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Braken Sword 2 195zt Formula 1 Edition'97 20521 NBA Live’ 97 platinum 105z Speedster 180 ¢
g Bubsy 3D 190zt Formuta Karts 185 2t Need/For Speed 2 18521 Street Fighter Ex Alfa Plus 18521 |
Bushido'Blade 1907zt G-Police 2052t NHL Breakaway ‘98 19521 Sutkoden ]
Bust-A-Move 2 platinum 105zt Grand Theft Auto 190zt NHL"98 195zt SwagMan
Castlevania 1852t Hardcore 4x4 185zt Nightmare Creatures 190 2t Syndicate Wars
Colony Wars 195zt Herc's Adventures 1952l Nuclear Strike 1902 Tekken2
Command & Congquer 140zt Hercules 10521 Oddworld: Abe's Oddysee 195724 Tenka
Command & Conquer Red Alert 205zt Independence Day 10zl Overboard 190z TestDrive 4
Coolboarders 2 190z Int. Superstar Soccer Pro 195zt Pandemonium 180z Tetris Plus
Courier Crisis 1752t Int. Track&Field Platinum 105z Pandemonium 2 1902 The Note
Crash Bandicoot platinum 105z Indy Car 190 zt Panzer General 2 160 2t Tiger Shark
Crash Bandicoot 2 195zt Jersey Devil 190zt PaRappa The Rapper 1952t Time Crisis +G-Con PSX
e Critical Depth 1907zt Judge Dred 19521 Perfect Weapon 1707z Toca Turing Car Champ.
Actua Soccer 2 190 21 Criticom 85zt Jurassic Park 180zt PGA Tour ‘98 190°2 Tomb Raider
Actua Soccer platinum 10571 Croc 190zt Kurushi 18521 Player Menager 20571 Tomb Raider 2
Adidas Power Soccer 87 1052t Cyberia 65zt Little Big Adventure 105z Porsche Chellenge 1202t Total Drivin
Adidas Power Soccer2-98 1952 Dark Forces 180zt Loaded-Platinum 105 zi Rage Racer: 190z Total NBA" 97
Agent Amsirong 1902 Destruction Derby 2 185z Lomax 160 zt Raging Skies 18521 Transport Tycoon
Ace Combat 19921 Destruction Derby platinum 1052 Lost Vikings 2 1852t Rally Cross 185 21 Trashiit
¢ Air Combat platinum 105 2| Die Hard Trilogy platinum 1052 Maching Hunter 190 zi Rapid Racer 190z Vandal Hearts
| AirRace 199 2| Discworld 2 2057t Madden ‘98 1902 Rayman platinum 10521 Victory Boxing
i AlienTrilogy-Platinum 10521 Duke Nukem 185zt Magic: The Gathering 1852t Real Bout-Fatal Fury 170 2 V-Rally
i Area5i 190z Dynasty Warriors 190 Maximum Force 19521 Rebel Assault | 195zt War Gods
| Ariof Time 190z Earth Worm Jim 150zt MDK 190zl Resident Evil Direclor'sCut 1902t Warcraftll
Auto Destruct 1902t Excalibur 185z Mechwarrior 2 135z Ridge Racer. platinum 105 Warhammer
{ BallBlazer 190z Exhumed 1152t Micro Machines V3 1852t Road Rash platinum 1052 WCW vs the World
|  Batfle ArenaTohshindenplat. 105z Explosive Racing 1852t Monster. Trucks 190 zt Rock & Roll Racing 18521 Wing Commander: 1V 1952
|  Baiile Arena Tohshinden 3 1902 Felony 11-79 195zt Mortal Kombat Mythologies: 205z Rosco McQueen 180z Wing Qver 190z ¢
Black Dawn 1602t Fifa ‘08 1952 Mortal Kombat Trilogy 185z Scull Monkey 1901zt Wipeout 2097 1052 |
¢ Blam MachinHead 9521 Fifa 97 platinum 105z Moto Racer 190:zt Sentient 195z} X-Com - Terror fromithe Deep 190 zl-"-?‘f
A ,_,%B]asi Chamber 957 Fighting Force 1952t Motor: Mash 190:zt Shadow Master 1901zt Z : 1854 |
¢
: ™ '
W=
g, SEGA Saturn
». . i - ‘
9. s Konsola Saturn
giddy gzng Racing ggg ;: moﬂrt:: ﬁomta: !‘rﬂylthologies NTSC ggg zi Croc
oom Z ortal Kombat Trilogy Z
- Duke Nukem 64 2004 NRC 2852 Lo LT 2D
Exireme - G 20z NBALive98 2902/ FIFA 98
F 1 Pole Position 265zt NBA Hang Time 270 2t Last Bronx
Fioat 07 Sfrangcoush i | e
ifa 7i anFrancisco Rusl 7i { 1
Golden Eye 007 26021 StarWars-Shadowof the Empire 2652t NBA Live 98
Rimble Pack ord Int. Superstar: Saccer 64 2752 Super Mario 64 200 21 Quake
Aero fighter NTSC Killer Instinct Gold 250zt Top Gear.Rally 290zt Resident Evil
Samberin Loatvas 7o Warced s | 2onch
omberMan ylat Wars Z ar Gods Z . .
Chameleon Twist Mace The Dark Age 200z Wave Race 200 zi Tqml_) Raider ;
Cly Fighter Mario Kart 20024 WCWvsthe World NTSC 3602 Touring Car Champ. :
\_ DarkRift Mischief Makers 20zt Weyne Gretzky 30 Hockey 28571 World Wide Soccer 98 205zt
S = >4

Mozesz zaméwié kazdy tytut, ktory jest dostepny w Europie
- sprowadzimy go z zagranicy specjalnie dla Ciebie! [
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NEOC nie umlera nigdy
Trzymacie wiasnie w rekach efekt koleinego miesiaca naszej pracy. Przeiscie na cyk! ‘| Redaktor naczeiny:
miesigczny wymagato od nas sporo wyrzeczen. Satysfakcja z wydawania NEO> wynagradza Marcin K. Goreckl
Jednak wszystkie katusze, ktorych zaznalismy grajac po kilkanascie godzin dziennie w gry >
(0 zgrozo) stabe, gdyz w dobre grac jest przylemnoscia. Na szczescie w $wiecle kansol i Zespbi redakcyjny:
czesciej zdarzaja sie gry porywajace i prezentujace fajerwerkl techniczne, niz tanie i mato tukasz Bura
efektowne, stabe pozycie. Jednym z wyjatkowo dobrych tytutow Jest ONE, ktory zastuzyl na @ Jakub Cluszkiewicz
specjalne wyréznienie - dwustronicowa recenzje i plakat. Chyba nie bedziecie protestowac... Michat Gofeblowskl

. Krzysztof Papliriski
Co jeszcze w nowym numerze? Jak zwykle solidna porcja najéwiezszych zapowiedzi, recenzji @l Bogdan Wiclnski
i wiadomosci ze $wiata gier video. Przygotowali$my Szkote Przetrwania az do pleciu tytutow -
znajdziecle w niej ciosy do mordobicia BLOODY ROAR i przewodnik po $wiecie przygodowki = = Design & DTP
ENEMY ZERO, a takze strategie do DARK OMEN, ukryte lokacje do CRASH BANDICOOT 2 oraz Studio KWADRAT
poradnik do... DIABLO! Dzieki temu mamy pewnoéé, ze kazdy odnajdzie w NEO> coé dla _ 1} Janusz Wysacki
sieble. Zgodnie z Waszymi zyczeniami zwiekszyliémy nieco dziat Tips & Tricks. Nowa stata JArkadiusz Swiderski
rubryka Squareware dostarcza¢ bedzie informacji o projektach naszej ulubionej japonskiej tel. (0-22) 624-96-83
firmy Square, autorow migdzy innymi FINAL FANTASY VIl. Mam tez nadzieje, ze podoba sie 3
wam nowa, kolorowa szata graficzna dzialu zapowiedzl oraz Szkoty Przetrwania - to tez jest Projekt logo 1 okiadki:
efekt Waszych sugestil. Rozwiazaliémy konkurs z druglego numeru (tak na marginesie - mimo Waldemar Nowak
umieszczania go obok Clouda i innych, Banan nie jest postacig z gry, cho¢ bardzo by chcial)
ogtaszajac takze nowy - mozecie czesciej spodziewad sie takich akcji z naszej strony. Druk

Zapraszam do lektury numeru i setek nastepnych, ale nie od razu, lecz raz na miesiac. .. PPW UNIPROM SA
Warszawa, ul. Minska 67/69

4 Adres redakcjl
el - NEQO>
00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21
. tel./fax (0-22) 624-91-47
pon-pt. godz. 9-16

e-mail
A [ nes@ssanline.com.pl

RESIDENT EVIL 2, WCW vs NWO, - Redakela nie odpowiada za trest ogfoszen | reklam ]
. SPAWN THE ETER"AL- ALUNDRA- Materiatéw nie zamawionych nle zwraca, a w przy- |
- WINTER HEAT, POINT BLANK, s Padku publikac)i zastrzega sobie prawo do sKrotow.
- KLONOA DOOR TO PHANTOMILE, et L e

JET RIDER 2, CART WORLD SERIES, :
| GEX 2 - ENTER THE GECKO ____ Wydawca: ProScript Sp. z 0.0.

OKLADKA BLOODY ROAR © Virgin
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W Swiecie gier video dzieje sie tak wyliczeniu nie zostat
wiele, 2e moZna zapisaé - uwz eaniimv RESIDENT EVIL 2 -
kilkatfziesiat stron newsow. gra numer Jeden w Japonii '
Niestety, musimy sie ograniczac v USA w ciagu ostatnich
aby zmiescié w pismie ]emze inne dwéc;h miesiecy. RESIDENT
rzeczy. Oto najciekawsze EVIL 2 ustanowit nowy rekord
wydarzenia na swiecie, o ktorych Swiata szybkosti - w clagu
-usmsmli_siaww'ostatnim miesiac.  pierwszego dnia sprzedazy
. . w Japonii kupiono 1 800 000,
- a w USA 700 000 kopii gry.
| granzowe plotki mowia W sumie daje to 2 500 000 (dwa
0 rozpoczetych pracach nad kﬂkoma i pot mlﬁcna‘i kopii pierwszego
kontynuacjami popularnych gier i serii  dnia. Mamy w:ec nowego
na PlayStation. Zastyszane tu | owdzie  reko c_!’zp;st,e;.
stowa wspomina o RESIDENT EVIL 3, . '
ktory nie tylko bedzie miet ' Gwnedzneilsmy sie nieco
zZmodyfikowany gine i grafike Wiecej na temat tajemniczej
w wysokiej rozdzielozosci, ale takze ‘technologii zwanej Projekt-X.
‘elementy nieobecne do tej pory __Firma VM-labs, ktora _
w serii, takie jak pelzanie czy skakanie! opracowuje nowa technologie
Scenanu na razie pazostaje wyjawita niedawno, ze konsole
i dzie produkowaé nie jeden,
Kilku wytworcow sprzetu
ak kiedys konsola 3p0,
produkowana przez ﬁrmy
Goldstar i Panasonict.
- Firma oswiadczyla tez, ze
konsola pojawi sie na potkach
~ sklepowych jeszcze w tym : -
-roku, zas jej cena bedzie = K3 pani'Lafé' Croft |
konkurencyjna w stosunku TEEE : ’
do tych obecnych juz na rynku.
: Miejmy nadzieje, Ze Projekt-X nie
e’amecum mnec ; JOW! : { pojdzie ta sama drogs co mevaaf
Z Ameryki I zwany M2 | napraw QOJEWI s:e
juz medfugo, -

L
e eplﬂ m mmbfakéw i}rzeﬁses;e sie
do Europy. Reszta wiesci brzmi rowni

najle'pszego (prawdopodobme)
wystziu wszech c‘zaséw ma poja

wérsjéch swojej sportowe] SQrLT
FiFA‘ ‘99, NBA LIVE ‘991 N’HL ‘BQ 5
A biecujg dodac mwe Nmtende
_planuje wvdac gre w czerwcu _j

B Tym razem firma Kanams wz;efa,:sre
ostro za konwertowanie swojego
najlepszego chyba wyscigu _
samochodowego GTI CLUB na
PlayStation i Nintendo 64. Wersja na
N64 bedzie mieé opcje gry dla
d 4 gracz\r Bardza interesujaca plotka

- mowi takze o drugiej czesci
INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 64
- najlepszej pitki noznej na Nintendo
64, ktora ma pojawic sie juz na dysku
magnetooz)tvcznym NE4 DD .

| Peerwszvm europejskim uniwersy-
tetem, ktory oferuje tytut magzstra : _=;j
waniu gier video, jest
The UT‘IIVEI"SFfY Of Abertray Dundee
w Niemczech. Miejmy nadzieje,
Ze inne pojda jego sladem -

w Japonii | w USA juz od dawna
mozna studiowa¢ na wydziaiach

| kierunkach zwiazanych z t\em 1akze
cudownym hobny :

zatapal sie CRASH BANDICOQT 3, ktory
{(podobno) jest juz w bardzo
zaawansowanym stadium developingu.
Bedzie takze COLONY WARS 2:
VENDETTA - gra wedlug zapowiedzi ma
sie pojawic juz pod koniec roku oraz
MOTO RACER 2 7 Electronic Arts,
juzwe rwcu

parowozu. w ko
sprzedawany jes |
ktory zamienia domowy zestaw
rozr’vwmwy W prawdziwa ciuch
Pomyst strasznie nam sie podab ‘ T

ale na wersje eut'OISEJska nawet | 1O NAILEPIE] SPRZEDAIACYCH || 10 NAILEPIE) SPRZEDAJACYCH
nie liczymy. . SIE GIER W UK - GRUDZIEN .| SIE GIER W JAPONII - STYCZEN

BRESIDENT EVIL2

:“rma Capcom podaia medawno do
Wfaﬂc&méég:r pubﬁrcznej Kitka danvch na

FIFA 98 PSX, N&4

. COOL BOARDERS 2 PSX

. TOMB RAIDER 2 PSX

. GRAND THEFT AUTO PSX

TOCA TOURING CAR PSX
NAGANO WINTER OLYMPICSPSX, N64
NUCLEAR STRIKE PSX

. THE LOST WORLD PSX, SAT £
CRASH BANDICOOT PSX .

. BIOHAZARD 2

. GRAN TURISMO

. TOMB RAIDER 2
MACHI

CHOCOBO DUNGEON
. FORMULA 1'97

. TALES OF DESTINY
GO TRAIN!

. CRASH BANDICOOT 2
. EVERYBODY'S GOLF

wiecie w Elczlale 4 milionow
egzemplarzy. taczac gry z mnostwem
wydanych przez Capcom gadzetow
zwiazanych z seria (komiksy, koszuki,
figurki i inne) firma szacuje swoj
zarobek na 200 miliondw dolarow.

SoONDOPAN S
OOENDUEWN

=

. FINAL FANTASY VII PSX

-



~ m Bardzo mozhwe ze nowa kcnsola
Segi bedzie standareiowo Wyposazona
w modem, dzieki ktéremu. bedzie

mozna faczy¢ sie z innymi graczami ub |
serwerami i rozgrywac multiplayerowe

partie gier. Sega podaia tez, ze oglosi
oficialna specyfikacje kansoli KATANA
W ciggu trzech miesiecy. UslyszelisSmy
“jednak cos nowego - a mianowicie
plotke, ktora mowi tym, ze w ciagu
ostatnich kilku miesiecy krazyia
falszywa specyfikacja owej
superkonsoli, zas tak naprawde
KATANA bedzie potezniejsza od
komputera PC wypasazonego

W procesor Pentium It 300 Mhz

i akcelerator 3D VeoDoo 2.

Modimy sie do wielkiego e!ektromka
zeby to byia prawda.

- APOCALYPSE _ :
® Kilka nowvch.. gier na Nintendo 64

. znajdujacych sie abecnie w fazie

produkciji: EXTREME-G 2, SUPER
MARIO 64 2 (Mr. Miyamoto wspomina
0 mozliwosci grania we dwoch na
jednym ekranie), METROID 64 (jedna

z najlepszych platformowek wszech
czasow z GameBova, NES'a i SNES'a),
CHAMELEON TWIST 2 (czy to mozliwe?
Sequel jednej z najgorszych gier jakie
widzielismy?), MISSION IMPOSSIBLE 2

{przeciez nawet nie ukazaia sle _[ESZCZB .

plerwsza czesc?i}

APOCALYPSE

| l(o!ejna interesujaca plotka pochedzu
z niedawnej konferencii prasowej
kompanil Sega. Nowy szef koncernu,

Mr_ Irimajiri powiedzial, ze firma pracuje
obecnie nad dwiemna konsolami. Oprocz

KATANY Sega opracowuje tez przenosny

system z wyswietlaczem
ciekiokrystaficznym, ktory ma

zdetronizowac GameBoya. Mowi sie tez

o tym, ze projekt nazwany w fazie
roboczej “Next Stage” bedzie miet
mozliwost polaczenia z KATANA.

B Rhona Mitra, zatrudniona przez
koncern Eidos do odgrywania roli Lary
Croft na targach i innych imprezach,

~ Zostaia zwolniona z pracy.
Firma zapowiedziata, ze od teraz
przy promocji nowego tytutu z serii
w kazdym kraju bedzie zatrudniana

osobna dziewczyna. Zdobylismy zdjecia

_ Francuzki 0 wdziecznym nazwisku
Vanessa Deumauy, ktora zostaig

~ pierwsza nastepczynig Lary.
A kto u nas? Kasia Figura (yuck)?

_ 6 m numer #4 gry video i konsole marzec 1998

| Jeszcze Jedna plotka na temat ﬂrmy

Nintendo. W branzy mowi sie,

2e naped magnetooptyczny N64 DD
bedzie w USA sprzedawany za -
Smieszng cene ponizej 100 dolardw.
Dzieki temu koncern ma hadzieje na
zainstalowanie ogromnej bazy
uzytkownikow. Mowi sie tez, ze
dopiero gry korzystajace z nosnika
magnetooptycznego pojemniejszego
niz cart pokaza prawdera sife tkwiaca
w tej konso!z

= Pamretacue gre APOCAL’VPSE

o ktorej pisalismy w zapowiedziach
w plerwszym humerze NEO>?
Przy pracy nad gra wzial prze‘eiez
udziat Bruce Willis, ktory poddat sie
kompletnej digitalizacji na trojwy-
miarowych skanerach cyfrowych.
Termin wydania APOCALYPSE zostal
przesuniety na koniec roku, zas w

. kodzie gry zaszly daleko idace zmiany.
‘Na dzien dzisiejszy sytuacja wyglada

nastepujaco: Bruce juz diuzej nie
bedzie wirtualnym partnerem gracza -

_ to wiasnie w niego wcieli sie osoba
- $ciskajgca w dioniach joypad.

Powodem opdznienia jest tak?e brak
miodu w pierwszej wersji gry, ktora

_ zostaje poddana kolejnym ohrtﬁbkom.

Jedyny oprocz Linka
$posob, aby pograc sobie B
na Playstation w wiecej niz &
dwie osohy. Urzadzenie
umozliwia gre w kilka oséb
na jednej maszynie.

Multi Tapa wigcza

sie najczesciej

w pierwszy slot konsali,

a nastepnie w miejsca
umieszczone na
urzadzeniu wtyka sie od
Jednego do czterech
Joypadow. Niektore

gry wymagajg inngj
konfiguracii urzadzenia,

a informacje na ten temat
Znajdziecie w kazdej
instrukcji do gry.

Jak zwykie firma Sony
pomyslata i gry, ktore
obstuguja to urzadzenie
0znaczone sg na

Multi tap
Multi branchement

rnzgalenat:z dla czierech graczy

pudefkach odpowiednig ikonka. W przewazajacej ilosci sa to gry sportowe i wyscigi
“mikromaszynek”, ktorych jest zbyt wiele, aby je tu wymienia¢. Dodatkowo producent
proponuje, aby probowac odpalic Tap'a we wszystkich grach, poniewaz Jest wielce
prawdopodobne, ze mimo braku znaczka "Multi Tap Compatibile” na pudetku
urzadzenie moze zadziata¢. Oczywiscie pod warunkiem, ze sama gra pozwala na
rozgrywke wigcej niz dwoch 0sob. Powyzgj slotdw na pady znajduja sie wejscia na karty|
pamiecl, po jednym na kazdy wetkniety pad. Niestety, nie da sie uzywac dwoch Tapow,
podtaczonych jeden do drugiego, chociaz z drugigj strony nie znajduje dla tego
praktycznego zastosowania. Multi Tap to jeszcze jeden wynalazek, dzieki ktdremu
maksymalnie wykorzystamy mozliwosci matgj, szarej maszynki.
\,

Jest to bfardzca wazna gra dta
koncernu, _poniewaz Bruce Willis nie _
oddaje tanio swojej skory (ani t_wa___rzy}_:

B Z czelusci niehytu wypltynelo jeszcze.
kilka gier, ktora majg szanse niezle
namota¢ w haszym konsolowym

Swiecie. TOMBA to japonska
tréjwymiarowa platformowka, ktora

EVERYBODY'S GOLF

pojawi sie dopiero w czerweceu, ale juz
wyglada Swietnie. EVERYBODY’S GOLF
to gra, ktora przez diugi czas stafa na
pierwszym miejscu na liscie najiepiej
sprzedajacych sie gier w Japonii -
takze dopiero w czerwcu w Europie,
podobnie jak przesuniete WILD ARMS
I nowa odsiona BOMBERMANA.

~




'ul. Marszatkowska
|1 0B-576 Warszawa,
‘Sh-Nd 1119




--gdy

Do redakcji NEO>

Przepraszam, ze wysyiam ten list e-mailem, ale
nie chcialem, zeby tak wazny temat zaginat
gdzies w gaszczu listéw nadchodzacych do
redakcji. Sprawa jest dosc powazna, dotyczy
bowiem tak zachwalanego PlayStation.

A dokfadniej firmy, ktora te konsole produkuje
i reperuje, czyli Sony.

0toz jestem od ponad dwoch fat posiadaczem
wyze] wymienionego sprzetu. Gralo sie super
i byto wszystko w porzadku, lecz nadszedf
dzien, kiedy odpalajac sprzet stwierdzifem,

Ze odmowit on jakiejkolwiek wspdipracy. Zepsuf

sie, plytka CD ani drgnie. Nastepnego dnia
wziatem Szaraka pod pache i pojechatem z nim
do najblizszego Autoryzowanego Serwisu Sony.
Wyciagnatem PlayStation z siatki, kiade pani na
biurko I méwie, Ze sie zepsufo. Iia to pani od
przyimowania sprzetu mifo mnie informuje, ze
serwis owszem, dokonilje napraw PlayStation,
lecz (uwagall) oprocz kosztow naprawy
poblera oplate w wysokosci (ta daaa) 350
nowych ziotych (3 500 000 starych, czy jak kto
woll stownie, trzy miliony piecset). Whilo mnie
W tym momencie W Sciane. Jak to, pytam,
przeciez nawet nikt nie spojrzaf do wnetrza

i nie sprawdzit co sie popsuto? Pani odpowiada
mi ze stoickim spokojem, ze taka jest cena oraz
Ze wszystkie Autoryzowane Serwisy pobierajg
taka oplate.

Musze tu wiracic, ze okoio roku wezesniej moj
PSX mial podobne objawy popsucia i zostal
naprawiony dokladnie w tym samym serwisie
mimo to, Ze ani ten, ani zaden inny krajowy
serwis nie posiadat jeszcze dokumentacji
sprzetu. Przyjeto go na zasadzie “zobaczymy,
czy da sie cos zrobic”. Po tygodniu sprzet
Odebratem i zaplacitem 60 zt. ponoc cas sie
roziutowalo. '

Opowiedziatem pani jak wygladata sytuacja rok '

wczesniej. Niestety, nic to nie dato. Pani
powiedziafa, ze ona tego nie wymyslita.
Wyszedlem wsciekly z zepsutg konsola. [ co
dalej? Oczywiscie to nie serwis zazyczyt sobie
tyte pieniedzy za naprawe, lecz Sony Poland.
0 co tu chodzi ? Czyzby Sony sprzedawalo
produkt, ktéry moze ulec uszkodzeniu,
a pozniej wymiguje sie od jego naprawy?
Czyzby PSX to jednorazéwka? Czyzby wszyscy
robili jednoraczny zakup (a poznief modiili sie,
by bylo wszystko OKI? Moze ja czegos nie wiem,
moze my Wszyscy czegos nie wiemy?
Przepraszam bardzo, ale jeszcze nie slyszatem
o sprzecie elektronicznym ani zadnym innym,
Za ktorego naprawe trzeba zapfacic 60 procent
Jjego sklepowej wartosci. Kupujac PlayStation
musimy wiec zdawac sobie sprawe, ze mamy
tylko rok grania, nie martwiac sie o sprzet
{Jaki sprzet elektroniczny kupujemy na rok?)
Po roku pozostaje nam tylko sie modiic,
ahy PlayStation sie nie zepsula. Lecz co bedzie,
gdy stanie sie najgorsze? Przeciez wszystko

~ moze sie popsucl -

Jejku, czy tak jest tylko u nas, czy mozZe to jakas
paranaja ? Poimozcie! Zapytajcie Sony, Pana
Boga, kogo chcecle. Co dalej robic?

Zrozpaczony PSXman
kotos@sunik.pagi.pl
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| Gdyby byio inaczej, a konsole z Polski pod-

| kosztowataby tyle samo (lub nawet wiecejl), ale
| i trwataby nieporownywalnie diuzej, bo trzeba

PlayStation powie NIE

Pan Marcin Gorecki
Redakcja NEO

Szanowny Panie Redaktorze,

Serdecznie dziekuje za przekazanie nam listu od Czytelnika i Uzytkownika konsoli PlayStation
Korzystajac z mozliwosci opublikowania odpowiedzi, pragne zapoznac zarowno Autora listu,
jak i innych Czytelnikow NEO z zasadami napraw konsol PlayStation przez Sony Poland.

Podobnie jak w przypadku europejskich procedur serwisow Sony, w haszym kraju koszt
naprawy jednej konsoli zostat ustalony na jednakowym poziomie, ktory wynosi 350 ziotych. Na
cene naprawy skiadaja sie nastepujace elementy: koszt robocizny, koszt czesci zamiennych oraz
podzespoiow ewentualnie uzytych do naprawy oraz koszty wysylki. Ujednolicony koszt naprawy
konsol na terenie Polski wynika ze specyfiki sprzetu i staran Sony Poland, by konsole z haszego
kraju nie byly przesytane do naprawy w Europejskim Centrum Serwisowym, jak to sie dzieje

w innych krajach. Dodam jedynie, ze system centralnej naprawy sprzetu skomplikowanego
technicznie jest z powodzeniem stosowany przez rozne firmy w krajach Unii Europejskiej.

Konsola PlayStation zaliczana jest do kategorii produktow wysoko zaawansowanych
technologicznie, ktorych obsfuga serwisowa wymaga posiadania specjalistycznego,
kosztownego oprzyrzadowania diagnostycznego, umozliwiajagcego dokonania kompleksowego
testowania produktu oraz jego ewentualnej naprawy. Aparatura taka musi umozliwiac nie
tylko sprawdzenie funkcjonowania poszczegoélnych podzespotow, ale rowniez komputerowsg
analizg oprogramowania produktu.

Wzorem krajow Europy Zachodniej, gdzie istnieje jedno centrum serwisowe, w Polsce
naprawy konsol dokonywane sga takze w jednym migjscu.

Powodow zastosowania takiego rozwigzania jest kilka, miedzy innymi kwestia maksymalnego
uproszczenia procedury naprawczej i informacji skierowanej do klienta. Wspomniany koszt
naprawy zostat skalkulowany w oparciu o doswiadczenia wyptywajace z napraw
otrzymywanych konsol.

Pragne rowniez dodac, iz nie w kazdym przypadku konieczne jest dokonywanie pelngj
naprawy PlayStation za kwote 350 zfotych. Nasze Autoryzowane Stacje Serwisowe na terenie
cafego kraju w momencie przyimowania konsoli od klienta dokonuija jej sprawdzenia. W przy-
padku jezeli jest to drobna usterka, polegajaca na przykiad na braku kontaktu w stykach,
taka niesprawnosc jest usuwana na miejscu i tym samym koszt naprawy jest odpowiednio
nizszy, zgodny z cennikiem usfug pogwarancyjnych, stosowanym przez Stacje Serwisowa.

Mam nadzieje, ze przedstawione powyzej przeze mnie informacje pozwola na lepsze poznanie
zagadnienia obstugi serwisowej niektorych produktow.

W imieniu firmy pragne wyrazi¢ Czytelnikowi ubolewanie z powodu zaistniatej usterki. Mam
nadzieje, ze jednak zdecyduje sie on na naprawe konsoli. Jestem przekonany, ze po naprawie
bedzie spisywata sie doskonale, przynoszac wiele radosci.

Z powazaniem
Tadeusz taczkowski

Customer Relation Supervisor
sony Poland

Natomiast jesli chodzi o przypadek opisany

w liscie Kotosa, gdzie przyjmujgca sprzet do
naprawy osoba podata cene usiugi nie
zagladajac nawet do srodka konsoli, to mamy
wrazenie, ze nie rozmawial on z kompetent-
nym w tych sprawach pracownikiem.
‘Nalezato poprosic fachowcow 0 diagnoze
sprzetu, ktora wediug informacji zawartych
w liscie wykonuje kazdy Autoryzowany Serwis
przed przyjeciem konsoli da naprawy. A wiec
walczcie! BadZcie czujni, proscie o rozmowe

z kierownikiem serwisu, przyjdzcie z rodzicamil
Ta strona jest naszym glejtem i listem =
zelaznym, ktory {mieimy nadzieje) rozwiaze
wszystkie podobne problemy raz na zawsze.

0D REDAKCII: Dzickujemy firmie Sony Poland,
ze zechciala sie wypowiedzie w tej niezwykle
waznej sprawie. Po przeanatizowaniu faktow
wynika jasno, ze jako mieszkancy Polski
jestesmy uprzywilejowani w kwestii napraw-
serwisowych, gdyz w przeciwienstwie do
wiekszosci innych krajow europejskich naprawa
konsol dokonywana jest bezposrednio u nas.

rézowalyby do tajemniczego Europejskiego
Centrum Serwisowego, naprawa nie tylko

przeciez doliczyc takze czas i koszty transportu
Za granice. Cczywiscie w terminie objetym
gwarancja naprawy wykonywane sg bezpiatnie.
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nowa Sega dopiern w 1999 roku

SEGA POTWIERDZA NADEJSCIE NOWEJ PLATFORMY SPRZETOWEJ
W 1999 ROKU

"ecor

prezentuje

Sega Europe potwierdzita dzis, ze konsola nowej generacji zostanie
wprowadzona do sprzedazy w 1999 roku. Przez caly rok 1998 Sega
bedzie kontynuowac promocje swoich gier na Saturna, MegaDrive
i PC W miedzyczasie przygotowujac sie do howego startu

w 1999 roku.

.Nasze glowne priorytety w 1998 roku beda podzielone pomiedzy
nowa konsole, a obecne juz na rynku nasze produkty” powiedziat
Mr. Miyake, szef Sega Europe.

.Mamy doskonate produkty na 1998 rok na PC i konsole Saturn.

Na Saturna wydamy wiele doskonatych gier, w tym X-MEN vs STREET
FIGHTER, stworzone przez mistrzow z Sonic Team BURNING RANGERS
czy PANZER DRAGOON SAGA, planujemy takze nowa serie obnizek dla
starszych gier.

Mr Miyake skomentowai, ze Sega wkracza w nowy rok na solidnej
pozycji: ,Sega odnosi znaczace sukcesy w Europie zarowno jesli
chodzi o software, jak i 0 parki rozrywki i automaty do gier video.
Smiato patrzymy w przysziosé i nowe mozliwosci biznesowe, ktore
pojawia sie wraz z nadejsciem nowej konsoli w 1999 roku”.

Nowa kensola zostanie wprowadzona do sprzedazy jednoczesnie
w Europie i w USA, niediugo po swoim starcie w Japonii.

0D REDAKCII: Wszyscy zdajemy
sobie sprawe, ze w najblizszej

. przysziosci nowa konsola bedzie
dia Segi kiuczowg sprawa |
jednoczesnie ostathig deska
ratunku. Trzy produkty, ktore
firma wprowadzifa na rynek

w ostatnich iatach (Sega 32X,
Mega Drive CD i Saturn) cho¢ nie
okazaly sie totalnymi porazkami

w sensie finansowym, pokazaiy,
ze nie tedy droga. Na kazdym

z tych urzadzen (pierwsze dwa
wymienione to dodatki do konsoli
MegabDrive - modut graficzny

i naped CD) Sega stracifa bardzo
wiele, a przede wszystkim zaufanie
swoich klientow. Przyczynag tego
byi brak gier pisanych przez
niezalezne firmy, a kazdy system
umiera, gdy przestaig pojawiac sie
na niego nowe gry. W tej chwili
podobng sytuacie mozemy
zaphserwowac w przypadku
Saturna - coraz mniegj gier ukazuje
sie na te platforme, co zwiastuje
jej rychiy koniec. Dostajac w kosc
od nowicjusza na rynku gier video,
ktorym jest niewatpliwie Sony,
Sega odebrala swoja fekcie. Miejmy
nacdziele, ze wraz z nadejsciem no-
wej konsoli ta niedys swietna firma
naprawde pokaZze, na co jg stac.

Juz w sklepach
CD zawiera
Wiedziatem, ze tak hedzie” remix

BURNING RANGERS, PANZER DRAGOON
SAGA i X-MEN vs STREET FIGHTER -
ostatnie trzy dobre gry dia Saturna ?

Tworcy gier jako giowne powody
odwrdcenia sie od S.

powazny stopien komplikacii -
sprzetu, stabe biblioteki stuzace im
do pisania gier [ hiewielkg moc '

sprzetowa maszyny. Kazdy, kto

widzial w akcji VIRTUA FIGHTER 2
. €zy SEGA RALLY fatwo stwierdzi, 7ze
“niewielka moc sprzetowa" raczej
nie wchodzi tu w gre. Wysoki

stopien komplikacji i stabe
biblioteki juz predzej, lecz w
pewnym momencie Sega
dostarczyta chowane tylko dia
SwWoIch zespolow 2rodia kodu
wszystkim chetnym, Jak sie
aokazuje, zbyt pozno.

Zwracamy tez uwaga na fragment
“Nowa konsola zostanie
wprowadzona do sprzedazy
jednoczesnie w Europie i w USA,
niedfugo po swoim starcie w
Japonii® - plany jednoczesnego
startu w USA i w Europie to
pierwszy taki przypadek w historii
gier video. Najwyrazniej Sega sie
$pieszy, a dia nas to dobra
wiadomosc, bo gdyby ktos
zapomnial, mieszkamy w Europie.

POLSKA TELEWIZ A MUZYCZNA

(E

[)omaz‘on

KOMPANIA MUZYCZNA
marzec 1998 q
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Niedawno w Londynie odbyly sie targl automatow ATE INTERNATIONAL, na ktorych swoja
obecno$¢ zaakcentowala wiekszosé firm opracowywujacych monetoZzerne maszyny do
giercowania. Oto najciekawsze naszym zdaniem propozycje trzech najwazniejszych firm.

seanmurz = P
Jeana Z naibardmej obieganyt:h gler pczas o

o bedziemy mieli nkaz;e zassasc za klemwmca arleyat vata
- glowna aytomatu to Model 3 znany z LOST
VIRTUA FIGHTERA 3. Na rumaku jedzie sie jak na
' prawdziwej kilkutonowej maszynie, jakie co jakis czas
~ gmigaja ulicami roznych miast na zlotach “Aniotow Piekia’.
- Cel gry jest porazajaco prosty - trzeba tylko W okreslonym
czasie przejechac z jednego punktu do drugiego. O dziwe,

nic wnece; ponad to Ze
rynek bedzie to naj i
naibardziej rea!sstvcznv symulatorze =
wszystkich. Sama gra nie zmienita sie w sposéb 4
Zasadniczy - wozek prowadzi sie bardzo
podobnie do tego, co znacie z automatow,

podobnie na ekranie wyswietlane sa znaki I ' cala rozanywka zyskuje przez to na miodnosci. Przede
informujace o drodze z przaodu, a system o wszystkim gracz ma okazje pojezdzic sobie po calym
nawigacji giosowej sprawdza sie znakomicie. = i miescie bez konieczhosci koncentrowania sie ha hudnym
Tworcy gry zwiekszyli liczbe tras oraz maszyn, ?§§- Zbieraniu bonusow czy na wykonywaniu jakichs bzdurnych
ale tak naprawde niesamowite jest wrazenie, Ly z,agan Miasto jest piekne, pefne samochodow, a nad

lakie odnosi sie pe zajeciu miejsca w siedzeniu. = - Swigzowcami Smlgaja ca -

kierowcy. Maszyny roznie reagujg na rozne .

powierzchnie, kazda z nich prowadzi sie inaczej, ™=
a specjalny fotel (pomysicie o skrzyzowaniu :
Rumble Paka z siedzeniem kierowcy) doskonale
sprawdza sie w czasie jazdy. Jedyne zarzuty -
jakie mozna miec do SEGA RALLY 2 to fakt, iz
jest to gra nie wnoszaca zbyt wiele w stosunku
“do oryginalu. Gczywiscie grafika jest
dopieszczona, efekty bardzo dobre, a miednosc
niesamawita, ale SEGA RALLY 2 jest w sumiie
tylko kentynuacia swojej
poprzedniczki. Tylko?

Jak karabin maszynowy (podczas walki z patez-

nym czofgiem). W kazdym razie ja juz tiocze

: : . W damowej prasie mate, metalowe krazki.

chwili mozesz wychylic sie | ty [ wesprze¢ ogniem

- kumpla. Pomysleie tylko o tych moziiwosciach -

krycae ogniem w czasie zbhiama sie do celu
na

EHI!GEII ONE
Talkdi tytut wydac mogia tylko moja ulubicna firma
Square, oczywiscie we wspofpracy z Namco.
Nietypowa erfekeyjna i wprowadzajaca kilka
i ; Whien do rozgrywek 2 gatunku
_ mordobic. Generalnie rozarywka przypeming
tmche pofaczeme TOBAL 2 z TEKKEN 3.
- Do obsiugi pacientdw sa cztery przycisii (oprécz
~ Kkierunkowych) - Reka, Noga, Special oraz Blok.
W gr;»emazna wykorzystywac do walki rozne
enty scenerii (skrzynie do walenia
ﬂrze{:iwmka sciany do ecﬁauamai tak eiaiep
Gra jest bardzo szybka i dynamiczna, sterowanie
na poczatku dosyc niepewne (ale po oswojeniu
sig catkiem sensowne). Naturalnie nie zbrakio
| corndesuive GIosaiv lGREsl e EU’P&ZMI?U" T
| et Miswmies
-sd?ir*uf Siel
ondiRinacaltEy

mozliwos¢ lojenia skory. barn

wie kumpla. Jednak nie uswiadczysz, droga

graczu, spiit screena ani na chwile. A to z tej

prostej przyczyny, ze gra Si
Lidedo);

umknac
rozwa
o5t
et |




SURE PI.ANE'I' : desce z gory na dof (jakos nikt nie probuje CALIFORNIA SPEED
MIDWAY: wydafo sobie MGRTALA 4 i mogioby  zrewolucjonizowat tej idei), gracz bedzie m;ai. ~ Bardzo szybkie samochodv! bardzo waskle
W Zasadzie wypiac sie na cala reszte i czekac . mozliwose poskakama na rampac : - drogii bart:tzo o

3 jace pieniazki, ale na szczescie ceni  skoczniach, skarpach, s actkach.( ' 'Wrazﬂwe o
sabie fakt, iz W naszych (graczy) kieszeniach  imm podabiyeh. Glow ,‘
czeka jeszcze bardzo wiele blyszczacych _ pokonanie innych zawodnik w-w z]evzdzxe i
krazkow. | z mysig o nich wiasnie wydaje - czas. Przy okazji nie zaszkodz ednak tra
nowa gre pod tytufem 'SURF PLANET. ~ poszpanowac i powymiat :

n ) veloperska Gaclece | Warto tez zbierat po ‘drodze rozne bon

. gracz moze
. przezye @lbo
nie) po kmtklej;
3 50D : malo bylo dotychczas gier, . W czasie zlazdu gracz moze tez natraﬁc na grze :
-na kﬁﬂr&ﬁcn mama sobie spokojnie pcueZdzm _konkurs na na;dfuzszv skok, ngrvwanv na w CALIFORNIA
na snowboardzie. | szybko zrobifa taka gre.  gorskiej skaczni. Dwie gry W jednei? Kazdy SPEED.
Czt_érv.-po*étacie, Z ktorych kazda ma wiasciwe kto ukonczy gre z jakims dobrym wynikiem Automaty sa
tyliko sobie umiejetnosci, ktorymi popisuje sie  dostanie specialny kod, ktéry moze wystac ha do polaczenia i mozna grac na czternastu
' na trasach. Cztery trasy, z ktérych kazda ma adres www.surfplanet.com - gdzie zostanie torach (miedzy nimi mozna poszale¢ w centrum
wiasciwe sobie uksztattowanie terenu, uhonorowany wpisem do ksiegi najlepszych. handlowym na lotniskowecu lub duzym spodku
na ktorych popisuja sie : - =T : latajgcym). Do tego zestaw komplementuje
_postacie. No i to na tyle dwanascie réznych pojazdow naziemnych
Z czworkami. Oprocz (w tym wozki golfowe), setki
- 2wykiego zjezdzania n skrotow, tryb lustrzany i rézne
. zakonczenia gry. W sumie
zapowiada sie na kolgjny niezly,

ale niezbyt
niezwykiy
WYyscig. A moze
sie mvie?

Dziekujemy firmie
Deith Leisure
za udostepnienie maszyny

Zarzucajaca kierownica. Nisko zawieszone
samochady. Cztery widoki. Dwa 29-calowe
_monitory. Mozllwoseé poiaczenia do szesciu
automatow. Plyta gliowna Model 3.
Prawdziwe dzwieki samochodow. W peini
oddany realizm zachowania sie samochodow
na torze. Najpetniejsze detali sylwetki
samochodow, jakie do tej pory widzialy oczy
graczy. Brzmi znajomo? Zdecydowanie tak. LE
MANS 24 obiecuje wszystko to, co prawie
kazdy z automatow nowszej generacji, jednak
na dokiadke aczy to w bardzo udang i spojna
caiosc. Z ciekawostek nalezy wymienic to,

Ze cafa gra trwa sobie bez przerwy. Dzigki
temu, ze wyscig trwa 24 godziny to | mozemy
podziwiac cykl dni i nocy. Czyli jezeli automat
jest w saionie uruchomiony przez dwacgziescia
cztery godziny na dobe, to mozecie byc
pewni, ze przychodzac gdzies tak okoto 23.00
spokojnie posmigacie sobie w mrokach nocy.
W dodatku do wyscigu wigczyc sie mozna

w kazdym momencie - komputerowi
przeciwnicy jezdza bowiem non-stop (nawet
kiedy nikt nie gra). Ja sam nie jestem
entuzjasta tego typu gier, ale musze
przyznac, ze LE MANS 24 zerwat mi kask

. razem z rajdowym kapturem. Ped wieje

z arcade’a | zmiata wszystko, co znajdzie sie
naprzeciwko monitora i giosnikow. Do tego
maszyna zachowuje sie tak, ze po prostu ma
sie ochote nie wstawac z fotelika
i tylko jechaé, jechac i jechaé...
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Q Kolejne pasmo opdznien. Zacznijmy od PlayStation - BATMAN
AND ROBIN z Acclaim ma szanse ujrzec swiatlo dzienne pod
kanlec kwietnia, podobnie jak PITFALL 3D z Activision. Data
wydania CARDINAL SYN z Sony figuruje na razie jako Maj ‘98.
WILD 95 produkci chwalipiety Dave’a Perry’ego i jego zespofu
z Shiny Entertainment blisko pe roku opoznien ma wreszcie
ukazac sie we wrzesniu. FIFTH ELEMENT z Kalisto racze nie ukaze
sie przed czerwcem, SAN FRANCISCO RUSH by¢ moze ujrzy swiatfo
dzienne pod koniec kwietnia. Psygnosis opoznito date wydania

. gry PSYBADEK (pazdziernik), zas gra RPG japonskiej firmy Tecmo
pod tytuiem DECEPTION 2 nie ukaze sie wczesnie] niz w
listopadzie. Druga czes¢ megahitu z osmiobitowcow SENTINEL,
zatytutowana SENTINEL RETURNS {(chot juz gotowa - mamy jej
petna wersje) bedzie wydana najwczesniej we wrzasniu.

O Firma Nintendo zawsze co$ ukrywa, a swoje opozZnienia zawsze
podaje w ostatnigj chwili. Tymaczsem SUPERMAN 64
opracowywany przez firme Titus bedzie gotowy dopiero w maju,
zas FREAK BOY - pierwsza proba wejscia na rynek 64-bitowca
przez Virgin - zostafa poddana dogtebnej analizie | skazana na
wyrmarcie. Dwie gry z Midway takze nie uniknefy obsuwu -

GEX 2: ENTER THE GECKO pojawi sie dopiero w czerwcu,

zas TWISTED EDGE SNOWBOARDING najwczesniej we wrzesniu.

O Sega takze ma kilka obsuwow, a najwieksze dotycza konwersji
z PC i z automatow. RIVEN bedzie dopiero pod koniec maja,

2 ATLANTIS: THE LOST TALES trafi do sprzedazy nie wczesnigj niz
w czerwcu. Podobnie jak X-MEN vs STREET FIGHTER, ktore (esli
przekroczy granice Japonii) bedzie gotowe dopiero po wakacjach.

2 ACTIVISION

Ucent. ACTIVISION

"0 Termin: Czerwiec ‘98

- O Platforma: PlayStation

wypowicdziach podkresla
- olbrzymie mozliwosci engine’a
~ graficznego VIGILANTE 8

1080 Snowboarding ........ e = e e 18
BIUNATA ..o bk e 15
conker's Quest ................... e s g i
Deadly AFrtS ........cccoomeenn... e s e 19
Einhander ..................... SR o .. 16
Gran Turismo ............... IR e 172
House of the Dead .........cccoeeeeeceeemmeennnenn ... 14
ISSPIo'98 i oo 18

Need fOr SPEet 3........cccceeeeeeeeeeesreeeeseeeess DD
POINEBIANK ........oeeeeeieeecececcccmcncemoanmeosaversseses WO
RASCAl i e

Shinning Force 3 ............. et
Vigilante 8 ................. (RETE el KL 12
WIRTEr Heat . oot ... 18
X-Men vs Street Fighter ........................ ... 19




1 Wydawca: ELECTRONIC ARTS
0 Producent: EA CANADA

1 Termin: Kwiecien ‘98

0 Platforma: PlayStation

”F'—'DF{

“PEEE fﬁ’

Wydany w 1997 roku na PlayStation NEED FOR SPEED 2
okazat sie gorszy, niz wskazywaly na to zapowiedzi. Do
miodnosci gry nie mieliSmy zadnych zastrzezen, natomiast
do szaty graficznej mozna sie byto przyczepic. Po majacej
pojawic sig juz niediugo trzeciej czescl gry sporo sobie
obiecujemy, majac nadzieje, ze developerzy wzieli sobie do
serca wszystkie krytyczne uwagi recenzentdw i graczy.

Pierwsza rzecza, ktora autorzy NFS3 obiecuja

poprawic, jest tréjwymiarowy engine

odpowiedzialny za generowanie grafiki.

| rzeczywiscie, animacja jest teraz wiele

phynniejsza, zas spowolnienia obecne

W drugiej czesci Potrzeby Predkosci sg

praktycznie niezauwazalne. Przybylo tez

mnastwo nowych, drobnych detali, ktore

poteguja wrazenia wizualne podczas jazdy

z predkoscig 200 km/h przez zattoczong

autostrade. Najciekawiej prezentuje sie jazda w nocy,

z bardzo realistycznymi efelccami swietlnymi. Nadjezdzajacy
Z przeciwka samochod wytgcza diugie swiatla mijajac
gracza, policyjne koguty migajg widoczne nawet z daleka,
zas Kierowca moze nawet dac sygnat Swiattami (lub
standardowo, klaksonem) informujac znajdujacego sie
przed nim kierowce o checi wyprzedzania, Bedzie takze
kilka nowych trybow rozgrywki, miedzy innymi
wspomniana juz mozliwosc jazdy w nocy, a takze do tyfu -
na podstawie lusterka wstecznego. Pisalismy tez miesiac
temu o nie proznujacej policji, ktéra nie ustaje w poscigach
za szalencami, ustawia blokady drogowe i za wszelkg cene
stara sig zapanowac nad przybierajacym katastrofalne
rozmiary natezeniem ruchu ulicznego. Po wstepnych
ogledzinach wyglada na to, ze trasy w NFS3 bedg sie
sktadac z petli, po ktorych trzeba bedzie wykonac kilka
okrazen, ze skrotami otwierajgcymi sie w zaleznosci od
rodzaju wyscigu.

Najmocniejszym atutem serii zawsze byta obecnosc
oryginalnych, nie produkowanych seryjnie supersamocho-
dow. Nie moglo ich takze zabrakna¢ w NFS3 i choc w wersji
prasowej dostepne byty jedynie dwa pojazdy - Lamborghini
Countach i Ferrari 550 Maranello - jestesmy pewni,

Ze autorzy nie poprzestang na nich, dolaczajac do
ukonczonej gry maszyny, o ktorych wiekszosé z nas nawet
nie snifa, dobijajac do liczby 10 samochodow. Oczywiscie,
bedzie tez mazliwos¢ wyboru koloru, kilkanascie zdjec

Podczas kirgcenia teledysku do piosenki “Cosmic
Girl” chtopaki z Jamiroquai rozwalili dwa samochady
/ ~ Ferrari F40. My bedziemy sie musieli zadowoli¢ NES3,
bo tylko ta seria pozwala na bezlarne katowanie
najdrozszych, najszybszych samochodow na swiecie.

kazdego z pojazdow, dane techniczne oraz
przygotowana specialnie dla potrzeb gry multimedialna
prezentacja mozliwosci samochodu.

Amerykanski termin wydania gry to marzec ‘98, a znajac
polityke firmy Electronic Arts przypuszczamy, ze NFS3
bardzo szybko trafi tez do Europy. EA nie moze pozwoli¢
sobie na najmniejszy obsuw - W przeciwnym razie termin
wydania NFS3 zbiegnie sie z europejska premierg GRAN
TURISMO, z ktorym bedzie bardzo trudno wygrac.

g iice | Rengsat - mureec INeEC ‘g



musieli uwal-
niac zfapane
w sidia

‘ zwierzeta
2 Wydawca: NINTENDO Jeszcze nie ukazaio sie zapowmdane miesigc temu BANJO- i stawiac czola
0 Producent: RAREWARE KAZOOIE, a juz pojawily sie informagie na temat kolejnej gry wielu innym.
] Termm Maj ‘98 przygotowywanej przez mistrzow z Rareware, rowniez niebezpieczen-
rma: Nintendo 64 trojwymiarowej platformowki. W tej chwili zespot pracuje nad TR
czterema projektami, za$ pozestate dwa maja pe raz.
pierwszy pokazac Swiatu dopiero podczas targow E3
w czerwcu. Jak twierdza sami s ie Nintendo, firma
adresuje swaje gry zdecydowar i
ie mozna sie wigc dzmw
KER’S QUEST jest... wi

najmanEJszvth :

w trampkagh. - BOJaZdOW aby dostac sie
Wiewior wraz ze '%;‘ w hiezbadane obszary. Autorzy
SWoja przyjaciofka, § apowiadajac gre wskazujg takze

swistaldem Berri, platforméwkach elementy
takie jak koopel
mteilgenqa

gry niespt

Juz niediugo przekonamy sie, z domU%@nda
czy MARIO 64 znajdzie wreszcie . oprychow. Czesto
godnych nastepcow w postaci i%ez na swej drodze
CONKER'S QUEST i BANJO-KAZOOIE.  przyjaciele beda_

e, a za kazdym razem gracze
trzec¢ do nowych Eokaq;

- e
i postr.‘ze!ac do kolejny _
0czyw:sc:e HOUSE GP_ HE DEAD bedzie

T Wydawca SEGA Dia pesiadaczy Saturna nastat trudny okres, w

~ 1 Producent: SEGA = musieli cieszyc sie z kazdej nowej gry na swoja kensole pracowa(: z Virt
~ O Termin: Kwiecien '98 — Najwaznieisze jednak, ze sama Sega nie zamierz

— T Platforma: Saturn zrezygnowac z opracowywania gier na ta kon :
L Dzieki temu w tym roku zobaczymy kilka doskonale
- zapowiadajacych sie tytuiow Jjak prezentowane miesiac
temu PANZER DRAGOON SAGA czy BURNING RANGERS.
Beda tez konwersje z automatow - pierwsza z nich jest
zapowiadana na kwiecien premiera Saturnowej wersji
HOUSE OF THE DEAD. O wersji automatowej mogllsue
przeczytac w NEO ‘02,
~ zas konwersja nie bedzie roznic sie
praktycznie niczym od automatu
(oprocz grafiki, ktora
ywistych przyczyn ulegnie
oszczeniu). Bedzie wiec dom
zombiakow, szkieletorow
ch demonow oraz dwoch
pistoletami przeciwko
Z nieliniowa
rozgrvwk Wieloma odnogami,
przez co HOTD bedzie mogt byt

h chyba nie ma
‘wiekszego sensu poryiw
sie na te wszystkie
slinigce sie kawaty
0ZyWionego miesa.

Automat jest naprawde Swietny,
zobaczymy jak Sega poradzi sobie
z konwersja.

stanowi doskonaty kontrast dia TIME CRISIS, bowiem
zamiast trudnej misji, wielkich stow i jedynego
sprawiedliwego, otrzymamy symulator nowoczesnej
strzelnlcv pomieszanv z |nnvmi atrakt:Jaml rodem

0 Wydawca: SONY Po ukonczeniu TIME CRISIS gracze
01 Producent: NAMCO zastanawiali sig, czy pg&tolet

0 Termin: Kwiecien '98 GuncCon, na ktory wydali swoje

Q Platforma: PlayStation pieniadze jeszcze im sie kiedys

przyda. Okazuje sig, ze GunCon
ciziata z wiekszoscia nowych
strzelanin, na przykiad .
wanym niedawno JUDGE
zvgtko wskazuje na to.
Ze kolejne gry beda go takze

obsiugiwac. |
Tymczasem firma pozaoméw na ktérv
amco przvm;erza wszvstkrego co sie
sig do wydania

Wersja konsolowa powinna
obronic sie sama, jak wiekszoéé
produkeji Namco.

' a NREo numer #



ZNOWU WYruUszyc W ciezkg wyprawe i pokonac ztowrogich o
adwersarzy, na czele ktorych stoi Medion. Z pomoca
naszemu beohaterowi przyjdzie elfia czarodziejka, wilcza

0 Wydawca: SEGA Japonczycy lubia przyjacioika
O Producent: SONIC SP utrudniac prace % | masa innych
Q Termin: Maj ‘98 wszystkim 0sob. Wyglada na
0 Platforma: Saturn ludziom 4 to, ze Saturn
' probujgcym = dostanie gre nie

mniej] bogata niz
FINAL FANTASY 7.

W skracie nhapisac
€os o ich
najnowszych
‘grach. Zdaja
sobie sprawe

Z malej ilosci
miejsca, jaka
zwykle jest do dyspozycji dziatow zapowiedzi.
| dlatego wiasnie wpadaia na takie pomyty jak ten
ponizej. W SHINNING FORCE 3 zastosowana zostala
nowa kencepcja nazwana przez jej tworcow
“synchronicznoscia”. Ma ona poiegac na tym,

ze W grze bedziemy mogli wcielac sie w rézne
postacie w roznych etapach gry, kiedy wydarzenia
z poprzednich czesci beda wplywaly na wydarzenia
w terazniejszosci wplywajace na zachowania i sytuacie
w jakich znajdzie sie inna postac (o rany... mocne - ash).
Dodatkowo gracz (dzieki mozliwosci poruszania sie W
czasie 1 przestrzeni) bedzie mogt spojrzec na te same
wydarzenia z perspektywy roznych postaci (w tym
samym czasie). W sumie panom z Sonic Software
Planning chodzi o wykreowanie jak najbardziej
prawdopodobnej wizji Swiata, w ktorym mozliwe jest
poruszanie sie w czasie i gdzie poczynania jednych
postaci wplywaja w bezposredni sposéb na to, co dzieje
sie z innymi. Oprocz niezte udziwnione] fabuly gra ma
oferowac takie standardowe elementy jak eksploracja
wielkiego swiata, nieziego glownego bohatera | tym
podobne. W SHINNING FORCE 3 wskakujemy w buty
Symbiosa, syna pewnego wysokiego urzednika Republiki
Aspenii, ktora pozostaje w trwatym konflikcie z Imperium
Testonii. Po kilku zamieszanlach okaze sie, ze trzeba

Oto Symbios, gfowny
bohater
- SHINNING FORCE 3.

zadnych trudnaosci i sprowadzac sie do dwoch przyciskow
- akcji oraz przegladu zawartosci kieszeni. W sumie tytut
ten powinien trafic¢ w gusta wszystkich mifosnikow

konsolowych gier RPG, ktorzy pockonawszy FEVil
FINAL FANTASY Vil otworzyio droge konsolowym grom oczekuja na nowe wyzwania.

; en _ RPG, ktore w najblizszym czasie zalejg Swiat. Jedyne co
0 Termin: Maj ‘98 nam w tej sytuacji pozostaje, to miec nadzieje. ze beda

O Platforma: PlayStation ane w stanie dorownac wielkiemu tvtufowi ze
Squaresoft. Niestety, nie wszystkie firmy sg w stanie
wykorzystac takie naktady na produkcie swojego tytuiu,
jak zrobili to ojcowie Barreta i paczki. | ALUNDRA ma..
m'ia,ea\.dxb folsEEly &*.A!as'ia@g@!p\ﬁhrsﬁomanekﬁ m*rSimw
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&1 Wydawca: SONY Moje pierwsze skojarzenie co dt ej'ary nie bylo "
O Producent: SQUARESOFT stuszne. Gra nie opowiada bowie im, jak Siegfried

I Termin: Nieznany _dochodzit do wprawy we wiac m Zweihanderem

1 Platforma: PlayStation - przy pomaocy jednorgcznego

Co wigcej, gra ma nie opow iC

‘ O%ﬁa rozwalic
segment pe segmencie, albo catkiem
| szybko (zaleznie od tego ezy sie lubi

 byto | JLIZ wiele.
Dodali wiec mozliwosc latania nie
tylko w prawo, ale tez momentami
do gory. Panowie ze Square wiedzg jednak,
Ze podabnych gier z lataniem w prawo ale tez
momentami do gory i cigglym strzelaniem bylo juz wie
Moéwia wiec o pieknej grafice. Panowie ze Square wie
Jednak, ze podobnych gier z piekna :
grafika, lataniem w prawo ale tez
momentami do gdry i ciagiym
strzelaniem bylo juz wiele. Dodali
wiec calkiem niezle bronie (w tym
Vulcanal). Panowie ze Square
wiedza jednak, ze podobnych gier
z piekng grafika, lataniem prawo,
ale tez momentami do gory
i cigglym strzelaniem z nieziych
Walka z megabossami to esencia P"?F‘T‘(W tym Vulcanal) byto
tej doskonafej gry. juz wiele.

1 i wszystkim, czego tylko mozna cheiec
=4 od bassew. Dodali tez znakomita,

w pe!m trojwymiarowa grafike z mnostwem przepieknych
efektow swietlnych. Stworzyli tez znakomita, techniczng
sciezke d2wiekowa, gdzie niektore komunikaty sa

w jezyku hiemieckim. A to zdanie to dopiszcie sobie sami.

s

co amZIEj whikiivi ebsenivatcrzy dostrz §
do jakiego gatunku nalezy kalejny tytuf deve
To... platformer!!! Niejaki Rascal, syn bz
pewnego pleknego raﬂka zobaczvc

€ jaskiniowej, éredniowiecz_u (a dokladni
m Zachodzie, Atlantvdzie ’(Jkrecie p'i‘racki

'ta ODT‘&COWGI’!V przez stud
nostwa mnych mHUtRICh §

Whioskujac z danych zawartych
w materiatach prasowych, szykuje
sie jedna z naibardziej Zaawanso-
wanych technicznie gier na PSX.
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o M L I L
LANCER GSR

« EvoturionllZ

To tylko niektére z modeli
samochodow obecnych w GRAN
TURISMO. Miejmy nadzieje,

e w wersji europejskiej pozostanie
‘plzyna]mnlej 100 ze 140 obecnych
w japonskim oryginale. | jeszcze
jedno - nie sluchajcie falszywych
prorokow, tytul tej gry brzmi
GRAN TURISMO (a nie GRAND).

Producenci zapowiadajg, ze kazdy samochéd w grze zostat
odtworzony na podstawie oryginainych plandw
fabrycznych. Autorzy posuwaja sie jeszcze dalgj -

ryk silnika kazcdego samochodu zostat osobno

nagrany technikg cyfrowg i odpowiednio
wkomponowany. Poraza takze liczba

LAF

1/2

dostepnych modyfikacji samochodu - kazdy

Z pojazdéw mozna
zbudowac niemal
od podstaw

(30-40 czescil),
oczywiscie ustuzni
mechanicy w za-
mian za gotoéwke
dokreca wszystkie
mozliwe srubki
zwiekszajac

jeszcze mozliwosci |
auta.

Mozna nawet

umyc wozek, aby lepiej prezentowat sie przed kolejnym
wyscigiem! Nic nie przychodzi jednak za darmo. Aby zdoby¢
pienigdze na lepsze samochody i czesci, trzeba bedzie
wygrywac wyscigi. Zanim jednak gracz zostanie dopusz-
czony do zawodow, bedzie musiat zdobyc licencje kierowcy
rajdowego. Na smiatkdw czeka seria trudnych testow, ktdre
pomoga poznac trasy i nauczg wiasciwego obchodzenia sig
Z samochodem. Pozniej nadchodzi czas na wiasciwg jazde -
rozpoczynajac od prowincjonalnych zawodow, przez
ogolnokrajowe mistrzostwa az po miedzynarodowa
ekstraklase. Czy wspomnielismy, ze niektore z pozniejszych
WYSCigow trwaja blisko dwie godziny (1) czasu
rzeczywistego nieustannej jazdy na najwyzszych obrotach?

W poprzednich numerach nadmienilismy o kwestii licencji,
czas wiec wyjasnic o co doktadnie chodzi. Jesli chee sie

W swajej grze wykorzystac prawdziwe modele samochoddw,
trzeba za to zaplacic. A jesli dodamy, ze w japonskiej wersji
GRAN TURISMO znajduje sie 140 prawdziwych modeli
samochodow pochodzacych od 10 wytworcow, fatwo
sobie wyobrazi¢, jakiego kalibru pieniadze wchodza

W gre. Sony zapiaci, ale by zaoszczedzic, z euro-

pejskiej i amerykanskiej wersji gry zostang

wycigte wszystkie modele samochodow,

ktore wystepuija tylko w Japonii (co nie jest

LAPR

12 3th

Total Time
BI33ikE

BT
& % .

nee

numer #4 gry video i konsole

Oczywiscie bedzie

tez tryb multiplayer

ze splitscreenem.

Co ciekawsze,

& | autorzy zapowiadaja
rozbudowény
system zaplsu stanu

lu!at «g)?ﬂﬁt'ﬂ'

al Z tego bgdne mozna
4 przyjsc do kumpla
ze swoja ka
‘pamieci i kupionymi
‘samochodami.

posunieciem pozbawionym sensu). Wedtug zapowiedzi
pozostanie blisko 100 pojazdow, a to porazajaca liczba.

Juz w tej chwili nie boimy sie powiedziec, ze GRAN TURISMO
to najbardziej zaawansowany i rozbudowany wyscig, jaki
kiedykolwiek powstaf na domowe platformy.

Jesli ukonczona gra okaze sie tak dobra, jak nasza wczesha
Wersja prasowa, przygotuijcie sie ha jeden z najwiekszych
wstrzaséw, jaki nawiedzi konsolowy Swiat w tym roku.




0 Wydawca: NINTENDO

1 Producent: NINTENDO

2 Termin: Kwiecien 98

Q Platforma: Nintendo 64

by¢ co najmniej

Snowboard zagoscit juz na debre na domowych konsolach.
Na PlayStation kroluje COOL BOARDERS 2, na Saturnie
mozna zagrac w STEEP SLOPE SLIDERS, a na Nintendo 64...
No wiasnie. Na Nintendo 64 w 1998 roku pojawig sie az
3 gry traktujace o tej niezwykle emocjonujace] dyscyplm:e
sportow zimowych. Recenzowany W biezacym numerze
SNOWBOARD KIDS to jedynie preludium do dweéch pozosta-
Ivch tytuiow - 1080 SNOWBOARD]NG oraz TWISTED EDGE

3 W A SNOWBOARDING.
8 Poniewaz ta
| druga pozycja
8 pojawi sie dopiero
pod koniec roku,
fczas

na;wazn;e;sze
uwazajg
- doskonafa graflke,

'igilkudz s?ec:u Kilometrow na gociz €. Na szesciu trasach
- Znajda sie specjalne miejsca, w ktérych bedzie mozna
polata¢ w powietrzu wykonujac skomplikowane

(i nierzadko grozgce powaznymi ziamaniami Konczyn)
ewolucje. Triki majg byc proste do opanowania, zas
sterowanie bardzo intuicyine i nie ograniczajace
swobody gracza, bedzie tez mozliwosc scigania sie
w kilka 0s0b na jednym ekranie. Wydaje nam sie,
ze bedzie to najlepsza gra traktujaca o temacie
snieznej dechy na konsole.

przyjrzec sie blizej
tej pierwszej.
Autorem 1080
SNOWBOARDING
jest zespot, ktory
wezesniej oddat

Na razie widzielismy jedynie kasete
video, na ktorej znajdowalo sie
kitka minut z akeji. Bardzo, bardzo
czekamy na te gre.

0 Wydawca: KONAMI Wydana w zesziym roku przez firme

1 Producent: KONAMI Konami na PlayStation INTERNATIONAL

O Termin: nieznany SUPERSTAR SOCCER PRO (znana tez

0 Platforma: PlayStation jako ISS PRO) to naszym zdaniem

najmiodniejsza pifka nozna, jaka
kiedykolwiek pojawifa sie w swiecie
gier video. Jej wersja przeznaczona na
Nintendo 64, zatytutowana
INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 64,
choc¢ posiada o wiele tadniejsza oprawe
graficzng, nie dordwnuje miodnoscia
swojej odpowiedniczce na PlayStation
(glownie ze wzgledu na czestotliwosc,
Z jaka padaja kolejne bramki).
Tymczasem firma Konami pracuje juz
nad nowa wersjg tej gry, roboczo
zatytuiowana INTERNATIONAL
SUPERSTAR SOCCER '98. Grafika

i animacja zostana poprawione

| podciggniete do standardow
panujacych w roku 1998, ale na tym
nie koniec zmian. Rozgrywka ma
zostac utrudniona, dzieki czemu bedzie
jeszcze bardziej wymagajaca,

a przez to emocjonujaca. W Japonii
ukazata sie juz specjalna wersja tej gry
zatytuiowana WINNING ELEVEN 3,

w ktérej mozna grac jedynie zespofami
z J-League. Teraz wystarczy dograc
angielski komentarz, zmienic japonskie
kiuby na narodowe jedenastki z kilku
kentynentow, zapakowac w pudetko

i wystac gre do sklepow. Miejmy.
nadzieje, ze nie bedzie trwafo to

pof roku.

'n neo numer#4 gryvideoikonsole marzec 1998

w nasze rece doskonate wyscigi skuteréw wodnych WAVE
RACE. To jedno zdanie mowi bardzo wiele, poniewaz mimo
blisko pottora roku na karku, zardwno oprawa graficzna, jak
i miodnos¢ WAVE RACE plasuje te gre w sciste] czotowce
gier wydanych na Nintendo 64. 1080 SNOWBOARDING ma

STALEFISH

Chac Electronic Arts nie wydaje juz swoich
gier sportowych na Saturna, Sega nigdy nie
planowaia poddac sie powotujac dawno
temu do 2ycia dywizje Sega Sports. Oddzial
ten znany jest przede wszystkim z konwersji
wyscigow samochodowych (SEGA RALLY,
SEGA TCC, DAYTONA USA), ale tez coraz lepiej
radzi sobie z innymi popularnymi dyscyplina-

mi sportow. Niedawno firma I(ona_ml wvdala--,;

swoja zimowg olimpiade na PlayStation

i Nintendo 64 pomijajac Satuna, ale i ta
konsola takze otrzyma spora dawke sportow
Zimowych za sprawg gry WINTER HEAT.
Bedzie to zrecznosciowa olimpiada, nie
pozbawiona jednak konkurengii, w ktorych
zamiast szybkich palcow bardziej przyda sie
umiejetnosc odpowiedniego rozfozenia sit
zawodnika. Na ekranie bedziemy mogli wziac
udziat we wszystkich wazniejszych dyscypli-
nach sportow zimowych, takich jak zjazdy

i skoki na nartach, tyzwiarstwo czy chocby
bobsleje. Wprawne oko dostrzeze tu podo-
bienstwo do wydanej blisko rok temu lethigj
olimpiady DECATHLETE - nic dziwnego, bo
WINTER HEAT przygotowuja ci sami autorzy.
Podobnie jak w poprzedniej produkcji, grafika
ma pracowac w wysokiej rozdzielczosci, zas
animacja przesuwac sie bedzie w 60 klatkach
na sekunde. Szkeda tylko, Ze gra zostanie
wydana tak pozno, bo emocje zwiazane

z olimpiada w Nagano wiasnie opadaja.

0 Wydawca: SEGA

O Producent: SEGA

0 Termin: Marzec ‘98

O Platforma: Saturn




O Wydawca: SEGA

0 Producent: CAPCOM

O Termin: Czerwiec '98

1 Platforma: Saturn

%

Capcom znowu szaleje. Oprocz

zapowiadanego X-MEN vs SF wydali

juz na automatach gry MARVEL
SUPER HEROES vs STREET FIGHTER
oraz totalna kompilacje

zatytutowana MARVE.L vs CAPCOM

W salonach gier. Niektore combosy kapia caiy ekran
W oslepiajacym swietle, Hadouken ma srednice poiowy
2 G : ~_ekranu, a co lepsze serie koncza sie komunikatami
Przeplatanie sie roznych swiatow w grach video - "4D-HIT COMBO"! Nie mozemy sie juz doczekac.
to zadna nowosc. Ale mozliwosE ujrzenia naparzajacych i
sie Wolverine'a i Ryu albo Juggernauta i Zangiefa
z pewnoscig nalezy dp nowosci. Po uraczeniu graczy
X-MEN: CHILDREN OF THE ATOM i kolejnymi czesciami
STREET FIGHTER niewiele 0s6b spodziewaio sie chyba,
76 wkrotce oba Swiaty (ten Marvelowski i ten
StreetFighterowski) pofaczg sie | wojownicy Wstapia na
areng aby udowodnic wszystkim, kto tak naprawde
wymiata. Sama fabufa jest prosta jak drut - dwie grupy
wojownikow przybywajg, aby Wwyzwolic swoich
uwiezionych towarzyszy. Koniec.

Walka toczy sie w systemie znanym z aren
wrestlingowych. Gracz wybiera dwoch fighterow (moze
byc jeden Marvelowski, a drugi SteetFighterowski),
naprzeciwko niege staje dwdéeh innych mocarzy

I mozna rozpoczac zabawe. Co prawda w czasie walki
gracz uzywa standardowo tylko jednej postaci, ale moze
18 zmieniac na drugiego goscia (Czajacego sie gdzies poza
‘krawedzig screenu) kiedy tylko przyjdzie mu na to
ochota. Podczas takiej zmiany drugi keles spada z ekranu
i restauruje mu sie energia (oczywiscie nie cafa, tylko
troche). Dzieki tym zmianom gra zyskuje nowy -
pseudostrategfczny wymiar. No | zawsze mozemy
oszczedzac
naszego
ukochanego
Wolverine'a. ¥~
Grafika w XMvsSE §
powala 1 jest :
bardzo
dokiadnym
odwzorowaniem
tego, co

] Wydawea: KON_AMI. =

O Producent: KONAMI

‘Termin: Maj ‘98

Dlatforma: NINtendo 6

Bardzo lubimy firme KONAMI.
~ Nie bez znaczenia jest fake,

e produkowane przez nig gry
ukazuja sie tylko na konsole.
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innowacja, prezencja, wywazenie

i inne cechy. Na nic dobra grafika

i dZzwiek, jesli niska jest miodnosc
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FiFA ‘98

B Electronic Arts, Nintendo 64

Na Nintendo 64 nie ma zbyt wielu pitek noznych.
Z pewnoscig wiecie, ze nastapila kiedys proba
zrobienia dobrej gry przez E.A.Sports w postaci
FIFA 64, jednak kazdy zdrowo myslacy mitosnik
galy stara sie o niej zapomniec. Zig passe przerwal
kolgjny wytwor Elektronikow w postaci konwersji
hitu FIFA 98. Tym razem zaden gracz nie powinien
bye zawiedziony, bowiem gra oferuje rozrywke na
najwyzszym poziomie. Najwaznigjsza jest goraca
tematyka nadchodzacych Mistrzostw Swiata we
Francji, wokot ktdrej rozgrywana jest wiekszosc
meczow. Tak wiec mozna grac lige, puchary,
eliminacje do roznych turnigjow druzynami
klubowymi z najmocnigjszych lig swiata (za
wyjatkiem Malezji) lub mecze miedzypanstwowe
reprezentacjami narodowymi. Naturalnie wszystkie
skiady 1 umiejetnosci druzyn sa wypadkowa ich
rzeczywistych osiagniec¢. W kazdym zespole grajg
prawdziwi zawodnicy, co jest bardzo istotng
cecha dla ortodoksow. Grafika i dzwiek w FIFA 98
stoi na bardzo wysokim poziomie. Porownujac
grafike do wersji z PlayStation, wygrywa
konwersja dla Nintendo 64. Chesz mie¢
interesujaca | miodna piteczke, siegnij po
najnowszg Fifeczke. [wicl

OCENA: 8/10

IMARVEL SUPER HEROES

M Virgin, PlayStation

NEW HERD b

MARVEL SUPER HERQES to kolejne z dlugigj linii
firmowanych przez Capcom dwuwymiarowych
mordobi¢ na PlayStation. Jak nazwa wskazuje,
bohaterami tej gry sa postacie z komiksow firmy Marvel -
Czlowiek Pajak, Kapitan Ameryka, Hukl, Magneto,
Czlowiek z Zelaza, Wilkolak | kilka innych postaci. Gra sie
w o tak samo, jak w kazde inne mordobicie Capcom -
3xPunch, 3xKick, supercombosy... Cra jest fajna i bedzie
sie podobac wszystkim fanom komiksow firmy Marvel.
Szkoput w tym, Ze ma ona prawo nie spodaobac sie
osobom zmeczonym powtarzajacym sie od lat
stereotypem, ktdremu ulegta firma Capcom.

Drodzy panowie z Capcom, Jestern wiglkim fanem gier,

ktrore wydajecie na nasze ukochane konsolki. Kocham

calg serie STREET FICHTER, uwielbiam RESIDENT EVIL,

7 przyjemnoscia uruchamiam tez inne gry, na okfadkach

ktarych widnigje wasze zoito-niebieskie logo. Dniami

i nocami czekam na konwersje fenomenu ostatniego

roku na rynku automatow - dwuwymiarowego mordo-

bicia X-MEN vs STREET FIGHTER. Prosze was jednak

bardzo, w imieniu wszystkich graczy na tej planecie:

jesli X-MEN vs STREET HICHTER na PlayStation bedzie tak

ubogi graficznie w stosunku do automatu jak MARVEL

SUPER HEROES, to nie wydawajcie go wcale.. [ashl
QOCENA: 5/10

H Interplay, PlayStation

Przygody wesotego snajpera Kurta, jego kumpla -
psiakowatego Bonesa i szalonego doktorka trafiaja
wreszcie na PSX. Obcy po raz kolejny z rzedu
probuja zagrozié naszej matce - Ziemi. W tym celu
wysytajg gigantyczna flote statkow, na pokfadzie
ktorych spoczywaja armie krwiozerczych
i ztowrogich goscl. Oczywiscie odpowiedz Ziemi
Jjest natychmiastowa - szybka kalkulacja wykazuje,
ze w walce z tysigcami obcych najlepigj poradzi
sobie samotny gostek z karabinem na glowie. A, ze
Jjedynym cziowiekiem (cyborgiem?) speiniajacym
ten warunek jest Kurt to i nie dziwota, ze to jego
wysyiaja do boju. Czym jest MDK, kazdy powinien
wiedziec. Szes¢ poziomow, mnostwo przeciwnikow
petno broni o dziwnych nazwach i jeszcze
dziwniejszym dziataniu i fantastyczna mozliwose
strzelania przeciwnikowi w dowolng czes¢ clafa przy
pomocy trybu snajperskiego. MDK jest okoio
dziesie¢ razy szybsze na konsoli, niz to miafo
miejsce na PeCecie. Ponadto nie zmienito sie
absolutnie nic. Ale jezeli nie grales jeszcze drogi
graczu (albo: nie gratas jeszcze droga graczowo),
to dobrze jest wyprobowac te gre. taduje bowiem
sporego kopa | pomimo kilku fadnych miesiecy na
karku jest zdecydowanie godna polecenia. [banl
OCENA: 7/10

YOUNGBLOOD

® T Interactive, PlayStation

¥ e

Gry nie sa tanie. Osmiele sie nawet stwierdzic, ze s3
bardzo drogie, Najgorsze w tym wszystkim jest to,
7e nie zawsze za wysoka cene otrzymujemy rownie
dobry produkt. Niestety, tak wiasnie jest z
YOUNGBLOOD - po uruchomieniu gry bardzo
niewigle dostajemy w zamian za to, ze nasz portfel
statf sie chudszy. W opartej na popularnych w USA
komiksach Roba Letfielda grze mamy do czynienia
z bardzo kiepskim potaczeniem strategil real time,
RPG i zrecznosciowki. Caiose troszke przypomina
DIABLO dla ubogich. Dowodzac grupa super-zolnierzy
musisz wykonac jedenascie raczej nieskompliko-
wanych misji. Gra chodzi catkiem plynnie, na jej
korzysé przermawia takze w miarg ciekawe roziozenie
akcji na poszczegolne asoby. Jedna penetruje baze,
podczas gdy druga stol | ochrania wejscie. Ale to
niestety jedna z niewielu zalet. YOUNGBLOOD ma
bardzo przecietng grafike. Rozlegiy teren gry
czasem swieci pustkami, zas oprawa dobrze by sie
prezentowata jakies dwa lata temu. Teraz to jakas
skamieniatos¢, ktdra przypomina pierwsza generacje
gier na PSX. Coz, na PlayStation jest wystarczajaco
duzo dobrych pozyci, abys nie musiat bys skazany
na stabiutkiego YOUNGBLOOD. Troszke dziwi fakt,

ze firma GT Interactive, ktora jest wydawca tego
knota, naraza swoje dobre imie. [brtl

OCENA: 3/10

m Acclaim, PlayStation

Cdz mozna powiedzied o grze, ktdra sprzedaje sie na
$wiecie jak ciepte buieczki? Ciezka sprawa. Starajac
sie okazac buntowniczy charakter, mozna gre
takowa przykfadnie (chociaz zupelnie bezpodstawnie)
zjechac, tak zeby pokazac Innym, Ze wie sie lepigj

(i nie daje poniesc poteznej fali komercii), albo tez
przytaczy¢ do diugiego ogonka recenzentow
piszacych to samo (tyle, Ze Innymi stowami)

na calym swiecie.

RIVEN jest kiepski jak nie wiem, ba nie ma, tych, no,
animacji szybkich i fajer mi nie dziata. A tak w ogdle
to nie wiem gdzie jest licznlk zdrowia | to strasznie
cienki first person shooter. No i grafika - statyczne
zdjecia. Kto to widzial, zeby u progu XXI wieku
wydawac gre, w ktorej od poczatku do konca nic nie
wiadomo i ktora absolutnie niczym nie potrafi
przyciagnac gracza na diuzej niz trzydziescl sekund?

Subtelny dzwiek kojacej nerwy muzyki jeszcze
bardziej podkresla tajemniczg aure przebywania na
tajemniczej wyspie. Artyzm grafikéw odpowiada-
jacych za przetworzenie wysokiej jakosci zdjec (ktore
niestety wiele traca przez przeniesienie na ekran
telewizora) rownac sie moze tylko temu, z jakim
scenarzysci roztaczaja przed graczem wizje tego,

co dzigje sie w Swiecie Rivena. Ta gra jest mistyczna.
Tak, nie boimy sie tego stowa, mistyczna i wspaniale
relaksujaca. Kilkugodzinna sesja z RIVEN jest jak sen
0 przygodzie. Jest Jak wyjeta z kart powiesci Verne'a
historia, ktora po latach spedzonych przy jego
ksiazkach mozemy wreszcle przezy¢. Wylaczanie tej
gry jest gwaltem zadanym wyobrazni. Czynem ziym,
niegodnym i niepotrzebnym.

Coz opinie sg bardzo rozne (polaryzacja nastapita
nawet w naszej malenkigj redakcji - zgadnijcie kto
byt za a kto przeciw). Jedno jest jednak pewne.
RIVEN to jednak z najpopularnigjszych przygodowek
w historii gier komputerowych, a wydana zostafa nie
dalej jak pot roku temu. Juz osiggneta to czego inne
gry nie doczekaja sie nigdy. | co z tego, ze rozgrywa
sie wérod statycznych zdjec€ i nie ma tam prawie
Zzadnej akgji. Najwyrazniej nic. Wysublimowana akcja,
bardzo spokojna i nienaglaca powoduije, ze swiat
Rivena mozemy ogladac, podziwiac | poznawac.

A oprocz tego, tak przy okazji, mozemy sobie tez

w niego pograc.

A ja staje w difugim szeregu mruczacych cos cicho
ludzi i zaczynam wedrowke... [banl
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W Wydawca: THQ

B Producent: POLYGON MAGIC

W Termin {pal): Luty ‘98

B Liczba graczy: 1-2

Mordobicia to obok wyscigow samochodowych
najbardziej eksploatowany gatunek wsrod gier
wydawanych na konscle. Jest ich coraz wiecej
| coraz trudniej wybrac odpowledni dia siebie
produkt z olbrzymiego grona. Tak naprawde
Jjednak do pierwszej ligi zaliczy¢ moge z lekkim
sercem tylko trzy pozycje: TEKKEN 2, SOUL
BLADE i STREET FIGHTER EX PLUS ALPHA.

W oczekiwaniu na TEKKEN 3, ktory na pewno
nie rozczaruje fanow serii, czy rokujacy olbrzy-
mie nadzieje DEAD OR ALIVE, firma THQ posta-
nowita przemyci¢ swoj debiut w tym gatunku
- VS, Jak na debiut jest catkiem niezle, ale przed
THQ daleka jeszcze droga do pierwszej ligi.

zorganizowany jest congjmniej fatalnie
(mate, brzydkie rysunki), przez co trudno
znalez¢ kogo$ odpowiedniego dla siebie.

Model walki raczej nie przypomina niczego,
W CO wczeshniej mozna byto zagrac na
PlayStation. W istocie jest zblizony do
VIRTUA FIGHTER - cafe sterowanie to trzy
przyciski (blok, reka, noga) oraz zbudowane
na ich podstawie prostsze i trudniejsze
combosy. Jest tez przycisk uniku, ktory
umozliwia skontrowanie ataku lub ucieczke
w bok. Jednak to, co doskonale dziala

w serii VF, w VS raczej nie sprawdza sie
najlepiej. Zawodnicy reagujg na polecenia

z duzym opoznieniem, ciosow jest mato

i wyglgdaja raczej mizernie. Gra jest zbyt
prosta - po kilku godzniach kazdy srednio
ograny z mordobiciami gracz bez problemu
zatozy przeciwnikowi combo skiadajace sie
z dwucyfrowej liczby ciosow. | to juggle’a,
przed ktorym nie ma obrony. Rzuty sa tak

VERSUS naleZy do scisfe] czolowkl... drugief ﬂ'gﬁ g“ler na PSX

VERSUS opowiada o wojnach gangow

w Stanach Zjednoczonych. W grze znajdujg
sig cztery gangi, a w kazdym z nich czterech
zabijakow. Jest wiec typowy gang uliczny,
sktadajacy sie ze street-fighterow

w robotniczych i podartych ciuchach,
podczas gdy przedstawiciele gangu
dziatajgcego na jednej z amerykanskich
uczelni (?) przypominaja postacie

Z Beverly Hills 90210 (uniwersalny mode!
amerykanskiego przystojniachy - biaty t-shirt
i jasne jeansy, prawie Brandon Walsh)

| tak dale]. Mnostwo tu kickbokserow,
karatekow, brutalnych ulicznych
wojownikow czy przedstawiciell szkoty
Aikido. Niestety, wybor postaci

Ocena

wolne i sygnalizowane, ze praktycznie kazdy
dysponujacy szybszym niz zolw refleksem
bedzie w stanie je skontrowac, Czy tego
oczekujemy od dobrego mordobicia?
Oprawa VS takze nie trzyma poziomu -
grafika wyglada na nieco przestarzafg -
skonstruowane z wielokatow postacie sa
bardzo kwadratowe. Polygony lubig sie
famac, animacja choc nie rwie,

to pozostawia wiele do zyczenia.

Na soundtrack’u zagrato kilka nieznanych
zespotow wykonujacych muzyke grunge

(z wokalami) i jest to jeden z maocniejszych
punktow gry. Samplowane odgfosy
zawodnikow nie wyrozniaja sie tu niczym.

W VS przez pierwsze trzy dni gra sie bardzo
fajnie. Niemite odkrycie nadchodzi z dniem
trzecim, gdy okazuje sie, ze wiasciwie

wszystkie ciosy zostaty wykonane,

J A %k ok
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gra wielokrotnie ukonczona a przyjemnosc
z walki maleje z kazda rozegrang runds.
Gra wiasciwie nie pozostawia juz nic do
odkrycia i nie ma czym zachecic gracza do
kontynuowania zabawy. To nie jest SOUL
BLADE, gdzie liczy sie przede wszystkim
instynkt, a pojedynek za kazdym razem jest
tak samo przyjemny. Nie jest to tez TEKKEN,
gdzie impuls musi ustapic w pewnym
momencie (czytaj: gdy nadejcdzie godny
przeciwnik) technice i mechanicznej
precyzji, z jakg wciskane sg klawisze na
padzie. VERSUS oferuje zbyt mato, aby
zakwalifikowac go do pierwszej ligi mordobic
na PlayStation i jest bardzo przecietnym
produktem. Czy takie gry maja racje bytu
posrod ogromnej konkurencji? Najwyrazniej
tak, bo inaczej nie ukazywatyby sie na rynku.
Ja jednak czas oczekiwania na TEKKEN 3
radze umili¢ sobie recenzowanym obok
BLOODY ROAR.

Culash

o9




Na poczatku byt Bomberman. Maty kolezka

w hetmie z zapasem bomb w plecaku pojawit
sie na kazdej 8- 16- i ostatnio 32-bitowe)
konsoli. Firma Hudson zbita na przygodach
Bombera olbrzymie pieniadze, co pozwolifo im
rozwinac dzialalnosc takze na inne gatunki gier.
W BLOODY ROAR dziki zew natury wyzwala

w ludziach pierwotne moce, ktére pozwalajg im
Zmienic sie w olbrzymiego wzrostu dzikie
zwierzeta walczace ze soba 0... hmm, o to
samo, co zwykle.

Kazdy z osmiu zawodnikow moze walczyC
w swoich dwdch powtokach cielesnych.

Przemiana cztowieka w bestie jest uzalezniona
od spegjainego paska energii, ktory rosnie

w miare obrywania. Sterowanie wojownikami
jest proste i zarazem przyjemne. Dwa przyciski
odpowiadajg za Punch i Kick, zas blokuje sie
trzymajac wcisniety tyt (lub nie trzymajac
zadnego klawisza). Pozostate dwa przyciski
stuza do transformacji w bestie i uzywania
closow dostepnych tylko w tej formie oraz
wigczenia trybu Rave, ktory przyspiesza ruchy
zawodnika taczac pojedyncze ciosy

w sekwencje combosow. Ten z pozoru prosty
system w istocie okazuje sie by¢ znakomity -
jest fatwy do opanowania, bardzo intuicyjny

i doskonale wybalansowany. Poszczegdine
sekwencje ciosow sg przejrzyste i przyjemne do
wykonania, zas ich efekty sa wyraznie
widoczne. Szczegdlnie po transformac!

w bestie, gdy ostre kiy | pazury ryjg ciata
przeciwnikow. Catosc przypomina bardzo
potgczenie VIRTUA FIGHTER i FIGHTING VIPERS
7 Saturna, bowiem podobnie jak w tym
ostatnim mozna wyrzucic przeciwnika za ring
rozbijajac sciang, lub skorzystac

z dobrodzigjstwa air recovery (natychmiastowe
otrzasniecie sie po nokaucie, jeszcze w locie).
Podobienstwo z VF dotyczy intuicyjnego
systemu combos, ktorych odkrywanie jest

w BLOODY ROAR jedna z najprzyjemnigjszych
rzeczy. Multum opgji pozwala ustawic
praktycznie wszystko, czego moze pragngc
gracz, facznie z wielkimi gfowami i trybem kids,
W ktorym zawodnicy przypominaja dzieci.
Bardzo pozytywna opcja jest tez galeria,

w ktorej znajduje sie kilkadziesiat znakomitych
rysunkaw zawodnikow, ktare postuzyty
autorom przy modelowaniu postaci.

Na BLOODY ROAR patrzy sie bardzo przyjemnie.
Gra jest szybka, ptynna i niezwykle efektowna -
szczegolnie przemiany w bestie, uaktywnianie
trybu Rave czy ciosy specjalne, podczas ktorych
na ekranie pojawiajg sie rozbtyski.

B Wydawca: VIRGIN
H Termin (pah: Luty ‘98

W Producent: HUDSON
W Liczba graczy: 1-2

Tta sa w petni trojwymiarowe i zadziwiajg
bogactwem szczegdiow. Bestie atakulac
pazurami nie maja litosci dia przeciwnikow

i z kazdym ciosem upuszczajg ocean krwi, ktora
przez chwile pozostaje na arenie. Ostra muzyka
i niezie efekty dzwiekowe, wigcznie z okrzykami
zawodnikow dopefniaja obrazu gry. Szkeda
tylko, Ze po przemianie w zwierza zawodnicy
nie wyja zbyt czesto, whrew sugestii zawartgj
w tytule (bo BLOODY ROAR znaczy mnigj wiecej
tyle co KRWAWE WYCIE albo ZEW KRWI).

BLOODY ROAR ma jedna wade. W grze znajduje
sie tylko osmiu zawodnikdw, co przy kosmicznych

e

BLOODY ROAR to najlepsze mordoblcle na PSX w tym mleslgcu

pozostatych do premiery TEKKEN 3. Potem 1 tak
nic innego nie bedzie sie liczyc przez diuzszy
czas, prawda?

liczbach postaci jakie osiqgaja TEKKEN
i TOSHINDEN nie jest szczytowym osiggnieciem.
Na szczescie jednak ciosow nie brakuje,

a pojedynki sg szybkie | emocgjonujace,

CO po czesci rekompensuje brak wiekszej

liczby wojownikow. | tyle - BLOODY ROAR to
bardzo dobre mordabicie, ktore

7 powodzeniem zalata te kilka miesiecy

Gulash
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W Wydawca: VIRGIN

B Producent: LUCASARTS

B Termin (pal): Marzec ‘98

MW Liczba graczy: 1-2

Autorzy z LucasArts wystuchali bfagalnych
westchnien graczy na calym swiecie i stworzyli
trojwymiarowe mordobicie z bohaterami swiata
Star Wars w rolach gtownych. Wszyscy chciglismy,
7eby taka gra sie ukazata, a co wiece, zeby byla
dobra. Tak niestety nie jest - MASTERS OF TERAS
KASI to kolejna srednigj jakosci produkcja na
PlayStation, a jako trojwymiarowe mordobicie
laduje od razu w drugigj lidze, nie majac naj-
mnigjszych szans na wtargniecie do ekstraklasy.

Darth Vader zleca Arden Lynn, mistrzyni staro-
zytnej sztuki walki wrecz (Teras Kasi) zlikwidowa-
nie przywddcow rebelii. Oczywiscie, prowadzi to
do serii pojedynkow, w ktorych zawodnicy beda
okfadac sie miedzy sobg - ale co ciekawe,
WSZyscy ze wszystkimi. W grze znajduje sie

mnostwo niekonsekwendji kolidujacych z wy-
kreowanym na srebrnym ekranie i w ksiazkach
swiatem, ktore mogg rozdraznic fana. Czy Luke
walczytby z Leia, a Han Solo strzelat z blastera

w brzuch swojego drugiego pilota, wiochatego
Chewiego? Mozna byfo z tego wybrngc w prosty
Sposob - tworzac dwa obozy, z dobrymi i ztymi
postaciami. Druga bzdurg, ktora rzucita mi sie

w oczy jest fakt posiadania przez kazda z postaci
miernika mocy, ktory odgrywa tu role miernika
nafadowania super-combo. Luke, Leia, Vader
czy Aredn Lynn majg moc, to oczywiste. Ale Han
Solo, Boba Fett , Chewbacca i Thok (Swinia

Z patacu Jabby) obdarzeni ta sama moca? Litosci.

numer #4 gry video i konsole

STAR WQRS
NMASTERS OF TERAS KASI

LucasArts nlech leple] skonwertuje na konsole serfe Monkey island

Model walki przypomina ten z upadajacej serii
TOSHINDEN z tg istotng zmiang, ze w MOTK
mozna w dowoinym momencie wyclagnac bron
i schowac ja. Luke i Vader uzywajg mieczy,

Leiz termicznych detonatordw, Solo strzela

z Blastera, a Chewbacca z kuszy. Nie daje to
jednak grze zbyt wiele, bo wojownicy reaguja

z olbrzymimi opoznieniami, ciosow jest malo

i sg bardzo dziwne, zas combosy 0procz nazwy
maja mato wspolnego z prawdzivwymi combos.
Zastosowano dosy¢ standardowy system
sterowania - dwie rece, dwie nogi i sidestep na
boki pod R i L. Postaci jest tylko 8 (plus Vader -
boss) i nie ma miedzy nimi wiekszych roznic.

W MOTK gra sie toparnie i jedyne, co ratuje ten
produkt przed jeszcze nizszym spadkiem to
obecnos¢ wspaniatej licendji oraz postacie,

Jesli uwazasz sie za hardcore’owego gracza,
ktory ary tyka na kilogramy i rozwala na czynniki
pierwsze kazda z nich, MOTK bedzie nie lada
rozczarowaniem. Co tu duzo mowic - MASTERS
OF TERAS KASI to gra bardzo przecietna. Typowy
produkt klasy B, przeznaczony dla masowego
rynku, korzystajacy z wielu sprawdzonych
rozwigzan | zatracajacy przez to jakakolwiek
0sobowose. Z drugiej zas strony MOTK moze
podobac sie osobom, ktore grajg rzadko i nie
traktujg swojego zycia jako jednego wielkiego
pasma sukcesow i niepowodzen w grach video.
Fanatycy gwiezdnej sagi i tak te gre kupia,

a wiec niech im stuzy lepigj, niz nam.

Gulash

ktore znamy i ktdre nauczylismy sie kochac.
Grafika i d2wiek nie wyrdzniajg sie sposrod masy
innych produktow; gra nie posiada zbyt plynnej
animacji, fighterzy ruszajg sie nieco topornie, zas
tta sa po prostu brzydkie (cho¢ oczywiscie
pochodzg bezposrednio z filmow).

Muzvka... Po raz kolgjiny mamy szanse przestu-
chac znangj i lubiangj, cho¢ wyeksploatowanej
do granic mazliwosci sclezki dzwiekowe]

z filmow. Jest aczywiscie znakomita, ale za
bardzo nie pasuje do mordobicia. Gdyby ktos
sprobowaf zremiksowac temat Star Wars na
mode lat 90, to moze cos by zaswitato.

Odglosy wydawane przez postacie, a takze
dzwiekl broni sa wprawdzie przeniesiong

z filmu, ale praktycznie nie wnosza niczego poza
kilkoma usmiechami na twarzy gracza przez
pierwsze kilka minut zabawy.,

megrzec 1998



Posiadacze Nintendo 64 doczekali sie
wreszcie mordobicia z prawdziwego
zdarzenia. Warto byto czekac, bo FIGHTER'S
DESTINY oprocz solidnej porgji miodnosci
przynosi wiele innowacyjnych rozwigzan,
ktore ozywiajg zasto] panujacy na rynku
trojwymiarowych fighterow. By moze czesc
z nich zostanie powielona w innych mordo-
biclach, z czego mozemy sie tylko cieszyc.

W turnieju wystepuje 10 zawodnikow
pochodzacych z roznych stron swiata.
R0OZnig sie oni od siebie szybkoscia, siia,
stylem walki i oczywiscie wygladem.
Jest wiec karateka Ryuji, Ninja, wrestler
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Tomahawk i mnéstwo innych postaci.
Szereg zawodnikow zostat dobrze
wybalansowany i kazdy gracz dosc szybko
znajdzie odpowiadajaca mu postac. W grze
znajduje sie tez pieciu ukrytych fighterow,
do ktorych dobiorg sie tylko najlepsl. Walka
w FIGHTER'S DESTINY zostata skonstruowana
nieco inaczej niz w innych fighterach.

Aby pokonac przeciwnika, trzeba podczas
pojedynku zdoby¢ 9 punktow przyzna-
wanych przez sedziow, Kazda akcia jest
050bno punktowana - na przyklad za
wyrzucenie przeciwnika z ringu otrzymuje
sie 1 punkt, za rzut na ziemie 2, a za nokaut
3 punkty. Przy tym po kazdej udanegj

akcji walka jest przerywana lefektowna
powtorka) | zaczyna sie od nowa -
przeciwnicy ponownie stajg naprzeciw
siebie. Zapewniam, ze jest to znakomite
rozwiazanie i perfekcyjnie sprawdza sie

w praktyce, zas gra nabiera przez to
technicznego charakteru, nie pozbawiajac
przy tym gracza przyjemnosci z mtocki.

Sterowanie gra przypomina sprawdzony
model VIRTUA FIGHTER, z trzema przyciskami
Punch, Kick i Blok. FIGHTER'S DESTINY nie
powiela jednak zadnych schematow z innych
gier i ma swqj specyficzny charakter.

W Wydawca: OCEAN

B Producent: IMAGINER

B Termin (pal): Marzec ‘98

M Liczba graczy: 1-2

Srace |

.61

Kierowane postacie bardzo réznia sie od
siebie, za$ kazda z nich posiada spory zestaw
closow specjalnych, mozliwy do podejrzenia
podczas gry. Warto wspomniec 0 ogromnej
liczbie dostepnych trybdw gry, poczawszy
od standardowych arcade i versus wraz z ich
odmianami az po ogromnie rozbudowane
opcje treningowe (sparring-partner w
postaci robota robi dostownie wszystko, co
mu sie rozkaze). Podzielony na cztery tryby

Sraces
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Plerwsze tréjwymiarowe mordobicie na N64 warte swojej ceny

numer #4

Record Attack to kolejna z ciekawych opcji,
podobnie jak Master Challenge. Walczac

Z mistrzem mozna nauczyc sie od niego
nowych technik, zas dane postacl mozna
7apisac poZniej na karcie pamieci. Z kartg
mozna is¢ do kumpla, a tam podczas
pojedynku mozna uzywa¢ tych wiasnie
ciosow. Czasem jednak zamiast mistrza
pojawia sie tajemniczy | potezny Joker,

Z ktorym nalezy wygrac - w innym
przypadku traci sie wszystkie nowe ciosy.
Tak rozbudowane tryby podnoszg tylko
miodnose, a takze maksymalnie przediuzaja
gre w opgji dla jednego gracza - jest to cos,
Czego powinni nauczy¢ sie wszyscy
developerzy pracujacy nad nowymi
fighterami. Multum opcji umozliwia
dostosowanie wszystkiego do wtasnych
preferencji.

Stowko o oprawie - grafika jest szybka

i ptynna, choc tia pozostaja w dalszym ciagu
dwuwymiarowe. Dzwiek takze utrzymuje sie
na nieztym poziomie, szczegolnie odgiosy
ciosow (choc tradycyjnie na N6d4 muzyka
mogtaby byé lepsza). FIGHTER'S DESTINY to
jedno z najbardziej rozbudowanych, a przy
tym najmiodniejszych mordobi¢, jakie
ukazaly sie w ostatnim czasie. Jak widac na
przyktadzie tej gry, w fighterach pozostato
jeszcze wiele do wymyslenia. Dla fanow
mordobi¢ posiadajacych Nintendo 64 to
znakomita wiadomosc.

Gulash
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W Wydawca: NINTENDO

B Producent: ATLUS

W Termin (pal): Marzec '98

M Liczba graczy: 1-4

Wyda sie wam to dziwne, ale bardzo sobie
cenie tytuty, ktore podobajg mi sie tym
bardziej, im diuzej w nie gram. Takg gra jest

z pewnoscig SNOWBOARD KIDS, ktora przy
pierwszym kontakcie wywofata u mnie odruch
wymiotny | zal w kierunku Gulasha, ze wcisnat
mi do ogrania takiego knota. Ale jak to mowig
bajka o brzydkim kaczatku sprawdza sie raz na
sto lat, co postaram sie udowodnic...

Juz z nazwy widac, ze produkt skierowany jest
do najmfodszych konsumentow konsolowe;
rozrywki. Utwierdzity mnie w tym wizerunki
pigtki gfownych bohaterow o tak pokracznej

i szkaradnej konstrukcji, ze mozna sie powiesic
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zaczerpnietych z wyscigu, symulacji dechy
oraz strzelaninki. Wyscigowy aspekt objawia
sie opcia sprawdzenia swoich umigjetnosci

z czasem albo z czterema konkurentami.
Liczy sie wowczas dojechanie na mete na jak
najlepszej pozyci. Po drodze masz szanse
okazac sie wrednym typem zbierajac

i uaktywniajac liczne bonusy - oczywiscie,
konkurenci nie sg lamusami, wiec takze potra-
fig dosoli¢ brytka lodu, rakieta samonaprowa-
dzajaca lub innym ciezkim przedmiotem.

Te atrakcje dostepne s3 zarowno w trybie
mistrzowskim, jak i pojedynczych wyscigow.
Poza tym w wiekszosci trybow moga grac
nawet 4 gracze, na podzielonym rowno

itd.

Gra jest miodna i poteznie wcigga. Dobrze
sprawuje sie rownlez grafika | dzwiek, ktore jak
na Nintendo 64 s3 catkiem fajne. Pomimo
ewidentnego ukierunkowania gry na dzieciaki,
gralo mi sie z przyjemnoscia, zwiaszcza gdy

z gtosnikow wiezy dobiegaty rytmiczne beaty
JAY-Z | COMMON. Nie jest to rewelka, nie jest
to tez przecietniak. Raczej solidna pozycja dla
gracza, ktory wie, czego chce.
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Saturn jako jedyna konsola nie mialz jeszcze
swojego snowboardu, co jest rzecza dziwng,
poniewaz ukazuje sie ich ostatnio istne
zatrzesienie. Naturalnie nie wszystkie maja
stuprocentowy zwiazek z ta dyscypling sportu,
czego najlepszym dowodem jest stodziutkie
SNOWBOARD KIDS na Nintendo 64. Jednak
najwieksza furore zrobita COOL BOARDERS 2 na
PSX. Nie liczyia sie slaba momentami grafika

i denerwujaca muzyka w wersji europejskie].
Mimo wszystka, to co do niedawna wydawato
mi sie najlepsza jakoscia, zdetronizowala Sega
swoim STEEP SLOPE SLIDERS. Urzekifa mnie w tej

grze jedna cecha - olbrzymi razmach i swoboda.

Trzy razy S oferuje cztery tryby zabawy
podzielone na Extreme Slope (trzy trasy plus
jedna ukryta, o ktore] wiem), Slalom,
Snowboard Park oraz Halfpipe. Extreme Slope
polega na jak najszybszym przejechaniu trasy

i wykonaniu do tego szeregu punktowanych
trikow. Ekstremalnosc tych zjazdow charaktery-
Zuje sie absclutng swoboda slizgu, poniewaz na

trasach znajduje sie szereg ukrytych przejazdow,

tajemniczych skrotow oraz licznych niespodzia-
nek. Mozna nawet wybic sie z rampy i zasuwac
po dachach asniezonych domow!

Jesli wykonasz trick, otrzymujesz punkty

i olbrzymig frajde, jakigj nie uswiadczysz w inngj
grze. Czasem zdarza sie, ze mozna, a nawet
trzeba szybowad wysako w powietrzu i jezdzic
po migjscach, © jakich nawet nie snifes. Slalom
jak sama nazwa wskazuje, polega na Jak

{EE oow Grairsamceheddlprzgrpas sty nhibevinymer

B Wydawca: SECA
| Termin (pal): Luty ‘88

B Producent: SEGA
W Liczba graczy: 1
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najszybszym przejechaniu slalomu i zaliczeniu FRICK PS5,
kazdej tyczki. W przeciwnym wypadku 266/3
otrzymujesz punkty karne - to fainy element
ary, ale sg lepsze. Moj cichy‘faworyt to tryb
Snowboard Park, gdyz najbardziej przypoming
mi wyczynowe szalenstwa na zwykie] desce.
Musze przyznac, ze sam nie jezdze, bo mi nie
pozwala zdrowie | brak czasu, ale uwielbiam
ogladacé mistrzow te] sztuki. Wiem tez, ze

BEST TiMi
2!

STEFE SLGPE FLIDERS w3 raxiy Jeve Sereongurencolby.

W FutRaiscedeskatests ba‘rdzs:m@mla magisc Dr@ezsticiedczonei wyrnacaignie zisorakny 4,
I Alpetnosdigbkaterow e Zaintais lenDiagredo krileaz i laikmoze:se oAl potay ae.
rh: ma niedanteresalaclsgipokenLizegrase Nz PorRopeinifv bR niiweptirimajac
indredzerseot ke sizpbustanviamersaniackiody, 0 dosdaskbmalymce RS e EigiRkiEwani .
|l ariromlicarerar Dyxelaga Jr dwiiujeraaeT s o ch s arstkizhil s avilisiplaiie/stwel Zveioso b
miERaigearreferen el millonavage caprpanea
e pisgznammikoGoriine By sigtone: s n@miag V.
SEESSSichaEkm Rz aie sierbardzoidakrara
| phitphringenirmaclasczasehakideiaie v mrsiehie
wERbEOR el nalkut perewWnan wzisademi

J'ee mishepemalaferanasteznyshinfiuloach

| s=sitpagonle shekEdrex dormBigRusauipemme L
[ ergariolii MiekahmeitkorHekdl esmrdahnic?
I-lﬁr}'mnm e armozi sig BeiteatBO0L

R T nigfrekdnEd eI e oSt g ang Sie de rak.

BOARRE S Rslisk sz avmami ek Sk
deldwiEtnznytyera siezisprtamaatel Jry,
r}tzg@a}a(;te;r@!pwzaﬂie1fm@ﬁnos::.

CIHEORNETAROES2)5ti slewmidwidoezne.
CraGrayest poxsTesiuisivietnal

Wil

”ir..iurudn@ LIS Autzelelpaiat Cloteliolec i ale (=l /o




B Wydawca: GT INTERACTIVE

B Producent: MIDWAY

M Termin (pal): Marzec ‘98 M Liczba graczy: 1-4

To firma Midway zadebiutowala 5 lat temu
przetomowym basketem NBA JAM. Pierwszy raz
zobaczytemn te gre w telewizji na programie DSF.
Potem Gulash kupit swojg pierwsza konsole
MegaDrive | przezyfem szok po raz drugi, grajac
godzinami w najlepsza koszykowkopodobng gre
sportowa. Dzis, po kilku kontynuacjach rewela-
cyinego pierwowzoru, mato kto jeszcze w nig

gra. Nie ma sie co dziwi¢ temu stanowi rzeczy,
poniewaz kazdy szanujacy sie gracz potrzebuje
Swiezszych wrazen, co jest zgodne z ewolucia
cztowieka. Na dzien dzisiejszy Midway proponuje
ukion w strone realistycznego basketu, jakim

Z pewnoscig jest NBA FASTBREAK ‘98. Jak nazwa
wskazuje, gra posiada licencje wykupiong od
ludzi samego Davida Sterna. Ruch ten zaowo-

cowat zestawem wszystkich 29 zawodowych
druzyn NBA wraz z zawodnikami wystepujacymi
w tych ekipach, W skiadzie Bykow nie zmiescit
sie Michael Jordan, gdyz jego facjata pracuje za
grube zielone na wytacznose dla kogo innego.
Podobny los spotkaf pana O'Neal‘a z LA,

W miejsce tych pandw pojawiajg sie godni
nastepcy. Mozna tylko pozazdoscic floty
zarabiangj przez tych pacientow.

Ocena

Bez prawdziwych druzyn i nazwisk zaden basket
nie ma dzis szans konkurowac z mistrzem NBA
LIVE'98. Ale oprocz tego musi byc spetniony
jeszcze jeden warunek. Kobe Bryant musi
prezentowac w grze taki poziom jak w lidze,

nie mowiac nic o jego wygladzie, budowie ciala,
czy kolorze skory. Bez obaw - te warunki spetnia
NBA FASTBREAK'98 w stu procentach. Oprocz

W NBA FASTBREAK '98 postawlono przede wszystkim na realizm rozgrywek

tego oferuje szereg rozgrywek charakterystycz-
nych dla NBA oraz ciekawa opcje praktyki
przeznaczong tak dla jednego jak i dia dwaoch
graczy. Z absolutnych nowinek nalezy wymignic
mozliwos¢ wyedytowania druzyny od podstaw,
poprzez wymyslenie jej nazwy | zaprojektowanie
zawodnikow! Gdy zabraknie gwiazd, wystarczy
troche pohandlowac i kiopot z gtowy.

Jednak najwaznigjsze dla gier sportowych jest
to, co dzigje sie na parkiecie. Porownujac
sposob prowadzenia gry do NBA LIVE'98

Grafika
Dzwiek
Miodnosc
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FASTBREAK'98 jest plynniejsza i doktadniejsza,
a przez to wolniejsza. Dla mnie jest to wada, bo
lubie dynamike, za$ inni gracze zapisza to po
stronie plusow. Po prostu mnigjsze tempo
umozliwia dokiadniejsze wyprowadzenie akgji

i zabawe “taktycznym” graniem. Jednak przy
kilku szybkich i sprytnych podaniach jestes

w stanie tak zaskoczyC przeciwnika, ze nie
bedzie wiedziaf, kiedy pitka przedziurawita mu
kosz. Mam tu na mysli fajnie zrobione kontry

i te fenomenaine alley'oopy. Warto zwrocic
uwage na ultraptynne | dokladne powtorki oraz
na regulowang predkosc gry!

Rozbudowany system sterowania pozwala
graczowi na wiele w ataku i obronie. Smiem
nawet stwierdzi¢, ze na wiecej niz w konkuren-
cyjnej NBA LIVE'98. Niestety, gra nie pozbawiona

jest wad. Najwieksza jest niedokfadna grafika,

i stabiutko wykonane wsady. Czasem zdarza sie,

zauwazylem sporo rdznic. Przede wszystkim NBA  ze zawodnik przeniknie przez drugiego lub rece

im sie skrzyzuja bez skuchy. Ponadto paczki 53

troche bez wyrazu, zas obrecze uginaja sie

pomimo tego, Ze nie powinny. Cdy jednak to
pominiemy, otrzymamy catkiem fajny basket
o dobrej grafice, przecietnym komentarzu
i rozsadnej miodnosci. Harcore'owi fani
realizmu powinni sie na te gre skusic.

Wicik



Praktycznie kazda superkonsola ma koszykowke
zaliczajaca sie do tych najlepszych. Prym wiedzie
rewelacyjne dzieto E.A.SPORTS o tytule NBA
LIVE'98 w wersji na PlayStation. W grze tej urzeka
mnie olbrzymia dynamika rozgrywanych me-
czow, spora miodnose | fadna, przejrzysta grafika.

W Wydawca: KONAMI

B Producent: KONAMI

W Termin (pal):

Marzec '98

M Liczba graczy: 1-4

Na szarym koncu stol Nintendo 64 z biednym
NBA HANGTIME, ktora z prawdziwym koszem ma
niewiele wspdlnego. Sytuacje stara sie odmienic
doskonale znana firma Konami, kidra wydaje
wiasnie NBA IN THE ZONE ‘98, Dobrze zoriento-
wani gracze pamietaja, Ze Konami zadebiutowaia
Z linia basketow IN THE ZONE w dwoch odsfonach
na PSX.

Cra skiada sie ze standardowych trybow i rozgry-
wek w postaci pojedynczego meczu, rundy
play-off oraz calego sezonu. Jej ogromng zaleta
Jjest z pewnoscig wykupienie licendi od wiodarzy
NBA, ktdra objawia sie zawarciem w grze wszyst-
kich 29 zespoféw, wiacznie z pefnymi nazwiskami
i sylwetkami zawodnikow. Dlatego grajac

Gra Jest miodna, ale grafika pozostawla wleie do 2yczenia

La Lakers na pozydji centra znajdziesz Shaquile'a,
w Bykach brylowac bedzie paczka Pipen/Rod-
man/Harper, ale zabraknie oficjainego nazwiska

i wizerunku Jordana, do ktérego prawa posiada
inna firma. Jego postac zastapi tajemniczy Player
0 talentach adekwatnych do mistrza. Naturalnie,
umigjetnosci poszczegdinych graczy pokrywaja
sie z rzeczywistosciz i tym, co zwykle widzimy

w telewizji. Tak miedzy nami jaskiniowcami, nie
wyobrazam sobie grac w kosza inng paczka niz
La Lakers lub Houston Rockets. Cafosci patronuje
gwiazda Szerszeni - Clen Rice, ktorego rozesmia-
ne ryto widac na kazdym kroku. Poza tym ten
koles testowat realia | miodnose produktu.

Mitodnicy symulacyjnych gier lub przynajimnigj
takich, ktore nie ograniczajg gracza, beda

w siddmym niebie, poniewaz do sprawnego
grania trzeba wykorzystac minimum 7 klawiszy
(z czego wiekszose stuzy do czego innego w

ataku i obronie). Dzisigj jest to juz standard, ale
wplywa on bezposrednio na przebieg rozgrywki.
Wobec tego zabawa jest zroznicowana,
umczliwia dryblingi, pivoty, zwody, blokl,
przechwyty lub nawet podkoszowe przepychan-
ki. Troche ciezko jest sfaulowac przeciwnika,

ale przynajmniej faule ofensywne pokrywajg sig
llosciowo z defensywnymi. Jesli staniesz pod
koszemn nieruchomo z rekami wyclagnietymi do
gory, a na ciebie wpadnie szarzujacy przeciwnik

i przewroci cie podezas wsadu do kosza, licz sig

z tym, Ze zostanie odgwizdany faul, zas punkty
beda niezaliczone. Jak widac gra sie catkiem
przyjemnie i bezstresowo z duza dozg realizmu,
aczkolwiek akgjom brakuje tej dynamiki co w NBA
LIVE '98. Jesli jednak jej nie widziates, zaurocza cie
efektowne wsady i szybkie kontry w wykonaniu
konsoli przy najwyzszym poziomie trudnosci.
Niestety, tak fajne rozwiazania i catkiem wysoka
miodnosé produktu ograniczaja dwa aspekty
graficzne. Pierwszym jest nienajlepszy system
ukazania meczu, na ktory skiadz sie az jedenascie
réznych widokow, a z ktorych cigzko znalezc
jeden wiasciwy. Moze nie byloby tak zle, gdyby
nie najwiekszy mankament - koszmarne rozmycie
obrazu. Na matych odbiornikach TV nie widac

o sie dzigje pod koszem, a przy duzym
zamieszaniu nie wiadomo kto ma pitke.

Gdyby obraz byl ostrzejszy, dobra grafika 3D
sprawiataby piorunujace wrazenia, a tak 300
animowanych sekwencji motion capture
zawodnikow zdaje sie by¢ zbednym dodatkiem.
Wielka szkoda, bo na dzwiek i calg reszte narzekac
nie mozna. Jedne jest pewne. Do czasu az
Nintendo 64 nie zaatakuje EA Sports ze swoim
basketem, NBA IN THE ZONE ‘98 bedzie
bezkonkurencyjna.

Wicik
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W Wydawca: ASCII

B Producent: ASCII

B Termin (pal): Marzec ‘98

W Liczba graczy: 1

Helen:You musin't hypnotize
her like this!

Myslicie, ze Norwegowie to fajni, usmiechnieci
goscie z radosnymi blond grzywami?

To pomysicie jeszcze raz.

| zagrajcie w CLOCK TOWER.

Karfowaty morderca z wielgachng para
metalowych nozyc jest swego rodzaju
zaprzeczeniem przyjaznego wyobrazenia
dobrotliwych i przyjaznych braci
Skandynawow. Przynajmnig] wediug twarcow
gry CLOCK TOWER.

Catg Norwegia jest zbulwersowana czynami
szalenca, ktory zamordowatl wiasnie kolejna
ofiare. Narzedzie zbrodni, przy pomocy
ktorego dokonuje sweich czynow, caty czas
pozostaje nieznane i nikt nie wierzy
opowiesciom jednej z dwoch niedoszlych ofiar
seryinege mordercy. Dziewczyna twierdzi,

 Ocena

 Jennifer:l think 1 will 00
out for a while.

ze zostafa zaatakowana przez karfa z
ogromnymi nozycami, ale ani policja ani opinia
publiczna nie sg zbyt skore uwierzyc jej
wyjasnieniom. Druga osoba, ktora ocalata z
ataku mordercy to maty chiopiec z lokalnego
(akcja dzigje sie poczatkowo na terenie 0slo)
sierocica. Niestety, po ataku szalenca chiopak
doznal amnezji. Tak wiec giéwna bohaterka -
Jennifer, trafia do szpitala psychiatrycznego
na kompleksowe badania, to samo dzigje sie
z matym Edwardem. Jednoczesnie zdjecia
kobiety trafiajg na pierwsze strony gazet
“w Oslo, nig sama zaczyna interesowac sie
pewien miody repor-ter o imieniu Nolan

i rozpoczyna sie gra...

Przygodowki na PlayStation niezbyt
przypominaja tytufy jakie zasilaja ten gatunek

Duze no2yce + karfowaty psychél\ = Japoniska wlﬂé Norwegow

na PeCecie. Zwvkle maja jakies elementy
Zrecznosciowe, ktore powoduija, Ze przywykli
do typowych konsolowych zrecznosciowek
gracze nie czuja mrowienia w palcach

_ Grafika
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Jennifer:1f | went io the
newspaper office. | would jusi

ju=

Danny:Professor. a newspaper
reporfer is here

spowodowanego zbyt rzadkim naciskaniem
fire'a. Oczywiscie oprocz motywow czysto
zrecznosciowych wystepuja tez rozne inne
udziwnienia jak elementy walki z czasem,
symulacji czy innej formy zmodernizowania
kostnigjgcej rozgrywki. Nie inaczej przedstawia
sie sprawa z CLOCK TOWER. Cata gre mamy
podzielona na dwa etapy. Pierwszy z nich to
standard. Chodzimy po réznych lokacjach

w obreble miasta (poczatkowo), rozmawiamy
z napotkanymi osobami i ewentualnie badamy
Jjakies przedmioty. Ten fragment gry nie
wypada zbyt okazale - grafika jest raczej sfaba
i chociaz trojwymiarowa, to Jednak pozostawia
wiele do zyczenia. Same zagadki nie naleza do
najtrudnigjszych, chociaz czynnosci, ktore
wykonujemy majg wplyw na to, co bedzie
dzialo sie w drugiej czesci ary. A druga czesc
to wymagajaca sporo refleksu zabawa

w chowanego. Podczas kazdego z tych
etapow sterowana przez gracza postac trafia
do jakiegos zamknietego gmachu (bibliotekl,
instytutu, posiadiosci, zamkuw) i musi skrywac
sie w jego wnetrzu przed atakami szalonego
mordercy. W tej czesci jestesmy zamknieci
gdzies razem z "chiopcem z nozyczkami”

i musimy chowajac sie przed nim znalezc jakis
wazny do popchniecia fabuty przedmiot.

No i uciec przed niechcianym sublokatorem.
Nie jest to jednak najiatwigjsze. Trzeba
uwazac, zeby morderca nie odciat nam drogi
ucieczki i probowac odnalez¢ przedmioty
mogace pomaoc w jego pokonaniu. | potem
od nowa, az do ostatecznego pokonania
wroga na jego wiasnym terenie...

CLOCK TOWER to calkiem solidny horror, ktory
przy okazji jest tez przygodowka. Juz po kilku
pierwszych grach nabiera sie tego panicznego
poczucia leku, kiedy z daleka powoli zbliza sie
dzwiek szczekajacych nozyc. Spijcie spokajnie,
mol drodzy...

Banan



DIABLO pojawil sie na PlayStation niemal rok
pozniej, niz na PC. Powodow tego opoznienia
jest wiele. Na poczatku nie przewidywano
wersji na PSX, a jej autorzy w ogole
zastanawiali sie, czy takie podejscie do
radvykalnego tematu RPC przypadnie graczom
do gustu. Kiedy okazato sig ze trafili

w dziesiatke, rozpoczeto prace nad
konwersjg. Zadanie byfo jednak trudnigjsze
niz sie spodziewano. Po pierwsze system
sterowania postacia z klawiatury i myszki
nijak nie nadawal sie na konsole.

W tej wersji wszystkie czynnosci
wykonywane sa z pada, a postac nie podaza
Za kursorem, zas jest sterowana
bezposrednio poprzez strzatki kierunkowe.
Rowniez grafika wymagata gruntownej
przebudowy, paniewaz szczegoly widoczne
na ekranie monitora, bylyby catkowicie nie
do odnalezienia na nizsze] rozdzielczosci
telewizora. Na koniec tego wszystkiego
najwigkszym problemem okazat sie tryb
multiplayer, ktoremu DIABLO zawdziecza
tak wysoka popularnosc.

0 sieci i Internecie w przypadku PlayStation
z powodow technicznych w ogole nie byfo
mowy, trzeba byfo wymyslic cos catkowicie
nowego. Obserwujac zachowania graczy na
Battle.Net (specjalnym serwerze
przeznaczonym przez firme Blizzard do gry
na Internecie) autorzy zauwazyli,

7e najwazniejszym elementem jest postac
gracza, ktory sam ja kreuje | wyposaza,

aby w konsekwencji mogt zmierzyc sie nie
tylko w potworami, ale i innymi graczami.

Na tej podstawie stworzono tryb multiplayer
specjalnie dla konsolowcow. Przede
wszystkim ograniczono liczbe graczy do
dwach, ale za to kazdy moze zapisywac swoja
postac na karcie pamigci | nastepnie
odczytywac jg na konsoli u kumpla. Wspdinie
moga przeczesywac podziemia

w poszukiwaniu ciekawych przedmiotow lub
zdobywaniu punktow doswiadczenia.

W ten oto sposob powstatl zupetnie nowy,
ale nie mniej ciekawy tryb multigraczowy.

Po wybraniu jednej sposrod trzech
dostepnych postaci: wojownika, tuczniczki

i czarodzigja stajesz w wiosce, w ktorej
dowiadujesz sie od nielicznych mieszkancow,

.
AKO0=¥0

APECALYFSE SPELL
SPELL [EVEL 122

W Wydawca: ELECTRONIC ARTS M Producent: BLIZZARD

W Termin (pal): Marzec ‘98

M liczba graczy: 1-2

Szkoda, 2e nle mo2na grac przez kabel Link na 2 konsole | 4 graczy

7e wszystkich ludzi pochfoneto Zio w swojej
cielesnej postaci i zamieszkuje teraz lochy,
da ktorych wejscie znajduje sie w starej
Swigtyni. Jako samaotny bohater stajesz do
walki z Panem Ciemnosci, poteznym Diablo,
a przed toba do pokonania setki jego stug na
szesnastu poziomach, az do samego Piekia.
Klimat zatechtych lochow, zakreconych
labiryntow i palacej sie lawy sprawia,

Ze aZ CzUc zapach siarki w powietrzu.

| do tego obfakana muzyka, jakby stworzona
przez cziowieka grajacego na wiasnych
zebrach, potrafi postawi¢ deba wszystkie
wiosy na plecach.

Z elementow RPG pozostaly upgrade’owane
charakterystyki postaci, czary oraz
przedmioty | magiczne artefakty podnoszace
umiejetnosci. Oprocz pokonywania podziemi
i posytania klientow z powrotem w zaswiaty,
bedziesz mogt wykonywac zadania
powierzone ci przez ostatych mieszkancow
wioski. W zamian otrzymasz ciekawy sprzet.
To pozwoli utrzymac cie przy grze na diugie
godziny. Jezeli uda ci sie skonczyc jedna
postacia, sprobujesz inng i przekonasz sie,
ze to zupetnie co innego. Rowniez dzieki
temu, ze kazdym razem kiedy rozpoczynasz
nowa gre, ukfad labiryntow generuje sie
losowo, czyli nigdy gra nie bedzie taka jak
poprzednio. Juz widze te turnieje w DIABLO.
Takie wyprawy do kumpla z kartg pamieci to
lepsze niz Tamagotchi ;) Co ciekawe, na PSX
nie bedzie mozna oszukiwac, tak jak to byto
na PC. Tym ktorzy nie mieli jeszcze kontaktu
z DIABLO szczerze polecam.

ik

SHMALL CHEST

* Mamo, opetal mnie demon!
* Synku, Co Ci Jest ?
* grereerer.....grrrr...szarancza. ..
Joseph
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Rozgrywajaca sie na ekranie jatka jest
niesamowita. W kilka sekund mozna dojsc do
tego, ze dostownie caty kineskop skapany jest
w ogniu. Kiedy bohater wybije wszystkich
patetajacych sie po pomieszczeniu leszezy,
nagle w podiodze dziure wybiia scigajacy go
uprzednio pojazd. Teraz trzeba szybko poskakac
sobie po platformach, dostac sie na sam dach
: : (pod ciagtym ostrzatermn glin oczywiscie)

: i rozwalic¢ kilka stupow, co z kolei spowoduje
Diugo czekalismy na prawdziwg strzelanine noweJ generacjl zawalenie sie dachu na wroga maszyne. | to jest
tez koniec pierwszego poziomu. Zeby bylo
BPatrzenie na swiat z perspektywy goscia z duza  strzela. To po prostu trzeba zobaczye! W tle wi-  zabawnigj - wzystkie te rzeczy dzigjg sig bez

spluwg W migjscu, gdzie zwykle zalega gruba dac¢, jak smiglowiec unosi sie i pruje do bohatera  podziaiu na podetapy. Zastosowanie technologii
kosc obrosnieta miechem i obciggnieta skara, z dziatka, szyby pekaja i jedyne co pozostaje, asynchronicznego fadowania danych pozwolito
powoduie, ze wiele spraw traktuje sie zupetnie to gnac przed siebie. Przy okazji kamera wiruie na lepienie matych epizodow w jeden wielki
inaczej. | nie chodzi tutaj tylko o dobranie pokazujac caly czas biegnacego bohatera. poziom, ktory przechodzi sie na jednym
odpowiednie) pary rekawiczek, czy dyskretne Czasem przenosi sie nieco ponad niegeo, czasem  wydechu. Zadnych przestojow, przerw na
podiubanie w zebach. Przede wszystkim wedruje troche z boku, ale caly czas koncentruje  fadowanie, nic. Czysta, zywa adrenalina!
odmiennie patrzy sie na kwestie dotyczace sie na jego sylwetce. Dzieki ruchomej kamerze Oczywiscie co jakis czas na wszystkich
rozwigzywania nagtych problemaow. i temu co dzigje sie za szyba, sceny te nabieraja poziomach porozrzucane sg Checkpainty, do
bardzo duzej dynamiki. W tej grze po prostu ktorych powraca sig po stracie zycia, zeby nie
.Koles budzi sie, okazuje sie, ze ma spluwe czug, jak ped wykrzywia twarz w biegu. Pierwszy — zaczynac wszystkiego od poczatku. >
zamiast reki, helikopter ostrzeliwuje go, on poziom uczy tez tego, na czym bedzie polegata e - ——

zaczyna biec, nie przestaje przez jakies trzy gra - zrecznosc, zrecznost i jeszcze raz zrecz-
poziomy, potem przez pof poziomu Ziezdza na  nost. Jeszcze tuta) trzeba jedynie skakac nad
linie, znowu biegnle I nie przestajac rozwalaC PO pociskami, dziurami Jakie w drodze wybijaja ra-
drodze gosci | bossow dochodzi do konca gdzies  kiety wystrzeliwane prze policje i kawatami stro-
tak w szostym etapie. No i po drodze zbiera ‘pu jakie zawalajg sie po celnych strzafach. Ale juz
power-upy”. po chwili dobiega sie do duzego,
okragiego pomieszczenia
pefnego zotdakow. | po raz

F pierwszy mozna efekty-

. whnie skorzystac
z broni.

Tak - to cata idea tej cudownie nieskompliko-
wanej, a jednoczesnie potwornie miodnej gry
jaka obdarowata nas firma ASC. | chwala jej za to.
Tylko jedna mata uwaga: fakt, ze ONE jest
nieskomplikowang gra nie oznacza, ze jest
to gra prosta. Bo nie jest. Kiedy tak jakja £
przez trzy noce peine przeklenstw,
zakle¢, modlitw i skfadania ofiar
utkniecie na pigtym poziomie, zrozu-
miecie dopierc na czym to polega.

Pierwsza rzecz zwracajaca uwage
w ONE jest intro. Rzuca sie w oczy
prawdopodobnie dlatego, ze go
prawie w ogole nie ma. John Caine
budzi sie, pod okna jego
mieszkania podiatuje jakis pojazd policyiny,
odpala rakiete i... koniec. Aha, jeszcze
gtos - “Popetnifern btad”. W dodatku
cate intro jest zrobione technikg
zapazyczong Z gry. Czyli - pierwszy
plus, bo nie ma elementow
wytracajacych nas z tego swiata.
Drugi plus pojawia sie zaraz po
tym, bo nastepna sceng po
sekwencji wprowadzajacej jest
poscig. Ale jaki poscig! Bohater
wybiega z pomieszczenia
rozwalonego wiasnie policying
rakietg i rozpoczyna sie
ucieczka przez caty
budynek. W tym czasie
pojazd palicyjny unosi sig
73 jego szybami i ciagle
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ASC GAMES






B Wydawca: BMG INTERACTIVE M Producent: ASC GAMES

B Termin (pal): Marzec ‘98

M liczba graczy: 1

Caine zaczyna jako normalny, niezbyt
wkurzony gosc. Jego bron wypluwa z siebie
strumienie zielonego lasera, a Ragemeter
(wieloscian spaoczywajacy na dole ekranu)
spokojnie sobie stoi. W miare rozwalania
przecivgnikéw jego kolor stopniowo zmienia

sie na zoity, czerwony i niebieski. Wieloscian
zaczyna przy tym wirowac coraz szybciej,

CO 0znacza, ze wscieklosc bohatera narasta
powoli. Zotty jest jeszcze sredni, ale czerwony
wymiata juz niesamowicie. A przy niebieskim
z lufy guna wigzka lasera leci niemalze bez
przerwy i kazdy przeciwnik, ktory dostanie sie
w jej strumien ginie prawie natychmiast.
Zmianom koloru broni towarzyszy rowniez
zmiana koloru postaci. Przy niebieskim
bohater spowity jest bladym swiatte,

a dla przeciwnikéw jest to kolor smierci.

W momencie, kiedy miernik wscieklosci
dojdzie do niebleskiego koloru, John moze
wykonac specjalny atak, ktory rozwali
wszystkich wrogow w obrebie strzatu.
Zeby nie bylo za dobrze - kiedy obrywa od

przeciwnikow, to Ragemeter spada.

Kiedy dojdzie do zera (wieloscian zniknie) -
ginie. Tylko od gracza zalezy, jak przedstawia
sie sprawa z zyciem. Zasada jest prosta -
duzo niszczysz, diugo zyjesz.

A niszczy¢ mozna wiele rzeczy - wieze,

no i biegajacych wszedzie gosci.

Oprocz broni, jaka od poczatku dysponuje
bohater, mozna znalez¢ tez takie cacka jak
miotacz ognia, wyrzutnie pociskow, laser,
dziatko, wyrzutnie rakiet samonaprowa-
dzajacych. | wreszcie, w pierwszej chyba

grze, miotacz ognia strzela czyms co
naprawde wyglada jak pfomien, zas rakiety
samonaprowadzajgce nie zawsze sg skuteczne
w stu procentach. A jak pieknie smazg sie
przeciwnicy...

Wszystkie poziomy sg ze sobg bardzo
sensownie powigzane. Po pokonaniu
pierwszego bossa, John wyskakuje przez
dziure w suficie | zaczyna sie drugi poziom
w ktorym biega po dachach futurystycznego
miasta (jest mroczne, deszczowe...
cyberpunkowe!) po ktorym nastepuje
sekwencja ucieczki na specjalngj latajacej
platformie, ktéra nalezy bronic przed atakami
nadlatujacych mysliwcow. Dalej wskakuje do

Grafika

ek

Miodnose

pudta, skrzynie, éciany, stacje obronne, drzwi,

Orgla destrukcji, doskonafa grafika | superszybka akcja. ONE.

malego stateczku i przelatuje w rejon gorski
(trzeci poziom). Tutaj biega, skacze miedzy
wawozami i walczy z kim sie da. Po chwili
nastepuje swietna, szalencza sekwengja zjazdu
na linie i zaczyna sie walka o dostanie do
wnetrza bazy. Po rozwaleniu wejscia do

budynku zaczyna sie czwarty poziom.

We wnetrzu trzeba brnac naprzod, przejechac
sie sie kolejkg i rozwalic duzego kroczacego
bossa. Dalsze poziomy niech juz pozostana
tajemnica tef gry.

Muzyka w ONE jest bardzo filmowa - caty czas
towarzysza dzwieki, jakie zwykle mozna
ustysze¢ w filmach akcji, kiedy bohater wiasnie
dokonuje cuddw sprawnosci. Oprocz tego
towarzysza giosy wykrzykiwane przez
atakujacych policjantow typu ,zbliza sie, widze
go!”, ,przebit sie przez nas!”, ,nie mozemy go

zatrzymac!” i inne, pozwalajace patrzec na
nich jak na lamusow. Do tego komentarze sa
adekwatne do przebiegu akgji - na przykiad
jezeli rozwali sie w jednym z etapow latajacy
smigfowiec, to policjanci natychmiast podadza
to do wiadomosci. Do tego dochodzi jeszcze
bardzo fadna grafika. Tia i postacie nie sg

| moze zbytnio szczegotowe, ale przy cafym

tym pedzie | wybuchach naprawde nie robi to
réznicy. A efekty wybuchow i strzafow po
prostu tucza oko. Wiasciwie nie lubie mowic
takich rzeczy, ale w tym przypadku trzeba: nie
macie wybaru. Jezeli cheecle zobaczyC co to
jest dobra gra akgji, to musicie sprawdzic ONE.
Jest po prostu fenONEnalny.

Banan

neo numer#4 gryvideoikonsole marzec 1998



W Wydawca: SEGA

W Producent: WARP

B Termin (pal): Luty ‘98

W Liczba graczy: 1

Siedmiu czionkow zalogi. Jeden przemierzajacy
przestrzen kosmiczng statek. Obcy syste-
matycznie mordujacy wszystkich. Gidwna rola
kobieca. Nie, to nie zarys fabuly pierwszego
.0Obcego” - to tylko szkielet niezwykle
innowacyjngj gry pod tytutem ENEMY ZERO.
Nie wiem, czy autorzy scenariusza gry mieli
kiedykolwiek do czynienia z filmem. Wiem
natomiast, ze w $wietle tego, ze prawie cata
gra jest lustrzanym odbiciem filmu "Alien”
wydaje sle to wielce nieprawdopodobne.
Powiedzmy to szczerze - rzngliscie to chiopaki
z filmu, ze az mito. Jednak dobry scenariusz
maze by wykorzystany w dobry sposob,

a tak wiasnie jest z ENEMY ZERO.

W zasadzie cafa gra skiada sie z dwoch
elementow. Pierwszy z nich to wedrowka

po pokiadach Aki (tak nazywa sie tu substytut
Nostromo), a drugi to przygodowe
podneszenie rzeczy, ich uzywanie, rozmowy
z czionkami zatogi (poki jeszcze zyja),
korzystanie z komputerow i rozwiazywanie
zagadek. Elementy te rdznig sie od siebie

w zasadniczy sposob. W czasie eksploracji
korytarzy grafika przefacza sie w tryb
prawdziwego first person shootera - do
dyspozycji pozostaje wtedy cztery guny

(ale nie na raz - po znalezieniu kolejinego znika
poprzedni). Niestety, bron jaka przyidzie sie
postugiwac jest bardzo surowa. Raz, ze nie
mozZna strzelac z nigj do woli, bo ma

”  Ocena

numer #4 gry video i konsole

WYyCzerpujacy sie zapas amunigji i dwa, ze przed
strzatem trzeba spust przytrzymac przez kilka
sekund, zeby mozna byto strzelic. W tym
momencie nalezy sie sprostowanie tego,

€O zamiescilismy w zapowiedzi gry w NEO=2.
Obcych jest w ENEMY ZERO o wiele wiecej niz
jeden. Szczerze mowiac to jest ich tu od
cholery. Za duzo to sig o nich powiedziec nie
da, bo ich nie widac (chociaz w momencie
trafienia na chwile sie materializuja). Tyle tylko,
ze bestie sg potwornie silne, szybkie

i smiertelnie nie lubia ludzi. Oczywiscie to,

Ze s3 niewidoczne, niezbyt dobrze wplywa na
szanse bohaterki. Jednak Laura zaopatrzyta sie
w mate wsadzane do ucha urzadzonko, ktdre

momentach bardzo fadna, chociaz mozna miec
zastrzezenia do dosyc sztucznie zachowujgcych
sie postacl.

W ENEMY ZERO dosy¢ dobrze wykreowany jest
nastroj. Muzyka pana Nymana (to ten od
JJFortepianu”) jest niezta cho¢ moze za bardzo
oszczedna. Zagadki nie s3 trudne, do walki
mozna sie przyzwyczalc, wiec panowie z WARP
wprowadzili inne utrudnienie.

Mozliwose zachowywania stanu gry jest dosyc
ograniczona. Na najwyzszym poziomie
frudnosci mozna zrobic to tylko jakies dziesiec
razy. A to naprawde mafo.

Interaktywne flimy mala racje bytu, pod waruniiem dobrego scenariusza

Banan
pozwala na okreslanie pofozenia przeciwnika.
W sumie wydaje ono trzy rozne dzwieki,
ktorych pikanie okresla pozycje obcego (przed
nia, za nig i obok). Dodatkowo czestotliwose
piknie¢ okresla jak daleko czai sie bestia.

Krazac po pokfadach Aki co jakis czas mozna
natrafi¢ na rozne pomieszczenia.

W mamentach przygodowych kamera
przefgcza sie i serwuje w petni renderowane
fragmenty. Widok dalej pozostaje z oczu nasze)
pohaterki (Cops, czas na przedstawienie - to
Laura Lewis), ale teraz porusza sie ona juz po
Z gory upatrzonych sciezkach wewnatrz
pomieszczenia. Zwykle trafia do pomieszczen
zatogi, w ktorych znajdujg sie rozkawatkowane
ciata jej kumpli. Natknie sie tu na rozne zagadki
- zwykle zwigzane z uruchomieniem jakiegos
mechanizmu, czy otworzeniem zamka.

Nie sa one jednak trudne. Animacja jest w tych
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Nie oszukujmy sig, posiadacze PSX'a nie s3
rozpieszczani zoyt wieloma strategiami. Oémiele
sie nawet stwierdzi¢, ze dobre tytufy z tego
gatunku mozna policzyc¢ na palcach jednej reki.
Na szczescie jak juz cos skapnie, to z reguty jest
to konkretna pozycja. Tak wiasnie byto

z pierwszg czescig WARHAMMER noszacy
podtytut SHADOW OF THE HORNED RAT. Druga
czesc gry, zatytutowana DARK OMEN okazuje sie
duzo lepsza, zardwno pod wzgledem wykonania
Jjak i samej tresci gry.

Juz nastrojowe intro wprowadza w mroczny
Swiat Wojennego Miota i uswiadamia, z kim

(a raczgj z czym) bedzie tu do czynienia.

Po raz koleiny armia ozywiencow powstata

z grobow i sarkofagow aby zawtadnad swiatem.

W YWydawca: ELECTRONIC ARTS H Producent: MINDSCAPE

M Termin (pal): Luty ‘98

W Liczba graczy: 1

wykazac sie doskonatg taktvka, aby zdobyc
zamek, ktary obstawiony jest trzykrotnie
siiniejszg ekipa, lub przedostac sie przez silnie
strzezony kanion. Poszczegolne misje sg
zroznicowane, dzigki czemu ani przez chwile
nie mozna narzekac na nude.

DARK OMEN to bardzo sprawnie napisana gra.
Scrolling pola bitwy jest ultraptynny, nie ma tez
zadnych spowolnien, ani doczytywania danych,
Czytnik jest zajety jedynie odtwarzaniem muzyki.
Jesli juz przy nigj jestesmy, to nalezy sie kilka
stow pochwaty, bo jest wyjatkowo dobra.
Doskonate kawatki zagrzewajg do boju, zas
ponure brzmienia skrzypiec i rytmiczne kotly
doskonale wprowadzajg w klimat $wiata
fantasy. Niezwykle gustownie dobrana szata

Strategia czasu rzeczywistego w kilmacle fantasy? Jestesmy zal

Na szczescie tutaj banat sie konczy. Dalgj na
dzielnego dowodce czeka udziat w kampanii,
ktora pokieruje zarowno jego losami, jak
i nocllecaianyeh muliscnnstak., Bokazolal hifwis.
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Gra jest bardzo trudna. Kazda mige bedziesz
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B Wydawca: ELECTRONIC ARTS B Producent: BULLFROG

B Termin (pal): Luty '98

W liczba graczy: 1

Bullfrog to firma, ktora bardzo dba o to,

aby jej produkty ukazywaty sie takze na
PlayStation. Ma w swym dorobku kilka
udanych konwersji. Wspomne tylko

o MAGIC CARPET oraz THEME PARK. Rowniez
jedena z ich ostatnich gier, THEME HOSPITAL,
doczekata sie swej premiery na PSX.

Prawdopodobnie nie jeden(a) z was marzyi(a)
kiedys o tym, zeby stac sie lekarzem lub moc
poprowadzic swaoj wiasny szpital. Poczatki sg
bardzo skromne - budynek, w ktdrym
powstanie klinika jest niewielki, takze
pomieszczenia do wyboru sg nieliczne.

Gdy wybudujesz pierwsze gabinety, do
twojego szpitala przybeda potrzebujacy,
cierpiacy na roznorakie choroby. Autorzy
bojac sie urazi¢ kogokolwiek wprowadzili
zestaw zupetnie fikcyjnych przypadiosci.

| tak przyjdzie zmagac sie z chorymi

THEME HQOSPITAL jest produktem, w ktorym
bardzo szybko mozna odnalez¢ wiele wad.
Po pierwsze, cala gra zostafa podzielona na
levele. Rozpaczynajac nowy poziom, za
kazdym razem trzeba od poczatku stawiac
nowe pomieszczenia i planowac polozenie

LEFEIEEEE

Kokejna konwersja z PC o praecietne] jakosdl. Czy naprawele Ich potrzebujenny?

cierpiacymi na niewidzialnosc, kompleks krola
czy spuchnieta gtowe. THEME HOSPITAL jest
w prostej linii potomkiem wielkiego hitu,
rowniez obecnego na PlayStation, THEME
PARK. Tradycyjnie jest tu obecna spora dawka
humaoru. Z usmiechem patrzymy, jak lekarze
uzdrawiaja swoich pacjentow. Psychiatra
cierpliwie ttumaczy choremu, ze nie jest
kolejnym wcieleniem Elvisa Presleya,

a chirurdzy z wielkim zacieciem rozpruwaja

i zszywaja biedaka lezacego na stole
operacyjnym.

numer #4  gry video i konsole
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gabinetow. Przez plerwsze piec razy jest to
fajne, ale gdy przyszio mi po raz dziesigty
budowac przy wejsciu izbg przyjec oraz
gabinet diagnostyczny, zalata mnie krew.
Po ukonczeniu pierwszych paru poziomow
trzeba adnalez¢ w sobie duzo dobrej woli,
aby zmusic¢ sie do dalszej gry.

THEME nie jest rowniez szczytem osiagniec
technicznych. Nie znajdziesz tu slicznych
zrodet swiatta, trojwymiarowych obiektow.
Twe oczy skazane s3 na sztywny

i ptaski $wiat, w ktorym rzadza bitmapy.
Cala akcja przedstawiona jest w rzucie
izometrycznym, co w przypadku tej gry
utrudnia rozgrywke. Nigjednokrotnie sciany
przestaniaja widok. Duzo fajnigj wygladatoby

o A
€ W

polygonalne srodowisko, ktére mozna by
obracac i skalowac w dowolny sposob. Musze
takze wytkna¢ duzg niedokiadnosc, z jaka
zostaly odwzorowane postacie. Ten, kto
widzial wersje PC ma doskonate porownanie.
Sytuacji nie poprawia przygrywajaca w tle

muzyczka - of takie bardzo przecietne
melodyjki, nadajace sie do kazdej przecigtnej
gry. Jedyne, co delikatnie wyrasta ponad
przecietnose to dobrej jakosci efekty
dzwiekowe, Recepcjonistka jak szalona nadaje
swoje komunikaty, stychac trzask zamykanych
drzwi czy odgfosy wymiotne chorujgcych na
zotadek pacjentow.

Mysle, ze catfg te dosyc kiepskg sytuacje
tiumaczy pewien fakt. Z zespotu konwer-
tujacego gry dla Bullfrog odszedt jego gtowny
animator, Mark Webley. | o ile THEME PARK
wyglada lepiej niz na PC, o tyle THEME
HOSPITAL wersji blaszakowej nie dorasta nawet
do piet. | tak klaruje sie jasny obraz tego, jak
bedzle wygladata egzystencja TH na rynku.
Kompakt z grg kupig tylko ci, ktorzy sa
swiadomi wad tego produktu natomiast
pozostaltym radze pozostac przy THEME PARK.
Nadal ma w sobie moc, ktora przykuje cie do
fotela na pare mitych wieczorow.

Brat
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Nie czesto ukazuja sie gry logiczne. Jeszcze
rzadziej mozemy znalez¢ cos na konsole, ale
gdy ukazuje sie co$ na Nintendo 64, to jest to
prawdziwe wydarzenie. Najpopularnigjszg gra
logiczng do tej pory byl TETRIS, w ktorym
trzeba byto ukfadac odpowlednio klocki,
spadajace kalejno do studni. Po ukazaniu sie
tej gry zaczal sie totalny szat na klocki, az

w pewnej chwili skonczyty sie | tak w sumie
stabe koncepcje i przyszia pora na kulki,

W przeroznej postaci. TETRISPHERE jak nazwa
wskazuje faczy ze soba elementy TETRISA wraz
z doskonata powierzchnia, jaka jest powlfoka kuli
czyli sfera.

TETRISPHERE poczatkowo nazywat sie inaczej

| miat ukazac sie na konsole Jaguar, o ktorej
pomimo 64 bitow mato kto juz pamieta. Co
wigecej SPHERE (bo tak pierwotnie brzmiat tytul)
wedle relacii obserwatorow mial okazac sie
fytulem, ktory dzwignie podupadajace dziecko
Atari. Niestety, a moze na szczescle, tytut nie
ukazai sie na Jaguara, a niewielka grupa
kanadyjskich programistow zostata momental-
nie wchionieta przez koncern Nintendo i od tej
pory na zasadzie propozycii nie do odrzucenia
Zespof zaczaf przerabiac te gre na potrzeby

TET

Nintendo. W ten oto sposéb powstat
TETRISPHERE, gra ktéra na dobra sprawe mog-
faby nazywac sie TETRIS 3000, jezeli pierwszego
trojwymiarowego TETRISA brac jako T2000.

Zasady gry sq proste i nie wymagaja szczegolnej
inteligencii, aby rozpoczac zabawe. Na obrotowej
kuli umieszczone zostafy klocki w kilku
pokrywajacych sie warstwach. Gracz, patrzac

z gory, ma do dyspozydji klocek, ktory umieszcza
w odpowiednim migjscu na kuli. Jezeli potozy go
w poblizu dwach podobych klockdw, nastepuje
dematerializacia wszystkich otaczajacych go
blokow o tej samej konstrukgji. Zanim upuscimy
klocek, mozna przemieszczac te juz lezace,

B Wydawca; NINTENDO
W Termin (pal): Luty '98

B Producent: NINTENDO
M Liczba graczy: 1-2

aby odpowiednio przygotowac sobie pole do
ruchu. | tak dalej, az dokopiemy sie do dna,
czyli swietlistego rdzenia wypetniajacego kule.
W przeciwienstwie do mistrzowskiego TETRISA
klocki nie opadajg same, ale za to w miare
uptywu czasu sfera zbliza sie w strone gracza, az
wreszcie niemozliwe staja sie dalsze operagje.

Oprocz standardowego trybu, gra pozwala na
wybranie innych, bedacych praktycznie
catkowicie nowymi grami, ale opartymi na tym
samym mechanizmie. W zaleznosci od sytuadji
mozna wybrac pojedyncza gre lub walke
przeciwko sobie, w ktorej wszystkie usuniete
elementy pojawiaja sie na kull przeciwnika

i odwrotnie. W single player, mozna na tej samej
zasadzie zmierzy¢ sie z konsolg, albo wybrac

z trzech zupelnie innych trybow. Jeden polega
na uwolnieniu kryjacej sie wewnatrz sfery
tajemniczej postaci, poprzez wykopanie
odpowiednigj wielkosci dziury, w innym z kolei
nalezy odstoni¢ ukryty pod klockami rysunek,
uwazajac przy okazji, aby nie naruszyc
znajdujacych sie na powierzchni wiez.

Jest jeszcze wersja gry w chowanego, ale

to powinniscie juz sprawdzi¢ sami.

MuLrti
ik

Dobre gry loglczne s3 zawsze mile widzlane na superkonsolach

W przypadku gler logicznych trudng mowic Mimo ze jestem zwolennikiem gier logicznych
0 wykonaniu, bo przeciez nie to jest najwaz- W stylu PUZZLE FIGHTER, to koncepgja uktadania
nigjsze. Jednak o ile grafika w TETRISPHERE kKlockow rowniez mi sie podobata. Zachecam do

niczym nie zaskakuje, muzyka jest o niebo lepsza  wypozyczenia tej pozyai i sprawdzenia samemu,
od pozostatych produkgji na N64. Do zabawy trudno bowiem w przypadku gier logicznych trafic
przygrywa niezie, nie przeszkadzajace ambient W gusta graczy. Joseph
techno, ktore jest nie tylko dobre pod
wzgledem muzycznym, ale jeszcze do tego

: , , Ocena
brzmi bardzo dobrze jak na nedznego cart'a. e
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B Wydawca: GT INTERACTIVE

B Producent: SINGLETRAC

B Termin (pal): Styczen ‘98

M liczba graczy: 1-2

Zespot SingleTrac dostarczy! mi dwa razy
olbrzymigj radochy w postaci gier WARHAWK

| TWISTED METAL 2. W ten ostatni tytut chyba
nigdy nie przestane grac. Prawdziwa rewelacja,
faczaca w sobie niemal wszystkie cechy
znakomitej gry - takie produkty nie trafiajg sie
zbyt czesto. Nic dziwnego zatem, Ze na kolging
pozycje w dorobku zespotu czekatem ze
wstrzymanym oddechem. W CRITICAL DEPTH
autorzy nie odeszli daleko od gatunku,

w ktorym czuja sie najlepigj - strzelaniny, total-
nej masakry sprzetu, w ktorgj kazdy pragnie
zwyciezye. Tyle tylko, ze akcja CRITICAL DEPTH
zostala umieszczona catkowicie pod woda.

Scenariusz jest staby, ale w przypadku
strzelaniny mozna go soble catkowicie
darowac. Tajemnicze obiekty w ksztatcie kul
pojawity sie pod woda i nikt nie wie, jakie jest
ich przeznaczenie - wiadomo jednak, ze s3

zrodtem ogromnej mocy. Kilka grup z catego
Swiata pragnie pozyskac kule dla siebie.
Oddziaty CIA 1 KGB pracuja dla rzadow,
naukowcy dia siebie i tak dalej. Wszyscy
odpalaja nowoczesne fodzie podwodne,
ktorych zadaniem jest odnalezienie
tajemniczych sfer | nie dopuszczenie, aby
zrobit to wezesnigj kto inny. Mozna wybrac
sposrod trzech rodzajow rozgrywki - na
smiatkdw czeka Story Mode (gdzie zadanie
polega wiasnie na znalezieniu wszystkich
tajemniczych obiektow) oraz Battle Mode

Ocena

Grafika

Dzwiglk
Miodnosc
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Nowe dzlecko autorow TWISTED METAL 2 nle jest lepsze od poprzednika

i Death Mode (gdzie identycznie jak w TM2
trzeba po prostu pozostac ostatnim zywym na
planszy). Gra moze byc¢ testowana przez
dwach graczy na split-screenie. Na kazdej

Z map znajduje sie mnostwo obiektow do
wysadzenia | olbrzymia liczba broni do
pozyskania. Wszystkie poziomy sa
skonstruowane z duzg dbatoscig o szczegoty

| prezentuja sie znakomicie. Autorzy
zapozyczyli mnostwo dobrych rozwigzan

Z TWISTED METAL 2 - Jest multum broni, sa
combosy skiadajace sie z pociskow, zas
przeciwnicy atakujg tego, kto ma najwiecej
sfer w swoim posiadaniu. Warto jeszcze
doda¢, ze pozyskanie kazdej ze sfer odhija sie
pozytywnie na kierowanej todzi - powieksza sie
jej moc, energia czy wreszcie sita zadawanych
przeciwnikom zniszczen. Warto wiec rzucic sie
na ich poszukiwania, a nie bezpiecznie czekac
aZ przeciwnicy sie wyrzna.

CRITICAL DEPTH to dobra gra, ale TWISTED
METAL 2 jest w dalszym ciggu lepszy.
Niektdre pojazdy sa wyraznie lepsze niz inne,
W pewnym momencie mozna tez opanowac
kilka trikow umozliwiajacych prawie zawsze
bezkolizyjne zwyciestwo. Przedtem jednak
czeka kilkanascie godzin dobrej zabawy,
podczas ktore] nerwowo szarpigce joypad rece
niejeden raz zacisng sie w piesci. W CRITICAL
DEPTH po prostu czegos zabraklo -
przypuszczam, 7e twardego podioza

i samochodow, Jednak fani TWISTED METAL 2
biyskawicznie odnajda sie w nowym,
podwodnym Swiecie.

Gulash

Grafika, choc nie tak ostra i wyrazna jak

w TWISTED METAL 2, doskonale speinia swoje
7adanie. Peino tu doskonafych efektow swietl-
nych i cieniowania, niecbecnego w poprzed-
nich grach firmy. W opcjach mozna wytaczyc
cze S¢ bajerow, aby gra dziatala jeszcze szybcigj
i ptynnlej. Nie jest to jednak potrzebne -

w koncu wiadomo, jak jest pod woda.
Pojazdem znakomicie steruje sie przy pomocy
analogowego joypada; obie gatki sprawdzajg sie
w aKgji oferujac wiekszg precyzje niz cyfrowe
przyciski. Wszystkiemu akompaniuje
niesamowita muzyka, ktéra doskonale pasuje
do podwodnego klimatu gry. Zamiast ostrych

i szybkich riffow, autorzy zdecydowali sig na
podwodng symfonie, zaczerpnieta zywcem

z filmaw akgji z okretami podwodnymi.
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Kosmos jest niezwykle przyjaznym miejscem.
Zamieszkuja 9o stosy ras czyhajacych tylko na
hiednych Ziemian. Przedstawicieli tych ras faczy
Jedno: pragng wyzyskac te biedne, bezwtose
maipy zamieszkujgce biekitny glob, zagrabic ich
dobra | wykorzystac ich kobigty. SM jest gra, ktora
po raz kolgjny stawia gracza w roli zdesperowa-
nego obroncy wszystkiego tego co wiasnie
wymignifem. Jak zwykle, jedynego obroncy.

Najnowszy produkt Psygnosis to niezbyt oryginal-
ny, futurystyczny shooter. Zasiadajgc za sterami

NOWOCZESNEego, Uzbrojonego po zeby pojazdu
wypowiadamy paskudnym najezdzcom wojne.
Akcia gry toczy sie na siedmiu planetach opano-
wanych przez ztowrogich obcych. Bedac ucieles-
nieniem zfa, obcy postanowill zmienic wszystkich
mieszkancow podhbitych planet w zmechanizowa-
ne bestie. A bestie te tylko czekaly, aby na
powierzchnie zamieszkiwanych przez nie planet
ludzie z Psygnasis posyiali kolejnych smiatkow,
ktorzy w przyplywie szalenczej odwagi zakupilt SM.

No | to na tyle, jezell chodzi o wszelkie
niezwykiosci, Cprocz tego SM o standardowa gra
first-person perspective z mnostwem akdli,
tonami przeciwnikow, tuzinami sekretdw | wartka
akcja. Jednak w natioku wszystkich tych
szczegotow zagineta gdzies miodnose, Grafika jest
sliczna, bardzo ptynna i nie zwalnia zbytnio nawet,
wtedy, gdy na ekranie robi sie gesto od wrogich
smieciarzy. Niestety, sama grafika zadngj ary
Jeszcze nie uratowaia. A oprocz nigl jest tu racze)
biednie. Przede wszystkim, sama kontrola nad
smiercionosnym wehikutem (bo gidwny bohater
porusza sie zamkniety w matym, pancernym
samochodziku) nie jest taka jak by¢ powinna.

Po prostu maszyna zachowuje sie jak nieruchawy
czolg | na wszystkie tracenia pada reaguje niezoyt
szybko. Nieco lepig] jest na anzlogowym
kontrolerze, ale to wcigz nie jest to. Ponadto slabe
53 guny, w jakle wehikut zostat wyposazony. Ich
moc jest co prawda niemata, ale za to czas
przefadowywania clagnie sie w nieskonczonosc.
W dodatku wolne sg nawet te najszybsze “laserki”.
W sumie cata gra wyglada jakiy wszystko byio OK.,
ale niechcacy spowolnione. Nie brzmi to moze
Zbyt sensownie, ale oddaje to, co cheiatem
powiedziec.

B Wydawca: PSYGNOSIS B Producent: PSYGNOSIS
B Termin (pal): Marzec ‘98 M Liczba graczy: 1

H

Misji jest szesnascle, a kazda z nich obarcza gracza  sympatycznego stworka rodem z ksigzek fantasy.
wykonaniem jakiegos niezwykle ekscytujacego Gracz stanie wiec w szranki z wielkimi

zadania. Rozwalenia bazy, robota, czegos tamitd.  scybemetyzowanymi pajakami, przerosnietymi
Briefingi przed misja majg charakter o wiele smokami, ogromnymi jaszczurkami

ubozszy niz dwa ostatnie strzelane tytuty i najprzerdznigjszymi wezowatymi gadami.
Psygnosis - COLONY WARS oraz G-POLICE.

Sprowadzaja sie one do odczytania przez goscia SHADOW MASTER sugeruje, ze cos niedobrego
o twardym (przynajmniej w zamierzeniach dzigje sie w Psygnosis. Piekne wykonanie nie
autorow) giosie dyrektyw. Koles ma podejscie iton  rekompensuje braku nowatorskiego scenariusza,
ziosliwego, zakompleksionego oficera z baraku. czy tez zadziwiajaco niskiego jak na produkt tak
Nig ma sie jednak co dziwic - do konca gry znanegj firmy poziomu miodnosd. Od autordw
pozostaje tylko bezcielesnym giosem sprzed migii.  WIPEQUT czy COLONY WARS oczekujg czegos
Skoro juz o osobach mowa, to nalezatoby rzec wiece), niz gry nieco lepszej niz przecietna.

Banan

Psygnoslsmwodzl Coraz lepsza grafika nle kizle w parze z miodnosels...

stow kilka o potworach wystepujacych w grze,
Tutaj autorzy poszli na catkowita animalizacje -
kazdy z mechanicznych bojownikow o wolnose
swojego globu jest hybrydg bardzig) lub mnigj




B Wydawca: ELECRTONIC ARTS M Producent: DREAMWORKS

H Termin (pal): Luty ‘98

W Liczba graczy: 1

Klayman I Jego plastelinowy $wiat przyprawiaja o zawrdét glowy

Aby rozpoczac recenzje tej gry, musze sie
powotfac na kilka przykiadow, aby lepiej,
zarysowac wam istote pomystu. Byc moze
ktos pamieta ksigzke dla dzieci pod tytuiem
“Plastusiowy Pamigtnik” Glowng postacig byt
tam kolezkowiec imieniem Plastus, od stop
do gtowy ulepiony z plasteliny. POznigj na tej
podstawie powstata animowana dobranocka.
Byfa rowniez bajka "Plastelinki”, w ktorej
przyjaciele z NRD zanimowali trzech
plastelinowych klientow. Jezeli nadal macie
problemy z wyczuciem klimatu, to podam
co3 z okresu blizszego, a mianowicie
przygodowke NEVERHOOD. Bohaterem jgj
byt nigjaki Klayman, ktory jak sie juz pewnie
domyslacie, ulepiony byf z plasteliny.

Maio tego, caty swiat dookota niego
wykonany byt z tego materiatu. Wszystko to,
perfekcyjnie animowane stwarzato uczucie
niesamowicie oryginalnego klimatu, ktorym
poszczyci¢ sie moze tylko opowiesc

o Wallace i Gromicie, znana z naszych kin
pod tytufem “Wsciekie gacie”.

Niby dla dzieci, ale mimo to nie mozna
oderwac oczu i przestac sikac ze smiechu.

Podobnie jest ze SKULLMONKEYS, w ktorym
w roli glownego zainteresowanego pojawia
sie wspomniany wczesniej Klayman. Nazwa
NEVERHOQD pojawia sie tu tylko przez
chwile w postaci krainy/planety, z ktorej
przylatuje mista K. Trafia on do krainy/
planety zamieszkiwane] przez tytufowe
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SkullMonkeys, czyli cos jak goryle majace
czaszki zamiast gtow (17). Powodem jego
przybycia jest zamieszanie wywofane przez
kolesia, ktory postanowit zapanowac nad
bezmdzgimi matpami w celu zniszczenia
krainy/planety Neverhood. Chcac nie
cheac, leniwy Kiayman musi ten problem
zatatwi¢. Zanim trafi do wiasciwego
sprawcy zamieszania bedzie musiaf
pokona¢ 17 Swiatow zakreconych jak... jak
co? Jak rosyjski stoik. Na kazdy ze swiatow
sktada sie kilka poziomow, wiec jak widac
WyYmuszona wycieczka sle przedfuzy.

Nie ma lekko. Po drodze trzeba pokonac
tuziny matpowatych, plus co pewien czas
Jakiegos mega-goryla. Warto wspomniec
w tym momencie, ze SKULLMONKEYS to
standardowa platformowka, gdzie trzeba
tylko non-stop is¢ w jedng strone, a przy
okazji co jakis czas cos zebrac. Gdy sie juz
zbierze tego dostateczng ilosc, otrzymuje
sie utatwiajace zycie baonusy.

SKULLMONKEYS nie jest na pewno
platformowka 3D, jak CRASH, nie jest
pseudo 3D jak PANDEMONIUM, nie jest
rowniez zwykiym dwuwymiarowym
platformerem jakich wiele. Jest po prostu
czyms oryginalnym, pomieszaniem 2D

Z niesamowitym parallaxem i uczuciem
gfebi. A sam bohater przypomina mocno
Earthworm Jima, ale nic dziwnego, bo
autorem obydwu jest ten sam cztowiek
(niejaki Doug TenNapel), ktoremu jak do
tej pory nie brakuje humoru.

- ok ke k ok ok ok ke
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SKULLMONKEYS jest smieszne, jest diugie,
jest tadne, a muzyka mu towarzyszaca to
prawdziwe arcydziefo. Nie jest to ani
znienawidzony przez Miguela eurodance,
ani modne techno, ani hardcore, ale
prawdziwa muzyka stworzona na potrzeby
gry, o niesamowitych rytmach

i instrumentach, a miejscami ustysze¢ mozna
nawet wokal. Mimo wszystko z czasem gra
zaczyna sie robic¢ nuzaca, bo to, co na
poczatku wydawzaio sie niesamowite,

7 czasem powszednigje, a co gorsza coraz
mniej zaskakuje. Po prostu sie nudzi,

cho¢ z drugiej strony ledwo sie oderwaiem
od ary. Dziwnel!?




Nintendo stynie z duzej liczby gier przezna-
czonych dla najmtodszych. Jeden z szefow
koncernu stwierdzif, ze konsola przewidziana
byta od zawsze dla najmiodszych, jednak

w ostatnim czasie krag odbiorcow powiekszyt
sie znacznie o grupe starszych, oraz zupeinie
dorostych graczy. Firma ogtosita wiec,

ze zmienia swoj3 strategie i przewiduje

w najblizszym czasie wydanie serii tytutow
petnych dorostych tresci | oczywiscie
brutalnych scen. Czy to dobrze, czy Zle
ocencie sami, jednak przezywajac przygody
Mario czy Donkey Konga nikt z nas nie miat
pretensji do dziecinady, bo grali przeciez
wszyscy od wnuka a7z po dziadka.

Po trojwymiarowym MARIO 64 i wyscigowych
perypetiach DD Konga, przyszia kolej na
kolejnego wielkiego-matego bohatera
produktow spod znaku N. Yoshi to zotw
towarzyszacy hydraulikowi we wszystkich
przygodach, ktory doczekaf sig i swojej
wielkiej chwili. Z jego udziatem pojawita sig
wiasnie dwuwymiarowa platformowka,

czy jak autorzy ja nazwall platformer 2v4D.

Dlaczego? A to ze wzgledu na bogate,
kolorowe i sprawiajace wrazenie
trojwymiarowosc tha, ktore w pofaczeniu

z paralaxem daja zupeinie nowe efekty.

Nie mozna tu mowic o jakims przelomie, czy
ustanowieniu nowego standardu gier 21D,
jest to Jednak z pewnascig jakies udziwnienie
| clekawostka. Grafika jest niesamowita

i maksymalnie dziecieca. Skojarzenie, jakie mi
sie od razu nasuneto, to tapeta w pokoju
dziecinnym. Chmury wygladajg jak
pozszywane z kawatkow flaneli, a nicbieskie
niebo z haftowanego we wzory dzinsu.
Dookota petno usmiechnietych stoneczek,
kwiatuszkow i tak dalej.

Jak sam tytuf wskazuje, gra ma forme ksiazki
opowiadajace] o perypetiach Yoshi‘ego, ktory
musi dotrze¢ do zamku tajemniczego barona
Koopy (czyta) Kuupy). Do dyspozygji dostajesz
szesciu zotwiowatych kolezkowcow,

z ktorych kazdy jest innego koloru

i symbalizuje kolejne zywoty Yoshiego.
Zadanie bohatera podczas podrozy przez

24 poziomy nie jest wznioste, bo polega na
zebraniu odpowiedniegj liczby owocow. Dla
najmiodszych nie jest to na szczescie wazne
(dla mnie zresztg rowniez), liczy sie przede
wszystkim to, ze jest kolorowo i ciekawie.
Jezell trzeba kogos zatatwic, to wiadomo na
pewno, ze jest to “bad guy” i robi sie to

B Wydawca: NINTENDOQ
B Termin (pall: Marzec '98

B Producent: NINTENDO
M Liczba graczy: 1

W $p0sOb bardzo humanitarny, przy uzyciu
zebranej skorupy lub przez potknigcie
przeciwnika. Gierka do ztudzenia przypomina
stare przygody Mariana jeszcze na konsole
NES. Podobne poziomy i akcje, tylko wszystko
bardziej bogate. Yoshi potrafi wykonywac
okoto osmiu czynnosci, na przyklad przy
standardowym wyskoku moze jeszcze
machajac nozkami wzniesc sie na chwile

W gore. W ten sposob rzutem na tasme
mozna uratowac sie przed zgubnym
upadkiem w przepasc.

YOSHI'S STORY da sie ukonczy¢ w dwie
godziny, jednak dla mniej wprawionego
gracza moze okazac sie to nie tak fatwym
zadaniem. Jezell jednak uda sie raz, mozna
sprobowac zagrac ponownie, ale tym razem
udac sie inng sciezka. Gra pozwala po kazdym
zakonczonym swiecie (a jest ich szesc) na
wybor dalszej drogi sposrod kilku
dostepnych, co daje w sumie kilkadziesiat
roZznych sciezek. Oprocz tego gra liczy punkty

Za zebrane bonusy, s3 tez tryby “na czas”

i praktyki. Dla najmtodszych pozycja

7 pewnoscig niezbédna, ale nie wiem czy tym
razem az tak stodka dziecinada przypasuje
starszym. Nam pasuje.

Joseph
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B Wydawca: SEGA

W Producent: MANIC MEDIA

B Termin (pal): Luty '98

M liczba graczy: 1-2

Wrummmm, bruuuum... Czerwone swiateiko
zabiysto nad torem... Kierownice nerwowo
sciskane przez miodziencow w kolorowych
kombinezonach wyginaja sie na wszystkie
strony... Zapala sie zofta lampka... Wzmaga
sie hatas wydobywany z matych silnikow, pot
skraplajacy sie na czotach zalewa oczy...
Jeszcze chwila, kilkanascie sekund - zabiysio
zielone - rydwany poszty do boju!

W ten oto sposob rozpoczyna sie jedna

Z najprzyjemniejszych i najmilszych dla oczu
gier wydanych ostatnio na Saturna,

a mianowicie FORMULA KARTS SE.

Jak nietrudno sie domysli¢, chodzi o wyscigi
kartow. Gracz dofacza do jednego z osmiu
zespolow ubiegajacych sie o tytuf

przewidziano opcje praktyki, rozegranie
pojedynczego wyscigu, ustawienie poziomu
trudnosci jazdy itp.

Kiedy juz dostatecznie opanuje sig wszystkie
zawijasy tras, mozna przystapic do
wiasciwych wyscigow, w ktorych walka

0 lepsze migjsce toczy sie od pierwszych do
ostatnich metrow, a zawodnicy kierowani
przez maszynke nie czujg zadnego respektu.
Chwila nieuwagi | spokajnie mozna

Z pierwszego migjsca spasc na siodma,

2 nawet ostatnig lokate. Jednakze po
pewnym ograniu | doszlifowaniu
umiejetnosci gracz bedzie mogt sobie
pozwalac na drobne biedy. Za kazdy
zakonczony na punktowanym migjscu

FORMULA KARTS to szybkle | miodne wysclgl kartow

najlepszego na swiecie. Kazdy team
dysponuje kartem o innych wiasciwosciach -
niektore szybciej osiagaja maksymalne
predkosci, ale maja kiepska przyczepnosc kot
do podioza | na odwrdt. Po przyiaczeniu sie
do ktoregos z zespotow, pozostaje juz tylko
ustali¢ diugosc wyscigu - od 6 do 80 (1
okrazen i jazda. Tory rozlokowane sa

w roznych zakatkach swiata - poprzez
Niemcy, Frangje, Australie, Holandie, Anglie
i Brazylie, na egzotycznej Japonii | Egipcie
konczac. Aby bez problemu poradzic sobie
na wszystkich powykrecanych do granic
mozliwosci torach, niezbedny Jest dfuzszy
trening - dla 0sob niewprawionych w bajach

WYSCIg przyznawane s3 pienigdze, ktore
mozna spozytkowac w sklepie kupujac
roznego rodzaju dodatki: lepsze opony,
wieksze baki, przyspieszajace chwilowo
maszyne turbo i inne umilajgce jazde
drobiazgi. Z potyczki na potyczke emaocje
rosna, tory staja sle coraz trudniejsze,

co tylko podnos i tak wysoki poziom
adrenaliny we kwri..

Trojwymiarowa, sliczna grafika, bogate
i kolorowe tekstury, piekne krajobrazy to
gtowne atuty FKSE. Animacja jest ptynna,
karty poruszaja sie zgodnie z zasadami fizyki,
a catosc zaprawiona jest malenka kropelka
realizmu, ktory dodaje FORMULA KARTS
sporo miodu. Gracz ma do dyspozycli dwa
punkty widzenia - zza kierownicy | plecow
zawodnika. Sa bardzo dobre, pozwalaja na
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przejrzyste i precyzyjne przegladanie toru
jazdy. Efektu nie psuje nawet podzielenie
ekranu na pol w trybie multiplayer. Bardzo
dobre wrazenia z gry zatruwa dosc kiepska,
nuzaca sciezka dzwiekowa - monotonne
technoklimaty po prostu nie pasuja do tej
gry. Dlaczego nie wcisnieto tu jakiejs ostrej
gitarowe] muzyki? Czy juz nigdy w produkcji
firmy Sega gracz nie uswiadczy innej sclezki
dzwiekowej, niz wszechogarniajace
i ogtupiajace pulsy? Jest to jedyny bdl tego
produktu. Na firmamencie Saturnowych
wyscigow zabtysta nowa gwiazdka, a zarazem
wielki konkurent dla SECA TOURING CAR
CHAMPIONSHIP. O tym, czy zdobedzie
popularnosc, zadecyduja gracze.

Miguel




GameBoy zaskoczyt mnie nigjednokrotnie i wcigz
zaskakuje fantastycznymi grami. Tyrm razem
jedng z nieziicznonych japonskich przygodowek,
ktore przez pewnga grupe fachowcow okreslane
sa mianem role-playing, z racji rozwoju giownej
postaci i licznych elementow zrecznosciowych.
Dla formalnosci okresimy gre jako uproszczony
role-playing, utrzymany w japonskich klimatach.

Z krotkiego intro i instrukcii dowiadujemy sie,
ze tytutowym bohaterem gry jest miody Link -
legendarna postac wsrod produktow Nintendo.
Elfopodobny koles zostat wmieszany w pewng
przygode, konsekwencja ktorej skomplikowat
swoj powrot do domu. Wiezieniem dla Linka

F THE LEGEHTI OF

Jesli styszates kiedys o platformowce, ktora
w duzym stopniu umozliwita wyptyniecie na
szerokie wody firmie Shiny Entertainment,
trafites wiasnie na jej CameBoy'owg konwersje.
Mam na mysli fantastyczne przygody
niesfornego robala, ktdre goscity na prawie
kazdej platformie do grania. Gierka szokowala
SWegQ czasu rozmachem i pomysiowoscia. Dzis
nowatorskie pomysty tworcow nie sg Zzadnym
odkryciem, ale gra w dalszym ciagu Jest kaskiem
nie do pogardzenia.

Tytufowa postac jest dzdzownica przebrang
W stroj kosmity-kaskadera. Bez tego uniformu
jej ekwilibrystyka bylaby zbyt fantazyjna, aby byc

JUNK CiTy

HEM

H Producent: RAREWARE

okazala sie tajemnicza wyspa Koholint, na ktorgj
rzeczywistosc przeplata sie ze swiatem
bajkowym, co jest czesto praktykowane
u Japonczykow. Wydostanie sie z wyspy nie jest
rzecza banalna, bowiem na Linka czyha szereg
niebezpieczenstw | zagadek do rozwikiania.

amen w swiat oferowany przez ciekiokrystaliczny
ekranik. Grafika i animacja stoja moim zdaniem
na wysokim poziomie, skianiajac chetnych do
zakupu tej gry. Gra jest dfuga, zas stan gry
mozna zapisac na carcie. To jedna z niewielu
okazji aby skosztowac wspaniatego klimatu
Jjaponskiego RPG-a na GameBoy'u.
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Zazwyczaj polegajg one na wykonaniu pewnego
zadania, za ktore atrzymuje sie gratyfikacie.

To z kolei kreuje kolejne wyzwanie nagradzane
przedmiotem X potrzebym kolesiowi Y. | tak

w kotko, az wykonasz wszystkie zadania,
pokonasz osiem labiryntdw, uruchomisz
czarodziejskie moce i do domu. Whrew
pozorom zadanie nie jest takie skomplikowane.
Gdy dobrze pokombinujesz, wciagniesz sie na

Wicik
O

B Producent: SHINY

prawdziwa, nawet w grze video. Dzieki niemu
glista jest w stanie przetrwac nawet najwieksze
razy i nie rozerwac sie na pot, jak jej pobratymcy
w katuzach po wiekszym deszczu. Jim jest
zwinny jak matpiszon, poniewaz biega, skacze,
turla sie, czotga, wspina, wisi na linie. Rohi to
tvlko po to, zeby przejsé kolejne etapy
sterowany twoimi boskimi palcami.

Cdy przeszkody staja sle zbyt wredne albo
natarczywe (mam na mysli zywe obiekty),
dobrze wykorzystac "maszynowke” dziurawiaca
nawet stonia w pie¢ sekund lub sieknac z bicza,
Ofiara pada 7a pierwszym, a W najgorszym razie
za trzecim podejsciem. Jak zawledzie zrecznose

matpy i sita stonia, dobrze wykorzystac szare komOrkl drzemlace 0 kazdeJ mozgownicy.

Waowczas krotkie zastanowienie utatwia dalszg
przeprawe, smieszac zaskakujacymi
rozwigzaniami. Spora dynamika gry wymaga
bardzo dobrej grafiki i animacji i tak jest w rzeczy
samej. Do tego dochodzi zacny dzwiek | w kon-
sekwencji mamy odlotowego platformera.

Wicik

. Ocena
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CRASH BANDICOOT 2 to najlepsza platformowka, w jaka moZna
Zzagrac¢ na PlayStation. Po giebszym przyjrzeniu sie grze
dostrzezesz, jak wiele kryje w sobie tajemnic. Teraz juz nic nie
stoi na przeszkodzie aby je wszystkie poznac.

Aby ukonczy¢ gre w 100 procentach musisz odnalez¢ 42 gemy. Zdobywa sie je po zebraniu
wszystkich skrzynek na danym levelu. Whrew pozorom sprawa nie jest prosta. Kamienie

przetrwania

wystepujace w CB 2 dzielimy na dwle grupy: przezrocmste i kglnrowe. Te kolorowe s3

NIEBIESKI
Znajcuje sie w poziomie TURTEE‘WOODS, .
Aby wejs¢ w jego posiadanie, na j
_ zebrac¢ wszystkie skrzynki, tym samym
otrzvmumc zwykiy gem. Jest tu ukrvtv

¢ Z TURTLE WOODS | Jeszcze raz,
nie rozbijajac Zadnej skrzynki.

CZERWONY

Jest on ukryty w poziomie SNOW GO. Tutaj
sprawa nie jest tak prosta, jak poprzednio.
Najpierw musisz dotrzec do AIR CRASH.
1dac naprzod dojdz do pierwszej wodorolki.
Nie wskakuj na nia, tylko po skrzynkach na
wodzie przedostan sie do skalnej potki
polozonej nieopodal. Z nig] zostaniesz
przeniesiony do ukrytej czesci SNOW GO.

SECRET WARP ROOM

ZIELONY

Czeka na ciebie w THE EEL DEAL. ldz przed
siebie, az dojdziesz do rozstajowfﬁmg Wybierz
prawy korytarz. Powinienes zobaczvc mnostwo
skrzynek nitro. Przeskocz je i podejdz do sciany.
lJest iluzoryczna - przeskocz jg i podazaj dalej
prosto. Dotrzesz do zielonego gemu.

dniejszy do uzyskania. Zdobedziesz
eli PLANT FOOD. Juz od momentu

'startu id? jak najszybciej przed siebie. Na,

pienvszym pomoscie pojawi sie zegar (czas

ktory pokaze zalezy od tego jak szybko dotartes .

do pemostu. Jesh jest mniej niz 1:03, to nawet
nie probuj). Teraz “wystarczy” ukonczyc level
przed upiywem czasu.

FIOLETOWY

Czeka w BEE-HAVING. Spokojnie idz przed 5|eb|e
az do momentu, gdy w pofowie drogi
zobaczysz schedy po prawej stronie.

S3 one pokryte skrzynkami nitro. To atrapa

i mozesz po nich wejs¢. Na gorze zostaniesz
przeniesiony do sekretnego podpoziomu.

Kolorowe gemy juz masz. Ale to nie koniec zagadek. Oprécz pieciu podstawowych
jest jeszcze jeden ukryty SECRET WARP ROOM. Znajduja sie na nim dwa dodatkowe
levele oznaczone numerkami 26 I 27. Aby sie do nich dosta¢, musisz zna¢ umiejscowienie

teleportéw

‘AIR CRASH
Znajdujg sie tu brakujace skrzynki do
podstawowej czeSm tego levelu. Aby sie do

nich dostac, musisz dotrze¢ pod sam koniec

poziomu BEAR DOWN. Tuz przed wyjsciem (po
zrzuceniu przez misia) jest jezioro, posrodku
ktorego znajduje sie wyspa-teleport. Drage do
niej wyznaczaja lodowe kry, po ktorych mozesz
skakac (uwagal szybko tonal).

SNOW GO .
Patrz gem czerwony.

ROAD TO RUIN . -
Tutaj dla odmiany znajdziesz brakujace skrzynki
do podstawowej czesci ROAD TO RUIN. Aby sie
znalez¢ w dodatkowej czesci, musisz dotrzec do
levelu DIGGIN® IT. Tam pod koniec wedrowki
napotkasz dwie plujace granatami rosliny.
Jedna z nich znajduje sie na kolumnie skainej.
Przedostan sie tam i zniszcz ;a a wtedy
teleportujesz sie.

TOTALLY BEAR
To pierwszy z dodatkowych poziomow. Aby sie
nan dostac, musisz dotrze¢ pod sam koniec

levelu UN-BEARABLE. Gdy zostaniesz zrzucony

przez misia cofnij sie i przeskocz rozpadline
(wbrew pozorom to banalne). Teraz idz w tyt

az do momentu, gdy zobaczysz malego niedz-
wiedzia. Podejdz do niego, a przeniesie cie do
TOTALLY BEAR, gdzie takze mozesz zdobyc¢ gem.

TOTALLY FLY

A to kolejny z dodatkowych poziomow. Wejscie
do niego znajduie sie w HANGIN® OUT.
Interesuje Cie miejsce, w ktoérym po raz drugi

zeskoczyles na 'niiszy poziom. Tam, zamiast iS¢
~do przodu cofnij sie az zobaczysz kolejng dziurg

w podiodze. Oczywiscie wskocz w nia. Idac

- przed siebie dotrzesz do rury po prawej stronie.
-Jest to wejscie do TOTALLY FLY. Pamietai,

ze wiszgc Crash moze podwijac nogi.
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M Level UN-BEARABLE jest bardzo tajemniczy.
Po pierwsze znajduje sie na nim teleport do
TOTALLY BEAR. Po drugie jest jeszcze na nim
secret area. Aby sie do niej dostac, wskocz

w diugg rozpadling powstafa po zarwaniu
mostu (tam gdzie zlecial gonigcy cie niedzwiedz).
Po trzecie, ma najtrudniejszy bonus level. Chcac
na nim zebrac¢ wszystkie skrzynki, podejdz do
miejsca gdzie jest pusta kiatka (pojawia sie

w niej skrzynka po wecisnieciu wykrzyknika).
0bok znajdujg sie dwa pudtia, jednao nad drugim.
Musisz wykazac sie maipia zrecznoscia -
najpierw wskocz na gorng klatke, a potem
wyhij sie z niej i dostan sie na potke po lewej.
Jesli masz duzo cierpliwosci, w koncu ci sie uda.

B Wykorzystaj nowe zdolnosci Crasha. Twarde
skrzynie rozwalaj masa ciafa, spadajac na nie.
Na niektorych levelach dobra ochrona przed
wrogami jest zakopanie sie pod ziemie.

| M Czasami na jednym poziomie s3 do znalezie-

nia dwa gemy. Z reguty do tego drugiedo
prowadzq platformy z namalowanymi czachami
(pojawiaja sie, gdy zdobedziesz pierwszy gem).

B Klopot moze sprawic przeskoczenie wielkich
rozpadlin w TOTALLY BEAR. Recepta jest prosta
- jadac na hiedzwiadku tuz przed przepascia

zacznij sie turlac 1 wyskocz.

o



' w trakc:e coraz hardzie; przedmzajacego

- ie oczekiwania na TEKKEN 3, radzimy

: zwréﬂc uwage dzo ciekawe
mordoblcle BLOODY ROAR,

debmtujacej w tym gatunku japonskie]
firmy Hudson. Udato im sie schwytaé

. prawdziwego ducha walki i zaklag¢go
na malym, czarnym krazku. BLOODY

i " ROAR jest szybki, dynamiczny
i % . i efektowny, a przy tym bardzo

miodny. Jak 2wykle, kilka stow
wstepu!wiekszo&é losow dia

- malymi wy]atkaml co umoziiwia
bezproblamowa gre wieloma postaclaml. =

W BLOODY. RDAR standardowo nie ma reversali, counterow,
czy tez tradvcvmvch uskokow. Autorzy pozostawili jednak

Po transformac:jl W bestle mozna W dowolnym momencie UaktVW’hIC trvb
Beast Rave Di‘ZVCiSklem A - Zawodnik zaczhie migac i pod pastaen'i energn
pojawi sie odpowiedni napis mformumcv
0 aktywnym trybie. W opcji Beast Rave
kierowany przez gracza potwor jest o ‘U\ﬂ_ele-; B
szybszy, zas jego ataki wychodza jeden po
drugim praktycznie bez zadnej przenwy.
Dzieki temu mozna faczyc dowolne
selkwencje CTOS_C)W W combosy.

przeciwnikiem na boi( co
daje pot sekundy na
rozpoczecie nallepszego
combosa. Aby wykonac
uskok, wystarczy

w momengcie zadawania
przez przeciwnika ciost
wcisnge = Jesli ruch nie .
zostal wykonany poprawme
obemnesz

Ponizej diuglego paska energﬂ postau Zznajduje sie mnigjszy, ktOw pokazuje energie tn/bu Beast. W miare gry, podczas zadawania cios@w zapeinia
sie potrzebna do transfermaciji energig. Gdy pojawi sie literka B, postac jest aotowa do transformacii - wvstarczv wiedy weisnac @, aby zrmemc: sag
W krwiozerczqg bestie. Podezas wchodzenia w tryb bestii zawodnik jest praktyczhie nietykalny, a znajdujacy. sie
W poblizu przeciwnik zostanie odrzucony do tylu. W bestie mozna sie Zmienic W daw;;lnvm momenc:e

* (oprocz lezenia na ziemi) - podczas skoku, biegu czy tez w powietrzu. Znajdu,ia,ca - —
sie w trybie bestii posta¢ potrafi uzywac nowych ciosow (przycisk @), fatwie] | eomes— | S
faczyc¢ koleine sekwencje combosow, wyzej ¢ | e — |2 Hmmrm _
skaka¢, odbijac sie od Scian i zadawac : i ’@E] otk
g ped =1} W EnTHY

przeeiwnikowi wiecej ran za cene minimalnego
spadku szybkosei. Poza tym, w Beast Mode

- bohaterowie zmieniaj3 sie w krwiozercze bestie
operujgce szezekami | pazurami, co wyglada
naprawde niezle. W miare obrywania, energia

_ trybu bestii maleje. Po tym zawodnik ;Jonowme
przybierze swoja plenfuotna postac

~ Podczas wyboru postaci
nmozna przvtrzvmac

OMAKE

W opcjach znajduje sie menu Omake, W ktorym znajduja sie dodatkowe
opcje. Aby:je uaktywnic¢, trzeba wykonac specyficzne zadanie, np. ukonczyc
gre bez kontynuacji. Gdy nie jest podany dodatkowy warunek - poziom
trudnosci nie moze by¢ mniejszy niz standardowe 4. Oto lista.

Big arm type Ukonczyc gre bezkontynuaciji

No gauge mode Ukonczyc¢ jako Yugo

Camera mode Ukonczy¢ jako Alice

No lighting mode  Ukonczy¢ jako Long

No guard mode Ukonczyc¢ jako Gado

No wali mode Ukonczy€ jako Mitsuko e
Wall display off = Ukonczy¢ jako Fox Role bossa w BLOO
Vitality recover  Ukonczy¢ jako Bakuryu DEaczego ‘gosi? A

o chwili zmlenia S|e W dorosta,

Small stage (practice) Ukonczy¢ jako Greg |
I wmna Kkobiete, a chwile poZniej
i :

_ Big stage {practice) Wygrac 10 pojedynkow
= w Survival Mode
Slant move Ukonczy¢ Time Attack
- W mniej niz 10 minut
- Afterimage mode  Ukonczye na 4.
= -~ poziomie wszystkimi :
- _ postaciami .
_Sailor Alice ~ Ukonczyé na 6.
= : - poziomie jako Alice
bez kontynuacji

" nieco kiopotow. radze
- wiec uwazac na wszystkie
- wyprowadzane ciosy
N i uwaznie blokowac.
Wiasciwie nie jest tu
na zadna specjalna
&




Ciosy
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-s;ammng Leg T+
- Roundhouse 2+ R
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Rushing Punci% 2>+ W
- Rushing Knee = o
- Dashing Kicic ==+ @
Retreats Eee

Betst Modle

| Mid Slash
| slide

Low Slash

' Uppercut Slash
Double Claw -
Jumpin

@@%awg

Rising Spin
Charge-up
Handstand Kick
Fllp Kick
Jump-in Throw
& Jump and Land

Tt +8
(Biegnac) I
(Biegnac) %
(Biegnac) @
o+ B

Low Punch 4
| | Jumping Chop 1
| Turnaround 2
Sweep 2
=

=

| Shoulder Charge
1 | Rushing Knee

| Jumping Headbutt=
Advance Uppercut &

eex

I
&
- @
®

| Beuist Mode
Mid Stab

| Claw Swipe

Low Slash

| Back Sweep

| Roundhouse Kick
| Flip Kick
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Rlslng chk :
Windmill Kick
Double Ciaw
Roll Back
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ciosy
High Slam

Beust Hde’le :

. Backhand

Low Slash
Low Swipe

_ Mid Attack
Mid Kick
~ Jumping Strike
_ Sweep Kick
| Mid Elbow
_ Step-in Sweep
| Uppercut
= Flip Back

| Beast Mode
_Leg Slam
Double C!aw
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Pik. Pik. Pik. Z wyczuciem godnym
akuszerki przy odbiorze przyciskasz
fire w padzie. Na ekranie pojawia sie
pistolet. Nie ogladasz sie nawet

w bok, ale gtuche stekniecie ze
strony siedzacego w fotelu mowi ci

-wszystko. W tym samym momencie

z satysfakcja konstatujesz - Pa, jak
sie faduje! - kiwajac glowa w strone
ekranu telewizora, na ktérym kula
energii przed lufg pistoletu coraz
bardziej sie powigksza.

Pik Pik Pik Pik Pik Pik. Pochylasz
gtowegMimowolnie zaciskasz zeby.
Trzymasz spust. Z giosnika
telewizora dobywa sie giosny ryk
niewidocznego potwora. Po chwili
dwa nastepne. W tym momencie
juz checesz puscic fire, aby kula
energii uwolnita sie i zmiotta $miecia
z twojej drogi, ale utamek wczesniej
bror samoczynnie sie wyladowuje

i Z cichym puf kula energii znika.
Robisz duze oczy. | ogladasz
kraciutka animacje ilustrujaca
Smier¢ Laury. No i tracisz autorytet.

Jak unikna¢ tego niemitego
wydarzenia? Odpowied? jest tak
prosta, jak umiejetnos¢ przelitero-
wania nazwisk pieciu dowolnych
0s0b z teamu developerskiego -
ENEMY ZERO. Tak samg wazne jest
tu bowiem dokfadne zapoznanie
sie z danymi, jak i wyuczenie kilku
podstawowych odruchéw. Przede
wszystkim za kazdym razem, kiedy
dostajesz nowa bron, zachowaj stan
gry. W sumie gundw znajdziesz
cztery. Ostatni - nalezacy do Davida
jest majlepszy - szybko strzela i ma
duzo amunicji. Ten ktory znajdziesz
U Marcusa jest w porzadku,
podobnie ma sie sytuacja z bronig
Kimberly. Niestety - jest to bardzo,
ale to bardzo cieniutka bron
George’a - dosfownie na jeden
strzal. Pierwsza rzecza, jaka kazda
rozsgdna osoba powinna zrobi¢ po
Znalezieniu guna, jest natadowanie
go. Po tym najlepiej sprawdz jak
diugo sie faduje po nacisnieciu
spustu. Do tego trzeba sie _
przyzwyczai¢. No i ostatni krok -
sprawdz ile czasu mija zanim bron
samoczynnie sie roziaduje

(czyli: ile mozesz trzymac przed lufa
te duza kule energil). To na tyle
suchego treningu. W drugiej
kolginosci musisz nauczyc sie
rozrozniac sygnaty obcych. Wysoki -
Znaczy, ze jest z przodu; niski -

Z tylu; taki mniej, wiecej posrodku -
z boku. Poeksperymentuj sobie
troche, zeby sprawdzic¢, czy aby na
pewno nie pomylisz sie w trakcie
rozgrywki.

Teraz jeszcze tylko znajdz obeego.
Kiedy juz pika sobie w twoja strone,
stoj spokojnie. Najwaznigjsze jest
dopadac ich w diugich prostych
korytarzach bez zadnych odnog -

w ten sposdb nigdzie nie skrecl | nie
zajdzie od tytu. Kiedy wiec juz

na ciebie leci i pikanie jest coraz
czestsze, czekaj i nie rob nic.
Brori.nalezy zaczac tadowac dopiero
W momencie, kiedy przeciwnik
plerwszy raz wrzashie. Powinna
zatadowac sie w momencie, kiedy
Zaczyna wrzeszczet znowu. Wtedy &
nalezy puscic spust... | zobaczy¢ jak
na chwile zmaterializowany odwiok
stwora szybuje do tylu.

Jezell chodzi o widoczne stwory
(na ostatniej ptycie) to nie s3 zbyt
grozne, ale potrafig zabi¢ Laure jak
trzeba. Ich nie stychaé na naszym
pikaczu, ale s3 za to styszalne

w normalny, glizdowaty sposob.
Sposdb na nie to czeste szybkie
odwracanie przy wchodzeniu *

w rozwidlenia korytarzy

i strzelanie w kazdym kierunku,

z ktorego dobiegaja podejrzane
szmery. W tych matych obcych
mozna strzela¢ normalnie - bez
diugiego fadowania broni; nie sa
tak twarde jak doroste jednostkl

Zgadnijcie co to jest: nieruchome,
widoczne | pika. Matka obcych.

Tak, w istocie to co$, co wyglada jak.

brzydki sprany dywap rozwieszony
w oknie, to wiasnie nasz najwiekszy
wrég. Po raz pierwszy w 2yciu
spotkatem sie z tym, ze ostateczny
przeciwnik (chociaz po nigj jest
jeszcze jakis standardowy obcy) jest
kompilacja najgorszych cech swoich
omiotdw. Coz moizna powiedziec
iecej? Rozwalitaby ja nawet Aeris...

00ps... Zostato niewiele migjsca na
solve’a. Tak wiec bede sie juz
streszczat.

Gre zaczynasz w pokoju Laury

w Winter Tower. Pobaw sie
Hologramem, podnie¢ VBS, Voice
Recorder i Personal Key. Skorzystaj
Z komputera, zeby pogadac z kim
sie da, przejrzyj baze danych

I w sekcjl informacyjnej obejrzyj
mape poziomu. Przerysuj ja soble
gdzies (nie w grze - na kartke,
ktora trzymaj obok pada). Obejrzyj
wiec mapy wszystkich dostepnych
pOziomoOw i spadaj. Wyjdz

Z pomieszczenia | idZz do Locker
Room. Korytarzami szybciej chodzi
sle trzymajac B. Przy uzyciu kiucza
Laury otworz szafke | wyimij

Z nigj karte. Idz do Stair Room.

Przy pomocy karty otworz drzwi.
Po skorzystaniu z windy (jestes na
pietrze Basement) idZ od razu

do Power Room. Tam wstukaj
odpowiednlg kombinacje (pierwszy,
czwarty i pigty! aby. uruchomi¢ moc.
Wracaj do windy i j&d na aore.

|dZ do Store Room i uruchom
komputer, na ktorym weijdz do opcil
otwierania zamkow. Wszystkie
przetaczniki przestaw na “Off*.
Wracaj na dét (Basement). Wejd?

w drzwi naprzeciwko Power Room.
Niestety, krazy sobie tutaj abcy,

a ty nie masz broni. Z narysowana
mapa w reku $migaj wiec do pokoju
Parkera. Musisz jak najbarggle]
trzymac sie lewej strony | modli¢,
zeby zdazy¢ przed obcym.

Kiedy dpjdziesz na migjsce rzuc
okiem na szuflade, w ktoérej jest kod
do potaczenia sie z Kimberly.

Zrob to z komputera Parkera.

Przy okazji mozesz sie tez
sprobowac skontaktowac z innymi -
niemita niespodzianka - kolejny
odpadi. WyjdZ z pomieszczenia

i wracaj do windy (nie zapominaj

0 obcym i modleniu sig). Wracaj

winda na gére i skieruj sie do pokoju.

Marcusa. Okaze sie, ze na korytarzu
jest obcy. Nie zwazajac na pikanie
idZ mu na spotkanle (bardzo fadny
rym). Po chwili mozesz juz wejsc do
pomieszczenia, ktore tefaz zajmuja
zwioki towarzysza twojej niedoli.

f




Uruchom projektor, podnies paice
Marcusa i uzyj ich na zamku DNA.
Wewnatrz pomieszczenia znajdziesz
spluwe! Tak, to twoja pierwszal

1dz naiadowac bron w Locker Room
i wracaj na korytarz prowadzacy do
windy. Jest tam obcwi czeka, zebys
skopal mu jego giupi, niewidzialny
tylek... Zrob to!

Po zafatwieniu goscia wejdz do
windy. Po krotkiej scenie, kiedy
dowiesz sie, Ze juz nie bedzie okazji
pouzywac sbie broni Marcusa,
biegnij w lewo. Kiedy dobiegniesz
do zamknietych drzwi, przemowi
Kimberly. Musisz wtedy uciec przez
szyb wentylacyjny (nacisnij C i gore).
-

Dobra, tutaj zaczynajg sie
prawdziwe schody. Narysuj sgbie
mape chodzac po tych korytarzach.
Odlegtosci najlepiej wyznaczaj
krokami Laury. W szybie wentylacyj-
nym natrafisz na dwa pomieszczenia
i jedne zablokowane drzwi. Musisz
znalez¢ Data Room;, pobawit sie
komputerem George'a, wzigc jego
klucz i otworzy¢ nim szafke. Bron
nie jest zaladowana (o ile nie grasz
na poziomie Easy). Musisz wiec
wyj$¢ z Data Room (znowu przyda
sie klucz George’a) i udac sie do
Tool Room. Tam natadujesz gnata.
Teraz wyjdz i zatatw kogo trzeba,
wro¢ natadowac bron i rozwal krate
blokujaca drzwi. Dzieki windzie
dotrzesz do Kimberly w Winter
Tower.

Pogadaj z nig, przez komputer
pogadzj z Davidem, obejrzyj sobie _
zdjecie Kimberly z Parkerem i na
koficu potacz sie z Parkerem.
Kimberly nieZle sie zatamie.

Znowu wiec potacz sie z Davidem.
Po chwili Kim wrdci, 2 dysk plerwszy
ENEMY ZERO bedzie musiat zmienic
ciepte | wygodne miejsce w konsoli
na twarde pudetko.

Bardzo uwaznie $ledz droge jaka
idzie Kimberly. Kledy przyjdzigna
ciebie czas, a przyjdzie czas na ... to
ZNOwu zacznij rysowac sobie mape.
Po dtugich podrozach korytarzami
nudnymi jak nie wiem co dojdziesz
wreszcie do migjsca gdzie:

a) - rozwalisz obcego

b) - znajdziesz bron Kimberly.

Wejdz do windy. Przy najblizszym
komputerze zapoznaj sie

Z rozktadem pomieszczen na
wszystkich pietrach. Winda
pojezdzisz sobie miedzy nimi przy
nastepujacych kombinacjach:

0: do6t dot dot

1: dot dot gora

: dot gora dot

: dot gora gora

: gora dot dot
: gora dot géra

: gora gora dot

: g6ra gora gora

~NO U WK

Najpierw uderz do pokoju
Ronny’ego. Kod do drzwi wstukaj
wedtug schematu z windy (czyli
powyzszego). Kiedy,juz wejdziesz
do pomieszczenia, Zgarnij przy-
ciemniane okulary, spojrz w nich
na kalendarz i poznany wtasnie kod
wstukaj do komputera (niezte
zabezpieczenie jak na komputer
dowodcy statku swojg droga).

Zjedz pietro nizej i idz parozmawiac
z Georgem. Pogadaj z nim, nataduj
spluwe i Idz do pokoju naprze-
ciwko. Porozmawiasz z Davidem.
Zajrzyj do jego pokoju i obejrzyj
zdjecie Laury. .
Teraz zjedZ na sam dot | (po roz-
waleniu obcego) pojdz do Store
Room. Z rozerwanym niestety nie
jest za dobrze (ale Bishop tez nie
miat lekko po rozerwaniu na poét

W ALIENS). Poptacz chwile | zabierz

co trzeba. Wracaj do pokoju
George‘a, przejrzyj dane

w komputerze i obejrzyj animacije.
Kiedy naukowiec opusci swoje
pomieszczenie z poczuciém dobrze
spetnionego obowigzku, wyjdz za
nim podnoszac przy okazji klucze,
ktore upuscit. Wracaj do pokoju
Ronniego | przy pomocy kluczyka
uruchom skaner. Niefajnie, co?

Po ponownym spotkaniu

Z krepacym sie non stop gosciem
(musi nadrabia¢ za pozostatych
czlonkdw zatogi?) wracaj do pokoju
Davida. Pokrec sie troche po
pokoju jego i George’a - niediugo
pojawi sie po raz koleiny wielki G.
Jednak po raz ostatni. Z jego
stygnacych zwiok zabierz kartke

Z kodem i dyskietke. Windg zjedz
na szbste pietro i (po rozwaleniu
$miecia) pobaw sie przeigcznikami.
Do pierwszego dodaj 180,

do drugiego 270, trzeciego 0

i czwartego 135. OK. Ponownie *
odpalite$ generatory. Wracaj do
windy i zjedZ na poziom, gdzie jest
przejscie do Fall Tower. | juz tam
jestes.-ﬁ.dvsk drugi zegna sie

2 nami serdecznie.

Niestety, musze sie powtorzyc.
Znowu trzeba narysowac mape.
Wiem, ze to trudne i meczace,

ale co$ w tej grze musi by¢ trudne
i meczace. W sumie natkniesz sig
tutaj na kilku obcych, pare wind
itp. Chodzi o to, aby caly czas
kierowac sie w dot. Gdzies tak po
dwdch pietrach, na dole natrafisz
na pomieszczenie z hetmem
Davida. Laura niestety sie rozklei,
ale w zamian dostaniesz nowego -
najlepszego w grze guna.
Przechodz wiec dalej. Znajdziesz sie
w Spring Tower. Znowu labirynty.

| znowu ktos bedzie musial rysowac
sobie mapki.

Po kilkakrotnym zjechaniu winda

w dot znajdziesz sie

MW pomieszczeniu przystrojonym jak
na swieto wiosny. Zied? jeszcze raz

na dot, potem pochodz w kétko az

Znajdziesz szyb wentylacyiny.

" Pochod? troche az znajdziesz

matke obcych. Rozwal ja, przejdz
do pomieszczenia ze statkiem
ratowniczym | przywitaj

niespodziewanego goscia.

Dostaniesz pamie¢ Davida, po czym
nie8czekiwany gosc rownie niespo-
dziewanie jak sie pojawit, zniknie.
Czas na ostatnig juz w tej grze
mape | na rozwalenie ostatniego

w grze obcego. Po wyjsciu

Z labiryntu udaj sie do pokoju
Parkera, badz swiadkiem smutnej
rzeczywistosci i wracaj do labiryntu.

Teraz juz tylko idz za glesem serca,. -

#a gra zakonczy sie tak jak powinna.




ERINGER CROSSBOWS - s3 doskonatymi

Rowniez rany jakie zadaje ta jednostka,

Sg powazne. Spokojnie potrafig zniszczyc
oddziaf szkieletow, zanim ten sie zblizy.

| Niestety, s3 bardzo kiepscy w bezposrednim
l"s'tartiu Jak najszybciej ulepsz im zbroje.

"!MP RIAL CANNON dziafo, swietne przy zdobywaniu
= | strategicznych miejsc. Razi na bardzo duza
| odlegiosc. Niestety, celnosc pozostawia wiele
| do Zyczenia. Najlepie] nadaje sie do likwido-
wania wraogich fucznikow. Jego najwiekszg
wadg jest brak mozliwosci przesuniecia go,
diatego tez rozsadnie ustaw je przed bitwa.

ogma Nle jest zbyt potezny, ma tylko dwa

1| fajne czary - sciane ognia, ktora powoduje
wyobrazalne straty w stojacym w miejscu
| oddziatu (fucznicy, armaty) oraz rozproszenie
| magii, ktore czyni dana jednostke odporna na
szkodliwe efekty magiczne. Nie ma szans

W béznoérednim starciu.

COUNTESS’ GUARD - cesarscy halabardnicy.

Sg pawolni i nie moga Nosic zbroi wysokiej
Klasy oraz tarczy. Te wady rekompensuje duza
kutecznosc ranigca jednostki.

S ELMG _ RT BOWMEN - fucznicy. Zasieg ich broni jest
: ] Sredni, tak samo zreszta, jak skutecznose
ich strzai. Zaleta jest stosunkowo duza
Iczebnos¢. Postaraj sig nie dopuscic ich do

FLAGELLANTS - doskonata jednostka. Jest to banda
] sz'aleﬁcéw I(tOra ubzduraia sobie, ze zagiada

| Tak samo jak mpertalne razi bardzo daleko
i tak samo, niestety, nie moze zmieniac¢
swojego polozenia.

Poniewaz beda ci krotko towarzyszye,
nie @szczedzaj ich.

TREEMAN - wtargniecie armii umariych do lasow
zmusito starego enta do interwencii.
Wykorzystaj jego site i wytrzymalosc.

ewizyjne i konsole marzec 1998

kusznikami. Ich strzaly raza na duza odlegiose.

i na;mtl(asz hardzo wiele roznych oddz;alow Generalnie, beda to chwilowi sprzymierzency, ktorzy
_graf Htwe, rozgrywajaca sie na ich zlemiach. Jednak przez caly czas trwania wojny trzon twojej
nostki z oznaczeniem GRUDGEBRINGER w nazwie. To wiashie w nie powinienes jak

L ciej _mwestoWae Zioto. Przyczyna jest prosta - one jako jedyne beda ci towarzyszyé od poczatku do konca.

GRUDGEBRINGER INFANTRY - piechota.
Sq skuteczni dopiero po paru misjach,

1| ulepsz im zbroje. Pod koniec gry sa bardzo
|l dobrzy w bezposrednim starciu.

IMPERIAL GREATSWORDS - ciezkozbrojna piechota.
Podobnie jak halabardnicy sa powelni,

uniemaozliwiajg im noszenie ciezkich zbroi
oraz tarcz.

ICE MAGE - czarodziej parajacy sie magia wody.
Jest duzo skuteczniejszy niz BRIGHT WIZARD

| po pierwszym ciosie.

] ka. Bardzo wvtrzvma!a szybka i cholernie
skuteczna. Nieoceniona we wszystkich

Jjej zakupic najlepsza zbroje. Dowodca
powinien takze posiadac jak najlepsze
artefakty. Zawsze uzupetniaj ich szeregi,
niejednokrotnie wygrajg dia ciebie starcie.

PISTOLIERS - rewolwerowcy Swiata fantasy. Za pomoca
Eeaeaae DIStoletow razacych na matg odlegiose robia

| koszedo w szeregach wroga. Niestety,
sg dosyc kiepscy w walce na miecze.

CARLSSON’S CAVARLY - ciezkozbrojna kawaleria.
Jezdzi na poteznych wierzchowcach,

co pozwala im byc¢ jednoczesnie mobilnymi
"l i skutecznymi.

_] beda twoimi sprzymierzencami. PO pewnej
| misji, w podarunku od cesarza mozesz wzigc

wybierz to drugie. Ma sredni zasieg, ale razi
| w duzym promieniu. Potrafi wybic poiowe
oddziatu jednym celnym uderzeniem.

WOOD OF ELF BELADE GUARDS - elficcy miecznicy
I zamieszkujacy lasy Lorien. Bardzo dobre
Jednostki. S3 bardzo skuteczni i szybcy.

stracic oddziaf, jesli nicopatrznie wpadnie
W ogien krzyzowy wrega. Szanuj ich.

WOOD ELF ARCHERS - najlepsi fucznicy w grze.
& ] Strzaly wyrzadzaja nie mnigjsze szkody niz
'| groty i raza na taka sama odlegiosc.

IMPER!AL TANK - ma identyczna skutecznosc jak
i (1Ziai0, zZ dwoma matymi réznicami.

| Po pierwsze, patrafi sie poruszac po polu

L bitwy. A po drugie ma mniejszy zasied.

_ wroga. Prawie niezniszczalna jednostka.

_| kiedy nabiora doswiadczenia. Jak najszybciej

lecz bardzo silni. Niestety, dwureczne miecze

i podobnie jak on posiada bardzo przydatny
|| czar rozproszenia magii. W walce wrecz pada

il bitwach. Juz po pierwszej bitwie powinienes

IMPERIAL MORTAR - na poczatku obsfugujacy mortara

Jjego dziato lub wiasnie mozdzierz. Oczywiscie,

-| Niestety, mafo wytrzymali i dosyc tatwo jest

Z czotgu korzystaj do wyniszczania fucznikow.



DARK OMEN jest bardzo rozbudowana i trudng gra. Jednak autorzv po: .
i zawarli w grze absolutne minimum wiadomosci dotyczacych Swiat Warhhmme

sytuacja moze spowodowac dezorientacje gracza, ktory cheialby wiedzie¢ do cze
przedmiot, czy jak najlepiej wykorzystac jednostke. W niniejszym przewodnlku 2
informacje o wszystkich oddzialach oraz artefaktach. W tekscie zawariem tez garsé por
ktére moga utatwié wam 2Zycie. Teraz nie jestescie juz samii. Do zobaczenia na polu bitwy

AR'I’EFAI('I'Y
Tak jak w pierwszej czesci sagi Warhammer, w DARK OMEN znajdziemy wiele magicznych przedmloté\#{ Dusvé
trudno jest okreslié ich przeznaczenie, diatego tez ponizej znajdziecie spis wszystkich artefaktow dostepny
w WARHAMMER 2. Mozna je zdoby¢ na dwa sposoby. Pierwszym z nich jest zebranie z pola bitwy. Lezg one
bezpansko lub tez posiadaja je jednostki, po ktorych zabiciu bedziemy mogli je przejac. Natomiast drugi to po
prostu dary. Wezieczni za twoja pomoc ludzie chetnie ci je ofiaruja. Warto zauwazy¢, Zze nie kazdy magiczny :
przedmiot jest ha tyle wartosciowy, aby go nie moc sprzedac. Diatego tez czasami warto zamienic artefakt na

gotowke i uzupeini¢ jednostki. Ale to zalezy juZ od ciebie. Oto lista:

BANNER OF DEFIANCE - posiadajaca ten przedmiot
jednostka ma wyZsze morale oraz duzo
skuteczniej walczy. Dzieki niemu odziaf nigdy
nie wpada w panike.

GRUDGEBRINGER SWORD - podnosi determmaqe
| twoich zolnierzy. Pozwala takze na wysianie
| fireballa jednokrotnie w magicznym cykiu.

RUNEFANG miecz, ktory zostal wykuty przez

! B krasnoludzkiego zbrojmistrza dia imperium.
Posiugujacy sie nim oddzial zadaje pedwoine
4 obrazenia. Moga go dzierzyc tylko ludzie.

HEI.!.FIRE SWORD miecz, w ktorym zakleta jest magia
= ognia. Podczas ataku, mozesz porazic
& przeciwnika strumieniem ognia.

STORM SWORD - neutralizuje wszelkie magiczne

8 ochrony wroga znajdujacego sie W poblizu.
& Poza tym raz w magicznym cyklu potrafi
przywolac biyskawice raniace wroga.

SPELLEATER SHIELD - absorbuje moc wysianego przez

Znosi efekty magiczne innych artefaktow
B | znajdujacych sie w poblizu. Tarcze moga nosic
jednostki, ktore nie waicza bronig dwiureczna.

DRAGONHELM - chroni przed czarami ognia.

SHIELD OF PTOLOS - daje ochrone przed wrogimi
= | strzatami i grotami. Artefakt moga nosic
| jednostki walczgee bronig jednoreczna.

JEDNOSTKI WROEGA

Tworcy DARK OMEN bardzo urozmaicill zabawe, poprzez wprowadzenie wielu rodzajéow przeciwnikow. Przyjdzie
stoczy¢ boje z dwiema rasami oraz umariakami. Nie ma potrzeby opisywac kazdej jednostki po kolel, poniewaz
ma ona z reguly swoj odpowiednik w kazde] z wrogich nacji. Dlatego pozwolilem sobie pogrupowac armie
ciemnosci wedmg skutecznoscl poszczegoinych oddziaiow. Do kazde] z kias dodatem kilka siow komentarza.

OSTATNIA LIGA : :

Krotko mowigc, mieso armatnie. S3 to z reguly jednostki

o przecietnej szybkoscl, mate] wytrzymaioscl oraz kiepskie]
skutecznoscl. Najlepszym sposobem na ich eksterminacje jest
podpusci¢ Je na odlegiose strzafu Z [uku i po prostu je
wystrzelaé. Oddzialy te z reguiy bardzo szybko ulegaja
panice, co je oczywiscie gubi. Nic prostszego, jak powalic
uciekajacego na oslep wojownika. Dopiero w duzej ilosci
moga stanowi¢ dla ciebie zagrozenie. Do oddziatow ostatniej
ligi naleza: GHOULS, ZOMBIES, ORC BOYZ, NIGHT GOBLINS.

LIGA STRZELECKA

Polowg sukcesu w DARK OMEN jest umiejetnos¢ wykorzys-
tania fucznikéw i dzial. S3 one jednoczesnie twojg szansa,
ale nie wolno ci tez zapominac, ze wrog takze posiada
podobne jednostki. Generalnie, wszystide oddzialy strzelajace
Wroga s3 gorzej wyszkolone od twoich. Jednak w momencie,
ady wyslesz na fucznikow kawalerie czy piechote, musisz
liczy¢ sie ze stratami. Najlepiej Jest podprowaczi¢ wroga
Jednostke pod nasze dzialo (ma wiekszy zasieg niz fuk
przeciwnika). Najprosciej wysyiac GRUDGEBRINGER CAVALRY
na tzw. wycieczke. W momencie, gdy zostanie spostrzezony
oddzial strzelecki, nalezy sie szybko wycafaé. Konsola jest
giupia i posle martwych chiopakow prosto pod ogien
armatni. Natomiast w misjach, gdzie wystepujg armaty
przeciwnika, taktyka jest troche inna. Cafa bitwe musisz

= Wroga czaru i przekazuje ja przyjaznemu magowi.

ENCHAN?ED SHIELD - podnosi klase zbroi trzymaja_cej
=3 ten artefakt jednostce.

STAFF OF OSIRIS - wysyia skomasowana energie
=] bowalajacq przeciwnika. Artefaktu mogg
i, | uzywac jedynie czarownicy.

WAND OF JET - Zmniejsza o jeden koszt rzucenia czaru.
Jl Przedmiot tylko dia magikow.

BOOGK OF ASHUR - bardzo pozyteczny przedmiot.
= Zwieksza on zasob mozliwych czarow do pieciu.
| Artefakt moga nosic tylko czarownicy.

HEART OF WOE - eksplodujac czyni duze szkody w
=¥ Szeregach wroga.

POTION OF STRENGTH - zwieksza siie jednostki, ktéra
wypita miksture. Niestety, mozna uzyc tylka
jednorazowo.

BANNER OF ARCANE WARDING - swoja magie ukazuje
W memencie, gdy wrog rzuci na ciebie po raz
' | drugi ten sam czar. Wtedy odwraca efekt
.| | przenosi go na najblizej stojaca jednostke

~ przeciwnika.

BANNER OF WRATH - potezny artefakt. Potrafi
i przyzwac szesc blyskawic niszczacych
przeciwnika.

rozegra¢ poza zasiegiem niezyczliwych ci dziat. Tak jai

Z fucznikami, prowokuj do zaatakowania na twoim terenie.
Dopiero po wyrwaniu chwastow zabierz sie za artylerie.
Najlepiej wierng kawaleria (sa najszybsi). Przy odrobinie
szczescia straty bedg na tyle male, aby moc uzupeinic
oddziaf. Do ligi strzeleckiej naleza: ORC ARRER BOYZ,
SKELETON ARCHERS, NIGHT GOBLIN ARCHERS, ORC ROCK
LOBBER, ORC BOLT THROWER, GYPSY ARCHERS.

LIGA JEZDZIECKA

Przegnifa kawaleria ciemnosci na szczescie nie jest tak nie
potezna jak twoja. GRUDGEBRINGER CAVALRY spokojnie
wygrywa w starciu jeden na jeden odzial. Oczywiscie nie
znaczy to, aby$ maégi ich zlekcewazy€. Jazde wroga musisz
zwiaza¢ walka, zanim dostana sie w szeregi twoich
fucznikow Jub artylerzystdw. 53 naprawde grozni dopiero

w wieksze] liczbie. Do ligi jezdzieckiej naleza: ORC BOAR BOYZ,
SKELETON HORSEMEN.

DRUGA LIGA

Jednostki nalezace do tej ligi to z reguly ciezkozbrojni
piechurzy. Sa strasznie wytrzymali, co niestety na bardzo
diugo zwiazuje twoje jednostki. Nie nadaj3 sie do
wystrzelania, bardzo rzadko udaje sig ich sploszy¢ silnym
ostrzalem. Musisz sie nimi zaopiekowac za pomoca piechoty
i kawalerii. Staraj sie, aby podkomendna jazda atakowata

nec numet #4 ory video i ko



zte clezkozbrojnych posyiaj co naimniej po dwie
lusisz tak rozplanowac bitwe, abys miat taka

wde grozni.Do. drugie] ligi naleza:
ORC B[D_UNS SKELETON WARRIORS.

ZA GAI EI!S‘!‘RAI(LASA
g 5le ktores z ponizej wypisanych jednostek to Znaczy,

e Kiopoty. Z reguly s to bardzo wytrzymate i siine oddziaty.
escie atakuig w mniejszych llosclach. W momencie pojawienia sie
U boju, musisz na nich skoncentrowac swaj ogien. Co prawda

f na nie wiele sie tu zdadza, ale bardzo przydatny jest IMPERIAL

R. staraj sie wywabiac¢ stwory z ich kryjéwek stopniowo.

‘dwdch oddziatach wroga skupiaj calg site bojowa. Z nimi nie ma

Do pierwszej ligi naleza: MUMMIES, WIGHTS, WRAITHS, FANATICS.

ZARUJACYCH
Zywiscle przeciwnik ma swoich magow. S3 oni, niestety, skuteczniejsi
h czarusiow. Nigdy nie pozwol, aby jakié oddzial pieszy albo
lizyt sie do nich bez magicznej ochrony. Do znisZzczenia clemnych
arodziejow najlepie] nadadzg sie kusznicy I fucznicy. Poprowadz ich
23 zasieg czar6w 1 zabl]. Znakomita wiekszo$¢ czarnoksieznikéw wroga
nzliwosc teleportacii i skwapliwie z niej korzysta. Jak najszybciej
h, bo mimo wygranej bitwy nie odzyskasz peini sif.
rujacych naleza m. in: NECROMANCER, NIGHT GOBLIN CHAMPION
VAMPIRE LORD, MANFRED von CARSTEIN.

WOLNI STRZELCY

Na szlaku boju sporadycznie mozesz spotkaé gigantyczne stwory, ktére
przymierzaja sie ze Zfym. 53 one Wytrzymate i silne, ale raczej kazda
ostka (poza fucznikami i kusznikami) powinna sobie poradzi¢ bez
wiekszych strat. Niosa one ze sobg inne niebezpieczerstwo. Wraz z ich
] pojawiemem sie adzial, ktory widzi Je pierwszy raz, idzie w rozsypke.
lopaki robia w nachy | minie troche czasu zanim sie pozbieraja.

Do wolnych strzelcow naleza: SPIDER, CRAVEN.

=

m m NA DOBRY POCZATEK

'Iestetv icazda bitwe musisz rozegra¢ co najmniej dwa razy.
piero Kiedy zapoznasz sie z rozktadem sit wroga, mozesz przystapic
d prawdzlwego starcia.

nosé w DARK OMEN nie polega na wygraniu bitwy. Caia sztuka
Zwyciezeniu z jak najmniejszymi stratami. Jesli po bitwie nie
odbudowanie jednostek, to znak, Ze czas na powtorke.

ko! zvk aj maksymainie teren bitwy. Wzgorza sa doskonatym miejscem
Iucznikéw, kusznikow i armat. Natomiast pod potkami skalnymi
epmw_adzaé Jednostki mimao ostrzatu przeciwnilka.

¥ DARK OMEN nie po@maiconn praw fizyki. | oto niestety, jesli twoj
dziat znajdzie sie na linii strzafu twojej armaty, to po prostu go
racisz. Dlatego u2ywan!e artylerii wymaga od ciebie duzo uwagi
zmczno I. Musisz na czas odgoni¢ chiopakow od lontu.

odejmuj sie wykonania kazde] misji. Po plerwsze zdobywasz
joswiadczenie, a po drugie mozesz liczy¢ na wdziecznose.
W ten sposob zdobedziesz 1/4 artefaktow

Podczas catej kampanii nie mozesz straci¢ ani Jednej jednostki
0znaczonej GRUDGEBRINGER.

ie dopuSé aby jakas jednostka wpadia w panike - mozesz wteay
poniesc zbyt duze straty. Wysylaj oddzialy podiug ich sif, wiec hez sensu
by mafe FLAGELLANTY atakowaly mumie. To pewna smier¢.

jednak postawi¢ armaty i zwabic przeciwnika wprost na ich lufy? Zagram jeszcze 1az...
jry telewizyjne i konsole maorzec 1998
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1. Pray selekcji oddzialow postanowilem, Ze w tej bitwie nie hede uzywat drogich armat.

. Rozstawilem oddzialy na wyznaczonym terytorium i przygotowalem sie psychicznie do bitwy.
. Szybki rzut oka na mape - tylko jeden oddzial goblinow? tatwo sie 2 nimi uporam, mysiaiem.
. Maszerujac do przodu moje trzy oddzialy niespodziewanie natknefy sie na patrol przeciwnila,
ktory w miedzyczasie wyszed! z Iasu. 5. Moi ludzie rozniesii ich na mieczach. Niespodziewanie

2 fast wyskoczyly dwa wrogie oddzialy. [i. Dysponujac dwoma oddziatami piechofy i jednym
tucznikow nieprzyjaciel rzucif si¢ na moje wojsko. 7. Moi fucznicy zdezerterowali, a piechota
zostala wyrinieta. Przegralem. Czy powinienem probowat zajéc ich od tylu lub oskrzydlié? A moZe
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W niniejszym poradniku postaram sie
przyblizy¢ kolejne elementy gry I naturalnie
podstawowe techniki, jakie mozecie
stosowaé, aby latwiej ukonczy¢ gre, a
przede wszystkim maksymalnie rozbudowac
swoja postac. Przy pierwszym kontakcie

Z DIABLO wydaje sie, Ze jedyne réznice
pomiedzy trzema dostepnymi postaciami to
poczatkowe charakterystyki i oczywiscie ich
ptec. Jednak po diuzszym okresie gry szybko
mozZna sie przekonac, jak wazny jest
pierwszy wybor i jakie ma znaczenie wraz

Z rozwojem akcji. Kazda z postaci ma
typowe dia siebie cechy i w przypadku
kazdej inacze] opiaca si¢ inwestowaé
zdobywane punkty doswiadczenia. Na
przykiad dia Maga najwazniejsza jest magia,
ktora nierozerwalnie 13czy sie z poziomem
many. 2a kazdy punkt dodany do magii,
poziom Many rosnie o 2. A maksymainy
puiap wspoéiczynnika magii jest wyzszy niz
u pozostalych dwoch bohaterow.

W przypadku tuczniczki najwazniejsza cecha
Jest Dexterity, czyli zrecznosé, dzieki ktorej
potrafi szybko wypuszczaé strzaly z fuku.
Nie oznacza to, Ze jest on réwniez mniej
istotny dia pozostatych, bo u Wojownika od
niego zale?y jak szybko macha mieczem,

a u Maga jak zrecznie wiada magiczng

laska. O szczegotach za chwile,

tymczasem zacznijmy od podstaw.

CHARAKTERYSTYKI

W trak::ie grv za kazdego zabitego dostajesz
punkty wtajemniczenia, dzieki ktérym po
oslagnieciu okreslonej liczby podwyzsza sie
twaj poziom, a wraz z nim dostajesz do
rozdyspenowania 5 punktow, ktore fadujesz
W cztery sposrod-podanych nizej
charakterystyk. Im dalej tym trudniej podnies¢
poziom, ale i wiece] dostajesz punktow za
pokonanego potwora, ktory z kolei jest
silnigjszy. Czyli wszystko iadnie sie dopetnia.

st 2l

To na}wazniEJsza cecha Wojownika. Wywotuje
ona dwojaki efekt. Po pierwsze podnosi ilosé
ran zadawanych przeciwnikom, czyli po polsku
dodaje pary w fapach. Po drugie pozwala na
uzywanie potezniejszych broni, z ktorych
mozna korzystac dopiero po osiggnieciu
odpowiedniego poziomu sify.

Jak juz sie domyslasz, to najwazniejsza sprawa
dla Magow. Przede wszystkim kazdy punkt
podwyésza poziom Many o 2. Poniewaz
rzucony czar pozera okreslona ilos¢
niebieskiego ptynu, jege maksymalny poziom
jest bardzo wazny. Po trzecie podobnie jak
u Woja sifa, odpowiedni poziom Magii
umozliwia korzystame ze zdoebywanych

lasek. Poziom czynnika magii moze
OnYy przez noszone przedmioty np.
wkami “of Wizardry” albo “of the
ne z kolei jak te "of the Fool" moga

Podstawa dla tuczniczek. Poziom Dexterity
Zwieksza poziom zbroi oraz prawdopocdobien-
stwo (“to hit") trafienia przeciwnika strzata.

Z niektorych tukow mozna korzystaé dopiero
po osiggnigciu odpowiedniego poziemu.
Sposrad magicznych przedmiotow, Zrecznosci
dodajg te “of Precision” lub “of Perfection”.

Vitality
Wikl

Podstawowv efekt Jaki wywoiuje powrekszan;e
poziomu Vitality to rosnacy poziom Zycia, czyli
czerwonego ptynu. Na poczatku wazna sprawa
dla wszystkich trzech bohateréw, bo pozwala

na przyjmowanie wiekszej iloscei ran. Z czasem,

ido konca gry bedzie musraf liczy¢ na Vitality.

WSKAZNIKE

Wskaznlk symbollzowanv przez probowke

z czerwonym plynem okresla poziom energii,
czyli ilosc ran, ktore zbierzesz zanim padniesz
w boju. Czesc sposrod znajdowanych
przedmiotow podnosi poziom Hit Points,
czyli ilosci ran jakie mozesz przyjac. .
Przewaznie s to elementy zbroi jak i
“Armour of the Lion” ¢zy “Helm of the Wolf".

Mana wpivwa na czary, ktore mozesz rzucac
Im wigcej masz Many, tym wyzej mozesz
podniesc poziom znanych czarow, czyli tym sg
one mocniejsze. U Maga w miare rozwoju gry,
poziom Many wykorzystywany jest jako
wytrzymatos¢, dzieki czarowi Mana Shield.
Wiele przedmiotow podwyzsza poziom Many
np. “Spiders Ring'".

Ziirb}é- decvdmeo tym, jak latwo mozesz zostac

trafiony przez przeciwnika, oraz ile zabierze ci
to ran. Im wyzsza klasa zbroi, tym mnigjsze

HzRkota przetrmania
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szanse na trafienie potwora i stabsze
obrazenia. Wraz z szansami “to hit" w ataku,
decyduje o skutecznosci prowadzenia walki.
Wraz z rozwojem akcji bedziesz zdobywat
zbroje o roznej wartosci. Startujesz z AC 7
(Armour Ciass - Klasa Zbroi), na dziesiatym
poziomie wtajemniczenia powinienes miec 40,
ale na 20 to juz nie styka. Przedmioty
wplywaja ha poziom zbroi na dwa sposoby.
Pierwszy to gdy hefm lub tarcza maja poziom:
10, to o tyle punktéw podnosza poziom. Drugi
Jest w przypadku przedmiotow magicznych

: : o S icdad

To ilos¢ obrazen, ktore ty zadajesz. Jest to
kombinacja twojej sity oraz mozliwosci twojej
broni, wzbogacona o procentowe dodatki od
przedmiotow magicznyeh lub'broni specjal-
nych. Jak np. “Sward of Maiming” +6 dmag.

[ nse) W e
To twcue szanse na trafienie bezbronnego
potwora. Uzbrajony moze posiadac orez_
ktora zmniejsza twoje szanse trafienia. ¢
Poziom szans zalezy przede wszystkim od
poziomu wspotczynnika Dexterity
powigkszonego lub zmniejszonego przez
magiczne przedmioty i bronie specjaine.

Sa trzy 'rbzne odpornosci na trzy rézne czvﬁniki:
Flre oglen CZVII na WSZE]KES probv dzialania na. >

np. Fire Wall.
Lightning - Bivskawxce rzadko;pochadzace oci

; poziom dla nich to 75, Jednak
mozna go osiagnac tylko dzieki magicznym
przedmiotom. Nigdy nie udaio mi sie omagnac
paziomu maksymalnego dla wszystkich

_jednoczesnie. Najbardzie] przydatna jest
- maksymaina odpornosc na ogien, poniewaz to

on jest wykorzystywany przez wiekszosc
potworow i przeciwnikow.

SMIERE BOHATERA

W pojedynke zasada jest prosta. Zgrywaj gre na
karte pamieci (trzeba sie zaopatrzyc

W pojemniejsza karte lub zwyklg, ale pusta ze
wzgledu na duza pojemnosc save’a)

I W przypadku gdy padniesz odtwarzasz gre.



W trybie multiplayer jest inaczej. Gdy padniesz,
mozesz zostac wskrzeszony czarem (Resurrect)
przez drugiego gracza, albo rozpoczac ponownie
W miescie. Zachowujesz wszystkie zdobyte do
tej pory punkty doswiadczenia i przedmioty,
ktdre miales w plecaku, ale tracisz wszystko co
miafes na sobie i w rekach. Wszystke rzeczy,
jezeli nie zakosit ich drugi gracz, leza w migjscu
gdzie padies zawsze mozZesz po hie Wrocic.
Zanim jednak powrocisz do podziemi, nie
Zapomnij dopompowac zerowe poziomy Zycia

i Many. Pozniej musisz wracac na dof. Sa dwie
mozliwosci, oprocz zmudnej koniecznosci

- pokonywaniu wszvstklch p{zﬂmlerzonych

- poziomow. Mozna skorzystat z dostepnych

z miasta skrotew, prowadzacych do
poczatkov\#?ﬁ gtaa%katakumb jaskin

i samego Piekia. NajlatWiejsza metoda to
powrdcic wystawionym przez drugiego gracza

~ portalem. Na wystawienie tego pozwala czar
lub scroll Town Portal, ktory zawsze warto mie¢
AV zapasie. Kolejne zada _ie _to odzyskac

s zapasowe, mogace zastapic te stracone.

Pamietai, Ze wiele sposrod twoich statystyk
mogio ulee zmianie z powodu utraty

j maglcznv;h przedmiotow. Ponowna smierc
moze wigc przyjsc szybciej niz sie tego
spodziewasz. Druga metoda to da¢ nura w sam
_ miyn i starac sie wyrwac jak najwiecej.

. Nie uzbrajaj sie, tylko zat6z Mana Shield co
‘pozwoli ci diuzej przezyé. To co ziapiesz to
twoje, a jak padniesz, to po powrocie do miasta
esz miat juz te przedmioty w plecaku.

i by W reku trzymac cos kiepskiego,
szony przedmiot schowat sie od
KU, W przeciwnym razie mozesz
podniesionym przedmiotem

ie akcji postaraj sie
CtWO od twojego

najpierw. oduagna
Sprzetu.

ie jest 15 poziomow, w tym
ziemia, 4 to katakumby, 4 to ja:
kpozostafe w Piekle plus jeden “Dawn to
Diablo”’, gdzie czeka rozprawa z “Grubasem?,
Aby dostac Sie na skroty do kolejnych etapew,
musisz dysponowac adpowiednim stopniem
wtajemniczenia, bo wiedz, ze leszczy clo-l?lekfa
nie wpuszczaja. Poziom ostatni jest bardze.
trudny hawet dla doswiadczonych grat
Na szczescie jezeli ktos z was padnie, nie
przedmiotow tak jak bylo to na poprzednich
poziomach. Cafe szczescie, bo okazaloby sie
Ze sa one catkowicie nie do odzyskania z fap
diabelskiej hordy. Pamietaj rowniez, ze gdy
masz zostawione w miescie lub gdzies po

drodze cenne przedmioty, to pochowaj je lub
sprzedaj, bo po zatatwieniu “wielkiego D.”
Zobaczysz tylko outro, a przedmioty przepadna.

TAKTYKA

Nie chee tu nikomu nic narzucac, na pewno
lazdy szybko wyrobi sobie swoja taktyke,
mam nadzieje ze moje sposob 5|e przydadza,

a moze sie okazac, ze 53 to'ro
metady.

1. Ucieczka. Nigdy nie lekcewaz tej technll
Wiem, ze tchorzostwo to nie metoda dla
takich twardzieli jak ty. Nazwijmy to racze]
wycofac sie na z gory upatrzone pozycije. -
Czasami moze si¢ okazac, ze wejdziesz w miyn
wiekszy niz sie spodziewales, a z daleka
czarownicy I nimfy obrzucaja cie
smiercionosnymi ognistymi kulami. Okaze sie
energia zacznie ci spadac szybciej niz zdazysz
pomysle€ o uzdrowieniu. Lepiej wtedy sie
wycofaé, podleczye i wyciagac po kolei
kiientow pod ostrze czy ogien czarow lub
strzal. Pamietaj, jeden zabity potwor to duzo
wiecej niz trzeeh ranionych.

koniecznosci Wyt ania sie. Staraj SJejednak
zawsze miec¢ “czyste plecy”, czvi;zachowaj
mozliwost przemieszczania sie przynajmniej

w jednym kierunku. W okrazeniu diugo nie
wytrzymasz, a grad cioséw uniemozliwi ci
operowanie sprzetem. Walka na odlegtosc to
twoija siaba strona, wiec jezeli spotkasz grupy
fucznikow staraj sie z zaskoczenia wpasc w ich
szeregi. Z bliska nie opra ci sie zbyt diugo.

W dalszych poziemach gdzie pojawig sie ziejace
kwasem monstra i nimfy miotajace ogniem,
przyda ci sie czar obrocenia w kamien

- (Stone Cursel. Pozwoli ci to skutecznie

dogoni¢ szybkich przeciwnikow.

3. Jezeli jestes Magiem. 0, ten to ma pole do
popisu. Ciezko nim wystartowac z powodu
braku dobrych czarow i sfabej walce w zwarciu.
W miare rozwoju gry okazuje sie by¢ najbardziej
potezna postacia. Walczac nim unikaj zblizenia

z przeciwnikiem. Z daleka jestes praktycznie nie
do pokonania. taduj wiekszos¢ w Magie, potem
W Zrecznosc i Zywotnosc. Staraj sie, aby jak
najszybciej rost poziom Many. Czytaj ksigzki

i nie oszczedzaj na nie kasy. Twoja sifa to
wiedza. Staraj sie zawsze miec zalozony Mana
Shield. Najlepsza laga to Staff of Inferno,
zabijajaca wszystkie potwory (hawet te za
sciang) w promieniu catego ekranu.
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Dobra konfiguracja to Staff of Fireball w rekach
i pod reka czar teleportacji. Dzieki temu mozesz
szybko sie przenosic i atakowac z zaskoczenia.
Diugie korytarze penetruj Fire Wave'em,

a w zamknietych pomieszczeniach rozpalaj
czterema Fire Wall’'ami tzw. ognisko lub grill.

4. Jezeli jestes tuczniczka. Coz, musze
przyznac, ze ta postac nie przypadia mi do
gustu. Posiada zarowno cechy Wojownika,
jak i Maga tylko w mniejszym stopniu.

. Na odlegiosc twadj fuk moze byc prawdziwym

‘wunderwaffe”, ale niezwykle ciezko taki
znalezc. W zwarciu walczy mieczem, tak jak na
odieglios¢ rzuca czarami, czyli bez rewelacjl.
Walka powinna by¢ prowadzona na odleglosc
73 pomocy fuku z mniejszymi grupami przeciw-

_ hikow wyciaganymi kolejno na linie strzafu.

5. Walczac we dwojke po jednej stronie.
Podstawowa zasada - kazdy z zawodnikow
powinien dysponowac czarami Iub
przynaimniej scrollami wskrzeszenia

| Town Portal. W przypadku, gdy ktorys padnie,

drugi wskrzesi go, dzigki czemu wstanie

niemalze gotowy do walki. Szybko musi sobie

; trzepnacfﬂachv i juz jest gites.

a) Dwoch Wojownikow. Trzymaijcie sie blisko
siebie i starajcie sie miec czyste plecy.

Jezeli jeden jest w opatach, drugi uwalnia

go z uscisku.

b) Mag i Wojownik. Najpopularniejsza

i najbardziej zgrana para. Wojownik idzie
przodem, sprawcdza i oczyszcza teren. Gdy
wejdzie w kociof daje dyla, a Mag zaczyna siac
ile wlezie, uwazajac przy tym z czarami na
druha. Inna metoda: Wojownik wykonuje
brudna robote, a Mag czarami (Health Other)
dba, aby poziom energii kompana nie spadi za
nisko. Trzecia metada to gdy brudng robote
wykonuje Mag, a Wojownik go ostania i trzyma
wroga na odleglasc od kumpla.

¢) Mag i Mag. Wszeystkie chwyty dozwolone,
czyli hulaj dusza. Obowigzuja metody jak dla
Maga w pojedynke. Uwazaj jednak, zeby nie
potraktowac czarami przyjaciela i mie¢ go

W razie czego na oku.

gry video i konsole murzec 1998 gq
¥ 1



Krétka przypowies$é o biogim szczesciu gracza-emeryta,
czyli o biciu i mordowaniu, tudziez wyjasnienie, dlaczego
obie te rzeczy to w gruncie rzeczy to samo.

Czy wyraznie widac¢ roznice? Zeby byto
ciekawiej, nie ma wielkiej roznicy
pomiedzy bijatykami a FPP (first person
perspective). Obie sg tak naprawde
interesujace tylko z ludzkim przeciwnikiem.
Faza uczenia sie jest podobna: najpierw
0golne zasady, potem tricki (combosy lub
rocket jumpy), a na koncu liczy sie juz nie
tylko zrecznosc palcow, ale i umigjetnosc
przewidywania ruchow przeciwnika. Taki
np. Thresh - legenda wéréd Quake' owcow,
zwyciezca wszystkiego co sie da - twierdzi,
2e jego refleks i celnosc sg przecietne, ale
za to znakomicie potrafi wczuc sie w ruchy
wroga, a takze posiada umiejetnosc
pozostania bezwzglednie opanowanym
w najtrudniejszych nawet sytuacjach
(czytaj: on ma siekiere i 1% enerdgii,
a przeciwnik Thunderbolta, Quada
i Pentagram). Najlepsi mistrzowie
71 poswiecaja grze
ogromna ilosc
czasu, az do
momentu, gdy sa
w stanie ukonczyc
ja z zamknietymi
oczami i zwigzanymi
rekoma (powaznie;
pamietam jak
SWego czasu moj
znajomy kupil
Spectrum i jedyng
ara jaka miat przez
dwa miesigce byio
| Commando.
1 Pod Kkoniec potrafit
juz przejsc cafosc -
—1 az do zapetlenia -
Z wylgczonym

Jak okazato sie po trzynastu latach
rzniecia w najrozmaitszego rodzaju gry,
tylko dwa gatunki sg w stanie
wprowadzic mnie w amok, ze tak
powiem, permanentny (zawalam prace,
rodzine, oblucje i inne niezbedne do
petnego funkcjonowania

w spofeczenstwie rytuafy): mordobicia

i QUAKE. Pozwolitem sobie nazwac
QUAKE'A osobnym gatunkiem, poniewaz
mam w gtebokiej pogardzie wszystkie
jego klony od JEDI KNIGHT poczawszy, na
HEXEN skonczywszy (aczkolwiek ostrze
sobie zeby na UNREAL i PREY). Do
mordobi¢ natomiast zaliczam wszystko
na dobrym poziomie, a wiec

jak na razie tylko serie VIRTUA FIGHTER

I TEKKEN (nikt mnie nie przekona, ze
krecenie paluchami potkotek, by jakis Ryu
czy inny leszcz machnat piescig ma

1

Ja jestem pan Chmielarz syn Edwarda...‘mc:j Akira to bomba a Quake to petal;d

€5 PRI "S ROCKET

Jaki z tego morai?
W Japonii
wymiatacze w VF
majg status prawie
ze narodowych
bohaterow,

a turnieje Quake'a
odbywaja sie

w wielkich centrach
rozrywki, przy
kilkutysiecznej
widowni. Okazuje
sie, ze gry potrafia
elektryzowac masy
W nieprzewidziany
sposob, i niediugo
pewnie doczekamy
czasow, 2e Trinity
(nastepca Quake'a)
stanie sie

jakikolwiek sens i daje przyjemnos$é
Z grania), z preferencjg dla tej pierwszej.
tzy radosci, jakie wypetniajg kanaliki po
wykonaniu Akira 100% combo (2/3 Stun
Palm of Doom, Side Kick, Dashing Elbow
i Double Palm w locie) czy tez radocha

z fragowania (rozchrzaniania na drobne
kawatki) po wzieciu Rocket Launchera,
Quada i czerwonej koszulki nie da sie
poréwnac na diuzsza mete z niczym.
Owszem, zarwalem kiedys dwie doby dla
SYNDICATE. Cwszem, gratem w MONKEY
ISLAND piec razy. | wreszcie owszem,
wzruszytem sie grajgc w 1 HAVE NO
MOUTH AND | MUST SCREAM, Ale z drugiej
strony pasja do VF nie mineta mi od dwoch
lat (zgadnijcie, dlaczego kupie Katane gdy
tylko pojawi sie w sklepach... ), a ilosc
pofragowanych w "Quake’'u” osobnikow
siegnefa juz dziesieciu tysiecy.
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oficjalnym sportem olimpijskim,

a sportowiec przysztosci bedzie miat
duzg gtdwke, okulary i chwytne palce.
Gry komputerowe pozwalaja stanac

w szranki kazdemu, nawet takiemu
ignorantowi refleksu jak ja. Nic dziwnego,
ze owa utuda wspotzawodnictwa nakreca
nie tylko widownie, ale i wielkich
Sponsorow...

No prosze, zaczelo sie od zwykiej radosci
klepania i rozcztonkowywania, a skonczyto
na zaczatkach ogolnoswiatowego
przemysiu.

P.S. Przyznam sie niewychowawczo do
czegos. Oddatem te gawede do druku
trzy dni po terminie. Zazwyczaj takie
rzeczy mi sie nie zdarzaja {(kahem...), ale
akurat odkrytem, ze na mapie deathmatch
3 mozna zrobi¢ Grenade Rocket Jumpa

z Pentagramu do Quada (rzucamy granat
pod nogi i strzelamy w ziemie z rakiety,
jednoczesnie podskakujgc), a Banan mnie
wiashie wyzwal na pojedynek w "SOUL
BLADE, bo odkryi, ze jeden ze zwykiych
ciosow Siegfrieda potrafi tez dobic
lezacego. Ach, ta ciezka praca...

Adrian Chmielarz

nie gram w JEDI KNIGHT'A, bo JEDI KNIGHT to syf... tylko Vf3 pasuje mi...

m— PR O
e
S CHM 1 ELARZ




Czy kazdego ranka budzicie sie | z zazdroscia
myslicie o kumplach wzdychajgcych do plakatéw
panienek wiszacych nad tozkiem? Nie potraficie
odnalez¢ sie w tiumie 0s6b z pagja oddajacych sie
kolekgjonowaniu lisci spadajacych na jesieni

i zasuszajacych ich pomiedzy kartkami dennych
ksiazek? Nie podniecajg was rybki w akwarium,
znaczki w klaserach ani mate sklejane samolociki?
Kochajcie Clouda, wzdychajcie do Aeris, zbierajcie
plakaty z wielkimi gunami i mieczami i chodzac do
fryziera proscie o fryzure na Strife'al Niech wezmie
was Square!

Japonczycy dali nam Sguare. Square dato nam
FINAL FANTASY VII, nlediugo da nam FINAL
FANTASY TACTICS, EINHANDER, PARASITE EVE

i EHRGEIZ ONE! Squaremani dajg wszystko, czego
dusza miodego gracza tylko zapragnie. Bedac
graczem trzeba darzyc ich szacunkiem.

| co z tego, ze Squaresoft niszczy mnigjsze firmy
developerskie podkupujac wszystkich rokujgcych
Jakies nadzigje gosci, co z tego, e sg obrzydliwie
bogaci i co z tego, ze czasami stosujg niezbyt
czyste chwyty. Oni i tak zastuguja na czesc.

FINAL FANTASY VIl nie przestaje was Jeszcze grzac.
To dobrze. Bardzo dobrze. Przysyfacie duzo listow,
zawalacie nas mailami i caty czas stychac glosy
niesmiafo przytaczajace sie do wielkiego choru
skandujacego: FINAL... FINAL... FINAL... Nie
zapomnimy 0 was. Nie przestaniemy pisa¢

0 przygodach Barreta, Reda i Cida... | nie
przejmuijcie sie tym co pisza faiszywi prorocy,
probujacy swoimi nedznymi glosikami wptynac
jakos na opinie graczy. Nie stuchajcie lamuséw
ktorzy piszg, ze FINAL jest nedzny. Bo, jak sadzicie
kto ma ragje: kilka milionéw ludzi o réznych
odcieniach skary czy jeden wodnistooki lamer
nazywajacy siebie recenzentem?

Na poczatku miafa by¢ tylko duza Szkofa
Przetrwania. Potem okazato sie, ze potrzebna
bedzie bardzo duza Szkota Przetrwania.

A skonczyio sie na gigantycznej Szkole
Przetrwania, z pomnigjszonymi fontami

i maksymalna liczba stron (bez jednoczesnego
zachwiania rownowagi pisma i koniecznosci
dodania podtytufu: GRY VIDEQ | KONSOLE | FINAL
FANTASY V). Okazato sie jednak, ze jest wam za
mato. Ktos w liscie do redakgji napisaf nawet:

M sEsika TESE k) alg*tr@cﬁaza_mm n‘FN’-\w Eamp.

iz marewa majo%lzamaﬁa#'i‘u bl

Be there or

- LEECTR peZiEFeH e 7656 razy Wikarystar Z
. plianiiszage|imita; by uzskac drigiego; Najiatwiel 5.,

Jasne, ze za malo v by¢ dziesie¢ razy tyle.
Ale chwilowo mamy tylko jedna strone, wiec trzeba
sie bedzie ograniczac. Dzisigj kilka dodatkowych siow
o Limit Breakach. Tak profilaktycznie - reszta bedzie
uzalezniona od waszych pytan. Tylko prosze, nie
pytajcie o rzeczy, ktare sg w Szkole Przetrwania,

a ktorych sie po prostu nie doczytaliscie. Probuijcie
stosowac granie-czytanie-pisanie combo. Czyli -
najpierw sami grajcie, potem - kiedy sie zatniecie -
czytajcie opis i szukajcle czego nie zrobiliscie

(ale bardzo uwaznie szukajcie) | dopiero kiedy nie
Znajdziecie tego co jest wam potrzebne - piszcie.
Co do tematow dotyczacych FINALA to pisac jest
jeszcze 0 czym... Jak pokonac oba Weapony
(beznadzigjnie to brzmi po polsku | beznadziejnie po
angielsku, ale trudno), co to sg fancuchy materii,

od czego zalezy sita ostatecznych broni, jak rozwalic
.wszystkich gosci na Battle Square, jak wbic sobie
jaiko we wiosy, Zeby uiozyly sie jak plachta
narzucona na kolce, jak zdobye najlepsze zbroje,
czym neutralizowac skutki uboczne ciosow
przeciwnika, jak zostac wiglkim napakowanym
Murzynem i jak pokonac co bardziej meczacych
bossow.... Plus wiele, wiele wiecegj.

Nauka Limit Breakow jest wbrew pozorom bardzo
prosta. Pierwszy Limit na najnizszym poziomie
mamy od samego poczatku. Ok. Ale co teraz zrobic,
zeby zdobyc kolgjny? Otéz, co mogtby
podpowiedzie¢ wam instynkt - nalezy wykorzystac
w walce z przeciwnikiem ten pierwszy Limit
okreslong liczbe razy. Nie podam wam jaka,

bo to odebratoby cata satysfakcje. W porzadku.
Wykorzystaliscie, dostaliscie drugiego Limita na
pierwszym poziomie i... Aby dostac pierwszy Limit
na drugim poziomie, nalezy zabic okreslong ilosc¢
przeciwnikow, W dowolny sposob. Moze to byc przy
pomocy magii, materii, broni, Limit Breaka, wszystko
Jjedno. Istotne jest tylko, zeby ostateczny cios

(ten, ktory zabija wroga) zadafa postac, ktora chee
zdobyC nowego Limita. Najtatwigj jest to robic
Wyposazajgc dang postac w Slash-All Materia,
poleciet¢ do lasku (zachod od Nibelheim), w ktdrym
atakujg mafe muchomarki (Battery Caps) i rozwalac
Jje. 5a bardzo stabe (atakujg stadami) i wystarczy
Jjeden cios aby skosic¢ szes¢. Kilka powtdrzen i po
krzyku. | tak w kétko. Uzywac pierwszego Limita,
dostawac drugiego, zabijac potwory, dostawaé
pierwszego na nastepnym poziomie. Aha. Klopoty
zaczynajg sie w momencie kiedy gdzies tak na

FINAL FANTASY Vil

chyba jest to zrobi¢ w Zatopionym Samolocie
Gelnika. Nalezy wyposazy¢ postac, ktdra ma
zdoby¢ Limita w Cover Materia (najlepiej namaxo-
wana), Kilka HP Up (zeby miata 9999 HPF} i chodzic
po samolocie | walczy¢. Potwory, z ktorymi ma sie
tam do czy-nienia s3 naprawde ostre | zadajg duze
obrazenia, tak wiec Limit Meter faduje sie szybko.
Wystarczy wtedy co Jakl$ czas uzywac czarow
regenerujacych albo napojow i... tyle. Aha i poki
jeszcze jest Aeris - Fury Brand powoduje, ze
wszyscy faduja sie na maxa. To tez pomadga.

Tymczasem konczy sie migjsce i niewiele moglismy
powiedziec o genialnym EINHANDERZE, ktorego
od migesiaca meczymy (i kochamy) juz z Gulashem
i 0 FINAL FANTASY TACTICS (w ktore gramy sobie,
pomimo ze jest catkowicie po japonsku i w ogdle
nic nie rozumiemy).

Aha. W salonach fryzierskich nikt jeszcze nie wie
€O to jest fryzura na Strife’a.




| SATURN PLAYSTATION
| Bomber Man 209,-  Air Racer 199,- | | Blast Corps 229,-
; Dragon Force 209,- | Ace Combat 2 199,- Bomberman 64 249,- |
) : ! Duke Nukem 3D 209,-| | C & C: Red Alert  209,- Clayfighter 269,- |
- E’ { Last Bronx 209,-| | Crach Bandicoot 2 209,- Dark Rift 299,- |
Fighters Megamix 209,-| | Duke Nuken 199,- Diddy Kong Racing  249,-
Manx TT Ft '97 209,- Doom 64 279,-
Pandemonium FIFA '98 209,- | | Duke Nuken 3D 299,-
0 Quake _ Fighting Force 209,- | | Extreme 6 299, -
SPRZEdAZ ‘INYSYHEOWA Resident Evil Final Fantasy Vll{ang)219,- | | F1 Pole Position 269,-
1 i Sega Turning Car G-Palice 199,- | | FIFA 64 219,-
IR ONS O Shining th; Are Hercules 199,- | [FIFA 98 299, -
: Felony 11-79 199,- | |Golden Eye 007 279, -
18S Pro 199, - Hexen 279,-
MK Sub Zero 209,- 1SS 64 289,-
NBA Live 98 199,- Killer Instynkt 269,-
Nightmare Creatures 209,- | | Lylat Wars 279,-
Pandemonium 2 199,- Mace: The Dark Age 299, -
Resident:New Edition 199,- Mario 64 199,-
: s TOCA Turning Car  209,- | | Mario Kart 64 229,-
1 Ies_f_ Drive4 199 MK Trilogy 299,
ul. Stanistawowska 1/23 05-300 Minsk Maz. Tekken 2 199,- | MRC > 279,-
tel./fax (0-25) 758-25-58 (8”-12" 21”-23") e e i |NBAHagTime 279
: tel. (0-25) 758-53-46 (1600 2005] Warcraft 11 . 199, Pilot Wings 229,-
4 4 Z 199,- San Franciseo Rush  289,-
tel. kom. 0-602 323-691 s e | Star Ware 269,
‘ sob medz. 17" - 20 : Top Gear Really 299,-
e Turok 289,-
War Gods 289,-
Uwaga: w lym miesiacu melka wyprzedarz gier. ! e, o
Wayn Gretzky 279,
Mezliwosé dostarczenia gry w ciagu 24 h'1' Weww T 259,
amborgini 299,-
Pelny katalog wysylamy po otrzymaniu zaadresowanej koperty ze znaczkiem. o :
W sprzedazy wysylkowe] posiadamy pelen asoriyment akcesrg'low do konsol. gry NTSC - informacja tel.

DUKE NUKEM
GT Interactive, PlayStation M oT o RA CE R

O Nietykalnosé Electronic Arts, PlayStation
Na ekranie opdji trzeba
wstukac sekwencje:

e Ll HR T = @.L2 I
Powinna pojawic sie nowa

Kody wstukuje sie na ekranie tytufowym.
Cdy wejda, rozlegnie sie dzwiek.

opcja - godmode. Kod Efekt
AP A®T o R lista pfac
0O Nieskonczona amunicja PAPA®ALITRR zakoriczenie
Podczas gry wcisnac START TeElIlOoRAR wszystkie trasy
i wstukac nastepujaca Iilscett@®IZAR wszystkie trasy odbite
kombinagje: tilleoevezliin przeciwnicy 50 km/h
i, 4, &, <, R2412, ToRER2ZIGLR mate motorki
a nastepnie przytrzymac % Tttt ARTAR T TR turbo boost
i wclsnac START. TO®LILALZ®ERI R jazda nocg

0O Wybdr poziomu

Na ekranie wyboru epizodu
trzeba wstukac kombinacje:
24,04 0=, @ @R, <.
Gdy kod bedzie wstukany
poprawnie, Duke powie
“Come get some”. Teraz
trzeba normalnie wybrac
poziom trudnosci, a za chwile
pojawi sie lista poziomaow,

NEA LIVE ‘98

Electronic Arts, PlayStation

Aby uaktywni¢ cheat menu, trzeba wykonac nastepujace czynnosci:
1. Rozpocznij gre i przejdz do ekranu opcli User Setup.

2. Wybierz opcie New Name i wpisz sie jako “Secrets” i weisni) START
3. Powinno pojawic sie nowe menu Secrets na dole ekranu

4. Majed? na nie kursorem i weisnij @
5

NHL 98 Jestes w menu, w KESrym mazna wpisywac | wiaczac kody!
Electronic Arts, PlayStation
Kody wstukuje sie w nastepujacy sposob
Kody podawaj jako imie gracza: 1. Wejdz do menu Secrets, wybierz opcje Enter Secret Code i wcisnij %
2. Kody wpisuj Jako Imie zawodnika i potwierdzaj je przyciskiem START.
Kod Efekt 3. Nie wolno pomylic duzych | matych liter!
NHLKIDS mali gracze
EAEAQ 7espdl The EA Blades Kod Efekt
STANLEY Zwyciestwo Seaweed mecz rozgrywany jest pod woda
GIPTEA szybsi gracze Scary gospodarze 53 poprzebierani
PLAYTIME powykrecani Freaky goscie sa poprzebierani
gracze Cloak home gospodarze s3 niewlidzialni
BIGBIG wielcy gracze Cloak away goscie sa niewidzialni
BRAINY wielkie glowy Eyepatch tworzy gracza w okularach
Monocle tworzy gracza z monoklem
Lizard gospodarze s3 kameleonami
Reptil goscle sa kameleonami

Pin rocks niedzwied? gra w druzynach "Scary” i “Freaky”
neo numer#4 gryvideoi konsole marzec 1998




FIFEA ‘98

Electronic Arts, Nintendo 64

Aby uaktywnic cheat’a, nalezy w opcji Player Edit wybrac
odpowiednig druzyne i wpisac imie.

Druzyna Imie

Gracze - Duchy Stowacja LASKO
Niewidzialni Gracze SheffieldWw  WAYNE
Olowek i Kartka Kanada MARC
Usuwanie stadionu dowolna CATCH22
Mali gracze Vancouver  KERRY
Goraca pitka Irlandia SPUD
Niewidzialne $ciany Walia WARREN

Interplay, PlayStation

TETRISPHERE

Nintende, Nintendo 64

1 Duze samochody g

W glownym menu  [Eaaes Kody wpisuje sie podajac imie gracza
Drzvtrzymaj L2 [ RQ HLYff Y D I = D i 5] 9 -
I wystukaj kombina- Kaod Efekt
Ce: Tt - H M LINES bonusowa gra

L Glgtowa obcego)AMEBOY bonusowa muzyczka
£ Mate samochody CREDITS wyswietla liste ptac
W glownym menu VORTEX weisnij reset!

przytrzymal L1 1 R1
i wystukaj kombina-
ge: b0 hed

O Samochod bossa
W giownym menu
przytrzymaj L2

i wystukaj kombi-
nacie<e = & { B
0% A

Virgin, PlayStation

Wybierz nowa gre (New Game) 1 zatrzyrmaj kursor na napisie Advanced.
Teraz przytrzymaj nz padzie kierunek PRAWO przez piec sekund, az
napis zmieni swaj kolor na zielony. Gdy zaczniesz nowa gre, znaleziona
przez ciebie amunicja automatycznie sie podwoi (np. magazynek od
pistoletu bedzie miec 30 kul zamiast 15). Cheat dziala tylko w trybie
Advanced.

SAN FRANCISCO RI.ISI-I

Midway, Nintendo 64

O Dodatkowe samochody
Musisz znalez¢ trase z urwanym mostem. Gdy na niego wiedziesz,
zauwazysz, ze z lewej strony jeden fragment mostu wystaje troche dalej

niz reszta. Rozpedz sie do maksymalne] predkosci | wyskocz z samego
konca. Powinlenes znalezc sie nad morzem i wyladowac na barce.
Gratulacje, wygrales wyscig. Teraz przy wyborze samochodu znajdziesz
3 nowe pojazdy.

0 Zmiana wielkosci samochodu

Na ekranie wyboru samochodow przytrzymaj C-Dof, a potem C-Cora
I pusc oba przyciskl. Za chwile wcisnij | przytrzymaj C-Gora | C-Dot

i znowu pusc. Powtarza] kod, aby zmieniac wielkosci pojazdow.

0 Zmiana koloru mgty
Na ekranie wyboru samochodow przytrzymaj Z 1 stukaj:
C-Dot, C-Dof, C-Dot.

d Zmiana grawitaciji

W menu Setup przytrzymaj Z | wystukaj na padzie: Gora, Dot

Pus¢ Z | wclsni) Gora, Dot, Gora, Dol Powinien pojawic sie symbol wagi.
Powtarzajgc kod pozmieniasz grawitacje.

O Zmiana tekstur toru

W menu Setup przytrzymaj C-Prawo i wcisni] L. Pus¢ oba prayciski, weis-
nii 2 | puse. Przytrzymaj C-Prawo | wcisnij L. Pusc oba przyciski | ponow-
nie wcisnij 2. Powtarzaj kod, aby popstrykac miedzy réznymi teksturami.

0 Wytaczenie kolizji pojazdow

W menu Setup weisnij L, potem przytrzymaj R, a nastepnie wcisnij
C-Prawo i pust oba przyciski. Przyciskaj C-Gora, C-Lewo, C-Dot, Z.
Jesli wstukales kod poprawnie, powinna pojawi¢ sie mala lkonka busa.

0O Mgia w nocy

W ekranie opcji wybierz najwiekszy poziom maty (Fog - heavy). Teraz
przytrzymaj wszystkie 4 przyciski C 1 weisnij Prawo na padzie. Powinnz
pajawic sie opcja Foggy Night.

0 Nieskonczony czas

W menu Setup przytrzymaj Z | wciska] | przytrzymuj C-Dot, C-Gora.
PUst przyciski C, trzymaj dale) Z. Weisnii i przytrzymaj C-Gora i C-Dot,
Powinna pojawic sie mata konka z zegarkiem - czas wylaczony.

GEX 2

GRAN TURISMO

GRAND TREFT AUTO

HERCULES

INT SUPERSTAR SOCCER PFICI199
JERSEY DEVIL 199
JURASIC PARK 189
MAXIMUM FORGE TEL
MDK 198

MONOPOLY 199
MORTAL KOMBAT SUB ZERO 199
MORTAL KOMBAT TRILOGY 1 59
MOTO RACER

TOMB RIDER
TOMB RIDER 2
TOSHINDEN 2
TOTAL DRIVIN

-RALLY
WARCRAFT 2
WARHAMMER

WCW VS THEWORLD
WILD ARMS
WIPEQUT 2097

WORLD CART SERIES
'WORMS

NINTENDO 64

BANJO-KAZOOIE
BLAST CORPS
BOMBERMAN
CAMELEON TWIST
CLAYFIGHTER

DARK RIFT

DIDDY KONG RACING
DOOM

DUKE NUKEM
F1 POLE POSITION
FIFA 64

FIFA 98
GOLDEN EYE 007
HEXEN

- @ KUPIE tanio gry (0-602) 79 49 31

LYTAL WARS=STARFOX

MACE:THE DARK AGE 299
MARIO KART 229
MORTALKOMBATTRILOGY 289
MULTI RACING CHAMP, 279
NBA HANGTIME 269
PILOT WINGS 229
SANFRANCISCORUSH 289
SHADOW OF THE EMPIRE

SUPER MARIO

TOP GEAR RALLY

TUROK

WAVE BACER

WAYNE GRETZKY

= cany sprzed odgania rekiamy o NEO
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Sprzedaz Wysytkowa 7)Mo/

Gier Komputerowych u. «zywas
Termin realizacji: 05-077 Wesota 4

kiWarszawy
TYLKO 5 DNI 1! tel:  (0-60)1282363

Czynne 7 dni w tygodniu tel. (0-22)7731982
OKAZIA | Niskie Ceny | fac  (0-22)7733614

PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY:

Sony PlayStation

Wybrane tytuty gier : Ceny w zh.
Bushido Blade tel.
Crash Bandicoot 2 209.00
Cool Boarders 2 199.00
Diablo : : tel.
Fifa ‘98 -wersja angielska 219.00
Fighting Force 209.00

Finall Fantasy 7 -w. angielska 219.00
Hercules - wersja angielska 199.00
Internat. Superstar Soccer Pro 209.00
Mortal Kombat Mytology 209.00
NBA Live ‘98 -wersja angielska 219.00
NHL ‘98 - wersj O?qgéels a %09.00

Nagano Winter 09.00
Need for Speed 3 tel.

Nightmare Creatures -w ang.  209.00
Pandemonium 2 195.00
Power Soccer 2 209.00

Red Alert -wersja angielska 229.00
Resident Evil: Director’s Cut 209i00

Theme Hospital el.
Toca Tourning Car 209.00
Tomb Raider 2 -w.angielska tel.

Platynowa seria:

CRITICAL DEPTH

GT Interactive, PlayStation

W grze ukryto trzy dodatkowe postacie (i fodziel). Aby zagrac jako Mr.
Phatt, trzeba ukonczye gre na poziomie Medium. Postac Agent 326
pojawia sie, ady skonczysz gre jako Mr. Phatt na poziomie hard.
Podobnie Abbadon, ktory stanie sie dostepny jedynie, gdy pokonasz
wszystkich jako Agent 326 na poziomie hard.

Cheaty i kody - wstukuj podczas gry

O Nietykalnosc
11, R, L1, R, ©, &, <, =

0O Nieskonczona amunicja
L, R1, LR G, 3, &

4 Drop pod
L1,R1, L1, R, 1, &, & 1

ASC Games, PlayStation

0 Poczwdrne uderzenie
R1,R2,R1,R2, ¢, &, &, & Kody wpisuje sie w opcji

Load Game jako Password.

Q Stun blast

Trzymaj R2 i wstukaj: =, <, 1 Kod Efekt
MAXPOWER Wszystkie Bronie

0 Depth charge HEVYFEET  Wyhor poziomu

Trzyma) R2 [ wstukaj: &, =, 1 DIYGIXRA level 2
KCSVJTJB level 3

0 Piywajaca mina RWLKLPBC  level 4

Trzymaj R2 | wstukaj: =, <, § YQFZMLTC  level 5

Q Mina na dnie
Trzymaj R2 | wstukaj: &, =, §

TIME CRISIS

Namco, PlayStation

Nintendo 64

Aerofig. Assault Golden Eye NBA Hang Time
Blast Corps Hexen NBA in t. Zone 98
Bomber Man 64  Intern. Soccer 64 Pilot Wings
Cameleon Tweast Killer Instinct Gold Shad. of the Emp
Cly Fighter 83 1/2 Lamborgini Snowboard Kids

Crusion USA Mario Kart 64 Star Fox 64
Doom 64 Mort. Komb. Super Mario 64
Duke Nukem 64 Mytol. Turok

F1 Pole Position Mortal Komb Myt Wave Racer
Fifa 98 MRC i wiele innych ...
Fighters Destiny Nagano ‘98

Sega Saturn

Atlantis Fifa '97 Quake

Alien Trilogy Guardian Hero Resident Evil
Discworld 2 Last Bronks Sonic R

Dragon Force NBA Live “98 Ult. Mortal K. 3
Duke Nukem 3D NHL ‘98 W. Wide Soc. '98
Enemy Zero Pandemenium i wiele innych ...

Petny katalog wysylamy po Dlrzgmaniu zaadresowane] koperty zwrotnej
ze znaczkiem (prosimy podaé typ konsoli) oraz dofaczamy do kazdej przesytki.

Podane w ziotych ceny defaliczne zawieraja podatek VAT
Frzesylka platna frz odbiorze (t koszty wysyiki). W przypadku braku
danego tytuiu na rynku %oniecznoéc’ sprowadzenia na zamowienie) termin

realizacji moze sie wydiuzyc.
Zamowienia oraz wszelkie pytania
przyjmujemy listownie, telefonicznie pod

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

oraz faxem pod numerem (022) 7733614.

Wybierz tryb Arcade Mode i wstukaj:
A, Lewo, Lewo, C-DAt, A, Prawo, 7

0 Wszystkie Trasy
Wybierz tryb Arcade
Mode | wstukaj:

A, Lewo, Lewo,
Prawo, Dot, 2

O Zmiana kolorow
Aby zmienic kolor
pojazdu, wcisnij

i przytrzymaj L, R,
wszystkie C, a
nastepnie wcisnij
Gore lub Dot

Q4 Tryb PlayStation
Pikseloza wiasciwa
grom na PlayStation
- podczas gry
wstukaj: B, Lewo,
Prawo, Géra, Lewo,
Z, Prawo

QO Tryb Teczowy
Multum koloréw na
ekranie - podczas
gry wstukaj: C-Dot,
Z, B, Gora, Gora,
Prawo

G 4 neo numer#4 gryvideo i konsole marzec 1998

Poziom

WO~ Ul NN

10
1
12
13
14
15
16
17
18
19
20

Actua Soccer 109.00
Alien Trilogy K 109.00 O tatwielsza gra
Battle Arena Toshinden 109.00 Przy wyborze trybu gry wystarczy raz strzeli¢ poza ekran - pojawi sie
Battlestation 89.00 opcja Easy, dzieki ktorej zamiast trzech masz pie¢ zye.
Crusader 109.00
Destruction Derby 2 119.00 B ChedCMell s : :
Independence Day 109.00 Namwg_rw solidnie skalibruj pistolet. Tergz na ekranie tytuiolwvm musisz
Ravman 119.00 strzelic dwa razy w sam $rodek celownika bedacego czescia tytulu,
Ri ge Racer Revolution 109.00 a n_astepnie poprgWICJeszcze dbyalra_zv dokfadnie w_srodek dziury
Road Rash 109.00 W Jige_rze Rw r_laplﬂebCRI_S!S._Jeéllto sie L_Jda,‘ pojawi sie menu,
Syndicate Wars 109.00 w Ktorym mozna pobawic sig ustawieniami.
Tekken 109.00
4 O Noga
;/F\Fgrempsmba” jl 8888 Jesli masz kierownice z pedaftami, mozesz jg wykorzystac grajac
g w TIME CRISIS! Wystarczy podiaczye zestaw do drugiego portu
Wybrane akcesoria : PlayStation i juz mozna ?aciskajac pedat chowac sie i wstawac!
. Inne rozwiazanie to podiaczenie zwyklego joypada i wciskanie
Eggz?}iao\ﬁ;a gtnatlt‘lc?lgr (ory ) 63888 przyciskow nogq. Nie polecamy w butach.
Karta pamieci (orygina]na% 89.00
MultiTa 189.00 . B — = : N
Kabel Antenowy 5800 TOP GEAR NIGHTMARE
Ultra Racer - miini kierownica  169.00 RALLY CREATURES
Barracuda - joypad analogowy 139.00 Midway, Nintendo 64 P s
V3 Racig Wheel -kierownica =~ 319.00 : L
Flight Force Pro -joystick anal. 235.00 Ul Wszystkie samochody Kodly do wszystkich poziomaw

Kod

| g
[ ]
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ROoDY | TARIHK
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Ooo!? Dotarliscie juz tutaj? Tak szybko? Nie siegajcie jeszcze po
joypady i nie wigczajcie konsol, przed Wami lektura NEO.LOGU.

W tym miesiacu po dwoch kursach do naszej redakcji prace zmienii
wierny listonosz. C62, nastepnemu tez nie bylo fatwo, ale wycwanit
sie. Listy dostarcza przy pomocy szerokiego, jednokoiowego
pojazdu potocznie zwanego taczka! Nie tracémy wiec czasu!

Acha, przysylajcie swoje rysunki zwiazane z grami - najfajniejsze
opublikujemy! MozZecie tez przysytac listy internetem na moj adres:

Jestem posiadaczem konsoli

GameBoy | w zwigzku z tym mam

prosbe. Czy istnieje szansa na

chociaz jedna strone wigcej

w NEO> poswiecona tej maszynce?

Co prawda nie kupuje NEO>

tylko po to, aby zajrzec na strony

0 GameBoy'u, ale wydaje mi sie,

Ze fedna strona to za maio.
Przemek, Szczecin

Wszyscy lubimy te urocza maszynke.
Niestety, ale jedyne co mozemy
obiecac to to, ze zawsze w NEO>
zhajdziecie przynajmnigj jedng
strone 0 GameBoy'u. Niewykluczo-
ne, ze W przysztosci rozszerzymy
dziat, na razie ksztaitujemy pismo,
wiec jeszcze wiele decyzji nie
zapadio. A poza tym wszystko zalezy
od posiadaczy GameBoy'a.
Odpowiednio duza ilosc listow zmusi
nas do zmiany stanowiska. Wszystko
w Waszych rekach!

%k ok

Jesli NEO> ma byc¢ wartosciowym
pismem dia konsolowcdéw,
to powinno w nim zagoscic kilka
nieobecnych rubryk - przecieki,
supery, tematyka X-Files | Star
Wars, ktére doskonale
uzupetnityby kazdy numer (tak jak
W Secret Service). Istnigje cos
takiego jak SECRET SERVICE CD.
Dlaczego nie miafoby by¢ NEO>
CD? Moglibyscie w nim
zamlfeszcza¢ dema na PSX'a lub
Saturna. Albo jesii by sie dato -
czesc na Saturna a czesc na PSX’a.
Einstein, Warszawa

Coz, S5 jest w komfortowej sytuacii -
liczba stron kazdego numeru jest
wigksza od stu. NEO> jest troszke
ciensze, a rynek gier video strasznie
Zywy | bogaty. Nie mozemy sobie
pozwolic na tematy okofogrowe,
musimy zmiescic¢ wszystko co nowe
I'wazne. Co do superow to jako taka,
samaodzielna rubryka na pewno nie
powstang. Ale np. NEQ.LOG dopiero
ksztaftuje swaojg forme. Juz teraz
wiemy, ze na tych stronach znajdzie-
cie nie tylko listy. Tutaj postaram sie
dostarczyc pare co ciekawszych
informacji z zycia redakcji, czy tez
dopuscic sie aktu proznosci

i zamiescic nasze zdjecia. Jesli chodzi
0 cover CD takowy oczywiscie nie
powstanie. 7 dwoch powodow -
prawnych i technicznych, Ani Sony
ani Sega tak tatwo nie udzielaja
zgody na publikowanie dem.

A poza tym przygotowanie piyty
graniczyloby z cudem. Kompakty
PSX’‘owe i Saturnowe drastycznie
roznia sie formatem. Praktycznie nie
ma mozliwasci, aby zorganizowac to
na jednym CD.

brat@ssonline.com.pl

* ok A

Kilka mieslecy temu kupifem
konsole GameBoy [ kilka gler do
nigj, miedzy innymi ZELDE. Gra ta
wciagnefa mnie niesamowicie, jak
Z2adna inna do tej pory. Wiem, Ze
konsola ta ma niewlelkie mozfi-
wosci w porownaniu do PSX‘a czy
Nintendo 64, ale potrzebowalem
konsoli przenosnej. Jest tylko maty
problem. Gra ma dialogi w jezyku
niemieckim, a instrukcja tez jest
w tym jezvku. Niemieckiego
niestety nie znam, ale jakos
Z tlumaczeniem sobie radze.
Tak wiec, problem ten pokonafem.
Na domiar ziego, gra ta jest dosyc
skomplikowana | bez wskazowek
nie przejde jej. Dlatego zwracam
sle z prosbg. Bardzo zalezy mi na
otrzymaniu pomocy takiej jak
mapy. wskazowki co nalezy robic...
Gall Anonim

Sorry, no chance. Nigdy nie
wysvialismy i nigdy nie bedziemy
wysyfac tego typu materiaiow.
Zrobites dwie rzeczy - jedna
wspaniafa, druga nierozwazna.

Ta pierwszg jest oczywiscie kupienie
GameBov'a, a tg druga nabycie
niemieckojezycznej wersji gry
(szczegolnie gdy nie jest to zwykia
zrecznosciowka). Moge ¢i dac jedna
dosc banalng rade. O sukcesie w
momentach powaznego utkniecia
tak naprawde decyduje liczba
wysiedzianych godzin. Musisz
probowac do skutku, nie ma
problemow nie do rozwigzania.

W ostatecznoscl rob absurdalne
C2YyNNOSCi | uzywaj wszystkiego na
wszystkim. W koncu sie udal

* %k ok

Wiasnie dostatem w fapki
najnowsze NEO>. Powiem jedno:
Jjest super. Tylko czemu tak mato
pisze Gulash? Dwie recenzje
i szkola przetrwania to bardzo
mafto. Po drugie: kiedy bedzie
prenumerata? Czekam na to
Z niecierpliwosclg. Z uwag krytycz-
nych: po raz pierwszy trafit wam
sie chochlik drukarski.
Otoz: na str.45, w recenzji DIDDY
KONG RACING widnieje plakietka
PlayStation, co jest oczywistym
niedopatrzeniem z Waszej strony,
bo gra jest na N64.
Pozdrowionka!

Piotrek

Gulash mato nie pisze. Nie wszystkie
jego teksty sa podpisane - wiekszosc
Czasu spedza na tropieniu newsow
dla Was, poza tym organizuje cate
pismo. Jesli chodzi o prenumerate,
to przygotowujemy sie do tej formy

66 nee numer#4 gry video i konsole marzec 1998

sprzedazy. W momencie, gdy przed-
siewziecie ruszy, poinformujemy Was
0 tym w widocznym miejscu.

A co do wpadki. Hmm... grafik
skfadajgcy strony NEO> jest
maniakiem PlayStation i niekontro-

| lowanie wiepia znaczki PSX'a

wszedzle gdzie sie da. Jego zapat
wykorzystalismy w inny sposob

i wiasnie wzig! sie za famanie strony
Z RESIDENT EVIL 2. A ha powaznie,
wybaczcie te potkniecia. Wszystko
sie dopierc dogrywa i w przysziosci
pomylek bedzie coraz mnigj.
Wazne, ze merytorycznie jestesmy
wiarygodnil

* %A

Jako Ze wiasnie rozpoczely sie

w todzi ferie mam duzo wolnego
czasu. Diatego pisze do was

i zwracam sie z kilkoma pytaniami:
1. Czy gry musza byc takie
drogie? Wiedziatem co robie
kupujac Nintendoé4, ale 395 PLN
za MACE to drobna przesada!

2. Czy PSX bedzie potrafit
pociagnac MK4?

1. Sama produkcja jest juz bardziej
kosztowna, niz wytloczenie piyty CD.
A jak przyjrzec sie drodze, jaka
wykonuje gra od swego poczecia az
do sklepu (honoraria dla autorow,
niejednokrotnie koniecznose

wykuplenia praw do danego tematu,
koszty nosnikow, cta, marze
sklepowe itd.) to wszystko staje sie
Jasne. W naszym kraju jeszcze dfugo
nie bedzie to tanie hobby. Smutne
ale prawdziwe.

2. PSX pociagnie, ale zobaczymy jak
bardzo sie przy tym spoci.

Premiera juz niediugo.

s & A

Nie umiem pisac listow, czy takich
tam bzdetow (bo gram na PSX).
Fajne macie pisemko i te sprawy.
Pisze ten iist na informie, a facet
cos tam gledzi. Pytanko:

1. Kiedy dotra do nas wibrujace
paay?

2. Moglibyscie podac roznice
pomiedzy NTSC a PAL?

M. Przyszlak, Lublin

1. Jesli myslimy o tym samym - to
beda lada chwila. Joypady Dual
Shock powinny w kwiethiu/maju
trafi¢ wraszcie do Europy.

2. Z grubsza rzecz biorac chodzi tu
0 Sposoh generowania obrazu.

W standardzie NTSC mamy mnigj
dokiadng grafike, ale za to 30 lub 60
odswiezen obrazu (klatek animacii -
fs) na sekunde. Natomiast w PAL'u
Jest odpowiednio 257 50, ale za to
obraz jest wyrazniejszy i ma wiekszg
rozdzielczose.

Czesc ponownie, drodzy
Neonowcy (...)

Czasem sie zastanawiam, jak
prawie 19-letni obywatel moze
sie podniecac takimi
bfahostkami? W moim wieku
powinienem myslec raczej

0 nauce, podrywaniu lasek

i 0gdlnie stwarzaniu pozorow
wielkigj inteligencji, jak to robia
moi koledzy, ktorzy w zesztym
roku nie zdali, albo w ogdle do
szkoty juz nie chodz3 i edukacji
nie pobieraja, a w gfowie im tylko
komdrki, interesy, stylowe drinki
I oczywiscie naiwne dziewczynki.
Moze wiec zatrzymatem sie

w rozwoju? Dzwonie do redakcji
czasopisma dla graczy, z ktorych
kazdy ma koszule w krate, tiuste
wiosy, okulary i kostke z napisem
“MORTAL KOMBAT", nie wiadomo
wiasciwie po co. Nie mam ani
kostki, ani prawie nawet wiosow
(nie liczac 3 mm meszku na mojej
wspanialej czaszce), nie mam ani
zaj****tych i panienek, drogiego
samochodu, czasu do grania na
Jakims tam PlayStation, ktdre to
wala sie w mojej szafie, nie mam
forsy na stawianie wszystkim
drinkow po 20 zt, nie mam
praktycznie Zadnych osiagow

W nauce, a mojg edukacje pewnie
zakoncze po tym roku, poniewaz
na pewno nie zdam. Jedyne,

co mnie rajcuje, to swiety spokoj
i Swiete ziofo, ktore wiasnie
rosnie w moim pokoju. Po ¢o
wiec mam dzwonic do was

i zawracac gtowe ludziom, ktorzy
COs W sumie robig i zajmowac
telefon, ktory przeznaczony jest
do wazniejszych spraw? Mozecie
powiedziec: “Jakis koles - no
future jak to mowia - punk”.

Do punka mi rownie daleko co do

skina, chociaz probowafem obu
tych skrajnych przypadkow.
Ja Jestem po prostu Michaf, zaden
tam dekadent, bo dekadentow to
mamy dzisiaj od zatrzesienia,
na ulicach tego petno, kazady inny
starajacy sie zaistniec jako
jednostka indywiduaina skazana
na chorobe wieku. Co ja tutaj
robie, do k***y nedzy? Czy nie ma
tutaj migjsca dia kogos, kto
chciatby byc nikim i wtopic sie
w cafa reszte, obudzic sie kiedys
w wieku 40 lat z wywieszonym
piwnym brzuszkiem, brudnym
podkoszulkiem, piwo w rece,
tysa czaszka, w czarno-biafym TV
leciatby wiasnie futbol na
EuroSporcie, Zoha - prawdziwa
kura domowa, wiasnie by
prasowata ubrania i daria sie na
mnie, zebym przewingt nasze
5-te dziecko? To jest raj dia
ubogich, a moze tam znalaztoby
sie miejsce na jakas elektroniczna
rozrywke...

Michat

Ehh... nie jestes sam na swiecie!
Przestan stuchac Budki Suflera

i wigcz cos wesotego. Rozejrzyj
sie, moze znajdziesz jakichs kumpli
w swoim wieku lubiacych grac na
konsolach (choc¢ komorki, drinki

i dziewczynki w pewnym wieku
zaczyna sie lubic - to tez sa meskie
zabawki). Tylko nie przesadzaj ze
swietym ziotem, bho w ostatecz-
nosci znajdziesz ciepfo w najbliz-
szym osrodku MarKot'u. Poza tym
nazywamy siebie graczami, cho¢
zaden z nas hie ma kostki z
napisem MK i diugich tiustych
wiosow. Miguel ma diugie, ale nie
ma tiustych, bo myje codziennie.
Na pocieszenie wysyfamy ci gre
OVERBOARD na PlayStation.
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MAMY WSZYSTKIE NOWC
DORADZIMY ZAKUP PlayStation.
ZENTUJEMY ‘
GIER NA PSX

' NIE WYPOZYCZAMY

DO PRZEZENTACJI
NA PLAYSTATION

AUTORYZOWANY. SPRZEDAWCA NINTENDO 64
OFERUJEMY WSZYSTKIE TYTULY
W SYSTEMIE PAL, ORAZ
* NOWOSCI W SYSTEMIE
NTSC PLUS ENCODERY |
'PAL - NTSC
'AKCESORIA N-64

- CMR DIGITAL
WARSZAWA AL. JEROZOLIMSKIE 2
TEL. 827.87-73 :

ﬂ X CZYNNE: - °*
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GAME PRODUCTS

“ Bklawtszyﬁre
+ kolorowe -
+ ttugi kabel

Biatystok: PHU ANSAT, ul. Legionowa 9/1 lok. 148; MASTER-BIT, ul. $w. Rocha 10 lok 211 Biglskt
JQYBIT $.C., Ul. Jasna Rofa 103; Charzdw: PHU COMP-TRONIC CO LTD, ul. Powstancow 32; [’.zgsiuﬁh
ul. 3-go Maja 4; Hblag: L ANSER, ul. Skrzydlata1a Garsk: ARME 1A, ul. Olsztyniska 3; Gdynia: Salon Kﬂmputemﬁy’{)
Elnwue FHU JAN JANINA ZALECH, Gliwickie Centrt mHandtuwe ul. B::lrnckiegoﬂr Jasto: Sklep Kopmpute }
ul. Rozdzienskiego 188b; EMPIK, ul. P. Skar GEPAR ‘ i
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