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rzeczyta¢ w NEO recenzje
) dzieki temu, ze Activision da-
exclusive”, czyli méwigc po na-
wylgcznoéé na zrecenzowanie
ALYPSE w pazdzierniku. Merlin
go testowat gre, ze po jej zakon-
poruszat sie juz i krzywit jak Bru-
Willis. | tak mu zostato...
Apokalipsa Apokalipsg, ale tuz za nig
jq sie inne gry, ktére naprawde war-
obaczyé. Doskonaty TENCHU, czyli
qulator” wojownika ninja; THE
=.LEMENT, czyli poszukiwania pig-
mentu wg filmu (nota bene w fil-
tepuje Bruce Willis, ale w grze
e); SPYRO THE DRAGON, czyli je-
‘najlepszych platforméwek tego ro-
DUKE NUKEM TIME TO KILL, kté-
go chyba nikomu przedstawiac nie
eba, i jeszcze wiele innych recenzj
W dziale zapowiedzi pole
uwadze METAL GEAR SO

nicowe

i

mi TOMB RAIDER

W Szkole Przetrwania na

miast Konsolite uczy cioséw

kolejnych i ostatnich juz wo-

jownikéw z TEKKEN 3 oraz

pomaga wszystkim tym nin-
tendowcom, ktorzy majq

problemy z BANJO-
KAZOOIE.
Wséréd materia-
téw réznych warto

tym idzle,
sie do miodnoSci,

SKALA OCEN
Po krétkiej analizie doszlifmy
do wniosku, ze: gry dziela sie
gi6wnie na dobre 1L zke, & cO 23 |
wszystko sprowadza
miodnoSecl
i jeszecze raz miodnoSci, & zre-
szta na co komu nawet najplek-
niej wygladajasca gre, Jjak nie
de sle w nia pograé z kopem. Tak
wiec mamy skale pigciostopnio-
wa, & ,6" Jest zarezsrwowanse
tylko dla megahicliorow!
- 8... k.., 1 mogiia
- kispska
- dobra
bardzo dobra
bardzo, bardzo
rzadzaca!l

dobra
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r 32 Apocalypse - exclusive reviaw!
66 Apokalipsa - konkurs!
10 BCTS'98 - raport z targéw
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09 GameBoy Camera & Printer
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08 Castlevania 2
08 Hercules
NEWSY ——
12 Dreamcast -.gry
, 10 ECTS'98 - raport
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14 Metal Gear Solid
16 StarCon
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16 Test Drive 5
20 Tomb Raider 3 - wywiad
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30 Adidas Power Soccer 98
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KONSOLITE

Mityczny syn Zeusa i $miertelne] ko-
biety wystqpit juz w filmie animowanym
i kilku kinowych, serialu telewizyjnym,
grze na PC i PSX, ateraz ma zamiar
zademonstrowac swq site w nowej plat-

formowce prosto ze studia Disney In-
teractive na GameBoya. Czy tego wha- zwalato przyznac
$nie pragniemy? Odpowiedz brzmi: nie, jej nawet oceng 2.
poniewaz HERCULES to idealny przy- Ten produkt nie ma
kiad na to, jak nie powinna wyglgda¢ w sobie ani kropli
gra na GameBoya. miodu. Gra jest po
Grafika jest bardzo staba, tytuto-  prostu kiepska i ko-
wa posta¢ mafa i <tabo animowana, niec. Po Disney In-
etapy nhudne, a muzyka irytujgca. Gier- teractive spodzie-
ka nie ma w sobie niczego, co by po- watem sie gry
dobrej, a nie gnio-
ta bazujgcego tylko
na znanym tytule.

KONSOLITE i pu%c-lpkqmi. qu:f.e r_nuzylfa jest inna
w kazdym z zamkéw, jedynie stugusy sit
ciemnosci sq, niestety, od poczqgtku do

Stawny pogromea wampiréw po raz konca tacy sami.
kolejny musi stoczyc walke z sitami Grafika utrzymana jest na srednim
ciemnosci. Tym razem ma do spenetro- poziomie, podobnie jest z animacja,
wania i oczyszczenia z wszelkich pas- muzyka natomiast to fajne i przyjemne
kudztw tereny czterech zamkéw, z t6-  dla ucha kawalki. Po spenetrowaniu za-
rych kazdy rozni sig wygladem  mku dostajemy kod, dzieki ktéremu mo-
L e =S Gemy kontynuowa¢ zabawe péZniej, bez
e i o G SR koniecznoéci przechodzenia kolejnych

d etapow po raz drugi.

CASTLEVANIA Il jest catkiem faj-
nq platforméwkg, moze nie rewelacyj-

;

o

" A o

nq, ale dajgeg troche zabawy. Za wade
mosna uznaé wysoki od poczatku do
korica poziom trudnosci.




KONSOLITE

GameBoy jest matq konsolg, ktorej
sercem jest znany weteranom kompu-
teréw procesor Z-80. Chip ten zostat
wyeksploatowany do granic wytrzyma-
tosci w latach osiemdziesigtych w tak
popularnych wtedy maszynach do gier,
jak ZX-Spectrum i Amstrad. Po latach,
gdy po tamtych czasach zostato ledwo
wspomnienie i magazyny petne krze-
mowych kosci ze stawetnym emblema-
tem Z—80, szczesliwi posiadacze tego
watpliwego dobrodziejstwa poszli po ro-
zum do glowy i przywrdcili starg $wiet-
nos¢ spektrumowego procesora. W ten
sposab dziesied lat temu stworzona zo-
stata — przez firme Nintendo — konsola
GameBoy, ktore] popularnosc na $wie-
cie przewyzsza takie specyfiki korica XX
wieku, jak konsola N64, PC z akcele-
ratorem i laurki grajace walca. Pomyst
z pozoru niedorzeczny, jezeli wezmiemy
pod uwage parametry konsoli. Czarno
biaty monitor posiadajqcy cztery odcie-
nie szarosci, archaiczny procesor i brze-
czyk wystepujgcy w charakterze karty
diwiekowej, to cechy odpowiednie ra-
czej dla zegarkéw elektronicznych niz
maszyny do gier. Jednakze sifq te] ma-
tej konsoli jest jej funkcjonalnosé i gry-
walnos¢. Mata, moggea zmiescic sie na-
wet w kieszeni i zasilana bateriami
moze by¢ uzywana wszedzie. Gry do
niej zapisywane sq na specjalnych kar-
tridzach, ktérych pojemnos¢ mierzy sie
w Mega Bitach. Najciekawsze jest to,
ze tytuty wydawane na GameBoya nie
sq to jakie$ tam smetne produlty w sty-
lu rosyjskich ,Jajek”, ale najswiezsze ty-
tuly z potek sklepowych. Na GameBoya
wyszty takie gwiazdy jak: TUROK, IN-

TERNATIONAL SU-
PERSTAR SOCCER,
a wkrétce ma sie uka-
za¢ MORTAL KOMBAT
4 (sicl).

Nieprawdaz, ze
brzmi to dumnie?
A jak jeszcze powiem,
ze do konsoli tej moz-
na podiqczy¢ specjal-
ng kamere do robienia
cyfrowych zdjec i dru-
karke, na ktorej w ten
spos6b otrzymane ob-
razy mozna wydruko-
wac, to mnie pewnie
wysmiejecie. | niestu-
sznie, bo wlasnie takie
cudo, nazwane
GAMEBOY CAMERA
dotarto do Polski.
W Japonii pakiet ten,
pozwalajqcy przeobra-
zi¢ prostq maszynke
do gier w tworcze na-
rzedzie rozwijajqce
dzieciecq wyobraznie,
sprzedat sie w premie-
rowym miesigcu lutym
w nakiadzie ponad 500, 000 egzempla-
rzy.

Zanim jednak puscimy sie biegiem
do sklepow z kieszeniami wypchanymi
gorqcq mamong, zaproponuje matq
przejazdzke po urokach GAMEBOY CA-
MERA.

Kamera jest w ksztalcie standardo-
wego kartridza do gry z zamontowanym
na gorze specjalnym obiektywem
w ksztatcie oka, za pomocg ktérego ob-
razy z otoczenia bedziemy mogli prze-
nosi¢ na ekran i do pamieci konsoli. Ob-
racajqce sie w poziomie oko pozwoli
nam robi¢ cy-

&

frowe zdjecia
zarowno sobie
podczas gry,
jaki innym ob-
serwujgcym
nasze zmaga-
nia. Ustawiw-
szy kamere na
interesujqcy
nas obiekt,
sprawdzamy
na ekranie (na

VERWANDELT JEDES

GAME BOY SYSTEM
IN EINE DIGITALE

KAMERA
TRANSFORMEZ VOTRE

GAME BOY EN CAMERA

DIGITALE

ktérym w cza-
sie rzeczywi-
stym pokazy-
wany jest
odbierany ob-
raz), czy kadr
i ustawienie
nam odpowia-
da i naciska-
my przycisk.
Co moze-
my z tak
uchwyconym
zdjeciem zro-

DIE DU ATT,
G@AME BOY CAMERA
GEMACHT HAST

IMEZ LES

bi¢? Poza mozliwosciq wydrukowania
go na specjalnym, termoczutym papie-
rze wspomniang juz drukarkqg
GAMEBOY PRINTER (dodatkowy koszt)
— podtgeczang do konsoli za pomocq ka-
belka do linkowania — mozemy wybra-
ne zdjecie zaczq¢ obrabiac. W pamieci
pomiesci sie trzydziesci ujec, z ktérych
dobre zatrzymamy, a nieudane wyrzu-
cimy. Z tak przygotowanego pakietu
mozemy stworzy¢ film (zapetlong sek-
wencje animacyjng), odgrywany pod je-
dng z dostepnych melodyjek. Mato te-
go, program pozwoli nam za pomocq
specjalnego studia muzycznego stwo-
rzyé wiasne dzieta. Zdjecia mozemy
skleja¢, wycina¢, naktadac na siebie, re-
tuszowa¢, ozdabiac¢ i wykorzystywaé
w grze. Tak w grze, gdyz w tym matym
kartridzu oprécz zabaw edytorem au-
dio—video mozna bedzie wybrane zdje-
cie fizjonomii whasnej bgdz znajomych
umiesci¢ w strzelance SPACE FEVER
lub w wesolej zabawie w zonglowanie
piteczkami.

Myéle, ze teraz juz wiecie, jakie fun-
kcje zawarte sq w tym twérczym pakie-
cie GAMEBOY CAMERA. Tak, ale to sq
tylko funkcje, gdyz mozliwosci, jakie
drzemiq w tym zestawie, ograniczone
sq tak naprawde tylko wyobrazniq uzy-
tkownika.

Cena:

GAMEBOY CAMERA - 236 zt

GAMEBOY PRINTER - 349 zt

Dodatkowa rolka papieru do drukarki
- 34 zt (3 rolki)

Sprzetu do testow uzyczyt sklep ULTIMA.

MAKE YOUR OWN
BEATS AS THE DJ.




Projektant
stoiska Sony

sie nie popisat!

Za to gosé, ktory
wpadt na pomyst,

gdzie powiesic¢

logo Nintendo

powinien dostac

Jaguara
(oczywiscie, tego
na kotkach)

W dniach
od 6 do 8 wrzes-
nia w hali Olim-
pii w Londynie
prawie setka
firm nie tylko ze
Starego Konty-
nentu prezen-
towata ponad
1000 nowych

Lara, Lara,
Lara i jeszcze raz
Lara. Jaki 7 tego
wniosek?

Silicon rzqdzi
swiatem!

~dzgcCy sezon

gier. Jednak te-
goroczne jesienne ECTS byto bardzo
wiérne w stosunku do E3 w Atlancie.
Producenci i wydawcy prezentowali
w zasadzie ten sam materiat co na E3.
Krotko mowige — byto cienko. Stad
poswiecamy relacji tylko 2 sirony, ze-
by nie zajmowa¢ niepotrzebnie miej-
sca na opisy gier.

Firmy przescigaly sie w promo-
cjach, prezentacjach i pokazach
swoich produktéw, zachwalajge je pod
niebiosa. Nas jednak najbardziej z te-
go catego zamieszania interesowato
to, co sie dzieje w éwiecie konsol.
A dziato sie sporo. Na prawie kazdym
ze stoisk mozna byto zauwazyé poje-
dynek pomiedzy Dawidem i Goliatem,
czyli Sony i Nintendo. Segi, niestety,
nie bylo.

O przewadze Sony nad Nintendo
éwiadczy prawie 13 milionéw sztuk
konsol PlaySta-

targach z petng obsadq najwyzszych
bossaw koncernu, kidrzy poza hitami
takimi jak BANJO-KAZOOIE, LE-
GEND OF ZELDA i F-ZERO na Né4,
zaprezentowali swoj nowy produkt,
czyli GameBoy Color.

SPECJALY NA PSX

Konsola PlayStation to niekwe-
stionowany lider w branzy, co potwier-
dzono po raz kolejny, przyznajqc jej
nagrode ECTS w kategorii konsola
roku. Aktualnie w krajach europej-
skich sprzedato sie prawie 13 milio-
néw sztuk PSX-6w i jak twierdzq
spece od marketingu,

tynentu. ,Rynek sig rozwija, mamy
silnego konkurenta. Rywalizacja
o klienta zawsze dobrze wplywa na
sprzedaz, o czym $wiadezy podnie-
siona sprzedaz konsol PSX, w mo-
mencie gdy N64 weszta na rynek” —
powiedziat Chris Deering, prezes So-
ny Computer Entertainment Europe.
On tez zadecydowat o spadku ceny
szarej konsoli w Europie ze 129 do
99 funtdw.

Poza samymi konsolami na rynku
pojawita sie cata masa réznego rodza-
ju gadzetow przygotowanych dla gra-
czy i kolekcjoneréw. Dual Shock,

; G-Con45,

w sezonie gwiazdko-

tion sprzedanych
w Europie, czyli
mniej wiecej 3-4
razy tyle co N64.
Zaréwno jedna,
jak i druga strona
zaprezentowata,
oprocz setki tytu-
téw-na nadcho-

wym powinna ta
liczba zostac
przekroczona,

gwiazdkowy, tak

zwane specjaly. SONY uderzata wiel-
kogcig stoiska, iloscig tytutow (ponad
150 do konca roku) i oczywiscie TEK-
KEN 3. NINTENDO pojawito sie na

a moze nawet
siegnq¢ poziomu 15 milionéw. W sto-
sunku do konkurenta, konsoli N64,
PSX sprzedaje sie w proporcjach trzy
do jednego w krajach Starego Kon-

No to co?
Lejemy panowie!

SoundSco-
pe (equali-
zer przeno-
szqcy bar-
wy gdzwigku




na cyfrowy obraz) oraz Namco Arca-
de Stick (pad specjalnie przystosowa-
ny do TEKKENA 3) to zaledwie nie-
ktdre z urzgdzen prezentowanych na
stoiskach targowych.

Sprzet, owszem, jest wazny, ale
bez oprogramowania bytby tylko ku-
pq krzemu, plastiku i innego ztomu.
Dlatego tak wazne sq gry. Kluczowy-
mi tytutami firmy Sony na ECTS byty:
TEKKEN 3, CRASH BANDICOOT 3,

SPYRO THE
DRAGON, TOMB
RAIDER 3 (Sony
wykupito. licencje
od Eidosu), ME-
DIEVIL, THE
FIFTH ELEMENT,
COOL BOAR-
DERS 3, BOM-
BERMAN
WORLD, BUST-
A-GROOVE,
a takze ZERO DI-
VIDE 2 czy SYP-
HON FILTER.

CZAS NA NINTENDO!

Dzisiaj mozna $smiafo powiedzie¢,
ze firma Nintendo powoli itroche
ociezale, ale zaczyna odzyskiwaé po-
zycje. Nie robi tego urozmaicanym
nowym oprzyrzqdowaniem, ktdre ak-
fualnie jest na najwyzszym poziomie
wsrad konsol, ale masg dobrych gier.
Na N&4 prezentowano m.in.: BAN-
JO-KAZOOIE, LEGEND OF ZELDA,

i dlugo oczekiwany QUAKE 2. Firma cesoria. Dobrym ruchem

F-ZERO X, TUROK 2, WIPEOQUT 64 gwiazdkowq obnizke cen na a

Nintendo, zdeklasowana na starcie jest produkcja GameBoya

(konkurencja pojawita sie dwa lata Color, wyswietlajgcego 56
wezesniej) i z falstartem zwigzanym:  koloréw. Na poczqtek po-
z wydawaniem gier, w koricu zaczyna  jawi sie na niego szesc ty-
rzucaé¢ na kolana tloczgcymi sie du-  tutow (m.in. Quest for Ca-
zymi produkcjami. Widoczne to bylo melot, Harvest Moon,
takie podczas wreczania nagrod Pocket Bomberman
ECTS, z ktorych dwie zostaly przyzna-  i... MK4!). To przedsiew-
ne grom na N64. GOLDEN EYE 007 ziecie, skoordynowane

otrzymato sta- Stoisko Nintendo:

tuetke za najlep- 10% dla graczy,
szq gre roku na 90% dla baru
z zapleczem

konscole. Drugg
& grq, posrednio
nagrodzong, zo-
stata BANJO-
KAZOOIE,
a w zasadzie jej

z kampaniq akcesoriow GameBoy Ca-
mera i GameBoy Printer, ma przyniesc
szacunkowy dochod kilkunastu milio-
now dolaréw rocznie.

Te wszystkie trendy bylo wida¢ na
targach bardzo wyraznie, gdyz jesien-
producenci z firmy RARE, ktérzy ny ECTS, jak co roku, jest spisem tre-
otrzymali statuetke w kategorii najlep-  $ci tego, co sie bedzie dziatlo na
szego developera roku 1998. Gwiazdke.

Shigeru Ota, prezydent firmy Nin- Ma-Jones
tendo Europe, zapowiedziat na ECTS

Tyle bylo hafasu
o kolorowego
GanieBoya,
noico?

No i nic -
kolorowq to on
ma obudowe, bo
na wyswietlaczu
to kolory sq

co najwyzej
umowne,

no chyba,

Ze sig nie znam
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Wszyscy zastanawiamy
sie, jakie gry foiawiq sie na
Dreamcasta? Jak bedq wy-
glqdaé? Jak bedzie sie w nie
gracé? Ponizej prezentujemy
tylko czesé sposréd zapo-
wiadanych na Dreamcasta
gier — dokfadnie tyle, ile
zmiescito sie na dwdch stro-
nach. Ale to jeszcze nie
koniec, w nastepnym nu-
merze NEQ znajdziecie ko-
lejng porcje.

AKOLYTE

Wydawca:  lonos
Producent: Revenant
Rodzaj: iz
Akoly-
te jest typo-
wq, w petf-
ni frojwy-
miarowq
grq third
person per-
spective (czyli widok zza plecéw bo-
hatera), ktérej akcja dzieje sig
w $wiecie fantasy. Twércy obiecujq
inteligentng kamere, obierajqcq
automatycznie najlepszq pozycje,
a takze interesujqcq fabute z li-
cznymi wgtkami zapozyczonymi
wprost z mitologii nordyckiej. Za-
powiadane jest takze wiele czarow,
przedmiotow magicznych oraz na-
bywanie nowych umiejgtnosci
w miare postepu w grze. Ciekawe,
co ztego wyjdzie... (Screeny po-
chodzq z wersji PC, lecz autorzy za-
powiadajq, iz na DC zobaczymy to
samo, tylko o wiele tadniejsze).

AMEN:
THE AWAKENING
Wydawca:  Nieznany
Producent: Cavedog
Rodzaj: ERP
Gra
bedqgca po
czesci
ostrq strze-
laning, po
czesci przy-
godowkqg
ma wyznaczy¢ nowy standard
w produkcjach jej podobnych (tak
jak kazda inna gra...). Levele sq
przeogromne, mowi sie nawet
o tym, ze lokacje majq by¢ 10 razy
wieksze niz w inaych FPP. Znajdzie-
my sie miedzy innymi na lotnis-
kach, stacjach metra i w obiektach
wojskowych. Autorzy twierdzq, ze
ich nowe dziecko zerwie ze sche-
matami nam juz znanymi i zapro-
wadzi nas w catkiem nowy wymiar
rozrywki. Na screenach gra wyglg-
da pieknie, jak bedzie w rzeczywi-
stodci, zobaczymy!

GET BASS
Wydawca:  Sega
Producent: AMI
ciezko okresli¢,
gra rybacka?

Rodzaj:

Jesli
lubisz cho-
dzi¢ na ry-
by, podob-
nie jak
chtopaki
z AMI1, to
jest to gra dla ciebie! Wszystko to,
czego moze zapragnqé prawdzi-
wy wedkarz—kosolowiec, oferuje
nam Get Bass, nowy produkt za-
powiadany przez Sege. Gra zdo-
bywa coraz wiekszq popularnosc
na automatach i pewnie znajdzie
tez uznanie w naszych domach.
Ciekawa pozycja.

BLOOD 2:
THE CHOSEN
Wydawca:  Monolith
Producent: Unknown
Rodzaj: FPP
Gl
zapowia-
dana od
jakiegos
juz czasu
na PC, ma
podobno
by¢ wyda-
na takze
na DC. Je-
sli tak sie
stanie, be-
dzie to
grozny konkurent dla Unreala
i Duke Nukem Forever. Graficznie
prezentuje si¢ bowiem bardzo do-
brze, a znajqc czes¢ pierwszq
mozna takze powaznie mysled
o wysokiej grywalnoéci. Z niecier-
pliwoscig oczekujemy dalszych in-
formacij....

D2

Wydawca:  Nieznany

Producent: Warp
Przygodéwka 3D
Zima 98 (Japonia)

Rodzaj:
Data wyd.:
D2 jest
pierwszq
oficjalnie
zapowie-
dziang grq
na DC. Ak-
cja toczy
sie w Kanadzie, zimq 1999 roku.
Uderzony przez meteoryt samolot
gtéwnej bohaterki uderza w zie-
mie, a ona sama, ocalata z kata-
strofy, budzi sie w centrum kana-
dyjskich gor. Wszystko byltoby
w porzadku, gdyby nie fakt, iz ca-
ta lokalna populacja zamienita sie
w potwory... Naszym zadaniem jest

wyjasnienie tego niecodziennego
zdarzenia, a przy okazji przezycie
(chyba na odwrdt, ale co tam).

Gtéwnym atutem D2 ma byc
niespotykana dotgd grafika. Sa-
me twarze sktadajg sie z okoto
2500 polygondw (dla poréwna-
nia dodam, ze w Unrealu cate
otoczenie to mnie] wiecej 5000
trojkqcikow), zas w powietrzu
moze wirowaé naraz nawet do
3000 ptatkow éniegu. Jak nie-
trudno sie domyslic, gtéwnym za-
tozeniem twdrcow jest zrobienie
gry niesamowicie realistycznej
i wydaje mi sie, ze zmierzajq
w dobrym kierunku. (Uwaga!
Screeny pochodzq z gry, a nie ze
wstawek FMV!)

DAYTONA USA 2:
BATTLE ON THE EDGE
Wydawca:  Sega
Producent: AM2
Wyscigi

Rodzaj:

Co tu
duzo mo-
wié? Gra
niesamo-
wicie szyb-
ka, niesa-
mowicie
miodna i niesamowicie uzaleznia-
jaca!l Konwersja na DC wierna
w 100% oryginatowil

DUKE NUKEM
FOREVER
Wydaweca:  GT Interactive
Producent: 3D Realms
Rodzaj: FPP
Jedna
z najbar-
dziej zna-
nych gier
first per-
son per-
spective
w catkowicie odmtodzonej, opar-
tej na enginie Unreala formie.
Spodziewam sie godzin doskona-
tej zabawy i ton czarnego chumo-
ru Ksiecia!

DRAKAN

Wydawca:  Psygnosis
Producent: Surreal Software
Rodzaj: TPP

W tej
grze wcie-
lisz sig
w postac
powabnej
Rynn
(czyzby
konkuren-
tka dla La-
ry Croft?),
ktorej za-
danie zo-

stafo sprecyzowane jasno: obro-
ni¢ $wiat przed zagtadq (c6z za
oryginalna fabuta). Jednak wojo-
wniczka nie pozostanie sama
w swej trudnej misjil Akompanio-
wat bedzie jej smok o dzwigcznym
imieniu Arokh.

Jako jeden z nielicznych, tytut
ten pokazywany byt na targach E3
i trzeba przyznaé, ze wyglqgda cu-
dnie! Jest to tez jedna z oficjalnie
zapowiedzianych gier na DC.

DRONES
Nigma
Nieznany

Gra akeji 3D (?)

Wydawca:
Producent:
Rodzaj:
Czy
pamietacie
leszcze
gre pt.
Discs of
Tron? Dro-
nes dosko-
nale wam
ja przy-
pomni.
Rozgrywka
polega na
zatatwie-
niu przeciwnika przy pomocy mio-
tanego dysku. Wrog moze go oczy-
wiéce unika¢ i odpowiedzie¢ nam
pieknym za nadobne. Oczywiscie,
aby nie byto za tatwe, autorzy do-
dali kilka gadzetéw znacznie utru-
dniajeych nam eksterminacje wro-
ga. Po pierwsze, znajdujemy sig na
malych platformach w zamknig-
tych pomieszczeniach, a po dru-
gie, przeszkadzajq nam rozne
zmyslne urzgdzenia, jak np. pita.

Zapowiada sie ciekawa gra, szcze- |

golnie w trybie multiplayer, bowiem
produkt fen ma uzywac modemu.

FIGHTING VIPERS 2
Wydawca:  Sega
Producent: AM2
Mordobicie 3D

Rodzaj:
&z
zastana-
wialiscie
sie, czy jest
cos lepsze-
go niz mor-
dobicie
prosto od
chiopakéw
z AM2?
Hmm,
przy sprzy-
jajacych
okolicznedciach tym czyms moze
by¢ racer tego samego teamu...
(Ten ,skrot myslowy” NOL—a oz-
nocza, z= gra posiada wszystko,
czym moze szczycic sie produkt te-
go tvpu — no comment: Hunter)




dreomcast

GODZILLA

Sega Enterprises
Sega Enterprises
Destrukcyjna
Listopad (Japonia)

Wydawca:
Producent:
Rodzaj:
Data wyd.:
Godzil-
la zawitata
w kinach,
zawita tez
w domach
posiada-
czy DC.
Z tego, co
wiadomo,
gra posia-
da maksy-
malnie od-
jechang
grafike, a takze pojawiajq sie
w niej ,postacie” ze wszystkich fil-
méw o Godzilli. Tym razem nasz
sympatyczny zwierzak jedzie na
tournee po Japonii. Co z tego wy-
niknie, dowiemy sie niebawem!

GOTHIC
Nieznany
Piranha Bytes
3D RPG

Wydawca:
Producent:
Rodzaj:

Hrrm
Gra jest
czyms
w rodzaju
Action-—
RPG i nie
przypomi-
na raczej
zadnej ze
znanych
mi  pro-
dukcji.
Tworcy
chwalg sie, ze gra jest niesamo-
wita, posiada wiele subquestow,
ciekawych czaréw oraz wspania-
1y scenariusz osadzony w $wiecie
fantasy. Albo bedziemy mieli hit,
albo kompletnego gniota...

HARLEY DAVIDSON:
LA RIDERS
Wydawca:  Sega
Producent: Sega
Wyscigi
motocyklowe

Rodzaj:

Auto-
matowa
wersja tej
gry opisy-
wana bylta
w 5 nume-
rze NEO.
Oczywiscie
dosianie-
my 100%
konwersje

LOST WORLD

Wydawca:
Producent:
Rodzaj:

Miaz-
dzqca gra-
fika, w pet-
ni trojwy-
miarowy
dzwiek
i trzesqce
sie fotele to
gtéwne za-
lety auto-
matu. Ciez-
ko stwier-
dzi¢, czy
gra zostanie przeniesiona na DC.
Jesli jednak to sie wydarzy, bedzie-
my mieli godnego nastepce Virtua
Cop z tq rdinicq, ze przyjdzie nam
pacyfikowa¢ nie bandzioréw, a di-
nozaury. Ciekawe, jak potoczq sie
losy tej gry...

SEGA RALLY 2
Wydawca:  Sega
Producent: AM Annex
Wyscigi

Rodzaj:

Wszys-
tko to,
czym za-
chwycalis-
my sie
grajac
w Sega
Rally, tyle ze faster, better and
more! 100% konwersja z auto-
matu.

STREET FIGHTER 3:
SECOND IMPACT

Capcom
Capcom

Mordobicie 2D

Wydawca:
Producent:
Rodzaj:
Ten
najbar-
dziej chy-
ba oczeki-
W any
wsréd fa-
now dwu-
wymiarowych mordobié tytut po-
jawi sie razem z konsolq. Dzieki
duzej ilosci pamieci RAM, konwer-
sja z automatu bedzie idealna.
Oczekujemy z niecierpliwosciq.

STREET FIGHTER
ALPHA 3

Capcom
Capcom
Moardobicie 2D

Wydawca:
Producent:
Rodzaj:
Street
Fighter Al-
pha 3 jest
najnowszq
z ostatnio
popular-
nych pre—

queli Serii Street Fighter. W grze
pojawiq sie nowi bohaterowi
i z pewnosciq jeszcze do nigj wro-
cimy. Tworcy cos wspominjg o no-
wym systemie walki, a takze $li-
cznie animowanej grafice. Ten
tytut nie moze okaza¢ sie gniotem!

SONIC ADYENTURES

Wydawea:  Sega

Sonic Team
Zrecznoscidéwka 3D
Zima '98 (Japonia)

Producent:
Rodzaj:
Data wyda.:

Sonic
to chyba je-
den z naj-
bardziej
znanych
zwierza-
kow-—mas-
kotek, jakie
goscity na
ekranach
telewizo-
réw.  Juz
niedtugo
zagosci na
nich z po-
wrotem,
a to za
sprawg mi-
strzow
z Sonic Teamu! Zapowiada sie jed-
na z najpiekniejszych gier. O grafi-
ce nie wspominam, bo jest ona ar-
cydzietem i szkoda miejsca sie nad
niq rozdrabnia¢! Powiem tylko, ze
mamy do wyboru szesciu ,zawo-
dnikéw'(Sonic, Tails, Knuckles,
Amy Rose i catkowicie nowych...
E-102 oraz Big the cat), a kazdy
z nich bedzie musiat zaliczy¢ 6
przewielgachnych $wiatéw. Gra
posiada 4 zkonczenia i juz sie
wniej zakochatem!

SPIKEOUT
Wydawca:  Sega
Producent: AMZ2
Rodzaj: Chodzone
mordobicie 3D

SEpii=
keout to
typowe
chodzone
maordobi-
cie, tyle ze
zrobione
catkowicie
nietypo-
wo. Grafi-
ka zrzuca
z fotela,
a znajqc
mozliosci chtopakow z AM2,
miodnosci tej produkgji nie brak-
nie. Dodatkowo mozna grac
w czworke naraz. Czujecie blue-
sa? Bo ja tak!

SUPER GT
Wydawca: Sega
Producent: AM2
Wyscig 3D

Rodzaj:
Zdecy-
dowanie
najlepsze
wyscigi ja-
kie sq za-
powiadane
na DC.
Chtopey z AM2 przechodzq sa-
mych siebie! Gdy zobaczytem Su-
per GT na automatach, myslatem,
ze wyjde z Sega World bez grosza
przy duszy. Na szczescie mam do-
brych kolegéw, ktérzy sitq odcigg-
neli mnie od maszyny. Catq droge
powrotng do Polski marzytem o tej
gierkee. Przede wszystkim rzuca sie
w oczy niesamowita paleta barw,
a takze dopracowana do najdrob-
niejszych szczegdtow grafika.

UNREAL

Wydawca:  GT Interactive
Producent: Epic Megagames
Rodzaj: FPP

Mimo
ze ciqgle
oficjalnie
nie zapo-
wiedziano
tej gry,
wszyscy
wiedzq, iz
sie ukaze
na 100%.
Engine jest
juz bowiem
dostosowy-
wany do procesora Power VR2, a co
za tym idzie, udoskonalany. Obok
Virtua Fighter 3 i Super GT jest to
najbardziej oczekiwany przeze mnie
tytut. Nie moze zawiesc!

VIRTUA FIGHTER 3
Wydaweca: Sega
Producent: AM2
Rodzaj: Mordobicie 3D

Na ko-
niec zosta-
ta nam
najbar-
dziej chy-
ba wycze-
kiwana
gar na
Dreamca-
sta. O jej
konwersje
z automa-
téw nie
ma sie co martwic. W peini tréj-
wymiarowe, piekne tta, nowi za-
wodnicy, a takze nowy tryb gry
(Team Battle) uczynig Virtua Fig-
her 3 najlepszym mordobiciem
na domowe platformy.




Stafo sie! Motorola pokaza-
ta specyfikacje nowej konsoli zna-
nej jako Project X! Gléwnq role
w systemie odgrywajq dwa pro-
cesory: Matorola Power PC oraz
VM Labs' Project X Media Pro-
cessor. Dodatkowo konsolka ma
posiada¢ miedzy 8 a 32 MB pa-
mieci DRAM i 2-16 MB progra-
mowalnej pamieci RAM. Firma
twierdzi tez, ze jej ,sprzet” do-
stepny bedzie w kilku konfigura-
cjach, aby zaspokoi¢ gusta kaz-
dego klienta. Oczywiscie
dostaniemy w tapki DVD, a tak-
#e modem. Obstuga urzqdzenia
ma by¢ prosta, jak zabawa mag-
netowidem. Heh, to oznacza, ze
trudniejsza niz obstuga PSX, czy
tak?

Grafika 2D/3D:

— 16 Millionéw koloréw

— Anti-Aliased

— Alpha Blending (256 poziomaow
przezroczystosci)

_ 2-D Drawing Functions
(Line, Rectangle, Ellipse, Arc,
Polygon, Bitblit)

— Cieniowanie Gourauda
i Phonga

— Texture Mapping with
Bi-Linear and Tri-Linear
Texture Filtering

— MIP-Mapping, Z Buffering

— Zaawansowane techniki
renderingu.

Dzwiek:

— 32 glosowy wavetable

— Invision CybersoundTM full
MIDI sample set

— Reverb, Chorus,
3D spatialization

— Zgodnoé¢ z systemem Dolby
ProLogic

DVD

— DVD book, VideoCD, CD-DA,
DVD Audio

— MPEG-1, MPEG-2

_ AC-3, MPEG-1, MPEG-2,
Linear PCM, DVD Audio
(DTS planned)

— 3D Spatialization

Jedenascie lat temu Hideo
Kojima zadebiutowat pierwszq
produkcjq z serii METAL GEAR.
Teraz, u schytku millennium nad-
chodzi pigta jej czes¢, gra mak-
symalnie wykorzystujgca mozli-
woséci PlayStation. Gra, ktéra
stala sie legendq, zanim ujrzat
ja $wiat. Nadchodzi METAL
GEAR SOLID.

Metal Gear to uniwersalne,
wielozadaniowe czotgi, wiasci-
wie mechy, odpalajgce gfowice
nuklearne docierajgce do naj-
dalszych zakgtkéw swiata. Skon-
struowane na poczqtku XXI wie-
ku, miaty by¢ tajng bron do
przeprowadzania zakulisowych
operacji rzqadowych. Ukryte i do-
brze strzezone w magazynach
wojskowych na wyspie Shadow
Moses u wybrzezy Alaski, byty
tam catkowicie bezpieczne, do
czasu az baze opanowali zbun-
towani cztonkowie Foxhound.
Co to jest Foxhound? To powo-
tane w latach 90. tajne, elitar-
ne komando do zadan specijal-
nych, jak likwidacja rebelii,

Waszyngton.

Pan Berinie Stolar stwierdzit
podczas wywiadu dia EGM, ze ce-
na Dreamcasta bedzie bardzo,
bardzo niska. Przypuszcza sig, i
oscylowaé ma w granicach 150
USD. Gdy system wystartuje, za-
powiada sie na niego okoto 8—
12 tytutéw ,na rozarzewke”,
a pézniej zobaczymy, co bedzie.
Pan Stolar, na pytanie czy nie boi

sie konkurencji ze strony Sony,
stwierdzit, iz nadchodzi rok 2000
i Sega jest w petni gotowa, aby
w hiego wkroczyc...

terrorystow. Na poczatku XX w.
czlonkowie grupy przeszli tera-
pie genetyczng, ktérej celem
miafo by¢ stworzenie zotnierzy
doskonatych. Eksperyment po-
wiodt sie, ale prawdopedobnie
jego skutkiem ubocznym byty
zmiany w psychice. Tak przynaj-
mniej mozna sqdzic po tym, co
zrobili. Co ciekawe, buntowni-
cy nie postawili zadnych zqdar,
ich cele sq niejasne, za to groz-
ba jest az nadto wyrazna —moez-
liwoéé rozpetania nuklearnej
wojny. Pierwszym celem ma by¢

Bohaterem gry jest Solid
Snake, byly czlonek Foxhound,
ktéry jako jedyny moze powstrzy-
mad swych dawnych towarzyszy
broni przed redlizacjq grozby. Tyl-
ko on zna ich reakcje i mozliwo-
$ci, by niezauwazenie przeniknqc
na teren silnie strzezonej bazy
i poradzi¢ sobie z zadaniem. Tym
bardziej, ze genetycznie udosko-
naleni cztonkowie Foxhound sq
prawie niezniszczalni dla zwykle-
go zotnierza. Na wykonanie za-

dania ma tylko
24 godziny.
Gra MGS
jest pigtq cze-
$ciq serii ME-
TAL GEAR.
Nad tym fytu-
fem Konami
pracowato juz
trzy lata, ze-
spotem 30
tworcow do-
wodzit Hideo
Kojima, autor

catej serii. Taktyka gry, tak od-
rézniajaca MG od masy podob-
nych gier akcji, pozostata nie-
zmieniona — zamiast strzela¢ do
wszystkiego co sig rusza, trzeba
skradaé sie i ukrywa¢ przed wro-
giem (podobnie jak w recenzo-
wanym w tym numerze TEN-
CHU). Tym razem nie bedzie to
tatwe, gdyz ztozona Sl przeciw-
nika uwzglednia jego pole wi-
dzenia, zasieg stuchu i korzysta
z bogatego zestawu skompliko-
wanych zachowan i odruchow.
Na podstawie beta wersji
gry, stwierdzamy, ze szykuje sig
produkt, ktéry przejdzie do hi-
storii elektronicznej rozrywki.
| to nie tylko ze wzgledu na
wspaniatq grafike czy muzyke.
MGS posiada bowiem niesamo-
wicie filmowy klimat. Obraz
i dzwiek, jakim karmi nas rezy-
ser, tworzg niesamowicie plasty-
czny obraz. Efekty motion-blur
zwalajg z ndg. Kamera sledzi
akcje jak w najwyzszej klasy fil-
mie sensacyjnym.
Zdecydowanie nie jestto gra
dla mtodszych odbicrcow — i to
nie ze wzgledu na brutalnosé. Po
prostu znajdg sie osoby, ktére nie
dojrzq epickiego charakteru gry,
nie zaglebiq sie do korica w jej
specyficznym klimacie i nie be-
dq mogli podziwia¢ dzieta Koji-
my (facet miat byc rezyserem —
dobrze, ze robi gry). Wezmy na
przyktad rozmowy radiowe mig-
dzy Snakiem a dr Naomi. Czuc
w nich wyrazny flirt, ale tylko
przez chwile, gdyz zaraz gtos za-
biera twoj dowddca i czar mitej
doktor pryska. Albo scena roz-
mowy z Andersonem. Kamera




Produkcja: Konami
Termin wydania: Listopad 1998

powoli przemieszcza sie po po-
koju, w pewnym momencie wi-
dzimy przekrdj przez Sciane oraz
siedzacq w celi obok Meryl Sil-
verburgh, podstuchujgcg roz-
mowe, ktérq zaraz przerywa
krzyk straznika. Najozd kamery
ukazuje wiezienne drzwi i stojg-
cego obok wizjera Solid Snake-
‘a. Cisza, spokéj. Nagle Dual
Shock zaczyna powoli wibrowac,
wyraznie stychac bicie serca. Co-
raz szybciej i szybciej. Anderson
wije sie w konwulsjach, pad drzy
jak oszalaly. Facet umiera na za-
wat. Jednak przed smiercig zdg-
zyt wszystko powiedzieé. Snake
znow jest w akcji.

Rozgrywka polega na catko-
wicie niewidzialnym przemyka-
niu miedzy straznikami i réwnie
cichym unicestwianiu ich. Zaczy-
namy bez broni, a znaleziony na
poczatku pistolet (Socom z ce-
lownikiem laserowym) jest prak-
tycznie bezuzyteczny w walce
z kilkoma straznikami naraz. To
ma nas nauczyé, ze zabijanie
jest ostatecznoscig. Takze pod-
stuchiwanie tego, co méwig
straznicy, jest bardzo wazne,
gdyz czesto z ich dialogéw do-
wiadujemy sie co, dalej robic.
W grze najdziemy oprécz pisto-
letow, karabinéw i fadunkéw wy-
buchowych C4, takze takie ar-
cyciekawe gadzety, jak
kierowana rakieta czy bror snaj-
perska (yeah! to jest to!). Oprocz
tego bedziemy mieli okazje po-
dziwia¢ dziatanie kamery termi-
cznej i elektronicznej lornetki.
W trakeie gry Snake znajdzie po-
nad 30 redzajéw broni i 20 roz-
myeh przedmiotow.

Oto tylko kilka z 19 postaci wystepujqcych w grze:

Solid Snake

Po zakonczo-
nych. sukcesem
operacjach w Za-
nzibarze i Quter
Heaven, wycofat
sie z czynnej shuz-
by w Foxhound. Te-
raz jednak nie ma wyboru —musi
wykorzystaé swe wyszkolone
umiejetnosci i uporac sie z da-
wnymi towarzyszami broni, oku-
pujgcymi baze nuklearng na wy-
spie Shadow Moses.

Meryl Silverburgh

Nazywana
przez kumpli
.Dzieckiem ar-
mii”, Meryl za-
wsze pragneta zo-
sta¢ zotnierzem.
Po raz pierwszy
bedae miata okazje wykazac sie
na wyspie Shadow Moses. Jest
jednym z nielicznych lojalnych
zolnierzy pozostalych w bazie.
Zgodzita sie poméc Snake'owi
ujgé terrorystow.

Ninja

Tajemniczy cy-
borg ninja. Nie
wiadomo, czy jest
sprzymierzencem
czy wrogiem. Czy
wczesnie] byt czto-
wiekiem? A jesli
tak, to ile czlowieczenstwa kryje
sie pod jego sztuczng skérg?

Dr Naomi

Ordynator
medyczny w cen-
trum szkolenia
Foxhound. Dr Na-
omi pomaga Sna-
ke'owi poprzez
satelite. Jej mozli-
wosé dokonywania biologi-
cznych i chemicznych ekspertyz
moze okazac sie nieoceniona.

Liquid Snake
Jest przywod-
cq terrorystow
z Foxhound. Choé¢
pozornie stanowi
przeciwienstwo
Solid Snake'a, do-
‘ réwnuje mu pod
kazdym wzgledem, niczym brat
blizniak. Ich spotkanie moze
okazaé sie katastrofalne

Psycho Mantis

Mantis jest
koricowym rezul-
tatem sowieckich
eksperymentéw
genetycznych. Je-
go petne mozliwo-

@ $ci sq nieznane,
choé¢ mowi sie, ze miedzy inny-
mi dysponuje telekinezq. Smier-
telnie niebezpieczny przeciwnik.

Sniper Wolf

Ta kobieta jest
jednym z najlep-
szych snajperéow
na $wiecie, byta
szkolona w brytyj-
skim elitarnym kor-
i pusie Gurkhéw. Jej
zdolno$¢ do pozostawania w bez-
ruchu, ukrywania sie w najmniej
oczekiwanych miejscach i niemal
stuprocentowa celnos$¢ gwaran-
tujq $mier¢ ofiary.

Revolver Ocelot
Byty cztonek
sowieckiego
SpiecNas, po roz-
padzie Zwigzku
Radzieckiego pra-
cowat w batalionie
. interwencyjnym
moskiewskiej policji. Wstapit do
Foxhound zaraz po tym, jak stat
sie prawq rekq Liquid Snake'a.

Vuican Raven
W Foxhound
specjalista od bro-
ni ciezkiej. Potomek
Indian z Alaski
i Eskimosdw, moze
wytrzymac ekstre-
: malny mréz, ktéry
zabitby zwykfego cztowieka. Wy-
trzymatosé¢ i wielka sita czynig
z niego twardego przeciwnika.

Na' corocznym JAMMA (Jo-
pan Amuement Machine Asso-
ciation) Sega pokazata napraw-
de wiele, lecz najwazniejsze dla
nas, graczy, sq chyba konkretne
zapowiedzi zblizajgeyh sie na DC
tytutow. Kilkanascie z nich omo-
wili§my na stronach poswieco-
nych wtasnie grom na Dream-
casta.

Na temat Dreamcasta cho-
dzi ostatnio wiele plotek. Podob-
no europejska konsola DC ma
by¢ czarna. Podobno mozna be-
dzie, dzieki zainstalowaniu odpo-
wiedniego programu bedzie moz-
na na niej odtwarzaé gry z...
PlayStation! Trudno wto uwie-
rzy¢, ale sqdzqc po ztozonosci sy-
stemu Dreamcasta i jego mozli-
wosciach, wydaje sie to catkiem
prawdopodobne. Oczywiscie by-
toby to catkowiecie nielegalne.
Taka sytuacja na pewno wyszta-
by tylko na korzy$¢ Dreamcasto-
wi i mogtaby przypieczetowad
upadek PSX (wprost niewiarygo-
dne!). Ciekawe, co powiedziato-
by na to Sony, bo Sega chyba spe-
cjalnie by nie protestowata?

Na londynskich targach
ECTS Nintendo ogtosito, ze za-
mierza wypuscic rozszezenie pa-
mieci operacyjnej do swej konsoli
(4 MB). Dzieki temu upgrade'o-
wi Turok 2, Rogue Squadron oraz
wiele nowych gier ma zasuwac
w wysokiej rodzdzielczosci. Zwie-
kszenie ilosci RAM ma miec tez
niebagatelny wplyw na predkosé
generownej grafiki. O ile pier-
wsza wiadomos¢ wydaje sie cat-
kowicie logiczna, o tyle w drugg
jakos nie bardzo wierzymy. Data
wydania zapowiadana jest na li-
stopad, a cena ma wahac sie
w okolicy 29 USD. Warto tu zau-
wazyé, iz nowy , dodatek” moze
mie¢ wplyw na zwiekszenie ilosci
posiadaczy systemu, choéby ze
wzgledu na takiego Turoka, ktd-
ry zapewne bedzie wyglgdat
przecudnie. Wreszcie pokazywa-
ne screeny z tej gry wydajq sie

-by¢ prawdziwe i generowane

w catosci przez N64, a nie sta-
cje robocze. W kazdym razie dru-
ga edycja boju o klienta rozpo-
czela sie na dobre. Ciekawe co
wymysli Sony?

Gameboy Color zostanie
wydany w Japoni 21 Pazdzierni-
ka, a w Ameryce miesigc po-
Zniej. Zapowiada sie na t¢ naj-
popularniejszqg na S$wiecie
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konsolke wydanie miedzy inny-

mi kolorowych wersji starych
przebojéw, a takze catkowitych
nowosci, takich jak Wario Land
Il czy Tetris Deluxe.

Magazyn Game Station
wspomina coé o planach Namco
dotyezqeych Tekkena 4. Podob-
no czwarty ,Krél Zelaznej Pig-
$ci” bedzie pisany na nowq ar-
cade'owq maszyne Sony
o kryptonimie T-Rex. Ma ona
by¢ kompatybilna z PSX2, podo-
bnie jak sprawa miata sie z Sys-
tem 11 i PSX. Namco znéw po-
daje firmie Sony pomacng dforh
w walce z konkurencjg, a my be-
dziemy mogli cieszy¢ sie nowq
mega odlotowq bijatykq!

Nintendo wydato serig zielo-
nych padow i konsolek Gameboy
pocket. Juz za 129 USD mozna
naby¢ system wraz z zielonym pa-
dem lub sam kontroler za 29
USD. Z kolei Gameboy Pocket
w wiadomym kolorze kosztuje 29
dolcéw. Intrygujace, nieprawdaz?

W Paragwaju znaleziono
i zniszczono prawie 5000 fafszy-
wych konsol Nintendo 64. Na-
prawde pod $licznie wygladaja-
cym pudetkiem kryly sig stare
NES-y. Nie od dzi$ bowiem wia-
domo, ze Paragwaij jest najwigk-
szym latynoamerykanskim pan-
stwem, w ktérym kwitnie
piractwo i takie ,wypadki” juz sig
tam zdarzaty. W kazdym razie
Nintendo zapowiedziato otwartq
wojne z podrébami. Ciekawe, czy

fatszywki dotarty tez do Polski?

Opisywana w fym numerze
kamera na GameBoya bedzie
miata swoj odpowiednik na Nin-
tendo 64:'Na Gwiazdke ma sig
ukaza¢ specjalny kartridz, kt6ry

- pozwoli chwyta¢ obraz z kamery
lub telewizora, a specjalne opro-
gramowanie edytorskie pozwoli
szczesliwemu posiadaczowi N64
na dowolng obrobke zapisanego
obrazu. Zapewne pojawi sie tez
drukarka, na ktérej bedzie moz-
na swoje ,zdjecia” drukowac.

Gainax, wytwérnia znana fa-
nom anime z niesamowite]j seri
.Neon Genesis Evangelion” za-
mierza wyda¢ przygodéwke na
PlayStation pod tytutem Silent
Mobius — Case Titanic. Jako mie-
jesce akgji ustalono przepetnio-
ne Tokyo na samym poczqgtku ro-
ku 2000, a gracz wciela sig

Pamietam, jak kilka lat temu na
poczciwym blaszaku zagrywa-
tem sie w ktérgs$ z pierwszych
czesci TEST DRIVEA. Kiedy to
byto? Nie wiem. Wiedy nie liczy-
ta sie dobra grafika czy muzyka.
Wiedy chodzito przede wszyst-
kim o miodnosé. W TD grali chy-
ba wszyscy wyscigowi wyjadacze.
Tytut kultowy. Nie tak dawno uka-
zat sie TD 4, ktéry juz, niestety,
nie zrobit tak wielkiej furory jak
poprzednie czesci.

Gdy gratem we wczesnq wersje
Lpiatki”, w oczy rzucito mi sie
kilka faktéw. Po pierwsze, gra
juz chyba stracita catego swe-
go ducha, ktérego miata po-
czciwa pierwsza czy nawet dru-

Jakis rok temu ukazata sie gra
COLONY WARS. Ta kosmiczna
strzelanina zyskata sobie bardzo
wielu zwolennikéw. Juz niebawem
na rynku powinien ukazac sig se-
quel tego tytutu. Tymczasem EA
uderza ze swojq kosmicznq strze-
laning zatytutowang STARCON.
Tym razem w konflikcie biorg
udziat dwie rasy. Kazda z nich be-
dzie miec zaréwneo wady, jak i za-
lety, o czym przekonamy sig juz
podczas same] rozgrywki. Jako
ciekawostke nalezy powiedzie¢, ze

ga czesé. Gra
stata sie bar-
dzo podobna
do réwnie os-
tawionego,
aczkolwiek
mtodszego
NEED FOR
SPEED. Grafi-
ka znacznie
sie poprawita
w stosunku do
4 czesci, nie
mowigqc juz
o skoku jako$ciowym od czasu
NFS 3. Dzwiek dobry jak w nie-
mal kazdej produkcji spod zna-
ku Electronic Arts. Na pierwszy
rzut oka grze brakuje $wiezych

pomysléw | zarazem miodnosci.
Z koncowym werdyktem
wstrzymamy sie jednak do cza-
su pojawienia sie ostatecznej
wersji gry..-
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bedzie opcja multiplayer, pozwa-
lajgea zmierzyé sie z kumplemna
podzielonym ekranie bqd? tez
wspolnymi sitami wziq¢ udziat
w kampanii. Nielinearne misje,
sporo sekretow oraz mnostwo
broni to podstawa kazdej dobrej
kosmicznej strzelaniny. Grafika jest
dobra, chodz nie szokuje niczym
poza efektami specjalnym, ktére
sq niesamowite. We wczesnej wer-
sji, ktorq dostalismy, byly dwie mi-
sje. W pierwszej z nich nalezato
powstrzyma¢ Cruxéw przed
zbombardowa-
niem naszej
planety. W dru-
giej nalezato
zatatwic przy-
waddce wroga.
Obydwie misje
byty ciekawe.
Jesli ekipa z EA
utrzyma po-
ziom, to szyku-
je sie niezia
strzelaninka na
jesien.

aedan
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TAIFU—,GNIEW TYGRYSA”
to tytut nowej, bedqcej jeszcze
w ostatnich fazach produkciji,
swietnie zapowiadajqgcej sie gry
platformowej. Tytutowy bohater—
tygrys T'ai jest ostatnim ze swego
klanu, niepokonanych wojowni-
kéw Kung—Fu. Zeby odzyskac
swoje starozytne dziedzictwo, wy-
daje wojne wszystkim klanom
Kung-Fu, ktéra musi zakorczyc
sie ostatecznq walkg ze ztowie-
szczym Panem Smokow. By do-
trze¢ do celu, musi pokonac dwa-
dziescia bajecznie kolorowych po-
ziomoéw pefnych groznych prze-
ciwnikéw, pulapek, zawrotnych
wysokosci i wszelkiego rodzaju in-
nych niebezpieczenstw. Nie bez
znaczenia jest fakt, ze sq one zo-
rientowane w pefnych trzech wy-
miarach, co pozwala wojowniko-
wi na swobodne poruszanie sie,
ale jest tez on swobodnie atako-
wany ze wszystkich stron.

Na postac¢ T'aia sktada sie
biaty brzuszek, pomaranczowy
grzbiet w czarne pregi, niebies-
kie dzinsowe spodenki, wielka
klata. Porusza sie w pozycji wy-
prostowanej z rozczapierzonymi
tapami, ktérymi wywija z wielkg
wprawg. Wachlarz jego ciosow,
jak przystato na mistrza Kung—
Fu, obejmuije wiele technik. Poza
zwyklymi uderzeniami piesciq czy
blokowaniem, umie catkiem nie-
Zle kopaé. Zna nawet kilka kop-
nieé z wyskoku, wykonaniem ki6-
rych mogtby zawstydzié niejed-
nego karateke. Poza tym, ze wie,
co to Kung—Fu, jesttez tygrysem,
co pozwala mu uzywac swoich
ostrych jak brzytwa pazurkow
i niemniej groznego uzebienia.
Mimo iz chodzi na dwach tapach,
doskonale wykonuje skoki ,na ty-
grysa” i fajnie sie turla. Przy kaz-
dym uderzeniu wtdruje sobie
warknieciem. Jesli zostawi¢ go na
chwile bez opieki, zaczyna sie ner-
wowo odwracad, sapaé i wywijac
ogonem. Za przeciwnikéw ma
inne zwierzeta — od wielkich zmij
poczawszy, przez dziki, leopardy,

_linki, na prze-

matpy, krwio-
zercze (?) ros-

rosnietych ba-
zyliszkach
skoriczywszy.
Niektorzy

z wrogow wia-
dajg broniq. | tak na przykiad
$wigtynne kobry wywijajq hala-
bardami. Na szczescie zawsze
znajdzie sie co$ w repertuarze
cioséw naszego bohatera, co po-
moze wybrnqé mu z opresji.
T'ai chodzgc po planszy
zbiera zielonkawe krysztatki,
o ktérych trudno cokolwiek
orzec na tym etapie produkcji.
Faktem jest, ze sq, a jak sq, to
wypada je zbieraé. Przeznacze-
nie innych znalezionych przed-
miotéw jest tatwiejsze do odga-
dniecia. Manuskrypty zwieksza-
ja umiejetnosci tygrysa, a ze-
branie czerwonego symbolu
przywraca utraconq energie.
Technologie Morph—X, uzytq
przy produkcji TAl FU, wykorzy-
stano wezesniej w innej grze op-
racowywanej przez DreamWorks:
THE LAST WORLD: JURASSIC
PARK. Dzieki niej, jak zapewnia-
ja tworcy gry, zyskujq efekty Swiet-
Ine i ptynnos¢ animacji postaci.
Trzeba przyznaé, ze w praktyce
prezentuje to catkiem niezle. Po-
nadto oko cieszq drobne szcze-
gdly — mech widoczny na ska-
tach, réznokolorowe liscie drzew,
blizny peknie¢ znaczqce kamie-
nie. Mozna nawet policzy¢ pregi
na plecach ty-

nerigq. Granie sprowadza sie do
przedzierania sie do przodu
i szatkowaniu napotkanych prze-
ciwnikéw. Wszystko w zwierzecym
wykonaniu, a zagra¢ w TAl FU
bedzie mozna juz niediugo.

grysa. Przebi-
jajgcemu sie
przez puszcze
tygrysowi to-
warzyszy od-
Il e gt e
dudnienie beb-
néw, warknie-
cia i miauknie-
cia leopardéw.
Muzyka dosko-
nale kompo-
nuje sie ze sce-

w posta¢ Katsumi Liqueur — mto-

dej-policjantki o ponadnatural-
nych zdolnosciach. Znajqc dodty-
chczasowe produkcje Gainaxu,
musze stwierdzi¢, iz zapowiada
sie ciekawy tytul. Jeszcze do nie-
go zapewne wrocimy.

Francuski zespdt developer-
ski Titus, znany posiadaczom
Amigi choéby ze stawnej niegdys
gierki Titus the Fox, zamierza wy-
da¢ dwa tytuty oparte na licen-
cji filmu ,Xena: Warrior Prin-
cess”. Pierwszy z nich bedzie
typowym TPP, zas drugi w zamie-
rzeniach autoréw ma stac sie
podobnym do Soul Blade mor-
dobiciem 3D. Ciekawe, co sym-
patyczna ,banda Zzabojadéw”
tym razem wymysli?

Czy wiecie, ze znany nam
z serii Tekken Yoshimitsu zagoéci
réwniez w drugiej odstonie Soul
Blade, pt. Soul Calibur? Postac
ta ma by¢ jednak dostepna je-
dynie jako przeciwnik, co zape-
wne nie ucieszy fanéw Tekkeno-
wego Rycerza Jedi...

Sie¢ sklepéw Electronics Bou-
tique oferuje specjalne niepo-
dzianki dla tych, ktérzy zaméwiq
Metal Gear Solid, nim gra ukaze
sie na rynku. Jest to znany i cze-
sto stosowany przez zachodnie
firmy zabieg. Ciekawe, kiedy na-
si kochani dystrybutorzy wpadng
na podobny pomyst?

Oto pierwsza dziesigtka naj-
lepszych gier wedtug Japonskie-
go pisma Famitsu Magazine:

1. Star Ocean 2 (PSX)

2. Pokemon Stadium (N64)

3. Rival Schools (PSX)

4. Powerful Pro Baseball '98
(PSX)

5. Brave Fencer Musashiden
(PSX)

6. Monster Capsule Breed &
Battle (PSX)

7. 3D Fighter Maker (PSX)

8. Kagero (PSX)

9. Ojosama Tokkyu (PSX)

10. Xl [sai] (PSX)

Jak wida¢, znaczng czesc tej
listy stanowig tytuty nam nie zna-
ne. Tak to juz jest z Japoniczyka-
mi, majq to, czego nie mamy my.

Oto lista zapowiadanych na
miesiqc pazdziernik gier. Jest na
niej tyle pieknych tytutow, ze az
zaczynam sie $miac sam do sie-
bie. Ja jednak mysle tylko o jed-
nym: MGS, MGS, MGS....
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Duke Nukem Time To Kill
GT Software
Capcom
Accolade
Westwood
Studios
NBA Shootout '99 SCEA
NCAA Gamebreaker '99
SCEA
NHL Faceoff'99  SCEA
Coolboarders 3~ SCEA
Test Drive 5 Accolade
Master of Monsters ASCII
Battleship Hasbro
Interactive
Jeopardy Hasbro
Interactive
Wheel Of Fortune Hasbro
Interactive
Backstreet Billiards ASCII
Metal Gear Solid Konami
NHL '99 Electronic
Arts
Test Drive Offroad 2 Accolade
Xenogears Square/EA
Game of Life Hasbro
Interactive
Tiny Toon: Revenge Beanstalk
New Kid Co.
Big Air Snowboarding
Accolade
Bushido Blade 2  Square/EA
NBA Live '99 Electronic
Arts
OD.T. Psygnosis

Rival Schools
Star Con
Thrill Kill

Konami America wypuscito

wtasnie nowg hardocore'owq
strzelanine pod tytutem C-The
Contra Adventure. Oprocz w pel-
ni tréjwymiarowej grafili, zatoze-
nia gry nie rozniq sie znacznie od
jej poprzedniczki. Nasze zadanie
jest sprecyzowane jasno: rozwal
wszystko, co sie rusza!

Czwarta odstona stynnego
Ridge Racrera ma zmiazdzy¢
konkurencje niesamowitq gra-
fikg oraz predkosciq gry. Auto-
rzy obiecujq takze powtérki,
ktore pobijg te znane nam
z Gran Turismo, a takze tryb sy-

mulacyjny! Podobno gra nie bg- -

dzie juz przypominac jazdy
tramwajem, a prawdziwe har-
dcore'owe wyscigi.

Nieubtaganie nadchodzi Le-
gacy of Kain 2: Soulreaver. Z ze-
znan naocznych $wiadkéw zdo-
tali§my wywnioskowa¢; ze gra
posiada przesliczng grafike,
a takze totalnie zakrecong fabu-
te. Niestety, nic wigcej nam nie
wiadomo, lecz do tematu zape-
wne wrocimy...

Shiny Entertainment to fir-
ma dobrze znana graczom kon-
solowym. Ktéz bowiem nie sty-
szat o EARTHWORM JIM, czy
HEART OF DARKNESS? Tak
dobrych gierek nie sposéb prze-
oczyé. Jedli jednak, jakims cu-
dem, nie miale$ okazji zagrac
w te pozycje, szybko nadréb za-
legtosci. Juz wkrotce nie bedzie
na to czasu, bo oto na horyzon-
cie pojawit sie nowy tytut Shiny,
ktéry ma duze szanse na detro-
nizacje ,kuzynow”.

Jest XX| wiek. Nazywasz sie
Wek Major i jeste$ zwykiym na-
stoletnim chtopakiem marzg-
cym o wielkiej przygodzie. Pe-
wnego dnia pedzgc do szkoly
swoim intergalaktycznym stat-
kiem, dziwnym zbiegiem okoli-
cznosci gubisz droge (zndw sni-
tes na jawie?) i zamiast na
szkolnym parkingu lgdujesz na
nieznanej planecie. Wkrotce
okazuje sig, ze nie byt to czysty
przypadek. Zostate$ tutaj wez-
wany przez Miedzygwiezdne
Zrzeszenie Nastolatkow, aby
poméc w uwolnieniu czlonkow
jej zarzqdu z rak niejakiego Kar-

na (czyzby sfiksowany dyrektor
szkoty?). Spoko, mozna sig
umowic i pogadag, aby zwolnit
chtopakéw z ,dodatkowych lek-
cji”, ale problem w tym, ze sam
Karn ma inny poglgd na te spra-
we. Dowodem na to, ze nie
chce z tobg rozmawiag, sq set-
ki poddanych mu stworzen, sto-
jacych na drodze do jego ,ga-
binetu”. Tak czy siak, trzeba tam
dotrze¢, a whasciwie to TY mu-
sisz tam dotrzec!

WILD 9 to rasowy platfor-
mer, w ktorym poskaczemy i po-
strzelamy sobie w az 13 duzych
levelach (planetach). Kazdy
z tych pozioméw bedzie wyglg-
datl inaczej i co za tym idzie,
trzymat inny klimat (zrujnowa-
ne miasta, fabryki, bagna itd.).
Oczywiscie takze zastepy wro-
ga bedq zréznicowane — na ka-
zdej planecie spotkamy przed-
stawicieli rasy, ktéra |q
zamieszkuje. To wiasnie walka
z nimi ma by¢ elementem gwa-
rantujgcym sukces grze. Auto-
rzy obiecujq wielkie emocje,
wrazenia, jakich préino szukac
w produktach innych firm. Otéz
nasz bohater nie tyle bedzie lik-
widowat przeciwnikow, co po
prostu w obrzydliwy sposéb zne-
cat sie nad nimi! Do tego celu
postuzy mu urzqdzenie zwane
PNT (Perfekcyjne Narzgdzie
Tortur), wysylajgce promienie —
,Chwytacze”. Jego dziatanie
opiera sie na tym, iz potrafi
uniesc kazdy przedmiot (wroga,
skrzynki, baterie) znajdujqcy sie
w jego zasiegu, a to, co gracz
z nim potem zrobi, zalezy tylko
od jego pomystowosci. Wystar-
czy, 7e przytocze kilka sytuacji
z gry (po ztapaniu kolesia pro-
mieniem): miotamy nim o zie-
mie (dopdki sie nie rozleci, czy-
li okoto 4
razy); zrzuca-
my go Z Wyso-

kosci (tadnie sie ptaszczy);
wrzucamy do stawu (bul, bul,
bul); wkrecamy go w wirujqcy
pod sufitem wiatrak (tak wyglg-
da kurak bez gtowy...); wyciska-
my soki, wrzucajgc go do ma-
szyny mielgcej odpadki (i po co
krzyczy?); przypalamy w poblis-
kim ognisku (ognia?). MOCNE!
Ale to nie koniec. Oprocz wigz-
ki promieni, w naszym asorty-
mencie znajdq sie bardziej tra-
dycyjne bronie, takie jak rakiety,
granaty, miny — pozwalajgce na
jeszcze wiekszq rozwatke!
Najwazniejsze, ze tan caty
,miéd” zostanie podany na pra-
wdziwie ,zlotej tacy”. Oprawa
graficzna i dzwiekowa bedq
przewyzszaly to, co widzielismy
i styszelismy we wezesniejszych
grach Shiny! CZADOWO!!!
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Sezon pitkarski ruszyt pet-
ng parg — rozpoczely sie elimi-
nacje do Mistrzostw Europy, po-
woli rozwija sie maraton pod ty-
tutem Liga Mistrzéw. Niedtugo
ukazq sie kolejne odsfony mu-
rowanych konsolowych hitéw
pitkarskich, w postaci FIFA 99
i diugo przez wszystkich mania-
kéw oczekiwane I1SS PRO 98.
Zwtaszcza co do ostatniego wy-
Zej wymienionego tytutu nikt nie
ma watpliwosci, iz po raz kolej-
ny PSX powinien pokazac swoj
Iwi pazur wszelkim ,blaszako-
wym” gatom. Zwody, parady,
doskonata animacja — tego wy-
maga sie od dobre] pitki. Je-

dnakze zyjemy
w czasach,
w ktérych
wszelkie no-
winki sq god-
ne polecenia
i nerwowo
oczekiwane
od programi-
stéw. Z pomo-
cq tworcéw ze
stajni Namco
by¢ moze jesz-

tq jedenastkq lecz tylko jednym
zawodnikiem! Brzmi niezle, pra-
wda? No igra sie nie gorzej.
Nareszcie mozna sie poczud,
jakby sie naprawde grato z ko-
legami na boisku szkolnym.
Trzeba biega¢ do kontrataku,
dryblowaé, podawaé pitke in-
nym, szuka¢ jak najdogodniej-
szej pozycji do oddania strza-
téw na bramke przeciwnika.
Przeglqd wydarzen na boisku
mozna sledzi¢ z kilku widokdw,
miedzy innymi zza plecéw na-
szego trampkarza. W opcjach,
précz klasycznych juz szybkich
meczykéw, znajduje sie mozli-

cze w tym ro-
ku kalendarzowym stanie na
potkach sklepowych i waszych
Libero Grande.

Céz takiego niezwyktego
ma w sobie
zawierac Libe-
ro Grande?
Odpowiedz
jest nadzwy-
czaj prosta —
W przeciwien-
stwie do wszy-
stkich dotych-
czas ukazujg-
cych sie na
rynku pitek
kopanych, nie
kieruje sie ca-

5.33.

i .o

wos¢ zabawy w 2 osoby prze-
ciw sobie, a takze przeciw bez-
dusznej maszynie. Nie zapom-
niano o fanatykach rozgrywek
turniejowych. Jak na razie nie
podano oficjalnej daty premie-
ry Libero Grande — nalezy je-
dnak trzyma¢ keiuki, by nastg-
pito to jak najszybciej.

Wielkimi krokami zbliza sig
takze premiera Quake'a 2 w wer-
sji na PlayStation. Plotki mowig,
Ze premiera odbedzie sie juz w li-
stopadzie, a Activision zbytnio ich
nie dementuje, wiec co$ w tym
jest. Czekamy z niecierpliwosciq!

Activision zapowiada wyda-
nie gry pod znajmomym tytutem
Space Invaders. Zmianie uleg-
nie oczywiscie grafika, a pomyst
pozostanie ten sam.Autorzy
zapowiadajg grywalnos¢ jak za
dawnych lat, tyle, ze faster, bet-
ter, more. Zobaczymy co z tego
wyniknie.

Nintendo ogtosito date wy-
dania Zeldy 64 (Japonia) na 14
Listopada. Podobno cartridge
sq juz w produkcji, a figurki
przedstawiajgce gtéwne posta-
cie czekajg na ,rzucenie” gry
do sklepéw...

Na koniec jeszcze rport z sie-
ci VidTrac. Jak wida¢, pateczke
pierwszenstwa przejeto WWF
Warzone. Goldeneye 007 trzy-
ma sie kurczowo pozycji trzeciej,
za$ Banjo—Kazooie nieoczekiwa-
nie spadio ha miejsce czwarte.
Na ostatniej lokacie Mission Im-
possible. Tabela przedstawia
w kolejnosci Miejsce/tytut/plat-
forma/zyski; dane z dnia 13
wrzesnia 1998.

1. WWF Warzone (N64)
$300.22

2. WWF Warzone (PSX)
$200.11

3. Goldeneye 007 (N64)

; $193.29

4. Banjo—Kazooie (N64)
$173.80

5. Mission Impossible (N64)
$167.62

Wiadomosc z ostatniej chwili:
ASSAULT bedzie sprzedawany
w Polsce w zestawach z kartq pa-
mieci lub Dual Shockiem. Sama
gra bedzie kosztowac ponizej 200
zt.

Wielu polskich dystrybutorow
zamierza stopniowo obnizac ce-
ny gier, podobnie jak Sony obni-
7a cene swojej konsoli PSX.

Newsy zebrat i opracowal NOL —
korzystajqc ze sprzetu Klubu Interneto-
wego PASJONET w Krakowie




Pytanie: Wielu graczy obawia sie,
Ze nowe przygody Lary bedq pro-
bg zarobienia pieniedzy na sta-
rym, wyeksploatowanym juz po-
mysle. Czy mozecie rozwiac te
watpliwosci?

Odpowiedz: To moze zabrzmiec¢
jak zwykia przechwatka, ale pro-
blem wtérnosci absolutnie nas nie
dotyczy. Ponad polowe nasze] mo-
cy tworczej peswieciliSmy na po-
szukiwanie nowych rozwigzan
zmieniajgcych oblicze gry.

P: Czyli...?

O: O}, to bardzo ztozone pytanie.
Glownag zaletg TR 3 bedzie zerwa-
nie z liniowoscig rozgrywki. Tym
razem do punktu X wies¢ bedzie
pie¢, szes¢ éciezek, a nie jak to
miato miejsce uprzednio, jedna.
P: Skoro mowa o podrozach, to czy
mozecie odsfoni¢ rgbka tajermnicy
i zdradzi¢ naszym czytelnikom,
gdlzie tym razem zawita Lara?
O: To zadna tajemnica.
Przygeda rozpoczyna

siew [ndiach, naste-

pnie Lara odwiedzi

Londyn, Obszar

51, Potudniowy
Pacyfik, az w kon-
cu trafi na Antar-

. Tomb Raider to gra, ktérej nikomu nie trzeba :
przedstawiad. Wkrotce doczekamy sie trzeciei juz czeéci i z tef okazji
zZamieszczamy wywiad z jej twércami oraz... ,prawdziwg” Larqg
czyli modelkq Nell McAndrew, ktéra zagra jej role w filmie.

ktyke. Co ciekawe, kolejnos¢ po-
ziomow: nie bedzie z gory ustalo-
na, a zadecyduje o niej gracz.

P: Czy padczas podrozy napotka-
my nowych wrogow?

O: Oczywiscie. Ich liczba nie jest
jeszcze okreslona, ale na pewno
bedzie ich wiecej niz w obu po-
przednich czesciach razem wzie-
tych. Jednak to nie ilos¢, a jakese
bedzie stanowita o ich potedze.
Nowe algorytmy odpowiedzialne
za Sztuczng Inteligencje sq wreez
doskonate.

P: Wyglada na to, ze Lara bedzie
w powaznych opafach.

O: Szanse obu stron zostaty od-
powiednio wywazone. Wrogowie

sq sprytniejsi, lecz za to Larze

przybeda nowe bronie, a takze...
pojazdy! Skutery, jeepy, todzie. ..
P: Tomb Raider, to walka, lecz
rownoczesnie | rozwiqzywanie
zagadek. No wfasnie, co z za-
gadkami?
O: Puzzle, to kolejny ele-
ment, ktory nabierze nowe-
go wymiaru. Zagadki be-
dg nie tyle trudniejsze, co
bardzie] ztozone. Wy-
szlismy tutaj z zalozenia,
7e ciekawiej jest urucho-

A3
- A

Croft,

mic jeden skomplikowany mecha-
nizm niz kilka prostych.

P: Czy zmiany dotkng takze opra-
wy graficznej gry?

O: Tak, TR 3 bedzie oparty na zu-
pelnie nowym enginie grafi-
cznym. Wieksza rozdzielczosc,
tadniejsze tekstury, bogatsza
kolorystyka, ciekawsze efek-
ty specjalne, jak np. pada-
jacy $nieg, to podstawowe
zalety ,trojki”. Wazng
sprawq jest fakt, ze gra ¥
nie straci przy tym
swojej plynnosci.

P: A co pani sg-

dzi na temat

TR 32 (To pytanie skierowalismy do
Nell McAndrew).

0O: Mysle, ze chiopey z EIDOS jak
2wykle spiszg sie na medal.

P: Rowniez mamy takg nadzieje.
Ale zostawmy temat gry i poroz-
mawiajmy chwile o pani. Jak do-
stata pani role Lary?

O: Wybory odbyly sie w ramach
konkurencji wielu modelek — ja
wygralam...

P: Dlaczego chciata pani dostac
te role? Co jest takiego ekscytujg-
cego w byciu: Larg?

O: Podobnie jak ona mam ducha
walki, lubie wyzwania. A weielenie
sie w postac tak twardej i zdecydo-
wanej kobiety to nie lada wyzwanie.
P: Czy ma pani jakies specjalne
predyspozycje do grania tej roli?
O: Mam nature podroznika, pod-
czas swoich wojazy zwiedzitam juz
z potowe swiata. Nie bez znacze-
nia sq takze moje warunki fizy-
czne, a w szczegolnosci duze...
khmmm... ptuca.

P: Kiedy wiec bedziemy mogli po-
dziwiac panig na duzym ekranie?
©: Tego jeszcze nie wiadomo, ale
z pewnosciq juz niedtugo.

s

Dzigkujemy za rozmowe
i Zyczymy powodzenial




Plays

Pazdziernik 1998
Liczba graczy:

Wuykorzystuje:
Memory Card. Dual Shock

| Ocena

MERLIN

Sq $miertelnie skuteczni, wojowni-
cy cienia, przemykajq wéréd drzew, po
dachach pagéd czy wqskimi uliczkami
japonskich wiosek. Dzigki linie ze spec-
jalnym uchwytem — kaginawa, ninja
moze dostaé sie niemal wszedzie. Po-
rusza sie bez wzbudzania najmniejsze-
go szmeru, kiedy przemyka wsréd cie-
ni, nikt nie jest w stanie go dostrzec,
a jego krokow nie styszy nawet czujny
pies. Opada bezgtosnie na swojq ofia-
re, robigc to, czego zostat nauczony. Za-
daje $mieré. Jego ruchy sq pewne,
a miecz szybki. Przebijo na wylot ciato
ofiary lub podrzyna gardio. Wystarczy
jeden krotki blysk na krawedzi ostrza,
aby przeciwnik z charczeniem zwalit sie
na ziemie. Z dachu uwaznie obserwu-
je kroki samuraja przechodzqcego po-

e

2

Fetomaticaily restores health ipon desth.

= Add & Remove & Seart

Po jepofiskie] wersji TENCHU przyszia
kole] na europe]sks edycle, gdzie ja-
pofiskie krzaczki i ideogramy zastaplly

rodzinne litery
jak giosi podtytuz,
zgb6jcach - ninja.

nizej, by w odpowiednim momencie ze-
skoczy¢, wykonad jedno ciecie i pozwo-
li¢ mu sie cicho wykrwawic.

TENCHU jest grq bardzo nietypo-
wq. Nie jest to zwykia rgbanka czy zre-
cznosciéwka. Zadaniem ninji nie jest
wyrzniecie wszystkich co do nogi, a ci-
che skradanie sie i eliminacja tych, kto-
rzy mogliby przeszkodzié mu w wyko-
naniu jego misji. Ninja, ktérego krokami
kieruje gracz, stuzy dobru. Zabija tylko
tych, ktérzy na to zastuguja, nie mor-
duje niewinnych. Wysytany jest dopiero
wtedy, gdy zwykte $rodki zawiodq. Jego
praca musi odznaczaé sie perfekcjoniz-
mem, a o jego pobycie w wiosce mie-
szkancy dowiedzq sie dopiero wtedy, kie-
dy juz go tam nie bedzie.

Ninja, mimo iz jest wyszkolonym wo-
jownikiem, nie moze nie doceniac prze-
ciwnikéw. Kazdy samuraj jest niezwykle
grozny w otwartej walce, dlatego sita nin-
ji polega na zaskoczeniu. Jesli uda mu
sie zajé¢ przeciwnika od tytu, wystarczy
jeden cios. Kiedy jednak samuraj zorien-
tuje sie, ze co$ jest nie tak i wyciqgnie
bron, bedzie to oznaczato dtugq i nie-
przyjemngq walke, ktdrej hatas moze za-
alarmowa¢ innych straznikéw. Wtedy
ninja, chcgc nie
chcace, musi sal-
wowac sie ucie-
czkq, by powréci¢
jako cichy cien
w bardziej sprzy-
jajgcej chwili.
Najczesciej ninja
porusza sie po
dachach, ale

=

w niektorych mi-

sjach ttoczniej
jest tam niz na
3 ; ziemi. Nie mozna
tez czuc sieg
w petni bezpie-
cznym kilka me-
tréw nad powie-
rzchnig gruntu.
Cze$é przeciwni-
kéw opanowato
bowiem sztuke

arabskie.

TENCHU,
to gra o cichnych

wskakiwania na dachy. Mozna takiego
w czasie walki zrzucié, lecz i tak po chwili
wdrapie sie na gore. Wygodniejsze i bar-
dziej skuteczne jest wrzucanie przeciw-
nikéw do wody.

Wyposazenie ninji jest réwnie zabdj-
cze jak on sam. Wojownik cienia nosi ze
sobq caly arsenat gadzetéw pomagajg-
cych mu w bezgtosnym poruszaniu sie
wéréd nieprzyjaciot i zadawaniu Smier-
ci. Jego sakwy zawierajg metalowe
gwiazdki — syuriken, buteleczki ze $rod-
kiem nasennym, trefne sakiewki — gos-
hikimai, stuzqce do odwracania uwagi
nieprzyjaciot, ciastka do zatykania buzi
krzykaczom, bomby — kansyakudama,
takze dymne, miny — jirai, apteczki —jin-
meitan i stalowe pajgki —makibishi, rzu-
cane przeciwnikom pod nogi w czasie
ucieczki. Sq to przedmioty zwyczajne, tat-
wo dostepne. Inne, specjalne, swoim
dziataniem siegajq juz w wymiar magi-
czny. Po odczytaniu manuskryptu ciato
ninji staje sie niezniszczalne, dopéki ota-
cza je zétta poswiata, réinokolorowe
zwoje umozliwiajq teleportacje, podpa-
lenie przeciwnika czy stworzenie kukly
odwracajqcej uwage. Maly zielony listek
ujawnia swoje dziatanie w przypadku wy-



BT T T —
recens)

czerpania sie energii Zyciowej wojowni-
ka — ozywia go, przywracajqc potowe po-
towe zywotnosci. Rzucona kosé sprowa-
dza psa, ktéry walczy u boku ninji. Szata
pozwala upodobnic sie na krétkq chwile
do przeciwnikéw. Kiedy ninja zostanie za-
uwazony, moze ratowac sig, dmuchajqc
w piszczatke, ktdra wydajqc odgtosy ka-

v czki, kota lub stonia przekona samura-

ja, ze oczy jednak go mylg. Ninja moze
tez nosi¢ lekkq zbroje, ktéra ostania go
przed ciosami nieprzyjaciof, nie krepu-
jac mu przy tym ruchow.

O zblizaniu sie do przeciwnika in-
formuje maly, niebieski znak zapytania
w lewym, dolnym rogu ekranu. Rosnie
on w miare podchodzenia blizej. Kiedy
wrog spojrzy w strone ninji, pojawia sie
wykrzyknik na zéitym tle, dajgc ostat-
nig szanse na zejscie z pola widzenia.
Kiedy pojawiq sie dwa wykrzykniki be-
dq na czerwonym tle, oznacza to, ze
jest juz za pozno i przeciwnik ruszyt do
szarzy. Mozna sie na powrot schowac,
co spowoduje pojawienie sig znaczka
z wykrzyknikiem i znakiem zapytania,
ktéry wkrétce zmieni sie znéw w pytaj-
nik. Samuraj zacznie sie zastanawiac,
gdzie podziat sie ten ninja. Po chwili je-
dnak da spokdj i schowa miecz.

Na ustugach prawego lorda Matsu-
noshin Gohda znajduje sie dwdjka ninji.
Mezczyzna — Rikimaru jest bardzo po-
wazny i zdyscyplinowany. Ciezko praco-
wat na swoje umiejetnosci. Kiedy jego
mistrz Shiunsai zrezygnowat z pozycji
gtowy szkoty ninja Azumashinobu, Riki-
maru zajqt jego miejsce. Scidle przestrze-
ga prawa ninja, a emocje okazuje bar-
dzo rzadko. Ayame jest kobietq ninja.
Pairzqc na nig, nikt by tego nie pomys-
Ial. Ubiera sig kolorowo i smiato (patrz
-owniez cheaty!). Nie znata swojej ro-

dziny i by¢ moze
dlatego opiekuje
sie corkg lorda
Gohdy — ksigzni-
czkq Kiku, z kto-
rq czuje sie blis-
ko zwigzana.
Okrutna, zabija
szybko z zimng
krwig. Jest bar-
dzo pewna siebie
i jest to pewnosé
w pefni uzasa-
dniona.

Nastréj zbu-
dowany w grze
jest niesamowity.
Otoczenie za-
projektowane
jest tak, by wier-
nie oddawad
obraz dawnych
japoriskich wiosek. Przedmioty codzien-
nego uzytku lezg pozostawione przez —
najczescie] — $pigcych wiesniakéw. Dal-
sze budynki spowija mrok, a blizszy te-
ren czesto jest zamglony. Lasy, jaskinie,
korytarze, tunele, pagody, ogrody, sta-
wy, malutkie wodospady i niewielkie,
polokrggte japoriskie mostki skiadajg
sie na niepowtarzalny klimat gry. Kli-
mat pefen napigcia i niepokoju. Klimat,
ktéry towarzyszy filmom Kurosawy, do-
skonale akcentowany orientalng, nie-
spokojng muzykq.

Twoércy gry nie ustrzegli sie jednak
kilku btedéw. Najwiekszym jest niedop-
racowany ruch kamery, ktdra sama nie
ustawia sie jak nalezy. Trzeba jq do tego
przekonywac, korzystajqc z dodatkowe-
go przycisku i strzatek kierunkowych,
choé i tak nie zawsze sie to udaje. Dru-
gim jest sterowanie. Kiedy dojdzie do ot-

wartej walki na miecze, najwigkszy pro-
blem stanowi ustawienie ninja przodem
do przeciwnika. Jesli jednak komus nie
straszne takie problemy, niech $miato sig-
ga po te gre, bo naprawde warto. B
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Dawno temu, a moze cafkiem nie- -

dawno, w dalekich krainach, a moze cal-
kiem bliskich, zyly obok siebie dwa ple-
miona — Destoriczycy i Aspinczycy. Jak
to zwykle w historii bywa, sgsiedzi wal-
czyli miedzy sobq o ziemie. Gdy po ko-
lejnym sporze wiadcy obu parstw mieli
rozpoczqé rozmowy pokojowe, na sce-
ne akgji wkroczyt tajemniczy zakon mni-
chéw. Zli braciszkowie porwali jednego
z wladcéw i nad $wiatem znéw zawisto
widmo wojny. W tym moemencie rozpo-
czyna sie twoja przygoda. Jako przywdd-
ca grupy najemnikéw rozpoczynasz mi-
sje zapobieZenia wojnie — jak to kiedys
s$piewat Dezerter: ,Wszyscy walczq o po-
kaj, az sie leje krew.”

Zanim przystgpisz do wykonania
dziejowej misji, musisz skompletowac
dzielng druzyne. W jej skfad moze wcho-
dzi¢ ponad 10 postaci nalezqeych do réz-
nych spotykanych w fantasy ras, jak lu-
dzie, elfy, wilkotaki, centaury i wiele
innych. Kazdy z bohateréw ma swojq
wiasnq profesje, sq to np. mag, mnich,
wojownik. Podczas kolejnych turowo roz-
grywanych potyczek z potworami, taki-
mi jak szkielety, smoki i innymi, jakie ofe-
ruje kazda gra RPG, mozesz korzystac
z réznego rodzaju magicznych zakle¢ —
sq wsrad nich uzdrawiajqce, usypiajqce,
ogniste iinne. Po kilku stoczonych bit-
wach istnieje mozliwos¢ modyfikowania

Mozna chyba zaryzykowaé stwierdzenie,
7e SHINING FORCE 3 stanowi saturnowy
odpowiednik FINAL FANTASY TACTICS -
PSX-owego taktycznego rolpleja, na kté-
rego europe jska premiere wciaz czekaja
posiadacze szarakOow.

cech postaci —tej dodac to, drugiej tam-
to. Normalnie, jak to w grach RPG by-
wa. Podczas dodawania punktdw posta-
ciom nalezy zwrdci¢ bacznq uwage na
indywidualne cechy postaci — mag naj-
lepiej radzi sobie z zaklgciami, czego nie
mozna powiedzie¢ o zakutej pale, czyli
silnym rycerzu. W toku ,ewolucji” po-
stacie mogq po pewnym czasie zmienic
swojq klase, na przyktad mag w czaro-
dzieja, dzieki czemu stanie sie osobni-
kiem jeszcze grozniejszym dla wszelkie-
go rodzaju pokrak, z ktérymi przyjdzie
mu walczyc.

Walka w Shining Force 3 odbywa sie
w turach. Nie ma co liczyé na brawuro-
we ataki (no, moze tylko na poczqtku),
w wiekszosci wypadkéw bitwe bedzie
trzeba starannie zaplanowa¢. Osoby
grajqce wezesniej w SHINING THE HO-
LY ARK czy PSX-owe VANDAL HEARTS
bedq sie czuly jak w swoim zywiole.

Qd strony graficznej SHINING FOR-
CE 3 nie stanowi jakiejs rewelacji, choé
do zlych sie takze nie zalicza — $wiat od-
wzorowany jest w trzech wymiarach, tfa
sq stonowane, ta-
dne, postacie wyraz-
ne, kolorowe i dosc¢
dobrze animowane.
Bardzo tadnie
przedstawione sg
ataki — kamera na-
jezdza na walczqg-
cych i w zblizeniu
widzimy kazdy cios.

Jedyny manka-
ment, mocno od-
czuwalny podczas

rozgrywki, to catkowita niemoznosé
,przeskoczenia” wielominutowych roz-
mow miedzy bohaterami... Czary tez
mozna byto lepiej dopracowac. Ale po
okoto godzinie zabawy mozna sie do tych
drobnych wad przyzwyczaic. A po kolej-
nych nie sposdb bedzie oderwa¢ sie od
konsoli, by i$¢ do szkoty.

Wszyscy wielbiciele saturnowego
hitu sprzed roku — SHINING THE HO-
LY ARK — bedq zachwyceni. Szkoda,
ze gry takie jak SHINING FORCE 3 czy
AZEL: PANZER DRAGOON SAGA nie
pojawily sie przed rokiem. Naprawde
szkoda... L




dr BATON

Gre rozpoczyna $wietnie wyrende-
rowane intro, pokrétce przedstawiajg-
ce obecnq sytuacje na ulicach Los An- g
geles w 2100 roku. Dzieje sie bardzo
3le, przestepczo$é siega wiasnie zeni-
tu. W tym momencie do akeji wkracza
policyjny mech — X~1-Alpha.

Gra oferuje nam 15 zréznicowanych
i niezwykle rozbudowanych poziomow
przeznaczonych do totalnej demalki. No, robocie
moze prawie totalnej, gdyz przed kaz- 5
dym zadaniem czeka ci¢ krétka odpra-
wa przedstawiajqea rozkazy, ktére otrzy-
mates od dowadztwa. Bedziesz ratowad
zaktadnikéw, niszczyé fabryki narkoty-
kow, a nawet likwidowa¢ przywodcow
gangdw! Z reguly jednak i tak wszystko
sprowadzi sig do wyzej wspormniane] de-
molki, bowiem przez caly czas poruszasz
sie w swoim robocie. A jesli chodzi o ni-
szczenie, to jest w czym wybierac — przed
kazdq misjq bedziesz mogt dowolnie
konfigurowaé uzbrojenie swojej maszy-
ny. Robot ma trzy sloty, w ktére mozesz
wkiadaé takie narzedzia zagtady, jak: Mi-
ni—-Gun, Gatling Laser, Flamethrower,
Electric Gun, Hellfire Missile, Concussion
Beam, Mortar Launcher i inne. Imponu-
jqcy arsenat nieprawdaz?

Bawi¢ mozemy sie w dwdch trybach:
Crime War — szereg potqezonych filmi-
kami misji oraz bardzo ciekawym i ory-
ginalnym Precinct Assault, W drugim try-
bie twoim zadaniem jest eskorta czotgu,
ktéry musi dotrze¢ do bazy przeciwni-
ka, zanim konkurent zrobi to samo. Mo-
7esz wezwad wsparcie lotnicze, przejmo-
waé neutralne wieze strzelnicze oraz
dowolnie dezelowac sprzet przeciwnika.
W obu trybach mozna szale¢ we dwéch
graczy na podzielonym ekranie. Akcje
gry mozesz obserwowac z kilku dostep-
nych widokéw zza robota, wszystko oczy-
wiscie w izometry-
cznym rzucie.

Grafika w grze
jest bardzo fajna.
Zarbwno ty, przeciw-

Mirw- G

. Homey
Hennre2000
Mz

Tak wiec do

Tym razem przyjdzie nam pokierowatl
losami nieustraszonego glinlarza,
przemierzajacego ulice Los Angeles

w swoim super opancerzonym i uzbrojonym
bo ju,

str6zu prawa!

nicy i ,areny”, na ktérych toczy sie wal-
ka o przetrwanie, dopracowane sq do
najmniejszych szczegotow. Najbardziej je-
dnak podobaijq mi sie wszelkiego rodza-
ju eksplozje. Sq kolorowe, duze i piekne.
Po prostu wspaniate. Naszym potyczkom
towarzyszy doskonata, dynamiczna mu-
zyka, ktdra idealnie oddaje klimat rzezni
odbywajqcej sie na ulicach Miasta Anio-
iow. Ponadto odgtosy wybuchajgeych
przeciwnikéw, dziatka siekajgcego pan-
cerz konkurentéw oraz to, co najlepsze,
czyli radiowe rozmowy policjantéw! Przez
caly czas jestesmy nawigowani mitym glo-
sem porucznik Mendozy. Pani Mendoza
caly czas informuje nas o sytuacii w da-
nym sektorze, o naszym nastepnym celu
i innych szczegbtach, ktére nieraz mogq
uratowac ci zycie.

FUTURE COP to bardzo dobra po-
zycja dla oséb czujgeych Kimat mrocznej
przysztosci, lubujg-
cych sie w przelg-
czaniu wszelkiego
rodzaju guzikow
oraz oczywiscie ni-
szczeniu wszystkie-
go, co stanie im na
drodze. A wszystko
tylko w jednym celu:
stuzy¢, chronic i...
przetrwac. |

Pazdziernlk 1998
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Termin wydania:
Pazdziernik 1998
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Wuykorzystuje:
Memory Cand, Dual Shack

FIFA '99, NFL '99, NHL '99, NBA '99 1i...
ELECTRONIC ARTS co roku uderza ze swolimi
wyznaczajac droge, Jaka powinni 18¢ inni
to ich kolejna propozyc)a na nadchodzacy
Co prawda troche wczeSniej niz zwykle, ale
Liczy sie tylko to, ze jest w co pograf!

dr BATON

Nascar to bardzo popularny gatu-
nek wyscigéw u naszych dalekich za-
chodnich sqgsiadéw. Na torze znajdujq
sie 24 piekielnie podrasowane maszy-
ny, za$ jedynym celem siedzqcych za
kotkiem kierowcow jest zwyciestwo.
Graficznie gra nie rézni sie bardzo od
gry z serii NASCAR wydanej rok temu,
cho¢ zauwazalne sq delikatne popraw-
ki. Jedyne, na co mozna ponarzekac,
to fakt, Zze trasy sq raczej mato uroz-
maicone. Jednak nie uznatbym tego za
wade, poniewaz tory, na kiérych bedzie-
my sie sciga¢, wiernie odzwierciedlajq
te oryginalne z prawdziwych wyscigéw
Nascar. Zmagania na torze mozesz ob-
serwowac z kilku kamer zewnetrznych
oraz dwdch wewnetrznych (z widokiem
zza szyby i,z rekami na kierownicy”).
Moim zdaniem najfajniej jezdzi sie wia-
$nie z rekami na kierownicy, gdyz to wia-
$nie ten widok dodaje grze realizmu

i dynamizmu, cho¢
troche ogranicza
widok. Bardzo po-
doba mi sie réwniez
wyglgd samocho-
déw. Wszystko jest
niesamowicie natu-
ralne, prawdziwe.
Wprawne oko roz-
pozna marki tych
stalowych maszyn.
Samochody poma-
lowane sq dokia-
dnie tak samo jak
w rzeczywistosci
(czytaj: majq dokia-
dnie tych samych sponsordw, co w rze-
czywistosci, czyli majq odpowiednie re-
klamy na karoserii). Podczas licznych
przepychanek miedzy samochodami
nieraz zdarzy ci sie, ze stracisz jakie$
elementy karoserii, np. maske. Zaro-
wno kraksy jak i fizyka zachowania sie
wozu na torze sq imponujgce. Przed wy-
$cigiem mozesz dowolnie zmieniac pa-
rametry techniczne wozu, takie jak np.
cisnienie powietrza w oponach, wyso-
koé¢ zawieszenia, ilos¢ paliwa czy na-
wet kgt nachylenia tylnego spoilera. Te
z pozoru btahe rzeczy mogq mie¢ bar-

tak! NASCAR '99!
sportowymi seriami,
twoércy. NASCAR '99
rok 1999.

komu to przeszkadza?

dzo istotny wplywa na wynik wyscigu.
Dla laikéw przewidziano réwniez moz-
liwos¢ ustawienia wszystkich opcji tak,
aby gra byta jak najbardziej arcade'o-
wa. Szkoda tylko, ze gra traci wtedy ca-
ty swoj klimat.

Scigaé sie mozemy w standardowym
trybie Single Race lub Championship.
W mistrzostwach przystepujesz do serii
wyscigdw na wszystkich dostepnych tra-
sach. Najpierw regulacja parametréw
wozu, potem czas na chwile treningu,
klasyfikacja i mozemy sie écigaé. Trzeba
powiedzie¢, ze NASCAR to gra bardzo
trudna, ale przy tym szalenie wciqgajg-
ca. Zanim rozpracujesz, jak ustawic
wszystkie parametry wozu, aby zaczqé
tryumfowac na trasie, minie naprawde
duzo czasu. Nie zamierzam pedawac na
ta gotowe] recepty, gdyz to zalezy juz tyl-
ko od indywidualnego stylu jazdy. Oczy-
wiscie nie tylko od tego bedzie zalezec
koricowe zwyciestwo. Musisz réwniez na-
uczy¢ sie dobrze jezdzi¢, odpowiednio
wchodzié w zakrety, wyprzedzac przeciw-
nikow po zewnetrznej. To wbrew pozo-
rom bardzo trudna sztuka.

Z tego pospiechu zapomniatem po-
wiedzie¢ o dzwieku. Ryk silnika brzmi
niezwykle realnie. Ponadto kazdy nasz
manewr na torze jest dokfadnie komen-
towany, co sprawia, ze cztowiek czuje sie,
jakby autentycznie siedziat w maszynie!
NASCAR '99 to doskonata symulacja,
przeznaczona raczej dla prawdziwych
wyjadaczy. Szczerze polecam.
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Kolejny raz mamy okazje poczuf moc superScigaczy 1 lataja-
cych Jjak ptaki maszyn crossowych. Bedziemy niemal czuli te
cacka pod soba, bowlem nadszedz MOTO RACER 2 - krdl predko-
§ci 1 adrenalinowego kopa!

NOL

Yeah! To jest to! Odjazdowe intro,
ostra jazda na motorze i punkowe rify
wprawiajq mnie w dobry nastrdj.

Gra oferuje nam trzy warianty roz-
gryki: trening, pojedynczy wyscig i mi-
strzostwa. Practice to nieskrepowana jaz-
da po odkrytych w trybie Championship
trasach, takze w trybie Time Attack. Sin-
gle Race jest doktadnie tym, o czym mys-
licie, duzo ciekawie] przedstawia sie na-
tomiast tryb Championship, w ktérym
mozemy wybrac jedne sposraéd pieciu ro-
dzajéw zawoddw (Super Bike Champion-
ship, MotoX Championship, Duel Moto
Chamionship, Custom Championship,
Ultimate Championship). Super Bike
Championship to seria wyscigdéw na tra-
sach dla superszybkich écigaczy. MotoX
zapewni nam rozrywke w iScie crosso-
wym stylu, a Duel Moto to polqczenie
dwoch wezesniejszych trybéw. Aby méc
uczestniczy¢ w Ultimate Challanege (od-
powiednio trudniejszym), trzeba skon-
czy¢ wszystkie trzy rodzaje zawoddw na
pierwszym miegjscu.

Ciekawq innowacjq w stosunku do
czesci pierwszej jest edytor tras. Ma on
spore mozliwosci, przy banalnie pro-
stej obstudze. Mozemy tworzyé podjaz-
dy, kilka rodzajéw muld, ustawiaé chec-
kpointy, a takze zrobi¢ wiasne zawody
w Custom Championship. Jednak nas
najbardziej interesuje hardcore'owa
jazda. Geez! Gdy zobaczytem te gier-
ke, myslatem, ze odfrune. W oczy rzu-
ca sie bardzo tadna (mimo niskiej roz-
dzielczosci) grafika. Nasz ,,motorniczy”

wyglgda bardzo realistycznie i podczas
zakretéw balansuje ciatem. Musze do-
dad, iz autorzy gry nie wykupili zadnych
licencji od producentow motocykli
i stworzyli kilka maszynek rdznigcych
sie przy$pieszeniem, maksymalng
predkosciq, przyczepnosciq oraz jako-
$cig hamulcéw. Motory wykonane sq
starannie, trasy takze zrobiono bardzo
porzqdnie i z dbafosciq o szczegoly.
Wyscigi odbywaijq sie w réznych scene-
riach, a warunki pogodowe ulegajq
zmianie. Mozna jecha¢ zaréwno pod-
czas dnig, jak i nocq — wtedy na trasie
zapalajq sie lampy i wszystko wyglqda
inaczej. Tekstury uzyte do pokrycia te-
renu po obu stronach toru sq rézno-
radne i tadne.

Gdy jedziemy 320 km/h, to czuje-
my predkosc jak cholera! Kazdy ruch
musi by¢ precyzyjny, w przeciwnym ra-
zie zostaniemy na szarym koncu. Albo
wysokie skoki na motocrossowych ma-
szynkach — to trzeba zobaczyé! Analo-
gowy pad jest obowiqzkowy, gdyz gra-
nie na cyfréwce to mordega. MR2
obstuguje takze Dual Shocka i jest jed-
nq z lepiej to robigcych produkeji. Kli-
matyczny soundtrack daje czadu. Lu-
dzie! Ta muzyka rzqdzi! ldealnie oddaje
klimat hardcore'owych wyscigdw. Wre-
szcie punkowe rify! Najlepszy jest ka-
watlek z wokalem, ktéry wiqcza sie na
niektérych trasach albo na odtwarza-
czu CD — wtedy dopiero czué bluesa!

Najsmieszniejsze jest to, ze najwie-
ksza wada MR2 moze by¢ jego zaletq.
Mowa tu o realizmie, ktérego wiasciwie
brak. Mozna sunqé 300 km/h i nagle
przywali¢ w bande, czego jedynym efek-

tem bedzie zmiana predkosci. Czasem
jednak gra mnie zaskakuje i takie ,blis-
kie spotkania®” konczq sie glebg. Moz-
na to byto lepiej dopracowac. Troszke
drazni tez niewidzialna barierka po obu
stronach jezdni. Na szczescie autorzy
umiescili jq kawatek od drogi.

MR2 to zdecydowanie najlepszy zre-
cznodciowy wyscig na PSX, zjadajgey
MOTORHEAD i jego stabiutkq muzyke
na sniadanko. |
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VANDAL

Fabuta tego uproszczonego RPG
osadzona jest w niezbyt wyraznie zary-
sowanych czasach, w matej miescince
potozone] poéréd spalonych piaskéw pu-
styni Mosabiya. Tam to, posréd bezkres-
nego morza piasku znajduje sie Wieza
Potworow. Od lat wyruszajq do niej nie-
ustraszeni towey, aby stawi¢ czofo nie-
bezpieczenstwom i wydrze¢ chot troche
bogactw z jego nieprzebranej skarbnicy.
Nie chodzi jednak o zioto, lecz o dziwne
stworzenia zamieszkujgce Wieze. Potwo-
ry bowiem, a w szczegdinosci ich jaja,
sq bardzo cenione wsréd okolicznej lu-
dnoéci. Ty, drogi graczu, urodzites sie
w rodzinie najlepszego z towcdw, a two-
je spokojne dzieciristwo zostato za kidco-
ne przez $mier¢ ojca, ktéry pewnego ra-
zu nie wrocit z wiezy.

Japofiskle gry

RPG na catym Swiecie zdobywaja cOraz wigksze

rzesze fanbéw. Dzieje sie tak gidwnle dziekl olbrzymie)] mio-
dno§ci, jaks posiadaja prawie wszystkie tytuly tego gatunku.

Po prostu RPG wcigga.

Prawdziwa gra zaczyna sie w dniu
twoich pietnastych urodzin, kiedy po-
stanawiasz udaé sie do Wiezy, aby tak
jak twéj ojciec zostac towcq, a by¢ mo-
7e dowiedzie¢ sie czegos o jego tajem-
niczym zniknieciu. Po rozpoczeciu gry
mozna uda¢ sie do wioski, gdzie znaj-
dziesz kowala, u ktorego mozna kupic
bron, sklep z potworami (tu mozna op-
chnq¢ znalezione jaja), tawerng, swig-
tynie, basen miejski (sauna?) i wiele in-
nych oséb i miejsc, ktore przydadzq sie
potem w réznych momentach gry.
W Wiezy twoim glownym zadaniem be-
dzie walka z potworami, ktére mozna
tepi¢ na tysiqc wymyslnych sposobdw —
badz to pigchg, bqdz szabelkq, mozna

tez odpali¢ jakies czary. Punkty doswiad-
czenia zdobywa sig za walke oraz za uni-
kanie putapek, ktérych efekty dziatania
sq co najmniej nieprzyjemne. Istotqg roz-
grywki jest jednak poszukiwanie drogo-
cennych jaj, ktére moina sprzeda¢ lub
poczekaé, az wykluje sig stwor i wtedy
oswoi¢ go i wykorzysta¢ do réznych ce-
l6w. Potwory, putapki, magia, tajemni-
ce — wszystkie te elementy zgrane ra-
zem tworzg pewien dziwny klimat, trudy
do okreslenia, ale wspaniaty zarazem.
Klimat, ktéry fascynuje gracza, kaze mu
is¢ do przodu, aby odkry¢ w koncu
wszystkie tajemnice Wiezy. Przyjemne
wrazenie sprawiajq réwniez rozbudowa-
ny system czarow oraz losowo genero-
wane poziomy.
Tyle faktéw —
czas na wady. Za
podstawowy i naj-
wiekszy manka-

ment uwazam nieudany system zacho-
wywania stanu gry. Dokonac tego moz-
na tylko przy przejsciu na kolejne pie-
tro Wiezy (juz samo to jest pomystem
takim sobie), najlepsze jest jednak to,
ze jesli podczas eksploracji pigtra HR
gracza osiggnie zero, to poprzedni sa-
ve, ktéry pozwalat mu na wejscie do
Wiezy, traci waznos¢, w wyniku czego
po ponownym zatadowaniu gry budzi-
my sie w haszym domu w wiosce z pu-
stym plecakiem,
zerowym do-
$wiadczeniem,
i chocbysmy
wezesniej osiqg-
neli 25 pietro
Wiezy, toi tak za-
czynamy przy-
gode od poczqt-
ku... Wqtpie, czy
ktokolwiek
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osiggnawszy 40 poziom chciatby zaczy-
nac gre jeszcze raz. Ten jeden manka-
ment odbiera prawie catq przyjemnosc
z gry i niepotrzebnie naraza graczy na
zawdd i zdenerwowanie. Do wad zali-
czytbym takze prawie kompletny brak
interakcji z otoczeniem oraz niedoro-
biony system walki — sq np. trudnosci
z prawidtowym unikiem bqdz zabloko-
waniem ciosu przeciwnika.

Grafika i dzwiek — hmm... tu pro-
gramisci z Konami nie popisali sie, bo-
wiem stylizujqc grafike na staroszkol-
ng modte, wyszto im to az za bardzo,
przez co grafika prezentuje sige ubo-
go i po prostu nieciekawie. Spojrzmy
na to tak: rok 1998 powoli ma sie ku
koricowi, wszedzie miliony polygondw,
wspaniate tekstury i tréjwymiarowe
srodowisko, a tu? A tu mamy posta-
cie zrobione ze sprite'éw 2D i kiepskiej

jakosci tekstury naciggniete na brzyd-
kie, wykonane z matej ilosci polygo-
néw budynki... Plus nalezy sie jednak
autorom za dobrg, orientalng muzy-
ke, ktéra wspaniale komponuje sie
z atmosferq gry.

Biorge pod uwage wszystkie za
i przeciw, musze przyznaé, ze AZURE
DREAMS jest grq raczej przecietng, zro-
biong ,po staremu”. Sytuacje poprawia
troche dobry klimat i fajna muzyczka,
lecz sq one niczym w poréwnaniu do
atmosfery takich dziet jak FFVII. Moze
gdyby nie nieudolny system save'owa-
nia ktory kladzie wszystko na topatki,
moze... A tak — jeden punkt za klimat,
drugi za muzyke. Amen. |

Na& poczatku
byia mangs,
potem anime,
a teraz gra.

KONSOLITE

,Ghost in the Shell” — manga au-
torstwa Masamune Shirow jest jedng
z najbardziej popularnych mang, nie
inaczej jest i w przypadku filmu, ktéry
zdobyt sobie olbrzymig popularnosé
takze w Polsce. A jak wiadomo, to co
popularne przynosi zyski, wiec nic dzi-
whego, ze ukazata sie gra réwniez pod
tym samym tytutem.

GHOST IN THE SHELL to trojwymia-
rowa strzelaninka z perspektywy trzeciej
osoby (chociaz jest mozliwos¢ wiqczenia
widoku z kabiny). Gracz ma za zadanie
wecieli¢ sie w pilota matego, czerwonego
robocika o nazwie Fuchikoma. Do ukor-
czenia jest dwanascie misji rézniqcych sie
charakterem zleconego zadania, raz trze-
ba bedzie zniszczy¢ wszystkie bomby
przed uptywem czasu, innym razem wy-
tropi¢ i zniszczy¢ cyborga w kamuflazu ter-
mooptycznym, albo stoczy¢ walke na mo-
rzu. Nie ma wiec czasu na nude.

Teraz moze stowo o naszym malym
robociku. Z wyglqdu przypomina pajg-
ka, potrafi skaka¢, unika¢ pociskow
wroga, odskakiwaé na boki, chodzi¢ po
suficie i $cianach. Jego uzbrojenie sta-
nowi karabin, rakiety samonaprowadza-
jgce i granaty.
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Nadszedt czas, by napisa¢ cos Williorzustajs
o animacjach w grze. Poczqwszy od in- [ s
tra, wszystkie animacje sq wykonane [EEREEE
znakomicie, postacie sg narysowne !
w stylu mangi i zachowujq jej humor,
zwlaszcza te z opcji Training. Filmiki
w grze z pewnosciq ucleszq fanéw ja-
poriskiej animacji, gdyz przewidziano
mozliwos¢ odtwarzania ich do woli
w opcji Movie Replay. Od razu ostrze-
gam przed wersjq niemieckaq, gdyz tam
wszystkie postacie majq beznadziejnie
podlozony gfos.

A co z grafikq i dzwiekiem? Grafi-
ka jest na wysokim poziomie, wszelkie
obiekty z Fuchikomg na czele sq wyko-
nane bardzo dobrze, muzyka natomiast
to niezte techno oddajgce klimat przy-
sztosci. Odglosy takze nie odstajq od
reszty, chodzenie naszego robocika czy
tez eksplozje i odgtosy strzalow zostaty
zrobione profesjonalnie.

Podsumowujgc, GHOST IN THE
SHELL to bardzo debra pozycja na ryn-
ku strzelanin, nowe mozliwosci walki
i szybka akeja sprawiajqg, ze gra sie na-
prawde znakomicie. Niestety, te dwana-
scie misji da sie ukonczy¢ jednego dnia
i to jest chyba jedyny minus tej gry. W
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MIGUEL

Tuz przed czerwcowq imprezq, jak
grzyby po deszczu, na rynku pojawia-
ty sie kalejne produkty spod znaku pe-
cherza kopanego. Jednym z nich jest
ADIDAS POWER SOCCER '98 - dru-
ga gra w historii PSX z ,trzema pas-
kami” w tytule.

Jak na produkt konca lat 90.,
APS'98 oferuje wiele opcji zabawy:
mecz treningowy, zmagania ligowe,
turniej, o takze sparing z kolegq czy

kolezankq. Jesli doda¢ do tego znane
wszystkim fanom gaty prawdziwe na-
zwiska pitkarzy (co w ostatnich cza-
sach nie zdarza sie czesto — patrz:
SENSIBLE SOCCER '98), dobra zaba-
wa powinna byé murowana. Niestety,
tak nie jest.

Céz z tego, iz gra oferuje bogaty
asortyment zagran, kiwek, fauli. Co
z tego, iz sylwetki zawodnikéw tadnie
sie prezentujq na murawie. Co z tego,
7e komentarz, jak i oprawa diwieko-
wa mosze sie podobaé. W APS'98 wszy-
stko rozbija sie o stabg, by nie rzec —

Szalefistwo o imieniu Mistrzo-
stwa Swiata we Francji prze-
mineto - gospodarze wygralil.

8, rghos
sie SERPe .
§ o7 5

kiepskq dynamike gry. Zawodnicy po-
ruszajq sie po boisku jak nasze pier-
wszoligowe orly. Jesli doda¢ do tego
nienajlepszq animacje wspotczesnych
gladiatoréw (swoboda poruszania za-
wodnikami po boisku pozostawia wie-
le de #yczenia), niewygodne ustawie-
nie kamer z zapowiadanego na wielki
hit tytutu, wytania sie zwykly przecigt-
niak, jakich wiele na rynku.

Sama nazwa wielkiej firmy nie wy-
starcza... By¢ moze za rok ujrzymy god-
nego konkurenta dla FIFA'98i ISS PRO.
Kto wie, moze to bedzie APS '99? W

Menadzery to gatu-
nek stabo rozwinie-
ty na rynku konso-
lowym. Sa to bowlem
gry trudne, & co za
tym idzie, skiero-
wane do ograniczo-
nego grona odbilor-
c6w. Niemnie] poja-
wiaja sie 1 chwala
za to ich twércom.

TEG

Firma Gremlin juz od paru-tadnych
lat zajmuje sie produkcjq menadzeréw
pitkarskich na
PeCeta. Owo-
cem ich pracy sq
trzy znakomite
czesci PREMIER
MANAGER, kt6-
re zawojowaty
swiatowe listy

zaprocentowato i oto mozemy cieszyc
sie nowym, lepszym PM 98.
Podobnie jak we wczesniejszych
czesciach serii, gracz moze wcieli¢ sig
w menedzera jednej z angielskich dru-
zyn. W zaleznosci od ambicji, moze wy-
bra¢ zespot z samego dna (IV liga) lub
od razu probowaé siegac po najwyz-
sze laury, obierajqc piecze nad np.
Menchesterem Untd. Jednak w obu
przypadkach nie jest tatwo sprostac
wymaganiom wiascicieli tych druzyn.
Dla nich liczq sie tylko spodziewane do-
chody, a jok wiado-
mo: nie ma wyni-
kow nie ma
kibicéw, nie ma ki-
bicow — nie ma pie-
niedzy, nie ma pie-
niedzy — nie ma
trenera... Na szcze-
$cie nie wtrgcajg
sie do prowadzenia

treningéw, ustalenie taktyki, decyzje
personalno—kadrowe, sfera finansowa
(komu ile zaptaci¢, ustali¢ ceny bile-
tow itp.). Jesli wiec cos idzie nie tak, to
sami sq sobie winni!

Rzeczq zastugujgcg na uznanie,
jest sposdb przedstawienia spotkan.
Zazwyczaj oprawa graficzna byta bo-
lgczkq w grach tego typu, a autorzy
PM 98 uraczyli nas doskonatym engi-
nem z ACTUA SOCCER 2. [ |

druzyny. Wszystko
pozostaje w rekach
graczy: organizacja

o e RE® przebojéw. Zdo-
byte woéwczas
doswiadczenie

0 Aehley Ward At oaxn: WY
-

Adiian Moses Lefl shied Defomer
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Zycie zwierzat to nieustajaca walka po-
miedzy gatunkami. Gra S5.C.A.R.S. jJest
tego doblitnym przykiadem...

TEG

Wsréd gier wyscigowych wyréznia-
my dwie grupy: symulacje i zreczno-
sciowki. Pierwsze starajq sie jak najwier-
niej odda¢ realizm prawdziwej jazdy
samochodem (motocyklem), drugie to
zabawa nie skrepowana zadnymi regu-
tami czy prawidtami rzeczywistosci.
S.C.A.R.S. jest grq nalezqcq whasnie do
tej ostatniej grupy.

Zasady gry mozna stresci¢ w trzech
stowach — WIPEQUT na kotkach. To po-
winno wam powiedzie¢ wszystko (wysci-
gi ze strzelaniem!). W grze kierujemy
maszynami, ktdre tylko symbalicznie

mozna nazwac samochodami (ze wzgle-
du na cztery kota). Generalnie sq to uz-
brojone po zeby wozy bojowe, sylwetkq
przypominajqce przerdine zwierzaki.
Mamy wiec: lwa, stonia, nosorozca, re-
kina, modliszke oraz ukryte: skorpiona,
kobre i dwa inne, ktérych wyglgdu nie
zdradze. Wszystkie maszyny zostaly opa-
trzone specjalnymi charakterystykami,
okreslajgcymi ich przydatnosé w grze.
Jedne majq lepsze przyspieszenie, inne
maksymalng predkosc, a jeszcze inne
przyczepnosé czy site ognia. Gracz mo-
7e wiec bez problemu dobra¢ samochéd
do swojego stylu jazdy.

Podobnie jak samochoddw, tras ma-
my 9. Oczywiscie na poczqtku mamy do-
step jedynie do czedci z nich (czyt.
dwoch), jednak w miare kolejnych zwy-
ciestw uaktywniq sie pozostate. Kazda
trasa wiedzie po innym terenie (las, pu-
stynia, gory, kanion, miasto, a nawet ped
wodq!), a co za tym idzie, nasz samo-
chéd za kazdym razem zachowuje sie
inaczej. Co innego jest pruc przez pu-
stynie, a co innego jecha¢ po osniezo-
nych, oblodzonych gérach. Dodatkowg
atrakcje stanowi mozliwo$é zmiany wa-
runkéw atmosferycznych panujgeych na
torze (zmrok, deszcz itp.). Po takich mo-
dyfikacjach nawet te trasy, ktére —wyda-
watoby sie — znamy jak wiasnq kieszen,
stajq sie zupetnie nam obce.

Do wyboru mamy cztery tryby roz-
grywki: Grand Prix, Time Attack, Vs Mo-
de i Chellenge Mode. O ile trzy pier-
wsze sg w mniejszym lub wiekszym
stopniu standardowe (np. Vs pozwala
na gre do 4 graczy!), o tyle ta czwarta
jest pewnym nowum. Zabawa polega
tutaj na bezposredniej rywalizacji (1 na
1) z komputerowym
przeciwnikiem, kie-
rujgcym  jednq
z ukrytych maszyn.
Dopiero zwycigstwo
w tych zawodach
daje dostep do no-
wej technologii.
A wygrac nie jest
fatwo. Oprécz stan-
dardowo wysokiego
poziomu trudnosci,
nalezy mie¢ na
uwadze, iz kazda
z ukrytych maszyn
jest znacznie lepsza

00:09:76

niz te dostepne graczowi. Nie ma co
sie jednak zatamywag, przeciez o to
chodzi, aby gra starczata na kilka tygo-
dni grania!

Na deser kilka stéw o oprawie gra-
ficznej. Gdy odpalitem gre po raz pier-
wszy, doznatem wstrzqsu o mocy 100
Dual Shockow razem wzietych.
S.C.AR.S. miazdzy swojq bogatq kolo-
rystykq, wspaniatymi teksturami i rewe-
lacyjnymi efektami swietlnymi (genero-
wanymi w czasie rzeczywistym). Jezeli
programisci nie wykorzystali w 100%
mozliwosci uktadéw graficznych PSX'a,
to z calq pewnosciq niebezpiecznie zbli-
zyli sie do tej granicy. Chwata im za to.
S.C.A.R.S. to pozycja obowigzkowa dla
kazdego maniaka wyscigow i nie chce
stysze¢ stowa sprzeciwul!!! |
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Produkcja
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Termin wuydania:
Wrzesien 1998

Liczba graczy:

Wuykorzystuje:
Memory Card Multi Tap
Ocena



Wydawca:
ACTIVISION

Produkcja
NEVERSOFT

Termin wydania:
Listopad 1S98

Liczba graczy:

Wuykorzystuje:

Znani aktorzy wystepujacy w grach

Scliagaja uwage.
inzczej.

I tym razem nie Jest
APOCALYPSE odwiedzii bowiem

Willis. Tak, TEN Bruce Willigs.
Jest na co popatrzes...

MERLIN

W mrocznej — a jakze — przysztosci
religia i nauka staly sie dominujgeymi
sitami w cywilizacji. Szare eminencje,
zwane Czcigodnymi, przewodzq tym
dwém, sprzecznym sitom. Zapragneli
oni zniszczy¢ $wiat (co za filozofial).
W pierwszym akcie swego dzieta uwol-
nili biblijnych Czterech Jezdzcéw Apo-
kalipsy: Smieré, Wojne, Zaraze i Bestie.
Ktos musiat ratowaé $wiat przed nie-
chybng zgubg. A ze tym roku dyzurnym
obroncq $wiata jest nie kio inny tylko
sam Bruce Willis (tak wiasciwie to gra
on tylke Treya Kincaida, ale kto by sie
przejmowat), wiec nie ma sie czego bac.
Panowie, panie, pady w dfor!

Pierwszym nasuwajgcym sie pyta-
niem, zaraz po odpaleniu gry jest: dla-
czego ten Bruce jest taki maty? Prze-
ciwnicy przerastaja gwiazde filmowg
o glowe i jeszcze troche. Lecz nie prze-
szkadza to w niczym — Bruce wymiata.
Przeciwnicy padajq jak razeni pioruna-
mi, co traktowaé¢ mozna prawie dosto-
whnie. Poza zwykiym pistoleter nasz bo-
hater uzywa kilku rodzajéw laserdw,
réznigeych sie od siebie kolorem pro-
mieni i sitq razenia, miotacza ognia
(bardzo skuteczny — przeciwnicy rzeczy-
wiscie sie palg, a nie ging jak od kuli)
czy wyrzutni rakiet samonaprowadza-
jacych (skuteczne, a jakze!). Gra ma az
cztery przyciski fire — po jednym dla ka-
zdego z kierunkow, dzieki czemu kieru-
nek strzelania jest niezalezny od kierun-
ku poruszania sie. Dzieki temu Bruce
moze biec do przodu i ostrzeliwac te-
ren za swoimi plecami. Trzymajac na-
raz dwa przyciski, zmusza sie Bruce'a
do strzelania pod kgtem. Nasz bohater
sam z siebie koryguje lekko ustawienie
spluwy (w tym tez géra dot), tak by po-
ciski siegaly celu. System sprawdza sie
bezbtednie, zwtaszcza jesli dysponuje
sie padem analogowym (krecqc gatkg,
wymiatamy wszystko wokét Bruce'a).
W sytuacjach podbramkowych nieza-
stgpione sq bomby niszczqce wszystko
(poza Jezdzcami) na ekranie. O stanie
natadowania broni specjalnych infor-
muje prawy wskaznik na gérze ekranu.
Lewy to zdréwko Bruce'a.

Apokalipsa spetnia sie na naszych
oczach i - trzeba to przyznaé — ma wy-
jatkowo dobre efekty specjalne. Prze-
jscie Bruce'a znaczy szeroki pas zgli-
szczy, wrakow, trupow i kraterdw, czesto
wypetnionych wrzgeg lawg. Totalna de-
molkg, ale czego nie robi sie dla dobra
ludzkosci...

Helikoptery desantujq piechote,
a niekiedy takze czolgi, wicksze nawet
od samego helikoptera. Wielkie pancer-
ne bestie walg rakietami i ogniem
z miotaczy ptomieni. Dtuzsza seria unie-
ruchamia je, mniejsze czolgi eksplodu-
ja. Na cmentarzu atakujg nieumarli-
lunatycy, z wiecznie wyciggnietymi przed
siebie rekoma. Bardziej grozni sq ich
lekko nadgnili kuzyni grasujgcy w ka-
natach i rzucajqey granatami, bardzo
celnie zresztq. Nie brakuje tez Zotnie-
rzy zakutych w wielkie zbroje bojowe,
robotow, matych i wiekszych samocho-
dow pancernych, dziat i catej masy in-
nych, niszczycielskich machin. Nie moz-
na pomingé¢ Czterech JezdZcéw
Apokalipsy, grajgcych w tym przedsta-

wieniu gtéwne role. Smier¢ to niebies-
kawy, przezroczysty kosiarz o trupiej
gtéwee. Bez problemu przechodzi przez
Sciany, choc jego uderzenia sq az nad-
to materialne. Podczas walki wzywa za-
stepy nieumartych i razi wytadowania-
mi energii. Plaga jest zielonym stworem
granym przez gwiazde rockowg — POE,
ktorego klipy stychac i widac na niekto-
rych poziomach. Walczy sie z nim w dy-
skotece, wsrod réznokolorowych $wia-
tet reflektorow, wielkich gtosnikow
i glodnie] muzyki (a jokze — jego wlas-
nej). Plaga sprawnie manewruje pod
sufitem wskakujgc na gloéniki, skad cis-
ka zabojcze gwiazdki. Trzecim jezdzcem,
z ktorym przyjdzie zmierzy¢ sie Bruce-
‘'owi, jest Wojna. Gosciu wyglada jak
terminator z masq cybernetycznych
przystawek. Przed jego niebieskim pro-
mieniem nie ma ucieczki. Wida¢, ze fa-
cet zna sie na rzeczy. Ostatnia do roz-
watki jest Bestia, wielka i z piekta
rodem. Swoim wyglgdem budzi skoja-
rzenia z demonem — czerwono-zofta,
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recencje

skokiem przesadza caly ekran. Walka
7z niq przebiega etapami. Po skoncze-
niu jednego Bestia niszczy cze$C pozio-
mu, odstaniajac wrzqcq ponize] lawg.
Jesli Bruce nie chce tam skonczyc, mu-
si sie spieszyc.

Bardzo mocng strong APOCALYP-
SE jest krgzqca wokét naszego bohate-
ra kamera. Trzeba przyznac, ze zawsze
jest na miejscu i to najlepszym z mozli-
wych. Raz podgza za plecami Bruce'a,
by w momencie, gdy zblizy sie on do
miejsca, w ktdrym trzeba troche poska-
ka¢, podjechaé do géry i pokazywaé ak-
cje lotu ptaka. Niejednokrotnie wska-
zuje droge, jakq nalezy sie udac, co nie
zawsze jest jednoznaczne. Czesto wy-

korzystywana jest metoda filmowa — ka-
mera pokazuje jakis odlegly pejzaz, a po
chwili wycofuje sie i po serii zwrotéw robi
najazd na glownego aktora tego apo-
kaliptycznego przedstawienia. Wrazenia
niesamowite. A trzeba przyzna¢, ze ka-
mera ma co pokazywaé. Wielkie, wie-
lopoziomowe levele petne sq péfprzez-
roczystych przestrzeni, gry $wiatel,
btyskow, blaskéw i réznokolorowych po-
$wiat. Swiatto, jego natezenie i kolor za-
barwia wdzianko Bruce'a, dopetniajqc
obrazu. tadnie sie to wszystko rozwala,
czemu towarzyszq imponujqgce eksploz-
je, kolejne orgie swiatel i szczek rozprys-
kujgcych sie materiatow — szkla i meta-
lowych konstrukcji. Doktadnos¢ grafiki
jest niesamowita. Widac¢ kazdy szcze-
got, ajesli kamera podjedzie blizej,
mozna bez trudu rozpeznac w biegajq-
cej postaci znang gwiazde z Hollywood.

Tworcy gry jakby od niechcenia
wspominajq, ze ruchy gléwnego boha-
tera zostaly ze sciggnigte przy pomocy
technologii motion—capture z oryginal-
nego Bruce'a. Jeili sie dobrze przyjrzec,
mozna znalez¢ podobienstwa — postac
wydaje sie bardziej krepa niz w wigkszo-
§ci gier tego typu, po prostu wyglada jak
Bruce, rusza sig jak Bruce, a nawet mo-
wi jak Bruce. Przemawia nie tylko jego
gtosem, lecz tym samym cietym jezy-
kiem, sypiqgc dobrze znane powiedzon-
ka. Dzielqc amunicje wszystkim po row-
no, nasz bohater pokrzykuje: ,You want
some?”, ,Oh, youwantsometoo!”, ,See
you in helll”. Mito sie tego stucha. Serie
z karabinu rozbrzmiewajq echem, kie-
dy Bruce brnie przez korytarze. Na ot-

warte] przestrzeni lub w wiekszym po-
mieszczeniu dzwiek jest inny.

W strategicznych miejscach umie-
szczono check—pointy. Jeéli Bruce po-
legnie, w kolejnym wcieleniu bedzie
kontynuowat rozpoczetq walke od tego
momentu. Nalezy odda¢ twércom gry
sprawiedliwosé i przyzna¢, ze dobrane
one zostaly w odpowiednich miejscach.

APOCALYPSE sprawia wrazenie gry
bardzo dobrze przemyslanej i starannie
wykonanej. Trudno znalez¢ chocby jeden
staby punkt tej produkeji. Dla oséb lu-
bujqcych sie w szybkim klepaniu przycis-
ku fire jest to pozycja obowiqzkowa. B




Termin wydania:
Wrzesien 1998
Liczba graczy:
=
Wykorzystuje:
Rumble Pal. Controlier Pak
Ocena

Co moze robif malsa,

dr BATON

Panowie z Iguany dajqg nam mozli-
wosc weielenia sie w matg, kolorowg pi-
feczke z szeroko rozdziawionq gebaq,
ktére] jedynym zadaniem jest pokony-
wanie toru przeszkod. Tylko jak im to
wyszlo? No céz... Tu sprawa nie wyglg-
da juz tak rozowo. Graficznie gra wy-
glada dosy¢ dobrze, chociaz w porow-
naniu do innych tytutéw na Né64,
prezentuje sie raczej dosy¢ przecietnie.
Nalezy docenié fakt, ze pole gry widzia-
ne jest z perspektywy trzeciej osoby,
a kamera caly czas pracuije, dzieki cze-

kolorowa
piika z rozeSmiana geba?
Oczywiscie Scigal sie po torze
przeszk6d z innymi pitkami!

mu niemal zawsze
i z wyprzedzeniem
bedziemy widzie¢
miejsce, do ktérego
planujemy sie do-
sta¢! Plansze zbu-
dowane sq ciekawie
i bardzo kolorowo.
Dzwiek na Né4 pra-
wie nigdy nie nale-
zai do elity. Nie ina-
czej jest i tym
razem. O ile efekty
dzwiekowe sq cal-
kiem przyzwoite,
to muzyka wota
o pomste do nieba! Coé w klimatach
dance/techno i do tego jest to kilkuse-
kundowy kawatek stale sie zapetlajqcy.
Wprawdzie utwordw jest sporo, ale sq
one nuzqce i po prostu brzydkie.
Przyjrzyjmy sie mechanice gry. Od
samego poczqtku do wyboru mamy
8 postaci. Pozostatych 9 jest ukrytych
i trzeba sie troche napoci¢, aby uzys-
ka¢ do nich dostep. Te , postacie” to wy-
zej wspomniane piteczki z twarzami. Po
wybraniu ktéregoé z bohateréw przy-
chodzi czas na wybdr jednego z czte-
rech modutdw gry. W trybie Arcade be-
dziesz sie $cigal z trzema przeciwnikami
sterowanymi przez CPU, bqdz tez przez
innych graczy, na pieciu dostepnych
planszach, aby uzyska¢ dostep do ko-
lejnych 5 ukrytych. Jest 10 réznych po-
ziomow trudnosci, nazwanych tutaj
Jwiezami”. Gdy przejdziesz jedng, uzy-
skujesz dostep do nastepne;j itd.
Celem wyscigow jest osiggniecie
najwyzszego punktu wiezy na pier-
wszym miejscu. Poruszasz sie po za-
mknigtym torze i musisz dotrze¢ do

miejsca, w ktorym kierowana przez nas
piteczka” za pomocq swojego jezyka
bedzie mogta dostaé sie na nastepny
poziom. Uzywajqc jezyka oraz umiejet-
nie wykorzystujqc rézne przeszkadzajki
na torze, bedziesz mégt na krotki czas
eliminowac swoich konkurentéw.
Ciekawym trybem jest Mix—up,
gdzie mozna zaprojektowaé wtasne
mistrzostwa, co okazuje sie pdzniej
szczegdlnie zabawne w trybie multip-
layer. W grze wieloosobowej na po-
dzielonym ekranie moze $cigac sie je-
dnoczesnie do 4 graczy. Oprécz dwdch
opisanych przeze mnie powyzej try-
boéw jest jeszcze kilka, na ktére nie-
stety zabraklto miejsca.
Podsumowujge powiem, ze IGGY'S
RECKIN' BALLS to pozycja dosy¢ cie-
kawa, pozwalajgca posiadaczom N64
pozna¢ nowy wymiar petnej humoru
rywalizacji, dzieki zgrabnemu potqcze-
niu wyscigéw z platforméwkq. Poza
tym jest to kolejny przyktad na to, ze
mozna sig¢ dobrze bawi¢ bez ucieka-
nia sie do wirtualnej przemocy. |




recencje

W czarne] pustce
kosmosu wszystko
jest czarne, czarno
tez widze przy-
szto8¢ te] gry.

MERLIN

XENOCRACY to kesmiczna strze-
lanka, nie silgca sie nawet na odrobine
symulacji. Nie znajdzie tu nikt wymys-
Inych wskaznikdw, ustawien czy zonglo-
wania zasobami energii statku. Spra-
wa jest prosta — namierz nieprzyjaciela
(albo nawet i to nie) i wal do niego od
razu ze wszystkiego, co masz na pokia-
dzie. Ale do rzeczy.

Dzwieki wydawane przez te gre sq
przerazliwe — gra buczy jak zdarta syre-
na alarmowa. W wiekszym statku usta-
wienie silnikéw na wysokie obroty wy-
wotuje tak przerazliwy diwiek, Ze
ratowac sie trzeba wyciszeniem gtosu

w TV. Diwiek szwankuje w catej grze;
glos ze zbyt duzym opdznieniem infor-
muje o odpaleniu rakiet, a by uslysze¢
informacje o inicjowaniu otwarcia bra-
my, trzeba mie¢ duze szczescie.

Eksplozje, i owszem, wystepuijq, lecz
trudno nazwad je widowiskowymi. Umy-
kajq uwadze, bo i nie ma na co patrzec.
Ksztalty kadiubéw statkéw dowodzq,
niestety z marnym skutkiem, jak to kil-
ka kanciastych bryt ztozonych razem
moze udawac statek kosmiczny. Sytua-
cje ratuje nieco kilka tekstur na nie na-
tozonych. Przestrzen walki mieni sie ko-
lorami i szkoda tylko, Ze nie wiadomo,
co chociaz jeden z nich oznacza — czy
to mgtawice, refleksje w atmosferze, czy
kolory planet.

Aktorzy przejeci swojq rolq z duzym
zacieciem recytujq swoje kwestie, z kt6-
rych i tak niewiele wynika. Tekst odpra-
wy i tak zaczyna sie zawsze od tych sa-
mych stow, ze znowu zgodzitem sie
dziata¢ w imieniu... (tu wstawi¢ odpo-
wiedniq strone
konfliktu)... a moim
zadaniem jest
ochrona / atak na
konwdj (niepotrzeb-
ne skresli¢). Troche
ironizuje, ale wi-
dzqc trzeci raz
z rzedu ten sam
tekst mozna sie
zastanowic, skqd
ta oszczednos¢ na
fabule.

Co druga misja
polega na ochronie
konwoju i sprowa-

dza sie do wystrzelania pojazddw oz-
naczonych jednym kolorem. Wezedniej
trzeba tylko domyslic sie, ktdry kolor oz-
nacza tych ztych. Jesli wystrzela sie wszy-
stkich i misji nie ukoriczy w powtdrce,
wystarczy strzela¢ do tych drugich. Suk-
ces murowany.

Konwoje majq wtasnq ochrone, ale
jest ona raczej anemiczna i nie ma co
na niq liczy¢. Statki wrogdw, nawet te
wieksze, rozpadajq sie juz po kilku tra-
fieniach. To zdumiewajqce, ze jeden
stateczek (trudno go nawet opisaé —
dwie bryly polqczone trzeciq) wpada
na pole bitwy i niszczy cate eskadry
nieprzyjaciét. Po wykonaniu zadania
znika jeszcze szybciej, otworzywszy bra-
me podprzestrzenng. Moze naoglgda-
tem sie ,Star Treka”, ale nie wiedzia-
tem, ze jest to mozliwe tuz nad
powierzchniq planety. Nota bene szko-
da, ze w walce nad powierzchniq pla-
net nie wiadomo gdzie jest gora,
a gdzie dét. Stwarza to nieco proble-
méw, z ktérych najpowazniejszy pole-
ga na naglym i niezapowiedzianym
spotkaniu z gruntem.

Nie ma co ukrywac — na XENOC-
RACY szkoda czasu. Gra jest nudna. Mi-
sje koriczy sie w przeciqgu kilku minut
(jak tylko ustali sie, do kogo strzelac),
a takiego braku réznorodnosci prézno
szuka¢ nawet na konsolach 8-bitowych.
To urgga wszelkie] przyzwoitosci. |

Termin wydania:
Wrzesien 1998
Liczba graczy:

Wuykorzystuje:
analog. Memory Card
Ocena
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Produkcja
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Termin wydania:

Pazdziernik 1998
Liczba graczy:
Wuykorzystuje:
Memory Card. Dual Shack
Ocena

MERLIN

Nieustraszonymi bohaterami w AS-
SAULT okrzyknieci zostali sierzant Reno
Washington i pani major Relly Doyle.
Ztapali giwery w dton i ruszyli na spot-
kanie swojego przeznaczenia. Nic do-
daé¢, nic ujg¢ — zapowiada sie kolejna
midécka. Swojej zabdjczej skutecznosci
dowodzq oni, przemierzajqc dwa rodzaje
pozioméw. Pierwszy to wszystkim dob-
rze znany scrolling ekranu, tu rozszerzo-
ny o wirtualne 3D, ktére komplikuje nie-
€O poruszanie sie | wymusza omijanie
przeszkod, skakanie na ukos i ostrzeli-
wanie sie ze wszystkich stron. Niestety,
gtebia planszy nie przedstawia sie rewe-
lacyjnie, przez co czasami trudno zorien-
towaé sie, czy dana pétka znajduje sie
blisko czy daleko, wyze] czy nize]. | tu po-
jawia sie drugi typ poziomdéw — zreczno-

Szybka, barwna, peina réznokolorowych
wybuch6w, bombardujaca uszy kakofonisa

dZwiekdéw strzelanka.

éciowy. Po odprezajgcym pacyfikowaniu
wroga trzeba sig niezle napoci¢, by po-
sta¢ przeskoczyta z jednego stupa na
drugi... a wiadomo, czym grozi upadek.
Jest to najbardziej irytujaca czesé gry,
gdzie traci sie najwiecej ciezko wywal-
czonych, dodatkowych zywotéw. Szkoda
jest tym wieksza, ze strata zycia oznacza
tez degradacje uzywanej w danym mo-
mencie broni. Na szczescie pomocq przy
wykonywaniu trudnych skokéw jest ciert
postaci. Wystarczy obserwowac, kiedy
pojawi sie pod stopami bohatera, by wie-
dzie¢, ze znajduje sie on w odpowied-
nim miejscu.

Te dwa rodzaje pozioméw przepla-
tane sq réznymi misjami. | tak przyjdzie
naszym dzielnym bohaterom pedzic¢ z za-
wrotng szybkosciq na skuterach powie-
trznych (rodem z Gwiezdnych Wojen)
przez las i hangary, strzelajac do stojg-
cych na drodze pni drzew i kontenerdw.
Jakis latajacy boss tez sie wtedy znajdzie.
Po ataku satelitarnym na baze Obcych
wojownicy ucieka¢ bedq przed falq ude-
rzeniowq spopielajgcq teren tuz za ich
plecami. Jedno potkniecie, skok w nie-
wiasciwe miejsce oznaczaé bedzie ko-
niec podrézy. Réznorodnosé misji zdu-
miewa. Bohaterowie bardzo szybko
przemieszczajq sie z jednej czesci galak-
tyki w drugq. Walczq na planecie Ob-
cych, wich bazie, w dzungli, na statku
miedzygalaktycznym, a nawet w otwar-
tej przestrzeni kosmicznej, na satelicie.
| to weale nie sq wszystkie lokacje.

Kazda z postaci obstuguje po czte-
ry specyficzne dla siebie typy broni. Bror
ma cztery poziomy natadowania (zwiek-
szane specjalnymi power—up'ami). Na
kazdym kolejnym poziomie bron zwiek-
sza swojq site razenia i tak na przyktad
zamiast jednego zygzaka blyskawicy
uderzajq trzy. Amunicja limitowana jest
przez pasek energii u dofu ekranu.
W zaleznosci od poziomu nafadowania

broni oraz jej rodzaju energi ubywa raz
szybciej, raz wolniej. Odnawia sie au-
tomatycznie, a jesli jako przedmiot
w okienku obok znajduje si¢ bateria
(symbol pioruna), tadowanie przebie-
ga dwa razy szybciej. Czesto trzeba ro-
bi¢ przystanki na podfadowanie giwer.

Bron sierzanta Reno jest zdecydo-
wanie potezniejsza — juz w intro jego gi-
wera okazuje sie dwa razy wieksza od
broni pani major. Zaczyna on z broniq
pulsacyjna, nastepna jest szokowa
(Shock), ktorej strzat przypomina wyta-
dowania elektryczne. Trzecia to tak zwa-
na bror S—type. Pod tq enigmatyczng na-
zwq kryje sie spluwa emitujgca potezne
tadunki energii, ktorych blask przywo-
dzi na mysl rozblysk supernowej. Jesli
przytrzyma sie przycisk strzatu chwile
dtuzej, uformuje sie wiekszy tadunek,
ktéry mozna postaé w dowolnym kierun-
ku. Czwartg broniq, najpotezniejszq jest
Cutter wysytajgcy mate, niebieskie tadun-
ki zamkniete w obreczy. Ich najwiekszq
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zaletq jest to, iz sq samonaprowadzajq-
ce. Wystarczy je tylko odpali¢, a one sa-
me zatroszezq sie o to, by dotrze¢ do ce-
lu. Odbijajq sie rowniez od $cian,
a trafiwszy we wroga nie znikajq, lecz
krqzq dalej. Broni tej nie optaca sig ta-
dowaé na wysoki poziom, bo to zwigk-
sza tylko liczbe jednorazowo wystanych
tadunkéw i bardzo szybko zuzywa catq
energie amunicji. Pierwszq bronig Relly
jest Bolt, ktéry bardzo przypomina ka-
rabin pulsacyjny Reno. Ped nazwg Beam
kryje sig bron wyrzucajacq z siebie fio-
letowe promienie spopielajgce wroga.
Trzecia, Homing — to wyrzutnia samo-
naprowadzajgeych rakiet. Jej powolnosc
rekompensuje sita razenia. Podtadowa-
na na czwarty poziom wysyta na raz trzy
rakiety, ktdre sq w stanie zniszezyc na-
wet calq watahe Obcych. Ostatniq jej
broniq jest Starfire, ktdra strzela czerwo-
nymi fadunkami energii. Sq potezne, ale
trzeba dobrze celowaé. Bron ta daje sie
tadowa¢, ale nagromadzony tadunek
odpala sie od razu — trzeba wigc wezes-
niej wycelowaé. Obey tuzinami pchajq
sie pod lufg, by nastepnie rozpasc sie
w widowiskowy sposéb — ,nie ma gtowy,
nie ma rak, a dalej sie pcha”. Na koricu
kazdego poziomu czai sie boss. Zazwy-
czaj nie stanowi on wiekszego proble-
mu. Wskaznik jego energii pojawia si¢
7 lewej strony ekranu.

W walce z Obcymi przydajq sie op-
cje kryjacych sie pod klawiszami L1.i L2.
Jeden powoduje zablokowanie kierun-
ku strzatu, drugi unieruchamia postac
w miejscu, dzieki czemu mozna obra-
caé sie o 360 stopni siejgc zniszczenie.
Jako #e przeciwnicy petzajq, biegajq i la-
taja, regulowaé trzeba réwniez wyso-
kos¢ ustawienia lufy (R1 i R2). Poza po-
wer—up'ami fadujgcymi bron, zbiera sie
dodatkowe zycia, odnalezé mozna fio-
letowgq ostone zamykajqea postac w kuli
niszczqeej wszystko, czego dotknie, do-
datkowe bronie, baterie, apteczki i cos,
co ja nazwatem ,,stoneczkami”. W dzia-
taniu przypomina znane z DIABLO —tu
fioletowe — pioruny, rozsiewane znad

glowy postaci. Dziatajq tylke chwilg, ale
sq niezastgpione.

Tryb multiplayer zostaf zorganizowa-
ny w do$¢ nietypowy sposob. Gracze
wspdtpracujq ze sobg. Mozna popasozy-
towad na graczu, ktéremu sie lepiej wie-
dzie. Po wyczerpaniu whasnego limitu za-
pasowych wcielen mozna bowiem
skorzystaé z zyé zaoszczedzonych przez
drugiego gracza. Problem pojawia sie
wtedy, kiedy zostato mu juz tylko jedno.
By sie dotqczyc, trzeba wiedy czekad, az
zdobedzie zapasowe lub kiedy straci to
ostatnie. Gra zapisuje sie automatycznie
po ukonczeniu poziomu, jesli wezesniej
odwiedzito sie opcje karty pamieci. Prze-
ciwnikéw w trybie multiplayer jest dwa ra-
7y wiecej, ale i gra nabiera nowego wy-
miaru. Mozna nawzajem kry¢ swoje plecy,
ostaniaé kolege tadujgcego wiasnie bron
czy ramie w ramie prze¢ do przodu. Du-
7o problemu sprawia za to przeprawia-
nie sie w dwie osoby po stupach nad prze-
pasciq. Dwie postacie nie mogq naraz
stanqé na jednym, bo grozi to jego zawa-
leniem. Trzeba skaka¢ jeden za drugim,
uwazajqc by ten, ktory zostat z tylu, nie
zablokowat scrollingu ekranu.

Pad wyposazony w Dual Shocka
drga nie w rytm trafien, lecz strzatéw
oddanych ze $ciskanej w dloni giwery.
Im jest ona wieksza, tym mocniej pad
kopie, symulujqc odrzut broni. Kuleje
za to strona graficzna. Postacie sq ma-
te i niewyrazne, teren, ktéry przyjdzie
im zréwnac z ziemiq, tez nie zachwyca.
To, co przemawia na korzy$c grafiki, to
niesamowite wybuchy, dopracowane
w kazdym calu. Muzyka przygrywaja-
ca w tle swojq dynamikq $wietnie pod-
kre¢la akcje, eksplozje, odgtosy strza-
16w wszystko to razem tworzy ztudzenie
prawdziwej bitwy.

ASSAULT jest doskonatq strzelankg
i irytujgca zrecznosciowkg. Mimo nie re-
welacyjnych parametrow, gra sig w niq
dtugo i dobrze, co czyni z niej pozycie
ze wszech miar godnq polecenia. |
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Mall zoinierze z duzymi
gpluwami pojawili sie
w strzelance, Jakich
(niestety) wiele.
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Paidziernik 1998

Liczba graczy:
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MERLIN

W skracie: dostajemy zwierzeco wy-
glqdajgcego zotnierza, guna i na hura
biegniemy trzebi¢ nieprzyjaciol. Jasne,
ze o co§ w tym wszystkim chodzi, ale
w tego typu grach to raczej mato istot-
ne. Gra bywa zabawna. Nie zmienia to
jednak faktu, ze jest nudna i mato uroz-
maicona. Sympatycznie wyglagda dwoje
uszu dwunoznego stwora przypomina-
jacego barwgq skéry i postawqg byczego
hipopotama, poruszajgcego sie krok
| wkrok za bohaterem gry. Hipopotam
=V przywotany jest wiasnie przez niego i je-

' mu stuzy zapewniajge wsparcie — taki
naziemny skrzydiowy. Az mito popa-
e trzec, jak radzi sobie z przeciwnika-
mi — podskakuije, tworzgc fale ude-
rzeniowq na ziemi, wyrzuca
z paszezy kule ognia, a pozniej
dobija. Drugim pomocnikiem
jest skrzyzowanie zoftawej
P roslinki z psem. Biega toto
szybko i gryzie kogo popa-
dnie, warczqc przy tym
niezwykle groznie.
Twércy SMALL
SOLDIERS chcieli
h chyba ukarac¢
rzesze graczy,
oddajgc im gre,
w ktorej sterowa-
nie lepiej zorga-
nizowatby dziesieciolatek. Postaciq
trudno sie manewruje, klopot spra-
wia nawet trafienie w obracajqcy sie
w jednym miejscu power—up.
O przeciwnikach nie ma nawet co
wspominaé. Co prawda bohater sam
; z siebie lekko koryguje ustawienie

Wuykorzystuje:
Memory Card. Dual Shock
Ocena

guna, ale niewiele to daje. Ludzie lubig-
¢y utrudnia¢ sobie zycie mogq ustawic
kamere przed postaciq, ktora biegngc
wychodzi z kadru. Sukces militarny gwa-
rantowany. Czasami jednak i ta mozli-
wosc sie przydaje. W trybie multiplayer
ekran przedzielony jest poziomq kreskq
ito wtaki sposdb, ze raczej ogranicza
widocznos¢ obu graczom. Gra moze po-
lega¢ na zdobyciu flagi przeciwnika lub
na wzajemnym wykanczaniu sie. Nie
przewidziano mozliwoséci zawarcia roze-
jmu i walki ramie w ramie przeciw wspol-
nemu wrogowi, bo w sumie i po co? Je-
szcze gra bytaby lepsza i co wtedy?

Z obowiqzku nalezy wspomniec, ze
zaréwno w trybie multiplayer, jak
i w grze jednoosobowe] mozna uzywac
przeréznych pojazddw i urzqdzen. | tak
do zajecia czeka stanowisko operatora
dwunoznego robota wyposazonego
w rakiety, jak i wielkie dziato, wyposa-
sone... kazdy wie w co. Ciekawostkq
jest, ze w trybie dla dwdch graczy jed-
no dziato mogq obstugiwac naraz dwie
osoby. Jak wtedy wykonczy¢ tego dru-
giego, pozostaje tajemnicq.

Gra jest pusta, wielka i mato przyjaz-
na. Lokacje sq olbrzymie, posta¢ jakby
za mata. Oglgda sie wielgasne koryta-
rze, gdzie zmiescitby sie czotg z catym plu-
tonem zotnierzy i jeszcze mieliby pole do
manewru. W pewnym sensie takie prze-
strzenie wymusza optakane sterowanie,
dzieki ktéremu bohater ma problemy
z wyrabianiem sie na zakretach, gdzie lot-
niskowiec by nie zwolnit. Ocena mowi sa-
ma za siebie. Jest to gra dla zdesperowa-
nych ludzi, ktorym wszystko jedno. W

TEG

SPYRO THE DRAGON to przepiek-
na tréjwymiarowa platformowka, napi-
sana przy wspétpracy ludzi odpowie-
dzialnych za stworzenie CRASHA. Ich
ogromne doswiadczenie w potgczeniu
ze swiezymi pomystami programistéw
z Insomniac dato wspaniate wyniki.

Tytutowy bohater, Spyro, to mio-
dziutki purpurowy smok, ktérego zada-
niem jest uwolnienie swoich kuzyndw
(az 120) spod dziatania czaru, ktory
zmienil ich w krysztaly. Aby tego doko-
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Ir6jwymiarowe platforméwki z reguly az
oclekaja stodycza, co powaznie uprzedzsa
do nich starszych graczy. Czy jednak

stodycz Jest tozsama ze siaboScia gry?

PIayS-tation..

naé¢, bedzie musial przemierzyé
OGROMNA kraing smokéw, dla lepszej
orientacji podzielong na przeszto 30 du-
zych pozioméw. Kraing, jak przystato na
siedzibe smokéw, utrzymana jest w kli-
macie sredniowiecza, aczkolwiek kaz-
dy z etapéw posiada nieco inne oblicze
(dziedziniec zamkowy, ogrody, géry, pu-
stynie itd.). Rozniq sie takize wrogowie
naszego bohatera (ptochliwe chiopki,
magowie, glupkowaci sitacze, wredne
insekty itp.). Im dalej brnie do przodu,
tym sq oni potezniejsi. Objawia sie to
nie tylko w sile ich cioséw, ale takze
w ich posturze — niektore typki sq wiel-
kie jak skaty! Co ciekawe, kazdy z nich
zyje whasnym zyciem. Zdarzajq sie sy-
tuacje, kiedy potencjalni przeciwnicy sq
tak zaaferowani walkq pomiedzy sobg,
ze w ogdle nie zwracajq uwagi na
skrzydlatego przybysza. Niestety, prze-
waznie trafia sie na kolesi o anty—smo-
czym nastawieniu.

Spyro, mimo niewielkiego wzrostu,
nie daje sobie w kasze dmucha¢. Jest
to przykiad typowego, kreskéwkowego,
matego bohatera, nikogo i niczego sie
nie lekajgcego. Zresztg czego tu sie
ba¢, dysponujgc rogami samego dia-

bta i oddechem o temperaturze pieca
hutniczego? Nadziani na rogi lub spa-
leni zywcem — tak wiasnie koriczq wro-
gowie Spyro. Klopot w tym, ze niektore
kreatury sq odporne na jedng z tych
metod. Trzeba sie wiec nauczy¢, kogo
czym czestowac, aby nie skonczy¢ jako
danie gtéwne na ich stotach. Poza spo-
sobami ataku, Spyro dysponuje jeszcze
kilkoma innymi ruchami, niezwykle
przydatnymi podczas swojej podrozy:
potrafi lataé (a wlasciwie szybowad),
biega¢, skakaé, turlaé sie. Dopiero gdy
gracz nauczy sie odpowiednio korzystac
ze wszystkich umiejetnosci smoka, be-
dzie mégt mysle¢ o pomysinym ukon-
czeniu gry.

Oprawa wizualna SPYRO THE
DRAGON zapiera dech w piersiach.
Przesliczna grafika, przygotowana
z dbatosciq o szczegdly, emanujqca ty-
sigcami soczystych kolordw, wykorzystu-
jaca wiele efektéw specjalnych, jak
przezroczystos¢ czy odbicia soczewko-
we, nie znajduje sobie rownych wsréd
gier na PSX. Nie jest przesadq stwier-
dzenie, ze pod tym wzgledem doréw-
nuje (az boje sie powiedzie¢ — przewyz-
sza) MARIO 64!

Ostateczna ocena przysporzyta mi je-
dnak pewnych problemdéw. Mimo Ze gra
prezentuje sie niezwykle okazale, jest to
wcigz pozycja przygotowana z myslg
o miodszych graczach. Dlatego tez mojq
ocenq jest ,,4”. Mlodsi na-
tomiast powinni dotozyédo -
tego jeszcze jedno oczko, 2
bowiem jest to moim zdaniem
najlepsza tréjwymiarowa plat-
forméwka na konsole PSX! W

Wy daweca:
SONY
ukcja
INSOMNIAC

Termin wydania:
Pazdziernik 1998

Liczba graczy:

Wuykorzystuje:
Mamnory Card Dual Shock
Ocena
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Juz od dawna mowi sie o FINAL FANTASY
TACTICS, taktycznym RPG ze stajni Squa-
re, Jednak europejska premiera clagle
sie odwleka, Przypomnijmy wigc stary
nit, na podstawie ktérego FFT powstalo.

dr BATON

Sostegarig, rzqdzona od 10 000 lat
przez $wietq dynastie Ashah — wysian-
nikéw mesjasza Toroaha. Niestety, nie
byly to rzqdy sprawiedliwe. Kraj pogrq-
#yt sie w korupcji i zdradzie. Wzmaga-
fo sie niezadowolenie ludnosci pod
twardymi rzqdami krola. Wybuchtia re-
wolucja, na czele ktdrej stangt Arris the
Sage. Krélewska Armia prébowata
krwawo sttumié Rebelie, ale nadarem-
nie. Rebelianci powotali Rade, ktéra
utworzyla demokratyczne panstwo —
Republike Ishtarii. 15 lat po Wielkie]
Rewolucji panstwu Ishtarii znowu za-
graza wojna...

W grze wcielasz sie mfodego wojo-
wnika Asha Lamberta, pracujgcego dla
imperialnej armii. Pewnego dnia dosta-
jesz super tajne zadanie, ktdrym jest od-
nalezienie niejakiego Magnusa. Nie
zwlekajgc ani chwili diuzej, razem ze
swojq ekipq wyruszasz na poszukiwa-
nia. W pewnym momencie gry Ash zu-
petnie zmienia swoéj punkt widzenia
i staje na czele rebelii, ktorej celem jest
obalenie rzaddéw imperatora i tym sa-
mym zapobiezenie kolejnej wojnie.

VANDAL HEARTS jest bardziej
strategiq niz RPG. W zasadzie esencjq
VH jest walka prowadzona na pozio-
mie taktycznym druzyny. Po kazdej
dtuuugiej walce nastepuje spora daw-
ka dialogéw miedzy postaciami druzy-
ny gracza i/lub NPC-ami. Potem mo-
7esz zrobi¢ zakupy i znéw udac sig na
kolejne starcie.

lzometryczne przedstawienie pola
walki oraz podziat na tury to podsta-
wowa cecha, ktorq da sie zauwazyc.
Walke zawsze rozpoczynasz pierwszy.
Aby wystaé do piekia przeciwnika, mo-
7esz go zaatakowad wrecz, ustrzeli¢
z tuku lub kuszy, potraktowac toporkiem
lub zniszczy¢ go magiq (ta ostatnia po-
trafi by¢ bardzo potezna, jesli twoi ma-
gowie majq co najmniej 25 poziom do-
$wiadczenia — ptomienna Salamandra
rzqdzi!). Walezy¢ nam przyjdzie zaréwno
z potworami, jak i ludzmi — o ile takie
kanalie jok Kane mozna nazwat ludzmi.
Kazda walka ma okreslony cel. W nie-
ktérych trzeba wyttuc wszystkich, w in-
nych zniszczy¢ jakié obiekt lub obiekty,
a czasem trzeba co$ chroni¢. Czasami,
aby zwyciezy¢, wystarczy zabié przywdéd-

ce wrogiej grupy. Twoja druzyna stop-
niowa bedzie sie pakerzyta, a gdy ja-
ka$ postac osiggnie 10 lub 20 poziom
doéwiadczenia, bedzie mogta awanso-
waé na wyzszq profesje. Niestety, nie
mozna awansowac po 30 levelu, a pro-
fesji jest troche zbyt mato.

Od strony graficznej VH prezentuje
sie raczej ubogo. Zaréwno postacie, jak
i teren sq strasznie rozpikselowane i cza-
sami ciezko co$ dojrze¢ na polu bitwy.
Co innego efekty czardw — te sq wyko-
nane perfekcyjnie i cieszq oko, cho¢ gdy
po raz piecdziesigty rzuci sie Salamndre,
robi to sie juz nudne. Super wygladajq
fontanny krwi tryskajgcej na caty ekran
po rozwaleniu przeciwnika! Sq tez rende-
rowane filmiki pojawigjgce sie po kaz-
dej zakonczonej czesci, przedstawiajg-
ce kolejny fragment rozbudowanej
historii. O dzwieku powiem tyle, ze jest
$wietny. Wszelkie odgtosy sq jak najbar-
dziej na miejscu, a muzyka idealnie zgry-
wa sie z akcjg. Postuchajcie genialnych
fanfar w Dojo po awansie.

VANDAL
HEARTS to znako-
mita gra, ale prze-
znaczona tylko dla
koneserow. VH per-
fekeyjnie tqczy stra-
tegie z ideq role—
playing, dlatego
liniowa fabuta nie
przeszkadza tak
bardzo. Ta gra stoi
u mnie na pdice
dumnie, tuz obok
genialnego FINAL
FANTASYVI. H




dr BATON

Gdyby tak przyjrzec sie konsolowe-
mu rynkowi, mozna $miato zauwazy¢,
Ze wszyscy fani prawdziwego, twarde-
go wrestlingu nie byli i nie sq zbyt roz-
pieszczani przez tworcow nowymi pro-
dukcjami z tego gatunku. Byto tak do
czasu, gdy pojawit sie WARZONE —
najnowszy Wrestling z Acclaim Sports.
Postaram sie przyblizy¢ wam nieco te
pozycje, abyscie mogli podjqé decyz-
je, czy wiasnie ta gra warta jest wa-
szych pieniedzy.

Zaréwno wersja na PlayStation,
jak i na Nintendo 64 mogq poszczy-

Dzlieeefi dobry wiecz6r, panie i pano-
wie!!! Przed nami ostatnia walka tego
W finale zmierza sie wielki
i mroczny The Undertaker oraz ulubie-
niec wszystkich pad na tej sali:

wieczoru.

Shaaawn Michaels!

ci¢ sie wspaniatq grafikg. Testujgc obie
wersje doszedtem do wniosku, ze gra-
fika w wersji na N64 jest nieznacznie
lepsza od wersji na PSX, gdyz jest wy-
razniejsza. Postacie zawodnikow sq fa-
dne i bogate w detale, dzieki czemu
wyglgdajg niemal jak prawdziwi, kto-
rych oglgdamy w telewizji. Natomiast
o ile ring wykonany jest poprawnie, to
wyglagd widowni szwankuje. W obydwu
wersjach trybuny wyglqdajg po pro-
stu zatoénie. Dobrze przynajmniej, ze
nie ma zadnych przestojow w anima-
cji. Mowiqc o dzwieku, nalezy powie-
dzie¢, ze wersja na PSX jest znacznie

WELCOME TO .
THE WORLD WRESTLIEG FEDERATION

lepiej udzwiekowiona niz wersja na
64-bitowq konsole. Komentator caty
czas nawija, odgtosy ciosow, aplauz
widowni czy wreszcie komentarze na-
szych fighterdow znacznie lepsze sq na
Soniaku. Ponadto odniostem wraze-
nie, ze w wersji na PSX dzwiekow jest
jakby troche wiecej. Muzyka dosko-
nale uzupetnia show, jakim sq walki
wrestlerow. Co$
Z pogranicza ro-
cka, metalu
i hardcore'u.
Grajgc
w WARZONE,

mozna dostrzec, iz jest to gra dosy¢
wiernie oddajqca dzisiejsze realia wre-
stlingu. Steve Austin, Shawn Michaels,
The Undertaker, Kane, Ken Shamrock,
Rocky Malvia i inni. Zatoze sie, ze fa-
nom tego sportu nie trzeba przedsta-
wiac tych panéw. Ponadto istnieje moz-
liwos¢  stworzenia wtasnego
zawodnika, ktérym nastepnie bedzie-
my wygrywac (lub nie) kolejne poje-
dynki. W tej opcji ustawi¢ mozemy do-
stownie wszystko. Poczqwszy od
imienia, poprzez wage, na kolorze wio-
sow koriczqce. Bardzo mity i ciekawy do-
datek. Obie wersje gry posiadajqg kil-
ka wariantéw gry, takich jak Challenge,
Tag Team, Training, Cage (walka w klat-
ce), Weapon (walka broniq) i inne, przy
czym wersja na Né4 posiada ich dwa
wiecej niz wersja na PSX.

WARZONE to pozycja bardzo cieka-
wa i stanowigca doskonatq zabawe dla
wszystkich prawdziwych mitosnikéw tego
sportu. Jesli natogowo oglqdasz wrestling
w telewizji, to lepszej jego symulacji nie
znajdziesz. Jesli jednak szukasz dobrego
mordobicia, to mozesz zainwestowad ka-
se w te gre tylko wtedy, gdy skoriczyly ci
sie juz wszystkie dobre tytuty dostepne na
naszym rynku. Dla laikéw ocena 2, dla
fanéw 4, czyli érednia: 3. |

IGUANA/ACCLAIM
Termin wydania;

Wrzesien 1998
Liczba graczy:
-2/
Wykorzystuje:
Memory Card Rumbie

Ocena
i ¥




Termin wydania:
Wrzesien 1998

Liczba graczy:

Wykorzystuje:
Memory Card

| Ocena

Ostatnio wiele gier bazuje na sprawdzo-
nych schematach i tylko czasami pojawla-
ja sie w nich Jakieskolwiek innowacje.
Jednak opisywany tu produkt pokazuje,
e mozna jeszcze wWymySli& coS nowego.

KONSOLITE

FLUID to bardzo nietypowa gra, nie
mozna jej zakwalifikowaé do jakiego-
kolwiek gatunku, jedyne co mozna
o niej napisac na wstepie, to ze jeszcze
czegos$ takiego nie bylo i ze jest to po-
tqczenie podwodnej przygodowki ze
studiem muzycznym.

W tej ,grze” wcielamy sie w delfi-
na, ktéry bedzie przemierzaé¢ podmor-
skie gfebiny w poszukiwaniu probek mu-
zycznych, aby pozniej mdc zajac sig ich
obrébkq w specjalnym studiu. Mozliwo-
4ci sq nieograniczone; z muzykq moze-

my zrobi¢ praktycznie wszystko, co tyl-
ko zechcemy — i taka jest wlasnie idea
tej gry. Bo tak naprawde, to nie ma tu
zadnego konkretnego celu, zadnej fa-
buly czy przeszkéd do pokonania. Wszy-
stko, co robimy, robimy tylko dla siebie,
dla wasnej satysfakciji. Nie musimy two-
rzy¢ czy remiksowa¢ danego utworu, by
zbiera¢ punkty czy ukonczy¢ etap, bo
nie ma tu czego$ takiego jak etapy. Ca-
fa idea gry polega tylko i wylqeznie na
tym, aby stworzy¢ wiasne dzieto muzy-
czne i pbZniej moc sie nim cieszy€ w sa-
motnosci, ze stuchawkami na uszach,
czy chwali¢ przed znajomymi. Oczywi-
icie, jezeli uda sie stworzy¢ co$, co nas
wreszcie usatysfakcjonuje, mozemy za-
chowa¢ to na karcie pamieci.

Qd strony graficznej FLUID prezen-
tuje sie znakomicie. Gtéwny bohater jest
zbudowany ze sporej iloéci polygondw,
porusza sie bardzo naturalnie, dzieki cze-
mu wyglgda jak zywy. Podwodne $wiaty,
w ktérych przyjdzie szukaé¢ nam prébek
muzycznych, sq doktadnie wyrenderowa-
ne i rézniq sie od siebie na tyle, by za-
wsze méc znalez¢ nowe natchnienie.
Czasem wydaje sig, ze ekran telewizora
jest tylko szybq olbrzymiego akwarium.

FLUID zdecydowanie nie jest dla
osdb, ktére dla odprezenia muszq wy-
ciq¢ w pien setke potworéw. FLUID to
gra tworcza, ktorej celem jest zacheci¢
(i robi to dobrze) do stworzenia czego$
wiasnego. Tu nie mozna powiedziec, ze
muzyka jest do niczego, bo jezeli nam
sie nie podoba, mozemy jg zmieni¢i na
tym polega caly urok tej gry.

Jezeli pragniesz odmiany, masz wy-
obraznie i cho¢ zarodek talentu muzycz-
nego, mozesz $émiato siegnqg¢ po ten pro-
dukt. Natomiast jezeli interesuje cie tylko
krew i przemoc, zapomnij o tym tytule.ll

Po DOOMIE na PC
DUKE NUKEM 3D stal
sia obowigzkowa
pozycla dla wszys-
tkich wielbiclell
gtrzelanin i do-
piero QUAKE go
zdetronizowati.
Posisdacze szaraksa
mieli juz oksazje
poznaé Ksiecia,
teraz moga go po-
dziwiaé w peinych
trzech wymiarach

1 przezyé z nim
nowe, fascynujace

przygody.

KONSOLITE

Po swoich ostatnich przygodach, ksig-
e postanowit udaé sie na zastuzony od-
poczynek. Jednak nie dane mu to bylo,
poniewaz programisciz GT Interacive juz
wystali go na kolejng, petng niebezpie-
czenistw misje. Obcy po ostatnich prze-
jéciach z ksieciem doszli do wniosku, ze
aby mie¢ z nim wreszcie $wigty spokoj,
muszq zaczqé rozrabiaé tam, gdzie go nie
ma, czyli w przesztosci. Jednak byta to ich
tylko krotkotrwata rado$c, gdyz nasz dziel-
ny blondasek odnalazt ich maszyne stu-
2qcq do podrézy w czasie i postanowit ru-
szy¢ za nimi w poscig.




Nasz niezmordowany bohater be-
dzie miat do przemierzenia kilkanascie
etapow, poczqwszy od znanego nam
wszystkim Los Angeles, poprzez $re-
dniowiecznq Anglie, az po starozytny
Rzym i kilka jeszcze bardziej zakreco-
nych etapéw.

Jedngq z najbardziej zauwazalnych
przemian ewolucyjnych Duke'a jest je-
go postaé, ktéra otrzymata wreszcie
trzeci wymiar, podobnie jak cate sro-
dowisko gry. Ponadto stroj Duke'a
zmienia sie szybciej niz Lary w TR2.
| tak w Rzymie bedzie chadzal w bia-
tej todze i sandatach, natomiast
w Anglii — uwaga! — zatozy na siebie
dla niepoznaki szkockq spodniczke.
Poza tym, w zaleznosci od epoki, be-
dzie zmieniat sie takze jego arsenat,
dzieki czemu w ka-
zdym nowym Swie-
cie otrzymamy do
dyspozycji brori po-
chodzqcq z dane-
go okresu history-
cznego — hp. na
Dzikim Zachodzie
dostaniemy oczy-
wiscie rewolwer,
a w éredniowie-
cznej Anglli kuszg.
Jest tez miotacz
ognia!

Jak zauwazyli-
$cie zapewne na

screenach, programisci z GT Interacti-
ve poszli za ostatnio panujgcym tren-
dem i stworzyli co$, co mozna by z po-
wodzeniem nazwaé ,Duke Raider”.
Chodzi oczywiicie o zmiang widoku
z pierwszoosobowego, klasycznego dla
,starego” Duke'a, na third person per-
spective, czyli zza plecéw bohatera.

W ogdle zamia-
na srodowiska
wyszta bez za-
rzutu, Duke
potrafi wszystko
to, co potra-
fit wczesniej,
oraz to, czym
mogta pochwa-
li¢c sie dotych-
czas tylko Lara.

Grafika moze nie zachwyca, ale tez
nie mozna jej niczego zarzucic, tekstu-
ry sq fadne, polygony nie zatamuijq sig,
a projekty scenerii etapow cechuiq sie
pomystowosciq i dobrym wykonaniem.
Podobnie jest z oprawq dzwiekowg, Du-
ke nadal ma to samo poczucie czarne-
go humoru, jednak zmienit mu si¢ nie-
co glos. Za to éwinie porykujq i wydajq
te same okrzyki co w DN3D. Muzyka
w atomowym stylu, $wietnie akompa-
niuje grze.

Natomiast jak jest u nowego Duke'a
z miodnoécig? Ano pozostala ta sama,
co w poprzednich czedciach — wszystko
co najlepsze zostalo zachowane, deda-
no kilka nowych, nie mniej miodnych
elementow, jak chociazby zmiana stro-
ju czy opcja deathmatch w trybie mul-
tiplayer. Gra sig wlaéciwie tak samo jak
niegdys, przeciwnicy pozostali ci sami,
tyle ze w petni tréjwymiarowi, strategia
walki jest podobna. Krétko méwiqc,
wszystko po staremu, tylko Ze w nowej
oprawie graficznej.

Kupi¢ nie kupi¢? Oto jest pytanie.
Fandw Atomowego Ksiecia nie musze
namawiaé, bo juz pewnie stojq w kolej-
ce do sklepu. Jezeli natomiast nie jes-
teé wielbicielem przygéd Duke'a to bar-
dzo mozliwe, ze dzieki temu tytutowi
polubisz tego blond herosa. | |
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PlayStation.

Wudawca:

GT INTERACTIVE
Produkcja

GT INTERACTIVE
Termin wydania:

Pazdziernik 1998
Liczba graczy:

Wykorzystuje:
Memory Card Dual Shock
Ocena
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Wydaweca:
SONY

Produkcja
KALISTO

Termin wydania:
Pazdziernik 1998

Liczba graczy:

Wuykorzystuje:

TEG

THE FIFTH ELEMENT jest grg TPP
opartg na motywach gtosnego w ubieg-
tym roku filmu pod tym samym tytutem.
Akcja przenosi gracza w XXIII wiek, kie-
dy nad Ziemiq stoi widmo zagtady. Na-
stat bowiem dzien, gdy Esencja Zia, po
pieciu tysigcach lat wyczekiwania, przy-
brawszy postac sfery zbudowanej z an-

Robienie

ty-materii, wyrusza w kierunku Biekitnej
Planety upomnie¢ sie o zycia jej miesz-
karicow. Jest tylko jedna rzecz, mogqca
zapobiec nieuniknionemu — Pigty Ele-
ment. Bron niezwykle potezng, ale... nie-
kompletna. Do jej dziatania niezbedne
sq cztery specjalne kamienie, bedqce
w posiadaniu pewnej $piewaczki opero-
wej. Trzeba je wiec zdoby¢ i uratowaé
Swiat. Problem w tym, ze te kamienie
znalazly sie takze na liscie zyczen okrut-
nego Zorga oraz obrzydliwych Manglo-
resow. Kto zdobedzie je pierwszy?

Do przejscia przygotowano 15 trud-
nych, lecz réwnoczesnie bardzo intere-
sujgcych poziomoéw. lch tematyka
z grubsza odpowiada temu, co mozna
byto zobaczy¢ na duzym ekranie. Po-
dobnie jak w filmie, podczas gry dane
nam bedzie odwiedzi¢ Nowy Jork, Kos-
miczng Opere, a nawet Egipt. Zabawa
rozpoczyna sie w momencie, gdy Kor-

ier na podstawie filméw (czy
na odwrdt) jest czesto spotykans metods
na pozyskanlie odbiorcow. Pytanie, czy
gracze interesujas sie tymi tytuami
tylko ze wzgledu na ich tematyke?

ben (byly zotnierz, w filmie grany przez
Bruce'a Willisa) i Leeloo (niezwykle zre-
czna i ponetna kobieta, tytutowy Pigty
Element) probujg uciec przed scigajg-
cq ich policjq. Gracz na przemian wciela
sie w obie te postacie. Kazdg z nich kie-
ruje sie inaczej: Korben jest potezny, uz-
brojony po zeby (wiele réznych typdw
broni: pistolety, miotacze ognia, zamra-
zacze, wyrzutnie rakiet, paralizatory),
natomiast Leeloo smukta, delikatna,
lecz niezwykle wysportowana, jej stylu
walki nie powstydzitby sie sam Bruce
Lee (dodatkowo uzywa znalezionych
granatéw i tym podobnych wybucho-
wych zabawek).

Rozgrywka to niesamowite potqcze-
nie elementéw zrecznosciowych, eks-
ploracji i zagadek. Na gracza czeka
wielki teren do przemierzenig, ukryte
klucze, przetqczniki, mechanizmy, ta-
jemne przejscia i bonusowe komnaty.
Ogrom przeszkéd (np.: bariery lasero-
we, znikajgce podtogi) zmusza do per-
fekeyjnej znajomosci systemu kierowa-
nia postaciami. Bieganie, kucanie,
skoki, strefowanie znajdujq swoje wy-
korzystanie w grze. Wielokrotnie dojdzie
takze do sytuacji, w ktérej przyjdzie sta-
nqé¢ oko w oko z nieprzyjacielem. Wal-
ka to jeden z kluczowych elementow za-
bawy. Wiele rodzajow przeciwnikdw,
szeroki wybdr uzbrojenia, specjalne




kombosy — a wszystko po to, aby gra
trzymafa w napieciu.

Oprawa graficzna, jak i muzyczna
nie przynoszq wstydu grze. W obu przy-
padkach Kalisto scisle wspétpracowato
z ludzmi pracujgcymi nad filmem. Efek-
tem jest precyzyjne odzwierciedlenie fil-
mowych lokadiji i bohaterow oraz 12 ka-
watkéw muzycznych trzymajgeych
tamtejszy klimat (ze o dtuuugich, dosko-
natych przerywnikach miedzy pozioma-
mi nie wspomne...). Gdyby nie toporna
kamera, czasami nie nadqzajqca za
szybkim tempem akcji, byloby super,
a tak jest ,tylko” bardzo dobrze. m
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was zapewne po Kilku

To one umozliwiajq dostep do kolejnych
etapow gry. Na kazdych drzwiach widnieje
cyfra pokazujqca ile trzeba miec zebranych
nutek, aby mozna byto bawi¢ sie dalej. Wigc
pamietajcie, zbierajcie ich jak najwigcej.
Maksymalngq liczbq jest 100 i po uzbieraniu
setki nutek dostajemy dodatkowe zycie.

Magik Mumbo Jumbo

Pomoze ci w niektorych etapach, zamienia-
jac cie w innq postaé, dzigki ktérej bedziesz
mogt zdobyé niektore puzzle. Jednak nie za
darmo. Za odprawienie swych czaréw zqda
on okreélonej liczby czaszek, ktore mozesz
znalez¢ na wszystkich etapach.

Kociotki

Moze sie zdarzyé, ze znajdziesz podczas gry
kipiqce kociotki, pozwalajqce na szybkie
przemieszczanie si¢ po terenie gry. Kazdy

z nich ma brata w tym samym kolorze.
Jezeli znajdziesz dwa tego samego koloru,
to stworzq one skrét, dzieki ktéremu zao-
szczedzisz troche czasu.

Magiczne ksigzki

Dajq ci mozliwos¢ zwiekszenia twoich zaso-
bow jajek i pior. Ksigzka podaje ci kod, ktéry
masz wpisac po spuszczeniu wody w piasko-
wym zamku.

1. Etap BUBBLE GLOOP SWAMP
Zamien sie w aligatora i wyjdz z etapu,
obejdz wejsicie, a zobaczysz tunel. Przejdz
przez tunel, znajdziesz tam ukladanke do
etapu FREEZEEZY PEAK i po lewej stronie
kolejny maty tunel. Przejdz nim na drugq
strone, a zobaczysz pierwszq magiczng
ksiqzke, ktéra da ci pierwszy kod.
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2. Etap MAD MONSTER MANSION
Zamien sie w dynie i wyjdz z etapu. IdZ
prosto, az wejdziesz do jaskini z lawq, naste-
pnie idz po cienkim, kamiennym moscie po
lewej, az dojdziesz do matego tunelu, na
konicu ktdrego znajduje sie druga magiczna
ksigzka z kolejnym kodem.

3. Etap RUSTY BUCKET BAY

Przy wejéciu do etapu, po prawej stronie jest
wglebienie. Aby do niego sie dostac, musisz
cofnqé sie do poprzedniej komnaty i znalezé
przycisk podnoszqcy poziom wody. Nacisnij
go i wskocz do wody, plyn jak najszybciej do
wglebienia. Jezeli zdqzysz zanim woda po-
wréci do poprzedniego poziomu, znajdziesz
trzeciq magiczng ksiqzke.

Bonus game

Po opuszczeniu wody w piaskowym zamku
w etapie TREASURE TROVE COVE mozesz
wroci¢ do domu Banjo i popatrze¢ na obraz
kreta. Zostaniesz wtedy przeniesiony do
bonusowej gry, polegajqcej na ukiadaniu
uktadanki. Za kazdym razem, gdy uda ci sig
ja utozyé, dostaniesz specjalne haslo do
wpisania w piaskowym zamku.

Ponizej lista hasel, ale pamietaj, ze nie bedq
one dziata¢, dopéki nie utozysz danej ukia-
danki.

BOTTLESBONUSONE
BOTTLESBONUSTWO
BOTTLESBONUSTHREE
BOTTLESBONUSFOUR
BOTTLESBONUSFIVE
BIGBOTTLESBONUS
WISHYWASHYBANJO

Jezeli chcesz uniewaznié ktorys z kodow,
wpisz NOBON us.

GRUNTILDA'S LAIR

Jest to etap gléwny, zrobiony na

ksztatt zamku z Mariob4, jakiekolwiek

elementy uktadanki znajdziesz dopie-
ro po wcisnieciu tzw. przycisku wie-
dzmy. Na kazdym z nastepnych eta-
péw jest do uaktywnienia jeden taki
przycisk.

Cyfra z lewej oznacza gwiazdke.

1. Zaraz przy wejsciu po lewej
stronie.

2. Na samej gorze wejscia do Mum-

bo's Mountain zamien sie w ter-

mita i opus¢ etap, a nastepnie
wejdz na samgq gore.

. Niedaleko wejicia do Treasure
Trove Cove.

. Wbij oczy wiedZmy.

. Znajdz Shock Jump przy urnie
i uzywajqc go, wskocz do niej.

. Bardzo wysoko przy wejsciu do
Freezeezy Peak, uaktywnij flight
switch i uzyj szybkich butow, aby
zdqzy¢ przed czasem, nastepnie
przele¢ przez tunel. :
7. Ponownie uzyj Shock Jump -

przy urnie, aby doskoczy¢ do
sarkofagu.

8. Powtorz manewr uzyty przy ar 6,
z tq roznicq, ze zaraz po wzlece-
niu musisz zniszczy¢ prawe oko
wiedzmy.

9. Obok uktadanki RUSTY BUCKET
BAY jest rura, poplyn niq az do
konca. -

10. Na samej gorze drzewa przy we-

jéciu do Click Clock Woods za-
mien sie w pszczote, aby sie tam
dostac.

o Uk W
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MUMBO'S MOUNTAIN

Dodatkowe plastry miodu:
1. Zniszcz 3 glowy totemu, nastepnie
o Z ostatniej wykonaj podwdjny skok.
2. Jako termit wejdz po zielonym zboczu
zaraz przy wodzie.

Przycisk wiedzmy:
na lewo, obok matej matpki

Puzzle:

1. Na zielonym zboczu obok miejsca skad
zaczqfes.

2. Nakarm jajkiem kazdq z giow totemu.

3. Zniszcz wszystkie chatki przed czaszkq
Mumbo.

4. Znajdz goryla rzucajgcego pomaran-
czami, spraw, by zniszczyl wszystkie
klocki oznaczone pomaranczg.

5. Nakarm matq matpke pomaranczg
z drzewa goryla,

6. Nastepnie skorzystaj z nowo powstatej
platformy i wystrzel jajka w kierunku
goryla (muszq go trafi¢ 3).

7. Jako termit dostar sie na samg gére
domu termitow.

8. Przy kamiennej budowli.

9. W lewym oku czaszki Mumbo.

10. Znajdz wszystkie jinjo.

Jinjo:
1. Na dole zbocza przy miejscu startu.
2. Na kamieniu przy jeziorze.
3. Na samym koncu kamiennej budowli.

4. W jednej z chatek przy czaszee Mumbo.

5. Niedaleko drzewa z gorylem.

TREASURE TROVE COVE

Dodatkowe plastry miodu:
1. Na dryfujgcej skrzynce niedaleko wyspy.
2. W wodzie za krabem Nipperem

Przycisk wiedZmy:
za latarnia morskgq.

Puzzle:

1. Znajdz przeciekajgce wiaderko i napel-
nij je dwoma jajkami, nastepnie zejdz
do zamku piaskowego i wpisz BanjoKa-
zoie, skaczqe na'litery w podtodze.

2. Pokonaj Nippera przez trzykrotne trafie-
nie go w twarz i wejdz do jego muszli.

3. Uzyj Shock Jumpdw.

4. Skorzystaj ze zdolnosci latania i pole¢
naokoto kamiennego zamku, az znaj-
dziesz puzzla.

5. Na dnie basenu, po wejsciu po scho-
dach.

6. Odzyskaj ztoto dla kapitana, jest
w zatopionej czesci okretu.

7. Przy bocianim gniezdzie (na samej
gorze statku) znajdziesz przycisk umoz-
liwiajgey ci latanie, skorzystaj z niego
i pole¢ w lewo do skrzyni z zebami —

w niej znajdziesz kolejnego puzzla.

8. Znajdz pierwszy wielki X (uderz
w niego dobitkg z powietrza) i nastep-
nie podqzaj za strzatkami, kiedy za-
miast , X" pojawi sie ,2", znajdz malq
wysepke i uderz w X.

9. Na samej gorze latarni morskiej.

10. Znajdz wszystkie jinjo.

Jinjo:

1. Pod podestem, z kidrego zaczynasz.

2. Na jednym z Shock Jumpéw.

3. Na maszcie statku.

4. Niedaleko czwartego puzzla.

5. Na jednym z drzew przy latarni morskiej.

CLANKER'S CAVERN

Dodatkowe plastry miodu:
1. Na prawo od Clankera w rurze.
2. Po znalezieniu 5 jinjo pobiegnij kawalek
i zniszcz krate.

Przycisk wiedzmy:
wewngtrz Clinkera (nie da sie nie zauwazyc).

Puzzle:

1. Na prawo od Clinkera jest krata, za
ktorq jest jeden puzzle. Poplyn rurq
w lewo, aby go zdoby¢.

2. Pokonaj zmutowane kraby (przeptywa-
jac przez zielong rure za ogonem
Clinkera). )

3. Poplyn na sam dét i uderz 3 razy
w klucz, aby uwolni¢ Clinkera,

4. Wejd# na ogon Clinkera i wystrzel
3 jajka w kierunku kraty.

5. Stan na $rubie i poczekaj az Clinker
wypusci powietrze.

6. Poczekaj, az $ruba bedzie w powietrzu,
wtedy wskocz do srodka i dobiegnij do
korica tunelu.

7. Uzyj ztotych pidr, aby ostrza nic ci nie
zrobily.

8. Przeplyn i przeskocz przez wszystkie
zielone obrecze, zanim skonczy sie
czas.

9. Wybij ztote zeby Clinkera, strzelajge
w nie jajkami, a nastepnie wejdz mu
do paszczy.

10. Znajdz wszystkie jinjo.

Jinjo:

1. Wejdz po drabinie niedaleko miejsca
startu i przejdz po rurach.

2. Przy kluczu do tancucha.

3. Na koricu zielonego tunelu, na lewo od
Clinkera.

4. Wewnaqtrz Clinkera, w jednym z otwordw,

5. Z lewej ptetwy wskocz na platforme,
uzyj Shock Jumpa i zniszez pierwszq
krate.
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BUBBLEGLOOP SWAMP

Dodatkowe plastry miodu:
1. Na prawo od zétwia.
2. W czaszce Mumbo.

Przycisk wiedzmy:
po zniszczeniu trzeciej chatki

Puzzle:
1. Uderz w przycisk z puzzlem i pobiegnij
do miejsca, gdze sie pojawi.

. Rozbij jajo, uderzajgc w X.

. Pokonaj wszystkie ztote zaby.

. Niedaleko ztotych zab sq Shock Jumpy
— uzy] ich i zniszcz wszystkie chatki.

. Uderz we wszystkie stopy zétwia.

6. Wewngtrz z6twia powtérz melodie
choru.

. Uderz w przycisk z puzzlem obok cza-
szki Mumbo i zdobqdz puzzle, zanim
skoniczy sie czas.

. Dqj jajko kazdemu ztotemu krokodylowi,

. Jako krokodyl wejdz przez nos do duze-
go krokodyla i wygraj wszystkie trzy
zawody z Mr. Vile,

Uwaga! Trzeciq konkurencje wygrasz
dopiero wtedy, gdy bedziesz mégt uzy-
wac szybkich butéw.

10. Znajdz wszystkie jinjo.

Jinjo:

1. Na stupie, zaraz przy pierwszym
moscie.

" 2. Po drodze po pierwszego puzzla.

3. Za duzym krokodylem.

4. W wodzie, niedaleko zotwia.

5. Jako krokodyl przeszukaj teren pod
stupami.

FREEZEEZY PEAK

Deodatkowe plastry miodu:

1

. Pod jednym ze ztych batwanéw.

2. W jaskini morsa o imieniu Wozza.

Przycisk wiedzmy:
pod jednym ze ztych batwanow.

Puzzle:

10.

. Pomoéz dosta¢ sie lampkom na choinke

{musi sie ich tam dosta¢ co najmniej
10), nastepnie traf trzema jajkami

w gwiazdke z napisem ON. Kiedy to
zrobisz, uzyj podstawki do latania

i przele¢ trzy razy przez gwiazde na
choince. Teraz wejdz do $rodka choinki
i zdobqd? puzzla.

. Zjed? na sankach z wielkiego batwana.
. W $rodku fajki duzego batwana.
. Uderz we wszystkie guziki na brzuchu

duzego batwana.

. Daj prezenty dzieciom (pierwszy jest

ukryty w choince, drugi na nosie duze-
go balwana, trzeci na matej wysepce za
nogami duzego balwana).

. Jako mors péjdz do morsa Wozzy.
. Wygraj wyscig z niedzwiedziem (musisz

by¢ morsem).

. Zniszcz wszystkie zte batwany.
. Po raz kolejny wygraj wyscig z niedzwie-

dziem, tym razem w swojej naturalnej
postaci.

Uwaga! Ten wyscig da sie wygraé tylko
wtedy, gdy bedziesz uzywat szybkich
butdw.

Znajdz wszystkie jinjo.

Jinjo:
1. Przy podstawce do latania.
2. Na szczotce wielkiego batwana.
3. W czaszce Mumbo.
4. W jaskini morsa.
5. Za jednym z krysztatow.

GOBI'S DESERT

Dodatkowe plastry miodu:
1. Uderz w przycisk za piramidqg storica,
a nastepnie przele¢ przez kaktus.
2. Po zebraniu pigtego i sz6stego jinjo
wskocz na latajgey dywan i gdy znaj-
dziesz wielblgda, wskocz mu na garb.

Przycisk wiedZmy:
w labiryncie

Puzzle:

1. Wewngtrz Sfinksa. Traf jajkami w dziurki
nosowe Sfinksa, aby otworzyly sie
drzwi. Teraz traf jajkiem w paszcze
kazdego sfinksa, aby podniost sie
dywan.

. Wewngqtrz piramidy Kazooie'ego, napel-
nij koszyk piecioma jajkami, a nastep-
nie wejdz po wezu.

. Wewnqtrz piramidy z gwiazdq, uderz
w przycisk i uzyj szybkich butéw, aby
dotrze¢ na samq gére, zanim skorczy
sie czas.

. Wewnqtrz piramidy sforica znajdz pare
dla kazdego obrazka.

. Uwolnij wielbiqda, rozbijajgc kamier.

. Uderz w wielbtqda, kiedy bedzie przy
drzewie.

. Uzywajgc szybkich butéw zabierz puzzla
zabandazowanej rece.

. Znajdz sciane z ruszajqcymi sie sfinksa-
mi i traf w paszcze kazdego z nich
trzema jajkami, wytoni sie nowa pirami-
da. Wejdz do niej i znajdz wyjscie
z labiryntu przed uplywem czasu,
puzzel jest w sarkofagu.

9. Uzywajac podstawki latajgcej, przeleé
przez wszystkie pomniki z otworami.

10. Znajdz wszystkie jinjo

Jinjo:

1. Za tobg.

2. Na latajgeym dywanie wewngtrz
Sfinksa.

3. We wnece za piramidg stonca.

4. W wodzie, przy nowo powstalej
piramidzie.

5. W dzbanku przy sarkofagu.
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MAD MONSTER MANSION

Dodatkowe plastry miodu:
1. Pod podtogg w jednym z pokojow na
pietrze.
23W kosciele na jednej z belek (wysoko).

Przycisk wiedzmy:
w kosciele na jednej z belek (wysoko)

Puzzle:
1. W jednej z beczek w winiarni.

2. Wejdz na dach i wskocz do koming,

nastgpnie nie dotykajgc podtogi skacz

po krzestach i zabierz puzzla spigce-
mu duchowi.

. W wiadrze na dnie studni.

. Na dachu kosciota.

. Uzywaijqc szklanki, wpisz Banjo—

Kazooie.

6. Jako dynia spus¢ sie z wodq w kiblu.

7. Bedgc na drugim pietrze, wskocz do
rynny.

8. Naokoto kosciota sq puste doniczki —
napetnij je jajkami, zeby wyrosty
kwiaty.

9. W kosciele zagraj na organach
z Mozardem.

10. Znajdz wszystkie jinjo.

s W

Jinjo:

1. W jednej z beczek w winnicy.

2. Na dachu domu, obok komina.

3. Na tézku, w jednym z pokojéw na
drugim pietrze.

4. Niedaleko jednego z podestéw
w matym baseniku.

5. W lewym kqcie labiryntu.

RUSTY BUCKET BAY

Dodatkowe plastry miodu:
1. Po znalezieniu pierwszego jinjo nacis-
nij przycisk i uzyj podstawki latajqcej.
2. Na dnie jednego z kominéw jest maly
otwor, udaj sie tam (zaraz przy wiel-
kich trybach).

Przycisk wiedzmy:
na gérze jednego z komindw

Puzzle:

1. Zniszcz w pierwszym domku czystq
szybe i wskocz tam.

2. Zagwizdaj na gwizdkach, w kolejno-
&ci: 3,2, 1,1, 1, 1. Jezeli pomylisz
sie, musisz zaczqé od poczatku.

3. Wskocz na skrzynie i wejdz po linie na
gbre, a nastepnie po przejsciu na
drugq strone naciénij przycisk, aby
klatka podniosta sie, teraz musisz
zdqzyé, zanim klatka opadanie.

4. Powtdrz poprzedniq operacie, tylko e
ze skrzyniq TNT, po zniszczeniu pod-
fogi, pokonagj wielkg skrzynie.

5. Dostan sie na gore jednego
z kominow.

6. Wciénij przycisk spowalniajgcy ostrza
i dostan sie do maszynowni, przejdz
ostroznie miedzy ostrzami, kiedy
bedq sie wolniej obracaty.

7. Uratuj delfina, wptywajqc do otworu,
z ktorego wychodzi tancuch i nacisnij
przycisk podnoszenia kotwicy.

8. Wejdz do jednej z metalowych skrzyn
i zdobqdz puzzla.

9. Weisnij przycisk wytqgczajqey turbiny
statku i popty” tam na tyle szybko,
abys miat czas zdoby¢ puzzla.

10. Znagjdz wszystkie jinjo.

Jinjo:

1. Przy pierwszym moscie.

2. Przy chemikaliach.

3. W drugiej niebieskiej skrzyni na pra-
wo od pierwsze] skrzyni.

4. Przy trzecim moscie.

5. Pod kratq, na prawo od miejsca
startu.

CLICK CLOCK WOODS

Uwaga!
Ten etap skiada sie z czterech pér roku.

Dodatkowe plastry miodu:
1. Zimg zniszcz okno domu wiewiorki.
2. Zimq poptyn pod pokrywg lodowq do
domu borsuka.

Przycisk wiedZzmy:
na drabinie prowadzqcej na drzewo na-
przeciw zlego batwana (zima)

Puzzle:

1. Podczas wiosny, na samej gorze drze-
wa, wewnqtrz drzwi.

2. Zniszcz gtaz blokujgcy dom
Ganwty’ego (w lato), nastepnie idz
do jesieni (doktor WHO by sie ucie-
szyt), podplyn, aby otrzymac nagrode.

3. W lato przeskocz po zielonych li-

sciach na drugg strone, w polowie

wysokosci drzewa.

. W érodku gniazda pszczét (lato).

. Wewnatrz drzewnego domku (lato).

. Traf piecioma jajkami w ziemnq dziu-
re (wiosna), nastepnie wskocz na
Gobiego (lato).

7. Poméz wyklug sie Eyriemu (orta),
rozbijajqc jego jajko (wiosna), nastep-
nie nakarm go piecioma ggsienicami
(lato). -

8. Zbierz szeéé orzechow dla wiewiorki
(ha jesien).

9. Na drabinie w poblizu szczytu drzewa
(zima). Musisz lataé, aby sie tam
dostac.

10. Zbierz Jinjo.

os U1 s

1. W érodku gniazda pszczot (wiosna),
ale musisz by¢ pszczolq.

2. Na rosiczce na czubku drzewa
(wiosna).

3. Ukryte w wysokiej trawie na samym
poczqtku (lato).

4. Na stercie lisci w poblizu ziemnej
dziury (jesien).

5. Na gérze czaszki Mumbo (zima).

dotyczqce

Koncowd
walka —
zapewne
spodzie-
wasz sie
rady typu:
LirzZy razy
naskocz
wiedzmie
na gtowe,
aby wy-
grac”.
Przykro
mi, ale
prawda
jest inna,
bo trzeba
odpowia-
da¢ na
pytania
wiedzmy,
wybierajgc
jedng

z trzech
odpowie-
dzi. Poru-
5zasz sie
po réznych
polach

i na kaz-
dym z nich
musisz
odpowie-
dzie¢ na
pytanie

gry — np.
jakie jest
imie wiel-
btada czy
tez powie-
dziec,

w jakim
etapie
styszates
te melo-
die. Wy-
grasz, jesli
rzeczywi-
$cie duzo
grates

i poznates
wiekszosc
sekretow
gry.




Styl walki:  sztuka walki inteligentnych
dinozauréw

Wiek: nieznany (mtody dinozaur)

Wzrost: ok. 100 cm

Waga: ok. 95 kg (cialo i pancerz)

Grupa krwi: nieznana

Zajecie: zabawa

Hobby: przechwalanie sie

Lubi: lata¢ (cho¢ nie potrafi)

Nie lubi: nudzi¢ sie

Historia Nikt nie wie dokiadnie, skqd wzigt
sie Gon. Byé moze jest jedynym pozosta-
tym przy zyciu przedstawicielem swego ga-
tunku (malych, inteligentnych dinozauréw)
i wyklut sie jakims$ cudem z jaja, kidre oca-
lato po zagltadzie wszystkich dinozauréw.
Przed dtugi czas (ile lat — tego doktadnie
nikt nie wie) ukrywat sie w lasach i pu-
szczach, porozumiewajqc sie empatycznie
ze zwierzetami. By¢ moze znudzito mu sie
to i dlatego pojawit sie na Turnieju Kréla
Zelaznej Piesci.

Gon to zaraz po doktorze najdziwniejsza
postaé w grze, jednak ma kilka zalet, dzig-
ki ktérym moze sie on spodobac.

Ofensywa wszelkie ciosy i comba nie za-
dajq wielkich obrazen, ale trudno jest je
blokowaé. uzywaj przewaznie krecenia
ogonem | rqczek, gdyz sq najbardziej sku-
teczne. W niektérych momentach mozesz
uzy¢ firebala.

Defensywa dzieki matemu wzrostowi nie
mozna go ztapa¢ i wyprowadzi¢ wiekszosci
cioséw oraz comboséw. Dzieki temu mo-
zesz spokojnie wyprowadzaé swoje ataki —
wykorzystaj to, ze jeste$ maly. | jeszcze je-
dno — Gon jest odporny na ataki ogniowe
True Ogra.

Mydlo, powidlo, groch, fasola... bec!

ﬁﬁml"m.___l
Gom. - = P BEYAN
s = az

RZUTY

z przedu

Bite Toss

z boku

Multi-Slam (z lewej) H+% [ub A+®
Giant Swing (z prawej) H+% lub A+®

z tylu

Tackle Backstomp H+%lub A+®
CIOSY

Advancing Punches HEHN. ..

Roger Punch <+l

Demon Gonfist f lub® lub #+H
Uppercut WS+H lub A
Rushing Headbutts =-+H+AB+AB+A

Rolling Sawblade Sky Headbutt
> o>+H+A B+HA

Backdrop Zlub £ lub S +E+A
Bellyflop Face Down/Head Towards

: AH+A
Foot Tossover <+H+A
Offensive Push S+H+A
Shoulder Uppercut = N & &+H+A
Helicopter >+ A+R
Double Lowtail Swipes = +% %
Dropkick >+%8+0
Mid Headbutt t £
Sidestep Shuffle(s) “+%+@ccEE..
Frankensteiner N+8+@
Sit Down v+8+@®

Roll Forward Bootkick = %
 Roll Backward Rollback Roo Kick
“Rlub@®
Somersault Headbutt (podczas biegniecia)
; »+%+0

Po raz trzeci juz przedstawiamy wam
w Szkole Przetrwania kolejne listy cioséw
postaci z Tekkena 3. Tym razem nauczycie -
sie walczy¢ Anng, Drem Boskonovitchem,
Gonem, Ogrem i True Ogrem. Jako ze sq to
juz ostatnie postacie, w ten sposéb zamyka-
my jeden rozdziat NEO, poswiecony Tekke-
nowi 3. Ach, zostata jeszcze Kuma i Panda,
ale te mile niedzwiadki raczej nie cieszq sie
zbyt wielkg popularnosciq, dlatego tez je po-
mingliémy. Jezeli bedziecie bardzo chcieli,
byé moze jeszcze wydrukujemy ich ciosy —
ale to juz zalezy tylko od was. Mokujina ce-
lowo pomijam, bo ten , drewniak” potrafi tyl-
ko plagiatowaé style walki innych postaci,
wiec ciosy, ktorymi dysponuje, uzaleznione
sq od tego, kogo akurat zamierza naslado-
wac — a to akurat trzeba wyczué samemu
i korzysta¢ z listy cieséw danego wojownika.

Tekken 3 to gra, ktérej popularnosé be-
dzie sig jeszcze dtuuuuugo utrzymywac. Mam
nadzieje, ze opisy wszystkich wystepujqcych
w tym mordobiciu wszech czaséw postaci po-
mogly wam opananowaé ciosy swoich ulu-
bionych wojownikéw w stopniu wystarczajg-
cym do pokonania nie tylko przeciwnikéw
sterowanych przez konsole, ale i waszych ko-
legéw, ktérym nie dane byto korzystac z za-
mieszczonych w NEQ poradnikéw.

Konsolite

Helicopter Tailspin +%+@®
Jumping Hopkick J4+% lub @
Helicopter Tailspin  #lub ™ %8+@
Flipstomp Buttflop & lub ®+%+@
Helicopter Tailspin & %+@
Buttflop #Rlub@
Buttflop ++@®
Rollback Roo Kick FCr+%+@
Low Shin Charge FC &+%+@
Tailspins Mid Fire 2000 GX+O
Tailsmack 1+@
CIOSY NIEBLOKOWALNE
Forward Fire H+A
Electric Guard H+A~E|ub A
Dino Fart <+@®
Super Somersault Headbutt

| B
(e{0]"\:{o ) ¢
Z+H BK Z+H
J+H BK @®
t+HEH+A~H
710 7+0 F+8+0
FCr+%+®BK@®

REPLAY




Kraj: Irlandia

Styl walki:  sztuka walki zabdjcow,
oparta na Bone Martial Arts
i Aikido

~ Wiek: 20

Wazrost: 163 cm

Waga: 49 kg

Grupa krwi: A

Zajecie: studentka

Hobby: wmawianie Ninie fatszywych
wspomnien

Lubi: kawe expresso i Jerry'ego
z kreskowek ,Tom & Jerry”

Nie lubi: Niny — za to,
7e nie poswieca jej uwagi

TAUNT H+A+%

REVERSAL Ga+E+%

C+A+®

RZUTY

z przodu

Arm Turn H+%

Lifting Toss A+O®

Overhead Neck Throw ¢ +H+A
Embracing Elbow Strike & &1+H

z boku
Embracing Throat Strike (z lewej)
H+%lub A+®
Neck Snake Choke (z prawej)
H+% lub A+®
od tylu
Three Limb Break  H+% lub2+@®
MULTIPARTS
Palm Grab QCF+H+A
Reaping Arm Bar %@ X EtA
Palm Grab QCF+E+A
Standing Reverse Arm Lock
ExAN
Falling Reverse Arm Lock
AENXOHE+A
Rear Gatelatch Falconwing Squeeze
KEOEAN+A

Gatelatch Throw
ARE+ARIOELA

Palm Grab QCF+H+A
Arm Sprain Standing Cross Lock
E+x O H+A

Inverted Crucifix @%®%1OE+A
Arm Break Rear Cross Lock
HE+AOXH+ANLAN+A

Historia 19 lat temu Anna dowiedziata sie
od Kazui, e jej siostra Nina zostata wyko-
rzystana jako $winka doswiadczalna w eks-
perymencie hibernacji..Anna nie mogta po-
godzi¢ sie z faktem, Ze kiedy Nina sie
obudzi, ona bedzie juz stara, a Nina ciqgle
mtoda, dlatego takze poddata sie hiberna-
cji i ustawita program tak, by obudzit jq
wraz z Ning.

Nina obudzita sie 19 lat pézniej, gdyz po-
czuta, ze bog walki znéw odwiedzit swiat.
Anna takze sie obudzita obudzita i z nie-
nawiéci postanowifa zaatakowac siostre.
Zauwazyta jednak, ze Nina stracita pamiec.
Nie mogta wiec prowadzi¢ kiétni z kims,
kto jej nie pamieta. Zamiast tego postano-
wita powstrzymaé Nine, aby znow nie sta-
ta sie zabdjczyniq.

ClOsY

Cross Cut Saw «+HHH
Highpunch Lowkick H ®

3 Punches Lowkick HA N 3+@®
3 Punches Highkick Backhand

HAEO® A
Midkick E 3
Lowkick ®
Bonecutter 2+8
Midpunch Quickkick FC+A
A~-N+@®
Offensive Push o>+ l+A
Double Palm = >+ E+A
Cat Thrust FC=>+H

Spinning Slap Uppercut SS+E+A
Punch Doublepalm A o>+ H+A
2 Punches Lowkick A B ®

Bitchslaps E+h A
Palm Uppercut (Juggle) WS+4A
QCF+4A
Leg Blade SS+A
Spinning Layout Slap = =+A
Cold Blade FC &+ A

Highpunch Highkick A @
Highpunch Lowkick A J+%
Highpunch Roundhouse A %
2 Highkicks xe
Groundstomp J+8%+0®
Lowkick Highkick (Juggle) 18 @
Lowkick Uppercut (Juggle) & +3% A
Sidekick Punch Kick Backhand
S+ H O A
Bone Cutter J+8
Sidekick Punches Lowkick &+% A H ®
Sidekick Punch Highkick &1+% A ¥
Sidekick[s] Highkick 2 Punches

ISE & & & )
Bonecutter 248 lub = =
=»+%
Highkick Lowkick o
Catstance 4@
Thrust Kick ®

4 lub & lub>+@
% [ub #+ @
§~% lub®lub™+®

Low Flipkick (Juggle)
Low Flipkick (Juggle)
High Flipkick

~ Hunting Swan

Anne mozna poréwna¢ do Niny, bo ma po-
dobne multiparty i wigkszos¢ cioséw, je-
dnak mimo to gra sig nig nieco inaczej.
Jej ciosy, podobnie jak T siostry, sq szyb-
kie, ale niezbyt silne. Ogélnie dobra w ata-
ku i w obronie.

Ofensywa Bardzo dobre juggle sprawia-
ja, ze upadajacy przeciwnik traci sporo
energii; fzywaj tez zwyklych combosow,
bo sq mylgce i tatwo je przedtuzy¢, oraz
multipartéw.

Defensywa Podobnie jak siostrd, Anna tak-
7e posiada reversale, wiec naucz sig ich
£ zywaé. Staraj sie nie Tzywac tych samych
comboséw, nie polegaj wytqeznie na multi-
partach i reversalach.

Jumpkick Lowkick Highkick #+@ % @

Kneeling Flipkick o> 4+@®
Lowkick Spinchop ~ FC+® N-+H
Midkick Spinchop J+@ N+

Lowkick Offensive Push FC+® N+H~A
Midkick Offensive Push 4 +@® N+H~A
Backflip S lub R4+8+@

CIOSY NIEBLOKOWALNE
Bloody Scissors J+E+A
2+l+A

JUGGLE
HANI®
«if@AHE

3+ X AHO®
HANA®

t ¥
HANAZ+®
<+hA A J+OH
Hdf+tHA®
Hdf+H A @
J+OH J+A—-O®
EEACS+E+A
J+0om

COMBOS DZIESIECIOKROTNY
tHANARRANAS®




Kraj:

nieznany (prawdopodobnie

byta Jugostawia)

Styl walki:

mieszanka réznych styléw

z nieczystymi zagraniami

Wiek:
Wzrost:

Waga: 65 kg

ponad 80 lat
178 cm (wyprostowany)

Grupa krwi: nieznana

Zajecie:
Hobby:
Lubi:
Nie lubi:

Pozycje:

naukowiec
eksperymenty naukowe
obmyslaé rézne teorie
$mierci i Bryana

PLD — Play Dead (na ziemi, twarzq do
gory, glowq w strone przeciwnika)

SLD - Slide (na ziemi, twarzq do ziemi,
glowq w strone przeciwnika)

FCD - Face Down (na ziemi, twarzq do
ziemi, nogi w strone przeciwnika)

KND - Knockdown (na ziemi, twarzq do
gory, nogi w strone przeciwnika)

REVERSAL

B+ A - tylko na wysokie uderzenia rekq

RZUTY

BDS — najpierw trzeba wcisnq¢ l+®

z przodu

Dr. Frankensteiner
Stone Head
Rolling Powerbomb

z boku

D 4@

KND ¢+H+A
B+ A (jeseli sparuje)
%0

Arm Takedown (z lewej) BDS H+ A

Historia Ten dziarski staruszek byt swego
czasu $wiatowej stawy naukoweem, bliskim
otrzymania nagrody Nobla. Niestety, po
Smierci swej corki zdziwaczat. Nie mogqe
pogodszic sig z jej $mierciq, postanowit wy-
mysli¢ sposéb na przywrécenie jej Zycia.
W $rodowisku naukowcéw uznano go za
dziwaka, natomiast eksperymenty, ktdre za-
czqt przeprowadzaé, uznano za niezgodne
z etykq. Jego pracami zainteresowat sie
Swiat przestepczy, ktéry od dawna finan-
suje jego doswiadczenia, w zamian za réz-
nego rodzaju ustugi, ktére moze wykonaé
tylko naukowiec jego pokroju.

Pewnego razu dr Boskonovitch ocalit zycie
Yoshimitsu, a ten w zamian za to postano-
wit sie odwdzigczy¢ i spetnié jego proshe —
wziqc¢ udziat w Turnieju Zelaznej Pigsci, po-
kona¢ Ogra i przynies¢ jego krew, ktéra
zdaniem naukowca jest koniecznym skfa-
dnikiem eliksiru majgcego przywrécié zy-
cie jego zmarlej corce. Poniewaz jednak
dziarski staruszek nie mogt usiedzie¢ spo-
kojnie w oczekiwaniu na wynik Turnieju,
sam postanowit wziqé w nim udziat. Cho¢

Crouch Dash = =
Jam Combo >=o+HO0% AN
Jam Combo Extention > >+ H@X X% AN
Jack Tamer o D>+A
Slash Kick Do+
Whiff Frankensteiner = =+ @
Steel Dive o o+H+A
Head Dive 2 2+%+@®
Elbow Rush 2o N+A
Elbow Warp 2 = N+A
Laughing Doctor = 5
Mind Warp H+A
Hopping Back Kick #
Panicsmoka = o N+3%
Twin Pistons S+ A
Slicer i+@
Dr. Kossak Kicks LI RORORO
Guard Break <+H+@
Banik Charge %+0

Banik Oldfist Chain &+l % % % %
Super Panic Chain J+H % %, ...
...Super Panic Chain...
LI & & & & & 4
Shadow Legs Front —
Overhead Crescent %
Prison Break @

Trip Up (z prawej) BDS B+ A
z tyltu ;
Atomic Drop BDS H+A
MULTIPARTS
Irish Whip BDS H+A
Elbow Drop AANR+A
Kingstep H+®
Running Bulldog AEN%O
- Irish Whip BDS B+ A
Cartwheel H+A
Taunting Doctor %+@
Shoulder Ram H+A
Irish Whip BDS H+A
Flying Cross Chop %+@
ClOsY
(1) — ostatni(e) cios(y) jest nieblokowalny lub przebija blok
One-Two Punches W A
Bad Stomach H+®
Panic Doctor A—H
Left Lk—Right LK t 4 ]
Thunder Oldfist J+H
Wind Oldfist F+A
Trip Slide >+%+0

Panik Reverse Charge < +%+@
Super Doctor (1)
Shadow Legs Back @ [ub =

Summer Kick ®
Winter Kick 2]

Gut Stun SS+A

Thunder QOldfist |

pozycja Knockdown (KND)

Doctor Scoot = lub &
Doctor Roll = flub & &
Rolling Kick °

Flying Cross Chop=-+H+A

jest inwalidq i nie moze chodzi¢, przywdziat
na siebie specjalny egzoszkielet wtasnej -
konstrukeji, ktéry pozwala mu na jako ta-
kie poruszanie sie¢ o wtasnych sitach. Po-
niewaz nie stosuje sie do zasad fair play,
podczas walki, nadrabiajgc swq stabosé,
korzysta z mocnego tasera, razqcego prze-
ciwnika prqgdem.

Doktorek jest nieprzewidywalnq postaciq,
nawet gracz, ktéry nim gra, do korica nie
wie, co robi. Mimo iz posiada kilka intere-
sujqcych cioséw, nie uwazam, aby kto$ po-
waznie myslat o grze tq postaciq.

Ofensywa to jedyna mocna strona doktor-
ka; stargj sie ciggle zmienia¢ techniki i nie
pozostawaé zbyt Jtugo w pozycji stojg-
cej. Staraj si¢ atakowaé z pozycji lezqce;j,
gdyz dzieki temu mozesz wygra¢ niejed-
ng walke.

Defensywa i tutaj doktorek radzi sobie
w miare dobrze. Dzigki temu ze wigkszog¢
cioséw wykonuje sie z pozyciji lezqcej, nie-
ktére postacie majq problemy z trafieniem
go. Po prostu lez i atakuj tylko wtedy, gdy
przeciwnik prébuje cie zaatakowaé, ponie-
waz w wiekszosci przypadkéw to on ponie-
sie obrazenia.

Flip Flop %10
Doctor Breath N lub A
Hop Up t £
Rolling Kicks %
Roger Kicks [ B & B X ()]
Trick Roger Kicks [ X B X B & 1())
Chi Charge EHA %O A+%10
pozycja Face Down (FCD)
Spinnng Crescent Lunge @
Doctor Roll e e
Rolling Roo Kick ~%+@®
Mind Blast H+tA
Mind Blast Away <+H+A
Panic Charge Reverse #+@
Shadow Legs Back ~& lub ~=
Summer Kick ®
Winter Kick &
High/Mid Punch Parry B+ A
Low Parry J+H+A
Resting Doctor i+8+@
Skidding Doctor %iub®...
pozycja Play Dead (PLD)
Doctor Scoot Away = lub &
Doctor Roll == lub & &
Flying Cross Chop =+H+A
Flip Flop %+@
Roo Kick %+@
Chi Charge H+A+%+0
pozycja Slide (SLD)
Lying Trip Slide %0
CIOSY NIEBLOKOWALNE
Bio Reactor c+Hl+A
z pozycji Knockdown
Doctor Breath N lub A




Kraj: nieznany

Styl walki:  nieznany (podobno przejmuje
dusze wojownikéw)

Wiek: bardzo, bardzo stary

Wzrost: ponad 2 metry

Waga: 90-110 kg

Grupa krwi: nieznana

Zajecie: walka

Lubi: walczyé i pozerac dusze tych,
ktérych pokona

Nie lubi: stabosci i tchérzy

REVERSAL

Ancient Power e+ l+A

RZUTY

z przodu

Gorilla Press %

Bear Hug A+O®

Waning Moon N S+A+O

z boku

Telekinetic Spanking (z lewej)

H+%lub A+@

Hanging Neck Slam (z prawej)

od tylu

H+% lub A+®

Telekinetic Choke Slam H+% lub A+®

ClIOSY
Low Jab

Right Jab Backhand
Shining Fists Combo

Demon Slayer
Power Punch

Double Facebreaker

Quick Uppercut
Demon Godfist
Clapper Attack
Knuckle Bomb

1+m

A A
EEA
BAA
D+A
~+H A
(WS)+m
(WS)+A

=2 =+H+A

4 lub @ n H+A/F+E+A

Cold Blade
Groin Punch
Cat Thrust

FC S+A
FCo+H
FC=+A

Backflip > Tooth Fairy ®+% A

Snake Kicks

FC+% % &

Demented Snake > Launch

Exploder

Running Exploder
Hop > Slide Kick
Bazooka Leg
Hunting Hawk
Axe Kick ]
Axe Heel Crush

FC+#%8n2
= >+ R+0
oo RO
> n®+0
o =5+@
7+ 808
> o R
>on®

Standing Tsunami Kick=>+ @

Blazing Kick
- Tsunami Kick
Infinity Kicks

4 db+@®
(Ws)+@ @

(WS)+3838 0+ %%....

Shin Kick > High Kick $+® @

Low kick
Black Shoulder

J+8
2>+H+@

Historia Prawdziwa natura Ogre nie jest
znana. Indianie méwiq, ze Ogre byt biolo-
giczng maszynq do walki, dlatego tez na-
zywajq go bogiem walki. Podobno zostawi-
li go na Ziemi przybysze z kosmosu dawno,
dawno temu. Ogre doskonale rozumie
strukture wszystkiego co zywe i sztuczne,
i potrafi absorbowaé z nich moc. Podrézu-
je po éwiecie w poszukiwaniu silnych dusz,
ktére pochlania, by samemu zyskac site.
Prawdopodobnie tylko to pozwala mu caty
czas istnie¢. Czeka tez na swych pandw, kté-
rzy kiedyé moze przybedq, by go zabra¢.
True Ogre to Ogre, ktory pozart dusze po-
konanego Heihachiego (a w przypadku
Heihachiego — Jina Kazamy). To caly czas
Ogre, tylko dzigki nasyceniu potgznq du-
szq znacznie wigkszy, silniejszy i potworniej-
szy. Zyskana moc pozwala mu zia¢ ogniem,
a skrzydta, ktére wyrosty mu po zmorfo-
waniu, podlatywaé do géry.

Demon Scissors [ B
Ground fire 3 +H+ A (Ogre2)
Air fire W+ A (Ogre2)

CIOSY NIEBLOKOWALNE

Bloody Scissors w+H+A
Indigo Punch & E+H+-A
Snake Bite D+ A
Kunai Advance D= n A
Kunai Blow =+A
Sidewinder @A+
Super Knuckle Bomb ¢ 4 +H+A
F+H+A~¥

STUN MOVES tzw. ogtuszajqce
WS+4A

oo+

= >+

S+ A

FC+A

»+H+®

mozliwe rozpoczecia Juggli
S+ A

2+@

FC+®8n¥

4 v+@®

FC &+ A

JUGGLE COMBOS
7210 @

72+ «+H @
1t0H A J+OO@
J+OHNn A A

10 7+0 1+0 @
+AHALIO®
FC+8# %8n8@®FnliH+A
FC+8# % nX J+-OHHEA
FC+8##nk o+tH @
FCo+AFC+8 % n %
FCo+A 1+0 @
ss+OH=> =o>+H+A

Ogre i True Ogre to mieszanka kilku po-
staci. Obaj. posiadajq ciosy Jun, Kazuyi,
Wanga, Kunimitsu, Anny, Baeka, Heiha-
chiego, Lee, Kumy, Jacka-2, Kinga, Bruce
i Jina. Dzieki temu trudno jest ich wyczuc,
gdy gra nimi dobry gracz. Mimo iz nie sq
szybey, rekompensuje to im sita zadawa-
nych przez nich cioséw.

Ofensywa Ogre - juggle, juggle i jeszcze
raz juggle, poniewaz Ogre ma najlepsze
juggle ze wszystkich postaci i nim jest naj-
tatwiej je zaczqé. Po za tym jego ciosy, mi-
mo iz niezbyt szybkie, to potrafiq zabolec.
True Ogre - grajqc nim, mozesz sprébo-
wac ataku ogniem, gdyz w wiekszosci przy-
padkéw ten atak trafia rywala.
Defensywa Poniewaz Ogre to niezbyt
szybka postaé¢, staraj sie wyprowadzac tyl-
ko te ciosy, ktérych jestes pewien, Ze tra-
fiq. Po za tym nie koncentruj sig tylko na
jugglach, staraj sie nie uzywac ciqggle tych
samych ciosow.

SiHAN I+ Bnt+R

WS+A =+ A

S+ ANE~-AO-%

Ip+t0H I+ 8 nt+d

D48 % n+% H—-A S+HE+A

o+l AHE~A S+EH+A
sitHAND 2@

WS+A WS+A

WS+A H+% lub A+® lub < S+ A4S
488+t El=>=>10

STUN COMBOS

>+ @ > >+H+A

WS+A @ J+E+A~-¥

WS+4A @ = =>+H+-A

WS+A F+-0HE~H A

WS+4A 4+0 @

WS+A 4+0 5+H @

WS+ A J+0 4+H @

WSH+A SS+AHOS D FCO+A 3R %nE
WS+A & S+A+@® » 2 FC2+A
WS5+A S S+A+0 = = FCo+A = = +HE+A
WSHA S S+A+OFCHR X NN O
WS+A H+%8 0+3%

WS+4A A+® 04+ %

WS+A H+% o o> +HE+A

FCo+A I+HE = o+E+A

> >+ A FC +A

2> o+A3+0 @

Perfekcyjna blokada
polgezona z pefng dekoncentracjq przecinika
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Konsole i tecﬁﬁo,.techho i

internet,

techno ponad wszystko...

GAMBEAT

Firma SONY sprawita nam niesamo-
witq niespodzianke, zapraszajqc na
sponsorowany przez siebie w todzi Mini
Disc Techno Festival. Nie zastanawiajac
sie wiele, postanowilismy z tej okazji sko-
rzystaé, tym bardzie] iz wielu przyjaciot
z sieci wybierato sie takze na te impre-
ze, a ciekawostkq jest to, iz czesé z nich
posiada jakgs konsole (N64 lub PSX).

Po dokonaniu niezbednych formal-
nosci, wyruszytem wraz z silng grupg do
industrialnego w swym klimacie miasta
toédz. O 14: 59, czyli prawie zgodnie
z czasem, przybylismy. Na powitanie ja-
kis fotoreporter zrobit nam serie zdjeé.
Po osiggnieciu celu, udalismy sie nie-
zwlocznie na miejsce, gdzie rozpoczy-
nat sig¢ wiasnie konkurs DJ'éw. Na ulicy
Piotrkowskiej przybywato coraz wiecej
ludzi, przyciqganych przez odpowie-

dniej mocy naglosnienie. Wezuli$my sie
w klimat. Tymeczasem na ulice wjechaty
samochody ciezarowe wyposazone we
wiasne sound systemy. Na kazdym
z nich inna grupa muzykéw prezento-
wata swoje mozliwosci. Zadna z cieza-
réwek nie byta w stanie, pod wzgledem
popularnosci, przebi¢ pojazdu Hardco-
re Mailorders. Profesjonalizm cztonkéw
grupy pozna¢ byto tatwo po tym, iz do
szalefistwa przy nawatnicy spod znaku
GABBA przytqczaly sie nawet osoby nie
cierpiqce tego gatunku (autor).

Grubo po godzinie 19: 00 rozpo-
czqt sie przemarsz roztanczonego tu-
mu ulicq Piotrowskg w strone tédzkiej
Hali Sportowej. Tam tez w poépiechu
udatem sie na kenferencje zorganizo-
wanq przez SONY Polska, na ktérej
mozna bylto sie dowiedzie¢ miedzy in-
nymi, ilu przedstawicieli prawa pilnuje
porzqdku i jakie problemy napotykali or-
ganizatorzy imprezy — New Alcatraz Me-
ga Party Organization. Kiedy juz ozna-
kowano nas jako Bardzo Istotne
Jednostki, udalismy sie na gtéwng ha-
le. A tam oélepity nas lasery, spowit
mrok i ogtuszyta muzyka. Akurat DJ Se-
sis koniczyt set, a na scene wylegli te-
chno-tancerze z formacji Transmode,
prezentujqc, jakby tu powiedzie¢: ,mo-
de”. Szczegdlnie przypadt nam do gu-
stu wystep japonskiej formacji Denki
Groove, miksujqcej z piytek CD.

Po zwiedzeniu w gtéwnym hallu
stoiska sklepu Tec zvinylem, z trudem
udato nam sie dosta¢ do otoczonych
sporg grupkq wielbicieli konsol PlaySta-
tion, na ktérych zapuszczano, niestety,
tylko Demo Diski. Niewzruszeni podie-
lismy probe przejécia Abe's Odysee, co
biorge pod uwage pore dnia i stan umys-
tu, zakonczyto sie wielkq klapg. Nieco
pdzniej, pokrzepieni litrami Red Bulla
i zwabieni potamanymi rytmami wpad-
lismy na balkon,
nad scene na gld-
wnej arenie. Okaza-
to sie, ze wiasnie gra
Dj Unity z wysp, ser-
wujgc kawatki ze
stajni Suburban Ba-
sei Moving Shadow.
Po nim stery za de-
ck'ami przejqt DJ Ap-
polo, @ wraz z nim
MC Jamie White,
gosé, ktéry chyba
nie wiedziat, jak sie
wytqcza mikrofon.

Bylo juz po czwartej, kiedy spotkalis-
my starego znajomego (tak, tak Cheater,
o tobie mowa...) i probowalismy ponow-
nie przypusci¢ szturm na Abe's Odysee.
Kiedy udato nam sie wywalczy¢ miejsce
przy konsoli, ochrona skwapnie o$wiad-
czyla, ze godzina ewakuacji juz wybita.
Na zewnqtrz dostrzegliémy reszte Teamu,
ktéra nam sie gdzie$ zawieruszyta na pa-
radzie, i ruszyli§my na stacje. Nawet mie-
liSmy wiasny przedziat w pociggu.

Tak wiec z gtowami pefnymi wrazen,
blogostawigc za darmowe wejscidwki
firme SONY Polska, zrobilismy chill out
i tak juz bylo do samej W-wy.

Co najbardziej nas urzekto w tej im-
prezie? Przede wszystkim to, co jest ideq
i myslg przewodnig samego nurtu te-
chno. Jednosé, wspélnota, dobra zaba-
wa i brak jakiejkolwiek przemocy. Jesli
kto$ bedzie wam wmawiat, Zze techno
to tylko kolorowe pajace, gtosna muzy-
ka i narkotyki, to wyélijcie go na naste-
pnq impreze do todzi, za rok.

Rave nation is love nation.
Respect to: dora, mesia,
Dj Tomix, trib, LordD, OoM, bAnAn




Producenci gler w celu jak najlepszego
zareklamowania swojego produktu
obrzucaja nas réznego typu gadzetaml.
NajczeScie] sa to czapeczki

baseballowe,

koszulki 1lub breloczki

ng klucze. Zdarzajs sie jednak
wy jatki, czego przyktadem Jjest
komiks Resident Evil,
wpadi mi w rece...

opracawat NDL

Liczqcy 60 stron komiks robi bar-
do dobre wrazenie. Oktadka z charak-
terystycznym logo Resident Evil wyko-
nana jest porzadnie, a gdy otworzymy
zeszyt, nasze oko przykuwa pierwsza
strona zrobiona w pefnym kolorze. War-

kt6ry niedawno

to tu nadmieni¢, iz komiks nie
jest pojedynczym wydaniem,
lecz magazynem Resident Evil,
ukazujqeym sie jako kwartalnik.
Dzieki temu mozna liczy¢ na
coraz to nowsze historyjki
z zombiakami w roli gtéwnej
(ku radosci wydawcy, rzecz jas-
na). Z kolei druga historyjka
pokazuje nam, co sie stanie,
gdy do Racoon ZOO zostanie
wpraowadzony G-Virus. Dodam
tylko, ze jest ostro, bardzo
ostro...

Trzecie i ostatnie opowia-
danko ma miejsce miedzy wy-
darzeniami znanymi z obu cze-
éci gry i traktuje o Barrym
Burtonie, ktory nie moze za-
pomnie¢ ,przygod” z zombia-
lkami i udaje sie do psychiatry.
Jednak G-Virus dociera takze
i do szpitala, a Barry musi
znéw podiqé walke. ..

Qgélnie rzecz biorqc, ko-
miks bardzo mi sie spodobat.
Fabuta, mimo ze momentami
dosy¢ schematyczna, przycia-
ga, a rysunki sq po prostu
$wietne! Wtasnie one tworzq
niepowtarzalny klimat Racoon City.
Oczywiscie komiks jest w petni koloro-
wy, wydany na dobrym papierze, co sie
chwali. Przewazajq raczej ciemne ko-
lory, no i oczywiscie krrrefff, duzo krwi.
To chyba lubiq fani RE, nie? Wszystkie
postacie majq przygnebiony wyraz twa-
rzy (oczywiscie niektore z nich potowy
twarzy nie posiadajq, lecz tak to juz jest

7 zombie) i w ogdle wszystko jest mro-
czne, takie czaderskie! Juz zamoéwitem
dla siebie prenumerate. Podsumowy-
wujgc, musze stwierdzi¢, ze autorzy
2 Wildstorm Comics odwalili kawat do-
brej roboty, ktéra zapewne umili wie-
czory fandw Resident Evil.

Za udostepnienie komiksu dzigku-
jemy firmie: RAR.

|r-ﬂ_-"""_¥'3




BELU-65 Mmeo

List miesigca

W moim li$cie pragne poruszyé bardzo iry-
tujgcy mnie problem, jakim jest , brutalnosé
w grach — wynik agresji”. Na poczqtku mys-
latem, ze to jaki$ chory wymyst jeszcze bar-
dziej chorych ludzi, ale po zagraniu w kilka
gier spod znaku ,BIG N” przekonatem sieg,
Ze to nie zarty. Brutalno$é w katowanych
przeze mnie grach widniata na kazdym kro-
ku. Oto przyktady:
MARIO 64 — juz sama nazwa wskazuje, iz
bohaterem bedzie maniakalnie wyglgdajqcy
64-letni dziadyga. Nie to jest jednak naj-
wazniejsze. Nasz tytutowy bohater zabija!
| to nie w taki zwykly sposéb (za pomocg
M-16), tylko podskakuje i zgniata (ku ich ra-
dosci) przeciwnikéw siedzenie m! | ze
ta gra nie ma ograniczenia wiekowego! Prze-
ciez to czysta paranojal
BOMBERMAN 64. W tym tytule réwniez znaj-
duje sie magiczna liczba 64. Czyzby ozna-
czafa ilos¢ amunicji w arsenale gracza? A mo-
ze ilo$é przeciwnikéw, ktérych nalezy
wysadzi¢ w powietrze, aby wygrac? Jedno jest
pewne. Ta gra bardzo niekorzystnie wpfywa
na psychike niekoniecznie mfodych ludzi...
BLAST CORPS. W tej grze gracz wciela sie
w organizacje pochfonietq orgiq destrukcji.
Za sterami maszyny iscie z piekfa rodem
gracz niszczy domy niewinnym ludziom i to
z bfahego powodu! Jakas tam ciezaréwka
z tadunkiem nuklearnym ma wylecie¢ w po-
wietrze, gdy tylko w cos puknie. Gracz za
zniszczenie budowli dodatkowo dostaje ka-
se! To juz przegiecie! (...)
W wymienionych przeze mnie przykfadach
widaé, ze gry bardzo niekorzystnie wpfywajq
na psychike graczy. Pomysleé, co by bylo gdy-
by osoba grajgca w BLAST CORPS dostrzeg-
fa spycharke z kluczykiem w stacyjce! Tak da-
lej by¢ nie moze! Co$ musi sie zmieni¢! Czy
nie mozna robi¢ gier fagodnych, takich jak
np. TUROK, w kiérym mozemy poobserwo-
wac flore i faune, zwiedzajgc przeslicznie zie-
lone lasy? Albo np. GOLDENEYE 007 — tu
gracz moze wecieli¢ sie np. w fotoreportera
pstrykajgcego fotki tu i 6wdzie. Mozna na-
wet poskaka¢ sobie na linie. No, prosze! 0%
przemocy! Moim zdaniem gry powinny roz-
wija¢ sie wiasnie w tym kierunku! (...)
Andrzej Farulewski, Morgg

He, he, ale sie usmiatem! Bezsprzecznie list miesigca
w tym numerze. Bardzo ciekawy poglad na brutalnosé
w grach video, nie sqdzicie? Otrzymasz od nas bardzo
spokojna gre, zupetnie pozbawiong przemocy, o walo-
rach edukacyjnych (jak wbija¢ gwozdzie}, jakqg niewqt-
pliwie jest QUAKE 64.

PRZECIEKI

— Baton... Baaaton!... Baaaaaton!

— Co?

— Gdzie jestes, wotam cie od godziny!?!

—Tutaj!

— Gdzie?

— Tutaj, pod listami!

— Wychod? natychmiast!

— Zaraz, to nie takie proste... — Chrup, chrzest, grzechot... szum...
przeciggly szum. — Nooooo, jestem! Co chcesz?

— Zrobisz cos dla mnie?

— NIE! Nie widzisz, ile listéw przyszfo od naszych czytelnikow? Wiesz
ile czasu zajmie mi przeczytanie ich wszystkich? Sam idz po to mleko!

Tak, listéw przychodzi coraz wiecej, tak wiec najwyzszy czas brac sie

do pracy! Do dzieta!

(...) Pewnego dnia kumpel zaprosit
mnie do siebie, poniewaz kupif sobie
komputer. Ja jako ,plejowiec” mysla-
fem, ze chodzi o Pll z 3DFX, ale mo-
je nadzieje spefzfy na niczym. A wiec
przychodze do niego, patrze, a na je-
go biurku stoi sliczny, bielutki Com-
modore 64! Z wyjgtkowym niesma-
kiem wiqczylem &w Personal
Computer i zagralismy w GIANA SI-
STERS. Kumpel stwierdzif, ze jakosciq
tylko nieco ustepuje CRASH BANDI-
COQOTOWI. Nastepnie wigczylismy
STREET FIGHTER — tak, te legendar-
nq bijatyke. Wedlug kumpla miafa
doskonafq grafike, a tla byly w petni
tréjwymiarowe (?). A diwiek? Krysta-
licznie czysty: gluchy odgfos uderzeri
walenia przeciwnika po gebie, przy-
pominajqcy odgfos walenia pigsciq
w stél. Wyszedfem lekko przygnebio-
ny jakosciq jego sprzetu i wigczylem
swojego PSX—a, aby sie odstresowac.
Gdybym pograt jeszcze 5 minut dfu-
zej, zapadlbym na chorobe Commo-
dorus Downus. Dla wltasnego bezpie-
czenstwa juz nigdy nie poszedfem do
tego maniaka.

Marcin Szkopiak, Rybnik

dr Baton
baton@ssonline.com.pl

Ufff... Potega Cé4 rosnie z dnia na
dzien! Najnowsze wiesci mdwiqg, ze
sprzedaje sie on lepiej niz PSX! No coz,
nalezy pochyli¢ czoto przed wciqz krzep-
kim dziadkiem!

(...) Jak wiadomo, wszyscy gracze
$wiata nie widzq poza swojq konsolg.
A co, jesli sie zepsuje? Z tym proble-
mem przyszedt do mnie kolega, gdyz
Z2adna gra mu nie wchodzifa. Zasu-
gerowafem, zeby udat sie do serwi-
su. W serwisie okazafo sig, ze prze-
rabianych konsol nie naprawiajq!
W tym momencie sie przerazitem,
gdyz sam mam przerobionqg konso-
le. Pomdzcie!

Cloud, todz

Sorry stary, ale dla Ciebie jest juz za
pozno. Popetnites btqad, jaki popelnito
wielu graczy w Polsce i na swiecie. No
oz, niech to bedzie ostrzezenie na przy-
sztoé¢ dla wszystkich, ktérzy planujq
przerabia¢ swoje konsole. A poki co,
ponizej jeszcze jeden, jakze odmienny
gtos w sprawie piractwa...

(...) Przez pierwsze 5-10 minut na
moim nowiutkim PSX-ie strasznie
przerywa diwiek. Pézniej wszystko
wraca do normy. Czy to wina telewi-
zora, ktdry nie jest zbyt nowy i nie jest
stereofoniczny, czy moze zabrudzita
mi sie soczewka?

DAR(E)KMAN

Udaj sie do jakiegos kumpla i podtqcz
konsole do innego telewizora. Tym spo-
sobem stwierdzisz, czy jest to wina kon-
soli czy telewizora. Jesli jest to wina kon-
soli, to udaj sie najblizszego serwisu
Sony i jesli konsola nie jest przerobio-
na, powinieneé uzyskaé stosowng po-
moc. Jeéli jest to wina telewizora,




preecieki

" a usterka bardzo Cie irytu-  tvrok :

j najwyz (ord i¢ DINosaAuR
je, t.o ajwyzszy -us sprawic TR
sobie nowy telewizor.

Hey! Jak naméwié rodzi-
céw na kupno PSX—a?
Hubert Smietana, Zawonia

Ufff... To problem wielu mto-
dych ludzi. Sprébuj sie po-
ptaka¢, przestan sie uczyd,
ucieknij z domu... zréb co-
kolwiek, zeby tylko zwrécic¢
ich uwage. Pamietdj, cel us-
wieca srodki... Tylke nie bierz
tego tak na serio.

Jestem posiadaczem Nin-
tendo 64. Doceniam swo-
jq konsole, lecz nadal opa-
da mi szczeka na widok
takich tytutéw, jak FF VI,
METAL GEAR SOLID, RE-
SIDENT EVIL, TEKKEN czy
SOUL BLADE albo TEN-
CHU. W zwigzku z tym
mam do Was kilka pytan.
1. Czy na N64 zacznq sie ukazywaé godne
uwagi tytuly?

2. Czy plotka na temat konwersji METAL
GEAR SOLID jest prawdziwa?

3. Czy jest jakas szansa na ukazanie sie na

N64 takich tytufdw, jak FF7, FF8, Resident

Evil 1, Resident Evil 2?

Drogie NEO!
Pisze do Ciebie w sprawie listu
Miesiqca czerwcowego.

Znam mase ludzi, ktérzy mi mdwili,
Ze swoje ,szaraki” na piraty przerobili.
Piyty pirackie dobrze sie wgrywaly

{ ani troche nie szwankowaty.

Po prostu chtopak, miat pecha wielkiego,

Ze mu sie konsola popsuta,
Za sprawq kumpla jego.
Czasem sie to zdarza,
Przyznam,

Ale oryginalne gry to wielka drozyzna.
Dia mnie przerébka to wspaniafa rzecz,

Dla tych biedniejszych,
| bogatszych chyba tez.
Zamierzam kupi¢ Plejstacje,
A gdy juz to zrobie,

Bez chwili wahania na pirata jg przerobie.
Moze moje rymy nie sq dokfadne,
Ale z pewnoscig gloszq one nic innego, tylko prawde.
Grzegorz Jarzgb, Stupsk

No céz, tak jak powiedziatem, to dosyc ciekawy poglad
na sprawe. Przypadkéw w ktérych przerabiane konsole
padajg po pewnym czasie jest znacznie wiecej. To nie
tak, e ci, ktérzy majq przerabiane konsole, majq pe-
cha z powodu padajgeych konsol. To raczej ci, ktérym
przerobione konsole sig jeszcze trzymajq, majq potezny
fart. Zrobisz, jak zechcesz, jednak przestrzegam Ciebie
i innych uzytkownikéw PlayStation, Ze w serwisie prze-
robionych konsol nie naprawiajg, a jak juz przerobisz
konsole, to tak jakby$ automatycznie wydat na nig wy-

rok smierci...

4. Moglibyscie juz przestaé z Tekkenoma-
niq (i plakatami z Tekken 3)! Krew mnie za-
lewa, bo nie ma tej gry na N64.

tukasz Kotfodziejski, Morgg

Ad. 1. Oczywiscie, ze tak. Zresztq caty czas
sie ukazujg. 1080 Snowboarding, Banjo Ka-
zooie. Te gry juz sq. Do konca tego roku uka-
ze sie jeszcze LEGEND OF ZEL-
DA: OCCARINA OF TIME oraz
TUROK 2: SEEDS OF EVIL. Po-
nadto w przysziym roku ukaze sie
PERFECT DARK - najnowszy
FPP firmy RARE. Jak widzisz, jest
w co grac.

Ad. 2. Raczej nie. Jednak jesli co$
bedzie wiadome w tej sprawie,
natychmiastowo damy znad.

Ad. 3. Nie ma zadnej szansy. Po-
woéd? Polityka Square'u oraz Cap-
comu oraz przede wszystkim zbyt
mata pojemnosé carta.

Ad. 4. Daj spokdj. Tekkena 3 ko-
chajq wszyscy. Wszyscy cheq wie-
cej Tekkeng, a Ty marudzisz...

Sprzedaz Wysytkowa TOM £
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PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZES OFERTY:

Sony PlayStation

Wybrane tytuty gier : Ceny wzt.
Bomberman World 195.00
Colin Mc Rae Rally 195,00
Dead or Alive 195.00

ethrap Dungeon 159.00
Grand Thief Auto 195.00
Gran Turismo 195.00
Mortal Kombat 4 199.00
Premier Managzer ‘08 195.00
Resident Evil 199.00
Tekken 3 199.00
Tomb Raider 2 199.00
Tommy Makkinen 195.00
Total NBA ‘98 109.00
Wargames 195,00
World Cup ‘98 195.00
WWE War Zone 195.00
Vigilante 8 195.00
Platynowa seria:
Command & Conquer 109.00
Crash Bandicoot 109.00
Die Hard Trilogy 09.00
Fifa ‘98 109.00
Formula 1 109.00
Internat. Superstar Soc. Pro 09.00
Maortal Kombat Trilogy 109.00
NBA ‘98 109.00
NHL ‘98 109.00
Tekken Il 109.00
Toca Touring Car 109.00
Tomb Raider 09.00

Wybrane akcesoria do PlayStation:

Konsola Playstation(+Dual Sh.) 619.00

Dodatkowy kontroler 60 5 79.00

Kontroler DUAL C 139.00

Memory Card (oryginalna) . 79.00

Me a Mem. ard? 0 blokow) 195 OO
da ter (kab %

CAl T Cabet ( URO) 43 00
Barracuda xpa analog. 99.0
V3 Racig Whe kierownica  309. DO

Uwagal!!
Jezeli Twoje PlayStation:
- nie wezytuje gier
- przerywa sekwencje filmowe
Zadzwon !!!
Wymienimy czytnik i konsola
bedzie jak nowa !!!

Nintendo 64

Wybrane tytuty gier :
Banjo Kazooie 229.00 NHL' 98 Breakawags 285.00

Bust a Movie Il 255.00 Olympn: Hockey 295 00
Diddi Kong Racmg 239.00 Qua 00
Duke Nuke 285.00 San Francrsco Rush 255 00
Fifa '98 285.00 Snowboard Kids 225.00
Fighters Destiny 295.00 Star Fox 64 275.00
Forsaken 295.00 Super Mar\u 64 225.00
Galden Eye 285.00 To Gezr Rall 275.00

GT 64 285.00 W vs World Tour 285.00
ISS Pro 285.00 WWF War Zone 55.00
Mortal Kombat Myt.  295.00 World Cup ‘93 295.00

Nagano Winter Ol.  295.00 Virtua Chees 64 285.00
NBA Courtside 255.00

Wybrane akcesoria do N64:

Konsola Nintendo 64 689.00
Dodatko kontroler (oryginalny) 158.00
Super Pad 64 (4 Kolory do wyboru) 96.00
Memory Card (13 stron) 65.00
Memory Card Plus (52 strony) 96,00

Petny katalog wysvlamy po otrzymaniu zaadresowanej koperty  zwrotnej
ze znaczkiem (prosimy padaé typ konsoli) oraz dolaczamy do kKazdej przesjlki

Podane W zlofych ceny detaliczne zawierala podatek VAT
Pl LEMIE] by koszi tki). W, ikt b Ku
der‘;!:gssy,t):ulzf:a”r?f ﬁrz’yo iorze (+ :s ywysyi; przypadku. ra ki
realfzac)i moze sie wydfuz 478
Zamowienia oraz wszelkie pytania
przyjmujemy listownie, telefonicznie pod

numerem (0-22)7731982 lub (0-60)1282363

oraz faxem pod numerem (022) 7733614.




