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ELECTRONIC ENTERTAINMENT

EXPOSITION 1996

Oto przed wami relacja wszech czaséw. Nigdy wczeéniej
i jeszcze diugo po niej nie ma szans ukazac sie tak wyczerpu-
jacy i dajacy rownie szeroki przeglad rynku artykuf z targo-
wej imprezy. Przedstawiamy premiery, o ktérych nikt weze-
éniej nie wiedzial, publikujemy uzyskane na wylacznosé
screeny, ujawniamy mnéstwo informacji o kulisach powsta-
wania gier. Slowem - przynosimy wam na wakacje komplet-

ny raport ze Swiata gier.

Zanim przejdziemy do konkretnych tytulow, warto powiedzieé kilka sfow
o najwazniejszych tendencjach. Po przebiciu sig przez stos materiaiow pra-
sowych, po wysluchaniu dziesigtkow opinii, po cbejrzeniu wersji demonstra-
cyjnych wigkszosci nowych projektw, nasuwa sig jeden wniosek: gry wyszly
wreszcie z cienia, przestaly byé kierowane do zamknietego grona odbiorcow.

Udostepniono nam fachowy raport dotyczacy profilu rynku gier kempute-
rowych oraz programow edukacyjnych. Dotyczy on jedynie Ameryki, bo jak-
zeby inaczej mialo byé na E3, mimo to pokazuje kilka rzeczy uniwersalnych.
Otéz szacuje sie, Ze taczne obroty ze sprzedazy za caly rok 1996 zamkna
sie w kwocie 4.4 mid dolaréw. Procentowo wzrost ksztatiuje sig na poziomie
95% rocznie. Wérdd 500 najwiekszych amerykanskich galezi przemysiu,
gdzie Sredni wskaznik w roku 1996 wyniesie -2% (czyli spadek obrotow), gry
komputerowe i programy edukacyine po prostu kwitng. Przyjmujac na pod-
stawie ofrzymanych jeszcze w Londynie raportow, iz USA stanowi 35%
éwiatowego rynku, mozna w zaokragleniu podac, ze roczne obroty globalne-
go przemystu interaktywnej rozrywki siggaja 12-13 mid dolardw.

Obserwuje sie tez coraz Scilejsze zwiazki gier z innymi mediami. O ile
jeszcze pot roku temu fakt uczestniczenia w produkcii kogos znanego budzit
emoacie, o tyle teraz nazwiskami slaw mozna sypac jak z rekawa. Powolutku
zaczyna sie ksztaltowaé sytuacja, ze rezyserzy filmowi prace nad grami
komputerowymi wybierajg z ciekawosei do nowego medium, nie zas jako
chatture. Powstata firma DREAMWORKS, ktérej zafozycielami byli panowie
Gates i Allen z MICROSOFT oraz Steven Spielberg, David Geffen i Jefirey
Katzenberg. Trzech pierwszych nie trzeba przedstawiac, dwaj ostatni to
wielcy hollywoodzcy producenci filmowi. DREAMWORKS pracuje juz nad
pierwszymi projektami: szokujaca graficznie przygodowka NEVERHOOD
CHRONICLES oraz JURASSIC PARK 2: THE LOST WORLD. Jesli tacy lu-
dzie jak Spielberg na serio wigczyli sig do przemysiu gier, to mozemy si¢
z tego tylko cieszyc!

Z kolei wérdd gigantow ohserwuje sig coraz wigkszg konkurencie. Nikt
z pierwszej ligi nie moze sobie pozwolic na wydanie chocby jednego nieuda-
nego tytulu. Przypadek GAMETEK, kidry od czasu FRONTIER: FIRST ENCO-

Namco, Konami i Playmates to firmy operujgce siownie
w Japonii i USAe W Eurork §6 sig nie pORazuja

s

UNTERS jest juz jako firma spalony na rynku, uczy iz lepiej cpoznic premiere,
ale mieé stuprocentowa pewno$é, Ze wypuszcza sig sprawny produkt. W VIR-
GIN pracuje kilkunastu dyrektoréw roznego szczebla, kiérzy non-stop kontro-
Iuj rozwd] projektéw u tzw. affiliates, czyli firm wydajacych gry we wspofpracy
z koncernem (np. WESTWOOD STUDIOS). O VIRGIN warto powiedziec jesz-
cze kilka stéw. Firma juz drugi rok jest w znacznych klopotach finansowych,
jednak nie jest to podobno powodem do niepokoju. Diugofalowy plan rozwoju
opracowany w 1993 roku zakladal bowiem pigcioletni okres inwestycj,
w zwiazku z czym VIRGIN zawtadnie kulg ziemska dopiero w 1998 roku.

ENTERTAINMENT

ANGELES '96

LOS

MINDSCAPE bieza-
cy rok finansowy zamknie strata niemal 50 miliondw dolarow. Stalo sig tak
z powodu skasowania kilku niepewnych projekiéw, wiele innych znajduje sie
w przedluzajacej si¢ produkeji. Zarzad firmy postanowit zarobic wiecej na
mniejszej ilosci tytuféw, to znaczy wypuscié tylko same murowane przeboje.
Najwiekszym projektem firmy jest obecnie LEGO, czyli proba przeniesienia
znanej wszystkim klockowej zabawy na komputery. W programie zawarle
zostanie 12.000 réznych rodzajow klockow!

Idacy ramie w ramie z VIRGIN ELECTRONIC ARTS specjalizuje sie. Jego
sekcja EA — ==
SPORTS obsfugu-
je obecnie 53%
rynku gier sporto-
wych.  Spoérod
firm wspdlpracuja- §
cych z ELECTRO-
NIC ARTS naj-
wigkszym powa-
Zaniem cieszy sie
wiarygodny od da-
wien dawna ORI-
GIN. BULLFROG
ponapoczynal
sze$c  projekiow
i na razie ma kio- .
poly z wydaniem choéby jednego z nich. Niegdy$ byla to mata firma, kidra
pracowala naraz nad jednym tytuter, kiéry pézniej wchodzit na state do hi-
storii gier. Teraz sig rozrosa i troche, zdaje sig, pogubila.

Trudno jest tez pozbierac sig ID SOFTWARE, kidra dostata niezle w kosc
od swoich kumpli sprzed lat — APOGEE. Gwozdziem do trumny byt DUKE
NUKEM 3D, jeden z gléwnych powodow kolejnege opdznienia w wydaniu
QUAKE. Sam za$ QUAKE ma ukaza¢ si¢ tuz przed koricem roku w wersji
shareware, natomiast w 1997 pefna wersja trafi na pdtki sklepowe. O ile
oczywiécie nie zdazy potknac go DUKE NUKEM FOREVER, o kiorym prze-
bakuje sie juz teraz.

Najbardziej odporna na wszystkie zawirowania firma jest niewatpliwie
SIERRA, ktdra z silg taranu bmie wytyczonymi wczesniej Sciezkami. Seria
nagrod dla GABRIEL KNIGHT 2 oraz duze zainteresowanie EARTHSIEGE 2
i SILENT THUNDER spowodowafo, ze o SIERRA zndow zaczglo sig duzo
mowic. Obecnie najciekawsza zapowiedzig jest KING'S QUEST 8, ktdry
ukaze sie najwczesniej za rok, jednak rozmowa oko w oko z project manage-
rem zaowocowala informacia, ze w grze zastosowane bedg trojwymiarowe
procedury rodem z symulatorow lotu! Gra bedzie zupetnie inna niz poprzed-
nie — powstanie rozlegly, w peini tréjwymiarowy Swiat, z o wiele wigkszg
swoboda ruchu niz w jakimkolwiek klonie DOOM.

Na koniec jedna refleksja. We wszystkich bez wyjatku zapowiadanych
grach widac, niech nie zabrzmi to Zle, pewien konserwatyzm. Owszem, jest
duzo ciekawych produkeji. Wszystkie piecdziesiat kilka gier (sposrad prawie
1000}, ktdre wybrali§my do relacji, 53 wykonane na bardzo wysokim pozio-
mie technicznym. Jednak producenci mysla przede wszystkim o zrobieniu
gry, ktéra na pewno sig sprzeda. Robienie czego$ kompletnie nowatorskie-
go, gdy nie mozna sig opiera¢ na znanych wzorcach, wigZe sig z ryzykiem,
ktére moze kosztowad przysziosc firmy. Dlatego dominujg rzeczy sprawdzo-
ne: strzelaniny 30, strategie w czasie rzeczywistym i przygodowki z rendero-
wana grafika. Wypuszcza sig mnostwo kontynuaciji znanych przebojow, bo
i tytuf juz znany i kodu gry nie trzeba pisac od nowa.

Ktos powiedzial, ze zapewne wszystkim jest na reke, Ze rozwdj gier bie-
gnie w tak ustabilizowanym tempie. Nikt si¢ zbytnio nie wychyla, wszyscy ro-
big dobre rzemiosfo. Ale byé moze juz calkiem niediugo pojawi sig firma, ki6-
rej oprocz zarobienia pienigdzy, zalezec bedzie na dokonaniu rewolucji.

Piotr Mankowski

danorama Los Angeles i Beverly Hills
widziana ze wzgérz Hollywood
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|343:EUROPEAN AR WAR

MICROPROSE

Byt moment, gdy na rynek riwnoczesnie we-
szly PACIFIC STRIKE oraz 1942: PACIFIC AIR
WAR. Fani gatunku od razu wydali werdykt: M-

CROPROSE! Teraz doczekaja sie kontynuai

1942 — gry o tytule 1943: EUROPEAN AIR WAR,
Zasiada¢ bedzie mozna za sterami zaréwno ame-
rykariskich, jak i niemieckich samoloiéw. Peten
realizm jest zapewniony w tej produkcjii MICRO-
PROSE, jedynej obok ROWAN SOFTWARE
i ELECTRONIC ARTS firmy wydajgcej w miare
regularnie symulalory Iotnicze.

ARMORED FI3T 2

NOVALOGIC

Firma NOVALOGIC zaloZzona zostala w 1985
roku. Poczatkowo brakowalo jej sukceséw i do-
piero na poczatku lat dziewigédziesiatych zaczela
sig rozkrecat: WOLFPACK, ULTRABOTS. Naj-
wigkszy sukces przynioslo jej wydanie COMAN-
CHE, symulatora helikoptera z nie spotykana
wezeéniej jakoécia grafiki. Program z niewiary-

godng sugestywnoécig tworzyt fotoreaistymzm
érodowisko, posiadajac |ednoczaérue zabdjcze
jak na Gwezesne czasy wymagania sprzetowe.
Teraz NOVALOGIC przygotowuje nowa wersje
systemu graficznego. Nosi on nazwe Voxel Space
2. Jego dwie podstawowe zalety wydaijg sie oczy-
wiste: znacznie zmniejszyly sie piksele, krajobraz
ciagnie sie bardzo daleko. Wiasnie migdzy innymi
w ARMORED FIST 2 przekonamy sig o zaletach
nowego engine. Zmian dotyczacych realizmu au-
torzy nie planujg, bowiem oryginaf chwalony byt
wlaénie za ciekawe rozwigzania takltyczne, za$
ganiony za nieco siermiezng grafike.

ALBION

BLUE BYTE

Dla niekt6rych zwiedzajacych targi ALBION
okazaf si@ najfadniej wykonang grg. W grze zadzi-
wia ogrom koloréw: cudowne érédziemnomorskie
miasta, w ktbrych na placach stojg fontanny i po-
sggi, wspaniafe dzungle, spowite we mgle géry.

Szokujgca jest ilos¢ szczegéiéw, jakimi nasycone
zostaly mzystkle elementy scenerii.

Akcja ma miejsce w roku 2227, bohaterem jest
Tom Dnscoll, pilot miedzygwiezdnego wahadiow-
ca, kibry ulega awarii i zmuszony jest do ladowa-

nia na nieznanej planecie. Czgé¢ lokacji widzisz
z perspektywy 3D, w niektdrych fragmentach
przelgcza sie to na widok z géry. Scenariusz gry
liczy ponad 150.000 stéw. Wersja niemiecka tej
gry juz sie ukazala (wszak BLUE BYTE to nasi
zachodni sgsiedzi), na anglojezyczng trzeba jesz-
cze chwile poczekac.

ATHANOR

PSYGNOSIS

W zlokalizowanym pod ziemia miescie Byzance
poza walkami nie ma zadnych innych atrakcji. Na
arenie ATHANOR zmagasz sie z bestiami wzity-

mi z mitologii greckiej: sg wéréd nich meduzy, mi-
notaury, hydry. Owe sportowe zajecia oglgda sig
w grafice tréjwymiarowsj, nie bedzie to jednak do
korica mordobicie, pojawig sie zreby fabuty, ko-
nig¢ mieszkarcdw Byzance.

BATTLEGROUND
WATERLOO

TALONSOFT

Wéréd strateg6w seria BATTLEGROUND rozbu-
dzita wielkie emocje. Ocena, jaka oftrzymat u nas
BATTLEGROUND: GETTYSBURG byla jak cud, kté-
ry nie zdarza sig dwa razy. Na targach zaprezento-
wano czgst trzecig cyklu zatytuiowang WATERLOO,
kidrej realia opierajg sie oczywiscie na bitwie z 1815
roku, ostatecznej kigsce Napoleona.

Nowosci jakosciowych nie ma za wiele, to weigz
ten sam engine, w serii BATTLEGROUND za kaz-
dym razem zmieniajg sie tylko realia. Program za-
wiera nieco scenariuszy z serii ,Co by bylo, gdy-
by.." pozwalajacych na przetestowanie réznych

opcja Zoom,

Seria BATTLEGROUND rozmnaza sie szybciej
niz kréliki, zapowiadane s3 juz trzy kolejne czeéd,
majgce sie ukazaé do korica biezacego roku. Czeéé
czwarta SHILOH to bitwa z 1862 rozegrana w trak-
cie Wojny Secesyjnej. Czes¢ pigta ANTIETAM — ta
sama wojna. Wreszcie BATTLEGROUND: SINA!
dotyczyé bedzie wojen z 1956, 1967 oraz 1973 po-
rru@dzypaﬁstwemlzraellkra;armarabslunu

BLAST GHAMBER

ACTIVISION

BLAST CHAMBER, czyli ,wybuchowa komna-
ta", najpierw pojawi sie na Satumma i PlayStation,
pdéniej nalezy jej oczekiwat na PC. Pomyst jest
ciekawy: zawodnicy zamknieci w cbracajgcym sie
szescianie musza przebmat przez tor przeszkod,
zdoby¢ krysztat i uzyskaé kontrole nad tym diabel-
skim mechanizmem. Nie wolno dopuscié, zeby do
krysztalu jako pierwszy dostat si¢ przeciwnik. Je-

Czyzby ta zrecznoSciowa produkcja przypominala
nieco starodawny przebdj SPY VS SPY, wydany
réwniez przez firme ACTIVISION?

den kompleks skiada sig z okofo 40 pomieszczeri.
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BETRAYAL IN ANTARA

SIERRA ON-LINE

Imperium Antary stworzone zostalo wieki temu
przez kamaryle magéw, pragngcych zaspokoié
tym swoje pragnienie wiadzy. Owe nieczyste in-
tencje polozyly swe pdzniejsze pigtno na dziejach
krainy. W Antarze zaczely sie szerzy¢ korupcja,

| intrygi na dworze lcrélewsldm, lud dziesigtkowala
| zaraza, Czworka wojownikéw wyrusza w wedréw-
ke, ktdra ma doprowadzié do oczyszczania skala-
nej przez zio Antary.

Zapowiadany na lato BETRAYAL AT ANTARA
pracowal bedzie w wysokiej rozdzielczosci, stara-
jac sie jak tylko mozna przypomina¢ BETRAYAL
| AT KRONDOR. W krainie odwiedzac si¢ bedzie
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miasta (po ktérych mozna sig normalnie poru-
szaf; nie jest to juz tylko jeden obrazek jak
w BAK), $wigtynie, lochy, jaskinie, zamki. intere-
sujaca cechg programu bedzie opcja pozwalajaca
na odtwarzanie rozméw z napotkanymi uprzednio
postaciami. Inng wazna nowinka jest, iz druzyna
ma mozliwos¢ uczenia sig rzucanych na nig przez
przeciwnikow czaréw.

BLUE ICE

ART OF MIND/PSYGNOSIS

Jeszcze na jesiennym ECTS wygladajacy niczym
hrabia Drakula przedstawiciel awangardowej firmy
ART OF MIND krecit sie po stoisku ACTIVISION.
Widat nic ze wspblpracy nie wyszio, bo finalnie
BLUE ICE wydany zostanie przez PSYGNOSIS.

MNiezwyczajny w swych tajemnicach $wiat Icia
pozwoﬁc:odbmipodrﬁ;pozammne,wgte»
biny rozpaczy” - tak sig fadnie reklamuja. Oto, co

bedzie w grze:

ede wszystkim mndstwo lamighé-
wek oraz zagadek slownych, grafika SVGA zawiera-
jaca wiele odniesieri do literatury i malarstwa. Mn6-
stwo surrealistycznych lokacii i hipnotyczna muzyka
potwierdzajg slowa jednego z autoréw, ze chodziio
im o co$§ wigcej, niz zrobienie kolejnej ary a'la THE
SEVENTH GUEST.

% CIRGLE OF BLOOD

REVOLUTION/VIRGIN INTERACTIVE
Gra BROKEN SWORD, o kidrej pisaliSmy

damego skarbu zakonu templariuszy. Szybko
okazuje sig, ze skarbem, jak réwniez arcytajemni-
cza bronig majaca nies¢ zagtade catemu Swiatu,
interesujg sig faszysSci. Ucieczka i poszukiwania
zaprowadza George'a az na Srodkowy Wschéd,
dn knieblo templariuszy.

rowano je. Wystarczy powiedzie6, ze wér6d
owych arlystéw sg ludzie, ktérzy robili niegdys
grafike do DRAGON'S LAIR. Brytyjskie REVOLU-
TION szykuje pozycje, kidrej fani przygodowek
nie mogg pominac. Jest to obecnie chyba najle-
piej zapowiadajgca sie gra w gatunku, w przed-
biegach wyprzedzajaca nawet PANDORA DI-

przed miesigcem, zmienila ostatecznie tytul na
CIRCLE OF BLOOD. Oto jak rozpoczyna sie
przygoda: przybyly w latach trzydziestych do Pa-
ryza amerykanski turysta George Stobbart przy-

RECTIVE i DISCWORLD 2.
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padkiem odnajduje liczgcy kilkaset lat manu-
skrypt. Opisane jest w nim miejsce ukrycia legen-

W programie oprécz interesujace] fabuly waz-
ng role odgrywa grafika. W cafoéci rysowana
recznie, powstawata w specjainie dia swych po-
trzeb wynajgtym studiu animacyjnym. Pracowalo
nad nig ponad 50 grafikbw, ktbrzy tia szkicowali
za pomoca oléwka, potem po zeskanowaniu kolo-

COMANGHE

NOVALOAQGIC

| Obok ARMORED FIST 2 w planach wydaw-
niczych firmy figuruje COMANCHE 3. Numer

trzy w tytule wziaf sie z faktu wydania p6t roku

temu WEREWOLF VS COMMANCHE, niefor-

| malne] drugiej czesci symufatnra_ Oto c0o méwi

szef NOVALOGIC John Garcia: Wiemi fani
COMMANCHE uznajg naszg gre za przelom,
za$ nowi piloci Comanche’a réwnie szybko zdo-
bedg pierwsze szlify. Gracz dostrzeze niebywa-
ta ewolucje, jaka przez te ponad trzy lata prze-
szly nasze dwa produkty”.

Istniejacy w rzeczywistosci helikopter Co-
manche po raz pierwszy byt oficjalnie testowa-
ny w styczniu biezgcego roku. Wiec o ile CO-
MANCHE byt symulatorem maszyny istniejacej

r-r- = F 3 i

— wylgcznie na papiarze teraz
= programiéci maja dostep do
wynikéw autentycznych te-
stéw. Profity tego objawig sie
w znacznym nacisku na re-
alizm lotu: manewrowanie
maszyna i korzystanie z bro-
ni nie bedzie sie na pewno
sprowadza¢ do wciskania
trzech czy czterech klawiszy.
W sleci bedzie moglo latat
na raz do oémiu graczy. Nie-
stety, nowoczesny system
pocigga za sobg faktyczng
| koniecznosé posiadania
Pentium z 16 MB RAM.

GITY OF LOST
CHILDAEN

PSYGNOSIS

JMiasto zaginionych dzieci® to tytut wySwietla-
nego obecnie na naszych ekranach filmu autoréw
<Delikatessen”, Jeden z nich, Marc Caro pracuje
wiasnie nad komputerows adaplacjg CITY OF
THE LOST CHILDREN.

Weielasz sig w postaé osierocone] 10-letniej
Miette poruszajacej sie po ponad 100 lokacjach.
Gre charakteryzuje styl ALONE IN THE DARK
i z nowinek — dodatkowe efekty Swietine i dyna-
miczne clenie rzucane przez postacie. Dodajmy
jeszcze, ze muzyka zajal sie Angelo Badalamenti,
autor hipnotycznej $ciezki diwiekowej serialu
»TWin Peaks”,
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CRUSADER:NO BERRET

ORIGIN/ELECTRONIC ARTS

CRUSADER: NO REMORSE okazat sig¢ bar-
dzo dobrg strzelaning, a bylby jeszcze lepszy,
gdyby nie nienaturalne przeskoki w animacji bo-
hatera. Dochodzit do rogu i nagle niejako pomija-
ne zostawaly pewne Klatki animagji, po czym bo-

hater pojawiat sie kawalek dalej. Niektérym gra-
czom bardzo to przeszkadzalo, podobnie jak nie
do korica intuicyjny system strzelania. Podobata
sie za to cala reszta, ze zréznicowanymi lokacja-
mi i mozliwoécig burzenia niemal wszystkiego
(éwietne eksplozje) na czele. ORIGIN ciggnie te-
mat dalej — podobna grafike i unowoczesniony in-
terfejs zobaczymy w CRUSADER: NO REGRETS
(czyli: bez aiu). Produkt ujrzy $wiatio dzienne
w okolicach Gwiazdki.

DIABLO

BLIZZARD ENTERTAINMENT

W zgodnej opinii fachowcéw DIABLO zablyst
jako jedna z najjasniejszych gwiazd E3. Doskona-
fa izometryczna grafika SVGA stylem kojarzy sie
z ULTIMA 8: PAGAN. Postacie sg wspaniale cie-
niowane, to samo odnosi sig do wszystkich gotyc-
kich zabudowari. Jak naturalnie wyglada cafosé,
nie powiedza tego screeny, frzeba o zobaczyé na
Zywo. Zapowiadany na lato DIABLO, mimo Ze
pracuje wylacznie pod Windows'95, ma wypromo-

wadé zapomniany ostatnio gatunek RPG.

Druzyna $mialkéw wyrusza na podbdj pod-
ziemnego dominium, by pokonaé Kréla Zia, naj-
starsza zywg istote — rogatego Diablo. Akcja nie
rozgrywa sie jednak wylacznie w katakumbach
i jaskiniach, na poczatku chodzi sig po wiosce.
W wielu sytuacjach na ekranie znajduje si¢ naraz
po kilkana$cie postaci, w ULTIMA 8 choé tez fo
bylo zapowladane, skoriczylo sig jak doskonale
pamietamy na czterech, pieciu.

Najbardziej szokujgcg informacja zwigzang
z DIABLO jest mozliwo$¢ grania w sieci w czte-
rech graczy mogacych sig wcielaé w czlonkéw
druzyny. Mozliwe bedzie tez granie za posrednic-
twem Intemetu. BLIZZARD specjalnie w tym celu
otworzyt nowy server Battle.net. W glownym me-
nu DIABLO znajduje sie opcja umozliwiajgca na-
tychmiastowe podiaczenie sie do rozgrywanej juz
z udziafem graczy z calego $wiata partii. Firma
nie pobiera za to zadnych dodatkowych opiat. Kto
wie, ¢zy ulubione w biurach sieciowe zabawy za-
tytutowane DOOM | COMMAND & CONQUER nie
zostang wyparte przez te posiadajgca wszelkie
znamiona superprzeboju produkcje?

DARK FORGES Z:
JEDI KNIGHT

LUCASARTS

Nadchodzi sequel DARK FORCES. Grafika
SVGA, ponad 10 wielopoziomowych labiryntéw,
muzyka Johna Williamsa z ,Gwiezdnych Wojen” —
o pewniki owego projektu. Autor Justin Chin po-
daje dodatkowe informacje: ,WiaczyliSmy do pro-
gramu sekwencje FMV oraz sceny walk na miecze
$wietine, bedzie réwniez mozna uzywad Mocy”.

W JEDI KNIGHT wystepujesz znéw jako Kyle
Katam. Ze swojg niebanalng juz wiedzg i umiejet-
nosciami bedziesz musial powstrzymac siedmiu
Mrocznych Jedi, zanim zdazq oni skorzystaé
z potegi ukryte] w Swigtym miejscu. ich mesja-
szem jest Jerec, U swojego boku ma migdzy inny-
mi wojownika wiadajgcego dwoma mieczami
Swietinymi oraz blizniakéw walczacych zawsze
w teamie. Przed Katamem ctwiera sig wybér po-

miedzy jasng i ciemng strong Mocy, niezaleznie
od wyboru zmieni on oblicze calej galakiyki. Do
dyspozycji gracza pozostaje urozmaicony asorty-
ment broni. Dziekd specjalnemu czarowi bedzie
mozna patrze¢ przez Sciany. Kyle posiada punkty
do$wiadczenia, im uzbiera ich wigcej, tym staje
sig sprawniejszy. Byé moZe znéw sig okaze, ze
firma ID SOFTWARE toczy z APOGEE swa od-
wieczng batalie, a przygladajacy sie temu z boku
LUCASARTS wypuci gre lepszg od aktualnych
propozyciji typu QUAKE czy PREY...

DISCWORLD 2

PSYGNOSIS

Co sie stanie, gdy publiczny sluga zaginie?
W sumie niewiele. Ale co, jesli tym slugg jest
Smieré we wiasnej osobie? W zastgpstwie ko-
&cieja niekompetentny magik Rincewind, weigz
bez dyplomu ukoriczenia Niewidzialnego Uniwer-
sytetu, chwyta za kose i rusza na ulice Ankh Mor-
pork — prawdopodobnie nie pozostang one juz ta-
kie same. Nie moze by¢ watpliwosci: juz na tego-
rocznga Gwiazdke ukaze sig DISCWORLD 2,
0 podtytule MISSING PRESUMED.

Program pracuje w SVGA, posiada rysowang
recznie grafike, 20.000 klatek animacji postaci.

Dodane zcsiame mmhe wizualnych nowek.
zwiaszcza efekibw Swietinych.  Sprawdzony
w swej prostocie interfejs pozostanie niezmienio-
ny. Fabuta oparta zostanie, rzecz jasna, na moty-
wach twérczoéci Temy'ego Pratchetta (czy na pol-

skie wydanie czwartego tomu ,Swiata Dysku” |

znéw trzeba bedzie czekac nastgpny rok?). Bar-
dzo symplomatyczny jest fakt, Ze glosu Rincewin-
dowi znéw uzycza Eric Idle, jeden z legendamych
czlonkéw grupy komikéw Monty Python'a.

DOWN IN THE DUMPS

PHILIPS MEDIA

PHILIPS MEDIA, wyspecializowany w produkcj
gier komputerowych oddzial znanego potentata
mediéw, za swojg sztandarowa produkcie uwaza
DOWN IN THE DUMPS. To uproszczona action
adventure z grafikq robiong na stacjach Silicon
Graphics. Rodzinka podrézujacych po galaktyce
Blub6w zostata napadnigta przez ziemskich chuli-
ganéw, wyrzucona na bagna, za$ ich statek ko-
smiczny ulega uszkodzeniu. Trzeba go naprawié
i czym predzej uciekat z tego parszywego miejsca.

Poruszasz si¢ jajowatym stworem (Dizzy?),
ktéry wykonuje proste czynno$ci w stylu przesu-
nigcia drewnianej klody czy zawiazania liny na
galezi. Sam tytuf jest gra siéw, dodajmy ze z dosé
niewybrednym humorem: Down to réwnieZ okre-

Slenie niesprawnej umyslowo osoby, a giéwny bo-
hater wyglada do$¢ niedwuznacznie. Na pierwszy
rzut oka wyglada to wszystko fadnie, gorzej jest
z miodnoscia i pomystami - cierpliwie jednak po-
czekamy na peing wersje.
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EGSTATICA 2

PSYGNOSIS

Na targach mozna sie dowiedzieé¢ wielu cieka-
wych rzeczy, réwniez tego, jak sie powinno prawi-
diowo wymawiaé nazwy firm. PSYGNOSIS to nie
_psygnosis”, ,sajnosis” ani ,sinosis”, lecz ,sygnol-
sis” — tak przynajmniej brzmiala wersja samych
Amerykan6w.

Sredniowieczna wioska pefna nawiedzonych
mnichéw i kosmatych wilkofakéw ponownie stanie
sie arena walki. Pierwotna ECSTATICA byla
oczywiscie oparta na pomysle z ALONE IN THE
DARK, tyle ze postacie bohateréw zbudowano
z owali. Gra zawierala duzo ostrych motywéw, na
porzadku dziennym byli nieszczgsnicy ponadzie-
wani na dzidy. W nowej czeSci ECSTATICA wy-
stapi ponad 2000 réznych ujeé kamery, grafika
podriasiona zostanie do poziomu SVGA. Widac
wigce] szczeg6low: drzewa posiadajq liscie, cegly
wchodzace w skilad Scian sg w niekibrych miej-
scach popekane. Srodowisko gry obejmuje wio-
ske, zamek, katakumby, las, ogrody, a nawet
| cmentarz. Wystepuje ten sam co poprzednio bo-

ater, generalnie ma si¢ odczucie grania w pier-

wotng ECSTATICA. Drugi projekt z tego samego
gatunku, URBAN DECAY zostal na diuzszy czas
wstrzymany: tam miafo si¢ walczy6é w miescie
przyszio&ci.

{ GANYMEDE

| Widat, ze posiadajaca niewielka domieszke

gry handiowej strzelanina GANYMEDE zostata
stworzona z myéla o konsolach. Ganimedes, ten
najwiekszy z ksigzyc6w Jowisza, ma mroZny kii-
mat. Latamy nad jego zasniezong powierzchnia,
majac do wykonania mniej wiecej 20 ekstermina-
cyinych misji. Pelna swoboda latania kojarzy sie
z TERMINAL VELOCITY — czy GANYMEDE poza

sprawnym systemem 3D posiadaé bedzie cos, co
go wyrbzni z tumu?

FX HOON MURDER

ACTIVISION

Akcja tego interakiywnego filmu dzieje sig
w Santa Fe, mieécie polozonym w amerykariskim
stanie Nowy Meksyk. W tajemniczych okoliczno-
$ciach zamordowana zostata Anna Elk Moon. Gdy
wcielajgc sie w role detektywa przybedziesz na
miejsce zbrodni, zaczniesz gromadzié fakty: foto-

grafie, nagrania rozméw, kidrych doktadna analiza
naprowadzi cie wreszcie na Slad poszukiwanego
mordercy. Program to nierewelacyjny, niemal
w calo$ci skiadajacy sie z filmikéw, przypominaja-
cy jeden z pierwszych interaclive movies SHER-
LOCK HOLMES CONSULTING DETECTIVE (nie
mylié z LOST FILES OF SHERLOCK HOLMES!).

GOLDEN NUGGET

VIRGIN INTERACTIVE

Teraz co$ dla odmiany, czyli symulacja kasyna
wprost ze stolicy $wiatowego hazardu w Las Ve-
gas. Mozna graé miedzy innymi w pokera, ruletke,
koto fortuny, jednorgkiego bandyte. Tytut gry po-

chodzi od Golden Nugget Hotel, autentycznego

kasyna. Autorzy uzyskali pozwolenie na odtwo-

rzenie ich oryginalnych zeton6w oraz wszystkich
fragmentéw wystroju owej jaskini gier.

HEROES OF MIGHT
& MAGIC 2

NEW WORLD COMPUTING

Lord Ironfist skonat w blasku dawne] chwaty, tuz
po jego zejsciu w krainie Enroth rozpoczyna sie
zamet, Dwaj synowie monarchy wyrwawszy sig
spod ojcowskie] kurateli mogg juz swobodnie ma-
rzyé o slawie: ich armie pustosza kraj. Tak zaczy-
na sig HEROES OF MIGHT & MAGIC 2: SUCCE-
SION WARS.

Gra zawiera 40 scenariuszy oraz edytor do two-
rzenia wlasnych. Wszystko dzieje sie na podob-

nych zasadach co w oryginale, fyle ze wymienione
zostaly potwory, artefakty i niekidre czary. Istniejg-
ce od 1984 roku NEW WORLD COMPUTING ma
nadzieje, Ze ta nowa gra sprobuje zdoby¢ chotby
czesé populamosci, jakim cieszyla sie seria M-
GHT & MAGIC, kidrej wszystkie czesci sprzedaly
aewfacznym nakladzie 2.5 mifiona kopil.

HYPERBLADE

ACTIVISION

Potaczenie pifii noznej, hokeja
oraz jazdy na lyzwach nosi nazwe
HYPERBLADE. Zmagania rozgry-
waja sie w XXI wieku na wielkich
arenach. Na kazdej z nich roz- |
mieszczone jest wiele przeszkéd:
rampy, podhuzne jamy, ukryte pu-
fapki — wszystko to sprawia, iz po-
ruszanie sie nie jest catkowicie pro-
ste. Do wyboru jeden z 12 teaméw.
Kazdy z nich skfada sig z trzech za-
wodnikéw. Nie pozostajg oni bez-
bronni: dysponuja  pancemymi
kombinezonami, wyposazeni sg

w miotacze ognia oraz inne mogace wprawic
przeciwnika w zaklopotanie akcesoria. Szybka
grafika i mozliwosé grania w kilku naraz powodu-
ja, iz gra bedzie mozna sig troche pocieszyt.
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HOLY GRAIL

THE 7TH LEVEL

Pojawili sie w latach siedemdziesigtych. Sz6st-

ka komikéw tworzaca telewizyjny Latajacy Cyrk
Monty P:,'thona stala sig sfawna me tylku w rodzi-

mej Anglii. Specjalizowali sie w czarnym humo-
rze, kpili z purytafiskiej tradycji i mentalnosci
mieszczanskiej, a co za tym idzie, dostarczali wi-
dzom émiechu w takich iloSciach, jak niki przed
nimi. To miedzy innymi na nich wychowat sig Ter-
ry Pratchett ze swoim cyklem ,Swiat Dysku”. Po-
tern Pythoni zajeli sie produkcjg kinowa: ,Jabber-
wocky”, t Briana” oraz na przykiad .Monty
Python i Swigty Graal”. Rozpad grupy nastapil
wraz ze $miercig jednego z komikéw. Najstynniej-
szy z nich, Terry Gilliam do dzi$ rezyseruje filmy.
Ostatnim z nich byt wy$wietlany w polskich kinach
obraz ,Dwanaécie Malp”.

Teraz ich pomysly zostaly zaanekiowane przez
gry komputerowe. Wkrétce ukaze sie MONTY
PYTHON AND THE QUEST FOR HOLY GRAIL.
Rycerz Artur przemierza $redniowieczng Anglie
wraz ze swoim sprawnym manualnie lecz nie

umyslowo giermkiem Patsym, kiéry dzwiek kopyt
wybija stukajac orzechami. W tej przygodéwee
bedzie mnéstwo humoru, sfilmowane sylwetki bo-
hateréw wrzucone zostana w renderowane krajo-
brazy. Firma 7TH LEVEL uwazia, ze bedzie to jej
najwicksze przedsiewziecie w historii, wyzszej
nawet rangl niz RETURN TO KRONDOR.
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INTO THESHADOWS

SCAVENGER

INTO THE SHADOWS rozczarowuje! Grajac |

w interakiywne demo tego lansowanego na wielki
przebdj produkiu ma sie nieszczegbine wrazenie.
Po pierwsze, kamera wcale nie krgzy non-stop wo-
kél walczacych, po drugie wystepuja syluacie, gdy
wpadiszy w serie uderzeti przeciwnika nie da si¢
kompletnie nic zrobi¢. WyobraZcie sobie poczgtek
walki i pechowe podejécie zbyt blisko do delikwen-
ta, co niesie ze sobg olrzymanie kasujgcej calg
energie serii cioséw —w TS bardzo psuje to zaba-
we. Chodzi si¢ po zamkowych komnatach, walczy
z potworami (czesto z wigcej niz jednym naraz),
zbiera klucze polrzebne do otwarcia kolejnych sal.
Ruchoma kamera w wigkszoSci sytuacii pracuje
podobnie jak w FADE TO BLACK.

SCAVENGER premiery calej fury swoich gier po-
przekladal na jesier, uznajgc iz lato stanowi sezon
ogorkowy, podczas kidrego nie warto wydawacé gier.

Dopiero wraz z pierwszymi spadiymi z drzew liéémi
ukaZg sie AMOK, INTO THE SHADOWS, SCOR-
CHER, SPANISH BLOOD, TERMINUS. Zabawny
byt caly fen szum wokdt firy, choé nikt wezeéniej

nie widzial zadnej dziatajacej wersii ich gry. Teraz |

na E3 na swym duzym stoisku wreszcie je pokazali,
efekt tego okazat sie tald, ze juz drugiego dnia éwie-
cilo tam pustkami. Oczywiscie, produkcie SCAVEN-
GER nie kwalifikujg sie do poddania totalnej krytyce,
ale z pewnoscia nie jest to Zadna nowa jako&é. Oka-
zalo sie, e potrafig zadbac o solidne wykonanie,
ale brakuje im polotu, iskry pomystu, duszy. W swo- |
1e] teczce z materialami prasowymi SCAVENGER |
me zapomniat oczywiscie umiescic Imﬁlfakséw ja- |
kie przysylali mu redakiorzy

$wiatowych pism
ogramzbfagahymproébamosmaewzlmt}

THE SHADOWS. Céz za megalomania...

INTERSTATE 7

ACTIVISION

W USA samochodowy gang gotowych na
wszystko najemnikéw spustoszyt wiele miast
|zmﬁ:czy1zasuby ropy naftowej. Wyruszasz jego

-
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tropem, wybierajgc sobie jeden z 25 samocho-
déw. Kazdy z nich przystosowany jest do jazdy
w ekstremalnie trudnych warunkach, pod ostrza-
fem, nawet gdy szosa zastawiona jest barykada-

ST YRS ST

LANDS OF LORE
| UARDIANS OF DESTINY

| WESTWOOD STUDIOS/VIRGIN INTERACTIVE

| Choé na wielce oczekiwane LANDS OF LO-
RE: GUARDIANS OF DESTINY (taki jest for-
malny tytut, nie za§ LANDS OF LORE 2) trzeba
bedzie prawdopodobnie poczekaé jeszcze caly
| rok, to jego interaktywne demo zostalo na tar-
gach pokazane. Poruszasz si¢ z peina swobo-
dg po ogromnym Swiecie, przypominajacym ten
iz serii RAVENLOFT — duze przestrzenie, za-
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mi. Wystapia zmienne warunki pogodowe, cza-
sem przyjdzie je2dzi¢ po blocie, piasku. Gablota
ki6ra prowadzisz potrafi wjecha¢ nawet na stok
niewysokiej géry. Zdarzajg si¢ syluacie, gdy trze-
ba przejechat rwaca rzeke.

Wystqpt ruchoma kamera automatycznie wybie-
rajgca najlepszy punkt widzenia akcii. Wﬂysﬂm
mns;esplemnew calo¢ obrazujgca zmaganie sie
ze wspomnianym gangiem, duzo scenek przeryw-
nikowych — tego nie zabraknie. Produkt przypomi-
na najbardziej QUARANTINE, oprdcz siedzenia za
kotkiem walczy sie jednak tez troche w terenie.

e

réwno w terenie otwartym, jak i we wnetrzach.
Nie ma juz znanej z pierwszej czgScl sytuaci,
ze podrézuje sie wylacznie ciasnymi korytarza-
mi, niezaleznie od tego, czy jest to las czy loch.
Przygotowana w wysokiej rozdzielczosci grafika
zostala dopieszczona w stopniu nieznanym do-
tad w grach RPG, deklasujac wszystko z SSI
oraz dzialajacy w VGA STONEKE-
EP. Wrazenie robig zwlaszcza so-
czyste kolory: czuje sie ciepl zie-
len lasu i blekitne zimno $niegéw.
Pojawiajgce si¢ przy wielu oka-
zjach renderowane filmy po prostu
miazdzg.

Gracz wciela sig w role Luthera,
przekletego syna Czarodziejki
z Mrocznej Armii. Przemierza on
krainy w poszukiwaniu magii mo-
gacej sprowadzié go na wiaciwe
drogl. W trakcie wedréwki moze sig
przylaczaé do innych postaci. Na
skandal zakrawa fakt, iz premierg
GUARDIANS OF DESTINY odkla-
da sig od dwéch lat, mimo Ze szkie-
let gry zostal juz dawno skoriczony.
Bylo méwicne o premierze czerw-
cowej... zapewne w 1997 roku.
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| z engine 3D DARK FORCES, jednak wystréj lokacj

P

| PANDORA DIRECTIVE

| dukgji. Zaskoczenia nie bylo: ta sama co poprzednio

‘| rzekania, a zaczyna frapujgca historia....

MUPPET

{ TREASURE ISLAND

ACTIVISION

Gdyby zapytaé, kogo najbardziej zapamietali-
$my z Muppetéw Jima Hensona, odpowiedzi

brzmialyby oczywiscie: Kermita, Piggy, Foz-
zy'ego, dwéch zabawnych staruszkéw z lozy.
Wszyscy oni razem juz niedlugo pojawia w grze
MUPPET TREASURE ISLAND.

Kukietki zostaly sfilmowane i rzucone na recz-
nie rysowane tfa. Fabula oparta jest na watkach

| powiesci Roberta Stevensona ,Wyspa Skarb6w”.

ty wspomaga Tim Cumy (filmowy ,Rocky

| Muppe
| Hormror Picture Show”, komputerowy FRANKEN-

STEIN) w roli kapitana Long John Silvera — nie-
kibrzy zapewne kojarza, kim w rz

i jest
| facet o takim nazwisku. MUPPET TREASURE IS-

|| LAND jest uproszczong przygodéwka, wéréd
dzeaakdwstarlesﬁ zapewne wielkim hitem.

CYBERDREAMS

Projekt tej przygodéwki powstal na kanwie

| tzw. amerykariskiego czamego filmu. Nie chodzi

tu bynajmniej o Zaden rodzaj segregacji raso-

| wej, lecz o kryminaly gangsterskie z lat czter-
| dziestych. Nmrpoframusku znaczy czamy

A:':eby dobrze nl:ldaé klimat opowieéci, zde-
| cydowano sig zastosowaé czamo-bialg grafi-
ke. Skiada sig ona z 1600 statycznych obraz-
kéw oraz 75 filmikéw. Akecja rozpoczyna sie
w 1940 w Los Angeles. Gracz wystepuje jako

prywatny detektyw, ktéry musi rozwikia¢ spra-
we morderstwa. Zawita do wielu dzielnic Mia-
sta Anioléw: ruchliwej Chinatown, filmowego
Hollywood. Autorzy przebakuja o szesciu wa-
riantach rozwoju akcji, czy bedzie to zaledwis
oznaczalo takg jak w THE 11TH HOUR czy
PRISONER OF ICE mozliwo$¢ wyboru zakori-
czenia, tego juz nie wyjasniaja.
CYBERDREAMS w dalszej kolejnosci planuje
wydanie PRINCIPLES OF FEAR. Tutaj z kolei
gracz uwigziony w ponurej i nawiedzonej rezy-
dencji musi przezwycigzy¢ szes¢ ludzkich stra-
chéw: przed zlymi rodzicami, drapiezca, bezru-
chem, spadaniem, ufratg zmysiéw, chaosem.

NGAA

GTE ENTERTAINMENT

Liga amerykariskie koszykowki NCAA pozo-
staje w cieniu NBA z prostego powodu — graja tam
uniwesyleccy studenci, dopiero najlepsi z nich tra-
fiajg jako rockies do NBA. Transmisje z NCAA na-
daje na satelitamy NBC Super Channel.

NCAA CHAMPIONSHIP BASKETBALL wypo-
sazony zostat w system graficzny dajacy pono¢
kazdemu koszykarzowi ponad 100 mozliwych za-
gran. Duzo filmikéw z NCCA, maskotki i auten-
tyczne symbole klubowe, plynna animacja zna-
mionujg te produkcje.

OBSIDIAN

ROCKET SCIENCE

,OBSIDIAN nie jest grg, to podréz...". Zawiedzie
nas ona w XXI wiek, w stechnicyzowany i zarazem
tajemniczy éwiat. Widok z oczu bohatera, doskona-
fe aiekty wizualne w stylu wygladajacej naturalniej
niz na fotografiach mgly. Muzyke przygotowat Tho-
mas Dolby, znany w latach osiedziesigtych muzyk-
ekscentryk, kidrego jest to juz drugie po DARKEYE
wejscie na teren gier komputerowych.

DUTLAWS

LUCASARTS

Dawno temu na ekranach naszych telewizoréw le-
ciata nudna jak flaki z olejem epopsja .Jak zdobywa-
no Dziki Zachdd” (ang. How the West was won'), e
raz LUCASARTS proponuje komediowg gre OUT-
LAWS: HOW THE WEST WAS FUN. Gra korzysta

i wszystkie komiksowe postacie zostang narysowane
recznie. Brzmi o troche belkotiwie, ale méwiac
w shrocle, OUTLAWS wyglada jak Zadna gra

3D przed nim — czymé podobnym miata by¢ ostatecz-
nie zawieszona produkcja LUCASARTS CALIA 2095,

Postacie wygladaja karykaturalnie i nosza stosow-
ne do tego pseudonimy: JKrwawa Mamuska® Mary,
Dynamit” Dick, ,Doktor Smier¢” Jackson. W kazdg
z nich gracz bedzie mégt sie weieli€. Jeden z auto-
réw projekiu przyznaje sig do fascynacii tzw. spaget-
fi westernami, czyli filmami z lat siedemdziesiatych
nakreconymi w wiekszosd przez rezysera Sergio Le-
one. W kilku z nich gral nawet Clint Eastwood.

Jako nowosé podaje sie moziiwosé sieciowej zaba-
wy az w szesnascie os6bl LUCASARTS reklamuje sig:
JBedziesz czut obecno&¢ wrogich oczu w miastecziu
petnym duchw i slyszal, jak zegar wybija samo pofu-
dnie”. Firma w swoich planach wydawniczych traktuje
OUTLAWS jeko najwazniejsze przedsigwziecie.

ACCESS SOFTWARE

Byla to jedna z najpowaZniejszych targowych
prezentacji. Cala czoldéwka Swiatowej prasy oftrzy-
mala premierowe interaktywne demo 1ej superpro-

grafika, a program (co jest zgodnie z duchem cza-
s6w) pracuje sporo wolniej. Na tym koriczg sie na-




Odtwarzajacy postaé Texa Murphy'ego wiceszef
AGCESS SOFTWARE, Chris Jones rusza na podbdj
tropikainej dzungli. Odkryje tam $lady plemienia Ma-
jow oraz ich zwiazki z przybyszami z kosmosu, W ak-
cje wmiesza sie rzad USA, pragnac zakopac w grobie
fe najwiekszg z ukrywanych przed opinig publiczng ta-
jemnic. FBl poznalo ja juz w 1947 roku, gdy w sa-
siedziwie wojskowej bazy Roswell rozbif sie latajacy
spodek. Od tego czasu spadia zaslona milczenia.

W grze obecny bedzie oczywiscie humor. Detek-
tyw wszechczaséw swdj wolny czas bedzie dzieli¢
migdzy dwie uwodzicielskie kobiety, jedna z nich
catkiem sprawnie postuguje sie batem i szpicruta.
W sprytny spos6b nakrecone zostaly sceny, w kté-
rych Tex porusza sig po dzungli: najpierw filmuje
sig harasku}a.cego wéréd domcze-l-( z rolinami Jo-

PLANETFALL

ACTIVISION

Z PLANETFALL jest jak z UFO: pojawia sig, za
moment go nie ma, potem znéw sie ukazuje. Jakié

czas temu przedstawicielka ACTIVISION uporczy-
wie twierdzila, ze projekt dw zostal zawieszony, te-
raz jednak ponownie wyplynal na powierzchnig.
Fabuta PLANETFALL oparta jest na starej tekstéw-
ce INFOCOMU, firmy znane] gtéwrie z serii ZORK
oraz HITCH-HIKER'S GUIDE TO THE GALAXY.

CAPCOM

Drzieje sie to w ustronnej wiosce: w poblizu sta-
rego domu prowadzone sa eksperymenty gene-
tyczne. Z dnia na dziefi wysylane przez badaczy
raporty staja coraz bardziej niejasne, pewnego
dnia kontakt z obozem sie urywa. Miejscowi zaczy-
najg widywaé dziwne, zwierzecopodobne stwory
krecace sie w poblizu po zapadnieciu zmierzchu.

Na miejsce przybywaia profesjonalisei z jednost
ki Special Tactics and Rescue Squad (STARS),
Pierwsza szturmujaca rezydencje grupa przepada
bez $ladu, ginac w objeciach zywych trupéw. Dru-

RED ALERT

WESTWOOD STUDIOS/VIRGIN INTERACTIVE

Nadzorujacy wszystkie produkcje spod znaku
COMMARND & CONQUER Edward del Castillo od
razu rozpoznal polska delegacje na E3, wilajac jg
z otwartymi ramionami. Weszlo juz do tradycji, iz
na kazdych targach to wiasnie my najsolidnie] oku-
pujemy stanowisko C&C. Nowym produktem z se-

nesa, z tylu niebieskie tio, potem jui na kompute-
rze dodaje sie do tego renderowane scenerie. Kilka
|nnych scen robl réwnle duze wrazeme

Jako porucznik Gwiezdnego Patrolu prowa-
dzisz spokojne zycie, az do momentu, w ktérym
biurokratyczna pomytka spowoduje twéj awans na
stanowisko prezydenta. Zdarzy sie potem, Ze jed-
na z planet Federacji zostanie zniszczona. Okaze
sig, Ze maczali w fym palce pragngcy podbié catg
galaktyke Obcy. Do pomocy bedziesz mial robota
Floyda (postac ze wspomniane] tekstowki). Grafi-
ka 3D, skladajace sie z wielokattw postacie, duza
dawka humoru, tego mozna sig spodziewad. PLA-
NETFALL, choé przez moment wydawalo sie, Ze
juz nigdy sie nie ukaze, zapowiadany jest na
| kwartal 1997 r.

ga grupa rusza jaj na odsnacz Zadamern gracza
bedzie prowadzenie dwéjki komandosdw, wszyst-
ko niemal dokiadnie jak w ALONE IN THE DARK,

tyle ez p;el-:samle realistyczng grafika.

S

i bedzie COMMAND & CONQUER: RED ALERT.
Akcia fabularna rozpoczyna sie w latach trzydzie-
stych XX wieku, gdy niejaki losif Wisarionowicz
Stalin nabiera apetytu na rzgdzenie swiatem. To
wiasnie on, a nie majacy wowczas klopoty we wia-
snym kraju Hitler, posiada potege dostateczna, by
rozpetaé nowa wojne Swiatowa. Sity sowieckie
wdzieraja sie na terytoria panstw europejskich.
Program wydany zostanie w dwéch wersjach:
pod DOS - dzialajgcej w rozdzielczosci VGA oraz
pod Windows'95 — w 640x480. Gracz staje po
stronie Stalina albo Sit Sprzymierzonych, w kaz-
dym wariancie zmagajac sie w co najmniej 13 mi-
sjach. Oprécz obiecywanych usprawnionych algo-
rytméw sztucznej inteligencii przeciwnikdw, pojawi
sie mozliwosé regulowania poziomu trudnoéci. Po-
dobno na najwyzszym z nich nawet autorzy gry
maja powazne kiopoty z pokonaniem komputera.
Wreszcie, zobaczymy mase nowych jednostek:
zZlodziei, lekarzy, szpieglw, psy, prostytutki (zart),
bombowce, niszczyciele, lodzie podwodne. Z no-
wych instalacji i budynkéw warto wymienic: miny,

PRANTASMAGORIA 2
PUZZLE OF FLESH

SIERRA ON-LINE

PHANTASMAGORIA 2: PUZZLE OF FLESH
nie jest makabryczna ani szokujaca, to po prostu
dzieto z gatunku Harleguin-horror. Opowiesc jest
| taka: Curtis Craig po rocznym pobycie w psychia-
tryku stara sie powrocic do normalnego zycia. Za-
trudnia sie w firmie WynTech. Wkrotce potermn gdy

| zaczynajg go nawiedzac zlowieszcze sny, Curlis

popada w szalenstwo, W ostatnim przebtysku
Swiadomosci postanawia wlamac sig do siedziby
WynTech, by tam odkry¢ przyczyne swoich men-
talnych zaburzen.

Pierwsza PHANTASMAGORIA sprzedala sie
w nakladzie 550.000 kopii. Teraz SIERRA zdecy-
dowala sie dokonac zasadniczej zmiany:
w PHANTASMAGORIA 2 bohatera nie widac na
ekranie. Gra skiada si¢ w catosci ze scenek lacza-
cych sfilmowane sylwetki postaci z renderowany-
mi tlami. Program zawiera whudowane podpowie-
| dzi. Zatrudniono ponad 30 aktordw, wiekszosc

z nich ,gra" wytrzeszczajgc zalane keczupem
, oczy lub machajac siekiera, ktorg wezesniej pola-
{ no tarbami wodnymi koloru czerwanego. Jest tro-
| che rozbryzganych mozgow (mozg jest szary,
a nie bialy, panowiel), tetnigce serca z plastiku,
znajdzie sie tez cos dla koneserow: wigzanie, bi-
czowanie, gwatt.

SIERRA wyraza sie o grze zwiezle: .Realistycz-
na posoka, niemata dawka seksu” — dodajmy tylko,
7e obie te rzeczy na poziomie filmow klasy C. Jesli
przeciwnicy gier komputerowych beda cheieli zna-
lez¢ argument na swoja korzysc, maja go podane-
go przez SIERRE na tacy. Moze do zapowiadanej
na jesien premiery cos si¢ jeszcze w programie
zmieni, moze poprzez zawarta mozliwosc zahasto-
wania niektdrych scen uda sie uchronic dziesigcio-
latkow — nie przed przemocy czy seksem, lecz glu-
pota autordw tej gry.

druty kolczaste, jezdzace radary. Nad wszys:lqrm
jednostkami bedziesz mial pefna kontrole w po-
wietrzu i na wodzie — jak pamigtamy w C&C atak
bombowcow odbywat sie automatycznie. kgcznie
pojawi sig ponad 100 nowych jednostek, czyli az
trudno bedzie sie w tym wszystkim nie zagubic.
W sieci bedzie juz moglo gra¢ naraz szesciu gra-
czy (hurral), bedzie mozna posylat sobie znacz-
nie diuzsze niz dotychczas wiadomoéci. Na swo-
jej stronie www WESTWOOD w sekundach odli-
cza dni pozostajace do premiery.
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RETURN T0 KRONDOR

TTH LEVEL

0O RETURN TO KRONDOR bardzo skrétowo,
gdyz sporo miejsca bylo mu poswiecone w relacji
Z ECTS. Produkt bezpo$rednio konkuruje z BE-
TRAYAL IN ANTARA, obie te gry sa spadkobier-
cami BETRAYAL AT KRONDOR. Réznica polega
na tym, ze 7TH LEVEL zwerbcwal autora ]ego

REVERENCE

CYBERDREAMS

Widzowie MTV czy doskonalego VIVA 2 koja-
rza na pewno przebdj trzech Murzynek z TLC za-
tytuiowany ,Waterfalls®. Piosenka ta otrzymala co-
roczmnagmdeMTVzana;Iapszyteledysk.Cnm
ma wspéinego z grami komputerowymi? Ot62 fir-
ma TSi za wspomniany videoclip

pracuje teraz nad nowg grg REVERENCE.

Znamy e starg jak Swiat klisze fabulamg —

zagro-
zenie ludzkosci, wybrany losowo przez dobrych bo-
gbw zawodnik, potwory clerpliwie czekajgce na roz-
watke. Tutaj przeciwnikami jest nie byle ki, bo sam
egipski bég Smierci Ozyrys, pajakopodobna bogini
Kokyangwuti, troche bogdwm Skandynawii, wszy-
scy wéciekli i nieémiertelni. Gracz bedzie odmawial
do nich modlitwy z pomocg 20 rodzajéw $mierciono-
énej broni, rzucaé tez bedzie czarami. Ta uducho-
wiona strzelanina pracuje oczywiscie w rozdzielczo-
4ci 640x480, na przejScie czeka 20 rozleglych pozio-

moéw. Tylut oznacza po angielsku skiadanie czci. |
W tym przypadku ofiara bedzie wyjatkowo krwawa.

SHADOINS OVER RIVA

SIR-TECHMINDSCAPE

SIR-TECH oglost, iz REALMS OF ARKANIA: SHA-
DOWS OVER RIVA bedzie po BLADE OF DESTINY
i STAR TRAIL ostainig czescig Trylogii Péinocnej
(kto$ styszat o tym wezebniej?), ale nie ostainig z serii
REALMS OF ARKANIA. Méwigc wprost: dale] wy-
puszczaé gier w tym stylu juz nie cheg, ale musza.

W SHADOWS OVER RIVA poruszasz sig z mazliwo-
$cig obrotu o 360 stopni i przelgczeniem na tryb zome-
tryczny w momencie walki. Gotowych do wyzwolenia

scenariusza Raymonda Feista, za§ SIERRA
weiaz posiada prawa do BAK. Konkurencja be-
dzie wigc zacieta.

RETURN TO KRONDOR z pewno$cig nie cier-
pi pod wzgledem koncepcyjnym, z grafika rowniez
nie jest Zle: renderowane wnetrza tawem, pala-
cbw i chat, w ktbrych mozna sig zatrzymaé, oraz
Srodowisko 3D, po kiérym porusza sie druzyna.
Weszystkim napotykanym postaciom (ponad 50)
podiozono glosy, $ciezka dzwigkowa skompono-
wana zostata przez zawodowca.

RIVERS OF DAWAN

VIRGIN INTERACTIVE

Pojawila sie zapowiedZ interesujacej gry Rl
VERS OF DAWN. Wiadomo, Ze celem rozgrywaja-
cej sie w Swiecie fantasy nzygodybadzneomale-
Zienie fragmentéw magicznego krysztatu. Zreczno-
$ciowa akcja, duzo scenek przerywnikowych stanie
si¢ wyznacznikiem tej produkeji. Autorzy chwalg
sig zastosowaniem systemu konwersacji, gdzie
spolykane postacie mogg zareagowaé na mndstwo
sposobéw. VIRGIN wraz ze swoim odwiecznym
konkurentem ELECTRONIC ARTS mieli na E3 sto-

iska o obwodach réwnych ponot co do centymetra.

Nie wiadomo, czy oznacza to zawieszenie broni,
czy przymiarki do podkopywania sobie gruntu.

B L

SENTIENT

PSYGNOSIS

Gorgczka zzerejgea cialo, nawiedzone wspomnie-
nia utkwione gdzie$ w zakamarkach umysfu, Foio-
grafia. Koszmar. Morderstwo. Podriz w odmety
clemnosci i objecia bezlitosnego czasu...

Mieszanka RPG, strategii i symulacji ~ przynaj-
mniej tak to okreslejg sami aulorzy - nosi nazwe

tBiallcr s o this basze
#=lor Ta may be the most

I"ia-
pracious. She is the only M-‘shn
able to get us to a safe world

m ryoarzy mozna przerleéé.z poprzedmei m
w trakcie tulaczki napotka sie 150 NPC plus zaledwie 8 |
ochotnikéw, kiérzy zechca przylaczye sie do druzyny.

SPAGE BAR

ROCKET SCIENCE

Gra jest dzielem Steve’a Meretzky'ego, dawne-
go czlonka INFOCOMU, autora tekstéwki HITCH-
HIKER'S GUIDE TO THE GALAXY oraz p&zniej-
szych SPELLCASTING 101 oraz SUPERHERO
LEAGUE OF HOBOKEN, wydanych juz pod szyl-
dem firmy LEGEND ENTERTAINMENT.:

SPACE BAR to kolejna komediowa przygodow-
ka przenoszaca nas w Swiat bohomazow. Cheecie
Obeych, kidrzy mieszkajg w stoikach z konfitura-
mi? — pyta Meretzky — sa w niedalekim ukfadzie

e e e

slonecznym, zwanym Spragniona Macka. W grze |
czeka na rozwigzanie dokfadnie 75 famiglowelk, |
z towarzyszaca renderowang grafika SVGA od-
zwierciedlajacy zwariowany $wiat Obcych.

szanowang na calym $wiecie. Wydaje niewiele, za
| to wylgeznie tywly na najwyiszym poziomie.
| Przed swym upadkiem w mitosne objecia komercii

*;

SENTIENT. Akcja rozgrywa sie na pokiadzie ko-
smicznej stacji orbitalngj, gdzie przebywa 60 ludzi.
Popeinione zostaly morderstwa | zmuszony bedziesz
przeprowadzi Sledztwo. Ka2da z postaci chodzi wia-
snymi Sciezkami, moze ci dostarczy¢ zardwno pomo-
oy, jaki skierowa na zie tory. Ogrom terenu gry (po-
nad 200 korytarzy) oraz fakt, ze kazda z postaci wy-
powiada mnéstwo zaleznych od twoich pytari kwestii,
oznacza wysoki poziom trudnoéci gry. Mamy nadzie-
je, iz finalnie produkt bedzie interesujacy, bo grafika
wydaje sig by¢ z Iekka przestarzaia

STARGRAFT

| | BLIZZARD ENTERTAINMENT

BLIZZARD ENTERTAINMENT stat sie firma

{ podobna opinig posiadat niegdy§ BULLFROG.
BLIZZARD pracuje nad STARCRAFT. Wojna trzech

| ras rozgrywa sig w kosmosie. Zaczyna sig od tego, ze

spokojne Pogranicze zostalo najechane przez obcych

| najeZdZcow | migdzygalaktyczne imperia zaczynajq sie
| Jednoczyé przeciwko obcym. Kampanie obejma facznie

ponad 40 misji. Prowadzona w czasie rzeczywistym
| rozgrywka nasuwa na mysl WARCRAFT, walka toczy
| sig jednak wytacznie w przestrzeni kosmicznei.

m.
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TIME COMMANDO

ADELINE SOFTWARE/ACTIVISION

Jeden z najlepszych autoréw gier komputero-
wych na Swiecie, Frederick Raynal, ponownie ude-
rza. Jego nowy projekt TIME COMMANDO o gra
zrecznosciowa, w kidrej podrozuje sig w dziewie-

ciu epokach historycznych. Wszystko dzieje sig |

wewnagtrz komputera bedacego w dyspozycji ar-
mii. To wirus spowodowal zamieszanie, ty jako

agent bedziesz musial go unieszkodliwi¢ — czeka |
o i nﬁqa]nym zapowledzlam

TITANIC

| CYBERFLIX/GTE INTERACTIVE

ponad 60 przeciwnikdw, szokujaca informacig jest |

ponad 50 rodzajéw broni. Na Dzikim Zachodzie do

do. Mndstwo lokacji, przemieszczajgca sig w trak-
cie walk kamera oraz ciekawe pomysly fabulame
stanowig murowane plusy TIME COMMANDO.

VIPEf

NEW WORLD COMPUTING

phics”, .stunning artificial intelligence”, real 3D" —

to mogloby sie to wydaé podejrzane. NEW |
WORLD COMPUTING checgc unikngé dociekli- |
wych pytari o istote gry, profilaktycznie zasypuje |

nas wiec takimi tekstami. A chodzi przeciez jedy-
nie o skromng gre VIPER, strzelaning podobng do
TERMINAL VELOCITY. Autorzy by nas za o bar-
dzo zganili, bo wedlug nich VIPER to ,futurystycz-
ny symulator walki powietrznej".

B
THE APOCALYPSE

MICROPROSE

Méwi sie o wielkich kiopotach finansowych Mi-
CROPROSE, o tym Ze poza CIVILIZATION 2
w ciggu ostainiego roku nie odniosta zadnego in-
nego sukcesu. Tymczasem stratedzy niecierpliwie
oczekujg na kontynuacie swojego ulubionego prze-
boju. XCOM 3: THE APOCALYPSE hadchodzi!

Teatrem akcji jest oblezone przez Ufokdw mia-
sto. Walka odbywaé sie bedzie w czasie rzeczywi-

Jedli w dzisiejszych czasach firma nie reklamo- |
walaby swojego produktu uzywajac frazesow |
w typie ,incredible storyline”, ,state-of-the-art gra- |

TERMINUS

SCAVENGER

SCAVENGER na razie serwuje znacznie wig-
cej nudnych stéw, a mniej tresci, bo tak bezpiecz-
niej. Oto kolejna po INTO THE SHADOWS oraz
SCORCHER ich zapowiadana propozycja — TER-
MINUS, czyli tréjwymiarowa strzelanina z szybka
grafikg, nic ponad to na razie nie mozna o niej po-
wiedzie6. Na E3 po raz pierwszy ujawniono
screeny z gry, wezesniej nie bylo ich w zadnych

CYBERFLIX wydata niedawno DUST: TALE OF
THE WIRED WEST, kiéra to gra bardzo przypadta

| nam do gustu. Warlo wigc szybko odtworzy¢ catg hi-
| storig tej mlodej jeszcze i dosé awangardowej firmy.

Polozone w amerykariskim stanie Tennessee

| przedsigbiorstwo pod nazwg CYBERFLIX istrieje od
- 1993 roku. Zatrudnia obecnie 30 pracownikow. Zade-

biutowalo Macintoshowa wersjg zrecznociowki LU-

| NICUS, gry z akcj jaca sie na Ziemi i Ksi
przeciwnikéw sirzelasz z winchestera, w &rednio- | gry Z akojg rozgrywajaca sie Ksig-

wiecznej Japonii walkczysz niczym zawodnik ken- |

"‘1Eu (LTI

BITMAP BROTHERS/VIRGIN INTERACTIVE

Po raz kolejny jesteémy éwiadkami dziwaczne-
go procesu produkcyjnego. Gra od ponad roku

. jest juz gotowa, lecz wciaz pojawiajg sig nowe

usprawiediiwienia, dlaczego nie ma jej jeszcze
w sklepach. Tu co$ trzeba usprawni¢, warto prze-
czeka¢ az COMMAND & CONQUER i WAR-
CRAFT zejda z rynku - i tak sie to ciggnie. WE-
STWOOD ponoé podkupit giéwnego programiste
Z, co w znaczacy spostb opbzniio jego premiere.

Z fo zrecznosciowa strategia w czasie rzeczy-

' wistym, bardzo dynamiczna, gdzle odtamki rozbi-
| janych pojazdéw wylatuja wysoko w gére. Zma-

gania maja miejsce na skutych lodem terenach,

wéréd jezior lawy czy na pustyniach. Kazda z pla- - .
| net, na kiérych toczy sie walka, podzielona jest

na kilka stref i terytoriéw neutrainych z niebieski-

Zycu. W 1994 roku powstat JUMP RAVEN - kolejna

futurystyczna zrecznoscidwka, tym razem osadzona
w Nowym Jorku. Potem byt oczywigcie DUST, feraz
za$ trwaja prace nad kolejnymi tytulami. Bedg nimi:
SKULLCRACKER, RED JACKS REVENGE oraz ma-
jacy ukazat sie najwezesnie] ze wszystkich TITANIC.
HMS Titanic poszedt na dno w kwietniu 1912, zabie-
rajgc ze sobg 1500 pasazerdw. Gracz jako brytyjski
agent przewozacy informacje mogace uratowat Swiat
przed wojng $wiatowg przebywa na pokladzie statku.
W noc katastrofy rozpoczyna wyscig z czasem — wydo-
staé sie z trumny Titanica. Wystapi ponad 20 postac,
wszystiie wydarzenia w czasie rzeczywistym, wnetrza
statku odtworzono na podstawie autentyczrych zdjgt.

MAND & CONQUER zdefiniowanego celu misji -
trzeba po prostu zgnies¢ przeciwnika. Jako gene-
rat Zod obejmujesz dowédziwe nad baza i armig

robotéw oraz pojazdéw bojowych. W tej strategii
elementy zreczno$ciowe (mozna nawet niszczy-
czyé gbry) przewazaja nad taktycznymi. Jesli
zn6w sie coé nie wydarzy, wkrétce ujrzymy gre,
ktéra przypadnie od gustu licznym zwolennikom
C&C i WARCRAFT.

mi i czerwonymi fortami. Nie ma jak w COM- L&

stym, dojda sekcje, w kibrych prowadzi sig nie ko-
mandostw, lecz wehikuty bojowe. Wystapi cieka-
wa interakcja pomiedzy réznymi grupami spolecz-
nymi — gangi bedg w stanie ci poméc tylko wiedy,
jesli odpowiednio poprowadzisz z nimi perirakia-
cie. MICROPROSE zapowiada arcyciekawg rzecz

dla sprawnych sieciowo. Mianowicie, program
w opcji Multiplayer bedzie pracowat z indywiduaing
szybkoscig u kazdego uzytkownika, co ma unie-
mozliwié globalne zwalnianie gry, jesli na przykiad
jeden z komputer6w w sieci ma tylko procesor 486.
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Bialystok
AMIKOM, ul, Pilsudskiago 38
Bielsko Biala
HOD Kompuler, ul. Glgboka 2

Bydgoszcz

ATAPOL, ul. Sienkewicza 1
Bytom
BESTCOM, ul. Kolejowa 6

a Gérnicza
GIALLO, ul. 3-go Maja 4
Gdansk
AMI-COMM. ul. Karluska 245
ARATICA, ul. Matek: B
Gdynia
OK, ul, Starowiejska 45
Kalisz
ULISSES, ul. Fabryczna 1

sprzedaz secret

CHIP PARADISE, ul. Sniadeckich 28

service CD prowadzg sklepy

Katowice
BASTA, ul. Drozdéw 13b
Kielce
ASCOM, ul. Mala 8

Koszalin
JATRA ul Zwycipstwa 104a

Krakow
USER, ul. Rzemieéinicza 31
GIGA, ul. Wiglisko 10
WAREZ, ul. Karmelicka 32a

Lebork
OK, ul. Czoigisldw 5
Lublin
XYZ, ul. Okopowa 6
DELTA, ul. Staszca 1
todz
AK.G. ul. Zamenhofa 1/3
ELEKTRONIKA, ul. Piotrkowska 391 199

Olsztyn
MIKRO-FAN, PI. Wolnosci 2/3

Piotrkow Trybunalski
OMEGA, Pi. Kodcuszki B

Poznan
ARK. ul. Gromadzka 14; ul. Glogowska 98
BETA, ul. Pulaskiego 242
BI&K COMPUTER, ul. Wierzbigeie 37
DEMAX-COMPUTER'S, ul. Sw. Marcin 29
KME COMPUTER, ut. Poznariska 68

Sosnowiec
TRISTAR, ul. Modrzejowska 12
Szezecin
BILANG, Pl Rodla 8
Swidnik
ENTER, ul. Wyszyriskiego 14
Wroclaw
STUDIO KOMPUTEROWE, ul. Kiaczkl 411
OKW ELEKTRONIKA, ul. Sw. Mikolaja 58/57




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

Zabrze
IPS ZABRZE, ul. Wolnoéc 262

Wejherowo
0K, ul. Sobiaskiago 255
Wioctawek
NATALIASOFT, ul. Winsa 4
Warszawa
AVAX, Standw Ziednoczonych 65 paw. A2
CLOCK 2 JUPITER, Towarowa rég Parskiej
COMAT, ul Krucza 50 (DT SMYK)
GOMAT, Dworzec Cantralny paw. 12
CD PROJEKT, ul. Indyjska 25a
CMR DIGITAL, Al Jarozolimskia 2
DMG. ul. Grzybowska 38
MIRAGE. 1. Gen. Abrahama 4
OKW ELEKTRONIKA, ul. Mokolowska 5153
OKW ELEKTRONIKA. ul. Targowa 61
U SZCZEPCIA, ul. Zelazna 692

RZUT OKIEM

Athanor

Bedlam

Eetrayal At Antara
BirthRight

C&C 2: Red Alert

Circle Of Blood

City Of The Lost Children

Crusader 2: No Regrets

The Darkening

Diablo

Discworld 2

Eostatica 2

oon Murder

ving Corps

Formula 1

Grid Rurmer

Incredible Shrinkirng Man
nterstate’ 76

Lands Of Lore 2

Larry 7

Lemnings 2D

MechWarricr 2: Mercenaries

Nanotek Warriors

Hoir

Fhantasmagoria 2
Planetfall

Q.A.D.

REeverence

Return Fire

Realms Of Brkania 3

RoadRash

Terminator: Skynet
Spot Goes To Hellywood
Star General

Strike

Time Commando

Toonstruck

Ultima On-Line

Unreal

Wizardry Gold

Wizardry Nemesis
X-COM 3: Apocalypse

PLAYABLE DEMO

Ahbuse 2.0
Battleground Ardennes
Dark Seed 2

Flight Commander 2
Football Pro ‘56

Jagged Alliance: Deadly Games

Hoir

Pandora Directive
Return Of Arcade
Settlers 2

Speed Haste

TEO Boxing
Wizardry MNemesis
X=Quest 2

Zork Hemesis

OPISY-SOLUTIONS

Gateway 2

Ishar 2

Ishar 3

King's Quest 5
Little Big Adventure
Maniac Mansion 2
Mission Critical

Zak Mc'Kracken

CHEATY

Betrayal At Krondor
Descent

Doom 2

Eight Ball Del
Elder‘’s Scroll:
cmbed
Pinball
Escape From Singe's C
Eve Of The Beholder 3
Tagged Alliance

Jim Power

Jungle Strike

i King

Little Big Adventure
Magic Carpet 2

Master Of Orion
Mortal Kombat 3

o

PATCHE

5th Fleet
Bdvanced Civilization

Emerica Invades
}«SCE!!’:[‘iUIE(.‘}-’
Champic

ship Manager 2
Civilizatioc

Cong. QOf The
Crusader
Duke Nukem 3D
Entombed

Flight Commander 2
Great Naval Battles 4
Heretic

Hexen

Indiana Jones 4
Indy‘s Desktop Advent
Kingmaker

Knighrs Of Xentar
Machiavelli The Pripnce
Mechwarrior 2

Pro Pinkball: The Web
Ripper

SU-27 Flanker

Warlords 2
Zephyr

SHAREWARE

Champions of Zulula
Desert Storm
Graphic Workshop for
MVP Bridge

Neodraw

Quickview V1.02

RAR V2.00

Real Of Chaos
Wowspill

=

OD REDAKCJI

Relacija z E3

Kombat Korner
Podwéiny Manga Room
Trzy hity na Saturna
QUARE vs BLOOD

SECRET SERVICE £37
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CO dobrego
na talerzu
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Firma IMPRESSION zawsze sly-
nefa z gier solidnych i gruntownie
przemyslanych, wiec teraz pracuje na
chwale SIERBA ON-LINE. Zanim jed-
nak doszio do wehtoniecia, IMPRES-
SIONS dorobito sie bardzo wielu gier
wydanych samodzielnie | odnosza-
cych niemale sukcesy. Jedna z nich
byt ULTIMATE SOCCER MANAGER,
ktéry zdazyt zdoby¢ uznanie sympa-
tykow managerow pitkarskich.
Obsluga gry jest bardzo wygodna,
a menu tek przejizysie, ze az cheiato-
by sie spotykac podobne rozwigzania
we wszystkich managerach. Sterowa-
nie odbywa sie za posredniciwem my-
szy i systemu ikon. Wyboru dokonuje
sie przez klikniecie lewym przyciskiem

————

IS

+

Czolowka ligi manageréw pilkar-
skich z zalozenia trzyma sie wyzna-
czonych stereotypdw, rozwijajac przy
okazji pewne elementy. Wynika fo
z checi uatrakcyjnienia swego pro-
dukiu i mimo wszystko rozwoju skost-
niatego gatunku. TOP OF THE LE-
AGUE odbiega od kanonéw w spo-
sob dosyc znaczny, ale z efektem do-
sy¢ miernym.

Zabawe standardowo rozpoczy-
nasz od wyboru jednej z druzyn trze-
ciej ligh angielskiej w celu awansu do

na glownej planszy w jed-
ng z wielu budowli symbaoli-
zujacych  poszezegline
dzialainosc lub klikniecie
prawym przyciskiem my-
szy w celu wywolania ikon
o identycznym co budowle

Znaczeniu. Poruszarie sie w tak przy-
jaznym Srodowisku nie pozwala ode-
rwac sie od gry, tym bardziej, ze two-
im zadaniem jest doprowadzenie jed-
nej z angielskich (lub innej europej-
skiej gdy posiadasz data dysk) druzyn
na sam szczyt stawy. Twoje zadanie
nie polega na czystej robocie trener-
skiej, lecz na sprawnym zarzadzaniu
kiubem. Musisz wiec troszezyc sie
o kondycje finansowa druzyny, pozy-
skiwanie zawodnikéw itp.

Zdobywanie funduszy nie odbywa
sie tylko przez prozaiczne wplywy z re-

Premier League, zdobycia
mistrzastwa Anglii i licznych
pucharow  charaklerystycz-
| nych dla tego kraju. Przy
pierwszym kontakcie z gra
| rzuca sig sie w oczy koniecz-
| nosc obslugi gry joyem za-

miast myszki! Czasy C-64!
Nastepnie doskwierajg niezmiemie
malutkie fonty, kidrymi wyswietiany
jest tekst. To ewidentna niedorobka,
ktorej mozna bylo uniknac.

Twoim poczynaniom caly czas to-
warzyszy ocena wiadz klubu wraz
z podpowiedziami, jakie elementy po-
winiene$ poprawié w druzynie. Jest
to niezmierrie istotny element wyni-
kajacy z polozenia duzego nacisku
na mnostwo tabel ze statystykami.
Charakteryzuja one kazdego zawod-
nika oraz druzyne pod kilkoma kala-

warsztat wziatem dwudyskowg
produkcje kolesi z BOMS
LTD. Debiut Bomsiakow od-
byt sie w Srednio sprzyjaja-
cych okolicznosciach, gdyz
na rynku pojawito sie w tym
okresie pieé anglojezycz-

18
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Managerow jak mrowkow, powie-
dziat moj bezzebny dziadek, gdy na

klam, sprzedanych biletdw, transteréw
i pozyczek z banku. Poszerzono je
o korzyéci z prowadzenia przystadio-
nowych punkiéw gastronomicznych,
sieci sklepdw, sprzedazy pamiatek klu-
bowych. Wydatki poncszone na utrzy-
manie calej infrastruktury zwiekszaja

sig przez koniecznoscé rozbudowy sta-
dionu — dokupowanie krzesetek, tablic
swietlnych itp. Managerska harowka
zawiera rowniez proste prace biurowe
przy uzyciu faksu, telefonu, telewizora
i prasy. dzigki kiorym kontakiujesz sie
ze Swiatem zewnetrznym.

Jak widac, obowigzki trenerskie to
tylko czesc zarzadzania Klubem, co we-
diug mnie jest glownym atutem progra-
mu. Okrojenie mozliwosci szkolenio-
wych wychodzi tylko na zdrowie — trene-
rowi pozostawiono mozliwosé ustalenia
kto ma trenowaé druzyne i okresowa

mi. Dlatego twa praca jako managera
bedzie sie opierac na indywidualnym
podejsciu do pitkarza, zarowno
w kwestii finasowej jak i treningowe.

Robota poszerza sie wigc © treno-
wanie i szkolenie rezerw. Jest to roz-
wigzanie geniaine, poniewaz druzyna
musi sie caly czas zmienia¢ na lep-
sze, Zeby dac sobie rade w wyzszej
lidze. Zatézmy, ze wypatrzysz w oko-
licach kilku obiecujgcych miokosow.
Co masz zrobic? Nie puscisz ich od
razu na szerokie wody, tylko aszlifu-
jesz w rezerwach, a za kilka sezondw
zdobedziesz z nimi wszystkie laury!
Problem poszerzania skladu zamyka
ciekawie  zaprojeklowana  opcja
transferowa. Prakiycznie bez proble-
mu mozesz skladac propozycie wy-
pozyczenia lub zakupienia zawodni-
ka do dowolnego klubu, lacznie z za-

weryfikacje wynikdw, polaczong z usta-
laniem skiadu i taklyk meczowych. Ba-
wienie sie w indywiduaine szkolenie po-
trali przeciez zanudzic na Smierc.
Graficzna strona gry jest bardzo
bogata jak na manager. szczegdl-
nie wyrdznia sie llustracja meczu

z wplecionymi animowanymi se-
kwencjami. Grze przez caly czas
towarzyszy przyjemna muzyka

granicznymi. Wszystkiego oczywi-
scie dokonujesz za forse. llosé go-
towki na koncie jest wykladnikiem
osiaganych wynikow w odniesieniu
oczywlscie do pozyczek zaciagnie-
tych w banku,

Na koniec pozostawiam kwestie
rozgrywania meczy. Przed gwizd-
kiem wybierasz sklad, sposcb

przedmeczowej odprawy (1) i oczy-
wiscie taklyke. Ustawienia dokonu-
jesz przy pomocy podswietienia be-
lek opisujacych jak grag i mdwic.

ST TEAM SHIBCTOY
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nych managerow pitkarskich na

tylke najlepsze o czym

Amige. Szanse przezycia miafy

strizostwa Anglii lub jak najdiuzsze
utrzymanie sig na stanowisku szefa

za moment was przeko-
nam.
W CLUB & COUN-
TRY mozesz graé
sam lub z kumplem
jedna z druzyn trze-
ciej ligi angielskiej.
Twoim celem jest
awans do pierwszej
ligi, wywalczenie  Mi-
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Przyznam sie, ze z wielu zachod-
nich managerow jakie mialem
przyjernosé  ostatnio testowac,
wilaénie ten zrobit na mnie naj-
wigksze wrazenie. Urzeklo mnie
w nim wywazenie pierwiastka czy-
sto lpilkarskiego ze zwykia co-
dzienng haréwa nad utrzymaniem
klubs.

Wicik

Osobiscie poczulem tu pewien nie-
dosyt i duza przypadkowosé, ponie-
waz sposobu gry zespolu nie da sie
zdefiniowac przy pomocy kilku ogél-
nikowych wyrazer.

Szata graficzna TOP OF THE LE-
AGUE nalezy do przecigtnych, bo
nie widzisz co sie dzieje na boisku.
W sumie to manager, wigc mozna to
pomingé. Dzwiek rowniez bez rewe-
lacji. Wielbiciel statystyk, dlugookre-
sowej polityki prowadzenia klubu
i szczegofowosch  wykonywanych
operacji powinien by¢ z tej pozycji
zadowolony, chociaz jestem pewien,
ze ilu graczy tyle réznych ocen!

Wicik

klubu. Wszystko odbywa sig'w dow-
cipnej i kolorowej oprawie graficznej
z systermem ikon rozwijanym do pod-
grup. Rezygnacja z grafiki spowodo-
waia bardzo malg przejrzystosc

spowodowana mikroskopijny-
mi fontami. kacznie
z kiepsko rozwijal-
nym systemem ikon
stanowi to bezna-
dziejny system ob-
stugi gry, ktory
zniecheca po
krotkim
czasie.

Srednia
wigc  jest
przyjemnosc
Z gry, ktora
skutecznie
zmniejszajg
badziewne statystyki

Nad ludzkoscig zawisla grozba za-
glady ze strony epidemii morderczych
monstréw i cybernetycznych zabdj-
cow. Biedna ludzkosc... Jako jedyny
smiatek i wybawca stajesz do walki
przeciwko zlu. Co za bohater...! Zosta-
jesz obdarzony blogostawieristwem
szefa, szybkostrzelnym Karabinem
i garscig granatow. Coz za arsenaf!

Czy taki zasob broni wystarczy, do-
wiesz sie juz niebawem, bo wiasnie
zostales przeniesiony w czasie do wy-
konania pierwszej misji, ktora odbywa
sie w antycznej scenerii. Kolejna to
XIX wiek, dalej jest jest juz tylko wiel-
ka niewiadoma. Co to za... gra?

Jedno jest pewne — wszystko co
znajduje sig na ekranie,
widziane jest tak jakby
Z twoich oczu. Jest tez
sterowany mysza celow-
niczek, kiorym dokonu-
jesz eksterminaciji wroga
— dokladnie jak w OPE-
RATION WOLF. Ekran
nie przesuwa sie jednak
samoczynnie, bowiem
musisz o wlasnych si-
tach podazac tam,
gdzie przed chwilg po-
jawili sie wrogowie.

W tej grze liczy sie
przede wszystkim czas,
diatego nieodzowng po-
mocg stuzy skaner — mi-
niaturka danej planszy
z zaznaczeniem roz-
mieszczenia  wrogich
obiektéw. Jest fo szczegdinie przy-
datne, gdyz plansze sa naprawde
rozlegle. Miemikiem pozostalego
czasu oraz energii jest zmniejszajacy
sie czerwony pasek. Gdy zniknie on
zupetnie — giniesz. Jedyna na to radg
jest celne sianie z giwery i szybka
orientacia w terenie. Po przejsciu
kazdego poziomu otrzymujesz mozli-
wosé podreperowania  zdobyczy
punktowych na planszach bonuso-
wych, gdzie nie giniesz, a duzo
strzelasz.

Czycha na ciebie wiele niespo-
dzianek w postaci nietykalnych tubyl-
cow, kidrych powinienes bronic oraz
hord wrogich mutantow. W takich
okelicznosciach przy wyborze jedne-
go poziomu trudnosei, chociaz zupel-
nie dla zmylki na poczatku sg do wy-
boru dwa, odbywa sie twa sielska

meczowe, pomeczowe, druzynowe
itp.

Na plus zasluguje za to sposcb
edycji taktyki dla druzyny i poszcze-
golnych graczy. Mozesz bardzo
szczegotowo ustawic kazdego za-
wodnika na boisku, wyznaczyé mu
specyficzne zadania i nakazac indy-
widualny sposéb gry! Niestety,
znow kladzie wszystko na fopatki
beznadziejnie zrealizowany mecz,
ktéry skiada sie z jednego obrazka
z tekstem opisujacego wydarzenia

wypisanym na pyskach ...
trzeba im tby porozwalac!!!

Dla uroczo wybuchajacych bestii
Swietnym uzupelnieniem sa efekly
graficzna petniace role wypeiniacza
pomiedzy misjami | oczekiwaniem na
jatke. O dzwieku moge za o powie-
dziec tyle, 2e jest, czyli gra muzyka,
sa wybuchy | terkoczacy karabin.

ALIEN TARGET bylby bardzo do-
bra gra, gdyby mial lepszg grafike,
opcje kontynuagji lub fatwiejszy po-
ziom frudnosci. Tak jest gra przeciet-
ng w skali Swiatowej, dobra na rynku
polskim i zupetnie do pogrania,

Wicik

TSN RN mm#

w ogole

wedrdwka, po kidrej jedyng pamiatks
sg trupy i pogorzelisko. Wedrowanie
owo ma w sobie sporg dawke polio-
raka (jednego z najlepszych gatunko-
wo mioddw pitnych). Nie mozesz sie

nudzi¢ ani przez chwile. Caty
czas co$ sig dzieje. Uroki
krajobrazowe pewnie nie be-
da cig zachwycaé, bo sg do-
sy¢ przecietne, ale bestie,
szczegdlnie gdy staniesz
z nimi oko w oko, spodobaja
ci sig od razu. Sa duze, szka-
radne, z grymasem zioSei

na murawie. G&C nie ma praktycz-
nie dzwieku, ma znikoma ilosé grafi-
ki — stowem jest clenki jak mazow-
szanka bez gazu!
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Oprocz zwyklych (czytaj:
drogich) gier, na rynku
znajduje sie cata masa po-
zycji shareware, kiorych
ceny sa nieraz nawet
i pietnastokrotnie nizsze.
Jest oczywiste, ze roznica pomie-
dzy shareware a duzymi” grami
bywa czasami ogromna, ale

z wielu dziesiatek tytuléw mozna
naprawde wybrac¢ cos interesuja-

CEgo.

Segment shareware na Amige
jest szczegolnie wart uwagi, bo-
wiem w przeciwienstwie do te-
go, jak malo pojawia sie ostatnio
tytutow (a jeszcze mniej dobrych
tytutéw), tutaj dzieje sie napraw-

de sporo. A wzigwszy jeszcze pod
uwage to, ze gry te kosztujg od 3 do
12 zlotych, sprawa staje sie jeszcze

ciekawsza. Dominuja oczywiscie
platformdwki, zrecznosciéwki i gry
logiczne, ale niekiedy po prostu wy-
$mienite! Nie chcialem tego powie-
dziec, ale Sredni poziom produktow
shareware jest wyzszy niz Sredni po-
ziom tzw. polskich gier, ktdre
pretenduja do miana duzych”.
A czasami to naprawde wstyd.
W niniejszej rubryce bedziemy cpi-
sywac najlepsze i najbardziej godne
uwagi tytuly shareware, o mozliwie
najbardziej przekrojowej tematyce.
Wicik
Dystrybutor: PROLine, P.0.Box 36,
05-400 Otwock, tel. (022) 779-45-24

Gdy ujrzalem te gry | pogratem
w nig przez kilkanascie minut, to
zmiektem!!! Tak szalonego pomysiu
na realizacje strzelaniny jeszcze nie
widziatem! Wyobraz sobie, Ze twoim
zadaniem jest rozstrzeliwanie przy
pomocy celowniczka hord bezbron-

nych ludzikéw... Do wyboru
masz grupki po 10, 20... 100
os6b, zas do dyspozycji kara-
bin maszynowy, pepesze, pi-
stolet i uzi w jednym. W roz-
roznieniu czym akurat siejesz
do ofiar, pomoze ci wprawne
ucho | czerwone plamy zmie-
szane z — powiedzmy — mig-
skiem! Macabra! W GEEK SHOT 1
ludziki sa dosy¢ malutkie | ubogo za-
nimowane. W dwoijce zas, dzigki po-
wigkszeniu ruchomych celow i doda-
niu im kilku klatek animacji, ekstaza
dochodzi do zenitu! Po pierwsze
mozesz od razu serig zwali¢ kolesia

Geelk

Shot i 2

z nog, robiac z niego krwista mia-
zge, lub najpierw uszkodzic¢ mu nogi,
Zeby pozostawic go zywym. Nastep-
nie przejechac go serig po calym
ciele. Gdy tego bedzie ¢i mato, to na
deser wpakowac mu  kulke
w czache, aby wiadomo co
obryzgato okolicg. Ohydalll Nie
grajcie w to (przy rodzicach)!!!

Gdybys jeszcze nie nasycit
swego morderczego szalen-
stwa, to proponuje ci zrzucic
na wybrana ofiare... krowe
przy pomeocy spacilll To
prawda! Oczywiscie zabawa
odbywa sie w akompaniamen-

cie huku wy-
strzalow i okrzy-
kow  ukatrupia-
nych delikwen-
tow. Uprze-

dzam, Ze ta gra jest dla ludzi cho-
rych umystowo, nieprzystosowa-
nych spotecznie, z glebokim upo-
sledzeniem psychicznym! Graj tyl-
ko na wlasne ryzykol

Marbles

Kolgjna propozycia na wszytkie
Amigi jest jednodyskowa gierka lo-
giczna o banalnej zasadzie i stop-
niowo zwiekszajacym sie poziomie

trudnosci. Twoje zadanie
to przeprowadzenie ste-
rowanej kuleczki do wyj-

$cia poprzez Klikanie na plat-
formy, po ktérych bedzie sig
ona poruszac. Czasem, jako

dopetnienie misji bedziesz musiat
jeszcze zebraé kilka krysztatow.
Oczywiscie robote beda ci utrud-
niac przeszkody
umieszczone na plat-
formach w  postaci
strzalek, czach i innych
ciekawostek, a przede
wszystkim  zni-
kanie paltformy,
na ktore] po-
przednio  byles.
Grafika w Mar-
bles jest prze-
cletna, muzyka
i efekty w normie. Gra na
pioziomie — w sam raz na
shareware.

letrys

Dla smakoszy spokojnego slecze-
nia przy kompulerze, najlepsza po-
7ywka sg zwykle wszelkie odmiany
TETRISA. Warunkiemn jest fadna
oprawa dzwiekowa | graficzna.

W tym przypadku grupa zdolnych

Francuzow staneta na wysokosci zadania, po-
niewaz na dwoch dyskietkach spreparowali oni
caltkiern fajnego tetrisiaka przeznaczonego na

komputery z kaSémi AGA.

TETRYS przeznaczony jest dla jednego
lub dwdch graczy i oferuje kilka odmian w po-
staci classic, junior i fantasy. Dwa pierwsze
warianty sa prawie dokladnym odwzorowa-
niem klasycznego TETRISA. Fantasy odbie-
ga troche od schematu rozwijajac | wzboga-
cajac zabawe o kilka ciekawych elementow.
Najistotniejszym sa plansze udekorowane
w przeszkody i klocki o dziwacznych whasci-
woséciach np. rozwalanie w pionie cafych ko-
lumn, detonowanie okolicznych klockéw czy
blokowanie ich. W sumie gra jest dobra. Po-
winna sie podobac kazdemu, bo posiada re-
gulowany poziom trudnosci i duzo ciekawej
muzyki. Zreszta ktdz nie lubi ,dopasowywac”,
gdy z gory powolnie spadaja powyginane klo-

cuszki?

%:_
—

f

N
-

i
|
5
4

- E r
R ]

H f".l . .I
L] JI-T““IL,LI‘I.:E“L Al

oS-
-M 'i
4

[ J
L o
_-’:l' Em

i

]
Wi,




Tae-stopa, kwon-reka, do-roz-
woj duchowy! Czyli po polsku ,re-
ka, noga, mozg na Scianie”. Z tych
trzech czionow zbudowana jest
nazwa jednej z najbardziej popu-
lamych nowozytnych sztuk walki,
wywodzgca sie ze starozytnych
form obrony rodem z Pofwyspu
Koreanskiego. TAEKWONDO po-
lega na rdznorodnych formach
uderzen nogami i rekami, ze
szczegdinie efektownymi | nie-
prawdopodobnymi technikami
noznymi, wykonywanymi w po-
wietrzu przy obrocie dookata wia-
snej osi!

SUPER TAEKWONDO MA-
STER jest kontynuacjg wydanej
prawie rok temu polskiej bijatyki
na Amige. Roznice miedzy pier-
wszg czescig a reedycjg polegajg
na poprawieniu fragmentow kodu
programu, zmianie oprawy gra-
ficznej oraz  wprowadzeniu
scrollowanych tef. W ten sposob
powstata niemalze nowa gra opar-
ta na wypracowanym, dobrym
szkielecie.

AMIGA 1200 2 dyskisteki
Autoryzowany dystrybutor

Mirnge (Amiga] 3
Ksssaturr: pierwsra poiska bijatyka z prawidzi-
weqo zdarzenia

Do dyspozycji masz trzy rodza-
je pojedynkéw: 1 gracz — gdzie
przyjdzie ci sie zmierzyé ze
wszystkimi zawodnikami  stero-
wanymi przez komputer, 2 graczy
— w kiérym mozesz sig latat
z kumplem oraz tumiej — prze-
znaczony dla grupy od 3 do 6
graczy. W opgji tumieju walczysz
systemem kazdy z kazdym, za
zwycigsiwo otrzymujesz punkty
i energig.

Do ustug masz w sumie
szes¢ Smiertelnie  groZnych
i niebezpiecznych postaci, opi-
sanych bardzo dokfadnie w in-
strukcii. Kazda z nich postuguje
sie specjaing technika i zrézni-
cowanymi ciosami. W sumie
moga one wykonac po cztery
ciosy wspdlne i cztery charak-
terystyczne dla poszczegdine-
go zabijaki. Zadawanie ciosow
odbywa sie przy pomocy bar-
dzo wygodnego systemu pole-
gajacego na trzymaniu przyci-
sku fire | wykenywaniu ruchow
joyem.

e podob-
na technikg do tej, jaka za-
stosowano przy MORTAL
KOMBAT. W grze wyczu-
wa sie duza realistycznosé
akgji, gtownie dzigki wielo-
klatkowej animacji zawod-
nikéw i dobrze dobranych
odgiosach. Gra zasluzyla
nawet na rekomendacje
mistrza Gulasha!

Wicik

Rzeszowska fima LKAVALON
znana jest z wydawania bardzo wie-
lu tytulow, gidwnie na Amige. Prak-
tycznie co miesiac ukazuje sie cos
nowego. Mnogosc¢ tytutéw pociaga
za soba jednak bardzo rézng czasa-
mi jakosc — trafiajg sie peretki, jak
i zupelne miernoty.

Zanim jednak zaczne, prosze 0 za-
rezerwowanie sobie odrobiny cierpli-
wosci na dobrigcie do korica opisu.

-

W LOWCY GEOW, jak sama na-

zwa wskazuje, musisz zdobyc jak
najwiecej glow. Szczegdly widac na
screenach. Dokonujesz tego p
przez uka- 1
trupienie [
jeszczura
werraksart-
skiego
i dostar-
czenia je-
go czerepu
do wyjscia -
z poziomu, co jest warunkiem ukor-
czenia danej misji. Poziomow w su-
mie jest kilkanascie i jak na prawdzi-
wa platformowke przystalo, kazdy
jest inny, a konkretnie — rdzZnig sig
scenerie wraz z uprzykrzajacymi ci
zycie stworami.

towca, w kidrego posta¢ masz
przyjemnosé sie weielic, przypomina
skrzyzowanie bohomaza z mar-
sjanskim lumpem. Na nieszcze-

icie gdzies w gatezie ewolucii tego
stwora wplgtat sie nosorozec i naj-
prawdziwszy panczur! Jesli wiecie
co fo ma byc za bestia, to jestescie
lepsi ode mnie. Ja naprawde nie
mam zielonego pojgcia co to za
maszkara. W dodatku ma ona dwie

konczyny do chodze-
; nia, brak jej rak, a po-
trafi strzelad!

Zostawmy wyglad zewnetrzy
kowey w spokoju i skupmy sie na
tym co on potrafi. Najlepiej mu wy-
chodzi chodzenie. Poza tym umie
jeszcze strzelac i skakac! Jestem
pod wrazeniem! Daje sie sterowac
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Nie ma nic gorszego jak obudzié
sie z pomysiem na zrobienie gry,
a potem udac sie z aparatem foto-
graficznym na wedrowke po okoli-
¢y... Coz specjalnego jest w stanie
pokazaé taka gra? Kogo niezwy-
kiego mozna w niej spotka¢, jakie
intrygujace miejsca zobaczy¢?

Bylo juz kilka przygodowek
opartych na digitalizowanych zdje-
ciach, jednak o ile jeszcze trzy lata
temu stanowito to powod do chwa-
ty, to obecnie jest niczym wigcej

joyemiz klaw:atury Istny cud! Wyni-
ka 7 tego, ze wymienitem wszystkie
cechy prawdziwej platiormowki. Sor-
ry. Zostata jeszcze grafika i dzwiek.

Zaczne moze od grafiki zadajgc
pytanie. Pamietacie czasy mafego
Atari | JET SET WILLY? Swietnie,
bo ja tez. Najgorsze jest jednak to,
ze dzieki takim gniotom nie mog@-
o nich zapomnied, g

1 SECRET SERVICE £36
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jak ucieczka od pracy nad oprawa

graficzna.
Mimo Ze zaczalem tak pesymi-
stycznie, jestem zobowigzany

2mienic teraz orientacje, bowiem
ALFABET SMIERCI zasluguje na
ogromne wyréznienie sposrod
wszystkich wydanych w ostatnim
czasie w Polsce fotopstrykoklikot-
ekscikow. Jego atut to odpowied-
nio skomplikowana fabuta przy za-
chowaniu prostoty interfejsu ste-
rowania i dobre dialogi, no a reszta

dy, of gralo. Ale diaczego
ktos w 1996 roku wydaje na
Amige takiego koszmarkal!??
Przeciez to obraza dla posia-
daczy tego komputera, a co
najwazniejsze  wystawianie
klienta do wiatru przez wci-
skanie mu kitu! Czy szefowie
LK. AVALON pragng, aby
przylgnefa do nich etykieta
wydaje wszystko jak leci, na-
wet najwicksze Smieci"?

Nawet dobra muzyka i znoSne
efekty dzwiekowe nie sg w stanie
poprawic wizerunku tej gry. Jedyne
co naprawdg sig udafo, fo ptynny
serolling. Z tego co wyliczyter, jest
to jedyna prawdziwa informacja za-
warta na okfadce, kiéra podobnie jak
reszia jest jedna wielka pomytka

-
-

-
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prezentuje sie tak dobrze, jak tylko
moze. W takiej sytuacji wysmieni-
tym remedium byloby udzwieko-
wienie, szkoda ze nie ma czego
pochwalié.

Gra ukazata sig¢ w dwoch

wersjach - na Amige 500/600
| (ECS) oraz 1200 (AGA).

Oczywiscie wyraznie widocz-
| ne sg roznice w jakosci po-

miedzy tymi dwiema wersja-
| mi, bowiem pierwsza wy-
swietla grafike w 32 kolo-
| rach, za$ druga w 256 kolo-
' rach. Uwzglednienie posia-
daczy ~piecsetek” to mity gest ze
strony firmy.

W gre wprowadza legenda. Oka-
zalo sig, Ze w nocy otrzymates ta-
jemniczy telefon od kumpla, ktory
przerazonym gtosem poinformo-
wat cig o grozacym mu niebezpie-
czenstwie. Postanawiasz mu po-
moc. W biegu pakujesz sie i wsia-
dasz do pociggu do Debow. Po
drodze zaczepia cig staruszek -
wrozbita, dostajesz mocne uderze-
nie w tyt giowy, zastrzyk dziwnej

"L K Avalun’gﬁ
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tragedia!!! chyba jakies nieporozumienle

niem. Gdy ja pierwszy raz zobaczy-
tem, to przewrdcitem sie ze Smie-
chu. A gdy mi przeszlo, zatamatem
sig. Na okiadce wydrukowany bylo
totalne ktamstwo, czyli atakujacy
jaszczur werraksanski z wystajacy-
mi kfami!

Czasem sie powaznie zastana-
wiam, czy opisywanie takich gier
nie jest strata miejsca. Z drugiej
jednak strony mysle sobie, 7ze mo-
ge was ustrzec przed biedem.
Trzeba sobie wyraznie powiedzied,
ze minely juz czasy radosnego
upojenia, gdy kazdy polski ,pro-
dukt’ przyjmowalo sie wybuchami
radosci | dumy. Drodzy Producenci,
dredzy Klienci — nie wciskacie i nie
dajcie sobie weiskac kitu. Nie jest to
zadne czepianie sig ani przejaw te-
go, ze redakcja sie uwzigla, Bubel
fo bubel i tyle, a sto tysiecy starych
ziotych to nie jest suma, kidra moz-
na lekka raczka wrzucic¢ w bloto.
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. jako Wojtek Ziob,

substancji... Czujesz lekkie
oszolomienie. Masz feraz
do rozwigzania tajemnicze
mordersiwo i serie dziw-
1 nych zdarzen. Twoja przy-
goda caly czas spowita jest
mrokiem tajemnicy oraz
peina niespodzianek.
Uwazaj na siebie. Szcze-
golnie, gdy rozmawiasz
2 nieznajomymi. Jedno gfu-
pie slowo, nieodpowiedni
gest, a czeka cie smierc.., Aby two-
jemu zyciu nie zagrazalo niebez-
pieczenstwo, proponuje skorzy-
sta¢ z ponizszego rozwigzania,
ktore powstato na podstawie wer-
sji ECS.

e
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Wsigdz do pociggu i utnij sobie
pogawedke z Gerwazym Walczew-
skim. Po rozmowie skieruj sie do
miasteczka. Podejdz do planu mia-
sta (w prawo). Widzisz tutaj nanie-
sione czerwone krzyzyki. Sg to lo-
kacje. Kliknig-
cie na jednej
z nich przeno-
si cie w wy-
brane miej-
sce. Na sa-
mym poczat-
ku bedziesz
czesto z tego
korzystal.

Udaj sie
do Marleny
Zyhoniuk.
Gdy przed-
stawisz sig

zostaniesz
wpuszczony do domu | obdarowa-
ny parasolem prefekta. Idz do pa-

| rafii Sw. Wojciecha. Porozmawiaj

z duszpasterzem Alfredem Zreba-

. kiem, obejrzyj ksiegi wieczyste
. i udaj sie z nim do szpitala. W sa-

mochodzie ze schowka wyciagnij
sznur, Zagadaj ordynatora Macieja

. Zembowskiego, potem przy pomo-
| cy parasola zabij szalong piele-
gniarke. Zmyj sie z miejsca zbrod-

ni, kierujac sie do chetnej Marleny,
zeby znow wrocic do szpitala w ce-

| lu pokonwersowania z Ternaw-

. skim. Natchniony udaj sie na poli-
. cje. Uzyj na uchylonym oknie liny,
pogadaj z ordynatorem, obejrzyj
szafke i wez akta.
Z cmentarza komunalnego wez
stary klucz. W domu Janiny Sta-
. chury sterroryzuj nozem tluscio-
| cha Stryczenskiego, a dostaniesz
| potrzebny adres. Teraz pogadaj
z kobieta w domostwie Urylew-
| skich, dzigki czemu bedziesz mogt
iS¢ na stacje kolejows. Pogadaj tez
2z urocza corkg pana Gerwazego -
Marysia Walczewska. Daj jej zako-
szone akta do wgladu, wrzuc do
| studni stary klucz i ponownie po-
' gadaj z Marysia. Gotabeczka da ci




do wypicia dziwaczng miksture,
ktdra przeniesie clg w inny wy-
miar.

Niezle oszolomiony wez wiader-
ko, ze studni mlotek, za$ z lgczki
(na lewo) pistolet. Od studni odbij
na dol do kosciotka, gdzie na taw-
ce wygrzewa sie jakis lump. Zupet-
nie nieskrepowany powigeksz ekwi-
punek o pedzel i kubeczek. Z drogi
(lewo) podnies gwozdz, wroc
przed kosciot i w prawo do starego
domu. Z podwérka podnies stolik,
uzyj na nim gwozdzia. Naprawiony
stolik postaw obok jabloni
rosngcej przed domem i ze-
rwij jabtko.

Na drodze gdzie znala-
zle§ gwozdz poczestuj ja-
bluszkiem tubyicow, za co
otrzymasz podrecznik. Te-
raz mozesz iS¢ jeszcze raz
do kosciotka. Napelnij ku-
beczek woda Swiecong
i skrop nig Spigcego na
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fawce lumpa. Obudzony menel
ochoczo z toba pogada i wymieni
sig na zielnik. Uzyj zielnik sprzed
starego domu zerwij Slepika zjadli-
wego! Jak Zyje nie spotkalem sig
jeszcze z taka ohyda!

Udaj sie na skrzyzowanie drdg,
przekrocz most az dojdziesz na
targ. Na miejscu zabierz koleice
stojacemu po prawej stronie zega-
rek i wrecz go przystojniakowi z le-
wej. Potem zmiel Slepika zjadliwe-
go na proszek w starym miynku.
Z proszkiem udaj sig do rzeznika
(jedna z budek targowych po lewej
stronie). Porozmawiaj z nim. Nie
uda ci sie, wiec sprobuj jeszcze
raz. Powiedz, Ze masz do zabicia
Tomka Antkowiaka, z ktorym umé-

wiles sig w oberzy. W knajpie wsyp

do kubka masarza zmielonego Sle-
pika, nastepnie porozmawiaj z de-
likwentem. Od oszolomionego wy-
tworcy wedlin i kaszanek ofrzy-
masz mafy klucz.

Porozmawiaj z kolezka, od kid-
rego dostates miynek, a zosta-
niesz  poinformowany, gdzie
mieszka jego kietbasiana mosc¢ —
masarz. ldz do niego (lewo),
otworz matym kluczykiem
okno piwniczki. Wejdz do
srodka, podnies naboj
i zaladuj nim spluwe. Pew-
niejszy siebie, naladowa-
ny zastrzykiem adrenaliny
pdjd2 na most. Przeswi-
druj wzrokiem dziurg
i umyj stary miynek w wo-
dzie. Jeszcze pewniejszy
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Abecadlo 7 pieca spadfo: ,,A” sig pogubito,
B si¢ pomylito, a ,,C” poronito - or something...

sarenke skubigca frawke na pola-
nie strzalem prosto w czache, tak
aby kula przeszyla serce (to tylko
moje sadystyczne zapedy). Za cie-
plego jeszcze zwierza otrzymasz...
okulary.

Ze skrzyzowania drog skrec
w lewo w strone lesnej drogi. ldz
do domku wrozki Quefrete Xang
(lewo) i daj jej miynek. Potem
sprzatnij sznur strachowi na wro-

ble. Przepasany przez ramig sznu-
rem, zupeinie jak Indiana Jones,
pbjdz do domostwa masarza (na
policjg). Uzyj sznura na oknie i jak
przystaio na Indy’ego wejdz do
$rodka. Pogadaj z nieszczesliwym
Zembowskim o strachu na wroble,
po czym z polki zabierz aparat fo-
tograficzny.

Ze szpitala zakos gaze i eter. Na-
sgcz gaze elerem, zamrocz nim
pielegniarke i zrob jej zdjecie.
Zdjecie Xadanu zamien u ducha
rzeki (dziura w moscie) na branso-

letke. Z bizuterig w dioni idz

do stracha na wroble, na-
stepnie do piwniczki (pra-
wo). Napeinij wiadro woda
i chlusnij zawartoscig bez-
posrednio do piwnicy. Mo-
2esz teraz pstryknac zdjecie |
polu sifowemu. Za tak nie-
zwykie zjawisko fizyczne
udokumentowane na zdje-
ciu, znajomy duch rzeki ob-
daruje cie szklang kula,

U wrozki szklana kulg wymie-
nisz na napoj, ktory wypity przed
piwniczka umozliwi ci wzigcie ska-
fandra. Ten zas z kolei potrafi na-

siebie zastrzel bezbronna [ﬂ :

prawic tylko |
wrozka. |
Przez dziure
W  moscie
mozesz |
wreszcie |
skoczyé do |
rzeki!

Gdy z niej
wyjdziesz,
udaj sig na
skrzyzowa-
nie drég, ze-
by z kolei skrecic w prawo do lasu.
W otoczeniu lesnego zywiolu po-
rozmawia] z Valence, nastgpnie
uzyj mocy (wcisnigcie fire
w joyu!!l???) | pozbieraj klocki.
Musze przyznaé, ze sposob uzycia
mocy jest bardzo kontrowersyj-
nym momentem. Przy graniu bez
dokladnego opisu nie sposéb do-

myslic si¢ jak ja wyzwolic! Uzyj
jeszcze mocy na skrzyzowaniu
drog i moscie w celu pozbierania
reszty kiockow. Wroc¢ do Valence
i popros ja o kawatek ukfadanki
z weieciem u dofu, dwoma wypust-
kami u gory oraz jedng z lewej. Na-
stepnie uzyj szesé klockow,
a otrzymasz kompletng ukladanke,
ktorej przeznaczeniem jest whity
w drzewie gwozdz.

Skieruj sie do piwniczki i wejdz
do niej. Na miejscu uzyj lodowki
i wez starg ksigge. Po krotkiej wy-
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mianie zdan dostaniesz od wrozki
czar zamiany. Uzyj go przed obli-
czem Valence. Biegusiem skieruj
sig na targ, potem do centrum (go-
ra) i w prawo na parafig. Po rozmo-
wie z ksiedzem otrzymasz duzy
klucz. Wréc do Valence w celu od-
zyskania dawne] postaci.

Z kluczem w kieszeni, odmienio-
ny idZ do koscidlka. Otworz drzwi.
Przesun ksigzke w drzwiach, wez
kropidlo i zamocz je w wodzie
$wieconej. Wr6c do Valence i za-
mien sig W nig. Juz jako kobieta

|| dojdz do targu i skieruj sig w stro-

ne domu masarza, a trafisz do wia-
snej chawiry. Ze $rodka za-
bierz wedke i puszke farby. Dawno
cie nie bylo u Valence! Nadeszia
najwy2sza pora aby porzuci¢ nie-
wiescig powfoke i sta¢ sie znowu
mezczyzng .

Ze studni obok domu Walczew-
skich wyciagnij wedka stary klucz.
Wejdz z nim w kieszeni do domo-
stwa Gerwazego. Na miejscu za-
mocz w farbie pedzel i pomaluj lu-
sterko. Wykorzystaj tak spreparo-
wane |usterko na grabarzu Barce-
rze, potem jeszcze kropidio i na
sam koniec zndw lusterko. Otrzy-
mana od ducha rzeki buteleczke
uzyj na Marlenie, co automatycz-
nie zakonczy gre.

Mocna trojka.

Wicik




Programow edukacyjnych dia
dzieci zawsze bylo na Amidze
jak na lekarstwo, Luke te posta-
nowila wypelnic firma WARK-
SOFT wydajac program przezna-
czony dla uczniow pierwszych
trzech klas szkoly podstawowej.
SUPER BULI ma za zadanie
pomoc w nauce matematyki. Na-
uka odbywa sig przez przerabia-
nie zestawaw z cwiczeniami i te-
stami. Zestawy przygotowano w czterech
poziomach trudnosci. Pytania zawieraja
wszystkie dzialania matematyczne, jakich
uezy si¢ w szkolach: dodawanie, odejmo-
wanie, mnozenie, dzielenie oraz proste
nierownosei. Wiyko-
nywanie ¢wiczen od-
bywa sig w mitym to-
warzystwie, dzigki
ktoremu fatwiej
| przyjemnie] jest
szkrabom  wykony-
wac dzialania takie
jak: ile to jest dwie
zyrafy i trzy slonle.
Testy przypomi-
najg 2wykle szkolne
klasowki. Za dobre
odpowiedzi otrzymu-
je sig punkty. sumo-
wane na koncu
| przeliczane na oce-
ne. Jako stresujace
utrudnienie dodano
zegarek z uplywajg-
cym czasem. Przy
przechodzeniu  na
wyzszy poziom trud-
nosci nauki zwigksza sie zakres liczh. do-
dane zoslaja zadania tekstowe | tabelki do

wypetnienia. W najwyzszym czwartym
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etapie mamy nawet cwiczenia z fabliczki
mnozenia, dos¢ trudne zadania fekstow.
i 0§ liczbowa! Program obsfugiwany jest
myszka i z klawiatury. Dostepne opcj
wywoluje si;
z glownej planszy.
kiora przedstawiz
biurko z porozrzu-
canymi pomocami
naukowymi. S fam
zeszyty do Cwiczen
i lestow. biok ry-
sunkowy z kredka-
mi do wykonywa-
nia wiasnych ry-
sunkow w czasic
wolnym | odiwa-
rzacz CD z pigcio-
ma utworami,
Wodzeni:
myszkg po biurku
lest dosc niewy-
godne. Jak na moj
gust biat jest p-
prostu za maly.
Przypuszczam. -
siedmiolatek  Se-
dzie mial sporo problemow z prawidi=-
wym wyborem [nteresu/acego go pane-
lu. bo blat sprawia wrazenie jakby . uck-
kal". Wynika to z jego wielkosci niepri-
porcjonaingj do zasiegu myszki, Gy
cheemy np. namalowac slonika czerw:-
ng kredka to musimy pojechac kursorem
na sama gore ekranu, Male dziecko mo-
ze miec z fym pewine problemy. bo prze-
szkadza uporczywy scrolling ekranu.

Jak na mo| gust wszystko jest froche
za sztywne. za malo dziecinne. jakby zo-
stalo zrealizowane dla dorosiego czle-
wieka. Program oprocz dobre| muzykl,
sladowe] ilosci sampli | tadne] ko'orysty-
ki nie oferuje nic co mogloby przykuc
uwage pierwszo- czy trzecioklasisty.
Brak tu ruchu. dynamiki. jakiejkoiwicke
akcji. Watpie. by potencjalny odbiorca
po powrocie z budy usiadi jeszcze do
podobnego zestawu cwiczen | zadan. &
kimi karmita go panl w szkole.

QOdnosze wrazenie, ze nasigplo roz-
minigcie sig z porzekad'em .przez roz-
rywke do wiedzy”. kiore jest podstawg
komputerowych programow edukseyj-
nych. Nie chee byé surowym katem wy-
mierzajacym razy, ale wydaje mi sig. ze
ze stuszne] idei powstal lekko za trudny
i ciezkawy do zgryzienia orzech. Mozi-
woéc namalowania wiasnego kolorowe-
go obrazka to zbyt mala nagroda za
chwile poswlgcone na nauke.

Wicik

Prawdziwych polskich gier strate-
gicznych jeszcze na Amidze nie
mielismylll  Dopiero  firma GOBI
z Gdanska, kicre| pierwsza powaz-
na produkeija byla gra POLE WALKI,
wydala niedawnc LEGION - czyli
bardzo udang, pierwsza probe stwo-
rzenia strategii z elementami role-
playing.

LEGION przeznaczony jest dla
posiadaczy Amig z 2 MB CHIP
RAM. Celem gry jest odnalezienie
i pokonanie okrutnego wiadcy Cha-
osu. Ale nie tylko to przykuwa uwa-
ge w trakcie gry, bowiem scenariusz
zostal tak skonstruowany, ze mo-
zesz skupié sie na przygodowym
aspekcie rozrywki. Za to odpowie-
dzialne sg umiejetnie wplecione wat-
ki charakterystyczne dla przygodow-
ki i role-playing.

Zaczynasz od dowodzenia jed-
nym legionem skiadajacym sie z pie-
ciu postaci, losowo wybranych spo-
srod dziewieciu ras: ludzi, elfow, ma-
gow, paladynow, froli, amazonek,
koboldéw, ogrow, orkéw i wiesnia-
kéw. Kazda z ras ma okreslone pre-

dyspozycje i zdolnosci do wiadania

okreslonym typem broni, poza tym
réznig sie one od siebie odpomoécia
na ciosy, szybkoscig, budowa fi-
zyczna, sita, zdolnosciami magicz-
nymi i inteligencjg. Na poczatku two-
imi konkurentami do wiadania cala
kraing sg trzej kicrowani przez kom-
puter przeciwnicy, kiorym osobiscie
nadajesz imiona.

Po rozpoczeciu batalii pojawia sie
jeszcze Wojownicy Chaosu, kierc-
wani przez Wiadce Chaosu. Slugu-
sami Pana Chaosu bedg armie zio-
Zone ze szkieletorow. Sa to najgroz-
nigjsi  przeciwnicy  wystepujacy
w grze poza niektorymi bestiami. Nie
bdj sig, bo dobrze uzbrojony i dowo-
dzony legion potrafi rozniesc je w py!
(dostownie | w przenosni, gdyz zo-

staja po nich tylko kosci). W trakcie
podrozy po tajemniczej krainie,
w kiorej loczy sie akcja, bedziesz
mogl zwiekszy¢ liczebnosé swojej
druzyny maksymalnie do dziesieciu
osob. Wraz ze zdobywaniem no-
wych gsiedli i miast wzrosnie twoja
sifa militarna do maksymalnie 20 le-
gionow.

Tak wyglada problem rekmutacii
i mozliwosci zbrojeniowych. Do tego
dochodza kwestie charakterystycz-

ne dla produkcp z galunku ml&piay—
ing i przygodowki. Mam tu na mysli
indywidualne podejscie do legioni-
stow. Musisz pamigta¢ o tym aby
kazdego uzbroic, nakarmic i wyle-
czy¢ w przypadku odniesienia ran.
Kwestie przygodowe sa najlepigj wi-
doczne gdy podrozujesz po rozleglej
krainie, ktora generowana jest loso-
wo przez komputer przed kazdym
rozpoczeciem gry! Po wejsciu do
miasta czy csady zobligowany je-
ste$ do zasiggania jezyka u tubyl
cow. Czasem ich rady zmuszajg cig
do opuszczenia miesciny i udania
sie w okreslone migjsce.

Kolejnym elementem gry jest wal-
ka. Na szybszych Amigach walke
charakteryzuje duza dynamika. Za-
leta LEGIONU jest mozliwosc zmia-
ny w czasie walki wydanych weze-
sniej rozkazdow, co pozwala na sko-
rygowanie bfednych decyziji | pozo-
stawia pewna swobode oraz mozli-

WOSG ingerencii
w wydarzenia. Réw-
niez duza ilos¢ cza-
row zardwno pozy-
tywnych jak i nega-
tywnych oraz wszel-

kiego rodzaju broni
jest tu sporym atu-
tem.

Do wad, a w za-
sadzie  drobnych
bedow zaliczyt




trzeba niemoznos¢  zwiekszenia
predkoéci poruszania postac, mimo
ze zwigkszaja sig liczniki opisujace
cechy fizyczne. W dalszej fazie, gdy
dowodzimy sporg iloscia legionow
staje sig fo ucigzliwe 1 bardzo czaso-
chionne w obsludze. Z kolei w przy-
padku manipulacji réznymi parame-
trami, kigre definivjg inne cechy fi-
zyczne | psychiczne postaci, docho-
dzi do pewnych niescislosci. Na
przyktad po zwiekszeniu sify kosz-
temn punktow doSwiadczenia nie

mozna uzupelniaé energii za pomo-
ca liscia bobkowego lub mikstury
uzdrawiajgeej, gdyz wtedy tracone
sq punkty sity jakie uzyskaliSmy
kosztem punktéw doswiadczenia!
Mozna za to bez problemu uzupel-
nia¢ energie za pomocy czarow.

Poziom graficzny i dZwiekowy pro-
gramu jest bombowy. Na uwage za-
sluguie duza mapa krainy — wy-
szczegblnione sa na niej wszystkie
miasta, wioski, czuje sie uksztalto-
wanie terenu, zalesienie i rozmiesz-
czenie jednostek. Oddzialy wroga
w sposcb ewidentny odrézniajg sig
od twoich, co w dalszej fazie przy du-
Zym zageszczeniu okazuje sie bar-
dzo istotne. Poza tym program cha-
rakteryzuje sie prostym interfejsem
obslugi opartym na systemie ikon
symbolizujacych okreslona czynnosé
oraz informacjom tekstowym z bar-
dzo przydatnymi statystykami, ktore
idealnie sie uzupetniajg z resztg.

Jestem przekonany, ze LEGION
znajdzie rzesze  zwolennikdw.
Wpfywa na to jego wieloplaszczy-
znowose, spora inteligencia konku-
rentéw i duza miodnosc. Skonczy-
tem te gre, diatego moge z czystym
sumieniem polecic ja zwolennikom
hybryd gatunkowych. Oby nastepny
produkt firmy GOBI byt jeszcze lep-
szy, to wszyscy jak jeden maz
ukleknierny i oddamy poklon w stro-
ne Gdariska. W LEGIONIE widaé¢
ogromny potencjaf techniczny i inte-
lektualny.

Na koniec kilka rad:

1. Na poczatku skieruj swéj legion
do najblizszej osady, gdzie postaraj
sie zakupi¢ dobre (znaczy drogie)
wyposazenie (bron, tarcze, hefmy,
zbroje) dla 2-3 postaci. Najlepiej wy-
posaz jedng postaé (np. elfa) w fuk
elféw i strzaly magiczne oraz druga
posta¢ w bialg bron (czlowieka lub
palladyna w miecz ognisty, kobolda
w rmiot diamentowy, trola w maczu-
ge zhojecka, amazonke w oszczep
wielorybniczy). Pamigtaj, ze jedna
dobrze uzbrojona postaé jest wiecej
warta niz kilka slabo uzbrojonych.
Jak wystarczy pieniedzy, to uzbroj
trzecig postac w bialg bror lub kup
magowi badz palladynowi czary
Uzdrowienia i Leczenia. Dopiero jak
sie zaopatrzysz w brof powinienes
w zaleznosci od obranej taktyki gry
atakowacé | zdebywac osady, ktore
nie posiadaja murdw cbronnych

pamietaj, Ze nie oplaca sie sprzeda-
waé niektérych z nich, gdyz wyste-
puja one bardzo rzadko (np. zbroja
ogrowa, luk sokoli, miot goblinow)
lub tylko raz (np. czary
Gniew Bozy i Nawroce-
nie, miecz Szczerbiec).
Niektdre z nich sg nie-
zbedne do ukonczenia
a pozostate bardzo ula-
twiaja granie.

4. Najprosiszg meto-
da na szybkie zdobycie
pieniedzy jest polowa-
nie na zwierzyng lub po-
twory w celu zdobycia
skor i migsa. Polowac
mozna na nastepujace
bestie: dziki, wilki, war-
puny, skiriale | gargoyle.
Ale nie radze bez do-
swiadczonych wojowni-
kéw walczyc ze skiriala-
mi i gargoylami. Drugg

(wersja trudniejsza) lub skierowac
sie do lasu na polowanie (wersja la-
twiejsza).

2. Dobrze jest porozmawiac
w kazdej osadzie ze wszystkimi
mieszkancami. Mozna sie od nich
dowiedzie¢ o ukrytych skarbach,
porwanych ksiezniczkach (uratowa-
nie takiej delikwentki réwne jest bez-
krwawemu zdobyciu miasta), zagi-
nionych czarach, broniach i wojow-
nikach itp.

3. Powinienes przeszukiwac
zwicki zabitych zwierzat, potworow
i wojownikow. Za kazdy znaleziony

metodg  jest
szukanie skar-
béw  ukrytych
w jaskiniach
i swiatyniach,
qgdzie bedziesz
musial  Zmie-
rzyc si¢ z pajg-
kami, humano-
idami, skiriala-
mi itp. oraz
uwazac na za-
- stawione pu-
tapki. Trzecig metodg jest sciganie
i zabijanie bandytdw, ale najczesciej
trzeba wiedy tez walczyC z gargoyla-
mi. Czwarta metoda jest szukanie
krecisgo korzenia na bagnach. Jest
fo dosé ryzykowne, poniewaz trzeba
walczy¢ z gloomami oraz uwazac na
zapadajaca sie pod nogamni ziemig.
Pigty sposob polega na podbijaniu
osiedli | miast. Zyski czerpie sie wie-
dy z ustanowionych podatkow.
Sposrad  wy-
mienionych spo-
sobow najwiece]
pieniedzy  uzy-
skuje sie dzieki

1
s

G ’.j . i

przeszukiwaniu jaskin | swiatyn. Nie
jest fo jednak fatwe ze wzgledu na
liczne niebezpieczenstwa czyhajace
na wojownikow.,

5. Dobrze jest stworzy¢ jeden le-
gion ,mordercow”, kidry bgdzie naj-
lepiej wyposazonym oddzialern we

wszelkiego rodzaju  zdobyczng
bron, zbroje i czary. Legion ten po-
winien wykonywac wiekszos¢ misji
specjalnych, tak zeby jego wojowni-
cy byli doskonale wyposazeni | mie-
li sporo punktow doswiadczenia,
ktére sie zdobywa po zwycieskigj
walce. Legion mordercow utwoérz
z najlepszych wojownikéw. Spotyka
sig ich podczas ratowania niewiast
i bogatszych mieszczan. W starciu
Z takim oddzialem nie ma szans na-
wet Wiadca Chaosu, ktdry jest naj-
trudniejszy do pokenania.
6. Poniewaz posta¢ moze strzelic
z luku tylko dziesiec razy, dobrze jest
przekaza¢ podczas walki fuk i sirzaty
innemu delikwentowi. Strzatami z fu-
ku da sie zniszczyc mury miastill
Wicik & Adam

Gohi’96

AMIGA 500/1200, 2 MB CHIP RAM,

2 MB HD 2 dyskietki
Autoryrowany dystrybutor
Wioge (Amiga) 40 #

Semeatare plerwsza polska gra tak mezbudowang
i tak wspaniale mealizowana
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LJM K3. Wszystko
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n i Tobias

g
Dodano cztery
nowe th (DESERT, CAVERN, HELL,
nowe KOMBAT

Ze nowe combosy

am jeszcze

Ow, niestety
i. Teraz o plat-
h ULTIMATE

mordobi-
ciem.

SONY
2 i
STA-
TION -
MOR-
T L
K U M-

Za

ogrom-

pie-

nigdze

przez

we i w koncu
UMK3 moze sie
dla PSXa poje-
wic, tyle Ze bedzie

)F .’;"MF

nieco zmieniony.
3D0 - ta prak-
tyczme nie znana

na w LJSA i do-
stanie  ULTIMA-
TE MORTAL
KOMBAT 3.

JAGUAR - po-
dobno  dopiero
koncza konwersje MK3, a co dopie-
ro ULTIMATE... racze] nie.

PC - bardzo mozliwe, jako ze
UMK3 moze okazac sie ostatnig grg
Z cyklu MORTAL KOMBAT dia Pe-
Ceta (patrz WMK4). PeCetowcy
z ochota powitaliby co$ w rodzaju
DATA DISK, ewentuainie cala gre
Za nowa, niZsza cene.

AMIGA — zapomnijcie o tym...
a szkoda.

RESZTA - jaka reszta?

WAVENET MORTAL KOMBAT 3

Jek zapewne wiecie (np. z KOM-
PENDIUM WIEDZY), salony gier
w USA to podstawa calego gierkowe-
go interesu. Obecnie w amerykar-
skich centrach rozrywki realizowany
jest projekt pod nazwa WAVENET
MK3, ktory pozwala na walke z prze-
ciwnikami znajdujacymi sie w innych
salonach. Inaczej mowiac, cos w sty-
lu modemu — tylko ze w salonie gier.

Po wrzuceriu zetonéw do autorma-
fu gracz wybiera rodzaj rozgrywki:
LOCAL — z automatem lub drugim
graczem stojacym obok, albo WAVE-
NET — czyli z graczem, kiory znajduje
sie w innym salonie gier | ma ochote

v MK3. Pojawia sie wiedy

na kiorej mozna wstukac
swoje imig (10 liter), a automat za-
czyna szukac prze-
ciwnika. Jesli nie
znajdzie  nikogo,
roZpoczynasz wal- -
ke w trybie normal- s
nym (z kompute- 5:‘
rem), a automat da- &
lej s.
dzie przeciwnika,
przerywa gre i faczy
sie z nim. Wtedy zaczyna sie walka
miedzy dwoma graczami, a po je] za-
koniczeniu automat pyta sig przeciw-
nikdw czy maja ochote stoczyt ja
nownie (i co za tym idzie, wrzucic ke
lejne Zetony). Otwiera to calkowicie

Lt
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nowg ere w dziedzinie salonowej roz-
rywki i dodaje wszystkiemu smak

Jedyne na co narzekaja amerykar-
soy gracze to fakt, 2e gra sie w MOR-
TAL KOMBAT 3, a nie w ULTIMATE

Ultimate Mortal Kombat 3

MORTAL KOMBAT 3. Osobiscie nie
wyobrazam sobie jak beda wygladaty
salony w 2001 roku...

FILM MORTAL KOMBAT 2

Dokiadnie tak, bedzie druga
czesc filmu MORTAL KOMBAT.
COO0O0O0L, huh? Zacheceni suk-
cesem finansowym filmowey juz
niediugo rozpoczna prace. Na razie
wiadomo, Zze Robin Shou (Liu Kang)
podpisal kontrakt | zagra w drugiej

5ci, a takze bedzie koordynato-
rem wszystkich walk (podobnie jak
w pierwsze] czesal). MK 2 da odpo-
wiedz na
wszystkie
pytania, kto-
re pozostaly
bez odpo-
wiedzi. Uka-
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KITANA, MIEENA

ze sie prawdopodobnie wiosna-la-
tem 1997,

MORTAL KOMBAT 4

Pierwszy raz moge uchylic nieco
rabka tajemnicy | opowiedzie¢ wam
o MORTAL KOMBAT 4. TAK,
PIERWSZE INFO O MK4 WEASNIE
TU I TERAZIN

1. Prace nad MORTAL KOMBAT 4
rozpaczely sie kilka miesigcy temu
i caly czas ida pefna para. Poza arg
opracowywany jest sam sprzet (wne-
trze automatu), na

SONYA bedzie takze, jako ze Kerri
Hoskins (akiorka odiwarzajaca jej
postac w MK3) potwierdzita podpi-
sanie kontraktu. O innych na razie
nic nie wiadomo (CAGE, ja chog CA-
GEalll). Boon jest podjarany na
maksa mozliwosciami, jakie otworzyt
przed nim trzeci wymiar. Wszystkie
postacie ofrzymaja nowe Fatale, po-

ktdrym MK4 zadebiu-
tuje. Boon & Compa-
ny na razie opraco-
wuja gre na niego
gorszym  sprzecie
i wcigz czekajg na |
nowy system.

2. MORTAL KOM-
BAT 4 bedzie gra
trojwymiarowa!  Sa
generalnie dwa typy
trojwymiarowych
mordobi¢. Pierwszy
to zwykle 2D, lecz
Z renderowanymi po-
staciami i tlami,
i ewentualng mozli-
woscia uskoku w gtab ringu (TEKKEN,
VIRTUA FIGHTER). Drugi typ najle-
piej reprezentuje TOSHINDEN - w ta-
kich grach przez caly czas istnieje
mozliwosé ruchu we wszystkie sirony
ringu. Boon zapewnia, ze MK4 bedzie
nalezeé do tego drugiego rodzaju.

3. Grafika. Chiopaki pomimo fego,
e skacza w frzeci wymiar chca zacho-
wac realistycznosé calej serii | diatego
postacie w MK4 beda trojwymiarowe
Z naciagnietymi na polygony tekstura-
mi stworzonymi ze zdje¢ aklordw.
Obiecuia tez, ze MK4 bedzie wygladac
lepiej niz VIRTUA FIGHTER czy TEK-
KEN, wlasnie z powedu digitalizacyi.
Nie chce zapeszac, ale czeka ich trud-
na i diuga praca. Tony Goske, grafik
odpowiedzialny za tla przygotowat juz
potowe z nich i jak mowi Boon, 53 lep-
sze niz wszystko co zrobil do tej pory.

4, Kwestia postaci. RAIDEN
i SCORPION definitywnie powrdca!

zostana Anima-
le i Babale.

5. Gra. MOR-
TAL KOMBAT 4
bedzie gra zla
i okrutng (pa-
mietacie  jesz-
cze ten szok,
gdy w MK1 Ka-
no wyrywal ser-
ce, albo SUB
odbijal glo-
we?77). Boon
potwierdza, ze
w zalozeniach
MK2 | MK3 mia-
fy nieco rozluZnic emocie zwigzane
z pojawieniem sie MK1 (sami wiecie,
krew na ekranie, zakazy sprzedazy
itp. itd.). Rzeczywiscie, Fatale w MK3
nie byly tak dobre jak w MK1. Tym ra-
zem jednak beda krwawe, obrzydli-
we, paskudne... czyli takie, jakich
oczekujemy!!l Rozwazaja mozliwosé
dodania nowych wykoficzen i jesli
zdecyduja sie na ich wprowadzenie,
beda dla niektorych szokujace. Naj-
wigkszy problem sprawia im prze-
transponowanie niektérych  ciosow
w trzeci wymiar (teleporty i wyskoki
z ziemi, projectile itp). Osobiscie bar-
dzo boje sie o skoki, kidre byly zna-
komicie rozwiazane w trylogii MK (dy-
namiczne, szybkie i dosyc realistycz-
ne), a zupelnie inaczej w grach TEK-
KEN i VIRTUA FIGHTER (wolne
i bardzo wysokie, niczym z filmu ka-
rate z Jackie Chanem). Musimy jesz-
cze diugo, diugo poczekac.

6. Czy MORTAL KOMBAT 4 be-
dzie ostatnia grg z serii? Heh, jesli
MK4 zarobi pienigdze, na 100% zro-
big MK5 (Boon).

10. Kiedy? Najwczesniej marzec
1997 na automatach.

Zapewne kazdemu z was ciSnie
sig na usta pytanie o0 kanwersje MK4
dla domowych maszynek. Na razie
jednak nic nie wiado-
mo, przypuszczam jed-
nak ze konsola Play-
Station dostanie MK4
pierwsza. Juz o to za-
dbajg mali, zélci pano-
wie z SONY.

Przed MK 4 Swiatlo
dzienne w salonach gier
ujrzy plerwsze trojwy-
mmizarowe mordobicie fir-
my WILLIAMS, zatytuto-
wane WAR GODS. Dia-
czego zanudzam was

john Turk:
SUB ZERD
MK3

jakimé WAR GODS? Zaslyszane
plotki mowig, ze na WAR GODS te-
stowany bedzie nowy trojwymiarowy
system (ang. engine), na bazie kidre-
go powstaje MORTAL KOMBAT 4.
W WAR GODS po raz pierwszy zo-
stanie zastosowany fréjwymiarowy
texture-mapping prawdziwych akio-
réw (to bedzie wygladaé jak VIRTUA
FIGHTER albo TEKKEN z digitalizo-
wanymi postaciami zamiast rendero-
wanych). Jedna z wojowniczek zagra
Kemi Hoskins (SONYA z MORTAL
KOMBAT 3). Sa juz pierwsze, nieste-
ty niezbyt dobrej jakosci screeny.
MK4 moze wyglada¢ podobnie, moze
tez sig bardzo réznic (zaleznie cod
sukcesu WAR GODS).

War Gods

Johnn
Cage

Daniel Pesina:
JOHNSY CAGE, SCORPION

AKTORZY

Na sam koniec prawdziwa gratka
dla wszystkich fanatykow MK -
zdjecia aktorow, ktorzy odtwarzali
postacie w GRACH (nie w filmief)
MORTAL KOMBAT. Mam nadzieje
Ze sie wamn spodobajg...

W nastepnym KK: RISE 2: RE-
SURRECTION jeszcze raz, zgod-
nie z zyczeniem — pelna lista cio-
s6w. | tym razem na pewno, defi-
nitywny REVIEW przecudownej
gry STREET FIGHTER ALPHA
dla konsol PlayStation | Saturn.

Gulash

PS. Wiadomost z oslatniej
chwili!l Na PeCeta bedzie VIR-
TUA FIGHTER takze w wersji nie
wymagajacej akceleratoral Czyli
bedzie mogt gra¢ kazdy, kio posia-
da odpowiedniego PeCeta (mini-
malne wymagania: P100 @ Win-
dows'05). Radze szybko zmieniac
sprzet, sam zacieram raczki...

PS2. Na PLAYSTATION zamiast
ULTIMATE MK3 ukaze sie MOR-
TAL KOMBAT TRILOGY! Beda to
wszystkie trzy czesci MORTALA,
perfekcyjne konwersje z automatow.

PS3. Na CD'37 znajduje sie roz-
szerzony KOMBAT KORNER, w ktd-
rym sa m.in. screeny z WARGODS,
ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3,
MORTAL KOMBAT TRILOGY i zdje-
cia aklorow. Oprocz tego znajdziecie
tam dwa filmy w formacie AVI - jeden
to przyidadowa walka z UMK3, drugi
to preview WARGODS.
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i MEGADRIVE.

SUPER NINTENDO
Kool Stuff

Dél, Lewo, Prawo, A, B, A
Kooler Stuff

Lewo, Dol, Dot, Gora, Gora

W giéwnym menu wciskaj: Gora, Gora, Dol

W glownym menu wiskaj: select, A, B, Prawo,

W odpowiedzi na powtarzajace sig pyta- Scott’s Stuff
nia, oto kody do MK3 na konsole SNES

Lewo, Dol, Prawo, Dot
SMOKE Kode

Trzymaj PRAWO i B na ekranie z napisem Williams
Trzymaj Y i X na ekranie ze stowami Raidena

MEGA DRIVE
Cheats menu

ra, B, A, Dot

W giownym menu weiskaj: X, B, A, Y, Gora,

W giéwnym menu wciskaj: A, C, Gora, B, Gé-

Secrets menu
W gléwnym menu weiskaj: B, A, Dét, Lewo, A, Dal,
C, Prawo, Gora, Dot

KILLER Kodes
W glownym menu weiskaj: C, Prawe, A, Lewo,
A, Gora, C, Prawo, A, Lewo, A, Gora

SMOKE Kode
Na ekranie z rysunkiem MK3 wciskaj: A, B, B,
A, Dot, A, B, B, A, Dél, Gora, Gora

I



Wzrost: 175 cm
Waga: 63 kg
Wiek: 21

Grupa Krwi: A
Kraj: Japonia
Brori: Katana Nihontoh

Miody awanturnik, kidry poswiecit swe zycie walce. Eiji
nauczyl sie wszystkich technik od swego starszego bra-
ta Sho ki6ry niespodziewanie zniknal. Eiji przemierza Swiat w jego poszukiwaniu.

Eiji Shinjo

Rekkuu Zan: Dét, Dét-Przod, Przod + S
Hishou Zan: Przéd, Dot, Dol-Przéd + S
Ryuu Sei Kyaku: (W powietrzu) DO, DA-Tyf, Tyt + K
Ryuu Geki Dan: Dal-Przod + K
Super Attack: Gora, Dot, Gora, Dol, Przad, Tyl, Przad, Tyt + HS

Desperation Move (Hyakki Moshuu Ken):
Przéd, Dol-Przod, Dot, Dal-Tyl, Tyl, Dal-Tyl, Dol Dol-Przdd, Przod + HS
WS, WS, WS, HS, (Rekkuu Zan lub Hishou Zan)
WK, WK, WK, HK, (Hishou Zan lub Ryuu Geki Dan)
WS, HS, HS, (Rekkuu Zan lub Ryuu Geki Dan)

Combos

Wzrost: 172.5 cm
Waga: 50 kg
Wiek: 24
Grupa Krwi: A
Kraj: Rosja
Bron: Bat Krasnyj
Sofia przed rozpadem ZSRR byla agentka KGB. Poddana ope-
racji wyrnazania pamieci, pragnie odnalez¢ swa przesziosé.
Daét, Dot-Tyt, Tyt + S
Przéd, Dék-Przdd, Dot, Dot-Tyl, Tyt + S
Dél, Dé-Przéd, Przad + S
Przéd, DokPrzad, Dal, DéRPrzod, Przod, Tyl, Dol + HSHWK
DékPrzod, Dét, Dét-Tyt, Dét, D6-Przod, Tyt, Przod, Dot + HS+HK
Przod, Ty, Przod, Tyl + HS
WK, WK, WK, Aurora Revolution
WS, HS, WS, Raitle Snake
WK, WS, Rattle Snake

Sofia

Thunder Ring:
Aurora Revolution:
Rattle Snake:
Obrazliwy gest:
Super Attack:
Desperation Move (Call Me Queen):
Combos

Wzrost: 154 em

Waga: 48 kg

Wiek: 106

Grupa Krwi: AB

Kraj: Chiny

Bron: Pazury Kon Sou Gakka
Dla $wiata zewneirznego Fo Fai jest alchemikiem i czarowni-
kiem. Naprawde jest platnym morderca, kidrego pazury nie
raz splamila krew niewinnych ludzi. Walczy dzielrie, korzystajac z magicznych sziuiczek.

Fo Fai

Don Pappa: Przad, Dol-Przad, Dat, DotTyl, Tyf + S
Kappo Re: Dat, Doi-Tyt, Tyt + K
Don Don Pappa:  (w powietrzu) Przod, Dét-Przod, Do, Dé-Tyl, Tyl + 5
Don De Ko Shu: Tyl, Dét-Tyt, Dot, Dél-Przdd + S
Small fart: Przéd, Géra-Przod, Gora, Gora-Tyt, Tyt + WS+HK
Obrazliwy gest: Przdd, Dét-Przad, Dol Dél-Przod, Przdd, Tyt, Dét + HS+WK
Super Attack: WK, WS, HS, HK, Tyl, Przéd, Ty, Przéd + HS+HK

Desperation Move (Do Do Don Pappa):
Przod, Tyf, D6t-Tyt, Dol, Dél-Przod, Przod, Tyt + HS
WS, WS, HS
WS, WS, Kappo Re
Kucajac WK, WK, Kappo Re

Combos

Wzrost: 179 cm
Waga: 66 kg
Wiek: 42
Grupa Krwi: AB
Kraj: Japonia
Brori: Wiocznia Seryuu no Yari
Mondo byt najsilniejszym wojownikiem z klanu NINJA frenujg-
ceqo najlepszych zabdjcow. Teraz walczy za pienigdze.
Przdd, Dét, Do-Przod + S
Tyt, Dot-Tyt, D6t, Dol-Przéd, Przéd + S
(W powietrzu) Dét, Dél-Przod, Przod + 5
Shitsu Buu Zu Ki (Jyodan): Dot, Dot-Przéd, Przéd + S
Shitsu Buu Zu Ki (Gedan): Dét, D6-Tyt, Tyt + S
Super Attack: Prz0d, Gora-Przod, Gora, Gora-Tyl, Tyl, Przdd, Dét-Przod, Déf + HS+HK
Desperation Move (Choriki Daibutsumetsu):
Dét, Do-Przdad, Przéd, DAL, DAl-Przéd, Przad, Tyt + HS

Gou Riki Ten Bu:
Gou Riki Fuu Jin:
Gou Riki Rai Jin:

Mondo <

Combos WS, WS, Gou Riki Ten Bu
WS, Gou Riki Fuu Jin
Kucajac WK, WK, WK
L] SECRET SERVICE 431
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Megahit z PlayStation wreszcie uka-
zal sig w wersji PC i Co za tym idzie zy-
ska nowych zolennikéw.j przeciwni#®
kéw. TOSHINDEN, na' 'PlayStation
sprzedaf sie w wickszej llosci niz TEK-
KEN, a w tej chwili powinna by¢ dostep-
na wersja dla kensoli SEGA SATURN
pod nazwa TOSHINDEN REMBX

TOSHINDEN to mordobicie dla
wszyslk:ch Kazdy bez fridu
sobie z ciosami i szybko@nejdzig
wiadajacg mu postac. b ._;pu-trzew
gich treningow, opanowywania taktyk
i combosow — wystarczy pograc chwile
i opanowac podstawy. Zupetnie odwrof-
nie niz w innych mordebiciach, u
wszystko jest kwestig wyczucia. Wia-
snie dlatego walki nie sg nudne czy tez
schematyczne, za kazdym razem
otwieraja sie nowe mozliwosci alaku.
Mozna po prosiu nie trafié przeciwnika, i
mozna ez przejechag mu mieczem po  MOZ
plecach (co moze nie jest fair, ale scho-
dzi najwigce] energil...)sPoczatkujacym
radze wigczy¢ opje AUTO-DEFENSE,
dzieki kidrej postac bQﬂZiE zawsze blo-
kowac. Mozna takze korzystac z dwdch
klawszy, kidrym przyporzadkowane sa.
specjalne ataki, dzigki czemu nie trzeba
uczy¢ sig sekwencii klawiszy.

TOSHINDEN jest drugim (po FX-
FIGHTER) réjwymiarowym mardaobi-
ciem na PC, ale pierwszym, w kidrym
graczowi  pozo-
stawiono pefng
swobode  ru-
chu po calym -
ringu. O ile
w FXF bylo to
rozwigzane
kambinacja
klawiszy,
ktore / 4

juz dwuwymiarowe MK
czy SSF2T, to totalnie &
nowy, frzeci \iymlar Gra.
sie calkiem inaczej i na-
wet zupeine !

szOWi moze

s\i‘ﬁ[& taﬁlyﬁe (najprost-

sza to staé jak najdalej
iggle strzela¢ pociskami), kazda

okazaé sieg nieco inna. Radze |
¢ gre od razu od poziomu
lub HARD, bo EASY jest po
za latwy. Denerwuije mnie tylko
‘niektare ciosy sa absurdalnie
uudn& do wykonania na klawiaturze.
eba jednak uzywac ich wsm—

nie
ZaWsZe
-~ ,zaskaki-
waly’, w TO- | L
SHINDEN do te-
go celu pI'ZEZﬂﬂGZOI}
ne sg dwa oddzielne przyciski. Zatem
gdy przeciwnik atakuje swoim poci-
skiem lub bronia, masz trzy wariaﬂty
obrony (blok, uskok w lewa lub w
wa). F{ozwm.zame to uwazam za ‘do-
skonale, bowiem przed wo-




W  TOSHINDEN
| wystepuje  osmioro
wojownikdw, kazdy
z nich posiada inng
brori i walczy innym
stylem. Niesmiertel-
ny tandem RYU §
i KEN jest takze
obecny jako EWMI
i KAYIN. Pod wzgle-
dem obsady, TO-

SHINDEN oferuje cos dla kazdego
— poczawszy od pozornie slabych,
a w rzeczywistosci bardzo niebez-
piecznych pan (SOFIA i szczegdl-
nie ELLIS),

poprzez zakuiego

zbroje  francuskiego

] ksngc:a (DUKE) a2 do wiel-
% kiego mordercy w postaci
RUNGQ czy tez szalonego

" chiniski mistrza (FO).

l Zapewniam, ze kazdy

znajdzie cos dla mebre

yi Gllash — ELJI, Root
n — ELLIS, Martinez —

WspbMhialem wczesniej w KOMBAT

'KORNER, do wyboru s3 czlery tryby
(820x120, 320x200

brzymia ilosc detali do wigczenia
i wylaczenia (ESC podczas gry).
Zapewniam, e da sie grat na-
wel na stabe] 486DX33, zas ze
smutkiem donosze 2e w trybie

640x400 TOSHINDEN ,chru-
pie* nawet na P100. Mimo
tego jednak w standardo-
wym 320x200 gra wygla-
da i rusza sie calkiem
niezle. BATTLE ARE-

NA TOSHINDEN wykorzystuje {jesli
sg) hardware’owe akceleratory gra-
ficzne 3D BLASTER i DIAMOND
EDGE 3D (test tego pierwszego mo-

" 7ecie znalez¢ w dziale hardware).

Jednym zdaniem — graficznie TO-
SHINDEN jest na doskonalym po-
ziomie. Dzwigkowo takze bez zarzu-
tu, odglosy i krzyki pozostaly w ory-
ginaine] japons el werﬂ;rn Play-
Stanon sq pozmieniane, i gﬁrszef}

Wzrost: 176 cm

Waga: 64 kg

Wiek: 22

Grupa Krwi: AB

Kraj: Szkocja

Bron: Miecz Claymore

| Kayin przez wigkszos¢ swego Zycia trenowal sztuke walki
! pod jednym dachem razem ze swoim najlepszym przyjacie-

lem i zarazem rywalem, Eijim. Spokojny i opanowany, jest zupelnym przeciwienstwem

przyjaciela. Przybrawszy pseudonim STORM poszukuje mordercy swego ojca.

Kayin Amoh

Sonic Slash: Dél, Dét-Przod, Przod + S
Deadly Raise: Przod, Dol, Dét-Przod + S
Raging Sun: (W powietrzu) DAt, DAl-Tyl, Tyl + K
Shoulder Crush: Dot, Dek-Tyl, Tyl + K
Super Attack:

Przod, Dét-Przéd, Dol, DAFTYE, Tyl, Dol-Tyl, Tyi, Przdd, Tyt + WK+HK
Desperation Move (Hell's Inferna):

Prz6d, Dét-Przod, Dél, Dt-Tyt, Tyl, D6-Tyl, Dot Dal-Przod, Przod + HS

WS, WS, HS, (Deadly Raise lub Shoulder Crush)

WK, WS, HS, (Deadly Raise lub Shoulder Crush)

WK, WS, WS, HS

Combos

za$ muzyka do wyboru MIDI lub AU-
DIO z kompaktu. W TOSHINDENA
mozna gra¢ takze po kablu, przez
siec¢ lokalna a nawet przez modem!!!
Pierwsze mordobicie, w kidre moz-
na grac przez modem!

Gulash
P.S. Zajrzyicie do KGB na str. 841

Playmates’ 96
PC WINDOWS
486DX/33= 8 MB RAM =15 MB I-Illtl
VGA/SVGA = SB 16 = SB AWE = GUS
PlayStation, Satura

Ia. wyimienite, preecutowne mordobicie 30
Presche: $limaczo wolne w SVGA...

Wzrost: 196 cm

Rungo Iron

Bron: Maczuga
Rungo odkryt pewnego dnia zloza uranu. Jego zona
i dzieci zostaly porwane przez zlych ludzi pragnacych
polozyé lapy na cennym minerale. Rungo musi walezy¢ o sweich bliskich.
Shima to Daichi no Ikari: Do, DoHPrzod, Przod + S
Daichi no Mezame: Przéd, Det, Dét-Przod + K
Daichi no Otakebi: Przéd, Dol-Przéd, Do, Dol-Tyt, Tyl + S
Daichi no lkari: Dél, Dol-Przod, Przad, Tyl + 5
Secret Move: Géra-Przad, Gora, Gora-Tyt, Tyl, Dat-Tyl, Przad, Tyl, Dot + HS+HK
Desperation Move (Daichi Hyakusai):
Tyl, D6I-Tyl, Dol Dél-Przod, Przod, D6l-Przéd, D6l DEFTy, Tyl + HS
Combos WS, WS, WS, WS, (Shima to Daichi lub Daichi no Mezame)
WK, WK, WS, (Shima no Daichi lub Daichi no Otekabi)

v Ak Duke B.
Wiek: 29

| e a Rambert
Kraj: Francja

Bron: Miecz dwureczny Delnier Vancool

Duke przez bardzo diugi czas my$lal, Ze jest najlepszym
wojownikiem wiadajacym mieczem. Wybil mu to Z glawy Eiji
wygrywajac pojedynek. Duke diugo trenowal, aby jeszcze raz sig zmierzyc z Eijim.

Southern Cross: Tyl, Przod, Dél-przod, Dét + 8

Death: Dél, Dot-Przdd, Przdd + S
Helm Crush: (W powietrzu) Dét, Dél-Przod, Przéd + S
Ogre Slash: Przod, Dél-Tyl, D, Déi-Przod + S
The End: DG6I-Tyt, DA, Dol-Przéd, Przod, Tyl + HS

Super Attack: Dol-Przad, Dél, D6t-Tyl, Dol, Dél-Przad, Dal, Ty, Przod + WS+HK
Desperation Move (Armour Crusher):  Dél-Tyl, Dél, Dol-Przod, Przdd, Tyt + HS
Combos WS, HS, HK, WK
WK, WS, Death

WK, WK, WS, WS

Wzrost: 155 cm
Waga: 46 kg
Wiek: 16
Grupa Krwi: 0
Kraj: Turcja
Bron: Sztylety
Ellis wychowali czionkowie wedrowne] trupy cyrkowej. Po-
wiedzieli jej, ze stracila rodzicow bedac jeszcze niemowig-
‘ciem. Niedawno usfyszata plotki mowiace o jej rzekomo pozostalym przy Zyciu gjcu.
Homing Swallow: Dél, Dot-Tyl, Tyt + K

Ellis

Soar Window: Przéd, Dot, Dot-Przod + S
Screw Dancing: (W powietrzu) Dét, DoHTyl, Tyt + K
Arc Slash: (W powietrzu) Dat, Dot-Tyl, Tyl + 8
Ribbon Toss: Przéd, Gora-Przod, Gara, Gora-Tyl, Tyl + WS+HK

Super Attack: Dol-Przod, D, Dol-Tyl, Dot, Dék-Praad, Tyl, Przod, Dof + HS+HK
Desperation Move (French Kiss): Przod, Tyt, Przdd, Tyl + S
Combos Wélizg, WK, WK, WK, WK
Wélizg, Homing Swallow, Soar Window

WS, WS, WK, WK, WK, (WS lub HS lub HK)
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Poczatek 16 wieku, mata pro-
wincjonaina osada pofozona
gdzies w Chinach. Ludzie zyja
swoim prostym zyciem, jedza ryz
z warzywami i cielecing o pieciu
smakach. Sktadaja dary dla pobli-
skiego klasztoru, w kiérym mnisi
pod wodza starego mistrza chro-
nia polowy jednego z najpotez-
niejszych talizmanéw — srebmej
maski.

Pewnego dnia grupa dziwnie
ubranych  napastnikow
pladruje wioske. Grabig,
pala, gwalca, ale nie mor-
dujgz. Gdy na migjsce
przybywaja mnisi, pojawia
sie ten najbardziej ziy (zla-
tuje z dachu, jakby miat
skizydta). Oznajmia, ze
jesli dobrowolnie nie od-
dadza przed zachodem
storica drugiej czesci maski roz-
pocznie pacyfikacje wioski (jak sie
wyraza, nabije kazde bijace jesz-
cze serce ha kij).

Stary master nie moze dopuscic,
aby talizman wpadt w nieodpo-

wiednie rece, nie moze tez pozwo-

SERVIGE #37
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lic Ztemu na kolejne se-
ryjne morderstwo. Sam
nie moze stanac do walki
(tlumaczy sig swoim wie-
kiem i takie tam) zas jego

najlepsza uczennica zostala ranio-
na. Nagle dostrzega... CIEBIE.
Wiasnie tak, musisz pokonac ztego
szeryfa i nie dopuscic aby druga
czesc maski wpadta w jego lapy.

Zanim jednak zawalczysz z sa-
mym Ziym, musisz pokona¢ dzie-
wieciu Warlordéw chronigeych go
na kazdym kroku...

Wiasnie taka jest historia pierw-
szego i jak sadze jedynego inte-
raktywnego filmu karate pod tytu-
tem SUPREME WAR-
RIOR. Obecny od po-
nad roku na konsoli
3D0 doczekal sig nie-
dawno PeCetowej kon-
wersji. Nie wyszio mu
to na dobre, ale o tym
pézZniej. W wersji na
3D0O SUPREME WAR-
RIOR otrzymal dwie
nagrody New Media In-
vision, oraz zostaf wy-
brany gra roku przez British Inte-
ractive Multimedia Association.
Rozpoczynamy gre. Dziewigciu
przeciwnikéw nalezy do trzech zy-
wiotow (ziemia, wiatr i ogieri). Aby
dostaé sie do najlepszej trojki trze-
ba pokonaé najpierw szesciu gor-
szych. Po kazdej wygranej walce
otrzymasz SPECJALA, kiorego

bedziesz mogt raz uzyc w pozo-
statych pojedynkach (sam infor-
muje o najlepszym momencie, mi-
gajgc). SPECJALI jest duzo | moz-
na w ten sposob uzbierac catkiem
pokaZny arsenal.
Walka odbywa sie
w sposob bardzo
niekonwencjonalny
(zresztg w tej grze
nie ma nic konwen-
cjonalneqo). Wy-
swietlane sa se-
kwencje video, na
kiére trzeba reago-
wac wciskaniem od-
powiednich  kiawi-
szy. Nie odbywa sie to tak glupio,
jak w SPACE ACE czy DRA-
GON'S LAIR, ale bardziej intuicyj-
nie. Mozesz nie trafic swoim cio-
sem (i nie giniesz od razu), mozesz

tez trafic i wtedy ob-
serwujesz reke obi-
jejgca twarz prze-
ciwnika czy tez no-
ge walaca go w kor-
pus. Dostepne sg
trzy ciosy reka, trzy
noga i trzy bloki.
Trzymajac  SHIFT
i wyprowadzajac je-
den z ciosow ofrz-
mujemy  mocniej-
szy, ale tez i bar-
dziej opazniony atak. Blokowa-
nie wyglada bardzo reainie
i zastania widok na ekranie.
Wszystko pomyslane jest
bardzo fajnie, np. ciosy nogami
nie sg skuteczne na dluzszy
dystans, zas przeciwnicy rzad-
ko powtarzaja swoje ataki.
Mozna tez wtaczyc opcie TRA-
INING ICONS — na ekranie
czesto beda pojawiac sie ikon-
ki symbolizujace klawisze, kid-
re nalezy wcisnaé (lewy gomy:
rog - reka, dof — noga, prawy
bick), co ulatwia gre. Czesto tez
slyszy sie .glos wewnetrzny”, stary
mistrz wnika w ciebie i udziela
wskazowek. Oprocz tego stojaca
Zz boku skosnooka panienka za-
grzewa do walki, Przed rozpocze-
ciem walki radze obejrze¢ trening,
w ktorym mnisi okiadajgc sie ucza
podstawowych technik.
Najwiekszy problem w SUPRE-
ME WARRICR polega na tym, ze
momentami na ekranie NIC NIE
WIDAC! Konwersja PC w niczym
nie przypomina oryginafu. Zasto-
sowano algorytm kempresji, dzig-
ki ktéremu gra ani na chwilg nie
zwalnia, w zamian za to na ekra-
nie  obserwujemy prawdziwg
sieczke rozmytych kolorow i fru-
wajgeych pikseli. Jak na zlosé,
dzwigk jest wspanialy, wszystkie
jeki i krzyki... zadbano nawet

o orientalna oprawe muzyczng
(wiecie, pia-pig-piapia-pia).
Uwielbiam filmy z HongKongu,
szczegdinie te nakrecone za 200
dolcow w dwa dni. Te, w kidrych
gostkowie latajg po drzewach,
czy tez majg brody | wasy nama-
lowane flamastrami. Polecam film
MALPA W CIENU WEZA (superl
flamaster i 200 dolcow budzetu)
oraz widowisko ZBRGJA BOGA
(Jackie Chan! setki tekturowych
kartonéw, na ktore skacza, itp!).

PREME WARRI(R

SUPREME WARRICR to wtasnie
film z HongKongu, ktdry posiadat
catkiern pokazny budzet. Widaé
to na przykiad przy scenie paniki
w wiosce, gdzie biega co naj-
mniej kilkudziesieciu ludzi. Zna-
komity material na dobrg gre,
szkoda tylko ze tak mafo widac...
Wolatbym pogra¢ w oryginal na
konsoli 3DO w 32-tysigcach kolo-
row, a nie na przebrzydlym i na-
dajgcym sie do biura PeCecie.
Szkoda SUPREME WARRIORA.

Gulash

giﬁgjtal Pictu_res’?g

486DX/33 = 8 ME RAM
VGA= SB 16 ™ SB AWE

I» pomys fajowy, nowatarskl itp,
Pt realizacia denna, wersja PC jest do niczego
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TOTAL KNOCKOUT CHAM-
PIONSHIP FEMALE BOXING to
peiny tytuf tej slicznej i bardzo
prostej gierki, kiora mozemy
chyba nazwaé¢ mordobiciem.
Po mordach pra¢ si¢ beda
ubrane w obciste koszulki i nie-
co szersze (nie-
stety) spodenki,
wspaniale  wy-
renderowane
przy pomocy nie-
smiertelnego
3D STUDIO tréj-
wymiarowe pa-
nienki.

Rozpoczyna-
my od samego
dofu i naszym za-
daniem jest dosta¢ sig na mi-
strzowskie podium eliminujac
(przez K.0.) dziewie¢ dziew-
czyn. Na samej gorze czeka
niepokonana Georgia Wa-
shington, ktdrej ciosy niczym
samego GORO po prostu miaz-

kierunkowymi s3 jeszcze dwa
bloki, dwa uderzenia (lewy
i prawy), przycisk przeiaczaja-
cy cel uderzen (twarz lub nera!
nera! watrobal) oraz przycisk
SPECIAL, ktory dziata w pofa-
czeniu z uderzeniami. W sumie
jest 6
uderzen
i dwa blo-
ok, co
znakomi-
cie wy-
starcza.

Grafika, jak juz
wspomnialem, to
znakomicie przy-

gotowane rende-
rowane kobietki.
Artysci zadbali

o kazde zaokragle-

dza. Po kazdej wygra-

nej walce czeka nas
trening w postaci /
okfadania wielkiego,
skérzanego wora (neral
nera! watrobal), swoja
droga bardzo przyjemne”
zajecie.

Walke oglgdamy 2za
plecow naszej zawod-
niczki, patrzgc przeciw-
niczce prosto w oczy. Po
ringu mozna poruszal
sig we wszystkie strony
robigc uskoki czy tez
przygotowuijac sie do zada-
nia ciosu. Poza kiawiszami

nie ich cial, zréznico-

wali tez je nieco pod

wzgledem budowy
(gulp!). Wiasciwie wszystko
jest bardzo fadnie wypiesz-
czone, poczawszy od samej
walki, a skonczywszy na
przerywnikach
migdzy rundami.
_Diwigk w po-
rzadku - sam- |
plowane okrzy-
ki panienek

i przyjem-
na muzyczka.
TOTAL KNOC-
KOUT posiada
jeszcze kilka
opcji gry MULTI-
PLAYER, o ktérych

warto wspomnieé. Po
pierwsze, zwany Zz an-
gielska SPLIT-SCREEN
to nic innego jak prze-
dzielony na pol ekran,
na ktorym dwoéch (dwo-
je) graczy moze poob-
Hukiwac swoje buzki.
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Obecne s takze opcje

przez
siec lokalna,
kabel, a na-
wet modem.
Mordobicie
przez  mo-
dem... wow!

Podobnie jak
w TOSHIN-
DEN.
neral nera!
watroba! .
Gulash! 'y

- Anarchisci uwielbiajq takie
wielkie, silikonowe pierogi...

_ SHCRET SCRVICE 437
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Zwariowana rywalizacjia rozma-
ftych wehikutow w najdziwniejszych
miejscach globu — to najkrétszy opis
BIG RED RACING. W tej grze nie tyl-
ko wyscig jest szalericzy, cala opra-
wa jest niezwykle ekstrawagancka.
Styl gry przypomina MTV — dzikie ko-
mentarze, wrzaski, ostra muzyka
i wykrecone pomysty. Wszysto przy-
gotowane niezwykle nowatorsko.

Wyscigi to prakiycznie wariacki
wycisk bez zadnych regul. Musisz
jedynie uwazaé by nie wyleciec
z trasy. Reszia to twoja tworcza in-
wencjia. Mozesz sie zderzac, spy-
chaé, zajezdzac droge i w ogdle ro-
bic: co tylko ci sie podoba. Obserwuj
jednak procentowy wskaznik DAMA-
GE — jesli dopuscisz by osiagng!
100% to jestes wrakiem. Pamigtaj
tez, e uszkodzenia wplywajg na
charakterystyke jezdna twojego po-

Domark’96

PC

4B6DX2/66 = § MB RAM = 41 MB HDD
VGA/SVGA= SB 16m SB AWE = GUS
Autoryzowany dystrybuter

rwge (PC CO)

jazdu ~ ledwo co
toczacym sig ru-
pieciem nic nie
§ zdzialasz. Warto
B wiec umiejetnie
Y jezdzic niz caly

czas sie przycierac | zderzac.

W trybie VGA gra jest bardzo dy-
namiczna i phynna. Gorzej ma sig
sprawa z trybem SVGA. Na P100
gra skacze i to skacze
bardzo  nieprzyjemnie.
Jest to dosyc dziwne,
gdyz tekstur nie ma tu za
duzo, krajobraz jest do-
sy¢ skapy, a pojazdy
schematyczne.
Jednym  zdaniem
nie ma w tej grze
przepychu graficz- -
| nego, ktory uspra- \
wiedliwialby az tak &

Wyscigi odbywa- L/

| ja sie w najrGiniej- v
| szych  miejscach
i w rozmaitych po-
jazdach.  Cigzarowki,
jeepy, pontony, helikop- |
tery, samochody osobo- e

we, pojazdy ksiezycowe, wielkokolo-
we pojazdy. kacznie 18 poruszaja-
cych sie wehikulow — wszystkie
opracowane w dosé schematyczny,

ale bardzo przyjemny sposob. Maja

_ wolna prace. | '

SHCRET SERVIGE£37
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widoczne ro#ne czesci,
g apodczas jazdy pracujg na-
wet amortyzatory. W kabinie
widac dokladnie zawodnika.
Gdy twoj pojazd jest znacz-
nie uszkodzony, z silnika
snuja sie smuzki dymu,
a gdy uzyjesz dopalacza, z rur wy-
dechowych buchaja ptomienie.

A gdzie mozna wymiatac? Auto-
rzy przygotowali 24 rozmaite trasy
polozone w najrozniejszych strefach
klimatycznych, a nawet na Ksigzycu.
Sa tory wyscigowe w miastach, sg
terenowe szlaki przez dzungle i pu-
stynig, sa wreszcie wartkie
rzeki, po ktorych ptywasz po-
duszkowcem lub pontonem.
Dla kazdego cos milego, |
a przy okazji bardzo tadnie |
opracowanego. Tekstury
i elementy krajobrazu prak-
tycznie sig nie powtarzaja. |
Kazdy tor jest inny, kazdy ma

odmienny stopien trudnosci. Jedne
trasy sa proste, inne zas wija sig ni-
czym waz w ataku epilepsji. W nie-
ktorych trzeba nawet skakaC przez
niewielkie skocznie.

Gra jest bardzo fajowa. Akcje mo-
zesz obserwowad z niemalze dowol-
nego kata (aby to osiagnac wykorzy-
staj myszke), a takze siedzac tradycyj-
nie w kabinie. Wedtug mnie wygod-

niejszy jest widok z ze-
wnatrz. Wyscigi sa bardzo
efektowne | dynamiczne.
| Kraksy, plomienie, kurz, bry-

l zgi wody... Jest wszystko co
| potrzeba. By¢ moze przyda-
loby sie nieco wiecej rézno-
' rodnych elementow na tra-
sie, ale gra stacitaby wiedy
swa zabdjcza piynnosc. BIG RED RA-
CING rie s typowymi wyscigarii, ale
jest to bardzo pieczotowicie i co waz-
niejsze, pomyslowo opracowana gra.

KaYteck
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Zdarzato mi sie wcielac w po-
stacie réznych narodowosci i ras.
Nigdy jednak nie miatem fioleto-
wej krwi i fadnie wygolonej czasz-
ki przedzielonej waskim pasmem
przylizanych wiosow. A takimi
wlasnie atrybutami wyrdznia sie
kolejny pretendent do miana
Zbawcy Swiatow — Psaph Abal.

Jak dowiadujemy sie z nastrojo-
wego siliconograficznego intro,
Psaph - czionek Stuzby Planetar-

"

» "
v i

nej (Planet Surveyor) zmuszony
zostal do awaryjnego lgdowania
na planecie Yuma. O dziwo statek
zostal przy ladowaniu zniszczony
i to nieodwracalnie. Psaph szybko
zaznajamia sie z tubylcem
o diwiecznym imieniu Gaan Ta’'
Tukinae. Gaan przyprowadza na-
szego bohatera do wioski. Od wo-
dza, - Hoeda Un' Tukinae dowia-
duje sig o tym, Ze wioska to ostat-
ni bastion prawych Yumanczykow
(Yuman Iub Yumianian), gdyz
reszta globu zawladnigta zostata
przez odszczepiencow ~ rasy Dag.
Daganie postanowili zrobié cos
zupefnie nietypowego. Padio na
zdobycie kontroli nad swiatem.
Pomocna ma w tym by¢ armia me-
chanicznych wojownikow stwo-
rzona przez ich wypaczone umy-
sly, Psaph zas staje slg jedyng
i ostatnig nadzieja Yumy | istniejg-
cego Wszechswiata. Musi znisz-
czy¢é dwie istniejace bazy zloczyn-

noz,nﬂelm]dzl:blagu},kumé
i turla¢ si¢ na boki (klawisz Alt +
Shift + kierunek). Ta ostainia
czynnos¢é, zwazywszy na dosyé
ciasng budowe korytarzy, nie za-
wsze jest przydatna,

‘!\ Y

3 1 e AT |
e <

: L =1 ‘; ﬁ %‘{4 ‘i".
i) fa ‘5,?‘ ?
.l | A E : :3—'
&Q :”2'4‘ % ' !:‘? E-

F g _,:.‘ e
ﬂ 'ﬂ od B bR v |

kanciasta niz w produkcie ORI-
GIN. Tia i przeciwnicy, wystepuja-
cy dosyé czesto, dobrze oddaja
atmosfere podziemnej bazy. Po-
ruszajgc sig w mysl sloganu
.z Impetem w giab” znajdujemy
sie w coraz mraczniejszych kory-
tarzach. Wszystko utrzymane jest
w palecie kolorow zdecydowanie
ciemnych, co podnosi wrazenia
estetyczne gracza. Jednoczesnie
nie jest na tyle clemno, by nie
rozrozniaé ksztaitow wrogich ro-
botow, eksplozji czy paneli kom-
puterow. Jak na bazg Dagéw
przystalo, jgzykiem w jakim przyj-
dzie nam obslugiwac panele ste-
rujace drzwiami, windami i dotfa-

Mnogos¢ rodzajow przeciwni-
kow moze zaskoczyé niejedne-
go wyjadacza. Mozna ich wigk-
szos¢ obejrze¢ na jednym
z komputeréw na poczatku gry.
Sa dopracowani i co najwazniej-
sze — roznorodni. Od humano-
idalnych molochow dysponuja-
cych arsenalem Terminatora
przez latajace roboty — sondy az
po stacjonarne systemy obron-
ne.

Psaph czesto komentuje wila-
sne czynnosci, czy to wyrazajac
radosc z powodu zniszczenia wro-
giego robota czy tez bél, wdeptu-
jac go w kaluze kwasu. Postuguje
sig przy tym plynng angielszczy-
zng. Akcja gry okraszo-

s .

dowywaczami broni jest Dagski.
Na szczescie szybko mozna opa-
nowa¢ podstawowe komendy
komputerow.

cow i znalezé pojazd,
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Gra ALIEN ODYS- | r

SEY przypomina reali-
zacjg stawetny BIO-
FORGE. Tutaj jednak
grafika jest bardziej

- ﬁth.s ,i
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Psaph jak na humanitar-
nego pracownika SP przy-
stalo, uzbrojony jest w bla-
ster. Blaster ma nieograni-
czony zapas  energii,

na jest scenkami przy
wazniejszych wydarze-
niach jak np. rozbiciu
generatora czy mecha-
nizmu duzego wiatra-
ka. Wstawki te, bardzo
tadnie wykonane, sta-

*F : Iv‘*‘ﬁrg .

nowig jednak tylko tio i nie przy-
¢miewaja samej tresci gry.
Podnoszenie przedmiotow:
wystarczy ukucnac i wejs¢ na
dany przedmiot. W niektore cele
fatwiej jest trafl¢ kucajac. Radze
stosowac metode sirzelania we
wszystko — jesli si¢ iskrzy przy
trafieniu, to trzeba grzaé dalej.

trl',"
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W obfoczki wypadajgce ze
zniszczonych kul na $cianach
nalezy wchodzié - odnawiaja
energie.

Gra sie przyjemnie, duzo sie
dzieje. Ogotem zaliczam ALIEN
ODYSSEY do lepszych w swoim
gatunku.

Banana Split

Tips: dajcie sie zabi¢ w kazdym
mozliwym momencie. Autorzy po-
starali si¢ aby Psaph przy roz-
nych okazjach umieral réznorod-
nie — warte obejrzenia.




Jest taki rodzaj gier strategicz-
nych, ktéry budzi w wielu graczach
emocje nie mnigjsze niz kolejne
mordobicie. LASER SQUAD (SS'8),
SABRE TEAM (55'17), SYNDICA-
TE (S8'5), UFO (SS'14), JAGGED
ALLIANCE (SS'27) — chyba wiesz
juz o co chodzi? Specyficzny klimat
tych gier wciaga bez reszty — choia-
foby sie grac, grac i gra¢. Chyba do-
brze, ze gry takie przykuwaja uwage
na diugie miesiace, gdyz niestety
nie ma ich zbyt wiele. Trudnosci
techniczne, dobieranie perspekty-
wy, algorytmy zachowania przeciw-
nikéw i wiasnych Zolnierzy powaz-
nie wydiuZzaja czas Iworzenia.
O DEADLINE grupy NOVA SPRING
wiadomo bylto juz od jesieni 1995.
Po diugim ckresie ciszy gra ukazata
sig na rynku, ale jak wies¢ gminna
niesie jest to jej szosta wersjal

DEADLINE jest gra o dziala-
niach tzw. brygad antyterrorystycz-
nych, Jako dowodca specjalnego
oddziatu komandosdw zatrudniany
bedziesz przy roznego rodzaju nie-
bezpiecznych zadaniach. Odbicie
zaktadnikéw, likwidacja groznego
gangu, atak na siedzibe terrory-
stéw to dla ciebie chleb codzienny.
Nie ma tu tatwych zadar — charak-
ter kolejnych misji doskonale odda-
je slopniowanie: trudna, trudniej-
sza, beznadziejna, niewykonalna.
Ty jednak masz wypelnic je
wszystkie...

Do swojej dyspozycji masz kilku-
nastu komandosow, podreczny
skiad broni i doktadne plany terenu.
Po wybraniu i wyposazeniu osmio-
osobowe] grupy  uderzeniowej,
masz opracowac niezawodny plan
ataku. Twoi przetozeni, jak sie do-
myslasz, nie pomoga ci w niczym.
Beda za lo ciagle knytykowac. A to
za duze straty w oddziale, a to ze
zaingl zakfadnik, innym razem za-
zycza sobie bys bral terrorystow
Zywcern.,
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Misjie w DEADLINE sa niezwykle
urozmaicone, lecz mozna zauwazyc
w nich pewien schemat. O pigie] rano
budzi cig telefon od twojej przetozo-
nej. Terrorysci zaatakowali tu i tu,
wzigli zakladnikow, okupuja jakies bu-
dynki. Szczegttowy raport znajdziesz
na biurku. lch Zzadan nikt przy zdro-
wych zmystach nie zamierza spefniac
— pozostaje jedynie wyjscie silo-
we. Cczywiscie nie mozesz naro-
bi¢ zbyt wiele hatasu. Ani sfowa
prasie. Jak najmniej zabitych -
takze terrorystow. Jak najmniej-
sze zniszczenia. Jak sie domy-
slasz najlepiej byloby gdyby ter-
rorysci sami sie poddali, areszto-
wali i zamknegli w wigzieniu.

Nie czas jednak na zgryzliwe
komentarze. Czas biegnie nie-
ubtaganie, a przed toba sporo
roboty. Musisz wybra¢ koman-
dosow do akcji, zdecydowad
jakie zabiorg ze sohq wyposazenie,
na mapie opracowac plan ataku
i nastepnie wykonac¢ go, czuwajac
nad sytuacja, by zadziala¢ osobi-
scie gdyby poszio cos
nie tak. Oprdcz tego
mozesz zajaé sie roz-
mowa Z porywaczem
(przez telefon), zamowic
dodatkowy sprzet lub
zleci¢ Sledztwo wskazu-
jac riejasne fragmenty
raporiu.

Najwaznigjszym zada-
niem jest oczywiscie
opracowanie planu akcji.
Ogladajac szkic terenu musisz zaan-
gazowac caly swoj zmyst taktyczny
oraz spore poklady wyobrazni aby
stworzyc sobie wizje tego co tu sie ma
wydarzyc. Zwykle terrorySci rozpro-
szeni sa po kilku budynkach, wiec
musisz odpowiednic podzielié swoj
oddzial. Caly czas pamigtaj o tym, ze
nie jest fo operacja wojskowa — strze-
lanina jest niepozadana. Akcja musi
by¢ blyskawiczna! DEADLINE genial-
nie oddaje zalezno$é — im szybsza
musi by¢ akcja tym wiecej czasu wy-
maga jej zaplanowanie.

Plan akcji jest konieczny. Moz-
na co prawda sterowac komando-
sami rgcznie, na przyklad tak jak
w SYNDICATE. Ale zwykle nie ma
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na to czasu. Szaleniec trzy-
majacy zakladnikéw na
muszce AK-47, czy fanatyk
z palcem na detonatorze nie
beda na ciebie czekad. Kilka
sekund po oddaniu przez
ciebie pierwszych strzatow
zaktadnicy mogg byc¢ juz
martwi, a bomba zdetono-
wana. Atak musi byc bfyska-
wiczny i to od razu na naj-
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grozniejszych terrorystow. Wszel-
ka zwloka to Smierc. Podobnie jak
w UFO dopoki atakujesz — jestes
bossem, zatrzymanie sig to danie

przeciwnikowi okazji do kontrata-
ku.

Przewaga temorystéw jest to, Zze
sg ukryci i zwykle maja zakladni-
kéw. Twojg przewaga jest posiada-
nie lepiej wyszkolonych ludzi oraz
specjalistycznego  sprzetu. Poza
tym to ty wybierasz miejsce | mo-
ment ataku!

Sprzet jaki masz do dyspozycii
jest czesto kluczem do wykenania
misji. Nie jest na przyklad wszystko
jedno jakg zabierzesz bron. Gdy
twoj komandos MUSI zabi¢ jakiego$
terroryste (np. goscia z bombg w sa-
molocie) daj mu pistolet maszyno-
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wy. Jesli przeciwnie, przewidu-
} jesz strzelaning ale nie chcesz
§ wielu zabitych daj swoim Iu-
i dziom bron krotka (ale nie MA-
GNUM ani EAGLE). Gdy zo-
stawiasz kogos§ na sirazy na
zewnaftrz budynku do pilnowa-
nia szerszej przestrzeni — naj-
bardziej przyda mu sie karabin
(wszystkie karabiny w DE-
ADLINE to specjalne wersje
snajperskie chociaz tego nie widac
na zdjeciach).

Niezwykle przydatne w wielu mi-
sjach sa granaty. Nie mowie tu jed-
nak o zwyklych granatach odtam-
kowych. Aby nie pozabijac zaktad-
nikéw, a jednoczesnie cbezwladnic
bandytow mozesz skutecznie uzyc
dwdch typéw granatéw: ogluszaja-

cych (oznaczone: FL) i z gazem
obezwitadniajacym (CS). Granaty
ogluszajace dziataja skutecznie tyl-
ko w zamknietych pomieszcze-
niach. Produkujg one blysk i huk.
Ich dziatanie jest natychmiastowe,
ale krétkotrwale. Granaty z gazem
majg kilkusekundowe opozZnienie
i terrorysta moze uciec poza strefe
ich dziafania. Obezwladniaja one
jednak przeciwnika na diuzej. Naj-
lepiej stosowaé oba typy granatow
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naraz: ogluszajgcy przewraca kowa. Podkresla ona atmosferg

przeciwnikow na te krytyczna chwi-
lg, ktéra pozwala zadzialac gazo-
wemu. Trzeba jednak uwazaC by
twoi ludzie probujac chwytaé obez-
wladnionych terrorystéw sami nie

weszli w chmure gazu zanim sig
ONa roZproszy.

Ciekaws bronig, umozliwiajgca
spore kombinowanie, jest Winche-
ster. Mozna z niego wystrzeliwac
pociski ogfuszajgce i gazowe dzia-
tajace tak jak granaty (w przypadku
gazowych — nawet lepiej). Winche-
ster mozesz zaladowaC tez poci-
skami z migkkim metalem (do wy-
wazania drzwi), ze $rutem lub pla-
stikowe, sluzace do obezwiadnia-
nia wroga.

Niezwykle przydatnym, chociaz

niglatwym w uzyciu sprzgtem jest
THERMAL IMAGER. Umozliwia on
widzenie przez Sciany (fak, takl).
Przed akcja warlo wiec podestac
skrycie jednego Zolnierza pod budy-
nek gdzie kryjg sie terrorysci. Moze
on dostarczy¢ c¢i warlosciowych in-
formacji 0 rozmieszczeniu przeciw-
nika. Jest o o tyle cenne, Ze pozycie
bandytow zostang naniesione na
plan terenu i bedziesz mogl wydac
swoim komandosom bardziej precy-
zyjne rozkazy (np. CAPTURE
i wskazanie konkretnego wroga).

DEADLINE nie jest grg porywa-
jacg graficznie. Niska rozdziel-
czo$é juz nawet w strategiach od-
chodzi w zapomnienie. Takze spo-
s6b pokazywania wnetrz doméw
poprzez ,zdejmowanie” Scian i da-
chow nie sprawdza sig najlepiej.
Dziata bez zaciec, ale nie zawsze
widac wszystko to co widzi konkret-
ny Zofnierz. Na slowa uznania za-
stuguje natomiast warstwa dzwie-

skrytego dzialania, napietych do
ostateczno$ci nerwow, narastajg-
cych emocii.

DEADLINE jest grg trudng. Po-
wiedzmy fo jasno — nawet denerwu-

jaca. Zgrywanie planu akgji nie jest
sziukg prosta. Wymyslasz plan. Wy-
tyczasz frasy ruchu komandosow.
SAVE. Odpalasz akcje — osmiu za-
bitych, przez to ze pierwszy nie trafit
granatem w okno tylko w Sciane.
LOAD. Wprowadzasz poprawki.
SAVE. Tym razem lepiej, ale ging
zakiadnicy. LOAD. Kolejne popraw-
ki, kolejne SAVE i jeszcze raz i jesz-
cze raz...

Ale nie jest to tylko zlosliwosc.
DEADLINE to bardziej symulator niz
strategia w stylu starego dobrego
UFQ. Kazdy z komandosoéw, terrory-
stéw i nawet zakladnikow posiada
wiasng miniinteligencje, charakier,
sposob  zachowania. Ko-
mandosi i terrorysci nie sg
nieomylnymi  maszynami,
zdarza im sig zglupiec, sta-
nat bez ruchu lub uciec
z niebezpiecznego miejsca.
W syluacjach ekstremalne-
go napiecia, po osirej strze-
laninie, gdy zabici padna po
obu stronach, zdarza sie ze
komandosom puszczajg
nerwy. Tak bylo w jednej
z akcji, gdy jeden z moich lu-

dzi podbiegt do schwytanego terro-
rysty i kopnigciem przetrgeit mu
karkl!l A nie powiem juz o dobijaniu
rannych...

Oczywiscie na zachowanie ko-
mandosow przede wszysiklm ma-

ja wptyw rozkazy. Czasa-
mi nawet za bardzo. Nie-
bezpieczny jest rozkaz
CAPTURE, szczegolnie
w duzych pomieszcze-
niach - uzbrojony facet
pod przeciwlegla 4ciang

wystrzela twoich ludzi jak kaczki...
Rozkaz ELIMINATE jest najbez-
pieczniejszy, ale dowodztwo nie
zaliczy ci misji bedacej totalng
rzeznig. Stosunkowo najbardziej
skuteczny rozkaz INCAPACITA-
TE réwniez moze zamienic sig
w masowg eksterminacje jesli cos
pojdzie nie tak. A pamietaj jesz-

cze o okresleniu réznych stopni
samodzielnosci.

Z pewnoscig DEADLINE nie jest
tatwa wakacyjng gierka, nieco zbyt
duzy stopien trudnoSci ma te jedna
zalete, ze wydiuza czas zabawy (czy
to jeszcze zabawa?). Nieste-
ty, blyskawiczne akcje anty-
terrorystyczne nie pozwalajg
na dokladne przyjrzenie sie
wydarzeniom, spokojng ana-
lize dziatan. OQj, przydata by
sie opcja REPLAY. Z tego tez
wzgledu trudno wczué sie
w swoj team, zzy¢ z zolnie-
rzami, poznac ich silne 1 sta-
be strony. Wzorcowa akcja
powinna wszak trwac nie diu-
Zej niz kilkadziesigt sekund.
Nie jest tatwo w fak krdtkim

przebtysku oceni¢ wiasna zashuge,

umiejetnosci swoich ludzi | wphyw
sZezescia.

Dla fandw takich gier jak DE-
ADLINE nadejdzie po wakacjach
(a moze przed) radosny
okres. Bedzie UFO 3
Z grafikg SVGA, wigksza
ruchliwoscia postaci (moga
skakac, czolgac sie i jezdzic
pojazdami), oraz rozbudo-
wang otoczkg detektywi-
styczng (zbieranie sladéw
dziatan Obcych, rozmowy
z napotkanymi ludZmi). Be-
dzie mozna wybrac czy
chcemy walke w czasie rze-
czywistym (jak w DEADLI-

NE czy SYNDICATE) czy klasycz-
ne etapy (jak w UFO). Poza UFO3-
APOCALYPSE warto zapamigtac
jeszcze takie tyiuly jek JAGGED

ALLIANCE: DEADLY GAMES,
CLOSE COMBAT, AGENTS OF
JUSTICE - na razie nie do konca
wiadomo co sle z tego wykiuje, ale
trzymajmy keiuki.

Pejotl
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Dawno, dawno termu (jakies 10 lat
wstecz), kiedy gier na swiecie bylo jesz-
cze niewiele, malutka wowczas firma
SIERRA ON-LINE wypuscita na rynek
platformdwke o nazwie LODE RUNNER
Zadaniem gracza bylo zbieranie paczek
z pienigdzmi i uciekanie przed wrogami
— standardowa fabula”® dwezesnych
zrecznosciowek. Postacie byly bardzo
male, zaledwie na kilka pixeli, ale jak
na tamte czasy grafika prezentowala
sig niezle. Wiedy zreszig wszyscy mie-

i C-64, Atari lub XT z monochromatycz-
nymi Hercules'ami, trzeba wiec byto
mocno wytezad wzrok, aby z 16 odcieni
koloru bursztynowego wylowic bohatera
Nikomu to jednak nie przeszkadzeo.
Przeciwnie, co dzien po szkole zwalato
sie do mnie paru kolegdw i przez kilka

W 1994 roku pojawita sie gra LODE
RUNNER: THE LEGEND RETURNS.
Natychmiast odpalifern komputer i sta-
re, dobre Windows 3.1. Po uruchomie-
niu serce zabito mi troche mocniej —

rzeczywiscie byla to dru-
ga czese! Ale tu okazalo
sie, Ze 1o, co byio dobre
iles tam lat temu, dzi$ jest
hmmm... kiczem? Gra
oczywiscie ftroche ‘sig
zmienila — dodano 150
poziomow, jakieS elfekiy
dzwickowe, opce dla
dwoch graczy 1| mozliwosc
tworzenia wiasnych
plansz. Jednak brakuje
jakiejkolwiek — muzyczki
w tle, postacie pozostaly
mikroskopijne, a w ich animacji takze
nie dostrzegtem upfywu kilku zim. Now-
szemu wydaniu nie poswiecitem nawet

5% tego czasu, kiory spedzitem grajgc
w pierwsza czesc. Oczekiwatem wigcej.
150 poziomow podzielono na 10
etapéw. W kazdym z nich plansze sg
podobne, roznia sie tylko poziomem
trudnoéei | oczywiscie ukdladem Scian
i tuneli. Po kazdym etapie mozna
ohejrze¢  kilkusekundowa animacje
zwiastujaca jakies nowe przeszkody
na nastepnych 15 poziomach.
Obecnie, gdy rynek jest zalewany
dziesigtkami bardzo ciekawych gier
o zroznicowane] tematyce, maly lu-

dzik nie byl w stanie przykué mojej
uwagi na diuzszy czas. Mysle, ze dla
kogos, kto nie grat w jakze odlegtych
latach 80. w najstarsza wersje tego
programu, gra w ogole nie bedzie
przedstawiac zadnych wartosci. Ale
moze nie jest tak do korca, bo na
przelomie roku SIERRA wypuscila
kolejna edycie LODE RUNNERA:
ON-LINE. Zmiany dotyczyly gitwnie
mozliwosci grania przez modem lub
kabelek oraz Srodowiska dzialania —
juz tylko pod Windows'95.

Bamse
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SPUD to gra przygo-
dowa dla malych dzieci.
Spud jest imieniem
pewnego chlopea, kiory
mimo miodego wieku
wplatany zostaje w nie
lada kabafe, gdyz wa-
2yc si¢ beda losy swia-
ta. Otéz slynny produ-
cemn zabawek (ale jedy-
nie dla grzecznych dzieci zawsze
stuchajacych rodzicow, myja-
cych uszy, szyje, zeby),
a jednoczesnie i dziadziug
Spud'a zostaje porwany. Za-
bawki produkowane przez
dziadziusia styna 2 solidnego
wykonania oraz z tego, ze
dzieciaki je uwielbigja. Jak sig
poznie] okazuje, porywacze
sa zausznikami zltego Profe-
sora, odwiecznego wroga
dziadziusia, swiatfosci i tego,
co dobre. Profesor zarzadazil
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te akcje dlatego, by
maszyna ~— patent
dziadka — zamiast gno-
mow, pileczek i innych
kroliczkow produkowa-
la ohydne gobliny i tego
typu odrazajace stwo-
rzenia majace pomdc
Profescrowi podhbic
swiat. Spud musi uratowaé Swiat
przed zaglada... ale jajal!!

Podczas gry w SPUD! nie mo-
gtem oprzeé sie wrazeniu, Ze pro-
gramisci spedzili wiele nocy przy
LOST IN TIME. Nie tylko sposdb
poruszania sig, ale i cala gra ma
w sobie cos z tej produkcji COK-
TEL VISION. Nie chodzi tu
z pewnoscia o grafike, kidra
przedstawia sig jake ciag wyren-
derowanych i jakich$ takich pla-
stikowych przedmiotow i lokacji.
Sterowanie jest intuicyjne, z racji
adbiorcy gry nie ma tu systemu
skomplikowanych komend, ma-
my do dyspozycji bodajze trzy

ikonki: uzyj, pojdz, inwentarz.
Tworey gry — grupa CHARYBDIS
potraktowata SPUD! jako gre na
luzie, gre ktéra mozna dac kaz-
demu dziecku. Pomyst ten zostat
catkowicie zrealizowany.

Scenariusz nie jest zbyt trud-
ny nawet dla podiotka, w SPUD!
nie istnieje zjawisko nagftego
zwrotu  akcji lub subquestu.
I w gruncie rzeczy o to chodzito,
bo rynek komputerowy caly czas
sie rozszerza, wkraczajg nowe
pokolenia graczy, nawet kobiety
i dzieci. Gry ulegly znacznemu
uproszczeniu, poziom trudnosci
obnizyt sig, a .multimedialne”
sprawy sg dzi§ sprawami naj-
wazniejszymi.

Mamut




mozna przyspieszyc,
a same algorytmy
przemieszczania sie
Gawaina s3 rowniez
niedoskonate ~ gdzie
widac dwa rzedy jakis
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CHRONICLES OF THE SWORD to ko-
lejna, po znakomitych INNOCENT UNTIL
CAUGHT (S5'10) | GUILTY (SS'24) przy-
godowka wydana przez PSYGNOSIS.
Nie stworzyla jej jednak DIVISION BY
ZERO, tylko ekipa SYNTHETIC DIMEN-
SIONS, majaca na swoim koncie jedynie
DRUID'a. To niestety daje sie zauwazyc.

Gra przenosi nas w realia zamku
Camelot i legendamych Rycerzy
Okragtego Stotu. Krol Artur jest w nie-
bezpieczenstwie - rzady w panstwie
chee przejac jego zia siostra Morgana.
Weielajac sie w postac Gawaina -
swiezo upleczonego rycerza - zosta-
jesz jedyng osoba mogaca uratowac
kraj i krola. W tym celu bedziesz mu-
siat odbyc daleka podrdz na wyspe
Lyonesse i zgladzi¢c Morgana.

Fabuta jest ciekawa, choc przydatby
sie jej maty zastrzyk nowych pomystow
- to wszystko juz bylo: daleka podroz,

kolumn, tam zawsze
bedzie przebiegac droga na-

szeqo bohatera. Gra staje sie
w ten sposob zmudna. To wrazenie
poteguje fakt, ze niektore przedmio-
ty sa tak misternie ukryte na ekranie,
ze trudno je wytropic kursorem, a to
powoduje bardzo nielubiane prze-
stoje w grze. Dodatkowo wkurza
jeszcze przymus dwukrotnego klika-
nia na przedmiocie w celu jego wzie-
cia lub uzycia. W jakim celu autorzy
wymyslili taki system pozostanie ich
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tajemnicg. Sterownik po prostu po-
woduje uczucie nudy.

Teraz o lepszych stronach progra-
mu. Przede wszystkim rzuca sie w oczy
kapitalna, wyrenderowana  grafika

. _ . mi i

(przypomina  wspomnianego
wyze] DRUIDa, ale tu nie za-
stosowano rzutu izometrycz-
nego). Slicznie cleniowane lo-
kacje wypetnione sg catg kupg

zhieranie sktadnikéw do
wyczarowania  czegos
tam, ogromne potwory,
madre wiedzmy. Zagadki
sg niebanalne, ale na
szczgScie niezbyt trud-
ne. Moglyby byc podsta-

szczedOtow, a swiatlo z komin-
ka lub pochodni pelga, a nie
stoi w jednym punkcie. Posta-
cie sg plynnie skalowane, co
sprawia wrazenie pelnej trgj-
wymiarowosci. Cafosc jest, jak
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wg to do naprawde do-
brej zabawy, gdyby nie... no wiasnie.
Najbardziej szwankuje sterownik.
Wystepuje cala masa lokacji. a czg-
sto trzeba przejs¢ ich okolo dziesie-
ciu, zeby wykonac jaka$ czynnosc.
Tego chodzenia w zaden sposéb nie

bogowie przykazali, przeplatana filmi-
kami, w ktorych postacie poruszajg sig
troche jak roboty i do odtwarzania kto-
rych potrzebny jest szybki czytnik CD.
Szkoda tylko, ze wszedzie jest tak ciem-
no, iz trzeba mocno rozjasniac monitor,
a to z kolei nie jest przyjemne dia oczu.

Kolejng pozytywng cecha jest mu-
zyka. Caly czas towarzyszg nam mile
dzwieki skocznych melodii, kojarza-

r

[

cych sie nawet z zamka-
rycerzami, ktore
wprowadzajg trochg ra-

s B
"'"'"3 p.'.i’

dosci do tej monotonii. Rowniez po-
|edyncze dzwieki, takie jak szum wo-
dy, czy trzask pfonacego ognia w ko-
minku brzmia dosc realistycznie.
Natomiast cieplych siow nie mozna
powiedziec o aktorach podkladaja-

My
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cych glosy postaciom. Nie
I wezuli sie oni dobrze w swo-
- je role i mowig bez ikry. Na
przykiad wypowiadane w in-
tro przez Gawa-
ina .| so swear”
brzmi  bardziej
jakby bylo mo-
wione podczas
libacii atkoholo-
we| niz w trak-
cie ceremonii
pasowania na
rycerza. Zreszta
w ogole dialogi
nie sg najmocniejszg strona tej gry.
Nie podobaty mi sie rowniez wize-
runki postaci. Rycerzy Okraglego
Stolu wyobrazalem sobie jako
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ludzi odwaznych, dzielnych,
ale przede wszystkim ma-

© drych, a tu na pierwszy rzut

oka gtownymi ich atrybutami
sg wicksze niz glowa bicepsy.
Gawain to po prostu napako-
wany gigant, ktory dopiero co
wyszedt z silowni. Jednak
szczytem jest Merlin. Do glowy
by mi nie przyszlo, Ze moZna go
przedstawi¢ bez siwej brody i spi-
czastej czapki w gwiazdki, a tu pro-
sze - ubrany nie inaczej niz pierwszy
lepszy stajenny. To sprawia, ze trud-
no odbierac gre jako realistyczng
adaptacje legendy o Krolu Arturze.

Rady dla grajacych: uzbrojcie
sie w czytnik CD o co najmniej
poszostne] predkosci i cier-

pliwase,
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PILOYT RECURDS

Mimo ze U.S. NAVY FI-

B lrzeba przyznag,
ze z krajobrazem
programisci EA ja-
kos sobie nie ra-

GHTERS byt symulatorem
delikatnie  moéwiac  Srednim,
ELECTRONIC ARTS postanowi-
ta najpierw rozszerzyé gre (USNF
GOLD), a teraz wydac sequel —
ADVANCED TACTICAL Fl-
GHTERS. MitoSnikéw symu-
lacji elektryzowaly pogloski
o wspdlpracy EA z JA-
NE'S INFORMATION GRO-

UP — firmy zajmujacej sig |
gromadzeniem informacii
z roznych dziedzin wojsko-
wosci, przede wszystkim
zajmujacej sie lotnictwem.

JANE'S stynie z coroczne-

go wydawania cbszernych

przegladow uzbrojenia ar-
mii catego $wiata. Niestety
okazalo sie, e JA-
NE’S nie wnios! zbyt wiele |
realizmu do ATF. Udo-

stepnit zdjecia, doktadne

dzg — spojrzcie na las i juz bedziecie
wiedzieé o co chodzi. Bardzo fadnie
wyglada niebo w réznych odcie-
niach Poza tym graczy zapewnia
sie, ze duzo pracy pochiongly liczne

opisy sprzetu i kilkana-
Scie filmikow... no i oczy-
wiscie dobrze znane
wielbicielom lotnictwa lo-
go. Jednakze samo logo
nie zwicksza wartosci

ary.
Autorzy ATF  prawie

w calosci oparli sie na
USNF. To samo menu, takie same
opcie | mozliwosci. Wszystkie infor-
macje pilot znow ofrzymuje dzigki
systemowi  kwadratowych ckienek
wyswietlanych w rogach ekranu. Po-
prawila sig nieco oprawa graficzna —
cele podobnie jak w USNF sg per-
fekcyjnie opracowane, ale w ATF
poprawiono wyglad terenu. Chociaz

usprawnienia w kodzie zarzgdzajg-
cym symulacjg. Gra pracuje W roz-
nych rozdzielczosciach — od
320x200 do 1024x768, obstuguje
takze urzgdzenia VR VFX
i VO Glasses. Amatorzy wspdlnych
wrazef mogg sie zespolié przy po-
mocy sieci, modemu albo zwyklego
kabelka. Niestety ATF w zaden spo-

sob nie obstuguje
GUS-a.

Podobnie jak
w USNF mamy do
dyspozycji  mrowie
samolotow. ATF

mozna by nazwac
megasymulacja, kto-
rej idea przewodnia
jest ,wszystko w jed-
nym". Méwigc kon-
kretnie: do dyspozycii
gracza sg najnowo-
czesniejsze maszyny
bojowe - F-22A,

F-117A NIGHTHAWK, B-2A SPI-
RIT, DASSAULT RAFAELE C,
X-29 FSW, X-31 EFM, X-32
ASTOVL i troche starszych” —
AV-8B Harrier I,
F-14B TOMCAT, F/A-
18D HORNET, SEA
HARRIER FRS.2, SU-
33 FLANKER, YAK-141
FREESTYLE-A, AC-130U
SPECTRE. Niezle, nie-
prawdaz? Po tym wyli-
czeniu fami realistycz-
nych symulatoréw wie-
dza, ze moga spokojnie
pomingé ten tytul. ATF
zawiera bowiem
wszystkie wady symula-
cji, w ktérych mamy
mozliwosé latania roznymi maszy-
nami. Loty zupelnie odmiennymi
samolotami wygladaja bardzo po-
dobnie. Samo-
loty wyposazo-
ne w zupelnie
rozne systemy

poktadowe obstuguje sie tak sa-
mo. B-2 rdzni sie np. od Yaka-141
wygladem kokpitu. Poza tym trze-
ba tez dodac, ze wiekszost z wy-
mienionych maszyn jest faktycz-
nie w stadium prob i konstrukcji
i tak naprawde nikt nie wie jak be-
da zachowywad sie w powietrzu.
Calym tym arsenalem lotni-
czym mozesz zwiedza¢ niebo
nad trzema réznymi czesciami
globu. Scenariusze obejmuja:
dos¢ prawdopodobny  konflikt
w Egipcie, srednio re-
alna wojng Rosji z Chi-
nami  na  Dalekim
Wschodzie i dziwny
nieprzekonywujacy
konflikt we Francji.
Rozne krajobrazy
opracowano podobnie
— wiec tereny nad Lo-

arg wygladaja jak zielone pusty-
nie z drzewkami.

Warto zwrocié uwage na bardzo
efektowna oprawe dzwigkowa. Po-

chow i wycie silnikow, trzeba stow-
ko powiedzie¢ o komunikatach ra-
diowych. Podobnie jak w USNF tak
i w ATF wszystkie rozmowy mig-
dzy pilotami sg starannie przesam-
plowane - slyszysz paniczne
okrzyki, monotonne glosy kontrole-
row lotniczych poedajacych rézno-
rakie namiary, czy wreszcie glos
swojeqo drugiego pilota, ktory pod-
czas walki podaje ci wiele cennych
informaciji.

ADVANCED TACTICAL FIGH-
TERS to gra przeznaczona raczej
dia niezbyt wymagajacych mifosni-
kow awiacji. Bez trudu mozna ja
opanowaé w godzine, zas grat
mozna dosyc diugo. Cieszy fanta-
styczna oprawa wszystkich menu,
zaciekawia doskonate (zdjecia,
opisy, przekroje, filmy) przedsta-
wienie  sa-
molotow,
ktorymi  be-
dziesz latat,
wcigga moz-
liwos¢  kre-
owania wia-
snych rozbu-
dowanych
misji. Jednak
jesli  lubisz
realizm
w grach lot
niczych o
musisz pa-
mieta¢, ze
uproszczen
odnajdziesz w ATF bez liku.

KaYteck

Electronic Arts’9

PC DOS 1CD
486DX%2/66 = 8 MB RAM = 21 ME HDD
VGA = SB 16 = SB AWE = GUS = MIDI
PlayStation
Rutoryzowany dystrybutor
1P§ Compatar Broug (PG GO}
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Zniszezy¢ jeqgo HQ i zdo-
byé, a nastepnie przy-
wiez¢ jeepem do bazy
jego flage. Oczywiscie
przeciwnik nie spi i po-
siadajgc takie samo wy-
posazenie bedzie starac
| sig zdobyé twojg flage...
& Strzelaj i zapomnij, albo
raczej strzelaj i nie zapo-
minaj gdzie znajduje sig
twoja baza z pozosiaty-

Gra RETURN FIRE ujrzata Swia-
tto dzienne ponad rok temu na kon-
soli 3D0O. Dzieki firmie TIME WAR-
NER (ktora wehodzi w skiad impe-
rium WARNER BROS) teraz moze-
my sie nig cieszy¢ na PC i PlaySta-
tion. Wersja PC jest bardzo udana
i w niczym nie ustepuje oryginafowi,
a hawet go przewyzsza usprawnie-
niami w systemie graficznym.

RETURN FIRE to malto skom-
plikowana strzelanina, nie pozba-
wiona jednak elementdw taktycz-
nych i strategicznych. Zasady sg
bardzo proste — sterujac helikote-
rem, czolgiem lub samobiezng
wyrzutnig rakiet APC trzeba do-
trze¢ do fortyfikacji przeciwnika,

Time Warner’ 96

PC DOS
4860X/33m 8 MB RAM
SVGA=SB 16 = SB AWE = GUS
PlayStation, 300
Autoryzowany dystryhutor
Bobeark (PC CD)

rapowiedz; lipiec

POOL CHAMPION firmy MIND-
SCAPE to kolejna proba plzetﬁeei&

nia na ekran jednej z naj-

bardziej WWA ]
ostatnio gier — bilarda.

mi pojazdami! Uptynie
kilkanascie diugich wieczorow za-
nim przebrniesz przez 100 przy-
gotowanych przez autoréw gry
map.

Najlepsza zabawg w RETURN
FIRE jest jednak gra w dwie osoby
na jednym ekranie. Sciganie wia-
snym helikopterem uciekajgcego
przez waski most nieprzyjaciel-
skiego jeepa, a nastepnie poslanie
go do diabta celna serig rakiet o
jedna z wielu mozliwosci, kidre ma-
ja szansg wystapiC podczas poje-
dynkéw. Jesli dodamy do tego po-

Graficznie RETURN &
FIRE wykonany jest
wrgcz wzorowo. Gra
pracuje pod Win-
dows'95 i posiada
w peini  skalowane
okienko (podstawowe
tryby 1o 320x200
i 640x480). Grafika
jest bardzo kolorowa,
animacjia na Szyb-
szych procesorach nie
zwalnia nawet w wyso-

i

kiej rozdzielczosci. Diwigkowi tak-
ze nie mam nic do zarzucenia - pa-
sujaca do klimatu muzyka i digitali-
zowane odglosy walki.

nad 100 no- g
wych, réznig-
cych sig od |
tych dla jedne-
go gracza map
to otrzymamy
potezny fadu-
nek miodnosci,
kory  przez
diugi czas be-
dzie nie do wy-
czerpania.

animacje przypominaja troche EC-
STATICA, ale ich jakosci nie ma
co poréwnywa¢. Ruchy posiaci nie
sg plynne, a bile poruszaja sig
skokami, szczegdlnie po odbiciu
od bandy lub innej bili. Wnetrza lo-
kali, ktore byly zapewne tworzone
przy pomocy 3D Studio lub podob-
nego programu, takze nie zostaly
dopracowane do korica, ale osta-
tecznie ujda.

Jednak najstabsza czescig pro-
gramu jest rozgrywka. Stot widac
z lotu ptaka, co nie bytoby najgor-
szym rozwigzaniem gdyby nie fa-

IA

WOSCi plynnej
zmiany kata ude-
rzenia. Wida¢ to
szczegolnie przy
probach trafienia
przez caly stol
Nawet najprecy-
zyjniejszy  ruch
myszka gwaltow-
nie zmienia tor
poruszania  sig
trafiane; bili i cel-
ne uderzenie
granmzy Z Cu-

W"

RETURN FIRE ma prawo dum-
nie stanaé na pélce kazdego milo-
Snika wojennych strzelanin.

Ash

‘temat roznych edmian bilarda, to
‘taniej wyjdzie péjs¢ do biblioteki

lub popytaé kolegow. Natomiast

:Jﬂéh‘ chodzi o nauke gry to zdecy-

epsze wyniki przyniesie
.ﬁm 1_ponva;n kohagi




/A 2

JdoY oY

Male czolgi szalejace w zwariowa-
nym $wiecie — czyz nie uroczy pomyst
nagre? Niby prosty, a jakZe wciagaja-

RIGS jest
gra, ktora
Z poczatku
przezna-
czona by-
fa jedynie
dla posia-
daczy
PlaySta-
tion (opis
$85'34), ale sukces jaki odniosta zdo-
pingowal PSYGNOSIS do wydania
takze wersji na nieco ,powazniejszg”
platiormg — PC CD. Podobnie bylo
z DESTRUCTION DERBY oraz WI-
PEOUT. Konsolowa biblia mowi, 2e
gra powina by¢ maksymalinie prosta
w obsludze, dynamiczna i efektowna.
| taki jest ASSAULT RIGS.

Gracz jezdzi matym (przynajmniej
taka jest perspektywa) czolgiem,
badZ dzialem samobieznym. Co
prawda slowo ,jeZdzi" nie oddaje
rzeczywistosci — czolgi niemal jak
samochody GTI szalejg po koryta-
rzach i komnatach, skacza, obijajg
sig i przewracajg. Niekiedy gra bar-
dziej przypomina wyscig po werte-
pach niz strzelanine. Opanowanie
sterowania utrudnia spora inercja.
Podczas jazdy pamietaj o hamulcu —
naucz sie go wykorzystywac.

Blyskawiczna akcja toczy sie w bar-
dzo dziwnym Swiecie. Troche cybeme-

dianie spedzaja wiecznost — w krainie
wiecznych fowdw.

Klimat gry ma cos z DOOM
i DESCENT razem wziglych.
Z pierwszego widok ,z oczu®
i Swiat z grawitacja, zas z dru-
giego bardzo dezorientujgce
wiasciwosci i zagadki logiczne.
Nie ma w tej grze krwi bryzga-
jacej po $cianach, czy ohyd-
nych potworéw — sg rozne po-
bl jazdy, miolajace machiny sta-

tycznym, trochg jakby zbudowanym
z klockéw dla dzieci. Na poczatku
plansze sg niezwykle proste, ale z cza-
sem staja sie coraz wigksze i coraz
bardziej skomplikowane. Pojawiaja sie
windy i ruchome ktadki, Pézniej masz
juz do czynienia z czystym labiryntem
— doskonala wyobraznia i pamigc sa
bardzo wekazane. Zasady sa banalne
— jeden poziom fo jeden labirynt, aby
przejsc wyzej musisz zebrat
wszystkie tajemnicze kryszta-
ty. Oczywiscie zycie utrudnia-
ja ci przeciwnicy, dziwaczni
jak wszystko w tej grze. Strze-
lajg, taranuja, podpalaja, wala
rakietami, wiercg dziury...
Jednym slowem pomysiowa
banda. Generatory twego
czolgu oslaniajg cig tworzac
pole stiowe — kazdy kontakt
Z wrogiem owocuje slabnigciem ener-
getycznych tarcz. Gdy jakas czgs¢ po-
la zniknie znajdziesz sig tam gdzie In-

0 SECRET SERVICE 837
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cjoname, czy niezwykle, niekiedy
smieszne stworki. Wszyscy przeciwni-
¢y wygladaja jakby stowrzono ich na-
zbyt schematycznie. W ogole gra na
pierwszy rzut oka Sprawia wraZenia
bardzo ubogiej graficznie, ale to tylko
pozory. Oczywiscie daleko jej do grafi-
ki symulatoréw pracujacych w trybie
SVGA, ale tym symulatorom daleko
do plynnosci i dynamiczoSci akcii
w ASSAULT RIGS. Poza tym zauwaz,
ze co jakis czas zmienia sie sceneria
i wszystkie tekstury. Nie zabrakio tez
fajnych drobiazgéw jak np. widoczna
na koricu lufy zmiana uzbrojenia. Moz-
liwosé Sledzenia akeji z jakze raZnych
polozen Swiadczy o wysokim pozio-
mie algorytmow zarzadzajgcych grafi-
ka. Chot trzeba przyznac, Ze przy du-
zych zblizeniach linie proste nazbyt
sig uginaja. Calosci dopelniajg fajowe

wybuchowe wybuchy i gra Swiatel ge-
nerowana w czasie rzeczywistym.

Aby ulatwié graczowi Zycie i nieco
skomplikowac gre autorzy wprowadzil
mozliwo$é zbierania réznych broni i urzg-
dzen wspomagajacych w walce. Mozna
wiec strzelaC z karabinow, dzialek ener-
getycznych, razi¢ pociskami odbi-
| jeigcymi sig niczym kulka w pinbal-
lu. Sg lez rakiety — zarowno glupie
jak i genialne (samosterujace).
Trudnie] znalezé przydatne urza-
dzenia typu super oslony, autoce-
lowanie, czy znikanie. Jak juz mé-
witem co jakis czas zmienia sie
scenaria, a wraz z nig dostepne dla
ciehie pojazdy bojowe. Zawsze
masz do wyboru trzy - szybki jak wiatr ze
slabymi oslonami, wolny i opancerzony
oraz trzeci, w kidrym konstrukdorzy kiero-
wali sig zasadg réwnowagi pomiedzy
predkoscia a bezpieczerstwem. Ja za-
wsze wybieralem tego najwolnigjszego,
kiory i tek posuwa jak dziki, a kidrego
ostony pozwalajg diuzej przetrwac.

Mozesz sie zespeli¢ z komputerem
kolegi (sie€, kabelek) i wspdlnie po-
szalec. Warlo tez sldwko rzec o d2wie-
ku. Programisci zajmujacy sie ta partig
kodu bardzo sig postarali. Na lepszych
katrach diwigkowych gra generuje
rozne efekty: PHASED - specjalnie do
gry w sluchawkach, QSOUND - polep-
sza efekty stereo na glosnikach, SUR-
ROUND - na odpowiednim sprzecie
generuje efekt umiejscowienia dwie-
ku takze z porzodu, badz z tylu, RE-
VERB — polepsza efekty specjalne np.
podezas jazdy w tunelu.

KaYteck

Psyunosis’96

PC DOS 1CD
4860X%2/66 = 8 MB RAM = 1 MB HDD
VGA = SB 16 = SB AWE = GUS = MiD!
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o tony skondensowanego humo-
(Y ru, kidry ujawnia sie na kazdym
- ..’ lkrok Kazdy ruch Jima oraz
cdonkow nieprzyjazng) mu
spalecznosd jest

wypracowany

rekg  zawodo-

Przygody
zmutowanej
dzdzownicy
juz rok temu
padbily serca
konsolowcow,
a gdy EARTH-
WORM  JiM
zostal skonwerlowany na PC, to zachwy
tom nie bylo korica. JIM zdystdnscwal
wszystiie platiormdwki na tyle, 2e zostal
wybrany w Europie grg roku 1995,

Takiej okazji sie nie przepuszcza,
diatego nie trzeba bylo diugo czekac na
jeszcze lepsza | bardziej cudacang dru-
ga czesc. Gra jest po prostu bombowa,
a musicie przyznac sami, ze naprawde
o niewielu tyiutach da sig to powiedziec.

EARTHWORM JIM 2 oprdcz pierw-
szorzednego wykonania, niesie ze soba
wego animatora, zas scenki przerywri-
kowe dzialajg jak bomba z gazem roz-
weselajgcym.

Jim nie ma wiele wspdinego ze spo-
tykang w zyznej ziemi badz Znajdowa
ng pod krowimi plackami dzdzownica,
tow. rosowka. Nalezy wprawdzie do po-
dobnego gatunku, na co wskazuje pier-

nia obcej nadji Lemmingdw, wyposa-
#onych rowniez w paintball. Ziosliw-
cy potrafig bardzo dokiadnie strze-
laé. Strzez sig ich wiec, nie pozosta-
jac diuznym pukniecia w twarz z kul-
ki wypetnicne] farba. Gdy
poczujesz, ze zhiomiczek
z farba staje sie coraz lzej-
szy, to nie masz wyjscia —
musisz poszuka¢ poroz-
rzucanych w okolicy ma-

gazynkow.
Malutkie Lemmingi, ktore kiedyS Podczas
calymi nocami wyciagalo siezopresji, grania

przeszly wielka metamorfoze, Z mi-
kroskopijnyech Zyjatek wyrosly wielkie
monstra 3D, aby oslatnio znow stac
sig matymi kudtatymi stworkami, wi-
dzianymi w rzucie izomelrycznym.
W LEMMINGS PAINTBALL milusin-
scy zostali wyposazeni w pistolety na
kulki z farbg, czyli paintball.

Dobrze zrealizowny rzut izome-
tryczny odéwiezyl coraz nudniejsze
przygody Lemmingow i tchngt w nie
powiew tak bardzo potrzebne] od-
miany i nowosci. Element ratowania
zwierzaczkow zastapiono fu koniecz-
noscig zdobywania flag i unicestwia-

ujawnia

sic spore podobienstwo do
CANMNON FODCER. Po pierw-
sze ten izometryczry rzuti eki-
py zlozone z jednego, dwdch
lub ezterech Lemmingdw... Po
drugie nie wykonujesz nimi juz
zadnych innych czynnmosci
oprocz fazenia i strzelania
w pojedynke, dwojkami lub ca-
ta wataha. Ale jest tez rozwi-

W‘\.

Co za perwersja - naga dzdzownicall!!

LARLAVYUnlY JII

Scieniowa budowa ciala, jednak jest
troche bardzie] czlekoksztatiny. Po-
frafi biega¢, skakac, wspinac sig,
wisie na rekach, strzelac z killkunastu
rodzajéw broni, robic uniki... i wiele wie
cej. Jim jest postacia niesarmowicie
dynamiczna, gibka i co najwaznief-

sze przesympatyczng. Dzig-
ki tym cechom stanie sig

i strzelanie do latajacych pokrak

jest zrecznie przerywane elementami
logicznymi. Z reguly sg to czynnosci
proste, dajace odpoczac zholafym pal-
EW.J2 polecam kaidemulll Ta

z pewnoscig kolejnym ulubio-
r~yml shaterem gier, dofacza-
jac do grona, w Kiérym sa
m.in. Mario, James Pond, So-
ric, Zoal i Superfrog. com.

Co tu duzo mawic, gra jest
zrobiona fachowo. Animaca,
udzwiekowienie, doskonata
obsluga — wszystko na naj-
wyzszym poziomie. Scenetie
przypominajg kreskowki Di-
sneya, zas ich réznorodnost
i oryginalnosé naprawde zadziwial
Motywy ze Swiniami, kidre brzeba
przeniest w odpowiednie migjsce, czy
ucieczka przed szalonymi babciami to
kropla w calym morzu przekomicz-
niych akaji.

Zwykle parcie do przedu aby jak
najdalej dojsc, omijanie przeszkod

gra nie posiada stabych punktow! Jest

uniwersaina, nie ma bariery wiekowej,

rzadzi w niej wieczna ekslazaaaaall!
Wicik

nigcie. Najwazniejsze to aZ cztery po-
Ziomy trudnosci. Pierwsze dwa stano-
wig zwykfg zaprawke i bardzo przy-
jemny relaks. Dwa ostatnie sg dia od-
miany kosmicznie trudne. Wiekszost
poziomow zaczyna byé w pewnym
momencie nieziym  zadaniem
kombinatorsko-strzeleckim.
Zwieksza sie obszar planszy, po
ktorej przyidzie ci sig poruszac,
a takze celnost i inteligencia
przeciwnika.

Scenerie s4 Cie-

py z ekipa, wymiany ognia farbowego,
zastawianie na siebie pulapek i wielu
innych ciekawostek. Najwaimiejsze, e
S zabawa zyskuje wigcej rumiencow niz
kawe | rOzZno-  opcji dia jednego gracza.
rodne, szkoda Niezwykle urokliwie w potaczeniu
£ € 7 dobra grafika wypada dzwiek. Skia-
da sie na niego zestaw staroszkol-
nych sampli typu Let's go’, ,oh no’
oraz przyjemna muzyczka. Nie spo-
sdb wiec oprzec sig sympatycznym
kudtaczom.

Wicik

wystepuja tylko w niskiej

rozdzielczosci — wysoka
wyeliminowataby  kan-
ciastosc | rozmazywanie
sig prostopadioscienny-
ch ksztaftow. Posiada-
czorm modemow dostep-
na bedzie opcia gry
w dwie osoby. Dochodzi
wtedy do pojedynku eki-
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Larry 1 w wersji AGl i SCI - dzieli je tylko, albo ai... 5 lat

W roku 1987 pojawita sie na rynku
gra, ktdra nie dos¢, ze skopata tytki
wszystkim ,wyjadaczom”, fo kom-
pletnie zmienita samo pojecie GRY.
Pierwsza na Swiecie posiadaia ,!r6j-
wymiarowa" grafike, postac wspa-
niale poruszala sig po jakZze praw-
dziwym tle, do tego jeszcze ta reali-

styczna muzyka i sugestywne efekty
dzwigkowe... Doda¢ trzeba, ze gra

pe= r -

Nieprawdopodobne, co za
Iarwp:.. (Larry 1 AG

av

byla trudna. Czlowiek, ktéremu z po-
moca boza (lub nie) udaio sie ja
ukoriczy¢, zostawal z miejsca okrzy-
czany informatycznym bossem i gdy
zechcial, mogl udziela¢ rad mniej
utalentowanym kolegom. Pewien je-

stem, iz wiele osob wie juz
o jakiej grze mowie i na-
wet Gawedziarzowi
b bez fai" zakrecita sig
fezka w oku.

Tak, to Larry "Wygod-
ny Fraczek™. Jego pierw-
szy atak na polki sklepowe

spotkat sie z nalezytym odze-
wem, notabene tak duzym, Ze
w 1992 r. SIERRA wydata nowa, po-
prawiona wersje LSL1 (SS5'3), ale

nych przygod Lar-
ry'ego, przerzucit sig
giownie na gry dla
dzieci — zeby wymie-
nic tu tylko TO-
RIN'S  PASSACE,
a SIERRA zastapila
! Swietng serig LSL
kilkukompaktowymi ¥

produkcjami {PHANTASMA—
GORIA zamiast LSL? ADRIENNE
zamiast LARREGO LAFFERA?)...
Swialetko zaswiecito w maju 1996
r., kiedy to nasi szpiedzy wyszperali
pierwsze screeny do siodmej cze-
scil Widac juz, Ze grafika nie bedzie
digitalizowana (a szkoda, chociaz

1)
| ....El
flely |9

oy
G0
i

moze to i lepiej),
lecz  rysowana
przez narkotycz-
nych komiksiarzy.
Czekamy!
EERn
Niedawne wy-
danie przez
SIERRA kompak-
tu zatytutowane-
go LAR-
RY'S GRE-
ATEST HITS jest dla mnie dosko-
natg okazja do powiedzenia czego$
0 piatej czedci przygod Larrego.

"~ odstonie Lary dostaje Zlecenie sfil-

mowania kilku ,narowistych® pa-
nien w akcji. Jednak w wyniku
(a jakzeby inaczej?!) wielu prze-
ciwnosci losu, oraz swej niezgle-
bionej glupoty wplatuje sie w afere,
ktdra w koricu nieswiadomie rozwi-
kiuje...

W grze panuje niepowtarzalny
klimat, ktorego notabene w zad-
nej grze-klonie nie udafo mi sie
wychwyci€, jednak nic nie jest do-
skonate. Odrazajaca jak na dzi-
sigjsze czasy muzyka i zbyt fatwy
scenariusz zwalily mnie z nog.
Ukornczenie catej gry, zajefo mi

jeden krétki wieczdr. Dlatego wia-
snie nie bedzie rozwiazania na
tamach; mozemy je za to zamie-
§ci¢ na CD.

nie o tym mowa. Czes¢ dru-

O LARRYM bylo juz w SS03

ga (LOOKING FOR LOVE
IN SEVERAL WRONG
PLACES) okazafa sig jed-
nak niewypalem, gracze na-
rzekali na brak pikantnych
scen i ogding cenzurg. Po
krotkim okresie kierownic-
two firmy zdecydowalo sig
na wydanie trze-
 cigj czesci, utrzymang] juZ
y  w klimacie doéc¢ pikantnej
i frywolnej Jjedynki”.
Doszio jednak do
konfliktu  pomiedzy
szefostwem SIERRY
a tworca gry Alem Lowe
i w wyniku tego czwarta
czesc sie nie ukazata, wiec
jest zartobliwie nazywana
THE LOST FLOPPIES.
Jednak impas ften nie
trwat dtugo i latem 1993
swiallo dzienne ujrzala
czesSC pigta, a rok pozniej
doét Srednia czesc szdsta —
SHAPE UP OR SLIP
OUT (Ss'9). Jak sy-
tuacia wyglada te-
raz? Al Lowe chwi-
lowo zarzucit pro-
jektowanie  kolej-

P S Lo

i S5'09, jednak o piatce” jakos niki
nie wspommial. Ona sama stanowi
swoisty przefom w serii przygod
Laffera. Przede wszystkim to wia-
$nie w niej znaczaco poprawiono
grafike i dzwigk, oraz wymieniono
stary system sterowania (wpisywa-
nie komend) na nowy, powszechnne
zwany L0
int'n’click”.
Scenariusz —
szpiegowska
afera, tylko tro- |
che odbiega od
catodci, gdyz
reszta pozosta- |
ta ta sama:
playboy-nie-
udacznik usiuje
podrywaé  ku-
szgco  pigkne
kobiety. W tej |

Cdz moge powie-
dzie¢ na koniec? Gra
jest fajna, ale na krot-
ko, zaistnialo w niej
wiele niedomowien
i niedopracowanych
zagadek. Na pochwa-
te jednak =zastuguje
duza dawka humoru
i egzemplarz pisma
PLAYSPY w pudetku. Zwrdcécie,
prosze, uwage na rozktadowke
przedstawiajaca Namiging Patti.
Jest to co prawda tylko rysunek
i trudno jest tu mowic o jakiejkol-
wiek pornografii, ale jakze to pigk-
ny rysunek...

Mamui




Gdy George Lucas w 1977 roku
krecit pierwszy film STAR WARS,
nie mégt wiedzie¢, ze na Swiecie
rozpeta sie prawdziwa burza. Za rok
minie dwudziestolecie tego wyda-
rzenia, tymczasem Lucas krgci no-
wag trylogie GWIEZDNYCH WOJEN.
Pierwszy film ma trafi¢ do kin juz
w przysziym roku. Pierwszy z trzech.

Zapewne znajdzie sie wiele osdb,
dia kidrych GWIEZDNE WOUJNY
ogladane na stojaco dawno, dawno
temu w kinie byly ogromnym przezy-
ciem. Bo dla mnie, kilkuletniego wie-
dy kaijtka, bylo fo cos tak pigknego

wspaniatego, ze do dzis na mojej

JANATRIZ

‘ ft ;tl!,_ﬂ)

Przed nami kolejna odéwiezona
wersja starego przeboju. | kolejna
gra z gatunku DOOM-na-kotkach
(ewentualnie w poduszkowcu, ale
to w koricu prawie to samo). Znowu
poruszamy sie po labiryncie tras,
szukajac roznych rzeczy i sirzela-
jac do obecych pojazdéw. Tylko dia-
czeqo gracz musi lata¢ w bolidzie,
ktory zrobiony jest na bazie starego
samochodu, podczas gdy przeciw-
nicy dysponuja o wiele nowocze-
$niej wygladajacymi pojazdami o
ophywowych ksztattach. Wprawdzie
po kilku misjach do dyspozyciji od-
dany zostanie nowy, lepszy pojazd,
jednak wrazenie niesmaku pozo-
staje.

- - ,
Virgin’95
PC CD 1CD
486D0X = 8 MB RAM = 1 MB HDD
VGA= SB 16w

I szybka gratika w 320 x 200, dobry diwigk
Przechw: ninda, nuda, neda

polce stojg trzy
kasety video.
Ukochana trylo-
gia STAR
WARS. Od teg

kiorych akcia mozgryw afa& W Swie-
cie tycn filméw. : am

e na 8, ecu, j tem trzy
cie

K Ijne ST.R WARS 1o
ZIxcannscl Hal, oparta na
szu | lenWsze
tw 2 -.uh trylogie. Od po-

1|5m'f ‘*IQ g
Gra rozpo

znudzony LUKE wlécz:g.

sig po [ ustymnym oceaniel

TA-T, th sp.ivka ,zills

alim st

ALATIER
£xuy
— robola

2 22

sl porwany

przez lowcow ro-

Yotow JAWAS,

E musi 9o

AWt 2

niej do BENA XKENOBIEGO, do mia-
sta MOS EISLEY gdzie spotykajg
HANA SOLO | CHEWIEGO. Wynaj-
mu;g FALCONA MILLENIUM i leca
ic ksiezniczke z rak ziowrogiego
HA VADERA, kidry przetrzy-

|7 na GWIEZDZIE SMIERC!.

Po wszysikim udajg sie ' bazy re-
bhsldtow, gdzie przygotowuig ;lan
atabu. Nastz: uje nalot na GWISZ-
DE SMEEHEI, protarn e trj}rpady
weh zg wnzyvb yiny
B. "0003M
I
¥ pelych sl-akama
i, laiania, i macha-
nia swiel nym mi <zem.
Bardzo dobrz., & LU-
CASARTS  zdecydiwala

». ¢ Tlewydnc te gre na.':‘.To
I _wmdczy, Zha

28 rosnie

osob znudzonyeh sziuczs
interakcja | interakiywnymi
filmami, Je8li zas sbodzi

Sterowanie odbywa sie w sposcb
standardowy
i dobrze juz
ograny  —
zadnych nie-
spodzianek.
Kilka rodza-
jow  broni,
dwa  widoki
(ze srodka i
2za pojazdu) i automatycznie rysujg-
ca sig mapa pozwalaja na dosta-
teczng kontrole tego, co dzieje sie
na ekranie. Posiadacze wolniej-
szych maszyn moga dostosowac
opcje detali do szybkosci swoich
maszyn, jednakie rozdzielczosc
640x480 nadaje sie chyba dla PEN-
TIUM 300, ktory powstanie wiasnie
dia potrzeb tej gry.

Gra sama w sobie jest niestety
dosy¢ staba. Podobne do siebie po-
ziomy, na ktorych prawie nic sig nie
dzieje nie robig odpowiedniego wra-
zenia. Po prostu prawie nic na nich
nie ma, tekstury sie powtarzajg,

przeciwnicy wygladajg tak
samo. Jest jaka$ fabufa,
lecz intryga nie jest skon- |
struowana tak dobrze jak
np. w ROAD WARRIOR.
Caly czas nie moge sig po-
zbyc wrazenia niedopraco-
wania programu. Dlaczego
na PENTIUM 90 z 32 MB

HS

TER. Zastyszane plotki mowig &

RAM gra w wysokiej rozdziel-
czodci zachowuje sie jak STRIKE

B aH o

T -
4

dia NN*ENDO 84, a takze DARK

FORCES 2 | X-WING VS. TIE FIGH-

ch badZz tez bedgc il

yeh fazach produk §

" T
DOZENE00 X6 Sede®

COMMANDER na 3865X? Zabrakia
chyba czasu na wykonczenie gra-
ficznych procedur i stad
te niedociagniecia.

Gulash
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To byt wieczar jak kazdy inny. Gra-
tes w pokera z pierwszym lepszym
szulerem o niebagatelne stawki. Twoj
przeciwnik wiasnie zgarnial wygrana,
kiedy z rekawa wypadl mu as pik.
W przyplywie szalu p;zygwoidzi!eé
mu nozem do stolu reke s:egalacqpo

rewolwer. Podobno czierech mgz-
czyzn mialo problemy z wyjeciem te-
go kozika. Cheag nie cheac, musiates
uciekat. Wedrowka przez pustynie
zakoriczyla sie c.b;uem po zmierzchu
natepnego dnia. Dotarles do malej
miesciny zwanej Diamondback...

Pierwsza napotkang osobg be-
dzie Leroy — wiasciciel strzelnicy.
Z rozmowy dowiesz sie o braciach
Belcher'ach terroryzujacych od pew-
nego czasu miasto, Poczekaj az

odejdzie i zabierz dzbanek. Droge
do saloonu zblokuje ci dost potezny
piesek, najwyrazniej nie majacy
przyjaznych zamiarOw. Chinczyk
w zielonym kitlu to niejaki Help,
u ktbrego mozna w razie potrzeby
zasiggnac jezyka. Na razie uzy-
skasz jedynie wskazowke, ze psa
uspokoisz dajgc mu kosé. Odkryw-
cze, no nie? Lezy ona tuz przed bra-
ma do miasteczka. Zty brytan na-
tychmiast zmieknie, a od Helpa do-
staniesz jeszcze obraczke.

Nastepny przechodzier to Jackalo-
pe Jones. Udzieli ci kilku rad pomoc-
nych w przetrwaniu w miescie i jako
Jalizman® wreczy asa pik, z kiérego
zawsze mozesz skerzystac w salo-
onie Hard Drive. Udaj sie tam teraz.

Po wejsciu zamow od razu drinka
i postaw kolejke Nate Trotter'owi —
tutejszemu rancherowi. Saloon jest
wiasciwie jedynym miejscem, gdzie
mozna sie wzbogacic. Najszybciej -
grajac w Blackjacka, czy jak kto waoli
w ,oczko". Radze ulozyc sobie dobre
stosunki z Oong Canute —wiagciciel-
ka lokalu. Jezeli ¢i sig to juz uda, daj
jej obraczke — wstep wolny ,na gorg”.

W pokoju nr 2 mieszka Sophie
Delacasino. To $piewaczka przez
male .57, posiadajaca przedziwny
dar odstraszania publicznosci. Pod
czwérka zastaniesz Ruby O'Dowdle.
Wpusci cig dopiero, kiedy trzykrotnie
zapukasz de je] drzwi. Jesli umiejet-
nie poprowadzisz rozmoweg, ofrzy-
masz klucz od tylnege wejécia do

--------

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

Na ulicy mozesz jeszcze spotkac
Radissona Bloodsione-Hayes. To
gtupi, bostoriski pyszalek, bardzo uf-
ny w swoje sity. Da ci cygaro i zaofe-
ruje pomoc w zdobyciu noclegu
w hotelu. Bezpieczniejsza alternaty-
wa jest dom burmistrza, do ktorego
zaprosi cie jego zona, pani Gosimo-
wa Macintosh, spacerujgca w okoli-
cach ementarza.

Twoja gospodyni zapragnie po-
znad cie za swoja corka i nakaze po-
czekac w pokoju goscinnym. Cho-
ciaz to brzydki zwyczaj, przeczytaj li-
sty lezace na kominku, a z jednej
z ksiazek stojacych w regale wycia-
gnij zdjecia rozneglizowanych” ko-
biet. W kuchni czeka juz na ciebie
Marie Macintosh. Po krotkiej wymia-
nie uprzejmosci udaj sie do pokoju
na gore. Wpadnie jeszcze na se-

niejsze zabojstwo dwojga
niewinnych ludzi.

Czas rozejrzed Sie po
tej miescinie. Wednuj i ga-
daj ze wszystkimi, zdobe-
dziesz kilka ciekawych in-
formacii, szczegolnie
w sprawie bylego szeryfa.
Poodwiedzaj tez sklepy.
Potrzebujesz trzy rzeczy -
pistolet, amunicie 1 buty.
Pukawka lezy w studni, ale szwedzki
imigrant Quist twardo jej pilnuje.
Skocz na chwile do stajni. Po krotkiej
rozmowie Ned deVries wyblerze sie
do Quista z wizyta. Wykorzystaj fakt,
ze farmer jest odwrdcony i wyciagnij
ze studni spluwe. Po amunicjg idz do
biura telegraficznego. Wiasciciel to
stary eroloman, widok nieprzyzwo-
itych fotek podnieci go do tego stop-
nia, Ze nie zauwazy jak wyciagniesz
zza obrazu Lincolna paczke olowiu.
WyjdZ z biura i skre¢ w prawo. Na
skrzyni lezy ciasto. W ramach wy-
miany dostaniesz za nie od grabarza
Hirama buty nalezace swego czasu
do jakiego$ truposza.

Po poludniu udaj sig na pierwszy
trening na strzelnice. Jezeli dasz ra-
de utrzymac procent celnosci powy-
zej dznewwcdzlesuecru Leroy spre-

kundke iatorosl pana burmi-
strza i niby obojetnie pokaze
maske indiariska. Po jej wyj-
Scil przejrzy] jeszcze lezacy
w szafie pamietnik i idz spac.

Rankiem Marie powie ci, Ze masz
juz wynajety pokdj w hotelu na kilka
najblizszych dni i da klucz do niege.
Udaj sig na sniadanie do Cactus
Bed, Poznasz nigjakg Mountain
Laurel - trapera w babskiej skorze.
Od niej po raz pierwszy uslyszysz
imig Dzieciak. Podobno jest to jeden
Z najgrozniejszych przestepcow dzi-
kiego zachodu, a do tego zmora Dia-
mondback. | na doktadke znowu ma
zawitac do miasteczka. Z lezacej na
stole gazety dowiesz sie © tajemni-
czym samobgjstwie szeryfa Billa Pu-
rvisa po-
przedzo-

nym
przez
jeszcze
dziw-

zentuje ci harmonijke. Wpad-
nij do redakcji miejscowej ga-
zety. W frakcie rozmowy
z naczelnym Chettem Flippo
wparuje Jackalope Jones
i oznajmi, ze bracia Bel-
cher'owie wiasnie zabierajg

__#

sie do spalenia sklepu Helpa, Pedz
szybko na miejsce. Zadne namowy
nie przemowia tym zbirom do roz-
sadku, wigc siegnij po pukawke,
sprawdzZ czy jest naladowana i za-
strzel Cobba (ten z prawej). Dell na
widok takich argumentdéw od razu
zmigknie | grzecznie pojdzie do
aresztu. Burmistrz Macintosh w na-
grode za bohaterski czyn zrobi cie
szerylem i nakaze zatroszczyc sie
o0 to, by Buick Riviera oddal mu jak
najszybciej pozyczone pienigdze.
Po wyjsciu na ulice zaczepi cie Help
1 W podziekowaniu za uratowanie przy-
bytku ofiaruje ksiazke, ktora uprzednio
cheiat i opchnac za 50 dolcow. Mo-
Zesz sie z nigj dowiedzied paru intere-
sujgeyeh rzeczy o przesziosci Dia
mondback i plemienia Indian Yunni.
Przejdz sie po miescie i pogadsj
z Marie, Buickiem Riviera, a fakie
z nauczycielka Sonoma ukrywajaca sig
w misji. Mijajac strzelnice ustyszys:
rozmowe Radissona i Marie, knujacych
jakie$ podejrzane plany. Od tef pory
z mniejsza ufnoscig bedziesz siucha
mitych sléwek kierowanych pod twaoim
adresem przez corke burmistrza.
Skocz na jednego do Hard Drive.
_ Po niediugiej pogawedce z Jacka
lope Jones'em odwiedz Sophie
Delacasino. Zostaniesz szyb-



ko sptawiony, dostajgc na odczep-
nego spinke do wiosow. Podsluchaj
jeszcze szepty u Ruby, a z pokoju nr
1 zabierz notatnik. Sa w nim zapisa-
ne wazniejsze rzeczy dotyczace za-
gadek Yunni. Przyda sie pod koniec
gry. Wychodzac z pokoju wpadniesz
na Buicka Riviere. Wrecz mu jal-
muzne, o ktarg poprosi i z czystym
sumieniem idz spac.

Zjedz $niadanie i przeczytaj gaze-
fe. Przechodzgc obok domku Hirama
Sidewindera uslyszysz tajemnicze
glosy rozmawiajgce na temat Dzie-
ciaka. Z tresci konwer-
sacji skorzystasz do- |
piere, gdy go spotkasz.
Przed bramg miejska
stoi zatroskany Jacka- l
lope Jones. Z checia |
oSwiadczytby sie Lau- |
rel, ale nie ma pier-
scionka. Pomoz mu.
ldz do spozywczego.
Spotkasz tam Ocng
Canute, ale okaze sig,
ze pierdcionek ma ak-
tualnie pianista Isao.
Wejdz do saloonu tyl-
nymi drzwiami. Muzyk
angielskiego ni w zab,
totez trudno sig z nim
dogadac. Obraczke do-
staniesz, jesli zagrasz
jakis tadny kawatek,
Podziel pianino na kilka czgsci nume-
rujgc je od lewej | zagraj nastepujaca
kombinacie: 5, 1, 1, 3, 2, 4. Jackalo-
pe bardzo sie ucieszy z prezentu.

Idz na strzelnice na kolejny fre-
ning. Tym razem otrzymasz od Le-
roy'a pudetko po zapatkach. W misji,
za drzwiami, ktére dotychczas bylo
zamkniete, stoi biurko. W szufladzie
lezg kartki z pamigtnika Marie Ma-
cintosh. Problem z ich wzigciem jest
taki, ze siedzi na nich skorpion. Po-
staw obok pudetko i opusé misje. Po
kilku rozmowach skorpion powinien
siedzie¢ juz w pudetku. Wez je
i oczywiscie kartki z pamigtnika.

Po kilku godzinach dofrze do cie-
bie wiadomosc, ze Nate Trotter za-
chorowat. Doktor Rodham poprosi
cig, abys zaniost recepte aptekarzowi
i zamowit lek, Niestety dr Watson,
przerazony pletkami o jutrzejszym
przyjezdzie Dzieciaka, postanowit
opugcic miasteczko na kilka dni i nie
zrobi lekarstwa, Bedziesz musial sam
sie tym zajac. Wejdz do apteki i bierz
sie do miksowania skladnikow. Ko-
rzystajgc z lezace] obok ksiazki,
zmieszaj ze soba: Ammadilo Wort,
Sand Mushroom, Saquarc Extract,
Pintoweed | Wolf Rose. Zanieg
preparat pani Rodham.

Pamietasz maske in-
dianskg, kiérg pokazala
ci swojego czasu Marie?
Cos o niej bylo napisa-
ne w czarnym notatni-
ku Sonomy. Przyda
sie ja zdobyc. Pani Ma-
cintosh ucieknie z krzy-
kiem, gdy uslyszy kilka
niemitych epitetow. Skocz
jeszcze na chwile do ’
Hirama — za.,

dzbanek  ofrzymasz
zarcie dla papug. Na-
karm nim ptaka sie-
dzgcego w  Klatee
w domu burmistrza.
System alarmowy wy-
taczony, mozesz zdjac
maske ze sciany.
Odwiedz Chetta
Flippo i doktora Wat-
sona. U Bolivara spo-
tkasz Marie, ktora za-
prosi cie na wieczorng
randke... na cmentarzu. Sprawdz,
co dzieje sie z Nate Trotterem.
W podzigkowaniu za ratunek dosta-

niesz indianski flet — réwniez wymie-
niony w notatniku.

Gdy zapadnie zmrok, wpadniesz
na Laurel szukajaca ze strzelbg Jac-
kalope Jonesa. Widac oswiadczyny
nie zostaly przyjete. Ten chowa sig
gdzies w miasteczku i bynajmniej
nie ma ochoty na porcje ofowiu. Od-
szukaj go i zagadaj. Biegajgc co
tchu miedzy ta dwojka, musisz ich
ze sobg pogodzic. A potem jak zwy-
kle do Hard Drive.

Zasigd? do zielonego stolika na
partyje pokera. Jeden z graczy,
z braku gotowki, postawi srebrng plyt-
ke przedstawiajgca ptaka. To kolejny
przedmiot opisany w notatni-
ku. Nie musze chyba doda-
wac, ze rozdanie koniecznie
trzeba wygrac — najlepie| za-
blefowac.

Wyidz na zewngtrz i zata-
duj bron. Za chwile na mia-
sto napadnie banda rewol-
werowcow. Musisz bardzo uwazac.
Aby ktéregos zabié, nalezy trafi¢ az
cziery razy. Nie mysl jednak, ze be-
da ci podchodzi¢ prosto ped lufg —
potrafig sie chowac za plotami, bu-
dynkami, na dachach itp. Kiedy juz
wystrzelasz wszystkich pig-
citi, Nate Trotter jako
pierwszy odwazy sig
- Wyjsc na ulice. Po-
gratuluje celnego oka
i pewnej reki, a takze
potwierdzi  krgzaca
od dawna plotke
o julrzejszym przy-
Jezdzie Dzieciaka.

Mimo, ze szeryf
jest ostatnig csoba,
- kt{irla po-

winna sig

2 nhef

,ﬁ,r;; af Phe Vot chirf2 Al Sencma
el e fmamciated

wtamywac do banku, zréb to.
Drzwi otwérz spinka Sophie.
Kombinacja do sejfu to 8-23-
41. Zeby nikt
nie miat preten-
sji, zostaw wszystkie
pienigdze i zabierz
tylko znaczek Yunni.
Marie przyjdzie na
randke, kiedy zadzwonisz
w dzwon, wiszacy obok mi-
sji. Poprosi cig, aby$ oddat
jel wszystkie przedmioty
2wigzane z indianskim kul-
tem. Przypomnij scbie pod-
stuchana rozmowe z Radis-
sonem i stanowczo odmdw.
Ona juz dawno obiecala
ci historyjke o Dzieciaku.
Chyba nadeszla pora,
abys ja wreszcie uslyszal.
Otéz, podobno najwieksza

jego hariba byio to, ze... je-
go ojciec umiat czytac! Oj,
to rzeczywiscie straszna umiejetnosc.
Kiedy bedziesz wracai do swojego po-
koju w Cactus Bed, zaczepi cig Buick
Riviera i zaoferuje maly sekrecik za
kilka zielonych. Zaplac mu, a poradzi
podstuchad rozmowe bummistrza i Ra-
dissona toczgeg sie w peokoju tego
ostatniego. Obydwaj zachodza w glo-
we, jak sie wzbogacic kosztem legen-
darnego skarbu plemienia Yunni. Coz,
trzeba bedzie pokrzyzowaé te plany,
ale na razie idz spac.

DZIEN 4

Niewiele osob zostato w Diamond-

back. Tylke Nate Trotter i Jackalope
~—_—

...kowal ukradf, cygana powiesili....

Jones. W gotowosci bo- §
jowej czekaja w Hard
Drive. Obiecaja pomoc
w rozprawie z bandg
Dzieciaka. Po odprawie
sprawdz stan rewolwe-
ru'i wyjdz na ulice.
Bandytow jest dwu-
nastu. Niektorzy cho-
dza grupami, jeden stoi
na dzwonnicy, inny na )
dachu skiepu. Trzyna-
sty to sam Dzieciak. |
Okaze sig, Ze jest to |
ten sam zbir, kidre-
go podczas partyjki
pokera potraktowa-
les nozem. Teraz
pragnie Zemsty.

W normalnym pejedynku nie miatbys
najmniejszych szans, dlatego musisz
go troche rozzloscié. Na obelgi odpo-
wiedz tym samym (son of a librarian,
buckethead, silk jeng johns, prarie
dog. cigar's out). Potem blyskawicz-
nie Kliknj na swoja reke, pistolet,
a na koncu na przeciwnika. W ten
spostb zerwales z tradycja, mowia-
cg, ze gdy Dzieciak przyjezdzat do
Diamondback, 1o 2zabijat szeryfa,
sprawujacego wiasnie urzad. Tym
razem byto odwrotnie...

Gdy sie sciemni, idZ do misji. So-
noma poprosi cig, abys odnalazt
skarb zanim zrobi to Radisson.
WejdZ do matege pokoiku i wioz do
pudetka znaczek Yunni. Wyjdz na
dziedziniec misji. Fentanna okaze
sig schodami prowadzgeymi do ka-
takumb. Zejdz w dot.

PODZIEMIA

W ktorg strong bys nie poszedt,
zawsze trafisz do niewielkiej sali
z czterema drzwiami i tarczg posrod-
ku. Aby gdziekolwiek z nigj dojsc,
przechodzgc przez jedne z drzwi,
nalezy najpierw ustawic Wiasciwg
kombinacje, podang w zakamuflo-
wany sposob w notatniku Sonomy.

Korzystajac ze stowniczka w note-
sie ustaw symbale zimy, 3/4 ksiezyca
i poranka. Akiywng” kombiniacie
wskazuje “strzatka U gory
ekranu. Przejdz przez
odpowiedni  kory- ‘

tarz - do-




trzesz do obszemej komnaty. Podejdz
do podestu i widz do niego flet. Zagraj
; zaiykaj nastepujace

driurkiz 3, 1. 4, 2, 5 (liczac od dotu).
Teraz wybierz kombinacje sztyle-
a7 ane?yra potudnie. Po

e celem |e=.t odtwo-
rzense poczatkowego ustawienia.
Jc-st tu jedna z najciekawszych,

zych zagadek lo-

jakie do tej pory pojawity

v grach przygodowych! Diatego
vigce jej tfroche miejsca

mi mozesz krecit zgodnie

iem zegara lub w przeciwnym

» zawsze tylko o jedno

tkie pozostate kawat-

racaja sie w ta sama

sw?
yberflix’96
PC WINUOWS
486DX/33m 8 MB RAM = 16 MB HDD
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Rutoryzowany dystrybutor
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Tachissd (PC C0)
Tx éwietna, wspaniata, doskonatal!!
Prosche: wymaga co najmniej First Certificate

sirong, ©O pPOruszony przez Ci

ale o rozne katy. | tak: przylegaj

do wybranego klocka o jedno, dwa
nastepne o dwa, a naprzeciwlegly
o trzy ..oczka”. W przypadku przekre-
cenia kawatka srodkowego, wszyst-
kie pozostale pozostale przesuwaja
sig 0 jeden. Jak juz wspomniatem,
jest to zagadka bardzo trudna i pew-
nie troche wody w rzekach uplynie,
zamm uda rn wam ja romm‘ac

spotkasz kcqclot:upa daj mu |=1

Os aim korytarz, to wiosna (wio-

y petni, poranek). Do

rmbol ptaka. Jest to

swojego rodzaju komputer stuzac
do porozumiewania sig z ni

binacig: wnosna I-mezyr w pe ni, pot-
noc. Pojawi sig skrzynia ze skarbem
i... Bloodstone. Oczywiscie w tym ce-
lu, aby polozyc lape na kosztowno-
§ciach. Bedzie jednak na tyle ghupi,
76 zda '-'.Ie na ciebie podczas szuka-

W miescie czekajg juz na ciebie
wszyscy mieszkancy. Beda ci podsu-
waé rézne propozycje inwestycji finan-
sowych, ale co zrobisz z tym calym
szmalem i kidre z pieciu zakonczen
obejrzysz, zalezy tylko od ciebie.

" EER

Uwagi i porady:

~ nie ma obowigzku postepowa-
nia Scisle z pnwyzswm rozwigza-
niem. Jak napisatem miesigc temu,
poszczegblne czynnosci mozna wy-
konywaé na wiele sposobow.

— zagadki w podziemiach rdwniez
nie muszg by¢ wykonywane po kolei.

— oszczednosci radze ftrzymac
w banku — po Diamonback grasuje

zlodzigj, ktéry nigdy nie zostawia
wiecej niz 10%.

— wpadaj czesto na sirzelnice.
Trening procentuje podczas walk
7 bandytami.

j sie zachnwywdc przyj

cami — Zycie stanie si

~ gra chodzi row
lacr' z 4 MBE FU&M e animacja jest tak
jej klatke mozna nie-
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ClA Headquarters: :

. Virginia

LAnd ye shall know the true, and
the true shall make ye free..”.

SPYCRAFT: THE GREAT GAME
pojawit sie na potkach sklepowych
dosc niespodziewanie. Jego wyda-
nie nie zostalo poprzedzone natar-
czywa kamnpania reklamowg, ACTI-
VISION rozsytat jedynie redakcjom
pewna powiest szpiegowska. Zaj-
mujgca trzy kompakty gra prezentu-
je sig jednak okazale, jezeli nawet
nie olsniewajaco. Trudno szukac tu
jakichkolwiek minustw, a one, choc
nieliczne, tuszowane sg przez zZa-
skakujace rozwigzania i emocjonu-
jacy scenariusz. Wiasnie, scena-
riusz, Z fantastycznym dreszczy-
kiem powiesci szpiegowskiej, lub jak
powiedzieliby Amerykanie political
fiction” — oparty na wspaniatych
wzorach prosto spod pidra Toma
Clancy'ego czy Fredericka For-
sylh'a. Ale o tym za chwilg.

Trzeba to powiedziec, gdyz est
to sprawa arcywazna. SPYCRAFT
to gra jedyna w swoim rodzaju, NI-
GDY WIECEJ NIE BEDZIE GRY
CHOC TROCHE PODOBNEJ, cto

dlaczego. Jednym .z €]
wspottworcow, a jednocze-
énie najwazniejsza osobg
w calej produkcji byl niezyja-
cy juz William Colby, byly
gzef CIA. Cialo Colby'ego
znalezione zostalo 6 czerwca
1996 nie opodal jego posia-
diosci. William byt beardzo
kontrowersyjna postacia,
w SPYCRAFT praca tajnego agen-
ta pokazana zostafa ,od kuchni®.
Diaczego zginal? Moze padt ofiarg
napadu rabunkowego jak Piotr Ja-
roszewicz... ale mog! to byé tez wy-
rok wewnetrzny, jako ze Colby
ujawnit w SPYCRAFT: THE GRE-
AT GAME najbardziej strzezone
tajemnice wywiadu amerykanskie-
go. A moze przeczuwal, Ze jego
koniec jest bliski i SPYCRAFT...
byt swoistym manifestem? W grze
wystapil | bral udzial w budowie
scenariusza takze i Oleg Kalugin,
wysoka persona w bylym KGB. On

Activision’96
PC WINDOWS 3 CD
486DX/33m 8 MB RAM
SVGA= SB 16m SB AWE = GUS

152 zt

Mlnmuwaiiy dystrybutor
Techlzad (PG CD)

jak na razie zyje, a brukowa prasa
wyolbrzymia te i tak mroczna sen-
sacje.

Wrocmy jednak do scenariusza,
kt6ry po grafice stanowi najmocniej-
szg strong programu. Wspaniafa re-
alizacja SPYCRAFT pozwala gra-
czowi na wcielenie sie w posiac
agenta stuzb specjalnych, Thorn'a.
Dzigki dobrej grze akiorskiej oraz
ciekawej rezyserii gracz moze mak-
symalnie utoZzsamiac sie ze swym
bohaterem.

Wszystko zaczyna sig, kiedy za-
strzelony zostaje rosyjski kandydat
na prezydenta (YEAH! Odwala mu
na bok pol glowyl). Ma to duze
znaczenie polityczne, gdyz w naj-

GREAT
Y r_]_gg' S ey
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ko, c©o dofad
w grach osiagnie-
to: wysokiej jako-
sci sceny filmo-
we, fachowo za-
wigzana intryga,
szeply,  krzyki
i trupy. a nawet
SeKwencje zrecz-
nosciowe — DO-
OM'o-podobne
i strzelaniny. Jed-
nak calos¢ ma
charakier zdecy-
dowanie przygo-
dowy.

Co do spraw technicznych. to od
razu rzuca sie w oczy grafika. Pro-

GAME

fesjonalne. czasem
olsniewajgce sceny filmo-
we doskonale przyblizajg
prace w amerykanskim
wywiadzie (szczegoinie
ten pierwszy). SPY-
CRAFT to przede wszyst-
kim doskonate doswiad-
czenie w dziedzinie kom-
puterowej przygody. Nie
polecam je] jednak Ilu-
dziom o zszarganych ner-
wach pragnacych ukoje-

blizszym czasie ma dojs¢ do pod-
pisania rosyjsko-amerykanskiego
ukladu atomowego. Istnieje podej-
rzenie, Ze zaistniec moze zagroie-
nie dla samego amerykanskiego
prezydenta (God bleeess Ameeri-
caaa!). Z kazdym krokiem swiado-
mie i nieswiadomie zaglebiamy sig
w ponury $wiat korupciji, upadiych
idealow i wreszcie morderstw
i zdrady. Wysoko postawione oso-
by CIA dziataja tak, by jak najwie-
cej zyskac dla siebie, a nie dla na-
rodu. Z kazdym krokiem padaja ko-
lejne trupy...

Trzeba od razu powiedziec, Ze
SPYCRAFT jest jakis taki inny. Ani
to DOOM, ani renderowana przygo-
dowka, ani tez Jnteractive movie
Mam wrazenie, Ze gre tg zrobit fa-
chowiec, kt6ry doskonale wie jak do-
trzec do swiadomosci gracza | wply-
nac na jeyo amoce. Jest tu wszyst-

nia; SPYCRAFT. THE
GREAT GAME nie pozwala ode-
tchnac nawet na chwile. Kazda de-
cyzja pociaga Za soba szereg kon-
sekweancjl.

Najwigkszy nacisk postawiono
na komputerowa strong pracy
szpiega, najczescie]  uzywanym
przedmiotem jest INTELINK. Gra-
jac w THE GREAT GAME nie mo-
glem pozby¢ sig uczucia, ze na-
prawde przebywam w CIA HEAD-
QUARTERS w Langiey, w stanie
Virginia. W tej grze nie ma klimatu
osamotnienia, pustki spowodowa-

= =z
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ne| brakiem staiysiow miejscami
jest wrecz loczno Gre mozna pole-
cic tez miodszym graczom. KlOrzy
nie znaja dobrze jezyka angielskie-
go, gdyz dzigki doskonatej grze ak-
torskiej nawel nie znajac jezyka
skapowac mozha o co chodzi
ACTIVISION podszedt do tema
fu « petnym profesjonalizmem. Na
Internecie zostal olwarly kgcik
gdzie gracze moga wymieniac sig
informacjami (www.activision.com).
ale nie tylko — moga bowiem usku-
leczniac prawdziwa gre na sieci
dzigki opcji WEBLINK. O SPY-
CRAFT nie jest na razie gfosno na
Swiecie, ale gra zdobywa swoich
zwolennikow. Jestem przekonany.
ze dla os6b lubujacyeh sie w tema-
tyce szpiegowskiej] SPYCRAFT
stanie sig tym czym dla strategow
jest GIVILIZATION.
Mamul
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Swe podwoje otwieraja przed wami
basniowe §wiaty gry ZORK NEMESIS.
Tym razem kraina Zork jest zagrozona
bardziej niz kiedykolwiek. Wszechpo-
tgzna istota Nemesis usmiercifa czte-
rech alchemikow, umieszczajac ich
duchy w zaklgtych wymiarach. Odcza-
rowac ich mozna jedynie po-
przez odtworzenie symboli re-
prezentujgeych cztery zywio-
ty. Czasu jest niewiele. gdyz

musisz zdazyc przez catkowitym za-
¢mieniem, ktore oznaczac bedzie zwy-
ciestwo mrocznych sif. Grafika i efek-
ty dzwigkowe spowoduja catkowite
zagiebienie sig w magicznym swiecie,
| ty odwaz sie wkroczy¢ do zakaza-
nych krain, gdzie Swiatto oraz cien by-
waja nieodroznialne!

SWIATYNIA

Przybywasz wezwany glosem po-
chodzacym z wiecznosci... Nikt

przed toba nie zdotal wyjéc zy-
wy z tych przekletych po wsze
. czasy murow. Stajesz u pro-
" gow staroZytnego sacrum.
Odnajdz zdobione wrota
swigtyni i porusz lews kofat-
ke, Stuletnie drzwi otworzg sie
ze szczekiem zamka. Po wej-
sciu zapoznaj sie z rozmiesz-
czeniem lokacji, najblizej wej-
§cia znajduje sie bi-

blioteka, gdzie na
podwyzszeniu  stoi
globus. Warto tez
przekartkowac leza-
ce w rzedzie ksiegi.
W swigtyni czekac
cig bedzie zasadni-
cze zadanie - odna-

w lewo, dwie kolejne w prawo i ostat-
nig znow w lewo. Oswietlonym koryta-
rzem dotrzesz do drzwi, na ktérych
znajduje sie wizerunek. Trzeba go
przesuwac do chwili, gdy alowa pokry-
je sig z symbolem ognia (dwa razy
w lewo). Wskazowke umiesé w znajdu-
jacej sie dalej kopii zegara i przesun
farcze tak, by cien padal na Saturnax.
W nowo otwartym pomieszczeniu cze-
ka cig pracochionne zadanie: sposrod
mnostwa swiec musisz wybrac wlasci-
wa, do czego dojdziesz mel
Ogien trafia na swe miejsce

po uaktywnieniu go na ukos
pojawi sig z6Ha poswiata, ujrz
w niej pierwszego alchemika. Po

lezieniu kolejnych zywiolow be

l];--

mm..
1ow ognia, zie-

mi, powietrza
,,,,ug'_"
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Jedno z przejsc spod fon-
tanny prowadzi do pracowni.
Dosc trudno sig w niej poru-
szac, jednak musisz przedo-
sta¢ sie na jej drugi koniec.
Tam na stole spoczywa manuskrypt
z wyrysowanymi symbolami i odpo-
wiadajacymi im nazwami. Koniecznie
zapisz je sobie na kartce (takiej rze-
czywistej. czyli wyrwanej z zeszyiu).
Na tarasie z uschnigtym drzewem
stoi zegar sfoneczny. Odczep od niego
wskazowke. W bibliotece zobaczysz
malowane zasuwy. Plerwsza przesun

SN L S

ktorymi kryja sie symbole Murz i fron.
Dalej dotrzesz do spiralnych schodow,
ktére uruchom dzwignia, by przedostaé
sie do groty. Przez |unete dostrzezesz
niewyrazny ksztaft. przejdZ wyzej, gdzie
zatrzymany jest kopalniany wagonik.
Znajduje sie tam urzadzenie z czterema
znakami, weisnij ten, ktory zobaczyles.
Dzigki wezesniej ustawionemu znakowi




wagonik pojedzie wiasciwg droga,
wprost do jaskini z ogromnymi c2asz-
kami. Na piedestale spoczywa statuet-
ka ucielesniajaca zywiol ziemi, kiora
umieszczona na oftarzu spowoduje
ujawnienie wizji drugiego alchemika.
Zeby zdobyé zywiol powietrza, mu-
sisz wejsc do komnaty z czterema roga-
mi. To drewniana sala, mozna w niej pa-
trze¢ w gore i dol. Po opuszczeniu glo-
wy zobaczysz symbole konstelacji.
Trzeba w taki sposob dotyka¢ gwiazd,
aby niebieskie swiecily, zas purpurowe
zostaly zgaszone. Najlepiej spowodo-
wac, zeby niebieskie zostaly zapalone
i nastgpnie sprawdzac. co sig dzieje
podczas wygaszaniasswiecacych weia2
purpurowych. Moze to potrwaé z kwa-
drans, jednak trudno poda¢ konkretny
algorytm dotykania kolejnych gwiazd.
W koncu dotrzesz do pomieszcze-
nia z okiennicami. Zrob od wejscia
krok w prawo i przyjrzyj sig stojacemu
w centrum urzadzeniu. Odnajdziesz tu

slacznik, 2a posrednictwem ktore-
zamknigte zostana okiennice.
yorzy to wiasciwy nastroj do ekspe-
mentu. Pierwsza z lewej diwignia
j2czona i nie da sig jej przesta-
uga ustaw w pozycii srodkowej,
ij maksymalnie
‘ostatnig zag pozostaw nietknig-
t3. Zostanie stworzony
Zywiol powietrza.

Z boku oftarza sa
drzwi, mozna nimi
wejsé na wyzszy po-
ziom $wiatyni. Tam twa

age zwroci wngka
lkoma dziurami. Do-
kolejno liczac od
wej: pierwsze|j, czwar-
e} i pigtej. Spowoduje
to, ze drzwi prowadza-
ce stad na jeszcze wyz-
szg kondyanacje zosta-
na odczarowane, przej-
dmsz wtedy do tajemnej samofni.
Widnieja w niej obrazy. Kiepsydra po
dokladnym zbadaniu okaze sig fote-
lem, usigdz na nim i zacznij sig obra-
cac w lewo. Po kazdym obrocie jeden
z obrazow staje sig rzeczywistoscia,
w ktorg mozna wniknac. Z jednej
2 nich wez pife, by w innym odpitowac
sople. Potem obracaj sig w prawo, a2
zobaczysz plotno  przedstawiajgce
ognisty swiat pelen lawy. Zajrzawszy
do misy, znajdziesz wode - ostatni 2y-
wiol potrzebny. by alchemicy przeka-
zali ci swoj dar. Jest nim zotta kula.

Planetarium umiejscowione jest
tuz za oftarzem. Najpierw lewa dzwi-
gnia przesun centralne ramig, wloz
kulg i ruchem dzwigni w drugg stro-
ng umiesé je na swoim miejscu. Te-
‘ raz mozesz poruszac prawg dzwi-

gnig. Przy odpowiednich ustawie-
niach planet mozna sig przedosta-
wag do czterech roznych wymiarow.
W momencie wlasciwego przesunie-
cia dzwigni stycha¢ cdpowiednie od-
glosy. Zgodnie z ruchem wskazowek
zegara 53 to kolejno: monastyr, kon-
serwatorium, oboz wojskowy | azyl.
Z kaizdego z tych swiatow frzeba
wrocic z symbolem odpowiadajacym
zywiotowi. Bedac w innej rzeczywi-
stosci, zawsze mozna przeniesc sig
do Swiatyni, dotykajac planety lewi-
tujgcej nieopodal miejsca, w ktorym
pojawites sie w owym Swiecie.

MONASTYR

W tych prastarych murach mieszka-
li niegdys mnisi, teraz szaleje tu tylko
wiatr. Zanim wdrapiesz sig na szczyt
wzgorza, gdzie pelozony jest mona-
styr, przeszukaj ziemig. lezy na niej
Zorkmid. Potem kamiennymi schoda-
mi wejdz w poblize wrot sanktuarium.

Drzwi s3 tak stare, ze sam
diabet by ich nie otworzyl. Mu-
sisz przedostac sig do wngtrza
monastyru podstepem - na
prawo od wejscia jest szczeli-
na otwierajaca tajng droge. Be-
dac juz w srodku zapoznaj Sig
z ulokowanym tuz przy
drzwiach automatem, z ktore-
go po wrzuceniu Zorkmida wy-
skoczy wydruk z zaznaczony-
mi cechami osobowosci i korespondu-
jacymi z nimi symbolami. Kawalek da-
lej ze sciany wystajg glowy, czeka cig
tu jedna 2 trudniejszych zagadek.

W misach pod glowami spoczywaja
tabliczki, wez wszystkie, cho¢ przyda
sig tylko szes¢. Teraz czas na skojarze-
nie stanu, w jakim wypowiadaja sie glo-
wy z wymienionymi cechami osobowo-
scl. P lewej stronie od lewej do prawej
sa to kolejno: strach, zlosc. nuda. Zas
po przeciwne] stronie: szczgscie, cialo,
podejrzenie. Dotarlszy do dzwonnicy,
weiskaj symbole w kolejnosci od lewej:
2, 14, 16, 12, 9, 4. Spadnie lina. Mozna
sie po niej wdrapac na taras - trzeba jej
dotkngc i potem w odpowiednim mo-
mencie odskoczyc. Na koncu tarasu
polozona jest komnata ojca Malveux.
Przyijrzyj sie wyrysowane] nad tozkiem
mnicha sekwencji ogni.

Czas odwiedzi¢ kaplice, gdzie roz-
fozone jest mnostwo ksiag. Przeczytaj
legendg o swigtym Yoruku. W rogu
umieszezone jest przejscie do sasied-
niej sali. Ta sala zbudowana jest dos¢
dziwnie - do centrum prowadza cztery
pomosty, w mlelscu ich zlaczenia stoi
filar. Przyjmujac. ze polozenia strzatki
odpowiadajg tarczy zegara, musisz
ustawié sekwencig: 2, 10, 3, 12, Czyli
dwa odpowiada godzinie drugiej i tak

dalej. Otworzy to krate umieszczong
przy jednym 2z pomostow. Uwaga: tu
nie chodzi o drzwi, tylko o kratg polo-
zona w pofowie dtugosci migdzy cen-
tralnym filarem i bocznymi korytarza-
mi. Za kratg sa schody prowadzace na
dof do muzeum.

W muzealnych zblorach znajduje si¢
wiele unikatowych pamiatek z historii
Zork. Pergaminy. magiczne rozdiki -
wszystko to posiada swoig wartosc,
ciebie lednak interesuje bardzie| uzy-
teczny asortyment. Zdejmij wiszaca
w rogu pochodnig i zabierz nie ukryty
w gablocie Kigjnot. Od wiasciwej stro-
ny podejdz do znajdujacego sig tuz
przy schodach urzadzenia. otworz je
i wylacz muzealny system alarmowy.
Teraz zdofasz otworzye kiapg w [+ fo-
dze, tajne przejscie do katakumb.

W ciemnym kon,r:arzn czyha od-
wieczne utrapienie tej krainy, pradaw-
ny Grue. Zeby go odstraszyc, musisz
posiadana pochodnig najpierw zapa-

S powiesic ja
komnaty stoi
trumna. Niczym kladacy sie spac
wampir powinienes wejsc do je] wng-
trza | wiozyc rubin w brakujgce miej-
sce w jej wieku. Starozytna tarcza
Yoruka przejdzie na twoja wiasnosc.

Bariera zywych ogni mozliwa jest
do sforsowania tylko z pomoca far-
czy. Dotarlszy do pieciu czaszek.
przesuwaj je w kolejnosci od lewej: na
srodek. dwa razy w lewo, raz w prawo,
raz w lewo, dwa razy w prawo.

W tej jaskini bedziesz mogl wreszcle
wyprodukowac magiczny symbol. Naj-
pierw z bocznej komnaty pobierz stalo-
we wierto, lezy obok ksiegi. Jest tam
rowniez klucz, wsadz go w zamek szaf-
ki | przekrec. Wiertio wioz do plerwsze|
maszynerii. powstanie kula. Z pomoca
drugiego sprzetu nadasz jej pofysku.
Trzecia maszyng uruchom kotem. po-
tem ustaw plomyki w poznanej wcze-
sniej kolejnosci. Od gory bedg to kolo-
ry: niebieski. zotty. czerwony, pomaran-
czowy. biaty. Kula wrzucona w ofwor
powyzej przetopiona zostanie na sym-
bol. Jesli ustawites plomyki w ziej kolej-
nosci, 2 machiny wyjedzie z powrotem
wiertlo | zmuszony zostaniesz powio-
rzy¢ od poczatku wszystkie czynnosci.
Gotowy symbol umiese w Swigtyni na

oftarzu, po czym wybierz sig w droge

do kolejnego Swiata.

Zjedz winda. Trafisz w samo serce
wojny - z zewnatrz dochodza odglosy
walki. na szczescle w pafacu nic ci nie
grozi. Na gornej kondygnacji odnaj-
dziesz komnaty mieszkaine, w stojacy
przy fozku kufer oiworzysz z pomoca
nitrogliceryny ukrytej w biurku, W in-
nym pokoju pod 10zkiem mo2na znalezc
garsc prochu.

Na dole w sali z pamigtkami spoczy-
wa rekojesé miecza. Nad kominkiem
wisi klinga. dopasuj brakujacq c2gsc.
Kompletny miecz wioz w dfon stojacej
na parterze zbroi. Przyjrzy] sie wykute-
mu w brazie psu. wsun mu W pysk
kosc, otworz mu klape z tylu | wsyp
proch. Potem zataduj pocisk ciggnac
zwierza za ucho, a na koniec szarpnij
za ogon i wypal z tej zakamufiowanej
armaty. Do drzwi, ktore zostaly rozsa-
dzone nie byto nigdzie
klucza...

Aby dostac sig do
sali obok. przyirzy|
sie witrazom z pie-
cioma wojownikami.
Na terenie pafacu
. stoi piec zbroi. Mu-
sisz ustawi¢ ich
przylbice zgodnie ze
wzorami z witrazy.
Frzy ponclu 2 radiem
nalezy wstukac kom-

binacje: 10. 1. 9, 6. 12.
Dopiero po nadaniu  komunikatu
straznik pilnujacy drzwi na parterze
wypusci cie na zewnatrz. Poprzez
okopy dostaniesz sig do czolgu, Uru-
chom go wpisujac na panelu ciag cyfr
741953, Wroc do sali z wystawionymi
pamigtkami. W jednej z gablot natra-
fisz na pojemnik z substancja radio-
aktywna zwang Thaddium, Musisz
przygotowac sig na wyscig z czasem.
Thaddium zataduj do lezacej w tej sa-
mej gablocie butelki. po czym p\.‘z
w kierunku czolgu. Wewnatrz wrzuc
Thaddium do pojemnika na paliwo
z tylu kabiny. Jesli nie wrzucisz go
odpowiednio szybko. zaczniesz swie-
ci¢ niczym zarowka.

Uruchomiony czotg zawiezie cig do
kopalni. W maszynie uloz wizerunek
symbolu Murz. to ten przypominajacy
kétko z ukosng strzatka. Wytworz
symbol | wez go. Windg zjedz na dof.
Klawiszem skasuj dofychczasowe
ustawienie, po czym weisnij szes¢
kolejnych przyciskow od lewej stro-
ny. Wiaz symbel ed maszyny, weisnij
przycisk uruchamiajgcy ramie. Potem
ten wiaczajgcy wiatrak. Jak na tacy
otrzymujesz to. czego pragnales
przybywajae do tego Swiata,

Wsrad wiecznych sniegow, gdzie
nie dotrg przypadkowi podrozZnicy.
pofozone jest miejsce kazni niewin-
nych. Sprowadzano tu i usmiercano
ludzi. dokonujac przed tym maka-
brycznych eksperymentow.

W sali z umieszczonymi na senso-
rach gtowami stoi skrzynia. W srodku
znajdziesz sejf. wez go. Czas poznac
obstuge windy. Po wejsciu do kabiny
przyciskiem zamknij jej drzwi - ina-
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czej nie ruszy. Kaz zjechac windzie na
parter, gdzie znajduje sie kostnica.
Przejrzyj wszystkie szafki, w jednej
z nich odnajdziesz zakonserwowane
ludzkie ciafo. Poléz je na gilotynie
i z pomoca dzwigni odetnij glowe. Po-
Wrac na gorny poziom.

Glowe osadz na swoim miejscu - za-
cznie ona mowic, zdradzajac liczby
szyfru do sejfu. Sejf ustaw w pojemni-
ku bedacym czescig linii pradukeyjnej.
Uruchom rentgen, by zobaczyc kolejne
liczby. Teraz zbliz sig do sejfu i wstuka
kompletna sekwencje: 36, 24, 36, 20,
18. Trzeba to robié uwaznie, bo prze-
dzialki s3 bardzo mate i latwo wstukac
sgsiedni numer. Po wylaniu z pomoca
drugie| maszyny wody z otwartego sej-
fu okaze sig, ze wewnatrz spoczywa
niepazorny kluczyk. Udaj sie z nim do
windy i uzyj go na przycisku 20. Tym
sposobem wjedziesz na niedostepna
wezesnie] kondygnacie.

W gabinecie tortur odszukaj dzwi-
gnig. ktérg wezwiesz pania Sartorius.
opiekuncza doktor serwujaca swym
pacientom kuracje wstrzasows. Po-
sfusznie usigdz w fotelu, Tak zosta-
niesz podiadowany energig elekirycz-
ng, Ze doswiad-
czysz halucyna-
¢ji. Wykorzystaj
fo wyhiegajac na
korytarz i szybko
odszukujge drzwi,
ktore wczesnie|
wibrowafy. Teraz
zdolasz przez nie

przejsc.
We wngce
z fozkiem lezy

mfotek. Zbij nim
szklang gablote,
w ktdre| eksponowana jest ludzka re-
ka. Datknij nig panelu. nie porazi cie
prad, a £o wiece] - otworzy sie przej-
§cie. Wroc do poprzedniej sali i uzyj
modelu wiezy, co spowoduje opusz-
czenie drabiny, po kiorej wdrapiesz
slg na sam szczyt budynku.

¥ tym matym laboratorium najpierw
napetnij wodg zlew, nastepnie spusc
jg. Dzwignie regulujacq doptyw tlenu
przestaw do pozycji w lewo, zas wodor
na prawo. potem wywotaj iskre. Obie
dzwignie muszg zostac ustawione
W pozycji na prawo. po kolejnym wy-
wolaniu iskry wytworzy sie plomien.
Trzecia dzwignia unies kopute. Kolejny
symbol trafia na oftarz Swiatyni.

| KONSERWATORIUM

Skrzypaczka Alexandria Wolfe
wykonywata w tym zabytkowym pata-
cu swe utwory. Dopoki nie wydarzyto
sie... to co za chwilg sam odkryjesz.

Pod krzesfami lezg instrumenty.
Podnies je. a nastepnie przyjrzyj sie
wiszgcemu na scianie schematow!
z zaznaczeniem miejsc ulokowania
wszystkich  instrumentow. Rzuc

okiem do pokoju na gorze, gdzie ze
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stojaka z plytami wyjmij dwie ostat-
nie. Tutaj w ksigdze znajdzlesz tez ry-
sumki czterech instrumentow. Na dole
jest gramofon. Odtworz obie: jedna
pozwoli skojarzyé nazwy instrumen-
tow z ich wygladem i odgfosami, wy-
stuchanie drugie] otworzy pokoj na
pietrze; potem sie to przyda, Tymeza-
sem rozwig? zagadke z krzestami:
rozmiesé instrumenty dokfadnie w ta-
ki sposob, jak to przedstawia sche-
mat ze Sciany.

W pokoju skad wzigles plyty, wioz ka-

merton w stojak przy
Klawiaturze  pianina,
potem uderz w klawi-
sze, Uslyszysz trzask -
to spad! klucz. szukaj
go wewnatrz pianina.
Nim z kolei wiaczysz
znajdujacy sie w tym
samym pokoju lampe,
co pozwoli przeczytac
schamat lezagcy na

biurku. Tak na margi-
nesie. zrobienie powyz-
szego jest konieczne wylacznie wiedy,
[esli sie gra bez podpowiedzi - zdobywa
sie wiedy wskazowki, co robic dalej.

i i

fabedzia | zeskocz z niego.

od jednej strony. Na ciele pof6z pier-
scien, wez cafosc. Potaczone pierscie-
nie zioz do misy przy statui smoka,

Na panelu weisnij klawi-
sze! 2, 3, 4, 6 pamietajge, 2e
pierwszy to ten spalony. Po
sceng wejdz na ogromnego

Wpadniesz do nowej komnaty. Sprobuj
podniesé wisiorek, lecz niestety wpad-
nie on do wody. Skocz w $lad za nim do
dziury, a wydobywszy go na powierzeh-
nig, uzyj go na dZwigni, gdy jest ona
zwrocona w pozycji do gory. Ponowny
skok do wody pozwoll przedostaé sig
przez otwarte drzwi do ogromne; groty.

Tutaj wszystko mieni sie

LY

dotknij znaku. Kolejno przykiadaj
otrzymywany produkt do mis przy sta-
tuach: stonia, weza i ostatnie]. Po-
dejdz od wiasciwej strony do katafal-
ku, spdjrz w gore. Od zyrandola od-
padnie pret, ktorym statua roztrzaska
szklang kule. Przy oftarzu sig zakotfu-
ie, alchemicy zostang zdematerializo~

blaskiem krysztatow. Od-
. najdZ wryte w $ciane

< zielone  krysztaly,
wydostan jeden
z nich. Wiéz go do
centralnej wneki, po-

I tem odnajdz zielony
posag ryby i z otwar-

tego pyska wydo-
badi artefakt, ktory
rowniez musisz

Po schodach wejdz na gore.
W otwartym po wysfuchaniu plyty po-
koju przyjrzyj sie lazacemu na lozku al-
bumow!. Wyjmiesz z niego wpiety naj-
gleble] plakat, by przykleié go nastep-
nie na migjsce porwanego w glownej
sali kolumnowe| na dole. Dopiero teraz
z pobliskiej budki mozesz dostac bilet.
Zapukaj z nim do drzwi od publiczne-
sci. starsza pani wpusci tig na pokoje.

Loza. do ktorej cie 2zakwaterowano,
ma numer € - to gérny poziom. We-
wnatrz przystaw do oczu lornetke,
obejrzysz kawalek spekiaklu. Dopiero
po tym moz2esz zejsé na dot i uda¢ sie
w poblize kurtyny. Ta zagadka jest
najtrudniejsza (i najlepszal) w cale|
grze, gdyz wymaga dobrego stuchu.
Z o ‘ium wez batute, Bedziesz musiaf
poprowadzic nig instrumenty. Leza
one w mroku na krzesfach, za kazda
nowa gra ich rozmieszczenie jest lo-
sowe. Pojdz jeszcze raz przesluchac
plyte z dzwiekami wydawanymi przez
kolejne instrumenty. Sekwencija, ktorg
musisz odegrac to: popperkeg, na-
mbino, popperkeq. wertmizer, violin.
Po dokonaniu tego otworzy sie przej-
§cie za kulisy.

wrzucié do wneki. Wyrosly
z niej krysztaf stanie sie szary. Czeka
cie teraz zadanie polegajace na ode-
graniu muzyki sfer - kolejnych nut
CDEBG. | tak, mapa méwigca, ktdrym
krysztatom odpowiadaja ktore nuty wi-
si na jednej ze Scian. Nuta G to krysztat
z wneki, Odgrywajac muzyke sfer mu-
sisz szybko dotykac kelejnych kryszta-
tow, inaczej bedzie trzeba wszystko po-
wtarza¢. Gdy muzyka umilknie, zoba-
czysz ostatni juz symbol.

Po powrocie do $wigtyni zastaniesz
alchemikow Zork w doskonatych na-
strojach. Podetkng ci pod nos jakis
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wani. Wyzwoleni z ich wiezow Lucien
i Alexandra dzigkujae ci odejda do
swoich zajec. Nie pozostaje ci nic in-
nego. jak przez rozdarte piotno po-
wrocic do wlasnej rzeczywistosci.
Micz
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Trudno w to uwierzyé, ale juz
trzeci rok mija od chwili, gdy bez
wielkiego szumu weszia na rynek
smieszna gierka pod niewiele mo-
wigcym tytulem THE SETTLERS
(S5'11). Byta pierwotnie tylke na
Amige, miala sympatycznie po-
kraczne intro i niewiele wiecej do
zapamigtania. Z pewnoscia jednak
réznita sie od wszystkich wczesniej-
szych strategii i zrobita prawdziwg
furore! Wszyscy arali w nig, niedtu-
go pozniej ukazala sig tez wersja
PC-towa, majaca nota bene jak na
owe czasy gigantyczne wymagania
pamieciowe.

sztorm  uniosl  cie
wraz z zalogg na za-
pomniane przez bo-
gow  przestrzenie,
Wiadca mérz, Posej-
don, nie okazal sie
dla was laskawy.
Oiret strzaskany na
rafach omal nie stal
sie waszym grobem.
Szczesciy, lub moze
tasce Zeusa zawcdzie-
czasz jednak to, ze
Z wigkszoscig zatogi
udato ci sie wydostac
na suchy lad.

Czas mijat.

| mijat.

Az wreszcie
czas...

..na SETTLERS 2. Gre
zrywajacg kaski, kapelusze,
peruki i wlosy wraz z cebul-
kami! Gre, ktéra wprost hip-
notyzuje tym co dzieje sie na ekra-
nie. Weiaga, Zuje i przetyka. A po
tych co to, panie dziejku, zaczng
opowiada¢, ze to wszystko wiorne,
nic nowego, juz to bylo w jedynce,
spuscmy wode!
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PERIUM ROMANU

Zycie ludzi w dawnych
wiekach nie bylo fatwe. Nie
bylo tez tak przewidywalne
.“] |ak obecnie. Ty, kapitan

dumnego okretu z floty Ce-
zara, przekonales sie o tym naj-
bardziej bolesnie. Statek ogamigty
A przez  gigantyczny
p Q‘--‘J‘_ B

Al

| oto stoisz na nieznanej wyspie.
W nieznanym otoczeniu. W niepewno-
$ci co do swoich dalszych losow. Aby
przezyc musisz zorganizowac swoich
ludzi. Wybudowac regularng osade,
wyszkoli¢ Zolnierzy, rzemiesinikow, za-
pewnic zywnost i schronienie dla
wszystkich. Penadto zabezpieczyt sie
przed nieprzyjaznymi tubylcami,

Grafika SETTLERS bije na glowe
wszystko co do tej pory powstalo
w grach strategicznych. Stanowi klase
samga w sobie. Przesliczne budyneczki,
mrowie szwendajacych sie po planszy
ludzikow, katyszgce sig na wietrze drze-
wa... Po lesie biegajq zwierzeta, z komi-
now unosi sig dym. Tylko napubhsfmm
szezytach pokrytych Sniegiem widac
symbol obcej cywilizacji: balwanek
z miotlg i starym wiaderkiem na glowie.
Zwylde stowa tu zawodza i nie sposcb,
nawet przez pokazanie statycznych
screendw, oddac bogactwa ruchu i kolo-
1. To trzeba zobaczyc na zywo.

Mima niewielkich rozmiardw ludzikow
na brawa zasluguje ich wypieszczenie
do najdrobniejszego szezegiiu. Kaidy
z nich jest inny, zaleznie od wykonywa-
nej specjainosei. Dodatkowo Zoinierze
kazdej narodowosa wygladaja inaczej.
Wystarczy prayjrzec sig japoniskim pie-
churom z kitkami z tylu glowy czy gene-
ralowi w zlotym heimie czdobionym ro-
gami i z samurajskim mieczem u boku,
A Rzymianie? Prosze bardzo: wspaniafy

- -

E

grzebien na helmie lub obita metalem
prostokatna tarcza s3 nie do pomylenia
z czymkolwiek innym.

Gre uprzyjemnia mrowie efekiow
dzwiekowych oraz jeden z czternastu
podkiadow muzycznych. Mozlive jest
takze sluchanie muzyki prosto z kom-
paktu.

LET THE COMBAT BEGIN

SETTLERS 2 pod wzgle-
dem skomplikowania nie przy-

prawig nikogo o bol glowy, Wigkszosc
pomystow pozostata taka jak w czesci
pierwszej, tylko tym razem gra stylizo-
wana jest na starozytnosé. Rozegrac
mozna w niej jeden z kilkunastu scena-
riuszy, badz tez kampanig ziozona
z kolejnych scenariuszy potaczonych
watkiem przewednim. Kampanig roz-
grywasz zawsze jako Rzymianin, nato-
miast w dodatkowych scenariuszach
mozesz wybrac sobie jedng z czterech
nacji: Rzymian, Skandynawow (Wikin-
qgow), Japoriczykow badz Afrykancw.
Scenariusze nie sg calkowicie sziyw-
ne, lecz umozliwiajg i wybor warun-
kéw poczatkowych: liczbe konkuren-
téw, ich rozmieszczenie, wielkost za-
pastw materiattw z jakimi startujesz.
Zaréwno w kampanii jak i w scena-
riuszach zaczynasz zawsze od ze-

dasz jest twoj patac, w ktorym
zgromadzone sa wszelkie dobye
-

o

i

ra. Jedynym budynkiem jaki {

i osadnicy jakimi dysponujesz. Na po-
czatku najwazniejsze jest zapewnie-
nie sobie doptywu materialow budow-
lanych. Bez zwioki wige wybuduj dom
kamieniarza (QUARRY) w poblizu
skaf i drwala (WOODCUTTER) blisko
lasu. Jesli drzew nie ma zbyt wiele
mozesz zafundcwac sobie lesnika
(FORESTER), natomiast ko-
niecznoscig jest szybkie wy-
budowanie tartaku (SAW-
MILL), ktory przerchbi Scigte
drzewa na deski.

Dalszy rozwdj tez nie jest specjalnie
skomplikowany. Aby osiagnac sukces
w dajacej sie przewidziec konfrontacji
z przeciwnikami, musisz wystawic ar-
mig. Treche Zoierzy masz juz na po-
czatku, ale to za malo. Do wystawienia
wiekszej ich liczby potrzebujesz dwoch
rzeczy: ziotych monet oraz uzbrojenia.
Aby produkowac gotdwke potrzebna
jest kopalnia ziota (GOLD MINE) ko-
palnia wegla (COAL MINE) i mennica
(MINT). Do produkcji uzbrojenia po-
trzebne sa: kopalnia zelaza, kopalnia
wegla (a lepiej dwie), huta (IRON-
WORKS} i budynek platnerza (ARMO-
RER). Kopalnie nie pracuja jednak sa-
me z siebie. Wyrnagajg one od ciebie
pozyskiwania duzych ilosci pozywie-

A
s ]
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nia. Najproscie] wybudowaé chatd ry-
bakéw (FISHERMAN) lub mys$liwych
(HUNTER), tych ostalnich najlepiej
z dala od innych budynkow (zgietk cy-
wilizacji odstrasza zwierzeta).

Aby nie bylo zbyt prosto, liczba rze-
miesinikow jaka dysponujesz jest na
poczatku ograniczona. Receptg na
wzrost ludnosci jest ciggla rozbudowa
kolonii, natomiast by uzyskat nowych
fachmanéw tizeba wyprodukowac
(w METALWORKS) odpowiednie na-
rzedzia. Pozostaje jeszcze kilka drob-
nych problemdw, np.z komunikacjg —
transport towaréw odbywa sig tylko po
drogach (ladowych i morskich), warto

|
]

wiec zwrocic uwage na to by sie nie za-
petlié | budowac sie¢ drdg w miare row-
nomiernie.

SWIAT SIE ZMIENIA

Twoja kolonia nie pozostaje diugo
w statycznym ksztalcie. Drwale wyra-
bujg drzewa, kamieniarze oczyszczajg
teren ze skal, rybacy odiawiaja wszyst-
kie ryby (to chyba przesada) w danym
miejscu, kopalnie wyczerpujg sig. Nie
mozZesz sie wiec zasiedzie¢ w jednym
miejscu. Potrzeba ci coraz to nowych
terenow do rozwoju. Musisz tez staran-
nie przygladac sig budynkom, czy spel-

niaja jeszcze swoja role. W miarg roz-
woju Zmienia sie bowiem konfiguracja
budynkow. Chata mysliwego, poczat-
kowo wybudowana w gluszy, z czasem
moze znalezc sie w srodku cafego
osiedla i nie przyda sie na nic. Podob-
nie Z gospodarstiwem rolnym {FARM),
rolnik potrzebuje wszak troche prze-
strzeni na zasiewy.

Gdy bedziesz pamietal o tym, ze
przeciwnicy nie Spig i tez rozwijajg
swoje kolonie, jasne stanie sie dla cie-
bie, Ze nie powinienes zwlekat z opa-
nowywaniem terenu. Regulta powinno
sta sie dla ciebie budowanie straznic

i zamkow na nowych
terenach, nawet gdy
masz pod dostatkiem
miejsca na swoje po-
trzeby. Niezwykle istot-
ne jest bowiem znale-
Zienie zi6z zelaza i zlo-
ta (wegiel jest prawie
wszedzie).

Gdy napotkasz juz
pizeciwnika, rozpoczy-
na sig konfrontacja, Ma
ona przebieq dosc dra-
styczny, jednak Z pew-
noscig nie ma tempa
blitzkriegu. Of, przeciw-
nik wysyta swoich zol-
nierzy na jedng z twoich
straznic, twoi ludzie wy-
chodza i zaczyna sig
walka, ziozona z szere-
‘qu indywidualnych poje-
dynkéw. Jesli wrdg zwy-
ciezy zajmuje straznice,

a pofozone wokat budynki ida z dymem.
Wazne jest, ze atakowac moina fylko
straznice poloZone przy samej granicy.
Niemozliwy jest zatem jakis desperacki
rajd na patac wroga, kidry w jednej |
chwili zmienitby losy konflikiu,

ie Zawsze jednak walka musi mie¢
taki charakter. Granica miedzy kolonia-
mi ustalana jest w zalezno
Zenia straznic obu stron. Jes
¢i sie wybudowac dodatkowa straznicg
przy samej granicy, zyskasz troche fe-
renu zupetnie bezkrwawo. Mozesz fez
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wybudowaé pod nosem wroga katapul-
te, ktora zburzy jego wysunieta strazni-
ce, a co wazniejsze — nie pozwoli wybu-
dowac zadnej innej w swoim zasiegu,

PODSUMOWANIE ,

Inteligencja komputera pozos
nieco do zyczenia. O ile w i
on zawsze szybkosci
nil, 0 tyle jego sp
wojny jest staby. Walki jednakze
sa tym co w SETTLERS 2 przyc
najbardziej. W pamigci pozostaja
przede wszystkim obrazy. Fan-
tastyczne krajobrazy, pla -
ny teren, znakomicie animowa- |
ne figurki lemmingowatych
osadnikow wabig i kusza
gracza do rozpoczecia na-
stepnej rozgrywki. Pod tym |
wlagnie wzgledem SET-
TLERS 2 &3 nie do prze-
bicia. .

Pejotl

PS Byt juz WAR-
CRAFT 2, CIVILIZATION 2,
teraz SETTLERS 2, juz mi sig od
tego dwoi w oczach!




Firma QUANTUM QUALITY PRO-
DUCTION INC. po sukeesie PER-
FECT GENERAL (SS'2) opracowany
w kooperaciji z WHITE WOLF PRO-
DUCTIONS) wydala w ubiegtyrn roku
jego druga wersje — PERFECT GE-
NERAL 2. Znacznie rézni sig ona od

poprzedniej. Gra sie leraz
o wiele przyjemniej, chociaz
i tamta nie byta zia. Wprowa-
dzono nastepujace Zmiany:

1. Poprawiono obsluge i ste-
rowanie akcjg. Zasady gry
i gidéwne opcje pozostaly nie-
Zmienione. Wprowadzono me-
me= NU typu PULL DOWN (okna

“ rozwijane  wskazaniem kurso-
ra). Zawiergjg one wszyslkie opcje z po-
przedniej wersji, a takze troche nowych
informacyjnych  oraz  zwiazanych
z wprowadzeniem innowacji militamych.

2. Innowacje militarne polegaja na
wprowadzeniu nowych rodzajow
jednostek. Sa one nastepujace:

— samoloty. Jest tylko jeden typ —
lotnictwo  szturmowe  wspierajgce
dzialania jednostek ladowych,

— oddziaty obrony przeciwlotnicze;.
Sg to: oddzialy przeciwlotniczych ka-
rabindw maszynowych (MACHINE
GUN), ktére moga walczyé jak zwykla
piechota (INFANTRY) oraz samocho-
déw pancernych uzbrojonych w takg

sama bron (ARMOR CAR wiMG). Te

ostatnie majg podobre mozliwosci jak,

zwykle samochody pancerne (AR-
MOR CAR). Ponadto po napotkaniu
jednostki pieszej mogg ja ostrzelad
bez straty ruchu w fazie strzelania
(klawisz A). A wiec walczg z innymi
oddziatami, za wyjatkiem ciezkiej bro-
ni pancernej oraz przewozg jednostki
piesze (INFANTRY, BAZOOKA, MA-
CHINE GUN, ENGINEER),

— oddzialy inzynieryjne (ENGINE-
ER) maja dwukrotnie zwigkszong
mobilnos$é oraz podwyzszong efek-
tywnosc walki,

— nowy typ czolgu cigzkiego
(ELEPHANT). Jest kosztowny i po-
wolny, ale bardzo trudny do znisz-
czenia. Za to sam niszczy wszystko,

— pojawi

tyfikacie (FORTIFICATION).
Sg to przeszkody znacznie
utrudnigjace poruszanie sie
wszystkim oddzialom zmoto-
ryzowanym. Stanowig row-
niez dobre miejsce do obrony.

3. Wszystkie jednostki naziemne
moga sie fortyfikowac (klawisze
CTRL-F), co zwieksza ich mozliwo-
sci cbronne.

ﬂysieponaﬂtofar-':

-

4. Sa réwniez niewielkie zmiany «

zwigzane z uksztattowaniem tere-

nu walki. Polegaja one ha ‘Wpro- .'

wadzeniu lotnisk oraz tras szyb-

kiego ruchu, gdzie wszystkie od-
dzialy naziemne, za wyjatkiem sa-
machodéw  pancernych, maja
znacznie zwigkszong mobilnosc.
w wigkszosci scenariuszy
uksztaftowanie terenu bitwy nie
utatwia dowodzenia.

5. Znacznie poprawiono grafike.

Jest na co popatrzec. Mapy i Imny ;

jednostek prazantum wysoki poziom

graficzny. Muzyke i efekty dawigko-

Wik 19

Pierwsze gry wojenne oparte byty
na zasadach podobnych do sza-
chéw (nie bedziemy tu rozstrzygac
czy chodzi nam o Mongotow czy
0 Prusakéw). Wiele wspdlczesnych
produktow idzie sprawdzona koleing
i prezentuje nam mniej lub bardziej
udane nasladownictwa. Roznice po-
legaja na zmieniajacych sie epo-
kach, systemach liczenia, interfejsie
czy grafice.

W ubieglym roku firma ELPIN
SYSTEMS odgrzata gre CONQUER
wydajac ja pod WINDOWS. Mamy

tu do czynienia z proba ukazania
wspolczesnych  konflikiow prowa-
dzonych konwencjonalng bronia.
Gracz ma do wyboru ograniczony
zestaw bierek pod postacia czolgow,
piechoty, samolotow i okretow. Kios
kto narzekaf na umownosé w PAN-

ZER GENERAL, dopiero tu moze
zaplakac. Ale nie o fzy w tej grze
chodzi.

Za;mu}ac poszczegolne pola mo-
zemy produ-
kowaé na nich

A0V =45 21) | —

zywnos¢  lub
gromadzic Su-
rowce. Umoz-
liwia nam 1o
budowanie ne-

L L T T R

wych oddzialow oraz zakladanie
miast/centrow produkcyjnych. Cala
walka toczy sie do czasu poddania
si¢ jednej ze stron lub catkowitego
zniszczenia wojsk przeciwnika. Przy
czym problemami gracza sa: utrzy-
manie tempa produkcyi, nieprzein-

westowanie oraz wybor wytwa-
rzanych oddzialow (samoloty
nieco lepsze od czolgow pro-
dukuje sig prawie dwa razy diuzej).
Oprocz dwoch scenariuszy (tre-
ningowego i starcia Wschodu z Za-
chodem) oraz generowanych map
gracz moze, wykorzystujac zalgczo-
ny edytor, stworzy¢ swoja wiasna,
prymitywna graficznie mape, na kté-
rej pézniej moze staczac krwawe
boje. Poza tym nalezy okreslic |Iu

bedzua graczy, hazwy ich

paristw oraz poziom gry kompu- B

tera.

CONQUER FOR WINDOWS
nie porywa i moze byc kaskiem
tylko dla zapieklych zwolenni-
kéw gier matematycznych
(wszystko tu dobrze jest wyli-

T "
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czyc), EMPIRE czy innych gier typu
RISK. Ani dzwiek, ani grafika nie
stanowia zadnego osiagniecia. Toz
to jakas okrutna atarynka albo go-
rzej. Gra w sferze taktycznej wielce
przypomina dziecieca wyliczanke.
Ja zaatakuje tyloma to mam taka
szansg itd. Lekki horror.

Berger

Tips: cheesz wypoczac przed mo-

nitorem, wrzu¢ w siebie cole i pomy-
kaj, moze nie uéniesz.




we dostosowano do aktualnych moz-
liwoéci technicznych komputeréw.
Wprowadzono rowniez innowa-
cje do scenariuszy. Jest ich bardzo
duzo. Po-
dzielono je
na dwie
grupy: SIN-
GLE SCE-
NARIO (po-
jedyncze)
i FULL
CAMPAIGN
(kampanie,

w  poprzedniej

wersji.

Niektore z nich sa bar-

dzo ciekawe | pasjonuja-

ce. Fabufa tych scenariu-
szy sa operacje wojsk
lagdowych prowadzone
najczesciej ze wsparciem lotnic-
twa,

- DESTINATION ISLAND (7) —
nieco trudniejsze. Te z kolei sg
operaciami kombinowanymi, pro-
wadzonymi rozproszonymi sifami
i na ogot przy silnym wsparciu lot-
niczym,

gdzie od
poprzedniej bitwy
przechodzi sie do na-
stepnej zachowujac
ciagtosc akcji gry). .

1. Scenariusze poje-
dyncze podzielono na
trzy grupy (w nawiasach
liczba scenariuszy):

- SPECIAL BATT-
LEFIELDS (12) — naj-
fatwiejsze, poziom trudnosci jak

N
l
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— RANDOM ECSTASY (3) — to
najtrudniejsze scenariusze. Nie wy-
daje mi sie, zebyscie rozegrali je
prawidiowo nawet za drugim podej-
Sciem.

2. Autorzy
ary: zaprojekto-
wali cztery
kampanie
z okresu Il woj-
ny _ Swiatowej

—

(w nawiasach liczba scenariu-

sZy):

— BATTLE OF THE BULGE (4) —
inwazjia Francji przez Sprzymierzo-
nych w. 1944 roku,

w tym dobrze opracowany HELP.

WA k) e R e e

v

— DESERT FOX (4) —walki w Pdt-
nocrej Afryce wokresie 1942-1943,

- EGLIPSE.OF THE RISING SUN (9)
— walki na Pacyfiku w okresie 1943-1944,

— THE KURSK CAMPAIGN (4) -
walki o Kursk i Orzet w 1943 roku.

Czesc scenariuszy kampanijnych
jest rozwinigciem scenariuszy z po-
przedniej wersji gry.

Pomijamy pewne udoskonalenia
w obsiudze, z kiorymi nawet niezbyt
doswiadczony fan sirategii da sobie
Z pewnoscig Tade. Pomoze wam

Doc
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Po raz kolejny ludzkos¢ osiggneta
taki poziom demokracji, Ze stala sig
bezbronna i bezplodna jak w fimie
.The Day After". Wysoka Rada ze-
brata sie aby przygotowac program,
dzigki kidremu mozliwe byloby wy-
szkolenie cziowieka zdoinego do
przeciwstawienia sie Obcym.

Plan byt zakrojony bardzo szeroko.
Szkolenie mialo objac czasy prehisto-
ryczne (1), epoke rzymskg, | Wojne

iatowg i okres ok. 2025 r. Opanowa-
nie sziuki wojennej z tych czterech
epok miafo jakoby wyposazyc przyszie-
go generafa w niezbedny zasob wiedzy
i umiejetnoscl. Jednak patrzge na przy-
gotowane rekwizyty trudno stwierdzic,
czy adept osiagngthy umiejginosé za-
kupu kilograma wolowiny z koscig
w czasach glebokiego socjalizmu.

Gracz wystawiajac jednostki bojo-
we, rozpoznawcze i inne ma za zada-
nie zajecie miast neutralnych (gotow-
ka) i przeciwnika, a takze pokonanie
krecacych sie po planszy i uniemozli-
wiajgcych zwyciestwo oddzialow wro-
ga. Sterowanie gra jest bardzo proste.
Dodatkowo na kazdym kroku towarzy-
szg nam ekrany z pomoca. W dyspo-
zycji pozostajg jednostki artyleryjskie
(jakies miotajace kamyczkami bronto-
zaury na przykiad),
strzelajace,  kiujg-
co-dziobig-

Oto objawil sig kolejny amerykariski
Jeleni, ktory wymyslif nam nowe miasto.
Kotobrzeg — to pewnie miasto kotow!

ce, itd. Bardzo wazny jest przy tym do-
bér poszczegdinych jednostek w jed-
nej armii — musza byé po prostu roz-
norodne aby wygraé gladke kazda bi-

Kilkanaécie scenariuszy i kampa-
nii jest w gruncie rzeczy kute na
jedno kopyto i szybko sie nudzi.
Nieco rozrywki dostarczyé moze
opcja gry w maksymalnie cziery
osoby bez koniecznoéci posiadania
modemu.

Mimo ciekawej muzyki i nosnego
ostatnio tematu zagrozone] cywilizacji
szkolgcej poprzez gry swoich dowod-
cow wojskowych, BATTLES IN TIME
nie jest gra udang. Razi nawet jak na
gre strategiczng to, ze plansze roz-
grywki 53 wiecej niz uproszczone,
a wyobrazenia armii i in-

nych jednostek dos¢ dziwne. Mimo, iz
doé¢ oryginalnie (rzut z gory) zostaly
rozwigzane starcia takiyczne, nie po-
prawia to miatko$ci rozgrywek na naj-
nizszym szczeblu, kicre przypominaja
oglupigjace stizelaniny rodem z Atari,
Najwighszy Jednak zarzut moizna po-
stawi¢ tworcom jesli chodzi o histo-
ryoznosé przedstawianych zdarzen
i dydaktyczny aspekt rozgrywki.

W tej grze nie ma znaczenia w ja-
kiej epoce sie znajdujemy. | tak na-
sze jednostki bedg bardziej uprosz-
czone niz w seril szachow pod tytu-
tem PERFECT GENERAL, a dziala-

nia jaskiniowcow
w okolicach Pary-
2a czy Teheranu
wzbudzg astma-
tyczny $miech. Skoro fabuta gry
oparta jest na zafozeniu szkolenia
generalow | wyciagniecia wnioskdw
z przeszlosci, to powinno sie w przy-
stepny sposob ukazac chocby cien
realiow i charakterystycznych cech

poszczegolnych okresow.
Berger
QaP’95
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Symulacje, gry — to hazwy uzywa-
ne przez wiele osob zamiennie.
A przeciez symulacja to odiworzenie
rzeczywistosci w warunkach sztucz-
nych. Chodzi tu o jak najlepsze zbli-
zenie sig do naturalnych warunkow,
uwzglednienie wszystkich czynni-
kéw i bodzcow tak, by odgrywane

zdarzenia mialy przebieg zblizony
do prawdziwego. Gra natomiast,
mowige najogolnie), z nalury swej
wydobywa kilka najwazniejszych
watkow, przyblizajac sie jedynie do
rzeczywistosci ku uciesze gawiedzi
i wypoczynkowi zmystéw. Tak wiec
symulacja jest powaznym narze-
dziem siuzacym nauce, a gra roz-
rywka wypetniajaca wolny czas.
Intencjg twiorcy TACOPS tylo
stworzenie uniwersalnego symulato-
ra odiwarzajacego © wspdiczesne

przeciwnika, kierunku jego natarcia
i skladu jego sit. Po tym nalezy po-
stawi¢ zadania artylerii, ktéra powin-
na zablokowa¢ najwygodniejsze
drogi podejscia do naszych pozyci
oraz nisZezyC rozpoznanego prze-
ciwnika. Czasami mozna ez rzucic
na oslabionego wroga lotnictwo, ale
wspolczesne srodki przeciwlotnicze
sg jednak zbyt skuteczne (a przynaj-
mniej w tej grze gdzie ostrzal nie
przestraszy nikoge, dochodzi do wy-
boru - albo pilot ginie, albo wykonu-
je swe zadanie).

Kolejnym etapem smierielnych
zapasow jest podejscie przeciwnika
do naszej pozycji (straszlive sa te
scenariusze gdzie my musimy ata-
kowac). Dobrze jest mie¢ duzo
$rodkow przeciwpancernych w klu-
czowych punktach terenu, przy
okazji oslanianych przezen. Pie-
chota z wyrzutnia ppanc w lesie
moze niezle namieszaé. Za pierw-

zmagania wojenne w srodowisku i

Windows. Z braku modliwosci ub  terenu. Stronamiw rozgrywoe sq do- |- N e L R — ;fgmg':j'g Z"ame‘:g;fﬁ
czasu, a moze by nie rozprasza¢ brzy Zachodniacy i Zli Czerwoni jitwmi [ Fert 20 e, 22 Flear 1 kiére po ostabieniu pierw-
uwagi graczy, nadano TACOPS su-  (barwa Zeton6w). Do dyspozycji stoi  [[hes e | | frePaste v CegdBratione szej linii ‘odtworza poloze-
rowy wyglad. Nie ma tu wyszuka- przed nami wigkszosC wspolczesne-  [Reiemee s I i i nie bojowe lub przejda do
nych filmow, gotyckich zdobien ni  go sprzelu, rézne rodzaje piechoty  |IE85T" PomCoven %00 =0 S

wspanialych diwigkéw. Tlumaczy to i symboliczne lotnictwo (F-18, A-8,  [IEZERSEY | | Emurrer oo -~ Caly corit poriois Wkl
fakt, iz symulacja jest adresowana MiG-27). Mamy nawel jednostki do- oy = G A 50 wo | ] trzeba tez zwracac uwage

do posiadaczy réwniez starszych ty- - wodzenia, medyczne, zaopatrzenia, na zaopatrzenie artylerii
péw komputeréw. No wiasnie, ale  ruchome radary itp. Nie maja one nic GROT). Mozliwosci wspélczesnego i innych jednostek. Przediuzajaca
czy symulacja... 3 do powiedzenia w grze, ale m0G3 g5,  niszczeniu przeciwnikasa  sie walka moze spowodowad zala-

W TACOPS moze grac jedna lub  stanowic elementy rozgrywki dlado-  ooromne Po rozpoznaniu pozycji  manie obrony lub ataku - warto
dwie osoby. Do wyboru mamy 27  Swiadczonych graczy grajacych W noo, \wrooa jest on natychmiast  wiec komasowac wysitek w jednym
scenariuszy wyjsciowych i 5 grppo  dwdjke. Np. jednostki oddalone od  niczco0ny — o przynajmniej tak  punkcie, w innych markujac jeno ja-
8 scenariuszy rozwijajacych pewne  dowodziwa o iles tam WYkonujg 10z- eyo s 1abele skutecznodci. Malo  kies dziatania. Wszystko to oczywi-
syluacie. Ponadtp mamy moz]twosc kazy z gpoznlemem_{gracze samo- tego — sprzet o klase lub dwie gorszy ~ écie przy grze z drugim cziowie-
przed rozpoczeciem rozgrywki usta-  opozniaja swe decyzje). nie ma co robic na polu walki. kiem, komputer bowiem gra bardzo

wi¢ dowolnie wiasne oddziaty, do- TACOPS powstaf jako symulacja. A przeciez istnieje morale | S : .

2 PR pr g 5 : : L jedne-  schematycznie i raczej nalezy mu
St W _Iub_ ujac sobie nieco sif Brakulle'mu ’Ed nak kilku '?‘9‘”5"’“ stek, jeszcze bardzjre] niszczace niz - dodawac nieco jednostek przed
-co powoduje, ze de facto olrz;:rmu- czynnlko_w, ktorych l}rﬁ_k byt juz przy- pociski czy rakiety. Kompania po walka — w innym przypadku bedzie
19%\» e iposnb e g scenanusi s :'EPUWMZE“ 'Easzfzhp'an' stracie 4-5 czolgow w danej chwili 1o klasyczna rzez.

zgrywka loczy sie w turach  szowych gier amerykanskich €2y e jsinigje, musi sig otrzasnaG i ze- || Wracajac do przewijajacego sie
miniej wigcej minutowych. Jeden pik- - poiskich (wydana PUSTYNNA BU- ¢ v garge. Przy zorganizowanym  pylania czy TACOPS jest symulacia
sel wyobraza 10 m* rzeczywistego RZA, nie wydany CZERWONY

ogniowych i  dobrym
wsparciu artylerii przewa-
ga techniczna wroga prze-
staje by¢ straszna. Wygry-
wa lepiej zorganizowany
i dowodzony, a nie lepiej
wyposazony (chyba, ze
przewaga techniczna jest
olbrzymia).

Nie uwzglednienie tych
niuanséw prowadzi - do

schematyzmu  rozgrywk
i samoistnej (a wigc cha-
otycznej) wymiany strza-
tow przez pododdziaty. Na
szczescie w grze mozna
wskazywacé  jednostkom
cele oyniowe, typowac ro-
dzaj celow do zniszcze-
nia. Ale i tak starcie ogra-

SECRET SERVICE #31
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nicza sig do rozpoznania

oporze, zasadzkach  przyznac trzeba, Ze bardzo pozytyw-

nie odréznia sie on od wielu gier np.
PERFEET. GENERAL 2, PANZER
GENERAL ale mimo wszystko wiele
elementéw mozliwych do wykenania
nie zostalo w niej. uwzglednionych,
By¢ moze TACOPS jest symulalo-
rem dziafania réznych. systemdw
broni na wspdiczesnym polu walki,
ale w dziedzinie pola walki jest tylko
bardzo dabra gra. Co i tak jest warte
polecenia.

Berger

Meqga Media’96
PC WINDOWS 1CD
3860X/33= 4 MB RAM
VGA= SB 16 =
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Podczas panowania Krola do-
swiadczylfemn wiele zaszczytow i ho-
norow. Jestem rycerzem Imperium,
krolewskim championem. Jam jest
fym, co anmig zwycigska prowadzif —
Kapitanem Topora. Po wygranych bi-
twach, ziemia rodzila nowe plony,
a ludzie byli szczesliwi... Stan Rycer-
ski przezy! wowczas swoj rozkwil,

précz walk woje brali
udziaf w szlachet-
nych tumigjach ku
uciesze dam  jch
serc. Jeno mimo po-
konania bezboznych
psow istnialy zagro-
Zenia jak Straszliwy
Smok... Mody Chiop- £
cze! Jestem juz siary

i zmeczony, la ziemia
poirzebuje  nowego

Twe przeznaczenie oczekujel...”
EER

SIERRA zrobita kolejng encyklo-
pediel To byla pierwsza my$l, kidra
zaswitala mi w glowie po uruchomie-
niu CONQUEROR A.D. 1086. Mimo
Ze jego akcja rozgrywa sie w Sre-
dniowiecznej Angli, CONQUEROR
przez caly czas przypomina weze-
Sniejsza produkcje, THE LAST DY-
NASTY (S5'31).

W zatozeniu miala byc to gra fan-
tastyczna, cddajgca klimat zamierz-
chiych czaséw, gra dla kazdego,
wszechstronna i porywajaca. Po cze-
§ci zamiar ten zostal zrealizowany.
Po czesci. Jak juz mowitem, miata
by¢ to gra dla kazdege, jednak wy-
szla gra dla nikogo. W CONQU-
EROR mozna znalezc wszystko: ra-

Sierra’95

PC DOS/WIKDOWS 1CD
486DX2/66 = 8 MB RAM= 3 MB HDD
SVGA® SB 16 ™ SB AWE m GUS
2apowledz: lipiee

Rutoryzowany dystrybutor

IP$ Compater Brewp (PC CD)

Lx: fajmy pomysl, pigkna muzyka
Prescher staba realizacja, gra bez polgl

| A

sowa strategia — budowanie wsi i kie-
rowanie hufcami rycerzy; rasowy
DOOM (tak, tak, nie zartuje) — widok
.2 0czu”, naparzanie sie z innymi wo-
jami, krazenie po korytarzach | takie
tam; jest takze i role-playing craz ad-
venture — chodzenie po wsiach, roz-
mowa Z postaciami, przyjmowanie
zadan... Wspaniale, tylke pokazcie
mi chot dziesieciu gosci, ktdrzy na-
gle perzuca budowanie zamku, obli-
czanie wekiorow nachylenia zbocza
i przeliczanie pieniedzy w nadziei, ze
wystarczy na budowe obory, by
przeniesc sie w dzikie ostepy i sto-
czy¢ tam walke z brygadg sasiada
(w DOOMo-wym stylu). Wszak io
Zupetnie rézne sSwiaty!

Istnieja dwa sposoby przejscia
gry, co bylo dla mnie zaskoczeniem,
w koricu juz od dawna produkcie

P - R

SIERRY byly bardzo liniowe.
ZDOBYWCE ukoriczyc moz-
na jako najezdzca, ktory pla-
drujac, zabijajac | gwalcac
(YeSl!) zbiera coraz to wiek-
sze sity by zajac stolek kréla,
Iub tez jako wierny stuga Je-
go  Krolewskiej  Moscl.
W przypadku wyboru drugie-
go bedziesz musial rowniez mordo-
wac. Tyle, ze banitow.

Grajac w CONQUEROR wiele
mozna sie nauczyc o sredniowiecz-
nej Anglil, o zwyczajach dworskich,
tamtejszej moralnoscl lub o dwcze-
snych sposobach walki. Bo CONQU-
ERCR oprocz bycia grg jest tez
prawdziwa skarbnica wiedzy, tyle, ze
nauka nie jest podawana ot tak ka-
wa na lawe”, tylko jest to robione
w sposcb bardzo dyskretny.

ZDOBYWCA zajmuje jeden
skromniutki kompakt i mimo ze gra
peina jest sterylnych wstawek fil-
mowych, wydaje sie by¢ produkcja

gy,

- \-. - e, J .
il'ﬁ't 1% B

nie na czasie. Gtowne okno akgji to
niskorozdzielczosciowa mapa Sta-
rej Anglii, z ktérej przejS¢ mozemy
do: &) naszego zamku (HOME),
skad wydajemy rozkazy, rozbudo-
wujemy nasza wie$, ustalamy
sklad hufcéw wojow, wysylamy
szpiegow i ogdlnie rzadzimy wio-
sciami; b) dowolnie wybrane] wsi,
gdzie mozemy naby¢ coraz to lep-
sze bronie, zaciagna¢ pozyczki
w banku, w knajpie dowiedzie¢ sie
co sie dzieje w krdlestwie, tudziez
skompletowac brygade i pozyskac
cenne rady, sporadycznie wziac
udzial w turnieju; c) ataku na kasz-
tel sgsiada. Sadze, iz slowami

skreSlonymi powy7ei oopartern wy-
razone nha poczatku stwierdzerie
0 zbytnim zroznicowaniu grv
Wracajac do spraw techmirznyrh
troche o grafice. Czymze bviahy dz)
siejsza gra bez animowanvch wsta-
wek? W CONQUEROR nczvwiscie
ich nie zabraklo. Gra kip wrecz nd
fajnych, niekiedy wrerz emacionuia-
cych filmikéw (przy wornwadzeniy
dostalem gesiel skorki)
okraszonych cudnwng. na-
strojowa muzyka.  ktcrej
mozna poswiecic nsobna
d ksigzke (nutowg) Chodzi
Mz przyzwoita predkoscia iuz
i na 486DX2 i panne na 4 MB
BAM, tyle, ze z tvm drugim
podobno tak. ze hmm

COMNQUEROR to srednia gra. Sa
w niej nowosci, ale swoisty ekspery-
ment przeprowadzony przez SIFR-
RA raczej nie powiadf sie. Widac ze

chiodne kalkulacje sondazy nie
w pelni cddajg prawdziwg sytuacie

panujaca na rynku.
Memut
Tips: daj sie cho¢ raz zatwe Ur
rzysz $wietng animacje.




+23j i nie daj 7y¢ innym”
Pejotl

Jaki$ czas temu zapawiedzieliSmy po-
wstanie stalego kacika o CIV 2. No, moze
nie tak bardzo stalego, ale od czasu do
czasu warto bedzie sie oderwac od moni-
tora by wymienic kilka spostrzezen,
uwag, porad zwigzanych z 1§ naprawde
dobrg gra. Sadze, ze kazdy znajdzie tu
05 dia siebie, bo nawet smakosz, ktore-
mu nie zalezy na zwycigstwie, a jedynie
na pograniu — potrzebuje malego wspar-
cia lub chocby wymiany doswiadczen.

Oczywidcie, dia prawdy historycznej
przymac trzeba, 7e konstrukeja finii roz-
wojowych w CIVILIZATION 2 czy tez do-
bér cud6w nie zawsze zadowala, ale kidz
zrozumialby subteinosci kolejnych rewo-
lucji w dziejach cziowieka lub docenit
wptyw Biblioteki Aleksandryjskiej na roz-
woj mysli europejskie]. Otacza nas tech-
nika i taki tez wymiar (technologiczny)
majg nasze gry - $wiat naszych marzen.

JAK WYGRAC?

Podobnie jak w wigkszosci gier ekono-
micznych, pierwsze etapy gry decydujg
o catej rozgrywee. Jesli péidzie cos nie
1ak, popelnisz jakis blad lub nie wykorzy-
stasz do konca kazdej szansy, najpewniej
okaze sig to nie do nadrobienia w dalsze]
czesci gry. W poczatkowych etapach
trzeba wiec maksymalnej precyzjii i zde-
cydowania.

A teraz ciosy i combosy:

1) Buduj tyle miast ile sig da, lekce-
wazgc wszystko inne. Jedli nie napo-
tkasz zbyt szybko innej cywilizacii, jest
o gwarantowany sposéb na sukces.
Komputer rozbudowuje sie rownomier-
nie: jala$ oddziat wojska, GRANARY Iub
BARRACKS, jeden SETTLER i od po-
czgtku. Skup sie wiec na produkowaniu
osadnikéw (SETTLERS) i budowaniu
nowych miast. Przez pierwsze elapy be-
dziesz bezbronny, ale polem wyprze-
dzisz wszystkich dzieki wigkszej bazie
produkeyjnej.

2) Jesli we wezesnych etapach napo-
tkasz inng cywilizacig, rzuc wszystko
i skup sie na budowaniu wojska — musisz
zalatwic rywala zanim on zalatwi ciebie.
Kazdemu z was potrzebna jest wszak
Jprzestrzen zyciowa” do rozwoju.

dujesz nowe miaslo wybuduj SET-
TLERS'em jaka$ droge (ROAD) lub
nawodni] teren (IRRIGATION) w pobli-
z7u miasta. To sig szybko zwrdci!

4) Gdy masz juz 68 miast, zacznij
budowaé drogi miedzy nimi. Poniewaz
bedziesz mial mniej jednostek wojsko-
wych od patencjalnego przeciwnika, mu-
sisz zadbac o mozliwosc ich szybkiego
przemieszczania na zagrozony odcinek.

5) Szybko wynajdz HORSEBACK RI-
DING i wybuduj kilka jednosiek kawale-

ri do rozpoznania ferenu. Lepiej zna-
le#¢ przeciwnika zanim on znajdzie cie-
bie! Waine jest tez znalezienie jak naj-
lepszych terenow pod budowe miast.

6) Jesli przeciwnik oddzielony jest od
ciebie waskim pasem ladu, ufortyfikuj
tam oddzial (cddziaty) by rywal nie magl
przejs¢ na twoje terytorium. Z tego
wazgledu, gdy grasz na rzeczywistej Zie-
mi, zacznij w Afryce i szybko zablokyj
polaczenie z Azjg. Bedziesz mial duzo
czasu na nieskrepowany rozwoj.

7) Jak najszybciej zmien ustréj na
monarchig (MONARCHY). Ale uwazaj
by zby! szybko nie zmienié na republike
(REPUBLIC) — twoi osadnicy moga wy-
mrzeé z glodu.

wodujgc niezadowolenia mieszkan-
COw.

10) Idealnym, powtarzam IDEALNYM
ustrojem w srodkowej fazie gry jest

zbudowaniu
10-12 miast
skup sig na §
ich rozbudo-
wie i rozwoju
techniki. Najwazniejsze Cuda (WON-
DERS OF THE WORLD) do wybudowa-
nia to: PYRAMIDS, GREAT LIBRARY
i GREAT WALL. Piramidy dzialajg jak
GRANARY. w kazdym miescie wiec
masz jeden budynek mniej do zbudowa-
nia. GREAT LIBRARY nie pomoze ci
wiele jesli jestes na czele wyscigu nauko-

IZMWNZ

wo-techniczneqgo, ale warto nie dopuscic
dor konkurentow (zbyt latwo pozyskiwa-
liby od ciebie nowe technologie). GREAT
WALL zmusi rywali do zawarcia z tobg
pokoju. Budowanie LIGHTHOUSE jest
siratg czasu, chyba Ze znajdujesz sig na
naprawde malej wyspie... W dalszych
etapach koniecznie wybuduj LEONAR-
DO'S WORKSHOP - automatyczne wy-
mienianie przeslarzatych oddzialéw na
nowoczesne jest nie do pogardzenia. In-
nym waznym cudem jest ADAM
SMITH'S TRADING CO. - oszczedza
sporo pieniedzy na ulrzymanie budyn-
kow (MAINTENANCE=1 dla kazdej bu-
dowlil), a pod koniec - HOOVER DAM
redukujacy o 50% zanieczyszczenie | da-

| Stealth Fighter

jacy 0 50% wieksza produkcjg.
| 9) Jesli masz republike lub

demokracje, wybuduj w du-

FUNDAMENTALISM ~ ikt sie nie bun-
iuje (mozna nie budowac TEMPLE ani
innych podebnych budynkow — znaczna
oszczednoscll) i nie ma korupcji. Masz
co prawda zredukowany rozwoj nauko-
wy, ale mozesz go nadrobic przesuwa-
jac podatki max. na hauke (LUX daj na
(%) oraz budujac w miastach LIBRARY

i UNIVERSITY (zamiast TEMPLE i CO-
URTHOUSE).

11) Gdy poczujesz sie samotny —
zagraj z kolegami. Przy pomacy CHE-
AT MODE zmieniaj po kolei strony roz-
grywki, a gdy kiory$ z graczy sie nagra,
czas na nastepnego. Prawdziwa MUL-
TIPLAYER GAME. | pamigtaj, Ze ostat-
ni gasi éwiatlo — czyli przestawia na
END TURN.

Generalnie: najpierw buduj jak naj-
wiecej miast, potem rozbuduj handel,

= 3
MicroProse’96
PC WINDOWS 1CD

486DX/33m § ME RAM
SVGA = SB 16 = SE AWE = GUS
Autoryzowany dystrybutor
1PS Computse Bromp (PL CO) 118 z

Fascynujgce!!! Polska zabudowa wy-
glada jak z japoriskiego skansenu,
pewnie Meier oglgda za duzo mangi.
zym miescie KING RICHARDS
CRUSADE oraz  SHAKESPE-
ARE'S THEATRE — miasto fo bedzie
moglo wystawi¢ solidng armie (na-
wet kilkadziesiat oddzialow) nie po-

Cuda Swiata | postaw na rozwéj nauke-
wy. Potem zmien ustrdj na FUNDA-
MENTALISM, wybuduj armig i...
.0CZYSC SWIAT Z NIEWIER-
NYCH, W IMIE ALLACHAII
Pejotl i Berger
PS. lslam bedzie rzadzit Swiatem.
Przynajmniej w CIVILIZATION 2

SERVICE 433
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Kazda platforma growa posiada tytuly, kigre cig-
gna ja w gére. SNES ma efektowng plaiformowke
DONKEY KONG COUNTRY, z jeszcze lepszq druga
czgscig. Gry opowiadajg o przygodach sympatycz-
nej pary niesfornych malpiszonow - Diddy i Dixie.
Jak na malpy przystato, potrafia one wiele. Sg przede
wszysikim bardzo zwinne - potrafia wykona¢ wiele

DIDDY’S KONG QUEST

niesamowitych ewolucji, co pomaga przedostawac
sie przez trudne tereny i zwalczaé przeszkadzajki.
Gra podzielona jest na osiem przecudownych
etapow. Terenem dziatan pani Diddy | pana Dixie
jest statek, fgcz-
nie z fadownia-
mi i poklfadami

zalanymi woda oraz niezwykly las.
Swa misje zaczynasz na gornym
pokladzie posrod porozrzucanych
beczek sfuzgeych ci za bron do li-
kwidaciji nieprzyjaznych szczurow, krokodyli i ro-
bali. Wszystkie postacie sg fenomenalnie wyrende-
rowane | przepigknie animowane, co w atmosferze
bajecznych scenerii daje niesamowi-
ty, odrywajgey od ziemi
efekt.

Najlepszym  udoku-
mentowaniem mi-
strzowskiej roboty s3
=4 zachwyly wypowiadane
przez Kairlego graczy, 3
ktory mial przyjemnosé
razem ze mng przecho-
dzi¢ kolejne poziomy.
W poréwnaniu do
picrwszej czpdci zauwadylem
wiele zmian na lepsze! Przede
wszystkim wiecej sekretnych,
bonusowych leweli | sposobow
neutralizacji nieprzyjaciof. Cafy
cz2ns thvarzyszy nam fenocic-
nalna &ciezka  dzwigkowa
i efekty specjalne, inne dla kaz-
dego poziomu. Gdy przecho-

dzisz akurat trudniejszy odci-

Ziemig opanowaty hordy szalonych motocy-
klistow, zawigzane w celu $cigania sig w imig
zwyciestwa, ponizenia przeciwnika | dewasta-
cji srodowiska. Przybyly one z planety Mars,
a na ich czele sioi zartoczny i oblesny hrabia
Limbur-
ger. Oni -
3 to po pro-
stu  zde-
formowa-
ne przez
4 wode | ra-
dioaktyw-
' ne zarcie
myszy!l!

1BIKER MICE

'I‘ylko ty mozesz powstrzymac myszy przed
zniszczeniem niebieskiej planety — wystarczy
pokonaé tych motocyklistow w seril wysci-
gow rozgrywanych na zmienionej przez cywi-
lizacje planecie Ziemi... Dosiadasz wigc jedne-
go z kilku motorow i $cigasz sig na smieré
i Zycie w kolejnych etapach, z ktorych skiada
sie kilkudziesigt wyscigow. Aby przejs¢ do
kolejnego etapu, musisz zaja¢ jedno z pierw-
szych miejsc, o czym stanowi suma zdoby-
tych punktow.

Na trasie wszystko jest dozwolone. Klasycz-
na wolna amerykanka, $migajace rakiety, zo-
stawiane na jezdni niespodzianki, starcia bark
w bark, eksplozje | wybuchy... Gdyby dodaé do
tego szybkie tempo i brawurows jazde, to wy-

obraz so-
bie, jaka
orgia od-
bywa sie
na ekranie
podczas
emocjonu-
jacych sli-
zgow, czy kilkunastometrowych skokow po-
nad ziejagcymi pustka zapadniami. Szybka i 2y-
wa muzyka przez caty czas wibruje w membra-
nach glosnikéw i zniewala kazdego fanatyka
morderczej jazdy.

Do wyboru jest szes¢ bolidow z kierowcami
i piet etapéw, podzielonych na szes¢ odcin-
kow kazdy. Zajgcie dobrego miejsca premio-

Z pewnoscig czylaliscie
serig ksigzek przygodowo-
podrozniczych niezapomnia-
nego Alfreda Szklarskiego.
Tytulowy bohater Tomek po-
znaje w nich uroki egzotycz-
nych zakatkdw swiata,

Vo J
\

TIM IN TIBET

a przede wszystkim przezywa nie-
samowite przygody. Dazenie do
poznania nieznanego rozpalone
w czylelniku moze zostaé
zrealizowane dzigki
) Swietne] grze wydanej
przez INFOGRAMES.
Wyobraz sobie, ze
4 weielasz sig w postac

nastoletniego Tima, ktory wyrusza na wy-
cieczke po Tybecie, siedzibie wiochatego
Yeti... Jesli dodaé do tego komiksowg grafike
z charakterystyczna kreska, bogactwo kolo-
row i duze postacie, to powstaje prawdziwie
bajeczna zabawa. Gra przypomina protopla-
stow przygodowo-zrecznosciowego nurtu -
ANOTHER WORLD | FLASHBACK. Pozbawio-
na jest jednak elementow czysto strzeleckich,
na korzy$¢ sprawniejszego skaka-
nia i omijania przeszkod.

Gra ma intrygujaca fabufe, ktora
rozwija sie w miare przechodzenia
kulejiuyc! etapbw. Zaczynasz ra sta-
cji kolejowej w Chinach, poznigj
wpadasz do wezbranej rzeki, gdzie
ratujesz tubylca, potem eksplorujesz
jaskinie i groty, z czekanem w dloni

S ! —
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zgfebiasz o$niezone turnie i pionowe
sciany. Nie bede wymieniat wszystkich atrakcp
bo jest tego zbyt duzo. Powiem tylko, ze ani na
chwile nie czuje sie tu nudy.

Wicik

gracz, ocena: B5Y




nek lub w przypadku
poziomu specjalnego
konczy ci sig czas na
zdobycie bonusa, to
muzyka przyspiesza
lub dostaje charakte-
rystyeznyech rumien-
cow, To jest cos!
Zglebianie coraz nowszych tere-
néw zapisywane zostaje bezposred-
nio na carcie! Smiem 2z czystym su-
mieniem stwierdzic, ze DKC2 bije na
glowe wigkszosc platfarméwek do-
stepnych na superkonsolach, ktére
zdominowaly ostatnio Swiat facznie
z Polska. SNES-owey!!! Musicie ko-
niecznie miec te gre!!!
Wicik

J

N
wane jest odpowiednig dawkg ka-
sy, wymieniang w sklepie na czg-
éci oraz bron. Gdy znudzi ci si¢
zabawa w pojedynke, zapro$ kum-
pla. Ekran podzieli sig¢ wam na po-
towe, bedziecie troche mniej wi-
dziec ale poscigacie sig w jednej
ekipie lub przeciwko sobie.

Wicik

WITAJCIE W SWIECIE KONSOL

Witam wszystkich konsolarzy! Dzigki zwigkszeniu
sig objetosci naszego pisma, zgodnie z obietnicami

otrzymal takie SATURN, ktdrego popularnosé rosme
z dnia na dzier. Czekamy jeszcze na NINTENDO 64...

Nutka nostalgii, PITFALL z ATARI 2600. W menu
zatrzymaj bumerang na INFO, wcisnij 26 razy C,
a potem DOL.

VAL D’ISERE SKIING

& SNOWBOARDING (JAGUAR)

Nieskonczona ilos¢ przejazdow - wcisnij * i #,
a potem wybierz PLAY. Sekretne menu — wcisnij 4, 0,
\ 85 7.4,1,4.

| witamy konsole SEGA MEGA DRIVE! Druga strong Guiash |
f SHINOBI X (SATURN]) A
KILKA CHEATOW... Spauzuj gre i weiénij A, B, A, B, C - pojawig sie
dwie cyferki, mozesz wybierac poziomy.
PITFALL {JAGUAR)

SEGA RALLY (SATURN)

LANCIA STRATOS — weisnij X, Y, X. Y, X w giow-
nym menu. Podczas wyboru samochodow zjedz na
maksa w dol, dodatkowy samochod.

DK COUNTRY 2 (SNES)

Rozpocznij now gre. Podswietl opcje TWO PLAY-
ER i wciénij PIEC razy DOL. Uslyszysz dzwigk, wei-
§nij jeszcze raz PIEC razy DOL. Teraz stukaj Y, A, SE-

LECT, A, DOL, LEWO, A, DOL. 50 zyé chyba styknie?
"

-
CZY WIESZ, ZE...

@ SONY, SEGA i NINTENDO to obecnie trzy najwigk-
sze firmy w Swiecie gier video. KaZda z nich produku-
je obecnie tréjwymiarowg platformowke, w kiorej
gléwny bohater bedzie poruszac sig we wszystkich
kierunkach. PLAYSTATION otrzyma grg CRASH BAN-
DICOOT, NINTENDO 64 oczywiscie SUPER MARIO 64,
za$ SEGA SATURN dostanie NIGHTS. Zapowiada sie
ostra walka, najdziwniejszy zas jest fakt, 2e SEGA re-
zygnuje z SONICA jake bohatera gry. Jest to tez wiel-
ka szansa dla SONY na stworzenie sobie maskotki
(CRASH to rudy lisek). Po obejrzeniu wszystkich
trzech, osobiscie stawiam na NIGHTS (SEGA SA-
TURN). Wywarta na mnie kolosalne wrazenie (to be-
dzie megamegamegaHIT!), z koricowym werdyktem
wstrzymam sie jednak az ujrze wszystkie trzy w akcji.
[y
@ PLAYSTATION i SATURN w USA kosztujg juz tylko
199 dolaréw. W Anglii 199 funtoéw, w Niemczech 399
marek, zas we Francji 1.499 frankow. Obnizka cen zdaje
egzamin na pigtke. w samej Anglil przez tydzien przyby-
lo po 10 tys. posiadaczy obu systemow. Niestety, ame-
rykariskie konsole pracujg w systemie NTSC i posiada-
ja zabezpieczenie, ktore uniemozliwia uruchomienie eu-
ropejskich gier. Nie kupujcie wigc importow z USA.
Oczy wszystkich skierowane sa na NINTENDO 64, ktore
w chwili startu w USA bedzie kosztowaé 250 zielonych.
fe=—=eee

Najprawdopodobniej gdy to czytacie, NINTENDO 64
jest juz do kupienia. Oczywiscie w Japonii, gdzie ma
sig odby¢ wielokrotnie przekiadana premiera tej naj-
nowszej superkonsoli. NINTENDO ma zamiar sprze-
dac w miesiac 500 fys. sztuk i jesli ich gry sa tak dobre
jak mowig, to raczej im sig to uda. Czekamy na euro-

\_ peiska premiere, moze bedzie jeszcze w tym roku.

@ Spojrzenie w przysziosé, wojna konsol trwa. Wo-
jowat beda bowiem ze sobg gierki, kiore beda bez
watpienia absolutnymi hitami:
— tréjwymiarowe strzelaniny z dolaczonym pisto-
letem: VIRTUA COP 2 (SAT) vs TIME CRISIS (PSX)
—trojwymiatowe: FIGHTING VIPERS (SAT) vs SO-
UL EDGE (PSX), VIRTUA FIGHTER 3 (SAT) vs TEK-
KEN 3 (PSX)
- trojwymiarowe platfortméwki: NIGHTS (SAT) vs
CRASH BANDICQOT (PSX)
- trojwymiarowe wysécigi: MANX TT (SAT) vs RA-
VE RACER (PSX)
A
@ Jeszcze kilka zapowiedzi: ULTIMATE MORTAL
KOMBAT 3 (SATURN), MORTAL KOMBAT TRILOGY
(PSX i PC), MORTAL KOMBAT 3, WAR GODS (SAT,
PSX, PC). Szczegblnie cieszymy sie z WAR GODS,
od tego ponot juz tylko krok do MK4... Wszystko
jeszcze w tym roku.
[ ——— )
@ Najlepiej sprzedajace sie gry na platformy CD
w czerwcu (Anglia)
1. DUKE NUKEM 3D (PC)
2. RIDGE RACER REVOLUTION (PSX)
3. STREET FIGHTER ALPHA (PSX)
4, ADIDAS POWER SOCCER (PSX)
5. FIFA SOCCER'96 (PSX, SAT, PC)
e
@ Najlepiej sprzedajace sie gry na cartridge’ach
w czerwcu (Anglia)
1. TOY STORY (MegaDrive)
2. FIFA SOCCER'96 (MD, SNES, GB, GG)
3. SONIC & KNUCKLES (MD)
4, KILLER INSTINCT (SNES)
5. DONKEY KONG COUNTRY 2 (SNES)

~
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Znakomita na automatach gra
SEGA RALLY pojawila sie wresz-

cie w wersji na SATUR-
NA. O ile DAYTONA byta
po prostu dobrg konwer-
sja, to ta gra jest przykia-
dem perfekcyjnej roboty
pracujacych przy niej programistow. Skok jakosciowy, jaki nastapil
przez rok pomiedzy grami DAYTONA a SEGA RALLY jest nie do opisa-
nia, to trzeba zobaczyc. Poprawiono niemal wszystko, poczawszy od
rozdzielczosei, a skoriczywszy na szybkosci animacji. SEGA RALLY to
po prostu najlepsze wyscigi samochodowe, w jakie moZna pograc w do-
mu (chyba e kto$ wyda 600 min zt na automat).
Zaczynamy gre, do wyboru ARCADE (jak na automatach), TIME AT-

204 A

&~
malna - SEGA wie coro- | ohnd
bi. Samochodem rzuca | = e ey —
w niesamowicie re- e _7"%"‘
alny sposdb, na za- g, U _ﬁ
kretach wpada sie o ‘&
w poslizgi, trzeba L, :
nauczyé sie to wy- & e Gl

<4 korzystywac aby nie
. 4 zwalnia¢ za kazdym razem. SEGA RALLY umozliwia gre dwém

4 osobom jednoczesnie, na przedzielonym na pot ekranie. Zapew-
niam, ze sceneria nie staje sie ubozsza, a animacja wolniejsza.
Bardzo potrzebna opcja, ktorej nie ma RIDGE RACER.

Graficznie SEGA RALLY oszolamia iloScia i bogactwem tekstur,
a przede wszystkim predkoscig i piynnoscia. Zaden, powtarzam, zaden
wyscig nie prezentuje sie tak doskonale, jak ten. Domy wygladaja jak
domy, a nie bryly oblozone teksturami. Przy drogach stoja ludzie, biega-
ja zwierzeta. Spod kol pryska piach, za lecacym nisko helikopterem
przesuwa sig smuga kurzu. Plynnosc animacji przy tej ilosci teksturo-
wanych obiektow jest po prostu przeswietna, Muzyka pasuje do tras,
zas$ wycie silnikow doskonale ja uzupelnia.

Kazdemu zapewne ci$nie sig na usta zasadnicze pytanie: Czy SEGA
RALLY jest lepsza gra niz RIDGE RACER? Odpowiedz brzmi: TAK, SE-
GA RALLY jest lepsza niz RIDGE RACER. Pamigtajmy jednak, ze RIDGE
RACER ukazal sig rok wczesniej niz SEGA RALLY, a rok w tym przemy-
sle to bardzo dlugi okres. Zobaczymy co pokaze RIDGE RACER REVO-

LUTION, opis za miesigc.
SEGA RALLY, PANZER DRAGO-

TACK (praktyka) i 2 PLAYER BATTLE (dwaoch graczy). Dzigki opeji CAR
SETTINGS mozna wedlug swego uznania wybrac opony, skrzynie bie-

gow, a takze ustawic parame- ON ZWEI i VIRTUA FIGHTER 2 § w ¢ 1574

try wozu, Bedziemy slg $cigac to trio, ktére na razie jest niedo | HECR P 3]
na trzech trasach (plus jedna pobicia. Najlepsze wyscigi, naj- N !

ukryta), do wyboru TOYOTA lepsza strzelanina, najlepsze | pELLF ~

CELLICA lub LANCIA DELTA
(plus ukryta LANCIA STRA-
TOS). Trasy roznia sie wszyst-

mordobicie. SATURN posiada
trzy najlepsze gry swiata. -
Gulash | [}

TOTHRL T IME

L 3
g 1° 81704

SEGA'96, 1/2 graczy, ocena: 5%

kim, samo-
chody za$
parametrami
technicznymi
i wygladem,

Dostepne
aa pug-wide
ki, z wnetrza
| zza samo-
chodu. 200
km/h, miod-
nosé maksy- W

VIRTUAL HYLIDE

W VIRTUAL HYLIDE, uproszczonej Na poczatku gra odrzucita mnie powoing
grze RPG, wykorzystano bardzo ciekawy grafikg. Podczas drugiego podejscia wceig-
pomysi. Z kazda nowa gra $wiat genero- gnela i przestalem zwraca¢ uwagi na scrol-
wany jest od poczatku, niemal niemozli- ling, ktory przeciez nie jest najistotniejszym
we jest powtdrzenie sig jakiejkolwiek elementem gry RPG. Gra jest dobra i warta
scenerii czy tez subquesta. Za kazdym zainteresowania. Gdyby jeszcze poprawio-
razem jednak trzeba uratowaé piekng no scrolling, bylaby doskonata.
ksieZniczke z lap ztego demona. W grze
jest wszystko, o czym mitosnik gatunku
magtby zamarzyc. Mapa, bronie, tajemni-
cze przedmioty, katakumby
| podziemia, poziom posta-
ci. Gre ogladamy zza ple-
cow naszego bohatera
przemierzajgcego ten
okrutny i (prawie zawsze)
niegoscinny swiat.

Gulash
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» prawdziwego zdarzenia — zbudowa¢ wtrasng lige i playoffy, mozna tez po

SEGA'S5, 1-12 E! ocena: 70% "

To jeden z pierwszych tytutow z serii SEGA
SPORTS. NHL ALL-STAR HOCKEY pozwala na
solidng wyzywke na lodzie, ale nie tylko! Znaj-
dujaca sie w grze ogromna iloS¢ opcji |
tyk powinna zadowolié nawet najwybredniejszych. Mozna zostac tren

na taktyke.

spoéréd szesnastu poroz-
mieszczanych w hali kamer,
mecz komentuje znany po-
Varv Al-

bez

naj-

zaic

bez

prostu gra¢ nie zwracajgc uwagi

Akcje mozna obserwowac z jednej

-----

tego ani rusz. Widoki
bywajg czasem... dez-

aty-
M

orientujgce. Denerwu-
je tez diugi czas do-

czytywania z piyty.
Gulash

piec | smok rosng razem obda-
rzajac si¢ wzajemnie przyjaznia

| izaufaniem. Chiopiec nawet pro-
| buje nauczyc smoka latac. Pew-

nego razu wracajgc do domu ob-

serwuja dziwny statek kra-
Zacy nad wioska... jeden po-
cisk i wszedzie widac tylko
zgliszcza! Kto? Dlaczego?
Nie ma czasu na oplakiwa-
nie bliskich, statek zdaje sie

PANZER DRAGOON 2 whit mnie
i kazdg odwiedzajgcg mnie osobe
w glab fotela na wiele godzin, pod-
czas ktorych systematycznie
ugniatany i sciskany joypad wyda-
wal z siebie dziwne dzwigki. Okay,
spokojnie i od poczatku.

Od zajs¢ opowiedzianych
w PANZER DRAGOON mingto kil-
ka lat, ludzkosé caly czas stara sie
odbudowac zniszczony przez woj-
ny Swiat. Caty czas tez tepi mutan-
tow wyhodowanych w laborato-
riach genetycznych. Pewien chio-
piec jednak przywigzawszy sie
(z wzajemnoscia) do maiego smo-
ka ztamal kodeks honorowy swej
wioski, wychowujgc go w ukryciu
przed starszymi. Mijajg lata, chio-

kierowac w ich strone... trze-
ba walczyc o zycie!

Zaczynasz w spalonej wiosce,
siedzagc na malym smoczku.
W miare rozwoju akeji smok ro-
§nie i uczy sie latac (na poczatku
biegasz po ziemi!). Dalej swietny
kanion i jeszcze lepszy las... dra-
goon caly czas rosnie i staje sig
potezniejszy. Doskonaly pomyst,
obserwujac swoje zwierzg rozwi-
jajace sie czujemy sig... przyjem-
nie. Podobnie jak w pierwszej cze-
sci przez caly czas grze towarzy-
szg wspaniale renderowane
wstawki pokazujace rozwoj akceji.

Wykonanie gry jest po prostu
OBELEDNE! Do tej pory myslatem,
Ze pierwszy DRAGOON byt szczy-

» = ; t & m
SEGA'96, 1 gracz, ocena: 99% e
nicz-

nych

PANZER DRAGOON 2 ZWEI

mozliwosci  SA-
TURNA. Bardzo
sig mylitem. PD
ZWEI jest jeszcze
lepszy, piynniej-
szy, doskonal-
szy. Grafika po-
wala bogactwem
tekstur, szcze-
gélnie w lesie.
Caly czas bocz-

nymi przyciska-

mi przelgczamy
widok - na boki,
do tylu. Dodano BERSERK MO-
DE, czyli bombe (wyziewy
z paszczy dragoona) rozwalaja-
cq wszystko w polu widzenia.
Bossowie s3 wieksi, brzydsi,
trudniejsi. Szczegdlinie ten na
samym koicu.

Pokazywatem te gre kilkuna-
stu osobom. Kazdy chcial za-
grac, a gdy dorwat si¢ do JOYPA-
DA to chciat graé, graé, grac...
(a ja tez czasem musze spac
i pracowac). Zawartym w PAN-
ZER DRAGOON 2 fadunkiem
miodnosci mozna obdzieli¢ kilka
dobrych gierek!!l Po ukonczeniu
gry pojawia sig opcja PAN-
DRA’'S BOX, dzigki kidrej mozesz

4 ) ',4'_"‘.‘.
t{" N

ustawic po swojemu niemal
wszystko (bronie, wielkoS¢ smo-
ka, energia, od ktdrego epizodu
zaczynasz). Dzieki obecnosci tej
opcji mozna zagrac z powodze-
niem jeszcze raz, ja skonczyfem
PD ZWEI trzy razy.

PANZER DRAGOON ZWEI to naj-
lepsza strzelanina jakg widzialem
do tej pory w 1996 roku.
Jest genialna, grajciell!
Najchetniej dalbym mu
100%, ale nabyta osiroz-
nosé nakazuje mi zacho-
wac ten jeden procent na
cos jeszcze lepszego...
Gulash
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czego, och dlaczego ALIEN TRI-
LOGY tak mi sie podoba?

Po pierwsze, gra w oczywisty
sposob bazuje na trzech cze-

DOOM, DOOM... wszycy mo- | —
wig, ze DOOM jest najlepszy.
Mnie DOOM sie znudzif, i nie
chce diuzej juz w niego grac. Na
kitka godzin przyciggnat mnie
DUKE NUKEM 3D na PeCeta, ale
odrzucit brakiem logiki dzialan
Duke’a i malo straszne potwory.

Wciagneta mnie za to ALIEN
TRILLOGY na PlayStation - gra,
ktora miesigc temu stala na pierw-
szym miejscu najlepiej sprzedajg-
cych sig tytutéw w Europie. Dia-

Acclaim’96, 1 gracz, Memory Card

sciach filmu OBCY. Filmu
kultowego, kiéry kocha
kazdy mitosnik fantastyki
i dreszczyku emocji. W grze
zas znajdziemy elementy
z wszystkich trzech filmow.

Po drugie, strzelamy do
Obcych. Nie do pokracz-
nych $win z DUKE NUKEM,

ALIEN TRILOGY

tylko do prawdziwych Ob-
cych mprojektowanych
przez mistrza H.R. Gigera
do pierwszego filmu. Pa-
skudnych, oslizglych,
z ILami przypominajacymi
heimy, czarnych Obcych,
ktérzy potrafia zala-
twié caly oddzial Ma-
rines w kilka sekund.

| po trzecie, grafika
+ muzyka + kiimat =
ocena 90%. ALIEN
TRILOGY jest gra
bardzo dobrg pod
kazdym wzgledem.
PeeSXowy kontroler
znakomicie sie

-

Jesli

wiec

sajageych  obrazkow..

lubisz

DOOM o-wate gierki,

4

r".

A

%-

>

sprawdza, zas stereo-

foniczne efekly w dalszych po-

ziomach potrafia zjeiyc

na glowie!!! W grze jest wszyst-
ko, co bylo i w filmach - poczaw-

szy od rozmaitych broni a
czywszy ha
samej krélo-
wej. Swoja
droga, wi-
dok krolo-
wej rodzacej
w swym le-
gowisku to
jeden z bar-
dziej wstrza-

wlosy

skofi-

i filmy ALIEN to ALIEN TRILO-
GY wiasnie wskakuje na pierw-
szg pozycje listy gierek do ku-
pienia. THE BITCH IS BACK!!!

Gulash

I

ALIEN TRILOGY i NBA IN THE ZONE dostarczyl PSX Projekt

tawce.

NBA IN THE ZONE bardzo rézni sie od TO-
TAL NBA, zaréwno w wygladzie jak i sposobie
prowadzenia rozgrywki. W IN THE ZONE posta-
wiono na szybkos¢ | widowiskowos¢, postano-

Jest tez komentator

Ocena nizsza niz
w przypadku TOTAL
NBA tylko ze wzgledu
- na zbyt maty
wplyw gracza §
na druzyne
(w TOTAL to je-
stes koles,
prawdziwy CO-

lub rzut, kolejna akeja. Ani chwili przerwy, non-
stop co$ sie dzieje. Opcje trenerskie ograni-
czono do minimum pozostawiajac gracza na

Mamy wigc caty festiwal slam dunkéw i ja-
mow, wykonywanych czesto spoza trumny
(ale tylko przez takich kozléw jak KEMP,
OLAJUWON, ROBINSON itp.). Czesciej wcho-
dza trojaki, latwiej tez jest zglebi¢ przeciwni-
ka (cooll). Podobnie jak TOTAL NBA, NBA
ITZ posiada oficjalna licencje NBA i prawdzi-
we nazwiska oraz nazwy druzyn. Normalka.

wiono nie zaprzatac sobie glowy zbyt wieloma i lepsza niz w TOTALU
opcjami czy tez elementami taktyeznymi. muZyka. Supermuzy-
W efekcie otrzymali$my co§ na ksztalt NBA  ka, hip-hop w sam raz |
JAM w trojwymiarowe] wersji. Akcja, paczka do basketu. -

-—

c”“_

F
-

PRLANDD WA

NBA IN THE ZONE

parkiecie, a nie sadzajgc go ani na chwile na

ACH!). Sama gra
za$ jest po prostu
kapitalna,
widowiskowa i pro- |
sta w obstudze.

bardzo

Gulash
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J czekac. Jest to bowiem naltapsza

v dosvé diuao

TOTAL

koszy-
nu. Posiada
(nawet buty

elacyjny ird

ycha¢ nawet skrzypi
nainy fadunek miodnosci
ARCADE (laduj-i-zapomnij)
(jestes trenerem, ustalasz
zawodnikow). O takich
amer, komentator, staty-
zki

W
oraz
takt

ki . o
karm nie warto nawet
wspominac.

Gra uzyskata metke
OFFICIAL NBA LICEN-
SED PRODUCT, cazyli
pasiada oryginalve na-
zwiska zawodnikow
i druzyn. Komentator
bardzo dokiadnie wy-
mawia wszystkie nazwi-
ska i ksywki, nie sposdb sig wiec pomylic (np. , THE ADMIRAL... DA-
VID ROBINSON!). Oczywiscie wszystko odwzorowano bardzo doktad-
nie. KEMP jest czarniejszy niz asfalt, DIVAC ma kapitaing czarng bro-

&

] TOTAL NBA’96

de, SHREMPF to chudy
blondas, zas RODMAN
w kazdym meczu ma inny
kolor fryzury.

TOTAL czy ITZ. | wybratem
¢ obie gierki na pdice, cze-

Zastanawialem si

- Gi:lash

DTAL NEA i MICKEY'S WILD ADVENTURE dostarczyl Lanser

MICKEY’S WILD ADVENTURE

nowili uraczyé nas platformowka
traktujaca o przygodach malego
gryzonia. Uczesiniczymy wigc
w podrézy myszy poprzez kolej-
ne epoki jej Zycia. Zaczynamy
jeszcze w epoce filmu czarno-
biatego, aby stopniowo, rozwig-
zujac kolejne famigtéwki
przejéé az do czasow dzi-
siejszych.

Grafika? To po prostu
DISNEY! Przeslicznie ani-
mowane postacie bohate-
row, znakomicie dobrane

tta i kolorystyka...
Dzwiek? Muzyka -AUDIO
z kompaktu | mysie piski,
ktore
Mickey Mouse to niewatpliwie 3k do-
najpopularniejsza na swiecie ry- |z g
sunkowa postac z bajek. Na tej znamy
myszy wychowalo sig juz kilka po- 5  kre- -
kolefi nic nie wskazuje aby nasta- gygwek.
pit spadek jej popularnosei. Nic  wykonanie
wigc dziwnego, ze DISNEY INTE- g4 na wyso-
RACTIVE do spotki z SONY posta-  yim  pozio-
mie, ale
w koncu to
D 1

SNEY... a oni nie pusz-
czajg kichy.

W pudetku znajduje
sie bonusowy kompakt
muzyczny z czterema
mysimi  hip-hopowymi
kawatkami. ICE ICE

watpliwie WHATTA MO-
USE, czyli cover popu-
larnego kawatka EN VO-
GUE pt. WHATTA MAN,
tyle 22 WHATTA MO-
USE spiewa... Minnie.
Woow! Tego po prostu
trzeba postuchac, bo

MICKEY, WHO- Minnie to mysz z przepigknym my-
OMP! (THERE IT  sim gtosem.

WENT), WHATTA Gulash
MOUSE

Disney'86, 1gracz, ocena: 80%
i MC MIC- -
KEY mowia
same

|

za siebie. Najgenial-
niejszy z nich to nie-
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TOY STORY

jeden z najwigkszych hitéw na konsole SEGA
MEGA DRIVE - TOY STORY. Do dzisiaj liczba
sprzedanych egzemplarzy na rynku amerykari-
skim | europejskim dobija do miliona.

Pora wiec dokiadniej przyjrzec sig¢ temu feno-

r O.E. FVFRYOMNE . . .‘1
- TODAY 1S ANDY'S
- -~ ATATHDAY AND WE
. ’ WEED TO FIND OUT
- VMAT PRESENTS HE
T 3 15 GOING TO AF
1 i e GIVEN. ™
h . =
TANDY'S STATHDAY v Gd y
15 TODAYY CAITCK !
SEWD TME SERGEANT 't - a
DOWNSTAIRS WITH ' 8 -
MIE TEAM OF GAEEW )
ARMY MEN TO SEE ch
TF ANDY MRS ANY -
fpory TonIT - L‘-“ J ca-
g o
film
rze-
lasnie

menowi. Najistotniejsze to skorzystanie z sukce-
su pierwowzoru filmowego. Ale gdy do roboty zo-
stajg zaprzegnieci najlepsi fachowcy z DISNEY
INTERACTIVE, TRAVELLER'S TALES i PSY-
GNOSIS, to efekt moze byc tylko jeden. Su-
perrewelka, z mega-fuckin' cool miodnoscia, |
supergrafika, éwietnym diwigkiem i wszyst- |
kim czego spragniona dusza oczekuje!!! ;

Na karcie upchnigto 19 zrecznosciowych
poziomow o bardzo przekrojow matyce,
ktore zajmuja az 32 MB. Zabawe zaczynasz
od typowo platformowego fazenia po poko-
ju, gdzie musisz ustrzelic fobuziaka. Nastgp-
nie przenosisz sie na tor wyscigowy, gdzie (g

znajda rowniez cos dla siebie, w poziomie z rakie-
ta kosmiczna!!! Booomba!

wy W
niak na
samocho Potem
atrakcji jest jeszcze
wigcej, bowiem do-
sigdziesz zdalnie
sterowanego samo-
chodzika. Zupeinie
jak w prawdziwym wyscigu. Milosnicy DOOM

Wicik

Disney'95, 1 gracz, ocena: 95%

Gry dostarczyt dystrybutor: BobMark

Tak sig ziozylo, ze kolejna platformowka jaka
mam przyjemnosé opisywac oparta na przygoedach
jednej z najbardziej znanych postaci 2 kreskowek,
czyli Kaczora Donalda. Tym razem jegomos¢ ow zo-
stat uwiklany w serie przygod rozgrywajacych sie na
uroczej wyspie.Pacyfiku - Maui Mallard.

Grafika w produkcie firmowanym przez DISNEY
INTERACTIVE jest zawsze na najwyZszym poziomie.
Donald posiada dziesigtki klatek przeréznej anima-
cji, ktora umozliwia mu wykonanie multum kombina-
¢ji ruchowych. Wida¢ niesamowita dynamike Kaczo-
ra, szczegolnie gdy walczy jak karateka z Kanionu

DONALD IN MAUI MALLARD

Zottej Rzeki przy pomocy zakrzywionego kija.
Wierzcie lub nie, ale caly czas odnosifem wraze-
nie, Ze nie gram, tylko ogladam kolejny film animowa-
ny, wyéwietlany wiasnie w TV, Troche psuta to wraze-
nie ciemna kolorystyka niektorych pozioméw. Z dru-
giej jednak strony stanowia one odmiang od bajecz-
nie kolorowej dzungli, ktorej przepych wypala gatki
oczne! Oprocz dzungli gra posiada jeszcze wiele in-
nych zréznicowanych poziomow. Kazdy ma wiasng
tajemnice, urok i oczywiscie specyfike. Najwazniej-
sza jest jednak dobra zabawa, ktora jest zapewniona.

- ' Wicik
Disney’95, 1 gracz, ocena: 90%
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2 knota. Zaraz okaze sig dlaczego.

Banpresto'95, 1 gracz, ocena: 60%

Komputerowe adaptacje
filmow ciesza sie duzym po-
wodzeniem, na pewno wigk-
szym niz gry
z palca”.
marki i znani bohaterowie
sprawdzaja sie zawsze. To dlatego coraz czesciej fukcjonuije trio film-
komiks-gra, POWER RANGERS to jeden z reprezentantow tej tendencii.
0 ile jednak film odniést spory sukces, o tyle gra ma w sobie wiele

Twoim zadaniem jest rozwalié kolesia, ktory ma 6000 lat i zamiar zro-
bienia z Ziemian pozywke dla ziemniakow. Spryciarz, nie? Na szczgscie
jestes ty z ekipa szesciu réznokolorowych komandosow wyszkolonych
do walki z uzyciem konczyn, pistoletow, toporéw i karabinow. Mozesz
do zabawy zaprosié kumpla aby bylo wam razniej trzaskaé frajerow
i lumpenproletariat. Rozwalanie leszczy polega na wedrowce w prawo

POWER RANGERS

Niestety, poziom szaty graficznej jest gorzej niz zalusny Przypomi-
na mi pmdukcie na osmiobitowce. Rownie sfaba jest animacja
wszystkich postaci. Rekompensuje to bogaty garnitur ciosow liczacy
igcznie ze specjalami osiem mozliwosci kolnigcia delikwenta w nerg,
watrobe albo giowke. W dalszym z szesciu etapow calej gry twéj ko-
mandos morfuje sie w czadowego robota z nowymi osmioma ciosami.

,Wyssane
Poza WITE Znang

Generalnie  zabawa
jest dosc miodna i in-
teresujgca,  jednak

pod warunkiem gra-
nia w dwie osoby.
Gdyby nie grafika...

i naparzaniu
pojawiajacych

A: |
T F

e i B

tf.-"

sig co kilkana-
scie sekund
przed pigscia
delikwentow!
Wszystko
W zZmieniaja-
cych sie sce-
neriach, two-
rzgcych fabu-
larng calosé
przerywang

informacjami
o stanie wroga,
mlelscu pobytu

Wicik § =
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przeciwnikow. Mozna wiele..
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golnie SOCCERA - zainteresu]
gélinie, ze to jedyna jak do tej |

czy, ocena: 80%

Atari'96, 1/2 g

JAGA. Jesli jestes fanem gier sp:

FEVER PITCH SOCCER

W FEVER PITCH SOCCER zawodnicy roznig sie od siebie
.skills”, ezyli umiejetnosciami oscbniczymi. Obroncy to wolni,
lecz potezni i nieziomni killerzy bedacy w stanie zatrzymac kazde- -
go napastnika. Dla kontrastu, napastnicy s3 drobni i watli, lecz
i zwinni. Gracze oznaczeni qwiazdk'imi to prawdziwe
jlepie f!ryblun 53 najszybsi i naj

mocniej kopia pitke.

PITFALL
to jedna
z  najlep-

szych plat-

formowek,
zas jej adaptacja na Jaguara jest jedno-
czesnie najlepszg wersja tej gry. Do-
skonata grafika, animacja i dawiek
spodobaja sie kazdemu, a gra napraw-
de wciaga. Naszemu bohaterowi po-
rwano ojca, musi wige go odbi¢ z fap
zlego szamana. Po drodze do spene-

PITFALL

zagubione
w dzungli mia-
sta | katakum-
by, nieustrasze-
ni przeciwnicy. Wszystkim mifosnikom
przygéd Indego Jonesa PITFALL spra-
wi wiele radochy.

Na carcie znajduje si¢ takze ukryta
przez tworcow pierwsza wersja gry,
jeszcze z konsoli ATARI 2600, Patrzgc
na zenujaca graficzke z rozrzewnieniem
wspominalem stare czasy, powspomi-
najcie i wy!

PS. PITFALL to nazwisko gléwnego
bohatera, a nie jakas wymysina nazwa
w jezyku angielskim.

Llrowanla sg $wiatynie Majow i Aztekow,

John

v

Rownoczesnie ze znako-
mitym ATARI KARTS, kto-
rym podniecalismy sig mie-
sigc temu, ukazala sie gra
MISSILE COMMAND 3D. Wprawdzie gra byla pisana z mysla
o helmie VR, ktory definitywnie zakoriczyt swoj zywot jeszcze
w zarodku, niemniej jednak gra w koncu ujrzala swiatfo dzien-
ne. | bardzo dobrze sig stalo, bo to jedna z najlepszych gier do-
stepnych w tej chwili dla JAGA.

MISSILE COMMAND 3D to trzy dobre gry na jednym carcie.
We wszystkich trzech chodzi o to samo — na dole stei sobie
szes¢ miast, ktore trzeba bronic przed nieprzyjacielskimi poci-
skami. To wszystko. Pozornie tatwe zadanie w istocie nie jest
takie fatwe i weigga na maksa. '

MISSILE COMMMAND szturmem podbil serca graczy w 1981
roku, plgtnascle lat temu. Grafika zbudowana z kilku kresek,
wybuchy to migajace kotka, miodnose maksymalna. Fajna gler-
ka, ale to bylo pigtnascie lat temu. Firma ATA-

| tu wysuwa sig do przodu MISSILE
COMMAND VR, ktory jest najlepszg
wersja starego hitu, Szesé¢ miast znaj-
duje sig w kole, zas trzy dziala obronne
znajduja si¢ na wierzchofkach wpisa-
nego w nie trojkata. Akcja widziana
jest poprzez celownik jednego z dzial,
z ktorego gracz strzela laserem i poci-
skami. W kazdej chwili mozna przela-
czyé sie na kiores z pozostalych dziat
(wigcej broni, inny kat widzenia). Na-
stepnie walka przenosi si¢ pod wode,
na powierzchni planety czy tez w ko-
smosie, pod koniec kazdego pojawia
sie BOSS ktorego zniszczenie wymaga
wielu trafien. Gra-
fika, dzwiek, ja-
jecznosé — MIOD!

MISSILE COM-
MAND 3D i ATARI
KARTS to do tej

Rl doskonale zdala sobie z tego sprawe
i przygotowata MISSILE COMMAND 3D, gdzie
kreski zastapily solidnie renderowane poly-
gony, zas migajace kolka staly sig teksturo-
wanymi wybuchami z prawdziwego zdarze-
nia. Dorzucono nowe uzbrojenie i znakomite
efekty graficzne. W gruncie rzeczy to jednak
| tasama gra.

L=t

pory najlepsze gry na Jaguara. Jesli
wigc posiadasz te konsolkg, koniecz-
nie rzué okiem na te tytuly.

Gulash
ATARI'95, 1 gracz, ocena: 90%
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Opisywane

F w kaciku CD32
BA, oy e
o e w sklad zestawu
405 BRIV ) GRANDSLAM

COLLECTION, kto-
ry zostal przygotowany i wydany na CD32 przez firme
GRANDSLAM we wspofpracy z grupa RASPUTIN. Dobor
pozycji jest bardzo ciekawy, w sam raz dla gracza szuka-
jacego kilku porzadnych gier za niewygorowang ceng.
Pierwsza w zestawie jest BUMP&BURN - znana
jest przede wszystkim najstarszym uczestnikom
komputerowego szaleristwa. B&B zalicza sig¢ do ga-
tunku wyscigow samochodowych odbiegajgc nie-
znacznie od stereotypu wypracowanego przez klasy-
kow. Tu polozono nacisk na komiksowa grafike, wzo-
rowang na znanej kreskowce Hanna-Barbera pt.
WACKY RACERS. Zamiast zwyklymi samochodami
z ludzmi za kierownica, Scigasz sie dziwacznymi boli-

dami, kt6re kierowane sg przez zwierzece zalogi. Ca-
ta otoczka, tacznie z szatg graficzng rowniez utrzy-
muje klimat dobrej kreskowki,

W sumie mamy do przejechania dziewigé bombo-
wych odcinkow specjal-
nych. W kazdym zobo-
wigzani jestesmy zajac ekran dzieli sig na pét, a zak
jedno z  pierwszych wa zyskuje ha atrakcyjnosci,
miejsc, gdyz tylko takie . Wic
premiowane jest awan- P T
sem do nastepnego eta- e B
pu. W czasie jazdy musi- {5, ALl T
my mie¢ oczy szeroko =
otwarte. Na drodze jest kupa przeszkaod, groznych
konkurentow i bonusow do zebrania. Po przeje-
chaniu kazdego etapu jest mozliwos¢ zakupienia
w sklepie osprzetu usprawniajacego samochdd
i oczywiscie dopafek. Jesli macie drugiego pada
badz joya, to grajcie w dwie osoby. Wowczas

.
4 mern

ntﬂo -

Zestaw GRANDSLAM COLLECTION dostarczyt Clock

NICK FALDO’S GOLF

L BELECTE )

Po wyczerpujacych zmaganiach na torze wyscigowym,
mamy szanse rozrywki w grze dzentelmenéw. Jest to bo-
daj jedyna tego typu produkcja na CD32 firmowana nazwi-
skiem takiej stawy jak Nick Faldo. -

Chyba jednak zapomiano, Zze czesc graczy nie ma zielo-
nego pojecia o golfie. Poziom trudosci odbiera przy pierw-
szym podeijciu calg przyjemnosé z walenia w kauczukowa
piteczke. Nie sposob wywalczy¢ nawet drobnego punktu.
Ratuje dopiero opcja treningowa, ktéra pozwala na uczest-
nictwo w zestawie cwiczen, czynigeych z zupetnego lesz-
cza prawdziwego lewara,

Gdy przebrniemy przez warstwe treningowa, mozemy
zmierzyé sie z gronem mistrzow. Pojedynki odbywajg sie
na kilkunastu rozbudowanych torach. Wszystkie majg
mnostwo przeszkdd w postaci gestej roslinnosci, zmien-

Wtéruje jej interesujacy dzwiek oraz di
gitalizowane okrzyki golfistow i kibicow,
Po opanowaniu wszystkich technik}
sposobow uderzen i zaznajomieniu sig
z torami to juz zupeinie co innego - czy
sta przyjemnosé.

o <) TEeHE SEDE

.

Swietng odmiang od wyjacych
silnikéw i palonych gum bedzie z
pewnoscig ta strzelaninka opisa-
naw SS'26. Przeznaczona ona jest
dla jednego gracza zakochanego
w operacjach militarnych rozgry-
wajacych sie w przestworzach.,

nego uksztattowania terenu. Do dyspozvcugest standardo-

wy zestaw kijow, kterym wykonuj ude-

rzen. Grafika jest bardzr tadna, za jetali
= skow. Kazda ma-
szyna posiada cha-
. rakterystyczne

uzbrojenie | mozli-
wosci techniczne, kiére ogra-
niczaja sposob lotu i ilosé

JETSTRIKE skiada sie z kilkudzie-
sigciu etapow. Przed rozpoczeciem
kazdego zostajesz poinformowany o
celu danej misji. Polegaja one na
zniszczeniu konkretnego budynku,
uratowaniu rozbitka czy zestrzeleniu
eskadry wrogich samolotow. Do
dyspozycji masz az 60 maszyn lata-
jacych w postaci - mysliwcdw, bom-

amunicji zabierana na pokiad.

ciebie podejscia podobnego

Specyfika lotu wymaga od

klasycznych symulatorach. Aby np.
wzniesé sie w powietrze, musisz wy-
startowa¢, odpowiednio operowat
ciggiem, w powietrzu schowac pod-

't

Poziom szaty graficznej jest de
bry. W porownaniu do wersji Amil
gowych jest nawet kilka zmian n
lepsze. Przede wszystkim ulepszol
ng grafike, jeszcze bardziej efekto

jak w

bowcow, smokow, wozie, a na ne wybuchy, plynniejszg i szybsz
smigtowcow i lot- 7 wrvaereans — Y sam koniec animacje oraz bogatszy garnit
o BBl | ol o zwinniewy- efektow dzwigkowych. Najwaznie
. ,‘@_ o s oy | ladowaé na  sze, Zegra predko sie nie nudzi.
_._....'.: _.___rim :r_,ﬂ lotnisku. Wic
i s i il
e Bl ik
Al B TR T VROM ———
e
ni. Wszyst-  Amunicja, paliwo i stan

kie mozesz techniczny maszyny ule-

uzbroic w  gaja zuzyciu, w 2wigzku z
kilkadzie- tym twa uwaga zostaje

siat od- dodatkowo obcigzona ,
mian poci- licznymi wskaznikami. o e

e
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Kiedy mija eu-
foria z okazji
kupna nowego
komputera,
okazuje sie¢ ze
moze on by¢é
jeszcze lepszy
po dokupieniu
kart rozsze-
rzen. Ale co ku-
pi¢ najpierw?
Moze modem

i szale¢ po bez-
kresnych ot-
chtaniach inter-
netu, 2a moze
jednak karte
dzwiekowa

z synteza wave-
table do tych
wszystkich no-
wych gier. Oka-
zuje sieg, ze
mozna miec
obie rzeczy za
jednym zama-
chem i to w ce-
nie jednej.

Wszystko stalo sie mozliwe za
sprawg nowego podejicia do zagad-
nici projektowania peryferiow do
PC. Konstruktorzy najpierw zadali
sobie kilka pytan. Po co tworzy¢ de-
dykowany procesor, ktory tylko po-
trafi wykona¢ obrobke dzwigku al-
bo tylko zajmuje si¢ funkcjami tele-
komunikacyjnymi, skoro korzyst-
nigj byloby miec¢ tani, uniwersalny
procesor, ktoremu zlecaloby sie wy-

Mwave
- fala uderzeniowa

konanie jednego, drugiego lub obu
zadan jednoczeénie? Dlaczego do-
kupujac do karty dzwickowej 16
MB pamigci nie mozna w prze-
rwach od muzykowania wykorzy-
stac jej jako pamigci operacyjnej —
lepiej byloby wlozyé ten RAM do
komputera i pozwoli¢ karcie déwig-
kowej jak wszystkim programom
zabrad tyle ile w danej chwili po-
trzebuje. Ogdlnie: czemu nie po-
dejéé do problemu w sposdb dojirza-
1y i rozpatrywac go w kategoriach
optymalnego wykorzystania dostep-
nych zasohow procesora i pamigci
karty. Tak narodzila si¢ technologia
Mwave.

B Czym jest Mwave?

Karty rozszerzen  wykonane
w technologii Mwave to takie, kiore
maja zamontowany na plycie firmo-
wy DSP (Digital Signal Processor).
Jest to, nawiasem maéwige, pierwszy
DSP z prawdziwego zdarzenia. DSP
Mwave zostal opracowany wspolny-
mi silami przez Mwave Alliance Part-
ners — stowarzyszenie firm [BM, Te-
xas Instruments oraz Intermetrics.
Oprocz samego procesora opracowali
oni rowniez wielozadaniowy system
operacyjny MwaveOS, dzigki czemu
jedna karta Mwave moze realizowac
wiele funkcji, na przyklad: modem
28 8, fax 14, automatyczna sekretar-
ka, odgrywanie dzwigku o jakoéci na-
gran na CD.

Jedng z najistotnicjszych cech
systemu Mwave jest wspothieznosé

I SECRET SERVICE #31
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wykonywania zadan. Mozliwe jest
zatem jednoczeSne obslugiwanie
polaczenia modemowego i odgry-
wanie efektow dzwiekowych - po-
mimo 7e w komputerze zainstalo-
wana jest fizyeznie tylko jedna kar-
ta. Pierwotna wersja DSP nazywana
serigz 1000 miata wydajnosc 17
MIPS (million imstructions per se-
cond}). Obecnie oferowana jest pod-
rasowane wydanie DSP 2780, ktore

potrafi  praco-
wat z predko-
cig 33 MIPS,
Jednak ze

wzgledu na ob-
nizenie kosztow
realizacji obec-
ne na rynku kar-
ty osiggaja 25
MIPS — maksy-

malna wydajno$é wymagataby za-
stosowania zewnetrznego oscylato-
ra.
Koé¢ ta ma wiele wbudowanych
funkeyi komunikacyjnych, trzydzie-
stodwuglosowy syntezator wave-ta-
ble, rozbudowany CODEC (coder-
decoder) audio i video oraz funkcje
regulacji poboru mocy. Nowy pro-
cesor jest sercem takich kart dzwie-
kowych jak Spectrum SoundCho-
ice32 oraz IBM DSP Wavetable So-
und Card. Znalazia rowniez miejsce
na plytach gtownych komputerow
przenosnych oraz desktopow Apti-
va. Ale to dopiero poczatek. Praw-
dziwy boom na Mwave, a wydaje sig
on nieuchronny, jeszcze jest przed
nami.

B Jak to dziata?

Procesor Mwave dysponuje okre-
§long skonczong moca obliczenio-
wg. Kazde zlecone do wykonania
zadanie (np. modem 14.4) zajmuje
pewng czesé zasobow. Kiedy caly
czas procesora jest wykorzystany,
nie mozna juz uruchamiaé na Mwa-

ve kolejnych zadan. Z procesorem
DSP mieliSmy do czynienia w kar-
tach diwigkowych, np. w Sound
Blaster AWE 32. Jednak tam byl to
wasko specjalizowany uklad o sto-
sunkowo malych mozliwosciach,
wykorzystywany do generowania
efektow.

Wspomniane zadanie to nic inne-
go jak program realizujacy pewne
funkcje. Pocigga to za sobg waine
konsekwencje. Po pierwsze, fatwosé
wykonywania upgrade’ 6w — wystar-
czy zmieni¢ program na nowszy.
W odroznieniu od innych tego rodza-
ju obietnic, ktore juz slyszelismy. ta
ma pokrycie. Poczatkowo na karty
Mwave dostgpny byl tylko modem
14.4, obecnie opracowany jest juz
program modemu 28.8. Po drugie,
pewrtie zostang napisane programy,

ktdre robig zupelnie nowe rzeczy,
I wzecia sprawa, co zainteresuje
glownie amatorow kodowania, pro-
gramy bedzie mozna pisac samemu,
poniewaz jest dostepna dokumenta-
cja Mwave.

B Podsumowanie

Wielofunkcyjny DSP Mwave po-
woduje, ze mozna oszczedzi¢ miej-
sce na plycie | zmniejszyc ilos¢ kom-
ponentdw na karcie, co pocigga za
soba wieksza niezawodnos¢, a przede
wszystkim niZsza ceng. Nowe urzg-
dzenia potrafig lepiej korzystac z za-
sobow komputera. Jednak Mwave fo
co§ wigeej niz procesor. Ze wzgledu
na identyczny wszgdzie system ope-
racyjny MwaveOS, jest to juz nowd
platforma. Oznacza to, ze nowo two-
rzone oprogramowanie bedzie dziz
{a¢ na wszystkich kartach rozszerzen
opartych o system Mwave. IBM wy-
ciggnatl asa z rekawa, co w najblizsze)
przyszlosei  spowoduje  zapewne
przetasowamia na rynku multime-
diow.

Jacek Marczewshi




,Encyklopedia
Kosmosu” jest
spolszczong
wersja programu
angielskiej firmy
Andromeda Inte-
ractive. Program
jest dobrze prze-
ttumaczony

i udzwigkowio-
ny, posiada tez
lektora, ktorym
jest... Mirostaw
Hermaszewski.

Seks od niedaw-
na przestaje by¢
tematem tabu. Za-
akceptowalismy
Wislocka i Starowi-
cza, czytamy Ma-
stertona i Play-
boya. Na swiecie
ukazuja sie rocznie
setki wydawnictw
fachowych i popu-
larnonaukowych

z tej dziedziny.
Jednym z nich jest
Ultimate Sex Gu-
ide, wydany przez
Dorling Kindersley.

~Encyklopedia™ jest multimedial-
nym kompendium na temat kosmosu,
a raczej jego czeSci poznanej przez
czlowieka. Ma konstrukcje zwyczajo-
wej kompaktowej encyklopedii, jest
opatrzona porzadnymi indeksami, od-
sylaczami oraz sporg liczbg filmikow.
Wszystkie komendy wydaje sig za
pomocy myszki. Tematy pogrupowa-
ne 53 W nastepujace dzialy:

Kosmiczne ABC — lekcje w sali
projekeyjnej. Animacje 3D, podezas

ktorych lektor przedstawia zagadnie-
nia z zakresu fizyki, astronomii i ko-
smonautyki.

Stownik — podreczny slowniczek
tej dziedziny, ktory wyjasnia znacze-
nie ponad 500 trudnych terminow.

Chronologia podboju kosmosu —
wydarzenia od 1957 r. az do dnia dzi-
siejszego z obrazkami, animacjami
i filmikami.

Fotografie — w oknie tym mozna
przeﬂl{! aé¢ zdjecia dotyczgce danego

Encyklopedia K

——— T e e |
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ULTIMATE SEX GUIDE nie
powinno traktowa¢ si¢ jak produktu
erotycznego ani instruktazowego,
lecz jako swego rodzaju atlas seksu.
Dia kazdego z nas znaczy¢ (0 moze
co innego. Na kompakeie znajduje
sic  ponad dziewigldziesigt se-
kwencji video, z czego trzydziesci
stanowig filmiki z prawdziwymi
aktorami. Uzupeinia to ponad 300

tematu. W ency-
klopedii upchano
az 1588 fotogra-
fii.

Opcja  SZU-
KAJ — dzicki niej
mozna szybko do-
trze¢ do kazdego
tematu, wpisujac
szukane  slowo-
klucz.

Filmy — bardzo
cickawe fragmen-
ty filmow ilustru-
jace najwazniejsze
wydarzenia doty-

Zakres tematyczny obejmuje ogol-
ne i szczegolowe zagadnienia pozycia
dwojga ludzi. Poruszanie si¢ po prze-
wodniku odbywa sie za posrednie-
twem myszy, ktorg wybiera sie intere-
sujgce tematy z szeregu ikon charak-
terystycznych dla wszystkich atlasow
Dorling Kindersley.

SEX GUIDE zawiera cztery zasad-
nicze rozdzialy oraz zestaw testow

czgee podboju kosmosu (m.in. lgdo-
wanie na ksiezycu, start wahadlowea
Columbia).

.Encyklopedia™ nie ma wygdérowa-
nych wymagan sprzetowych i ruszy
nawet na komputerze 386 wyposazo-
nym w 4 MB pamieci, Windows 3.1
i czytnik CD pojedynczej szybkosci.

Marcin K. Gorecki

Dystrybutor:

CD Projekt

Marszalkowska 7/3,

00-626 Warszawa,

telffax (022) 2507 03: 25 8202
Cena {zawiera VAT): 122-2

Ultimate Sex ﬁuule

statycznych fotografii i warstwa
tekstowa odpowiadajaca opaslemu
tomisku.
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2z FEMALE SELF- mmbummu

ujawniajgcych podobnoe prawdziwg
nature uzytkownika. Testy pozwalaja
tez w pewicn sposob okresli¢ naturg,
= psychike, slabe
1 mocne punkty
Oraz poziotr wie-
dzy uzytkowni-
E ka. Wynik kwali-

PHYSH AL FPROGRALMS I

AMS J NEN:

| | fikuje do okre-
—{ $lonej grupy, zas

a" 4 /| program propo-
T pon | TI CTir TP T, nuje  uczestnic-
fita ik ki g’ =] two w kursach
ﬁ*ﬁ;?m“’i%%&ﬁ: | R

e Hter SRorOET L g A ! )

e s e ek e s e e e B J' SEX GUIDE to
MVNTAL PRUGE SUAL PROUR \_.,_\-,h'_ ciekawa pozy-

cja, traktujgca wprawdzie temat bar-
dziej od strony fizycznej niz dozna-
niowej. Z wyjatkiem kilku zbyt doj-
rzalych rozdzialow, calos¢ w bardzo
delikatny sposob opisuje bardzo
trudne tematy.

Bogdan Wicinski

Dystrybutor: CD Projekt,
Marszalkowska 7/3,

00-626 Warszawa,

tel/fax (022) 25 0? 03;258202
Wydawca:Dorling Kindersley
Cena: 159.00.- 4
Wymagania sprzetowe
Windows 3,1 1 lepiej
386DX/33 MHz, 4 MB RAM
SVGA
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Firma Turtle
Beach Systems
wchodzi

w skiad firmy
Integrated Cir-
cuit Systems,
ktora projektu-
je profesjonal-
ne urzadzenia
audio, a takze
popularne ze-
stawy multime-
dialne. Do tych
ostatnich zali-
cza si¢ seria
kart dzwieko-
wych o egzo-
tycznie brzmia-
cych nazwach:
MAUIL, TROPEZ
czy DAYTONA.
Najnowszym
dodatkiem do
tej rodziny jest
MULTISOUND
MONTEREY.

B Plazowa rodzina

Turtle Beach wdrozylo technologie
Wave Table juz w 1991 roku, kiedy to
orzadzila” synteza FM. Pierwotna
bardzo udana i czesto nagradzana
w zachodnich periodykach wersja
MULTISOUND bazowala na synte-
zatorze Proteus firmy E-MU. Przypo-
mne tylko, e mowa o tej same;j fir-
mie, ktorej kos¢ EMUS000 znajduje
sic na plytce SOUND BLASTER
AWE 32. W zwiazku ze zmiang wia-
fciciela, nowy produkt Turtle Beach
zawiera juz chipset ICS Wavefront,
ale nawigzujaca do poprzednika na-
zwe MULTISOUND MONTEREY.

Montere

IVII.II.TISI]I.II\II]v

MONTEREY w pzeciwienstwie
do klasycznego MULTISOUND nie
jest de facto samodzielnym produk-
tem. Sprzedawany jest wszak pod od-
rghng nazwg handlows, ale stanowi
polaczenie dwich innych kart: RIO
oraz TAHITI. Gdyby kupi¢ je odziel-
nie, otrzymaliby$my w pefni funkcjo-
nalnego MONTEREY. Dlatego tez
omowie kazda z nich ogobno.

Przedtem jeszcze drobna uwaga uzyt-
kowa. Automatyczna instalacja zalgczo-
nego oprogramowania dotyczy tylko
Windows. [nstalator nie potrafi obslugi-
wat wielowarjantowych plikow Con-
fig.sys, w zwigzku z czym odpowiednie
zmiany trzeba wprowadzac recznie.

M Tahiti

Karta TAHITI stuzy do cyfrowego
nagrywania i odtwarzania 16-bitowe-
go diwigku. Posiada zlacze zgodne
z Wave Blasterem, ktore pozwala roz-
budowaé ja o modul syntezatora;
w przypadku MONTEREY bedzie to
wspomniany RIO.

W TAHITI zastosowano niekor-
wencjonalne rozwigzanie porozumie-
wania sig z komputerem, tzw. architek-
wure Hurricane, W tradycyjnych kartach
do przesylu danych wykorzystuje si¢
kanal DMA. Tak jest np. we wszystkich
Sound Blasterach i kartach Gravis, Za-
miast tego TAHITI korzysta

z wydziclonego obszaru pamig-
ci gomej wiclkosci 32 KB. Do-
myélnie zajmuje on zakres
D0O00-DTFE. Inne niz zwykle sq
parametry IRQ oraz portu, ktore
przyjmuja standardowo odpo-
wiednio wartosci 10 oraz 290,
Architektura Hurricane daje
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osmiokrotnie szybszy przeplyw
danych audio niz tradycyjne DMA.
Mocna strong karty jest tez cyfrowy
procesor dzwigku Motorola 56001. Ma
on moc przetwarzania réwng 20 MIPS
(million instructions per second), duzo
wigksza niz konkurencyjny ASP.
Niedogodneécia dla graczy jest wa-
skie 9-bolcowe gniazdo MIDIL

W wickszoéai kart diwickowych do-
stepnych na rynku montuje si¢ gniaz-
do 16-bolcowe, wykorzystywane row-
niez do obstugi joysticka. Inng powaz-
ng slabo$cig TAHITI, wykluczajaca ja
z kregu zainteresowan graczy jest
fakt, iz nie obsluguja jej w ogole gry
chodzace pod DOS’em. Nie ma tez
zadnych emulatordw, po prostu TA-
HITI jest przewidziane do innych za-
dan. Jesli koniecznie chcemy kupi¢
karte do gier marki Turtle Beach, le-
piej wziac¢ pod uwage niezle TROPEZ
lub sfabsze MONTE CARLO.
Attermn TAHITI jest specjalistyczne
oprogramowanie. Wlaciwie program

QUAD jest wystarczajacym powodem,
dla ktorego mozna cheie¢ kupi¢ ten
produkt. QUAD to pracujacy w érodo-
wisku Windows czlerosciezkowy sys-
tem nagrywania i edtwarzania muzyki.
Nagrywa si¢ na nim np. po jednej sciez-
ce stereo, a karta zmiksuje ja w czasie
rzeczywistym z trzema pozostalymi.
Moina juz wyrzucic na smietnik analo-
gowy magnetofon szpulowy i skorzy-
sta¢ z dobrodziejstw techniki cyfrowej.
Niestety QUAD nie wchodzi w sklad
zestawu MULTISOUND MONTE-
REY i tizeba go zakupi¢ oddzielnie.

M Rio

RIO jest produktem typu upgrade,
stowem nie moze dziata¢ samodziel-
nie, tylko rozszerza mozliwoSci ist-
niejacej karty. Moze by¢ on dolgczo-
ny do dowolnej karty diwigkowej
wyposazonej w zlacze Wave Blaster.

Dla znajgcych produkty Turtle Be-
ach, pewnym punktem odniesienia
moze byc fakt, ze RIO wykorzystuje
ten sam syntezator i sample, co zasto-
sowany w karcie MAUL Jednakie
sample RIO sa przechowywane w po-
staci rozpakowanej, co daje w efekcie
lepszg jako&é generowanego diwie-
ku. Probki zajmuja 4 MB pamieci sta-
fej ROM, zapisano w niej peiny ze-
staw instrumentow General MIDI
wraz z zestawami perkusyjnymi.

Tworzeniem dzwigku zajmuje sig
syntezator ICS Wavefront. Podobnie
jak w module Wave Blaster, mozna
regulowaé parametry obwiedni i mo-
dulatorébw  poszczegolnych  instru-
mentow by uzyskac lepsze brzmienie.
Dla gracza bardziej bedzie przydatna
informacja o osiagach RIO:

16 oscylatordéw — 66,150 Hz

24 oscylatory — 44,100 Hz

32 oscylatory — 33,075 Hz

Liczba oscylatoréw sygnalizuje, ile
gloséw mozna stucha¢ jednoczesnie
przy danej czestotliwosci probkowa-
nia. Diwiek jest oczywiscie 16-bitowy.

Na plytce zamontowano procesor
DSP, ktory udostgpnia profesjonalne

efekty Reverb i Chorus. Wykorzysta-
ne algorytmy sg zdecydowanie lepsze
niz te zastosowane w AWE 321 Wave
Blaster 2, a przewage stychaé ,.go-
tym” uchem. Do dyspozycji mamy
kilkanascie  rdznych  wariantow
z mozliwodcig tworzenia wlasnych
efektow. Kiedy na odgrywany kawa-
lek nalozylem efekt hali koncertowej,
to po zamknigeiu oczu rzeczywiscie
tam bylem. Wrazenie jest naprawde
piorunujaee. Lista efektow obejmuje
16 pozyciji, ale poniewaz sg one pro-
gramowalne, bedzie ja mozna po-
wickszac,

RIO nie ma fabrycznie 7adnej pa-
mieci RAM. Jest natomiast gniazdko
na 1 MB lub 4 MB modul pamigci ty-
pu SIP (te z kolcami). Po dolozeniu
do karty RAM u, mozna wykorzysty-
wac wiasne sample, ktore tworzy sie
za pomocy programu Wave Patch,
Jest on dostgpny migdzy innymi
przez sieci Compuserve i Internet.

Amerykanska firma Media Com-
munications sprzedaje dwa kompakty
z patchami: The Composer Toolkit
(rozne pianina, chory, instrumenty
orkiestrowe | wspolczesne) oraz The
Leading Edge (patche basowe.
dzwicki przemysiowe, zestawy per-
kusyjne). Kompakty te wchodzg jako
darmowy dodatek w skiad niektorych
zestawow  multimedialnych  Turtle
Beach. W Polsce nie sg one raczej
spotykane samodziclnie, ale moZna
probowat je zdobyc na zaméwienie.

Fadowanie sampli troche niestety
trwa. RIO pompuje je przez zlacze
WaveBlaster wykorzystujac do tego
celu protokét MIDI, ktore jest duzo
wolniejsze od magistrali komputera.
Podobno  zaladowanie 4 MB
RAM’u do pelna samplami trwa ponad
pol godziny. Nalezy zwrocié uwage,
Ze nie jest to wada w projektowaniu,
tylko $wiadoma decyzja. Turtle Beach
cheiato utrzymaé zgodnosc ze standar-
dem Wave-blaster, ktory nie umozli-
wia zbyt wydajnego tadowania sampli.

B Podsumowanie

MULTISOUND MONTEREY jak-
kolwiek sam w sobie jest produktem
bardzo wysokiej jakosci, niestety nie na-
daje si¢ dla graczy. Slabym ogniwem
jest tu karta TAHITL, kiora przeznaczo-
na jest dla stosunkowo waskiego grona
0sob na powaznie zajmujgcych si¢ na-
grywaniem diwicku. Brak wspolpracy
ze frodowiskiem DOS powoduje, 7e
TAHITI odpada w przedbiegach ze zwy-
kitym Sound Blasterem 2.0 jesli chodz
0 gry. Natomiast goraco polecam uwa-
dze modul RIO jako rozsadna alternaty-
we dla Wave Blaster’a 2. RIO ma 4 MB
pamieci probek, a nie 2 MB jak Wave
Blaster. Umozliwia po zamontowaniu
pamicci RAM ladowanie wiasnych pro-
bek. Dodatkowo ma znaczaco lepsze
efekry Chorus i Reverb. A wszystko to
przy pordwnywalnej cenie.

Jacek Marczewski

Karty do testow udostgpnita firma:
ULTRAMEDIA

00-513 Warszawa

ul. Nowogrodzka 4

tel/fax (0-22) 628-80-74

Ceny (z VAT-em):

Tahiti - 1147-4

Rio —~485- 71

Monterey — 1677~ 21




Przedstawiana
karta wielo-
funkcyjna jest
pierwszym te-
stowanym w re-
dakcji urzadze-
niem wykorzy-
stujgcym zata-
czajaca coraz
szersze kregi
technologie
Mwave. Naresz-
cie mozemy si¢
przyjrzeé z bli-
ska cudownej
multimedialnej
kosci IBM o na-
zwie DSP2780

i osobiscie
poznac jej
mozliwosci.

Sound  Music Modem

Aby zainstalowa¢ oprogramowa-
nie, trzeba mie¢ czytnik CD-ROM. Tu
czeka nas rozczarowanie, poniewaz
kompakt jest wlasciwie puSciutki —
nie ma na nim zadnych bonusowych
programow. a cala instalacja zajmie
18 MB twardego dysku. Nalezy na-
stepnie recznie odszukad i uruchomié
programy instalujace czesci systemu
pod DOS i pod Windows.

Jako ze TWINKOM jest hybrydg
modemu i karty dzwiekowe], z tylu na

listwie ma gniazdka wiasciwe dla obu:
telefoniczne, LINE IN, LINE OUT,
MIC oraz MIDI. Ledwo to si¢ wszyst-
ko dalo upchac, wige do gniazda tele-
fonicznego wpina si¢ zalaczony w ze-
stawie rozgalgziacz, ktdry daje mode-
mowe gniazda LINE i PHONE.

Przy kazdym wlaczeniu komputera
jest uruchamiany program konfigura-
cyjny. w ktorym wybieramy rodzaj
pracy (patrz tabelka). Wstepne przy-
gotowanie procesora Mwave do pracy
trwa jakie§ kilkanaScie sekund. Najdiu-
zej jest przy Advanced Audio, wiedy
trzeba zaladowac probki do pamigci.

B Karta dzwickowa

TWINKOM emuluje  zardwno
zwyklego Sound Blastera jak i wersje
PRO. W preeciwienstwie do orygina-
1u przy syntezie FM mozna korzystat
z efektow omowionych ponizej.

Ko&¢ DSP2780 ma zaimplemento-
wany syntezator wave-table. Mozliwe
sq trzy jego wersje: 16-glosowa, 24-glo-
sowa oraz 32-glosowa, Oczywiscie naj-

lepiej korzystat z wersji 32-glosowej.

ale pozera ona wszystkie zasoby DSP.

Win

my z matych gloéniczkow rozstawio-
nych w rownej odlegloéci po obu
stronach monitora — daje wiedy lep-
sze brzmienie stereo. Swojego czasu
Creative Labs lansowal rowniez wy-
korzystanie QSound w grach do prze-
strzennego lokalizowania dzwigku,
ale pomyst nie chwycil. Dostgpne s3
rowniez poprawnie zrealizowane
efekty Chorus i Reverb. Wszystkie
parametry dzwigku ustawiamy na
mikserze.  Oprocz wymienionych

om

efektow, ustalamy Zrodia dzwieku
oraz nastawy tonowe (treble, bass).
Syntezator MIDI moze

modemu jest zgodny ze wszystkimi
istotnymi protokotami. Faks moze
wysylac i odbiera¢ dokumenty od
wszystkich urzadzen klasy 1T z mak-
symalna szybkoscig 14400 bps.

M Automatyczna
sekretarka

Wiadomosci mozna nagrywac za-
réwno przez mikrofon podigezony do
karty jak tez stuchawke telefonu. Od-
grywac mozna przez stuchawke 1 glo-
snik. W ostatnim przypadku w poly-
czeniu z mikrofonern, karta moze
pelnic funkcje telefonu glosnomd-
wigcego.

H Dopalacz graficzny

Ciekawostka jest zalgczony
program do ogladania plikéw gra-
ficznych JPG. Wyswietlanie ta-
kich obrazkow wiaze si¢ z odkodo-
waniem. ktére nawet na szybkich
komputerach trochg trwa. Progra-
mik wykorzystuje moc obliczenio-
w3 procesora Mwave do przyspie-
szenia tego procesu w sposob istot-
ny. Niestety, poki co nie radzi sobie
dobrze z obrazkami w zbyt duzej

korzystac z trzech zestawow
patch’y: podstawowy zestaw
firmy Prosonus, pelny ze-
staw General MIDI Proso-
nus oraz patche firmy Emu
(to ta od AWE32). Dla mu-
zykow nie lada gratka bedzie
to, ze wszystkie patche sq |
Lna wierzchu™, tzn. w stan- |
dardowych plikach WAV, |
Mozna je wigc w prosty spo-
s6b podmieniac i edytowac. lest tu
jedno male ale: zafadowanie zestawu
patchy zajmuje ok. 2 MB pamieci
operacyjnej. Jesli ktos pracuje na kom-
puterze z 8 MB, to juz w DUKE NU-
KEM 3D sobie nie pogra.

B Faksmodem

Modem dostepny jest w wersji
144K lub 28.8K. Analogicznie jak
w przypadku syntezatora MIDI szyb-
sza transmisja wymaga wszystkich
zasobow,
wolniesza

B zostawia
troche na
inne  zada-
nia. Zada-
nie mode-
mu jest
priory-

Wszystkie wersje syntezatora
moga korzysta¢ z efektu
QSound. QSound

bedzie

Games SBPro SBPro -
Advanced Audio  SBPro GenMidi -
Telegame SB SB 144K
Advanced modem = - 88K

we. Oznacza to, ze
w przypadku duzego ob-
cigzenia DSP zawsze faworyzuje
modem, kosztem innych zadan. Moze
zdarzyé sie w zwigzku z tym sytuacja,
ze chwilowo odgrywane bedy nie
wszystkie kanaly MIDI.  Program

przy-
datny w sytu-
acji, kiedy korzysta-

rozdzielczoéci i potrafi wySwietlad
je tylko w 256 kolorach.

M Podsumowanie

Karta TWINKOM wykorzystuje
preysziodciows technologic Mwave,
przez co oferuje szeroki wachlarz
mozliwosci. Wszystko dziala po-
prawnie, choc nicktore rzeczy (msta-
lator, ogladarka, tabele probek) wy-
maguja dopracowania. Aby wykorzy-
sta¢ TWINKOM'a bez zmiany przy-
zwyczajen, nalezy mie¢ w kompute-
rze wigcej niz § MB RAM. Nie pole-
cam go jako pierwszej karty - zbyt du-
zo przy nim diubaniny, ktéra moze
niezle zszargac nerwy mniej odpor-
nych psychicenie uzytkownikow.
Chociaz wielu moze skusic cena.

Jacek Marczewski

Dystrybutor:
1SD Spore
ul. Kielecka 41A, 02-530 Warszawa

tel. (0-22) 48 82 23
Cenaz (VAT-em): 835,70zt

Wymagania

— procesor 386DX

-8 MB RAM, 20 MB na HD

- CD-ROM

— minimum DOS 5.0, Windows 3.1

W pudelku:

— karta Twinkom Mwave

— 1 podrecznik uzytkownika

~ | kompakt z driverami i oprogra-
mowaniem systemowym

—3 dyski 3,5 z programem Trio
Communication Suite
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Trojwymiaro-
we sSwiaty,
sktadajace sie
z wielu nieza-
leznie animo-
wanych obiek-
tow, teksturo-
wanie, przeni-
kanie, zamgle-
nie, tysigce ko-
lorow - takie
gry potrafia za-
jezdzié na
Smieré nawet
Pentium. Nie-
wiarygodne, ale
caly ciezar
zwigzany ze
skomplikowang
obrobka grafiki
w czasie rze-
czywistym mo-
ze udzwignaé
nawet zwykie
486 - oczywi-
§cie z odpo-
wiednim dopa-
laczem.
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Plaskie widoczki nikogo juz nie
emocjonuja — preysziose bezapelacyj-
nie nalezy do gier trojwymiarowych.
Tytuly takic jak DUKE NUKEM 3D,
DESCENT, QUAKE to wynik nie-
zwykle ostrej rywalizacji w tworzeniu
coraz doskonalszego, bardziej pla-
stycznego zludzenia prawdziwego
$wiata, widzianego oczami glownego
bohatera, Wprowadzenie na rynek
karty 3D BLASTER moze doprowa-
dzi¢ do groznej eskalacji dziatan.

B Instalacja

Instalacja jest o tyle nietypowa, 7& naj-
pierw instalujerny oprogramowanie, do-
piero poznicj wkladamy karte do kompu-
tera w wolny slot VLB. Dokfadnie od-
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wrotnie niz w wiekszoéci kart rozszerzen.
Zalgczonym kablem lgczymy wyjscie
karty VGA z wejéciem na 3D BLASTER,
amonitor podiaczamy do wyjscia,

H Dane techniczne

Producent  podaje,  #e
3D BLASTER ma moc
obliczeniowa dia pro-
cesow graficznych po-
nad 2 BIPS (billion in-
structions per second).
To duzo. Dla poréwnania
przy konsolach np. Sony
PlayStation moze wykroid
okoto 300 MIPS (million in-
structions per second}, a wige
o rzad wiclkosci mniej. Oczy-
wiscie nie znaczy to koniecz-
nie, 7¢ 3D BLASTER bedzie
driesigciokrotnie szybszy, ponie-
wai nie tylko ten wskaznik wply-
wa na ogolng sprawnosé systemu. Dru-
gim wymienionym przez Creative Labs
parametrem jest tzw. fill rate, okreslajg-
cy jak szybko zapelniane sg obszary,
wynoszacy 25 milionow pikseli na se-
kunde. Brak innych danych nie pozwala
obicktywnie  ocenic  mozliwosci
3D BLASTERA na tle innych.

Na plycie znajduje sig | MB VRAM,
gdzie miesci si¢ wrorzec wySwietlanego
aktualnie obrazu oz | MB DRAM,
guzie fadowane sa tekstury, preechowy-
wane wyniki obliczei itd. Te drugy pa-
mieé mozna rozszerzy¢ o dodatkowe 2

m MB, copodnosi wy-
dajnos¢  operacji
graficznych.
D BLASTER jest
karta 32-bitowg. Po-
trafi generawac ob-
razy do rozdzielczo-
éci 1024768
wigczmie (640x400,
640x350 przy T0
Hz, 640x480 przy
60 Hz, B00x600 56
Hz) przy palecie ko-

loréw 64K lub 16M.

Teraz krotka lekeja jak nalezy czy-
tac tak podane informacje na opakowa-
niach, nie tylko produktow Creative
Labs. Roztargniony czytelnik moglby
sig zachwycaé jak to wspaniale, ze
3D BLASTER moze wySwietla¢ obraz
1024x768 w 16 milionach kolorow.
Owz  nie:  proste  wyliczenie
(1024%768*3 bajty na piksel =
2,359,296 bajiéw, a 1| MB o przeciez
1,048,576 bajiow) wykazuje, ze to fi-
zycznie niemozliwe. W tak duzej 10z-
drielezosei mogtoby byé tylko 256 ko-
lorow. Jezeli mamy sztywno okreslony
obszar Video RAM, w naszym przy-
padku | MB, to parametry rozdzielczo-
5ci i palety kolorow sg od siebie zalez-
nei nie powinno si¢ ich wymieniac od-

dzielnie. Wypada tez kazdorazowo po-
dac ile potrafi przy danym zestawie
wyswieth¢ klatek na se-

kunde. Rzctelna

infor-

o~ macja
wygladataby w tym

przypadku tak:

640x480 przy 60 Hz 1 256, 64K, 16M

800x600 przy 56 Hz 1 256, 64K

1024x768 przy 56 Hz 1 256 kolorow

B Bajery rowery

O tym, %e 3D BLASTER nie jest
tylko podrasowana kartg VGA,
$wiadezy szereg bajerow dedykowa-
nych dla wyswietlania obrazu 3D:

~ 3D True Texture — technologia
mapowania tekstur z korekcja per-
spektywy, co zapobiega znicksztatca-
niv trojwymiarowych obrazow

— sprzetowe buferowanie — likwi-
duje migotanic obrazu przy odiwa-
rzaniv informacji, mozliwy wybor
pracy z 2x lub 3x buforowaniem

— 7. Bufor — 16-bitowy bufor przy-
spieszajgcy  nakladanie tekstur na
wiclowarstwowe elementy graficzne

— Anti-aliasing — technika, dzigki
kidrej obrazy 3D pozbawione sg po-
strzepionych krawedzi

— efekty specjalne — dostepne: trans-
parencja. zamglenie, efekty Swietlne

B W akcji
Liczby to tylko abstrakcyjny byt na
papierze. Sprzet trzeba ogladac w ak-

cji. Aby to umozliwic, do zestawu jako
bonus dolaczono cztery gry: Rebel
Moon, Magic Carpet, Hi-Octane oraz
Nascar Racing; wszystkie w wersji
przeznaczonej wylacznie na 3D BLA-
STER. Jesli chodzi o wymagania, 1o
owoli scistosci 3D BLASTER bedzie
rowniez dziatal w zwyklym 486/33.
Poniewaz w trakcie gier 3D BLA-
STER przejmuje catkowicie wySwic-
tlanie obrazu, dobize jest mie¢ monitor
typu multisyne. W starszych modelach
niezbedna moze si¢ okazadé zabawa
 pokrgtiami rcguhql odchylania.
Hmmm... BLASTER wgmat.l
w fotel. SpldWhl, ¢ poczciwa 486 pruje
szybciej od Pentium 100. Trojwymiaro-
we animacje sa bardzo plynne, nie ma
juz tego wkurzajgoego grania ,po klat-
ce”. Ale tez potencjat ten jest wykorzy-
stany pofowicznie, mimo deklarowanej
wspOlpracy ponad 200 firm piszgcych
gry, poniewaz jak na razie nie ma gier pi-
sanych wylgeznie na niego. Sg konwersje
ze zwyklego PC, dlatego nie widac zad-
nych efektow specjalnych, bo nie ma ich
w oryginalnej grze. Syluacja zmieni sie
radykalnie, kiedy wszysikie gry wyda-
wane bedg pod Windows ‘03.
A to za sprawg biblio-
tek  Direct

iD. Pe
dobnie jak # diwig-
kiem pod urzgdzenie MIDT moz-
na podigezyé buczek lub karte diwigko-
wq Z syntezyg wave-table, tak obstuga
funkeji Direct 3D moie zaja¢ sie VGA
lub specjalistyczna karta grafiki 3D.

B Podsumowanie

Wbrew sloganom 3D BLASTER
nic jest jeszeze standardem. Wersja na
486 z VLB pojawita si¢ zdecydowanie
za péino, kiedy juz wlasciwie syste-
my te odchodzg w niebyt. Producent
zapewnia, zc wkrotce dostgpne bedzie
wydanie o architekturze PCI przezna-
czone dla komputerdw z procesorem
Pentium. A przeciez juz teraz Dia-
mond Multimedia Systems oferuje ak-
celerator multimedialny EDGE 3D,
zdecydowanie bijacy 3D BLASTER
mozliwosciami, O tym kio wyjdzie
z wyscigu technologiczno-cenowego
zwycigsko zadecyduje wkrotce rynek.
Stawka jest standard 3D na PC.

Jacek Marczewski

Dystrybutor:

Stratus, ul. Szosa Poznanska 5
62-081 Przezmierowo k., Poznania
tel (0-61) 142773, fax (0-61) 142294
Cena; 1100- 21 + VAT
Wymagania sprzetowe:

—~ 486 DX2/66, 8 MB RAM
—wolny slot VLB (Vesa Local Bus)
—karta dzwiekowa, CD-ROM
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OPROCENTOWANIE
KREDYTU!

Do komputeréw Bell z doptata:
- obudowa BIG GREEN Tower

- klawiatura ERGO-WINDOWS’'95

- mysz Microsoft

- glosniki

- monitor 17’ LR NI kolor

BELL & BELL 5.:0.

Warszawa, ul. Przasnyska 6A
tel. (0O 22) 633 55 22
PRACUJEMY pon.-pt. 8°0-21°°

PRZYJMUJEMY W ROZLICZENIU
UZYWANE KOMPUTERY
RATY NA CALA POLSKE

DOSTAWY SPRZETU PC | AMIGA DO DOMU

KLIENTA ZA DARMO. CALY KRAJ!

KUP RAZ A DOBRZE!

[szczegély na stronie 87

- — e




Produkty fir-
my Gravis s3a
uwielbiane
przez ludzi

z tak zwanej
sceny. Naj-
wieksze grupy
czesto tworza
niesamowite
dema przezna-
czone wyiacz-
nie na karty Ul-
trasound. Uzyt-
kownicy wska-
zuja na ko-
rzystng cene
w stosunku do
mozliwosci. Mi-
mo to dotych-
czas nie udato
sie przetamac
monopolu stan-
dardu Sound
Blaster i kom-
pleksow z tym
zwigzanych.

A co z nowym
Gravisem PnP

tenearns

Zaczng pesymistycznie. Z miejsca
nowy Gravis poklocit sie z moim
kontrolerem, przez co wszystkie na-
pedy podpigte pod secondary IDE
port przestaly byé widoczne. Niby
jest to karta PoP, ale przy instalacji
trzeba recznie zatwierdza¢é kazde
przerwanie czy kanat DMA. Czyli
formalnie karta bedzie rozpoznawana
i konfigurowana przez PnP BIOS lub
ICU (Isa Configuration Utility), ale
faktycznic nadal bedzie po swojemu
zadaé od uzytkownika decyzji.

MNowy Gravis jest zarloczny,
w sposob zachlanny zagarnia zasoby
systemu. Dlatego przy niektorych
konfiguracjach, gdzie mato jest wol-
nych linii przerwan lub kanafow
DMA., moga by¢ klopoty. U mnie Ul-
trasound PnP zainstalowal si¢ po-
prawnie. natomiast miat podezas pra-

cy swoje ,odbicie”. Nagle bez powo-
du zamilkl mimo poprawnych usta-
wien miksera. Program konfiguracyj-
ny twierdzil, Ze ze sprzetem jest
wszystko w porzadku. W koficu row-
nie niespodzianie zaskoczyl. Przerwa
obiadowa czy co?

Tradycyjnie mocng strong Gravisa
jest gratisowe oprogramowanic zala-
czone do zestawu, Na kompakcic jest
ok. 200 MB odgrywarek, programow
muzycznych, gier, plikow MIDI,
MOD'6w, itd. GUSofil bedzie sig
czul jak w siodmym niebie. Tak na
marginesie Gravis jest wiasciwie je-
dyng firma, ktora ma tak dobry kon-
takt z uiytkownikami. Co rusz wy-
puszcza nowe drivery i przeroZne cu-
derka, jest takze w sposob widoczny
obecny w internetowych listach dys-
kusyjnych. Pod tym wzgledem na
pewno stanowi wzor dla innych firm
sprzgtowych.

B Co nowego?

Kolejna karta zrywa
z poprzednikami,
wprowa-

dzajac zupelnie nowg architekiurg
sprzetows. Ultrasound PnP bazuje na
kosci INTERWAVE firmy AMD
(Advanced Micro Devices). Nowy
DDSP (Dedicated Digital Sound Pro-
cessor) zapewnia 32-glosowg polifo-
nig, maksymalng czgstotliwosc prob-
kowania 48 kHz oraz potrafi genero-
wac efekty.

Pietg achillesowa wszystkich Gra-
visow jest emulacja. Jakby w koncu
nie mozna bylo schowa¢ urazonej du-
my do kieszeni i zaprojektowac kartg
sprzgtowo kompatybilng z najprost-
szym Sound Blasterem. Oszczgdzifo-
by to calej szamotaniny z emulatora-
mi, ktore w zaleznogei od gry dzialaja
lepiej, gorzej, lub zawieszaja kompu-
ter. Po staremu mamy do dyspozycji
SBOS 1 MEGAEM w wydaniu na
procesor INTERWAVE.

W nowym Gravisie konstruktorzy
przeszli samych siebie i posuneli
sprawe do granic absurdu. Okazuje
sig, zc $wiezo wyjeta z pudelka karta
dzwigkowa {(niespodzianka, niespo-
dzianka!) NIE JEST ZGODNA ze
standardem Ultrasound, czyli z po-
preednimi Gravisami. Oznacza to ni
mniej, ni wigeej tyle. ze w grach mo-
zemy si¢ rozkoszowac stereofonicz-
na, 16-bitowy... cisza. Przyznacie, ze
to lekka przesada.

To wszystko poczyniono w ra-
mach oszczednodci, 7eby karta byla
tania. Kompatybilnosé jak i wspo-
mniane efekty sg dostgpne po doku-
pieniu pamigci; w sumie na kartg
mozna wiadowac do 8 MB. Zagryw-
ka taka jest moim zdaniem nie fair.
Karta bez pamieci jest niepelnowar-
todciowa, nie sposob tego dodatko-
wego zakupu obejsc, a nie jest to wy-
raznie podkreslone na opakowaniu.
Wydlubalismy w redak-

¢ji 2 MB i test dalej ru-
szyl z kopyta,

Po wszystkich gorz-
kich stowach z praw-
dziwa przyjemnoscig
stwierdzam, 7e
déwick  Gravisa
jest obezwiadnia-
jaco pigkny. Na
nowo odkrylem
swoja kolekcje
Mmuzyczng,
a z zalgczo-
ne] wooze-
stawie naj-
bardziej
podobal
mi si¢ mocny kawa-
fek gitarowy.

& Play

W wersji bez pamigci mamy do
dyspozycji tylko probki zawarte w 1
MB pamigci ROM. Brzmi to nienaj-
gorzej, ale karta moze rozprostowad
kosci dopiero z  dodatkowym
RAM'em. Wiedy Gravis korzysta
z zestawu dynamicznie ladowanych
patch’ow o objetosci 53 MB.
Paich’e sporzadzone zostaly bardzo
porzadnie przez Eye'n’] Productions.
To pewnie wrazenie subiektywne, ale
proces dofadowywania patchy jest
Jjakby mniej widoczny.

Przyznam, ze juz $linka mi ciekla
na widok wymienionych na pudelku
~oszolamiajgcych™ efektow dzwigko-
wych generowanych przez chip Inter-
wave GFA[ DDSP. Teoretycznie do-
stgpne sg efekty: echo, reverb, fading,
flanging oraz chorus. Chetnie podzie-
lilbym si¢ wrazeniami, niestety ni-

gdzie nie daje si¢ ich wiaczy¢, Nie ma
gatek na mikserze, nie ma specjalne-
go programu. nie ma i kropka.

W Podsumowanie

Poskromienie Ultrasound PnP nie
jest proste, ale kiedy si¢ juz powie-
dzie, okazuje sie, ze warto sig bylo
uzerac. Rozwiewam niniejszym ziu-
dzenia finansowe — do ceny karty
trzeba bezwzglednie doliczy¢ ceng
kosci pamigei. Ewentualnie mozna od
razu zakupi¢ wersje PRO nowego
Gravisa, ktora posiada wbudowane
512KB RAM'u. Tak czy siak karta
bedzie wtedy generowala rewelacyi-
ng muzyke. Na pefne wykorzystanie
mozliwosci ukladu Interwave (efek-
ty) trzeba bedzie poczekac, az softwa-
re dogoni hardware.

Jacek Marczewski

Sprzet do testu udostepnia firma
Ultramedia

ul. Nowogrodzka 4

00-513 Warszawa

tel. (0-22)628-80-74

Cena (zawiera VAT) : ok. 600,- z1

Minimalne wymagania sprzetowe:
— procesor 4865X 25Mhz

—4 MB pamigci

~CD-ROM

— 10 MB miejsca na twardy dysku
— jesli Windows 3.1 to tylko w try-
bie enhanced

W pudetku:

— karta UltraSound Plug & Play

—4 dyskietki 3,5" ze sterownikami

— | podrecznik uzytkownika

—1 kompakt z oprogramowaniem
dodatkowym
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Wakacje... aco?! nam tez sie na-
lezy, wicc od 1 lipca do 1 sierp-
nia buda zamknleta — nie dzwo-
ni¢, nie przylazi¢, nie marudzi¢ —
wakacje.

A co po wakacjach? Po wakacjach
zmieniamy adres zamieszkania, wigc

‘r.!OW ‘

wszelky korespondencie prosimy kie-
rowac pod nowym, lepszym adresem:

SECRET SERVICE

00-800 Warszawa 66

skr. poczt. 21

(mamy nadzieje, ze telefon pozo-
stanie bez zmian).

Waaaaakaaacj

Jest pare spraw, ktorych nie da sig
ukryc: po pierwsze zidcito sig ma-
rzenie milionow fandw SS na catym
swiecie — prawdziwe 100 stron.

Jest to tak oczywiste, ze chyba nie
wymaga komentarza, Po drugie po-
wrocifo z czasowego wygnania na
Sybir KGB, nie ma co owija¢ w pod-
paske¢ — stalo sie to na wasze bez-
wzgledne i bezdyskusyjne nalega-
nie, wszak 1o nasz zasrxxx ohowig-
zek by dogadzac wszystkim.

Co to jest KGB? Najstarsi gorale
pamigtajg ten podziemny organ par-
tii gromunistycznej, jako pole ma-
newru dla wszystkiego co fajne, jaj-
carskie i potrzebne, a co pie miesci sig
w normalnej formule SS. Po trzecie
jak Pegaz Ass wroci do lask, to mo-
Ze 1 Supery powrocs.

PrzejdZzmy teraz do interesow. Po
czwarte, caly czas jest jeszcze do-
stepne KOMPENDIUM WIEDZY -
zaineresowani niech zamawiajg po-
ki jest. bo potem bedzie drugie KOM-
PENDIUM i pierwszego juz nikt nie
bedzie dodrukowywal — wszyscy sty-
szeli???

Zapraszamy do ogla-
dania nowego pro-
gramu telewizyjnego
o grach komputero-
wych - ESCAPE!!!
Emisja w kazdy
czwartek o godz.
21.30 na kanale Polo-
nia 1. Brawo Polonia!
W pierwszym, inau-
guracyjnym wydaniu
m.in. relacja z Labi-
ryntu’96 z Poznania.

Po piate, SS CD schodz
jak cieple buleczki 1 kto si¢ w pore
nie zaopatrzy, bedzie potem BLA-
GAE by mu wyslac¢ jakiegos PAT-
CH'aA albo SOLUTIONA i zapraw-
de powiadam wam, TAKIEGO WA-
EA, nikt tego nie uczyni, howiem
jest na wszystko wlasciwy czas: czas
zasiewOw, czas wzrostu, czas zbhio-
row | CZAS WAKACTI!!

Uwazajcie na skorki w sianie, bo
nie wiadomo gdzie wlezg...

Ciepte piwo szkodzi, [ uzywajcie
prezerwatyw.

Redakcja
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Listy, listy, listy. ,,Luuuudzie-
ece listy pisza” jak spiewal pewien
dziarski dziadyga w TV, naszym
za§ przyjemnym obowigzkiem jest
je ezytac. Piszecie bardzo duzo li-
stow, kiore zawsze byly dla nas
najwainiejszym zrodlem informa-
cji o tym, jak podoba sie wam na-
sza praca. Teraz, dzieki powroto-
wi KGB i zwigkszeniu liczby stron,
mozemy otworzy¢ regularny dzial.
Daziatl odpowiedzi na listy.

Okay, sytuacja jak co dzienl. Przy-
chodzi do redakgji listonosz i wy-
rzuca na stof zawartosc swojej torby.
Czasemn robi dwa kursy, aby prey-
niesé te kilkadziesigt (bywa i parg
setek!) listow dziennie! W kazdym
razie listy lezq sobie w duzym pudle,
az przychodzi czas na ich ogladanie
isegregowanie. Wtedy tez obmacu-
jemy je i badamy, rozcinamy i czy-
tamy. Bywa, ze wszystko w srodku
jest posklejane 1 list rozwala si¢ po
otwarciu koperty. Jednak w najwick-
sz4 konsternacje wpedza nas czasa-
mi... nasz wlasny adres!!!

Kochani czytelnicy! Jak zapewne
zauwazylifcie, zmieniliSmy adres
redakcji. Listy do nas nalezy teraz
adresowac¢ zgodnie z jedynym
sfusznym wzorem:

SECRET SERVICE

00-800 Warszawa 66

skr. poest. 21

Zanim wyslecie list, jeszcze raz
sprawdzcie adres na kopercie! Pisz-
cie wyraznie! Przy okazji dzigku-
Jjemy wszystkim, ktérzy drukuja li-
sty na drukarce — wspaniale ufa-
twia nam 1o prace.

Gdyby tak jeszcze nikt na tych Ii-
stach nie siadal, nie rzucal ich, nie
gniotl i nie dart, bylibysmy Poczcie
wilzigczni. Niestety, nie ma za co
dziekowad.

Kolejna sytuacja prosto z Zycia.
Otwieramy wielka, szara kopertg,
w ktorej znajduje si¢ tylko kilka
dyskietek. W szalenczym tempie
biegniemy do komputera, aby
sprawdzi¢ ich zawartod¢, CO, NO
COTAM JEST!!! Cos spakowane
AeRlJoten... rozpakowujemy i wy-
obrazamy sobic... nagle okazuje
sie, ze dyski s padnigte, za$ ich
zawartoécei nie da sie odtworzyc.
Przykro nam. Smutno nam. Szko-
da, a moglo by¢ tak picknie...

Wracajac do dzialu odpowiedzi,
na pierwszy ogien poszly w wick-
szosci listy mordobiciowo-komba-
towe (bo takie mialem wiagnie
w domu). Od przyszlego miesigea
nie bedziemy nikogo faworyzowad,
najezesciej powtarzajace si¢ pyta-
nia tu wilasnie znajdg swojg odpo-
wiedZ. Wreszcie bedziemy mied
z Wami szerszy kontakt. Do tej ro-
boty Martinez wyznaczy! mnie.

Gulash

(w zwigzku ze zmiang ustroju
i prezydenta, ja zostalem czasowo
odsuniety — ja, Pegaz Ass).

L

Zainspirowani foto story posta-
nowilisSmy zrobi¢ podobne, lecz
w wersji komiksowej. Oprocz fe-
go nagralismy trzy sciezki diwig-
kowe, Jesli ci sig nie spodoba to
po prostu wywal to w diabli i skrob-
nij w Kombat Kornerze Zeby ci ta-

kich bzdur nie wysylaé, bo nie
masz czasu nawet ich coytac. S10-
MAL & SEBA, Swidnica

Panowie, komiks... postarajcic
sig troche bardziej. Mimo tego,
pewnie, Ze mi si¢ podoba i zawsze
znajdzic si¢ czas. Jest tylko maly
problem, dyskietki ktére przysla-
liscie byly padnigte (bardzo czgsto
sie to zdarza). Uwaga do wszyst-
kich! Na drugi raz zrobcie backup
albo owijajeie dyski folig lub papie-
rem toaletowym, albo czyms$ po-
dobnym (Poczia suxx).

Lubig gry karate oraz roznego
rodzaju mordobicia. Poniewaz ku-
puje SS od niedawna, nie wiem
czy umiesciliscie tajne ciosy do
MKI i MK2. Jesli tak, to podajcie
w ktorym numerze. Jeszcze jedno,
czy MK zostal wydany na Amige.
Zbigniew Z, Krosno

Mordobicia... hmmm... PEWNIE
ZE UMIESCILISMY tajne ciosy!!!
MORTAL KOMBAT najpierw
ukazat si¢c na Amige, a dopiero po-
tem na PC! Co do reszty, proszg
bardzo: MK1 PC — 88’11, MK2
PC - 85’21, MK1 AMIGA -
5812, MK2 AMIGA - §8°20.

Petna lista wszystkich opisow,
helpow 1 SaveGamerow z nume-
row 1-32 znajduje sie w KOM-
PENDIUM WIEDZY .

He bylo razem STREET FIGH-
TEROW? Mi wyszlo 10: STRE-
ET FIGHTER, SF2 THE
WORLD WARRIOR, SF2 TUR-
BO HYPER FIGHTING, SF2
CHAMPION EDITION, PRIME
SF2 SPECIAL CHAMPION EDI-
TION,SUPER SF2,SUPER SF2
TURBO, SF THE MOVIE SF
ALPHA, SF INTERACTIVE MO-
VIE. Groover

Twoja wiedza jest doprawdy ol-
brzymia! Nic nie siyszalem o PRI-
ME SF2, za§ SF INTERACTIVE
MOVIE znajduje sie ciggle w fazie
produkcji, razem z SF ALPHA 2
(wersja automatowa juz jest, chodzi

mi 0 konwersje na PSX i SATURN)
i SF3. CAPCOM wiasnie wydal na
automatach swoje pierwsze trojwy-
miarowe mordobicie, STAR GLA-
DIATORS, a STREET FIGHTER
3 (suprise! suprise!) podobno ma
pozostac 2D!!! Poza tym chyba sie
zgadza (za duzo tych podobno).
LI N )

W ogole nie drukujecie lisiow
plei zeniskiej. Gulash, czy jestes
szowinistq? Nina I, Szczecin

Wiasnic zaczynamy od ciebie,
NINO. Grajace dziewezyny powo-
li zaczynajy si¢ uaktywniac, jed-
nak ciagle stanowig margines ryn-
ku (margines w pozytywnym tego
stowa znaczeniu). Co do szowini-
zmu to Monika (yo! baby!) mowi,
Ze nie jestem. Martinez, jestem?

Interesuje sig bardzo kultem MK
i SSF2T. Skgd mozna wytrzasngé
plakaty, komiksy, filmy anime, ry-
sunki, Zyciorysy itp. Czy SF2 ANI-
MATED MOVIE bedzie w wypo-
Zyczalniach? Podeslij mi cos o SF
i MK. Rookie One, Eodygowice

Skad? Z Internetu (rysunki) lub
z zagranicy (cala reszte). Raczej
nic licz na wypozyczalnie, zala-
twiaj to we wlasnym zakresie. Ma-
terialow nie wysylam — sam mam
ich mato, a potem robie z nich kon-
kursy. Jesli cheesz sie czegos do-
wiedzied, coz... czytaj SS! Przykro
mi, ale nic ci nic moge podestad.

Jak ma na imi¢ wasza sekretar-
ka? Jaki ma numer telefonu? Bo
zauroczyla mnie! I kiedy redakto-
rzy bywajgq w redakcyi, bo nie mo-
ge nigdy nikogo zastac. Grzegorz
M, Scinawa Mala

Nie ciebie jednego, Grzesiu...
A na imi¢ ma wlasnie Beatka. Jej
numer telefonu jest zastrzezony, ale
zawsze mozesz postuchac jej glosu
dzwonige do redakeji (tylko nie za
czesto!). Jak tak dalej pojdzie, wy-
kupimy telefon w Wenezueli i bg-
dziecie mogli dzwoni¢ placgc 37
kola za minutg. aby postuchac jej

PANZER DRAGOON ZWEI to
najlepsza jak dotad strzelanka.
Weiggajaca historia, rewelacyjne
srodowisko 3D oraz buzujaca miod-
noéé powoduja, ze trudno oderwac
gracza od telewizora (towar jest
tylko na Saturna). Kiedy po dwach
godzinach naparzania non-stop po-
konalem mega-hossa z pokiadu sta-
rozytnego latajacego statku (?), po-
czulem si¢ wspaniale odprgzony,
jak po skrzynce pomaraficzy. Zaraz,
zaraz... Po dwoch godzinach?!

Zgadza si¢. Przecigtnemu gra-
czowi wystarczy 120 minut, by
przejsc calg gre na standardowym
stopniu trudnosci. Mozna to plate-
au przediuzac, podwyzszajgc so-
bie poprzeczke (chociaz na SUPER
HARD to juz chyba trzeba by¢ mu-
tantem, najlepiej ninja) lub poszu-
kujac innych Sciezek skonczenia
gry (a jest ich kilka). Fakt jednak
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pozostaje faktem: jedno popotu-
dnie i mozemy uslyszec¢ slawetne
ostatnie stowa bohatera gry (nie
zdradze ich tutaj, oczywiscie).

Co Smieszniejsze, uwazam to za
bardzo fajng sprawe. Pamietam, ze
jedna z pierwszych gier, ktérg skori-
czylem w czasie mniejszym niz trzy
godziny, byl PRISONER OF ICE.
Krotko, ale tresciwie. Owszem,
chce sig, aby niektore gry trwaly
jak najdiuzej (SYNDICATE,
MONKEY ISLAND); niektore —
choébys pekl — nie dadzg si¢ skon-
czy¢ szybeiej niz w miesiac (MA-
GIC CARPET, WIZARDRY)...

Ostatnio jednak coraz wigcej jest
gier. w ktore mozna popyka¢ so-
bie migdzy podwieczorkiem a ko-
lacja, bez specjalnej potrzeby pa-
mietania co/ktofgdziefkiedy.
»Czesc, stary, skopac ci tylek
w MORTALAT".

Niestety, jest jeden taki maly pro-
blem. Gry, ktore meczymy tygo-
dniami, jak i te, ktére konczymy
w trzy kwadranse, kosztuja tyle sa-
mo. Peter Molyneux, szef kulto-
wego BULLFROG, powiedziaf kie-
dys, ze wg jego obliczen przecigt-
na gra komputerowa powinna kosz-
towac ok. 5 funtow (jakics 20 zlo-

dy be

tych). Gdyby faktycznie tyle kosz-
towala, nikt nie odczuwalby zalu
po obejrzeniu gratulacji juz po jed-
nym popeludniu targania joysticka.
Kiedy si¢ tego doczekamy? Coz,
by¢ moze za jaskolke uznaé nale-
zy firme VIRGIN, ktora wydata
§liczne wyscigi SCREAMER w ce-
nie 29 funtow (w niektorych skle-
pach nawet 19 funtéw, przy czym
$rednia gra kosztuje zazwyczaj ok.
40-45 funtéw). SCREAMER nie
schodzi z list najlepiej sprzedaja-
cych sie gier od ponad pél roku...

Let the combat begin!
Adrian Chmielarz
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gtosu. W redakeji bywamy tylko po
wyplate, a to sie¢ zdarza raz w nmic-
sigeu. Pracujemy w wigkszodci
w domu. Sorry.
LN N

Jak w MK2 na Amige wrzucic
przeciwnika do kwasu? RYNSZ-
TOK/SZASZEYK nie wychodzi!
Jas Pasterz

Wyglada na to, ze dla kazdej po-
staci jest to kombinacja Przdd,
Przod, Przod, Dot, HP

Za mafo u was opiséw gier RPG,
moglibyscie tez drukowacé plakaty
z gier. W KOMBAT KORNER po-
winny pojawic sig historie postaci
z gier MK. Lord Chaos, Sosnowiec

Opiséw gier RPG jest tyle co
i gier 2 tego gatunku, ilekro¢ poja-
wia sie nowy tutul zawsze znajdzie
sig u nas dla niego miejsce. Jesli
chodzi o plakaty, to calkicm moz-
liwe, Ze beda sie sporadycznie po-
Jjawiaé. Co do historii postaci z MK,
moja rada jest nastepujaca. Wezy-
taj gre i nic nie weiskaj. Po chwili
pojawi sie wizerunek jednej z posta-
ci razem 7 jej krotka historig. Dal-
szy cigg pojawi sie na ekranie gdy
skonczysz gierke ta wiasnie posta-
cig. To wszystko, co o nich wiado-
mo. Oczywidcie, wszystko po an-
gielsku. Ucz sig, bo mnie szkoda
micjsca w KOMBAT KORNER na
co$ co kazdy moze wiedziec.

L

Noszg sig z zamiarem kupna
PLAYSTATION Ilub SATURNA.
Ktora g konsol jest lepsza pod wzgle-
dem technicznym? Przed kiorg jest
daleka przyszloic¢? Czy TEKKEN
czy VIRTUA FIGHTER REMIX?
Czy RIDGE RACER czy DAYTO-
NA USA? Gdge mozna kupic SE-
GE SATURN? Czemu GRY TV sq
na czarnym tle? Kylo z Lublina

Zarowno PLAYSTATION jak
i SATURN s3 doskonatymi kon-
solami. Obie tez maja poroéwny-
walne parametry techniczne, majg
podobne mozliwosci. Przyszloscé
obie konsole maja na 100% zapew-
niong. Pamigtaj jednak, ze w kon-

cu chodzi o gry, platforma nie jest

tak warna. Zadaj wiec sobie pyta-
nie W CO wolalbys pograc (a nie
NA CZYM). Co do gierek, osobi-

$cie wole TEKKENA niz VF RE-
MIX (ale od TEKKENA wolg
VF2). za§ RIDGE RACERA niz
DAYTONE USA (ale od RIDGE
RACERA wole SEGA RALLY).
Nicdlugo RIDGE RACER REVO-
LUTION i TEKKEN 2, ktore mo-
ga zdystansowac konkurencje. Czy-
taj dziat GRY TV i KONSOLE aby
dowiedziec sie wszystkiego o naj-
nowszych produktach. Oficjalnym
dystrybutorem koncemu SEGA jest
firma BOBMARK. Czame tlo jest
dzielem Pegaza Ass.
L L

Moze przed kolejnym wyjazdem
na ECTS zrobic sktadke Iudzi za-
interesowanych akcesoriami MK

iSF2? A ty bys tam kupif
ALBD 29CiE | bie wykorzystywad i nie

WpISZ nutie na ezarng
liste. Nie mysl, 7e to bedzie bez zy-
skow dla ciebie. Po prostu napisz
ile procent cheesz aby bylo dla cie-
bie. Gucio, Bialystok

Drogi Guciu! Do Londynu wy-
jezdzamy stuzbowo, w garniakach
i krawatach, aby godnie reprezen-
towaé nasz kraj. Wyobrazasz so-
bie sceng, gdy mlody mezczyzna
w garniturze i krawacie zostaje za-
trzymany przez celnikéw za prze-
wioz w bagazu osobistym |50 kasct
video STREET FIGHTER, 200
breloczkéw MORTAL KOMBAT
oraz 80 figurek RAIDENA do skle-
jania? Bo ja tak. Potem wydalenie
z UK (jak Sex Pistols), zakaz wjaz-
du na parg lat... a ja tak lubi¢ tam-
tejsze techno-kluby... A poza tym
Lo przestan si¢ wyglupiac!

-8

Pocaluj kogos, kogo kochasz
kiedy otrzymasz ten list. Uczyni to
cud. Ten list zostal wystany do cie-
bie na szezg$cie. Oryginaf jest w
Nowej Anglii. Okrgzyl swiat 9 ra-
zy. Teraz szczgscie zostalo wysta-
ne do ciebie. Otrzymasz szczescie
w ciagu 4 dni od daty otrzymania
tego Iistu jesh odeslesz go dalej.
To nie zarty. Otrzymasz je pocziq.
Wysliy ten list dalej (...). Prosze wy-
stac 20 kopii tego listu, zobaczysz
co sig stanie (...). Poniewaz kopie
muszg kraiy¢ po swiecie, musisz
sporzqdzic 20 kopii (...). Prosze nie
wysylac pienigdzy, prosze¢ nie igno-
rowad tego listu. To dziala. Misjo-
narz z Wenezueli

Wspaniale, teraz zabierzcie sig
wszyscy do roboty. Przepiszcie po 20
razy i wyslijcie znajomym — spotka
ich nieslychanc szczescie (dostang
kupe korespondencji). A mnie spo-
tka najwigksze, wszak ja przepisalem
to 142.5 tys. razy (bo taki mamy na-
kiad). A jesli wy wszyscy postapicie
zgodnie z instrukejg, to bedzie 140
000 x 20 = 2 800 000 histow. Moze-
my uszczesliwic ludzkosc.

- e

Czy w SUPER STREET FIGH-
TER 2 na Amidze moina wyko-
na¢ SUPER COMBO? Mant 88
z ciosam i combosami i wszysthie

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-9147

pasujg. W wersji PC na dole ekra-
nu znajduje sig pasek energii con-
bosa, na Amidze fego nie ma. Grze-
gorz L, Raciborz

Jak sam zauwazytes, na PC znaj-
duje sig¢ pasek energii, ktorego brak
na Amidze, Niestety, obie Amigo-
we wersje nie posiadaja SUPER
COMBOSOW. Sorry dude.

LN ]

Chciatbym abyscie przystali mi
opis i ciosy do MORTAL KOM-
BAT na Amigg 600. Szkoda, Ze nie
ma MK na moj komputer Com-
modore 64 (dramat). Bythym bar-
dzo wdzigezny. Buka, Lublin

Po pierwsze, nie wysylamy zad-
nych opisow. Zamow archiwalia,
spis opisow znajduje sig w KOM-
PENDIUM WIEDZY. A po dru-
gie, po co ci opis na AMIGE skoro
masz C647 Za to na C64 jest STRE-
ET FIGHTER 2, zajmij sie lepiej
nim i nie pytaj gdzie go dostac.

L

Mam konsolg SNES. Niestety,
pracujgeq w systemie NTSC. Moj
telewizor jest do niego przystoso-
wany, ale mam problenty z grami
(-..). Czy mozina przestroic konso-
lg tak, by dalo si¢ na niej grac w eu-
ropejskic gry? Zuzia

Droga Zuziu! Niestety, nie da sig
zrobi¢ nic z twojg konsola. Mozesz

grac tylko w amerykanskie gry. Co.

inmego np. z SECA MEGA DRIVE,
tam odpowiednia przystawka umoz-
liwia granie w gry z calego Swiata.
Zapamietajcie, to bardzo wazne: co
ztego, ze w USA PLAYSTATION
kosztuje 199$. skoro konsola pracu-
je w systemie NTSC 1 preyjmuje gry
tylko wyprodukowane w Ameryce.
A nowosci importowane z USA sg
o wiele drozsze niz ich europejskie
odpowiedniki.
L

Zawiadamiam o bledgie zaistnia-
fym w opisie gry JOHNNY MNE-
MONIC, w §5°35. Otoz Johnny ma
zatadowane w czache kilkaset GI-
GABAJTOW, a nie MEGABA J-
TOW DANYCH. Eukasz W, Rewal

Mylisz sig, senior Beavis. John-
ny ma zadekowane w glowic kilka-
set MEGABAITOW informacji.
W oryginale ,.I had hundreds of
MEGABY TES stashed in my head
on an idiot/savant basis”. W cza-
sach, w ktorych Gibson pisal to
opowiadanie (10 lat temu) MEGA-
BAIJT to byle naprawde duzo. A pa-
migtacie jak kiedys BILL GATES
powiedziat ,.640 KB pamigci po-
winno wystarczy¢ kazdermu™???

L

Yo! Przeczytajcie to uwaznic...

Redakcja zastrzega sobie prawo
do publikacji nadestanych listow.
Zastrzega tez sobic prawo do ich
skracania, poprawiania bfedéw or-
tograficznych i usuwania wszelkich
wulgaryzmow. Gulash zastrzega so-
bie prawo do odpowiadania na listy
we wiasciwym sobie stylu oraz nie
odpowiadania na listy bez sensu lub
nie odpowiadania w ogole.
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Alien Trilogy, Descent i wiele innych
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Wyrwawszy na moment glowe z od-
metiw Intermetu, pozdrawiamy wszyst-
kich z tamtej strony druta. W dzisiej-
szym odcinku ALOHA co$ hardzo spe-
cjalnego — adresy hardzo unikalnych
miejsc w sieci. Piszemy tez jeszcze
szerzej i jeszcze dokiadniej o Interne-
towych grach typu MUD, gdyz ten te-
mat najczesciej przewija sie w e-ma-
ilach do redakcii.

W lipeu bedziemy micli dosyé
ograniczony dostep do sieci. Trud-
no jest bowiem e-mailowac z plazy,
z basenu czy tez znad jeziora... Tak,
tak, rozjezdzamy sie na krotkie wa-
kacje, aby po powrocie znowu ZA-
RZADZIC!!! Szczeedly wkrotce.

ROBI SIE TO JUZ MUDNE

MUD jest komputerowym srodo-
wiskiem dla rownoczesnej komu-
nikacji miedzy wicloma osobami.
Jest on czgsto okreslany jako tek-
stowe , virfual reality”. Nie jest to
az tak absurdalne okredlenie jak by
sig zdawalto. Ludzie lyczq sig za
posrednictwem sieci Internet ze $ro-
dowiskiem, ktore udawaé ma rze-
czywisty Swiat. Uezestnicy kon-
taktuja si¢ ze sobg i poruszajy
w okreslonej przestrzeni. Oczywi-
scie poznawanie otoczenia odby-
wa si¢ wylgeznie za pomocy tekstu,
jednak na tym podstawowym po-
ziomic umozliwia zapoznanie sig
ze swiatem wirtualnym. Uczestni-
cy gry siedza wszak przy swoich
komputerach, rozproszeni po ca-
fym Swiccic, jednoczesnie zas ich
uwaga skupiona jest na poruszaniu
sie i komunikowaniu z innymi 0so-
bami w Srodowisku istniejacym
wylgcznie w pamigei komputera.

Gracze widzg opis lokacji za kaz-
dym razem, gdy do niej wkrocza.
Opis taki ma daé uczestnikowi gry
pojecie o wygladzie fizyeznym po-
koju. mozliwych wyjsciach i przed-
miotach znajdujacych sie w srodku.
Latwo zauwazy¢ jak bardzo podob-
ne jest to rozwigzanie do starveh tek-
stowych gier przygodowych, jesz-
eze z czasOw starego Spectruma.
Starsi gracze, pamigtajacy te czasy.
poczujg si¢ tu jak na starych Smie-
ciach. Nowym elementem jest tu jed-
nak interakcja z innymi graczami.

Najbardziej rozpowszechnione
sa LPMUD’y — w grach tego typu,
zazwyczaj ubrzymanych w konwen-
cji fantasy, chodzi przede wszyt-
kim o poznawanie swiata stworzo-
nego przez kreatorow i wypefnia-
nie questow. Drugy kategoria sy
TINY- albo TINEE-MUD'y, w kto-
rych gra si¢ nie po to zeby zabijac,
ale po to zeby pogadac. poopowia-
dac¢ dowcipy, zdoby¢ sobie pozycje
w Swiecic wykreowanym przez

Lbogow™, czyli ludzi, ktorzy piszg
plansze 1 postacic do mudow. Da-
lej mamy MUSH’e (skrot od Mul-
ti User Shared Halucinations),
w ktore mozna grac przez telefon,
na [RC, i ktore jak glosi wiesc, sy
najbardziej zblizone do klasycz-
nych RPG. Styszeliscie tez na pew-
no o DIKU- i ABER-MUDACH —
w surmie 53 to takie same mudy jok
LPMUD, tyle ze wiecej sig liczy
w nich t¢picnie wszystkicgo co si¢
rusza, zwlaszcza jezeli rusza sie na
tyle wolno, ze moZzemy mie¢ na-
dzieje na pokonanie tego czegos
bez wigkszych obraren wlasnych.

Rozroznienie bierze si¢ rowniez
czesto z roznic w jezykach, w jakich
programuje sie MUD"y. Poza tym sa
MOO'sy (to samo co TINY-

Aloha! Internet!

clementy systernu powstaly na po-
czatku 1979 roku, a w 1980 r. MUD
zaistnial juz w pelnym tego stowa
znaczeniu — uZywany poczatkowo
przez studentow z Essex, szybko
jednak, bo juz na wiosng 1980 roku,
przez eksperymentalne polaczenie
z ARPANet w USA . przylaczyli sie
don gracze zza oceant.

Drugim MUDem byl AberMUD
opracowany przez studenta uniwer-
sytetu Aberystwyth w Walii. Ten
MUD zostal przeniesiony na sys-
tem UNIX., a nastgpnie rozprowa-
dzony po Internecie. Mimo nie naj-
lepszych rozwigzan programistycz-
nych, szybko zadomowi] sie na
wielu serwerach pracujgcych pod
kontroly systemu UNEX.

Sy tez wzmianki na temat gry

LAG — opdZnienia w grze spo-
wodowane powolna transmisjg
NPC — potwory — wszystko co si¢
rusza, a nie jest graczem
EMOTE, SOUL — w wiekszosci
MUD’ow mozna napisac jak sie te-
raz czujemy, np .cry” — inni wte-
dy widza tekst ,, placze™. Istnieje tez
komenda EMOTE, albo SOUIL. —
odpowiednik /ME z IRC.
STATYSTYKI, STATS - cha-
rakterystycsme cechy postaci — si-
Ta, madros¢, zrecznose itp.
EXPERIENCE. EXP — punkty
doswiadezenia, ktore mozna wyko-
rzystac na podwyzszenie statystyk
QUEST — zadunic do wypchnienia
LEVEL. POZIOM — stopien za-
awansowania w grze
Podstawowe komendy 83 jed-
nakowe we wszystkich mudach:
poruszanie sig: N albo NORTH
i inne angielskic nazwy kierun-
kow, CHURCH albe INNER po-
zwala wrécic na miejsce, z kto-
rego zaczynamy gre. Walka:
KILL, RETREAT, FLEE. Inne
komendy to EXAMINE, LOOK,

MUDy ale w jezykach zorintowa- | Sceptre, ktora powstala mniej wig- | EQUIPMENT albo INVENTO-
nych bardziej obiektowo) | cej w tym samym czasic, ale Roy | RY itd.
http://hollywood.com filmy dia nieco starszych  hitp:fiwww.he.tdl.com/~eloifdaffy.html  Daffy Duck
http:/fwww.disney.com fitmy dla nieco miodszych -~ my hero!ll

http://www.verinet.com/%7E5venoms/hkm.htmi
filmy z HongKongu to nie byle chiam, spytajcie wujka

http:ffgovinfo.kerr.orst.eduf/~gaylon/dafiy.htmi
cytaty z niezrownanego kaczora Daffy... w plikach .wav

Gulasha lub zajrzyjcie tutaj
http:/fwww.pitt.edu/~orenfjackie.html Swigtynia
Jackie Chana — mojego i Gulasha aldora nr 1 w filmach karate

http:/fourworid.compuserve.com/homepa-
ges/khoogsto/black.hitm ktéZ nie lubi Indiany Jo-
nesa? Jego zapalonym fanem jest np. User Jama

httpzfwww.cs.mun.ca/~anime/afs/sources.html
jesli ktos choe kupic kasety z Anime w USA, racze) powinien
tu zajrzec. Co prawda porady pisane sa z pozycii Kanadyj-
czyka, ale sadze, 2e mozna znalezé tu istotne wskazowki
http:fwww.n-e-t.co.uk/beacon/england/Tun-
still/jtsold.html nie méwcie, ze nigdy nie bawiliscie

man/gofman.html

infnw482.html

undsfindex

hitp:/fwww.nerdworld.com/users/dste-
i MUDy — niezty wybér
hitp:/fwww.tncnet.com/%7Ejmccarthy/wso-

Mczna nimi np. udzwigkowi¢ nasze smutne Windows

sie malymi zolnierzykami... Ja miatem catg kolekcje
http://www.frontiercorp.com/fci/products/calling-
cards/cc_xfiles.htmil A teraz cos na deser: .Z archiwum
X". Razem z Bergerem uznajemy go za serial kultowy.
Ostatnio do grona zwolennikéw dotaczyll Cwalineczka

http://wwwi.rider.edu/%7Etechx/imembers/gof
Bugs Bunny to kawalek historii nas

wszystkich

i sceptyczny dotad Micz.
hitp:jfftp.bns.com.au/alee/welcome.html j-
odlotowe odglosy z réznych kreskdwek. o . nm l "
hitpzf/styx.uwa.edu.aw/student/airjefixcf.html  jw
(dzwigki w formacie .wav)  hitp://ftp.bns.com.au/alee/xfiles.html jw

MUCKi (co to jest tego najstarsi go-
rule nie pamigtaja) oraz BSXMUD'y,
w ktorych wystepuje pewna szczyt-
kowa grafika. W Polsce w uzyciu sg
glownie DIKU- i LPMUDY.
MUD’y obecnie pisze sig¢ w jg-
zykach zblizonych do C, zazwy-
czaj zorientowanych obiektowo.
Kaizdy MUD to zwykly program,
w ktdrym (jezeli napisany jest
w LPC) kazdy gracz, potwor, pokoj
czy przedmiot jest obiektem o ce-
chach charakterystycznych dia da-
nej klasy. Zazwyczaj MUD'y pi-
sane s3 w gotowych systemach,
w ktorych wszystkie klasy sy juz
zdefiniowane. Napisanie postaci,
planszy czy czegokolwiek innego
w takim systemie jest dziecinnie
proste i nie trzeba nawet znac C,

PIERWSZE MUDY

Pierwszy MUD powstal za spra-
wg dwoch studentow Essex Univer-
sity = Roya Trubshawa i Richarda
Bartla z Wielkicj Brytanii. Picrwsze

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91.47

z swoim MUD’em byl niemal na
PEWNO PIETWSEZY...

CO JEST TAKIE MUDNE?

Najwazniejsi na  kazdym
MUD zie sg gracze, dla ktdrych tru-
dzi sig cala rzesza ludzi zwanych
wizami (od wizard) inacze] kreato-
rami, badz bogami. Kazdy gracz
marzy by zostac bogiem i oto wia-
Snie sig gra — wygranie gry ozna-
cza, e gracz dostaje prawa wiza.
‘Wiz moze zrobi¢ nicmal wszystko:
zabi¢ dowolnego gracza, zmusic go
do zrobienia czegos, przenie$¢ go
dokadkolwiek itp. W praktyce
wszelkic pomaganic czy przeszka-
dzanie graczom jest surowo zabro-
nionc 1 wizowie muszi cigzko pra-
cowac by uzyskac wyzszy status lub
utrzymac poprzedni...

Oto kilka czesto uzywanych pojec:

NEWBIE — nowicjusz

DINO — weteran

WIZ, KREATOR, BOG — pro-
aramista, ktory wspottworzy MUD

POLSKIE MUDZIARSTWO

Polskich mudoéw jest sporo
i weigz ich przybywa. Najbardziej
znane to:

STUDNIA DUSZ

—150.254.113.11 4000

podobne DIKU-MUD wladnie
powstaja: chsr.ae bialystok.pl 4000,
cygnus.et.put.poznan.pl 4000

AGNEN (chyba najlepszy polski
MUD. trudny, ale bardzo weiggajacy)

— Sco.zsi.pwr.wroc.pl 7680
(lub slonko.bg.pwr.wroe.pl 7680)

Inne polskie mudy:

Zeno kullublinpl 5111 (wlasnie
powstaje, podobno majg si¢ w nim
liczy€ przede wszystkim questy)

student,uci.agh.edu.pl 4000 (lub
darsktar.ci.uw .edu.pl 40001

Inne mudy warte polecenia:
130.233.40.180 4000 - firiski.

spodbox linux.org uk 8888 — KA-
VARBA MUD, tez w miarg niezly.

Pomudzenia!

Pod kierownictwem Witii
szopen @ aurpra.put.poznan.pl
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GRY BEZ PRAD

Tak sie u nas dziwnie porobilo, ze po epoce ,Chinczyka” i ,Go” w ciagu paru
lat nastala era komputerowych bajeréw. Gracze w Polsce przypominaja zagubio-
nego Kopciuszka, ktéry z kuchni trafil nagle do salonow. Cieszy ich wszystko co
kolorowe i blyszczace, co blyska i huczy, a jaki w tym sens - nie wiadomo.

Berger: Na Zachodzie ludzie do-
chodzili (dorastali) do demokracji
przez stulecia. Nawet niejaki Bem-
stein stwierdzit, ze socjalizm mozna
wprowadzi¢ ewolucyjnie. Podobnie
rzecz si¢ miata z grami. Tam ludzie
mieli czas na rozrywki, umicli sig
bawié, a poza tym w zupelnic inny
sposob rozwigzywali sprawy ksztal-
cenia. Doszli pewnego dnia do wnio-
sku, 7c Jasia fatwiej nauczy¢ np. za-
bijania, jezeli przecwiczy to sobie
grajic w co$ na wzor Monopoly. Tak
naturalnie zrodzily si¢ planszowe
ary wojenne — jako polgezenie roz-
rywki towarzyskiej z potrzebami na-
uki. U nas jeszeze do dzis czlowiek
grajgcy w cokolwiek jest uwazany
7a trutnia i debila. Z jakim to tru-
dem w uczelniach przebijaja sic
wszelkiego rodzaju symulacje! Poz-
niej mamy pretensie, Ze prawo jest
zke lub finanse panstwa do kitu.

Pejotl: No tak. Jak zwykle nie
moge sie z tobg catkiem zgodzic.
To nie jest jaki§ spisek rodem ze
swigtyni kielni i sznurka, tak si¢ po
prostu tragicznie zlozylo. Zachod
ma swaje tradycje grania, my nie,
Ma to tez swoje odbicie w srodowi-

sku graczy — wida¢ brak wyrobienia,

$wiadomosei czego mozna od gry
oczekiwac. Brakuje tej podstawy,
jaka zbudowaly gry planszowe.
Berger: Ple, ple. Moze skoncz-
my # tym mowieniem o pedatach
jako kochajgeych inaczej i nazwijmy
sprawe po imieniu. Konieczna jest tu

anegdotka. Pewien profesor opowia-
dal mi, jak to przed laty pracowal
u Niemeca w sklepie. Bynajmniej nie
jako subiekt tylko juko sprzatacz.
[ otz Kiedys ten Szwab zobaczyl
jak on sprzata. Wzigl sam Scierke
i pokazal temu Polaczkowi jak si¢ to
robi. To jest po prostu roznica kul-
turowa. I tylko nic mow, Ze przcz
zabory, bo tym tlumaczymy juz
wszystko. Stad wynika tylko jedno
i to chealem powiedzieé, ze w Pol-
sce nie bylo warunkéw do rozwoju
gier w ogole. O ile komputery zmu-
sily niejako przy okazji ludzi do gry
o tyle gry planszowe wystartowaly
ponad dwadziescia lat po boomie na
Zachodzie. 1 najtragiczniejsze jesl
to. 7e kiedy zaczely przyciggac lu-
dzi 1 zyskiwaé grono wielbicieli —
weszly komputery.

Pejotl: To prawda. Nie zdazylo
sie u nas rozwingé Srodowisko wier-
nych graczy planszowych. Mimo ze
mozna bylo zauwazyé juz jego za-
czatki — Zmarnowane przez samo-
boczy polityke wydavicow gier. Tym
niemniej gry planszowe posiadaja
walory . prey ktorych blednie najam-
bitni¢jsza komputerowa produkeja.
Niestety ich zalety nieznane sg sze-
rokiej masie graczy, dla ktorych ist-
niejg jedynie komputery.

Berger: Typowa gierka planszo-
wa 0 ile 2 czyms si¢ komus kojarzy.,
to przede wszystkim 2 reczng manu-
fakturg. Jakas plansza na caty pod-
toge, kilogramy zetonow i opasta

instrukcja. Co wige jest takiego
w planszdwkach co mogloby zacheg-
ci¢ graczy komputerowych?

Pejotl: Przede wszystkim Zywy
przeciwnik! To jest to, czego zaden
komputer nie moze zastapic. A po-
za tym kilka technicznych nivan-
sow: plansza, ktorg mozesz ogarmad
jednym spojrzeniem, Zetony, Kto-
rych sile bojowa widac od razu, ta-
twe do wypatrzenia cele terenowe.
Whrew pozorom jest to wazne do
planowania posunigc czy orientacji
w sytuacji na planszy.

Berger: Zywy przeciwnik zgo-
da. Algorytmy komputera nie zasta-
pia skomplikowanej struktury ludz-
kiege médzgu. Komputer si¢ nie za-
tamie, on tylko policzy, Ze wedlug
autorow programu trzeba sig¢ wyco-
fac¢. A co ktos policzyt, drugi moze
rozpoznad i tak rodzg si¢ geniuszc
gier komputerowych, ktérzy rozwa-
lajg kazdego na zasadzic wylicze-
nia punktow i pewnej przewidywal-
noéci. Ale tu zwroce ci uwage, 7e
mimo wszystko tak si¢ dzieje row-
nicz w czeéei gier planszowych.
Z czego to wynika?

Pejotl: Gry planszowe z natury
nie sg tak skomplikowane jak kom-
puterowe i w przypadku niektorych
tvtutdow masz Swiety racje. Ale nie
méwmy tu o nurcie gier dla przed-
szkolakow. Gra planszowa posiada
prostsze algorytmy niZ komputero-
wa, mniej uwzglednionych elemen-
tow, mniejsza liczbe mozliwosei.

Przez 10, Ze grasz jed-
nak z Zywym prze-
ciwnikiem tworzy s1¢
tu zupelnie nowy wy-
miar. Wystarczy zna-
lezé gre, w ktorej nie
ma jednej, najlepszcj,
strategii gry. by ludz-
ka nieprzewidywalnos¢ stwo-
1zyla fascynujgey rozgryw-
k¢. To juz nie jest granie
w gierke lecz pojedynek na
umysly. Gra si¢ nie
w gre, lecz przy pomo-
cy gry!
Berger: Tak, juz na-
wet cheialem przy-
znac ci racje. ale... Ow-
szem, gra planszowa to
tak naprawdg nic przepisy. zetony
1 plansza, ale to co Ztego tworzy na-
sza wyobraznia. W skrajnych przy-
padkach konezy sig to na przebieran-
kach w historyczne mundury. 1 w po-
rzadku. Ale powstaje pytanie, do
ktérego poziomu ma grasowac histe-
ryczna dowolno$¢ mozgu. Zgoda.
7e atak w miejscu gdzie nie powin-
no sig nawet podlewac kwiatkow
jest sprawa indywidualnego wybo-
ru i wyobrazni. Ale jezeli takie de-
cyzje schodzg do poziomu kompa-
nii, a odtwarzamy dowodeg armii, to
jest Lo czystym nonsensem. Tak si¢
w grach planszowych dzieje. Sa
chlubne wyjatki, ale powiedzmy to
wyraznic — musi by¢ jaka$ granica,
gdzie wehodza czyste przepisy od-
twarzajace mozgi i histeryczne ruchy
innych ludzi po stronie gracza, kto-
rzy sa symulowani przez zetony.
Pejotl: Cos ci si¢ pomylilo. Rzu-
ce ci pare tytulow: COMMAND &
CONQUER, V FOR VICTORY,
ALAMO — to planszowki czy kom-
putendwki, co? Twoje zarzuty odno-
szg sie wiagnie do nich, a nie do ger
planszowych! Oczywiscie w momen-
cie gdy wszystkimi zetonami musisz
ruszac sam., gdy nie asystuje ci kont-
puter takie sytuacje muszg istniec.
Powiedzmy jednak otwarcie. plan-

Battle Arend Toshinden

BIEGANIE — dwa razy do przodu i trzymac. Ring

'-m jest dosyc duzy, moina szybko podbiec do przeciw-

3 nika i zaatakowac lub tez po prostu przykucnac z blo-
kiem, aby go zdezorientowac.

RZUTY - blisko przeciwnika TYE + HK lub HS.
Musisz by¢ naprawde blisko.

USKOK - bardzo przydatny, naucz sig go uzywac.
Jegli totalnie sig pogubisz i nie bedziesz magh zna-
lez¢ klawiszy weisnij szybko dwa razy do dolu.

ARENA - na poczatku trzymaj Sie jak najdalej od
jej brzegdw. Pazniej, gdy nauczysz sig juz grac mo-
zesz sprobowac wypracowac laklyke wyrzucania
przeciwnika za ring (stan blisko ringu, poczekaj az po-
dejdzie, zrdb kilka USKOKOW az znajdziesz sig na
jego dawnym miejscu, wyjedz ze specjala).

W POWIETRZU - riektore z postaci maja ciosy,
kidre dzialaja tylke z powietrza, odpowiedni ruch trze-
ba wykonac podczas skoku.

COMBOS — combosy 3 bardzo proste, najlepiej
zakanczaé je jakims ciosem specialnym. Podaje przy-  § -
Klady, w nawiasie do wyboru jeden ze specjali.

SUPER ATTACK - moze by¢ wykonany w dowol-
nym momencie. Trudny do zrobienia, ale efektowny
i efektywny. Otrzymuje sie go dopiero po pokenaniu
SHO, de kicrego mozna dostac sig przechodzac gre
na poziemie co najmniej NORMAL bez kontynuacii

DESPERATION MOVE — moze byc wykonany
jedynie, gdy twoja energia zbliza sig ku koricowi
i miga na czerwono. Moze sig okazac ostatnia de-
ska ratunku, wigc naucz si¢ tego ciosu. Nie zablo-
kowany zabiera ogromna iloS¢ energii, ale dosc diu-
go sig faduje. Otrzymuje sie go po pokenaniu mid-
bossa GAIA, na pozicmie co najmniej NORMAL
(ale mozna uzywac kontynuacji). Na PlayStation
uzyskuje sie go weiskajac razem L1+L2+4R1+R2.
HK — HARD KICK (wolny, mocny kop)

HS — HARD SLASH (wolny, mocny cios bronia)
WK — WEAK KICK (szybki, slaby kop)

WS — WEAK SLASH (szybki, staby cios bronig)
K - KICK {dowolny kop, HK lub WK)

SLASH (dowolny cios, HS lub WS)

Gulash

SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66



szowki nie sg ideatem; gdyby byly,
nie powstaly by gry komputerowe.
Jednak przygladajac sie blizej obu
rodzajom gier. nic mozna dostizec
adzie lezy ta prrewaga maszyny. Gdy
nie znasz gier planszowych, gry na
komputer mogg wydac ci sig genial-
ne, gy znasz — zaczynasz dostizegad
WIOMOSE rozwigzan.

Berger: Malo, ze wtornosc roz-
wigzan — ach. jak byloby cudownie.
edyby komputerowki wykorzysty-
waly rozwigzania planszowek. Cra-
sami wydaje mi sie, ze kompuic-
rowey cheieli zaczac wszystko od
poczatku. I skutki tego wida¢. Od
czterech lat wywazano otwarte drzwi
w grach historycznych — i jak sig to
skonczylo. Od ubieglego roku prae-
hojem weszia na areng firma AVA-
LON HILL, 2« TALON SOFT wypu-
scit genialng BATTLEGROUND
GETTYSBURG, ktorg nicktomzy ob-
razoburcy nazywaja ,.biblig strate-
gow”, To jednak nie koniec. Jezeli
ciotkom od komputerdw tyle lat za-
jelo dochodzenie do poziomu papie-
roweow. 1o ile lat zajmie im tworeze
wykorzystanic  sily  juka thwi
w prawdziwych symulacjach wo-
jennych na komputerze? Mysle tu
o trzech podstawach: morale, dowo-
dzeniu i rozpoznaniu.

Pejotl: Ot i wiasnie, pokolenie
grajgeyeh w gry planszowe odcho-
dzi juz w przesziose (pomatu, po-
matu), lecz w najwartosciowszych
grach zawarte sy doswiadezenia kil-
kunastu lat ich mozolego rozwo-
ju. Planszdwki to jednak nie tylko in-
ne rozwigzania, to takze inna koltu-
ra gry. Komputer mozna obrzucicé
wyzwiskami albo wylaczy¢, partne-
ra do planszowki trzeba znaleic.
W gre komputerowy gra sig godzi-
ng, kwadrans, a dobre i pigé minut.
Gra w planszowke to kilka godzin
maksymalnego skupienia. Nic wiec
dziwnego, ze gracze planszowi prae-
radzali si¢ w fanatykow, calymi
dniami analizujacych sytuacje wyj-
Sciowa, zanim wreszeie przystapili
do gry. By¢ moze to bardziej niz. co-
kolwiek innego wplywa na pewng
clitarnos¢ tej rozrywki. Gry kompu-
terowe zag to w milczacym zaloze-
niu rozrywka mas.

Berger: To. zc analizujc si¢ sytu-
acje wyjsciowy jest jeszcze Zrozu-
miale. Podobre rzecz sie ma w przy-
padku takich komputerowek jak
WAR IN RUSSIA. Ale zjawiskiem
Jjest to, 7e ci szalency (a mowig to
o nas) calymi godzinami preeiywa-
ja kazda minut¢ rozegrane] nawet
kilka miesiecy temu superplanszow-
ki. Te dyskusje, analizy sytuacji,chec
poznania szczegolow wnoszg cos do
mozgownic graczy. Szybki nume-
rek w ciggu pigeiu minut zapomina
sie rownic szybko, jak szybka byla
preyjemnosc. Rodzi sig fizyezna nic-
zdolnost do grania w cos dlugotrwa-
fego. Preetaajuce jest Lo, e rzecz juz
nie dotyczy planszowek. ale i co bar-
dziej skomplikowanych komputerd-
wek. Kto$ ostatnio napisal. ze gra

CONQUEROR A .D. 86 jest nud-
na, bo zawiera zbyt wicle elemen-
tow. No to ciach! — myslenie do pie-
ca, niech rzadzi kompartia, a my
przed monitory. Byle bez bélu.
Pejotl: No tak, ale kiedys powaz-
ni gracze byli narodem wybranym.
Gry komputerowe natomiast, predy-
stynujg do bycia elementem kulry
masowej (patrz na szal z MORTAL
KOMBAT). A co masowe nic moze
byé ambitne. Nie ma co si¢ zaklinaé
na Lenina —ilosé nijak nic preckuje sig
tu w jakoS¢. Byé moze stoimy na pro-
gu rozlamu. Gry podziely sig na am-

bitne (np. HARPOON, GETTYS-
BURG) i masowe (zrecznogciowki
typu COMMAND & CONQUER) dla
dwach réznych srodowisk graczy.

Berger: Ten nicdowlad intelektu-
alny polggowany jest jeszeze w na-
szym kraju brakiem moezliwosci
stworzenia szerokiej cumy wiasnych
dobrych produktow . Nic chodzi by-
najmniej tylko o mozliwosci tech-
niczne (te juz sg jak wykazal TE-
ENAGENT), ale przede wszystkim
o zapleeze intelektualne (ostatno wy-
jatkiem okeazali sig by¢ POLANIE).
Nie mam nic do autorow gier — tyl-
ko jakie jest ich zaplecze. Dobrych
ksigzek historyczno-wojskowych jak
na lekarstwo. Te, ktore sg to jakies
tandetne §ciny z rynkdw zachod-
nich, albo rodzima produkeja hurra-
patriotyczna lub nedzne Kradzicze
z publikacji zagranicznych. Swiat
naukowy nie jest preygotowany ani
do szezegolowych badan (pozosta-
wiajae rzecz w rekach wojskowych
naukowcow — jak w wodg). ani do
wyciggania syntetycznych wnio-
skow tworzgcych gotowe schematy
gier. [ nie widaé tu mozliwodci po-
prawy. Jestedimy skazani na oczeki-
wanic tcgo co zrobig tam, 7a oce-
anem i wiare, 7e co§ im sie uda.

Pejotl: Wybiegasz za daleko.
Tworzenic gicr i granic to dwic zu-
petnie innc historie. Mam tylko na-
dzieje, ze zwykla rozrywka jaka sg
gry komputerowe przerodzi sig
2 czasem w pretekst do trenowania
szarych komorek. Zeby patrzac
wstcez nic martwic $1¢ 0 Zmarno-
wany na gry czas. Tym co chea, gry
mogy da¢ wicle, trzcba tylko na-
uczyc sig szukac.

Dzigkujemy za uwage (tak, za
uwage). B&P

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47
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DUNE 2

Korekta do Helpa z $5°26. Wro-
gie budynkii wiezyczki mozna przej-
mowaé po uszkodzeniu ich do czer-
wonej kreski. Wiedy nalezy wejs¢
na taki budynek oddzialem zoinierzy
lub trooper’ow.

GABRIEL KNIGHT

Nie moge znalez¢ fuski weza na
miejscu zbrodni.

Tu trzeba mie¢ troche szexescia,
zeby odpowiednio trafic lups, ale prze-
gladaj tylko trawiaste partie plazy.

GABRIEL KNIGHT 2

W drugim akcie rozmawiam
z Gerda, ide do pubu do starucha,
potem do ratusza i tutaj tez wda-
je sie w dyskusje. Wiem, Ze teraz
musz¢ obejrzeé dziure w kominie,
ale tam ciggle siedzi jakis monter
i co§ majstruje. Co robig zle?

Monter zniknie, jezeli ,wyczer-
piesz™ wszystkie mozliwe tematy
rozmow 7z napotkanymi osobami.
Sprobuj tez wyciggnyt od Gerdy klu-
czyki do samochodu Gabriela, po
uprzednim obejrzeniu autka.

GOLDRUSH!

W jaki sposob pokonac wozami
droge do Californii? Za kaidym
razem umieram.

Kapitanowi taboru musisz dora-
dzi¢ wyjazd w odpowiednim mo-
mencie. Caty czas przygladaj sie tra-
wie. Jesli program powie ci, ze za-
czyna wysychac (is drying out), za-
rzadz wymarsz,

INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE
Jak przejsé komnate z czaszkami?
W dzienniku jest odpowiednia

strona odnoszgea si¢ do tej zagadki.

Jest tam zapisanych kilka nut. Kaz-

da linia oznacza jedng czaszke (20r-

na pierwszy od lewej itd.). Wystar-
czy zagrac na czaszkach (Push) od-
powiednia muzyczke 1 z glowy.
Jak da¢ grubasowi puchar piwa?
Tuk juk innym wartownikom roz-
maite przedmioty — jedng z opcji roz-
mowy jest OFFER AN ITEM. Po-
woduje on wejicie do kicszeni z ekwi-
punkiem. Stamtad wybierz puchar,

LARRY 1
Kiedy dzwonie do Ajax Liquor, musz¢
podaé numer pokeju, do ktorego wino
ma zostac dostarczone. Co to za numer?
Prawde powiedziawszy ten pokaj
nie posiada Zadnego numeru. tylko

86 SS/KGB

Galina radzi
zhlgkarnyr:

help

nazwe: HONEYMOON SUITE AT
CASINO HOTEL. Tak tez odpo-
wiedz przez telefon.

LARRY 2

Jak wyciggnaé dolca z kieszeni
spodni?

Wejdz do garazu 1 stan w takim
micjscu, aby nie bylo cig widac. Wie-
dy obejrzyj portki —szmal bedzie two).

Jak kupi¢ olejek do opalania?

Jest on do nabycia w sklepie
Swabs Drugs. Stary jak Swiat jest
problem z jego angielsky nazwg, bo
z reguly nie ma tego w stownikach.
Nazwa brzmi: Sunscreen lub Lotion.

Gdy jestem na statku i chee si¢
przebraé, program mowi mi, abym
zajrzat do pokoju obok. Wehodze
i jakas$ paskudna baba uprawia na
nmmnie sado-maso. Co robi€?

Przed wejiciem do jej pokoju wez
ze stotu jablko. Po drugie, nic pod-
chodz do jej 16zka, tylko od razu
wyjdz i wréé ponownie. Za ktoryms
razem pokdj bedzie pusty, wprost
czekajacy na to, aby go przeszukad.

Co zrobié, aby po opuszczeniu
statku doplyna¢ do wyspy?

Kiedy todka bedzie na wodzie, za-
167 peruke WEAR WIG, posmaruj
si¢ olejkiem WEAR SUNSCREEN
i wyrzué szpinak THROW DIP. Lar-
ry potoizy sie w tddee i po kilku dniach
dotrze do celu podrozy. Aha! Musisz
jeszeze micc owoe, przybory do szy-
cia i wode sodows (Grotesque Gulp).

Jak i czym wypchac stanik?

Najlepiej zwitkiem banknotdw.
A oto komenda, ktérg nalezy wpi-
sa¢: PUT MONEY IN BIKINI TOP.

LARRY 3

Skad na poczatku gry zdoby¢
pienigdze?

Przebierz si¢ w windzie, idZ do
pracy (wyrzucg cig) | wroc do swo-
Jjego mieszkania. Ze skrzynki pocz-
towej wyjrmij kartg kredytows OPEN
MAILBOX, GET CARD. Nast¢p-
nie ofiarj ja dziewezynie opalajgce)
sie na plazy LOOK GIRL x3, GIVE
CARD. Otrzymasz noZ (i nie tylko).
Naostrz go na schodach kolo fon-
tanny SHARPEN KNIFE ON
STEPS. Mozesz nim wyrzezbic fi-
gurke z drewicnka. ktore lezy gdzies
w lesie GET WOOD, CARVE WO-
OD WITH KNIFE. Przed chatky
Chip’'n'Dale utnij pek trawy CUT
GRASS WITH KNIFE i zrob z nicj
spodniczke WEAVE SKIRT. Skocz
do kibla i przebierz sie WEAR

SKIRT. Teraz zanies figurke na pla-
7¢ — dostaniesz 20 dolcow.

LIOK KING
W jaki sposob przejsc drugi level?
Zyrafy maja to do siebic. ze gdy
wskoczysz im na pysk. wyrzucy cie

. do gory, jeszcze wyzej niz sam bys

skoczyl. Musisz z tego korzystac.
Natomiast jadgc na strusiu podska-
kuj lub schylaj glowe, by unikngc
strgcenia przez galgzie dizew.

LOST FILES OF SHERLOCK HOLMES

Jestem w Picnic Site and Play-
ground. Ma do mnie podejsé jakis
gnojek z Zyroskopem, ale Zadnego
gnojka tu nie widac.

Jest. stoi za plotem dokiadnie po-
$rodku ekranu. Nic wiem jak mozna
£0 nie Zauwazyc.

POLICE QUEST 1

Jak si¢ wykapac w fazience?

O, rety! Zebym to ja musial pisag,
jak si¢ umyc. No, ale ¢O7. raz sig zy-
jc. Znajdz swojq szafke EXAMINE
LOCKER i otworz jg OPEN LOC-
KER. Wez recznik GET TOWEL
i idz pod prysznic CLOSE LOCKER.
Wigez go [F10], popluskaj sig, wy-
tacz [F10] 1 wytrzyj si¢ USE TO-
WEL. Wroc do szafki, przebierz si¢
GET UNIFORM i zabierz reszte ga-
dietéw GET... IdZ na zchranie.

Zaciglem si¢ wtedy, gdy trzeba
wzyé¢ komputera. Wasz opis podaje,
#e mam wklepaé numer sprawy i nu-
mer broni, lecz komputer reaguje
tylko na nazwiska podejrzanych.

Odpowiednic hasta uslyszysz na
zebraniach, od Johna Dooley’a.

Co dokladnie trzeba zrobic, Zzeby
wypisa¢ mandat piratce drogowej?

Ta procedura rzeczywiscic jest
nicco skomplikowana. Postepuj we-
diug podanego nizej schematu 1 wpi-
suj podane komendy:

leszeze siedzac w samochodzie
zadzwon do centrali USE RADIO.

Z teczki wyjmij dlugopis i bloczek
z mandatami OPEN BRIEFCASE:
TAKE PEN; TAKE TICKET BOOK.

Wysigdz z samochodu 1 podejdZ
do piratki LOOK WOMAN.

Popros o prawo jazdy ASK LICENSE,

Wypisz mandat WRITE TICKET.

Na wszelkie proby nawigzania zna-

jomoéci stanowczo odpo-

Gdy odwoie pijaka do wiezienia,
nie cheg mnie tam wpuscic, Co robie?

Musisz odiozy¢ bron do schowka
OPEN LOCKER; PUT GUN; CLO-
SE LOCKER i zadzwoni¢ PUSH
BUZZER.

Jak zloiy¢ podanie o awans?

Po prostu wypelnic¢ kartke WRI-
TE MEMO i wrzuci¢ do koszyka
PUT MEMO IN BASKET.

Pod koniec gry hotelowy bar-
man proponuje mi partyjke poke-
ra, ale kaze przyj$¢ samemu. Jak
pozhyé si¢ Marie Wilkans?

Wro¢ na gore do swojego pokoju.
Zadzwon do porucznika Morgana
(555-6674) i przedstaw si¢ jako
WHITEY. Szef kaze ci wsadzi¢c Ma-
rie do taksowki. Trzeba bedzie po
nig zadzwoni¢, ale nie znasz nume-
ru. Zatelefonuj do informacji (411)
i zapytaj 0 TAXI. Otrzymasz numer
— zadzwon natychmiast. Marie po
czulym pozegnaniu opusci Hotel
1 bedziesz mog] 18¢ pograc w karty.

POLICE QUEST 2

Jak wykalibrowaé pistolet na
strzelnicy?

Tak, to rzeczywiscie dosc skom-
plikowane, tym bardzicj, ze temat
byl poruszany co najmniej kilkakrot-
nie na tamach starych Helpow. Mam
nadzicjg, ze tym razem dotrze do
was, jak to sig robi i juz zadnego li-
slu na ten temat nie ofrzymam.

A wigc: zataduj pistolet [Fo]. zaloz
sluchawki WEAR PROTECTORS,
wyciaenij pukawke [F8]. wyceluj
i strzel |[F10] wzykrotnie. OpusSé bron
[F8] i przybliz tatcze PRESS VIEW.
Przypatrz sig jej LOOK TARGET.
Komputer poinformuje cig, w kto-
rym kierunku znosi kulg. Skoryguj
blad ADJUST SIGHT klawiszami
kursora podkrecajge Srubki. Nastep-
nic wioz nowa tarczg REPLACE
TARGET i odsuf na odpowiednig
odlegioé¢ PRESS BACK. Calg t¢ pro-
cedurg powtarzaj do momentu. Kiedy
twoj pistolet bedzie strzelat doklad-
nic na wprost. Komputer potwierdzi
ten [ukt przyznajge ci punkty.

W jaki sposob zdoby¢ telefon
Marie?

Zadzwon do biura numerow 411.
Informacje, ktore bedziesz musial
podaé to nazwa miasta oraz imig I na-

zwisko abonenta, a wige LY T-

wiadaj NO. TON, MARIE WILKANS.
GIVE LICENSE; GET Dotarlem do pokoju Bain-
SIGNATURE; GIVE sa (108). Aby wej5¢ do $rod-
TICKET —i po kiopocie. 1 ka, potrzebuje nakaz rewizji.

.fé ] Jak go zdpb}'é?

'Tv-i (1Y ZAMCRIZE Wsigdz _do sumpchodu
. J02, KOMPENDIVN w7 i zadzwon po po-
Ni€. 171 TO NACO F€52¢2€ (kA2 TI{ moc REPORT.
CALL FOR BAC-
KUP. Po chwil
przyjady  positki,
! PRYYRied s

WPENDIVM Whe
MOPCRET 2k cgk"!:

SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66



a jeden z kolegow przywiezie ci po-
trzebny papier. Wez go GET WAR-
RANT i pokaz facetowi w okienku.

POLICE QUEST 4

Mam problem z pokonaniem
Dennisa Walkera.

Nazisty nie trzeba pacyfikowac.
Natomiast, gdy dotkniesz jego ra-
din, wyskoczy na ciebie jego kon-
kubina. Musisz dzialac blyskawicz-
nie. Wyceluj w nig pistolet, a potem
dwoma krotkimi rozkazami zmus jg
do kapitulacji.

QUEST FOR GLORY 1 / HEROS QUEST 1

Co powiedzec Zodziejom? Jakie
jest haslo do gildii ziodziei?

Kiedy oprychy ci¢ dorwa, zrob
znak zlodzicjski MAKE SIGN. Od
razu poznajy .swojego” i zdradzg
hasto do tutejszego cechu. 1dZ do ba-
ru i szepnij je siedzgcemu na klapic
ositkowi. Trafisz do gildii. Uwaga!
Nie dziala w przypadku grania wo-
jownikiem lub magiem. Wiedy le-
piej omija¢ nocg ciemng alejke.

Wypijam Undead Unguent,
a duchy na cmentarzu i tak mnie
zabijaja. Dlaczego?

By¢ moze nic robisz tego doktad-
nic o pofnocy. A poza tym, to w wer-
sji AGI moina tego napoju w ogole
nic spozywad, tylko blyskawicznie
wejié na cmentarz od polnocy, ze-
bra¢ korzen mandragory 1 zmykaé.

QUEST FOR GLORY 2

Wedrujge przez pustynie natrafi-
fem na drzewo podobne do kobiety.
Wydaje misi¢, ze trzeba j bedzie od-
czarowac przy pomocy Dispel Potion.
Mam juz jeden ze skladnikow — pio-
ro. Ale skad wzia¢ owoc wspélczucia?

Oz sytuacja jest dokfadnie od-
wrotna — baby odezarowac sie nie
da, ale to wlaénie od niej mozna zdo-
byc¢ ow owoc. Czarodzicjka Aziza
opowic ¢i historig jej zaklecia. Wroé
na pustynie. Pamietaj, 7e musisz by¢
mily. Przedstaw sig TELL ABOUT
YOURSELF i powiedz., po co przy-
szedies TELL ABOUT GIFT. Po-
niewaz juz wiele lat tkwi w tej litej
skale, troche dobrej ziemi GIVE
DIRT i wilgoci GIVE WATER spra-
wi jej wielka przyjemnosc. Pogledz
jeszeze chwilke, a jeszeze bardzicj ja
uradujesz TELL ABOUT YOUR-
SELF, TELL ABOUT GIFT. Jed-
nak najwigcej radoscel sprawia jej
wspomnienia, kt6re wywolasz wypo-
wiadajac jej imig SAY JULANAR
i przytulisz HUG TREE. Drzewo za-
kwitnie i blyskawicznie wyrosnie na
nim owoce — owoc wspofczucia.

(QUEST FOR GLORY 3

Simbani zlapali jakiegos Leoparda.
Odczarowalem go i okazalo sig, Ze to
kobieta. Wylkupitem jg od wodza, Jest
wige moja Zong, ale ciggle mnie nie-
nawidzi. Co zrobic, aby to zmienic?

Dziewucha zmieknie po otrzymaniu
trzech prezentdw — korali, sztyletu 1 fi-
gurki przedstawiajacej leoparda. Wszyst-
kie te rzeczy pochodzg 2 bazaru,

QUEST FOR GLORY 4

Gdzie znalezé Cyganow?
Ich wioska lezy w poinocno-
wschodnic) czesci krainy.

RIDDLE OF MASTER LU

Co to za liny, ktére w Mocha

Moche musz¢ przywiazac do figur- |

ki pajaka nad przepascia i skad je
wylrzasnac?

Oops! Robactwo zwane naukowo
chochlikami drukarskimi najwyraz-
nicj zalgglo sig i u nas. Wspomnia-
ne liny” to nie liny, a liany, czy in-
nego rodzaju zielsko. Zdoby¢ je moz-
na w tym samym Mocha Moche, na
tarasie z wejsciermn do wiezy z wize-
runkiem szkieletu. Liany, jedng zie-
long, druga brazows, wyciggnij z ke-
py roslin, obrastajgcych wyzej wspo-
mniang wicze. Dalej jest juz wszyst-
ko w porzgdku. A propos, czy ktos
wie, czym sig te chochliki tepi?

SECRET OF MORKEY ISLAND

Jak uwolnié faceta z wiezienia?

Pozbieraj wszystkic kubki z baru.
Nastepnie do jednego nalej grogu
i pedz do wigzienia. Za chwile grog
zacznic preepalaé kubek. Wtedy prze-
lej go do nastepnego i tak az do wig-
zienia. Tam zalej alkoholem zamek.

SECRET OF MAONKEY ISLAND 2

Na plazy nie moge ZnaleZ¢ paty-
ka. Rozmawiam z piratami siedza-
cymi przy ognisku, ale to nic nie
daje. Co robig #le?

Na ekranie 2 ogniskiem i korsarza-
mi nie widac patyka. Nie trzeba tez
z nimi gadac, aby go zdoby¢. Ot, le-
zy sobie po prostu na plazy, na tym
duzym scrollowanym ckranie, chy-
ba gdzies w okolicach drzewa (nic
pamigtam juz dokiadnie, ta gra ma
chyba tyle lat, co ja).

SPACE QUEST 2
Co wpisa¢ by w kanionie ludzik
odsunat kamien blokujacy wyjscie?
Aby przywola¢ mate stworki, mu-
sisz, jak radzily, tylko powiedziec sto-
wo.wiec SAY WORD i po klopocie.

SPACE QUEST 4

Jaki jest kod do pojazdu w Spa-
ce Quest 127

Naciénij kilkakrotnie jeden z na-
roznych przyciskow — ktorys z nich
radziala.

STONEKEEP

W jaki sposob wpisa¢ kombina-
cje runéw w ukrytym panelu obok
drzwi zamknigtych zaklgciem
w Wiezy CiemnoSci?

W Fortecy Krasnoludow, a kon-
kretnie w jej polnocnej czgscl, znaj-
duje sie Scroll odnoszacy sig do te-
go. Z nim juz nie powinienc§ mie¢
zadnych problemow.

TEENAGENT
Jak wyciagnaé kotwicg z jeziora?
Kotwica jest w lewym dolnym rogu
ckranu, ale trzeba na nig kliknaé bardzo
szybko, niemal zaraz po zanurzeniu.

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47

BELL & BELL Sp. z o.0.

ul. Wronia 29/31, 00-846 Warszawa e
tel. (0-22) 633-55-22 w. 530 do 535

BN — 2T.00
Joroll CHCESZE miec DOBRY | SZYBKI KOMPUTER b juz go MASZ | stwierdzass,
e jest ZA WOLNY, a NIE MASZ PIENIEDZY na jego rozbudowe — wymlang ZA-
do nas. POMOZEMY Tobie POZBYC sie tego KEOPOTLL
Amiga 500, 600, CDTV, 1200, CD32, C-64, Atari XE i 5T,
PC 366 i 486 SX/DX, Monitcry RAM-y, Hard Dyski itp.
& faceng wartodc przyjmiemy jako pierwsey wplsly

20% wartoscl spreetu.

ZADZWON

ganie to
CENY CIAGLE SPADAJA!!!
=« RATY NA CALA POLSKE

=PREZYJMUJEMY W ROZLICZENIU

UZYWANEKOMPUTERY
W DOSTAWY SPRZETU PC 1 AMIGA 1200
DO DOMU KLIENTA ZA DARMO. CALY KRAJ!

KUP RAZ A DOBRZIZE?!

W skiad kazdego zestawu komputera BELL wehodzi: Monitor kolor 14" LR NI, Pamige RAM Ma-
gistrala PCI, Karta Graficzna SVGA PCI 512 kB, Floppy 3.5" 1.4 MB, Sterownik PCI, Klawiatu-
ra 101 Kawiszy, Obudowa Mini Tower, Mysz z Podkiadks. Obudowa Green Mini Tower LUX.
Komputery nie s3 plombowane! Moina zmieniaé konliguracje zgodnie z warunkami gwarancji.
Opcjonalnie: Gloéniki oraz Oprogramowenie Systemowe, Gwarancja 12 riesigey. Pozosta-
le podzespoly wg tabeli.

|
BELL RATA#{1 welata | Cena | Monitor |HDD MB [RAM HE
| s, | 20% |z VAT

41 | BEDX4100MHz | 149,-] 507, | 2529, |kolor14‘LR | 850 4

58 586-133MH | 124,-| 516, 2571,-|kolorialR | 850 4

K5 I(E-?ﬁlﬁ-h 138,-| 588, 2928, |kolorid"LR | 850 8

100 | Pertum100MHz | 149,-| 634,- | 3156, | kolor14°LR | B850 8

120 |Penlumi20MHz | 159,| 679, | 3376, | kolor14'LR | 850 8

133 | PenlumiBMHz | 169,-| 723, | 3593,- | kolor14LR | B850 | 8

150 |Penlium150MHz | 191,-| 815, | 4050, |kolor14LR | 850 8

166 | Pentium 166 MHz | 213,-| 911, | 4522,- | kolor14LR | 850 8

1 RATA | | wplata CENA Ceny zawierajiz

Amiga %" awioraia
cpaz_ 34 136, 680 | - i
Pm'nlcuh_lac_l_’_-_ﬂ ‘IIJ:: 155" | 790, MoEZna valiaalf
Kiawlatura CD-32 5, 2. | 116, | *wore ﬁ#;::;;::
CD-32+PraModules Klawial 75, 299,- | 1490 "
A-1200 Escom | w_ﬂar 356, 175"‘0‘5“ mipimum 20%
l#!m;w_-s_auw 114, 458, 2250, Kredyt moina
2 1200 Escom -830 HDD | 119,- 479,- 2350, | splacié przed
jad2000n 0| 5. 299, 490,- terminem
A 12007 -520H0D | 101~ 400,- 990 | rmniejsze odsetki)
A 12004 - 830 HOD 106, 420,- 2090,
A GO0 39, 157, 780, Posiadamy duzy
ASo0-iMBE | 33 [ 131 | 650, wybor bardzo
Modulator A500# | 4 16,- a0, dobrych, tanich
Monilor Kolor # do Amigi | 22, 91,- 450, | stolikéw
&ﬁn&" | 29, 120,- £90,- pod komputer

W sidad kazdeqo zestawu Komputera OPTIMUS z Frocesorem INTEL Pentium woehodz:

Manitar 14" LF, Pamigé RAM, CD-ROM x4, Oprogramowanie Systemawe, Magistrala PCI, Karta Graficzna SVGA
PCl1 MB, Floppy 3.5° 1.44 MB, Sterowrik PCI, Klawiatura 101 klawiszy, Ctudawa Miri Towee, Mysz z Pockiad-
ka, Twardy Dysk w Wymiernej Ramece, Program Pierwszy Krok®, Program do Aulomatycznej Konfiguracy
OPTLEXE, Podrgcanik Uzytkawnika w jez. polskim, 24 miesigoe Gwarancji. Pozostale podzespaly wy tabell.

Optimus ATV |"pea| ot |8 oot W00 | ' | oo

24 ries VAT |© gramy
Pertium 75 Mz | 194,2| 822,-] 4109y | X4 |wirirus| 855 | 8 MB
| Pentium 100 Mhz 866,

204, 4329, | X4 |koirir 11 | 850

Pertium 120 Wiz | 217,-| 920,-| 4597,~| X4 |iotoricis 1,080
Pentium 133 Mhz | 232,-| 984,-| 4914,-| X4 |wiericis {1,080 8 MB
|Pentium 150 Mhz | 274.-| 1162,-| 5805, | X4 |ickort 11 |1,080] 16 MB
| Pentium 165 hh | 302,-| 1279,-| 6390, | X4 |vooricis [1,080] 16 MB
i Pro150Mhz| 447+ 1898,-| 9477,-| XA |soerir1s 1,080| 16 MB
pentian Pro200mha| 511,= 2167, 10849, | X4 | o3 |1,080] 16 MB

WINDOWS'95 PL na CD doptata 86,- Rezygnacja z Monitora Kolor 14" LRM - 780,-

Komputery HARVARD do nabycia pe SPECJALNYCH CENACH dia Miodziezy za akazaniem Legitymaci Szholnej
lub Studenchie]. W skiad kazdego zestawu Kompulera HARVARD wehodzi: Monilor 14° LR NI, Famige RAM, Kar-
ta Graficzna SVGA FC1 1 MB, Flopp 2.5 1.44 ME, Sterownik, Klawiatura 101 klawiszy, Obudowa Mini Tower,
Twardy Dysk, Podmcznik uzytkownika po Polsku, Opcjonalnie oprogramowanie, Mysz 2 podkladka. Gwarancia
24 Miesigoe. Pozostaie podzespoly w tabeli,

Dos 622 Works 3.0, Win'a. 11

HARVARD | %18 |vphata] Cena | Monitor| AP ".ﬁ‘ﬂ
4H 133 |AMDSS133MHZ| 134, | 569, | 2840, |winif'lRN| 526 |4 MB
S5P60 | Petuam60MHZ| 137, | 583, | 2913, [wbr#'ih| 528 | BMB
5P75 | PetumTSWHZ| 155, | 658, | 3229, |iLAN| 850 | BMB
5P120 |Pectium120NKZ| 177, | 755, | 3767, |Wbri'LAN| 850 |BMB
SP 133 |Pertumi33MKZ] 192, | 818, | 40B4,. |wiwiFiRN| 850 |BMB

SS/KGB 87



Pod diugiej przerwie SAVEGA-
MER powraca wraz z KGB.
W zwigzku z licznymi apelami
w najblizszym czasie ukaze sig
wznowienie Poradnika Miodego ...
No wiasnie, kogo? Niniejszym ogla-
szam konkurs na wymyslenie, jak
powinna nazywaé si¢ osoba zaj-
mujaca si¢ SaveGame’ami.

SAV

Przypominam obowigzujacy ,po-
prawkowiczéw™ REGULAMIN:

1. Wszystkie nadsytane poprawki
muszg by¢ wydrukowane lub napi-
sune na maszynie. Nic przysylajcie
poprawek faxem — sa nieczytelne.

2. Sprawdzcie, czy identyczna
poprawka nie byla juz publikowana.

3. W pierwszej kolejnosci idy do
druku poprawki nadestane na DYS-
KIETKACH. Tekst powinien by¢
w zwyklym ASCII z polskimi litera-
mi w standardzie Mazovia. Poza tym
koniecznie napiszeie jaki jest format
dyskietki (PC, Amiga. ...). Oczywi-
Scie dyskietki zostang odestane. a po-
nadto otrzymacie na nich kilka vzy-
tecznych programow sharcware.

4. Dopisujcic w jakim systemie
Jjest dana liczba.

5. Zmienia¢ mozna jedynic SG.
Modyfikacje plikow *.EXE 1 po-
dobnych NIE beda publikowanc!

6. Podawajcie nazwe pliku.
w ktorym nalezy dokonaé zmian,
same oflsety nie wystarczaja!

7. Nie uzywajcie skrotow!

8. Nawet jeili postugujecie sic
ksywy, podajcie w liscic wasze

imie, nazwisko i adres — do ewen-
tualnych odpowiedzi.
Andriej Buzow

PORTS OF CALL {Amiga]

Zmicniamy plik * TRP w kata-
logu GAMES. Pod offsetem 6%h,
6Ah zapisana jest iloé¢ picnigdzy,
ale uwaga — wpisana kwota jest
mnoizona przez 1000, Pod offse-
tem 4E1h. 4E2h zapisana jest ilos¢
paliwa.

McHal, Lodz
WITCHAVEN (PC)
Modylikujemy plik

SVGNx.DAT. Pod offsety 65d.
69d. 73d.77d.81d, 85d,93d. 101d,
233d, 237d, 241d, 245d wpisuje-
my O1h. Pod offsety 105d. 109d,

H.C. MULTISERWIS

ul. Okopowa 78 01-042 Warszawa
tel./fax (0-22) 38-63-27 pon.-pt. 10-18

- 0T0 NASZA OFERTA
v SONY PLAYSTATION i SEGA SATURN

w roeliczeniu preyfmufemy AMIG) § CD-32
YGRY NA KONSOLE - nowe i udtywane

VKOMPUTERY "UNIA" - 486 i Pentium
g 111 2 (afa swaranmefd 117 (o
W ro2liczeniu preyfmufemy utywane PC-etly

586 [X 133, 4 MB RAM, SVGA 512 kB, FDD 3,5°, 101 US, mysz, monitor kolor 14"LRNI
Hob OME  6ITME FSOMR T 4B 1262 16 GR

cENA 1389 1802 1821 1845 1868 1991

PENTIUM 100, 8 MB RAM, SVGA 1 MB PCI, FOD 3,5, 101 US, mysz, monitor kolor 14"LRNI
Yop OMB  gITMER EFSOMB T 4B 1262 16 6B

CENA 1859 2272 2305 2356 2379 2500

Ein ety s ey dhibozy s FEG ik VAT

vV WYKONUIEMY MODERNIZALIE

skupuferny udywane podzespoty
VMONITORY FIRM DAEWDOD i CTX

w 2amian 2a Wasze monifory MOND (ul KOLOR
/ CD-RECORDERY - fué od 2040 2t 1!
v ANGA S00u00 2, 60050020, 12000502, ED-32 (600 2
1 ZA sotowke (ub NA RATY -

L= €0 10 Kupufaey - 2% ralatu  <Z=0]
[S2] cleese viedeed wieee- it UPT WARSZAWA 131 skr. poczt, 91 [5=2]
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113d, F17d, 121d, 125d, 1294,
141d. 341d. 342d. 349d, 3504,
337d, 338d — FFh, a pod offsety
145d. 149d. 153d. [57d. 161d.
165d, 169d, 173d, 313d, 3174,
321d. 325d. 329d -0Ah. Ponadto
po offsct 333d —09h, a pod 339d —
20h. Po tych zmianach bohater be-
dzie tryskal zdrowiem, oraz posia-

dal wszystkie bronie, czary, butcl-
ki i klucze.
Piotr Rys, Bialystok

REUNION (Amiga)
Grzebicmy w pliku SaveGa-
me. XXX. Pod podane offsety nale-
zy wpisac 0005h. a bedziesz mial
podany wynalazek (wszystkie off-
sety podane dziesietnie):

O Mzt Wynulprel
2ARG7 Miner Drojd
24951 Satelite

25005 Satelite Carrier
25059 Miner Station
25167 Sloup (Transfer Ship)
25221 Centrol Centre
25215 Comunicator
25329 Laser Gun
25383 Radin

25435 Twin Laser
25545 Galleen

255409 Fighter

25033 Trooper
25707 Tractor Bean
25761 Pirate Ship
25R15 Spy Suteline
25869 Battle Tank
25623 Missile

25977 Destroyer
2603 Space Station
20085 Sy Ship
26139 Air Craft
26193 Sodar Plant
26247 Disintegrator
26301 Iren Cannon
26355 Amirndiation Shield
26409 Plasma Gun
26463

26517

26571 c|

26623 Enerzy Shicld

Uwaga! Nie nalezy od razu ,.od-
krywac” wszystkich wynalazkéow.
Nie zalecam takze zmieniac Space
Station, Transfer Ship oraz Galleon.

Przemystaw Scierski, Malbork

SUPER KARTS (PC)
Zmieniamy plik SLOTx.SAv.
Wklepanic pod offscty 88h, A6h-
AYh, 3CDh, 3D5h wartosci 05h,
a pod offset 3F0h — 28h zatatwi
wszystkie problemy.
Ja, Tarnow

HEXEN (PC)

Grzebiemy w pliku HEXx.*. Pod
offsety 977d. 98 1d, 985d. 989d na-
lezy wpisac¢ Olh co da wszystkie
rodzaje broni. Blue mana jest ukry-
ta pod offsctem 993d, a green ma-
na pod 977d. Wklepanie pod offset
905d wartoSci OFh daje 15 przed-
miotow. Ich rodza) jest zapisany
w olfsetach: 633d, 641d. 649d.
657d, 665d. 673d, 681d, 689d,
697d. 705d. 713d. 721d. 7294d.
737d, a iloé¢ odpowicdnio w 637d,
645d. 653d. 661d. 669d. 677d,

685d, 693d, 701d, 709d, 717d,
T25d.733d. 741d. W grze wystepu-
Jja nastepujace przedmioty:

Keal i

Proedmiot
Olh Mietmnienelnoie
(02h Flakon (+25 11.)
030 Ulrpa (+ 160 H_)
04l Papirus (+1 AC.)
(i5h Potwaor
{1311 Pechodnia
07h Swinka
OEh Skrzydio
(%h SOdepelmigeic”
OAR Eutelka
OBh Tebeport |
OCh Burty

0Dk Kielich
UER Zhroja (+4 AC.)
OFh Telepon 2

Piotr Surowy, Wroclaw

TV SPORTS BASKETBALL {PC)
Mody/[ikujemy plik SEAS BLT.
Na jakimkolwick edytorze z hexem
znajdz narwiska swoich zawodni-
kéw, po nich jest wyraz AGGRE-
SIVENESS., a 6 bajtow potem cha-
rakterystyki zawodnikow w1 2-baj-
towyeh ciggach przedziclonych
dwoma bajtami O0h. Ostatnie 6 baj-
1ow w kazdej charakterystyce zmien

na (18h i masz DREAM TEAM.
Fukasz Folenczak, Bochnia

CARRIERS AT WAR 1 & 2 (P()

Jezeli cheesz byé silniejszy (mo-
wa o wajskach japonskich) to za-
stosuj si¢ do ponizszych wskazd-
wek. Nie podaje offsetow, gdyz
wszystko zalezy od scenariusza (nie
zawsze ktorasd ze stron ma bazy, lub
Jjedna ze stron ma kilka razy wigcej
samolotdw mz druga).

Bazy:

Informacje o bazach zapisane sa
w kilkunastu bajtach, lecz zeby ba-
za przypadkiem nie znikla Jub ze-
by nie ,,odleciata™ 3000 mil z micj-
sca stalego pobytu, nalezy spisac
jej dane z gry w oknie BASES do-
stepnej z poziomu dowodzenia gru-
pami okretow. W bazie moina pod-
pompowac cztery rzeczy: Fire Con-
trol. Heavy AA.Light AA i Dama-
ge Control. Dane te schowane sj
pod 27, 28, 30 1 31 bajtem (liczac
od pierwsze) litery nazwy bazy),
a maksymalna wartos¢ jaka mozna
wpisac to 63h (99d).

Samoloty:

Charakterystyka samolotow skla-
dasig z 15 bajtow. Pierwszy i jede-
nasty pozostawiamy berz zmian.
a pozostale 13 zmieniamy na 63h—
99d. Dywizjony samolotow to in-
na sprawa, tutaj mozemy tylko spi-
saé dane i gdy w dywizjonie wysta-
pia znaczne ubytki (ataki wrogiego
lotnictwa, ataki na wrogie okrety
itp.) nalezy wpisac je z powrotem.
Najlepiej wpisywac ady wszystkie
samoloty sy w bazach lub na lotni-
skowcach. Zmiany nie pojawig sig
od razu, totez najlepiej wpisywac je
w nocy, wiedy stracone dywizjony
maja czas zmartwychwstac.

Okrety:

Dane okretow zapisune sa w 12
bajtach. Pierwszy bajt zmieniamy
na 05h (pancernik). a pozostale na
63h —99d. Teraz mamy superpan-
cerniki klasy Yamato.

SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66
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Uszkodzenia okretow wyglyda-
ja podobnie jak samolotow. Przed
£rg trzeba spisa¢ informacije i przy
duzych uszkodzeniach wpisac je
z powrotem.

Informacje w SG w CAW zapi-
sane sa w nastepujace] kolejnoscei:

Bazy USA, Bazy Japonskie, Dy-
wizjony USA, Dywizjony Japon-
skie, Samoloty USA, Samoloty Ja-
ponskie, Okrgty USA, Okrety Ja-
ponskie, Stan techniczny okretow

_USA, Stan techniczny okretow Ja-

ponskich.

MASTER OF ORION (PC)

Gra zapisuje stan w SG o nume-
rach od 1 do 6. Informacje o stat-
kach zaczynajy sie od offsetu
C410h. Zmiany zaczynamy od 29
bajtu (liczgc od pierwsze) litery na-
zwy statku) — w bajty 29d, 31d,
33d. 35d wpisujemy kody broni,
w bajty 37d. 39d. 41d, 43d, 454,
47d, 48d.57d,39d. 61d. 63d.63d,
67d, 68d —FFh, a w bajty 51d,53d,
55d kody . bajerow”. Od tej pory
nasza flota jest niepokonana.

Bronie:

00h NIC

0k NUCLEAR BOMBS (10 C)
02h LASER

03k NUCLEAR MISSILES (2 C)
0-th NUCLEAR MISSILES (5 C)
05h HEAVY LASER

(W6h HYPER-V ROCKETS (2 C)
U7h HYPER-V ROCKETS (5 C})
0%h GATLING LASER

s NEUTRON PEELET (GUNS
Nah HYPER-X ROCKETS (2 C)
0UBh HYPER-X ROCKETS (5 C)
0Ch FUSION BOMES (10 C)
0Dk [ON CANNONS

UEh HEAVY 10N CANNONS

0Fh SCATTER PACK V5 (2C)
It SCATTER PACK VS5 (5 C)
11h DEATH SPORES (5 C)

12h MASS DRIVERS

13h MERCURITE MISSILES (2 C)

Idh MERCURFTE MISSILES (5 C)
I15h NEUTRON BLASTERS

16h HEAVY BLAST CANNONS
ITh ANTI-MATTER BOMBS (10 C)
I15h GRAVITION BEAMS

19h STINGER MISSILES (2 C)
LAR STINGER MISSILES (5 C)

1Bh IIARL BEAMS

ICh FUSION BEAMS

1Th HEAVY FUSION BEAMS

1ER OMEGA-V BOMBS (10 C)
iFh ANTI-MATTER TORPEDOES
2 MEGABOLT CANNONS

21h PHASORS

pali] HEAVY PHASORS
23h SCATTER PACK VIS (20)
24h SCATTER PACK VIIS(5C)

25h DOOM VIRUSS (5 C)
26h AUTO BLASTERS
2Th PUILSOK MISSLES (2C)

28h PULSON MISSLES (5 C)
29h TACHYON BEAMS

2Ah GALS AUTOCANONS

2Bh PARTICLE BEAMS

2Ch HERCULAR MISSLES (2 C)
2Dk HERCULAR MISSLES (5 C)
2Eh PLASMA CANNONS

2Th DISRUPTORS

30h PULSE PHASORS

31h NEUTRONIUM BOMBS (10 C)
32h BIO TERMINATORS (5 C)
33h HELLFIRE TORPEDOES
34h ZEON MISSLES (2C)

35h ZEON MISSLES (5 C)

36h PROTON TORPEDOES

3Th SCATTER PACK XS(2C)
3%h SCATTER PACK XS (5C)
3% TRI-FOCUS PLASMA

3Ah STELLAR CONVERTERS
3Bh MAULER DEVICES

3Ch FLASMA TORPEDOES
3Dh CRYSTAL RAYS
3Eh DEATH RAYS
3Fh AMOERA STREAMS
Michat Szymanowski, Miedzychéd

Firma Wysytkowa

irtualny
Swiat

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10

Wysytka to nasza
specjalnos¢

Kupujac u nas zyskujesz potréjnie:
- Nie placisz dodatkowo za przesyltke,
gdyz jest ona wliczona w cene programu
— Program otrzymujesz najpdzniej w 5 dni
od ztozenia zamowienia.

— Kupujesz najtaniej!

Pordwnaj nasze ceny z konkurencja,
oto fragment naszej oferty:

Megapak 5 129,-
A.T.F. 121.-
Civilization 2 121;-
Duke Nukem 3D 119,-

Warcraft 2 ‘Beyond the Dark Portal’ 137,-

(dodatkowe misje do Warcraft 2)

OFERTA MIESIACA

Dungeon Master 2~ 69,-

Juz w sprzedazy:

Settlers 2 119,-

Aby dowiedzie¢ sie 0 najnowszych programach sprzedawanych
przez nasza firme — sprawdz strone nr 397 w Telegazecie

Zadzwon lub napisz i zaméw nasza petna oferte.
To nic nie kosztuje!

programy w wersji PC CD-ROM
cena zawiera podatek VAT
ptatnod¢ przy odbiorze przesytki

Prowadzimy wytacznie sprzedaz detaliczna, wysytkowa.

skr.pocat. 21, tel (0 22) 620007 SS/KGB

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47
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PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OBSZERNEJ OFERTY.
POSIADAMY WSZYSTKIE CIEKAWE PROGRAMY BEDACE NA POLSKIM RYNKU. M l n n G E
SPRZEDAZ WYSYLKOWA Z DOLICZENIEM KOSZTOW PRZESYLKI. ZAMOWIENIA

TELEFONICZNE | LISTOWNE. SZCZEGOLOWE KATALOGI PO PRZYSLANIU KOPERTY
ZWROTNEJ | ZNACZKA Z ZAZNACZENIEM TYPU KOMPUTERA. uﬂ;ﬁﬁ@ﬁ;ﬂmﬁ 4
NADAL POSIADAMY W OFERCIE C-64, ATARI XE/XL, CD-32. tel.(22) 671 7777, fax (22) 671 7622
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PC CD ROM AMIGA PC 3.5" JAGUAR
AIVNETWORKS ekonomiczna, it 1900  ALFABET SMIERCI przygodoma 3800 7DNI7NOCY przygodows pol. 4000 KONSOLA 555,00
ACES OF DEEP symulaior podkodny 6700 AMERICAN POKER karciana 18/t 950  BASTION shralegiczna 5000 NAPED CD 645,00
ACTUASOCCER pifka nozna 12200 AMITEKSTMINIPRO edytor 10004000  BATTLESTORM strzefaning 1800  ATARICARTS wyscigi 23000
ALONE INTHE DARK przygodowa 4300  BATTLESTORM strzelaning 1900  BATMAN RETURMS zrgoznosciows 4800  BATTLEMORPH-CD strzefanina 230,00
ALONE INTHE DARK 2 crzygodowa 7300  BANSHEE A#200, stizelaning 4800  BRIDGE CHALLENGE karcians 10300  FEVER PITCH SOCCER piarozna  230.00
ALONE INTHE DARK 3 proygodowa 8700  BOO ukladankaz TV 950  BRUTAL FOCTEALL sporiowa 2850 HIGHLANDER-CD zrgozn -przyg. 230.00
ALONE TRILOGY zestaw 3¢z Alone 17500  BRUTAL FOCTBALL sporfowa 2050  BRZDAC 4 gry dia doeci 2500 MISSLE COMMAND 3D strzelanina  230.00
ANVILOF DAWN rofe playing 19600  BRAINFODDER ecukacyjny5dysk 2050  BURNTIME sirategiczna 3050 MYSTCD prygodons 230,00
ASTERIX planszowo-przygodows 13500  BRYDZ gra wkarty 19.00  CANNOMFODER 2 strzelaning 4600 NBA JAM super koszylwka 230,00
BURIEDINTIME 3C0 prygodows 14600  BUNNY BRICK arkanoid AB00M1200 1900  COLONIZATION strategiczna 8500  pOWER DRIVE RALLY 230.00
BURNTIME stralegiczna 4800  BURNTIME strategiczna 3050  CRAZYCARS2 wyscigi 1900 RUMNERPINBALL fiper 230.00
CAESAR Il strategiczna 134.00 CO DO GROSZA monopoly 2600 CRYSTALS OF ARBOREA rofeplay. 2400  gUpERCROSS 3D wyScigi 230.00
CHAOS CONTROL  strzelaning 19800 CRAZYCARSZ wydcigi 1200 DUNE2 superstrategiczna 54.00 '
CHAOS OVERLORDS suaiegis, pg 12400  CRYSTALS OF ARBOREA roleplay 2400  EPIC symulaca kosmiczna 2700 SONY PSX
CHRONOMASTER praygodowa 14600 CYBERFORCE przygodowa 2050  F-19 symulalor 1800 KONSOLA Tal
CIVILIZATION 2 strategia 13400 DANWILDER przygodowa 3D 2100 F-29 RETALIATOR symufator B0 ocopzer g
CRUSADER - NO REMOSE 13400  DESERT WOLF symulagja 4200  FIELDS OF GLORY strategiczna e s
CYBERMAGE strzelanina 30 {3400 DOMAN walki barbarzyricow 3400  FLIGHT OFAMAZONGUEEN prayg. 7500 0L Voo o oo s
DESTRUCTIONDERBY wyscigi 11900  DRAGONSTONE przjgodowa-mg 3800  FOOTBALLGLORY pilka noénia B resTor it
DUKE NUKEM 3D super!l 13000 DUNE2 superstrategicana 5400  FRONTLINES sirafegiczna 5800 (oY 90
ENCORE 3y przygods, ymulacia 3600 ENERGY MOVER logiczna 3400 GUITY praygodoma B SHELLSHOCK 196.00
EUROFIGHTER 2000 symufaga 18500  EPIC symulstor hosmiczny 2400 HANNIBAL ves. PL strategiczna BN NBALIVE 6 198.00
EXTREME PINBALL fiigper 10900  ESKADRA samolony, muliipiayers 2400  HARPOON2 strategiczna agoo  WING COMMANDER 3 199.00
FADE TOBLACK praygodowa 8500  F-20 RETALIATOR symulator 3900 HEMDALLZ przygedowa 3D 4700 ALEN TRILOGY 199.00
FLIGHT OF AMAZON QUEEN przyg. 9000 FLIGHT OF AMAZON QUEEN przyg, 6300  IMPERIUM GALACTICA strategicana 1950 TOTAL ECLIPSE 199,00
FLY AND DRIVE 4 gry 4800  FOOTBALLGLORY pika noZna 3900 INFERNO symufacyina fosmiczna 9600 GEX 199,00
FOOTBALLLTD manager pikerski 17000 FRANKO bifalyka 2350  INFERNOSPEC. +metalbax, T:shit 11500 AGILE WARRIOR F-111X 188,00
GABRIEL KNIGHT 2 przygod.homror 17000 GATE 2 FREEDOM  przygodowa 2050  ISHARZ role playing 3gp0  CRITICOM 199.00
HEIMDALL 2 przygodows 3-0 4700  *HEIMDALLZ przygodowa 30 4800  ISHAR3 roleplaying 4500 DESCENTPSX 199.00
HEROES OF MIGHT & MAGIC straf. 14600  ISHAR2 role playing 3800  JANOSIK zrecznosciowa 1100 FIFA SOCCER'S6 209.00
HI-OCTANE  zrgcznosciows 4800  ISHAR3 role playing 4200  JAZZ JACKRABBIT 12 zrgcan 3600 MAGIC CARPET 209,00
INFERNO  symulacia kosmiczna 9500  JAGUAR XJ220 wysoigi 2400  JURASSIC PARK zrecznosciowa 5400 LOADED 209.00
INEERNO SPEC. +metal box, koszuka 11500 JAMESPOND3 Ai200 platformowa 3000  KA-50 HOKUM symudacyfna 4800 SEGA SATURN
INTERNATIONALTENNISOPEN 11500 JANOSIK platiommova 950  KAJKOIKOKOSZ prygodows 4950
ISHAR TRILOGY 3 caedci PG 89.00  JURAJSKISEN platformona 2100 KINGMAKER stralegiczna 4800 KONSOLA Tel.
JOHNNY BAZOOKATONE zrgezn. 1900  JURASSIC PARK zrdcznosciowa 5400 KOSMOS ekonomiczno-sirategiczna 3800 OSPRZET Tel.
KINGDOM O'MAGIC przygocowa 16000  KAJKOIKOKOSZ przygodowa 3900  LAMBORGINI wyscigi 12 graczy 5050  JOHNY BAZOOKATONE 160,00
KOSHAN CONSPIRACY przygodz 4800  KRETAGZ logiczna 1400  LIGA POLSKA MANAGER'95 manag. 8900  FIRESTORM 199,00
LION .. zosiales lwem! 14600  KWIK SNAX zreczn. -logiczna 1400 LOWBLOW boks 2850 SHELLSHOCK 199.00
MACHIAVELL| - KSIA7E wersaPL 10900  LAST SOLDIER piatformowa 1400  NERVES OF STEEL doomowats 3600 SEGARALLY 209,00
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MORTAL KOMBAT 3 biatyka, it 17800  MORTAL WEAPON sirzelaning 1600  RAMON'SSPELL przygodona 3600  CLOCKWORK KNIGHT 175.00
NEED FOR SPEED samochody, hit! 13400  ORTOGRAF slownik orograficzny 1400 ROBINSON'S REQUIEM roleplaying 5700  HaNG ON GP 200.00
NORMALITY przygodows 13400  PECHOWY PREZENT pragodows 2950  ROOSTER zigeznosciows 2850  pHOTO CD OPERATOR 159.00
NOWY TEENAGENT polske przygoda 6900 PINKIE platiormowa 3000  SSM. MANAGER PILKAASKI 1850
OFFENSIVE strategiczra 13600 PINOMANIA fogiczna 050  SABRETEAM Sirategis, lomandosi 3950 GAME BOY
PRIMAL RAGE biatyka 6900  PISAGKAZDY MOZE maszynopisanie 2700 SCOTTISHOPEN virualny golf 57200 oNSOLA i
PRISONER OF ICE praygodows, hitt 119.00  POLEWALK! sirafegiczna 2100  SKAUTKWATERMASTER przygod. 3600 i n pOWIEKSZAIACY i
PRIVETEER kosmiczna 4800  POLTERGEIST “mowiona” przygodowa 2050  SOLTYS przygecona 8600 .\ | ERINSTINGT 95,00
AIDDLE OFMASTERLU przygod. 1600 *PRAWOKRWI nawalanks ABODAIZ00 600  STARBLADE przygodows B < o wir0 LAKD 3 oo
SCOTTISHOPEN vitualygolf 4800  PROJECTBATTLEFIELD sizel.3-D 2600  STARSHIP COMMAND ADVENTURES 5000 oo " oyears i
SEALEGENDS piraci, handel, przyg. 14600 ‘ROBINSON'SREQUIEM role playing 5200  STORMMASTER stalegiczna B e :
SENSIBLE SOCCEREURO'9G 13000  ROCKSTAR managerzospolimuz. 3900  SWIRUS proygodowa, WINDOWS 4000 SV =0 i 0.0
SETTLERS 2 sralegic Tol. ROOSTER1,2 zrecznoéciowa  14.00M8C0  TEENAGENT przygodows pol agpg LLADN 12000
SHELLSHOCK zrscznoécions czolgiem119.00  “SABRE TEAM stralegiczna 300 TFX symulatorlofniczy R LIONKING 13000
SILENT STEEL 4CD, prygodowa 18300  SHADOW FIGHTER nawalanka 4800 THEGAMES olimpiaca 2400 TENNIS 50.00
STONEKEEP role playing 13900  SKAUTKWATERMASTER prajgodows 2400 TYRIAN stralanina 3ago  DOUBLE DRAGON 70.00
STRIP POKER PRO hazardfiimod 18 13500 SKY HIGHSTUNTMAN shzelanina 950 UNCOVERIT arkanoid 18 /at 350 JUNGLE BOOK 120,00
TEKWAR przygedoia 30 14600 SKELETON KREW A1200 stzelanina 3950  UNIVERSE przygodowa 4700 DONKEY KONG LAND 95.00
TEMPEST 2000 supersizelanina 12800  “SOCCERKID zrecznosciowa 4100 VINYL BOGINI Z MARSA 3000 ADVENTURES OFLOLO 80.00
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TFX symulslor lotniczy, supercens! 11500  STARBLADE przygodowa 2400  ¥-COM: TERROR Z GEBIN (PL) 8500 MICKEY DANGEROUS 100.00
THEDIG rysunkows, przygodowa 15800 STORM MASTER strategiczna 2050 p 2
THE LAST DYNASTY praygodowa 9700  STREET HASSLE nawalanka 950
THUNDERHAWK 2 syrmulagia 15600  SUPER TAEKWONDO MASTER S | SHELLSHOCK - JUZ JEST
TIME GATE - KNIGHT CHASE 13600  TAEKWONDO MASTER A1200 2800 | PIERWSZE 20 0SOB OTRZYMA ZA DARMO KASETE
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UNIVERSE praygodona 4700 THEGAMES ofimpiada 2400 :
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Odcinek 11

Kadzenie pod Kadesh

Przyznac musze, ze dotychczaso-
we odcinki cyklu narobily troche za-
mieszania. Pisza ludziska, ze oszo-
fomstwo, bajdy, mania wielkoscei, al-
bo wprost przeciwnie, Ze super itp.
Wizystkich odsylam do pierwszego
odcinka (§5'22) gdzie wyjasnilem
o co chodzi w , Moich Bojach”. Za-
danie tam postawione zostalo spet-
nione jak na razie tylko w czedci.

Czytelnicy mieli zacza podeho-
dzi¢ krytycznie do historii wojsko-
wodci, a tymczasem przyjeli moje
ballady za prawdy objawione, z kto-
rymi trzeba sig albo zgodzic, albo
nie. A przeciez nie ma znaczenia
to co ja pisze, ale to zeby siggac do
kilku Zrodel i konfrontowac ze so-
ba podane fakty. Krytyka lub uwiel-
bienie mnie wskazuje tylko na nie-
dojrzalosc albo niechgé do mysle-
nia. Jeden z krytykow podwaza wie-
le tez Bojow, po czym w chwilg
potem wielbi gre planszowa ,,Bi-
twa pod Austerlitz”, ktora nie ma
nic wspolnego ze zdrowym rozsad-
kiem, prawda i oparta zostala na
jednej, watpliwej wartosci ksiazce.

Podobnie w przypadku Strategu-
sa Maniakusa, jednego z czytelni-
kow, ktory uwaza moje dywagacije
za hipotezy a nie fakty, mimo ze
nigdy nie twierdzitem, ze mam
1009 racji. Podpiera si¢ przy tym
w swych dywagacjach na konstruk-
cjach myslowych, mieszajac okre-
sy Swielnosci panstwa asyryjskiego
z okresem jego upadku i nie doce-
niajac znaczenia ekonomii i spraw
spoleczno-politycznych, jako czyn-
nikdw wplywajacych na wojny (nie
wspominajac o typowym bledzie
myslenia o starozytnosci jako
o krotkotrwalym, plaskim okresie
z kamieniem w herbie).

Z powyzszego wynika jeden
wniosek, ze wielu czytelnikom lek-
tura Bojow dala wiele do my$lenia
i wyzwolila bitewne zadze. Z jed-
nej strony atakuja odmienne od
utartych poglady, z drugiej strony

elady zgodne z wiasnym rozu-
mem przyjmuja niekiedy za aksjo-
maty. Powtdrze tu za ). Krishna-
murtim: , Trzebamyéleé i nie przyj-
mowaé nic na wiare”.

Skoro jednak uznamy, ze nie czy-
telnik jest niepoprawny, ale nauczy-
cielowi zabraklo umicjetnosci prze-
kazu, zaczniemy rzecz powoli i od
nowa — zmieniajac nieco forme
i odwracajge kota ogonem. Wigcej
teraz bedzie niewiedzy autora i zna-
kow zapytania — skoro pewno$c
i bezwzglednose w wyrazaniu sa-
dow nie pobudzity mozgow odbior-
cow do zycia.

Bohaterem, a wlasciwie kanwa
rozwazan bedzie w tym odeinku
bitwa pod Kadesh. Stoczyli ja mig-
dzy soba Hetyci i Egipcjanie co$
kolo 2900 r. pne (nie ma zgodno-
sci co do daty). Anatolijskie [mpe-

rium Hetytow wykorzystujac osta-
bicnie wladzy faraonow zgarmelo
prawie cala wladze w Syrii, kra-
inie handlu 1 zlota. Nie dziwi wiec
fakt, 7e gdy tylko Egipt odzyskat si-
ly sprobowal posiasé dawna strefe
wplywow. Ojeiec Ramzesa 1T — Se-
ti [ wyparl ponoc¢ Hetytow z polu-
dniowej Syrii. Jego dzicto kontynu-
owal synus, wielki budowniczy.
Gdy tylko skoriczyla sie pora wio-
sennych deszczy, wyprawil si¢ do
Syrii by wyda¢ Hetytom bitwe. Pro-

les. ale ponizei twierdzy i uderzy-
fo z flanki (boku) na maszerujacy
dywizje Ra. Zaskoczeni Egipcja-
nie zostali rozbici, uciekinierzy
wraz z dwoma synami faraona prze-
dostali si¢ do obozu. Hetyci oto-
czyli dywizje Amona i rozpoczeli
szturm. Ich przewaga spowodowa-
ta, ze nicbawem znaleZli si¢ w Srod-
ku. Do walki rzucono nawet bojo-
we lwy faraona, a rzekomi dezer-
terzy hetyccy torturowani przez
gwardzistow dopiero teraz unaocz-

now bez wsparcia piechoty (brak
czasu i niechec do uzycia miepew-
nych kontyngentow sprzymierzen-
cow). To spowodowato, Ze gdy wo-
zy stracily impet, mialy tylko nie-
wielka przewage nad piechoty
wspierang gdzieniegdzie przez
szybkie rydwany egipskie wypusz-
czajace chmury strzaf.

Wszystko to spowodowalo, ze
armia hetycka zostala na polu bez
swych zebow, a armia egipska by-
fa na tyle osiabiona, ze nie bylo juz

MOJE BOJE

czyli Bergera historia wojskowosci

wadzit ze sobg 20000 piechoty i...
Tu zaczynajg si¢ schody. Jedni
twierdza, ze prowadzil tez 2000 ry-
dwanow, inni, ze 800, a wedlug ro-
syjskiego historyka przy kazdej dy-
wizji (a Ramzes mial cztery: Amon,
Ra, Ptah i Seti) bylo zaledwie 50 ry-
dwanow (czyli razem 200). Nie
pierwsza to zagadka tej bitwy od-
dajaca trudnosc ustalenia stanu fak-
tycznego w odniesieniu do bitew
od starozytnosci do wspolczesno-
sci.

Po drugiej stronie znajdowal sie
wiadca hetycki Muwatallis posia-
dajacy okolo 16000-18000 piecho-
ty (w dwoch oddziatach) i 2000-
3500 rydwanow. W sktad wojsk he-
tyckich wehodzity kontyngenty z 12
sojuszniczych paistw i pafistewek.
Tu nalezy zaznaczyc, ze lekki ry-
dwan egipski mial 2-osobowg za-
toge, a zasadniczym jej uzbrojeniem
byl luk. Rydwan hetycki byt sred-
niocigzki i miescil 3 osoby zalogi
wyposazone w tarczg, miecz, wibcz-
nie. O ile w taktyce egipskiej ry-
dwan odgrywal rolg wazng, ale po-
mocniczg — o tyle dla Hetytow byt
podstawowym narzedziem walki.

Armia egipska spokojnym mar-
szem zblizala si¢ do twierdzy Ka-
desh. Dywizje (nazwa dobra jak
kazda inna, ale polaczenie w jej
skladzie 5000 piechoty i 50-500 ry-
dwanow pozwala mi uzywac tej na-
zwy) egipskie szly bez ubezpieczen,
a poszczegolne kolumny dzielila
znaczna przestrzen. W przekona-
niu, Ze Hetyci sa daleko utwierdzi-
Ii Ramzesa Il zbiegowie hetyccy.

Batagan w marszu poglebilo for-
sowanie rzeki Orontes pod Shabtu-
ng. Tymeczasem armia Muwatalli-
sa rozfozona na pélnocnyzachod
od Kadesh przeprawila si¢ przez
Orontes 1 stanela niewidoczna za
twierdzg. Dywizja Amona dowo-
dzona osobiscie przez Ramzesa po-
deszla do miasta i zalozylta oboz na
potnocnyzachéd od mego. Do
wzmocnpienia obozu uzyto tarcz
i rydwandw. W tym czasie 1500-
2500 rydwanow hetyckich prze-
prawilo sig ponownie przez Oron-

Skl'- mﬂu 21, tel- lo 22} 624'91'47

nili faraonowi fakt bliskodci calej
potegi Hetytdw.

Dzielny Ramzes przebil si¢ nad
Orontes, ale tam na drugim brzegu
stala piechota wroga. Jednak obsa-
dy rydwanow rozpoczely, zamiast
poscigu, rabunek w egipskim obo-
zie. Faraon natart wigc na nich z ca-
ta moca swych resztek sil i odzyskal
oboz. Widzac kleske swoich Mu-
watallis rzucit 1000 rydwanow re-
zerwy, ale zostaly one pokonane
przez dywizje Ptah, ktéra nadeszia
wiladnie na pole bitwy. Walka trwa-
Jjaca nieco ponad trzy godziny do-
biegla konica.

Zaskoczenie operacyjne udato
si¢ osiagnac Hetytom. Egip-
cjanie nic nie wiedzieli o miej-
scu pobytu gléwnych sit wro-
ga (wprowadzono tez ele-
ment dezinformacji —
pseudo uciekinierzy). <

Hetytom udato si¢ ez - ="
osiagna¢ zaskoczenie -~ "=

taktyczne — gdy niespo- -
dziewanie uderzyli na -#7*" _
dywizje Ra i rozbili jg.
Oba te elementy dopel-
niajg sig gdyz przewaga taktyczna
nie bylaby mozliwa bez przewagi
operacyjnej (gdy wszystko juz by-
fo jasne dywizja Ptaha nie tylko nie
dala si¢ zaskoczy¢, ale jeszcze oto-
czyla wozy i wycigta ich zatogi).

Hetytom w odniesieniu zwycig-
stwa przeszkodzito jednak kilka
istotnych czynnikéw. Pierwszym
byla olbrzymia determinacja Ram-
zesa i jego wielka wola walki. Dru-
gim slabo$¢ dowodzenia i niskie
morale oddzialow, ktore rzucity sig
do rabowania obozu przeciwnika
zamiast kontynuowaé zwycigskie
natarcie. Tu co prawda trzeba ko-
niecznie poruszy¢ problem roze-
znania na polu walki w tamtych
czasach. Nie posiadano komputero-
wego obrazu cafosci sytuacji. Wie-
le rzeczy bylo ukrytych nie tylko
przed oczyma wroga, ale i swoich
(dobrze gdy gry posiadajg chocby
opcje FOG OF WAR).

Trzecim czynnikiem byla ko-
nieczno$¢ uzycia samych rydwa-

mowy o szturmie Kadesh. Nota be-
ne w kilkanascie lat po bitwie oba
panstwa zawarly pokoj i przy oka-
zji sojusz zaczepno-obronny prze-
ciwko Asyrii.

Tyle o samej bitwie — ale czy
dos¢? Ile piechoty mieli Hetyci?
Wazyscy twierdza o udziale 8000,
mimo Ze pono¢ mieli w sumie
18000, Gdzie reszta? lle rydwanow
brato udzial w pierwszym ataku
iskad sie wzieta ich rezerwa (1000
wozow). Bo jezeli wozow bylo
2500, a w rezerwie 1000, to jak to
mozliwe, ze 1500 rydwanow pierw-

szego ataku rozbito dywizje Ra
i wdarlo sig do obozu Amona,
a 1000 wozdw rezerwy zostalo po-
wstrzymanych przez resztki dywi-
zji Amona?!!! Czy rzeczywiscie
Muwatallis rozdzielalby swe sily.
A moze rezerwe stworzyl pozniej
ad hoc — po walce z Ra?

Jakby malo bylo pytan i watpli-
wosci, s tez historycy, ktorzy na-
pomykaja cos o udziale w bitwie
dodatkowego kontyngentu rekru-
tow egipskich. Jedno wszak jest
pewne. Bitwa byla gwaltowna
i trwala kilka godzin. Przez ten czas
dywizja Amona stoczyla dwie wal-
ki obronne 1 przeprowadzita co naj-
mniej szes¢ kontratakow. Reszte
okrywa mgla tajemnicy i odmet mi-
nionych wiekéw. Tak naprawde,
wszelkie rozwazania i opisy s4 co
najwyzej spekulacjami, a kazda
z nich jest rownie prawdopodobna
jak inna.

Pawet Piotrowicz Berger
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Cheiathym zaczac bardzo holesnym,
ale jakze prawdziwym mottem: pisac
moze kazdy, to prawda... ALE NIE KAZ-
DY MOZE TO POZNIES PRZECZYTAC!!!

W.K.

BATTLETECH
Sega MegaDrive, KAMB
Kody: 2) STINNN, 3) GRB-
CHV.4) BBYLND, 5) BMBRMN.

BETRAYAL AT KRONDOR

PC, Kazex-MEN

Jezeli potrzebujesz czegoé do
skoficzenia rozdziatu, to wejdz do
ekranu mapy i preytreymaj klawi-
sze: ALT, prawy SHIFT i # na trzy
sekundy. Pojawi si¢ kufer, ktory
otwieraja nastepujace kody: CHAP-
TER 1: 6478 CHAPTER 2: 9216,
CHAPTER 3: 7702.

CHAMPIONSHIP MANAGER

Amiga, Szymon Fojcik

Gdy zostanicsz poproszony
o wybor swojego charakteru, wy-
bierz ARROGANT i wpisz si¢ ja-
ko MR. BULAGA. Dostaniesz
30.000.000 kasy.

COLORIZATION

Amiga, Pawet . Schaka™ An-
drzejezuk

Gdy zakladasz kolonig, wpisz jej
nazwe jako CHARLOTT. Bedziesz
miat S0000) sztabek zlota 1 caly ma-
pe. Bedziesz mogl szperac w kolo-
niach wroga.

CRUSADER: NO REMORSE

PC, Tomasz Marona

W czasie gry wpisz JASSICA16
i teraz F10 — wszystkie bronie, F10
+ CTRL — max energii.

DUNK HEROES

Nintendo, Marcin Drobnica

Kody: 1) 300800, 2) 60083B,
3) 40020E, 4) 100107, 5) 20020E,
6) 300305, 7) 40040C, 8) 500503,
9)60060A, 10) 700701, 1D 00001,
12) R00808, 13) 900602, 14)
O0090F, 15) FOOFOY, 16) EDDEFT,
17y EOOE02, 18) DOODOB,
19) CO0C04, 20) BOOBOD, 21)
ADDAQG, 22y 010021

GOBLINS
Amiga, Marcin Wesolek
Kody: 2) VOVOQFDE,

3) ICIGCAA, 4) ECPQPCC,
5) FTWKFEN, 6) HQWFTFW,
7) DWNDGBW, 8) JCICJHM,
9) ICVGCGT, 10) LQPCUIV,
11) HNWVGKB.

JAZL JACK RABBIT

PC, Gocek

Spauzuj gre (N i spacja). Teraz
wpisz z Klawiatury (koniecznie z
SHIFTem): LAMER — przeskok le-
velu, BOUF — pelne zdrowie i nie-
Smiertclnosé, SABLE — zwieksza
szybkosc 1 skoki, DOOM - wrogo-
wie 83 szybsi i wytrzymalsi, KEN
~DOS, MARK - zabija Jazza, HO-

PC SERWIS

ul. Stroma 43a 01-100 Warszawa

tel/fax. (0-22) 36-88-11 pon.-pt. 10-18

-wykonujemy modernizacje

montujemy dowolne podzespoly:
CD-ROM'y, karty diwiekowe,
twaorde dyski, pamieci, fox-modemy, itp.

w rozliczeniu skupujemy
uzywane podzespoty
wszystko to wykona za Ciebie nasz
wykwoalifikowany personel w dowolnym
miejscu na terenie calej Polski.

- SPRZEDAJEMY NOWE KOMPUTERY

4B6 XXX =
i PENTIUM=

-prowadzimy sprzedaz Wysytkows
lub za posrednictwem kurierow

CHCESZ WIEDZIEC WIECEJ-ZADZWON LUB NAPISZ

=2 |uta gwnarandli _
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ca decha, HOOKER. — bonus level,
GUNHED - full broni 1 amunicji.

K-240

Amiga, Rupnik Dariusz

Najlepszym sposobem na zdobycic
pienigdzy jest zajmowanie wszyst-
kich asteroidow (oprocz tych naj-
mniejszych). Im wigcej asteroidow
tym wigce] kolonii, ich mieszkancow
i pienigdzy z podatkéw. Przed zaje-
ciem asteroidu nie tra¢ czasu na
sprawdzanie czy ma on wystarczaja-
ce zloza mineralow. Na pewno tak.

KID CHAMELEON

SEGA 16 bit, B.N.96

Gdy zmienisz sig w rycerza mo-
zesz sie wspina¢ po Scianach
(strzatka w prawo i C). W drugim
etapie, po wyjsciu ze studni mo-
zesz wskoczyé na cegly 1 bié glo-
wa w powietrze (ukryte cegly). Mo-
iesz zdobyc wtedy dodatkowe zy-
cie lub inne bajery.

LUNAR-C
Amiga, CD32, Maciej . MAN”
Kody: 1) WMCOCUBBBL, 2
MFECLCRCQT, 3) MFFDICLCRV.

NEED FOR SPEED

PC, Tomasz Majer

Tajne kody: EACRALLY — jaz-
da bez hamowania, rowniez po po-
boczu. EAC WARP — jeszeze szyb-
szy rodzaj gry, EAC POWER —do-

datkowy 800-konny samochod, o
predkosei max. 430 km/h.

0SCAR
CD32, DEF
W trzeciej planszy CARTO-

JAGGED ALLIANCE - charakterystyki postaci

A—wyragrodzenie (SALARY)

G — zdoinoci mechaniczne (MECHANICAL)
| - zdelncéd piralechniczne (EXPLOSIVE)

sal hp

A ]

Dr, Mark Meedle” Kranhuim 1900 92
Gary Roachbum 315 B3
Samuel Garver 2780 75
Glen Boss" Hatchel 2550 &0
Lesley ,5moke" Peterson 560 76
Jimmy Upton 800 B4
Dr. Ahmad Keolhan 1750 74
Wink E. Dickerson 240 92
Mary Beth Wilkens 330 T
Rudy ,Lynx-Eyed” Roberts 3300 &1
Li. Bud Hellar 100 7
Victoria Waters 2850 79
Larry Roachburm 140 46
Edward .Ears" Stockwell 478 72
Murray Moses” Ebstern 19430 49
Patrick .Screw” Phillips 1500 &2
Helmul Grunther 450 B2
Russell Hurter 1650 74
han Dalvich 1500 94
Dr. Bernie Gloveless 2650 €9
JMnusually Futhless” Reuban as 57
Mumay Pops’ McGillicutty 2800 38
Col. Leo Kelty 4700 95
Tex R. Colburn 278 i
Fide! Dahan 1550 88
Hurl E, Cutter 400 100
Eiff Apscoit 95 73
Maj. Spike Scallion 6000 7
Crr. Raffitio Leevon 100 w0
Cynthia ,The Fox" Guzzman 515 I
Sidney Nettleson 4000 80
Mike 12000 a7
Hector Alvarez 410 i
Jahnny ,Snake" Edwards 1150 65
ke Williams 1300 90
Speck T. Kline 385 69
Willy Weasel” Augustin 180 56
Tirothy ,Leech” Jenkins 1150 63
Dr. Clifford Highball 3000 73
Frank Hilman™ Hennessy 1800 80
Lance Fisher 230 76
Dr, Margaret Trammel 3500 a5
Dr. Eli Summers 1400 a1
Elroy B. Tolken 345 63
Peter Wolf* Sanderson 1850 B7
Bruce Skitz" Bonner 90 48
Walter Yuntz 650 82
Kirk [Static” Stevenson 3100 79
Herman , Turtie® Regenls 250 53
Comp. Len Anderson 6500 96
Marty Kaboom" Moffat 210 71
Earl JMagic™ ¥Walker 5600 20
Reverend Clyde Potier 740 74
Megan ,Sparky" Roachburn 206 52
Cr. Mitch Shudiem 3800 83
Robert James Sullivan 7500 a0
Howard Carp” Melfield 575 g5
Car ,t* Goodman 165 95
Vincenzo Massimo 385 73
Capt. Bob Adams 1200 81

B — 2drowie (HEALTH)
D - celnosc (MARKSMANSHIP)  E - madrose (WISDOM)

RIS EEIRTFEEEE

EFREBNB5888-858

C — sprawncéc (AGILITY)
F — zdolnosci lekarskie (MEDICAL)
H=zrgcznosc (DEXTERITY)

mk  wis med mec dex exp

D = F G H I
62 88 98 34 81 6
67 60 1t 2 59 14
86 o 1 65 55 22
B4 71 9 %9 84 53
(i) 44 7 pail 80 1]
56 47 0 %2 73 1B
66 83 83 3 6 o
a8 59 2 2 68 1
55 80 44 2 36 (1}
99 7l 23 19 86 5¢
78 L] 18 18 75 8
80 85 16 =il 72 28
50 58 49 7 54 82
54 79 22 26 58 18
B4 B3 29 8 29 31
64 68 4 2 71 24
69 72 14 40 76 25
64 BB 0 0 89 il
91 B3 5 10 9% 40
75 BS 04 4 48 0
@ 28 0 0 3 1
85 B8 18 9 4 8
54 k] 13 67 M 0
65 52 0 32 57 2
85 71 3 6 64 a7
60 55 A4 1] 71 0
47 5B 0 0o T 0
82 85 11 76 86 53
4 29 4 2 14 2
54 76 B0 15 100 B
g1 78 39 0 91 14
99 96 67 98 94 o7
61 72 6 as a8 17
80 &7 0 12 86 @
86 71 0 3 a7 0
49 B 11 9% 77 8
54 B0 0 5 3 40
98 54 9 w0 7 17
83 87 79 0 63 10
93 74 3 1 40 34
44 56 21 0 6l 0
69 BB &9 21 75 (1]
49 7 70 65 58 0
55 50 12 1 88 5]
74 74 44 48 84 32
47 31 (] 0 5t
24 B3 24 95 62 48
B4 &0 10 98 895 24
75 BS 2 12 21 5
83 B3 35 64 80 47
58 13 o 27 ¢ B4
93 B0 14 91 o8 oz
B4 54 15 15 41 4
47 51 o 8 BB 28
56 o7 9% 13 88 24
91 a3 36 61 96 58
67 T 2 15 52 L]
61 29 1] 3 74 0
65 65 1] a7 74 4
s a7 37 26 66 33
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ON LEVEL idz w prawo

i spadnij z wodospadu na kfad-
ke, ktéra znajduje sig po pra-
wej. Wez tam jojo 1 uderz do
gory. Otworzy sig¢ sckretne
przejécie.

RAYMAN

Playstation, Marcin Kolbuch

Gdy masz mozliwosc kontynu-
acji, naciénij szybko START i
GORA, DOL, PRAWO, LEWO
— 10 zy¢.

PS

&

PANZER GENERAL

PC, Devil

Jeéli cheesz sobie vzupelni¢ pa-
liwo i amunicje zupelnie za dar-
mo, to wjedZ wybrang jednostkg
do miasta, tam wiacz opcje zmia-
ny jednostki na inng i zamien jg
na takg sama, jak byla przed
chwila. Bedziesz moégh si¢ nig
jeszeze ruszac.

REBEL ASSAULT 2

PC, Michat ,,SEP”

Kody: 2) JABBA, 3) ENDOR,
4) LACHTON, 5) BORSK. 6)
KROYIES, 7) AURIL, 8)
KAMPL,9) FERRIER, 10) GA-
LIA, 11) DENARII, 12) SA-
DOW. 13) ONDERON, 14)
ALEEMA, 15) CAHAR, Finat)
DOMINIS.

SETTLERS

Amiga, Arkadiusz Kutela

Gdy wrog cie atakuje i ginie twoj
ostatni zolnierz, a nie moZesz spa-
Li¢ straznicy, to szybko zamieri ja na
cos innego. Wrog jej nie zdobg-
dzie, a teren zdobyty dzigki straz-
nicy pozostanie twoj.

O
“

‘l m

¥

SIM TOWER

PC, Kazex-MEN

Buduj sekcje LOBBY tak gle-
boko i tak dalcko na lewe
w ramach wiezowca, juk tylko jest
to mozliwe. Podwoi to liczbg two-
ich pieni¢dzy.

USIAEEM
FeeErccm
:—:gme

DOM SPRZEDAZY WYSYEKOWEJ S/\(G/]17A)

Znowu nizsze ceny!

02-903 Warszawa

ZAMOWIENIE

ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY

e | nazwisko)
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TOSHINDEN

PSX, Damian , Snake” Karkuo-
sinski

Aby zagra¢ Sho Shojin, gdy tyl-
ko z boku zaczng wysuwac sie
opcje, naciénij: lewo, prawo, le-
wo, kwadrat (wszystko druga ma-
netka). Jesli byto _.fight” to O.K.
Przy wyborze postaci zatrzymaj
si¢ na Kayin'ie, wciénij dol 1 do-

UF0

Amiga, CD32, Maciej ,,MAN"
Lukaszewicz

W wersji amigowe) SAVE tej gry
Jjest mocno uproszczony, co powodu-
je rézne, dodatnie i ujemne efekty.
Np. jesli wracasz AVENGER'em z
misji i w bazie dowiadujesz sie Ze nie
mo7na statku zatankowaé (brak ELE-
RIUM-115), zapisz gre i odczytaj.

tankowane do pelna. Jesli natomiast
nie mozesz zatadowac czolgu na po-
kiad transportowca z powodu braku
amunicji do czolgu, to zapisz gre po
wyprodukowaniu amunicji, ale przed
zatadowanicm czolgu. W przeciw-
nym razie znow nie bedziesz mogt go
zaladowac (po odezytaniu SAVE
trzeba wyposazac statki od nowa).

WARCRAFT 2

PC, Tomasz Majer

Tajne kody: MAKE IT SO —
przyspiesza trening, budowanie
obiektow. Ponowne wpisanie wy-
fgcza przyspieszenie. PRIZES — do-
daje zfota, drewna, oleju. HAT-
CHET —chlopi rabig drzewo dwo-
ma uderzeniami. IT IS A GOOD
DAY TO DIE — twoje oddzialy sta-
ja sie nieSmiertelne.

WARLOCK

Sega MegaDrive, Tomasz Prze-
mieniewski

Kody: 1) SRVDR, 2) SNGDN,
3) BGSTR. 4) PLEOP, 5) PGBRL,
6) BLDVN, 7) DINSI, 8) NLYNG,
9) BTBYS, 10) SPKNS, 11)
PRDIG, 12) SCFSH.

WARLORDS
PC, Tomasz ,Delta” Kopera
Przed poszukiwaniami w Swigty-

nie powiedzie zaladuj gre i probuj
ponownie. Wynik poszukiwan jest
za kazdym razem inny.

WORMS

Amiga, Sly & Rex

Na ekranie z START GAME,
OPTIONS itp. napisz TOTAL
WORMAGES, ekran stanie sig zie-
lony, masz minigun, banana bomb,
sheep. W wyborze plansz nacisnij
prawy klawisz myszy i wpisz je-
den z wyrazow: RUSHMORE,
OCEAN, TEAM 17, WORMS —
NOWE SCenerie.

BROWARMANIA

niach nagraj stan gry. Jesli ci sig SPRAWDZA] NUMERY Pop

wolny FIRE.
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PRENUMERATA

Secret Service moina zaprenumerowac w jednym
z czterech wariantow:
_ Wariant 1: Przez 6 miesiecy otrzymujesz Se-
e n eret Service razem z plytkg CD. Z przyczyn tech-
4 nicznych zastrzegamy sobie mozliwos¢ osobnego wysylania czasopisma
Wydan . = i kompaktu,
w tym 1 gratis (placisz tylko za 5 CD) Wariant 2:Przez 6 miesiecy otrzymujesz piytke SS CD. Wariant
przeznaczony dla tych czytelnikow, ktorzy wezesniej wykupili pre-
numerate na Secret Service, lub kupuja czasopi-
smo w kiosku.
Wariant 3 i 4: Przez 12 lub 6 miesigcy otrzy-
mujesz sam Secret Service.

r

wyd a n Kompakty sq takZe dostgpne w wyznaczonych punktach sprzedazy
? P~ na terenie kraju, w cenie detalicznej 19,90 zt. Lista sklepow na str. 16.
w tym 1 gratis (placisz tylko za 5 CD) Podane obok ceny zawieraja koszty przesylki pocztowej i nie

trzeba nic wigcej doplacac.
Wszyscy czytelnicy, kiérzy dokonali wplaty na
prenumerate |2-miesigezng z coverem (powyiej
numeru S$°30) w rarmach starej umowy OtFZymajg

132.000,- starych 21 jeszcze jeden kompakt.
i Woptat nalezy dokonywac na czerwonych przeka-
n u mer ow zach pocztowych dostepnych w kazdym urzedzie pocztowym. Na od-
wrocie, w miejscu na korespondencje (srodkowy odeinek), prosimy
wklei¢ wycigty z czasopisma kupon. Przekaz oraz kupon nalezy staran-

nie wypelni¢ DUZYMI LITERAMI. Pozwoli nam to uniknaé pomylek
przy wprowadzaniu danych do komputera. Bazgra-
nie i skréty nazw mogg przyczyniac si¢ do klopotow
w realizacji zamowienia.

Wszelkie reklamacje przyjmowane sg w redakeji
po numerem telefonu: (0-22) 624-91-47 w dni po-

< wszednie w godz. 9.00 - 16.00.
numerOW Aby rozpoczaé prenumerate od wrzesnia, nalezy dokonac

wplaty do 15 sierpnia. Po tym terminie przekazy przechodza na
nastepny micsiac. Decyduje data stempla pocztowego.

ek ks vyl

ocireh diA adrrala

ADAM POMORSKL

Przekazy prosimy kierowac pod adresem:

ADAM POMORSKI

SECRET SERVICE RO ADAEPE
00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21 vo g7 sonamitivsgore | | oo V| g = -
s | w126 = A0° |} w6 T ) | s a26 o I
ARCHIWALIA EEamle
ol Ll |||t 1 P
b i | an.goo warszawn o s
Aby dokonaé zaméwienia na archiwalia, nalezy na kuponie oznaczy( krzy- ' : 5 _L___r__:-***“'
iykiem whasciwe numery SS. Nastepnie, korzystajac z ponizszej tabelki, do- I H s B
kladnie wyliczy¢ naleing kwote oraz KONIECZNIE DODAC KOSZTY R . emsse Lol zomman:
PRZESYEKI. Otrzymang kwole wpisac na przedniej stronie przekazu. Tak ' i Jm ! PRENUMERAT
wypelniony przekaz nalezy wysla¢ po adresem redakcji, wpisujgc DUZYMI S wymicniang va wusccle orzypater, | ¢ | i
LITERAMI na wszystkich trzech czeSciach swoj dokdadny adres z kodem e i || mxmux
pocztowym, ulica | numerami domu oraz mieszkania. . B ; %ﬁ;ﬁmr e
Nr cena Nr cena A Nr cena , Nr cena PP ——— [REm e |
6 80gr | 13 1,202 1,80z | 29 2,20zt e | A e | |
7 80gr | 14 1,207 1,80z1 | 30 2,20zt H o= smmgen |

8 1,20z | 15 1,20z

1,802 | 31 2,20z -
9 1,20zt | 16 1,60z ZYKLEIC DO PRZEKAZU!

1,80z | 32 2,20z1 DRk ol e e et

SNBRREBR

10 1,20zt | 17 1,60z 1,80z1 | 33 2,20z %
11 1,202t | 18 1,60 z! 1,802 | 34 2,20zt = B =q (=g [»ul >4
12 1,20z | 20 1,60zt 1,8021 | 35 3,00z TeglEEl) . |88 8o 82 182
m KONIECZNIE DODAC KOSZTY PRZESYLKI POCZTOWEJ! €083 E'Ei%“ FURH IS | (2% |84
odi1do2szt. —12t od9do13szt. —1,807 | sS4 ERUZ Eles [EQ E |[EQ B
od3dodszt. —1,20z od 14 do 18 szt. —2,60 21 g%, EB03 T oE o |5 05
od5do8sst. —1.50z powyzej 18 szt . — 5,20 2t x| ¢ EE0OS 4;55 u -3 | o
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Witamy w kolejnym Manga
Roomie. Wielkie dzigki za wspa-
niale listy, kiérych dostajemy od
was prawdziwe stosy. Wszystkie
uwagi przyjmujemy sobie do ser-
ca, a Zadna poruszona przez was
sprawa nie ucieka naszej uwadze.
Duze brawa dla Canal+. Dzigki wy-
swietionej AKIRZE zainteresowa-
nie manga zatacza coraz wigksze
kregi. Mamy nadziejg, Ze inne sta-
cje telewizyjne podejma ten wspa-
nialy temat, jakim jest anime.

A teraz obiecany 46 ,zgubiony”
odcinek seralu Sailor Moon. Dia
przypomnienia, w odcinku 45
wszystkie Czarodziejki za wyjatkiem
Sailor Moon zginely zabite przez de-
mony Krolestwa Ciemnosci...

Czarodziejka z Ksigzyca dotara
w konicu do wrét Krélestwa Ciemno-
$ci | za sprawg Krolowej Beryl zosta-
fa od razu przeniesiona przed jej ob-
licze. Zta Krolowa powitala Ksigz-
niczke w swoim Krdlestwie i przed-
stawita jej swojego oddanego stu-
ge... Endymiona. Ten na rozkaz Kro-
lowej zaatakowal Czarodziejke, kio-
ra na atak odpowiedziala swoja
JUzdrowicielska Mocg Ksiezyca" —
niestety bez efektu. Ku jej zdumieniu
Krolowa Beryl odparfa, ze Krélowa
Metallia definitywnie wyczyscita pa-
mie¢ Mamoru i nie ma szans na jego
uleczenie. Endymion ponowil atak
wykorzyslujgc czama roze, kidra
oplotla Czarodziejke i zaalakowata
ja energia. Mimo blagar Usagi, En-
dymion kontynuowat ataki.

Wreszcie Krdlowa Beryl zadecydo-
wala o zaprzestaniu tortury i Endy-
mion odrzucit zmaltretowang Czaro-
dziejke aby przygotowad sig do za-
dania ostatecznego ciosu. Jednak
Sailor Moon miala jeszcze jedna
brof. Rzucony przez nig Ksiezyco-

wy Diadem ceinie ugodzit Endy- /

miona. Krolowa Metallia rozkazala /
mu jednak wstac i zabi¢ Czaro- /

dziejke. Gdy ien podnosit miecz |
do zadania ciosu, moc Kslaezycc} ‘

wego Kryszialu odbita atak.
Uderzenie przywotalo w jege

pamigci wspomnienia o szczesli-
wych chwilach spedzonych razem
z Usagi. Sailor Moon zdala scbie
sprawe, ze Mameru odzyskuje pa-
mig¢. Wprowadzilo to jednak we
wsciekiosc Krélowg Beryl, kidra po-
stanowifa zahic ich oboje, wysylajac
w ich kierunku olbrzymi glaz. Nagle
czerwona roza rozbita glaz na ka-
walki powodujac jednak, ze jeden
z nich whit sie w bok Mamoru. Krélo-
wa widzac, Ze nie moze sobie pora-
dzic z atakiemn, zniknefa. Ranny Ma-
moru nakazat Usagi, aby uciekata
zanim cala grota sie zawali. Czerwo-

na roza wigdnie, a Usagi
zdaje sobie sprawe, ze
jej ukochany nie Zyje.
Krdlowa Beryl staje
przed obliczem Krélowej
Metallii i aby potgczy¢ sity
w walce z Czarodziejka
zapada sie w kokonie
m  przez
Metallie. W tym czasie
Sailor Mooen chece poze-
gna¢ ukochanego ostat-
nim pocafunkiem ale dochodzi do
wriiosku, ze nie byloby to w porzadku,
gdyby pozostale Czarodziejki nie miaty
okazji pocalowa¢ swoich chfopcow.
Opuszceza wiec walaca sig grotg. Kro-
lowa Metaliia uformowata ze swojego

ciala wielka kopie Krélowej Benyl, ktéra
wyczuta obecnosc jeszcze jednej Zy-
wej istoty i podazyia w jej kierunku.
Przed wejsciern do Krdlestwa Ciemno-
&ci Sailor Moon i Krdlowa Metallia sta-
_ g naprzeciw siebie...

Krlowa Metallia zaatakowala
Czarodzigjke fala zlej energii, kidra
pochioneta Sallor Moon, jednocze-
$nie formujac gore lodowa. Nagle
czubek gory eksplodowal ukazujac
Usagi nie w postaci Sailor Moon, ale
Ksigzniczki Selenity. W tym samym
czasie Luna chce pomdc Czarodziej-
ce, ale Artemis powstrzymuje ja. Lu-
na jak i sama Czarodziejka z Ksigzy-
wie, ze jezeli uzyje cate] mocy
Krysztatu, to zginie tak jak jej matka
na KsigZycu podczas pierwszego
ataku Krolestwa Ciemnosci. W kori-
cu Ksigzniczka uwalnia calg moc
krysztatu, a Krdlowa Metallia atakuje
swoja energia. Poczatkowo jej atak
okazuje sig silniejszy | cchronne pole

wokdt Ksigzniczki zaczyna sig kur-
czyc. Na szczgsoie jednak z pomocy
walczace] Ksigzniczee przychodza
duchy czlerech wojowniczek-towa-
rzyszek, kitre uwalniajg swoje moce.
Potega Marsa, Merkurego, Jowisza
i Wenus tacza sie z mocg Srebrnego
Krysziatu formujac wielkg kule ener-
gii, ktora wystrzelona w kierunku
Krélowe] Metalli catkowicie ja po-
chtania. Ksiezniczka réwniez zaczy-
na nikna¢ w kuli energii. Wypowiada
jeszcze slowa podzieki | patizac
w niebo umiera.

Energia Krysztatu weigz wzrasta
pochfaniajge cialo Sailor Moon wraz
z Kslezycowa Pateczkg, miejscami
w kidrych lezaty pozostate Czaro-
dziejki i Mamoru craz reszte Krole-
stwa Ciemnosci. Wielka kula Swia-
tta zabtysnela nad catym Biegu-
nem i byta widoczna nawet
z Ksigzyca. W tym momencie
glos Usagi wypowiedz'.at takie
sfowa Chee 2yc jak kazda nor-
malna dziew-
r:zyr;a Zwy-
k’rym Zy-

ciem
wol-

Czarodziejki z odein-
ka na edcinek dora-
stafq, dla przypo-
mnienia - dziewezg-
ta z poczatku pierw-
szef serii

demondw, krysziatdw
i przeznaczenia”. | na-
gle wszystko zaczelo
wracaé do normy.
Rankiem w domu
Panstwa  Tsukine
rozbrzmiewa dzwonek budzika.
Usagi podrywa sie z 16zka i wykrzy-
kuje, ze znowu spozni sie do szkoty.
Po drodze spotyka Mako, kidra tez
zaspala, a obie wpadajg na Minako
juz czekajacg na swoj autobus.
W szkole spotykajg Naru, a wraca-
jac do domu Usagi wpada (znowu)
na Mamoru. W koricu idgc z Naru
opowiada jej o dziwnym Snie jaki
miala tej nocy. Spotkata swojego
Ksiecia z kiérym ztaczyla ja mitosc...
ale to byt niestety tylko sen.
Czarodziejki nie 2yjq ale piec dziew-
czat ma szansg na normalne Zycie,
oczywiscie do nastepnego odeinka.
Moon Power, Make Up!
(bojowy okrzyk Sailor Moony
Mr.Root

Pytaliscie
mnie w i
stach co
oZnaczaja
niekiore sto-
wa, kidre wy-
stepujg na koncu
naszych arfyku-
tow. JA NE to po
fapoﬁsku nasze
LSie ma" |ub
. Irzymajcie
sig”, OWARI
to po prostu
koniec.




Tenchi nie wierzyt w lokalng legen-
de, opowiadajacg o bohaterze, kiory
pokonal 700 lat temu terroryzujacego

Tenchi w objgciach mumit

Tenchi Masaki byt jednym
z tych przeciginych japanskich
chiopakéw, jakich tysiace za-
mieszkujg ten kraj. Jego zycie
bieglo w spokojnym ustabilizo-
wanym rytmie, pomiedzy zy-
ciem na prowingi a Szkolg.
Tenchi pomagal ojcu w utrzy-
maniu domu (matka zmarta gdy byt
jeszcze dzieckiem), w wolnych chwilach
éwiczyt kendo ze swoim dziadkiem, za-
mieszkujacym w pobliskiej Swiatyni.
Chciathym mie¢ takie zwierzgtko jok Ryoohki

okolice demona. Caly problem w tym,
2e pokonany stwor spoczywal podob-
no w starej Swiatyni, kiéra opiekowat
sie dziadek. Cheé sprawdzenia tego
co naprawde kryje sie w gro-
bowcu demona stala sig dla
Tenchi obsesja.

Wykradiszy ~ podstepem
kiucz do bramy, nasz bohater
wybral sie do Swiatyni by zde-
maskowaé olupla legende.
Wewnatrz znalazt jedynie
przerdzewialy miecz, kidry

Z kobietami 7 kosmosu nie
naleiy sig drainic

TENCHI MUYO
Rok produkcii: 1992
Produkeja: AIC, Pioneer
Dystrybucja: Pionieer
Scenariusz: Naoko Hasegawa
(kobieta!)

Rezyseria: Hiroki Hayashi
Muzyka: Seikou Nagacka

Chara designer: Masaki Kajishima
Czas trwania: 60, 60, 60, 45 min.

wedbug legendy miaf by¢ niezniszczal-
ny, Zawiedziony, Tenchi uderzyt nim
w pobliski kamien pokryty starodawmy-
mi zakleciami. Miecz rozsypal sie
w proch lecz co dziwne, kamien pekl
rowniez. Wiedy za plecami Tenchi
otwarlo sig wejscie do grobowca.

Krypta grobowa byla cicha i mrocz-
na, lecz tylko do czasu. Ku przerazeniu
Tenchi, lezaca na katafalku mumia ozy-
fa i probowata schwycic go koscistymi
palcami. Tego bylo za wiele. Tenchi
rozpaczliwie wyrwal sie i uciekl, przy-
tomnie zamykajac za sobg wejscie do
grobowca. Wydawalo sie, ze wszystko
wrocito do dawnego stanu, wiec nasz
bohater postanowil nic nikomu nie mo-
wic i jak najszybciej zapomniec o prze-
razajacej przygodzie. Lecz demon Ry-
ouko zostal obudzony... | wkrdtee wyru-
szyt by szukad zemsty.

BOHATEROWIE

TENCHI MASAKI (Tenczi) - typo-
wy uczen szkoly Sredniej. Trenuje co$
w rodzaju kendo. Zgodnie z rodzin-
nym przekazem, jest potomkiem le-
gendamego samuraja, kidry pokonat
terroryzujacego okolice demona.
W trakcie serii dowiadujemy sig, ze
ten samuraj to YOUSHO. Tenchi ma
spokoine usposobienie | Zle znosi
gwattowne wydarzenia jakie sig
wokdt niego dzieja. Ma takze
dobre serce, nawet do
przesady: gdy RYOUKO ,

ginie” od wybuchu gazu, Acka

TENCHI modli si¢ za nig, a gdy w wal- |

ce obcina dion, stara sie przeprosic.

YOUSHO JURAI (Joszo) — legen- |
damy wojownik, kiory pokonal RY- |

QUKO 700 lat temu, a jednoczesnie
ksiaze krwi z dynastii Jurai; jego kuzyn-
ka i jednoczesnie narzeczong byla
ksiezniczka AEKA, W odcinku 5 okazu-
je sig, Ze dziadek TENCHI i YOUSHO
z legendy to ta sama oscba.
AEKA JURAI (Aieka lub
Aieika) - ksigzniczka krwi rodu
Jurai i nastepczyni tronu. Sio-
stra SASAMI. Poszukujac za-
ginionego narzeczonego
YOSHOU, przypadkowo trafia
na $lad RYOUKO, za ktorym
podaza na Ziemie. AEKA jest
typem delikatnej, romantycz-
nej panienki, jednak nie dla
swoich nieprzyjaciot — nie wa-
ha sig torturowac RYOUKO na

_pokladzie swojego slatku. AEKA pre-

Qi - Panowie, nie napalajcie si¢
\ Ryouko, w réiowej Blieﬁinfe
: niestety nie gra w filmie

. —rys. John Kim _——

zentuje, zaleznie od sytuacii, krdlew-
ska wytwomose lub krélewska ozie-
blos¢, lecz naprawde jest bardzo
wrazliwa. Nie znosi RYOUKO.

MIHOSHI (Mihoszi) — ucielesnie-
nie szalowej blondynki z madzgiem
wielkosci ziamka grochu. Jest cztonki-
nig galaktycznej policji — prawdopo-
dobriie jedynie dlatego, ze szefem po-
licii jest jej dziadek. Mimo roztrzepa-
nia, MIHOSHI odnosi sukcesy dzigki
szczesciu oraz niewiarygodnym 2dol-
nosciom obserwacji. Na Ziemie trafia
w poscigu za statkiem KAGATO.

KAGATO {Kagalo) — typowy szalo-
ny naukowiec owladniety zadza wia-
dzy. Wyrodny uczern WASHUU. Uwig-
ziwszy swojg nauczycielke, zawladngl
jej statkiem SOUJA. Poszukuje on 2ro-
dta najwigkszej mocy we wszechéwie-
cie — TSUNAMI, do kidrego kiucz po-
siada jedynie krolewski rod Jurai.

TSUNAMI (Tsunami) — statek fla-
gowy, Zrodlo energii Jurai i rownocze-
gnie pierwsze z drzew mocy, nape-
dzajacych ich statki. Ludzka forma
TSUNAMI wyglada jak starsza wersja
SASAMI.

SASAMI JURAI (Sasami) — mtod-
sza siostra AEKI. Chociaz najmiod-
sza i jeszcze calkiem dziecinna, wy-
daje sie najbardziej trze?wa | sensow-
ng osoba sposrod wszystkich bohate-
rek. Na czole SASAM! widnieje nie-
zwykle znamie — Znak Mocy, dzieki
kidremu ma czasem prorocze Sny
i moze kontaklowac sie z TSUNAMI.

RYOOHKI (Riooki) — Nazwa stat-
ku kosmicznego RYOUKO, ktdry zo-
staje zniszczony razem z okre-
tem ksigzniczki AEKI. Z rozbi-
tego wraku RYOUKO wydo-
bywa jajko, o kiorym opo-
» wiada, 7e jest dzieckiem jej
- i TENCHI. Wkrotce
A z jaja wykluwa sie
kotulik (ang. cabbit - pola-
czenie stow cat i rabbit),
ktory rowniez zostaje na-
zwany RYOOHKI (lub

Ryo-oh-ki). Ma on
Izdolnoér.i przenikania
| przez materialne

przeszkody i zjadania
potwomnych ilosci mar-
chewki. RYOOHKI przy-
wiazuje sie bardzo do SA-
SAMI, rie jest jednak tylko zwierzat-
kiem. Naprawde RYOOHKI jest dzie-
term WASHUU — potrafi zmieniac sie
w statek kosmiczny (1), a lakze przyj-
mowaé inne ksztalty.
Washuu - nie wyglgda, ze ma za so-
by kilka tysigcy lat kariery naukowej

Wezysikie narysowane postace
53 autorstwa Johna Kim &




Mihoshi Ji

RYOQUKO (Rioko lub Ryioko) — De-
man, kiory terroryzowat Ziemie, zanim
nie zostal  pokonany  przez
YOUSHOU. W pierwszym odcinku po-
jawia sie jako mumia spoczywajaca
w grobowcu, do kidrego wiamal sie
TENCHI. Wkrotce jednak RYOUKO
przyjmuje swa zwykla posta atrakeyj-
nej dziewczyny. Poza Ziemig znana
jest jako okrutny kosmiczny pirat.
W rzeczywistosci RYOUKO jest bioro-
botern stworzonym przez WASHUU
(jest do niej bardzo podobna), a napg-
dzanym przez
frzy nieznane-

Sasami - najmtodsza i najrozsqdniejsza

go pochodzenia perly, umieszczone
W jei nadgarstkach i na karku.
10d czasu uwiezienia WA-
SHUU, RYOUKO byta tylko
marionetkg w rekach KA-
GATO, narzedziem
z pomoca ktdrego
siat  on  groze
i zniszczenie po calej
galakiyce. Podczas poby-
tu w grobowcu RYOUKO
resztkami swej macy mo-
\\ gla obserwowac otocze-
| nie — byla wigc $wiad-
kiem dorastania TEN-
CHI. Zasiala w nim
chec olwarcia grobowca
| (co sie jej udato) ale tez
zzyla sig z nim i polubita
{jednostronnie).  Jej

co rzeczywiscie jest
jedna z jej umiejet- &
nosci. inne to: lata-
nie, przechodze-
nie przez sciany
i postugiwanie sie dziwng
energig, z ktare] moze
stworzyc swdj Swietlisty
miecz jak i miotac w po-
staci eksplodujacych kul.
Mihosmi — dzielny
oficer Galactic Police

A

ot
imig znaczy ,Przywo- Sl
tywacz Demonow”, Gl

L

& Pioneer LDC

WASHUU (Waszu lub Wasziu) -
najwigkszy geniusz naukowy w catym
Wszechéwiecie. Konstruktorka za-
rowno RYOOHKI jak | RYOKO. Tej
ostatniej kaze do siebie mowic ,ma-
ma®. Co nieco ekscentryczna (mato
powiedziane). Mi-

mo przezycia 20.000 lat udato jej sie
zatrzymac wyglad matej dziewczynki.
Co wiecej, chee by¢ nazywana WA-
SHU-CHAN (Mata Washuu). WA-
SHUU wykazuje sie dost specyficz-
nym humorem, a chwilami jej doroste
zachowanie "
tworzy surre-
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alistyczny kontrast z dziecinnym wy-
gladem.

DZIEJE SERII

Zjawisko pod tytulem TENCHI
MUYO rozpoczelo swoj zywot skrom-
nie, od serii szesciu OAV wydanych
przez PIONEER. Szybko film, a wia-
Sciwie jego bohalerowie zyskali sobie
duza populamosc. Wirdtee dokrecono
(a moze dorysowanc"?) kolejny spe-
galny OAV, a nastepnie kolejna serig.
Obecnie, aprocz filméw video, TEN-
CHi MUYO 1o takze szereg wideokli-
pow z muzyka, specjalny OAV poswie-
cony MIHOSHI, serial telewizyjny oraz
parodia seriali o Jmagical girls”, w kto-
rej wystepuje SASAMI. Odmiennie niz

w przypadku wigkszosci seril, manga
(komiks) o przygedach Tenchi po-

wstala dopiero po spopularyzo-

waniu sie filmu. W tej chwili

w planach jest frzecia seria
QAV oraz film kinowy.

To co odréznia TM od
innych seriali to niezwykle
" pokrecona historia, w kiorej
niewiele rzeczy okazuje sie
) takimi, jakie sig wydawaly
" na pierwszy rzut oka.

W przeciwienstwie do same-
go Tenchi, ktory z poczatku nie
wydaje sie specjalnie ciekawa
osoba (jak na giéwnego bohale-
“ ra), reszla fowarzysiwa 1o
wrecz wybuchowa mieszanka —
szerzaca zamieszanie | totalng
——, destrukcje. Z tego punktu wi-

| dzenia najciekawsza bohater-

ka jest Ryouko - to wlasnie jej
.\ zamilowanie do mijania sig
xz prawda i pakowania w klo-
poty zwykle popychaja ak-

cje do przodu.

TENCHI MUYO to nie
tylko komedia, wymieszano
fu szereg gatunkow, takich
jak horror, science-fiction czy
romans. Kazda z postaci wne-

si do historii specyficzne ele-
menty jednego lub kilku ga-
tunkéw (Ryouko, Washuu —
~ komedia, Aeka — romans,
Youshou — powazne sf). Seria
telewizyjna rozni sie¢ w wielu
szczegilach od OAY (np. Ry-
ouko nie jest dzielem Wa-
shuu), a przede wszystkim
jest nastawiona na humor
i akcje kosztem splycenia cha-
rakterdw postaci. W filmach vi-
deo akcja jest woiniejsza, za to
powazniejsza i zawiera poglebione
relacje miedzy bohaterami.
Witia Krugloj
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wykanczanege potwora.
Oczywiscie istotne sg
rowniez czary - ofen-

sywne, defensywne
i rozne inne pomocni-
cze

FILFHATTY SCENDLT

e o] 1o

6précz rzesz zwolen-
nikow, zdobyla rownie

Chyba zadna gra sposrod niezwy-
kle bogatej linii DOOM o-podobnych
nie wzbudzita tyle kontrowegsji co

WITCHAVEN (opis w $5'31). Wydana

w drugi&j polowie 1995 roku ukazafa
sie niemal rownoczesnie z konkuren-
cyjnym HEXEN i obie stanowify wow-
czas mila odmiane.w kostniejacym
gatunku.

WITCHAVEN mial by¢ w zamierze-
niu komercyjna mieszankg stylu DO-
OM z elementami role-playing, W prak-
tyce sprowadza sie to do zawarcia
w progrwqie roznorakich czaréw, wy-
my$lnych ‘potworéw obdarzonyéh in-
teligencijg- nie wigksza niz przecietna,
oraz garnituru sredniowiecznych br.-
ni. Owe elementy RPG to nieco wigk-
sze niz zwykle kombinowanie z otwie-
raniem drzwi i odnajdywaniem skry-
lek, pojawia sie takze koniecznos¢ do-
bierania rodzaju broni do aktualnie

liczne rzesze przeciwnikow. Narzekali
oni na watla fabule, nudne levele, zbyt
wysoki poziom trudnosci oraz klopoty

ze sterowaniem, no i zabojcze wyma-

gania sprzgtowe.

WITCHAVEN 2 jest unowoczesniona,
ulepszong wersja, .jedynki’. Slogany
o wykorzystaniu systemu grificznego
DUKE NUKEM 3D mozna wiozyc miedzy

Krok techniczny zostal jednak
uczyniony, bowiem gra wyglada le-
piej. Grafika jest bardziej przejrzy-
sta, jakby staranniejsza i bardziej
klarowna. Dopracowano tez posta-
cle przeciwnikow, kidrzy sa bardzo
wymowni i nawet straszni. Sg fadne
bronie, czaszki na kijach, kilimy itp.
Fajne s3 wiszgce pomosty — czué
lek przestrzeni. Trafiony przeciwnik

bajki, bo nie przejawia sie to ani w szyb-

‘.T“ "l r-pr

bryzga juchg, a rozplatany
pada ze Smiertelnym wrza-
skiem. Gra jest tak niesa-

czasu. Glowny wysitek idzie
na walke z przeciwnikami -
nie zabity w pore potwor
potrafi za parg chwil dotkli-"
wie dac sie we znaki, irzeba
wiec systematycznie
oczyszczac teren. Zadania
nie ulatwia fakt, iz praktycz-
nie 100% potyczek rozgry-

wa sig oko w oko - brak jest skutecz-
nych broni, ktorymi mozna

-

kosci dzialania programu,

wanie otoczenia. Przeciwnie,
w stosunku do DUKE NU-
KEM 3D system'wyglada na
przestarzaly | niemifosiernie
deformuje obiekty trojwy-
miarowe. Poza tym tekstury
ogladane z bliska majg ol-
brzymie pixele, a calost na
Pentium 30 w trybie SVGA
weale nie chodzi plynnie.

ani w efektach typu demolo-

mowicie ud2wickowiona, ze clarki
chodza po plecach.

Niemate klopoly sprawia sterowa-
nie. Wprowadzony zbyt duzy wspol-
czynnik bezwiadnosci, co sprawia,
iz niemozliwe jest zatrzymanie si¢
w pol kroku - manewr jakze czg-
sto ratujacy zycie. Utrudnia to
tez ucieczke | atakowanie
znajdujacych sie w ruchu
przeciwnikow. Cafosé po
prostu niemilosiernie ,pty-
wa". To chyba najpowaz-
niejszy mankament gry.

W ,dwojce” zawarto
pigtnascie ogromnych le-
veli, ktorych spenetrowa-
nie zajmuje bardzo wiele

LS. Coid’ss_

486DX2/66 ™ § MB RAM® 70 MB HDD
VGA/SVGA™ SB 16 SB AWE ™ GUS®

Rutoryzaws=ry dystrybutor =y wio't liplee

Wirage

Za: dobra grafika, duzo olbrzymich level

Przeciw: kalka plerwsze czescel, opomo sierowanie ‘

by razi¢ na odleglosc.

A wigc po prostu pakiet
nowych misji - zarowno dla
entuzjastow czesci pierw-
szej, jak i dla tych, ktorzy jej
nie znaja. | znowu tylu zwo-
lennikow co przeciwnikow.
A na scianach krew.

John Zabivaka




