INTERPLAY zapoiyczyla z popu-
larnej gry fabularne] GURPS. Natomiast gra SPOR, kidrg lada dzien wyda
GT INTERACTIVE, to czyslej wody przygodéwka, przypominajaca nieco
MYST. Akcja toczy sie w starozytnym Rzymie i wcale nie w zgodzie z hi-
storig, a ly jestes uczniem znamienitego wynalazcy. Trzecig ciekawg po-
z]u:ia ml OBSIDIAN - kolejna szesciokompaktowa przygodowkal

MICROPROSE

Chyba kazdy z was wierzy w UFO? Przynaj-
mniej w gre, kidra swego czasu stala sig prawdzi-
wym przebojem i do dzi$ jest mile wspominana.
Juz niedlugo MICROPROSE wyda trzecig czesc
cyklu, podobno wierczacg calosé. Akcja rozgrywa
sig w 2084 roku, w czasach, kiedy ludzkos¢ prze-
szla juz fundamentalne zmiany spowodowane
ostatnig inwazjg Obcych. Na Ziemi powstaly ol-
brzymie miasta, metropolie zwane Megapoliami.
Najwigkszym z nich jest MegaPrime i to w nim
wiasnie rozegra sig wigksza czesc akdji gry.

X~COM otrzyma nowe zadania. Bedziesz mu-
sial infiltrowaé spolecznosé miasta, przestuchiwac
podejrzanych, sledzi¢ dzialalnos¢ roznych organi-
zagji. Rozgrywka zasadniczo dzieli sie na trzy fa-

zy. W pierwszej obserwujesz i badasz rozne dziw-
ne wydarzenia, za kiérymi stojg Obey i ich sludzy.
Bedziesz rozpoznawat Obcych w ludzkiej skdrze,
rozprawiat si¢ z sektami wyznajacymi przybyszow
i przestepczymi gangami. W drugiej fazie Obcy
przypuszcza otwarly atak, a twoim zadaniem be-
dzie sig im przeciwstawic. Trzecia, korfcowa faza
to prawdziwa bitwa z sitami inwazyjnymi obcych,
prowadzona zgodnie z syslemem znanym juz

z UFO. Bedziesz musial pokona¢ wroga, przekro-
czy¢ brame prowadzacg do innego wymiaru i tam
rozwali¢ centrum dowodzenia Obcych. Co cieka-
we, walka moze loczy6 sie zarowno w turach, jak
i w czasie rzeczywistym! Masa réinych lokacii,
calkowicie nowa brori i grafika w wysokiej roz-
dzielczosci. Czekamy 2 niecierpliwoscig!

KATHARSIS

METROPOLIS/CD PROJEKT

Szezedliwi posiadacze SS CD'43 mogli zoba-
czyé unikalny raport z produkeji KATHARSIS —fil-
mik, w kiérym sam Adrian Chmielarz, tworca gry,
opowiadal historig jej narodzin. Produkt jest juz
gotowy i juz niediugo trafi w rozpalone rece mito-
énikéw wybuchowych zrecznosciéwek. W redakeii

e e e et s

MAGE
THE GATHERING

SID MEIER/MICROPROSE

W tym numerze znajdziecie recenzje gry MTG
— BATTLEMAGE, wydanej przez firmg ACCLAIM.
.Jednak juz teraz testupemy produkt kenkurencll.

e e e e e, S e g
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testujemy gre juz od pierwszych dni lutego i auto-
rylatywnie stwierdzamy, Ze tak wspanialej strzela-
niny dawno nie byto!

Akeja toczy sie generalnie w dwdch réznych sro-
dowiskach — pod wodg i w przestrzeni kosmicznej.
Twoim zadaniem, jako pilota supermysliwca, jest
masowa eksterminacja Obcych, ktorzy po raz kolej-
ny zapragneli podbic Ziemig. W etapach wodnych
musisz ponadto chronic specjaing bombeg, kiora
o wiasnych sitach plynie w kierunku centrum Ob-
cych. Do przejécla jest 20 coraz tmdnmgszych Ieve-

ktéry juz niediugo trafi na rynek. Trzeba przyznac,
ze MTG wydany przez MICROPROSE jest o nie-
bo lepszy od swego poprzednika. Nareszcie ma-
my-to, czego chcielismy — prawdziwy pojedynek
magéw na prawdziwe karly i zgodnie z prawdzi-
wymi regulami prawdziwej karcianki. Sg lury,
a wiec czas do namysiu, sg rézne lalie do wyboru
1 mozliwo$e edycji wlasnych. Ale nie na samym
pojedynku gra sie koriczy. Podobnie pe

jak ACCLAIM, MICROPROSE takze
dokleif do gry karcianej fabule. Jeste$
jednym z licznych magéw i chodzisz
sobie po olbrzymiej krainie Shandalar,
zdobywajac moc i wladze. Odwiedzasz
wioski i oazy, cmentarze, smocze pie-
czary i labirynty, a wszystko po to, by
znaleZ¢ zloto | nowe czary - karty. Po
drodze toczysz liczne pojedynki z prze-
jezdnymi magami, wypelniasz réine
questy. Oczywiscie podstawowg bro-
nig w kazdej walce sa... karty! Te zas
znajdujesz w réznych dziwnych miej-
scach, kupujesz i sprzedajesz w wio- | -«

s pr————

li, przeplatanych walkg z megabossami, rozgrywa-
ng w pelnym trojwymiarze i renderowanymi filmika-
mi, z ktérych poznajesz fabule gry. Oprawa graficz-
na KATHARSIS zasluguje na najwyzszg note. Nie-
zwykle przestrzennie prezentujg sie tia z wstawio-
nymi wen elementami ruchomymi. Przeciwnicy sq
nad wyraz plastyczni i przeslicznie eksplodujg fe-
erig tysigca barw, niczym sylwestrowe fajerwerki.
Skoro o0 wrogu mowa, to trzeba koniecznie powe-
dzie€, Ze ci Obcy weale nie s3 tacy obay, bo... Ale
przekonacie sig sami, kiedy ukaze sig gral

e e

jedynkam Za zioto kupujesz lakze pozywienie,
bo przeciez nawet mag musi jesc. Czasem uda ci
sie znaleZ¢ roZne bonusy, kidre pomogg ci w ko-
lejrej potyczce. Specjalne amulety pozwolg ci
chodzi¢ po wodzie i szybciej si¢ poruszac, doda-
dzg ci nowych sit. Gra wcigga i fadnie wyglada.
Fani karcianek, a zwlaszcza Magic: The Gathe-
ring bedg mieli prawdziwg uczig.

skach, wygrywasz i przegrywasz w po-
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FLYING CORPS =

ROWAN SOFTWARE/EMPIRE
INTERACTIVE

Whrew pozorom, nie jest to horror
zatytulowany ,Latajgce  zwioki".
Oczywiscie, chodzi o korpus lotni-
czy, a gra jesl po prostu symulato-

rem z elementami zrgcznoSciowymi.
Rzecz dzieje sig podczas | Wojny
Swiatowej. Zasiadasz za sterami
jednego z najlepszych mysliwcow
lamtego okresu, wzbijasz sig pod
niebo i juz po chwili rozlega sig ter-
kot twoich pokladowych karabindw.
Wialr spycha cig z kursu, buja ma-
szyng, ale ty sig nie spieszysz, wol-
no namierzasz cel, dziurawisz deli-
katne poszycie wrogiego Fokkera

X-HING
VS TIE FIGHTER

LUCASARTS

Krotko po sobie wydane zostang
na PC trzy tytuty: REBELLION, JEDI
KNIGHT i najbardziej oczekiwany
X-WING VS TIE FIGHTER. W tej
grze znow wzbijemy sig w przestwo-
rza, by walczy¢ o wolnoéé ga-
laktyki. Tym razem do wyboru
bedg obie strony konflikiu, tj.
Rebelia lub Imperium. Nieste-
ty, gracz indywidualny bedzie
mial do wyboru tylko 15 misji
Z blisko 70 przygotowanych.
Pozostale beda dostepne je-
dynie w trybie Multiplayer.
Zreszla ta gra powstala z my-
éla o sieci. Gracze nie beda
toczy¢ zwyktych pojedynkow, lecz be-
da uczestniczy¢ w zlozonych kampa-
niach z udziatem wielu pilotéw. Utwo-
rzg zespoly i sami beda wyznaczat
sobie role w misji. Kazdy wybierze so-
bie zadanie i odpowiedni sprzet do je-
go wykonania. Poza normalnym po-
lem bitwy gracze beda mogli zmierzy¢
sie w przygotowanych zawodach
i konkurencjach typu: wyScigi, do-

i patrzysz, ;ak spada w dol, ciagnac
za soba pioropusz dymu. Jesli be-
dziesz dobry, by¢ moze zostaniesz
Asem przestworzy.

Gra chodzi zardwno pod DOS, jak
i Windows'95, pracuje w wysokiej
rozdzielczosci SVGA. Grafika jest
éliczna, realizm podkresla niezwykle
sugestywne zobrazowanie terenu.
Samololy przeciwnika wygladaja jak

B prawdziwe, a siedzacy w nich piloci
B jak zywi. Uwage przykuwaja cele
| naziemne — artyleria, czolgi

— kto-
rych w grze jest sporo. Wsrbd licz-
nych zadan czekaja cig pojedynki

& powietrzne, bombardowania celow

naziemnych, misje rozpoznawcze.

Gracz moze regulowac stopien re-

alizmu lotu, wigczajge lub wylacza-

jac rézne utrudnienia i ulatwienia,
jak chocby silne wiatry czy niesmier-
telno&¢ pilota.

gfight, tory przeszkod i inne. Za kazde
zadanie beda przyznawane punkty,
kibre w podsumowaniu pozwolg wy-
brac najlepszych pilotow.

Najwigksza rewolucja nastapi od
strony technicznej. Glownym tworcg
gry jest znowu Lawrence Holland. Do-
skonaty juz w poprzednich grach en-
gine zostat mocno unowoczesniony,
pracowac bedzie w rozdzielczosci
640x480, w 16-bitowym kolorze. Mo-
dele bedg nie tylko cieniowane, ale
pokryte doskonatymi teksturami i pel-
ne réznych detali. Gra bedzie praco-

wat pod Windows'05 | Urecl—x, wiec
wiasciciele dopalaczy 3D powinni sie
ucieszyt. Poza tym mocno zmieniono
fizyke gry, tak Ze im szybciej sie leci,
tym trudniej jest skrecic, za$ transfer
energii z silnikéw do innego systemu
zmnigjszy manewrowosc statku. Po-
niewaz trudno byloby w czasie walki
pisa¢ komunikaty do swoich kumpli,
wprowadzono system makr i gorg-
cych klawiszy pozwalaja-
cych wezwac pomoc, wy-
bra¢ najblizszego ludz-
kiego przeciwnika lub wy-
stac jeden z predefinio-
wanych  komunikatéw.
Zmianie ulegnie rowniez
wyglad mapy, ale tworcy
na razie wolg to przemil-
cze€. Premiera XvT byta
wyznaczona na styczen,
lecz w ostatniej chwili
przesunieto ja na koniec
marca.

CMR DIGITAL

W-WA AL. JEROZOLIMSKIE 2

GRY KOMPUTEROWE

GRY PC CD ROOM @ PC 3.5” @ AMIGA
ENCYKLOPEDIE @ PROGRAMY EDUKACYJNE
NOWY DZIAL: NAUKA JEZYKOW OBCYCH

DORADZIMY ZAKUP, ZAPREZENTUJEMY KAZDA
POZYCJE, UDZIELIMY WSZELKICH IFNORMACJI

GRY TELEWIZYJNE
SONY PLAYSTATION @ 70 TYTULOW
SEGA SATURN @ GAMEBOY
PREZENTACJA NA 4 TELEWIZORACH 29”

WYPOZYCZALNIA GIER TV

GAMEBOY @ SEGA MEGA DRIVE 2
SEGA GAME GEAR @ SNES @ JAGUAR

U NAS KUPISZ WSZYSTKO
JOUSTICKI @ MYSZY @ FILTRY DO MONITOROW

ROZPOGZYNAMY SPRZEDAZ
KOMPUTEROW | PODZESPOLOW

WARSZAWA

AL. JEROZOLIMSKIE 2
TEL. 827-87-73
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Watek polityezno—ekonomiczny
toezy sig glownie w miastach

snych dynastii (poprzez sluby, naro-
dziny potomkow i ich $luby z dziecmi

innych wiadcow). Warto tez wspo-
mniec o religii, wybor pomigdzy reli-
gig katolickg a pogarska ma duze
znaczenie dia rozwoju sytuacji pod-
czas gry.
- - Grafika przygotowywana jest
: == w wysokiej rozdzielczosci, za$ ply-
P o udanym debiucie (LEW LEON — ngca prosto 2 ptyly CD muzyka ma

opis: $5'42) firma LERYX LONG- wprowadzac w $redniowieczny kli-

SOFT nie traci czasu i przygolo- mat. Podczas gry bedzie mozna

wuje kolejny produkt. CLASH to gra stra-  obejrzec renderowane wstawki. Ca-
tegiczna rozgrywana w realiach Swiata 1os¢ wyglada na prawdziwie wybu-
fantasy, w ktorej zadaniem gracza, jako chowg mieszanke

Kolefne fazy proygotowywania ani- krdla jednego z paristw, jest podbdj no- o g

mowanych scen przerywnikowych. wego kontynentu. Krdl ma wplyw na

ekonomig, polityke i dzialania militarne

szych cech WAR-

CRAFT 2, CIVILI-

ZATION 2 i SET-

TLERS 2. Juz nie-

diugo przekonamy

| | f ) sie o tym, bowiem

I\ ' : premiera gry za-
} ' ' powiadana jest na

wiosne 1997 roku.

I\-.___ __}" J
W PRZYG
WV L Y LERYX LONGSOFT

swego kraju (lgcznie z dowodzeniem od- L& ey + GD PROJEKT
dzialami podczas bitew, kiore przedsta- !
wione s3 w dobrze znanej konwencii a'la
WARCRAFT 2). Oprocz dziatari militar-
no—politycznych, gracz rozbudowuje in-
frastrukture krélestwa - buduje drogi,
zamki, twierdze, szkoty, mosly, koszary
itp. W miare uplywu czasu mozna ulep-
szat¢ postawione juz budowle, a wraz : P ——
z osiggnieciem wyzszych pozioméw \ ' IA : &7 Wstepne
- technologii gracz otrzymuje do- i / # projekty zol-
" ,, datkowe mozliwosci dzialania. Y nierzy weho-
W rozgrywce moze uczestni- " dzgeych
czyé jednoczednie pieciu ; ;  skiad wystg-
graczy, przy czym dowol- ¢ pujqcych wgrie
\l nego gracza (lub graczy) 7 oddziatow.
- moze zastapic komputer,
™ | kibremu mozna zdefinio-
' wat osobowo$¢ (wybrac
1% poziom inteligenciji, agre-
sywnosc, okreslic realizo-
wany przez niego model tak-
# tyczny). Bardzo ciekawie za-
powiada sig watek polityczny
ﬂ — w CLASH dyplomacja jest

-

jednym z kuczowych ele-
mentéw rozgrywki. Mozliwe
!/ jest nawet tworzenie wia-

Attjer oulfly \T
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odczas gdy w USA rozpoczyna
sie prawdziwy boom na japonskie
gry RPG, do Europy ta moda dao-
piero dociera. Malo kio zdaje sobie spra-
we, ze w skadingd znakomitym DIABLO
Iwig czesc rozwigzan zapozyczono wia-
snie z typowej japoriskie] gry role-playing

i‘[ﬂ(‘l‘s \g ocgywiscie t]l
mangowe. W kori-

citlo japoriska gra

(widoczna na ekranie
postac, izometryczny
rzul, walka w czasie
rzeczywistym).
Doskonale znana o
w kraju kwitngce] wisni *
ze swoich poprzed-
nich tyluldw firma
SQUARESOFT
szykuje prawdzi- ;
wa inwazje na caly Swiat, przygo—

W FF7 walka zostala podzielona na
tury. Nie mySlcie jednak, 7e kamera
stoi w miejscu!

Jako przerywniki sfuzg wspaniale
renderowane filmy

towujac swoj najnowszy produkt, gre RPG o tytule
FINAL FANTASY 7. Dla potrzeb gry kreowany jest
najpigkniejszy ze wszystkich stworzonych dla gier
video $wiatéw, rzadzacy sig swoimi prawaml Na

niespotykang nigdzie dotad grafike to-
warzyszaca wedréwkom gﬁdwn__a:w i
bohatera skladaja si¢ jedne o e
z najdrozszych rysunkéw név
Swiecie. Chot w grze nie wystepuja r"
sceny z udzialem znanych aklorow,
gigantyczny budzet gry przerdst na- g
wet WING COMMANDER 4, a to za % a-...‘
sprawg zaangazowania w produkcje ze-
spolu liczacego kilkaset (1) osob.

Na dwaéch phytach CD starano sig zagnnska— N

do tej pory. W ciagu trzech

waé prawdziwg esencie gry
RPG i uczynic ja atrakcyjniej-
/“ szg od wszystkiege, co bylo

dni sprzedalo sig trzy miliony

1/ ** kopii FINAL FANTASY 7
‘ w samej Japonii! O popularnosci
gry moize lez $wiadczyc fakt, ze

Yy zachodme branzowe plsma W Swo-

1 -
4

~
o
&

Tak wyglgda wlasciwa gra z glownym
faltowlosym bohaterem

F .
. .E ich odpowiednikach naszego

Grafika w FF7 to przyklod prawdzi-
wego lalentu, polgczonego ze znako-
ity warsztatem

_- r- De'a pu.'r”eb gry ,,skonstru-
owaneo” wiele futurystycz-

_ '!7 }f nych pojazdow
5 :

i

Rzutu Okiem pisaly o grze juz
kilkanascie (!) razy. Jesli FF7
odniesie sukces poza Japonia,

. Y - zaleje nas prawdziwa fala gier
T "i_ 8| podobnych do tej.

SQUARESOFT
PC CD / PSX
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Uwaga,
uwaga! Tego
jeszcze nie
' bylo: 2 w 1!
)y Po raz pierw-
¥ szy w historii
Swiata wypusz-
czamy pedwdjnego
i CeDeka! Dwa kom-

pakty zamiast jednego.
3 Zapomnijcie o papiero-

wych kopertach, od dzié do-
rownujemy standardom §wia- - =
towym - oba krazki siedzg w wy- = L

godnym, bezpiecznym i estetycznym | '”Hlﬁ'i_"!.!: ”
plastykowym pudefku i oba s - uwa- T e = -
gal - w cenie jednego. Czy to nie wspa- a &
niate? Specjalnie dla was przygotowali- ’ X
émy niespotykang dotad liczbe dem - bli-
sko 100 niesamowitych tytulow, w tym jedna peina
gral Zapowiada si¢ prawdziwa uczta bogow!!l

P
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CO jeszcze

na talerzu

ZAPOWIEDZI :
Claw

Congquest Earth
Dark Colony

park Reign
Dominion

Emperor of the Fading Sun
Extreme Assault
Flight Unlimited 2
Jazz Jackrabbit 2
Last Express

Last Rites

Mantra

Need for Speed 2
Return to Krondor
Riot

Subculture

The Quivering
Treasure Hunter
Unreal

Warbreeds

OPISY:

Amber: Journeys Beyond
Brchimedean Dynasty
Bad Day on the Midway
City of Lost Children
Countdown

Crystall Skull

Escape from Horrorland
Hero'se Quest 2

Hero’s Quest 4
Kingdom: The Far Reaches
Koala Lumpur

Loom

M.A.X.

Myst

Obsidian

Pandora Directive
Sacred Mirror of Kofun
TimeLapse

CHEATY:
Batman: Arcade Game
Death Rally

Diablo

Fragile Allegiance
Heroes of Might & Magic 2
Lords of Realm 2
Marathon 2 Durandal
MTG: Battlemage
NBA 97 Editor

NHL 97 Editor
Privateer 2

Rocket Jockey

Il

PATCHE:

3rd Reich

A10 Cuba

Age of Rifles v1.3
Avarice: Final Saga
Aljien Trilegy

Baldies

BattleCruiser
Battleground: Antietam
Battleground: shiloh
Battleground: Waterloo
Black Enight
Blocd&Magic

Cavewars

Chessmaster 5000

D

Drowned CGod

Death Rally

Daggerfall

Deadlock

Descent 2

Destiny

Emperor of the Fading Sun
F22 Lightning

Flying Corps

Front Page Sports: Football Pro

Hind

IndyCar Racing
JetFighter 3

MS Flight Simulator
M.A.X.

Magic the Gathering: Battlemage
Mechwarricr 2: Chost Bear Legacy

Microcosm

Monday Night Football
Monster Truck Madness
Natc Fighters

NBA Full Court Press
Over the Reich
Pinball World
Phantasmagoria 2
CQuake

Quaterbat Club
Radix

Screamer 2

Scorched Flanet
Shattered Steel

Star Trek Borg
Titanic

Tomb Raider
Toshinden

USHNF ' 97

Wages of War
WarWind

Whiplash

WinQuake

Wooden Ships

SHAREWARE:
RRJY 2.50A

Baryon

Chickens from Hell

Civil War CGeneral Scenarios

CraftGen3i2

CuteFTP

Darkhour for Quake
Diable Desktop Theme
FireFight Themes
Image Alchemy 1.9.1
Offset v1.2

Logical Manga
Monster Truck Madness
MoreCraft

FkZIF 2.04CG

Plutonium Pack for Duke Nukem 3D

QuakeWorld
QuickvView v1.03A
RAR 2.00

Santa Slayer 3D
Trick Wave 2.1
VOC2WAV & WAV2VOC
WHAM 1.33

WinZip 6.2

REDAKCYJNE:
Kgcik Lotniczy — F-15
Kombat Kormer

Manga Room

Kombat Story

Dzieloc plugawe

Kacik X-Files

Listy od Czytelnikéw

SECRET SERVICE #44
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by przyngjmniej nie slyszal

o brydiu czy pokerze. Nie po-
myle sig, jesli powiem, ze kazdy z was
zna co najmniej kilka. roznych gier kar-
cianych. Wystarczy jedna zwykla talia
kart, od dwojek do asow, aby zagrac
w woine, makao, oczko czy chocby
postawi¢ pasjensa (na przykiad pod
Windows). Ogladajac filmy amerykan-
skie, moZe niektorzy z was zwrocili
uwage na popularne wsrod miodych
ludzi w Stanach hobby, polegajace na
kolekcjonowaniu kart z baseballistami,
futbolistami, koszykarzami czy nawet
samochodami. W zabawie tej chodzi
o zebranie calej talii, & to weale nie
jest zadaniem fatwym. Najlepsze kar-
ty, np. z wizerunkami najstawniej-
szych baseballistéw,
wystepuja

C hyba nie ma kogoé takiego, kto

WiLcra

o wiele rzadzigj od innych, na kiérych
np. pojawigja sie zawodnicy sfabsi.
Oczywiscie, takie kerty zdoby¢ jest
najtrudniej i to one s dla kolekcjone-
10w najcennigjsze. Trzeba mie¢ praw-
dziwe szczescie, aby upolowad taki
okaz. Mozna go rowniez zdoby¢ droga
wymiany, poswigcajac kilka kart stab-
szych, najlepiej tych, ktdrych posiada
sig po kilka. Wystarczy troche cierpli-
wosel, kolekcjonerska zytka (ktéra ma
chyba kazdy), a frajda jest wprost nie-
ziemska. Niestety w Polsce zabawa
jeszcze sie nie przyjela, bo te2 niki jej
tu specjalnie nie lansowal, jesli nie
braé¢ pod uwage kolorowych naklejek
i specialnych albumoéw dia najmiod-
szych. No i oczywiscle znaczkiw
pocziowych, nie obrazajqc filatelistow.

Systemy gier karcianych sg czyms
pomiedzy zwyklymi grami karcianymi
a zabawg w kolekcjonowanie kart
z baseballistami. Stad zreszig ich na-
zwa — Collectible Card Games, czyli
(iak umaczg to polscy wydawcy) Gry
Karciane dla Kolekcjonerow, & po-
tocznie — po prostu Jkarcianki”. Od
zwyklych gier karcianych od-
réznia ie

K““’ALER“\

DoomTrooper

przede wszystkim ich fan-
tastyczny sztafaz, swoiste
reguly gry, no i oczywiscie
cala ta kolekcjonerska ide-
ologia. Kazdy system kar-
ciany osadzony jest w ja-
kichs fantastycz-
nych re-
aliach,
naj-
cze-
sciej
z a -
czerp-
nietych
z gier fabu-
larnych  lub

glosnych  fil-
mow. Podczas
rozgrywki gracze
weielajg sie w role

okreslonych postaci z tych Swiatow,
staja na czele armil, rzucajg czary i...
toczg ze sobg wojne, kibrej zasady
sa jednak o wiele bardziej zfozone niz
w tej, jaka znamy z dziecinstwa.

Kazda karta to miniaturowe dziefo
sztuki. Gérna polowe zgjmuije Sliczna
ilustracja, najczescie] wykonana
przez znanego artyste, badz tez zdje-
cie z filmu, zas ponizej znajduje si¢
krétki opis dziafania karty, Grafiki sg
wspaniale | nie ma sig co dziwi¢, ze
wzbudzaja cheé ich posiadania. Wie-
le ostb rzeczywiscie kolekcjonuje
karty nie dla ich wartoci, jaka przed-
stawiaja w grze, a wiasnie dla walo-
réw czysto estetycznych. Cho¢ z dru-
giej strony, obrazki jedynie ilustrujg
efekt dzialania karty, & to on wlasnie
ma decydujace znaczenie podczas
rozgrywki. Ogdinie biorac, karty re-
prezentujg konkrelne poslacie, ich
umiejetnosci, rézne przedmioly i zja-
wiska, miejsca i wydarzenia niezalez-
ne od graczy. Oczywiscie, wariacji na
kazdy z tych rodzajow jest cala masa
i ogdlna suma kart jednego systemu
czestokroc siega kilku setek. Co cie-
kawe, sg karly podstawowe | w grze
niezbedne, ale sq i takie, ktdre nie tyl-
ko moga sie przydac, ale i zwigkszy¢
szanse na zwyciestwo. Zeby bylo
$mieszniej (a raczej trudniej), te

nejlepsze z nich sa zarazem naj-

rzadsze i zdoby¢ je najtrudniej.
Ale na tym przeciez polega cala
zabawa — aby zebrac talie najlep-
szg i niepokonang,

Kiedy zdecydujesz sig pobawic
w jakgs karciankeg, musisz najpierw
zakupi¢ tzw. starter, czyli talig pod-
stawowg, umozliwiajaca gre. Pudel-
ko startera miesci w sobie kilkadzie-
sigt roznych kart oraz zminialuryzo-
wana instrukcje, dzieki kiérej poznasz
zasady gry. Wérod znajdujacych sig
wewnatrz kart znajdziesz tylko te naj-
bardziej podstawowe, powszechne
i nejwyzej kilka rzadkich. Zagrac juz
mozesz, ale nawet przy zastosowaniu
najlepszej mozliwej strategii na. zwy-
cigstwo nie masz co liczyc. Nie masz
wyboru, musisz zaopatrzyc sig w lep-
sze karty, te rzadsze, & jeszcze lepiej
- te najrzadsze i zarazem najsilniej-

sze. Jak to zrobic? Jest na fo kilka
sposobow. Po pierwsze, mozesz do-
kupié: jeszcze jeden starter lub nawet
kilka, ficzac na to, ze obok kart pod-
stawowych znajdg sie te, kiorych
jeszcze nie miales. Poniewaz jednak
startery s dosyc drogie — w Palsce
kosztuja one ok. 30 i, lepszym roz-
wigzaniem wydaje sie zakup tzw. bo-
osteréw, czyli malych pakietow kart,
liczgeych kilka do kilkunastu sztuk. Co
prawda, takie zestawy sg niezbyt pro-
porcjonglnie tarisze — do 13 z1, ale za
fo prawdopodobienstwo natrafienia
w nich na karly cenniejsze jest o wie-
le wigksze niz w talii podstawowe].
Ponadto wydawcy czesto wypuszcza-
ja ma rynek limitowane edycie wyjat-
kowych, nigdzie dotad nie spotyka-
nych kart wiasnie pod postacia bo-
osteréw. O ile wigc kupisz kilka ma-

=

fych pakietéw, zy-
skasz w ten sposéh
karty jeSli nie cen-
niejsze, to na pew-
no takie, kidrych
dotychczas jesz-
cze nie miakes.
Te, kidre sig po-
wiarzaja, rowniez
mozesz  wyko-
rzystac, wymie-
niajac sie ze
znajomymi

i otrzymujac

w ten sposéb
inne. Rzecz jasna, i tu obo-
wiazule pewien kurs - rzadkie
okazy moga cie kosztowad iele
kart. Prawdziwi desperaci po pro-
stu kupuja poszukiwane przez
siebie karty od innych graczy, slo-
no za nie ptacac, nieraz nawet wie-
lokrotno$¢ ceny startera. Jednak
jest jeszcze jeden, chyba najcie-
kawszy spostb poszerzania kolek-
cji. Tworcy gry proponujg, eby stawkg
w kazdej rozgrywce byla pula kart wy-
lozonych przez wszystkich graczy.
W tej sytuacji zwycigzca zgamielby
cala pule. Nie trudno sobie wyobrazic,
jek zacigly stalby sie pojedynek,
w ktérym stawka bylyby kerty najcen-
nigjsze dla wszystkich stron. Toz to
prawie hazard!

W ciggu paru ostatnich lat gry kar-
ciane zdobyty sobie tek wielka popu-
larnos¢, ze utworzyla sig wokof nich
cala infrastrukiura”, Powstaly kluby
zrzeszajgce mitosnikow  karcianek,
organizowane sg liczne, nawet mig-
dzynarodowe turnieje, w ktorych
glowne nagrody siegaja i kilku tysiecy
dolarow! Na Zachodzie wydawane sg
pisma poswiecone tylko grom karcia-
nym; do najstynniejszych z nich nale-
2y zaliczyc ,Duelist” (nagroda dla naj-
lepszego pisma branzowego w 1994
roku), ,Conjure” i ,Scrye”. Na ich fa-
mach mozna znalez¢ artykuty strate-
gii gry | budowania talii w réznych
systemach, recenzje nowych produk-
tow, listy kart i cenniki poszczegol-
nych okezow oraz przerdzne rankin-
gi. Kredowy papier bije po oczach ko-
forami cudownych ilustracji najlad-

Kult



nigjszych kart. Prawdziwi kolekcjone-
rzy | malkontenci moga zakupi¢ spe-
cjalne klasery do przechowywania
kart, przezroczyste, foliowe koszulki
nakiadane na karly podczas rozgryw-
ki (aby sie nie niszczyty) lub tez do-
datkowe akcesoria, chocby takie jak
poziacane (!) wskazniki liczby punk-
tow zycia do MTG. Czego to ludzie
nie wymy$lg? Ba, a czego nie kupig!?

Wszystko zaczelo si@ jakies cztery
lata temu, kiedy pewien facet, nazwi-
skiem Richard Garfield, wymyslit i wy-
dat pierwsza gre karciang Magic: The
Gathering (MTG). Ten system nie
dosc, ze byt pierwszy, to jeszcze oka-
zal sig na tyle dobry, by do dzi$ utrzy-
mac sie W czolowce kilku najpopular-
nigjszych. A frzeba przyznad, ze
obecnie konkurencja jest liczna (na
rynku istnieje tadne kilkaset tytudow),

gdyz niesamowity suk-
ces firmy Wizards of
the Coast nie prze-
szed! bez echa i sklo-
nit innych wydawcow
gier do dzialan na
tym nowym polu. Ko-
lekcjonerska ideolo-
gia gry sprawile, ze
stela sie ona niezla
maszynka do robie-
nia pieniedzy. Producenci
skrzetnie ten fekt wykorzystali i thukli
karty w milionach sztuk, ku radosci
graczy i zmartwieniu rodzicGw.
Poniewaz MTG byla prekursorem
wszysthich karcianek, warlo skreslic na
jej temal trzy sfowa. Rozgrywke toczy
ze soba dwach graczy, kiorzy weielajg
sig w role poleznych magow welcza-
cych o wiadze w fantastycznej krainie
zwanej Dominig. Zasadniczo wystepu-
|a tu dwa rodzaje kart: lgdy (réwniny
gory, lasy, bagna. wyspy), z Korych
magowie czerpia energie
n';aglczna. zwanq
mana oraz karty,
kiore te energie wy-
F‘mfﬁuﬁ & Gzar)"
przywolywane potwo-
ry, magiczne przedmio-
ty. Celem gry jest pozba-
wienie przeciwnika 20
punktow 2ycia. Mozna te-
go dokonac bezposrednio
— rzucajge czary ofensywne
lub nasylajge nan przywoa-
ne przez siebie
O populamosci  Magic: The
Gathering, a moze karcianek
w oglle Swiadczy fakt, ze az
dwie firmy komputerowe zdecy-

»

Ani-Mayhem

Magic: the Gathering

dowely sie przeniesé ja na (S a—=:

ekran monitora. Recenzje
produkeji  ACCLAIM  rhacie
ckazje przeczylac w tym nu-
merze SS. Nawet mangofile
doczekali sie swojego systemu
- 0 Ani-Mayhem dowiecie sig
w Manga Room.

Co innych glosnych tytulow
nalezy niewatpliwie Spellfire,
oparty o najpotezniejszy system
RPG Advanced Dugeons & Dra-
gons czy Rage wydany w oparciu
o Swiat gry Werewolf: the Apocalyp-
se (Wilkolak: Apokalipsa — wyda-
ny po polsku). Bardzo glosne
sq systemy rozgrywajace sig
w realiach znanych nam z po-
pularnych filmow, jak chocby Star
Wars, Highlander (Nieémiertelny)
czy nawet The X-Files.

Karcianki dotarly i do nas. W skle-
pach RPG mozna kupié starlery
i boostery do najpopulamiejszych
systemow. Niestety, jedynie w wer-
sji oryginalnej — préby spolszczenia
niektorych karcianek podjety, jak
dotad, trzy wydawnictwa. Firma ISA
zapowiada wydanie polskiej instruk-
cji do MTG, Copernicus Corporation
wydal przetiumaczong gre lllumina-
ti: New World Order, natomiast
MAG wykazal sie podwdjnie, wy-
puszczajac dwa systemy, takie
w pelngj polskiej wersji jezykowej.
Oba sg dzietem szwedzkiej firmy
Target Games AB, oba opierajg sie
na systemach RPG i oba nalezg do
europejskiej czolowki. DoomTro-
oper osadzony jest w realiach Kro-
nik Mutantéw, czyli w $wiecie odle-
glej przyszlosai,
w ktdrej ludz-
kosé

. —e i B A {
I’l\){emml l.lass danver
ancd a1 Knight Saber,

= arc't By fos big for w?
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o Iins pasarent on
chtvery shsgf]

pmwadza wyniszczajgcg walke z 0d-
rezajacymi legionami ciemno$ci.
Karly przedstawiaja znanych z gry
bohateréw ludzkosdi, demonicznych
przeciwnikéw, bron, czary i rézne
misje. Gracze slaja sie czlonkami
poteznych korporacii, ktdrych zada-
niem jest zachowanie rownowagi sit
w Ukladzie Stonecznym. W rzeczy-
wistosci kazdy z nich pragnie tylko
powigkszenia swej wladzy. Druga
spolszczona karcianka, Kult, opiera
sig na kontrowersyjnej grze fabular-
nej pod tym samym tytulem i jest
przeznaczona raczej dla graczy
starszych - nie tylko ze wzgledu na
trudnoéc rozgrywki, ale takze z uwa-
gi na tres¢. Co jednak

ciekawe, sila tego syste-
mu lezy raczej w ko-

TR
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niecznosci  stosowa-
nia  przemysinych
takiyk niz w groma-
dzeniu  kolejnych,
rzadszych kart.

Gry karciane podbijeja $wiat do
spolki z systemami fantastycznych
gier bitewnych opartych o figurki.
Wszelkie dane statystyczne wska-
2ujg na o, ze powoli wypierajg kla:
syczne RPG z rynku gier fanta-
stycznych. W tej sytuacji wydawcy
moga ratowac sie tylko w jeden
sposob — przerabigjgc rolpleje na
karcianki. | czyni tak wiekszos¢ do-
tychczasowych gigantéw tej gatezi
rozrywki. W efekcie gracze zale-
wani sg coraz wigksza masa kart,
coraz bardziej kolorowych. Czy
jednak wszystkie z nich zastugujg
na uwage? Zdecydowanie nie,
o czym Swiadczy chocby fakt, Ze
MTG wciaz jest na topie.

Hunter
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wszystkich posiadaczy Play-
Station, Ta znakomita gra do
niedawna uwazana byta jako najlep-
sze mordobicie na konsole PSX. To

T EKKEN 2 powalit na kolana

i SURTAIAIGE 4

e R P R P Ry

bylo w zesztym roku... W 1997 NA-

MCO atakuje ponownie, przenoszac

do domow swoj ostatni hit z automa-

tow: SOUL EDGE. W mordobiciu,

kitrego akcja powraca czasem do

okresu Sredniowiecza, spotyka sie
dziesigciu walczacych rézng bro-
nig zawodnikaw.

WOJOWNICY

Oczywidcie, réznig sie od sie-
bie. Hwang, Mitsurugi i Sieghied
walczg przy pornocy mieczy (przy

czym ften ostatni wiada wielkim,
dwurgcznym wynalazkiem), chinski
mistrz Li Long uzywa nunchaku
(yeah!), ogromny barbarzyrica Rock
tnie nieprzyjaciét dwurecznym topo-
rem, Taki (ninja—girl) doskonale radzi

Cervantes to prawdziwy killer,
walezy dwoma mieczami majgcy-
mi ia oko ze dwa metry dlugosci.

sobie z malg katang, a Seung Mi-
na trzyma w rekach kij zakonczony
ostrzem. Jest jeszcze kapitan pi-
rackiego statku, Cervantes, kitre-
o orez stanowia dwa gigantyczne,
Smiertelnie niebezpieczne ostrza.

Voldo to bez dwich zdar
rodzony brat Freddy’ego Krugera.

Tak, ta gra naprawdg tak ﬁ;'gfqda! It
Oprocz podstawowej dziesigtki sa
przynajmniej trzy ukryte postacie.

GRAFIKA i DZWIEK

Na poczgtku intro. Czegos takiego
jeszcze nie widzialem! Wyrendero-
wane dla potrzeb SOUL EDGE intro
kladzie na deski wszystkie intra cale-
go Swiata zebrane do kupy. Prawdzi-
wa rewelacje, gre warto kupic dla
otwierajacej sekwencji FMV (na
szczescie NAMCO dodaje za darmo
gre..). Dalej, gdy rozpoczyna sig
walka, kolejny szok. Tnace powietrze
miecze pozostawiaja za soba smugi
Swiatle, miejsca zetknigcia sig oreza
z ciatem punktowane sa wybuchami,
Kamera wariuje przy kazdym rzucie
(podobnie jak w TK2), animacja jest
generowana z szybkoscig 30 klatek
na sekunde. Z przepychem graficz-
nym SQUL EDGE nie moze sig réw-

na¢ zadne konsolowe mor-
dobicie; TOSHINDEN 2 przy
SE wyglada jak wielka ka-
szang zlozona z przypadko-
wo dobranych pikseli, & VF2
jak stojgca w miejscu nie-
zgrabna ciezardwka. W kwe-

stii_dzwieku — jest dziesigt %o

orientalnych (wreszcie!) utwo-
row w trzech wersjach kazdy
(NAMCO robi dooobrg muzy-
ke, choéby TK2 czy RRR),
wspaniale odglosy wydawane
przez zawodnikéw podczas
walki i swietny angielski zapo-
wiadacz i narrator. To wlasci-
wie tyle, jesli nie liczy¢ szcze-
ku odbijajacego sie od siebie
oreza. Ach, sa przeciez jesz-
cze wspaniale...

ARENY

Kopia tyiek! Sg tréjwymiarowe,
podobnie jak ich tia! Koniec z obraz-
kami w tle, jak w TK2. Dodano calg
mase efektéw specjal-
nych. Na arenie Rocka
trawa ugina sig przy
kazdym  podmuchu
wiatru, razem z Li
Longiem ptyniemy na
malej tratwie rwaca
rzeka (ludzie, ona za-
suwa po wodzie!). Na
niektérych walczy sig
0 Swicie (wiasnie wstaje
slonce, postaciom rosng
cienie}, na innych pod
wieczor (zachodzace
slorice Swieci prosto
w oczy gracza). Ma-
my tez tréjwymiarowe
tta. Najmocniejszym
punktern SOUL EDGE
jest jednak...

WALKA

Nie my$lcie, ze skoro w SOUL ED-
GE walka toczy si¢ na miecze, to przy-
pomina tg znang z dwdch czedei TO-
SHINDEN. To zupelnie nie tak. Po
pierwsze, SOUL EDGE stanowi rozwi-
nigcie serii TEKKEN, gdzie zardwno
jej fan, jak i zagorzaly przeciwnik mo-
znaleZc

Cervantes i jego olbrzymie kosy w akeji. yjigcej niz

przypuszcza.
Podstawowe
sterowanie 1o
2xBror, Noga
i Blok (blok
pod  przyci-
skiem, nawet
NAMCO od-
chodzi od trzy-
mania ,Tyu"),
mozliwe  jesl
zdefiniowanie
reszty przyci-
skow jako
kombinacje
potrzebne np.
do rzutow.
Oto Souledge, boss, w ktdrego zmie-
nia sig martwy Cervantes,

F'h- =
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Podczas walki postaé moze utracic
bron, wiedy walczy jedynie przy po-

b

N

Podezas gry kamera nie przesiaje
szaled, ciggle omieniajge wjecia.
mocy wlasnych rak i nég. Obecne sg
(znane z TEKKEN 2) opcje Arcade, Ti-
me Altack, Practice, Survivel, ale jest
tez genialny dodatlek w postaci Edge
Master Mode. To redzaj przygody (?)
skladajgcej sie z kilku polaczonych ze
sobg fabutg walk, ktore musza byé wy-
grane w specyficzny sposéb (np. trze-
ba pokonac przeciwnika jedynie rzuta-
mi czy ez wyrzucajac go z ringu albo
majac jedynie 15 sekund, czy wresz-
cie: bedac otrutym — schodzgca szyb-
ko energia). W frekcie przygody po
wygranych walkach otrzymuije sie bro-
nie, kiore moga byé¢ potem uzywane

o 15001
e
Ty :
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Jedna z niesamowitych aren. Tulaj
trawa ugina sig, smagana kolejnymi
podmuchani wiatru.

w trybie VS Mode! Przesledzmy to:
skonczyles Edge Master Mode jako
Takii teraz (w VS Mode) wybierajgc te
wojowniczke mozesz wyposazyé g

EPISODE S

w rézng bron (sg np. trzy rodzaje mie-
czy, wachlarz, sztylety, patka). Poza
tym, w Edge Master Mode pojawiajg
sie ukryte postacie, 1akie jak Han Miy-
ong (prawdziwy koziol, mentor Hwan-
ga) czy tez Tanegashima. Edge Ma-
ster Mode to wspénialy dodalek do tej
i tak juz supermiodnej gierki.

SOUL EDGE RULEZ!

NAMCO to bez dwdch zdan najlep-
sza firma piszaca gry na PSX. Dopoki
wydaig gry, SONY moze spac spokoj-
nie. SOUL EDGE to zdecydowanie
najlepsze — -
mordobi-
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Hwang skopuje biedng Taki
z ringu, prosto do wody.
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igciu podziwiamy biale majteczki Sophity
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konsolg. TEKKEN 2 moze spokojnie
zej$¢ na drugi plan, ma godnego na-
stepce. Poréwnujge SOUL EDGE do
FIGHTING VIPERS z Satuma, zde-
cydowenie wygrywa produkt NA-
MCO. Odpowiedzia SEGA bedzie
LAST BRONX, ale o kiedy indziej.
Gulash

Namco’97, PlayStation
Ocena: 99%
Dostarczyt: CMR DIGITAL
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Han Myong to jedna
z ukrytych w grze postaci.
Fajna kozia broda.
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| SV Cyclone Slash Dot - D6t Przod — Przéd — A/B
ef F . CrescentSlash Prz6d — D6t Tyl — D6t — D6t Przod — A/B
; .~ Resshin Zan Przod — Dot — Dét Przéd — C/D

b0 Sake Attack D61 — D61 Przéd — Tyl — A
Kogetsuzan D6t Przéd — Tyl — D6t Tyl — DA

— D61 Przéd — Przod — Tyt — D6t — Dét Tyt + BC
Power Special Przod — D6t Przéd — Dot
— Dot Tyt — Tyl — Przéd — A

NAKORURU

Annu Mutsube Tyt — DAt Tyt - Dot - A/B
% Lela Mutsube Dét— Dot Przdd — Przéd - A/B
Amube Yatoro Przod — DA Przod — D6t - DAt Tyt - Tyl - A/B

Mamaha Flight D6t - D6t Tyt — Tyt —C
Kamui Ryuse D6t = Dot Tyt — Tyl - A/B
Apefuchi Ryuse D61 Przéd — Dét— Dot Tyl

- Tyl — Prz6d — D6t — Dot Prz6d — BC

ah Power Special Prz6d-Ty! - Dol Tyf - D&t - Dt Praod - Praod - A

HANZO

Reppushuriken Tyl- Dét Przod - A/B
Utsemi Chizan BCD
Utsemi TenduPrzod — Dét Przéd - Dt - Dét Tyt - Tyt—BCD
e |8 Mozu Otoshi Przod — Dét = Dot Przdd - CG/ID
Kage Bushin Prz6d - Tyt - Dot Tyt Dét - Dét Pratd - Przdd - A/B
Bakuenryu Przdd — Dot Przod — D6t — Dot Tyt — A/B
Kage Mai Przod — Tyt — Przod — D6t — Tyt — BCD
& Power Special Przod - Dét Przod — D6t - D6t Tyt — Tyt — Przéd - D

<38 Dot Tyt~ Dot -

_GALFORD

Bl Strike Heads

4, Plasma Blade
Poppy Attack
Shadow Copy

Przod — Dot — Dol Przéd — C/ID

D6l — Dot Przdd — Przéd — A/B

Dot — D6t Tyt — Tyl — A/B/C/D

Przéd — Tyt — DAl Tyl D6t — D6t Przod = A/B
Replicator BCD
Invisiblity Przod - Tyl - Praod - Dot - Tyl - BCD
Przéd — D6t Przéd — Dot

Power Special
s 7}\7 — D6t Tyt — Tyl- Przéd - D

. WAN FU

Shin Kikou Dot — Dét Tyt — Tyl — A/IB

: ’J Kikou Geki Przad — D6t — D6t Przéd — A/B
Benpatsu Dot — D6t Tyt — Tyt — CD

Y& 2 Kikou Dal D& - D6t Przéd — Przéd — AB

Przéd — Tyt— D61 Tyl
— D6t - D6t Przod — Przod —

Power special

UKYO

I'F,* Hiken Sasame
% Tsumabe Gaeshi

D6t — D6t Tyt = Tyt - A/B

D6t Tyt — D6t — Dot Przéd

— Przéd — skok — A/B

Dét — Dot Przod — Przéd— CID
Tyt - Tyt — Dot Tyt - Dot

— Dét Przéd — Przdd — A/B
Prz6d — Tyt — D6t Tyt

— Dot — Dot Przod — Przod — AB

Zanzou Fukomi
r Tsumbae Dai

Power Special

KYOSHIRO
-\ Chobi Jishi Dot - Dot Tyl = Tyt - C/ID
.| Kaiten Kyo Przéd — D6t — D6t Przéd + C/D
% Kaenkyokubu Dot - Dot Przéd — Przod - A/B
Dét — Dét Tyl — Przad —~ A/B
Przod — Tyl - Dot Tyt

— Dot - Dét Przéd — Przod —

Kabuki Swirl
Power Special

------------------------------

e

iy -
irma SNK to jeden z czolowych
F producentdw automatow do sa-
londw gier. Wszystkie produkty
firmy laczy jedna wspélna cecha —
strzelaniny i mordobicia (bo tylko takie
gry produkuje SNK) sg dwuwymiaro-
we, & w Srodku automalu siedzi sys-
tem NEO-GEQ. Trzy lata temu SNK
wyprodukowalo konsole NEO-GEO,
ktora stanowita dokladne odwzorowa-
nie systemu tkwigcego w aulomacie.
W rezultacie gracze mogli przeniesé
do domu wraZenia z salonu gier, bo
gry byly po prostu identyczne. Konso-
la nie upowszechnita sie z bardzo pro-

przez to na atrakeyjnosci. Osiemnasty
wiek, feudalna Japonia, samurajowie
i przyjezdni, wielki turnigj, 15 postaci,
ktére diametralnie réznia sie od siebie
niemal w kazdym calu. Jednak do
rzeczy. Walka w SAMURAI SPIRITS
odbywa sig przy uzyciu réznych od-
mian broni biakej. Samurajowie i ninja
postuguja sie swoimi katanami, reszta
takze posiada przy sobie co$ malego
i osirego. Wyjatkiem jest Sieger, kiory

stej przyczyny. Carty z grami byly po-
twomie drogie (ponad 1508), a spo-
wodowane to bylo ich ogromng po-
jemnaoscig (czasem i 30 MB). Rok te-
mu $wiatto dzienne ujrzale konsola
NEO-GEQ CD, w ktorej zamontowa-
no czymnik kompakiow, zmniejszajac
w ten sposdb ceny gier i zblizajge je
do poziomu standardowego, znanego
posiadaczom konsol PSX czy Satum.
Oficjaine dane informuja o 300 tys.
konsol NEO-GEOQ w domach, a firmie
SNK to pasuje, bo tylko oni produkujg
gry dla NEO-GEO i wypuszczajg
malnie © tyluléw rocznie.

SAMURAI SHODOWN 2: SAMU-
RAl SPIRITS to pierwsza konwersja
z NEO-GEQ na PeCeta. Chot wia-
sciwa gra ma juz trzy lata, nie stracila

T

biega z pemerna rekawicg, oraz pa-
nienka Cham Cham, uzbrojona w bu-
merang. Jednak podczas pojedynku
bron moze ulec zniszczeniu badz tez
wypast z reki wojownika i znale?c sig
na ziemi, & wowczas wojownik moze
liczy¢ tylko na site wiasnych pigsci.
Jest 5 podstawowych ciosow: A —
staba reka, B — mocna reka, C - staba
noga, D —mocna noga oraz A+B —me-
gamocna reka; przy czym reka oczywi-
$cie odpowiada trzymanej w nigj broni.
Zapis A/B oznacza, ze konczac cios
mozna uzyé dowolne] reki (pedobnie
jak C/D dla nogi). Standardowo, gdy
pasek na dole ekranu z napisem Power
wypeini sig, mozna wykonaC mega-
mocny cios zwany Power Special,
Moizna tez, poprzez zaatakowanie naj-
mocnigjszym ciosem (A+B) przy pel-
nym pasku Power, efektownie zakon-
czy¢ walke, przecinajac przecivinikana
pot lub tez powodujac, ze zaczyna bro-

_IC »®
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czy¢ krwig na lewo i prawo. Podstawo-
we techniki w znakomily sposob poka-
zuje animowany mentor, dostepny pod
opcja ,How to Play”. Do pelnego rozko-
szowania sie megamiodng atmosfera
welki w SAMURAI SPIRITS potrzebny
jest jednak joypad. Przy pomocy kla-
wiatury nie da sie grad, skomplikowane

=le) x|
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regule) praktycznie nie ma kopiacych
tylek aren | backgrounddw, tam gléwny
nacisk jest polozony na pierwszoplano-
wa akcje. Autorom SAMURAI SPIRITS
udalo sie w znakomity sposob polaczyc
obie rzeczy. W efekcie powstala nie-
spotykana nigdzie dotad wybuchowa
mieszanka, wspaniale tla znakomicie
uzupelniajg akcje na pierwszym planie.
Uwierzcie mi, jest sie czym zachwycac.
Rozbijajace sie o brzeg fale, postusz-
nie pochylajace sie pod silg wiatru zbo-
e czy tez spowite mgla schody prowa-
dzace do klasztoru na gorze. Pod tym
wzgledem kazda gra ustepuje SAMU-
RAl SPIRITS, nawet STREET FIGH-
TER ALPHA 2 zdejmuje czapke z glo-
wy (a uwierzycie, ze STREET FIGH-
TER 2 miaf tylke 16 kolorow?). Podob-
nie wyglada sprawa dzwieku — japor-
skie okrzyki brzmig dokladnie tak, jak
powinny. Szybko, groznie, a w odpo-
wiednich momentach jak najprawdziw-

PUSH

CENJURD

sekwencje niekiorych ciosow $§ po
prostu nie do wykonania. Jednak gra
warta jest takie] inwestyciji.

Grafika w SAMURAI SPIRITS to
prawdziwe mistrzostwo swiata. Wydaje
mi sig, Ze recznie rysowane gry 20 wy-
magajg czasem wigkszego nakdadu
pracy niz renderowane na potgznych
stacjach graficznych tréjwymiarowe po-
kraki. W mordobiciach 3D (oprécz VF3,
ale wyjatek po- e
twierdza

‘__;__,f"_ﬂ ""i\l' ..
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sze odglosy agonii — to sig na-
zywa wiarygodnosé. Z kompak-
tu przygrywa znakomita muzy-
ka, kiorej zremiksowana wersja
zostala wydana przez firme
SNK na osobnej pycie CD. Aby
4 sig diuzej nie rozwodzic, po-
wiem krétko: najlepsza oprawa
w dwuwymiarowym mordobicill.
Dwuwymiarowe mordobicia
majg swoj niepowtarzalny kli-
mat, kiory zawsze be-
dzie jera¢ graczy. Po-
twierdza to fakt, ze STREET FIGH-
TER 3 pozostat 2D. Przygotowywana
jest takze czwarta czest cyklu SA-
MURAI SHODOWN, oczywiscie tak-
ze dwuwymiarowa. Miejmy nadzieje,
Ze w erze przechwalonej grafiki
3D ujrzymy wigcej takich perefek, bo
SAMURAI SPIRITS to najtadniejsze
dwuwymiarowe mordobicie na PC.
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GEN-AN
=, Doku Fubuki Ddl — D6t Przdd — Przéd — A/B
y Nikuten Tsuki  Przod — Dot — Dol Prz6d — A/B
' bs, Tsume Tsunami Prz6d — Ddt Przéd
— D6l - D6l Tyt - Tyt — AB
Gen-an Dappi BCD
. Gen—An Utsemi Dol Praéd - Dot - DA Tyl - BCD
Power Special Przéd — D6l Przdd — Dét
= — D6t Tyt = Tyt — Przéd — A/B
EARTHQUAKE
ot Fat Bound (w skoku) D6t~ C/D
- . H Fat Chainsaw (nawalac) A
<7 ; Fat Press Dét - Dot Tyt =Tyt = AB
f . | Fat Replicator Prz6d — Dét Przéd
b - D6t - Dét Tyl — Tyt— BCD
Fat Copy Przdd - Tyt - D6l Tyl —Déi - DAl Przod — Przod - AB
Power Special Przod — Tyt — D6t Tyt
— D&t - D6t Przédd — Przod - CD
—
; CHAM CHAM
8 . Boomerang Nage D6t - D6t Przdd — Przéd - AB
P e Boomeran Gut Dot — D6t Tyt — Tyt - AB
S8 Tobi Hikkaki Dét - D6t Przéd — Przod — CID
1Y Monkey attackPrzod — Dét Przod — Dét — Dt Tyl C/DICD
' Power Special Przod - Tyt - Ddt Tyt
— Ddt — Dot Przod - Przod - A
JUBEI
Nikkakuratoh Przdd — D6t — Dot Przod — A/B
Kattotsu D6t - D6t Przod - Przod — A/B
Hassou Happa (nawalac) A
- Yagyu Shigatoh Dot — D&Tyt - Tyt — Przdd - A
g Power Special Przod — Dot Przéd
A - D6t - D&t Tyl — Tyl - Przéd — C
[
CHARLOTTE
Power Gradae Dot Tyt — D6t — Dét Przod - AB
(’" Tri-Slash Przéd — Dét — Dot Przod — AB
= Power Special Prz6d — Dot Przod — D6t
— D6t Tyl — Tyl — Przéd — B
NICOTINE
w Bakusa Jougeki  Przdd — DAt Przée — D6t — D6t Tyt - Tyt — AIC
e Shikigamireifu D6t — D6t Przod — Przdd — A/IC
Shkigami En D&t — Dét Przad — Przéd — C/D
Shinjou Rasen Ddt Tyt — D6t — D6t Przod — Przod — C/D
Rashin Jufu Tyt —Dot— Dot Tyt — AB
| Power Special Przéd — Tyt — Dét Tyt — D6t — Dét Przdd — Przod - D
| SN
- SIEGER
", Wolf Fang  Przod - Tyt — D6t Tyl — D6t — D6t Przod — AB
Vulcan Weinen Dot — D6t Przod — Przod — A (nawalac)
Blitz Jaeger Prz6d — Dot Przod — D6t — DA Tyt — Tyl — C/ID
&h Tigerkopf D6t — D6t Przod — Przéd — C
Falkennagel Dot = D6t Przéd — Przod - B
Elefantlied Przéd — D6t Przdéd — Dot - DO Tyl = Tyt — A
Firestorm Dol Przod - BC
Power Special Przdd-- DA Przod - Dét - Dol Tyl — Tyl - Preéd - CD
i GENJURO
x_‘z‘ y Sanrensaisu D6t - Dét Przad — Przod - A/B (x3)
. Kouyokujin Przod - Dot - Dot Przad - A/B
Oukazan Dt - Dot Tyt - Tyt - AB
Power Special Przéd — D6t Przod — Dot

- Dot Tyl— Tyl — Przod - A
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oraz wiecej firm prébuje szcze-

Scia w dziedzinie tréjwymiaro-

wych mordobic. Tym razem
parwala sie na to znana PeCelowcom
2 licznych questow i subquestow
SIERRA. CYBER GLADIATORS, gra
pracujaca pod Windows'35 (i korzysta-
jaca z akceleratordw trzeciego wymia-
ru opartych na chipie 3DFX), ma we-
dlug autoréw przeniesc na PeCetowe
monitory szybkos¢ i jakos¢ animacii
znang do tej pory jedynie posiada-

e——— ]

15771 i

MADAM DISCIPLINE

Madam jest faworyzowanym przez Mistrza czlonklem oc-
dziglu Zabdjoow, Bardzo lubi swoje zajedie i oddaje mu sig
2 upodobaniem. Agresywny styl walki uzupeinia arsenal
mocnych, wysokich kopriakéw | szybkich uderzen w twerz.
Sweep Kick Dét— Dot - SK—PK
Jump Kick Gora + PK
Hurt Me Przéd — Dét— PP
Foot Fetish Przod — Dét — PK
Air—0O—Pain Przdd — Tyl — SK

BROTHER GRIM

Podobnie jek Madam, Grimm jest jednym z ulublonych za-
béfedw Mistrza, Podczas ucieczki z wigzienia zoslal po-
strzelony w lewa noge, kiora poszarpana stanowi doskona-
1 bro. Walczy stylemn manym z clemnych zaulkdw ulicy.
Sweep Kick D6t — Dot — SK — PK
Spin Kick Gora + PK
Przéd — Dot — PP
Przdd — D6t — PK
Przod — Dot = SK

Double Migrane
Coffin Spike

-

czom konsol. Niestety,
nic wiece).

CYBERWALKA

Odlegla  przyszlosc.
Kosmiczni terrorysci i fe-
deracja ze stolica na planecie
Industrial Dump. TerrorySci  uciekajg
2z wiezienia | w zemécie plarujg atak na
planete 1D. Do walki 2 nimi slajg najlepsi
zolnierze federacji, a stawks jest dalsze
i€j istnienie. Blah... Gracz moze kierowad
dowclnym z oémiu (dodatkowo jest jesz-
cze dwoch bossow) makabrycznych cy-
borgéw. Czlery podstawowe ciosy to SK
(SpeedKick), PK (Powerkick), SP (Spe-
edPunch) i PP (PowerPunch). Areny, na
ktérych spotkajg sie wojownicy, biorg
czynny udzial w walce, dostarczajac za-
wodnikom kolejrych pemocy naukowych
{widcznie, kamuice) lub tez im przeszka-
dzajae (latajgoe meteoryty, wybuchajace
skrzynki). Walka odbywa si¢ w znanym

CARNIGORE

Carnigore Kanibal jest asem w rgkawie
Mistrza, chowanym na czas ostatecz-
nej rozgrywki. Jest zcyborgizowang
dzikg bestia, a jego styl walki nie ma
nic wspoinego 2 jakakolwiek technika.
Kod dostepu: Zatrzymag kursor na
Master Pain i wstuka¢  SK PP PK

min. z F HTER stylu, prakiycznie

wszystiie zawarle w grze ciosy specjalne

to combosy. Weiskajac szybko kilka kla-
wiszy w krétkich odstepach czasu gracz
zmusza wojownika do wyprowadzenia

1

[ ——

wielociosowego ataku. Podane w tabel-
kach ciosy to podstawa, ktora w zupelno-
$ci wystarczy do ukorczenia gry (autorzy
informuig o 50 kombinacjach ciosow dla
kazde] postaci). Mozecie sie wykazad sa-
mi, odkrywajac kolejre.

CYBEROPRAWA

W oczy rzuca sie przede wszystkim
wspaniala animacja postaci. Realizowa-
ne technike Motion Capture ruchy wojow-
nikow sa po prostu doskonale i bardzo
realistyczne (za wyjatidem 10-metrowe-
go skoku do tyhu z podwajnym saltem, ale
to przeciez roboty). Gladiatorzy porusza-
jac sie zostawiaja za scba smugi blekit-

SHRAP

Shrap zostat uformowany z plynnego
metalu, Jest wolny, lecz jego ciosy
patrafia by¢ bardzo potezne i poja-
wiac sig znikgd. Ostatnia deska ra-
tunku przed najezdzcami,

Kod dostepu: Zatrzymaé kursor na
PSYCLOPS i wstukacPK PP SK PP

SGT. MAYHEM

Przywodca gladiatoréw Federacii. Przy programo-
waniu jego systemu polozono znaczgcy nacisk na
strategie i taktyke. Mayhem do perfekcji opanowal
wojskowe techniki walki, przede wszystkim rzuty.

Ground Attack
Air Strike

| Uncle Sam
Hit'em High
Combat Boot

Dot — Dot — SK=PK
PK + Gora

Przdd — Dot — PP
Przod — D6t — PK
Przéd — Tyt — SK

PSYCLOPS

Przez zwierzchnikiw uwazany za szalonego. Nieprze-

widywalny Psyclops nie moze

byt stosowany w otwar-

tej walce, czesto sluzy jako srodek ostatecmej obio-
ny. Welczy bardzo cheotycznie, czesto markuje.

Flying Kick
Psycho Cyclone
LunaKick
Blizzard

Killer Hit

B DEMO - CD’42

)

PK+U

Przéd — D6t — PP
Przod — Dot = PK
Przod — Tyl — SK
Dot — D6t — PK

DEMO - CD’42
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nego Swialla, przy supermocnych cic-
sach pojawiajg sie efektowne wybuchy,
Meteoryty i widcznie przelatujace przez
areny wykorzystuja efekt Light Sourcing,
oéwietlajac fragment terenu, nad klorym
sie wiasnie znajdujg. Do tego cyberne-
tyczny soundtrack i doskonafe odglosy
wydawane przez zawodnikow, Z grubsza
wszystko wyglada bardzo debrze, dalej
jest juz nieco gorzej.

CYBERPRAWDA

Nawet wspaniala animacja postaci,
efekty Light Sourcing i wszystkie inne
bajery nie sg w stanie ukry¢ strasznej
prawdy o CYBER GLADIATORS. Po
pierwsze, gdy grafice przyjrzet sig bii-
7ej, okazuje sig ona po prostu paskud-
nal Grubo ciosane postacie wojowni-
kiéw wygladaja bardzo topomie, a zni-

:

|
\

koma hczba tekslur jeszcze to pogar-
szal Zgubny okazuje sie te2 brak cie-
niowania samych postaci (wszystko do-
okola jest cieniowane, a oni nief). Zga-
dza sie, ruszaja sie doskonale, lecz wy-
konani sa po prostu obrzydiiwie. Po
drugie i najbardziej istotne, w CYBER
GLADIATORS nie da sig duzej pograc.
Zapomniano © kilku bardzo istotnych
w mordobiciu sprawach, m.in. ¢ normal-
nych blokach (te w grze s4 nie do przy-
jecia), © normalnym wybijaniu przeciw-
nika z rylmu comboséw, o biciu lezace-
go (w mordobiciu 3D MUSI BYC kopa-
nie lezacego!). Nalomiast widcznie,
skrzynki i kamulce latajgce po arenach
tylko przeszkadzajg w walce, zamiast
by( jej czeécia. Sama walka w CYBER
GLADIATORS polega na jak najszyb-
szym weiskaniu na przemian dwoch
Kawiszy, a chyba nie o to chodzi. Moz-
na przyczepic sig tez do malo zroznico-
wanych postaci (wszyscy wygladaja po-
dobrie i podobnie walcza) | do wielu in-
nych rzeczy, kidre z litosci przemilczg.

YoER GLIY

DIATORS to

udana pod pew-

nymi wzgledami

proba  zaistnie-

nia na rynku Pe-

Cetowych mor-

dobic. Gra zo-

stanie zauwazo-

na, jak wszystkie mordobicia 30, Gracze
powinni jednak uwazac, bo pod tréjwy-
miarowa przykrywka CYBER GLADIA-
TORS nie chowa nic inferesujacege.
Przed ewentualnym zakupem radzg wy-
prébowac demo z SS CD'42.

PODSTAWOWA TAKTYKA

— Gdy zaczniesz dostawac, naucz sig
blckowac. Bloki sa beznadziejne, ale cza-
sem fo jedyny sposob. Pozwl sig ude-

rzy¢ (blokujgc), a nastepnie odpowiedz

padajg witcznie. Bad? tam

Eh  pierwszy, nie daj przeciw-

nikowi zabrac broni. Po-

dobnie z meteorylami —

naucz sie wrzucac prze-

ciwnikéw na miejsca,

w  kibrych  przelaluja.

Widcznie rzucaj reka,
nega kop w beczki,

.
l‘,‘}" o~
e

s e N
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- Moia markowac ciosy,
oglupiajac tym zaréwno kompu-
lerowego, jak i ludzkiego prze-
ciwnika. Sprobuj stuknac Power
Punch (PP) i szybko wcisnat
Speed Kick (SK).

~ Zaatakowany kilkuciosowym com-

- Walczac z bossami, blokuj
od razu na poczatku rundy. Bos-
sowie potrafig urwac rece, a bez
rek trudno pokonac kaidego,
a co dopiero bossa.

DISCO CHEAT!

Na ekranie wyboru zawodni-
kow weiskaj kolejno: W, S,
JiL (razem J i L). Powinienes
ustysze¢ w glogniku eksplozje.
Teraz weisnij ESC, a potem nor-
malnie wybierz zawodnikéw. Walka be-
dzie toczyd sie w rytmie disco, a wojowni-
cy zacang tanczyC (sprobuj podskoczyG
w gore... wow'). Uwaga! Cheat nie zawsze
dziata, frzeba wigc troche poprobowad!

Gulash

dwoma lub trzema szybkimi atakami,
- Naucz sig podstawowych ciosow

specjalnych, wypracuj
wiasne combosy. Naj-
lepsze (bo najszybsze)
sg ciosy, kiore daja lrzy
celne trafienia, albo la-
kie, kidre stosuje sie
z dalszej odlegtodei.

- Wykorzysia) are-
ng — zapamigta), gdzie

PLAZMA

Plazma jest szybka, zwinna i zbudowana bardzo
proporcjonalnie. Jest najbardziej agresywna
wszystkich gladiatorow, a jej technika faczy akroba-
cje ze sztukyg walki. Jest 182 bardzo sexy!

Sweep Kick

Jump Kick
Sky Scorcher

Burnout
Twin Burners

NERO ZERO

Cybemetyczny mistrz kung-fu. Jego styl to przede
wszystkim szybkosc | pewnosé ruchdw. Jest przy
tym niebywale ostrozny, dzigki czemu planuje kaz-
dy atak, zanim go jeszcze rozpocznie.

Sweep Kick

Face Kick

Hailstorm
Blizzard
Frost Heave

Przod - Dot - FP
Przéd — Dol — PK
Przéd — Tyt — SK

.

Dot — Dét—SK—PK

Przod — Tyl — SK

Dot — Dot — SK - PK

bosem nawalaj ile wlezie w SK lub SP
{albo blokuj).

PODSTAWOWE TECHNIKI

Blok: Tyt + Dot
Przerzut (blisko): PK+SP
Lunge High Jab: Przod — Przéd — SP (trzymag)
Lunge Power Fist:  Przéd — Przdd — PP (trzymac)
Lunge Mid Kick: Przod - Przéd - SK (trzymacd)
Lunge Double Kick: Przod - Przéd - PK (trzymac)

MASTER PAIN
Przywédea wojownikaw Gy Diin, owladniely manig

| wielkosci. Pragnie panowad nad galakiyka | ma ra to
duze szanse, Master Pain zaplanowal | przeprowadzit
poprzednig maskare na planecie 1D, stolicy federacji.
Sweep Kick Dol — Dét— SK — PK
Jump Kick PK+U
Storm Fisl Prz6d - D6l — PP
Death Fall Prz6d — Dot — PK
Nether Rage Przdd — Tyt - SK

DEATH ROW JONES
Najbardziej oddany ze wszystkich siug | Zolnierzy Ma-
ster Paina, Death Row Jones w przeszlosci zostal od-
bity z wigzienia przez ludzi Mistrza. Jego styl walki
Smiato mozna nazwad wieziennym — agresja, brutalk
nosé i brak zasad.
Sweep Kick
Shackle Hack
Power Tackle
The Slammer

e

Dél - Dot— SK-PK
Prz6d = Dot = PP
Przod — Dot - PK
Przod - Dot - SK

PK+U

*
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EHANCE'

akies dwa lata temu na ekrany
naszych kin wszedt film
+Kruk” z Brandonem Lee (sy-
nem Bruce’al) w roli giéwnej. Film
opowiadal historie mlodego muzy-
ka o imieniu Eric, ktory zamordo-
wany wraz z narzeczong w noc Hal-
loween powrécit do Swiata 2ywych,
aby zemscic sie na swoich przesla-
dowcach. Jego dusza miala zaznaé
spokoju dopiero wtedy, gdy wszy-
scy czlonkowie gangu Dbiorgcy
udziat w zabdjstwie zostang posia-
' ni do piekla.
Oczywiscie, Ericowi udalo sig
w koficu polgczyé z narzeczong
w niebie, lecz przedtem mogliSmy
obejrzeé wspanialg jatke oraz po-
pis sprawnosci fizycznej Brando-
na Lee. Niestety, podczas krecenia
filmu mial miejsce nieszcze$liwy
wypadek. Przy nagrywaniu jednej
ze scen Brandon Lee zostal zabity;
kto$ umiescil w pistolecie jednego
ze statystow prawdziwe naboje za-
miast slepych. Film dokoriczono,
decydujac sie- na wykorzystanie
komputera do ozywienia Brando-
na... ,Kruk” wyréznial sig sposréd
masy produktéw popularnego kina
akcji potwornie mrocznym klima-
tem, znakomita $ciezka diwickowg
w wykonaniu undergroundowych
kapel | szumem, jaki powstal wo-
két filmu po smierci gléwnego ak-
tora. ,The Crow" okazal sig na tyle

szych kin, na zachodzie za$ zbiera
przyzwoite recenzje.

ACCLAIM to firma od wielu lat
gustujaca w licencjach filmo-
wych i przodujaca w produkcji
gier opartych na popularnych
obrazach kinowych. Przez kilka
lat firma wydala spora liczbe
produktéw o tytulach znanych

tak przydatne przedmioty, jak
noze, butelki, wszelkle] masci

palki, a nawet pi-
stolety! Atakuja-
cy zewszad prze-
ciwnicy dyspo-
nuja bogatym ar-
senalem, z ktére-
go mozna sko-
rzystaé po
uprzednim zafa-

z plakatow, choéby ostatnio twieniu deli-
JUDGE DREDD (opis w SS'39) kwenta. Zasada
czy DRAGONHEART (S§'43). gry jest prosta -
W wigkszosci jed-

s —r——

nak byly to plat-
forméwki, ary
o miernych walo-
rach, najczescie]
tradycyjne i ni-
czym sig nie wy-
rézniajace z cafej
masy podobnych.
Najnowsze dzielo
ACCLAIM, gra
THE CROW: CITY

3

E &

Renderowani aktorzy za-
chowuja sie bardzo sztucz-
nie i tak tez wygladaja. Fil-
mikéw na szczescie jest
niewiele. Oprécz tej drob-
nej wpadki gra wilasciwie |
nie ma stabych punktéw.

duzym sukcesem, e zdecydowa- OF ANGELS z do- g — v
no sie zrealizowaé sequel. Aktora brym  skutkiem
podobnego do Brandona Lee obala ten niemod- -
odziano w czame ubranko, wyma- ny juz dzis trend. 3
zano mu twarz Zamiast platfor- Lo
w dziwne méwki mamy trojwymiarowe, nalezy pobi¢ wszystkich znajdu- "‘__‘_L_—f / —-}
wzory i ka- renderowane w czasie rzeczywi-  jacych sig na planszy przeciwni- - [
zano bie- stym chodzone mordobicie, wy-  kow, zebrac pozostawione przez | el izt
ga¢ po gladajace troche jak ALONE IN nich przedmioty i ruszyé w dal- | 4 \ i
ekranie THE DARK na sterydach. Postaé sza droge, kierunek ktdrej wy- — 2
wygta- méciciela, kiéra kieruje gracz, znacza pojawiajacy sie na pod- o RNga——
szajac posluguje sie bogatym arsena- fodze symbol kruka. I
kwestie tem ciosow (kopniaki z pélobro- Oprawa gry zasluguje na uzna- THE CROW: CITY OF ANGELS |
typu: tu, pigchy, a nawet uderzenia nie. Wprawdzie kamery obserwu- to solidna, zrealizowana z duzym
Jyoudie® =z barki), potrafi tez obstugiwaé jace z réznych uje¢ lokacje pozo- wyczuciem tematu gra. Mroczny
albo ,,you stajg nieruchome, jednak recznie  klimat jakby Zywcem wyjety z fil-
die soon”. rysowane tla pokazuja kunszt mu, bardzo dokladnie przygoto- |
Film nosi PE VLLOLE grafikéw. Walczace postacie po- wane tla, a takze znakomicie
tytut . City ruszaja si¢ zgodnie z prawami fi-  przygotowani, syntetyczni akto-
of Angels” zyki (oczywiscle zastosowano rzy pozwalajg graczowi prze-
{czyli ,Miasto Motion Capture), za$ pozbawione nie$¢ si¢ na kilka godzin do |
Aniotow”, czyli 2ycia wypuszczaja z siebie ptyn, okrutnego Miasta Aniotéw. ACC- |
Los Angeles), zwany krwia. Praktycznie jedyne, LAIM pokazuje, ze umie robi¢ nie
niedlugo wejdzie 5 : 1 co mi sie nie podobato w THE tylko platformowki.
tez na ekrany na- Prsoiv: kiepskie readerowave wslawki CROW, to renderowane wstawki. ‘Gulash A




rojekt VORTEX po- pmiﬂ

zwolf na otwarcie
pierwsze] bramy po-
migdzy wymiarami, jednak
to nie ludzie pierwsi jg prze-
kroczyli. Niespodziewanie
obea rasa zwana Necrona-
mi zaatakowala Ziemig
i podporzadkowala sobie ogromng
czest naszego $wiata. Do walki
z najezdzcami stajg najlepsi z naj-
lepszych, i tak dalej. Zadanie szere-
gowego Jenkinsa, czionka oddziaiu
elitamych komandosow, jest trudne
| i niebezpieczne — ma zamkngc
| wszystkie otwarte przez najezdzoow
bramy (aby odcigc przejécie nadcia-
gajgcym  positkom  nieprzyjaciela)
i razem z reszlg ziemskich sit wy-
rzngc w pien pozostajgcych na pla-
necie Necrondw. Zaden z wystanych
wczesnie] komandoséw nie powrdeil
do centrum dowodzenia. Jenkins
jest ostatnig nadzieja ludzko-
| $ci.. Geez, ile razy mozna
I powielac ten sam schemat?
| (Odp.: tysigce razy!)
RAVAGE DCX to gra
| zrecznosciowa, a Scisle] mo-
wigc, celowniczek. Wiadomo,
celownik obsfuguiemy za po-
i moca myszki, a za kazdym
Kliknieciem oddajemy kolejng
salwe ognia. W tym czasie
grawysSwietia na ekranie kolejne ani-
mowane sekwencie filmowe, z ki6-
| nych w istocie sklada sie w calosci.
Najpierw jednak Irzeba przejsc
przez nudng procedure odpalania
komputera kontrolujgcego projek!
VORTEX, co jest konieczne do roz-
poczecia jedne] z misji. Potem juz
gracz zostaje sam na sam z malg
myszkg w dioni i jeszcze mniejszym
celowniczkiem na ekranie.
Podezas wykonywania kolejnych
| misji szeregowy Jenkins bedzie po-
ruszac sle wieloma Srodkami loko-
mocji (na piechotg, naziemnymi
i powietrznymi skuterami, a nawet
czotgami) i strzelac do licznych nie-
przyjacielskich oddzialow (wyjatko-
wo kiepskie statki przeciwnika, faj-
nie zaprojeklowani  Necronowie
i o wielu mackach ilp.). Momentami
| kamera zalrzymuje sig, pozwalajac
| na peing swobodg w kierowaniu ce-
lownikiem (peine 360 stopni), aby
za chwile ponownie poprowadzic
gracza do przodu. Misje sa raczej
trudne, a pomysine ukoniczenie kaz-
dej z nich moze zaja¢ nawet (7) go-
dzine. W sumie jest do czego po-

"

GRTEXN

a
strzela¢, a akcja rozgrywajaca sie
na ekranie do wolnych nie nalezy.
Szukajgc odpowiedniego okresle-
nia dla oprawy tej gry, natrgtnie przy-
chodzily mi na mysl stowa: nuzaca,
odtwdrcza i nieciekawa. Kolejna gra

w caloscl wyrenderowana na sta-
cjach roboczych, jeszcze jedna gra,
w ktdrej animacje wygladaja plasti-
kowo i nienaturalnie. O ile w dobrych
produktach mozna przymknaé oko
na  plastikowe™ animacje przeplata-
jace wlasciwa gre, to gra bazujaca
w calosci na renderowanych filmi-
kach powinna swoim wygladem
wprawia¢ w zachwyt, powinna podo-
bat sie przysziemu nabywcy. Ewen-
tualnie, grafika powinna niesc ze so-
bg nawet mini-
malny  powiew
Swiezosc, odréz-
nia sig czyms
od innych pro-
duktow. Projektu-
jac RAVAGE au-
torzy przekroczyli
granice dobrego
smaku, praktycz-
nie przerysowu-
jac wiele obiek-
tow z podobnych

PR OM

Do

gier (CYBE-
RIA, CYBER-
WAR). Wyraz-
nie czuc¢ brak
jakiejkolwiek
inwencji i polo-
tu. Wszystko
to juz gdzie$
bylo, gracz odnosi wrazenie, ze wi-
dziat to juz weczesnie]. Praktycznie
nie ma nic, na czym mozna by na
dluzej zawiesi¢ oko. Nawet w trybie

640x480 w 32 tysigcach kolordw jest

>
r;-‘-.._._l’ i & -

surowo, bo zastosowana w grze
kompresja obrazu wywoluje na ekra-
nie wielkg kaszane. O dzwigku moz-
na powiedzie¢ tylko tyle, ze jest
Strzaly, eksplozje, czasem dialogi
pomiedzy bohaterami | smulny nar-
rator.

RAVAGE DCX zawodzi niemal
w kazdym aspekcie. Gdyby istniata

S X
r & N -~ - ‘- E adl
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-
-
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choé jedna cecha wyr6zniaja-
ca te gre sposrdd innych...
Niestety, oklepany schemat,
znany niemal od poczatku ist-
nienia gier komputerowych
scenariusz i skopiowane z in-
nych gier rozwigzania graficzne nu-
2a juz po kilkunastu minutach. RA-
VAGE nie potrafi zainteresowac gra-
cza, weiggnac go i zmusic do kilku-
godzinnej sesji. W obliczu ogromnej
konkurencii podobnych do siebie
produktéw Jest to cecha absolutnie
niezbedna (DEADLY TIDE wydany
przez MICROSOFT przynajmniej
cieszy oko $wietna grafika), a RA-
VAGE jej nie ma. 1 cho¢ dwa kom-
pakly zapewniaja kilka godzin nie-
zgorszej zabawy, calosc jest potwor-
nie nuzaca i przecigtna az do bolu.
Kolejna gra, kiéra niczym nie biysz-
czy, a po prostu jest.

Gulash
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to pierwszy | jak na razie jedyny
autornat wypuszczony przez fir-
. me ACCLAIM. Do jego produkeji uzylo
boardu oparlego w duzej mierze na ar-
| chitekturze konsoli Satum, nie dziwne
wiec, ze z konwersja gry na domowe
platformy zespdl IGUANA poradzil so-
bie w mnigj wiecej péf roku. Najblizsza
cryginalowi jest oczywiscie wersja na
konsole Saturn, podczas gdy recenzo-
wana wersja PC w prezencie otrzyma-
la redukgje koloréw — zamiast 65 tysie-
cy mamy tylko 256.

B ATMAN FOREVER ARCADE
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Zadanie, kic-
rego podejmuje
sig Mroczny
Krzyzowiec wraz
ze sWoim prayja-
cielem i parine-
rem (nic z tych” rzeczy) Robinem, jest
oczywiste: schwytaé Riddlera i Two-
—Face'a, wrogéw publicznych miasta
Gotham, O ile jednak w filmie Batman
przy okazji swej misji podrywal niezfg
laske, w grze plec pigkna nalezy do
grupy ogélnie postrzeganej jako nie-
przyjaciele. Zreszig podzialna g

dobrych i ztych jest tu bardzo
wyrafny - wszystko, co nie
jest Batmanem lub Robinem
trzeba skopac, sklepac, za-
dzgac, spalic, stiuc, zniszczyé, §
zalatwic | zmasakrowat. Oso- &
biscie bardzo cdpowiada mi [
taki podzial. Batman lub Robin
(lub obaj jednoczesnie) wy-

skakuja z Batmobila i w tym
momencie zaczyna sig¢ jatka
Niezliczone hordy nieprzyja-
cidl, owladnigtych pierwotng
checia mordu, nieustannie ata-
kuja, uzywajac opréez rak i nég

2 cafe] masy Smierciono-
snych zabawek. Czamy ry-
cerz | milody blondynek
oczywiscie tez nie sg bez-
bronni, do ich dyspozydii
oddano Batarang, Batagun,
Batasux | Balon, a takze
mnostwo innych zabawek
Z nazwa zaczynajaca sie na
Bat". Wszyscy nawzajem
nie zaluja sobie kolejnych
ciosow. W oslupienie wpra-

L :- MYSTERY

yla kiedys gra BAL-

B LBLAZER na male
Atari,  wyproduko-
wana przez fimg LUCA-
SARTS. Ukazywata futury-
N styczn gre sportowg kec-
rg mozna sklasyfikowat

| iocyberiie. Gracz pro-
wadzit bolid, popychal nim kulg i staraf sig
wita mnie akcje, w ktérej trzy- ] ja wepchnaé do bramki przecivrika. Rywal
majac kolesia za leb i szybko ~ robit to samo i wywigzywala sig nie do kor-
klepiac w klawisze wykona- I ca sportowa walka. Bylo, mineto... Jednak
tern 30-Hit Combo, po czym * BALLBLAZER okazal sig na tyle dobrym

| ekran rozéwietlit sig blyskiem I produkiem, ze obecnie LUCASARTS po-
| wybuchu, a z boku wyjechal ® stanowit go odéwiezyc w calkiem nowych,
| komunikat: Triple Kill. Zreszia I frzymajacych standard 1997 roku szatach

i
"DnMnb (]
DAMAGE

combosy sypia sie jak z reka- ® wwersji na PlayStation.
wa; faduja nimi zaréwno bo- i
haterowie, jak i przeciwnicy. I Accla"'n’gs
\ , \ l PC DOS/PlayStation ico
iE n 486DX2/66m 8 MB RAM = 10 MB HDD
| VGA = SB 16m SB AWE = GUS
. Putoryzowany dyslrybutor Zapawledz; brak
CO Projekt [PC CO)
I L: mute dawigk...
Pruaciy: cata reszta

Standardowo, kazdy poziom gry skia-
da sig z dos¢ duzego terenu, na koricu I
I-ckﬁregq c_zeka Led_erj lub kil.ku bossow. :
Pierwsi nie sprawiajg Speqalpego klo- I A_NDM to f:tr_na dpsl-n_male mana
potu, podczas gdy nasig.pm potrafig nie tylko na;ap_onsiumrym.!. To
pokazac klase i jedna serig cicsow za- jeden z najwigkszych Swiato-
brat niemal pot energil. wych koncemow zajmujgcych sie pro-
Gra sig bardzo fajnie, w korficu fo J§ dukcig zghawek i gadgetéw qunek
przeciez beat'em up w najbardzie] — sze zyski firma czerpie z produkcii za-
klasycznej odmianie. Niestety, wspo- I bawek z cyklu Gundam i Power Ran-
mniana redukgja kolordw nie wyszla ™ gers — cieszacego sig olbrzymig popu-
grze na dobre. Postacie sg rozmaza- I lamoécig na calym Swiecie zeslawu
ne, czesto 1ez na ekranie widac wiel ro.arywkmego (serial rysunkowy, seria_l
ka kaszane z ro:piksbwanyg:h bd-.a- I z aktorami, znany U nas w kraju film ki-
Mt © proummsosats e iR OB Gt e i Wil ecoahab¥
nno to przeszkadzac, w e mozna viele zabawe ;
zawsze znajdzie sie odpowiednie le- I wigcznie ze strojami, maskami | bronia-
et s | e 5
z icie € gra erowa. O ile w przy-

trastuje z obrzydliwym do granic moz- _ padku zabawek BANDAI jest wydawcg
liwosci IRON MAN XO MANOWAR IN I i producentem, w dziedzinie softwa-
HEAVY METAL. Jest gra, kidra be-  re'owej jestinaczej. Firma zdecydowata
dzie sie podobac osobom preferuja- l sie zlecad pisanie gier komu innemu.

cym zrecznosciowki. Za POWER RANGERS: ZEO odpowie-
Gulash [] dzielny Jest zespdl CYBERFLIX, fen
sam, ktory wyplut na swial gre SKULL-
= 3 CRACKER.
Acclaim’96 | o

PC DOS/Saturn/PlayStation 1CD

486DX4/100= 8 MB RAM = 33 MB HDD PC wagsa“dal 96 TTD

Mm"mm“ sm:;;swla- L “:iﬁrsﬂ J 2850x2/66 = 5 MB RAM = 30 ME HOD

€3 Projekt 2 3 ! VGA/SVGA = SB 16® SB AWE = GUS
1a: katna priylemna gierka

g Prsche: sk s il b st s
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Dobry produkt niemal zawsze znaj-
dzie nasladowcow. Przez ostatrie kilka
lat przewingla si¢ ogromna liczba 1ywljv{
nawigzujgcych do starej, wyprobowanej
klasyki. Niektorym wyszio o na dobre
(np. HYPER BLADE - opis w $5'43 - 1o
nowy, lepszy SPEEDBALL 2), podczas

- gdy inne simowia

wanych podskach konczac. Niekiore
areny nie sg przyjazne dia otoczenia, kie-
rowane przez komputer karabiny maszy-
nowe zasypuja zawodnikow niekoriczg-
cymi sae, seriami, mozna jednak odnowic
energig statu (?) fapige pozostawiony
pakiet ze znajomym, czerwonym krzyzy-
kiem. Akcja gry zawsze foczy sig na are-
nie i wyglada dos¢ podobrie, niezaleznie

czym waciak pomy-
siow, Tak tez jest

od mdzaju rozgrywkd (Instant Action,

o | S—

w tym przypadku, ¢
W produkcpi BATTLE SPORT, firmowa-
nej przez STUBIO 3D0, autorzy pokazu-
ja nam, jak koncerlowo mozna zepsuc
miodny temat. W odlegte] przysziosci naj-
populamiejszym  widowiskiem oglada-
nym przez miiony widzow na calym
$wiecie jest Battle Sport, w ktbrym dwaj
zawodnicy pilotujgcy opancerzone cyber-
bolidy walcza ze soba na specjalnie przy-
gotowanych arenach. Celem gry jest we-
pehnigdie cyberpitki do bramki przeciwni-
ka (BALLBLAZER sig klania). Aby
uatrakeyjnic widowisko, pojazdy zawed-
nikéw zostaly wyposazone w roinoraka
bron, poczynajac od laserdw, a na kiero-

Chyba wszyscy wiedza, kim sg Power
Rangers. To grupa nastolatkéw, ktorzy
w razie potrzeby mogg zmieni¢ sig
w $wietnie wyszkolonych w sztuce walki
zamaskowanych  wojownikow. Dzieki
swym zdelnoSciom ratujg Swial przed
hordami najezdZcéw 2z kosmosu, Teraz
takze beda musieli wykazaé sie swoimi
umigjgtnodciami | powstrzymaé straszli-
we Imperium Maszyn pragnace zawlad-
nat Ziemia. Hangerstw jest pigciu, ich
kombinezony réanig sie kolorami. Kazdy

z nich opanowal technikg
walki inng bronig, od dwdch
sieker (7), aZ po strzelajacy
promieniami X tarcze (?7).
Ma ich drodze stang bezng-
daiejrie glupi  najeédicy
w poslaci szeregowych 2ol

RAILIE

Exhibition, Toumament), wybranego za-
wodnika czy pojazdu. Niestety, wlasciwa
gra jest najslabszym punktem BATTLE
SPORT. Rozgrywka jest nudna, staba
i nie daje tego adrenalinowego kopa, tak
dzi$ potrzebnego, aby zachecié gracza
do spedzenia kilku godzin przed ekra-
nem monitora. Grafika przypomina stare-
go WOLFENSTEIN, dla kitrego w 1997
roku nie ma juz miejsca. Wielkie piksele,
niska rozdzielczode... — gra wyglada bar-
dzo stabo. Z calej oprawy jedynie diwiek
zashuguje na uwage.

W BATTLE SPORT nie ma nic, na czym
cho¢ przez chwile mozna by zawiesic oko,

Podia grafika, Zenujacy engine i bezna-

liZlB]nIa od\-rznmwa:w plac zmagan cy- !

nierzy i pilnujacych ich bossow. Co tu du-
20 mowic, standard.

Zardwno grafike jak | wyglad pozio-
méw przygotowano nlemal identycznie
jek w SKULLCRACKER. Fodobieristwo
obu gier wida¢ niemal na kazdym kro-
ku. Praktycznie wszystko jest takie sa-
me, poczawszy od ruchéw bohaterdw,
a zakoriczywszy na kolejnych pozio-
mach gry. Grafik projekiujacy tia korzy-
staf z tych samych danych! Tylko
w przecivienstwie do SKULLCRAC-

KER, gdzie postacie byly recznie ry-
sowane, w. zawodnicy w PO-
WER RANGERS zostali wyrendero-
wani i wygladaja jak plastikowe la-
leczki biegajace po ekranie monitora,
Gra przez pierwsze kilkanascie minut
jest callkdem zabawna. Rangersi bijg
|kopla meciwnkéw zhierajac poroz-

zienie 100 diamen- =
6w i rozprawienie
sie z glupim jak but
bossem.  Jednak
gra szybko nudzi
i zaczyna w niej
brakowat  prak-
tycznie wszystkie-
go — Ciosow, broni,
urozmaicenia mo-
notonnych  pozic-

POWER RANGERS: ZEQ to $redni
debiut firmy BANDAI na rynku gier
komputerowych. Jesli chodzi o ,che-
dzone mordebicia”, jest kilka lepszych.
Chocby opisany cbok BATMAN FORE-
VER: THE ARCADE GAME. Nie watpig
jednak, Ze gra sprzeda sig w krajach,
w kicrych wySwietlany jest serial.

Gulash
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z ELECTRONIC ARTS uUjrzaia
éwiatio dzienne. Wreszcie moz-
na w co$ pograd! Ale czy na pewno?
| Pieraszy NBA LIVE odnidst sukces,
il lecz drugi nie wydawal si¢ juz niczym
wspanialym. Czy trzecia czgst sporio-
wej sagi ma w sobie ¢0$, c0 Znéw po-

| zwoli podbic serca graczy?
W przeciwiensiwie do NBA LI-
| VE'96, kiory byl tylko lekko podszlifo-
| wana wersjg pierwszege NBA, nowa
odslona tej popularnej gry zaskakuie
nas zupelnie innym wygladem. Per-
fekeyiny, .profesjonalny” image po-
przednich edycji NBA LIVE zmienil sig
| diametralnie. Rozchwiane i rozmy$l-
nie rozwichrzone ekrany opcji zblizo-
ne s3 raczej do estetyki ulicznych gra-
fitii niz do tego, co uwazalibysmy za
profesjonalizm wymagany od wielkiej
firmy. Wyglad teksturowanych koszy-
karzy wali po oczach i to na odlew. Po-
lygony, motion capture — to rzadzi!
W ogdle nie mozna tego poréwnywat
do wczesniejszych, rysowanych pe-
staci. Co prawda, na pierwszy rzut oka
nowi keszykarze wygladajg dosc¢ dzi-
wacznie, lecz rekompensuig to znacz-
nie bogatszym repertuarem ruchow

N areszcie jest! Kolejna czest NBA

oraz bardziej naturafnym po-
ruszaniem si¢ po parkiecie.

! RZUT SEDZIOWSKI
|

Jesli chodzi o widowisko-
wosSC akeji, gra zdziera skar-
petki i 1o bez zdejmowania bu-
téw! Co druga akcia to widowiskowy
wsad i to najczescie] z gatunku Alley

Proscie brakd w realizmie

SECRETSERVICE £44

l-: LG8

Oop! Jednak wylrawni znawcy
NBA beda mogli troche ponarze-
ka¢. Dla jasnosci: NBA LIVE'S7
jest gra nastawiong na maksy-
malng widowiskowoSc i rozrywhke.
Cierpi na tym realizm wydarzen
na parkiecie | sens ustawiania
rozmaitych taktyk. Liczy sig
pizede wszystlim katowanie joya
i wsady, wsady, wsady...
Managerska zawario$¢ gry nie
zmienila sig weale. Nadal moze-

my wiec mieszat w skladach, wymie-
niac zawodnikow, tworzy¢ druzyny ma-
rzen. Oczywiscie, nadal nie ma w grze
panow Michala J. ani Karola B., lecz zo-
stali w odpowiednich druzynach zasta-
pieni graczami bez nazwisk (Player,
Roster), kidrych parametry majg odpo-
wiadaé umiejetnosciom wspomnianych
gwiazd. W menu trenera nadal moina
podziwiac ruchome schematy rozegra-

nia rozmaitych zagran, kttre koszyka-

rze musza umie¢ na blache, W menu |

Matchups zawarla jest jedna z kluczo-

wych spraw w meczu: kio koge bedzie |

kryt, Jest to kwestia fundamentaina,
zwlaszcza gdy grasz przeciw druzynie
jakiej$ gwiazdy ataku, Oczywiscie, Swo-

ja dnizyng mozesz wzmocnié poprzez |

wymiang zawodnikow z innymi kiubami,
W ten sposob mozna stworzyt wiasny
Dream Team i sprawdzic. jak radzi so-
bie z wymagajacymi przeciwnikami.

W NBA LIVE'G7 obrona, niestety,
smierdzi, Na nizszym poziomie trudnosci
gostkowie co chwila zapominaj kogo kry-
ja | czesto zdarzaja sig bezsensowne po-
dwojenia iub idictyczne zmiany krycia. Nic
dziwnego, przy dobrej obronie nie daloby
sig wykona€ nawet Cwierd tych wsaddw,

dzhg#d ktdrym gra nabiera czadu i w}kcm

NBA'ST to gra. w kidrej liczy sie wylacznie
alak na tablice (chyba ze 6w alak zmienia

sie w lotalny chaos). Nieco inaczej jest na §

poziomie All-Star, gdzie komputer prze-
staje sobie radzi¢ z 1ozgrywaniem pitki.

Zamiast masy wsadéw mamy masg strat. |
Bledy nie pojawigjg si¢ az tak czeslo, by |

obrzydzié gre. Wiekszos¢ akeji ma sens,
chot weale nie rzadko zdarzejg sig bardzo
dziwne przepychanki miedzy graczem ko-
zZiujgeym pifke & obroticami.

Dzi$ prawdziwa NBA to podobno tyk
ko seks i forsa, przynajmniej tak zwie-
rza sie 2ty do szplku kosci® Dennis
Rodman. Komputerowych graczy ra-
czej nie interesuje, czy pan ,Szczudic”

Chamberlain rzeczywiscie zali-
i czyt 10 tys. kobiet. Lepiej po-
zostac juz przy jak najbardziej
boiskowych wyczynach, Dopo-

ki zas$ lige_nakrecajg tacy gra- |
A cze jak Michael Jordan, Grant |

Hill czy Hakim Olajuwon, w zu-

pefnosci wystarcza nam Sle- |

dzenie ich akcji na lakierowa- |

Pejotl ||

rym parkiecie.




- Zadzwor - codziennie od 8”do 20%
czekamy na Twoje zamdwienie:

Wysyltka lub czlonkostwo w klubie
GRATIS - juz od 89 zi!! @i’[ﬁj
Termin realizacji 3-14 dni. wrekszosc ﬂ (0-94) 402-541

paczek wysylamy w ciagu 24 godzin!!! GOHFU‘I'ER SOFTWARE lub przyélij zaméwienie na adres:
Ceny w zlotych, zawleraja VAT, gwarantowane do 5.04.97. =1, 4 8 3 WYSYLKOWY 75-016 Koszalin 1, skr. poczt. 211

PC CD-ROM GRY  PC CD-ROM EDUK. PC 3,5" HD GRY AMIGA 1MB COMMODORE C-64

A.D.2044 - 2CD 118.002 3XLDGIC GAMES 34.80 2t § ABC CHEMII
ALIEN TRILOGY 144804 7 DN 7 NOCY 42.90 7 § DEUTSCH TESTER
Archimedean Dynasty  154.80 4 ARNIE Il 28,90 zt | ENGLISH TESTER

BATTLE ISLE 20,90 7| GEOGRAFIA
C&C Red Alert

CRAZY CARS Il 29.90 # § HISTORA
EKSPERYMENT DELFIN 52.90 # @ ORTOTRIS

tylko 144,90 zf

Destruction Derby Il 144.807

F-29 RETALIATOR 42.80 7} @ PITAGORAS 1 (KL. 5-8)
DEUS - wersfapolska 134,802

FLIPER 33.00 2t § ALFRED CHICKEN
FRANKENSTEIN 43.80 A CLASSIC BOARD GAMES 25 00 A
DIABLO wiN'95
ke 144,90 z§

FRANKO 42804 Niesamowite gra  ‘walkd,

HAROLD'S MISSION 4800 A4 bt
HIGH SEAS TRADER 59.00

DISCWORLD Il - 2CD 154,804

DDWN IN THE DUMPS 154,90 7

DRAGON LORE Ii 144,90 #

INTERN. SOCCER 29807
ISHAR Il

DUKE NUKEM 3D 128.50 #

EARTHSIEGE 2 138.00 #

F-22 Lighting 138.50 #

ENCYKLOPEDIA PWN
Pierwara polska encykliopedia multimediaing!!!
= Iﬁ m basel - 3 000 iluslracli

- 20 minul filmiw

-:mwaﬁmm
239,00 z¢

ENCYKLOPEDIA TECHNIK] -
- JAK TO DZIALA? 169.90

113 piyty CD ROM z bez-
sprescinie najlepszym pa-
kistern  programéw  do
naukd jgzyvka angielskiego
EvroPlus to Hetnl kurs Jg-
nyka dia miodzery | dore-
w |shch oparty ra Flying
Cnluuts firmy Heinemann 2

- «ab dwiich graczy - specik-
I'de :Ila ludr 0 mocnych

DEMON BLUE - kaseta 7.90z7
DR MAD 6.90 24
DRIP 6.90 zt

Liga Polska Manager '95 39.90 z1
MEGALOMANIA 2990 7

To gra nalekaca do bardzo

EPIC
FOREST DUMB FOREVER 28.80 2

Football Manager (kaseta)

o 2 ; ideo. * . i INTERCALARIS 4200 2 @ KLAX - kaseta |
FiFA "97 EuroPlus+. 409,90 zi G i ﬁmn ﬁ?ggmnm 42007 EBEs’gfgspnnen g_g g
tylko 1 38, 90 zf Multimedialny Stownik WNT o s w"'ﬂi‘h";?aﬂ?; "‘::: KAJKO | KOKOSZ i &t & du:mwra;-dlae.-z
Ang.-Pol.-Ang. 144.90 21 | - Superpratika, dufy dynamizrm gry. KUPIEC osadzonz W zamigrzchis)

preesriodel, wiele nlespo-
dzlanek w czasle paciiy -
iy, smok, sriorm, ilp,
Podrpczna mapa Swiata,
e mwierggta  podstawowe

LAZARUS 20902
LEGION (Nowogé!! 1Mb) 38.80 2
MIASTO SMIERCI

GENE WARS 1458074
Grand Prix 2- Formula | 138.00
150.50 #

Stownik J.Polskiego PWN139.00 zt
VIDEQ ENGLISH 79.90 zt
AUTO ALMAMACH '96  49.90 2

RALLY CHAMPIONSHIPS 38.80

137.90 A j NewBeat - program SLATERMAN 34.90 2t § OLIMPIADA '96 iformecle ©  miaskch,

154.90 zi B do tworzenia muzykl 88,50 71 § THE GAMES, OLIMPIADA 29.90 # 8 PINBALL HAZARD ma;h éé oﬁmﬁl Bogala oprawa grafizom,
MONSTER TRUCK MADNESS - . RAJD PRZEZ POLSKE 06t zapisu stanu g ra dysk
(wyscigl firmyMicrosoft) 129.00 2t FG 3,5" I.'lll EDUK . 802 §§EK AND BESTHUY_ 39 Wl KUPIEC i:zrrf;k'nw‘. Tg.:gﬂ

NBA'87 130.90 #
NHL '97 144.90 #
Phantasmagoria |1 174.904

Gra przygodowa dia obdarzonych poczuclem humoru.
Zabawna grafika 1 starannie wykonana muzyka,
{ wymaga Windows 85) Program otrzymat ZEOTY DYSK - nagrodg miesigcznika @ piIECZE VALDGIRA Il
Privateer 2 - Darkening 158,90 2t JIE it § pecsta SWIAT GIER. NIGHTBREED - kaseta 7.
SCREAMER 2 144804 4y A : 7 SKAUT KWATERMASTER PUFFY'S SAGA - kaseta 7.90z
SECRET SERVICECD 40 18.804 i 1 . B 43,90 2 PUZZNIC - kaseta 7.90 7
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trué, mmsiuow

ziwi mnie sukces, jaki odno-
sz3 kolejne wersje gry spod
znaku TERMINATOR. I(oh]-
ne edycje to nie-
mal dokladne re-
pliki tego, co wy-
dano wczesniej.
Najdziwniejszy

ciebie te zgliszcza. Grafika
pozostala taka sama jak

- w poprzednich czpsciach,
chociaZ wydaije sig, 2e gra chodzi
nieco szybciej. Oczywiscie oko cie-
szq nowe efekly - mozesz rozwalat
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| ludzkosci.

jest fakt, ze gra sprzedaje sie jak
ciepte buleczki, choé weale nie jest
majstersztykiem graficznym ani nie
raczy gracza symfonig. Wyglada
ani brzydko. ani fadnie, po prosiu
przecigtnle — duzo kanciastych kra-
wedzi, niezbyt szokujace postacie,
niekiedy monotonne tekstury. Wy-
daje sig, ze przejscie w tryb SVGA
zostaio wymuszone frendami ryn-
kowymi — tworcy nie cheieii odsta-
wat od aktualnego minimum.
SKYNET to kolejne misje w post-
nuklearnym Swiecie, w ktorym
komputery eksterminujg resztki
Zreszta chyba kazdy
ogladat .Terminatora” i nie ma co

wraki samochoddw i urzadzenia,
a frzeba przyznaé. ze wybuchy
w ogole sg efektowniejsze. Udo-
skonalono tez obraz walki i teraz
trafione roboty rozsypuja sig na
czesci - mozesz umiejgtnymi strza-
tami spowodowac, ze z dumnego,
stalowego olbrzyma pozostang je-
dynie kroczace nogi. Niestety, no-
wych broni jest niewlele i przybylo
tytko kilku nowyech przeciwnikow.
Zwigkszono chyba stopien skom-
plikowania wnetrz budynkéw, ale
by¢ moze takie wraZenle jest wyni-
kiem charakteru misfi, z ktérych
kilka toczy sie w 2zabudowaniach.
Wydaje sig, ze tworcy scenerii
wymuszaja walke w pionie - czeslo
bedziesz wspinal sie po schodach,
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by z wysokosci kilku
pieter razic poruszaja-
cych sie w dole prze-
ciwnikow. Podobnie
jak w poprzednich
edycjach gry, wigk-
szos¢  dodatkowego
ekwipunku znajdziesz

penetrujgc rozne bu-
dynki. Uwazaj jednak,
gdyz teraz jest wiece]
straznikéw. Rozgladaj
sig tez za zwlokami rebeliantow, na
ogél w poblizu le2y porozrzucany
sprzet. Dla wielbicieli szybkiej jazdy
terenowym samochodem przewi-
dzlane sg misje, podczas ktorych
nawet na sekundke nie opuscisz
migjsca kierowcy. Przy okazji jedna

i

|
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t h¢ northNest

uwaga - w SKYNET
bardziej oplaca sig
jechac wolno | eli-
minowaé poszcze-
golne cele, zwlasz-
cza gniazda dzialek
laserowych,  klo-
rych nie sposéb
wyminac.
Nowoscig jest
samouczek dla no-
wicjuszy,  dzieki
ktéremu  moZna
e 'l‘q. opanowaC  arkana
-1’ gry. Szkoda jedynie,
#e podczas szkole-
nia instruktor nie
daje 2adnych
wskazowek
} taktycz-
nych.
W tej grze
szansa
przezycia
w duzej
mierze za-

lezy od

pomyslowosci, a nie od szybko-
strzelnosci.

Niekidrzy stawiaja TERMINA-
TOR: FUTURE SHOCK ponad gra-
mi ID SOFTWARE. Co prawda
w erze QUAKE raczej trudno obro-
nié ten sad, ale przeciez gusta nie
podlegaja dyskusji. Wediug mnie,
gry z cyklu TERMINATOR stojg nie-
co z boku potoku klonéw DOOM
i to nie ze wzgledu na zalozenia
graficzne, ktére wszedzie s3 dosé
podobne, ale z powodu klimatu,
Walka wsrod zgliszez przypomina
wojskowe akcje specjalne — po-
dzial na poszczegdline zadania,
przydzial uzbrojenia, walka w imig
wyzszych wartoscei. Te gry to klasa
sama w sobie. Z pewnoscig w TER-
MINATOR: SKYNET warlo zagrac,
bowiem jest on bardzo dobry. Wiel-
bicieli poprzednich edycji nie mu-
sze namawiac, pewnie juz ustawia-
ja sie w kolejce do sklepu.

KaYieck
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PC DOS
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I'm krazy. P'm sure that’s a true. -
powiedziat robet.

| pewnie ma racje, szczegoinie je-
$li wezmie sie pod uwage jego wy-
czyny. A trzeba dodaé, ze

czesto musisz robi¢ uzytek. Gra ma
charakter typowo zrecznosciowy. Na
robota, ktorym sterujesz, co chwila
spadaja hordy przeciwnikow. Lufy

F w1

kozak z niego jest nieprze-
cigtny. Juz od dluiszego
czasu trwa bezkompromiso-
wa walka z obcymi, ktdrzy
przylecieli, by zabraé prawo-
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witym  wiadcicielom
Niebieska Planete. Nie
pomogt nawet akt wia-
snoSci wystawiony
przez ONZ, Obcy mieli
znikome poszanowanie
dla prawa migdzygalak-
tycznego i zaczela sig
regularna sieczka. Nie-
stety, po krotkim okre-
sie walk sytuacja stafa
sig tak rozpaczliwie
beznadziejna, Ze sziab obrofcow
postanowit wyciggnac z najglebiej
ukrytych hangarow robota, ostatnig
deske ratunku — Krazy vana.

Przed toba kolejne misje w najroé-
niejszych miejscach globu. Podczas
standardowych misji bedziesz mu-
sial wyeliminowac trzech zabijakéw,
a potem zniszczy¢ dane urzadzenie.
Najczgsciej twym giownym celem
bedzie generator pola sifowego. Ow
generator, nie do$¢ ze osfania na-
ziemne bazy obcych, to w dodatku
trzyma w niewoli rzesze mieszkari-
cow Ziemi. Poza tym, nie wiedzie¢
czemu, na kazdym statku obcych
wigzieni s schwytani ludzie. Kiedy
zniszczysz jaka$é obcg maszynerie
wojskowa, wokdl zaroi sle od urado-
wanych wolnoscig zakiadnikéw. Aby
ich uratowa¢, musisz po prostu po
nich przej$¢. Wydawaloby sie, ze ta-
ka kupa stali i tytanu, jaka stanowi
Ivan, wszystkich porozgniata, ale na
szczescie tak sig nie dzieje. W dodat-
ku kazdy ze zniszczonych pojazdow
w ramach masy spadkowej pozosta-
wia bonus. Bonusy sa réznorakie -
jedne regenerujg energie, inne uzu-
pelniaja zapasy uzbrojenia. Z reguly
wszystkie s3 pozyteczne. Jedynie
Shizo deiafa na naszego bohatera
nieco dyskusyjnie. )

Zasady sg proste - jestes posia-
daczem wielkich giwer, z ktérych
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twoich Karabinow grzeja sie
szybcie] niz mrowki w ku-
chence mikrofalowej. Musisz
sie przespacerowat po nie-

wielkim terenie | wykonczyé wszyst-
kich. Jak to zrobisz, czeka cig to sa-
mo, tyle ze w innej okolicy. Z poczat-
ku gra prezentuje sie nieile, ale po
niedlugim czasle zaczyna sie robic
nieco nudnawa. O tym, jak diugo be-
dziesz siedzial przy komputerze, za-
decyduje twoj zapal do tego typu
gier. Chociaz trzeba przyznaé, ze
walki sg efektowne. Boj toczy sie na
pofaidowanym terenie, za$ nasz bo-
hater atakowany jest zarowno z zie-
mi, jak i powietrza. Jatka jest ogolnie
niezla. Moze przydaloby sig nieco
wigcej rodzajéw uzbrojenia, ale i tak
z tym co masz mozesz rzadzic. Jed-
nak wraz z kolejnymi sukcesami
wskaznik trudnosci misji drastycznie
wzrasta. Po pewnym czasie sprzata-
nie obcych staje sie naprawde cigz-
kim kawatkiem chleba.

Grafika jest niezla. Szczegdlnie
animacja twoich przeciwnikow jest
zadziwiajgco realistyczna. Roboty
w ksztalcie malp, skorpionow, wil-
kéw, pajakéw i czego$ tam jeszcze
poruszaja sig w niezwykle plastycz-
ny sposob. Warto takze 2wrécic
uwage na filmowe, a raczej rendero-
wane wstawki. Gra jest niezwykle
wybuchowa, chociaz eksplozje mo-
glyby by¢ tadniejsze, a juz na pewno
wieksze. Chaos na polu walki panuje
niezgorszy - twoi przeciwnicy poja-

wiajg sie w dosyé wariacki sposab,
nagle, ni stad ni zowad materializuja

uzbrojenia energetycznego, gluche
uderzenia rakiet, no i oczywiscle tra-

fienia. Poza tym
Zwroc uwage na fa-
jowy akecent kompu-
tera pokladowego.
Wydawca niezle
sie postaral | w su-
mie prostg gre oto-
czono calkiem
szumng otoczka re-
klamowa. Gra przy-
gotowana jest bar-
dzo dobrze, ale bez
przesady. Dla ma-
niakéw meganawa-

sig w poblizu ciebie i niemilosier-
nie strzelaja. Naprawde dezorien-
cy sposob wkraczania do ak-
cji. Oprawa d2wigkowa skiada sig
glownie z odglosow pracy po-
szczegolnych broni - szczekanie
karabinéw, suche wyfadowania

lanek, jak znalazt. Dla
wielbicieli ,rasowych”
mechow KRAZY IVAN to
towar raczej trefny. Ty-
powa produkcja konso-
lowa - ciekawe, cazy
sprawdzi si¢ na PC?
KaYteck




ko — obce statki dole-
iej plenety i pograzyly
oceantw. Gdy oboy osie-
a dnie, rozpoezeli produk-
wzgledu na wielkq gigbc-

lat pdiniej powierzchnig
woda.

gry wskakuje w kombine-

go 2 pilotéw Federacii Ziem-

e ma testowac nowy pro-

ng decyzje — nadszedi czas na kontr-
atak, w ktérym zadecydujg sie przy-
szle losy ludzkosci. Niestety, cala sita
Federadji sprowadza si¢ do tego jed-

nego prototypowego mysliwca z za-
miknigtym w Srodku najlepszym pilo-

tem bojowym — witaj, graczu!
DEADLY TIDE to najnowszy pro-
dukt MICROSOFT — strzelanina, kio-
rg potocznie okreSlamy mianem ce-
lowniczka. Statek pilotuje automat
{odgrywany jest film), a zadanie gra-
cza polega jedynie na ustawieniu ce-
lowniczka na przeciwniku i wcisnig-
ciu Fire. Momentami pozostawiono
mozliwo$¢ wyboru drogl (w lewo lub
w prawo), ale i tak zawsze

% - ’“,'11 prowadzi ona w to samo

p mysliwca, gdy nie-
obcy przypuszczajg
 bazg. Niedobitki chro-
e podwodnym Ha-

o podejmuje waz-

SR SR

mssmmEsssnaES

miejsce. Czesto tez obraz
zatrzymuje sig, pozwalajac

wodzi¢c myszka po ekranie

w dowolnych kierunkach (mi-

ty dodatek). Misji jest 15,
podczas kiorych gracz poru-

sza sig zarowno w stalowym
pojezdzie, jak i biegajac po
wrakach w kombinezonie
ptetwonurka. Calo$¢ da sie skonczyc
w jeden wieczor.

DEADLY TIDE wyréZnia §
sig z calej masy strzelanin
przede wszystkim grafika.
Nie da sie ukryc, ze w tym
przypadku wiasnie grafika ma
odréznia¢ ten tytul sposrod
catej masy mu podebnych
i przyciggac uwage. Zarowno
diugie przerywniki filmowe,
jak i interaktywne sekwencie
strzeleckie, z ktorych prze-
ciez skiada sie wlaéciwa gra, zostaly
przygotowane bardzo starannie. Cho-
dzi tu nie tylke 0 doskonalej jakosci
kompresje obrazu, ale takze © wspa-
nialg symulacje fizyki dna morskiego.

Wszystkie obiekty po-
ruszajg sie wolno i ma-
jestatycznie, zupelnie
jak pod wodg. Statki
otaczaja  pecherzyki
powietrza pnace sie do
gory, a niektére wybu-
chy to po prosiu dzielo
sztuki. Muzyka jest su-
per! Pompatyczna, zu-
E | pelnie jak fimowa, do-
skonale oddaje nashréj
zagrozenia.

DEADLY TIDE okazafaby si¢ ora
dobra, gdyby nie kilka wpadek, kid-
rych nie udalo si¢ uniknac i na kicre
w zaden spostb recenzent nie potrali
przymkna¢ oka. Fo pierwsze, prze-
ciwnicy sg — muszg fo powiedziec do-
sadnie - beznadziejni, zalosni, fra-
gicznil W zadnej strzelaninie nie wi-
dziatem tak kiepsko przygotowanych
statkéw obcych. Nawet w starym, do-
brym MADDOG MCCREE przeciwni-
cy czymé sie réznili — byl rewolwero-
wiec gruby, byl chudy, z wasami,
z broda, byt dziadek, byli rewolwerow-
cy na koniach, na dachach, z winche-
sterami czy z coltami. Byli po prostu
6zni. A w DEADLY TIDE obcee statki

B
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zamiast straszy¢, po prostu smiesza

P rgpe
nadto na diuzsza mete gra okazuje
sig przerafliwie nudna. Grafika lubi
sig powtarzac (ciagle pod wodg, cig-
gle te same kolory), a w grze domint-
ja straszne ciemnosci. To nie jest
VIRTUA SQUAD, kidre mozna korr- |
czy¢ wielokrotnie | Z przyjemnoscia.
DEADLY TIDE to jednak fajny ka- |
wat strzelaniny, w kiorej glowny na- |
cisk poloionc na oprawg graficz- |
no—dzwigkowa, gdzies po drodze gu-
biac micdno$¢. Tym razem, podobnie
jak z gra MICROSOFT FOOTBALL
(85'42), wielki megakoncern trafit
Panu Begu w okno. Niemniej jednak
DEADLY TIDE to gra doskonale po-
kazujgca mozliwosd nowoczesnego




si bohaterowie roznig sig arse-
i nalem oraz mozliwosciami fi-
N zycznymi. Jake jako czlowiek
ma po piec palcdw | radzi sobie
lepiej z bronig palng, zas Ga-
trathe Den wyzej skacze i szyb-
clej biega. Na spragnionych

aal

i misji, z kibrych kilkanascie
8 plerwszych to swoisty trening
i wprowadzenie w Swiat, w ki6-
rym przezycle graniczy niemal
z cudem. Zapomnialem bo-

przysziosci cbea ra-
Wsa najechala Zie-
mig. Nie byloby
w tym nic dziwnego, gdyby

rozrywki graczy czeka az 100 - Y G e

Gua ™

nie fakt, ze w koricu udalo im
sie ja podbié, a niemal
wszystkich  ludzi  wyrznad
w piet, Z pozostatych przy
Zyciu mieszkaricow niebie-
skiej planety uczyniono nie-
wolnikéw, podobnie  jak
mieszkaricéw innych podbi-
tych wczesniej planet. Nie-
szezesni wigzniowie stuzg jako aktorzy  wiem dedac, Ze oprécz
w przedziwnym spektaklu bedacym  wesolej dwdikd po ru-
ulubiong rozrywka cbeych. Zawednicy  inach biega cala masa
biorg udziat w dziwacznej grze, w kio-  innych, bardzo nieprzy-
rej stawka jest ich zycie. jemnie nastawionych do
Alkcie w HUNTER HUNTED obserwu-  oloczenia postaci.

jemy z boku, zupetnie jak w platiormaw- HUNTER HUNTED
kach. Show cdbywa sie w ruinach i pod-  to zupelnie inne spoj-
ziemiach miasla. W rozgrywee moie  [zenie na niezwykle
brac udzial czlowiek, potwor lub obajjed-  popularny we wszelkie-
noczesnie. Postepujac zgodnie z pole- go  rodzaju  kionach
ceniami, musza odnalezC wyjScie z po-  DOOM tryb multiplay-
ziomu, czesto wykonujac te2 inne zada-  er, inaczej zwany tez DeathMalch. Ko-  w czasie rzeczywistym, zupet-
nia. Moze lo byt odnalezienie w rozle-  rzystajac z lej opcji, polgczeni siecig,  nie nie spowalniajgey ary. Mu-
glych labiryntach niewielkiego przedmio-  kablem lub modemem znudzeni gra-  zyka, w odraznieniu od coraz
1 lub po prostu dopadnigcie przeciwnika  cze mogg sloczyC pojedynek z drugim  czgscie] pojawiajgeych sig so-
i zabicie go, zanim on zrobi fo pierwszy.  czlowiekiem, a nie jedynie z bezdusz-  undtrackdw techno, to prawdzi-
Zwyciezca przezywa i w nagrode dalej  ng maszyng popelniajaca ciagle te sa-  wie wybuchowa mieszanka in-
szaleje w ruinach. Bardzo ciekawie pre-  me bigdy. Nie da sie ukiyé, Ze kolejne  dustrial i grunge. Zawodzenie
zentuje sie mozliwesé gry zarbwno czio-  mniej lub bardziej udane gry DO-  na potwomie rozregulowanych
wiekiem, jak | przypominajacym wielkie- OMo-podobne zamiast dostarczy¢  gitarach do spdiid z dobrymi
go byka potwerem. Zardwno Jake, jak  graczowi upragnionej rozrywki, zaczy-  efeklami diwigkowyml | gru-
|Gatrathe Den (6w minotaur) moga roz-  najg go nudzic (pierwsza proba stwo-  bym,  potwomie  glosnym
poczad poziom z bronig lub bez, gdyz  rzenia sztucznej inteligencji komputera ~ wrzeszczeniem spikera sklada-
w ruinach bardzo tatwo jest znales¢ ko- w DeathMatch jest XS firmy SCI). jg sie na doskonalg oprawe.
lejne Smiercionoéne zabawki. Moze to W tym miejscu Kiinem wbija sie .

by¢ zwyHy pistolet, granaty reczne, HUNTER HUNTED, kidry ofe-
shotgun, karabin maszynowy czy wresz-  ruje graczowi nieco inng roz-
cie przenosna wyrzutnia rakiet, zwana  grywke, bedacg ciggle Death-
tez bazooks. Obaj pancwie grejacy Malchem. Gdy znajdg sig juz
giéwne role moga skakad, wspinac sig,  chetni do walki gracze, ekran
czolgad, kryé w cieniu, przesuwaéprzed-  dzielony jest na dwie czesci
micty czy tez odnajdywaé tajne przej  (split-screen), na ktorych kaz-
$cia, Oprocz wygladu zewnglrznego na-  dy $ledzi poczynania swojej

postaci, Ta stara jak Swiat,
podstawowa opcja powraca
i prezentuje si¢ naprawde do-
skonale.

Pracujaca w wysokiej rozdzielczosci
gtafika w HUNTER HUNTED jest po
prostu doskonala. Znakomicie animo-
wane postacie wspoldziatajg z bardzo
charalderystycznie naszkicowanymi ru-
inami miast, kreujac interesujacg wizig
$wiata przyszlosci. Efekty strzalow i wy-
buchéw zostaly przygetowane bardzo

“Sierra’96

PC WN"95 1CD
PSOR 16 MB RAM = 20 MB HDD
VOA/SVGA= 8B 16w 5B AWE = GUS
loryoweny tystrybulor zapowiodi marzes
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Lo nhezty pomyst, dabire wykoaanle
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- aEEs et
T 1 PSS zraaa.t.sc.liams VK T
starannie, z duzg dba-  Gra jes! praklycznie pozbawiona wpa-
D 4 lofcia 0 szczegdly. Po-  dek, pomijajac 1o, 2e w istocie najlepie]
za tym w grze jest sprawdza sie w trybie multiplayer. Po
I obecny coraz czesciej  prostu wigcej zabawy jest w strzelaniu
wykorzystywany na  do kumpla niz w Sciganiu komputero-
PC efekt przyblizania  wego ludzika. Moje zdumienie wzbudzit
: i oddalania planu lezfakl, #e przy posiadanych 32 MB pa-

migci HUNTER HUNTED za-
tozyl sobie na dysku 16-me-
gabajtowy plik wymiany. Bar-
dzo mozliwe, ze wlasnie dzig-
ki temu gra nie doczyluje sie
podczas wiasciwe] rozgrywki,
a poziom detali jest taki wy-
soki. DYNAMIX powraca,
znowu w doskonalej formie.

Gulash
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kéw 1 niesamowite
efekty swietine.
Zasiadasz za ste-
rami futurystyczne-
go  poduszkowca.
Musisz spenetrowaé
kilometry ciemnych
i zatechlych tunell,

CEAN to firma z tradycjami.
0 Rzadko kiedy wydaje ona
gniota, w pamigci graczy
zdobyla raczej renomg zwlastuna
dobrej zabawy, dzieki TFX, EF2000
czy tez WORMS. TUNNEL B1 uwa-

| zam za najwigkszg niespodziankg

|

ubieglego roku. Co prawda wyda-
nie na domowe PeCety przyjalem
juz z mniejszym entuzjazmem ni2
wczesnie] zagrywang wersje kon-
solowg, ale po kolei.

Wiele powiedziano juz o rewolu-
cjonizmie TUNNEL B1, tréjwymia-
rowej strzelank! ,z piekla rodem”,
Zardwno zachodni, jak | wschodni
recenzenci przescigall sle w pro-
bach wyjasnienia bezsprzecznego
fenomenu tej gry. Osobiscie uwa-
zam usilng che¢ odkrycia nowej
jakosci w TB1 za rzecz co najmniej
émieszna. To prawda, ze TUNNEL
B1 wnosi na dos¢ skostnialy
ostatnio rynek gier komputero-
wych powiew Swiezoéci, ale po-

' szukujacy niespotykanych dotad

wrazen gracze zawioda sig, bo
TB1 to nic wiecej, jak tylko synte-

' za cech WIPEOUT, WIPEOUT 2097

oraz DESCENT 2. . Synteza" w po-
zytywnym tego slowa znaczeniu,

| gdyz gra wzlela z wyze] wymienio-
i nych produkeijl to. co byle w nich
. najlepsze. Mamy wiec realistyczne

kofysanle sie  poduszkowca,
sztuczng inteligencje przeciwni-

wypchenych po
brzegl wrogami. Odprawy przed-
stawiane sg w postaci krétkich,
lakonicznych komunikatéw wy-

$wietlanych na czolowym
lluminatorze pojazdu. Misje
polegaja na zdobyciu pod-
zespoléw do budowy bronl
czy wybiciu wszystkich
.mieszkancow” kanaldw.
Swiat w TB1 to postnukle-
arny chaos, w kitérym
pierwsze skrzypce graja
maszyny. W mrocznych za-
kamarkach gniezdza sie
zbuntowane dziala, koryta-
rze patroluja futurystyczne
czolgi.

ny, znany z nie-
wielu  innych
produkciji, Zzol-
nierski  klimat.
Przejawia sig
on we wszyst-
kich pojawiaja-
cych sie w grze

Nie bedg ukrywal, Ze bar-
dzo podobala mi sig strona tech-
niczna gry. Wszystkie jej elementy
wskazuja na wysmienity warsztat
tworcéw, Fakt, ze TB1 na PeCecie
wyglada troche gorzej niz na kon-
soli PSX (opis §58'41), nie zmienia
mego poglgdu. System graficzny
jest po prostu fenomenalny i w pel-
ni oddaje zaréwno realia $wiata
przedstawionego, jak symulacje
pojazdu. Poduszkowiec przez caty
czas delikatnie sip kolysze, zdaje
sie ,,plynac” w powietrzu. W tune-

lach panuje poimrok, okazyjnie
rozéwietlany jedynie blyskiem
lamp stroboskopowych, ewentual-
nie neonow. Ciemnosci rozjasniaja
na dluzej dopiero eksplozje i wyla-
dowania energetyczne. Na Scia-
nach korytarzy tanczg odlegle re-
fleksy dwietine. Réwnle smakowi-
cie przedstawia sie kwestia muzyki
i efektow dzwiekowych. Kiedy ste-
reofoniczne echo wybuchow drzy
w uszach, zmyst sluchu piesci
rowniez tak uwielbiana marszowa
muzyka, rodem z filmu ,The
Rock"! Mimo ze akeja gry jest bar-
dzo szybka, brak w niej znanego
z TERMINAL VELOCITY (opis
§8'26) rozgardiaszu i chaosu.
TUNNEL B1 tworzy ow specyficz-

animacjach, ktorych jednak, jak na
zlosé, nie ma w ,Tunelu” wiele.
Znam wiele os6b, ktére gra nudzi.
TB1 wymaga bowiem bezgranicz-
nego zaangazowania gracza w kie-
rowanie pojazdem. Jezeli nie uda
ci sie tego dokonaé, o miodnej za-
bawie mo2esz zapomniec.

W moim odczuciu, TE1 to dobra
gra. Zastanowilbym sie jednak
nad kwestia je] rewolucjonizmu.
Fakt, pomys! nowy | Swieia aran-
2acja, ale nie popadajmy w zbytni
zachwyt.

Mamut




milczenia wkracza na rynek

z nowym produktem, ktorym
iest remake jednej z najpopular-
niejszych amigowych strzelanin
wszech czasow. Speiniajac oczeki-
wania graczy i podazajac za obec-
nymi na rynku trendami, nowa wer-
sja SWIV jest w pelni tréjwymiaro-
wa. W grze chodzi jednak o to sa-
mo, czyll dopasé i zniszczyt.

W SWIV gracz dostaje pod swa
komendge dwa pojazdy: bojowy
émigtowiec | nie mniej bojowy je-
ep. Réznica miedzy nimi jest oczy-
wista; $miglowiec lata w powie-
trzu, a jeep jezdzl po ziemi. Stan-
dardowym wyposazeniem obu po-
| jazdéw jest lekkie dziatko, z kiére-
| go mozna podpali¢ drzewo, roz-
wali¢ stojacg na ziemi budowle
czy tez podenerwowaé wroga.
Jednak aby naprawde powalczyé
z hordami jezdzacych, plywajs-
cych i latajacych nieprzyjaciof,
| trzeba dozbroic sie w nieco lepszy
| zestaw Smiercionoénych narzedzi,
poukrywanych w roZnych zaka-
markach terenu, a reprezentowa-
nych na mapie przez niebieskie
punkty. Jest kilka ciekawych zaba-
wek, poczynajac od kilku rodza-
jow rakiet | bomb, a konczac na
sterowanych pocliskach Cruise.

Gra zostala podzielona na sze-
req misji, ktore tocza sie w trzech
ré2nych krajobrazach. Walka roz-
poczyna sie na Ziemi, ma swdj
dalszy cigg na Ksiezycu, aby
| w koficu zaprowadzi¢ spragnione-
go pozogi gracza na planete Mars.
Kazda misia wyglada tak samo:
zniszcz, zniszcz, zniszcz! Strzatka
przy mapie po lewej stronie ekra-
nu pokazuje najblizszg droge do
nastepnego celu. Pigtnascie trud-
| nych misji jest w stanie dostar-
czyé wprawionym w wojennym
| rzemiosle graczom kilkanascie

godzin solidnej wyzywy.
| Jesli chodzi o grafike, SWIV rzg-
| dzi pod wazgledem szybkosci

[ l,
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stywka, fajea stnrlaning
;; oot |

Firma SCl| po dlugim okresie

poziom trudi =

i ptynnosci animacji. Wprawdzie
trojwymiarowy engine zastosowa-
ny w grze nalezy racze] do tych
mniej efektownych (poréwnujac
chociazby
ze SCOR-
CHER czy
TOMB
RAIDER),
znakomi-
cle spet-
nia jed-
nak swoje
zadanie,
ktérym
jest do-
starcze-
nie gra-
czowi su-
perszyb-
kiej pozywki dla cka. Chyba nie
sklamie mbwigc, 2e pracujac
w rozdzielczosci 320x400 (jedyna
mozliwo$¢) na solidnym kompute-
rze Pentium, SWIV wyciaga ok. 30
klatek animacji na sekunde!
Wszystkie krajobrazy generujg sie
w czasie rzeczywistym i dzieki te-
mu nie wystepuje obecnosé cha-
rakterystycznych dla PC , kwadra-
towych” pikseli i tekstur. Wpraw-
dzie plynnosé zachowano znacz-
nie upraszczajac wszelkie wyste-
pujace w grze obiekty (jeden gatu-
nek drzew, malo rodzajow prze-
ciwnikéw), a takze catkowicie wy-
cinajac niebo i pozostawiajac w je-
go miejscu jedynie nieprzebrang
czern, to jednak w zaden sposdb
nie przeszkadza to w grze. Pra-
gnacy ukonczyc kolejny poziom

paktu jest OK, za to
efekty  dzwigkowe
moglyby byé nieco
lepsze.

Niestaty, Jest kilka
minusow, ktore nie
pozwalaja przyznac
grze wy2szej oceny.
Po pierwsze, gra jest
strasznie trudna (co
sig dzieje? - poziom
trudnodci gler zrgcz-
nosciowych pod ko-
niec 1996 roku prze-
szedl moje naj$mielsze oczekiwa-
nial) i bardzo konsekwentnie pod-
nosi poziom trudnosci w kazdej
kolejnej misji. Koncowe poziomy
to prawdziwy koszmar i szczerze
gratuluje zawodnikom, ktorym uda
sig je przelecie¢, chocby za dzie-
sigtym razem. Po kilku godzinach
gry zaczyna tez nieco nudzi¢ mo-

_

kiety.
dzialko, do ktérego

&
notonia powta- v w .
rzajagcego sl . el m TR S .
ciggle krajobra- {95‘5“ Misatles . K _‘umlﬁ'j
zu, cheialoby sig =

czego§ nowego (poszczegdline
Swiaty roznig sie jedynie kolorami
i wygladem iednostek przeciwni-
ka). Wydaije sig te2, Ze autorzy po-
szli na latwizne | zamlast zaprogra-
mowac lepsza inteligencjg kompu-
terowych przeciwnikéw, dali im
wigkszg site ognia. Proba zestrze-
lenia nieprzyjacielskiego smiglow-
ca, czolgu czy tez malego statku
(niewiele wigkszego od nas) spoty-
ka sie z olbrzymig zapora ogniows.
Komputer strzela wiecej, szybciej
i celniej, a na dodatek jest wyposa-

amunicji jest pod dostatkiem, moz-
na sobie spokojnie darowac -
sprobujcie zestrzelic nim statek,
ktory trzeba trafic 20 razy (a on

w tym czasie wypuszcza 40 rakiet). |
Booom, wybuchamy! To jest po |

prostu niesprawiedliwe.

SWIV 3D jest szybka i fajng
strzelaning, choé przeznaczong
gtéwnie dla hardcore’owych ma-
niakéw. Chwata nalezy sig za
wydanie wersji spolszczonej.
~Normalni” gracze nie powalczg
zbyt dlugo, chyba ze maja na-
prawde stalowe nerwy

* | icierpliwo$é niczym matka |
¥ | Teresa z Kalkuty, bo SWIV |

wceigga na calego. Kilkana-
cie godzin peka jak banka
ol mydiana, a owca zostaje
cala, choé wilk nieco wku-
rzony. Gosh!

zony w mocnigjsze ra- |
Standardowe |

il

Gulash

gracz calg uwage
musi skuplé na roz-
grywajacej si¢ na
pierwszym planie
walce, a nie na gra-
ficznych fajerwer-
kach. Muzyka przy-
grywajgca z kom-
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' dzisiejszych czasach nic nie

i rozpala wyobrazni mtodych
’ ludzi tak bardzo jak dorodny,
| stalowy robot. Najlepiej, by 6w twér
| z piekla rodem bluzgal fontannami
| ognia, strzelal laserowymi promieniami
| | odpalal setki rakiet. Duzy robot to
| podstawa. Niech 2yja TransFormers!
Uwielbienie miodocianych dia pancer-
| nych kolosow zauwazyli projektanci
| gler, stad nowy gatunek — Mech Simu-
|| tation. Pierwsza kultowa gra tego typu
‘l byl MECHWARRIOR wydany przez AC-
| TIVISION. Oczywiscle, jak na wolny ry-
|| nek przystalo, réZnych gier zwigzanych
|| z chodzgeymi, jezdzacymi | latajgcymi
|| robotami pojawia sie dos¢ duzo,
MELF SLYBKL
|| SHATTERED STEEL to symulater,
. w ktérym gracz steruje olbrzymim ro-
. botem bojowym. Akcja dzieje sie
| w przyszlocl, Szalenczy rozwdj ludz-
| klej rasy zostaje zagrozony | to nie ja-

kimé marginalnym niebezpleczen-
stwem, ktére usuwa byle grupa
gwiezdnych Marines. Pojawiajg sie
obcy, w dodatku na tyle zdetermino-
wani, by wysylac istoty ludzkle do nie-
ba, Ludzie przyparci do muru przyste-
puja do walki. Z poczatku dosé nie-
réwnej, ale sytuacia zmlenia sie po
wprowadzeniu do nie] doskonalych
robotéw bojowych. KraZzowniki sil
gwlezdnych z predkoscia éwiatfa do-
starczajg mechy na powierzchnie do-
wolnej planety.

Gra ma charakter zrecznosciowy,
W miare proste misje polegaja przede
wszystkim na szybkim naciskaniu
spustu, Niekiedy trzeba troche pomy-
§le¢, ale myslenie mozna spokojnie
zastapic |eszcze szybszym | spraw-
niejszym naciskaniem spustu, Warlo
jednak sprawdzi¢ przed rozpoczeciem
ogéinej jatki, czego wiasciwie chee od
ciebie dowédztwo - szkoda przeciez
tracié czas na réwnanie z ziemig calej
bazy, kiedy wystarczy zniszczy¢ jeden
budynek. Najtrudniejsze sg zadania
polegajace na wspdldzialaniu z wia-
snymi jednostkami. Pél biedy, kiedy ta
kooperacja polega na wspdlnej elimi-

q‘mm-l Shed

Ew- T

calej postaci. Roboty wygi-
najg sie, blegaj | w ogole
zachowujg sie bardzo pla-
stycznie, ale z pewnoscig
nla majy cech realistycz-
nych. Czuje sig, ze giow-
nym zaloZzeniem przySwie-
cajacym ludziom, kt6rym
roboty zawdzieczajg swe
sylwetki, bylo stworzenie
efektownych celow. Poza
tym roboty obcych maja
przedziwne ksztalty - a to

2Ze nle moZesz nalezycie troszczyé sig
o siebie, to w dodatku musisz osla-
nia¢ komus tylek. Nie martw sig zbyt-
nio, jeéli jestes dobrym pilotem me-
chow, dasz sobie rade.

____CO WIDZI MECH?

Najwiekszym plusem grafiki jest jej
zadziwiajgca plynnosc. SHATTERED
STEEL pracuje jak nalezy takze w try-
ble podwyiszonej rozdzielczosci.
Wszelkie roboty opracowano zupelnie
inaczej niz w produktach ACTIVISION.
Tam sylwetki stalowych wojownikow
mialy charakter symulacyjny ~ widac
bylo pracujace poszczegdine czesci
robotéw, mozna bylo niszczyé ich
okre§lone sekcje... Tutaj sylwetka ro-
bota zostala jako bryla.

nacji przeciwnika. Jesli jed-
nak musisz chroni¢ kolegow =
lub zabudowania, sprawa |
wyglada fatalnie. Nie dosc, ¥

oo Tmbe 1 |
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Liczy sie przede wszystkim animacja
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co$ w rodzaju ptakéw, po-
tem jakis gad lub plaz.

Teren walki jest przyzwoicie pofal-
dowany, porzadnie teksturowany i cie-
niowany. Nie drazni monotonig, jest in-
ny na kaidej planecie, a nawet na roiz-
nych szerokosciach geograficznych —
robi wrazenie. Szwankuje jedynie pola-
czenie krajobrazu z postaciami | wszel-
kimi budynkami. Wida€, ze oddzielnie
opracowano teren, a dopiero pozniej
powstawiano wen rozne elementy. Wy-
glada to tak, jakby na plaskim terenie
porozrzucano instalacje naziemne.
Jednak najgorsze jest polaczenie ru-
chu postaci i generowania terenu.
Wprawdzie z daleka wyglada znosnie,
ale z bliska, szczegolnie zas podczas
marszu pe nierownosciach, sprawa
wyglada kiepsko. Chociaz trzeba
uczciwie powiedzie¢, ze ten element
szwankuje w mniejszym lub wigkszym
stopniu we wszystkich symulacjach
robotow bojowych. Grafika fo takze
liczne wybuchy | doskonale opracowa-
ne wizualne efekty dzialania roznych
broni. Promienie laserowe wygladajg
bardzo widowiskowo, rakiety ciagng
za sobg nieregularne piropusze dy-
mu, za$ karabiny tworza urocze roz-
pryski na panccrzach przeciwnikow.
Obraz walki, jak przystato na takg gre,
jest niezwykle rajcujgey.

Od dawna fikcja literacka zwykla stawac sig obiektywng
prawdg wojskowq (okrety podwodne, rakiety itd.}. Kiedy,
pytam sig, KIEDY przyjdzie czas na wielkie roboty???

&




Mocng strong gry jest jej oprawa
dzwiekowa. Juz na poczatku, w holu
glownym wita nas krystalicznie czysty
glos komputera. Pozniej sfyszymy faj-
na muzyke, na ktora skiada sie 12 scie-
zek audio na kompakcie. Odglosy wal-
ki sq swietne. Wybuchy, strzaly lase-
row, odgtos pracy wielolufowych dzia-
fek - dzwieki caly czas atakujg uszy
gracza. Poza tym slycha¢ jak nasz ro-
bot chodzi, a nawet jak rusza

wiezyczka. Bardzo ladny glos
w tej grze majg wszystkie kom-
putery, zarowno ten wielki,
okretowy, jak | wprowadzajgcy
w tajniki misji mniejszy, pokta-
dowy.

MECH, A NIE MESZEK

Na duzych stalowych no-
gach umieszczony jest korpus
2 ruchomym kokpitem - wie-

Widocznos¢ jest niezgorsza. Byé mo-
e troche ograniczona wskaZnikami,
ale przeciez musisz wiedzie¢, co sie
dzieje z twoim pupilkiem. Jesli
chcesz, mozesz wigczy¢ tryb wirtual-
ny, ktéry pozwala krecic tylko glowg,
a nie calg wiezyczka. Jednak taki tryb
walki ma swoje powazne mankamenty
- przede wszystkim dezorientuje gra-
cza, gdyz ciezko jest polapac sie, co
i gdzie, kiedy robot stoi zwrécony
w jedna strong, wiekyczka przekreco-
na jest w inng, a ty Jeszcze obracasz
glowa. W dodatku, kiedy poruszysz
glowa, znikajg wszystkie dane ze
wskaznikow, a ekrany $wiecace gu-
stowna czernig nie na wiele sie zdajg.

Robot jest odporny na wiele uszko-
dzen. W dodatku chroniony jest polem
silowym wytwarzanym przez genera-
tor pokladowy. Wszelkie wyladowania
czy ftrafienia absorbuja energig
z oslon, ktore, niestety, potrzebujg
czasu na regeneracje. Kiedy dosta-
niesz sie pod ciezki ostrzal | ostony
znikna, bedzie kiopot. Ale robot nie

bylby twardzielem, gdyby nie
przenosil uzbrojenia. Réznych
akcesoriow wojennych jest tu
sporo. Lasery, rakiety, karabi-
ny, pociskl, dziatka... W trakcie
wykonywanych misji ciagle
pojawiajg sie nowe urzadzenia
lub udoskonalenia starych. Pa-

mietaj, by czesto odwiedzac
zbrojownie, w przeciwnym ra-

myszka | mierzy¢ w korpus. Badi agre-
sywny. Jesli chronisz konwoj, atakuj
przeciwnika z dala od

co sle rusza | tez strzela. Oczywiscie
uwazaj na jednostki sojusznicze, Dru-

datkowa brof mozna
znalezé pomiedzy zabudowaniami wia-
snej bazy. Pamigtaj, 2e mozesz dystry-
buowa¢ moc generatora. Poza tym wy-
kaz sig inicjatywa...

wlasnych transporte-
row, jesli bronisz za-
budowan - trzymaj
obicych n3 dysians.
Problem  powstaje
wtedy, gdy skonczy
sie amunicja. Rozej-
rzyj sig - czgsto moz-
na znalez¢ jakies do-
datkowe bonusy uzu-
pelniajace twoje za-
pasy. Najczesciej do-

Kalreck

zie bedziesz nie na czasie | diu-
go nie pozyjesz.

MECH W PRACY

Praca mecha jest cigzka i odbywa
sig w trudnych warunkach. Planety
zmieniajg sie jak rekawiczki, walczysz
o roznych porach dnia i w rozmaitych
warunkach pogodowych. Aby przezyé,
musisz stosowac dwie zasady. Po
pierwsze, strzelaj! Z daleka i z bliska,

ga zasada jest prosisza -
staraj sig strzelac celnje.
Po prostu szkeda nabo-
jow. Jesli walczysz z kilke-
ma przeciwnikami, musisz
stosowac metode szybkie|
eliminacji - seria strzalow,
pare rakiet i konjec. Nie
baw sig, bo rozwala cig in-

Najtatwiej celowac

z gory | z dolu,
do wszystkiego,
co sig rusza,
a juz na pewno
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laboratorium na Ksigzycu wy-
W nalazea dr Fluke Hawkins, jego
asystent Kurt i cybemetyczny
pies Max pracowali wiasnie nad kolej-
nym szalonym pomysfem, gdy dotarla
do nich wstrzgsajaca wiadomosé: Zie-

pudelko z napisem: ,najbar-
dziej interesujgca bomba na
Swiecie”, ktbrym cisnalem
w thim rnieprzyjacicl, spo-
dziewajac sig niezlej eksplo-
Zji. Ku mojemu zdziwieniu

mia zostala opanowa-
na przez kosmitéw! Dr
Hawkins nie utracil po-
czucia humoru; Max,
zatatw 10" — powiedzial,
Cyberpies nie byl jed-
nak w peni gotéw. Dr
Hawkins z dziwnym
blyskiem w oku popa-
trzyl na Kurla, po czym
zaciggnal go do maga-
zyou. Zdziwiony Kurt
przymierzyl kuloodporny kombinezon.
HKurt, teraz ty jestes oslatnia nadziejg
ludzkosci” — oznajmit mu doktor. Kurt pe
zastanowieniu doszed! do wniosku, 7e
Hawkinsa weale nie obchodzg losy ludz-
kesai (jak kazdego szalonego naukow-
ca). Po prostu cheial wyprébowaé kilka
swoich wynalazkiw, a ze przydarzyla
sie wiasnie ku temu okazja...

Odprawa: ,Obcy przeniesli na Zie-
mig osiem swoich miast. Trzeba zala-
lwi¢ zarzgdzajacego w kazdym z nich
obcego, a wyleci ono w powietrze. Do
roboty”. Kurt nie ma innego wyjscia,
spada z ksigzyca prosio do piekia,
ktore nagle pojawito sig na Ziemi... Na
poczatku deslownie spada z nieba, le-
cgc z ogromng predkoscig w strong mia-
sta i lapiac kolejne cze$ci ekwipunku,
zrzucone przez doktorka, Wiasciwa gra
rozpoczyna si¢ dopiero wiedy, gdy nasz
bohater stoi juz na nogach.

W MDK postac Kurta obserwujemy
2z widoku thrid-person perspeclive, iden-
tycznie jak Larg w TOMB RAIDER. Kurt
potrafi wszystko to, co Lara Croft: bie-
gac, wspinac sig, skakac i strzelac, a na-
wet wigce] - wigcza¢ whudowany
w kombinezon spadochron i uaktywniac
zamentowany w hetmie system celowni-
czo-snajperski. Bardzo interesujaco
przedstawia sig dostepne w grze uzbro-
jenie; poczawszy od dwach typow kara-
binu maszynowego i recznych granatéw,
az po dostepne w trybie snajpera spe-
gjalne bomby, rakiety, granaty | samona-
prowadzajace kule oraz wiele innych
niespodzianek. Na przyklad znalaztem

=

pudio nie wybuchlo, a wokét niego za-
czeli gromadzic sie nieprzyjaciele, glo-
éno gderajac i pokazujac je sobie na-
wzajem ("najbardziej interesujaca’). Za-
kradajac sie do nich od tylu,
moglem wreszcie postac ich
do piachu 2 karabinu... Albo
Benes Airstrike. Co to jest?
Nalezy w trybie snajperskim
wycelowac | weisngé FIRE,
aby.. obejrze¢ animacje
przedstawiajgcg  nadlatujg-
cego cyberpsa Maxa, poka-
zujgoego  migdzynarodowy
znak OK., a nastepnie zrzu-
cajacego bomby na wskazane miejsce.
Jest jeszcze World's Smallest Nuclear
Explosion” albo znakomity ,Dummy De-
coy”, czyli nadmuchiwana, samcjezdna
|lalka, zajmujgca uwage nieprzyjaciol
przez kilka cennych sekund...

Osiem poziomow gry przygotowano
z prawdziwym znawstwem tematu, kaczy
je tylko jedno: zawsze pchajg gracza do
przodu. Inaczej niz w TOMB RAIDER,
gdzie do spenetrowania czeka ogromny
labirynt pomieszczen, w MDK zdecydo-
wano si¢ na nastepujace po sobie kolej-
ne sekwencie, w ktbrych gracz musi wy-
kazac sig zrgcznoscig, spostrzegawczo-
&cig | umiejetnoscia kojarzenia faktow —
nie ma mowy o przenoszeniu | uZywaniu

przedmiotow, Zamknigte drawi? adunek
nukleamy z pewnoscia je otworzy. Droge
hickuje ogromna, przezroczysta plyla?
Poslif bombe Mortar w olwér znajdujacy
sie na gbrze — z pewnoscig szklo peknie.
Takie rozwiazanie odpowiada mi w stu
procentach!  Przypomnijcie sobie np.
DAGGERFALL, gdzie 98% czynnoSci
i subquestéw nie zbliza nas do korica gry.

— e S —,

Co za bzdura! Gracz chee ukonczyc gre,
a nie grac schie ot tak sobie!

Zreszia MDK famie wiele standardow
i w tym pozomie oklepanym lemacie
wprowadza ogromng porcj¢ nowosci,
Na przyklad, kiedy z duzej odleglosci
dostajesz nagle celng serig, cznacza to,
ze przeciwnicy zlokalizowali twoje polo-
zenie, bo nie rozwalites znajdujace; sie

ug_!

wsze czeka wspanicle zaprojektowany
boss, po Smierci kidrego miasto obraca
sig W gruzy, a odpalony przez doktora
migdzyplanetamy tunel wsysa Kurla.
Wiedy ponownie pojawia sie wiermy
Max, uwigzany na linle przycigga Kurla
i zabiera go do pokoju odpraw.

Na tym nie koniec, na kazdym z po-
zlomow czekajg na gracza niespo-
dzianki! Moina np.
polatac statkiem, ob-
sypujac znajdujacych
sie na dole przeciwni-
kéw gradem bomb,
mozna élizgac sie na
tytku niczym na san-
kach.  Kombinezon
Kurta okazuje sig zna-
komicie  przemysla-
nym  urzadzeniem;
drieki whudowanemu

spadochronowi moze pod-
nosi¢ naszego bohatera do
gbry, zas tryb snajperski to
prawdziwe arcydzielo i za
niego wlasnie nalezy sig
autorom nagroda Nobla
w dziedzinie gier komputerowych.

Jest jeszcze jedna sprawa. Na
ogromnych arenach pojawia sig spora
liczba przeciwnikdw, lacznie z czolgami

na gérze kamery! Ko-
lejne zadania stajg sie
coraz bardziej skompli-
kowane, & przedziera-
nie sig przez kolejne |
hordy nieprzyjacict co- |
raz trudniejsze. Na
koficu poziomu za- |

| pejazdami latajgcymi. Wszyscy sirze-
laja, nieprzyjaciele czesto  siedza
w okopach (snajper rulezl), a na miej-
sce zabitych natychmiast przychodzgy
nowi, &z do rozwalenia ich bazy wypa-
dowej. Potyczki byly wszedzie = w DO-
OM, QUAKE czy TOMB RAIDER.
W MDK toczy sig prawdziwa wojnalll
Dia potrzeb gry przygotowano znake-
mity engine 3D, odpowiadajacy za gene-
rowanie grafiki. Pracuje tylko w trybie




640x480 i wyswietla obraz w spostb
przypominajgey film kinowy przeskalo-
wany dla domowych magnetowidow
(WIDESCREEN). W przypadku MDK to
naprawde dziata, bo w potaczeniu z mu-
zykg i efektami dzwiekowymi gracz ma
takie wrazenie, jakby bral udziat w filmie!

W poréwnaniu do TOMB RAIDER
niekidre ogromne areny mog3 sig wyda-
wac hieco uproszczone, nie ma jednak
polrzeby niepotrzebnie  komplikowac
sprawy. Giéwny nacisk w MDK polozono
na biegajace po arenach pokraki. Mamy
fu do czynienia z najlepie] opracowanymi
postaciami w grze
3D. QUAKE i TOMB
RAIPER niech sig
schowajg, przecivi-
nicy w MDK fo
w peini tréjwymiaro-
we istoty (mozna
odstrzelic im reke
lub noge, z rany wy-
latuje wiedy zielona
ciecz, a ranni ped-
noszac rece do go-
1y, proszac o litesc),
zaskakujgce bogac-
twem detahi | wyso-
ka jakoscig tekstur.
Kiedy postac zaj-
muje nawet caly
ekran, nie rozlaig
sie je| tekstury, nie
lamig sig polygony.
Gra pracuje plynnie
juz na Pentium 90,

T
mr
jac praktycznie wszystko, co jest obec-
ne w polu widzenia. To naprawde dzia-
lal Zresztg tylko w ten sposob mozna
pokonad bossow, strzelajac w ich slabe

punkty (np. w oczy). W trybie snajpera,

c0 daje duzo do my-
Slenia  programi-
stom cdpowiedzial-
nym za ked TOMB
RAIDER 2. Dwie

opcje wySwietlania detali pozwalaja sie
pozby€ nieprzyjemnego chrupania®, nie
mozna jednak zmniejszy¢ okna gry
i w ten sposob zniszezyé mistemie kon-
struowanego efektu,

W zapowiedziach cz¢sto podkresla-
no fakt, ze w trybie snajpera moizna
znajdujgey sig gdzies w oddali obiekt
0 wielkosd jednego piksela przyblizyé
w czasie rzeczywistym
i powigkszyc go na caly
ekran, bez najmniejszej
nawet utraty jakosci
grafiki. Niemozliwe sta-
fo sig faktem, odpalajac
pierwszy raz tryb snaj-
perski przygetujcie sig
na niezly szok. Mozna
preyblizyc widok nawet
stukrotnie, powieksza-

oprocz glownego okna celowni-
czego, na gorze ekranu znajduja
sig trzy male wySwietlacze, Wy-
strzeliwujgc trzy granaty mozna
obserwowac ich droge bez po-
trzeby wpatrywania sig w glowny
ekran; obraz jest odpowiednio
przekazywany i widac, czy po-
cisk dotart do miejsca przezna-
czenia.

Waznym punktem oprawy jest cos,
co anglojezyczni nazywajg .design’,
a my nazwiemy konceptem. Chodzi
o prace nad wygladem gry, nad po-
szczegolnymi postaciami oraz nad efek-
tem koricowym. W dzisiejszych czasach
koncepcyjne zadania wykonuja profe-
sjonalni rysownicy, dopiero z ich dzief
graficy przygotowuja oprawe produkdu.

W MDK koncept obcych
i cala przygotowywana
pod to oprawa gry, lacz-
nie z wynalazkami dr
Fluke Hawkinsa, zrywa

kask! Czego$ takiego
jeszcze nie widzialem.
Czasem jest groinie,
a czasem smiesznie, za-
wsze jednak niesamowi-
cie i bardzo... obco.

Na samym koricu
dzwigk. Pompatyczna,
niemal kinowa muzy-
ka pojawia sie tylko

w wybranych mo-

mentach (jak w fil-

miel). Efekty diwie-
kowe nalezg do
na]lepszyr,h‘ jakie
dane mi bylo sty-

i

szeC. Przeciwnicy wrzeszcza w wy-
myslonym dla potrzeb gry jezyku, kié-
ry brzmi bardzo intrygujaco.

MDK i TOMB RAIDER fo dwie raine
gry, laczy je tylko kategoria thrid—person
perspective. Wprawdzie obie gry posia-
daja oprawe, ktéra moze ze sobg konku-

—

rowac, jednak po diugim namysle stwier-
dzam, ze bardziej podoba mi sig MDK.
Po prostu lubie duzo strzela¢, a w MDK
celne strzelanie jest podstawg sukcesu.
Gulash

' DEMO - CD’44

DEMO - CD’44




naw 1970r. przez
Maurice White'a. kgezge rytmy latyno-
skie i afrykariskie z jazzem | bluesem,
slala si¢ jedng z populamiejszych
grup lat 70. Potem nie wylrzymala
konkurencji zespolow popowych i ze-
szia na plan dalszy. Mimo to Maurice
White i spotka graig do dzié. Efektem
ich ponad 25-letnigj pracy jest szesé
nagrod Grammy, ponad fgs
i platynowych plyt oraz gra ISI
ISIS jest jedna z niewielu pozycji
wydanych przez PANASONIC na plat-
formg PC. Powslala do spolki z ACTI-
mmmimﬂeﬁr
nej grupy — SNOW LION.
pdnnk gra? To mﬁﬂﬁ#ﬁa przy-

Caym jest

Z miejsca na miejsce, perspeklywa
pierwszej oscby. Calos¢ wyglada
nieco lepiej w 32 tysiacach kolorow -

wtedy mozna rozréznic rysy
twarzy na prawie wszystkich
filmikach.

Muzyka i odglosy pozosta-
wiajg wiele do zyczenia, co,
biorge pod uwage istote fabu-
fy, wydaje sle zenujgce. Na-
wet zespol Earth, Wind & Fire

nie jest w stanie poprawi¢ kiepskiego
wrazenia, Zreszly pojawia sie on
w niekiérych momentach, a przez
reszie czasu styszymy tylko jakies nie-
przyiemne  buczenie. Zastanawiam
sig, czy chwytem reklamowym mialo
by¢ wiracenie kawalkow tej kapeli, czy
ez pliytka z programem kompulero-
wym to reklaméwka zespolu? Bo
stworzenie gry lak krétkiej to w obec-
nych czasach po prostu kpina.
Zagadki sg tak banalne, Ze nie ma
sig co nad nimi rozwodzic, a tym bar-
dziej pisaé rozwiazania. Jedynym plu-
semgry sa dwa utwory z koncertu gru-
py Maurice'a White'a. Jednak
uwzgledniajgc fakt, Ze gry kemputerc-
we to zajecie glownie miodziezy, wy-
bér kapeli, kidra moze i brzdakala do-
brze, ale dawno temu, nie byt zbyt for-
unny. WiekszoS¢ graczy zapewne

pierwszy raz slyszy jej nazwe.
Damse
-
Panasonic’95
Mac/3D0/PC Win'85 10D
486DX2/66 = 8 MB RAM = 1 MB HDD
VGA/SVGA = SB 16w SB AWE = GUS
Autaryzowany dystrybutor
MarSott (PC CD) 134 z1
1 boausowy kawsiek koncerty
Pramclu: nioprzemysiana | kratia

akié czas temu, kiedy NBC na-

zywal sig jeszcze Super Chan-

nel, mozna bylo dzigki niemu
cbejrzec serial o intrygujacej nazwie
~Series Noir”. Byly to czame krymina-
Iy osadzone w latach 30. i 40. nasze-
go wieku. Pamigtam, ze podobal mi
sig wtedy mroczny nasirg tamtych
lat, podkreslany jeszcze czamo-bia-
fym obrazem. Niestety, odcinki byly
dosy¢ monatonne i po kilku kolejnych
przestatem zaglgbiac sig w kryminal-
ne zawitosci epoki prohibicji. Az do
dnia, kiedy w moje rece wpadt NOIR.

Czarno-biate fotografie, dzwonki
przedwojennych tramwajow, telefo-
ny na korbke i gigboko nasunigte na
oczy kapelusze. Te wlasnie detale
tworza klimat gry, ktorg niewgtpliwie
mozna uzna¢ za oryginalng. Wiasci-
wie mozna polemizowat, czy gra
w caloéci skladajgca sie ze statycz-
nych (co z tego, ze Hi-Res), czar-
no-biatych zdjec¢ lokacji i réwnie
dwubarwnych,  nieinteraktywnych
sekwendi filmowych miedzy nimi po-
winna ukaza¢ sie w roku 1996. Bo
graficznie, szczerze méwigce, nie po-
rywaja nawet te potwome ilosci od-
cieni szarodci, jakimi NOIR moze sig
poszeczycic. Ale po kolei.

CYBERDREAMS to firma, kicra
rzadko kiedy zabiera sie za produk-
cje growe. Jej najglosniejsze tytuly
mozna doslownie policzy¢ na pal-
cach jednej reki. Sa to: kiczowaly
CYBERRACE z 1993 roku (opis
§8'15), glgerowskie DARKSEED
(S$5'10) i DARKSEED 2 (88'32) oraz
| HAVE NO MOUTH AND | MUST
SCREAM (55'32). O lle CYBERRA-
CE mozna nazwac powaing wpad-
ka, o lyle pozostale Gwki
godnie reprézentuja Swo) gatunek,
co znakomicie pndkre&la natchniona
Loveerafiemn fabula i, co waniejsze
- grafika. CYBERDREAMS zdecy-
dowala sig nie przeskakiwac z kwiat-
ka na kwiatek i po raz kolejny ruszy-
la przetartym szlakiem, wydajgc
przygoddwke NOIR.

W ,Czarnym” wclelamy sie w po-
staé pomoenika deteklywa zaginio-
nego w niewyjasnionych okoliczno-
$clach. Nie bedzie chyba zbyt wiel-
kim zaskoczeniem, jezeli powiem, ze
w NOIR chodzi wiagnie o odnalezie-
nie detektywa. Klucz do zagadki kryje
sig w ostatnio prowadzonych przez
niego sprawach. Jest ich szeéc i sg
one wbrew pozorom $cisle ze sobg
zwigzane. Tak wigc bedziemy musie-
i przyjrze¢ sig zagadkowej Smierci
konia wyscigowego - Pegasusa, od-
naleic zaginionego kotka przygasiej
gwiazdy filmowej, Zbadac pochodze-
nie i re$¢ pewnej osoblive| ksigzki,
zainteresowac sig zaginieciem pew-
nej miodej dziewczyny, sprawdzic
system alarmowy laboratorium rza-
dowego i udaremnié przemyt bomby

Cyherdreams’96

PC/MIN'S. ¥ 1CD
483DX2/66 B MB RAM= 10 MB HOD
VBA/SVGA = $8 16 SB AWE ® GUS

Ix: muzyka, k=ta 30,1 40., Kiimal
Proeche: prostoba, malwnosc | riarginess
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Local Detectiye Still

Xou Snaes Duspary

atomowej do Niemiec. ™
OczywiScie nie obgdzie ™
sig bez azjatyckich gan-
gow, przemycanych nar-
kotykow | paru sztywnia-
kow po drodze. Ale to
przeciez normalka.

MOIR stwarza pozory
nieliniowoscl, poniewaz
mozemy wybra¢ kolej-
NoSC prowadzenia

spraw. Trzeba jednak zaznaczyc, ze
nie robi to specjainej réznicy. Po
prostu, w celu rozwigzania ostatecz-
nej zagadki tajemniczego zniknigcia
dzielnego detektywa bedziesz mu-
sial ukoriczyé wszystkie poprzednie
zadania. Po $wiecie NOIR porusza-
my sig w sposdb nlezbyt przemysla-
ny. Kolejne lokacje (a moementami
jest ich do$¢é duzo) to zwykle fotogra-
fie. Brak jest momentu przejcia
migdzy jedng lokacg & druga — kur-
sorem wybleramy droge | po chwili
ogladamy juz nowe zdjecie. W efek-
cie czasem mozna sig zapetiic i blg-
dzi¢, przeskakujac z jednego zdigcia
na drugie. '

Za najwigkszg wade NOIR nalezy
uznac¢ jego prostote. Rozwigzanie
kazdej ze spraw jest banalnie pro-
ste. Z reguly wy-
starczy jedna roz- ;
mowa z jaka$ 0so-
ba, doktadne prze- -u
szukanie kilku po-
mieszczen i po Ko
pocie. Sprawe ula-
twia jeszcze faki, ze
niemal w kazdej lo-
kacji pojawia si¢ tyl-
ko jeden przedmiot,

z kiérym mozna co$
zrobic. Na przykiad, widzimy zdjecie
przedstawiajgce spladrowany pokdj.

Wszedzie leiy peino rzeczy, w po-
mieszczeniu panuje totalny
bafagan, a wzigé do reki mozna je-
dynie prawg rekawiczke. Fabu-
fa NOIR jest bardzo prosta i na-
iwna, wszystko wydaje sig
oczywiste, W stajni, w kidrej
zdechl w niewyjasnionych oko-
licznoéciach kor, znajdujemy
strzykawke, na klidrg nikt sig
wczesnie) nie natknal;
w ogromnym hangarze stoi tyl-
ko jedna, rozbebeszona skrzy-
nia — Zeby nie bylo trudno
Zgadnad, czym sie mamy za-
jac. Tak jest tez dalej. NOIR po
prostu nie zostawia zadnych
zludzen. Wszystko jest podane

na talerzu, a w razie problemow
mozna zadzwonic¢ do keolesia, kiory
stuzy podpowiedziami (taki HELF).

Niestety, sam klimat (ktory nota
bene wecale nie musi spodobac sie
graczom przyzwyczajonym do ko-
loru i réznych fajerwerkéw) nie ra-
tuje NOIR. Jest dosyé ciekawy po-
mysl, tadne zdjecia | doskonala
muzyka (lata 40. rzadza), ale to
wszystko. Samej gry jest niewiele
- w sumie te dwa kompakty wy-
starczg na 4-5 godzin. A to zdecy-
dowanie za malo.

Banana Split
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i6dma (a tak naprawde szosta)

czg$¢ przygod Lamy'ego Laffera

to, jak juz wiecie, nie koficzgca
sig pogor za spodniczkami. Kio prze-
gapll recenzie w SS'43, niech tam
szybko zajrzy, a potem... boliing!

Noc z Shamarg miala przykre za-
korczenie. Zoslale$ przywiazany do
lozka 1 ograbiony z wszysikich
oszezednosel. Na dodatek wybucht po-
zar. Z szafek nocnych wez szczypee
i zestaw krawiecki. Zajrzyj do tego
ostalniego. Znaleziong szpilke pognij

wytrycha i uwolnﬁ sie z kajdan. Drzwi
balkonowe po prosiu rozbij (Break)
i wyskocz z czterdziestego pigtra...

STATEK

Na pokiadzie PMS Bouncy powila
cie urocza kapitan Thygh. Jak sig oka-
ze, pani kapitan lo grzeszne stworze-
nie, kidre co tydzien organizuje zawo-
dy dla prawdziwyeh mezczyzn. Pano-
wie rywalizujg w kilku konkurencjach,
a najlepszy z nich bedzie mogt poznaé
panig kapitan blizej. O tym wszystkim
dowiesz sie na zebraniu, kidre odbg-
dzie si¢ w sall koncertowej (Proud Lif
Seaman Lounge). Udaj si¢ tam d
ro po komunikacie informujgeym o ze-
braniu. Kiedy wszyscy sig rozejda,
zajrzyj za jedna ze skrzyn. Ukrywa sig
tam maly robal w paski, zwany Dilde.
W ciagu calej gry musisz znalez¢ ich
32 sztuki. Opusc sale wyjsciem pod

sceng. Za jedng z figurek znajdziesz
nastepnego Dildo. Idz w lewo i wyjmi]

ze skrzynki waz. Jeszcze jeden Dildo.
Porozmawiaj z Peggy. Po wyczerma-
niu wszystkich tematow zapytaj ja
jeszcze o panig kapitan. Idz dalej w le-
wo i zlap kolejnego robaka. Z figurki,

za kiorg sig kiyl, zerwij owoc, @ na- P

stepnie zagadnij stojacego obok Ro-

da. To ten gosé, ukladajacy balﬂ%

w émieszne arcydziela,
LOVEMASTER 2000

Idz do biblioteki, Za zegarem ujrzysz
piatego Dildo. Przejrzyj ksigzki lezace
na polkach — dwie z nich zawierajg po-
mocne informacje. Skreé w prawo za
szafami | pogadaj z bibliotekarkg. To
grzeczna dziewczynka, ale odpowied-
nie bodzce moglyby uaklywnié ciem-
nie|s7e strony jej duszy. Na razie wez

Z romnwy dowiesz
wych rzeczy. Po plerwsze, lokaj zabral

ubranie i zaniésl je do magazynu, po.

drugie, drink Wielka Erekcja przygoto-
wuje sie bardzo diugo i po lrzecie,
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Ix Kapitaine animacje, dfwigk!, préha addzisiywa-
ala na mmyst wechy
Proscher clgiki | wulgamy bomor, sterowolk

ksiazka lezaca na krzesle to Erotycz-
ne Przygody Herkulesa”. Na odchod-
nym przejrzyj gazetg lezgeq na stoliku,
po czym udaj sig do swojej kajuty.
Oczywéde jest tu Dildo. Za wiadrem.
ozejrzyj sie dookola: odblokuj kibel
Z rury puszke lubrikatu (Sili-
bricant), wez rolkg papieru toa-
00 i potdz sie na wyrku., Wrdé na
i ponownie zapylaj Drew
Tym razem pozwoli ci ja
nij do biblioteki. Zapytaj Vic-
iek (opcja LOther” | wpisz
litery). Kiedy sig odwréci, wez
azke, ktdra lezy na wierzchu, zdejmij
oktadke i naldz ja na ,Eroiycme
d j teraz
e t)rch
pécl Victoria sw , ZNow
ja] cos sprawdzi¢ w komputerze.
v lj jeszcze do pokoju 0, aby zde-
‘maskowac nastgpnego Dilde (kolo ki-
bla), a potem do LoveMaster 2000. Do
jednej z kabin na trzeciego zalapef sig

robak. Wioz swojg karte TMT do ma-

szyny stojgce] po lewej stronie | wejdz
do drugich drzwi. Twoj wynik nie be-
e zadowalajgcy. Wychodzge naci-

) gra, p-o}awH sle bardzo faj-
ny obrazek. Po kazdym ,.spotkaniu”

-
— b

z jakg$ kobielg beda sig tworzyc takie
rysunki. Wr6é do biblioteki i popros
Vicki, aby udowodnita swoje mistrzo-
stwo w szluce kochania na maszynie

diugo, aby wyszed! — bedziesz mégl

zabrac jego n6z. Aha! W misce z kiet-
basami lezy Dildo, a przy jednym ze
stotéw nastepny. Wejdz na maszt, po-

LoveMaster 2000. Uzycz jej
swojej karty TMT. Jedna kon-
kurencja z glowy.

NAJMODNIEJ UBRANY

Idz do pomieszczenia, w ktd-
rym odbywa sig ten konkurs.
Zleq: kolejnego Dildo i wsadz ma-
nekinowi w rozporek karte TMT.
Udaj sie do sali balowej (Captain
Queeg’s Ballroom), ujrzysz tam
Dildo. Wyjdz i wejdz jeszcze
dwukrotnie, a pojawig sig dwa nastepne.
Kobieta siedzaca przy biurku to Jamie
Lee Coitus. Zaproponyj jej, aby stworzy-
fa gamitury podobne do twojego Leisure
Suit. Musisz znaleZ¢ material Udaj sig
do ogrodu (El Replicant Sculpture Gar-
den). Za posagiem Dawida kryje si¢ Dil-
do. Z nogi pomnika Wenus wyjmij dwie
koéci do gry. Wréé do gléwnego hallu
i znajdz 18. juz robaka. Zajrzyj ponownie
do pomieszczenia z posggami. Rzei-
biarz juz sobie poszed!, wiec wejdz po
rusziowaniu i zabierz ze skrzynki Srubo-
kret. Przez kasyno przejdz do korytarza
opatrzonego tabliczkg ,Tylko dla zatrud-
nionych”. Nie zwazajgc na zabezpiecze-
nia, otwérz drzwi (Push) | wejdz do po-
mieszczenia, gdzie w okolicach krzesla
siedzi Dildo. Z szafki wez krem KZ,
a z tablicy nad nig kabelek. Przeczytaj
wszystkie kartk wiszgce na tablicy
i sprobuj ctworzy ktorys z sejfow.
Skieryj sig na gémy poklad. Wejdz
po drabinie | zajrzyj do bocianiego
gniazda. Zagle s3 uszyte z poliestru,
ktéry masz dostarczyé Jamie Lee.
Zejdz na dét i wpadnij na mostek kapi-
tanski, Jedyng rzecza, jakq mozesz tu
zrobic, jest ztapanie Dildo. Psa pilnujg-
cego urzadzen ruszyC sig nie da.
Wyjdz na Swieze powietrze | otwdrz
skrzynke Srubokrgtem. Polgez kablem
dwa przelgczniki. Za-
nim wrécisz na bo-
cianie gniazdo, zejd?
do jadalni | rozma-
Wwiaj z kucharzem tak

SsmsssEsEeREEsRdnEsNSRERERERRT S

czekaj na komunikat, a kiedy zagiel sie
rozwinie, zaatakuj go nozem. Rano za-
nie$ poliester Jamie Lee. W jadalni mo-
zesz jeszoze polizaé posag kapitan
Thygh i zje&t nieco szpinaku (Eat) —
misa po lewej stronie. Po tej ostatniej
czynnosci nalezy uczciwie puscic baka
(kliknij na siebie i ,Fart”). Zabierz jesz-
cze soczewke rozgrzewajaca z lampy
wiszace] nad éwinkg kucharza. Wrdé
do sali balowej. Przeczytaj kartke wi-
szgcq na drzwiach. Udaj sig, jak naka-
zuje, do drzwi sasiednich. Po chwili wy-
stapisz jako model. Twgj stréj znowu
stal sig modny, wiec nie bedziesz juz
mial probleméw z wygraniem konku-
rencii na najlepiej ubranego faceta.

GRA W KOSCI

Ponownie najedz sie szpinaku

i pusé baka w kasynie. Ludzie sig roz-
biegna | bedziesz mégt bez przeszkéd
zagrac. Uprzednio jednak zlap Dildo -
s siedzi na jednym

» lT 2 krzesel. Aby otrzy-

] mac kosd, daj kru-

pierowi swojg karte
TMT.  Oczywiscie,

edy

grywac, Wdﬂiﬂﬁedﬂﬂﬁbbdwm
laskaizapmsiaadoswegopdmpm
partyjke Strip Liar's Dice. Bez wahania
przyjmij propozycie. Kiedy ograsz
Dewmi, dostaniesz drinka ze Srodkiem
halucynogennym i obudzisz sig dopie-
re ranc w basenie. Wréé da kasyna
i wygraj jeszcze trochg szmalu.

—
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RZUTY PODKOW!

Wrac do kajuty Dewmi | zabierz $ro-
dek, kidrym cie nafaszerowala. Pojdz
porozmawiac z Peggy. Zapylaj ja o lo-
kaja, pokdj ,Tylko dla zatrudnionych®
i s@y Dowiesz sig, ktdry masz otwo-
rzyc. Uda] sie do tego pomieszczenia
i sprobuj. Niestety, nie znasz kombina-
Gi. Poda ¢i ja Peggy (38-24-36).
W ukrytym pokoju siedzi lokaj o imieniu
Xgwzts. Kup od niego zdjgcia z twojg
golizng, Wroc¢ do glownego hallu i po-
dejdz do recepcii. Dla jaj zadzwon do
Petera (pranks). Wyjdz znowu do glow-
nego hallu i zlap Dildo. Od Peggy do-

wiesz sig, ze Xqwzts potrzebuje pasz-
poriu. Od recepcjonisty uslyszysz, ze
nie mozna otrzymac lakiego dokumen-
tu bez okazania dowodu tozsamosci.
Posmaruj nagie zdjecia klejem i przyklej
je na karlg—klucz od swojego pokoju.
Okaz dowod tozsamosdi i zanie$ pasz-
port Xqwzisowi. Chyba wiadnie widzia-
le$ swéj paszport po raz ostatni. Wez
klucz, kidrego lokaj najwyrazniej zapo-
mniaf. Kolejny Dildo ulokowany jest
w dziwnym migjscu, a mianowicie na
zdjeciu, kidre pokazuje sie na ekranie
po wybraniu z menu opdji ,Help/About”.
Wpadnij jeszcze na chwile do sali balo-
wej i przeczylaj list od Jamie Lee,

W swojej kajucie spro-
buj spuscic wode. Wezem
polacz kibel z rurg znajdu-
jaca sig przy schodach
i ponownie spusé wodg.
Teraz skocz na tylny po-
h‘ad {Poop Deck) i poznaj

brikat (Silt;l;"guhbrmrl), nar:élii
czerwony przycisk widniejgcy obok piyt
i wyjdz Jeden reflektor ziechaf na dol.
Widz don soczewke rozgrzewajgca
Poproé barmana o nastepng Wielkg
Erekcje, iap Dildo i wrdé do garderoby,
aby odstawié reflektor na wiasciwe

miejsce (czerwony przycisk). Niediugo

zacznie sig przedsta-
wienie pan Juggs.
Wezmiesz w nim czyn-
ny udziat.

Wré¢ na scene.
Podnies sznurek ze
swiatetkami i pilota.
16z na poklad, gdzie
odbywa sie konkurs

111 45N

rzucania podkowami. *
W6z karle w tylng czes¢ ciala cen-
taura—figurki i rzu¢ podkowg. Oczy-
wiscie pudio. Zabierz karlg, zejdz do
sali z posggami, wejdz na rusztowa-
nie | obwigz wystajacy bolec sznur-
kiem z lampkami. Przed rzuceniem

kolejnej podkowy nacisnij odpowied-
ni guzik na pilocie. Po skoriczonym
konkursie odbierz karlg.

Idz na rufe. Widz morsowi karlg do
ust i rzu¢ kule, Tu réwniez bez kantu nic
nie zdziatasz. Ztap Dildo i udaj sig do
pokoju Xqwzisa. Srubokrgtern otworz
kanal wentylacyjny i wejdz do $rodka.
Znajlziesz sig w ciemnym pokoju Z za-
mknigtymi drzwiami do jadalni. Odglosy
brzmia zachecajgco, wige rozbierz sig
i do dziela. Oops! To nie tak mialo byé.
W swoim pokoju zastaniesz czarmo
odziana kobiete, ktora poprosi cie o za-
bicie meza. Wez chustke, kiéra upusci-
fa, powachaj (Smell) i wroc do pomiesz-
czenia z tortem. Na jednym z krzeset
{tym ladnie pachngcym) znajdziesz po-
lisg ubezpieczeniowa na zycie. Do-
wiesz sig, ze kobieta nazywa
sig Boning. Recepcijonista Pe-
ter nic wigcej nie powie. Kilka-
krotnie zadzwon do jej kabiny
z automatu. Potem popros Pe-
tera, aby sprawdzil stan twoje-
go konta. Kiedy w)idzie, cbej-
rzy] jego telefon i nacisnij czer-
wony guzik, aby poznac nurmer

{62ka. Okaze sig, 26 nie lezala

-w nim Annette Boning,

lecz jej chory maZ
i przez omylke odigezy-
tes$ go od aparatury pod-
trzymujacej w nim reszt-
ki Zycia. Kiedy wrdcisz

do swego pokqu,
ubierz sig i ponownie
odwiedz puﬁ Bo-
ning. Za polise na
zycie ak-
cie warte pdi miliar-
da dolardw.
Zejdz pod pokiad
(Aft Hald). " Drawi
otwérz klugzem lo-
kaja. Znajdziesz sig
W  pomieszgzeniu,
z kidrego na pokdad
wydostajg sig kre-
ge. Zajrgy za

drzwiczki, obok kidrych stoisz | spry-

skaj kregle dezodorantem. Pwmru;
chustke Annette galaretkg KZ | Wyjdz
do kregielni. Skorzystaj z kary TMT,
a przed rzuceniem kuli wylrzyj j§ chust-
ka. To juz pieé wygranych konkurencj.

NAJLEPSZE JEDZENIE

W kuchni, w gazecie, na kiére lezy
zepsuta ryba, znajdziesz przepis na
ciasto. Jeden skdadnik juz masz. Sol le-
zy na stole obok. Przed wyjSciém zlap
Dildo i odpal CaviarMaster 2000. Po-
nownie zejdz pod poldad (Lower Aft
Hold). Musisz wydoi¢ gryzonie (Milk).
Nieopodal (Forward Hold) miesei sig
przechowalnia bagazu. Za jedng z wali-
zek oczywiscie jest Dildo. Jeszeze tylko
Jeden. Wpadnij na gérny pnldai obej-
rze¢ ranking. Wré¢ na basen. Za jed-
nym z krzakéw czyha trzydziesty drugi

DEMO - CD’39
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Dildo. Nagrodg za wytrwalos¢ jest rysu-
nek, kiory pojawit sie w katalogu z gra.
Zapro$ Drew do swojej kabiny. Z checig
by poszia, ale nie ma ubrania. Jej waliz-
ke znajdziesz w przechowalni bagazu.
Teraz Drew péjdzie. Kiedy bedzie brata
prysznic, zrdb jej doweip i spus¢ wode
w kiblu — oparzy sig.

Skocz do sali koncertowej i posfu-
chaj dowcipdw (sa za to punkty). Po-
pro$ Johnsona o sok cytrynowy i wrod
do swojej kajuty. Pod prysznicem po-
winien juz wyrosnac grzyb, kiory jest
wymieniony w przepisie.

i Skieruj sie do kuchni. Po-
' ra przyrzadzic cia-

sto. W CyberChe-
ese 2000 przerdb mleke na ser.
Wsadi dor owoce (kumgquats). Ciasto
przypraw proszkiem na poped (Orga-
smic Powder) i zanies sedziom do
oceny.

NAGRODA

Czas ,odebrac” nagrode. Zapukaj
(Knock) do pokoju pani kapitan i nie
zZwazajgc na uwagi poprzedniego lau-
reata przekrocz prog kajuty. Nie spodo-
basz sig pani Thygh, ale gdy ofiarujesz
jej akeje warle pot miliarda dolaréw, na-
tychmiast staniesz sie godny wigkszej
uwagi. A rejs bedzie trwal...

Bamse

P.S. Gra zawiera kilka przyjemnych
niespodzianek. Pierwsza z nich pokaze
sig, gdy przesuniesz (Push) galaz krze-
wu rosngcego na lewo od Drew Baring-
moare. Aby zobaczy¢ druga, sprobuj wy-
doi¢ (Milk) figurke borsuka na szafie
w bibliotece, a nastgpnie udaj sie do
garderc-by obok baru. Jest tem pe\-mne




ie od dzi§ zwyklo sie mawiag,
N ze przemys! gier komputero-

wych biiski jest przemysfowi
filmowemu. Duze budZely, zawile
scenariusze, znane nazwiska i krétki
czas zycia finalnych produkiéw to
nie wszyslkie elementy wspdine —
widaé lakze malg liczbe hitéw wobec
zalewu dziesigtkéw produkiéw Sred-
nich i stabych. Te kiepskie umierajg
od razu, za$ najlepsze potrafig 2yc
wiecznie.

Natomiast generalng roznica jest
zasieg, czyli liczba osob, do kiorych
trafiajg gry i filmy. Najlepsze tytuty
growe sprzedajg sig w liczbie prze-
kraczajace] milion egzemplarzy, do-
ktadnie tyle, ilu widzow w samej tylko
Polsce majq najlepsze filmy kinowe.
Oceywiscie jest fu i przepasé ceno-
wa, bowiem pdjscie na seans kosz-
fuje od 8 do 20 razy faniej niz gra
komputerowa. Ale kino to masowka,
za$ gry to hobby waskiej grupy za-
palericow. Nie wierzysz? No fo sarn
wyjdz na ulicg i powiedz, ile sposrod
mijanych osdb wyglada na graczy?

Idzie jednak o fo, ze gra, kiora
ma cokolwiek wspélnego z filmem,
automatycznie scigga na siebie
uwage znacznie wigkszej liczby
os6b. Tak od zawsze dziatala firma

OCEAN, taka strategie obecnie

przyjat tez ACCLAIM. Ale na pod-,

stawie dobrego filmu nie musi po-
wstaé zaraz dobra gra. Przykiady
mozna mnozyé: ALIEN TRILOGY
(S5'42), DRAGONHEART (S8'43),
THE CROW (55'44) — zagrasz raz
i zapominasz. Dlatego z tym wigk-
szg nadzigja od maja zeszlego ro-
ku patrzytem na projekt CITY OF
THE LOST CHILDREN powstajacy
w znane| ze znakomitych produk-
tow firmie PSYGNOSIS.

Juz sam fakt wzigcia na warszlat
tytufu z repertuaru francuskiego kina
moralnego niepokoju pozwala liczy¢
nie na kamercig, lecz na prawdziwe
dzielo. Niezonentowanym wyja-
$niam, i2 film ,Le Cite des Enfants
Perdu”, czyli Miasto Zaginionych
Dzieci” stworzyll autorzy slawnego
JDelicatessen” — panowie Jeunol
i Caro. Film byt o wiele frudniejszy
i bardziej zakrecony od .Delikate-
sow" — psychodeliczna bajka o nie-
penosprawnych ofiarach systemu,

ciel Krank jest jeszcze bar-
dziej nieszczesliwy | poszko-
dowany przez los—nie moze
spac, dlatego porywa male
dzieci, by krasc im sny.

Przy grze pracowal Marc Caro,
kiory nadzorowal realizacie scena-
riusza. Trudno wladciwie nazwac
scenariuszem 1o, co dzieje sig w Cl-
TY OF THE LOST CHILDREN —roz-
grywka to sekwencja malo zwigza-
nych ze soba czynnosci. Najlepiej
zrealizowany jest poczatek, kiérego

walczacych 0 przezycie. lch gnebi-

akcja rozgrywa sig w znangj z filmu
scenerii. Za chwile jednak zaczyna
sig galimatias, bo akcja przenosi sig
z migjsca na miejsce po zaledwie kil-
ku ruchach. Spotykane postacie nie
maja swej tozsamosci, diatego nie

ma nic, oolqczyzesobawy-
darzenia. Bytem naprawde
szczerze zdumiony, gdy po
kwadransie grania opuécilem
znane miaslo, by znale#¢ sig
na molo, gdzie z jednej stro-
1 ny stat samochdd, a z drugiej
wisial szyld Delikatesow. Po

. dziesieciu minutach bylemn
" juz pod wods, po nasigprych
.| dziesigciu podpalatem

] $wieczke na podwérku i ucie-
kalem przed nieznang kobie-
1a. W koricu znalaziem ala wérad
wiktorianiskiej  architekiury, gdzie
spotkalem malarza i Chificzyka, a je-
dynym znanym akcentem byf treser
pchel. Gdy po godzinie grania urado-
wany wsiadalem do lodki, cieszytem
sig, ze za chwile bede 2wiedzal wie-

7e wierlnicza. Ale gra skoficzyla

sig... w polowie! Po prostu odegrany

zostal filmik pokazujgey reszte wydas

rzeri i koniec! Akcig | opowiese urwes

no mniej wigcej w jednej trzeciej fils
mowego scenariusza.

CITY OF THE LOST CHILDREN
trzeba za to pochwali¢ za grafike.
Zaprojektowane przez architekiéw
miasto zostalo zrealizowane wspa-
niale. Jest ponad sto statycznych lo-
kacji, po kiérych poruszajg si¢ po-

stacie,  bedace
trojwymiarowymi
modelami  pokry-
tymi  teksturami.
Tutaj jednak spra-
wa zaczyna zawo-
dzié, bowiem
WSZySCy porusza-
ja si¢ tak potwor-
nie wolno, ze naprawde nie pozosta-
je nic innego, jak w migdzyczasie
podziwia¢ wspaniale krajobrazy.
Szkoda tylko, ze akcja tak szybko
opuszcza Lprawdziwe” miasto, a do-
staje si¢ w zupetnie wydumane i wy-
my$lone rejony. Czyzby Caro nie dat
pozwolenia na uzycie filmowego
prnjaktu'? Chyba jednak nie, bo jest
przeciez lyle nie uzywanych po-
mieszczen, przejsc i przedmiotow,

pmamykmych na glucho bram

i dzwi mozna lo bylo spokojnie

poszutimf:m B oo
‘apara w gwizdek,
Sprawy zwigzanej ze siimacze-
niem sig animacji nie polepsza ste-
l’m na przyciski
) eniem | bezwiadno-
écia, a weiSniecie kidrego$ z przyci-
skow akeji (podnoszenie, rozmowa,
schylenie sig) wywoluje kilkusekun-
dowg pauze, w ramach kidrej po-
stac stwierdza, 2e nic sig nie dzie-
je. Uzyte do sterowania klawisze
to takze dzieto jakich malo — En-
ter, Alt, PgUp, PgDn oraz TAB.
Wierzcie mi, iz diugo trwalo, za-
nim odkrylem kieszen.

MIASTO ZAGINIONYCH WATKOW

Zaczynasz w szkole. Pierwsze
zadanie fo wykradzenie zawarlo-
§ci sejfu z jednej z lodzi. Porozma-
wiaj z dwuglowg hydra, po czym
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wyjdz i popro$ dziadyge o klucz.
Udaj sie nad brzeg i podnie$ metalo-
wy pret ze skrzynek. Pgjdz dalej po-
mostem, az do latarni morskiej. Z le-
wej strony jest tablica kontroina — je-
sli potraktujesz jg pretem, wywolasz

zwarcie. Skryj si¢ po drugiej stronie
latami, kucajgc za beczkami, aby nie
zlapal cig latarik. Za chwile be-
dziesz mégl wroci¢ do miasta, gdzie
zabierzesz gabke z jednej z wngk
w murze. Udaj sie waskim frapem na
przycumowang 16di. Otworz drzwi
Kluczem, a w $rodku zablokuj gabka
szuflade kasy, dzigki czemu be-
dziesz mogt wzigé diamenty
Z kasy pancernej.
Drugie zadanie polega
na oskubaniu kolejnej ka-
sy. Bedac jeszcze w szko-
le, weZ woreczek z dia-
mentami z szafy i udaj sig
do kuchni. U kucharki wy-
mien woreczek na butelke

Z usypiajacym winem.

Wrgcz ja dziadkowi,

a gdy zasnie, opusc
|| korbka wiszacy na lin-

ce koszyk, z kidrego
wyjmij klamlg. Dzig-
ki niej dostaniesz
sig do pokoju na
pigtrze, gdzie
lezy kucz.
Otwo-

rzysz

nim wrota
prowadzg-

ce na scho-

dy do drugiej
czesci miasta.
Tam najpierw
udaj sie W pra-

wo i ukradnij

i mechani-

kowi, gdy ten be-
dzie zagladal do
silnika. Obcega-
mi zdejmij ze
sciany
dzwo-

nek i wré¢ w okolice schoddw. Za-
cznij walic dzwonkiem w metalowg
porgcz obok straznika pilnujgcego
wejscia— facet nie wytrzyma i wpad-
nie do wody. Teraz wejdz do miesz-
kania na pietrze, wez ze stolu maty
sejf i poldz go na wadze. Otworzy
sie duzy, kryjacy wielki diament
Gdy jednak bedziesz chcial wyjsc,
zatrzymajq cig Cyklopi i wywigze sig
bojka. Wpadniesz do wody, ale wy-
fowi cig nurek...

W podwodnej kryjéwce poszukaj
drewnianego kofka | zablokuj nim
jedng z dzwigni, dzigki czemu be-
dziesz mdgl poruszyé tez druga.
Z potki nad lézkiem zrzu¢ sloik z kiu-

czem, kiory pozwoli ci otworzyé
drzwi. Jesli chcesz, mozesz popa-
{rze¢ przez lunetg, jak od nabrzeza
odbija statek, zabierajgc kolejng por-
cje dzieci do starego Kranka.

Po wyjsciu na gore za siu-
pem zhajdziesz zapalniczke.
Wedruj poktadami, az znaj-
dziesz podworko, na ktdre
mozna wejsé wspinajgc po
paczkach. W kacie przy Scia-
nie lezy $wieca, kibrg ustaw
na stole i podpal. Nie prébuj
przecinaé sznura!

Znajdziesz sig w kolejnej
czesei miasta. Od razu pod-
nieé pedzel i umocz go w far-
bie. Wejdz po schodach i powedruj
kladka, zabierajgc z okna starg
puszke. Dalej porozmawiaj z Chin-
czykiem i zabierz dezodorant lezacy
przy zamknigtej bramce. Wré¢ na
dél i udaj sie na nabrzeze. Pozbadz
sip Cyklopa, alakujgc go pedziem
i DEMO - CD’42

" DEMO - CD'42 |

z farbg. Dalej
wrecz puszke
wedkarzowi
i porozmawiaj
z nim o Chif-
czyku. Z dru-
giego pomostu
podnies patyk.
Na tylach ma-
gazynow znaj-
dziesz sztukmi-
strza. Strac pa-
tykiem  sloik
z pchtami i za-
kreé korbg ka-
tarynki. Facet

wyzionie ducha,
a ty bedziesz
mogt zabraé je-

go zegarek po odpedzeniu pchet
dezodorantem.

Wré¢ na gore do Chirczyka i po-
ciggnij za ukryta dwigienke, o kidrej
powiedzial ci wedkarz. Z6tek spad-
nie, a ty bedziesz mog! wzigé mape.
Z zegarkiem | mapg udaj sie na dru-

gi pomost, i wrgcz je wioslarzowi.
Wikakuj do odki, a wspdinie odply-
niecie na platforme wiertnicza.

Dalsze wydarzenia potocza sig
same. Manewrowanie po polu mino- |
wym, wspinanie si¢ na wieze, goni- |
twa z Krankiem i jego slugami, oswo-
bodzenie dzieci i ucieczka fodzia...
w nieznane.

A MOGLY BYC DELIKATESY...

Nie moge jeszcze raz nie podkre-
sli¢, ze grafika CITY... jest olsniewa-
jgca. Howniez motywy muzyczne
i odgtosy budujg ten wspaniaty klimat
zagubienia i wyobcowania. 1
nawet zaryzykowad twierdzenie, Z

koslawe slerowanie i zerowe zagadki
rowniez utrzymuja sieg w klimacie

riewﬁdnﬂ.ﬂasla"wma.

]chc:m' zawbdensle 76
ba:dziq,bozrrbld'lmmm
zrobil  sobie . Ale nie
drndzityl:oamarzama cmr o

po prostu Kiepska gra.
Marlinez
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roku 2131, kiedy ludzkosc

opanowata juz caty Uklad

Stoneczny, astronomowie
zaobserwowali asteroid o zadziwia-
jaco regularmym ksztalcie. Poniewaz
dawno zostaty wyczerpane okresle-
nia z mitologii rzymskief i greckiej,
obiekt nazwano z hinduska Rama.
Okazat sig on przypominajacym wa-
lec o wymiarach 50 na 20 km stat-
kiem kosmicznym, stworzonym
przez jakie$ pozaziemskie isloty ro-
zumne, daleko bardziej zaawanso-
wane technologicznie niz ludzkosc
w XXIl wieku. Dowiodfa tego ekspe-
dycja z komanderem Nortonem na
czele. Kosmonauci zastali wewnalrz

T

1, ke = s

Ramy atmosfere zdatng do oddy-
chania, system oswielleniowy, mo-
rze i kilka konstrukcji przypominajg-
cych ziemskie budowle. Z braku po-
myslow, wieksze ich skupiska pona-
zywali swojsko brzmigeymi okresle-
niami: Nowy Jork, Bangkok, Londyn.
Znalezli wigc niezbite dowody na ist-

nienie  cywilizacji
pozaziemskiej. Ta
wyprawa musiala
jednak przedwcze-
$nie opuscic Ra-
me, gdyz statek

RRY

Newton stanat rosyjski general Wa-
lerij Borzow. Niestety, na skutek
awaril chirurgicznego robota Ro—Sur
general poniést Smieré na krétko
przed wejsciem do wnetrza Ramy.
Ty zostales wyslany przez Ziemig,

aby go zastapic. Ci, kidrzy czytali

wspolpracy obydwu twércow ,Ramy
II" - Arthura C. Clarke’a i Gentry'ego
Lee (tak naprawde to Lee napisal
wigkszo$¢ drugiej czesci sagi, opie-
rajgc sig tylko na stworzonym przez
Clarke'a Swiecie). Podczas gry Clar-
ke wielokrotnie pojawia sie na ekra-
nie, przypominajac ci o nie-

Gosé wyglada jak Jeleyn
po ,bajpasie”

3 dza, ze Ziemia
e nie wyslala za-
pcy, ale panowie Clarke

i Lee uznali, ze taka innowacja

bedzie najrozsadniejszym roz-

wigzaniem problemu wyboru
gléwnego bohatera gry. Musisz
zbadac¢ Rame, sprébowag zgle-
bié: jego tajemnice, a moZe na-

zblizal sig niebe
i ludzie m

JLAame II" wie-

bezpieczenstwach, dajac
drobne rady badz tez ga-
nigc za bledy. Gentry'ego
Lee rOwniez mozna posiu-
cha¢ — wywiady z nim,
a lakze z akiorami znajdujg
sig na trzecim kompakcie.
Na trzeciej plylce nic poza
wywiadarni nie ma, tak wigc
sama gra zajmuja tylko
Lo dwie. Nie pierwszy to przy-

2| klad sztucznego powigk-
szania objetosci gry przez finme
SIERRA (URBAN RUNNER -
S8'41).

Opracowanie wizual-
ne gry jest niemal wzo-
rowe. Z reguly bywa
tak, ze slicznie wyren-
derowane lokacie sa
zhyt sterylne, a przez to
nienaturaine i nie pasu-
jace do calej gry. Tutaj
natomiast ta innosc, tajemniczosc
i odrebno$¢ jest jak najpardzie] na
miejscu i prezentuje sig Swietnie. Po
przeczytaniu powiesci zastanawia-
lem sig, jak moze wygladad Rama.
Gra dala mi mozliwo$¢ ujrzenia tego
statku i musze przyznac, ze o, co
zobaczylem, — pIZeSZi0 e
maje najsmielsze oczeki- -
wania. Dla potrzeb gry B
stworzono az trzy tysigce
tel. Dla poréwnania, sfyn-
na PHANTASMAGORIA
{SS'29/30) miala ich tyl-
ko" tysige. Slicznie nary-

ne sekwencje FMV z rozmowami do-
pefniajg calosci. Za grafike odpowie-
dzialny byt Richard Hescox i wywia-
zal sig ze swego zadania znakomi-

.IMI
4 8 15
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cie. Nie jest fo zresz!a jego
pierwszy sukces, wezesniej
wykazal sie w RIDDLE OF
MASTER LU (SS'35/36).
Szkoda tylko, ze caly czas
ogladamy statyczne obrazki,
nawel przy przechodzeniu od
jednego do drugiego i nie ma




zadnego filmiku imitujgce-
go ruch. A taka technika
byla juz stosowana nawet
w 7TH GUEST (SS'14).
W sferze diwigkow naj-
wigksze brawa nalezg sie
za podklady muzyczne.
Jest ich niemalo, sg cieka-
we i intrygujgce. Polegujg
nastrdj tajemniczosci i wrazenie od-
krywania rzeczy waznych dla cale]
ludzkoéci. Trzeba dodad, ze nagra-
ne sg wyjatkowo czysto. Odglosy nie
zawsze mi sie podobaty, ale byl to
raczej spowodowane monolonig
miejsca akcji — najczesciej stychad
bylo szczek metalu. Oczywiscie jest
synteza mowy i to bar-
dzo dobra, choé weale
nie thumaczy to braku
opcii tekstu wyswietia-
nego na ekranie. ka-
two mozna sig pogu-
bi¢, jezeli nie zna sig
periekcyinie  angiel-
skiego, tym bardziej,
ze pomiedzy slowemn
mowionym a ruchami
ust bohateréw odczu-
wa sig brak koordyna-
cii. A skoro o aktorach
mowa, fo frzeba przy-
znac, ze spisali sie do-
brze. Mimo iz nie poja-
wiajg sig czesto, potra-
fig przekazywat swoje
emocje w sposdb cal-

e s
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dajgcym wady. Najbardziej rzuca sig
w oczy zby! duza liczba przedmio-
tow. Na dedatek wiele z nich (plytki
2z wzorkami) po wiozeniu do kieszeni
wyglada niemal dokladnie tak samo
i trzeba sig namegczyd, zanim odnaj-
dzie sig wiasciwy. Dobrze sie stalo,

Ze dolgczono opcje sprobuj-jesz-

-

|
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kowicie naturalny.

- SIERRA cia-
gle szuka wia-
$ciwego  inter-
fejsu dla swo-
ich gier. W RA-
MA mamy do
czynienia
i z systemem
W point’n’click,
nieslety, posia-

cze-raz, gdyz jest sporo okazji do
zakoficzenia zywola. Jednak aby
zgingc, trzeba po prostu chcied,
gdyz chyba jasne jest, ze kiedy zbli-
za sig do ciebie robot z ogromnymi
nozyczkami, to trzeba pryskac, a nie
stac w miejscu i czekad, az je whbije.

Dla nas, graczy, najwazniejsze sg
oczywiscie zagadki. Ich poziom jest
bardzo rézny. Po pierwsze, w po-
czgtkowej fazie gry czesio
mamy do czynienia z puzzle
olwierajgcymi jakies drzwi.
Aby wymyslic, jaki jest klucz
do ukladanki, trzeba sig czg-
sto mocno napocié - sg 1o
| zagadki przeznaczone dia
ludzi takich jak Richard Wa-
kefield, gldwny inzynier do
4 spraw technicznych ekspe-
dycji Newtona, posiadajacy
nieludzko wysoki wspdlczyn-
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tak przynajmniej sadzifa wigkszosé
zatogi. Straszna prawda wyszia na
jaw dopiero w finale ksiazki, a tu od
razu wiemy, Ze co$ si¢ Swigci. To nie
feir. Natomiast wada, kiorej nie moz-
na darowac, sg czgste bledy w wersii
DOS, pojawiajace sig gldwnie przy

my do czynienia z grg, a nie z jakie-
go$ wrodzonego sprytu. Tak wigc
zmuszenie gracza do wysitku inte-
lektualnego w tym przypadku nie wy-
palifo, a poniewaz tajemnica Hamy
polega na rozwigzywaniu tego typu
zagadek, omijajac je wymienionym
wyzej sposobem traci sig wigkszosc
uroku tego egzotycznego miejsca.
Nie jest to jedyne przedobrzenie.
W muzeum trzeba rozwigzywac nie-
skomplikowane zagadki matema-
tyczne, opierajgce sie na dsemko-
wym i szesnastkowym systemie li-
czenia. Jeéli ko opanowal choé
w niewielkim stopniu ten dzial mate-
malyki, nie bgdzie mial problemu.
W przeciwnym wypadku bardziej
ambitnych czeka chwilka z ksigzka-
mi, inni natomiast najprawdopodob-
niej odiozg gre na lepsze czasy.
W drugiej czeéci gry najbardziej
draznigcym punktem jest Iabirynt,
ale bez obaw — mozna do niego zna-
lezé mape. Poza tym rozwigzania ty-
powo przygodowych zagadek nie
szwankuja i glowkowanie nad nimi
moze dac sporo radosci.

Jedna rzecz mnie oburzyla. Juz
na poczatku znajdujemy obiekt, na
kiorym jest napisane: ,Nuclear

sg problemy — czasami jest, a czasa-
mi jej nie ma, Na szezescie, dzigje
sig tak tylko w wersji dia DOS,
w Okienkach gra dziala dobrze.
Czym jest gra? Dla milosnikow
Clarke'a i jego powiesci graficz-
no-interaktywnym uzupetnieniem je-
go tworczosci, zas dla tych, kiérzy
go nie czytali, zachety do lektury.
Niestely, dla zwyklych graczy nie
przedstawia wyzszych warlosci.
Trzeba to powiedzie¢ otwarcie —
migjscami  RAMA  jest nudna.
A SIERRA juz rozpoczela prace nad
RAMA 2 RAMA 3...
Bamse

Sierra’96
3tn

PG DEY/WIN'E.N/B5

688 MB RAM® 40 MB HDD
VGA = 5B 16 = SB AWE = GUS
Autoryzowany dystrybulor
156 =zl

§P8 Gumpyter froup
Preserw blgdy ped DOS, nuda, za duio matomatyki,
nlerbwny pozlon zagadok
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ch, Zycie... Ledwo wybrngli-
E5m5|I z klopotow w $wiecie
animkéw (55'43), zabawa za-

czyna sig dalej. Ale to bardzo dobrze,
bo TOONSTRUCK to Swietna gra!

Zauwazylem, ze Nefarious prze-
ksztalcif mleczamig. No cdz, nie czas za-
lowac r6z, gdy plong lasy. W miasteczku
cd razu poszediem do salonu gier. Ma-
jac miotek i odpowiednie przeszkolenie,
moglem rzuci¢ wyzwanie ternu zarozu-
mialemu oszustowi Osmiomicy. Pan
Przyssawka nie mial zadnych szans, &ja
viygralem butelke wina. W reszikach in-
strumentu znalazlem dzwonki.

W miasteczku nie bylo innych atrak-
cji, wiec udatem sig na spacer po okoli-
cy- Tym razem zapuscitem sie w leéne
ostepy, gdzie spotikatem wilka. Byt bar-
dzo uprzejmy, wigc obdarowalismy go
butelka wina. Zaprosit nas na obiad ze
swoimi  przyjaciotmi; w charaklerze
gléwnego dania... Nie przewidzial tylko,
ze polrawa moze zmienié sig w kucha-
rza. Rozkelysalismy kociol i przerobili-
$my biesiadnikow na marmolade!

W norze wilka bylo bardzo przytulnie.
Na roznie upieklismy chieb, a w ogniu wy-
produkowaliSmy popcom i postanowili-
my wrocic do miasta. Na pamigtke za-

SERET SERVICE #44

brali$my rozen i ksigike o zwyczajach
wiewitrek - kio by pomyslat!

Krolikowi daliSmy popcomn, w zamian
dostalismy wate cukrowa. W miescie udali-
émy sig do sklepu z kostiumami. | io byt
blad. Wipadiismy w fapy bendy Nefaricusa.
Hrabia skaza nas na wieczne wigzienie,

MALEVOLAND

W celi jedynym pocieszeniem byl luksuso-
wy dywan z diugim wiosem. Gy intensywnie
mysle, to chodze w kilko, M6j nawyk okazal
sig zbawienny, bo gdy pochedzilem trochg
po dywanie, a pGinie dotkngiem drzwi, zro-
bilo sig male spiecie i licznik przesung! sie
o dobre kilkadziesiat fat. Jak ten czas szybko
feci... Parg takich spiec | koniec kary!

Z vigziernego sejfu, po roawigzaniu

prostej zagadki, zabralem nasze rzeczy
i problyp przencsne| czame] dziury,
Obok kompulera lezata tez poduszeczka
2 tuszem. Zabralem ja, umoczylem pozy-
tywke kréla w tuszu i podstemplowalem
kartkg na kostium. Gdy wyszedlem z wig-
zienia, okazalo sig, Ze jestesmy w krdle-
stwie Nefariousa, Na ulicy zobaczytem le-
Zgcy kawal migsa. Na pewno sie przyda.

Znow udaliSmy sie do skiepu z kostiuma-
mi, Ze sprzedawczynia wymienilem sie
ksiazkami — za e 0 wiewidrkach dostalem lo-
mik 2 zagadkami. Oddalem jej rowniez kupon
na kostium, za kory dostalem przebranie
muchy i jeden stréj gratis, Z mySlg o panu
Strachu na Wrdble wybralem bardzo koloro-
wy kostium. Jednak gdy zanioslem mu prze-
branie, bardzo sie skezywit | odmowil. Okazat
sie elegantem | musiater odbye jeszcze kilka

wycieczek do wypozyczelni. W koricu przyial
kostium arlekina. Cale szczgécie, ze zdazy!
ofiarowat mi plaszcz, bo za moment zostal
przerobiory na sluge Nefariousa,

Zajrzelem do upiomej mleczami, zacie-
kawiony cobiegajgcymi z niej wrzaskami.
Wiciok byl straszny, ale przemoglem sig i po-
rozmewialem z krowa. Nefarious zrobil Z nigj
masochistke! W zamian za narzedzie torlur
ohiecala daé mi Kej, kitry razem z owca wy-
rebiata z konia. Nabralem do konewki truc-
zny 7 becaki | opuscilem to miejsce,

ZANYDU

Trochg wsirzasnigly wizyla w mieczami
udatem sig do Zanydu. Tam odpowiednio
dopravicnym trucizng migsem poczestowa-
lem kondora, kidry grzecznie pozegnal sie
2 3 bajka. Nareszcie moglem zabrac sirzal-
ke ze slupka. Kiedy palrzylem na ogon pla-
szyska, przypomnialy mi sig zabawy 7 lat
dziecigcych - kiedy$ prawie zalaskotalismy
Tomeia na Smieré. Taaak, piorko na pewno
bedzie odpowiednim prezertem dla krowy.
Korzystajac z czamej dziury, przenioslem
sig z centrum Zanydu do Cutopii.

CUTOPIA

Najpierw poszediem do palacu i za
pomoca rozna olworzylem szafg w hallu,
z kibrej zabralem pluszowego kolka. Na-
stepnie zaniostem piérko krowie i doslas
lem za nie klej. Nabralem jeszcze raz fiu=
cizny do konewki i udalem sig na skraj la-
su. Po podianiu kolczastych zaresli mo-
glem nareszcie zerwac pieprz.

Samolubna wiewidrka chrupigea Zole-
dzie troche mnie denerwowala. Niestety,
Flux nie mial 8zans z tym patworem i jego
préby zdobycia chocby kilku spelzly na ni-
czym. Nagle przypomnialem sobie ksigz-
ke o wiewidrkach. Poczekaj Zarioku... juz
my cie urzadzimy. Posmarowali$my Ke-
jem wate cukrowg oraz klawisze od piani-
na i przykeiligmy je do kotka. Polem nafa-
szerovialismy go fasolkami tak, Zze pod-
skakiwal jak Zywy i zostawilismy na progu
domku wiewitrki. To byla milos¢ od
pierwszego wejrzenial Wiewiorki wyru-
szyly w podrdZ poslubna, a Flux mogl
wreszcie zabrac Zoledzie. Podniesieni na
duchu, udalismy sig¢ do wiosci Hrabiego.

MALEVOLAND

Przed kregielnig zalozylem plaszez,
dzigki czemu dostalem sig 2 Fluxem do
Sodke incognite. Mi§ nieopafrnie nie

cheial ustapié nam toru, wiec posmarowa-
fem Kigjem jego kulg do kregii .. tor byt wol-
ny. Korzystajgc z okazji cisnglem Fluxem

i przewrdalemn wszystiie kregle. Dostalem
mmmmwl’omu
kregielni  zajrzalem do pracowni
mieszczace] Sig Przy WgZeniu.

twierdzil, zeznamvdaiﬂmwszmhe
zagadid. W moje] ksigzoe znalaziem jednak
takie pytanie, na kidre nie znal odpowiedzi
lhadaczekmzpadlsneodnatﬂn@nw g
Slenia. Zabratem mu przepychacz do
ty.komiahczczama]mnq:m

1o przygrebizjace krdlestyio.

Flux naméwit mnie na zabawe w ,pusz-
czanie ryby”, czyli narodowy sport Zanydu.
W tym celu musielismy dostac sie do ubika-
ofi. Pilnowat je] straznik, kidry nie chialras
wpuscié. Czekal, a2 Zegar wyblje odpo-
wiednig godzing. Poszedlem wigc na pra-
wo, dozegara. Okazalo sig, 2e stramik mo-
2e stat na warcie cala wiecznoC, bo cza-
somierz zekonczy! swoj zywol wiele lat te-
mu. Przestavilem wiec wskazowki i zegar
whrlgodzmesﬂa,aslﬁhﬂﬁdem

rybke. wmnam”""
plywat rome rybki. W koficu udalo mi sie |
2lapac zielong | meglem wiocic do Cutopii.

CUTOPIA

Pobieglem do palacu i umiesclem
w maszynie wszystkie polrzebne c2gsci.
W miejsce paskéw podiozylem gwiazoki, |
zamiast serca — rybe, gwizdkow = -
ki, soli - pieprz, sztyletu— mm
prosziu do polerowania—rozen, igiel = tro-
feum, strzaly — Zoledzie, kuli = Timmm-
ku — drewniang strzafke, skaly ~ chieb.
Uruchormilem Cutifier, hural

Oczywiscie Krﬁuuaszqunmemne
z naszych osiggniet. Zaproponowal Zeby-
&y odczarowali teren kolo jego palacu, fa-
kg Krdliczka, resztg Cutopii, & przy okazji
reszle $wiata. Oczywiscie, nie moglem sig
na to zgodzié, Swiat potrzebuie od czasu
do czasu fakie odrebinke zia. Niestety, na
moja odmowg Krdl zareagowal bardro
gwaliownie. Okazalo sie, ze jezeli nie zro-
big tego, 0 co pros’, to bede sie mogt po-
zegraé z powrolem do mojego Swisla
Uparlem sig, wigc Hugh posianm'ﬂl sty
przeja¢ maszyng. Biegnac w naszg strong
potknat sig i... spadla mu maskal Okazalo
sig, ze prawdziwy Krol zostal porwany, a za
przebraniem kryje sie nasz dobry kumpel,
Kréliczek. Widzac, ze odinylismy jego ta-
jemnicg, napuscil na nas siraze, a patem
strzelit wigzhg uszczesliwiagaca. Ja chyba
posiadam wrodzong odpomost na takie
numery, ale Flux zwariowal, Ucieklem, ale
w sali tronowej natknglem sig na siepaczy
Nefariousa i wpadiem z deszczu pod rynng.

ZAMEK NEFARIOUSA

Chyba zostalem udemww glmg.m
stracilem przylomnoét. Powrdt do Swiado-




moéci takze nie byt mily. Po drugiej stronie
krat stal zadowolony Nefarious. Poinfor-
mowal mnie, 2e dostalem specialny za-
strzyk, po kidrym powoli zmienie sie
w animka, Zmusil mnie takae, przy pomocy
hipnotyzerskich zdoinosci swojej faworyly
pani Forluny, do wyjawienia 1ego, co stalo
sie Z naszq maszyna. Polem zostawil mnie

sam na sam ze straznikiem, kiorym byl za-
smarkany guziec z alergia na kurz.

Glupie zwierzg potknglo kiucz do celi,
wieC musiatem cos wymysSlic i to szybko. Po-
gadalem z nim frochg | korzystajac z jego te-
poty, wyciagnatem od niego irformace, jak
uciec z zamku, Okazalo sig, Ze jedymym
sposobem jest kradziez Malevolatora, do
ktdrego dostep ma wylacznie Nefarious. Ce-
la byla naprawde solidnie wykonana i chyba
nigdy bym nie zwial, gdyby nie glupota straz-
nika. Znudzony i przekonany © mojej nie-
szkodliwosc odwroat sie do mnie tylem i za2-
czgl ziewac. Matychmiast wykorzystalem
okazjg | zajrzalem pod wycleraczke kezacq
przed celg, zabierajac schowany pod nig
26ty krysztal. Za drugim podejéciem udalo
mi sig takze zabrac samg wyderaczke, Ude-
rzylem nig mocno o kraty i rozpyliter w ten
sposdb duzg chmure kurzu. Biedny guziec
kichnal poteznie i wyladowat na &cianie, a ja
stalem sie posiadaczem klucza.

Natychmiast wydostalem sie z cefi | za-
bratem wszystkie moje rzeczy. Na slojacych
w kacie narzedziach torur odpoczywal mity
plaszek, bredzacy co o przesuwaniu ksig-
zek, Na wezelki wypadek wypytalem bardzo
dokfadnie, o co mu chodzi. Péimiej ruszy-
lem zwieczad zamek. W piwnicy obok zna-
lazlem dziwna maszyne, kidra sluzy'a do re-
gulacii temperatury w zamku. Niestety, bra-

kowalo d2wigni stervjace] i urzadzenie faini
treckiej bylo chwilowo niemaziive.
Rozgladajac sig po pivnicy, zauwazylem
maly quzik. Otwierat on przewdd wentylacyj-
ny, do kibrego natychmiast wszediem.
W érodku okazalo sig, 7e aby wspiat sig na
e, muszgza!:z)clmmmmylmp.
zrelaziem si¢ w lazience. Oczywiscie po-

szperalem w szafce i zabralern z miej chus-

teczli nasgezone chloroformem. Pézniej
zrobilem Nefariousowi matego pskusa. Za-
thatlem zatyczkq umywalke, a poten odkre-
cilem kurki | napetniler |g woda. Chyba tro-
che przesadzitem, duzo vody wylalo sie na
podiage. Napelnilem konewke, a polem wy-
szedlem na korytarz. Znajdowali she tam nie-
zbwt mill siraznicy, kibrzy rzucill sie za mng
w pogon. Cale szczescie, 7e zdazylem sig
schowac sie przed nimi w kabinie prysznica.
Polem, gdy strainicy opuscili lazienke,
w przebraniu muchy wrbciiem do piwnicy.
bhestelynnemlaziernmumcudw-ego
nszydemradatsnrrekmesamzmﬂm

Na parterze natknalem sie na dziwne
drzwi w kszlalde glowy Kowna. Zaintrygo-
wany podszedlem blizej i uslyszalem, ze z0-
stane wpuszczony do $rodka gdy rozwiaze
zagadke. Muszg przyznac, 2 parg razy sie
pomylilem, co bylo bolesne, gdyz za kaz-
dym razem nos wyskakiwal na sprezynie
i uderzal mnie w brzuch, ale w koficu znala-
zlem spostb. Po prostu robilem po kolei to,
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co robila” glowa klowna, W koncu drzwi sig
otworzyly | okazalo sie, Ze czeka mnie spo-
tkanie z prewdziwym blaznem. Klovn by,
delikatnie mowiac, lekko niezrownowazony.
Chot o wszystko go wypytalem, niewiele
sig doviedzialern. Gdy zastanawialem sig,
co dalej robié, biazen nieoczekiwarie zdjal
sztuczny nos i zaczah sie pudrowat. Korzy-

lem mu nosek chu& -
teczkami z chloroformem. B&edaczekza—
snat | wreszcle mialem go z glowy. Robiac
male porzadki, zabrafem 2 podiogi szpllke
i balonik, kiéry napetnilem helem z zapasow
Pana Rozweselacza. Po namyéle to samo
zrobilem z rekawiczkg ze sklepu WACME,
a nastepnie wrocitem do hallu,
Rozgladajqe sig, zauwazylem malutkq
na dnie akwarium. Rybka
rie wygladala groZnie, wiec sprobowalem
zabrac ten kuferek, co prawie koszlowalo
mnie reke. Na szczescie skonczylo sie na
bélu i mogtem dalej badac zamek.
Postanowilem zwiedzié wyisze pielra.
Za lewymi drzwiami na pierwszym pigtrze
byt pokdj pelen straznikaw i na razie nie mo-
glem tam wej$¢. Za to w korylarzu na prawo
stala za kralg bardzo ladna zbroja. Niestety,
nie moglem ruszyt keaty. Zatwaiylem na
pélce z ksiazkami kilka podejrzanych dziel
i natychmiast przypomnizlem sobie wska
20wk plaszka z podziemi. Mijaly godziny,
a ja pielorzymowalem od ptaszka do biblio-
teki | z powratem... W koicu wykrylem, 28
plaszysko Kamalol Z trudem stumitem
w sobie mordercze instynkty i widcilem do
Defciel. N presurgen iz
n&nﬁqkﬂm,mmm
na, Irzecia czerwong, drugg niebieska, rze-

cg niebieska, czwarty czerwora, drugg
czerwong i w kocu czwartg niebieska.
Atrepa regalu odsunefa sig i odslonita
selrelne przejscie prowadzace do pokoju
nadzoru. Przy monitorze czuwal bardzo
zZnudzony straznik. Chege mu uprzyjemnic
prace, uruchomilem pozytywke. Biedaczek
zdrzemnal sig... Z zairteresowaniemn po-
bawilem sie kanalami monitora. Na jedyn-

| ce byt widok hangaru Malevolatora, a na

dwdjce Nefarious szykowal sig do podboju
Swiata. Kamera trzecia pokazywata moja
cele, a czwarla komnate ze zbroja. Dalej
nie bylo nic ciekawego i juz chcialem
wyjéc, gdy moj warok padt na metalowa
plyte preymocowang do suftu. Wpadiem
na genialny pomysl; przylozylem do plyty
magnes i, spogladajac na ekran, przesu-
nalem zbroje na wystejacg plyle podioge-
wa. Musialem powtdrzyé te czynnost kilka-
krotrie, ale w kofcu krata podnic-
sla sie | dalsza droga
siala otwerem|
Saybeiutko  wrdctem
do babﬁdem i ostroznie wszedlem po lajen
niczych schodach. Zatrzymalem sie w pro-
gu, kiedy okazalo sig, e schody prowadza
do zbrojowni Nefariousa, gdzie jego ulubler
cy grali w karty, Juz mialem zawrdcic, gdy
zeuwalylem stojaca przy wejsciu dzivng
skrzyrie, Kibra.. podskakiwala! Cichutko
podkradiem sie do niej, otworzylem szpilkg
niecdZalowanego kowna i ze Srodka wysko-

czyt zaginiony brat Piekarzy. W podziece za |

uratowanie zycia dal mi czerwony kryszial,
a Zegrejac sie dodal, ze Hrabia ma gdzies
na ostatnim pietrze ukryle urzadzenie, kiore
umczliwi mi przeniesienie sie do mojego
$wiala. Byla to cudowna wrecz wiadomosC.
Po cdejciu zabld postanowilem opuscic

zbrojownie, gdy katem oka zauwazylem za |

plecami graczy skrzynie z dynamilem. Ta-
ka rzecz zawsze moze sie przydaC. Po
chwili namysiu wélizgnatem sig do $rodka
skrzyni, W ktureq przelrzymywano Piekarza




i powolutku przesunalem sig w kierunku
wynalaziu pana Nobla. W koncu dynamit
byt méj. Postanowiterm wigcej nie kusié
losu i szybko opuscilem zbrojownig. Wra-
cajac na parler, zafrzymatem sie na chwi-
le w biblictece i na pamigtke zabralem
zbroi rekawice. Niestely, bylem malo de-
likatmy i rycerz rozsypat sie.

Przestraszony halasem zbieglem na
plerwsze pigtro | wpadlem do korytarza
z lewej strony hallu. Jak sig okazato, pro-
wadzil on do kuchni. Krzatajacy sie tam
metalowy kucharzyk nie pozwolil mi nic
zrobic. Polalem go wods z konewki | bie-
dak zardzewial... Patrzac na stos indykow
wpadiem na bombowy pomysl. Zabrafem
jednego gui-gula, nafaszerowalem go
matenatami  wybuchowymi, podpalitern
lont w piecu i taki prezent postatem na gé-
re, do Swietlicy straznikéw. Krokodyle
$wietnie sig rozerwaly i zostaly po nich je-
dynie torebka, buty i pasek.

W zarmku pozostali juz tylko dwaj straz-
nicy na drugim pietrze. Musialem sie ich
szybko pozby¢ i w tym celu potrzebowalem
jakiejs broni. Udalem sig do pokoju straznk-
kéw na pierwszym pietrze. W Swietlicy zna-
lazlem w calosd jedynie kij bitardowy | wy-
roby skorzane. Ogladajac Kij, przypompia-
lem sobie o Kimatyzalorze | brakujacej
diwigni. Szybko zszedlem na ddl. Kij nie
pasowal, ale szpilka klowna tak. Przesung-
fem dwignie regulacii temperalury na go-
raco i nagle stalo sie bardzo upalnie. Az za
bardzo, wiec przesunglem dzwignie na nor-
melng pozycie i poszediem na gore spravi-
dzié rezultaly. Rybka szukala ochiody na
podiodze, wige korzystajac 7 okazji ograbi-
lem ja ze skarbu. W &rodku skrzynki znala-
Zlem jedynie klucz o dziwrym ksztalcie.

Zachecony poprzednim sukcesem po-
slanowilem jeszcze froche pobawic sie ki
matyzatorem. Zszedlem do piwnicy i tym
razem przestawilem urzadzenie na chio-
dzenie. Zebala pirania zmienila sig w lo-
dowy posag. Patrzac na I6d przypomnia-
tem sobie o rozlangj w fazience wodze.
Juhu! Woda zamarzla, bedzie Slizgawka.
Samotna zabawa 10 nie fo, wigc zdecydo-
walem sig zawolaé strainikow. Musze
2 radoSaia przyznac, Ze Swietnie sig bavi-
li i za pigkny piruet na lodzie dostaliby wy-
sokie noly, gdyby nie fatalnie wykonany
skok z okna. | tym sposcbem droga na
wyzsze kondygnacje stata otworem.

Naipierw zwiedzitem pokdj na drugim
pitrze. Drzwi otworzylem za pomoca
klucza z akwarium. Chyba wreszcie do-
tarlem do komnaty samego Nefariousa.
Zauwazylem na regale wspaniale okula-
ry przeciwstoneczne. Pomyslalem, Ze
bedzie to pamigtka jak znalaz!. Niestety,
regaf byt ruchomy i gdy siegnalem po
.szkiefka”, spowodowalem maly wypa-
dek, a okulary wyladowaly na jakims pu-
dle. Pech chcial, ze byla to zabawka
i gdy si¢ zblizylem, wieczko gwattovmic
odskoczylo, a ze $rodka wyskoczyl
kiown na sprezynce wysylajgc mojg
przyszta pamnigtke na wentytator. Cheia-
tem go wylaczyd, ale co$ sie zepsufo
i Smiglo urwalo sig, niemal obcinajac mi
dlowg, a okulary polecialy na glowe fosia
zawieszong na $cianie. Jednak i z tym
sobie poradzitem, stajge na uprzednio
przysunistym fotelu. Niestety, nie udalo
mi si¢ utrzymaé réwnewagi i pamigtka
poszybowala na migsozema rodlinkg.
Po chwili namysiu zatozylem kostium
muchy i zaczglem jg draznic. Zdenerwo-
wana roslinka sprébowala mnie ugryz¢

i wrzucita ,szkiel-
ka" do wazy. Ale
z tym poradzitem
sobie latwio za po-
mocg miotka | na-
reszcie  okulary
byly moje. Biedny
Nefarious,  nie
dosé, ze stracil Sliczne okulary, 1o jesz-
cze jego pokdj wyglgdal jak po przemar-
szu Hunow.

Postanowilem nie czekat na jego po-
wrdt i udalem sig na cstatnie pietro. O rany,
anowu krata, Przycisk na Scianie na pewno
sluzy! do jej otwierania, ale ki) bilardowy byl
za krdtki. Udalo mi sie rozwiazac ten pro-
blem natykajac na kif rekawice ze zbro. Te-
raz udalo mi sie dosiegnac do przycisku za
krata | dioga stala olworemn. W naslepnef
komnacie znajdowaly si¢ drzwi do po-
mieszczeri pani Fortuny oraz gldwnego
centrum dowodzenia MNefariousa. Niestety,
nie moglem sie dostat do Zadnego pokoju,
bo wejscia bronily wyrafinowane zabezpie-
czenia. Przy jednych drzwiach byl zamon-
towary analizalor glosu, a przy drugich
skaner dloni. Przegladajac  posiadane
przedmioty, zastanawialem sig, jek by 1u
uszkodzic te urzadzenia. Nic mi rie przy-
chodzito na mysl, do chwili, gdy wzialem do
reki balonik. Wiedy olénilo mnie! Przypo-
mnialem sobie sztuczki Klowna z balonika-
mi, wiec gleboko cdetchnglem helem z ba-
lonu i moj glos znacznie sig zmienil. Po
chwili namysiu stwierdzilem, Ze przypomi-
na on teraz glos jednego z siepaczy Nefa-
riousa, Lugnuta. Podobienstwo byto dosko-
nate | podajge jego imie, udelo mi si¢ oszu-
ka€ analizator. W ten sposdb dostatem sie
do komnaty pani Fortuny. Pamigtajac o jej
umieietnosciach hipnotyzerskich, zalozy-
tem na oczy ckulary mauwsmeuzne itak
zabezpieczony stawilem sig przed jej obli-
cze. Probowala mnie zam:natyzowac de
dzighi lustrzanym szklom jej sztuczid obrd-
cily sig przeciwko niej. No i mialem zahip-
notyzowang kociczkg. Najpierw zmienitem
jej poglady na to, kio tu jest wrogiem, a kio
przyjacielem, a patem udalismy przed dru-
gie drzwi. Tak jak mySlalem, miala ona po-
zwolenie na wstep do certrum dowiodzenia
i gdy dotkneta skanera, drzwi sig otworzy'y.
Nereszcie moge opuscic fo miejsce!

Szybko whieglem do srodka, ale réwnie
szybko przekonalem sig, 7e to nie ko-
niec mojej przygody w zamku Nefario-
usa. Nie byt on taki ghupi i przed wyj-
$ciem wylaczy! zasilanie cerftrum do-
wodzenia. Badajac pulpit sterowniczy,
znalazlem cztery otwory | po chwili na-
mystu wiazylem w jeden 2 nich 26ity
kryszial. Musialem trafic we wiasciwy,
gdyz krysztat zaczal delikainie Swie-
cié. Mialem tylko dwa krysztaly | mu-
sialem poszukat pozostatych.

Schodzac po sehodach zwricitem uwa-
ge na dwie glowy Gargulctw, kidre zdobily
poreeze na pierwszym pigtrze. Jak mogtem
tego wezesniej nie zauwazyc! Odchylitem
lewa glowe i oczywiScie znalazlem kolejny.
niehieski kryszial. Miestety, prawa rzeZba
chyba sig zacela, ody2 nie moglem jej ru-
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szyl. Zaczalem wiec uwaznie badaé me-
chanizm lewej glowy i przypadkiem weisha-
fem rdg na jej czole. Ckazalo sig, ze jeston
ruchomy. Spojrzalem na druga figurg — jej
rGg wysunal sig z czota. Zadowolony pod-
szediem zabra¢ ostatni krysztal, dle nagle
rég schowal sie! Widocznie w podiodze byly
czujniki nacisku. Ponowrie woisnglem rog
na lewej glowie, a potem wszedlem na dr-
gie pigtro i przez lazienke opuscilem sie na
ddl do piwnicy. Teraz ostroznie wszedlem
po schodach na pierwsze pigfro i dostalem
sie do figury od drugiej strony. Tak jak sig
spadziewatem, z 1e] strony nie bylo zabez-
pieczen i ostatni, zielony krysztaf byt moj.
Zadowolory wrocllem do centrum dowo-
dzenia i wiczylemn reszlg krysztalow w odpo-
wiednie otwory. Po chwili wszystkie delikat-
nie Swiecily | zasilanie wiaczylo sip automa-
tycznie. Pamigtajac o siowach Zabki-pieka-
rza, przesunglem dZnignie i Zabralem urza-
dzenie, kidre mialo mi pomoc wrtcic do do-
mu. Teraz zostafo mi jedynie wylaczenie za-
bezpieczen Malevolatora. Po chwill psiryka-
nia przelgcznikami na konsoli przy drzwiach
udato mi sig wylaczye pole silowe chronigee
Malevolator, otworzy¢ drzwi prowadzace do
hangaru oraz gome wyjscie, nie gaszac przy
tym $wiate! w hengarze. Nareszcie bylem
wolnyl Zadowolory zasiadiem za sterami
i przygotowalem sie do startu. Wprawdzie
Nefarious cheiat mnie jeszeze przekupic, ale
nie dalem sig omamic | wystartowalem. Le-
cidlem i lecialem, az wreszgie zauwazylem,
e Nefarious ziownal sig w wysokoscl z Kr-
liczkiem, w dalszym ciggu przebranym za
Krola. Potraktowalem ich wiazka z Malevola-

toral Chwile pozniej zobaczylem Fluxa, ale
okazal sie on lekkomysinym pilotem i rie
udalo mi sig uniknac kraksy! Kiedy spadali-
$my, Flux zda#y! doradzié mi, zebym uzy!
uzqﬂmiaNeiwiasaiwrﬁddan'qeq:
éwiata. Na poZegnanie mdj animowany
preyjaciel podarowat mi telefon. Trudno mi
byhs:ertmamﬁzpa,mmn!em

ﬂxﬁzhﬂsglezqcmbuku A wige
to by! jedynie sen! Szkoda, bo bardzo polu-
bilem Cutopig i moich animowanych prazy-
jacidl. Jednak dzigki marzeniom sennym
mialemn pomysl na nowy program ,The
Flux and

on powinien by¢ bohaterem kreskcwek.
Ale Dyrektor nie byt atwarty na geniaine
pomysly podwladnych. Cheac nie cheac,
wrdcilem do domu, by rysowac Krdliczka
Nagle ustyszalem dzwiek telefonu z kiesze-
ni marynarki, Ale... przeciez ja nie nosz¢ te-
lefonu w marynarce... Ostroznie siggnatem
do kieszeni i wyjatem... prezent Fuxa! To
rie byl sen! Cutopia istnieje naprawde!
Wracsj szybko — krzyczal Flux - Nefarious
1 Krolik przezyll. Cutopia w nisbezpleczeri-
stwie. Ale jak to zrobic? - spytalem. Pocze-
kaj chwiile - odkrzyknal Flux. Nagle poczu-
fem, ze z moim cialem robi sie co$ dziwne-
go. Powoli zaczynalem zamieniaC sig w ...
tak, w animkal Zaczal dzialat zastrzyk.
Teraz moglem spokojnie przeniesé
sig na state do Cutopii. | wiecie, £0 Wam
powiem? Weale mnie to nie zmartwilo...
P.S. U nas nie ma parteru tylko od ra-
24 piervisze pighro, Wige OPISUR pr2ygo-
dy w zamku zmienilem numeracie pigter,
aby odpmﬁa‘.\ﬂw:snm Zwyczajom.
Fup

Fluffy Show". Popedzilem wige:
do Dyrekiora. Mam pomys! - wykizykna- |
lem - teraz bede rysowal postac Fluxa. To
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ma kamieniami. a stamtad do drzwi, ktére wiaénie
Po kolei je odsu- sie otworzyly. Znajdowal sie tam
walam, az za jed- drugi Ankh. Oba przedmioty umie-
nym z nich, pod $cilam w przeznaczonych dla nich
wodg, znalazlam miejscach na glowie sfinksa.
kluczz. W po- Otworzylo to drzwi do zatopionej
mieszczeniu sali. Pod prawym posggiem znaj-
z porozrzucany- dowala sie diwignia, po ktdrej
mi krzeslami  przesunigciu wessalo mnie do je-
przesunefam go wnetrza. Przy okazji obnizyt sie
dzwignig. Na kon-  poziom wody w calej sali. Otworzy-
e fam  podwodne

praejcie  pod
drugim posg-
giem. Na koricu
korytarza znala-
zlam  Skarabe-
usza, ktdrego
i| umiescilam we
. Muicimm mu
2L, miejscu nieopo-
e daL Wpach‘am na

cu ktadki podnioslam Oko Ho-
rusa. Zwiedzajgc okolice, -'
przestawialam napotkane B

. diwignie, aZ wszystkie J

{‘ i _ cztery kladki si¢ opusci- A
| ly. Tak zebralam jeszeze | ;

/£, kilka przedmiotéw: krzyz |
L . Ankh, Pieczeé Anubisa |

-F

P | Skarabeusza. Przej-
oy ™ $ciem pod wodg wrdcitam
L AR :_}'P - w okolice sfinksa. Umie- mruczal coé o ze-

$citam wszystkie mscie i wyréwnywa-
przedmioty we wia- niu rachunkow. Zajal
Sciwych miejscach  mi tylko chwilke.
obelisku i otworzyly Po zabraniu trzeciej
sig wrofa.., czesel artefakiu opu-
Trafitam na kolejne-  Scilam podziemne ko-
go sfinksa, tym razem ol- rytarze. Swiatto dzien-
brzymiego - nie to, co ta  ne oélepilo mnie... wi-
marna Imitacja weze- dzialam  postacie..
$niej. Idac za wzrokiem ochroniarz Natly ode-
/ sfinksa, ujrzalam diwi- bral mi Scion wraz

Gdzie ja byfam...?
Ciemnosé,  wese
i blask pochodni...
Podnoszg  cigthg
glowe. Trzeba ru-
szaé dalej...
LN

Klucz do drzwi
umieszczonych pod
sfinksem znalaziam na
jego glowie. Przeplyne-
lam pod woda do kolejnego
pomlieszczenia, a pastepnie do-
statam sie na jego szczyt, Znaj-
dujgca sie tam dZwignia olworzy-
la zapadnie wokol posagu psa.
Pantery profilaktycznie zastrzeli-
lam z gdry, Ruszylam koryta-
rzem, w ktérym szalala mumia.
Po przesunieciu diwigni piasek
odslonil przejscie.

Korytarzem dostalam sie do
pomieszczenia z cztere-

gnle umieszczong wyso-  z bronig. Zycie ocalil
ko na scianie skalnej. mi skok z kiifu. Natla
Otwierala ona wrota z pra-  popelnila biad!
wej strony  sfinksa. Bylam przemoczo-
W otwartym pomiesz- na, bez broni, sama
czeniu zsunglam sie ty- w opuszczone] kopalni. Wagonik
fem, fapige szybko blokowal przejScie, lecz znalaziam
krawedZ &ciany, aby wlasciwa diwignie. Kawalek dalej
nie wpasé do wo- znalazlam bezpiecznik. Po chwili
dy. Na koncu droge zagrodzil mi jeden z goryli
drogi lezal do- Natly | musialam uciekaé. Znala-
brze strzeo- zlam jeszcze dwa bezpieczniki, kto-
ny Ankh. Po re zanioslam do pokoju kontrolne-
stupach go. Opuscilo to wiszgcy barak.
z  prawe] Znalazlam w nim to, czego brako-
strony walominajbardziej - bron. Rozpra-
sfinksa wilam sig z goSciem, kidry wecze-
dostalam  $niej zapewnial, ze nic do mnie nie
sig do ma. Rozpadlina z lawg zagradzala
dZwi- midroge. Zeszlam na dof i skaczac
gni, po slupach dostalam sig do po-
2 mieszczenia ze skrzynkami TNT.
\ Minglam bokiem déf z lawg i dobie-
glam do diwigni. Dzieki spotkaniu
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z drugim ochroniarzem Natly zy-
skalam Uzi. Numer trzeci podzielit
los dwodch poprzednich. Klucz
w ksztalcie piramidy otwierat wrota
do jej wnetrza.

ATLANTYDA |
Wszystko tu zylo. Nawet
gclany pulsowaly swoim
wiasnym, wewnetrznym zy-
ciem. Z olbrzymich jaj wyklu-
waly sie co chwila obrzydii-
we potwory. Braetasl caly |

i by sie go pozby¢, musiatam
wmanewrowaé je do lawy.
Dzieki temu otworzylo sie
przejscie prowadzace do
serca piramidy. Scion lewito-
wat wewnatrz jakiego$ urza-

zostalych wiadcow za zlamanie pra-
wa Aflantydy. Wykorzystata ona
moc piramidy dia wlasnych celéw.
Cheiata stworzyé nowa generacje
istot, co prawie jej sie udalo. Zostala
jednak powstrzymana. Odebrano jej
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czesc Scionu i ukryto, a jg sa-
mag zamrozono. Atlantyda zo-
stala jednak zniszczona, tak
jak zdaiyla przepowiedziec
Natla (kto wie, moze bylo to
spelnienie przekleristwa Na-

tly?). Wiadcy przeiyli kata-
klizm, jednak musiell zyé w prymi-
tywnych warunkach. Z czasem
umarli. Natla przeiyla zamroizona
w kapsule. Uwolnita sie i bedac jedy-
ng, ktéra znala sekret piramidy, za
mierzala dokoficzyé swoje dzielo.

czas do przodu, starajgc
slg nie zwracaé uwagi na
bulgoczacy dookola lawe, |
spadajace kamienie czy pe=
sterczgce zewszad ostrza.
Drzwi otwieraly sie tylko
po to, by po chwili zatrza-
snat sie na nowo. Droga
wiodla wyze| | wykej, zmu-
szajgc mnie do skokow
nad przepasciami. Konty-
nuowatam wspinaczke, ai
trafitam do komnaty z mo-
im lustrzanym odbiciem.
Nasladowalo moje ruchy
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Potrzebny byt jej Scion, stanowigcy
klucz do mechanizmu piramidy. Wi-
Zja skoficzyla sie réwnie nagle, jak
sie zaczela, nie bytam juz jednak sa-
ma, Rozmowa z Natlg skoficzyta sie
upadkiem w nicos$é. W ostatniej
chwill chwycitam sie krawedzi. Ode-
tchnetam, Teraz czekala mnie jesz-
cze jedna walka,
Z jaja wyklut sie potwér. Walka
z nim nalezata do najtrudniejszych,
jakie do tej pory stoczylam. Droga
ucieczki byla ostainim testem
sprawnosci, z wszelkimi mozliwy-
mi putapkami. Wszystko trzesio sie
i rozpadalo. Przy wyjsciu z pirami-
dy spotkatam Natle, ktorej udato
sig przeiy¢ upadek w przepesé.
Nic dziwnego, skoro ma sle skrzy-
dta. Tym razem osta-
tecznie  wyréwnaly-
§my nasze pora-
chunkl. W chwili gdy
dopadiam jachtu na-

lezacego do ostat-
niej wladczyni Atlan-

tydy, piramida eks-
plodowala.

Merlin

-

Od lat og!qdamy grafike w grach, o ktarych sig
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LIZZARD zyskal olbrzymi roz-
glos dzieki niezapomnianej seril
WARCRAFT. Zwtaszcza druga
cze$c utkwila wszystkim w pamieci,
niewalpliwie jako najlepsza sirategia
fantasy w czasie rzeczywistym. Jednak
dzi$ weale nie dzigki kontynuaciji ,Wo-
jennego Rzemlosta” BLIZZARD jest na
ustach graczy calego Swiata. Wydany
w pierwszym tygodniu 1997 r. DIABLO
ma wszelkie szanse stat si¢ jedng
z gier roku i to nie tylko z punktu widze-
nia fanéw komputerowego RPG.
DIABLO to gra role-playing, tak re-
klamowana | za taka powszechnie
uwazana. Bez watpienia DIABLO ma
cechy komputerowej gry fabulamei,
jednak nie mozna go stawiaé obok in-
nych tytutow, nalezacych do swoistej
klasyki gatunku, takich jak chocby se-
rie EYE OF BEHOLDER, MIGHT & MA-
GIC, WIZARDRY czy ARENA. Sila tej
gry weale nie lezy w niesamowitej, wie-
lowgtkowej fabule, kidrg zachwycat
i nadal zachwyca nas BETRAYAL AT
KRONDOR, czy w dziesiatkach cech
i wspolczynnikow niesamowicie roz-
budowanej postaci w DAGGERFALL.
DIABLO moina porownaé co najwyzej
do serii ULTIMA, gdyz glowny nacisk
pofozyli autorzy gry na akcjg. Tak na-
prawde BLIZZARD wcale nie zrobit
RPG, a tréjwymiarowq zrecznosciow-
ke w slicznej oprawie. Prawdziwego
elementu role-playing w DIABLO nie
ma, 3 tylko pewne atrybuty tego ga-
tunku - punkty doswiadczenia, rozwoj
cech postaci, labirynty, magiczne
przedmioty i czary. Gracz wiasciwie
o niczym nie decyduije, jego prawdzi-
wa rola sprowadza sig do zrgcznego
wybijania kolejnych potwarkow, czyli
szybszego kiikania mysza. Dzigki temu
DIABLO trafia w gusta wszystkich gra-
czy, a nie tylko fanéw RPG, ktdrych
jest zaledwie garstka. Fabulamy szta-
faz nadaje grze glebszy wymiar, czyni
z niej produkcje ,powazng”, a przede
wszystkim kaze jef konkurowac jedy-
nie z tytutami role-playing, a nie na
przykiad z SYNDICATE WARS czy se-
rig CRUSADER. A na tym matym polu
DIABLO zdecydowanie wygrywa,
Mozesz wcieli¢ sl w wojownlka,
zZiodziejke lub maga. Wojownik jest
najsilniejszy i najleplej sprawdza sie
w bezposrednim starciu. Zlodziejka
jest najzwinniejsza, a jej ulubiong bro-
nig jest fuk, z kidrego wypuszcza
strzaly 2 predkosclg karabinu maszy-
nowego. Mag jak nikt zna sig na cza-

i dowladujesz sie o sprofanowanej Ka-
fedrze, w kibrej wnetrzu czal sle zlo
i zalegajg olbrzymie skarby. Dla stawy
i bogactwa zrobisz niemal wszystko,
nawet na ten szesnasty po-
ziom katakumb Katedry | zarghiesz Ro-
gatego. Jednak juz na trzecim pozio-
mie, kiedy ze wszystkich stron lecg
sirzaly, okazuje sie, ze wcale nie jest
tak fatwo. Przeciwnik okazuje si¢ nad

klatwe, a wiedzma poprosi cig o przy-
niesienie czamych grzybéw, kidre sa
jej potrzebne do warzenia eliksiru, Kai-
da misja stanowi oddzielny watek, kio-
rym podazy¢ mozesz, ale nie musisz.
Questy urozmaicajg gre | nadaja jej nie-
co glebszego wymiaru. Poza fym po-
myéine ukofczenie misji zazwyczaj
oznacza jakg$ nagrode.

DIABLO urzeka. Grafika bez watpie-
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rach i na wy2-
szym  poziomie
doswiadczenia
staje sig prze-
ciwnikiem, ktdre-
go nie sposth
lekcewazyé. O in-
dywidualnych ce-
chach tych po-
staci przesadzajg

ich umiejetnosci 1 atrybuty. Sifa

pozwala na uzywanie potgzniej-
szej broni | zbroi oraz wptywa na

-
warlos¢ zadawanych przez ciebie ob-
razen, Zrecznosc¢ pozwala na uzywanie
lepszych tukdw i okresla prawdopodo-
biefistwo trafienia przeciwnika, Magia
pozwala poznawac silniejsze zaklecia
i decyduje o liczbie punkiow Many po-
trzebnej do rzucania czaréw, zas Zy-
Wotnosc okresla liczbe Punktow 2ycia,
czyli twojg odpornosé na otrzymywa-
ne rany. Zdobywane podczas gry
punkly doSwiadczenia pozwalajg
zwigksza¢ dowolne atrybuty wraz
z kazdym nowo nabytym poziomem
doswiadezenia. Jesli cheesz, mozesz
sprawié, aby two] mag sprawniej wia-
dal mieczem lub wojownik leple] znat
sie na czarach. Jednak pamietaj, ze
i tak mag nigdy nie dordéwna wojowni-
kowi w jego dzialce | na odwrét,

Fabulg DIABLOQ poznajemy dopiero
w trakcle gry. Przybywasz do Tristram

wyraz inteligentny - weigga cie w za-
sadzk, szyje do ciebie z fuku i ucieka,
gdy sie zblizasz, opada chmarg ze
wszystkich stron. Musisz by¢ ostroz-
ny, uwazaé na putapki, kroczy¢ wzdtuz
scian | walezyé w waskich przejéciach,
aby zréwnowazyé przewage liczebng
wroga. Twoim jedynym sojusznikiem
jest nabywane w walce doswiadczenie
i znajdywane w zakatkach labiryntu
magiczne przedmioty ~ niezwykle sku-
teczne bronie i zbroje, ochronne pier-
scienie | amulety, leczace eliksiry,
zwojei kslegl z czarami.

Tristram jest twoim zapleczem, jedy-
nym miejscem, w kibrym mozesz czuc
sie bezpieczny, Co jaki§ czas musisz
wracac do wioski, aby u kowala pozbyé
+ ' zlomu, ktory nie miesci sig juz w ple-
caku, uleczyc rany u kaplana, uzupemic
poziom Many u wiedzmy, zidentyfiko-
wac ariefakt u maga I... postuchac no-
wych plotek. A warto dowiedziet sie,
o czym ludzie mowig, gdyZ w ten spo-
s6b podejmujesz kolejne questy - mi-
sie do wypetnienia. Kowal opowie ci
o Kamieniu Niebios, ktérego mogibys
poszukac w podziemiach, mag poinfor-
muje cle o Krolu Szkielecie, ktérego
trzeba pokonaé, aby zniesé potworng

nia zasfuguje na najwyz-
szg pochwale i bije nawet
ostawionego WARCRAFT
2. Naszego bohatera wi-
dzimy w rzucie izome-
trycznym, jak niezwykle
plynnie porusza sig wérod
dopracowanych z naj-
wigksza pieczolowitoscig
korytarzy. Rzuca ruchomy
cien w swietle nielicznych
pochodni, to z kolei roz-
$wietla magig ciemnoscl.
Kietly chowa sie za scia-

ng, ta staje sig poiprze-

zroczysta, likwidujac
w ten sposéb znany
z innych gier problem
chowania sig postaci
w pomieszczeniach, 16
poziomow Katedry
dzieli sie na cztery réz-
ne stylistycznie kondy-
gnacje, z ktdrych kaz-

da ma swoja wlasnag,
charakterystyczng muzyke | efekty
diwigkowe w tle. A trzeba przyznac,
7e muzyka naprawde robl wraZenie,
wprowadzajac nas w niesamowity kli-
mat tej gry, tworzac prawdziwy nastroj
grozy, wszechobecnej tajemnicy i cza-
jacego sie w ukryciu zta. Do pokona-
nia mamy przeszlo setke réznych po-
tworkéw (nie liczac ich roznych waria-
cfi), od zwyklych szkieletéw i gobo-
skow poczynajac, przez latajace dia-
bliki, szyjacych z tukéw kozioglo-
wych, po szarzujgce demony i telepor-
tujgcych sle co chwila magéw.
Wszystkie stwory sycza, ryczg | kwi-
cza, a gdy otrzymajg Smierlelny cios,
efektownle strzelaja wokol fontanng
posoki, gubig flaki | koficzyny. W pod-
ziemiach czekaja na nas skarby i licz-
ne przedmioty magiczne o najréznie}-
szym wygladzie | przeznaczeniu,

L R R R

| DEMO - CD’39

DEMO - CD’39




w tym takze przeklete. Cudowne fon-
tanny wzupeiniajg poziom Many, ka-
pliczki wyglaszaja przepowiednie,
a z ksigg w bibliotekach poznajemy
calg historie. Gdy nasz bohater przy-
odzieje cigzsza zbroje, zmiane te daje
sig zauwazyé w jego wygladzie.
Engine gry jest bardzo dobry, po-
dobnie jak interfejs. Sterowanie boha-
terem odbywa sie wrecz Intuicyjnie.
Doskonalym rozwigzaniem sa klawisze
skrotowe, pozwalajace na szybkl do-
stgp do czardw i ekranow statystyk.
Pomysi z pasem umozliwia na blyska-
wiczne wypljanie 8 eliksiréw. Graé
na nmt przy
|

otwartym ekranie Inwentarza, co po-
zwala na korzystanie z wigkszych zaso-
bow napojow leczacych. Plecak ma
ograniczong pojemnosc przestrzenng
i, ku rozpaczy réznych ,pakerow”, trze-
ba umiejetnie gospodarowaé wolnym
miejscem. Bardzo przydaina okazuje
sig nakladana na obraz rozgrywki ma-
pa, ktéra moina skalowac i przesuwac,
Przedmioly niszczg sie od cigglego
uzywania, tak jak w rzeczywistosci.

dzigki udostepnione] wszystkim gra-
czom na cafym Swiecie linii Battle.net.
Jesli jednak nie masz postaci na po-
ziomie minimum dwudziestym, nie
masz tam czego szukat. Pelno |est
tam réznych swiréw, ktorzy tylko cze-
kajq na takich frajerow jak ty, by skrol¢
ich z calego dobytku. Bo wiedz, 2e kie-
dy wprowadzisz swg postac do takiej
gry i ja stracisz, stracisz jg na zawsze,
chyba ze znajdzie sie jaki§ litosciwy
mag, kiéry cie wskrzesi. Ryzyko jest
duze, ale kto z nas nie lubi hazardu,
napiecia i solidnej dawki adrenaliny?
DIABLO wydaje sie wrecz stworzony
do gry na necie | jak zadna gra do tej
Ty, cie-

LEVEL §

b
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Trzeba je naprawiac, fe_
a to kosztuje. Rewe- |is
lacyjnym rozwigza- |
niem jest losowa ge-
neracja labiryntu,
dzieki czemu kazda gra wyglada nieco
inacze] - zmienia si¢ ukfad korytarzy
i pomieszczen, pojawiajg sig inne ga-
tunki potworkow, inne skarby i misje.
Dzigki temu w DIABLO moina grac wie-
lokrotnie, nle odczuwajgc przy tym nu-
dy. Ale gdy w koricu zacznie ona do-
skwierac, pozostaje... tryb multiplayer.
DIABLO sprawdza sig w sieci rewe-
lacyjnie. Czierech smialkéw mode
wspoinie penetrowaé podziemia Kate-
dry, wsplerajge sig w walce ze ziem ub
tez rywalizowac ze sobg czy wrecz
zwalczat wzajemnie, jak w trybie De-
athmatch. Najciekawle] prezentuje sig
gra za posrednictwem Intemetu, a to

e | |l i

e e

szy sie pod tym wzgledem olbrzymia
populamoscia.

DIABLO jest diabelnie efekciarski
i w pierwszych godzinach gry wciaga
na calego. Dopiero pozniej, kiedy
przejdziemy gre juz kilka razy, na kaz-
dy z mozliwych sposobow, zauwaia-
my pewne braki. Najdotkliwiej razi
brak szczegétow, uwidaczniajacy sie
podczas zoomowania ekranu gry. Po-
niewa? skala obrazu podczas gry jest
mala, wszystkie postacie sg bardzo
malutkie - | diatego takie sliczne, bo
gdy powiekszyc skale i przyjrzec sie
im blize], razi prostota ich wykonania,
pikseloza ksztaltow, odbierajac calg

BF ACCURACY N =
o T N,
DEXTERITY |

przyjemno$é czerpang z gry. Diatego
trzeba grac w skali miniatur, a to z ko-
lei szybko meczy wzrok, Zreszig zbyt
mata skala nienajlepiej sprawdza sie
nawet w grach strategicznych (patrz:
RED ALERT), cho¢ tam przynajmniej
umotywowana jest checla ukazania jak
najwiekszego wycinka pola bitwy, co
ma znaczenie dla planowania strate-
gicznego. DIABLO strategig nie jest,
wiec lepiej bylo juz wyposrodkowaé
obie skale i polozy¢ wiekszy nacisk na
szczegoly. Mroczne korytarze s3
wspaniate | klimatyczne, ale na jak diu-
go? Te same sciany, te same
drzwi, te same skrzynie ze skar-
bami i nawet te same potwor-
ki, tyle ze troche podbar-
wione. A generowane za
kazdym razem lochy
te2 nie sg tak inne od
poprzednich, jak by
sie tego oczekiwafo.
Na dokladke drazni

%
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fakt, ze zejscie | wejscie na inny po-
ziom Katedry oznacza przerwe w grze
na prawie 30 sekund, podczas ktérych
poziom doczytuje sig z kompaktu, Kur-
sor myszy ma kszialt rekawicy z wy-
ciagnietym paluchem, co wydaje sig
pomystem troche chybionym, bo w bi-
tewnym zamieszaniu czesto sig zda-
rza, ze klikniemy nie tam, gdzie cheieli-
émy i kiopot gotow...

v, | magania
i Huntera 7 Dia-

. ™ blem niogna

Zrogumiec co

A powodowalo

i powoduje fa-

kie zacigeie

o COW wiary

Na krysztalowej tafli ideatu pojawia-

ja sie rysy. Gdy pod lupg wziaé kazdy |

element skiadowy DIABLO, okazuje
sie, ze weale nie sg one doskonale, Do-
piero skomponowane w calosc harmo-
nizujg ze sobg i tworzg dziefo, przebdj
roku. Przypadek czy zamys! twircow?
Nic jednak nie stalo na przeszkodzie,
aby popracowa¢ nad szczegolami
i z gry dobrej uczyni¢ jeszcze lepsza.
A moie chodzito tylko o to, by przygo-
towaé pole dla wiele doskonalsze]
kontynuac)i? Pytanie tylko, co to be-

dzle - MEPHISTO czy BAAL?
Hunter
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dy widzimy produkt AVALON
G HILL, musi on mie¢ co$ wspol-
nego z planszdwka. OVER THE
REICH to symulagja taktycznych walk
Kuczy | dywizjonow mySlwedw z bom-
boweami | celaml naziem- == |
nymi przeciwnika, przed- §
stawiajgca pole bitwy
z boku i z gory. Walka od-
bywa slg poprzez slero-
wanie kazda maszyng
z zewnatrz. Nie jest to
wiec symulacja samolotu. |
Gracz wciela sie w pilo-
ta niemieckich, brytyjskich
lub amerykariskich sit po-
wietrznych. Rzecz dzieje

RSS—
- MAteries Gptioes Speis

sic w latach
1943-45 nad
Europg Zachod-
nig. Do wyboru

powietrzne DOGFIGHﬂ misie
bojowe (COMBAT MISSION),
w trakcie kidrych trzeba zniszezy¢ po-
Cigg, czolgi czy po prostu grupe samolo-
tow; oraz kampanie, w kidre] jestesmy
menago druzyny zabijakow.

Walki powietrzne przywodza na mysl
FLIGHT COMMANDER 2 (opis
w §5'22), tyle ze tu widok mamy z bo-
ku. Ta zmiana utrudnia troche rozezna-
nie w syluacj. Sylwetki samolotow
w powigkszeniu sg bardzo émieszne,
gdyz wygladajg jak beczki ze skrzydia-
mi. Rola gracza jako pilota w walce po-
wietrznej jest sterowanie samolclem
poprzez wychylenla drazka i lotek
(wszystko zalezy od poziomu tudno-
§di), Pilota czekajg przecigzenia, pro-

Avalon Hill’96

PC WINDOWS'95 1CD
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Preeclw: brak moiwosci tworzente wiasnych misfi

| deboru spragty

blem z wychyleniem steréw, awarie sil-
nika na skutek ostrzalu. Gracz moze
wybraé intensywnos¢ ognia oraz fyp
uzywanego uzbrojenia — rakiety b
dziatka | kaemy.

W sferze operacyjnej, rozgrywajac

jedng z misii lub kampanig, gracz nie

musi walczyt z napoma- 3

moze sprobowac uciec,
w przypadku zaskoczenia
nie ma juz tego luksusu. W kam-
panii mozemy wybra¢ pilotow
do dane] misfi, cho¢ liczba sa-
molotéw  przeznaczanych do
wykonania zadania jest ograni-
czona, Zdarzenia z poszczegil
nych walk wplywaja na kariere
kazdego z 16 pilotéw dywizjonu
przydzielonego graczowi.
Takiyka walki powietrznej
zalezy od rodzaju wykonywa-
nej misji, jej celu oraz typow
samolotéw wystepujacych po  obu
stronach. Miestety, podobnie jak
w wiekszoéci gier wojennych i tu trze-
ba skorzystat z malego podrecznika,
jakim jest AIRPLANE DATABASE. In-
formacje obejmuja kilka podstawo-
wych typow samolotow angielskich,
niemieckich i amerykariskich w réz-
nych odmianach. | chociaz czasami
mozna sie nie zgadzaé z niektorymi
stwierdzeniami, lo jednak warlo do-
Kadnie poczytaé opisy poszczegol
nych samolotdw i ich mozliwosci.

Na najwyzszym poziomie
trudnoscl walka powietrzna
zostata podzielona na faze ru-
chu i ogniowa, uwzgledniono
tez inicjatywe, dzigki czemu
nie mozna podleciet do wro-
ga i od razu strzelic, gdyz ma
on szansg wymknac sie ma-
newrem. Jednak mimo wpro-

al-
nienia
star-
cia, jest ono kao
wyrwang z rzeczywi- © B
stoéci gra w warcaby. Juz we
__ wspornianej grze FC2 naj-
. mniej sensu miafy scenariu-
= sze z okresu, gdy dominujg-
* cym rodzajem uzbrojenia byty
dzialka i kaemy. Nie ma co ukrywac —
byla to gra o rakietach i nowocze-
snych odrzutowcach, | sprawdzita sig
w tym znakormicie. Natomiast powld-

_ rzona w OTR konwencja w odnie-

sieniu do okresu Il Wojny

gracz Zle wymanew- |8

ruje, to czesio nie e
bedzie mial dosC

czasu, by strzelic do §
przeciwnika, mimo &
ze przelatuje idealnie §
na linil strzalu, Wing
ponosi tu  sztywny
system punkiéw ru-
chu, jakie moZna wy-
dac w trakcie kazde-
go etapu gry. Nie
uzyto tu  sziuczki

z WOODEN SHIPS & IRON MEN,
gdzie przed faza dzialania jest faza
wydawania rozkazéw. W jej trakcie
ustala sie sile ognia, przygotowanie
broni oraz usiala marszrute, nalomiast
w fazie dzialania jednostki wykonuja
wydane polecenia i strzelaja, gdy po-
jawi sie taka mozliwosE. Tego wszyst
kiego w OTR nie ma, przez co mozna
sie czesto zamanewrowac na Smierc,
zanim akcja przyniesie jakié efekt.
Moze jestem dyletantem lotniczym,
ale nie wychodzity mi w trakcie star¢ po-
wietrznych walki kolowe. £uki za malo
dasne, mimo zmniejszania predkosci,
no i lo czeste przelatywanie obok prze-
ciwnika. Mozna sobie szykowac Swiet-
ny manewr, odlecie¢ na wystarczajgca
odleglo$c, zawrbci¢ pigknym skretem,
a polem na skulek zbyt duzej liczby
punkidw po prostu przelecie¢ obok wro-
ga. Koszmar!
OVEH THE REICH nie jest z pewno-
= icig uda-
rzeniem
znakomitej
FC2.

To wydawanie gier na skréty, czyli
w oparciu 0 system 2 juz sprawdzongj
gry. Mieme sg tego skutki...

W warstwie scenariuszy OTR jest
doéé rozbudowany, ele kolejne misje
szybko sig nudza. Brak edylora (przy-

najmniej w wersji testowanei) to dzis
duze nieporozumienie. Syluacje ratuje
nieco moziiwos¢ rozegrania kampanii.
Ale tak naprawde blizej tej grze do
RED BARONA niz do jego zapowiada-
nej kontynuacjl. Gra nie rzuca na kola-
na, chociaz dla kazdego fana lotnic-
twa, kidrego drazni widok wnetrza ka-
biny oraz keniecznos¢ samodzielnego
startu | ladowania, jest to wymarzony
produkt — bo w swojej klasie (okres hi-
storyczny) jedyny.
Berger
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"Co bylo twoje, jest moje.
Twoje ziemie, iwdj lud, a teraz
twoje zycie."
Lim-Dul, Nekromanta
en cytat, pochodzacy z jedne
T z kart do Magic: The Gathering,
chyba najlepiej oddaje sens te-
go pierwszego i najpopulamiejszego
do tej pory systemu karcianego.
W MTG kazdy z graczy wciela sig
w maga Zyjacego w niesamowitym
$wiecie, 2 wlasciwie uniwersum wielu
swiatow o nazwie Dominaria. Jego
jedynym celem staje sie zdobywanie
coraz wigkszej mocy | stawy. Jednak
do rzucania czaréw niezbedna jest
mana - energia magiczna, ktora kaz-
dy mag czerpie z podieglych mu kra-
in. To z kolei spra-
wia, e Dominarig
wstrzasajg ciagle
wojny o Ziemie.
W taki wiasnie
swiat przenosi cig
tez MAGIC: THE
GATHERING -
BATTLEMAGE,
badi wiec czujny
i niech Moc be-
dzie z tobg!

MTG jest naj-
popularniejszg
karciankg, bez dwdch zdan. Do tej
pory ukazalo sie 11 dodatkdw (wli-
czajac Chronicles i Visions) oraz
cztery edycje, a obecnie trwaja pra-
ce nad piata, kidra ma sie ukazac
w polowie roku, W sumie do korica
1996 roku sprzedano ponad 2 mi-
liardy kart! Roczne obroty na rynku
systemow karcianych siegaja setek
miliondw dolarbw, nie powinna
wigc dziwic préba przeniesienia na

komputer tego najpopularniejszego
i najbardziej dochodowego syste-
mu. O spadziewanych korzysciach
moze $wiadczyc jedynie fakt, iz za-
dania podjely sie
dwie znane fir- _
my, MICRO-
PROSE i ACC-
LAIM. Kompu-

ter mial zastapi¢ zywego przeciwni-
ka i umozliwic doskonalenie strate-
gii budowy talii oraz same] gry. MI-
CROPROSE rozpoczat prace
pierwszy, lecz jak na razie moze
sig pochwalic jedynie wersjg demo.
ACCLAIM przejal zgrabnie prowa-
dzenie i zaskoczyt wszystkich goto-
wym produktem.

MAGIC: THE GATHERING —
BATTLEMAGE to wiaénie dziefo
ACCLAIM. Firma postanowila pojsc
dalej i przenieSE na komputer nie
tylko sama rozgrywke karciang, ale
L2ywy" pojedynek pomiedzy dwoma
magami. W efekcie cala rozgrywka
toczy sie w czasie rzeczywistym.
Gracz oczywiscie wciela sig w wy-

branego przez siebie maga, a jego
celem ma byé poedbgj lub ochrona
jednego z kontynentdw Dominani —
Corondoru (hm, dziwnie znajomo
brzmigca nazwal).

Na poczatku gry masz do wyboru
jedynie kilkanascie czaréw (kart) i to
niezbyl poteznych, choc w miarg
podboju kolejnych krain zngj-
dujesz lepsze zaklecia i zy-
skujesz sojusznikow. W przy-
padku podboju neutralnego
terytorium wymagana jest je-
dynie znajomose zasad dyplo-

macji, gdyz caly .podbd” sprowadza
sie do politycznej debaty, kidrej ce-
lemn Jest zawarcie sojuszu z wiadca
tej krainy. Dopiero w przypadku na-

jazdu na ziemie bedace we wiadaniu
innego maga zaczyna si¢ prawdziwy

pojedynek. Niestety, spostb jego
rozwigzania sprawia, Ze gra fraci caly

urok. Otéz, oprécz rzucania
czaréw nalezy jeszcze kiero-
waé przyzwanymi przez sie-
bie bestiami, pilnowac poczy-
nan stworow wezwanych
przez przeciwnika, a takie
caly czas uwazac na zaklecia
rzucane przez wroga, by
w razie czego mdc je rozpro-
szyc. Oczywiscie wszystko
jednoczesnie! Nieste- §
ty, ten pomyst nie [
sprawdza sie w prak-
tyce, gdyz w efekcie mamy
bardzo nikly wplyw na prze-
bieg walki. Jako Ze pojedynek
toczy sie w czasie rzeczywi-
stym, na podjecie kazdej de-
cyzji jest bardzo malo czasu.
Na przykiad, jesli zajmiemy
sie potworami, 10 nie wystar-
Czy czasu na rzucanie nowych
czaréw i pilnowanie poczynar
wragiego maga, o blokowaniu
atakow jego bestii w ogdle
nie wspominagjgc. Oczywi-
scie faworyzuje to kompute-

sitg rzeczy jest od czfowieka
znacznie szybszy.
Czary goryczy dopeinia

wadg jest spostb wyswietlania
posiadanych kart z zakleciami.
Do wyboru sa dwie mozliwosci: alba
widzimy tylko jedna karte w gorze

érodku, co zaslania

utrudnia kontrole po-
czynan przeciwnika.

rowego przeciwnika, kidry

nie najlepiej zaprojeklowany
sterownik, kitrego najwigksza

ekranu, albo calg .reke” na

y pole bitwy i znacznie

Tymczasem do opracowania odpo-
wiedniej strategii konieczna jest zna-
jomos¢ wszystkich posiadanych na
rece kart, a znaczenia widocznosci
calego pola bitwy nie musze chyba
wyjasniac. W te] sytuadi wygranie
jakiegokolwiek pojedynku graniczy
z cudem i sprawia, 2e gra nudzi sig

juz po kilkunastu minu-
tach zabawy.

Jak widac na przykla-
dzie BATTLEMAGE, proba gry
w Magic: The Gathering bez podzia-
tu na tury jest praktycznie niemozli-
wa. MTG wymaga wyboru konkret-

nej strategli rozgrywki na podsiav.ue
otrzymanych w rozdaniu 7 kart, ana

to potrzeba chwili czasu do namysiu,
Niestety, probe przeniesienia Ma-
gic: The Gathering na komputer do-
konang przez firme ACCLAIM nale-
2y uznac za nieudang. Rozgrywka
w czasie rzeczywistym zupetnie wy-
pacza charakter tego systemu kar-
cianego i zamiast gry strategicznej
ofrzymujemy gre zrgcznosciowa,
ktorej jedyna cechg wspolng z MTG
sg oryginalne rysunki kart i fabula.
MitoSnikem tege systemu pozostaje
jedynie mie¢ nadzieje, Ze produkl
MICROPROSE  bedzie lepszy.
A lepszy bedzie na pewno, co wida¢
po demo na SS CD'43, bo tam przy-
najmniej rozgrywka dzieli sie na tury,
C(wjalineczka

Acclaim’97

PC WINDOWS'S5 1CD
486DX2/66 m 8 MB RAM = 90 MB HDD
SVGA= 5B 16 = §B AWE w GUS
Autoryzowany dystrybutor 2apowiedE: marzec

€D Prajaict (PC CD)

Iz pryginaine Husiracje z karl Magic: The Gathering
Presehw: sposib rozgrywkd, kiepskl sterownik

SECRET SERVICE #4

SEssAsEBIEBINBEREERERE sEsmEanE




el e : 256 P dla wszystkich turze, kidrej czas obok czolgéw warto miec
’ trwania mozna definiowa¢. Gracz  rakiety, lotnictwo i zaopa-
ma réwniez mozliwosé okreslenia  trzenie. Dla tych, kidrzy lu-
roznych warunkéw zwycigstwa, big tajne operacie, przygo-
zaleznego od liczby pokonanych towano oddzialy sabolazy-
etapow Jub zdobytych punktéw. stow oraz piechote, chronig-
cq przed nimi fa- |
bryki. Gdy od

wroga dzieli nas
morze, bedziemy
musieli wyprodu-
kowac korwety,
okrety podwodne
itp. Prostota roz-
budowy osiedla nie obcia-
2a zbynio umysiu gracza,
a jednoczesnie ogranicza
swobodng mozliwosé bu-
dowania setek oddzialow.
Umiejetne rozbudowanie

- SHAVIECHANIZED

zacjl o$miu klandw usilujgcych zna-
. polegi ekonomiczngj postawi nas ‘

S D,

ni

lezé sobie miejsce we wszechswiecie.  Swiezg wersje... BAT-

Przedcigajg sie wzajemnie w poszuki-  TLE ISLE 3 (opis szczebel wyzej od przeciwnika i da

waniu rudy i paliwa, koniecznych do  §§°34)! Widac to wy- _. (524 armie i pewniej-
To walka stanowi sens catej lgf

rozwiniecia swej potegi. Kazdy z nich  raZnie po struklurze
opowiesci. Naszym zad_aﬁm jest

preferuje inny rodzaj uzbrojenia, inng  jednostek | wymuszo-
technike walki. Tak w skrocie wyglada  nej taktyce walki.

tio nowej gry firmy INTERPLAY,

M.AX. (MECHANIZED ASSAULT
EXPLORATICN) jest porowny

w reklamach do przeboju wsz
séw — COMMAND & CONG
jest to do konca prawda § Wog|
jest to konieczne, goye g

(=
[

goine  misje
) ampanie, zas
ﬂdy go to znudzi,
moze zaja¢ jedng

z kilku planet | walczyc
z jednym, dwoma lub trze-
ma przeciwnikami. Ogrom-
ne bogactwo mozliwosci
&t niesie nie tylko wybdr misji
3 czy rodzaju rozgrywki, ale
takze konfiguracia wlasnej

- bitwy. Poszczegbine etapy
wnres e P moga byé bowlem rozgry-
Upgrades D Gad _—a R wane tradycyjnie — gracz po  nostki konslmimyi—
— graczu lub w wersji réwno-  ne i saperskie, ki6-
czesnej, odwzorowujacej re posluzg nam do
W pewnym stopniu walke budowy nastepnej.
' w czasie rzeczywistym, ale Zasoby surowcow w
wyréwnujgca szansy walki czlo- wamy przy pomocy jedno-
stek badawczych. Rozwoj
osiedla wymaga kolosal-
nych loSci  surowcow,
dzreki kldrym mozna poz

...._ﬁfln ‘4 -

= iy T
e i

Dro sie sama  Skojarzenie
2 CRC jest pozome i wiaze sig nie  wieka | erem, kiory naj-
z lie graficznym, ' przeciginego
budowy csiedla i jedno-  gracza po | 2

. M.AX. przypomina ra-
nowg i tewelacy]rde

[ Louetly srpal n.sk_lr ‘-u o -u.lu
e Pl My—q,{mi‘t .ﬂfz‘w
El b ohlih T2ei®ls ) alE :.-:.uu.‘.
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“ Scanmer

5 Tank

rﬁ“.‘;umh Gun ! p.. wlasnych. Wszelkie uszkodzenia
sy Pockex musza w mig usungé warsztaty na-
7 prawcze znajdujace sie w skiadzie
Lxirte : armii polowej. Podczas ataku warto

' najpierw niszczyC wrogie wmy Zza-
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ciem. Do najmocniejszych jednostek

* nalezg dziala szturmowe i wyrzutnie
rakiet, kidre poradza sobie nawet
Z przewagg liczebna.

Ciekawostka w grze sa odnajdy-
wane gdzieniegdzie pozostalosci
dawnych cywilizacji. Warto lakze za-
uwazy¢ mozliwosé brania do niewoli
wrogich jednostek oraz wymyslania
lub kupowania (po rafinacji zlota)
ulepszen do posiadanego sprzetu.
M.AX. posiada takze opcje Multi-
player i pozwala na gre w kilka osdb,
takze na jednym komputerze. Mysz-
ka traci niemodne juz dzi§ wyobra-
Zenie jednostek i budowll jako obiek-

widzia-
nychzlnlu pta-
ka. Ten po-
myst akazwe
’ .

sig dosc uciazliwy, biorac pod uwa-
ge fantazyjny wyglad budowli
i sprzetu, kidre cigzko jest skojarzyc
ze znanymi ksztaitami z wspdlcze-
snej nam rzeczywistosci. Szkoda, ze
akurat ten element nawigzuje do
BATTLE ISLE zamiast do C&C,
uznawanego przez producenta za
ojca chrzestnego M.AX. Choé gra
jest bardziej rozbudowana intelekiu-
alnie od C&C i naprawde wcigga, tak
wielkiego sukcesu raczej nie odnie-
sie. Przeszkodg na drodze do szcze-
scia moze okazac sie kiopotliwe na
poczgtku sterowanie, Jednak praw-
dziwy strateg sie nie zrazi | po raz

kolejny sprobuje swych sit na nowym
Berger |

e e T 1
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PANZER GENERAL na morzu.
Drugi rzut tylko potwierdza to
podobieristwo. ADMIRAL SEA BAT-
TLES to prosia gra slrategiczna roz-
grywana na morzu, luz-
no asadzona w okresie
potegi zaglowcow. Gra
zawiera trzy kampanie
o roinych stopniach
trudnosci, teoretycznie
odnoszace sie do kon-
kretnych wydarzer hi-
storycznych. Ale w tym
przypadku historyczne
dywagacje a'la Berger
mozna sobie darowac.
Gra nie ma nic wspol- E
neqo z historig i rozgrywa
sie w zupelnie wymysio-
nym swiecie.

W ASB masz do dys-
pozydji jedenascie ro-
dzajow okretéw, co wy-
daje sie calkiemn sporo.
Zasady rzadzace flotg
sa jednak bardzo pro-
ste. Gtéwnym prze-
ciwnikiem gracza jest
pogoda, do kidrej na-
lezy dopasowac dzia-
tania flol. Kazda kla-
sa okrelow nieco T

Na pierwszy rzut oka Jest lo

inac:zej zachowuje sie przy trzech
mozliwych stanach morza: pefnym
wietrze, ciszy | sztormie. Walka to
oczywiscie pojedynki artyleryjskie,
w ktdrych przewage majg duze okre-
ty, ale takze abordaz, gdzie przydaja
sig Srednie, ale silnie obsadzone
piechotg morska jednostki, np. brygi.

Oprécz pogody, na wake wplywa
takze uksziattowanie zasmiecajacych
akwen wysepek oraz wrednie polozo-
ne mielizny, ktore nie przepuszcza
wiekszych okretow. Na wyspach bu-

Plglegsmedia’qg

1a: gratika, muryka, opeje gry dwaosabowe|
Prosche: mako moHlwosel, sttywnesé rozgrywkl
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dowaé mozna porty oraz forty artyle-

ryjskie w dwéch rozmiarach, Duze for-

ty sg akurat na tyle silne, by przerobi¢

na trociny dwa pancemiki wroga i na

tyle stabe, by spiongé pod ogniem

trzech pancernikéw. T ;
ADMIRAL SEA BATTLES sa, jak

wida¢, rodzajem strategicznych sza-

chow. Tym bardziej, ze na planszy

zawsze  widac

wszystkie okrety,

Niewielka liczba

mozliwosci | pro-

ste zasady spra-

wiaja, Ze gra do-

skonale spraw-

dza sie w trybie

multiplayer, ale

jednoczednie

Zniesmaczaja

przy grze z kom-
puterem.  Poje-

DEMO - CD’42 | SWISHSER

dynki z maszyng
przeradzajg sie
raczej W rozwia-
ZYWBI'IE przygo-

wsze tslnie}e ten

jeden jeghny

o
| T

prawldlowg For

Ssposo
2 ,przejscia”

Na szcze-
gdlne podkreslenie zasiugujg mozli-
wosci gry w dwie oscby. Co prawda,
dla obecnych strategii jest to wrecz
obhowigzkowe, lecz autorzy ASE po-
traktowali temat powaznie. Moina
wiec grac w parze na tym samym
komputerze, moina faczyc sig ze
sobg przez modem, sie¢ lub zwy-
kiym kablem (Null Modem). Zostata
takze przewidziana sytuacja, gdy
gracze zechtg pograc przez poczte
elektroniczng. Wéwczas po kazdej
turze mozna zapisac stan gry w wy-
dzielonym katalogu i przestaé go
e-mailem do kolegi.
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asne Swiatio po-

chodni rozswietlato

mrok pleczary. Na
odlizglych $cianach wi-
daé bylo wodne zacieki
i... pieczarki. Mrok byt ge-
sty, lecz nawet niewpraw-
ne oko dostrzec moglo
w odslonietej rozpadiinie
$lady dawnej cywilizaci.
Resztki muréw, kolumn
i jakichs nieznanych
urzadzenn nosity Slady
ognia — widomy znak
bytnosci istot rozum-
nych.

Spoérod gruzdw wiel-
kiego gmachu, kidry
rownie dobrze mégl byc
taznig miejska jak i pala-
cem krolow, wytrwala
dion archeologa wydo-
byla stos zachowanych
glinianych tabliczek. Pi-
smo dia kogos o zdolno-
4ciach Indiany Jonesa
nie sprawialo najmniej-
szych problemow. Lecz to, co tam
bylo napisane, wydawalo sie niepo-
jete.

GLINIANE TABLICZKI

"Oto ja, krél Afradu, Pan oSmiu
pieczar, dwudziestu miast i czterech
pozioméw, przed kiorego mieczem
ugiely kolana plemiona Gakkarw,
Namarie, Trolléw, Bergbui, Krasno-
ludéw, Tarchondw i Advari, Zwracam
sig do bogdw o pomoc.

Bezwzgledni Ludzie z piatego po-
ziomu pieczar wyszli z szybdw i za-
czeli niszezy¢ moje miasta, jego cza-
ry obrdcity w proch cale potacie pie-
czarek, przez co mdj lud cierpi glod.
Tysiace maszkar stworzonych mocg
magii niszczy moje armie, Juz Zzadna
kopalnia ani urzadzenie wydobyw-
cze nie sa bezpieczne. | chociaz moi
wojownicy noszg pancerze z mithri-
lu, a w rekach dzierzg najlepsze ka-
rabiny, wrog przyodziany ledwie
w zelazne zbroje, z wioczniami w re-

] miasto wystawia
id uzbrojone patrole pie-
o 5ze, ktére dokonujg re-
2 konesansu w okolicy,
1 by ustalié polozenie
‘I poszczegblnych  zi6z
i4 metali. Po jakim$ cza-
] sie do akdji przystepu-
W1 ja jednostki gomicze,
1 uzbrojone w skompli-
kowany sp-rzet. Gdy
rzecz dzieje sie w po-
blizu miasta, gémicy
41 montujg po rozkrusze-
H niu skal  specjalny
- transporter i ruszajg
dalej, by wydobywac
wigcej.

Cd stopnia rozwoju
zalezy jakos¢ uzbroje-
nia, ktére moze byé
wykonane z trzech ro-
dzajow metalu, z kto-
rych najcenniejszy jest

ku przygniata nas przewaga liczeb-
na. Zbyt mato mam wojska, by za-
bezpieczyc wszystkie szyby. Moje
miasta ptona, brakuje zywnosdi i su-
rowca. Och, jakze cigzka prébe
przejsc musi moja kraina.”

SLADY PRZESZLOSCI

W grze CAVE WARS mamy do
czynienia z tajemniczym Swiatem
glebokich jaskin (pie¢ poziomow),
gdzie zyje osiem réznych ras posfu-
gujacych sie brazem, zelazem i nie-
2wyldym mithrilem. W ich zyciu duze
znaczenie odgrywa magia. W mie-
ustannej walce ludy podziemne po-
sluguja sie skomplikowang technolo-
gia. Pola bitew pelne sg znanego
nam uzbrojenia: od mieczy, dzid i tu-
kéw, poprzez kusze, muszkiety
i dziata, po artylerie rakietowa, recz-
ne wyrzutnie ppanc i czolgi.

Rozwdj poszczegbinych panistw
jest dos¢ podobny i przebiega we-
dlug stalego schematu, Pierwsze

mithril, Na poczathku opta-
ca sie wydobywad tylko
braz (braz jest stopem,
ale niech autorom gry be-
dzie), bo po co gromadzi¢
c08$, czego sig nie uzywa,
W miare rozwoju techno-
d logii wojennej i transpor-

towej (tylke dzieki niej
mozna mie¢ czolgi, po-
jazdy rozpoznawcze czy
artylerie samaobiezna) ar-
senal staje sie coraz bo-
gatszy. Poprzez rozwoj
technologii wydobywczej
(jaskiniowej) mozna sto-
sowaé coraz szlachet-
niejsze metale,

Magia ziemi stuzy budowaniu tu-
neli w skafach lub tez mnozeniu skat,
niszczeniu zasobéw metalu lub po-

.
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Praschw: Im defe], tym nudnief; im gighioj, tym gorzej

wiekszaniu zasobéw Zywnosci. Ma-
gia dostarcza lez przyjemnoéci two-
rzenia polworéw, a regulame zazy-
wanie grzybkéw umozliwia glebokie
wizje, dzigki ktorym jasne staje sie
to, co krya koleine poziomy lub tez
gdzie znajduje sie metal czy armie
wroga. Ale najwazniejszy jest w tym
Swiecie dar magicznego przemiesz-
czania sie, umozliwiajacy poruszanie
sig sztolniami pomiedzy poszczeqgol-
nyrni poziomami.

METI(l TECHNIGZNA

Wydana pod koniec
1996 r. gra CAVE
WARS powstala w fir-
mie AVALON HILL.
Nie jest lo bynajmniej
Zzadna  planszowka,
tylko prawdziwa stra-
tegia z muzllwowq
budowy | rozwoju
swiata na podobier-
stwo  CIVILIZATION
(opis: §814) czy ra-
czej RISE & RULE OF
ANCIENT EMPIRES.
Rzecz dzieje sig
w Swiecie pieczar i jaskiri, a gracz
ma mozliwo$¢ budowy miast, wysta-
wiania armii, odkrywania nowego
uzbrojenia i nowinek technologicz-
nych oraz magii. Dzigki temu mozna
eksploatowac piec polaczonych szy-
bami plansz symulujgcych pie¢ po-
ziomow podziemi.

Oczywiscie, jako produki klasy
B lub nawet C, gra nie jest tak pory-
wajaca jak inne tego typu produkty,
fym niemniej potrafi wciagnaé na
pare wieczoréw. Najgorsze jest jed-
nak to, ze gdy juz rozwiniemy wia-
sng cywilizacje do maksymalnych
granic techniczno-magicznych, gra
staje sig nudna i przypomina walke
czolgu z mrowkami. Mrowek nie wi-
dac, ale gdy na nie wjechac, to ging
tysigcami.

Berger
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dy rozegramy juz wszystkie

scenariusze i kampanie w AGE

OF RIFLES (opis w SS5'41),
mozemy wkroczyé w basniowa kraing
wiasnych bitew. Tym bardziej ze wojen
bylo wiedy bez liku, a prezentowane
firmowe gotowce nie do korfica satys-
fakcjonuja. Do tego wiasnie stuzy do-
starczany razem z grg edytor.

NAJPIERW MAPA

Po wejsciu do menu

edytoraomberamy tryb

{pierwsza

z lrzeuh ikon od dolu),
a nastepnie okrestamy
wiekkos¢  planszy
(NEW MAP BOUN-
DARIES) | skale gry

— kompanijng (100

ny, 2imowy, [rerowo-sawannowy
idzungla. Skadinad grafika jest bardzo
podlego gatunku i 2adnych nadzwy-
czajnych wrazer nie ma co tu oczeki-
wac. Nowoscig sa bardzo przydatne
umocnienia w postaci fortow i okopow.

Podobnie jak w edylorze TANKS!,
mozemy automatycznie wygenerowac
mapke, tylko ustawigjac jej parametry
lub wykonujac wszystko recznie.
W tym drugim przypadku pomocna be-
dzie ikona z boku planszy, wyobraza-
jaca cztery kwadraty. Sg tu wszystkie
elementy terenu — a jest tego troche.
Tablica ta w geniainy sposob rozwia-
zuje nam problem szukania odpowied-
nich klockéw mapy. Ponadio na dole
znajduje sie ikana z malenkim kwadra-
cikiem. Mozolnie klikajac na tym sym-
bolu otrzymujemy mozliwosc tworze-
nia gor na mapie jednym kliknigciem,
wybijania dolin w juz istniejacych g6-
rach, pisania nazw miast | miasteczek

na planszy (lub glupich tekstow) itp.
A gdy plansza wyglada juz jako tako,
przechodzimy do edylora oddziatow.

WOJSKD JAK MALOWANE

Tu od razu wida¢, na czym skupita
sig uwaga tworcow, bowiem mundury
sg po prostu przesliczne. Na poczatku
dostelemy gotego faceta w kaleso-
nach, a klikajgc na poszczegdinych
czedciach ciala wybieramy mu buty,
spodnie, mundur | nakrycie glowy. Po-
tem zostgje juz tylko wybor bronl
z bogatej rusznikami.

Whrew pozorom tworzenie catych ar-
mii jest banalnie proste. Wystarczy
stworzy¢é plechura, artylerzyste | kawa-
lerzyste, a nastepnie, Klikajac na ikonie
powielenia, utworzy¢ oddzial dowolnej
liczebnosci. Oddzielne formacie po-

wslaja dzigki ikonie przeniesienia (ze

strzalka); oddziat znika, a my wy-
znaczamy jednostke i dotaczamy
do niej ukryty oddzial. Teraz wy-
starczy wybrac nazwy formacji na wyka-
mmzysthch jednostek, by wybra¢ no-
we i stare podporzadkowanie, tworzac
brygady, dywizje, korpusy. Program po-
zwala zmieniac nazwy jednostek i for-
macji. Mozna takze nadac inne nazwi-
sko dowodcy zgrupowania
oraz pieciu jego pomagierom
(uaktywniamy ich wybierajac
poziom LEADER BRAVERY).

Na koniec, gdy amia jest
liczna i silna, ustalamy dla
kazdej jednostd z osobna
wiasciwe jej cechy (dodwiad-
czenie, wyszkolenie, poziom
rdrowia, zaopatrzenia itp.).
Kiikajgc lewym przyciskiem,
przesuwamy skale o jeden,
a prawym o dziesiec.

STAJEMY JAK OJCE

Armia gotowa, wiec czas jg ustawic,
Kazde] formadji czy zgrupowaniu mozna
wyznaczy¢ do pleciu celow dziatania.
Przechodzimy do konkretnego oddziatu
Kiikajac prawym przyciskiem myszy na
jego ikonie, kiedy jest on juz ustawiony
na planszy. Nastepnie ustalamy wiascl-
wy mu kierunek i szyk. Gdy cala armia
prezy juz dumnie pier§ na Marsowym
Polu, imy do menu IN-
FO-CCMMANDS, gdzie ustalamy fak-
fyke dziatania dla kazdej formacji. Wy-

bor jest duzy. Oprécz znanych nam AT-
TACK, DEFEND i SUPPORT, pojawila
sie opcja rozpoznania (SCOUT) oraz

Uirr EDITOR

ki. Mozliwosci sg nieograniczone | tyl-
ko od naszej wyobraZni zalezy, jak fa-
scynujace beds zmagania. Mozna so-
bie poméc biorac do reki monografie
jakiejkolwiek wojny z XIX wieku | do-
dajc jedynie formute: ,co by bylo
gdyby”. Po zaladowaniu pierwszego
scenariusza z  kampanii  klikamy
w edytorze na ikong z flagami i farcu-
chem, co otwiera nam menu kampa-
nijne. Wybieramy tu kolejne scenariu-
sze w zaleznosci od tego, kio wygra
lub czy bedzie remis. Wszedzie moz-
na zamieszczac krot-

cztery opcje rezerwy (rmma ustawic
czas wiaczenia sie jednostki do akgji).
Novumn jest budowanie obozow”.
Zmieniamy opcje PUT UNIT/GET UNIT
w dowolngj jednestce na DO SUPPLY.
Teraz wyznaczamy na mapie trzy punkty
zaopealrzenia, do kidrych beda kierowaé
sie rozbite jednostid i dzieki kKorym na-
szym oddziatom nie zabraknie amunicji.
Po zakoriczeniu powyzszych czyn-
noéci wystarczy juz tylko zapisac swo-
je dzieto, decydujac sig na scenariusz
samodzielny lub czesc kampanii.

KAMPANIA

Kampania powstaje w dos¢ zaska-
kujacy spostb. Mianowicie — bierzemy
kartke | rozpisujerny algorytm rozgryw-

1am
Carrent UFiE sargivabion panel.
B 7 —

o~ ok

2 kie komentarze o sytu-
acji operacyjnej, umi-
lajace rozgrywke i po-
zwalajgce w frakcie
kampanii zorientowa¢ sie, o co nam
chodzito przy jej tworzeniu.

AGE OF RIFLES to wspanialy edy-
tor, oferujgcy bardzo wiele mozliviosci,
Wiaéciwie trudno jest wymagac cze-
gos wiecej (no, moze zamiast flag wy-
obrazajgcych dowoddcow przydalyby
sie jakieé inne symbole — np. jezdZca).
| chociaz grafika planszy jest dosé
marna | mozna mie¢ sporo uwag do a-
gorytméw rozgrywhd, to jednak gracz
otrzymuje do rekd produkt pozwalajacy
mu tworzyé nowe rozgrywki — a to juz
jest niebagatelna zaleta.

Clisk tw cen
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2 do ubiegtego roku fanatycy

zagli i armat mogli pobawié

sie tylko w kilka gier planszo-

wych, |akies tam przygodowki (SEA

LEGENDS — opis w §5'36) lub pokli-

ka¢ w wydanych na Zachodzie multi-

medialnych programach o tej epoce.

Ale jakie wrazenia mogly dostarczyé

suche dane o trybie 2ycia marynarzy

lub ptaskie Zzetony w takich grach, jak

np. FIGHTING SAIL. | nagle nasze

komputery zostaly obdarzone dwo-
ma marynistycznymi prezentami.

Pierwszy to AGE OF SAIL (opis

w S5'43) firmy TALON SOFT, a dru-

gi to opisywana wiaénie gierka za-
stuzonej firmy wydawniczej, specjali-
zujgeej sie w powaznych symula-
clach wojennych — AVALON HILL.
Zeby byto émieszniej, obie wydajg
sie byé w mniejszym lub wigkszym
stopriu podobne do papierowego
pierwowzoru pod nazwg (co za
zbleg  okolicznoséci) WOCDEN
SHIPS & IRON MEN. Jednak gra
komputerowa pod tym tytulem uste-
puje wzorcowi. Przede wszystkim
ograniczono liczbe paristw biorg-
cych udzial w bitwach morskich.
W planszéwce byli jeszcze Turcy,
Rosjanie, Szwedzi itp. Drugim man-
kamentem jest majo przyjazny inter-
fejs, utrudniajacy cgamiecie calosci
bitwy i uciazliwy podczas sterowania
okretem. Tu takze AOS jest lepsze,
gdyz wszystko obstuguje sie tam la-
two i sprawnie, a ruchy okretdw
i strzelanie z dzial wygladaja bar-
dziej realistycznie. WSIM oferuje
nam sprawnie manewrujace okrety,
co chwila plujace ogniem. Przy czym
ingerencja gracza w zycie okretu jest
moze fascynujaca dia diubaczy, ale

Player 1

Begin Teamario

naprawde zaden kapitan okretu nie
decydowal w tamtych czasach

znudzonych stworzono mozii-
wosé wprowadzania zmian
w juz istniejacych scenariu-
szach oraz opcje tworzenia
wiasnych bitew. Tworzge wia-
sne bitwy, mamy mozZliwosé
ustawienia kierunku i sily wia-
tru oraz czeslotiwosci jego
zmian. Mozna takze zbudo-
wat dowolng syluacje tak-
tyczng z bazy danych o okre-
tach, przy czym istnieje do-
wolno$¢é w nadawaniu nazw okrg-
tem, kierunku ich ruchu oraz wyboru

o kazdorazowym zatadowaniu dziat poziomu wyszkolenia zal6g.

i wyznaczeniu liczby ludzi I NE

uczestniczgeych w abor-
dazu.

KOTWICA W GOR

Okres wojen rewolucyj-
nych oraz epoka napoleori-
ska to praklycznie szczyt

rozwoju zaglowcéw. Naje-
zone po obu burtach dziata-
mi, ustawionymi zazwyczaj na
dwoch, trzech pokiadach, plywaly
w jedynym znanym i ukochanym
szyku liniowym, Zapewniajacym naj-
lepsze wykorzystanie wigkszosci
dzial. Dzieki temu rozkazy byly prze-
kazywane bez problemu z okretu na
okret, manewry byly fatwiejsze do
wykonania. Te wiasnie obrazy zoba-
czymy w WSIM, w trybie SVGA.
Przepigkne zaglowce na tle falujace-
go morza.

Do rozegrania mamy 18 scenariu-
szy, obejmujacych z uwagi na nie-
zbyt wygodny interfejs niewielkie bi-
tewki z udzialern maksyrnalnie dwu-
dziestu paru okretow obu stron, Bi-
twy rozgrywaja sie migdzy okretami
bandery brytyjskiej, francuskiej,
hiszpanskiej i amerykanskiej. Dia

Tradycja juz jest, ze obok poje-
dynczych scenariuszy, kiére mozna
rozegra¢ z komputerem lub kolegg
(przy jednym koemputerze lub w sie-
ci), w grze zawarto réwniez kampa-
nig. Gracz ma tu do wyboru jeden
z 16 okretéw USA. Jako kapitan kio-
regoé 2z nich plywa po morzach
i oceanach (co skrzetnie jest noto-
wane w dzienniku pokiadowym),
walczy, niszczy, zdobywa i pali.

KLUCZENIE PO IKONACH

Pole walki mozemy ogladac z lotu
ptaka lub w trybie 3D. O stanie ckretu
mowig nam paskowe wskazniki okre-
$lajace wartosc jednostki (Zagle, zalo-
ga, dziala, burly). Szczegolowe dane
otrzymujemy po kiiknigciu na wyobra-
Zeniu okretu w gomym prawym rogu.

BAMEE: A0 harias
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odobnie jak w przypadku
P COMMAND & CONQU-
ER i WARCRAFT 2,
dwdch przebojéw ostatnich kil-
kunastu miesigcy, rowniez wy-
dawca STEEL PANTHER ura-
czyl nas nowa porcig wrazen.
STEEL PANTHER (opis
w 558'35) to gra odiwarzajaca
przebieg walk na szczeblu tak-
tycznym (skala: czolg, druzyna,
jednostka sprzetu) w czasie i
Wojny Swiatowej. Glowny na-
cisk polozono na odiworzenie
walk czolgow, chociaz przyznac

i
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Lengibh 18
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trzeba, Ze i piechota zoslala potrakio-
wana bardzo powaznie (co wida¢ na
poziomie trudnosci HARD).

bahnfuetrera Michaela Witimanna
(w trakcie wojny zniszezyt ponad 130
czolgéw przeciwnika), kiory podczas

Nowy CAMPAIGN DISK zawiera 3
nowe kampanie (North Africa 1942,

Stalingrad 1942, Barbarossa 1941) oraz
35 nowych scenariuszy (zarowno euro-
pejskich, jak i z frontu japorskiega),
Trzeba przyznat, 2e nowe scenariusze
sq bardzo cickawe. W dwdch mozna sig
nawet wcielié w postaé-legende dia
kazdego pancemiaka - Obersturm-

walk pod Caen, dysponujac tylko cztere-
ma Tygrysami, pokonal 25 angielskich
Cromwelli. Oczywiscie, nie moglo tez
zabraknaé akcentu polskiego. W scena-
riuszu pod wdzigcng nazwg Nowy
Targ" odpér niemieckim silom pancer-
nym daje ,The Polish Rzeszow Mecha-
nized Cavalry Brigade”.

Nie same nowe kampanie czy sce-
nanusze sg najwiekszym smaczkiem
nowego kompaktu, Warlos¢ gry pod-
nosza poprawki naniesione w pliku
exe (patch do gry znajdowal sie na
naszym kompakcie SS'36). Przede
wszystkim zlikwidowano biedy powsta-
jace przy ladowaniu | wytadowywaniu



Tu wlaénie mozna ujrzec podziura-
wione deski pokladu, zniszczone
dziala i ubitych ludzi (wyrazono to
w procentach, a nie Slicznym wido-
kiem gromady trupkdw). Zwariowany
kapitan moze fu poszalec, przydziela-
jac odpowiednig liczbe ludzi do dzial,
abordazu, zmiany zagli lub napraw.
WSIM prezentuje dowcipny sys-
tem sterowania, oparly na podziale
rozgrywki na etapy. Gracze najpierw
wydsjg rozkazy manewrow dla po-
szczegOlnych okretéw, a nastepnie
przychodzi kolej na ich réwnoczesne
v.rykonane Zewzgledu na duzg ma-

Hine

newrowoscé okreléw i brak opcji
wydawania rozkazow dia po-

\‘*;J 1]

malny zasieg strzatu kulami petnymi
wynosi 2000 jardéw, kulami farcu-
chowymi — 600, a podwdjnymi i gra-
natami - 200, Przy strzelaniu nalezy
tylko pamigtac, 2e jedynie na po-
czatku mozna zaladowac dziala na
obu burtach, poiniej (zgodnie
z prawdg historyczna) juz tylko na
jednej burcie. By uniknaé niespo-
dziewanych syluacji wynikajacych
ze wspblnych etapow ruchu, mozna
rozkazaé okretowi strzelaé tylko
w syluacl pewnej.

Ogieri dziatowy nie jest w bitwie

morskiej celem samym w suble Ma

—

0

Al

Cdowick sobie spokojnie gra, wezuwa sig
w klimat epoh a tu takie cof wskak:qe

szczegbinych eskadr powsta-
ja czasem $mieszne sytuacje,
a niejednokroinie dochodzi do
zabawy w ganianego.

Sama walka nie jest ani
trudna, ani pracochionna. Ot,
klikamy na dziala jedne]
z burt, aby przydzieli¢ ludzi
do ich przeladowywania. Mo-
zemy ponadto okreslic¢ zasieg
strzalu i cel. | juz. W trakcie
nuchu okret sam wypali do

wyznaczonego celu, Komputer auto-

matycznie wybiera najplizszy okrel
nieprzyjaciela (maksymalnie w odle-
glosci 1200 jardow), chyba ze wy-
znaczymy Inny cel, klikajac na nim
prawym klawiszem myszy. Maksy-

on oslabi¢ zaloge i okrel przeciwni-
ka, a gdy naslana sprzyjajace wa-
runki, warto sprébowaé abordazu
wrogiego okretu. Sluzy do tego iko-
na kolwiczki, kira mozna zarzucic
na okret nieprzyjaciela, gdy jeste-

$my w jego poblizu. Teraz wszysﬁco
zalezy od liczby marynarzy wyzna-
czonych do walki wrecz. Wygrywa
oczywiscie len, kto da wieceji male-
piej wyszkolong zaloge.

RACHUNEK SUMIENIA

WSIM nie oddaje w pelni walorow
i atmosfery bitwy morskiej (chociaz
d2wiek jest niezly), kibre miala orygi-
nalna gra planszowa czy konkuren-
cyiny AGE OF SAIL. Tym niemniej
moze zadowoli¢ zaréwno konese-
réw, jak i poczatkujace szczury lgdo-
we. Drobne problemy z operowa-
niem ikonami sa do pokonania,
a opcja powierzenia komputerowi
pieczy nad dziatami i kolem siero-
wym wybranych okretow zastepuje
brak mozliwosci skupienia uwagi na

wszystkich jednostkach jednocze-
énie. Szkoda, ze niezbyt wyrazny ob-
raz pola walki i szybko zmieniajgca
sie sytuacja po fazie ruchu uniemoz-
liwiaja przy duzych flotach swobodne
planowanie taktyczne. Nie ma co sig
oszukiwad — w toczonej w czasie rze-
czywistym bitwie w AGE OF SAIL
wszyslko wygladalo jasniej i nic nie
odwracalo uwagi gracza od dowo-
dzenia flota lub eskadra. Skoro jed-
nak mozna poptywac, posirzelac
i poogladac pigkne okrety, mozna tez
w WSIM i pograg.

Berger
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desantéw i dzigl z pojazdéw. Tracg
one leraz punkty walki, uniemozliwia-
jac dzikie szarze po planszy. W duzym

w wielu wypadkach. Zlagodzona zo-
stala skutecznoseé lotnictwa 1 artyleri,
a komputer nie moze juZ tak czesio

Wszystkie te poprawki sprawia-
i, Ze gra staje sie jeszcze trudniej-
sza, choc dzigki temu spetnia wa-

minuje ich kleski. Czasami wrecz
przeciwnie.
Poréwnanie z takimi grami jak

dysponowa¢ niebywala przewagg runki rzetelnej symulacii, zblizajg-  TANKS!, TIGERS i innymi wypada dia
w lotnictwie. Przy okazji poprawie ule- cej gracza do rzeczywistosci. STEEL PANTHERS bardzo pozytyw-
gly tez reguly odnoszace sig do ognia W przeciwienstwie do wielu edyto-  nie. Wydaje sig, ze w doskonaly spo-
przeciwlolniczego (m.in. ozyly karabi- réw czy gier o czofgach . .
ny plol na pojazdach). Autorzy popra-  w roli glownej, w STEEL o
wek zadbali tez o inteligencie kompu-  PANTHERS wszystkie ele- gF
tera, kidry teraz lepiej kalkulie syl-  menty na polu walki majg 34
adje i szykuje rome niespodzianki ~ swoja wage. Japonczycy | e | ]
jak np. wydluza o losowa liczbe eta- prawie w ogéle nie maja e
péw czas trwania scenariusza. czotgéw, co weale nie deter- E ;
ANZENZENZEAY,] T =
A N e :
- - ,._-,. i - o
H 4. \ AN m e
stopniu usunigto tez bledy edytora ma- % y e m
pyibledywmdoczméci.l\lanictaz : e

s6b wykorzystano wszelkie mozliwo-
£ci, jakie dawal przyjety szczebel do-
wodzenia, Co prawda druzyny pie-
choty nie sa odtworzone 2 lakim pie-
tyzmem jak w CLOSE COMBAT, ale
za to W scenariuszu moze wystgpic
kilkadziesiat czolgdw, a nie tylko kil-
ka. Pozwala to wykorzysiat wszelkie
typy szykoéw czolgow. Nie bedzie
wiec przesada, jesli stwierdze, ze
STEEL PANTHERS 1o najlepsza gra
sirategiczna o czolgach, jaka sie do
1e] pory ukazala.

zda si¢ zapisanie gry i jej ponowne za-
fadowanie, co do fgj pory pomagatc
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ecena 89.00 PLN (z VAT),
dia zarejestrowanych
uzytkownikow"Polau"-

upgrade 55.00 PLN
Dggnabycla we wszystkich dobrych

sklepach z grami komputerowymi
lub bezposrednio u wydawcy:
Hurtownia Qprogramowania USER
Dziat Wydawniczy: U S E R
skr. poezt. 14, 31-557 Krakow 49

e-mail: user@bci.krakow.pl
WWWw: Iy'tp:mmw.cum-pass.oDWUser




Jin Mishfma.
TEKKEN 3
@ NAMCO

WITAJCIE W SWIECIE KONSOL

Kolejny miesiac i kolejna porcja gier. Atak ,trzeciej generacji” gier na PlayStation rozpoczynaja RA-
GE RACER i SOUL BLADE (przypomnijmy, pierwsza generacja - TEKKEN, RIDGE RACER, TOSHINDEN;
druga generacja - RIDGE RACER REVOLUTION, TEKKEN 2, TOSHINDEN 2). Te dwie znakomite gry
znacznie ostabiaja pozycje konsoli Saturn, kidrej trzecia generacja gier (FIGHTING VIPERS, VIRTUA
COP 2, DAYTONA CCE i VIRTUAL ON) otrzymala ostatnio bardzo wysokie noty. W tym miesigcu jednak
PlayStation triumfuje w peinej krasie. Nie znaczy to jednak, ze SEGA stoi na straconej pozycji - zmiana
warty jest kwestia czasu. A co potem? Czwarta generacja! (PSX - TEKKEN 3 i RAVE RACER; Saturn -
VIRTUA FIGHTER 3 i SEGA TOURING CAR CHAMPIONSHIP). Juz niedlugo, bo pod koniec roku.

- . G
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’i Najwazniejsza wiadomogé w tym miesigeu: SEGA taczy sig z BANDAI! Ja @ FOX INTERACTIVE przygotowuje ALIEN vs PREDATOR 2 dia nastepujg-
ponski gigant w dziedzinie gier video faczy sie z japoriskim gigantem przemy-  cych platform: PC CD,
slu zabawek! 1 pazdziernika 1997 obie firmy polgcza slg w jedng ogromng SE-  Saturn, PSX, Jaguar. Po-
GA BANDAI. Dzigki temu SEGA bedzie mieé dostep do bedgcych wiasnoscia  przedna produkcja firmy,
BANDAI produktow (np. POWER RANGERS czy chocby SAILOR MOON) iwy-  DIE HARD TRILOGY na
korzysta je w przyszlych produktach. Z kolei korporacja BANDAI jest Zywa  PSX okazala si¢ megahi-
zainteresowana rynkiem gier video i juz od dawna probuje na nim zaistniec.  tem (500 tys. sprzeda-
e nych kopii w USA i w Eu-
@ Zapotrzebowanie na konsole PlayStation jest tak ogromne, ze SONY niena- ropie), do  sklepow
daza z produkcjg w Japonii. Firma otwiera nowa fabryke w miescie Tijuana  wchodzi wlasnie kon-
(Meksyk), ktéra dostarczy 100 tys. konsol miesigcznie. Panowie, zapraszamy ~ wersja na Saturna.
do Polski! Nie bedziemy musieli ptaci¢ cla i podatku granicznego! e

ene— , @ Nasze spekulacje
@ SOFTWARE ukonczylo wilasnie okazaly sig prawdzi-
prace nad konwersjag DOOM na Nin- we - Williams przygotowuje grg MORTAL KOMBAT: THE ADVENTURES

OF SUB-ZERO (tytut roboczy). Gra ma lgczyé w sobie mieszanke RPG
{a'la FINAL FANTASY lub DIABLO) oraz mordobicie (7). Planowana claia
wydania: grudzier 1997 na PSX i Nintendo 64.

-

@ Megakorparacja EIDOS INTERACTIVE wchiongla dwie kolejne firmy,
ION STORM (ktdrej szefem jest John Romero, ex-ID Soft) | LOOKIN'
GLASS TECHNOLOGY (ci od FLIGHT UNLIMITED | TERRA NOVA).
Wezesniej EIDOS zainwestowat w DOMARK, US GOLD i CORE DESIGN.
i zabierajg sig ostro za.. QU- W takim tempie niedlugo beda wladac calg galaktyka!

AKE 64! Premiera jeszcze przed e eT—
koncem roku! @ Nowa plyta glowna automatu firmy NAMCO, na ktérej zadebiutuje TEK-
O e . KEN 3, nazywa sie SYSTEM 12, Jest o 50% szybsza niz SYSTEM 11 (TEK-

;)‘ngggﬁﬁen:m tﬂ:’:‘"‘::ﬁ KEN 2), co znaczy, 2e w tym samym czasie moze wygenerowac 50% wig-

g : a2 cej polygondw. Caly czas slyszy sie plotki o opracowywanym przez firme

Oprécz grafiki opartej o najnowsze rozwigzania, planowany jest 12¢sacy  (g7c50rzeniu na P:zyStation, z ktorym sprzedawany bedzie TEKKEN 3.

sig kokpit i polaczenia poszczegdlnych automatow pomigdzy roznymi sa- o padziecie mieli kiedykolwiek okazje to spdjrzcie, jak wygladaja

:onar:;]l glaer. Podstawowa wersja przeznaczona ]est diad graczy, wersjade-  yagHIMITSU i PAUL 20 lat pozniej. Skopali mi tylek!

uxe dla

—

tendo 64, chiopaki sa zachwyceni
koricowym efekiem. Najlepsze jed-
nak na koniec; biorg miesigc urlopu

J
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@ W FIGHTERS MEGAMIX Se-
ga zawaria postacie z gier VIR-
TUA FIGHTER 2, FIGHTING VI-
PERS, VIRTUA COP, a nawet
maskotke SONIC. Za miesigc

@ CONTRA: LEGACY OF WAR to . ~ SN
najnowszy remake COMMANDO, tym . : *

@-,;. i mew e

razem w 32-bitowej oprawie, specjal-
nie na PSX. Czy gra zachowata jednak
miodonosé 8-bitowego oryginatu?

EBIHSEMIB{M B
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przekonamy sig, czy taka fuzja wy-
szla grze na dobre!




PlayStation PlayStation PlayStation PlayStation

wek.

Niedawno na ekranach kin mozna bylo obejrzeé
film o mafym, przyjaznym duszku, wyprodukowany
przez samego Spielberga, Mioda widownia przyjefa
film bardzo cleplo, czego dowodem bylo
3 natychmiastowe pojawienle sig komik-

sow, kslaZek, seriali telewizyjnych i zaba-

W grze firmy INTERPLAY gracz obej-
muje kontrole nad poczynaniami malego
ducha. Do domu, w ktérym straszy, wpro-
wadzajg sie nowi wiasciciele. Casper jest
odmierficem posréd duchéw i zamiast
straszy¢ nowo przybytych, pragnie sig
z nimi zaprzyjazni¢. Szereg zadan, ktore
przyjdzie mu wykonaé, mozna scharakie-

ryzuwaé w trzech slowach: przynies, podaj, pozamia-
taj. Poczynaniom kurdupla towarzyszy ladna, koloro-
wa grafika, a takZe przyjemne dla ucha motywy mu-
zyczne. Ta prosta przygodéwka przeznaczona dia j
dla graczy, ki6rzy nie ukonczyli jeszcze 12 roku
Starsi nie znajda tu nic ciekawego.

Ash

Interplay'96, 1 gracz, ocena: 50%

Ponad dwa lata temu RIDGE RA-
CER pomégl w promowaniu kon-
soli SONY PlayStation. Rok temu
RIDGE RACER REVOLUTION nie

byt juz tak wielkim wydarzeniem,.

nie przeszkodzilo mu fo jednak
stac sig najlepiej sprzedajacym sie
wyscigiem samochodowym na
PSX. W roku 1997 nadszed| czas na
trzecia odsfong w tej nadzwyczaj
popularnej serii. Wszystko wska-
zuje na to, ze RAGE RACER pobije
wszystkie dotychczasowe rekordy

kasowe swego poprzedni-

RAGE RACER odchodzi od kon-
wencji automatowych wyscigow,
pozwalajac graczowi na daleko
wigksza ingerencje w gre niz ma to
miejsce w innych, konkurencyj-

nych tytutach. W RAGE RACER nie
wybiera sie samochoddéw, kupuje
sig je w zamian za pieniadze sply-
wajace po wygraniu kolejnego wy-
$cigu. Wozow jest 13, a kazdy kolej-
ny jest o wiele bardziej interesujacy
niz poprzednik. Dodano tei opcje
Tune-up, dzigki ktdrej uczynni me-
chanicy pod kierownictwem inzy-
nierow odpowiednio podrasujg sa-
mochdd (oczywiscie nie za darmo),
a takze zupelnie nowa w grach kon-
solowych mozliwos¢é pomalowania
pojazdu (z mozliwoscia zapisu).
Standardowo, w grze obecne s3
trzy tory (i czwarty ukryty), ale Sci-

ga¢ mozna sie az w 7 Kla-
sach, przy czym w kaidej
kolejnej  chodzi
o wigksze pienigdze
(Lamborghini to
drogi samochéd).
RAGE RACER
jest tym dla RIDGE
RACER, co DOOM
dia WOLFENSTEIN.
Wreszcie obiekty nie poja-
wiajg sig znienacka - wi-
dac je juz z daleka! Popra-
wiono takze tfa, domy wy-
gladaja jak domy, a nie jak klocki
lego. Do tego nieodiaczne uczucie

silna tylko na jednej pozycji - SE-
GA RALLY ma po prostu najlepszy
model jazdy ze wszystkich zrecz-
noSciowych wyscigow samocho-
dowych wszech czaséw. NAMCO
po raz kolejny podsumowuje rok

RAGE R

pedu | plynna az do bélu anima-
cja... Nie sposéb tez nie wspo-
mnie¢ o rewelacyjnej - jak zwykle

w produktach NAMCO - muzyce,
ktorej wykrecone beaty ostro ata-
kuja uszy kierowcow. Nie ulega
watpliwosci, ze przy ocenieniu ko-
lejnych wyscigow w 1997 roku
wyznacznikiem bedzie wiasnie
RAGE RACER.

wyscigow samochodowych. RAGE
RACER fto prawdziwy zwyciezca
w kazdej kategorii. Absolutnie naj-
lepsze wyscigl samochodowe na
PlayStation, podstawowy zakup

kazdego posiadacza tej konsoll.
Ash

RAGE RACER bije SEGA RAL- s

LY CHAMPIONSHIP niemal w kaz-
dej kategorii. Ma lepsza grafike,
dzwigk (o to akurat nie trudno)
i wiele wigcej opcji uatrakcyjnia-
jacych zabawe. SEGA pozostaje
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cy racza nas na kazdym kroku
(..niesamowlte“ to malo powiedzia-
ne,-bo jak nazwac skaczacego 20

metrow w gore, a potem szybujace-

go na glowke z pitka pod pacha

Rodmana albo Ewinga rozkrecaja-

Czasy, gdy jarali$my sie dwuwymiaro-  cego sig niczym helikopter z plong-
wym NBA JAM na konsolach SNES | ME-  cq pifka wylozong , kelnerem”?).

GADRIVE, mingly bezpowrotnie. ,JAM Trojwymiarowosc ~ oto zasadni-

Ekstremalny” - to odéwiezony pomysl cza zmiana w dziedzinie grafiki.

zdoinych autorow z ACCLAIM, oferujgcy  Wszyscy gracze s trojwymiarowy-

graczom to samo, a nawet troche wiecej mi modelami, a ich ruchy fapano

(2-4) graczy (z rozgalezia-
czem Multi-Tap). Gra sie
wtedy po prostu rewelacyj-
nie, a miod wycieka wszyst-
kimi otworami konsoli. NBA
JAM EXTREME nie spodoba
sig tylko fanom prawdzi-
wych symulacji sporto-

w oprawie godnej 1997 roku. (oczywiscie) technologia Motion
NBA JAM EXTREME to maksymainie  Capture, Kamera nie stoi w miejscu,
zrecznosciowa  koszykdwka,

w ktorej na boisku biega tylko
4 zawodnikéw (po 2 dla kaz-
dej druzyny). Brak w niej tak
charakierystycznych dla
wbardziej powainych” pro-
duktow EA SPORTS opciji tre-
nerskich (wszelkie takiyki,
elc.), gra z zalozenia jest pod
tym wzgledem uproszczona.
Prawdziwg esencig NBA JAM
EXTREME sg niesamowite
paczki, z angielska zwane
,slam dunk”, ktérymi zawodni-

wrecz przeciwnie - przemyka po
boisku, podaiajac 22 zavedri
kami zasuwajacymi z szybko-
~ $cig malych rakietek. Jest ez
nowy komentator jarajacy sie
do nieprzytomnosci  kakdym
efektownym zagraniem. Jed-
nym siowem, oprawa jest po
prostu super. NBA JAM EXTRE-
ME naprawde kopie tylek, jesli
do pojedynku - zasigdzie kilku

wych, ale dla nich jest
NBA LIVE'97. NBA - | lo-
_ ve this stuff!

W ubieglym roku hardco-
re’owa strzelanina LOADED zna-
lazta olbrzymie grono odbiorcow
na calym $wiecle, ktorzy kupujac
gre zasilili kase firmy GREMLIN

\
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terrrment BEerty 40 comeons @ Gl

ogloszono tez sequel, ktéry zatytulowany RELOADED ukazal sig wia-
énie na PSX, a lada dzief pojawi sie konwersja na PC. W RELOADED ak-
cja przenosi sig o kilka lat do przodu. Czgs¢ naszych bohaterow pracule
teraz dla blizej nieokreslonej organizacji, wypelniajgc roznorakie zada-
nia. Misje igczy jedno - trzeba byé totalnie bezmdzgim mutantem | goto-
wym na wszystko szaleficem, aby sig ich podjgé. Jak latwo zauwazy¢,
nasi przyjaciele doskonale nadajg sig do tego celu.

Co nowego w RELOADED? Przede wszystkim 12 nowych, réznigcych
sie od sieble $wiatow. Szesé postaci, z ktorych powraca m.in znakomity

Pozostajacy do dyspozycji psycholi arsenal ulegt nieco zmianom, strza-
ly z broni wygladaja teraz nieco efektowniej. Zmianom ulegla takie opra-
wa, w kwestil grafiki mamy do czy-
nienia z probg polgczenia gry
2D (tla) z teksturowanymi obiektami
- 3D (wielopoziomowosé, np. spada-
jace z gory kamienie). Zamiast
ostrej gitarowe] wyZzywy na sound-
tracku otrzymujemy (jak zwykie) in-
dustrialne, pulsujgce beaty. Nieste-
ty, zmienita si¢ tez sama gra. Misje
polegaja na ogol na szukaniu roz-

Dostarczy!l: CMR DIGITAL

RELOADED

INTERACTIVE. Niemal od razu -

Butch (jest tez fajna Sister Magpie - wyglada jak Kabal albo Predator!). - -

nych przadniinlbw i uzywaniu
ich w réznych miejscach,
a chyba nie tego oczekiwali

usprawnié¢ Swietng juz gre,
a to nie wyszlo.

RELOADED to gra dobra, be-
daca jednak popluczynami znakomitej czesci pierwszej. Gracze, ktérzy
zarwali kilka nocy z powodu LOADED, nie beda zbytnio zadowoleni
z drugiej czesci. Dla ,nowych” RELOADED bedzie po prostu OK.

Gremlin'96, 1-2 graczy, ocena: 65%
> ™ R




COMMAND & CONQUEB

Kiedy na PeCetach pojawil sie RED ALERT, 32-bitowe konsole doplero dostaly od dawna za-
powiadang konwersje COMMAND & CONQUER. Spoko, widocznie jest zapotrzebowanle. Grafi-
ka jest taka sama jak na PeCecie, podobnie jak dzwiek i sama gra. Przewodnik gracza znajduje
sig w KOMPENDIUM WIEDZY 2, tam tez znajdziecie odpowiedzi na ewentualne pytania.

Zapewne chcecle wiedziet, jak sprawdza sig sterujacy grg joypad? Odpowiadam: spako, da
sig grac. Ale trzeba sig przyzwyczaic, trzeba troche potrenowac. Na szczgécie, weiskaljac prawy
SHIFT (prawy-gorny—szary), mozna przeskoczy¢ na panel kon-
trolny znajdujacy sig po prawej stronie | chowajacy sig po zakon-
czeniu operacji. Na koniec mata uwaga dla graczy o sfabym ser-
cu: strzezcie sie niemleckie] wersji gry. Slyszac po raz tysigczny
wJawohl, Sirl” i ,Ja, Komander” dobywajace sig z glosnikow,
mozna dostac rozstroju zofadka z nerwéw,

Fakt odnotowany, wracamy do mordobié, strzelanin i wysci-
gow samochodowych,

VIRGIN'96, 1 Gracz, ocena: 85%

Ash

JIM zyje! Tym razem zlosliwa glista atakuje w wersji
na Saturna. Obie czesci platformowki EARTHWORM
JIM doczekaly sie juz konwersji niemal na kazdg plat-
forme, facznie z PeCetami | GAMEBOY’em. Jim to gli-
sta (zwykla, fajowa dzdzownica, a nie obrzydliwa gli-

7

sta ludzka, taka jakg pokazuja w sloiku na lekcjach
biologii), ktéra umie strzelaé z pistoletu, skakag, pel-
zaé, wspinaé sig (typowe dla bohaterow platformé-
wek), ale takze atakowaé soba niczym pejczem, nosic
i rzucac Swiniami (!) oraz trzymac na kolanach siwiu- | : - .
tenkie staruszki (zupeinie nietypowe dla bohatera i L VIRGIN'9G, 1 Gracz, ocena: 75%
platiormowki). Gra ma fajna, kolorowg grafike, Swiet- -
ng muzyke | design pozioméw, a wykonywane przez  chu. Kazda osoba gustujgca w platformerach bedzie

KNeTHING BU"'
FANCGCR{NES &

Q . J Jima gesty i ruchy przyprawlajg o kolejne salwy émie-  zachwycona tg gra. Ash

~ , J
~

e kT

* KOKOPELI, 1-2 graczy, ocena: 50%

szej klasy, a takie moina zii-
czyt na palcach jednej reki.
Uwagal Gra tylko i wylacznie
dia prawdziwych fanatykow
hardcore’'owych  strzelanin,
opetanych manig wielkich wy-
buchow i jeszcze wigkszych

bossow. Kurcze, gdy gra sie we
dwach, to na ekranie po prostu nic
nie widaé, wszystko zaslaniajg wy-
buchy! Rozrywka najwyzszej klasy,
tylko dla prawdziwie wiajemniczo- |

Powiem krotko: staroswiecka strzelanina, plyniemy lodzig
podwodng w prawo, kolorowa grafika 2D, wybuchy na pél
ekranu, miliardy przeciwnikéw, megabonusy z megabroni,
megatrudni megabossowie, dwdch graczy jednoczesnie,
miodnosé zebrana z wszystkich ull na terenie calej pasieki. nych. Jak ja uwielbiam takie gierki!
Dawno nie mialem juz takiej wyZzywy! Old-skool retro—gaming £ o 2 : -] A tato prawdziwa perefka.
hardcore 2D shoot'em up IN THE HUNT to strzelanina najwyz- ™= . . Dostarczyl: Lanser
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ATHLETE KINGS to ko-
lejna udana konwersja z au-
tomatu, wykonana przez
zespol AM3. Gra wydana

pod  szyldem  SEGA

SPORTS fo kolejna momencie  wei-
WORLDWIDE SOCCER'97 udana gpaé | przytrzy-
gra sportowa na konsolg Saturn. ma¢ przycisk
Tym razem developerzy wzieli na B (skok przez plot-
warsztat  dziesigclobdj, czyli ki wypuszczenie
uproszczong olimpiade. Na po- gul). Rzeczywi-

czatku trzeba wybraé jednego
sposrod osmiu zawodnikow, ro-
dzaj rozgrywki (ARCADE
i DECATHLON), a nastepnie
przystapi¢ do radosnego
demolowania joypada...

Gra polega na standardo-
wym w przypadku olimpiad
jak najszybszym naciskaniu
przycisku A (predkosé bie-
gu czy sita pchnigeia kuli),
aby potem w odpowiednim

L Dystwbutor Bobmark

§cie, nic nowego
pod sforicem, ale

dzielczosci,

g i

L DA e O By

ﬂ' > ) I :‘

zalo z najlepsza oprawa wi-
zualng. Kolorowa grafika
pracujaca w wysokiej roz-
renderowan|
zawodnicy ruszajacy sie
jak zywi | superptynna ani-

macja w 60 klatkach na
sekunde. Do diwieku
nle mozna sie przycze-
pi¢, choc¢ nie wykracza

poza ogbinie przy-
jete, ,.olimpijskie”
standardy. Wpraw-
dzie emocje zwig- Ash

w Atlancie juz za na-
mi, jednak dzigki
ATHLETE KINGS
mozna w zaciszu- wia-
snego domostwa
przeiyé je jeszcze raz.
Gra na zachodzie uka-
zala sle przed rozpo-
czeciem olimpiady (to
zupelnie zrozumiale),
o Polskl jednak trafi-
fa dopiero teraz. Nie-
mniej jednak ATHLETE KINGS po-
zostaje interesujaca propozycja
dla fanéw gier sportowych.

@Iﬂ.ﬂ

EXHUMED to eumpelslu tytut dia POWER
SLAVE, gry o kidrej wersji PeCetowej pisal
miesiac temu KaYteck (S8'43). Ekspedycja ar-
cheologiczna odkrywajaca tajemnice starozyt-
nego Egiptu niechcacy budzi starozyine sily
(0, wielki Cthulhu..przybadz!), stowem -
wdeptuje w duze g... Na powstrzymanie budza-

zane z olimpiads Sega'96, 1-2 gracz , ocena: 70%

cych sie z liczace-
go tysiace lat snu
zostaje  wysfany
(he, he) gracz, tym
razem w skorze
(ha, ha) najlepsze-
go z najlepszych
itp. Juz po chwili
gracz irafia do sar-
kofagu Ramzesa,
gdzie ma przyjemnos¢ pogaworzyc z duchem
dawno zmarlego i zmumifikowanego wfadcy.
Ramzes wyjasnia co, jak i gdzie ma by¢ zafa-
twione, aby zto zostalo zgniecione

Dyst butor: Bobmark

jeszcze w zarodku. Gracz mowi
»5poko”, wsiada na wielbfada i od
tej pory zaczyna sig wiasciwa jat-
ka, w ktdrej opracz czerwonych
pajakow i facetow z wilczymi iba-
mi czeka jeszcze wiele opgtanych
2adza zabijania hybryd. Oprocz
plynnej i kolorowej grafiki duzym
atutem gry jest muzyka, w ktérej
niemal przez caly czas dominujg
egipskie motywy. Pozwala wezué
sip w klimat starego sarkofagu

[rakieta wysfana z grananika tez
pomaga).

Chot gra w wersji PeCetowej
otrzymata ocene 50% (czyli prze-
cigtna), w przypadku Saturna sytuacja jest nie-
co inna. EXHUMED to praktycznie jedyna (jesli
nie liczyé wiekowej juz gry ROBOTICA) pozy-
cja z gatunku gier first-person perspective. La-
da dzien pojawi sle oczekiwana (podobno)
2 niecierpliwoscia konwersja DOOM, ale czy
naprawde potrzebujemy konwersjl tego wyeks-
ploatowanego niemal do granic moliwosci ty-
tufu (ja juz nie chee graé w DOOMI)? W chwili
obecnej EXHUMED nie ma po prostu konku-
rencji i jego zakup jest jedynym wyjéciem dia
mitosnikdw gier DOOM'o-watych posiadaja-
cych konsole Saturn. Na PC wyznacznikiem
jest dzi§ QUAKE, tutaj kroluje EXHUMED.

Ash

BMG 1996, 1 gracz, ocena: 80% s
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'GAME BOY GAME BOY GAME BOY |
F-1 RACE ===

kéw i emocjonu-
jesz sie prawdziwg ry-
walizacja. W trybie cato-
sezonowym zwycigza
ten, kto zdobedzie wie-
cej punkiow w calej se-
rii wyscigow, dlatego

Wyscigi Formuly 1 przyciagaja
miliony widzow | miliony dolarow.
A poniewaz wokdt tego zjawiska ewentuaine niepowodzenia bedziesz mogt zawsze odrobic.

w mediach aZ huczy przez caly rok, T Na jednym carcie upchnieto 14 toréw dostepnych dia jednego
Nintendo'96, ocena 75% = graczaw Eiwéf:h wa_rlantach. Pierwszym jest wyscig na czas. Polega
on na osiggnieciu jak najlepszego czasu i sprawdzeniu wiasnych
nie mozna sig dziwic, ze po-  umiejgtnosci na dowolnym torze bez boliddw lub z bolidami. Drugim

m:!‘ J)JEBTM. " wstajg dziesigtki gier z nimi  wariantem jest udziat w 14 wyscigach, bez wyboru toru, w towarzy-

e e I O T D e D OO

zwigzanych. Najlepszym wy-  stwie dziewieciu maszyn. Dia utrudnienia, do nastepnego wyscigu
e scigiem samochodowym, przechodzisz tylko po zajeciu pierwszego miejsca w poprzednim. Do
jaki miafem przyjemnosé wyboru jest jeden z dwoch bolidow, roZnigcych sie przysplesze-
odpali¢ na konsolce GAME . niem, maksymalna predkoscia i przyczepnoécia do podioza,
BOY, jest wiasnie F-1 RA- Grafika i diwiek w F-1 RACE sg gut. Szybkie tempo wyscigow
CE. Mozesz gra¢ sam, z ko-  wplywa na wysoka miodnosé i atrakcyjnosé gry. Cart idealnie nada-
lega lub nawet w cztery 0s0-  je sie na dlugg, monotonng jazde samochodem z rodzicami za kie-
by, jeéli posiadasz odpo- rownicg,

i Wicik
beics s i Dostarczy!: American Computers & Games

' '

mow. Kazdy etap jest inny i nie ma
w nim powtérek, przez co gra¢ mozna
godzinami bez odczuwania nudy.
- W miare rozwoju akeji bedziesz coraz

Czy wiecie, ze muzyczka poprzedzajgca wszyst- bardziej zaskakiwany scenariuszem i nietypowymi
kie filmy z wytworni Walta Disneya skomponowana - rozwigzaniami, czesto wynikajacymi z olbrzymiej
zostata specjalnie dla potrzeb filmu ,Pinokio”? Ja  dynamiki bohatera, skocznosci i wdzigku jego ru-
tez o tym nie miatem zielonego pojecia, dopoki nie  chow. Juz pierwszy poziom dal mi ostro popalié,
zagralem w platformowke Pl- gdy podczas spaceru do szkofy musiatem skakaé
NOCCHIO. W tej grze wcielasz  po dachach, fruwaé ponad chmurami, unikac slicz-
sie w posta¢ drewnianego nych golebii diubigcych w ziemi kur.
chiopczyka, skonstruowanego Grafika z animacjg w PINOCCHIO s3 klasg sama
przez samotnika Gepetto, ktéry w sobie — pracowali nad nimi najlepsi specjalisci
od dawna marzy! o wiasnym sy- z WALT DISNEY
nu. W skdrze Pinokia przezyjesz INTERACTIVE. .
mnéstwo nieprawdopodobnych  Muzyka i efekty
przygod, staniesz oko w oko diwigkowe sa
z dzlesigtkami przeciwnikdw rewelacyjne.

i pokus, setkami przeszkéd W kategorii plat-
i niezliczonymi zagadkami. Gdy formowek ta gra
bedziesz klamal, wydliuzy ci sig zalicza sie do

twoj drewniany nos! czolawki. o :
Gra skfada sie z siedmiu difu- Wicik ~—. . ¢ 2 —
gich i w miare prostych pozio- < Ry

nia jest pacyfista,

4 acd
i wigc po ewentualnym
razie nadstawia drugi
policzek, do czego
2
€

staraj sie nie dopusz-
Legenda czaé. W koficu masz tylke trzy zycia, ktore sg nie-.
w tej grze jest  odnawialne za wyjatkiem rzadkich bonusow poroz-
tak banalna, mieszczanych na wszystkich poziomach. Czesc
Zze nie warto z bonuséw zamienia si¢ na punkty przydatne
= O niej mowit. -w koficowym podsumowaniu. Po ukoriczeniu po-
Dotyczy jakie- ziomu otrzymujesz kod do nastep-
go$ bzdurnego porwania naukowca, opetanej kobiety nego. Przy diugich platformow-
i wybawcy swiata. WazZniejsza od historyjki jest sama kach, do jakich zalicza sie SPIROU,
gra, ktora w kategorii platforméwek plasuje sie w czo-  okazuje sie to zbawiennym rozwig-
fowce Swiatowej, o czym $wiadczg liczby i ekstra wersje  zaniem, bowiem umoZliwia konty-
na konsole SEGA MEGADRIVE oraz SNES. nuacje gry od ostatnio ukoficzone-
W SPIROU wclelasz sie w postac tytulowego bohatera, go poziomu, Spirou i reszta zostall
ktdry ma do przebycia kilkanascie interesujgcych pozio-  starannie zaprojektowani, zrealizo-
méw. Spirou jest zdolnym, wysportowanym miodziefi- wani | udiwigkowieni, do czego
cem. Zwisajace liny, wspinanie | schodzenie po przeciw-  przyzwyczaila graczy francuska fir-
pozarowej drabinie, akrobacje w powietrzu, skoki nawy- ma INFOGRAMES. Troszeczke
sokosci - to dla niego nie pierwszyzna. Ulica, jako najlep-  tylko brakuje tej grze iskierki.
sza szkola zycia, wychowala go najlepiej. Spirou z zaloZe- Wicik

. - Dostarczyl: American Computers & Games
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Dotychczas
nauka kojarzy-
ta mi sie
przede wszyst-
kim z przerzu-
caniem tysiecy
stron nudnych
podrecznikow
napisanych
tak, jak gdyby
ich autorzy pi-
sali je wyiacz-
nie dla siebie.
Kiedy wiec po-
Jjawity sie mul-
timedialne zro-
dia informacji
na nosnikach
CD-ROM, od ra-
zu wzbudzily
moje zaintere-
sowanie.

Widzialem juz dziesigtki progra-
mow edukacyjnych na plytkach
i z kazdym kolejnym utwierdzalem
sie w przekonaniu, ze komputer ni-
gdy nie zastapi znienawidzonej na-
uczycielki. Chlubnym wyjatkiem
okazal si¢ produkt zatywlowany
+How the Things Work?".
Pomyslalem sobie wtedy —
jaka szkoda, ze takie pro-
gramy mie ukazujg sie po |-
polsku. I niedlugo pdiniej
ujrzalem polska wersjg.
SJak o dziala?" - tak
brzmi po naszemu ten tytul
~ to podreezna encyklope-
dia techniki, zeby nie uzy¢
tak paskudnego stowa, ja-
kim jest . fizyka™. Jest to pe-
fen humoru elektroniczny
podrecznik  pozwalajacy

o Juk 1 Ariatat
g -

szych, tj. drukarki, komputera,
magnetowidu czy kuchenki mi- i

krofalowej. Dowiemy sig, 7 ja- i =

kich czeSci sklada sie kazde

urzgdzenie, do czego one stuig &

i jak wygladaja. Obsluga progra-
mu jest bardzo wygodna dzigki |

Berar Swwar
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bawne animacije i filmy z udzialem

{| Wielkiego Wlochatego Mamuta,

ilustrujgee prawa fizyki. Obecnosé
narratora w multimedialnej ency-
klopedii nie jest niczym nowym,
musz¢ jednak zaznaczye, 7e w ,Jak
to dziala?” narratorzy (bo jest ich
dwoje — mezczyina 1 kobieta) sg

arozumie zasady dzialania ———

tego wszystkiego, co zwykle dzieje
si¢ w naszym codzienmym otocze-
niu. Dzigki 1000 ilustracji, 300 ani-

Jak to diiata?

macji, ponad 20 filmom i facznie 60
minutom déwigku program w do-
skonaly i zabawny sposob objasnia
nam zasady dzialania przeroznych
urzgdzen — od rakiety, po otwieracz
do konserw. Z powodzeniem moze
stuzy¢ jako dodatkowy pod-

rgeznik dla uczniow szkoty (7= 5!

podstawowej i doskonaly
material uzupelniajacy dla |¢
uczniow szkél srednich, Ta (¢
encyklopedia zaabsorbowala
mojg uwage do tego stopnia,

Ze z przyjemnoscig preeczy- im

talem i obejrzalem dzialanie
tak znienawidzone] niegdys
wramki magnetycenej”.
Oprécz takich tematow jak:
rownia pochyla, systemy blo-

Wil Jak 10 dzindn?
T =]
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kow, odbicie fal,

5 program w prosty 4;
l::ﬁ:' 1 jasny sposob tlu- ,

maczy  dziafanie
preedmiotow na co
dzien mam najbliz-

specjalnym polgezeniom lekstowym
(hyper text), pozwalajgcym wedro-
wac migdzy tematami. Materiatu jest

tak duzo, 7e ta jedna plytka CD wyda-
Je sig pekac w szwach.

Tres¢ encyklopedii zostala po-
dzielona na kilka dzialow: Urzgdze-
nia od A do 7, Dzialy nauki, Historia
wynalazkow, Ksigga wynalazcow,

ot Sk 1o AnlmiaT
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naprawde doskonali. Mowig bar-
dzo wyraznie i w taki sposdb, ze
wszystko doskonale trafia do glowy.
Pochwali¢ nalezy tu firme Optimus

Pascal Multimedia S.A., ki6ra opra-
cowala pelng polskg wersje progra-
mu. Podczas wielu godzin zabawy,
bo na pewno tak mozna powiedziec
0 nauce z 13 encyklopedia, nie do-
strzeglem najmmcﬁzegu bledu 1. co
T wigcej, odnioslem wraze-
| nie, jak gdyby program od
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podstaw powstawal w Pol-
sce. Co najwazniejsze,
takze fachowa terminolo-
pia zostala przettumaczo-
|| ma w sposob kompetentny
1 zachowala forme taka,

| W efekcie poznamy nie
tylko zasady dzialania
interesujgoego nas
urzgdzenia, ale réwniez
dowiemy si¢ o historii
jego powstania i sa-
mym wynalazcy. Na-
| uke urozmaicg nam za-
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|ak w szkolnyn:h podrecznikach. Nie-
stety, a moze na szczgicie, zupelnie
pomini¢to wzory.

Encyklopedia jest opatrzona na-
lepka: ,.Srodek dydaktyczny zalecany
praez Mimistra Edukacji Narodowej”,
co zamiast zachecal, moze niekid-
rych odrzucac. Ja z calg pewnoscig
polecilbym ja wszystkim.

asg Bura

Dystrybutor: CD Projekt
00-626 Warszawa

ul. Marszalkowska 9/15
tel ffax: (0 22) 2507 03

Cena (z VAT): -169,- 2t
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sMoje pierwsze
ABC” to tytui,
ktérym niedawno
powstata firma
Optimus Nexus
rozpoczyna serie
programow edu-
kacyjnych dia
dzieci. ABC prze-
znaczone jest
dla najmiodszej
grupy dzieci, kté6-
re nie znaja jesz-
cze abecadia.

Zaraz po ency-
klopedii ,,Jak to
dziata ?” firma
Optimus Pascal
wydata kolejng,
tym razem wpro-
wadzajaca nas
w kolorowy i ta-
jemniczy Swiat

4 dowiedzie¢ o Kkli-

Po umichomieniu i przejSciu strony
tytulowej ukazuje nam si¢ kolorowa
kolejka, ktorej wagoniki oznaczone sg
literkami. Dziecko wybiera jedna z liter
i rozpoczyna nauke. Pisownia kaidej

z liter przedstawiona jest w postaci ani-
macji. Niewidoczna reka powoli rysuje
wielky i malg literg, wpisujac je w ze-
szylowe linijki. Wszystkim naszym
dazialaniom bezustannie  towarzyszy
spokojna muzyczka, Narrator — m¢i-
czyzna lub kobieta — czyta poszczegol-
ne slowa i wyjasnia riine opeje. Kazdej
literze towarzyszy kilka przyklado-

wych wyrazow rozpoczynajgcych sig
na t¢ wlasnie literg, a kazdy wyraz po-

party jest barwng ilustracjg oraz wielo-
ma innymi cickawostkami. Kaidy
przyklad kryje w sobie jaka$ niespo-
dzianke w postaci obrazka do koloro-
wania lub prostej zgadywanki. Niekidre

7 przykladow s3 zilustrowane bardzo
Smiesznymi animacjami zwigzanymi
z dang literg, co zdecydowanie umila

dzieciom nauke. Autorzy programu po-
E ) ®

Siedzae przed monitorem kompute-
ra, odbywamy wspanialy przejazdike
po krolestwie niemal wszystkich ga-

tunkow  istor  Zy-  popmm
wych  wystepuja-

s e

EncyHloy
orzyrody

AP FXET ROTOWATE
i i i B,

mysleli takze o tym, aby dziecko
moglo wydrukowac efekl swojej
pracy (np. pokolorowany obra-
| zek) i pochwali¢ si¢ nim rodzi-
com, Chot grafika nie jest moie
| tak ladna jak w bajkach Disneya,
jej kolory i estetyka z pewnoscig
ucieszq matego uzytkownika.

0 powstaniu Zycia na planecie i historii
jego rozwoju az do dnia dzisiejszego.
Poznajemy mikroswiat pantofelka i eu-

gleny. a takze wazki obecnie
temat ekologii. Specjalna
Zielona Ksigga przedstawia
najbardaie] zagrozone ga-
tunki oraz przyczyny i skut-
ki degradacji $rodowiska,
wywolanej przez czlowieka.
Wszystkie organizmy Zywe
podzielono zgodnie z syste-
matyks naukowa, co ulatwia
wyszukiwanie interesujace-
zm go nas tematu, Poszuki-
wania mozna ez zaczal

cych na Ziemi. Przy
okazji mozemy sig

od przegladania roznych
rejonow Swiata.

Na kompakcie,
oprocz olbrzymiej ilosci
informacyi, zmiescilo
sie rowniez 700 ilustra-
cji i zdjec, S0 sekwencji

macie Oraz
czynnikach
g0 warn-
Kujacych.

wideo, 70 animacji i 120 minut
déwigku — a wszystko to moie sig po-
szezycit doskonaly jakoscig. Wszyst-
kie te elementy zostaly perfekeyjnie

Nauka czytania i pisania odbywa sig
w milej i przyjemnej atmosferze zabawy,
dzigki czemu dzieci latwiej przyswajaj
sobie material. Przy okazji poznawania
abecadla dziecko oswaja sie z kompute-

e ABC

rem, z kiGrego bez watpienia bedzie ko-
rzystato w przyszlosci. Poznaje nie tylko
nowe literki, ale rowniez uczy sig obslu-
giwac klawiaturg i myszke.

MOJE PIERWSZE ABC wypelnia
istniejacg do tej pory luke na polskim
rynku programow edukacyjnych dla naj-
miodszych, dyskwalfikujec nieliczng
grupe produktow o podobnym zastoso-
waniu, lecz duzo gorszej jakosci wyko-
nania. Cho¢ wydaje sig. 7e autorzy nie
wykorzystali do korica mozliwosci, jakie
stwarza CD-ROM, i do zachodnich , Li-
ving Books™ jeszcze im daleko. moina
jednak powiedzie¢, ze stworzyli cos,
czego brakowalo naszym pociechom,

Lukasz Bura

Dystrybutor: CD Projekt
00-626 Warszawa

ul. Marszatkowska 9/15
tel./fax: (022)2507 03
Cena (z VAT): - 169,- 2t

polaczone, dajgc wrazenie obcowania
Z naturg, a nie komputerem. Wykona-
nie programu i jego oprawa audio-wi-
zualna tworzg sympatyczna atmosfe-
re. kiora towarzyszy nam, kiedykol-
wiek zwiedzamy Zoo. Mitosnicy bio-
logii poszerza swa wiedzg, a my,
przecigtni odbiorcy, by¢ moze po raz
pierwszy uslyszymy trele modraszki
niebieskiej lub zobaczymy, jek prze-
obraza sig waika czy taz jak jadowity
grzechomik usmierca swoja ofiarg. Po
bogatym $wiecie ,.Encyklopedii przy-
rody” poruszamy si¢ bardzo plynnie
dzigki dobremu interfejsowi, znane-
mu nam juz z encyklopedii ,Jak 10
drziata 7". Polgczenia w tekscie po-
zwalajg seybko przeskakiwaC miedzy
pokrewnymi tematami lub znalezt
Znaczenie niezrozumialego terminu.
Na , Encyklopedii przyrody” firma
Optimus na szez¢écie nie konczy. Za-
powiada tlumaczenie , Historii $wiata”
i . Encyklopedii wszech$wiata”, Razem
z dwiema poprzednimi #ozg si¢ na
kwartet stanowigcey doskonala pomoc
naukows. Moize doczekamy czasow,
kiedy nowoczesne rzutniki i kompute-
1y zastapia w szkolach pozoikle tablice
i stare, wypchane modele.
Fukasz Bura.
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Rodzina kart
dzwiekowych
ULTRASOUND
kanadyjskiej
firmy Advanced
GRAVIS zawsze
cieszyla sie
uznaniem za-
rowno sporej
liczby graczy,
jak i oséb zain-
teresowanych
dzwiekiem MIDI
na PC. Najnow-
szym produk-
tem firmy jest
ULTRASOUND
EXTREME - kar-
ta zdecydowa-
nie przeznaczo-
na dla graczy,
ale.. jak kazdy
GUS bardzo
kosztowna.

Do niezwyklego zainteresowania
GUS-em przyczynily sig jego nie-
zwykle, jak na tamte czasy, mozliwo-
éci — byla to pierwsza karta dzwigko-
wa dla PC, wyposazona zarowno
w cyfrowe przetworniki, jak i synteze
Wave-Table, w odrdznieniu od mon-
towanych w SoundBlasterach i ich
klonach chipow FM. Instrimenty mo-
gly byé dowolnie modyfikowane
przez uzytkownikow, jedynym ogra-

Ultrasound

EXTREME

niczeniem byla pamiec znajdujaca sig
na karcie (256KB~I1MB). Podobno
dzigki zastosowanym rozwigzaniom
GUS ,odcigzal” procesor. GUS spet-
nial dwie role: odtwarzal muzyke MI-
DI (z jakofcig niepordwnywalnie
wicksza od SoundBlasteréw) oraz cy-
frowe efekty diwigkowe podezas gry.
W ten sposdb laczyl w sobie niejako
dwie karty dzwigkowe: SoundBlaste-
ra i dodatkowy modul brzmieniowy
MIDI, za dosé niskq ceng. Jednak naj-
wigkszym problemem GUS-a byla
jege niepelna, realizowana przy po-
mocy programowego emulatora kom-
patybilnosc z ocbowigzujacym od po-
czgtku Swiata standardem SoundBla-
ster. Emulator w zaden sposob nie
cheial poradzic sobie z niektorymi
grami 1 czgsto uszy uzytkownikow
GUS-a, zamiast wspanialej muzyki,
wypelniala bloga cisza, Po kilku Ja-
tach stopniowego spadku popularno-
éci GUS-a firma GRAVIS oddaje
w rece uzytkownikow kartg ULTRA-
SOUND EXTREME - w pelni kom-
patybilng z SoundBlasterem.

B Karta

Czerwona karta bez trudu wsu-
wa sig w slot ISA obecny
w kazdym Pe-
Cecie.

Oprocz chipu GF1 (Ultrasound Wa-
vetable Synthesizer), w Karte wluto-
wana jest kostka z napisem ESS Au-
dioDrive, ktora odpowiada za sprzg-
towa kompatybilnoéc z SoundBlaste-
rem PRO. Jest jeszcze interfejs IDE,
dzigki czemu mozna podlaczyé do
karty naped CD-ROM, bez potrzeby
uzywania kontrolera dyskowego. Od
razu wmontowano 1 MB pamigei
RAM, gdzie znajduja si¢ odtwarzane

probki MIDI: zre-
ZYENOWano z moz-
liwodci rozbudowy
pamicci. ULTRA-
SOUND EXTREME potrafi jedno-
czesnie odiworzyc 32 kanaty MIDI
i 32 kanaly cyfrowego dzwigku
(sampli) lub 20 kanalow dzwigku ge-
nerowanego przy pomocy obecnej
w SoundBlasterach technologii FM.

Minstalacja

ULTRASOUND EXTREME nie
jest kartg Plug & Play, zatem po
uruchomieniu Windows’95 trzeba
recznie dodad drivery. Po urucho-
mieniu  programu  instalacyjnego
przez caly czas wySwietlany jest
help, dzigki ktoremu uzytkownik
nie powinien miec klopotow z insta-
lacjg urzadzenia. Po raz kolejny od-
palajac komputer i program instala-
cyjny uzytkownik moze dokonac in-
stalacji programéw wchodzacych
w sklad zestawu,

M Software

Na wchodzacej w skiad ze-
stawu plycie CD, oprocz nie-
zbednych dla DOS i Win-
dows driverdw, znaj-
dujg  si¢

wersje
demonstracyjne
programéw: SOUND FOR-
GE 4.0 (jeden z najlepszych progra-

mow do obrObki sampli), DRUM-
STIX STUDIO (automat perkusyj-
ny), POWER CHORDS (emulator
gitary, okrojona wersja DEBUT),
CAKEWALK (sekwencer midi),
pelna wersja mini-wiezy odtwarza-
Jacej pliki WAV, MID i muzyke
z CD AudioRack32 oraz program
INTERNET PHONE, stuzacy do
rozmOw za posrednictwem sieci In-
ternet. Jest cala masa drobnych pro-
gramikow dla
DOS, wliczajgc
playery do modu-
tow.

Na plytke do-
rZUcono  wersje
shareware  Zna-
nych gier JAZZ
JACKRABBIT,
EXTREME PIN-
BALL i SEEK &
DESTROY oraz
dema kilku in-
nych produktow,
m.in. DIABLO,
FIFA'96 i FIRE FIGHT. W sumie
calo§¢ prezentuje sig niezbyt im-
ponujgco, na szczescie za niewiel-
kie pienigdze mozna dokupié spe-
cjalng plytke¢ z demami, modula-
mi, trackerami i calg masg innych
zabawek.

M Wrazenia

ULTRASOUND EXTREME to
dobra karta dzwickowa, o odpo-
wiednim stosunku ceny do mozli-
wosci. Podezas kilkudniowego te-
stowania urzgdzenia nie zdarzyl si¢
zaden nieprzyjemny zgrzyt, karta
zachowywala si¢ poprawnie za-
rowno ped DOS, jak i Win-
dows’95. Mam jednak wrazenie,
ie decydujgc sig na wydanie
EXTREME panowie z firmy
GRAVIS spéznili sig co najmniej
o rok. Niemal wszystkie obecnie
produkowane gry bazuja na dwoch
systemach odtwarzania dzwieku
(posiadajacych drivery znakomicie

obslugujgce GUS-a) albo pra-
. cuja pod kontroly Win-

“- 8 dows'95 (wtedy nie ma zad-

nege problemu). Coraz cze-
sciej tez autorzy rezygnujg z mu-
zyki MIDI w grach 1 zastgpuija
ja dzwigkiem CD-Audio lub
cyfrowo przesamplowanymi
utworami.

Gdyby ULTRASOUND
EXTREME byl dostgpny
dwa lata temu, pierwszy
pobieglbym do sklepu.
Dzi§ jest to po prostu
przyzwoita karta dzwig-
kowa dla PC, z wbudo-
wang synteza WAVE-
TABLE. Cena jest za

to  zastanawiajgco

wysoka.

Marcin K. Gorecki

Dystrybutor:
Personal Multimedia Compuuers,
Warszawa, ul. Emilii Plater 47

Cena: (z VAT-em): =700~ 21
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Tuz przed swieta-
mi pojawit si¢ nowy
GAME BOY PO-
CKET - podreczna
konsola, ktora od
ukazania sie na ryn-
ku w 1989 sprzeda-
no w 48 milionach
egzemplarzy! Dzis

w sklepach do-

stepnych jest po-
nad 440 gier na car-
tridge’ach, ktore s3
kompatybilne z no-
wa maszynka!

Postep techno-
logiczny rosnie
bardzo szybko.
Wymagania gier
nigdy nie pozosta-
ja w tyle. Jesli
nie chcesz, aby
twoja Amiga 1200
przypominata zof-
wia, pozostaje ci
tylko zakup kar-
ty turbo. Tylko
wtedy bedziesz
mogt spokojnie
zagrac¢ w swoje
ukochane tytuty.

n

kowanym technologicznie
urzgdzeniem 2z ukladem
ZX-80 w érodku, zna-
nym jeszcze Z cza- -
sow ZX SPEC- 7
TRUM. Jest o
niewiel- /’/
H O

r

ni, zasilany
jest bateryjnie,

Przeglad kart turbo do Amigi 1200
rozpoczniemy od najstarszego Bliz-
zarda, wyprodukowanego przez nie-
mieckg firme PHASE 5. Karty z ro-
dziny Blizzard zyskaly sobie spore
uznanie wéréd uzytkownikow na ca-
tym $wiecie, Obecnic dla wigkszosci

Turdo

amigoweow sg niezbgdnym wyposa-
zeniem komputera.

Karte instaluje sig w prosty sposch
na spodzie komputera, po zdjeciu
Klapki. Jednak przed wlozeniem jej do
$rodka zaopatrzysz ja jeszcze w kilka
ciekawostek. R

GAME BOY jest nieskompli-

ma cieklokry-
staliczny wy-
§wietlacz
i sprawdza si¢
kaidych
warunkach.
Konsolka nie
przeszia
zmian techno-
logicznych,
zyskala za to
na wygladzie.
Zreszta po co
pakowac kupg
kasy w bada-
nia nad nowymi
technologia-
mi, skoro
produkt
Swiet-
nie

£

§ieg
spreedaje
od oSmiu lat?
Chot GAME
BOY POCKET
zmalal o 30%, zacho-
wal tg samg wielkos¢ wy-
$wietlacza (kwadrat o przekat-
nej 6,5 cm). Stary wyswietlacz
cieklokrystaliczny zastapiony zostal
nowym z aktywnq matrycg, co za-
owocowalo lepszg jakoscig obrazu,
plynniejszg animacja, wyzszg ostro-

bgdzie 32 bitowy Simm, jedno lib
dwustronny, o szybkoéei najlepiej 70
nanosekund. Rozszerzenie ma miejsce
na jeden Simm o pojemnosei 1 MB, 2
MR, 4, MB, 8§ MB, 16 MB, 32 MB, 64
MB a nawet 128 MB! Kiedy zaapliku-
jesz karcic rozszerzenie pamieci,

Board

Amiga zyska prawdziwego kopa
w postaci 32 Bitowego FAST RAM,
kiorego duzej ilosci wymaga obecnie
coraz wigeej programow uzytkowych
i gier. W celu przetestowania urzg-
. deonka  wsadzi-

fem w nie kolej-
no Simmy: 4 MB
i16 MB. W pro-
gramie  testujg-
cym Sys Info
moja  Amiga
w stosunku do
gotej A 1200
dzialata
o 7,61 razy szybciej.
O dziwo, te wartoéci sprawdzaly si¢

. w rzeczywistosci! Kolejnym cudei-

kiem, dzigki ktoremu karta bedzie
przyspieszaé Amige, jest koprocesor.

§cig i kontrastem. Obledne. z0ltawe
kolory zastgpiono zdecydowanie lep-
szymi czamo-bialymi odcieniami,
dzigki czemu wszystko Swietnie wi-
da¢, nawet przy ostro $wiccgcym
stoficu i pod dowolnym katem. Bez
zmian pozostala rozdzielczos¢ wy-
swietlanego obrazu (160x144 linii)
oraz stereofoniczny diwiek emitowa-
ny przez ten sam uklad.

Zmniejszenie rozmiaru o 30%
umezliwilo obniZenie masy urzgdze-
nia 0 ponad polowe i zredukowanie
iloéci pobieranej energii do 50%.
Cuztery paluszki zastgpiono dwoma
mikropaluszkami, kiore wystarczajg
na 10 godzin cigglego grania. Pokry-
cie plastikowej obudowy srebrag
farbg uczynilo z GAME BOY PO-
CKET superestetyczng maszynke na
miarg XXI wieku. Idealnie w srebr-
ny kolor wkomponowaly si¢ szare
przyciski, ktore obecnie sg zdecydo-
wanie bardziej funkcjonalne 1 przy-
jemniejsze w dotyku.

W poréwnaniu do pierwowzon,
GAME BOY POCKET wypada re-
welacyjnie zarOwno w opiniach pro-
ducenta, jak i konsumentdw. Zyczg
wam, aby sugerowana przez produ-
centa cena detaliczna nie przekro-
czyla 60 USD.

Bogdan Wicinski

Dystrybutor:
American Computers & Games

Producenci przewidzieli miejsce na
Motorolle 68882 z zegarem 50 Mhz.
Instalacja polega jedynic na wetknig-
ciu Jkrzemowego malenistwa” w spe-
cjalng podstawke. Oprocz tych baje-
row karta standardowo wyposazona
jest w podtrzzymywany bateryjnie ze-
far czasu rzeczywistego.

Wspolpraca z  kartg  turbo
i szczypty pamieci FAST ukladala
mi si¢ bardzo przyjemnie. Wigk-
szos¢ gier opartych na matematyce
(wektorowe symulacje lotu, doomo-
wate, teksturowane strzelaniny) za-
czgla dziala¢ bardzo przyzwoicie.
a niektore, jak THE KILLING GRO-
UNDS, dopiero wystartowaly! Poza
tym praca z innymi programami roz-
poczela sig jakby na nowo, gdyz do-
tychczasowa anemia przerodzita sig
w normalne dziatanie. Niestety,
kiepsko skodowane gry gryza si¢
z Blizzardem. Trzeba go wowczas
programowo lub rgeznie odlaczac.

Moim zdaniem karta turbo w dzi-
siejszych czasach jest konieczno-
£cig. Bez niej nie ma mowy 0 wyso-
kiej jakosci grania. Warto jg kupic
Iub pozyczyé od kumpla, aby zoba-
czyc, jaki cud na Amidze spreparo-
wal TEAM 17 wydajgc THE KIL-
LING GROUNDS.

Bogdan Wiciriski

Dystrybutor:Eureka

ul. Wojska Polskiego 13

62-300 Wrzesnia

tel (066) 366 115, tel/fax (066) 362 714

Cena (z VAT): =719zt




wsp#%Fista z PlayStation

PS PROGRAM PAD

przezraczysty, super ergonomiczny pad
10 prayciskow fire

autoire

programowanie przyciskow fire
zwalnianie tempa gry

70 mo#liwoéci ustawienia kombinacji przyciskow fire
wspdlpraca 7 PlayStation

PREDATOR GUN

wspllpracuje z konsolami Sega Saturn oraz PlayStation
funkcja automatycznego fadowania

autofire

mozliwosé potaczenia autoladowania z funkcja auto-fire
regulacja predkosci strzelania

posiada funkcje start
EXPLORER PAD
standardowy pad, podabny do padaw z PlayStation
8 prayciskdw fire
extra diug kabel
wspoipraca z Sega Saturn

awangardowy ksztalt

> 4

e J s
ergonog e asE A % - : & 45 > -

Najwigkszy importer konsol nowej generacji w Polsce
Hurt 0-55 33 93 65 Fax 0-55 33-59-44 Detal
82-300 Elblgg , ui. SKrzydlat s

8 prayciskdw fire
diody LED
wspbipraca z Sega Saturn :
sgstaw lotniczy
'.‘ rowniczy oraz diwignie przepusinicy gazu Jf B
iun;tja e’ i y == = ®

Joystick tradycyjny drazkowy

B przyciskow fire

funkja auto-fire
programowanie przyciskdw fire
wyswietlacz LED

owalnianie tempa gry
metalowa podstawa
wspdlpraca z Sega Saturn

CDNTROL STATION
ergonomiczny ksztaft
funkcja auto-fire

8 standardowych przyciskow fire
wspdipraca z PlayStation



Choose an Odvenkurer

omeng Amigi g gy Zreeznoscio-
we, strzelaninki i platiormawki.
Coraz rzadziej mam przyjemnosc
recenzowat tyluly wymagajace od gre-
cza czego$ wigce] niz zaciecia, dobrych
checi | zwinnych paluszkow. TRAPPED
nalezy do czystej linii RPG, w kidre
oaamgs elitama garstka, bomam na

Mietek w pleujiu w Bialotgce
do swego kolezki Wacka,
podcinajac sobie zyly. Wacek z po-
watplewaniem wodzil wzrokiem za
ruchem gesiego pifra maczanego
we krwi. Zrobilim — orzeld dumnie
Mietek. Teraz jeden z nich musial wy-
peini¢ slowa testamentu. Na zlos¢
swiatu, swoim bliskim i naczelnikowi
wigzienia przezy! Mietek. Wyszedi na
wolnoée, podszkolit sig na ulicy, zakupit
pukawke i zaszy! sig w lochach, a ra-
czej korytarzach nie znanych mi okolic,
Jak to w strzelaninach First Person
Perspective bywa, wszystko co widzi

. ,41';4" [

Amidze dobra gra role~playing pojawia
sig z czgstotiiwoscia Komety Halleya.
Na poczatku wybierasz sobie jed-
na z pieciu postaci, w kitra masz za-
miar sig wcielié. Klasycznie juz, w za-
leznodci od preferencii, mozesz by

fizyczny (rycerz, zbir, wojownik) lub
umyslowy (mag, modzlel} Propo-
nujp zastanowi¢ sig nad wyborem,
bowiem kazdy osobnik ma swoje wia-
sne statystyki. Kiedy sie juz okreslisz,
przenosisz sig w tajemniczy Swiat lo-

TRAPPLL

DAS RAD VON TALMAR
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wiasnymi oczami, dane jest zo-
| baczy¢ tobie. Kierujac poczy-
| naniami Mietka, masz za zada-
nie przejst kilkanascie pozio-
moéw i zlikwidowac wszystkich
przeciwnikdw. Poszczegdinych
wrogow mozesz sobie odpu-
écié, byle w nienaruszonym
stanie dotrzet do korica etapu.
Wigkszos¢ poziomdw jest po-

krecona jak makaron Malma, |
diatego zbawienna okazuje sie
mapa wySwietlana w lewym,
gomym rogu. Szkoda, Ze nie
mozna odiworzyt calej mapy,
a tylko jej czeSC.

Plejada przeciwnikow  jesl
dos¢ dziwna, bowiem nie przy-

chéw, ciemnosci, potwordw, pulapek,
zagadek i tego wszystkiego, o czym
przed snem opowiada dziadek. We-
sz g teoril mojego

==} dziadka, kazdy ro-

§ le—playing podzie-
| lony jest na pozio-
my, co okazuje si¢
prawdg | W przy-
padku TRAPPED.
Sterowanie po-
slacia odbywa sig
‘J | z poziomu myszki
:' i kKawiatury, co

w prakityce jest
bardzo w)rgodne szezegdlnie w walce
wrgez z przeogiomng masq potwo-
row, stwordw, borostwordw i roziwo-
row. Klawiatura pomaga wywolywac
mape, rzucac czary, leczy¢ rany, jes¢

TESTAMENT pizypomina WOL-
FENSTEIN 3D, ponlewaz: ma kiep-
skie scenerie, Mietek w ogole sie nie
kolysze, szwankuje syslem zmienia-
nia broni, zas tekstury pokrywajgce
$ciany, sufit i podioge sa mamej jako-
éci. Jak na zlo&¢, grafika wyswietlana
jest przez olbrzymi piksel 2x2. Zdecy-
dowanie lepiej wypada mroczny | kii-
matyczny dzwiek z zestawem mrozg-

pominajg oni ludzi ani polworow Ul

zZnanych z bajek czy ksiazek.
Najémieszniejszy z nich jest jed- §
nooki Pan Witold, zbudowany -
z zielonej materii lewilujgcej nad zie-
mig. Pan Witold ma jedno oko, wig jest
celny jak dziad kocielny, a jego ewen-
tualne ogniste pociski sa tatwe do omi-
niecia. Po bezposrednim trafieniu Witek
wydaje z siebie jek molestowanego
starca, od kidrego uszy mojego Burka
samoczynnie sig podnosza.

cych krew w Zytach
sampli. Niewatpliwie za-
letg tej gry bedzie dos¢
szybkie dzialanie.
Pomimo kilku zalet
gra zalicza sie do prze-
cigtnych ze wzgledu na
slabg szalg graficzng

Oxyron Snftware’sﬁ

AWIGA 1200 7 dyskietek, 12 MB HOD

iz ghsrernoé€, dokladnoSé, ehsingn
Preechw: trm; srwankuje grafilka

itp. Klimat lochdw jest odpowiedni, wy-
woluje trwoge i potrafi weiggnac ze
wzgledu na  dobiegajace  odglosy
i wrogie nasienie czyhajace na twojg
glowe. Jak kiedy$ pisat pewien zabo-
jad: ,Smier¢ czai sig krok w kiok”. .
Warto poswiecic kilka slow wykona:
niu gry, bowiem w slu procentach
oparte zostalo o procedury matema-
tyczne, co w tej dziedzinie jest ewene-
mentem. Swial wygenerowany zostat
z dziesigtek tekstur pokrywajacych
Sciany Icmﬁw Wszedzie mienig sig

i z odpowied-
nich efektow éwietinych. Niestety, do
rozkoszowania sig efektami i plynne-
go dziafania programu potrzebna jest
dobrze dopalona Amiga 1200,
W przeciwnym wypadku bedziesz sig
musial zadowoli¢ brzydsza grafika,
mniejszym okienkiem lub anemiczna
szybkoscla dziatania programu. No
| potrzebny jest iwardy dysk.

TRAPPED wciaga, caly czas co$
sig dzieje, wyja potwory, huczg pio-
runy i jest piekielnie ciemno. Jesli je-
stes milosnikiem gier Tole—playing,
skazuje cig na 6 miesigcy obcowania
z gra bez mozliwosci odwolania sie
do wyzszej instancji.

Wicik

Insanig’aﬁ
12004 3 ki, 1.7 M HOD

a: diwigk
Przeciw: grafika, nnda, banal

i znikomg liczbe przeciwnikow. KIL-
LING GROUNDS wcigz kiolujg,
a TESTAMENT jest krokiem w tyi,
gdyz nie wnosi nic nowego do | tak
ubogiego gatunku.




ferta firmy VULCAN SO-
FTWARE z przelomu lat
1996/97 to :slny zalew tytu-
6w, tworzacy z niej amigowego po-
tentata. Do grona ~wulkanicznych”
przygodowek i gier logicznych dolg-
cza ostainio rewelacyjna od-
miana wyscigéw samochodo-
wych o kilku nieprzeciginych
cechach, jak oryginalne zasa-
dy, ktorych prostota i banal
wplywaja na olbrzymig micd-
nosc i atrakeyjnosc pozycii.

BURNOUT, bo o niej mowa,
jest potaczeniem walki gladia-
toréw i zmagan najsprawniej- |
szych kierowcow. W pewnym
sensie  przypomina maka-
bryczne zawody Destruction Derby,
podczas kiorych na wielkie] arenie
zmaga sie kilkadziesigt masakrujg-
cych sig samochodow, Zwycieza ten,
kto zdobedzie najwiecej punktow.
W BURNOUT zasiadasz za kierowni-
cq futurystycznego bolidu, a twoim
celem jest zniszczenie przeciwnika,
Tu walka nie toczy sig o punkty,
a o przezycie. Areny, na ktorych roz-
grywaja sie zawody, sa zazwyczaj
okragte, otoczone grzebieniem kol-
cow. Kontakt z takg przeszkods kori-
czy sig natychmiastowg masakra.
Zdarzajg sie tez areny, posrodku kto-
rych zieje ogromna dziura.

Zmagania na placu boju obserwuje-
my z lotu ptaka, co jest praktycznym
i slusznym rozwigzaniem, zwazywszy
na nienuchome plansze. Scigac sig,
a raczej walczyé mozesz w dwoch try-
bach. Pierwszym jest udzial w zawo-
dach podzielonych na wyscigi, za$ dru-

Vulcan Software’96

AMIGA 1200/4000 7 dyskietek, 7.5 ME HDD

La: grafika, wykonanie, koncepcia, pemysi
Prreciw: kpszmarne wymagania

gim pojedyncza walka na dowolnie wy-

branym torze. W jednej potyczee bie-
rze udzial do czterech zawodnikow.
W BURNOUT mogq grac ze sobg az

myﬂsut:r,r ohpouadmadqﬂor

BIJRNﬂllT

sig najbardzie] miodna. ponie-

waz mozna urzadzaé polowa-

nia, zaklada¢ spéldzielnie | wy-

konywat cuda, o jakich dotad

nie marzyleS. Podoba mi sig

mozliwo$¢ wykonywania specja-

li w postaci wypuszczania mgly

czy samonaprowadzajgcych ra-

kiet. W sklepie za zarcbiong ka-

sze moZna rozbudowad woz.
BURNQUT charakieryzuje sig

rewelacyjng grafika wySwietlang

w wysokiej rozdzielczosci. Doskonala

szala graficzna jest wynikiem rendero-

wanych obiekiow, z ktorych sklada sie

gra. Pig¢ dostgprych samochodzikiw

prezeniuje sie genialnie, szczegolnie

w akcji na arenie. Diwiek wystepuje

w dwoch wariantach i jest réwnie dobry

= na fo cic; stac

Zawiera m.in. wyczerpujgce porady taktyczne do gier:

Civilization 2, Colonization, Command& Conquer (+wszystkie misje)
Jagged Alliance, Red Alert (+wszystkie misfe), Settlers 2
Syndicate Wars (+wszystkie misje),
Quake, UFO, Warcraft 2, ,Z"

orax: Encyklopedie
Sailor Moon, Cyberpunk,
ciosy do MK3 i inne...

jak grafika, doskonale odzwier-
ciedla akcje na ekranie,

Gra chodzi na komputerach
wyposazonych w twardy dysk
i minimum 6 MB pamieci po-
trzebnej do rozpakowania pli-
kow i grania. Z takimi wymaga-

cenaw sprzedazy wayikowej
zawiera koszly przesylki ¢

szczegdly na str 89

_-_.-—

niami smtkatmn sig po raz plerwszyl
Ten fakt nie zmienia jednak przeko-
nania, ze BURNOUT to gra bardzo
dobra w kategorii zrecznosciowek,
a jakoscia wykonania doréwnuje kon-
kurencyjnym platformom.

Wicik

o




uropa, poczgtek XX wieku —
okres motoryzacji, rewolucji

E przemyslowej, wielkich wzlotow

| III"J.‘;.: SAEIREC
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wane kadry. Polem
przychodzi czas na
wielkie #niwa, kidre
objawiajg sie wor-

e
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rokie, wyspecjalizo- :l\ﬁ" b o {'";‘J

W kolejnej szufladze byly fajne zdjgcia I
naszych babek i prababek bez strojow
Sfrywolnych. ale z preyezyn moralnych
nie pokaiemy ich, bo w koricu wigk-
szo8¢ 7 nich juz nie 7yje

kiem pleniedzy na ::,“':P j:"" ,_f'.‘ & o i"i?.’ I irma VULCAN SOFTWARE, zna-

i upadkéw. Dynamicznie rozwijeja sie  kontach w calej Euro- u " ; [ ot \l\ﬂ; Fna migdzy innymi z trzech czgsci

firmy produkujgce samochody, bowiem  pie. Oczywiscie, zbu- |an . ® W‘ ; Sy B VALHALLA, HiLL SEALIDO i T
femrhord N

kazdy bogatszy cbywatel Starego Kon-
fynentu pragnie miec swoja maszyne.
Ty zas$ jestes miodocianym business-
manem, kidry zaczyna od malej fa-

dowanie najwigksze-
go koncemu produ-
kujgcego samochody

b

. ME KEEPERS wydala druga z kolei gre

nie nalezy do

rzeczy banalnych, gdyz czyhejg na

logiczng. O ile jej wezesniejsze produk-
cje charakteryzowaly sig oryginalnoScig
i specyficznym kiimatem, o tyle BO-

szych zachodnich sgsiadow, gra pre-
zentuje sig okazale zardwno pod

bryczki w Rzymie, wzglgdem me- [| GRATS straszrie przypomina PENGU-
produkujgcsj proste rytorycznym, » INS (opis: $5'36). Jak wiadomo, w Pin-
samochody. Twoje | jak i wizual- I gwinach” woielasz sig w postac liska,
wizjonerskie  pro- nym. Strate- I ktory prowadzi pingwiny bezpieczrnie do
gnozy boomu mo- giczna strona ® wyjécia. Za to w BOGRATS znane kai-
toryzacyjnego maja w OLDTIMER l demu dziecku stworzenia przecbrazily
SZanse zostac jest doskonale _ sie w paskudne, zielonkawe stwory,
urzeczywisinione. | przemyslang I a uklad plansz i misji nie ulegh zmianie!
Najpierw delikat- strukturg, ' Zastanawiam si¢ oburzony, kio na kim
nie zaczynasz in- wszystko opie- ¥ sig wzorowal?! Sadzac po kolenosd
westowat, zacig- 1 ra sig tu na lo- [} wydan, to firma VULCAN SOFTWARE
gasz w barku kre- | ! gice. Jesli np. _ popefnila plagiat!
dyly, zatrudniasz ' bedziesz ole- ||

ludzi, szkolisz kadre i rozbudowujesz
infrastrukiure. Obok wytwomni silnikow
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ciebie dziesiatki putapek w postaci nie-

przychylnej zafogi, inflacji, zmian popy-

4 mentu.

tu i koniecznosci dy-
| wersyfikacji

asorty-

wal rewaloryzacje pensji dia pracowni- I
kow, powinienes liczyé sie z obnize-
niem jakosci produkgji, 8 nawet straj-

kami. Zakres funkeji | obowigzkow pre- I S .

1x 5o

Zesa rozszerza sie wraz ze wzrostem I
schodzacych z tasmy wozéw | rozro-
stem koncemu. I
Szata graficzna w OLDTIMER po-
twierdza nurt strategii opisywanych
przeze mnie w poprzednich numerach.

Jak widag, niemiec-
ka gra strategiczna
OLDTIMER porusza
i#l bardzo ciekawy temat

colyczacy  produkcii

najwspanialszego wy-  Po prostu nie mam jej nic do zarzuce-
nalazku, o kiérym ma-  nia, za wyjatkiem pedantycznej wrgcz I
R rzy kazdy mezczyzna.  dbaloéci o szczegoly. Swietnie wypa-

"B ok przystalo na na-  daja digitalizowane wstawki pracowni-

kow 7 lat dwudziestych na tie |
modnych podéwczas ubran
i secesyjnych  wystrojow. I
Wszystko razem tworzy specy- I
ficzny klimat | cofa nas o dobre
70 lal. Na przepych graﬁcz—l
no-déwigkowy mozna sobie
bylo tutaj pozwolié, bowiem gra l
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jak grzyby po deszczu rosng: lakiernia,
mnigjsze zaklady produkujgce podze-
spoly i wielka hala, w kidrej sklada sig
samochody. Wypredukowane maszy-
ny zaczynasz sprzedawac na rynku fo-

kalnym, a kiedy sig nasyci, nwestujesz zajmuje az 12 MB na tw&idy_m l ierwsza odslona przygod Fore-
dalej, wykraczajac poza granice kraju. dysku, co w przypadku Amigi P sta ujrzala $wiatio dzienne rok
Do tego potrzebny ci bedzie olbrzymi jest rzadko spotykane. | termu. Jak na tamte czasy, byla
kapital, éwietnie rozwinigta infrastruk- Pomimo Ze gra jestw jezyku _ to przyzwoita platiorméwka z dobig

niemieckim, nie stanowilo to
dia mnie zadnej przeszkody. Wystar-
czyla kidtka sesja ze slownikiem i juz I
kilkanascie najczesciej pojawiajgcych
sig wyraZen oraz zwrolow zanotowa-
fem w pamigci na amen. Gre OLDTI-
MER polecam zwolennikom strategii
ekonomicznej, Karzy uwielbiajg wielo- I
godzinne zmagania z samym soba, l
$wiat finansjery i polityczno-spoleczne
przepychanki. Gra dziala tyko z twar- [
dego dysku!

wicik |

tura transportowa (ach, ta kolej) i sze-
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jednego gracza i nalezy do gier logicz-
nych ze szczypta elementow zreczno-

sciowych. Naczelng zasads Jest tu bez-
pieczny exodus malitkich stworkow.
Na ich zycie czyhaja dziesiatki niespo-
dzianek, w postaci blizej mi nie znanych
istot, zapadni i niewidocznych przejsc.
Twoim zadaniem jest pootwieranie
wszystkich przejs¢ i wyczyszczenie te-
renu z wrogich indywiduéw. Otwarcie
bramy odbywa sig po przetgczeniu od-
powiednich dzwigni, a w dalszych eta-
pach dopiero za pomoca specjalnego
klucza. Niektore przeszkody mozesz

grafika, nienaganng animacja i zado-
walajacym diwigkiem. Obecnie, po-
rownujac pierwowzdr do drugiej cze-
§ci, nie zauwaiylem zbyt wielu
zmian. Co gorsza, pewne bledy i nie-
dociggniecia nie ulegly poprawie.

|

zniszezy¢ bombami, w kidre jestes se-
ryjrie wyposazony. Liczba bomb i kiu-
czy ulega zuzyciu, diatego powiniene$
pamigta¢ o Lzupemianiu arsenafu.

Gra przeznaczona jest tylko dia Ami-
gi 1200, co z punkiu widzenia VULCAN
SOFTWARE Jest przelomem, poniewaz
zrezygnowano z ciemnej, malo atrak-
cyjnej kolorystyki na korzy$¢ zywszych
i weselszych barw. Mimo wszystko ten
zabieg nie czyni z BOGRATS gry slicz-
nej — po prostu kwalifikuje ja do grona

FOREST DUMB FOREVER jest
platfiorméwka wydang przez rze-
szowski LK. AVALON. Zamuje
dwie dyskietki — Swiatowy standard.
Bohaterem jest niedorozwiniety (to

pizykra prawda) Forest, obdarzony

zwinnymi nézkami,
skocznoscia i nie- *
prawdopodobng  szybkoscia. Pod-
czas swej wedrowki Forest zbiera
bonusy i rozwala przeciwnikow, ska-
czac im na tby. Wrogowie fo naj-
czystszej krwi zmutowane owady
z rzadzacymi zabko—muchami. Klo
wpadl na pomyst takich przeszka-
dzajek? Faktem jest, ze w wigkszo-
$ci Smiesza i sa cool!

Gra podzielona jest na poziomy
opaftrzone kodami. Levele roznig sig
migdzy sobg, jednak dynamika zroz-
nicowania jest mizema i za wyjatkiem
innych tet wnosi niewiele nowego. Na
uwage zasluguje dynamiczna akcja,
kiéra bardzo przypomina SUPER
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$redniakow. Nienajwyzsza note nalezy
wystawic dzwigkowi, kiory jest zbyt psy-
chodeliczny i dofujgcy. Az odechciewa
sig myélec i egzystowac! Na tym tle sta-
biutko wypada iloraz miodu.
PENGUINS bylo nienajlepsze, BO-
GRATS jest ciut fadriejsze. W sumie za
brak innowacji, bezczelna kradziez po-
myshu i calg reszle oceniam gre gorzej
od pierwowzoru.
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for az za bardzo wzoruje sie na hicie
TEAM 17, co wida¢ po sposobie poru-
szania sie bohatera. Jak na ostatnie
produkcie LK. AVALON, FOREST
DUMB FOREVER ma dobra, staran-
nie narysowang grafike, na ktorg ai

milo popatrzec, szczegdlnie ze scrol-
ling jest perfekeyjny.

W kategorii polskich platformdwek
FDF plasuje sig dos¢ wysoko, ponie-
waz jest miodny, szybki, kolorowy
i nawet dobrze przemyslany. Szkoda,
e oparly zostal na czyms, co juz bylo
i 28 autorzy poszli na laka latwizne.
Coz, taki mamy rynek i takie mamy
gry. Sam nie jestem w stanie lego
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zy pamigtacie bardzo fajna
platformowkg TIN  TOY
(55'38), wydana przez MU-
TATION SOFTWARE? Ta sama fir-
ma, zachgcona powodzeniem po-
przedniego tytulu, wydala troszecz-
ke mniej ambitna gierke, w kiorej

Mutation Software’96
AMIGA 5001200 1 dyskietka
Lz migdnosc

Proscher grafika

GUN moje ulubione
warzywo  dowiaduje
sig, Ze grupa marche-
wek terroryzuje jego
pobratymecow.  Roz-
wscieczony  Tommy
lapie za giwere i po-

stanawia sig z nimi rozprawic.

Naturalnie, fo ty mu poma-

gasz sterujge celowniczkiem

i strzelajgc do

marchewek.

Poziom trud-

noéci jest bar-

dzo duzy, po- ;

niewaz sterc- Ewesst

wanie odby-

wa sie przy

pomocy galki,

bez mozliwo-

éci  zasloso-

wania myszki.

a bardzo przyjemna gierka przeznaczona
Tjes*t dia jednego lub dwoch graczy. Roz-

grywka dzieli sie na tury i polega na usla-
wianiu kamieni (niebieskich lub czerwonych) na
kwadratowej planszy podzielonej na mniejsze
kwadratowe poletka. Ukladanie kamieni musi
mieé ustalony przez komputer porzadek i ksztalt.
Zwycigza ten, kto zdobedzie wigksza liczbe
punktow. Istnieje mozliwos¢ zmiany trybu grania
poprzez dodanie kilku opcji. Pierwsza jest ogra-
niczenie dostgpnych kamieni i czasu. Kolejng
ustawienie kamieni tak, aby po twole] turze za-
mienialy si¢ na kolor przeciwnika — wowczas po-

0000 0000000000000 O0C0C0COPRQROROR0CPOGPONODSNOCPOINONONONONONONSONNSDOOS|

pierwsze skrzypce gra
pomidor. W TOMMY

SCORE 30100 Pl ond e d R

zostawione przez ciebie czerwone
kamienie zamienia sig w niebieskie,
dajac rywalowi wigksze pole manew-
ru. ldentyczna sytuacja nastepuje po
jego ruchu. Gdy ustawimy z luzno
poukiadanych kamieni wymagany
ksztalt, pole gry zmniejsza sig o dang
figure. LOGIC ma przecigtng grafike
i diwigk, za to duzg miodnose.

Wicik

APG/TPG Software’96

AMIGA 500/1200 1 dyskietka, 1 MB HD

L dobra zabawa lnglc ma
Prosche; gra logleznn

Gra jest bardzo dynamiczna, koloro-
wa, ale szybko sie nudzi. Poza tym
grafika jest za bardzo .piecsetko-
wa", Co Z pewnoscig zrazi posiada-
czy komputeréw z kosémi AGA.
TOMMY GUN to ideaina propozycja
na relaks, odmiana od skompliko-
wanych gier,

.......O......................................1

MEA@T

okej na lodzie 1o lwarda

H i szybka gra dla prawdziwych
mezczyzn. Szkoda, ze lak
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rzadko ukazujg sig
komputerowe ada-
placie tej dyscypi-
ny sporiu na Ami-
dze. Na szczescie
firma MEGARTS,
znana z doskonale)
shareware'owej
wersji ARKANOID,
wydala  ciekawg
gierke, idealnie spi-
sujgea sig na kaz-
dej Amisi. W ME-
GARTS HOKEY
mozesz rozgryw&é

mecze z iywym przeciwnikiem
i z komputerem, jedng z druzyn euro-
pejskiej czolowki. Mecze widziane sg
od gory i obejmuja sporg potac tafli
lodu — zupelnie jak w KICK OFF. Du-
za dynamika gry i spore mozliwosci
hokeistow  wplywaja na wysoka
miodnosé gry, kidra podkresiajg cie-
kawe zagrania charakterystyczne dla
hokeja i trudno$é w zdobywaniu goli.
Podczas wgrywania programu odpo-
wiednia procedura rozpoznaje pro-
cesor i uklady graficzne. Jesli posia-
dasz Amigge 1200, bedziesz mial
przyjermmﬁé zagrat w radnle]szq

wersje gry, z bogatszym zestawem
efektow dZwigkowych. Polecam te
pozycje zwolennikom gier sporto-
wych, poniewaz nie zajmuje zbyt
wiele dyskietek, a dostarcza graczo-
wi sporo radosci. Male a cieszy!
Wicik

Megarts’96
AMIGA 500/1200 1 dyskietka
Is: grafika, miodnosé
Proochic brak rozhudowanych rezgrywek
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W tym miejscu ponwen byr: Jjakis kretyriski
podpis, ale jak tu fartowed 7 tak powainych gier




Drugi miesige denominacji ocen przynosi juz
rownowage. WprowadziliSmy na sztywno na-
stepujacy zasade: dobra gra dostaje 505, a kaz-
da wyzsza nota jest zaszczytem. Oceny typu
909% beda zdarzaé sie tylko w przypadkach bom-
bowych megahitow. Jesli wirdd was sg jeszcze
tacy, ktorzy z piana na ustach przeklinajg nas za
1o, ze jego ulubione tytuly dostaly tylko te pa-
rg marnych procent, zamiast oczekiwanych stu,
niech zajrzg do wstgpniaka w poprzedniem nu-
merze SECRET SERVICE. Co ciekawe, poja-
wily si¢ juz glosy pochwalne — widac, ze deno-
minacja byla potrzebna wszystkim. Najlepiej

czym specjalnym si¢ nie wyrGznia, plasuje si¢
dokladnie w polowie naszej skali. Natomiast
CITY OF LOST CHILDREN dostato 409, co
i tak wydaje sig¢ calkiem dobrym rezultatem,
biorge pod uwagg takt, ze rozgrywka wydaje
si¢ nie mie¢ logicznego sensu, a cala zabawa
konczy sig po niecatych dwich godzinach gra-
nia. Sprawe ratuje jedynie doskonala oprawa
graficzna. Ktos z kolei mogiby zapytac, dlacze-
go DIABILLO nie dostal 100%, skoro wiele pism
przyznaje mu najwyisza not¢. Po pierwsze dla-
tego, e przy calej swej megamiodnogci ma kil-
ka wad, po drugie dlatego, ze juz niedtugo po-

BARDZO TANI

SPECJALNY
DODATEK DO
SECRET SERVICE

PARAMILITARNY
MAGAZYN DLA
WOJOWNIKOW

produkt, albo kto$ tak ponaciagal w rekla-
mach, ze trzeba to wyprostowac.,

Z redakcyjnych nowinek mamy dla was co$
jeszeze. Wkrotce ulegnie zmianie wyglad klep-
sydry zamieszczane]j obok kazdej recenzji. W tej
chwili nie mozemy jeszcze zdradzic wam osta-
tecznego ksztaltu nowej metki, po prostu Pegaz
Ass weigz pracuje nad projektemn doskonalym.
W kazdym razie nie zdziwcie sig, gdy w nastep-
nym numerze zobaczycie w miejscu klepsydry
cos zupetnie odjazdowego, a w kazdym razie
co$ trochg innego.

Hunter

BuSine$

bedzie pokazaé to na przykladach. Na przykiad
THE CROW - otrzymal 50%. Zupelnie przy-
zwoita gra, chodzone mordobicie 3D, ale ze ni-

SAVEGAMER  ostr 84
ALOHA! INTERNET! ... str. 86
PRENUMERATA . 51590
TIPS'WTRICKS

jawia si¢ inne tego typu role—playing,
ktore by¢ moze zdyskwalifikujg
. Diabla” (chocby FINAL FANTASY
7 ma takg szansg). Juz teraz przeczu-
wamy rowniez, ze prawdziwa bomba
bedzie ATLANTIS, ktorej demo mo-
zecie podziwiac na biezagcym podwoj-
nym kompakcie CD’44.
Prawdcpodobnie juz niediugo po-
jawi si¢ u nas instytucja gry miesig-
ca. Caly zespol redakeyjny zasia-
dzie przy konferencyjnym stole i gre-
mialnic wybierze najlepsza sposrod
opisywanych w numerze gier. Oczy-
wiscie, weale nie musi to oznaczac,
#e tytul otrzyma 100%, rownie do-
brze moze to by¢ mocne osiemdzie-
sigt. Chaly miesigca raczej wybie-
ra¢ nie bedziemy, bo na shity szko-
da miejsca w numerze. Fakt, ze
decydujemy si¢ opisywac gry,
ktére otrzymujg 20% lub nawet
10, oznacza tylko, ze jakim$
dziwnym trafem ten produkt za-
slugiwal na zauwazenie. Normal-
nie szkoda na to miejsca, dlatego
zabieramy glos tylko w sprawach
ewidentnych — albo prosi sig
o krytyke nowy ,rewelacyjny”
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Przez wasze listy nieustannie
przewija sig pytanie, ktorg konsolg
wybraé. Czy PSX, czy Saturn?
A moze Nintendo 647 Jednak w jed-
nym z listow autor pyta nieco ina-
czej. a mianowicie: ,,przed kidrg
z konsol wigcej spedzitem czasu,
ktorego joypada bardziej wymeczy-
tem?”. Na to pytanie mogg odpo-
wiedzie¢, bo wg stow Martineza nie

:.'

F’la y 5 ’fah on fsarsy

jest to whrew etyce dziennikarskiej.
Gulp! Wige odpowiadam: osobiscie
wigcej czasu spedzitem przy Play-
Station, bardziej wysciskatem sza-
rego joypada. Najdiuiej gratem
w pierwsze czescl RIDGE RACER
i TEKKEN, dwa tytuly obecne
w momencie startu tej konsoli. A te-
raz, jak zwykle, odpowiedzi na listy.
e e e

Gulash, dales plamg. W opisie
TOMB RAIDER (55°41) napisa-
fes, ie DUKE NUKEM 3D to byla
pierwsza gra, w kiorej zastosowano
ukosne Sciany! A przeciez ukosne
sciany byly jui w DOOM! Sprostuj,
przepro$ i spoko. Ggsior, Warszawa

Rzeczywiscie! Masz racjg. Prze-
praszam wszystkich za niedopa-
trzenie! Swego czasu zamiast
w DOOM gratem w MORTAL
KOMBAT i to wlasnie z tego po-
wodu... Niemniej jednak Swiat
przedstawiony w TOMB RAIDER
dalej kopie tylek bogactwem deta-
li, a kamienie wreszcie przypomi-
najy kamienie... itp. itd.

eee

Jak to jest z tg prenumeratg?
Piszecie, ze przychodzi na trzy
dni przed kioskami, a to nie-
prawda! Do mnie przychodzi
réwno, albo dzieni pdéiniej!
Adolf, Malbork

Chyba niedokiadnie przeczy-
tateg informacjg na stronie z pre-
numeratg. Piszemy wyraZnie. ze
prenumerata jest dostarczana na

80 SS/KGB

poczte na trzy dni przed odda-
niem nakiadu do kioskow, a to
nie znaczy, ze¢ dochodzi do czy-
telnikéw przed kioskami! Wyjat-
ki zawsze si¢ zdarzaja, ale nasty-
pilo i tak znaczne skrdcenie cy-
klu wysylek, ktére przynosi rezul-
taty — na numer czeka si¢ znacz-
nie krocej. Nie mamy natomiast
zadnego wplywu na dzialanie
Poczty — reklamacje mozna skia-
da¢ wiecznie i do znudzenia.
se e

Czy na PSX moina oglgdad
Jilmy zapisane w formacie VI-
DEO CD? Czy na PSX bedzie
DUKE NUKEM 3D albo QU-
AKE? Czy do PSX jest kierowni-
ea? Jaki jest stopieni awaryjnosci
konsoli? Still Hill

Na modelach dostgpnych w Ja-
peonii, Europie 1 USA nie da sig
oglada¢ filméw. W Hongkongu,
Malezji i Tajlandii dostepna jest
specjalna wersja PlayStation
z whudowana opcjg odtwarzania
filmow zapisanych na plytkach
VIDEO CD. Na PSX bedzie DU-
KE NUKEM 3D, natomiast QU-
AKE na razie pojawi sie tylko na
Nintendo 64, Kierownice sg nawet
dwie, jedna firmy MAD CATZ
(z pedalamil), a drugiej jeszcze
nie $ciskalem. Co do awaryjno-
4ci to w niektorych egzemplarzach
PlayStation klopoty sprawia la-
ser, ktory jakim$ cudem czasem
rozregulowuje si¢ i odtwarzane
filmiki ,,skaczg"” albo krzaczy si¢
dzwick audio, Jesli to sig zdarzy,
natychmiast udajcie sie do sprze-
dawcey celem wymiany sprzgtu.
Uwaga, egzemplarze pochodza-
ce z niewiadomych zrodel po tzw.
okazyjnych cenach majg najcze-
iciej powypadkowy przesziosc
i moga sprawiac klopoty.

e e

W jaki sposéb dokonad podig-
czenia PeCeta do telewizora? Po-
stadam zwykiq kartg SVGA i TV
z wejsciami S~VIDEO, RGB oraz
EURO? Jak bedq wyglgdaly gry
PeCetowe w rozdzielczosci
640x480x32 tys. kolorow (P120,
16 MB RAM) na 25-calowym
TV? Jakg maksymalng rozdziel-
czo§¢ mozna wycisngé na takim
TV? Jeffrey

Potrzebne ci bedzie urzadzenie
konwertujace obraz z VGA na TV
{TV ENCODER, TV INTERFACE),
cena w granicach 300400 zi. Gry
powinny wyglada¢ zadziwiajaco do-
brze, bo TV ,rozmywa” nieco grafi-

ke i nie widac réznych wpadek. Mak-
symalna rozdzielczos¢ zalezy od kon-
wertera, na ogol B0Ox600, ale nie po-
lecam, bo dostaniesz oczoplgsu.
eee
Dilaczego moja SVGA nie chee
wySwietlic 256 kolorow pod Win-
dows? Przeciez to SVGA! Kio to
Jest A’gus? He ma lat? Jakie man-
i lubi nagbardziej? Eryk Liszi-san
Widocznie nie masz zainstalo-
wanego drivera. Przeczytaj instruk-
cje od karty graficznej, przejrzyj
dyskietki dostarczane razem z nia.
Ostatecznie mozesz udac si¢ do ser-
wisu z komputerem pod pachg.
A’gus to Agnieszka, ma jakies 20
lat i lubi City Huntera,
oo e
Ostatnio kupitem na gieldzie
komputer, w gwiqzku 7 tym mam
kilka pytari: 1. Jak sprawdzic, czy
procesor jest firmy Intel? 2. Jakg
predkosé powinien mieé CD-ROM
x87 Na moim jest napisane: 1200
kbps. 3. Obraz na monitorze od
czasu do czasu nieprzyjemnie ska-
cze, monitor jest analogowy. Dig-
czego? SulimMiszez
1. Odkrecic obudowe, zdjac wia-
traczek, przeczytac napis znajdujg-
cy si¢ pod procesorem. 2. Wszyst-
ko jest OK., przeciez 150 (pred-
kosc x1) razy 8 rowna sig 1200! 3.
Moze obok monitora stawiasz glo-
$niki lub telefon komorkowy czy
inne rédlo silnego sygnatu? Od-
suni wszystko dalej, a jak nie
poskutkuje, to wymien
monitor. SprawdZ,
czy u sgsiada nie
pracuje spa-
warka, wier-
tarka albo pi- .
la tarczowa, .
czy inne urza- 3
dzenie generujace zakiocenia
radiowe.
L
Czy to prawda, ie od uZywania
konsoli niszczy sig telewizor? Ja-
ka jest najlepsza gra na PSX?
YaNeck, Orackow
Pewnie, ze tak. Telewizor zaczy-
na si¢ niszczy¢ w momencie jego
wlgczenia, niewaine czy ogladasz
program 'V, film na video czy
grasz uzywajac konsoli. Po prostu
wypala si¢ w nim kineskop. A tak
powaznie, kto ci nagadal takich ghu-
pot? Oczywidcie NIE! Najlepsze
dwie gry: RAGE RACER i SOUL
EDGE. Recenzje w tym numerze.
LI
Gulash, ty... Jeszeze jedno e
stowo o Aerosmith, a wsadzg cf
wszystki¢ kasety z Fight no More
pod ogon! Anonim
He, he... lubisz 50-letnich chio-
pakow (ze zwiedlymi jajami), ubie-
rajacych sig w porozrywane ubran-
ka pokazujgce ich chude, dawno
juz wylysiale torsy i zalosnie bie-
gajacych po scenie z instrumenta-
mi, do ktérych poprzyczepiali
wezesnie] kolorowe szmaty? OK..
spoko, kazdy ma swaj gust. Za-

spiewajmy razem ,I'm Cra-
AAAAANAAAAAAAZY ... .
LI

Cheg sobie kupié sprzet do
grania, pomyslatem o CD32...
(tutaj antor zastanawia sig czy
CD32,czy CDTV). Czternastola-
tek, Katowice

Wstrzymaj konie i nie popel-
niaj zyciowego biedu! Co 7 te-
go, ze znajdziesz kilka fajnych
gier. skoro zainwestujesz swoje
pienigdze w sprzet totalnie bez
przysziosei! Lepiej poczekac tro-
cheg, uzbiera¢ wigcej forsy (od-
wiedz babcig, babcia zrozumie...)
i kupic ktoras z konsol nowej ge-
neracji! Ludzie, przejrzyjcie
wreszcie na oczy!!! Amiga,
SNES. MegaDrive i Jaguar umie-
rajg $mierciy naturalng, a CD32
juz dawno umarlo. RIP! GAME
OVER! KONIEC!

oo e

W 55°39 oglosiliscie, ze spra-
wa ceny PSX w Europie i w Pol-
sce jest sprawdzana i szczegoly po-
dacie za miesige. Co z tym? Gu-
lash, czy ty PSX a i Saturn’a do-
stales z redakayi i czy wszystkie gry
do opisu tez dostajesz? Powiedz, Ze
tez masz kompleksy, ze bije cig
dziewezyna, ze masz jakies ktopo-
ty, bo nie
wie-

rys. Grzegorz Ciecielag
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rzg, ze jeden czlowiek moze miec
tyle szezgscial

Sledztwo dotyczgee ceny utkwi-
fo w martwym punkcie (cytat — Mi-
chal Fajbusiewicz, program 997).
Po prostu wszyscy, kiorzy mogli
udzieli¢ nam takie] informacji, na-
brali wody w usta i uparcie odma-
wiajg odpowiedzi. Nieoficjalnie do-
wiedzialem si¢, ze wplyw na wyso-
kg ceng PlayStation w Polsce ma-
ja nasze przepisy celne, podatkowe
etc. (za konsolg placi si¢ clo jak za
artykuly komputerowe, a to prze-
ciez wierutna bzdura!). Gdy prze-
pisy ulegng zmianie, cena konsoli
teoretycznie bedzie mniejsza.

A maoje konsole, heh... Kiedys
(pamigtacie nasz test PSX’a?7)
w napadzie obledu sciggnatem so-
bie PlayStation z Japonii (jeszcze
nie byfo innych wersji) za obledng
wiedy ceng (zwariowalem). P6z-
niej sam nie moglem si¢ zdecydo-
wac co do platformy, wigc wsze-
dlem w posiadanie europejskiego
PSX’a. Saturna i japonskiego (he-
he) Nintendo 64. Gdzie$ tam w sza-
fie spoczywajq tez na wiecznoscé
Jaguar, MegaDrive, CD32 1 SNES,
Za to opisywane gierki dostajemy
od dystrybutorow. Z tym na szcz¢-
scie nie ma problemu, chociaz cza-
sem trzeba si¢ za nimi niczle nala-
tac (szczepdlnie za importami z Ja-
ponii, np. RAGE RACER i SOUL
EDGE). Co do drugiej czesci li-
stu... Mam kompleks — tylko 171
cm wzrostu (buuuu...), dziewczy-
na mnie czasem bije (kilka lat tre-
nowata Aikido) i oczywiscie mam
swoje problemy — np.czy jak dzis
wypije 5 piw to jutro bede miec¢
na chleb; albo oczy: siedzg tyle
godzin przed monitorem, e wie-
czorami po prostu mi wyplywaja.

se e

Kupujg PeCela, mam parg py-
tari: 1. Czy sq jakies gry, kto-
re majq klopoty z proceso-
rem CYRIX? 2. Czy 3 MB
pamigci na karcie graficz-
nef DIAMOND STEALTH

3D 2000 wystarczy do wyswietle-
nia 16 min koloréw w rozdzielezo-
$ei 1024x7682 3. Czym rogni sig
phyta glowna o symbolu VX od ply-
ty HX? Casper, Gdynia

1. Yep, np. CIVILIZATION 2
(nie dziala). Moja rada: nie kupuj
go! Wszyscy narzekaja, ze nie ma-
my racji deprecjonujgc Cyrixa,
A my po prostu mamy watpliwosci,
dlatego nie chcemy polecac nie-
pewnego sprzetu. Najlepiej wybierz
firm¢ AMD lub, jesli masz wigcej
forsy, Intel. Niezawodnos¢ w 100%
gwarantowana! 2. Nie mozna obsa-
dzi¢ 3 MB pamieci na karcie gra-
ficznej. Mozna miec¢ | MB, 2 MB
lub 4 MB pamigci. 4 MB pamigei
wystarczy do trybu 1024x768 w pa-
lecie 24-bitowej. 3. Jest to symbol
chipsew firmy INTEL (nie proce-
sora, chipsetu) montowanego w ply-
tach. Model VX jest nieco starszy
od HX 1 przez to tanszy. Roznic dla

gracza nie ma zbyt wielu, jednak

z tych dwoch polecam HX (sam je-

stemn jego posiadaczem, a wezesnic)

mialem VX). Po prostu jest nowszy.
e e

Mam do was kilka pytai. Czy
na Amige 500 istniefe: Program
do robienia gier, do sciagania scre-
endw z gier, do robienia obrazkow
3D? Marcin, Plock

Zacznij od programu- j¢zyka
AMOS, przestudiuj uwaznie in-
strukcj¢. Screeny najlepiej lapac
modulem Action Replay — naci-
skasz guziczek i gotowe, Tyle tyl-
ko, 7e w 90% nowych tytulow nie
dziala... Co do grafiki trojwymia-
rowej to zacznij od IMAGINE (naj-
tariszy) lub od REAL 3D.

oo e

Czesé, mam pytanie: Jesli cheg
zaméwi¢ KOMPENDIUM WIE-
DZY, to czy muszg zamowic prenu-
merate? Czy trzeba placic z géry za
przesylie? Co to jest numer prenu-
meratora i skqd go wzigé?

KOMPENDIUM mozna kupic
niezaleznie od prenumeraty, nie
prowadzimy przymusu sprzedazy
wigzane]. Koszty przesyiki sa wli-
czone w ceng (14,90 z1), ale kwo-
t¢ musisz wplacic z gory - szcze-
goly na str. 89.

NIE REALIZUJEMY ZAD-
NYCH ZAMOWIEN ZA ZA-
LICZENIEM POCZTOWYM!

Numer prenumeratora dostaje
sie w momencie, zamawiania pre-
numeraty — znajduje si¢ on wow-
czas na naklejce adresowej na ko-
percie z przesylka.

oo e

Jako posiadacz komputera
z systemem Windows’95 mam kil-
ka pytar: 1. Dlgczego systermn Win-
dows’95 ,,rosnie”? Na poczgiku
mial 50 MB a terazaz 133 MB! 2.
Czym sig rozni pamie¢ RAM od
EDO RAM, DRAM, VRAM,
SRAM? 3. Jaki wskainik w teScie
WINTACH ma karta S3 TRIO
64+? 4. Dlaczego po odinstalo-
waniu DIRECT-X 3.0 karta
diwigkowa mi nie dziala i wszyst-
ko chodzi na opak? 5. Gdzie moz-
na dostac program WINTACH,
wasz niezawodny tester? Zyrafa

1. Szezerze? Zadzwon do firmy
Microsoft, podaj numer swojej kopii
systermu. a na pewno chetnie udzie-
la ci informacji. Wyczys¢ katalog
\WINDOWSNTEMP, zawsze uzy-
waj opcji DODAJ/USUN PROGRA-
MY z PANELU STEROWANIA,
pdy kasujesz jaki$ program. Po pro-
stu wszystko, co instalujesz przegry-
wajgc rozne biblioteki do katalogu
z WINDOWS zostawia Smiecie! Gdy
kasujesz zainstalowany wezesniej
program recznie, te pliki dalej po-
zostaja. Jedyng radg jest calkowita re-
instalacja Windows co jakis czas. 2.
Pamigci, och, to bardzo skompliko-
wane... w kazdym razie EDO RAM
montuje si¢ obecnie w komputerach,
DRAM montowalo sie kiedys w kar-
tach SVGA (i GUS-ach), VRAM

skr. poczt. 21, tel. {0 22) 624-91-47

Witamy ponownie na naszych
famach legendg polskiego
rysunku, mistrza

cyber kreski
— Losialll

i SRAM montuje sig obecnie w kar-
tach graficznych. VRAM jest naj-
szybszy, ale nie mozna wsadzic go
do komputera, 3. Jakiej firmy masz
karte? DIAMOND? HERCULES?
MIRRO?MATROX? Bo jedli , bez-
firmowke™, to pokaze mniej wigcej
taki sam wynik jak ,bezfirmowa”
53 VIRGE 3D. WINTACH nie testu-
je mozliwoéci 3D, jedynie wiasciwg
kartg, a 83 VIRGE 3D jest w duzej
mierze (2D) oparta o chipset TRIO
64. 4. Patrz: punkt 1, zadzwon do
Microsoft i ochrzan Billa (ode mnie
tez — ja reinstalowalem juz Win'95
chyba z 1000 razy). 5. Nie mam zie-
lonego pojecia, ja mam go jeszcze
z dawnych czasow (przed ustawg an-
typiracks). Ale zapomnij o nim, do-
rwalem teraz serwisows plytke do
testow sprzgtu pod wstrzgsajgca na-
zwg ZIFF-DAVIS PC BENCH-
MARK CD WINBENCH 97, WIN-
STONE 97. Od tej pory wszystkie te-
sty bedg przeprowadzane na tym wia-
snie zestawie (wymaga 32 MB RAM
i min. Pentium 100).
oo

Po przeczytaniu jednego z ostal-
nich numerdw 88 natknglem si¢ na
kilka niejasnosci. W recengji VIR-
TUA FIGHTER PC napisaliscie,
ze SEGA przez diugi czas nie wypu-
$ci VIF2 dla PC. Diaczego? Bo Pe-
Cel jeszcze przez diugi czas nie po-
radyzi sobie 7 ultraszybkg i ultraplyn-
nq grafikg VF2. Zaraz obok mamy
test karty graficznej S3 VIRGE 3D,
gdzie napisane jest, ie akceleratory
3D dla PC sq w sianie wygenero-
wac grafike o jakoSci przewyisza-
Jacej tg na superkonsolach — i jesz-
cze stowko o tym, Ze,,VF na PC wy-
glada lepiej niz na Saturnie”. Szcze-
rze mowige zglupialem, co mam
o tym wszystkim sqdzic? Czy VIR-
TUA FIGHTER PC bedzie zno$nie
chodzi¢ na Pentium 100 z 16 MB
RAM i kartg 83 864 z 1 MB?

Sprawa wyglada nastgpujaco.
W tej chwili Zadna firma nie zde-
cyduje si¢ na wydanie gry obslugu-
jacej TYLKO (chyba, ze na mocy
umowy licencyjnej za ogromne

pienigdze) akceleratory 3D (a nie
normalne karty SYGA); taka obslu-
ga moze by¢ jedynic opcjg (np. Di-
rect—X). Na razie nie wyloniono.
jeszcze tej jedynej karty, kiora ma
sta¢ sie standardem (cos mi mowi,
7e bedzie to nowy chip 3DFX), nie
ma zbyt wielu gier na akcelerato-
1y. Dobry akcelerator kosztuje ty-
{e samo, co nowa konsola... juz ro-
zumiesz? A VF PC porownywa-
lem do jego Saturnowego odpo-
wiednika, VF REMIX (czytaj
uwaznie!) i VF PC na potgznym
komputerze rzeczywiscie wyglg-
da lepiej (hi—res!). Swoja droga.
moje prognozy poszly do piachu,
bo nieoficjalnie mowi sie o VF2
na PC jeszcze w tym roku. Zas
w 1998 roku bedzie.. . VIRTUA FI-
GHTER 3 PC! Tylko i wylacznie
na nowym formacie zapisu DVD,
Prawdopodobnie SEGA czeka, az
jeden z akceleratorow 3D stanie
si¢ standardem. Jak zmienisz kar-
t¢ graficzng, to pograsz w VF PC
wysokie] rozdzielczosci. Na razie
spoko, ale tylko w 320x200.
ee e

Ciggle ten Direct-X i akcelerato-
ry... a ja caly czas uwazani, e
w grach pracujgcych zarowno pod
Windows’95 i pod DOS lepiej korzy-
stac z tej drugiej opeji. Nawel gdy
ma sig karte akeelerujgeg Direct-X.
Co wy na to? Zombie, Gdynia.

To zalezy od gry. Na przyklad,
SWIV 3D chodzil u mnie szybciej
pod Windows’95. A najlepszym
przykladem jest MDK, w ktorym za-
warty jest mini—test szybkosci sprzg-
tu. Gdy uruchomifem wersje dla
DOS, pokazat liczhe 66. Nastepnic
odpalilem wersje dla Windows 95
z Direct—X (oczywiscie na tym sa-
mym komputerze) i magiczna cyfer-
ka podskoczyla do 75. Co ty na to?

L]

Redukcju zustreega sobie prawo do publi-
kacji nadestanych listow. Zastreega ted sobie
pravo do ich skracunia, poprawiania bigddw
ortograficenyeh i nsuwania wsrelkich wulga-
ryzndw. Gulash xastrzegu sobie prawo do od-
powindunin na listy we wiasciwym sobie stylu
Shotokan oraz nic odpowiadania na listy bez
sensu, Wezy sthie listy s czytane,

81
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Odcinek 13
~Dzien M”

czyli niepowstrzymany
komentarz

Nie wytrzymatem i chodzac jak
bledny porzucitem na chwile Asy-
ryjezykow, Egipcjan i Grekéw by
skomentowac tre$¢ ksigzeczki
.Dzien M” znanego autora. I nie
spowodowala to waga zawartych
tam informacii, tylke wszystko to

krajna Swiecie, ktory strzeze szeze-
4cia ludzkoéci. Nie bylo nim (i nie
jest) ani ZSRR, ani USA.

Ale niech tam. Pal szes¢ history-
kow, Niech sig kisza we wlasnym
sosie, niech sie schowajy przed
prawdg powtarzang juz precz propa-
gande Goebbelsa - ze wojna z Ro-
sja byla prewencyjna i miala urato-
wa¢ Europe przed Azja. Pauzac
swego czasu widzialo sig ten azja-
tycki ocet na polkach. Oczywiscie
naukawiec bedzie musial zaznaczyé

Podobnie rzecz sig miala nad je-
ziorem Chasan w 1938 1. Z opisow
walk wynika, ze kompania japoriska
byta w stanie odeprze¢ batalion ra-
dziecki wspierany czoigami. Tej
zenady ciggiem dalszym byta oczy-
wiscie Finlandia i Polska. Ukazaly
si¢ slaboéci spreetu, zla organizacja
i niedogranie struktur organizacyj-
nych jednostek pancemych (ale to
ostatnie do usunigeia — Niemcy
w Austrii mieli podobne problemy).

MOJE BOJE

czyli Bergera historia wojskowosci

co sig z tym kojarzy. Temat bo-
wiem ma szezgscie stwarzat wokol
sichie dwuznacznosc.

Dla nie oczytanych podaje in-
formacyjnie, ze ksigzka ukazuje
ogrom przygotowan ZSRR do dru-
giej wojny w rzeczywistym wie-
tle 1 przyporzadkowuje je przygo-
towaniu agresji na Europg w lipcu
1941 r. Tworzy to zupelnic nowy
obraz historii IT Wojny Swiatowej
1 zmagan poszezegolnych paristw.

tez natychmiast, ze Hitler wymordo-
wal bestialsko tylu ludzi. Ale przy-
najimniej robil to ze Swiadomoscig
mordu. A Stalin zameczajac milio-
ny ludzi nie robil tego specjalnie.
Onich vzywal do pracy. Tylko wa-
runki byly nicodpowiednie.

Ale doéc o tym, nie jest to w kon-
cu sad nad wielkimi tego swiata. Do-
chodzimy bowiem do momentu,
w ktorym wydaje si¢, ze autor wei-
ska nam wiclki kit. Zgoda gdy pisze

LEMING KﬁHB&T s

Eecen il [0 e

o ponad 10 tysigcach sa-
molotow czy 14 tysia-
cach czolgdw. Starano
sig do tej pory to bagate-
lizowaé, podawano jako
petnowartosciowe tylko
nowe konstrukcje. Zapo-
minano jednak rzetelnie
odja¢ Niemcom takze
stare modele samolotow
i czolgow. Policzcie so-
bie — $wietna zabawa.
Ale co z tym kitem?
Ano wszedzie jest ZdZblo

Pierwsza refleksja jest milczenie
na ten temat historykéw, Rozu-
miem, 7e fachowiec studiujujae do-
kumenty a pamietniki stanowig tyl-
ko uzupeinienie, a nie glowng ma-
terig (ale czy zawsze?). Ale przeciez
z dziesiec lat temu o rzeczach po-
danych w tej ksigzce mowit wybit-
ny polski znawca wojskowoéci Pa-
wel P. Wieczorkiewicz. Dlaczego
oprocz B. Woloszanskiego, kiory
poruszal ten temat dos¢ dawno te-
mu, ciggle jest cisza? Ja rozumiem
jednak milczenie tych pandw.

Historykom na Zachodzie nie
miesci sie w glowie by wielkiego
sojusznika mozna bylo oczemiac
(wszak intelektualisci w Stanach to
w masie socjalisci) a w dodatku trze-
ba by bylo nieco urealni¢ spojrzenie
na dziadka Adolfa H. i stwierdzié
wyrazmie, 7 11 Wojna Swiatowa nie
byla wyprawg krzyzowg czy walkg
archaniolow z diablami. Niestety
Zyjemy w Swiecie sprzecznych in-
teresow i dla prawdy trzeba to przy-
Jjac. Naiwnoscig jest sadzic, ze jest

prawdy. Autor jest przede
wszystkim Rosjaninem i mimo wszyst-
ko gloryfikuje wielkoéé swej nacji.
Prawda jest jednak taka, ze poziom
techniczny narodu mozna porownac
do podejécia zolnierzy Szacha Iranu do
nanoWoczesnejszego sprzgtu. Sprzet
byt po prostu brudny (stad latwo sie pa-
lif), silniki zdezelowane (trakiorzysci
do czotgdw). Nie to jest jednak najgor-
sze. Otoz z niewolnikow nie da sie
ziobi¢ dobrych Zolnicrzy.

Autor tak pigknie wychwala mar-
szalka Zukowa nie widzic calej Zlozo-
noéci sprawy. By¢ mode wprowadeil
w czyn idee blitzkriegu, ale rownocze-
{nie stosowal zasade nadrzednoéci ce-
lu co konezyto sie dla zbyt wielu zot-
nierzy &miercig (niepotrzebng). Tak
wychwalana bitwa nad Chalchyn-Got
w 1939 r. byla klapa. Zgromadzono
trzy razy wigcej piechoty, miazdzgcg
przewage w czolgach i lekky w samo-
lotach. Zastosowano spadechroniarzy,
reflekiory, miotacze ognia na czolgach,
Zmasowano ogromne ilofci artylerii.
I co? I z trudem okrgzono resztki jed-
nej japonskiej dywizji piechoty.

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47

Najgorsze jednak ukazalo sig na
kosicu — zolierz radziecki byl przy-

zwyczajony do mesamodzielnoéci,

Slepego posiuszesnistwa, Inicjatywa
popisywal sie rzadko. To zjawisko
potegowalo wszystkie bledy dowod-
cow 1 uniemozliwiato spontanicz-
nie wlasciwe reagowanie na sytu-
acj¢ bojowg. Coz znaczy tysigee
czolgow jezeli wiele nie mialo radio-
stacji, porozumiewano si¢ systemem
kodow, a i tak w walce zolnierze nie
wiedzieli co robic (wspomina o tym
Guderian). Zmamowano wielki po-
tencjal i poswiecenie braci Slowian,

Dlatego tez. gdy zgodzimy sie
z teza ksiagzki, ze Armia Czerwona
poniosia takg kleske gdy? szykowa-
ta sie do natarcia, to jednak stwier-
dzi¢ trzeba, ze wariant lipcowy —
czyli agresja ZSRR na Europe ~
nie wygladataby juz tak rozowo.
Po pierwszym szoku Niemcy praw-
dopodobnic otrzgsneliby sie. Kontr-
ataki takie jak radzieckie na Ukra-
inie, w wydaniu Niemcow bylyby
smiertelnie skuteczne. To co nie
udalo sie Ruskim, Germancom mo-
globy sie przydarzy¢ — powstrzy-
maliby wal azjatycki moze nad Wi-
sia, moze nad Odrg.

Dlatego nie negujgc wartosci
ksigzki, ktora jest wyjatkowa pozy-
cja i dzigkujac autorowi za wysilck
musimy mie¢ na uwadze, ze autor
mimowolnie nie zauwaza roli mo-
rale, checi, mozliwosci rzeczywi-
stych a nie potencjalnych. Bo loco
si¢ énilo Panu Stalinowi, stalo sie
mozliwe w 1945 r. nie przez 1o, 7e
powtorzyl plan lipcowy tylko poZ-
niej i w warunkach kontrofensy-
wy, ale dlatego, 7e Armia Czerwo-
na stala si¢ armia zlozong z do-
swiadczonych zabijakow umiejg-
cych si¢ postugiwaé broniy i przy-
gotowanych na kazda sytuacje,
w ktorych wojna wytworzyla ten
frontowy spryt, ktory czyni z re-
kruta weterana. I nie byly to juz
papierowe liczby, ale realna sila.
Czego w przyszlodci sobie 1 §wia-
tu nie zyczg.

Pawet Piotrowicz Berger

UFOGAMES

ul. Stanistawowska 1/23
05-300 Mirisk Maz.
tel /fax. (0-256) 25-58
( info takze: 53-46 )
w godz. 16.00 - 21.00

Sprzedaz wysytkowa
Gier i konsol:

Plazgth:lvhon

Ponad 100 tytutdw
W Cenoch 185 - 209 -

miedzy in
- Adidas Power Socoer
- Alien Tri
- Alone In
- Criticom
- Discworld
- DOOM
-F1
- Fade To Black
- Gex
- Gunship
- Parzer General
- Pro Pinball
- Resident Evil
- Ridge Racer Revolution
- Tekken
- The Need For Speed
- Total NBA
- True Pinball

&
SEGA SATURN
999,

Ponad 50 tytutow
w cenach 139 - 219.-

- Clockwork Knight 2

- Daytona USA

- F-1 Challenge

- Golden Axe The Duel

- Mysteric Realm Of Lore
- SPc:n.;:elg Dﬁ@on z

- S ol

- Upl;?nco‘re Martal Kombat
- Virua Cop + Gun

- Virtua Fighter 2

- Wipeout

e Dark

- Worrmns
... 1 wiele innych!
Juz przy zakupie 3 gi
atrakcyjny rabat !!!

Peiny kotalog wysylarmy po ofrzyrmaniu
zaadresowane] koperty ze znaczdem

Dzwon do nas po:
najnowsze fytuty !l

W sprzedazy wysytkowej
posiadamy réwniez pelen
asorfyment akcesoriow do

konsol SONY PlayStation

i SEGA SATURN

NAJNIZSZE CENY
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Na wstepie cheialem podzigko-
wacé wszystkim za Zyczenial Milego
helpowania | Wam!?! Banana Split

Mam juz manuskrypt, ale kie-
dy wychodz¢ z Hotelu Ubu, dwaj
gangsterzy zabijajg mnie. Co
mam zrobié?

Manuskrypt wyrzu¢ przez okno,
kiedy stoisz na parapecie w hotelu.
Péznicj, gdy wyjdziesz, goscie cig
obszukaja i nic znajda nic, a ty be-
dziesz mégt spokojnic pojsc i wtyl-
nej uliczee podniesc papierck.

GABRIEL KIGHT 2

Ukonczytem pierwszg piyte.
W drugiej, grajac jako Grace,
przy pemocy srubokrgta otwo-
rzylem tajne przejscie, zdobylem
takze jakis klucz z pokoju Gerdy.
1 tu wlaénie utknatem. Jak ukon-
czyé te gre? W 55735 napisaliScie
,umyslnie nie podajemy jeszeze
rozwigzania gry, by ten jeden raz
zmusi¢ was do samodzielnych po-
szukiwan”. To wasze ,,jeszcze”
trwa juz pol roku. Moze juZ czas
na solution?

Fakt, wzieliémy was trochg na
ambicje, ale nie trwozcie sig juz —
solution jest na SS CD’43. Nato-
miast w twoim przypadku powi-
nienes odwiedzié miasto, jezeli uda
ci sie wydobyé kluczyki od Gerde.
Odkryj takie tajne przejscie w sza-
fie oraz dobrze przeszukaj pokdj
Gabriela.

HAND OF FATE

Jak otworzy¢ czaszke?

Na poczatku gry wida¢ drzewko,
na ktorym siedzg kolorowe musz-

Galina ra
zbhblgkanrn

ki. Kazda muszka wydaje charak-
terystyczny déwigk. Aby otworzy¢
czaszke, nalezy zna¢ kombinacje
d#zwigkow. jaka na poczgtku wy-
grywajg robaczki.

HARVESTER

Jak zabra¢ material z remizy
strazackiej?

Przed przystawieniem drabiny
nalezy przekrecic oba wylaczniki
Swiatla. Jeden zapali odwietlenie
gorne, a drugi obie lampy — na su-
ficie pokaze sig wiedy ciefi rzuca-
ny przez bele materialu,

SYNDICATE WARS.

Gram jako Eurocorp i mam
wiadnie misje w Rzymie. Jej ce-
lem jest zwerbowanie agenta
wrogiego syndykatu. Odnajdu-
je goscia, podchodze do niego
jak najblizeji probuj¢ uzyc Per-
suadertrona. Urzgdzenie nie
dziata, kole$ ucieka do swojego
pojazdu i mam ,,mission failed”.

SPROSTO-
WANIE

Nawigzujge do KOMPEN-
DIUM WIEDZY 2 informuje-
my wszystkich zainteresowa-
nych, ze ilustracje do artyku-
tu ,,Cyberpunk” pochodzg
z gry fabularnej systemu Cy-
berpunk 2020, wydanej przez
firm¢ Talsorian Games Inc.
W podpisach pojawil si¢ biad,
chochlik drukarski zamienil
litere ,,r”” na ,,n”. Za literow-
ke wszystkich przepraszamy.

Jednocze$nie informujemy,
#ze firma Talsorian Games Inc.

jest wiascicielem praw do gry

Cyberpunk 2020 i wszystkich
elementow z nig zwiazanych.
Jej polskim reprezentantem

jest frma Copernicus Corpo-

ration, ktéra wydata polskg
edycje Cyberpunka 2020.
Redakcja

SAV

SETTLERS 2

Stan zapasow w kwaterze glow-
nej zapisany jest w pliku
trans90x.dat w rdznych miesjcach,
ale rozpoczyna sig zawsze od slo-
wa $8A 1 B. Dalej w kolejnych of-
fsctach zapisane sg (na dwoch baj-
mc,;];_)' offsety tak, jak w tabeli obok.

BA

01 B

02 0

03 0D

04  dvewno
06 deski

08 kamienie
OA  Swinie
0C  zboie
0E magka

10 ryby

12 migso

14 chleb

16 woda

18 piwo

20 wegiel
22 ruda zelaza
24 #Aow

26 zelazo

SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66
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ARTHUR C. CLARKE

Po Larrym Nivenie, Terrym Prachetcie i Howardzie Philipie Lovecraf-
cie pora na zgrubne przyblizenie sylwetki kolejnego z wielkich pisarzy
— Arthura Charlesa Clarke’a. Uznawany przez wielu za najwspanialsze-

Sprzedaz Wysytkowa / OMiofl)
Gier Komputerowych o via.

Termin realizaci:

TYLKOSDNI 1l o bapoe]
OEAZIA ! Cryrne T dniw . Miskic Cenyv
WTAMWFMWWMOFERTE}L
IBM PC Ceny w
Eatfle lsle
Dune i

SEEE
=

Is
go autora powiesci science—fiction, w grudniu 1996 r. obchodzil swoje D a0 “:ﬁg
79. urodziny. Trzykrotnie zostal uhonorowany nagrodami Hugo (1956, a"ﬁmn I Flight 2400
1974. 1980) i Nebula (1972, 1973. 1979). a w 1985 okrzyknigty Wiel- Prvaler e %’,ﬁﬁ
kim Mistrzem Nebula. Do jego najwigkszych dziel, oprocz sagi o Ramie, Spesdway Manager '96 38,00
naleza: ,.Odyseja Kosmiczna 20017, , Druga Odyseja™, ., Trzecia Odyse- Jom& Ghost 2200
ja”, . Konice dzieciristwa”. IBM PC-CD ROM y
Arthur C. Clarke przysiuzyl sig calemu swiatu piszac na temat fgczno- Absolute Zero 1%#0
Sci satelitarnej. Naukowey i inzynierowie podchwycili pomysl i dzieki te- ﬁbmww }3&;]”
mu mamy m.in. w telewizorach wigcej kanalow, a nie tylko TVPE i TVP2. ﬁm ] °§
Clarke nigdy nie stronil od postepu technicznego i z ochota pomagal przy | Gatburg 10500
kreceniu filmow opartych na swoich powiesciach. Rowniez na propozy- = +
Jesli wezesniej miszezg pojazd, | cje stworzenia gry komputerowej chetnie przystal, a efekt mozemy dzis ga““ﬁ% Epratisal
to gociu zaczyna do mnie strze- | podziwia¢ na monitorach w grze RAMA wydanej przez SIERRA, cﬁm 19200
laé, a gdy go zabijam —,,mission Bamse %a g }i{ﬁ
ket : - Reinogy e
A jednak Persuadertron coé da- | Chwilla z X-Files... rys. Dorota Siczak Jm 12000
je. Jest to jednak urzgdzenie na ty- Sy _ g - me 1;?%
Ie perwersyjne, 7e zanim skaptu- = . GendetWars . igg;gg
jesz jakiegos wrogiego agenta, naj- @ e, RE
pierw musisz z jego pomocy prze- v !i}ﬁﬁ
ciagnac na swojg strone kilku (kil- Huke 1”&
kunastu, a moze nawet kilkudzie- EE B A AITAS ig&
sigciu) cywilow. Tak wiee ruszaj m i a’
na miasto i werbuj, kogo sig da. Scroame 12100

Z czasem Persuadertron nabierze
wiecej mocy i bedziesz mogl wer-

£5

bowac takze agentow. L?
ZACZYTALEM 00
TEEACE SRR o
W opisie w 88’24 napisane jest, .. ]ag:
7e nalezy jezowi daé jabtko w za- 15250
mian za szyszke. Wszystko do- g%m
brze, tylko skad wzigd to jablko? 1
Jabtko jest w koszyku stojacym
na stole w domu. Przynies najpierw gg:ﬁ
kwiaty dziewczynie i staruszce., 5500
a potem zamiesza) z koszykiem. 3?%
e 4
NOTARGET - potwory pic atakujg Chipiedate T 2600
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Wymyslili$my sobie, Ze bedg
konkursy non-stop. Na zdjeciach
widac nawel, jak Joseph z
Wicikiem robili rozgrzewke. Koles
w krawacie to Mr. Root.
Jezeli kio§ czuje sig zawiedziony, ze
nie mogl wzige w nich udzialu, bo
monitory pospadaly na giemig, to
zalenia proszg kierowac do
organizatora targow.

_ N"

.'s

Widok z dmgiq; Stromy

g barykady. Czarna reka na
pierwszym planie {o agent
pchmny [firmy ,,Agencja
Szkolenia i Orkrouy
Komandor” w osobie pana
Henia Zurka.

(I | Zrodel dowiedzialem sie, Ze rowniez wezeSniejsza im-
1 preza organizowana przez Full Max byla niewypalem
ﬂ — widac, ze jesli ktog nie jest wystarczajgco nickom-
petentny, by go wzigto do rzgdu. to ma szans¢ zostac
organizatorem targow’”.
My ze swej strony serdecznie dzickujemy wszystkim
naszym fanom. ktorzy odwiedzili lub probowali odwiedzic
nasze stoisko, KOCHAMY WAS!!! Jednak absurdalne

za wyrozumiatose ;
kolegom z L K. Ava-
lon i Lukas Toys.
Panie dyrektorze
firmy Full Max, fani
s na catym Swiecie
i gdyby nie oni, to nie

Hzcz u upadku JEWNYCh targow

Najwazniejsza rzecz — mozliwosé spotkania sig z Wami i pagr:dmrm
o rozn}ch sprawach. Kochamy Was!!! Tak wiernych fandw nie ma niki!!!

pisywane wydarzenia mialy
O miejsce na poludniu Polski,

pewnego mroznego, litowe-

go dzionka. Zanim zaczng gani¢, naj-
pierw gars¢ pochwal:

~ brak pochwa.

‘Teraz pora na nagany:

- tragedia organizacyjna (brak or-
ganizacji na kazdym kroku);

~ tragedia lokalizacyna — nnpreza
zamiast odbywa si¢ na glownej plycie,
z powodu niklego zainteresowania wy-
stawcow zostala przeniesiona do haliug

Wyromienia:

— pierwsze largi zorganizowane
w przedpokoju; :

— pierwsze targi,
ktore mozna bylo
zamknjc przed ter-
minem (pierwsze-
£0 dia juz prawie
na godzing przed
korficem  imprezy
nie byto nikogo ze
zwiedzajgcych);

—  minimalna
liczba ochromarzy

(4 oscby, w tym | pijana);
- niezmgcony spokdj organizatora.

Jedli jeszcze Ktos jeszeze nie wie
o jakiej imprezie pisz¢, (o wyjasniam:
PlayBox'97.

W ubieglym roku nasze stoisko zo-
stalo zdewastowane w ciggu kilkudzie-
sigciu minut, a co za tym
idzie, dzicki nieudolnosci
(braku} ochrony stracili-
$my mozliwosc konfaktu
z cala rzeszg naszych fa-
now. Wydawato mi si¢, ze
nauczony dodwiadczeniem
poprzedniego roku orga-

L™ " B i Sa—

nizator targow, firma Full Max, podej-
mie stosowne $rodki ostroznoscl w 1o-
ku obecnym. Alez nic bardziej mylne-
go! Stoisko nasze zostalo tak zlokalizo-
wane, ze znow utrudnito Zycie sgsia-
dom; przy okazji serdecziie dzigkuje

mialby Pan na kim zarobic¢ zlama-
nego grosza! | za o p(:vnnno sig
ich szanowaé, zapewnic im dobre
warunki 1 bczpmczcnshw Na pel-
ny zywiol to sig nie puszcza nawet
prywatki we wlasnym domu, a co
dopiero targbw dla kilku tysigey
zwiedzajacych. Z nieoficjalnych

Stoisko ratowali
Vandal i Popularny
z Krakowa, kidrzy
polewali ium wodg!

warunki uniemozliwily
zorganizowanie jakie-
gokolwiek konkursu.
Przeciez te wszystkie
konsole, ktére zabrali-
w  fmyze soby, nie mialy by¢ dekoracjy. Gu-
| lashnic miat by¢ dekoracjg i petniutkie za-
plecze nagrod tez nie!!! Jeshi kios si¢ c2u-
e rozczarowany, to zazalenia prosimy Kie-
rowac pod adresem organizatora (adres na
reklamie w poprzednim numerze).
Waldemar Nowak

Po przejsciu pierwszej fali zadymy
robigcy te zdjecia udat si¢ na zasti-
zone piwko... mingla godzinka...
w_)dwd,zg do targowego przedpokoju
i oto co widzg

o godz. 16:10

— wszedzie pustki!
Co bylo robic...
cyknglem pamigi-
kowe fotki chfopa-
kom z zaprzyjaz-
nionych redakcyi
SGK i PC Gamera,
ktorzy tez brali
udzial w tej farsie
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SEGA SATURN

MEHTS

HGHTS » JOTPAD
OFFWORLD INTERCEFTOR
CLYMPIC SOCCER
FPARZER DRAGOON 2
EAMAN

FiEE | FESURRECTION
EEA BASS FSHNG

LLTIMATE MORTAL KOMBAT B
WORLMDE SOCCER
WVICTORY BOMNG
VETUACOP 2 + GUN
VETUA FIGHTER

VETUA RGHTER 2

VETUA RGHTER D&
VIRTUA FIGHTER FEMIX
VETUA RACHG
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| Pressyfea petns prey odbiorze (+ koszt prossyl
l'mrhrsalw umdhislu Sdnl il -
mmwmmm

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47
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Firma Wysytkowa

Virtualny
Swiat

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10
tel. (0- 22} 25-81-71

Wysy{ka to nasza
specjalnos¢

Kupujac u nas zyskujesz potrdjnie:
- Nie placisz dodatkowo za przesylke,
gdyz jest ona wliczona w cene programu

- Program otrzymujesz najp6zniej w 5 dni
od ztozenia zaméwienia.
— Kupujesz najtaniej!

Poréwnaj nasze ceny z konkurencja,
oto fragment naszej oferty:

Settlers 2 119,-
Tomb Raider 136,-
NBA Live 97 137,-
Diablo (Win’95) 145,-
M.A.X. 145,-
Command&Conquer: Red Alert 148,-

Phantasmagoria 2 (5xCD, Win’95) 169,-

W tym miesiacu proponujemy po najnizszej cenie w kraju:
Nascar Racing 2
Lords of the Realm 2
Ready and Alert

(1000 nowych misji do C&C Red Alert)

Juz w sprzedazy Sony Playstation i Sega Saturn
oraz najnowsze gry na te konsole

Aby dowiedzie¢ sie o najnowszych programach sprzedawanych
przez nasza firme — sprawdz strone nr 386 w Telegazecie

BEEBEERN

Zadzwon lub napisz i zaméw nasza petna oferte.
To nic nie kosztuje!

cena zawiera podatek VAT
ptatnos¢ przy odbiorze przesytki

SS/KGB
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PRENUMERATA

ZASADY PRENUMERATY

SECRET SERVICE mozna zaprenumerowac
w jednym z dwoch wariantow:

Wariant 1:

6 x SECRET SERVICE +

6 x SECRET SERVICE CD

Zamawiajgc prenumerate szesciu wydan

placisz mniej niz za piec!
W marcu dodatkowa plyta CD za darmo!

Wariant 2:
12 x SECRET SERVICE

Wszystkie ceny dotyczace prenumeraty Zawie-
raja koszty przesylki pocztowej.

bierzesz udzial w losowaniu superkonsoli
PlayStation i Saturn oraz oryginalnych gier.

Zamawiajac prenumerate w lutym 199?r:|

E—————E R R R

KUPON ZAMOWIENIA.
LUB XERO PORZADNIE PRZYKLEIC DO PRZEKAZU!
WYPEENIC, PODLICZYC I OPLACIC NA POCZCIE.

Wplat nalezy dokonywac na ,czerwonych prze-
kazach pocztowych”, dostepnych w kazdym urze-
dzie pocztowym. Na odwrocie, w miejscu ,na ko-
respondencig” (Srodkowy odcinek) prosimy przykle-
i¢ wycigty z czasopisma kupon. Przekaz oraz ku-
pon nalezy starannie wypetnié WIELKIMI LITE-
RAMI (jak na przykiadzie). Pozwoli nam to unik-
nac pomylek przy wprowadzaniu danych do kom-
putera. Podanie niepeinych danych, jak rowniez
bazgranie i skrty nazw mogg by¢ przyczyng klo-
potow w realizacii zamowienia lub je uniemozliwic.

Prenumerata wysylana jest na 3 dni przed do-
starczeniem numeru do kioskow.

W przypadku jakichkolwiek watpliwosci prosimy
dzwonié pod numer telefonu (0-22) 624-91-47
w dni powszednie w godz. 9°-16". Wydawnictwo
uwzglednia reklamacje zgloszone nie pozniej niz
60 dni od daty zamowienia.

Aby rozpoczaé prenumerate od kwietnia, na-
lezy dokona¢ wplaty do 15 marca! Po tym fer-

ORYGINAL

X R 3§

C | §28 B0 f E

: et ®lg gg-- "
o) 8% RO I
RISl Hi =
3|2 EE=E|sg o Wi
IS iEEE(2 g8 f St
S = glv-j[sa!g g g| s [B :E
BT femi|EEld @
rilo sSREIE B 5| B W
' ol O EF‘l:ﬁ glx =l gl (F ﬂ'.'§
Bl sEEEICOI2LS B

‘100 wananku prerumeraly dotyezy zamiwionie.
W praypadku zamawizria wisee] iz jang

12 wydan
SECRET SERVICE

minie zamowienia przechodzg na nastepny
miesigc. Decyduje data stempla pocztowego.

Przekazy prosimy kierowaé pod adresem:

SECRET SERVICE
00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21

wammmwwwmcznn}chwm
sprzeda?y na terenie calego kraju w cenach detalicznych.

CENY PRENUMERATY:

]
1
: Wariant 1:

1 6 wydan

| SECRET SERVICE +SS CD
;

L

§
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119:° zi

392° zt

| UWAGA! ZAMOWIENIA PRZYJMUJEMY
' WYLACZNIE W FORMIE OPLACONYCH
i PRZEKAZOW POCZTOWYCH. NIE
1 WYSYLAMY NIC ZA ZALICZENIEM!

;
1
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ol £ : Wariant 2:
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§ Damian Dabkowski
1 z Poznania

Wojciech Piskorski |
z Bifgoraja (wraz zbratem) ","-

oraz Rafal Kwiecifnski z Wroclawia
(nie dysponujemy zdjgcier)

3 ONI JUZ GHAJA!!!

W lutym oryginalne gry wylosowali:

Baogdan Cichon (Tamow), Adam Chadaj (Konstancin Jez. ),
Filip Czapiifiski (Grybow), Marcin Figiel (Gliwice),

Michel Kordek (Poznari), Piotr Kowaiczyk (Elk),

Roman Kubirski (Knurdw), Janusz Obirek (Krakow),
Andrzej Plewinski (Swidnica SL),

Zbigniew Pomykacz (Tamow)

88 SS/KGB

SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66



$S39-3,-21

ARCHI WALIA

Aby dokonaé zaméwienia na numery archiwalne, nalezy na kuponie oznaczyé krzyzykiem zama-
wiane numery SS. Nastegnle korzyslajgc z zamieszczonych cen, dokladnie wyliczyc nalezng kwo-  Przekazy prosimy kierowaé pod adresem:
te. KONIECZNIE DODAC KOSZTY PRZESYEKI wg tabelki. Wyliczona kwote wpisac na przedniej SECRET SERVICE
Lzz;r:\;?]?:j&rsatﬁme przekazu. Druki przekazow dostepne sg we wszystkich urzedach pocztowych 00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21

Wypetniony przekaz z przyklejonym kuponem oplaci¢ na poczcie wpisujac WIELKIMI LITERA-
Ml na wszystkich trzech czesciach swoj dokfadny adres z kodem
pocztowym, ulicg, numerem domu i mieszkania.

Braki w danych, zle obliczenie kwoty, bazgranie
mogag byc przyczynag klopotéw w realizacji zamdwie-
nia lub je uniemozliwic.

W przypadku jakichkolwiek watpliwosci prosimy dzwonic

50zl $536-258021 $S37-3,21 S838-3, 21

Wdcinch. S adresda

Oacinek i ailveswliv
ADAM POM ORSKI
ﬁ'SPOU\"A 6lm.l

ADAM POMORSKI
WSPOLNA L. !
00 867 wenoRzERe

AD«‘-

Sga e (g §F

00 867 WspOLNABIm-1}

M pnMORSM

| WEGORZEWO

: 00 867 wecoRzEWo
pod numer telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 9°-16% w 140 - 90 i 140 90
dni powszednie. Redakcja uwzglednia reklamacje zgloszo- 7 g A e naz »
ne nie pozniej niz 60 dni od daty zamdéwienia. {0 - ‘-....A-.rmécu : SECRET SERVIC

SECRET SERVICE
UWAGA! Mozliwe jest rowniez zakupienie archiwalidw o, M ; .
osobiscie w autoryzowanych punktach sprzedazy:

Warszawa, ul. Zelazna 69a, KIOSK ,U SZCZEPCIA”

porn T
ﬁHcmvmm p— Thr i B

Nty thuy)
domyien

T

1,“ oLLefy ZAMAKTAM:
Krakoéw, ul. Karmelicka 32a, WAREZ _ o FRENUMERATE WARIANT 1
ccteen b AR 37, 30
PAMIETAJ DODAC KOSZTY | s
—— || HomreNDR 2

) [,

PRZESYLEKI POCZTOWEJ!

od1do2szt -1, 0d9do 13szt. —1,80 e
od 3do 4 szt. 1,20 od14do18s21. —2,60
od 5 do 8 szt. ~ 1,50 powyzej 18 szt. — 5,20 o domty

KOMPENDIUM 1 9,90 + 3,00 = 12,90 ek

. Aby zamowié KOMPEND'UM 2 nalezy wyciaé zamiesz-

. czony na sasiedniej stronie kupon, oznaczy¢ krzyzykiem zama-
® wiang pozycje i OPlACIC na poczcie przekaz na sume 14.°

— | Sy
=

e g

F‘RENUHEHA A

L]

KOMPENDIUM 2 jest dostepne TYIKO wWysytkowo
i w autoryzowanych punktach sprzedazy.
. Nie jest i nie bedzie dostepne w ksiggamiach ani kioskach.
& Nie zwlekaj - ZAMOW ju2 dzisS! zaméwienia s realizowane
wedlug kolejnosci naptywania.

L

® 4 90 - / r{..?rb_'g.'sr’u}.i{!
. - ,,...:l i

super

W przypadku jakichkolwiek watpliwosci prosimy dzwoni¢ w dni powszednie pod numer
te!efmu (0-22) 624-91-47 w godz. 9°—16". Redakcja uwzglednia reklamacije zgloszo-
ne nie pozniej niz 60 dni od daty zamowienia.

KOMPENDIUM 2

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 SS/KGB 89




za¢ samodzielnie, aby ukoriczy¢
gre.
ADIDAS POWER SOCCER

PSX, Daniel Styrc

Dream Team — na ekranie opcji
wklep (Control-Selection): L2, R2,

UGMHQ82W,; 1-3 8CHBBP-
GEU3LHQ82U; 14 IOWRC-
RFUT56H182Q; 1-5 18JEBFR-
WTI3HQ82P; 2-1 BBICQ4TG-
UP6NQSRID; 2-2 B53CT7TW-
GT46NQELG; 2-3 843C50Q8SS-
KP8NQB8I1F; 2-4 18LC11P4J-

MEP2S5YX64; 4 - 4AN16RH16B; 5
— WIN457L14; 6 — ZAGO6M6Q9,
7 - OX3CS3D4G; 8 -
HCLASKH2I; 9 — Y32ZTRW3UW;
10 — DDJISKFT6U; 11 — BTOP-
DAYOC; 12 — GEENBIFNG; 13 —
VI16LCATU; 14 - AQIMRIV3N;

KWADRAT, X!

ALIEN BREED TOWER ASSAULT

Amiga, Tower -

Kod do pierwszej planszy z. 7 2y-
ciami i 255000 creditami to: EBSS-
SCAAHAAAAACN

ALIEN SOLDIER

Sega Mega Drive, Master

1) C + C —skok i zatrzymanie si¢
w powietrzu; C + C + C — wyzszy
skok; Dot + C — (gdy jest pelna
energia) teleport ze zniszczeniem
wrogow: Dét + C—(niepelna ener-
gia) teleport

2) Kody: 1985, 3698, 0257,

TIPS

Méwig, Ze nic nie buduje tak,
Jjak mozliwos¢ podpisania sig pod
wielkim dzietem. Hmm... To ja
spisatem te wszystkie tricki, tipsy,
porady i kody! Quakin® Mamut
(cosik jak Shakin’ Stevens)

TTH GUEST 3745, 7551, 8790, 5196, 4569,
PC, Cieply 8091, 8316, 6402, 9874, 1930,
Cala gra jest bardzo skompliko- | 2623, 6385, 7749, 3278, 1039, | HKNQS81A; 2-5 17PS14R- | 15-C9RO0ISTO
wana i zawiera wiele zagadek, kto- | 9002, 2878, 3894, 4913, 2852, | SIT3NQ819; 31 18PSWFEA-
re moga sprawié niektérym proble- | 7406, 5289 HAUNQS1T; 3-2 7NRSWSPB- | DUKE NUKEM 30
my, ale jest na o sposéb. OOHWQ81W;3-3 ISIBT8TA- | PC,Gonzo
Gdy nic bedziesz moglh rozwig- BABY JOE 8VFNW81V; 3—4 SVHASFQ- Przytrzymaj Shift i nacisnij kto-

za¢ zagadki, udaj si¢ do bibliote-
ki (w grze). Tam zajrzyj do ksigz-
ki i przeczytaj podpowiedz. Prze-
wrod kartke, a za chwilg znajdziesz
sig w komnacie, w ktorej miale$
rozwigzaé problem. Ponownie za-

88DARWEIQ; 3-5 TTIQCNMI-
DGKWRS1P; 4-1 SNVRV47G-
E63RW84D; 4-2 8VDCOV5SW-
KUNROB40; 4-3 841B726K-
H5HNOB4F; 44 TF3CKGS0-
MRWPOS4A

ry$ z klawiszy od F-1 do F-12. Ped
kazdym jest fajny komentarz.

FADE TO BLACK

PSX, Daniel Styrc

Amiga, Przemylaw Starofi
Jako kod wpisz MUMMY'.

BATTLE SHIPS

Amiga, The Docent

graj i jak poprzednio udaj si¢ do bi-
blioteki. Powtérz serig czynnoéci
trzy razy, a zagadka bedzie roz-
wigzana. Powyzsza metoda dzia-
1a na wszystkie zagadki. z wyjat-
kiem ostamiej. Te trzeba rozwig-

Gdy przeciwnik do ciebie strzela,
weisnij F3.

BREATHLESS

A1200, Tower

1) Kody: 1-1 181CELMFM-
JRISE2T; 1-2 IKWRC2TW-

2) Korzystajac z FILEMASTER
2.2, na pierwszym dysku znala-
ziem plik BREATHLESS gld, kto-
1y kontroluje kolenos¢ plansz. Co
to znaczy? Zamiast FIRST
WORLD FIRST ARENA pojawi
sie LAST WORLD LAST ARE-
NA, nalezy tylko poprzestawia¢
odpowiednie liczby.

CANON FODDER

Amiga, Przemyslaw Staron

W dsmej misji, drugiej fazie bun-
kry mozna rozwali¢ tylko za po-
mocg czolgu.

CLOCKWISER
CD32, Michal Wierzbicki
Kody: 2 - BAKKUSJA: 3 -
FPDGREEN:; 4 - PIKKADIL; 5 -
TENEK AAS; 6 - PARKOKIT; 7 -
SLABIBOE; 8 —- DCNYLWCG; 9
— LIMMERIK; 10 - GREENHOI

COOL CROC TWIKS

Amiga, Przemysiaw Staron
Jako kod wpisz TRIAX.

COMMAND & CONQUER

PSX, Piotr Wachowicz

Kody:

1) Brotherhood of NOD: 2 —
0L.X97E1GN; 3 - SHDZKDGRB;
4 — COROXCU2Z; 5 — SHDZ-
LYWIH; 6 - KDTPYXBUS; 7 -
OLFIDXQST; 8 - 457TWKT3FH; 9
~0LXRI2562; 10 - HDBILMFN1.;
11 - OLFIWUVOD; 12 -
OLJ662VMIH; 13 - LXALNG2WS

2) GDI: 2 — SIW3MIPEL; 3 -

Kody doleveli: 1. KWADRAT,
KOLO, TROJKAT, X, KOLO,
KWADRAT; 2. TROJKAT, KO-
L0, X, KOEO, KWADRAT, X; 3.
X.KOLO, X, KOEO, TROJIKAT,
X;:4. X,KWADRAT, TROJIKAT,
KOLO, KOLO, TROIKAT; 5.
KWADRAT, KWADRAT,
TROJKAT, X, X, TROJKAT; 6.
TROJKAT, X, X, X, X,KOLO; 7.
KOLO, KOLO, TROJKAT, X,
TROJKAT, X; 8. KWADRAT,
KWADRAT, X, TROJKAT,
KWADRAT, KWADRAT; 9.
TROJKAT, X, X, TROJKAT,
KOLO, TROJKAT; 10. X, TROJ-
KAT, KWADRAT, KORO.
TROJIKAT, KOLO; 11. KOLO,
KWADRAT, X, X, KWADRAT,
X; 12. KWADRAT, TROJKAT,
X, KWADRAT,KOLO, X; 13. X,
X, KOLO, TROJKAT, KOLO.
TROJKAT

Cheaty: Wklep w Basispasswort
(Basiscode) KWADRAT, TROI-
KAT, KOLO, X, KOLO, TROJ-
KAT, aby potem mic wpisac naste-
pujace kody: KWADRAT, X, KO-
LO, TROJKAT, KOLO, X — Mo-
vie Player; KWADRAT, KOLO,
KOLO, KWADRAT, TROIKAT,
X ~ Nieskoriczona Oslona; TROJ-
KAT, X, TROIKAT, TROJIKAT,
KWADRAT, KOLO — ,No Die”
Mode: KOEO, KOEQ, TROJKAT,
X, KWADRAT, KWADRAT —
Wybor Leveli

HIGH SEAS TRADER

Amiga, Goro & Ginn
Podczas walki, gdy jestes

SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66



pewny zwycigstwa, przejdz ukaze si¢ napis ,.Look to la Luna”, POWERSLAVE
do abordazu i szybko si¢ PC, Olka na pit’cie nic mozesz tracic ksigzy- PC, Lukasz Kolodziejezyk

wycofa] z ladowni wroga.
Zabierz wszystko, co si¢ da
i co jest najdrozsze. Czyn-
nos¢ powtoOrz pare razy.
O dziwo, statek, mimo, ze

przeciazony, nie zatonie,
W ten sposOb zarobi¢ moz-
na masg¢ forsy w bardzo
krotkim czasie.

Mozna zdjac z kazdej (procz
Ranmy) lalki wszystkie czgsci gar-
deroby. Opierajac sig na wersji z SS
CD’39, sprobuje to wyjasnic. Po-
sta¢ Bellandy. ubior nr 1 (w ko-
stiumie). ,,Chwytamy” za kostium
i nie puszczajgc, probujemy go
przesunac o kilka centymetrow
w kierunku dol + prawo. Ani
drgnie? Nie szkodzi... Powtarza-
my to w szybkim tempie bardzo
duzo razy, az w koricu kostium za-
cznie drgac. Przy kolejnych pro-
bach bedzie jakby odklejal si¢ od
ciafa, po czym z powrotem wracal
na swoje miejsce. W koncu odle-
pi si¢ na stale i voila! Podalam ten
przyklad, bo jest najtatwiejszy.

ca z oczu. Jezeli go zniszczysz, do-
staniesz 10000000 punktéw. Mu-
sisz zrobi¢ Fatality. Uwaga! Rep-
tile zamraza, puszceza zielonkawa
flagme oraz rzuca sznurowadiem!

MORTAL KOMBAT 2

Amiga, The Docent

Na ekranie tytulowym wpisz
wFiona”. Ekran mignie i bedziesz
gral bez krwi. Na Kintaro i Shao
najlepsza jest Mileena — Przeciw-
nicy slabo blokuja jej ciosy!

MORTAL KOMBAT 3

PC, Krystian Kisza

Jezeli cheesz losowo wybrac po-
stac. to podczas selekcji wejdz do

Z innymi ubraniami robi si¢ do- | gdmego lewego lub gbmego prawe-
kiadnie tak samo. go rogu i naciénij HP + GORA.
MENAGER, THE NEED FOR SPEED, THE

Amiga, The Docent PSX, Daniel Styrc

Wejdz do opcji, ustaw kursor na
»Main Menu™ (na literze ,,A”) i na-
cisnij klawisz ,,A”. Druzyna ma 99
sily i kupeg forsy.

Kody: 1. WRDRTY; 2. ZDP-
BWN; 3. MTQRZP; 4. JVPZLL; 5.
ZYMNLH; 6. WMRPGZ; 7. YXG-
SJI (Lost Vegas); 8. KIPQND; 9.
SDQWCG; 10. SLZXDH; 11.

MMORTAL KOMBAT GDTCQX; 12. ZVGRGX; 13.
JUMPING FLASH! Amiga, Wolek XIHVCK
PSX, Danie] Styrc Zielony gostek podobny do

Wklep w Totelscreen gora, gora,
gora, dot, dot, X, X, lewo, prawo,
lewo, prawo, X, TROJKAT, X,
TROJKAT!

Sub-Zero to Reptile. Jest on ukry-
tg postacig, mozna z nim walczyc.
Aby dostgpic lego zaszczytu, trze-
ba od poczatku robic Fatality. Gdy

POLANIE

PC, Rogal

Kody: CKGW - mleko; SKLR —
cala mapa.

Kilka tipsow ulatwiajgcych zy-
cie: ALT + G — God Mode; ALT +
W — wszystkie bronie i amunicija;
ALT +C —zmiana kamery; ALT +
T — pochodnia.

QUAKE

PC, Simon & Pajak

Jesli cheesz nagrywac wlasne
dema, to: 1. Wejdz do konsoli: 2.
Wpisz RECORD, nazwa dema
EXMY (gdzie X to numer epizo-
du, 2 Y numer poziomu); 3. Na-
ci$nij ENTER; 4. Kiedy bedziesz

A\JOD
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WYS
Vypetnij b

L5 A r

DOM SPRZEDAZY
YEKOWEJ
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ZAMOWIENI
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| MAMGENIALNY PoHYSE ,
WS2YSTKIN S1E

el
S| atlermsongy

(bind...). C6z? Czyz-

mial juz dos¢ (nagrywania),
wejdz do konsoli i wpisz PLAY-
DEMO nazwa dema.dem i naci-
$nij ENTER; 5. Jeéli zrobifes
wszystko poprawnie, wez po-
pecorn i rozkoszuj si¢ wlasnym
demem.

(QUAKE

PC, Papa Joe

Po co komu kody?! Wszyst-
kiego mozna dokonaé o wiele
szybciej, nie wechodzac nawet do
konsoli! Zwyklym nortonowskim
edytorem (klawisz F—4) grzebie-
my w pliku konfiguracyjnym (np.
CAGRY\QUAKEND1\con-
fig.cfg). Odnajdujemy dzial trak-
tujacy o komendach przynalez-

by klawisz ,,G”i ,.H”
nie miaty przyporzadkowanych
funkcji? Klawiszowi ,,G" dopi-
sujemy linijk¢ .GOD ,,,a,H”
~IMPULSE9 ,,. Uwaga! Waine,
aby koncowy cudzyslow byl na
tej samej linii, co pozostate! Te-
raz po prostu odpalamy gre
i sprawdzamy, czy dziata. wci-
skajgc odpowiednie klawisze.
W razie ,kaszanienia” sig pro-
gramu radz¢ przywrocic pierwot-
ne ustawienia pliku Konfigura-
cyjnego.

RESIDENT EVIL {US Version)

PSX. Daniel Styrc

Wszystkie Bronie: Wklep w Ti-
tlescreen TROJKAT, KWA-
DRAT, KWADRAT, X, TROJ-

ARTREK u?.' SKuB) & TADANG

krzyk. Zacznij gre i wklep: X, X,
X TROJKAT i weisnij Start.

SEGA RALLY

PSX, Miguel

Sposob na uzyskanie Lancii Stra-
tos jest nastgpujacy: wklepac se-
kwencje XYZYX. Drugi sposdb to
wigczyé tryb Arcade i TYLKO wy-
graé championship —auto jest nasze!

Na uzyskanie czwartego toru (La-
ke Side Course) jest mozliwe tak-
7e¢ na dwa sposoby: albo zajac
pierwsze miejsce w walce z kon-
solowym przeciwnikiem w trybie
Arcade/Practice/Mountain, albo po
prostu w menu nacisnac jednocze-
$nie XiY,

SPOT GOES TO HOLLYWOOD

Sega Mega Drive 11, Sub Zero

COQIIKHBRE; ATMCZDAQ:
PRGSESIZ; PI70ORS30;
48M36HPG; L6PWRGKD;,
POIFXWT7Q: ZDF44MNL;
LVPQTO07; ZDFIZMA4Y
LVIFNBYN; YDGSHPMO...
THE END

TEKKEN 2

PSX, Piotr Wachowicz

Przy wyborze postaci nakieruj
kursor na wybranca i trzymajgc
weisnigty SELECT naciskaj
START + TROIKAT + KOLO.
Zawodnik spuchnie i dostanie wy-
sokiego glosu. Po wygranej walce
operacje mozna powtorzyc, bez-
litognie rozdymajgc zawodnika.
Najbardziej cool jest Yoshi, ktory
ma miecz wigkszy od siebie sa-
mego. Trzeba mie¢ wszystkie do-

nych poszczeg6inym klawiszom | g AT Teraz powinienes ustysze¢ |  Kody do leveli: DQMSVBNS; | stgpne 23 postacie!

o 02-903 W
DOM SPRZEDAZY s A G 'TA L Poniliek e sora
WYSYL KOWEJ telfax (22) 42.93.68
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TIME COMMARDO

PC, Kowalina Mateusz

1) W drugiej planszy epizodu
.Sredniowiecze”, kolo schodow
7 ksiedzem, ktéry rzuca beczkami.
leza rozwalone graty, Nacisnij tam
spacjg, a otrzymasz kusz¢.

2) Na koncu tej planszy, w ja-
dalni (gdy pokonasz bestig), wejdz
za stol. Kolo szafki z magicznymi
fiolkami — spacja. Otrzymasz lo-
dowe strzaly.

ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3

Saturn, Simon & Fox

Aby wywolaé ukryte posta-
cie nalezy: Wybra¢ dowolng po-
stac¢, przegra¢ z komputerem
i nie wybiera¢ kontynuacji. Po-
winna ukazac si¢ tablica z miej-
scem na ,,Kombat Kodes™. Jesli
tak, to teraz szybko kod na wy-
brang posta¢ (w nawiasach po-
dajemy, ile razy trzeba dany
przycisk depnac): Classic
Sub—Zero: X(7), Y(6). A(5),
B(2); Ermac: X(9), Y(6), Z(4),
A(2), B(4); Mileena: X(7), A(7),
B(2), €(3); Human Smoke
(z dymem — Ha!): Aby grac ta
postacig trzeba wybrac zwykle-
go Smoke’a i przed poczgtkiem
rundy (Fight!) wcisnac i trzy-
maé: HP, HK, BLOK, RUN
i LEWO (lub prawo — w zalez-
nosci od tego ., w ktora strong je-
ste$ zwrocony, dla pierwszego
gracza — lewo). Jesli zrobites
wszystko OK., to Smoke eks-
ploduje, a na jego miejscu poja-
wi s1¢ Human Smoke.

rys. Greegorz Pigtek

UTOPIA

Amiga, The Docent

Aby produkowa¢ od razu samoloty
nie potrzebujgce paliwa, Kliknij w pu-
ste miejsce w opeji produkeii sit po-
wietrznych (produkeja = 1 miesige!).

WIPEOUT

PSX, Antonow

Jezeli przejedziesz calg trasg bez
zadnej kolizji, to na trzeciej znaj-
dziesz dopatke do pojazdu.

WIPEOUT 2097

PSX, Goral z Pomorza

Prawie wszystkie zlote medale
oraz dwie dodatkowe trasy: KWA-
DRAT + KOEO + KWADRAT +
TROJKAT + KOLO + KWA-
DRAT + X + X + X + KWADRAT
+ TROJKAT + KOLO + X +
KWADRAT.

WORNS PLUS

PC (7), Iveco

Oto kod, dzigki ktoremu moze-
my si¢ wyladowac, rzucajac ba-
nanami i owcami bez ograniczer.
A oto instrukcja: W opcjach WE-
APON wpisz BOBJOB.

TERD TOLERANCE

Sega Mega Drive Il. Sub Zero
Kody do leveli: ynkLv*SOF;

8DIO-*SOm; S5n)Ou*ROm;
PZOu*RG?; vDoOviSGF;
gLbK/pVMX; mraK/pVMX;

nD3u-vRuQ; qzrKs9wok: FBr-
KntTgB; nvK?7rUROK; ulrxvo-
Zo7; FFFx/oZxz; mbgEad YKX;
uB3MibZg7.

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47

vFI,II=I¢'_!PF.|!—'.I1:[

zamdwienia na katalog
ver. 2.0 przyjmujemy
wylacznie na kartkach
pocztowych lub
telefonicznie

zapraszamy w godz. 1000.1500
poniedziatek, Sroda, pigtek

tel./fax (0 22) 635 26 67

v iRVl g
AL S ]

ety pa

N1 Weypstkie comp
popndyacaych kst [ab tomtw,
a sle catych sarll

planet manga

skr. poczt. 74
00-954 Warszawa 84




Od dzi$ nie znikniesz w tlumie! Majgc

nasz adres:
SECRET SERVICE na sobie produkt z logo SECRET SE-
00-800 Warszawa 66 48 Logo SECRET SERVICE na RVICE od razu bgdziesz rozpoznany
kr. poczt. 21 bluzach i plecakach jest h
skr. poc H o 1 ]akP prawdziwy -gracz!
Na przediuzony sezon zimowy

proponujemy trzy przed-
& mioty codzien-

nego uzytku:
i, koszulke,
bluze

ROZMIARY
M .........do 1,66

XXL .......do 1,90

lepiej brac wigk-
sze niz mniejsze

K O N K UR S !

Caly czas nadchodza projekty na konkurs, kidre przyj
mujemy w przediuzonym terminie do 15 marca 1997 r. Po
tym terminie bedzie mial miejsce wielki finat, czyii wylo-
nienie najiepszych projekiow. Glowng nagroda jest moni-
tor cyfrowy NEC 15, ufundowany przez firme ACTION.
Zdobywcy kolejnych pieciu miejsc otrzymajg gry kompu-
terowe, joysticki oraz oczywiscie firmowe upominki!

Uwaga rysownicy, piastycy, projektanci, pasjonaci
i inni szaleni artyscll Konkurs na zaprojektowanie ko-
szulki na sezon wiosna/lato'd7 trwal Peina dowoi-
no$é styiu i hasel. OtrzymaliSmy juz wiele projektow,
aie do ostatnie] chwili wszyscy majg szanse zwycig-
Zyc€. Wyniki juz w nastepnym numerzel

rozmiany: M, L, XL, XXL

T-SHIRT

Wykonana z porzadnej bawelny biala koszulka
firmy Hanes ze sporym logo na klacie. Doskonala
na boisko, sale gimnastyczna itp.

BLUZA

Granatowa biuza (fachowo sweal shirt) zrobiona
jesl z najlepsze] importowane] bawelny, z kibrej pro-
dukuje swe bluzy Hanes i Fruit of the Loom. Mozna
w niej chodzi¢ caly rok.

PLECAK

Duzy, pojemny, w kolorach grana-
towo-czarnym i czerwono-czarnym.
Jego podstawowe cechy to duza
IrwaloS€, estetyka | wysoka jakasc.
Wykonany jest z ekstramocnego,
wodoodpornego maleriatu Codura
600. Zaprojektowany | uszyty spe-
cjalnie dia SECRET SERVICE
(nie spotykany nigdzie na rynku).
Z pewnoscia pomiesci wasze
ksigzki i zeszyty, ale lakze akce-
soria kompulerowe czy konsole.
Dodatkowo wyposazony jest
w dwie kieszenie zewnelrzne
i jedng wewnetrzng. Przy zama-
wianiu koniecznie podajecie kolor!
Pamietajcie, kostki* wyszly z mody!

kolory: czerwony
lub granatowy

iedawno pojawifa sie nowa gra
N karciana. Wydana przez firmg

Pioneer nosi nazwe Ani-May-
hem i jest pierwszg mangowa kar-
ciankg, kidrej motywy ilustracyjne zo-
staly zaczerpnigte z japoriskich fil-
moéw anime, takich jak , Techni Muyo!
(komedia s-f), B Hazrad” (przygody
w innych wymiarach), .Bubblegum
Crisis® (techno—punk z robotami)
i .Ranma 1/2° (komedia karate).
W kolejnych rozszerzeniach Pioneer
planuje wykorzystac ujecia ze stynnej
cyberpunkowej serii  Amitage [I"
oraz innych glosnych anime.

B Redakcja SECRET SERVICE
oglasza konkurs rysunkowy dla
wszyslkich rysujacych w stylu man-
ga. Najlepsze prace zostang nagro-
dzone jednym z 25 komiksow Az
Do Nieba” wydawnictwa J.P.Fanta-
stica, za$ wszystkie wyréZniajgce
sig grafiki znajdg trwale miejsce
w przygotowywanej przez nas man-
gowej galerii sziuki. Zasady kon-
kursu: prace na bialym papierze,
technika — tusz, flamaster, farby. Nie




Najpigkniejsze karty
Jjakie moze sobie
wyobrazi¢ Otaku

Ani-Mayhem rézni sie
od innych gier karcianych
nie tylke mangows temalyka, ale
rowniez catkowitym nowatorstwem
zasad. Po pierwsze, talia moze sie
sklada¢ z nieograniczonej liczby kart
— awiec gre mozna prowadzi¢ posia-
dajgc ich tylko kilkadziesigt lub nawet
kilkaset! Po drugie, reguty przewidu-
ja gre dla jednej osoby! Dotychczas
samolnie moZna bylo co najwyzej
uklada¢ pasjansa, gdyz Zadna gra

karciana nie przewidywala takiej
mozliwosci. Oczywiscie,
_w  Ani-Mayhem

-

moZna

Z4d-

grac w dwie, czlery a nawet wiecej
osob. Jesli jednak akurat zabraknie
nam znajomych..,

Slicznie ilustrowane karty dziela
sie na 6 rodzajéw: Walka, Bohate-
rowie, Przedmioly, Moce, Miejsca
i... Klopoty. Cala rozgrywka polega
na zgromadzeniu jak najwigkszej
liczby Przedmiotow (takich jak
Krolewskie Obrazy, Szkolny Mun-
durek Kodachi czy Bielizna), kiore
znajdujg sie w roznych Miejscach
(np. na Opuszczonej Wyspie,
w Siedzibie Wojskowej USSD czy
w pubie Hot Legs). Nasi dzielni
Bohaterowie (np. kaplanka Afura
Mann, demoniczna Ryoko czy tez

sam Ranma Saotome), wyko-

rzysiujac przerézne Moce (choc-
by Latajgcy Blok, Zmytka czy
Ognista Tarcza) za pomocg kart
Waiki usitujg stawi¢ czola nadcig-
gajacym Klopotom (takim jak Stra-
ze Tomy, Kradziez Samochodu
czy Zdemaskowanie). Wskutek
dziatania Klopotow ging Przedmio-
ty, a tylko one moga zapewnic
zwycigstwo. Ktopoty mogq tez wy-
eliminowa¢ z gry Bohaterow, a lo
zawsze koriczy si¢ porazkg. Co
ciekawe, mozna prowadzic dwa
rodzaje walki: zwykla — fizyczng
oraz flit, w ktérym prym wiodg
Sliczne i powabne panienki. Pod-

Z lewej
Starter w
W karfonowym
* opakowaniu
(75 kart),

Z prawej

— " Booster (9 kart)

czas gry jednoosobowej gracz
walczy tylko z Klopotami, nalo-
miast rozgrywka kilkuosobowa
umozliwia rywalizacje Bohaterow,
jak réwniez zawieranie chwilowych
sojuszy w celu pokonania Kiopo-

Compuler x 2 Police
Lomtmmicallons

_—

téw wspolnymi
sitami.

Obecnie na rynku dostgp-
nych jest ponad trzysta wzo-
réw kart, a wydawca zapew-
nia, ze caly czas beda
wprawadzane nowe.

Zestaw podsiawowy -
Slarter, zawiera 75 kart,
2 czego 48 fo karty obiego-
we, 23 wyjatkowe i 3 rzad-
kie. Zestawy uzupelniajg-
ce, czyli Boostery, liczg
po 9 kart, z czego 5
obiegowych, 3 wyjatko-
we i 1 rzadka. Instruk-
cja zwyczajowo dolg-
czana do kazdego
starlera jest troche
nigjasna i moze
sprawia¢  nieco
ktopotéw (1), dla-
tegp mangofile
z calego Swiata posta-
nowili odrobing ja .poprawic’,
a efekty ich pracy mozemy obserwo-
wac na Internecie. Wszystkich olaku
w Polsce powinna ucieszy¢ wiado-
mos¢, ze Ani-Mayhem juz trafit do
naszego kraju. Prawdopodobnie
bedzie go mozna kupi¢ takze
w sklepach z grami RPG.
Uwaga, slartery bedg posia-
daly polskg instrukcie po-
prawiong w stosunku do
angielskigj!

Hunter-san

Dystrybucja:
Planel Manga

przyjmujemy prac oldwkiem, suchymi pa-
stelami ani kredkami Swiecowymi. Maksy-
malny format pracy — A4 (210x297 mm),
lub pliki w formacie PCX/GIF na dyskiet-
kach 3.5°, Dopuszczamy wzorowanie sie
na znanych postaciach mangowych, ale
prace przerysowywane lub kalkowane nie
beda brane pod uwage.

B Powstal nowy klub anime/manga -
MANGASURF. Oto adresy: Darek Mietlicki,
ul. Kolska 12/18, 87-800 Wioclawek, WWW:
htip//zsbikmw.zsbikmw.wlocl. plidmm/klub/.

W planach jest m.in, wydawanie regulame-
go fanzinu i wieie innych akdji.

B Ukazala sie juz druga cze$é mango-
wego komiksu ,Az Do Nieba".

B W zwigzku z licznymi pytaniami poda-
jemy szczegdlowa zawartoSE mangowej
czesci KOMPENDIUM 2. Znajdziecie tam:
aktualnosci z japoriskiego rynku mangi,
nowosci anime oraz Encykiopedie Sa-
ilor Moon zawierajaca:

- bohaterki, sylwetki, ataki i magiczne
przedmioty

- historie wojowniczek
- realia i mity w serialu
—omowienie 6 serii | streszczenie
wszystkich odcinkdw
— teksty piosenek | dowcipy sailorowe
—oryginalne rysunki autorki mangi
Naoko Takeuchi.
We wszystkich reklamach zawsze
wida¢ tylko przdd ksigzki, a dla
nas, Otaku, wazniejszy jest tyt
KOMPENDIUM 2 — palrz zdjecie
obok!




Rodoistéw  roz-
| Swigte] Zieleni.
Zycie w zakurzo-
nym miasteczku
nie jest dia nie-
© | go. Kiedy wigc
napotyka czlon-

kéw podziemnej
organizacji Haz-
zard, postanawia
sie do nich przy-

pianek zbudowanych na
- ruinach z przesziosc,
awno, dawno temu Ziemiaby-  ,Ziemia” to wyschnigta,
la zielona, pelna zycia. Dawno ]ah:ma pustynia, a ,wo-
temu padaty deszcze, szumia- - cenny skarb pod-
fy morza. Teraztol}-ﬂmplaéﬁ prze- kramnyzse Swiete] zie-
sztosci, w ki ludzis nie szanowali lenf" wokdt statkéw Ro-
tegu co mieli ;

T slaty

ne bezpi el‘stwn podd&

| sie bezwdme tyranii Ro-
56 doistow. Ran radzi sobie do-
Ro- brze. Jest silny, zwinny, sprytny

B2d2-  na tyle, by wodzi¢ za nos straze

taczyé. Pomoc w rebelii przeciw Ro- |
doistom. Mimo iz partyzanci probujg



go splawi¢ przy kazﬂe!
sie nie poddaje. Oto zaczynaaewy—
marzona przygodal

Rozpoczynajge podroz w nieznane,
Ran nawet nie przypuszcza, jak wiele
spatka go w przyszlosci, w jak wielu
waznych wydarzeniach  weZmie

udzial. Zwykla przygoda zmieni sie
w odkrywanie wiasnej lozsamosci,
mechanizmdw, jakie rzadzg Swialem,
wraz z wielka tajemnica Rodo! Dopad-
ng Rana lekze lajemnice z jego wia-
snej przesziosci. Czy czlowiek z blizna
rzeczywiscie okaze sie morderca jego
matki? Czy odkryje tozsamoéc swego
nieznanego ojca? Jak poradzi sobie
ze swa pierwsza miloscig — czy Aira,
dziewczy-
na z niesa-

mowilymi,
srebrnymi
i wiosami
{ jest czlo-

wiekiem,
| czy dzie-
f fem Rodo?
Ran prze-
Zyje dzie-

™ ot e

suaﬁnmygédmhezkresne]
w brudnych, zq:aiaszczanrd; e
slach, zeby dotrze¢ w koricu do wne-
trza statku Rodo!

GREEN LEGEND RAN jest zupe-
nie odmienng pozycja od tylutéw opi-
sywanych dotychczas w Manga Ro-

om. Ani lo zwariowana komedia, ani
heroiczna space—opera, ani te2 histo-
ria pefna bohaterskich czynow i kawa-
i panienek. GREEN to film ,na powaz-
nie”. Reprezentant lwardej Science
Fiction w czyslej postaci. Film nie jest
fatwy w odbiorze. Czesciowo z powo-
du powiklanej historii, rozgrywajgcej
sig w bardzo réznym od naszego
swiecie, kidrego regul nie rozumie do
korca sam gldwny bohaler. Czescio-
wo lez ze wzgledu na nieco inne pro-
wadzenie fabuly - pelne przeskokdw,
zmian klimalu, nastrojowych .diu-
zyzn". Wydaje sig, ze Irzyczgsciowa
seria jest po prostu zbyt ciasna dia
przedstawianej historii. To, co widzi-
my, lo jaki$ niesamowity skrot wielkiej
epopei, pozosiawiajacy widza w gasz-
czu niewyjasnionych szczegolow.
GREEN LEGEND RAN jest filmem
o dojrzewaniu, poznawaniu zycia... Ran,
chiopak, kiory wyrusza na wyprawe, nie
jest tym samym, kidry dozyje nowej ery.
Takze Aira bedzie musiata stawic czota
swej tajemniczej przeszlosci. Jak wiele
fiiméw enime, ten takze kryje w sobie
nie tylko podwojne, ale polrdjne czy
wrecz poczwome dno. Czy Ro-
doiéci okazg sig w koricu tyk
ko ziymi tyranami, czy mo-
26 zbawcami pozosta-
tyeh przy Zyciu ludzi?
Jakie sg motywy
Rodo? Zaglada
ludzkosei,
nienawisé
wobec
rasy,
kic-

ra zniszczyla swa wlasng planele, czy

moze oferta nowego zy-
cia? W filmie napotykamy
wiele |udzkich cha-
rakterdw, pra-

wych iwy-

paczo-

nych. Po-

dzialy

nie

prze-

biegaja

jednak

na [inii

Rodo-

iSci— rsbﬂ-
lianeci,

wy, WA
tow ~ czi
lito&ci i sumie

Fim  polecam
szezegolnie wielbicie-
lom tzw. hard S-F, kii-

.w
ch™

- ' o 2y
mi scenami.
501 sle w konweng japon:

go filmu, Dia czlowie vy
chowanego na kinie europej

sko—amerykariskim moze wy-
dac sie jednak zby! wielkim

pomieszaniem,
i Witia Krugtof
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Dostepne Wo wszyskich dobrych sklepath komguterowych, Aby dowiedzied sie wiecej skontaktul sie z Multi-Styk;
wl. Kussakowskiego 42, 04-744 MWarszawa Migdzylesie, tel. 022) 15-45-46, 613-39-04, fax 15-68-43.
Fracujamy od ponfedziatku e piat¥u v gadz’ D% 163, 2apraszimy do wspttpracy sklepy i hurtounie.
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Alene In The Dark - GRA
Alene 1n The Dark 2 - Deme
Alene In The Dark 3 - Rapert z preonkcji
Dziennik Edwaroa Carnlsy - KOMIKS §2 strony
Opi; prze.j}cia sty (SOLUTION) - pe polﬁkn
dedathoewe SUPER KONKURS
i wiele radejci...

Gra 3D, Pelna werfja z nbéwiq&cwicuymi bianSami
Male wymagania jprzetowe  PC 386 i napgo CD-ROM
Fabula oparta na prezie Levecrafta
W}vréz‘nidua Iicinymi ;rcftijcrwymi Nagraéami
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Time=Attack— 1

COURSE-SELECT

DESERT
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| {'vlko trzy trasy, ale za to ile radochy...

chwiig mieii si¢ po
nich wspinac alpini-
éci. Pigkno grafiki
thwi Zarawno
w szczegolach, jak
i ogoinej kompozy-

= ¢ji. Trzeba przyznaé,
#e pod wzgledem opracowania
graficznego RALLY CHAMPION-
SHIP (opis w S$5°42) idzie leb w leb
ze SCREAMER 2 ($5'42). Niestety,

EGA RALLY znajduje sig
S w &cisle] czolowce konsolo-
wych wyscigéw. Dla wielu
jest to gra wszechczaséw. Kulto-

wa atmosfere umiejetnie podsyca-  tras jest bardzo mato - trzy pod-
iy celne dziaiania marketingowe, stawowe i jedna bonusowa. Mafa
nawet w Poisce moina by-  peesss—"— o

| 10 z dobrym wynikiem cza- e

| sowym wyjezdzi¢ prawdzi-

wy samochod. Teraz takie
posiadacze komputerow
PC moga rzucic sie w wir
[ szaienczego rajdu,

! SEGA RALLY 1o gra
' opracowana 2z mysly
o konsoiach. Konwersje
przygolowane duio poz-
niej. | tutaj powstaje mafy
[ pr:»biem, bowlem manis-
l kom wyscigow oferowana ==
jest gra nieco odb:egalaca od ka-
nonow, ktére dobrze znaja. Z re-
guly na PeCetach nawet zrgczno-
sciowe gry majg nieco domieszki
realizmu. Produkcja firmy SEGA
nastawiona jest jednoznaczniena | w grach obowigzuje

| maksymalng rozrywke przy mak- zasada - co za cos.
i Masz tylko dwa samo-

? 5393’95 chody do wyboru -
]

F;sum

mtnorodnosc krajo-
brazéow to wynik pie-
czofowitego opraco-
wania. Tak jak to cze-
sto w Zyciu bywa, tak

plerwszy to oczywiscie

ostawiona Toyota Celi-

_ "5;11113‘:%::::; g: .“ :IIIIIII ca. Wézek niczego so-
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| feen EHHEMTE  Poldka, ale 10 chyba

grafike, diwig niemoZliwe... Drugim
autkiem

przeznaczo-

afokty gralicrac buksowanla kit
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Niewiele pomaga
nawigacyjne i glos ki
terowego pilota, @
z drugie] strony |
bez tej pomocy 2yé
rowcy byloby ]eszcze
sze. Na zakrgtach w
towny sposdb sily mi
sportowym boiidem,
do gory. Niekiedy, s
pagorkach, auto potré
chwile oderwac sie od
go asfaltu, Z reguly &
fatainie, szczegdinie e
#u jest jakis, chotby
zakret. Twoim p -
glem jest czas. Na ]b! sl@
z kimé écigasz, to podstawowym
miernikiem twoich umiejetnosci
jest bezlitosny stoper.
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Gra ma-cha- |
rakier zreczno- |
Sciowy, ale mimo 4
o odnajdziesz

w opcjach modii- |
wosé ustawiania | -
podstawowych

parametréw. Aie przede wszystkim |
musisz poznac prawidia rzadzace |
jazda i sie do nich dostosowac. |
Trzeba jednak przyznac, ie auta |
przy pomocy kierowcy potPatia i
braé zakrety pieknymi posiizgami. |
Po denominacji ocen maj wer- |
dykt brzmi - 65%, co oznacza grg -
bardzo dobra, prawie wybitna. | |
Szczerze poiecam, aie SCRE-
AMER 2 i tak jest iepszy.
KaYteck




