WIZYJHE i KONSOLE

MAJ
9/96)

JDEX 321052
1SSNRg230-7726
CENIS 2+ 30

\ MACINTOR” ‘\ o e AMIGA® BV PC o GRY T
{

;: » ' '

- o

POLANIE ® STEEL PASiHES
RIDDLE OF MASTER{UlixeYE
GHRONOMASTER 488

| l"'ﬂY' lZﬂlUN 2

NBA LIVE 96
? ,Mzﬂ Dryom |
SR T | [ D0E...

N -4

ANGEL DEVOIT NG
S[EA TR ’ -

',.

!

Ingg

&‘PL Y e

JGrefiea: Macross - Hary"iba Mikirote (Pegaz As o

© ZEEWOLF 2
|
|



SANNDRA BULLOCK

Ucieczka jest
niemozliwa,

gdy zostales

ztapany przez...

; r_] \ / c o AN '-
SHORIGIN ) ka8
a ach video od 27 maja '96 ‘ e , ﬂ
©1945 PICTURES INDUSTRIES, INC. ALL RIGHTS RESERVED.
DEMO GRY NA KASECIE PRZED FILMEM ,SYSTEM"
: z(ﬁ; 0o N
DO WYGRANIA ATRA NA CD-ROM UFUNDOWANE PRZEZ FIRME IPS

SZCZEGOLY W ,CINEMA P 0" ar 5 | WEWNATRZ PUDELKA Z FILMEM ,SYSTEM”
T

>
¥




L

VSPANIALYCE

’J’ polncharsiuch
POLS a lefRuxc% =

' £ . .
! %‘ 'g ~"~~ WARLORDS Il
orderczyéh' ryczqcych \'?\' Nomowsza wersja $wietnej gry str

owych samolotéw - usiqdz za, osadzone ecl Swiecie fantasy. Gra iela sie
'mne| aw _Bn’etkl. g6 z WARLORD 6w qcych o
: punowame nad éwiatem. Gra posiada 60

@towych kampani oP{edyior wiasnych

scenari USZY.

. fﬁbceo.qumucﬂ*

Weielasz Sie
w rdé)
nievielkiej
2/ grupy
nalemnikow.
Jako ich
dowédea
kierujesz nimi .
aréwno w walce,
jak i poduizqg

szkolenlcl USISZ

i plcmeive Urth,
zwoli¢ zamleszkuich—

5jWymiarowa
> W grze
nym z oémlu

rzejici

ertelnego; starcia .~

"BOSSEM-AYGILEM. | el i oL R
spaniate scenerig, - —~—— Wy E. 'r“: .
Fika 3D. WETE : 7 5 / Owierz zadania.
gra Gra pobna do UFO
NALRPCITY "POOL CHAMPION

aKo owo- ":.chrcumy w bilard..
czesnie] 3 ravelac jna renderowanga.,
:Or:? pi€] uzbro- f.‘.v ika i dzwiek wqumu]e

iwea v b ' e
my$liw - 4 FTPE ) oddaijq realiz
SZ rozpoznoc . - r g ) v

2$ )i znlszczyc jednostki
| wroga. Pwojownik poszukuj aginionej
GREAT NAV. Al. BATTLES IV - st " OZNA|esz mrocznq miernnice wysp ADEN...
Kolejna czgéé sirategiczne; gry moigkue| tym PINBA“ANTASIES DELUXE
razem y w Europie. 4, l\](olechz bardzo populdniyéh Hlperow Gra |est\
ScenarivsZe rozgrywajq sie wjg’ﬁch 1939- :—E&vy produkiem firmay: 2 t Century, a jej w
1942 iGre cechuje wysoki stopien realizmu v Deluxe to kilka do stotéw do flippera, Gre”
_ ‘p? stawionych walk ¢ 3 \;\3" zawiera wspanidie-demo z renderowcm\' q
5 5) AR
DYSTRYBUCJA Eﬂo

J T
MR\OJ;E KT w*"' ,w‘" T
zaikWska 7/3 626 Warszawa j( ' Z
P (0-22) 25 ozg 58202, 257 ?@’ pﬂp g \Q\;H
sTA pu.laeréw sp&nn‘nzv rfd STRONIE /74




ompuliedandis

‘swmr NAUKI | WIRTUALNEJ PRZYGODY

Poraiajgce ceny na komputery Compag, Optimus, Tulip, IBM i Apple

........................................................................
..............................................................
........................................................
------------------------------------------

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

Jezeli jestes uczniem szkoly podstawowej badZ Srednigy
masz dobre stopnie, mozesz dla nas pracowal. Zostal
naszym dealerem. Szezegoly w sklepie. UWAGA
Wymagamy zgody rodzicov

Fosnpmter (PTIMUS IARVARD
procesor SRETTO0 Mifz, 4 ME RAM,
S50 M 100 EIDE, berta graf 1 MB,

kodoroiry mnaitor SWEA 147 —
= plodnikemi, iz
Vi, DS, Win-




; 7
e <
‘{4

®

e st e v
e, #) T e

Breathless .oeeeeermsesssasasasemme 18

Wydawca

ProScript Sp. z 0.0.

jest czionkiem
STOWARZYSZENIA WYDAWCOW
Redaktor naczeiny

Marcin Przasnyski

Gabriel Knight 2 cz. 2

[e]10%7) 1 D12 (T — 19
Johnny Mnemonic .................50
Kingdom at War ........cusee .60

J =

n

SRA
AUTeRzY

WYJSCIE

S
[RETh Tl s o | ——
Riddie of Master Lu cz. 1....

==
e FREE & ===
START
SETLP
HISCORE
CREDIIS
EXIT

Rise 2: Resurrection...
Steel Panthers......cccassmnmene

] ] | ] ._ -l TR e o O
| o, B
e Lo 8

Tony Larussa Baseball 3......30

-—[m;sur;

Gry TV i KONSOIE wu.cermmamaseresenns2
Blazing Skies, Daytona USA,
Dragon, Full Throttle Racing,
Liberation, Off-World
Interceptor, Panzer Dragoon,
Road Rash, Twisted Metal,
Zero Divide, Zool 2

Hardware ...........ocoveemmmeas

Krusty Kiub ......

Kombat Korner,

Manga Room .... i




al kolejny miesiac - nowe gry,
w branzy, sfowem wszystko w normie. Wielkich cudéw
w kwietniu nie uéwiadczylismy, nie liczgc oczywiscie tar-
géw ECTS. Krétka relacja znajduje sie na sir. 17, zas prze-
| glad wystawianych tam gler znajdziecie za miesigc.

| Wracajac do aktualnosci; na rynku obecne juz s3: pracujacy
| pod Windows'95 WIZARDRY GOLD oraz robiacy na Zachodzie
dzikg furore horror RIPPER. Premiera MAGIC: THE GATHERING

Pwe wydarzenia

| Teraz juz kazda firma chce miec na swoim kon-

cie co$ z gatunku ,siméw" ~— miasto, koleje, luna-
park — wszytko to juz bylo. LUCASARTS, jak przy-
stalo na firme oryginalna, wymysliit co$ nowego.
Symulator zycia w Swiecie pozagrobowym jest
wedlug autora Mike'a Stemmle (SAM & MAX HIT
THE ROAD) najdziwniejszg grg wszechczasow.

ZE SWIATA . ZE SWIATA e ZE SWIATA

zostala odlozona na dluzszy czas, zas oczekiwany DUNGEON
KEEPER zostaf juz formalnie ukoriczony, lecz ponoé okazal sig
catkowicie ,niegrywalny” [wstretne slowo), wigc Peter Moly-
neux | spétka zabrali sie za jego poprawianie. Zapowiadana da-
ta wydania to poczatek czerwca. Premiery najbardziej oczeki-
wanych hitéw z DAGGERFALL na czele takze zostaly przelozo-
ne. W maju w Los Angeles maja natomiast byé¢ zaprezentowane
dzialajace wersje QUAKE i INTO THE SHADOWS.

Micz

A coz w nim takiego dziwnego? — zapytajmy prze-
kornie?. Cala gra przedstawiona w izometrycz-
nym rzucie, zawarte zostanie ponad 250 lokacji
obejmujacych Niebo i Piekio. Odwozenie na od-
powiednie miejsce zbigkanych dusz, finanse i po-
parcie Tego Ktdry Jest stanowi¢ bedg esencie
gry. LUCASARTS obiecuje intuicyjny sterownik
oraz czytelng i nie narzucajaca sie grafike. AF-
TERLIFE ma podniesc firme po wpadce zatytuto-
wanej FULL THROTTLE i niewiele lepszym THE
DIG. My, jako nieliczni, od poczatku wskazywali-
Smy powazne wady obu tych wspaniatych dia nie-
wprawnego oka gier.

AIRAELS TEAH

INTELLIGENT GAMES/MI

| Produkt firmy INTELLIGENT GAMES ma am-
| bicje konkurowac z samym UNDER A KILLING
MOON. Poruszamy sig tu po mrocznym domi-
nium w po-
szukiwaniu
sSwigtego
Graala. W
podziem-
nych kory-
tarzach |
grotach
mozna sig
natknagc

B Potwierdzono juz informacie, Ze cate targi IN-
FOSYSTEM zwiedzilo prawie 80 tysigcy osob.
Spora czesé sposrod nich przewineta sig przez
LABIRYNT. ,Przewingla” to nie jest dobre slowo,
bo wigkszo$¢ graczy cheiala dokfadnie obejrze¢
wszystkie gry, a godziny i dni leciaty. Najbardziej
wytrwafych odrywaly od komputeréw stuzby po-
rzadkowe zamykajgce halg.

B Ogromnym zainteresowaniem cieszy! sig nu-
mer specjalny SECRET SERVICE, wydany z oka-
zji targéw. Za sprawg firmy VOBIS, numer ten bg-
dzie jeszcze przez pewien czas dostepny w sieci
sklepéw VOEIS w calej Polsce.

B LABIRYNT jest juz za nami. Tych, kidrzy nie
zdofali tam dotrzec, zapraszamy na strong 10,
gdzie znajdg sie fotoreportaz i kilka sléw wiece]
o imprezie. Natomiast w kuluarach mowilo sig juz

na rozmaite bestie, odnajduje sie réwniez dziwne
mechanizmy. Grafika SVGA, mozliwosé podno-
szenia i opuszczania glowy stanowig oczywiste
wyrézniki AZRAEL'S TEAR. Podziemny labirynt
ze wzgledu na bardzo duzg ilos¢ detali podzielo-
ny zostal na sekcje, co powoduje bardzo czeste
przestoje, by program zdolal dofadowa¢ dane.
AZREAL'S TEAR jest produkcjg w tonacji na
powaznie” przeznaczona dla wyrafinowanych
graczy.

ANCIENT EMPIRES

SIERRA ON-LINE

Stare cywilizacje wcigz skrywaja swe tajemnice
przed lopatami i lupami archeologw. W okraszo-

nej przydiugim tytulem grze THE RISE AND RULE
OF ANCIENT EMPIRES firma SIERRA ON-LINE
pragnie odtworzyc czasy, w kiérych tworzyla sig
kolebka wspdczesne] cywmzaql Pojawi sie p-’emle

Wizygotow, ludy Mezopotamii, $wiat helleriski,
egipski i rzymski oraz imperium chinskie. Galoéé
oprawiona zostanie orkiestrowa muzyka oraz $licz-
nie wyrenderowanymi historycznymi miastami.
Wazng role w kontaktach odgrywaé ma dyplo-
macja, liczyC sie beda zaréwno kontakty handlo-
we, jak i intelektualne migdzy wspotegzystujacymi
nacjami. SIERRA zapowiada, Ze dany scenariusz
daje sig rozgrywac w ciagu 3-4 godzin, w przeci-
wiefistwie do wielu konkurencyjnych produktow,
gdzie trzeba siedzie¢ po kilkadziesiat godzin nad
jednym epizodem. W kazdym razie SIERRA uwaza
to za jedna z zalet swego dziecka.
. it

Z KRAJU ® Z KRAJU ® Z KRAJU ® Z KRAJU
Kwiecien w calym kraju przebiegal spokojnie, z wyjatkiem jednego miejsca...

Poznania. Co sie tam dzialo! W dniach 14-17 kwietnia uwaga wszystkich byla
skupiona w jednym miejscu - w pawilonie 26A Miedzynarodowych Targéw Infor-
matyki i Telekomunikacji INFOSYSTEM, gdzie wystawiane bylo kilkadziesiat naj-
nowszych gier z oferly rodzimych dystrybutoréw. Growy szal ogarnal wszystkich,
od malych po duzych, tak wigc przez cale cztery dni LABIRYNT tetnil Zyciem.

o0 nastepnym wydaniu targéw, na ktdre by¢ mozne
nie trzeba bedzie czekac az rok. Péki co nie ma
jeszcze potwierdzonych wiadomosei,

B Powracamy na chwile do pozostatych wia-
domosci z kraju. Na rynek zostaty wprowadzone
dwa interesujgce produkly — MEGA TRIPAK
i MEGAPACK 5. Oba sg kompilacjami peinych
wersji gier z ubieglego roku, przy czym zaréwno
dobor tytutdw jak i przystepne ceny sg znakomi-
ta zacheta, by tak jak np. w przypadku MEGA-
PACK 5 zaopatrzy¢ sig w 10 gier za cene jed-

nej. Wiecej o obu zestawach i ich zawartosci
napiszemy za miesige.

B 7blizajg sig wakacje, a firmy dystrybucyjne ob-
nizaja ceny gier. Najlepiej przejrze¢ cenniki za-
mieszczone w reklamach na koncu numeru by
przekona¢ sig, jak znaczne w niektrych miej-
scach redukcje miaty miejsce.
® Firma MULTICOMP z Kudowy Zdroju zostata dys-
trybutorem produklow ACCLAIM na SONY PLAY-
STATION. W pierwszej zapowiadane sg m.in. NBA
JAM TE, JUPITER STRIKE, D i ALIEN TRILOGY.
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ACCLAIM

Zycie karalucha zostalo pokazane .od kuchni”
w wielce oryginalnym BAD MOJO. Karakan po-
rusza sig po Swiecie wielkich przedmiotéw — gra-
suje po zastawionym jadiem stole, uruchamia
ksero, podpala papier toaletowy, stowem — wy-

konuje czynnosci, o jakie nigdy bysmy tego ga-
tunku nie podejrzewali. Z kolei wielka trudnosc
sprawia mu przesunigcie papierosa czy kapsla,
na kidrym mozna przeplynac wielka jak ocean
kaluze. Karalucha widaé zawsze z gory, a gdy
wspina sig on na przyklad po biurku, ujecie na-
tychmiast zostaje przelaczone. Gra jest przeza-
bawna i ksztalcaca. Towarzyszy temu bardzo
dobre wykonanie, wiemie odtworzony Swiat ni-
czym z KINGSAJZ Juliusza Machulskiego.

FANTASY GENERAL

Po PANZER GENERAL i ALLIED GENERAL
nadszedi czas na FANTASY GENERAL. Podob-
nie jak w poprzednich tworach, wszystko dzieje sie
w turach na heksagonalngj planszy. Na mapce
mozna odnalez¢ ciekawe miejsca, takie jak ruiny
czy kamienne kregi. Jednostki pochodza, jak
wskazuje sam tytul, ze Swiata fantasy — wsrdd nich
Znajda sie rycerze, smoki, gryfy, golemy. Produkt
okazuje sie byt kolejna, z pozoru nie wyrézniajacs
sie niczym grg wojenna, kidra po dokdadnym po-

MAGIC: T GATHERNG

Juz wkrétce powinna ukazac sig w wersji kom-
puterowe] najpopularniejsza na Swiecie gra kar-
ciana MAGIC: THE GATHERING. Na razie do-

znaniu bardzo weigga. Linia .generalow” z pewno-

$cia nadal cieszy¢ sig bedzie uznaniem nawet
nap-.-ybredmejszyd'n fandw s'lratagu

o AT T} e ——g

FOMLADNE

GRAND PRI ?

Data wypuszczenia FORMULA ONE GRAND |
PRIX 2 wcigz jest przekladana PoZna wiosna |
dzieto Geoffa Crammonda powinno jednak wresz-
cie trafi¢ na pofki sklepowe. Crammond jest wete-
ranem gier wykorzystujacych procedury 3D, po-
czawszy od spectrumowskiego SENTINELA, po-
przez STUNT CAR RACER (pionierska gra umoz-
liwigjaca zabawe kilku graczy naraz), a skonczyw-
szy na omawtanym tytule wiasnie. FOGP 2 w swej
wezesnej wersji robi wielkie wrazenie, posiadajac

zrywajgcg kask grafike SVGA. Wyscigi sg bardzo | |

realistyczne.

stepna jest jedynie wersja demonstracyjna, pre-
zentujaca scenerie gry oraz fragment pojedynku.
Szala graficzna jest wySmienita; jesli inteligencja
komputerowych przeciwnikéw bedzie na rownie
wysokim poziomie, to gra na pewno slanie si¢

przebojem. Ponadto, wedlug zapowiedzi, mozliwa | §

bedzie rdwniez gra przez modem oraz Intemet.

| CHRONICLES OF THE
SWORD

PSYGNOSIS

Az dziw, iz produk! ten firmuje PSYGNOSIS,
a nie SIR-TECH, kiory kilka miesiecy temu wypu-
cit na rynek gre DRUID. CHRONICLES OF THE

- SWORD bardzo bowiem przypomina wymieniony

tytul, tyle tylko, iz akcje widzimy nie z klasycznego
izometrycznego rzutu, lecz z boku, Rycerz prze-
mierza $wiat Sredniowiecznych zamczysk i lo-

- chéw, od czasu do czasu musi si¢ zmietzyc ze

szkieletorem czy smokiem. Wszystkie lokacje

. oraz postacie zostaly wyrenderowane, implemen-

| towano jednakze dodatkowe efeldy majgce zapo-
biec wrazeniu sterylnoécl grafiki. Produkt wyglada
znacznie lepiej niz DRUID, }akoéuowo jest do
mego zbllzony. zajmowal bedzie az dwa kompak-
ty, i jak mozna sadzic — okaze sig bardziej przygo-
| ddwka niz gra gatunku RPG.

MASTER OF ORION 2

Frma SEMI'EX tworzy dla MICROPROSE. Za-
mierzaja teraz wspélnie wydac kontynuacje przebo-
ju MASTER OF ORION, o podiytule BATTLE OF
ANTARES. Zasady rzadzace $wiatem gry nie ule-
gna zasadniczym zmianom, polepszy sig natomiast

R i R i o
P o

oczekiwane role-playing z DYNAMIX, BETRAYAL
AT ANKHARA zmienilo tytul na BETRAYAL AT
ANTHARA. Wielu ludzi z branzy wraz z naszym Ga-
wedziarzem bez Fai na czele uznaio fo za objaw
plaglatowama MFCHOPP.OSE




MILG

CRYSTAL VISION
Piekne wnetrza niczym 2 surreahstycznego

snu, lamigiéwki, pusty i nieadgadniony Swiat — 3-

skad my to znamy! W dziatajacym pod Windows |

MILO stykamy sie z podobng do SHIVERS i SE- |
VENTH GUEST sytuacja. Poruszamy slg jednak |

po pustych i tajemniczych krainach, a nie tylko |
wnetrzach jak w dziele TRILOBITE {wspc-mnlany
SEVENTH GUEST). Ogtinie rzecz blorac.

| wszystko zalezy do jakosci lamigléwek — czy beda

 PANDORA DIRECTIVE

| ACCESS SOFTWARE

Pottora roku temu mielismy do czynienia z
prawdziwym fenomenem. Ukazata sie wowczas
| doskonafa gra, o réwnie doskonale wymyslonym

i
|
]

| |
]

g

sig one daly rozwigzac w pieé¢ minut, czy zmusza

nas do myslenia.

SHADOVWS OVER RIVA ==

SIR-TECH

Wiadomo na pewno, 2e bedzie, poza tym na
razie szczegOlow brak. Nowy RPG zatytulowany
SHADOWS OVER RIVA, o grafice bardzo dobrej

CHARYBDIS/ALTERNATIVE SOFTWARE

Oseskowi, ktérego rodzice nazwali Spud, po-
rwano dziadzia. Ten z kolei od dawien dawna
prowadzit fabryke zabawek. Porywacze zrobili
to dlatego, by przeprogramowac tasme produk-
cyjna w taki sposob, aby zamiast pluszowych
misiéw i jelonkéw schodzily z niej upiorne po-
twaory pomacne w opanowaniu Swiala. Spud

Obszar gry SPUD! podz:elono na 150 osob-

nych komnat, przechodzi sie przez nie poprzez
wskazanie strzalka kierunku obejrzenia efektow-

| mozna sie obracac z pefna swoboda — jest to
| ulepszona wersja systemu z LOST IN TIME Co

tytule UNDER A KILLING MOON, ktérej system
| graficzny 3D po dzis dzier nie zostat przez konku-
| rentéw pokonany. ACCESS SOFTWARE posla-
nowilo reaklywowaé poslac Texa Murphy’ego.
| Zmierzy sie on leraz ze swojg czwartg po opisa-
' nych w MEAN STREETS, MARTIAN MEMO-
RANDUM i wyZe] wymienione] przygoda. Akcia
dzieje sie w AD 2043, rok po wydarzeniech z KIL-
LING MOON. Tex zmaga sig z islolami poza-
ziemskimi, wydarzenia doprowadza go do meksy-
kariskiego buszu, gdzie odkryta zostanie ponura
| Iajemnica sprzed trzech tys:ecy lat
jakosci, ma stworzyé catkowicie mezaleznq galaz
gatunku. SIR-TECH w biezacy rok wkroczy! od-
waznie, majgc zamiar opublikowaé kilka waz—
nych gier. SHADOWS OVER RIVA, chot na
zie enigmatyczny, uwazany jest powszechnie za
jednego z ukrytych asdw firmy. Gdy dotrg kon-
kretne informacje, z pewnoscig scharakleryzuje-
my go dokladniej.

pawaen czas natrafia sie na wrogie potwory,
trzeba tez poszukiwa¢ Kuczy do drzwi. Wielkg |
zaleta gry jest kolorowy, tadnie wyrenderowany
i zabawny $wiat dzieciecych maskotek, Firma
CHARYBDIS po ukonczeniu SPUD! rozpoczela
prace nad PRO RUGBY, humorystyczna wersjg
tego, niezbyt jeszcze populamego na kompute-

Jakoédcwo pmgram pozostanie na zblizonym
do poprzednika poziomie, na pewno wystgpig ob-
szarowo rozleglejsze lokacie, zawarte tez zosta-
nie wiece] filmikdw, w kidrych wystepuja niestety
mniej znani niz w przypadku KILLING MOON ak-
torzy. Ze znanych nazwisk jes! tylko Tanya Ro-
berts grajaca w lalach siedemdziesialych w popu-
lamym serialu ,Aniolki Charliego”. Premiera lego
potencjalnege superhitu ma sie odby¢ latem.

A e S —— e e e

| SILENT THUNDER

SIERRA ON-LINE

Interesujgcy symulator A-10 THUNDER-
BOLT 2 ochrzczony zostat przez swych autoréw
jako SILENT THUNDER. Program dziata w wy-

| sokiej rozdzielczoécl, dysponujac bardzo wydaj-
. nym engine 3Space. Dzigki niemu niezwykle

realistycznie wyglada krajobraz, kaniony, wy-
brzeza, a zwlaszcza polfacie legne. Na ziemi wi-
da¢ bedzie wodospady, wiernie odwzorowane
zostang naziemne placéwki wroga. 24 misje ro-

| zegrajg sie na Bliskim Wschodzie, w Korei i

Ameryce Poludniowej. Zadania na kazdym z
wymienionych obszaréw spigte zoslang pewng
fabulama klamrg — na przyklad na Bliskim
Wschodzie zmagac€ sie bedziemy z armia staw-
| nego terrorysty. Zapowiada sie o na symulator
Z duzg iloscig fajerwerkdw, mitosnicy realizmu w
wydaniu SU-27 FLANKER moga sie zatem po-
czut nieco zaniepokojeni.




SPEED HASTE

FRIENDWARE

W oczekiwaniu na zapowiadana przez SONY
letnig premierg RIDGE RACER na PC pojawiaja
sie rdzne inne wyscigi samochodowe, nie za- |
wsZe z pierwszego szeregu. SPEED HASTE ma

do zacferowania osiem fras biegnacych przez |
miasta, lasy i tereny gdrskie. Do wyboru pozosta- |
je skladajacy sie z wozéw Formuly 1 oraz same-
chodéw do wyscigéw typu Nascar. Jedyne, co
moze sie nie podobad, to gorsza od SCREAME-
RA i NEED FOR SPEED grafika. W wyscigach
poprzeczka zostala obecnie podniesiona nad-

zwyczaj wysokol

BULLFROG/ELECTRONIC ARTS

SYNDICATE WARS stanowi oczywiscie se-
quel SYNDICATE, na liscie oczekujacych na
wydanie gier BULLFROG opatrzy! go sygnatura
wiosna 1996". Wspominali§my juz, ze nowoscia
w grze stanie sig¢ mozliwos¢ dowolnego cbraca-
nia widoku na pole akeji, dzigki czemu bedzie
mozna dokfadnie sledzi¢ poczynania przemyka-
jacych pomiedzy budynkami agentéw. Oprécz
tego wystapia bardzo realistyczne efekty $wietl-
ne — po roztrzaskaniu wszystkich latami mozna
przesta¢ cokolwiek widzie¢. Swiatta eksploziji

| odbija¢ sie beda w oknach sasiednich budyn-
| kéw. W walce o dominacijg biorg udziat korpora-

cje o proweniencjach religijnych, przemyslo-
wych, politycznych, ale i ci giganci moga wal-
czy¢ z najzwyklejszym gangiem motacykiowym.
Zasleg i sita razenia broni zostang zwigkszone,
tak ze wysadzenie calego miasta nie bedzie sta-
nowic¢ mgkszego problemu.

§ B A i S

THEME HOSPITAL

BULLFROG/ELECTRONIC ARTS
Premiera THEME HOSFITAL, drugiego po THE-

. ME PARK utworu z Designer Series, zbliza sig ni-

czym w siedmiomilowych butach. Pacjentow leczy
sig w rozmaitych epokach historycznych, zaleznie
od fego stosuje sie rdzne metody kuracji. Gra za-
wiera mngstwo humorystycznych akcentow: pa-
cenci biegaja z wywieszonymi jak psy jezykami,
frzymajg sie za brzuch i jeczg. Poddawszy deli-

| kwenta nietrafnej diagnozie | wykonawszy zabieg,

1= inpaa

SYNDICATE WARS

e PR

mazna Spmocbwaé ze zarosnie on sierscia jak

yetl. Generalnie, w THEME HOSPITAL lekarze
charakteryzujg sie daleko posunieta niechecig do
sm'l.lrmu;aoel ich apoknfr‘e Szpitale plaga paqmtow

LTIMA §

ORIGIN/ELECTRONIC ARTS

Z przyjemnoscia prezentujemy pierwsze in-
formacje o nowej czesci ULTIMY, choé jako
planowana date jej premiery podaje sie polowe
1997 roku. ULTIMA 9 nosi podtytul ASCEN-
SION (wniebowstapienie), kidry wziaf sie stad,
iz Avatar stoczy wreszcie finalowy pojedynek
z Guardsanem dreczsgcym Britannie od czasu

ULTIMY 7. Aby tego dokonaé, bedzie musial
przeniesé sig na inny poziom egzystencii.
W grze pojawia sie oczywiscie lochy, miasta,
lasy — podobnie jak w poprzednich czesciach.
Jednoczesnie nastapi odstepstwo od PAGAN
w postaci zredukowania do minimum elemen-
téw zrecznosciowych, na przyktad skakania po
skatach. ORIGIN obiecuje, ze cele misji oraz
subguesty wykonywad bedzie mezna w catko-
wicie niezaleznej kolejnosci. Jesl réwniez za-
powiedZ, iz Avatar podrézowal bedzie w towa-
rzystwie druzyny, powrdca niekibre postacie
z poprzednich czesci. Z kolei system czarow
przypominal bedzie ten z ULTIMY 7, gdyz Ri-
chard Garriott uznal go za lepszy od tego z PA-
GAN. Wielce prawdopodobne, iz w grze poja-

wia sie smoki, na kiérych dodatkowo bedzie

e

mozna podrézowac — czego w listach domaga- |
li sig fani. Naslepna ciekawa nowinka okazafo

sig to, ze w ASCENSION pojawi sie znacznie
wiecej petwordw niz poprzednio, gdyz wypusz-
czony na dyskietkach PAGAN posiadat po pro-
stu ograniczenia objetosciowe — ponad 100 kia-

tek animaciji kazdej bestii zajmowato duzo miej-

sca w programie. Jeszcze ostatnia uwaga: |
ULTIMA 8 bedzie posiadata podzial na dzieri |
i noc. Pojawity sig niepotwierdzone plotki, jako-

by program mial zosta¢ tak skonstruowany, by

mozna bylo gra¢ po sieci; kazdy uzytkownik |
wcielalby sig wiedy w inna postaé. Cala roz- |
grywka przypominataby sesje fabulamegn ;

RPG. Co z tego sie sprawdzi, a co nie — zob&
czymy za kilkanagcie miesiecy.

SR LT & E -

| ADELINE SOFTWARE

Podobalo wam sie LITTLE BIG ADVENTURE? Z
listow wiemy, ze bardzo. Wspéitworzacy ADELINE
SOFTWARE panowie Raynal i Plagnol odiozyli do
Gwiazdki wydanie kontynuacii tej gry, zajeli sie za$
nowym projekiem zatytulowanym TIME COMMAN-

DO. Akcja zwigzana jest z podrozami w czasie, w
trakcie kicrych odwiedza sig dziewiec epok, w tym
| czasy imperium rzymskiego, $redniowieczna Japo-
nig czy chocby Dziki Zachdd. Znajacy arkana sztuki
karate agent musi w kazdym z epizodéw zmierzy¢
sig z zastepami przeciwnikdw, a na koniec z dowo-
dzacym nimi bossem. Produkt technologicznie stoi

' na bardzo im ie. Wystapia ruchome

poziom;
| kamery a'la FADE TO BLACK, przy akgji rozgrywa-

| jace] sie w terenie otwartym wydaje sie to wrecz
| nieprawdopodobne. Autorzy nie cbawiaja sie kon-

kurencii ze strony INTO THE SHADOWS.




TORK: NEMESIS

INFOCOM/ACTIVISION

Legenda nadchodzi! Najpierw wszystkich zaszoko-
wata nie potwierdzona jeszcze informacia, ze przygo-
towuje sie film fabularny na podstawie Zorka. Bylby to
pierwszy w historii kinowy obraz oparty na grze przy-
godowej. Potem ACTIVISION zapowiedzial, ze nowa
odstona komputerowej sagi, ZORK: NEMESIS juz na
wiosne frafi do sklepow. Utrizymywane dotad w écislej
tajemnicy screeny z gry zostaly wreszcie ujawnione,

Amnrzy zapowiadajg, ze w ZORK: NEMESIS mozna
obracaé glowa © 360 stopni. Podrézowaé bedziemy
po pleciu Swiatach przygotowanych z pomoca 3D-
Studio. Pojawi sig 16 aktoréw prowadzonych przez re-
zysera Joe Napolitano, kidry wslawil sie nakreceniem
serialu X-Files". Do tworzenia orkiestrowe] muzyki
wykorzystano w gze system uzywany przy tworzeniu
$ciezki dawiekowej do takich filméw, jak Prawdziwe

Klamstwa™ czy ,Cliffhanger”. W fabule chodzi o to, ze
Alchemicy krainy Zork zoslali zabici, a ich duchy uwie-
zione w obcych wymiarach. Za tym wszystkim stoi
istota Nemesis, Zzeby ja pokonac trzeba bedzie urato-

wa¢ duchy owych magéw. Wydaije sig, ze ZORK: NE- |
MESIS ma szanse pdjéé w Slady RETURN TO ZORK, |

ktéry mimo Ze podzielif opinie graczy, odniostogrom- |
ny sukoes rynkowy. ACTIVISION reklamuje go ha-
stem: ,Odwaz sig wkroczyé do zakezanych krain”. Po-
not gm zawiera jeden frsgmenl w dosé ostry sposéb

wehodzacy w konflikt z zasadami refigii katolickiej, Kto
wie, czy nie bedziemy mieli do czynienia ze znacznie
powazniejszym jakosciowo skandalem, niz gwakt w
ubraniu z PHANTAS MAGO RIA.

| WORLD RALLY FEVER

i |

OCEAN SOFTWARE

Oto krétka charakteryzacja WORLD RALLY FE-
! VER: samochody terenowe, bardzo zréznicowane
scenetie poczawszy od prerii, a skoficzywszy na

ulicach wielkich miast, szybka grafika. Podczas
' rajdu wida¢ mapke toru, podobnie jak w SCREAM-
| ER wyslapi daleko posunigta interakcja z przeciw-
| nikami - ciggle spychanie na pobocze, ostre prze-
pyd'lame sie. W produkcji OCEAN wystapia row-
| niez humayslyczne akcenty, takie jak na przykiad
obemoéé stada owiec na $rodku drogi.

CREDATS

Nowosci z kraju

MIRAGE - Firma ta ma wydac na przefomie kwietnia i maja trzy tytuty.
Skoriczone zostaly SUPER TAEKWONDO MASTER, MISTRZ POLSKI MA-

NAGER '96, ROCKSTAR. O ich cechach juz pupuzednm pisatem. Wypada |

tylko dodac, ze od marca nastapilo kilka zasadniczych zmian technicznych
w kazdym pregramie. We wszystkich poprawiono grafike, zmieniono proce-
dury polepszajace szybkosc dziatania programu (szczegdlnie STM), wyelimi-
nowane kilka bledéw i zastosowano sie do pewnych redakeyjnych sugestil.
Recenzje juz niehawem!

MARKSOFT - Z my$la o kidsach firma ta wydata bardzo przyjazny pro-
gram edukacyjny SUPER BULI. Przeznaczony jest on dla najmiodszych
dzieci uczeszczajgcych do szkdt podstawowych. W sposéb przystepny uczy
podstaw matematyki, zaznajamia z komponowaniem muzyki i powoduje nie-
$wiadomy wysilek inteleklualiny pociech. Zajmuje zaledwie dyskietke i ideal-
nie sprawvje sig na wsz',rslklch modelach Amng

SEVEN STAHS - Prawdopoduhme gdy ten numer znajdzie sig w kio-
skach na rynku bedzie w sprzedazy symulator lotu DESERT WOLF. Jest to
ewenement, poniewaz jak dotgd nikt u nas nie siggnal po te tematyke. Bra-
wo! Nie mielismy rodzimej symulacji nawet na PC! DESERT WOLF charak-
teryzuje sig szybkim i ptynnym wektorem, podobnym do starcszkolnego
RETALIATOR.

GOBI - To zupemnie nowa firma na rynku polskim, debiutujaca bardzo do-
brym tytufem. Mam na mysli LEGION, ktéry jest pierwsza rodzima strategia
z elementami role-playing. Gra posiada poteznie rozbudowana fabule, inte-
resujgco spreparowany $wiat i mnostwo nieprzewidzianych atrakeji. Szykuje
sig niezly hicior! Uruchamia sie on tylko na maszynach z Kickstartem 2.0 2
ME pami@ci Wersja beta rozbudzita we mnie apelyt na diugie godziny dobrej
strategicznej mzrywkl

Nowosci ze swrata

SLAM TILT/21st CENTURY/4 dyskietki/A1200 - Nie uwierzycie jaka
bombal Ten pinball wymiata caty dorobek firmy. Jest czyms wrecz cudow-
nym. Posiada cztery wspaniafe stoty, genialng grafike, dzwigk i wplecione bo-
nusy w postaci gierek nabijajacych dodatkowe punkty.

AMIGA » AMIGA ® AMIGA AMIGA 'AMIGA °* AMIGA

PINBALL PRELUDE/3 dyskietki/ECS — Wreszcie posiadacze Amig
bez kosci AGA moga sig nacieszy¢ tym pinballem, kidry charakteryzuje sig
oryginalnym podejéciem do tematu. Na trzech stotach zawarto najwazniej-
sze osiggnigcia ludzkosci, poczawszy od epoki kamienia lupanego, a skor

czywszy w dalekiej prz;rsioéu Ma n:erme dobrq graﬁksg co wersya na A1200.

R 22

VULCAN SOFTWARE - Ten wulkan z pewnoscig jeszcze diugo nie wy-
gasnie, poniewaz wlasnie wydat DATA DISK do swej ciekawostki logiczrej Ti-
ME KEEPERS. Znajduje sie na nim kilkanascie nowych pozioméw niezlego
famania glowy. Na przelomie kwietnia i maja zapowiada kolejng cze$é VAL-
HALLA — FORTRESS OF EVE. Na sze&ciu dyskietkach majg sie znajdowac
intrygujace przygody ksiecia w wersji na wszystkie Arnégi. Jesli ko nie sty-
- szaf jeszcze o tej l:l'zygodéwoe w ktdrej tekst zastgpiony zostal sekwencjami
mdéwionymi, to niech przy]rzy s|e doldadme nplsowa w dziale Amigowym.

CAPITAL PUHISHMEHTICI.I(:K BOOM Kanadyjscy zapalercy sg
w lrakcie realizacji $wietnie zapowiadajacej sig bijatyki! WyobraZcie sobie,
ze mistrz Gulash zasepil sie p waznie po cbejrzeniu wersji beta i stwier-
dzil, ze to bedzie rewelka! Dlaczuyo nie wierzyé mistrzowi, skoro gra po-
siada mndstwo postaci, jest ladna graficznie, dynamiczna i ma mnéstwo
ciosow. Zas jesli przeciwnika da sie wykoriczyé poprzez nadzianie go na
wystajace ze $ciany dzidy....? Programisci sa w trakcie szukania wydawcy
i niemalze ukonczyli juz cates¢. Chiopaki, pospieszcie siell! Wujek Wicik
i miliony Am;gowcéw was o to prosza,

T m——

TEENY WEENY’SMAI.COLM I.AVEHY Pn obejrzeniu wersji demo
i przejéciu kilku pozioméw odnioslem wrazenie, ze gdzie$ podobne pomysty
| juz widzialem. Dokladnie w LEMMINGS | TRODDLERS, skad autor zapozy-
czyt motyw ratowania kilku zyjatek przy pomocy réznych sprzetow. Na uwa-
ge zastuguje tadna graﬁka i spryine uimdnlenia

BLACK Ifll’Em‘HEo 1 996,‘5 dyskietekmﬁ n.+Ecs Naaz pieciu dys-
kietkach ukazala sig ostatnio ciekawa strzelanina potaczona z wysScigami
. motocyklowymi. Charakteryzuje sie ona tadna grafikg i ciekawymi realiami
- rozgrywanej akcji. Zadziwia intro. Poza tym jest zbudowana z ciggu logicznie
| powiazanych ze mbq m|s|| i swegc rodza;u warstw plzygodcwej

| Z powndu braku mlejsca nie udallo sig umiescic menéw, ale nic to -
- za miesigc wykroje troche wigcej powierzchni i przyjrzymy sie nowo-

| 8ciom prezentowanym na prawdziwych londyniskich Amigowskich tar-

-l gach oprogramowania, na ktérych by! nasz wysfannik!




LABIRYNT 96 trafit w dzi
sigtke. Kio nie byl, niech za-
luje. Taka wmpreza zda-
rza sig tylko raz

zdjecia i pr :
cie, co napisali
o0 nas koledzy po fachu
7 rede 1IP'a, reda-
gujqcy dziennik targowy wy-
dawany w Poznaniu...

Nr 2/4, 15 kwietnia:

wJUZ pierwszego dnia hale wy-
pefnily sie zwiedzajacymi. Do opa-
trzonej kryptonimem LABIRYNT hali
26 nawel nie mozna bylo wejsc...

+Poziom bez wejscia.

Po raz pierwszy w czasie Infosys-
temu zorganizowano impreze z my-

§lg o fanach giercowania.

W pawilonie 26A odbywaja

sig prezentacje najnowszych gier

komputerowych. Nie mazemy nieste-

ty podzielic sig bardziej szczegGlo-

wymi informacjami, gdyz mimo kilku

préb, nie udalo nam sie przedrzet

przez zgromadzony przy wejsciu
tium. Bedziemy walczyé jutro! (jml)"

przygotowania...

ba raczej... wa-
garowiczéw)
grzmiacymi  lu-
fami dzial, ry-
kiem przelatuja-
cych  statkow
kosmicznych,
rozpaczliwymi
krzykami  mor-

dowanych
kosmitow i strugami pryska-
jacej na ekrany monitorow
krwi. Innymi slowy zabawa
jest przednia.

Patronat prasowy nad
imprezg objela redakeja
SECRET SERVICE, mie-
sigcznika milosnikow  gier

Numer 8§

watla wydanie specjalne swego ma-
gazynu. Mozna w nim znalez¢ opisy
kilkudziesieciu gier prezentowanych
przez polskich producentéw i dys-
trybutoréw. Gratulujemy odiotowego
pomysiu. Tak trzymac! (pk)".

Nie wypada juz nam nic dodac ..

Nr 4/4, 17 kwietnia:

L0aza giercowania.

Po przedwezorajszych bezsku-
tecznych prébach wkroczenia do
LABIRYNTU wczoraj postanowili-
$my sprébowac tuz po godz. 9.00,
czyli zaraz po otwarciu ekspozyciji
targowe). Tym razem odnieslismy
sukces!!! W zaimprowizowanym la-
biryncie ustawione zostalty kompu-
tery i konsole do gier, wabiace po-
tencjalnych przechodniow (dzig chy-

komputerowych, kiéra na
targi Infosystem przygoto-

Wiemy, ze trudno w fo uwierzyc...

1943: European Air War (Microprose), 3D VCR Pinball (21st Century En-
tertainment), Adidas Match (Sony Psygnosis), Age of Rifles (SSUMindsca-
pe), Archimedian Dynasty (Blue Byte), The Eider Scrolis Il - Daggerfall
(Berthesda Softworks), Armored Fist Il (Novalogic), Assassins (Trimark),
Ballblazer (Lucas Arts/irgin), Blast Chamber (Activision), Calla-
han's Crosstime Saloon (Legend Entertainment/Virgin), Chaos Engine Il
(Bitmap Brothers/Warner Interactive), Citizens (Microprose), Comanche:
Maximum Overkill Ill (Novalogic), Command & Conquer: Red Alert (We-
stwood/Virgin), Creation (Bullfrog/Electronic Arts), Cyberia Il (Xatrix/Vir-
gin), Cyberstorm (Sierra), Dark Forces Il: Jedi Knight {Lucas Arts), Deadli-
ne (Millenium/Psygnosis), Deathtrap Dungeon (Domark), Down in the
Dumps (Philips), Dungeon Keeper (Bullfrog/Electronic Arts), Exhumed
(BMG Interactive), F1 (Sony Psygnosis), Firo & Klawd (BMG interactive),
Gearheads (Philips), Gender Wars (SCI), GeneWars (Bullfrog/Electronic
Arts), Grand Theft Auto (DMA Design/BMG Interactive), Hyperball (Activi-
sion), Jazz the Jackrabbit Il (Epic Megagames), JeiFighter lll (US Gold),
Lemmings 2D (Sony Psygnosis), Lighthouse (Sierra), Lost Files Of Sher-
lock Holmes Il (Electronic Arts), Magic the Gathering (Microprose), Mega-
race Il (Cryo/Mindscape), M.LA. (Warner Interactive), MotoX (Warner Inte-
ractive), Muppet Island (Activision), Myth Adventure (LucasArts/Virgin),
Outlaws {Lucas Arts/Virgin), Pinball Construction Kit (21st Century Enter-
tainment), Pray (Epic Megagames), Quake (ID Software/GT Interactive),
Rama (Sierra), Realms of Arkania lll: Shadows over Riva (Attic/SirTech),
Realms of the Haunting (Gremlin), Red Baron Il (Sierra), Retun Fire (War-
ner Interactive), Sandworms (Gremlin), Sato City (Merit), Sentient (Sony
Psynosis), Star Trader (Mindscape), Star Trek: Generations (Microprose),
Super Heroes (Microprose), Supersonic Racers (Code Masters) , Syndica-
te Wars (Bullfrog/Electronic Arts), Theme Hospital (Bullfrog/Electronic
Arts), Three Skulls of the Toltecs (Warner Interactive), Total Mayhem [To-
tal Mania] (Domark), Warhammer: Dark Crusade (Mindscape), Witchaven
1l (US Gold), X-Wing versus Tie Fighter (Lucas Arts/Vir;inj, Zombie (Sony
Psygnosis)

e 0 10 tylko czgs¢ najhlizszego Cover (D
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Buried in Time - dziennik telewizyiny z XXHI wieku. MoZemy dowiedziee
sig 2 miego o najswieiszych wydarzeniach ze Swiata nauki @ proemysin. Rekla-
my najnowszych produkiow, relacje reporterow z wlic miasta Caldoria.

P -

| JuENI BISFLY

I

Wojenna swigtynia Majow w Chichen Itza. Wiernie zostaly odtworzone
szezegoly w sivie bogato zdobionvch rieib nad portalem do Swalyni, We-
wugtrs natvafiamy aa kamicane tablice 2 oryginaluym pismem Indian.

Wizystko przygotowane w konwencji prawdziwego reportau.

W sSwiecie, w ktorym jedynie
predkosc swiatia jest niezmienna,
a wszystko lgcznie z czasem i prze-
strzenig jest wzgledne, trudno co-
kolwiek dokladnie opisac. Nieugieta
zasada nieoznaczonosci nie pozwa-
la nam nawet okresli¢ poloZenia
elektronu. Pozostaja niedomdwienia
i tajemnice - niewydarte, nieprze-
niknione, ukryte w otchlaniach ko-
smosu. Wiedzcie jednak, e autorzy
niektorych gier staraja sie przesci-
gnaé najtezsze umysty nauki.

User: Obok gléwnego nuriu komer-
cyinych przygodowek cicho szemrze
strumyczek gier ambitniejszych. Dzien-
nikarze komputerowi czesto pomijajg je
milczeniem lub lekcewaZa. shusz-
nie. Mimo ze rzadko wspingjg sie na
szezyt, to wiadnie one sa remedium na
gabczaste zapalenie mézgu

Micz: Ta sfera gier, o kibrej mowisz,
jest niestety dos¢ hermetyczna dia ma-
sowego odbiorcy. Generalnie jest 1ak,
Ze powaine lematy | czysta rozrywka
nie ida ze soba w parze.

User: Autor gry w konwencji s-f ma
trudne zadanie — musi stworzy¢ co$, co
nIE‘ rstrrreje Albo j jeszcze nie istrieje. To

Zjawiska, wobec k:c.r),r. 1 nauka na chec-
nym peziomie jest bezradna. Wymaga lo
diabelnej pomystowosci. O wiele atwiej

jest robi¢ sobie jaja, parodiowat cos go-
towego. Dialege powazniejsze proby
mvzna pnllczyc a palcach jedne] reki,

: B ich moim zdaniem
Znat.zrlle wiecej, ale to nie lego rodza-
ju gry nabijaja kabze producentdw, Mi-
mo Ze trudno o przyznac, 1o jednak
przygodéwki  nieczesto  obsadzaja
pierwsze migjsca swialowych list prze-
bojéw. Dochodza do pierwsze] dzie-
siatki, ale raczej nie zdarza sie, aby ja-
kis tylut znalazt sie na topie. Wyjatkiem
okazal sie kilka miesiecy temu STAR
TREK: THE NEXT GENERATION,
przez prawie miesiac okupujacy
szczyly europejskich list.

User: To akural je

z solidnie zbudowanym Swiale
dzacym sie logicznymi prawami. Tu nic

Mlisterium

Rozmawiajg: Piotr Mankowski i

nie bierze sie z powietrza, NTazZe-
nie, 2e tak mogioby kiedys by prey-
ktad koncepcja p|:-dr(-zg.r przestrzen-
nej, tzn. z predkoSciami wielokrotnie
wiekszymi od pre Swiatla. Tworcy
serialu musieli sie at sporg inwen-
cja, zeby wymyshic kencepcie, kidra nie
zoslalaby z miejsca odrzucona przez
rzesze trekkies. W skrécie: naped umoz-
livizjacy skok nadprzesirzenny wytwa-
rza edpowiednio silne pole, kidre zakizy-
wia przestrzer; falduje ja, by zblizyé
punkt docelowy. Nie stanowi to oCzywi-
scie naukowej teorii, ale przy odrobinie
wyobrazni mozna w to uwierzyg.

Micz: Przyznam, ze zawsze w filmo-
wym STAR TREKU Smieszylo mnie, jak
to zaloga po diugim i nudnym locie ladu-
je wreszcie na jakiej$ oboej planecie,
Kiéra dziwnym lrafem mocno przypomi-

Journeyman Project - widoki na fuiu-
rystyczne miasto, Twarz)m im odda-
{one pokrzykiwania, gwar i szum pree-
latujgeych pojazdow. W grze niemal
wiernie udale sig od-
tworzyé znang chochy
2 fimu Blade Runner
atmosferg odosobmie-
nia i pustki $wiata
preyszioici,

Jacek Marczewski

na Ziemig. Chodza wige Scbie
lotografuja |elenie | dzw
egzotyczna przyroda
User: Gdy pierwszy raz ogladalem
Klasycznego STAR TREK, tez sig pod-
Smiewalem. Jak na mdj gust byt za bar-
dzo festyniarski. Ale péiniej po prostu
zmiazdzyla mnie wizja przedstaviona
w serialu STAR TREK: THE NEXT GE-
\ m sie, Ze nie ogla-
, bo wiedy wiedzial-
anet jest podob-
fiec powie, ze sce-
narzysta poazedt po najmniejsze] fini
oporu. Wynika to jednak z lego, e for-
my Zycia opane na faficuchach wegla
potrzebujg do istnienia odpowiednich
waninkow, temperatury, atmosfery,
wody itp. Planety spefnigjace le warunki
Kasyfikowane jako Klasy M i rzeczy-
wiscie przypominaja nasz glob, mnigj
viigcej w len sam sposab jek jeden sa-
mochod esobowy jest podobry do dru-
giego. Tworcy serialu przyjeli zalozenie,
skadinad obecnie nie do obalenia, Ze in-
teligentne formy Zycia rozwijgja sie
giownie na takich planetach. Jak sie
chwile zaslanowisz, lo sam przyznasz,
7e trudno Zeby nasi podrdz ladowali
na blizniakach gazowego sza albo
spalonego na witrek Merkurego. A
cajac do tematu, skoro z ambitn
przygodowek, w kidre trzeba wlozyé
wigcej pracy i Srodkdw, nie ma zyskéw -
to skad one sie jeszcze biora?
Micz: Jesii teki tytul, jak COMM
& CONQUER czy WING COMMAN-
DER 3 robi na calym swiecie zabdjcze
pieniadze, to teoretycznie owe Eldorado
powinno spowodowacd, Ze nastepny pro-
dukt powinien eszcze ambilniejszy.
A tymczasem im wigksze pienigdze, tym




coraz wieksza komercja. Przygoddwki
nie czynig ich autordw nababami, a mi-
mo to jednak bardzo czesto zdarzajg sie
warod nich perefid. To jest dla mnie
sympiomatyczne. Na przyktad SANC-
TUARY WOODS po ambitnym JOUR-
NEYMAN PROJECT zaskoczyta pu-
blicznosé wydajac BURIED IN TIME.
Podrozujemy tam po réinych epokach
historycznych, cdwiedzajac migdzy inny-
mi wojenng swialynig Majéw w Chichen
itza, romariskg twierdze 2 Francji, rene-
sansowg pracownig Leonarda da Vinci.
User: Da Vinci - bardzo cheiafbym go
moc poznac. Byl cziowiekiem o zdumie-
wajgco wszechstronnych zainieresowa-
niach - niewatpliwie geniuszem. Tworzyt
projekt machiny latajacej, kiedy ludziom
nie $nil sie samochod. Nalezat do Scislej
elity infelektualng] swoich czasdw.
Micz W fabule BURIED IN TIME
chodzi o to, Ze agenci rzadowej organi-
zacji z XXIll wieku cofajg sig w prze-

szloéc, by zapobiegac ingerencjom
w czas dokenywanym przez niepozada-
ne osoby. Co ciekawe, w grze wyja-
$nione” zostaje, w jaki sposdb dziafa
maszyna czasu i opisane zostajg zwig-
zane z tym paradoksy. Chodzi tu o mo-
tywacje, ze aulorzy pragneli wykroczy¢
poza sztywng formule. W sugestywny
sposb oddano zardwno realia epok,
jak rowniez charakierystyke podrozy
przestrzennyeh, W filmach i ksigzkach
science fiction takie rzeczy sg na po-
rzadku dziennym, zaé w grach dotych-
czas stanowity lerra incognita.

User: Naukowcy twierdza, ze podréz
w czasie nie jest niemozliwa. Jedna z hi-
potez mowl © wielu réwnoleglych
wszechswiatach. Powazni profesorowie
gloszg, ze czame dziury mogly by by
bramami pomiedzy nimi. Obiekty te ma-
ja niewyobrazainie wielkg mase i ge-
stosc. Grawitacja jest w nich tak silna,
ze nawel swiatlo nie moze sie z niej wy-
dostac; stad nazwa. Nikt tak naprawde
nie wie, co dzieje sie w ich wnetrzu.
Czame dziury sa osobliwosciami, tzn.
przestajg tam cbowiazywac znane nam
prawa fizyki. Isinienie réwnoleghych
wszechéwiatow tlumaczyfoby wiele pa-
radokséw zwiazanych z podrozami
w czasie. Swietnie przedstawil to Philip
K. Dick w ksiazce (A teraz zaczekaj na
zeszly rok”. Obszemy artykut o mozli-
wosci podrozowania w czasie przedsia-
wit w zeszlym roku szanowany mie-
sigcznik Scientific American.

Micz W 1 sferze wszystko moze
zmienic sie z miesiaca na miesiac. Kartku-
jac populamonaukowe periodyki raz czy-
tasz, ze kio$ dowiGdl, i jest to niemozli-

we, w nastepnym numerze zas znajdujesz
wywiad z profesorem Princelon dopusz-
czajacym teoretycznie lego typu efeldy.
Oczywiscie, ze obecnie nikt nie udowodni
na papierze mozliwosci podrézowania
w czasie. Chodzi tu bardziej o hipotezy
i prabe zrozumienia istoty zjawiska.
User: Stan wiedzy na dzisiaj nie wy-
kiucza przemieszczania sig w czasie.
Juz sam ten faki pobudza wyobraznie
do dzialania. Motywy te pojawialy sie
naturalnie w grach, chociazby w INCA.
Micz: Wydana na poczatku lat dzie-
wigcdziesialych INCA byla jedng
z pierwszych gier starajacych sig w jaki§
sposdb dotkngé naukowych tematow.
Autorzy poszli raczej sladem fantazji ro-
dem 2z Ericha von Daenikena. Przypo-
mng, 2e chodzito tam o hipoteze, jakoby
isinialo powigzanie pomigdzy cywiliza-
cjg Majow a przybyszami z kosmosu.
User: Podoba mi sig motto komik-
sOw rysowanych przez Polcha, opartych
na przemysle-
niach Daenike-
Kio przy-
siggnie, ze tak
rZeczywiscie
nie byto?",
Micz: Ale
Zauwaz jedno:
zarowne  BU-
RIED IN TIME
czy na przykiad
FRANKEN-
STEIN nie sa
gigantami  pod
wzgledem
miodnosci. Do-
piero po odkry-
ciu tkwigcego w nich po-
tencjalu intelektualnego mozna je doce-
nic. Ja caly czas uwazam BURIED IN
TIME za gre dobra, lecz nie wybitng —
a to ze wzgledu, ze sens grania w duzej
mierze opiera sig na szukaniu sady-
stycznie poukrywanych przedmiotow.
User: FRANKENSTEIN jest wediug
mnie fenomenem. W Zadnegj innej grze
nie widzialem tak gruntownej roboty pray
uwiarygodnianiu  Swiafa.  Frankenstein
zaczgt od eksperymentdw z cdnawia-
niem martwe] tkanki, Doklorowi udalo sig
sprokurowac masc konserwujaca. W je-
go notatkach znajdujemy odreczne ry-
sunki skéry zainfekowanej zarazkami,
sposoby jak nalezy zszywac uszkodzone
przed $miercia czesci ciala oraz przekio-
Je anatomiczne. Aby ozywic duzy obiekt,
cziowieka, polrzeba olbrzymiej energii.
Frarkenstein wypuszczal z baszty lata-
wiec | w czasie burzy wylapywal energie
picrunow do gigantycznych cewek induk-
cyjnych. W trakeie gry obsluguie sie recz-
nie liczne maszyny, ale nie przez jedno-
razowe klikniecie mysza. Maszyny ni-
czym prawdziwe maja gabki, wskaniki,
przyciski i déwignie. Wszystko trzeba
umie¢ obsluzy¢ i 1o z zegarmistrzowska
precyzjg, bo ciénienie rozsadz piec, nie
zainicjuje sig reakcja, albo dojdzie do
kndtkiego spiecia. Zeby wywod skoriczyt
kréthko: Swiat FRANKENSTEINA jest re-
alny i solidnie umotywowany naukowo.
Przekonuje nas, Ze tak mogio by byc.
Micz: Czyli autorzy musieli posiadad
pewne przygoiowanie naukowe, wdra-
zajac te pomysty w zycie. Doldadnie ¢ to
nam chodzi - Zeby zawarte w nie beda-
cych czystyrmi komediami grach pomysly
mialy rgce i nogi. Gdy widze, ze w BU-

RIED IN TIME wytapianie klucza w od-
lewni odbywa sie w sposdb realistyczny,
to wole co$ takiego niz - szast prast —
wlewam zelazo do formy | mam klucz,

User: Ja tez. Co wiecej, mysle, ze
taka bedzie tendencja w nowych grach.
Juz widac¢ to chociazby po RIDDLE OF
MASTER LU. Mozemy spodziewac sie,
Ze przyszle przeboje beda coraz to mi-
sterniej wykonane.

Miczz Ma maj szykuje sie wielka
bomba w positaci zapowiadanej premie-
ry sequelu UNDER A KILLING MOON
zatytulowanego PANDORA DIRECTH
VE. W tej nowej grze os fabulama opar-
ta zoslanie na historycznym wypadku,
jaki mial miejsce w 1946 roku w poblizu
amerykariskiej bazy wojskowej Roswell
w slanie Nowy Meksyk. Wowezas na
spokojne farmerskie ranczo spadio
2 nieba duzo zelastwa. Pierwszy oficjal-
ny komunikat brzmial, iz byt to obiekt po-
zaziemski, poZniej jako oficjaing wersje
przyjeto kalastrofe balonu meteorolo-
gicznege. Pozosiaje faktern, iz jest to
najlepiej udokumentowany przypadek
UFO. ACCESS SOFTWARE postanowi,
iz stanie sig to przyczynkiem do wyda-
rzeri 2 XXI wieku, w korych udzial bierze
boss detektywéw Tex Murphy. Chodz
mi 0 samo wykorzystanie historycznego
faktu jako znaczacego elementu fabuty
gry komputerowej. W ksiazkach i kinie
stanowi fo normaing prakiyke, a tymcza-
sem gry przygodowe postugiwaly sig do-
tychczas w 99 procentach absirakcia.

User: Mhinie 0 nie przeszkadza.
Zreszta jeéli mowimy o przypadkach
z UFO, to jest tu wiele kontrowersji. Naj-
bardziej populama kasyfikacja kontaktu
jest nasigpujaca. Bliskie spotkanie
| stopnia, czyli bez widocznych efekiow
poza zdziwieniem obserwatora. Bliskie
spotkania Il stopnia — 5§ widoczne efek-
ty fizyczne mechaniczne lub termiczne
typu osmalenie ftrawy czy poraZenie

zwierzal, Wreszcie bliskie spotkania Il
stopnia, kiedy mamy do czynienia z rela-
cjami o pilotach lub o pasazerach UFQ.
Klasyfikacii tej nie wymysil whrew pozo-
rom Spielberg na polrzeby kina, tylko
amerykariski astrofizyk Allen Hynek, pro-
fesor uniwersytecki z Chicago. Najbar-
dziej spektakulama jest cczywiscie
oslainia kalegoria, ale lez najwigcej
w niej pormylek lub 2wyklych oszustw.

Micz: Ja oslalnio przeczytalem do-
skonaty , Szok czasu” Emnsta Meckelbur-
ga, w ktorej fo ksigzce zostala przedsta-
wiona hipoteza, jakoby UFO byly statka-
mi kosmicznymi z przyszfosc Ziemi,
kiére wykonujg skoki w przeszlosc. Mo-
wilismy dzisiaj glownie o wykonywanych
przez autorow gier wygibasach maja-
cych na celu wierne, w miare naukowe
opisanie kreowanego Swiala. Wigze sie
z tym jeszcze jedna rzecz. Nie wiem,
czy 2wrdcites uwage na coé, co nazwal-
bym ukonkretyzowaniem sie przedsia-
wianego Swiata w grach. Nie jest tu ku-
czowe, iz grafika i glosy postaci staly sie
bardziej realistyczne. Wiemiej oddawa-
ne jest cale tio fabularne zdarzen.

User: Nie sposéb nie zauwazy¢
przetomu. Faki, Zze rozwija si¢ grafika
i dzwiek specjalnie nas juz nie szokuje.
Roénie tylko rozdzielczosc. Ukryta ten-
dencjg jest, iz gry zaczynajg poruszac
powaZniejszg temalyke w powazniejszy
sposab. Jak na razie widac tylko jaskok
ki tego pracesu. Przypuszczalnie fo be-
dzie kierunek rozwoju calego gatunku.

Micz: Autorzy gier byli juz madrzy
dekade wczesnigj, tylko Ze wowczas
nie dysponowali odpowiednimi $rod-
kami . W tekstdwkach nigdy nie mia-
fes problemdw, kidre przewijajg sig
przez FRANKENSTEIN czy BURIED
IN TIME.

User: Dziesigc lat temu to w ogole
byto mniej problemow.

Micz Amen.

-
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Od Redakgii...

Rozpoczal sie maj. W liceach matury,
egzaminy wstepne, na studiach zbliza-
jaca sie sesja... czas trwogi. Z pewno-
Scig wszyscy dacie

" ] :
. 15| sobie znakomicie ra-
ﬂ ', ~ de, w koricu raz czy

to0r | dwa razy do roku przy-
‘wien Chodzi taki moment,

ze trzeba troche

V. ,przysiasé faldow”.

My tez przysiedlismy

‘ i postanowiliSmy zro-
bié cos$, co jeszcze do
niedawna wydawalo

Otoz

Michat Olszewski,
zwycigzca glownej
Mgmd,. w konkursie Sie@ niemozliwe.
Alone in the Dark

regularnie, co miesigc prawdziwy CO-
VER CD. Takie czasy, Ze nie wystarczy
mysleé o dniu dzisiejszym - trzeba wy-
biegaé mysla daleko w przéd. Zachdd
juz od dawna przyjat COVER CD jako re-
gule, wigc czas pomalu i na Polske.
Diaczego pomafu? Jak wiecie,
nasz rynek nie jest wciaz zbyt wielki.
Mimo setek przychodzgcych do nas
listéw, mimo tysiecy ludzi, ktérzy
zwiedzili LABIRYNT'96 w Poznaniu,
rynek stanowi ledwie kilka procent
tego, co np. w Anglii czy Niemczech.
Ale ktos musi ciagnaé caly wozek,
nie mozna sigs¢ z zalozonymi rekami
stwierdzajac ,nic sig nie da zrobié”.

Zrobilismy wiec ten ruch. Od nastepne-
go numeru, tj. od czerwca 1996 r. co mie-
siac bedzie ukazywal si¢ SECRET SERVI-
CE CD - dedykowany kompakt zawieraja-
cy przede wszystkim mnéstwo dem naj-
nowszych gier (wszystkie ,playable”, do
tego niezliczone ilosci zapowiedzi ze
screenami, a takze czgsé typowo redak-
cyjng - artykuly, przeglady podsumowa-
nia itp. Bedzie tam réwniez spora ilosé
oprogramowania shareware, edytory SG,
najswiezsze firmowe poprawki do wyste-
pujacych na rynku gier i... wiele wiele
wigcej. Takiej okazji po prostu nie mozna
przepuscic - tego nic nie zastapi. Ale po
co wyliczaé zalety. Na sasiedniej stronie
znajdziecie tylko niewielka liste tego, co
znajdzie sie na czerwcowym CD. UWAGA!
Najlepiej zaprenumerowaé i spaé spokoj-
nie, bo naklad bedzie ograniczony! Cze-
kajmy wiec na nastepny miesigc.

Redakcja

Gawedy bez fai

Idzie drogg miody chlopak i nagle
na sciezce widzi zabg. Podnosi J3,
chowa do kieszeni i idzie dalej. Po
chwili zaba gwaflownie rusza sie
w kieszeni, wigc chiopak wycigga ja

“i kfadzie sobie na dfoni.

- Jak mnie pocalujesz, to zmie-
nie sie w pigkna ksigzniczkg — mowi
zaba.

Ale chtopak bez stowa chowa ja
Z powrotem. Po pieciu minutach Za-
ba znowu daje jakies znaki.

- Jak mnie pocalujesz, to zmie-
nig sig w piekng ksigZniczke i bgde
ci non-stop gotowac — oferufe.

Chfopak bez slowa wsadza jg do
kieszeni. Po diuzszej chwili zaba
znowu sig kreci i po wyciggnigciu
mowi:

— Jak mnie pocafujesz, to zmie-
nig sie w piekng ksigzniczke, bede
¢ non-stop gotowac | Zostang twojg
20n4...

Chiopak nic, twardo chowa Zabg
do kieszeni. Po pigciu minutach za-
ba znowu sig wierci. Kiedy chiopak
podstawia jg sobie przed oczy, Za-
ba mowi lekko zrozpaczonym glo-
sem:

— Nic nie rozumiem, diaczego nie
chcesz mnie pocafowad, przeciez
obiecalam, Ze Zmienig sie w pigkng
ksigZniczke, bede ci non-stop goto-
wac i zostang twojg zona...

— Eeee lam. Ja jestem programi-
slg komputerowym, nie mam czasu
na dziewczyny... Ale gadajaca zaba
Jest za""bista!

EEN

Podobnych dowcipow jest wiele,
ale przeciez nie bede tu rechotat
z samego Siebie. Zreszta i tak juz
nie mam czasu na programowanie
(to inna forma przyznania sie do te-
go, ze kazdy koder w METROPO-
LIS rozktada mnie na lopatki).
Mégtbym powiedziec kilka kawalow
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bedziemy wydawaé

o tych klientach wattej postury,
zgarbionych ramionach i okularach
ze szklami jak ruska lornetka, czyli
o graczach komputerowych, ale
nie... Mam znacznie lepszy pomyst.
Ponabijajmy sie z gryzipiorkéw.

Zacznijmy od stynnego amery-
karskiego pisma ,Computer Ga-
ming World", ktére na jedne] ze
swoich okladek umiescito zdjecie
z gry RED BARON 2 znanej wszyst-
kim SIERRY. O samej grze z pew-
noscig bedzie glosno juz niediugo,
dla nasze] wiadomosSci wystarczy
fakt, ze w grze wystepuja samoloty
zwane Fokkerami. No i taki redaktor
naczelny CGW chciat, aby na oklad-
ce znalazi sie napis .Die, fokker!",
czyli ,Gin, fokkerze!". Na szczeScie
ktos wycofal ow napis w ostatniej
chwili... A gdzie dowcip? Anow tym,
ze foretycznie fokker” jest bardzo
zblizone do amerykanskiego ,fuc-
ker", a to ostatnie slowo, uzywane
jako przecinek w piosenkach szan-
sonistow  hip-hopowych, zdecydo-
wanie nie nadaje sle do publicznej
prezentacii...

Zeby nie bylo, iz tylko za granica
dzieja sig takie $mieszne rzeczy:
wielu ciekawostek mozna sig do-
wiedziet czytajac jeden z ostatnich
numeréw ,Wprost”. Pan Raczek To-
masz, znany nam pan z brodka,
oznajmit nie mniej ni wiecej, ze on
uzywa komputera tak intensywnie,
e bardzo czesto musi defragmen-
towac pamiec”. Tym, kiorzy nie wie-
dza o co chodzi wytlumacze, ze de-
fragmentowac lo mozna, | owszem,
na przyklad twardy dysk. Ale pamie-
ci za Chiny (a juz na pewno nie
w przypadku opisywanym przez p.
Raczka). Innym smaczkiem numeru
jest opis nowej ,stacji gier” firmy So-
ny... Oczywiscie jaki$ banan-tiu-
macz przeniost na jezyk polski na-

zwe wiasng konscli Playstation
(.play” — grac, bawic sig, station” -
stacja).

O ile pomytki w prasie niefacho-
wej mozna zrozumiec, o tyle ,bura-
ki" w magazynach o grach powodu-
ja bdl mego wrazliwego serca.
Wziagtern dla przykiadu kilka innych
polskich gazetek z kwietnia i co wi-
dze? Ano widze, ze ,gry TEKKEN
i TOSHINDEN powstaty z myslg
o konsoli Playstation”, podczas gdy
powstaly, oczywiscie, z myslg
o klientach salonéw gier video. Inny
pisarczyk twierdzi, ze .nie mam co
prawda pojecia o muzyce XVI-go
wieku, ale ta z TOUCHE nie wydaje
mi si¢ odpowiednia dla epoki”, a in-
ny, ze ,SEAL TEAM to by! pierwszy
prawdziwy symulator Zofnierza.
TERMINATOR FUTURE SHOCK
jest drugi”, zapominajac po drodze
o gdzie$ tak z piecdziesieciu grach
(poczawszy od LASER SQUAD,
a skoriczywszy na TERRANOVA:
STRIKE FORCE CENTAURI).

Niewatpliwie jednak peretka jest
opinia jednego z dziennikarzy na te-
mat nowej gry firmy AVALON, cal-
kiem przyjemnej, nie rewolucyjnej
(juz dwa lata temu widzieliSmy po-
dobna graficznie LABYRINTH OF
TIME), ale fajng renderowane]
przygodowki: ,spostb wizualizacji
przestrzeni wirtualnej nasuwa sko-
jarzenia z DESCENTEM, ktéry jed-
nak pozostgje daleko w tyle..”.
Szok! Przypomina mi to audycje ra-
dia Erewari, gdzie mowiono, 2Ze
w Moskwie na placu Czerwonym
rozdajg Mercedesy, a potem okaza-
fo sie, Ze nie w Moskwie, tylko w Le-
ningradzie, nie mercedesy, tylko ro-
wery i nie rozdaja, tylko kradna.

Wspomnijmy moze jeszcze tyl-
ko, ze fo samo pisemko twierdzi,
ze w grze THE DIG — uwaga —

M kazdej chwili mozemy uzyc
opcji najbardziej przydatnych
zwlaszcza w przygodowkach - sa-
ve badz load” (niesamowite osia-
gniecie, godne gry XXl-go wieku;
oprécz tego rozumiem, ze np.
w strategiach nagrywanie stanu
gry jest niepotrzebne); w grze
CRUSADER ,stajesz sig hi-tech
najemnikiem..." (chyba z mikropro-
cesorem W miejscu, gdzie plecy
traca swa szlachetna nazwe) oraz
troche impresji w stylu: ,Co uderza
w CRUSADER? Moze to dziwne,
ale przede wszystkim jego doomo-
waly charakter” (ten pan ma Swieta
racje: to bardzo dziwne).

To byly bledy ukryte gdzies skrom-
nie w giebinach. Ale gwozdziem do
trumny | plateau artykufu jest okiadka
jednego z magazyndw, na kitrej wid-
nigje wielgachny napis FANTAZY
GENERAL (zamiast FANTASY GE-
NERAL), angielskie TIPS & TRICKS
wystepuje jake TIPS & TRICS,
a KINGDOM O'MAGIC jest zapisane
z fantazjg - chot bez sensu — ko
KINGDOM 'O MAGIC (angielskie O
to po prostu skrét od OF). Nie wspo-
mne juz o nagminnym przekrecaniu
KING'S QUEST na KING QUEST czy
KINGS QUEST.

Ooops, sorry... Mialo by¢ Smiesz-
nie, a zrobilo sie strasznie... Ale
kto§ larum zagraé musi. Wiemy
wszyscy, ze rynek gier jest jeszcze
miody, caly czas wrze i Kipi; na
szczeScie Kapilalizm potrafi wysy-
fa¢ bardzo klarowne sygnaly, co do
tego czy pozwalamy na amatorsz-
czyzne, czy nie. Ha! Jestem z sie-
bie bardzo zadowolony, ze udato mi
sie to powiedziec to ak, ze w ogdle
nie wiadomo, o co chodzi!

Adrian Chmielarz

lr o jest szefem firmy programi-
‘ S IR

go siebie, ZESIE‘QOPCQHD’VPT&ZB"'
fowane w rubryce Gawedy..” 5§
| calkowicie niezalezne i w Zzaden
sposdb nie zwigzane z poglgdami
redakcji, nawet jeZeli sig pokrywaja. |




PRENUMERATA

Prenumersita naszego pisma moze by¢ dokonana
w jednym z czterech wariantow:
I. SECRET SERVICE + COVER CD zapewnia
automatyczne otrzymywanie co micsigc numeru wraz
z Cover CD. Z przyczyn technicznych zastrzegamy
d -4 ( ; sobie mozliwos¢ osobnego wysylania czasopisma i kompaktu.
W a n ’ _' 2. COVER CD przeznaczony jest dla os6b, ktdre cheg prenumetowaé
w tym 1 gratis (placisz tylko za 5) ' tylko i wylacznie kompakt (w przypadku jezeli majg np. wykupiong
wezesniej prenumeratg lub kupuja pismo w kiosku).
3, 4. SECRET SERVICE - prenumerata na 6 lub 12 numerow, przy
czym bez kompaktu, Warianty 3 1 4 przeznaczone sa
dla osob, ktére nie cheg otrzymywaé Cover CD.

Aby dokonad prenumeraty, nalezy prawidiowo

wypelni¢ przekaz i preestaé pod adresem

= redakcji. Nalezy zaznaczyé wariant prenumeraty.

w dan \ Whpiat nalezy dokonywaé na ,,czerwonym” przekazie pienigznym,
y s dostgpnym w kazdym Urzedzie Pocztowym.

WA § oriiis insion s Kl UWAGA! Wplaty dokonane DO 15 DNIA MIESIACA gwarantuig

otrzymanie najblizszego numeru. Wplaty dokonane pozniej przechodzs do

realizacji w miesigcu nastgprnym. Decydue data stem-

pla pocztowego.
Prosimy o wyraine i czytelne podanie wlasnego
adresu na wszystkich trzech odcinkach preekazu.
W przeciwnym razie moga wystapi¢ klopoty w do-
- cieraniu prenumeraty. Redakcja nie ponosi odpowie-

n u m e row dzialnosci z tytutu wyniklych w ten sposéb opéznier.
Wszelkie reklamacje przyjmowane sq w redakeji pod numerami
telefonow (0-22) 620-12-61 w. 550 § (0-22) 24-91-47 w dni powszednie
w godz. 9.00-16.00.

UWAGA! Wszyscy dotychezasowi odbiorcy prenumeraty .z Cove-
rem”, otrzymajg pierwsze dwa kompakty w ramach

iwajacej umowy. Za dwa miesigee przeslemy
1 9 80 stosowng ulotke informujgca o sposobie przedluzenia
prenumeraty na Cover.
Prenumerujge SECRET SERVICE z kompaktem
- nie tylko zapewniasz sobie comiesigezny dostgp do
n u me row ok. 650 MB zawierajgcych m.in. najnowsze dema gier. Oszczedzasz
przy tym ok. 15% ceny!  Cena zawiera koszty przesylki pocziowej.

Kompakty bedg takze dostgpne w wyznaczonych punktach sprzedazy na
terenie kraju, w cenie detalicznej ] 9,90 zi.

2 WPLATY NA NUMER CZERWCOWY DO 15 MAJA!
ProScript Sp. z o.0. —

Odcinmd. Al widen s

00-846 Warszawa, ul. Wronia 35/37 | - i

Adams Pomorski - . Adeam Pomorskd
P (BT 1 'ﬁ@.}iﬂa-ﬁi m. | Wggorsen:o Wipina 61 m

Przekazy prosimy kierowaé pod adresem:

i trsm:wﬁ_r m.
0op-86T7 __ e g : ~ Wggorsews 00 867 _"f:'-‘j"'\_‘_""f
\ 00 - 86
ARCHIWALIA Sy 0| | = 24
| :T':__;;c-in\“- “oduudzidﬁdﬁm a2l : 3 "uiihtu‘..
, ; it = B
Przyjmujemy zaméwicnia na archiwalne numery SECRET SERVICE. l Prbeted Bn. & A5 A, eria A8
Dostepre sg tylko numery podane w ponizszej tabelce. s - o 'Iw-' =
Ahydokmmézaméuie:ﬁananmmmhiwalne,nakiywypisaém% 00 - 846 ..
wrocie przekazu pocztowego listg zamawianych numer6w. Nastgpnie nale- | f— e e
zy uwaznic obliczyé naleing kwotg sumujgc ceny numeréw i KONTECZ- T :
NIE DODAC KOSZTY PRZES YEKI. Otrzymang kwote wpisaé na przed- e Ae : . e
niej , czerwone;j” stronie przekazu. Tak wypelniony przekaz nalezy wyslac . o ; | Zatarsiam,
pod adresem redakeji, wpisujac na wszystkich trzech czgéciach swéj :
dokladny adres z kodem pocztowym i ulica. e — I Service + ¢y | ¢ [ PE emerate
“‘ : : i Secret Service -+
cena | Nr B B : | Grumeriy,
1;”‘ ""'|i,_,;m_="-“;:..._ :' )
1,80zt | 30 o i 16 14 : . | rumery arching
pag | a e L | e
1,80zt 33

Nr cena Nr cena
13 1,20 2t
14 1,20 zt
15 1,20 z#
16 1,60 zt
17 1,60 zt
18 1,60 zt 1,80 zi
20 1,60 =zt 1,80 =t

m KONIECZNIE DODAC KOSZTY PRZESYLKI POCZTOWEJ!

od9do13szt. —1,807
od 14 do 18 szt. — 2,60 zt

ot G T : - 38y~ 2k + 5,20 21 koszty praveym
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Odcinek 10

Pierwsze armie

Ten odcinek jest szczegolny. Sta-
nowi bowiem wstep do ciagu opo-
wiadan o historii wojskowosci z per-
spektywy wybranej, charakterystycz-
ncj dla danego okresu bitwy. Przy
okaz)i rozwazan na temat jej przebie-
gu probowac bede wskazywac naj-
wazniejsze elementy takiyki, uzbro-
jenia lub sztuki wojennej, jednocze-
Snie analizujac krytycznie sam prze-
bieg walki.

cinku, roznorakie przyczyny spowo-
dowaly uformowanie si¢ pierwszych
gromad uzbrojonych ludzi. Wsigpo-
wanie w szeregi wojownikow zaspo-
kajalo nie tylko nienaturalne chucie
niektorych, ale bylo tez korzysine ma-
terialnie. Ponadto sytuacja Tudzi w od-
leglych czasach byla odmienna niz
dzié. Zarla nie dostarczaly im PGR-y,
a obrony prawnej nie zapewnial JI.
Walka byla naturalng rzeczg (wiedzia-
no wtedy, 7e zastgpcza sluzba wojsko-
wa nie powsirzyma dzikiej Azji. a Ru-
skiego nasze pacyfistyczne poglady
nie beda interesowaly — rodzing nam
zarznie, zegarck i rower zabierze,

si¢ nieco zadziwic. Wszak pierwszg
stojacg na tak wysokim poziomic ar-
mig, wedlug przeciginego stanu wie-
dzy, byla armia rzymska. A tu okazu-
Je sig, ze Asyryjczycy dysponowali
lekka i1 cigikg piechota, saperami,
machinami obleZniczymi, wozami
bojowymi (z trzyosobowy zalogg),
a nawet jazda (na poczgtku konie slu-
7yly tylko do podwozenia wojowni-
kéw na pole bitwy, pomiej walczyli
z koni - nawet dwuosobowo:
oszczepnik i fucznik).

Malo tego, panowie ci w czasie
kampanii budowali obozy warowne
sluzgce im za punkty oparcia,

MOJE BOIJE

czyli Bergera historia wojskowosci

Oczywifcie ograniczono$c miejsca
i potrzeba przystgpnosci spowoduijs,
#e nie wszyscy bedg do kofica usatys-
fakcjonowani. Kolejne Boje majg
wszak rozbudzac ciekawosc i zmu-
sza do zadawania pytah. Nikl nie
pretenduje do roli wszystkowiedzs-
cych jajoglowych. Ale mam nadzigjg.
7z¢ po kilkunastu odcinkach wiek-
sz08¢ 7 czytelnikow bedzie umiala
czytaC Krytyczme opisy bitew 1 to za-
rowno w relacji wiadkow jak i histo-
rykéw. Nie moéwige juz o zyskaniu
nawyku siggania po mape lub plan.

Na wstgpie cheialbym sig jeszeze
ustosunkowac do kilku glosow z li-
stow o tym, jak to autor jest madrzg-
cym si¢ wymoczkiem, ktory armig¢
zna z widzema. No coz. nie jestem
twardym debilem wytrzymalym na
miroz j upaty, nie jestem wioskowym
karierowiczem, dla ktorego armia
jest drabing kariery. Moje spojizenie
na armig jest rzeczywiscie sztabowo-
teoretyczne, a opowiesci prawdzi-
wych mezczyzn o tym jak to jest na
waojence, czestokroc sg nic nie warte.
Zazwycza) spijaja Smictanke po woj-
nach i dopuszczani 53 do glosu ci,
ktérzy nie majg nic tak naprawde do
powiedzenia.

Wojna moze by¢ rozpatrywana
jako pewien kawalek Zycia jednostki
ludzkiej — i jest wtedy okruina, nie-
zrozumiala, odrazajaca. Wojna mo-
ze tez by¢ zdarzeniem witloczonym
w ramy nauki i rozpatrywana w pa-
pierowych kategoriach. Jezeli uzna-
my, ze cale nasze zycie jest mimo
wezystko walkg i bywa pefne okru-
cienstwa i jezeli uznamy, 7e przy-
czyny wojen i1 okmucienstwa nie
thwig w teoretyzowaniu na temat hi-
storii wojny i sztuki wojennej, ale
w naszej naturze i wyplywajacych
stad kulturze i polityce — to nie ma
ni¢ zdroznego w zajmowaniu sig mi-
litarng przeszlodeig i terainiejszo-
Scig.

Tt mozemy przejsé do kwestii do-
syc delikatnej. Kwestii natury ludz-
kiej. Jak pisalismy w poprzednim od-

16 SECRET SERVICE £33
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anas pogna na Sybir), chociaz i tu ma-
my do czynienia z pewnym mitem.
Rowniez w przesziosei byly bowiem
okresy wielopokoleniowych przerw
w wiojnach, ktore o dziwo nie wycho-
dzily nikormu na dobre. Przychodzit
najezdica i wybyczeni wojownicy nie
pamigtalt juz jak si¢ walczy.

Ciekawym wigc zjawiskiem bylo
powstanie armii jako zorganizowa-
nej, Z czasem poswigcajacej sig tylko
wojaczee, grupy wojownikow dowo-
dzonych przez wodza. MowiliSmy
jui o zaleznoéciach kulturowych, po-
litycznych, ludzkich, gospodarczych.
Warto rowniez zwroci¢ uwage na
uzbrojenie i sztuke wojenna.

W licznych podrecznikach i ksigz-
kach uczono nas, ze Egipcjanie byli
pierwszymi. Czasami cos si¢ przebg-
kiwalo o Chinach. Pierwsze dobrze
zorganizowanc armie posiadali zas
Sumerowie (przynajmniej o nich
wiadomo). Niektore teorie twierdza,
7e ten lud do Mezopotamii przywe-
drowal z Tybetu — a wigc jednak cod
wspoOlnego z Chinami (powiedz to
Tybetanczykowi). Sumerowie budo-
wali fortyfikacje wokol miast (11 tys.
p.n.e.), dysponowali piechoty lekks
1 cigzka (uzbrojona we witczme, het-
my i duze tarcze) oraz wozami (np.
na sztandarze z Ur).

Z tymi wozami to cickawa histo-
ria. Pono¢ zaprzegano je w onagery
- podgatunck kulanow. zaliczany do
polosiow. W zwigzku z tym twierdzi
sig. ze wozy te byly uzywane jedy-
ni¢ do podwozenia wojownikéw na
pole walki. O ich niezbyt ofensyw-
nym charakterze ma Swiadezy¢ row-
niez fakt, ze posiadaly czery kola.
Rzecz jest akurat dyskusyjna, chodzi
tu bowiem o wyobrazenie tych wo-
z0w w sztuce Sumerdw. A jak bylo
z uzyciem ich na polu walki, Enlil
jeden raczy wiedziec.

Najwigce jednak wiadomo o si-
lach zbrojnych Asyni i Egiptu (Chi-
ny pominmy milczeniem — za daleko
i za skosnie). W przypadku tego
pierwszego panstwa przyjdzie nam

a w Irakcie przepraw piechota wy-
korzystywala nadmuchiwane, zszy-
te skory zwierzece. W wojsku pano-
wala zelazna dyscyplina. 1 tu warto
zobaczyc. ze w historii Swiata armie
podbijajgce wielkie obszary zawsze
posiadaly legende o panujgcej
w nich zelaznej dyscyplinie (np.
Rzymianie, Czyngis-Chan).

Przede wszystkim zad wojna pro-
wadzona byla planowo, z jasno okre-
§lonymi celami strategicznymi, pizy
pomocy kamych, zdyscyplinowa-
nych oddzialow. Male panstewka.
podzielone plemionka nie mialy
szans. Podobnie bylo w przypadku
posiadajacej starsze tradycje armii
Egiptu. O jej mozliwosciach, sposo-
bach walki i uzbrojeniu mowa bedzie
w pierwszym odcinku wediug nowej
koncepeji, opowiadajacego o bitwie
z Hetytami pod Kadesz.,

O nowoczesnym i jakosciowo no-
wym charakterze zjawiska Swiadczy
nie fakt posiadania brgzowych hel-
méw, jednakowych oszczepow czy
wozow bojowych, ale dyscyplina
i siatka dowodzenia. To nic nowego
dla uwaznych historiopatéw. Rzecz
jest charakterystyczna. Rzynuanie
podbili pét swiata — cate stosy anegdot
vkladano o ich karnoéci i postuszen-
stwie. Mongotowie podbili pot swiata
— cale stosy anegdot ukladano o ich
karnoéci 1 posluszenstwie. Asyryjezy-
cy podbili..., ale ancgdot jakby mnicj
— moze gliniane tabliczki si¢ rozpadty.

Dla uwwaznych czytelnikow po-
przednich odeinkéw  jest sprawa
oczywista, ze armia jako spojny i no-
woczesny organizm, powstala tak na-
prawde z chwily zupelnego podpo-
rzgdkowania si¢ Zolnierzy-wojowni-
kéw dyscyplinie i dowodey. Tylko
taki uklad dawal gwarancje realizacji
skomplikowanych planéw i wigk-
szych mozliwosci pobicia w sposeb
przewidywalny przeciwnika na polu
bitwy. Ale o bitwie w tamtych cza-
sach, jak juz wspomnialem, bedzie
w nastepnym odcinku.

Pawel Piotrowicz Berger

Poniewaz naciskacie by ALOHA
dopasowato sig trescig do reszty
numeru i prezentowalo tematy
growe, dzi§ MUD!

MUD nie znaczy BLOTO!

MUD czyli Multi-User Dungeon
jest sieciowa gra role-playing (RPG).
Jest to gra w stylu Dungeons&Dra-
gons, w ktéra moze grac (i gra!) wie-
lu uzytkownikdw naraz. Na calym
swiecie istnieje wiele serwerdw, za
posrednictwem kiérych moZna w nig
pograc. Na polskich serwerach jest
ona w wigkszosci przetiumaczona
na nasz jezyk rodzimy, chociaz wie-
le komend pozostalo jeszcze w jezy-
ku angielskim. MUD jest grg czysto
tekstowg, wigc moma wnig grac na-
wel na PC 286.

Mimo braku grafiki i prostego
scenariusza, gra jest nafogowa.
Ze wzgledu na uczestnictwo wielu
zywych ostb (to nie jeslt gra
z komputereml) jest ona tak skom-
plikowana i woiggajgca, Ze biorgoy
w niej udzial nie moga sie oderwac
od komputeréw przez cale dni i ty-
godnie.

Gra rozpoczyna sie wybraniem
imienia, hasta, ptci, i zawodu (Mag,
Thief, Cleric, Warrior — RPG-owa
normalka). Po wpisaniu tych da-
nych znajdujemy sig w pierwszej
komnacie Muda. Mozna tu i$¢ na
pdincc aby znalei¢ sig w szkole
Muda lub na pofudnie aby znalezé
sie na arenie. Na arenie nalezy za-
bija¢ zwierzatka (btagam, nie maw-
cie o tym ,zielonym” bo oprotestuja
Intemet). Daja one punkty do-
$wiadczenia (experience). Zdoby-
wanie punkiéw jest gtownym celem
gry. Im wiece] deswiadczenia tym
lepszej broni mozna uzywac i jest
sie silniejszym. Obszar gry jest bar-
dzo rozbudowany. Jest tu miasto,
wioska smurféw, cmentarz, wiele
laséw, Smietnisko, kanaly itp. We
wszystkich tych miejscach czekaja
potwory — bys mégl je zabi¢ lub zo-
sta¢ przez nie zjedzonym. Za kaz-
dg utluczong paskude dostajesz
punkty doSwiadczenia. Jesl tez
wiele sklepéw, w ktérych mozna
kupi¢ jedzenie, zbroje, bron i wiele
innych rzeczy. Jak juz wspomnia-
fem, w gre te gra wiele osab, wiec
mozna z nimi pogadac, tgczyc sig
w grupy lub poprosi¢ o pomoc. Pe-
winni oni poméc stabszym gra-
czom. Polecenie HELP udostepnia
opis wszystkich mozliwych ko-
mend. Wyslepuja takZe bogowie,
czyli programisci, ktorzy ja zrobili
i sa oni wszechmocni. lch takze
mozna prosi¢ o pomoc. Aby dowie-
dziet sie kio jeszcze gra nalezy
wpisac komendg WHO.

Do MUDa nalezy dobrat sie zwy-

kiym telnetem. Olo dwa polskie adresy:
telnet 150.254.113.11 4000
telnet ruby.poz.edu.pl 4000
albo telnet 150.254.3.11 4000

Obie studnie (tak sig mowi facho-
wo) MUDa znajdujg sig w Poznaniu.

Na swiecie znajduje sie wiele ser-
weréw MUDa, wiadomosci o nich
mozecie uzyskac przegladajgc grupg

rec .games.mud.announce

ub wysytajac list ZW'B“’JW jed-

no slowo HELP pod adresem

mudlist@glia.biostr.washing-
ton.edu
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TROCHE POWAGI

e

| Polskie WWW

http:/hwww urm.gov.plf

i I'Lll'pwaww pap.waw.pl/

| hittp:/iink tvp.com.plf
http:ifwww riviera.pw.edu.plf

Roéznosci
hitp:dwww. jumbo,com

| hitipcibrawl.mindlink.net
http:/fmosaic.larc.nasa gov/nasaonline/asacnling.himl NASA
htpsihwewwe.lib umich.edufcchome.hitmi

| gopher:figopherlib.umich.edu
fm!!una,hh.ib umich.eduinetdirsstack Przewodnik po intemecie
| fip:iiftp.nesa.viue. edu/msc
Incomplete Guide to the Inermet
http:#fwww.demon.co.uk/stargate himl

Wiosnaw L

W dniach 14-16 kwietnia w Olympia Hall
w Londynie odbyly sig po raz ostatni wiosenne
targi European Computer Trade Show. Na
szezescie nie zwiastuje to korca europejskiego
przemyslu gier; od jesieni'96 ECTS bedzie od-
bywac sig raz w roku, a nie dwa, jak dotad.

Jako ze w tym numerze relacja jest bardzo
skrétowa, nie sposéb przedstawié wszystkich
as.pekléw jakie ujrzaty Swiatlo dzienne w Olym-
pia Hall. Przede wszystkim - targi byly duzo
cichsze. Nie byto stoisk m.in, ELECTHONIG
ARTS i VIRGIN, natomiast U.S.GOLD zwycza-
jowo zlokalizowany zostat w pobliskim hotelu.
W ten sposdb ponad 80% rynku gier w ogéle nie
bylo na targach reprezentowane. Ale nie taka
byla ich wymowa. Bardzo istotnym zjawiskiem
jest odwrocenie sig od zafascynowania poje-
dynczym produkiem w strong sprawnej sieci
dysirybucyjnej. Innymi stowy, na Zachodzie na-
uczyll sig juz pisac dobre gry, nauczyli sig je tez
reklamowac. Nie umiejg ich natomiast skutecz-
nie sprzedawac. Glosno mowi sig o tym, 7e na
rynku znajduje sle zbyt duzo produkiéw o zawy-
zonych cenach w stosunku do ich jakosci. To
m,in. nie pozwala prawdziwie zaistnieé¢ produk-
tom wybitnym — powstaje efekt krotkiej koldry,
bo nawet w $redniej wielkosci sklepie z grami
nowoéci przestaja sie miescié na polkach. Dia-
tego duzy nacisk Kladzie sig na skuteczna dys-
trybucie, 4. dostarczenie produktu do wszyst-
Kich potencialnych klientéw. Dotyczy to nie tylko
gier, ale | wszelkiego rodzaju produktow muiti-
medialnych | edukacyjnych.

hitp:fivwww.demon.co.ukispecialist htmi

http/www.lup.com
| http:fiwww.alias.com/
| hitpzffwww.toystory.com/

http:/Awww.paranoia.com/

| hitp:/falpha.mic.dundee.ac.uk/ftf. htmi
FORTEAN TIMES, pismo poswiecone dziwnym zjawiskom
| hitpz/fwww.newageinfo.com/  Dla porazonych religia New Age
| httpziffalcon jmu.edu/~pollarpe/other-disney.htmi
httpz/www.pi.edul~harkijfaimpics.html

http:Mermi.das.virginia edu/~gl8¥pbem-magazine.htmi
| httpz/fwww.yahoo.com/social sciencefistory/military_history/

Internet!

Biuro Prasowe Rzadu (bacznosd!)
Polska Agencja Prasowa
TeleVizja Polska

«Riviera” (dia warszawiakow)

gry shareware
Super Street Fighter 2 Turbo

fWhat's New/Clearinghouse

jeszcze jeden przewodnik
byliécie na filmie STARGATE?
amoze na SPECJALISCIE?
a moze w ogdle lubicie filmy?
Znany seral ALIEN NATION

TOY STORY (jeszcze cieply film animowany)
UFO (11

DISNEY

Kolekeya zdjec samolotdw od pierwszej
wojny swiatowe| do dzis

Strona dla fandw gier wojennych

Materialy z historii wojskowosci

htipfkuhtip.cc.ukans edwhistory/deremilideremain htmi
D€ Re Militar™ — jeszcze jedna strona dia fanatykow wopskowosc.
hittpzfwww.webcom.com/~jod/ww2. hirm
Fotogralie 1 materialy o Drugiej Woinie Swiatowe).

hitpffwww.viacom.com

MTV, Virgin Interactive i wiele innych tutaj w jednym worku
httpfwww.apple.com

Cenlrala spod znaku Jabluszka", jest 12 polski oddzizd .pl

Muzyka
hitp://wwiw. music.indiana.edu/misc/music_resources. html

Lista zasobow muzycznych Intemetu
httpzwww.iuma.com/Wamer/ Wamer Bros. Records
httpzifwww.iuma.com? Internet Underground Music

http:/bazaar.com/Beatles The Beatles
http://sunsite.unc.edwelvis/download html Elvis Presley
fip:ifmath. montana.edu/pubicarlson/pltt Prince

hitp:Hwwiw.csduu.se/~d94smahome.shtml
Szwedzki punk i hardcore

Programy do réznych ustug Intemetu

fip://itp.cyberspace comipub/ppp/windows/
WInFTF, telnet, WinGopher, WinArchie, WinVN (newsreader)
ftp2/iftp nesa vive.edu/Mosaic/Windows/mos20aB.exe
Mosaic (przegladarka VWWW)
ftpeiiftp. dircon.co.uk/pubfidc/intemetiwindows/agent055.zip
Free Agent {najlepszy newsreader)
ftp:idewey tlis.inel.govipublwsgopher/ WSGopher
ftp:ffoak oakline.edw/publwind/winsock/wgopher exe
WGopher
ftpuiiftp.demon.co.uk/ Pegasus (program pocztowy)
ftpuiiftp.qualcomm.comiquest/windows/eudoral
Eudora (inny program pocztowy)

Wszystkie adresy zapisane sa w formacie URL

——— ~ — -

Drugie zauwazalne zjawisko to
solidame fgczenie sil. Na rynek
gier coraz bardziej zdecydowanie
wchodzg potentaci z branz pokrewnych
~ VIACOM, PARAMOUNT PICTURES,
WARNER, PHILIPS, kidrzy skupiajg
wokol siebie wiele mnigjszych firm, do-
tad dziatajgcych samodzielnie. Z drugiej
strony, 1gczg sig spore firmy o sprecyzo-
wanym growym profilu — do niedawna naj-
wigkszym takim konglomeratem byla grupa
CENTREGOLD (m.in. U.S. GOLD, CORE DE-
SIGN, FORMGEN, APOGEE, 3D-REALMS),
za$s w poczgtkach kwietnia poinformowano
o potaczeniu firm OCEAN i INFOGRAMES.

Tutaj nalezy wspomnie€ o trzecim istoinym
trendzie - olwarciu sig na pozostale obok Wiel-
kiej Brytanii rynki europejskie. Rynek niemiecki
juz jest znacznie wigkszy, teraz natomiast grupa
OCEAN-INFOGRAMES zamierza istoinie ,roz-
ruszac® rynek francuski, Wszyscy sq tez zainte-
resowani Polskg, ale racze] przysziosciowo,
czekajgc na uporzadkowanie spraw dysirybu-
eyjnych | zwigkszenie wolumendw sprzedazy.

Cazwarty i ostatni wazny element targéw fo spra-
wy sprzetowe. Widaé bardzo silng pozycje Playsta-
tion, Swietnie radzi sobie Satum. Jest wiele prze-
grupowan, firmy wzajemnie sprzedajg sobie nie wy-
dane gry, faczae z nimi wigksze niz dotad nadzieje.
W nastepnym numerze postaram sie rozwingé te-
mat trendéw i przysziosci rynku gier. Przedstawimy
takze przeglad najwiekszych przebojow ECTS'u,

Marcin Przasnyski
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wych klonéw DOOM w wykonaniu na
poczciwg Amige. Od momentu uka-
zania sig BREATHLESS juz niki nie

spojrzy w strong podrzednych strze-

-

T e
lanin 3D, ktére dotad byly jedynie na-
miastka tego kultu. Dopiero o BRE-
ATHLESS mozna z zamknietymi
oczami powiedziec: fo jest to, na to
czekalismy tyle lat, wreszcie moze-
my da¢ pstryczka w nos PC-kum-
plom i zlorzeczacym na Amige nie-
dowiarkom!".

Dlaczego BREATHLESS  jest
przelomem w przefomie? Pomijajac
grafike, jest caly szereg cech, kiore
postaram sie omowic. Najistotniejsza
Z nich jest przebogaty wachlarz ru-
chow sterowanej postaci. Mozemy
pairze¢ w kazdym kierunku, nawet
na sufit i pod nogi. Sensownie skon-
struowana grafika pozwala wiasciwie
oceni¢ odleglos¢, moina wreszcie
wyjrze¢ np. zza wegla. Nie ma pro-
blemu by porusza¢ sig malutkimi
kroczkami i dzieki temu wyskoczyé
Zza rogu i zaskoczyC wroga ogniem.
Drugim bombowym patentem jest
kolysanie sig podczas marszu i zsyn-
chronizowane z nim tupanie. W pola-
czepiu z dzwigkami wydobywajacymi

Wreszcie nadeszta era prawdzi-

sie z sasiednich sal odno-
simy wrazenie autentycz-
nego uczestniczenia
w jakiejs diabelskiej misji.

Bardzo czesto zdarza
sig moment zaskoczenia
odnalezieniem nieznane-
go zakamarka, ukrytego
przejscia czy niekonwen-
cjonalnym zachowaniem

S

s T e o

Oczywiscie nie kazda Amiga potra- -
fi poradzic sobie z graficznym przepy-
chem, dlatego do ustawienia plynno-
sci dzialania programu sluzy dobrze

5" S P Al 4
g

wroga. Trafiajg sie naprawde inteli-
gentne jednostki, nie dajace sie
zwiesé - prostym sziuczkom. Musze
przyznac, ze galeria postaci jest po-
kaZna, na czele z bonzowatymi be-
stiami. Niestety hordy najliczniej-
szych, czlekosztaltnych mutantow
nie prezentuja sie na tie reszty zbyt
okazale. Wynagradzaja to plamy krwi
pozostawione po ich egzekucii.
Aby precyzyjniej operowac jedng
z szesciu dostepnych giwer, mamy
do dyspozycji przydatny celowni-
czek. Broni nie widac, jak w innych
tego typu tytutach, tylko wydobywa-
jgce sie z niej slupy $miercionosnego
ognia. Do kompletowania uzbrojenia
sfuza rozmieszczone na kazdym po-
ziomie terminale, w kto-

-rych za zebrana gotowke
== obkupujemy sie w intere-

— I' sujacy nas osprzet, ener-

gie i karty

- potrzebne

do otwiera-

18 SECRET SERVICE £33

konfigurowalny panel opcji. W zalez-
nosci od mocy obliczeniowej sprzetu
wybieramy interesujaca nas wielkosé
okienka i pikseli. Juz na golej A1200,
przy odpowiednim okienku mozna.
smiato pohasac, bez niecenzuralnych
stow rzucanych pod
adresem  programi-
stow. Najlepiej jednak
miec fast lub karte tur-
bo, poniewaz przy du-

Zym zageszczeniu
wroga | mnogosci
$wietnie  wygladaja-

cych wybuchow kom-
puter straszliwie zwal-
nia.

nia przejsé. Gre obstuguje sie kla-
wiatura, co jest slusznym rozwigza-
niem, ze wzgledu na mnogos¢ wyko-
nywanych operacii.
Niekwestionowanym atutem tej po-
zycji jest jej szata graficzna. Dotych-
czas nie spotkatem sie z lepsza jako-
$cig tekstur pokrywajacych sciany,
za$ przy pikselach wySwietlanych
w najwyzszej rozdzielczosci do-
stajemy obledu. Szczegdlowosé
i efekty sg fenomenalne.
W dalszych pozio-
& mach widaé rzu-
cane na sciany
slupy przeswituja-
cego przez otwo-
ry  Swialla
i mgle za-
q ~ wieszona
. = W nizszych
< partiach po-
ziomu.. Po
wejsciu w gesta mleczng
_ sie¢ niemalze  czuje sie
w gardle” jej smak i kon-
systencie.

Doskonale uzupeiniajg sie d2wigk
i grafika. Padczas przechodzenia ko-
lejnego z okolo dwudziestu pozio-
mow zmienia sie klimatyczna i na-
strojowa muzyka, Brakowato mi jedy-
nie rykéw, konajacych ofiar i flakow
rozpryskiwanych po calym terenie,
jak to miato miejsce w GLOOM.
Witzik

Ptlmarl:mlmuting"“%gl

AMIGA 1200 4 dyskietki,
Autoryzowany dystrybotes
MarkSaft {Amiga)

Komeatorz: najlepery, sawdziwy DDOM na Amige!




lepszg  doomowaty  strzelaning
3D uchodzit GLOOM. Razil jednak nie-
dopracowang stronq graficzng w postaci
gigantycznych, rozmytych pikselii prze-
cietng kolorystyka. W GLOOM DELUXE
wyeliminowano te mankamenty oraz
usprawniono Istnigjaca wersie o kilka
ciekawostek. Poniewaz gra z w“aﬂdem
kilku technicznych drobiazgw nie rézni
si¢ frescig od starej wersji, nie bede
zagleblal sie w jg komleksowe
rozirzasanie, fylko skupie sie na nowin-
kach technicznych. Odsylam do SS'28.
W pudelku oprécz GLOOM DELU-
XE znajduje sig zupelnie niepolrzebny
stary GLOOM na kosci AGA, ponie-
waz w frakcie wgrywania programu
mozemy wybrac obie wersje. Pierw-
§24 ze Wspomnianych réznic jest moz-
liwos¢ skonfigurowania wySwietlane-
go piksela do 1x1, a nie chydnego

Black I.egend’!lﬁ
1200 2 dyskietk,

Butoryzowany dystrybulor

MarkSott (Amiga) 61 zt

Komentarz: bomba w dziedzinie strzelanin 30

Do premiery BREATHLESS 2za naj

W przypadku pefnoekranowego wy-
swietlania gry | najmniejszego piksela
musicle sie liczyt z tym, Ze na niedo-
palonej A1200 nie da sie grac, ze
wzgledu na skokowa animacje.

Nowoczesniejszy engine przyspie-
sza jednak dzialanie programu i po-
lepsza jakos¢ tekstur. Najlepszym te-
go przykladem jest pordwnanie pel
noekranowej starej wersji z nowa. No-
wa, ladniejsza (kolorystyka, mniejsze
piksele, szybsza) pozostawia starg
daleko w tyle.

Drugim niezmiemie istotnym ele-
mentem jest multisystemowosé. GD
odpala sig na kazdym komputerze wy-
posaionym W procesor minimum
68020 i 2 MB pamigci RAM. Tak wiec
koniecznosé posiadania A1200 jest

2x2. Oczywiscie da sie za-
stosowat wielkosci posred-
nie, jednak nie dajg one

AGA, a wyposazone sg W kar—
ty graficzne C
moga wyswietla¢ bez prohle~
mu 256 kolordw! Poza tym kar-
ta Cybergraphics umozliwia
granie w skalowanym okienku
| i spod Workbencha! Tego rze-
= czywiscie jeszcze nie bylo.
Posiadacze modemow cze-
sto narzekali na 2l jakosé pofaczen
lub wrecz niemoZnost prawiclowe
wspdlpracy dwoch Amig. Teraz zostalo
to wyeliminowanie dzigki upgrade sys-
temu. Na koniec pozostawilemn bfyskot-
ke, kidra mnie zniewolila i dala duzo do
myslenia nad przyszloscia gier. Mam
na mysli opcje podiaczenia I-Glasses,
co jest swoistym ewenementem w hi-
storii gier na Amige. Gdy poba-
witem sie obrazem generowa-
nym przez helm, sprzezony ze
sluchawkami, wlewajacymi do
mézgownicy basy, ryki wroga
| szczek przeladowywane bro-
ni, to dopiero poczulem co
znaczy prawdziva zabawa.
Niestety, do tego typu prakiyk
potrzebna jest poleina maszy-

dJest to bezsprzecznie najlepsza
polska zrqscaméddm w jakg kiedy-
kolwiek mialem przyjemnosé pograc.
Stojg za tym nieprzecigtne cechy, da-
jace supermiodnost i urck zaczerpnig-
ty wprost z DYNA BLASTER. Adapta-
cja pomystu wykonana zostala w tak
Swietny sposob, ze pomysiobiorca po-
winien zostac z cigzacej na nim winy
rozgrzeszony.
Zasada MEGA BLAST jest dopro-
wadzenie wszystkich przeciwnikdw
znajdujacych sie na ekranie do stanu
pylu, za posrednictwem podrzucanych
im bomb. Zwycigzcg zostaje ten ostat-
ni Zywy, posiadajacy zdolno¢ ruchu.
W zabawie
moze uczest-
niczy¢ az do

¥
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samemu zmontowac adaptor dia kolej-
nych dwoch palek, 4 osoby — joye, 2 -
Klawiatura) i do czterech w przypadku
PC. Jak wida¢, multipersonaine sprzg-
Zzenie z jedng maszyna jest oszolamia-
jacym osiagnigciem, dostarczajgcym
uzytkownikom cudownej zabawy!ll
Przyznajg, Ze z gromada kumpli przez
kilka dobrych dni nie odchodzilismy od
komputera. Gléwng alrakcjg naszych
potyczek bylo wielkie pclowanie na
jedna, gdra dwie osoby. Po prostu
w fym samym momencie wypuszczali-
$my serig bomb latajacych w kierunku
ofiary, kiéra sila rzeczy nie miala gdzie
uciec.
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Do dyspozycji mamy jeden
rodzaj bomb uzywanych na
dwa sposoby — wybuch naste-
puje w tym samym miejscu,
gdzie zostawilismy bombe, ub
tzw. lotnika przez caly ekran.
Aby na ekranie panowal
wzgledny porzadek, wszystkie
postacie poruszaja sig tylko
w pionie i poziomie, wigcznie
z wybuchajgcymi  bombami
i nieprzyjazrnymi  stworkami.
Dla usprawnienia masakry

na. Nawet A1200 z FAST RAM nie wy-
slarcza (gra¢ mozna, ale albo w malym
okienku albo animacja bedzie kosz-
marnie wolna).

Sceptycy na pewno zadajg sobie
pytanie: dlaczego od razu nie zro-
biono tak bombowej wersji | czemu
nie posiada ona cho¢ jednego nowe-
go poziomu?

Wirzik

zbiera sig dopatki wydiuzajace
jezor ognia wybuchajacej bomby oraz
kolejne bomby umozliwiajace stawia-
nie kilku, raz za razem.
Uzbierawszy spory ar-
senal mozna sig niezle
wyzyC i nacieszy¢ oko
pozoga. Dopathi i znaki
zapylania ukryte sg
w  kwadracikowatych
murkach, ktdre dopiero
po rozwaleniu  sie
w drobny mak obnaza-
ja swe sekrety.

Jak na jednodyskowy produkt ME-
GA BLAST posiada rewelacyjna grafi-
ke | muzyke. W przypadku PC grafika
wySwietlana jest w wysokiej rozdziel-
czosci, co wyglada bombastycznie.
Gra posiada mndstwo zmieniajacych
sig plansz, upstrzonych losowym roz-
kladem przeszkéd i zlowrogich stwor-
kow. Moim osobistym faworytem jest
czacha wywalajgca w Kierunku gracza
wielgachny, czerwony ozar. Wywoaly-
wane efekty wietine genialnie uzupef-
nia przebogaty repertuar diwigkow.

Najbardziej orgiastyczne sg oczywi-
Scie wybuchy i odglosy konajacych
przeciwnikow. Nie mniej czadowa jest
agresywna i dynamiczna muzyka, be-
dgca wariacjg ostrych gitarowych rif-
fow z sentyzatorowym wyciem, odgry-
wang w rock&rollowym tempie.
Zauwazylem jednak w grze wadg.
Jest nia brak opcji umozliwiajacej za-
bawe w pojedynke o fomie przecho-
dzenia plansz podobnej do tej z DYNA
BLASTER. Mimo wszystko MEGA
ELAST jest rzeczywiscie MEGA i nale-
zg sie mu oklaski na stojaco.
Wicik

Komentarz: Hha dyskletkn, a calc mnastwo
preduie]
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Z wielkg przyjemnoscig siegna-
fem po przygoddwke majaca juz nie-
mal rok na karku, ale weigZ bedaca
Swiezym i atrakcyjnym towarem.
Gra mimo zaledwie szesciu dyskie-
tek, sklada si¢ z czterech bardzo
diugich poziomoéw, rdZnigcych sig
wygladem. VALHALLA - BEFORE
THE WAR to najdiuzsza przygodow-
ka, w jaka miatem kiedykolwiek oka-
zje grac. Jej ukoniczenie zajmuje do-
be cigglego bebnienia. VALHALLA
pozbawiona jest dialogow pisanych,
postacie porozumiewajg si¢ glosem.
Jakosc sampli jest dos¢ kiepska, ale
mimo to daje sig zrozumieé o czym
gadajg.

- Zastosowano klasyczny rzut z lo-
tu ptaka i idealne proporcje wielko-
sci postaci w stosunku do wyswie-
tlanej planszy. Dzigki temu | interfej-
sowi sterowania skladajgcemu sig
z kilku ikon obstugiwanych joyem,
gra sig bardzo ciekawie. Nawet kwe-
stig duzych przestrzeni i labiryntow,
z ktorych zbudowane sg poziomy,
rozwigzano przy pomocy obejmujg-
cej wszystko mapy. Jesli bedziesz
grat bez opisu, to zagladaj czesto do
mapy.

Gra poslada dobra grafike, ideal-
nie oddajaca jej nastrd]. Dodatkowo
naszym poczynaniom towarzyszy
mroczna, inna dla kazdego poziomu
muzyka. Pon znajdziecie kom-
pletne rozwigzanie dwach pierw-
szych poziomoéw, tworzone w bé-

z zapuchnietymi oczami | bola-
i palcami od klepania na klawia-
turze,

Zaczynasz swa misje od kombi-
nowania. Podejdz do wyro2niajace-
go sie fragmentu posadzki. Po ze-
rwaniu go znajdziesz nap6j wiary.
Zabierz skrawek papieru z napisem
M INFINITY i tuz przed kiadka wypij
flaszeczke, po czym bez uszczerbku
skieruj sie w lews strong, Znajdziesz
tam forme do ciasta. Odblokuj przej-
$cie przez opuszczenie wystajgce]
ze Sciany dZwigni.

Po przej$ciu przez otwartg brame
idZ w gorg, potem w prawo, gdzie

SERVICE £33
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podnies bryfe gliny. Udaj sie ku gé-
rze aby dojs¢ do wyroczni. Znaj-
dziesz tam make. Cofnij sig i skrec
w lewo, aZ ujrzysz tor wyScigowy dia
slimakéw. W prawym gérnym rogu
zauwazysz charakterystyczny frag-
ment posadzki. Po zerwaniu go
wzbogacisz sie o napdj sily. Opusé
pokoj wyjéciem w lewym gérnym ro-
gu i po doj$ciu do piaskowej maszy-
ny podnieé wiszacy na roélinie
klucz, Skieruj sig w lewo i otwérz
brame poprzez odblokowanie diwi-
gni i po wypiciu napoju sity podnies
glaz, za ktdrym znajduje sie cziero-
listna koniczyna. Le¢ z nig do wy-
roczni i poloz na oftarzyku. Zielony
cos pobetkocze | otworzy drzwi.

W pomieszczeniu w dwoch miej-
scach zerwij posadzke i zainkasuj
asa pik oraz kompas. Z szafki stojg-
cej koto 16zka wez klucz. Nastepnie
w pokoju spiacege kuchty (obok
miejsca, gdzie znalazfes mise) zbliz
sie do kuchenki, Wzigle z aj-
ko whij do misy i wymie ma-

"
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dal Swigtego Krzysztofa. W po-
mieszczeniu gdzie znalazie$ forme,
na podfodze jest plama wazeliny.
Umoczony w niej Slimak dozna nie-
samowitego poslizgu, ktéry wyko-
rzystaj na torze wyScigowym. Twéj
fachowiec pokona konkurentéw i po
odegraniu fanfar, stojgce w narozni-
kach toru skrzynie otworzg sie ujaw-
niajgc zardzewialy klucz i pamigtnik
szalenca. Najlepszym miejscem dla
tego pamietnika okaze sie krypta
(tam gdzie znalazle$ jajko). Zmieni
ona pamieinik w czar (Confusion
Spell). Po przejéciu kilkunastu kro-
kéw w prawo dojdziesz do kiadki.
PowyZej usytuowane sg drzwi.
Otwérz je najwiekszym z posiada-
nych kluczy. Z marmurowego olta-
rza we? oltarz.

Gdy zaglebisz sie w niecke utwo-
rzong z marmurowych podestow,
oczom twym ukaze sie kula. Nie mo-
Zesz stac sie teraz jej wlascicielem.
Kolejnym punktem programu jest
wykorzystanie zardzewiatego klucza
i obrazka. W wyrzynarce umies¢ ob-
razek, a w szlifierce zardzewialy
klucz. Po obrobee klucz bedzie wy-
gladac jak nowy, a z obrazka otrzy-
masz element ukiadanki. Polacz go
z uktadanka — powinienes otrzymac
wizerunek starca. Z otwartych
skrzyn zabierz cigzka kule i klucz.
Tam gdzie w podiodze byla karla,
stoi jeszcze walizka. PoléZ na niej
medalion Swigtego Krzycha, ktdry
zamieni si¢ we flakonik wypeiniony
Safe Travel Potion.

Skieruj swe kroki do kuchni,
gdzie miedzy duplikatorami lezy
ksigzka. Na jednym z nich potéz Sa-
fe Travel Potion. Rozmnozy sie ona
do dwoch sztuk. Teraz bedzie jeden
2 trudniejszych momentow gry. Wez
obydwie butelczyny i otworz drzwi
przy pomocy oszlifowanego klucza.

. yﬁrz nim drzwi i przed wejSciem

T T’T"

Niedaleko obol: miejca gdzie zna-
azie§ koniczyne, po umieszczeniu
u na mapie dokona sie kole}-
orfoza, dia odmiany w me-

u stop gadziny. Na dole puniuz-

i Potion of Lies., Szybko udaj sie do
wyjscia, aby mikstura od iecz-
nych podrézy zdazyla '
przed niebezpiecznymi k

ia znajduje sig jeszcze klucz

Zamkniete  niedawno  wrota
otwdrz znalezionym przed chwilg
kluczem. Na fozu $pigcego stolarza
poléz Confusion Spell. Oszotomiony
tym gos¢ zapyta cig kim jestes. Aby
sztuczka sie udata stan za nim i po
wysuszeniu Potion of Lies powiedz
(popatrz na kartke) 'AM INFINITY.
Dzialanie mikstury kiamstwa spowo-
dowalo, Ze z twych ust wydobyla sig
zupeinie inna odpowiedz I'AM THE
KING. Zmylony tym jegomo$¢ obda-
ruje cig pudeleczkiem wypetnionym
krélewska bizuteria.

Wracajac do zachlannego Gobli-
na zahacz o kuchnie i do piekacego
sig ciasta dodaj cukier. Stanle sie
ono gotowym wypiekiem, przydat-
nym pézniej. Goblin po otrzymaniu
lapowki otworzy drzwi znajdujgce
sig po jego prawicy. Spod posadzki,
tej kolo loika, wydiub pluszowego
misia. Potem zaopatrz sie w Ksiege
Zaklec czarownika i przeczytaj ja.
Dowiesz sie co nalezy wlozyé do ko=
tla maga. Po przejsciu kilku krokdw
w lews strong ujrzysz rure odwad-
niajgca. Na dole w koncu korytarza
opuszczona diwignia otworzy kolej-
ne niezbadane rejony zamczyska.
Idgc przez chwilke w lewo dotrzesz
do kredy bilardowej, kt6ra podnies.

Po otwarciu drzwi wyjdZz bez-
pieczng droga do szklanej kuli. Od
razu zauwazysz pewng luke dzielacg
spadzistg rynne i owg kulg. Uspraw-
nij rynne przy pomocy drenu i z jej
najwyzszego kranca Spusé na dot
cigzka kule. Ta po stoczeniu sie roz-
bije szklang kule ukazujac Potion of
Faith. Otworz drzwi znajdujace sig
pod mapa (tam gdzie przylozyles
kompas i otrzymale$ medalion
Swiatobliwego Krzycha). Teraz udaj
sig do pomieszczenia z torem wySci-
gowym i poldéz do snu pluszowego
misia. Zmieni sig on w tabletki na-
senne. W zamian za nie truposz spo-
czywajacy w swym wygodnym gro-
bowcu (Paul the INSOMANIAC) ob-
daruje cig NIGHTMARE SPELL. Ko-
le$ bedzie wreszcie mogt iS¢ spac,
aty postraszysz innych,

Czar przyda si¢ do obudzenia
wiecznie spigcego krolewskiego ku-
charza. Poloz czar na 16zku, a przy-
$ni mu sig jaki§ koszmar. Z kuchen-
ki stojacej obok wez gotowe ciasto
i daj mu je do polukrowania. Z pigk-
nie wygladajagcym ciastem musisz
iS¢ do takomej siuzgcej, kidra odpta-
ci sig szafirem. Zwazony szafir oka-

. Ze sig wart jedynie znaku zodiaku

{mgg]. za ktory wyrocznia obdaruje
. Pod mapg stoi w korytarzu

sama waza, Postaw swojg po
przeciwnej stronie, a blokujgce
przejScie drzwi same si¢ otworza.
Na koncu korytarza pociagnij za
diwignie. Otworzg sie kolejne wrota.
W tym momencie sig

drugi, trudniejszy fragment pierw-
d k)




dot, plerwszy zakret w prawo, pierw-
szy w prawo, lewo, dol, prawo, dof,
prawo, dol, prawo, drugl w lewo,
prawo, dél, prawo, gora | caly
prosto az do skrzyni. Otwoérz jg ma-
lutkim kluczykiem, wez czarodziej-
skq rozdzke | wejdz w drzwi po lewej
stronle. Teraz caly czas IdZ prosto
az do wyjscia z labiryntu,

Nadszed! czas aby powainigj za-
jat sig kotlem czarodzieja. Wrzué
do niego rb2dzke, a krede zamier
w Ki] bilardowy (na grobowcu biar-

dzlsty), kt6ry wykorzystasz do zdo-
bycia kuli w pomieszczeniu niedale-

ko kfadki nad bulgoczaca lawa. Za
kulg znajduje eig dziura zachecaja-
ca do wetkniecia w nig kija. Po tej
przyjemnosci kula znajdzie sie na
zewnatrz | okaze sie dorodna peria,
ktérej przeznaczeniem jest kociol.
Przez kuchenne drzwi w lewym dol-
nym rogu biegnie droga do garnca-
rza. W maszynie uformuj z wilgotnej
gliny pétmisek | wypal go w w pie-
cu. Z pewnoscia spotkales go nie
raz na swej drodze. Z michg udaj sle
do kuchni po jadio. Mapeinij ja
w stojacej obok kuchenki maszynie
i nakarm garncarza. Kole$ z radosci
obdaruje cie talarem, dla ktdrego
najlepsza przechowailnia jest skar-
bonka. Pilnujaca skarbonki stuzaca
bedzie sie tylko przygladaé, jak
w czelusciach twych kieszeni ginie
wiatrak i miecz. Miecz z przyjemno-
§cig pochlonie grobowiec szermie-
rza w zamian za troche bizuterii. Bi-
zuterig dla odmiany nade wszystko
cenig sobie zlotnicy. Szczodrosé
obywatela zaswiatow rownafa sie
w tym przypadku zaledwie notce dla
uwigzionych. Pozbadz sig jej w cza-
rodziejskim kotle. Powyzej kotla le-
2y sobie beztrosko kartka, ktdrej nie
sposob dosiegnaé. Postaw wiatrak
po lewej stronie oftarza - po-
dmuch zwieje upragniong kar-
teczke. Wrzué ja do kotla
I weZ czar wygnania. Id2 na
ostateczng rozprawg z ma-
giem. . Przed przejSciem
przez kiadke (ponad lawa)
wyplj napo] (Potion of Fa-
ith). Potoz u stop Maglka
czar wygnania,

cjent wreszcle mik-

. hie, jakby zapadt sie
,aty spo—

Y

'U

kojnie przejdziesz do druglego po-
ziomu.

Znajdujesz sig w lochach zamczy-
ska. Przed sobg masz kufel. Po
wzleciu go | zerwaniu fragmentu po-
sadzki staniesz slp wiascicielem
klucza. Kilka krokéw w dét | kolejny
kufel trafl do twojej kolekcji. Sledza-
ca nie opodal czwérka Zolinierzy po-
Informuje clg, 2e jest bardzo spra-
gniona, wiec zgarnij ze stotu trzecl.
Obok ponownie zerwij posadzke
w celu pozyskania kiucza. Udaj sie

VALHALL
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do wyjscia | idz na wprost. Po
opuszczeniu diwignl wejdz do po-
mieszczenia, gdzie spod posadzki
wydobadZ kolejny klucz. Wei go
wraz ze stojacym obok czwartym
kuflem. Napeinij wszystkie w dystry-
butorze, otwérz przy okazji drugie
wrota i postaw przed zofnierzami na-
lewke.

Po wychieptaniu ptynu poprosza
cie jeszcze o jadio. Zostaw kufie
obok dystrubutora. Po prawej stro-
nie od wej$cia jest korytarz, a w nim
dwa udka kurczaka i patyk. Tam,
gdzie zaczynales, po lewej stronie
jest przejscie przez groZnie wygla-
dajacg zielong ciecz. Sprawdz czy

cie tam nie bylo i otworz wrota kiu-,

czem z czachg oraz wez kosc¢. Poni-
#ej jest drugie przejscie przez zielo-
ng ciecz. Gdy je przekroczysz, znaj-
dziesz sie sam na sam z zolnierzem.
Nie on jest tu najwazniejszy, tylko
miejsce w Scianie idealnie pasujace
do twojego kija. Wetknij go w pro-
szacq sie o to dziurke i pociggnij za
tak powstatg dzwignie w celu otwar-
cia drzwi.
Za nimi s az cztery miejsca do
zerwania posadzki. Zdobedziesz
trzy drogocenne kamienie
i jedno udko kurczaka.
Stafi na teleporcie.
Przeniesie cig on za
murek, zaledwie
kilka krokéw dalej.
Przejdz kilkana-
cle krokdw, a2z
dojdzieaz do
éphu] wlecz-

ry I:uéciotru-
pow. Na fozu
Linka

:nilmia. w drod.ae
2erwij
jesmu hadz

-

i wez czwarte udko |
kurczaka. Obok jest |
plate, ale nie bedzie
potrzebne.
MNakarmieni woja-

cy to dobrzy wojacy, | =
czego  najlepszym &

dowodem  bedzie |

kluczyk.  Zaserwu| [iiZ
chiopakom |eszcze [*

sprezentowany ¢ ff =

kolejeczke jabtkowe|

nalewkl. Kluczykiem otwérz stojgca
obok dystrybutora skrzynie | wez
z niej karteczke, na ktdrej jest dziw-
ny napis. Wréé¢ do

pomieszczenia,
gdzie pla dwa ko-
$ciotrupy |1 otwérz
skrzynig  drugim
z malutkich kluczy-
kéw. Znajdziesz
w niej buteleczke
z miksturg do tlu-
maczenia najbar-
dzie; zawitych for-
Idi do kolesia,
ktéry przy zaba-
wie z patyczklem

pytat cie o hasio
I gdy staniesz
z nim twarza
w twarz, wyplj miksture. Potem po-
patrz na znaleziong niedawno kar-
teczke. Odpowiesz mu w ten sposob
na haslo. Pacjent zniknle pozosta- -
wiajgc dwie otwarte skrzynie. WeZ
napéj bezpieczenistwa i krucyfiks.
Krucyfiks poléz na grobowcu dru-
giego z kosciotrupéw. Nie martw
sig, bo musiaf znikngé. Wr6é znowu
do miejsca gdzie zaczynales$ gre. Sa
tam dwa oftarze. Na jednym z nich
lezy ksigzka. Po lewej stronie jest
mata zielona plamka, nie faczaca sie
z jezorem zielonej cieczy. Wypij na-
poj bezpieczeristwa | podnieé te
plamke. OkaZe sie, ze jest to truci-
zna, kidrej przeznaczeniem jest dys-
trybutor wina.

Podrasowang nalewke zanie$
czterem Zoinierzom. Chiopaki po
oproznieniu kufelkéw zasna na wie-
ki i pozostawia otwarte drzwi. We-
wnatrz beda dwa teleporty. Cieble
interesuje ten po lewej. Po teleporta-
cji poloz na oftarzu szafir. Wez lan-
cuch i dokonaj z pozostaftymi dwo-
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ma szafiraml tego samego, az doko-
plesz slg do testamentu. Podnies
go. Udaj sle teraz do truposzy | na
fozu Fermura Linka poiéz faricuch,
potem wez figurke szachows. Teraz
na prawy teleport. Podnies tabliczke
z napisem NO. Z sali tortur we? jesz-
cze buty | zegarek. PoniZej jest na-
stepne pomigszczenie, a w nim nie-
zbgdne ciasteczko i kawalek znisz-
czonego paplerzyska. Obclagnl] fla-
szeczke z krzyzykiem, bo prawdopo-
dobnie twa energla zeszia prawle do
zera | skleruj swe krokl do sympa-
tycznych truposzczakéw. Ofiaruj.
Angry Hours zegarek. Ten zaswieci
$lepiami 1 zrewanzuje sig druga fi-
gurka szachowa. Z powrotem na
prawy teleport. Pod salg tortur znaj-
duje sie szachownica. W lewym gor-
nym rogu postaw pierwsza z zebra-
nych figurek, a na czwartym polu -
druga z figurek. Bedzie szach-mat
i krol zniknie.

Zgarnij cygaro | czwarty szafir.
Szafir zanie$ tam gdzie poprzednie
i weé kolejny karteluszek. W sali tor-
tur podejdz do plerwszego z wigi--
nibw i szepnij mu. na ucho
~WHAT'S THE COMBINATION" (jed-
na z obszarpanych kartek). Torturo-
wany bedzie strugat glupa, wiec po-
wiedz straznikowi ,LET HIM HAVE
IT". Ten rozciggnle tak tuféw lezace-
go, ze z majtek wypadnie mu klucz.
Przywlaszcz go sobie | zostaw w po-
blizu uzyte przed chwilg oba karte-
luszki. Skorzystaj ze stojgcego
w sali z szachownicg teleportu.
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Znajdziesz si¢ w pomieszczeniu,
z ktérego wez plaster miodu i kartke
VALHALLA CHRONICLE. Udaj sig
do pomieszczenia, gdzie czarowates
z szafirami | przed przejéciem w dot
przez zielong maz upewnij sie, Ze
masz wystarczajgco duzo energii.

Otworz drzwi zdobytym przed
chwilg kluczem i podazaj caly czas
na dof. Zauwazysz tam charaktery-
styczny fragment posadzki | kartke
z napisem JOKE. Wez kartke i butel-
ke z energia. Kolo stolu z grajagcym
widelcem jest teleport. Wykorzystaj
go, otwérz drzwi, a znajdziesz sie
w pomieszczeniu z ulem. Udaj sie do
sali tortur, w ktorej bedzle czekat na
ciebie sam krol. Po dwéch stowach
krél spyta cie ,,DID YOU KILL HIM?".
Odpowledz ,nie” (tabliczka z NO).
Frajer ci nie uwierzy | poprosi o do-
wod. Wez z 162ka patyk i przez salg
z ulem wré¢ tam, gdzie lezata kartka
z napisem JOKE. Wetkni] w dziure
w Sclanie kijek i pociagnij za d2wi-
gnig. Na wprost ukaze sig $rednio-
wieczna kserokopiarka. Wsadz
w nig VALHALLA CHROMICLE i le-
Z3cq obok czysta kartke z data. Tak
spreparowana wiadomos¢ zanies
krélowi. Z wrazenia goéciu zniknie
zostawiajac po sobie tylko korone.
Wez |3 i nasadZ na mienigca sie zie-
lono. podstawke (tam gdzie stalo
ksero).

Na stopy lezacego szkieletora
(Robin Sole) wiéz buty, wez lezacy
obok szafir i pomarancze. Opuéé
diwignie w lewym dolnym rogu
i z peinym zasobem energii $mignij
po oko. Wr6¢ w okolice izby tortur
i na podescie z naplsem COMBINA-
TION poldz od lewe]: oko, testament
i plaster miodu. Dopiero teraz idZ do
izby tortur, podnoszac przy okazji
zostawione Karteluszki potrzebne
do rozmowy ze straznikiem. Zapytaj
drugiego wieZnia WHAT'S THE
COMBINATION", powiedz strazniko-
wi ,LET HIM HAVE IT". Biedaczysko
znowu ucierpi, wiec zapytaj jeszcze
raz ,WHAT'S THE COMBINATION".
Umeczony odkrzyknie ,1 WILL BE-
TRAY!!!". Spokojnie udaj si¢ do
otwartych drzwi przy podescie z na-
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pisem COMBINATION i tele-
portuj sie. Podnies klucz,
otworz drzwi i wraé tym sa-
mym teleportem. U gdry sa
drzwi, ktore otworz znalezio-
nym wiasnie kluczem.

Idz caly czas prosto, aZ
dotrzesz do wyrdzniajace-
go sie fragmentu posadzki.
Wydobadz spod niego nute.
Na spiacym na lewo koscie-
ju poldz cygaro. Przy ostat-
nio otwartych drzwiach jest
droga na lewo. Otworz znaldmaoe
sig na kancu drzwi. Powinienes do-
trzec do pokoju z grajgcym widel-
cem. Zamier nutg na krzyZyk. Na
koscieju poldz krzyzyk | wez Kijek.
Wetknij go w dziure w $cianie i po
podniesieniu notatki staf na tele-
porcie. Znajdziesz sl w potrzasku,
ale przeciez zaopatrzyles sie w no-
tatke. Przeczytaj ja (CRUMBLIWAL-
LY). Na lewo bedzie staé maszyna
do owocéw. Poléz na jednym
z trzech bgbnéw pomararicze i udaj
sig na Jewo do dzwigni w Scianie.
Otworz drzwi prowadzace do Sre-
dniowleczne] kserokopiarki i cofnij

“sie do przejécia skierowanego

w dof ekranu. Zauwazysz przed so-
ba pigé podestéw z jedng gwiazd-
ka. Za nimi jest teleport. Skorzystaj
z niego.

Ze znalezionym wzmacniaczem
udaj sie do pokoju z maszyng do
owocow. W lewym gdrnym rogu,
na lewo od skupiska teleportow le-
2y naleina tobie flaszeczka COME-
DIAN POTION. Potem idz caly czas
w lewo, az dojdziesz do kosciotru-
pa, znanego jako Coloured Fish.
Zako$ mu ze stolika film | biegiem
do aparatu. Pstryknij sobie fotke
i wkle] ja do albumu rodzinnego
{lezy obok skupiska teleporttw).
Wez krolewska podobizng. Zoinie-
rzowi pilnujgcemu dwa kufry (w sa-
li 2 kosciotrupem Robina Sole) od-

na pytanie ,WHY DID THE
CHICKEN CROSS THE ROAD” osu-
szeniem flaszeczki z COMEDIAN
POTION i przeczytaniem JOKE.
Tak rozbawisz goscia, 2e bedziesz
mogl ograbi¢ dwa olwarte kufry
z termometru i Ban

Z powrotem udaj sie d
teleportow i korzystajgc z

' 'up’iska
keji

ane] na karteczce z kufra

przejdz labirynt: G, L, P, D, L, D, h,

G. Otworz drzwi. Z pewnoscig za- I

uwazyles zielonego ciastkowego
potworka, Tarasuje jécie, wigc
trzeba bedzie go unic Musisz
teraz troche adzi ofnac sie
w celu zatrum: Gdy te-
go dokonm wroé do maszkary
. Droga wolna. Wez
palrhlanla i drugi szafir lezacy za
1 po-
. On

mu LET HIM H
-WHO HAVE

pminﬁigr.b lu-dla,al-lmun

cow. Wroé po rozsypana kupke zie-
mi i skieruj sig w lewo, gdzie na
koficu korytarza opusé dzwignie.
Wez lezaca na stole strzale, idz
w lewo i otworz drzwi. U pana Robi-
na Sole dokonaj metamorfozy
strzaly w LUCK POTION. Wypij te
miksture przed odpaleniem maszy-
ny do owocow, ktdra okaze sig jed-
norekim bandyta, a nie jakas wyci-
skarka sokow. Teraz mozZesz Smia-
lo i$¢ do pomieszczenia, gdzie zna-
lazles owoce i skorzystaé z telepor-
tu w lewym doinym rogu pomiesz-
czenia. Te samg operacje przepro-
wadz na drugim i otwdrz obydwoje
drzwi.

Odszukaj komnate, w ktérej spo-
czywa Hamlet Sharp. Otworz skrzy-
nig stojaca migdzy kuflami i skonfi-
skuj jej zawarlosc. Potem zabierz
trzy |ablka powstale w maszynie
i zanies je do sokowirowki (pakdj
z dwoma teleportami). Z najpraw-
dziwszym jabolem udaj sig do cier-
piacego zalobnika i dla oslody za-
serwuj mu butelczyne. Koles tak
beknie, ze aby go pokonaé musisz
wykona¢ pewna sztuczke. Najpierw
napelnij kufelek piwkiem (tam gdzie
ostatnio otwierales skrzynig), na-
stgpnie postaw obok jego glowy
wzmacniacz, staf na nim, wypij ja-
sne z pianka | beknij mu prosto

“ucho wzmocnionym basem.
W nagrode otrzymasz pufapke na
muchy.

Tak zaopatrzony péjdz do GE-
NESIS MACHINE (przez teleport
w pomieszczeniu z podestami)
i wiéz do nie] w okreslonym po-
rzadku nastepujace przedmioty:
termometr - olrzymasz w zamian

erkury, putapke na mu-

za Wenus, pierscienie za Sa-

zlemie za Ziemig. 2 planeta-

mi wré¢ do planetarlum i poléz
lejnosci od lewej strony: Sa-
Wenus, Ziemia, Merkury. Na

slonicu, ktére wiasnie nawhg o
swym blaskiem IKARUS BOOK

Zamieni sie w HER-
MAN'S PROPHECY, kidrej wiasci-
ciel (HERMAN) uhonoruje cig kiu-
czykiem. nim drzwi umiej-
scowione p norekim ban-

i zga wczesniej

. Nig z m i mé-
I*lqcy weigz JT'LL ou”

wrgﬂy ¢i kiuczyk i poprosi o pro-  Wojak. Ponad jego czaszka otwo-

rzg sig drzwiczki korficzace drugl

w,.g,é do przejécia gﬂzh lewel. UUFFFFF... wreszcie si¢
 zielonego potworka. Tel Sifu g t1delo.
Pol62 obydwa szafiry na podstaw- Do zobaczenia za miesigc z roz-
hq ms'k‘e h.ﬂerv Pod- "mnwm ostatnich dwaéch fﬂﬁ&
z ziemi gruszke oraz banana  MOW.
i je w maszynie do owo- .W
e g

" -t
zaczynala sie t-'f? 'Syt normalnie
inigdy bym nie przypuszczal, ¥e skonc
Sig to tak niewesolo..

i awo lm}"
pos tukiwani{ BTN

ze stales sig sngé.liwym posiada—
czem LAZARUSA, to dziwnym trafem
dostale$ sie do wnetrza Amigi 1200,
z kidrej sita rzeczy musisz sie wydo-
stat. Tak na dobrg sprawe to chcial-
bys zwiedzi¢ architekture | zakamarki
ukochanego komputera ale czy twa
podréz ma miec taki charakler?

a potem 1o juzt
¥ trach...dymy...bl
Mo i koniec kofcaw

hmm...1 toch

RAL VUehicle

|| Use Cougsar ko
destErow A unit

Pierwsza czes¢ ZEEWOLF byla ob-
jawieniem. Zostala zyczliwie przyjeta
rzez graczy, wiec naturalng kolejg rze-
czy bylo bardzo szybkie wydanie dru-
vie). Fenomen tej gry polega na genial-
nym zrealizowaniu tréjwymiowej strzela-
niny, do kidrej dopisano interesujaca
warstwe fabulama.

Twoim zadaniem jest wykonywanie
migji, §cile sprecyzowanych na odpra-
wach. Celem misji moze by¢ zniszcze-
nie konkretnego celu, zabezpieczenie
wlasnej jednostki, budynku, eskorfowa-
nie sirategicznych konwojow itp. Sto-
wem sg one zroznicowane. Terenem
dziatania jest archipelag wysp i oblewa-

[ace je wody.

Sterujesz Smiglowcem, kiory jest po-
cluszny twoim ruchom jak dobrze wytre-
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Iylko burmm..’

i te sprawy.
azlem sie tutaj.
12 wsaystho....

Jedno jest pewne. Ten niesamo-
wity pomyst stal sie trescia interesu-
jacej platiormowki wydanej przez
koszalinski TIMSOFT. Nie jest to
jednak klasyczna platiorméwka, kto-
rej trescia jest eksploracja otaczaja-
cego cie Swiala polaczona z ekster-

minacjg wrogich elementéw. Bo
oprocz Klasycznych cech skoczko-
strzelcow, gra zawiera sporo moty-
wow logicznych i po czgsci przygo-
dowych. | tak, na swej drodze spoty-
kasz od czasu do czasu skorych do
ucigcia pogawedki osobnikéw, od
ktérych uzyska¢ mozesz za odpo-
wiednig optatg konkretne informacje
lub potrzebne przyrzady.
Oprdcz tego w miniskle-
piku znajdujgcym si¢ na
kazdym poziomie zaopa-
trujesz sig wedle uznania
w niezbgdne dla powo-
dzenia misji srodki, zuzy-
wane w miar¢ rozwoju
akcji. Jedynym ograni-
czeniem sg zbierane po
drodze zlote monety, k6~
rych ilos¢ jest oczywiscie
ograniczona.

sowane zwierze. Mozesz nim wykonad
kazdg ewolucjg i ustrzeli¢ co masz ocho-

te. Arsenal podstawowy to szybkostrzel-
ne dziatko, rakiety i rakiety samonapro-
wadzajace. Te ostatnie najlepiej nadaja
jest ich niewiele,

Wystrzelone pociski

pozostawiaja w po-

wielrzu  cudowne

smugt,  powoduja

widowiskowe wybu-

chy i rewelacyjnie

rozbryzguia wode.

Wszystko w akom-

wydawanych przez brori i detonacje.

y Jednostki wroga sa liczne i urozma-
icone. Slqadqa sig Z pojazddw plywaja-
cych ~ cigzkich i wielkich pancemikdw,
scigaczy, niszczycieli; pojazdéw naziem-
nych — uzbrojonych samochodoéw, czok
gow wraz ze slacjonarnymi wyrzutniami
przeciwlotniczymi | obiektow latajacych
~ najbardzig] widowiskowymi $miglow-
le2g sig oklaski na stojgco, poniewaz od
czasu DESERT STRIKE, zreszla bardzo
podobnego w sensie misji | obstugi pilo-
tazowej, nie mielismy tak Swietnej strze-
laniny. W celu lepszej orientacj) zafundo-
wano mapg, obejmujaca spoty wycinek
terenu wykonywania misji. Nanosza sle
na nig ruchy wroga, kidry bardzo wyraz-
nie odré2nia sig od sprzymierzencow.

sig do atakow, ale

i
paniamencie sampli Z [
cami i my$liwcami. Za to wszysisko na-
Nie ma najmnieszych szans aby doszio

Nie o gromadzenie mamony tu
jednak chodzi, tylko o przejscie do
kolejnego poziomu. A to bywa
o wiele trudniejsze ze wzgledu na
namolne stwory i trudnosé w prze-
skakiwaniu z platfiormy na platfor-
me, z ktérych zbudowany jest labi-

rynt. Zdarza sig, ze twoj rozpaczli-
wy skok stanie sig nieszczesliva
wpadka w jame bez wyjscia. Jedy-
nym na fo lekarstwem jest wpisa-
nie cheatu lub utrata bezcenego
zycia. Niestety pare razy zmuszo-
ny bylem do zaczynania zabawy
od poczgtku, co niespecjalnie mi
sie usmiechato.

Oprocz  zwyklych  chromych
i bezdomnych handlarzy sliniacych

do nieporozumienia i zniszczenia kogos
26 swojej kompanii.

Zuzyta amunicje, naboje i pancerz uzu-
peinia sig na lofniskowcach lub w prze-
znaczonych do tego miejscach na lgdzie.

WL

Zajmuje sig tym specjalny wyslegnik. Do
ewentualnego podreperowania pancerza
potrzebni nam s3 ocaleni zakladnicy, Cza-
sem ukoficzenle misji uzaleznione jest
wiasnie od uralowania fakiego kolegi.

W porbwnaniu do pienwszej czesci po-
prawiono  ekran glowny, szczegblnie
wskazniki zuzycia paliwa | uzbrojenia. Po-
wigkszono plansz¢ informujac o ilosci pie-

nigdzy, amunicji | ocalonych zakladnikow.
Zauwazylem nieznaczng poprawg w ilosci

sie na widok forsy, spotkasz bied-
ne, uwiezione przez jakas paskude
jednostki. Wyciagnieta w ich kie-
runku pomocna diofi owocuje na
ogdt niewspdimiemymi korzyscia-
mi, wigkszymi od tych uzyskanych
za pienigchy.

W sumie, jak na platiormdwke
jest to ciekawa koncepcia, kiGrej
zamiar zrealizowany zostal w zu-
petnosci. Jesli chodzi o grafike, to
zauwazam pewien pozytywny
frend zaznaczony przeze mnie
w recenzji FOREST DUNMB. Wy-
dawcy wymuszaja na autorach wy-
soki poziom, co daje sie lu zauwa-
2y¢ w kazdym momencie. Postac
jest fadnie animowana, jednak tro-
che mala i niewyraznie narysowa-
na. Rekompensuja to wydawane

przez nig jeki, okrzyki
rozpaczy i zgrzyt mio-
lajgcej pociskami gi-
wery. Tla oraz detale
wypetniajgce labirynt
sg tez w porzadku
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TimSoft’95

AMIGA 5001200 3 dyskietki, 3 MB HD
m‘]‘lﬂ' ¥ Hmmt

TimSot (Amiga) 29,90
Iz grofiks, miodnedd, miespotzianki
Freechw: crychajgce niespedzianki

i $wietnie wspdlgraja z wszech-
obecnymi wybuchami, Sciekajacy-
mi z sufitu kwasami, pojawiajacymi
sig niespodziewanie pulapkami
i teleportami. Na uwage zasfuguje
wprowadzajgce w klimat jednody-
skowe intro, troche jak na méj gust
za kritkie.

LAZARUS, wobec obecnej na
rynku polskim konkurencji jest
bardzo dobrg pozycja. Troche go-
rzej jest w poréwnaniu z zachod-
nimi odpowiednikami. Myéle jed-
nak, ze powinniscie z tego dziel-
ka byt zadowoleni. Mnie sie ono

Wicik

r

k]

i

sem nieZle zakom-
binowane i przede
wszystkim zupeinie
nowe. Az 32 pozio-
my upchnigle na

zaledwie jednej dys-

kiefce (/) zapewniajg

sporo zabawy, szczegdinie jedli istnigje

moziiwost przesiadania sig w jednej misji
pomigdzy kilkoma pojazdami.

ZEEWOLF 2 jest gratkg dla mifosnika
sirzelanin. Koniecznie powinien on sig
znalezé na pdice wsrdd najlepszych
strzelanek.  Jedynie

posiadacze A500 beda
narzekad na szybkosc i
dziafania prugaarru

detali samych budyn-
kow | zwigkszonej licz-
bie pojazdow. Row-
niez wektory troche le-
piej si¢ przestaniajg.
Jednak  zasadnicza
r62nice widac dopiero
w samych misjach,
klore sg zibzone, cza-

M@nﬁ
P e
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Jak sama nazwa wskazuje,
zeznaczony jest dla elitar-
grup naszej spoleczno-
éci, tumnie zasilajacych
lkie przedszkola. Dzieki
temu programikowi dzieci mo-
poprzez rozrywke rozwija¢ drzemig-
¢y w nich potencjal intelektualny, spo-
strzegawczosc, pamigt, estetyke, ana-

- et zamiowanie do muzyki.

T R e
i L

nie skonstruowane, obstugiwene mychg.

nie i jgco. Program jest dos¢ mo-

notonry, alezatomimapn

717 |l 4 rek A jak powiedziala mi za
st _— o ) | 55 ot il
O A ] o to w tym wszystkim chodzi.

=, i 15 = || § Mimo wszystko brakowalo mi

‘— \‘o- ) p Ol ?7 {1
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yle wspariafoscl  zrajduje
sig na zaledwie jedne] dyskieice,
ierejgoej cziery programy.
Sg nimi: puzzle, kolorowarka,
inarka, muzyczka. Co one
sobg reprezentujg — wiadomo,
dodam tylko, ze sq przystep-

| pokojowej | radosnej muzyczki.
Alajzy Eysko

Populamo$¢ koszykéwki w Stanach
h jest olbrzymia, ale 0 tym
ie wiecie sami. Jednak poza zawodo-
liga NBA istnieje tekze liga szkét éred-
nich (zwarych takze COLLEGE), znana
ceniona. Wiasnie z tg] ligi co roku do NBA
trafiajg nowi gracze (DRAFT), wybierani sg
ko najeps. Na nowych, grajgcych
w NBA przez pierwszy rok zawodnikdw
i sie ROOKIE. W COLLEGE SLAM,
kiwce bedace) kontynuaci NBA
JAM gra loczy sig wiasnie w lidze szkot

COLLEGE

$rednich. Wszyscy, kibrzy zdgzyli juz na-
grat sig w NBA JAM nie znajdg w COLLE-
GE SLAM ric nowego, poza innymi druzy-
nami i nieznacznymi, kosmetycznymi po-
prawkami. Ci zas$ ktdrzy nie widzieli jesz-
cze NBA JAM szczerze polecam obie. Gra
jednoczesnie 4 zawodnikéw (po 2 z druzy-
ny). a lo co wyczyniajg ra parkiecie prze-
chodzi ludzkie pojecie. W zyciu nie widzia-
fem lepszych paczek!!! SUPER, szkoda
tylko, ze tak malo rozni sig od NBA JAM.

Kszysztov Zomb

—

. inwazja kosmitow nastapifa,

. nerwowany postanowil diu-

. formdwee, przypominajgce;

Jesli do roboty bierze sie pomyslodawca TE- | b
TRIS'a to efekt koricowy moze by¢ tylko jeden. | ' 2 G
W naszym przypadku QWIRKS okazuje sie byé o
bardzo ciekawg adaptacja koncepcii spadajgcych j
klocuszkow, wzbogocang o bardzo ladng cprawe

| graficzng i przyjemny dzwigk Sla!e kanciaste elementy
zastgpiono okrgglutkimi, kolorowymi zyjacymi kropelkami,

za$ zasady nieznacznie zmieniono i rozbudowano. Za

miast minumum trzech jednorodnych elementow trzeba

\ ustawic kolo siebie co najmniej cztery. Poza tym pojawify

sig mozliwo$ci przeszkadzania konkurentowi. Dodatkowo

| wprowadzono opgjonaing rozgrywke z drugg oscha, ko
nieczny pojedynek z komputerem lub ustawianie spadajg-

cych klockéw na zasadzie zblizonej do puzzle. Spadajgee

| z gory zelki majg szansg zagosci¢ na wielu twardych dys-
kach ze wzgledu na wysoka miodnosé. Pracujg tylko
w Srodowisku Okienek.

Witold Smok

“%

bardzo gre JAZZ JACK
- | RABBIT, do spenetrowania
=3 . jest mnostwo poziomow, na
kidorych znajduje sie wielu
' nieprzyjaciol, mnostwo Smie-
ci do pozbierania itp. itd. CY-
RYL wybija sie bardzo ptynng
animacja, soundtrackiem

Pewnego smutnego dnia
Cyryl, koles jak ty i ja, wpatry-
wal si¢ diugo w niebo, w na-
dziei ujrzenia czegos, co od-
mieni Zycie jego i pozwoli zo-
stawic kiopoty na ziemi. Wtem

i calkiem nieglupimi pozioma-
mi. Do SONIC’a jednak mu
daleko.

Smokin’ Joe Frazier

obca rakieta Cyryla dom
rozp..., sam Cynyl zas zde-

Zej nie podpierac sciany.

Przystapit do dzialania.
Wyjat z szafy giwere i ska-
teboarda na poduszce
magnetycznej i poprzysiggt
zemste ohydnym istotom.
Stat sig CYBERPUNKIEM
CYRYLEM!

W tej standardowej plat-




WCzwarta generacja” to najklasyczniejsza z kla-
sycznych strzelaninek horyzontalnych. Jej domena
jest ciemna kolorystyka i fadna oprawa graficzna.
Poza tym charakteryzuje sig duzymi stateczkami
1adng animacja. Jak to w tego typu gierkach bywa
site ognia da sig rozbudowac do gigantycznych roz-
miaréw. Niestety jakos¢ wybuchow jest dosyc éred-
nia. Szkoda, bo jest to istotny element oglupiajgcy
gracza, wplywajacy na micdnosc zabawy. Na uwa-

ge zastuguja renderowane obiekty, kidre wypenia-
ja tlo i wrogie cbiekty latajace. Gra zalicza sig do
masowek utrzymanych na wysokim poziomie. Po-
siada dobry dzwigk i daje przyjemne doznania wizu-
alne. Daleko jej jednak do asow, przy ktérych z furig
klepiemy w klawiature i nieSwiadomie zraszamy so-
bie spodnie Sciekajgca z ust gling. Notoryczny lot
w prawo po pewnym czasie musi sie znudzic.
Franek Kimono

To bomba w dziedzinie wertykalnych strzela-  $cie usprawniasz swdj arsenat o co-
ninek! Twoim zadaniem jest zniszczy¢ wszystko  raz wymysiniejsze bronie. Pod toba L
co sig rusza. Do wyboru masz jeden sposrdd  przewijaja sie urocze krajobrazy

z superowym ziudzeniem zawiesze- ‘
nia na olbrzymiej wysockosci. Nie

masz nawet czasu na otarcie czola 4
z kropel potu. Jak mawiat moj trener,
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dwoch stateczkow,
§ 2 ¥ b 8 Z Yy
z deiatkiem stabsze|
mocy lub wolniejszy z
silniejszym. Caty czas
przesz do przodu ni-
czym baran-taran, po-
zostawiajac po scbie
duzo smrodu i kanona-
de wybuchéw. Oczywi-

WALKA JESTIN Szanse majg nawet
leszcze, poniewaz mozna wybiera¢
poziom trudnosci. MNajlepsza jatka
odbywa sie oczywiscie na najtrud-
niejszym, jednak aby zosta¢ asem '§
trzeba duzo éwiczyc¢! Glowa do gbry,
rozgrzej paluchy i grzej ile wlezie
a gwarantuje olbrzymia radoche.
Gierka posiada tadng grafike i same
ple. Wcigga nawet najwigkszych
przecivmikow strzelaninek!!! Zrozu-
mieliSmy sie Swietnie! To dobrzelll
Szybki Lopez

YO N

rusza, bedzie usatysfakcjonowa-
ny. Gra jest podzielona na misje,
posiada przyjemna tréjwymiarowa
grafike (oraz nowe, ciekawe efek-
ty takie jak np. MOTION BLUR)
i dobry, pasujgcy do Kklimatu
dzwigk. W przerwach miedzy mi-
sjami mozna podziwiajac trojwy-
miarowg mape galaktyki dozbra-
jac wiasny statek i planowac stra-
tegie kolejnych atakdw. Nie spo-
Na rynku az roi sie od dziewajcie si¢ fajerwerkéw na
wszelkiego rodzaju symulato-  miarg WING COMMANDER 4, ale
réw kosmicznych, poczawszy pograc przez kilka dni mozna bez
Twym zadaniem jest zaladowanie od X-WING i TIE FIGHTER, obaw.
statku stojacego w porcie tak, aby A, — az do serii WING COMMAN-
mogt  bezpiecznie  wyplynac o DER.

w rejs. Uwzglednic musisz mase DShTthbGED- o5 —- w-—-__*‘ﬂ
ebiutu- : : > oappe,; ¥R -

Rosjanie mieli zawsze talent do ro-
bienia gier logicznych. Na potwierdzenie
mamy gre WIRA, kidra ma proste
zasady, nieskomplikowana grafike
i diwiek, zaé duzg miodnost.

OF Dirty Bastard

zaladowywanego towaru, kidry ; i
nieumiejetnie rozmieszczony po- — jacej firmy :
woduje przechylanie  kadtuba. — ! MARINAE
Wazna jest wigc znajomosé praw SOFTWARE
jest mata gierka
utrzymang w po-
dobnej, przyjem-
weiggajaca, posiada nej  konwenciji.
. trzy poziomy trudnosci Kazdy kto lubi wy-
i ograniczenie uptywa- miatanie w ko-
jacego czasu. smosie  wszyst-
Jozek Wytrych kiego co sie tylko




'o! Dzisia] w KORNERZE spore
darzenie. Narzekacie, Ze piszemy
o grach tréjwymiarowych, ze w kdtko
TEKKEN i VIRTUA FIGHTER, a na
PeCety tak naprawde jest tylko kwa-

kowang sekwencje ciosow, a nawet za-
skoczyC go kilkoma, kidrych jeszcze
nie widzial. Nie wiem w jaki sposob wy-
grywa nie uzywajac speciali lub tez jak
jedna strategia dziata dla wszystkich

czywiscie tandem MK3-SSF2T to
mieszanka wybuchowa.

John Zabiyaka: Nawet po wyda-
niu MK3 dla mnie weigz SSF2T pozo-

I $ny FX FIGHTER. MORTAL KOM-  staje najlepszym mordobiciem. Dlacze-  postaci,
’ BAT i SUPER STREET FIGHTER 2  go? SSF2T by! pierwszy, za§ MK3 to-  John Zabiyaka: No nie wiem,
1 TUREOC ciggle rzgdzq — piszecie.  che mnie rozczarowalo — ciagle fo sa=  w MK wydaje sie to by¢ troche ograni-

Dlatego dzisiaj, oprocz dokoriczenia
historii postaci oraz rozwiazania
konkursu SHENG LONG, czeka
was debata, do kidrej zaprosilem
drugiego redakcyjnego kombatanta.

DRTAL KOMB A PER
] F R H:i

John Zabiyaka: Tak Gulash,
trzeci wymiar to przyszlo$€. Pen-
tium i tak nie uciagnie takiej grafiki
jak Playstation, a wydac tysiac do-
laréw na karte dopalajaca to troche
duzo. Dlatego ja tuke w tzw. ,dwuwy-
miarowe", kidre wcale nie sa gorsze.

Gulash: No tak, Jasiu, ale wiesz,
ze na konsolach to przesziosc.
W kazdym razie rze-

mo | caly czas w taki sam sposch, bez
widocznych réfmic w  poréwnaniu
z MK2, Drobnych, kosmetycznych po-
prawek nie licze,

Gulash: Nie tobie oceniac MK3. To,
Ze nie widzisz usprawnien | réznic to
nie znaczy, Ze ich nie ma. Nieklorym
recenzentom, nie tylko lobie, froche
poprzestawialo sie w glowie, lle czasu
wy wszyscy bluniercy spedziliécie
przy MORTAL KOMBAT 37 Kilka dni?
To za malo, dla tej gry trzeba kilku mie-
sigcy. Oceng MK3 pozostawcie komus,
kto sig na tym zna. A jak kto$ méwi AC-
TUA FIGHTER czy te? AQUAFIGHT
na VIRTUA FIGHTER, to powinien
zmieni¢ zawod.

John Zabiyaka: Przestan! Cheia-
fem z toba pogadac, wytumaczyé
d dlaczego moj punkt widzenia jest
wiasnie taki. Nie denerwyj sig tak
od razu.

Gulash: Sorry, troche jestem

czone, skoro na wigkszost cioséw spe-

cjalnych gracz ma przeprogramowana

odpowied?, specjale maja duze opéi-

nienia | kazda posta¢ dysponuje takim
' ]

przele-
cisz nad podcigciem, Sindel moze sko-
czyt na przeciwnika pozostawiajac go
W niepewnosdi, czy nadzieje sig na AIR
FIREBALL czy tez na wyciagnigta no-
ge, gdy podbiega zafrzymad ja przed
AIR FIREBALL. Smoke i Sekior mogg
ZaczaC noga z powielrza, i uzyé TELE-
PORT PUNCH aby wywali¢ przeciwni-
ka, ktory robi UPPERCUT w miejscu
gdzie ninja by! przed chwilg, To wszyst-
ko sg wariacje cioséw specjalnych

natadowany. Zaraz po dyskusji péj-
de wyprobowaé mdj nowy sposéb
na wyladowanie energii, moze mi
pomoie. Dawaj, Jasiu.

John Zabiyaka: Rozmawialem
ze znejomkiem, dobrym graczem
w MK. Powiedzial, ze postaciami
w MORTAL KOMBAT 3 gra sie w ta-
ki sam sposob, bo mozesz nastukad
wiele oséb w ogdle nie uzywajac
ciosow specjalnych. Powiedziat
tez, ze uzywa tych samych technik
dla kazdej z postaci i rzadko uzywa
spegali, i to przynosi odpowiednie
rezultaty.

Gulash: Zatem chcialbym po-
znac jego strategie. Mysle, ze potra-
fie po nim powtérzy¢ kazda skompli-

-t i "

\-

samym gamiturem ,zwyklych” ciosow.
Jedynie bieganie wydaje si¢ byé rie-
walpliwie odstapieniem od reguly, po-
dobnie jak skakanie. W SSF2T jest ina-
CZgj.

Gulash: Na wszystko jest odpo-
wiednia riposta. Gracz, ktory uzywa
biegania lub skakania jako formy ataku
nie jest dobrym graczem. Bieganie wy-
stawia go na fatwe podciecia ze strony
przeciwnika, chyba 7e czekasz na pod-
cigcie ale wiedy wszystko wraca do fa-
zy planowania. Skoki zawsze narazaja

na uppercuty, chyba ze postaé posiada
cios mozliwy do wykonania w powie-
frzu, lecz wiedy calo$¢ wraca znowu do
fazy planowania. Dokladnie tak samo
1ZeCZ ma sig ze specjalami: musisz za-
atakowac wiedzac, Ze przeciwnik tylko
czeka na twoj ruch i ma przygotowana

odpowiednig riposte... bzdury gadasz!
>, John Zabiyaka: No nie... to przy-
toczg ci inny przyktad, W STREET

‘ FIGHTER kazda z postadi zaczyna

| atak w inny sposob i w inny sposdb

J musisz zmusi¢ przecivmika aby sie
= Ry | @ twj atek naczial. Takce kaida

z postaci ma SPECYFICZNA dla nigj

- odpowiedz na atak. W MORTAL KOM-
BAT rola gracza jest zredukowana do

biegania, robienia przeprogramowa-

nych komboséw i skakania na rozpo-

czecie kolejnego ataku.

Gulash: Absolutnie sig nie zga-
dzam, Jesli to wszystko, co ten twj ko-
le$ potrafi, fo zaloze sig, ze wygram
znim 9z 10 walk (wszyscy robimy blg-
dy). Gdyby MK byt taki jak mdwisz, nie
gralbym w t¢ gre. Kazda z postaci
w MK zaczyna atak w specyficzny dla
siebie sposdb. MNawet gdy biegniesz,
mozesz zrobi¢ wiele rzeczy. Na przy-
kiad Liu Kang. Podbiegnij do przeciwni-
. ka i szybko ukuenij z blokiem. Naj-

. prawdopodobniej nastapi proba

- podcigcia, na ktdrg ty odpowia-

| dasz BICYCLE KICK, ktdry trzy-

" male$ natadowany. Odpowiedni

~ czas Jest bardzo wainy, bo gdy
puscisz za pdino -
-

[

i slandardowych atakéw, o kidrych
wspominates. Specjale czynig gre wia-
$nie réznorodng.

John Zabiyaka: Wediug mnie, wy-
grywa ten klo pierwszy uderza. W sytu-
acji, gdy dwa ciosy sq wyprowadzane
i trafiaja w siebie w tym samym czasie,
najprawdopodobniej postacie wymie-
nig uderzenia upadajac. Caly patent
polega na tym, aby odnalezé prioryte-
towy cios, ktory wygrywa z tym drugim.
A weale nie s3 frudne do znalezienia.
Gracz uczy sig ich bardzo szybko,

Gulash: Jesli sg priorytetowe ciosy,
kiére uniemozliwiaja riposty, to jedy-
nym $rodkiem obrony przed nimi pew-
nie jest blok lub odbiegniecie. Skoro ta-
kie ciosy istnieja, to powiedz mi diacze-
go w kélko ich nie uzywamy? To nie
ma sensu, btadzisz stary...

John Zabiyaka: Dobra. A widzia-
le$ KILLER INSTINCT 27

Gulash: Tak, gralem na automa-
tach i na SNES.

John Zabiyaka: Ciagle nie jestem
pewien twoich racji jesli chodzi o0 MK,
ale chyba przyznasz ze KILLER IN-
STINCT jest lepszy od MK i SSF2T?

Gulashe Nie fak szybko. Na pewno
ma najlepsza grafike i dzwigk z wszyst-
kich trzech, ale fo nie sa najwazniejsze
elementy gry (ale BAAAARDZO mile!).
Moim skromnym jednak zdaniem,
w MK i SSF2T najlepiej ze wszystkich
mordobi¢ czuje sie legende i bohate-
rw, a to bardzo waina rzecz. Inna
sprawa to sterowanie KILLER IN-
STINCT: gra nie jest zbyt wrazliwa jesli
chodzi o stery. Nawet mnie nie wycho-
dzi kupa ciosow i ciezko sie blokuje...
bloki nisko i wysoko nie zawsze wycho-

dza wiedy, kiedy choesz,

John Zabiyaka: Naprawde? Prze-
ciez to zadna réznica czy blokujesz ni-
sko czy wysoko. Jeshi blokujesz jakis
cios nisko, przeciez mozesz wstac caly
czas blokujac!

Gulash: O, stary, to wielka réznica.
W momendie, w ktdrym musisz wstat
ciggle blokujge, czas na ODPO-



WIEDZ ucieka. Jesli przeciwnik zablo-
kuje twéj wysoki clos niskim blokiem,
sprobu) go podeigt — szybko wybijesz
mu z glowy jego fiposte, gdyz oba ata-
ki wyjdg w tym samym czasie. Hal To
jest wlasnie przewaga wysokiego bloku
nad wolniejszym, niskim!

John Zabiyaka: Dobra, dobral
Wracajac do MK, skoro wszyscy majg
rézne riposty i czas na swoje ciosy, 1o
wediug ciebie kazdy z ciosow jest inny
i kazdy z pojedynkéw rézni sie od sie-
bie z powodu odmiennosci postaci?
Dia mnie {o taka sama mi6cka!

Gulash: Koncepcja zgadywania
nastepnego ciosu twojego przeciwni-
ka, proba odpowiedniej riposty | pro-
blem co zrobi¢ kiedy riposta sie uda
badz tez nie uda - to czyni kazde
z mordobic wartym grania. Postacie
réznig sie od siebie w kazdej grze. Na-
wet roboty z MK3 rdznig sie od siebie.
Jesli grasz Sektorem, walisz z HO-
MING MISSILE zawsze gdy przeciw-
nik lezy, aby za szybko nie uciek.
W przypadku Cyraxa uzywasz bomb
i sieci aby zmusic przeciwnika do ata-
ku, a na kazdy z jego alakéw czeka
odpowiednia ODPOWIEDZ, bo wigk-
sz08¢ bedzie skakac, podbiegaé albo
wali¢ ze specjala. Smoke za$ potrafj
niemal wszystko, zaréwno pozostad
w defensywie jak i rozpoczaé atak.
NiewidzialnoS¢ jest super | dodaje
smaku rozgrywce. Jeszcze ci malo?
Sprobuj uzyc tych samych strategii dia
Nightwolfa i Sheevy, a nie zajdziesz
daleko. Miedzy postaciami jest zna-
czgca réznica nawet jedli nie réznia sig
ich podstawowe ciosy. To co powie-
dziale$ o SSF2T tez dotyczy specjali,
tutaj wiasnie le2y réznica.

stalej dwdjki, na poczatek VIRTUA FI-
GHTER 2. Dla mnie ta gra, mimo ze
najpigkniejsza jaka widzialem w zyciu,
jest po prostu za trudna. Aby sobie po-
grac w VF2 musisz nie tylko znac ciosy
postaci, kiorg grasz, ale pamietac ciosy
wszystkich innych postaci aby umiec je
zablckowac i odpowiedzieC na nie
w odpowiednim czasie. Trzeba strasz-
nie diugo sie uczy¢. W salonach wi-
dzialem kolesi, co rozirzaskiwali le
gierkg w 5 minut calg, niemal z za-
mknigtymi oczami. Jestem pelen po-
dziwu dia nich, ja do takich kozakdw
nie naleze.

Gulash: Tak, ale ci sami goscie da-
leko nie dochodza na automacie MK2,
To nie sztuka skupic si¢ na jednej gier-
ce, sztuky jest opanowac ich kilka
w stopniu wyslarczajgeym do dobrej

g 82 g
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HYPER, MA-
STER, KILLER, ULTRA COMBOS po
21 ciosow bardzo poprawiajg mi hu-
mor. Jesli zas chodzi o poziom trudno-
$ci — ok, fatviejsza nawet niz SSF2T.

John Zabiyaka: Zostawmy TEK-
KENA 2 bo jest tylko na automatach na
zachodzie.

Gulash: Dobra. Ale pierwsza czgéé
roztrzaskatem pdf roku temu na Play-
station, pamigtasz jakie dostales ba-
ty??7 Hehe... pocwicz maly!

John Zabiyaka: Odczep sig! A tak
w ogale to jestes kiepski, zaraz cig za-
tatwig i bede sam prowadzit KOMBAT
KORNER.

Gulash: Grrmm.

John Zabiyaka: ShoRyuKen! Tat-
su-Maki-Sen-Pyu-Kyaku!

Gulash: SONIC BOOM! BOOOOM!
TRACH! £UP! BRZDEK!

= - ——

sha o
John Zabiyaka: Prawie mnie
przekonales. Moze teraz troche o po-
ziomie trudnoéci w abecnych mordobi-
clach.

Gulash: Co chcesz wiedziec?

John Zabiyaka: DuZoc gralem
i w SSF2T i MK3, i wydaje mi sig, ze
SSFZT jest o wiele fatwiejszy do podbi-
cia mz MK3. Mniej czasu spedzasz
uczgc sig taktyk, combosdw i special,
co automatycznie cbniza poziom trud-
nosci.

Gulash: Zgadzam sig, ale czy ty wi-
dziales tylko te dwie gry? Co powiesz
na KILLER INSTINCT, VIRTUA FIGH-
TER 2 czy chociazby TEKKEN 2777

John Zabiyaka: A wigc jednak
frojwyrmiarowe... Nie widzialern jeszcze
TEKKENA 2, ale widzialem czest
pierwsza na Playstation. Co do pozo-

krgcanego peziomu frudnosci dalej po-
zostaje glupi. Czlowiek, to brzmi dum-
nie! Z drugiej jednak strony VF2 jest
faktycznie najrudniejszym mordobi-
ciem wszech czasow...

John Zabiyaka: No dobrze, a KIL-
LER INSTINCT?

Gulash: Trudna sprawa, musze po-
zyczaé SNESa aby sobie w Kl pograc,
ale uwazam, ze jest SUPER, Szkoda,
ze prawdopodobnie nigdy nie bedzie
konwersji na PC (bo gre wydalo NIN-
TENDQ), ale jak tylko bedzie ULTRA
64 to Kl wyjdzie tez na tg superkonso-
le. Wtedy pogramy i zobaczymy. Na ra-
zie nie wiem jeszcze zbyt wiele o K.
Przynajmnie] nie tak wiele jak o MK,
ale to bardzo wdzigczna gra, gdzie
umiejetnie budowana jest atmosfera
sprzyjajgca graczowi. Te wszystkie

}

Otarlem juz krew Jasia Zabiy-
aki z pigsci (i swoja z nosa, shitl)
i jeszcze mam kilka nie cierpig-
cych zwioki spraw.

Po pierwsze, rozwigzanie konkursu
+SHENG LONG”. Pytanie skladalo sie
2 trzech czgda:

1. CO (KTO) TO JEST?

2. CO TO ZNACZY?

3. GDZIE W GRZE (SSF2T) WY-

STEPUJE TO Stowo?

Pytanie bylo trudne i podchwytliwe,
dle nagroda byla warta zachodu,
Z plerwszg | trzecig czescig nie mieli-
scie probleméw, najwiece] emocji do-
starczylo znaczenie slowa. Oto po-
prawne odpowiedzi:

1. ,SHENG LONG” to przydomek
GOUKENA, mistrza RYU i KENA.

2. ,SHENG LONG” to znaczy (po
japonisku) PIESC SMOKA, a po an-
gielsku DRAGON PUNCH.

3. Po zwycigskiej walce RYU wy-
powiada siowa ,,YOU MUST DEFEAT
SHENG LONG TO STAND A CHAN-
CE” czyli w wolnym tfumaczeniu
~MUSISZ POKONAC PIESC SMOKA,
ABY MIEC ZE MNA SZANSE".

Sposréd  kilkuset odpowiedzi
tylko kilka bylo prawidiowe. Wybra-
tem trzy najlepiej napisane, oto
ZWyciezcy:

1. Szymon Karapuda/Winda —
wygrywa film STREET FIGHTER 2
ANIMATED MOVIE.

2. Konrad Malarski/Radom —
wygrywa SOUNDTRACK z GRY
(PLYTA CD).

3. Piotr Wylot/Sosnowiec — wy-
grywa komiks STREET FIGHTER 2.

Gratulacje, chlopakil!!

Ze STREET FIGHTEREM nie
Jest tak latwo jak z MORTAL KOM-
BAT. Film, komiks, gra opowiada-
ja kazdy troche inng historie po-
staci. Udato mi sig jednak wpasc
na trop prawdziwe] historii AKU-
MY, najbardziej tajemniczego
z wszystkich wojownikow,

AKUMA
Wzrost, waga, itp. - nieznane

Zyt kiedy$ wielki wojownik imie-
niem GOUTETSU, kidry opanowal
do mistrzostwa nowg technike walki
(nie wiadomo czy byt jej wynalaz-
cg). GOUTETSU mial dwéch
ucznidw, AKUME i GOUKENA,
Technika zawierala uderzenia, kt6-
re mialy na celu zabicie przeciwni-
ka przez koncentracig energii CHI
w jedno, nieludzko mocne uderze-
nie. GOUKEN uczac RYU i KENA
przekazal im wiedzg ograniczajac
jednakze site ciosow, eliminujac
wszystkie zabdjcze cechy z tej tech-
niki. Nie wiadomo, kio opracowat
lzejszy wariant tej technild, GOU-
KEN czy GOUTETSU. Wystarczy
powiedzieC, ze gdy nadszedt odpo-
wiedni czas, AKUMA zafascyno-
wany nowym zabgjczym stylem
dat sig poniesc szalenstwu i w na-
padzie furi zabit podczas walki
GOUTETSU i GOUKENA. Nie-
znane sily zmienity go w potworne-
go demona. Pedrozuje po swiecie
szukajgc godnych siebie przeciwni-
kow. AKUMA fo po japonsku DIA-
BEt, dzimwny symbol namalowany
na jego kimonie oznacza (w KANJI)
niebo. Hmmm... Aniot zemsty?

Ta wersja znacznie rozni sie od
podanej przeze mnie poprzednio, ale
osobiscie wyglada mi na bardziej
prawdziwa. Bo AKUMA jest znacznie
silniejszy niz RYU i KEN, a walczy
przeciez tym samym stylem SHOTO-
KAN KARATE.

Udalo sie jeszcze co$ wygrzebac
0 waszej faworytce, aczkolwiek doda-
nej ;na silg” do SUPER STREET FIGH-
TER 2 TURBO postaci, czyli...

CAMMY
Data urodzenia: 1-6-1974
Wazrost: 5'5"
Waga: 101lbs
Grupa krwi: B
Kraj: 2?7 (teraz Wielka Bryta-
nia)
Styl walki: Oddzialy specjalne
Lubi: 27?
Nie lubi: 2?7

CAMMY znaleziono z calkowitym za-
nikiem pamigci nie opodal brylyjskiej
jednostki wojskowej. Wzieta w obroty
przez angielski wywiad rozpoczela tre-
ning w silach specialnych (Yes! SE-
CRET SERVICE!). Szybko zostala naj-
lepsza w swej klasie. Wywiad wystat ja
Z misjg przenikniecia do organizacii Bl-
SONA, Cammy za$ czuje, ze BISON
ma co$ wspbinego z jej przeszlodia.

Gulash

P.S, Wpadt juz mi w lapy STRE-
ET FIGHTER ALPHA na PLAYSTA-
TION, za miesigc w KOMBAT KOR-
NER cbszema recenzja i cala masa
zdjgcidwek z te] genialnej | przepieknej
gry. Rzadzilll Rzadzi!!! Rzadzil!!
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Dawno temu z duzym zainteresowa-
niem sledzilem w zachodnich magazy-
nach rekdamowki i screeny z RISE OF
THE ROBOTS (opis w S5'20). Gdy jed-
nak gra ujrzala Swiatlo dzienne, potwor-

nie sig rozcza-

.

OD NASTEPNEGO
MIESIACA...

SECRET SERVICE CD!!!
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FRESS FIRE TD JOIM
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dobno nie tylko ja. Dzieki znakomitym re-
kfamom i cudownej grafice gra sprzedata
sig jednak wystarczajgco dobrze, by do-
czekac sig az trzech wersji na PC (VGA,
SVGA i CD), a takze osobnych konwersji
na Amige, Zetonozrace automaty, a na-
wet konsole MEGA DRIVE i SNES. Swo-
ja droga prasa polrafi wiele...

Wiracajac do ROBOTOW, to gra ta
byla ogdlnie mowigc nedzna. Miata
przepigkna jak na tamle czasy grafike
i animacje, doskonafy dwigk i sposdb
prezentacji, Co z tego, skoro byta za
malo miodna! Mozna bylo grac tylko

jednym, najprostszym robotem
P (ale tylko w opcji dla jednego
gracza), ktory posiadat
dwa ciosy specjalne. Gralo

Vo ".., sig kiepsko, a 1o najpowaz-

o niejszy zarzut dla gry kom-

MECADBORE
[
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Oto przed wami RESURRECTION:
RISE 2. Godny nastgpca? Szczerze
mawigc nie wyobrazam sobie, w jaki
sposéb programisci mogliby zrobic co$
gorszego niz nieudane RISE OF THE
ROBOTS.

Generalnie: jesli jestes fanem szyb-
kiej akeji, kidra prezentuje MORTAL
KOMBAT i STREET FIGHTER, to RE-
SURRECTION niekeniecznie ci sig
spodoba. Jesli zas lubisz bardziej tak-
tyczne” mordobicia, WARRIORS czy
FX-FIGHTER kind-of, to mozesz spré-
bowac pogra¢ w RISE 2. Ja lubig
wszystkie i RESURRECTION podoba
mi sig nawel, ale... no wiasnie, sa dwa
wielkie ALE, kidre przeszkadzajg mi za-
chwycac si¢ RISE 2.

Wazigwszy do siebie slowa krytyld,
programisci juz na wstepie oddali do
dyspozycii 18 roboldw golowych do akeji
i podobno 10 ukrytych. Co z tego, skoro
naprawde graé sie da tylko szescioma
(WAR, NECROBORG, ROOK, CY-
BORG, V1-HYPER i SUIKWAN) huma-

.. ey noidainymi, reszta nadaje si¢ na zlom.

h—
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_,.i, Bo chyba nikt nie ma ocholy walczyé

ogromnym, ciezkim i superwolnym robo-
tem zaladowczym, kiory zadaje cios se-
kunde po weisnigeiu klawisza. Takich ro-
bolow jest cata masa,

mam wrazenie, Ze doda-

no je na sife. ‘\

PRDBADEZ"

.......

Jedziemy dalej i zwalniamy do 60 na
godzing, razem z RESURRECTION. Gra

wlecze sig okmutnie nawet na PENTIUM
90. Nie zalezy to od szybkosci procesora,
gra wiasnie tak zostala pomyélana aby
by¢ wolna (przeciez to roboty, a roboty nu-
szajg si¢ wolno), Mimo to, nie wiem co
przeszkodzilo programistom dodac malg
opcje obecng juz nawet w staruszku
SSF2T pod nazwg TURBO ONAOFF?
Uczynifoby to gre o wiele szybsza i przez
o ciekawszg. Niestety, to mankament,
kifrego nie moge wybaczyc.

Teraz o samej grze. Pracujacy nad
RESURRECTION ludzie tym razem ro-
zejrzeli sie wokdl, obejrzeli inne mordo-
bicia | skopiowali wigkszosé pomystow
wielokrotnie juz kopiowanych, oraz do-

cali swoje, kidre zapewne bedg ko-

- piowane niedlugo przez in-

nych.

Sg wiec
COMBOS

i FATAL-

‘ TIES.
| fu-

laj cieka- ol
wa NOWOSC!
Przeprogramowane

kombosy (sekwencje ciosow nie-

do-obrony, kire zostaly przy-

golowane  wczesniej

przez autorw) zwg

sie  normalnie

CRUSHER
=il -2

¥ -
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COMBOS, za$ te prawdziwe comba
(sekwencje cioséw nie-do-zablokowa-
nia, ktore gracz odkryje sam, kidre nie
sa przygolowane przez autoréw) nazy-
wajg sie CHAOS. To dobry pomysi
i miejmy nadzieje 7e chwyei (MK4,
MKA... come, baby...). FATALITIES (wy-
kericzenia przeciwnika) zwane sa TER-
MINATION MOVES. 1 kolejna NO-
WOSC! Po wykoriczeniu przeciwnika
swoim TERMINATION MOVE mozesz
podcezas jednej z kolejrych walk uzyé je-
go PROJECTILE (pocisku), ale tylko
raz, uzywajgc kombinacji klawiszy prze-
ciwnika. Mozna w fen sposcb uzhierad
calkiem pokazny arsenal, ktdry przyda
sig w walce z silniejszymi kupami zlo-
mu. Oprocz tego caly czas masz swéj
pocisk. Posiadane PROJECTILE wy-

$wiellane sq pod paskiem symbolizu-
jacym energie.

Mamy takze SUPER POWER MO-
VES, czyli inaczej SUPER COMBO,
ktére mozna wykonaé jedynie wiady,
gdy nafaduje sie COMBO-METER
przedstawiony w postaci matego pa-
ska na dole ekranu. Jak zwykle, czynig
masywne zniszczenia w systemach
obronnych przeciwnika.

Stowko o miejscach, w ktdrych prayj-
dzie walczyC, tuta] moze nie do kofca
ale jednak NOWOSC! Czasem w tle le-
23, stoja lub dyndaja rozne zabawki me-
chaniczne (pily, haki), kidre niejednokrot-
nie wiaczaja si | sieja spusteszenie
w zasobach energetycznych stalowych
maszyn. Mozna wpychat na nie przeciw-
nika, ale réwnie dobrze moze robic to on.

Jeszcze jedna NOWOSC! Fodobno
mozna jakos uciac reke przeciwnikowi, 2 on
nie zdycha - bo to robot. Naskepnie ucigla
koficzyne bierzemy w swoje fapy i uczemy
nig przeciwnika, co daje nieco wigkszy za-
sieg i sile cicsow. To mi sie podcha.

Jak sami widzicie, w RISE 2 we-
pchnigto ogromng ilos¢ ciekawych po-
myslow i gdyby nie te dwa mankamenty
(mefo interesujacy zawodnicy, mala
szybkosc) gra olrzymalaby wysoka oce-
ne. Przeblyski geniuszu anysty grafika
zauwazylem nieco pdiniej, po kilku go-
dzinach testow. Wyglad kilku robotéw
wywolal na mojej twarzy grymas za-
chwytu, szczegolnie spodobal mi sie
SUIKWAN. Przepigkny cyber-samurai
2 japoriskim mieczem, larcza i plasz-
czem. Albo NECROBORG. Co za imig,
jaka technika i styll! UFff... jest kilka ta-
kich raboldw, ktére po prostu pokazujg
Kasg komputeréw SILICON GRA-
PHICS, na kiérych zostaly wyrzezbicne.
Trzeba jeszcze dodac, ze muzyke do-
skonale pasuje do klimatu i stworzyt ja
BRIAN MAY z QUEEN. Na kompakcie
znajduja sie zardwno digitalizowane ka-
walki w poslaci danych, jak i audio trac-
ki, kidrych jakoéé jest perfekeyjna.

Gra uruchomi sig na komputerze 486
z 4 MB pamigci w trybie graficznym
320%200, do wyzszych rozdzielczosci
(640x400 i 640x480) potrzebuje juz 8
MB pamigd. W 320x200 niestety nie
wyglada tak doskonale jak w wyzszych

rozdzielczosciach, ale plus za to, ze B it Cach

w ogdle dziala.

Na koniec po dwa ciosy dla kazdego
robota, na tabelki szkoda miejsca. Po-
dobnie jak w SSF2T, cios koriczy dowol-
na REKA (P) lub NOGA (K)

Gulash
SALVO
Hnife throw  Przod - Przcd Déi - Dét - P
Flamethrower Ddt - D6l Przod - Przid - P
CHROMAX

Low Fireball D6t - Dol Przéd - Przdd - P

Head Throw

DEADLIFT

Low Fireball Tyt— Dét Przdd - Dét - P
Teleport Przod - Przéd - K
DETAIN

3Hit Przéd - Przéd - P
Headbutt Dét - Gora- K
WAR

Barrel Pull Dét— Gora— P
Barrel Arvil Dét— Dot - P

- ]
Mirage’96
PC DDS 1Co
486DX/33m 4 MB RAM = 2 MB HDD
VGA/SVGA ™ SB 16w SB AWE = GUS

L 00d w tym jednak jest
[Presctw: wolne, chalowa postacie

M-T-TM-P ; ockaaw

CRUSHER
Uppercut
Dt — Dt Prawo - Prawo - P
Acid Spit

TH-Tyi- Ty -K |

CYBORG
Shoulder Charge
Tyt= Tyt = Przod - K
ing Punch
el D6l D6t Przod - Przod -p ~ LOADER
PRIME-8 ﬁ:ﬁ:ﬁ m-w—ﬁ_ﬁ
Ground Dash D61 - D6l - Déi - P i
SvenDive  Dél—Ddf Przod—Przod-p ~ STEPPENWOLF ) f
Cannon Dét - D&l Przod - Przod - P
B OWORG  AmSwke  DA-DAITH-Ty-P
Flying Punch Dét ~ Géra— P B
o M-TA-T-P o atack DS BARSEREEE
nen keball Dot - Dl Pravio ~ Prawo =P
| Double Punch
D6i—Déi Przd VANDAL
—Przéd—p  Buzzsaw Atiack
| Jab Kick Dét - D&l Przéd - Przéd - P
’ DA - Dot Pradg et Kick Przéd - Przéd - K
-Prz6d-K  V4-HYPER
' SUIKWAN Fireball D6t — D6l Przod - Przéd - P
Fireball Head Whip D&t~ D6t Tyt - Tyk—P
b DA—DAl Tyt-Tyl-P
Sword Slash

Przod - Przod - P
GRILLER

-

=
Tyl— Tyt Dét - D6t - Dét ":. frﬂ‘_

A
-

Missile D6t - Dot Tyl - Tyt - P
Mid Air Missile  Przéd - Przod - P
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ELECTRONIC ARTS znalazla kolepa
7yle ziota. Koszykowka NBA jest cbecnie
na topie i jej fandw mozna liczyé w milic-
nach. Podobnie bedzie z fanami NBA LI-
VE '96 (a poimiej NBA '97, '98, '99, '00
itdl). Taki tytut juz zapewnia sukces, a gdy
dodamy jeszeze marke EA SPORTS —
przebd} sezonu gwarantowany.

Gra leﬂ kommuaqa czescrpemsaq
wiec nie moma nie pomwwac ]G]
z pierwowzerem. Zmienilo sie niby nie-
whele: boisko nadal jest prostokatne, ko-
sze sq dwa, a pitka jest ckragla. Jednak
wszystkie kanty i zadziory czescl pierw-
szej zostaly pracowicie oszlifowane
w warsztatach EA.

Primo: postacie zawodnikéw zostaly
znactznie poprawione, Teraz rzeczywi-

Electronic Arls’96

PC DOS
48B6DX/33m B MBE RAM
SVGA = SB 16 SB AWE m GUS
Playstation
Auteryzowany dystrybutor
1PS Computer Group (PC CD)

Komeniarr: supergierka, sthoda ie wylacznie
pcmoiciews

rapowledt: nieznana

W dalszym ciagu jednak szwarkuje
rozegrywanie szybkiego ataku. Zawod-
nik biegnacy na kosz bark w bark
z obronca najczescie] rezygnuje | zaczy-
na kozlowac w miejscu, nie zauwazajac
lepie] ustawionych partneréw. Zatosnie

SIld J.-hf!_d vyglada niekiedy rozgrywarie ataku po-

FORTLAND
SPORTS mw YOHK

tuz za tablica. Mozna teraz
analizowac nie tylko kazdy
krok ulubionego keszykarza,
ale niemal kazde drgnienie
Jego powieki.

Quattro: NBA is fantastic,
NEA LIVE'96 is funtastic!

NBA INSIDE!

Dzigki poprawiongj grafice
| zastosowaniu rozwigzar pod
nazwg VIRTUAL STADIUM, NBA 96 ladu-
je niedaleko od poziomu, jaki prezentujg
najnowsze pilki none. Postacie weigz po-
sladaja nlewielkie mozliwosd ruchowe, bo-
iska tez nie da sie ogladac pod dowolnym
katem, Zmiany w grafice wphynely jednak
na sam przebieg rozgrywki. ,Pogrubieni”
zawodnicy zaczeli zajmowac nieco wiece]
migjsca i pod tablica zrobif sig niefichy flok.
Przedryblowanie przeciwnika tez stalo sie
trudniejsze. Z drugiej strony, komputerowi
gracze odwalnie] wykonujg wsady, czesto
odbijajac sie leszcze sprzed frumny”.

Scle przypomingja koszykarzy NBA,
a nie ofiary kleski glodu. Uwzgledniona
zostata takze perspektywa; gracz stoja-
cy dalej jest mniejszy.

Secundo: dodano mndstwo kamer,
z kiérych mozesz ogladac przebieg gry.
Do dyspozycii 58 kamery w rogach boiska,
w lozy prasowej, pod sufitem heli, przy fnii
bocznef oraz za linia korficowa. Niektore
z kamer majg kika od-
mian (np. I, I, 1), kidre
Gznig sie stopniem zbli-
zeniz oraz szybkoscia
reakcji | wraZdiwoscia na
ruch pilid,
Tertio: opcja RE-
PLAY potrafi  zabic!
Z kazdej sywacji mo-
Zesz zrobic powldrke,
obejrzet ja sobie z kaz-
dej mozliwej kamery.
Dodano lekze specjal
ng kamere: SLAM
DUNK, umieszczong

zycyjnego, gdy gracz koziujac spycha
obrorice w strone kosza. Po czym gdy
obrona zostanie podwojona, sam jest
wypychany poza linie rautdw za lrzy
i zabawa zaczyna sie od poczatku, Na
plus zaliczy¢ mozna zwody, np. biyska-
wiczny obrét (ang, pivot), po ktérym kry-
jacy obronica zostaje z tylu, podziwiajac
pigkng ,paczke”.

Mimo, ze zawodnicy wykonujg pode-
nia na wiele réznych sposobow: oburacz
lub jednoracz, nomalnie i kozlem, czesto
do tylu, 1o z rzadka wykonujg je z sen-

Baseball fo narodowy sport Ameryki.
0O ile mozna jeszcze zrozumiec emocjonal-
ne dewiacje zwigzane z sitowym footballem
czy dynamiczng koszykowka, to baseball?
Zviykda gra w Kipe??? No ale w koncu to
Ameryka - kraj na drugiej poikuli. Skoro lu-
dzie chotizg tam glowami w dot, to moze im
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wadzmekwazbzorrazmzyh odglo-

Jedrym z bardziej atrakcyjnych ele-
mentéw w TLB jest niewgtpliwie mozli-
WOSE rozgrywania wielu kolejnych sezo-
niw. Co roku mozesz wledy szukac mio-
dych graczy, decydowacd jakie zmiany

niono takie parametry jak: wilgotno$é po-
wielrza, sile i Kienunek wiatru, wysokos¢ nad
[poziomem morza, nie mowiac juz o waha-
niach formy u zawodnikow. Boisko przed-
stamaepstlmjakza“sze Wd‘amypza

sig w tych glowach

TONY LA RUS
SA BASEBALL jest
gra Zrecznosciowo-

mowno w calo$ci (nieco z gary), jek i zblize-
nia miegsc, w kidrych akiualnie foczy sie ak-
cja. Gra daje nam do wyboru trzy roine
stopnie szczeqolowosci pozwalajac dobrad
je nie tylko do gustu gracze, ale przede
wszystkim do posiadanego procesora.
Akcja, jak to w baseballu, nie jest pory-
wajgeo szybka, chod oczywiscie zdarzajg
sig tez dramatyczne momenty. Zawodni-
oy ataku wykonujg dosé efek-
towne Slizgi na bazg, obroncy
nie grajg jak automaty i popet-
niajg czasem zenujace bledy,

cheesz poczynié w druzynie; Istnieje przy
tym wiele moZiwosci przyspieszenia roz-
grywki. Mecz mozesz rozgrywac samo-
dzielnie, wyciskajac ostatnie soki z joya,
lub tez jako trener, kierujgc jedynie stra-
tegia gry i ewentualnymi zmianami za-
wodnikéw, Mozna takze odpuscic sobie
oglgdanie meczy i pozostac fylko przy
krwistych tabelkach i statystykach.

managerskg. Mozna wiec zardwno kato-
wac joystick jek i szare komérki, a nawet
obie te rzeczy neraz. Grafika prezentuje
wysoki poziom i jest naprawde naluralna.
Troche razi w niskiej rozdzielczosci, ale
w wysolie] wyglada perfekt. Bogata opre-

s6w ze stadionu i biezacego ko-
mentarza uzupelnia obraz gry.
Przed grg polecam zapoznanie
sig tez z artykulem teoretycznym
w S5'24, zawarte tam zostaly
W piguice” zasady baseballu.

Mam nadzieje, ze po ich przyswo-  w razie podjecia przez sedziego
jeniu wszystko stanie sig jasne. kontrowersyjnej decyzji mozesz
pojsc sie z nim poklocic. Wszyst-

-IE_ ko to podiane efekiowns oprawg
Symulagja meczu przepowa-  diwickowg pofaczong z glosem
dzona jest perfekeyjnie. Unzgled-  jednego z trzech komentatorow.




sem. Do rozpaczy doprowadzajg sylu-
acje, gdy facet z pifka podaje do niekryte-
Qo gracza dopiero po tym jak podbiegnie
do niego na metr. Po czym ten niekryty
nie jest juz niekryty... Zdarzajg sie jednak
podania, przy kidrych szczeka naprawde
opada do kostek. Np. zagraj przeciw dru-
zynie Utah Jazz z Johnem Stocklonem,
a by moze sie doczekasz.

Jak tego moina aczekiwa po produk-
cie: A) kompaktowym, B) amerykariskim,
C) EA SPORTS, w grze umieszczono
niemal kompletng baze danych graczy
NBA. S3 tu ich zdjecia, statystyki ze
wszystkich sezondw kariery, wymiary, da-
ty i miejsca urodzenia, ifp. itd. Zawarto
takze sporg floS¢ danych o druzynach

NBA. Jest tu wiele ciekawostek, jakie za-
interesuja prawdziwych fanéw. Z rzeczy
przykrych: nadal nie ma MICHAELA JOR-
DANA i CHARLESA BARKLAYAN Moz
na ich sobie stworzy€, uzywajac zawarte-
go w grze edylora, ale 1o juz nie bedzie to
samo. Nie ma tez JOHNSONA ps. MA-
GIC, ale to juz bardziej zrozumiale.

Gra posiada olbrzymie mozliwosci
konfiguracji. Samodzielnie mozesz usta-
wiC czestotliwosé przewinien w ataku
i obronie, wigczyé lub wylgczy¢ zmecze-
nie lub mozliwos¢ kontuzji. Mozesz takze
ingerowat w przepisy koszykéwki. Sporo
namieszaé mozesz takze w menu DETA-
IL, w ktérym okredlisz co chcesz widziet
na ekranie: trybuny, konstrukcje tablic,

reporterow przy liniach korico-
wych itp. Do wyboru sa tez trzy
iyby  graficzne:  VGA
(320x200), SVGA (640x480)
oraz posredni, idealnie nadaja-
¢y sig do zniszczenia wzroku.
Podobnie jak w pierwszej
czesci, mozna grat od zera do
czierech graczy. Do wyboru sa
dwa joysticki, mysz i Klawiatura

Szkoda jednak, ze w takim try-
bie polecenia taktyczne i doko-
nane zmiany olewane sg przez
komputer. Nie da sig wiec spro-
bowac sil w trenerce, MoZna co
prawda zmieniac zawodnilkdw,
ae komputer zmienia ich po
swojernu pray najblizsze) okazji
Ciekawostka, ale tez nie-
zwykle interesujaca dla naj-
wigkszych maniakow, sa sche-
maly zagraf w ataku i obronie, Masz do
nich dostep w trakcie meczu w menu CO-
ACHING — doldadrie ilustruja one bardziej
skomplikowane zagrania, jakie druzyna
zawodowa musi mie¢ wykute na blache.

Pejotl

PS. Na slopier dopieszczenia gry

wskazuje chociazby fakt, ze DENNIS
RODMAN ma z meczu na mecz inng
fryzurelll
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TAKTYKA

W baseballu nie jest fatwo ustawié
wlasciwy sklad. Wybierajac miotaczy
kieruj sig oczywiscie wskaznikiem ERA
(liczba punktéw oddanych druzynie
przeciwnej), ktéry powinien byé jak naj-
mnigjszy. Wazne jest réwniez, by gracz
byl wystarczajaco silny by rzucac przez
wigkszos¢ meczu. Gdy masz fanta-
slycznego miotacza, kidry moze rzucat
zaledwie przez 1-2 wejécia (INNINGS)
~ zostaw go sobie w rezerwie (na pozy-
cji CLOSER). Przyda sig on pod koniec
meczu, przy niewielkim prowadzeniu,
by powstzymac przeciwnikow przed
zdobyciem wyréwnania. Trzeba tez pa-
migtac, Ze jeden miotacz wiosny nie
czyni, gdyZ przeciez po rozegranym
meczu musi kilka dni odpoczac. Musisz
mie¢ przynajmniej czterech dobrych
miotaczy na pozycji STARTERA (mu-
szg mieC wskaznik ENDURANCE wigk-
szy od 5),

Wigcej probleméw niesie ze sobg
wybGr innych graczy. Pamigtaj, ze ci
sami gracze sg odbijajgcymi i obrorca-

mi w polu. Nie mozna wiec wybierac ich
tylko pod kgtem jednej cechy. Trzeba
uwzglednié zardwno ich skutecznosé
jako palkarzy (AVG) jak tez ich parame-
try w obronie, takie jak ARM (szybko&c¢
podania pitki) i RANGE (jak duzo pola
gry moze pokryc). Wielkos¢ ARM jest
najmniej wazna dla zawodnika na
pierwszej bazie (1B), wartod¢ RANGE
najmniej wazna jest dla fapacza (C) bo
on najmniej gania za pitka. Zwykle nie
da sig wybrac najlepszych zawodnikdw
bez zadnych watpliwosci, jeden gracz
bedzie lepszy w odbijaniu, drugi
w obronie, trzeci bedzie odbijal najwie-
cej HOME RUN. Jest tu wigc migjsce
dla kombinowania | eksperymentowa-
nia do woli.

REPLAY

Rozgrywka przebiega dost spokoj-
nie. Zawodnicy ataku podchodzg do
kolejnych préb wybicia pifki. Od czasu
do czasu udaje im sig wejsé na pierw-
szg baze. Tylko z rzadka majg miejsce
bardziej spektakulame akcje, wybicia
ped samg bande czy wrecz HOME
RUN. Nie oznacza to jednak, 2e cala
gra polega na trafieniu kilem w pilke.
Jest tu tez sporo miejsca na taklyke,
choclaz nie jest ona tak istotna jak win-
nych grach zespolowych. Tym niemniej
mozesz decydowac chociazby jak ry-
zykownie bedg grali twoi gracze. Czy
poczekaja na rezultat wybicia czy tez
ruszg do nastepnych baz juz w mo-

mencie uderzenia (HIT
& RUN). Gdy jeden
z twoich graczy jest na
trzeciej bazie | masz
mnigj niz dwdch zhitych
(OUT), mozesz zdobyé
punkt kosziem zbicia *
kolejnego patkarza -
zZagranie to nazywa sig §
SQUEEZE. Masz wiedy
jeden punkt na pewnia-
ka. Jak wida¢ jest tu
miejsce na zagrywki
taktyczne, lecz gdy twoi
patkarze nie bedg tra-
fia¢ w pitke, wowczas
calg takiyke mozesz spuscit z pradem.
Gra w baseball jest calkiem ciekawa
i zachecam wszystkich do zainteresowa-

nia sig tg dziedzing sportu. Chocby tylko
przez szybke komputerowego monitora,

Pejotl




Ponad rok trabigoe zapowiedzi suge-
rowaly, z2 TOPGUN bedzie czyms
w rodzaju WING COMMANDER'a osa-
dzonego w aktualnych lotniczych re-
gliach. Mowiono o czesd symulacyjnej
i filmie, w kiorym gracz bedzie uczestni-
czyl. Frma SPECTRUM HOLOBYTE
{teraz wiasnos¢ MICROPROSE, albo
odwrotnie) wykupila wszystkie niezbed-
ne prawa od PARAMOUNT PICTURES

(wlasciciel i MICROPROSE, i SPEC-
TRUM HOLOBYTE) do korzystania
z motywow z prawdziwego filmu, Spre-
wa zapowiadala si¢ ciekawie.

W rzeczywistosci gra okazala sig
trochg inna. Wprawdzie formalnie
skiada sie ona z symulalora i z filmu,
ale o zupeinie inne podejscie niz
w przypadku ORIGIN. W TOPGUN:
FIRE AT WILL sprawa wyglada naste-
puigco — gracz wykonuje roznorakie
misie jeko filmowy' Meverick, zas
w przerwach pomiedzy zadaniami wy-
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éwietlany jest film spod znaku FMV.
Wplywu na bieg filmu gracz nie ma
praktycznie zadnego. No chyba, ze in-
terakclg nazwiemy sytuacig, w ktorej
sig zabijesz | pokazany bedzie gusiow-
ny urywek z pogrzebu. Wprawdzie
w filmie grajg zawodowi aktorzy (Ja-
mes Tolkan i Julie Carmen), ale na
pewno nie jest to rozmach na miarg
Wing Commander. Tak wigc hasia re-

syC  przese-
dzone - sie-

dzac w kinie czy

W styiu
Widzia-
les film —
leraz
w nim za-
gra' sa do-

Symulator z jednej strony
wyglada przyzwoicie —ladnie
opracowane cele, niebo i wy-
buchy, perfekeyjnie ostra
grafika, ale pogarsza ja
Srednio  opracowany  krajo-

Mi-24 RiNG

FF EFIRES

braz i zenujgcy wrecz wyglad celow
naziemnych. Fantastycznie zrobiona
jest natomiast komunikacja radiowa
— podczas wykonywania misji prak-
tycznie caty czas wszyscy wokol cie-
bie nawijaja jak przekupki. kacznosé

¥

BRIEFINE

we TOPGUN stoi na bardzo
wysokim poziomie.

Lot jest bardzo prosty. Do
wykonania wszystkich misj,
czyli do ukonczenia gry nie po-
trzeba Zadnego doswiadczenia
symulatorowego. Obsluga jest bardzo
uproszczona, za$ skromna klawiszolo-
gia pozwala opanowad maszyne juz po
paru minutach spedzomych w powietrzu.

F-14 jesl cigzkim mysliwcem po-
kiadowym. Jego jedynym zadaniem

przed  telewizo-
rem bynajmniej nie czuje, Ze biorg
udziat w filmie.

Zastanawiacie sie zapewne czy war-
1o gra¢ w TOPGUN. Alez oczywiéciel
Milosnicy symulacjl beda mogli poogla-
daé troche fajnych filméw z ulubionej
driedziny wojskowosci i by¢ moze fro-
szeczke wezud sig w role Mavericka.
Ale ostrzegam — zadnych rewelacji sig
nie spodziewajcie. Film ma niekiedy
bardzo kiepska jakos¢, czesto brakuje
statystéw, za§ o grze wielu aktorow
mozna by powiedzie¢, zeby by¢ delikat-
nym - Ze jest niezbyl profesjonalna.
Nejfajniejsze sa sceny z lotnisk, lotni-
skowea i walk powietrznych ~ niektdre
sa po prostu z filmu.

US Air Force piloci szkofy TOPGUN
wykorzysiuja jak jakas party-line.
Niestety wystuchiwanie fajowych ko-
munikatow powoduje, ze program
doczytuje kolejne sample z plytki
i niekiedy akgja potrafi sig na
chwilke zatrzymac.

A jak juz przy zatrzymywa-
niu i skakaniu jestesmy to
trzeba powiedzie¢, ze pro-
gram chyba ma jakies biedy
albo kiepsko napisane partie.
Na Pentium 90 gra potrafi nie-
kiedy zadziwigjgco nieprzy-
jemnie skakaé, a przeciez nie
ma zadnego przepychu gra-
ficznego. Jest natomiast prze-
pych dzwigkowy. O transmi- .
sjach radiowych juz mowitem — glosy
sa doskonale przygotowane. Warto
jeszcze wspomnied 0 Sciezce muzycz-
nej. Caly czas podczas lotu towarzy-
szg ci rézne motywy. Podczas lotu
w miare spokojne, za$ podczas walki
dynamiczne. Sg tez utwory ze sciezki
déwigkowe] prawdziwego filmu. Trze-
ba przyznac, ze opracowanie dZwigko-
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jest walka z samolotami przeciwnika,
tak wigc nie zabiera zadnego uzbroje-
nia typu powietrze-ziemia. Praktycz-
nie jedynym podwieszeniem, oprocz
zbiomikéw paliwa, nie sfuzgcym do
niszczenia wrogich maszyn  jest
TARPS — kompleksowy system zwia-
dowczy. Co prawda sq prowadzone
prace majace na celu przyslosowanie
Tomcat'a do przenoszenia
bomb, ale sg to rozwiazania
na wypadek ekstremalnie
trudnych  warunkéw  bojo-
wych.
W TOPGUN walka jest nie-
zwykle ulatwiona. Radar pra-
cuje tylko w jednym trybie
i w dodatku wykrywa wszyst-
kie lecace na dowolnej wyso-
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koéci maszyny wokl ciebie. Nie ma
wigc problemu z przeszukiwaniem
przestrzeni — odpada caly aspekl woj
ny elektroniczne]. Wielbiciele reali-
stycznych symulacii mu-
s7q pamigtac, Ze siyl tej

szych symulatoréw
moga piszcze Z ra-
dosci — oto efektowny
symulator, w kiérym nie
trzeba znac kilkudziesie-
ciu klawiszy, by wzbi¢ sie

dac po garach, oderwaé sig
od ziemi, jednym przyd-
skiem namierzy¢ wroga | na-
cisnac z dzika radoscig spust
zwalniajacy pocisk rakietowy,

1UTEP m: ﬂ"
nov: 00:03:02

nia radarowe i wskaZniki umiejscow
mmmmm iz

prostu nauczyé sig rozrézniac ikonki
na pierwszy rzul oka,
Jedyne na co musisz zwracaé
jeszcze baczng uwage, to zn:
punktu nawigacyjnego i wyso

8777
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kiory z olbrzymia predkoécia |
pomknie niosac Smieré. Na-
prawde - zadnych proble-
mow. No moze z wyjatkiem
momentow kiedy kios do cie-
bie strzeli — wiedy musisz wy-
rzucic Hlare badz paski folii (je-
$li nie wiesz co wyrzucic o
wystrzel oba pakiety) i wyko- §
nac najdzikszy manewr jaki ci
przyjdzie do glowy. Nie wiado-
mo czemu, ale chaotyczne
manewry pozwalajg lepiej
unikna¢ pocisku niz standardowe ma-
newry mylace.

Radar mozesz tez wyswietli¢ bez-
posrednio na HUD. Co prawda takiej
mozliwosci nie ma w prawdziwym
F-14, ale tutaj jest to bardzo przydat-
ne. Musisz tylko pamigtad, ze gdy wy-
éwietlisz obraz radarowy na HUD to
beda sig nakladaly na siebie oznacze-
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lotu. Znacznik punkiu to taki maly :

ptaszek na kompasie wskazujacy
gdzie masz lecieC — gdy bedziesz
sig nim kierowat masz duzg szanse,
ze wykonasz poprawnie misje. Ana-
logowy wskaznik wysokosci wyswie-
tiany jest na HUD w kwadraciku po
prawej stronie — jesli nie bedzie po-
kazywat zero znaczy to, ze jestes
dobrym pilotem.

Jesli pogubisz sig¢ w trakcie wy-
konywania misji, wlacz autopilota
i problemy masz z glowy.
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Oto dalsza czeéé opisu EF2000,

zapoczalkowanego w - poprzednim
numerze.

IRST

Od kiedy Rosjanie zamontowali
w MiG-29 system namierzania bazuja-
¢y na projekeji termicznej, zachodnich
pilotéw przesladowata myél o cichej
$mierci. Obraz termiczny pozwala na
namierzenie celu bez ostrzezenia. Po-
dejécie, zalokowanie i odpalenie —
wszystko bez wigczania aktywnego ra-
daru. System IRST ma tylko jedng za-
sadniczg wadge - dosc niewielki za-
sigg. Efektywne pole dziafania to 20-
30 mil w pasmie przed nosem samolo-
tu. Odpowiednio wykorzystany system
IRST moze zapewnié o wiele Ja-
twych” zestrzelen. W prakiyce do ci-
chego podejécia stosuje sig pofacze-
nie sytemow JTIDS i IRST - pierwszy
wykorzystujesz do naprowadzenia na
cel, zas z drugiego korzystasz tuz
przed odpaleniem pociskow. System
IRST moze tez by¢ pomocny podczas
wizualne] identyfikacji celu — moze ge-
nerowac obtaz namierzonej jednostki.

DASS fo zintegrowany system kom-
puterowy, ktorego zadaniem jest odcig-
zenie pilota podezas walki elektronicz-
nej oraz podezas mylnie wystrzelonych
pociskow. W skiad DASS-a wehodzg
wykrywacze fal radiowych, dzigki kid-
rym widzisz namierzajgce cie radary,
zaklocacze-miksery (ECM), czujniki
wykrywajace Sledzace cig rakiety
oraz automalyczne wyrzulniki flar
i paskow folii. Pamiglaj, ze nie mo-
Zesz do korica polegac na automacie.
Gdy zoslanie wystrzelona w twoim
kierunku rakieta pozwdl dziatac kom-
puterom, ale przygotuj sie lez do wy-
konania odpowiednich manewrow

messssEsreIsEASERERAERRRRR RS LEE

i recznego wyrzucenia pakietow
obronnych. Rozwainie korzystaj z ak-
tywnych  mikseréw” (EMC), gdyz
wszyscy dookola bardzo szybko do-
wiedza sie gdzie jestes.

Na kazdym polu walki, takze w po-
wielrzu, komunikacja miedzy poszcze-
goinymi jednostkami ma zasadnicze
Znaczenie. Aby w pefni ocenic sylu-

acje, musisz mie¢ dane od samolotow
wczesnego oslrzegania, duzo tez daje
wysfuchiwanie komunikatow radio-
wych zalog wykonujgcych zadania nie
2wigzane Z twoim —mo2esz sie zorien-
towac gdzie jest kociol, a gdzie w mia-
re spokojnie. Istotna jest takze komu-
nikacja z jednostkami naziemnymi,
szezegolnie ze stacjami radiolokacyj-
nymi systemu wezesnego ostrzegania.
Naijistotniejsza zas jestigcznose z two-
imi skrzydiowymi. Odpowiednie wspdt-
dzialanie tworzy z was trudny do zwy-
dgzenia zespdt. Mozecie sig wzajem-
nie oslania¢, pomagac¢ w kiopotach,
wspolnie przeczesywac radarem inne
obszary, przeprowadzac zsynchroni-
zowane uderzenia... Wiele manewrdw
bojowych przewidzianych jest dla
wigkszej liczby samolotéw — zgranie

czyni z was Smier-
telny team.

W EUROFIGH-
TER 2000 bardzo
poprawnie opraco-
wano spostb ko-
munikacii z jed-
nostkami. Szcze-
gblny nacisk pofo-
Z0no na wspotpra-
ce ze skrzydtowymi. Mozesz wydawad
wiele rozkazéw — konfiguracja szykdw
bojowych, wspéine metody walki elek-
fronicznej, paniczne komunikaty pod-
czas walki manewrowej, wspdine ata-
ki. W dodatku wszystkie komunikaty
sg bardzo fadnie wymawiane wspania-
fym radiowym” glosem zniekszialco-
nym przez zakideenia. Poza tym masz
mozlwosc wymiany informacji z na-
ziemnymi stacjami i samolotami syste-
mu AWACS. Komunikalow jest mné-
stwo, zas wiekszoSc z nich lo trudno _
zrozumialy dia laika zargon lotniczy —

.

PR e ] mniejszy okret od razu Sle na dno.

np. paniczre okrzyki skrzydiowego
MUSIC ON! MUSIC ON! bynajmniej
nie oznaczaja, Ze masz wigczyt pokia-
dowy magnetofon. Trzeba przyznac,
Ze EUROFIGHTER jest symulatorem,
w klorym komunikacja radiowa jest
bardzo dokladnie, wrecz wzorowo
Opracowana.

UZBROJENIE

Oczywiscie, w tak realistycznym sy-
mulalorze oprocz doskonalych algoryl-
méw kontrolujacych maszyng i szlucz-
ng elekironike nie moglo zabrakngé
dokiadnego odwzorowania uzbrojenia.
EUROFIGHTER przystosowany jest
do przenoszenia nanowoczesniel-
szych rakiet A-2-A, jak i pociskéw ra-
kietowych oraz bomb A-2-G.

Do walki lolniczej autorzy przewi-
dzieli kilka rodzajow rakiel. Na krétkie
dystanse przewidziano oczywiscie sta-
rego znajomego — pocisk SIDEWIN-
DER w wersji M. Oprocz tego masz
jeszcze rakiete ASRAAM ~ europejski
odpowiednik SIDEWINDERA. Wpraw-
dzie ASRAAM ma niekiére parametry
nieco lepsze, ale mimo to wole mie¢
na belkach podczepione SIDEWINDE-
RY — wielokrotnie sprawdzona jakosc.
Do pojedynkow na érednim dystansie
przeznaczono AIM-120 AMBAAM —
najlepsza rakieta ,Sredniodystansowa”
na Swiecie. Jej maksymalny zasigeg to
prawie 50 kilometréw, ale pamietaj, ze
na oslatnich dziesigciu jej efektywnos¢
znacznie spada.
Smiertelne anoni-
mowe Zmagania
poza  zasiegiem
wzroku  loczysz
przy pomocy no-
woczesnej rakiety
0 Zmnigjszonej wy-
krywalnosci - S-
225 LRAAM. Piloci
ironicznie mawiaja
0 niewidzialnych”
rakietach, ze jak
sig je wystrzeli to
nie bardzo jest sig
pewnym co spad-
nie.

Uzbrojenie A-2-
G to: Kasyczne
Jgfupie” bomby ~
Mk-81, 82, 83 za-
rbwno w  wersji

standardowej jek
i HD. Bomby naprowadzane laserem —
PAVEWAY |l. Rakietowe pociski nie-
kierowane — CRV-7. 83 pociski stero-
wane Maverick uwielbiane przez co le-
niwszych pilotéw. Bombie DURANDAL
rie oprzez sig Zzadna droga czy pas
startowy. Do rozlegtych atakéw po-
wierzchniowych mozesz uzywac bomb
BL-755. Stadje radiclokacyjne drzg na
my$l 0 przenoszonych przez EURCFI-
GHTERA pociskach ALARM. SEA
EAGLE to potezna kobyla, ktdra kazdy
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Cztery lata pracy nad projektem
QOTHELLO przyniosly nowy gocisk nu-
kleamy, o ogromnej niszczycielskiej
mocy. Pierwszy test odbyl sie w gbrach
Sierra Nevada, Dia generala Edwardsa,
dowodzacego z ramienia armii calym
projektem efekty osly oczekiwa-
nia. Dia profesora Phillipa Nahj, ktory
jako konstruktor mial prawo obserwo-
wac Scisle tajne testy, byl to jeszcze je-
dendowdd na blad w obliczeniach, Pro-
fesor Nahj ostrzegaf, general Edwards
nie cheial stuchad. Tydzien pdéniej ko-
lejna detonacja pocisku Nahja przynio-
sta nieoczekiwane skutki uboczne, kid-
rymi Edwards obarczyt profesera. Silne
zakldeenia atmosferyczne spowodowa-
ly czteroletnig burze, kidra zalala desz-
czem kazdy zakatek kuli ziemskiej.
98% Ziemi znalazlo sie pod woda, 98%
jej mieszkaricow zginglo. Profesor Nahj
zostat osadzony w najlepiej strzezonym
w galaktyce wiezieniu ALPHA16. Wie-
dza, kidrg posiada, czeka na uwolnie-
nie. Nie musi czekac dlugo. Pewnego
dnia grupa najemnikéw dokonuje ataku
na wiezienie i odbija profesora zabiera-
Jacgo ze saba...

Tak sig zaczyna WETLANDS, konly-
nuatorka bardzo modnej i popularnej
ostatnio linii ,celowniczkow®, zapoczat-
kowanej na szetoka skale niewatpliwie
przez REBEL ASSAULT i MADDOG.
Jesli nie wiesz na czym polega celowni-
czek, to wyjasniam: komputer odgrywa
sekwencje filmowe, za$ rola gracza po-
lega pa naprowadzeniu myszkg celow-

~ieD
mnmsillﬂl?i 10 M8 HDD

VGAmSE 1
mgmm

Ilrale li.

mumnnu

FUJENERGY 947

—on oDl

nika na wrogi obiekt | weisniecia przyci-

" zniszczy¢ jakis trudno uchiwyt-

Pragramisci miejscami starali
sig stworzyc cos bardzig intes
raktywnego niz zwykle odgry-
wanie filmikow, czasem trzeba
podjac decyzje, w kidrym kie-
runku sie udac. Pod koniec
wiekszosci poziomow trzeba

ny obiekt, np. ezujniki wielkie-
go dziala stopriiowo naprowa-
dzajacego sie na twdj kurs. Nie sprawia
to wszystko wielkiego problemu... Pro-
gtamisci chyba tez sobie zdali z tego
sprawe i stworzyli poziom, kidry obniza
grze oceng o 20 procent.

Osmy level. Kierujesz po kolei kilko-
ma sondami wypuszczonymi ze stat-

miarowi, recznie animowani nieprzyja-
ciele. Doskonale rozwigzanie, duzo
lepsze niz pokraczne trojwymiarowe
postacie, kiére mamy szansg czesto
obserwowaé w innych produkcjach,
D2wiekowi nie mozna nic zarzucié —
kazda scenka jest mowiona przez ak-
tordw, pod-
czas ary
przygrywa
dobra, pasu-
jaca do Kl
matu “muzy-
ka.

Jesii lubisz
celowniczki,
fo obowiazko-
wa pozycja na
liscie  zaku-
pdw. Jesli zas
preferujeszin-

sku FIRE. .

Twoim za= | Iy g
daniem, jako A
najlepszego 25
z najlepszych | I v - \"1
iwogdleczio- | % 'y
wieka od za- ‘_ ;
dari specjal- - -
nych, jest od- = r— .
nalezienie profesora i oddanie w rece |
odpowiednich wiadz. Facet, ktdrym kie- ! i
rujesz wyglada jak marzenie albo au- | T & [
stralijski kowboj; zarodnieta szczgka, | ) |
przystojna twarz, twarde, meskie rysy, | '
zdecydowane ruchy i gesty. Przez 20 i

misji wypefnionych wrogami po brzegi
ekranu bedziesz lata¢, biegaé, plywac
czy obslugiwac wielkie podwodne dzia-

" to. Pomagac ci bedzie fajna babeczka,

smdzqca w centrum kontroli (i banca
sig komputerowymi danymi), ktdrg nie-
stety wida¢ tylko kilka razy, caly czas
jednak slyszysz jgj glos.

Gra sig bardzo przyjemnie, padobnie
jak we wszystkie celowniczkk Zwlasz-
cza, Ze wszystko zostalo przygotowane
naprawde doskonale. Poziomy nie wy-

gladajg tak samo, zadbano aby byly

réznorodne, mimo ze wieksza ¢zesé
akcji rozgrywa sig na Ziemi, a raczej

ku, kiére majg za zadanie zniszczy¢
wrpga instalacje i miny, abys mogt
przelecie¢ dalej. Autorzy utrudnili o

.z pozoru laiwe zadanie maksymalnie!

Sondami sig tak ciezko kieruje, ze tyl-
ko najbardziej. wytrwali po kilku wie-
czorach cigzkich wymachéw myszka
dostapig zaszezytu dalszej gry. Nie
mam pojecia dlaczego ten level zostal
umieszczony w grze, psuje tylko jej
wyglad | ocene,

Jesli chodzi o grafike, to obserwu-
jemy polaczenie dwdch technik ani-
macji, dwuwymiarowej | 3D. Zdaje to

ny typ gier, coz, WETLANDS nie spodo-
ba ci sig. Warto jednak obejrze¢ chocby
kika z superptynnych animacji, kidre
przewijajg sie przez calg gre. Wymagaly
zatrudnienia catego sztabu rysownikow
pracujgeych nad nig ponad rok.

P.S. Czy kios jeszcze pamigta OPE-
RATION WOLF albo OPERATION
THUNDERBOLT???

Gulash

pod wodg okalajacq calg skorupe.

—
SCORE. L2

M58, -
"ir

- wyglada rewelacyjnie. WeZmy

egzamin doskonale, calos¢ |

jako przyklad drugi poziom
gry: poruszasz sie po slicznie |
renderowanych tréjwymiaro- |
wych korytarzach, z ktdrych |
wybiegaja na ciebie dwuwy- |

.

L R ]



Poniewaz Sutan Polskiej Strategii
zwany Bergerem wyjechaf na tygodnio-
wy urlop, by wziac udziat w chirskich
manewrach dookola Tajwanu, kio§ mu-
sial go tymczasowo zastapic. Padio na
mnie, podobnie jak wielu a -
scenariuszy do tego |
oslatniego, z nalezng

graczy  niestrategow
czcia zdzieralem folie z pudetka.

o

zdeklarowanego  fana
DUNE 2 | COMMAND &
CONQUER. Gdy wigc
dotart pakiet nowych

TAJNE OPERACJE

Produkt zawiera 7 misji GDI oraz 8

NOD. Dodatkowo dia sprawnych siecio-
wo przygolowano 10 misji, a dobrze
wiedziec, Ze ta gra, jak zadna inna, pod-
czas zabawy we dwojke nabiera zupel-
nie nowege wymiaru, Do uruchomienia
COVERT OPERATIONS niezbedne jest
posiadanie COMMAND & CONQUER.
Po instalacji w menu pojawia sig po pro-
siu dodatkowa opcja: NEW MISSIONS.

SECRET SERVICE
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Poziom trudnosci jest duzo wyzszy
niz w zestawie standardowym C&C.
W wigkszej czescl misji nie dysponuje
sig na starcie Construction Yard, Zeby
zdobyt mozliwosé budowy wiasnej ba-

B

.1 2y, trzeba najpiery wykonac
| pewne zadanie strategiczne:
odigczyt napiede od Obelisk
Tower, zdezaklywowad wrogie
stanowiska  przeciwloinicze,
czy po prostu przejac czesé
wrogiej bazy. Najbardziej pomysiowa
jest misja, w ktdrej wlasny Consltruction
Yard znajduje si¢ wewnglrz bazy GDI.
Nie mozna wykonac ani jednego falszy-
wego ruchu, bo dywersja zoslanie od
razu  rozpo-
znana. W in-
nej baza

je sie w catkowitym okrazeniu — trzeba
wowezas sprzedat czeSé zabudowan
i przedrze sig przez pierécien wroga.
Kazda misja to odrgbny, ciekawy po-
mysl fabularny. Niestety, autorzy wraz
z sympatycznym Edwardem del Caslillo
na czele okazali sig leniami i wykazali
kompletny minimalizm podezas opraco-
wywania filmikdw przed kolejrymi misja-
mi. W wiekszodci sg lo sekwencie prze-
niesione z oryginalnego COMMAND &
CONQUER, poza tym nie istnigje nié fa-

wencjonalny. | tak, przeciwko Guard To-
wers najlepie] wyloczyc artylerie. Jest
ona zdolna prowadzic ogien bez weho-

bularma spinajaca
klamrg  wszystkie
wydarzenia.
COVERT OFE- -
RATIONS  oferujg
bardzo duZo gra-
nek lak samo, jak
przy okazji nowych
Sscenanuszy do

we misje bez ja-
koSciowych
zmian, zadajge
polowy ceny oryginalu? Pierw-
sza edpowiedz brzmi: bo jest na
nie popyt. Zas odpowiedz druga:
bo pieniadze i stawa rozleniwia-
ja- Wiadomo juz, Ze w naslepnej
kolejnoéci WESTWOOD wyda
COMMAND & CONQUER: RED
ALERT, ktdry tematycznie siggal
® bedzie w czasy poprzedzajace

==l konfiikt obu korporacji. Rozpocz-
nie si¢ to pod koniec lat trzydziestych
naszego wieku, tyle tylko, ze wojne roz-
pelta Jozef Stalin, nie za$ jego zaufany
przyjaciel z Trzecie] Rzeszy. A tuz po
tym tytule ukaze sip COMMAND & CO-
NQUER 2. Obie produkeje majg juz po-
siadac grafike SVGA oraz nowe jednost-
ki i budowle. Widaé, ze WESTWOOD
czuje, iz trafil na ziotg 2yte.

MOJE ROZBOJE

1. Podrecznik
Matego  Szere-
gowca rozpocznij-
my od stwierdze-
nia, iz czgsto kiu-
czowg role odgry-
wa blyskawiczny
rozwdj bazy, by na

przykfad w okolicach stralegicznego

mostu  rozmiescic  dziala.  Najtatwigj
osiggnac to poprzez budowe diagu silo-
stw, w miedzyczasie sprzedajac te, kio-
re znalazly sig na koricu. Meloda okazu-
je sie o wiele szybsza i skuteczniejsza
niz ciggniecie tam muru,

2. 5g Irzy sposcby demon-
1azu wrogich stanowisk ognio-
wych: mozna je unieszkodii-
wi¢ bombardowaniem tudzie?
sirzelem lon Cannon, odla-
czy¢ im napiecie burzac elek-
trownie, lub poprzez atak kon-

dzenia w ostrzat wiezyczek. O wiele tru-

nie] jest zdjaé
Obelisk Tower,
ktérymi  dyspo-
DDD

| l wencjonalny
q__ bez powaznych

strat mozna go
zniszczyc tylko atakiem helikopterow.
Aby zatatwic sprawe jednym nalotem,
potrzebne sq cztery maszyny.

3. Mozliwosc odpalenia réwnajace|
z ziemig okolice glowicy atomowej NOD
zdobywa po wybudowaniu $wiatyni.
Aby obronic sie przed powazng dewa-
slacjg, warte czesto nagrywac stan gry
na dysk. Wypuszczenie glowicy idzie
zazwycza] w parze z atakiem konwen-
cjonalnym. Zobaczywszy gdzie spadnie
glowica, uzyj Load i w kilkanascie se-
kund sprobuj sprzeda¢ sprzel, kiry
znalazl sie w polu razenia.

4. W misjach NOD na leren bazy
przedostajg sie posiadejace zdolnost
samoregeneracil czolgi-mamuty. Upa-
Iruja sobie one jakis cel (najczescie) he-
likopter) i zaczynajg go gonic, na szcze-
Scie nie ostrzeliwujac zabudowan. Nie
nalezy delikwenta atakowac jednostka-
mi, bo spowoduie 10 straty, lecz podpro-
wadzic go w poblize Obelisk Tower

Westwood’ 96
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wysylajg na mi-
sj¢ pokojowg sta-
tek badawczy Je-
richo pod eskort
statku flagowego
uss Lmdngtun
do pewnej nada-

nnqsig dulo:mmll planety. Pozniej-
pokaza, ze misja ozna-
rzma kryptonimem kodowym 161 ma

Help volume Undo

Zapalericy z LEGEND ENTERTA-
INMENT porzucili wreszcie swoje
sztandarowe tekstowe przygodowki,

Y% Eq

takie jok seria SPELLBOUND czy
ERIC THE UNREADY i zabrali sig za
gry ,multimediatne”. MISSION CRITI-
CAL jest drugim po SHANNARA takim
dzietem. Nowe produkiy przypominaja
nieco ostatnie produkcje INFOCOM,
chot moim zdaniem s3 od nich slabsze.
Magnesem przyciagajacym do MIS-
SION CRITICAL miala by¢ obecnosé

Mozna

ubra¢ go w inny mundur
ale nadal bedzie przedwity-
wat znajomy Clingon z USS
Enterprise. Diatego jest to we-
diug mnie zfy wybdr. Dornowi partne-
ruje Paticia Charbonneau, znana
gibwnie z serialu Baywalch. Jest 1o
druga po Erice Eleniak gwiazda tege

decydujace znaczenie dla ostateczne-
go przechylenia szall w toczace| sig

TES LEXFNUION ETF. 110K
Heviwd Janany 14, 0%
Ammroved by CIPMNEVSEACH 0N,

28 Wy, and AINOCATIACOM
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Commumicatians,

Tran. Po przybyciu na migjsce Le-
xington wpada w zasadzke przy-
golowang przez ONZ. Po morder-
czym ostrzale komandora Garri-
ka, kapitan Dayna jest zmuszony
do Kapitulacji. Zafoga ma byc
wzigta do niewoli, z przystuguja-
cymi jej prawami zagwarantowa-

programu, ktéra zagoscila w grze kom-
puterowej. W mundurze oficera statku
gwiezdnego jest jej co prawda mniej do
twarzy niz w skapym bikini, ale lepsze to
niz nic. Najwiekszy numer polega na
tym, ze oboje gina juz w intro, zanim
prawdziwa gra sie w ogdle rozpoczynal

Ale po kolei. Jest rok 2150. Uklad
sloneczny podzielony jest na strefy
wplywéw dyktatorskiegp ONZ i rebe-
lianckich ~ Standw  Zjednoczonych.
Schemat ten jest tak oklepany w litera-
turze i filmach SF, ze nie bede zaglebial
sie w szczegoly. W kazdym razie nasi

nymi przez konwencje genewska.
Przed odlotem Dayna usypia jednego
z oficerdw, a jego brak tlumaczy Garri-
kowi niemozliwoscia dotarcia do ran-
nego. Gdy transporter zbliza sie do
wroglego statku, wybyucha zaprogra-
mowany uprzednio fadunek termonu-
klearny. Dayna poswiecil Zycie swoje
i reszty zalogi, by umozliwi¢ wykona-
nie zadania. Uspionym oficerem jestes
oczywiscie ty. Opierajac sig na nagra-
nych w holowizorze instrukcjach po-
rucznik Tran, sam musisz zakonczyc
krytyczng misje.

ove Jedtire -sstarl

o

2 UDE - =

This is the Lexington's state-of -the-art commurications
center, the 22nd century equivalent of the Yadio shack!
on an old surface vessel. This room has just about
evergthing mesded for intership and ship-to-grouwnd
iNcluding tachyon besw uplinks, lasers.
arnd microwave transceivers.

This is the hE-.—H'I: of thp Lexington's mam computar
system. You are surrounded by banks of Turitng cores.
powarful processors that wse light and guantuom
ffects to manipulate and store infTormation. Each bank
of Turng cores has more processing powser than all of
the computers on Earth n the ysar 202a.

Zabicie bohaterdw w pierwszej se-
kwencji niewatpliwie wplynglo korzystnie
na budzet gry. Zabicie reszly zalogi ula-
twito Zycie programistom o tyle, Ze nie
musieli Zmudnie naklada¢ na ta ludzi.
Tylko dlaczego te sprytne oszczednoscl
majq sie odbijac na kupujacych? Zabiegi
te sprawily, Ze gra zrobila sig straszliwie
sterylna. kazenie po statku staje sig
w koncu nudne, kiedy nie ma nawet do
kogo geby otworzyé. Na szczgscie za-
gadki majg umiarkowany poziom trudno-
$ci, dzieki czemu jaki$ ciezki orzech do
zgryzienia nie jest pretekstem do rzuce-

Natomiast na plus nalezy zaliczyC ele-
ganckie wykonanie animacji ze statkami
kosmicznymi oraz ogoinie dbalost o wy-
glad. Dobra strong jest tez moZliwosSc uru-
chamiania gry zardwno z poziomu DOS
jak 1 Windows.

User Jama

nia gry w kat, a autorzy postara-
i sie urozmaicic fabule na ;| &
wszelkie mozliwe sposoby. '

MISSION CRITICAL zajmuje
trzy kompakty. Wynika to racze
z checl autoréw z LEGEND do

r

podpasowania sie do kanonu ob-
jetosci gier full motion video
(FMV) niz 2 faktyeznej potrzeby.
Chyba daloby sie ja upchaé na dwoch

plytkach. Migjsce zajmujg fu glownie
renderowane animacje przechodzenia
z miejsca w migjsce, tak by gracz mia
iluzje poruszania sig w trajwymiarowym
$wiecie. W poczatkowej fazie gry jest to
bardzo przyjemne, poZniej narastala we

SECRET SERVICE £33 lT
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| nym w rozliczne akce-
soria czynigee bliznim
krzywde.  Oczywiscie
| blizni nie sg tacy glupi
\! i tez siedza w robotach
- 1ak wigc gdy cheesz
dobra¢ sie komus do
il skory, musisz mu naj-
pierw zepsu¢ robota.
TERRANOVA: STRI-
1 KE FORCE CENTAURI
to kolejna po ME-
| CHWARRIOR 2 _profe-
| sjonalna” gra, w kiorej
gracz walczy siedzac
w wielkim robocie bojo-
wym. O ile MECH 2 byt gra raczej

grupa programi- zrgcznosciowa, to nowy produkt
produkty juz nie razro-  LGT oferuje nieco bardziej symula-
rynku niezle zamieszanie. To  eyjny, a nawet faktyczny charakter,
cowali fréjwymiarowy sys-  Robot gracza nie jest bynajmniej ru-
choma superfortecq ziejgca ogniem.

Pupilek, w kiérym siedzimy to bar-

dzo skomplikowana maszyna podat-

na na rozne uszkodzenia i przeno-
szaca niezbyt imponujacy zestaw
srodkéw bojowych, A w dodatku
przeciwnicy majg bardzo podobne,
jezeli nie lepsze roboty. Zadania nie-
kiedy sa tak skomplikoware, Ze nie
bardzo wiadomo co zrobi¢, Zeby
czego$ nie zepsuc. Przed graczem
slawiane s3 trudne zagadki taktycz-
ne — szczegdlnie czesle podczas
wykonywania misji zespolowych.
W miarg wypetniania zadari do-
stajesz nowe typy wyposazenia
uzbrojenia.  Zaczynasz  gre

w laser o sile niewiele
niz w czytniku CD, a kori-

glada wiedy po prostu $licznie.
Wszystko jest dokladnie wypetnione
teksturami. Wybuchy, ogien, dymy
jak z obrazka. Walka odbywa sig we
wszystkich niemal krajobrazach -
od os$niezonych gor do goracych pu-
styr. Caly teren jest plynnie pofaido-
wany — nie ma zadnych nienatural-
nych niespodzianek w stylu trojkat-
nej gory. Mozesz zobaczy¢ kaniony,
rzeki, wodospady, jeziora, lasy...
Biegajac | walczac czujesz caly
czas uksztattowanie terenu. Mozesz
je wykorzystywa¢ podczas wypet-
niania misji. Niekiedy grafika jest ta-
ka fajna, ze wigcza sie tfryb petno-
ekranowy tylko po 1o, by podziwiaé
widoki. Oczywiécie nie ma nic za
darmo — do trybu podwyzszonej roz-
dzielczosci potrzeba Pentium.

Na wzmianke zashiguje 1tez
Sciezka muzyczna. Nie wiem skad
LGT bierze takich fachmandw, ale
muzyka w tej grze jest super. Rozne
motywy, rézne aranzacje, a wszyst-
ko idealnie wkomponowane w ak-
cje. Plynne przejécia od spokojnych
fakiow kiedy jeste§ sam do dyna-
micznych kawatkow podczas walki
sg niekiedy zaskakujgce. Do tego
dochodza nastrojowe utwory pod-
czas wizyt w bazie.

Widok typowo symulacyjny — sie-
dzi sie w kabinie, wszedzie pelno
ekrantw, wyswietlaczy i wskaZni-
kéw, Do dyspozycji sa dwa wyswie-
tlacze wielofunkcyine i jeden wy-
Swietlacz systemu nawigacyjnego.
Na gérze ekranu kompas z zazna-
czonymi  punktami  nawigacyjnymi
i pozycja twoich ludzi. Trzeba przy-
znac, 7e wszystkie niezbedne dane
podawane sg w bardzo przejrzysty

Czynna % |
suzba po- | |
przedzona |

jest kilkoma
misjami szko- |
leniowymi, t
podczas kto- i
rych insiruk- | ‘

i.*:LI

—

tor wyjasnia
ci jak uzywac
wszystkich

e

|
l
I
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Systemow po- W/ S

ktadowych.
Trzeba przyznac, ze misje szkole-
niowe sg opracowane na tyle cieka-
wie, iz praktycznie nie trzeba zagla-
dac¢ do instrukgji. Poza tym wszyst-
kie wyswietlacze mozesz przela-
czat myszka, a gdy wskazesz jakis
punkt na ekranie to po chwili ukaze
sig podreczny HELP wyjasniajacy
co i jak.

Na kazdg misjg zabierane sg frzy
sondy zwiadowcze, kibrym mozna
okredli¢ trase lotu. Sonda leci na
pewnej wysokosci, zas ty na wy-
Swielaczu masz retransmitowany
obraz z kamer malego zwiadowcy.
Qdpowiednio wykorzystani elekiro-
niczni szpiedzy mogg cig usirzec
przed bardzo nieprzyjemnymi nie-
spodziankami — wiadomo — w fatwy
sposob mozesz przeciwnikowi ode-
bra¢ element zaskoczenia. Jednak
wszystko ma dwie strony — sonde
bardzo fatwo wykryé = informujesz
wroga o swojej cbecnosci,

Pod zadnym pozorem podczas
bezposrednie] walki nie st6j w miej-
scu — skacz, biegaj, skrecaj i w ogo-
le zachowuj sig jak naépana mucha
— zmniejszasz w len spostb szanse
trafienia.

Musze Ze  grajac
w TERRANOVA mialem jakie$ nie-
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nie myszki, podobna intu- -
icyjna kontrola dosy¢ skom- 5
plikowanej rozgrywki. Ale
wszelkie podobierstwa kor-
czg si¢ na konkretnych roz-
wiazaniach technicznych —
klimat jest zupetnie inny.
Tam byl cybernetyczny RPG, a tutaj
sg walki robotow,

DZIALAM Z KOLEGAMI

Zabawa dopiero sie rozkreca,
kiedy pod swojg komendg dosta-
jesz nowych Zotnierzy. Wtedy czu-
jesz smak prawdziwe] walki. Jedno-
czesnie na polu walki mozesz do-

TRIEE
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wodzi¢ trzema robotami. Zestaw
polecen, komend i formacii jest do-
sy¢ bogaty. Mozesz kazdemu
z podwladnych okreslic inng trasg
marszowg | przydzieli¢ odmienne
zadania.

Na misje mozesz lez zabrat roz-
norakich specjalistow, ktorzy beda
wykonywaé zadania specjaine. Do
dyspozycji masz typowych zabija-
kéw — uzbrojeni po zeby stang do
walki z kazdym wrogiem. S specja-
lisci od misji zwiadowczych — mo-
zesz ich wysylac na rekonesans be-
dac prawie pewnym, ze wykonaja
swe zadania niezauwaZeni przez
wroga. Mechanicy moga na polu
walki dokonywa¢ niezbednych repe-
ragji - ich zdolnosci nie raz pozwola
ci z sukcesem ukonozyC misjg. Nie-
kiorzy twoi podkemendni fo spece
od demolki - biegaja objuczeni la-
dunkami wybuchowymi i w dowol-
nym wskazanym przez ciebie miej-
scu moga zrobié mate, dobrze funk-
cjonujgce piekietko. Sg tez profesjo-
nalisci od systemow elektronicz-
nych.

Rozsadne wykorzystanie pod-
wladnych to podstawa sukcesu. Nie
wszystko musisz wykonac sam — je-
zeli w misji chodzi o zniszczenie
wrogiej bazy to nie znaczy, ze mu-
sisz osobiscie podkiadac ladunki.
Pamigtaj, 7e jeste$ dmvudca — daj
sig wykaza¢ innym. Zapewniam, 7e
o wiele bezpieczniej jest sta na gor-
ce i dowodzi niz samemu rzuci¢ sig
przesadzi¢ w druga strone i powie-

PISSION OUTITITING
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dzie¢, ze gdy stajesz sie szefem to
nic nie robisz. Czgsto po prostu jest
tak, ze warunki wymagaja uzycia ca-
lej sify ognia jaka dysponuja cztery
roboty.

Pamigtaj 0 zabraniu odpowied-
nich specjalistow w zaleznosci od
charakteru misji. Jesli bedziesz
mogt zabraé trzech podwiadnych,
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radze ¢i wzigé co najmniej jednego
zolnierza i jednego mechanika.
Pierwszy odcigzy cie w walce,
a drugi tez na pewno nie bedzie na-
rzekal na brak zajgcia. Wszyscy
podwladni majg swoje cechy cha-
rakterystyczne i umiejgtnosci zmie-
niajgce sie wraz z biegiem czasu.
Czytaj opisy i bierz na misje lep-
szych.

AAGRH!

Gra ma jeden zasadniczy minus
obnizajacy dosyC znacznie note
koricowa. Chodzi mianowicie o wy-
glad walki. Roboly podczas potycz-
ki zachowujg sig bardzo nienatural-
nie — w ogdle nie czujesz, ze wal-
czysz z kroczacymi stalowymi po-
tworami. Przeciwnicy po prosiu
przesuwaja si¢ dosyc chaotycznie
strzelajgc od czasu do czasu — ty
zas machasz dzielnie myszkg pro-
bujac kogo$ trafic. W dodatku
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szwarkuje perspektywa. Wyglada
to naprawde dosy¢ mizernie. Cho-
ciaz mozna spojrzec
na to nieco przychyl-
nigjszym okiem. Po

| pierwsze, nie jest fo
gra  zrecznosciowa,
a wiec walka nie jest
sednem akcji. Po
drugie, bardzo cigz-
ko opracowat algo-
rytmy zarzgdzajace

| walka w takim sy-
mulatorze i przed-
stawiC lo jeszcze

| w realistyczne] for-

l mie graficzng -
niestety widok

z oczu i walka na

malych dystansach z zachowaniem

realizmu przerasta jak na razie
mozliwosci PeCetow (chociaz trze-
ba przyznac, ze obrazki z EARTH-
SIEGE 2 wygladaja lepiej).

PORA KONCZYC

TERRANOVA to gra dobra, choé
wyglad walki nie pozwala nazwac
jej gra bardzo dobra. Entuzjasci
strzelaninek beda zapewne nieco
mniej usatysfakcjonowani niz wiel-

jak rozplanowaé zadania w dar
warunkach, by nie zmiotlo nasz

czynasz je realizowaé i patrzysz jak
syluacja na polu walki niweczy two-
je wspaniale plany. Musisz myslec
elastycznle i szybko reagowac -
|nac221 wykoriczg cig bez proble-
mow. Pamigtaj, ze podstawa lo
dziatanie zespolowe.
Polecam — ja bawitem sig dobrze.
KaYteck

P.S. Kolejny tutut z tego gatunku
— EARTHSIEGE 2 juz za progiem.

Looking Glass’!lﬁ

PE BOS

486DX/66 = 8 MB RAM = 30 MB I'IIIB
VGA = SB 16 = SB AWE = GUS = MIDI
Rutoryzowany dystrybutor zapowied i: ma]
IPE Computer Gfoup (PC EB)

13 klimat, spesob obshgi

Praeciv.. wyglad i realizacla walki
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Niediugo po powstaniu TAJEMNI-
CY STATUETKI za naszg poludnio-
w3 granica zawrzalo, zaszumiato
i na przelomie lat 94/95 powstaly
cztery przygodéwki. Firma PTERO-
DON SOFTWARE wypuscila na ry-
nek TAJEMNICE OSLEJ WYSPY,
LITTLE PIG, 7 DNI | 7 NOCY oraz RA-
MON'S SPELL. Dwie ostatnie za
1 sprawa firmy MIRAGE zostaly spol-
szczone i trafity do sklepéw. Im te2
postaramy si¢ dzis przyjrzec,

Nie s3 to wprawdzie arcydzieta
gatunku, a co najwyiej pierwsze
kroki poczatkujacej firmy. Nie nale-
7y jednak czeskich programistéw
za to zbytnio pigtnowac, gdy2 wspo-
mniana wyie] rodzima pozycja
w poréwnaniu do déwczesnych za-
chodnich konkurentéw rownie wy-

padala raczej blado.

Dam sobie reke uciac za to, ze kil-
ka lat temu autorzy gry 7 DNI
1 7 NOCY spedzili kilka wieczo-
réw rozgryzajac zagadki z SE-
CRET OF MONKEY ISLAND
i innych produkiow LUCA-
SARTS. Ale nie o to tu chodzi.
Gra wyglada przyjemnie, cho-
ciaz kanciaste ksztalty w grafi-
ce VGA kluja w oczy. Co$ za szybko
przyzwyczailismy sie do tych pigkno-
Sci w wysokiej rozdzielczosci,

Il

Sens gry nie odbiega za bardzo
od tresci filmu o podobnym tytule
(,Jedenascie dni, jedenascie nocy”)
wyswiellanego czasem na kanafach
telewizji satelitame]j po godzinie 23.
Nazywasz si¢ Waszek Falda i jestes
detektywem, Poniewaz mieszkancy
Pipidowki na ogdl nie sa
chetni do jakichkolwiek wy-
brykéw, a oprocz tego jest
ich bardzo niewielu, wiec
pracy masz naprawde malo.

Pewnego popoludnia
wpadt do twego biura niejaki
Jonatan Smith, milioner z za-
wodu, Oznajmit ci, ze wyjez-
dza na tydzien i zostawia pod
twoja opieka siedem corek.
Za pilnowanie ich obiecat
czek z wieloma zerami. Tro-
che zdziwiony, troche ucie-
szony pobiegles do knajpy
opowiedzie¢ o wydarzeniu
kumplowi. Ten bedac juz
w stanie lekkiego zamrocze-
nia alkoholowego zaproponc-
wal zaklad nastepujacej tre-

To chyba jest najbizydsza grafika jakg
widzialem, wprawdgie istnial w stiuce
Kult brzydoty zwany furpizmenm, ale to
Jest po prostu paskudne - Pegaz Ass

---------

$ci: w clagu tygodnia musisz prze-
spat sig ze wszystkimi corkami pana
Jonatana. Jedli ¢i sie uda, otrzymasz
stéwe. Na poczatku stawiates lekki
opor, ale poniewaz po széstym piwie
wszystko przychodzi tatwiej, wigc po-
stanowile$ sprébowac. Nietrudno sig

domyslic, ze celem gry jest wypefnie-
nie warunkow zaktadu.

Program jako przygodowka przed-
stawia si¢ co najwyzej érednio. W ciagu
dnia musisz wykonat tylko kilka trywial-
nych czynnoéci, aby spotkac sie z kolej-
ng cora milionera. Noc to juz problem
czysto zrecznosciowy. Podczas wie-
czornej hmim... rozmowy nalezy uzywat
przyciskéw myszy jako$ tak: lewo, pra-
wo, lewo, prawo, itd. Zeby dojs¢ do
wprawy potrzeba sporo treningu. Jest
to o wiele trudniejsze niz giowkowanie
nad zadaniami natury przygodowej.

Spolszczenie jak o spolszczenie,
czasami jest celne, a czasem zupelnie
kulg w plot. Poza tym jeSli juz widzimy
poprawnie odmienione trudne dia ob-
cokrajowcow polskie slowa, lo cheialo-
by sie réwniez ujrze¢ np. napis SKLEP,
a nie jakie$ tam SHOPPE. Nie wspomi-
najac o fakeie, ze co jaki§ czas moga
wyskakiwac teksty w stylu ,Nedostatek
pameti ke spustenz hudby” doprowa-
dzajace do histerycznego Smiechu.

Przez caly czas towarzyszy nam
skoczna muzyczka, kitra sprawia wraze-
nie jakby co chwila sie zacinala. Program
obsluguie tylko Speakera, Covox'a i zwy-
kego Sound Blastera, co w obecnych
czasach jest malym wyborem.

Podsumowujac, jeszcze sporo wody
uplynie w Weltawie, zanim produkcie

Pterodon’94

PC DOS 2 dyskietkl
86DX/25 = 2 MB RAM = 4 MB HDD

40 z

jest to czego nie widad, wige w takim

Powiadajq, ze najhardziej podniecajgee

razie to jest bardzo podniecajaca gra.

PTERODON zajma wazne miejsce na
rynku  produceniow  przygoddwek.
7 DNI | 7 NOCY dystansuie jednak
wiekszos¢ konkurencii na dwoch plasz-
czyznach — cenowej i sprzetowej. Nie
wszyscy Polacy posiadajg 486 czy Pen-
fium i nie wszyscy mogg sobie pozwolic
na wydanie pdtorej ,banki® na jedna
gierke. A 7 DNL... jest niczego sobie.
Bamse

Sceny ,,seksu” wyglgdajg na przery-
sowane z jakiegos Fndrfcmi ado

wZycia w Rodzini




R MCNiS

Niejeki Ramon, podobno
zly czarodziej, przybyt do No- |
wego Miasta, zamieni w ka- S
mienie wszystkie dobre skrza- |
ty i rozpanoszyt si¢ w zamku.

Do ciebie oczywiScie nalezy
zmiana zaistnialej sytuacyi,
& co za tym idzie zgladzenie
Ramona.

liez si¢ musialem nacierpiet, Zeby
skoriczyC te gre. Koszmar zaczgl sie
juz w trakeie instalacji. Najpierw insta-
lator nie cheial skopiowaé CZAROW
RAMONA do nie istniejgcego katalogu,
a potem, na nommalnym komputerze
klasy PC z procesorem 486, przegry-
wal na twardziela zawartoS¢ frzech
dyskietak ponad pét godziny! Co praw-
da wspomniano o fym w instrukcji
(zreszt doét skapej), ale nie tumaczy
to ani troche faktu zaslosowania tak
wolnych programow pakujacych.

Na tym oczywiscie nie keniec kiopo-
tow. Doszedlem na stacje kolejowg i ja-
ki$ kole$ zapytal mnie, o kidrej odje2-
dza pociag. Polazilem, poszperalem
i Znalazlem odpowiedz — wszesnym po-
potudniem. Pomijam faki, Ze biad w po-
przednim zdaniu zrobitem specijalnie —

Ptemdon’94

3 dyskietki
286[!!!15!2 MB RAM = 10 MB HOD
VGA = 5B
Auferyzowany dystrybutr

Mirage (PC) 36 z
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kolejarza, aby udzielic mu in-
formacji. Niestety, cbydwu §
sléw nie dalo sig wpisad — nie |
miescily sie. Przez ponad go-
dzing myslatem, jakby to skro-
cié, wpisywatem, kombinowalem —i nic.
Postanowilem dat sobie na razie spo-
kéj i wziglem sie za inne zagadki. Po
pewnym czasie ckazalo sig, Ze byla to
zwykla zmylka", a prawdziwg odpo-
wiedz poznawalo sie duzo pozniej.

Kolejnym feralnym punklem bylo
spotkanie w lesie. Na pytanie o imig
wypadalo na podstawie informacii
znalezionych w grze i w instrukeii od-
powiedzie¢ ,Sydon”. Jednak program
nie przyjmowal tej opcji. Dopiero od
dystrybutora dowiedzialem sig, Ze
w grze jest blad, o kidrym 2zreszig
w instrukeji nie ma ani slowa. UNAGA
— prawdziwe imie rozbgjnika (a wiasci-
wie to samo, tylko po czesku) brzmi
SIDON! Dalej juz jeko$ sobie poradzi-
lem, a po zabiciu Ramona razem
7 mieszkaricami Nowego Miasta ode-
tchnalem z ulgs.

Szate graficzna przypomina froche
TAJEMNICE STATUETKI — tu réwniez

zastosowano technike skano- |
wania folografi. Troche fo §
pachnie prehistoria, ale cd2 |

mozna poradzié. Interfejs uzyt- 8
kownika na pierwszy rzut oka |
jest dos¢ skomplikowany, ale
w gruncie rzeczy bardzo przej-
rzysty i fatwy do openowania.
Duze brawa autorom gry nalezg §
sig za fajng mapke, natomiast |

za pomys! wpisywania wlasno- |
recznie odpowiedzi na pytania
(i to jeszcze bez polskich liter) §
zdecydowanie wypada zganic.

—

Przez caly czas towarzyszy nam dosc
smetna muzyczka, oprocz kidrej podczas
orania nie slychaé zadnych innych odglo-
stw. Na marginesie dodam, Ze juz w latach
80. byt wigkszy wybor karl dzwigkowych
niz migdzy Sound Blasterem i... Cisza.

Jeszcze bardziej niz w 7
DNI... wkurzajg bledy w tiu-
maczeniu, Spolyka sie je na [y
kazdym kroku. Chyba byloby [
ich mniej, badz weale, jedli te |2
robole  powierzoncby wy- (B
ksziglconemu Polakowi. Bo
niby skad jakié tam Czech ma wie- 4

dziec, ze w naszych wyrazach litera 3

V nie wyslepuje? :
To co takze drazni, 10 niespdinose. |

Cala tabua jest mocno naciagnigla. (8

Sprawia wraZenie, jekby kiedys byla |
strasznie dluga i Zeby zmieScic |
w pewnych ramach zostala cbcigta
o okolo 70%. Stad wynika cala kupa
niekonsekwencii i niedomowien. Gra |
jest potwomie okrojona z wszelkiego |
rodzeju opisow. Wiecie jak zgingt Ha-
mon? Uzylem na nim &wiecznika. |
A dalej musicie sobie wycbrazic, bo *
Z programu niczego na ten
temat nie mozna wywnio- §

8 )=l

skowat. Do fego dochodzy jeszcze
bardziej skrocone zakoriczenie i infro.

Ogolnie rzecz biorac, gra wypada duzo
ponize] przecigtnej ukszlalowanej przez
kompaktowe przygodéwid, kidrymi nasz
rynek jest ostatnio zalany. Ale tu syluacia
jest dokiadnie taka sama, jak w przypadku
7 DNL.. — z powodu niewielkich wymagar
finansowo-sprzetowych pewnie niejeden
gracz zakupi ten produkt, kidry dia raso-
wego przygodowkowea na pewmno nie jest
pazycia obowigzkows.

Bamse
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Robert

L. Ripley

to postac

prawdzi-

wa, znana

w calej

Ameryce,

bardzie] nawet od tworcy
Ksiggi Guinessa. U nas
rzadko kto miaf ckazje o nim
slyszec, wiec nalezy sig parg
stow o tym niezwyklym czio-
I wieku, Historia jego zycia

e jest  Ucielesnieniem  ideatu

amerykanskiego self-made-
-mana. W Polsce najwigkszy podziw
1 szacunek zdaje sie budzic cziowiek
biznesu umiejetnie robiacy le-
we interesy Iub polityk, kidry
oszukuje wyborcow. Amery-
kanski mit mowi o ludziach,
kiorzy zaczynajac od zera,
dzigki wiasne| ciezkiej pracy
wspieli sig na szczyt, pokonu-

jac przyslowiowa droge od
pucybuta do milionera.

Ripley urodzil sie w roku

1893 w biednej kalifornijskiej

rodzinie. Plerwsze] pracy

podiat sie jako ilustrator

sportowej gazety Globe.

Pewnego dnia, po dluzsze]

niz zwykle randce okazalo

sie, 7e nie zda?y opracowaé

tematu do kolejnej kreskow-

ki. Sporzadzil wiec ad hoc hi-

slonyjke © dziwnych wyczynach

sporiowych, o ktérych to informacie

kolekcjonowal. Pomysl sie spodo-

bat. Wydawca zmienif tylko oryginal-

ny tylul na BELIEVE IT OR NOT!

Wkrolce Ripley rozszerzyl zakres te-

matyczny swoich ciekawostek. Glo-

ve w koncu splajtowal, jednak Ri-

pleya podkupit magnat prasowy

Fiandolph Hearst. Wierzcie lub nie,

ale historyjki rysunkowe Ri-

pleya opublikowano w trzy-

stu gazetach, kiore przeczy-

tafo okolo 80 miliondw ludzi.

Roczne zarobki autora sie-

g
W
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gnety $500.000, co w dobie wielkiej
recesji bylo kwotg zawrotng.

Ripley wykorzystywal te pienig-
dze by podrozowac po swiecie. Ze-
brane ciekawe przedmioty umiescit
w  Odditorium wybudowanym
przez siebie muzeum dziwnosci.
Wystawa przyniosta zysk miliona
dolaréw w ciggu oSmiu miesiecy,
wiec powstaly kolejne: w Dallas,
San Francisco i San Diego. Tlumy
zwiedzajacych ogladajg je do dzi-
siaj. Podobnie jest z historyjkami ry-
sunkowymi. Zarowno nowe jak i sta-
re sa ciggle wydawane. Sam kiedys
sig nimi interesowatemn. W dwoch
ksiazkach Ripley’a, ktdre posiadam
opisano rzeczy doprawdy niewiary-
godne, od rzadkich rytuatow religij-
nych do przepowiedni, od nietypo-
wych imion do naturalnych formacii
skalnych w ksztalcie zwierzat Fo-
dobno wszystkie sa udokumento-
wane i prawdziwe. BELIEVE IT OR

NOT trafilo réwniez do tele-
wizji. Program pod tym sa-
mym tytulem, rewelacyjnie
prowadzony przez aktora
Jacka Palance, przedstawial
wszelkie imponderabilia wy-
stepujace na Swiecie.

Protoplasta bohatera gry
RIDDLE OF MASTER LU oprocz
samego Ripleya jest Indiana Jo-
nes. Ripley byl zafascynowany
Chinami, diatego wokdt tego kraju
zogniskowane sa  wydarzenia.
Jest rok 1936, tuz przed wielkg
wojna, kiéra niebawem ogarnie
cafa Europe, a pbZniej $wial. To
okres wykwintnej kultury i rdwnie
wyszukanych manier. Dzisiejsze
chamstwo byloby wtedy nie do po-
myslenia. Wszyscy urzednicy,
w rozsianych po calym Swiecie
biurach podrézy Posh Express sa
usmiechnieci i ustuzni. Nawet zio-
czyricy potrafia sie zachowac
z klasg! Miejsce brutalnego opraw-
cy z Gestapo zajeta para japon-
skich agentow. Nizszy z nich, choc
kulturalny i wyksztalcony, jest réw-
nie bezwzgledny jak jego hitlerow-
ski odpowiednik z Indy'ego. Brud-
na robote zleca pomocnikowi, Zze-
by nie brudzi¢ swojego nienagan-
nie skrojonego gamituru.

The SaEE by
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Jones poszukiwal Arki Przymie-
rza, by nie zostala tajng bronig Hitle-
ra. Ripley podaza zas za Pieczgcia
Chin Shih Huang-di, pierwszego
chinskiego cesarza z podobnych po-
budek. Artefaki ten ukryl w grobie
imperatora jeden z dworskich uczo-
nych Master Lu. Megdrzec ten zabez-
pieczyt grobowiec tak, by skarb nie
dosfal sig w niepowotane rece. Zo-
stawil jednak rozsiane po calym
swiecie wskazowki, by mozna go
wydoby¢ gdy juz ludzie zaczng zyc
w pokoju, Finalowa scena, kiedy Ri-
pley wreszcie zdobywa Pieczeé wy-
glada jak motyw ze wstepu do Ra-
iders of the
Lost Ark.
Ripley nie
ma tak cel-
nych tek-
stow  jak
niedosci-
gniony  In-
dy, ale po-
trafi jak on
spojrzec
na Swiat
Z pewng
dozg ironii - réwniez auloironicznie.
Ripley ma jednak wigce] cech biz-
nesmena niz zawadiaki. Zamiast

brawurowych skokow, strzelanin
i walk na piesci, woli potargowac sie
i poglowkowac. W koricu oprocz ra-
fowania Swiata przed zaglada musi
zasila¢ swoje Odditorium nowymi
eksponatami.

Charakterystyczng cechg gry sg
postacie — wykonane diabelnie do-
kladnie. Ze wzgledu na rozmiary na
pierwszy rzut oka wygladaja jek bo-
haterowie innych gier. Juz po chwili
widaé jednak roznice. Tkwi w deta-
lach grafiki — grymasach twarzy, fat-
dach ubrarf, rzucanych cieniach
oraz sposobie chodzenia. Wszystkie
ruchy sa niezwykle dokladnie ani-
mowane. Bodaj’e jedyng przygo-
dowka, kidra moze sig poszczycic
podobnym stopniem realizmu w iej
konwencji jest gra RETURN OF
THE PHANTOM wydana onegdaj
przez MICROPROSE. Tam jednak
kalkowane byty tylko ruchy prawdzi-
wych ludzi, natomiast sama postac
by*a dorysowana. Taka technike sto-




dzigj integruje sig z wymy-
slonym $wiatem,
Jak kazda przyzwoita
przygoddwka, ta nie jest la-
twa. Mozna przy niej spg- . _
dzi¢ kilkadziesiat godzin. =
- —— R

zmiana planszy wychodzi duzo bar-
dziej naturalnie. Albo: widzisz
z ukrycia jak para japoriskich opraw-
cow przepytuje ofiare. Wchodzisz
do szopy prébujac zastawic pulap-
ke. Podczas krzgtaniny caly czas

suje w swoich filmach rysunkowych
wytwornia Disneya. W RIDDLE OF
MASTER LU na ekranie jest nato-
miast zywy czlowiek. Autorzy gry
oparli si¢ pokusie wypchania gry se-
kwencjami FMV. Operujg natomiast

cknami akgji. Gdy na ekranie dzieje
sie coé wazniejszego, rownoczesnie
pojawia sie widok ze zblizeniem. Ca-
lo$¢ jest tak zrgcznie skomponowa-
na, ze zachowuje spojnosc.

RIDDLE OF MASTER LU dowo-
dzi, 7ze faceci z SANCTUARY
WQOODS to mistrzowie narracji. Wy-
obraZcie sobie na przykdad takie pa-
tenty. Ripley rozmawia z panig ar-
cheolog. Samantha wychodzi za
ekran, ale nadal stychac jej glos.
Rozmowa foczy sie dalej, wiec
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dochodza do ciebie przytiumione
odglosy przestuchania! Wszystko
jednak bije jedna z kaicowych akcji.
Bandzicr ma zabi¢ Ripleya. W pore
wkracza Mei Chang i angazuje go
w walce wrecz. Gdy ty panicznie
szukasz sposobu unieszkodliwienia
wielkiego jak drzewo faceta, oni wy-
mieniaja ciosy i bloki. | nie jest to
jedna animacja puszczona w kolko.
Ta dwadjka walczy naprawdg! Takie
smaczki powoduja, ze gracz bar-

AL L

Gra wymaga koncentracii SR Famml ;
i sporych umiejgtnosci ko- Y e ey T * @
jarzenia. Zagadki sg skom-
plikowane, poniewaz przedmioty
mogg by¢ wykorzystane wielokrot-
nie, czesto w bardzo dziwny spo-
séb i z dala od miejsca, w kidrym
sig je znajduje. Szczytem jest cy-
garo. Ripley weZmie je z wolnego
miasta Gdansk, a wykorzysta do-
piero w klasztorze w Indiach. Mnigj
wigcej posrodku rozgrywki pojawia
sig labirynt. Jest to je-
dyna tego rodzaju par-
tia w grze, ale za to
mocno  rozbudowana.
Dla osdb, ktére podob-
nie jak ja nie lubig tego
typu wstawek w przy-
godowkach, Peter Tay-
lor, jeden z programi-
stow zdradzil sztuczke
jak to obejsc. Ale zosta-
wig ja do pelnego opisu
przejscia gry w nastep-
nym numerze,

Ekipa z SANCTUARY
WOO0DS MULTIMEDIA
CORPORATION, spisala si¢
na szostke. Tym bardziej na-
leza sie brawa, ze RIDDLE
OF MASTER LU to przygo-
déwkowy hit firmy, kidra do-
tychczas zamowala  sig
gléwnie produkcia gier | pro-
graméw edukacyjnych dla
dzieci. Gra daje po prostu

» -

czadu. To obowigzkowa pozycja dla
kazdego weterana przygody.
User Jama




Pustka. Czuje bél. Rozproszone
echa wspomnief smagaja Swiadomosé
jak ognisty bicz. Stukanie do drzwi
w &rodku nocy. Nakaz areszlowania.
Proces. Sedzia wydaje wyrok. Philipie
Werren, skazuje cig na powieszenie za
morderstwo, Ludzie! Przeciez ja nie za-
bilem swojej cérki! Rozwédeczony tum
porywa mnie w strone szubienicy. Krzy-
cze. Rozpaczlivie krzyczg, 2e jestem
niewinny. Kat wklada mi petle na szyje.
Zapadnia. Stryczek zaciska sie tumigc
rozdzierajgcy wrzask. Pustka...

Nachyla sie nade mna postac w bia-
tym kitlu. Czy to anict? Nie, chyba me-
dyk. Te niemozlive, pamiglam jak
umieralern. Przez moje cialo przeche-
dzi mimowelny dreszcz. Podnosze re-
ke. Alez 1o diof kobiety! Swigty Boze,
co ten potwér ze mng zrobit? Nie
Smiem spojrze¢ w lustro. Bl jest nie do
zniesienia. Mezczyzna cos mi wstrzy-
kuje. Ogarnia mnie blogie cieplo. Mysli
przestajg sig plataé. Zyje

LABORATORIUM

Kiedy juz bedziesz w stanie wstac,
rozejrzy) sig pe Jaboratorium. Jest tu
wiele ciekawych sprzgtow: cbejrzyj ko-

mentarze do wzordw na tablicy, zobacz
co sie stanie gdy wlaczysz aparature,
zerknij na uklad okresowy, a co najwaz-

niejsze przeczyla] nolatki doktora.
Frankenstein wynalazt nowy rodzaj
energii, odpowiedzialnej za podtrzymy-
wanie 2ycia. Mozna ja kontrolowac przy
pomocy zielonego pierwiastka, nazwa-
nego przez odkrywee kryszialem zycia.
Jeden taki tkwi na péice. Kiedy doktor
zajmie sig swoimi sprawami, wez krysz-
tal i poldz go na stole po prawej. Z dol-
nej pélki szaly wyjmij szmatke, a spod
okna parg zwojow liny; obie rzeczy row-
niez potdz na stole. Z tych elementow
uda ci sie sklecié prowizoryczny spado-
chron, na Kkidrym wyrzucisz krysziat
pizez okno. Ale podmuch wialru porwie
tadunek i zaniesie na pobliska wiezg.
Nie martw sig, zaraz go odzyskasz.
Obok tablicy jest drabina prowadzaca
na dach.

Znajdziesz tu tabliczke z wygrawero-
wanym ukiadem stenecznym. Przerysuj
rozmieszczenie planet tej, jak i nastep-
nych tabliczek, kidre wkritee odnaj-
dziesz. To wazne! Zwr6¢ uwage, ze
stonce okraza jedynie siedem planet —
tylko tyle znano w czasach Frankenste-
ina. Gdy wrocisz do laboratorium, od-
szukaj zapadnie. Ta drogg przedosta-
niesz sig na nizszy poziom. W ciemnym
pomieszezeniu dojrzysz olbrzymie cew-
ki. Doktor uzywa ich de magazynowania
energii wykradzionej picrunom,

Otworz drzwi obok schodow
i podejdz de kul amatnich. Jed-
nag z nich umiest w stalowym ko-

Z tego miejsca masz
najlepszy widok na ogrod.
Zwro¢ uwage na labirynt
w lewej czebci. Dobrze
bytoby miec plan labiryntu
na wypadek, gdyby pdi-

szu. Gdy pociagniesz za sznur,
kula straci glowe losia, na kio-
rej oplatana jest lina. Wolny koniec zdo-
bycznej liny spusé przez wyrwe w mu-
rze. Zejdz po linie do wyrwanej kraty.

TAJNE PRZEJSCIE

Odkryte§ plerwsze tajne przejscie.
Poziom nizej znajduje sie male po-
mieszczenie. Na biurku bedziesz mogt
wykonac wlasny eksperyment z dala od
wzroku wszedobylskiege Frankenste-
ina. Zapamigtaj jak tu dojéé i zejdz po-
ziom nizej. Natkniesz sie na stary me-
chanizm. Tak stary, Ze gdy tylko sie-
gniesz do d2wigni, wypadna kotka zeba-
te. Witz czesci z powrotem na miejsce
i ponownie pociagnij dzwignie —otworzy
sie przejécie do holu giéwnego zamku.

Idz na wprost az do masywnych
drzwi. Za nimi jest sala biesiadna. 53
duze szanse, 7e spotkasz tu doktora,
ktéry zamieni z tobg pare siéw i wyj-
dzie. Podejdz do keminka. Na dele po
lewej stai torba lekarska. Wewnalrz sg
notatki $wiadczace, e forba jest wia-
snoéclg Frankensteina. Na slole zo-
staly resziki posifku. Dawno nic nie ja-
dies, ale nozka indyka bedzie ci po-
frzebna do eksperymentu.

Opusé kemnate drzwiami na lewo od
kominka, IdZ na prawo, nastgpnie na le-
wo —w koricu wejcZ do drzwi po prawej.
W spizami jednyng ciekawg rzeczg sa
zapiski doklora. Inne drzwi na tym po-
ziomie sg zamkniete na gluche, wigc
wréé do holu giéwnego i wejdZ po scho-
dach na gére. Odszukaj wypalong kom-
nate, w nij jest kolejna tabliczka. Teraz
znajdz schody na trzecie piglro. Jesli
skrecisz w prawo, pdj-

dziesz prosto, w pra-
Wwo, 8 na koniec w le-
wo — dojdziesz do ob-
§ serwatorium. W tej
chwili mozesz W jedy-
nie poszperac w notat-
kach. Zejdz do holu
glownego i wyjdz na
zewnatrz.

nie| trzeba sig bylo wen
zagiebl: Podejdz do drzewa, przy kirym
lezy fina. Jest tu takze tabliczka numer 4.
\dé dalej, podejc do &ciany ajblizszej
wiezy, lej niedaleko wrdt na dziedziniec.
Wdrap sie na gdre. Jesli bedziesz zawsze
wybierat flewa Sciezke, odzyskasz wkrdt-
ce krysztat Zycia.

Naprzeciwko drzwi znajduje sie wej-
écie do ogrodu. U podstawy urzadze-
nia irygacyjnego jest przybita tabliczka
z numerem 3. Skierj
kroki z powrotem do
zamku. Skorzystaj z taj-
nego przejécia za gobeli-
nem, by dosta¢ sig do
pokoiku z biurkiem. Po-
16z na nim krysztat zycia
i n6zke indyka. Dalej idZ
na gore, przez kratg na
dachu, a stamtad do po-
mieszczenia z cewkami.
Obok schodéw jest de-
ska. Wei ja, skret
w prawo, a dalej idz na
dét. Potdz deske na
dziurze w schodach
i przejd? po niej do pracowni.

PRACOWNIA

Kiepsko byloby, gdyby doktor nakryt
cle w swojej pracowni, wiec sie nie
cciaga). Pudetko lezgce na stoliku ema-
nujgce zielong pedwiala lo potrzebna ci
bateria. Zablerz tez miedziany drut ze
$ciany. Podigcz kolejno przewdd zasila-
nia do czterech punkiéw zamykajacych
obwad. Pierwsze lrzy powoduja skurcz
ramienia, pisk kota 1 nieartykulowany
krzyk ludzkiej glowy. Ostalni wylacza
zamrazarke i odblokowuje przejScie po
prawej. OdwrGc sie. Na Srodku sali jest
drugie biurko. W jego szufladzie lezy
Kuczyk do drzwi. Prawe drzwi prowa-
dza do wyznaczonej dla ciebie sypialni,
matej Klitki bez okna. Najpierw jednak
wejdz przez drzwi lewe. Za nimi jest
magazyn, a w nim netatki i tom. Nastep-
ne drzwi 53 zamkniete na zamek szy-
frowy. Przestaw pierwszy, drugi
i czwarty przelgcznik w pozycjg goma,
a Irzeci | pigty w pozyge dolng. Wej-
dziesz do warszlalu.

PodejdZ do machiny po lewej. Z sza-
fy wyjmij mézg, potéz ge na pedstawke
i podiacz elekirody. Kiedy pociggniesz
za d2wignie, impuls napiecia spowodu-
je, ze glowa wyrecyluje ostatnie zdanie
zapamiglane przez mézg przed Smier-
cia. Procedure powtdrz z pozostalymi
mozgami. Pomimo Ze przesluchujesz
wspomnienia réznych oséb, glos be-
dzie ten sam, poniewaz recytuje
je ten sam narzad mowy. Wyj-
dzie na jaw, ze zostales nie-




slusznie skazany, by sedzia moghw ter-
minie dostarczyé narzady do badan
medycznych. Sam dokior tej praktyki
rie popieral, zadowalajac sig prawdzi-
wymi kryminglistami lub organami wzig-
tymi ze Swiezych grobow. Wyznawal
jednak zasade, Ze w nauce cel uéwigca
$rodki. Rozejrzyj sie po pomieszczeniu,
jest tu list do Frankensteina, potwier-
dzajacy twnge domysty. Udaj sig teraz
do swojej sypialni. W naromq szafie
znajdziesz tajne przejécie.

TAJNE PRZEJSCIE
Gdzieniegdzie nathniesz sig na lufciki
~ widat przez nie caly pokdj. To w ten
spostb Frankenstein sledzit kazdy twoj
ruch. W przeciwienstwie do poprzednie-
go, to tajne przejécie jest mocno rozga-
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pod drzwi wyjéciowe, Sprobuj wyjsc,
a brori stojgcych zbroi ze Swistem
spadnie na stolik. Podejdz do akwa-
rium, Wyjmij klin utrzymujacy je w miej-
scu i popchnij pod Zyrandol, Obok jest
kominek. Pali sig w nim ogien, kiory
blokuje tajne przejscie odkryle vicze-
gniej. Obok kominka jest bloczek z na-
winigta fing. Odwigz ling, Zyrandol
spadnie, a woda z rozbitego akwarium

ogradu. Jesli z lenistwa nie przeryso-
wales weczesniej ukiadu labiryntu, to
bedziesz miat problem. W labiryncie

trudno nie zgubi¢ orientac, gdyz §

ciezki sa do sie-
bie podobne jak
dwie krople wo-
dy. Najpierw mu-
sisz znalezt kilka
przedmiolow, znaj-
dujg sie one na
korcu  zawijasow
w kszialcie litery L.
Zacznij od czaszki.

GH TH[ CYES OI' TH[ MDNST& R

lgzione, dlatego latwo sie w nim zgubic.
Niezlg strategia byloby czgste nagrywa-
nie gry w punktach onentacyjnych. Gdy
péjdziesz na pravio, dojdziesz do rozwi-
dlenia. Prawa $ciezka prowadzi do dra-
biny na poziom pokoju 2 cewkami, a wy-
7e] do laboratorium gdzie sie ocknales.
Zahierz slsp:i r:olatk: doktora dotyczace
zabiegu ozywiania. Lewa $ciezka wie-
dzie do drugiego rozwld!ema gdzie tez
powiniene$ wybracé lewa odnoge. Po
zejéciu drabing dojdziesz do trzeciego
rozwidlenia. Prawa sciezka prowadzi do
kominka, Sciezka na wprost zaprowadzi
cig do drabiny. Droga do niej zabita jest
deskami, kidre mozesz podwazyé fo-
mem. Na dole £ciezka jest zablokowana
przez parg wydoslajacq sig z peknietej
rury. Obroc sie w prawo i pociggnij za
dzwignig. Otworzy sie drugie sekretne
przejécie do giéwnego holu.

EKSPERYMENT

Przedostarl sie do pomieszczenia
gdzie zoslawile$ krysztal i nizke. Obok
nich pol6z baterig, drut i notatki. Wresz-
cie jestes golowy do przeprowadzenia
wlasnego eksperymentu. Podigcz oba
korice krysztatu drutem do baterii. To
naladuje kryszial, kidry 2 kolei zaindu-
kuje energie zyciowa w ndzce. Przynaj-
mnie] w teoril. Eksperyment najwyraz-
nigj sie nie udal, wiec Zjedz ndzke na
pocieszenie. Wikrdtce stracisz przytom-
nosé. Po przebudzeniu na ziemi zasta-
niesz kaluze zywych wymiocin. Czyli
dodwiadczenie sig jednak powiodio.
Frankenslein  rzeczywiscie  polrafi
wiskrzeszat zmartych! Podnies z ziemi
hak, przedostan si¢ na zewngtrz do
drzewa. Przywiaz ling do haka, zarzu¢
na okno po wdrapaniu sie na drzewa.

W nowej komnacie przeczylaj notatki
lezace na stole. Popchrij maly stolik tuz

zgasi ogien w kominku. Komnate opu$é
przez drzwi. ldz naprzéd, skrec w lewo,
potem w prawo, a znajdziesz sie przed
drzwiami bibfioteki.

BIBLIOTEKA

Na $cianie wisi godio heraldyczne.
Wyjmij zer halabarde i przyciagnij nig
drabine. ZejdZ na dol i przeszukaj po-
mieszezenie. Przeczylaj wszystkie zna-
lezione odreczne notatki Frankensteina.
Z tylu na pdlce dostrzezesz miniaturows
wage. Przenie$ ciezarek w ksztalcie
czaszki na drugg strong, a olworzg sie
ukryle drzwi, Tu jest zawor, kidrym mo-
#esz odciaé doplyw do peknietej rury.
Wyidz z biblioteki przez drzwi naprze-
ciwko. Stoisz znowu w gléwnym holu.
Spotkasz u rozwscieczonego dokiora.
Frankenstein spostrzegl, Ze zgingly mu
notatki | wpadt w furig. Zarty sie skorv
czyty. Trzymajac cig na muszoe doktor
poprowadzi cig do lochow.

Kiedy juz bedziesz przykuty do $cie-
ny, Frankenstein odiozy pistolet, we-
mie bicz i wymierzy kare. Gdy wyjdzie,
uwolnij lewa reke z kajdan; pamiglaj Zze
twoja dosztukowana kobieca diori jest
drobna i zdolasz jg przecisriac. Po chwi-
li kto$ zrzuci ¢i klucz — uwolnisz nim pra-
wa dlon. W pomieszczeniu blisko scho-
dow znajduje sig krata wywietrznika.
Otworz Ja | wejdz do trzeciego lajnego
przejécia. Dojdziesz nim do miejsca
z dwoma wyjsciami. Wybierz to lewe ~
koriczy sig ono drabing, kiéra prowadzi
do labiryntu.

LABIRYNT

Przez labiryrt pro-
wadzg ciezki,
wéréd  wysokich
krzewow porasta- |
jacych tg czgst i

i
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Chodzi po niej 2uczek, kidrym trzeba
nakarmic migsozeme roéliny. Kiedy
dasz zuczka prawej roslinie, otworzy
sig paszcza lewej. Wyjmij z niej zardze-
wialy sekator. Teraz odszukaj zarosnig-
ty wlaz. Taresujgcg droge roShnnosé
zetnij sekatorem i zejdz w dol. Kiedy
pociggniesz za dzwignig po lewej, od-
sloni si¢ wejscie do planetarium.

PLANETARIUM

Planetarium ma czworo drzwi kolej-
no porumerowanych, Znajduje sig u
tez maszyna, kiora je otwiera. W za-
leznogci od tego, kidre drzwi cheesz

otworzyé, trzeba dopasowad w okien-
kach maszyny zywiol z odpowiednim
numerem, & nastepnie ustawic kombi-
nacje planet. Informacje o nastawach
znajdujg sie na czterech tabliczkach,
kire poprzednio widzieleS. Jesli
wszystko wykonasz poprawnie, 1o po
przerzuceniu  wajchy
drzwi  sig  otworzg.
Pierwsze drzwi prowa-
dza do kopani, drugie
do zawalonego funelu,
trzecie do komory to-
pienia, a czwarte do
mauzoleum od kidrego

Tutaj spoczywajg zmarii czlonkowie
klanu Frankensteinw. W grobowcu
po prawej sa ksiegi i zapiski. Strzeze
ich pajgk, kidrego wystarczy uwigzic
w czaszce. [0 co przeczytasz wstrzg-
$nie tobg do glebi. Byles asystentem
dokiora jeszcze za czasow, gdy len
byt czfonkiem Instytutu Pasteura. kotr
uwicdt twojg Zone, zabral corke | przy-
wiaszczyt wyniki twoich badar: nad re-
generacja skory. A ciebie uczynil po-
tworem! Musisz mu odplacic i ocalic
swoje dobre imig. ldz do planetarium
i otworz trzecie drzwi.




Szafy, w kiorych lezakujg wina tworza
istny labirynt. Gdy dojdziesz do jego skra-
ju i zrobisz krok do przodu, tak by znalezé
sie W jego wnelrzu, idZ w nastgpujgcych
kigrunkach; do przodu, w prawo, do przo-
du, w lewo, do przodu, w prawo, do przo-
du, w lewo, do przedu. Dotrzesz do cia-
snego pomieszezenia, z otworem na ko-
more lopieniowa. Po lewej zauwazysz
stalowe drzvi. Otwrz je umieszczong
obok d#wignig. Przejdz na sam byt groty
i wiacz cewke. Obr6c sig w prawo | wejdz
po lewych schodach do malego pokoiku.
W biurku znajdziesz notatki. Zawroc
przez planetarium do labiryntu w ogro-
dzie. Przed wyjsciem pamiglaj otworzyc
drzwi numer 1. Naprzeciw wlazu do pla-
netarium odsfonigta zostanie nowa Sciez-
ka, ktéra wyprowadzi cig blisko wejécia
na dziedziniec. Podejdz do urzadzenia
nawadniajacego, gdzie zamocowana byla
tabliczka numer 3. Idz wzduz zbiomika
po lewej stronie. W oddali zobaczysz fi-
gurke. Gdy pohniesz posazek, z wody
wysunie si¢ plyta. Stan na niej - otwo-
rzysz przejscie do ukrytego doku.

Fo lewsj stronie na skrzyni lezy helm do
nurkowania, znajdziesz tu tez harpun. Uru-
chom aparat i zejdz po drabinie do wody.
Odszukaj kartki z nazwiskami oraz skizy-
nie ze zlotem. Zadnego 7 tych przedmio-
tow nie bedziesz mogl wziaé na po-
wierzchnig. Droge powrotng odetnie ci ol-
brzymia kalamamica, ale udaci sig uniesz-
kodliwic ja harpunem. Wytacz pompe | idZ
do turelu. Przyszedies fu z lewej strony,
wige feraz id# na prawo — do kopalni.

KOPALNIA

Brmij do przodu a2 dojdziesz do pierw-
szeqo odgalezienia. Kopalnia tonie w ciem-
nodoiach, wige latwo to przeoczyC, |dz dale|
na wprost | znowu wejdZ w pienvsza leva
odnoge. Powinna korczye sig przy kole
wodnym. Zakred zawdr by zatrzymac prze-
plyw wody. Podejdz do opasanych laficu-
chami drzwi. Wolny koniec laficucha za-
wig? na kole. Wrdé na drugg strong SzHicz-
nej rzeczki | odkred zawdr. Kolo wodne wy-
rwie drzwi Z zawiastw, Przejdz po tej niby
Kadce na duga strone. Przed wejsciem
przez dizwi przelgcz dzwignig po pravie
stronie. Stanlesz w koficu przed stalowymi
drzwiami, otwieranymi d2wignia. Po drugiej
stronie jest Zgniztatriia.

ZGNIATARNIA

Wdrap sie po drabinie do urzadzenia
zgniatajacego tude kryszialow zycia. Aby
spowodowad fransport rudy do zgniatarki,
zacznij od wiaczenia tasmociagu po dru-
glej stronie hali. W kopalni rozmieszczo- *
ne sg Irzy dalsze jego czedal, kitre teZ
bedziesz musial wiaczyé. W lym celu
wrt do pomieszezenia z kolem wodnym
i wychodzac zef idZ na prawo. Dojdziesz
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do tréjgaleznego
rozwidlenia.
Srodkowa Sciez- N

ka prowadzi do 9%
tasmociagu. Od- %
wrod sie i idz ca- -

ty czas prosto az dojdziesz do wejscia od
strony planetarium. Skre¢ w pravio. Na
koficu drogi zobaczysz drugi tasmocigg.
Obroc sie. Wracajac do kola wodnego na-
tkniesz sig na nastepng trojdrozng krzy-
26wke. Aby dotrzec do niego wybierz pra-
vig Sciezke.

Juz na miejscu podejdz od tylu do
wielkiego urzadzenia i wiacz guaik. Jesli
poprawnie uruchomiles wszystkie cztery
odcinki taémociagu, powinien on poda-
waé rude do zgniatarki. Zapoznaj sie
z pulpitern sterowniczym. Przerzué waj-
che by rozpoczat zgniatanie rudy. Kaz-
dy kamienny blok musi byé dwukrotnie
rozdrobniony. Czerwony guzik cdpowia-
da za lewy tiok, czamy za prawy. Jesli
chybisz pierwszym fHlokiem, to przy
odrobinie  zrecznosci mozesz  skalg
skruszyé dwukrotnie nastepnym. Odpo-
wiednia ilo§¢ rudy jest sygnalizowana
dzwiekiem. Moze sig zdarzy€, e w Wy-
niku twojego bledu, dojdzie do wylacze-
nia zgniatarki. Wiedy musisz przefaczyé
wajche i zaczat wszystko od nowa.

Gy skoniczysz zejdz po drabinie i idZ
po torach, az dojrzysz panel kontrolny
po lewe]. Kontynuuj do nastepnego roz-
widlenia, gdzie przestaw zwrotnice, tak
by tory szly na lewo. Wréé na pierwsze
rozwidlenie. Na panelu kontrolnym prze-
lacz lewa diwignie. Zobaczysz przejei-
diajacy wagonik. 1dZ za nim, dojdziesz
do miejsca z zamknietym przejsciem
w suficie. Przywigz taficuch do wagoni-
ka i wréé do panelu kontrolnego. Tym
razem przelacz chie diwignie raz w ddt,
raz w gdre zaczynajac od prawej. Wa-
gonik wycofa sie wyrywajac klape. Prze-
staw drazek zwrolnicy przy panelu. Po-
nownie pizelacz lewa diwignie. Ruda
trafi do kemory lopienia.

Piec stuzy do wytapiania rudy. Po-
dejiz do cewki z lylu pomieszczenia
i upewnij sig, Ze jest wigczona. Inaczej
nie beda dzialaly urzadzenia sterujgce.
Weijdz po lewych schodach do pokoiku
operalora. Lewa gdémag dzwignig wiacz
zasilanie chwytaka. Zniz chwytak suwa-
kiem po lewej, metalowe szczeki po-
chwyca rudg. Srodkowy suwak przesur
na prawo. Upu$¢ rudg do pieca. Ustaw
wskaznik lemperatury na maksimum,
zwigksz napigcie reakcji do 80 V. Prze-
lacz druga od lewej gbrma dzwignig by
zmienié pozycjie chwytaka. Zanurz
chwytak do pieca i wyjmij zeri stopiona
rude, kidra umiesc z powrotem na woz-
ku. ldz do panelu sterujgcego zwrotni-
ca. Drgikiem przesun fory W prawo.
Cofnij wézek jak poprzednio i pchnij go
w prz6d do mieszalni.

Wejdz na gbre przez wyrwang klape.
Skieruj sie do pulpitu w rogu pomieszcze-
nia. Pulpit nie bedzie dzialat jesi nie jest

wlaczona cewka w sali z piecem. Przesunt

chwytak na lewo, by wybrac stopiong ru-
de z wagonika, Nasltepnie wloz jg do misy
2 kapiela skrajnie po lewej. Masz do dys-
pozycii dwie ciecze: wode i kwas azoto-
wy. Pamieta] chemiku miody, wlewaj za-
wsze kwas do wody. Odkre¢ w dobre] ko-
lejnodci zawory Zbiornikow. Weisnij prze-
lacznik by zamieszat kapiela. Kiedy reak-
cja sie zakoriczy, wlej produkty do butl
przerzucajac diwignie na dole. Zawrog
do pulpitu. Korzystajac z chwytaka prze-
nies butle do aparalu syntezujgcego. Le-
wg goma déwignia zamknij obwod. Wyre-
guluj napiecie na 80 V. Na koniec wpraw
w ruch wirnile Udalo ol sig wytworzyc du-
2y krysziat zycial Zabierz go do windy
w écianie i poslij na gdre. Pora na meska
rozmowg Z Frankensteinem.

Doktor pracuje w laboratorium biolc-
gicznym. Prowadza do niego uprzednio
zaminiete drzwi z pomieszezenia, W kic-
rym przymierzates kolejne mézgi. Rzué mu
w twarz zebrane po zamku zapiski. Niech
soble drart nie mysli, 2 caly czas robi cig
w konia, a ty o tym nie wiesz. Po rozmowie
przyjrzyj sie blizej kiatkom. To tutaj tern ma-
niak upchnal zywe pozostalosci po swoich
chorych deéwiadezeniach. Podejdz do
biurka i wyjmij zen notatki. Zagadnij doklo-
ra. Postraszy cig pistoletem, ale jesli od ra-
zu cbrécisz sig na piecie i wyjdziesz przez
drzwi, to nie strzell. W koficu przykro bylo-
by mu niszezyé swoje wielkie dzielo, Ta-
kich skrupuléw nie maja migjscowi wie-
4niacy, 0 czym przekonasz sie na wlasnej
skorze jak tylko wyjdziesz na dziedziniec.
Gy uslyszeli ze Phillip Werren jeszcze Zy-
je, postanowili wiasnorecznie wymierzyc
sprawiedliwost. Tym razem skuteczrie.
Utciekaj do zamku. Wejdz po schodach na
pierwsze pigtro i pedz do uchylonych drzwi
w lewym skrzydle. Spéjrz w lustro. Od dru-
giej strony pojavi sie dziewczyna. Za IU-
strem jest przejécie do jaskini.

Tu bedziecie bezpieczni. Dziewczyna
nazywa sig Sarah. Poczestuje cle kubkiem

Popchnij jedra z beczek za szalg. Strac
w e Kerurku butele. Wi pojawi e ek

inem. Zaprowad? ja do mauzoleum. Tam
przekonasz ja chot troche jakich ok
pietist on sig dopuscil. Wychodzae adeau-
jecie trzesienie ziemi, kiore udrozni przej
§cie za drzwiami numer 2 w planetarium.
W duzej grocie zauwazysz drabine. Spiesz
sie, bo za chuile wejdzie potwdr, kiorego
pare chwil temu tak niegrzecznie praywita-
fe. Prawidlowa $ciezka jest taka: do géry,
do gory, lewa drabing do gory, lew drabing
do gory, prawa drabing do gory, lewa drabl-
na do géry i do kofca w gore. Podaj diof
dziewczynie by wyciagnat |32 optesy.

Schroricie sig w doku, zeby trochg od-
sapnac. Na skrzyni lezy list, mowigcy 0 ry-
chiym transporcie dzieci. Dokladnie na-
przeciwho lezy uzbrojona bomba. Fran-
kenstein chce wszystko wysadzié w po-
wigtrze, zapewne zeby zatrzet $lady. Sa-
rah pobiegnie do obserwatorium zeby od-
wiesé go od zbrodniczego zamiaru.

OBSERWATORIUM

Doklor zamknie was na klucz i pobie-
gnie dopilnowa, by wszystko odbylo sig
zgodnie z planem. Porozmawiaj z dziew-
czyna. Przez lunete zobaczysz jek jakis
drab prowadzi twojg corke. A wigc Ga-
brielle zyje! PodejdZ do drzwi. Po prave]
jest krata wywietrznika. Klucz do nie]
znajduje sig w biurku. Podsur drugie biur-
ko | sprobuj otworzyé krate, Za szybko.
Kiucz wylecial z rozirzgsionych gk
i wpad! do zakratowanego cdprowadze-
nia wody. Podejd do teleskopu. Nie opo-
dal jest blat z narzedziami. Potrzebny di
bedzie magnes. Wyciagnij nim Kucz
i otworz wywietrznik, Sam jeste$ za duzy
zeby weisna¢ sie do $rodka, ale Sarah
akurat sie zmieéci. Zdazy otworzy drzwi
od drugiej strony. Padnie strzal, kiry me-
mentalnie zetnie ja z nég. Biegnij do de-
ku. Gabrielle lezy na podiodze. Martwa.

LABORATORIUM

Zabierz corke do laberatorium, w kio-
1ym sam narodziles i ponownie. Uioz
ja na stole. Z windy w Scianie wyjrmij
kryszial Zycia i umiesé go w cbramewa-
niu nad stolem. Na pulpicie sterowni-
czym przerzué trzy wajchy na prawo
i dwie w gore. Pociagnij za drazek by
uniesé stol. Teraz wdrap sig po drabinie
na szczyt wiezy. Zerknij na wiatremierz.
Kiedy predkesé wiatru bedzie migdzy 10
a 20, wypusé latawiec. Biegnij do olbrzy-
miej cewki dwa piefra nizej. Przelgcz
d#wignig by, rozpoczac ladowanie. Prze-
rwij j& gdy wekazéwka bedzie na granicy
obszaréw czerwonych. Odpowiednia
floé6 energii jest wazna dla powodzenia
operacjl. Wroé do pulpitu. Przelacz trzy
wajchy na lewo. Povietrze zaisiazy sie.
Krysztal zycia pobudzony energia luku
elekirycznego zaswieci szafiro-
wym blaskiem. Po chwili trzaski
ustana, Gabrielle wrdcita...
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Roger Zelazny zmart w 1995 ro-
ku, pozostawlajac po sobie kilka-
dziesigt powiesci | opowiadan
science fiction i fantasy. Szescio-
krotnie siegat po nagrode Hugo
dla najlepszej powiesci roku,
trzykrotnie zdobywal Nebule. Naj-
bardziej znany jest z dziesiecioto-

cyklu Amber oraz po-
wieéei ,,Pan Swiatla”. Poza pisa-
niem hobby Zelaznego stanowity
sztuki walki, na ktorym to polu
mégl sie poszczyci¢ posiadaniem
czamego pasa .
w aikido. Szukajac |
ciekawostek w bio-
grafii pisarza do-
wiadujemy sie, ze
kolekcjonowat
orientaing  sztuke,
namietnie stuchat
muzyki klasycznej | jazzu,
a opricz tego uwielbial stodycze.
Wraz z tréjka dzieci przez ponad
dwadziescia lat mieszkal w stanie
Nowy Meksyk, gdzie pisal do
ostatnich swych dni. Jednym ze
schytkowych dzief Zelaznego
okazal sie scenariusz do gry
CHRONOMASTER, napisany we
wspotpracy z Jane Lindskold.

Akcja CHRONOMASTER dzieje
sie w przysziosci. Bogaci miesz-
kancy rozrzuconych po galaktyce
miast moga sobie pozwolié na
tworzenie wlasnych wszechswia-
téw, zwanych w zargonie specija-
listow kieszonkowymi. W Kilku ta-
kich wszechéwiatach nastapilo
nagle zatrzymanie sie czasu, co
zmusilo rzad federainy do wyko-
nania kilku ruchéw prewencyj-
nych. Wydelegowany zostal Rene
Korda, by odwiedzi¢ wszechéwia-
ty, w ktérych dokonuijg sig¢ nega-
tywne zmiany | przywrécié w nich
porzadek. Slowo ,wszechswiat”
oznacza tu de facto uklad plane-
tarny zawierajacy kilkadziesiat lo-
kacji. Z poziomu statku kosmicz-
nego wybierasz, na ktdra z nich
sie udaé, w kazdej chwili moZesz
powrdclé na orbite i wybra¢ koor-

filmu ,iIntersection”.
Poza tym lista ludzi,
ktérych glosy pojawia-
ja sie w grze, liczy po-
nad dwie strony i rzad-
ko zdarza sig, ze jedna
osoba mowi za kilka
postaci.

na przypomina pusty-
nig, na drugiej wpada
sie w sam srodek futu-
rystycznego miasta pel-

sie kiopoty
z wyjsciem
z danej plan-
szy. Do dyspo-
zycji pozostajg
wszystkie kla-
syczne opcje,
co implikuje, ze
n apl s
) can’t do that
here” oglada
sig przez
znaczng czesc

rozy . Raoz-
mowy z napotkanymi postacla—
mi zawsze przebiegajg w iden-
tyczny sposéb. Podkreslenia
wymaga fakt, iz wiele czynnosci
mozna wykonywac na rozmaite
sposoby, co zawsze czyni gre
ciekawsza. Bilans zyskéw
i strat wypada dla CHRONOMA-

|

STER’a pozytywnie. Troche mu
zabraklo, by dostac sie do sci-
slej czoldwki przygoddwek.
Zdolal przy tym zachowac bar-
dzo réwny poziom, bedac po-
zbawionym 2znaczgcych ble-

rzy. Jako Korda przy-
tlumionym glosern
twardziela” wypowiada sie spe-
cjalista od dubbingu. To on uda-
wal bestie w disneyowskim obra-
zle ,Piekna i Bestia”. W rolg Milo
wcielit sig aktor znany 2 serialu
.Star Trek” jako Data Brent Spi-
ner. Komputerowi pokiadowemu
o wdzigcznej nazwie Jester glo-
su uzyczyla Lolita Davidovich,
ktérg z kolei pamigtamy z wy-
$wietlanego w naszych kinach

Wade progamu
stanowi  nieintu-
icyjny interfejs

uzytkownika, cze- §

doéw. Gre gorgco pole-
cam wymagajgcym fa-

nom  przygodéwek,
ktérzy lubig tytuty nie dajgce sig
skoriczy¢ w pieé godzin. Macie
miesiac na rozsmakowanie,

a juz w nastgpnym numerze
znajdziecie peine rozwigzanie
CHRONOMASTER.




Zamek w Disneylandzie zhudo-
wano na wzor Neuschwanstein
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Ludwik I Bawarski byt delikat-
nie mowige stukavigty na punk-
cie budowy zamkow i muzyki
T Wagnera - stracil no to majglek B
- wige przyvjaciele go ulopili
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Postac
Gabiela Kni-
ghta urodzita
si¢ w glowie
amerykaf-
i skie] pisarki-
amatorki Ja-
ne Jensen,
kiéra byla .eksperymentem” firmy
SIERRA datowanym na 1993 r.
SIERRA powierzyla napisanie sce-
nariusza gry przygodowej osobie zu-
pelnie nie zwiazanej z grami kompu-
terowymi. Tak powstal GABRIEL
KNIGHT: SINS ON THE FATHERS

o HLM;.n mimnm.m‘n.-m-i_ adaaiung vt
: |

mat wymaga rezwinigcia, bo nowa
gra slaje sig pomalu réwnie glosna,
co jej poprzedniczka.

W THE BEAST WITHIN firma po-
szla Sciezka przetarta dzigki PHAN-
TASMAGORIA. Z technicznego
punkiu widzenia polega to na tym,
ze zastosowano wszystkie istotnie-
sze zdobycze gatunku przygodd-
wek, za lo calos¢ zrealizowana jest
w zupelnie nowej formie. Nowoscia
jest stuprocentowo digitalizowana
grafika, przy czym osobno rejestro-
wane sg postacie, a osobno tia (czy
tez wnetrza), po kidrych sie one po-
ruszajg. Polaczenie daje w efekcie
dobrze znana konwencjg gier przy-
godowych, w formie DELUXE. Do-
datkowo akcja przerywana jest bar-
dzo czesto wstawkami filmowanymi,
ktdre rejesirowane 53 zupelnie
osobno, a ktére np. ilustruja wykony-
wanie danej czynnogdi, badZ przed-
stawiajg wydarzenia

dl | dialogi, na kidre

S oracz nie ma wplywu.
et Pomijajac wszelkie
Za i przeciw dobiega-
jace ze wszystkich
stron, trzeba powie-
dzie¢, ze digitalizo-
wana grafika w wyso-
kiej rozdzielczosci to

- gra uwazana do dzisiaj za jedna
z najbardzie] ,,doroslych®, glebokich
i wyrmownych.

O drugiej czesci tego niewatplive-
go dzieta — GABRIEL KNIGHT 2:
THE BEAST WITHIN pisalem juz
nieco w poprzednim numerze. Te-

co$, co sie sprawdza. W przeciw-
nym wypadku SIERRA nie uderzala
by z tak duzg liczbg gier nowej gene-
racji. Oprécz wydanych niedawno
SHIVERS i PCLICE QUEST 5:
SWAT, jeszcze w tym roku ukazg
sig m.in. PHANTASMAGORIA 2
i LEISURE SUIT LARRY 7.
Wracajgc do GABRIELA nie spo-
s6b nie zauwazyc sporej liczby kon-
trastow, jakimi jest ta gra przepetnio-
na. Trzecioligowi aktorzy, wsrod ki6-
rych dominuja nie znani statysci,
graja doskonale i z wyczuciem, Po-

y e

I pomysleé, ze w tyeh okolicach powstal faszyzm...

Altétting to taki Ba-
warski odpowied-
nik Jasnej Gory
— miejsce cuddw
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trafia fachowo interpretowac nie-
wdzigczny seenariusz, kiory z reguty
narzuca nakrecanie bardzo podob-
nych scen w wielu wariantach, zada-
wanie kilkunastu pytan w dowolnej
kolejnosci itp. Jednak arsenal rekwi-
zytow, charakteryzacja i kostiumy sa
potraktowane bardzo ubogo — do-
chodzi do tego, ze Gabriel przez ca-
{3 gre chodzi w tej samej koszulce
i dzinsach, nawet w trakcie 60-dnic-
wej choroby. To juz nie pionierska
PHANTASMAGORIA rozgrywajaca
sie w jednym domostwie — tu sig po-
drozuje nieraz i kilkaset kilometrow,
a uplywajacy czas jest istotnym ele-
mentem rozwoju wydarzen.

Ten Gabriel, ktorego znamy Z po-
przedniej czesci, przeszed! niemala

{

kie. Rozkreca sie dopiero w punkcie
kulminacyjnym — w trakeie kilkumi-
nulowej opery, kreconej na scenie
i przy peinej widowni. To widowisko
wynagradza calg wezesniejszg ubo-
goéé Nalezy tez wspomniec o tech-
nicznej kwestii dotyczace] dialogow
— wszystkie wypowiedzi sa oczywi-
Scie mowione, za to bardzo rzuca
sie w oczy nierdwna jakosc, doty-
czaca nawet poszczegolnych zdan.
Raz Gabriel mowi czystym, brzmig-
cym glosem, a za chwilg tak, jakby
jego glos wydobywal sig z rozstrojo-
nego radioodbiornika.

Ale glownym elementem, kidry
dzieli fanow i przeciwnikéw THE BE-
AST WITHIN, jest scenariusz.
W SINS OF THE FATHERS Gabriel

.

B .

metamorfoze. Tam byt wiecznie nie-
wyspanym, powloczacym nogami,
posepnym dryblasem; teraz jest lek-
ko otytym rudzielcem o niepewnych
ruchach i zachowaniu konformisty.
Ta przemiana byta wymuszona za-
trudnieniem zywych ludzi do kre-
owania postaci. Pigkna Grace, ktorej
na szczescie w pierwszej czesci nikt
nie ogladat z bliska, to malo ener-
giczna skodnooka dziewoja, kidra
przy kazdym uSmiechu eksponuje
swe rozowe dzigslo. Zachowuje sig
wiarygodnie w partiach teatralnych —
dialogowych, za$ prezentuje totalng
klape gdy dochodzi do jakichkolwiek
akdji ruchowych,

Druga kontrastowa sprawa jest
oprawa diwighowa. Warstwa mu-
zyczna przez wiekszost gry kuleje,

utwory wlaczaja sig rzadko i sa krét-

zmagat sig z VooDoo. Wiadomo —
afrykariskie wierzenia, tajemnicze
obrzgdy, talizmany, nieznane moce.
Jest ten dreszczyk emocii | powiew
nieznanego. Tutaj natomiast Sciga
wilkotaka. Mozna dopuszczac istnie-
nie nieznanych mocy, ale nawet
dziecko wie, Ze wilkolaki nie istnieja.
Diatego gra nabiera cech basni,
a wige trudno dorastajacemu czio-
wiekowi tak moecno sie z nia identyfi-
kowac. A juz sama kwasna mina
Gabriela, z kidra przez caly czas pa-
raduje, oznajmia nam, jak bardzo
zalezy mu na rozwigzaniu zagadki.
Spuéémy jednak zaslong milcze-
nia na wszystkie techniczne drobia-
zgi, zapomnijmy o szczerzacym pla-
stikowe khy wilku i spéjrzmy na samg
gre. Dawno nie bylo tak rozbudowa-
nej, tak glebokiej przygodowki, kibra
potrafita by przyku€ uwagg na wiele,
wiele dni. Jest na tyle trudna, Ze nie

sposob ja ukonczyc w ekspresowym
tempie, nawet grajac kolejny raz.
Z drugiej strony nawet w sytuacii za-
cigcia sig, gracz jest zmuszony pe-
netrowac znaczna liczbe lokacii jest
w stanie podziwiac grafike i delekto-
waé sie kunsztem jej wykonania. Od
tej strony GABRIEL jest perfekcyijny,
jednak doskonalos¢ przejawia sig
glownie w warstwie dokumentalnej -
odwzorowano wiele autentycznych
miejsc wystgpujacych na terenie
Niemiec — Monachium z jego Ma-
rienplatz, ogrodem zoologicznym,
uliczkami, sklepami i straganami, Al-
titting, Ritlersberg, muzea, parki
i budowie. W muzeach wszystkie
eksponaty majg dwujgzyczne fa-
bliczki informacyjne, do wigkszosci

THE BEAST WITHIN

A GABRIEL KNIGHT MYSTERY

wiszacych na $cianach obrazow
mozna wysiucha¢ komentarza prze-
wodnika, stowem — jesli znudzites
sig gra i jej problemami, mozesz po-
znat cafkiem spory kawalek historii
i kultury Bawarii. Ale to nie wszystko,
bowiem wiasnie w muzealnych ga-
blotach i skrytkach ukryta jest tajem-
nica Zaginione] Opery Ryszarda
Wagnera, kidra napisal po to, by
podczas przedstawienia unieszko-
diiwi¢ Czarnego Wilka... To na nie-
korczacych sig regalach znalezc
mozna ksiegi, ktore naprowadzg na
trop tego wiasnie Wilka i jego zwigz-
kow z Ludwikiem Drugim Bawar-
skim.

Wysoki stopien lrudnosci przeja-
wia sig w trzech rzeczach. Po pierw-
sze, jak zwykle trudno jest ukerczyé
kazdy dzien, przez przeoczenie
drobnej czynnosci typu przeczytanie
tabliczki informacyjne] w muzeum.
Konieczne wiec staje sie ponowne
Zwiedzanie calej dostepnej w danym
dniu przestrzeni i poszukiwanie
LZ0uby” metoda kKilkania myszg
w kazdym podejrzanym migjscu.
Druga trudno$¢ wynika z niekonse-
kwencji w podejéciu do interfejsu
sterowania. Ma on bogaty wachlarz
mozliwosci, a przez caly czas | tak
korzysla sie z podstawowych opcji.
,Udziwnienie” potrzebne jest z regu-
ty tylko razi to zwykle wiedy, gdy nie
sposéb na to wpasé. Przykladem
jest tutaj magnetofon, kiory rejestru-
je wszystkie przeprowadzone roz-
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mowy. Ich tresé nie jest zupelnie po-
trzebna, bowiem przewijajace sig te-
maty sg automatycznie umieszcza-
ne na liscie pytan zadawanych na-
potykanym osebom. W pewnej chwi-
li zachodzi potrzeba skorzystania
z niego w niestandardowy sposob,
a mianowicie dokonania montazu
jednej z wypowiedzi | puszczenia Jej
przez walkie-talkie. Nie ma jednak
nic, co moze na lakie rozwigzanie
naprowadzic, bo dostgp do walkie-
talkie jest mozliwy dopiero po nagra-
niu  zmodyfikowanej wiadomosci.
A wystarczy udac sig w ustronne
miejsce, zatadowac do magnetofonu
dwie tasmy (w tym jedng czysta)
i weisna guzik SPLICE, & naslgpnie
metoda préb i bledéw dokenaé mon-
tazu.

Trzecie #rédio probleméw to
przedmioty, ktdre nalezy samodziel-
nie uzyskat badz wytworzyé. Tutaj
zachodzi potrzeba nie tyle skojarze-
nia, ze ze znalezionego odeisku wil-
czej fapy mozna zrobié cementowy
odlew, co wpadniecia na pomyst,
aby zrobi¢ to bez celu. Dopiero po-
tem taka noszona w kieszeni bryla
zaprawy przydaje sig do czegos.

W konstruowaniu scenariusza,
a wiec w przewidywaniu wszelkich
mozliwych sytuacji oraz powigzan
migdzy nimi, popelniono parg drob-
nych bledéw. Przez to na przyklad
nie sposéb dowiedzie¢ sig, ze na
poczte przyszedi lelefax, bowiem
przydiuga sekwencje zdejmowania
plaszcza z requly przerywa sig kilk-
nigciem. Tymczasem ta jedna wyjal-
kowo konczy sie informacja od Ger-
de, by zajrzeé na poczie.

Takich niedociagniec, i niedopa-
Irzeni jest kilka, jednak ktdra gra jest
ich pozbawiona? Tutaj mozna to
spokojnie wybaczyé, bowiem calej
reszly jest wystarczajgco duzo.
Umysinie nie podajemy jeszcze roz-
wigzania gry, by ten jeden raz zmu-
sié was do samodzielnych poszuki-
wari. Obok GABRIEL KNIGHT 2 nie
sposéb przejs¢ obojetnie. Jest lo
gra, kidra wyrasla daleko poza po-
ziom obeenie wydawanych przygo-
dowek, nawet tych najbardziej do-
pieszonych. Tylko wyrasta troche
w bok, wyrywajac sie jednoczesnie
z wyjezdzonych przez dziesigciole-
cia kolein.

Martinez




-.Ralfi siedzial tam gdzie zwykie.
Byl mi winien kupe forsy. Miatem za-
dekowane w glowie w trybie idio-
ty/imedrca pargset megabajtow infor-
macgji, do ktorej nie mialem swiado-
mego dostgpu. Ralfi jg tam zostawil,
Tylko on mog! odzyskac te dane za
pomocg hasla, kiore sam wymyshi.

W ogdle nie jestem lani, ale §
ceny za wydhzone sklado-

wanie informacji  siggaja
astronomicznych wartosci...”.
William Gibson

Johnny Mnemonic"

E AR

Tworczosc Gibsona wywo-
luie u jednych pogardiiwe
skrzywienie ust, za$ u innych
opetanczy blysk w oku. Nie da sie po-
zostac obojetnym przy Gibsonie, moz-
na tylko go uwielbia¢, badZ nie cier-
piec. Ja Gibsona uwielbiam za ,Neu-
romancera’, dzieki ktéremu zrozumia-
tem jak niesamowita i genialng litera-
tura jest w wykonaniu mistrzowskim
CYBERPUNK. Bo Gibson lo mistrz
wszelkich form, zardwno otwarlych jak
i zamknigtych. Kazda jego ksigzka jest
magiczna, przyciagajaca i szokujaca
bogactwem  slownictwa, terminow
i niesamowitych sytuacii.

Gibson jest wizjonerem. W kazdym
jego utworze przyszlosé ludzkosci wy-
glada mniej wigeej tak samo mrocznie.
W miastach rzadza olbrzymie korpora-
cie ze swoimi zbirami (SYNDICATE?).
Waszystkie mafie tego swiata vichiongla
japoriska YAKUZA, kidref macki docie-
raja az do najdalszych zakatkow ziemi.
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Wszystko jest skomputeryzowane od
poczatku do korica. Stracites reke ub
pluco? Nic strasznego, najlepsi na
Swiecle chirurdzy z CHIBA CITY za
okragla sumke wszczepig ci bioniczne
implanty. Eltami kowboje cyberprze-
strzeni wykonaja przy pomocy elektro-
nicznego ekwipunku wszczepionego na
stale w ich ciata kazde zadanie zwigza-
ne z penetracjg systemu komputerowe-
go, od wlamania sie do banku danych,

az po slworzenie Sciganemu
calkowicie nowej toZzsamosci
w gigantycznych  rejestrach
ludnosci. Gibson porywa swoja
chora wizjg kazdego, ktdry kie-
dykolwiek marzyl o prawdzi-
wym VIRTUAL REALITY.
Ostatnio wielu autoréw SF
szuka punkléw zaczepienia

dla swoich powiesci w wizjach Gibso-
na. Na przyktad ,Pieprzony los Kata-
nyniarza” autorstwa Rafala Ziemkiewi-
cza to powiest osadzona wprawdzie
w polskich realiach (kowboj cyber-
przestrzeni u Gibsona to tytutowy Ka-
taryniarz  Ziemkiewicza), czerpiaca
jednak pefnymi garsciami z Neuro-
mancerg”, Czy wiadomo wam, ze ter-
min CYBERPRZESTRZEN (Cyber-
Space) wymyslit, zarejestrowal i po
raz pierwszy zastosowat wiasnie Wil-
liam Gibson? Firma AUTODESK
(tworcy  programow  AUTOCAD
i 3D STUDIO) prébujgc odkupic od
Gibsona prawa do nazwy spotkala sig
ze stanowcza odmowa autora, kibry
uwaza, ze kazdy ma prawo poslugi-
wania si¢ tym terminem do woli. Osta-
tecznie CAD-owy gigant musial obejs¢
sig smakiem i zareje-
strowat sobie nazwe
,Cyberprzestrzeri  AU-
TODESK". To Gibson
zdefiniowat termin CY-
BERPUNK. To Gibson
jest autorem swoistej
gwary, kira posiugujq
sig hackerzy na catym

JORAEY IMEDAONIIC

$wiecie. Dla mnie Gibson jest niemal-
ze tworca religii.

Gibson wydat kilka utworow, z kio-
rych co Polski dotarly jedynie powiesc
.Neuromancer” i zbiér opowiadan
«Johnny Mnemonic® (ang. BUR-
NING CHROME). Na podstawie
tylulowego opowiadania nakre-
cono dosy¢ miemy film, wysSwie:
tlany niedawno w Polsce. Film
miat zdecydowanie za maly bu-
dzet, co bylo wyraznie widac. Nie
pomogla obsada (Keanu Re-
eves, Henry Rollins, ICE-T) ani
fakt, Ze wspdlautorem scenariu-
sza byl sam mistrz. Autorom nie
udalo si¢ przefozyc¢ kiimatu i at-
mosfery ksiazki na plan filmowy. Réw-
noczeénie z premierg filmu zostata wy-
dana gra, a raczej Jinteraklywny film",
niestety z inna ‘obsada-(ale bazujacy
na tym samym scenariuszu). Johnny
jest kurierem, przenoszacym W sviojej
glowie kilkeset megabajtéw informacii
dostepnej jedynie na speciaine haslo.
Zna je oscba, do kidrej kurier ma do-
trzed. Jednakze wszczepiona W mozg
pamig¢ Johnny'ego ma swoje granice
(podobnie jak twardy dysk) | jeshi za
dlugo bedzie przetadowana, wysadzi
teb kuriera w powietrze. Klopoly zaczy-
naja sig, gdy informacjami posiadany-
mi przez Johnny'ego zaczyna intereso-
wat sig YAKUZA. A jej bossowie dys-
ponujgc sprzetem najnowsze] klasy po-
trzebuja tylko glowy Mnemonic'a.

Pod wzgledem realizacji mamy do
czynienia z czysla perfekcja. Peino-
ekranowe, znakomite] jekoscl filmy
w pelnej palecie koloréw sg za-
grane przez profesjonalnych
aktoréw (z drugigj ligi, ale za-

wsze). Jesl zas chodzi 0 sama gre, fo
niestety polega ona jedynie na naci-
gnigciu odpowiedniego klawisza w da-
nej chwili (podobnie jak w staroszkol-
nych DRAGON'S LAIR i SPACE ACE
czy niedawnym BRAIN DEAD 13, a na-
wet i CYBERWAR), aby wykonac jakas
czynnosc, np. kopnigcie przecivnika.
Trzeba jednak powiedzied, ze akcja ani
na chwile nie zatrzymuije sie. Filmy leca
bez przerwy nawet gdy Johnny patrzy
na jaki$ przedmiot, a gracz przez chwii-
le nic nie robi. Niektdrzy widza w tym
przefom, nowa jakosc w INTERACT)-

VE MOVIES. Mysle jednak ze lwi pazur
pokaze dopiero BIOFORGE 2. Aha,
FLUENT ENGLISH IS A MUST!!!
Gulash
PS: Gibsonowi (podobnie jak Lo-
vecraftowi) nalezal sie osobny arty-
kul, ale przy okazji wydania gry
JOHNNY MNEMONIC postanowili-
émy zapoznaC was nieco z jego
tworczoscia.




cap, kiedy indziej
przeklenstwo.
| Cheae  znaleié
« powod do glosze-
nia tez o wielu
"y $ciezkach fabuly
przygotowane
by 1 zostaly trzy nie-
> zaletne  zakon-
czenia historii.
Poza tym wszyst-
ko oglada sie
w scigle zaplano-
wanej kolejnosci.

Stara wiara pamieta jeszcze nie-
ktore tytuly przebojéw z czaséw
komputerow osmiobitowych.
ALIENS, KARNQV, czy wiekopom-
ne SPINDIZZY stanowiq dziela jed-
nej i tej samej firmy - ELECTRIC
DREAMS. Co sig z nig pozniej
dzialo? Najwidocznie] na kilka lat
zniknela z rynku, by powroci¢ do-
piero w polowie lat dziewigcdzie-
siatych. Dzieki grze ANGEL DE-
VOID: FACE OF THE ENEMY (wy-
danej przez koncern MINDSCAPE)
dopasowala sig do obecnie panu-
jacych na rynku trendow.

Sensacyjna fabufa gry osnuta
jest na wydarzeniu, w wyniku kt6-
rego policjant ofrzymat twarz Sci-
ganego przez siebie przestepcy.
Operacja plastyczna miala miej-
sce po wypadku, ktoremu ulegl
6w policjant podczas pogoni za
Angelem Devoid — bezlitosnym
kryminalista gnebigcym Neo City.

Gra gatunko-
wo kwalifikuje sig jako film inte-

raktywny”, momentami
przypominajgcy  uproszczong
przygodéwke. Grafika stanowi
polaczenie renderowanych sce-
nerii ze sfilmowanymi sylwetka-
mi bohateréw. Ze wzgledu na
wysoka rozdzielczos¢ wszystko
wyswietlane jest w trybie z prze-
plotem, co oczywiscie rzutuje na

tylko

W szpitalu pierwsza zauwazyla
pomytke pielegniarka. W trakcie
wedréwki po podejrzanych za-
kamarkach miasta nowe weiele-
nie raz stanowi¢ bedzie handi-

jakosé filmow, jednak i tak
wyciskajacych z kompute-
ra ostatnie poty. Porusza-
my sie w sposob znany
z klasycznego SEVENTH
GUEST. W wielu miej-
scach znajduje sie przed-
mioty, ktére pdZniej wyko-
rzystywane sg w Spo-

% sob polegajgcy na ich
uaktywnieniu w frak-

A . poo- *t) B, Cie konwersacji
N b

- “ z dang posta-
' cig. Kazda sce-
: na posiada ne-
gatywne zakon-

czenia, podczas

ktérych bohater

w efektowny sposéb rozstaje
sig z Zyciem.

Najwigksze wraZenie robi kli-
mat §rodowiska gry. Po raz chy-
ba pierwszy spotykamy sie
z tak wiernie odtworzonym
Swiatem przysziosci. Rozma-
wiajgc z jedng z postaci, widzi
sie za jej plecami swiatia przela-

tujgeych kosmolotéw, idac uli-

cq widzimy migajace neony,
w barze w rytmie kolorowych
$wiatel eksponujg swe uroki tan-
cerki. Po zakazanych dzielnicach
grasuja cybernetyczne psy, zas
w kosciele przy oftarzu widnieje

gorii ANGEL DEVOID wyréznia
sie starannym wykonaniem
i klimatem. To naprawde niezia
gra, a do tego wclagajaca.

Micz

napls .In Gold we Trust”, na
plebanii ksigdz umiera na atak
serca. W niektérych scenach
trzeba blyskawicznie uzywac pi-
stoletu, co pocigga za sobg
oglagdanie scenki odstrzeliwa-
nia glowy, czasem dodatkowo
wraz z okolicznymi czesciami
ciala.

ANGEL DEVOID to cztery
kompakty wypchane po brze-
gi dobrze wyrezyserowanymi

i zagranymi scenkami. Pro-

dukt jest krewniakiem DRA-
CULA UNLEASHED oraz PA-
NIC IN THE PARK, tyle ze mo-
ze poszczycit sig znacznie
powazniejszg temetyka. Do je-
go wad nalezy zaliczyé ko-
nieczno$é startowania pro-
gramu od pierwszego kom-
paktu przy kazdorazowym
rozpoczynaniu zabawy. Poza
tym nie zawsze calkiem jasny
jest sens wykonywania kolej-
nych czynnosci, zwlaszcza

”}
v s
o

gdy ginie sig raz po raz nie
wiedzac, co sie dzieje. W swo-
jej, raczkujacej jeszcze kate-




Ostalnie miesigee to Zioly okres dia
mitosnikéw RPG. Opracz od dawna za-
powiadanego STONEKEEP ukazaly sie
dwie inne wspaniale gry: WARHAMMER
- SHADOW OF THE HORNED RAT
oraz ANVIL OF DAWN. Okrzyczany
wspanialym RPG STONEKEEP oraz
ANVIL... sa bardzo podobne, ale moim
zdaniem ten drugi jest o kilka klas lepszy.

To co od razu zachwyca w AQD 1o
Sliczna grafika. Obszar gry nie jest ograni-
czony do wnelrz budowdi; bohaler porusza
sie po calym Swiecie, zrealizowanym bo-
gelo i kwieciécie. Wyglad potworéw oraz
szala graficzne korylerzy sg naprawde
Swielne, a lokacje zewnetrzne sa po pro-
stu rewelacyjne! Rownie wysoka ocene
moge wyslewié oprawie muzycznej. Ba-
daniu lochéw caly czes towarzyszy na-
strojowa muzyka z odpowiednimi efektami
specjalnymi - np. wycie wichru nad prze-
pascig czy ryki potwordw w czasie walkd.

Bardzo wygodnie zrealizowana jest
walka. Aby zadat cios, wystarczy kiiknaé
gdziekolwiek na ekranie. Przeciwnicy nie
wehodza na pole, na kiérym sam sioisz
lecz atakujg z sasiednich, dzigki czemu
doskonale widac ich grymasy po udanym
frefieniu i gwattowne zejscia. Caly czas
gra si¢ jednym bohaterem i nie mozna
tworzy€ druzyny.

ANVIL OF DAWN jest gra, na kidrej
ukonczenie polrzeba co najmniej miesia-
ca, & jesli cheesz zbadac kazdg komna-
te, to ze dwa razy diuzej. Ostrzegam, Ze
nie jest to gra przeznaczona dla tych,
ktorzy lubig jedynie machac mieczem
i rzucac czary, gdyz wymaga ona takze
wysitku umysiowego, np. otwarcie niekto-
rych drzwi wymaga obcigZenia kilku za-
padni rozrzuconych po cafym zamku,
a dodatkowo trzeba przestawic kilka
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| cizwigni~i jest o jeden z prost-
{  szych przykladow!
W sumie ANVIL... zoslat opra-

cowany perfekcyjnie, a jedyny

blad jaki zauwazylem dotyezy czardw.
0162, rzucajac zaklgcla bez przerwy moz-
na rie dopuScié do zadawania ciosow
przez przectwnika (0 ile wystarczy mana,
a niestety prawie nigdy nie wystarcza).
Oczywiscle niedociggniecie to nie ma
wiekszego wplywu na alrakeylnoseé gry,

Ponizsza czgsé jesl przeznaczona dla
tych, kidrzy nie lubia samcdzielnie my-
Slec ub gdzie$ utkneli | zewiera wska-
zGwki pomocne w przejsciu poszczegol-
nych etapow gry.

GRYPHON KEEP

W lochach twierdzy jesl uwieziony
sam Lord Gryphon. W zamian za obietni-
ce odszukania Parsalala wyjawi, 2e wje-
go pokojach znajduje sie ukryla komnala
oraz wreczy rodowy pierscieri. W samym
zamku wystarczy dostac sie do poludnic-
wo-zachodniej wiezy i zabrac z niej za-
klecie Heavenly Mend Of Unseen Arti-
sans. Aby dostac sig do zamknigtej kom-
naty w poludniowo-wschodnie] wiezy, na-
lezy wlozy¢ monetg w dziure w Scianie.

Po opuszczeniu twierdzy spotkasz
Parsafala, ukrywejacego sig za olbrzy-
mim glazem niedaleko zamku. Po krtt-
kigj rozmowie i przekazaniu mu sygnetu

spefni prosbe Lorde, a w podzigee . g

za wiadomosci podaruje parg zio-
tych monet.

THE DARK LANTERN

Znajduje sie na wschod od twier-
dzy. Most do wiezy nalezy odbudo-
wat zekleciem znalezionym w zam-
ku. Niestety, na ostainim pigtrze la-
tami znajduje si¢ jedynie cialo jej

wiaciciela. Na szczgécie, po umieszcze-

niu Kuli w posagu i odezytaniu tekstu zna-
lezionego w skrizyni mozna przywolac je-
qo ducha. Jak si¢ okazalo, czarodziej zgi-
gt z rgk Czamoksieznika, gdyz nie doce-
rit jego polegi. Teraz zgdny zemsly prze-
kaze, ze w zetopiorym statku na péinoc
od Latami jest uwigziony demon, kidry
moze byé pomocny w welce ze zfym ma-
giem. Duch nie pamigta jek sig tam do-
stac, ale wszysthie potrzebne informecje
53 ukryle w podziemiach wiezy.

Aby pozbyé sie z lochéw Gargulca trze-
ba znalez¢ ksiege opisujaca rytuat odwo-
fania go oraz wszystkie
wymienione w niej przed-
mioty. Poza tym nalezy
. odszukat Enchanted Sea
Conch wraz z ksiggg opi-

Sujgeq spostb jej uzywa-

mﬁkﬁcﬂn‘mﬂaﬁeﬁwwhe

nia. Dodatkowo w podziemiach sa ukryte
cztery pergaminy z zakleciami,

LABYRINTH

Po uzycu Enchanted Sea
Conch na pomoscie pojawia sie
demon, ktbry przenosi cie do
Swiata morza. W labiryncie ukry-
te s4 dwa pergaminy z zaklgcia-
mi | nowa tarcza. Uwaga! Nie-
kidre zapadnie otwierajace ukry-
le przejicia sg niewidoczne, ale
na szezgbcie przejscie zawsze
jest obok zapadni, wigc wystar-
czy wolno i&6, Aby przezyt roz-
mowe z Panig Morza trzeba odnalezé
staluetke ducha umozliwiajacg rzucenie
zaklecia Soul Link. Dzieki niemu Pani Mo-
rzanic nie bedzie mogla ci zrobié, a ty na-
uczysz si¢ nowego zaklecia.

Portal znajdujacy sie w centralnej kom-
nacie przenost do wejécia na statek, ale aby
do niego dolrze€ potrzeba az oSmiu peret.

Demon jest uwigzieny w dzicbie statiu.
Z rozmowy z nim dowiesz sig, ze Czarno-
ksieznik ofrzymal w darze od jednego ze
zych bogow Dark Slag i posiadajac go
jest niepokonany, Wedhug slow demona
2wykly Smiertelnik nie przezyje nawet do-
tkrniecia tej substancji, wiec musisz zbudo-
wac specjaing skrzynie do jej przenosze-
nia. Demon zgodzi sie podpowiedzied jak
lo zrobic, ale w zamian zazada oSmiu pi-
rackich serc, dzigki ktérym bedzie mogt
sie uwolnié. Za kazde oddanu
mu serce poda jedng zagadke,
ktérej rozwigzanie pomoze
w budowie skrzyni.

UNDERGROUND CITY

Czamoksigznik  zamiend

stie i tylko nielicznym udalo si¢ przezyc.
Podczas penelracii miasta natkniesz sie
na impa nalezacego do maga mieszkaja-
cego kiedys w miescie. Niestely $pi on
bardzo czujnie - dopiero po uzyciu Hour-
glass Of Temporer Freeze moina sie do
niego podkrasc i nauczyé nowego czanu.

W jednej z komnat ukrywa sig mala
dziewczynka, kidra ocalala z pogromu
i niecierpliwie czeka na ojca, kidry po-
szedt do kopalni, Kopalia jes! co
prawda zawalona, ale mozna jg odbu-
dowat przy pomocy zaklecia z twierdzy
Gryphona. Uratowany gomik podaruje
ci tancuch, ktéry umozliwi znalezienie
Heart Stone.

W miescie musisz takze odszukat Sol
Disc oraz Trumpet Of Earthen Queake,
a chetri mogg poszukaé pergaminu
Kieciem. Ponadio na jednym 2 LChifczy-
kéw" mozna zdobyé Swiet-
ny helm, kiory wyglade jak
2wykdy kapelusz, ale daje
duzo lepszg ochrong
i umoziiwia odczytywanie
zakodowanych listow
Czamoksigznika.

THE BARRIER

Zngjduje sie na zachdd od miasta.
W poblizu wejscia do niej sg ruiny chaty,
w kidrej mieszka gnom. Jest on handla-
rzem i w zamian za zloto oferuje réme
magiczne przedmioty.

W same] twierdzy musisz jedynie zna-
le2¢ Spring Equinox Disc.

THE EYE OF CLAY

Wsréd kolumn otaczajacych o miejsce
ukrywa sie dziwny mezezyzna. Jesli go
zngjdziesz to podarnuje i Hallowed Wre-
ath Of Elder Leaves oraz podpowie jak
dostac sig do sanktuarium — musisz od-
nalez¢ cztery Dyski-Pieczecie (dwa
z nich: Sol Disc oraz Spring Equinox Disc
powinienes juz posiadac, & trzeci | czwar-
ty znajdujg sie w The City Of Dead), polo-
2y je na posiumentach otaczajgeych to
miejsce i stanaé w centrum calej budowli.
W samym sankluarium nalezy znalezé
Dragon Sigil Of Lighining, Fire, Earth

—y

Wind, Water oraz Void i wlozyt je we wia-
sciwe plaskorzezhy, co otworzy przejScie
do centrum éwiglego przybytku. Tam
otrzymasz Bead Of Immorial Clay i wska-
zowki pomocne w wypetnieniu misji,

THE TEMPLE OF THE MOON

W Swigtyni znajdujacej sie na pdinoc
od sankiuarium musisz znalez¢ Sacred
Sipher, Key Stone Of Safe Crossing oraz
trzy Soul House, a chelni moga lekze od-
szukaé pergamin z zakleciem. Po odna-
lezieniu Sacred Sipher udaj sie do cen-
tralnej komnaty na ostatnim pietrze (aby
tam wejs¢ musisz posiadac pigé zlotych
monet oraz dwa Iron Mark) i napelnij bu-
teleczke izami ptaczacego ducha

Brama do City Of Dead znajduje sie
na parterze w péinoeno-wschodniej cze-
$ci Swigtyni.

THE CITY OF DEAD

W tym nawiedzonym miescie musisz
odnale2¢ Ksiecia ivory'ego, kidry w za-
mian za uwolnienie ukochane] zgodzi sie
oddat swojg dusze. Uwaga! Mimo i
measz taka mozliwosE, to nie probuj za-
braé jego duszy zanim spelnisz tg prosbe.

Ksigzniczka jest wigziona przez zle-
go demona w podziemiach miasta. Po
zamknigciu straznika w Soul House,




porozmawia) 2 wybrankg Ivory'ego
i pusé ja wolno! Doplero teraz mozesz
wrocic: do ksiecia | zazadac wypelnie-
nia obietnicy.

Poza tym z podziemi miasta musisz
zabrat: Mocn Disc oraz mozesz poszukad
w nich nowej tarczy, chroniacej przed tru-
dzng (ale nie leczacy z zalrucia).

Uwaga! lluzoryczne sciany sq na-
pravide widmowe i aby je zobaczyC trze-
ba dobrze wylrzeszczac oczy.

Po wyjéciu przez péinocna brame tra-
fisz na taras, na kibrym ukrywa si¢ jedna
2 pozostalych bohaterek. Niestety zwat-
pila juz w powodzenie misji i bez protestu
odda d Fall Equinox Disc.

Za wodospadem, znajdujacym Sig po-
miedzy The Temple Of The Moon & Gor-
ge Keep, Ukryta jest jaskinia, w ktorej
mieszka jeden z czarodziejow. Jesli be-
dziesz mily to chelnie nauczy cig jednego
ze swoich zaklec.

przesiraszy Sig ona Skaraca i wpadnie
do lawy, a ty bedziesz mogl iS¢ dalej.

do drugiego wyjscia
przywrocic niestycha-

rozmiarow. Zostawili go tutaj sludzy
Czarnoksigznika by blokowal droge do ich
twierdzy. Na szczescie olbrzym pamieta
w jaki sposob byl przez nich przywracany
do normalnego Werostu — potrzebne sg
Cube Of Magic Immersion. Po zmniejsze-
niu olbrzyma nelezy zabraé lron Shackles.

Aby uwolnic dowodeg twierdzy za-
mknigtego w bryle lodu musisz odnalezt
Gloving Ember. W podzigoe za uratowa-
nie Zycia wrgezy ci on Crest Of Tempest
otwierajgcy komnatg, w ktore] znajduje
sig kolowrdt sluzgey do podniesienia bra-
my. MNiestety zenim bedziesz mogt go
uzyé musisz znalezc Wooden Crank
Shaft. Poza tym w twierdzy jest ukryty je-
den pergamin z zaklgciem.

THE ELDER TREE
Znajduje sie na péinoc od Underg
und City. Zeby opuscic zwoadzony mos
trzeba uzyé Trumpet Of Earthen
przy olbrzymim giazie lezacym na brzegu

morza, na wschéd od mostu. W Drzewie

musisz odszukac maga Lijo, kiéry podaci
prawdziwe imi¢ Smoka (brzmi ono Mira-
baesch) oraz nauczy cie nowego zakle-
cia. Ponadte zanim udasz sie na spotka-
nie z bestig musisz znalez¢ Ruby Shard.
W jaskini smoka wioz nubin do dziury
w &cianle | zabierz ze skizyni Stasis Jar.
Tsmzm‘wnmﬂaﬁgﬂamm-
~ nie schowg Dragon Amber do Sloka
W drodze na szczyt Drzewa moZna Zna-
lezt: jedno zaklgcle, Po opuszczeniu pria,
spotkasz wérod gatezi ducha Drzewa. Oker
zelo sig, 26 Czamoksigznik zatrul korzenie
i Drzewo umeze jesli nie zostanie Uleczone.
W zamian 2a uzdrowienie siedmiu korzeni
Drzewo wyciggnie swoje galezie tak, Ze
utworza one most nad przepascia.

THE REED PLAIN

W tym morzu lrzcin musisz znaled
przynamniej jednego Skaraca. Chetni
moga sprobowed zdobyé zaklecie ukryte
w skrzyni W ig] czesc
zaroéli. Po opuszezeniu tego dziwnego
lasu natkniesz sig na straszlivg dwuglo-
wa istote pilnujaca mostu. Na szozescie

Penadto w czasie poszukiwart mozna
zdobyé jedno nowe zaklecie, & straznik
sfrzegacy wyjscia ma przy sobie diugie.

Aby uwolnié Soul Wroughta z magicz-
nych rak musisz Znalei¢ dziewiet zio-
tych monet i wiozy¢ je w dziury W Scie-
nach (rzy do prawej | szes6 do lewej).
Zdobytym mieczem nalezy Sciat drzewo

' rosnace w jednej z komnat.

Aby porozmawiac z Zywiolem powie-
trza musisz odszukac Chimes Of Com-
prehension, Zywiol poda i kilka wskazo-

' wek oraz nauczy nowego zeklecia. Po-

nadto w Quagmire trzeba odnelezé Whi-
stle Of Fiery Beacons. Po wyjéciu z tej
zamglonej doliny uzyj gwizdka, & prze-
niesiesz i pod fortece sil ciemnosci.

EVIL STRONGHOLD

Kiuczem znalezionym przy szkielecie
otwérz drzwi i uzyj portalu. Zostaniesz
przeniesiony do wyjscia prowadzacego
do Fire Mountain — udj sig tam natych-
miast. Po powrogie z siedziby Krasnolu-
da musisz dotrze¢ do centralnej kemnaty
zamku, a znajdujacy sie tam portal prze-
niesie cie do pokoi Czamoksigznika. Aby
pokona¢ Chancellora pilnujgcego Dark
Slag musisz walczy¢ Soul Wroughtem,
gdyz tylko on potrafi przebic jego zbrojg.

Przed wyjeciem ze skrzyni Zrodia mo-
cy Czamoksigznika wez do reki kufer wy-
kuty przez Krasnoluda. Dopiero teraz
wyjmij Dark Slag i zamknij go w kufrze
{klikejac na nim). Twoim ostatnim zada-
niem jest udanie sie do Anvil Of Dawn
(jedyna droga wiedzie przez Fire Moun-
tain) i zniszczenie tej ohydnej substancii.

Korytarze wyryle we wnetrzu gory s
pelne pulapek, wigc nalezy chodzic bar-
dzo uwaznie i zawsze miec przy sobie

przynajmniej jeden glaz do ob-
clgzenia zapadni.

W labiryncie korytarzy mu-
sisz odnalezé pergamin zawie-
rzjgcy Word Of Opening. Aby ==

otworzy¢ drzwi prowadzgee do |
komnat Black Gnarla trzeba
znaleic
cztery Iron |
Mark. Poza
tym  zanim
udasz sig do dolnych
korytarzy  bedacych
jego siedziba, musisz
pdnalez¢ Sigil Of F-
re. Jesli zdobyles
wszystkie potrzebne
materialy to Krasno-
lud wykuje ci skrzynie
do przechowywania Dark Slag.

ANVIL OF DAWN

Lodowego golema nalezy naprawic
zakleciem z Gryphon Keep. Po odczyta-
niu mu Word Of Opening zostaniesz
wpuszezony do wnetrza Anvil Of Dawn
i bedziesz magt ocali¢ Tempest od pew-
nej zaglady. Uwaga! Koniecznie nagraj
stan gry!

W poludniowej czesai centralnej sali
s dwie widmowe Sdany. Najpierw
przejdz przez wschodnig (przesuwe je
zapadnia w centrum komnaty). W jaskini,
do ktérej przemesie cie portal,
pol6z kemien na pofudniowsj
zapadni i przejdz po wszystkich
pozostatych, a otworzysz droge
do kolejnego portalu, przenc-
szaceqo z powrotem do central-
nej komnaty. Uwagal Nie mo-
7esz zabraé glazu z zapadni!

Teraz mozesz przejst przez
zachodnig &ciane, ale zanim 1o
zrobisz znajdz dwa kamienie.

Pierwsza napotkang zapadnie zablokuj
przesuwajac na nig blok skalny. Nastep-
nie przejdz przez kolejng falszywa Scia-
ng, a znajdziesz sie w komnacie z trze-
ma zapadniami, Stan na wschodnie],
pozniej na poludniowe, & nastepnie
przejdé przez pdinocny portal. Zabierz
trzeci glaz, wySlij blok skalny przez
wschodni portal, 2 sam u2yj zechodnie-
go. Teraz przesun blok skalny na
wschodnig zapadnie, poloz trzy glazy
na poludniowej i wi6é do centralngj
komnaty. Dzieki tym dzialaniom otwo-
rzyleé sobie droge do falszywej Sciany
w pdinocnej czescel oraz do drzwi w za-
chodniej czesei séali.

Kielich polrzebny do otwarcia drzwi
jest ukryty w komnalach za patnocng ilu-
zyjna §ciana. Korylarz za drzwiami wie-
dzie do centrum Anvil Of Dawn, gdzie
czeka cie ostatnie wyzwanie.

C(w)alineczka




Czego pragnie dziewczyna, gdy
dorasta¢  zaczyna? Poleznego

komputera? ZLE! Szybkiego samo-
chodu? ZLE! Pieska? Pieska tak,
ale nie o to chodzi. Dziewczyna pra-
gnie spotka¢ wymarzonego faceta,
z ktérym chcialaby sie zwigzac na
dobre i na zte. Zreszta chyba faceci
pragng tego samego, stad tez lu-

dzie facza sig
w zwigzki majace
gfownie na celu
prokreacie itp. itd.

Zatézmy  jednak,
ze dziewczyna ma
komputer (albo jej oj-
cieclbratifacet  go
ma). Czego teraz
pragnie dziewczyna?
Oczywiscie  zagrac
w MORTAL KO-
BAT. To chyba nie
ulega  watpliwosci.
Dziewczyny  Ilubig
MORTAL KOMBAT.
Chyba, Ze sa takie
co nie lubig, a wie-
dy... dziural Nie ma
zadnej gry napisanej
| z mysla o dziewczy-
nach, a raczej nie
bylo az do teraz. Bo
feraz dzigki MC
KENZIE & CO kazda
4 amerykanska dziew-
czyna moze spotkad
swego  wySnionego
bohatera. Slowo
.amerykanska” jest
tu celowe,

MC KENZIE &
CO to pierwsza na

amerykanskim, a mo2e nawet
i Swiatowym rynku gra dia dziew-
czyn. Moze byé tez dla chiopcow,
kidrzy pragna przekonac sie jak to
jest by¢ dziewczyna (hmmm?727).
Do wybory dwie panny, KIM i CAR-
LY, ktore réznia sig od siebie prak-
tycznie wszystkim, poza wspdlnymi

przyjaciotkami. To wiasnie poczyna--

niami jednej z tych dwdch istot przyj-
dzie nam kierowac. W pudetku znaj-
duje sie 5 plytek skladajacych sie na
gre, bonusowa piytka z muzyka (4
zespoly, 12 utwordw) oraz kolczyki
i szminka. Ach, prawdziwa szminka!

MCKENZIE & GO to gra przygo-
dowo-decyzyjna. Rozmowy odby-
waja sie przez wskazanie jednej
z kilku opcji odpowiedzi, po-
drézuje sie przez wskazanie
odpowiedniego miejsca na
symbolicznym planie mia-

| / _| |8
sta. Nawet w grze komputerowej nie
ma lekko, do szkoly trzeba chodzié
regularnie. Uczeszczasz na rdzne
zajgcia klasowe i odrabiasz prace
domowe. Szkoda tylko, ze odrabia-
nie lekcji odbywa sie przez granie
w minigierki logiczne i zrecznoscio-
we. W tym miejscu auforzy mogli
pokusic sig o co$ wigcej. Gdy lekcje
sg juz odrobione, mozna sig wybraé
do centrum, np. na zakupy. Ciuchy,

ciuchy, ciu-
chy. Fajnie,
co? Ciuchy
mozna przy-
mierzac i ku-
powa¢, aby
potem w nich
wystapic na

MENU

(TR

Jak widaé dziew-
czynki majq juz gre
w ubieranie Barbie,

pora na gre dla chlopeéw w dokrora...

randce. Przed randkg oczywiscie
trzeba sie malowac, a zapewniam
was, ze nakladanie makijazu to bar-
dzo absorbujace zajecie. Oprdcz te-
go caly czas kio$ sig nagrywa na
sekrelarce, prosi o telefon albo in-
formuje o spotkaniach. W sumie gra
sig dosc fajnie, zawsze jest co robic.
Tu zakupy, obiad, tam impreza i jest

gites, no nie?
Wierzcie mi, trudno byto weielié
sig w kobiecg dusze, aby ocenié tg
grg. Zatem o pomoc przy redago-
waniu tekstu i ocenianiu poprositem
kilka zaprzyjaZnionych kobietek.
Oto kwintesencja ich wypowiedzi,
czyli co im sie podobalo, a co nie.
Dziewczynom czesciowo nie po-
dobali si¢ chiopcy, bioracy udziat
w grze. Scisle] méwigc BRETT (fol-
kowy koles ubierajacy sie jak pio-
senkarz COUNTRY, koszule i ka-
pelusz, no wiecie) i skosnooki
STEVEN. Wolalyby zamiast nich
jednego diugowiosego i jednego
w szerokich spodniach i AIRWAL-
KACH (hehe...). Mowily tez, Ze fa-
ceci sa zbyt cukierkowi i bez prze-

Wy szczerza zeby z ekranu. Przy-
dalby sie jaki§ prawdziwie meski,
nie ogolony australijski kowboj.
Z drugiej jednak strony, podobali
im sig DERRICK i BRANDON, fad-
ne buzki i w ogdle niedli luzacy. Za
SUPER uwazaly mozliwosé prze-
bierania sie w rézne ciuchy, szkole
makijazu i takie tam.

A teraz powazny zarzut, dziew-
czyny wyrazaly wyrazna dezapro-
bate na bardzo amerykariski klimat
gierki. Wiecie sami, ten amerykar-

ski styl Zycia. Tam sie zyje nieco
inaczej i trudno sig przystosowaé
do ichniego stylu. Ich podejécie do
niektdrych spraw oraz teksty wyda-

waly sie nam po prostu... niema-
dre. | jeszcze jedno, wymagana
jest doskonala znajomosé jezyka
angielskiego. Wszystkie komenta-
rze, rozmowy i caly dzwiek wydo-
bywajgcy sig z komputera jest
w tymze wiasnie jezyku, a gra nie
posiada opcji wiaczenia napiséw.
Czasem trudno zrozumie¢ betkot
dobywajacy sie z telefonu i po pro-
stu nie wiadomo co robic.

Na koniec jeszcze jedna reflek-
sja, tym razem od faceta (YeS!).
Wydaje sig, ze zycie amerykariskich
dziewczyn jes! lotalnie bezproble-
mowe, bezkonfliktowe i bezkom-
pleksowe. Czy tak jest w istocie?
Jesli tak, to tylko pozazdroscic...

Podsumowujac to wszystko,
MCKENZIE & Co nalezy uznaé
chyba za niezfa probe stworzenia
czego$ nowego. Pamigtajcie jed-
nak, zZe to co podoba sie Amery-
kanom nie zawsze musi podobac
sig nam, Europejczykom. A swo-
ja droga dlaczego jeszcze nie ma
gry BEVERLY HILLS 90210727
Ja chee byé tym rudym tosiem!!!

Gulash
3
Am.LaserGames’96
PC WIRDOWS 6CD
486DX/50= 8 MB RAM
SVGA = SB 16 = SB AWE = GUS

PRutoryzowany dystrybutor
CD Projeki (PC CD) 128 7}
La: tytko dia dziewcryn!

Przeciw: tylko dia dziewczynl
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jednostki, ktdre ostatnio nauka nazy-
wa mafymi plemionami. Pelnify one
rozliczne funkcje publiczne, lgczac sie
niekiedy w tzw. wielkie plemiona. Tak
na przyklad do grupy plemion Slaskich
zaliczyé mozemy Dziadoszan wokdt
Glogowa, Slgzan - wokdl gary Slezy,
Opolan, Golgszycow kofo Hradca, Bo-
brzan wokof Boleslawca, Trzebowian
nad Kaczawa.

Caly obszar Polski rozbity by! za-
pewne na kilka terytoriow wiefkople-
miennych okreslonych warunkami
geograficznymi, zamieszkanych przez
ludnosé o jednolitej kulturze. (..) Na
poludniu istnialo wielkie plemie Wi-
slan z oérodkiem w Krakowie. Na pof-
nocy mieszkali Mazowszanie, nad
dolnym Sanem, srodkowa Wistg | gor-
nym Bugiem - moZe Ledzianie,
w pozniejszej Wielkopolsce — Polanie.
(...) Odrebna grupe stanowily plemic-
na glgskie oraz pomorske. {...)

Granice migdzy terytoriami  ple-
miennymi przebiegaly badZ pasami
puszczanskimi, ktdrych resztki do dzis
widoczne sg na mapie Polski, badZ
tez trudnymi do przebycia bagiennymi
dolinami rzecznymi.”

Henryk Samsonowicz
Historia Polski do roku 1795%
EEE

Tyle historia piorem zacnego meza
spisana. Lecz prézno na kartach po-
26ktych szukaé histoni ksigcia Mirko,
polariskiego wiadyki, kidry sig ponoé
w 698 roku wyprawit na wrogbw i za-
szedt w swym zapamietaniu az w ger-
manskie ziemie. Zemste Sciagneto to
na niego ckruing. Podburzeni sasie-
dzi spalili wigkszosé przysiotkow wa-
lecznych Polan. Takoz nadszedt rok

s7y ujrzal popioly i zalm Wojow
ocalalych zbierat, a © pomécie srogiej
przemysliwal. Wielu gadalo co madry
byt i waleczny, ale nie ma co dziadow-
skiego gadania po jarmarkach stu-
chac. Jakby madry byt to by doma
siedzial i nigdzie sie nie widczy!. Malo
to miédek miat po wsiach. A on nic
ciegiem do tej swojej druzyny lata,
a mieczyk zacny od arabskich kup-
cow kupiony w dioniach obracat. No
ale na panskie zachcianki rady ni ma
iteraz ty biedny graczu musisz nie tyl-
ko odbudowaé chwale Polan, ale i do-
koficzy¢ dziela Mika — jednoczac
wszystkie ziemie od Baltyku po Tatry,

POLACY TEZ POTRAFIA...

Rynek gier zdominowany jest
przez produkly firn anglosaskich,
Polskie firmy zaatakowaty ten mono-
pol dotychczas glownie na froncie
przygodowek. Strategie wydawaly sie
leze nieco na uboczu, mimo ze aku-
rat len rodzaj gier nie wymaga fajer-
werkOw ognia i digitalizowanych filmi-
kéw. Pozyde takie jak ARDENY czy
PIOTRKOW byly co najwyzej przykia-
dami zapZnienia w podejsciu do od-
biorcy, ktdry naprawde juz wyrdst z in-
terfejsu uzytkownika rodem z czaséw
Atari czy Spectrum.

Pierwsza naprawde powazna, pod-
chodzgcea z pelng powaga do odbior-
cy gra sa POLANIE. Mozna sig w niej
doszukat watkdw i pomyslow z gry
DUNE 2 czy WARCRAFT, ale 7 tego

pria wywodzi sie juz dzié wiele gier

i korzysta wiele firm w spos6b mniej
iub bardziej udany. POLANIE odwolu-
ja sie co pokazano we wstepie do
watkow z historii ziemi, na kidrej dzi§
zyjemy. Byc moze opisuje dokladnie
zmagania naszych przodkéw. Orygi-
nalne rozwigzania i wyglad domostw
i postaci kazg sklonic glowe z sza-
cunku dla autorow za inteligeniny
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WEZ BIERWION PARE

Drewniany $wiat, peten puszcz, le-
snych Swigtyrl, niedzwiedzi tworzy
swoisty Klimat, do ktérego gracz przy-
zwyczaja sie natychmiast. Dostrzec
tu tez mozna elementy. Podstawo-
wym surowcem w grze nie jest drew-
no czy zloto, ale... mleko. Czym byla
kiedys nasza macierz? Krajem mle-
kiem i miodem plynacym. Nasi krzep-
¢y przodkowie potrzebowali przede
wszystkim zdrowia i sily by budowaé
kolejne osady i walczy¢é z wrogiem,
A site daje przede wszystkim mieko.
Chwalebne jest, ze autorzy dajg nam
odetchnat na chwile od blasku zlota
i jego powszechnej obecnosei.

Sam schemat gry jest bardzo pro-
sty. Gracz weiela sie w postad ksiccia
Mirko (chociaz moim zdaniem raczej
w postat anonimowego dowodey dru-
2yny, kiéry musi poprawit to, co
chwalebny ksiaze napsul). Do jego
zajet nalezy budowa osady lub wyko-
nanie jekiego$ zadania. Scenariusze
sq zréznicowane (jest ich ok. 25) co
powoduje, Ze gracz nie jest narazony
na nude. Ponadto przed kazda misja
mozna wybraé jeden z trzech pozio-
mow trudnose, co pomaga gdy uzna-
my, Ze ktéras z misji jest dla nas za
trudna. Co wazne scenariusze nie
koricza sig wycigciem strony przeciw-
nej lub spaleniem wrazej wiochy, Po
wykonaniu  konkretnego  zadania
przechodzimy do kolejnych przygod
bez koniecznoSd ganiania po calej
planszy w poszukiwaniu przerazone-
go drwala strony przeciwnej, dodatko-
wo ukrytego gdzies w listowiu.

MNie ma lekko, poziom ftrudnosci
Swiadczy rowniez o rzetelnym podej-
$ciu do gracza, ktory kupuje produkt
za kilkadziesiat zlotych (nowych). Mi-

- M0 doSwiadczenia z obu
czesci WARCRAFT, cza-
4 sami trudno przychodzilo
mi obroni¢ polariska osa-
dg. Gra nie jest do roze-
grania w dwa wieczory.
Liczba scenariuszy i ich
skomplikowanie nie po-

BUDOWNICZY

ke, Obora i ;

mysiwych i drwali fiﬁd

kow itp. Im kto waz tym wigcej
miejsca potrzebuje — slthhlﬁmeso
rycerza potrzeba az calego jednego
dworu (zgodnie z prawda, bo w koricu
ilu mogto by tych rycerzy?).

Gdy mamy juz cbore, nalezy po-
myslec o obroncach. Kolejna budowla
powinna by¢ chata drwali i mysliwych,
nastepnie kolejna obora z krowami,
potem albo dom kaptanow, albo chata
wojownikéw. Dopiero na koricu przy-
chodzi czas na rycerza. Gdy dyspo-
nujemy juz chatg wojownikéw, moze-
my takze budowac palisadg, co przy
przewadze wroga ma kapitaine zna-
czenie dla obrony osady.

Kazda budowla nie powsiaje ot tak
sobie. Do jej powstania potrzebny jest
co najmniej jeden drwal (im wiecgl
tym krécej trwa budowanie). Lokaliza-
cja musi spenic tez jeden istotny wa-
tunek. Budowle mozna postawic tylko
przy lub na drodze. Natomiast palisa-
dy to ograniczenie nie dotyczy.
W cgdle starano sie unikac wszelkich
ograniczeri — stad lez gracz moze
prowadzic dzialania desantowe. Bu-
dujac droge na rzece budujemy de
facto most co sprawia, 7e zablokowa-
ne przez przeciwnika inne przejScie
przestaje byé dla nas jakakolwiek
przeszkoda. Super!

Dia matematykdw lub niecierpli-
wych pojawia sie jednak pewien szko-
pul. Przy budowie obory nalezy zasta-
nowi¢ sie bowiem (jezeli jest czas
i mleko) — czy lepie] jest posiadaé np.
3 obory, a w kazdej 2 krowy czy 2
obory z 3 krowami kazda. Problem
jest w tym, ze dojarki nie nadazaja
i krowy czekaja czesto w kolejce.
A nam przeciez zalezy na nieprze-
rwanych dostawach.

Sprawa, ktora posrednio wiaze sie
z budownictwem jest szczegdine wy-
korzystanie drwali — nie wycingja oni
drzew dla potrzeb budowy, a tylko po
to by zrobi¢ przejscie w gaszczu (ja
sam preferuje kaptanow rzucajacych
ogien — lasek wypala si¢ przecudnie).
| tu uwaga — dwie wiadomosci, kto ich
nie stucha, ten z zalu posd. Drwal nie
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nie nadajacym sie do uzytku. Gdy po-
siadamy drwala | kogos miotajacego,
rzecz jest prosta. Drwal naprawia,
a mictacz czeka chwilg i z opdZnie-
niem zaczyna strzela¢ do faszysly.
Gorzej gdy przeciwnikow jest zbyt du-
20. Whedy trzeba uzy¢ drwala do dzia-
tan bardziej destrukeyjnych.

Przeciwnikami w grze rzadzi kilka
zasad, kiore mozna wykorzystac na
swoja korzysc. Po planszy krgzy gru-
pa bojowa (o ile jest taka) i je] sig na-
lezy najbardziej wystrzegac. Kompu-
ter reaguje na bliskos¢ naszych po-
staci. Nie atakuje gdy nie zblizamy
sie. Dlatego trzeba trzymad krowy jak
najblizej obbrek (a krowy jak to kro-
wy, tazg gdzie im nie kaza). Grupa
manewrowa moze nas wiedy nie wy-
kry¢, co da czas na rozwdj odpowied-
nich sit obronnych. Bardzo fatwo
niszczy sie natomiast gosc w za-
sadzkach. Stoja sobie i czekaja. Na-
lezy wiedy zastosowac kilka meted,
kiére opiszg nieco dalej. W ypowym
scenariuszu mozna natomiast zgro-
madzi¢ kupe wojow lub drwali, wes-
przet ich tucznikami i dale] gromadg
zalad wroga.

Istotne miejsce w tej taktyce zaj-
mujg $wialynie. Sa to miejsca,
ktore pozwalaja na poprawe
stanu zdrowia zngkanych
bojem. Po wycieciu kaz-
dej kolejnej grupy wro-
gow koniecznie frze-
ba odwie-

Misja specjalna 1o zazwycza| akcja
ratunkowa lub po prostu wycigcie
wszystkiego co sig rusza. Gracz
otrzymuje kilku wojownikéw i kapta-
now, i kwita. Trzeba nimi dobrze go-
spodarzy€, co wymaga wprzegnigcia
calego kunsziu rasowego dowodcy.

W przypadku gdy nie mamy z sobg
kaptana, poruszamy sig¢ wojskiem po-
wolutku wypatrujac przeciwnika. Pa-
migtajmy zeby nie podejs¢ do niego
za blisko. Po zlokelizowaniu faciow
ustawiamy ammijke w dwoch liniach
w pienvszej di z bronig bialg, w drugiej
Z miotajgca. Nastepnie wypuszczamy
jednego stracenca, ktory spro-
wokuje wroga do poscigu.

Nasz szybko wieje weig- &
gajac wroga w putapke
ogniowg.  Zazwyczaj |
obywa sig bez strat.
Wszystko fo oczywi-

scie pod warun-

kiem, ze glow-

na masa a8

bedzie

stata
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no$cé widzenia znacznych potaci te-
renu. Sprawe rozpoznania mamy
wiec z gtowy. Poza tym podchodzac
do wykrylego wroga kazemy mu
ostroznie rzucac ogniowe sopelki.
Rzut sopelkiem i odskok do tylu (ze-
by nas nie zauwazyli — ogien parzy
wigc uciekajg na réine strony).
| znowu rzut sopelkiem. Zazwyczaj
wystarcze dwa rzuty. Sam kaptan
jest w stanie wyczyécié prawie calg
plansze. Da sobie czasami radg
z grupg manewrowa przeciwnika.
Trzeba wiedy odczekad, az grupa
stanie na .moment i sopelkami ja
traktowa¢ az do skutku.

}’_ _.-,-:‘ﬁ;v
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fe i po rieudane] misji pozwala nam

Jest jednak kilka wad, ktore trzeba
wskazac. Przede wszystkim gra si¢
tylko jedna strona. Oczywiscie prze-
szkoda jest tu 1o, iz w poszezegOinych
krainach wystepuja rézre plemiona.
Ale mozna bylo da¢ mozliwosc grania
Germanami, ktorzy powiedzmy najez-
diajg nasz krgj od zachodu. Albo ja-
cy$ Awarowie, ki6rzy zaczeli za jakis
czas najezdzac te ziemie. Wiedy
mozna zawsze zobaczyc, jak wygla-
da wszystko od iej drugigj strony.

Przy dbafosci o realia popetniono
fez zbyt duze uogdinienie umieszcza-
jac Wieletow tam gdzie siedzialy ple-
miona $laskie. Mimo wszystko jest
zbyt malo postaci i mozliwosci rozwo-
juw scenariuszach, co powoduje przy
-nastym scenariuszu nleco znudze-
niz. Typowym polskim produktem jest
rowniez instrukcja. Niewyrazne ilu-
stracje i niezbyt wyczerpujace obje-
$nienia powodujg trudnosci. Ktéz po
lekturze instrukeji wie np. jak oswoic
nied?wiedzia?

SPEENIJMY WIEC PUCHAR

Wszystkie te drobne bfedziki row-
nowazy fakl, ze rozgrywka nie nalezy
do prostych, a grafika i catosc sg na
nieztym poziomie. Oczywiscie rodzi
sig gorgea prosba do autoréw o jesz-

cze. Byc moze juz w grafice
SVGA i z edytorem wiasnych
scenaniuszy, Z jeszcze wigk-
szg liczbg postaci i budowli.
W kazdym razie w strate-
giach tak trzymac, panowie

. SZachtal
Berger

i

s g
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Kioz z nas nie marzyt, by dosiasc,
stalowych rumakéw XX wieku, by stac
sig wepoiczesnym rycerzem. Czolgi, ta
legenda naszej ery, panaceum na

nowania. Mimo Ze narodzity sie
czas pierwsze] wojny Swiatowej,
ich legenda zwigzata sig na za-
wsze z drugg wojng Swiatowa.
Kaidy wszak znawca powie, ze
wspdiczesne czolgi to juz nie to.

O tym supersymbolu napisano
mnostwo ksigzek, nakrecono setki
filmdw, wydano dziesigtki gier. Naj-
bardziej pasjonujacym produktem
komputerowym z gatunku stra-
tegil by! oczywiscie TANKS!
Jednak w TANKS! bohate-
rem nie byl sam czolg, ale
pluton, kompania, zbiorowisko
anonimowych maszyn. Utrud-
nialo to peng Identyfikacje
z polem walki, choé pozwalalo
spojrzec na nie z sZerszej per-
spektywy.

- CALA NAPRZOD!

Gracze majacy kant .gaq;' plan-
 szowymi m%’%@- ' -Mﬁ.w czeka,
gdy kio$ zdecyduje sie wydac w wersji
komputerowej gre planszowg SQUAD
LEADER. | oto stafo sie. Firma S8l zro-
bifa ten krok. To co ukazuje sie oczom
gracza jest oszolamiajgoe, chod sg
pewne réznice w stosunku do pierwo-
wzorl i to na niekorzyse. Bardzo czesto
ruch wieza jest sprzegniety z ruchem
calego czolgu. Piechota za§ nie moze
przejmowaé POrZUCONEgo Sprzefu na
polu walki. Ale poza tym...
Woooow! To jest odjazd! Gracz mo-
ze dowodzic maksymalnie stabym ba-

wszelkie problemy, symbol potegi lp%

00> Wirblewnd
Howving Fask
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talionem lub wzmocnicng kompanig
(a nawet dwiema). Na polu walki (ma-
pa w trzech rozmiarach) przemiesz-
czajg sig lub na nim znajdujg pojedyn-
cze pojazdy (!) — majace swoich do-
wodcow z nazwiska i umiejetnosci ~

druzyny piechoty (widad
. kazdego osobnika), dzia-

la, samoloty, ckm-y,
¥ o barki desantowe,
“ " bunkry, forty, miny itp.
Po natarciu artyleryjskim lub

krwawym boju trudno jest cokol-
wiek zobaczy¢, gdy2 przestrzen za-
Sciglajg dymy pozarbw, wybuchdw —

rr?a.dudalhmu realny wplyw na
pole widzenia.

* Sterowanie gry jest banalne (mysz, kil-
ka Klawiszy), gracz moze i€ poje-
dynczym pojazdem/druzyna, calym pod-
oddzialem, wyznaczyé mu trase ruchu na
przyszost lub przerzucié dowodzenie ja-
kimé pododdziatem na komputer.

Autorzy gry skupili sie na drugie] wojnie
Swiatowej wychodzac ze slusznego zalo-
Zenia, 2e wspdlczesne bitwy panceme
réiznig tak bardzo, iz zastosowarie jednoli-
tych zasad i przepisw moze tylko pogor-

udalo im sig tak wywazy¢ pro-
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porcje, Ze dzieki grze nie tylko poznajemy
wartoS¢ sprzetu pancernego, ale swojg

niebagateing role gra tu i piechota, i arty-

leria, i lotnictwo. Przeciwnie niz w TANKS!
nie 84 tu one dekoracja dla stalowych po-
twordw, ale moga stac sie bohaterem nie-
jednego scenariusza. Powoduje to, ze
w grze nie ma zafalszowan powstajgcych
w grach posledniego gatunku, gdy z musu
wszystko jest upancemione, mimo ze
w rzeczywistoéa takie nie bylo (CAMPA-
IGN 2).

Cala gra STEEL PANTHERS dzigki
odwaznej decyzji SSI (dodanie w ostat-
niej chwili edytora scenariuszy) stata sig
jednym wielkim poletiiem doswiadczal-
nym dajgcym graczowi mozliwose
i swobode tworzenia rdznorakich sytu-
acji historycznych, 0 przelomo-
Wym Znaczeniu. =

JA OKA, JA OKA

STEEL  PANTHERS |
skfada sie z kilku moduléw,
z kiérych najbardziej wyra-
zistym jest mozliwose roze-
grania bitwy przygotowane]
w formie scenariusza (mo-
o3 by¢ one fimowe lub &8
przygolowane przez kole- |
gow). Scenariusze gotowe |
podzielono na dwie czesci
~ EUROPE (42 scenariu-
sze) i PACIFIC (20 scenariuszy). Gdy
gracz nauczy sie nieco grat moze przy-
stapic do rozgrywania kampanii dziela-
cych sig takze na dwie czesei - EUROPE
(LONG CAMPAIGN, POLAND 1939,

FRANCE 1940, NORMANDY 1944,
OPERATION MARKET GARDEN
- ~ 1944,  WARSAW

| 1944, BATTLE OF

THE BULGE 1944,
. WORLD WAR 1)
i NG

. |ES 1941)

neleZy bardzo dokladnie rozwazyt: jakie g
b@@aﬁqmﬂmmw
stenariuszu gracz bedzie dysponowet stalym
zespoten jednostek (moina je co prawda
zmieniad w rakcie gry) oraz tymezasowym ze-
spolem pomocniczym. Stali dowddoy pojaz-
déw i pocoddzialow (w grze wysigpuig sekdie,
plutory, polbaterie, baterie, kompanie) mogg
w trakcie walk olrzymywac promocie na lep-
stopnie, zyskiwac doswiadczenie. Row-
niez zohierze nablerajg pewnosci siebie sta-
jac sie z ztodziobdw (GREEN) w peini profe-
sjonalnymi zotnierzami (VETERAN),

SZYBKIE STRZELANKO

Dla bardzo niecierpliwych badz po-
szukiwaczy niezwyklych doznan (np.
sziurm tankietek TKS na radzieckie
smoki T-28 lub T-35) przygotowano
uproszczony edylorek pod nazwa BAT-
TLE. Pozwala on na szybkie bezproble-
mowe przygotowanie ciekawej i emocjo-
nujgeej gry Z gotowych produkidw.

Wystarczy wybrac poziom trudnosci
(polecany jest HARD jako najbardziej

SSI'96

PC DOS,WINDOWS 1CD
486D)/33 m 8 MB RAM =18 'MB HDD

~ SVGAW'SB 16 WSB Awi mGUS
o 143 2

Kemontarr jedna 2 fwich (obok WAR IN RUSSIR)
awaisicisych glr o Il Wolsle v e

realistyczny i prawdziwie oddajgcy pole |
bitwy, np. twoje czolgi moga nie zauwa-
Zyc strzelajacej do nich z jednego heksu
piechoty), QUALITY (rekruci, &
weterani, na piechote, w samochodach
lub transporterach), skele mapy, czas
rozgrywhi {rok i miesigc) oraz strony. Do
wyboru pozostaje ponad 16 nacji (l),
w tym tak rzadko uwzgledniane jak Fi-
nowie, Rumuni, Wegrzy czy Chinczycy.

Na koniec ustawieri wybieramy ro-
dzaj starcia (natarcie, szturm, boj spo-
tkaniowy) oraz poziom wyboru sprzetu
(przez komputer, jednego gracza, gra-
cza z danej strony). Potem wystarczy
zakupié sprzet | jednosti, ustawié je na
mapie | mozna rozpoczgt walke.

Na podobnej zasadzie oparto sam
edytor. Jedyna rGZnica jest to, e w edy-

torze mozemy zbudowaé wlasng mape
(sceneria zimowa, letnia i pustynna),
ustawic zasieg widzenia, zakupi¢ jed-
nostki (bez ograniczen finansowych),
a nawet wyedylowac nowe rodzaje
sprzetu. Dzigki naszej inwencji moze
powstac calkiem nowy czolg, z pance-
rzem i dzialem naszych snéw (chod
z dostepnych wtedy na rynku).

TAKTYKA OGOLNA
¢ Kazdy rodzaj dzialary wymaga innego
- podejécia. Kazdy rodzaj broni wymaga in-

! wlg|'gapnn1rakl(*p.r.larua. Poslugiwarie sie po-

czegdinymi rodzajami broni oméwione
zostanie ponizej, tu zaé ogéine wskazow-
ki jak walczyé w konkretnych sytuacjach.

B6j spotkaniowy jest najbardziej nie-
bezpieczny. Obie strony drapieznie
mkna do przodu. Z jednostek warto wy-
braé troche szybkich czolgéw do prze-
skrizydlenie, troche cigzkich czolgdw
z piechotg na front i co$ do wsparcia -

. jakas mata artyleria. Ckm-y i moZdzie- «
rze moina zostawic w domu. Czesé sit i

powinna stara sig powstrzymac
W marszu na nasze rejony pu@
zwyciestwa, a czesé manewrowa (;
kie czolgi z desantem) powinna oskrzy-
dli¢ przeciwnika. Zaslony dymne i natar-
cia ogniowe ze wszech miar pozadane,
Obrona w natarciu i sziurmie przeciw-
nika jest zadaniem wymagajgcym przyj-
1Zzenia sie mapie i odgadnieciu najlep-
szych drog, ktorymi bedzie maszerowal
przeciwnik. Komputer w grze gra bardzo
dobrze (to ostatnio rzadkosc) | moze spla-
tac niemitego figla obchodzge nasze
skizydio. Poza tym w walce obronnej ma-
newr silami jest dosc trudny (przeciwnik
wybiera czas | miejsce, a widocznosc jest
doéé ograniczona), diatego glowny cigzar
i jakosc obrony lezy w ustawieniu poczat-
kowym i morale (w te] grze to cholemie
i b 2 Soco
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najwickszy obszar nawel w razie Znisz-
cZenia znacznej I'aczby naszych zotnierzy.

Iﬂnie leﬂla!dm sprzsiem d}swm my,
& jakim nieprzyiaciel. Czasami lepiej wy-
bra¢ samg piechote (neprawde jest Swiel-
na) z arlyleria, jezeli nasze czolgi w porow-
naniu ze sprzelem pancermym lub przeciv-
pencernym to Smietnik hislorii. Na pozio-
mie HARD samymi czolgami nic czlowiek
nie zwojuje. Straty beda ogromne, & wyniki
mogg lego nmie rekompensowac, Oprocz
doboru sprzetu waine jest tez wybranie
miejsca uderzenia, przechylrzenie przeciw-
nike. | tu uwaga, nawet kompuler moie
spravi¢ nam niespodzienke i wyczuc” taki
punkt. Wedy msiepup rzez. Dilego naj-

lepsze jest dwustronne oskrzydlenie i silne
uderzenia erlyleryjsko-lotnicze.

mo iz dﬁmp'mete ""' pe-
czué sie catkiem nagi. W STEEL PAN-
THERS istolne znaczenie ma pancerz tak
kadiuba czolgu jak | jego wiezy. Pokazujg
lo odpowiednie wskazniki (wszystko mozng
obejrze¢ w Encyklopedii w grze) odnosza-
ce sig do czota, bokdw i tytu. Nagle ze sta-
lowej puszki czolg przemienia sig W czule
cacko, majgce stabe punkty.

Czolgi lekkie s3 szybkie ale stabo
opancerzone i uzbrojone. Tak naprawde
Swietnie siuzg do walki z plechota i gniaz-
dami ckm, ale przeciw innym czoigom sg
raczej kiepskie. Moga wiec otaczaé, roz-
poznawad, rozjezdzac, ale w boju spotka-

Czolgi drednie sa najbardziej uniwersal-
ne i mogg daisteé samodzielnie lub z de-
ﬁ‘—“ (gdy pfzewdrm jest opcr pe-

Gorze) walcza z piechots
i tak naprawdg najlepsze wyniki osiageig
na wigkszq odleglos¢ niz z bliska.

Czolgi cigzkie lub czolgi przefamania o
walne kolubryny, kidre doSt odporne na
ciosy bmg tepo naprzod dajqc osfong idg-
cym za nimi, Zreszlg tu roznorodnose ty-
pdwi | zastosowan jest najwigksza. Bo czyz
mozna poréwnywac Char B1 z JS 1?7

Przy walce panceme] waine jest by trafic
przecivnika z boku Iub z tylu. Okrgzenie go
wda sie ody nie zblizymy sie dof na odleglosc
2 hekstw, inacze] ten Sie odwrocl. Nejlepiej
jednek vstrzelat sie w cel (rewet od przodu),
& w nastepnym elapie osiagniemy jakies tra-
fienie. Mona tez zagrat na morele przechwni-
ka ostrzeliwuiac 0o gesto z kilku czolgéw, li-
czac ra preypackowe trafienia oddzialuiges
na psychike zelogi (czolg wroga moze uciec,
albo zaloga moze go po prostu opusac).

PLUTON NAPRZOD!

To dziwne, gle dopiero w grze o czol-
gach rumiencdw nabiera walka pieche-

Tyl 35| LA

Falani®

ty. Moze o tym decyduje pletyzm, z ja-
kim potraktowano kazdy rodzaj sprzetu
pancemego, Kiory przeniost sie takze

W rdznych okresach jest
mzuna w kargbiny, rkm-y,
granaty, koktajle Molotowa, r6znego ro-
dzaju bron przeciwpancemg. Powoduje
to, ze walka piechoty staje sig bardziej
realistyczna, a w walce z czolgami czg-
sto te ostatnie bywaja bez szans.

Jednak 1o wiasnie piechota pokazuje,
ze najwainiejsze jest wspdldziatanie.
Piechota bez wsparcia pancermego nie
uzyska lalwo przewagi nad przeciwni-
kiem. Rowniez powodzenie wypracowa-
ne przez piechote moze byc najlepiej
wykorzystane tylko przez czolgi.

Taktyka piechoty jest prosta. W obro-
nie irzeba po prostu trwaé modiac sie,
aby ogieri artylerii omijal okopy, Poza
tym dobrze robi
ustawienie ognia na
minimalny zasieg -
czolgi wroga natyka-
ja si¢ na ogniowg
putapke.

W ataku nic tak
dobrze nie robi jek Klasyczna linia tyra-
liery, gdzie w razie potrzeby moina uzy-
skat wsparcie od sasiadow. Zmasowa-
ny ogiefi zmieni morale przeciwnika
W kupke popiotu.

W CEL SALWA OGNIA!

Céz znaczy czolg czy piechola bez
artylerii i lotnictwa? Wszak o charekle-
rze dzialai Niemcow mowilo sig Jan-
dem czolg-samolot”. | tak jest
w istocie. Artyleria moZe robi¢
natarcia ogniowe na przypusz-
czalne pozycje obronne wroga.
Waine jest przy tym by wzy-
wac arlylerie poprzez druzyne
dowddcza (krétki czas oczeki-
wania na nawelg) lub oddziat
majacy leren oshrzeliwany
w zasiegu wzroku (lepsza cel-
noéé i skupienie trafien). Arty-

¥

leria tuZ przed atakiem moze tez posta-
wi¢ zastone dymnag, kidra uchroni przed
duzymi stratami w momencle podcho-
dzenia do linii wroga.

Mozdzierze sq przy tym bardzo wygoed-
ne, bo moina je prowedzic ze sobg
i w krytycznych syluacjach sa w stanie po-
lozyé, strzelajac ogniem bezposrednim,
zeslong dymng lub ostrzelaé oslebionego

przecivnika. Baczy¢ jednek nalezy by nie
przesadzaé W dobieraniu zby! duzych flo-
4ci artyleril | mozdzierzy do naszych zgru-
powar. W kericu ile w rzeczyvistosci ba-
terfi moglo wspiera kompanie piechoty?

0 wiele ostroznie] nalezy uzywaé lot-

nictwa (chociaz faktem jest, ze czasa-
L'

mi i artyleria potrafi bi€ po swoich).

Lotnik z gdry nie bardzo widzi
w co wali i jezeli na jego dro-
dze zamiast wroga znajdzie
sig nesz czolg lub piechota, to
atak nastgpi z wszystkimi nie-
mitymi  konsekwencjemi. Jed-
nek gdy na twej dro-
dze stanie kasliwa Pante-
ra lub T-34, nie wahej sig
i uzyj samolotu szturme-
wego. Duza szansa, e
twdj problem zniknie.

NOWY, WSPANIALYQ |
SWIAT

W ubieglym roku ob-
serwowaé mozna bylo

,.
¥,

FE 2 Polie [F - [Elimle
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pewien zasloj w strategiach.
Nie dzialo sie nic istolnego.
Przelom nastgpit pod koniec
1995 r. Niezly COMMAND &
CONQUER, znakomity WAR-
CRAFT 2, realistyczny i rzucajacy na
kleczki BATTLEGROUND GETTYS-
BURG znalazly kontynuacje w STEEL
PANTHERS. Jest o gra lak znakomi-
ta, ze miarg je| solidnosci i loinosci
moze byé uwaga jednego z graczy:
,a dlaczego KW I nie strzela jednym
km-em do tytu, bo mial go z tylu wie-
2y". W istocie brakuje w tej grze tylko
takich drobnych szczegoiow.

Istotng roZnica z calg dotychcza-
sowg produkcja jest dopracowanie
wszyslkich innych uczestnikow walk,
o czym wspominalem wyzej. Jest io
bardzo uczciwe i prawdziwe, & wyni-
kiem tych zabiegdw jest autentyczny
przebieg zdarzen. Tu plutony czof
gdw nie czekaja az przeciwnik wybi-
je je do korica. One po prostu ucie-
kajg. Wszak pod stelowymi pance-
rzami bija serduszka takich samych
ludzi jak my.

T
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Hold Doy
and Houe the

Jest cos takiego
w czlowieku, co
kaze mu marzyc
o wladzy, mocy
lub potgdze. A naj-
cagécie) 0 wezys:
kich frzech rze-
czach naraz. Na
takich emocjach opiera sig popular-
no$¢ wielu gier, np. CIVILIZATION czy
MASTER OF MAGIC. Oprécz nich ist-
nigje takZe cala grupa gier mnigj za-
awansowanych, prostszych, przezna-
czonych niemal dla kazdego, ale para-
doksalnie zyskujacych mniejsza popu-

larmosc. Wystarczy wspomniec Vi
KINGS czy HAMMER OF THE GODS.

Iinterscan’96

PG DOS 1€0
386DX/33= 2 MB RAM®= 11 MB HDD
VGA= SB 16 = 5B AWE = GUS

Nemewtarz W miarg prosta, cathiem niebanalna gierka

Kolejna po FOOTBALL LTD.
ekonomiczna gietka niemieckie|
grupy SOFTWARE 2000 (wydana
w Europie przez OCEAN) rozgry-
wa sig na rozleglych przestrze-
niach oceandw i gtebokich wodach
biznesu. Nazwa OCEAN TRADER
méwi sama za siebie. Twoim za-
daniem jest prowadzenie handiu
| transport towardw poprzez morza
i oceany Swiata.

Do tego drugiego nurtu nawigzuje wia-
$nie KINGDOM AT WAR.

CIAGNIEMY W POLE

Na zielonej planszy czekajg juz na
ciebie zamki moznowladcdw i frozrzu-
cone po kraju osady. Podobnie jak
w innych grach tego typu masz budo-
wat amie, zajmowac wioski, niszczy¢
wrogow | w Koicu zmie$é ich twierdze
z powierzchni ziemi. Jest to standardo-
wa zabawa w podbdj | budowe krole-

Rozgrywka nie jest spe-
cialnie  skomplikowana.
Dia fandw gier handlowych
bedzie to dokladnie to,
8 czego potrzebuja. Twoje
mozliwosci ograniczone sa
tylko do handlu i przewo-
zow morskich. Ciekawost-

kg jest wiasny ,edytor" okretéw —
nie jeste$ ograniczony do statkow
oferowanych przez stocznie, mo-

bo-
wiem zleci¢
opracowa-
nie planow |
statku 0 po- £

SECRET SERVACE #35
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stwa — tym razem rozgrywajgca sig
w scenerii nieco fantastycznego $re-
dniowiecza.

W grze masz do dyspozycji kilkana-
$cie rodzajow wojska: zwyktych wojéw,
pikinierdw, rycerzy, lekka i cigzig ka-
walerig oraz sprzet oblezniczy: tarany
i katapulty. Aby nie bylo zbyt nudno, do
swej amil moZesz wigczyt takze od-
dzialy strzeleckie: dwa rodzaje fuczni-
kow, kusznikdw, a nawet muszkieterdw
(tadne mi sredniowiecze!). Dodatkowo
mozesz werbowad roZnej masci cza-

AW

rownikéw, gladiatordw (réznych ras:
ogrow, elfy, krasnoludy) oraz zakon-
nych rycerzy: paladinow | templariuszy.

Nowe armie tworzysz w swoim zam-
ku, lecz zaciagat nowych wojéw mo-
zesz we wszystkich posiadanych przez
cjaine jednostki musisz najpierw zwo-
la¢ turniej, na kiéry dopiero zjadg na-
jemnicy (lucznicy, czarodzieje, gladia-
torzy)! Innym smakiem gry jest zacho-
wanie armii w trakcie marszu — zmniej-

przez ciebie parametrach. Cala
jednak gra kreci sig wokét kupo-
wania, transportowania i sprzeda-
wania towardw, czasami przery-
wanych wykonywaniem zleceri
z zewnagltrz. Dodatkowo mozna
zadtuzy¢ sie w banku lub troche
poszalet na gieldzie.

szajg si¢ zapasy Zywnosci, ludzie sig
meczq. Trzeba wipe zarzadza posto-
je, odpoczynek lub fowy na zwierza.
Ciekawg mozliwosdg jest przygotowa-
nie zasadzki na przechodzacego ohok
wroga. Swierzbi jedynie ekran bitwy -
oparty na wzorach z VIKINGS. To aku-
rat moina bylo zrobic lepiej.

Do warstwy ekonomicznej absolut-
nie nie mozna sig przyczepic. Wioski
rozwijajg sig zaleznie od wielkosei po-
datkow, kase wiejska mozesz prze-
znaczac na trzy sfery dziata: rozbu-
dowe wioski, gro-
madzenie rezerw

zywnoécl lub za-

masz ludzi) lub
zwolac tumigj dla
podniesienia morale. | fajnie — doklad-
rie tyle sensu ile trzeba.

Niby prosta gra. Bez fajerwerkow.
Zawiera jednak sporo inteligentnie do-
branych elementéw. Mamy tu rozwdj
ekonomiczny, ciekawe watki dotycza-
ce wojska (uwzgledniono np. szkole-
nie, ktére podnosi jakosE armiil), rézne
dodatkowe elementy — rozbudowane
oblezenia, wynajmowanie skrytobdj-
cow. Brak tylko dyplomacyi, ale na ma-
fej w sumie planszy i tak szybko zaczy-
na sie walka kazdego z kazdym.

PODSUMOWANIE -

Dzi§, kiedy juz w strategiach na
dobre zagoscila grafika SVGA, wy-

przyszioSé | zlecenia
przewozu. Te pierwsze
polegaja na tym, ze zle-
ceniopdawca  okredla
port docelowy i cene po

Stopieri trudno$ci nie jest zbyt

wielki, jesli chodzi ci tylko o utrzyma-

nie sig na powierzchni. Kazdy port
posiada swoja specyfike:
| mozesz sprawdzic jakie to-
F wary sg stad eksportowane,
L a jakie sg przedmiotem im-
portu. Wiadomo wigc co
gdzie wozic | skad brac to-
war. Inna sprawa to wypel-
nianie zlecen. lsinieja dwa
ich rodzaje: transakcje na

jakiej kupi od ciebie to-
war. Zlecenia przewozu sa prostsze:
dostajesz towar do reki | masz prze-
wiezc go w okreslone miejsce.

Poniewaz gra nie polega tylko na
utrzymaniu si¢ na rynku lecz na zwy-
cigzeniu konkurentow, plywanie tam
gdzie ladniej Swieci ksigzyc nie bg-
dzie dobrym rozwiazaniem. Musisz
wyszukiwaé najlepsze okazje, $le-
dzi¢ ceny w portach, szperac w po-
szukiwaniu intratnych zlecen. Tu
wiaénie pojawia sie ryzyko. Niewy-
konanie zlecenia to kara w postaci
paru walizek szmalcu (czylaj: milio-
now dolaréw). Trzeba wigc precyzyj-
nie wyliczaé odlegioéci, predkosci
i zapas paliwa, by nie skaleczy¢ sig
przez wiasne niedbalstwo.

Gra posiada znaczne mozliwosci
konfiguracji. Mozesz dobrac sobie
inteligencje przeciwnikéw, wiasny
poziom starfowy, warunki zwycig-




glad KINGDOM AT WAR traci mysz-
ka i na pewno nie zacheca do gra-
nia. A szkoda, gdyz zawarte w grze
mechanizmy i algorytmy w niczym
nie ustepuja niedawno opisywanym:
HEROES OF MIGHT & MAGIC czy
HAMMER OF THE GODS, a nawet
s3 sensowniejsze | oferuja wigcej
mozliwosci rozwoju. W miare jednak
jak gry staja sig towarem masowym,
o ich odbiorze zaczyna decydowac
opakowanie: to co wida¢ i stychac.
Tak jak okladka moze zdecydowac
o powodzeniu ksiazki, tak grafika
jest wizytdwka gry komputerowej,
a te niestety K@W ma archaiczng.
Z tej przyczyny gra racze] nie stanie
sie przebojem, chociaz polecam go
wielbicielom matych form strategicz-
nych, Szczegdlnie zas posiadaczom
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Ocean’95

PcDEs” 1CD
486DX/33m 8 MB RAM= 20 MB HDD
VGA/SVGA= SB 2.0

Autoryzowany dystrybulor
#C C0) 170 z
o przecighny, ale solidny prodult

stwa oraz warunki gry, takie jak
wielkos¢ oplat portowych, rozpig-
tos¢ cen, surowoSE terminéw zle-
cenl. Tym niemnigj nie jest dosé roz-
budowana by zapewnic rozrywke na
diuzej, Po pewnym czasie obsluga
8- okretdw, klikanie w kitko na te
same ikonki powodujg taki kocio-
kwik w mdézgu, ze z ulga skorzy-
stasz z opcji EXIT. Oprawa graficz-
na jest przecietna, leplej prezentuje
sie warstwa diwigkowa. Diwiek
{tylko na SB) jest slabej jakosci, za
to niezwykle urozmaicony. Muzyke
Z gry umieszczono na kompakcie
takze w postaci nagran d2wieko-
wych. Mozna wigc sfuchac jej nie
wlaczajac komputera.

Pejorl

&

CIVILIZATION, jedna z najlep-
szych gier w historii strategii, miala
tylko jedna ceche, ktéra nie wytrzy-
mafa proby czasu — nie mozna bylo
graé w nig w kilka osdb. Co
gorsza, mimo licznych apeli
jel zwolennikdw, Kolejne
wypuszczane na rynek
upgrade’y nie zmienily tej
niedogodnosci. W koricu
firma MICROPROSE
podieta prébe reanimowa-
nia spadajace} populamosci
gry | oglosita rozpoczecie prac
nad CIVNET — wersja umozliwiaja-
ca gre nie tylko przez modem, ale
tekze na Inlernecie! Prace jednak
przeciagaly sie i w rezultacie CIVI-
LIZATION FOR NETWORK ukazata
sie tuz przed nastepca — CIVILIZA-
TION 2 (o Ktdrej piszemy w bieza-
Cym numerze).

Zajmijmy sie jednak CIVNET, na
ktdrg tak dugo czekali wszyscy mi-
foénicy strategii. Sam naleze do tej
grupy, wiec z ciekawoécia i nadziejg
uruchamialem gre. | tu niestety
zgrzyt, bo okazalo sie, ze wpraw-
dzie zawarto mozliwosci gry siecio-
wej, ale poza tym brak jakichkolwiek
ulepszen, co po tylu latach napraw-
de kiuje w oczy. Szala graficzna jest
na duzo nizszym poziomie niz
w pierwszej, DOS-owej wersji CIVI-
LIZATION! Poza tym szwankuja
szezegdly, w ktérych najczesciej
siedzi przystowiowy diabel. Po
pierwsze, literki na ekranie gléwnym
sg tak male, ze odczytywac e trze-

- LB
MicroProse’95
PC WINDOWS - 1CD
4830X/33 = 4 MB RAM = 30 MB HDD

SVBA ™ SB 16 = $8 AWE = GUS
Autoryrowany dy-Arybator apaied 777
IPS Computir Group (P CC)
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ba przez lupe. Po dfugle,
symbole jednostek za-
projektowane sa fatal-
nie: symbol  Militi

przypomina mréwke, dyplomaty —
kominiarza itp. Takich drobiazgdw
mozna by wymienic jeszcze kilkana-
Scie, ale czare goryczy dopelnia wy-
glad menu miasta. Kolory byly chy-
ba specjalnie tak dobrane, Zeby nic

. nie bylo wida¢!!! Poza tym cale me-

nu wyglada tak topomie, jakby po-
wstalo w epoce kamienia fupanego.
Na tym tle zdecydowanie wyréznia
sig intro, kidre. posiada przyzwoitg
animacje i naprawde Swietna muzy-
ke oraz doskonaly program uczacy
zasad gry.

Obecnie wymagania rynku sa tak
duze, ze gra w takiej formie nie moze
liczyé na sukces, gdyz jest juz wiele
strategii umozliwiajacych jednocze-
sng gre kilku graczy. Szkoda tym
bardziej, ze opcja umozliwiajaca roz-
grywanie pojedynkow zostala wyko-
nana naprawde dobrze. Do dyspozy-
cji graczy sg wszysikie sensowne
sposoby polaczenia w sie¢ kilku
komputerow, od modemu zaczyna-
jac na Intemecie koriczae, a dodat-
kowym prezentem jest mozliwosé

bywatele zczecina, ezy to prawda, ”P Wasze

me.kri'jprm;u koloseum, akwe
i szedcin par

urzyndw tariczgceych sambe?

gry W czasie
sk Tl r_'.“- rzeczywistym,
Py 29 baz i na
= tury! Pomyslano

™ takze o o0so-

M| bach nie posia-
| dajacych doste-
il pu ani do sleci,
Ml ani do modemu.
| W CIVNET
| moma  graé
| w kilka osdb
takze na jed-
nym kompute-
rze. W te) wersji
pojedynku obo-

iasto shmie z:

wigzuja oczywiscie tury, a gracze po
kolei podchodza do komputera —
szkoda jedynie, ze takiego rozwiaza-
nia nie wprowadzono we wczesniej-
: szych wersjach.
CIVNET jest
produkiem za- -
réwno niezbyt
udanym, jak
i troche spdz-
nionym, Gdyby

ukazal sie dwa lata temu, to mi-
mo slabej grafiki miatby duze
szanse na odniesienie sukcesu,
a z szala graficzng na poziomie
wersji DOS'owej jego sukces byt-
by gwarantowany. Mimo to trud-
no jest przewidzied, jaki bedzie

. ostateczny los tej gry, ktéra za-

chowala przeciez wszystkie zale-
ty CIVILIZATION.
C(w)alineczka

SCRETSERVICES3S 0

L T R R P Y




~ |BLAZING SKIES
Weciskajac cart'a z t3 gra trze-  orientujecie, szturmem zdobywaia
E; ﬂ_ﬁa . ba pamietag, ze liczy sobie ona _salony gier telewizyjnych, by staé
‘_E 4 rowno cztery latka. Podpisafa sie glownym dostawca gier na
o A | sig¢ pod nig ni mniej ni wigcej fyl- PLAYSTATION. Takie byly jednak
N b Ko firma NAMCO, kitra jezeli sie  poczatki — skadingd bardzo dobre.

o

NAMCO'92, 1 gracz, ocena: 45%
R e T ’__:_,'_,,-'m
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Zawyly silniki moto-
cyklowe, jeknety silniki
skuterow ~ wodnych.
Oto na terenie catych
Standéw Zjednoczonych odbywaja
sig migdzynarodowe wyscigi podzie-
lone na etapy. Wszyscy uczestnicy
posiadajg umiejetnosé szybkiej jaz-
dy po asfalcie i na wodzie. Jednym
ze szczesliwcow jestes ty. Na sa-

BLAZING SKIES jest potacze-
niem pseudotréjwymiarowej
strzelaniny z czyms, co mozna od
biedy nazwaé symulatorem lotu.
Swoja wymows gra przypomina
stary dobry przebéj BLUE MAX na
oSémiobitowce, jednak grafika
i animacja godne s3 szesnastobi-
towej maszynki.

Pilotujgc uroczy dwuplatowiec
z czasow Pierwszej Wojny ma sig
przed soba gromady przeciwni-
kow, obiektow do zniszczenia
i punkiow nawigacyjnych do osia-
gnigcia. Gra bytaby nawet przy-
jemna, gdyby nie toporne zacho-

wanie sig samolotu oraz perma-
nentna nuda. Pomyst ciekawy, za-
graé¢ mozna, ale... to nie jest gra
na diuzej.

John Zabiyaka

Gry dostarczyla firma ENTERTAINMENT SYSTEMS POLAND |

FULL THROTTLE RACING

mym poczatku wybierasz kolesia,
ktorym bedziesz kierowat, potem ro-
dzaj zawodow (pojedynczy wyscig
lub caly sezon) i wreszcie dosiadasz
maszyny... Ruszasz motorem na jed-
nym kole, gnasz jak oszalaty zbiera-

jac po drodze dopaty, kapuste | uwa-
zasz, aby stan techniczny motoru nie
doprowadzit do zatarcia sie silnika.
O tym informuje cie odpowiednia
kontrolka. Gdy kraksy spowoduija, ze
zamiast ryku silnika ustyszysz fomot

i zgrzyty — zwolnij i po-

-

dodatkowy osprzet lub nawet
szybsza maszyne.

Sciganie sig przedstawione jest
widokiem zza twoich plecow. Przy
graniu w dwie osoby ekran zostaje po-
dzielony w poziomie na polowy, lekko
ograniczajac pole widzenia. Szezegdl-

staraj sig najechaé na
symbol klucza ,.dzie-
sigtki". Te same ezyn-
nosci odnosza sig do

nie daje sie to odczué w dalszych eta-
pach, gdy pedzisz motocyklem, droga
usiana jest pagorkami, zakretami, zas
2 nieba lecq strumienie wody. Oprocz

FO0E00
Ace
S

| i i

l

Ll I ] i
AL R L L=

i

&4

-

skutera wodnego, z ta
roznica, Ze Slizg po rze-
ce jest wolnigjszy, ale
bardziej techniczny. Po
przejechaniu  kaidego

brawurowej jazdy istnieje jeszcze jed-
na skuteczna droga wyeliminowania
konkurentow. Jest nim wymierzony
prosto w trzewia kopniak. Musisz jed-
nak pamigtaé, Ze przeciwnicy posia-

etapu mozesz zakupi¢ dajg te samg umiejetnosc.
s T o Zauroczyfa |
v - F %"V S mnie. Zakocha 4
fem sig w tej plat-
forméwce od |
pierwszego wejrzenia! Po- dem w dioni zrozumiafem, dlaczego  Zoiwiki czekaja roZne przeciwnosci lo-

T s rers
VA B

siada ona wszystkie cechy
idealnej gry! Poczawszy
od legendy wprowadzaja-
cej, a skoficzywszy na sa-
mej miodnosci. Po spe-
dzeniu kilku godzin z pa-

dzieciaki tak oszalaly na punkcie
nowych przygéd braci Mario,

Tym razem sympatyczne blizniaki
zostaly uprowadzone w trakcie trans-
portowania przez bociana do rodzi-
cow. Jeden z nich cudem wydostat sie
z rak porywacza i wyladowal na
grzhiecie mtodocianego zéiwia Yoshi.
Dowiedziawszy sig o nieszczesciu ja-
kie spotkato bobasa postanowit on
wespot z innymi pobratymcami po-
moc mu w powrocie do domu. Pierw-
szym ochotnikiem, ktéry uzyczy! swe-
go grzbietu byt zielony Yoshi. Potrafit
on, tak jak wszystkie, Z0lwiki, fapac
diugim jezykiem nieprzyjaciot i ciskaé
nimi w innych lub dla odmiany zamie-
nia¢ ich w jajko siuzgce jako pocisk.

W kazdym z szesciu etapéw po-
dzielonych na osiem podpoziomow na

su. Czasem musza niezle kombino-
wac aby pokonac przeszkode. Dlatego
przydaje sie zastosowanie zapisu sta-
nu gry na cartridge’u,

W pofgczeniu z cudownymi krajo-
brazami i déwigkiem, gra jest fenome-
nalna. Scenerie 5§ bajkowe. Wyglada-
ja jak narysowane kredkami pastelo-
wymi przez genialne dziecko, Zapiera-
ja dech w piersiach i nieswiadomie
wywoluja usmiech na twarzy u kazde-
go ponuraka. Zadziwiajace s rowniez
efekty skalowania krajobrazow, wple-
cione renderingi postaci i scrolling na
wszystkie strony. Granie w to nie tyl-
ko czysta rozrywka. To jakby przenie-
sienie sig w wiat marzen, bez waglg-
du na wiek, chociaz dzieci powinny tu |
by¢ najszczesliwszel!l!

Wicik




Witam wszystkich mitogni-
koéw prawdziwego grania.
Wydaje si¢, ze konsole za-
czynaja powoli przyjmowaé
sig w naszym kraju, 0 czym
moga $wiadczyé ostatnio
zaobserwowane przez nas
reklamowki PLAYSTATION
w telewizji POLSAT. Zostali-
émy takie poinformowani,
2e najwiekszy | najstarszy
dystrybutor gier w Polsce -
IPS COMPUTER GROUP - za-
czyna sprzedai oprogramo-
wania dia tejze konsoli. Jed-
nym sfowem - coraz lepiej,
ale nie wszedzie...

To dobrze, e kolejne pi-
sma budzgc sie z przydiugie-
go shu zaczynajg pisaé m.in.
o PLAYSTATION. Ale je-

Poziom graficzny jest przyzwoity.
Kolory sa fadne, animacja szybka
i plynna. Lekko niedopracowane
wydaja sig kraksy i zadawane ciosy,
ktore po pewnym czasie denerwuja
monotonia. Strona dzwiekowa to do
wyboru wyjacy silnik lub przyjemna
muzyczka. Gdyby autorzy nie zasto-
sowali warlantu $cigania sige na
przemian motorem i skuterem wod-

nym, to po przejechaniu pieciu sta-

~\

WITAJCIE W SWIECIE KONSOL

in przedstawia sig screeny z wersji PeCeto-
wych... Smiechu warte, tych gier nie ma jak
pordéwnywaé. Przy te] okazji publicznie zarzu-
cono mi niewiedze (!). Hola, panowie, tego
juz za wiele. STREET LUGE (z ESPN EXTRE-
ME GAMES) - to SANKI, na ktérych jeidzi sig
po ulicy. Radze zapoznaé sig z jakimkolwiek
programem ESPN EXTREME w TV.SAT, czy
chociazby z branfowymi czasopismami

~SLIZG” i ,X”, ktdre przeznaczone s3 whim‘a
dia milo$nikéw sportéw wyczynowych. Uff...
troche sige zapienilem, a teraz juz zapraszam
do dzialu konsol oraz do rzucenia okiem do
dzialu sprzetowego, gdzie znajduje sie test
32-bitowej konsoli SATURN. Od bieiacego
numeru zaczynamy pisaé¢ tez o grach na te
wysmienita maszynke.

Gulash

,
KILKA CHEATOW...

OFF ROAD INTERCEPTOR (PSX)

Aby mie¢ duZo forsy na ekwipunek na ekranie
opcji (OPTIONS) weiskaj: Kwadrat, X, Kétko x 6, L1.

RAYMAN (JAGUAR)

Ukryty ARKANOID, wystarczy wygraé (!) i wci-
sna€ 1,2,3,4. 50 iy¢, wpisz 5,1,5,2,5,3.

TOTAL ECLIPSE (PSX)
Wybér dowolnego poziomu. Na ekranie gtéwnych

WIPEOUT [PSX)

Aby scigac sie od razu w klasie RAPIER, na pierwszym
ekranie opcji wcisnij i przytrzymaj L2, R2, Lewo, Select,
Start i weisnij X. Ukryta trasa (FIRESTAR). Gdy juz masz
klase RAPIER, ponownie na pierwszym ekranie opcji
trzymaj L1, R1, Prawo, Start, Kwadrat, Kélko | weisnij X.

ZERO DIVIDE (PSX)

Ukryte roboty, aby sig do nich dostaé: XTAL -
skoncz gre bez kontynuacji ZULU - skofcz wszyst-
kimi o8mioma robotami, NECO - skoricz oémioma +
ZULU + XTAL.

néw powiesitbym sig z nudow na | | oocif irzymaj SELECT, weiskaj Trojkat, L1, Kwadrai, ~ DOOM (PSX)
kablu od joypada, ; pusé SELECT i weiénij Tréjkat, L1, Kwadrat, Trojkat,  Ukryte  poziomy,  kody:  3CLKJLX921
"'""‘J L1, Kwadrat i DOL. | PLMT4X9K22.
; v
a N\

CZY WIECIE, ZE...

® Wedlug najnowszych danych z branzowego
tygodnika COMPUTER TRADE WEEKLY (i nie
tylko), jesteSmy najwiekym miesiecznikiem
traktujacym o grach komputerowych w Euro-
pie! Najwigksze angielskie miesigezniki (de fac-
to najwigksze europejskie) to PC FORMAT
{m.in. gry - 102 tys.), AMIGA FORMAT (60 tys.)
i PC GAMER (naklad 50 tys.).. Dzigkujemy
wszystkim czytelnikom SECRET SERVICE (na-
kiad 141 tys.) | jednoczesnie obiecujemy, Ze be-
dziemy starac sie by¢ coraz lepsill!

@ Najnowsze dzielo mysli technicznej to kon-
sola’komputer firmy Apple zwana PIPPIN. Be-
dzie kosztowac 6008, na pokladzie bgdzie znaj-
dowat sie m.in. procesor POWER PC 66 MHz,
modem, czytnik CD-DVD. Platforma w zamie-
rzeniach tworcow ma sluzyc do gier, progra-
mow edukacyjnych i surfowania po internecie.
Powodzenia!

@ TOSHIBA jest pierwszg firma, ktéra wypu-
§cila czytnik DVD (17 gigabajtow na plytcel)

przeznaczony do odtwarzania filméw i muzyki.
Cena napedu wynosi ok, 500 funtow.

@ Konsola SATURN staniata w Anglii 0 50 fun-
tow (do 249.99). W konsoli zastosowano nowy
chip, ktory pozwolit obnizyé koszty. W samej Ja-
ponii w 4 dni poszio 70 tys. sztuk. Pod koniec ro-
ku SEGA wypuszcza nowg wersje nazwang IN-
TERNET SATURN. W skiad zestawu bedzie
wchodzié konsola, modem i oprogramowanie
(opcjonalnie KEYBOARD). Dla uzytkownikow
4Starego” SATURNA przewidziany jest UPGRA-
DE (100-1508). Super, nie trzeba juz kupowac
komputera aby znalez¢ sig w sieci...
T
@ TEAM 17 nie moZe wydaé gry WORMS
w USA na PLAYSTATION, bo gra nie jest tréj-
wymiarowa, Tak zdecydowali bossowie z OCE-
AN i SONY, a programisci w pospiechu przygo-
towujg nowa grafike dla tej $wietnej gry. To ja-
kas straszna bzdura, ale konsument jest dopie-
o na koficu dlugiej listy.
R

@® sony potwierdza, ze Swiatowa sprzedaz
PLAYSTATION przyniosia firmie... 2 miliardy

dolaréw. To bardzo duzo. Nie umiem nawet so-
bie wyobrazi¢ ile.
foiee e

@ Supernowosci i Superprzeboje

WORMS - wynik 250 tys. sztuk sprzedanych
w Europie na wszystkie platformy.

GEX - gra tylko na 3DO sprzedala sig na
calym swiecie w 400 tys. sztuk.

TOTAL NBA'96 - 100 tys. sprzedanych
pierwszego dnia {Anglia)

CD-ROM

1. ACTUA SOCCER (PSX)

2. CIVILIZATION 2 (PC)

3. TOTAL NBA'96 (PSX)

4. C&C COVERT OPS (PC)

5.D (PC, PSX, SAT)

CART’Y

1.FIFA SOCCER’96 (MEGADRIVE, SNES,
GAMEGEAR, GAMEBOY)

2. SONIC THE HEDGEHOG 2 (MEGADRIVE,
GAMEGEAR)

3. DONKEY KONG COUNTRY 2 (SNES)

4. KILLER INSTINCT (SNES, GAMEBOY)

5. MICKEY MANIA (MEGADRIVE, SNES)

_ SECRET SERVICE 435
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ZERO DIVIDE

Pod koniec dwu- Akcja rozgrywa sig na trojwymiarowej
dziestego wieku pe- arenie, mozna uskakiwaé na boki, a nawet
wien hacker wiamat sie  zawisngé na chwile na jej koncu. Bicie le-
do baz danych oémiu Zacego to normalka, kazdy robot posiada
najwigkszych mo- po kilkanascie ciosow | combosow opisa-
carstw. Pozyskane se- nych w instrukeji. Pod wzglgdem roz-
kretne dane przecho- grywki akeja przypo-
wuje w Wiezy XTAL, tajemniczym banku danych. Kazde z paiistw mina troche FX-Fl-
wysyla bojowego robota, aby przefamal systemobronnywiezy G H T E R
i wykasowat zawartosc je] banku pamieci. (cios/blok/combo),

W najnowszym mordobiciu ZERO DIVIDE ludzi zastepuja sta- jest bardzo taktycz-
lowe maszyny niosace $mier¢ i zniszczenie. Osiem podstawo- na. Gra jest bardzo
wych robotéw bardzo rézni sig od siebie pod wzgledem techniki, trudna i to mi sig po-
ksztaltéw i stylu. ZERO to wojownik, WILD3 to robot wojenny  doba. Potrzeba kilku
wyposazony w pistolet | n6z, CYGNUS to mechaniczny NINJA  dni prakiyki aby wy-
z przepigknym wirtualnym mieczem w mechanicznych dionlach. graé wszystkie poje-
Y dynki jednym z robo-
téw. Slowo SECRET-
BOSSNECO na pu-
dalku mbwi samo za
siebie.

Pod wzgledem wykonania graficzne-
go gra stoi na bardzo wysokim pozio-
mie. Roboty sa doskonale cieniowane,
animacja jest szybka i plynna. Cyberne-
tyczna muzyka i dZwieki tlukacych sig
maszyn wprowadzajg w klimat bez-
wzglednego Swiata robotow.

Gulash

TO NIEMOZLIWE... nle. Zamiast su-

permysliwca ko-
smicznego gracz
steruje porusza-
jacym sig na sta-
fym gruncie
opancerzonym

i uzbrojonym

MONSTER-

: & ° TRUCKIEM nisz-
tko

CZY WIESZ, ZE oo i

[ . - swej drodze, jed-
Druga gra (po TOTAL ECLIPSE  noczesnie starajac sie jak najszyb-

MOZESZ ZAPRENUMEROW AC | o e oot e ety
MICS bazuje na tym samym sys- c¢zy w jednym z 25 wyscigow przy-
temie budowania trojwymiarowej sztosci. | znowu, droga prowadzi
grafiki i wyglada bardzo podob- okreslong trasa, z ktdrej nie mozna

na od podstaw, pozostaly
jedynie zasady. Sg to wy-
$cigi motoréw, wyscigi, w
ktorych wszystko jest do-
zwolone. Kopanie i wpy-
chanie przeciwnika pod

SZCZEGOLY NA STR. 15

ROAD RASH dla PLAYSTATION
to remake dosy¢ starej gry z AMI-
Gl. Oczywiscie, gra zostala napisa-

nadjezdzajacy z przeciwka
samochéd jest na porzad-
ku dziennym, naleZy zatem
bez skrupuléw odpowia-

FRABBBEFAREA .



ﬁ’layStatlon PlayStation PlayStation PlayStation

Kolejna gra autoréw przeslicznego
WARHAWK oparta jest na tym sa-
mym kodzie opisujgcym tréjwymia-
rowy $wiat. Tym razem jednak porzu-
camy przestworza i wbijamy sig za
kierownicg jednego z dwunastu
uzbrojonych po zeby pojazdéw, wal-

ROAD RASH i TWISTED METAL dostarczyl LANSER

OFF-WORLD INTERCEPTOR

zjecha¢ (mozna jednak ruszaé sle
na bokl, akcja nie jest prerendero-
wana).  Tandem TOTAL ECLIP-

SE-OFF WORLD przypomina nieco

Sterowanie odbieram jako
perfekcyjne, kazdy przycisk
joypada jest wykorzystany
w doskonaly sposdb, Jedyna

TWISTED METAL

czgcych na roznych przedziwnych arenach. Kazdy z wozéw posiada cechy  wada gry, podobnie jak w WARHAWK

jest Jej diugosé. Dwa-trzy wieczory

i masz TWISTED METAL zaliczony.
Gulash

rézniace go od innych, dla przykiadu motor jest szybki i zwrotny ale stabo
opancerzony i kiepsko uzbrojony, zas MONSTER TRUCK lub TIR to wielkie

i wolne, ale uzbrojone po zgby pancerki. Miejsca, w ktérych toczy sig walka
prowadzg od cyrkowej areny i ulic LOS ANGE-
LES az na dachy wiezowcdw, z ktdrych upa-
dek jest jedng z efektowniejszych rzeczy jakie
dane mi byto widzie¢ w biezacym roku.

Grafika, podobnie

jak w WARHAWK jest do-
pieszczona az do bolu. Wspaniate tekstury, wybuchy
i smugi dymu pozostawiane za pociskami robig ko-
smiczne wrazenie. Bardzo przydatna jest mozliwosé
zmiany widokow, za pojazdem | z kabiny kierowcy
(wtedy to wyglada troche jak QUARANTINE, zwlasz-
cza ze do wyboru jest miedzy innymi wspaniata, Zita
taksowka). Przygrywa hardcore'owa wyzywa na gita-
rach, pasujaca jak ulat do klimatu ryczacych silnikow.

duet WARHAWK-TWISTED ME-
TAL, ale tylko pod wzgledem pomy-
stu przeniesienia akcji z powietrza
na lad. Sa to zupelnie rézne gry,
oile w TWISTED METAL trzeba cza-
sem mysle¢ taktycznie, w OFF-
WORLD INTERCEPTOR trzeba
gnac do przodu i weciskaé FIRE ile
wlezie. A jest do czego strzelac...
Czeka kupa bajeréw w postaci
doskonalych przerywnikéw filmo-
wych z dwoma pajacami komentujg-  strzelaé, strzelaé...
cymi wszystko co sig na nich dzieje, Gulash

CRYSTAL DYNAMICS'95, 1/2 graczy, Memory Card, ocena: 70%

sklepow gdzie zaopatrza sie w brofi
i coraz lepsze po-
jazdy, poteznych
bossow pod ko-
niec kazdego po-
ziomu. Grafika jest
szybka | plynna,
déwiek  pompuje
2 gloénikéw basy.
Trzeba tylko wci-
skac gaz i strzela¢,

OFF-ROAD i ZERO DIVIDE dostarcayl DISCOMP

ROAD RASH

daé tym samym. Wszystko dzieje sig
posrad 24 totalnie réznigeych sig od
siebie tras, jezdzié moZna na kilku
réznych motorach, ktdre kupuje sie
za zarobiong w wy$cigu kase.
Graficznie przypomina ESPN
EXTREME GAMES, z podobnym sty-

TRONIC ARTS'95, 1/2 graczy, Memory Card, ocena: 75%

lem digitalizacji terenu (doskonaly fotorealistycz-
ny krajobraz). Animacja bardzo plynna, nie zwal-
nia ani na sekunde zaréwno podezas gry jak i fil-
méw. Filmy za$ to osobna historia. Twércy gry na-
krecili kamerg bande wariatéw pokazujacych takie sztuki na motorach, e
wios staje deba z przerazenia i kopara odbija sie od ziemi. Perfekcja w kaz-
dym calu - ELECTRONIC ARTS.

Na SOUNDTRACKU wystepuja takie zespoly jak SO-
UNDGARDEN, THERAPY?, MONSTER MAGNET i kilka in-
nych, grajacych szybkie i ostre, wymiatajace kawalki na gi-
tarach, Super, w sam raz do gry traktujacej o szybkich mo-
torach. Jak w kazdej nowej grze ELECTRONIC
ARTS mamy petny DOLBY SURRQUND. Gra podo-
ba mi sie, cho¢ mam wrazenie ze juz to wszystko
gdzies widziatem (AMIGA i
ESPN). Przyznaj jednak, ze
zawsze chciales odziany
caly w skorg poszalec na
superszybkim motocyklu z
faficuchem albo base-
ball'em w reku...

Gulash
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LIBERATION zostat spreparowa-
ny po sporym sukcesie, jaki od-
niost CAPTIVE. Mial ukazaé sie na-
wet na PC, jednak slaba sprzedaz
wersjl CD32 spowodowata wycofa-
nie sig firmy MINDSCAPE z tego
projektu, Szkoda, Ze debiut tej gry
nastapit w okresie kiepskiej ko-
niunktury, poniewaz mimo wielu
zalet przeszia ona zupeinie nie za-
uwazona. Zle si¢ stalo, bo LIBERA-

deeratien . Ratt V2 888 - Uyvern Y208

mancrrys, woold l&or te
Heeratuen. HABEY haontow . .

TION ma kilka ciekawostek, wyroz-

s Boodiecy amd Antesy Crowiher alias
mrirnme yeau to Hhe

niajacych jg z gro-

LIBEFIATION
jest kiasycznym role-playing ad-
venture, przenoszacym nas w $wiat
bardzo dalekiej przysziosci. Twoim
zadaniem jest rozwikianie tajemni-
czego znikania ludzi. Okazalo sig,
Ze zamiast nich na ulicach zaczety
pojawiaé sie zmutowane, niebez-
pieczne dla otoczenia istoty. Jako
przenikliwy oficer policji stwier-
dzasz, Zze dzieje sie co$ niedobrego
i do rozwiktania problemu wysylasz
grupke czterech future-druidow.
Kazdy z nich uzbrojony jest w bron
i pigsci, posiada pancerz, meczy
sie, musi odpoczywac | spac. Za-
chowuje sie wiec jak czlowiek,
z wyjatkiem wiekszej wytrzymalo-

§ci na zniszczenie i bol.

Do sterowania postaciami
i obslugi gry moZna wykorzy-
stywac oryginalny pad lub
myszke. Nauczenie sie jak
wszystkiego uzywaé, chodzié,
moéwié itp., zajmuje
sporo czasu, ze
wzgledu na duig
ilo§é opcji i lokacii.
W zwiazku z tym nie
sposob  ukonczyé
gry w kilka wieczo-
row. Kazdego z dru-
idéw, pomimo stad-
nego przemieszcza-
nia sig, da sie obslu-
giwaé w pojedynke.

LIBERATION

tystyki, wytrzymalosci i ce-
chy. Kolesie idealnie pasuja
do miejskich scenerii, w ja-
kich rozgrywa sige akcja.
A miasto XIX wieku nie wy-
glada jak nasze. Cale teryto-
rium podzielone jest na kil-
ka stref o odmiennej scene-
ril. Kazdg strefe zamieszku-
ja inne istoty. Wszystkie
przedstawione sa jako wek-
torowe obiekty 3D, mieniace sie
kolorami. Réwnie ladnie sg wyko-
nane sclany budynkow, korytarze
i inne animowane obiekty.

Oprocz lazenia i eksplorowania
nowych ferytoriéw, musisz czesto
ukatrupiac wrogie istoty w osobach
smokoéw, skrytobdjcow, pojazdow
latajacych i jezdzacych. Tylko ,zlo-
towa" jest ci zyczliwy i jak dobrze
zakrecisz, to podwiezie cie w kon-
kretne miejsce - np. do sklepu,
gdzie zaopatrzysz sig w potrzebne
do otwierania drzwi karty, czy lep-
sz3 bron i amunicije.

Spotykane istoty czasem skore
s3 do rozméw. Poniewaz na krazku
zawarto ponad godzing digitalizo-
wanej w wysokiej czestotliwosci
gadaniny, to wlasciwie co krok mo-
zemy uciac sobie mila i bardzo po-
Zyteczna rozmowke. Oprocz mowy
i efekiow przygrywa nam caly czas
Swietna, klimatyczna muzyka. Au-

=iy Dby Brxasds (i,
o e e e iy e Lats = 3

F Rl Pt

nie ze stuchawek. Postuchalem ra-
dy | oniemialem. Bombal!!

Grafika prezentuje sie przyzwo-
icie z wyjatkiem kiepsciutkiego in-
tro. Ratuje je digitalizowana gadka
i muzyka. Musze przyzna€, ze LI-
BERATION byt na CD32 prekurso-
rem w wielu dziedzinach, w tym
pierwszg grg, ktéra wprowadzila
mowe o tak wysokiej jakosci. Gra
jest miodna i rozbudowana. Ideal-
na dla smakosza role-playing, za-
milowanego w preznym operowa-
niu mézgownicg i obsiugiwaniu
tuzinéw opciji.

Witzik

Bruce Lee podczas swego krétkiego
#ycia zdazyt zrobi¢ pare fajnych rzeczy.
Przede wszystkim jednak zagral w kilku
filmach, ktore pomogly rozslawié na
$wiecie wschodnie sztuki walki, oraz
stworzyl swoja catkowicie cdmienng od
innych technike JEET KUNE DO, Bruce'a

Nie spodziewsjcie sie MORTAL
KOMBAT ani STREET FIGHTER, ale...
co$ jestw tym cart'cie. To cos bardzo
weigga i nie pozwala odejs¢ az do
ukonczenia trudnej i pefnej niespo-
dzianek gry. Jest kilka tajnych cio-
sow, mozliwos¢ gry w dwie osoby (i
bardzo ciekawa opcja dwoch na jed-
nego, trzech wojownikéw na raz na
ekranie). Grafika, mimo 2e rysowana i
dosyc oszczednie animowana, bar-
dzo mi sig podoba, podobnie jak trud-

: ne sterowanie. Po kilku
dniach treningu sam
uznasz, 26 DRAGON jest -
fajny. Ale tylko jesli je-
stes prawdziwym fanem
mordobic i nie zniecheca

e playles - — Fissios 1 o . .
wmbers of the Tovmasn ir mscent Camenim teday Posiadajg oni cha- torzy zalecaja podiaczenie konsoli
Foneaa S hd bha' LISV ANEIRRIESLTNE ) aierystyczne st do dobrego stereo, badz skorzysta-
-
L
L
’ R 3R
szanujemy za sposob, w ja- Z Zwracam uwage ha krotlue]
D R AG o ki gral w swoich filmach, o o L lecz tresciwe intro, kidre po-
gdzie dawal z siebie wszyst- kazuje mrowe cieniowana al-
ko. Niedawno zostat nakre- gorytmem Gouraud’a w cza-
cony film ,,Dragon - Bruce Lee Story”, ZOOL to mrowa-ninja z dziewigte-  sie rzeczywistym. Chcialbym jed-
ktory opowiada o zyciu mistrza. W rolg go wymiaru, ktorej zadaniem jest ra- nak nieco wigcej (w koncu) od tej |
BRUCE'a weielit si¢ miody skosnooki towanie $wiata przed inwazjg ohyd-  64-bitowej maszyny. E
aktor, JASON SCOTT LEE. Na podsta- nych stwordw z planety Krooz. O ile Guiash E
wie filmu stworzona zostala gra. jednak w pierwszej czesci ZOOL byt

sam, teraz dofacza do niego jego girl-
-mrowa Z00Z, dysponujaca takim
samym arsenafem Srodkow jak sam
szeryf ZOOL. Razem sg w stanie po-
konac najezdicow i odzyskac zagra-
bione przez nich $wigte przedmioty.
ZOOL2 to typowa platformowka,
wykonana na przyzwoitym pozio-
mie graficzno-dzwigkowym. O za-
wartoé¢ miodu takze nie ma co sig
martwi¢, wystarczy go na
kilkanascie diugich wie-
czorow. Moina grat w
dwie osoby, co podnosi
zywotnosc tego, i tak zy-
wego tytulu, Platformowki
nie s3 niczym nowym, ale
caly czas majg na Swiecie

cig kilkanascie porazek swoje kregi wielbicieli.
pod rzad. Szczegoinie lubujg sie w
Gulash nich dziewczyny...
J Gry dnstarczyf dystrybutor: MIRAGE

ATARI'94, 1/2 graczy, ocena: 60%
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RIDGE RACER dla PLAYSTATION, dla konsoli SA-
o TURN zostala skonwertowana DAYTONA, bedaca
ey jednym z pierwszych produkidw dostgpnych w mo-
sriect B prPREsss mencie startu konsoli,
9""}‘“"‘ & ...J E W grze cigamy sie ryczacymi maszynami roz-

wijajacymi predko$é powyzej 300 kilometréw na
godzine na jednej z trzech tras pefnych niespo-
dzianek i pitdw, gdzie moina zatankowaé i zmie-
ni¢ opony. Dostepne s3 cztery widoki, dwa z sa-
mochodu (z maska | bez) oraz dwa z helikoptera
lecacego za pojazdem. Do wyboru kilka pojazdéw
rdznigcych sie od siebie moca silnika i sterowno-

DAYTONA

nie pociagngl. Gra chyba naj-

lepiej oddaje szybkos¢ ze

wszystkich wyscigéw dostep-

nych na domowe platformy.

Do tego jeszcze nalezy dodaé efektowne kraksy, ktdre

przy 40 pedzacych po jednej trasie samochodach nie sg
rzadkoscia.

Muzyka i efekty dZwigkowe sg odpowiednie do
klimatu wy$écigéw samochodowych. Jedyne co mo-
ge zarzucié tej grze, to mala liczba wyéwietlanych
klatek animacji na sekunde. Rozumiem jednak, ze
odbylo sie to kosztem zachowania uczucia pedu,
z kiérego ten automat stawny jest na Swiecie. Teraz
potrzeba juz
tylko 26-calo-
wego  (wiel-

Logo firmy SEGA doskonale znane
jest bywalcom salonéw gier. Jednym

z jej flagowych produktow jest DAYTO- si¢ prawdzi-
NA USA, gra, ktéra przez diugi czas wy : salon
gier

walczyfa na automatach z RIDGE RA-
CER o pierwsze miejsce wérdd wysci-
géw samochodowych. Podobnie jak

ko§é ekranu
automatu) te-
lewizora
i w domu robi

Gl.r_lash

SEGA’94, 1 gracz, ocena: 80% ' '

$cig, z automatyczng skrzynig biegow
lub bez | kilka nowych, nieznanych
z automatu opcji gry (ARCADE MO-
DE/SATURN MODE).

Graficznie DAYTONA pokazuje na
co staé konsole SATURN. Doskonale
dobrane tekstury w oszotamiajgcym
temple pojawiaja sie i znikaja, budu-
jac na ekranie prawdziwg orgie kolo-
rdw. Rewelacija, zaden PeCet tego by

Tysiace lat w przysz!nécn

‘ po trzecie] wojnie Swiatowej
“genetycznie  wyhodowane
stwory obrdcily sie przeciw

$miertelnie ranny. Mowi, ze
‘Wiadcy odkrywszy w Wie-
“Zy najsilniejsza bror jaka
znana byla ludzkosci pra-
-gng rzadzié¢ $wiatem, nisz-
czac wszystkich, ktorzy sie
im przeciwstawia. Jezdziec umiera,
ty za$ pelen wiary w slusznosc swej
misji wyruszasz w poscig za czar-
nym smokiem do samej Wiezy, aby
nie dopusci¢ do kolejnej wojny...
Lecac na grzbiecie bigkitnego
smoka, gracz uzbrojony jest w po-
tezna bron strzelajgca zaréwno
zwyklymi, jak i samonaprowadzaja-
cymi pociskami, Poziomy rdznia sig
od siebie umiejscowieniem (morze,
pustynia) i wygladem, nie odnosi
sig wrazenia, ze juz sig tu bylo (jak
w MAGIC CARPET).

Dotepne sg trzy widoki od tylu,
mozna tez obracaé sig na smoku strze-
lajac do kreatur nadlatujgcych
2 tylu. Doskonaly pomys! i zupel-
nie juz nie przeszkadza mozliwos¢

swoim panom. Grupa ludzi zwana
Wiadcami odkryla starozytng wie-
#¢, ktora dostarczyta broni po-
trzebnych do zniszczenia mutan-
tow. Ludzka rasa ma kolejng szan-
s¢ odbudowaé swoj potencjat.
Pewnego dnia podczas rutyno-
.wego patrolu obserwujesz pojedy-
nek bio-smokdw. Jeden 2 nich I3-
duje przed tobg, jego jeZdziec jest

poruszania sig tylko po okreélone] linii
{trochg na boki, ale nieuchronnie do

_ przodu). Pod koniec kazdego poziomu

w kolejee do rozwatki czeka trudny
hoss; wielki poduszkowiec, smok lub

_jakis ohydny robal. Graficznie PAN-
-ZER DRAGOON |est jedng z najlep-

szych tréjwymiarowych gier jakie wi-
dziatem. Przypomina troch¢ MAGIC
CARPET, z duzo wiekszym naciskiem
na poszczegdlne detale biorgcych
udzial w grze obiektow. Muzyka to ist-
na symfonia, jest piekna, pompatycz-
na i znakomicie wspoigra z tym,
dzieje sig na ekranie.

Gu.lash

SEGA'94, 1 gracz, ocena: 90%




wZnajdz i zniszcz” to jeden
Z najlepszych tytulow strzelanin,
jakie ukazaly sie kiedykoiwiek
na Amige. Po wielu miesigcach,
a nawet latach oczekiwania, SE-
EK & DESTROY (opis wersji
Amigowej w §5'31) ukazato sie
wreszcie na PC. Trudno nazwaé
fc nawet konwersjg, bowiem ca-
11 gra zost:la napisana od nowa,
ze zdecydowanie lepszym afek-
tem. Wiadomo ~ Jepsze parame-
try techniczne i przede wszyst-
kim ! paleta kolorow, ala

nie tyika. Wm}n Pwntou ma

SNES - GAMEBOY -

wm!vcmm olan NA KONSOLE

renderowane wstawki,
muzyke i grafike.

Teren dzialan wyniszczenio-
wych obserwujemy z gory, steru-
jac amiglowcam o niestychane]
sile bojowej. Na jego wyposaie-
niu znajduje sie obfity arsenat no-
woczesnych broni, w sklad kt6-
rych wchodzi np. szybkoatrzelne
dzialko, wyrzutnie rakiet zwy-
klych i samonaprowadzajacych,
napalm i wiele innych.

nowg

celuimrmld

dar,
. wszystkie Cele oraz ba-
ze.

Podstawg geniainej

JAGUAR - SEGA
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Hardzo dobrze brzmi tuta} betko-
- Hiwy glos dowédey nadzorujgce-
go przebieg misji. Polecam te gre
wszystkim zakochanym w szyb-
klrn 1 gipboltlm relaksie.
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SEEK & DESTROY uieé ma,
stojow, jest superszybki 1
miczny. Wymaga sprawnego sia-
nia dziatkiem i dobrego rozplano-
wania Iotu, ze wzglgdu na zui",-'
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O pierwszen-
stwo na 32-bi-
towym rynku
od konca 1994
roku walczg ze
soba dwie ma-
szyny - PLAY-
STATION

i SATURN. Dzis
przedstawiamy
te druga, ktora
powoli dogania
krélujace

w Swiatowej
sprzedazy
PLAYSTATION.

Czarne. groinie wygladajace pu-
detke ma 2 wejscia na joypady,
otwierany do gory naped CD oraz slot
na cartridge shuzgey do zapisu stanu
gry (lub na dodatkowy modut MPEG
pozwalajaey na ogladanie filmow za-
pisanych w formacie Video CD).
Z SATURNA wychodzi zlacze S-VI-
DEO przechodzgee potem w EURO,
co pozwala na uzyskanie znakomitej
jakosci obrazu na telewizorze (zad-
nych ,duchéw™ czy nakladanych
atrybutow). Joypad posiada dobrze

znany, oplywowy ksztalt, jest rozwi-
nieciem klasycznego pada do MEGA
DRIVE. Osadzono na nim osiem
przyciskow stuzgcych do kontroli
gry. Powiedziatbym nawet, ze SEGA
zbudowala SATURNA w dobrze zna-
nym, klasycznym stylu.

B Technologia

SEGA SATURN korzysta z tech-
nologii stosowanej w monetozernych
automatach (w ktorych SEGA obok
NAMCO kroluje na calym Swiecie).
Konsola ta jako jedyna w 100% wy-
korzystuje system PARALLEL PRO-
CESING, ktory rozdziela poszczegol-
ne czynnoici pomigdzy procesory
obecne w jednostee glownej. Miedzy
innymi wiasnie dlatego tak fatwo jest
przenies¢ na SA-

TURNA obec-
ne na automatach gry.

W konsoli przez caly czas pracuje
OSIEM procesorow (w tym trzy 32-
bitowe procesory RISC). Pierwsze
dwa 10 HITACHI SH2, ktére wyko-
nujg wiekszos¢ czynnoscei obliczenio-
wych i obrabiajg wicksza cze&C czar-
nej roboty. Dwa procesory graficzne
VDPI i VDP2 odpowiadajg kazdy za
co innego: VDP1 kreuje wszystkie ru-
chome obiekty, za§ VDP2 przetwarza
pozostale operacje (wyswietlanie tla

p—

iR

¥

i efekty specjalne). Za diwigk odpo-
wiada 32-kanalowy procesor DSP fir-
my YAMAHA, potrafiacy oczywi-
cic wytworzyt tak proste” efekty
jak 3D SOL’I\D SURROUND czy
REVERB. Kolejnym, szostym juz
chipem jest 32-bitowy kontroler CD
oznaczony symbolem SHI, zaopa-
trzony w 512 KB pamigci Cache, Po-
trafi w lecie dekompresowac i prze-
twarza¢ dane podawane z czytnika
CD. , Malutki” procesor SMPC po-
biera i zarzgdza odczytami z urzagdzen

peryferyjnych takich jak joypad, za
ostatni juz procesor 0 symbolu SCU

wydaje wszystkim scalakom zarza-
dzenia i dziala jako lacznik miedzy
nimi. Posiada specjalizowany kopro-
cesor matematyczny DSP, zarzadza
kanalami DMA. Tak tak, skonczyly
sig juz czasy gdy w konsoli znajdowat
si¢ jeden maly ,robaczek”...

B Osprzet

SEGA, jak, zawsze wychodzi uzyt-
kownikom naprzeciw i oferuje caly
game produktow dodatkowych. Do-
stepna jest masa joypadow i joystic-
kow, wigczajge nawet kierownice do
DAYTONA USA i SEGA RALLY
oraz specjalizowane analogowe joye
do symulatorow. Karty pamigci po-
zwalajg na zepis stanu gry. modut
MPEG pozwala na odiwarzanie fil-
mow zapisanych na dys-
kach VIDEO CD (coraz
bardziej popularny for-
mat, ze wzgledu na
lepszg jakoéc obrazu
niz  kasety  viden).
Oprocz tego sy jeszcze
rozgaleziacze dla kontro-
lerow, kiore umozliwiaja
szescio-, a newel dwunasto-
osobowe pojedynki  (np.
w pitke nozna, koszykowke).
W VIRTUA COP gra sig trzy-
majgc... pistolet, z ktorego
strzela sie w ekran telewizora.

SEGA means FUN!

B Oprogramowanie

Stynna porazkg SATURNA
w pierwszej rundzie nalezy przypisa¢
stabej jakodcl oprogramowania do-
stgpnego w chwili rozpoczgcia sprze-
dazy. O ile dla PLAYSTATION
w momencie startu dostgpne byly tak
mordercze tytuly (ang. killer-apps)
jak TEKKEN i RIDGE RACER, dla
SATURNA przygotowano VIRTUA
FIGHTER oraz DAYTONA USA.
Pierwsza czeé¢ VIRTUA FIGHTER
ze swy czysts, wektorowg grafika po
prostu nie wyglada tak dobrze jak tek-
sturowany TEKKEN, za§ DAYTO-

NA USA rusza si¢ nicco wolniej niz
RIDGE RACER.

Obecnie sprawy przybraly nieco
inny, lepszy obrot, bowiem druga ge-
neracja oprogramowania pokazuje
naprawde, do czego zdolny jest SA-
TURN. I pokazuje skutecznie — firma
donosi 0 3.000.000 sprzedanych kon-
sol na swiecie, przy 3.400.000 zaba-
wek firmy SONY. Z calg pewnoscig
zawdzigcza to trzem tytulom, ktore
preez dlugi czas trzymaly si¢ ma
szczylach list przebojow na Swiecie.

1|

Mowa tu o wyécigu SEGA RALLY,
rewelacynym mordobiciu VIRTUA
FIGHTER 2 oraz o strzelaninie VIR-
TUA COP, sprzedawancj w komple-
cie z pistoletem. Wszyscy gracze
z niecierpliwoécig oczekujg na PAN-
ZER DRAGOON 2 ZWEI, ktory ma
okazac si¢ najlepszg trojwymiarows
gra wszechczasow (szczeshwey, kio-
rzy mieli okazje widzie¢ pierwszg
czest tej gry wiedzg o czym mowie,
reszie zapraszam do dzialu GRY TV
i KONSOLE). Nawet SONY zdecy-
dowalo si¢ na co$, w co trudnoe bylo
na poczatku uwierzyé, mianowicie
przygotowuja dla SATURNA kon-
wersje swoich najpopularniejszych
hitow (WIPEOUT, DISCWORLD,
3D LEMMINGS, a nawet TOSHIN-
DEN). Jak widac tamtejszy rynek reg-
dri sig swoimi prawami...

Nowe gry na konsolg SATURN
ukazujg si¢ bezustannie i $miato moz-
na pow:ec]z:cc Ze ten system stanowi
powazng konkurencje dla PLAY-
STATION. Trzeba przeciez pamig-
ta¢, jak popularne sg automaty (i ich
konsolowe konwersje) firmy SEGA
na calym $wiecie.

B Podsumowujac

W perwszej rundzie ostabiony przez
kiepskie oprogramowanie i wyzsza ce-
ng SATURN edbudowuje sily, aby po-
kaza¢ $wiatu swoj potencial. Druga
generacja cprogramowania pozwolila
tej konsoli wywalczy¢ rownorzgdng
z PLAYSTATION pozycje. Dla nas
graczy wamy jest fzkt, ze o pelme
pierwszenstwa walcza ze soba dwie
firmy dysponujace podobnym w moz-
liwosciach, znakomitym sprzgtem, co
w praktyce oznacza coraz lepsze gry.
1 tak powinno pozosta¢, zdrowa kon-
kurencja zawsze jest OK.

Marcin K. Gorecki

: BOMARK
ul, Smocza 18
tel. (0-22) 380502
Cena (zawiera VAT):
przewidywana - ok. 1200.- z1
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Instalowanie
kart rozszerzen
w PC bylo do-
tychczas istna
mordega. Szary
uzytkownik mu-
sial nagle zmie-
nic si¢ w pana
inzyniera, zeby
ustawic jakies
niezrozumiate
dia zwykiych
Smiertelnikow
parametry
sprzetowe o
skomplikowa-
nych nazwach.
Jakby nie moz-
na bylo wilozyé
i juz. Szczesli-
wie to wszyst-
ko skonczyto
sie jak zly sen.
Nastata era...
Plug and Play!

1l SECRET SERVICE #33
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Standard Plug and Play (PoP) opra-
cowaly wspolnie trzy firmy: Intel, Com-
paq oraz Phoenix Technologies. Doku-
ment zawierajacy jego tres¢ w wersji
1 0A opublikowano juz w marcu 1994,
Jednak dopiero po dwéch latech mozna
powiedzie¢ o jakimkelwiek szerszym
jego zastosowaniu. Dla Secret Service
pretekstem do blizszego oméwienia no-
wej technologii jest pojawienie si¢ na
rynku kart dzwigkowych zgodnych
z PnP. Nowe wersje swoich satandaro-
wych produktow opracowali jako
pierwsi potentaci dzwieku w grach -
Creative Labs i Gravis. Nie trzeba by¢
prorokiem, zeby przewidzie¢, ze konku-
renci rychlo pojda w ich Slady, Zanim
zaprezentujemy te produkty na lamach
rubryki sprzgtowej, postaram si¢ ogél-
nie opisac czym wlasciwie jest oslawio-
ny Plug and Play.

B Problem

Filarem tak olbrzymiego sukcesu
komputerow PC jest ich modularna bu-
dowa. Uzytkownik moze w miar¢ po-
trzeby rozszerzy¢ lub ulepszy¢ system
dokladajae odpowiednia kartg. Jest to
jednoczesnie glowne Zrodlo klopotu,
gdyz czynnodcl instalacyjne sprawiaja
poczatkujacym uzytkownikom najwig-
cej probleméw, a i nierzadko potrafig
zapigé starego wyjadacza.

Na przyklad wiozylismy wladnie do
komputera kartg dzwigkows. Zanim
sprzet zaskoczy'' trzeba zajac si
sprawami technicznymi: dobrac mumer
preerwania IRQ), adres portu /0 i nu-
mer kanatu DMA. Jeéli karta ma syn-
tez¢ wave-table to prawdopodobnie
trzeba bedzie jeszeze oddelegowaé do-
datkowy kanal DMA i jeszcze jeden
port O. W tradycyjnych kartach ISA
to ustawianie odbywa si¢ z reguly
prezez przestawianie zworek (ang. jum-
per) lub przefgeznikow (ang. DIP
switch). Nastepnie uruchamiamy pro-
gram instalacyjny. na ktérego Zadanie
trzeba te paramelry podac. Wymagana
jest orientacja co do wykorzystania za-
sobow przez inne urzadzenia w syste-
mie. A przeciez nawet doSwiadczeni
uzytkownicy nie sg w stanie wymieni¢
tego dla wszystkich komponentow
komputera. Zeby wszystko dalej po-
pmatwac, niektére zasoby sprzgtowe
mogq by¢ dzielone. np. przerwaniz, ale
musi temu towarzyszy¢ odpowiednie
oprogramowanie. W przypadku zego
ustawicnia moze dojéc¢ do konfliktow
sprzgtowych i nasza karta nie bedzie
dziatac. Osobie niewprawnej juz sama
terminologia moze napedzic niezlego
stracha i skutecznie zniecheci¢ do roz-
budowy w przyszioci.

B Plug and Play

Rozwigzaniem powyzszej sytuacji
jest nowa technologia Plug and Play,
Po raz pierwszy od kiedy rewolucja PC
ogarngta $wiat, klienci moga podiaczyc
nowe urzgdzenie do komputera i od ra-
ZU WZnoWIC prace. System sam rozpo-
zna urzgdzenie. znajdzie, upomni sig
o odpowiednie drivery i je zainstaluje.
Wszystko to dzieje si¢ automatycznie,
bez koniecznogci wiklania uzytkowni-
ka w szczepdly techniczne. Autokonfi-
guracja oznacza oszezedno& czasu
przy instalacji oraz mniej pienigdzy
wydanych na wizyty w serwisie.

Zeby tg pickng ideg zrealizowac,
potizebne sa dwie rzeczy. Po pierw-
sze, odpowiednio zaprojektowanc
karty rozszerzeil, zgodne ze standar-
dem Plug and Play. Opricz wspo-
mnianych kart dzwigkowych, ofero-
wane §3 rowniez monitory, modemy,
karty sieciowe i drukarki laserowe
z takimi moiliwosciami. Obecnie

Plug &

dostepne sg trzy typy kart zgodnych
z PnP: PCI, PnP ISA oraz PCMCIA.
Najbardziej spektakularnie prezentuja
sig te ostatnie, uzywane we wszysl-
kich nowoczesnych notebookach.
Uzytkownik moze w kazdej chwili
przy wigczonym komputerze wyjaé na
preykiad karte modemowg 1 wlozy¢
do tego samego gniazda kartg siecio-
wa. Nie spowoduje to zawicszenia
systemu czy innych blizej nieokreslo-
nych, ale na pewno strasznych skut-
kéw. Przeciwnie, system natychmiat
wyrejestruje starg i wpisze nows kar-
te, sygnalizujac ten falt sygnalem
dzwickowym wraz z odpowiednim
komunikaterm.

Drugim niezbednym skladnikiem
jest oprogramowanie systemowe, od-
powiedzialne za automatyczne konfi-
gurowanie. Oczywidcie, system zgod-
ny z Plug and Play musi, w celu za-
chowania kompatybilnodci, radzic so-
bie z tradycyjnymi kartami ISA. Kar-
ty starej konstrukeji majg wtedy sta-
tyczne przyporzgdkowanie zasobow.

M Architektura PnP

Oprogramowanie  umozliwiajgce
autokonfiguracig kart zgodnych z PnP
sklada si¢ z czterech tatwych do wy-
odrebnienia czebei:

1. PnP BIOS - wykrywa i konfigu-
ruje karty PnP jeszcze przed booto-
waniem systemu operacyjnego. Fa-
chowo powiemy, ze w trakcie POST
(Power On Self Test). PnP Bios udo-
stepnia rowniez procedury dla aplika-
cji, migdzy innymi umozliwiajgce
mozliwos¢  wymiany  informacji
o konfiguracji systemu. Aby

ty. Jest to wszakie kategorycznie wy-
magane tylko przy tadowaniu syste-
méw operacyjnych, ktére nie cbslu-
guja PnP. Wszystko z czym mamy do
czynienia w domu, czyli DOS, Win-
dows 3.1 | Windows'95 wspélpracuje
#z PnP. Te systemy jako pierwsze
wspolpracuja z nowym standardem,
ponicwaz Microsoft  uczestniczyt

w konsultacjach przy jego definiowa-
niu. OS/2 Warp pozwala jak na razie
tylko na wymiane kart PCMCTA, ale
IBM zapowiedzial pelng zgodnosc
z PnP w nast¢pnej wersji systemu.

Mimo ze reklamy sugeruja, ze PnP
BIOS to prawie sztuczna inteligencja,
jest to zwykly program. Spdjrzmy jak
on dziala. W chwili gdy PnP BIOS
rozpozna wszystkie dostepne karty
PnP, ktore bedzie dalej konfigurowal.
pordwnuje je z lista zawartg w struki-
rz¢ ESCD, o ktérej ponizej. Jedli karta
figuruje na tej liscie, bedze skonfigu-
rowana zgodnie 2 opisem. Gwarantuje
to, Ze karty beda mialy takie same
ustawienia przy kazdym wlaczenin
komputera. Oczywiscie do czasu az
dolozymy co$ nowego. Takze dzigki
femu oprogramowanie moze wskazac
BIOS'owi kiérych konkretnie zaso-
béw sobie zyczy. Jedli karty nie ma
w ESCD to na podstawie innych wpi-
s6w w tej strukiurze, PnP BIOS okre-
§la ktore zasoby sa dostepne i odpo-
wiednio je przydziela.

2. Configuration Manager — CM
jest driverem instalowanym w Con-
fig Sys. Konfiguruje on karty, ktére
nie zostaly obstuzone przez PnP BIOS.

ISA Configuration Utility

powiedzie¢, ze BIOS zasluzyl

Configuration Manager

na miane zgodnego z PnP, mu-
si on przynajmniej konfiguro-

PCI & PnP-ISA
Conflguration

wac karty niezbedne do zabo-
otowania systemu operacyjne-
go. Oczywiécie, najlepiej jest

potrafi skonfi-
gurowac
wszystkie kar-

kiedy BIOS
CEEETe

Plug and Play BIOS




Poniewaz CM jest ladowal-
nym driverem, nie ma on na-
rzuconych tak drastycz-
nych ograniczen na obj¢-
to&¢ kodu jak w przy- £ ©
padku PnP BIOS. & >~
Dzigki temu mozna

w nim zaimple- J ¢
mentowac dale-

s 1 1

fay

ce bardziej rozbudowane algoryimy
konfiguracji i optymalizacji. Dlatego
CM potrafi obstuzyé karty, z ktérymi
nie dat sobie rady PnP BIOS. Wyda-
wac by sie mogto, ze odkrylismy ha-
czyk - dostajemy nowe mozhiwosca
kosztem ptatu pamigci operacyjne;.
Otoz nie. Driver po konfiguracji zwal-
nia wigkszos¢ pamieci zostawiajac re-
zydentng porcje wielkosci 2KB. CM

TRA1200 jest
rozszerzeniem
pamieci do
Amigi 1200, da-
jacym jej za-
strzyk prawdazi-
wego 32-bito-
wego FAST
RAM i niespoty-
kanego jak na
FAST ,kopa”.

pobiera przy konfigurowaniu informa-

cje z ESCD w sposéb analogiczny jak
PnP BIOS. W podobny sposéb udo-

stepnia tez procedury.

: 3. ISA Configuration

A Utility — ICU jest na-

1) rzgdziem  po-
o B ey moenym przy
VY recznym  konfi-
o gurowaniu  Kart

starego typu. Potrafi
doradzi¢  uzytkowni-
kowi, kidre zasoby sa
wolne i bedg nejlepie; pe-
sowaly. Dodatkowo ICU
przechowuje dane o konfigu-
racji 1 potrafi je udostepniac
aplikacjom. Za pomocg ICU
moZna zmieniaé Zaawansowane opcje
kart PnP, np. wylgczac okreslone funk-
cje w kartach wielofunkcyjnych oraz
dokonal ,zamrozenia’” konfiguracji.
Ta ostatnia mozliwos¢ jest przydatna,
kiedy korzystamy z uslug systemu ope-
racyjnego nie wspélpracujacego z PaP.
4. Extended System Configuration
Data — przechowuje dane o aktualnej
konfiguracji kart rozszerzen jak
i urzgdzen zintegrowanych z plyta
glébwng. Standard PnP nie narzuca
gdzie struktura ma by¢ fizycznie prze-
chowywana, moze to by¢ dowolny ro-
dzaj pamigci nie ulotnej. Obecnie sto-
suje si¢ rozwigzania z pamigciami ty-
pu Flash lub po prostu w pliku. Wiel-
kos¢ struktury ESCD jest zalezna od
ilosci kart rozszerzen, ktore moina
jednorazowo zainstalowaé w kompu-
terze oraz ilodci funkeji implemento-
wanych na kazdej karcie. Przyjmujgc
typowy przypadek, Ze na plycie glow-

Doskonale wiemy, ze pamigé fa
przyspiesza dziatanie komputera ponad
dwukrotnie. W tym przypadku przy-

IRA

spieszenie jest prawie czterokrotne,
a zostalo osiagnicte dzigki zamontowa.-
nemu na plytce zegarowi 28 MHz.
Rozszerzenie montowane jest stan-
dardowo pod klapks znajdujaeg sie na
spodzie komputera. Nie nastrecza to
zadnych trudnosei, acznie z zaapli-
kowaniern 72-pinowych SIMM-6w
i ewentualnie koprocesora, Plytka
siada miejsce na jeden SIMM 2, 4 lub
8 MB. W obudowie PLCC dodatko-
wo mozna zamontowaé koprocesor
MCGBE81 lub MC6EEE2. Te uspraw-
nienia muszg znalez¢ odzwierciedle-
nie w przezworkowaniu plytki.
Urzgdzonko posiada zegar czasu
rzeczywistego podtrzymywany bate-
ryjnie. Funkcja ta jest istotna dla lu-
dzi, ktérym potrzebne sa informacje
do rejestracji zbiorbw, zas praktycz-

nej jest osiem gniazd 1SA i trzy gniaz-
da PCI oraz srednig iloéc kart jedno-
i wielofunkeyjnych, na ESCD wystar-
czy przeznaczyé 4KB. Jest to o tyle
wygodna wartos¢, 7e latwo jg wpaso-
waé w standardowe pamigci Flash.

B uUizytkowanie

Tak przy kazdej nowodci rodzi sig tu
wicle pytan. Zaloig sig, Ze pierwszym
bedzie takie: czy moina Korzysta
z kart PnP bez wymieniania starej plyty
glownej. Whrew obiegowej opinii od-
powiedz jest jak najbardziej twierdzg-
ca, przynajmniej jesli chodzi o wigk-
szos¢ kart ISA, takich jak modemy
i karty d7wiekowe. Jedynym ograni-
czeniem jest, by urzgdzenie nie bylo
krytyczne dla procesu bootowania. Na-
lezy tylko zainstalowa¢ stosowne opro-
gramowanic, tzn. Configuration Mana-
ger oraz ISA Configuration Utility,
ktére wehodza w sklad zestawu Plug
and Play Kit dla DOS i Windows.
Dzigki tym programom mozna korzy-
stac z kart PnP w komputerach bez PnP
BIOS. Zajmuja one okolo 4MB na
twardym dysku. Innym pytaniem. ki6-
re latwo sobie wyobrazié, to czy mozna
uzywaé kart PnP tak jak zwyklych
kart? Odpowied? brzmi NIE. Urzqdze-
nia te zostaly tzk zaprojektowane, Ze
nie zaczng dziala¢, dopoki nie zostang
skonfigurowane przez  odpowiednie
oprogramowanié, np. PnP BIOS.

Wydawac by sie moglo ze Plug and
Play ma same zalety. Sam konfiguruje
karty, wszyscy mogs to miec, itd. Zeby
byla jasnos¢ powiem. czym PnP zdecy-
dowanie nie jest. Nie jest na pewno cu-
downym Srodkiem, dzigki ktoremu
wszystko w komputerze bedzie dzialac

nie nieprzydatna dla gracza. Same
gry, ktore na golutkim komputerze
dzialaly do&¢ mizernie, dostajg nie-
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samowitych rumiencow, szezegolnie
tytuly wykorzystujgee procedury
matemalycz-
ne, czyli wek-
torowe symu-
latory, tekstu-
rowane wy-
£ o i gl
i DOOM'c
wate  strzela-
niny. BRE-
ATHLESS
czy GLOOM
DELUXE
dzialajg cal-
kiem niezle
przy zastoso-
waniu duzego
okna i malych pikseli. Najbardziej
jednak zachwycily mnie wyScigi

samo z siebie. Nadal do poprawnej pra-
cy konieczne sq drivery do danego pro-
duktu. PnP nie jest tez powodem do
rozwazania wymmiany wszystkich kant
na nowe. W przypadku, gdy posiadane
karty sg starego typu, naprawdg nie ma
co rozpaczaé. PnP daje korzysci tylko
wtedy, kiedy zachodzi potrzeba zrmany
konfiguracji systemu, a to zdarza si¢ nie
tak znowu czgsto. Zreszta, skoro caly
Swiat mogl to robi¢ rpeznie dziesigé
z gory lat. to mozna to robi¢ nadal.

Przy promocji kazdego nowego pro-
duktn  producenci fatwo wpadajg
w przesade. ez to razy slyszeliémy, ze
dana karla przefamuje bariere dzwigku
na PC, ma krystalicznie czysty dzwigk
i oferuje mozliwosci profesjonalnego
syntezatora za dzicsigciokrotnie nizszg
ceng. Do reklamowych slogandw trze-
ba zawsze podchodzi¢ z rezerwy. To
prawda ze konfigurowanie starych kart
ISA jest meczace, ale zwykle karty te
wychodzg z fabryki z ustawieniem do-
myshym, kiére bedzie dzialac na zna-
komitej wiekszofci komputerow.

B Podsumowanie

Zlofliwi ochrzeili innowacje Plug
and Pray (Wiéz i Modl sig). Mimo
okazjonalnych pochrzakiwan doche-
dzgcych z réznych stron Plug and Play
nie bedzie tylko przelotng modsg. Fir-
ma Intel udostgpnita wszystkim pro-
ducentom peryferii PC odpowiednie
oprogramowanie, Gwarantuje to jed-
nolite podejscie do zagadnienia auto-
konfiguracji na platformie PC. To ko-
lejny krok na diugiej drodze czynienia
sprz¢tu bardziej przyjaznym.

Jacek Marczewski
(i podstawie materialéw Intel Corporation)

EXTREME RACING., kt6re na zwy-
kiej A1200 prezentowaly si¢ mier-
nie, zad z ty kartg staly si¢ $liczniut-
kim i plynniutkim cudenkiem. Mied-
nym kgskiem okazal sig nawet wy-
magajgcy NEMAC 4.

Karta ta nie jest jeszcze dopala-
czem z prawdziwego zdarzenia, ktore
mozna by wykorzystywaé do zadan
profesjonalnych (jak grafika 3D).
Jednak z racji przystepnej ceny staje
si¢ urzadzeniem dostgpnym dla wigk-
szosci Amigoweow. Dzigki niej praca
na komputerze staje si¢ zdecydowa-
nie przyjemniejsza.

Bogdan Wicinski

ul. Sternicza 113a, 01-350 Warszawa
tel. (022) 665 21 75
Cena: 320 z1 (z VAT-em)

SECRET SERVICE £33 1l




Kto stwierdzi

z cala pewno-
§cia, ze nie cze-
kaja nas czasy,
kiedy prace do-
mowa bedzie
sie przynosito
do szkotly na
kasetach vi-
deo? Kto zare-
czy, iz szef fir-
my, w ktorej
bedziemy pra-
cowadc, nie za-
zyczy sobie
prezentacji

»W formacie
VHS”? Zawsze
w takich sytu-
acjach decydu-
jace s3 szlacz-
ki, podkresle-
nia i ogolnie
schiudny wy-
glad materiatu.
Dobry efekt

. mozna osig-
gna¢ tylko dzie-
ki odpowiednie-

mu sprzetowi.

Malo kogo sta¢ na wynajmowanie
studia telewizyjnego. Duzo cekono-
miczniejsze | wygodniejsze jest za-
fundowanie sobie PC 7 odpowiednig
karty do obrobki materiatu video. Ca-
tq serig takich produktow oferuje fir-
ma Creative Labs, znana m.in. dzigki
rodzinic kart diwickowych Sound
Blaster. Nazywa si¢ ona, jakzeby ina-
czej. Video Blaster. Na redakeyjnym
warsztacie znalaz! si¢ jeden ze skrom-
niejszych, ale za to przystgpniejszych
cenowo jej przedstawicieli.

B Instalacja

Karta ma niewielkie gabaryty, wige
wydawac by sie¢ moglo, ze instalacja
pojdzie jak z platka. Pozory myla.
Pierwszym mankamentem jest zbyt
krotki kabel do podiaczenia zlgcza
VGA feature connector, ktory jest nie-

Vitleo Blaster

zbedny do prawidlowego funkcjono-
wania zestawu, Z tradycyjnymi karta-
mi VGA nie powinno by¢ probleméw,
natomiast z tymi wspolpracujacymi
z VLB (jak np. Cirrus 5428) juz zwy-
czajnie nie siggnie. Nawet jesli karty
59 na ptycie tuz obok siebie. Nie wia-
domo kto jest bardziej winny, czy
Creative Labs, ktore nie dostarczylo
odpowiednio dlugiego kabla, czy pro-
jektanci karty graficznej, ktdrzy nie-
byt fortunnie umiedeili zlgcze. -

Po spigciu obu gniazd VGA feature
connector trzeba podlaczyé wyjécie
karty VGA do Video Blastera, a z te-
go wyprowadzi¢ sygnal na monitor.
Teraz pozostaje podigezy¢ Zrodio sy-
gnalu wizyjnego. Do dyspozycji s3
dwa gniazdka RCA oraz jedno S-Vi-
deo. I tu zaczyna sie zgrzyt. W domu
najczestszym Zrodlem sygnatu video
jest antena telewizyjna lub magneto-
wid. W zaleznosci od modelu moze
si¢ okazac, ze posiadamy niewtasci-
we gniazdo. To wiasciwie drobiazg,
ale do podigczenia niezbedna bedzie
przejscibwka. Silowa proba ,uzgod-
nienia” karicowek moze skoiiczyé sie
urwaniem jednej z nich.

Instalacja programowa jest w pelni
automatyczna. Video Blaster nie beg-
dzie zrodlem konfliktow, gdyz zaj-
muje nietypowy adres 718h oraz IRQ
10. W razie potrzeby wartosci te moz-
_ ha zmienic na
inne. Dodat-
kowo do pra-
|| cy niezbedne

jest 16 KB
gormej pamie-
ci na tzw. fra-
me buffer.

B Moiz-
liwosci

Sygnaly
dostarczane
do karty mogg
by¢ w jednym

Z pigciu stan-

dardow: NTSC, NTSC-443, PAL,
PAL-N, PAL-M oraz SECAM. Video
Blaster bedzie dezialal do  trybu
B00x600 w 256 kolorach, choé produ-
cent zastrzega, ze jest to zalezne od te-
£o, czy tryb ten jest rowniez obslugi-
wany przez feature connector. Karta
korzysta z techniki overlay'u, omawia-
nej przy tescie konkurencyjnego MO-
VIE MACHINE 2 (S8°31), Przed roz-
poczeciem pracy nalezy skalibrowad
okienko, zeby nie bylo przesunigé i fio-
leiowawych paskow. Jesli zrodlo sy-
gnatu daje obraz nie najlepsze] jakoéci,
mozna go poprawic podkrecajac nasta-
wy jasnosci, nasycenia i kontrastu.

Wszystkimi funkcjami karty zaj-
muje si¢ program Video Kit SE100.
Wymienimy je zatem:

1) Video Blaster jest funkcjonalnym
frame grabberem. Umozliwia nagranie

kadiu z wySwietlanege materialu
w jednym z popularnych formatow
(BMP, TIFF, GIF, MMP, PCX, TGA,
JPG). Sekwencjg video moina w do-
wolnej chwili zamrozi¢, by sprawdzié
jak bedzie wygladac ztapana klatka.

2} Druga dziedzing zastosowan Vi-
deo Blastera jest manipulowanie obra-
zem. Mozemy go wySwietlaé na kom-
puterze petnoekranowo, odwrici¢ do
gory nogami, wykona¢ odbicia lustrza-
ne poziome i pionowe, powigkszy¢ lub
ogladaé wybrany jego fragment. Film
nie musi sie¢ miescic w oknie, obraz
mozna przewijac by obejrzec brakujg-
ce kawalki. Na sekwencje video mozna
nakfada¢ wiasne napisy.

Do ciekawszych efektow zaliczy¢
mozna cykliczng zamiane #rodla ob-
razu. Polega on na wySwietlaniu
w okreslonych odstepach czasu obra-
zu z kolejnego z trzech Zrodel. Innym,
spotykanym w kamerach cyfrowych
jest efekt stroboskopowy. Do wythu-
maczenia pozostalych dwéch efektow
trzeba uswiadomic¢ sobie spostb dzia-
tania karty. Operuje ona dwiema war-
stwami, spodnig VGA z tlem oraz na-
kladkg (overlay) Video Blastera. Na
ekranie widoczna jest oczywiscie tyl-
ko jedna, ale taka struktura daje moz-
liwoéei selektywnego mieszania obu
warstw. S naturalnie dwa warianty:

COLOR KEYING - nakladamy
sekwencje video na statyczny obra-
zek VGA. Wybieramy w tym celu
odpowiedni kolor z obrazka z ta.
Fragmenty sekwencji video bedg wi-
doczne wszgdzie tam, gdzie wystepu-
je ten kolor.

CHROMA KEYING - nakiadanie
mozliwe jest tez w odwrotng strone.
Tez wybieramy kolor, tym razem
z wySwietlanej sekwencji video, na-
zywany chroma key, ktory sygnalizu-
je gdzie ma przeswitywaé obrazek
VGA. Aby uzyska¢ lepszg widocz-
nosé, chroma key wybiera sig z pew-
ng tolerancia, tzn. kolor wraz z rézng
iloécig odcieni sgsiadujgcych.

3) Video Blaster pozwala na prze-
chwytywanie sekwencji video 1 na-
grywanie ich w postaci pliku AVL.
W tym celu nalezy zainstalowaé do-
datkowe drivery przeznaczone dla
Video for Windows, odpowiedzial-
ne za samo nagrywanie jak i kom-
presje filmiku.

Zdecydowanie na plus Videc Bla-
stera przemawia to, iz wszystkic
funkcje oprocz ostatniej sa dostepne
w odpowiednikach DOS’ owych!

B Oprogramowanie

Oprocz whasnego oprogramowania
Creative Labs zalgcza do pakietu pro-
gramy innych firm. Dla uzytkownika
oznacza to szersze pole do popisu, jak
i duzy oszezednose pienigdzy.

HSC Digital Morph - program do
manipulacji obrazami, pozwalajacy

o100

osiggac efekty metamorfozy — mor-
phingu.

Aldus PhotoStyler Special Edition
— program do obrobki obrazkow.
umozliwiajgcy dokonanie wszelkich
retuszy, nakladanie efektow itp.

Asymetrix Digital Video Producer
— do tworzenia multimedialnych pre-
zentacji, pozwala na edycje zlapa-
nych przy pomocy Video Blasiera fil-
mikéw AVI.

B Podsumowanie

Video Blaster moze sprawi¢ drobne
klopoty przy instalacji, ale jego szero-
ka gama mozliwoici rekompensuje
poniesione trudy, Producent nie zapo-
mnial, Ze sprzgt to tylko polowa do-
brego produktu i dofaczyl kompletne
oprogramowanie. Zestaw powinien
w zupelnodci wystarczyé do domowe)
radosnej tworczosci i tworzenia pro-
stych prezentacji multimedialnych.

Jacek Marczewski

Wylaczny dystrybutor produkadw
Creative Labs na Polske:
STRATUS

62-081 Przezmierowo k. Poznania
ul. Szosa Poznanska 5

tel, (0-61) 14-27-73

fax (0-61) 14-22-94

Wymagania spregtowe:

— procesor 386, 4MB pamigci

— 2MB miejsca na twardym dysku

—karta VGA ze zlaczem VESA fe-
amre connector

- DOS 3.3. Windows 3.1

W pudetku:

— karta Video Blaster SE100

—kabel do polgczenia ziacz VGA

feature connector

-1 dysk 3,5” z firmowym oprogra-

mowaniem

~3 pakiety dodatkowego oprogra-
mowania

~ instrukeja obstugi

Cena: ok. 1050 21 (zawiera VAT)
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PRO TENNIS TOUR 2

Odkryj ,PRO TENNIS TOUR 2" symulator tenisa ziemnego, ktory
umozliwi Ci wykreowanie | poprowadzenie wiasnego zawodnika.
Mozesz bra¢ udziat w grze singlowej, deblu, a takze w mikscie.
Zanim jednak wystapisz w Pucharze Davis'a, zadbaj o najwyzsza
forme, ktorg uzyskasz porzez intensywny trening. Dostepny jest
kazdy rodzaj uderzen: lob, forehand, smash oraz pelna swoboda
ruchdw zawodnikéw na korcie. Gra przeznaczona jest dla 1 do 4
graczy. Udoskonalona grafika i efeky dzwigkowe. AMIGA

FIRST SAMURAI

Akcla gry First Samurai” rozpoczyna sig w starozytnej Japonii,
gdzie miody wojownik staje sie Swiadkiem masakry dokonanej
przez Krdla Zta. Niedawny adept sztuk walki przysiega, iz pomsci
swego Mistrza, kidry jest jedna z ofiar pogromu, Aby osiagnat cel
miodzieniec musi posiaéc | wykorzystaé tajemnicza Moc.
Wspaniala mieszanina sztuk walki, tajemnej sily i magii.
Szestnastowieczna sceneria oraz wiele rozmaitych premii i ukry-
tych opcji. PC, AMIGA

TOM END GHOST

Planszowa gra przygodowa wymagajaca hartu ducha i wielu
umiejetnosci. Tajemniczy $wiat peten nieprzyjacial, ktérych musisz
pokona¢ wykorzystujac w tym celu najrozmaitszgq bron, Jestes
duchem lorda Sir Arrow, ktory nawiedza zamek Ness Castle aby
ocalic amerykanskiego chlopca i jego mame, porwang przez
zlowrogiego Endura. Oryginaina koncepcja gry dostarcza nieza-
pomnianych wrazen. PC

BATTLE ISLE

To co wyrdznia t¢ gre wojenna sposrod innych to nie tylko udane
prezentacje graficzne ale takze atrakcyjna koncepcja i niezwykle
przyjazny interface. Duza réznorodnosé jednostek wojskowych, od
altylerii do dywizjonéw lotniczych, 32 rézne poziomy, 16 map
sztabowych i zréznicowany stopien trudnosci. Gra przeznaczona
jest dla jednego lub dwdéch graczy. PC

ULTIMATE SOCCER MANAGER

Po raz pierwszy mozesz przezy¢ emocje na miarg rzeczywistego
kierowania zespolem pitkarskim. Obserwujesz mecz z linii bocznej
boiska dajac dyspozycje swoim zawodnikom. Znakomita kolorowa
grafika i doskonale animacje tworza autentyczng atmosferge meczu.
Unikalny interface i komplet funkcji do zarzadzania finansami
zespolu, rynek transferdw pitkarskich oraz mndstwo innych opcji.
PC CD-ROM, 3.5™

MEGA-LO-MANIA

Zostar Bogiem nowo narodzonej planety. Czy jestes gotow przyjac
wyzwanie rzucone przez innych pretendentéw? Aby zawladngc
planeta musisz rozpoczaé walke u zarania dziejow, wedrujgc
poprzez przeszlose, terazniejszosé az ku przysziosci. Do dyspozy-
cji masz 9 okresow historycznych, 10 poziomow technicznych,
muzyke i odglosy atmosferyczne, komentarze dzwigkowe, ani-
mowane bitwy oraz wiele innych atrakeji. PC

Poszukujemy dystrybutordow na terenie calego kraju.
Prowadzimy sprzedaZ w,yszrkowg za pobraniem pocztowym.
(katalogi po olrzymaniu koperly zwrolnej ze znaczkiem)
Nawiazemy Kkonftakt z autorami polskich programow.

T 663-93-90

MEGA-lo-MANIA




sprzedaz
prowadza
rowniez:

ATAPOL
ul. Sienkiewicza 1
85-037 By
tel. (0-52) 45-67-36

KOMPAN
ul. Armil Krzjowej 46
42200

tel, (0-34) 61-41-46

ARTICA
SALON KOMPUTEROWY
ul. Grunwaldzka 45
Gdarisk

tel. (0-58) 46-18-27

ARTICA
ul. Jana Matejki 6
80-952 Gdar'sk

tel ffax (0-58) 47-02-86

B.F. COMPUTERS
ul. Szkolna 8/2
40-006 Katowice
fel. (0-3) 153-73-23

BETA
ul. Putaskiego 2412
60-607 Pozna
tel. (0-61) 533-084

KOSMOGONIK
ul. Broniewskiego 13

08,110 Siedice
telffax (0-25) 252-26

TECHLAND
Parczew 105
63-405 Sieroszewice
tel. (0-64) 34-76-13
BIG
ul. Lotnikdw 6
70-414 Szczecin
tel. (0-81) 33-58-65

GAMBIT
Pl. B. Glowackiego 20
39-400 Tarnobrzeg
tel/fax (0-15) 23-18-88

AVAX
Al St. Zjednoczonych 65 paw. A
04-028 Warszawa
tel.ffax (0-22) 13-09-26

DIGITAL
Al Jerozolimskie 2
00-275 Warszawa
tel, (0-22) 27-87-73
DISCOMP
ul. Sady Zoliborskie 13a
01-722 Warszawa
tel. (0-61) 52-50-83
RED JACK's!
,CD-ROM Bunker™
pzejécie podziemne pod
ul. Emilii Flater, Warszawa
Dworzec Centralny paw. 7

STUDIO KOMPUTERCWE
W. Czajkowski
ul. Kiaczki 41, 51-151 Wroclaw
tel.fax (0-71) 25-24-58

SCH FENIKS
Szewska 75 IVp. stoisko nr. 1
50-053 Wroctaw

CD PRVIJEKT

Biuro handiowe:

ul. Marszalkowska 7/3. 00-626 Warszawa
tel. (0-22) 250703, 25202, 257151
tel. (0-22) 25-71-51

Czynne 7 dni w tygodniu 9 — 177

Sklep firmowy:

ul. Indyjska 25a, (3-957 Warszawa

tel. (0-22) 672-80-18, fax (0-22) 672-50-60

Czynne ponicdzialck — piatek w godz, 9% — 20"
Sobota-Niedziela w godz, 10— 16"

fragment naszej oferty

GRY:

Allied General 145
Battle Beast 139
Battles in Time 95
Conguest of the MNew World 149
Descent 2 149
Dr. Drapo’s Madcap Chase 129
Dungeon Master Il 139
Frankensteir 159
Garme Gun + Crime Patiol 189
Last Bounty Hunter a9
McKenzie & Co. 125
MegaPak vol. 3 149
MegaPak vool, 4 179
MMegaPak vol. 5 157
MegaTriPak 65
Maortal Kombat 3 179
NBA Jamn 133
Mowy Teenagenl 69
5kins Goli-Game at Bighom 129
Storekeep 169
Titan's Legacy 95
Virtual Pool 159
War at Sea Collection o9
Warcrafe 2 145
WWF WrestleMania the Arcade Game 119
Zombie Dinos 99

PROGRAMY UZYTKOWE | EDUKACY)NE:

American Concise Encycloperlia 99
DK: AMA Family Medical Guide 1594
DK: American Heritage Children Dict. 119
DK: Encyclopedia of Mature 159
DK: Encyclopedia of Science 159
DK: History of the World 159
DKz Incredible Stovaway! 19
DK: My Firgt Incredible Dictionary 19
DK: P.B. Bear's Birthday Party 119
DK: The Ultimate Human Bedy 159
DEK: The Way Things Work 159
DE: Ultimate Sex Guide 159
DK: Virtual Cat 119
DKz Virtual Bird 19
DK: World Reference Atlas 199

MS Cipemania 9% 155

ceny w nowych zlotych, zawieraja VAT

Informacje
dia odbiorcéw hurtowych:
— proponujemy nowy atrakcyjny system
rabatow (Uwaga mali odbiorcy!
- najkorzystniejsze wanunki na rynku)
— ponad 100 tytuléw w ofercie
- gwarantujemy ciagtosc dostaw
- sprzedajemy produkty wysokiej jakosci
— zapewniamy stabilne, niskie ceny
- dziatamy na najnizszych marzach hand-
lowych
- sprowadzane przez nas nowosci oferuje-
my po przystepnych cenach

Zapraszamy do wspélpracy

141, 168, 182, 188,
ﬁ (B 383, 40, 408, 415,
520,523, 525
= Centrum '::g—
Trasa kazienkowska 8
£ | pr
it g 1
jT E_
o 147, 182,
3 @ § 188, 382,
68, 501 2 | 404, 408,
- £ | 215 520,
523,515
ul. Argﬂw&aﬁ)
CD PFOIEkt sklep firmowy

Kilka powoddw, dla ktérych warto odwiedzi¢
nasz sklep firmowy:

0. Juz w sprzedazy Sony PlayStation a takze gry na te
super konsole.

1. Mozesz u nas obejrzec kazdy sprredawany przez
nas produkt.

2. Doradzimy, oraz pomozemy wybra¢ odpowiednie
programy.

3. Nasze ceny naleza do najnizszych w kraju.

4, Pomimo, iz nie znajdujemy sie w centrum, to do-
jezdza sie do nas bardzo fatwe i szybko (zaréwno
autobusem jak i samochodem).

5. Dzieki nam bedziesz miat kontakt z nowosciami
z calego Swiata.

19!
S\, 0
\\“\g\d@‘ \3.9

t y

antarfainment, |14 i

r  Autoryzowany dystrybutor
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'Dlscomp

SWIAT KONSOL

POLECAMY NAJNOWS/ZE
GRY NA KONSOLE

SUPER NINTENDO ) ((SEGA MEGA DRIVE ) GAME BOY
KILLER INSTINCT COMIX ZONE [DONKEY KONG LAN
F WRESTLEMANIAJ] FIFA SOCCER "96 BATMAN FOREVER
MORTAL KOMBAT 3 NBA LIVE ‘96 JUDGE DREDD
BOOGERMAN PAGEMASTER ASTERIX 8 OBELIX
EARTH WORM JIM 2 1] DEMOLITION MAN KILLER INSTINCT
FIFA SOCCER '96 BATMAN FOREVER || MORTAL KOMBAT 3
3 EARTHWORM JIM 2 ALADDIN
—I-—i-ﬂﬂ
) {__ATARI JAGUAR SONY PLAYSTATION

VIRTUAFIGHTER2 POWER DRIVE LONE SOLDIER
SEGA RALLY PITFALL KRAZY IVAN
RAYMAN RAYMAN JUPITER STRIKE
VICTORY BOXING I WAR TWISTED METAL
VIRTUA COP MISSILE COMMAND || THUNDERHAWK 2
FIFA SOCCER ‘96 SUPER CROSS 3D FIFA SOCCER ‘96
PANZER DRAGOCN ULTRA VORTEK LOADED
BIURO HANDLOWE | SPRZEDAZ DETALICZNA
" DISCOMP "
UL. SADY ZOLIBORSKIE 13 A

01-772 WARSZAWA
e-mail: discomp@slip.net

TEL. 022 6690032 FAX. 022 245366

H.C. MULTISERWIS

ULSTROMA 43A TEL(0-22) 36 85 11
01-100 WARSZAWA PON.-PT. 10°°-18”

» wykonujemy modernizacje (wymiany ptyt gtownych,
procesorow, twardych dyskoéw itp.) w kemputerach PC;
przy rozliczeniach skupujemy uzywane podzespoly.

- sprzedajemy komputery klasy PC 486 lub Pentium

w dowolnych konfiguragjach i UWAGA!!! z DWULETNIA

GWARANCJA,. W rozliczeniu przyjmiemy uzywane komputery
* wpadliémy takze na pomyst, by uszczgsliwic posiadaczy

starszych typoéw monitoréw - nawigzcie z nami kontakt,

a wymienimy Wasze monitory na najnowsze SVGA

firm DAEWOO, CTX, SONY od 14" do ...

» jesli potrzebujesz drukarke, sprzedajemy sprzet firm
EPSON, PANASONIC, HEWLETT PACKARD.

- gdy nie sta¢ Cig na komputer zacferujemy Cl konsolg
SONY PLAYSTATION lub CD-32.

= posiadamy w sprzedazy komputery AMIGA (500, 600, 1200)

juz od 450 zt oraz czesci zamienne (stacje dyskow,
klawiatury, zasilacze itp.)

= dziatamy na terenie catego kraju, za pomocg naszych
kurierow.

« prowadzimy sprzedaz wysytkowa za zaliczeniem pocztowym

OFERTA SPECJALNA DLA FIRM

= prowadzimy sprzedaz materialéw eksploatacyjnych
(dyskietek, papieréw i wielu, wielu innych) niezbednych
w kazdym skomputeryzowanym biurze.
Zamowienia telefoniczne, bezplatna dostawa
(na terenie Warszawy).

= modernizacje (wystawiamy faktury)

« sprzedajemy CD-recordery do archiwizacji danych na ptytach
kompaktowych.

DOM SPRZEDAZY WYSYEKOWEJ S/4\(@lf1r/4

Znowu nizsze ceny!

02-903 Warszawa

Wypetnij blankiet i wyslij, a w ciggu 14 dni otrzymasz zamowione gry  ul. Powsinska 40[24

ZAMOWIENIE

ZAMAWEAM ZAZNACZONE GRY

(imie i nazwisko)

(doktadny adres — z kodem) (podpis rodzica)
zaméwienie platne przy odbivrze plus koszty przesyfki pocztowej

[ DOMAN-GRZECHY ARDANA.............-32.0C

[ THE GAMES...

S i Rt

[ FIST FIGHTER ... =
£ FLIGHT OF THE INTRUDER .
[ FOOTBALL GLORY AS00..
BOON. .. B S . [ FOOTBALL G.Dﬁ'r’ Al200.
[ BRUTAL FOOTBALL A500... G50 () FOREST DUMB... :
O BRUTAL FOOTBALL ANZ00...

L= - I
[ RICK DANGEROUS 1.
[ RICK DANGEROUS

O HUMANS 2 ...

£1 IMPOSSIELE h

C IIP\DIAHA..ONE:S ACTION...
O INNOCENT LINTIL CAUGHT.
D INTERNATIONAL SOCCER
C11SHAR 2 ASDOs, 600

} C1ISHAR 3 ASCO:, 600
O JAGUAR X.J226
[ JAMES POND 3

1 PRAWD KRW A1200..
() PRO TENNIS TOUR Il oo
0 [ PROJECT BATTLEFIELD ... ﬁm

1 PINBALL ILLLUSIONS ...

[1 STUNT CAR RACER ) PREMIERE ......
[ SUMMER CAMP ... [ RDADKILL .......
1 SUPER PUZZLE

[} SUPER STARDUST A1200

[ SUPER TAEKWONDO MASTER

O SUPER TEINIECI-N.I'PS (] SPERIS LEGACY...

[ SUPERSKIDM. A+A1200...

[1 SURF NINJAS A1200......
0 SYZYF
[ TREKWONDO MAS, A1 200 B
O TAG TEAM WRESTLING ... ccos e
[} TEENAGENT A1200 8000

: '.'..139.54: £1 SUPER STARDUST ...
2600 [ SUFERSKIDMARKS




Q

[ i
m ﬂféf«dﬂ ASTEC SOFT ARBA ZDEMAR

DETAL
MATUSZEWSKIEGO 38~ WELADYSLAWA IV 9  PILSUDSKIEGO 41
SAPIEZYNSKA 8 - SREM SEUPSK PULAWY

00-215 WARSZAWA
tel./Fax 635-08-17 TEL. (06-67) 39-970  TEL. (059) 435-577 w.46 TEL. (081) 86-34-02

bbs 641-45-60

10 powodow dla ktérych warto kupic¢ ten komputer

NIE TRZEBA GO KARMIC
. S i
WYPROWADZAC NA SPACER
9 ——
MA LADNY ZNACZEK

JEST SLICZNY

| CICHY

| MA CD ROM

A NAWET KARTE MUZYCZNA
el
JEST NIEDROGI

®
MOZNA NA NIM POSTAWIC KWIATEK

®
ALBO MISIA
.— - - « = e O

KOMPUTERY PENTIUM JUZ OD 3287 zt*
kp'.rs, 8 MB EDO RAM, HDD 850, MONITOR KOLOR LR

L 2
[
@
*

DOM SPRZEDAZY WYSYLKOWEJ S\@lfif/A)

Superokazja, Superceny CD-ROM’éw 02-903 Warszawa
Wypelnij blankiet i wyslij, a w ciggu 14 dni otrzymasz zamowione gry ul. Powsinska 40/24

1ZAMOWIENIE

[|m;¢|nazw|5|<o] (dnkradnyaﬂ-es—zk] (podplsrodzlca)

ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY zamdowienie plaine przy odbiorze plus koszty prresylki pocztowej

I"HWERSLAN}-PO FOL-ANG WIN 2280
Pc 3-5” ﬁ,;i;rm SLMG-PCI:; i

[ SHOCK W, T8.50
[] SKmNS GU.F-GME .ﬁ.TBIl.‘i'ICBN. 120.00
[J SPACE PIRATES ... S— T
[ SPACE 0.6-ROGER WILCO..
[} STAR TREK-THE NEXT GENERA
7 STEEL PANTHERS

1 ONE MUST FALL 2047

£ QPERATION COMBAT 2
O OPERATION HARRIER.
[0 OPERATION STEALTH.




Firma Wysytkowa

irtuain
Swia

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10
tel. (0-22) 25-81-71

Wysgflka to nasza
specjalnos¢

Kupujac u nas zyskujesz potréjnie:
- Nie ptacisz dodatkowo za przesytke,
gdyz jest ona wliczona w cene programu

— Program otrzymujesz najpézniej w 5 dni
od ztozenia zaméwienia.

- Kupujesz najtaniej!

Poréwnaj nasze ceny z konkurencja,
oto fragment naszej oferty:

Wing Commander 4
Top Gun (2xCD)

WWF Wrestlemania
NBA Live 96

Caesar 2

Johnny Bazookatone
Gabriel Knight 2 (6xCD)
McKenzie & Co (6xCD)

OFERTA MIESIACA
Eurofighter2000 + Aces over Pacific tylko 179,-

[dwie plyty w cenie jednej!)

S.W.A.T Police Quest V+ Police Quest IV tylko 143,-

(siedem plyt w cenie szefciul)

NBA JAM + Megarace tylko 121,-

{dwie plyty w cenie jednej!)

-

~

-

-

-

-
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Juz w sprzedazy po najnizszej cenie w kraju:
MECGCAPAK 5

MegaPak 5 to zestaw 10 plyt CO-ROM: Primal Rage, Terminal Velocity, FX Fighter, Warlords Il Deluxe,
Flight Unlimited, Pool Champion, Pinball Fantasy Deluxe, Jagged Alliance, Great Naval Battles IV, Entomorph,

Aby dowiedzie¢ sie o najnowszych programach sprzedawanych
przez nasza firme - sprawdz strone nr 397 w Telegazecie

Zadzwon lub napisz i zaméw nasza petna oferte.
To nic nie kosztuje!

programy w wersji PC CD-ROM
cena zawiera podatek VAT
platno$¢ przy odbiorze przesytki

Prowadzimy wylacznie sprzedaz detaliczna, wysytkowa.

i)

=] |

6500

[

O CoCo

International Ltd.

I. (036) 22621 w. 4
Fax (036) 24944

Detal  Hurt

Tytut VAT bez VAT
7.th Guest 5990 31992
11.th Hours 149,90 106,56
cesoftheDeep 10990 7324
Anvil ol Dawn 15490 11264
Battle lsic3 154,90 109,89
Buriedin Time 1290 79,90

ommand & Conguer 149,90 106,56
(Conmand & Conguer Misson 109,90 75,07

Creature Shock 1990 79.90

“rusader 133,90 BR64

“vherial TEL. TEL.
n 15490 109.HY
Dark Force 1990 #3123
Descent 11 15490 113,22
Nungcon heeper TEL TEL.
Earthworm.Jim IS4.90 10989
EF2000{TFX2) 15990 113.22
Fantasy Geaeral 154,90 109,89
Fifalnt. Soccer 96° 139,90 109,89
Full Throttle 123,90 264
(Gabriel Knight IT 151,90 10989
Hell 6990 4991
Hexen 154,90 109 8y
Tndy Car Race Il 14490 9989
ishar3 20 60,40

84,
LegendofKyrandiad 12990 8930
Lion King Act. Center 149,90 103,56
LucnsArtsArchiveisghyty  139.90 99,89

Wi Dog 1 +2 7490 53,25
Megapack3 134590 RY.90
Megapakd 13790 91,90
MegaTripakivss,cyay 62,90 4265
Mortal Kombat 11 15990 109.8%
Myst 104,90 73,24
NBA Liveds” 13290 BR 45
Need for Speed 139,90 103,23
NHL 96" 159,90 109 89
Phantasmagoria 149,90 109,22
Pocahontus Act. Center 15990 106,56
Rebel Assault 7990 5658
REBELLASSAULTII 159,90 110,56
Renegade2 TEL. TEL.
Hipper 154,90 109,89
Riseafthe Triad 85,00 57,24
Shannara 9.9 B6.57
Silent Hunter TEL. TEL.
Silent Steel 176,90 126,55
SimCity 2000 7990 S9%9
Telowar 139,90 103.23
Terra Nova 174,90 126,55
Dig 154,90 107,89

b Riddleof Master Lu 1990 79.%0
This mesns War 1990 B6S7
TieFighter 169,90 11959
opGun 142,90 93,76
[UnderaKillingMoon 129.90 B6.AS
Wetland 1990 7990

'Who shot Johnny Rock 54,90 32,46
Wing Commander I'V 16490 123.26

Lok M enmesis TEL.. TEL.
X-WingCol. 139.%0 9323
mpton96° 7490 5125
Ewroplus+ Prof.Pack 460,00 320,00
Harddisk total e 5990 w92
M8, Cincimanin $6° 144,90 99,89
VLS. Homepackis gy cns 399,90 266,49
M.S.Encarta%6” 199,90 13556
Werliefertwas? 520,90 153,65
Supermemo " Gendus" 1100 Bk
World Atlas 5.0 4990 33,53
Muediashare 1- 18 1690 11,60
harewaremismesiwey 1990 14,00
ulishare 1 -18 25,00 13,90
HotAdulipack 4990 9990
A Erotac Ty 3Ix
Cilnsnakn 100 Wat l‘!-) 11 A
C D Wrser Phihpyse C TH) 200
| {dw Rend, 23 Wrie) 3200 2480
Pamigé PS/2 AMB 220 166

[l pia ,"i.'.‘-?".., 4] ﬂl.il'}m_

NUKEM,,
154.90

Megapack S

10 PEANYCH WERSI W CENE JEDNE

139,90 z¢

dRACK

E
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Sprzedaz Wysytkowa W

Gier Komputerowych 7 Vi

in realizacii: alrm ;B-zzrmnaaz
TYLKO S5 DNI It el (C-80)267165
OKAZIAL T dni w iu Niskie Ceny
PRZEDSTA WMN$ iﬁﬁm NASZEJ OFERTY:
IBM PC Ceny w zif
Eﬁvwd-?l iz m:m gggg
rader 3&‘.:1
%I gg_m
P I;)'thgarm gslg
3,0
gr:ﬁw% r %8
47,00
110,00
IBM PC-CD ROM
:.ngci Deudd 13&]{ E
L e
Chranomester 145,
:onr.unlnrAI? ?ﬁ&?’ sl g';‘g: E
Cybermage | 127,00
gb‘ "I:ur; Invaders 1Eg.nlgi
Fap 1558
ﬂlﬂ_h rr'l'fm{ ] 153'93
?}? 4'Clﬂll= Patrol 1%.800
rand P nag 127,00
o el
Eﬂﬁl G‘\!m ('I'In't Gate) ;33‘%
Lords of the Realms ','—‘g'un
feKes o
at 11 T1_$

Jonne Eﬁ&'ﬁmm of D-6th Musceteros %
ety bloon 14780
m'?:“n&mnﬂer [ ’133.'%
IBlIr{zC-pmgramy uzytkr;:-}e
Retail Lip, 172,00
a1
Eﬁl’: %2 L g g glﬁ%
15: %S for Windows i
M g‘e&d 3D (A12
Alien EBreed 3 {(A1200) 1E.:.oo
1200} 58,
har 41.00
Py s ¢ s
.00
58

gﬁ'ﬂzm

ugerr e ?’?. -CD ROM
er marks

32
en Breed 3D
onstone

F

Gloom Il
icrocosm

Firates d

Ehﬂdﬂw hter

| Posiadamy w sprze

SONY PlayStation
wystkowej
B?"]\'V(lld ;ﬁfpwgwmn

, Tekken,Doom,

rhawk, Muu
Cﬂl‘l‘ll"l'laﬂdﬁr n

NEBA, F‘hlleanms
r Serve, Werld Cup GOH' i wiele innyeh .,

w formie
Lista gier nbs;mula mlgd

ﬁ» Corpel Bestruchon be

e Racer,WWipe Out, Tekken,
Saccer, Need for Speed, Wi
Gex, Fifa's6, Fﬂoad% n&

=t

e

5333383333228
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' CD-ROM

IBM PC , AMIGA CD32
AMIGA CDTV » AS70

s

WARUNKI UCZESTNICTWA :
Do Kubu rr\oPe wlﬁ waoncuja:z
J'!'

c,mmwwc wum =
WEZYSTHIE
4 SUNCWIATME
kartn BIALA 5 % rabatu
e TP
Earia MEER;\A I'{.I % rabatu |
Aty ) ChEpeoE et
fosrpde et b 400 24

karta ZLOTA 16 % nlbatu

Pmd&cieu N Wy dsie: kor
e.u!mmh:nb P p'.nﬁru('fwrlu wihw lweol,

=h uryshoujc -

mmﬁwmﬂ)—m
~aaktucing Programawg Na poczaliou
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IBM PC NOWOSCI

CAESER EF

GABRIEL KNIGHT 2 6COL BF 77
MEGAPACK & nmer 157
MEA 86 LIVE BF  \aan
SWAT POLICE OLEST 5 4CDBF 1462
THE DARK EYE EF 122
TOP GUN 2coBP uER
TORINS PASSAGE BF  134d

W SF‘PZEDAZ Y

CILOMKOWIE KLUBU

ROWNIEZ : OTRZVMUIA PRZESVEKI
g |
=200 D ROM
: P('{T'.“;r.?‘u”wue

A0ttt €0 ROM

PELMA, CFERTE
WYSYLAMY PO

OTRZYMAMIU
KOPERTY ZWROTMES
ZE INACIKIEM
(noledy podac typ komput.)

ZANMOWIENIA POWYZES
100 i REALIZUJENTY
MA NASZ KOSZT 1

WEBETER COMCISE B

A S e

=

AMIGA CD32 wybrcme ty‘tuly

-

katalog
Dl

kOmputers) oraz

podatek VAT

Frzesyba iy oitiorze (+ kosey

g_.‘ama
w%a Na Zamowier ?g?nﬁr?wf’uhéq made sl

h

Zarnowiema oraz wszelkie pytania
przyjmujemy listownie, telefonicznie
Iub faxem pod numerem:
{0-22) 773-19-82 [ub {0-890) 29-71-65 .

e (prosimy podad typ
iqcmny ﬁ:lkléeé preesylki.
Podane w dolych ceny delaliczne zavierafy

)‘lﬂm)‘ ofrzymaniu Zasdresowane|
po ofrzym q

mrinmﬂ

IBM PC wybrane tytuty:
10PAK VOL3 10C0 1462
‘ 10 PAK VOL4 10C0 1602
Ad NETWORK BP 126z
ACROCSS THE RHINE : 1844 BP 1344
ACTION SOCCER BP 76z
ACTUA SDCCER BF 1227
AL UNSER JR. ARCADE RACING B 71z
K ALLIED GENERAL 2608 14521
ALONE IN THE DARK Wl BF @7z
ASTERIX BF 136z!
BATTLE ISLE Hi 2COLEF 1802
BIOFORGE EF 10z
|q BIZNES (TRAMNSPORT TYC.THEME PARK) 2CDBFP 110z
BLOODWINGS BF 4ozl
BRAIN DEAD BF 1102t
BURIED IN TRAE COBF 15721
CAFITALISM BF 122z
COMMAND & CONOUER ZCOBF 1482
CAUSADER NO REMOREE BF 134z
CYBERMAGE BP 134zl
DAGGER'S AAGE B 1052
DEADALLIS ENCOUNTER SCDBF 1342
DG BP 159zl
DOOMEDAY B &1
ECSTATICA BPF rod
EURCFIGHTER 2000-TFX 2 BF 166zt
EXTREME PINEALL BF 1102
FADE TO BLACK BF 13421
FATAL RACING BP szt
AFA 86 BP 34z
FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN BP @2
FRANKENSTEIN BF 1568zt
FAONTIER FIRST ENCOUNTER BPF 110zl
GAME GUN BP 18021
GF MANAGER BF 1342
GULTY BF &6z
L BP 10421
HELL FIRE ZONE BF @6zt
HEXEN B 170d
HILOCTANE BP 403
KING'S QUEST VI BF g2
KLIK & FLAY (versja FL) BF 110z
KOSHAN CONSFIRACY BP T2zt
LITIL DIVIL BP Toat
LORDS OF THE REALM BP 79z
LOST EDEN BP 3t
MACHIAVELL| {(warsia FL) BP 110zt
MAGIC CARFET 2 BF 134zt
MARCO-FOLO BP 1364
MC KENZIE & CO ECOB 1254
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W odpowiedzi na wiele listow, w kid-
rych prosicie nas o wigcej ogolnych in-
formacji, wykraczajgych poza opisy kon-
kretnych filmow, w tym miesigcu poroz-
mawiamy o tym, co tak naprawde kryje
sie w tej mandze i dlaczego staramy sig
Zwrocié na nig waszg uwage.

Witia Krugloj: Wielu ludzi dziwi sie
neszej fascynacj manga, uwaZajac,
chyba na podstawie seriali oglgdanych
w rodzimej telewizji, e s 1o nie warle
uwagi, dziecinne kreskowki.

Mr. Root: Ha! To co widzimy na na-
szych ekranach to tylko wycinek wielkie-
go $wiaia anime. Poza tym wigkszosc
tych serii pochedzi z lat 1960-70, wiec
nie ma sig co dziwic, e wyrabiajg nie
najlepszy stosunek do mangi i anime.

WK: Sa to tez seriale dia naprawde
malych dziedi...

MBR: To prawda, wigkszo$¢ stacii tele-
wizyjnych upatruje odbiorcow filmow ani-
mowanych w bardzo micde] widowni, tak
wigc przy zakupie tego typu filmdw nie
brane sg pod uwage rzeczy naprawde
dobre, kidre w Japonii przeznaczone s§
dla szerszego wiekowo grona odbiorcow.

WK: Trudno aby ludzie, kidrzy wyro-
8li ogladajac Bolka i Lolka, Reksia czy
Koziotka Matotka (yo!) zaakceptowali
faki, ze animacje moga by¢ skierowane
takze do ludzi dorostych.

Ogrod. Odmienny styl reprezentuje Tsuka-
sa Hojo w swoim mangowym komiksie City
Hunter, przeniesionym na ekran telewizyj-

MR: W Japorii jest to nor-
malne, Ze przed potudniem le-
cg seriale dla dziedi, pozniej dia
miodziezy, a w nocy dia doro-
shych. Podobnie jest 2 filmami
na video, gdzie ograniczenia od
15 ezy od 18 lat nikogo nie dai-
wig, nawet Urusel Yatsura jest
miejscami od lat 15.

WK: Ale tez nie jest to ta sa-
ma kreska. Inaczej rysowane
sg seriale dla dzieci, a inaczej
dla starszych. Nie dzielmy jed-
nak sztywno wg kategorii wie-
ku. Seriale telewizyjne z zalo-
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{
! gl:F&ebom DF{THR

—h LR Ly b # AR R A TR R

zenia realizowane 3 prostymi
$rodkami, tymczasem filmy pelnometra-
zowe dla kazdej grupy wiekowe| s3
wrecz dzietami sziuki.

MR: Filmami dla dziedi zajmujg sie row-
rieZ wybitni artysci. Filmy Hiyao Miyazakie-
go (Szkarlatry Pilot, Toloro - emitowane
w C+, Kiki Delivery Senvice), autora mang
i anime skierowanych raczej do dzieciece]
widowni, sa nie do pomylenia z innymi. Styl
Miyazakiego zaczel by¢ naSladowany
przez innych twércow anime dia dziedi,
czeqo najlepszym przykladem jest serial
emitowany w Polonii 1, pt. Zaczarowany

ny przez Sachike Kamimure. City Hunter o
opowiest pelna strzelaniny, panienek, wy-
buchdw i specyficznego doroslego humoru
— na pewno nie dia dzieci.

WH: Dla polskich widzGw bardziej kla-
sycznym przedstawicielem anime bedzie
Sailor Moon (Czarodziejka z Ksigzyca).
Serial ten poczglkowo skierowany do
dzieci, w miarg powstawania kolejnych
odcinkéw ,dorodlal’, zaréwno w prezen-
towanym humorze jak | w jakosci anima-
¢ji. Zastanéwmy sie jednak czym japon-
ska animacja rézni sie od klasycznego
Disneya czy Hanna-Barbera.

MR: Nejbardziej oczywisly jest wy-
glad postaci, nie do pomylenia z zachod-
nimi produkcjami. Zachodnie filmy nasta-
wione sa na czysta rozrywke | Zabawe,
nigjednokrotnie bardzo plytkg, zas pro-
dukcje japoriskie zaskakujg swojg glebia
i Zozonoécig przedstawianego W nich

$wiata. Tworcy Kadg bardzo duzy nacisk

na projekt postadi, ciekawa fabute i dro-
biazgowe odwzorowanie realiow.

WK: Zaskakujacy dla przyzwyczajo-
nego do hollywoodzkich filméw widza
moze byé inny sposob opowiadania fabu-
fy. O amerykariskich filmach mowi sie jak
o teatrze: Jjesli na poczgtku wisi na Scia-
nie strzelba, 1o w finale musi ona wystrze-
li&”. Tymczasem w anime jest zupetnie
inaczej. Widz doslaje sie w Srodek pew-
nych wydarzeri rie bedacych zamkriely
caloécia. Fabuta nie jest budowana pod
widza, ona sie po prosiu dzieje, a widz
obserwuie tylko fragment calej historii,

MR: Widz anime nie jest bezmyginym
i biemym odbiorcg filmowej paphi, lecz
réwniez myslacym i czujgoym krytykiem -
musi sie zaangazowat w odbi6r i zrozu-
mienie filmu. Dzigki temu czesto zaprzy-
jaznia sie lub identyfikuje z postaciami,

WK: Warlo zauwazyC inne miejsce,
jakie zajmujg w anime bohaterowie,
Opowiadana w filmie historia nie dotyczy
tylko ich. Wiokat widzimy caly zyjacy wla-
snym 2yciem $wial, kidrego oni sg jed-
nym z elementéw. Postacie drugoplanc-
we majg wiasne charaktery. Widac, ze
jest o Swiaf realny, a nie sztuczny i wy-
kreowany wylgcznie pod bohatera.

MR: Disney, ktérego najnowsze filmy
Krol Lew” czy ,Pocahontas® uwazane
s3 za przelomowe W dziejach filmu ani-
mowanego, W rzeczywistosci nie wno-
szg nic nowego. Japonczycy tworzyli ta-
kie filmy juz dziesie¢, pietnadcie czy
dwadziescia lat temu. Zachodni produ-
cenci uwazali, ze zbyt skemplikowane
historie animowane mogg by¢ nie straw-
ne dla widzow, a przez to bez szans na

Mikimoto,
tworca postaci
Sl Macross
sukces komer-
cyjny. To dzieki
uporowi  fandw
i wielbicieli ani-
me, kiorzy promo-
wali sztuke japonskiej
animacji, uswiadomili ta-
kiemu molochowi jakim jest Disney, ze
animacja fo nie tylko filmy dla dzieci.

WK: Oczywiscie rozmawiamy caly
czas 0 najwybitniejszych dzielach ga-
tunku anime. Jak w kazdym nurcie i tu
mozna znalezé filmy 0 zroznicowanym
poziomie: proste seriale komediowe, fil-
my akeji, SF, fantasy oraz wybitne, po-
nadczasowe dzieta jak AKIRA.

MR: Naszg dyskusjg cheielibySmy
was zachecic do poszukiwan. Tutaj na-
prawde kazdy moze znalez¢ coé dla
siebie. W przysziosc na pewno
anime stanie sig falwigj
dostepne w Polsce, tak
wiec takie filmy jak:
MACROSS DO
YOU REMEMBER
LOVE,  AKIRA,
BUBBLEGUM CRI-
SIS, PATLABOR
czy najnowszy
GHOST  IN
THE SHELL
pokaza, na
jakie szczyly
wspiela  sie

filmy! Szczegoty podamy za miesigc.

najwigkszy jak dotad w anime.

B 3 maja bedzie w CANAL+ dniem komiksu,
a 1 czerwca — dniem animacji. Bedg mangowe

B 13 maja w Anglii ma sig ukazac Ghost in
the Shell ~ film, ktéry ma podobno przyémic
nawet Akitg. Koprodukcja firm: Kodansha
(japoriski koncem wydawniczy), Bandai Vi-
sual (oddziat innego japoriskiego koncernu,
zajmuje sig réwniez zabawkami) oraz an-
gielskiej firmy Manga Entertainment. Dzigki
tej wspélpracy, budzet wyniést 40 min § -

dziejki gina... Szkoda,

B Nowa angielska firma, majaca wydawac
anime, fo A.D. Vision UK. Dzigki nigj na ryn-
ki europejskie trafia m.in.: Gunsmith Cats
(panienki z giwerami Kaenichi Sonody),
Dragon Half (kemedia fantasy) oraz Street
Fighter 2 TV (wspominany w newsach przy
okazji opisu STREET FIGHTER MOVIE).

| Polsal pokazuje dalsze czeéci Sailor
Moon (Sailor Moon R). Nie puszczono
niestety dwodch ostatnich odcinkow
pierwsze| serii (45 i 46), w kiorych czaro-
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MACROSS
Do You Remember Love!

Rok produkcji: 19684

Produkcja: TOHO International Co.
Ltd., PG, 110 min.

Dystrybucja: Kiseki

Chara Designer: Haruhiko Mikimoto

Mecha Designer: Shoji Kawamori

MACROSS 2
Lovers Again

3xb5 min., od 15 lat
Dystrybucja: Kiseld

MACROSS PLUS

45 min., 39 min., 42 min., PG
Czwarta czgsc nie zosfala wydana
w Europie
Dystrybucja:
Manga Enterta-
inment

N\ N\
\ (f _I/ l,a",.nf

Lynn Minmay (Macross DYRL)

%

Oid'adlu kaset z M across 2 § Macross Plus

IRVERE

nie, zaczal prace w Kana-
dyjskim Studio  Animagji
Nelvane, & nastepnie zalo-
2yl wiasng gelerie zawiera-
jaca klatki z filméw animo-
wanych, rysunki z produk-
cfi, plakaty oraz inne rze-
| czy zwiazane z animacja.
To wizénie przy tej okazji
zaciekawity go  sceny
z produkeji Tatsunoko Pro-
ducltions (twércéw Speed
Racer, Super Dimension
Southern Cross).
W tym samym czasie
Ahmed Agrama jako wlasci-

To ze MACROSS byt jednym z ka-
mieni milowych dia japoriskiej animacii,
wie kazdy Otaku. Kombinacja nadzwy-
czaj misternie wykreowanych postaci,
romansu, wielkich robotow-myslivcow,
pigknej piosenkarki oraz motywu
gwiezdnej sagi wplynela na poznigjszg
tworczosE wielu animatorow.

Gyby jednak nie zdecydowany ruch
dwach zapalericow i fanéw japonskiej
animacji — Carla Macka i Ahmeda Agra-
ma, sam MACROSS jek i fenomen
mangi | anime najprawdopodobniej nie
wyszediby deleko poza Japonig. Sam
Carl Macek przeszedt dluga droge ~ po
skoriczeniu collegu i spedzeniu kilku lat

jako kurator Archiwum Kultury Fopular-
nej w Uniwersylecie
Stanu  Calfor- !

-Assume intercept formation 17,

Three of them down! ‘

I'll do ii!
Hikaru Ichijoe za sterami my§liwca

) Lef me, |" m r.'r mcll pro
So am I!

ciel studio zajmujgeego sie dubbingowa-
niem filmow animowanych z réznych kra-
jOw, starat sie upowszechniac i promo-
wat zagraniczne produkcie (w tym
japonskie) na rynku amerykanskim.
W poszukiwaniu materialow potrzebnych
do publikacji na temat ich najnowszej
produkcji Ahmed Agrama udal sie do po-
bliskiej galerii, kidra mogla miec takie
materiafy. Byla to Geleria Carla Macka...
Takie byly poczatki fenomenu, ktry
opanowal cale Stany Zjednoczone
w 1685 roku. Obaj Macek | Agrama po-
stanowili sprowadzi¢ i zaadaptowac dia
amerykariskiej widowni serial telewizyj-
ny, ktory jeszcze dwa lata wezesniej bit
rekordy populamosci w Japonii -
CROSS. Ich pierwszym ruchem bylo
zrobienie 70-minutowego pilotazowego
filmu i pokazanie go na Swiatowym
Konwencie SF w Los Angeles. Film
spotkat sig z dobrym przyje-
ciem, co zmobilizowalo
Macka | Agrama do dal-
szej pracy. Niestety orygi-
nalny MACROSS mial 36
odcinkow, za$ stacje tele-
wizyjne wymagaly aby
sana miala ich co naj-
. mnel 65. W koncu
R\ O\ \ Macek zdecydowel,
ze dotgczy wybrane
przez siebie dwie
serie:
"‘ SUper Cavalry
. Southem Cross,
W .¢ Genesis Clibm-
" ber Mospaeda
i stworzy z nich
jedng nowa trwajaca 80 odcin-
kow sage. Tak narodzit sig RO-
¥ BOTECH. ROBOTECH nie r0z-
nit sie zbytnio od oryginalnego
japonskiego MACROSS'a. Suk-
ces serii byl tak wielki, ze jej au-
lorzy, amerykanscy producenci
Z Mackiem na czele jek

s

i autorzy japoriskich pierwowzoréw, po-
stanowili nakreci¢ sequel o nazwie RD-
BOTECH THE SENTINELS. Jak na ra-
zie z powodow finansowych ukoriczono
tylko trzy z planowanych 65 odcinkow.

MACROSS

W 1984 roku, czyli w czasie kiedy
Cearl Macek i Ahmed Agrama byl
w w fazie plandw nad ROBOTECH em,
na ekrany japonskich kin wszed! dlugo-
metrazowy film MACROSS Al OBO-
ETE IMASUKA (MACROSS, DO YOU
REMEMBER LOVE!) bedacy dalszg
czedcia oryginalnej serii MACROSS.
Ogladajac ten film mozemy sig w petni
zorientowaé w fabule i idei calej seril.
Kolejna SUPER DIMENSIONAL FOR-
TRESS (gdyz SDF-1 zostat zniszczony
W pierwsze| serii) przemierza kosmos
bedac w stalym zagroZeniu ze strony
obcej rasy - Zendradi, osobnikow kilka-
krotnie wiekszych od ludzi. Pilot valkiri
Hikaru Ichijoe zakochuje sig w popular-
nej pioserkarce Linn Minmay.

Podczas ataku Minmay zostaje po-
rwana przez potgznych Zendradi, gdyz
iej Spiew ma dziwny wplyw na wojowni-
kéw Obeych. Na scenie konfliktu pojawia
sie rowniez trzecia sita, rasa Meltradi.
O ile Zendradi sg tylko rodzaju meskie-
go, to Meltradi to same kobiety. Obie ra-
sy od wiekow walczyly ze soba, a nasze,
ludzkie zachowanie czyli mitos¢ pomie-
dzy kobietg a meiczyzna sa dla nich nie
do pojecia. Obie rasy Zendradi jek | Mel-
tradi wiedza, 7e ludzie (Microns jak nas
nazywaja) i ich zachowanie ma jakies
glebsze znaczenie, kibre ma swoje 2ro-
dio gdzies w od wiekow zapomrianej
kulturze obu ras (nazywanej przez nich —
Protoculture). Gdy dochodzi do finalowej
bitwy pomiedzy SDF, flota Zendradi
a Meltradi, jedynie zapomniana przez
wieki piosenka zaspiewana przez
Minmay moze powstrzymac katastrofe.

MACROSS DO YOU REMEMBER
LOVE! uwazany jest za kanon i glowny
filar calej serii. Muzyka w filmie jest
wspaniata, a piosenki Spiewane przez
Linn Minmay chetnie sluchane.

ROBOTECH nie doczekal sig sequela,
dle MACROSS mial jeszcze szanse.
W 1990 roku japonska telewizia wyemito-
wela ponowrie cata SUPER DIMENSIO-
NAL FORTRESS MACROSS, a niediugo
potem wszystkie oryginalne epizody zo-
staty wydane w kompletnym zestawie la-
serdyskow. Poziom sprzedazy zestawu
jek i ogladainosci Macrossa w TV daly
Iwércom zielone $wiatlo do realizacji ne-
stepnej czesol sagi MA-
CROSS 2: LOVERS
AGAIN.  Zaplanowana
jako szescioczesciowa
| seria OAV, nowa historia

Po oémiu dekadach pokojowego
wspdlistnienia, ludzie, Zendrianie
i Meltrianie zaasymilowali sie w jedno
spoleczeristwo wolne od wojen i kon-
flikiéw. Mniejsze floly Zendradich
weigz penetrujace wszechéwiat co ja-
ki$ czas atakowaly Ziemie, ale dzigki
potedze piosenek Minmay (zewsze



transmitowanych za pomoca hologra-
méw w celu odstraszenia lub zdezorien-
towania wroga) UN Spacy czyli Ziedno-
czona Flola Ziemi zawsze odpierala ata-
ki. Ciagle zwycigstwa utwierdzily lud-
nosE cywilng w przekonaniu, ze UN Spa-
cy jest nigpokonana. Syluacja odwrécifa
si¢ jednak na nasza niekorzysc, gdy ko-
lejng flota Zendradi dowodzit kontyngent

Impenum Marduk, rasy podobnej w for-
mie | wiglkosci do ludzi, cheacej réwniez
osiagnat tak pozadany przez Ziemian
wszechswialowy pokdj, ale w drodze
wyniszczenia wszystkich innych ras.

Podczas nastgpnej ofensywy wroga
Atak Minmay" po raz pierwszy od 80 lat
zawiodt, gdyz Zendadi majg swojg wla-
shg muzyke 2agrzewajgca ich do walki
$piewana przez ,emulatory kobiet”. Ish-
tar, mioda dziewczyna-emulator, podob-
nie jak Minmay w DO YOU REMEMBER
LOVE! staje sie centrum wydarzen, gdy
zostaje porwana przez Hibikiego Kanza-
ki, mlodego reportera filmujacego prze-
bieg bitwy. Celem Ishtar jest cheé na-
uczenia swoich ludzi muzyki innej niz
znana przez nich muzyka wojny. Odkry-
wajac coraz lo nowsze elementy naszej
kultury Ishiar stara sig ja ziozumieg, aby
podezas finalowej bitwy stanaé w tym
samym miejscu, w kidrym stafa i §piewa-
la Minmay B0 lat wezesniej.

MACROSS PLUS

Shoji Kawamoni - mecha designer
pierwszej serii zdecydowat sig jeszcze
raz stworzy¢ co$ nowego we wszech-
$wiecie MACROSS. Po cztemastu latach
stworzy! nowy film, bedacy raczej od-
dzielrg i niezalezng historig dwoch pilo-
16w pracujacych przy tajnym programie
budowy transformujacego sie mysliwea,
Isamu Dyson i Guld Goa Bowmann. Obaj
sg rywalami, Qrau.q’chﬂaduém_némym
teamow, jak réwniez sg rywalami o uczu-
cia Myung Fan Long, ich dawnej milosci
z rriodyd't lal. Myung jest producentka
j,  wirlualngj
pnosedmrh Sharon Apple (tak, tak, cza-
sy idolek pokroju Minmay dawno mingfy).

Sharon uzyskuje jednak $wiadomost

oraz emocje i ingeruje w tréjkat
Myung-lsamu-Guld doprowadza-
jac do kenfrontacii.

MACROSS PLUS fo nowa ge-
neracja anime. Film zrealizowany
jako czteroczesciowe OAV zostat
réwniez pokazany w wersji kino-
wej (lekko skr6oonej). W filmie

nowe postacie. Autorzy MA-
CROSS 7 zrobili wywiad wsnod
fantw aby dowiedziec sig cze-
go spodziewajg sig po nowej
serii i jekie poslacie cheieliby

zobaczy¢. W nowej serii poja-

zastosowano mndstwo grafiki kompute-

rowej. W pordwnaniu z pierwszym Ma-
crossem pojawily sig elementy godne na-

4

szych czaséw jak wiruaina idolka czy
sterowane falami mozgowymi myslwee
typu stealth. Design postaci wykonat nie
dotychczasowy designer Haruhikg. Miki
moto, kibry byl zwiazany z serig od
mego paczatku, ale cziowiek o pseudoni-
mie Masayuki (znany z takich produkcji
jak NADIA SECRET OF BLUE WATER
czy DOOMED MEGALOPOLIS).

MACROSS 7

HARUHIKO MIKIMOTO mial jeszcze
jedng okazje pracowaé jako characler
designer przy
produkcii ko-
leinej czesci
sagi. W naj-
nowszej

serii  MA-
CROSS 7
zrealizo-

wanej ja-
kosenaj
1]
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TV, poje-

wigjg, sig Max i Miria Genius, jedni z bo-
haterdw pierwszej serii i filmu DO YOU
REMEMBER LOVE! jeko rodzice glownej

bohaterki,
mio-
de|
cztemastoletnigj
liderki grupy rocko-
wel. Serial wciaz
trwa w japonskig) TV. Nie-
stety nie doczekal sig wersji zachod-
niej (czy to na video czy w TV). Fani
2 niecierpliwescia czekaja...
Sena MACROSS odzwier-
ciedla, zmiany naszych cza- [§
sow. W pierwszej serii zafa- SE5
scynowanie  technologig,
a jednoczesnie strach przed ' |
inwazja Wschodu” byly wi-
doczne w ataku Zendradi na Zie- “
mig. Gdy to zagrozenie znikio,
a pojawily sig czesisze lokalne
konflikty, w LOVERS AGAIN i
wykorzystano  molyw
zZ wojny w Za-
toce Per- (.-‘."’
skigj.

7

MACROSS
PLUS to zafa-
scynowanie
komputerowg
technelogia
XXI wieku.
Co przynio-
sq  nastepne
/ czesai? Czas po-
kaze a dia tych co
jeszcze nie widziel
MACROSS'a, mdwie
7 glebi serca — obejrzyj-
cie, naprawde warlo.
Root-San




. v |
fleksy Swiatta, moZesz
znalez¢ reflektory ula-
twiajgce | przezycie
w ciemnosciach. Prze-
ciw tobie stajg niezna-

_ ne dotychczas zastepy
wstretnych  robotow,
ktore bedziesz niszczyl
nowymi rodzajami
uzbrojenja. Oczywiscie
akcja toczy sie w zupel-
nie nowych Jlabiryn-

rozbudowanych niz
w czesci plerwszej.
Gdzienjegdzie, tak jak
w DOOM, rozmieszczo-
ne sa ukryte drzwi pro-
wadzace do tajnych

Dokiadnie dziesigé numerdw te-
mu opisywaliSmy pierwszg czesé
DESCENT. Przeszio rok firma PA-
RALLAX pracowata nad nowa wer-
sjg. Prawde mowigc tego roku pra-
cy hie widac, ale...

DESCENT to gra w stylu DOOM,
bo tak przywyklo sie nazywat troj-
wymiarowe gry 2 perspektywq
wpierwszej osoby” (widziane naszy-
mi oczaml) rozgrywajace si¢ w ko-
rytarzdch itp. Tak naprawde to DE-
SCENT jest jakoscig samg w sobie.
Podstawowa rdznica pomiedzy tg
gra a kolejnymi klonami to mozli-
WoSC poruszania sig w trzech wy-
miarach, w 360 stopniach swobo-
dy. Ni¢ ma grawitacji - latasz bez-
stresowo po skomplikowanych
systemach  Korytarzy, komnat
i przejsé. Przez to, ze nle jeste$
ograniczony praktycznie w zaden
sposob gra jest bardzo, ale to bar-
dzo dezorientujgca. Od gracza wy-
magana jest piekielna orientacja
przestrzenna. W nawigacji pomaga
doskonale opracowana trojwymia-
rowa mapa. Generalnie DESCENT
oferuje trochg inny klimat niz DO-
OM, Nie ma tutaj atmosfery za-

/]

szczucia, totalnego
zniszczenia. Nie walczy
sig z potworami, nie ma
krwi... Sg natomiast za-
gadki, sprytnie roz-
mieszczone korytarze
i pokoje. DESCENT po-
budza wyobra#nig
i uczy koncentracji -
bez tego ani rusz.

Co nowego? DE-
SCENT 2, podobnie jak
czgsé plerwsza, jest
zadziwiajgco  plynny

i dynamiczny. W nowej edycji wzboga-
cono zestaw tekstur przez co wyglad
pomieszczef staje sie bardzo rézno-
rodny | bajecznie kolorowy. Autorzy
gry uwielblajg zabawe efektami swietl-
nymi - réine bajery generowane
w czasie rzeczywistym s3 naprawde
fenomenalne: moz2esz niszczy¢ lampy,
po wystrzale na Scianach tancza re-

tach, znacznie bardziej ,

komnat po brzegi wypeinionych uzbroje-
niem i przydatnymi urzadzeniami.

Gdyby chcie¢ szukat zasadniczych nowoéci
1o okazaloby sie, Ze fak naprawde nowatorstwo
ogranicza sie do wprowadzenia malych zdalnie
sterowanych robo-
tow (GUIDE-BOT).
Mozesz je wykorzy-
stywaé do odnajdy-
wania przejsé, kart
magnetycznych,
czy  specjalnych
urzadzen. Obslugu-
je sig je bardzo pro-
sto - dajesz rozkaz -
czego robocik ma
szukat i podazasz
za nim. Jesli- go
zqubisz nie panikuj

._'_; 1

s GAEMERD
1-% SELLETS MBRWES TO USL  CTBL-b BELETLE

&+ | cikwréci po ciebie.

. FLIGHT CONTROLS MOVE - RECEL/MEVLRSE J00M8 W OUT
ALLNG

- stai w miejscu i poczekaj - robo-

DESCENT 2 nie nalezy rozpatry-
J wac jako nowej gry. Na pewno nie
| jest to zaden skok jakosciowy - ot
| po prostu nowe roboty, nowe
| uzbrojenie i nowe Jevele. Liczne
| udoskonalenia w kodzie na pewno
1 zabraty wiele czasu, ale takie zmia-
. ny nie upowazniajg do. wydania
programu pod hastem: nowa gra.—
Ale jesli spojrze¢ na DESCENT 2
¥ tylko przez pryzmat udoskonalen,

‘H ! O
STOBE: W ’.

1o trzeba przyznaé, Ze gra jest réwnie $wietna i réwnis™
wclagajaca. W dodatku usprawniono mozliwosci wspdl-
nego szaleristwa (sie¢, modem) — mbzna walczyé nawet
w osiem 0s6b. Autorzy zapewniaja tez o bardzo dobrej ob-
sludze helméw VR. Gre polecam zardbwno wialbicielom
plerwszego DESCENT jak i osobom nie majacym jeszcze
do czynienia z tym pokreconym trojwy miarowym Swiatem.

nie oczekujac nowych rozwigzan, -~
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