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INANA

Ogary poszly w las, sezon 1996 rozpoczat sie na dobre. Pierwsze mie-
sigce roku stanowily jak zwykle okres naznaczony premierami sporej ilo-
sci drugoligowych gier. Lecz juz z nadejéciem wiosny rozpoczgt sie
wzmozony ruch w interesie, kidry swe apogeum osiagnie w czerwcu.

Zeby zrozumie¢ procesy, jakie dziejg sie w branzy gier komputero-
wych, trzeba przytoczy¢ nieco danych. Na przykfad — ile tak naprawde
kosztuje wyprodukowanie przecietnej gry na PC? W przypadku wielu
tytufdw maowi sig o wielkich sumach dolaréw, WING COMMANDER 4
posiadat pono¢ 9-milionowy budzet, lecz czesto sg to jedynie chwyty
reklamowe. Oficjalne Zrédia podaja, iz wyprodukowanie nowoczesnej
gry kosztuje obecnie od 500.000 do miliona funtéw, drugie tyle pochfa-
nia sprawna kampania reklamowa w prasie oraz marketing. Przyjmu-
jac érednig detaliczng ceng jednej gry na poziomie 35 funtéw, produ-
cent by wyjs¢ na swoje, musi sprzeda¢ przynajmniej 150.000 kopii.
Sposobem na ominigcie finansowego ryzyka jest wypuszczanie tytu-

fow niskobudzetowych, ale podanych

oczywiécie w takiej formie, by wy-

gladaly jak powazne produkcje.

BULLFROG dopieroc niedawno

przyznal, ze HI-OCTANE

powstal w trzy tygodnie i re-

latywny zysk, uwzgledniajacy

= ilos¢ wiozonej pracy byt z nie-

s e go ogromny. Na szczescie sito

w postaci fachowej prasy odsie-
wa takie wybryki natury, jak
EXPECT NO MERCY, bo gdyby
zdaC sie na samg ich reklame,
klienci szturmcu.u.laht:l],r sklepy.

ZE SWIATA ® ZE SWIATA ® ZE SWIATA

nia wyprzedzajacego Europe rynku USA ucza, iz whrdtce i Stary Konty-
nent dotkng trzy procesy: spadek cen, zalew stabych produkcji oraz
przecigzenie kanatow dystrybucyjnych. Wiele firm produkujacych do-
tychczas jeden tytuf raz na cztery lata moze, na zawsze zniknaé. W ze-
szlym roku owa przepas¢ widac bylo w wyn[kach sprzedazy najwigk-
szych hitow: wéréd okoto 8 milionéw kompakiéw z grami, jakie sie
sprzedaly, znajduje sie grupka tytuldw z bardzo wysokimi nakiadami,
a potem przepasc. Brakuje Sredniakow, ktdrzy wydawaliby solidne, na
statym poziomie produkeje. Dlatego pdki co, probuje sie znalezé roz-
wigzania poprzez globalne wspdldzialanie.

Obecnie najwiekszy rynek w Europie stanowia Niemcy. Sprzedaje
sig tam okofo 30% wszystkich kompaktéw z grami. Firmy widzac to wy-
konujg stosowne posuniecia: ORIGIN oglasza sie, iz
poszukuje coraz o nowych tlumaczy niemieckich,
ktorzy lokalizowaliby tam kolejne gry; SIERRA mate-
rialy prasowe wydaje w wersjach angielskiej i nie-
mieckiej; niemieckie magazyny uzyskuja czesto wy-
taezne wywiady z zachodnimi gwiazdami. Jako cie-
kawostke mozna przytoczyé, ze najpopulamiejsza
grg 1995 za nasza zachodnig granicg okazal sie
JAGGED ALLIANCE, wyprzedzajac COMMAND &
CONQUER.

Na drugim miejscu plasuje sig Francja (199%), na
trzecim zas$ Wielka Brytania (15%). My, wraz z innymi
panstwami Europy Wschodniej nie przekraczamy 5%,
co | tak jest relatywnie nieztym wynikiem, zwazywszy
Ze taki sam udzial w sprzedazy maja kraje Beneluxu,
gdzie gracze nienawis¢ do piractwa przyswajajg juz
Z mlekiem matki. Wyznacznikiem zadomowiajacej sie
powoli w Polsce normalnosci jest fakt, iz znakomita
wigkszos¢ opisanych ponizej gier bedzie miafa u nas

Konkurencja i idacy w $lad za nia nawal tytuldw spowodowal, iz podaz
w wielu miejscach przekroczyta popyt. Na przyktad ELECTRONIC ARTS
zmuszony zostal tg sytuacjg do zwiekszenia budzetdw swoich produk-
tow, po to tylko by utrzymaé swa pozycje lidera sprzedazy. W tej chwili fi-
Zycznie nie istnieje wiec mozliwosé, zeby znikad pojawili sie ludzie wcho-
dzgcy od razu przebojem na rynek. Czasy, gdy Eric Chai czy Chris Ro-
berts w pojedynke robili swe gry, juz sie dawno skoriczyty.

Oba wspomniane zjawiska implikuja trzecie, najwazniejsze. A mia-
nowicie, na wszystkich plaszczyznach widaé¢ solidarne tgczenie sit.
Pisali$my juz o tym juz miesiac temu; doéé powiedzieé iz faktycznie nie
konczy sie to li tylko na spektakularmym wchianianiu jednych firm przez
drugie, tak jak to sie stato z SIERRA i CUC International. Doswiadcze-

premiery rownolegle z zachodnimi.

Na koniec oficjalne dane dotyczace frekwengiji na targach. Wediug
organizatorgw, wiosenny ECTS odwiedzilo ponad 9800 oscb
(wpuszcza sie tylko osoby powyzej 18. roku zycia), czyli ponad 22%
wigcej niz rok wczesniej. Kolejne liczby potwierdzajg nasze
obserwacje — dystrybutoréw byto 0 47% wiecej, producentéw — o 56%
wiecej, za$ sprzedawcow tylko o 17% wiecej. Nastepna edycja targow
odbedzie sie w dniach B-10 wrzesnia 1996 r. w tym samym miejscu.

Piotr Mankowski

Zrodia: Computer Trade Weekly, Research Supplement for ECTS
Spring 1996, Barrington-Harvey ECTS Issue Posts96
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BLAM! MACHINEHEAD

CORE DESIGN

Fabufa BLAM! MACHINEHEAD stanowi ist-
ny rodzynek. Zaczyna sie od tego, ze pewien
naukowiec prowadzi badania nad mechanicz-
nymi mikroorganizmami (1?), ktére wyrwawszy
sig spod kontroli, kolonizuja najpierw jego cia-
fo, potem z braku zajec¢ zabierajg sig za pod-

rzysta z gotowych procedur 3D w swojej no-
wej grze. BLAM! MACHINEHEAD to strzela-
nina nieco mniej wyrafinowana od EARTH-
SIEGE 2, jednak na podobnym poziomie wy-
konania.

boj Ziemi. Rozprzestrzeniajg sie szybciej niz

wszystkie znane dotad wirusy. Najpierw trze-

ba zlikwidowaé Zrédio infekcii, czyli naukowea,

potem wyrwac z korzeniami to, co juz sie roz-
lazio.

Gracz wystepujac w roli ,ostatnigj nadziei
Ziemian” musi przebrnaé¢ przez 15 misji roz-
grywajgcych sie gtownie na pustynnych tere-
nach. Firma troche wczesniej wydata niezly
graficznie THUNDERHAWK 2, teraz wiec ko-
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BLOOD & MAGIC

INTERPLAY

SSI zrezygnowalo z uslug firmy TSR rozporza-
dzajacej prawami do $wiatéw Dungeons & Dra-
gons. Jej dzialke przejal INTERPLAY, zakupujac
licencje na zrobienie gry opartej o modul Forgot-
ten Realms. Tyle Ze za tym sztafazem klasyczne-
go RPG kryje sie strategia w stylu COMMAND &
CONQUER czy WARCRAFT.

Ani Tiberium, ani drewno czy trawa dla krow,
lecz mana bedzie stanowi¢ Zrodlo dochodéw.
Dzigki niej mozliwe stanie si¢ produkowanie jed-
nostek wojennych (zombi, gargulce, strzyai, pala-
dyni) i stawianie budowli. Istnieje nieprzekraczalny
poziom pozyskiwania mana. Ciekawe, iz kazdy
potwor na czas walki ulega przeobrazeniu, zas
inaczej wyglada na przykiad spokojnie sobie we-
drujac. Rdzen gry sklada sie z 15 scenariuszy in-
dywidualnych oraz pieciu kampanii, z ktorych kaz-
da oznacza kilka pomniejszych misji. Twoje impe-
rium nazywa sie Basal Golems, za$ sily przeciwni-
ka grupuja sie pod szyldem Bloodforge.

BROKEN SWORD

REVOLUTION/VIRGIN INTERACTIVE

Przedstawiciele VIRGIN INTERACTIVE EN-
TERTAINMENT pojawili sig w Londynie nieoficjal-
nie, przynoszac tragiczne wiesdi, iz HEART OF
DARKNESS najprawdopodobniej nie ukaze sie
na PC, a jedynie na Sega Saturn. Stoja za tym za-
kulisowe interesy, o szczegdfach kidrych zapew-
ne nigdy sie nie dowiemy. Lecz ,Show must go
on” — pod patronatem VIRGIN ukaze sig inna wiel-
ka gwiazda, BROKEN SWORD.

Nalezy sie wyjasnienie, iz jest to jedyna w tym
zestawie gra bezposrednio nie prezeniowana na
targach; jednak mowi si¢ o niej coraz wigcej. BRO-
KEN SWORD: THE SHADOW OF THE TEM-
PLARS stanowi trzeci w historii po znakomitych
LURE OF THE TEMPTRESS oraz BENEATH
A STEEL SKY projekt brytyjskiej firmy REVOLU-
TION. Ich wypowiedzi brzmia jednoznacznie:

JPrzygodowki wykorzystujgee FMV albo te w ro-
dzaju FULL THROTTLE nas nie interesuja” czy
,Czujemy gleboka odpowiedzialnose, by gracz k-
pu;qc rasza gre, mogl spedz&c przy niej co na;-

mniej 40 godzin, majac urozmaicong zabawe”. Nie
s to jedynie jalowe slogany, o czym przekonali-
$my sig w dwoch ich poprzednich grach.

Podczas wakacji w Paryzu Amerykanin George
Stobbart odkrywa Slady tajemnicy sprzed kilkuset

lat. Osnuta jest ona wokdl zakonu templariuszy.
do tego dodany zostal watek zwigzany z podréza-
mi w czasie (REVOLUTION zaczeli pracowac nad
tym prajektemn znacznie wezesniej niz INFOGRA-
MES nad TIME GATE!). BROKEN SWORD gwa-
rantuje logiczne zagadki i duzo grania. Biorac pod
uwage, jak bardzo powaznie REVOLUTION frak-
tuje swojg prace, a wiec | zarazem graczy, Zyczy-
my BROKEN SWORD swiatowych sukcesow. Ja-
ko dalg jego premiery podaje sig czerwiec.

DEADLIN

MILLENIUM INTERACTIVE

Intro DEADLINE rozpoczyna sie scenka, gdy
grupka uzbrojonych terrorystow bunkruje sie w bu-
dynku, ohezwladnizjgc zakladniczki. Za moment na
miejsce z piskiem opon przyjezdza oddziaf ,komi-
niarkowcow”. Kiziorom nie przysluguje prawo go-
spodarza — najpierw sa raczeni zapewnieniami, by
nie strzelac. potem z najblizszej odlegtosci otrzymu-
J& viow prosto migdzy oczy. Komandosi odjezdzajg
w blasku zachodzacego slorical

Po nierrawym POLICE QUEST: SWAT pojawi
sie wigc kolejna gra dotyczaca funkcjonowania
sluzb specjalnych. Tym razem jednak o innej struk-
turze, kojarzacej si¢ z JAGGED ALLIANCE i SYNDI-

CATE. Prowadzac oddzial antyterroryslyczny, wy-
bierasz jedng z 18 misji i ruszasz w teren. Akcje
obejmuja najbardziej spektakulame wypady terrory-
stéw na ambasady i lotniska. Co bardzo wazne, DE-
ADLINE zawiera potezng biblioteke danych, obej-
mujaca informacje o rodzajach uzywanych broni, ka-
talogi twarzy — czesS6 z tego jest autentyczna, czesc
za$ zostata stworzona dla potrzeb gry.

DIABLO

BLIZZARD ENTERTAINMENT

Na poczatku rozgrywki wybiera sie postac spo-
$rod trzech typdw: wojownika, fucznika lub maga.
Zstepuije sig do dominium ukrytego gleboko w kata-

kumbach pod zbezczeszczonym przez sily zia ko-
sciofem Polermn ma miejsce czolowe starcie nazwa-
fie wize: iwoicow WARCRAFT jako DIABLO, gra ro-
ie praying z izometrycznym widokiem na pole akcji.

DIABLO wyposazony zostal w losowy edytor ge-
nerujacy coraz to nowe ustawienia komnat i koryta-
1zy z cbszemej bazy programu zawierajacej mno-
stwo obiekiow i tekstur. wisko gry kreowane
jest w spasob, nazwijmy to umownie, inteligentny.
Na przykiad w przypadku dotarcia do jakiej§ putapki
program sprawdza ilos¢ czlonkaw druzyny i jej site,
tak dopasowujac poziom trudnosci, by przejécie pu-
fapki wymagalo wspoldzialania druzyny i penego
wykorzystania posiadanych zasobdw. Cokolwiek by
w praktyce mial oznacza¢ ow losowy generator,
trzeba przyznac, ze sztuczna inteligencia przeciwni-
kéw w WARCRAFT 2 stala na wyzszym poziomie
niz w COMMAND & CONQUER. Dlatego powyzsze
rapowiedzi nalezy traktowac powaznie.

W DIABLO bedzie mozna gra¢ w sieci, co jest
bodaj pierwszym takim przypadkiem w historii RPG,
nie liczac t sieciGwek z rodziny DUNGE-
ONS & DRAGONS. Miesigc temu wspominalismy,
iz podobng ceche ma posiadac ULTIMA 9, tyle Ze
tam gracze weielac sie beda nie fylko w czlonkow
druzyny, lecz réwniez w kowali, wiesniakow, straz-
nikow, a nawet bestie. Oznacza io zupeinie nowy
trend w komputerowym role-playing.

GITIZENS

MICROPROSE

Zszediszy z tego $wiata, nie wpadasz do piekla
glowa do przodu, ani tez nie odwiedzasz krainy
wiecznej szezedliwosci — ofrzymujesz natomiast

oferte pracy. Dostajesz od Celestial Developments
posade regula!nra w miasteczku Backwater. Od te-

go momentu bedzmsz mu5|a| sug lroszczyc o slan
ducha jego obywateli. Raz trzeba bedzie powodo-
wad, by stali sig szezesliwi, potemn ich nieco utern-
perowacé, by generalnie panowal spoko.

Nowa produkcjia MICROPROSE - CI'TIZENS
BACKWATER AFFAIRS przypomina THEME
PARK. Kazdy poruszajacy si¢ ulicami Backwater
mieszkaniec z pomoca dymkow wyraza swoje po-
trzeby, statystyki ocbejma takze poziomy emocjonal-
ne obywateli: miloS¢, nienawisc, zazdrosc. Wszyst-
ko podane w SVGA, z zestawemn humorystycznych
ikonek i mnostwem komediowych odgtostw.
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FLYING GORPS

ROWAN SOFTWARE/EMPIRE

Wszystkim slabiej znajacym angielski, ktérzy
byé moze rozszyfrowuja juz ow tytut jako fruwa-
jace trupy”, trzeba wyjasnié, iz w istocie chodzi
0 korpusy, a nie umarlakow (ang. corpses). FLY-
ING CORPS jest symulatorem lotniczym, czego

mozna sie domysle¢ patrzac na nazwe firmy,
majace] juz na koncie uznane OVERLORD,

DAWN PATROL i ostatni AIR POWER, a takze
NAVY STRIKE - gre zapowiadana od dawien
dawna przez MICROPROSE, a wydana znienac-
ka przez EMPIRE.

FLYING CORPS dotyczy pierwszej wojny
Swiatowej i cOz wigcej mozna o nim powiedzie¢ —
ma byé jeszcze staranniej wykonany niz po-
przednicy, dodatkowo mysli sie o nadaniu wyda-
rzeniom wigkszego realizmu, bo tego wiasnie
domagali sig fani, nie mogacy wybaczyé nazbyt
zrecznosciowego charakleru poprzednich pro-
dukcji ROWAN SOFTWARE.

HARDWAR

GREMLIN INTERACTIVE

Dwa potencjaine hity: NORMALITY INC.
oraz REALMS OF THE HAUNTING nie stano-
wig wszystkiego, co ma do zaoferowania
GREMLIN. Przygotowuje tez HARDWAR, po-
faczenie handléwki z symulatorem. Przepro-
wadzajac interesy, wyposazasz sie w coraz
lepszy pojazd, musisz jednak uwazac, by nie
podpas¢ konkurencji. W grze nie ma zadnych
ograniczen co do wyboru drogi rozwoju, do-

datkowa cechg programu jest, iz wszystkie
wydarzenia dziejg sie w czasie rzeczywistym.
Na planetach zmieniajg sie pory dnia, co wply-
wa na mozliwosc¢ prowadzenia handlu. Oprocz
podejmowania decyzji, ile skad dokad prze-
wiezc¢, gracz zmuszony jest od czasu do czasu
ostrzela¢ przeciwnikow przeszkadzajacych
w interesach. Zwracajg uwage niesamowicie
sugestywnie przedstawione miasta przyszfo-
ci, wszystko w przestrzeni tréjwymiarowe] —
pomiedzy wiezowcami bedzie mozna fruwac,
takze wspomniane potyczki odbywaja sie ni-
czym w TERMINAL VELOCITY.

LIGHTHOUSE

SIERRA ON-LINE

W srodku nocy dzwoni do ciebie doktor Je-
remiah Krick oznajmiajac z przerazeniem, ze
jego jednoroczna coreczka Amanda zostalta
wiasnie przeniesiona do innego wymiaru. Isto-
ta oloczona czarng aura, dziura w przestrzeni
— betkocze doktor. Bez namysiu rzucasz sie
z pomocy, przenikajgc do innego, surreali-
stycznego wymiaru. Tam bedziesz miedzy in-
nymi fruwat orinitopterem, jezdzit wagonikiem
po wielkiej jak labirynt kopalni. W koricu przyj-

dzie kolej na pojedynek z witadca owego Swia-
ta, Czarng Istota, majaca tak wielka site przy-
ciggania, ze stale otacza ja czereda totrow.
LIGHTHOUSE stanowi sympatyczng odmia-
ne w repertuarze SIERRY, prébe w stylu
MYST i LABYRINTH OF TIME - czyli serie
pieknie wyrenderowanych statycznych obraz-
kéw. Firma w materiatach prasowych dowodzi,
ze ten typ tworzenia grafiki pozwala na doklad-
niejsze niz w grach 3D opracowanie srodowi-
ska gry. Tytutowa latarnia stanowi brame po-

migdzy $wiatami, podobnych symboli wystapi
w grze wigce] — wiekszos¢ z nich odwolywac
sie bedzie do literatury.

ENDER WARS

SALES CURVE INTERACTIVE

Kto wygra w wojnie pici? — tego rodzaju pytania
stawiajg tylko naiwni, nie znajacy danych, iz
dziewczyny stanowia mniej niz pie¢ procent popu-
lacji graczy. W GENDER WARS stajg naprzeciw
siebie kobiety | mezczyzni, walki pomiedzy nimi
zrealizowane zostaty w konwenciji znanej z CRU-
SADER: NO REMORSE. Zawarte zostanie tacz-
nie 28 misji, ktore obejmg teren skiadajacy sie
z ponad tysigea ekranow. Pomiedzy nimi do oglg-
dania humorystyczne scenki, dowodzace iz tak
naprawde gra jest komedia z moze troche wigcej
niz dyskretnym smaczkiem seksistowskim. Cate
to halo wylacznie po to, zeby zrobié szum wokdt
gry. Oczywiscie nie ma w tym nic zfego — SCI wy-
brato 6w sposdb reklamy juz w KINGDOM O'MA-
GIC, teraz to kontunuuje.

LARRY T

SIERRA ON-LINE

W zeszlym roku ukazaly sie nowe czesci
KING'S QUEST i SPACE QUEST, teraz czas na LE-
ISURE SUIT LARRY 7: YANK HERS AWAY. Mozg
calego projektu, Al Lowe powiada: ,Z checig opowie-
dziatbym wam fabule gry, sek w tym, Ze weale jej nie
ma". Zamiast fabuly bedzie jeden skecz na drugim,

komputerowy Casanava rzucony w Srodek stada ko-
biet jak zwykle bedzie mial gdzie wsciubiac swoj cie-
kawski nos. Oprécz komiksowej grafiki zblizonej ja-
koscia do KING'S QUEST 7 interesujaca rzecz sta-
nowi Sciezka dzwiekowa, na kidrej znajda sie trzy
utwory samego §.p. Milesa Davisa.

EGUIME, - -




MEGARACE 2

CRYO/MINDSCAPE

Ekscentryczno-zawadiacki prezenter Lance Boy-
le w towarzystwie dlugonogiego kroliczka znow pro-
wadzi migdzygalaktyczny show o wielkich samocho-
dowych wyscigach. Pracy maja mnostwo, bo tym ra-
zem MEGARACE jest znacznie wigkszy i lepszy.
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Podstawowa wada pierwotnego MEGARACE
byla ograniczona swoboda jazdy. To znaczy, na
ekranie wida¢ bylo tylko prowadzony przez siebie
woz oraz jednego znajdujgcego sie z przodu prze-
ciwnika. Po wyprzedzeniu go pojawial sig kolejny.
Zeby bylo bardziej absurdalnie, nie zawsze trzeba
bylo go wyprzedzac — nieraz wystarczylo strzelic
mu w silnik z wmontowanej w nadwozie broni, by
ow zmuszony zostal do rezygnacii z wyscigu. Za-
wody czesto koriczyly sie przed czasem, gdy na
torze pozostawal tylko jeden woz.

Ale teraz koniec z tym, SCREAMER i NEED
FOR SPEED wyznaczyly nowe standardy wysci-
gow i wszystkie szanujace sie firmy musza je re-
speklowac! CRYO w MEGARACE 2 po pierwsze
wprowadzilo grafike SVGA o jakosci bijacej na
glowe cala konkurencje. Tory wijg sie niczym ser-
pentyna, przeciwnicy przepychaja sie, trwa auten-
tyczna walka. Do tego mozna wybierac rozne
przejazdy, w przypadku kraksy lub zatrzymania
zmienia sie ujecie kamery.

MINDWARP

MAXIS

Dla potrzeb reklamowych gry MINDWARP uku-
to chwytliwy acz niejasny lermin ,strategia akcji”,
Upraszczajac sprawe powiedzmy, Ze mknie sig
fam tunelami wewnatrz mozgu pewnego deli-
kwenta. Stylem zabawa przypomina MICRO-
COSM (tam z kolei pedzilo sig arteriami ukdadu
krwiono$nego), nie jest szczegolnie wymagajaca,
za to relaksuje. Graficznie wyglada to niezle, pew-
ne walpliwosci budzi dorobiona do tego betkotliwa
ideclogia o poszukiwaniu rozrzuconych fragmen-

tow osobowosci. MAXIS z duma oglasza, ze MIN-
DWARP stanie sie pierwszym przykliadem ich
ekspansji na inne pola niz tylko symulaiory zycia
w miastach i na wyspach.

PREY

3D REALMS/US GOLD

PREY nie jest kolejinym po DUKE NUKEM 3D i BLO-
0D klonern DOOK, o nowa jako$c. ID SOFTWARE wi-
dzac aktywnos¢ konkurencji w pocie czola dopracowuje
QUAKE, tymczasem owa konkurencja rowniez ma asa
w rekawie — wlasnie PREY. Bez powtarzania w klko, jak
bardzo szokujgca bedzie grafika PREY, podajmy fakty.

/&

Zastosowano tzw. light sourcing, co widoczne jest w dy-
namicznych cieniach rzucanych przez postacie i na przy-
Kad krgcacy sie wentylator. Zas podehodzac do jeziora
lawy, wida¢ odbijajacy sie na pobliskich écianach czerwo-
ny odciert. Programisci z 30 REALMS dopracoviuja swoj
engine, by w jak najwickszym stopniu obej$¢ tak dobrze
znany chociazby z DOOM efekt pikselizacji przy zblizaniu
sie do Scian. Pono¢ w PREY uda sie uniknac owej slabej
strony dotychczasowych systemdw graficznych. Ta osa-
dzona w realiach $wiata przysziosci gra bez najmniej-
szych kompleksow moze stawac w szranki z QUAKE.

PINBA
CONTRUGTION KT

21st CENTURY

To nie jest wlasciwie gra, lecz program quasi-
uzytkowy, sluzacy do tworzenia wiasnych stotow
pinballowych. Jest tu caly arsenal lapek, grzyb-
kéw, ramp, kart i innych elementow obowiazko-
wych dla rasowego stolu. Program pracuje pod
Windows, a wydata go firma 21st CENTURY, kio-
ra ma w swym dorobku dobre kilkanascie gier ze

stéwkiem PINBALL w nazwie. Dlaczego wiec po-
stanowila oddac do szerokiej dyspozycji swe pod-
stawowe narzedzie pracy i Zrodio uirzymania?

UTPOST 2

SIERRA ON-LINE

Wydaniu pierwszej czesci OUTPOST towarzy-
szyl marketingowy niewypat. Manual nie zgadzat
sig z grg, ktdra z powodu przyspieszonej premiery
nie zawierala mnostwa przypisywanych jej tam
cech. SIERRA wypuszczata potem kolejne pat-
che, jednak zle wrazenie pozostalo.

Obecnie przymiarki do premiery OUTPOST 2
czynione sa z wielka starannoécig. Do wspdlpracy
zaproszono Genry Lee, kiory uczestniczyl w ob-
studze lotow sondy Viking w kierunku Marsa oraz
badajacego Jowisza probnika Galileusz. Jako inng
ciekawostke mozna podac, ze Gentry jest wspol-
autorem powiesciowego cyklu Rama, ktory stwo-
rzyl razem z Arthurem C. Clarke. To wiasnie tym
kanafern udalo sig firmie SIERRA uzyskac od Clar-
ka prawa do przeniesienia Ramy na komputery.
W OUTPOST 2 przygotowujac sie do kolonizacii
jednej z 20 planet, gracz otrzyma wszystkie doty-
czace jej informacje. Nie bedzie juz lotu w ciemno
i totalnej improwizacji, jak to sig dziato w oryginale.
Takze w trakcie rozgrywki bedzie mozna w kazdej
chwili siegnac po statystyki dotyczace rozwoju ko-
lonii. Gra zawiera 16 réznych typow terenu (orygi-
nat tylko 4), w zaleznosci od miejsca ladowania na-
Irafia sie na rézne warunki kilmatyczne. OUTPOST
mial w zatozeniu przemycic¢ do konserwatywnego
galunku strategii troche graficznych i technologicz-
nych nowinek, co tylko w czesci mu sig udaio. Mo-
ze tym razem SIERRA przelamie niecheC raso-
wych strategdw do tego typu eksperymeniow.
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SCORCHER

SIERRA ON-LINE

O tej przygoddwee maksymalnie krotko, bo do
jej ukazania sie zostalo jeszeze sporo czasu i do
tej pory mnéstwo rzeczy moze sig zmienic. Sce-

| nariusz napisano w porozumieniu z Arthurem C.
| Clarke, bedzie to typowa przygodowka z duzg ile-

scig filmikow. SIERRA jak zwylkle okazuje sie naj-
zabawniejsza firma pod stoncem, dumnie
oswiadczajac, ze w przygotowaniu znajdujg ste
juz dwie kolejne czeéci RAMA, zaplanowane na

lata 1997 i 1998. To sie nazywa ekspresowe tem-
po pracy!

REALMMS OF THE
HAUNTING

GREMLIN INTERACTIVE
Adam Randall przybywa do polozonej w Wielkiej

| Brytanii wioski 0 mogacej wzbudzac podejrzenia na-

zwie Hellston. Zaraz po przyjezdzie zjawia sie U nie-

| o listonosz dostarczajacy przesylke, ktdra zapro-

wadzi Adama do polozonego na wyspie opactwa
Saint Michel (istniejacego w rzeczywistosci, podob-

| nie jak Hellston). W podziemiach klasztoru groma-

dzg swe sity istoty, kiorym marzy sie dopelnienie
przepowiedni o wcigz odwiekajace] sie apokalipsie.

Oglaszana z wielkim hukiem produkcja GREM-
LIN ma wyznaczy¢ nowe drogi dla trojwymiarowych
strzelanin. Zastosowany engine 3D to ten sam, co
w NORMALITY INC.. ktore notabene caly czas ma
kiopoly z ukazaniem sig. System zachowuje efelkly
zwigzane Z grawitacy 1 silg bezwladu. puza tym bar-
dzo realistycane odiwarza iuchy wszystkich postaci.

SCAVENGER

Zapamietajcie nazwe SCAVENGER. Ta, polo-
zona w Los Angeles firma, ma ambicje slac sie
w przeciagu roku, gora dwoch, czolowym produ-

centemn gier komputerowych. Byé moze to czcze
przechwatki. ale po obejreeniu krotkiel prezentaci
INTO THE SHADOWS nabiera sie do SCAVEN-

e .

BLUE BYTE

SETTLERS stanowi godny uwagi przypadek gry
strategiczney, kidra pofrafita zjednoczy¢ wokdl siebie
ludzi stroniacych wezesnie) od tego gatunku. W slad za
nia coraz bardziej uproszczone strategie zaczelo wy-
dawa¢ MICROPROSE, jednak zadna z ich produkcji
nie przebita populamoscia hitu Niemoéw z BLUE BY-
TE. Lada chwila nowi Osadnicy ukazg sig w pelnej

| wersji, na razie zaprezentowano obszeme demo tej

superprodukeii. Niemal od nowa wykonano calg szate
graficzng progiamu, Nie dosc, 7e SVGA, to jeszcze Za-
wielgjaca cale mnostwo detall w stylu powiewajacych

lisci czy bardzo doktadnie animowanych ludzikow. Bar-

Nowoscig okaze sie wystepowanie sekwencii
FMV wplecionych pomiedzy kolejne etapy, facznie
120 minut kostiumowego filmu z udzialem kaskade-
réw udajacych potwory. Panowac nad nimi majg
spece pracujgey wezesnie] nad kinowymi produkcja-
mi ,Czlowiek z Gwiazd” oraz JKoszmar z Ulicy Wig-
zow". Widac jak na dioni, ze hollywoodzki wirus
przenika do coraz to howych gatunkow gier, po opa-
nowaniu przygodéwek i po czesci symulatorow zdo-
tat zainfekowac tez gry DOOM'o-podobne. Screeny,
ktére udostepniono na ECTS, nie w pelni jeszcze
oddajg klimat i jakosc wykonania programu. Bo po-
mijajac poprzednie zlosliwosci, REALMS OF THE
HAUNTING wyglada na bardzo porzadna gre. Be-
dziemy obserwowac pojedynek pomiedzy triadg
QUAKE-PREY-ROTH.

GER nieco szacunku. O ITS napisalismy juz duzo.
interaktywnego dema tej gry wciaz brak, zajmiemy
sie zatem innym z ich 20 zapowiadanych produk:
tow — futurystycznymi wyscigami SCORCHER.

W grze siedzi sie na maszynce zwane] Hyperbi-
ke, nie podejmujemy sie tumaczyc. czy 54 to san-
ki, cybernetyczny motor czy cokolwiek innego -
dosc powiedzied, ze potrafi to szybko mknaé tune-
lami, w ktérych rozgrywane sg wyscigi. Wilg sie
one w gore i dot, kreca sie petlami. Zawodnik jest
otoczony barierg pola silowego. Program posiada
rozwinigte algorytmy detekciji kolizji obiektow, cze
go efektem stanie sig wiekszy realizm wyscigu
odbijanie sie od band wyglada naturainie. SCOR-
CHER na Pentium pracuje w trybie HiColor przy
szybkosci wyswietlania obrazu do 30 kiatek na se-
kunde. Dia poréwnania -~ w wielu nowoczesnych
wyscigach samochodowych w trybie SVGA owa
szybkosc¢ spada do kilkunastu klatek na sekunde.
Programisci SCAVENGER skladajg sie w duzej
czesci ze zwerbowanych w Skandynawii niegdy-
siejszych postaci Amigowej sceny.

—

dziej w stosunku do pierwewzoru urozmaicony zosta-
nie teren. Autorzy obiecuja opcje umozlivwiajacs granie
we dwojke na jednym kompulerze — ekran zostaje po-
dzielony na dwie czesci. To niestety rzadko wykorzy-

7TH LEVEL

Staruszek BETHAYAL AT KRUNDOR jest jak
dobre wino - Im starszy. tym lepszy. Gra absolut-
nie nic nie stracita przez te trizy lata, jakie minety
od je] premiery. Przeciwnie, w zalewie bylejako-
sci, gdy juz nawet takie RPG jak ANVIL OF
DAWN czy STONE PRUPHET przychodzi uzna-
wac nam za bardzo dobre. BETRAYAL AT
KRONDOR jawi sie nmekwestionowanym arcy-
dzietem gatunku. Te gre mozna konczyc wielo-
krotnie, za kazdym raze odkrywajae nowe po-
stacie | ukryte bronie oraz wykonujac niezaliczone
wczesniej subquesty. A w tych dzisiejszych RPG
zoslalo tylko samo rabanie na oslep mieczem
i szukanie Huzorycznych Scian.

Autor scenanusza BETHAYAL AT KRON-
DOR, Raymond E. Feist przemiost sie z DYNA-
MIX do firmy SEVENTH LEVEL 1 kilkanascie
miesigcy temu ruzpoczal prace nad nowym tytu-
fem. Szet SEVENTH LEVEL mowi. kgcegc nar-
ralorskie zdoinosci Raymonda £ potegg techno-
legiczng nasze) firmy  jestesmy zdolni stwoizyc
niewiarygodnie bogate srodowisko, kidre po-
chfonie graczy”. W RETURN TO KRONDOR
grafika pozostanie na zblizonym do poprzednika
poziomie, oczywiscie z wiekszg iloscig detali, ale
generalnie to ten sam system 3D. Bedzie sie kie-
rowac poczynaniami calej druzyny. ktorej celem
stanie sie odnalezienie artefaklu o nazwie kza
Bugow Kapiain 1shap. Kiorzy podoZas rejsu Zgu-
niilil ow magizny przedmiot Zwracajy sie 2 pros-
ba v pomoc do ksiecia Aiutny Widac. ze os fa-
buly osadzena jest stricte w powlesciowym swie-
cie Feista, 2 kiore| 10 seril pierwsza czesc zaty-
tufowana Adept Magil ukazata si@ niedawno
w polskich ksiegarmiach.

Oprécz podrozewania po pigknych krainach
bohaterowie ptywac rowniez beda po morzach,
oczgc bitwy na okretacn. Kelene cechy RE-
TUARN TO KRONDOR 1o podzial fabuty na dze-
wiec roz0zialow (identycsnie jak w BAK). ponad
50 Nun-Player Characters viaz orkiestrowa mu-
zyka zawiergigea okolo S0 roznych Motywow.
RETURN TO KRONUUR stanowi drugie obok
DAGGERFALL najwazniejsze wydarzenie RPG
roku, na biezaco wiec bedziemy pisac o wszysl-
kich ujawnianych szczegotach tego projektu. Za-
powiadana na lato premiera z pewnoscig troche
sle przeciggnie.

stywany chwyt, a przeciez znikomy procent graczy ma
dostep do sied czy dwa komputery w domu. Oprocz
tego w SETTLERS 2 wystapi mozliwosé rowncleglego
otwierania kilku okienek, z pomoca kiorych obshuguje
sie na przykiad kilka réznych budynkéw. |, co uspokoi
wielu: ten znakomity produkt pracuje pod DOS!
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SIENGER

Swiat niczym z lubianego przez wszystkich fil-
mowego Blade Runner, w ktérym rzadza potezne
korporacje, stanie sie arena dla SILENCER. W te]
platiorméwee, produkcie unikalnym biorgc pod
uwage dotychczasowy zakres zainteresowan SSl,
grajacy wciela sie w postac jednego z zabdjcow.
Engine gry stworzyl programista odpowiedzialny
za zeszloroczng porazke SSI, gre ALIEN LOGIC.
Ma on jednak zawiera¢ wyrafinowane efekty
$wietine, budujgce wiarygodnosé przedstawiane-
go Swiata. Wazng cecha SILENCER stanie sie
mozliwosé przelaczania perspektywy dwuwymia-
rowej (widok z boku jak w strzelaninach) na rzut
izometryczny. W tym ostatnim produkt SSI przy-
pomina¢ bedzie SYNDICATE. Duzo tych obieca-
nek i poréwnari, na razie jednak nikt jeszcze nie
widzial dziatajgcej wersji tej gry. Moze sie ona
okazaé zupetnie inna.
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STAR TREN: DEEP
SPAGE NINE

VIACOM MEDIA

Wydarzylo sie cos przedziwnego: gigantyczny
koncern VIACOM, operujacy na szeroko pojetym
polu mediow, postanowit ostro wkroczyc w gry kom-
puterowe, na swoje sztandarowe tytuly wybierajac
produkcje spod szyldu STAR TREK. Ukaza sie

fiicindin

przygodéwki STAR TREK: KLINGON, STAR TREK:
BORG, STAR TREK DEEP SPACE NINE: HAR-
BRINGER oraz interaktywne encyklopedie dla fa-
now serialu STAR TREK: THE NEXT GENERA-
TION, STAR TREK: EPISCDE GUIDES i majacy
premiere zaraz po ECTS -~ STAR TREK: OMNIPE-
DIA. kacznie szesc tytutow, z czego trzy to'gry. Ist-
ne szalenstwo! Posiadajgcej dotad licencje na pu-
blikowanie tych kosmicznych oper firmie MICRO-
PROSE na ofarcie fez pozostawiono zaledwie
STAR TREK: GENERATIONS.

Zatrzymajmy sie na moment przy STAR TREK
DEEP SPACE NINE: HARBRINGER (nie pogubili-
Scie sig juz w tych tytutach?). W fabule dzieje sie
sporo: atak obeych, zagrozenie planet Federacii to-
talna anihilacja, plazmowe sztormy. Poza tym VIA-
COM serwuje glodne kawatki w stylu, iz jest to
pierwsza w historii filmowa gra przygodowa, i temu
padobne. Prawda jest taka, ze wraz z zalogg Deep
Space Nine gnije sig na mostku kapitanskim roz-
wigzujgc problemy nawigacyjne, potem zas na mo-
ment laduje na jakiej$ planecie — trekkies poczuja
sie wniebowzieci, zas reszla towarzystwa zniszczo-
na psychicznie. Zamiast zgranego juz w Gwiezd-
nych Wojnach ,May the force be with you®, w grze
pojawi si¢ nowa formula: May the the prophets
walk with you™.

VIACOM ma réwniez na warsziacie przygodiw-
ke THE MARTIAN CHRONICLES oparta na twor-
czodci mistrza sf Raya Bradbury'ego. Pokazuje to,
Ze po pierwszej awangardowe] fali (Pratchett, Elli-
son) gry komputerowe zaczynajg czerpac z korzeni
science fiction: wspomniany przy okazji RAMY Clar-
ke i Bradbury postrzegani sa jako niekwestionowan
klasycy literatury fantastycznej. Obecnos¢ ich na-
2wisk wptywa pozytywnie na caty przemyst gier.

TIR NA NOG

PSYGNOSIS

W 1985 nieznana wezesniej nikomu firma GAR-
GOYLE GAMES zaatakowata rynek swoim TIR
NA NOG, ktéry sprzedal sie w oszolamiajacym jak
na 6wczesne czasy nakfadzie 35.000 kopii. Jesz-
cze w tym samym roku Swialfo dzienne ujrzafy
rownie legendame DUN DARACH oraz MAR-
SPORT. Stanowito to rewalucje w grach przygodo-
wych. Potem z owych autorow nagle uszio powie-
trze i diuzszy czas przelezeli pod kamieniem.

Teraz powracaja. Przygarbiony heros Cuchula-
inn ponownie zawita do innego wymiaru, krainy

dusz Tir na Nog, by odnalez¢ pieczeé Caluma.
Czeka juz tu na niego weiaz niepokonany bog 2ia
Sidhe. Swiat gry oparty zostanie oczywiécie na
wierzeniach ludu zamieszkujacego tereny Europy
w pierwszym tysigcleciu p.n.e. Typowy repertuar
przygodowki zostanie wzbogacony pokaZniejsza
niz zwykle porcja famigidwek: zagadki slowne,
ustawianie odpowiednich sekwencji symboli oraz
rozszyfrowywanie zakodowanych w cyfrach wia-
domosci. Tworzge grafike, autorzy co prawda ko-
rzystaja z zeskanowanych krajobrazéw, jednak sg
one poddawane obrobce, by nie wygladaly jak
z podiej jakosci interactive movie, lecz przypomi-
naty ilustracje z dobrej bajki. Sama postac Cuchu-
lainna bedzie doé¢ duzych rozmiardw — wedlug
autordw cztery razy wigksza niz standardowy bo-
hater gry przygodowe;.

ONB RAIDER

CORE DESIGN

W FADE TO BLACK ruchoma kamera podaza-
ta §ladami Conrada Harta, w pracujgcym w wyso-
kiej rozdzielczosci TOMB RAIDER sledzi w po-
dobny sposdb poczynania Lary Croft. Jej anima-
cja sklada sie z ponad 2000 klatek. Lokacje nie sg
ptaskie, jak w grze DELPHINE — Lara moze po
schodach whiegac na wyzsze poziomy. Oprocz
tego akcja nie rozgrywa sie wylacznie w steryl-
nych korytarzach, lecz w przestronnych jaski-
niach, a jesli juz w korytarzach, to sg one cienio-
wane w bardzo naturalny sposob. Lara zmuszona

jest niestety strzela¢ do zwierzat; wszystkie po-
twory zbudowane zostaly z duzej ilosci wielokg-
téw i w ogdle nie wygladaja .kanciascie”. Stowem
— graficznie TOMB RAIDER wydaje sig lepszy od
FADE TO BLACK, natomiast weiaz nie wiadomo,
jak bedzie z dynamika oraz fabuta.

TOTAL MAYHEN

DOMARK/SPECTRUM HOLOBYTE

W TOTAL MAYHEM dowodzi sie elitarna grupa
cyborgéw majacych do wykonania mokrg robote.
Znienawidzonymi przeciwnikami sg w tym przy-
padku zawodnicy z organizacii Interplanetary Re-
source Control. Ludzko$é zostala przez nich ze-
pchnigta do roli niewoelnika.

Waznymi cechami gry sa: mozliwosc stosowa-
nia opcji Zoom, tereny na kidrych toczy¢ sie beda
starcia obejmuja dzungle, pustynie oraz wnetrza
budynkow. Walczy sie przy pomocy asortymentu
skladajacego sie z laserowych dubeltdwek i po-

recznych wyrzutni rakiet. Podczas pojedynku
gracz kontroluje naraz do szesciu cyborgow. Do-
Swiadczenie kazdego z nich stopniowo wzrasta.
Ponad 20 misji mozna wykonywac grajac nawet
w osemke w sieci. Program najblizszy jest CRU-
SADER: NO REMORSE, na pewno zawierac be-
dzie wiece] rodzajow przeciwnikdw (65), za to gra-
ficznie prezentuje sie bardziej ubogo.
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WARHANMER 40,000
DARK CRUSADERS

GAMES WORKSHOP/MINDSCAPE

Czyz nie bedziecie zdziwieni, jesli sie dowie-
cie, ze nowa odsfona WABRHAMMER nie bedzie
wojenng strategia lecz trojwymiarowa strzelani-
ng? Przypominamy, ze istniejga dwa rodzaje
Swiatéw Warhammer: fantasy oraz futurystycz-
ny, ktorego akcja oraz wystepujace postacie
moga sie troche kojarzy€ ze Space Hulk. Krétko
méwiac, z terminatorami i robotami walczy sie
jak we wszystkich grach DOOM'o-podobnych.
Gracz prowadzi szwadron Mrocznych Aniofdw,
by w systemie Satis Prime zapanowac nad sifa-

mi chaosu. Asortyment broni okaze sie wyjatko-
wo bogaly: miotacze ognia, pistolety plazmowe,
samorobki oraz oczywiscie zminiaturyzowane
wyrzutnie rakiet. Autorzy mysla o wprowadzeniu
nieco bardziej rozbudowanej fabuty, co sladem
CYBERMAGE miafoby urozmaicic rzeznie. Ha-

sfo reklamowe DARK CRUSADERS brzmi:
W mroku odlegtej przysziosci liczy sie tylko jed-
na rzecz — wojnal

WIZARDRY NEMESYS

SIR-TECH

Uporzadkujmy informacje dotyczace slynacej
z produkgji dobrych gier RPG oraz przygodowych
firmy SIR-TECH. Ukazat si¢ wreszcie dziatajacy
pod Windows 95 rodzynek WIZARDRY GOLD,
czyli odswiezona wersja WIZARDRY 7: CRUSA-

DERS OF THE DARK SAVANT. Potem uderzg
dwie kolejne produkcie, najpierw SHADOWS
OVER RIVA, kidre okazalo sie po prostu kolejna,
trzecig juz czescig (po BLADE OF DESTINY
i STAR TRAIL) z cyklu Realms of Arkania. Nieco
podrasowana grafika, poza tym to samo, co w po-
przednich utworach tego cyklu.

W nastepnej kolejnosci pojawi sie znacznie cie-
kawsza produkcja WIZARDRY NEMESIS. Bedzie
to mieszanka RPG z przygoddwka, z klasycznym
widokiem z oczu bohatera. W przeciwienstwie do
serii WIZARDRY walka odbywa sie w nim w cza-
sie rzeczywistym, do tego dochodzi przygotowany
z poszanowaniem najdrobniejszych detali swiat
fantasy. Na sam koniec wreszcie SIR-TECH szy-
kuje WIZARDRY 8, oczekiwang przez fanow od
1992 roku bezpoSrednia kontynuacie superprze-
boju. Ciekawe, czy David Bradley, dawny autor
CRUSADERS OF THE DARK SAVANT porzuci
CRIGIN, by moc pracowac nad kolejng czescia
WIZARDRY?

TOMBIEVILLE

PSYQGNOSIS

Kuba Rozpruwacz, kidry podobno byt chirur-
giem, postugiwal sig skalpelem, zombi jako istotom
samowystarczalnym niepotrzebne sa tak przasne
akcesoria = morduja gotymi rekami. Gdy jako re-
porter Washington Daily przybedziesz do zaplutej
amerykanskiej miesciny, wpadniesz w sam Srodek
orgii zywych trupow. To zaledwie poczatek ZOM-
BIEVILLE, nowego produkiu taczacego makabre
z humorem. Trudno na tym etapie powstawania
projektu rozszyfrowac prawdziwy sens gry, na
pewno pojawi sig mnostwo famigtdwek oraz rende-
rowanych scenek pokazujgcych zombi w akgji. Po-
za tym mamy nadzieje, iz ZOMBIEVILLE bedzie
sie zasadniczo roznic od wyeksploatowanego juz
do granic mozliwosci THE SEVENTH GUEST.

Gry pokazywane na targowych
stanowiskach stanowia jedng
strong medalu, o powstawaniu
- innych dowiedzielismy sig do-

piero z materialow prasowych.

‘ W przypadku wielu z nich jest
% jeszcze zbyt wczesnie, by pojawi-

{y sig pierwsze screeny. Generalnie

zapanowata zasada, iz jesli gra nie

ma sig¢ ukazaé w przeciagu kilku miesiecy, nie prezentuje sig
screenow ani tym bardziej dem. Niektore firmy dostarczajac
nam materialy zastizegaja, co z tego mozemy publikowac,
a z czym lylko sig zapoznac. Kazdy sie po prostu obawia, by nie
wystapila przepasc pomigdzy ujawnionymi wczesniej screena-
mi a wersjg koncowa gry.

Okazuje sig¢ natomiast, ze tak naprawde gracze z najwigksza
niecierpliwoscia oczekuja na kontynuacje znanych juz przebo-
jow. Czyli z jednej strony narzekamy, ze brakuje nowych pomy-
stow, zas z drugiej koniecznie chcemy zobaczyc nieznacznie
tylko ulepszone wersje ulubionych gier. STONEKEEP 2 optymi-
stycznie zapowiadany jest juz za pelora roku. Zaczynamy za-
tem odliczanie: na pobicie czeka rekord siedmiu lat opoznie-
nia! Oto oficialnie podawane przez producentow daty premier
najwazniejszych sequeli, pozwalajgce zorientowac sig, jakich
rodzynkow i kiedy mamy sie spodziewac,

W SEMSHGERS
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Nowosci z kraju...

MIRAGE

Po spokojnym poczatku roku MIRAGE zaczyna
ostro przyspieszac. Do korica trzeciego kwartafu
planuje wydac spora liczbe tytutow, ktore prezen-
tujg sie catkiem obiecujaco.

ROCKSTAR — manager gwiazd rocka, o ktg-
rym wspomnnahsmy w p::-przedmch numerach.

MISTRZ POLSKI MANAGER'96 — r6wniez
zapowiadany przez nas manager pitkarski .nowej
generacji”.

\/\/\AMGA

SUPER TEKWONDO MASTER - wilasnie
wydane ambitne mordobicie, znacznie lepsze od
poprzedniczki.

PINBALL HAZARD - niezly pinball, o ktdrym
pisaliémy, gdy nie miat jeszcze nazwy. Posiada
juz trzy stoty i kilka ciekawych rozwigzan.

INTERCALARIS - stizelanina DOOM'o-wata,
po ponad roku ujrzata $wiatto dzienne, Ma szybki
engine, pracujgcy na wszystkich Amigach.

JOY OF KILLING - ma dziala¢ na wszystkich
Amigach i zajmowac sporo dyskietek, przypomina
BANSHEE z bogatg szatg graficzna i efektowny-
mi wybuchami,

COLONY FALL — sfrategia w stylu DUNE 2,
obecnie ukonczona jest grafika

SWITCHWORLD - gra powstajgca polaczony-
mi sitami UNION SYSTEMS i MIRAGE, DOOM'o-
podobna, ma zdeklasowad calg konkurencje.

L.K. AVALON

BRYDZ - kompletny program brydzowy na
jednej dyskielce, wiele wariantéw rozgrywki, za-
gladanie przeciwnikowi w karty, gra z kolegami
jak i z komputerem.

RAJD PRZEZ POLSKE - firma zapowiada
wydanie wyscigu samochadowego, w kidrym be-
dziesz mogk zasuwaé po bezdozach calej Polski
tak wspaniala maszyng jaka niewatpliwie jest
kaszlak.

.=.2€ Swiata

CHARLIE J COOL (NRC SOFTWARE, AGA
i ECS, 2 dyski) — bardzo znana platforméwka,
wydana w dwoch wersjach na AGA | ECS. Ja jed-
nak nie potrafitem przekonac sig do tej gry, odrzu-
cala mnie uboga grafika i mafo dynamiczne ruchy
bohatera.

TOTAL FOOTBALL (DOMARK, AMIGA
500/1200) - nie ujrzat jeszcze Swiatla dzien-
nego manager CHAMPIONSHIP MANAGER
2, a firna DOMARK wydala zrecznosciowg pit-

ke nozng. TOTAL FOOTBALL charakteryzuje §

sie izometrycznym widokiem, podobnym do Fi-
FA SOCCER. Zawiera czlery rodzaje rozgry-
wek, w ktérych uczestniczy¢ moze jedna z 50
dostepnych druzyn. Grac mozna w jedng lub
dwie osoby na szesciu rodzajach murawy.
Grafika wyswietlana jest w ponad 1700 klat-
kach animacji.

PRIMAL RAGE (WARNER, Amiga 1200,
4 dyski) — plastelinowe dinozaury zawyly
wreszcie na Amigach 1200. Dlugo musieli$my
na nie czekac. Pierwsze wraZenie to niedopra-
cowanie techniczne — co$ tu nie gra, czegos tu
brakuje. Zeby jednak nie zapesza¢, wstrzyma-
my sie Z ostateczng oceng.

® AMIGA ® AMIGA ® AMIGA ® AMIGA ® AMIGA

HUMANS 3 (GAMETEK, Amiga 1200,
4dysk|1

juz sa kolejne poziomy lamania glowy

polegajace na ratowaniu z opresji jaskiniowcow.
Tym razem akcja dzieje sie w klimatach futury-
slycznych.

C il i A A A e A i ' A o T R
adl e - o L

ELITE 3 (GAMETEK) - handléwka rozgrywa-
jaca sig w przestrzeni kosmicznej po raz trzeci za-
gosci na naszych Amigach. Przewidziano sporo
zmian w postaci 32-bitowego kodu, teksturowa-
nych obiektéw podnoszacych walory wzrokowe

L BBraben 19559

gry, nowvch statkow nawych misji i wygodniej-
szego panelu sterowania.

RAIDEN (IMAGITEC DESIGN) - pionowe
strzelaniny w stylu SWIV zawsze elektryzowaty fa-
now mocnej wyzywy. Kilku kolesi jest w trakcie
konwertowania na Amige znanej z automatow su-
perstrzelanki, ktora zastuzone triumfy Swigcila pa-
re lat temu. Wersja beta ma ladng grafike, szybka
akcje | mnéstwo obiektow do demolki.
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>~ Przedsta-
wiamy nasze
_ nowe  wydaw-
- nictwo — SECRET
SERVICE CD. Jes! to cykliczna
edycja kompaktowa, ktdra jest czyms wiecej niz
typowe kompakty dolaczane do czasopism.
Zgodnie z wezesniejsza zapowiedzia, CD be-
dzie ukazywal sie co miesigc rowno z papiero-
wym wydaniem, a numery kolejne wydan beda
ze soba korespondowacd. Zawartosé dobierana
jest tak, aby wzajemnie sie uzupelniac — to, cze-
go z przyczyn objetosciowych nie sposdb zamie-
sci¢ w numerze (setki screendw, dema i inne),
jest na plyice.

;| macji i maksimum grania.
| i screeny do kilkudziesigciu tytulow,

| w zachodniej prasie — po prostu jeste-
| §my szybsi. Na CD'36 znajdujg tez

Cykl produkecyjny CD jest bardzo
krdtki, przez co moze sie zdarzyc, ze na
CD beda informacje jeszcze nowsze
i jeszcze Swiezsze niz w numerze. Na-
sza zasada jest taka: maksimum infor-

Na CD'36 znajduja sie zapowiedzi

a czesci z nich prozno szukac nawet

przede wszystkim dema najlepszych
zachodnich produkcji, zaréwno super-
nowych jak i hitow wybranych z ostat-
nich kilku miesiecy. Jest lez bardzo in-
teresujacy dzial cheatow (czyli nie-
smiertelnosci i innego rodzaju ula-

SS CD wita artykulem wstgpnym, ktory wyian co
i jak. Guziki po lewej az zachecajq by je weisngé...

WITANY NA EECAET SERVICE COY

Ote pe ponad palrecznych
praygetowaniech, |estesmy gotowi
Raprezentowat Wam nas2 SECAET
SEAVICE CO. To wasee prosbhy wyrazane
W listach, telefonach oraE podtzas
psobistych spotéan na roanegs
rodaaju impreRach amobiligosaly nas

do witedania sit. Od daisiaj co
MIEE1JE DEYBIEAY praggotouykac dla
uas CO, Mtéry — mamy nagaiejg =
bedaiecie po prostu musieli mied.

Ma peung zdajecie sobie spraus, jad
wiele roznego red2aiu wydawnict
Hompahtowgen jest w te) chwili na
FUnbU, Mie jest Badngs prob)emsn
UpaHDUSE ma plutky Cololng ilosE
programod shareware, OIF-ow. DDO-oW

twien) oraz niezwykle cenny dziat pat-
chy, ktére sa oryginalnymi poprawkami do orygi-
nalnych gier. Nie sposéb rowniez przejsé obojet-
nie obok opiséw tak dokladnych, e z najtrud-
niejszych gier wyciskaja najdrobniejsze szcze-
goly. Na deser mozna skosztowaé czego$s
z dzialu shareware, gdzie zawsze znajda sie
przyjemne i przydatne programiki uzytkowe.

Na plyice jest dodatkowo kilka artykutéw redak-
cyjnych, ktdre nie znalazly sie w numerze. Czesé
te bedziemy rozbudowywac z numeru na numer.

Mozemy was zapewni¢, ze zawarlos¢ SECRET
SERVICE CD zawsze bedzie réwnie bogala i unikal-
na — fo dzigki temu, Ze nad plytka pracuje spora grupa
0s0b, kidrych jedynym zadaniem jest wyduszanie od
producentéw najswiezszych informacii i dem, a takze
przeszukiwanie najglebszych zakamarkdw Intemetus,

Wystarczy jeden click i... demo Bad Majo jest gotowe do zainstalowenia. Potem moina Juz tylke grac.

Bad Mo jo

Gra Bad Mpjo Jjest symulacja

pPlushwy,

chociaz to praygodowka.

Jako pluskwa praetazisz praez ciemne
2authHi =2apyzia?ego miesakania.
ktbrego wiascicielem Jjest wyjathowo

wustretny sutener.
ma wiele pola do popisu,

W reoli plusHwy nie
mo2na tylHo

taz2ic 2 miejsca na miejsce 1 od
c2asu do c2asu prassungc jaHis

wy jathowo 1elHki praedmiot..

kigrym

mo2e bBUc na prauykiad pet 2

papierpsa.

Pray grae Bad Mojo

absolutnie wyprowadaza 2 rownowag?

falt,

pbraydliwie powiekszonej,

a8 3@ chaotycanegn hiegania po

2akurzone j

i pilesn iejacej pod?odae oraz 2
przesuwania papierkow, Komus udaio
S8 wytworayc bardzo 2abawng i pod

Bialystok
AMIKOM, ul. Pitsudskiego 38

Bydgoszcz
CHIP PARADISE, ul. Sniadeckich 28
ATAPOL, ul. Sienkiewicza 1

Dabrowa Gornicza
GIALLO, ul. 3-go Maja 4

Gdarisk
AMI-COMM, ul. Kartuska 245
ARTICA, ul. Matejii 6

Gdynia
OK, ul. Starowiejska 45

Kalisz
ULISSES, ul. Fabryczna 1

Katowice
BASTA, ul. Drozdow 13b

Kielce
ASCOM, ul. Mala 6

Koszalin
TIM SOFT, ul. Kosciuszkowcow 8

Dia potrzeb SECRET SERVICE CD zostat
opracowany unikalny okienkowy system menu,
ktéry moze by¢ obstugiwany mysza i z klawiatury.
System ten ma dwa poziomy — ogéiny i szczegélo-
wy. Na poziomie ogolnym wybiera sie sekcje, kid-
rg chee sig przejrzec lub przeczytac. Nastepnie
z podanego spisu wybiera sig jedng z pozycji, co
powoduje przejscie na poziom szczegolowy. Tam
moziiwe jest przeczytanie artykulu, przejrzenie
screenow, zainstalowanie i uruchomienie dema,
wydruk opisu na drukarce itp.

Mamy nadziejg, ze SECRET SERVICE CD za-
spokoi w pelni wasze oczekiwania. Jestesmy
otwarci na wszelkie sugestie, uwagi i zyczenia —
dla was zrobimy wszystka!

Jak to zwykle bywa z nowosciami, a szcze-
golnie z wybitnie interesujgcymi nowosciami,
rodza sie pytania. Oto gars¢ wyjasnien i odpo-
wiedzi na pytania najczescie] pojawiajace sie
w rozmowach telefonicznych i listach.

SECRET SERVICE CD
w pytaniach i odpowiedziach

Co to jest SECRET SERVICE CD? — jest to zu-
pelnie nowe zjawisko wydawnicze. czyli w sumie
nowe czasopisme wydawane na kompakcie, po-
swigcone supernowosciom rynku gier, pefniutkie
gorgcego towaru, w tym spora czes$é nadaje sig
do pogrania (playable demo + shareware)!

Co sig stalo z coverami? — znalezliSmy sie
w trudnej sytuacji, poniewaz w ciggu kilku miesie-
cy zaprzestano produkciji dem dyskietkowych.

Czy SECRET SERVICE CD i dawny Cover CD
to to samo? — zdecydowanie NIE! SS CD powstat
zamiast kulejacej inicjatywy .Cover®, kidra pod-
upadia nie z naszej winy, a za sprawg zmian poli-
tyki wydawniczej producentéw gier, kidrzy juz pra-
wie nic nie pisza dla dyskietkowcdow.

Czy zeby kupié 88 CD muszg zostaé prenumera-
forem? — nie jest 1o konieczne, poniewaz czynimy
starania aby SS CD byt dostepny w jak najszer-

Krakow
USER, ul. Rzemiesinicza 31
GIGA, ul. Wislisko 10
WAREZ, ul. Karmelicka 32a

Lebork
OK, ul. Czolgistow 5

Lublin

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

Olsztyn
MIKRO-FAN, Pl. Wolnosci 2/3



szej sieci dobrych sklepow z grami —
tam jest jego miejsce, a nie w ,za- ﬂ;ﬂ; I:l'ivgg;emm
$mieconych” kioskach. Trzeba jed- 1?
nak wiedzie¢, ze proces ten nieco e Ergluer
potrwa. Zwracamy jednak uwage, ze , Ultlma 8: Pagan
w prenumeracie cbowiazuja atrak- n a a e r z u
cyjne znizki — przy zamowieniu sze- | ]
ciu phyt jedna jest gratis. PATCHE
Absolute Zero
Jezeli w mojej okolicy nie ma skle- Advanced Civilization
gré;l 5 rﬁ:::ﬁa .r; co? — wystarczy za- RZUT OKI EM PLAYABLE DEMO Eﬂ:?ﬁ%":rdi L
E : European Ai Afterlif nvi awn
L LS g B ;[9,*\3;“ pinb:ﬁ e Allied General ‘95
Jezeli w moim sklepie z grami nie ot s P Battle Drome
ma 88 CD to co? —to proste, wystar- Age of Rifles Azrael’s Tear mﬁ:ﬂiﬁh‘ymb“
czy zmobilizowat sprzedawce zeby R y m‘“ﬂ“ L Cibaar
skontaktowat sie z jednym z poda- JRUTECRIS PR ETE Fantasy General gmg&r i
nych nizej sklepow Iub z nami. "mfﬁf.f" 2 Hexen L ox
e riive
Jestem prenumeratorem SS z cove- fL 0 1 have no mouth and | must scream e D igen
rem, co mam zrobic? ~ na razie nic, po- b R b Day Of The Tentacle
niewaz dwa najblizsze wydania SS CD Fseesrsiess Piva Pl gF’m"l )
otrzymasz od nas bez ponoszenia ja- P[5 Putty Squad Drugwars
kichkolwiek optat, jako rekompensate BRS Ll UL OR:TIE: - wa ut% e gukp Nukmn ’
i A ' ‘erminal ure
za niewykorzystang coverowa czesc E‘::;;?::d & Conquer Terra Nova Dﬂ:geim a
prenumeraly. Wkrotce kazdy z prenu- IRFEHSEE ] PI Y SOL TIONs ﬁ :?.202
meratorow coverowych ofrzyma od RS0 _ Ny it
nas informacje co powinien zrobié, aby JRGL l!;:;tee 2: Jedi Knight o s u :ilm nf%el
dalej bez zakidcen otrzymywac jedno- nbﬂ"dm Diihedcs 7th Guest et
czesrie S5 i SS CD, oczywiscie jedi sy o Alien Odyssey FromrtElle
ie chei i Snie. Dungeon Keeper Gabriel Kni
bedzie chcial oba jednoczesnie .4 E;:g P gﬁ.;,m' o“he ol g "
(cytat z rozmowy telefonicznej) 3] Chrondimmster Sword ﬁ:m Naval s‘ftﬁ
O rany... to zamiast tych kifku demek, B X UL Cyberia Hﬂ*pﬂon
ktre mialem otrzyma dostang ich Kil- B Crberia 2 Harpoon 2
kadzesigt!!!  Chlopaki,  kocham B raasiims o e Q
was!!! —to prawda, dlatego mamy na- g 1T R TN R ipper Indiana Jones 5
&Blel e Weﬂmmm coverowi s I s raﬂmm Great Game Inherit 1'[1]? Earth =
eena) lance
beda W}fﬁﬂmm_ usalysfakcjonowani }:;@.:el:; & Terl.ali%:tw: Future Shock Last Dynasty s
poniewaz za swoje pieniadze dostang [ PR TS Torin's Passage Lion King -
od nas kilkadziesial razy wiecej niz gRE-LIITTES Zork Nemesis Nm’Dog o
sig spodziewali. Zamiast szeSciu h““."lt‘;f %fﬂu:‘:':t:’g‘ Holmes 2 Mantis \
obiecanych cover dyskielek (8,64 MB) Ve aius e CHEATY More Veges Games =€
otrzymacie 2 wydania SS CD (1300 JEie A ey Navy Strike {1+
MB) czyli 150 razy wigcej danych MukoX Alone In The Dark 2
Uwazamy, 76 warlo§é rynkowa SS i, Eder Scroll: Arens il T2 S
CD jest tak duza, ze nikt Tie bedzie si¢ e Belra}‘ai At Krondor m"muc‘r“he Web 0
; Pinball Construction Kit Thorne Quest For Glory 3 B
| & LT - e
il 1 u annoen
zbyt silne, to kasa zwraca pienigdze”. =i ?“lili:l: on sﬁ’;'ﬁ:em o) E
H * i Ivilization
Pokazalismy SS CD na za- :gx g:;’;‘r:zl;:al.l:;izadnws over Riva Coninand & Cnquer Star Trail “
Red Baron 2 Cyclones Stedt Parnthers b4
Return Fire Dark Sun StoneKeep -
Darklands Super Street Fighter 2
:rm;m; g:m-tzs'trih Tank Comi 0
Sentient Du“e n Master ;:Enmm-l"m Shock b
Star Trader E‘Y;ﬁoﬂ"ﬁ Beholder Terra Nova m
Star Trek: Generations Eve Of The Beholder 2 The Need For Speed
Super Heroes Eye Of The Beholder 3 ThunderScape
Supersonic Racers c Pinball Topgun
ndicats Wars Qi The Furries Torin's
me Hospital Go H Under A Killing Moon
Three Skulls of the Toltecs Heroes Of Might & Magic s N
Total Mayhem Hocus Pocus Wing Commander 4 u
Warhammer: Dark Crusade indianapolis 500 Wings Of Glory |
Witchaven 2 | lliance Wizardry 7
X-Wing versus Tie Fighter Lands Of Lore Worms o
Zombie Lemmin s 3D Zone Raiders

SECRET SERVICE CD

Wroclaw

STUDIO KOMPUTEROWE, ul. Klaczki 4/1
OKW ELEKTRONIKA, ul. Sw. Mikolaja 56/57

Wioctawek
NATALIASOFT, ul. Witosa 4

Piotrkow Trybunalski
OMEGA, PI. Kosciuszki 8

Poznan
ARK, ul. Gromadzka 14; ul. Glogowska 98
BETA, ul. Pulaskiego 24/2
BI&K COMPUTER, ul. Wierzbigcie 37
DEMAX-COMPUTER'S, ul. $w. Marcin 29
KME COMPUTER, ul. Poznariska 68

Sosnowiec
TRISTAR, ul. Modrzejowska 12
Szczecin
BILANG, Pl Rodia 8

Warszawa
AVAX, Stanéw Zjednoczonych 65 paw. A2
CLOCK-2 JUPITER, Towarowa r6g Pariskiej
COMAT, ul. Krucza 50 (DT SMYK)
COMAT, Dworzec Centralny paw. 12
CD PROJEKT, ul. Indyjska 25a
DMG, ul. Grzybowska 39
MIRAGE, ul. Gen. Abrahama 4
MULTIMEDIALNE GRY, Al. Jerozolimskie 2
OKW ELEKTRONIKA, ul. Mokotowska 51/53
OKW ELEKTRONIKA, ul. Targowa 61

Zielona Gora :
VADIM, ul. Kupiecka 28 8
CNT ELEKTRONIK, ul. Kupiecka 13

Zabrze
IPS ZABRZE, ul. Wolnosci 262

Wejherowo
OK, ul. Sobieskiego 255




Od Redakgji...

1 czerweca to Dzien Dziecka, wiec
w czerwcowym numerze SECRET SER-
VICE czekaja was same niespodzianki.
Po pierwsze obszerna i wyczerpujaca re-
lacja z ECTS’96, ktory nie byl tak bogaty
jak dawniej, ale i tak materialu zebraio
sie nad podziw duzo. Po drugie, niesa-
mowicie szybka i aktualna relacja z naj-
wigkszych na swiecie targow gier kom-
puterowych E3, ktore zakonczyly sig 18
maja w Los Angeles - sami przyznacie,

diwigkowa. Trzecia atrakcja to opis naj-
lepszego jak dotad trojwymiarowego
mordobicia VIRTUA FIGHTER 2, kidre
znajdziecie w KOMBAT KORNER. Spo-
érod pozostalych materialéw, oprécz
oczywiscie opiséow kilkudziesigciu no-
wych gier, mozna polecié test specjal-
nych symulatarowych joystickow, opis
trzech kart rodziny Sound Blaster PnP.

Z gier na szczegolna uwage zasluguje
DUST - bardzo ciekawa i niebanalna
przygodéwka rozgrywajaca sig na Dzi-

2e potrafimy dziafaé z szybkoscig ponad-
S5 A R .

.I._ Vel '___'_:_-_-._ sfychaé-

kim Zachodzie, o kio-
rej do momentu wyda-
nia prawie nic nie byfo
I zapewne
Ieh 1k Lrelt| nie bedzie, bo w dzi-
siejszych czasach na-
wet najlepsza gra nie

o : poparta agresywna re-

klama ma nikle szan-
se by zaistnie¢ tylko
dzigki swojej jakosci.

W dniach 10-12 maja na warszawskim Torwarze odbyty sig
II Targi Gier Komputerowych, ktérym patronowat mie-
sigeznik ,,Gambler”. Na targach wystawiato sig wielu pro-
ducentow i dystrybutoréw, ktorzy sprzedawali gry znajdujg-
ce sig w ich ofercie handlowej. Bardzo silnie reprezentowa-
na byta SEGA, kiorej stoisko bylo centralnym punktem tar-
gow, swajg obecno$é zaznaczyto rowniez PlayStation. Od-
byto sig kilka premier, m.in. poinformowano o ufworzeniu
nowej firmy dystrybucyjnej - PSX Projekt, ktora bedzie zaj-
nowac sig produktami dla SONY PlayStation. W jej ofercie
jest juz ponad 40 tytuféw. Warto bylo rowniez zwiedzic
stoisko wielkiej trajcy IPS-Licomp-Mirage, a takze
najwigksze pe fivinie CD Projekt stoisko firmy Bobmark.

Gawedy bez fai

~ale wszystkie te niespodzianki sa
tylko przygrywka do SECRET SERVICE
CD 36! Ziozona przed miesigcem obiet-
nica nie byla spéznionym zartem pri-
maaprilisowym. Szczegdlowy opis za.
wartosci CD'36 znajduje sig na str. 14,
tu natomiast mozna powiedzieé¢ kilka
rzeczy ogdinych. Przede wszystkim
nasz kompakt jest wydawnictwem
szczegdinym, nie ma bowiem wiele
wspolnego z zadnym innym, znanym
chociazby z rynku zachodniego. SE-
CRET SERVICECD jest wydawnic-
twem niezaleznym - wrecz osobnym
czasopismem wydawanym na kompak-
cie, na ktérym znajduje sig kilkanascie
dem najnowszych i najlepszych za-
chodnich produkeji, a takze mnostwo
materialow redakcyjnych dotyczacych
m.in. zapowiedzi nowych gier. Sa tam
tez materialy, kiorych prozno szukaé
w jakimkolwiek czasopismie tradycyj-
nym, a mianowicie nieSmierteino-
Sci/ulatwienia do gier oraz cale mno-
stwo firmowych patchy, czyli popra-
wek ,fatajacych” bledy w znajdujacych
sie na rynku grach. Wszystko to ulozo-
ne jest w przejrzysty system, wygodny
do czytania materiatéw i uruchamiania
dem. Wigcej informacji znajduje sig na
sir. 14, a takze na samej plytce. Ko-
niecznie musicie ja zdobyé.

Lekiura czerwcowego numeru na
pewno wystarczy wam na diugo, jednak
juz teraz mozemy zdradzié, ze niedhugo
bedzie jeszcze wiecej czytania. Chodza
sfuchy, 2e wraca KGB, ale... cicho sza.

Na koniec z przyjemnos$cia pragnie-
my poinformowaé o powstaniu pierw-
szego sklepu, w ktorym bedzie mozna
kupié wszystkie wydawniciwa spod
znaku SECRET SERVICE - numery ar-
chiwalne i aktualne, Kompendium Wie-
dzy, a takze SS CD.

Adres sklepu: WAREZ COMPUTERS -
Krakow, ul. Karmelicka 32a.

Redakcja

i Satumn przy telewizorze. Proste jak
wypelnianie PIT-u.

Adrian Chmielarz

P.S. Moja ostatnig gawede, opo-

wiadajacg o wpadkach zumalistow,

pisafem z niespecjalnie oryginaing

Targi E3 - najwiekszy gierkowy
show na planecie, zmusit PC-towcow
do spojrzenia na konsole i odwrotnie.
Jeden i drugi biznes zaczynajg sie
przenikaé, | whasciwie trudno juz dzi-
siaj znalezc gre, ktora przypisana by-
taby tylko do jednego sprzetu. Przy
okazji dobra wiadomosé: najglosniej-
sza obecnie gra na PlayStation —
RESIDENT EVIL, jest wiasnie prze-
noszona na PC. Juz w intro wystepu-
je zombie, kidremu wklejono zeska-
nowane oko martwego czlowieka.

Wracajac do tematu - jakg przewa-
ge majg PC nad konsolami? Maja wig-
cej pamigci, twarde dyski, na kidre
mozna zapisywat rozmaite dane,
osobne monitery © wiele lepszej jako-

16 SECRET SERVICE #36

sci niz zwykly telewizor, podiaczenie
do Internetu, siec. Wszystko to powo-
duje, ze na PC jest mnostwo progra-
méw uZytkowych (wiec bez problemu
mozZna na nim grac, uczyc sie, i pisac
ksiazki) i "glebokich” gier (strategicz-
ne, symulatory, itd.). Dia odmiany kon-
sole sa o wiele tansze (chot przyznaé
trzeba, Ze jest to nieco ziudne, ponie-
waz ceny gier sg znacznie wyZsze niz
na PC i po kilkunastu tytulach sie
wszystko wyréwnuje), majg wyspecja-
lizowane uklady graficzne, sa bezpro-
blemowe w uzyciu, podiacza sig je do
zwyklego telewizora, co paradoksalnie
stwarza zludzenie dobrej jakosci gier.
Kiory ze sprzetow ma przy-
szlosé? Nie bede wdawat sie w woj-

ne hardware'owg, bo to temat rzeka
(tak jak kiedy$ slynna rzeZz miedzy
Spectrumowcami a Commode-
re’owecami). Podam tylko jedna cie-
kawostke: na E3 jedna z firm zapre-
zentowata nowy model PC. Caly
jest czarny, w zestawie, jest monito-
rotelewizor (31 cali, prawdziwy po-
twor), ma takie parametry, ze Win-
dows'95 chodzi na nim jak burza.
Jednym slowem, cieplo i prostota
domowej konsoli plus potega i uni-
wersalizm PC-ta, Wyglada to tak
dobrze, 2e az chce sie smarowac
z obu stron.

A gdyby ktos mnie zapytal, co ja
bym wybral, odpowiedz mam prosta:
Pentium 166 na biurku, PlayStation

mysla, iz prawdziwa cnota krytyk
sig nie boi". Nieco sie pomylilem,
lecz postanowitemn juz nigdy to tego
nie wracac. Az tu nagle dwa dni te-
mu przeczytalem recenzje nowej gry
firmy 3D Realms, o wdzigcznej na-
Zzwie BLOOD, Problem w tym, ze gra
sie jeszcze nie ukazala i diugo nie
ukaze... Niewazne — obieclje, Ze
bede juz pisal tylko o ciekawych rze-
czach, bo tu poirzeba misjonarza,
a nie znachora.

Autor jest szefem firmy programi-
stycznef i reprezeniuje futaj same-
go siebie, za$ jego poglady prezen-
towane w rubryce ,Gawedy..." 53
catkowicie niezalezne i w zaden
sposéb nie zwi '

| redakaji, navret jeZel sic p




PRENUMERATA

Prenumerata naszego pisma moze by¢ dokenana
w jednym z czterech wariantow:

1. SECRETSERVICE+ SSCD zapewnia
automatyczne otrzymywanie co miesige numeru wraz
; z 88 CD. Z przyczyn technicznych zastrzegamy sobie

d - ' mozliwoéc osobnego wysylania czasopisma i kompaktu.

w a n 2. 88 CD przeznaczony jest dla oséb, keére cheg prenumerowac tylko
: ) ; i wylgeznie kompakt (w przypadku jezeli majg np. wykupiong wezesnie
WA grEU {placiet tyike 5. 6) prenumerate lub kupujg pismo w kiosku).

3, 4. SECRET SERVICE - prenumerata na 6 lub 12 numerow, przy
czym bez kompaktu. Warianty 3 i 4 przeznaczone sg
dla osob, ktore nie cheg otrzymywac S8 CD.

Aby dokona¢ prenumeraty, nalezy prawidlowo
wypelni¢ przekaz i przesla¢c pod adresem
redakcji. Z acey¢ ian

Whplat nalezy dokonywaé na ,.czerwonym” przekazie pienigimym,

= ' .
Wyd an ; dostepnym w kazdym Urzedzie Pocztowym.

W tym 1 grat fplacias tyfko za §) UWAGA! Wplaty dokonane DO 15 DNIA MIESIACA gwarantujg
otrzymanie najblizszego numeru. Wptaty dokenane poZniej przechodzy do
realizacji w miesigcu nastgpnym. Decyduje data stem-
pla pocztowego.

Prosimy o wyrazne 1 czytelne podanie wlasnego

adresu na wszystkich trzech odcinkach przekazu.
o W przeciwnym razie mogg wystapi¢ klopoty w do-
- cieraniu prenumeraty. Redakeja nie ponosi odpowie-
n u m erow dzialnosci z tytutu wyniklych w ten sposéb opoznien.
Wszelkie reklamacje przyjmowane sg w redakcji pod numerami
telefonow (0-22) 620-12-61 w. 550 i (0-22) 24-91-47 w dni powszednie

w godz. 9.00-16.00.
UWAGA! Wszyscy dotychczasowi odbiorcy prenumeraty .z Cove-
rem’”, otrzymali juz pierwszy i otrzymajg drugi kom-
pakt w ramach wwajacej umowy. Za dwa micsigee
preeslemy stosowng ulotke informujgeg o sposobie
przediuzenia prenumeraty na SS CD.
Prenumerujgc SECRET SERVICE CD nie tylko
” zapewniasz sobie comiesigczny dostep do ok. 650
nu merow MB zawierajgcych m.in. najnowsze dema gier. Oszczedzasz przy fym
ok. 15% ceny! Cena zawiera koszty przesylki pocztowej.

Kompakty beds takze dostgpne w wyznaczonych punktach sprzedazy na
terenie kraju, w cenie detalicznej 19.,90 zl. Lista sklepow na str. 14.

Przekaz;: prosimy kierowa¢ pod adresem: WPLATY NA NUMER LIPCOWY DO 15 CZERWCA!
ProScript Sp. z o.0.

00-846 Warszawa, ul. Wronia 35/37
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yjmujermy nia na arc numery ERV ul. Wronla 35/37 e L

Dostepne sa tylko numery podane w ponizszej tabelce.

Aby dokonaé zam@wienia na numery archiwalne, nalezy wypisaé na od-
wrocie przekazu pocztowego listg zamawianych numer6éw. Nastgpnie nale-
7y uwainie obliczy¢ naleing kwote sumujgc ceny numerow i KONIECZ-
NIE DODAC KOSZTY PRZESYEKL. Otrzymang kwote wpisaé na przed-
niej .czerwonej” stronie przekazu. Tak wypetniony przekaz naleiy wyslac
pod adresem redakcji, wpisujgc na wszystkich trzech czgéciach swoj

;| Zamawicon:

N Lameanpigm:

* | Premanergp

| | Prenumerate

Surag wymeniony

dokiadny adres z kodem pocztowym i ulicg. obwcie owrymeiem | ¢ | S€CTEE Sorvice + ¢p | | e
Nr cena Nr cena (Nr cena , Nr cena 1 s i,
6 80gr | 13 1,202t | 22 1,80zt | 29 2,20z 1
7 80gr 14 1,20z 23 1,80z 30 2,20 zt : 6 14 jblmsz.'ua!ﬁe numery archiel
8 1,20zt | 15 1,20zt | 24 1,80zt | 31 2,20z S 0.4 28
9 1,20zt | 16 1,602t | 25 1,80zt | 32 2,20zt
10 1,202zt | 17 1,601 | 26 1,80zt | 33 2,20zt
12 1,208 | 18 1,60zl | 27 1,80zt | 34 3,00z
11 1,20zt | 20 1,60zt | 28 1,80zt _ _—— . : }\
= KONIECZNIE DODAC KOSZTY PRZESYLKI POCZTOWEJ! UWAGA! OFERTA SPECJALNAT ;

od 14 do 18 szt. — 2,60 2f

do2szt -1z od9do13szt. —1,802
powyzej 18 szt. — 5,20 zt 40,- Zt . 5,20 2t koszty przesyiki = 45,20 8




PO KOLANA W MUD'ZIE

Rubryka cieszyla si¢ zawsze
ogromnym zainteresowaniem -
widaé nigdy nie brakowalo pro-
bleméw w przechodzeniu gier.
W ostatnim okresie struktura
nadsylanych pytan na tyle sig
zmienita, Ze musieliSmy na
pewien czas zawiesi¢ rubryke.
Teraz jednak wraca, wraz z za-
powiadanym moze nawet na za
miesiac KGB.

W niniejszym . symbolicznym™ wy-
daniu znajlziecie starannie wybrane
i dokladnie opracowane odpowiedzi,
spodrod tych, kidre najezgseiej sig po-
wiarzaly i sprawialy najwiecej kfopotu.
Pod czujnym okiem Galiny HELPY
prowadzit bedzie Bamse.

KAJKO | KOKOSZ

Po raz ostatni w Helpie ukazg sie
odpowiedzi do pytan na temat tej gry.
Potem konicc. KONIEC! W starym

Galirta radz=zt p
zblagkariyrrz

na Zachodzie zachlystujg sie juz

WSZYSCY.

Trzeba od razu powiedziec, Ze ist-
nieje wiele rodzajéw MUD, z ktorych
najbardziej popularny wydaje sie
Merc 2.2, o ktdrym warto powiedzie¢
troche wigcej.

Kazdy MUD laczy w sobie cechy

systemu Magia i Miecz z interneto-
wym IRC. Tak wiec gra odbywa sig
w czasie rzeczywistym i bierze
w niej udzial wielu uzytkownikow,
Tutaj mozna pozna¢ nowych ludzi,
a nawet sig zakochad na Smierc i 2y-

cie (jak Gloom i Luna). Gra jest tylko

i wylacznie tekstowa, i dzigki temu

"-..

nasza wyobraznia jest zupelnie ﬂie-
skrepowana...

Gra polega na... zabijaniu, :
zdobywa si¢ punkty doswia
(EXP), z kolei z odpowiednig
EXP osiaga sie kolejny level. Co

vel ofrzymuje sig dodatkowe pmldy

oraz doswiadczenia (PRA).
gry jest zostanie nieSm
nastepuje po przejsciu oc
liczby leveli.
Aby rozpoczad ngm
1. polaczy¢ sie telnetem z
nym serverem Merc MUD'a. T

fip:/fbongo.cc.utexas.edu/
ftp:/brownvim.brown.edw/

ftp:/fitp.icp.com/pub/anime

ftp:f/gateway.control.com/
ftp:/iisfs.kuis.hyoto-w.ac.jp/
ftp/inic.stolaf.edu/
ftp:/iplains.nodak.edu/
ﬂ]::-..‘.‘rahul netfpub/harlock/

Adresy fip anime/manga
ftp:latbmac.larc.nasa.gov/publanime
ftp:/lazathoth sura.net/pub/anime/original/

ftp:/iftp.std.com/archives/anime-fan-works/
ftp:/fitp.sunet.se/publpictures/anime-manga/

ftp:/fitp.white.toronto.edu/publanime/

ftp:/burgundy.nectar.cs.cmu.edu/ Adresy www
ftp:/fbusop.cit.wayne.edu/publanime/ .
flica datcal \ov.".-ur\-\lr.ttzp.mmJ'ptt:»fanimsazrnanga}ma.g:-:uznneas;-:I sk
ftp/ff.ms.uky.edu/ www.ic i

: : Icp.com/anime-manga/sorted
fip:/fishtank.stanford.edu/Anime venice.tcp.com/pub/anime-manga/sorted/
fthmp.emn.ff.’pubfanlme ! Maisonlkkoku/Manga/
ftp:/fitp.ics.uci.edu/publanime/ sps.csc.cuhk hk/~st/anime-list htmi

ﬂp.!fremus.ru‘igers edu/
ftp/romulus.rutgers.eduf
ftp:iiwiretap.spies.comiLibrary/Media/Anime
ftp:/foldab.ics.osaka-u.ac.jp/
ftp:/iwuarchive.wustl.eduf

homepage.seas.upenn.edu/~jleam/anime.html
www.sainet.or.jp/~itokeilgallery/anime1. htmi
susanooh.anime.net/../Manga’shoujolist3.himi
www-users informatik rwth-aachen.def~rochowf

www.essi.fri~constant/anime. html
www.manga.com/manga/ghost/ghost.html
grimmy.cnidr.org/stone/Comics/GITS/
hollywood.com/movies/ghost/director/msghost.htmi

mangamen.himl

Lleelp

HELPIE sprawa tej gry byla juz kil-
kakrotnie poruszana, ale pod naci-
skiem czylelnikow postanowilismy
ponownie oméwié problemy sprawia-
jace najwigcej klopotow. Traktujemy
to rowniez jako erratg. poniewaz
w naszym opisie (85°22) bylo kilka
niedomowien, a poza tym gra zostala
zrobiona tak, Ze nie wszystkie przed-
mioty sa widoczne.

— Cgym rozwalic miotle?

Toporem.,

— Czym strgci¢ hube 7z drzewa
w krainie borostworow?

Nie polanem, a kijem od miotly.

~ Dlaczego rekawica sily nie dzia-
fa wtedy, kiedy powinna?

Na rynek wypuszczono partie eg-
zemplarzy zawierajgcych blad, ki6ry
objawia si¢ wladnie w ten sposdb. Je-
dynym rozwigzaniem jest kontakt
z producentem gry - SEVEN STARS,
tel. (0-58) 416-746.

—Jak zmieszac miod 7 korzeii-snem?

Uzy¢ korzen-snu na miedzie polo-
Zonym wezesnicj na ziemi.

- Czym prywigzac klode?

Groszkiem zielonym.

— Jakie sq skiadniki owocu prze-
miany i jak je zdobyc (gdzie sq)?

Kurka — rosnie na polanie z wodo-
spadem; Jagody — obok Dziada Bo-
rowego; Prawdziwek — ronie po le-
wej stronie drzewa, przy ktorym wy-
ladowala kloda: Szyszka — wisi na
choince obok Dziada Borowego.
Aby ja straci¢, zmontuj proce (dre-
wienko lezy na ziemi na tej samej
polanie, co szyszka, a za gumke po-
stuzy kwiatek o podobnej nazwie),
zaladuj ja kamieniem (lezy przy wo-
dospadzie, dokladnie migdzy nora
kreta, a wilczymi jagodama).

TEENAGENT

W helpie z SS'29 jest blad. Aby
zdoby¢ plastikowe jablko, nie trzeba
wywolywac baber z domu, tylko za-
mieni¢ je na orzech.

HAND OF FATE
—Co to jest,,Oko Trytona”?
Wyprobuj Krokodyla Eze.

DISCWORLD

— Wykonuje wszystko, co jest napi-
sane w opisie w 88°26. Oto7 piszecie:
»Id? w Cieniach na koniec ulicy do
klubu i porozmawiaj z kobietg z pra-
wef”. Dalej piszecie, Zebym dal jef

worek maki, jajko oraz mleke koko-
sowe. Gdy chee jej to dac, odpowiada
mi: , Hej, zaczekaj” i nie pryyjmuje
oferty.

Zapomniales przeczytac
w kiblu.

GOBLIINS 2

— Doszedlem do kemnaty z wiel-
ki jaskiniowcem. W opisie (S5°20)
napisaliscie, Ze gobliny wtaszczajg
kamiert z trzeciej potki skalnej. Na-
piszcie szerzej o co chodzi.

Jeden Goblin staje o poziom wyzej
od drugiego, a ten nizej chwyta ka-
mien. Gdy go juz trzyma, stojacy wy-
zej przejmuje skale.

PHANTASMAGORIA — dzien 7

— Sypig Donowi proszkiem w oezy
i biegng na gorg. Tajnym przejiciem
staram sig dotrzeé do teatru, ale
Don mnie tapie w korytarzu. Weale
nie czeka (jak napisaliscie) w teatrze
w peruce ze skelpu Harriett! Co jest
nie tak?

Przede  wszystkim  wykonuj
wszystkie czynnosci 7 dnia z predko-
scig $wiatla. Z ,.trudnej” sytuacji za-
wsze jest wyjscie — dobrze obserwuj,
czy twoj ruch spowoduje jakis postep
w ucieczce. Jesli nie, zostaniesz cof-
nigty o jeden ruch — w ten sposdb mo-
#esz sobie utrwali¢ kolejnoSc czyn-
nojci. Uwaga! dzien siodmy mozesz
skonczy¢ na kilka sposobow!

grafiti




Po powrocie z targéw E3 moglem tyl-
ko powiedziec I | zanurzyC glowe
do wiadra z zimna woda. Ponad cztery-
stu wystawcow i ponad 1700 nowych
produktow, a to wszystko w pigciu ol-
brzymich halach centrum wystawowego
v Los Angeles — 18 lys. kilometréw od
domu. Wielki kraj i wielki rynek, a targi
tak ogromne, ze frzy dniw dniach 16-18
maja przeszly jak z bicza sirzel.

z grubsza przez tych samych poten-
tatéw, jak ELECTRONIC ARTS, AC-
CLAIM, GT INTERACTIVE czy stoja-
ce bardzo mocne na nogach VIRGIN.
Swoim rozmachem zadziwiaja pra-
wie nie znane w Europie japoriskie
giganty NAMCO i KONAMI, mozna
tez znalez¢ wiele dziesigtkéw firm,
kiére w Europie nie pokazujg sie
w ogole.

Electronic Entertainment Exposition
(E3) to najwieksze na Swiecie fargi
elektronicznej rozrywki. Zalicza si¢ do
niej automaty, gry konsolowe i kompu-
terowe, a wsrod nich takze wszelkiego
rodzaju oprogramowanie edukacyjne
i pokrewne. Tegorocznym wydaniem
E3 wkroczylo w drugi rok swej dziatal-
nosci, po wyodrebnieniu z odbywajace-
go sie od wielu lat Consumer Electronic
Show (CES), kidra to wystawa poswig-
cona byfa réwniez sprzetowi audio-vi-
deo, moto, AGD itp. Okazuje sig jed-
nak, ze hale Los Angeles juz teraz sg
zbyt male, by pomieseic wystawcdw la-
winowo rozwijajacego sig rynku gier —
cata powierzchnia byla zarezerwowana
juz w listopadzie'95.

Rozmiar E3 sklania do zastanowie-
nia nad amerykanskim rynkiem gier.
Ocenia sie, Ze co trzecia rodzina spo-
ér6d 250-milionowej populacji Standw
Zjednoczonych Ameryki Poinocne] ma
w domu komputer PC. Jest fo najwigk-
szy | zarazem najzamozniejszy Swiato-
wy rynek zbytu, na kiorym obowigzuje
jeden jezyk, jedno prawo i przepisy, je-
den rzad i z grubsza jednakowe (niskie)
podatki. To diatego w Ameryce zlokali-
zowana jest przewazajaca wigkszosc
firm produkujacych gry, & sumaryczne
obroty wszystkich fim za rok 1995
przekroczyly 10 mid dolaréw. Jest zro-
zumiale, 7e Europa jako catosé moze
by¢ najwyze] na drugim migjscu.

Wedrowka po targach jest dosko-
nala okazja do pordwnan. Okazuje
sig, Ze w Ameryce wystepuje zupel-
nie inny ukiad sit | podzial stref wply-
wéw. Pozycie liderow obstawione s

Do pouczaja-
cych wnioskow
prowadzi  row-
niez obserwacja
dzialan po-
szczegblnych
firm w pordwna-
niu z ich sylu-
acjg europejska.
Jak powiedzia-
tem, bardzo sil-
ny jest VIRGIN INTERACTIVE ENTER-
TAINMENT, kiry ma ambicje do 1998
roku staé sie najsilniejsza firma Swiata;
ELECTRONIC ARTS nie wypada az tak
blyszczaco, ale silnie zaznacza swa po-
zycie; GT INTERACTIVE, INTERPLAY,
ACCLAIM, MINDSCAPE to firmy réwnie
duze i rownie skuteczne, Duzo cieka-
wiej jest w drugie] lidze — okazuje sig na
przykiad, e bardzo mocno stoi PSY-
GNOSIS, Kdory ma chy-
ba najciekawsza oferte
tyulow na PC. Nato-
miast w krytycznej sylu-
acji jest MICROPROSE,
o kiérym mowi sie, ze
oprocz CIVILIZATION 2
nie wydat od ponad roku
dobrego tylutu. Zerwa-
nie z branza gier oglosity
SANCTUARY WOODS
i SPECTRUM HOLOBY-
TE, jako powdd podajac
straty finansowe. Na
krawedzi sloi rowniez
LUCASARTS, kidry stra-
cil juz chyba calg dobrg
opinig, a ich ostatnia do-
bra gra bylo DARK FOR-

Wiosna byla w tym rokv wyigtkowo
laskawa. Ledwo skoriczyt si¢ ECTS
oraz trzy polskie imprezy targowe,

w Los Angeles rozpoczeta sie najwiek-
szy na swiecie show poswigcony grom.
Odwazylismy sig tam pojechaé by
godnie reprezenfowaé Polske...

a ofo pierwsza czesé relacji.

CES. Whniosek plynie stad laki: europej-
skie oddziaty amerykanskich koncemow
sa osobnymi firmami i dzialajg samo-
dzielnie, a ich niepowodzenia czy tez
przejecie przez inne firmy nie sa w zad-
nym wypadku odbiciem sytuacji firm
macierzystych.

W sektorze konsol idg duze zmiany.
Pitka rozgrywana jest obecnie przez
dwie druzyny — SEGA i SONY, na lawce
rezerwowych czeka nato-
miast NINTENDO. Na E3
wyjasnilo sie, Ze szala
oslatecznie przechylila sig
na korzysc SEGI. Drugiego
dnia targow obie firmy
ogfosity obnizkg cen na
PLAYSTATION i SATUR-
NA do 199 dolaréw. PSX
jest jednak jedynym pro-
dukiem SCNY, za$ SEGA
ma na rynku MEGADRIVE,
GAME GEAR i 32X, a lada
chwila wprowadza nowa

wersie SATURNA przystosowanego do
pracy z Internetem. W sferze produktow
SEGA jest rowniez z przodu — druga ge-
neracja gier na SATURNA dystansuje
jakosciowo wszelka konkurencjg, poza
tym SEGA produkuje przeciez automa-
ty, a prezentacja VIRTUA FIGHTER 3
robita bezsprzecznie najwigksze wraze-
nie na catych targach. SONY nie majac
zaplecza technicznego i dysponujac

ELECTRONIC ENTERTAINMENT

Los
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produktem majacym ponad rok na kar-
ku, stawia na ilosé, a to dzieki umowom
z producentarmi gier, kiorzy obecnie pra-
wie wszystkie przygotowywane na PC
tyluly wydaja tez na PLAYSTATION.
Gdzies tam w cieniu czeka NINTENDO,
korego konsola NINTENDO 64 (daw-
niej ULTRA 64) ma ukazac si¢ w skle-
pach 30 wrzesnia, jednak nawet o tym
nie mowi sig z pelnym przekonaniem.
Jedyne, co moze uratowa¢ NINTENDO
o SUPER MARIC 64 - przygotowana
specjalnie na pierwszy ogien gra robia-
ca tak wspaniale wrazenie, Ze wiele
os6b wiasnie dla nigj kupi te konsole,
kora ma kosziowad 249 dolaréw.
Wszystkie podane ceny dotycza
wylacznie rynku USA; w Europie moga
byc wyzsze nawet 0 50% (stosunek kur-
su funta do dolara). Bgdzie dobrze, je-
el w Polsce za sprawg cel i podatkéw
ceny te nie przekrocza 100%. .
Mam nadzieje, ze te informacje dafy
chociaz namiastke tego, co dzialo sie
na E3. Do nastepnego numert przygo-
towujemy najwieksza w naszej historii
relacie, w ktorej przeczytacie m.in. 0 tak
elektryzujacych grach jak np. CITY OF
LOST CHILDREN, KING'S QUEST 8,
ULTIMA ON-LINE, ECSTATICA 2,
SCREAMER 2, DESTRUCTION DER-
BY 2, obejrzycie uzyskane przez nas
niemal na wylacznost screeny z INTO
THE SHADOWS, TERMINUS, NOIR,
BEOWULF, PRIVATEER 2. Wigkszost
tych materialow umiescimy tez na
CD'a7. Dowiecie sie rowniez zakuliso-
wych wiesci, np.: QUAKE przesuniety
na 1997 rok, TAKE 2 przeszedt do AC-
CLAIM, ukaza sie dwie rézne gry MA-
GIC THE GATHERING, pod koniec ro-
ku do kin wejdzie pelnometrazowy BE-
AVIS & BUTT-HEAD, a w przyszlym ro-
ku ukaze sig nowa przygodowka B&B.
Jezeli producenci chociaz w 50% zre-
alizuja swe zapowiedzi, to do korica roku
codziennie ukazywat sie beda Srednio
dwie nowe gry. A jest naco czekac.
Marcin Proasnyski




Od czasow F1GP wydanego przez
MICROPROSE nie mielismy na Ami-
dze wyécigu opartego na weklorach
i systemie zmiennych kamer. Dopiero
BLACK LEGEND postanowilo wypel-
nié luke publikujac LEADING LAP.
Wyécig ten zapowiadany byl w wersji
na wszystkie Amigi. Poniewaz mozli-
wosci piecsetikd odbiegaja od A1200,
z obawg uruchamialem gre.

Rozpoczatem sezon od wyboru
kierowcy i jednego z trzech samo-
chodéw. Do dyspozycii jest bolid for-
muly plerwszej, samochdd osobowy
i oplywowa maszynka przypominaja-
ca Lamborghini. Pierwsze tory oka-
zaly sie igraszka, nie zawieraly duzej
ilosci zakretéw i przeszkod. Dopiero
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Tylko Ekipa Szkieleta jest w sta-
nie pokonac wszystkie monstra
mrowigce sie w korytarzach smut-
ku. Twoim zadaniem jest wybor
jednej z trojga cybermegaistot
i tak pokierowac jej losami, aby zy-
wy nie pozostal nikt. Jesli masz
u boku znudzonego kumpla to za-
pro$ go do siebie i w duecie doko-
najcie tego, co jest wam pisane.

Akcja gry odbywa sie w swietnie
wykonanym futurystycznym swie-
cie o daleko posunigtym stadium
abstrakcji. Pokazana jest w izome-
trycznym rzucie 30, Swietnie sie tu
sprawdzajgcym. Wszystko dobrze
widaé, postacie sg duze, a giwery
sieja potezne zniszczenie. Kazdy
z bohaterow ma dwa rodzaje bro-
ni: szybkostrzelng spluwe i granat-
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dalej trasy zaczefy by¢ bardziej uroz-
maicone i krete. W migdzyczasie na-
stepowaly zmiany por dnia, uwzgled-
niono nawet wyscigi noca, przy ogra-
niczonej widocznoSci.

Gdy znudzila mi sig jazda przy za-
stosowaniu kamery przedsiawiajacej
tor z kabiny kierowcy, postanowilem
pobawic sig troche klawiszami funkcyj-

nymi. Dawaly one kilka-
nascie kombinacji rzutow
na rozpedzony samochdd
z uwzglednieniem efek-
townych, plynnych
przejsc z kabiny do wido-
ku z lecacego nad torem
smiglowca. Tak wyglada-
=1 ja mordercze zmagania

S e na forze wyscigowym.

4 Jesli macie odpo-
wiedni kabelek, to mo-

R nik. Najle-
= piej z ca-
- ¥ O
uzbroje-
niem,
dzieki

swej po-
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zecie polgozyé dwie Amigi | z jesz-
cze wicksza rozkoszg Zylowad ma-
szyny. Polecam jednak granie
z odrobing FAST RAM lub najlepiej
kartg turbo, bowiem mozena wiedy
wiaczy¢ wieksza ilosc detali. Na go-
tej A1200 ptefemwane jest granie
przy namme;szym poziomie szcze-

g(:léw Osiggamy wledy duza ply-
nosé animacii. Jedynym mankamen-
fem gry jest ubogi panel opdii i pla-
skie tory. Az prosi sig o zastosowa-
nie gdrek i nieréwnosci. Na plaskim
torze przy grafice 3D 1 widoku z kabi-
ny mamy bardzo zawezang widocz-
nosc i zdarza sie, Ze przy duZej
predkosci wpadamy na maruderéw,
Powoduje to utrate cennych sekund
i ewentualne wypadniecie z toru. Za-
oszezedzono nam za fo dylematu
nad wyborem skrzyni biegdw. Moze-
my korzystac tylko z automatu.
Grafika jest dos¢ staranna — wek-
tory specjalnie nie przerosnigte, ze

dzie wyznacza¢ kierunek, w kto-
rym akurat zatrzymato sig dziatko.
Granaty uaktywniane sa trzecim
przyciskiem | wyrzucane tam,
gdzie skierowana jest akurat syl-
wetka wojaka.
Cafosé skiada sie z szesciu
bardzo urozmaico-
nych poziomow.
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wzgledu na mozliwoscl procesora.
Kwestia muzyczna jest ciekawa,
szezegolnie ostry  gitarowy  riff
i uwagi podekscytowanego komen-
tatora przy osiaganiu najlepszych
czasow w danym okrazeniu. Przy-
czepic sig musze do efektow
dzwigkowych, szczegdinie

pisku opon przy wchodzeniu

w zakret i ryku silnika pod-

| czas zmiany biegéw. Po kil-

| ku godzinach stajg sie one

— zhyt draZnigce.

Dla konesera wyscigow LE-
ADING LAF moze by¢ ciekawa od-
miang od SKID MARKS, WHEEL
SPIN i innych malenstw blakajacych
sig po ekranie. W lej grze mamy
przynajmniej namiastke dobrej sym-

ulacji.
Wirzik
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JANA Sp0ft208 2 dyskietki, 2 MB HD
I'.-I! swictne wyScigh z wekdorowg grafiky

ty ze zmieniajgcq sig plaszczyzng
rozgrywanej akcji. Z reguly w in-
nych grach byly to wielkie i pfa-
skie jak placek pofacie, ktorych
widok po osiemnastym kilome-
trze tazenia przyprawial o mdfo-
sci.

Wszystko wykonane zostalo
nalezycie i wyraZnie. Troszeczke
szkoda, Ze w palecie tylko 32 ko-
lory. Na CD32 mozna byto wyko-
rzystaé ich zdecydowanie wig-
cej. Jeszcze lepsza jest muzyka,
ktéra po prostu kosi. Wyrgbane
w kosmos motywy | beaty zespo-
lone ze soba w jednym kawatku
genialnie pasujg do mrocznej at-
mosfery. Granie pofaczone z na-




Nieznana dotagd scenowa grupa
SILTUNA SOFTWARE wyznaczyla
nowg jakosc wyscigow na Amige.
Stare techniki kodowania charakle-
rystyczne dla LOTUSA odchodzg
powoli w niepamigc. Ich miejsce
zajmujg nowe, czego najlepszym
swiadectwemn jest XTREME RA-
CING — wyscigi z teksturowang gra-
fika | wieloma niespotykanymi co-
tycheczas cechami.

Zasada gry jest pokonanie prze-
ciwnikéw w czterech dostepnych
trybach. Pierwszym jest pojedynczy
wyscig, ktory postuzyé moze do za-
poznania sie z trasami, samocho-
dami i opcjami. Drugim sa trzy ro-
dzaje zawodow odbywajgcych sig
w systemie pucharowym. Rodznig
sig one poziomem trudnosci i ro-
dzajem toréw. Wyzszy poziom obfi-
tuje w wigksza liczbe przeszkod
i coraz bardziej pokrecone trasy.

Kolejnym trybem sg mistrzostwa
polegajace na przejechaniu wszyst-
kich dwunastu tras i skompletowa-
niu jak najwiekszej ilosci punktow
decydujacych o klasyfikacji gene-
ralnej. Dodatkowo przewidziano
mozliwos¢ zbierania porozrzucanej
na trasie mamony w celu rozbudo-
wy samochodu. Ostatni | zarazem
najbardziej kozacki jest tzw. DE-
ATH MATCH. Jak sama nazwa
wskazuje, musisz w tym trybie uka-
trupi¢ jak najwiecej istot dwunoz-
nych, facznie z bezirosko hasajgey-

mi po trasie lemmingami, lub roz-
walaé inne samochody!ll Wybor na-
lezy do ciebie.

W kazdym z trybow przewidziano
opcje grania az w 8 osdb. Po 4 na
jedng Amige, ktore one mu-
sza byc ze sobg przez kabelek lub
przez modem. Wowczas ekran
dzieli sie na cztery czeéei. Jesli beg-
dziemy gra¢ w dwie osoby, to be-
dzie on oczywiscie podzielony na
pét. Podczas morderczych wysci-
gow, w ktorych nie ma zadnych
ograniczen, zbiera sig mnéstwo cie-
kawastek w postaci dopalek, broni,
bomb, czy wrednych owiec-kamika-
dze. Najlepsze w tym wszystkim jest
to, ze nigdy nie wiadomo co akurat
zebralismy, poniewaz najpierw mu-
simy najechac na pole ze znakiem
zapylania. Dopiero wiedy komputer
losowo przydzieli nam zdobycz. Od-
dzielnie potraktowano sytem turbo-
sow, gdzie samochod dostaje przy-
stowiowych skrzydet po przejecha-
niu prostokacika ze strzatka.

Dwanascie tras to jeszcze nie
wszystko. Przy dobrych wynikach
i po zainkasowaniu kilku konkret-
nych elementéw bedziemy mogli
poscigac sie na kilku ukrytych, bo-
nusowych torach. Wszystkie, lacz-
nie z bonusowymi i z ,pojedynku
smierci® posiadajg rewelacyjng
grafike i wykonanie. Roznig sie ko-
lorystyeznie, rodzajem nawierzchi,
stopniem trudnosci | przede
wszystkim sceneriami. Ich zrézni-
cowanie jest wrecz fenomenalne.
Wyobraz sobie, Ze zaczynasz na
drogach posrad tak i z widniejacym

w oddali mia-
stem, nastep-
nie wjez-
dzasz na ar-
chipelag
wysp w kii-
macie zwrot-
nikowym,
a konczysz
w  cybeme-
tycznej,
dusznej
i ciemnej ko-
lorystyce
wielkomiej-
skiego prze-
mysfu z oka-
lajacymi cie zbiomikami Zracego
kwasu.

Parel konfiguracyjny zaszoko-
wat mnie mozliwoscia dostosowa-
nia gry do najbardziej wybrednych
preferencji. Potapanie sig w nim
zajmuje sporo czasu. Wybiera sie
rodzaj zawodow, Sciezke dzwigko-
wa (techno, dance, rave, rock), je-
den z oémiu samochodow (Ferrari
F40, Lotus, Pick UP, Garbus) i try-
by wyswietlanej grafiki. Przy try-
bach trzeba sie niezle napocic,
gdyz zfe skonfigurowanie przy sta-
bej mocy sprzetu bedzie oznaczaé
anemiczne dziatanie programu.
Nie martwtie sie. Kazdy optymal-
nie dopasuje mozliwosci programu
do sprzetu. Mozna tu ustalic wiel-
kosé wyswietlanych pikseli, wta-
czaé tia, detale w postaci tumanow
kurzu i zrywanej trawy przy rusza-
niu z piskiem opon. Po ustawieniu
najmniejszych pikseli, petnego
ekranu i wiaczeniu szczegdlow na
maksa oniemialem z zachwytu.
Wszystko wygladato slicznie! Naj-
bardziej jednak spodobata mi sie
mozliwos¢ zmieniania kamer pod-
czas jazdy oraz obnizenie lub pod-
wyzszenie punktu widzenia toru.
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Wynika stad, Ze przed naszym
okiem nic nie jest w stanie sie
ukryé. Teksturowana grafika
3D uczynita w sprawnych rekach
cuda.

Program dziala tylko na Amigach
z kosciami AGA, czyli na A1200
i A4000. Golutka A1200 kiepsko ra-
dzi sobie z tak bogata grafiks i nie
potrafi wyswietlic jej w calej okaza-
tosci. Jesli juz tego dokona to szyb-
koS¢ dzialania programu bedzie
szwankowaé. Sprawdzitem pro-
gram na kilka mozliwosci. Szybkosé
dziatania gry i jakosc grafiki zado-
wolity mnie w stu procentach dopie-
fo po zaaplikowaniu komputerowi
niezlej karty turbo. Ale spoko!ll
Zwykla pamiec fast tez wystarcza.

Uwaga, uwaga, uwagal!! Wia-
domosc z ostatniej chwili. Prawdo-
podobnie w trakcie drukowania
numeru ukaze sig na rynku
UPGRADE do starej wersji czy-
niac zen XRv2.0. Przegladatem
wersje demonstracyjing i musze
przyznac, ze poczyniono tam spo-
ro zmian. Przede wszystkim przy-
spieszono engine 3D, wyelimino-
wano biedy, dodano 20 nowych
tras, zainstalowano potrzebne
wskaZniki i liczniki, zmieniono pa-
rametry samochodow.

Wicik
Black Legend’96
AMIGA 1200/4000 3 ietki, 2.5 MB HD
Purtoryzowany dystrybutor
MarkSoft (Amiga} 61 zl

Komentarz: §wietne wyicigl dia kitku osob,
totalna wylywka
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W poprzednim miesigcu opisalem
dwa poziomy tej ciekawej przygodowki
- dzis dokonczenie.

THE GALLERY (BOMAL)

Wez Klucz i lezacy na prawo worek
z cementem. Ponad nim jest charaktery-
styczny fragment podiogi. Zerwij go
i padnies pudetko zapalek. Z pokoju wy-
Zzej przywlaszcz soble TOY BLOCK oraz
2najdujacq sig pod posadzka flaszeczke
Zyciodajnego eliksiru, a z pokoju obok
kluczyk do skrzyni. U stop trumny znaj-
duje si¢ skrawek zapisanego papieru,
W pomieszczeniu ponizej otworz drzwi
wystajaca ze Sciany dzwignig i wrzué
worek z cementem do betoniarki.

Otworz d2wignig kolejne wrofa i wez
sterig kamieni 2za skrzyni. Teraz w dof.
Obok tasmaciagu jest grobowiec pana
Arsona Molara. Niech zniknie na nim
pudetko zapalek. Ponizej tasmociggu
spod posadzki wydobad2 dzwigienke.
IdZ na dot i przekrocz fioletowa plame.
Wez lometke i flaszeczki z eliksirem zy-
cia. Matym kluczykiem otwdrz skrzy-
nig. Znaleziong w niej rynienke umiesé
pomiedzy betoniarka a zbiornikiem.
Napelnij betoniarke woda. Teraz udaj
sig do pokoju gdzie zaczynates poziom
i zmiel na piasek kamienie. Wrzué je do
cementowe;j ciapy i zabeltaj. Powstata
2aprawa idealnie pasuje do rozwalone-
go fragmentu posadzki w pomieszcze-
niu, gdzie zaczynales.

Smialo otworz kluczem z czacha
drzwi na lewo | podnies flaszke z 2ycio-
dajnym plynem, a potem przeczylsj
ksigzke o zombi. Kilka krokow nizej
umies¢ w scianie diwigienke i otwarz
drzwi. Z pomieszczenia wez pulapke na
duchy oraz lezacy za odkurzaczem ka-
walek drewna. Na dole pod posadzis
znajdziesz kolejny kareluszek 2 napi-
sem WHERE IS M? Wree do siezyni na
zabawki (obok trumny 2 wampisem), Po-
staw przed drzwiami na lewo sulapke na
duchy i wrzué do skrzyni TO¥ CLOCK.
Schowaj do kieszeni zlasancge ducha
i wydobqdz spod posadzki muche.

Z16z na groboweu Frahmss Sostor-
milesa lumetke, podnkef kurze ik
i opusc diwignly wystaiacs 2e sciany,
Udaj sig jak najdale w dof az dojdze 2
do maszyny  przechouviasj duchy.
UwigZ w nie§ ducha | zachowaj pusts
pulapke. Wid2 do gnéazda (jest sbok
magnetofonu) 2nalezion: [aiko i pocze
kaj az zacznie @ wysiadywsé kuma.
Czhi temy manewrow molesz Weraz
smiato wydobyc  posadzui butelcryng
z zyciod=nym plynem. Wraut ns oaie-

czyne (tam , proziom)
muche | wez pajaka. kaongo 2 Kok z2-
mien w maszy™e stoiace)
~ obok mumil na malutc vuczye Otwirz
mrra)ﬂ%'r.xa % ook ma-

Najolerw wyjaz crzwiami w lewym
dolnym rogu pokoiu, gdzic zacrynalcs
poziom. Gdy deidz =z do rozlewiska
Smiesgionosne substancil  wyblerz

drogg "3 prawc. Tersz rngieziong chwi-
Taomy

gnig olwhrz drzwl | podnies
butelczyme Dwa -0 nides jost wneks,
Na stojace tam toxarce obedd prosto-
Lrndek grewna, ory sianic s
kofkierm. Na oole konytarza st Sours
w posadace. Zerw in fragment | po-
Wisks2 sw3 koicacy 0 kolsing butclezy-
. J2iocze nide] cowdez drawi przy po-
mocy diwicnl w Sclani. Powinkoes
el sie w womnacie 2 odkurzaczem,
Usaj si¢ do trumny 2 wampsirem | daj
mu 2acstrzony kolel. W zamisn otrzy-

R .

masz sztuczng szczeke, ktorej przezna-
czeniem jest krypta Arsona. Wez z niej
napdj odwagi i wypij go przed obliczem
zombiego. Przeczylaj karteluszek
Z PLEASE MOVE i udaj sie na lewo.
Wez mosiezny dzwonek i idz caly czas
na dot do miejsca, gdzie lezy partytura,
Na lewo jest d2wignia, po opuszczeniu
ktorej otworzysz drzwi do komnaty
2 odkurzaczem. Na krypcie Brahmsa
zamien partyture na klucz. Z komnaty
gdzie startowales pojdz do skrzyzowa-
nia jezykow fioletowej cieczy. Obierz
droge na lewo, otwérz drzwi kluczem
i wez kasete magnetofonowa oraz bu-
telkg. Pamiedzy ducha i telefon postaw

Uwazaj na poziom energii. Otwarz klu-
czykiem drzwi znajdujace si¢ ponizej
wampira pilnujgcego kalendarza. Wez
kwiatek | udaj sie do wyjscia w prawym
gornym rogu. Otwérz wrota, nad kidry-
mi przebywa duch i 2 sasiedniego po-
koju przywlaszcz sobie karteczke z na-
pisem KANSAS oraz kieliszek. Napeinij
go markowg brandy w dystrybutorze
w komnacie, gdzie ostatnio kombino-
wales ze szkfem. Uspo-
koj nalewks zszokowa-
ng mumie, od ktorej
otrzymasz  miksture
Zodziejstwa. Wychtep-
taj ja przed obliczem
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putapke i skorzystaj z drugiego telefo-
nu. Zapakuj do inwentarza zlapanego
ducha. Z praw.go gomego rogu po-
mieszczenia wygrzeb 2 podiogl tuk
oraz weZ siojacy za nim mosigzny
dzwonek. Na kraricu korylarza jest
ksigzka. Poloz na niej karteczke z nie-
dokonczonym napisem, a zamieni sie
ona w peinuwariosciows informacis.
Na krypcie Doctora Love pozbadz
g fuku. Odpal kasete w stofonije
| wez 2 kury pierzasty puch.
& ducha z pulapki i zostaw
PUS' na pozniej. Potem stan przed
2ombim | spyt4 go WHERE IS MESTO-
FHILES? Koles otworzy ci wrota. Pod-
nioé kareczke z napisem IS ANYBODY
HERE? Prrejdi oW W lewo

I
L i nenenas

EEy e -
Wil iy N - A
wampira pilnujgcego kalendarza i naj-
zwyczajnie] w swiecie swisnij mu go.
Kalendarz poloz na stole przed odku-
rzaczem. Po pojawieniu sig ducha
wigcz go | zanies zlapanego tak ducha
wampirowi chcacemu zony. Krwiopijca
z wdzigcznosci obdaruje cig lustrza-
nym czarem.

W pomieszczeniu z telefonami widz
do wazonu kwiatki, a pojawi sie zombi.

mna podiodze lustrzany czar i wez

scien Mestophilesa. Idz do penta-
gramu, obok ktorego stoi stdl. Stan na
nim i przeczytaj WHERE IS MESTOPHI-
LES? Pojawi sie przed toba prawdziwy
diabet. Poloz wigc na stole zioty pier-
scien | wez jemiofe. Jemiole zamien na
groboweu Nicholasa Kissa na miksture

L L L] nul-l-ll!
TFsmB e masr s
e " A%
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Skieruj swe kroki do wampira pilnu-
jacego kalendarza. Po lewej stronie
jest rzad trzech drewnianych stofow.
Wypij miksture telekinezy i powiedz
PLEASE MOVE, po czym schowaj do
kieszeni miksture sprawiedliwosci.
Stan na drugim pentagramie i przeczy-
taj ulotke 0 KANSAS. Zostaniesz prze-
teleportowany do dwoch mumii i stoja-
cego miedzy nimi zombiego. Wypij
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miksture sprawiedliwosci | wygarnij
2ombiesowi HE'S INNOCENT, Podnies
2 ziemi jego pysk i $mignij do MESTO-
PHILESA. Na stole stojacym przed jego
obliczem zamien pysk na ksigake.
Ksigzke zmien w antene telewizyjng
przy pomacy krypty Martiny Bronte.

Pomiedzy ostatnim duchem a tele-
wizorem postaw pulapke. Na odbior-
niku umiesé anteng. Zgarnij blokowa-
ny przez niego klucz. Niedobrego du-
cha 2utylizuj w pochfaniarce na zja-
wy. Przepelniona maszyna zrani cig.
Podnies z podiogi wiasna krew i skie-
ruj sig do MESTOPHILESA. Otworz
kluczem drzwi w lewym dolnym rogu.
W paszczy monstrum dokonaj zamia-
ny krwi we wlasng dusze. Dusze po-
162 na stoliku przed obliczem ME-
STOPHILESA. Spowoduje to otwar-
cie wrot. ldz tam, a znajdziesz sie
w ostatnim poziomie.

Padnies zarowke i od razu po wyj-
§ciu spod posadzki wydostan wieniec
laurowy. Niedaleko ukryte jest jeszcze
jabiko. Za drzwiami po lewej lezy ksigz-
ka, a pod nig kolejny fragment posadz-
ki do zerwania, kryjacy czar wygnania.
W lewym kraficu korytarza siedzi bro-

i n shofiky “hok mie-  niewidziainosci. Idz do muzykalnej mu-  daty dziadek. Zgarnij mu ze stolu cu-
dziene dxwonkd. pies il potem na sam dot korytarza, Wypij  kierka. Skieruj sie teraz w dof w celu
2 ‘Sw. Mikolzja i otwarz kolejne sksture niewidzialnosci i podnies zdobyeia ksiegi mikstur. Skreé znowu

fizwigniy wystalacg ze Sciany. znapisem HE'S INNCCENT oraz  w lewo i po otwarciu drzwi wes 2 lewe-
Uda| sie po rak cte tenisows. telekinczy. go gornego rogu komnaty PRISMATIC

P podiogs znajdziesz kolejnq fia- 2t
s2eczke  yciodajnego plynu. Tam lf o e T R S S o) <
gczhe zalatwiles dwa duch ~ | p
Krypde Nicholasa Kis
12ja, zas u Marting B — e LR . TR . w2 |
L i BT
g —{ [ ' E. -iﬁ, ‘.*!. - f\
Y ,- = z » } }
d Heczke | : T'ﬂ 1 A
,mls NYBOD gar- ‘ !‘tg:‘ .._._' - ' . ’
nij stetoskap i forebke. Torebke wsadz | . - e p ) B e B | M o
do odkurzacza, a stetoskop do krypty s () el e s el Wy | |
Doctora Love. Tmcli miedziany dzwo- ‘ =y = iy e — [ o -
nek 2omies na ostatn stolik obok Sanan - : -t
mumi | odpal muzyke preez opusecze- | | | Mg SEs=
nle ddwigni za twoiml plecami. Sz | ks - E e =
s liw: ia obdarwe cie kluczykiem, e T—
lera zlote drzwi z lewej strony.

dles feraz do labiryntu, w kio-

sisz znalezc srebrny kiucz.
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ORB. Poldz go na dowolnym z oftarzy
majgcych w swym wizerunku piorun.
Wroé do pomieszczenia ze stotem,
na kidrym stoi lampa. Poloz u stop
krolewskiego rycerza czar wygnania
i wkre¢ 2arowke w lampe. Pozwoli ci to
wziac blokowany przez wojaka kar-
teczke. Przeczytaj ja mnichowi i sko-
rzystaj z jego buteleczki z zyciodajng
mikstura oraz jabtka. Nadszedi czas na
przekroczenie pasma niebieskiej cie-
czy. Gdy bedziesz przez nig przecho-
dzil uwazaj, aby w odpowiednim mo-
mencie uzupelni¢ swojg energie. Na
groboweu potoz wieniec laurowy
i kwiatek, po czym wez buteleczke
z #yciodajng mikstura i klucz. Kluczem
otworz drzwi po prawicy lysiejgcego

Kluczem otwérz drzwi znajdujace
sie po prawej stronie od pianina.
W pomieszczeniu wydiub z posadzki
ciastko kremowe, ktore zamien na
krypcie rycerza FAWKES ECLAIR na
wyszezuplajgcg miksture. Z nig udaj
sig do komnaty z waga. Oproznij fla-
konik i stan pomiedzy dwoma skrzy-
niami. Z otwartych skrzyn wez kij i za-
pisany kawatek papleru. Udaj sig ko-
rylarzem w prawo, do samego konca,
gdzie zrob pozytek z kija wiykajac go
w §ciang. W komnacie zerwij posadz-
ke w celu powigkszenia ekwipunku
0 czar wygnania. Stowika zamien
w apteczce na pastylke od bolu gar-
dla. Udaj sie kilka krokow w lewo,
podnies miksture bezpieczensiwa,

niesienia mu berfa obdaruje cig apara-
tem stuchowym. Z wdziecznosci za
aparat sfuchowy niedoslyszacy dwo-
rzanin da ci miksture ciszy.

Tam gdzie zamienites stowika na pa-
stylke, otworz skrzynie malutkim klu-
czykiem. Wyjmij z niej pedzel i pol62 go
na krypcie pana QUASI DA VINCI. Stan
przed obliczem piszczacego dworzani-
na. Wypij miksturg ciszy, po czym prze-
czytaj | LOVE YOU. Otworzg sie drzwi.
Wejdz do $rodka. Z podiogi podnies ob-
razek i otworz drzwi. Na fonnannie prze-
ciwstawien (tam gdzie lezy apteczka)
zamien obrazek na szmaragd. Koryta-
rzem w lewo od tego pomieszczenia
dojdziesz do pudefeczka na bizuterig
i rycerza zakutego w zbroje. Przed wo-

jakiem poloz czar wygnania,

za$ do pudeleczka bizuterie.
Droga wolna, wiec 2 podestu
mozesz teraz wzigé miksturg
skruchy (etykieta C). Wolne
migjsce na podescie az pro-
si sie 0 szmaragd. Gdy ko-
lejna przeszkoda zostanie
zneutralizowana, podnies
miksturg zmieniajgca ego
(etykieta B). Przed osoba
mnicha stojgcego obok
krola wypij miksture skru-
chy, nastepnie popatrz na
niego. Udostepni ci on ze

[BERFORE TrdE WAY/ZNA

mnicha. Pogadaj z dworzaninem, po-
tem sprzatnij mu ze stolu cukierka.
Przy wyjsciu z pokoju obok pianina
jest wystajacy fragment posadzki. Wy-
dostan spod niego sztuczne ognie. Po-
dobnej operacji dokonaj po przejsciu
kilku krokow w prawo (rozaniec). Na
FOUNTAIN of CONFESSION dokonaj
wymiany rozaica na modlitewnik.
Z kolei na krypcie EVE HOLLYWORD-
SA wymien modlitewnik i jabfko na kij.
Kijek wsun w dziurg znajdujgcqg sie
w $cianie w przeciwleglym krancu ko-
rytarza z pianinem. Otworz wrota i wy-
ciagnij ukryty w posadzce balon oraz
miecz Excalibura. Miecz 2162 na rece
Pani Jeziora, wez czar wygnania
i opus¢ dzwignie wystajaca ze sciany.
Przed obliczem krolewskiego rycerza
poléz czar wygnania, zas do stoika
2 cukierkami cukierek. Teraz przy-
wiaszcz sobie blokowang przez niego
kartke oraz zegarek spod podiogi.
Balon napelnij powietrzem korzy-
stajgc z urzgdzenia z wizerunkiem
dmuchajacego pyska. Potem poloz
napompowany balon przed dworzani-
nem cierpigeym na czkawke. Uleczyw-
szy go dostaniesz w nagrode obrazek.
Zamien go na FOUNTAIN OF GEMINI
na butelczyne 2 nalepka K jak wodKa,
Zagteb sie w korytarz odchodzacy
w dol od pianina. Obciagnij wodeczke
i porusz dzwignia z lewej strony. Z po-
koju ze Spiacym krolewiczem wez ta-
bliczke czekolady, a spod podtogi kar-
teczke z napisem BABY'S CRYING.
W komnacie nizej jest mnich i réza.
Wez roze. potem lezacy niedaleko
kucz. Na sam koniec pogadaj z dwo-
rzaninem. Po gadce wez jeszcze ze
stolu sfowika. Wroé do komnaty
z mnichem i krolem i skieruj sig w pra-
Wo W celu otwarcia drzwi przy pomo-
gy dawigni wystajace] ze sciany. Prze-
ibojczy strumyk i spod po-
yelagnij kawalek papieru
nisém YOUR TANNOY'S BRO-
KEN. Na krypcie rycerza FAWKES EC-

%R mgsgignie.

i et

otwérz wrota, wypij miksture w celu
bezpiecznego wzigcla kondensatora,
Daj tabletke dworzaninowi, ktory stra-
cit gos. Otrzymasz w zamian kartecz-
ke z zapisem nutowym.

skrzyni krolika, ktorego
przeznaczeniem jest oczy-

egipskiej fontannie ANKH w szmaragd.
Drogocenny kamien poloz na podescie,
ktory blokowat ci dojscie do drugiego
obrazka. Obrazek zmien na krypcie je-
gomoscia QUAS! DA VINCI w czar wy-
gnania. Po lewej stronie od komnaty
krolowej s zamknigte drzwi i Scienny
dzwonek. Pod drzwiami poloz czar wy-
gnania i zadryndaj. Wejdz teraz smiafo
do zostawionej otworem komnaty i za-
truj w roziworze cyjanku czekolade, na
barometrze przemien parasolke w szma-
ragd. Poczestuj tak spreparowang cze-
koladg krolowa. Niezywa biedaczka zo-
stawi tobie karteczke z czterema cyfra-
mi. Drogocenny kamien tak jak poprzed-
nie poldz na pragnacym tego podescie.

Wreszcie bedziesz mogh przystapic
do spladrowania kolejnego miejsca.
Twoim fupem musi pas¢ mikstura z ety-
kieta F i czar wygnania ukryte w podio-
dze oraz bateria. Przeczytaj mnichowi
strzeggcemu dwoch skrzyn karteczke
z cyframi. Udostepni ci on ich zawar-
tosc w postaci sztuki ciata niebieskiego
i $wigtego ducha. Idz do pomieszczenia
wypetnionego oftarzami z symbolami
piorunéw i poloz na dowolnym ciato
niebieskie. Nastepnie Swietego ducha
pozostaw na ojcowskiej fontannie, zas
baterig nataduj w fadowarce. Zaladowa-
na baterie wiéz do silniczka napedzaja-
cego model ciuchei. Po przejechaniu
przez nig kilku metréw bedziesz mogt
przywiaszczyc sobie miksture z etykie-
g G. Wypij ja
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W pokoju z kilkoma oftarzami znaj-
duje sie laser. Wioz don kondensator.
W pomieszczeniu, gdzie spoczywa
wiecznym snem FAWKES ECLAIR jest
kwadratowa decha 2 gwozdziami. Po-
dziurkuj nimi karteczke z zapisem nu-
towym, Tak spreparowang poloz na
piancoli w celu odegrania muzyczki.
Z otwartej skrzyni wez miksture two-
rzjcq z zapijaczonego glosu cudowny
sopran. Szczesliwy pomknij do dwo-
rzanina 2adajgcego abys wyspiewal
mu hasto. Wypij te miksturg | przeczy-
taj karteczke z napisem | LOVE YOU.
Koles okaze sie sodomita, ale za to
otworzy ci wrota. W srodku utnij sobie
pogawedke 2z mnichem. Obok. pod
podtoga lezy kluczyk do skrzyni. Poni-
7ej mnicha siedzi na stofku krolowa.
Pogadaj z nig, wez bizuterig. i daj je| ro-
g w zamian za list. List poila na stole
pracd krolem, kiory po regkazie przy-
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wiécie czarodziejski kapelusz. Magia
spowoduije, ze bedziesz mogl obcigzyc
swe kieszenie miksturg czynigcq z cie-
bie strzelca wyborowego (etykieta I}
oraz sziuka clala nihicskiego. Ciato
niebeskie pozostaw na finym z kilku
oltarzy 2 symbolami pi-randw

W pomieszczeniu gizic dziurkows-
tes kartke wypi] miksture zmicniajgeq
ego i pogadsj z mnichem. Wez ze
skrzynl berc w celu wrpszonia go kré-
fowi. 23 10 knClewska mone-
te. Wroc dkomnaty gdzie mnich udo-
stepnil ¢i Berlo. Wypsj miksture z ety-
kieta | i strzel z muszkietu. Wejdz do
pomieszezenia gdzie przed chwilg
olworzyly sie drzwi. spod posadzki wy-
dostan parasolke. a na koncu korytarza
na lewo od torowiska otworz wrota.

Na krolewskiej fontannie (powyZej
pianoli) zamien krolewsky monele
w ANKH. W pakoju krolowej z=mieh na

stojac u nog fo-
zeczka 2 krolew-
skim potom-
kiem. Teraz
$mialo wez sym-
bol slonca
i zneutralizuj go
w  ojcowskiej
fontannie.

Wejdz w gome
drzwi, po wypiciu
mikstury z ety-
kietg F przeczytaj mnichowi kombinacje
cylfr z karteczki. Dwie skrzynie stojg te-
raz otworem. Oproznij je z ciafa niebie-
skiego i kielicha. Powroc do pomiesz-
czenia z modelem kolejki i postaw przed
rycerzem czar wygnania. Napetnij kielo-
nek ptynem zawartym w beczce. Gdy
spragniony rycerz zniknie, wez pilnowa-
ny przez niego kluczyk do skrzyni.
Otworz nim skrzynie w pokoju malego
ksigcia. Nastepnie przeczytaj znaleziong
tam ksiazke i zamien ja przy fontannie
Einsteina w miksture z etykieta A, Wypij
jai rozwigz napotkany wezesniej na swej
drodze test na inteligencje. Z otwartej,
dzieki twemu genialnemu wynikowi
skrzyni wez superklej. dz jeszcze raz do
komnaty przepelnionej podestami z pio-
runujacymi symbolami i poloz gdzie
trzeba cialo niebieskie, zegarek na przy-
stosowanym do tego stanowisku, a su-
perklej przed stanowiskiem. Do tuby
umieszczonej w Scianie przeczytaj I'VE
FOUND YOUR WATCH. Krol przyklei si¢
do kleju. Tobie nie pozostaje nic innego
jak wiaczyé kondensator i patrze¢, jak je-
go wysokosc smazy sig i skwierczy na
patelni jak skwareczka!

Wicik




Nie jest dziwne, ze producenci
szukajg nowych metod i pormyslow
na przyciagniecie graczy do mana-
ger6w piltkarskich. Jedni staraja sie
traktowac te dziedzing obszernie, in-
ni przekrojowo, skupiajac sie na
pewnym wycinku problemu. Poszu-
kiwania te nie przyniosty jednak zad-
nych konkretnych rozwigzan, bo-
wiem to gracze po ukazaniu sie tytu-
u decyduja — kupowaé czy nie
kupowac. Do tego trendu zalicza sie
rowniez najnowsze dziecie ALTER-
NATIVE SOFTWARE, kidre charak-
teryzuje sie pofozeniem wiekszego
nacisku na pewne aspekty kosztem
pominigcia innych, czesto spotyka-
nych w managerach.

Twoim zadaniem jest osiagnigcie
jedna z druzyn angielskich jak naj-

Alternative’96

AMIGA 50071200 3 dyskietki

Homentarr prostota obstugi + bogate statystykl =
konlec narzekari na hrak dobrych grer managerskich

| wiekszych sukce-
] SOw na arenie kra-
jowej i miedzynaro-
dowej. Mozesz za-
czat od dowolnej -
3 gi lub wystartowac
od razu zespotem
z Premier League.
Lepsza liga wyzna-
cza¢ bedzie auto-
matycznie stopien
trudnosci  zabawy.
Rozgrywki prowadzisz na pieciu
pfaszeczyznach, tzn. zasadniczo wy-

stepujesz w lidze angielskiej, dodat-
kowo bierzesz udziat w pucharze lj-
gi i pucharze Coca-Coli. Zajecie
pierwszego miejsca w lidze lub wy-
walczenie jednego z krajowych pu-
charow jest premiowane mozliwo-
Scig uczestnictwa w europejskich
pucharach.

Nie jestes obciazony konieczno-
$cig zdobywania funduszy na dzia-
falnosé kiubu i druzyny, nie masz na
glowie stadionu, stowem — forsa sa-
ma sie organizuje i uzalezniona jest
jedynie od wynikéw druzyny. Poto-
Zono za to wiekszy nacisk na inne
aspekty futbolu. Pierwszym jest
oryginalne potraktowanie sprawy
nabywania zawodnikéw. Mozna te-
go dokona¢ na krajowym rynku

transferowym lub skorzystac z gra-
czy zagraniczych. Uwzgledniono tu
wszystkie liczace sie kraje europej-
skie lacznie z Polskg. Nazwiska
wszystkich graczy w wigkszosci po-
krywajq sig z rzeczywistoscia. Dru-
ga metodg pozyskiwania pilkarzy
jest zlecenie wyszukania interesu-
jacego cie pitkarza przez wyspecja-
lizowanych do tego fowcdw talen-
tow. Stuzg do tego odpowiednie
wskazniki okre$lajace co taki koles
powinien potrafi¢, ile ma miec lat,
itp. Gdy trafisz na odpowiedni nary-

bek i odpowiednio go cszhfuwsz to
po kilku sezonach, a czasem od ra-
Zu mozesz spodziewaé sig zbudo-
wania Swietnej druzyny. Jest to ide-
alne rozwigzanie gdy zaczynasz
w nizszej Klasie i nie stac cig na za-
kupienie kilku do-
bryeh zawodnikow.
Kazdy gracz jest
fraktowany indywi- |a
dualnie, ze wzgledu |
na rozne charaktery,
charyzme i waﬂosc:

dowiadujesz sie
Z przebogatych sta-
tystyk,  pozbawio-
nych na szczescie

Zupetnie niespodziewanie zasko-
czeni zostalisSmy a? dwoma nowymi
wersjami STREET FIGHTERA na

Amige, wydanymi samo-
dzielnie przez dwie
niezalezne od sie-
bie fimy. Roz-
N nice  po-
miedzy

tymi tytutami sa zasadnicze, chociaz
dotycza bardzo populamego cstat-
nio mordobicia.

| iR st shsion

STREET FIGHTER powstal wiele
lat temu w japonskiej firmie CAP-

COM jako zupelnie proza-
3 iczne mordobicie z lat
osiemdziesigtych. Do-

piero wersja 2 i poz-
niejsza SUPER craz
jeszcze  poiniej-

sza TURBO zarzadzily na catym
swiecie. Pisal o tym zresztg Gulash
w KOMPENDIUM WIEDZY.

Od prawie roku dostepna jest
oczywiscie jej wersja na PC, a teraz
doczekalismy zastuzonej konwersji
wykonanej tak wzorowo, Ze jej po-
ziomem zaskoczony byt sam mistrz.

JELL Pl

FEISMEEI'FHIBZMIU + THE MEW CHALLENGERS

Uwage zwraca piekna i kolorowa
grafika, wykorzystujaca petnie moz-
liwosci drzemigcych w  kosciach
AGA, bedaca niemalze idealng ko-
pig z automatow. Problem sterowa-
nia zostat rowniez pokonany wzoro-
wo, bowiem mozna albo podiaczy¢
pad od CD32, albo korzystac z tan-
demu joy+klawiatura. Ponadto dzie-
ki specjalnym opcjom, gra daje sig
skonfigurowaé do  mozliwosci
sprzetu, na jakim zostala urucho-
miona.

Dzigki perfekcyjnej konwersji gre
mozna $mialo zarekomendowac
wszystkim
mitosnikom
mordobic.
Wiasnie tak
powinny dzia-
tac gry na

1

wartosei liczbowych na  korzysé:|
mamy kilkanascie wariantow tak-
tycznych, ustawieri, sposobéw kry-
cia, podan, wslizgow okreslajacych
sposéb gry zespotu. Sam mecz od-
bywa sie w otoczee dymkow wydo- -
bywajacych sie z ust dwoch komen-
tatorw i minimalnego boiska
Z przesuwajacym sie po nim jasnie
szym pasem, kiory pokazuje gdzie
akurat znajduje sie pitka. W trakcie
meczu mamy mozliwosé zmiany
taldyl-a i ustawienia, bez konieczno- |
L sci czekania na
koniec plerwszel
pofowy.

Wszystkie do-
stepne opcje sa
przedstawione
w systemie dobrze
narysowanych ikon. W tle wigkszo-
sci z nich znajduja sie digitalizowane
zdjecia z ciekawszych meczéw Pre-
mier League. Dzwick za to jest
nawet jak na manager ubogi.

Wicik
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Gametek’95

AMIGA 1200 11 dyskietek, 14 MB HD
1a: grafika, animacia, Giosy

i

Amige - szybko, plynnie, bez za-
wieszania sig. SSF2TAM to zupel-
nie nowa jakosc, po stokroé lepsza
od Amigowskiej wersji wszystkich
Mortali razem wzietych.

Dzialajg wszystkie ciosy oraz
combosy (58'25/26). Gorgco pole-
cam Swietnego Ulicznego Wojow-
nika 21

Konwersja: HUMAN SOFT

SUPER STREET FIGHTER 2
THE NEW CHALLENGERS

Dziwna to w sumie wersja i dziw-
ny tytul, kidrego prézno szukac
wsrod jakichkolwiek wydan na inne
komputery i na automaty. W pordw-
naniu do SSF2T sygnowanego
przez GAMETEK, wersja wydana
przez U.S.GOLD ogromnie sie roz-
ni graficznie i w ogdle stylem wyko-




,To co dobre jest wieczne® — glosi
stare przysiowie, ktore niestety nie
sprawdza sie na twardym i bezkom-
promisowym rynku gier, Pamigtacie
DOOM? Byl to przeciez wielki hit,
jednak dzis uznawany jest za relikt
przesziosci, co najwyZej za pierwo-

wzor dzisigjszych produkeji. Co
prawda ID SOFT uderza (za rok)
z jeszcze nie stworzong, ale juz le-
gendamg QUAKE, ale to juz temat
na zupelnie inng historig... Caly
komputerowy software gna do przo-
du, najbardziej licza sie teraz filmiki
FULL-MOTION-VIDEO, a na po-
czatku tego ,poscigu” pojawity sie
one — WORMS.

Gra, mimo sporej ilosci animowa-
nych jajcarskich” fimow, uznana
zostala z poczatku za jakas pomyl-
ke, produkcie zbyt archaiczng. Ta
teza upadia bardzo szybko. .Roba-
le” (no bo jak inaczej przetiumaczyc
WORMS?!) przez bardzo diugi czas
krolowaly na topie zachodnich list
przebojow, zdobyly tez nagrode tar-
géw ECTS za najbardziej oryginalny
nowy tytut. Co tu duzo mowic: wszg-
dzie rzadzity WORMS, miliony osch

rechotaly widzac pokraczrne robaki
operujace miotaczami ognia, karabi-
nami maszynowymi i tego typu
wspaniatosciami. Mowie rzadzity",
gdyz obecnie potega tej gry chyli sig
mocno ku upadkowi.

Tu kofo sie zapetla. Jak sie oka-
zuje, to co dobre NIE jest
wieczne. Prawa rynku s3
iwarde i bezwzgledne. Jak
wida¢. chiopaki z OCEAN
i TEAM 17 wiedzieli to juz
wczesniej. Probujac zapew-
nié przyszlos¢ swemu naj-
bardziej po ALIENS udane-
mu dziecku®, wydali ostat-
nio sequel przewspaniatych
WORMS, gierke pod nieco
przydiugim tytutem: WORMS REIN-
FORCE -

MENTS

AK.A WORMS
PLUS. W tym
miejscu  czeka
mnie  najtrud-
nigjsza czesc:
powinienem
w miare obiek-
tywnie napisac
0 grze, rozwazyc
jej plusy i minu-
sy, powiedziet
czy warto jg ku-
pi¢ i tak dalej.
Jest to w przypadku WORMS PLUS
zgota trudne, jezeli nie niemozliwe.
Od czasu wydania pierwsze
czescl nie gratem w rownie szalong

nania. Mozna
powiedziec, ze
jest czyms po-
$rednim pomig-
dzy starym SF2,
a nowym, auto-
matowym
SSF2T, byc mo-
ze nawet jest
rozwinigta  nie-

Scioprzyciskowego na cztero-
przyciskowy. Tradycyjnie naj-
lepiej gra sie przy uzyciu pada
d od CD32. Miednosciowo ta
wersja ustepuje poprzedniko-
wi, chociaZ gra sie w nig dosc
przyjemnie i dobrze.
Konwersja: PRESTYGE

zaleznie wersja swej starszej sio-
stry.

Roznice pomiedzy THE NEW
CHALLENGERS a linia SUPER sa
dwie — w grafice i sterowaniu. Grafi-
ka jest wyraznie gorsza, sa inne, du-
z0 brzydsze tla oraz nie wiedzie¢
czemu zmnigjszone postacie. Jedy-
nym sensownym wytiumaczeniem
jest kompatybilnosé
z modelem AS00.

Sterowanie uleglo dia-
metrainej zmianie i to za-
rowno pod wzgledem B
ciosow, jak i combosow.
Dziafaja zupeinie inne
kombinacie, poza tym
spostb zadawania cio-
sow ulegt Zzmianie z sze-

Gordon

U.S.Gold’95

AMIBA 5001200 7 dyskietek, 5 MB HD

I animacja, eprawa diwigkowa
Presciw: male i koslawe postacie

gre! Gra w sequel przynosi jeszcze
wiecej radochy niz granie w pier-
wolng wersje gierki. WORMS

PLUS jest tym dla WORMS, czym
bylo CANNON FODDER 2 dla
CANNON FODDER (Pamigtacie?
WAR! Never been so much fun!
WAR! Never been so much fun! Go
to yer brother, kil him with yer
gun..."”), tyle, ze z cudownym efek-
tem. Gracze, kiérzy spodziewajg
sie czego$ zupeinie innego
w stosunku do WORMS moga po-
czut¢ sie jednak  zawiedzeni
WORMS FLUS poprawiono co
prawda grafike, wpleciono wigcej
filmikow i dodano mozliwosé two-
rzenia wlasnych sampli (tego, co
mowig Glisty). Oprocz piskliwyeh
glosikow jakimi robale dysponowa-
ty w pierwszej czesci, autorzy do-
dali teksty po francusku, nordycku
itp. Teraz uwaga! Do gry wbudowa-
no ponadto sample na podstawie
znanego serialu animowanego BE-
AVIS AND BUTTHEAD!! Pytacie —
co jeszcze? Nowe tereny walki, no-
we bronie (m. in. MINIGUN) oraz
co$ na ksztalt KAMPANIL. Zgrupo-
wane misje typu: ,To jest JAMES
BROWN, to jest BAZOOKA. Wiesz
co robic.” UFF!

Zlosliwi powiedza, ze WORMS
REINFORCEMENTS... to po prostu
pakiet dodatkowych misji. W pew-
nym sensie musze sie z iym Zgo-
dzié, jednak jak juz to wezesniej mé-

Ocean’96

PC DOS 1CD
3360X/33m 8 MB RAM = 22 MB HDD
VGA = SB 16 = SB AWE ® GUS = MIDI

AMIGA 500/1200 2 dyskietki
£D32, Macintosh, Playstation, Satum
Nutoryzowany dystrybutor

Hirage (PC CO} 67 z1

Komariar. gra ma w sobie wszystko, co meczno-
§ctiwka mie€ powinna, w fym odrobing strategii

witern i nadal goraco obstaje przy tej
tezie, WORMS PLUS to nie tylko
kontynuacja, jek mialo lo migjsce
przy legendamym DOOM, ale cos
nowego. Gra ta wylycza nowe Sciez-
ki, mimo wszechobecnego archa-
izmu petna jest nowinek, co bardzo
cieszy.

Coz moge powiedzie¢ na koniec?
Z calkowita odpowiedzialnoscig po-
leci¢ moge WORMS PLUS wszyst-
kim. Wszystkim! Od lubujgcych sig
w krwi obficie splywajacej z monito-
ra, poprzez ludzi lubiacych myslec —
przeprowadza¢ ofensywy lub dzia-
{a¢ w partyzantce, poprzez mifosni-
kéw mitycznych LEMMINGS, az do
osob nie lubigeych gry na kompute-
rze (w obie czesci WORMS grala
moja mama | twierdzi, ze wrazenia
§g mocne, a oha grywa zawsze
w karly pod Windows). WORMS to
gra zrohiona przede wszystkim dla
szarych graczy, kldrzy nie dysporiu-
ja oblednym sprzetem i grajg dla
czystej frajdy. A WORMS PLUS to
zapewnia. | to sie liczy.

EE N

. .. Gdzie jest brygada Gagrida?
Radiostacje rozwalito... Ostafni ra-
diogram: Trzymajcie sie. brygada
Gagrida jest blisko... Papierosa...
i zawiadom sztab, Ze osiemnasty sa-
modzielny przestal istniec. (...)"

A. i B. Stugaccy, .Przyjaciel

z Piekia” — wydawnictwo S.R., War-
szawa, 1995




Sporo bylo ostatnimi czasy
r logicznych na Amige. Te te-
tyke upodobaly sobie gidwnie
ielkie firmy, piszace gry nie-

na probe”. Jednym z takich
ukiow jest PENGUINS, kto-

Yy Zapewne zwroci uwage ama-
w famania glowy. Gra ma

@ oprawa graficzna i wesole

ry. Uruchamia tylko na
puterach z koscmi AGA.

ga cecha jest bardzo dobre
| przejizyste rozplanowanie ekra-
Dzieki niemu jestesmy w sta-
nie dojrzec wszystko, pomimo

Wioska grupa VIRTUAL DRE-

AMS zaistniata na rynku dopiero

po wydaniu BHEA]{HLESS

(opis w SS5'35). W

zaslugiwata na to j

rowaniu bardzo d

n T-RACER, )
wwnej gry PROJE

W Do wyboru
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sporego terenu dziatarn. Pomoc-
ne w tym sa duze postacie
i opcja podgladu planszy za po-
drednictwem mapy. Dzieki temu
tatwiej i wygodniej zrealizowac
cel gry — doprowadzenie opor-
nych pingwinéw do wyjscia.

prawdt&odubne ilo-

obiek-

tow ych, po-
wolne rajanie

’ sug.-sr ifanemiczne po-

Cjawi bron
U[D‘?'TI-::C 8
prawdopadobnych
rozmiarow. W

Zagadki i problemy logiczne
polegaja na odpowiednim ope-
rowaniu dzwigniami otwieraja-
cymi przejscia, wysadzaniu
przeszkod | zabezpieczaniu
sobie drogi. Brzmi to moze ba-

nalnie, lecz zapewniam was, ze
tak cukierkowo wygladaja tylko
poczatkowe plansze. Dalej po-
ziom trudnosci slopniowo sie
podnosi, az do niezwykle trud-
nych kombinacji. Ich zgtebienie
zajmuje czasem nawet godzine.

Zwykle  im
wiecej sig
nad dang
plansza za-
stanawiamy,
tym wieksza
przyjemnosé

twego pancerza, niewidzig
Sci, uzbrojeniu i energii ig
ja trzy wskazniki znajd
u dotu ekranu. Braki
sie poprzez bardzg
strzelanie. Naj
czyC cale eskag

wiece] bonust

Gra zbudowana esciu
i nych od-
w, podzielonych jeszcze

- -

z jej ukonczenia. Wszystko
okrasza milty dzwigk i muzyka.
Takie  gierczydta  logiczne
z przyjemnoscia sie odpala
W przerwie miedzy wyrwanym
sercem | zdobytym trojakiem
z faulem!

k na

I"Kazdy" poziom jest

Zroznicowan
scenerii zaczy
downie zr

#¢ od gor i cu-
nieba az do

vizualnie. Gama
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Stare dobre tyluty na zawsze pozo-
staja w sercach prawdziwych graczy.
Diatego ez wiele firm decyduje sig¢ na
wydawanie zestawow, inaczej nazy-
wanych ,bundles” albo ,packs”, w ki6-
rych za ceng jednej nowej gry znajdu-
je sie kilka juz leciwych. Dia osdb, kio-
re chea uzupelnic swoje zbiory, lub tez
przedkladajg itos¢ nad jakoscig, jest to
znakomita propozycja.

W przypadku SOCCER STARS'96
mamy do czynienia z czlerema grami
pitkarskimi — dwoma managerami
i dwiema zrecznosciowymi. Wszystkie
majg po dwa lata na karku. Jednak ich
warto$t jest ponadczasowa, bo wy-
chowaty sig na nich miliony fanatykdw
pilkarskiego szaleristwa.

KICK OFF 3 — EUROPEAN
CHALLENGE

W KICK OFF grali wszyscy! Dino
Dini zarzadzil swego czasu geniaing
gierka, w kiora skatowalem na Amidze
niejednego joya. Pierwsze dwa Jzuty
wolne® byly widziang od géry dyne-
miczng piteczka. W trzecie] edycii ge-
nialny Wioch zrezygnowal z tego wi-
doku na korzy$¢ izometrycznego, bar-
dzo podobnego do FIFA SOCCER.
Osiagnieto w ten sposcb efekt wigk-
szej przestrzeni widocznego boiska.
Pociagneto to za sobg zmiang sposo-
bu sterowania. Naszym sprzymierzer-
cem przestal byc skaner, tylko takly-
ka, wyrachowanie i precyzia potrzeb-
na przy podaniach otwierajgcych dro-
ge do bramki. Gra pozostala dalej dy-
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namiczna przy ustawieniu najszyb-
szeqo trybu. Tym razem oferuje wiele
rozrywki, odtwarza najwazniejsze im-
prezy pitkarskie z terenu Europy i roz-

grywki ligowe poszczegolnych krajow.
Mamy do dyspozycii standardowe tak-
tyki i ustawienia zawodnikow.

Poziom graficzny to pikselowy
kunszt roku 1994. Jak na te czasy
jest on bardzo dobry. Strona dzwig-
kowa to standardowa muzyczka i ze-
staw sampli kopniete] pifki | podnie-
conej publiki.

ON THE BALL

Znudzeni amatorzy managerow
maja olbrzymie pole do popisu, ponie-
waz w tej grze pofozono olbrzymi na-
cisk na tzw. czynnik ludzki. Standar-
dowe ustawienia skladu, dobranie od-
powigdnie] takiyki przestafy odgrywac
tu pierwszorzedna role. Teraz zaczgla
sie liczyé przede wszystkim jednostka,
poniewaz kazdy pitkarz-oprocz umie-
jetnoéci czysto pitkarskich w postaci
techniki i cech motorycznych posiada
charakterystyczne  uwarunkowania
psychiczne.

Wiadomo, ze ludzie sq rézni i jedni
zgrywaia wielkich gwiazdordw, za$ in-
ni pozostajg skromni pomimo Swej
Klasy. Twoim zadaniem jest tak wylre-
nowaé calg druzyng aby nie bylo
w niej zadnych scysji, wzajemnych
animozji, antypatii. Musisz tak opero-
waé narzedziem trenerskim i stowem,

FIF4'96

B

aby wewnetrz teamu wszystko deziata-
fo jak w szwajcarskim zegarku. Zada-
nie to jest w sumie dosyé trudne, ale
za to daje zdecydowanie wigkszg sa-

B

1R

tysfakcje niz w standardowych mana-
gerach.

Twoim zadaniem jest tam pokiero-
waé jedng z dnizyn angielskiej Pre-
mier League, by zdobyc jak najwiecej
trofeéw na arenie krajowej i europsj-
skich pucharéw przez okres 10 lat.

FIFA INTERNATIONAL SOCCER

FIFA byta zwiastunem nowej jako-
éci rewolucjonizujacej nurt pitek kopa-
nych. Charakteryzuje sie ona swist-
nym izometrycznym widokiem i prze-
bojowa po dzi$ dzier grafika. Nigstety
gorze] prezentuje sig w niej sama
miotdnosé i adaptacja temaiu. Czuje
sig brak europeiskiej czy latynoamery-
karskiej duszy prawdziwego znawcy
dziedziny. Podczas grania odnosi sig
wrazenie jakby zawodnicy slizgali sig
po boisku jak fyzwiarze. Dodatkowo
razq pewne niedopracowania meryto-
ryczne w postaci np. mozliwosci za-
blokowania wybicia pitki przez bram-
karza w obrebie pola karnego. Wyna-
gradzajg to bardzo widowiskowe za-
grania i niestygnacy komantarz wydo-
bywajacy sie z ust jakiego$ dziadygi.
Amigowcy niestety muszg sie obejsc
smakiem, bo ich wersja dyskietkowa
jest tego pozbawiona. Odnosze jed-
nak wrazenie pewnej wyzszosci tech-
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nicznej wersji Amigowskiej. Scrolling
ekranu i same animacje sq jakby bar-
dziej pfynne i mniej przez to sziuczne.
Dosteprost rozgrywek jest standar-
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dowa, obejmuje ona najwaniejsze
imprezy ustalone przez FIFA.

PREMIER MANAGER 3

Firma GREMLIN na przetomie nie-
spefna dwach lat wydala &z trzy ma-
nagery z tej same] serii. Ostatni przez
wielu znawcow futbolu uwazany jest
za najlepszy. Ta opinia podyklowana
jest dobrg szatg graficzng i oczywiscie
perfekcyina adaptacjs tematyki. Sto-
pien trudnosci prowadzenia druzyny
stoi na wysokim poziomie. Wplywaja
na niego olbrzymia szczegolowose
i zakres obslugiwanych opcii. Mozesz
sobie. oczywiscie utatwic prace po-
przez zlecanie poszczegoinych prac
wyspecjalizowanym do tego ludziom,
jednak nie od poczatku.

Zakres twoich obowigzkéw obej-
muje frenowanie druzyny, troske
o obshuge techniczng zespotu | kiubu
i oczywiscie wybdr skiadu i taktyki.
Praktycznie caly czas masz wphyw na
boiskowe wydarzenia. Twa praca
obejmuje bardzo szczegdowe i wni-
Kiwe ustawianie zawodnikow, przy-
dzielanle im ‘odpowiednich zadan.
Przy pomocy odpowiednich wskaini-
kéw i statystyk meczowych ustalasz
nawet ko kogo ma kryc i jak grac.

Wicik
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Ladies and Gentlemen.. it's
showtime!!! Witam w KOMBAT
KORNER wszystkich mitognikéw
prawdziwej rozrywki. Po pierw-
sze, animowany MORTAL KOM-
BAT. Po drugie, VIRTUA FIGHTER
2. Po trzecie, sprawy organizacyj-
ne i KONKURS!!! Obiecywalem re-
cenzje STREET FIGHTER ALPHA,
lale zdecydowalem sig jednak na VF2
- gre uwazang za najlepsze mordobi-
cie Swiata. Czy tak jest w istocie?
Przekonacie sie... ale teraz — animo-
wany film M

o pudt\1uis: POC
PRAWY, w k

-

MORTAL
ATEK

KOMBAT:
WYPRAWY

na turniej w
lu. Sony

Swiatyni
w l'.'lOHTIHL KUME‘}'—‘T

nete.
Nasza

ch perypetiach rozpoczyna
dobra ze Ftlm

nymi
i\'ir 0 Lal-.tuc

W him udziat. Pod-

redhz(u\-\ﬂnn
technologia ~MO-
TION C.HPTUHE
(najpierw ]
prawdziwi mistrzo-
wie z po-

wedlug mnie jest to jedna z

szych komputerowych animacii
dane mi bylo wid Z filmu mozna
sig dowiedziec o ostatniej walce Sub-

Zero i Scorp

dlaczego St

turnieju i czyim pi

Lao.

OCENA: 75%

2a: sekwencie walk 3D, dodatki

mat!
Przeciw: slaba  animacja
dwuwymiarowa

dem byt hunq

uprze|mo
and mam dla \

1. Czyim przodkiem jest
KUNG LAO?

2. Jak ma na imig rezyser
kinowego MORTAL
KOMBAT?

Odpowiedzi fylko na kartkach
pocztowych! Powodzenia.

‘,:..
.i-




PLAYER SELECT 1

PROFILE
AT hiny deeks
Cmanicy  Sapaz
Bishdon  September ,‘fli-\

Oto gra, kidra podbila serca wielu
graczy na catym Swiecie. Oto gra, kiora
pobita wszelkie rekordy popularnosci
w Japonii, deklasujac nawet TEKKENA,
serie STREET FIGHTER, a nawet nie-
gmiertelny MORTAL KOMBAT. Z nie-
Kamana przyjemnodcia pragng przed-
stawié gre, kiora uwazana jest przez
wielu za najlepsze mordobicie wszech
czasow. Oto VIRTUA FIGHTER 2.
SEGA (bijac sie wéciekle z NAMCO)
przez wiele lat byla firma wiodacg na
Swiatowym rynku automatéw. Zresztg
jest nig przez caly czas, wprowadzajac
na rynek coraz to nowe autematy dajgce
rozrywke spragnionym wyzywy miodym
ludziom. SEGA po raz pierwszy wprowa-
dzita do salonow gier lréjwymiarowe
mordobicie. Byt to VIRTUA FIGHTER.
Swiat oszalal na punkcie tej gry.
Jak na tamte czasy (1991 r} gra
posiadala miazdzaco szybkg
tréjwymiarowa grafike. Cze-
sto zmienialy sig kamery, ob-
raz ani przez chwile nie stal
w migjscu. SEGA wpro-
wadzila takze niesty-
chanie  wygodny,
trojprzyciskowy
(BLOK, REKA
i NOGA) sys-
fem sterowa-

wspomne

by SEGA

oW SU-
mie  kik
kuset cio-
sach ohecnych
w grze, ukrytej po-
staci i wielu innych
bajerach.

Gdy ponad rok temu
\ SEGA wprowadzita do
| salondw gier druga
czesE 1ej gry, wszyscy
oniemieli. Czegos ta-
kiego nie widziat nikt
i jeszcze dlugo nie zobaczy
nadejdzie triumfalnie
: s¢ . owiedzie€, Ze

ifeza dwdjka - Akira i Pai

jej konwersja na
konsolg SATURN byla
chyba najbardziej oczeki-
wang gra wszech cza-
sow! MNareszcie jest. B
Przybyla, aby skopa¢ tyl- % ‘—
ki i rzadzic. Krolowac. S :
Co w VIRTUA FIGH- ¥ T
TER 2 kopie po twarzy ROUND = - t‘ 2 La-ne .
do nieprzytomnosci??? co najmniej 3-4 go- RS _J_.:}.‘_.? . !5 ..&_r ‘f

Po pierwsze - postacie. dziny, przez mie- [SEEE——=
W walce bierze udziat dziesie¢  sigc. 10 postaci...
§ postaci (i boss DURAL) walcza-  ludzie, macie rok
cych catkowicie odmiennyrni sty- 2 glowy!!
lami. Po raz pierwszy dane mi Po drugie, inteligencja kom
bylo widzie¢ tak tolaine zrézni-  puterowych przeciwnikow.
8 cowanie technik walki, obecnych  Ucza sie twoich technik, odpo-
wiednio na nie re-
aguja. Kazda ko-
lejna walka be-
dzie inna i przez
to lepsza. To naj-
trudniejsze mor-
dobicie z jekim
mialem przyjem-
nos¢ obcowac.
Tu wszystko sie liczy, Jeszeze jedno. TEKKEN i VF2 to

sprobujcie na wyzszych  calkowicie rozne gry. W TEKKENIE
poziomach powtérzyé  trzeba nawalaé, bi¢, kopa i do
dwa razy ten sam cios...  przodu... w VF2 lrzeba planowac,
VIRTUA FIGHTER 2 to  blokowa¢, odpowiednio odpowia-
nie jest gra, w ktéra dat na ciosy. TEKKEN 2 juz jest,
moznawskoczyé i po kil a czy okaze sig rawnie dobry? Zo-
ku godzinach swobod-  baczymy...
nie wymiatac. Jej trzeba Ma koniec jedno, nieslychanie
sie uczy¢ calymi dniami,  wazne zdanie. Pamigtajcie, Ze rzadko
w jednej grze. Postacie w VF2 po prostu  godzina po godzinie. | to jest pigkne. coé sugeruje, dopiero wiedy gdy je-
kosza, prezentujac autentyczne style: Po trzecie, wykonanie. Nie lubig  stem tego calkowicie pewien. Uwaga:
PIJANY MISTRZ, KARATE, AIKIDO, sie powtarzat, ale grafika i animacja VIRTUA FIGHTER 2 to gra, dla kicrej
NINJITSU, KUNG-FU, JEET-KU-  to mistrzostwo Swiata. Gra pracuje  warlo mie¢ konsole SEGA SATURN.

dwa razy szybciej
ol o At Ashll SPRAWY ORGANIZACYJNE

Sl Clzjac  niemozlive- Po pierwsze, miesiac temu korekta
go wprost do opi-  coé tam pozmieniala w KK i w wyniku
sania kopa. tego  nastapio  nieporozumierie.

| po czwarte, SHENG LONG fo oczywiscie PIESC
sterowanie. Trzy- SMOKA po CHINSKU, po japorisku to
przyciskowy (cho-  brzmi ShoRyuKen. A teraz...
ciaz mozliwe jest Czy COCA COLA jest lepsza od
zdefiniowanie sze-  PEPSI (liteci..), LIVE EXPERIENCE
(ze zremixowang BELINDA)
rzadzi, CARL COX ssie, SO-
MNYU — masz 50% racji (wszyst-
ko wymyslitem SAM, napisz!),
YAVEN — dzigki, stary. Juz ze
mng O.K. Rydz — na targach
Playbox mialem kaca i w ogé-
le.. a poza tym konsole to
przyszios¢. Kluby — postarajcie
sie troche!! Wszyscy klubowi-
cze — napiszcie jeszcze raz
stoi. Kazda po- : i podajcie ADRES KLUBU, NA-
siada 200  &ciu przyciskow)system w praktyce  ZWE KLUBU i PLANI Wyréznie jeden
specjali sprawdza sig perfekcyjnie, pozwa-  z klubow | opublikuje adres, ale posta-
i kombo- lajgc na calkowita swobodg ruchow  rajcie sie lepiej!l! A tak poza tym, to

JU-JIT-
SU, TORQU-
KEN... Kaida
inaczej walczy, inacze
sie prezeriuje, ina-
czej sie rusza,

sow. 200 postaci. Jednak  opanowanie  jeszcze przed MORTAL KOMBAT 4 be-
razy 10 daje wszystkich cioséw graniczy niemal  dzie ULTIMATE MORTAL KOMBAT 3,
2000. TAK, NA- z cudem, albo totalnym mistrzo-  szczegdly za miesigc...
PRAWDE DWA stwem. Gulash |
TYSIACE CIO- Nie bgde ukrywal, Ze to najlep-
SOW DO OPANO- sze mordobicie w jakie gralem. Ta
WANIAN gra posiada dusze, nie znudzi sig

Podczas pobyiu przez dobry rok, ma najlepsza gra-

fike ze wszystkich trojwymiaro-
wych gier. Jedyne je] wady 1o zbyt

delikatny jak na méj gust COMBO-
SYSTEM i za krotki ring, na ktorym
odbywaja sie pojedynki

mawiajac z nimi. Stwierdzi- (mozna tatwo wypasc). Po-
li, z& aby dobrze grac jedng za tym, kroluje w peingj
7 postaci nalezy grac codziennig krasie.

w Londynie spedzi-
tem w salonie gier Tro-
cadero wiele godzin,
uczac sie technik od mi-
strzéw lub po prostu roz-




to i nawet wiecej posiada VIR-
TUAL SNOOKER. Zawarto na-
wet filmowy tutorial, ktdry po-
kazuje np. jak polaczy¢ sie
modemem z kolegq lub nawet
jak obstugiwa¢ program kon-
figuracyjny! Jest i rozpoczy-
najgce gre intro z samym Mi-
sirzem w roli

glow-

nej!

Po raz
drugi mistrz swiata w sno-
oker'a - STEVE DAVIS firmuje
swoim nazwiskiem gre komputerows.
Za pierwszym razem byl to doskonaly
VIRTUAL POOL (opis w $5'26), teraz
zachecom? Dowodzeniem poprzednie- (
go przedsigwziecia firma INTERPLAY ' :
wydala VIRTUAL SNOOKER.

Po tym wszystkim
wzigé kif do rki..,

MANIC KARTS to od daw-
ha zapowiadana, druga czesc
gry SUPER KARTS (opis
55'26). Od wydania SUPER
KARTS minat mniej wiecej
rok, rok peten wytezonej pracy
autordw doskonalacych swoje
dzieto. Programisci posluchali
wszystkich zarzutéw i odwalili

T -
.ﬂ!i. [ 5 =
. - 5 - RS T R 103

FEFE. A CRRRREET F

kawal dobrej roboty dopieszczajac
MANIC KARTS prawie do perfekci.
Jednoczesnie uczynili z nich wyscigi

L T T T T TS Y T

ki

dy gry. Stowko o trojwy-
miarowej przestrzeni od-

wzorowanej w VS, .
Mozliwe jest ustawie-
nie kamery w dowolnym e
migjscu sali, przybliza- | b
nie, oddalanie, przekre- =
canie i odwracanie, slo- | ©
wem wszystko... jesli =2 .
masz ochote. mozesz na- s
wet rozegrac calg partie |
stojac na glowie! Petna = -
swoboda ruchow zostata | & 1 s L
zachowana podobnie jak
w przypadku VIRTUAL POOL. wilejowany byl tylko DIAMOND STE-
W  VIRTUAL  ALTH). Algorytmy sa jakby szybsze
SNOOKER i wszystko pracuje plynniei. Pozosta-
doda- wiono lakie wszystki® rpcje ,multi-

nalezgce do Scislej czolwki tego typu
produkcji na PeCeta,

Gracz &ciga sig kartami w jednej
z trzech kias silnikowych po 16 trasach
rozmieszczonych w o$miu krajach.
Miedzy wyscigami mozna rozszerzac
mozliwosci pojazdu, dokupujac nowy
siinik czy tez opony. MNa trasach,
w ukrytych uliczkach, porozmieszcza-

ne sa dodatkowe power-up'y, takie jak
NITRO dopalajgcy na maksa przez
piec sekund czy tez SUPER GRIP da-
jaey na chwile niesamowita zwrotnosé.
O takich drobiazgach jak zmiana ka-
mer nie warto nawet wspominaé. Gra
obstuguje wszystkie hetmy VR i sieé
Ickelna, pozwalajac na wspdiny wy-
scig oémiu graczom. Wszystko to juz
bylo w SUPER KARTS. Co zatem jest
nowego w MANIC KARTS?

Po pierwsze, gra zostala zrobio-
na ,na powaznie”. Nie ma juz gtup-
4

o wveef orl
!:nnnr TRT]
% mar gs.as
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Nl gy
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player”, czyli m zliwosc gry w sieci,
przez kabe i modem.

- - ,
Virgin’96
PC DOS 1CD
4B6DX/33 = 8 MB RAM
VGA/SVGA = SB 16 = SB AWE = GUS

Auloryzowany dystrybutor zapowiedi: czerwiec
IF$ Computer Group (PC CBY

kowatych, u$miechnigtych mordek
zawodnikow. Nie ma juz wesolej,
powykrzywianej graficzki i pociesz-
nych piskow dobiegajacych z glo-
$nika. W MANIC KARTS wszystko
przypomina rzeczywistosé kartingo-
wych wyscigow, na ktorych toczy
sig walka o niemale pieniadze i pre-
stiz. Rzeczywiscie, zardwno autorzy
gry jak i potencjalni klienci sg o rok
starsi.
Po drugie, poprawiono grafike
i dodano opcje gry w wysokiej roz-
dzielczosci. Grafika SVGA posiada
jeden z najszybszych engine
3D (oczywiScie na PENTIUM), wy-
ciggajacy do 60 Katek animacji na
sekunde. W prakiyce, na P90 w wy-
sokiej rozdzielczosci gra sie dosko-
nale i plynnie.
| po frzecie, dzwiek. Digitalizowane
odgiosy i muzyka odgrywejaca sig
z plyty CD w niczym nie przypominajg
odgloséw z SK. Sg o wiele lepsze. Tak
to juz jest, kolejny rok i kolejne
standardy. Juz widze w 1998 ro-
ku MEGA KARTS frunace w roz-
dzielczosci 800x600, a w 1999
KILLER KARTS w 1024x768 na
moeim 986/500 MHz.

Gulash




Lata trzydzieste. Indiana Jones,
profesar archeologii razem ze swo-
im przyjacielem Marcusem Brody
wyruszajg na ekspedycje do Ame-
ryki Srodkowej. Ich celem jest za-
bezpieczenie i zbadanie komplek-
su wigtyn, skatalogowanego jako
Site R. Indy i Marcus zatrzymuja
sig w pobliskim miasteczku Luca-
sio, gdzie obserwujg straszne wy-
darzenia. Wszedzie widza zlodziel,
nazywajacych sig czesto naukow-
cami, kradnacych dziela sztuki dia
swoich wiasnych potrzeb. Indy zo-
staje jedyna osobg, mogacy odna-
lezé starozytne artefakty zanim
wpadna one w lapy nieodpowied-
nich ludzi. Na jego drodze staja
m.in. dr. Victor Van Loon i nazi-
stowski generat Anton Schloss-
berg (Nazis... | hate those guys!).

Kierujac ruchami Indy'ego na po-
czatku kazdej przygody nalezy udac
sie do Marcusa, kiory wytlumaczy
zadanie i zaopatrzy Indiang w pieny-

3
Lucasarts’96
PC WINDDWS 1 dyskietka
486DX/33® 8 MB RAM = 6 MB HDD
SVGA= SB 16m SB AWE = GUS
Autoryzowany dystrybutor zapowledi: lpiec

IS Compyter Beeey (FC CD)

Ix mata, mlodna glerka na wiele godzin
Presehwr: jak na Lucasarts to drletko wisice watte

ELECTRONIC ARTS to
firma, ktore] nie trzeba
przedstawiac. Z ich labo-
ratoriow wypelzaja na
swiatlo dzienne najwigk-
hity, gry szokujace
grafika, dzwigkiem | wy-
konaniem. ELECTRONIC
ARTS wydaje takze gry
takich killerow jak ORIGIN czy BULL-
FROG. Warto jeszcze dodac, ze w 1995
roku firma ELECTRONIC ARTS sprze-
data najwigcej gier komputerowych
i konsolowych ze wszystkich firm zaj-
mujacych sig tym jakze milym tema-
tem, zarabiajac jednoczesnie najwig:
cej pieniedzy i spychajac poprzedni
numer jeden = VIRGIN - na druga po-
zycie. FIFA SOCCER'96 do dzis utrzy-
muje sie w czotowce sprzedazy, za-
rowno na konsole jak i PC.

——

Bia Cplore \ircoe ek

-

‘Walcame bn LUCASID,
Safior Jones] My nowe's =3
Bondacs =

@, Wi

|
I pou're hanving oubls 1,11

-

)=

_;":' o Lockpeck

Indy, Indy poka: [2
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Ble Oponr ‘rder Help =

rogi, dam ci sera

szy przedmiot. W Lucasio wszyscy
sa bardzo przyjaini i czesto udziela-
ja rad i wskazowek. Szczegolnie sta-
ry Bonifacio siedzacy na brzegu fon-

tanny na rynku. Przed opuszcze-
niem osady nie zapomnij zabrac ba-
ta ze swojej kwatery oraz apleczki
z domu Marcusal

Jesli w 1996 roku taka firma jak
LUCASARTS decyduje sie na wy-

Srebrna ptytka z SHOCKWAVE AS-
SAULT to dwie operacje, INVASION
EARTH i OPERATION JUMPGATE. Sg
to zupelnie oddzielne gry, w IE jak la-
two sig domyslic bronimy Ziemie przed
najazdem Obcych, zas w OJ Ziemia
kontratakuje starajgc sig zniszczyc
wrogie bazy w kosmasie. Calkowitej
eksterminacji wrogich sit dokonujemy
szybujac supernowoczesnym mysliv-
cem elc. ete. czyli nic nowego pod

sloncem. Mimo to fabula jest doskona-
le przedstawiona i weigga na dobre.
Pojazd pilotuje sie lekka i przyjemnie,
ma on pefng swobode ruchow mimo,

il

|

- wiona filmikow i digitalizo-
wanej mowy gierka jest...

danie gry zajmujacej jedna (1) dys-
kietke, to musi co$ to znaczy¢. Mo-
ze stary slogan reklamowy firmy
TEAM 17 (100% Gameplay, 0%
Bulishit) znajduje tu swoje zasto-
sowanie? W rzeczy samej, pozba-

ze leci sig pewnym okreslonym
korytarzem powietrznym.

Jesli chodzi o grafike, gra
jest w peini konfigurowalna
i mozna wybiera¢ sposrod 10
trybow graficznych. Nie jest
chyba niespodzianka, Ze granie
na 486 DX2/66 w rozdzielczosci
wiekszej niz 320x200 w 256 ko-
lorach mija sie z celem - jest za
wolno. Z drugiej strony, przy

wolnlejszym
Pentium (ja-
kim niewat-
pliwie  jest
P80) opcja
640x480 w 32
tysigcach ko-
lorow powo-
duje siegnig-
cie pamigeig
wstecz

fajna! Zabawna, malutka,
prosciutka i przyjemna. Doskonale
postuzy kazdemu jako przerywnik
przy pracy, czy tez odmiana od
diugasnej, .doroslej” przygodowki
lub krwawego mordobicia. Kazda
gra jest generowana losowo, nie-
mal niemozliwe jest powtorzenie
sig éwiata czy tez zadania. Mozna
ustawi¢ wielkos¢ generowanego
éwiata, poziom trudnosci, szyb-
kos¢ gry. Producent informuje o 6
MILIONACH nie powtarzajacych
sie misji. To powinno wystarczyc
na dlugo kazdemu, a przeciez to
tylko jedna mata miodna dyskiet-
ka.
Gulash
P.S. Podobno kreca INDIANE 4,
z Harrisonem. Cooooool!

i przypo-
mnienie  so-
bie STRIKE
COMMAN-

DER na 386.
Dzis, kie-
kroluja
DESCENT 2 i WIPEQUT, grafi-
ka SHOCKWAVE wydaje sig
przestarzata. Poza samym te-
renem wystepuje niewielka
ilos¢ obiektow naziemnych
i praklycznie ma sig¢ wrazenie

wszechobecngj pustki..
Gulash
P.S. Lada dzlen na konsolg
3DO ukaze si¢ sequel zatytulo-
wany SHOCKWAVE 2, w kio-
rym autorzy obiecujg lepsza
grafike, wiecej broni, lepsze
wstawki filmowe pomiedzy mi-
sjami. Miejmy nadzieje, ze nie trzeba
bedzie czekac dwa lata na wersjg PC.

Electrenic Arts’?ﬁﬁn

PC WINDOWS
486DX2/66 ™ 8 MB RAM®™ 10 MB HDD
SVGA = SB 16w SB AWE
Plnn,:’lm
y dystrybutor
1S Computer Group (VS €O, 79 z4

Za: hi-color, tadne fliny
Przeciw: tnepia grafika

SECRET SERVICE £36 d
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Po Z prac nad
LORDS OF MIDNIGHT (opis
w §5'30) i przejciu do PSYGNO-
SIS Mike Singleton mégi wreszcie
rozpoczaé realizacje wiasnego po-
mysfu. Efektem jego pracy jest
RING CYCLE - gra bardzo podob-
na do wspomnianego LORDS OF
MIDNIGHT i niestety tylko troche
od niej lepsza.

Najwigksze zmiany dotyczg sza-
ty graficznej, ktéra jest znacznie

nPs_ nns_is’915mIl

486DX/33 = 8 MB RAM
VGA = SB 1SISB M‘&EIRUSI MiDI
2apowied: lipies

rezygnacii

Autpryzowany
ED Fraia PE £D)
Za, dobry temat | scenarivsz

eTE=)N

ROY FREGUH

_reee

SEDRIN CLEIS

fadniejsza  niz
w LOM. Wszyst-
kie elementy kra-
jobrazu sg na-
prawde sliczne,
a postacie poru-
szajg sie duzo le-
piej niz w LOM.
Niestety algoryt-
my nie sg dopra-
cowane do kon-
ca i w ftrakcie

zblizenia sig do przedmiotu robi sig
on coraz bardziej ,ziarnisty” | kan-
ciasty. Poza tym nie doszlifowano
rowniez chodzenia po zboczach
gor | w trakcie takiego marszu
praktycznie nic nie wida¢. W sumie
szata graficzna, mimo ze znacznie
ladniejsza, w dalszym ciagu pozo-
stawia wiele do zyczenia,
Wszystkie widoczne i niewidocz-
ne zalety RING CYCLE s3 niwelo-
wane przez fatalny interfejs uzyt-
kownika. Z jakiegos, im tylko zna-
nego powodu, autorzy zrezygno-
wall z klawiatury i bohaterem moz-
na sterowac wylacznie przy pomo-
cy myszy. O ile na terenie otwar-
tym jest to jeszcze do wykonania,

dawno wyszia spod spoco-
nych dioni programistow ~
IRON BLOOD stol oczko

RG- 104 “E-u3l
T S IWEEC eg | ENISNH Ble
wan '-: r» gueapmn_‘"o g i dawno w KRUSTY KLUBIE
e " T8, = gierki IMPACT, jednak ta-
|. . /4 } = h 2 E“ e kiej rado-
o o RS RN
oFTION PTION 3 . st
raw *l"‘ ) ] ' ‘»‘ .ﬁrﬁ
- ‘, ‘ & . ol - j' dawato

Widac, panie dzieju, 2e MANGA
uderza takze | w nasze ukochane
komputery. Calkiem niedawno, bo
w S5'30 opisywalismy bardzo przy-
zwoitg gierke CHAOS CONTROL, te-
raz natomiast znalazia sie nawet
strategia POWER DOLLS. Takze
i ,dobrze” juz nam znana z EXPECT
NO MERCY kanadyjska firma Mi-
CROFORUM odkryla niedawno
~niepohamowane obrazy”, a wtasci-
Wwie niepohamowane zloza forsy, ja-
ka mozna zarobi¢ na japonskiej
sztuce komiksowej. Gra, ktdra nie-

RON BLOL

granie w EARTHWORM JIM lub
choéby COMIX ZONE nie zapewnia.
»Biegne przez niemitosiernie diu-
gie korytarze. Komputer informuje
mnie o krytycznym stanie pancerza.
Tarcza na

peoaTe !
-

to we wszelkiego rodzaju bu-
dowlach i jaskiniach, gdzie
wymagana jest precyzja ru-
chow, jest to niezmiemie trud-
ne i denerwujace.

Drugg meczgca rzecza sa
rozmowy z bchaterami nie-
zaleznymi. Autorzy zapo-
mnieli wbudowaé mozliwosé
Zmiany czasu wyswietlania odpo-
wiedzi i dialogi diuzg sie w nie-
skoriczonos¢. Poza tym, aby spy-

tac o jaka$ konkretng
sprawe trzeba najpierw
znaleZ¢ odpowiedni ka-
mien runiczny, gdyz bez
niego nie znamy wiasci-
wych stéw. Zeby bylo
Smieszniej, wiasnego imie-

nia tez nie znamy i musimy je od-
szukac na jednym z kamieni!

Rownie sfabo rozwigzana jest

walka z napotykanymi potworami

i przeciwnikami, gdyz caly pojedy-

nek sprowadza sie do klikania my-

52g i rzucania czaréw. Jeszcze go-

rzej jest w walce na miecze - po

Wyzwaniu kogo$ na pojedynek

kontrole nad bohaterem przejmuje

komputer i nie mamy wplywu na

przebieg walki.

W sumie RING CYCLE nie wno-

§i nic nowego do Swiata

gier RPG. Mike Singleton

wyraznie nie wyciagnal

wnioskéw z klapy LORDS

OF MIDNIGHT i zrobit dru-

gi, prawie identyczny role-

. playing z nieco lepszg sza-

' ta graficzng.
Ci{w)alineczka

prawym ramieniu  uszkodzona,
sprawdzam giwere. Jedynie ona wy-
glada tak jak powinna. Lufa blyszczy
zlowieszczo, pociski cisng sie do
wyjscia. Biegne. Nagle, z przewodu

wentylacyjnego clagnacego sie pod
e A sufitem wyakakup an-
“2w % - droid mierzac we mnie
e, swym laserowym
o f % 3'1"‘ . okiem. Strze-
- . Ia, ja uchylam

sig¢ przed pedzgca wigzka protondw,

trenowanym ruchem kieruje w jego
strong mg bron. Dwa razy naciskam

spust. Androidem szarpie
dwa razy...”.

Taka sytuacje przedsta-

acunen » Wia  platfor-

=="* mowka IRON

BLOOD. Pilo-

{t

mor: me

towanie jednego z dwdch robotéw
bojowych najnowszej generacji to
zadanie jakie stawia przed toba ta
gra. Le¢, niszcz, spal, ograb,
zgwalé, wysadz.. nic doda¢ nic
ujgé. IB to luzujgca gra mogaca
spodobaé sie kazdemu, kio ma
cho¢ odrobine wyobrazni. Posiada
czar, rytm i tempo, muzyka towarzy-
szaca eksterminacji jeszcze bar-
dziej pobudza inwencje, eksplozje
zrealizowane s3 ladnle, czasem zbyt
subtelnie, ale tadnie. Bez problemu
poleci¢ ja moina zarowno zatwar-
dzialym biznesmenom jak i miod-
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dat o przyszio-
$ci virtual re-
ality i nadzie-
jach zwigza-
nych z promo-
cja  QUEST
FOR FAME,
produktu pio-
nierskiego,

DEATH BY GUITAR WARRIOR

Wiecie, ze w grze QU-
EST FOR FAME firmy
IBM mozna wystepo-
waé razem z zespolem
Aerosmith? A wiecie, ze
juz ponad rok temu
Prince wydat na CD-
ROM

interaktywny | ~ =

w0 BACK
CNE MEM

T i e

nSpacer” po  swojej
tworczosci? Oba produkty spowo-
dowatly nagtosnienie tematyki gier
komputerowych w szerszym srodo-
wisku - mimo ze oba nie s3 w pel-
nym znaczeniu grami. Przyczynialy
sig do tego reklamy w MTV, w kto-
rych wokalista Aerosmith opowia-

ot
%wm:

Frrpr  inlurske]

starajacego sie stworzyc nowe po-
dejécie do gier komputerowych,
Réwniez wypuszczony przez ambit-
na firme POP ROCKET - TOTAL DI-
STORTION obliczony zostal na
podbicie szerszef publicznosci, niz
tylko stuprocentowi gracze. Na pu-
defku tego enigmatycznego pro-
duktu napisano: ,Music, Video, Ad-
venture Game”. Sprawdzmy zatem,
co sie za tym kryje?

Program dziala pod Windows.
Posiada prosty interfejs point-and-
click. Poruszamy si¢ po tajemni-

Sterowanie takze nie po-

=+l maga jej polubic, bolid wol-

ik

P

o ke |

ZEPHYR wbija cig w kabing
opancerzonego | dysponujgcego
pokaznym arsenatem pojazdu, Sta-
jesz sig kolejnym zawodnikiem
jeszoze jednego sportu przysziosci,
klory pnlega ;adynna na unienmo

no reaguje
na polecenia i czg-
sto nastepujg nie-
spodzianki. Gracz
oglada widok z ka-
hmy pojazdu i lawi-
rujgc pomigdzy kre-
tymi alejami kolej-
nych poziomow sta-
ra sie  wytropic
i zniszczy¢ kolej-
nych przeciwnikow, zanim zrobig
fo oni. Okreslona liczbe punktéw
mozna otrzymac takze za obréce-
nie w pyl odpowiednio porozsta-
wianych celdw.
Niedawno ukazaty sie utrzymane
w_tej konwencji WIPEOUT, CY-
i ZON RA!DERS

czych ,wirtualnych krainach”, zfo-
zonych z serii statycznych obraz-
kow: labiryntow, jaskin i studiow
nagraniowych. Wszystko po to, by
dotrze¢ do kréléw Rock and Rolla.
Po drodze czekajg agresywni gita-
rowi wojownicy, z ktérymi trzeba
stoczyé muzyczne pojedynki pole-
gajace na bilyskawicznym odgry-

|smmm

waniu odpowiednich akordow. Na-
trafimy tez na tamiglowki, ktdrych
rozwigzanie otworzy dalsze przej
écia. Posiadane akcesoria to ka-

chyba o przyciagnigcie audytorium
spoza grona rasowych graczy? Ale
to juz troska autoréw - do uczciwe-
go menzanta nalezy wyrazenie
i, Iz TOTAL DISTORTION
ony jest dla bardzo spe-
a odbiorcow. Jesli

TAL DIS 3
to zredukowana do - I©
mum swoboda g'aiqom

toporny interfejs i denerwuja- .
ca koniecznos¢ ogladania weigz ‘\
tych samych sekwencji podczas
pojedynkow. Dziwne, Zze gra jest
dosé trudna, bo przeciez chodzito

mputerach (ch
specjalnie skomplikowanych '
obiektéw nie posiada). Takze z popularymi {?) hetmami \m
(VFX-1 i CyberMAXX).

ZEPHYR jest prostg strzelanin-
ka, kiorej mozna poswiecic kilka
godzin. Jesli jednak nie lubisz tego
typu gier, ZEPHYRA takze nie po-
lubisz. Siafy temat sporiow przy-
szlosci staje sie powoli nuzgey,
z LJW&E']I na wr—qemne pC ielanie
sig pomyslow kolejnych gier.

Gulash

znakomity
dzwick o do-
skonatej jako-
sci na diugo
pozostaje
w uszach gra-
cza. Trzecig
~zaletg  ZE-




W S§'33 zamiescilismy recenzje
pakietow MEGAPACK 3 i 4. W na-
szych oczach MEGAPACK' to do-
skonata oferta dla graczy, co po-
twierdza sig ich znakomitg sprzeda-

3 SECRET SERVICE £36
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Za na Swiecie. ldac za ciosem, firma
MEGAMEDIA wydala pierwszy ME-
GATRIPAK, w ktorym znajduja sie
trzy petne gry. Podobno beda na-
stepne, wiec otrzymat on numerek 1.
Co znajdziemy w Srodku?

CYCLEMANIA - z warsztatow
firmy ACCOLADE znanej ze swoich
sportowych produkcji zaftapata sig
CYCLEMANIA, szybkie wysScigi mo-
tocykli. Grafika jest digitalizowana,
motory poruszaja sie po nakrecanym
kamerg prawdziwym torze. Oprdcz
tego filmowe wstawki z prawdziwych
wyscigow i renderowane animacje.
Naped CD poczwérmej szybkosci

Kolejny, piaty juz MEGAPACK przy-
nosi dziesigé gier na dziesieciu plytkach
CD, bedac jednoczesnie najlepszg skia-
danka jakg widziat Swiat. Dodatkowo, po
raz pierwszy kompilacja zaopatrzona
jest w peing, liczaca 78 stran instrukcje
w jezyku polskim. Szczegolowo opisane
sq zasady i sposdb uruchamiania kazdej
Z gier, wiee nawet najwiekszy laik nie po-
winien miec juz wiecej problemdw. A oto
co znajduje sie w pudelku (w nawiasie
podane wymagania pamigciowe).

FLIGHT UNLIMITED — niestety okro-
jona (1 samolot + 1 lokacja) wersja znako-
milego symulatora lotniczego, z bez-
sprzecznie najlepsza trojwymiarowa, tek-
sturowana grafika. Aby w peini rozkoszo-
wac sig gra, potrzeba PENTIUM (ale war-
to). Opis w $5'29 (8 MB). Ocena: B0%

FX-FIGHTER - Pierwsze i jedyne na
razie trojwymiarowe mordobicie na PeCe-
ta. Osmiu wojownikéw walczy w wielkim,
miedzygalaktycznym turnieju. Niespoty-
kane na PeCecie wirujgce
kamery i wspa-
nidle teksturo-
wane postacie.
Pelen opis
w 8827 (4 MB).
Ocena: 85%

PRIMAL RAGE
- mordobicie, w kié-
rym walczy sig dino-
zauramil  Filmowane
kamerg  plastelinowe
potworki w cudowny spo-
s6b oZywajg na ekranie,
gryzac i szarpiac sie az do
krwi. Trzy wersje gry {zalez-
ne od posiadanej pamieci).
Pelen opis w S828/29 (4
ME). Ocena: 75%

JAGGED ALIANCE - strategia
w starym, dobrym stylu LASER SQUAD
czy UFO. 60 najemnikow, 2000 klatek
animacji, 50 misji i 4000 linii czytanych

bardzo wskazany, recenzja
w SS'23. Ocena: 75%
THUNDERSCAPE - typo-
wa gra RPG, rozgrywajaca sie
w Swiecie ADEN. Znana ze
swych gier firma SSI nie za-

wiodia i tym razem. Peina swoboda
ruchow, druzyna Smialkdw gotowa
stawi¢ czola niebezpieczenstwom,
magia i miecz. Petna kompaktowa
wersja z mowionymi dialogami i ani-
macjami, dodatkowo demo gry ENTO-
MORPH, Opis w S5'34, Ocena: 70%

U.S.S. TICONDEROGA — mor-
ska strategia w potgczeniu z symula-
torem krazownika. Dobra grafika

dialogow. Jedna z lepszych gier strate-
gicznych minionego roku. Pelen opis
w 8827 (4 MB). Ocena: 80%

POOL CHAMPION - utrzymany na wy-
sokim poziomie symulator gry w bilard ame-
rykanski. Grajgc w klubach pniesz sie po
szczeblach kariery, a2 do turnigju o mistrzo-
stwo w Las Vegas. Trojwymiarowa grafika,
doskonaly dzwigk. Ocena: 70%

WARLORDS 2 DELUXE - recdycia
znane] milosnikom fantasy gry strategicz-
nej. Wersja DELUXE rdzni sie rozszerze-
niem iloéci misi, poprawionymi biedami
i lepszym edytorem plansz. Grafika SVGA.
Szerzej w 88'17 (4 MB). Ocena: 75%

GREAT NAVAL BATTLES 4 — od
razu czwarta, najnowsza czeSé mor-
skiej strategii kidrej akcja rozgrywa sig
podczas drugiej wojny  Swiatowe).
Wspaniale statki: Bismark, Krol Jerzy 5,
Dunkierka. Do wyboru wszystkie liczg-
ce sig na Swiecie floty. Nieco wiecej
w S8'32 (8 MB). Ocena: 70%

TERMINAL VELOCITY -
bardzo dobra trojwymiarowa
strzelanina z elementami symu-
lacji. Petna wersja kompakto-
wa z filmikarni, digitalizowang
\ mowa i opcjg gry w wysokiej
rozdzielczosei. Mozna grac
przez sie¢, kabel, modem.
3 Pefen opis w 5826 (4

A MB). Ocena: 80%
g PINBALL FANTA-
SIES DELUXE - jeden
W\ z najbardziej znanych
(W fliperow firmy 21ST

4 CENTURY w pelngj

kompaktowej wersji
DELUXE. Dodane cztery nowe
stoly (w sumie 8) i animowane przerywniki,
Cpisw 55'33 (4 MB). Ocena: 75%

ENTOMORPH - pierwsza gra RPG
rozgryviajgea sie w Swiecie ADEN znanej
milognikom gatunku firmy SSI. Mndstwo
questow, doskonala grafika SVGA i kom-

Ticonderoga

i dzwiek, duzo renderowanych ani-
macji. Program wystepuje w dwdch
wersjach na osobnych krazkach, dia
DOS i Windows'95. W pudefku znaj-
dujg sig obie wersje gry, jednak ta
pod Win'd5 jest zabdjczo wolna.
Opis w 55'27. Ocena: 60%

Mamy wiec trzy dobre gry (cztery
kompakty), kazdg z innego gatunku.
W sprzedazy znajduje sie rowniez
MEGAPACK 5, o kt6rym ponizej,

Ash

Dystrybutor: CD Projekt

Cena: 69 zi

pakiowy dzwiek. Wiecej w SS'31 (8 MB).
Ocena: 70%

Wow! Grac, grac¢, grac.. Palme
pierwszenstwa moze odebrac jedynie
MEGAPACK 6, o ktorym jeszcze nic nie
wiadomo. Chociaz...

Gulash
Dystrybutor: CD Projekt
Cena: 159 zi
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e-mail: mirage

Sprzedaz detaliczna, wysyh
MIRAGE SO
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tel. (22) 671 7777, fax (22) 671

Sprzedaz detaliczna:
AGNUS
00-026 Warszawa, ul. Widok 19
tel. (22) 27 07 09, fax (22) 25 49 86



Jesli pomysleé¢ o zmaganiach
amerykanskich lodzi godwodnych
na Pacyfiku, od razu przychodzi na
mysl tytul: SILENT SERVICE i jego

fruga czgsé. Mozna sobie wes-

faln Cass Sab Tour

o
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tchnac , Ach, to byty symulatery”.
Co prawda wigcej w tym wes-
tchnieniu nostalgii za dawnymi
czasami komputerowego szalen-
stwa, niz rzeczowwsge porownania
z dzisiejszymi tytulami, ale faktem
jest, ze dawniej gralo sie troche
inaczej. Dluzej, z wiekszym zapa-
fem, zaangazowaniem. W dzisiej-
szym zalewie rynku trudno przy-
zwyczaic sie, polubic jakis tutuf.
Na polce czeka bowiem kilka kolej-
nych pozycji z danego gatunku.
No céz, 2yje sig coraz szybciej. Sl-
LENT HUNTER z pewnoscig nie
przebije kultowe| pozycji SILENT
SERVICE, ale moze dostarczyc
wielu rownie wysublimowanych
atrakciji.

Akcja SILENT HUNTER roz-
grywa sie na Pacyfiku, od ataku

na Pearl Harbour do kofica woj-
ny. Pierwsze wraZenie po uru-
chomieniu gry to uderzajgce po-
dobienistwo de ACES OF THE
DEEP wydanej przez DYNAMIX.

Podebienstwo zarowno w ukia-
dzie poszczegdinych menu, jak
i wygladzie wigkszoSci ekranow
symulacji. Zastanawiajgce, czy
nie podpada to pod prawa autor-
skie. Jak dotychczas, takiego
podobienstwa miedzy Zadnymi
grami nie byle. Zlesliwi mogli by
sig pokusi¢ e stwierdzenie, ze
osoby grajgoe uprzednio w Asy
nie beda potrzebowaty instruk-
cji. Oczywiscie to lekka przesa-
da, sg roznice.

SILENT HUNTER to bardzo do-
bra gra. Zarowno biorgc pod uwa-
ge opracowanie graficzne, jak i re-
alizm. Ale po kolei. Gra pracuje
w trybie podwyzszone| rozdziel-
czosci i Smialo mozna rzec, ze jest
jednym z najtadniejszych symula-

torow todzi podwodnej
z okresu Il Wojny. Warunki
pogodowe s3 odwzorowa-
ne bajecznie. Mozesz ply-
nac podczas fantastycznej,
mozna by rzec sielskiej

pogody, podczas kiérej ocean ma-
|estatycznie faluje, zas na niebie
nie ma najmniejszej chmurki. Zda-
rza sie, ze swoje fowy prowadzisz
podczas burzy czy sztormu, gdy
wokol ciebie przelewaja sie setki
ton wody, zas widocznosc jest
ograniczona do minimum. Za dnia
po niebie wedruje slonce, zas
W nocy ksiezyc porusza si¢ po
pieczolowicie odwzorowanym nie-
boskionie rozswietlajac nieco
mroki nocy. Walka niemalze za
kazdym razem wyglada ina-

¥ EOETSERVIE 23
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| c©zej - swoje zmagania mo-
| zesz toczyé w pierwszych
| blaskach poranka, w pel-
nym sfoncu dnia, o zmroku
lub tez podczas co jasniej-
szych nocy. Konwoje mo-
~ | zesz Sledzi¢ nawet przez
| kilka dni, czekajgc na do-
godne warunki do ataku.
W SILENT HUNTER s3 na-
wet porty! Mozesz atako-
wac stojace na redzie stat-
ki. Trzeba uczciwie przyznac, ze
tego jeszcze nie byto. W nocy zas,
jesli podplyniesz blisko, widzisz
swiatta portowych miast.

Co tu duzo mowic, krajobraz
opracowany jest przeslicznie - to
trzeba zobaczy¢. Takie wszyst-

kie okrety wykonano bardzo re-
alistyeznie. Autorzy, wykorzystu-
jac doswiadczenia w opracowa-
niu modeli 3D stworzyli wyjatko-
wo sugestywne sylwetki okretow
przeciwnika. Przy dobrej widocz-

nosci moZna rozpozna-
wac typ okretu po naj-
drobniejszych szczegd-
tach. Okrety, nie dosc
Ze bardzo wiarygodnie
wygladaja to jeszeze
bardziej wiarygodnie to- |-
ng. Zdarza sig, 2e wybu-
chaja, zdarza sie, 2e wy-
palaja sie trzymajac sie
na powierzchni, tona powali albo
przefamujg sie i blyskawicznie
pograzajg w otchtani. Oczywiscie
pomyslano o wybuchach, fontan-
nach tryskajacej wody, smoli-
stym dymie z uszkodzonych jed-
nostek, plamach ropy na morzu,
ostrzale z dzial, itd. Cafej akcji to-
warzysza roznorakie odgfosy. Od
szczegolnie nieprzyjemnych
trzaskow uszkodzonego kabtuba
fodzi podwodnej do o wie-

le bardziej ciekawszych
gtuchych wybuchow trafia-
jacych torped. Wiekszosc
twoich rozkazow potwier-
dzajg ,zolnierskim” gto-
sem czfonkowie zatogi,
chociaz nickicdy przydalo-
by sie wlozyc wiecej zaan-
gazowania w samplowane

%
-(-\u.

X
=

(



komunikaty. Amerykanie to twar-
de chiopaki, ale spokojny glos
mowigcy o Smiertelnych uszko-
dzeniach to lekka przesada.

Pod wzgledem realizmu gra jest
rownie dobrze zrobiona. Odwzoro-
wano dokiadnie warunki pogodo-
we, a co za tym idzie ich wplyw na
walke. Zupetie inaczej wykrywa
sig okrety podezas dnia niz w no-
cy, odmiennie dzialaja torpedy na
spokojnych wodach, niz w szaleja-
cej kipieli. Wprowadzond sonary,
a w péZniejszym okresie wojny ra-
dary. W miare doktadnie odwzoro-
wano mozliwosci uszkodzen - nie-
ktore okrety ida pieknie na dno po
jednym trafieniu, inne wytrzymuja
nawet kilkukrotne trafienia. Row-
nie realistycznie rozwala sie twoj
okret. Zapewne podczas walki be-
dziesz sie zastanawial w jaki spo-
s0b mozna miec uszkodzonych ty-
le podzespolow. Zdarzy sig tez
pewnie opuszczenie okretu.

N

ruje wysoki poziom realizmu, ale
zarazem jest bardzo fatwa w obslu-
dze. Cafg akeje mozna w zasadzie
kontrolowaé za pomocg myszki,
choc nie jest to za wygodne. Jed-
nak wystarczy nauczy¢ sig zaled-
wie kilku klawiszy, by mozna byl
bardzo  sprawnie  zarzadzac
wszystkimi podzespolami todzi
Z poczatku zapewne trudno ci be-
dzie zapamietac jaki ekran co kon-
troluje, ale zapewnim, ze barda.
szybko wpada sie w rutyne. Bar-
dzo ciekawym pomysfem jest moz-
liwos¢ zmieniania zawartosci me-
nu pod peryskopem i lorneta - du-
ze ufatwienie.

Nad catosciowym obrazem gry
(i przede wszystkim jej realizmem)
czuwal _oryginalny” amerykanski
kapitan lodzi podwodnej z okresu
Il Wojny - William P. .Bud” Grun-
ner. Dzigki niemu gra ma tez nieco
edukacyjny charakter - na plytc
zamieszczone sa zdjecia i filmy
opisujgce poszczegolne pomiesz-
czenia i urzgdzenia fodzi oraz in-
formacje o taktyce. Warto nieco
czasu poswieci¢ na wysfuchanie
rad starego morskiego wilka -

BELL & BELL Sp. z o. 0.

ul. Wronia 29/31, 00-846 Warszawa
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Amlga 500, 600, CDTV, 1200, CD32,

. Atari XE | ST,
/DX, Monitory RAI'I—) Hard Dyski itp.

- .EDH‘..E wimagdnic 1o pierivazs wplats minimumaos. warlosci sprptu.

CENY CIAGLE SPADAJA!!!

ZADZWON

=RATY NA CALA POLSKE
*PRZYJMUJEMY W ROZLI-
CZENIU UEYWANE

KOMPUTERY

# DOSTAWY SPRIETU PC I AMIGA 1200
DO DOMU KLIENTA ZA DARMO. CALY KRAJ

KUP RAZ A DOBRZE!

.nmamac konfiguracje zgodnie z warunkami gwarancji.
stemowe. Gwarancja 12 miesigcy. Pozosta-

ot R 140, | 500 | 890 ¢ [0
58 | S0 (159, | 638, | 3190, x4 |urvu] 50
[ 75 [Pentim T5MHz [ 179,- | 718,- | 3590,- |
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podczas walki moze sie przydac.
Gracz moze (znow uderzajgce
podobienstwo do Asow) wzigc
udziai w dowolnej, okreslionej
przez siebie misji - ataki na kon-

Miodno&¢ gry podwyzsza praca
TDC (TORPEDO DATA COMPU-
TER) - kompleksowego systemu
zarzadzajacego wystrzeliwanymi
torpedami. Dzieki niemu mozesz

..r..._.?.'ln s

opracowywac roznorakie Smiale
manewry pokazujace skosnookim
twoja klasg. Na ekranie TDC wy-
bierasz rodzaj i tryb pracy torpedy,
okreslasz jej glebokosc i pred-
kosc, kat wyprzedzenia, kurs... Na
poczatek radze korzystac z auto-
matycznego systemu prowadzenia
ognia, Dopiero gdy zatopisz osfo-
ne konwoju eksperymentuj z recz-
nymi ustawieniami. Po uwaznej
lekturze podrecznika i paru cwi-
czeniach szybko staniesz sig¢ tor-
pedowym wirtuozem. Realizm roz-
grywki mozesz okreslic w rozbu-
dowanym menu. Radze powlgczac
sobie niespodzianki w stylu ,tor-
pedy niewypaty” (pola z krzyzyka-
mi) | ewentuainie zmieniac wskaz-
nik COMBAT LEVEL. Przygotujesz
sig na latwiejszym poziomie, ale
bedziesz przyzwyczajony do roz-
nych ,wojennych” sytuacji.

Stowa pochwaly nalezg sie za
opracowanie symulacji, kiora ofe-

woje, okrety przeciwnika, patrole,
czy misje ratunkowe to normalka
dia kapitana fodzi podwodnej. Mo-
zesz tez weielic sie w role okre-
slonego kapitana | wziac udzial
w sytuacji, kiora miata miejsce
pot wieku temu. Do twojej dyspo-
zycji sa praktycznie wszystkie
podstawowe typy amerykanskich
fodzi: S-boat, Barracuda, Na-
rwhal, P Class, Salmon, T Class,
Gato, Balato, Tench. Najciekaw-
sza opcja gry jest oczywiscie ka-
riera - okreslasz tylko czas rozpo-
czecia misji i przystepujesz do
wojny. Warto rozpocza¢ od naj-
wczesniejszego okresu - przej-
dziesz wszystkie stopnie wtajem-
niczenia, Przez caly okres zma-
gan z Japonczykami bedziesz wy-
konywat roznorakie patrole bojo-
we, zas na koniec, jesli przezy-
jesz, zostaniesz pieknie podsu-
mowany i otrzymasz zapewne
laurke z Dowodztwa Floty. Pamig-
taj, by przed rozpoczeciem karie-
ry potrenowac nieco pojedyncze
misje, gdyz permanetne porazki
mogaq zbi¢ cie z tropu.

Tradycyjnym  pozdrowieniem
JAylu wynurzen ilu zanurzen” za-
praszam do gry. Weigga, jest fajna,
fadna i realistyczna.
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Hard Paints

— | pamigtajcie ~ koriczy! odprawe
dowodca szwadronu — Wealcie po no-
gach, Odmaszerowac!

Piloci szybko wspieli sie po drabin-
kach do kokpitdw. Panceme szyby za-
mykaty sie z hydraulicznym sykiem.
Sprawnie wykonywana procedura star-
towa budzita kelejne stalowe potwory
do Zycia. Jako pierwszy opuscil hangar
dowddea. Jego robot majestatycznie
wyszedl z hangaru wprost w poranne
slonce. Dod¢ szybko caly zespdt ude-
rzeniowy stworzyl formacje marszowa
i roboty bojowe pomaszerowaly wyzna-
czong trasg. Czekala je bezlitosna wal-
ka z podobrymi kalosami...

STALOWE SERCE

HERC to olbrzymi robot bojowy prze-
znaczony do niej walki na
Srednich | malych dystansach. Wykorzy-
stywany we wszystkich konfliktach zbroj-
nych szybko stal sig podstawowym
uzbrojeniem. Biura konstrukcyjne przygo-
fowaly dla armii roznorakie rodzaje robo-
tow. Poczawszy od malych, zwinnych
i szybkich robocikow zwiadowczych, do
olbrzymich  kilkusettonowych potwordw

Aptecannon 70 e,

450 m  Dowsr Lnunplm Hone |
TOOO0 Rey

Weapona Inventory

doskonale opancerzonyeh i zabbjczo
uzbrojonych. Jest nawet wersja latajaca
HERCEM steruje sie nadzwyczaj prosto —
kazdy robot ma dwa ruchome moduly.
Pierwszy modut to element kroczacy -
tzw. nogi, dzieki kiorym robot moze sie
poruszac, Drugi modut o wiezyczka
z kokpitem, Zawieszona na specjalnych
stahilizatorach  umozliwia  dokladne
ostrzeliwanie nawet szybko poruszaja-
cych sig celow. Wiezyczka ma jeden za-
sadniczy mankament - zakres jej ruchu
w poziomie to 180 stopni. Gdy ktos podej-
dzie cig od tylu, jestes ugctowany.
Robotem sleruje jeden czlowiek na-
zywany tradycyjnie pilotem, ktory siedzi
w przeszklonym kokpicie. Z uwagi na {a-
twosc obshugi kazdy robot dysponuje
bardzo podobnymi systemami poklado-
wymi. Zmieniajac typ HERCA zauwa-
2ysz jedynie zmiang kokpitu. Elekironika
pozostaje ta sama. Z poczatku wydaje
sig, Ze podzespoly elekironiczne sg bar-
dzo skomplikowane, jednak z czasem
okazuje sig, ze tak naprawde korzysta
sig z dwiich, gora trzech typow. Najwaz-
nigjszy jest radar (F4). Dzieki sensorom
pasywnym i aktyanym emiterom mo-
zesz wykrywac wrogie roboly i zabudo-
wania. Odpowiednie wykorzystanie ra-
daru to polowa sukcesu, na szczgscie
radar jest bardzo prosty w obstudze -
okreslasz jedynie zasieq i tryb dziatania.
Poza radarem czgsto korzysta sig z ma-
py (F7) i panelu komunikacyjrego {FE}
Reszta wyswietlaczy to
rozne panele informa-
cyjne, ktorych przydat-
nose, szcz_egoﬁue pod:

elektryczne, urywane komunikaty radic-
we... Krétko méwiac bardzo przyjemny

GO SIE DZIEJE?

Wiadomo - Matka Ziemia w niebez-
pieczenstwie. Znowu Obcy konkwistado-
rzy maja chrapke na niebieska planete.
Ale nie ma fak tatwo — Ziemskie Sity
Obronne staja do walki. Obce Imperium
Cybrid zalozylc baze wypadows na
ciemnej stronie ksigzyca. Stamtad kolej-
ne transporly zaatakowaly rozmaite czg-
4ci globu. Obcym udato sie zalozyé trzy
zasadnicze przyczotki. Rozpoczyna sie
bezlitosna walka. Czekaja cie zmagania
na ladzie i w powietrzu. W rozmaitych
strefach klimatycznych i w réznych wa-
runkach pogodowych. Chociaz jesh
o warunkach pogodowych mowa to trze-
ba przyznaé, ze autorzy mogliby sie do
tego bardziej przylozyé. Praklycznie
w danym klimacie pogoda jest zawsze
taka sama, nie ma tez misji nocnych. Im-
perium Cybrid dysponuje bardzo podob-
nymi robotami bojowymi — dlatege tez
obroficy moga nawigzac rownorzedna
walke z nejezdzca.

To co roboty lubig najbardziej fo oczy-
wiscie bdj. Najlepiej jak najostrzejszy | jak
najlndniejszy. Przed kaida misjg czeka
sie odprawa, wzbogacona jakimé filmi-
kiem, a polern juz przystepujesz do wyko-
nywaria zdan. Przed toba rozmaite misje.
Bedziesz uczestniczyl w wielkich bitwach
robotdw, bedziesz tez bral udzial w matych
potwm i niespodziewanych bojach

na umocnienia przeciwnika i bedziesz
obroricg wiashych baz. Do ciebie bedzie
nalezata ochrona konwojow, przed tobg
misje zwiadowcze i ratownicze. Jednym
slowem nudno nie bedzie ~ wojna. to nie
przelewki | czekaja cie nie lada atrakcie.
Walka wyglada nadzwyczaj widowi-
skowo. Wybuchy, ogien, wytadowania

i, co wainiejsze, sugestywny klimal.
Gra pracuje w trybie SVGA i trzeba
przyznac, ze grafika opracowana jest
bardzo starannie. Kazdy robot

ma mnostwo rozma-

itych rucho-

mych czesci. Podczas walki mozesz
odstrzelic prakiycznie kaidg czesc
przeciwnego robota. Najlepiej odstrzelic
mu stalowe nogi... Roboty likwiduje sie
na wiele efektownych sposobow - zni-
kajg w albrzymich wybuchach po trafie-
niu w generator atomowy lub diugo do-
pelaja sie stojac na osmalonych no-
gach, czy tez rozpadajg sie na wiele ka-
walkow. Jak wiadomo profesjonalizm
ukryty jest w szczegolach, a réznych faj-
nych smaczkéw nie brakuje. Na przy-
kiad: jesli zniszczysz robota stojacego
na wzgdrzu, jego szczatki powoli beda
staczaly sie po stromym zboczu; uszko-
dzony robot moze stac i cig ostrzeliwac
jeszcze bardzo diugo; mozesz odpo-

wiednio celowac i odstrzelic przeciwni-
kowi cale uzbrojenie...

Walka sklada sie z dwoch etapdw.
W pierwszym roboty ostrzeliwujg sie z ra-
kiet, za$ drugi to po prostu walka manew-
rowa, w kidrej wykorzystuje sig cale do-
stepne uzbrojenie. Pamigtaj, ze wigk-
sz0s¢ robotéw ma z tylu martwa strefg —
jesli podeidziesz ,od szostej" praktycznie
od razu zostaniesz zwycipzea. Podczas
walki wykorzystuj mozliwos¢ przenosze-
nia energii do poszczegdinych osion. Ni-
gdy nie stawaj, zawsze badz w ruchu.
Wikorzystuj kemputer celowniczy, gayz
samodzielne celowanie w ferworze walki
na ogdl nie zdaje egzamint.

KUPA MOSCI PANOWIE

Z poczatku bedziesz sam. Ale kiedy
wyprodukuiesz koleinego HERCA be-
dziesz mogt zabieraC podwladrych. Na
polu walki mozesz dowodzi¢ naraz trze-
ma robotami. Trzeba przyznac, e taki
team to bardzo zabojcza eskadra. Twoi
podwladni moga wykrywac przeciwni-
kaw, moga nawiazywac walke z konkret-
nym, wyznaczonym przez ciebie celem,
lub tez moga po prostu atakowaé
wszystko co sie rusza | wyglada na Cy-
brida. Wprawdzie nie masz a? tak du-
#ych mozliwosci dowodzenia jak w TER-
RA NOVA (opis w S5'35), ale i tak odpo-
wiednie wykorzystanie podwladnych
moze zapewnic ci tatwy sukces.

MYSLENIE W BAZIE

Oprocz samej walki gra zawiera tez
istotny watek decyzyjny. Mianowicie po
kazdej misi pojawia sig menu bazy. W ba-
zie mozesz wykonywac kilka operacii:

Opcia REPAIR pozwala na reperowa-

nie uszkodzonych podczas walki HER-
COW — drieki temu mozesz znacznie
przediuzyc Zywot swojego parku maszy-
nowego. Nie ma co oszczedzad - po kaz-
dej misji reperuj dokladnie wszystko.

W BUILD budujesz nowe ro-
boty. Co jaki§ czas inzy-




Sierra’96

PC WINDOWS 1CD
A86DX2/66m § MB RAM = 13 MB HDD
SVGA= SB 16 = SB AWE = GUS
Autoryzowany dystrybutor zapowieds czerwiec

1PS Computer Broup (PC LD)
Ix: najlepsze jak dotad walki robotow
Proscher; duie wymaganta spreptowe, staby krajobraz

nierowie beda opracowywat kolejny model
- pod keniec gry bedziesz mial naprawde
spory wybor robotow bojowych. Na polu
walki liczy sig glownie sifa ognia - radze
budowac jak najwigksze roboty. Mate ging
bardzo szybko. Pamietaj by mie¢ jednego
robota latajaceqo i jecnego szybkiego ro-
bocika do misji zwiadowezych.

WEAPONS o kompleksowy system za-
rzgdzania uzbrojeniem. Kazidy robot ma
okredlona liczbe podwieszen, na lddrych
przenosi réenorekie Srodkd bojowe. Asorty-
merd urzadzen do zabijania jest bardzo bo-
galy. Sa karabiny, cziaka laserowe, rone
bronie elekdromagnetyczne, rakiety, dzialka
plazmowe, bronie energetyczne... Wszystio
0 rgznych mocach i kalibrach, Wybor uzbro-
jenia fo przede wszystkim rozsadna konfigu-
racja broni konwencjonalnych (o okredlonej
ilogci amunicii)  energetycznych (korzystaje-
cych z systemow energetycznych robota).
Oprocz uzbrojenia bedziesz mogh wyposa-
zai; swoje HERCE w rdzne przydaine urzg-
(zenia wspomagajace.

Gdy zabraknie ci uzbrojenia bedziesz
musial skorzystac z opcji ARMOUR. Tutaj
mozesz budowad wszystkie dostepne ci
systemy bojowe. Zaznaczasz co ma byé
skonstruowane i po jedne misji masz do
dyspozycji gotowy nowiutki sprzet do wy-
kariczania biiznich. Naraz mozesz produ-
kowac jedynie piec rzeczy.

Podejmowanie decyzji w bazie mile
urozmaica rozgrywke, jednak nie przesia-

nia sedna gry, czyli akcji. Zarzadzanie

HERCAMI i uzbrojeniem odbywa sig

.. Eaxthaeg
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w bardzo fatwy do opanowania sposob,
zaé cafoscig rzadza dosyc proste reguly.

CZASEM SA UPADK! | WZLOTY

Od pewnego czasu mowi sige o fir-
mie SIERRA wiecej zlego niz dobre-
go. A przeciez nie tak dawno byla to
firma niemalze kultowa, uwielbiana co
prawda przez miloSnikow
wek, ale od wchioniecia DYNAMIXU
znana takze na rynku symulatorw.
Jednak na szczescie zostali jeszcze
ludzie z pomystami. EARTHSIEGE 2
1o gra bardzo dobra. Gra, w kidrej pro-
fesjonalizm znany z innych produktow
SIERRY pofaczono z niewatpliwie nie-
zlym pomystem. Wspaniaty wciagaja-
oy klimat, walki odbywajgce sig w bar-
dzo fadnie opracowanym krajobrazie,

fantastycznie
roboty, widowiskowa walka to
"‘EWQWWE plusy gry. By¢
moze teren mogihy byé nie-
co mnigj Jkanciasty”.

A tak nawiasem mowiac,
to walki robotdw, gry z po-
granicza Klimatu symulato-
ra i strzelaniny, |
powoli stajg sie
odrgbnym  ga-
tunkiem. Tytuly
takie jak ME-
CHWARRIOR 2
(SS28) czy
STRIKE FOR-
CE CENTAURI .
(SS'35)sanato | pafid
Zelaznym dowo-
dem. | dobrze,
e tak sig dzie-
je. Bo ziejgce
ogniem kolosy
5§ .0 prostu
Coolio”,

KaYieck




Zehy zostaé prawdziwg gwiazdg,
najpierw potrzebny jest reZyser,
k:or_} gwiazdg wylansuje...

ak
Th- barieiny 1] & G avs /alied
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.zgodnie 7 zasadg ,,im paskudniej-

szy chiop tym lepiej lansuje”

zobaczyta jego dom.

Shah-Ron byt zdecydowana na wszy-
stko. Nie przeszhadzal jej nawet podej-
Zanie niezdrowy kolor cery protektora,
zresziq to i fak bylo bez znaczenia gdy

Od wielu miesigey cbserwujemy Zjawi-
sko mieszania sie gatunkow. Kiedys nie by-
io to czeste, tymczasem obecnie coraz wie-
cej gier reklamowanych jest w dosc egzo-
tyczny sposcb. Pojawiajace sie slogany re-
Kamowe w typie: RPGImordobicie (INTO
THE SHADOWS), RPGistrategia (U.S.S.
TICONDEROGA) nieklorych jeszcze moga
szokowacd. Znacznie bardziej naturalne wy-
daje sie, stajace sie powoli stan-
dardem, potaczenie galunku gier
przygodowych z RPG. Opisywali-
smy kilka gier mocno czerpiacych
z obu tych gatunkdw naraz. O no-
wej produkcji w tym stylu, KING-
DOM O'MAGIC jest bardzo duzo
do powviedzenia, zacznijmy zatem
zgodnie 7 dziennikarskim abeca-
dern od trzech najwazniejszych
konkretow.

KTO0, CO | JAK?

KINGDOM O'MAGIC zrobio-
ny zostal przez programistow
z SALES CURVE INTERACTI-
VE. Firma nie ma jak detad na
swoim koncie zbyt wielu tytuidw,
najglosniejsze z nich to TROD-

bawdt # e Great wo3tenn SR

i byto widac co ostat-
nio jadt. Szklanny
niestety okazal sig

| prawdziwy i jak do-
ol stat w pysk za natrec-
two to sig pottukl.

Artysei to szajbusy! A ten co sig poma-
W lowal na szklanno byl nawet przystoj-
§ ny, szkoda tylko, e ciggle przeswitywal - Grajge dowolng 2 postaci, prze-

Bl [T

I.-h # 5 Lske Side

Drogie dziect, dzis bedzie

bajka o tym, jak Shah-Ron Stone postanowila
zostaé gwiazdg w Hoi’fy—Sﬁ:'t—Wbod

DLERS. THE
LAWNMOWER
MAN oraz CY-
BERWAR. Jest o
firma jeszcze nie-
zbyt doéwiadczo-
na i dopiero bie-
zacy rok ma staé
sie  przelomem
w jej dziatelnosd.
Zaczelo sie od omawianego KINGEOM
OMAGIC, w momencie gdy to czytacie,
ukazac sie juz powinien GENDER
WARS, za$ nieco pdzniej XS. Plany to
niebanalne i jesli wszystkie zapowiadane
gry zostang odpowiednio rozreklamowa-
ne oraz poparte dobrymi wynikami sprze-
dazy, SCI stanie sie silfiym czlonkiem
klanu producenttw gier.

Wydany na dwdch phytkach KINGDOM
OMAGIC przygotowany zostal z duzg
dbatoscig o dobre pierwsze wrazenie, Po
pierwsze nietypowe, IZucajgce sig w oczy
pudelko, po drugie zas — dobrze opraco-
wany manugl, nie ograniczajacy sie jak
w wielu innych przypadkach do  skroto-
wych informacji. Powiemy sie z niego
o wystepujacych w grze postaciach oraz
samym Krolestwie Magii, zobaczymy jego
mape z zaznaczonymi wszystkimi wazny-
mi miejscami. Tak powinna wygladac in-
strukcja, nie bedaca gruba ksiega, ale
jednoczesnie dajaca graczowi od razu na
starcie kilka cennych uwag.

Na pierwszym kompakcie znajduja
sig scenariusze, w kiorych bohaterem
jest zielony mutant Thidney, zas na dru-
gim Shah-Ron, panienka o potgznych
pierogach. Kazde z nich ma do
wyboru trzy misje: Tradyeyjny
i zarazem nieco StaroSwieck”,
JLekko  zwariowany”  oraz
Wspanialy 7-11". W pierw-
szym Z nich jako glowne zada-
nie postawione jest uwolnienie
smoka, w drugim odnalezienie
zaginionego  arefaktu, zas
w ostatnim — zwerbowanie gru-
py smiatkow gotowych do obro-
ny miasta, w kidrym zaczyna
sig cala akcja (Flake Town).

& 5 e ol
no muscles 9 u

mierza sie fe same lokacje, inne s3 na-
tomiast teksty dialogowe oraz komenta-
rze dotyczgee znajdowanych przedmic-
téw, Zeby rie utatwiaé klientom zycia -
program zrobiono w taki sposob, Ze nie
moina gra¢ Shah-Ron nie posiadajgc
pietwszego kompaktu.

Swiat KINGDOM
O'MAGIC  szokuje.
Srodowisko gry skia-
da sie z ponad stu
renderowanych sce-
nerii; lasy w Idarych z drzew spadajg li-
écie, strumyki z szemrzacg woda,
a przede wszystkim miasta. Rozgryw-
ce nie towarzyszy Sciezka muzyczna,
za to styszymy rozbudowane efekty
dewickowe. Wystepuje podziat na
dzien i noc, co oZnacza, iz co pewien
czas widzimy, gdy ogromna zawieszo-
na na fancuchu kula rozbija szybg nocy
i wéwczas robi sie dzieri. Na noc wsta-

wiana jest nowa szyba. Zmiana por
dnia poweduje, Ze niektdre rasy, na
przyklad orki, dopierc po zapadnigciu
zmiegrzchu opuszezajg swe jaskinie
i wychodza na drogi fupic przypadko-
wych furystow.

Po drogach, lasach i miastach poru-
szaja sig niezaleznie od nas inne po-
stacie. Mozemy z kazda z nich poroz-
mawiac, wykonywac ich zlecenia, bad?
po prostu, jesli dany delikwent nie jest
niesmiertelny, walczyc. Bohater posia-
da pewny zasob energii, mozliwy do
uzupemmienia po odpoczynku w tawer-
nie, a za to z kolei frzeba placic, do Zy-
cia potrzebne jest wige i Zioto. W prze-
stawnym WIZARDRY 7: CRUSADERS
OF THE DARK SAVANT po raz pienw-
szy w historii pojawily sie niezaleine
postacie przemieszczajace sig¢ z miej-
sca na miejsce, dodatkowo wykonuja-
ce wlasne misje i jednoczace sie
w stronnictwa oraz sojusze. W KING-
DOM O'MAGIC co prawda nikt sie
w nic nie jedneczy, jednak juz sam po-
myst wprowadzenia stuprocentowych
Non-Player Character godzien jest po-
chwaly. Jako ciekawostke moina po-
dag, ze jedna z postaci jest Angelo z fil-
mu ,The Lawnmower Man” — skorzy-
stano ze wzorca uzytego w grze CY-
BERWAR - to przeciez ta sama firma!

Inng interesujaca rzeczd jest interfejs

uzytkownika. Przypomina ten znany
z RETURN TO ZORK, gdy? po kiiknig-
ciu na danym obiekcie na ekranie poja-
wia sie kolo z zaznaczonymi wszystkimi

dostepnymi w tym przypadku opcjami
(rozmowa to na przyktad mikrofon). Eli-
minuje to wszelkie proby wykonywania
niepotrzebnych czynnoéei.  Wszystkie
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obiekty na ekranie sg oznaczone. Ko-
nieczne do pomysinego zakonczenia
misji czynnosci mozna  wykonywac
w dowolnej kolejnosci.

SIKOLA NIE PRZEGRYWANIA

- Bardzo szybko cdnajduje sie tele-
fon komorkowy i wystarczy wowczas
wykreci¢ numer 01703631826, aby uzy-
ska¢ podpowiedz, co w danej planszy
nalezy zrobic. Kosztuje to jedng sztuke
zZiola. ale mozna dzieki uprzedniemu
nagraniv gry na dysk poznaé podpo-
wiedz za darmo.

- Na pytanie, skad brac pieniadze
i nowe czary, odpowiedz brzmi: wystar-
czy czekac. Przemierzajace Krolestwo
Magii postacie walcza ze soba i wiele

mu sie na wojne. On potem pomoze od-
kryé boczne wejécie do jaskini smoka,
wezesniej obejrzy] tam tewy filar.

— W Minar Tragedy wygrywa sie w ta-
wermie zahawke, kitrg trzeba dac ubrane-
mu na niebiesko magowi, ten z kolel da mi-
krafon potrzebny posagowi z Flake Town.

- Bujsjaca sig na krzesle babunig
trzeba odpowiednio zagadac (gdy sie

nazwie ja wiedzma, kwituje to Wycho-
dze z gry™). Moina wowczas wzigt
dziecko w klatce, by nastepnie poptynaé
todka do osadzonego na jeziorze domu.
Tam uwolnione dziecko szybko rozpra-
wi sie z agresywnymi ciasteczkami.

SCl prowadzi bardzo dobrg strone
internetowa WWW (scicouk). Mazna
tam uzyskaé inne, na biezaco aktualizo-
wane podpowiedzi do gry. Firma roze-
grata to bardzo sensownie — po premie-
rze KINGDOM O'MAGIC nie podata od
razu gotowego rozwigzania, lecz rozpo-
czela od wskazowek dla poczatkujacych,
stopnicwo zwiekszajac poziom trudnosci
rozwiazywanych probleméw. Im dalej od
dria ukazania sie gry, tym wigce] mozna
sie dowiedziec, jak wykonac coraz to

bardziej skomplikowane czynnosci.
Tak powinna wygladac rynkowa ob-

z rich z biegiem czasu ginie. Pojawia sig
wtedy nagrobek, z kiérego po przyjrze-
niu sig mozna wydobyd wszystkie przed-
miaty, ktore postac niosta. Walczy¢ moz-
na samemu na przyklad z orkami w gro-
cie. Zdobywa sig przy tym sporo kasy.

-~ W scenariuszu standardowym
Thidney'a, zeby przeplyna¢ promem
na druga strone jeziora, musisz sko-
rzystac z lezace] obok samochodu kor-
by. Aby wejsc do miasta Edam, trzeba
rzuci¢ straznikom zatrute migso z misy
psa. Z psem najpierw trzeba porozma-
wia¢, dopiero po pewnym czasie w je-
go misie pojawi sig to. czego potrzeba.

- Na dyskoteke wpuszczczajg do-
piero po zakupieniu w sklepie ubra-
nia. Na migjscu mozna wygrac

buty, ktore nalezy podarowac
krasnolu-

dowi sluga kazdej szanujgcej sie gry.
) STO LAT SMIECHU

™ rajace-
j_. Juz pierwsza strona manuaku su-
4 \ geruje, jaki czynnik dominuje

f / _w KINGDOM OMAGIC.

. - Cala gra naladowana

.‘r jest... czym? Oczywiscie

\ humorem. Miejscami

ciezkawym, mocno nasyco-
} g nym erotyka, a przede wszyst-

. kim niewybrednym. Znajacy i lu-
biacy cykl .Swiat Dysku" Ter-
ry'ego Pratchetta poczujg sie
jak u siebie w domu z tym,
ze humor Mistrza jest
oczywiscie lepszej proby
— mniej nachalny i bar-
dzigj aluzyjny. W tym
miejscu nalezy sie skad-
inad banalne wyjasnie-
nie, Ze co innego Smie-
szy dwudziestotrzylatka,
a co innego pigtnastolat-
ka, bo taka jest dolna gra-

&
]

ANCTHER ALE?
AFIFOVE
UASA I Bl

nica dostepnosci gry wy-

Znaczona przez za-
chodnich cenzorow.
Stosowny dopisek
w instrukeji informuie,
iz prawa autorskie do
przeniesienia gry na
gkran  kinowy sa
weiaz dostepne. 5
Straznik w miescie Edam, gdzie panuje
wieczny mrok, dowiadujac sig, ze stoi tu
juz wicki, powiada: Myslafem, Ze to tyl-
ko diuzsza wartal". Jeden z budynkow
przepefniony jest listami, gdzie indzigj
odkrywamy grob winowajcy: tu lezy Jim
Blyskawica” Loftus, najszybszy listo-
nosz w tych stronach. Mag w trakcie po-
jedynku musi wyjsc do toalety, gobliny
paraduja w maskach zawodnikow futbo-
lu amerykanskiego,
malutki niczym waz-
ka mag przeobraia
sie w silacza, daja-
cego z miejsca fan-
ge w nos — w KING-
DOM O'MAGIC
mozlive jest prawie

Zym dzieckiem kochajgcym zabawe
w chowanego...

.. potem pokazal Shah-Ron magicz-
ny kibel, w ktorym zamiast srajtasiy
wiywa sig wody pod cisnieniem do

glebokiej penetracii - ostatni krzyk
mody wirod zachodnich lugienistow

wszystko.

Qdpo-
wiedzmy
sobie za-
tem na najwazniejsze pytanie:
jak sig w to gra? Paradoksalnie
najstabsza strong KINGDOM
O'MAGIC stanowia wystepuja-
ce w dialogach teksty. Na po-
czatku $émiesza, potem jednak oglada-
nie po raz kolejny zakapturzo-

... a potem, potem odbylo si¢ lanso-
wanie gwiazdy... Oh ye!!!

nega jegomoscia krzyczacego:
Jpierécienie. gdzie sa pierscie-
nie", staje sie meczace, Zresz-
ta parodii Tolkiena jest w grze
wiecej. Jedno z miast nazywa
sie Rivendull {tolkienowskie Ri-
vendell; dull to po angielsku
nudny). Starozytny las Lothlo-
rien przemianowany zostal na
De-Lorean, w ktorym miode elfy uma-
wiaja sie na schadzki. Nie najlepiej zo-
stafy dobrane gfosy dwojki bohaterow:
ironicznego  do  znudzenia  Thid-
ney'a i zachowujacej sie niczym panien-
ka z Beverly Hills 90210" Shah-Ron.

W KINGDOM O'MAGIC nie da sie
graé miesigcami, jak to przedstawiano
w reklamach; da sig gra¢ znacznie kré-
cej, ale za to bardzo dobrze. To wazna
gra, pod wzgledem wykonania stojaca
na wysckim poziomie. Weale nie prze-
szkadza fakt, iz grafika pozostala na
poziomie VGA, jedynie postacie s3 lek-
ko .postrzepione”, reszta zas prezentu-
je sie przekonywujaco. Wielka zaletg
gry stanowig wspomniane niezalezne
postacie, az dziw bierze, e nie jest to
standardem we wszystkich klasycz-
nych produkcjach role-playing. Czyta-

jacy fantasy beda sie bawili szczegdl-
nie dobrze, odszukujac odwotania do
wielu pozygji tej literatury. KINGDOM
O'MAGIC to wreszcie gra wyjatkowa,
niemozliwa do zestawienia z zadnym
tytutlem. Troszke przypomina DRA-
GON LORE, ale jes! od nigj o wiele
bardzie] zlozona. Mimo humoru, kiory
nie kazdemu przypadnie do gustu, no-
watorsko wyznacza nowa galaZ gier
z pogranicza przygodowek i RPG.
Micz

- @ potent, p(}.rem. potem Shah-Ron
zostata gwiazda... ,, Jednej Nocy”,
reiyserowi odpadf ogon na skutek
zarazenia sig wstydliwg jednostkg
chorobowq, a scenarzyscie wymysla-
jgeemu te bzdury odbito i preeszedt
na szatanizin.
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Tup, tup, tup... Cheecie sig dowie-
dzie¢ czego$ o Swiecie, na kiory pa-
trzycie z géry, ale o ktorym nie macie
pojecia? Zyjemy razem ale to wy oka-
zujecie wzgledem nas bezsensowng
agresje. Myslicie, ze falwo jest sie nas
pozbyc. A niby czym? Prusakolep?
Nie wierzciew te bzdety, 7€ jest w sta-
nie przykieic moje zwinne nozki do
ziemi. Raid? Co najwyzej moze zabi¢
na &mieré przez rozémieszenie, bo do

jeqo zapachu juz dawno sie przyzwy-
czaitern. DDT? Stosowali to zaraz po
wojnie, ale podobno struf wiecej ludzi
niz nas. Zwykia woda? Probujg i tego,
ale na ich nieszczescie nauczylem sie
ptywac. Rozumiem wiele rzeczy z te-
go agromnego Swiata, w ktdrym przy-
szlo mi zy¢, bo kiedys sam bylem
czlowiekiem. A wszystko zaczelo si@
od przypadkowego uwolnienia ziych
mocy. To wlasnie dlatego zmuszony
jestem teraz przedstawic sie wam jako
karaluch. Tup, tup, tup...

ZYGIE CODZIENNE KARAKANA

Pamietne BATTLE BUGS (S5'18)
7 SIERRY po raz piefwszy na wicksza
skale pokazato w grach komputerowych
swiat owadow. Okazalo sie, 2e potrafia
one byé sympatyczne,’ majq czysto
ludzkie problemy, a jedyna rozniaca je
od ludzi rzecza jest fakt, i ich Zzycie to-

Gdy juz wszystko zostanie wytrute,
przetrwajg tylko one - OWADY

czy sie na troche innej plaszczyznie.
Rowniez BAD MOJO z rozwijgjace] sie
w dzikim tempie firmy ACCLAIM jest grg
komiczna, lecz nie biazenska,

Historia zaczyna sie od tego, e
mieszkajacy w podie} dzielnicy miasta
nieudacznik i oszust, przez przypadek
zoslaje przemieniony w karalucha. Be-
dzie musiat odszukac odpowiedzialny
Za przemiang medalion, po drodze wy-
konujac kilka dodatkowych misji —
w Swiecie ludzi odbieranych jako pe-
chowe zbiegi okolicznosdi, a nie swia-
domag dzialalnosc istoly rozumne,

Kilka zawartych w BAD MOJO po-
mystow zastuguje na miano oryginal-
nych. Widzieliscie bowiem kiedys ka-
ralucha, ktory potrafi wiaczyc pilotem
telewizor, albo spowodowaé pozar
w fazience? Oczywiscie, aby wyko-
naé jakakolwiek rzecz, musi sie po-
slugiwac sztuczkami, bo generalnie
realizm zostat zachowany i owad nie
inoze na przykiad przesuwac cigzkich
przedmiotdw, a jedynie lekkie (kap-
sel, papieros). Z bardziej wyrafinowa-
nych ezynnosci, potrafi na przykiad
poprzez wykorzystanie wiasnego cie-
zaru wiaczy¢ przycisk. A przypuscmy,
Ze byt to przycisk uruchamiajacy kse-
0 = ono Z kolei drukuje zwdj papieru,
po ktorym mozna zejsé na podioge,
by po écianie wejsé na szafke polozo-
ng nad szczurzg nora. Stam-
tad mozna zrzucié na dot zylet-

ki, ktore zgilotynuja szczura. Wiasnie
0 tak przyziemnych sprawach traktuje
BAD MOJO.

Bohater ma w tej grze wymiary
mniej wigcej 2x1 cm przy pefnej roz-
pietosei ndzek. To dosé skromne ga-
baryty w poréwnaniu z takimi gigan-
tami jak Ben Throttle. Te rozmiary nie
przeszkadzajg, a wrecz ufatwiajg ka-
raluchowi swobodne penetrowanie
zekamarkow mieszkania. Widzimy
go zawsze z gory. Jesli wdrapuje sie
po stolowej nodze na blat, automa-
tycznie zmienia sig ujgcic.

Grafika skiada sie z fotorealistycz-
nych nieruchomych obrazkow. Sam
karaluch i jego niezalezrie porusza-
jacy sie po mieszkaniu bracia i siostry
animowani sg znakomicie. W przy-
padku wejscia do wody owad szybko
przebiera ndzkaimi, stojac w miejscu
porusza czutkami, idac po rurze mo-
2¢e ja okrazac. Akcji towarzysza prze-
rywnikowe, nakrecone kamera scen-
ki, nie najlepszej niestety jakosei, ilu-
strujgce dziejace sie rownolegle wy-
darzenia: na przykiad gdy delikwent
PO wypiciu piwa z proszkami nasen-
nymi pada jak trup na foze.

Klasyfikujac BAD MOJO gatunko-
wo, nalezy wigczyt go do szacownegj
kategorii Action Adventure. Na roz-
wigzanie czeka tu kilka famigtowek,
w wielu miejscach trzeba wykonac
pewna czynnosé | nastepnie czekad
na jej efekt gdzie indziej. Do dyspo-
zycji pozostaja czlery zycia, mozliwe
do stracenia w rdznoraki sposcb: be-
dac schrupanym przez szczura, przy-
klejorym do resztek jedzenia czy far-
by, mozliwe jest nawet podiaczenic
sie do sieci wysokiego napigcia. Za-
sadniczg trudnosc gry stanowi szuka-
nie drogi w tym rozleglym Swiecie.
Dana lokacja, czy to kuchnia czy fa-
zienka, sklada sie z kilkudziesieciu
ekrandw. Nie majac wskazowek, co
robi¢, mozna sie niemalo nabiegac,
prébujac szukaé przedmiotow, z kio-
rymi co$ mozna zrobic. Mimo bowiem
ze przemierza sie lokacje wypenione
mnostwem obiektow, stanowig one
dekoracie, za$ przedmioty, na ktdre
mozna  oddziatywad,  wystepuja
w znaezne] mniejszo-
éci, za to niekiedy sa
przemysinie ukryte.

Jaka cenzurke wy-
stawic BAD MOJO?
Oczywiscie, gra
otrzymuje najwyzsze




pochwaly za grafike. Oczywi-
scie, gra otrzymuje rownie wy-
sokie noly za scenariusz, kié-
ry cho¢ nie jest odkryciem
Ameryki, opiera si¢ na zasa-
dach dobrego humoru. Gra
jest autentycznie &mieszna
dlatego, ze nie stara sig za
wszelka ceng takg byc (vide
przypadek TOUCHE), a jedy-
nie czyni 1o niejako przy oka-

zji. Wade BAD MOJO stanowi nie-
wietka liczba zagadek, co powoduje
skrécony czas grania — duzo sie trze-
ba nachodzic, zas znacznie mniej

kombinowac.
Pozostaje  kilka-
nascie godzin do-
brej zabawy, kidra
mozna $miato polecic
poczgtkujgeym  gra-
czom i co wazne, nie muszg oni by¢
weale fanami przygodowek. Zobaczg
sporo i z pewnescig nie natrafig na
zagadki, kiére nie dajg sie rozwigzac
normalnymi  sposcbami. Masochi-
stom (czytaj: wiemym fanom) lubig-
cym te ostainie, polecam CHRONO-
MASTER, najtrudniejsza od czasu
DISCWORLD gre przygodows.

W UMYWALCE | NA STOLE

Pierwszg i ostainia rzecza, kidra
musisz posiadaé, to dobry zmyst
ofientacji. Z wielu
miejsc widaé per-
spektywe cafej loka-
cji, w ktorej sie aktu-
alnie przebywa, co
bardzc pomaga, by
sie nie zgubic.

Wskoczywszy
w rure, dofrzesz do
chodnika. Z dwdch
stron zalewa go wo-
da, a ze plywac umiesz tylko na ply-
ciznie, trzymaj sie od nigj (od wody)
2 daleka. W lewym gdmym rogu znaj-
duje sie wejscie do kuchenki. Strzeze
go garnizon karaluchow, ale zdofasz
sie przedostac. IdZz w prawo, potem
skre¢ po nodze kuchenki. Gdy do-
trzesz do pajeczyny, bedziesz musial
przesungG rozzarzony papiercs, by
przypalic tylek mordercy karaluchow
i muszek. Kawalek dale] znajduje sie
pudelko, pod Kitre wejdz, przecho-
dzac potern po martwych cialach kara-
luchtw, w ostatnie] kolumnie ustawia-
jac sobie pomost poprzez przesunie-
cie zwlok.

Na biurku trzeba przeprowadzic
manewr oskrzydiajacy: najpierw do-
sian sie na blat, przechodzac nastep-
nie po kablu od odkurzacza. Potem

zejd? troche nizej do miejsca,
— gdzie zwisa luzny kawatek
kabla. Ostroznie wdrap sig na niego,
tek by zanurzy! sie w farbie — spowe-
duje to spiecie. Mozesz wrdci¢ na go-
re | po wezu, a nastgpnie kablu prze-
dostaé sie na drugi stolik. Duzo na
nim farb; po przedostaniu sie przez
pedzel szukaj dziury w slole. Prze-
chodzac nig dalej, znajdziesz kolej-
ng, by wreszcie dotrzeé do wyjscia
z tego terenu. Prowadzi ono do fabli-
cy rozdzielcze).

Sa tu cztery galki, zas nieco wyzej
umieszczone Zostaly odpowiadajace
im wskazniki. Przestawiaj galki tak,
zeby wskazniki pokazaly w kolejno-
£ci od lewej cyiry 7, 6, 5, 8, co spo-
woduje niegrozne spiecie. Potem
zmierzaj w Kierunku miotly. Zszedi-
szy po kiju na podioge, maszeryj az
do f6zkowej nogi. Zasuwaj na gore,
musisz na tyle dobrze obszukac foz-
ko, zeby odnalezé resztki jedzenia.
W poblizu stoi radio, niezbyt nowy
model, ale weiaz potrafigey grac. Po
wdrapaniu si¢ na jego tyly dobierz
sie do wnetrza mechanizmu i dotknij
drutu.

W sasiedztwie pojawila sig puszka
piwa, warlo by co$ do niej dodagé. Po
ponownym wdrapaniu si¢ na szczyt
odbiomika pchnij tyt buteleczki z pi-
gutkami nasennymi. Teraz trzeba
przesungc wypadia pigutke w strone
brzegu radia, a polem lekko jg
pchnac — wpadnie wprost do piwa, to
za$ zostanie za moment wlane do
gardla grubasa, Ziaz na podioge
i pod {6zkiem szukaj pudetka z cyga-
rami. Dostawszy sie do niego, odkry-
jesz nowy pokoj.

Dopadnij do pojemnika z papie-
rem, wlez do jego wnetrza. Pchngw-
szy przelgcznik  spowodujesz, iz
w kierunku ziemi poptynie zwoé] papie-
ru. Mozesz po nim zejs¢. Warlo, bys
odnalaz! okolice szczurzej jamy. Gry-

zof poluje na karaluchy, bedziesz
mial okazie pomscic pobratymoow.
Wchodz na $ciane penad jama, do-
tariszy do umywalki, wejdz w dziurg
w zbitym lustrze. Celem jest pehnig-
cie Sruby na zyletki, aby te spadiy na
dot. Mozesz teraz swobodnie powro-
cic na dof | wejsc do niedostepnej
wezesniej jamy.

Nastepna stacjg twojej wedrowki
bedzie kuchnia. Pefznij rurg, potem
po podiodze w lewo, az do micify.
Wedrdwka ku gorze doprowadzi cig
do kuchenki. Wchodzae do dziury,
wylgacz palnik. Niebanalnym zada-
niem bedzie odszukanie drogi do
uwigzionego wérad Kleiste substancii
karalucha-juniora. Musisz podejs¢ do
niego od dolu, a wowczas on wsko-
czy ci na grzbiet. Wracaj do zlewu
i nastepnie pakuj sie do dziury odpty-
wu wody.

Po kiju baseballowym przedosta-
niesz sie na druga strone. Przeplyn
na tupinie orzecha. To miejsce stuzy
do przyrzadzania upojnych trunkow.
Azeby uzyskaC wilasciwy przepis,
czyli Bad Mojo, bedziesz musial po-
chodzi¢ w te i z powrotem. Gdy juz
sie on ukaze, mozesz powrdcic na
drugg strong baru, gdzie stojg butel-
ki. Zgodnie 2z przepisem trzeba ko-
lejno wehodzié na szyjki butelek: sy-
ropu z owocu granatu, curacau,
brandy, a na koniec wadki,

W nowym pokoju
po pierwsze trzeba
dotrze¢ do wiatracz-
ka. Przestapienie po
kablach  spowoduje
Zwianie  papierow,
a to umozliwi ci podej-
scie do faksu i subtel-
ne weisniecie przyci-
sku Copy. Dos¢ po-
wiedzie¢, ze liczyla
sie ilosc, a nie jakosc
- mozesz po slercie

zapisanych kartek zeskoczyC nizej.
Warlo teraz zaopiekowac sie pilotem
do telewizora. Zacznij od przesunie-
cia papierosa, by ten nie blokowat
diody podeczerwieni. W dalszej kolej-
nosci wigez pilota, potem przesigdz
sie na oczekujacego w poblizu moty-
la, odbedziesz na nim podniebny lot.
Teraz w lewo w kierunku akwarium.
Po kablu zejdziesz na dol. Wydosta-
niesz sie przez krale wentylacyjna
umieszczong nad stotem, na ktorym
przeprowadzano doswiadczenia bio-
logiczne.

Wybranie dobrego wejscia to kiucz
do sukcesu: ciebie interesuje fazien-
ka. Dokonaj wspinaczki na sedes,
skad na ziemie sira¢ papieros. Zszed!-
szy w slad za nim, przesun zarzacy
sig jeszcze niedopatek blizej papieru
toaletowego. Wracaj do pokoju, w kio-
rym ty jako czlowiek lezysz na ziemi
i pdszukaj spoczywajacy w poblizu
glowy amulet. Jesli ow maraton wyko-
nany zostanie w dobrym tempie, zdo-
tasz sie ocknac i uciec przed pozarem
na ulice. Koniec pieknego zycial

Micz
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Moje nazwisko - Rene Korda - za-
pewne nic wam nie mowi, bo i nie po-
winno. Z zawodu jestem fizykiem, zas
z wyboru - platnym morderca. For-
malnie figuruje na liscie plac Przed-
stawicielstwa Ziemian, co nie znaczy,
ze mam tam etatowa posade, po pro-
stu wykonuje objete klauzula tajno-
§ci zadania. Jestem facetem czysz-
czagcym brudy, o istnieniu ktorych
spoleczenstwo nie powinno sie ni-
gdy dowiedziec.

Zanim otrzymatem od przetozonych
jednoznacznie brzmigcy rozkaz, sly-
szalem juz to i owo o wydarzeniach
ostatnich dni. Wiedziatem, ze w dwoch
kieszonkowych wszechswiatach na-
stapito nagte zatrzymanie czasu. Takie
wszechswiaty tworzone mogg byc
w dowolnej iloci, lecz jest to dosc
kosztowna zabawa. Istnieje umotywo-
wiane podejrzenie, ze za cata draka stoi
grupa piratow, kiorzy kilkadziesiat lat
temu dokonali stynnej zagtady planety
Pasqua. Zginety wowczas miliony nie-
winnych ludzi. Teraz piraci uciekaja
przed sprawiedliwoscig, ja zas mam do
nich dotrze¢. Moge wykorzystywac
wszelkie dostepne metody, a gdy juz
delikwentow  rozpracuje, zgodnie

z trzecim paragrafem mojego kontrakiu
mam prawo strzelac bez ostrzezenia.

Wyruszylem wigc z mojg wierng Je-
ster na podboj swiatow. One czekaly
na mnie spokojnie, rozrzucone w nie-

zmierzonej przestrzeni. Gdzies tam
ukryte w ich cieniu znajdowaly sie oso-
by, ktdrych szukalem. Myslatem o nich,
gdy nagle na ekranie mojego pojazdu
pojawity sie sylwetki Charliego Bella
i Nizzima Rochtara, pogadafem z nimi
nie dowiadujac sig niczego konkretne-
go. Wybralem kurs na wszechswiat
Urbs. Wczesniej znatem go tylko z opo-
wiesci. Przylecialem do ogrodu, gdzie
stat ogromny oZywiony posag. Poroz-
mawialem z nim, przy okazji podnio-
slem lezacy na trawie kamien.

Nastepnie nadeszfa kolej na odwie-
dzenie miasta Ground Zero. To wielka
metropolia petna wysokich, ISnigcych
wiezowcow. Od razu po ladowaniu zna-
laztem fom i kawalek szmatki. W tym
podniebnym miescie znajdowalo sie
muzeum, straznik spal, zabralem wigc
swiecace pudetko | bez problemu do-
bratem sig fomem do skrzyni, z kidrej
wydobylem staroZytng tarcze. Zabawi-
fem sie w majsterkowicza - polgczone
zostaly szmatka 2 pudetkiem, a nastep-
nie z tarcza. Teraz dopiero mogfem
w drugim rogu sali muzeum uzy¢ tego
na polu sitowym. Odznaki generalskie
az sie prosily, by je zabra¢.

Wrécitem do Jestera i obralem kurs
na fort. Ze zwlok zdjatem kombinezon,
uzytem czasu w butelce (BOTTLED Tl-
ME) na wyrzutni rakiet, wcisnalem
przycisk. Dzigki umieszczonemu na
pobojowisku panelowi przesunatem lu-
fe, czerwony przycisk odpalil laserowa
wigzke. Po powrocie do ogrodu okaza-
fo sig, ze olbrzym zostat zmieciony, co
pozwolifo uzyé w tym miejscu skanera
(RESONANCE TRACER), tego przed-
miotu umieszczonego w inwentarzu na
lewo od czasu w butelkach i PDA.

Udatem sig z powrotem do fortu. Do
kombinezonu doczepitem odznaki,
dzigki czemu przedostatem sig do
wnetrza zabudowan. Zeby uniknac
strzatow plutonu egzekucyjnego, sko-
rzystalem z tarczy. Wiezniowi zdradzi-
tem cafa prawde, zapoznalem sig z za-
wartoscig koperty. Idac dalej natrafi-
tem na windg, dzieki uzyciu PDA na
skanerze zdolalem do niej wiargnac.
Podjgwszy decyzje o zniszczeniu tego
wszechswiata, musiatem jeszcze roz-
wigza¢ zagadke, a nastepnie w obli-
czu Rady Madrych blefowaé | zaraz
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potem okazaé im szacunek. To zakon-
czylo mojg wizyte w Urbs.

Przybytem na pustynig Aurans, na
magnetyczng pétnoc. Po podniesieniu
butelki pojawita sig zgraja dzinow, mu-
siatem przeleciec na ich dywanie
i wzigt wszystkie przedmioty, a nastep-
nie metoda prob i bledow wreczy¢ kaz-
demu z nich odpowiedni owoc. Po za-
fatwieniu sprawy wzbogacilem sig
o dywan i butelke. W kanionie uwaznie
omijatem ruchome piaski. Nad jezio-
rem stafa bestia, ktorej na razie tylko
sig przyjrzatem. Wszediszy do groty,
ruszylem naprzéd po szkielecie jakies
duzego bydlaka. Podniosiem pidrko.

Po powrocie do Jester polecielismy
w kierunku jaskin. Wewnatrz uzywatem
magicznej rézdzki na kazdej z paje-
czyn, nastepnie znaleziony tu kamien
pottuklem na pyt miotkiem i posypatem
nim kazda sie¢. Po bezpiecznym przej-
sciu pajgczyn zmuszony bytem odszu-
ka¢ droge w nieskomplikowanym labi-
ryncie, dotarlem do miejsca mienigce-
go sie blaskiem krysztatow. Mogtbym
tu zostac na wiecznosc.

Nad jeziorem zobaczylem maga, kt6-
ry natychmiast znikngt, zostawiajac po
sobie kawalek tkaniny - wziglem go
i skapatem w wodzie. Przetarcie nim
symbolu swiata w sasiedniej jaskini
spowodowato, iz otworzylo si¢ przej-
scie. Przed udaniem sig dalej przyjrza-
fem sie symbolowi swiata Aurans, co
pozniej miato mi sig przydac. Znala-
zfem sie w obozie nomadow, porozma-
wiatem z kucharzem, uzywajac piorka
na ognisku, Podarowany mi zostat bu-
kfak. Napelnilem go woda, ta sama,
ktdrg pit widziany wczesniej mag. Po
pociagnieciu jednego fyka i ja sig zde-
materializowatem.

Bestii z kanionu rzucitem znalezio-
nego wczesniej razem z owocami tru-
pa, zaprawionego jedng porcja czasu
w butelce. Wzigtem mozaike. Nastepnie
poleciawszy na ptaskowyz, udatem sie
na lewo od pojazdu, gdzie nad jezior-
kiem zastalem poruszajacq sie do tylu
bestig. Nabrafem stad troche wody do
bukfaka, po czym na pustyni nie opo-
dal kanionu odnalaztem rozplywajacy
sie na horyzoncie obraz patacu.

Wypitem plyn z bukiaka, dzigki cze-
mu dotarlem pod patacowe mury. Od-
wiedzitem basen, w ktorym ptawit
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Z poszukiwanych
przeze mnie pira-
tow. W sali ze skarba-

mi pchnatem piedestal,
na ktorym eksponowany
byt rubin, odsunglem go-
belin i na koniec prze-
sunatem

piyte ze stojacym na niej szmaragdo-
wym wielbladem. Poprzez tunel w Scia-
nie przedostalem sig do haremu. Na
migjscu zagadnalem milutka kurtyzane,
po czym podarowatem jej moja posiada-
jaca magiczng moc butelke. Zagadka,
ktara mi nakazano rozwigzac, polegata
na ufozeniu symbolu Aurans. Potem
maglem wracic do Jester i ustawic ko-
ordynaty nowego wszechswiata,

Kasyno sktadalo sig z czterech po-
ziomow, pomigdzy kiorymi mogtem sie
porusza¢ winda. Zawodowy morderca,
na ktorego trop naprowadzit mnie Al-
chara, musial sig tu gdzies zadekowac.
Z baru wziatem aparat fotograficzny,
wrociwszy na gorg porozmawialem
z pilnujacym statku oficerem i sfotogra-
fowalem go. Dwa po-
ziomy nizej grat band
mutantéw, porozma-
wialem z ich liderem,
okazato sig, Ze zabra-
kto im goscia grajace-
go na instrumencie
o dziwnej nazwle glif-
nod. Przeszedlem
w lewo, gdzie napotka-
fem jednego z szule- v
row - okazal sig on po- 7

szukiwanym muzykiem. Poprosil mnie
o odzyskanie instrumentu, Na stojace|
przy biurku strainiczce uzytem PDA,
a gdy sobie poszia, przyciskiem otwo-
rzyfem schowek i wyjatem z niego glif-
nod, ktéry eddafem szulerowi. Podnio-
stem pozostawiona przez niego odzna-
ke i potraktowatem jg sterownikiem
prawdopodobienstwa. Muzycy z kom-
pletnego juz teraz bandu w trakcie roz-
mowy zdradzili mi, gdzie moze znajdo-
wac sig poszukiwana osoba.
Zjechawszy na sam dot kasyna, po-
gawedzitem z 2ebrakiem, na wejsciu do
metra uzytem fotografii. Trudno sig by-
to tego spodziewaé, ale trafilem na Dzi-
ki Zachod, Wewnatrz lokalu przywlasz-

czylem sobie lezacy na planinie pisto-

let paralizujgcy. W sali obok
grali karciarze. Dotozylem
do puli whasne zetony
i szybko wycofatem sig
. zrozgrywki. Juz na od-
', chodnym uzylem tu
skanera, co chwilg
miato  sie
okaza¢  niezwykle
| Wwazne.

Wracilem do ka-

/ syna, powlokiem
sig na prawo od ban-
du. Strazniczka lezata
juz martwa na ziemi,
zabita przez kogos, kto
wiadnie tedy przecho-
dzit. To musial byé on!
Otworzylem  drzwi
i wsze-

' poznie]




diem w korytarz. Idac przed siebie.
podniosiem kubel z farba, otworzylem
panel i po drabinie zszedfem nizej. Tam
otworzylem kfape w ziemi. skad wydo-
bylem spowalniacz. Dalej zauwazylem
ukryte przejscie po prawej. Wewnatrz
zastalem grupe obcych: duzemu oka-
zowi zmuszony bylem pokazac swojg
odznake. Zeby oswobodzic skrepowas
nych, przesunatem najpierw kubel, po-
tem rozwigzalem im wigzy.
Podnioslem dekoder, porozmawia-
fem z obcymi. Zostaly wcisnigte
wszystkie przyciski, co uaktywnito
wizje na ekranach. Zobaczylem ubra-
nego ha czerwono mezczyzng weho-
dzacego do statku sabotazystow, jed-
nak nie zdotatem ustysze¢ hasta, kto-
re wymawil. Dopiero uzycie sterowni-
ka prawdopodobiefistwa na ekranie
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z pojazdem umozliwito detekcje glo-
su: Pasqua Wipeout.

Na samej gorze kasyna uzylem PDA
na matym droidzie reperujacym. Dzieki
zaslyszanemu hashu 2dofatem we-
wnatrz otworzy¢ skrytke, Wzigtem wy-
trych, ktory nastepnie dwukrotnie wy-
gialem miotkiem. Pchnalem dzwignig
i powrocifem do korytarzy na dole. Po
dotarciu do windy uzylem dekodera,
stanalem przed zamknietymi drzwiami.

To tuta] skryt sie Milo, terrorysta,
ktory zatrzymat czas w dwu od-

Greer, posepny de-
miurg  mieszkajacy
w wysokiej wlezy. Ja-
ko miejsce pierwszego
lgdowania wybrafem
okolice chaty wiedz-
my. Qdpowiedzig na
je] zagadke byly naste-
pujace stowa: ,Avalon
Greer keeps his heart
in an egg’. Moglem

przejsc do chaty.

Z ogrodka wziglem troche ziemi,
podniosiem wiadro | konewke. przela-
fem wode z jednego do drugiego. We-
wnatrz budynku znalaziem noz oraz
muszle. Do wiadra nabralem gotujacej
sie na ogniu potrawy. Woda z konewki
polalem kota, z potki pobrafem obie
ksigzki oraz magiczny pergamin. Na-
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frunal w prze-
stworza, Kawatek dalej spotkalem gru-  $nigeia. Potem rzuciiem kolejng inkan-

pe lesnych duszkéw. Porozmawiatem
z dwojgiem z nich, 2 tym po lewej dwu-
krotnie, az dokonali$my wymiany cza-
row. Od choinki ode-
rwafem dwa krysztaty -
stiuklem je miotkiem.
Planeta Forge byla
zamieszkana przez kra-
snoludy. Straznik poda-
rowal klucz otwierajacy
wrota kopalni dopiero
po uraczeniu go porcjg
. polrawy z wiadra. Zdja-
| lem latarnig wiszaca
nad wejéciem. Przecho-

wiedzonych przeze mnie
wszechéwiatach.  Otwarlem
drzwi przy pomocy wytrycha,
Cho¢ mialem S$wiadomose, iz
moge zostac powitany gnatem,
po wejsciu zaczalem od razu
rozmawiaé z Milo. Zgodzitem
sig go nie aresztowac | spokoj-
nie wysluchalem jego opowie-
$ci. Okazalo sie, ze Milo byt nie-
winny, jako jedyny przetrwal za-

glade Pasqua i teraz szukal ze-
msty na odpowiedzialnych za te apoka-
lipse. Postanowilismy polgczyc sily
i od tego momentu zaczelismy wspot-
pracowac.

Zagadka, jaka mi przedstawiono, po-
legala na dotykaniu w odpowiednie]
kolejnoéci fragmentow trojkata. Za-
biys! jeden - weiskalem go. Blyskat on
| nastepny - weiskalem |e w takiej ko-
lejnosci. Potem sekwencja skladata sie
z trzech elementdw | tak dalej. Po po-
mysinym przebrnigciu tej przeszkody
wrocitem do statku. Czekal tu na mnie
Milo, wymienilismy kilka slow, po czym
uzylem czasu w butelce na farbie i po-
darowatem to straznikowi. Zostawill-
$my za sobg ten przekiety Swiat szule-
row i ciemnych interesow.

Postanowilismy sie rozdzielic. Milo
polecial poncwnie na Urbs i Aurans. ja
tymczasem mialem spenetrowac Ca-
bal. Wiadcg tego $wiata byl Avalon

tychmiast zapoznalem sie z trescig
znalezionych. Przed wyjsciem uzytem
W chacie skanera. Nozem odciglem wi-
szacy na uschnietym drzewie przed do-
mem wosk.

Jester zawiozia mnie na planetg
Glass, do swigtyni wielebnego Fenik-
sa. Porozmawiatem z mnicham|, zdra-
dzitem im calg prawde. Nauczyli mnie
czaru wiadzy. Podniostem piora i wsze-
diem w progi swiatyni. Odezwalem sie
do kaplana, ten nakazal mi klekna¢. Po-
traktowany magicznym fokusem per-
gamin uaktywnit czar, ktorego uzylem
na Feniksie. Polozylem na oftarzu pig-
ro. odwazylem sie wypowiedziec do
bostwa swe slowa. Moglem zabrac po-
btogostawione juz pioro. Na koniec
mojege pobytu w tym Swietym miejscu
skorzystalem ze skanera.

Ma planecie Gem panowala zima.
Wsrod zmrozonych drzew stal wyrzez-
biony w lodzle posag jednorozca, po-
dzialafem na niego magicznym foku-

dzac obok pracujacych z kilofami
w dioniach krasnoludéw, dotartem do
sali tronowej, Miotkiem odlupatem nie-
co mineratu 2 filaru po lewej. Rozmowa
z zasladajacym na tronie konusem nie
przyniosla Zadnego rezultatu, totez
skorzystalem ze skanera, po czym uzy-
fem na sobie magicznego fokusa i wy-
powiedzialem slowa: ,Shining Smooth,
Shining Bright, Worked by Fire, Heart
of Light". Dopiero wiedy krol zgodzit
sie w zamian za Jester wypozyczyc
swa rurke do puszczania baniek.
Polecialem na Gem do wulkanu. Nad
ziemig unosifo sie skrzydlate oko. Byt
to straznik Avalona pilnujacy uwigzie-
nej tu jego corki. Uzylem na skruszo-
nym krysztale fokusa, co pozwolilo
rzucié czar na oko, zmusilem je do za-

tacje, dzieki potraktowaniu blogosia-
wionego piorka fokusem. Wziglem oko,
rurki od kréla uzylem na sobie, co po-
zwolilo wzleciec w gore.

Gdy tylko podniostem z szuflady ro-
zg, zbudzila sig krolewna. Po rozmowie
podalem jej oko, a ona je pocalowala.
Okazalo sle, ze wewnatrz ukryte byfo
serce - serce wiladcy, kiory pragnal
byé bezlitosny. Wypadato odwiedzic
wieze Avalona i stanac przed jego obli-
czem. Wspomnialem o odnalezieniu
serca, on wowczas pozwolit sig aresz-
towac. Na odchodnym zapoznalem sie
2 tresclg pozostawione] obok tronu ko-
respondencii.

Ostatnig stacja mojego pobytu na
Cabal byta ponownie chata wiedzmy.
Roze posadzifem w ogrodku, podla-
fem ja konewka, po czym wyjalem na-
siono. Nacialem je, po czym uderzy-
fem w nie miotkiem. Dopiero wiedy
posadzilem nasiono w ogradku...

Wewnatrz lupiny wydobytem ze Scia-
ny zétto-zielony krysztal, stiukiem go
przy pomocy miotka. Kawalek drewna
polozylem pod kottem, podniostem tyz-
ke i zapalitem ogien. Do kotfa wilalem

"

wodg, wypadly z ogniska nie-
dopalek wsadzilem rowniez.
Mineralu z kopalni krasnolu-
déw uzylem na piorku, potrak-
fowalem to fokusem, po czym
skorzystalem z gotowego cza-
ru na kotle, W ten sposcb wy-
wolalem wiatr - trzeci nieaty;-
ny skladnik wywaru. Zamieszalem sub-
stancje fyzka. Na koniec dodafem skru-
szony 2otto-zielony krysztal, Po ponow-
nym zamieszaniu napilem sie wywaru.
Czas na Cabal ulegl zatrzymaniu. Nie
mialem tu juz nic wigce] do roboty.

Drugi pobliski wszechswiat nosil na-
zwe Verdry. Roznil sie w zasadniczy
sposob od wszystkich, ktore wezesniej
widzialem z tym, ze wszystko bylo
w nim jakies nierzeczywiste.

Po wzieciu liscla uzytem zakrzywla-
cza rzeczywistosci na roslinie, dzigki
czemu moglem porozmawiaé ze
wszystkimi. Jedng z roslin wyrwalem
z korzeniami, gdy zobaczylem, 2& ma
zamiar mnie okras¢. Przyjrzawszy sig




krzakom. moglem porozmawiac z mo-
im wiernym odbiciem. Zerwalem,
oprocz fioletowej wszystkie pozostale
rosliny, mieszajac je | pomagajac sobie
przy tym miotkiem.

Przez dziure przeszediem dalej.
wziety owoc zasadzilem w ziemi, po
czym zerwalem liscie z wyroslego
drzewa. Tych z kolei uzylem na owal-
nym obsydianie, potem polozylem na
nim miksture, kiorg nastepnie zja-
dlem. Na konie¢ skorzystalem z za-
krzywiacza rzeczywistosci, zeby po-
rozmawiaé ze starg rosling. Z Jester
udalismy sie na niewielka planetoide,
gdzie skorzystalem ze skanera, co
ujawnifo nowa lokacje na Verdry. Na
miejscu podniosiem roslinke, z pniaka
wyjalem troche igiel, pofaczylem je
z roslinka. Oczysciwszy pniak po-
przez pehnigeie go, potozylem wytwo-
rzone cudactwo na nim i huknalem
w to dwukrotnie mictkiem.

Labirynt stang! przede mng otwo-
rem. Zawieral on drogi do siedmiu po-
kojow. Przygotowalem sie wigc na wy-
konanie calej serii idiotycznych czyn-
nosci. Wszystko w celu, by 2dobyé sie-
dem stopni schoddw potrzebnych
w jednym z pokoi. A wiodla ku temu
duga droga...

Rozmawiajgc z blizniakami, stara-
lem sig by¢ rozsgdny. Uzylem chwyta-
cza snow na odbiciu w lustrze, otwar-
fem lustro, skad zabralem butelke syro-
pu oraz apteczke. W pokoju z wieloma
drzwiami zdjglem obraz i wziglem
gwozd: ze sciany. Merriwindowi
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w trakcie rozmowy odrmwﬂem wrecze-
nia chwytacza snow. Otworzylem drzwi
po lewej, potem fe z prawej, po czym
wszedlem w te ostatnie. Trafilem do
ogrodu, gdzie szumiat sobie strumyk.
Zabralem stad pyfek z kwiatow oraz
lisé. W pokoju z wielkimi gatkami
ocznymi posypatem je pylkiem, okazal
sig zraey. Dobralem sie do lodowki,
przesunglem jg, Srubokretem rozkreci-
tem motor, przesunatem lodowke | wy-
jalem z niej nozyce oraz miske. Zajrza-
lem jeszeze do zamrazarki.

Gdzie indziej napotkalem malego
chlopca, w jege komnacie zbilem
miotkiem lustre i pedniostem odfamek
szkla. Skorzystawszy z zakrzywiacza
rzeczywistosci na chlopeu, podarowa-
fem mu przedmiot z zamrazarki. Byl
jeszeze pokoj ze skrzynka: otworzy-
tem ja, zamknalem, pchnatem, otwar-
fem, a potem wziglem z niej list i prze-

czylalem go. Potem wszystko z podio-
gi polozylem na papierze. ten z kolel
zapakowalem do koperty. Koperta tra-
fila do skrzynki, zamknatem [a, dwu-
krotnie pchnalem, otwarfem, wyjatem
paczke i przyjrzalem sig jej. Dzigki tej
kompletne| paranoi zdobylem kolejny
stopien do schodow. Wyno-

sem otworzylem panel
i uzylem najpierw mani-
pulatora na panelu bli-
sko Detera, zas dopiero
potem na  swoim.
Pchnatem zielony prze-
facznik, potem pukna-

szgc sigp z tego przykrego
miejsca, wziglem lalke, kiorg
zaniosfem chiopeu.

W ogrodzie nozycami ucia-
fem rosliny i rzucitem je psz-
czolom, potem uzylem PDA na
grabiach, ich z kolei na li-
&ciach, wziglem jeden okaz.
Znajdujgcy sie po lewej rylec
wyciggnglem 2 wody pizy po-
mocy magnesu. Uzylem go na

skale, nastepnie na drzewie.
Potem skorzystanie z miotka dato mi
jeszcze jeden stopien.

W labiryncie znajdowal sig pokoj
z dziwnymi matymi istotkami. Poroz-
mawialem z nimi, chwycilem 2lotg ryb-
ke, po czym ponownie nawigzafem
dialog. Przygotowatem dla maluchow
todke: motor na misce, do tego lisc.
W pokoju z gatkami ocznymi trzeba
bylo podziatad zakrzywiaczem rzeczy-
wistogci na stol i polozy¢ na nim lis¢ -
to juz ostatni stopien.

Udatem si¢ do pokoju z Merriwin-
dem, gdzie siedem polfaczonych stopni
ulozylem w niedostepnym przejsciu.
Dotartem do pokoju z zegarami. Wzig-
lem gatgzke i roztarfem jg miotkiem na
pyl. Wszystkie zegary nalezalo ustawi¢
na godzing sz0sta. Wodny przestawia-
to sie wyjmujac i wsadzajac jego gorng
czesc. Cyfrowy zegar byl do ustawienia
dzicki PDA. Dwa kolejne ustawilem
w sposob konwencjonalny, replike Big
Bena otwarlem i ustawilem, uzylem za-
krzywiacza rzeczywistosci na zegarze
z kukutkg. Szybko zabratem jg. Rozbi-
fem kiepsydre miotkiem, piasek wsypa-
tem do wzietego fragmentu zegara
wodnego, dodaiem do tego pyl, wialem
to do starodawnego zegara, otwartego
uprzednio Srubokretem. Kukutka unie-
ruchomilem zegar wodny, pchnglem
klepsydre, gwozdz wbilem w wielebny
Big Ben, zegar cyfrowy skasowalem
srubokretem. Gdy ¢zas na wszystkich
zatrzymal sig, moglem wreszcie opu-
scic to szalone miejsce.

Droge przegrodzit mi strumyk.
W krzakach lezal dziryt, a niedaleko
spoczywal kamien. Wrzucitem go do
wody po lewe|, czym spowodowalem,
ze belka zatrzymala sie. Pomagajac so-
bie dzirytem, przeszedlem na drugi
brzeg. Opuszezalem Verdry jako naj-
szezesliwszy czfowiek na Swiecie. Ko-
niec 2z surrealistycznymi zabawami,
rozpoczynalo sig finatowe starcie.

Dolecielismy do Swiata Dyce. Dwa
panele rozkrecitem srubokretem, na fa-
czach uzylem PDA, nastepnie manipu-
latorem czestotliwosci podziatalem na

lem przycisk, ustawilem wszystko na
maksimum i weisnglem drugi przycisk.

Po obezwladnieniu Detera udalismy
sie do polozonego W miescie sklepu.
Milo z gnatem w dioni zaczail sie przy
wejéciu, ja preferowalem subtelniejsze
metody: pogadalem z robotem, we-
wnatrz zagadnatem chirurga o sprawy
cybernetyczne. Wziglem karte biblio-
teczng, ktorg okazalem robotowi.
Ksigzke z kolei okazalem chirurgowi.
W ten sposob zostalem jego pomocni-
kiem, podatem mu sposrod narzedzi
element J5. Po ponownej rozmowie
uzylem na szarlatanie PDA, na ze-
wngtrz w kontenerze na émieci odkry-
fem Swiezy mozg i reke, nalezgce do
ktoregosé z pacjentow. Z potki wziglem
mechaniczne ramig, w ostatniej juz roz-
mowie dowiedzialem sig o poloZeniu
interesujacego nas miejsca,

PDA zostalo uzyte na stonecznych
wizerunkach. Po wejsciu w korytarz
otworzylem lewe drzwi - stal tam suto
zastawiony stot, Zabrafem z niego pol-
misek winogron oraz indyka. Pod
przesunigtym kufrem spoczywal klucz
do niego, a we wnetrzu kufra - karta
identyfikacyjna. W pokoju po prawej
znalazlem fragment biletu, manipula-
torem uruchomitem ekran telewizyjny.
Srubokrgtem zaatakowalem panel
i piyte kontrolng.

W drugiej czesci korytarza kartg
identyfikacyjna  otworzylem lewe
drzwi, porozmawialem z Merriwindem.
Z pomocg miotka wyciggnalem ka-
merton, ktorym rozwalilem teleskop.
Wziglem cegfe lewitujgcg obok Merri-
winda, otworzylem okno. Odemkna-
fem pudetko 2 Jacusiem, zdja-
fem okularki, ktore stiuklem
cegla. Otworzylem okno,
za kiorym znajdowal sig
potwor. W pokoju z telewi-
zorem pod poduszkg zna-
lazlem monete. Dzieki niej !
zakupilem oko w automa-
cie w pokoju Merriwinda.
Jednym z wzietych od chi-
rurga narzedzi wyciggnatem
wiyczke w trawie. Po pojmaniu
Merriwinda zajrzatem do dziu-

kontroler windy, Zagadka
polegata na skojarzeniu

tych samych par znakow. u“
Przed nami stanaf Deter & i
uzbrojony w pancerz robo- .

ta. Wybralismy jedyny plan !
- Milo zaczat sie ostrzeil-
wat 2 intruzem. ja tymeza-
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ry, skad wydobylem karte identyfika-
c¢yjna potrzebna do otwarcia ostatnich
drzwi oraz flet.

Srubokretem rozkrecitem  panel
w nodze robota, wmontowatem w nig
plyte kontrolna. Robota aktywowalem
postugujac sle manipulatorem. Dopa-
dlem go dopiero w korylarzu, gdzic juz
szykowal sie do przedarcia sig przez
drzwi, ale wezesnie| otworzylem mu feb
srubokrgtem, przyjrzalem sie obwo-
dom | dopalilem bydiaka dzigla PDA.

Dwistor zbaraniat, gdy jego stalowe
drzwi pekly jak banka mydiana. Szyb-
ko odezwalem si¢ do drania, blefujac.
Obezwladnilem go dzigki fietowi, pu-
nioslem z ziemi uszkodzony PDA. Be-
stie nakarmitem indykiemn, lezgcqg tu
drugg polowke biletu potaczytem z jej
blizniakiem. Opuscitemm to miejsce
i pofrungiem do kasyna. Gdy Alchara
poddat mnie testowi, wybraiem lewg
dion. Robot chcial brakujgcg gaikg
oczng, akurat mialem zapasows.
Sprzedawszy bilet zdobylem maseg ka-
sy, co pomoglo przekupic Seleng, by
dowiozia nas do miejsca, gdzie prze-
bywal przywodca piratow.

Stanelis$my u wrot do kryjowki O'Ry-
ana. Postanowilismy go pojmac. We-
wnatrz przywitaly nas strzaly, pierwszy
z nich dosiegt Milo, Szybko uzylem
PDA na ogromnej planecie, wyjalem
skaner, uzylem manipulatora na odsto-
nigtym fragmencie kuli, miotkiem ude-
rzylem w baterie. Milo odpalif z lasera,

dziurawigc bark pirata. O'Ryan
rzuclt sie do ucieczki, ruszytem
W pogon za piratem. Po sza-
motaninie w korytarzu byt
skoniczony. Wkrotce potem
trabity 0 nas wszystkie mig-
dzygalaktyczne “zienniki

Mrz
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0 wydanej w pofowie lat osiem-
dziesialych trylogii gier tekstowych
spod znaku Zork mozna mowic dtu-
go. Miodszych czytelnikéw warlo
uéwiadomic, ze w owczesnych cza-
sach gry przygodowe poza nielicz-
mymi wyjatkami nie postugiwaty sie
grafika, lecz jedynie tekstem. Jesli
pojawiata sie w nich grafika, to naj-
wyze] w postaci obrazkéw stano-
wigcych dodatek do tekstu. Z kla-
wiatury wpisywalo sie polecenia,
gdzie bohater ma iS¢ i co robic, po
wejsciu do nowej lokacji otrzymy-
walo sie pot
ekranu tekstu
opisujacego,
gdzie sie zna-
lazl. Mialo 1o
swdj urok, jed-
nak wszystko
musi  umrzeé
i tak sie stalo
w naszym
przypadku -
wydany
w1988 .
ZORK ZERO
byt juz ledwo trzymajacym sie na
nogach dinogzaurem.

Firma INFOCOM, z ktérej wy-
wodza sie pézniejsi zalozyciele
LEGEND ENTERTAINMENT oraz
cztonkowie LUCASARTS, stynela
jako potentat w dziedzinie gier tek-
stowych. Na swoim koncie ma
PLANETFALL (rok temu miata po-
wstaé jej odswiezona wersja, ale
zmieniono  plany), HITCHHI-
KER'S GUIDE TO THE GALAXY,
LEATHER GODDESSESS OF
PHOBOS (wydano jej odéwiezona
wersje), STATIONFALL, czy
wspomniana  trylogie ZORK.
W 1993 r. ukazal sie RETURN TO
ZORK, najbardziej udana préba
wydania po tak diugim okresie gry
wiernej oryginatowi. Cho¢ czesc
graczy pozostala wobec niego
w opozycji, to i tak ow program
sprzedal sie na Swiecie w ponad
milionie kopii,

T

Cd historii
przechodzi-
my do teraz-
niejszosci.
Powyzszy
wstep mogly-
by oczywi-
Scie zaslapic
impresje
w stylu: Gry
przygodowe
to popularny

)\ ’—1“ el .-’;_
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obecnie gatunek” czy ,Dawno, daw-
no temu i bardzo daleko stad istnia-
ta sobie kraina Zork™, ale patent na
takie teksty posiadajg inni. Jeden
fakt pozostaje niepodwazalny: uka-
zal sie wiasnie ZORK NEMESIS!
W czoldwee gry wystepuje jedynie
logo ACTIVISION, z czego wynika,
ze oprocz wydania gry owa firma
jest réwniez jej producentem.

Fabula ZORK NEMESIS rozpo-
czyna sie od tego, iz dusze czte-
rech Alchemikdw Zorku =zostaly
uwigzione w wyizolowanych wymia-
rach. Wszystkiemu winna jest po-
siadajaca ponadnaturaling moc isto-
ta Nemesis, stylem bycia i rechotli-
wym $Smiechem przypominajaca
Morphiusa z RETURN TO ZORK.
Gdy gracz wkracza do akcji, docie-
ra do Swiatyni, skad musi przedo-
stac sie w inne wymiary, gdzie wie-
zieni sg Alchemicy i uwolni¢ ich.
kacznie do zwiedzenia pozostaje
pie¢ zréznicowanych graficznie
Swiatow.

Po kazdym z nich poruszasz sie
w interesujacy sposob. Po wybraniu
jednego z kierunkéw przeskakuje
sie do nastepnej lokacji, czyli kolej-
nego ladnie wyrenderowanego ob-
razka, znamy to z MYST czy LABY-
RINT OF TIME. W ZORK NEME-
SIS jest jednak cos wiece] — stojac

w miejscu, mozna kreci¢ glowa!
Przesuw ekranu na szybkich proce-
sorach prezentuje sie ultraplynnie,
tak ze momentami w ogdle nie czu-
je sie braku pelnego 3D. Grafika
jest rzeczywiscie przepiekna. Od
diuzszego czasu nie bylo przygo-
dowki z tak wiernie odtworzonym
Srodowiskiem gry. Chodzac po sta-
rozytnej swiatyni odczuwa sie drze-
migee w niej stulecia. Przebywajac
w lezace] wsrdd Sniegow bazie,
wérod szarych Scian i grubych zela-
znych drzwi, rowniez czuje sie spe-
cyficzny klimat. Niestety, poruszasz
sig caly czas po pustych wnetrzach.
Krotkie filmiki z postaciami pojawia-
ja sie tylko w przypadku rozwigza-
nia jakiegos szczegdinego proble-
mu. Autorzy ow brak ozywionych
elementéw Srodowiska gry starali
sie zastapic efektami dzwiekowymi:
niemal wszedzie pojawiaja sie
echa, szumy, plusk wody z fontan-
ny, niby oddalone glosy. Wszystko
to zgrabnie buduje atmosfere.
ZORK NEMESIS wymaga 16-bito-
we] karty muzycznej, oferujgc do-
skonatej jakosci dzwiek.

Jak jest z zagadkami? W grze
prawie nie wystepuja przedmioty,

zas sam sens
grania sprowa-
dza sie do roz-
wiazywania ko-
lejnych tamiglé-
wek.  Wiecie,
jak to jest —
gdzies sie zo-
baczy sekwen-
cie symbaoli,
gdzie indziej trzeba z niej skorzy-
sta¢. W jednym miejscu zobaczysz
przez lunete palac, potem musisz
sposrod roznych szkicow wybrac
wlasnie go. Nie mowie weale, ze to
gorszy rodzaj gry, przeciwnie — jesli
tamiglowki nie sa absurdalne i ist-
nigjg $lady pomagajgce znalezé
rozwiazanie, to mozna sie bezsire-
sowo pobawic. Taki byt MYST, taki
jest teraz ZORK NEMESIS. Cho¢
przygodiwek ostatnio wydano spo-
ro, ma on wsrod nich pozycje wyjat-
kowa. Bedzie rzadzic do czasu, gdy
ukaze sig PANDORA DIRECTIVE,

na ktdra z nadzieja czekam.
Micz
- - - ,
Activision’96
PC DOS 1CD

486DX/33m 8 MB RAM = 20 MB HDD
SVGA = SB 16w SB AWE m GUS

Rutoryzowany dystrybutor
Techisnd (PC CD) 179 =

1x: Imtrygujaca fabula, swietny diwiek | grafika
Presche: famighowkd, tamighiwki... MYST?
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Przez moment wydawalo ci sig,
ze zbiegniesz przed poscigiem. Kio
jednak zna lepiej pustynie od za-
mieszkujacych ja Beduindw. A ja-
poriski mocodawca wynajmuje tylko
fachowcow. Zabrali ¢i sakwe ze zdo-
byczami, tego wiasnie szukali. Je-
den juz naciskat cyngiel, ale wiedy
odezwal sie glos bezkresnych pia-
skdw. Przemowila olbrzymia ka-
mienna figura. Powiecie, ze fo tylko
wiatr, ale przeciez niedoszli morder-
cy uciekli. Wierzcie lub nie!

NOWY JORK

Jak to dobrze wréci¢ do domu i do
Odditorium. Drzwi muzeum sg
otwarte, czyzby cos sie stalo? MNa
zapleczu dostrzegasz zwigzanego
wspOlnika. Feng Li broni sie przed
jadowitg kobra. Nie potniesz jej mie-
czem samurajskim, bo zniszczysz

hetm. Wrzué go na zadaszenie kuz-
ni, tam gdzie zebrak nie dosiegnie.
Pora wprosic sie za mur. Nie
masz stosownej przepustki, wigc
musisz zastosowac¢ wybieg. Jesli
dobrze spojrzysz, zobaczysz w mu-
1ze regulamie rozmieszczone dziu-
ry. Wybierz wygodne miejsce i wloz
w nie szprychy. WejdZ po tej prowi-
zoryczne] drabinie do gory.

HALL OF CLASSICS

Juz po drugie] stronie muru usfy-
szysz metaliczny brzek. W jednej
Z dziur znajduje sie srebrmy motyl.
Dobrze sie bedzie prezentowat
w Odditorium. Po chwili dofaczy do
ciebie partnerka w wyprawie, Mei
Ching. Podejdicie do Swiatyni,
w ktdrej przechowywana jest tablicz-
ka Mistrza Lu. Wejécia pilnuje rosty
akolita, ktory zdaje sig przechodzi
wilagnie probe milczenia. Chwyc za
drewniany miot | uderz nim w gong.
Na spotkanie wyjdzie wam kaplan.
Rozmowa bedzie krétka i konkretna.

Wolne miasto Gdansk jest nam
jakby znajome. Po-
jedz do zamku baro-
na von Seltsam.

cenny eksponat. A moze
i sam miecz. Poskrom lepiej
weza specjalnym chwyla-
kiem, ktéry zostawili ucieka-
jacy pospiesznie wlamywa-
cze. Teraz do biura Posh
Express.

Na miejscu wymien troche
dolarow na lokalng walute.
Na koricu gldwnej ulicy znaj-
duje sie zniszczona kuZnia. Za nig
znajdziesz kolo od wozu, Sprobuj je
zabraé. Kolo sie rozleci z trzaskiem,
co zwnici uwage wécibskiego zebra-
ka. Uwazaj bo doniesie wiadzom, ze
kradniesz. Zhierz z ziemi szprychy.
Porozmawiaj z zebrakiem. Obok
niego w kupce zlomu dostrzezesz
blysk amuletu, Zapla¢, a bedziesz
mial dobry eksponat.

Zebrak idzie za toba jak cien. Jesli
masz ochote pokonac mur, musisz
sie go pozbyt. Porozmawiaj z babu-
nig karmigca ptaszki. Trzyma ziarno
w metalowym hetmie. Daj babci
swojg fotografie jeszcze z czastw
wojny. Wzruszona kobieta wreczy ci
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Wszystko w tej posesji jest
podporzgdkowane motywowi
asa pik. Porozmawiaj
z ogrodnikiem. Moze on za |
odpowiednia opfata powie-
dzie¢ ci co$ ciekawego. Ale
nie daj sie bez korica nacia-
gac. ldz do grobowca rodzi-
ny Seftsam. Przy pomocy
drabiny spdjrz przez wywietrznik.
Stary baron zainstalowal system
przeciwdzialajacy przedwczesnemu
pogrzebaniu. W trumnie jest dziura,
w ktdrej thwi sznurek dofaczony dru-
gim koricem do dzwonka. Przez e
kilka lat spoczynku barona w grobie
nie okazal sie potrzebny.

Pojdz na zamek. Porozmawig
z miodszym von Seltsamem, Wskaze
ci wszystkie zakamarki, kidre majg
zwigzek ze sprawa. Gdy tylko wyjdzie
z sali przyjec, zanurkuj pod kanape.
Jest tam stary banknot niemiecki —
obecnie bez wartogdi, ale jaki swietny
eksponat. Udaj sig do sali bilardowe;.

W obrebie tege pomieszczenia
jest tajne przejscie do laboratorium
chemicznego. Tylko niki nie wie
gdzie ono sie znajduje. Otwérz biur-
ko i jego wewnetrzng szuflade. Za-
bierz klucze i list. Na stole bilardo-
wym lezy jedyna kula, jest ¢i po-
trzebna. Otworz kluczem szafke gra-
czy. Na pdleczce znajdziesz talie
kart. Zwrod uwage, ze brakuje asa
pik. Paddaj ogledzinom sciang obok
portretu neptuna. Tapeta ma wzorek
ziozony z asow pik. Pod jednym
z nich jest przefgeznik otwierajgcy
wneke za obrazem. Otworz pudelko
z cygarami | wez jedno z nich. Wci-
snij guzik by wiaczy¢ wiatraczek.
Otwérz krate. Wrzuc kule bilardowa
do okragtego otworu. Odwroc sig do
$rodka sali i podnies wieko stofu bi-
lardowego. Pod nim znajduja sie
schody.

Na dole jest stdl ze szklem labo-
ratoryjnym i innymi dziwnymi przed-
miotami. Na dnie olbrzymiego stoja
tkwi szmaragd Romanovow. Wyjmij
wszystkie przedmioty z szuflady.
Umies¢ uchwyty na pompie. Polacz
rurka wystajace ze siolu wyloty.
Zdejmij z kranu Klucz i uzyj
go na zaworze powietrza. Na
cianie po lewej stronie wisi
dlugi metalowy przemiot. Po-
16z go na stole, by przykryt
lick. MNa tablicy ogloszen po
prawej znajdziesz plakat
z ukladem okresowym pierwiast-
kow. Wepchnij go do duzego sloja.
Upewnij sig, ze zawor jest zamknie-
ty. Napompuj powietrza sprezarka,

potem zwolnij zawor. Cishienie ga-
zu wprawi w ruch ttok, ktéry przy po-
mocy dZwigni i kola zebatego obréci
uchwyt ze slojem. Szmaragd jest
twaj. Tylko jak sie stad teraz wydo-
stac?

Wyjmij szmaragdowag  spinke
z korka. Ostrym koricem poluzuj sta-
lowy uchwyt opinajacy stéj. To po-
zwoli ¢i go zabrac. Z pompy Wyjmij
pret i podwaz nim lezaca na stole
déwignie. Podwies dzwignie na
uchwycie wyslajgeym z sufitu. Za-
tkaj wszystkie dziury w sloju przy po-
mocy korka, gumowej zatyczki oraz
uchwylu do pompy. Uszczelniony

stéj poléz na dzwigni. Ze zlewu wy-
krec kranik i podepnij go do gumo-
wego weza. Taka konstrukcje pod-
facz do slojs, a druga jej strone
przez rurke do zlewu. W6z na miej-
sce klucz od kranu i wigcz doplyw
wody. Wlewajaca sie ciecz przewa-
zy dzwignie, klora weisnie trzon tio-
ka. Odpowiadajacy mu tiok na dole
otworzy pancerna skrytke.

W srodku sa kota szyfrowe i mi-
kroskop. Przyjrzyj sie szmaragdowi
w powigkszeniu. Na spince sa wy-
grawerowane litery Ti oraz Xe.
Sprawd? pierwiastki tytan i ksenon
w ukladzie okresowym pierwiast-
kéw. Odpowiadajg im liczby atomo-
we 22 i 54, Kiedy przeczylasz litery
pierwiastkow odwrotnie otrzymasz
napis eXiT. A wiec cyfry szyfu tez
trzeba podac ,od tytu”. Ustaw na ko-
tach szyfrowych liczhe 4522, Me-
chanizm otworzy stalowe drzwi.

Musisz przedostac sie do grobow-
ca barona. Wez fopatke i porusz nig
dzwonek z boku grobowea. Ogrod-
nik przybiegnie, ale po chwili zwy-
mysla cie za profanowanie cmenta-
rza, Bedziesz musial 1o zrobic spryt-
niej. Wymagac to bedzie podrozy do
MNowego Jorku. W drugiej sali wysta-
wowej Odditorium znajduje sie 20iw
nalezacy do Feng Li. Nie zapomnij
zabra¢ z szuflady jego ulubionych
smakolykdw. Teraz mozesz zorgani-
zowac swdj maly Zarcik.

Na placu przed zamkiem stoi
krzew, dopiero co przystrzyzony
przez Wolfa. Nardb tu troche bafe-
ganu, zeby ogrodnik mial przez jakis
czas zajecie z dala od cmentarza.
Podejdz do niego i powiedz o kary-
godnym zaniedbaniu. Sam wez lo-
patke oraz drewniang sztabe. Szia-
be potéz w poprzek na dwoch
umach przed wejsciem do grobow-
ca. Wejdz na nia i otworz krate wy-
wielrznika. Do ziejacego otworu
wtoz przysmaki. Wepchnij je nieco
dalej przy pomocy lopatki. Dopiero
teraz wprowadz tam zdlwia. Masz
pot minuty zanim uruchomi on dzwo-
nek. Wro¢ i poloz narzedzia na miej-
sce, zeby Woll nie podejrzewat
oszusiwa. Do grobowea pobiegnie-
cie razem. Ogrodnik otworzy drzwi
i ucieknie przerazony. Ty bedziesz
mogt przeczyta¢ zapiski barona.
Jest tu tez maska z otworami nie-
zbedna do odcyfrowania tabliczki
Mistrza Lu.

Twoja wizyta w Peru ograniczy
sie do hiura Posh Express. W koncu
nie znasz tu nikogo | moglbys sie
zguhic. Biuro jest pefne wypchanych
ptakow, przyjrzyj sig im. Ciekawy
jest rowniez zegar na kontuarze. Na-




inskrypcje z kamiennej ta-
blicy stojace] w rogu.
Chwilowo nic tu wigcej nie
zdziatasz, wiec rusz na
Wyspe Wielkanocna.

WYSPA WIELKANOCNA

Porozmawiaj z dr. Twe-
Ivetrees. Zabierze cie do
starej kobiety, modlacej sie przy
przewroconym posagu Swiatowida.
Spytaj sig czy mozesz w czyms po-
moc. Nastepnie przeszukaj plaze.
Jest tu maly pieniek oraz kawatek
drewna w ksztalcie ptaka. Wréc¢ do
kamiennej figury, ktora widziales po
drodze. Sprobuj wyja¢ przedmiot
z oczodolu. Kamien nagrzal sie na
storicu i jest bardzo goracy. Idz do
wykopalisk. Zabierz rekawek wisza-
cy na slupku oraz sam stupek. Prze-
czytaj notke przybita na domku.
Twelvetrees pojechala do miasta po
zakupy. Skorzystaj z okazji | zobacz

co sie dzieje w szopie.
Kryje ona stary genera-
tor spalinowy. Odwiaz
linkg startowa i wréé do
figury.

Owin reke w kawa-
fek materiatu i wez
z oczodolu obsydianowy dysk. To
brakujace oko Swiatowida. Ma pla-
zy umies¢ pieniek w wiekszym
otworze w zastyglej lawie. Wyko-
rzystaj patyk jako dzwignie, podpie-
rajac go na pienku, by obrdcic po-
sag. Wrecz kobiecie oko. Nadal be-
dzie narzekala, ze czegos brakuje.

Udaj sie do biura Posh Express
w Pen. Porozmawiaj 2z urzednikiem.
Jego chory syn uwielia ptaki. Daj
mu naturalng drewniang figurke.
W zamian dostaniesz zegar, w rze-
czywistosci jest to druga czesé oka
bostwa. Gdy dasz go kobiecie, na-
reszcie bedzie zadowolona.

Pochwal sie dr. Twelvetrees do-
brym uczynkiem. Oboje pdjdziecie
sprawdzi¢ skalna wneke, uprzednio
zakryta przez posag. Jest tu mapa
zlozona z muszelek oraz wydrazona
08¢ wieloryba, taka prymitywna pisz-
czatka. Kiedy pani dokior odejdzie,
podnies upuszczona przez nia za-
palniczke. Oddasz jej pozniej, zresz-
ta i tak palenie jest niezdrowe. Wy-
bierz sie do kamieniotormu. Prowadzi
tam sciezka od figury w lewo.

Zgodnie ze wskazéwkami na ma-
pie odszukaj duzy czerwony kamier,
przed kiorym lezy maly szary. Spro-
buj przesunac mniejszy kamien. Ani
drgnie, ale lezy na pokladzie gliny.
To nasuwa ci pewng mysl, IdZ na
plaze. Zatkaj jeden koniec piszczatki
uchwytem linki startowej. Napefnij

s e

naczynie woda i wylej ja na gling.
Teraz kamien zsunie sie jak po ma-
sle odstanigjgc skrytke. Wewnatrz
niej jest stara tabliczka rongorongo.

Twelvetrees pewnie chetnie by
ci powiedziata co jest na nigj
napisane, ale zwiazali ja dwaj ja-
poniscy agenci. Musisz ich wyma-
newrowac. Wejdz do szopy przez
okno. Na generatorze lezy klucz od
$wiec zaptonowych, Poluzuj nim
mocowania zbiornika paliwa. Przy-
wiaz linke startowa do drutu przy
drzwiach | zaczep ja o zbiornik. Od-
kre¢ nakretke wlewu paliwa. Zapal

zapalniczke i poléz ja tuz przy
zbiorniku, Pulapka jest gotowa,
trzeba tylko zwabi¢ ofiary. Pocia-
gnij kabel dostarczajgcy prad, tak
by ci na zewnatrz zauwazyli ruchy.
Zwiewaj przez okno.

Po efektownej eksplozji Twelve-
trees wyjasni ci co jest napisane na
tabliczce. Nastepnym twoim celem
jest zaginione miasto Mocha Moche.

MOCHA MOCHE

Przejdz po drzewie na druga
strone przepasci. Nie zwazaj na ra-
zie na kopiacego dot osobnika
| wdrap sig na taras. Zbudowano
tam wieze. Na Scianie narysowany
jest olbrzymi szkielet. Tam gdzie
powinna by¢ glowa, jest wneka.
katwo to sprawdzisz wchodzac na
potpietro wiezy. Niestety klapa jest
zamknieta. Tajemniczy przedmiot
z wneki trzeba bedzie wydobyc
inacze]. Zeijdz na dol. Narysuyj
w dzienniku wzory z kamiennej ta-
blicy i pojdz do figurki pajaka przy
przepasci.

Przywiaz obie liny oscbno do fi-
gurki. Rzuc oba korce na druga stro-
ne, po czym sam przejdz po zwalo-
nym drzewie. Odwiaz sznur od drze-
wa, Na jego miejsce przywiaz obie li-
ny. Wréé do pajaka. Odwiaz zen dru-
gi koniec liny i zabierz jg ze soba.

Zagadnij kopigcego dotek. Fa-
cet nazywa sie Menendez i jest

niezlym cwaniakiem. Odkup od
niego skurczona glowe, ale dobrze
sie polarguj. Bedziesz potrzebo-
wat jego topaty i drabiny. Odda ci
ie z radoscia w zamian za pecho-
wy szmaragd. Zanim wejdziesz na
wieze wydobgdz jeszcze z piasku
starodawna zabawke na kotkach.
Cennych eksponatow nigdy za
wiele,

Wdrap sie na szczyt wiezy, Przy-
wiaz line do drabiny, a drabine potéz
na ziemi, Przesun nan postument.
Teraz mozesz zejsS¢ na dot. Z wneki
wydobadz krysztalowa czaszke.
W drodze do obserwatorium nie za-
pomniej zabrac finy.

Drzwi do obserwatorium sa
zamkniete na archaiczny me-
chanizm szyfrowy. Zerknij do
zapiskow w dzienniku. Jesli
skrzetnie notowale$ informa-
cie, na kamiennych tablicach
wyloni ci sig pewien schemat.
Zapamietaj kolgjnosc pikto-
gramow. Gomy pikiogram
ustaw na ten przypominajacy
oko z powiekami. Dalej ustawiaj pik-
togramy zgodnie z kierunkiem wska-
z0wek zegara w zapamietane] kolej-
nosci. Wewngtrz umiesc czaszke na
szyi posazka. Weisnij fopate w dziu-
re kabestanu i pchnij ja by obrdcic
kopule. Gdy tylko pierwszy promien
sfonica przejdzie przez krysztatowa
czaszke, na przeciwleglej Scianie
pojawi sieg wzor, Przerysuj go do

dziennika. Wychodzac  zabierz
czaszke. Pamigtgj:  eksponaty
przede wszystkim.

W rogu biura Posh Express znaj-
duje sie walec modlitewny. Opis tych
urzadzeri znajdziesz w ulotce na

stole. Po lekiurze udaj sie do Swiaty-
ni. Przy wejsciu stoi rosly mnich, kio-
ry wpuszcza tylko czlonkow sekty.
Zauwaz, ze ma na palcu dziwny
pierscien. Zdejmij z cygara papiero-
wa opaske i wioz ja na palec. Na
szozescie straznik jest krotkowi-
dzem.

Wzdiuz scian swiatyni roz-
mieszczone sg boksy, w ktorych
zamknieci mnisi  odmawiajg
znane modly i uczg sie nowych.
Klos pozamienial walce modli-
tewne. Jesl chcesz wkrasc sie
w taski mnichow, przywrdc¢ po-
rzadek. Powinno to wygladacé
tak: 4 — WISDOM, 6 — SERENI-
TY, 9— PEACE, 12 — INSIGHT,
15 — TRUTH. Tajne przejscie
wewnatrz Swigtyni moze otwo-
rzy¢é mnich z najdiuzszym sta-
zem. Po odpytaniu wszystkich
i rozwigzaniu zadania logiczne-
go dojdziesz do wniosku, ze jest
to mnich numer 9. Wejscie jest
tam, gdzie poprzednio byt pusty
boks.

Znajdziesz sie w srodku labiryntu.
Pociggajac za odpowiedni sznur
zwisajacy z sufitu mozesz otwierac
kolejne drzwi. Przygotuj sie na diuga
i zmudng droge. W labiryncie mo-
zesz znalezc dwa nowe eksponaty
do Odditorium.

Zgodnie z obietnica podaje wbu-
dowany przez programiste chwyt do
obejscia calego tego kluczenia. Be-
dac w pierwsze] komnacie wcisnij
kiawisz CTRL i wpisz LEE. Zosta-
niesz przeteleportowany do wyjscia.

Pod sufitern wisi jakas machina.
Gdy pociagniesz za odpowiednia li-
ng, rozwinie sig w dol drabina.
W gomej komancie spoczywa ma-
nuskrypt Mistrza Lu.

B

Believe It

A el of fascmating ficts
v risks, bk, quairks,
freds, mirecles and comeidence—
e wwirmaers omed Brusers of e pame
{Frade ey it s ol

Wielki podroznik Rebert Ripley i dwie z jego setek

ksiqiek. O Ripleyu pisalismy w 55°35.




Razem z Mei Ching idz do kapta-
na, by zgodnie z umowg obejrzed ta-
blice Mistrza Lu. Wpadniecie w rece
japonskich agentéw. Jeden zabierze
twoje notatki | wyjdzie, by nie pa-
trze¢ jak drugi zacznie was masa-
krowac. Mei celnym kopniakiem wy-
traci drabowi z reki rewolwer. Boz-
pocznie sie walka wrecz. Jesli szyb-
ka czegos nie wymyslisz facet
w koncu rozszarpie Mei i zabierze
sie za cieble. Wyjdz na zewnatrz,
wez gong i drewniany miotek. Z po-
wroterm na miejscu przykryj gongiem
palenisko. Podejdz do tablic z pra-
wej strony. Gdy Mei powali oponen-
ta na ziemie, pchnij tablice z brzegu.
Reszta zlozy sig jak domino.

Sanctuary Woods’ 95
PC IIDS
486DX/33m 8 MB RAM
SVGA = SB 16 m SB AWE = GUS

Autoryzowany dystrybutor
Mg (°C C3) 146 zt

Stosujac  drewniany
miotek wydobadz spod
gruzu swoj dziennik. Le-
Zacym obok paleniska
wegielkiem zdotasz od-
tworzyc rysunki, ktore
sie znajdowaly na wy-
rwanej stronie.

Taksowka wysadzi
was przy farmie nieda-
leko wejscia do grobow-
ca. Pod chata zauwa-
zysz kawatki rozhitej ce-
ramiki. Spytaj o to chlopa. Zaplat
mu za topate | zejdz do ziemianki. Tu
jest tunel, ktory wiedzie do grobow-
ca pierwszego wtadey Chin.

GROBOWIEC

Przejdz dowolinym z pigciu koryta-
rzy do nastepnej komnaly. Sq w nigj
zamkniete drzwi. Spostb otwarcia
wynika z notatek w twoim dzienniku.
W korytarzach sa wojownicy z ubra-
niami w réznych kolorach. Odszukaj
czerwonych i pehnij pigtego wojowni-
ka. Potem idz do niebieskich i pocig-
gnij pierwszego. Z sali zabierz drew-
niang podporke oraz tarcze dwoéch
wojownikéw przy drzwiach. W naj-
dalszym korytarzu pod Sciang jest
drewniana belka. Zanim wejdziesz
przez drzwi, idZ do zditych wojowni-
kéw i wytocz z korytarza rydwan.

Za drzwiami znajduje sie smier-
telnie niebezpieczny korytarz. Prze-
konat sig o tym nafaszerowany
strzatami japonski agent. Na scianie
jest mechanizm, weZ z niego racz-
ke. Idac przez korytarz pchaj przed
soba rydwan, kidry bedzie urucha-

miat wszystkie putapki. Na korcu
korytarza drzwi zatrzasng ci sie
przed nosem. Wioz raczke w me-
chanizm | podkrec drzwi do gdry.
Zablokuj raczke podpdrka. Pod
drzwi w suficie podioz belke. Zanim
wkroczysz dalej, zabierz raczke.

W komnacie jest zdradliwy most.
Pokreé kotem a2 zobaczysz otwdr
w drugim koricu mostu. Wiéz wen
topate i jeszcze raz pehnij kotem,
by ftrzonek fopaty wyrownat sie
z ziemig po twojej stronie. Popros
Mei by przeszia na drugg strone.
Padnies troche most, wyjmij lopate
i ustaw go w stanie pierwotnym.
Rzué raczke do Mei, zeby zabloko-
wala most mechanizmem.

Whnetrze grobowca jest niesa-
mowite. Jakby ktos umiescil tu cale
Chiny w miniaturze. Droge do ko-
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mory z Pieczecia blokuje jezioro
z rieci. Rtec wypiera przedmioty
silniej niz woda, dlatego bedziesz
w stanie przejs¢ na druga strong
po tarczach. Na koncu czeka cig
ostatnia niespodzianka. Tajemni-
czy ktos wkroczy z pistoletem | za-
bierze ci zdobycz. Ale na pewno
sobie z nim poradzisz. Uwierz w to.
User Jama
PS. Pierwotna wersja gry (sprze-
dawana rdwniez w Polsce) zawiera
btedy, ktdre uniemozliwiajg skori-
czenie gry. Juz w gdanskim labora-
torium nie mozna odszukac niekto-
rych przedmiotow. Dostepna jest po-
prawka (ang. paich), ktora naprawia
sytuacje. Mozna ja znalezé na inter-
necie pod adresem hitp:/fwww.sanc-
ary.com oraz na  naszym
nastepnym kompakcie — CD'37.
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Przy¢miona stawg swej hastep-
czyni, pierwsza wojna bedaca
koncem XIX wieku, doswiadczal-
nym poligonem dla nowych broni
i schematow organizacyjnych oraz
taktyki — odeszia w niepamigc.

Czasami, z rzadka, ten
moment wymuszonej
zmiany mundurdw i bro-
ni, staje sie tematem
gier wojennych. | przy-
znaé nalezy, ze stwo-
rzone produkty obejmu-
jace dziatania na szcze-
blu taktycznym, tj. HISTO-

RY LINE (SS'7) czy TANKS
(S8'16) — jako jeden ze sce-
nariuszy — nie sprawdzity sie. Sy-
mulowane w nich zdarzenia nijak
sie mialy do rzeczywistosci,

a miodnosé dla prawdziwego ko-
nesera i fowcy autentycznosci po-
zostawiala wiele do zyczenia.
Wydawato sie wiec, ze wystar-
czy siegnac po wyprébowany
schemat gry na podobienstwo
RISK czy innej towarzyskie] zaba-
wy, by uczynic te epoke bardziej
strawng i przyciagnac uwage gra-
czy. Poziom strategiczny dzialan,
mozliwos¢ gry wielooscbowej,
a wiec rozbudowy pozahardwa-
re'owej dyplomacii staty sie nie-
watpliwymi plusami stworzonej
w 1995 r. przez BEVEL-
STONE PRODUCTION
gry FIELDS OF BAT-
TLE, dziatajgcej w &ro-
dowisku Windows.

W zabawie moze
bra¢ udziat do szeéciu
graczy, z ktorych kazdy

moze dysponowac finan-

sami i jednostkami wybra-

nego panstwa (GERMANY,
ENGLAND/FRANCE, AUSTRO-
HUNGARY, RUSSIA, TURKEY,
AFRICA - 7) lub panstw, wysta-
wia¢ nowe armie, budowac koleje,
twierdze, fabryki. Mimo prymityw-
nej grafiki i prostej konstrukcji gry,
rozgrywka wciaga i zmusza do
nieztego wysitku umystowego. Dla
mniej wytrawnych autorzy stwo-
rzyli 9 roéznych kampanii, ktére roz-
nig sie od siebie komplikacjg roz-

giczne bitwy a tak-

1-edln3819k wojskowych.

Obstuga gry nie stwarza naj-
mniejszych trudnosci i polega prze-
waznie na przeciaganiu myszg od-
dziaféw z jednego okienka do dru-
giego. Gracz dysponuje kilkoma ta-
blicami, w ktorych moze znaleZé
skutecznosc wszelkiego rodzaju
wojsk,  zardwno
w  ataku  jak
i w obronie. Od te-
go bedzie zalezat
wybor  momentu
ataku, ilosé i rodzaj
gromadzonych sit.
Warto réwniez za-
dbac o to, by usta-

wi¢ w niegranicznych obszarach
wsparcie dla obszaréw frontowych.
Wtedy jednostki z tyldw przyjda
z pomoca tym na froncie.

Strategia samej gry polega na
delikatnym sterowaniu zaréwno
Srodkami militarnymi jak i finanso-
wymi. Warto zainwestowac w roz-

woj poszczegdlnych obszarow —
bedziemy mieli wowczas wiecej
pieniedzy (ale nie od razu tylko za
kilka tygodni). Dobrze jest takze
potozyc tory kolejowe, nasze dziel-
ne oddzialy beda mogly prze-
mieszczac sie o jeden obszar da-
lej. Kazde natarcie za$ powinno
by¢é poprzedzone rozpoznaniem

i obliczeniem sit obu stron. Udany
atak, ktory wykrwawi za bardzo
atakujgcego, moze doprowadzic
do odbicia zdobytej prowincji
i straty wiasnej, ledwo obsadzonej.
Nie optaca sie wiec jechac na
resztkach paliwa.

Zadziwiajace, Ze tak prosta gra
zrealizowana w sumie prymityw-
nymi  &rodkami, ze stabym
HELP'em potrafi jednak rozpalic
namigtnosci. Ale tak wiasnie ma
sie rzecz z grami wieloosobowymi,
gdy do stawki dorzucamy wiasne
mozgi.

-podegl;.vm d kq:-rtanﬂm mozesz po-

SOLUTION? TYLKO NIE TO!




Dla  porzgdku
jednak trzeba sig
odniesc do jednego
aspektu gry — do jej
historycznosci.
Wazne to jest
szczeqdlnie dla &=
miodszych graczy, jak rowniez
z powodu sfabego cbeznania lu-

dzi z tg epoka. Otoz gra
razi tym, Ze roi sie w niej
od czotgdw, samolotow,
zeppelindw, c‘hr‘nur qa—
zOow  bojowych,

néw, artyleri

i innych. To co byto tyl-
ko dodatkiem dla masy
piechoty, tu odgrywa

pierwsze skrzypce i to

od poczatku wojny. Nie pokuszo-
no sie o glebszg analize epoki -
a mozna w rownie prosty sposcb
przedstawic esencje zmagan lat
1914-1918. Te dziwactwa nie

chibald przenosi sig na Jamajke.
Masz zapewnic mu eskortg, lecz
najpierw musisz znalez¢ dowddeg
okretu gubematora kapitana Johna.
Starego wiarusa odnajdujesz w ta-
wermie. Niestety nie potrafisz opmeé
sie jego zaproszeniu do osuszenia

butelki rumu. Budzisz sig nad ra- j
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przeszkadzajg,
ale trzeba pa-
mietaé, ze mimo

chwili stafe$ juz na pokiadzie okretu.
Kapitan Baal ckazal sig

angielskim | odstawil cig do Nevis,
Tu natykasz sig znienacka na kapita-
na Johna, kidry zabiera cig do Port
Royal na Jamajoe. Udajesz sie do
SurAmhi:aHa.
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historycznego sztafazu gramy
jednak w fantasy.
Berger

zadnych zagadek. Dﬂapcrlrzabny be-
dzie ci pelny sclution, gdyz nie tu le-

7y trudnosé gry. Problemem nie iesl'

tu rozwiklanie labuly lecz zmaganie
nigdzy
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peine tabelek,
o umiejetnosci
- i inwentarza),
po ustawieniu
kto bedzie
£ strzel-
cem,
kto kie-
rowca,
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Red Ghost to migdzyna-
rodowa organizacia prze-
stepcza utworzona przy ci-
chej aprobacie bylego

Z3RR. Zrzesza wszystko:
od IRA, poprzez brutalny
HEZBOLLAH oraz BRO-

THERHOOD OF NOD do RAFu.
Red Ghost uderzat juz wiele razy,
jednak dopiero ich ostatnia akcja na
Pearl Harbour wywofata bardziej
zdecydowane dziafania rzadu.

Wreszcie zapadia diugo oczeki-
wana decyzja o powolaniu do zycia
nowej grupy, kiérej jedynym celem
bedzie zniszczenie organizacji Red
Ghost — Special Tactical Action Gro-
up. Grupy operacyjne STAG'U two-
rzy¢ maja ex-czlonkowie sluzb spe-
cialnych réznych panstw.... | to TY
masz nimi dowodzic!

RedGhost rozpleniony jest prak-
tycznie po calym $wiecie. Ostatnio,
rozzuchwalony niedawnymi zwycie-
stwami w sektorach o duzym pro-
cencie bezrobocia, otworzyt kilka
nowych fabryk narkotykéw. Oprécz
usfug popularnie zwanych sprzata-
niem gosci® para sie takze sprzeda-
#a broni. Twoim celem jest zniszcze-
nie gtéwnych baz Red Ghost, reszte
zatatwi regularne wojsko.

RED GHOST to mdwiac po
obcemu ,Smashing-Action-Strate-
gy". Dlaczego? Bardzo przypomina
on dwie inne produkcje - JAGGED
ALIANCE i SPACE HULK. Wybie-
ramy brygade zolnierzy (wszystko

Empire’96

PC DOS
486DX2/66m 8 MB RAM = 25 MB Hnn
VGAm SB 16w SB AWE

109 z

Autoryzowany dystrybutor
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1Ix: tadnie wrealizowane filmy, muzyla
Proschw: prostota | nuda

a kio saperem, przystgpujemy do
misji. Tu najwigkszy nacisk posta-
wiono na realizm. Nie chodzi mi tu
o grafike, kidra stoi na dos¢ prze-
cietnym poziomie, ale o realia wal-
ki. Zonierz juz po jednym otrzyma-
nym strzale jest mniej sprawny. Po-
za tym w RG jak w Zyciu: widac, ze
ludzie nie rosna na drzewach i ze
wszystko ma swoja cene. W dodat-
ku jak miato to miejsce w legendar-
nym SPACE HULK, w kazdej chwi-
li przesiasé sig mozna do dowoinej
jednostki. Jednak...

Wszystkie misje RG sg dosc mo-
notonne. Zniszcz bunkier, odbij wigz-
niéw, dokonaj sabotazu.... Wszystko
w (prawie) realnym Swiecie. Moze
nastapi¢ awaria silnika, przeciwnik
potrafi pozorowac ofensywe na jakis

posterunek, a nastepnie wszystkie
swe sily koncentruje w ataku na in-

ny... Same pomysty moglyby przykuc
do komputera na kilka dni, jednak
dost topomna” i malo przemyélana
realizacja zmienita ciekawe kampa-
nie w malo emocjonujacy zlepek

multimedialnych filmikow przetyka-
nych srednimi misjami. Postepowac
trzeba prawie zawsze fak samo:
ustali¢ sktad poszczegdlnych TE-
AM'ow, desant w kilku punktach na-
raz, zniszczenie (lub zajecie) radaru
czy innego punkiu mogacego zwré-
cic uwage, wykonywanie kolejnych
zadan.... Kluczem do sukcesu jest
zawsze KOORDYNACJA WSZYST-
KICH JEDNOSTEK.

Czesé symulatorowa jest bar-
dzo przyjemna rzezia i zarazem
jest bardzo tatwa w obsludze. Po-
lega ona glownie na zwiekszaniu
i zmniejszaniu ciagu oraz bardzo
czestym strzelaniu. Pytasz o jakas
taktyke? Poruszaj sie szybko by
cie nie trafili i strzelaj do innych po-
jazdow. Komputer pokiadowy za-
wsze objasni czy dany czolg to
przyjaciel czy wrég.

RED GHOST to dobry pomyst,
oparty na sprawdzonych wzor-
cach. Wykonany niestety bez spe-
cjalnego polotu i przekonania, nu-
dzi diuzyznami; male zaangazowa-
nie tworcze udaremnito sukces fej
w gruncie rzeczy do&¢ dobrej gry.
Z pewnoscia nie polecam jej mato
doSwiadczonym graczom, gdyz
bedzie ona dla nich zbyt trudna,
jednakize prawdziwi zapalency na
sto procent wydusza z niej z troche
zabawy. Jezeli chodzi o grafike to
jest ona dos¢ zréznicowana. Waha
sig od naprawde fadnych filmo-
wych scen (zwroéeie uwage na po-
Scigi Smiglowcow) poprzez Srednig
i dos¢ schematyczna czesc strate-
giczna, do okropnego graficznie
symulatora na poziomie sprzed kil-
ku lat. Najmocniejszg strong pro-
gramu jest diwigk i muzyka
(szezegllnie w przerywnikach fil-
mowych). Zrealizowane sa one na-
prawde tadnie. Muzyka jest nastro-
jowa: smutna, kiedy trzeba dyna-
miczna i pulsujaca w mozgu. Row-
nie perfekeyjnie zrealizowany zo-
stat dZzwigk, co szczegdinie
objawia sig w czasie stero-
wania pojazdem. Daje sig
rozroznic z ktorej strony
strzela przeciwnik, eksplo-
zie nawalaja bardzo reali-
stycznie.

Meamut §

L ewm —m—

Poczatki ludzkosci, a szczegéinie

pierwsze cywilizacje przyciagaja
z cala moca kazdego z nas (a przy-
najmniej wigkszosc). llez pokolen
badaczy i wiemnych czytelnikow ksia-
zek o archeologii rozpalaly dzieje
i poczatki Sumerdw, Akadow, Kre-
tericzykéw, Achajéw, Egipcjan, He-
tytow, ludow Shang-In, Mohendzo
Daro i innych. Odkrycia fascynowafy
i coraz bardziej rozjasnialy mroki
przeszlosci. Mimo to nasi przodko-
wie nie zostali odarci z najwazniej-
szego - z tajemniczosci. Nie wszyst-
kie zagadki zostaly rozwigzane, co
pozwala fascynowac sie mieszkan-
cami Ur czy Harappa do dzisiaj.

Trzeba przyznac, ze te tesknoty
nie uwidocznialy si¢ w grach dosc
wyraZnie. Ukrywaly sie w wielu przy-
godéwkach pod postacia XIX-wiecz-
nych zamkdw z ich eterycznymi wia-
scicielami czy odniesieri Srednio-
wiecznych. Miody odbiorca tak na-
prawde stykaf si z gighokg prze-
szloscia w grze CIVILIZATION
(oczywiscie rowniez w ostatnio wy-
danej nowej wersji). Ale konstrukcja
i skala gry ledwie zarysowywaly cale
bogactwo zycia i dzieta tworzenia
naszych przodkow.

I OGNIEM KU PRZYSZLDSCI

RISE AND RULE.. (w skrécie
RAROAC) nie jest gra zaczynajaca
sig od czaséw homo erectus. Nie
jest to te gra ilustrujaca przemiany
cywilizacyjne w prawdziwym tego
slowa znaczeniu. Jezeli CIVILIZA-
TION moina wiele zarzucic z punkiu
widzenia historii czy logiki rozwoju
ludzkosci, to jednak przyznac trze-
ba, ze gra ta byta wspaniale zbudo-
wana, miata swdj wewnetrzny urok
i sens.

RAROAC rozczaruje tych, kidrzy
wyobrazali sobie, Ze olo jest wresz-
cie gra ukazujgca rewolucje neoli-
tyczng ze wszystldm: jej konse-




Autorzy zastosowali kilka nieziych
rozwigzan, kidre z jednej strony po-
zwalaja na lepszy kontakt z tokiem
gry, a z drugiej powoduja, Ze gra
w pewnym momencie staje sie mo-

Zolna i wrecz nudna.
| Gracz moze bowiem wyznaczaé
liczbg chiopow zajmujacych sig pro-
dukcia Zywnosci, wymyslaniem wy-
nalazkéw, gomictwem i produkelg
rzemiesinicza. Dzieki temu wiadomo
co sig dzieje, 2 w CIVILIZATION do
korica nie bylo to zawsze jasne. Pro-
blem pojawia sie w momencie posia-
dania 20 miast i konieczno$ci Zmian
w proporciach produkeji (same bu-
dowle moZna wybiera¢ z poziomu
strategicznego).

W RAROAC mozna wybrac wa-
riant gry 2, 3 i 4-osobo-
wy (w tym dowolna licz-
ba os6b | kemputer). Do
dyspozycji mamy 6 sta-
rozytnych luddw (wybor
bardzo przypadkowy —
GRECY, EGIPCJANIE,
INDUSOWIE, MEZO-
POTAMCZYCY, CHIN-
CZYCY, CELTOWIE)
reprezentowanych
przez odpowiednie iko-
ny postaci (dobor ludow
fo pestka, ale konia
Z rzgdem temu kto znaj-
dzie klucz wyboru po-
staci -~ HOMER, NE-

—
ZIEM)
WEZ

Kiéry rzeczywicie jest.. osadni-
kiem. Od razu zakladamy miasto,
wehodzimy dor | ustawiamy pmduk—

cle zywnosci na maksa

(przesuwamy wskaZnik az
ukaze sie zaro na czerwo-

nym tle) oraz produkcje bu-

dowlang (od razu budujemy
domki, bo na poczgtku nie
ma co sig rzucac z wojskiem

~ jeszeze diugo nikt do nas

je. ze przyrost ludnosei za-
skoczylby nawet Chinczy-
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FERTIRI, CHANDRA, AKKAD, GE-
NERAL GAO, LEIF). Po wyborze
ludu (kazdy ma cechy i budowle
specyficzne dla siebie) decyduje-
my, na kidrej z map bedziemy grac
{5 gotowych i mozliwoS¢ stworze-

nalne sterowanie) spowodujemy wy-
miane mysli i produkeji. To zapewni
nam fantastyczny rozwoj wszystkich
miast (byle tylko byly w nich targowi-
ska | skiady towaréw). W skiadzie
(iryb miasta) mozna tez sterowac
eksportemn i importem,

W fej sytuacii dobrze jest wypu-
$cié na powietrze kilku zwiadowcow,
kibrzy z rozkazem poznawania
swiata odkryja pobliskie lady. Do-
brze jest tez mie¢ w miastach po jed-
nej ciezkiej jednostce piechoty fub
jazdy (jest tego troche — piechota,
tucznicy, katapulty). Wojske mozna
(zgodnie z prawdg) zatrudnic w cza-
sach pokoju do budowy drog {w ra-
mach nadzoru inZynierskiego ko-
nieczni 54 u filozofowie!).

Budujac kolejne miasta kierujmy
sie w poblize wroga, a po jego
odkryciu uderzmy z cala silg.

 Game Help
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SIERRA to doswiadczona firma,
diatego tez gracz spotyka w RARO-
AC $wietny interfejs (caly czas dymki

z podpowiedziami — o lle tak sie
chee). Obsluga jest intuicyina i jedy-
nym zgrzylem jest moze lgczenie
i dzielenie jednostek. W dolnym pa-
sku MENU trzeba wybrat tylko zna-
czek m:‘eI'BEU]QGBj nas jednostki ze
stosu i kliknac na punkt docelowy. Ot
cala filozofia. Do polgczenia dochodzi
natomiast przez przeciagniecie my-
szg ikony jednostki na ikone stosu.

Interfejs interfejsem — trzeba jed-
nak przyznat, ze gra jest nudna {co
poteguje wrazenie pustki gdy na
znacznych obszarach nie ma nic
oprocz takiego sobie przedstawienia
terenu), a szybko dziala tylko na su-
permocnym komputerze.

RAROAC swietnie nafomiast
spelnia cele edukacyjne, ukazujace
style budownictwa minlonych cywili-
zacji (znakomita grafika w mia-
stach), wyglad ludnoéci (widok jed-
nostek) i ich cechy specyficzne (oraz
budowle specjalne — np. egipskie pi-
ramidy). Natomiast jako gre do po-
grania mozna jg polecic tylko w przy-
padku posiadania kilku kolegéw
(stuzy temu szczegdlnie rozwinigta
dyplomacja i mozliwosc gry przez
modem). Komputer est tu sfabym
partnerem, a reczne sterowanie kaz-
dym miastern w 150. etapie przypra-
wia o drgawki (gracze ludzcy szybko
wezmg sie za bary | oszczedzg nam
czasu).
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Zelazna w strategiach tematyka
Drugiej Wojny Swiatowej chyba sie
juz nieco opatrzyla. Autorzy i produ-
cenci gier szukajg w historil nowych
tematdw. Jedng z ciekawszych epok
jest Sredniowiecze. W krétkim czasie
pojawilo sie kilka istotnych pozycji:
BALOR OF THE EVIL EYE, HAM-
MER OF THE GODS, KINGDOM AT
WAR, a teraz gra o jakby znanym juz
tytule: VIKINGS, wydana przez znang
z zupefnie innych gier firme SIERRA.

TYSIAC LAT WSTECZ

Stowo wiking pochodzi od skandy-
nawskiego stowa ,vik” oznaczajacego
zatoke, a uzywano go do okreslenia
mieszkanca Skandynawii bez rozréz-
niania narodowosci. Epoka wikingdw
rozpoczela sie na poczatku IX wieku
i trwafa ok. 300 lat. Pierwsze podboje
o Orkady i Szetlandy, jednak juz
wkrdtce wodzowie wikingow siegneli
po wieksze zdobycze: w 859 docho-
dzi do pierwszych wypraw na Morze
Srodziemne, w B6O rozpoczeto zasie-
dianie Islandii, w 862 powstaje ksie-
stwo Ruryka w Kijowie, od 865 inten-
syfikuja sie ataki na Anglie, zakoriczo-
ne podbojem czesci jej ziem. W 911
wikingowie zasiedlaja Normandie.

Mimo silnego zagrozenia jakie sta-
nowili dla nadmorskich prowincji, wi-
kingowie nie mieli dos¢ sily by rzeczy-
wiscie zmieni¢ wiele na politycznej
mapie Europy. Stopniowo poradzono
schie z najazdami Skandynawow,
wznoszac  ufortyfikowane  osiedla,
przecinajgc szlaki wikingdw (szcze-
golnie szlaki rzeczne, chociazby
przez Rus). Trzeba zdawal sobie
sprawe, ze za najazdami potnocnych
barbarzyncéw knda sie zwyczajna
bieda - przyciagaly ich bogactwa po-
tudnia. Slabosc ekonomiczna i zwy-
czajny brak ludzi ograniczyly sukcesy
i sile wikingow w Europie,

WSZYSTKO JUZ BYEO?

Gra sklada sie generalnie z plywa-
nia, walki i zarzadzania posiadanym
majgtkiem. Plywanie jakbym znal juz
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z PIRATES lub moze z SEVEN CI-
TIES OF GOLD - starego atarowskie-
go przeboju. Rzecz sprowadza sie do
sterowania statkiem klawiszami my-
szy. Okret plynie caly czas, co najwy-
zej wolniej lub szybciej, zaleznie od
wiatrow jakie ci $lg nordyccy bogowie.
W waskich fiordach péinocy bedziesz
musial przylozy¢ sie do steru by co
chwile nie ladowac na brzegu. Proce-
dura chodzenia po ladzie oraz rozgry-
wanie bitwy morskiej sa podobne.

Walka w VIKINGS jest cickawa
i oryginalna, choé dla nie-
ktorych  nieco irytujgca.
Otoz, jednostki poruszajg
sie w czasie rzeczywistym
i to dosc szybko. Poniewaz
nie ma czego$ takiego jak
etapy, podczas kiorych
mozna ha spokojnie wyda-
wat wszystkim rozkazy,
dowodzenie staje sig dys- |
cypling czysto zreczno-
Sciowg — zawodami w ma-
chaniu mysza.

Do wyboru masz trzy rodzaje jed-
nostek: zwyklg piechote (FIGHTERS),
lucznikéw (ARCHERS) i berserkow
(BERSERKERS). O tym w jakie jed-
nostki uszykujesz swoich ludzi; decy-
dujesz przed hitwa — nie jest cito z gé-
ry narzucone. Najbardziej wyrownang
jednostka jest piechota, berserkowie
sg lepsi w ataku ale zaatakowani po-

Groupe Laseefi

nosza duze straty. kucznicy — wiado-
mo — w walce wrecz bijg sig gorzej.

BITWA

Poczatek kazdej bitwy jest dosc
nerwowy, gdyz zwykle natychmiast
atakujg cie wysunigte oddziaty wro-
ga. Tu frzeba wykazac sie refleksem.
Gdy oczyscisz najblizszy teren, mo-

zesz atakowac osade. Walka we-
wnatrz osady przypomina nieco sza-
chy. Na podgladzie mapy strategicz-
nej musisz zorientowac sie gdzie stoi
wodz wroga (najwigksza kropka)
i wymysli¢ jak przeprowadzi¢ tam
swoich wojownikdw by natknac sie
na jak najmniejsza ilod¢ oddziatow
wroga. Of, i wszystko. Trzeba tylko
posuwaé sie matymi kroka-
mi, oslania¢ tucznikdw pie-
chota, a berserkow trzymac
do ataku na walczacego
z naszym oddzialem prze-
ciwnika. O ile uzycie berser-
kéw moze by decy-
zja nieudana, o tyle
Zawsze powinienes
posiadac 1-2 jed-
nostki fucznikow. Sg
oni grozng bronia,

ale pamietsj, ze Poinoc nie byla jed-
nak ojczyzng Robin Hooda. Wikingo-
wie niezle strzelajg do stojacege
wroga, ale zupetnie nie potrafig wee-
lowaé w poruszajacy sie oddzial —
nie licz wiec, ze beda w stanie sami

odeprzet wrogg piechote, sa nato-
miast niezastgpieni w drugiej linii.
Gdy dotrzesz juz do jednostki wo-
dza przeciwnej strony wia-
snym oddzialem, rozpo-
czyna sie pojedynek na
miecze — tylko ty i on. kad-

nie przedstawiona, ale
w mojej opinii najstabsza
czese gry. Lepiej atakowac
oddzial wodza nie angazu-
jac  wiasnej jednostki

w walke. Efekt prawie ten sam. Po po-
konaniu wodza {oddzialu wodza) wio-
ska sie poddaje | mozesz jg zlupic.
Jesli zdobedziesz w ten sposob stoli-
ce prowincji mozesz ustanowic w niej
swojego namiesinika. Wszystkie wio-
ski podlegajace tej stolicy staja sie
twoimi sprzymierzericami.

Pienigdze mozesz
rozdysponowac na kil-
ka oplacalnych inwe-
stycji: budowac okre-
ty, kupi¢ lepsza bron
lub pancerz, badz za-
wrzet kolejny soj
w stylu niemal amery-
kanskim: ,chetnie zo-
Narodziny Hansa Chri-
stigng Andersena swigto-
wat caly narod Polnoc




stane twoim przyjacielem jesh tylko
masz wystarczajaco duzo pieniedzy”.
Wypetniony skarbiec nie doprowadzi
cie co prawda sam do zwyciestwa,
ale wydatnie je ufatwi. Troche szkoda,
Ze nie przewidziano W grze rozwoju
ekonomicznego, ale z drugiej strony —
czy jakas tam buchalteria zaintereso-
wataby prawdziwego wikinga?

WOJNA CZY PRZYGODA?

W VIKINGS mozesz gra¢ niemal
jak w dwie rozne gry: RPG i strategie.
Gdy wolisz RPG, mozesz skupic sie
na wysluchiwaniu w napoikanych
karczmach najrozniejszych plotek,

przepowiedni i gawed podpitych bie-
siadnikow. Naprowadzi cie to na trop
niejednej tajemnicy nordyckiego Swia-
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ta. Zagubione dary bogow czekajg
wszak tylko na $miafka, ktry odwazy
sie wyciagnac po nie reke. W bitwach
Zechcesz z pewnoscia wyroznic sie
w walce wrecz, zyskac tak potrzebne
punkty doswiadczenia. Twdj bohater
bedzie mogl zakupi¢ u kowala coraz
polezniejsze uzbrojenie, a w wypadku
niepowodzenia w bitwie — wyleczyc
sig u miejscowej znachorki.

Gdy wolisz siraiegie, mozesz sku-
pi¢ sie na drugiej stronie gry. Przede
wszysikim na wyprawach wojennych.
Mapady na wioski, grabiez, walka to
bedzie twoj zywiol. Dla odwainego Wi-
kinga ctworem stoi caly Swiat (a przy-
najmniej Eurppa, bo dalej mieszkaja
smoki). Podbdj kolejnych ksigstw, two-
rzenie dynastii, dyplomacja, rozbudo-
wa floty — to twoja strefa dziatania.

VIKINGS oferujg niebanalng i na
pewno nie zbyt krotka rozgrywke. Gra
w zycie wikinga wcigga, chociaz po
pewnym czasie okazuje sie byC tro-
che monotonna. Swiat w jakim sie po-
ruszasz jest zbyt statyczny — wszyscy
czekaja tylko abys ich podbil. | nawet
zajecie Rzymu czy Konstantynopola
nic nie zmienia, zupefnie jakby byly to
zwykle wicchy, a nie stolice chrzesci-
janskiego swiata.

Pejotl
Nf,,?rzybyﬁ ufani pod okienko®...

Gra BASTION wyprodukowana
przez znana polskg firme LK. AVA-
LON rozpoczyna sie ilustrowana hi-
storyjka proste z ,Wiadcy Pierscie-
ni". Cdz, cafa gra jest wiasnie po-
dobna do czego§, ale brak jej sa-
modzielnego rysu. Niezly interfejs
(gliczne ikonki, obshuga intuicyjna,
nic niepolrzebnego) niszczy ko-
niecznoéé wielokrotnego klikania
oraz pojawianie sig obskurnych ta-
blic informacyjnych.

Cickawie rozwigzane mapy
z tadna badz co badz grafika, obra-
zaja wrecz wyobraZenia jednostek
wojskowych — cos z cztery czy piec
standardowych, niczym wydartych
z gazety figurek, lub rysowanych
dziecieca reka. Otz to wiasnie, ta
gra czyni wrazenie szkolngj
wprawki po przeczytaniu ksigzki
(stad cytat na poczatku). Ktéz
7 nas nie staraf sig co$ narysowac
lub skonstruowaé po emocjach
zwigzanych z niezwy-
kia powiescia...

Trzeba  wszakie
oddat sprawiedliwosé
w dwoch kwestiach.
BASTION nie odbie-
ga od innych tego ty-
pu gier wydawanych
masowo na Zacho-
dzie, a nawet je prze-
wyisza. Poza tym dla

kazdego, kto grat
w planszowa gre
BITWA NA POLACH
PELENNORU  mile
bedzie wspomnienie
minionych lat. .

Wielu czytelnikow B
domysla sie juz, 7e M
BASTION opowiada
o latach walki sit Do-
bra z Ciemnoscia.
Niestety, gracz musi gra¢ strong
Dobra, bronigc lub zdobywajac
umocnienia, rozgrywajac bitwy.
Kawaleria pancerna, lekka, fuczni-
cy, kusznicy, topornicy, orkowie,
ludzie, elfy, krasnoludy i inni —
swym bogactwem przyttaczajg.
Niestety, ten padmiar powoduje,
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ze bardzo ciezko jest wyczué walo-
ry poszczegolnych jednostek; dosé
dziwnie rozwigzano tez kwestie
sterowania.
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Wazystko zaczelo sig gdy pewien
ciec wykuf magiczng klepsydre,
a pewien listonosz

E zydent sig

o N whurzyt, a na
X Ziemie polskie
- f mbyﬁ In-

diantie...

na zazna-
czy¢  kilku
oddzialow, by wydac¢ im
wspolne rozkazy. Cigzka
jest takze zmiana szyku,
poniewaz wyczerpuje o
nasz ruch, natomiast prze-
ciwnik podaza w naszym kierunku
(a my sciesniamy linie). Zle rozwig-
zano podglad stanu oddziaiu — nie
pojawia sie po wskazaniu oddziafu,
ale trzeba dwukrotnie walngc my-
szg by uzyskag jakies informacje.
Te trudnosci nie powinny jednak
maniakom utrudni¢ nie tylko roze-
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Jjq zgubil, a pre-

grania dwunastu gotowych scena-
riuszy, ale takze stworzenia wia-
snych. Co prawda zawiedzie sig
kazdy, kto wymarzy sobie w tym
momencie edy-
| tor na miare
WARLORDS 2
| czy TANKSL
| Trzeba przejsc
gehenng  mo-
zolnej dlubani-
ny by uzyskac
jakies rezultaty.

Porywajacy
temat, niezfa
grafika i w su-
mie  rzetelnie
odtworzona

—_

T e T T T g

walka zainteresujg przede wszyst-
kim nowych graczy, miodszych
weteranow oraz tych, kiorzy po
prostu lubia Tolkiena czy tez plan-
szowki. By¢ moze w przysziosci
doczekamy sie kolejnej takie] gry,
ktdra nie bedzie miala niedocig-

gnieé BASTIONU.
Berger
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88| wyczerpal prawie calg te-
matyke Il Woiny Swiatowsj w swej
Znanej dwuczgsciowe] serii gier
skladajace] sie z PANZER (SS'23)
| ALLIED GENERAL (SS'33). Tak
uznanego systemu gry, adkrytych
i wyprébowanych rozwigzan nie
odidada sie do lamusa. Dziedzina,
w kiorej zdaniem autorow moina S

bylo odniesé kolejny sukces, byl s

swiat fantasy. Ta pojemna kraina przyj-
mie bowiem kazde udziwnienie i plody
fantazji projektantow.

Ale przy opisywaniu gry FANTASY GE-
NERAL przyznac trzeba, ze Swiaty fanta-
sy takie jakie znamy z Tolkiena i innych
ksiazek zostaty odtworzone catkiem solid-
nie | dzigki temu czytajac dzi$ jakakolwiek
pozycje, mozemy sobie od razu przelozyc
strony na opis prawdziwe] bitwy.

KLASYCZNE ROZDANIE

Wybdr scenariuszy w poréwnaniu
z pierwowzorem nieco sig zmienit. Goto-
wych scenariuszy jest piec, ale ponadio
do wyboru mamy 62 mapy (moZemy row-
niez zdac sie na RANDOM MAP), na kid-
rych rozgrywac mozna dowolne bitwy —
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okreslajac przy tym ilosé etapdw, flosc
gotdwki i prestizu, procentowy udziat
strat brany pod uwage przy zakoriczeniu
gry itp. Mozna samodzielnie wyblerac ar-
mie lub zdac sie na komputer. Tak na-
prawde sprawia to, ze mamy tu do czy-
nienia z popularmymi dzié edytorami gier
{cho¢ w formie zawoalowanej).

Kazdg armia dowodzi general, czaro-
dzigjka, mag, barbarus czy inne dziwo
o okreslonych cechach i zdolnosciach.
Wsazystko to ma wplyw na wyglad i moz-
liwosci jego oddziatéw. Dia milo$nikow
fantasy to prawdziwa uczta, Mozliwe
jest bowiem skonstruowanie armii or-
kow i ogrow, zjaw i stwordw, Szczurow
i nosorozcow, szkieletorow, ludzi, czaro-
dziei lub mechanicznych potwordw. Do-

Lubicie klimaty walki w COM-
MAND & CONQUER (55'30),
TANKS (SS'16) czy DUNE 2
(SS'9) ? Wzajemne wybijanie
sprzetu, walki mafych figurek
z duzymi gunami? Oni maja 156
czolgéw AdvancedAbrams, my
- cztery SuperExtra Wielozada-
niowe Roboty Bojowe klasy
.Kubus Puchatek”! Mamy prze-
wage, wigc do ataku!!! Jesli tra-
fia to do ciebie to nie obawiaj sie
siegna¢ po POWER DOLLS. Ta
gra nadaje na podobnych falach.

POWER... CO?

DOLLS to skrot od De-
tachment of Limited Line Se-
rvice, a co to znaczy wiedzg
zapewne tylko niedouczeni
w angielskim Japonczycy. Nic

- e - s o

stownie pychota (zupetnie inng §
sprawa jest sam system gry)

Poza tworzeniem armii
i rozgrywaniem dowolnych
scenariuszy podstawa gry
jest oczywiscie kampania,
kiérg moZna przejsc do-
wodzac armig jednego
z czterech wielkich wo-
dzow (KNIGHT MAR-
SHAL CALIS, SORCE-
RESS MORDRA, ARCH-
MAGE KRELL, LORD
MARCAS).

zla w krainie wysp. Podbijajac kolejre
wyspy zdobywamy doswiadczenie i pie-
nigdze. Rownoczesnie z walka i wysla-
wianiem nowych jednostek nalezy fozyc
na badania naukowe tak, by zdobywac
mozliwest unowoczesniania  posiada-
nych jednostek (taka bowiem nowosc
wprowadzili autorzy — sluszne to bawiem
w grach o Il Wojnie; wiadomo bylo kiedy
i jakie sprzety weszly do uzytku). Jezeli
1o nie nastapi bardzo szybko poniesiemy
kleske. Przeciwnik bowiem 2z kazda wy-
spa jest coraz lepiej przygotowany.
Kazdy bohater posiada inny zestaw
jednostek, rowniez wrodzy dowddcy
maja swoje specyficzne upodobania.
Trzeba wiec sobie przypomniec
wiele zasad sztuki wojennej
"\ by méc wygraé w FANTA-
SY GENERAL. A rzeczy
nie idg tu fatwo nawet na
poziomie EASY.
llogé mozli-
wych do wysta-

Naszym zadaniem jest
zniszczenie panowania sit

nie szkodzi. Wdziek i uroda
panienek, z jakich skiada sie
ten oddziat, przemawiajg w je-
zyku uniwersalnym.
Akcja gry |,
rozgrywa
si¢ na No-
wej Ziemi.
To taka pla- |
neta. Nie |
miata ona
szczescia
w przeszio-
sci — hordy
najezdzcow
zmienily ja
w zryta pro-
mieniami laserow  pustynie.
Twéj przeciwnik to wojska ban-
dyckiej organizaciji: UNITED NA-
TIONS (po polsku: Organizacja
Naroddw Zjednoczonych
— oj, Berger by sie cie-
szyt! Szczerze!) W kolej-
nych misjach do jakich
rzuci cie komputer, be-
dziesz zwalczal(a) ich
oddzialy w najrozniej-
szych sytuacjach. Moze
to by¢ atak na tame, roz-
paczliwa obrona prze-
smyku w gorach czy mi-
. sja ratunkowa w niezna-
| nym terenie.
- Twoj oddzial wyposa-
. 2ony jest w wiele cieka-
wych instrumentow wal-
ki. Najciekawszym s3 bo-
jowe roboty. Jest ich kil-
ka rodzajow, o réznych

parametrach
kosé, sensory itp.). Do kazdego
robota mozesz podwiesi¢c w od-
powiednich miejscach morder-

(pancerz, szyb-

cze uzbrojenie. Rakiety przeciw-
pancerne, przeciwlotnicze, gra-
naty dymne, miny, rakietowe

mozdzierze, oraz zwyczajne
dziala i karabiny maszynowe.
Czesc oddzialu przeznaczona
jest do dziatan pomocniczych:
jedne dziewczyny zajmujg sie
prowadzeniem samolotow (my-
sliweow i transportowcow). inne
ohstuga poteznej artylerii wspar-
cia. W trakcie walki napotkasz




wienia jednostek oszolamia, ale naj-
wazniejsze jest by armia nie skladala
sie z jednego rodzaju wojsk. Wiedy kle-
ska jest murowana, poniewaz kompu-
ter przewiduje naszg stabosc i wysta-
wia bardzo zréznicowane i dostosowa-
ne do naszej jalowosci sily.

Podobnie jak w dwoch poprzednich
grach, mozemy wystawic lotnictwo bom-
bowe i mysliwskie {latajace fortece, ba-
lony, smaoki, gryfy | inne: Slicznotki), bron
szybka {mezlw i 1ekica kawaleria), nd~

dzialy rozpoznaw-
cze i obleznicze,
piechcte  lekkg
i ciezka, luczni-
kdw i procarzy.
Czasami dotacza-
ja do nas wolonta-
riusze urzeczeni
gloszonymi  ide-
ami wojny narc-
dowo-wyzwolen-
czej.

Kazdy rodzaj
wojska ma swoje miejsce w szyku.
Wojska rozpoznawcze przepatiujg te-
ren w poszukiwaniu wroga. Piechota
jako solidny acz niezbyt ruchawy trzon
armii idzie kupa w érodku, a kawaleria

mrowie jednostek wroga: od
zwykiych czolgow i transporte-
row po niemal takie same roboty
jak twoje.

0L

IJBI.LS DOLLS, DOLLS

Tytutowe ,dolls” narysewane
s3 w znanym stylu manga. Mango-
wa grafika wystepuje tylko w paru
miejscach i nie sa to jakies fajer-
werki, tym niemniej panienki sg
wystarczajaco ,kawaii” by zacze-
pic na nich oko.

[ &F

. "
gies cay B

po bokach. Tuz za piechotg maszeru-
ja ucznicy lub sirzelcy, ktérzy w obro-
nie wepieraja jg swym ogniem. Za ni-
mi maszerujg bombardy i katapulty
w razie, gdyby trzeba bylo cos zdoby-
wac.

Nad calym tym wojskiem unosic sig
powinny machiny lub zwierzeta latajace
gotowe wesprzec alak lub obrone z po-
wietrza. Nie mozna tez nie wspomniec
o czarodziejach i magach, ktorzy sluza
niekiorym dowodeom lada i pomoca.

W trakcie walk nalezy przede wszystkim
trzymad wojsko W kupie i miazdzyc
przeciwnika masa.

W tej grze zasada prawdziwg jak ni-
gdzie indziej jest, ze dobry przeciwnik
to martwy przeciwnik. Oddzialy stojace
w miejscu odrabiajg straty w sile, diate-
go tez nalezy dazyé do zniszczenia
przeciwnika. W przeciwnym wypadku
odrodzi sig samorzutnie po jakim$ cza-
sie jak feniks z popiolow.

Caly tez czas migdzy walkami na po-
szezegolnych wyspach pamietac nale-
2y o wynalazczoscl, pozostawiajac jed-
nak okoto 35% Srodkow nie przydzielo-
nych. Zapewni to nam wigkszy limit od-
dzialow przy przejciu z operacji do

operacji podczas kampanii,

Sens gry nie sprowadza sie do
podziwiania tadnych buziek. Ta
gra to strategia pierwszej proby.
Trzeba sie tu niezle napoci¢ by
osiggngc jakies rezultaty. Wro-
gow zwykle sg setki, wtasnych
wojsk jak na lekarstwo. Trzeba
mie¢ wiec pomysi a nie opierac
sie tylko na ,brute force”. W su-
mie: gierka z sensem, fadnie
opracowana, oferujgca sporg
dawke zabawy. Ale gdy piekne
DOLLS gina, robi sige cztowiekowi
troche smutno...
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PEREA W KORONIE

FANTASY GENERAL to gra z kiasa.
W stosunku do poprzednich gier tej se-
ril, pojawily sie elementy nowe i posze-
rzajace stare rozwigzania. tadne ob-
razki zastepujace ikony przy szczego-
fowym opisie oddzialu umozliwiajg
w banalny sposéb zmiang nazwy, mo-
zemy takze zapoznac sig z liczba ran
zadanych oddzialowi. Najwazniejsza
zmiang jest to, Ze oddzialy majg juz
swoje morale. Mogg zostaé zdezorga-
nizowane, rozbite, ulec panice, rozsy-
pac sig lub dostac bitewnego szatu.
Niektore z jednostek lub magow dyspo-
nuja tez czarami oddziatywujgcymi na
przeciwnika lub sity wiasne.

Patrzac na te gre odnosi sig wra-
zenie, jakby caly ten system gry zo-
stat stworzony dla swiata fantasy. Nie
razi tu nikoge, Zze nie wiadomo czy
ikona przedstawia brygade czy dywi-
zje itp. Rdwniez system tworzenia
wiasnych bitewek (PLAY IN THE
ARENA) jest bardzo elastyczny i diu-
go nie pozwala nudzic si¢ gra. Nie
mowigc juz o tym, ze podniesiona po-
przeczka komputera juz od czasow
ALLIED GENERAL nie pozwala sie
nudzic,

Berger
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Ostatnio wpadia w moje rece gra
DUST enigmatycznej firmy CYBER-
FLIX. Nie spodziewalem sig arcydzie-
la. & gdy zobaczylem, Ze jest to pray-
goddwka pracujgca tylko w Srodowi-
sku Windows, zaczalem sig zastana-
wiac, jak kiepski moze byt to pradukt.
Jednak juz po kilku godzinach spedzo-
nych przed monitorem okazalo sig, ze
jest to nie tylko solidnie wykenany pro-
gram z gatunku adventure, ale posia-
da tez wiele nowatorskich rozwiazan,
kidrych proZzno dopatrywac  sig
w grach tworzonyeh przez gigantyczne
firmy rzadzace dzisigj tym rynkiem.

Juz sam program instalacyjny
wzbudzil moj zachwyt — mozna zain-
stalowaC prakiycznie dowolng obje-
tos¢ DUST, a przy wyborze pewnej
parlii danych do przekopiowania na
twardziela otrzymujemy informacje,
jaki fragment gry zostanie przyspie-
szony. Jest to o tyle wygedne, Ze np.
kiedy akeja toczy sie w nocy, mozna
pliki z grafika dzienng" wywalic, aby

nie zajmowaly miejsca, a nagrac na
dysk te z ,nocng”.

Jest rok 1882. Przybywasz do male-
go miasteczka Diamondback w No-
wym Meksyku. Zastajesz niezbyt za-
ludniong miescing, kidrej mieszkaricy
sg raczej hieprzyjaznie nastawieni do
nowyeh”. Twoim  pierwszym  celem
jest przetrwanie, znalezienie pukawki
i jakiegos prochu do niej. W ciagu pig-
ciu dni, jakie spedzisz w Diamond-
back, poznasz historie tego zascianka,
tubylcow, az w koricu angazujesz sig
duchowo i fizycznie w mnigj lub bar-
dziej codzienne problemy, z jakimi be-

B SEUAFT SRVIE 136

da sig oni borykac. Zo-
staniesz  okrzyknigty
szerylem, bedziesz szu-
kat zyly srebra, rozwig-
zywal zagadke opusz-
czonej Misji, a nawet
Zmierzysz sig z groz-
nym przesigpes — Dzie-
ciakiem. A wiec afrakcji
ile dusza zapragnie.

Kilka lat temu zaczeto mowié na te-
mat stworzenia realistycznego Swiata
przedstawionego w grach. Miato sie
czué obecnost przypadkowych prze-
chodnidw. zyjacych wiasnymi spra-
wami, a nie tylko wszechotaczajaca
pustke 1 to bardzo czesto w wielkich
miastach. Cala sprawa byla czesto
nagtasniana,  np.

Do you hike the Cactus Bed?
Tell me about your business.
‘Wipuld you like something...?
I'm about ready to go.

przy wydaniu
w 1992 roku priee
firmg REVOLUTION
gry LURE OF THE
TEMPTRESS, ale
tytuly, ktdre byly wy-
puszczane na rynek
byty dalekie od ide-
alu. Dopiero fteraz,
firmie CYBERFLIX
specjalizujacej sie
raczej w Zreczng-
sciowkach, udalo
sie na tym polu osig-
gngc pewien suk-
ces.

Miasteczka male, takie jak Dia-
mondback, dotychczas byty komplet-
nie wyludnione, tzn. oprécz bohatera
i moze dwoch waznych postaci nie
byty w ogole zamieszkane. A tu poza
kilkoma sklepikarzami i innymi fa-
chowcami prowadzacymi jakis biz-
nes, pa ulicach kreca sig traperzy,
pani burmistrz, a nawet miejscowy
gitarzysta. Co jakis czas ryknie kro-
wa, parsknie kon, a w nocy udafo mi
sig wpast na prosiaka. | to wszystko
Zyje... Mieszkaricy spaceruja, rozma-
wiaja ze scba, a im blizej podej-
dziesz do konia, tym jego rzenie be-
dzie wyraZniejsze i glosniejsze. Po-
stacie posiadaja wiasne charaktery!
Kazdy reaguje inacze] — jeden ospa-
le, drugi spontanicznie; lepiej
im nie podpadac, bo nie bedg
chetni do wspdtpracy. Cza-
sem kios cos podpowie, inny
pusci w obieg plotke, a jesz-
cze inny sklamie! Takiego re-
alizmu w grach komputero-
wych jeszcze nie mieligmy.
Jest to glownie zastuga Annie
Chang, odpowiedzialnej za
stworzenie tej czesci oprawy
programu.

Gralika to
réwniez mocna sirg-
na gry. Na Diamond-
back sklada sie dwa-
dziescia wyrendero-
wanych  budynkow.
Rozgrywka przeplata-
na jest treningami na
strzelnicy, .zarobko-
wymi® partyjkami po-
kera w salonie i roz-
mowami, podczas
ktarych widzimy bez-
posrednio fizjonomie
rozmowcy (na anima-
cje twarzy sklada sie

kilka klatek zwyklych fotografii). Cza-
sami ogladamy krétkie filmiki odtwa-
rzane z plikow w formacie .mov, zu-
pelnie przyzwoicie wplatajace sie
w calosc. Widok mamy ,z oczu” ba-
hatera, ale poruszamy sig ,skokami”.
System ten mozna by $mialo pordw-
nac do LOST IN TIME (SS'11), a ca-
tos¢ wyglada troche jak polgczenie
dwoch wymienionych programow
i PANIC IN THE PARK (S5'30).

Wspomniatem o rozmowach. Tu
znowu daje sie zauwazyc wielki
realizm, cho¢ posuniety chyba ka-
watek za daleko. Postacie mowia
amerykanska gwara, czesto
z meksykanskim akcentem, nie-
stely czesto zbyt szybko i strasz-
nie niewyraznie. Jedynym wyj-
sciemn jest wiaczenie opeji wyswie-
tlania tekstu.

Muzyka jest OK. Cafy czas leca
kawatki typowo westernowe, co po-
maga wezug sie w klimat, a przy wy-
konywaniu roznych czynnosci, jak
np. otwieranie drzwi, slychac bardzo
realistyczne dizwieki. O prayblizaniu
i oddalaniu Zrodta dzwieku juz
wspominatern.

Z wpadek mozna by wymienic tyl-
ko drobne niedociagniecia, jak np. wi-
dok noca slorica przez okno, czy
Jprzenikanie® postaci przez siebie,
ale fo juz chyba tylko zwykle czepia-
nie sie, ktore nie jest w stanie przy-
cmic pozytywnej cceny tej gry.

Gra jest trudna (moze nawet bar-
dzo trudna), a wiekszosé podpowiedzi
do zagadek mozng wyniesc z roz-
mow. Kolejnym duzym plusem jest
nieliniowos¢ scenariusza - czynnosci
mozna wykonywac na rozne sposoby.

Jak widac, gry o Dzikim Zachodzie
to ciggle stabo eksploatowany temat,
za to bardzo wdzieczny. Produkty
SIERRY: GOLDRUSH i FREDDY
PHARKAS byly tez prawie genialne.
Tylko dlaczego jest ich tak mato?
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SUPERSTAR SOCCER

Firma KONAMI, znana gfownie z automatow,
wydaje rowniez rewelacyjne gry na SNES. Ich
nie najnowsza pitka nozna do dzis elektryzuje

tworcza zarazem bedzie twa boiskowa kopa-
nina.

Oprocz wyboru druzyny mozna ustawic
sposob gry (od defensywnego do ofensywne-
go) kazdej formacji oraz taktyke dia calej dru-
zyny. Wyobrazcie sobie, ze da sig wybrac na-

wet gre na spalone! Chyle w tym mo-

graczy za spra- -
wa $wietnego, [ B8 8§ e -
izometryczne- -

-

KONAMP94, 1 gracz, ocena: 85%

go rzutu i bardzo tadnej
grafiki. Jesli dodaé do
tego 26 druzyn dostep-
nych dla jednej lub
dwoch osob, z czego
kazda posiada zrozni-
cowane umiejgtnosci
techniczne i taktyczne,
to mozesz sobie wy-
obrazi¢ jak radosna i

ITCHY & SCRATCHY

THE SIMPSONS to moj ulubiony serial ani-
mowany zeszlego roku. Pamigtam, jak wspol-
nie z kumplami zrywalismy boki podczas niesa-
mowitych przygod Barta i Homera. Najbardziej

jednak utkwit mi w pamigci miniserial w serialu,
o cudownym tytule ,Zdrapek i Pocharatka™.
Tytutowymi bohaterami filmiku s mysz i kot,
ktorych wzajemne antagonizmy przejawiaja sie
probami przeniesienia wroga na tamten swiat.
Rewelacyjny pomysi, pod ktorym podpisat sie
wielki MATT GROENING znalazi teraz swojg
drugq swiezosé na konsoli SNES. Wypada przy-
pomnie¢, ze firma ta wydata juz kilka podob-
nych gierek, np. KRUSTY SUPER FUN HOUSE.
We wszystkich publikacjach stara sig jak naj-
bardziej trzymac fenomenalnego pierwowzoru,
nieznacznie zmieniajac szate graficzng. | tak,
mysz z kotem maja $mieszne, sadystycznie po-
wykrzywiane miny z zebami wystajgcymi jak
u psa chorego na paradontoze. Sylwetki zwie-
rzakow rowniez karykaturalnie znieksztalcono.

mencie czofa, poniewaz brakowato
mi tego elementu w wielu pitkach
kopanych. WMnogos¢ wariantow tak-
tycznych idealnie pokrywa sie z tym,
czego mozna dokonaé na wycinku
ogromnego boiska widzianego w
danej chwili. Biegajacy po nim pitka-
rze narysowani zostali z zachowa-
niem odpowiednich proporciji. Aby
wygodnicj byl nam podepaé sig oo
jest grane, wyswietlany jest maly
skaner catosci boiska.

Meczowi towarzyszy zywiolowa publicznosé
i zdawkowe komentarze spikera wypowiadane
przy stalych fragmentach gry. Spotkania se-
dziowane s3 rzetelnie, arbitrzy odgwizduja
wszystkie przewinienia. Ingerencje sedziego
da sie zmniejszyc poprzez ustawienie odpo-
wiednich parametrow w panelu opciji.

Niestety, nazwiska graczy zostaly wzigte
prosto z kosmosu. Z pewnoscia wam sie to nie

dystrybutor - AMERICAN COMPUTERS & GAMES W

Najbardziej ucierpiat chyba na tym Zdrapek... Ty
zas wcielasz sie w postac myszy Pocharatki.

Twoim zadaniem jest zrobienie z kotka $cier-
ki do butow lub przygotowanie go na materiat
do wypchania. MozZesz postugiwac si¢ Smiercio-
nosnym sprzetem o specyfice i sile razenia tak
pokaznej, ze teb przy samym ogonie odpada.
Jest maczuga, gigantyczny miotek, kosc, topor,
ktorymi wymierzasz bezposrednie ciosy w cze-
rep. W przypadku tuku, bumerangu, napaimu ci-
skasz wprost w pragnace kontaktu z ogniem fu-
terko. Nic dodac nic ujag, tylko stwierdzic — re-
welacyjne kompendium sadyzmu.

0 wytrzymatosci fizycznej twojej i Zdrapka
informuja cie wskazniki. Zmniejszaja sie one po
kazdym celnym trafieniu. Celne trafienie wywo-
luje bardzo $mieszny okrzyk ofiary — wywolany
oczywiscie bolem. Kotkowi pomagaja, na twoje
nieszczescie, hordy malutkich kociakow i tysig-
ce przeszkadzajek. Na kazdej planszy s3 one
inne, z reguly coraz bardziej namoine. Zalatwie-

-
Wow! - krzyknatem, gdy odpalitem te gierke! Ja-

ki koziol! Weigga jak wir na Wisle! Wyobrazcie so-
clelacie sie w postaé prawdziwego demo-

CREST:

wac, -
przeszkody z baranka i nie tylko. Potrafi ic 0
to, aby ocali¢ Swiat przed zagtads. Kon -
przed diabtem, w ktdrego rece dostalo
gicznych |
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CAPCOM'94, 1 gracz, ocena: 90%

mie masz do eksploracji az 25 urozmaico-
/lez samo odmian monstrow
onujesz szeScioma sp
stykanym jest zwykle cho-
wo z mozliwoscia krotkich
szponami pionowe] Sc
/ poziomie, Najciek

2 z widokiem :

1 poziomow | ty
bambrow. |
sobami. Najc:
dzenie w praw:
lotow i uczepie
Kolejnym jest
jest jednak

Wicik
7
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spodoba. Wynagradzaja to dosko-
nale animowane wslizgi, strzaly
giowa, przewrotki. Wszytko da sig
wykonaé przy pomocy czterech
przyciskow fire, inaczej reagujg-
cych w obronie i ataku.

W fej grze przycigga jeszcze
uwage az siedem rodzajow roz-
grywek z bombowa opcjg trenin-
gowa. Trening obejmuje wszyst-
kie podstawowe warianty wyszko-
lenia techniczno-takiycznego dru-
zyny. Odbywa si¢ ono przy pomo-
cy wciggajacego systemu oparte-
go na punktowaniu dobrze wyko-
nanego zadania. Przypomina to z

WITAJCIE W SWIECIE KONSOL

Witam w konsolowym $wiatku, Prawie znudzile mi sig
to powlarzaé, ale jest coraz lepiej! Nie tylko na swiato-
wym rynku, ale i w naszym kraju cafy czas rosnie zainte-
resowania konsolami, Na JAGUARA pokazala sig druga
generacja oprogramowania - gry nowe, lepsze, wnosza-
ce powiew $wieiosci - ATARI KARTS, FEVER PITCH

sama konsola bedzie jui wkrotce dostepna w s:ee.l
sklepéw firmowych SONY na terenie calego kraju.

Po irzecie - wiadomosé miesigca, czyli ogloszenie
promocji kensoli SEGA SATURN w cenie 999 zI! Wiel-
kie brawa dia dystrybutora - firmy BOBMARK.

Zapraszam do dzialow, gdzie jak zwykle przedsta-

grubsza oddzielng gierke. SOCCER, MISSILE COMMAND 3D i wiele wiele innych...  wiamy nasze propozycje na biezgcy miesigc. Mifosni-
Wicik Po drugie, najwigkszy polski dystrybutor gier, firma kéw SATURNA zapraszam dodatkowo do rubryki
_J | IPS, rozpoczyna grami NEED FOR SPEED i MAGIC CAR- KOMBAT KORNER, do opisu VIRTUA FIGHTER 2.
N kI'E‘l' sprzedai eprogramowania dla PSX. Natomiast Gm‘ash“
[ na autostrada zmieni si¢ w rajdows frase (przy HU—"
KILKA CHEATOW... STY SPRINGS bedzie to kompletnie nowa oaza). Po-
dobnie gdy wybierasz samochéd, trzyma] wcisniete
AGILE WARRIOR (PSX) L1i R1 - bedziesz mogl prowadzic doskonaty nowy

nie Zdrapka wynagradzane jest
przejsciem do nastepnej planszy,
trudniejsze] i piekniejszej. Wszyst-
kie scenerie sq fadne, trzymaja kli-
mat filmu i $wietnie si¢ uzupeiniajg
z dzwiekiem. Wiadomos¢ dla mito-
énikoéw The Simpsons - na poczat-
ku jest bombowa scena, gdy mysz
i kot okiadajg sie po glowach ma-

Kody do kolejnych misji: 5433, 0007, 1213, 1224,
7154 Nietykalnosc: spauzuj gre, weiskaj: LEWO,
4xKWADRAT, GORA, 3xTROJKAT, PRAWO, KOL-
KO, DOL, X, 3xTROJKAT, KWADRAT

Max Broni i amunicji: spauzuj gre, wciskaj: LE-
WO, 4xKWADRAT, GORA, 3xTROJKAT, PRAWO,
KOLKO, DO, X, 4xR1, 4xL1, 3xR1, 4xL1.

CRITICOM (PSX)

Kody dajace wyzszy poziom postaci: DAYTON -
sier, eter ; DELARA - phan, king DEMONICA - gone,
worl; EXENE - sphe, wing; GORM — cham, marv; SID -
odth, batm ; SONORK - play, chro; YENJI - spid, star.

NEED FOR SPEED (PSX)

prototyp WARRIOR.

ZERO DIVIDE (PSX)

Ukryta gra PHALANX bedaca kompletng adapta-
cja strzelaninki z SUPER NINTENDO. Bootujac kon-
sole nalezy trzymaé wcisniety START i SELECT
w kontrolerze znajdujacym sig w porcie drugim.

TWISTED METAL (PSX)

Dodatkowe ekstra poziomy, kody:

Helicopter: KOLKO, KOEKO, TROJKAT, X

Fight for your life: KWADRAT, TROJKAT, KOLKO,
KWADRAT, KWADRAT

WARHAWK (PSX)

czugami w takt muzyki. Dodatkowa trasa, Lost Vegas: hasto TSYBNS. Nietykalnosé, wstukaj kod: KOLKO, KOLKO,
h Wicik J LWybieraiqc trase trzymaj L1 i R1 wcisnigte - spokoj- KOLKO, X, TROJKAT, X, X ¥
e " ;
@ Samych WORMS sprzedato si¢ juz w Europie  Nintendo niediugo poda wigcej szczegotow,
czy W’Esz’ E... 250 tys. egzemplarzy. Gre zrobif pewien facio, 0 kiorych nie omieszkamy was poinformowat.

@ ALIEN TRILOGY, supernéwka na PLAYSTA-
TION po dwoch dniach sprzedazy w Anglii
wspiela sie na pierwsze miejsce listy. Przez
dwa dni sprzedato si¢ jej ponad dwa razy tyle,
co CIVILIZATION 2 na PC (drugie miejsce). | co
tu tworzy swiatowy rynek?

fasiessseaarnd
@ DUKE NUKEM 3D na PC CD jeszcze przed
oficjalng data rozpoczecia sprzedazy (17 maja
1996) zebrato w Europie zamowienia na ponad
200 tysiecy egzemplarzy.

fcamm i
® Dwa os$mio- i szesnastobitowe megahiciory,
INTERNATIONAL KARATE i LAST NINJA, po-
wroca dzieki umowie zawartej miedzy firmami
SYSTEM 3 i PHILIPS. IK zmienia nazwe na
BLOODLUST, za$ w nowe] adaptacji THE LAST
NINJA znajda sie wszystkie czesci tej dosko-
nalej trylogii. PC CD na gwiazdke, PLAYSTA-

TION w styczniu,
\

ktory zdecydowal sig ja komu$ pokazac i tak
sie zaczeto... Teraz dostal 20 podkomendnych
i pracuje nad WORMS 2. Gra za péitora roku.
I R T
@ THEME PARK napisany przez BULLFROG to
najwigckszy niesportowy przeboj wydany przez
ELECTRONIC ARTS. Dwa i pot miliona sprze-
danych kopii na wszystkie systemy (SNES,
MEGADRIVE, PC, AMIGA, PLAYSTATION).
S
@ Najpopularniejsza na $wiecie konsolg jest...
GAMEBOY. Sprzedano ponad 50 mifionow eg-
zemplarzy tejze maszynki, w samej Anglii 3 mi-
liony. U nas znajduje sie podobno ponad 30
tys. egzemplarzy tej jakze fajnej konsolki.
R S
@ Bedzie nowy GAMEBOY! 32-bitowy, z proce-
sorami RISC i kolorowym wyswietlaczem. Ma
dziala¢ na jednej zmianie baterii przez 30 godzin
i na 100 procent bedzie to niesamowity hit!l!

I SR
@ 17 maja SONY i SEGA ogtosily obnizke cen
swoich konsol na 199 dolarow (w USA). Nin-
tendo 64, ktore ma wejsc do sklepow 30 wrze-
$nia, ma kosztowac 249 dolarow (tez w USA).
Eo ]
@ Najlepiej sprzedajace sie kompakty w maju:
1. ALIEN TRILOGY (PSX)
2, CIVILIZATION 2 (PC CD)
3. NEED FOR SPEED (PSX)
4. ACTUA SOCCER (PSX)
5. MAGIC CARPET (PSX)
T
@ Najlepie] sprzedajgce sie cart'y w maju:
1. TOY STORY (MegaDrive)
2. FIFA SOCCER'96
(MD, SNES, Gameboy, GameGear)
3. KILLER INSTINCT (SNES, Gameboy)
4. SONIC 2 (MegaDrive, GameGear)
5. PRIMAL RAGE (MegaDrive, SNES)

SECRETSERVGERS ...



CRITICOM ;-

Gra przypomina
CRITICOM: CRITICAL nieco TOSHINDENA. Mozna uskakiwac na
COMBAT to najpraw- boki turlajac sie po arenie, co daje naj-
dziwsze trojwymiarowe prawdziwszy trzeci wymiar. Jest wszyst- -
mordobicie  opatrzone ko, co powinno byé w mordobiciu: bicie
catkiem niegiupia legen- lezacego, combosy, specjale, pociski.
da. Wystarczy powie- Grafika jest bardzo
dzie¢, ze walka toczy sie dopieszczona, du-
o pewien krysztat dajacy wiascicielowi cos na ksztalt wielkiej zy nacisk pofozo-
mocy... ten kto go zdobedzie, bedzie rzgdzi¢ swiatem. no na detale po-
Na poczatku do walki staje oémioro wojownikow z roznyeh  staci. Wspaniafe
zakatkow wszechswiata, Kazdy z nich w wyniku nabierania do-  tez T ELETE]
$wiadczenia i wygrywania kolejnych —
pojedynkow przechodzi transforma- [l S=38
cje, dostaje nowe ciosy specjalne S
i techniki walki. W sumie daje to 24 ’ ot
postacie, co jest juz zacng liczba.
Niektore z postaci posiadaja rozma-

ite bronie, inne walcza wyposazone § E .
K;—_g_' s eEe .

Nic bardziej mylnego! Im bardziej
sie zaglebiam w te gre, tym bar-
dziej mi sig podoba. Nie jest to mo-
ze TEKKEN, ale CRITICOM to kawat
solidnego mordobicia.

Gulash |
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VIC TOKAP96, 1/2 graczy, Memory Card, ocena: 80%
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moze wydawac sie nieco wolny.

|

CRITICOM i AGILE WARRIOR - DISCOMP, STRIKER'96 - LANSER, NEED FOR SPEED i MAGIC CARPET - IPS CG.

THE NEED FOR SPEED

kim grafika i szybkos¢; grafika w pefnej, 16-bitowej palecie 32 ty-
sigcy koloréw wyglada po prostu doskonale, a przy tym gra jest
fenomenalnie szybka
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i ptynna.

pg’cigaé sie  mozna
z uplywajacym czasem,
komputerowym przeciw- Co nowego w stosunku do wersji
nikiem lub drugim gra- PeCetowej? Dodano opcje gry |
czem na kilku bardzo diu- w dwie osoby na jednym ekranie, |
gich, wieloetapowych tra- supermiodzio (ekran na pdl, trzy
widoki dla kazdego z graczy), a tak-
ze widok peinoekranowy a'la RID-
GE RACER (bez kierownicy, sama
droga).

Majlepszg zabawg w NEED FOR
SPEED sa niesamowite wypadki,
np. zderzenie czolowe przy predko-
§ci 240 km/h i efektowne baczki,
przy kioryeh samochéd zostawia
$lady palonej gumy na asfalcie |
(patrz screeny). W swojej kategorii |
N4S rzadzi!

Playstationowa wersja NEED FOR SPEED
(S5'30) jest w tej chwili najlepsza wersja tej
gry. Od PeCetowej rozni ja przede wszyst-

Gulash

oL 2 .
EA’96, 1/2 graczy, Memory Card, ocena: 90%

sach, w trzech porach dnia (Swit, dzien, noc)
najszybszymi samochodami $wiata. Do wy-
boru LAMBORGHINI DIABLO, PORSCHE
911, TOYOTA SUPRA TURBO, ACURA NSX
i kilka innych miazdzacych wozkow. Petno
takze filmowych wstawek pokazujacych
mozliwosci tychze samochodow.




PlayStation PlayStation PlayStation PlayStation:

WARRIOR to fikcyjny mysliwiec szturmo-
wy F-111X. Niewazne. Wazna jest jego de-
strukcyjna sila, a takze poiworna ilosc
wszelkiego rodzaju pociskéw ktore zabiera
na kazda z misji.

Misji jest 10 i s3 trudne. Przed kazda
z nich putkownik Pickett odprawia szcze-
gotowy briefing, facznie z pokazaniem
wszystkich celow w postaci filmikow. Kaz-
da z misji dzieje sig w innej czesci Swiata,
co wplywa na zroinicowany graficznie
i kolorystycznie krajobraz.

Bardzo wainym dodatkiem jest mozli-
wosé gry w dwie osoby. Podczas gdy
pierwszy gracz bedae pilotem prowadzi samolot,
druga osoba kieruje systemami naprowadzania
broni (inaczej mowiac grzeje ostro ze wszystkie-
go). Strzelec moze nawet sterowac pociskami
MAVERICK
naprowa-
dzajac  je
na cel. To
nowosc
w symula-
cjach,
dwoéch gra-
czy na jed-
nej maszy-
nie.

To trzeci symulator na Playstation (po AIR
COMBAT | THUNDERHAWK 2), chot wlasciwie
to bardziej strzelanina (i © to chodzil). AGILE

AGILE WARRIOR F-111X

VIRGIN'9S, 12 graczy, Memory Card, ocena: 80%

Grafika jest szybka i plynna, zaréwno tek-
sturowana jak i cieniowana. Mifym dodatkiem
s3 ,przyjemne” wybuchy (np. napalm nad ci-
cha wioska). Muzyka — jak zwykle ostre har-
drockowe riffy na gitarkach. Jesli szukasz sy-
mulatora-
strzelani- 588
ny,niemo-

gles lepiej r
trafic. | g:‘ '
Gulash ‘ '

MAGIC CARPET (SS'21)
w przeciwienstwie do NEED
FOR SPEED nie bardzo réini
sie od swojego PeCetowego
odpowiednika. Graficznie wy-
glada podobnie, jesli nawet nie

tak samo. Jedynie od-
powiednio dobrano
i usprawniona interfejs
obstugi gry, dostoso-
wujac ja do Playstatio-
nowego joypada.
Histaoria miodego
adepta sztuki magicz-
nej, walczgcego w poje-
dynke z silami ciemnosci wyda si¢ bar-
dziej zrozumiata, gdy przeniesiemy ja na
daleki wschod, do krainy dzinéw i czaro-
dziejskich lamp. | oczywiscie latajgcych
dywanéw, bo MAGIC CARPET to wtasnie
symulator latajgcego dywanu. Fruwajac na
dywanie musisz walczyé z podstepnymi

EA’95, 1 gracz, Memory Card, ocena: 80%

MAGIC CARPET

czarodziejami probujacymi wyko—‘
rzysta¢ chwilowe zaki6cenia rowno-
wagi Mocy do swoich niecnych ce-
low. Bedziesz budowac wiasne zam-
ki i niszczyé cudze, pali¢ wioski i zabijacé
smoki... MAGIC CARPET to zabawa na
diugie wieczory. To caly czas ten sam MA-
GIC CARPET, wybrany na londynskich tar-
gach ECTS gra roku 1995. Warto chociaz
zobaczyé stynny tréjwymiarowy engine fir-
my BULLFROG, engine, na ktorym budo-
wane s3g
co naj-
mniej
cztery ich
nowe
produk-
cje.
Gulash

J

. Graficz-
, nie STRI-
KER pre-
zentuje sie
niezle, z bardzo szybka
i plynng animacjq zaréw-
no postaci jak { boiska.
Pofozono tez znaczny na-
cisk na detale bioracych
udzial w grze zawodnikéw. Dodatkowo do-
rzucono troche filmikow z sekwencjami
z prawdziwych meczy, kidre na szczgscie
mozna wy-
fagczye
{w przeci-
wienstwie
do tych
2 FIFA).
Dzwie-
- kowo jest
75 -~ bardzo nie-

To pierwsza pitka nozna wydana na Graj-
siacje, jeszcze przed GOAL STORM i FIFA'96.
Mozna grac w turnieju i meczach towarzy-
skich, i, co warto zauwazy¢, zaréwno na bo-
isku jak i w hali. O ile na boisku mecz ma co$
wspolnego z taktyka, w hali catosc polega je-
dynie na podejéciu jak najblizej goalkeepera
i wkopaniu pitki w przeciwny rog bramki.

RAGE"5, 1/4 graczy, Memory Card, ocena: 70%

zZle, szkoda tylko, ze komentator od-
zywa sie tak rzadko. Zwracam uwage
na hymny kazdego z panstw. O ile FI-
FA jest gra bardziej taktyczng, a GO-
AL STORM zrecznosciows, STRIKER
lokuje sie gdzies posrodku.

[JEH]
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Ta gra juz od dobrych trzech lat znajduje  nigcie  ziemia.

Podczas szalen-

" e
czego poscigu es i
Conrad zostiaje & J E ,
ranny i budzi sie 71" SR '

kompletnie ogfu-
pialy — nic nie pamieta. Dopiero stopniowo odkrywa
wszystkie czesci uktadanki, ktorg jest jego pamiec.
Gra Jest stara, ale jara. Mimo ze grafika i animacja
w 1996 roku nie s3 niczym nowym i nie rzucajg na kolana
jak trzy lata temu, caty czas zasfuguja na miano doskona-
fej. Peina filmowej jakosci (24 klatki na sekunde) anima-
cja sprawia niezwykle wrazenie, zas animowane wstawki
dodajg sma-
ku. Sposob
upchniecia
1t ego
wszyatkic-
go na CAR-
TA pozosta-
nie zapewne

tajemnica.
John

weigz nowych zwolennikow zarowno wsrod
PeCetowcow jak i Amigantow. DELPHINE
SOFTWARE zdecydowalo sie wydac |a tak-
Ze na Jaguara, zapewne uradowujac mifo-
$nikow gier przygodowo-zrecznosciowych.

W FLASHBACK: QUEST
FOR IDENTITY gracz wciela sie
w postac superagenta Conrada
B. Harta, ktory odkrywa spisek
Obcych majacy na celu zawlad-

£ ; Bub: ajac ze soba przerdz- ar przy- |
Y rozkos: liesei. Kidsy na ca- jen yjadacz
B U B s rude kot ecie s3 w niebez- moze i siebie
o slawie mie- stwie  (moga do- uszczkngc. W kazdym razie,
odowego bohatera, zostaje poproszony ¢ ). Niewiele my- diugie godziny dobrej zaba-
tje w pewnej nie cierpigcej zwiokl spra- S a- wy zapewnione.

sie bajek ktos narozrabial i pokrecif,

| ; > ATARI'95, 1/2 graczy, ocena: 7
CH

ATARI KARTS

nem przecietym na pof, kidra
przyda si¢ wszystkim milosni-
kom grupowej rozrywki, ATARI
KARTS to jedna z najlepszych

ATARI KARTS to wyscigi kartow, miniaturowych bo-
lidow potrafiacych jednak osigga¢ przyzwoitg pred-
kosc. Do wyboru kilku kierewcow ~ bardzo fajne, mife
potworki roznigce sie od siebie technika i stylem jaz-
dy. Do przejechania kilkadziesiat tras porozmieszcza-
nych w dziesieciu Swiatach. Kazdy ze swiatow posiada

Oto pierwsza opisywana przez nas gra
z drugiej generacji oprogramowania dla
Jaguara. Przynosi powiew Swiezosci roz-
leniwionemu kociakowi | odnawia wiarg
w jego mozliwosei.

- ,‘q'_ l ey

pewne cechy charakterystyczne, oraz catkowicie od-
mienna grafike. Gra posiada c¢ztery poziomy trudnosci,
dostep do wyzszego otrzymuje sie po wygraniu wszyst-
kich wyscigow na poprzednim. Na torach porozmiesz-
czane sg rozne dodatki, po ktorych nalezy przejechac
trzymajac wcisnigty przycisk C. Po drodze beda jeszcze
rézne puchary, turnieje...

Wysokiej rozdzielczosci grafika jest bardzo {adna, szyb-
ka i plynna. Dawiek
takze nie przeszkadza,
a wrecz przeciwnie.
Czyli gra zostala wyko- |
nana na bardzo wyso- |
kim poziomie. Oczywi-
scie jest opcja gry dla
dwoch graczy, z ekra-

) SECRET SERVICE #36
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gier dla JAGUARA, smialo polecam ja
wszystkim mifoénikom wyscigow. Nawet,
jesli nie sa to ,wyscigi” w pelnym tego
slowa znaczeniu, tylko taka sobie, bar-
dzo przyjemna jazda...

Gulash
ATARI'96, 1.‘3 graczy, ocena: 90% |




| I

=

W roku 2877 na Ziemi jest juz tylko
jedno panstwo, w ktorym wszyscy sa so-
bie rowni. Panuje spokgdj i powszechna
harmonia. Formacja WSSS pilnuje prze-
strzegania prawa i respektowania praw
obywateli. Bazg WSSS stat si¢ DAEDA-

LUS, struktura wybudowana na gigan-
tycznym asteroidzie. Forteca byta w pel-
ni autonomiczna i petnita swojg funkcje
przez dobre kilkaset |at. Czasy sie jednak
zmienity. Ludzie zaczeli wierzyé w DE-
ADALUSA niczym w Boga, inni zas zme-
czeni starym porzadkiem zaplanowali
wzniecié¢ rewolte. Terrorysci przeprowa-
dzili atak na DAEDALUSA, zaskakujac je-
go zatoge i zdobywajac fortece bez wigk-
szego trudu. Jako kapitan rzadowych sit

ROBOTICA

kierujesz operacja odbicia DAEDALUSA
z rak terrorystéw. Do twojej dyspozycji
zostaje oddany najnowoczesniejszy ro-
bot bojowy, Laocorn. Rozpoczyna sig
walka...

ROBOTICA to klon DOOM. Przyzwy-
czailiémy sie w taki sposob okreslac
tréjwymiarowe gry first-perspective”
(widziane z oczu). Po ostatnich konso-
lowych produkejach tego typu widac
wyrazne trendy dazqce do robotyzacii,
a co za tym idzie do skomplikowania

systemu (robot moze mieé kilka
ramion, multum broni, wykonywaé
na raz wiele czynnosci). Laocorn
posiada wiele bajeréw takich jak
wszelkiego rodzaju dopatki, bo-
osty szybkosci, stalowe szczypce,
cata kupe broni i inne bardzo fajne
dodatki.

ROBOTICA to kolejna solidnie
wykonana gra, ktéra nie wykorzy-
stuje w petni 32-bitowej sify drze-

miaceij
w Saturnie.
Animacja
potrafi
zwolnié,
gdy na
ekranie
znajduje sig
zbyt wiele trojwymiarowych obiekiéw. Przeciwnicy
nie sg skomplikowanie zbudowani, sa takze mato in-
teligentni. Kilka celnych serii z dziatka powinno ich
uciszy¢ na zawsze. Poza tym cafa baza skiada sig
z podobnych tekstur, co potrafi by¢ nieco nuzgce.
Na poczatku i pomiedzy misjami mozna obserwo-
wacé doskonate tréjwymiarowe animacje wprowa-
dzajace w klimat. Mitosnicy DOOM-o’'watych gie-
rek beda zapewne usatysfakcjonowani.

Gulash

Dystrybutor: BOBMARK

h

ci

kow, nadszedi
idowy. Stary mis
diugich poszuknwa-

ch braci i wtasna

SHINOBI

minutowy film karate,
z ninja (yep! latajacymi!)
w rolach gtéwnych.

Diuga wojna wynisz- technil
czyla wszystkie kia

™
odze eksterm
ktdrg zc ymadzi¢ Kazuma.
L Posuw: ie w prawo Sho wyposazo-
ny jest w k (miecz) i noze, ktérymi mo-

ze rzucaé, Samych wariacji ciosow
go nalezy doda¢ kilka réznych rzi
hIokmrr itp. W sumie do oj

zem jest kilkanascie, do te-
\ozami, rézne techniki sko-
ania jest ponad trzydziesci
yomoaa przebic sie przez dziewieé petnych niebezpie-

znalazt tylko troje
godnych wie

wo- czenstw poziemow. Na koricu kazdego levela czeka boss, na ogol
ﬁ twardy koles. Trzeba
1Z . umieé machaé kosa.
PLEVCH M -98 O %
r % a Bardzo fajna gierka.

Jedna z najlepszych 32-bi-
towych platformowek. Do-
skonala digitalizowana

Wingto 15 lat, starszy w peinej palecie koloréw
- Kazuma EL grafika, plynna animacja
Tym razem SEGA siegnela glg-  Wszystkie techniki oprocz i scrolling, a poza tym du-
boko do klasyki i odgrzebata je- jednej,  najniebezp 20 krwi na ekranie gwaran- -
1 e swoich najstarszych i naj- e - - tujg wiele godzin doskona-
chodhwych ty‘luiow SHI- LN Sl e—— o @4 2% fej zabawy.
yniec lat et Gulash
po- !-_,,_; s r =
C- - i, o —3 =
na- | : 71 35
\mige. ine 'l. = Fil | ! i
nowane przyge g0 | 1’ \o (7T~ 1 T
a2 walczgcego z | ata h i -— <%
byly wielu zwol Do- bl i 5
1ale zdajac sobi ra-
-G A przygote ver-
e cle SEGA'96, 1 gracz, ocena: 80% -
] niejszej. Starv nie chciaft mu jej przekazaé. W na- -
pa zuma porwat Aye, corke mistrza. —
! I. Sho, 1 braci, posluszny kodeksowi ninja
L , - | sWOj owi musi odbi¢ ja z rak niegodzi- -
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- TUANE ®ia ponouavEM

HELIOSFERA

_1.,1'14 n Ml ‘} .Heliosfera" to ogromna, dryfujgca w kosmosie syntetyczna plane-
ta, wewnatrz ktore] kraza planetoidy-miasta. Akcja gry toczy sig na
jednej z nich, gdzie miody Norton Axalar rozpoczyna swoja peina
przygod kupiecka kariere. Gra przygodowo-handiowa. Interesujaca
grafika, doskonafa zabawa. AMIGA

DATE GIRL

Propozycja dla duzych chiopcow. - Te dziewczyne widziates juz
wczesniej ale nie miates okazji by sie z nig umowi¢ czy chocby
tylko porozmawia¢. Teraz, dzieki ,Date Girl", masz taka szanse.
Gra dla jednego, samotnego gracza. AMIGA

BATTLEGROUND GETTYSBURG

Trzy przetomowe dni w czasie ktorych wazyly sie losy narodu
amerykanskiego. ,Battieground Gettysburg” to ekscytujaca gra mi-
litarno-strategiczna, ktore] kanwa jest jeden z najistotniejszych
momentow Wojny Secesyjne]. Wspaniaia grafika 3-D, zywe mapy
i odgtosy pola walki. Wiernos¢ faktom historycznym, autentyzm
umundurowania i sprzetu wojskowego. Prawdziwa atmosfera
dziewietnastowiecznego pola walki. PC CD-ROM

BATTLEGROUND ARDENNES

Poznaj historie kampanii, kitéra przesadzila o losach Europy.
.Battleground Ardennes” to niezwykle interesujaca gra strategicz-
na, oparta na autentycznych dokumentach pochodzgcych z cza-
sow Il Wojny Swiatowej. Starannie przygotowany material histo-
ryczny (96-cio stronicowy podrecznik) i ikonograficzny. Akcja gry
toczy sie na roznych poziomach. Poczawszy od sterowania wozem
bojowym lub dziatem altyleryjskim az do manewrow i
przemieszczania calych jednostek wojskowych. Doskonata grafika,
animacje i dzwiek. Wybitne walory poznawcze. PC CD-ROM

PINBALL 3D-VCR
Jeden z najlepszych symulatorow bilardu elektronicznego, ktory J
BATTLEGROUNC dzigki wbudowanemu modutowi zapisujacemu pozwala nagrad ATTLEGROUND
ARDENNES

GETTYSBURG fragmenty gry, a nastepnie odtworzyé je z wybrana predkoscia.
- - - Dziesigé kul bilardowych, cztery trojwymiarowe stoly bilardowe.
Doskonata grafika, sciezka dzwiekowa o jakosci CD oraz wiele
dodatkowych opcji. llosé graczy 1-8. PC CD-ROM

MULTIMEDIA LANGUAGE
SYSTEM

Idealny pakiet (program i mikrofon) do nauki jezykow obcych,
przeznaczony zarowno dla osob poczatkujgcych jak i srednio
zaawansowanych, dzieci oraz dorostych. Program wykorzystujac
najnowszg technologie w dziedzinie rozpoznawania glosu,
umozliwia interaktywna nauke i korygowanie wymowy. Duzy wybor
gier i zabawnych ilustrcji dostarczaja ponad 1000 nowych sfow i
wyrazen. Pomystowe éwiczenia i testy opracowane przez naukow-
cow z Syracuse University gwarantula wysoki poziom wydawnic-
twa. Dostepne sa trzy wersje jezykowe: anglelaka francuska.
niemiecka. PC CD-ROM

Poszukujemy dystrybutoréow na terenie calego kraju.
Prowadzimy sprzedaZ wysyikows za pobraniem pocztowym.

r . katalogi po otrzymaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem) ) MULTIMEDIA
PINBALL Na[maze?ng kontakt z au Oraynﬂ polslitch programow. d LANGUAGE
3D-VCR . SYSTEM

SALON GIER KOMPUTEROWYCH
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Komputerowi
maniacy symu-
lacji lotniczych

pragng coraz

bardziej reali-
stycznych wra-
zen. Wiasnie
dla nich firmy
produkujace
standardowe
joye wdrazaja
wymysine sys-
temy sterowa-
nia symulatora-
mi lotu.

W skiad kom-

pletu najcze-

Sciej wchodzi
wlotnicza” prze-

pustnica i drg-
zek ste-
rowy.
Jed-
nym
z ta-
kich ze-
stawow
jest PC
FLIGHT
FORCE.

B Drazek

Odpowiednio profilowany, wy-
godny i przyjemnie pracujgcy drazek
sprawia wrazenie bardzo wytrzyma-
tego. Olbrzymia przyssawka na spo-
dzie sprawia, Ze joy niezgorzej trzy-
ma si¢ biurka. Testowany joy jest
wersjg PRO. Rézni sig on od zwykle-
go modelu dwoma elementami: pod
keiukiem masz bardzo wygodny czte-
ropozycyjny przelacznik  widokéw,
za$ 7 boku wmontowany jest suwak
pelnigcy role przepusmicy. Niestety
przepustnica jest bardzo niewygodna
w obsludze — producenci ewidentnie
chea bys dokupit do kompletu dodat-
kowg ,,duzg” preepustnicg.

Kupno cafego kompletu wskazane
jest tez z innych wigledéw. Po
pierwsze bez przepustnicy nie mo-
zesz dowolnie programowac siedmiu
preyciskow fire. Pracujac samodziel-
nie drazek dziata na zasadzie dwach
joyow w jednym. Nie mozesz takie
korzysta¢ jednoczesnie z przepustni-
cy i konwolera widokow. Gdy sig
zdecydujesz na przepustnicg, pracuje
ona jako drugi joy, kiedy zaS korzy-
stasz 7 kontrolera widokow musisz
w gree jako sterownik wybrac
~ThrustMaster”.

Aby wykorzystywac niestandardo-
we mozliwosci drazka musisz dyspo-
nowac portem obslugujgcym dwa
joye. Na szezedcie niemal wszystkie
karty déwigkowe dysponuja takim
portem.

M Przepustnica

Analogowa przepustnica moze
by¢ wykorzystywana z dowolnym
analogowym joystickiem. Oczy-
wiscie producenci zalecaja doku-
pienie firmowego drazka, ale
nie jest to konieczne. Zainsta-
lowanie przepustnicy jest nie-

co bardziej skomplikowane
niz zwyklego joya. Podpinasz
do niej zarowno zwyklego
joya, jak i Klawiature. Prze-
pustnica,  pe-
dobnie  jak
testowany
dryzek, tak-
7e  jest
bardze
stabilna,
choé nie
sprawia
juz tak ma-
SYWnego
wrazenia.
W widocznym

miejscu umieszezone sa diody in-
formujace ci¢ o trybie pracy.
Znajdziesz na niej dziewigé
programowanych  przyci-
skow, 2z czego cazlery
w podkciukowym kontro-
lerze widokow i dwa sluzg-
ce do zmiany trybow. Co to
ZNACZY Programowane preyci-
ski? Otoz dzigki podpigeiu sig
do gniazda klawiatury
przepustnica | wei-

na” sie w uklad
klawiatura -
komputer.
Kiedy naci-
skasz  przy-
cisk na prze-
pustnicy kom-
puter zachowu-
je sig tak jakbys
nacisnal przycisk
na  klawiaturze.
W ten sposob mozesz poszeze-
golnym przyciskom przyporzadko-
wa¢ dowolne klawisze klawiatury.
W dodatku przepustnica  dziata
w czterech trybach, zas w kazdym
moze by¢ przyporzadkowany inny
komplet klawiszy. Masz wigc do dys-
pozycji 9x4=36 klawiszy, za$ jesli
podiaczysz testowanego joya, uzy-

PC Flght Force

skujesz kombinacje 64 programowa-
nych przyciskow, cho¢ czgste przela-
czanie trybow jest dosy¢ dezorientu-
jace i niewygodne.

Warto wspomnie¢ o samym pro-
gramowaniu. Procedura jest maksy-
malnie uproszczona, zaé jej niewgl-
pliwym plusem jest mozliwos¢ zmia-
ny konfiguracji nawet podczas lotu —
do programowania przyciskow nie
jest potrzebny zaden dodatkowy pro-
gram. Czesto korzystajgc z innego
programowanego joya — PHOENI-
XA, gdy uznalem, ze uklad klawiszy
mi nie pasuje, musialem do przekon-
figurowania wychodzic z gry. Tutaj
mozna wszystko zobic ,w locie”.
Szkoda tylko, 7e przepustnicy nie
mozna przyporzadkowaé klawiszy
(tak jak bylo w PHOENIXIE) — za-
wsze pracuje w trybie analogowym.

B Komplet

Dopiero skonfigurowanie drazka
i preepustnicy pozwala rozwingé
skrzydla. 64 programowane przyci-
ski, doskonala kontrola ptatow stero-
wych i ciggu. Lata sie bardzo fajnie —
czujesz, 7e sterujesz samolotem. Za-
réwno przepustnica jak i joy spisywa-
ty sie bardzo poprawnie przy ronych
symulatorach. EF2000, TOPGUN,

APACHE, ATF,
USNAVY FI-
GHTERS,
ADVAN -
CED TAC-
TICAL FI-
GHERS 1o

tylko niektore

sprawdzone tytu-
ly. Problemy moga
wystapi¢ przy
star-

szych ty-

tulach, ktore

nie potrafia ob-

stugiwac  analogo-

wych przepustnic, ale

zawsze mozesz korzystac

7 samego drgzka i programowanych
klawiszy.

Jesdli jestes wielbicielem symulacji

i decydujesz si¢ na kupno zaawanso-

wanych systeméw sterowania, zad
twaj wybor padl na PC FLIGHT FOR-
CE, radzg ci zakupic zardwno joya jak
i przepusinice. Oba elementy sq fa-
brycznie kompatybilne — zaoszcze-
dzisz sobie roznych niespodzianek.
Kamil Mgtrak

Zalety:

— doskonala praca z wieloma grami

— latwosé programowania

— mozliwos¢ programowania pod-
czas gry

— doskonala kontrola lotu

—do 64 programowanych przyci-
skow

Wady:

— brak zasad ergonomii w roz-
mieszczeniu niektorych przyci-
skow

— uboga instrukcja

— dosyc kiepskie wykonanie nie-
ktorych elementow

— platanina kabfi

Dystrybutor: MULTI-STYK s.c.
Kossakowskiego 42
04-744 Warszawa — Migdzylesie
tel. 15-68-44

Ceny (zawieraja VAT):

PC Hight Force Pro 240 - 95,-71
PC Hight Force Pro 241 - 135-2
Fire Control Systern ~170,- 2
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Gdy na rynek
wchodzi nowy
produkt, mo-
mentalnie rzed-
n3a miny posia-
daczom jego
starszych wer-
sji. Trudno si¢
dziwié - ich
cacko przesta-
je byé¢ ,leading
edge technolo-
gy” dotaczajac
do grona sprze-
tu tzw. drugiej
swiezosci. Wy-
puszczenie
przez Creative
Labs kart zgod-
nych z Plug and
Play wywotato
niepokdj do-
tychczasowych
wiascicieli
SB16 i AWE32,
i pytanie, jak
bardzo zostali
w tyle?

Zaceng niestandardowo: od podrecz-
nikow uzytkownika. Wydawac by sig
moglo, ze Creative Labs wyciggnie
wnioski po poépiesznym wprowadze-
niv na rynek pierwszej wersji karty
AWE32. Przeczy temu prakiyka ,.cho-
dzenia na skrty” jesh chodzi o instruk-
cje. Owdz produkty inne niZ standardo-
wy SB16 1 AWE32, czyli seria VALUE
EDITION, a nawet najnowszy SB32 sg
pod tym wzgledem traktowane po ma-
coszemu. W pudelku od SB16 VALUE
EDITION znajduje sie np. instrukcja do
zwyklego SB16. Informacja typu ,jeshi
masz podstawke to mozesz poimie)
wlozy¢ ASP” jest dla posiadacza tej
karty bez sensu, bo wiadomo ze pod-
stawki nie ma

i nie moze miec.

oko na plytee

SB16 VALUE

EDITION  nie

odszuka.  Po-

wiecie, & [0

wypadek przy

pracy czy robota chochlika drukarskic-
ble connector i dolaczania modulu Wa-
ve Blaster 11. Swiezo upieczony posia-
dacz SB32 moze przeczytac, ze ma na
karcie 512 KB pamigei RAM. Rozeza-
ruje sig — tak byloby gdyby kupit AWE.
Co jest grane? Byc moze firma doszla
do wniosku, Ze nikt tych papierzysk nie
standardem PnP nie sa przelomowe.
Uzytkownicy dotychezasowych Bla-
sterow mogg spa¢ spokojnie. Ponie-
wai we wszystkich trzech przypad-
kach jest wiele podobienstw, omowig
wspolne cechy razem.

Pierwsze novum o oczywiscie
czone dla osob, ktdre nie przesiadly
sig jeszcze na Windows’95. Im wigcej
sprzgtu dokupimy do swojego PC tym
bardziej bedziemy ten fakt doceniac.
Jak widaé, to e karta jest zgodna
7 Plug and Play nic oznacza, ze znik-
ng wszystkie zworki. A szkoda.

stepnia zintegrowane

funkeje modemowe

i obrobki glosu. Jest

to odpowiedz na prze-

bijajace sig na rynek
modemy z wbhudowany-
mi  funkcjami  karty

Instrukcja
£o. No to zobaczmy, co sig kryje w opa-
czyta i dolacza je pro forma, zmieniajac
mozliwos¢ automatycznej konfigura-
Dodano gniazdo o nazwie Modem
dzwigkowej. Jeden z ta-

wspomina  tez
0 gniazdku

SPDIF, ktorego

najbystrzejsze

kowaniu nowego modelu SB32. Zawie-
ra ono instrukcje od SB AWE32! Oczy-
wiscie cale partie tekstu sa nicaktualne,
choéby wszystko co dotyczy Wave-Ta-
tytul na okladce. Cheialbym wierzy€,
ze to si¢ wkrdtce poprawi.

M Co nowego?

Zmiany w nowej serii zgodnej ze
cji karty. Do kazdego modelu Creati-
ve Labs dolacza oprogramowanie
Plug and Play Configuration Manager
1 ISA Configuration Utility przezna-
Connector, do ktorego mozna podig-
czy¢ Modem Blaster samego Creative

Labs lub sprzgt kompaty-
bilny. Taki tandem udo-

kich modemow jest aktualnie opuki-
wany na redakcyjnym warsztacie.
Nowoscig w serii PoP jest takze tech-
nologia 3D Stereo Enhancement wyko-
rzystana przez Creative na licencji fir-
my SoundField, Nie jest to, jak by moz-
na sadzié, pelnowymiarowe rozszerze-
nie technologii QSound. Przypomng
tylko, ze QSound byt efektem pozwala-
Jacym umniejscowic  zrodlo  diwigku
w 180 stopniowej plaszczyinie przed
stuchaczem. QSound byt niezbyt udany,
Zadna z gier go nie wykorzystywala,
wiec rychlo sfuch o nim zaginal. Jego
miejsce zajal Creative 3D Stereo En-
hancement. To tylko dumna nazwa na
cfekt poprawiajgey brzmienie diwicku

mono i stereo w blizej nieokreslony
sposob. W instrukeji nie ma o tym oczy-
wiscie ani stowa, ale Zeby rozwiac ziud-
ne nadzieje — wbrew nazwie 3D Stereo
Enhancement nie ma nic wspolnego
2 trojwymiarowym dzwiekiem, w rozu-
mieniu efektu z jakim mamy do czynie-
nia np. w systemie Dolby Surround.

B Podsumowanie

Na poczgtku znakiem firmowym
i lokomatywy interesu byl Sound Bla-
ster. Stopniowo, wraz z wkraczaniem
na coraz to nowe segmenty rynku, ak-
cent przeniesiono na samo Creative
Labs. Obecnie karty diwickowe sg
tylko malym wycinkiem dzialalnosci
Creative Labs i weale nie najwainiej-
szym. Firma ta wprowadza na rynck
wiele innych urzadzen serii Blaster:
Modem Blaster, 3D Blaster, Video
Blaster, jak rowniez profesjonalne
urzgdzenia do prowadzenia telekon-
ferencji. Przedstawiciele Creative
Labs nie ukrywaja, ze nacisk rozwo-
Jowy polozony jest przede wszystkim
na t¢ ostatnig grupe. Szkoda tylko ze
ucierpialy przez to produkty przezna-

czone dla graczy.
Jacek Marczewski

SB 16 VALUE EDITION PnP

Wersja Plug and Play nie rozni sig
zbytnio od starego SB 16 VALUE EDI-
TION, o kiérym pisalem w S5'29.
W oczy rzuca sig nowy uklad CT1749
DAQ oraz to, ze jest ogolnie mniej ele-
mentow na piytce. Jak kaidy VALUE
EDITION, rowniez ten nic ma
w ogdle mozliwosel zain-
stalowania ~ CSP.
Szczerze

mOwige to nie powinno juz nikogo mar-
twic. Procesory te sa w kartach rodziny
Sound Blaster od diuzszego czasu
i jeszcze zaden z wielkich producentow
gier nie pokusit sie by wykorzystac ofe-
rowane przez nie mozliwosci. Podobnie
sam Creative Labs jak dotad nie udo-
stepnil nowych algorytmow, ani narze-
dzi ktore umozliwityby napisanie ich
we wlasnym zakresie. Na karcie jest
zlacze Wave Blaster, ktore vmozliwia
rozbudowe SB16 o modut syntezy Wa-
ve-Table, co jesli chodzi o gry daje mu
mozliwosci zblizone do modeli SB 32
PnP i AWE 32 PnP.

W pudetku:

karta Sound Blaster 16 Value PnP

aster

kabelek RCA
2 podrgezniki uzytkownika
dyskietki z oprogramowaniem

SOUND BLASTER 32 PnP

Nowa karta SB 32 ma w zamierze-
niach zastapic wycofang juz z produk-
cji seric AWE32 VALUE EDITION.
Sound Blaster 32 jest co prawda bar-
dzo zblizony do AWE32 w wersji
IDE, ale sg dosy¢ istoine rdznice. Mo-
del SB 32 nie ma wbudowanej pamig-
ci RAM. Na plycie sa jednak wolne
gniazda, Kktdre mozna obsadzié
SIMM’ami — w sumie do 28 MB.

Zmiang in plus w SB 32 jest to, iz
wykorzystano nowy chipset o nazwie
Vibra. Kosci Vibra wyparly stare, po-

k- £

- — o .
") BLASTER 32 PnP

chodzgee z SB 16, a uzywane nadal
w AWE. Dzieki temu rozwigzaniu SB
32 daje czystszy diwiek 1 jest nieco
tanszy w produkeji. Egzemplarz do-
starczony do testu redakcyjnego miat
chipset Vibra tylko na pudetku. Dlate-
go przed ewentualnym kupnem SB 32
radze obejrzec dokladnie phytke.
Nowa karta jest prawie calkowicie
zgodna z oryginalnym AWE 32,
Moina na niej zapuszczac
wszystkie programy preezna-
czone na AWE. Jedynym wi-
docznym odstepstwem jest
brak regulacji tonowej
(treble, bass) w mikserze,
co wynika z charaktery-
styki ukladu Vibra.
O tym 7e rOznica ta me
\ powoduje konfliktow
niech Swiadezy to, iz
cale oprogramowanie SB 32 jest
zyweem $ciggnigte z AWE. W pakie-




i

cie zawarto te same odgrywarki i pro-
gramy konfiguracyjne co w poprzed-
nich wydaniach. Nowoécig jest doda-
nie do kazdego programu helpa.
Trudno tu mowic o jakim$ szczegol-
nym rozszerzeniu, ciagawki powin-
ny by¢ od poczatku. Drivery do
DOS owszem 83, ale nie
ma  Oprogramo-
wania wspoma-
gajacego, nawet
najprostszej od-
grywarki.

W pudetku:

karta Sound Bla-
ster 32 PnP

kabelek RCA

podrc;cmikl uzytkow-
nika

dyskietki z oprogra-
mowaniem

SB AWE 32 PnP
Oprocz. nowoscl wy-
mienionych na puc?:;?ku
AWE 32 PNP nie ma nic
nowego do zaoferowania,
Od naszego ostatniego
spotkania z 13 karty wyszla na jaw
drazliwa kwestia kompatybilnoéci ze
standardem General MIDI.

Sercem elektronicznego mzadzenia
muzycznego jest kod¢ syntezatora,

Amiga od dawien
dawna znajduje za-
stosowanie w ob-
robce sygnatu vi-
deo, np. w studiach
telewizyjnych sieci
kablowych, gdzie
przygotowywane sa
na niej m.in. czo-
towki, reklamy

i przerywniki. Tech-
nika video mozemy
bawic sie takze
we wiasnym
domu, korzy-
stajac z digiti-
zera FG24, fir-
my Elsat.

w AWE 32 jest to EMU 8000. Jednak
sama koS¢ syntezatora moze
zrobic dokdadnie tyle,
co  komputer
b ez

programu
— nic. Coé musi nig
dyrygowac: wskazywac, ktony
diwick grac, kiedy, jak glosno itd.
Funkeje te powinien petnié
oddzielny  procesor.

Takie rozwiazanie za-

Stosowano Zarowno
w popularnych Wave
Blaster 11 jak i Rio. Jak si¢
okazalo, AWE takiego pro-
cesora nie posiada. Wszyst-
kim zawiaduje PC. Obniza to
ceng karty, ale w wyniku tego
ukiad EMU nie
odbiera danych [
wysylanych na =8
port  MPU-401
jak inne karty
General MIDI,
bo sam z siebic |
ich po prostu nie
ozumie. Dane B

Digitizer dostarczany jest razem
z zewngtrznym zasilaczem, kablem,
dyskietka z oprogramowaniem, i in-

' strukcjg obstugi. Podiaczenie jest pro-

ste i polega na podligczeniu dlugiego
kabla 25-25 do przystawki, za$ drugie-
go kofca do gniazda PARALLEL
PORT. Sygnal wideo doprowadza si¢
kablem z kofcowks cinch (RCA-
CVBS). Po zainstalowaniu programn
i wiaczeniv urzadzenia powinna za-
$wieci¢ czerwona dioda.
B Motiliwosci techniczne
Digitizer przetwarza sygnal w syste-
mie PAL, SECAM i NTSC. Umozli-
wia ltapanie pojedynczych obrazkow
7 telewizora lub magnetowidu, a takze
kazdego urzadzenia emitujgcego sy-
gnal video. Oprocz tego FG24 prze-
twarza animowane sekwencje. Zainsta-
lowana pamig¢ dynamiczna 512 BB
umozliwia  wczytywanie  obraziow
W czasie rzeczywistym w 16.7 min ko-
lorow z kamery, TV, magnetowidu czy
tunera TV SAT bez koniecznosci wy-
konywamia stopklatki. Liczba ziapa-
nych klatek jest ograniczana wielko-
§cig pamigci.
Mitosnicy telewizji dzieki dodatko-
wemau
Oprogra-
mowaniu
beda mo-
gli na
Amidze
odhieraé
teletekst.
Z interfej-
sem PCM-

z portu MPU-401 przechwytuje
driver o nazwie AWEUTIL lub
Jjego odpowiednik w Windows,
wykorzystujge w tym celu me-
chanizm przerwan NMI. Na-
stepnie po przettumaczeniu
je na instiukcje dla synteza-
tora, wbija do EMU 8000,
Na podobnej zasadzie
dzialaja emulatory dolg-
czane do Gravisa,

Creative  Labs
ze zrozumiatych
wzgledow  nie

chwali-

o sig
tym  rozwigzaniem.
Fatwo teraz zrozumie¢ dlacze-
£o Ldk bzyhko dotarly do producen-
tow gier drivery
do AWE 32.
8. Niewidoczny dla
uzytkownika
mechanizm
emulacji MIDI
nie dziafa w mry-
bie chronionym
procesora.

CIA skompletujg do 100 stron na mi-
nutg. FG24 wspolpracuje poprawnie
7 kazdym modelem Amigi z Kickstar-

tem v2 .04 lub nowszym (Amiga 500+,

A600, A1200, A3000, A4000, AS00
(1500 2000 z dodatkowym Kickstar-
tem).

Konstrukcja  digitizera umozliwia
sprzgtowa kompresjg danych. Wymaga
ona pozniejszego programowego deko-
dowania. Dlatego zalecane jest wyko-

[24

rzystywanie Amigi 1200 z pamigcig
FAST, ze wzgledu na najwicksze moz-
liwosei wyboru trybu graficznego i moc
obliczeniows sprzgtu,

M Digitalizacja

Dzigki prostemu w obsludze progra-
mowi w jezyku polskim, proces digitali-
zacji nie nastreeza trudnosci. Najpro-
stsze jest zlapanie pojedynczej klatki
i jej dalsza obrobka. Oprcz regulacji
jasnoéei 1 kontrastu, do dyspozycji sa
m.in. dwa rodzaje ditheringu, 14 efek-
téw i 54 filtry. Obrdbce mogg tez byd
poddawane zaimportowane obrazki (np.
IFF/ILBM, JPEG, BMP). Klatka moze
zostac 7lapana i wyswietlona w rozne)

W nowszych grach trzeba wige ko-
niecznie uzywac opcji AWE, bo nor-
malny sterownik General MIDI nie
zawsze bedzie drzialaé. W takim
przypadku, cytuje nowy ustep z in-
strukeji ,nadal mozna odgrywac mu-
zykg uzywajge czterooperalorowego
syntezatora FM”.

W tej chwili mozna machnaé na to
wszystko rekg. Wiasci-
wie wszystkie pgry
obslugujs AWE bez-
posrednio, a w Win-
dows w ogdle nie
ma sprawy. Jed-

nak pewien nie-
smak pozostije.
W pudel-
ku:
karta So-
und Blaster AWE 32 PnP
kabelek RCA
kabelek MIDI
mikrofon
3 podrgczniki uzytkownika
dyskietki z oprogramowaniem,
Dystrybutor:
ULTRAMEDIA
(0-513 Warszawa
ul. Nowogrodzka 4
tel/fax (0-22) 628-80-74
Ceny (z VAT-em):
SB 16 Value Ed. —360.- zit
SB 32 PnP =555zt
SB AWE 32 PnP -~ B60.- 7t

rozdzielczoded i palecie kolordw, jest to
uzaleznione od mozliwosci sprzetu.

Digitalizowanie sekwencji jest trud-
niejsze, bowiem dochodzy parametry
wyboru liezby klatek, opd#nienia
i przeplotu. W przypadku braku pamig-
cl autpmatycznie zmniejszana jest licz-
ba Klatek. Nie ma tez problemu, by zla-
pac sekwencje video z diwickiem. Wy-
starczy dowolny sampler i format zapi-
su ANIM 5 + BSVX, zamiast ANIM 5
dla sygnalu tylko video.

B Rezultaty

Jakosci Zlapanych klatek i sekwencji
daleko do tzw. zylety. Powodem jest
calkowicie domowy charakier urzadze-
nia, 7 tego punktu widzenia jednak jest
ono w zupelnoéci zadowalajgee. Pro-
bleméw technicznych nie sprawia zad-
nych. Warto nadmieni¢, ze w zachod-
niceuropejskiej prasie FG24 otrzymalo
bardzo wysokie noty.

Z osobistej pl‘akt}'kl moge si¢ po-
chwalié zmontowaniem przyjemnego
filmiku, do ktorego dobralem podklad
nmuzyczny. Pracujac na Amidze 1200
z FAST RAM najlepszy jakos¢ otrzy-
malem przy animacjach czarno-bia-
tych. Przy zastosowaniv programu do
czotowek video i samplera stworzylem
nawet wlasny teledysk. Czego ta Ami-
ga nie potrafi?!

Bogdan Wicinski

Dystrubucja: ELSAT S.C.
00-714 Warszawa

ul. Czerniakowska 28B
tel/ffax (022) 40-58-76, (02) 642-96-05
Cena: 339 #1 (z VAT-em)

SECRET SERVICE #36 Il
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Bez dwéch
zdan kazdy
gracz powinien
miec karte
dzwiekowa

z synteza
Wave-Table.
Jedyng prze-
szkodg w o0sig-
gnieciu tego
szczytnego ce-
lu pozostaje
bariera finan-
sowa. Kiedy
nie starcza pie-
niedzy na har-
dware marko-
wy warto zerk-
nac¢ na oferte
klonéw. Moze
sie wtedy oka-
zac, ze roznica
miedzy ,ja-
kosé” a ,,jakos”
wcale nie jest
tak druzgoca-
ca.

Firma Gallant Technologies gosci-

fa juz na naszych lamach z karty

diwickowg GSC-6000. Przypomng
tylko, Ze produkt byt udanym klonem
Sound Blastera za rozsadng ceng. Od
tej pory wprowadzono dwa nowe mo-
dele rodziny Gallant Sound Card
(GSC) z synteza Wave Table, ktorych
ambicja jest uszczupli¢ pule rynku

kart markowych. Whrew odmiennej
numeracji, obie karty sz do siebie bar-
dzo podobne.

B GSC-7000

Karta okupuje szerokie zigcze ISA.
Program instalujacy uruchamia sig
z poziomu DOS. Pigkno instalowania
Gallanta polega na tym, ze instalacja
trwa par¢ minut i nie sprawia zadnych
klopotow. Mimo e nie jest to karta
typu Plug and Play, konfiguracja wy-
bierana jest automatycznie. Rownied
bez ingerencji uzytkownika instalo-
wane 83 drivery do Windows.

Najwazniesza kwestia przy klo-
nach jest to, co w zasadzie dane urza-
dzenie potrafi. GSC moie sprzgtowo
udawaé: Sound Blaster Pro (wersja
I1), Roland MPU-401 UART (Gene-
ral MIDI) Adlib i Microsoft Sound
System. Istotne sa wlasciwie dwie
pierwsze pozycje. Zgodnosc z dwoma
dominujacymi w éwiecie gier standar-
dami (Sound Blaster, General MIDI)
gwarantuje, ze karta nie bedzie lezala
odlogiem.

GSC 7000 to polaczenie poprzed-
niej karty serii ze zintegrowanym
syntezatorem Wave-Table. Tabela
pribek ma objgtos¢ 2 MB. co
brzmi bardzo przyzwo-
icie. Na plycie sa
dwa inter-

fejsy CD-ROM: Enhanced IDE albo
Panasonic AT Bus. Do tego dochodzg
trzy rézne wejscia CD-AUDIO oraz
wyprowadzenia wewnetrzne sygna-
téw z listwy, tj. Line In, Mic In, Line
Out, Speaker Out. Znajduja one za-
stosowanie w przypadku, gdy chcemy
karte podigczy¢ do porzadniejszego
wzmacniacza (np. EA-PRO STEREO

Al

SOUND), poniewaz omijajg wbudo-
wany wzmacniacz 4 W i sa mniej za-
szumione.

Oprogramowanie do GSC-7000
jest kompletne, chociaz skromne.

!ﬁ_':}’_;,l_.IA\'F t jl_[f'\']'_‘_l C W

Uzytkownik
znajdzie tu
odgrywarki
pod DOS oraz
Windows (fir-
my Voyetra).
Na bonuso-
wym kom-
pakcie
zalgezo-
no tyl-

gramy: Music Men-
tor oraz Recording Session. O 650
MR ,darmowego” software’u za takg
Cene nie ma co marzyc.

prld

M GSC-8000

Nowy Gallant niewiele rzni sig od
poprzednika. Na dyskietkach jest
ulepszony uniwersalny program in-
stalujacy, zapewniajacy drivery dla
calej rodziny kart Gallant. Instalator
dziata wszakze tylko pod Windows
lub Windows’95. Jesh nie korzystasz
z okienek to bedzie kopot. Na pudel-

ku widnieje napis, ze karta jest zgod-
na z Windows'95. W praktyce spro-
wadza si¢ to do osobnego instalatora
i nowszych wersji driverow.
Architektura karty w zasadzie si¢
nie zmienita. Probki mtrumentow
spakowano, dzigki czemu dalo sie je
upchac w 1 MB ROM. Mniejsza pa-
migc probek nie pogarsza w sposcb
rozroznialny jakosct brzmien instu-
mentow. Na plycie karty dodano tak-
ze dodatkowe wyprowadzenie we-
wngtrzne zlacza MIDI. O tym, ze
Zmiany nie sa rewolucyjne $wiadczy
brak efektow typu Chorus i Reverb
Wydaje sie, ze to jest nataralny na-
stepny krok na drodze ewolucji GSC.

B Podsumowanie

Niepodwazalnym atutem kart serii
Gallant jest prosta instalacja oraz ce-
na, o ok. polowe nizsza od marko-
wych produktow z synteza Wave-Ta-
ble. Tabele probek sg niezle, co owo-
cuje dobrym jakoiciowo dzwickiem,
Z pewnoscia  porownywalnym
z AWE32, przez co Gallanty znako-
micie nadaja sie do gier,

Jacek Marczewski

Dystrybutor:

Przedsigbiorstwo Handlowe "AB™
50-427 Wroctaw

ul. Krakowska 82

tel: (0-71) 44 60 85

w Warszawie tel: (0-22) 48 00 93

Ceny:
SC7000 - 275 z1 + VAT
SC8000 - 281 zt + VAT

W pudelku:

— karta SC7000 lub SC8000

— 2 dyski 3,5” instalacyjne

—1 kompakt z oprogramowaniem
dodatkowym

— 2 instruckje obstugi

Wymagania sprzefowe:

—3,5 MB miejsca na twardym dys-
ku

—CD-ROM by korzysta¢ z bonuso-
WEgo oprogramowania
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Wymieniajgc w nim plyte gléwng
na najnowszg Z procesorem
Pentium 60 MHz, Pentium 120
MHz, AMD 586 133 MHz lub
Cyrix 6x86 120 P+.

0 Winstone 96 A

S AVIOEEEYIeE

m Winstone 96

4 ° Muitl 1/O * 44PCI, 3xISA * 4xSIMM

cache 256kB * EIDE PCI Controller * PIO 3

Wymiana jest bardzo prosta, zwlaszeza Ze za darmo otrzymasz KASETE WIDEQ z fimem demonstrujacym w jaki sposdb dokonac wymiany plyty gidwnej w swoim kompute
ze. Koszt jest bardzo niewielki, a efekty niesamowite. Twéj komputer stanie sie natychmiast jednym z najnowocze$nigjszych na Swiecie. Jesli zdecydujesz sig szybko, gwaran
tujemy natychmiastowa wysyike po specjalnej promocyjnej cenie wraz z roczna gwarancia i instrukcja w postaci broszury oraz na kasecie wideo.

POLECAMY ROWNIEZ: pamieci SIMM, pamigci do kart graficznych, karty graficzne, twarde dyski, napedy CD-ROM oraz zestawy sieciowy i muzyczny.

Przedsiebiorstwo  Wielobranzowe
JKARAT' Sp. z 0. 0. provadzi wyla- —
CZpie sprzedat WysyliCHES piyta glowna + procesor_Pentium 60 MHz

Do kazde] przesylid dolaczamy — piyta giowna + procesor AMD 586 133 MHz

BEZPEATNA KASETE WIDEO :
Z FILMEM DEMONSTRUJACYM phyta gbwna + procesor C nx GXBB 120 P+

sposchy instalowania oferowanych
urzaS Srpputecze. pamieci SIMM_4 MB 32bit 72pin e
_p_mrecn S!MM BMB 32h|t 72 mn 359 21 Zaptacg przy odbiorze L

Zamawiam podzespoly komputerowe, przymmmmm
Przesytke prosze wystac na adres:

PO wysiec | wypelnieniu przesla
pocdqmadu:
Przedsigbiorstwo
Wielobranzowe
KAI!A'I"‘ Sp.zo.o.
ul. Krakowska 2
33-100 Tarndw
Wycigle | wypeinione zaméwienie
maozna preefaksovwad na numer.
fax 014 22 38 59

Platna przy odbiorze. Do ceny przesylki doliczany jest koszt opakowania i wysytki w wyso-
kosci 18 zi oraz podatek VAT.

[Wypeiniaja tylko firmy]

Rachunek
"~ Luproszezony”

Fakiurg VAT |
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sprzedaz
prowadzg
rowniez:
ATAPOL
ul. Sienkiewicza 1

85-037 Bydgoszcz
tel. (0-52) 45-67-36

CD PRJEKT

Biuro handlowe:

ul. Marszatkowska 7/3, 00-626 Warszawa
tel. (0-22) 25-07-03.25-62-02,

25-71-51

Czynne: poniedziatek — piatek 9" — 17

Sklep firmovy:
ul. Indyjska 25a, 03-957 Warszawa
tel. (0-22) 672-80-18, fax (0-22) 672-50-80

Czynne: poniedzialek — piatek w godz. 9% — 20"

Sohota-Niedziela w godz. 107 — 16"

KOMPAN
ul. Armii Krajowej 46 <
42-200 g fragment naszej oferty 141, 168, 162, 186,
tel. {0-34) 61-41-46 L ‘E‘ 163, 404, 408, 415,
-— N GRY: R 520, 523, 525
= 5 ft. Ten Pak # 3 10xCD 140 <=Centrum ig
ARTICA : 51t Ten Pak # 4 10xCD 146 Trasa Lacienkowska ;2— Praga
SALON KOMPUTEROWY E Battles inTime pol. instr. 95 Eiie pdmdm
ul. Grunwaldzka 45 3 Conguest of the New World  pol. instr. 149 ] LIS ~, Y '_E‘ ]
Gdarisk E Descent 2 pol. instr. 149 & g 18T 182
tel. {0-58) 46-18-27 e [, [rago’s Madcap Chase  pol. instr. 129 ':; 6-11@"{!! '_Cé 188, 362,
il ;: Frankenstein pol.inste. 159 e g ﬂg;?ﬁ
B.P. COMPUTERS 4 Game Gun + Crime Patrol  pol. instr. 189 523 505
ul. Szkolna &2 e MepalPak vol. 3 12xCD 149
40-006 Kalowice B MegaPak val. 4 116D 139 ul. f*fl:’(—'ngf"ska
tel, (0-3) 153-73-23 8 MegaPak vol. 5 10D pol. instr. 157 [ | =
i § < piesa Tri Pak 3xCD &5 f a
=5 ga Tri Pal |_| \
o = w Meortal Kombat 3 pol. instr. 179 ¢ 5
BETA 8 Neawm poLinstt S 1 CD PFO] ekt sklepfirmowy
ul. Pulaskiego 24/2 =z Mowy Teenagent &9
60607 Poznan I.I_.l Stwnekeep pad. instr. 139
tel, {0-61) 533-064 = Titan's Legacy xCD 95 :
{ L ﬁ Warcraft 2 pol.inst. 145 Kilka powoddw, dla ktérych warto odwiedzic
KOSMOGGNIK 'E WWE Wrestlemania pol.inst. 119 nasz sklep firmowy:
ul. Broniewskiego 13 & PROGRAMY UZYTKOWE i EDUKACYINE 0. Juz % sprzedazy Sony PlayStation a takie gry na te
08-110 Siedice ?_ American Concise Encyclopedia uy super kﬂnmle-
tel.ffax (0-25) 252-26 b DK: AbA Family Medical Guide 199 1. Mozesz u nas obejrzec kazdy sprzedawany przez
—_ a2 Dk: Amenican Heritage Children Dict. 119 nas pro-dukl.
BIG = DK: Encyclopedia of Mature 159 o 5 o - :
ul. Lomikdw 6 § DK: Encyclopedia of Science ok 2 Er(;l:rcaiirn]:rn, oraz pomozemy wybra¢ odpowiednie
70-414 Szezecin DK: History of the Warld 159 . . . )
tel. (0-91) 33-58-65 S DK: Incredible Stowaway 119 3. Nasze ceny naleza do najnizszych w kraju.
e 43; C: My Fint Incredible D]""'m"f 119 4. Pomimo, iz nie znajdujemy si¢ w centrum, to do-
GAMBIT x gz:;‘&g}“?rs H"::‘d”“' ' ;";Y :1: jezdza sie do nas bardzo latwo i szybko (zardwno
. ; zlhe timate Human Bo > i .
ik - [DK: The Way Things Worl 159 G s . .
PL. B. Glowackiego 20 - aut_obgsem jak Lsemochodem} g
38-400 Tarnobrzeg = DK: Ultimate Sex Cuide 159 5. Dzieki nam bedziesz mial kontakt z nowosciami
fel ffax (0-15) 23-16-88 S DK: Vinual Bird 119 z calego Swiata.
S o DK: Virlual Cat 119 ‘
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AVAX [
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— m History through Art: Baroque 59 o
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MASZ DOSYC... ?

- nieustannego chodzenia po sklepach
- thoku na gieldzie
- wypytywania sprzedawcow

Napisz donas!!!

sprzedaz wysytkowg
gier PC CD-ROM [
- super atrakcyjne ceny /-
- szybka dostawa \V
- zmzki dla stalych klientow

Lubisz wygode? Nie zwlekaj !
Jeszcze dzis zamow bezptatny katulog !
NIE ROZCZARUJESZ SIE ! Nasz adres:

Przedsiebiorstwo Prywatne "INCEPTO"
skr. poczt. 1745 40-874 KATOWICE

Dyzur telefoniczny od poniedziaiku
do pigtku w godz. 14 ®- 16 @
tel. (032) 154-28-87

Moze masz daleko do sklepu z grami
ale na pewno blisko do poczty !

Prowadzimy @) o

H.C. MULTISERWIS

ul. Stroma 43a 01-100 Warszawa
tel. (0-22) 36-88-11 pon.-pt. 10-18

-wykonujemy modernizacje

—przy rozliczeniach skupujemy
uzywane podzespotly

-sprzedajemy nowe komputery

AERE § F'IENTIUM}J
< (2 \ata gwarancp)

-sprzedajemy najnowsze monitory
firm DAEWOO, CTX od 14" do 20"

W (skupujemy u.‘-:ywane monitory) /f
-posiadamy drukarki firm

HEWLETT PACKARD oraz EPSON,
& a takze CD-RECORDERY =&

-SONY PLAYSTATION | CD-32
Io nasza specjalnosc
- oferlgemy komputery AMIGA
od 450 zt oraz czesci zamienne
- prowadzimy sprzedaz wysytkowa
— skupujemy uzywane monitory PHILIPS 8833 Il

-sprzedajemy nowe oraz skupujemy
uzywane gry na PLAYSTATION

CHCESZ WIEDZIEC WIECE.ZADZWON LUB NAPISZ !

DOM SPRZEDAZY WYSYLKOWEJ S/A\@]7/A

Znowu niisze ceny! 02-903 Warszawa
Wypetnij blankiet i wyslij, a w ciggu 14 dni otrzymasz zamowione gry ul. Powsinska 40124‘—,;"_

ZAMOWIENIE

(imie i nazwisko)

ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY

(dokladny adres — z kodem) o D
zamowienie platne przy odbiorze plus koszty przesylki pocztowej

AMIGA

DFC“CN FIGHTER. b
L1 ALFABET SIMERCY 500,
£ ALFABET SISERCI A1200
[ ALEN BREED 30 A 1200

1 ALIEN TARGET .........

CILEGIDN

CILAZARUS ..o
CILEGENDS OF VALDUR .

] VITAL LIGHT.
O WHIZZ ASH
0O WHIZZ A1200
1 WILD WEST

o FHmKEN"-'lEIh ASDOD

1 FRANKO-THE

Ol FURRY OF 'IHE FURRIES
O FUTUHE WARS.

1 GAMEFACH 4

: 2
.JD!lﬁEm MASTER .

(podpis rodzica)

CIS0CCER

(JSPACE OUEST 1,
CSPEETWAY MANAGER 2
CISPERIS LEGACY A1Z0D .
I SAUBOKRECIK ..

AP
USUPERSU«RW‘STAIZDJ
CISUPER TAEKWONDO MASTE
CISUPER TENNIS CHAMPS ......
CISUPERSHIDN. A+l 200
CISURF MINJAS A0 ..
CITAEKVICHDO MASTER A

SPERIS LEGACY ...
O SUNMER Df.'-'mx
CJ5UPER STARDUST
gSLHF NINJAS




(Waloction  CD PROJEKT S0y, 4
sweervisas - DYSTRYBUTOR J'

tel /fax 635-08-17

CD ROM 4 x SPEED TOSHIBA
]
~ OBUDOWA MINI TOWER LUX S /
SVGA SPEA VEGA V-7 e o
'PENTIUM 75 MHz w / w
. [ il
MONITOR DAEWCO LR NI %
_SOUND BLASTER 16 PLUGSPLAY g. KOI | |putery
PLYTA SOYO TRITON 2 256 PIPELINE BURST CACHE a P t
8 MB EDO RAM 3 en |U|“
¥ o) 1 = d
HDD 850 MB CAVIAR . = = jJuz o
KLAWIATURA BTC WIN'GS EQ_‘ 3 1 6 6 l'
MYSZ DEXXA pou Z
o
e

Cena zestawu bez CD ROM
i karty muzycznei

Producent: Action _
Biuro handiowe: Saplezyr‘uska 8 00-215 Warszawa tel. ffax 635-08-17 bbs 641-45-60 E- mail: act:on@:kp atm.com. pl

Oddzialy:

Krakow: Wadowicka 10 tel./fax. (012) 66-69-40 I——
Wroclaw ul. Pretficzna 4/1 tel./fax (0-71) 61-07-79 ‘EAPRASZAMY DO WSPOLPRACY DEALEROW

Komputery Action dostepne sg réwniez w firmach: 4

ZDEMAR PILSUDSKIEGO 41 PULAWY TEL. (081) 86-34-02 ASTEC SOFT MATUSZEWSKIEGO 38 SREM TEL. (06-67) 39-970
ARBA WEADYSLAWA IV 9 SEUPSK TEL, (059) 435-577 w.46 ROMIX OLSZTY NSKA 11B GIZYCKO TEL. (0-878) 22-74 )

DOM SPRZEDAZY WYSYEKOWEJ SAGIHTA

rceny CD-ROM’ 02-903 Warszawa
ypetnij blankwt i wyslij, a w ciggu 14 dni otrzymasz zamowmne gry ul. Powsinska 40/24

O o e G e B BN BN W SN S SN OSSN BN M N R M m e BEE R M R O O W e S S .

(imig i nazwisko) " (dokladny adres — z kodem) " (podpis rodzica)
| ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY zamowienie ptatne przy odbiorze plus koszty przesytki pocziowej

O EUROFIGHTER 2000-TFX 2 _
E EXPECT-MO MERCY .

Pc CD-ROM

11942 PACIFIC AlF WAR.
11844 ACROS THE RHINE

CTOF GUM.
DTORING PASSAGE.....
CTOTAL DISTORTION. —. .
'O TOUCHE-ADV.OF 5TH MUSKETEE
DO ULTIMATE BODY BLOWS _
l.l TIMATE SOCCER MANF.GER

3 A GALACTICA

O IMORARLA JORES ACTION .
1 IMROCENT LINTIL CALIGHT.

I:I INTERMATIOMAL ATHLET

1 INTERNATIONAL SOCCER

o INI'EFIMTDCNP.L'I‘ENM‘S

CICOMBAT AR PATROL
Dmﬂ & CONCUER...

Ol CONQUEST OF THE NEW WORLD
DCFUSN'&R HO REMORSE

O CYBERMAGE




Firma Wysytkowa

irtualny
Swiat

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10

tel. (0-22) 25-81-71

VVys&fké?B_nasza

specjalnosc¢

Kupujac u nas zyskujesz potrojnie:
— Nie ptacisz dodatkowo za przesytke,
gdyz jest ona wliczona w cene programu

- Program otrzymujesz najpézniej w 5 dni

od zlozenia zaméwienia.
— Kupujesz najtaniej!

Poréwnaj nasze ceny z konkurencja,

oto fragment naszej oferty:

Megapak 5

Top Gun (2xCD)
Descent 2

NBA Live 96
Civilization 2

Gabriel Knight 2 (6xCD)
Conquest of the New World

OFERTA MIESIACA

MegaTriPak + Megarace

Cybermag + Microcosm

179,
136,-
137,-
101 .
131 -
159,-
137,

65,-
79, -

Juz w sprzedazy po najnizszej cenie w kraju:

DUKE NUKEM 3D

Aby dowiedzie¢ sie o najnowszych programach sprzedawanych
przez nasza firme — sprawdz strone nr 397 w Telegazecie

119,-

Zadzwon lub napisz i zaméw nasza petna oferte.
To nic nie kosztuje!

Sprzedaz Wysytkowa / OMiofl|
Gier Komputerowychserves

Termin realizacii: ol (2277 a1562)
TYLKO 5 DNI 1! e [0-e2eTiEs
OKAZIAL Caynne 7 dni w tygodniu Niskie Ceny
PRIEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY:
IBM PC Ceny w2l
Baslion 48.00
Ru?ﬁu&amwrasﬂmg 2400
Dune I g,nu
High Seas Trader 00
Ishar 1 44,00
“’-ﬂ‘“ i Kokos; 4500
Kli aFndPllgr 84,00
Liga Polska Manager *95 37,00
Pinball lllusson 6600
o s
Skaut Kwaler - 35,00
Litcr. Enemy e ﬁgg
110,00
IBM PC-CD ROM
Acces of the Deep 65,00
Alcne n the Trilogy (L1 EB,00
a@é&mgm Tiogy (LI 33,00
Anvil of Dawn 38,00
Chreoom i
Eomnadsg "Conguer - scenarlusze tel,
Concueror A.IE.B B6 27,00
Conquest of 0
o Remao 7,00
Cyberm, 00
fizac)a N 27,00
SCENt - ‘Z'BE
ELrn gg r gunc 15:,110
Fanlasy General 38,
Fifa Succ_ei,’ﬁ Z7.00
-dﬁ: Lirnit .00
Gal |!_dlqhhg: n €8,00
‘Grand Prix Manager 27,00
ficeod of Mhightand Mogic 15960
oy s 1200
%ﬁ & (Time Gale) 13'3.00
a {Fifa.Grand Prix GPA Galf) 103,00
Kerzie C?] 11?,1 0o
| Al 1,00
Ne: li‘uwreéxneﬁ [wznowienle sprzedaky) E}-Bﬂ
gﬁansiuu F ¥ 2?,']10
zsmaqcria (7C0) 5700
mlc Dl L] 27.00
Assaull B1.00
reamer E{.Eg
R r_l‘.l',lﬁl s o
Sansible World of Soccer 22,00
Shell Shock ‘l%ﬂﬂ
amr?’l 27,00
unter 57,00
S eainere. 20
TS |
Stonekes 33,00
Sm'f Polrce 35,00
v ("Viliam Sharter's) 40,00
Top el ;ss.nu
Tonn's Pasage 127.00
Touche-Adventures of D-5th Musceteres 98,00
Warchammer 157,00
wamel %iala
y Yer v 181,
Wings Ra(E-l [ 14?:‘0'%
i v e
Wrestle 112,00
IBM PC-programy uzytkowe
MmS-Dus Retail Upgrade lg‘gg
Windows FL Updsts CO-ROM 308,00
Windows 311 FL 35 376,00
Word !g.ﬂ ndows Eﬂ-BOD
Word PL for OWS %5" 52,00
Word Transtator 3.0 for 143,00
EwHIEDF"LhIWmduwsﬂ.s B4B'00
ag PL for Windows 95 B52,00
4.2 PL for Windows 1288.00
Cffice Professional 4.3 PL for Windowe  1544.00
AMIGA
Alien Breed 3D (A1200) 113.00
Cotonizafion £1,00
sert Wolf 45,00
skadra 24,00
.luraslllll: ark. ‘l‘.nﬂg
Liga Po;li& Manager "86 g?.ﬂl)
M rribat 35,00
Prawo 35,00
30,00
ensibie Soccer 95/96 7E,00
hadow F{g 46,00
Kzl 25,00
Soccer Stars ‘56 87,00
Super Skidmarks 40,00
S, 95,00
32
Shen Bmdm D 117,00
(el
Ftlvaxgs ;?‘.0
Gloom K 74,00
e, s
kwfﬁd 50,00
Super M‘?“"Da'.:'; E.glﬁ
SLWF Lt
W e 4E,00
id Socoer 39,00
Posiadamy w sprzedazy:
SONY PlayStation

w formie wystkowej
Lista gier cbejmuje migdzy i (destepne w
allamsgazy wysylkowe) Micke: wE]d ﬁm.\-\'mns
Iagic Carpet, Destruckion Derby, Takken, Doom,

& Racer, Criticom, Tekken Warhawk, Actua
Sotcer, Need for Speed, winé: Commander Ii, T
Gex, Fifa'B,Alone in the Dark Galaxy Fight,,
Alien Trilogy, Descent i wiele innych ...

programy w wersji PC CD-ROM

cena zawiera
ptatnos¢ przy od

odatek VAT
iorze przesytki

Prowadzimy wytacznie sprzedaz detaliczna, wysytkowa.

Felny katalog wysylamy po obizymaniu zaadresonant
koperly  Zwioing) e znaczkem (prosimy podad b
k oraz colgczamy do kaldey przesyba.
Podene w zofych ceny defalicene zawsrarg
podatek VAT,
Froesyika plathe priy odbwrze (+ kos k
W i Dk danego y r.\a.ryrﬁ %
S g zamdwseria] lermin rosErn mod e e

Zamowienia oraz wszelkie pytania
przyjmujemy listownie, telefonicznie
lub faxem pod numearem:
(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-T1-65 .




PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY. POSIADAMY WSZYSTKIE
CIEKAWE PROGRAMY BEDACE NA POLSKIM RYNKU. SPRZEDAZ WYSYEKOWA Z
DOLICZENIEM KOSZTOW PRZESYtKI. ZAMOWIENIA TELEFONICZNE | LISTOWNE.
SZCZEGOEOWE KATALOGI PO PRZYSEANIU KOPERTY ZWROTNEJ | ZNACZKA Z
ZAZNACZENIEM TYPU KOMPUTERA. DOGODNE WARUNKI SPRZEDAZY

HURTOWEJ TEL. 0-22 671-15-53.

PC CD ROM

AV NETWORKS  ekonomiczna, hit!

ACES OF DEEP symufalor podwodny
ACTUA SOCCER  pita naing 122,00
ALONE IN THE DARK prypocowa  43.00
ALONE IN THE DARK 2 progodowa 73,00
ALONE IN THE DARK 3 przygocowa  97.00
ALOMNE TRILOGY zestaw 5 cz Aone 175,00

119.00
67.00

ANVIL OF DAWN  rofe playing 146,00
ASTERIX  planszowo-praygodows 135.00
BURIED IN TME 360, prygocowa  146.00
BURNTIME strategicana 48.00
CAESAR I strategiczna 134.00
CHAQS CONTROL  strzstaning 128.00
CHRONOMASTER  przygodowa 146.00

COMANCHE vs WERWOLF symufagia 122.00
COMBAT AIR PATROL  symulscyjna  67.00

CRUSADER - NO REMOSE 134.00
CYBERMAGE  strzetanina 30 134.00
DEADALUS ENCOUNTER  fim 134.00
DUKE NUKEM 3D superitt 130.00
ENCORE 3 gry, praygodss, symufagia  36.00
EUROFIGHTER 2000 spmudacia 185.00
EXTREME PINBALL fipper 109.00
FADE TO BLACK prygodows 85.00
FIGHTER WING  symukacyina 69.00

FLIGHT OF AMAZON QUEEN pzye.  90.00
FOOTBALL LTD  manager pifkarsii ~ 170.00
GABRIEL KNIGHT 2 przygod.horor 17000
GUILTY  praygociowa 48.00
HEIMDALL 2 preygodows 5-0 47.00
HELL  przygodowa-cyberpunk 103.00
HEROES OF MIGHT & MAGIC st 146.00
HI-OCTANE  zrgcmmasciows 48.00
INFERMO  syrmulacis kosmicana 95.00
INFERNQ SPEC.  +metal box, hoszuka 115.00
INTERMATIOMAL TENMIS OPEN 1156.00
JOHNNY BAZOOKATONE zgcan.  119.00

KASPAROW/BRIDGE  szachy+bricge  48.00

KLIK & PLAY (PL} do robisnis gier 109.00
KOSHAN CONSFIRACY prpygocs  48.00
LION .. zostafes fwerm! 146.00
LOST EDEN  przygadows 134.00
MACHIAVELL) - KSIAZE wersia PL 109.00
MAGIC CARFET 2 nowa wersfa 134.00
MARCO POLO  strategis, proygoda 136.00
MEGA RACE  wyscioi 25.00
MORTAL KOMBAT 3 bijatyka, hit 179.00

MEED FOR SPEED samochody, hitt 134.00
NOWY TEENAGENT  pofska praygoda  69.00
OFFENSIVE stratagicens 136.00
PITFALL  zrican. Win'gs 112.00
PRISONER OF ICE  przygodows, kit 119.00
PRIVATEER  kosmicana 48.00
RIDDLE OF MASTER LU  praygodt
SCOTTISH OPEN  wirtuainy goif
SEA LEGENDS  piraci, handel, prayg.
SHELLSHOCK  mscamosciowa caoigiem 119.00

SILENT STEEL 400, proygodowa 183.00
SLIPSTREAM 5000  straglaning 85.00
STONEKEEP rois pisying 139.00

STRIP POKER PRO hazant/fiim od 18 135.00

TEKWAR  przygodowa 30 146.00
TEMPEST 2000  super strzslaning 128.00
TERMINAL VELOCITY  strzet 3-D 58.00
TFX  symulator foiniczy, supercenal  115.00
THEDIG rysunkowa, przpgodows 158.00
THE LAST DYNASTY pmpgodows 97.00
THUNDERHAWK 2 symuscia 158,00
TIME GATE ~ KNIGHT CHASE 136.00

TOUCHE (PL) pmygoda musshieterdw 103.00
UNWERSE praygodowa 47.00
VIRTUAL CHESS szzchy WiWwies 136.00

WARCRAFT 2 oy, startegia 146.00
WETLANDS  super strzedaning 146.00
WORLD RALLY FEVER wyscigi 128.00
WORMS  rewelacyina strategia 146.00

WORMS REINFORCEMENTS cdiata dyst 67.00

AMIGA

ALFABET SMIERCI przygodowa 39.00
AMERICAN POKER  karcians 168t 9.50

AMITEKST MINVPRO edyior 10.00/40.,00
BATTLESTORM  strzsiznina 19.00
BANSHEE 41200, strzefanina 48,00

BOO wkiadanka z TV 9.50

BRUTAL FOOTBALL sportowa 29.50
BRAIN FODDER  edukacyjny 5dysk.  29.50
BUNNY BRICK  arkenoid A6ovAT200  19.00
BURNTIME  strafegicana 39.50
CC DO GROSZA  monopoly 26.00
COLOMIZATION  strategiczna 85.00
CRAZY CARS 2 wyscigy 19.00
CRYSTALS OF ARBOREA roleplay.  24.00
CYBERFORCE  praygodows 29.50
DAN WILDER  praygodowa 3-0 21.00
DOMAN  walki harbarzyricdw 34.00
DRAGONSTONE proygodons-mpg 39.00
DUNE 2 superstrategiczna 54.00
ENERGY MOVER logiczns 34.00
EFIC  syrmator kosmicny 24.00
F-29 RETALIATOR symutaler 39,00
FLUGHT OF AMAZON QUEEN prnyg.  63.00
FOOTBALL GLORY  pitka noana 39.00
FRANKO biatyks 2350
GATE 2 FREEDOM prygodowa 2950
*HEIMDALL 2  przygodowa 3-0 47.00
ISHAR 2 role playing 39.00
ISHAR 3  rofe playing 42.00
JAGUAR XJ220 wydoi 24.00
JAMES POND 3 A7200, platformowa 30,00

JANOSIK  piatiormowa 950

JURAJSKI SEN  platformowa 21.00
JURASSIC PARK  zcznodeiows 54.00
KAJKO | KOKOSZ  przygodowa 39.00
KRETACZ ingiczna 14.00
KWIK SNAX  zreczn.—logiczne 14.00
LAST SOLDIER  platiormowa 14.00
LEGION strategicana 40,00
MAGICZNA KSIEGA  przygodove 24.00
MISTRZ POLSKI'9E manger 4 dysh.  38.00
MORTAL WEAPON  strzetaning 16.00
ORTOGRAF  slownik orfograficzny ~~ 14.00
PEGHOWY PREZENT przygodows 2950
PINKIE piatformowa 30.00
PIMOMANIA  logiczna 9.50
PISAC KAZDY MOZE maszynopisanie  27.00
POLE WALK]  strategiczna 21.00
POLTERGEIST “mowiona"preygocows. 29.50

*PRAWO KRWI  nawalanka ABOQ/A1200 36.00
PRCJECT BATTLEFIELD strzel 3-0  26.00
*ROBINSON'S REQUIEM  rofe playing  52.00
ROCKSTAR manager zespoty muz. 39.00
ROOSTER 1,2 apcznodciows  14.00/18.00
*SABRE TEAM  stralegicana 36.00
SHADOW FIGHTER nawatanka 48,00
SKAUT KWATERMASTER praygodowa 24.00
SKY HIGH STUNTMAN straatanina 8.50

SKELETON KREW  A1200, strzelaning  38.50
*SOCCER KID  zrgcznogoiowa 41.00
SPEEDWAY MANAGER 2 manager  24.00
STARBLADE praygodowa 24.00
STORM MASTER  stralegiczna 29.50
STHEET HASSLE  nawalanka 9.50
SUFER TAEKWONDO MASTER 39.00
TAEKWONDO MASTER  Ar200 26.00
TEENAGENT As00/41200 przygodows  49.00
THE GAMES  ofimpiacia 24.00
THANSARCTICA strateg. ASO041200  30.00
TRAPS'N'TREASURES  piatiormowa  29.50
UNIVERSE  praygodowa 47.00
VITAL LIGHT  zrgcenosciowa 29.50
WILD CUP SOCCER  sporfowa 29.50
WIZKID  piatiomowa 24.00
WOLFCHILD  platformowa 19.00
WORMS  strategiczna 103.00

002, FREMIER MANAGER 2, LOTUS 3, STARGRUSAIE  55.00
* program posiada speciaing wersfe dia AT200

(MIENZE

MIRAGE SOFTWARE
03-982 Warszawa, Gen. Abrahama 4
1el.(22) 671 7777, fax (22) 671 7622
e-mail: mirage@ikp.atm.com.pl

L1}
PC 3.5 CD 32

7 DNI 7 NOCY  przygodowa pol. 4000 ALIEN BREED 3D “Doom” hit! 119.00
BASTION  siategiczna 50.00 CHUCK ROCK pistiomowa 19.00
BATTLESTORM  stelaning 19.00 DRAGONSTOME preygodowa 39.00
BATMAN RETURNS zrgczmodciows  4B.00  FLY HARDER  strzefaning 308,00
BRIDGE CHALLENGE karciana 103.00 GLOOM strzetaning 3-0 73.00
BRUTAL FODTBALL  sportowa 2050 KID CHAOS pistibrmows 30,00
BRZDAC 4 gry dla dlzieci 2500  OVERKILL/LUNAR 2 gry trgcen. 29.00
BURNTIME  strategicons 38.50  PREMIERE ofstformowa 17.00
CANNON FODER 2  strzetanina 4800 SKELETON KREVV  stzeianing 39.00
COLONIZATION  strategiczna 65.00  SPERIS LEGACY ol playing g0
CRAZY CARS 2 wysoigf 19.00  UNIVERSE prygodowa 39.00
CRYSTALS OF ARBOREA ol play. 24.00  VITAL LIGHT  zrpcenosciowa 24,00
DUNE 2 superstrategiczna 5400 WORMS stratagiczna 115.00
EPIC  spmutaca kosmiczna 27.00

F—19 symuiator 18.00

F-29 RETALIATOR symulator 38.00 COMMODORE 64
FIELDS OF GLORY strategiczna 48.00  BISMARCK strategiczng .ol
FLIGHT OF AMAZON QUEEN pmyg 7500  DROID  stzeknina 7.00

FOOTBALL GLORY  pitka nozna 51.00  FANTASTIC SOCCER  pitka nina 7.00
FRONT LINES  strategicana 5800 FOOTBALL MANAGER 3 manager 9.50
GUILTY  przygociows 4800 GWIEZDNY MANAGER manager 7.00
HANNIBAL (PL}  strafegiczna 39.00  KACPER platiormows .00
HARPOON 2  strategiczna 4800 KOLONY  strategicana 7.00
HEIMDALL 2 praygodowa 3-0 47.00 | INGOS 3 gry fogicans 850
IMPERIUM GALACTICA  sfrategicana  19.50  piaANAGER PIKARSK! manager 7.00
INFERNO  symulacyjna kosmiczng 9500 MONSTRUM  platformowa 7.00
INFERNO SPEC. +metal box, T-shit 11600 naJEmMNIK i1l FrpeInnSciowe 7.00
ISHAR 2 rofe playing 39.00  ROCKSTAR 2 kasety, manager B.50
ISHAR 3  role playing 4500 sKY HIGH STUNTMAN apoenciciowa  1.00
JANOSIK  zrecenosciows 11.00  SPITFIRE 40 symudstor 7.00
JAZZ JACK RABBIT 1/2 zrgcen. 36.00 WLADCA  strategicans 7.00
JURASSIC PARK srgcznosciows 5400 WLADCY CIEMNOSCI orygodows  7.00
KA-50 HOKUM  symulacyjng 4800 ZAMCZYSKO  preygodows 6.20
KAJKO | KOKOSZ  przygodowa 49.50

KINGMAKER strategicana 48.00

KOSMOS  skanomicmo-sirategiczna 36.00 ATARI xE
LAMBORGINI wyscigi 172 graczy 3950 sys  sefenenig 7.00

LIGA POLSKA MANAGER '95 manzg. 3900 p\ROUND THE PLANET praygodows 7.0

LOWBLOW tois 2950 ARTEFAKT PRZODKOW przygodowa  7.00
ORTOGRAFAPRO ety 1900  CENTURON yatpums 7.00
RIOTRROW sty 4200 CRYPTS OF EGYPT zrecarcsciowa  1.00
POLANIE sioiptzre 5500 FANTASTIC SOCCER pikanoma 7.0
RAMON'S SPELL pogodowa 3600 sy SWIAT oo playing 7.00
ROBEO (PL) zreznodciowa 2900 KGIATE suctegicane 700
ROBINSON'S REQUIEM role playing  ST.00  NpJEMNIK 1§ 2 zrgcancstiowe 7.0
ROOSTER  zrgcznoscions 2950 pyanTOM SrTygocowa 7.00
S.8 M. MANAGER PIKARSKI 1850 piKARSKI POKER maneger 700
SABRE TEAM slratagis, kemandosi 39.50 PYRAMID  pratiommowa 7.00
SCOTTISH OPEN  virvainy golf 5700 ROCKMAN I it 7.00
EO%SKWWMERUBWH PR gggg STARBALL  zreconcdciowa 7.00
Wl L

STARBLADE  prrygodova A Ay hntygtane 1K
STARSHIP COMMAND ADVENTURES 50.00
STORMMASTER strdegeana  29.50 JAGUAR
SWIRUS prygodows, WINDOWS 4000 ATARI CARTS wyscig 225,00
TEENAGENT - preygodosss pol. 4900 BATTLEMORPH-CD ctreianine 22500
TFX. symulator loficzy 115.00  FEVER PITCH SOUCER oifka some 22500
THE GAMES  climpiad 2400 HIGHLANDER-CD oz prs. 22500
TYRIAN  strzelanina 3600 MISSLE COMMAND 3D sizeianin:  226.00
UNCOVER [T aranoid 18 ket 2350 MYST-CDprygodows 295,00
UNIVERSE  przygodowa 400 NBA JAM super koszykowka 250,00
VINYL BOGINI Z MARSA 3000  RUNNER PINBALL fiper 20500
WORMS _ strategiczna 11500  SUPERCROSS 3D wyscioi 225.00
X-COM: TERROR Z GEBIN (PL)  85.00

SUPER OFERTA

wiede oWyl Jrogramow: 1 akder

NAPED CD-ROM 645.00

64-BIT MULTIMEDIA SYSTEM o+ 4 kompakly

WKROTCE NOWOSCI:
.' ' & - BALDIES, I-WAR, MUTANT PEGUINS,

POWER DRIVE RALLY. ZOOP.
Cena delaliczna zawiera pocatek: VAT PRIMAL RAGE-CD




e —

10 PAK VOL3

10 PAK WOL4

A NETWORK

ACROSS THE RHINE: 1044
ACTUA SOCCER

ALLIED GENERAL
BATTLEESLE W

BLOODWINGS
BURIED B TIME
CAESAR I
CAPITALISM
COMMANKD & CONQUER
COMMANTH& CONCUER MISSION
| CONOUERCR AD. 1086
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Dostali$my sporo listow od fanow
oburzonych na telewizjg Polsat, kid-
ra nie pokazala dwdch ostatnich od-
cinkéw pierwszej serii Sailor Moon,
w kiorej wszystkie czarodziejki ging.
Nami tez fo wstrzgsnelo, wiec bedac
wcigz ciekawymi rozweoju wypad-
kéw, wygrzebalismy razem w Witia
z glebin Internetu streszczenia bra-
kujgeych odcinkéw — oto pierwszy
z nich, o numerze 45.

Odcinek rozpoczyna sig migaw-
kami telewizyjnymi z wielu przypad-
kéw katastrof. Artemis stwierdza, ze
Czarodzieki muszg sie spieszyc.
W miedzyczasie Usagi stara sie co$
ugotowac dla swojej rodzinki - nie-
stety, jak wszystko w jej przypadku
jest to tragedia.. Wieczorem
wszystkie dziewczyny zbieraja sig
w Swiatyni Rei i kiedy ksiezyc ukazu-
je sie w pelni, Czarodziejki teleportu-
ja sie do Krolestwa Ciemnosci.

Wejécie do Krdlestwa Ciemnosci
mnajduje si¢ na Biegunie Péinoc-
nym. Mimo narzekan Sailor Moon na
zimno, Czarodziejki zmierzajg do
bram Krolestwa. Krélowa Beryl przy-
woluje pie¢ najpotgzniejszych de-
monow | kiedy szalejaca wokdt bram
burza opada, Sailor Moon widz Ta-
xido wofajacego o pomoc. Biegnie
do niego, a kolezanki probujg ja za-
trzymac mowigc, ze lo co widzi to
demon. Kiedy natomiast Sailor Jupi-
ter zamierza zniszczy¢ demona, ten
zmienia sig w Motokiego, chfopaka
z salonu gier, ktory tak sie podobal
Usagi i Mako. Chwila zawahania
umozliwia demonowi schwytanie jej
w swoje macki | atak elekirycznymi
bfyskawicami. W obronie przed ata-
kiem Sailor Jupiter przywotuje Bly-
skawice i grzmoty do pomocy”. Re-
akcja jednego elekirycznego ataku
na drugi wy-
woluje wiel- P

ka eksplo- ’@,

-

)
#

e

zZje, ktéra pochiania dwa demony,
ale i Czarodziejke z Jupitera. Chwilg
potem lezy ona na Sniegu, wyszep-
tuje kilka stéw otuchy i umiera.
Czarodziejka z Ksigzyca zala-
muje sie i krzyczy w kierunku Kréle-
stwa Ciemnosci, ze Ksiezycowy
Krysztat jest ich. Sailor Mars i Ve-
nus staraja sie uspokoi¢ bedaca
w histerii Sailor Moon. Gdy ta weigz
rozpacza, delikatna jak dotad Cza-
rodziejka z Merkurego sprzedaje jej
mocny policzek i przypomina, ze
Mako zgineta aby im pomoc w wy-
konaniu misji. Komputer Czaro-
dziejki z Merkurego wskazuje
cbecnoéé jeszcze trzech demo-
now, kidre zmierzajg wiasnie w ich
strone. Ta postanawia odciagnie
demony od pozostalych, aby dac

S RESZCZENEINIEWYS
im troche czasu. Sailor Moon
sprzeciwia sig temu pomysiowi, ale
Mars i Venus zabieraja ja w dalszg
droge. Pozostawionej samej Sailor
Mercury ukazuje sie, za sprawa de-
mona iluziji, jej chlopiec Urawa. Na-
gle grunt przed nig peka, a wydo-
stajgca sie ze szczeliny lawa za-
czyna plynac w jej kierunku. Mercu-
ry uzywa swojego ataku ,Mydto Po-
widto” aby jg zatrzymac. Demon
w wielkiej kuli energii chce pochwy-
cic Czarodziejke — ta uzywajac
swojego komputera lokalizuje zré-
dio energii demondw i daje sig zta-
pac. Demony atakuja ja promienia-
mi energi. Ostatkiem sit Sailor Mer-
____Cury za pomocg kempu-
o tera odcina Zrédfo ener-
gii. Wielka kula znika,
ey jedyne co zostaje, to le-

zgce na lodzie cialo Czarodziejki.
Sailor Moon wyczywa Smier¢ to-
warzyszki | w szoku zaczyna krzy-
czet | bi¢ piesciami w lod. Sailor Ve-
nus zauwaza, Ze lod pod Czaro-
dziejka z Ksigzyca Swieci sig i odpy-
cha jg z tego miejsca sama wpada-
jac w putapke. Demon chwyta Cza-
rodziejke z Wenus i weigga jg pod
iod. Sailor Moon krzyczy, ze odda

Krysztal, ale jej wolania pozostaja
niezauwazone. Pod lodem Sailor
Venus otwiera oczy i widzi demona
tuz przed soba. Ostatkiem sit ataku-
je swoim ,Groch Fasola”. Eksplozja
zabija ich cboje, zas sita wybuchu
wyrzuca cialo Czarodziejki z Venus
na powierzchnig. Sailor Moon wola
Minako po imieniu ale Sailor Mars
odciaga ja z tego miejsca.

Ostatnie dwa demony pojawiaja
sie przed nimi. Sailor Moon bfaga
Marsa aby ta nie walczyla, ale ona
z uémiechem odpowiada, e jest
zbyt potezna aby zgingé. Rusza
do ataku, ale demon znika zanim
Czarodziejka zdaza wypowiedzie¢
.Potego Ognial. Nagle demon
atakuje i zamyka ja w bryle lodu.
Drugi demon zaczyna zblizac sie
do Czarodziejki z Ksiezyca, a ta
zamiera w przerazeniu. Wtem ku-

-
pr’

oo~ i,

W koncu gora lodu
eksploduje ukazu-
jac demena ftrzy-
majacego  cialo
Sailor Mars. Ta ta-
pie jedng z macek
demona i atakuje
JPotega Ognia®,
ktora zabija ich oboje.

Wszystkie towarzyszki Sailor Mo-
on nie Zyja, a ona siedzi zszokowa-
na na ziemi. Zaczyna sie zastana-
wiac jaka ceng musiala zaplacic aby
dojs¢ tak daleko. Duchy wszystkich
zabitych czarodziejek pojawiajg sie
nagle przy niej aby przypomniec, ze
walka jeszcze nie jest skericzona.
Sailor Moon podtrzymana na duchu
wstaje i biegnie na spotkanie Krole-
stwa Ciemnosci i... Endymiona. Kré-
lowa Beryl juz czeka.

Nastepny odcinek za miesiac.
Mr. Root

la ognia wybi-
ja sie z gory
lodu i niszczy
atakujacego |
demona.
Ostatni  de-
men  atakuje
Czarodziejke
z Marsa.

W Jak juz pisaliémy, 1 czerwca w Canal+ bedzie
dniem animacji. Przez caly dzien wyswietiane bedg
filmy animowane z calego Swiata, poczgwszy od
BOLKA | LOLKA, przez WSCIEKLE GACIE Nicka
Parka, animacje komputerowe z festiwalu Imagi-
na'd6, po kultowe filmy jak KOT FRITZ Ralpha
Bakshi. Nie zabraknie tez produkdji anime, ktora
bedzie reprezentowana przez AKIRA oraz MAN-
GALOID - francuski film dokumentainy opowiada-
jacy o nurcie mangi i anime. Polecatbym réwniez
obejrzenie filmu dokumentalnego o animacii chir-
skiej pt. ,Chiny sie Ozywiajq™. Zapraszamy!

W Na najlizszych kilku ziotach komputer

nasz wysiannik bedzie Manga Room Live!
1 czerwca od rana przez kilka godzin bedzie mozna

ogladacé anime na party w Liceum im. Staszica
w Warszawie. Przez calg dobe bedzie moina tez
ogladaé anime na party w Poznaniu, organizowanym
przez grupe Fighting Cows w dniach 22-23 czerwca.
Wielkie anime/manga show odbedzie sig takze na
corocznym ziocie INTEL OUTSIDE 3, na ktorym tym
razem bedg mitosnicy réznych komputeréw (Amiga,
PC, C-64, konsole). Date podamy juz niediugo.

W POLSAT niewinny!l! Jak nieoficjalnie dowie-
dzielismy sie, seria SAILOR MOON zakupiona
przez POLSAT dotarta do Polski bez odcinkdw 45
i 46, ktérych pozbawit ja zachodni dostawca.

W Piszecie, ze klub KAWAI z Krakowa nie odpo-
wiada na wasze listy. Wedlug naszych informacii
kiub istnieje, lecz nie wyrabia sie z powodu nawa-

z japoniskimi | amerykanskimi partnerami.

B Wpadta nam w rece gra na GameBoya — SA-
ILOR MOON. Jest to typowa gra ,idz, wez, uzyj,
porozmawiaj” i aby w nia pograc trzeba zna¢ ja-
poriski. Screeny — patrz powyzej.

B 15 maja w Paryzu miala miejsce europejska
premiera pelnometrazowego filmu SAILOR MOON.
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GHOST IN THE
Rok procjukcjl: 1996

dukeji ryfwrga bojowego, ktiry od roku
2029 nareszeie preestanie preypominac
skrzyzowanie koparki 7 buldogiem

1995 roku. Film™Ww kidrym

dzieki kooperacji wielkich kon-

cermdw japonskich: Bandai Vi-

sual (zabawki, wydawniclwa,

filmy), Kodansha (najwigkszy

koncemn wydawniczy w Japo-

nii) oraz Manga Entertainment
udaio sie osiagnaé budzet nie spotyka-
ny dotad w japoriskim filmie animowa-
nym — 40 min dolardw. Film, kiry miat
przycmic swoim blaskiem takie dziela
jak AKIRA czy PATLABOR 2. Czy na
pewno mu sig to udafo?

i tery
ia” DOMIMION
pierwowzory, ale br

mentéw  poli
w oryginal

GHOST IN THE SHELL oryginalniel

byt manga rysowang przez je
Ghost in the Sk

stal na podstawic Mangi pod (0 samym tytu-

€ lom. Jok widac to cafkiem czadowa produkcja, ale nie pytajcie gdzie

mozna ji kupic ~ najblizs

.

sklep jest w Mega Tokio.
<t Bl

al ¢ Pregpis
przez caly czas il
czemu budujgsn

w kiory p

nym wpiGst zn
filmudiestisama animacia
jaka®dotychczas widziaf
Dzieki zastosowaniu &
wych, widz ulega il
nego wygladajg ;

Efekty kompu echnika cyfro-
wa sg tak uzyl@W#e praktycznie sig ich
nie widzi, ale dzieki temu calosé na-
biera rzeczywistej glebi. Mamo
Oshii w wywiadzie dla japorisk
magazynu NEW TYPE powiec

praca tradycyjnymi ,analog
mefodami nakiada na a

pewne ograniczenia.
prostu wykonaé pewnye
nych filmowych ujg
macja ulaiwia i
trickow, kioredda®

iralnie.

glementar-
owa ani-

jakich prézno bylo dotad szukal
go typu produkcjach. Naturalno
jest taka, Ze chce sie je dotkn

O czym opowiada GHOST IN THE
SHELL? Jest przysziosc, Swiat wielkich
miast opleciony jest pajeczyng sieci
komputerowych a ,uszlachetnieni” cy-
bemetycznie ludzie surfujg w glebinach




agi jest ofice-
Shell Squad,

Eji 9-tej zajmuja-
SCia sieciowa i cy-
) Kusanagi jest do

e jedy-

go to wia-

1 agentem-
dwie w pefni
llsa Scigaja nie-

udaje sie mu wraz z pozostatymi
agentami schwytac przestepoce. Dzieki
temu podejmuja ryzyko ,zanurkowa-
nia" w ciafo cyborga, w ktorym ukrywa
sie Puppet Master ...

Zakonczenie filmu jest poczatkiem
zycia i funkcjonowania nowej Swiado-
mosci, Swiadomosci elektroniczne;.
Kusanagi, a raczej nowa istola jaka
powstala po unifikacji jgj z czyms, co
kiedys bylo Puppet Masterem wypo-
wiada sentencje zaczerpniets z Biblii:

=SHELL

! i B |7 NEEDS A
= A -
i lind of Mim James Cameroa wookd make
evee bet him’
vhonnimp ankmation ey ogbaegs and heany
W APONS

A R, S i DRI RSB
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A Oldadka brytyjskiego wydania video
Oryginalny japoriski plakat filmowyw

JKiedy bytem
i czulem jak g
stem
0 OZle

1, myslalem
raz kiedy je-
Ze  zapomniec
ach” i na koniec
Pezkresna i budzi
D b
IN 4 THE
3 Mia-
, cho-
iste.
elemen-
1 do na-
ulturowej
aspofeczne
£ miasto wig
MSZCZE 408
polie

2

siadajgce najlepszg jak dotad
cig. Wspaniale uzupelnia ja
Kenji Kawaiego — spetnia onag
ma role jak muzyka Vangelisg
Runner®. Bez nigj film tgn

zyser Mamoru Og
przemyslen nad 8
stencji. Mimo kilk

Dia mnie obejrzenie go bylo duzym
przezyciem. Mialem okazje ujrzec
i dotknaé wrecz kamien milowy w hi-
storii animacji. Udowadnia on, Ze ani-
macja nie jest jedynie czysia rozrywks
dla dzieci i mtodziezy. GHOST IN THE
SHELL to film, ktdry zapadt mi mocno
w pamigci i o kiérym moge z czystym

o Lid Band: Wiswsl Co 13 AVangn Ervraencent L2,

GHO

Peoplelove machines in 20294.D,
“Whewreyou? Wholipsintomyrebol body and whisprr temy ghost "

TASHELL

IR

BfELERmusmnesrosemy THE o
BT S O AT RSGA ENTERTRNMENT R0 O
TANTY T T e LA HONEA EHTENLA T

blem Judzi jako istot stabych, ule-
gtych, nie potrafigcych sprostac
Swiatu, ktory sami stworzyli. Nie ma
sensu opowiadac nawet czesci filmu,
powiem jedno: GHOST... to film wart
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g PlayStation Sony teleportuje Cige w XXI wiekn
w Swiat szalonej wirtualnej zabawy!

PlayStation tg zupeinie niesamowita konsola do gier telewizyjnych najnowszej generacji. DPzieki 32-bitowe]j
technologii mozesz mief w domu to- co do niedawna ogladates tylko na filmach science-fiction.
Trojuymiarowa grafika w milionach kolorow. cyfrowa jakosc dzwieku stereo. ogromny wybor zapierajgcych

dech w piersiach gier na pivytach CD. a przede wszystkim 100% super-emocji i zero nudy!
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