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NEWSFLASH!

Co stychac w wielkim Sswiecie

« " AUTOMATY

Grajace pudta w akcji

ZAPOWIEDZI

Widoki na przysziosc

RECENZIE

Wystawiamy cenzurki nowosciom

GANMEBOY.

Stroniczka tej uroczej maszynki

NIEUSTANNIE EMANUJACA 0SOBISTOSE

Stojaca na honorowym miejscu w poblizu telewizora, czesto dotykana i czyszczona, czasem tez oklejona
nalepkami, badZ pomalowana w najwymysiniejsze wzory. Dajaca olbrzymia rados¢, roziadowujaca napiecie
i stresy, dostarczajaca rozrywke nierzadko wielu osobom jednoczesnie. Cud nowoczesnej techniki, jeszcze
Kilka lat temu pozostajacy jedynie w sferze marzei. Prosta, przyjemna i totalnie niezobowiazujaca

W obsiudze. Promieniujaca pozytywna energia i kuszaca ciagle nowymi tytutami. Jedno siowo, ktore
wszystko wyjasnia — Superkonsola.

Zapraszamy do lektury drugiego numeru NEO>. Witamy twarda okfadke, ktéra nas juz nigdy nie opusci,

i dodatkowe cztery strony. Witamy kilkadziesiat nowych produktow, w tym jedna z najlepszych gier wszech

czasow - FINAL FANTASY VI, ktora doczekala sie wreszcie europejskiej premiery. Dziekujemy wszystkim,

ktorzy zechcieli podzielic sie z nami swoimi sugestiami. Wasz odzew na pierwszy, pionierski numer

utwierdzil nas w przekonaniu, Ze dazymy we wiasciwym kierunku, a jest nim zarazenie konsolowym wirusem

wszystkich mieszkancow naszego kraju. Drodzy czytelnicy... po prostu wiecie co jest grane! G
ulas.

KOSZULKA Z UFOKIEM

W numerze pierwszym NEO>, w recenzji NEED FOR SPEED 2 poddaiem watpliwosci fakt posiadania przez

Kogokolwiek w Polsce samochodu McLaren F1. Zalozylem sie wtedy o swoja koszulke z ufokiem

i przegraiem. 0toz jeden ze skrupulatnych czytelnikow NEO> odnalazi ogfoszenie w gazecie, w ktorym

wiasciciel chciat sie pozhy¢ owego cudownego autka za jedyne 20 miliardow starych ziotych. Oczywiscie

chodzi tu o pierwszy model McLarena F1 z roku 1994. Piszac recenzje mialem na mysli nowy model, ale tego

nie sprecyzowatem. Tym samym przegratem koszulke, ktorej wiascicielem od tej pory staje sie Pawet Paruch

z Torunia. Pozdrowienia, koszulka (oczywiscie nowa...) zostanie przesiana poczta. .
Josep
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PlayStation

™

LICOMP *EMPiK * MULTIMEDIA

s awWszystko
£Z2€00..potrzeburesz
do swojej konsoli.

LICOMP *EMPiK*MULTIMEDIA Sp. z o.0.,
ul. Chochotowska 3¢, 02-935 Warszawa, tel./fax (0-22) 642-81-65, (0-22) 642-99-21
SPRZEDAZ HURTOWA I WVSVLKOWA
Autoryzowany partner Sony Playstation. Partner handlowy firm: GT Interactive, Gametek, Europress, Gremlin, Activision, Yirgin, Electronic Arts i LucasArts

Kupujac u nas masz gwarancje, e produkt jest oryginalny i wolny od wad, a oprogramowanie nie zawiera wiruséw niszczacych konsole.

Wiszelkie loga i znaki firmowe s3 wiasnoscia tychze firm. Uzywanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione.



Witamy po raz drugi w serwisie
informacyjnym NEO>, gdzie jak zwykle czeka
na was garsc newsow ze Swiata gier video.

m Ledwo zdazylo ukazac sie FIGHTING FORCE,
a firma Core juz pracuje nad sequelem, czyli
drugg czescig tego tytutu. Data wydania i
platforma nieznana... czyzby Dural?

m €hoc QUAKE w wersji na Nintendo 64
jeszcze nie zdazyto sie ukazac, a juz
rozpoczeta sie konwersja QUAKE 2 na te
sama platforme. Obie pozycje beda mie¢
whbudowang opcje deathmatch dla 4 osob
jednoczesnie, na jednym ekranie, podobnie
Jjak w DUKE NUKEM 64. Konsola potrafi.

Bushido Blade

m Po zastuzonym sukcesie GOLDENEYE 007
na Nintendo 64, oczy wszystkich skierowane
53 na nowy film o przygodach agenta
Jamesa Bonda - Tomorrow Never Dies, ktory
lada dzien wejdzie na ekrany amerykanskich
kin. Tymczasem grupa Black Ops (znana

z TREASURES OF THE DEEP) opracowuije na
PlayStation gre pod tym samym tytutem.
Ciekawe, czy licencja obejmuje tez
digitalizowane twarze aktorow, jak w
znakomitym GOLDENEYE 007. Screendw
Jjeszcze nie mamy, ale mamy plakat
reklamujacy film.

m Koncern BANDAI, ktory jeszcze niedawno
z powodu kiopotow finansowych miat
pofaczyc¢ sie z korporacja SEGA stanat twardo
na nogi, przede wszystkim dzieki

4 ) wirtualnym zwierzom
y , Tamagotchi. BANDAI odnotowat
AR wzrost zyskow o blisko

i_t’ 400 procent w stosunku
— do zeszlego roku.

m Choc
BUSHIDO BLADE
na PlayStation
pojawi sie w Europie
dopiero w lutym ‘98,
firma SquareSoft
pracuje juz nad
drugg czescia
tej gry. Termin
wydania -
wrzesien ‘98
W Japonii.
& Po olbrzy-
b2 mich pie-
\ Niadzach
zarobionych
na FINAL FANTASY VII
Square rozrosto sie do
rozmiarow mega-
korporacji, ktora niemal
CO miesigc atakowac
bedzie nowym
tytutem. Firma
wybudowata sobie
ostatnio kompleks
piurowy na Hawajach -
W pofowie drogi
miedzy oddziatami
, W Tokyo i Los
=3 Angeles. Teraz
developerzy z USA
i Japonii aby sie spotkac, latajg na Hawaje.

\
\
\
\
\

»

| Najlepiej sprzedajaca sie w tym roku gra
na konsole (blisko 700 tysiecy
egzemplarzy) w Europie - V-RALLY na
PlayStation - doczekata sie swojego
debiutu w USA. Gra nazywa sie tam NEED
FOR SPEED: V-RALLY i dystrybuowana jest
przez koncern Electronic Arts. Zobaczymy,
Czy obywatele Stanow Zjednoczonych
poznaja sie na dobrym produkcie.

m Zgadnijcie, kto podktada gtos pod Dr
Neo Cortex’a w grze CRASH BANDICOOT 2
na PlayStation? Nikt inny, jak dobrze nam
znany aktor Clancy Brown, ktory zabtysnat
pbrawurowa rola czarnego rycerza Krugana
(ktéremu sciat teb Chris Lambert)

w “Niesmiertelnym”. Pamietacie te agrafki
powsadzane w blizne na szyi? Brrrrr...

m 2 pewnych zrodet wiemy, ze od jakiegos
Czasu toczg sie rozmowy ha temat
wydawania na PlayStation gier w jezyku
polskim. Bardzo mozliwe tez, ze pierwsza
gra z opcjq polskich napiséw bedzie
doskonata przygodowka BROKEN SWORD 2,
ktora od pewnego czasu gosci na PC.
Zobaczymy, co z tego wyniknie.

Broken Sword 2

= Po diugotrwatym chaosie posiadacze
konsoli Saturn nie beda juz mie¢
problemoéw z zakupem gier - za
rozprowadzanie produktow koncernu
SEGA w Polsce zabrata sie firma Lanser.
Przedstawiciele firmy obiecuja, ze teraz
Jjuz bedzie wszystko w porzadku, zas nowe
pozycje bedg znajdowac sie w ciggtej
sprzedazy.

m Koncern SONY wykupit wszystkie
mozliwe prawa.do zyty ztota z Core - Lary.
Croft, giownej bohaterki obu czesci TOMB
RAIDER. Oznacza to, ze przez bardzo diugi
Cczas Lara nie pojawi sie na zadnej innej
konsoli do gier. Oznacza to tez, ze oprocz
zaakcentowania swojej obecnosci

w TOMB RAIDER 3, najprawdopodobnigj
Lara pojawi sie w innych grach. Stawiamy
na “VIRTUAL SEX SIMULATOR WITH

LARA CROFT”.

m Troche statystyki - wedtug analitykow

z amerykanskiej firmy IDC swiatowy rynek
gier video w stosunku do zesztego roku
powiekszyt sie 0 32 procent | jest oceniany
na 5.5 miliardow dolarow.

m W Japonskich salonach gier pojawita sie
nowa wersja automatu STREET FIGHTER 3.

20 nasLePIE) SPRZEDAJACYCH
SIE GIER W UK - LISTOPAD

. FINAL FANTASY 7
. GOLDENEYE 007
CROC

. LYLAT WARS

. FIGHTING FORCE
. MARIO KART 64
V-RALLY

. G-POLICE

. WORMS

. SUPER MARIO 64

PlayStation
Nintendo 64
PlayStation
Nintendo 64
PlayStation
Nintendo 64
PlayStation
PlayStation
PlayStation
Nintendo 64

1
2
5
i
5
6
745
8
9
0
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Dodany nowy czton nazwy SECOND IMPACT
symboalizuje dwoje nowych zawodnikow

0 imionach Hugo i Urien, oraz poprawio-
nych kilka btedow. Automat cieszy sie
niestabngcym powodzeniem wsrod graczy.

Duke Nukem 64

m €ena konsoli Nintendo 64 w Wielkie)
Brytanii spadfa do 99 funtow. PlayStation
i Saturn w dalszym ciggu trzymaja cene
139 funtow. Spodziewamy sie,

Ze niediugo i to ulegnie zmianie.

m I znowu Japonia - koncern Sony planuje
niespodziewany do tej pory ruch. Firma
zamierza odkupic od sprzedawcow 800
tysiecy gier, ktore zalegajg na potkach
sklepow, na co zamierza wydac blisko

13 milionow dolarow. Powod tego wydaje
Sie by¢ oczywisty - chodzi 0 przygotowanie
gruntu pod swigteczne premiery, poprzez
oczyszczenie rynku ze starszych gier, ktore
pojda na przemiat albo zostana ponownie
wydane pozniej, za wiele mniejsza cene.

——Y
Street Fighter 3 - Second Impact

10 naseries SPRZEDAJACYCH
SIE GIER W JAPONII - LISTOPAD

. KING OF FIGHTERS ‘97 Neo-Geo

. TAMAGOTCHI 2 GameBoy

. NAMCO MUSEUM ENCORE PlayStation

. EVERYBODY’S GOLF PlayStation

. PUYO-PUO SUN Nintendo 64

. CULDCEPT Saturn

. POCKET MONSTER RED GameBoy
. POCKET MONSTER GREEN GameBoy
. RONDE

1
2
5
4
5
6. ALL JAPAN PRO WRESTLING Saturn
7
8
9
(0]

1 Saturn
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Soul Blade 2

Posiadacze PlayStation zapewne zastanawiajg sie,
czemu ostatnio jedna z najpopularniejszych firm
tworzacych gry na PSX'a tak przycichta,
regularnie wydajac ostatnio jedynie popularne

w Japonii sktadanki swoich starych (wczesne lata
80) hitow, NAMCO MUSEUM vol 1-5. Niedawno
ukazata sie tez prosta trojwymiarowa strzelanina
XEVIOUS 3D+G, ktora oprocz przerobki wiekowe)
gry na trzeci wymiar przynosi tez na jedym dysku
trzy oryginalne czesci tej gry, oraz symulator
ACE COMBAT 2. Co jednak nowego szykuje nam
Namco na najblizsze miesigce? Najpierw to,
€zego nie szykuje. Termin premiery TEKKEN 3
zostat przesuniety na marzec 1998 w Japonii,
prawdopodobnie wiec gre w Europie zobaczymy:
najwczesniej w sierpniu, Namco w tym roku nie
wyda takze zadnego wyscigu samochodowego.
Wszycy fani serii RIDGE RACER beda wiec
zmuszeni siegha¢ po produkt innej firmy.

A wiec bez wyscigu i bez mordobicia na swieta.

Soul Blade 2 #

Oprocz tego nie jest weale tak cicho, jakby sie
wydawato. Wiasnie pojawit sie diugo oczekiwany
TIME CRISIS (recenzja w numerze), a wraz z nim
pistolet GunCon. W styczniu Namco wyda swaojg
drugg pistoletowa strzelanke, POINT BLANK, takze
konwersje z popularnego w Japonii automatu.

W zanadrzu czekaja jeszcze dwie gry, obie
platformowki. Mariowata PAC- MAN: THE GHOST
ZONE opowiadac bedzie o nowych przygodach
PACMANA, zas tajemniczo zatytuowana KLONOA
podaza sciezkami wytyczonymi przez
PANDEMONIUM. Nie znamy jeszcze europejskiego

: sfy

; ) )
chaé u mistrzow
terminu wydania obu tych gier. A wiec co najmniegj
piec gier w nowym raoku.

Na koniec wiadomos¢ z ostatniej chwili. Chodza
stuchy, ze zespot odpowiedzialny za SOUL BLADE

| TEKKEN odszedt pracowac¢ do SquareSoft.

Mimo to, szykuje sie jednak prawdziwa gratka dla
wszystkich wielbicieli mordobic - SOUL BLADE 2,
ktore-wiasnie powstaje w wersji automatowe;.

Nie pytaijcie tylko, kiedy pojawi sie w wersji na PSX,
bo naprawde nie mamy pajecia.

W Japonii wtasnie zakonczyta sie organizowana
przez koncern Nintendo wystawa SpaceWorld,
na ktorej firma zaprezentowata swojq linie
produkcyjng na najblizszy rok. Koncern

w dalszym ciggu probuje zachecic japonskich
graczy do kupna konsoli Nintendo 64, ktora nie
radzi sobie najlepiej na tamtejszym rynku
(zupetnie inaczej niz w USA, gdzie liczba PSX'6w
i N64 jest mniej wiecej identyczna). Nintendo
pragnie zmienic¢ te sytuacje w najblizszej przysztosci,
nie tylko wprowadzajac do sprzedazy wiele nowych
tytutdw, ale tez za sprawg urzadzen peryferyjnych,
w ktorych rozkochani sq japonscy gracze. Oto, co
pokazano na SpaceWorld - newsy sg po prostu
szokujace. Miejmy nadzieje, ze kiedys to wszystko
trafi do Europy.

® MARIO ARTIST

Nowa seria programow uzytkowych (1), ktora bedzie
wspotpracowac z urzadzeniami wymienionymi nizej.
Program graficzny, program do budowania
trojwymiarowych obiektow i renderowania, oraz
program do animacji 2D i 3D.

m N64 DD
Naped magnetooptyczny o pojemnosci 64 MB,
takze zapisywalny. Dzieki temu urzadzeniu zwiekszy
sie objetosc gier (lepsza muzyka, samplowana
mowa, wiecej tekstur), zas mozliwos¢ zapisu danych
odkrywa niezbadane jeszcze w swiecie konsol
horyzonty. Wyobrazcie sobie budowanie wtasnych
torow w wyscigach czy poziomow do QUAKE.

N64 DD bedzie tez nieodzowny przy korzystaniu

z serii MARIO ARTIST. W zestawie

Z urzgdzeniem beda znajdowac sie
4 tytuty.

® N64 Mouse

Myszka do Nintendo, ktéra bedzie
wykorzystywana, oprocz gier, miedzy
innymi przez program graficzny MARIO
PAINT i inne z serii MARIO ARTIST.

m N64 Capture Cartridge

pozwala na tapanie stop-klatek z tv, video i kamery.

Taki obrazek mozna zapisac¢ sobie na dysku N64 DD,
a za pomoca myszki i programu graficznego

MARIO PAINT odpowiednio obrobi¢. Co dalej? Mozna

$ciagnac¢ z kamery swoja twarz, dorysowac sobie wasy,

i natozy¢ ja zamiast gtéwnego bohatera w jednej
Z gier, ktore beda posiadac taka mozliwose
(np. TALENT MAKER).

m \Voice Recognition Headset
System skfadajacy sie z mikrofonu i stuchawki, stuzacy
do sterowania grami za pomocg gfosu. Program
najpierw uczy sie rozpoznawac
gtos gracza. VRH bedzie mie¢
zastosowanie gtownie w
konsolowych odpowiednikach
Tamagotchi, ktore szturmuja
Jjaponski rynek pod nazwa
POCKET MONSTER.

m 64GCB PAK

Przejsciowka z GameBoya na Nintendo 64, za pomoca
ktorej gracze beda mogli wymieniac dane.

Kolejne urzadzenie specjalnie wymyslone do POCKET
MONSTER. Hodowany na GameBoy'u wirtualny
zZwierzak moze byc¢ za pomoca 64GB PAK

Qrt, ktory wsuniety w slot konsoli

Nintendo w natarciu

przetransportowany do Nintendo 64, do POCKET
MONSTER 64, a nastepnie zapisany na N64 DD.
Gdy drugi gracz przyniesie swoj dysk/cart, potwory
moga ze sobg walczy¢, aby wytonic silniejszego.

m Pocket Camera/Printer
Najwiekszym szokiem targow okazuje sie byc
urzadzenie do Gameboy'a.

Zestaw sktada sie z kamery, g

drukarki i carta z programem.

Za pomoca kamery mozna zrobic -

zdjecie, ktore nastepnie

wczytane do specjalnego L LA S
programu graficznego \{ER ]
znajdujacego sie na carcie

i odpowiednio obrobione mozna
zapisac, badz tez wydrukowac
na mini-drukarce. Mozna w ten
Sposob stworzy¢ naklejki ze
Sw0jq podobizng i mnostwo
innych obrazkow.

H Bio Feedback

Urzadzenie skiada sie z dwadch czesci - wktadanego
pod spod joypada mini-carta oraz specjalnego
klipsu przypinanego na ucho. Klips mierzy puls
gracza i w zaleznosci od niego steruje poziomem
trudnosci gry (im szybciej bije serce - tym bardziej
gracz jest sfrustrowany itp.). Pierwsza gra -
BIOTERTIS.

neo
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pistoiet Namco

Uzytkownicy PlayStation znajg juz kilka pistoletow
umozliwiajacych strzelanie do telewizora.

Jednak z zadnego z nich nie mozna zrobic uzytku
we wtasne wchodzacej na rynek strzelaninie spod
znaku Namco - TIME CRISIS. Korzysta ona jedynie
z GUNCON‘a, ktory w Europie dostarczany bedzie
w pudetku razem z gra. Co wiecej, firma
zapowiedziata, ze jej kolejne “celowniczowe”
produkcje (POINT BLANK) beda wspoipracowac
Jjedynie z ich pistoletem i juz. Poniewaz firma
Namco stynie z doskonatych tytutow, wielbiciele
wirtualnych pojedynkéw beda zmuszeni do
kolejnego wydatku. Jest to jednak

0 tyle dziwne, Zze GUNCON nie jest kompatybilny
Z grami innych producentow - chocby z AREA 51,
DIE HARD TRILOGY. By¢ moze zmieni sie to

w nadchodzacych tytutach, takich jak MAXIMUM
FORCE czy LETHAL ENFORCERS.

L Guncfe;’h ]

wrive DTLDSTYIR+HITID
R

Jednoczesnie z wydaniem kierownicy do
PeCeta (opisywanej niedawno w SECRET
SERVICE), firma InterAct wypuscita niemalze
identyczne sterowniki dla Nintendo 64

i Sony PlayStation.

Jakie jest ich zadanie chyba kazdy wie - maja
one zapewnic jak najlepsza gre
w samochodowe symulacje. W sktad kazdego
zestawu wchodzi kierownica umieszczona na
specjalnej podstawce stawianej na biurku lub
wktadanej miedzy nogi, co jest nowoscia

w stosunku do
starszych
modeli,

5

0 samym pistolecie mozna powiedziec,
ze wyglada tak, jak na zdjeciu i nie posiada opcji
force feedback (z ktorej stynaf przeciez automat
TIME CRISIS), czyli odrzucania guna w trakcie
wystrzatu. Na wysokosci palca wskazujacego po
dwaoch stronach znajduja sie za to dodatkowe
przyciski, ktorym mozna przypisac rozne funkcje.
Na korzysc GUNCONA przemawia jednak jedna
istotna cecha - doktadnos¢. Dzieki temu,

Ze podtaczenia dokonuje sle zarowno do wejscia
konsoli (port joypada), jak | wyjscia, przez ktore
sygnat wedruje do telewizora, GUNCON jest
najdoktadniejszym urzadzeniem ze wszystkich
pistoletow swietinych. Najlepiej oczywiscie
wyprobowac go samemu.

Posiadaczy nowego modelu PlayStation czeka
niemita niespodzianka. Poniewaz GUNCON
podiacza sie do wyjscia typu chinch, a jak

wiadomo w nowym modelu
PSX'a zrezygnowano z tego
gniazda, bedzie trzeba jeszcze
dokupi¢ serie konwerterow.
Trzeba zbudowac przejscie ze
scarta na chinch, a potem

z chinch na scart, aby gdzies$

po drodze upchnad jeszcze
GUNCON'a. Podnosi to i tak juz
niemaly koszt zestawu o kolejne
kilkadziesiat ztotych. Czy zatem warto inwestowac
tyle kasy, aby zagra¢ w dwie gry Namco

(teraz w TIME CRISIS, a za kilka miesiecy

w POINT BLANK) i by¢ moze kilka innych

W przysztosci? Jesli ktas uwielbia takie gry,

na pewno tak, bo TIME CRISIS na razie nie ma
sobie rownych posrod pistoletowych strzelanin.
Ale 0 tym juz w recenzji gry.
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ktére czesto wymagaty
wymysinych konstrukcji. Druga
czes¢ stanowia dwa pedaty
(gaz, hamulec) znajdujace sie
na oddzielnej podstawie
podtaczanej do czesci
kierowniczej. Zestaw

posiada mozliwos¢
trojstopniowej regulacji
WYSOKOSCI | kata nachylenia
kierownicy. Poniewaz catos¢
podtfaczana jest do
standardowego slotu zamiast
joypada, posrodku kierownicy znajduje sie jego
odpowiednik z wszystkimi przyciskami
kierunkowymi i fire. Poniewaz karta pamieci
do Nintendo 64 wktadana jest do joypada,
W podstawie kierownicy znajduje sie
specjalny slot, wtasnie na Controller Pak.

W grze obydwa zestawy sprawdzaty
sie zadowalajaco, cho¢ przyznac
musze, ze do doskonatosci im
jeszcze daleko. Przede
wszystkim trudno jest
przestawic sie z joypada
na obracajace sie kotko,
wiec na poczatku czesty
kontakt z poboczem staje sie

gdy opanuje sie juz technike, pod wzgledem

przyjemnosci jazdy, kierownicy nie zastapi zaden

zupetnie normalng sprawag. Potem jednak,

z dostepnych joypadow.

ZauwazylisSmy tez jedng istotna réznice miedzy
wersja na N64 a PSX. W tej pierwszej, pedaty
dziataty w sytemie cyfrowym (za pomocg
mikroprzetacznikow) co powodowato,

Ze Konsola nie rozpoznawata, z jaka sita jest
wcisniety pedat gazu. Analogowa wersja na
PSX'a umozliwiata swobodng regulacje
predkosci za pomocg pedatu gazu, ale tylko

W grach, ktore obstuguja obie analogowe gatki
Nowego joypada (np. Porsche Challenge - jedna
gatka stuzy jako kierownica a druga jako
gaz/hamulec - im mocnigj sie ja wychyli, tym
mocniej naciska sie na gaz). Nalezy pamietac,
ze kierownica bedzie najlepiej dziatata w grach
posiadajacych opcje ustawienia sterowania /

na nig lub inny analogowy kontroler.
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Czy jakas gra na Nintendo 64 wstrzasneta
toba? Przyznaj sie, przynajmniej jedna
na pewno. Ale teraz gierki na N64 beda
wstrzgsac¢ na serio. To znaczy nie catym
ciatem, ale gérnymi konczynami,

w ktorych trzymamy pada. Na rynku
pojawita sie w koncu sprzedawana

w zestawie z gra LYLAT WARS przystawka
RUMBLE PAK - specjalne urzadzonko,
wtykane w tajemniczy slot pod spodem
pada. Jego zadaniem jest pogtebiac
wrazenie realizmu gier poprzez drgania
kontrolera. Kazda kolizja na ekranie
(moze to by¢ na przyktad zderzenie statku
z asteroidem lub po prostu trzesacy sie
w rekach Katasznikow), wywotuje drgania
RUMBLE PAK, a przez to i catego pada. Na
razie nie wszystkie gierki go wykorzystuja,
ale w najblizszym czasie mozna sie bedzie
spodziewac, ze wiekszos$¢ nadchodzacych
strzelanek, wyscigow, gier first person
perspective itp. bedzie go uzywac.

Fajny to bajer, ktory polecam wszystkim

hardcore’owym graczom. Ci, ktorzy nie
lubig jak im cos przeszkadza (bo RUMBLE
PAK bynajmniej nie pomaga) w trakcie
zabawy, niech sobie raczej nie zawracajq
gtowy. Szukajac gier kompatybilnych

Z zabawka zwracajcie uwage na napis
,RUMBLE PAK Compatible” znajdujacy sie
zawsze na oktadce produktu.

o

\

4

\

\

Po okresie banicji, analogowe
kontrolery powracaja hucznie do fask.
Pierwszy pad z analogowa gatkg uzyt w swojej
konsoli koncern Nintendo; posunieciem tym
szybko zdobyt soble uznanie graczy. Analogowy
sterownik ma swojg przewage w tym, ze wysytany
sygnat nie zalezy tylko od kierunku skierowania
gatki, ale takze od kata jego wychyiu. Im mocniej
skierujemy drazek, tym bardziej zdecydowany
ruch wykona obiekt na ekranie. Poza tym
wygodnigj jest wykonywac wielokierunkowe
manewry, ktore dzieki temu sg bardziej doktadne.

Koncern Sony nie pozostat dtuzny konkurentom

i wypuscit swojg wersje analogowego kontrolera.
Jak zwykle Sony nie spoczeto na biernym
skopiowaniu, a poszto o krok dalej stosujac

W swoim padzie dwie analogowe gatki. Poza tym
ksztatt pada nie ulegt zmianie | na pierwszy rzut
oka wyglada identycznie poza wystajacymi
gatkami. Po wzieciu go do reki okazuje sie, ze jest
nieznacznie wiekszy co mnigjszym graczom moze
troche utrudnié¢ zycie. Oczywiscie dodanie
nowych bajerow nie wyklucza gry w stary sposob.
Analog posiada bowiem przetacznik trybu pracy
Z analogowego na tradycyjny, oraz tryb
podwaojny, w ktorym dziataja i strzatki kierunkowe
i drazki. W grach mozna spotkac rozne warianty
sterowania; najciekawsze jest to z PORSCHE
CHALLENGE, gdzie lewa gatka zastepuje

ypad

szybciej).

S0ny

kierownice, podczas gdy prawa steruje
pedatem gazu (w mysl zasady mocniej-

Wiekszosc nowych gier korzysta juz
Z NOWEgO pada, a w niedalekiej
przysziosci beda wszystkie. Niektore
ze starych tytutow dadza sle oktamac,
W innych po prostu trzeba grac
tradycyjnie. Analog Pad doskonale

nadaje sie jako drugi, dodatkowy
joypad do naszej konsoli.

Testy pokazaty, ze jest
zdecydowanie wart swojej ceny.

Oto lista wspofpracujacych tytutow:

= OBECNIE
MechWarrior Il

Crash Bandicoot 2
Porsche Challenge

Rally Cross

Ballblazer Champions

Colony Wars

Croc: Legend of the Gobbos

Descent Maximum

Fighting Force
Formula 1 ‘97
G-Police
Machine Hunter
Nuclear Strike
NASCAR 98

=W PRZYSZLOSCI
Blasto

Cardinal Syn

CART World Series

Cool Boarders 2
Exodus

Jet Moto 2

NBA ShootOut ‘98
NCAA GameBreaker ‘98
NHL Face Off ‘98
Spawn: The Eternal
Steel Reign

Aliens vs. Predator
Apocalypse

Critical Depth

FIFA: Road to the
World Cup 98
Forsaken

Gex: Enter The Gecko
Madden NFL 98

MDK

MotoRacer

Firma Wysytkowa
& Wirtualny Swiat’

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10

tel./fax (0-22) 25-81-71
tel. 0-90 287-611

Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18

% 3% NOWE GRY NA GWIAZDKE 3 %

o
185 aySta

4

195 .

ziotych =

Nuclear Strike
Pandemonium Ii

139 zt
acer 139 zt

ighter Alpha 139zt § Rapid Racer

Rosco McQueen

The Note 19
169zt § War Gods 19!

Warcraft I 19
179zt | Wing Commander IV 19!
179zt § Wing Over 19
179 zt

Formula 197

189 zf § Fightung Force ).
189zt § Final Fantasy 7 (3CD) 219
189 zt
189 zt § Konsola

189zt § Sony Playstation
189 zt
189zt | Akcesoria
Joypad PS SUPER PAD.
195zt | Joypad SONY Z
195zt § Memory Card SONY 8
195 zt § Mouse SONY 1

195zt | Pistolet Light Gun 12
19521 i

@ Nie pfacisz dodatkowo za przesytke, gdyz jest
ona wliczona w cene programu,

@ Program otrzymujesz najpézniej w 5 dni
(roboczych) od ztozenia zaméwienia,

@ Ceny zawieraja podatek VAT,

@ Piacisz przy odbiorze przesytki.

PELNA OFERTA GRATIS - ZADZWON LUB NAPISZ
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Dziekujemy firmie Deith Leisure
za udostepnienie sprzetu.

Do tej pory to Namco rzadzito

w sferze arcade’owych

realistycznych symulatorow.

Gry, w ktérych moglismy pojezdzi¢

sobie na nartach czy skuterze

wodnym, dostarczaty radosci

nawet najbardziej zatwardziatym

zwolennikom mocnego stapania : 4 -

po ziemi. Wystarczyto bowiem \ e @ / ; :
wrzuci¢ monete, wsunac nogi o £7 : FOEG
w sztuczne wigzania czy tez zasiasc \ : % !

na sztucznym skuterze, aby maéc > o - : Tak wyglada cale
W petni rozkoszowac sie urokami " sterowanle gra
jazdy. Namco serwowato nam

jednak sporty z gatunku tych grzecznych.

A za sprawg najnowszego automatu firmy

Sega - TOP SKATER mamy mozliwos¢

zarzadzenia w jezdzie na desce.

TOP SKATER jest zdecydowanie najlepszym
w tym momencie symulatorem. ==

Przynajmniej jezeli idzie o miodnosé. ¥ 8 ¥

W grze tej bowiem stajemy na desce, aby bw .

przy dzwiekach utworow skate’'owej kapeli AR 7’ T

PENNYWISE zarzadzi¢ na torze przeszkod. @ g il e, ; © Gora pudia
W grze mamy mozliwos¢ wcielenia sie ¢ ] T ' tylko 4
W role jednego sposrod szesciu skaterow. \ Y : ' praycisk
Kazdy z nich preferuje inny styl jazdy - # g S start”
jedni wolg agresywna, szybka jazde, » o

natomiast inni lubujg sie

w finezyjnych i wyrafinowanych
trickach, wymagajacych
prawdziwego kunsztu. Tak czy
inaczej, nie powinnismy miec
wiekszych kiopotow

z dostosowaniem
preferowanego stylu do
odpowiedniego zawodnika.

Tak wigc stajemy na desce
umieszczonej przed monitorem,
wrzucamy monete, wybieramy
zawodnika, tor i zaczyna sie jazda.

<. Deska wychyla sie na cztery strony - Banana Spiit testuje nowlusleiki automat Top Skater
przod, tyt i boki. Wydawatoby sie,

=
% 5

5

ze jest to dosyC duze ograniczenie - zadnych
nose czy tail-grabow, ani innych trickow

Z tapaniem deski. Ale tak bedzie jedynie dla
prawdziwych skateréw. Bo dla nas graczy,
taka kombinacja w zupetnosci wystarczy.

Cata gra sprowadza sie do
balansowania ciatem na desce
i wykonywania odpowiednich
ruchéw w momencie najezdzania
na rozne rampy, porecze i pipe’y.
Tricki, ktérych mozna nauczyc sie
w kilku grach, sg tak efektowne,
Ze trudno nie stac sie TOP
SKATEROWYM narkomanem. Ich
widowiskowos¢ nie jest w stanie
rownac sie z niczym co, do tej pory
byto nam dane widzie¢ w innych
symulatorach. A w pofaczeniu ze

swietng, szybka muzyka TOP SKATER

wypada po prostu rewelacyjnie.

Jako ciekawostke nalezy podac fakt,

ze sponsorami tego arcade’a sg miedzy innymi
Vans i Airwalk, a niektorzy z zawodnikow sg
obuci w sprzety tych firm. Dobrze wiedziec,

ze Swiat rozrywki komputerowej zaczynaja
rowniez zauwazac osoby spoza branzy.

| chwata im wszystkim za to.
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Vhe Lost Wo (4

THE LOST WORLD: JURASSIC PARK to bardzo udany
arcade w rodzaju “trzymaj pistolet i wrzucaj duzo
monet”. Luzno oparty na motywach drugiej
czesci wielkiego przeboju Stevena Spielberga,
stawia gracza w roli walczacych o stuszng sprawe
archeologow - dinozauroprzysmakow.

Arcade jak to arcade. Do reki bierzemy pistolet,
do kieszeni wsuwamy sporg ilo$¢ rozmienionych
monet i zaczynamy walke z paskudnymi
dinozaurami. Do gry moze sie tez z nami przysigsc
kolega - to powinno znacznie utatwic rozgrywke.
Tak wiec ktadziemy palec na spuscie i... nie
zwalniamy go do momentu pojawienia sie
napisow koncowych. LOST WORLD jest bowiem
automatem, w ktorym dzieje sie bardzo,

ale to bardzo wiele. Dinozaury wyskakuja zewszad,
jest ich bardzo duzo i sg $miertelnie szybkie.

W zasadzie oprocz pierwszych 4-5 minut gry,
pPOZniej miejsc, z ktorych wyskakujg mate
rozkoszniaki, powinnismy uczyc sie na pamiec.

Jezeli podobat sie wam klimat z RESIDENT
EVIL, lubicie patrze¢ na zielong posoke

" bluzgajaca na wszystkie strony i macie
chorobliwe zapedy do masakrowania
zombiakow i psow piekielnych, to macie
szczescie. Wystarczy bowiem teraz jedynie
Zlokalizowac¢ automat HOUSE OF THE DEAD,
uisci¢ drobng optate i zacza¢ miarowo
przyciskac spust jednego z-dwoch
zatgczonych do arcade’a pistoletow.

HOUSE OF THE DEAD powiela schemat,

. ktory nasunat mi pewne skojarzenia.
0toz zostajemy wezwani na pomoc
pewnemu porwanemu przez monstra
naukowcowi i jego zonie. Poniewaz sposob
rozwiazywania problemow dotyczacych
nieumartych jest tylko jeden (ale za to
dorazny), chwytasz swojego
malokalibrowego przyjaciela, kieszen
zapetniasz nieskonczona iloscig amunicji oraz
kilkoma zyciami i wyruszasz w kolejng
zmudng i niebezpieczng wedrowke, usiana
gnijacymi truchtami swoich przeciwnikOw.

Gra oferuje naprawde przyjemnq zabawe -
zombiaki, jak na nich przystato, radosnie
Krocza w nasza strone nawet po utracie 50%
masy ciata w ferworze walki. Latajace
maszkary rozpryskuja sie w fontannie posoki
a bossowie tradycyjnie juz, wymagaja
przynajmniej kilku dodatkowych wrzutow

0 ile nie lubimy za bardzo zywi¢
wciaz gtodnej szczeliny
monetami. Na uwage zastuguja
bardzo dobre renderingi
gadow - np. w walce z ogrom-
nym krokodylem czy tez
T-Rexem nie sposob oprzec sie
wrazeniu, ze zaraz wyskoczy na

nas z 50 calowego monitora. e

AT B

W grze zastosowany zostat

ciekawy patent - podczas walki z hordami mniej-
szych dinozaurow przebieg akcji jest normainy,
tzn. strzelamy do masy nadbiegajacych,
nadskakujacych, czy tez nadlatujacych gadow.
Inaczej natomiast ma sie sprawa walki z wiekszymi
przeciwnikami (w to wchodzg wszyscy bossowie).
Na ich ciatach pojawiaja sie od czasu do czasu
celowniki, podobnie jak w VIRTUA COP zmieniajace
swoj kolor. Jezeli w odpowiednim czasie nie
zdotamy trafi¢ we wszystkie sygnalizowane

Czyli wszystko
po staremu.
Jednak gra ta
zdecydowanie
wybija sie pod
wzgledem grafiki
- nie dorownuje
CO prawda LOST
WORLD, bo dziata
W oparciu

0 board

MODEL 2,

ale na pewno
trzyma poziom.

To, co nalezy do
nowosci to fake,
ze fabuta gry

moze toczyc sie
w zaleznosci od

migjsca - to przykro, ale nasza kieszen stanie sie
Izejsza © pare krazkow.

Gra nie nalezy do tatwych, nawet pomimo
przedmiotow, jakie mozemy zabra¢ w czasie
walki (np. broni na prad czy celownika laserowe-
go). Rzeczywiscie trzeba przy niej posiedziec, aby
znalez¢ sposob na przejscie catosci. Ale za to
oprawa jest wykonana na prawdziwie sSwiatowym
poziomie. W srodku pudta siedzi ptyta MODEL 3 -
w tej chwili
najpotezniej-
szy system
graficzny
uzywany
w moneto-
zercach.
Noite
piekne
dinozaury...

tego, jak poprowadzimy nasze postacie.
Czasem na przyktad wystarczy ochronic jakiegos
biedaka, aby akcja potoczyta sie innym biegiem.
Jak gtoszg tworcy automatu - dzieki temu

gracz za kazdym razem staje przed nowym
wyzwaniem, a zadne dwie gry nie beda
identyczne.

Co do tego miatbym pewne watpliwosci -
skonczenie jej dwa razy pod rzad nie dato mi
podstaw do przypuszczenia, ze zaszly jakies
kolosalne zmiany. Ale co tam, i tak gra sie
swietnie.

Poza tym gra jest humanitarna - zabijamy
zombiaki, a nie ludzi. Czyli mamy stuszng

i usprawiedliwiona rabanke. A to kim byly te
zombiaki przed przemiang w bezrozumne
monstra? Hmmmm...
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Armored Core W 4 16

Automobili Lamborghini

Batman & Robin , 18 19
Beast ; 16 13

castievania : 13 (' 4
' Dead or Alive 16 17
Diddy Kong Racing 15 13

Enemy 2Zero

Gran Turismo

74, sega Touring Car Championship

Mace - The Dark Ages
One
Parasite Eve

qupuge World Tour

Spawn - The Eternal

Steel Reign

_ TI’E(ISI_!I'ES of the Deep

Wydawca: SONY B
Producent: SONY B

Termin (pal): Luty ‘98 B
Platforma: PlayStation B

Gdy popularny rysownik Todd McFarlane
odchodzit od firmy Marvell Comics, miat
w gtowie plan, majacy wstrzasnac cata
branza komiksow. Wraz z przyjaciotmi
zatozyt firme Image Comics, ktora
wydata pierwszy album z serii
SPAWN. Od tamtej pory w USA
Spawn to komiksowa postac
numer jeden, wyprzedzajaca
popularnoscig nawet
Batmanai Supermana,
0 innych nie
wspominajac.
Absolutnie kazda
z ponad 200 czesci
Spawna zawsze A
goscita na
pierwszym miejscu
listy bestsellerow.
Dzi$ Todd jest krolem komiksow
i wiada sporym imperium.

Lada dzien na ekrany naszych

kin wejdzie film fabularny
0 walce Ala Simmonsa ze
Ztem, tymczasem na
luty ‘98 firma Sony

| zapowiada konsolowag
adaptacje jego
przygod.

B W powstajace;
&, Dlisko od dwdch lat grze
SPAWN: THE ETERNAL,
poczatkowo przewazat
koncept mordobicia, ktory
stopniowo ewoluowat
w innych kierunkach. W wersji
finatowej gra zapowiada sie =
jako doskonata krzyzowka
tego, co widzielismy
w TOMB RAIDER i FIGHTING FORCE - mieszanka
trojwymiarowego, chodzonego mordobicia ze
sporym naciskiem na elementy przygodowe.
Spawn bedzie musiat pokonac 18 poziomow

gry video i konsole
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podzielonych na 3 okresy
historyczne, aby w koncu
stangC oko w oko z demonem
Malebogia, z ktorym wczesniej
podpisat pakt, dajgc w zamian
wiasna dusze. Gra pracuje

W wysokiej rozdzielczosci, w 30
klatkach na sekunde, zas ruchy
wszystkich postaci zostaty
odwzorowane przy pomocy
systemu motion capture. Caty
projekt jest pod scisfa kontrolg
Todda McFarlane’a, mozemy
sie wiec spodziewac
doskonatej rozrywki, nie
R kolidujacej z prze-

k. bogatym Swiatem
Spawna, przedsta-
wionym w kolejnych
albumach. Jest to tytut,
po ktoérym sporo sobie
obiecujemy.




RAMPAGE WORLD TOUR

B Wydawca: GT INTERACTIVE
M Producent: MIDWAY- :
M Termin (pal): Styczen ‘98

W Platforma: PlayStation

Swego czasu na Spectrumie bawity mnie
przygody trojki przerosnietych przedstawicieli
ziemskiej fauny. Lizzie - ogromna jaszczurka,
Ceorge - nastepca King Konga i Ralph - wielki
wilk, oddawali sie przyjemnosci chodzenia po
roznych miastach i rownaniu ich z ziemia.

Ci z was, ktorzy nie mieli jeszcze okazji zoba-
czy¢, jak fajnie jest by¢ ogromnym zwierze-
ciem, ktoremu wszystko wolno, beda musieli
siegnac po gre RAMPAGE WORLD TOUR.

0 ile jednak w Spectrumowym klasyku gra nie
miata zadnego odgornego celu, w nowej
odstonie chodzi o zrownanie z ziemig

16 laboratoriow nalezacych do ztowrogiej
organizacji SCUM. Zanim jednak uda sie nam
dopasc¢ szalonego inicjatora ktéregos tam

Z rzedu sposobu zawtadniecia Ziemig, nalezy
przejsc przez 130 standardowych poziomow
ary, 16 bonusowych, iles tam ukrytych itp.
Realizacja gry jest bardzo prosta. Scrollowane
w bok tta, dwa wymiary, duze budynki,

Proby przekonania graczy do gier osadzonych
w scrollowanych, dwuwymiarowych tytutach
nie stabng. Tym razem to KONAMI pragnie
zaserwowac spotkanie w platformowce
opowiadajacej o losach syna Draculi - Alucarda.
Miodzian ten, po pokonaniu swego ojca, udat
sie na zastuzony spoczynek. Utozyt sie do snu,
z ktorego jednak wyrwata go obecnosc ztych

CASTLEVANIA

SYMPHONY OF THE NIGHT

mali ludzie i nasze wielgachne stwory.
Uderzeniami piesci i kopami ndzek wyrywaja
one dziury w budynkach, ktore nastepnie
wala sie w gruzy. Przez caty czas sg przy tym
atakowani przez ludzi (czotgi, samoloty,
helikoptery, piechote) co dosy¢ niekorzystnie
odbija sie na ich zdrowiu. Jest jednak na to
rada - wystarczy zgarnac z ulicy pare osob

i wrzucic¢ ich na ruszt. Nasycony potwor
Znajdzie wtedy wiecej sit, aby porujnowac
jeszcze troche. Ogotem gra powinna byc
dosyc¢ prosta i raczej przyjemna.

B Wydawca: KONAMI

i przerazajacych maocy, z ktorymi naturalnie
bedzie sie musiat rozprawic.

CASTLEVANIA bedzie gra ogromna. Levele
rozciagajace sie we wszystkich kierunkach
zapowiadane s3 jako jedne z najwiekszych

W grach tego typu. Zostaty jednak skonstruo-
wane w taki sposob, zeby gracze nie od
poczatku mieli do nich dostep. Dopiero kfadac
fapy na power-upach, jakie mozemy znalez¢

w trakcie rozrywki, uda sie nam uzyskac zdolno-
Sci pozwalajace zapuscic sie w najodleglejsze
zakamarki mrocznych korytarzy. Nasuwa sie tu
poréwnanie z BLOOD OMEN - tam nasz wampi-

a0 T 0 A )8 A

rek tez musiat najpierw zdoby¢ odpowiednig inkantaciji,
bron czy umiejetnosci, aby przeniknac dale;. majacych
0d razu tez widoczne jest kolejne poroéwnanie -  pomoc
Alucard moze przemierzac teren pod czterema  naszemu
postaciami: jako cztowiek, nietoperz, wilk oraz bohaterowi
obfok gazu. Mamy tez mozliwos¢ uczenia sie w walce
czaréw, wzywanie na pomoc duchow, miotanie  z zastepami
fireballi czy uzywanie jakichs innych poteznych  Ziego.

B Wydawca: VIRGIN

M Producent: KONAMI
W Termin (pal): Styczen ‘98
B Platforma: PlayStation

B Producent: BLACK OPS .
B Termin (pal): Styczen ‘98
M Platforma: PlayStation

Filmy takie jak "Wielki Btekit” czy “Gtebia”
rozpalaja w mtodych ludziach marzenia

0 zapuszczaniu sie w niezbadane dotychczas
zakamarki morskich gtebin. Osobom takim
wychodzl naprzeciw TREASURES OF THE DEEP -
uproszczony symulator rozgry-wajacy sie pod
wodag. Tworcy gry nie poszli jednak na tatwizne
umieszczajac symulator kosmiczny pod
powierzchnig wody, ale zadbali o w miare
realne zachowanie sie naszego podmorskiego

pojazdu. Bohater poczatkowo porusza sie na
ptywajacej torpedzie z silnikiem z tytu. Gra
sprowadza sie do plywa-nia po mapie, szukania
skarbow, wypetniania celow poszczegolnych
misji i walce. W zaleznosci od stanu
finansowego mozemy wchodzi¢ w posiadanie

(brzeczace monety odliczane sa z naszego
konta); z drugiej strony - otrzymujemy kase
jezeli np. rozwalamy putapki, w ktore
ktusownicy tapig rzadkie okazy.

Dla kazdego, kto lubi sobie pomarzyc

0 nurkowaniu,

roznych pojazdow podwodnych, broni a nie jest

i sprzetu. Przy okazji nalezy zwrdci¢ uwage na w stanie prze-
humanitarne podejscie autoréw gry do ptynac pieciu
tematu. Nie wystarczy tutaj bowiem ptywac, metrow, gra
zabijac wszystko co sie rusza i radosnie zbierac powinna sie
to i owo. Wiekszos¢ podmorskich gatunkow okazac

jest przeciez zagrozona i za odstrzelenie takomym
kazdego z nich jestesmy surowo karani kaskiem.

gry video i konsole grudzien 1997
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Termin (pal): Styczen ‘98 B

Wydawca: SONY B
Producent: SONY B

Platforma: PlayStation B

Wyscigi cartow to cos na wzor naszej
europejskiej Formuty 3, czyli bolidow na
pierwszy rzut oka bardzo podobnych do tych
z Formuly 1, ale troche mnigjszych

i wyposazonych w stabsze, seryjne silniki.
Zwykle w wyscigach tych biorg udziat

i zdobywaja doswiadczenie przyszli

kierowcy “duzej” formuty.

SELE

SER JR

AL U

DOB:  APRIL 15, 1962
HOME: ALBUQUERQUE. NiM. USA
TEAM: PENSKE

EnGine:
®Mercedes-Benz
TIRES:

coonfvean
CHASSIS:

PENSKE

Wydawca: SEGA B
Producent: AM ANNEX B

Termin (pal): Grudzien ‘97 &

Platforma: Saturn B

Koncern Sega powoli wyrabia sobie opinie
firmy, ktéra dziata w mys| zasady “mato,

a dobrze”. Taktyka jeszcze do przezycia pod
warunkiem, ze drugi czynnik bedzie spetniony
w 100%. Jezeli takie zespoty jak AM2 i AM3
nadal beda tworzy¢ na Saturna, to
mozemy spac spokojnie, bo gierki
na pewno beda dobre.

Platforma: Nintendo 64 B

Ten z wioska brzmiacy tytut to zapowiadany
na styczen nowy wyscig na Nintendo 64.
Jak sam tytut wskazuje, siadasz za sterami
naprawde diabelnej maszyny ze stajni
Lamborghini. Tworcy obiecuja, ze bedzie

to gra, ktéra zerwie z nienajlepsza tradycja
(przepraszam, ale musze to powiedziec)
nudnych i wolnych wyscigow na
szesdziesiecioczterobitowa konsole.

Gierka zapowiadana jest jako naprawde
szybka, a krajobrazy maja byc nie tak
sterylne i plastikowe, jak do tej pory.

Ma by¢ nawet co stychac. Choc¢ na
screenach gra prezentuje sie interesujaco,
jak bedzie
naprawde -
zabaczymy.
Do tej pory
mitosnikom
czterech kotek
i i Nintendo
pozostaje grac
o] W pozycje

N
s
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0 tych zawodach ma wtashie opowiadac¢ gra

0 tytule WORLD CART SERIES.

Nam moze ona przypominac potaczenie

Grand Prix Formuly 1 i wyscigow Indycar.
Wszystko tadne i szybkie, jak zwykle na
PlayStation. Oczywiscie dziesie¢ prawdziwych,
amerykanskich torow, idealnie odwzorowanych,
duzo grzebania w konfiguracji auta, oraz walka

LFP 3 0F 5 SPEED ~~Cli7
T erewEne

TREY 3
3 PEEEE 192
e seR = 142103 §.

doskonaty wyscig, goszczacy od
roku na automatach - SEGA TOURING CAR
CHAMPIONSHIP. Gra wyszta spod igty grupy AM
ANNEX, co automatycznie gwarantuje jej
doskonatg grafike i w niczym nie odstepujaca
od niej miodnos¢. Coz, posiadacze Saturnow
przywykli juz chyba do strategii Segi, wiec nie
zdziwi ich fakt, ze do dyspozycji beda cztery

wozy i zaledwie trzy tory. Bedzie to wyscig tzw.

“samochodow seryjnych” czyli takich, ktore
zachowuja oryginalng konstrukcje,

takie jak MULTI RACING
CHAMPIONSHIP,

ktore bardziej optaca sie
wypozyczy¢ niz kupic za
4 banki, lub wyc¢ z zalu
do ksiezyca

[TOP GEAR RALLY jest
cool - Ash&Wicl.

Ci, ktorzy posiadaja
dostep do Internetu,
moga czynnie walczyc¢
0 lepsze gry na swoja
konsole, wchodzac na
strone www.n64.com

i piszac list nastepujacej
tresci: | DEMAND MORE
THAN THREE GOOD
GAMES ON MY CONSOLE
i w podpisie

<tu_podaj swoja_ksywe>
DESPERATE PLAYER.

'~ WORLD ¢ART SERIES

na torze o kazda sekunde. Gratem, widziatem
i gra mi sie podobata, jednak nic nowego do
tematu nie wnosi. Mysle, ze nawet
zatwardziatym mitosnikom sportow
motoryzacyjnych niewiele powiedza uzyte

W grze oryginalne nazwiska zawodnikow

tj. Al Unser Jr., Scott Pruett czy Paul Tracy.
Niedtugo zobaczymy, co z tego wyniknie.

a W rzeczywistosci sa
to piekielnie
podrasowane i ospojlerowane

maszyny. Wsrdd nich znajdg sie Toyota Supra

i Alfa Romeo 155. Z tego, co widzielismy na E3
(wtedy zaprezentowano wstepng wersje gry),
tytut ten zapowiada sie na nieztg wyscigowe,
kontynuujaca dobrg tradycje SEGA RALLY

i DAYTONA USA. Sposrod szczegotow, ktore
rzucity sie nam w oczy, zauwazylismy tylne
lusterko, ktore moze by¢ nowoscig wsrod
Saturnowych wyscigow. Recenzja za miesiac.




GRAN TURISMO

W Wydawca: SONY
B Producent: SQUARESOFT

B Termin (pal): Listopad '97
M Platforma: PlayStation

Wyscigi samochodowe to gatunek cieszacy
sie wsrdd graczy posiadajacych superkonsole
najwieksza popularnoscia. Nic wiec dziwnego,
ze nowych wyscigow powstaja krocie,

€O widac chocby po ich liczbie w NEO>.

Juz na poczatku przysztego roku zobaczymy
€0$, CO nas naprawde zaszokuje.

Wyscig bedzie sie nazywat GRAN TURISMO

i bedzie to kolejna gra nalezaca to

tzw “trzeciej generacji gier na PlayStation”,

czyli gier, ktére na nowo pokazuja potege
szarej konsolki. Do wyboru ma by¢ az

87 modeli samochodow 10 producentow
amerykanskich i japonskich, wsréd nich znane
rowniez z polskich ulic Honda Civic, czy
Nissan 200 SX. Bedzie tez 11 trudnych torow,
na ktorych beda scigac sie rozpedzone
pojazdy. Mielismy okazje pogra¢ we wczesng
wersje tej gry i spieszymy zakomunikowac,

Ze zapowiada sie prawdziwy przetom.
Wszystkie wozy wygladaja,
zachowujg sie na drodze, a nawet
brzmia jak zywe. W szybach,

i wypolerowanym lakierze odbijaja
sie Swiatta mijanych obiektow.

Na zakretach i nierownosciach
widac, jak uginaja sie amortyzatory.
Nawet aluminiowe felgi
w trakcie ruszania
pokazujg znany
stroboskopowy efekt!
Pod wzgledem ptynnosci
animacji, jakosci grafiki

i prowadzenia wozu
PORSHE CHALLENGE przy
tym tytule to cienizna.
Jesli dodac do tego,

Ze pogrzebac mozna

w przeszto 100 czesciach
i elementach wozu,

to trudno w to uwierzyc.
My jednak zapewniamy,
ze tak bedzie,

bo widzielismy GT

na wiasne oczy.

B Wydawca: NINTENDO
M Producent: RARE

M Termin (pal): Grudzien '97
B Platforma: Nintendo 64

CGdyby nie to, ze hydraulik byt pierwszy,

to pewnie maskotka Nintendo zostatby goryl
Donkey Kong. Sympatyczna mafpa byfa
bohaterem serii platformowek na NESa,
SNES’a, Gameboya, a takze na zapomniane juz
kieszonkowe gry elektroniczne. Wszyscy ci,
ktorzy mieli dosc stawy Mario gtosili,

ze to wiasnie Kong bardziej zastuguje na
miano flagowej postaci koncernu. Nic wiec
dziwnego, ze zaraz po ukazaniu sie MARIO
KART 64 powstata blizniaczo podobna gra,
zatytutowana DIDDY KONG RACING.

Za steram’ kartow tym razem zasiada synek
[synek??7 - Ashl Donkey Konga, czyli Diddy,
oraz jego przyjaciele. Na szczescie obie gry nie
Sq identyczne (co bytoby przegieciem),

bo DKR to produkt, ktéry ma by¢ swoistego
rodzaju, suplementerm rekompensujacym
graczom niedosyt po MARIO KARTS.

Gra zachowuje oczywiscie pomyst i wykonanie
wyscigu kartéw, jednak oferuje znacznie
wiecezj atrakcji. Na przykiad oprocz jazdy
znariym do tej pory motorkiem na czterech

kotkach, bedzie mozna
posuwac sie poduszkow-
cem oraz latac samolotem
po trojwymiarowym
Swiecie. Sama bezkolizyjna
jazda nie wystarczy do
zwyciestwa - trzeba sie
bedzie postugiwac
wszelkiego rodzaju
wynalazkami znalezionymi
na drodze, ktore oprocz
swej niewatpliwej
skutecznosci dodaja grze
porzadnej porcji humoru.
Nie zmieni to z pewnoscia
gtbwnego sensu gry,

czyli ukonczenia wyscigu
Z lepszym niz przeciwnicy
czasem, ale na pewno
doda nowe zadania,
Swiaty, a przede wszystkim moze zgasi¢
niedosyt po jezdzacym hydrauliku.

AT

DO RRTERT )

..

[ Ty TS
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Wydawca: VIRGIN B
Producent: HUDSON B

Termin (pal): Styczen ‘98 B
Platforma: PlayStation B

Pierwotnym tytutem tej gry miat by¢
BEASTORIZER, jednak producenci stwierdzili, ze
nowa nazwa lepiej pasuje do trojwymiarowej
bijatyki i lepiej oddaje klimat tej gry. Dziwne,
my uwazamy wprost przeciwnie, ale te kwestie
zostawmy juz autorom. Jak zwykle tytut ten
zapowiadany jest jako najszybsze, najtadniej-
sze, najbardziej brutalne i w ogole najlepsze
mordobicie, jakie sie do tej pory ukazato na
PlayStation. Do wyboru bedzie o$Smiu (nie za
mato?) fighterdw, a kazdy bedzie dysponowat
ponad setka ciosow, kombosow, unikow itp.
(tu juz lepiej). Najciekawiej zapowiada sie
jednak

i dostepny dla
kazdej postaci
“beast mode”,
w trakcie kto-
rego zawodnik
zamienia sie

w bestie

1 | stosujac

Wydawca: GT INTERACTIVE B

Producent: MIDWAY B

Termin (pal): Styczen ‘98 B
Platforma: Nintendo 64 B

specjalne kombinacje ciosow moze
wykonczy¢ przeciwnika w utamku
sekundy. Oprocz tego
przewidziano rozbudowang
opcje treningu w trakcie
ktorego bedzie mozna
probowac ciosy, ale takze
poznac reakcje komputer-
owych oponentéw. Dla tych,
ktorzy przyzwyczaili sie do
walki 2'la STREET FIGHTER,
przewidziano mozliwosc
dowolnej konfiguragji
sterowania, ograniczajac je
nawet do zaledwie trzech
przyciskow uderzeniowych.
Zapowiadane jest oczywiscie
wiele ukrytych postaci i opcji,
w tym réwniez popularna
ostatnio na Swiecie gra jako
dzieci z wielkimi gtowkami

i konczynami.

Na dobry wyscig jeszcze czekamy, natomiast
juz wiemy, bo widzielismy, ze porzadne
mordobicie na Nintendo 64 bedzie na pewno.
Nie okazat sie nim jednak giosno zapowiadany
DARK RIFT, lecz tytut do tej pory zgota
nieznany MACE: THE DARK AGE. Za gierke
odpowiedzialna jet firma Midway, znana
przede wszystkim z serii MORTAL KOMBAT.

| faktycznie widac¢ sporo wspolnych cech,

na szczescie tych dobrych. Koniec z nachalna
dziecinada na Nintendo, w tej grze nie ma
niezrecznie ukrywanej przemocy. Brutalnosc
emanuje od niej na trzy metry z ekranu
telewizora. Juz postacie mowig same za siebie;

Wydawca: TECMO |
Producent: TECMO B

Termin (pal): nieznany B

Platforma: Saturn B

Niepobitym
mordobiciem
na Saturna jest
stary jak Swiat
VIRTUA
FIGHTER 2 -
mimo,

ze FIGHTERS
MEGAMIX i LAST
BRONX sg
Swietne, to nie
umozliwiajg tak §
taktycznej
walki jak VF2.
Duzymi
krokami zbliza
sie nowy
kandydat do
korony - DEAD OR ALIVE. Tytut bedzie
kontynuowat Saturnowska tradycje
trojprzyciskowego naparzania, jednak przycisk
“blok” zastapiono funkcjg “hold”. Zamiast
typowego blokowania ciosu przeciwnika,

neo numer#2 gryvideo i konsole grudzien 1997

znaczna wiekszosc sposrod 16 dostepnych
wojownikow to mordercy z piekta rodem,

a wsrod nich sg m.in: Executioner - okrutny
kat walczacy dwurecznym toporem, Lord
Deimos - wtadajacy dwumetrowym mieczem
diabet, Ragnar - olbrzymi Wiking wbijajacy
swoje ofiary w ziemie przy pomocy dwoch
siekier. Ze znanych elementow zobaczymy

rowniez ztozone kombosy, specjale, oraz
fatality. Nowoscig, ktorg napotkamy po raz
pierwszy w mordobiciu, bedg interaktywne
areny. To znaczy przemieszczajacy sie po ringu
wojownicy mogli beda korzysta¢ z dogodnych
nierownosci terenu, lub zostac zranieni przez
obracajace sie kolczatki, albo hustajace sie
niczym wahadto ostrze. Bedzie COOL!!

— N S L

AL RATHI LORD DEIMOS

wspomniec, ze postacie wykonane ze Sporej
liczby polygonow w wysokiej rozadzielczosci,
maja by¢ dopracowane do najmniejszych
szczegotow. Na przyktad pokazujace sie

w trakcie walki czesci damskiej garderoby lub
podskakujace kobiece kragtosci. Widzielismy.
DOA na automatach i naprawde, mnigj
wytrwali powinni uwazac na serce. Nie tylko
przez tempo walki, ale i graficzne detale.

trzeba go przechwycic, bez réznicy, czy bedzie
to zwykty kopniak, czy ztozone combo. Jest to
dos¢ nowatorskie i oryginalne podejscie do
tematu i ma zapewne tylu zwolennikéw, jak

i przeciwnikow. Niektorzy twierdzg, ze jest to
nowy kierunek dla bijatyk, ktéry zdecydowanie
przyspieszy tempo gry. Nie trzeba chyba
dodawac, ze walka jest znacznie krotsza,

ale i bardziej efektowna. Warto jednak




W Wydawca: SONY
M Producent: FROM SOFTWARE

ARMORED CORE

M Platforma: PlayStation

Gry dotyczace mechow
bezustannie placza sie
cztowiekowi pod nogami.

Gdzie by teraz nie spojrzec, czai
sie juz jakas wielka kupa metalu
gotowa, by gracz usiadt za jej
sterami. Nie jest to sytuacja zta -
Wrecz przeciwnie - duze roboty
to fajna sprawa. Szczegolnie

w takim wydaniu, w jakim objawia CARACE
sie produkcja nowej firmy _GARAGE
From Soft, wchodzacej wiasnie
pod opiekuncze skrzydta Sony.
ARMORED CORE ma wszystko co
cenig mitosnicy mechow - spora
roznorodnos¢, duzo strzelania o
i mnostwo akgji - zwazywszy na e proonme
fakt, iz mamy mozliwos¢
dowodzenia 200 tysigcami roznych mechow.
Myslicie pewnie, ze przesadzitem?

Wcale nie! Z dostepnych w czasie gry czesci
mozna bowiem zmontowac wfasnie 200 000
roznych robotow! Kazdy z nich skfada sie

LEGS

=1
/?i Q

ot e W Producent: SONY.
g > M Termin (pal): Luty ‘98

W najblizszym czasie Sony ma zamiar
umozliwi¢ nam nie tylko objecie dowodzenia
nad slicznym, duzym mechem z gigantycz-
nymi dziatami w metalowych garsciach,

ale rowniez usadzic¢ sie w kabinie jednego

Z prototypowych czotgow wyruszajacych

W boj 0... costam. Niewazne. STEEL REIGN

to klasyczna PSX-owa strzelanka, widziana zza
plecow lub z wnetrza kabiny naszego
stalowego rumaka. Do wykonania bedzie
Sporo misji, polegajacych gtownie na
zdobywaniu kolejnych przyczétkéw -

w tradycyjny dosy¢ sposob - niszczac wszystko
Co staje na naszej drodze. Gra ma oferowac
wiele czotgbw do wyboru (z czego kazdy roézni
Sie parametrami oraz specjalnymi
mozliwosciami), kilkadziesiat misji oraz

z giowy, korpusu, rak, nog, ARMORED CORE zapowiada sie na prawdziwg

generatora, dopalaczy, gratke dla wielbicieli mechow, tym bardziej, ze
czujnikéw, systemow gra ma by¢ dobrze wyposrodkowana miedzy
celowniczych, broni zabawg w komponowanie robota a samg walka.

montowanych na korpusie, »
broni recznych i czesci
opcjonalnych. Kazda z czesci
wystepuje w wielu rodzajach.

| nie roznig sie one tylko
parametrami, na przykfad
samych ndg mamy z pie¢
roznych rodzajow. Sg wiec nogi
humanoidalne, arachnoidalne,
gasiennice, z przeciwstawnymi
stawami itp. Oczywiscie
wszystkie czesci majg zupetnie
inny wptyw na sterowane przez
nas roboty - jedne czynig

z nich powolne, ciezarne kolosy a inne szybkie

i zwinne maszyny do biyskawicznych atakow.
Dodajac do tego wszystkiego jeszcze mozliwose
skakania i nawet latania mamy obraz jak

Z najlepszych filmow anime.

et e
PR W350E

B Wydawca: SONY

M Platforma: PlayStatio

filmowe przerywniki
ilustrujace zmagania
z wielkim ztym przeciwnikiem. Tym z kolei jest
nasz stary towarzysz broni, ktory na czele
swoich prototypowych maszyn ma zamiar
opanowac... wiecie co. Niestety, z tego co
widzielismy, gra spokojnie mogtaby by¢
wydana w 1995 roku. Grafika nie wyglada
najlepiej, efekty sa lekko mowiac, nieco
archaiczne, a wyglad maszyn i catego terenu
pozostawia wiele do zyczenia. Zdaje sie,

ze STEEL REIGN miat by¢ tytutem jadacym na
logo giganta, ktory go firmuje. W momencie,
kiedy majq ukazac sie dwie gry jednej firmy,
prezentujace tak odmienny poziom (Sliczny
ARMORED CORE i brzydki STEEL REIGN)
cztowiek zaczyna sie zastanawiac¢ czy
przypadkiem panowie

w SONY nie maja za duzo
kapusty (brawa dla
developerow). Juz niedlugo
sie przekonamy jak wyglada
finalna wersja tego produktu.

HIDDEN

DESERT BASE

| @ U1
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Wydawca: ACCLAIM B
Producent: ACCLAIM B~

Termin (pal): Styczen ‘98 m

Platforma: PlayStation B

Kazdy kolejny filmowy BATMAN byt gorszy od
poprzedniego. A ostatnie dziefo z trzecim juz

z kolei aktorem wcielajacym sie w role biednego
mieszkanca Batcave'a jest juz tak zatosne, ze po
prostu nie chce sie 0 nim myslec¢. Poniewaz
jednak nie liczg sie gtosy gtupich recenzentow,

a tylko radosny brzek monet w kabzie pana
producenta, to i doczekamy sie kolejnych czesci,
w ktérych pan Bogustaw Linda zagra Batmana,
Cezary Pazura - Robina, a Zbigniew Zamachowski
ich przeciwnika. Czy jakos tak. Tymczasem
jednak znana dobrze wszystkim firma ACCLAIM

BATMAN & ROBIN

przygody. Wszystkie sa ze sobg zwigzane -

np. jezeli w jednym z nich wystarczajaco szybko
przybedziemy na miejsce, to zdazymy uprzedzic
bandytow i zaatakowac ich przed popetnieniem

szykuje sie do kolejnej growej adaptagji filmu.
BATMAN & ROBIN maja atakowac coraz bardziej
popularny ostatnio gatunek trojwymiarowych
third person perspective. Jako jedna z trzech
filmowych postaci (Batman, jego Robin i Batgirl),
mamy okazje stang¢ w szranki z Mr Freezem,
Trujacym Bluszczem i dziesiatkami ich mizernych
stugusow. Oczywiscie kazda z postaci ma wtasny,
odrebny garnitur ciosow, uderzen specjalnych
itd. Bohateréw mozna zmienia¢ w kazdym
momencie naszej podzielonej na trzy dni

przestepstwa. Jezeli natomiast nie zdazymy,
to bedzie juz po ptakach, a komitet powitalny
bedzie czekat z otwartymi ramionami.

W pewnych momentach przyjdzie tez
skorzystac z szarych komorek. Czeka bowiem
bawienie sie Batcomputerem z jego
batklawiatura i batdyskietkami (ciekawe jak
nazywa sie myszka? [batmyszka? - Ashl),
kombinowanie z plikami z wydziatu
kryminalnego Policji Gotham i jazda
Batmobilem. Czyli oprécz wyprobowanych

recept z kopaniem, biciem i robieniem
typowych ACCLAIMowych rzeczy, bedziemy tez
mogli posymulowac nieco procesy myslowe.

Gra ma byc¢ tez wzbogacona o urywki filmu
BATMAN & ROBIN, jak gtosi producent.
Sorry, ale mnie tutaj stowo "bogactwo” nie
pasuje. Jezeli mieliscie szczescie nie obejrzec
filmu, to jeszcze nie jestescie bezpieczni.

Wydawca: ASC GAMES B
Producent: ASC GAMES m
Termin (pal): Grudzien ‘97 &
Platforma: PlayStation B

Nie da sie ukry¢, ze niektorzy producenci
starajq sie co jakis czas wprowadzac¢ do swoich
gier jakies nowe elementy. Czasem okazuje sie,
ze byly one znane juz od dawna, ale nikt nie
brat pod uwage ich wykorzystania w dany
Sposob. | tak jest tez z ONE. Gra to typowy

(na pierwszy rzut oka) shooter ze zmiennymi
kamerami (RESIDENT EVIL). Nasz bohater - John
Cain budzi sie pewnego dnia i ze zdziwieniem
zauwaza, ze zamiast lewej reki ma wielka
spluwe. Nie przyjmuje tej nowosci

z naturalng w takich sytuacjach

radoscig, wrecz przeciwnie. Wsciekty
postanawia dowiedziec sie, skad sie to
metalowe cos wzigfo. | natychmiast
zostaje zaatakowany przez hordy
przeciwnikow. | oczywiscie bedzie

prawdziwe zniszczenie, to zostaje wynagro-
dzony w postaci rosnagcego wskaznika rage
metera. Z tym przychodzi coraz lepsza skute-
€znos¢, celnosce i ogdina efektywnosc Caina.
Kiedy zas$ nasza postac tylko zbiera baty, to
wskaznik spada, a z nim zyciowe szanse zaist-
musiat pokonac te hordy nienia na koncu levelu i zachowania stanu gry.
przeciwnikow, zeby dowie-
dzie¢ sie gorzkiej prawdy. ONE to gra, ktéra nie stara sie na site nuzy¢
gracza mdtawymi historyjkami. Zamiast tego
daje do reki spluwe i wysyfa na walke

Z zastepami morderczo usposobionych
adwersarzy. Pomoc w walce z nimi ma nam
mozliwy do uzupetnienia arsenat. Znajduja sie
W nim miotacz ognia, wyrzutnie rakiet

i dziata plazmowe. Bedziemy poruszali sie

po 5 réznych $wiatach, z ktérych kazdy kryje
W sobie stosowne podpoziomy.

Ponadto developerom udato sie
zaimplementowac tzw. asynchroniczne
tadowanie danych - technologie pozwalajaca
grac¢ bez potrzeby czekania na dotadywanie sie
leveli. Widac, ze sie staraja.

Fabuia jest wiec lekka

i nieskomplikowana.

A teraz czas na matg
niespodzianke, o ktorej
wspomniatem na poczatku.
0t6z pan Cain ma swoj maty,
prywatny... miernik
wsciektosci, ktory robi mniej
wiecej to, czym zajmuja sie
stosowne wskazniki

w mordobiciach. Tzn. jezeli
nasz cztowiek strzela celnie,
sam nie jest trafiany i szerzy




W Wydawca: NINTENDO

W Producent: HUDSON

W Termin (pal): Grudzien ‘97
M Platforma: Nintendo 64

Jako jedna z najlepszych (jezeli nie najlepsza)
gier multiplayerowych, BOMBERMAN 64 zadba
0 godziwa rozrywke w gronie Kilku kumpli.
Mozna tu bedzie gra¢ do czterech 0sob na

jednym ekranie, bez koniecznosci przechodzenia
w tryb split-screen. Zawodnicy sa rozmieszczani

na roznych planach. Rozgrywka bedzie miafa
migjsce na réznych terenach; m.in. na do tego

stopnia pokrytych $niegiem, ze jedyne co widac

to czubki hetmdw naszych zadymiarzy, oraz
konce zapalonych lontéw zostawianych przez
nich bomb. Oprécz tego na akcje maja miec
wplyw takie detale jak warunki atmosferyczne

(wiatr spycha nasze zabaweczki), uksztattowanie

terenu itp. Sterowane postacie nauczyly sie tez
paru nowych sztuczek - potrafia kopac lecace
w ich strone bomby, to samo zrobi¢

z przeciwnikami. Ponadto mozna rzucac sie

W przepas¢, spychac ze stokow itp.
Najzabawnigjsze jest jednak to, ze Smierc nie
0znacza jeszcze wykluczenia z gry. Po zejsciu,
nasz bohater staje sie bowiem duchem,

PARASITE EVE, pierwsza przygotowana przez
oddziat SQUARE USA gra RPG na PSX-a, ma taka
liste pfac, ze nie powstydzitby sie jej zaden
producent filmowy. Rezyserem jest Steve Gray
(“Apollo 13“), dyrektorem artystycznym - Darnel

ktory z powodzeniem moze
przeszkadzac¢ innym graczom. To sie
chyba nazywa zemsta z Zaswiatow.
Oprocz trybu Multiplayer bedziemy
tez mogli samotnie wybrac sie w Swiat
BOMBERMANA 64 w Quest Mode,
gdzie samotnie stawimy czofa roznym
przeszkadzajkom i ich bossom.

B Wydawca: Nieznany

W Producent: SQUARESOFT
W Termin (pal): Nieznany

W Platforma: PlayStation

tylko za czes$¢ fabularng. Growy element to
przede wszystkim Takayuki Tokito (designer
wydarzen FFVII) jako scenarzysta, Yoshihiko
Maekawa (rezyser SUPER MARIO RPG) jako
designer bitew oraz Tetsuya Momura (designer

Williams (“Casper”), a dwojkq nadzorcow para
Peter Warner i Lisa Foster (“Cliffnanger”, “Die
Hard 3", “Wilk"). Sa to ludzie odpowiedzialni

postaci i potworéw FFVID w tej samej roli.
Akcja gry ma migjsce
w 1997 na
Manhattanie

Mioda (
policjantka
Aya Brea
zZostaje
przydzielona
do zbadania
sprawy atakow mitochondriow na
ludzi. Okazuje sie, ze smiertelnie
grozne, zmutowane mitochondrie,
szukajg ciat do zaszczepienia swoich
pasozytniczych nasion. Gra ma faczyc
SposoOb przedstawienia znany

z RESIDENT EVIL (ale duzo fadniejszy)

z akcja i sposobem walki w real-time znanym

z FFVII. Walki beda sie odbywac gtownie przy
uzyciu broni palnej, a programisci obiecuja takie
detale jak zaleznos¢ poniesionych obrazen od
migjsca,w ktore sie dostato. Potaczenie dwoch
najlepszych gier na PSX-a powinno chyba
poruszy¢ nerwy na twarzach graczy. Czekajcie na
PARASITE EVE. Bedziemy jeszcze pisacC o tej grze.

W Wydawca: SEGA

W Producent: WARP

MW Termin (pal): Styczen ‘98
M Platforma: Saturn

Vehicle Aki to sonda kosmiczna, ktéra wraz
z siedmioma cztonkami zatogi przemierza
bezdroza kosmosu. Podroz przebiega
pomysinie, do momentu, kiedy Vehicle Aki
natrafia na potezna miedzygalaktyczna fale
uderzeniowa. Wszyscy traca przytomnosc,
a gdy budza sie stwierdzajg, ze nie 53 juz na
pokfadzie sami. Dotaczyt do nich obcy

0 zachowaniu zblizonym do Predatora.

jeden, to i zaczyna sie powolna masakra

Poniewaz ludzi jest tylko siedmioro, a obcy az

kolejnych czionkow zafogi. Tutaj niespodzianka

- gracz wciela sie w role kobiety (Laury Lewis),
ktora jako jedyna pozostaje przy zyciu

i probuje pozby¢ sie natreta. Ciekawe tylko,
czy przed ucieczka w matym statku
ratowniczym pojdzie ratowac jakiegos kota...
Cra bedzie zawierata elementy eksploracji
korytarzy statku, jednak pomimo braku
znacznych ilosci przeciwnikdw (innymi stowy -
przy obecnosci jednego) strzelanie nie bedzie
najwazniejsza umiejetnoscia, na jakiej bedzie
polegata Laura. W zamian gra ma
oferowac¢ duzo napiecia, suspensu

i prawdziwej przygody. Bardzo ciekawy
jest tez fakt wykorzystania zmysiu
stuchu gracza. Poniewaz obcy jest
niewidzialny, mozemy tylko nastawia
uszu, zeby zorientowac sie gdzie sie
akurat znajduje. Nacisk na stworzenie
warstwy dzwiekowej musiat by¢ bardzo
duzy, wiec do produkcji zostat
zaproszony Michael Nyman, nagrodzony
Oscarem za skomponowanie muzyki do
“Fortepianu”.
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Nasz system sktada sie z trzech ocen
czastkowych | jednej gtéwne;j.

Grafika - Co widzimy na ekranie.
Bez dobrej grafiki nie ma dobrej gry,
to jasne jak stonce.

Dzwiek - Drugi wazny czynnik budujacy
atmosfere. Oceniamy zaréwno muzyke,
jak i efekty dzwiekowe.

Miodnos$¢ - Wszystko pozostate, z czego
sktada sie gra. Miodnos$¢ to grywalnosé,
innowacja, prezencja, wywazenie

i Inne cechy. Na nic dobra grafika

| dzwiek, jesli niska jest miodnos¢
produktu.

1 - Smie¢, na ktéry kompletnie szkoda
czasu. Juz lepiej poogladac jaka$ bzdure
w telewizji.

2 - Mozna postawic¢ na poice (aby sie
kurzyto), ale tylko pod warunkiem,
ze dostato sie te gre za darmo.

3 - Bardzo staby i nieudany produkt,
az dziw, ze przeszed! przez kontrole
jakosci.

4 - Gorzej niz $rednio, mozna wypozyczyc¢
na weekend albo kupic¢ za po6t ceny.

B - Gra przecietna, produkt jakich wiele.
Nie wybija sie zbytnio niczym, ale tez nie
jest kiepska.

6 - Gra solidna, ktéra w pewnym miejscu
(np. grafice) zawodzi. W sumie pozycja
warta zainteresowania.

7 - Gra dobra, cho¢ gdyby jeszcze nad nia
popracowac, stata by sie bardzo dobra.
Mozna Smiato atakowac.

8 - Gra bardzo dobra, brakuje jej jednak
jednego z czynnikow czynigcych produkt
doskonatym.

9 - Takie gry to rzadkos¢, niemniej jednak
czasem sie trafiaja i stanowia wzorowe
pofaczenie cech sktadajgcych sie na
doskonaty produkt. Gwarantujemy,

Ze w ,dziewiatki” mozna zagrywac sie do
bolu i dac za nie kazda kase.

10 - Dziesiatke moze dostaé jedynie gra,
ktora nie dosc, ze jest wykonana na
perfekcyjnym poziomie i odznacza sie
olbrzymia miodnoscia, to jeszcze

Z impetem wnosi co$ nowego do
gatunku.

.

J
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CLAYFIGHTER 63 1/3

W Interplay, Nintendo 64

Nintendo 64 wciaz brakuje dobrego fightera,
choc¢ wszystkie znaki na niebie i ziemi wskazuija,
ze objawi sie taki w postaci MACE: THE DARK AGES.
Tymczasem jednak firma Interplay uraczyta nas
SWO0j3a Wizja mordobicia w postaci CLAYFIGHTER 63
1/3. Do gry idealnie pasuje okreslenie “wacky”,
pbowiem gtowymi postaciami sg tutaj pociesznie
oktadajace sie plastelinowe ludziki, filmowane
technika stop-klatki. Postacie takie jak krwiozerczy
patwan, wielki lukrowany cukierek, czy wystepujacy
goscinnie Earthworm Jim, sq catkowicie
dwuwymiarowe i szalejg na trojwymiarowym,
obracajacym sie tle. System zadawania ciosow
(a nawet same ciosy) zostat zapozyczony ze
STREET FIGHTER, za$ wykonczenie Claytality
oczywiscie z MORTAL KOMBAT. Gra jest $mieszna,
ale tez sfaba | nudzi sie juz po pierwszej godzinie.
Przeciwnicy nie sg w stanie zapewni¢ godziwego
wyzwania, zas powykrecane postacie wraz z ich
ciosami w miare zagtebiania sie w gre coraz
bardziej irytujg, miast smieszyc.
W CLAYFIGHTER 63 1/3 jedynie najmtodsi moga
znalez¢ co$ dla siebie. Fani prawdziwych
mordobic zrobig lepiej czekajac na MACE [ashl.
OCENA: 3/10

20 neo numer#2 gryvideoikonsole grudzien 1997

Pandemonium2....................... C& 3%
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RESIDENT EVIL

m CAPCOM, Playstation Directior's cut

Juz w kwietniu biezacego roku bardzo dobrze sprze-
dajacy sie w Stanach RESIDENT EVIL zostat wycofany
ze sklepow. W niedtugim czasie na rynek trafita
bowiem rozszerzona wersja gry - RESIDENT EVIL
DIRECTOR'S CUT. Zasadniczo jest to ta sama gra, tylko
w trzech wariantach. Mozemy wiec zagra¢ w japon-
ska wersje (BIOHAZARD), ktora jest o wiele fatwiejsza
od tej, jaka uraczono nieskosnookich graczy, wersje
standardowa oraz wersje utrudniong (z nieco zmie-
nionymi detalami). Do tego mozemy obgjrzec nieo-
cenzurowane intro i reszte przerywnikow; zmienity
sie tez niektore ustawienia kamer, stroje oraz pare
detali. Mnigj wiecej tak, jak to miafo migjsce przy
odgrzaniu niedawno kinowej trylogii STAR WARS. Dla
0soby nie posiadajacej jeszcze swojej wiasnej kopii
gry, wersja DIRECTOR'S CUT jest wymarzong okazja
poznania terenu w poblizu miasteczka Raccon. Tym
bardziej, ze nieditugo czeka nas kolejna wizyta.
| tutaj pojawia sie najmocniejszy argument przema-
wiajacy za REDC. Zestaw zostat bowiem wzbogacony
0 demo RESIDENT EVIL 2. Nie jest to moze zbyt
atrakcyjna oferta dla kogos, kto przeszedt juz
RESIDENT EVIL piecdziesiat razy, ale pomysicie tylko -
playable demo “dwdjeczki” czeka... [banl.

OCENA: 8/10



FORIMIULA 1 B
m Ubi Soft, Nintendo 64 POle PosSition

Po stabym przywitaniu w Japonii i USA,
FORMULA 1 POLE POSITION dotarfa do Europy.
Szczerze mowiac nic by sie nie stato,
gdyby zostata w Japonii, bo rewolucji swoim
przybyciem nie uczyni. Gra zostata wydana jako
drugi po potwornie stabym CRUISIN'USA wyscig
na Nintendo 64 i wtasciwie tylko z tego
powodu mogta liczy¢ na zainteresowanie
graczy. Jej dobre strony to obecnosc¢ licenciji
z nazwiskami wszystkich kierowcow i stajniami,
a takze catkiem spory nacisk na symulacyjne
odwzorowanie wyscigu. Naprzeciw jednak
wychodzi nuda, staba grafika, potwornie
kiepskie sterowanie i praktycznie nic, co
bytoby w stanie przyciagna¢ uwage gracza
na dtuzej niz chwile. To wszystko eliminuje
te gre z pierwszej ligi tytutbw na Nintendo 64.
Jesli jednak kto$ chce ujrze¢ na swojej konsoli
co$ na ksztait symulatora bez dobrej grafiki
i dzwieku, by¢ moze spodoba mu sie
FORMULA 1 POLE POSITION. W poréwnaniu
jednak z TOP GEAR RALLY czy chociaz MULTI
RACING CHAMPIONSHIP, ta gra oferuje zbyt
mato. [ash]

OCENA: 4/10

WIPEOUT 2097

W Psygnosis, Saturn
~Os

OF
Lam

THRUS T

3B jj

Wierni Saturnowi fani Segi dostali wreszcie
WIPEOUT 2097 - jedna z najlepszych gier, jakie
kiedykolwiek ukazaty sie na PlayStation.
Futurystyczne wyscigi szybujacych nisko nad
ziemia pojazddéw zyskaty sobie olbrzymia liczbe
zwolennikow na catym Swiecie, zas gra do dzis
sprzedaje sie catkiem niezle. W kwestii torow,
pojazdow czy tez zasad nic sie tu nie zmienito -
wystarczy posuwac sie jak najszybciej do przodu
i raz na jakis czas postac¢ przeciwnikowi pocisk
w tyt pojazdu.. Grafika, choc nie tak ptynna
i kolorowa jak w wersji na PSX'a, jest catkiem
w porzadku, jak na tréjwymiarowe mozliwosci
Saturna. Niestety, konwersji nie przezyt
soundtrack z Prodigy i innymi gwiazdami
Brytyjskiej muzyki - jego sybstytutem jest muzyka
wspoipracujacego od zawsze z Psygnosis, zespotu
Cold Storage. To w dalszym ciggu jest dobry
WIPEOUT 2097, tyle ze rok pdzniej niz powinien
i z nieco stabsza grafika. Ten drobny fakt jednak
praktycznie nie przeszkadza, poniewaz jest to
jeden z najlepszych (jesli nie najlepszy)
futurystycznych wyscigow, w jakie mozna zagrac
na konsoli. Szczerze polecamy. [ash]

OCENA: 7/10

ROSCO IMICQUEEN
m Sony, PlayStation

Przyznajcie sie szczerze, kto z meskiej Czesci
czytelnikow nie cheiat lub nie chce nadal zostac
strazakiem? Pewnie znaczna wiekszos¢, bo juz tak
jest w przyrodzie, ze prawie kazdy maty chfopiec
chce walczy¢ z ogniem. Ja na przyktad chciatem
zostac kierowca szambiarki, ale to juz tak na
marginesie. Wielu mfodych chtopcow nigdy nie
wyrasta ze swoich marzen i niektorzy biegajac
z sikawka zarabiaja w ten sposdb na zycie. Chwata
im za to, bo to praca bardzo trudna, pozyteczna,
a przy tym niebezpieczna i niedoceniana.
Rosco McQueen to tytutowy bohater kolejnej
z wielu niezbyt udanych i tanich produkgji na PSX'a.
Jak mozna sie domyslec¢ jest on strazakiem, a jego
zadanie to gasi¢ wybuchajace bez przerwy pozary
na terenie jednego z duzych hoteli. Majac do
dyspozycji toporek i sikawke z limitowana iloscia
wody, Rosco biega od pokoju do pokoju zazegnujac
wybuchajaca to tu, to tam pozoge, przy okazj
probujac pojmac podpalacza, ktérym jest....
0 zgrozo, tajemniczy robot!
Coz, gierka niebrzydka, bardzo kolorowa i przezna-
czona zdecydowanie dla najmtodszych. Graczom,
ktorzy ukonczyli 9 rok zycia nie polecam [josl.
Ocena: 3/10

THE LOST WORLD

m Sega, Saturn Jurassic Park

W poprzednim numerze recenzowaliSmy
wersje na PlayStation, zas rowno miesiac
pozniej pojawita sie wersja na konsole Saturn.
Saturnowy THE LOST WORLD praktycznie
niczym sie nie rozni od swojego odpowiednika
na PlayStation - jest to trojwymiarowa
(graficznie) i bardzo piekna pod wzgledem
wykonania platformowka, ktorej niestety
brakuje nieco miodnosci, zas reagujace

Z€ sporymi opoznieniami sterowanie
doprowadza czasem do szatu. Kilkanascie
poziomow gry pozwala na przezycie przygody
w wykreowanym przez Spielberga swiecie
dinozaurdow - gracz wciela sie w role zarbwno
drapieznych dinozauréw, jak i sciganych

po catej wyspie ludzi.

Gra jest trudna, za$ osobe proébujaca za
pomoca joypada zgiebi¢ tajemnice korporacji
Ingen czeka sporo rozczarowan i frustracji.
Zainteresowanych petna recenzja zapraszamy
do poprzedniego numeru NEO>. [ashl

OCENA: 6/10

RESIDENT EVIL

H Sega, Saturn

Pierwszy zrealizowany z takim rozmachem PSX-owy
horror okazat sie strzatem w dziesiatke. Kazdy gracz
dat sie porwa¢ mrozacym krew w zyfach
przygodom dwojki dzielnych czionkow grupy
ST.A.R.S, ktorg postuzono sie do zbadania skutkow
pewnego eksperymentu. A teraz moga tez zrobi¢
to posiadacze Saturna. Mate miasteczko Raccoon
staje sie areng niewyjasnionych morderstw.
Okazuije sie, ze ofiarg zombiakéw padaja okoliczni
wiesniacy i zwierzeta. Na miejsce zostaje wystana
specjalna grupa, majaca zbadat zaistniata sytuacje.
Oczywiscie kontakt urywa sie bardzo szybko.
Wybierajac sobie jedna z postaci (siinego i celnego
Chrisa Redfielda albo zwinna i sprawna Jill
Valentine) zostaniesz teraz rzucony w sam srodek
najstraszniejszego koszmaru. | zgtebisz tajemnice
przerazajacego eksperymentu, jakiemu poddano
cztonkdw S.T.A.R.S. Akdji jest bardzo duzo, mamy
rozwigzywanie zagadek, walki i naprawde
przerazajaca fabute. Ale po co ja wam to wszystko
mowie. To jaki jest RESIDENT EVIL, kazdy wie
(albo wiedzie¢ powinien). Tak wiec nie zwlekaj
i zaopatrz swego Saturna w najlepszy dotychczas
horror na te konsolke. Natychmiast! [ban]

OCENA: 8/10

NMORTAL KONIBAT

® 0T Interacive, PlayStation MUthologies Sub-zZero

Wszyscy z niecierpliwoscia oczekujemy nadejscia
czwartej odstony turnigju MORTAL KOMBAT.
Tymczasem mozemy posmakowac tematu przy
okazji wydanej wiasnie platformowki spod znaku
smoka - bedacej pierwsza czesciag w nowej serii
MK MYTHOLOGIES grze, opowiadajacej
0 przygodach wojownika Sub-Zero. Jak na sage
przystato, w grze jest mnostwo walk, oczywiscie
przy udziale gitéwnego bohatera. Pojawi sie
olbrzymia ilo$¢ przeciwnikow, po czgsci tez
uczestnikow poprzednich edycji. Zadaniem Suba
jest wypeini¢ szereg misji zleconych mu przez
czarownika o imieniu Quan Chi, ku chwale klanu
Lin Kuei. Ciekawostka jest fakt, ze Sub-Zero
posiada te same ciosy co w mordobiciu, jednak tu
7z biegiem akgcji musi sie ich nauczyc¢. Gra tiumaczy
wiele tajemnic nie wyjasnionych do tej pory
w kolejnych czesciach MORTAL KOMBAT, oraz
dobrze wprowadza w czwartg odstone, w ktorej
role gtéwnego bossa zajmie Shinok - koles, ktory
pociaga za sznurki nawet Shao Kahna. Oczywiscie,
wszystko okraszone jest doskonata grafika
i wprowadzajacym w klimat dzwiekiem - polecamy
wszystkim fanom smaczej serii. [jos]

Ocena: 8/10
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W Wydawca: SEGA

W Producent: SONIC TEAM

M Termin (pal): Wrzesien ‘97

M lLiczba graczy: 1-2

SONIC JAIV

Podczas gdy MARIO 64 robi furore swoim
nowatorstwem i doskonatym Swiatem 3D,

zas$ na PlayStation ukaze sie lada dzien druga
czes¢ przygod Crasha Bandicoota,

posiadacze Saturnéw nadal wypatruja
nadejscia trojwymiarowego Sonica.
Tymczasem okres oczekiwania przediuza sie

z miesigca na miesigc. Aby zaspokoi¢ gtod
mitosnikow niebieskiego jeza, Sega wydata gre
zatytutowana SONIC JAM.

Z czym wam sie kojarzy stowo JAM, lub po
polsku dzem? Z jaka$ zbieraning, miksem,

po prostu marmolada. No wtasnie - SONIC JAM
jest kompilacjg wszystkich starych przygod
Sonica, ktory od czasu swojego debiutu w
1991 roku zawojowat caty Swiat stajac sie*
najpopularniejszym bohaterem-maskotka.
Kazda z kolejnych jego czesci stawata sie
przebojem i wiasnie wszystkie one znajduja sie
na plytce. Z recenzenckiego obowigzku
przypomne je tym, ktorzy juz ich nie
pamietaja, lub jeszcze nigdy o nich nie styszeli.

SONIC THE HEDGEHOG jak juz wspomniatem
powstal w 1991 roku. Dzieki niezwykle jak na
tamte czasy kolorowej grafice (32 kolory),
wieloptaszczyznowym krajobrazom

i niezwykle szybkiemu i ptynnemu tempu gry
sprawit, ze dla Segi zapanowaty dobre czasy

Ocena

Grafika
Dzwiegk
Miodnosé

W ten sposdb mozna pograc w stare wersje
Sonica, wystucha¢ muzyczek, lub obejrze¢
oryginalne japonskie reklamowki

Z wydzierajacymi sie zottymi panienkami.

To juz wszystko co oferuje SONIC JAM. Sonic
World nie jest nawet w czesci tak dobry jak
MARIO64 i niestety (@ moze na szczescie) nie
przypomina nadchodzacego SONIC R. Stare
Soniki sg super, ale z pownoscig dla starszego
pokolenia graczy. Najmtodszym nawet duza
miodnos¢ nie zrekompensuje starego,
biednego wykonania. Starszym zreszta tez.

i rozpoczat sie wyscig z dobrze stojacym juz
Nintendo. C6z mozna powiedzie¢ o samej
grze? To dobra platformoéwka nawet dzisiaj,
cho¢ wyglada juz troche $miesznie.

Ale architektura poziomoéw z masa platform,
ukrytych przejs¢ i bonusow przewyzsza
niejedna wspofczesng zrecznosciowke.
Niedfugo potem pojawita sie czes¢ druga,
SONIC THE HEDGEHOG 2. Zmian byto nieduzo,
gra po prostu miata podtrzymac sukces
poprzedniczki. Nowoscia byto pojawienie sie
drugiej postaci - Tails'a, oraz trybu gry we
dwoch jednoczesnie lub na podzielonym
ekranie. W SONIC THE HEDGEHOG 3 czas
wymusit znaczna poprawe grafiki i ulepszenie

Joseph

SONIC JAM to giownle kompliacja starych gler z niebleskim jezem

SCORE-“51080
TIME=0:-1¢
RINES=-5

trybu dla dwoch graczy. Po raz pierwszy
pojawit sie tez Knuckles. Sonicomania szalata
wtedy nie tylko w kraju kwitnacej wisni, ale
opanowata juz caty $wiat. Producenci idac za
ciosem stworzyli kolejna pozycje - SONIC AND
KNUCKLES . Skoncentrowano sie na ulepszeniu
gry i wprowadzono chyba po raz pierwszy

w tym gatunku podwodne etapy. Byio to
Jjednak kosztem trybu split screen.

Tak w pigutce wyglada historia matego-
wielkiego Sonica. W SONIC JAM stworzono
zludzenie catkiem nowego produktu, poprzez
dodanie Sonic World - krotkiego $wiata 3D,
ktory sam sobie nie jest gra, a jedynie taka
dziwna wersja menu. Biegajac “niebieskim” po
pieknej zielonej trawce i skaczac po
tréjwymiarowych platformach i mostkach
mozna odwiedzac¢ specjalne chatki.
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Zgodnie z obietnicami autorow z firmy
Niegrzeczny Pies (Naughty Dog) przed koncem
roku 1997 pojawit sie wreszcie oczekiwany
chyba przez wszystkich posiadaczy PlayStation
CRASH BANDICOQT 2. Mimo, ze juz pierwsza
czes$¢ byla znakomita, Crash nie zostat oficjalng
maskotka PlayStation. Podobno autorzy obawiali
sie troche konkurencji w postaci CROC'A,

ale zupeinie bezpodstawnie - gdy zagratem

w CORTEX STRIKES BACK wiedziatem juz, ze nic
nie jest w stanie mu zagrozic. Teraz Crash
Bandicoot musi zosta¢ maskotka PSX'a
[zaraz...a Cloud z FF7 to pies? - Ashl, chyba ze
Sony w ogole takowej nie patrzebuje.

— - PlayStation.

W Wydawca: SONY

m Producent: NAUGHTY DOG

W Termin (pal): Grudzien '97

M Liczba graczy: 1

Juz na poczatku zaznacze, ze gra ta stafa sie
moja ulubiona platforméwka od czasow MARIO
64, CRASH BANDICOOT 2 jest wzorowg gra, ktora
7 pewnoscia wpisze sie duzymi literami do ksiegi
stawnych tytutow. Play’'owcy zapytaja

z pewnoscig od razu, czy jest lepszy od MARIO 64.
Oczywiscie ze nie, ale nigdy nie miat nim by¢.

To zupetnie inna gra. | cho¢ nie bije ona przygod
hydraulika, jest jak dotychczas najlepsza

w swojej klasie -scrollowanych platformowek

0 szybkiej akcji. Mimo, ze wigkszos¢ czasu
patrzymy z punktu widzenia trzeciej osoby, czyli
zza plecow Crasha, to mozna uzy¢ okreslenia
“scrollowany”, bowiem nie porusza si¢ on

Przed waml nowy, lepszy Crash Bandicoot. Dzigkujemy ci sony!

swobodnie po trojwymiaréwym Swiecie, ale jest
ograniczony w kierunku w giab ekranu. Jedynie
w bonusowych odstonach ekran przesuwa sie
w bok, ale bohater nie staje sie ptaskim spritem
i moze rowniez wykonywac nieznaczne ruchy

w innych kierunkach. Krotko mowiac - niezty
koktail, ktoéry zdmuchnie czapke wszystkim
fanom platformeréw, a i tych pozostatych

z pewnoscia potarga, podobnie jak uczynifa

to czesc pierwsza.

Trudno powiedzie¢, zeby CB2: CORTEX STRIKES
BACK byt czyms super nowatorskim i dokonat
przefomu w $wiecie platformowek. Po prostu
kontynuuje tradycje swoich doskonatych
poprzednikow, wzbogacajac je 0 doskonalg

. oprawe graficzno-dzwiekowa, obszernigjsze
poziomy i szereg drobnych nowinek
zwiekszajacych cisnienie plynacego miodu.

Pamietamy jak w pierwszej czesci lisek popylat

Grafika
Dzwigk
Miodnos¢

na grzbiecie dzikiej $wini; teraz mozna sie
wykaza¢ na polarnym niedzwiedziu lub
odrzutowych nartach wodnych. Oprocz tego
rudzielec w cerowanych gaciach w jednym

7 etapow zaktada pilotke z goglami i oblatuje
odrzutowy plecak lawirujac miedzy rozgrzanymi
rurami i snopami ognia w bazie Cortex‘a.
Doskonale sprawdza sie w tym momencie nowy
analogowy joypad Sony. Na nude i monotonie
na pewno nie mozna narzekac, co wigcej, nawet
nie ma czasu zeby o tym pomysle¢ bowiem
poziomy sa jeszcze diuzsze, a przy tym
zréznicowane i obfitujace w mase atrakgji

w postaci ukrytych miejsc czy bonusow.

Teraz mozna sobie wybra¢ etap, w ktory chcemy
graé, ale dopiero po zebraniu wszystkich

kamieni konczacych kazdy z nich, gra pozwala
przej$¢ do nastepnych kilku poziomow. Kolejny
oryginalny pomyst, abysmy nie odeszli za szybko
od ekranu. Nawet walka z koncowymi bossami
nie jest standardowa, bo polega zwykle na
przechytrzeniu przeciwnika i zahacza o elemen-
ty logiczne, ale o tym przekonacie sie juz sami.

Coz nowy lepszy Crash jest po prostu ultra plus.
Czyli, za te sama co kiedy$ cene dostajecie
wiecej klatek animagji, lepsza grafike, wiecej
poziomow, nowe ruchy, ulepszony engine,
jeszcze lepsza zabawe i wiele, wiele innych.

Gra nalezy niewatpliwie do kategorii

“mam i non-stop gram”.

Jos epn
Ocena
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W Wydawca: VIRGIN

B Producent: CAPCOM

B Termin (pal): Listopad ‘97

M Liczba graczy: 1-2

Wiec to jest ten trojwymiarowy STREET FIGHTER,
na ktorego czekatem przez kilka lat. Przez chwile
myslatem juz, ze gdy po raz tysieczny ustysze te
same odgtosy (eh...Hadoken...) w szostej czy
siodmej grze z serii, z niesmakiem odwroce od
niej oczy. Okazuje sie jednak, ze trzeci wymiar
tchnat nowe zycie w nie zmieniajaca sie od lat
strukture mordobicia z Capcom. Tak bardzo
bliska nam - ludziom - pogon za wszystkim co
nowe, znajduje w STREET FIGHTER EX Plus Alpha
Swoje ujscie, bowiem po raz kolejny wpadtem
bez reszty w magiczny $wiat wykreowany na
ekranie przez mistrzow.

STREET FIGHTER EX Plus Alpha to po prostu
tréjwymiarowy STREET FIGHTER. Gdyby ktos
chciaf przyjrzec¢ sie mechanizmom gry, nie
zobaczy tu nic nowego - zadnej mozliwosci
trojwymiarowych uskokéw, czy chocby
patentow w stylu Alpha Counter i Custom
Combo wprowadzanych w dwuwymiarowej serii
ALPHA. To, co zostaje, to czysty szkielet SF
ubrany w tréjwymiarowe piorka, plus kilka
bajerow uatrakcyjniajacych widowisko, a nie

powiedziec o fatalnym Zangiefie. Witamy tez
w zespole kilku ciekawych debiutantow, takich
Jak Garuda czy Skullomania - nowi oprocz tego,
Ze fajnie wygladaja, posiadaja tez catkiem

konkretny zestaw ciosow. Jest nawet jedna pani,

SF EX to stary, sprawdzony schemat ubrany w trojwymiarowe pléria

majacych absolutnie zadnego wptywu na
rozgrywke. Zacznijmy od 23 postaci, z czego

9 nie wnosi niczego nowego - cho¢ wygladaja
inaczej, operuja zestawem ciosow bedacym
mieszanka stylu kilku wojownikow (@’la mid-
bossowie w TEKKEN 2). Powraca Ryu, Ken,
Chun-Li, Guile, Dhalsim, Zangief, Sakura i Bison.
Transformacja Ryu i Kena w trzeci wymiar
przebiegta niemal bezbolesnie, czego nie mozna

Ocena
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ktora zarbwno stylem walki (Aikido) i wygladem
(zwiewne szatki) przypomina Aoi z VF3.

Kazda z postaci dysponuje dos¢ skromnym jak

na dzisiejsze czasy garniturem kilkunastu ciosow.

W zamian za wyprowadzanie ciosow specjalnych
faduje sie pasek energii; gdy nataduje sie do
konca, mozna wykonac¢ super-combo, ktore nie
tylko jest niesamowicie efektowne, ale tez sigje
potezne spustoszenie na pasku energii
przeciwnika. Reszta jak w kazdym mordobiciu -
atakuj, blokuj, wygraj. Ciekawg sprawa jest
PRACTICE, w ktdrym ¢wiczy sie coraz bardziej

% ok %k %k ok ok Kk Yook st
L. 0.6 & & & SIENET
% % %k %k %k Kk ok v v

PlayStation.

STREET FIGHTER EX
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Vobnme bi: Slany
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skomplikowane combosy. W zamian za
ukonczenie skfadajacego sie z blisko 20 ¢wiczen
trybu, przewidziane sa bonusy w postaci kilku
nowych postaci, nowych trybdw rozgrywki, a
takze nowa, trojwymiarowa wersja rozbijania
spadajacych beczek z SF2. Coraz bardzie
popularny w mordobiciach staje sie trening na
zywym, tyle ze nie reagujacym na zaczepki
przeciwniku - mozna go maltretowac do woli,
cwiczac swoje umiejetnosci.

Chciatbym podkresli¢ to jeszcze raz: STREET
FIGHTER EX Plus Alpha to jedynie stary,
kilkukrotnie sprawdzony na przestrzeni ostatnich
lat schemat okraszony tréjwymiarowa grafika.
Te gre mozna szczerze pokochag, albo od razu
znienawidzi¢. Wyznawcy TEKKEN 2 moga sie
zrazi¢ pozorng prostota tej gry, podobnie jak
0soby, ktorym nie wychodzi krecenie okregdw
na joypadzie. Mnie jednak to mordobicie sie
bardzo podoba - fan serii STREET FIGHTER
bedzie usatysfakcjonowany. Inna sprawa,
ze 11-closowe super-combo wykonane pod
koniec rundy na przeciwniku naprawde
poprawia humor na reszte dnia.

Gulash



LAST

Ostatnio Saturn nie cierpiat na nadmiar
dobrych gier. Sytuacja jednak wyraznie sie
poprawia i idzie ku lepszemu - cho¢ Sega nie
obiecuje zalewu nowych tytutéw w stopniu
odpowiadajacym PlayStation, firma przyjeta
nowa polityke. Poprzez zastosowanie
kilkustopniowego systemu kontroli Sega ma
zamiar wyeliminowac ewentualne knoty juz

w zarodku. Skutkiem tego ma by¢ polepszenie
jakosci produktéw, co najbardziej cieszy nas -
graczy. Konwersja LAST BRONX z automatu byta
dla Segi priorytetowa sprawg. Oficjalnie
wiadomo juz, ze nie bedzie VIRTUA FIGHTER 3
na Saturna - Sega woli zaprezentowac ja
dopiero na swoim nowym systemie

LAST BRONX to bezsprzecznle najfadnlejsze mordbicle na Saturna 2995

0oznaczonym kryptonimem DURAL. Dlatego
przy przeniesieniu LAST BRONX pracowali ci
sami ludzie, ktorzy stworzyli wersje
automatowa tej gry. | pewnie dlatego ta
konwersja jest taka dobra.

Akcja gry zostata umieszczona w niedalekiej
przysztosci. Na ulicach panuje chaos, poniewaz
0 wiadze nad miastem NEO TOKYO rywalizuje
kilka gangow. Kto$ (niejaki RedEye) ma juz
jednak dos¢ bezsensownej wojny i organizuje
tumiej, w ktorym zmierza sie przywodcy
walczacych gangow. Co ciekawsze, wszyscy.
leaderzy wywodza sie z jednej ekipy, a kiedys
byli nawet przyjaciotmi. Teraz jednak czeka ich
seria pojedynkow, ktore zadecyduja

O wszystkim.

Kazdy z osSmiu zawodnikéw nauczyt sie wiadac
inng bronia - nunchaku, patki tonfa czy tez po
prostu kije. Choc jak w kazdym mordobiciu
tryb multiplayer to podstawa, sterowani przez
konsole przeciwnicy potrafig niezle zalez¢ za
skore juz na srednim poziomie trudnosci -
wszycy potrafig zrobi¢ doskonaty uzytek

z trzymanego w dtoniach narzedzia i bez
wahania uczynig to, jesli tylko pozostawi sie
im choc cien szansy. Pojedynki sa

W Producent: AM3
B Termin (pal): Listopad '97 M Liczba graczy: 1-2

emocjonujace, zawodnicy wyprowadzajg cios
catym ciatem, a nie tylko reka czy noga, co
dodaje im realizmu. Jest oczywiscie kilka
trybow rozgrywki i ukrytych bonusow, ktore
gracz stopnowo bedzie odnajdywat.

LAST BRONX to najtadniejsze mordobicie na
konsole Saturn. Pod wzgledem oprawy
wizualnej wyprzedza nawet arcydzieto sztuki
programistycznej, jakim niewatpliwie jest
VIRTUA FICHTER 2 (do dzi$ zastanawiam sie,
jak udato im sie tak wspaniale przenies¢ VF2
na konsole). Postacie posiadaja wiecej detali,
a ultraptynna animacja 50 klatek na sekunde
takze robi swoje. Bron zostawia za sobg

smugi, ubrania przesuwaja sie w rytm ruchow;
wszystko zostato dopracowane bardzo
szczegotowo. Dzieki sprytnym trikom tta
wygladaja z lekka trojwymiarowo, zas tekstury
na arenach sa o wiele bardziej szczegotowe niz
w VF2. Na uwage zastuguje tez muzyka (jedna
z piet achillesowych gier Segi), ktora o dziwo
jest po prostu dobra, podobnie jak odgtosy
styszane przy zetknieciu broni z ciatem.

TEaE bl i

Przede wszystkim jednak w tej grze znajduje sie
techniczna gtebia i wysoki stopien ztozonosci.
Sterowanie oparte na najbardziej chyba sposadb, jak czynitby to chociazby w SOUL
intuicyjnym systemie trzech przyciskow (Blok, BLADE czy serii TOSHINDEN - wciskajac przyciski
Punch, Kick) jak zwykle doskonale sprawdza sie bez fadu i sktadu. Dzieki takim grom jak LAST

W praktyce. Opanowanie w zadowalajacym BRONX i TOURING CAR CHAMPIONSHIP wraca
stopniu techniki prowadzenia postaci to wiara w Saturna.

nietatwa sztuka, ale sprawiajaca maksimum
satysfakgcji. W LAST BRONX, podobnie jak w VF2,
lamer nie poradzi sobie z mistrzem w taki Ocena

Gulash
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W Wydawca: SEGA

W Producent: SEGA

B Termin (pal): Listopad ‘97

M Liczba graczy: 1-2

W poprzednim numerze NEO> miatem
przyjemnosc zrecenzowacé najlepsza moim
zdaniem pitke nozna na superkonsole:
INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER PRO.
Przy opisie wspomniatem o konkurencie
na Sega Saturn w postaci WORLDWIDE
SOCCCER'97. Teraz nadszedt czas na
konfrontacje i porownanie. Na poczatku
nalezy wspomniec, ze obydwie gaty sg
sztandarowymi produktami na PSX oraz na
Sega Saturn.

WORLDWIDE SOCCER98 jest drugq z kolei
edycja pitki noznej o tym samym tytule, ale
innej cyferce z rokiem. W poréwnaniu do
zesziorocznej edycji nie zauwazytem zbyt

WWs ‘98 to wiasciwle Jedyna rozsadna plika no2na na Saturna

wiele drastycznych zmian, dlatego nie bede
stosowat analogii, czy porownan.

Gra przeznaczona jest klasycznie dla jednego
lub dwoch (maksimum czterech) graczy
grajacych ze soba w jednej druzynie lub
przeciwko sobie. Ten system opatentowali
kolesie z E.A.Sports przy zespotowych grach
sportowych. Do dyspozycji masz pie¢ trybow
zabawy w postaci: pojedynczego meczu,
trenowania rzutéw karnych, ligi, mistrzostw
oraz pucharow. Roznorodnos¢ rozgrywek
zwigksza sie przy wyborze druzyny klubowej

Ocena
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lub narodowej. Do dyspozycji gracza
pozostawiono zestaw wiekszosci jedenastek
narodowych, w tym i naszych ortow. Niestety
kazda druzyna posiada fikcyjne nazwiska,
wiacznie z reprezentacja Polski. Troche mnie
to zawiodto ale z drugiej strony
przyzwyczaitem sie do takiego podejscia
z0ftych braci, ktorzy sa autorami gry. Jak juz
doskonale wiecie, licencja na nazwiska
kosztuje kupe kasy, a Japonczycy i
Amerykanie zupefnie nie orientuja sie w
europejskich czy potudniowoamerykarskich
realiach. Dla nich siwy Chapman operujacy na
srodku pola w reprezentacji Anglii moze
rownie dobrze nazywac sie Lech Watesa. Dla
mnie i wielu fanatykow powinien to by¢

pite na klate, robia wrzutki na pole karne,
sztuczki techniczne. Bramki zdobywaja
szczupakiem, efektownymi nozycami, zas
bramkarze wyginaja sie jak struny. Wszystko
jest niesamowicie ptynne, troche
przejaskrawione, ale diabelnie grywalne.
Jak powiedziat kiedys Mr Darek Szpakowski -
Brazylianie sa zwinni jak koci!

W pordwnaniu do ISS PRO z PSX grafika jest
0 niebo lepsza. Wektory sa doktadniejsze, nie
wyfaza piksele. Nawet trzy widoki dostepne
W obywdu grach lepiej prezentuijg sie na
Saturnie, podaobnie jak wizerunki pitkarzy

i detale. Niestety, miodnosc tej gry jest o
wiele mniejsza, a przynajmniej boiskowe akcje
s3 mnigj realistyczne. Klasycznie juz

W zottych grach kuleje komentarz, pomimo
uzyczenia gtosu przez taka stawe jak Jackie
Charlton. Jesli jednak masz Saturna, kochasz
go i uwielbiasz pitki nozne, powiniene$

W ciemno zaopatrzy¢ sie w WORLDWIDE
SOCCER'98!

Wicik

oczywiscie Paul Gascoigne ale coz, to nie
Europa! Z kolei wyspiarze powinni by¢ na
maksa usatysfakcjonowani, poniewaz w grze,
Jjako jedyna, dostepna jest Liga Angielska, a
brak na przyktad Ligi Wtoskiej. Co ciekawe,
20fci zakupili prawa do nazwisk, przez co

W najbardziej kozackiej druzynie $wiata -
Manchester United - szaleje w napadzie
Sheringam, Cole i spotkal!!! Ucieszytem sie

z tego powodu jak dzieciak.

Na boisku odbywa sie szalenstwo klasyczne
dla gier nowej generaciji. Pitkarze obdarzeni sa
fenomenalng animacja, stosunkowo wolng
ale za to piekielnie dokiadna. Wykonujg
dziesigtki zagran, kiwek i zwodow! Przyjmuja
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. PlayStation.

Kiedy dwa lata temu natknatem sie w pewnym
zapadtym miasteczku we Francji na automat
TIME CRISIS, nie bytem zachwycony. Widziatem
tylko jak jakis maty Jean-Pierre, Jean-Paul czy
inny Jean-Claude goraczkowo $ciskajac guna
nawalat w ekran i nerwowo wciskat pedat

w podtodze. Jako ze najbardziej odpowiednie
skojarzenie nasuwato sie to ze Smietnikiem
totez i nie zwrdcitem na gre wiekszej uwagi.
Gtupia sprawa, bo arcade ten wyprzedzat wtedy
konkurencje o kilka dtugaosci.

Motyw gier z gunem podtgczonym kabelkiem
do konsoli jest juz stary jak Swiat. Wystarczy
tylko przypomnie¢ sobie Saturnowego VIRTUA
COP w obu wydaniach, zeby zorientowac sie o
co chodzi. Jednak do momentu nastania TIME
CRISIS gry te miaty jedna zasadniczg wade.
Bylismy w nich caly czas jak kaczki, bazanty czy
preriowe pieski czekajace na karzace oko Wicika
majace ukrocic ich marne zywoty. Dobra,
niezupetnie tak - w VIRTUA COP mieliSmy do
dyspozycji pistolet i inne takie tam, ale za to
caty czas bylismy odkrytym celem. Czyli albo my
ich, albo oni nas. W TIME CRISIS natomiast
dochodzi pewna wspaniata mozliwosc¢ - ukrycia
sie na chwile przed strzelajacymi przeciwnikami.

Dzieki temu nasz koles nie jest tylko zdany na
taske czy nietaske prujacych do niego gosci, ale
ma mozliwos¢ przyczajenia sie i sprzatniecia ich
w dogodnym momencie. Oczywiscie bytoby za
dobrze, gdybySmy mogli godzinami warowac
w jednym punkcie i zdejmowac przeciwnikow
jednego po drugim. Otoz przed ta mitg
okolicznoscig chroni nas uptywajacy czas,
ktérego zbyt wiele nie ma.

Fabuta gry jest prosta jak drut. Bohater -
superszpieg, dostaje zadanie uwolnienia corki
Jjakiej$ szychy uprowadzonej przez supertotra.
Wyrusza wiec ze swoim superpistoletem

B Wydawca: SONY

W Producent: NAMCO

M Termin (pal): Listopad ‘97

M Liczba graczy: 1

TIME CRISIS to najiepszy shooter na pistolet w Jaki mona zagrac w domu

w misje, ktora pozwoli mu ocali¢ $wiat przed
niecnymi knowaniami niegodziwca. | tak
przyjdzie nam przebic sie przez 12 etapow gry,
z ktorych 9 to zwykie poziomy, na ktérych
Czyhajq na nas tabuny wrogow oraz 3, na
ktorych maja na nas ochote trzej bossowie.
Bywalcy salonow gier kiwaja w tym momencie
gtowami - ta, ta, widziatem to i rozwalitem Wild
Doga z zamknietymi oczami. Hehehe. Ale
Kantaris to nawet na oczy nie widzieliscie.
NAMCO zaserwowato nam bowiem uatrakcyj-
nionga w stosunku do arcade’owej wersje gry.
W PSX-owym TIME CRISIS dodano nowe levele,
nowych bossow i zupetnie nowg intryge (zabij
wszystko, co sie rusza).

Dopiero te poziomy stanowig prawdziwe

wyzwanie. Przeciwnikow na kazdej planszy jest
bardzo wielu, czesto sq malutcy | chowaja sie w
roznych gfupich miejscach. Dodatkowe misje s
petne sekretow. O ile w podstawowej wersji gry

Grafika
Dzwigk
Miodnos¢

CRISIS

mozna byto strzeli¢ w cos, co rozwalato
wszystkich przeciwnikow na ekranie (skrzynia

z tadunkami wybuchowymi), o tyle w
bonusowej grze takich elementow jest o wiele
wiecej. Ponadto mamy trzy mozliwe sposoby
zakonczenia catej gry - w kazdej Kantaris zostaje
rozwalona, ale za kazdym razem inaczej.

0golInie, gra jest bardzo wciagajaca, efektowna
i warta nabycia; rowniez ze wzgledu na
GUNCON. Pistolet jest dosyc lekki, celny i
wygodnie nosi sie go za paskiem w strojach
wieczorowych. Inna sprawa, ze zawadza wtedy
troche kabel patetajacy sie miedzy nogami.

Banana Split
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W Wydawca: FOX INTERACTIVE ® Producent: ARGONAUT

M Termin (pal): Pazdziernik ‘97 M Liczba graczy: 1

Po sukcesie MARIO 64 wojna platformerow trwa -
w koncu jest to ulubiony gatunek najmfodszej

i najliczniejszej czesci graczy. Efektem tego jest
wiasnie zapowiadany juz od dawna CROC: LEGEND
OF THE GOBBOS. Gra posiada typowo platformow-
kowa fabute - tytutowy bohater, maty krokodylek
zostaje znaleziony w ptywajacym po rzece koszu,
przez stworki zwane Gobbos. Dorasta wspolnie

Z nimi do czasu, gdy okazuije sie, ze jest juz za
duzy i nijak nie pasuje do reszty puszystej
spotecznosci. W dniu, w ktorym postanawia

stworzenie tak obszernego $wiata z tak duza
iloscia atrakcji. Moze dlatego tez cztery wyspy
podzielone zostaty na szes¢ etapow, a te z kolei
sq odgrodzone drzwiami. Kolejne komnaty
doczytywane sg w chwili przejscia przez drzwi.
Kazda z wysp to inna okolica i warunki, np. na
Sniegu, piasku itp.

W grze nie ma duzych otwartych przestrzeni, a
raczej niewielkie komnaty z kilkorma przeciwnik-
ami, platformami i kryjacymi niespodzianki skrzy-
niami. Wiekszo$¢ postaci jest nieteksturowana,

CROG

LEGEND OF THE GOBBOS

CROC to gra w stylu MARIO 64, ale nle tak dobra Jak plerwowzor

odejs¢, wioske Gobboséw nachodzi zty Baron
Dante, porywajac wszystkich i zamykajac

w klatkach. CROC dowiaduije sie o tym i wyrusza
na pomaoc przyjaciotom.

Juz po chwili gry widac, ze autorzy starali sie
powtdrzy¢ sukces MARIO 64 poprzez skopiowanie
wiekszosci jego elementow. Swiat CROC'a jest
tadny, kolorowy, bogaty w wiele ruchomych
platform itp. Sam gtowny bohater zachowuije sie
podobnie do Mario. Biega podobnie, wydaje
prawie identyczne odgtosy, a przeciwnikow
zafatwia z wyskoku upadajac z impetem na tylng
€zesce ciata, lub walac z obrotu ogonem. Do pier-
wowzoru jednak, niestety, brakuje mu sporo -
moze dlatego, ze 32 bity uniemozliwiajg

Ocena
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a ich wyglad podrasowany zostat innymi efektami.
Wprawne oko dostrzeze takze wiele elementow
znanych z Sonica, ot chociazby zbieranie
kolorowych krysztatow, dzieki ktérym mozna
dostac sie na bonusowe plansze. Kiedy Croc ma
krysztaty i zetknie sie z przeciwnikiem traci je, a
kiedy ich nie posiada, to ginie. Celem gry jest
oczywiscie znajdowanie i uwalnianie przyjaciot,
Jjednak ukonczy¢ poziom mozna nie zwracajac na
nich uwadi, a jedynie docierajac do konca etapu
symbolizowanego przez stojacy gong.

Udziwniono troche system sterowania postacia.
Przy skierowaniu kontrolera w dot nasz bohater
nie obraca sie, tylko zatrzymuije i powoli zaczyna
iS¢ do tytu. Aby zawrocic, trzeba wykrecic niczym
samochodem, albo wcisnac kotko i wykonac
natychmiastowy zwrot. Na poczatku jest to
bardzo ucigzliwe i nawet analogowy pad tego nie
ratuje, z czasem mozna sie jednak przyzwyczai¢
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_PlayStation..

Prawdziwe trudnosci sprawia jednak nienajlepszy
system kamer, ktory czesto pokazuje akcje ze
zlego kata i nawet proba “recznej” zmiany duzo
nie pomaga. W dalszych poziomach, kiedy uktad
platform jest bardziej skomplikowany i w wiekszo-
4ci sg one ruchome, bardzo ciezko jest wymierzyc
wiasciwag odlegtose przed wykonaniem skoku i po
paru prébach konczy sie to zle dla pada, lub
stojacych w polu razenia gracza przedmiotow.

Po przebrnieciu przez pierwsze kilka nudnych
etapow i oswojeniu sie ze sterowaniem grafo mi
sie w CROC'a bardzo przyjemnie. Musze
przyznac¢, ze mocno mnie wciagnat dzieki sporej
ilosci elementow logiczno-przygodowych. Nie jest
to wiec czysto zrecznosciowa platformowka ale
catkiem udany puzzle-platformer.

Joseph

4 1-81 LAR OF THE FEEBLE
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1§ PlayStation..

W Wydawca: SONY

W Producent: SCEE

W Termin (pal): Pazdziernik ‘97 M Liczba graczy: 1-2

RAPID RAGER

Czy wiecie, co to jest znuzenie albo nuda dla
gracza? Jest to fakt obejrzenia stu gier miesie-
cznie, z ktorych tylko dziesiec jest fajnych, a
moze trzy zrywajq kask. Dlaczego tak sie dzieje?
Odpowiedz jest prosta - ciezko wymysle¢ cos
nowego, poniewaz gatunkow gier jest zaledwie
pie¢, sztandarowych tytutow moze dwa razy tyle,
a reszta to tylko nasladownictwo. Popatrzcie na
TOMB RAIDERA. Gra okazata sie hitem, wiec jak
grzyby po deszczu zaczety pojawiac sie podroby,
czy wrecz zrzynki z kilkoma kosmetycznymi
zmianami. O tym decyduje kasa do zarobienia,

a nie chec zaspokajenia coraz bardziej wysubli-
mowanych potrzeb graczy. Zupetnie inne
podejscie zauwazytem przy rewelacyjnej produkcji
RAPID RACER, ktora najpierw wychodzi do gracza

track selection

course mianmi

difficulty »

lack insfa canfirm)

Z oryginalnym pomystem, a potem $ciaga od
niego mamoneg za produkt najwyzszej jakosci.

RAPID RACER to wyscigi supermotorowek tzw.
Power Boats, napedzanych poteznymi silnikami,
ktore rozpedzityby Stara ze Starachowic do 300
km/h. Do$¢ czesto mozna ogladac transmisje

z tych zawodow na DSF, czy EUROSPORT, do
€zego goraco zachecam. Jest na co popatrzec!

Gra idealnie sprawdza sie, gdy grasz sam,

z kumplem lub nawet z piecioma osobami.
Nawet przez chwile nie masz czasu na nude,
gdyz nawet samo ogladanie tego, co sie dzieje na
ekranie telewizora, przyprawia o zawrét gifowy.
Maksimum rozrywki dostarcza piec¢ klasycznych
trybow w postaci pojedynczego wyscigu, zmagan
Z Czasem Oraz paru wariantow pojedynkéw
grupowych. Przy konfrontacji z zywym przeciw-
nikiem ekran dzieli sie na poét w pionie lub

W poziomie, w zaleznosci od preferengji i uposle-
dzenia galki ocznej gracza. Zabawa odbywa sie na
osiemnastu fantastycznych torach, w przecu-
downych sceneriach i okolicznosciach przyrody.
Scigasz sie na otwartych akwenach, na jeziorach
oraz na gorskich rzekach. Szczerze powiedziawszy

gorskie rzeki z szybkim nurtem, podobnym do
tego z Kanionu Kolorado, wzbudzity w moim
organizmie nadprodukgcje adrenaliny. Ostry prad
i duzy spadek nadawat todce samoistnego pedu

i trudnosci w sterowaniu. Najfajniej jest jednak
ptyna¢ w centrum nurtu i wypasc z niego na
zakrecie. Bezposrednia konfrontacja ze spokojniej
plynaca woda (kto zna specyfike konstrukcji rzeki
i bajerow zwigzanych z nurtem ten wie) konczy
sie zazwyczaj wypadnieciem na brzeg. Oprocz
tego jest opcja, ktdra generuje losowo jeden

7 256 tysiecy torow. Prawdopodobienstwo
trafienia tego samego jest znikome.

Gra Jest tak miodna, ze pszczoty z pasieki mego
dziadka moga sie schowac na dwa sezony. Wynika

wysmienita grafika z dziesiatkami detali i efektow
Swietlnych, ktore najlepiej widac przy zmiennych
warunkach pogodowych oraz o roznych porach
dnia i nocy. Catosci akompaniuje ekstra muzyka
autorstwa Apollo 440, grupy zdobywajacej coraz
wiekszg popularnos¢ wsrod mitosnikow gatunku
drum’n’bass. Szybkie break-beaty Apollo 440 s
najlepsza rekomendacja gry.

RAPID RACER wyznacza nowa, nieznang dotad
Sciezke rozrywki i nalezy z pewnoscig uznac za
przetom technologiczny wérod gier na PlayStaion.
To poczatek trzeciej generacji oprogramowania.

Wicik

S BT

o .
POS 13716

RAPID RACER na nowo pokazuje graficzna potege szare] maszynki

to z dwdéch powoddw. Najwazniejszym jest
nieprawdopodobna plynnosc i szybkos¢ animacii
- pefne 50 klatek na sekunde w wysokiej
rozdzielczosci! Dzieki temu gra wyglada slicznie,
zas wrazenia spotegowane sa niesamowita
dynamikg grania. Drugim powodem jest

Grafika
Dzwigk
Miodnosé
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W Wydawca: GT INTERACTIVE

W Producent: AARDVARK

W Termin (pal): Lipiec ‘97

M Liczba graczy: 1

No i doczekalismy sie PSX-owej premiery
bardzo popularnej strzelanki first person
perspective. Juz w dwa lata po jej ukazaniu
sie na PC! A za szesc lat dostaniemy QUAKE!!
OK., OK. Moze i byfa to zgryzliwa uwaga, ale

czy nie dalo by sie przygotowac tej
konwersji nieco wczesniej?

9 Widocznie nie bardzo. Czego by jednak nie

3 mowic, DUKE NUKEM jest w tej chwili

; jedynym powaznym DOOMnym produktem
na PlayStation. | pomimo dfuuuugiej brody
ma jednak w sobie co$, co pozwoli graczom
(szczegolnie niskim, chudym brunetom)
wcieli¢ sie w role nordyckiego (z wygladu)
twardziela (z gtosu) aby skopac pare obcych

5 tytkdw i zrobic to, co kazdy twardziel robi do

E Szyi martwego potwora.

Clekawe, co powledziatby Duke... Hall to the king, baby! Shake It, baby!

DUKE NUKEM to bardzo doktadna konwersja
starego hitu. Nasz bohater dysponuje wiec
arsenafem godnym prawdziwego mastera -
poczawszy od mocarnej nogi, poprzez
pistolet, shotgun, karabin, dziatko,
wyrzutnie granatéw, zmniejszacz

i zamrazacz. Oprocz tego pare min, bomb

i innych urzadzonek dopetnia wizerunku
cztowieka, ktory bez problemu moze zmiesc¢
Slady plugawych monstrow z powierzchni
Ziemi. Oraz oczywiscie poznac przy tym pare
goracych kociakow.

Ocena
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- PlayStation.

Grafika DUKE'A jest solidnie dopracowana.
Nie spodziewajcie sie szczytu mozliwosci
technologicznych Play‘a, ale tez zadnej
chattury. DUKE NUKEM to przede wszystkim
dwa wymiary. Mitosnicy TOMB RAIDERA moga
by¢ w tym momencie nieco zawiedzeni; na
pewno tez beda ci z was, ktorym zdarza sie
przysigsc do PeCeta na partyjke QUAKE'A.
Jednak DUKE niesie w sobie tadunek
miodnosci na tyle spory, ze na takie detale
nie zwraca sie uwagi. Zreszta w wiekszosci
etapow dzieje sie zbyt wiele, zeby miec na
to czas.

Skoro juz o etapach mowa, to tu pojawia sie
pierwsza niespodzianka. Autorzy

Z 3D REALMS przygotowali jeden, zupetnie
nowy epizod oprocz podstawowych trzech.

Cata gra na PlayStation jest nieocenzuro-
wana, tak, ze Duke moze sobie czasem
troche pofolgowac; mamy tu wszystkie
chodnikowe odzywki i animacje. Pisze o tym
dlatego, bo w wersji dla Nintendo 64
niektore elementy maja by¢ ocenzurowane
(koniec z tancerkami w barach). Za to

w wersji dla Nintendo majg byc trzy nowe
bronie.

W sumie PSX-owy DUKE NUKEM nadaje sie do

pogrania. Mozna porozwalac $winie w mundu-

rach (i nie staram sie tu obrazi¢ funkcjona-

riuszy naszej policji), postuchac ich kwikania

i bluzgow Duke’a, a takze sporo postrzelac.

Jednak hitem DUKE NUKEM nie bedzie.
Banana Split

Nazywa sie on PLUG AND PRAY. Jest o tyle
ciekawy, ze jego poszczegolne poziomy sa
mocno szydercze. Na przyktad pierwszy jest
kopia poziomow z TOMB RAIDERA z wieloma
przepasciami, szczelinami, skatami

i podwodnymi przejsciami. Natkniemy sie
tez na poziom Tarantinowski (akcja
rozpoczyna sie w lokalu z Pulp Fiction,

sg motywy z Wsciektych Psow, a na scianach
Sg porozwieszane plakaty z jego filmow).
Znajdziemy tez nawigzania do Archiwum X,
Indiany Jonesa, a nawet do WIPEOQUT!

W sumie nowy epizod sktada sie z szesciu
nowych leveli i to wcale nie najtatwiejszych.
Na koncu czeka zas nowy boss - Wielki i Zty
Samuraj.
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,,Nazywam sie Bond, James Bond” - tak
zawsze przedstawia sie niezastapiony
superagent brytyjskiego wywiadu Secret
Service. Teraz kazdy szczesliwy posiadacz
Nintendo 64 teraz ma szanse sprawdzic, jak
trudne jest zycie agenta w grze GOLDENEYE
007, bedacej komputerowg adaptacja
ostatniego filmu kinowego, w ktorym w.
postac Bonda wcielit sie Pierce Bronsan.

GOLDENEYE 007 to strzelanina z gatunku first-
person perspective, czyli taka, w ktorej akcje
obserwujemy z oczu kierowanego przez nas
bohatera. W przeciewienstwie jednak do
bezmyslnych strzelanin, takich jak DOOM czy
QUAKE, w ktorych cate zadanie sprowadza sie

’;:ji!

B Wydawca: NINTENDO

B Producent: RAREWARE

W Termin (pal): Listopad '97

W Liczba graczy: 1-4

GOLDENEYE 007

GOLDENEYE 007 to absolutna rewelacja - gra Jest warta kazdej ziotowki

od odszukania wyjscia, w GOLDENEYE 007
agent James Bond ma do wykonania szereg
misji z okreslonymi przez zwierzchnikbw
dyrektywami - moze to by¢ przejecie tajnych
danych, wysadzenie centrum komputerowego
czy tez spotkanie sie z informatorem
(szczegotowe omaowienie wszystkich misji
znajdziecie w Szkole Przetrwania). Bond moze
sie skradac, biegac, petfzac i kry¢ za
przeroznymi obiektami. Ba, moze nawet
jezdzi¢ w czotgu! W grze wystepuje olbrzymia
liczba smiercionosnych zabawek, poczawszy
od nieodfgcznego pistoletu Walther PPK

z ttumikiem przez rozmaite pistolety, karabinki
(kilka wariantow UZD) i karabiny maszynowe
(moze byc popularny AK-47) az po ciezkiego
kalibru wyrzutnie rakiet. nie mogto tez
zabrakna¢ multum gadzetow (laser i magnes
w zegarku, miny, granaty itp). Niektore spluwy
pozwalaja przetaczyc sie na tryb snajperski

z widocznym na ekranie celownikiem,

w ktorym mozna dowolnie przylblizac

i oddalac widok, aby w koncu postac celna
kulke z kilkuset metréw. W tym miejscu
doskonale sprawdza sie RUMBLE PAK, ktory
przy strzale kazdej broni wibruje w inny
Sposob.

Grafika prezentuje sie wspaniale; jest to chyba
najbogatsza w tekstury i detale gra na
Nintendo 64. Wszystkie poziomy zostaty
bardzo doktadnie rozplanowane, widac

Ze autorzy doktadnie wiedzieli co chca
0siggnac¢. Gtowne postacie wystepujace

w grze (np. Bond czy Natalia) posiadaja twarze
aktorow wystepujacych w filmie. Przeciwnicy
wygladaja i poruszaja sie jak zywi ludzie,

Grafika
Dzwiegk
Miodnos¢

m_q numer #2

zas$ trafieni pojedynczym strzatem w giowe
padajg inaczej, niz po petnej serii na korpus.
Catosci dopetfnia doskonata $ciezka dzwiekowa;
nie spodziewatem sie, ze temat przewodni

z filméw z Bondem mozna przemiksowac na
tyle sposobow, zas efekty dzwiekowe
autentycznie potrafia przyprawic¢ o przyjemne
dreszcze (szczegolnie pieknie dzwieczy
sciskana w dfoniach para UZl). Tryb multi-
player, ktory w grach Nintendo jest zawsze
dopieszczony na rowni z tym dla jednego
gracza, nie zawodzi takze w GOLDENEYE 007 -
jest wiec deathmatch w kilku wariantach dia 2,
3, lub 4 0s6b, na jednym ekranie podzielonym
na sensowne okienka.

Slogan reklamowy, ktory firma Nintendo
opracowata do promowania swojej najnowszej
konsoli brzmi “mato, ale dobre”. Roznie z tym
do tej pory bywato; faktycznie nie
zaobserwowalismy zbyt wielu gier, zas
niektore z nich okazaty sie strasznymi knotami.
Nauczytem sie jednak szacunku dla tej konsoli,
dzieki kilku sztandarowym produktom, ktore
swoim nowatorstwem zredefiniowaty pojecie
zabawy. Tak tez jest w przypadku tej gry.
GOLDENEYE 007 to absolutna rewelacja,

nie istnieje lepsza strzelanina first-person
perspective. Rozgrywka jest tak miodna,

Z€ mozna przy niej zapomnie¢ o catym
Swiecie. Jest to jednak gra trudna

i wymagajaca, ale w zamian za to oferuje
wiele wiecej niz cata konkurencja.

Gulash
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Idz i kup Final Fantasy VII. 1dz i kup Final
Fantasy VII. Idz i kup Final Fantasy VII...

Nintendo 64 ma swojego MARIO 64,
okrzyknietego najlepsza gra video wszech-
czasOw. Teraz i PlayStation moze z duma nosic¢
krolewska korone, bo Final Fantasy VII stato sie
ciatem. Jeszcze niedawno wydawato sie,

¢ ze rozbudzone znakomita kampania reklamowa
oczekiwania nie moga zostac zaspokojone.

Na szczescie jednak okazato sig, iz nie tylko
otrzymalismy wszystko to, co chcielismy,

ale w rzeczywistosci duzo wiece;.

Pamietam, ze kiedy okazato sie, ze to wiasnie ja
bede recenzentem FF7, postanowitem
przekonac naczelnego, zeby zamiast opisu dac
dwie puste strony z napisem: “zamiast czytac,
graj, bo FF7 to jedna z najlepszych gier, jakie
ktokolwiek kiedykowiek stworzyt”. Potem
jednak pomyslatem sobie, ze w ten sposob
pozbawitbym sie radochy pisania i niesienia
dobrej nowiny o grze, ktora bezpowrotnie
zmienia obraz rynku, ze nie wspomne o duszy
jej posiadacza (@ o niemytym, niewyspanym od
tygodni ciele tez moznaby nieco pomamrotac).

Teoretycznie nie musze wypisywac, dlaczego
FF7 jest tak cudowne, bo wystarczyfoby
wspomniec o rekordzie sprzedazy gry w USA
(ponad 500.000 w pierwszym tygodniu) czy tez
0 sredniej ocen ze wszystkich zachodnich pism
(9 na 10). Nawet FAQ do gry (czyli plik
opisujacy sposob przejscia, sekrety,
ciekawostki, itd.) ma ponad 700 kilobajtow,

co jest nowym internetowym rekordem.
Miedzy Bogiem a prawda przypuszczam, ze
kazdy czytajacy ponizsza recenzje chce jeno

32 neo numer#2 gry video i konsole grudzieri 1997

e . ST

sprawdzi¢, czy stanatem na wysokosci
zadania i przyznatem grze maksymaing
ocene, juz od dawna wiedzac o FF7
wszystko i tylko czekajac na
pojawienie sie egzemplarza

w lokalnym sklepie...

Jesli jednak ostatni rok, drogi czytelniku lub
czytelniczko, spedzites w dziupli na Syberii, mito
mi cie poinformowac, ze gra, o ktorej mowimy,
to japonska, trojwymiarowa gra RPG legendar-
nej firmy Square. Stowo “japonska” jest tutaj
istotne, bo Azjaci zupetnie co innego rozumieja
pod stowem RPG niz Europejczycy. FF7 nie jest
wieloekranowym zbiorem statystyk i potyczek
z goblinami i kosciotrupami, lecz efektowna,
petng rozmachu i epicka przygodowka w sosie
science-fiction/fantasy. Jednym stowem, tak
daleko jej do bycia standardowym RPG jak
maluchowi do uznania go za samochod.

Bohaterem bedacej potaczeniem melodramatu
i powiesci awanturniczej fabuty jest Cloud,
najemnik pracujacy dla ruchu oporu Avalanche.
Rebelianci walczg z bezwzgledng korporacjg

" Shinra, ktora zajmuje sie wydobyciem Mako,

zyciowej energii planety. Haczyk w tym,

ze Cloud jest bytym zotnierzem elitarnych
jednostek Shinra, a z ruchem oporu zwiazat sie
tylko dla pieniedzy. Kiedy jednak on i jego
towarzysze (m.in. czarnoskory twardziel Barret,
Czy bedaca potomkiem pewnej starozytnej rasy
piekna Aeris) wysadzaja w powietrze jeden

z reaktorow utrzymujgcych przy zyciu miasto
Midgar, wydarzenia nabieraja tempa zgodnie ze
ztota zasada Hitchcocka, ze dobry film
powinien zaczac sie trzesieniem ziemi, a potem
napiecie powinno wzrastac¢. Po drodze do
finatowej walki z okrutnym i poteznym

=y
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Sephirothem (niestety, dla dobra zabawy nie
moge zdradzi¢ kim jest ta postac) czeka nas
tyle przygod, ze bez zadnej przesady mozna by
nimi obdzieli¢ pie¢ bardzo dobrych ksiazek.
Wszystko to oczywiscie pefne zwrotow akdji,
piekielnie emocjonujacych interakcji
miedzyludzkich (juz na poczatku gry w Cloudzie
zakochuja sie dwie kobiety) i najpiekniejszych
widokow, jakimi kiedykolwiek sycito sie oko
posiadacza konsoli.
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M \Wydawca: SONY

B Producent: SQUARESOFT

W Termin (pal): Listopad '97

M Liczba graczy: 1-2

PlayStation.

Grafika w grze jest tak $liczna, ze miazdzy,
przezuwa i wypluwa konkurencje bez cienia
wysitku. Stylizowane na mange postacie s
znakomicie animowane, a rzucane przez nie
czary trzeba zobaczy¢, by uwierzyc, ze nie sg to
fragmenty jakiej$ nowej produkcji z Hollywood.
FF7 mozna podzieli¢ ha dwie warstwy:

w pierwszej, czysto przygodowej, mamy do
czynienia z rozwigzaniem znanym z RESIDENT
EVIL, a wiec trojwymiarowe postacie na
znakomicie wyrenderowanych ttach (przy czym
Jjakos¢ uje¢ kamery w FF7 jest znacznie wyzsza).
Tam rozmawiamy, odwiedzamy rozmaite
miejsca, wyskakujemy przez szybe z dziesigtego
pietra, itd. Druga warstwa to walki, toczone juz
tym razem w petnym 3D, pefne efektow
specjalnych i $wietnie dobranych przeciwnikow.
Bitwy wykorzystujg tzw. Active Battle System,
ktory Square wymyslita i wykorzystywata juz
duzo wczesniej (np. w Final Fantasy lIl.

Przy okazji: poprzednie czesci niewiele maja
wspolnego z czescig siodma, wiec nie ma sie

0 co martwic). Walka polega na tym,

Ze rozgrywka toczy sie w czasie rzeczywistym,

i jedli nic nie robimy, potwory nadal atakuja,
zamiast grzecznie czekac na swojg ture.
Oczywiscie dla tych mniej odpornych nerwowo
przygotowano mozliwos¢ zredukowania
elementow szybkiego myslenia do minimum.

W podobnych superlatywach mozna sie
wypowiadac o catej reszcie gry: bijacych na
gtowe nawet SOUL BLADE renderowanych
filmikach, nastrojowej muzyce czy ciekawych
dialogach. Podobnie jest i z czasem grania:
absolutne minimum to okoto 50 godzin.
Jesli chcemy ukonczy¢ gre ogladajac wszystkie
sekrety, sprawdzajac watki poboczne, itd,

to zajmie nam to co najmniej 120 godzin.
Zaktadajac, ze kazdy moze pograc az dwie
godziny kazdego dnia wtacznie z sobotami

i niedzielami, daje to dwa miesiace...

Z FF7 jest tylkojeden problem. To nie jest
prezent pod choinke dla 10-latka. Cho¢ w grze
prawie nie widac krwi i flakow, to jednak poru-
Sza ona tak trudne tematy jak np. korupcja,
etyka naukowa czy nawet prostytucja (Cloud

Z przyjaciotmi odwiedzaja dom publiczny). Inna,
dos¢ oczywista barierg jest jezyk angielski. Choc
jest on na dosc podstawowym poziomie, to
jednak bez jego minimalngj znajomosci gra
wiele traci ze swojego kolorytu.

Jesli jednak powyzsze nie jest przeszkoda,
granie w FF7 dostarczy ci wrazen, ktorych

Z pewnoscia nie zepomnisz do konca zycia.
Wciggajaca intryga, absorbujace bez konca
walki i szokujace jakosciowo wizualia tworzg

z FF7 gre dziesieciolecia, gre, ktorej przez diugi
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FINAL FANTASY Vi przez diugl czas nic nle dorowna

czas nikt i nic nie bedzie w stanie dorownac.
Niewazne, czy na PlayStation interesuja cie
bijatyki, czy wyscigowki, czy RPG, czy platfor-
mowki, czy tez jeszcze cos innego.

Mam dla ciebie mantre, ktorg zaklatem
poczatek tego artykutu.

Idz i kup Final Fantasy VII.

DragonLance
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W Wydawca: CODEMASTERS W Producent: CODEMASTERS

W Termin (pal): Listopad ‘97 M Liczba graczy: 1-2

TOGA

Wyscigi samochodowe to najliczniej reprezen-
towany gatunek wsrdd konsolowych gier.

Co miesiac przybywa kilka nowych pozycji, zas
zdesperowany gracz W poszukiwaniu “nowki”
przezywa nie lada katusze przy wyborze.
Najwyzszy wiec czas okreslic, jakie wyscigi sie
preferuje. Jazda w kotko po zamknietym torze,
szalony rajd ulicami San Francisco, czy wreszcie
dtugi odcinek na angielskich szosach?
Realistyczne, w ktorych prawa reka non-stop

Po wyborze rodzaju wyscigu, pojazdu i trasy
czas wskoczyc za kotko. Od razu rzuca sie w oczy
fakt, ze TOCA to obrzydliwie realistyczny wyscig.
Przy szybkosci 100 km/h zbyt szybki skret
obraca samochdd w migjscu, zas trwajacy
sekunde przejazd po piasku redukuje predkos¢
praktycznie do minimalnej. Trzeba kontrowac,
co chwila hamowac i dodawac gazu, przez caty
Czas uwaznie Sledzac trase. Kilka oberasow,
ktorych konsekwencja jest 10 sekund straty do

pracuje wciskajac na przemian gaz i hamulec, prowadzacego moze skonczyc sie dla gracza
czy tez przyjemne i relaksujace, gdzie trzyma sie  ostatniag lokatg. Mimo to jednak gra
E non-stop gaz jedzie... Z przyjemnoscia, chocby po to,

bardzo ciekawie i az dziwi, ze takie wraki potrafig
jezcze jezdzi¢. Sa tez kraksy, choc rzadkie -
pojazdy latajg w powietrzu, podobnie jak ich
czesci. Na oprawe dzwiekowaq sktada sie muzyka
techno, wyjace silniki samochodow i gadajacy
przed wyscigiem zapowiadacz. Dla dwoch graczy
przewidziano opcje split-screen, do wyboru
pionowo lub poziomo.

Cho¢ jestem fanem przyjemnej, nie skrepo-
wanej nadmiernym realizmem jazdy,

w TOCA grato mi sie znakomicie. Gra jest
trudna, wciggajaca i wymaga dtugiego
treningu przed powaznymi wyscigami. Zanim
jednak ktos zdecyduje sie na zakup tego
produktu, niech zrobi sobie przystuge

i sprawdzi, czy ma juz analogowy joypad.
Bez niego gra jest trzy razy trudniejsza
(kfania sie realizm...), zas$ znajdujaca sie

W niebezpiecznej bliskosci sfrustrowanego
gracza konsola moze ucierpie¢ od serii
combosow.

TOCA to trudny | wymagajacy wysclg z duza dawka realizmu

Gulash

TOCA TOURING CAR CHAMPIONSHIP to
rozgrywane w Wielkiej Brytanii wyscigi
produkowanych seryjnie, lecz na maksa
podrasowanych samochodow. Zaréwno trasy,
Jjak i pojazdy wystepujace w grze zostaty
odwzorowane na podstawie oryginalnych zdjec¢
i map dostarczonych autorom gry przez
ogranizatorow imprezy. Mozna usiasc za
kierownica takich pojazdow jak Honda Accord,
Nissan Primiera, Renault Laguna, Audi A4 i wielu
innych, zas do wyjezdzenia czeka 9 tras, w tym
stynne Silverstone. Obecne sa podstawowe
opcje, takie jak Championship, Single Race czy
Time Trial. Brak rozdziatu na Arcade i Simulation
rekompensujg trzy poziomy trudnosci.

Ocena

e J

aby poprzepychac sie z innymi zawodnikami na
zakretach. Przede wszystkim jednak w TOCA
czuc szybkosc i moc kierowanej maszyny,

a to w wyscigach jest najwazniejsze.

0d strony graficznej TOCA wyglada dobrze,
choc engine gry nie nalezy do trzeciej generacii.
Gra jest ptynna - nawet, gdy na ekranie znajduje
sie kilkanascie przepychajacych sie na zakrecie
samochodow. Dostepnych jest kilka widokow,
w tym dwa z wnetrza pojazdu (z maskg oraz

z rekami na kierownicy), jest zmieniajaca sie
pogoda ze znakomitym deszczem i piorunami.
Warto zwrdci¢ uwage na widoczne zniszczenia,
Jjakie stopniowo pojawiajg sie na wszystkich
samochodach. Destrukcji ulega praktycznie
wszystko - poczawszy od spojleréw i lusterek,
przez drzwi, az po maski, szyby... Wyglada to
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Firma PSYGNOSIS zdecydowata sie na wydanie
dwoch podobnych tytutow w krotkim
odstepie czasu. Oba sa uproszczonymi
symulatorami z ciekawa fabutq i niezfa oprawa
graficzng. Oczywiscie chodzi tu o gry G-POLICE
orz COLONY WARS.

G-POLICE miat by¢ wielkim hitem, rzuci¢ wszys-
tkich na kolana i zasia¢ spory zamet. Miat.
Bowiem w zestawieniu ze swoim kumplem
(COLONY WARS) wypada nieco blado. Porow-
nywanie obu tytutow nie ma wiekszego sensu,
ale jedno mozna powiedzie¢ na pewno - jezeli
lubicie $liczna, ostra i bardzo wyrazna grafike
w czasie gry, to siegnijcie po COLONY WARS.

G-POLICE wsadza gracza do kabiny nowoczes-
nego helikoptera i wbija go w realia XXI wieku.
Oczywiscie realia te sg jak najbardziej przyjazne
graczom majacym ciezki palec na spuscie.
Bowiem mimo, ze nasz bohater - Jack Slater
jest funkcjonariuszem organizacji G-POLICE,

to bedzie miat okazje zmasakrowac setki

&annon-somm
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W Wydawca: PSYGNOSIS

W Producent: PSYCNOSIS

W Termin (pal): Listopad ‘97

M Liczba graczy: 1

przeciwnikow. Akcja gry: ksiezyc Jowisza -
Kalisto. A doktadnie: 50 kompleksow
budowlanych, ostanianych poteznymi
koputami, ktoére zapewniajg warunki niezbedne
do zycia ludziom. Cztonkowie G-POLICE
zasiadajg za sterami swoich pojazdow, aby
patrolowac niespokaojne ulice kompleksow.

Jack Slater to bohater niedawnej wojny, ktory
wcielit sie do policji, aby zbadac¢ niewyjasnione
okolicznosci $mierci siostry (ktora pracowata
wiasnie w G-POLICE).

—-POLICE

wariacje powyzszych trzech elementow. Nasz
HAVOC jest catkiem prosty w obstudze i jedna
- dwie misje treningowe wystarczaja, aby
zapoznac sie z nim w stopniu umozliwiajacym
rozgrywke.

Niestety grafika w czasie misji rozczarowuje.
Rozpaleni $wietnym intrem i perfekcyjnym
briefingiem oczekujemy czegos$ wiecej niz
tylko rozpikselizowujacych sie budynkow przy
zblizeniach i tego, jak momentami zachowuja
sie tekstury.

Gdzles w mrokach tego milasta schowala sle miodnosc G-POLICE

Dla gracza oznacza to, ze w przerwach miedzy
misjami (w sumie jest ich 35) oglada sie
nieinteraktywne animacje, opowiadajace
historie prywatnego $ledztwa Slatera. | tutaj
pojawia sie pierwszy plus. Jakos¢ renderowa-
nych animacji G-POLICE jest najwyzsza

z widzianych przeze mnie do tej pory.
Ruchy, mimika i zachowania postaci sg tak
rewelacyjnie odwzorowane, ze nie mozna
oprzec sie wrazeniu, ze oglada sie film.

No i jeszcze kole$ prowadzacy briefing,

Z metalowg potowa twarzy...

Z misjami nie jest juz tak rozowo. Na dobrg
sprawe sg ich trzy rodzaje: zniszczenie jakichs
przeciwnikow, eskorta jakiegos pojazdu oraz
zbadanie jakiegos tadunku. Dalej wystepuja juz
tylko hybrydy - np. najpierw inspekcja
zawartosci pojazdu, pozniej jego eskorta;
inspekcja pojazdu i jego zniszczenie; wreszcie
zniszczenie przeciwnika, a potem eskorta.
Pojawiaja sie jakie$ chlubne wyjatki,
ale w wiekszosci wypadkow s to tylko

Grafika
Dzwigk
.Miodnosé

numer #2

Efekty swietine, eksplozje i zachowanie broni
jest juz o wiele lepsze. Ptonace wraki spadaja
na ulice pomiedzy pojazdy cywilne w kulach
ognia, obrotowiec wydaje bardzo mity dzwiek,
a rakiety mkna w ciemnosc z charakte-
rystycznym wizgiem. No i po jakims$ czasie
pojawia sie karabin Vulcan (yess!) oraz 1000-
kilogramowa bombal!

Oprawa dzwiekowa jest bardzo dobra -

w czasie lotu caly czas styszymy komunikaty
Z bazy, przekazywane polecenia natychmiast
wykonujemy i mamy nadzieje na przezycie.

W sumie gra jest niezta i jezeli przymkniemy
0czy na pewne niedociagniecia, to jest

w stanie zapewni¢ sporo rozrywki

oraz ciekawag i niegtupia intryge na okrase.

Banana Split
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W \Vydawca: OCEAN
M Termin (pal): Listopad ‘97

B Producent: KEMCO
M Liczba graczy: 1-2

Wyznacznikiem jakosci dla konsoli nowej generacji
stalo sie ostatnio ciekawe zjawisko. Polega ono na
tym, ze kazda maszynka musi mie¢ na swoim
koncie po jednym tytule z dziedziny mordobicia,
platformowki, pitki noznej oraz wyscigu samocho-
dowego, na punkcie ktérego kazdy gracz
dostanie przystowiowego kota. W przypadku gier
z odlotowymi samochodami w “roli gtownej”
najlepsza pozycje ma PSX z RIDGE RACER oraz
SATURN z SEGA RALLY. Na koncu peletonu stoi
3 NINTENDO 64 z niewypatem w postaci CRUISIN'
USA. Te sytuacje miata prawdopodobnie zmienic¢
MULTI RACING CHAMPIONSHIP - gra przeznaczona
dla jednego lub dwoch graczy.

moment kontrole nad maszyna, a spod kot
wydostawaty sie kieby kurzu.

Szalona jazda mozliwa jest dzieki oSmiu samocho-
dom, ktore nie maja zbyt wiele wspolinego z rze-
czywistoscia. Kolejne dwa odkrywasz przy brawu-
rowej i bezblednej jezdzie. S one kompilacja
mozliwosci dwoch najlepszych maszyn. Samocho-
dy charakteryzuja statystyki, rozbite na szes¢
czesci sktadowych, w postaci przyczepnosci do
podfoza, szybkosci, przyspieszenia itd. Mozesz w
nie ingerowac tworzac w ten sposob maszynke
marzen, ktorej nikt nie bedzie sie w stanie oprzec.
Szczerze powiedziawszy nie spocitem sie zbyt

MRC to przecletny produkt, ktory niczym nle zaskakuje.

Wyscig oferuje pie¢ trybow zabawy w postaci
mistrzostw, jazdy na czas, wolnego przejazdu oraz
dwoch form sprawdzenia sie z kumplem. Do
dyspozycji masz trzy tory w podstawowej wersji
oraz trzy ukryte, ktore uaktywniaja sie po
bezbtednej jezdzie. Tory roznia sie od siebie
stopniem komplikacji, dtugoscia, sceneriami i
wygladem. Kazdy jest zawily, posiada po kilka
rozjazdow i skrotow. Momentami trasy
przypominaty mi SEGA RALLY. Szczegolnie, gdy
rozpedzony wjechatem na odcinek pokryty sypka,
grysowa nawierzchnia. Tracitem tam wtedy na

mocno z tego powodu.

Jazda, pomimo duzych szybkosci nie oddaje
wrazenia pedu, jak ma to miejsce w przypadku
RACGE RACER, czy SEGA RALLY. Jest troche
Slamazarna i mato dynamiczna. Poza tym ma
mato wspoinego z rzeczywistoscia, co jest cecha
charakterystyczna przebojow na automatach Segi
i Namco. W zwigzku z tym mozesz pozwoli¢ sobie
na wchodzenie w zakret poslizgiem, czy
uderzenie w bande, po ktérym nie staniesz

W miejscu. Przy skokach i nierownosciach terenu
dobrze zaopatrzyc¢ sie w tzw. RUMBLE PAK,
wywotujacy drgania pada. Zdecydowanie lepigj
prowadzi sie przy pomocy kierownicy z pedatami
“V3" produkgji firmy Interact. Poczutem sie
wowczas jak rajdowiec, zwiaszcza gdy wigczytem

% kK Kk ok 5 v v
2. 0.6 6 BXEABE X OAS ¢
% %k %k K ok i v Y 3

Grafika
Dzwiegk
Miodnosc¢

numer #2 gry video i konsole grudzien 1997

a0 =

Fa
0106185
Lap I«me
01067185

widok z kabiny. Musze przyznac, ze od razu
polepszyly sie moje osiagi. Poza tym fura lepigj sie
prowadzita.

Do szaty graficznej nie mam zbyt wielkich
zastrzezen. Dominujg ciemne barwy
z licznymi detalami i bajerami. Przyjezdzajac obok
oceanu widzisz pluskajace sie delfiny, na fakach
pasa sie krowy, zas z wodospadu sptywaja strugi
wody. Rozmyte tekstury nadaja grafice
charakterystycznego dla NINTENDO 64 smaku,
ktory mnie powoli nudzi. Moim zdaniem grafika
zbyt mocno przypomina RIDGE RACER i SEGA
RALLY, przez co gra traci charakter i swoj
oryginalny styl. Stabe mozliwosci muzyczne N64
(mato miejsca na carcie) powoduja, ze techniczna
muzyka zaczyna po pewnym czasie lekko nuzyc.
Efekty dzwiekowe sa za to bardzo przyzwoite, w
przeciwienstwie do stabiutkich komentarzy.
Gdybym nie widziat wezesniej hitow z SATURNA i
PSX, z pewnoscia uznatbym te gre za bardzo
dobra - dzi$ jest to tylko przecietny produkt, ktory
niczym nie zaskakuje.

Wicik



Przestarzate dwuwymiarowki z dennymi dino-
zaurami | postaciami potrafigcymi powiedziec¢
Ahhh podczas umierania? Nie.

Hardcore‘owe starategie turowe, w ktorych
oddzielnie dowodzimy kazdym plutonem, aby
W Ciggu pietnastu godzin rozgrywki przeciwnik
nie zajat naszego hexa? Nie.

Trojwymiarowe strzelanki w kosmosie, okraszone
pieknie renderowanymi animacjami i potagczone
W sensowng kampanie? Tak!

Czerpanie z najlepszych wzorcow jest czyms
bardzo w porzadku, jesli tylko zrobi sie to
w odpowiedni sposob. A skorzystanie ze

TARGET SHIELD

sprawdzonych wzorcow WING COMMANDER,
wplecenie watkow znanych fanom serialu
BABYLON 5 i sprawne ich pofaczenia moze wyjs¢
w dwojnasob. Mozemy otrzymac znakomitg gre,
albo potworng szmire. W przypadku COLONY
WARS mamy do czynienia z tym pierwszym

Ludzie zamieszkujacy piec systemow
stonecznych pozrzeszali sie w dwie potezne
organizacje - Swiaty Kolonijne (czy moze
Kolonialne) oraz Lige Wolnych Narodow. Walczg
one ze soba o0 dominacje we Wszechswiecie.
Walczg przy uzyciu ogromnych baz, wielkich
statkow kosmicznych, srednich transporterow
oraz malutkich mysliwcow. Jak zwykle w tego
rodzaju grach, przypada nam rola dumnego
zasiadania w kabinach tych najmniejszych.

W bojach ze ztymi kolonistami bedziemy
zasiadali za sterami szesciu pojazdow. Mamy do
dyspozycji mysliwce przechwytujace,
pombowce, statki niewidzialne i zwiadowcze.
Dosyc¢ zroznicowane jest uzbrojenie - rakiety
rozwalajace tarcze wrogich statkow, torpedy na
“grube ryby”, pociski niszczace systemy
elektroniczne, zwykte pociski typu przestrzen
kosmiczna-przestrzen kosmiczna oraz
najciekawszy patent - haki. S3 one podobne do
tych, jakimi Luke rozwalit AT-AT Walkera

... PlayStation.

B Wydawca: PSYGNOSIS

W Producent: PSYGNOSIS

M Termin (pal): Listopad ‘97

M Liczba graczy: 1

WARS

COLONY WARS okazuje sle by¢ lepsze ni? przereklamowane G-POLICE

w Imperium Kontratakuje, natomiast dziatanie
maja podobneé do tractor beamow z TIE FIGHTER.
Majac przeciwnika na uwiezi lecimy sobie wtedy
Za nim i grzejemy mu po rurach ile wlezie.

Walki w kosmosie prezentuja sie bardzo
efektownie. Wybuchy wygladaja pieknie, co
bardziej nadwyrezone jednostki pala sie jak
pochodnie, rakiety Smigaja z wizgiem

Grafika
Dzwiegk
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naturalnym dla przestrzeni kosmicznej, tarcze
pojazdow skrza sie po trafieniach z niewtasciwej
broni, a komunikaty powoduja, ze nie wiesz czy
katapultowac juz, czy dopiero za chwile.

W COLONY WARS trzeba tez mysle¢ taktycznie -
tarcze wrogich pojazdow nalezy najpierw
rozwali¢ specjalnymi laserami, a dopiero wtedy
w feerii wybuchow rozwali¢ frajera. Sam poziom
trudnosci jest dobrze wywazony - chociaz misje
treningowe nie pomagaja zbytnio w pozniej-
szych bojach. Bardzo skrupulatnie zostata
przygotowana warstwa historyczna catej gry.
Spora jest tez baza danych (wszystkie zamiesz-
czone w niej teksty sa czytane przez lektora).

Swietna jest struktura misji. Jest ich w sumie 60,
podzielonych na 18 epizodow. Nie wszystkie

Z nich trzeba jednak katowac do bolu - jezeli na
przyktad w jednej z nich nie powiedzie nam sie,
to nie rozpoczynamy jej od nowa. Wtedy mamy
do wykonania podobne zadanie, ale w trudniej-
szych warunkach. Np. jezeli nie uda sie nam
unieszkodliwi¢ pewnej platformy w okreslonym
czasie w pewnej misji, to w nastepnej bedziemy
musieli ostaniac grupe abordazowa wystana

w celu jgj przejecia. Oba zadania s3 dosyc
trudne. | wtasnie dzieki temu gra ma 6 réznych
Sposobow zakonczenia - a to jest mite.

Cra sie wiec przyjemnie, kolorowo, wybuchowo
i bez stresow. Wszystkie elementy w tej grze
zostaty bardzo sprawnie pofaczone w bardzo
dobrg catos¢. BONUS: Znowu mozna zostac
Zbawca galaktyki!!!

Banana Split

Ocena
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W Wydawca: VIRGIN

B Producent: WESTWOOD

W Termin (pal): Grudzien ‘97

M Liczba graczy: 1

CONMNAND & CONQUER

I nlech teraz ktos powle, 2e na PlayStation nle ma strategil

Nadszedt wreszcie czas, aby posiadacze
szarej konsolki mogli poznac jedynie
stuszne oblicze pana losifa Wissarionowicza
Dzugaszwili zwanego Stalinem. W RED
ALERT bowiem autorzy proponujg
alternatywna historie losow Swiata - taka,
w ktorej Hitler zostat usuniety w potowie lat
30 naszego wieku. Zmysini panowie

z Westwood doszli do wniosku, ze w takim
przypadku miejsce fuhrera z matym
zarostem zajatby towarzysz z sumiastymi
wasami. | to by byto na tyle, jezeli chodzi
0 roznice.

Doskonale znany wszystkim posiadaczom
PeCetow RED ALERT, to strategia w czasie
rzeczywistym, w ktorej wcielamy sie w role
oficera operacyjnego sit alianckich albo
rosyjskich (dwie ptyty CD.). Gra sktada sie
Z 28 misji w dwoch kampaniach

(czyli po 14 dla kazdej ze stron).

Rola gracza, jak zwykle w tego rodzaju
produkcjach, sprowadza sie do $lepego
wykonywania zatozonych celow, zwykle
usuniecia wszystkich przeciwnikow i ich
bazy. Oprocz dowodzenia roznorodnymi
jednostkami, bedziemy musieli takze
zatroszczyc sie o stosowne rozbudowanie
bazy i zabezpieczenie miejsc wydobycia
surowca przeliczanego na pienigzki.

Ocena
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| to wszystko. W stosunku do wersji
PeCetowej, gra nie zostata zbytnio
zmieniona. Grafika pozostata mniej wiecej
taka sama jak w wersji hi-resowej, mamy
tez identyczny, budujacy soundtrack i ten
sam uktad misji. Podobnie jest z filmami
pomiedzy misjami, tyle ze zostaty one
skrocone. Wreszcie - dzwiek jest zywcem
przeniesiony z gtosniczkow duzego brata.
Tak wiec ktos, kto juz widziat i grat w RED
ALERT na innej platformie, nie znajdzie tu
dla siebie nic ciekawego.

Nie mozna jednak powiedzie¢, zeby nie
zaszty zadne zmiany. Przede wszystkim dla
potrzeb PSX-a zostat zupetnie zmieniony
interfejs. Jest on catkowicie przystosowany
do kontrolowania gry przy pomocy pada
(chociaz mozemy tez korzystac¢ z Playowej
myszy) i trzeba przyznac, ze sprawdza sie
catkiem niezle - o wiele lepiej niz w C&C
rok temu. Ponadto, zmienionych zostato
pare rozwiazan graficznych takich jak
podsumowanie misji czy sam moment
przed uruchomieniem nowej. To jednak sa
detale nie wptywajace na rozgrywke.

Nowoscig jest dodanie do menu opgji
SKIRMISH. Pozwala ona na natychmiastowe
podjecie walki na zdefiniowanych przez
gracza warunkach. Mozna tam wybrac¢
absolutnie wszystko: ilos¢ maszyn

w druzynach, ilosc¢ kasy na poczatku,
liczbe druzyn sterowanych przez konsole
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(maksymalnie trzy), mape na ktorej bedzie
sie toczyt boj, poziom technologiczny

itp. Jest to mite, jezeli ktos lubi rzucac sie
w zupetnie nieuzasadniony boj

Z szeregami przeciwnikow.

W sumie gra jest niezta, a wobec znikome;j
konkurencji powinna stanowic takomy
kasek dla wszystkich spragnionych
dowodzenia matymi, niemrawymi
jednostkami. Dzieki mozliwos$ci grania przez
kabel powinna rowniez spodobac sie fanom
multiplayerowania. Szczegotowy opis
wszystkich misji RED ALERT znajdziecie

w drugim KOMPENDIUM WIEDZY; sg tam tez
charakterystyki wszystkich jednostek oraz
gars¢ przydatnych w grze informacji.

Czyli, czego tylko dusza zapragnie.

| pamietajcie - RED ALERT to stary weteran
i jako takiego traktujcie go z nalezytym
szacunkiem.

Banana Split
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Mineto kilka lat od czasu, kiedy Fargus i Nikki
naprawili szkody po wspoinej zabawie

z Ksigga Czarow. Mato juz przypominaja
miodocianych bohaterow PANDEMONIUM.
Nikki wyrosta na piekng mtoda kobietke

0 slicznych zielonych oczach i zaokraglonej
pupci. Jej wdziekom naprawde trudno sie
oprze¢. Sama mowi, ze uwielbia Tine Turner
i jazde na rozgrzanych rakietach! (uch parzy
mnie.. polewajcie.. polewajcie). Przez pare
lat realizowata swoje marzenie o zgtebianiu
magii, ale ma juz dosc¢ siedzenia w
zakurzonych bibliotekach i postanowita
troche odetchna¢. A zdarzyta sie ku temu
Zznakomita okazja, bowiem nad kraing Goon
pojawita sie kometa Nieskornczonych
Mozliwosci, ktora przelatuje tamtedy co
trzysta lat, a kazdy komu uda sie posiasc jej
moc bedzie miat.... nieskonczone mozliwosci!
Spragniona przygod Nikki dtugo nie czekata

i sciagnqwszy swojego starego kompana
wyrusza na spotkanie komety. Jednak zeby do
niej dotrzec, przyjaciele beda musieli pokonac
nieprzyjazne tereny krolestwa Goon i stawi¢
czofa ztej krolowej Zorrscha, ktora rowniez
pragnie mocy asteroidu.

Tak, PANDEMONIUM powraca w drugiej
odstonie. Tym razem zadanie jest
trudniejsze, ale i bohaterowie s3 lepiej
przygotowani. Zwinna jak rumunska
lekkoatletka Nikki potrafi wykonywac
kombinowane skoki i uderza¢ z magicznych
fireball'i, zas wykrecony na maksa Fargus
moze sie turlac, a oprocz tego w reku
dzierzy co$ bardziej pozytecznego,

a mianowicie gadajaca czarodziejskq pate

0 imieniu Sid. Fargus moze nim rzucaé jak
bumerangiem (sterujac nawet jego lotem),
0raz po zebraniu odpowiednich power‘upow
nadmuchiwac¢ nim przeciwnikow. Sid jest
bardzo przemadrzaty i klei sie do Nikki,
gdyby miat nogi i rece to dawno wyrwatby
Ja, nie pytajac Fargusa o zdanie. Wracajac

W Wydawca: BMG INTERACTIVE M Producent: CRYSTAL DYNAMICS

B Termin (pal): Listopad ‘97

M Liczba graczy: 1

PANDEMONIUM 2 to gra zakrecona Jak faworek na tiusty czwartek.

jednak do tematu, to na napompowanych
przeciwnikach' mozna skakac¢, albo wznosi¢
sie na wypuszczanym przez nich powietrzu.
Takich zwariowanych rozwiazan jest

w PANDEMONIUM 2 duzo wiecej. Mimo,

ze gra nadal jest platformowka, w korej idzie
sie tylko w bok, a $wiat obraca sie za posta-
Cig, to niesie ze soba tyle zmian i ciekawo-
stek, Ze gra sie w nig jak zupetnie nowa gre.

TR |

E - v o

Grafika
Dzwigk
Miodnosé

PANDEMONIUM 2

PANDEMONIUM 2 jest zakrecona jak
faworek na tfusty czwartek. Grafika jest
niesamowita, oszatamiajaca, a projekt

i przedstawienie swiatow zastuguje na
konsolowa Nagrode Nobla. Trudno sobie
wyobrazi¢ bardziej tadna (@ momentami
mroczna) i kolorowa grafike. Odjazdy
kamery sa czasami tak odlegte, ze postaé
ledwo widac, a kraina wydaje sie by¢ tak
ogromna jak prawdziwa. Czasami akcje
widac od strony stop wiszacej na linie
postaci, ale nigdy, przenigdy. widok nie
utrudnia orientacji. Przed kazdym
etapem wybierasz sobie bohatera,

czyli jego, albo ja. Czasami jest wygodniej
uzy¢ wysokich skokow, czasami bardziej
przydaje sie Sid Fargusa. Dla mnie
zdecydowanym numero uno jest Fargus,
ktory wydaje niesamowite odgtosy niczym
psychicznie chory gos¢. Strona to za
mafo, aby to wszystko opisa¢, wiec...

Wydaje mi sie, Zze to $wieze spojrzenie na
stary temat w znakomitym wykonananiu.
Z pewNaoscig wciggnie najmtodszych,

ale tych starszych zarazi tak jak mnie,
swoim niepowtarzalnym klimatem. Jesli
zapytacie mnie, kto jest moja ulubiong
postacia z platformowek, nie bedzie nim
Crash, Sonic, ani Mario, ale Fargus.

A plakat Lary Croft nad tozkiem jeszcze
dzi$ zamieniam na Nikki.

Joseph
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W Wydawca: MIDWAY

W Producent: KEMKO

MW Termin (pal): Grudzien ‘97

M Liczba graczy: 1-2

Nareszcle Jest dobry wysclg samochodowy na Nintendo 64 - TOP GEAR RALLY

Konsola bez dobrego wyscigu to jak zotnierz
bez karabinu. Tak zwykt mawia¢ moj kolega
z celi, w randze generata. | chyba miat racje,
poniewaz do dzisiejszego dnia taka sytuacja
miata miejsce w przypadku NINTENDO 64.
Najlepiej dokumentujg to nieudana CRUISIN’
USA i catkiem przyzwoita MRC, ktére jednak
nie sq w stanie konkurowac z SEGA RALLY,
czy RAGE RACER. Impas przetamata
TOPGEAR RALLY - kolejne ztote dziecko

z kraju Kwitnacej Wisni.

TCR jest wyscigiem przeznaczonym dla jednej
lub dwdch osdb. W przypadku samotnych
zmagan masz do dyspozycji 4 tryby:
mistrzostwa, wyscig na czas, arcade

i praktyke. Mistrzostwa sktadajq sie z serii
wyscigow podzielonych na sezony.

Awans do kolejnego sezonu zdobywasz
zajmujac premiowane punktowo miejsca -
odpowiednia suma punktéw automatycznie
kwalifikuje cie do nowego sezonu. Z kolei
WYySCig na czas jest podzielony na punkty
kontrolne, ktore musisz zaliczy¢ przed upty-
wem minimalnego czasu. Dla dwdch graczy
przeznaczono opcje split screen, dzielaca
ekran na pot. Szczerze powiedziawszy dawno
sie tak fajnie nie bawitem grajac ze
wspotwiezniem na jednym telewizorze.

Gra zawiera piec rewelacyjnych torow
(pustynia, dzungla, gory, wybrzeze, wyzyna)

Ocena
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wykonanych zadziwiajaco dobrze

i pomystowo. Trasy sa krete, petne przeszkod
i niespodzianek. Wszystkie charakteryzuja sie
licznymi rozjazdami i zdradliwymi skrotami.
Szalejac na wybrzezu masz szanse zjechac na
pobocze i pobrykac po plazy lub wrecz
wjechac do wody! Szokuja liczne wzniesienia,
nierownosci terenu, szczegolinie gdy za
pagorkiem musisz raptownie skrecic

W prawo. Do wyboru masz jeden z dziewieciu
samochodow o wysmienitych parametrach
technicznych. Kazdy rozni sie maksymalna
predkoscia i przyspieszeniem. Przed startem
mozesz dodatkowo zmieni¢ amortyzatory,
czutos¢ ukladu kierowniczego oraz opony,
ktore wptywaja na technike jazdy.
Odpowiednich zmian nalezy dokonywac¢

w zaleznosci od nawierzchni i panujacych
warunkow atmosferycznych. Wiadomo,

ze twarde zawieszenie inaczej pracuje
podczas deszczu na asfalcie, a jeszcze inaczej
na bezdrozach dzungli.

Gra jest miodna, ale odkrywa swoje uroki
bardzo powoli. Staje sie coraz szybsza i coraz
trudniejsza, dzieki stopniowo dostepnym
kolejnym samochodom. Przy zmiennych
warunkach pogodowych oraz po zachodzie

stonca ta sama trasa wydaje sie zupetnie inna,

inaczej niz chocby w SEGA RALLY. Gra nie
bytaby tak fajna, gdyby nie wysmienita
grafika. Liczne refleksy swietine, rozbryzgu-
jaca sie pod kotami woda, cienie oraz
lustrzane odbicia w katuzach ozywiajg
syntetyczny wytwor procesorow. Niestety,
czasem ptynnosc¢ zostaje zaktocona przez
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TOP GEAR RALLY

spowolnienia, zas na ekranie nigdy nie ma
wiecej samochodow niz trzy. Jednak
brawurowa jazda, petna poslizgow

i wszechobecnej sity odsrodkowej przenosi
udanie w $wiat Krzysztofa Hotowczyca.

Troszeczke gorzej prezentuje sie dzwiek.

Co prawda liczne odgtosy, ryk silnika i pisk
opon sg przywoite, jednak nie da sie tego
powiedzie¢ o muzyce, ktora jest kiepska
Najlepiej jakby jej w ogole nie byto.

Jesli jednak szukates na Nintendo 64 wyscigu
z prawdziwego zdarzenia, prawdopodobnie
wtasnie go znalazies.
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Swiezo upieczonym posiadaczom konsoli
pewnie niewiele mowi ten tytut, niektorzy
moga go sfusznie kojarzyc¢ z niezbyt udanym
TEST DRIVE OFFROAD. Jednak ci, ktorzy przeszli
przez etap C-64, Amigi czy wczesnego PC,
Znajg serie TEST DRIVE znakomicie. Cieszyla sie
ona niegdys niestabnaca popularnoscia,

a to przede wszystkim dlatego, ze jako
pierwsza nie zmuszata gracza do jazdy
wyczynowymi wozami, ale tym co tygrysy
lubig najbardziej - najnowszymi sportowymi,
ale seryjnie produkowanymi maszynami.

W pewnym momencie firma Accolade
odpowiedzialna za tytuty spod znaku TD
zamilkfa i powstata luka, ktéra szybko wypetnit
Electronic Arts tworzac NEED FOR SPEED.

W Wydawca: ELECTRONIC ARTS M Producent: ACCOLADE

W Termin (pal): Grudzien ‘97

M Liczba graczy: 1

TEST DRIVE 4

Jednak NFS2 nie oddat tego klimatu co kiedy$
TEST DRIVE. Ku mojej uciesze powstata jednak
czwarta cze$¢ JAZDY PROBNEJ.

W TD4 wbrew pozorom nie zobaczymy
najnowszych aut prosto z desek kreslaskich
inzynierow, a wrecz przeciwnie - zasiadziemy
za sterami jednego sposrod dziesieciu
amerykanskich krazownikéw szos. Samochaody
stanowiag przekroj amerykanskiej motoryzacji
od lat 60-tych az do chwili obecnej. Wsrod
nich jest Chevrolet Corvette

2 1969, Cobra z 1966, ale réwniez najnowszy
Dodge Viper, a takze prawdziwa perta
amerykanskiej motoryzacji, niezapomniany
7 litrowy Chevrolet Camaro z 1969.

FRCEFOSITION
=)

W TEST DRIVE 4 od razu rzuca sle w oczy wysokl poziom reallzmu

Tak na marginesie Camaro brakuje tylko
wigkszych tylnych kot, turbo sprezarki
wystajacej nad maske i pomalowanych z boku
ptomieni. | chyba tylko moc silnika i klasa wozu
zakwalifikowaty do tej grupy Jaguara XJ220

i Nissana 300 ZX.

W TD4 jezdzi¢ nam przyjdzie na pieciu
podstawowych trasach. Od deszczowej Anglii,
poprzez szwajcarskie Alpy i japoriska
metropalie, az do punku kulminacyjnego,
czyli finiszu w Waszyngtonie. Jednak najlepsza
Jjazda to wyscig po zattoczonych ulicach San
Francisco, gdzie $cigajac konkurentow trzeba
uciekac przed gliniarzami. Samochod skaczac
na wzniesieniach niemal przelatuje sie nad
pefnymi skrzyzowaniami. Dodajac do tego
obowiazkowe palenie kapci, czyli zostawianie
nadmiaru gumy na asfalcie, oraz uwaga (1)
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1998 TYR CERBERA

ENGINE : 255¢ci 4.2 Liter
HORSEFOWER : 360 bhp
TRANSMISSION : 5-Speed Manual
WEIGHT : 2315 Ibz 1050 kg
OG6OMPH: 425 0-100KPH:4.3 s
TOP SPEED : 185 MPH 29B KPH

wyscigi z komputerem na przyspieszenie
(kto lepiej wystartuje na krotkim 400 m
odcinku ten dojedzie pierwszy) uzyskujemy
mieszanke dla prawdziwych mezczyzn.

TEST DRIVE 4 to gra bardzo udana, lecz wydaje
sie troche spozniona. Opracowanie graficzne
wozow i scenerii jest bardzo tadne, lecz termin
wydania gry zbiega sie z premierami GRAN
TOURISMO (juz niedtugo) i RAPID RACER

(juz jesth, ktérych wykonanie ttumi catg
konkurencje. Jednak duza miodnos¢

TEST DRIVE 4 pozwoli mu z pewnoscig znalez¢
nabywcow, gtéwnie wsréd mitosnikow ostrej
jazdy na otwartych przestrzeniach pos$rod
lokalnego ruchu. Poziom realizmu jest bardzo
wysoki, czego dowodem jest dokfadne
odwzorowanie wygladu wozéw oraz
przetozenie ich mozliwosci na zachowanie sie
na drodze. Starsze, wyzej zawieszone bryki po
prostu hustaja sie na zakretach. Z hamulcem
réwniez nalezy obchodzi¢ sie ostroznigj niz
gdzie indziej. Tutaj przy wdepnieciu samochod
staje na boku, lub wrecz okreca go dookota.

TD4 to gra dla twardzieli, ktorzy wyjezdzili juz
niejeden wyscig przed ekranem. Obowiazuje
zasada wszystko, albo nic. Jezeli jestes
poczatkujacy, to bedziesz dojezdzat non-stop
ostatni. Dopiero z czasem nauczysz sie jak
wygrywac, a przede wszystkim skutecznie
uciekac przed policja.

Joseph

Ocena
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W Wydawca: SEGA

W Producent: LOBOTOMY

W Termin (pal): Grudzierh ‘97 M Liczba graczy: 1

E

Tajemniczy blondyn w czarnych okularach od
kilku lat z niezmiennym powodzeniem ekscytuje
coraz to nowe rzesze uzytkownikow
komputerow PC. Nadszed! wreszcie czas na jego
konsolowe odpowiedniki. Kilka stron wczesniej
Banana Split rozprawit sie z DUKE NUKEM

w wersji na PlayStation, tutaj zas bedzie mowa

0 jego odpowiedniku na Saturna. W stosunku
do wersji na PSX pojawit sie nie wiedzie¢ czemu
nowy czfon tytufu - “3D". Na szczescie jednak na
tym nie koncza sie zmiany, ale o tym za chwile.

Chyba wszyscy styszeli o tej grze, wystarczy wiec
powiedzie¢, ze DUKE NUKEM 3D to jedna

z najlepszych strzelanin first-person perspective,
gatunku, ktory stat sie stawny z chwilg

W stosunku do PlayStation brakuje kilku rzeczy;
przede wszystkim nie ma opcji multiplayer.

W grze znajduja sie tez tylko te poziomy, ktére
byty obecne na PC (do wersji PSX dopisano
nowe). Nie mozna wybiera¢ epizodu, od
ktorego chcee sie rozpoczac jatke - twardo
trzeba przedzierac sig przez levele w kolejnosci
ustawionej przez producenta, zas zapisac stan
gry mozna jedynie po przejsciu catego poziomu.
Podobnie jak na PSX gra nie jest cenzurowana,
czyli bedzie mozna tu spotkac kilka
rozneglizowanych panienek i zrobi¢ “to cos” do
Szyl martwego potwora.

Jak powszechnie wiadomo w kwestii
dwuwymiarowej grafiki Saturn jest

“Damn, those allen bastards are going to pay for shooting up my ride”

ukazania sie gry DOOM. Wcielamy sie w postac
olbrzymiego, umiesnionego blond-samca, ktory
zdenerwowany nagtym pojawieniem sie
kosmitdw na Ziemi, postanawia rozprawic sie ze
swiniowatymi z wygladu najezdzcami.
Zaczynajac walke na ulicach miasta Duke trafi do
wprost do bazy obcych, gdzie efektownie
zakonczy swa misje. W grze znajduije sie
prawdziwy arsenat, ktory odpowiednio uzywany
pomaga Duke'owi pozbyc¢ sie przekletych
obcych. Pistolet, shotgun, bazooka, kilka
karabindw maszynowych, zdalnie detonowane
bomby, zamrazacz i zmniejszczacz a takze miny
stanowig chyba najciekawszy zestaw broni
sposrod wszystkich dostepnych w takich grach.

Ocena

Grafika
Dzwiek
Miodnos¢
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najmocniejszg konsolga na rynku. Poniewaz
grafika w DUKE NUKEM 3D opiera sie w duzej
mierze o bitmapy, a nie o trojwymiarowe
obiekty, Saturn wysmienicie radzi sobie z jej
generowaniem. Faktycznie DUKE NUKEM 3D jest
na Saturnie fadnigjszy niz na PlayStation - obraz
przesuwa sie jakby ptynniej, sktadajace sie na
potwory kwadratowe bitmapy wygladaja nieco
lepiej, zas do tego wszystkiego wystepuja nowe
efekty swietine (gdy Duke wystrzeli rakiete

w ciemnym tunelu, to rozbtysk po bokach
bedzie towarzyszyc jej lotowi az do miejsca
eksplozji). Nie zapominajmy tez o czystym
dzwieku i muzyce akompaniujacej poczynaniom
uzbrojonego i niebezpiecznego blondyna.

Gra jest miodna w ten sam sposob, w jaki
zawsze byfa na PC. Spora dawka czarnego
humoru w potgczeniu z prawdziwg jatka, jaka
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czesto ma miejsce na ekranie, powinna
zaspokoi¢ wszystkich mitosnikow mocnych
wrazen. Posiadacze konsoli Saturn moda sie
jedynie cieszy¢ ze swojej wersji DUKE NUKEM 3D,
bo pod wzgledem grafiki jest lepsza niz jej
odpowiednik na PlayStation. Jesli jeszcze tego
nie robilicie na PC, teraz zdecydowanie warto
na kilkadziesiat godzin da¢ na nura w ciato
godne samego Dolpha Lundgrena,

aby przekonac sie na wiasnej skorze o tym,
czym jest fenomen DUKE'A. Oczywiscie do
czasu, gdy na poczatku przysztego roku pojawi
sie konwersja QUAKE.

Gulash




Futurystyczne wyscigi to temat, ktory
ewoluowat od zarania dziejow konsol, aby
wspia¢ sie na wyzyny w postaci WIPEQUT 2097
i multum mniej lub bardziej udanych kionow
tej gry. Jest to tez temat, ktory do niedawna
nie wiedzie¢ czemu praktycznie nie istniat na
Nintendo 64. Nadeszta jednak chwila, w ktorej
konsola terroryzowana przez hydraulika ma
szanse stana¢ do rownej walki z konkurencja
wiasnie za sprawa EXTREME G. Co ciekawe, gre
wydata firma Acclaim, ktéra jeszcze niedawno
stata na krawedzi bankructwa. Przeszia jednak
przedziwna metamorfoze, gdy mniej wiecej
rok temu zaskoczyta wszystkich doskonala gra

TUROK: DINOSAUR HUNTER. Od tego czasu
wiasciwie kazda gra ich produkgcji jest po
prostu dobra Iub bardzo dobra.

EXTREME G zalicza sie do tej drugiej kategorii.

Zasiadamy za sterami jednego z oSmiu
przedziwnych pojazdow, ktore roznia sie od
siebie takimi parametrami jak akceleracja,
szybko$¢, uzbrojenie czy przyczepnosc do
podioza. Teraz mozna sprawdzic sie w kilku
trybach rozgrywki, takich jak praktyka,
Extreme Contest (gtdwne zawody), jazda na
czas i strzelanina (mndéstwo broni i gazu - kto
zostanie na trasie, ten wygrywa). Na trasach
nie brakuje power-upow w postaci
dodatkowych broni czy turbo, zdradliwych
zakretow, wzniesien i spiral, a takze
przeciwnikow, gotowych w kazdej chwili
wydrzeé¢ graczowi zwyciestwo. Rozgrywka
w EXTREME G rozni sie od innych, podobnych
gier, w sposob znaczacy. Bolidy twardo
trzymaja sie ziemi (cho¢ nie brakuje skoczni),
za$ poslizgiem kieruje gracz. Najwazniejszy
jednak jest fakt, ze w EXTREME G trzeba
uwage dzieli¢ miedzy szybka jazde i wojne na
trasie. Strzelanie do przeciwnika jest tutaj
integralnym elementem gry i nie widac,
aby zostato dorzucone “na doczepke” jak

_ choéby w WIPEOUT 2097. Chociaz dla tych,
ktorzy preferuja uwazna i niczym nie
przerywana jazde, jest opcja wytaczajaca
mozliwos¢ uzycia broni. Mija sie to jednak
z celem i intencjami projektantow gry,
co widac juz po kilku przejazdach.

Oczywiscie, pokonujac kolejne trasy pojazdy
staja sie coraz szybsze, za$ ich kierowcy
bardziej uwazni i nieprzyjemni - zwigksza to
miodnos¢ i nie pozwala na przedwczesne
znuzenie. Gdy jednak nic i nikt nie bedzie

w stanie powstrzymac kontrolowanego przez
gracza bolidu, zdobedzie on juz wszystkie
trofea | bedzie chcial odejs¢ na zastuzony

m Wydawca: ACCLAIM

W Producent: PROBE

W Termin (pal): Listopad ‘97

M Liczba graczy: 1-4

odpoczynek, EXTREME G ponownie
przyciagnie go za sprawa doskonatego trybu
multiplayer, przeznaczonego dla dwoch,
trzech lub czterech graczy. Oprocz
standardowego wyscigu jest tez opcja
przypominajaca deathmatch z QUAKE i inna,
bedaca odmiana Capture The Flag na kotkach.

Sposréd zalewu srednich i nijakich tytutow na
Nintendo 64, wytania sie doskonaty wizerunek
EXTREME G, ktore zdecydowanie wyskakuje
wprost do czotowki. Dosokonata grafika,
éwietnie dobrana (i naprawde dobral!!)
muzyka, uczucie pedu i wywazony poziom

st o
PALA S~
SIS
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trudnosci gwarantuja wiele godzin rozrywki na
doskonatym poziomie, zarowno w trybie
single, jak i multiplayer. Szkoda, ze nie ma
wiecej tak dobrze przemyslanych

i wykonanych gier. Jesli potrzebujesz wyscigu
przysztosci, $miato atakuj EXTREME G.

Gulash
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W Wydawca: VIRGIN

W Producent: LUCASARTS

W Termin (pal): Listopad '97

MW Liczba graczy: 1-2

< - PlayStation.

Nieczesto mamy okazje podziwia¢ bohatera,
ktory co jakis czas zatrzymuje sie i dumnie
obwieszcza “maj tata jest bogiem!”. Inna
sprawa, ze naprawde niewiele postaci moze
poszczycic sie rodowodem Heraklesa. On to
bowiem jest bohaterem gry pt. HERC'S
ADVENTURES. Kazdy kto choc troche zna
mitologie Grekow, wie, jakim fajnym gosciem
byt Herakles. Miat kedzierzawa, czarng brode,
wielka maczuge i taki kielonek do napitku,

7e musiato go nies¢ dwoje ludzi. Oprocz tego
byt on prototypem wiedzmina (tepit
przerdzne stwory).

HERC'S ADVENTURES to bardzo mita i fadna
zrecznosciowka, sptodzona przez zdolnych
panow z LUCASARTS. Wcielamy sie w niej

w postac jednego z trojki antycznych bohaterow
(poteznego Heraklesa, zgrabna Atlante lub
zwinnego Jazona), ktorzy wyruszaja na spotkanie
z Hadesem. Okazuje sie bowiem, ze bezlitosny
wiadca podziemi staje do walki ze swoim bratem
- Zeusem. Chodzi o los bogini Persefony, ktora
Hades porwat niezadowolony z cyklu wiosna - [ato
- jesien - zima. Oczywiscie Zeus musi udowodnic¢
swemu mrocznemu kuzynowi, kto jest

Grafika
Dzwiegk
Miodnos¢
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MIia I przyJemna zrecznosclowka oparta o grecka mitologile

prawdziwym panem Olimpu.

A ze bardziej lubi stowa od czynow to i nie sam
Wyruszy w boje z zastepami stug Hadesa. To za-
danie wielkodusznie powierza wtashie graczowi.

Akcja w grze przedstawiona jest z gory, nieco

Z boku. Postacie sq pseudo-trojwymiarowe

a poruszac sie mozemy w 8 kierunkach.

Na samym poczatku wybieramy jedng z trzech
postaci (jezeli gra sie z kims, to dwie) i zaczynamy
wedrowke po Gregji. Caly teren gry to 40
réznorodnych krain, zapetnionych szkodliwym
plugastwem, takim jak legionisci, wiedzmy,
szkielety, ogromne ptaszyska, ryby-ludozercy,
cyklopy, dziki itp. Z catym tym tatatajstwem
przyjdzie nam walczyc¢ przy pomocy
najrozniejszych srodkow (mtot, fuk, proca,
miecz, dzidy, kamienie, domy, owce, wnyki).
Kazda z wybieranych przez nas postaci ma swoj
wiasny orez oraz posiada inng charakterystyke.
Np. Herakles jest nieludzko siiny i zadaje bardzo
duzo obrazen swoim mtotem, Atlanta szyje

z tuku i jest bardzo sprawna, a Jazon jest szybki,
ma krotki mieczyk i wali z procy. W HERC'S
ADVENTURES zawarta jest tez dawka RPG. Nasze
postacie moga bowiem ewoluowac! Za poroz-
rzucane gdzieniegdzie pienigdze mozemy

w poblizu domu Hery napompowac troszke
miesnie. Dzieki temu nasz bohater bedzie mogt
np. dzwigac wieksze ciezary czy dtuzej biegac.

GCra jest bardzo szybka, przeciwnikow jest wielu,
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sa dosy¢ réznorodni. Oprocz tego w prawie
kazdej z krain musimy odnalez¢ bogow-
sprzymierzencow Zeusa. Oni zlecg naszemu
bohaterowi zadania, za ktérych pomysine ukon-
czenie wynagrodza nas, dajac klucz otwierajacy
przejécie do dalszych krain. | tak az do spotkania
7 Hadesem na jego wiasnym gruncie.Catosc jest
zabawna, bossowie sg niezle wymagajacy.
Chtodne jest jeszcze to, ze po $mierci gracz nie
7egna sie z gra - trafiamy wtedy do Hadesu,
7 ktorego nastepnie trzeba sie sita wydrzec.
Banana Split




- _ PlayStation.

TOTAL DRIVIN’

Aby pojezdzi¢ sobie sportowym wozem, albo
poszale¢ terenowym bugagy, trzeba miec takie
wozy, lub przynajmniej dwie osobne gry. TOTAL
DRIVIN' jako pierwszy oferuje kilka rodzajow
samochodowej wyzywki na jednym krazku.
Mozna pedzi¢ po ulicach Moskwy z predkoscia
200 kilometréw na godzine, mozna szale¢ po
wiejskiej drodze w Szkocji samochodem

z napedem na cztery kota, albo szarpac sie

i telepac odkrytym buggy po egipskim piasku.

Rozpoczynajac gre w sezonie trzeba wybrac
jeden sposrod osmiu teamow - na kazda ekipe
przypada pie¢ wozoéw, z ktorych kazdy
przeznaczony jest do jazdy w innych warunkach.
Na poczatku dostepnych jest szesc tras

w szesciu sceneriach. Na dwoch bedziemy
uzywac sportowego samochodu, na nastepnych
dwoch wozu 4x4, a pozostate pokona buggy.
Aby ujrze¢ wiecej tras, nalezy ukonczyc
przynajmniej jeden wyscig na pierwszym
migjscu, wéwczas odstania sie nowa droga,

a wiasciwie zmodyfikowana stara, czyli
poszerzona o niedostepne do tej pory odcinki
plus dotozone na trasie przeszkody i zmienione
warunki jezdne ($nieg, deszcz, noc itp).

Im dalej, tym zmiany sa wigksze. Kazda kolejna
odsfona jest trudniejsza i wymaga wiekszych
umiejetnosci, czesto zmusza do stosowania
coraz to nowszych i wymyslnigjszych technik
jazdy. Rozgrywka zostata doktadnie przemyslana
- im diuzej sie gra, tym dalej sie dochodzi, ale
robi sie trudniej i zarazem bardziej ciekawie.

Po ukoniczeniu szesciu tras (bez wzgledu na
0slagi gracza) konczy sie pierwszy sezon,

i rozpoczyna nastepny. Na trasach, ktore
ukonczylismy na perwszym miejscu, trzeba juz
jecha¢ w nowych warunkach. By¢ moze znowu
uda sie wygrac jakis etap i w nastepnym sezonie
jechac sie bedzie poziom wyzej i tak dalej. Jak
widac kolejne sezony mozna gra¢ w
nieskonczonos¢, a diugosc gry bedzie zalezata
wyltgcznie od naszych umiejetnosci. Grajac dzien

W Wydawca: OCEAN

W Producent: ??7?

W Termin (pal): Listopad ‘97

M Liczba graczy: 1-2

i noc przez dwie doby zrobitem prawie wszystkie
odstony na trzeci etap, ale w Egipcie pozostatem
na pierwszym poziomie. Po prostu buggie
okazat sie dla mnie nie do przejscia na
pierwszym miejscu.

Jezeli chodzi o sama jazde, w TD' jest ona super
miodna. Nie jest realistyczna, bowiem
samochody trzymaja sie za mocno podfoza,

ale jezdzi sie wySmienicie, odkrywajac coraz to
nowe techniki pokonywania niektorych
odcinkdw. Nigdy tez nie widziatem, zeby tak
mocno roznity sie hamulce reczny i nozny

i obydwa byly tak bardzo przydatne.

Ja opanowaltem technike wchodzenia w zakrety
uzywajac jednym kciukiem trzech przyciskow
naraz. Tu liczy sie kazdy utamek sekundy i kazdy
bezbtednie pokonany odcinek drogi.
Poczatkowo dziwnie spokojni przeciwnicy

Z czasem stajg sie zlosliwi i agresywni, a czasami
nawet oszukuja jezdzac na skroty. Coz, bedac
uczciwym na pewno daleko tu nie zajedziesz,
wiec nie nalezy pozostawac im dtuznym.

Grafika
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Kilka stow o bardzo dobrze wykonanym
trojwymiarowym swiecie, ktory nie jest
ograniczony niewidzialnym murem, a stanowi
integralng czesc¢ toru. Czasami mozna wypasc
z trasy i utopi¢ woz w ptynacej obok rzece
lub zjechac nieostroznie z plazy prosto do
oceanu. To dobrze, ze coraz czesciej
projektanci pozostawiaja graczom wigcej
swobody - niewidzialny mur byt i jest
najwiekszym minusem znakomitego V-RALLY.
Dla kilku graczy pozostawiono opcje gry na
podzielony ekran, a poprzez potaczenie
konsolek gra¢ moze nawet czterech.

Choc¢ gra na pierwszy rzut oka nie robi zbyt
duzego wrazenia, aby docenic jej wysoka
miodno$¢ trzeba w nig po prostu dtuzej
pogra¢. Goraco polecam wszystkim fanom
czterech kotek.

Joseph
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/I Wydawca: EIDOS W Producent: CORE Q;\:f/ Plays tatio nm

W Termin (pal): Grudzien ‘97 M liczba graczy: 1

Wiele 0sdb wyczekiwato tej gry z wypiekami na
twarzy. My$l o ponownym spotkaniu z ponetna

i niebezpieczng Lara, elektryzowata rzesze
wiernych jej fanéw juz od pierwszych
zapowiedzi. | oto wreszcie, po wydtuzajacym sie
niemitosiernie czasie, Lara wraca do nas z jeszcze
ciekawszym zadaniem.

Tym razem chodzi o dotarcie do sztyletu, ktory
jak wies¢ niesie, daje niesmiertelnos¢ kazdemu,
kto whije go sobie w serce. Sztylet Xian,

bo o nim tutaj mowa, jest naturalnie
bezcennym artefaktem. Przechowujg go gdzies
w czelusciach swojej $wiatyni mnisi buddyjscy

i tajemnica owa raczej nie chca sie z nikim

)

dzieli¢. Przypadkiem jednak wies¢ o ostrzu w smoczej jaskini. Lara nieco sie zmienita; shotgun, para Uzi, dwa pistolety automatyczne,
dociera do uszu Lary, ktéra automatycznie zapuscita wiosy, ktore nosi teraz upiete ale tez harpun, wyrzutnia granatéw oraz wspo-
wyrusza na jego poszukiwania. Mnisi buddyjscy w warkocz, dostata tez pare nowych zabawek. mniane juz M16. Najlepsze z tych broni radza
oraz Lara nie s3 jednak jedynymi zainteresowa- Kompas zastapit stoper odnotowujacy czas gry sobie raczej bez trudu ze wszystkimi bossami,
nymi losami przedmiotu. Oprocz tego jeszcze i podajacy wszelkie statystyki, mozna tez nalezy jednak pamietac o oszczedzaniu pociskow.
przynaimniej dwie organizacje starajq sie pofozy¢  postugiwac sie M16 - najlepszym gunem w grze.

na nim swe niezbyt czyste fapy. Kto zwyciezy Na amunicje | apteczki mozna liczyC raczej Cra nie zmienita sie w sposobie sterowania.

Wciaz biegamy, skaczemy, fapiemy sig krawedzi,
podciagamy, zeskakujemy, wskakujemy.
Dochodza jednak nowe $rodki poruszania sie -
Lara ptywa motorowka, jezdzi na skuterach
$nieznych, stowem - nie nudzi sie. Jak zwykle
najtrudniejsze sa elementy zwiazane z uptywa-
jacym czasem. A to trzeba w odpowiednim
czasie doptyna¢ waskimi kanatami Wenecji do
bramy, a to przebiec migedzy kosami i skakac nad
przepasciami przed goniacymi nas gtazami.
Niezbyt fatwa jest walka, szczegolnie kiedy

w poblizu jest paru przeciwnikow. Wystarczy
jednak odrobina wprawy, dobrze wymierzony
granatnik i po kiopocie.

Na tych, ktorzy oczekiwali jakiejs rewoluciji po
drugiej czesci TOMB RAIDERA, czeka spory
zawod - nie znajda jgj tu. A wszyscy inni, ktorzy
czekali na wyprobowang recepte - dostajg do
rak bardzo solidny kawatek rozrywki.
Przynajmniej na kilkadziesiat godzin.

Banana Split

cdyby Lara naprawde poplywala w kanalach Wenec]l nle miaiaby takie] iadnej cery

w tym wyscigu, nie pozostaje chyba dla was rzadko, radze tez spedzi¢ troche czasu w domu
tajemnica. Przeciez bandy najemnikow Lary, doskonalgc swe manualne zdolnosci
i ptatnych mordercéw nie moga rownac sie ze podczas treningu.
sprytem, zwinnoscia i celnoscia Lary.
Gra jest trudna, przeciwnikow nie brakuje,

TOMB RAIDER 2 to 16 nowych, pefnych a ich duza czes¢ stanowig ludzie. Sa uzbrojeni
niebezpieczenstw poziomow. Akcja toczy sie w kije baseballowe, klucze francuskie, karabiny,
w rejonie Wielkiego Muru, Wenegji, na miotacze ognia i inne takie. Nie zabrakio tez
zatopionym wraku, w lodowym patacu, T-Rexa, tygrysow, orfow, dobermandw, nietope-
katakumbach, operze, $wiatyni Xian oraz rzy, szczurow, pajakow, rekinow, barrakud

i leopardow. Stowem - dla kazdego cos sie

Znajadzie. Bronie jakie znajdziemy w grze,

0 w wiekszosci pozostaly niezmienione. Sa wiec
Ccena dwa pistolety Lary z niekorczaca sie amunicja,
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WATERWORLD

Film WATERWORLD wzbudzat swego czasu
same sensacje, rozjatrzane przez ekipe
odpowiedzialng za promocje. Promocja
toczyta sie wokdt topowego wowczas,

a moim zdaniem przereklamowanego,

Kevina Costnera, oraz olorzymich pieniedzy
wpompowanych w efekty specjalne. Film byt
mierny, ale swoje zarobit. Specjalista

w podczepianiu sie pod znane licencje jest na
rynku gier komputerowych firma OCEAN,
ktora wydata zrecznosciowke o takim samym
tytule. Z nudnej legendy dowiadujesz sie,

ze jestes jedyna 0sobg zdolng uratowac swiat
i musisz wykonac misje podzielong na wiele
etapow. Zaczynasz pod woda, w roli nurka.

Niewiele jest pozygji, ktore ciesza sie
powodzeniem na kazdej platformie do gier.
Takim wiasnie hiciorem jest MICRO MACHINES,
ktérej urok poznatem dawno temu grajac

z Gulashem na PC. O powodzeniu tego
produktu zadecydowata przede wszystkim
olbrzymia miodnosc¢, radosna grafika oraz
nieprawdopodobna dynamika rozgrywki.

W koncu nie ma sie co dziwi¢, bowiem jest to
wyscig dla jednego lub dwoch graczy,

. Mrmﬂuré/aes i

AricroAfscines
CATROSE GAME
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przy czym dwoch graczy ma mozliwosc
zCzepienia swoich maszynek przy pomocy
kabelka. Tryby gry w zasadzie pozostaja
wowczas bez zmian, za wyjatkiem pojedynku
jeden na jeden, ktory przysparza sporo

W Producent: OCEAN

Do dyspozycji masz ptetwy, pistolet

i uciekajacy czas. Jesli sie nie wyrobisz,
utopisz sie, a rekiny i osmiornice pozra twoje
ciato. Na nieszczescie amunicja szybko sie
konczy - nieuzupetniana pozostawia cie
bezbronnym wsréd wegorzy elektrycznych

i rekindw. Szkoda tez, ze ilos¢ energii nie
odnawia sie po kazdym etapie. Naturalnie
na twe zycie czyhaja i inne niespodzianki.

W kolejnych etapach wychodzisz na lad,

w innych zeglujesz po oceanie. Umiejetnosci
plywania zastapione muszg byc sprawnym
niszczeniem wroga, czy nawet lutowaniem
poroza. Pomimo réznorodnosci pod
wzgledem tresci i oparciu gry na motywach
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znanego filmu, produkt nalezy uznac za
mierny, przede wszystkim ze wgledu na
gorzka zawartos¢ miodu. Drugim
mankamentem tej gry jest uboga grafika

i wszechobecna nuda. Brakuje jej tego
zaciecia i pomysiu, ktory nie pozwala przestac
gra¢ nawet na chwile.

Nie ratuje WATERWORLD nawet fajna muzyka
i znosne efekty dzwiekowe. Kontakt z tg gra
zalecam jedynie za mate pieniadze Iub za
darmo na zasadzie wymiany.

Wicik

Ocena

W Producent: CODEMASTERS

radochy. Gra oferuje 28 fantastycznych tras
0 zroznicowanej i ciekawej konstrukgji,
bowiem $cigasz sie malusienkimi maszynkami
W normalnym swiecie (przypomina to
"Podroze Guliwera”, a szczegolnie kraine
liliputow). Wobec tego torem twoich zmagan
bedzie stot kuchenny, balia z mydlinami, czy
ogrodek za domem. Naturalnie na trasie
znajduje sie mnostwo przeszkod

i niespadzianek, ktore trzeba omijac.
Nieuwazna jazda konczy sie bardzo czesto
wypadnieciem z trasy, a jesli znajdujesz sie na
stole, upadkiem na podtoge kuchni. Jest to
tylko czes¢ atrakeji, do wyboru masz jeszcze
11 kolezkowcow oraz 8 rodzajow bolidow ze
strzelajacym czotgiem, zelazniakiem

numer #2

MICRO MAGHINES

i Smigtowcem na czele. Grafika spisuje sie na
medal, podobnie ultraptynna animacja.

Jest to zastuga doskonatego odswiezania

i rewelacyjnej konwersji. Jesli szukasz gierki,
ktora pochtonie cie na godziny podczas
podrozy pociggiem, trafites w samo sedno.

gry video i konsole

grudzien 1997




MORTAL KOMBAT MYTHOLOGIES

Pierwsza gra z serii
MORTAL KOMBAT

MYTHOLOGIES

opowiada o przygodach
Sub-Zero, wojownika

2z kianu Lin Kuei.

Przed wami peina

Szkoia Przetrwania, ktora
jeszcze dzis pomoze wam
ukonczyé MKM.

Na poczegtek kilka ogéinych
porad, pézniej zas
szczego6iowy opis

przejscia kazdego poziomu.
Powodzenia!

MORTAL KOMBAT'MYTHOLOGIES

SUB-/ER

= Poruszaj sie wolno i spokojnie, bowiem co chwila znienacka
wyskakuja nieprzyjaciele i pojawiaja sie nowe pufapki. Lepiej by¢
przygotowanym na taka ewentuainose.

=m Nawet wojownik Lin Kuei nie uniknie $mierci po skoku
w 30-metrowa przepasc. W miare mozliwosci zawsze badaj, co
znajduje si¢ na dole, czy tez z przodu.

m Najnizszy poziom trudnosci, na ktorym mozna ukonczyc¢ gre, to
NORMAL. Jesli bedziesz gra¢ na VERY EASY lub EASY, nie bedziesz
godny spotkac sie z Shinnokiem.

m W miare rozgrywki rosnie tez doswiadczenie Sub-Zero, ktore
potrzebne mu bedzie do opanowania nowych cioséw. Punkty
doswiadczenia najlepiej zdobywa¢ wykonujac na przeciwnikach
diugie combosy. Gdy Sub-Zero nauczy sie¢ nowego ciosu, na ekranie
na chwile pojawi sie jego ikonka.

[ice Blastl - D6t, Przod, LP

WSLIZG

ISlidel = Blok + LP + LK + Tyt

ZAMRAZANIE KIEROWANE
[Directional Ice Blastl - D61, Przod, HK

ZAMRAZANIE W POWIETRZU
[Air Ice Blastl - Podczas skoku Do, Przod, LP

LODOWY KLON
[ice Clonel - Dot, Ty, LP

LODOWE ROZEBIJANIE

[ice Shatter] - Zamroz przeciwnika dwa razy i Uppercut

SUPER WSLIZG

[Super Slidel - Wydiuzenie zasiegu wslizgu

ZAMRAZANIE NA DOTYK
[Freeze on Contactl - D61, Przod, Przéd, HP

TOTALNE ZAMRAZANIE
[Polar Blast] - Przod, Tyl, Tyl, HP

u Warto szuka€ zi6t (HERBS) oraz mikstur (POTION), ktore
zZmieszane ze soba (COMBINE) w pefni odnawiajq energie. S3 takze
inne przedmioty, takie jak urny (URN) i tarcze (SHIELD), ktére
odpowiednio wykorzystane pomagaja naszemu wojownikowi

w ciezkich zmaganiach. Do menu pokazujacego przedmioty wchodzi
sie wciskajac SELECT, zas uzywa si¢ ich wciskajac trojkat.

= FATALITY mozna zrobi¢ tylko w dwoch miejscach: po walce ze
Scorpionem oraz po pokonaniu Sareeny. W zaleznosci od
zachowania gracza, Scorpion moze
ponownie pojawié sie na drodze Sub-zero.
W przypadku Sareeny nie ma to znaczenia; = =
jesli Sub nie wykonczy jej, za chwile zrobito | | | .
Shinnok. FATALITY wykonuje sie sekwencja [~
PRZOD, DOL, PRZOD, HP o krok od kleczacej |
postaci.

P

Grem———

| Klasztor Shaolin

Zadanie Sub-Zero polega na wykradzeniu starej mapy. Sprawa jest bardzo
prosta - caly czas do przodu, na balkonie nalezy zeskoczyc z poreczy [11,
nastepnie pokonac Scorpiona i zabra¢ mape [2]. Sub-Zero ucieknie
wspinajac sie po linie [31.
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MORTAL KOMBAT MYTHOLOGIES

[ T ESTT Ty T[] ]]

W starozytnych kopalniach czeka wiele putapek i zapadni, trzeba wiec
ostroznie kierowac ruchami Suba. Pierwszy klucz [11 otworzy przejscie na
dole [2]. Po wskoczeniu z powrotem na gore nalezy zattuc dwoch
lewitujacych mnichow [3] - trzeba zamrozi¢ ich w momencie, w ktorym sie
pojawiajg. Otworza sie drzwi, za ktorymi czeka gigant [4]. Na koncu
pomieszczenia jest wajcha, ktdra opuszcza z sufitu ciezkg platforme -
wykorzystaj ja w momencie, gdy potwor jest na srodku pomieszczenia.
Potem dwa wslizgi miedzy jego nogami (gdy stoi) i znowu wajcha. Gdy
rozprawisz sie ze stworem pociagnij jeszcze raz za wajche i szybko wskocz na
platforme - znajdziesz drugi klucz [51, ktérym otworzysz przejscie przy
mnichach [6]. Dalej jest juz tatwo - trzecia czes$¢ klucza [71 i trzecie drzwi [8].

Na tym poziomie kazdy faiszywy ruch skonczy sie diugim lotem w otchian. Pierwszy klucz [1] otwiera tornado [21, dzigki ktoéremu
mozna przeprawic sie na druga strone i wzia¢ drugi klucz [31. Trzeba wroci¢, podlecie¢ na wietrze jak najwyzej i otworzy¢ drugie
drzwi [41. W $rodku jest mnich, ktorego Sub-Zero musi zamrozic, a nastepnie przepchna¢ na wystajacy z ziemi przycisk [51.
Otworza sie drzwi - trzeba szybko ukrasé trzeci klucz i czym predzej uciekac od turbiny. Ciagle w prawo - trzecie drzwi staja
otworem [6] i znowu w prawo. Na koncu czeka Fujin - bog wiatru [71. Po pokonaniu Fujina trzeba stanac blisko krawedzi i caty
czas biec w strone przepasci az do momentu, w ktérym ustanie $miercionosny wiatr.

Dosy¢ prosty i spokojny poziom. Pierwszy klucz [1] otwiera drzwi do basenu
[2]. Trzeba szybko wskoczy¢ na platforme (3] i poczekac, az pomieszczenie
wypetni sie woda. Teraz mozna zabrac drugi klucz [41. Po otwarciu drugich
drzwi [5] btyskawicznie uciekaj z powrotem na liny (bieg lub wslizg).
Wyptywajaca woda wypetni drugi basen, trzeba przeprawic sie na jego drugi
brzeg [6] po trzeci klucz [71. Po otwarciu ostatnich drzwi [8] czeka
uformowany z wody przeciwnik [9]. Zamrazaj go i uzywaj combosow,
jednoczesnie trzymajac sie na dystans.
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MORTAL KOMBAT MYTHOLOGIES

Ostatni zywiot, poziom podobny troche do Wiatru. Wajcha zaraz na poczatku [11 opusci platforme, na ktéra trzeba bardzo szybko wskoczyC i zabrac
pierwszg czesc klucza [21. Potem do przodu i w dét, do podziemi, gdzie czeka kolejna czes¢ kluczal3l. Teraz trzeba powtdrzy¢ zabieg z ruchomymi
platformami i wajchg (4], aby dostac sie do ostatniej czesci klucza [5]. Drzwi stajg otworem [6], a na koricu czeka ognista wersja Raidena. Po pokonaniu
zywiofu Quan Chi zabiera amulet, za$ Sub-Zero wyrusza na nowa misje.

Wiezienie cdusz

Smiertelny w krolestwie nie$miertelnych. Na poczatk
poznaje osobiscie Shinnoka. Po kolejnej ucieczce wszystko zaczyna sie od nowa. Pierwszy klucz jest niemalze na koncu $wiata [2], ale za to mozna nim
uruchomic¢ winde [3]1 odpowiednig sekwencja (L1+Trojkat do gory, L1+X do dotu) i wjechac na poziom drugi, po drugi klucz [4]. Biegnac w prawo

I podjezdzajac winda do gory [5] natkniemy sie na bossa - czeka tam robot [6], ktdrego mozna zatatwi¢ dobiegajac i stojacym HK (do tytu, powtorzyd).
Pokonany zostawi klucz do poziomu trzeciego, z ktoérego nalezy skorzysta¢ cofajac sie do pierwszej windy i podjezdzajac nig w gore [71. Potem znowu
w gore [8] - znajduje sie tam Urna Sity, ktora przyda sie za chwile. Wracajac do migjsca, w ktorym Sub pokonat robota, trzeba podjechac do gory winda
Z prawej strony [10] i podejs¢ do kranca platformy. Teraz nalezy uzy¢ Urny Sity i btyskawicznie skoczy¢ z wyciagnieta noga na posag Shinnoka.

Trzeba zatatwic czterech bossow. Pierwszy [1]1 na dinozaurze fatwo ustepuje
po pdznym HK w locie (powtarza¢ non-stop). Kolejnych trzech (21, (3], [4]
mozna pozbyc sie nastepujaco: podbiegnij, HK, Géra+HK, odskok i od nowa.
Trzeci ma w tfapie karabin maszynowy i jest najgrozniejszy z nich wszystkich.
Pokonani bossowie zostawiaja czesci klucza, ktérego Sub-Zero uzyje na
koncu mostu [5]
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Forteca

Legowisko, w ktorym spoczywa Quan Chi, strzezony przez trzy piekne
wojowniczki. Jataaka [1] daje sie fatwo pokonac technikg wélizg-odskok.

Z kolei Kia [2] tatwo nadziewa sie na lodowe klony (ice Clones), ktore zostawi
Sub-Zero. Obie panie zostawiaja dwa klucze do teleportu, ktore nalezy
umiesci¢ w odpowiednich miejscach [3], [4]. Ostatnia i najgrozniejsza

Z wojowniczek to Sareena [5], ktorej mozesz zrobi¢ Fatality (walczac z nig
stosuj na przemian wslizg i lodowe klony). Sareena ma trzeci element
potrzebny do teleportacji. Niezwiocznie umies¢ go we wiasciwym miejscu
[6]. Gotdw na ostateczng rozprawe?

MORTAL KOMBAT MYTHOLOGIES

09 cuan eni

L N A
Oto i sam brzydki Quan Chi, strzegacy drogi do Shinnoka. Sprobuj tak: trzy
razy wélizg-odskok, zamroz czarownika, combo i wszystko od nowa. Trzeba

trzymac sie od niego na dystans - ma bardzo silne ciosy specjalne, ktére
zabieraja duzo energii. Pokonany Quan Chi spada w przepasc...

10 sninnok

Stary i schorowany, lecz niezwykle potezny niszczyciel $wiatdow. Po dwoch
stronach areny dziataja teraz teleportery, ktore na przemian przenosza Suba.
Pamietasz chyba, po co tu przyszedies? Trzeba zamrozi¢ Shinnoka

w momencie, gdy strzela (trudne, ale mozliwe), a nastepnie teleportowac
sie, szybko przebiec i zerwa¢ mu z szyi amulet (L1).

To juz prawie koniec... Sub-Zero po rozmowie z Raidenem powraca
do swojego klanu Lin Kuei. Lecz kim jest ten tajemniczo usmiecha-
Jacy sie starzec? Wszystkiego dowiesz sie, gdy ukonczysz gre!

WIRTUARRY OLLO
0-700-

17-297

(&) A
Ponadto do @Q = ® o
wygrania gry, o~ - ®
akcesoriaiinne 2
nagrody

niespodzianki
n

Musisz mie¢ 18 lat lub zgode opiekunow. Optata wynosi 3.70 zt/min z VAT.
Regulamin konkursu otrzymasz po wystaniu zaadresowanej koperty ze znaczkiem INTE-NERKOM Sp. z o0.0. skr. poczt. 4, 00-967 Warszawa 86



MisSJA 1 - Arkangelsk

Czes¢ 1 - Tama

4. Zniszezy¢ wszystide alarmy
2. Zainstalowac modem

3. Przechwyci¢ dane

4, Zeskoczy¢ na hungie

Pierwszy poziom to
rozgrzewka przed
trudniejszymi misjami -
tu posuwasz sie caly
czas do przodu.
Pierwszy alarm znajduje
sie na Scianie budynku
7 faczem satelitarnym,
tam tez trzeba zatozy¢
Znajdujacy sie za
rogiem modem. Trzy
pozostate dzwonki
znajduijg sie

w budynkach na tamie.
Potem trzeba przez
schody w jednym

z budynkéw zejs¢ na
sam dot nieustannie
strzelajac do
przeciwnikow. Dane,
ktorych szukasz
Znajdujg sie w gtownym
komputerze w centrum
operacyjnym. Po ich
zdobyciu wystarczy
dostac sie z powrotem
na gore, odnalez¢
schodki na tamie

i podejs¢ do krawedzi.

Byelomorye Dam, Arkangelsk, USSR

W'

= A

MISJA 2 - Severnaya

Czes¢ 1 - Powierzchnia

1. Wylaczyc systemy
komunikacji

2. Zdoby¢ kiucz do sejfu

3. Ukrast plany budynim

4, Wejs¢ do hazy przez
wentylator

Na tym poziomie czeka
wielu wrednych
snajperow - nie

- pozostaw zadnego
Z nich za plecami.
W jednej z chat
Znajdziesz duzy klucz
i granatnik. Teraz
biegnij do wielkiego
budynku z anteng
i wytacz komputer
(nie strzelaj - wcisnij B).
Cofnij sie prawie do
miejsca, w ktorym
zaczynates$ - w chacie
nieopodal znajduje sie
kiuczyk do sejfu.
Sam sejf odnajdziesz
W chacie przy starym,
Zhiszczonym
obserwatorium. Teraz
Znajdz bunkier - wejdz
na gore i odstrzel
wszystkie kiodki.
Jeste$ w Srodku.

Cze$¢ 2 - Laboratoria

1. Dostaé sie do laboratorium
2. Odnalei¢ podwojnego
agenta
3. Spothac si¢ z 006
4. Zniszezy¢ pojemniki
W rozlewni

Trzy silnie strzezone
pokoje kryja komputery
obstugujace pancerne
drzwi; klucz do
pierwszego z nich ma
jeden z zoinierzy.

Aby dostac sie do
rozlewni trzeba spotkac
sie z podwaojnym
agentem i wzia¢ od
niego dekoder do drzwi
(dr. Doak pojawia sie
losowo w laborato-
riach). Nie zapmnij tez
wyptoszy¢ wszystkich
naukowcow, unikamy
przeciez cywilnych
ofiar. Alec Trevelyan
(agent 006) czeka

W rozlewni.
Rozmawiajac z nim
poumieszczaj tadunki
na pojemnikach.

Gdy do pomieszczenia
wbiegna straznicy,
wysadz pojemniki i jak
najszybciej uciekaj.

Czes¢ 2 - Bunkier

1. Pozhyt sie zabezpieczen

2. Skopiowac Kiucz GoldenEye

3. Zmusi¢ Borisa do
wspéipracy

4, Skopiowac dane

5. Sfotografowac ekran
komputera

Zabezpieczenia to cztery
kamery nleustannie monito-
rujace bunkier - pozbedziesz
sie Ich fatwo przy pomocy
pistoletu z ttumikiem.
Straznikow wykanczaj takze
po cichu - Inaczej przybeda
takie positki, ze misja bedzie
niemozliwa do wykonania.
W gléwnym pokoju
operacyjnym zrob zdjecie
najwiekszego ekranu.

Wez klucz GoldenEye

Z biurka | przekonaj Borisa
do wspotpracy; pilnuj go,

bo bedzie probowat uciekac.
W czasie, gdy Boris grzebie
w komputerze, biegnij do
pokoju naprzeciwko i skopiuj
klucz GoldenEye uzywajac
analizatora (Key Analizer).
Wyrzu¢ prawdziwy kiucz,
wro¢ do Borisa, skopiuj dane
(urzadzenie Data Thief).
Zaczna wbiega¢ komandosi
ze Spec-Naz; czekaj az
zakoniczy sie download
danych - nie pozwal im tez
trafic w komputer.

Teraz biegnij do pokoju
operacyjnego, a stamtad
korytarzem.
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PRZETRWANIA

Czes¢€ 3 - Lotnisko

1. Odnalei¢ kiucz do
samolotu

2. Zniszezy€ karabiny
maszynowe

3. Zniszczy€ haterie dziat

4. Uciec samolotem

Klucz do samolotu
znajduje sie w budzie
zaraz po lewej stronie
budynku, z ktorego
wyjdziesz. Po prawej
stronie znajduje sie
czolg, z ktorego
skorzystasz. Posuwajac
sie do przodu pasem
startowym, zniszcz
karabiny maszynowe

i dziata. Nie podijezdzaj
zbyt blisko samolotu -
jest bardzo wrazliwy na
wstrzasy i pociski.
Szybka przesiadka

Z czotgu do samolotu...
Misja wykonana,
gratulacje, 007.

MISJA 3 - Kirghistan

1. Rozmiescic bomby

2. Sfotografowac satelite

3. Ukrasc tasme z danymi

4. Ukraéé schematy satelity

5. Zminimalizowaé cywilne
ofiary

Po rozmieszczeniu
bomb w kazdym
pomieszczeniu

Z paliwem (na Srodku
prawej sciany) masz
bardzo niewiele czasu.
W kazdym
pomieszczeniu

z naukowcami znajduje
sie czesc schematu
satelity; w jednym

Z nich dodatkowo
tasma z tajnymi
danymi. Wystraszeni
naukowcy zostawiaja
klucze do pancernych
drzwi. Sfotografuj
niebieskiego satelite

i biegnij jak szalony do
przodu - inaczej nie
‘masz szansna
ukonczenie tej misji.
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GOLDENEYE 007 to nujilepsza gra First-person perspective na supérkonsole,
wyprzedzajaca calag konkurencje o lata swietine. Oproecz wspaniaiego
wykonania autorzy oddali nam tak2e ekscytujacy scenariusz, solidnie

rozbudowdany w porédwnaniv do filmu. Grajcie od raozu na najwickszym poziomie
trudnosci - 00 Agent Mode - gra jest wiedy o wiele bavdziej] zabawna, jest tez
wiecej zadanin do wykonanica. PoniZsza Szkola Przetriwania zaimuje sie wiasnie

tyvm trybem.

- MISJA 4 - Monte Cario

1. Uwolni¢ zakiadnikow
2. Rozbroi¢ bombe na mostku
3. Rozbroi¢ bombe
W maszynowni
4. Zainstalowac pluskwe na
helikopterze

Helikopter, na ktorym
zainstalujesz urzadzenie,
znajduje sie z tylu
statku. Na statku
znajduje sie szesciu
zakladnikow; na
najwyzszym poziomie
trudnosci trzeba
uratowac przynajmniej
pieciu. Przeciwnikow
najlepiej zatatwiac
Waltherem z ttumikiem,
szybko i skutecznie -
zanim zastrzelg
zaktadnikow.
Rozbrajajac bomby
trzeba pamietac o
odpowiednim
urzadzeniu (Bomb
Defuser}, ktore
obstuguje sie niczym
pistolet (wciskajac B
zdetonujesz bombe).
Po wykonaniu zadania
wroc do motorowki.
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MISJA 6 - St. Petersburg

Cze$€ 1 - Park

1. Odnalez¢ Valentina

2. Odnalei€ Janusa

3. Odnalei( helikopter

4. Odnalei¢ Natalie

5. Odnalei€ czarng skrzynke.

Biegnij do przodu,
unikajac walki ze
~ straznikami. Valentin
Znajduje sie w czerwo-
- nym metalowym kon-
tenerze mniegj wiecej
w pofowie poziomu.
Po rozmowie biegnij do
przodu, az zobaczysz
wielki posag. Poczekaj -
pojawi sie Janus. Teraz
bedzie ostra jatka ze
straznikami; uzywaj
shotguna - jest
najlepszy. Biegnij jak
najszybciej do poczatku
poziomu - jest tam
helikopter, przy ktéorym
spi Natalia. Odciagnij ja
Jjak najdalej od
- wybuchajacej maszyny.
Teraz poszukaj czarnej
skrzynki (powinna by¢
w okolicach Valentina).
Wracaj do Natali i do
przodu... jestescie
otoczeni. Poddaj sie, bo
mata zginie.

Stawe Park, St. Petersburg

Valentin: Good avening, Mr. Bond.
Thesa ara strange times.

L TR L T

O L=

Mishkin: I'd 1ik8 10 88k you and Miss
Simonova Some questions
about the Severnaya incident.

MISJA 5 - Severnaya

Czes¢ 1 - Powierzchnia

1. Zniszczyé systemy
1abezpieczen

2. Iniszezyé systemy facznosci

3. Iniszezy€ Smigtowiec
oddziatéw Spec-Naz

4. Dostac sie do bunkra

Na najwyzszym poziomie
trudnosci trzeba pozbyc
sle czterech kamer.
Pierwsza znajduje sie

w domku, blisko wielkie-
go budynku z anteng -
tam tez czeka klucz.
Druga kamera jest na
schodach w wielkim
budynku. Trzeba tam tez
rozwali¢ komputer
(strzelaj az pojawi sie
napis Objective
Completed). Wyjdz

z budynku i biegnij caty
czas prosto, a trafisz na
helikopter - wysadz go
przy pomocy miny.
Trzecia kamera znajduje
sie przy koszarach ko-
mandosow (ogrodzone
drutem), czwarta takze
przy koszarach, ale nieco
dalej. Wejscie do bunkra
jest tuz obok wraku
helikoptera - tym razem
Zrob to przez drzwi.

Czes€ 2 - Archiwum

1. Uciec z pokoju przestuchai
2. Odnaleit Natalie

3. Odnaleit czama skrzynke
4. Uciec z Natalia

To jeden

Z najtrudniejszych
poziomow w grze.
Zabij obu straznikow
gotymi rekami,

w innym przypadku
pojawia sie miliony
sowieckich zofnierzy.
Biegnij do przodu,
schodami do gory,
potem w lewo i do doiu
schodami. W jednym
Z pomieszczen czeka
ubrany na czarno
Mischkin - dostaniesz
klucz, ktérym otworzysz
sejf (czarna skrzynka).
Cofnij sie chodami do
gory i biegnij w prawo.
Natalia jest w pokoju
obok. Znajdz
pomieszczenie

z oknami, wybij je

i uciekaj.

s 7
Weltiias 10 Seveinays, comvad®

Guerd: [m sute she can be persuaded
10 answer our quastions more
fully.

s e s £
o ﬁ",
WL . ¥

i g .
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Cood luck, Mir. Bond.

Czesc¢ 2 - Bunkier

1. Poréwnac liste ofiar

2. Odzyskac tasme z danymi

3. Zniszczy¢ kamery

4. Odzyskac instrukcje
GoldenEye

5. Uciec wraz z Natalia

Zaczynasz w wiezieniu.
Magnes w zegarku
pomoze przyciagnac
klucz ze sciany. Zakatuj
straznika i wez jego
bron. Strzelaj przez drzwi
i okna do wszystkiego co
sie rusza, bo wezwa
positki. Po drodze zniszcz
pie¢ kamer (1-przy
drzwiach z lewej strony,
2-przy wentylatorze, 3-
przy giéwnym przejsciu,
4-w pokoju obok gene-
ratora, 5-w niszy przy
gtéwnym komputerze)

i 0dzyskaj tasme z dany-
mi (jest w pokoju przy
wentylatorze). Na pierw-
szym pietrze jest sejf,

w ktorym znajduje sie
instrukcja GoldenEye.
Powiniene$ po drodze
znalez¢ obie listy, jesli
jednak nie, to najwyzszy
czas ich poszukac. Wroc
do wiezienia i uwolnij
Natalie. Uciekajcie.

Czes€ 3 - Ulice

1. Odnalez¢ Valentina

2. Opdini¢ poscig

3. Zminimalizowac cywilne
ofiary

Nie wsiadaj do czotgu -
biegnij prosto, a potem
W prawo. Po chwili
dotrzesz do silnie
strzezonego budynku,
w ktorym jest kamizelka
i granatnik. Valentin
czeka w budynku za
prawym rogiem - on
opdZni poscig.

Cofnij sie do czotgu,
wskocz do niego.

Oto trasa: w prawo,

w lewo, w lewo,

W prawo, w prawo,

w lewo, w lewo,

W lewo, w prawo,

W lewo.

Strzelaj do wszystkiego
CO sie rusza i nie rusza,
tylko nie do cywilow.

+

-2




Czes¢ 4 - Magazyny

4. Zniszczy¢ magazyn broni
2. Zniszezyc siet

Komputerowa
3. Odzyska¢ dane
4. OdnaleZ¢ pociag Janusa

Biegnij w lewo przez
brame, a potem

W prawo - w drugim
magazynie znajduje sie
masa broni.

Wyjdz, biegnij w lewo
az do nastepnego
magazynu (po prawej
stronie). Po drodze
rzucaj miny. W maga-
zynie pozbadz sie
karabinbw maszyn-
owych (najlepiej
rakietami), wez klucz
z biurka i zdemoluj
wszystkie komputery.
Wyjdz, biegnij w lewo,
Znowu w lewo, przez
drzwi, po schodach na
gobre, a potem w dot.
Jestes juz w pociggu.

€zes€ 2 - Centrum
Kontroli

1. Chroni¢ Natalie
2. Wylaczy¢ satelite
3. Zniszczy¢ hanki danych.

Po wyjsciu z windy rozpraw sie
z wiezyczkami strzelniczymi,
zalatw wszystkich straznikow

i wypus¢ Natalie. Biegnij do
centrum komputerowego,
gdzie znajdziesz Borisa.
Pozwol mu odejs¢. Odszukaj
cztery banki danych
(wygladaja jak kolorowe
loddwki), postaw na nich
miny. Piaty bank jest
chroniony przez dwa karabiny
maszynowe; musisz przebic
sie przez diugi tunel. Natalie
znajdziesz za drzwiami na
pierwszym pietrze. Razem
przejdziecie do centrum
komputerowego; teraz
zadanie bedzie polegalo na
chronieniu jej przed hordami
przeciwnikow - najlepiej ustaw
sie idealnie za jej plecami.
Straznicy beda wybiegac

Z lepwej | prawej strony,

a takze przez czarne szyby.

To jest najtrudniejsza misja.
Gdy Natalia wylaczy satelite,
zostawi was wreszcie samych.
Za ostatnimi drzwiami na
pierwszym poziomie czeka
ostatni bank danych (za szyba)
- zaminuj i odpal z zegarka
rozwalajac wszystkie szesc.
Whbiegajac do wielkiego
hangaru spotkasz Janusa - nie
przeimuj sie i skre¢ w lewo -
tam czeka winda.

—
Nstalya: The blast doors have been locked
by the security computer.

Boris: Don't mind me, | j
look after the col

Cze$€ 5 - Pociay

1. Zniszezyé hamulce

2. Uwolni¢ Natalie

3. Ziokalizowa¢ haze Janusa
4. Ziama€ kod Borisa

5. Uciec z pociagu

W kazdym wagonie przy
drzwiach znajduje sie
skrzynka - hamulec.
Strzelaj, az catkowicie
wybuchnie.

W ostatnim wagonie
Orumov trzyma Natalie
na muszce - zabij go,
ale uwazaj aby nic sie
jgj nie stafo.

Teraz szybko przepal
laserem w zegarku
drzwi w podiodze,

gdy Natalia ztamie kod
i odczyta dane

z komputera uciekajcie
przez wypalong dziure
| odsuncie sie od
pociagu.

Cze$€ 3 - Jaskinie

1. Zniszczy¢ kontrolke pomp #1
2. Zniszezyé kontrolke pomp #2
3. Zniszezyé giowny komputer
4. Wywola¢ przez radio
Jack'a Wade'a
5. Zminimalizowac cywilne
ofiary

Posuwajac sie do
przodu odnajdziesz
pomieszczenia

Z naukowcami; wystrasz
ich, a potem zmasakruj
wszystkie komputery.
W pomieszczeniu

z giowym komputerem
eliminujac
przeciwnikow strzelaj

pojedynczymi strzatami; |

inaczej wysadzisz

W powietrze tez radio
(to jest trudne). Zabij
wszystkich oprocz
naukowcow, obstuz
radio, wysadz
komputer. Na koncu
poziomu zobaczysz
uciekajacego Janusa
i dwa karabiny
maszynowe - usun je
kucajac. Koniec juz
blisko.

r)lm'

Travelyan: That's close enoughl

Subterranean Caverns

-

i
/ F 4

MISJA 7 - Kuba
Cze$¢ 1 - Dzungla

1. Zniszezyé Karahiny
maszynowe
2. Wyeliminowac Xenie
3. Wysadzic skiad amunicji
4. Eshortowaé Natalie
to hazy

Zatatwiajac straznikbéw
zaopatrzysz sie

w porzadna spluwe,
ktéra tatwo zniszczysz
trzy mechaniczne
karabiny maszynowe -
chowaj sie za drzewami.
Przy moscie pojawi sie
Xenia; rozrzu¢ miny

i zdetonuj je a potem
uciekaj; Natalia sie z nig
rozprawi. Zabierz bron
po Xeni i do przodu.

W jaskini czeka kolejny
karabin, a za wejsciem
po drabince do gory
jeszcze jeden. Zniszcz
skrzynie. Teraz bedzie
maksymalna demaolka
W magazynie amunicji;
nie podchodz do
skrzynek, tylko wal do
wszystkiego z daleka.
Nie czekaj juz dtuzej -
pociagnij Natalie do
wejscia do centrum
kontroli.

Czes€ 4 - Rusztowania

1. Zniszezy¢ komputer
2. Rozliczyé sie z Trevelyanem

Cofnij sie i wez pancerz.
Teraz biegnij do przodu
nie zatrzymujac sie;
ady tylko lufa pistoletu
podniesie sie strzelaj ile
wlezie. Zejdz na dot -
komputer obstugujacy
bombe znajduje sie w
jedym z domkow.
Rozwal go! W drugim
budynku jest wiezyczka
strzelnicza (rozwali¢)

i pancerz (zabrac).
Teraz pobiegaj troche
PO rusztowaniach,

w koncu pojawi sie
Znienawidzony Janus.
Musisz go scigac

i fadowac do niego gdy,
tylko sie zatrzyma.

Gdy kilka razy dostanie,
bedzie uciekat na sam
dot konstrukcji. Biegnij
za nim, przefaduj bron,
i wiaduj w niego peten
magazynek - zdrajca
spada w przepasc.
Dobra robota, 007 -
cztiowiek, ktory zdradzit
Secret Service leci

w dot. Tak bedzie

z kazdym.

e
‘ -Ian

Natalya: Oh, messy.

ph

{1

Control console destroyed!
Anteririnoperative.

To juz koniec gidwnego watiku =z GoldenEye 007- jednalk dia tych, ktorzy vkonczg
gre na najwyzszym poziomie trudnosei (00 Agent Mode) autorzy przygotowali

jeszcze dwa dodoatkowe poziomy Zyweem z ,Moonraker” - tu bedzie laser, tu tez
czeka nasz vivbiony stalowozeby kolezka Szczeli.

TU juz jestes zdany calkowicie na siebie.
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SZKOLA PRZETRWANIA

LAST BRONX to mordobicie, ktore niewatpliwie wzbudzi spore emocje wsréd posiadaczy konsoli Saturn. Cho¢ nie
detronizuje niepodzielnie panujacego mistrza - ktérym chyba zawsze pozostanie VIRTUA FIGHTER 2 - pokazuje, ze
zespol autorow AM3 dopiero sie rozkreca. Oprocz tego daje catkowicie bezkarna mozliwosc wziecia udziaiu w
prawdziwej ulicznej walce, a co za tym idzie przyjemnos¢ przetestowania takich urzadzen jak gazrurka, nunchaku

czy paiki tonfa. Zapomnijcie o Dragon-Punchach i Hadokenach, to jest prawdziwe prawo ulicy. Wszystkie ciosy
zostaty podane dla zawodnika znajdujacego sie po lewej stronie ekranu wediug nastepujacego kilucza:

[&] - Guard (BIok), Przycisk A

REDEYE

Rola bossa w LAST BRONX spadfa na czerwo-
noskorego cyber-kolesia o imieniu Red Eye.
Nie jest wcale taki dobry, jesli tylko nie
dopusci sie go na mata odlegtosc. Trzeba
takze szybko wstawac po ewentualnym
nokaucie - Czerwonooki bardzo lubi dobijac
i robi to nadzwyczaj skutecznie.

Selectiaicombo’

COMBO TRAINING

Dzieki tej dostepnej z menu opcji,
mozna przetrenowac wszystkie
combosy obecne w grze. Uczynny
program najpierw zademonstruje
sam nowa technike, a nastepnie
pOpProsi gracza o powtorzenie.
Combosow jest naprawde duzo

i warto poswieci¢ nieco czasu na
solidny trening. Najbardziej
przydajq sie juggle - wyrzucanie
przeciwnika w powietrze i bicie
jeszcze w locie.

[I®] - Punch (Reka), Przycisk B

PRZERWANIE ATAKU

W LAST BRONX mozna w kazdej chwili przerwac zadawanie
ciosu, po prostu wciskajac [G] zanim wyprowadzany atak
osiggnie swoj punkt koncowy (rownie dobrze moze to byc
punkt na ciele przeciwnika lub powietrze). Przerywanie

ataku nie wigze sie z zadnymi konsekwencjami; wrecz prze-

ciwnie - w ten sposob mozliwe jest udawanie, a tym

samym skuteczne dezorientowanie przeciwnika. Opanowa-

nie tej techniki to jedna trzecia sukcesu w tym mordobiciu.

COMBAT ROLL

Czyli po prostu fikotek do przodu -
[G+P+Kl. W kazdej chwili mozna
przeturlac sie do przodu, unikajac
tym samym atakow na gorng czesc
ciata. Jest to szczegdlnie przydatne
przy przeciwnikach dysponujacych
dtugg bronia, badz tez lubujacych
sie w diugich gornych combosach.
Turlajaca sie postac moze zostac
powstrzymana dolnym atakiem.

K] - Kick (Noga), Przycisk €

Mt T

DOBIJANIE
Mozna efektownie i mocno dobic
lezacego na ziemi przeciwnika,
wyskakujac najpierw w powietrze
[Gora+Pl, jest to jednak wolne, a przez
to ryzykowne zagranie. Mozna tez
zrobi¢ to mniej efektownie, ale szybciej
i pewniej, podchodzac blisko i wciskajac
[DOt-Przod+PI.

WSTAWANIE

Po nokaucie mozna odtur-
la¢ sie do tytu, na bok lub
Jjednoczesnie do tytu i na
bok. Wstajac mozna kopnac
przeciwnika - trzymajac
[Gora+KI lezacy zaatakuje

8 kucajacego przeciwnika,
natomiast [DOt+K] rozprawi
sie ze stojacym. Te kopniaki
nie nokautuja, a odpychaja
nieprzyjaciela.

;. RZUTY

Kazdy podstawowy rzut

= [P+C] moze byc¢ unikniety
przez drugiego zawodnika
przez te sama kombinacje.
Mozna tez rzucac kucaja-
cych - wystarczy rowniez
kucnacé i weisnac dobrze

¥ znane [P+Gl. Postacie majg
tez bardziej zawansowane
rzuty, ktore znajdziecie
wsrod listy ciosow.

f =79 ZAKONCZENIA
\E ’5 ‘! Grajac w SATURN MODE po

wygraniu wszystkich walk
mozna obejrze¢ bardzo tadne
animowane zakonczenia dla
kazdej z postaci, ktore potem
mozna w kotko odtwarzac

z dostepnej z menu galerii.
To bardzo pozytywnie,

Ze gracze cos$ dostaja za

swoj trud.
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CIOSY
Punch
Punch & Kick
Double Punch
Double Punch & Kick
Tripie Punch
Middle Shot

Turn Punch
DoubleTurnPunch
TurnPunch/Kick
Crouch Punch
Uppercut

Double Uppercut
Face Crasher Punch
Back Beat

Double Back Beat
Triple Back Beat
Low Sweep

Double Low Sweep
Shaped Punch
Crossing Punch
Elbow

Tornado Punch
Straight Punch

Low Punch

Low Punch Combo
High Kick

Low Kick

Middle Kick

Spiral Kick

Low Spin Kick

Spin Stick

Spin Stick & Low
Upper Stick

Long Range Stick
Straight Punch

‘DOBIIANIE
Pounce

Ground Attack
Ground Attack &

RZUTY
Twist Throw
Hanging Throw

Leg Hold
Double Arm’s
Twist Throw
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 PK

PP
PPK
PPP
lkucajacl = P
v P

v PP
» PPK
IP

s P

< PP
S P
&P
< PP
< PPP
P
< PP
&P
&= PP
> P
=>adP
> P

CIOSY

Punch

Punch & Kick
Double Punch
Triple Punch
Triple PunchkKick
Triple PunchKicks
Twist Shot
Crescent Cutter
Crescent Star
Crouch Punch
Uppercut

| Thrust Punch

Thrust Swing
eSS ClEr

P
PK

PP
PPP
PPPK
PPPKK
v P
v P
2 = PP
ipP
~P
S P
st 4 PP
e~ P

Middle Thrust Punch< = P

Middle Slash
Double MidSlash
Middle Slash/Kick
Triple MidSlash
Snapping Punch
Hook Kick

Rising Kick
Middle Kick
Middle Hook Kick
Step Edge

Heel Dropping Kick
Flying Back Kick

| Jump High Kick

High & Low Kick
Screw Fall Kick
Low Spin Kick
Double Spin Kick
Triple Spin Kick
Combo Spin Kick
Low Sweep
Goddess Seer

DOBIJANIE
Knock Turn Ground
Sexy Nail

Flying Hip Press

RZUTY

Leg Hugging
Head Scissors
Body Scissors

| Hugging Throw

2> P
= PP
= PPK
= PPP
>=>P
v K
4 K
s K

- S KK

=K
> K

2K

K+G

K+G & K+G

4 K+G

3 4 K+G

4 4 K+GK

4 O K+GKK

4 § K+GKKIK
<~ s PLK

= P+K

- P+G

Swles P+K

& =2 K+6
4 PG

| Beast Fang
| Head Crusher
Hell Gallows

CIoSy

Punch ‘ P
Punch & Kick PK
Double Punch PP
Double Punch/Kick PPK
Triple Punch PPP
Triple Punch/Kick  PPPK
Four Times Punch PPPP
Squat Swing Zp
Knockdown Punch & & P
Uppercut P
‘Hurricane Shot P

| Double Spiral Punch st & PP

Spiral Punech =P
Winding Stream <P
Winding Double < PP
Winding Triple < PPP
Side Slasher S P
Slash Accel &= PK
Elbow > P
Elbow Spin Kick = PK
Palm Shot => 4P
Tornado Punch =P
High Kick K

Squat Low Kick 4K
Middle Kick s K
Long Middle Kick = o K
Back Spin Kick K+G
Shoulder Ramble  P+K
Shoulder High P+KK
Shoulder Crawl P+K 8 K
Up Draft Shot s s P+K
Stealth Swallow & o P+K
Tempest Straight = P+K
DOBIIANIE

Sunset Swing s P
Lightless Dive o P
RZUTY

Shoulder Throw P+G

< P+G
<= P+K
Erias PHK
4 P+G

Shoulder Throw

CIOSY

Punch

Punch & Kieck
Double Punch
Triple Punch
Four Times Punch
Five Times Punch
Low Back Beat
Double Low Beat
Crouch Punch
Uppercut
Uppercut & Heel
Spinning Punch
Spinning Double
Spinning & Low
Turn Level Punch
Thrust Punch
Rouhd Punch
Small Typhoon
Typhoonic Center
High Kick

High Toe Kick
Middle Kick
Spinning Kick
Spinning Rod
Double Spinning
Lisa One

Lisa v-8

lisa w-84-Shoot
Low Sweep
Middle Screw
sonic Wave
Tomtom Rush

DOEBIJANIE
G Cref Attack
Tornado Jump
Roop Kick

RZUTY
Flipping Throw
Turn Over Throw
Head Scissors
Drop Kick

P
PK

PP

PPP
PPPP
PPPPP
2P

v PP
ip

<« P

s PK
&P

& PP
«PLP
e P
=P

> P

S P

4P

K

a2 K

s K

K+G
P+K
P+KP

v P+K
2 P+KP
» P+KPP
4 v« P+rK
st s P+K
& s P+K
& < PHK

s P
P
¢ K

P+C




Yoko Kono

163.5 cm
49 kg

Bre Tonfa
G-Troops

Lokacja:

CioSy
Punch

Punch & Kick
Double Punch

Lost Subway

P
PK
PP

Double Punch/Kick PPK
Punch & DoubleKick PPKK

Punch & HighKick
Triple Punch
Triple Punch/Kick
Triple Punch/Kicks
Triple Punch & Air
Twist Shot
Crouch Punch
Uppercut
Uppercut & Kick
Back Knuckle
Back Knuckle/Kick
Daouble Knuckle
Vertical Punch
Vertical Double
Smash Elbow
Middle Straight
High Kick

Toe Kick

Middle Kick

Knee Assault

Heel Drop

Air Raid Kick

Step Inside Kick
Double High Kick
High & Low Spin
Low Spin Kick
Double Hammer

DOBIJANIE
Circular Swing
Para Troopers

RZUTY
Holding Arm
Stragle Throw
Reverse Throw
Neck Throw

PPK 0 K
PPP
PPPK
PPP & K
PPP & K
v P
4P

S P

& PK
(=

& PK
< PP
P
< = PP
= P
=>=> P
K

4 K

& K

= K
=> = K
t dK
K+G
K+GK
Ki+G I K
4 K+G
P+K

Zaimoku Saburou Yusaku Kudo

Lokacja:

(o[ 4

Punch

Punch & Kick
Double Punch
Triple Punch
Smash Hammer
Rave Hammer
Low Swing Punch
Crouch Punch
Swing Uppercut
Uppercut
Lifting Uppercut
Double Spinning
Knuckle Punch
Side Hammer
Rock Crasher
Stick Thrust
Knock Down
Volcano Attack
High Kick

Low Kick

Middle Kick
Kenka Kick

Neel Kick

Up Punch

Up & Down Punch

Round Hammer
Head Attack
Punch Reversal
Punch Reversal
Kick Reversal
Kick Reversal

DOBIJANIE
Head Crasher
Hip Press

RZUTY
Strangle Throw
Crane Throw
Bull Punch

Da Bomb

atsushika

ightmare island

P
PK

PP

PPP

v P

v PP
3P
ap
4P
P

S P
G P
=
&P
=P

= PP
248 P
<> > P
K

4K

s K
> K
< o K+G
P+K
P+KP+K
&~ P+K
c = P+K
c=206
& &6
2> 6
2> r G

s P
TP

P+G

4 8 P+K
&= = P+K
>8drve P+K

Lokacja: Naked Airport
ciosy
Punch P
Beat Spin PK
Double Punch PP
Double Beat High  PPK
Triple Punch PPP
Triple Punch/Spin ~ PPPK
Triple Punch/Kick  PPP & K
Combo Over Top PP P
Open Beat v P
Open Beat Accel v PK
Sit Beat JP
Uppercut Jy=P
Upper Swing s P
Crop Hammer Punch s &« P
Soul Swing «P
Double Soul Swing < PP
Burning Soul < PPP
Sonic Elbow P
Spinning Level &P
Swing Punch = P
Double Swing = PP
Power Loop TP
High Kick K
Sit Low Kick 4 K
Middle Kick S K
Fly Wheel Kick =2 > K
Head Bash Kick & K
Screw Kick K+G
Double Screw K+GK
Low Spin Kick JK+G
Dual Knock < P+K
Exhaust Storm 4 v & P+K
Low Sweep © & P+K
Shoulder Tackle & P+K
DOBIJANIE
Two Wheel s P
Jump Beat TP
RZUTY
Brain Buster P+G
Elbow Attack 2w > P+K
2-Stroke V-Type v oP
>0 P

Crank Throw

n 2
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Kurosawa Toro

CIOoSY
Punch

Punch & Kick
Double Punch
Triple Punch
Crouch Punch
Uppercut
Short Uppercut

Uppercut & Straight

Wind Godfist
Disorder Punch
Double Disorder
Triple Disorder
Slant Low Sweep
Middle Thrust
Body Blow
Smash Punch
High Kick

Quick Low Kick
Middle Kick
Dashing Kick
Beat Knuckle
Step In Straight
Straight

Palm Shot
Triple Palm Shot
Head Attack

DOBIJANIE
Pounce

Ground Attack
Ground Thrust

RZUTY
Strike Body
Trample Down
Punishment
Anger

Neck Cutter

PP
PPP
apP
d =P
s P
% PP
P
©P
< PP
< PPP
S P
S P
= P
2> P

LK

s K

= = K
P+K

4 P+K
< P+K
= P+K
= P+KP
= = P+K

TP
P
s K

P+G

4 0 K+G

4 o= P+K
>N e P+K
=2 4 & P+6
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Konsole zawsze mialy te przewage nad PC, ze stanowily
zamknieta cato$¢. Zadnych dodatkowych kart, ziaczy,
czy mnostwa innych niepotrzebnych rzeczy.

Spokaj i cisza. Co jednak zrobi¢, kiedy samych konsol
zaczyna by¢ wiecej niz PeCetowych dopalaczy 3D?

Trzy firmy: Sony, Nintendo, Sega. Sytuacja
wydawata sie ustabilizowana, kiedy na scene
wkroczyt nowy gracz: Projekt X. Nie mam tu na
mysli zarzuconego juz pomystu na reinkarnacje
3D0 w postaci konsoli M2 (firma Matsushita,
grupujaca m.in. Technicsa i Pioneera
stwierdzita, ze technologia byfa zbyt staba, by
moc konkurowac z potega obecnych maszyn

FLOSSIE

i

Online Ovine

widac, ze Jeff doskonale bawi sie przy nowym sprzecie.

oraz ich potencjalnych nastepcow) czy tez
wynalazkow typu Neo-Geo 64, ale
prawdziwego, nowego gracza na scenie.
Zeby byto $mieszniej, nikt jeszcze nie ma
pojecia, kim on jest.

Co$ niecos jednak wiadomo. Firma, ktora
tworzy swieza super-konsole nazywa sie VM
Labs, a jej dwoma gtownymi udziatowcami sg
dobrze znani w branzy panowie Richard Miller

i Jeff Minter. Ten pierwszy to hardware’owy
guru, znany m.in. ze stworzenia gtéwnego
chipa do zX Spectrum (Sir Clive Sinclair
odpowiadat za catos¢) czy Jaguara, zas drugi
to tworca wielu przebojowych gier dla Atari
(niektorzy kojarza go jeszcze z hippisowska,
psychodeliczng gra Llamatron). Nawiasem rzecz
piszac, Minter najprawdopodobniej uzywa
roznych niedozwolonych srodkow rowniez

i podczas tworzenia systemu dla Projektu X,
poniewaz internetowa strona poswiecona
przedsiewzieciu az roi sie od niejasnych zdan

i kolorowych wizji. Na koniec za$, do zespotu
Projektu X dotaczyt jeszcze do niedawna stojacy
bardzo wysoko w hierarchii Sony szef oddziatu
R&D (Research & Development - oddziat
zajmujacy sie badaniami i rozwojem nowych
technologii) Bill Rehbock.

Przyznacie sami, Ze jeszCze nie ma W powyzszej
informacji niczego super-ekscytujacego.

A jednak na pewno cos sie swieci, bo cata
amerykanska prasa jest bardzo ozywiona

i plotki na temat Projektu X bez przerwy kraza
wsrod biznesowych elit. Podobno za cata
sSprawag stoi jakis potezny koncern (zapewne
znany na rynku AV), ktory jeszcze dotychczas
nie miat do czynienia z grami video.

Screenshoty ze strony internetowej Jeffa Minter‘a. Cho¢ trudno cokolwiek z nich wywnioskowac,

Obiecuje, ze jak tylko pojawia sie jakie$
bardziej szczegotowe dane, od razu o tym
napisze. Na razie zapraszam ciekawskich na
internetowa strone:

http:// www.magnetic.net/~yak/zoo.html.

* %k *

Ze najpozniej na wiosne 1998,
czyli co najmniej na pot roku
przed ukazaniem sie nowej
konsoli Segi, ukaze sie 3Dfx 2

(a wiasciwie VooDoo 2, bo 3Dfx
to firma), ktory bedzie ponad

3 razy szybszy od poprzednika.
Z prostego rachunku wynika, ze
juz na dtugo przed ukazaniem
sie Durala bedzie istniafa karta
do PC, ktodra jest 50% szybsza

i lepsza! Innymi sfowy,
technologia Durala juz w

: ; momencie wejscia bedzie
s przestarzata!

To jeszcze jednak nie koniec.
Maksymalng rozdzielczoscia
Durala ma by¢ 640x240. Przeciez to zatosne.
Nawet Virtua Fighter 2 na Saturna chodzit

W rozdzielczosci minimum 2 razy wyzszej.
Przecietna gra na PC pracuje w 640x480. Jest to
dla mnie historia tak szokujaca, ze zostawie ja bez
komentarza, wyrazajac tylko nadzieje, ze nastapifa
Jjakas pomytka (albo Sega sprytnie ukrywa pewne
sekrety). Zreszta, ostatnio pojawity sie plotki,

ze NEC chce wykupi¢ od Segi prawa do konsoli

i samemu skoncentrowac sie na jej produkciji.
Sega zostataby tylko developerem gier, i dzieki
temu pojawityby sie jej gry na... PlayStation...

Ale sie porobito...

Przyznam, ze rozczarowata mnie petna specyfikacja
nowej konsoli Segi, kryptonim Dural. Mamy juz
oficjalne dane, pochodzace bezposrednio od
tworzacych tajne na razie gry developerow.
Oprocz kilku w miare mitych rzeczy (procesor
Hitachi SH-4 200MHz, 64-kanatowy dzwiek,

8 MB RAMu, 8 MB video RAMu, 2 MB audio RAMu,
CD-ROM 12) sg dwie przykre niespodzianki,

ktore mnie troche niepokoja. Po pierwsze za
grafike bedzie odpowiadafa karta NEC PowerVR 2,
Znana wczesniej pod kryptonimem Highlander.
Karta ta jest okofo 2 razy szybsza od legendarnego
3Dfx'a. Czyli pozornie niezle. Ale wiadomo juz,
Adrian Chmielarz

Ciekawe, czy te znalezione w czelusciach internetu zdjecia okaza sie fafszywe?
Jesli nie, to mozliwe, ze wtasnie ogladacie pierwsze fotki Dural’a.
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FORMULA 1 '97

PSYGNOSIS, PlayStation

Aby wpisac kod, nalezy sie dobrac¢ do opcji EDIT DRIVER i zmieni¢ imie kierowcy-
jesli kod wstukano poprawnie, pojawig sie nowe opgje.

Q Lata 60
SWINGING SIXTIES CATS DOGS

0 Bez tekstur
VIRTUALLY VIRTUAL BOX CHATTER

Q0 Mate kotka Q0 Muzyka
LITTLE WEELZ i efekty
SWAP SHOP
Q Tryb WIPEOUT
Pl MAN Q Trzy nowe
trasy

Q Dziwna kamera

BILLY BONUS #of
GOOM LENSE

Q Zaby zamiast deszczu

QO Okno komentatora

stiier coness

Hhedrocer  agmaa X srer
O s

FOX INTERACTIVE, PlayStation

Wpisanie tego kodu w menu Password
odkryje wszystkie poziomy i przeniesie
Croca do ostatniej planszy, do finatowej

konfrontacji
ze zlym u:NN'rDE"!z PASSWORD
baronem.
LLLLDPPL
LDPDLGP
\_

NUCLEAR STRIKE

ELECTRONIC ARTS, PlayStation

Nalezy wybrac¢ opcje LOAD/SAVE, potem
PASSWORD i tam wstukiwa¢ kody.

Q Poziomy
JUNGLEWAR
CUTTHROATS
COUNTDOWN
PLUTONIUM
PUSAN
ARMAGEDDON
RMAGEDDON

Contiy
STRIKE Filge

0 Oszczednos¢ Paliwa
MPG

2

U 5 Kontynacji ¢ geg
WARRIOR ‘mm

X

V-RALLY

INFOGRAMES, PlayStation

Gdy po wigczeniu gry pojawi sie biate
logo Infogrames, nalezy szybko wcisnac
sekwencje [GORA, DOt, A + @] -
powinien pojawic sie napis LOCK OFF
(trudne, ale mozliwe). Teraz trzeba
btyskawicznie przytrzymac nastepujace
przyciski:

O Wytacza

Czas (Q:@/

w Arcade N

Mode -~ -\%
LEWO+L1 INFOGRAMES

0 18 trudniej-
szych tras
(zacznij
normalnie
are)

LEWO+L2

PEVGEOT 106 HAX/-

Qa Jeep
zamiast
P106MAXI

LEWO+R1

a W Arcade
Mode
mozesz
zrobic¢
Restart

LEWO+R2

1
|
P
S
1
R
|
<
K
3

Qa Bonusowy :
Level
é!GHTING 1) L
THE LOST WORLD
’ ELECTRONIC ARTS, PlayStation e

Wszystkie kody wstukujemy w ekranie opgji, tworzac tym samym sekwencje DNA.
Pierwszy kod pozwoli rozpocza¢ gre z 59 zyciami.

Q Poziomy INPUT DNA
SO Y] PCII LI PeT) THELOST WORLD g e
Hunter MX@AX OH ANX@X -

Prey AXAXOXHAANOX

Raptor HXOAXOHAXHOX PASSWORD

TRex AHOHXAAOHAAX

Q Galerie f

COmMpy RAAHNXOANAOX® -%

Hunter AXHAOXHOANX®

Prey ANOHX AAOXNAA W P A

Raptor OHAX® ANXONX A

T-ReX AAOHAXANEXA® CONCEFhART
Qeozne HOHOOOHNOEONO :

JURASIC PARK:
LOST WORLD
LEGACY OF KAIN
LITTLE BIG ADVENTURE
LOMAX

MACINE HUNTER

MASS DESTRUCTION
MECH WARRIOR 2
MICRO MACHINES V3
MONSTER TRUCK
MORTAL KOMBAT TRILOGY
NEED FOR SPEED

NEED FOR SPEED 2

NHL 98

NUCLEAR STRIKE
OVERBLOOD
OVERBOARD
PANDEMONIUM
PANDEMONIUM 2
PANZER GENERAL 2
PARRAPA THE RAPPER
PORSCHE CHALLENGE
RAGE RACER

RALLY CROSS

RAPID RACER

RAVEN PROJECT
RAYSTORM

REBEL ASSAULT 2
RESIDENT EVIL

RIDGE RACER
SENTINENT

SOUL BLADE
SPEEDSTER

SPIDER

SUIKODEN

SWANGMAN

SYNDICATE WARS
TEKKEN

R LU TS T
CAPITALISM PLUS
CARMAGEDDON PL
CAVEWARS

CITY OF LOST CHILDRENS
CIVILIZATION 2 PL

CLASH

COMANCHE 3.0

CONQUEST EARTH
CONSTRUCTOR

DARK COLONY

DARK EARTH

DARK REIGN

DARKLIGHT CONFLICT
DESTRUCTION DERBY 2
DIE HARD TRILOGY

DUNGENON KEEPER PL 129
EARTHSIEGE 2 *109
ESTATICA 2 PL *109
EXCALBUR 134
EXTREME ASSAULT 147
F-16 FIGHTING FALCON 134
F/A-18 HORNET 3.0 134
FIFA 98 TEL
FAIFA SOCCER MANAGER 145
FIGHTING FORCE 144
FORMULA 1 179
G-NOME *16
GUNS ‘N' GARTERS 134
HEROES OF M&M2 PL 144
HEXEN 2 154
IF-22 146
IGNITON 134
IMPERIUM GALACTICA 144
INCUBATION TEL
INSANE SPEEDWAY 69
INTRALLY CHAMPIONSHIP 134
INTERSTATE76 134
JEDI KNIGHT TEL
JET FIGHTER 3 138
KKND 122
LANDS OF LORE 2 159
LEGACY OF KA 144
UTTLE BIG ADVENTURE 2 137
MASTER OF ORION 2 22
MOK PL 147
MONSTER TRUCKS 134
MORTAL KOMBAT MYTHOLOGIES TEL

MOTO RAGER 134
MY 44
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B-E-A-.T.

records

prezentu je

L00% HIP HOP 100% HIP HOP

SMAK BEE-A-T.

records

riemak / solfernus / edytoriat

PERISZA POLSKA
SKLADANKA

100%

HIP HOP

DOSTEPNA W DOBRYCH
SKLEPACH MUZYCZNYCH

PR

ZVTAJ! SLUCHAL OGLADAS

100% HIP E

MEA== VY=

BLIZZARD, PlayStation

Spauzuj gre i wejdz w opcje ENTER

PASSWORD. Gdy kod jest wstukany

poprawnie, na dole ekranu powinna

pojawic sie informacja.

Q Petny Pause Menu
upgrade

DCKMT

a Wszyskie
czary i max
mana

VRYLTTLA

0O Pokazuje cata mape
NSCRN

] 10000 . Pause Menu
ziota, €
5000 oleju Retvinvaes

GLTTRNC rs

O Niewidzialne
oddziaty
TSCDDYTD

Q Szybkie budowanie
MKTS

0 Wytacza
magiczne

putapki
NGLS 3

QO Laser show p

NTPRF
\.

BMG INTERACTIVE, PlayStation

Podobno, aby obejrzec¢ krotka, lecz
tresciwg scene, w ktorej Nikki sie
rozbiera do naga (a Fargus jej w tym

ABE'S ODDYSEE

GT INTERACTIVE, PlayStation

a Wybor Poziomu
Na ekranie
tytutowym
nalezy
podswietli¢
OPTIONS

i trzymajac
wcisniety R1
stukac
nastepujaca kombinacje:

Dot, Prawo, Lewo, Prawo, i, @, W, A,
@, B, Prawo, Lewo.

Pojawi sie menu, z ktorego bedzie
mozna wybrac¢ poziom.

O Wszystkie filmiki
Trzeba wejsc A
w OPTIONS

i trzymajac
wcisniety R1
wstukac
kombinacje:
Gora, Lewo,
Prawo, H, @,
A, H, Prawo, Lewo, Goéra, Prawo.
Pojawi sie menu, w ktorym mozna
Lobejrzec wszystkie filmiki z gry.

MK MYTHOLOGIES: SUB-ZERO

CT INTERACTIVE, PlayStation

Ciag znakow nalezy wstukac je w menu
OPTIONS/PASSWORD.

0O Kody do kolejnych poziomow.
2. THWMSB OFIIONS

3. CNSZDG CONTROLL BEIGORATION
4. ZVRKDM -"97{”.%:..;"0"

5. JYPPHD o
6. QFTLWN fok. . 2
7. XJKNTZ

X - SELECE EXIT & - BALK

O Nieskonczone urny

Witaczenie
Free Play 0705
Gracz 1 niewidzialny 2358
Gracz 2 niewidzialny 1224
Gracz 1 silniejszy. 7879
Gracz 2 silniejszy 3961

tatwe Fatality 0322

zyczliwie pomaga) trzeba wystac list NXCVSZ
do producenta z prosba o specjalny
kod :) 0 1,000 zy¢
GTTBHR
Jednak aby
uzyskac 31 Q Z zycia tworcow
Zy¢ zamiast CRVDTS
tych kilku PASSWORD
standardowych, Q Ultimate osE Ee aZo e
wystarczy > Cheat %ﬁ.‘.’."‘,‘,’
przy opgji (L1 - Quan :
Password ChiAL2=
wpisac: Shinnok) N
IMMORTAL ZCHRRY :
\, \_
WAR GODS
~ GT INTERACTIVE, PlayStation ~

Kody trzeba wstukac¢ w opcji CHEAT CODES. Po wstukaniu kodu na fatwe fatality,
wykonuje sie je przez wcisniecie jednoczesnie [HP+LKI.

Wytaczenie PR orl
5070

8532

YOLumE

4221 c oD
9789 fgiorsc i
1693
2230
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~ VIRGIN, PIayStatlon

4 )
U Bonusowa Gra
Aby dostac sie do ukrytego trybu rozbijania beczek, nalezy w menu wjechac
Kursorem na Practice i wstukac: Select Gora Gdra Prawo Géra Prawo Gora Select. 01
Teraz trzeba wejs¢ w Practice - pojawi sie Bonus Game. 02
03
Q Ukryte Postacie 04
ABy zagrac jako Evil Ryu, Evil Hokuto, Cycloid Gamma lub Cycloid Beta, postaw 05
kursor na napisie Practice i wstukaj kod: Select Géra Prawo D6t Prawo Select. Teraz 06
dodatkowe postacie stang sie dostepne na ekranie wyboru. 07
; 08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
RAPID RACER 18
SONY, PlayStation 19
( O S 20
Kody trzeba wpisac jako imie dla pierwszego gracza. Zapis Fl 3;
0znacza spacje. Aby odpali¢ cheat z wannami trzeba mie¢ na karcie 23
pamieci savegame z PORSCHE CHALLENGE i z RAPID RACER. 04
4 Dostep do wszystkich fodzi: QO Zawsze wygrasz wyscig: gg
_BOA WINR 27
0O Kaczki zamiast todzi: O Wanny zamiast fodzi: gg
_QAK BXTR o o = By 1. 30
: - oo 5 - R 21
Q Superszybka t6dz Hurricane; 30
HURR 33
: 34
0 Dostep do wszystkich tras: 35
FRAC

MADGAV
DOLMAN
SONAGAV
ACEDUF
JOJOGUN
WENSKI
SAEGGY
MAZMAN
DAZMAN
DELUCS
ANDOOOO
KIMBCHS
ANDYMAC
YERMAN
OLLIEB
THEYOLK
TONYMASH
ANDYCROW
BIONIC
TSLATER
IAINTHOD
JONRITZ
CLAIREC
STEVEBOT
ANGUSF
EUANLEC
EDFIRE

STUBOMB [}

THONBOY
JIMMAC
PUGGER
ROSSCO
CAKEBOY
NIKNAK
SAGLORD

CTRD TREGEY

TR

ABCDEEF & HI
JELMNOPOR

daS T U YWY viy

@) Dot Coracter Roargt Prswerd,

”903 W-wa ul.

......

PlayStation..

améwienia realizujemy

o

e

PlayStatlon,.

——

Pows

b won 24 h na dobe, 7 dni

: PlayStatlonm ( 'PIayStanon

VMARA=T =] Y=




SONY @ SEGA ﬁNTENDo *

'PLAYSTATION | SATURN | 64

' Ace Combat 2 199,- Bomher Man 209, | Blasi Corps 229, |
080 RedMlet 199 Die Hard Arcade 209, Clay Fighter 299, |
Crash Bandicoot 2 199,- | Dragon Force 209, | Dark Rift 299, |
H9T 199,- | Duke Nukem 3D 209,-  Doom 64 289,- |
Fighting Force 199, | Last Bronx 209,-] Extreme 6 299,- |
Fma! Fantasy VI~ 199, | Fighters Megamix ~ 199,-  F1 Pole Position 299, |
6-Police 199,- | Manx TT 209,-| | Golden Eye 299,-
SpRlEdAZ W)’S)’“(OWA 1 ' Hercules 199, | Pandemonium 209,- \|SS '64 299,- |
, | | 188 Pro 199~ Resident Euil 209, Killer Instynkt 289,- |
‘r el C|IERI CONSOL ' Pandemoniom 2~ 199, | Sega Rally 159, Laylat Wars 299,
' Soul Blade 199, Shining Hole A~ 209,-  Mario 64 199,- |

: : e Tekken 2 199, Sonic 3D 209,- | Mario Kart 64 229"
ul. Stamshw‘t{wska "3 Tashiden 3 199~ Tomb Rider 199,- MK Trilogy 299,- |
05-300 Miisk Maz, V-Rally 199,- ‘WarcraFfZ 209,- MR 299,-
tel./fax (0-25) 758-25-58 ‘ 'Warcraft Il 199,- ‘ lSWWS 98 209,  Pilot Wings 219,-
(812" 21"-23") / |iiane i inne | Star Wars 29,- |

fel. 0-25) 758-53-46 (14 20) e TR Turok 299,

iimodmia (ONSOLA' 6RA = RABATIS%  fite, 1

Pelny katalog wysylamy po otrzymaniu zaadresowanej koperty ze znaczkiem. Wayn Gretaky 29,
W sprzedazy wysylkowej posiadamy pelen asortyment akcesoriow do konsol. 41y NTSC - informacja. fel.

RIKONKU

Cho¢ ogloszony w poprzednim numerze konkurs
cieszy Sie w dalszym cigqgu olbrzymim

powodzeniem, mamy juz dia was cos NOWEYO0.
Dzieki uprzel osci firm tﬁlv POLAND czeka Pieé

oryginainych 0 ZI.I @K rINAL FANTASY 7,
z nadrukowanym logo. Takich t=-ShirtOwW nie mozna_k ie(
w Zadnym skiepie i bedqg stano Ie doskonulq “ﬂmlﬂE Q dia
kazdego glE! video. Aby wzig¢€ udzial
= w I(onl(ursie tarczy wymienié IiMmiona
pieciv P CICL, xtore przewijaja sie
W FINAL |=Au1'Asv 7. na OCPOWIEdZi
czekamy do konca StVCZIIIﬂ
1998 roku. Wszystkim Uczestikom
2yczymy pOowodzenia - koszulki
czekajg na swoich przysziych nosicieli.

4 Odpowiedzl przyjmujemy wytacznie na
4 g kartkach pocztowych pod adresem:

NEO KONKURS FINAL FANTASY
00-800 Warszawa
skrytka pocztowa 21




WARSZAWA, AL. JEROZOLIMSKIE 2
' AUTORYZOWANY SKLEP FIRMY

PlayStation.,.-

MAMY WSZYSTKIE NOWQ
DORADZIMY ZAKUP : JK
PF z'EN'ru.ll-;MY

SKLEP vaos \2 ONY JES
PRZEZ FIRME SONY

W PIEC 29” TELEWIZORG e
SPECJALNIE-PR2YSTOJRNE
DO PRZEZENTACJI GiEit 2™

NAPLAYSTATION ()  GM

NINTENDO 64

AUTQRYZOWANY SPRZEDAWCA NINTENiDb 64

PlayStation. | |

" GIER NA PSX
NIE WYPOZYCZAMY

WECYCDJROME
NZ 'Y

OFERUJEMY WSZYSTKIE TYTUI.’.Y . N

W SYSTEMIE PAL, ORAZ
‘NOWOSCI W SYSTEMIE
INTSC PLUS ENCODERY
PAL - NTSC
AKCESORIA N-64

m CMR DIGITAL

WARSZAWA AL. anozoumsms 2
TEL. 827-87-73

CZYNRE: - * - :

* PON. - SOB. 8-20, NIEDZ. 1047 . »




PlayStation..-

Gdy stoiice zachodzi,
| budza sie zte moce...

w<” i PlayStation.s3 zarej ymi znakami ymi Sony p Entertainment Inc. to j y znak y Sony Corp:
Final Fantasy VII™ 1997 Square Co., Ltd. Wszystkie prawa z Op przez Square Co. Ltd. Wydane przez Sony Computer Entertainment Europe.
Final Fantasy VIl i SQUARESOFT s zarej ymi znakami ymi Square Co., Ltd.




