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amy kwiecien, czlery miesigce po Sylwesirze, niediugo wa-
kacje iwydawal‘oby sig, Ze producenci spuscili z tonu, ze do
nastepnych $wiat nie ukaze sig nic ciekawego. Tymczasem
szykuje sig prawdziwy, wakacyjny wysyp gler, jakiego od dawien
dawna juz nie bylo. | wcale nie méwig tu o Zzadnych malutkich badzie-
wiach w rodzaju QUAKE 2 czy WARCRAFT 3, ale o prawdziwych tytu-
l'ach. f.aklch jak C TEAM fslral‘egra real time w rodlaju X—GOM' APO-

CALYPSE), MAGNUM STEEL {interaktywny film; detekiyw na iropie
miedzynarodowej afery), RAMBO: THE 4D BLOOD (strzelanina 3D a’la
QUAKE; kulisy operacji ,Pustynna Burza”), VIRTUA PSYCHO KILLER
{najbardziej krwawe mordobicie 3D w historii gier), X-FILE: THEY LI-
VE (przygodéwka; Mulder i Scully kontra ufoki). Poniewaz dane na te-
mat tych gier wciaz trzymane sg przez wydawcow w Scislej tajemni-

TTH LEGION

EPIC MEGAGAMES

W odlegle] przysziosci najbogatsi ludzie postano-
wili opuscic Ziemig | poczekat w kosmosie, a2 at-

DARK REIGN

ACTIVISION

Wszystko zaczeto sie nie tak dawno temu, bo
w XXVl wieku. Potgzne Imperium od sefek lat
wiladalo galaktyka, kontrolujac wszystkie zasoby
wody. Nikt nie Smial wystapic przeciw status quo,
gdyz sity imperialne dysponowaly bronig zdolng
zniszczy¢ planetg w ciggu kilku sekund. Przynaj-
mniegj do czasu, az nie pojawita sig Armia Wyzwo-
lenia. Wowczas w kosmosie rozpetal sig prawdzi-
wy chaos.

Teraz losy calej ludzkosci spoczywajg w rekach
pewnego naukowca, kidry nieszczesliwie rozbit
sig na ogamigte] wojng planecie systemu Straty.
Ty dowodzisz ekspedycja, ktorej celem jest urato-
wanie naukowca, & co za tym idzie — ocalenie
wszystkich Swiatéw. Jak na prawdziwego siratega
przystalo, bedziesz musial wybadac siabe punkty
zaréwno wojsk imperialnych, jak i Armii Wyzwole—
nia, wypracowaé wiasng taktyke i zniszczyc ich,
zanim to oni dopadng naukowca, kidrego szu-
kasz. W pospiechu toczysz kolejne bitwy, od kid-
rych zaleza Iosy catego wszechswiata.
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mosfera sig zregeneruje, a motloch wyginie, Jednak
ci, co zostali, przezyli | majg sie catkiem dobrze.
Z niecierpliwoscig oczekuja legendamego dnia Po-
wrotu, kiedy na Ziemig przybeda ¢, co ich kiedys po-
rzucili. Za komitet powitaliny stuzy doborowa jednost-
ka, zwana Siodmym Legionem, wyposazona w po-
tgzne mechy. Wreszcie nadchodzi dzien Powrotu...
Whrew pozorom, weale nie jest to kolejna symu-
lacja z wielkim mechem w roli gléwnej, ale doskona-
la sirategia w czasie rzeczywistym, ktora tym razem
naprawde zakasuje wszystkie obecne. W kilkunastu
wysmienicie przygotowanych secenariuszach be-
dziemy toczy¢ béj przy pomocy wielu réznych jed-
nostek — piechoty, kawalerii na dinozaurach, do-
wodcow z wyrzutniami rakiet, samochodow rozpo-
znawczych, artylerii samobieznej, réznych typow
czolgdw oraz mechdw, samolotéw i okrgtow, Oczy-

wiscie b-edznerny lez twmzw: wlasna, baze. stawia-

ADCP

UNIONMIRAGE

Ostatnio na PeCetach pojawia sig coraz wiecsj
| scelowniczkow", czego najlepszym przykiadem jest
tytut rodzimej produkeji. AD COP fo dos¢ wiemy na-
$ladowca nieziego VIRTUA COP, a przynajmniej ta-
ki miat by¢ w zamierzeniu swych tworcow. Niestety,
do pierwowzoru jeszcze trochg mu brakuje, cho¢ jak
na warunki polskie, nie jest Zle. Akcja jest banalna
| &z do bolu, pozbawiona jakichkolwiek glgbszych tre-
| ci. Po prostu, jako czionek sit specjalnych musisz

| sie rozprawi¢ z kolejng falg terroryzmu, szpikujac

cy, obszerniej napiszemy o nich w nastgpnym Rzucie Okiem.

jac roénorakie budowle konieczne do produkgii no-
wych jednostek, froszczac sie przy tym jedynie
o kase. Doskonalym rozwiazaniem sg znane
z C&C walizeczki — niespodzianki i karty wydarzen,
ktére mozna ,eklywowac" w ciggu gry. Bitwa to
prawdziwa rzeZnia i odlot na maksa, co$ w sam raz

dia tych, ktorych znudzity orki.

olowiem wychylajacych sie zza wegla gangsterow.
Rozwalasz kilku i lecisz dalej, rozwalasz nasigprych
i znéw dalej, itd. Grafika kojarzy sie z DOOM,

a szkoda, mydabyaepehyhzac:wwﬂar

DROMINE G0: OIS
PRACYOFTHE MG

Arka Przymierza, Baphomet, Aflantyda, Auto-
' sirada 666, Swiety Graal, lzis, Horus, Ekspery-
ment Filadelfia, Roswell, Projekt ,Star Wars”, Krél
Artur, Merlin, Leonardo Da Vinci, Albert Einstein,
Nicholas Poussin, Carl Jung, Victor Hugo, Nikola
Tesla, MIB... Mowi wam to co$? No jasne, jesli
tylko jestescie fanami X—Files, na pewno wiecie,
ze chodzi o ufokow, ktérzy maczali swe cztery
szare palce we wszystkich tajemniczych spra-
wach w historii ludzkosci.

Zatopiony Bog® to przygoddowka dla osdb
z ostro zwichrowana, wykrecong w inny wymiar
osobowoscig. Nie ma co gadac, bohaterem tej
gry jest po prostu czlowiek myslacy inaczej. Prze-
noszgc sie w kolejne mityczne miejsca i Swiaty,
powolutku rozwigzujemy te potwoma tamigiowke,
ktorg jest tytutowy ,Spisek Wiekéw”. Jednak jesli

e R S L

cierpisz na manig przesladowcza, lepiej w to nie
graj, bo twoje lgki tylko sig umecnia.

R ]




[HAIIIBAT[IR

EIDOS INTERACTIVE

Juz niedlugo, doslownie na dniach pojawi sig
ERADICATOR, powazny konkurent DUKE NUKEM
3D. WyobraZcie sobie potgzng cytadelg, ktora wzno-
si sie ponad gorami | pustyniami obce] planety. Za jej
murami kryje sig cale bogactwo galakiyki, bronione
przez potezng inteligencig, kidre] celem jest nisz-
czenie wszystkich probujacych wedrzed sig do Srod-
ka. Ty jestes$ ostainig nadziejg ludzkosci, musisz do-
stac sig do Srodka, pokonat hordy wrogdw i...

Najciekawiej prezentuje sig mozliwosé przesta-
wiania widoku na perspekiywe pierwszej lub trzeciej
osoby. Do wyboru sq trzy postacie: napakowany ko-
lezka, bysiorowaty mutant o glowie aligaiora i pa-
nienka o pazurach ostrych jak brzytwy. Do przejécia
zaserwowano nam 25 poziomow pefnych roZnora-
kich przeciwnikéw | aulomatycznych wiezyczek. hNa
szezescie bedziemy mieli ponad 20 rodzajow broni
do wymiaizania émieci z korylarzy. Bedzie wyzywal

INTERSTATE 7

To nie wyscigi, to symulator jazdy samochodem
z fabuta. Akcja tej gry bedzie sig foczyé na poludnio-
wym zachodzie USA w polowie lat 70. Siadziesz za

kierownicg krazownika s20s, wyposazonego w potez-
ny arsenal — oprocz broni zamontowanej na wozku,
bedziesz dysponowal fakze sprzgtem dywersyjnym
w rodzaju oleju, gwozdzi i pasow z kolcami. Z broni
recznej bedziesz korzystal zarowno podczas jazdy, jak
iw krotkich sekwencjach walki poza autem. A wszyst-
ko po to, by uratowac najwigksze amerykanskie zioza
ropy przed najazdem moforowego gangu i przy okazji
zemscic sig na jego szefie, kidry zabit twojg siostre.

Do wyboru bedg dwa rodzaje rozgrywh: grupa misji
powigzanych fabutg i czysta nawalanka. Na korcu ka?-
dej misji mozna zmienic uzbrojenie i rzgcha, wybierajac
7 ponad dzlesieciu modeli. Za pomocq specjalnego en-
gine 3D oparteqo na grafice polygonalnej wymodelo-
wano rzeczywiste krajobrazy standw Teksas | Nowy
Meksyk — ich szosy, pustynie i miasteczka. Bedziesz
mégt Zjechat 2 drogi | prué po bezdrozach, omijajac,
bagna, ruchome piaski | pola kaktusow. Engine gry za-
pewni duzy realizm jazdy, oddajac gwattowne przyspie-
szenia, hamowanie podiizgiem, utrzymywanie sterow-
nosel na wirazach, dachowanie, wehodzenie w kontro-
lowany podlizg, skoki na rampach itd. Czasami kamera
bedzie dawac ujecia 3rd person perspeciive, chwytajac
co bardziej widowiskowe sceny. Wszysikie beda prze-
platane czestymi sekwencjami animowanymi.

A2 THNSENS
NS

ADELINE SOFTWARE

Gra LITTLE BIG ADVENTUF!E cleszyla sig tak du-
3 populamoscia, ze fira ACTIVISION przechwyliu-
jac konirakt z autorem Frederickiem Raynalem zdecy-
dowala sig wydag drugg czesé — TWINSEN'S ODYS-
SEY. Gwoli écisfosci, w Europie gra ukaze sie pod na-
zwa LITTLE BIG ADVENTURE 2. Jej akcja bedzie sig
rozgrywaé na niezwyklej planecie Twinsun, zamiesz-
kanej przez dziwaczne istoty, przypominajace ziem-
skie zwierzeta. Nasz bohater Twinsen bedzie musiat
tym razem broni¢ mieszkaricow swej rodzimej planety
przed inwazjg kosmitow.

intertejs i sposdb prowadzenia rozgrywki pozostang
te same. Zmiany przejdzie przede wszystkim grafika —
zyska na szczegolach | kolorach. Animacje bedg bar-

dziej plynne, czesisze | dluzsze, W pierwszej czgseigra |
save'owala sig automatycznie, teraz wieszcie bedzie
mozna to robi¢ recznie. Tlo w grze bedzie prerendero- |
wane, ale krajobraz nie pozostanie statyczny. Srodowi- |
sko gry wykonano za pomoca technologii, kiora pozwo-
li widzie¢ Twinsena przez kamerg w ujeciu real-time,
Gra okresowo bedzie sig przelgczac z klasycznego,
izometrycznego kata widzenia na widok z oczu gracza,
LBA2 ma chodzié zarowno pod DOS, jak | Windows'95. |
Podobno pojawi sie tez na PlayStalion.

B e e e e

HEXEN 2

RAVEN SOFTWARE

Pamigtacie HEXEN? To nie byla najlepsza gra,
choé miala swoich zwolennikdw. Autoryzowany klon
i? DOOM, tyle ze w konwencii fantasy, gdzie zamiast
pity taricuchowej i dwururki byt topdr | magiczna ku-
sza, a zamiast mutaniow demony z piekla rodem.
HEXEN bylo w zasadzie tylko lepszg, wieksza wer-
sia HERETIC, gry opartej calkowicie na engine DO-
OM. Jednak HEXEN 2 nie jest zwykla kontynuacjg
przecigtngj strzelaniny, zapewniajaca tylko nowe le-
vele i kilka nowych stworkow do rozwalenia. Nie jest,
poniewaz firma RAVEN zakupila od ID SOFTWARE
engine... QUAKE!

Fam

Tak, to prawda. Nowy HEXEN 2 bedzie wygladat
dokfadnie tak samo jak QUAKE. Koniec z pikseiozg
i kanciastoscig, wszystkie potworki bedaw pelni troj-
wymiarowe. W $wiecie HEXEN 2 ujrzymy doskonalg
perspektywe, Swietne tekstury i efekty Swiatiocienia.
Prawde powiedziawszy, zapowiada sig cos, co prze-
bije QUAKE na wylot. O wiele ciekawsze scenerie,
| bogatsze w szczegoty i 0 niebo lepsza fabuta stwo-
1z zupetnie nowg jakost. QUAKE pojdzie w odstaw-
kg, teraz bedzie rzadzit HEXEN 2, przynajmnie| do
czasu UNREAL.

T .

JAZE JACK RABBIT 2

EPIC MEGAGAMES

.}azzuwego krolika Jacka znajg chyba wszyscy mi-
fosnicy platfiorméwek. Teraz bedg mieli okazjg prze-
zy¢ to jeszcze raz, gdyz firma EPIC MEGAGAMES
zapewnita nam kolejne, weale nie fatwe levele do po-
| konania. W poprzednie] czeécl Jack pokonal fejdaka
| Devana Shella, otrzymat tylut ksiecia i ozenit sie
2 ksigzniczkg Eva. Tym razem znow bedzie musial
pokrzyzowat okrutne pleny fotra | wspéinie z bratem
Spazem uratowad w przesziosci swoich rodzicow,

Ta gierka, podobnie jak LOST VIKINGS 2, iryska
E humorem i zachwyca nowinkami technicznymi. Grafi-

ka jest w rozdzielczoscl 640x480 | razi oczy bogac-

twem koloréw. Wspaniale tla sg kilkuwarstwowe,
! dzigki zastosowaniu systemu paralax scrolling. Ani-

macje postaci sg niezwykle plynne; krdlik Jack wy-
! prawia na planszy najdziksze harce, wojujgc z rézny-
| mi nietoperzami i innym paskudziwem. Wizualne
I efekly sprawiaja w grze wrazenie frojwymiarowosc,

przypominajac MARIO KARTS. W fle przygrywa we-
. sola muzyczka, osiem kanalow stereo. Gra przewidu-

| le opcje multiplayer, w tym co$ w rodzaju modemo-
b wegu ,dealhrnaldf Slowem, zabawa na calego.

T ] Sesmsranaren




TIME WARRIORS

SILMARILS

Firma SILMARILS dawno nie dawala o sobie |
znat, az tu nagle zaskakuje nas wszystkich praw- |

dziwie zabdjczym tytulem. TIME WARRIORS 1o |

gra, kiéra by¢ moze okaze sie najlepszym mordo- |

biciem 3D na PeCeta.

Kataklizm w XXI wieku spowodowal, Ze na Zie- |

mi nastapit regres cywilizacyjny, ktéry cofnaf ludz-

ko&¢ z powrotem w epoke barbarzyristwa. | oto |

powracaja Niesmiertelni Wojownicy, by stoczyc

wielkg walke o wiadze nad catym Swiatem. Kazdy |
reprezentuje jedna z cywilizacji zamieszkujacych |

ACCOI.AI}E

TEST DRIVE pojawit sie jakies 10 lat temu na
C-64, pdiniej zas na Amige i PeCeta. To byla jed-
na z pierwszych symulacji jazdy samochodem. Tak
— jazdy, nie wyscigow. Po prostu jechalo sig i podzi-
wialo krajobraz. Mozna bylo zjechad z trasy i zasu-
wac po lekach az do najblizszej przeszkody fereno-

| wej w postaci rzeki czy lasu. Nowy TEST DRIVE

OFF-ROAD to takze nie sg wyScigi, a raczej szalo-

| ny rajd po bezdrozach, ktéry wylrzyma zawieszenie

E

Ziemig i gdy zwycigzy, jego lud wyniesie sig ponad |

wszystkie inne po wieczne czasy.

Postaci do wyboru bedzie kilkanascie — Celt,
Grek, Chinski Mnich, Rycerz, Amazonka, Barba-
rzyrica i inni. Kazda posta¢ walczy na swojej are-
nie, postuguje sig swojg ulubiong bronig, nawala
dziesigtkami combosdw i atakami magicznymi.
SVGA, Hi-Res, w peini teksturowane postacie,
niesamowite efekty swietlne i przenikania oraz
cienie — Yes! Gulash bedzie miat o czym pisac!

o4 29
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tylko solidnego wozu terenowego. Siadasz za koi-
kiem jeepa i dajesz po garach, przezywajac praw-
dziwa trzgsionke na licznych wybojach, Wspaniata
grafika pozwala oddycha¢ krystalicznie czystym
powietrzem przyrody, a nie spalinami uciekajgcych
przed nami wozkéw. Symulator jazdy bardzo pro-
st)r alezafo jalcze miodny.

THEMEHOSPTAL

BULLFROG
Zapewne wielu z was pamieta THEME PARK,

| w ktérym chodzilo o stworzenie najbardziej dochodo-

wego lunaparku przez instalacje coraz ciekawszych

| urzadzen i atrakeji przyciggajacych cafe rzesze fakng-

cych rozrywki ludzi. W THEME HOSPITAL, kiory na-
szym zdaniem prezentuje sie o wiele lepiej od swego

| poprzednika, ogolna idea jest podobna, tyle ze chodzi
| tu o tytufowy szpital. W tym wypadku musisz natczyé

sie zarzadzac olbrzymig Kiniks, dbajac zardwno

| owlasng kieszen, jak i zadowolenie pacjentow. Jako
| dyrekior szpitala budujesz kolejne pokoje, gabinety

| przylet, sale zabiegowe i operacyjne, zatrudniasz
| personel, lekarzy i chirurgbw, kidrzy sami przeprowea-

TEST DRIVE OFF-ROAD S e

£ S 1 i bl T B S

dzaia na pacientach wiagciwe kuracje, operacie ifp.,
Kiedy rozbudujesz juz swoj szpital, bedzie czekac cig
kolejne zadanie — kolejna kinika do zarzadzania, bo
pacjentow przeciez nigdy nie jest mao, Sliczna, kolo-
rowa grafika SVGA, rzut izometryczny, banalny w ob-
sfudze interfejs. Wszyscy mitosnicy SIM-6w na pew-
no bedg zadowoleni,

E!lﬁ Ennzoumsm g
GRY KOMPUTEROWE {

GRY PC CD-ROM @ PC 3.5’
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czasach, gdy DOOM byt

nowinka, & na rynku domi-

nowaly tradycyjne przygo-

| dowki, pojawila sig ECSTATICA.

Gra majaca w sobie wiele z ALONE

IN THE DARK, lecz graficznie duzo

bardziej zaawansowana. Jak na

swoje czasy byla naprawde duzym

wydarzeniem. Nikt wczeénie] ani na-

wet pozniej nie wykorzystaf tej cha-

| rakterystycznej kulkowef” grafiki,

ktorg stworzyia grupka ludzi ukrywa-

jaca sig pod szyldem ANDREW
SPENCER STUDIOS.

W maju 1997 r. ukaze sig EC-

STATICA 2, kiéra jest godnym

spadkobierca swego przodka. Gra-

my w nig juz dobry miesigc (wersja
przedpremierowa) i na razie wiado-
mo jedno: gra jest ogromna, Zawiera
ponad 1500 lokacji (dla poréwnania:
Jedynka” miata ich ok, 150), Choéby
pobiezny spacer po jej $wiecie zaj-
muje diugie godziny, a co dopiero
mowi¢ o drobiazgowym penetrowa-
niu kazdego pomieszczenia? Do te-
go walka z potworami nastrecza nie-
malo klopotu, bo bestie sg przebiegle
i wytrzymate.

Nie ma mowy, by gra skoriczyla sig
za szybko, tak jek to bylo z jej po-
przedniczka. Do tego o pierwszej EC-
STATICA moéwilo sig, iz zaczela sig
jak horror, a skoficzyla jak komedia.

a

JDwdjka" jest pod tym wzgledem bar-
dziej zréwnowazona — po prosiu
horror na okraglo, lecz juz nie

w tak bezposrednim wydaniu.
E2 pracuje pod Windows'95

i zachowuje sie zupelnie dobrze,
jednak dla uzyskania peinej
plynnosci w wysokiej rozdzielczo-
§ci nie wystarcza Pentium 90. Ale
przedliczna grafika, w kidrej obok zie-
lenigcych sig ogrodéw i wilgoinych,
zimnych muréw napotykamy takie
draznigce odcienie zla — czerwony
i czarny, ma swojg ceng: szybkosc
dziatania gry.
PSYGNOSIS

Projekty maszkar sq znacznie bardziej
wymowne ni ich ,, kulkowe” modele,
Gra zachowujge cigiki klimat ma na
szezgscie swof wyrainy unikalny
charakter. Powiedzialbym nawet, e
Jest troszeczke mangowa.




Ten nieco ,,toporny” rysunek
przedstawia jednego 2
kroczacych, duzych robotéw
wystepujgeych w grze

Gotowy szkic, ktdry postugyl
do stworzenia frojwymiarowego
modelu robota

Te obickty bedg , bohaterami™
animecyt dustrajgeveh okia infor-
macyjne poszezegolnych jednostek.

----- sssmsssmnEne
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irma TECHLAND na stale za-
Fguéc;ila w sercach Amigowcow
. po wydaniu gloSnego tytulu ZA
ZELAZNA BRAMA (gra doczekala
sie nawet wersji wydanej na Zacho-
dzie przez firmng BLACK LEGEND).
Idac z duchem czasu, panowie z Par-
czewa przypuszezajg teraz atak na
rynek PeCetowy. EKSTERMINAGJA
reprezentuje modny ostatnio gatunek
strategii w czasie rzeczywistym w ro-
dzaju C&C czy WARCRAFT. Polski
produkt ma w zalozeniach odestac do
lamusa swoich zachodnich kuzynéw.
Fabula przedstawia sig bardzo trady-
cyjnie — Ziemig najezdzajg wiecznie
zgdni krwi obcy i pustoszg jej pigkng
powierzchnig. W efekcie diugich
walk, Ziemianom (to nasi) udaje sig

odeprzed atak, ale ich szeregi zostaja
zdziesiatkowane. Rozpoczyna sie
dramatyczna walka o przezycie - al-
bo my, albo oni. Przygolowano misje

w trzech ukladach gwiezdnych, a los
rzuci gracza na 18 obeych planet.

EKSTERMINACJA zapowiadana
jest jako potencjalny przeboj. Rozmia-
ry plansz, na ktorych toczyt sle beda
bitwy maja nie tylko by¢ pieciokrotnie
obszemiejsze od tych z WARCRAFT,
ale takze ich strukiura ma odpowia-
dac kulisternu ksztattow! planety. Ja-
dgc wiec czolgiem uparcie w jednym
kierunku nie mozna natrafic na koniec
Swiata, czyli brzeg ekranu, za o na
miejsce startu jak najbardziej. Sztucz-
ki rodem z COMMAND & CONQUER,
gdzie zabezpieczenie wiasnych tylow
polegalo na ulokowaniu bazy w rogu
ekranu, okazg sie bezuizyleczne.
Wreszcie maniacy skomplikowanych
planéw strategicznych bedg mogli
spuszczac lanie Iub braé baty od wro-
ga ze wszystkich czterech siron,

Inna ciekawostkg ma by¢ opcia pro-
wadzenia walki na kilku niezaleznych
planszach jednoczesnie — wszysikie
zdobyle (w obrebie jednego ukladu
gwiezdnego) planety beda caly czas do
dyspozycji. Tak wiec wspolpraca mig-
dzy nimi okaze sie wskazana, gdyz
wrog bedzie dysponowal podobnymi
mozliwosciami. W grze znajdzie si¢ po
40 jednostek bojowych na wyposazeniu
kazdej z walczgoych stron, zréznicowa-
ne ich parametry spowoduja, ze kazda
bedzie miala swoje mocne i stabe
purkty. Twércy wprowadzili element
starzenia sig sprzety, kidry trzeba stale
modernizowad w miare rozwoju nowych
technologii. Obie rasy majg posiadac
okreslong liczbe jednostek oraz wypo-
sazenia charakterystycznych dla swych
gatunkowych preferencji. Samych bu-
dowli w EKSTERMINACJI ma byé 30,
za$ planowanym surowcem napedzaja-
cym rozwdj cywilizacyjny okaza sig mi-
neraly wydobywane w kopalniach.

Calosc bedzie dziatala w rozdziel-

czosciach 640x480 i BOOx600 w trybie
65536 kolorow, poniewaz same ren-

derowane wstawki maja spelniad naj-
wyzsze kryteria wizualne i dzwigko-
we. Wymagania sprzelowe, jak przy-
stalo na Swialowej klasy produkcie,
nie bedg male — 486, 100 MHZ z mini-
mum 16 MB RAM i kartg graficzng
zgodng z VESA 1.1. Rekomendowa-
ny jest jednak procesor Pentium 100.
Engine graficzny wykorzystuje an-
ti-gliasing i alpha—channeling odpo-
wiedzialne za to, ze obiekty umiesz-
czane na planszy majg wygladzone
brzegi (wyeliminowano efekt kancia-
stosci | wygladzono piksele) oraz za
rysunki obiekiow pétprzezroczystych,
prawidlowa symulacjg cieni itp.
Gotowa EKSTERMINACJA powinna
ukazag sig na przefomie kwietnia | maja.



zasem niewielkie firmy swo-
‘ imi debiutami rzucajg wszyst-

kich na kolana. Tak bylo
w przypadku nieznanego niegdys ID
SOFTWARE, niebawem za$ historia
moze sig powtorzyC. Istniejgca od
1995 roku firma MOBEUS DESIGN
moze okazac sie najgroZniejszym
konkurentem dla catej branzy so-
ftware'owej. Przygotowywana przez
nig wlasnie ESOTERIA 3 ma by¢
przebojem na rynku gier 3D. Devele-
perzy mowig na razie niewiele, wyra-
zajq jednak nadziejg, e po wydaniu
gry, na parkingu przed budynkiem
firmy sta¢ bedzie kilkanascie nowiut-
kich samochodéw marki Ferrari Te-
slarossa.

ESOTERIA 3 ma rozni¢ sig od
catej masy mniej lub bardziej uda-
nych kionéw DOOM i QUAKE nieli-
nearnoscia scenariusza. W ESO-
TERIA 3 gracz bedzie mial do spe-
netrowania ogromne tereny lasow,
miast, pustyni | obszaréw zalanych
wodg. Caly stworzony Swiat ma by¢
dostepny od samego poczatku —

bez ograniczen
W poruszaniu sie,
narzuconych
przez epizody i mi-
sje. Oznacza lo,
ze zadanie gracza
nie sprowadzi sig
do znalezienia kil-
ku kluczy otwiera-

jacych drzwi. Oczywiscie w grze
umieszczone zostang misje, jednak
kolejnosé ich wypemiania pozosla-

wiona bedzie graczowi kierujgcemu
postacig cyborga Ravena.

Podobnie jak w TOMB RAIDER
czy MDK postac bohatera ukazana
zostanie zza plecow, dzigki czemu
kontrola nad nim bedzie bardziej do-
kiadna i precyzyjna. Autorzy zapo-
wiadaja wyposazenie postaci w wie-
le rodzajow broni, dynamiczne i zy-
we tla, ogromna ilo$¢ animowanych
tekstur oraz interaktywny, zmienia-
jacy sie w miare rozwoju akcji so-
undtrack. ESOTERIA 3 ma by¢ tez
pierwsza gra, dla potrzeb kibrej
opracowano model fizyczny doklad-
nie odwzorowujacy rzeczywislost.
Wspaniale tez zapowiada sie opcja
multiplayer dia 16 osdb z mezliwo-
écig grania przez Intemet. ESOTE-
RIA 3 lada dzien powinna opanc-
wacé pditki sklepéw, nie mozna diuzej
czekac na lak miodnie zapowiadajg-
cg sig gre! Jednak nadal nie wiado-
mo kic bedzie je) wydawca.

MOBEUS DESIGN '97, PC CD

-
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Biatystok
AMIKOM, ul Pisudskiego 38
KID. ul. Lipowa 4
Bielsko Biala
HOD Komputer, ul Gleboka 2
FHU. JOYBIT ul c;mrska:!d

CHIP Fﬁmgldg ul Sniadeckich 28
ATAPOL, ul Sienkiewicza 1

om
BESTGlgIEI. Holejowa 6

Cheim
P W. ASIA, ul. Lwowska 50
tochowa

GOLDREGEN D H. SCHOTT, ul Kesciuszki 1 A

GOLDREGEN, ul Al NMP 11
INTER-ES Hlia NEXUS Al NMP 2a
KOMPAN, ul. Poswiatowskie] 5a

e

Dabrowa Gornicza
GIALLO, ul. 3-go Maja 4

Gdansk
AMI-COMM, ul. Karuska 245
AMI-COM, ul. Wely Jagielloriskie 1
ARTICA, ul. Maiefki 6
INFO PARTNER, ul. Subrslawa 28

,Gdynia = Eodi Ruda $laska

ul. AK.G, ul Zamenhoia 1/3 RED BOX, ul. Woinosci 14
MAWIX, ul. Jana z Kolna 2 . ELEKTHDNIK: ul.muusla 39199 i
UMEX, ui. Przybyszewskiego 7 Rzeszow
Gliwice LGRUBY" ul, Wyszyfiskiego 87/67 :
FI—LU. JANA" GCH', ul. Barlickiego 4 LK. AVALON, ul. Targowa
L OGIA I . Grodoa 15 PAC MAL, ul. Nasirojowa 54 st
pnmdu .uun ul, Zwycigstwa 23 TR Biedice
g‘“ mm%' .Pfl:.-:lmm - KOSMOGONIK, ul. Sienkiewicza 21
ULISSES, ul , Srodmiejska 26 — T
: i i Olsztyn T m"'“""‘
Katowice : RISTAR, ul. Modrzejowska 12
BASTA. ul. Drozdow 13b RIREC FoRs: L Toapn < —_—
COMPACT STUDIO, ul. Jozefowska 114/67 e Sachtin
etcs s OB A P ks
ASCOM, ul. Mala 6 i gl :
usnmxom ul. Mala 16 Piotrkéw Trybunalski GIL, ul. wyszynskiego 13
Ko ‘h OMEGA, Pl Kosciuszki 8 Mdﬂ&
JATRA, ul. Zwycigstwa 1048 P—n ENTER, ul. Wyszynskiego 14
M ra i  ARK, ul Gromadzka 14' ul. Glogowska 98 o
USER, ul. Rzemiesinicza 3 BETA ul. Pulaskiego 24/2 A
GIGA. ul Wisisko 10 BI&K COMPUTER, ul. Wierzbigcie 37 s b
il CMEEL M. DEMAX-COMPUTER'S, ul. Sw. Marcin 29 1. B. Glowackiego,
sk Compuiers,ul Misoka s, Kiakow HIFI STUDIO KSIEGARNIA, ul. Gwarna 13 —
KME COMPUTER, ul Poznanska 68 Torun
OK.ul fur ARK, ul. Garbary 29 FLOPPY, ul. Broniewskiego 33
Lublin Radom Wroclaw
XYZ, ul. Okopowa 6 Skisp RAM' SDH SEZAM 1p., ul Zeromskiego 42 STUBIO KOMPUTEROWE . ul. Klaczki 411
DELTA, ul Staszica 1 SPACUA, ul. Kraszowskisgo 17 OKW ELEKTROMIKA, ul. Sw. Mikotaja 56/57.




Zielona Gora
VADIM, ul. Kupiecka 28
CNT ELEKTRONIK, ul Kupiecka 13
MAX-ELEKTRONIC S A . ul. Maniacka 2-

Zabrze
IPS ZABRZE ul Wolnosci 262
FHU. RAM ul $w Jana 4a/5
RED BOX HARCERZ" u!. Wyzwolenia 3
RED BOX. pl Krakowsk 1

Wejherowo

OK, ul. Soveskiego 255

Wioclawek
NATALIASOFT, ul Whosa 4
DANIEL O H. WISLANIN, ul Witosa 4

—

Warszawa
AVAX, Stanow Zjednoczonych 65 paw A2
CLOCK-2 JUPITER, Towarowa rog Pansioa]
COMAT, ul Krucza 50 (DT SMYK)
COMAT, Dworzec Centrainy paw 12
CD PROJEKT, ul Indlyjska 25a
CMRA DIGITAL, Al Jerozokmskie 2
DMG, ul Grzybowska 38
MIRAGE. ul. Gan. Abrahama 4
OKW ELEKTRONIKA, ul. Mokotowska 51/53
OKW ELEKTRONIKA, ul. Targowa 61
U SZCZEPCIA, ul. 68a
Kiosk (HiT), ul Gorozewska 212/226

CO QA0VICyo

na talerzu

GRA:

’ Wizardry 6:
Bane of the Cosmic Forge

DEMA :

Aaron ve Ruth

Ace Ventura PL
Battleground: Ardennes
Beavis & Butthead

Blade Warrior

Blood

Carmageddon

Comanche 3 (non-playable
Descent to Undermountain
Flying Corps

Grand Prix Manager
Katharsie

MDK

Cutlaws

Privateer 2: The Darkening
Return of Arcade
Settlers 2 Gold

Shivers 2 - Harvest of Souls
Sonic CD

Titanic

Virtual Pool 95

Winter Race 3D

Zapowiedzi:
Betrayal at Antara
Birthright

Blue Heat
Condemned
Deathtrap Dungeon
Enemy Nations
Feeble Files

FIFA Soccer Manager
Galapagos

Galaxis

Hexen 2

Interstate 76

Iron Throne

Jedi Knight

Eick Off 97

Little Big Adventure 2
Metropolis

Panzer General 2
Rebel Moon Rising
Scarab

gtar Trek: Starfleet Academy
Swagman

War Inc.

Warlords 3

Opisy:

Deus

Dragon Wars
Dragonsphere
Homicide

Indiana Jones 4
Little Big Adventure
Lure of the Temptress
Might & Magic
Might & Magic
Might & Magic
Might & Magic
Might & Magic
Neuromancer
Obeidian
RAMA

m e w k=

Crash Bandicoot Strategy Guide

Realms of the Haunting
Regident Evil

Return of the Phantom
SEhannara

The Secret of Silver Blades
Time Paradox

Patche:
Archimedean Dynasty
BattleGround: Ardenes
BattleGround: Gettysburg
Broken Allliance
Cavewars

Cricket 97

Destiny

Diablo

EF2000

Harpoon Classic
Master of Orion
Phantasmagoria 2
Privateer 2
Settlers 2
SimCopter
Stargunner
Terminal Velocity
Tomb Raider
Whiplagh

Winter Race 3D
Xenophage

Cheaty:
Archimedean Dymasty
Cesar 2

Daggerfall

Diable

Carmageddon demo
GameHack

Master of Orion 2
Panzer General Editor
Tomb Rajder

warwind

X-CoM

Shareware:

Avenger

Heroes of Might & Magic 2
Scenarios

DarkOut: Levels for Duke 3D

GetRight

Quake ScreenSaver

Sheak v2Z for Quake

windows’'95 PL servicepack

53 VIRGE drivers for Win’95

SBE 16/32/BWE DirectSound
compatible driver

DIRECT-X 3.0a for S3 ViRGE

Diamond Stealth 3D 2000
drivers for wWin‘95

Diamond Stealth 3D 2000
drivers OPENGL for NT 4.0

ARJ Packer v. 2.50

WinZIP packer v 6.2

Cuick View

REDAKCYJNE :

Manga Room - fanziny

Kacik lotniczy - F-18 Hornmet
Kombat Story cz. 5§
Bezpodstawna krytyka?

P> archiwalny SECRET SERVICE 05
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»Przez wiele lat publicznos¢ mo-
gla spolykac sie z trylogla STAR
WARS w jedyny mozliwy sposob:
na ekranie telewizyjnym. Jezeli wi-
dziates Trylogie tylko w domu, tak
naprawdg nie widziales jej wcale...”

George Lucas

H NARODZINY LEGENDY

Mania rozpoczela sig 25 maja 1977 r,
kiedy na ekrany 30 amerykanskich
kin zawitat film , Star Was: A New Ho-
pe”. Dzis trzy filmy serii STAR WARS
nalezg do najbardzie] kasowych
w dziejach kina. W samej tylko Ame-
ryce przyniosty zawrotne wplywy fi-
nansowe, w sumie ponad 810 milio-
now dolaréw. W Polsce kazdy z od-
cinkow kolejno wprowadzonych na
ekrany w latach 1979, 1983 i 1985
obejrzalo przeszio 5 milionow wi-
dzow. Trylogia miata tez ogromne
znaczenie dla rozwoju efektéw spe-
cjalnych - zalozone przez Geor-
ge'a Lucasa podczas pracy nad
pierwsza czescig cyklu studio Indu-
strial Light & Magic zrewolucjonizo-
wato oblicze kina migdzy innymi
przez wprowadzenie technik kompu-
terowych. Studio ILM pracowato nad
efektami do ponad 110 filmow, zdo-
bywajac ai 14 Oscarow oraz 9 na-
grod Amerykariskie] Akademii Filmo-
wej za osiagniecia techniczne. Dwa-
dziescia lat po premierze pierwszego

filmu Trylogia wciaz cieszy sie
ogramna popularnoscia, W przepro-
wadzonym wsréd amerykaiskich
studentéw plebiscycie na najpopu-
larniejszy film wszech czasow zwy-
ciezyl , A Return Of Jedi”,

B WERSJA SPECJALNA

Z okazji 20, rocznicy premiery stu-
dio LucasFilm przygotowalo specjal-
na, odpowiadajaca dzisiejszym stan-
dardom wersje Trylogii. Po wielolet-
niej przerwie wszystkie trzy filmy po-
wracaja do kin. W kazdym sa sceny,
ktore z réznych przyczyn nie znala-
zly sig w wersji pierwotnej, chot fi-
gurowaly w scenariuszu. Tak wigc,
w specjalnej wersjl ,Gwiezdnych
Wojen" zobaczymy migdzy innymi
nows sceng spotkania Hana Solo
z Jabba. George Lucas nie znalazl
wtedy sposobu, by wykreowac prze-
konywajgca postac Jabby.

Przy pomocy technik komputero-
wych udoskonalono efekty specjalne,
dodajgc tez catkowicie nowe sekwen-
cje. Kazdy z filmow otrzymat Sciezke
diwiekowa nagrana w stereofonicz-
nym systemie THX, uzywanym dzis
w ponad 1400 kinach na calym swiecie.

H RENOWACJA NEGATYWU
Pierwszym krokiem byla renowacja
negatywu, Niestety, material wyjscio-
wy do tloczenia kopii ekranowych byt
- w tak zlym stanie,
#e nie moina go
1 bylo wykorzystac,
» | Niegdys nasycone
kolory dzi§ wybla-
kiy nawet o kilka-
nascie  procent,
tasme pokry-
waty drobinki bru-

T

du,  powodujace

powstawanie rys przy kopiowaniu.
Renowacja negalywu zajal sie zespol

zlozony z 350 technikow, Kidry przez 3

lata oczyszczal negatyw klatka po
klatce, Kolejnym krokiem bylo przeka-
zanie go odpowiedzialnemu za efekty
specjalne zespolowi 2 ILM. George Lu-
cas wlasnorecznie dostarczyl swoja
kopie ,Gwiezdnych Wojen" nagrana
w systemie Technicolor (trzy odrgbne
tasmy dla trzech podstawowych
barw), dzigki kidrej negatyw wyprodu-
kowany na ich podstawie nie odbiega
jakoscia od oryginatu.

B EFEKTY SPECJALNE

Zadanie specjalistow z ILM wyda-
walo sig proste: nie zmieniac radykal-
nie niczego, ale wigczyc do filmow
sceny, ktore nie mogly znale2¢ sig
w wersjach pierwotnych ze wzgledu
na ograniczenia czasowe, finansowe
itechniczne. Udoskenalone w ,,Parku
Jurajskim” i , Twister” techniki cyfro-
we wykorzystano w kilku kluczowych
scenach, migdzy innymi w sekwenciji
przybycia bohaterow do portu ko-
smicznego Mos Eisley oraz przy spo-
tkaniu Hana Solo z Jabba w pierwszej
czgsci (scene nakrecono w 1976 roku,
lecz ostatecznie nie wigczono jej do
filmu). Wstawienie tej sekwenciji wy-
magato zgrania ze sobg efektow kom-
puterowych | materialow nakrgco-
nych przy realizacji pierwszego filmu.
20 lat temu Lucas nakrecit te sceng
z udziatem dublera, kidrego cheiat
potem zastapi€ kuklg — uniemozliwily
fo ograniczenia budzetowe. Ze starej
sceny usunigto dublera i wmontowa-
no na jego miejsce postac Jabby,
w pelni wykreowang przez komputer,
Stary totr wyglada duzo miodziej niz
w ,Powrocie Jedi”, moze nawet poru-
szac sie o wlasnych sitach. Uwzgled-

2,

F_ B

=\

niajac zyczenia wielu fanow, w scenie
tej umieszczono tez fowce nagrod,
Bobg Fetta. Udoskonalono takze mo-
del smigacza, ktorym kieruje Luke na
Tatooine, dzigki temu jego bieg w se-
kwenciji przybycia do miasta stat sig
bardzie] plynny. Lucas zawsze cheial,
aby miasto Mos Eisley tetnito zyciem,
jednak ponownie ograniczenia prze-
szkodzily mu w realizacji zamierzenia.
Dzigki technice komputerowej Mos
Eisley wydaje sie teraz prawdziwa
metropolia, za§ sekwencja przejazdu
smigacza przez miasto pozwala
w peifni doceni¢ jego ogrom i poznac
prawdziwy charakter.

W _Imperium Kontratakuje® naj-
wazniejszg dla Lucasa sceng byta

otwierajaca film sekwencja ataku im-
perium na lodowa planete Hoth. Z po-
moca efektow cyfrowych specjali-
stom udalo sie ukryé niedoskonalo-
scl techniki animacji poklatkowe]
i analogowego mapowania obiektow.
Udoskonalono takze sekwencje roz-
grywajace sie w miescie Bespin,
gdzie oryginaine zastawki z namalo-
wenymi clementami scencgrafii urba-
nistyczne] zastapiono przestrzenny-
mi obrazami kemputerowymi.

W ,Powrocie Jedi” zmieniono sce-
ne muzyczng w palacu Jabby; obly
gangster gustuje teraz w bluesie. Do-
dano nowych muzykow, Spiewakow,
dokrecono nowe ujgcia z Femi Taylor,
ktdra 17 lat temu zagrata Oole - tan-
cerke o zielne] skorze. Wzbogacono
takze sekwencje, w ktorej bohatero-
wie toczg walke z zofdakami Jabby
nad jama w piachu kryjaca monstrual-
nego Sarlacca. W wersji oryginalnej
potwiora niemal nie widac, teraz moz-
na podziwiat jego mackii kolce.

Wymienione sekwencije to oczywi-
Scie nie wszystko, co ma do zaofero-
wania wersja specjalna. W calej try-
logii zmieniono i udoskonalono po-
nad 450 ujgé, nie wspominajgc
o usprawnieniu kalorystyki i Sciezki
dzwigkowej.




H DZWIEK

Sciezka dzwickowa w wersji spe-
cjalnej powstawala praktycznie od
nowa, powrécona do oryginalnych
nagran, szukajac kapii najlepszej ja-
kosci, nastgpnie zmiksowano dzwigk
przy uzyciu komputera — w ten spo-
sob stworzono sciezke diwiekowa,
ktarej nie sposab byloby przygoto-
wac jeszcze kilka lat temu. Ekipa pod
kierownictwem nagrodzonego Osca-
rem Bena Burita przygotowala tez
nowe, przestrzenne diwigki, dzigki
ktorym widz ma wrazenie, 2e pojazdy
przelatuja nad jego glowa. Wiele pra-
cy wymagalo
takze stwo-
rzenie nowe-
go glosu Jab-
by oraz huku
eksplozji i swi-

stow laserow. Fani bez trudu do-
sirzegq takze, Ze pod wplywem reno-
wacji wyraznie poprawila sig jakosc
dialogéw. Sclezka dzwigkowa kazde-
go z filmow znajduje si¢ teraz na
dwaoch plytach CD.

- 3 walkmany

- 10 ksigzck STAR WARS
- 10 figurek bohaterow
— 30 kompletow plakatow

Piszcie pod adresem:
Pytania:
tynie w Mos Eisley?

4. Jak

MEGAKONKURS

STAR WARS!

Razem z firmg SYRENA Ertertainment Group, dystrybutorem Trylogii,
ogtaszamy konturs dia wszystkizh fanow ,Gwiezdnych Wojen"! Wystar-
czy adpowiedziec na piec pytan. Do wygrania sq wspaniate nagrody:

~ 3 komplety solezki dawlekowej 2 filmu

Odpowledzi przyjmujery wylacziie na kartkach pocztowych do 21
maja 1997 roku, koniecz e z dopisklem STAR WARS.
SECRET SERVICE
00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21

1. Jak ma na imig nlebieski stwdr, z ktorym rozmawia Han Solo w kan-

2. Ktéra reke stracil Luke Skywalker podczas pojedyriku z Vaderem
w kTiescle Chmur?

3. Jak nazyw3ya sig mieszkaricy planety Endor?

k nazywa sie ulublone ,zwlerze” Jabby? y
5, Podaj typ i pochodzenie zbroi noszonej przez fowce nagrod Bobe Fetta.

N PRZYSZEOSC

Obserwatorzy zwia-
zani z przemystem fil-
mowym przewiduja, 2e
w samej tylko Ameryce
wersja specjalna Trylo-
gli przyniesie wplywy
przekraczajace 200 mi-
lionéw dolarow. Pierw-
szy weekend wyswie-
tlania samych tylko
.Gwiezdnych Wojen”
(31.01-2.02) przyniost
zawrotne wplywy w po-
staci 37 milionow dolarow! Wyglada
na to, Ze trylogia STAR WARS fak-
tycznie jest najpopulamiejszym fil-
mem wszech czasow.

Oprocz nowych filméw (jak po-
wszechnie wiadomo, Trylogia stano-

WERSJA SPECJALNA

wi srodkowg czes¢ cyklu 9 opowie-
sci) George Lucas zapowiada kolej-
ng specjalng wersje trylogii, za ktora
ma zamiar zabra¢ sig za... 20 lat, gdy

Flotylla Rebelii
cmierza w kierunku
Gwiazdy Smierci

na na ,Gwiezdne Wojny”,
z fezka w oku przypomnicie
sobie lata beztroskiej mtodo-
sci i komputerowe, wielogo-
dzinne, gwiezdne batalle nad
ranem. Przypomnicie tez so-
hie wczesne numery prenu-
merowanego przez wasze pociechy
SECRET SERVICE - wasz przewod-
nik po wykreowanych na szklanym
ekranie swiatach., Moze spotkamy
sig za 20 lat w kinie? Na razie jed-
nak zapraszamy wszystkich czytelni-
kow na specjalng wersjg Trylogii.

opr. Marcin K. Garecki

ja staé " 3. Trylogia w polskich kinach:
technika b_gdz stac na I!?S cze wy " Gwiezine Wojny” ~ 21 marca 1997
szym poziomie. Perfekcjonista Lu b
cas nie jest do korica zadowolony ~imperium Kontratakuje®
nawet ze Special Edition. Tak wigc N vk S
kiedys, zablerajac swoje dzieci doki.  »POWrét Jedi” - 18 kwietnia 1997
- Y =
2 - "‘“*‘ . =
] & g -
= - [:3
2] -
- -
-’ =
@& | -
L : ! = -
Oryginalna scena spotkania Hana Solo 7 Jabbq nakrgcona w 1976 1.
- - e . -
= -
- N ]
- -
- [ ]
[ [
- o
=] -
- : iz K
.alzipki nowoczesnym techuikom kompnierowym
- - N ¢y '? -
- : * tle
a8 A > B N, A @
- e . -
=
- Y -
- . L]
- . -
L]
- : y ’ ]
o & ‘ ‘ = s
wyglada wiasnie tak. mm m 5

O R R L]



Trojwymiarowy Lord Raiden wita
proybylych na cowartg edycjg tur-
nigjit...

Liu Kang, Sonya Blade i zamaskowany
Sub Zero przygotowujq sig do walki!

zi§ w KOMBAT KORNER
Dszmegélne wydarzenie — po
raz pierwszy i na pewno nie

X

tym, Ze Nintendo 64 potrze-
bowalo dobrege mordobicia,
wiedzieli chyba wszyscy $le-

dzacy rozwdj tej konsoli. KILLER IN-
STINCT GOLD to konwersja z bar-
dzo populamego automatu KILLER
INSTINCT 2, z dodanymi bajerami
w postaci nowych opdji i efekiow gra-
ficzrych. Walczyé moze dziesiet po-
staci, w tym sze$é z KILLER IN-
STINCT (Glacius, Spinal, TJ Combo,
Jago, Sabrewulf i ulubiony przez
wszystkich Fulgore) oraz cztery, kié-
re doszly w KILLER INSTINCT 2
(Maya, Tusk, Kim Wu i boss Gargos).

ostatni goscimy w nim MORTAL
KOMBAT 4! Jest tez drugie i bar-
dziej wrikliwe spojrzenie na najlep-
sze mordobicie na PlayStation: SO-
UL EDGE (SOUL BLADE). Najpierw
jednak to, na co wszyscy czekali juz
od dawna...

MORTAL KOMBAT 4

Pracujgey przy produkeji MK4 ze-
spdt po raz pierwszy
ujawnil garsc szczegoiow

L i udostgpnil kilka sekund
ze wslgpne| wersji intro
przedstawiajgcego posta-
ci. Oto pierwsze oficjaine
informacje: Automat na
bazie kitrego pracowad
bedzie MORTAL KOM-
BAT 4 zostal wreszcie
zbudowany. Posiada im-
porujacg  specyfikacie
techniczna: dwa odpowie-

Kazda z postaci dysponuje nie-
co inng technikg walki i arsena-
lem ciosow specjalnych. Praw-
dziwa esencjia KI GOLD sa
przerdzne combosy, kidrych
w tej grze jest naprawde duzo.
Zaczyngjgc od kilkuciosowy-
eqo Killer Combo, poprzez kil-
kadziesiat innych, dochodzimy
az do absurdalnych Really
Long Uttras (skladajgeych sig
nawet z sekwencji 70 celnych
ciosow). Combo zawsze rozpoczyna
sie od sekwengji starlowej, a stukajac

Scorpion
z ukrycia...

obserwuje  wszystko

dzialne za wySwietlanie grafiki chipy
VOODOO potrafig ruszyt z miejsca
pétora miliona teksturowanych paly-
gondw na sekunde (dla porbwnania —
VIRTUA FIGHTER 3 renderuje milion
polygonow na sekunde), za$ anima-
da wyswietlana jest z predkoscia 60
klatek na sekunde. Oficjalnie potwier-
dzono (co nie jest zaskoczeniem), ze
walka bedzie odbywac sie na tréjwy-
miarowych arenach, natomiast za-
wodnicy beda sie po nich swobodnie
porusza¢. Ed Boon wyraznie mowi
tez o nowym, bardziej mrocznym po-
dejéciu do tematu — zadnych Friend-
ship czy Babalities! Gra ma by¢
mroczna | okrutna, podobnie jak
pierwsza czesc oslawionego cyklu.
W MORTAL KOMBAT 4 pojawi sig
12 nowych postad. Szczegdly na ra-
zie nie sg znane, nowe informacje
powinny nadejsc lada dzier. Przypo-
minam, 2e pod wzgledem mocy, au-
tomat MK4 (1.5 miliona polygondw
na sekundg) akiuainie znajduje sig
na drugim miejscu, zaraz za konczo-
ng w pospiechu plyta COBRA produ-
kowang przez KONAMI (3 miliony po-
lygondw na sekunde) i przed ostawio-
nym, stanowigoym dume firmy SEGA
boardem MODEL 3 (1 milion polygo-
ndw na sekunde). Zanosi sie wigc, ze

odpowiednie faczniki przechodzimy do
coraz bardziej zawansowanych kombi-
nacji. Wspomne jeszcze tylko o kilkuna-
stu modiwych wykonczeniach, o noc-
koutach, rning-outach, parowaniu, kilku
sposobach ataku w powietrzu oraz kil-
kunastu Combo-Beakerach (przelamy-
wanie combasa przechwnika, cos jak Al-
pha Counter w SF APLHA 2). Wszystko
jednak zalezy od ustawieri gracza,
mozna takze po prostu przyjemnie po-
walczyé na niskim poziomie, nie wgle-
bigjac sie w gierke. Jednak gdy klos
pragnie osiggna¢ mistrzostwo... Za-

e

prawde, powiadam
wam bracia: KIL-
LER INSTINCT
GOLD pod wzgle-
dem poziomu kom-

\




-

MORTAL KOMBAT 4 bedzie wyglg-
dac lepiej niz VIRTUA FIGHTER 3...
Jeszeze troche cierpliwosei, plano-
wana data wjazdu automatu do salo-
néw gier fo czerwiec'd7. Na 100%
gra bedzie golowa przed amerykan-
ska premierg filmu Mortal Kombat:
Annihilation”, czyli przed 1 sierpnia
1607, Krotki film w formacie AVI znaj-
duie sie na SECRET SERVICE
CD'45. Sama intro mowi na razie nie-
wiele, jest w kaidym razie strzgpem
informacii, ki6rg nalezy odnotowac.

MK MYTHOLDGIES:
SUB ZERD

Znany jest juz pefny tytul gry
RPG osadzonej w realiach
MORTAL KOMBAT, ktérej giéw-
nym bohaterem jest uwielbiany
przez niekiérych graczy, a znie-
nawidzony przez innych, niebie-
ski ninja o lodowatym oddechu:
Sub Zero. Wiadomo, ze jest to
autorski projekt odpowiedzialne-
go za projekt szaty graficznej we
wszystkich trzech czesciach se-
rii Johna Tobiasa. Czego moze-
my sig spodziewac? Na pewno
nie gry RPG w PeCetowym stylu
(widziane] oczami postaci). Be-

Zblizenie na zZiejgcego
ogniem wajownika ninga.

plikacji i liczby ciosow moze Smialo sta-

wat w szranki z VF2 czy TEKKEN2.
Grafika w KILLER INSTINCT GOLD

stanowi polgczenie dwuwymiarowych,

wyrenderowanych ~ wczesniej

postaci z trojwymiarowymi, ge-

nerowanymi W czasie rzeczy-

wistym, znakomitymi tami. Po

raz kolejny Nintendo 64 poka-

zuje co potrafi, gdy po szcze-

glinie udanych uppercutach

i combosach kamera kreci sig

wokdt wojownikow, pokazujac

o

X
S

dzie to konsolowy roleplay, podobny
pod wzgledem rozwigzan do DIABLO
lub FINAL FANTASY 7 - duzo taze-
nia, walki w czasie rzeczywistym (lub
na tury) i widok postaci z gory. Po au-
torach MK mozna spodziewac sig tez
urmieszczenia w grze wigksze| ilodci
akeji, niz w innych grach RPG.
Wszystko wskazuje na to, ze jesli
MORTAL KOMBAT MYTHOLOGIES:
SUB ZERO okaze sig sukcesem finan-
sowym, stanowi¢ bedzie pierwsza
czgsé nowego cyklu (za rok moze

»
'Y

'._“

znakomite backgroundy. Pra-
cujaca z predkoscia 50 klatek
na sekunde animacja dokfadnie
odwzorowuje znakomily auto-
mat KI2. Zadziwiajaca jest tez
jakosc i diugosc wepchnigte] przedziw-
nymi sposcbami na cart muzyki, kidra
w przeciwieristwie do automatu jest ste-
reofoniczna i w kilku miejscach popra-

przeciez byé MORTAL ROWBAT MYTHOLO-
GIES: SCORPION). Na razie do pokazania
mamy jedynie wstgpny projekt tytutu, cze-
kajcie na informacje, bowiem gra w wer-
sjach na PlayStation i Nintendo 64 zapowia-
dana jest na 1 listopada 1997.

MORTAL KOMBAT: ANNIHILATION

W drugiej czesci filmu, kidrego budzet
wynosi 35 milionow dolarow falszywy
Shao Kahn podstepnie zaatakuje ziem- §
ski wymiar. Z obecnych w pierwszym
odcinku  aklorow pozostang: Robin
Shou (Liu Kang) i Talisa Soto (Kitana). f
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Tak wyglgda
Scarpion
w trajwymia-
rowej prze-
strzeni!

Niemal w ostat-
niej chwili  nie-
Smiertelny Christo-
pher Lambert (Lord
Raiden) potwierdzit
cheC wspdipracy,
niestely  aktor
grajgey  Ca-
ge'a raczej na
pewno  nie
weimie
udziatu
w kontynu-
acji. Znany
amerykan-
skim dzie-
_— ciakom z te-
lewizyjnego show ,American Gladiators”™ czar-
noskéry clbrzym Lynn ,Red” Williams zagra Ja-
xa. Niedlugo bedziemy miec trailer (rekdamdwke)
filmu, kidra z przyjemnoscia zamieScimy na
SS'CD. Amerykaniska premiera drugiej czesci od-
bedzie sie 1 sierpnia 1997 roku, obiecujg wkrdice
wigoej informacii. Gulash

SUB-ZERO

Projekt strony tytutowej MEM:
SUB ZERO

wiona. Sterowanie odbywa sig
zarowno za pomocg analoga,
< jak i pada (do wyboru) oraz sze-
Sciu przyciskow w standardzie

g SF2 (trzy razy reka i trzy razy
noga). KILLER INSTINCT
GOLD to dobre mordobicie, ktc-

i re do czasu pojawiania sig
w pefni tréjwymiarowych DARK
RIFT i WAR GODS dostarczy
graczom nieziej rozrywki. Gra

jest momentami efekciarska, ale przy

tym bardzo miodna. Znakomita grafika
i diwigk 1kze robig swoje, bo zmaga-
nia na ekranie obserwuije sig 2 prawdzi-
wa przyjemnoscia, a jednoczesnie
Z niedowierzaniem (70-hit combo?1).
Ash
Nintendo'97, 1-2 graczy
dostarczyl: LANSER Ocena: 8/10




Amerykanska i europejska wer-
sja SOUL EDGE na PlayStation be-
dzie sig nazywaé SOUL BLADE.
Uderzy lada dzien, wigc szykujcie
sig na najbardziej efekfowna jat-
ke w historii gier video.

FLOATING COMBD

Kazda posta¢ moze zrobi¢ upper-
cut, wysylajac przeciwnika wysoko
w powietrze [Dl-Przod + B]. Zanim
ofiara upadnie na ziemie, mozna leca-
cemu w powielrzu przeciwnikowi zato-
2yé combo [AAA], koriczac je atakiem
na lezacego na ziemi [Déi+A].Wykona-
ne przy skraju areny wyrzuca za ring.
Pod paskiem symbolizujacym
energie znajduje sie mniejszy, po-
kazujacy energie broni. Gdy ener-
gia sig skoriczy, posta¢ zostaje

pozbawiona uzbrojenia.

GUARD IMPACT

Weiskajac [Przod+G] w odpowiedzi
na atak przeciwnika, otrzymujesz moc-
niejszy blok i sekundg na skontrowa-
nie. O wiele lepsza obrona niz samo G,

Inie dziata jednak na kopniecia.

CRITICAL EDGE
Kazda postac ma 4-ciosowe super
combo uzyskiwane pmaz msn@ae

9. "
] 'l".', ,

[A+B+K], kidre zabiera 33% energii bro-
ni. Mozliwe jest przediuzenie do 7-8 cio-
sGw za pomoca odpowiedniej sekwencii
{weiskac od razu po odpaleniu CE). Gdy
w odpowiedzi przeciwnik zrobi GUARD
IMPACT, tracisz 50% energii broni.

ALTERNATYWNE ZAKONCZENIA

Kazda postat w Arcade Mode ma
dwa zakoriczenia. Podczas koricowej
sekwencji, gdy czama ramka na gé-
rze ekranu zniknie na kilka sekund,

nalezy weiskaé podane przyciski:
Hwang -A

Rock - B

Taki -G

Sophitia - PRAWO

Mitsurugi - unikaj strzatek i atakuj
Siegiied - B

Seung Mina - Dof, Géra

Li Long — nawelaj wszystkie na raz
Voldo - nawalaj wszystkie naraz

Cervantes - B

EDGE MASTER MODE

stwem pojedynek daje nowa brorh. Poda-
mdalejptzyqjsm?ostadzaﬂﬁ)‘,iﬂk
np.: .1. ROCK, wygra¢, Oniman”, nale-
7y czytaé naslgpujaco — w pierwszym
pojedynku frzeba wygra¢ z Hockiem,
aby ofrzymac nowy miecz Onimaru.

DODATKOWE POSTACIE

Soul Edge - Skoricz gre wszyst-
kimi zawodnikami w Arcade Mode.

Siegfried! - Zly Siegfried, zbierz
wszystkie bronie Siegfrieda w Edge
Master Mode.

EDGE MASTER WODE

PUSH 1P START
i .-

Sophitia! - Identycznie jak
w przypadku Siegfrieda, przejdz do
korica Edge Master Mode Sophitia.

Sophitial! - Zbierz wszystkie 70
broni w Edge Master Mode.

Han Myong — Musisz miec wszyst-
kie wymienione wczesniej postacie.
Daj standardowe (z6tte) ustawienia dla
Arcade Mode, wybierz Seung Ming
i skoricz Arcade Mode wybierajac dru-
gie zakorczenie (DG, Gora).

T ELE

Gdy w Edge Master Mode pobijesz
Soul Edge i obejrzysz koricowg anima-
cig, mozesz poszukat najmocniejsze),
dsmej broni (najpierw jednek zapisz
stan gry). Zawsze ladujesz w Hiszpanii
(lokacja Cervatesa), skad mozesz sie
udad do 1-2 innych paristw. Osma bror
najduje sie w jednym z krajow sasia-
dujgcych z Hiszpania. Nalezy wybra¢
jedna z mozliwosci, a nastepnie wygracé
walke. Jedli przegrasz, bror przemiesci
sie do innego kraju.

POSTACIE

Kazda posta¢ ma cios nie do zablo-
kowania, niekiore trzeci rzut. Po cio-
sach warunki zwyciestw dla Edge Ma-
ster Mode. Standardowe przyciski na
padzie to [A-kwadrat, B-tréjkat, K—kok
ko i G-iks], pod R1 przyporzadkowano
[A+G], a pod R2 [B+G].

MITSURUGI

Bardzo proste kombinacje [AAA],

[AAB], [AA Ddt+B] oraz te moc-
. niejsze [A+B, A+B] to polowa
. sukcesu.  Dodatkowe,

szybsze dobijanie lezacego

A uzyskuje sig  sekwencjg
., [Do-Przod+B]. Mitsurugi ma tez

counter (blok i kontra) na atak

iz gry, zza glowy — sekwencja

? | TY+A4+G] lub na standardowym

“Ustawianiy [Ty+R1). Nieblokowainy

cios uzyskuje sie przez [pot kotka od

przodu do tylu i B). CRITICAL EDGE za-

czynamy od standardowego [A+B+G|,

dalej sg dwa warianty zakonczenia [pol

kélka od tylu do przodu | A+K] Iub [pét

kotka od tylu do przodu | B+K].

1. ROCK, wygra¢, Onimaru

2. TAKI, wygrac przed uptywem czasu, Zan-
tetsuken

3. SELUNG MINA, wygrac samymi rzutami

4. LI LONG, szybko wygrac, Bussen

5. KOLOSEUM, pokonac na jednej energii
wszystkich, Suigetsuto

6. SIEGFRIED, wygratprzedl.plywemcza-
su, Zweithande

7. VOLDO, uZ)u"ﬂaq tylko CRITICAL EDGE,
Faleus

8. CERVANTES i SOUL EDGE, wygra¢

$4., ROCK ADAMS

Silny, lecz powolny olbrzym.
Najszybszym  ciosem jesi
frzal z banki IT)fh-B]
jednym z najmocnie

jest combo [Przéd, Przod ABJ.
Blisko przeciwnika dobrze jest
uzywat [Przod AA] albo [Przéd
BB|. Jest jeszcze jeden rzut
[Ewierc kdtka do tylu | B+B] lub
to samo z R2. Lezgcego mozna
malirelowac na trzy sposoby:
oprécz  standardowego  [Go-
ra+A], mozna skoczyé na prze-
cwnika [Gorat+K] albo zlapac
gozanogndalakatman [D6H-Pradd
AG] lub [Déi-Przéd R1). Nieblokowalry
cios to [ewierc kétka do tylu + BK], zas
przejscia z CRITICAL EDGE [A+B+K]
do kolejoych atakéw to [pot kotka do tylu
B+G] lub [pét kifla do tylu A+G].
1. VOLDO, wygrac, StoneClub
2. MITSURUGH i TAKI, wygraé, CrescentAxe
3. SEUNG MINA | HWANG, wygrac samymi
rzutami, WarHammer
4. KOLOSEUM, pokonat na jednej energii
wszystkich, Twin Axe
5. SIEGFRIED | LI LONG, wygrac przed cza-
sem, Cross Axe
6. TAKI, wygra, Tomahawk
7. CERVANTES i SOUL EDGE, wygrat

TAKI

Szybka | zwinna, jej podstawowe cio-
sy [AAA] i [AAB) sg bardzo dobre. Zna-
komite kopniaki [DAPrzod
<=, KKK], [Dd-Przad K, Dét
K] oraz po prostu [KKK] dez-
orientujg i sg nie do zatrzyme-
nia. Doskonale [Przod A+K]
oraz [Przod Przad B sg réw-
nie szybkie, jak niebezpieczne.
¥ Taki ma counter tylko na géme kop-

niecia [Ty+R1], za to dodatkowy rzut
[p6t kitka do tylu + R2] jest po prostu
wspanialy. Nieblokowalny cios to [pdt
katka do tylu B]. CRITICAL EDGE zaczy-
namy od [A+B+K], dalej szybko [Ddt Go-
ra, B+K]. Dodatkowy atak na lezgcego to
[D6-Przod K]. Znakomite floating com-
bo [DAl-Przod B, AAA, Do-Przod K] za-
biera prawie 30% energil.
1. VOLDO, wygrat przez ring-out, Tessen
2. MITSURUGI, wygrac przed uplywem cza-
su, Mekkimaru
3. LI LONG, viygra samymi rzutami
5. KOLOSEUM, pokona€ na jedre| energii
wszyslkich, Jitie
6 SOPHITIA, uzywaj tylko CRITICAL EDGE,

-

7 SIEG FRIED, wygrac przed uplywem cza-
su, Kunai

8. LI LONG, wygrat jak najszyboiel, Tsu

9. ROCK, wygraj przez ring—out

8. CERVANTES i SOUL EDGE, wygrat

HWANG

Ciosy na kidre warto zwrcié uwage to
mega-uppercut [pét kilka od tylu B] oraz
[Dot+B] o znakomitym zasiggu. Bardzo
mocny jest ez [Przéd, Przod A+B]. Ko-
panie lezacego odbywa sig przez
[Dét+K]. Dobre i szybkie kopriaki [Przod,

Przéd KKK] oraz [Tyt, Przod KK] cze-
fo sg lepsze niz alaki mieczem.

Nieblokowalny cios to sekwendja
i [TyHB+K]. Kortynuacie dla
CRITICAL EDGE [A+B+K] to
"{pdt kétka do przodu A+B] lub [pét
" kotka do przodu B+K]. Najlepsze
: dobijanie lezgoego to [DH+K].
¥ 1. MITSURUGL wrgrat przed czzsem, Tefsuco
2. HAN MYONG, przezyé do korica Hazan
3. LI LONG, szybko wygra, Raien
4. SEUNG MINA, zniszcz e brofi

5. KOLOSEUM, pokonac na jednej energi

wszystkich, Falchion
6. SOPHITIA, uzywaj tylko tioating combe, Shoel
7. VOLDO, wygrat,
8 CERVANTES | SOUL EDGE, wygrac




SOPHITIA

Podstawowe ataki [AAAK] oraz
[BBAB] sg szybkie, solidne i bartdzo
trudne do zatrzymania. Bardzo dobre
kopnigcia [KK Ddl+K] oraz [KK
Dél+K Przod+K] niemal dorownu-

o jatym, posiadanym przez Taki,
- Interesujaey rzut uzyskuje sie
ze standardowego [B+G],
szybko  przechodzac na
[D6L-ABK]. Posiada counter na
4 ataki z g0y [Ty+AG] Iub
& [TykR1]. Nieblokowalny cios
"W toszybka kombinadia [Tyl, Ty},
& Tyl, ABl. Zaczynajac CRITH

CAL EDGE [A+B+K] przechodzimy do
[éwier¢ kolka do przodu A+G] lub do
[pdt kétka do przodu B+G). Poczwome
dobijanie lezacego [Do-Przdd +BBBB]!

1. SOPHITIA, wygrad

2. ROCK, wygrat przez ring-out, Gaea

3. VOLDO, wygrac jak najszybaie), Breaker

4. SEUNG MINA, przezyé do kofica rundy

5, TAKI, wygrac, Flame Sword

6. KOLOSEUM, pokonat wszystkich na jed-
nej energii, Crystal Tod

7. TAKI, wygraé jak najszybcie], Rapier

8, SIEGFRIED, wygrac tylka rzutami, Apcllo

9. CERVANTES i SOUL EDGE, wygrac

SIEGFRIED

ﬁ Jego proste [BBB] kiadzie
- kazdego na dechy, ze$ uzyle
% z daleka [Przad, Przod B] wy-
'/ rzuca przeciwnika z ringu. Po-
lecam takze [Przod, Przod, A+B]
oraz [Ty! B]. Siegfried jest bar-
dzo silny, a przy tym bardzo la-
<twy w kontrolowaniu. Dodatko-
© wy rzut [DéH+A+G] lub [DGt+R1]
przy krafcu ringu wyrzuca przecivnika
w kosmos. Poczwome dobijanie lezgoe-
go [DoHPrzod +KKKK] jest po prostu
zabdjcze. Nieblokowalny cios osigga sig
kombinacig [pét kolka do przodu BJ.
Kontynuacja CRITICAL EDGE [A+B+K]
to [Przdd, Dot, Dol-Przad B+K].
1. MITSURUGI, wygrac, Glum
. 2. SOPHITIA, pokonac na jednej energil
wszysikich, Atlas
3. KOLOSEUM, pokonac na jednej energii
wszystiich, Flambrege
4 4. ROCK, szybko wygra¢
5. TAKI, szybko wyarat, Seven—Edge
6. LI LONG, wygrac samymi rzulami, Shukutetsuto
7. VOLDO, wygrat, Claymora
8. CERVANTES i SOUL EDGE, wygrat:

SEUNG MINA

Zaczrijmy od [AAAK], przez [AAA
Dot+K] i [A, Przod+K, A, DokK]. Gdy
przeciwnik jest staby, wystarczy nawalac
[A+E] lub [A+B Przéd+A] do oporu. Nieco
bardzie] zaawansowane kombinacie to

[TyhB, D&A+B] oraz [Prz6d+B,
Dat+A]. Dobre kopniaki [Przod,
Prz6d KKK] oraz [Géra-Przod 4
B+K] daja niezle popali¢ prze-

ciwnikowi. Mina rie ma dodatkowych

rzutow. Dobijanie przeciwnika przez
[D6HK] jest bardzo szybkie. Niebloko-
walny cios fo [Gora—Przéd A+B], zas

przejécie z CRITICAL EDGE [A+B+K]
uzyskujerny przez [Ty, Tyt A+K].

1. MITSURUGIH, wygra€ prazed uplywem czasu
2. ROCK, wygrac, Kogelo

3. TAKI, wygra¢ przed uptywem czasu, Tetsoto
4. LI LONG, wygrac samymi rzutami, Homeaki
5 HWANG, zniszcz jego brof

6. SOPHITIA, wygrac, Halberd

7. SIEGFRIED, w)rgtac. Morming Star

8. VOLDO, wyg

g, CERVANTES i SOLI_ EDGE, wygrac

LI LONG

Mistrz nunchalku we wiasnej osobie.
Standardowe [AAA], [AA D6l+K] | [ABK]
prowadiza do nieco bardzie] zaawanso-
wanych [Przod+A, A, Ddl+K, B] abo
[Dét+A, Gora+B). Nietuzinkowe ciosy mi-
strza to [éwieré kdlka do przodu B,
[ewiert kdtka do tylu, B] oraz [éwiert kétka
do tylu B, Ty+B). Li Long posiada counter
tylko na ataki noga [TyHR1]. Nie ma do-
datkowych rzutéw. Dobijanie lezgcego
poprzez [DOHK] jest szybsze | efek-
townigjsze. Nieblokowalny cios

EDGE [A+B+K] do dalszego ata-
ku to [Przdd, Przod, A+B).
1. ROCK, wygrac, Jabu

2. SIEGFRIED, wygrat przed upfy-
wem czasu, Rakan

3. SR

le

ITIA, pokonac na jednej energii
wszystkich, Suzaku

4. HWANG, tylko floating combos!, Tetsuryu

5. KOLOSEUM, pokonat na jednej energii
wszystkich, Byakko

6. VOLDO, wygrac, Shura

7. CERVANTES i SOUL EDGE, wygrac

Pokraka najlepiej posiuguje
sie swoimi pazurkami w parle-
ze  [DOHAAAl  Iub
[DAHAAAK], lub w odpowiedz
na atak przecwnika [BBBBB,
kontrujac B przeciwnikal. Znako-
mite ciosy [Pradd, Przéd A+B+K],
[Przod, Praod A+B+G] oraz [PrzGd,
Przod A+B+G, K]. Moina jeszcze atako-
waé przez [Dd, Do-Przod A+G] oraz
[Prz6d, Przod A+B). Dodatkowy rad to
[mmerékﬂkaduprmmG]czyizHQ
Moina odwrdcié sie od przeciwnika
[Ewier kdlka do tyl]. Potréjne dobijanie
lezacego uzyskuje sig przez [Do-Przod
AAA. Nieblokowalny cios to [éwient kotka

do przodu A). Kontynuacja CRITICAL ED-
GE [A+B+K] to [Gora, DGi+A+B].

',,E-g_\gp lunf
/
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1. SOPHITIA, wygrac, Rings

2. HWANG, uiywaj tylko floating combo

3. SIEGFRIED, szybko wygrac, lron Claws
4. CERVANTES, przezyt do kofica undy
5. ROCK, wygrac przez ring-out

6. MITSURUGI, s2ybko wygrad, Gullofine
7. LI LONG, wygrat jak nejszybciej, Poison
8 KOLOSEUM, pokonac wezystkich, Buffalo Homs
9. TAKI, wygra jak nejszybiciej, Pata

10. CERVANTES | SOUL EDGE, wygrac

Okrutny pirat jest najsilniejsza po-
stacia w grze, a przy tym przerazajaco
szybka. Nawet najprostsze combosy
[AAA], [AA Dol+A), [BB Dotsh],
|Pra6d+BBB] sa zabojcze. Kolejne cio-
sy [pét kélka do przodu B] oraz [Przéd,
Przad, B+K] sg jeszcze mocnigjsze.
Najlepszy atak na lezacego fo
[Dol+A+B]. Nieblokowalny cios to
[Dot-Tyt+A+B]. Przejscie z CRITICAL
EDGE [A+B+K] uzyskujemy poprzez
[Przad, Dok, Dok-Przod+A+K).

1. CERVANTES, wygrac, Gauche

2. SOPHITIA, wygrat, Defender

3. HWANG | SEUNG MINA, wygrac, Niroto

4, ROCK, wygrac przez ring-out, Tachi

5. LILONG, wygraé samymi rzutami, Sanjinio
6. SIEGFRIED, szybko wygrat, Lance

7. VOLDO, tylko floating combos, Halper

8. ROZNI, wygrat

8. SOUL EDGE, wygrat: jak nejszybeiej
Soul Gulash

“ LUGE MASTER MODE

Qi ST i HYONG




Makibishi
JashinKon
HametsuHono
JaKonMai
HyohiDan
YaenKarl
HigiRaiOtoshi
lkazuchi

SeikuuRekka
KyuRyuYomi
Denkoh—-Ten
Denkoh—Chi

Arashi

Taifuu

GEESE

Reppuuken
Shippuken
AtemiNage
RazingStorm

RazingCyclone

Jaeiken
FeintJaeiken

HuricaneUpper
Slash Kick
Yokogin

Tiger Kick

Feint

ScrewUpper
AdvancingScrew

RollingTurtle
WildWolf
BisonHorn
DangerousWolf
DangerousBob

DoubleKang
ReapingBlow
PowerBicycle
Armageddon
Genocide

SpinFall
Snatcher
CrabClutch
M.Typhoon

M.Cyclone

SOKAKU MOCHIZUKI

HON FU

JOE HIGASHI

Tyt - Tyt D6l — D6t — Dot Przdd — Przod ~ AIC

BOB WILSON

FRANCO BASH

BLUE MARY

Ddt — D6t Przéd — Przod — Géra Przod — A/IC

Dat - Dét Przéd — Przod — A

Tyt - Dat Tyt — Déi — D6t Przdd - Prz6d — G

S., |

sk

Ddt - Tyt— Dol Ty} - B

D (nawalac})

Przod — Tyl — Przdd - D
Dét—- Dot Tyt— Tyt - D
Przdd — DAt — D6t Przéd — D

Przéd — DAt Przdd — Dot — Dot Przod —

Przdd — D6t — D6t Przod — AIC
Przdd — B/D

Dot Tyt — Przdd - B/ID

D6t — Dot Tyt — Tyt — Tyt Géra— B/ID

D&l - D6t Tyt~ Tyt - D6l Tyl - Przod ~ BD

Tyt - Tyl - Prz6d ~ Dél Przod — Dét
- Dét Tyl — Tyt— CD—CD

HOWARD

Dét — Dt Przdd — Przad — A/IC
Dt — Dt Tyt — Tyl A/C (w powietrzu)

Tyt - DA Tyl - Déi— DAt Przéd - Pradd — BID

D6t Tyl — Prz6d — D6t Przéd

— D6t — D6t Tyl — Tyt — Dét Przéd — CD

D& - C ~ € — D6l — DéITy! - Tyl - Przdd - CD
Ty! - Przéd — B/ID
D6l — Dét Tyt — Tyl - Prz6d — BD

D6t Tyt — Prz6d — BID
D6t — Dét Tyt - Tyl - BID

D¢t — DOt Przad — Przod — Gora Przod -

Prz6d — D61 - D6l Prz6d — AC

Praod - Tyl — D6t Tyt — D&l - DGt Przéd -
Ty! — Prz6d - Dl Prz6d
—Dét - D6i Tyt— Tyt~ CD

AC
Tyt - Przdd — B/D
Ddt— Gora - B/D
Dat - D6t - Dét - BCD

Prz6d — Przod — D6t Tyl - Géra Przod — CD & eCa 0

D6t — D6t Tyl — Tyt — AIC
Tyt — D&t Tyt — D6l — Dol Przod — Przod
D6t — D6t Przéd — Przod — B/D

Prz6d — DOl Przod — Dol — Déi Tyl—Tyl—CD |

D — Dol — C — Przéd — Dét Przéd
— Dot — Dét Tyl — Tyt — CD

Prz6d — Dél - DOt Przéd — B/D
Tyl — Przéd - B/D

D6t Tyl — D6t — Dot Przéd

~ Prz6d - Gora Przod - BD
Tyt — Prz6d — Dét Przod
D61 - D6l Tyt =Tyt~ C

‘i: f_ p .
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ie dawnie] jak miesigc temu
N miatem przyjemnost przed-
stawi¢ uzytkownikom PeCe-
tow pierwszg konwersje z konsoli
NEO-GEO, doskonate dwuwymia-
rowe mordobicie SAMURAI SHO-
DOWN 2: SAMURAI SPIRITS (opis
w 55'44). Korporacja SNK nie proz-
nuje, niedawno pojawila sie bowiem
kolejna konwersja — chodzi o jeden
z najwigkszych automatowych hi-
6w firmy, czyli FATAL FURY 3.
Dwuwymiarowa seria FATAL FU-
RY od lat cieszy sig w Japonii za-
stuzona populamoscig uslepujgc
jedynie manii Ryu, Kena i calej
reszty halastry spod znaku STRE-
ET FIGHTER. Do tej pory ukazaly
sig trzy podstawowe czeSci gry oraz
czwarla, bez numerka w tytule (FA-
TAL FURY: REAL BOUT). Na tym
nie koniec, poniewaz kilku najpopu-
lamiejszych zawodnikéw z serii
wigczono w kolejny projekt pod
znakiem KING OF FIGHTERS (ko-
lejne trzy czesci oznaczone: ‘94,
‘95, '96). katwo wigc policzyc, ze
np. Andy Bogart pojawit sig na pla-
cu boju juz siedem razy i zapewne
pojawi sig jeszcze co najmniej kilka.
FATAL FURY na japorskim rynku
istnieje w komiksach (mangach), fil-
mach animowanym (anime), a na-
wet powiesciach! Sciezka dzwieko-
wa z kompaktu kazdej kolejnej edy-
cji gry cieszy sig nie slabngcym po-
wodzeniem, podobnie jak za- g
bawki i figurki giéwnych bo-
hateréw do sklejania. FATAL
FURY 3 jest wiec grg bardzo |
znang i zastuzong. Tym bar-
dzie] cieszy konwersja na |
C.

7P CHILLENGER? bosm

i1
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W FATAL FURY 3 gracz moze
wybrac sposréd dziesigciu zawodni-
kéw. Kazdy prezentuje inny repertu-
ar uderzen — od bardzo prostych do
wyrafinowanych.  Poczagtkujgcym,
jak i wyznawcom STREET FIGH-
TER najbardziej przypadnie do gu-
stu dwoch slawnych braci Bogart.
Réznorodnosé postaci i bogactwo
prezentowanych przez nie technik
decyduja o niemalej miodnosci gry.

Sama walka rozgrywa sig na pla-
nie rodkowym. Na pozostale dwa
— w glebi ekranu i blizej gracza -
mozna uskakiwac i stamtgd niespo-
dziewanie kontratakowaé. Nie moz-
na przebywa¢ na innym planie niz
érodkowy dluzej niz sekundeg; po
uplywie tego czasu postac automa-
tycznie powraca na pole bitwy.
Whbrew pozorom takie rozwiazanie
jest bardzo interesujgce, dodaje
walce nowy, niespotykany w dwu-
wymiarowych mordobiciach ele-
ment zaskeczenia. Kazdy atak
mozna zablokowaé, najlepsza
obrong okazuje si¢ jednak wspo-
mniany uskok, przy ktorym nalezy
tylko uwazaé¢, aby przeciwnik nie
skierowat sig w tg sama strong. Naj-
lepiej samemu opracowac poszcze-
gélne takiyki i strategie, pamigtac
jednak nalezy przede wszystkim
o combosach, gdyz to wiasnie kom-
binacje ciosow stanowig esencje
walki w FATAL FURY 3.

Karegoh-Mai Dat - Dét — ABC
Ryuenbu
Kachosen
HisatsuShin
Musasabi-Mai
ChoHisattsu
Shiranui

MAI SHIRANUI

D6t — Dot Tyl = Tyt = A/IC

Dot — Dot Przod — Przod — A/C

Tyt - D6l Tyt~ D& - Dt Przod - Przod - €
Dot — BC {w powietrzu)

Przod — D6l Tyt — Przéd - CD

C — Przod — D6t Tyt — Przéd - BD

)
o
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Kolejna niespodziankg jest mozli-
wos¢ wykoriczenia przeciwnika na
kilka sposobow, zaleznie od areny
na kidrej toczy sie walka. Jako przy-
ktad moze postuzyc pojedynek na
moécie. Gdy sparringpartnerowi zo-
staje niewiele energii, cios ze Srod-

Oprawa graficzna FA-

TAL FURY, podobnie jak

w SAMURAI SPIRITS,

jest doskonala. Tta nary-

sowano i animowano
nadzwyczaj dokladnie,

dzigki czemu jest na

czym zawiesi¢ oko. Jako

| ciekawostke (jakze milg)
nalezy uzna¢ zmienianie

sie backgroundéw w kolejnych po-
jedynkach. Na przykiad w irakcie
trzeciej rundy na moscie niebo na-
biera granatowych koloréw i za-
czyna padac deszcz. Grafika jest
bardzo kolorowa, kreska dokladna
a animacja postaci po prostu zna-

-

e I
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FATAL FURY 3 to bardzo do-
|l | bre mordobicie. Wiedza o tym
- gracze na calym swiecie, bo
wrzucajg do automatéw kolejne
zetony, wiedza o tym posiada-
cze konsoli NEO-GEO. Wresz-
cie moga przekonac sie o tym
J PeCetowcy, a wkrotce takze
\ posiadacze superkonsoli Play-
Station i Saturn, gdyz w swo-
ich zapowiedziach firma SNK
przebakuje co$ o kolejnych
konwersjach. Mam takze prze-
czucie, e od powodzenia SA-
MURAI SPIRITS | FATAL FU-
RY zalezy kolejny ruch CAP-
COM. Jesli obie gry w wersji PC
beda sobie dobrze radzic na
rynku, konwersja STREET FI-
GHTER ALPHA jest wielce
prawdopodobna.

kowego planu kiadzie go na deski, komita. Aby konwersja jak
jednak uskok na pierwszy plan (bli- najbardziej odpowiadata
zej krawedzi monitora) | wyprowa- wersfi automatowej, gre
dzenie stamtad ataku spo- o
woduje wyrzucenie goscia e
do wody! Trzecim wariantem
jest atak z ostatiego planu,
zatatwiony rywal wylatuje
Z monitora Ku grajgcemu po-
wiekszajac sig | wypelniajac
w koricu potowe ekranu. . ’ e i g : :
Podstawowymi ciosami v'b - SNK
w grze sa: A — lekka reka, & - it '
B — lekka noga, C — mocna
reka i D — mocna noga.
Woiskajac  jednoczesnie
obie rece (AC) lub obie nogi (BD)  przystosowano
postac  wykonuje wspomniany do pracy w iry-
wyzej uskok, przy czym kazde bie Hi-Color,
kolejne wcinigcie przycisku  dzieki czemu
rmusza zawodnika do alaku, Za-  grafika wyswie-
pis A/C lub B/D oznacza, ze atak tlana jest w 32 |8
mozna uwiericzy¢ dowolna reka tysigcach kolo- |us ‘
lub noga. Wszystkie podstawy row. | bardzo
wyklada sama gra po wybraniu dobrze, dobija ﬁ' =
opcji HOW TO PLAY. Do pelnej mnie juz to za- —_———
—u kontroli nad walka kichane 256 koloréw typowe dla
- przyda sig jesz- wiekszosci gier PeCetowych. Na
. L G000 _Rr = e , . 7 )
 S— cze zaKupiony szczeScie coraz wiecej tworcow
! “c”‘»’o‘? z okazji SAMU- dostrzega zmieniajace sie zapo-

Gulash

Grafika pra-  GYSTRYBUTOR FC - MEDANY _ CERA: 0
==\ wie Mauga, TERMIN WYDANIA FL — MIEZHANY
4 gra prawie PG Wi 95 Min. Pentium 50, B MB RAM

SweetFigh- QCENA: 8/10

ter

Lisim -

2 Besrz 4 RAl SPIRITS joy- trzebowanie.

> ﬂ\‘ pad, klawiaiura Przygrywajaca z kompakiu mu-

," 1) | nie od razu nada- zyka bardzo latwo wpada w ucho.

- K| je sie do krecenia  Samplowane odglosy walki w stu
kétek, cho¢ po od-  procentach odpowiadaja tym auto-
powiednim frenin- matowym i zndw, podcbnie jak
gu wszystko da w SAMURAI SPIRITS, brzmig bar-
sig zrobic... dzo japonsko, czyii groZnie.

ANDY BOGARD L

ZaneiKen Dol Tyt - Przod — A/IC

HishoKen Dot — Dét Tyt — Tyt — AIC

Shorydan Przéd — Dot — Dt Przod — A/C

KumoKarami Dét- Gora-D

ChoReppadan  Dét—Dol Prz6d—Przéd-CD > Y d"—‘

BokoReppadan D —Ddt—C - Dol u:; c- At
~ D6t Tyt — Tyt — Przod ~ CD E

T ————

TERRY BOGARD

Burn Knuckle  Ddét—Ddt Tyl - Tyt < AIC

Power Wave
Power Dunk
Crack Shoot
Power Geyser
Triple Geyser

Przéd — Dét - Dot Przod - B/D

D6t — Dét Tyt ~ Tyl - Tyt Géra— B/D

D6t— D&t Tyl — Tyl - Dét Tyl - Przéd - CD m,mf
- Dét Tyt— C - Przéd — C - Dét Hosaral
— D6t Tyt - Przéd ~ CD Dy
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DEATH RALLY

WUMBER OF

MBS S . ZRIZE POBLL-.aied

PREPARE TO RACE

! EATH RAL-
DLYEDzreall-
Zowane

w - konwencji Ml
CRO MACHNIES
wyscigi  specjainie
przerobionych,
opancerzonych
i uzbrojonych pojaz-
déw. W kolejnych
potyczkach nie cho-

dzi o prestiz zwigzany z zajeciem
pierwszego miejsca, lecz o forse.
W miare wzrastajacego stanu konta
masz mozliwosS¢ zmiany bolidu na
iepszy, przeprowadzenia modyfika-
cji (silnik, pancerz, cpony), a takze
dozbrojenia samochodu w kilka pod-
stawowych gadzetdw (miny, karabin
maszynowy). Po odniesieniu kilku
kolejnych zwycigstw ustawia sig do
ciebie kolejka sponsorow proponuja-
cych pienigdze w zamian za drobne
przysfugi. Mozna jeszcze wynajac
oddzial sabotazystdw, kidry zredu-
kuje do np. 30% energie silnika nie-
ﬂwygodregu konkurenta przed star-
tem. W DEATH RALLY mozna graé
samemu, w dwie osoby przez kabe-
lek lub modem, a nawet w czwérke
1 przy wykorzystaniu sieci lokalnej.
Za DEATH RALLY odpowiedzial-
ﬂ ni sa byli czionkowie jednej z naj-
slynniejszych grup na PeCetowej

demo-scenie, FUTURE CREW
(czyzby SCAVENGER mial miec
nicbawem powaznego konkuren-
ta?). DEATH RALLY zaskakuje do-
skonalg oprawa graficzno—-d?wieko-
wa. Plansze menu urzekajg zawar-
todcig detali dopracowanych w wy-
sokiej rozdzielczoscl. Wprawdzie
podczas samego wyscigu gra po-
L "

spsanapn
1
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2 2
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wraca do standardu 320x200, ale
animacja jest bardzo plynna i szyb-
ka, za$ oprocz narysowanego recz-
nie, dwuwymiarowego fla, na arenie
wysiepuje ogromna liczba trojwy-
miarowych, renderowanych w cza-
sie rzeczywistym obiektéw (tunele,
domki, drzewa wprost phna sie
w strone monitora). Narzad sfuchu
jest w tym czasie techtany zaczem-

ielonoskora kupa migsni ze
Zstajni Marvela cieszy sig do-

syt duzg sympatig czytelni-
I kow. Nic wiec dziwnego, ze stworzo-
I no gre z Hulkiem w roli giownej.
I INCREDIBLE HULK fo fréjwymia-
I rowa nawalanka, W tle czai sig jakas
| fabutka, ale naprawde chodzi tylko
j o jedno — masowa eksterminacje
j przeciwnika. Jak na solidng gre

8 § przystalo, kazdy nowy etap opatrzo-

nigla z najlepszych demek, ciekawg
muzyka, natomiast niemile draznio-
ny pozostatymi efektami dawigko-

Wymi...

Niestety, DEATH RALLY nudzi sie
bardzo szybko, bo juz po kilku wysci-
gach. Gra oprocz nowych samocho-
dow i coraz ciekawie] wygladajacych
sponsorow wprowadza zbyt malo

S x

| DYSTRYBUTOR PG - NIEZNANY

urozmaicen, aby przykué gracza na
diuzej do monitora. W kazdym razie
na pewno warto cbejrze¢ wersje sha-
reware'owg z SS CD.

- Gulash

GT Interactive

DYSTRYBUTOR PC - IPS CENA: -Po
TERMIN WYDANIA PL = NIEZNANY =~
PCDOS

I:ICENA ? "'ID

g ny jest kodami, co jakis czas sg tez
1 renderowane animacje
y lustrujgce przejscie Zielonego dalej.

Gra jest dosyc szybka i dynamiczna.
i H*zecuwmcy mkna z réznych stron,
r——hi—————h-&----—-

-

dyby na tamach naszego pi-
B sma ukazywal sie jeszcze
| Krusty Klub, fa recenzja
I pewnie w nim by sig znalazla. Zasa-
1 da byta bowiem taka, ze frafialy tam
1 gry male, nie poprzedzone Zzadnym
§ szumem rekiamowym, o isinieniu
j kiérych ludzie dowiadywali sie do-
j piero od nas. Takie wlasnie jest
ESCAPE FROM DELIRIUM, zreali-
I zowane zapewne w warunkach do
; domowych przez czierech cbywate-
Ii Zjednoczonych Niemiec.
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a Hulk powala ich kolejnymi uderze-
niami swej mocarnej piesci o kolorze
SwieZzego szczypiorku. Poza stan-
dardowym wachlarzem cioséw, ta-
kich jak kopniecie, uderzenie, na-
skok na gtowe i uppercut, Zielony
potrafi (po naladowaniu specjalnego
wskaznika zebranymi power—upami)
zastosowat jeden z czterech mega-
ciosow. Graczowi przyjdzie uzerac
sie nie tylko z wrogimi robotami, ale
| réznymi systernami cbronnymi ba-
zy — minami w podiodze, gunami
w $cianach i innymi. Mamy tez tak
ulubione przez wszysikich dawignie!

Troche to dziwne, ze przygoddw-
ka nalezy do gier ,malych”. Nie moz-
na jednak inaczej jej ckreslic, gdyz
chie wersje jezykowe (niemiecka
i angielska) zajmuja na kompakcie
razem 10 MB. Dlaczego tak niewie-
le? Poniewaz wszystko zostalo zro-

Zabowaty musi je przestawia¢ na
rdzne sposcby, aby utorowac sobie

droge W glab wrogich instalacji. Mo-
#e tez podnosit niekidre przedmicty

Nie mam natomiast za-
stizeeft do poziomu
zagadek.

Fabula jest standar-
dowa: pewien gosE, nie-
jaki Paul Cole, jest
Swiadkiem morderstwa

ESCAPE EROIVI

bione .po staremu”. Grafika VGA,
kiepska muzyka, zadnej syntezy mo-
wy. Pewnego rodzaju szalefstwem
migly by¢ zblizenia, ale wygladajg
one paskudnie, gdyz oglgdamy tak
ogromne piksele, ze az oczy bolg.

JEURIUN

polaczonego z kradzieig ja-

kiegoé artefakiu, dajacego B® J
pono¢ wielka moc. Dzienni-
karze sg na tyle nierozgar-
nieci, ze drukujg w gazecie jego na-
zwiskoi to razem ze zdjgciem. Swia-

> &

(np. ogluszone wro-
gie roboty czy
skrzynie) i ciskac ni-
mi przez calg diu-

gost ekranu. Ponie-
waz nasz maly boha-
ter czesto dostaje

i raci energie, co ja-

ki§ czas nalezy

przyeupnat gdzie$

z boku i poczekat

na odrestaurowa-

nie energii (samoczynne, acz po-

wolne).

W INCREDIBLE HULK gra sie do-
sy przyjemnie. Drazni¢ moze tylko
- niezby! starannie przygotowa-
ny wyglad Zielonego, ale
mozna to zlozyC na karb roz-
mywania sie ksztatiow w bie-
gu — koles jest naprawde
~szybki. Duzym ulalwieniem
w grze jest mozliwosc definio-
wania klawiszy — osoby zdol-
ne Inaczej mogg kazdemu
ciosowi przypisac inny kla-
wisz, jezeli meja Kopoly

z weisnieciem dwoch naraz.

’iw-& {
g’

dek ma lecie¢ na rozprawe do
Waszyngtonu, lecz w jego sa-
molocie mordercy podkladaja bom-
be, a na domiar zlego wkraczajg ter-
rorysci. Koniec korcdw, samolot roz-

Nie ma co doszukiwaé sie W fej
grze przeboju, cho¢ trzeba przy-
mat, Ze jest porzadnie zrobiona.
W zasadzie nie mozna jej nic zarzu-
cic, ale z pewnoscia tez nikomu ona
nie wydepiluje klaty. Po prostu fani
Niewiarygodnego maja pozywke dla
swoich glodnych umystow, a obojet- §

Eidos Interactive |
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PC O0S Min. 486 DX33, & ME RAN
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bija sig gdzies na Filipinach. Oczywi- |
écie, calo z opresji wychodzi tylko
jedna osoba — Paul Cole, czyli ty.
Bedziesz musiat witiclé do Standw
i odzyskat skracdziony przedmiot.
Ogdlnie rzecz biorgc, lubie gry
oldschoolowe, oparte na systemie
podobnym do SCUMM, ale wydaje
mi sig, e pewne] bariery technicznej |

nie mozna przekraczac. B
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‘welacyjnie

.| nowe, zdecydowanie lepsze
oy Abymdatmwagogolsaim
m 0 0
o, FmaACC
wu postawila
UNKSLS;estgulfem w Ktéry moze
gra¢  maksimum osiem oséb, na
dwéch komputerach polgczonych sie-
cia. Na jednym komputerze moga
grat cztery osoby. Jesh posiadasz
modem, masz okazie sprawdzic swe
umiejeinoéci z kumplem oddalonym
od cebie o setki kilometrdw bez ko-
niecznosci wychodzenia z domu. Do
tego dochodzi wiele wariantdw rozgry-
wek, z trybem treningowym wigcznie,
kidre zebrane do kupy dostarczg ci
wsele godzin grania na. najwyzszym,

irma ACCESS SOF TWARE zdo-
minowala rynek komputerowego -
golfe, wydajac kika gier z finii
LINKS. Bardzo szybko zawojowaly ca- -
ly Swiat. Uwage graczy przykimaly re- -
odwzorowane  prawdziwe

tory i coskonala geafike, Pod koniec

-

1896 roku, gdy zwigkszyly sig moziiwo-
“§ci techniczne, wigle firm wprowadzito
standar- -

e przeobrazenie stare] -
SOFI"#MHE!M— -

T

nych uiet kamery (I0F 2 1o SIS
z dotka, z poczatku tonu itd). Wielko

wszystkich okienek mozna dowolnie
requiowaé  myszka, co Swietnie
sprawdza sie w praktyoe — jesli lubisz
widziet caly lor, a niepotrzebny jest ci
widok pitki z punktu wyjsciowego, to
prosze bardzo; wystarczy zestaw klik-
nigc i po klopocie. Zmiana tych para-
metréw, podobnie jak i obsiuga calej
ary, to pryszez. na tytku bobasa
Zreszig w przypadku probleméw od-
sylamdnémemgmzqdmnymtﬂ-'
pow zawartych w grze. 1

T A (RS
tiania — od zwyklego trybu
,Iow—teﬁdnauperww

ach rozdzielczosd 1600x1200. punk-
téw, a nawet wiecej! Do tego dochodzi
paleta od 256 do 16,7 miliona kolorow,
Jesli posiadasz polgzng maszyne, bg-
dziesz miaf przyjemnosé obejize¢ foto:
reaistyczmscemosubim

W grze wcielasz w_jednego
z czterech golfistéw, spo-

§r6d mistrze Amolda Plamera, niezlej . v b

¢ ol wyswietlany w zalezno$ci od poloze-
& i. Poniewaz wszystkie tory sa |

nowy engine wykerzystywany do ren-
derowania terenéw. Jak wiecie, po kaz-
dym uderzeniu teren jest renderowany

prawdziwych, wygenero-
oW jest mistrzostwem Swia-
e detale (trawa, liscie, pia-
ocastizewa ild.) budowane sg
§d tekstur, kiore w pola-
CZIMym  Cieniowaniem
efektem mgty
Jt;ialemid.lcmm
na wiigomna traive. Dobijejge was mozi-
~ wiosciami LINKS LS powiem, e moze-
ckzboczyéztnluaipamibeinhwg
o Io, iz napotkacie czama sciang lub
przykry komunikat ,out ofbounds®.
- ‘Wrezenia wizualne podkresla uro-

awdoiadob

g

cza muzyka i efekly dzwigkowe, beda- |

4 nemzl@zdedzneckoﬁenk mndigdm_ﬁhbﬁ, ~ ce samplami- e 4
*czym polege golf i ze jest to gra prze- - w30 Katkach rnsauﬂglh\'szyscx ws—nm

znaczona dla dzentelmendw, skipigsie ’nparm'anq
spryh'nea:rzechmne odd: jedynie na grafice. Wedtug mnie, algo- - udar’ieniraﬂq'i'pboﬂdu«niedd Iﬁ-
Na obraz qmzasicsmwtejglzeljdmsé dajac grze olbrzymiej autentycznosci,

okno z wndoknem goﬁlstyl zestaw pa-

wytwietlenej grafiki bija wszystkie st memwm
ru okienek ukazujacych widoki z rdz- Szcmtze ay iy

perkonsole! Uwage przsdcqua o[:rzy— - dukdach.

Lutryim Coitry Chiey
f}f* fo 1 - ooy 4

401 yurd

-
i

Iy -

“Port Shot peboction

kolegéw i kolezanek (yes!).
lepszy, poniewaz ma nieprawdopodob-

cjainie dia potrzeb gry
Stara, dobra animacja pi-
leczld zamienita sie w ul-
fraphmnng, z mozliwosclg
£ledzenia lotu kal ‘dzigki

odrywa'cziowieka od rzeczywistosci na
diugie godziny. W pordwneniu do

jestjek pigkna bestia! -

W kategorii goliow LINKS LS jest nej- |

 nie dokfadng i Sliczng grafike, olbrzymig §
~micdno&C | urcczy Kimat, co w-sumie ||

opisy-
wanego w S§'42 MICROSOFT GOLF
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dy zabieratem sig. za”ﬁanle lr"

togo tekau, w dpach lociel | S S ";E:i_ilﬂ E.é
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wiasnle ostro reklamowany |

mrn z Michaelem Jordanem w roli | S OHSTARS  TOONS
L ,otmsarrwmcdgratymﬁe LY~ g . b : '
m wyko dobrypaenlz&t : TR R, SR _,:‘:I"f

any iej wirewelacyj- |

nej produkeji Kto wrobit krélika Ro- |
géra?". Pomyst polegal na wkompe- | [
—-f-nowaniurwngrmalny film, rozgrywa- | kreskowak stanowi Krélik Bugs; Kot
jacy sie w szarel rzeczywistosci, | Sylwester, Tasmariski Diabet, Pro-
anmmwmw.‘}poslau Efekiem tego | siak, Kgjét i inni, z Michalem Jorda-
zabiegu bylo powstanie filmu nlety- | nem nadzele. Twoj&mpdy moga
powego, w kibrym watki dnimowane | skladat sle z dwoch lub maksimum
~{"przeplatajgSie 2~ rzeczyvistymi. | trzech zawodnikow. W wariangie”

§-Oprocz stawy. NBA, bohaterami fil- | tercetu narazony bedziesz na wigk-
.mu sg najpopulamiejszé postacie | szy chaos na parkiecie, ze wzglgdu

kreskéwek z WARNER BROS. | na masnf.te i olbrzylma dynamB(q
—3- *SPAQEJm.pxzematzmymsL. .
dla jednego lub maksimum trzech |
graczy wspolpracujgcych na jed- |
nym komputerze albo polaczonych |
siecig. Cheiatbym zwrécié uwage |
B *ﬂ# druga forme grania- (e wzgledu
sponuwy charakter Kasmmzneg
P ), kiora cieszy sie coraz
pupulamoécia. Sama gra
wywodz sie z NBA JAM. kidra za-
wojowata wszystkie szesnastobito-
we konsole | PC. Jej sukces zagwa- | ; oderwad od gry ha-
rqntm\raﬁc potraktowanie Z przymr- i
zqmem oka p;ofes;onah

, styczne | zagrania,
sposob | biegania,
zblerania pitek, skla-
dania sie do rzutu
i dziurawiénia kosza.
Dynamika, nieobli-
czalno$E | programu
uraz-.,maprzewd}r-
walnosé Zdarzen 10-
bi kolosalne wraze-

wa THNLIE 0 2 Wt i
”"’“"’Zuw pagped & = : = WINS I
natury. SPACE JAM' . ,*—“‘
wyglada wpiwdae 2u- | 2 'WHI 'EH "ﬁlt-@ﬂ
petnle inaczej, ale | £
wprawne oko od razu 1
wypalrzy pewne oechy —_—
me. | :
|Grat mozesz w dwédw Irybach akgji. Bez problemu da sie zreduko-  ciu przycisku turbo wykonqq nie- nosa Naluralnne nie zwrécitbym
S~ 'Plemszym jest rozegranie pojedyn- --wac'n:ng-modnikm‘dc' duetu; rawﬁopnﬁobre*paczkl, skaczg na  uwagi na amm gdyby nie bar-
ego meczu z kumplem lub kom- | co zdecydowanie polepszy widocz- _ siebie, ciagna za majtki, psitrykajq dzo fajna, kolorowa i starannie wy-
erem, za$ w 'drugim wariancie | no$é na Boisku, ale z drugiej strony w ucho, slowem = wywoluja niezie ~ konana grafka. Szkodg, ze wy-
b@dziesz m ucmstniczyé W ko- | i uspokoi gre. Jak mawia mpja bab- zamieszanie. Te wrazenia poteguja éwleﬂa sig lona tylkko, w frybie
sicznym fumieju. Do wyboru | cia, wybor nalezy do twogexgo kapcta nleptawdopodobne zdarzenia, od Iqw»res od Ktdrego dzi§ odchodza
~ 'Mas? jedng 2 dwoch dnizyn — Ko- (znaczya:e Ciebie).T “Kiorych sypie sie tynk z sufitu. Wy-  prakiycznie wszyscy. Preéz niska
smiczne Potwory i najstawniejszych Mnogasé zdarzeri na parkiecie —cbraZcie sobie, ze jak wykonywa-  rozdzielczosd momentami  cigzko
bohaterow kreskowek Wamer Bros: | i dynamika nie majg zbyt wiele  iem paczke Kotem Sylwestrem, nie  zérientowat sn;. gdzie ]jest pitka.
Monstra sa bardzo $mieszne, kary- | wspolnego z prawdziwa, zawodo- wiadomo skad pojawit sig ptaszek Z drugie] strany SPACE JAM broni
| katuralnie powyginane, sympatycz | wa koszykéwka. Zawodnicy fikajg_Tweety, zlapat go za portki iwrzucit__sig | nieprawkopodobnie wysoka
nie brizydkie i bezimienne, za$ trzon | w powietrzu jak szalanl powcisnig- razem z pitka do koszal Takich miodnoscia, kidrej brak wielu $licz-
e — afrakcji jest'od metra, ale nie zdra- nym i nieprzemyslanym produk-
» Saie = ' dze kolejnych, bo popsutbym Ci tyl- __cjom. Moje zachwyty cheialbym za-
P ko zabawe. Jak mawia m¢j dzia-.. kenczyc ukionem w st oprawy
deky-przeleé-ja-sam-{znaczy-sigr-— -d¥wiekewej; ktora ie jak
przezyj to samj! tres¢, grafikai animacja, wplywa na
Doskonale wypada animacja za-  jakos¢ gry. Efekly diwékcwe do-
wodnikéw, ktora na tle innych ko- chodzacezpaﬂaem i trybun sa wy-
szykdwek (szczegélnie 3D) jest  émienite. Idealnie uzupéinia je fa-
klasg samg dia siebieKazdy pa- “chowy komentator, - jara sig
cjenl \posiada wiasne, charaktery- przez caly mecz, jak mezczyzna
plerwszym samochoder.
W kategorii czysto znPcznoMo-
_..wego_basketu SPACE JAM pale-

jej micdnosc, humor, pomyst i jesz-
cze raz miodnosc. Jestem wielkim
fanatykiem NBA JAM i nawet duze

gly nie moze mnie powstrzymac
przed uznaniem jej za prawdziwg
rewelaqe!

Wicik

poo EEeEs | el M “Acclaim
- - ¢ =2 DYSTRYBUTOR PC -+ CO PROJEKT ~ CENA: -°
TERMEN WYDANIA PL - NIEZNANY

PGDOS/WINS9S = Min. 486 DX2/66, 8 MB RAM

o

. A\
S i A |

nej koszykowki i do$¢ | Poswes: » _She - TUNESOQUAD

cam jako pozycje obowiazkowa za

--podobienstwo. SPACE. JAM.do-tej.{-

mceng- """--7;"!0'

8 o plead 4 R TR L e



nych przez nas produkiow zupel-
nie przeczy tej zasadzie. W takim

razie, niech mi kio$ laskawie wy-

% - ! tiumaczy, po kiego
I - 21 grzyba producenci wy-
A ﬁ ‘| dajg nudne gry?
_— 5 L | S i
!i -.- ‘Sﬁv J = = g ﬂ ? - q :Y.-.-r.— i;‘.-j
' zy nude mozna o, P S ’f‘f’ﬁ‘ TSt
okreglié recepta W s oo
na sukces? | SpagF == |
Chyba tak, pod warun- [~ - b o .
kiem, Ze trapi ona po- " e LU G =T
tencjalnego  konsu- ~ s
menta, a proponowa- A
ny prr.;duki (w dowol- P fn@”

| nym tego stowa zna-
| czeniu) ma go od niej uwolnic.

| Z drugiej strony, niemalo omawia- w odleglej

Gdzies daleko w kosmosie,
przysztosci ludzkosé

stangla w obliczu za-
glady. Nie chodzito
wcale o wielki wy-
buch, zgasniecie
Storica czy inwazje
obcych.  Niebezple-
czenstwo  przyszio
z najmniej spodziewa-
nej strony, bo od
$rodka. Jako$ nikt nie

HEGE O W TES 0

cheial uwierzyé w bunt cyborgéw,
a jednak okazalo sie to prawda. Ma-
szyny stworzone do pracy dla czio-
wieka byly silne, sprawne |, nieste-
ty, zbyt inteligentne. Wystarczyf je-
den biad procedurainy, jeden wi-
rus.. Do akecji rzucony zostal
108-my Zmechanizowany pod do-
wodztwem Anonimowgo Gracza.
Istote programu moina okreslic
krotko: SYNDICATE spotyka CRU-
SADER: NO REMORSE/NO REGRET.

s — —~
-\ / == b &.\h
B e se =
ce konkurencii, bo wyjdzie wam taka
TOTAL MANIA - nudna,  towarzy-
ska” wrecz wymiana ognia.

Wykonanie gry nie jest najgor-
sze. Irytuje tylko czeste wieszanie
sie programu. Wkurzaja sytuacje,
gdy stalowy wojak bez powodu za-
czyna strzela¢ po $cianach... Zapa-
kuj walize cierpliwosci, wrzué ze
trzy cole, nie nastawiaj sie na emo-
cje i odpal
TOTAL MA-
NIA - przy-
pomnisz so-

bie sfare,
dobre cza- |
sy z grami
typu jak
nie kichne,
to sie
wgra”.
Nalezy

-
-
-
-

[ i

~

e

P

L&
—

S

-

~E
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Juz na pierwszy rzut oka widat, iz
autorzy garsciami czerpali z tych
wzorcow. Mamy podobny jak w SYN-
DICATE sposob zarzgdzania agenta-
mi, a sposdb przedstawienia i nawia-
zania do fabuty w stylu CRUSADER
(walka z cyborgami). Na poczatku
gracz ma do dyspozycji tylko dwoch
zcyborgizowanych — szturmowcow,
ale z czasem jest ich coraz wigecej,
bardziej doswiad-
czonych i lepiej wy-
posazonych. Naj-
czesciej trzeba cos
zniszezyé lub odna-
lezé, oczyscié zabu-
| dowanla z cybor-
gow (logika podpo-
wiada, ze sa to ra-
czej androidy, ale
szkol s-f jest wiele),
Niestety, szwankuje
koncepcja prowa-
dzenia bitwy, dener-
wuje  kompletny
brak dynamiki. Trze-
ba fo gloSno powie-
dzie¢: gra nudzi! Pa-
nowle, jezeli robicie
gre, to najpierw zo-
baczcie udane owo-

jednak pogratulowac twércom gra-
fiki w trybie SVGA. To jest po pro-
stu to! Nawet przy najwiekszym
zblizeniu nic nie wyglada ziamisto
i nieprzyjemnie, to najwiekszy plus
produktu. Prawie czué soczysty
zieleri traw i nieskonczenie bigkitng
ton potoku, jakze prawdziwie lecy
wigzki laserowe! Podobnie sprawa
przedstawia sie z dZwiekiem. Mel-
dunki zoinierzy i wszelkle odglosy '
stojg na rownie wysokim poziomie,
budujac bardzo przyjemny klimat.
Muzyka przygrywa prosto z kom-
paktu, Niestety, nie tylko te elemen-
ty wplywaja na ocene gry, przede
wszystkim liczy sie miodnosé.

TOTAL MANIA to gra nadajgca
si¢ na niezbyt zobowiazujacy pre-
zent, bowiem stosunek bajerow wy-
stepujacych w grze jest proporcjo-
nainy do Zgdanej ceny. Szkoda tyl-
ko, ze taka dobra firma jak MIRAGE
dystrybuuje taka $rednizne... CoZ,
na tydzien powinna wystarczyé.

Mamut
Domark

DYSTRYBUTOR PC - MIRAGE _ CENA: 138959
P DOS/WIN Mix. 485 DX2/66, 8 MB RAM
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r.: Lost Viking. Il

giczne w rodzaju GOBLINS
czy LOST VIKINGS, z pewno-
| écig ucieszy fakt, Ze dzigki uporowi
firmy INTERPLAY wilasnie ukazile

Kaadego, kto uwielbla gry lo-

sle konlynuacja przygdd zaginio-
nych Wikingow pt.: NORSE BY NOR-
SEWEST. Trzej bracia ponownie zo-
stajg porwani przez Wielkiego Pomi-
| dorowca (wolne tiumaczenie ,Migh-
| ty Tomator”) i odbywaja kolejna po-
| dréz w nieznane. Ale moZe od po-
[ czatku.

i Kiedy po dluzszej przerwie trzej
bracia znéw wyruszyli razem na po-
| 16w, Wielki Pomidorowiec skorzy-
| stal z okazji i przy pomocy jakiejs
specjalnej machiny teleportowat ich
na swoj statek (kosmiczny, rzecz ja-
| sna). Zamknieci w dziwnym po-
mieszeczeniu wraz z robotem-straz-
nikiem, przez glupote Olafa urucha-
miajg kapsule czasu. Ale jak to ma-
chiny czasu majq do siebie, cos sie

—_—r———

:YT‘E el l "ﬁ

L EETE

nych nam
z plerwszej cze-
e éci  bohaterow
. pojawiaja sig
dwie nowe po-
|| stacie: wilkolak
- . { Fang | smok
: ' —
. | P
J; . - 4
\‘. o = o ——" |
i ; maszyny .
v czasu,
Nasze f
zadanie . k " ¥
— polega na S
tym, aby na przemian kie- »
rujac poczynaniami kazdej
z postaci zdoby¢ skiadniki
na kolejny czar lub tez od- ”
nalezé elementy wehikuly, —_—

Kazdy z Wikingéw ma charaktery-
styczne tylko dla siebie zdolnosei,
wigc aby przejsé kazdy z etapow,
bedziemy potrzebowaé catej trojki.
Eryk zwany Szybkim zachowal swa
umiejetnosé rozwalania muréw
dynka, szybkiego biegania | wyso-
kiego skakania. Baleog Srogi za-
trzymal miecz, a zamiast fuku
otrzymat w spadku po robocie me-

Scorch, ktére w wyniku
pomylek czarodziejki beda
czgsio zasigpowaé kolej-
nych braci. Zardwno Fang
jak i Scorch posiadaja wia-
Sciwe sobie umiejetnoseli,
takie jak wspinanie sig po
skafach czy zianie ogniem.

W grze nie tylko bedzie-
my nadwergzaé swoje
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konczyny do
granic wytrzy-
matosci, ale

czesto bedzie-

_==I=l==ﬂﬂlﬂl-!1
niu kazdej planszy. A juZ na pewno

wkurzy kaizdego dogrywajaca sie
przed kazda powtdrka poziomu se-
kwencja z Walkirig.

Nie najéwiezszy pomys! znakomi-
cie rekompensuje sliczna grafika, ren-
derowane tia i postacie. Jak na kom-
pakt przystalo, w kiimat wprowadza
nas diugie, renderowane intro, a dialo-
gi prowadzone w grze mozemy nie tyl-
ko przeczytaé, 2le | uslyszec. Trzeha
przyznaé, Ze diwigk to jeden z naj-
mocniejszych elemeniow gry. Aby
produkt byl lepiej przyswajalny, w tie
caly czas towarzyszy nam hip-hopo-
wa muza, wpadajgca momentami
w klimaty jungle i trance (absoluina
rewelacjal). Dyskusje toczone migdzy
braémi, smieszne same w sobie,
z podioZonymi glosami wywolujg ist-

ng lawing miechu. Do tego wszyst-
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musieli
uzyc tego, czego dawno
nie uzywalismy (I nie
mysle tu o niczym swin-
skim). Przejscie niekto-
rych pozioméw zajmo-
walo mi pare fadnych
godzin, a do najglup-

chaniczng reke na sprezy-
nle, dzieki ktére] moze
przeskakiwaé niektére
przepascie, siegat po
przedmioty w miejsca nie-
dostepne dla innych i oczy-
wiscie naparzaé wszyst-
kich napotkanych przeciw-
ikéw. Ulaf Tegl nadal uy-

popsuto i laduj w blizej nieokresio-
nym miejscu i czasle. Nie s3 to juz
| jednak ci sami Wikingowie. Pod-
' czas awarii doszlo do zmleszania
molekul robota z molekufami braei.
Wskutek tego Eryk zyskal odrzuto-
we rolki, Baleog mechaniczng reke,
a Olaf zdolno&é zmniejszania sle,
Po ladowaniu bracia spotykaja
wiedzme, ktéra zapowiada, Ze jeZe-
li dostarcza jej odpowliednie skiad-
niki, pomoze im powrdcié do do-
mu. Czarodziejka okazuje sie jed-
nak bardzo niedo$wiadczona i na-
si bohaterowie muszg lazi¢ po co-
' raz dziwniejszych krainach. Po
| drodze zblerajg czesci do zepsulej

wa tarczy jako spadochronu lub za-
slony, ale réwniez moZe sie zmniej-
szaé i przedostawac przez ré2nego
rodzaju szczeliny oraz - uwaga! -
pierdzie¢. Ta ostatnia umiejetnosc
jest nie tylko doskonalym przykia-
dem humoru tworcow tej gry, ale
przede wszystkim bardzo praktycz-
nym sposobem na przeskakiwanie
mniejszych szczelin i rozwalanie
murowanych posadzek (1).

Zanim Wikingowie powrdcg do
swojej wioski i rodzin, bedziemy
musieli pomdc im pokonaé 31 kolo-
rowych, rdéinorodnych, ale tez
skomplikowanych i pelnych pula-
pek pozioméw. W grze oprécz zna-

szych nie nalezg | ama-
torem w zrecznosciowkach tez nie
jestem. Gra jest naprawde trudna.
Bardzie] nerwowych moze ziryto-
waé konlecznosé zmudnego powta-
rzania calego poziomu, bowiem gra
opiera sie na systemie kodow, ktore
otrzymujemy dopiero po ukoricze-

kiego dochodza jeszcze rewelacyjne
sample, np.: wycie Fanga czy piard
Olafa. Gra nie ma charakteru wielkiej
superprodukcji, jednak stanowi dobrg
odmiang od jesiennc-zimowych
.moenych” tytulow | moze okazat si¢
dobra propozycig na wiosne. "
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godnie z wezeSniejszymi za-
powiedziami SEGA realizuje
swij diugofalowy plan zalania
PeCetowego rynku kolejnymi kon-
wersjami z konseli Saturn. Po nie-
dawno wydanym SEGA RALLY

CHAMPIONSHIP (re-
cenzja w SS'44) drugi
cykl wydawniczy kor-
czy PANZER DRA-
- GOON. SEGA jednak
' bedzie dalej wydawaé
gry na PC (juz jako
SEGA BANDAI), jed-
nak pracujace wylgez-
nie na komputerach

we procesory Pentium
MMX. Lada dzier po-
jawi sie konwersja
VIRTUAL ON, nato-
miast mniej wigcej za
=1 rok VIRTUA FIGH-
TER 3. Czas wigc po-
woli przymierzaé sig
do zmiany procesora... na razie
wracamy do PANZER DRAGOON.

SWIAT ZA TYSIAC LAT

Akgja PD porywa gracza tysigc lat
w przyszlo&t, na zniszczona wojna-
mi nuklearnymi niebieska planete.
Pozostali przy zyciu ludzie mieszka-
ja skupieni w niewielkich osadach
i sluchajg rozkazow wylegujacych
sig w gigantycznych palacach Wiel-
kich. Wiadcy dysponujg praktycznie
cala wiedza pozostala po kwitnacej

wyposazonych w no-

niegdy$ cywilizacji (szczegdinie in-
Zynieriq genetyczna, Przy pomocy
ktorej wyhodowali smoki), nie znaja
jedynie technologii potrzebnej do bu-
dowy bomby atomowej i wlasnie tej
usiinie szukajg! Rasa panéw spra-
wuje rzady wokrutny sposéb— karze
gmiercla kazdego buntownika, lecz
mimo to na planecie isinieje niewiel-
ki nuch oporu. Pewnego dnia jeden
ze zwiadowcow Wielkich odkrywa
tajne laboratorium wojskowe, skad
zabiera wszelkie dane na temat
technologii nukleamej. Przedstawi-
ciel miejscowego ruchu oporu pra-
gnie powstrzymat powracajacego
do Wiezy zwiadowce, pada jednak
martwy, szczeSciem nieopodal pew-
nego miodzerica. Ostatkiem sil na-
kazuje mu zatrzymac lecgcego na
czarnym smoku zwiadowce. Chio-
pak dosiada innego smoka, aby zo-
staé... ostatnia nadzieja ludzkosci.
Chiopiec i smok stanowig skonso-
lidowany zespdl. Smok ma lepszy
wzrok (pozwala mu to nie zgubi¢
ogona czamego konkurenta) | wiecej
sity (niesie chlopca na grzbiecie).
Miodzieniec za$ ma wiekszy mozg
(do pewnego stopnia moze sterowac
ruchami wierzchowca) i $miertelng
brofi (,czysci® wszystko w zasiegu

radaru). Rzecz jest bardzo

sta — gracz omija prze-
szkody (Smiecie i pociski)
strzelajac do wszystkiego co
tylko sig rusza. Chiopiec mo-
7e sig obraca¢ na grzbiecie
smoka w zakresie 360 stopni,
dzieki czemu Zadna wrogo

lazla sie w zasiggu broni, nie

d"rOdZISZ do domu, a raczej
|ai<|egos sporego dworu,
kidry z pewnoscig zastugu-
je na przydomek ,straszny”. Sta-
wiasz kilka niepewnych krokow, roz-

gladasz sig i.. zaczyna
sig. No, moze akcja nie
pedzi az tak szybko, ale...
Gra w pierwszej chwili

mina RPG w ro-
dzaju LEGACY. Penetru-

jesz najblizsze pokoje,

znajdujesz przerazajace przedmioty
i wiesci o mrozgcych krew w zylach
obrzedach. Pdiniej pojawiajg sie
hordy przeciwnikdw nie z tego Swia-
ta. W REALMS... jest podobnie,
z tym ze fabuta gry osadzona jest
w realiach przypomingjacych te

z cyklu DOOM. Brzmi to
dziwnie, w dodatku gra mie-
$ci sie na czterech kompak-
tach. Tak, tak, DOOM na
czterech plytkach! Znacz-
na, jak na tego typu pro-
gram objetoS¢ bierze sie
stad, ze akcja przerywana
jest réznymi filmami, pod-

trzymujacymi piekielny kli-
mat, ktdry konsekwentnie, niestety,
ginie podczas samej rozgrywki.
REALMS... sprawia wraZenle
melanzu réznych gatunkow, przy
czym autorom nie udato sie stwo-
rzy¢ niczego nowego. Bardzo szyb-
ko ujawniaja sie wady. Juz pod ko
niec pierwszego filmu, kiedy jako
gléwny bohater jedziesz do miejsca
swojej kaZni, pojawiaja sie efekly

niezbyt specjalne. Wkomponowa-
nie filmowanych postac w tlo two-
rzone na komputerach pozostawia
wiele do Zyczenia. Aktorstwo to
w tym przypadku beznamietne rze-
miosio — ruezbgn oryginaine pozy
i gesty dierpienia, radosci lub ago-

REALNS OF THE HAUNTING

nii. Giéwny bohater porusza sie po
domu pefnym okropienstw z mina
zblazowanego  spaniela. Wydaje
sig, 2ze rezyser za wszelka ceng
cheial budowaé atmosfere grozy,
ale zapomnial, Ze lealralne gesty
raczej $miesza niz sirasza. Tylko
niektére sceny sa pomysfowe i zre-
alizowane z zaskakujacym rozma-
chem, Wida¢, ze film przygotowy-
wali ludzie z niezlym doswiadcze-
niem, tylko Ze braklo im weny.

W éwiecie przwc:mmmym DO-
OM co rusz stykasz sig z elementa-
mi znanymi z gier RPG. Mozesz
przenosié | uzywac wielu rozmaitych
przedmiotdw. Czesc rzeczy o rekwi-
zyly, a czeS¢ ma swoje tajemne
przeznaczenie. Czary, brof, rozne
eliksiry to czes¢ asortymentu, kiory

DEMO - CD’42

DEMO - CD'42

nastawiona istota, ktéra zna-



ma prawa uj$c¢ z zyciem. Do pokona-
nia jest siedem do&¢ diugich i trud-
nych tras, ich uwiericzeniem mabws
walka z czamym smokiem i jego
|ead20errL Od tego pojedynku zale-
za losy ludzkosci.

{w Japonii sprzedawana
takze jako osobny album).

DWﬂJKh 'u'i‘ ZAWIASACH

Identycznie jak w poprzednich
grach spod znaku SEGA trojwymiarc-
wa grafika generowana jest w czasie
rzeczywistym. Majestatycznie macha-
jace skrzydiami smoki, przedziwne
pojazdy Wielkich, a takze cala masa
innych obiektow prezentuje sie po-
prawnie, lecz bez fajerwerkéw. Moz-
na uruchomic tryb 640x480 w 32 ty-
sigeach koloréw, wiedy gra wyglada
lepiej niz na konsali — do ptynnej ani-
macjfi potrzebny bedzie komputer po-

porozrzucano po komnatach. Twoim
zadaniem jest wyswobodzenie ojca
ze szpondw demona. Zanim osig-
gniesz sukces bedziesz musial wy-
konac szereg pomniejszych, niewie-
le tatwiejszych zadan. Z poczatku
gra jest tatwa, ale wraz z knlejrryml
epizodami sprawa znacznie 99
komplikuje. Jesli uwazasz sig
za naczelnego pistolero RP,
ktory QUAKE zaliczyt w przed-
szkolu to i tak ostrzegam, ze
czeka ci¢ cigzka misja — w tej
grze musisz nie tylko strzelac,
ale tez myslec.

Cztery kompakty to sporo
miejsca = przygotuj sie wiec na

terniejszy nieco niz Pentium 133. Ra-
tunkiem okazuje sie opga interlace,
przynoszgca w prezencie telewizyjny
przeplot (ktéry tak naprawde nie prze-
szkadza w grze, a czyni ja phynna).
Dia posiadaczy slabszych maszyn
dostepne sg dwa standardowe tryby
320x200 i 640x480 w 256 kolorach.
Pomiedzy poszczegblnymi misjami
odiwarzane sg deskenate animacie,
dramatyeznym wydarzeniom fowarzy-
szy nieustannie muzyka z kompakiu

ALMS OF THE HAUNTING trakio-
wac jako kolejny klon DOOM, to
trzeba by powiedziec, ze gra jest
kiepska. Jesli by patrze¢ na ten tytut

Niestety, na PANZER DRAGC-
ON odcisngl swoje pietno nieubta-
gany czas. Cho¢ gra sie bardzo
przyjemnie, o wiele przyjemniej niz
we wszystkie ostatnie ,celownicz-
kowe” dokonania (DEADLY TIDE
i RAVAGE DCX - opisy w §S'44) to
przychodza jednak momenty,
w ktorych po prostu czuje sig te
dwa lata na smoczym karku. Cze-

Gremlin Interactive

DYSTRYBUTOR FC - UCOMPF_ CENA: 960
PC DOS/WIN Min. 486 DX2/66, B MB RAM

OCENA: 5/10

okiem rasowego maniaka gier RPG,
to tez zbyt wielu pochwat nie dalo by
sie wymyslic. REALMS to specyficz-
na gra,
kiora jest
potacze-
niem obu
gatun-
k 6 w

Sega

DYSTRYBUTOR PC — BOBMARK CENA: -0
SEGA SAYURN — BDBMARK CENA: 195/
PC WIN'G5, SATURN Min. F75, 8 MEB RAM

OCENA: 6/10

Sciowo jest 1o spowodowane wi-
docznymi uproszczeniami graficz-
nymi {(w 1995 roku nikt nie wiedziat
jak pisa¢ gry na konsole Satum),
czesciowo za$ $wiadomoscia, ze
niektdrzy grali w PD wlasnie dwa
lata temu. Moze niediugo pojawi
sie PANZER DRAGOON ZWEI
w wersji na PC, fo jest dopiero
strzelanina... PANZER DRAGOON
to kolejna solidna konwersja z kon-
soli Saturn dia ludzi, kiorzy dokiad-
nie wiedza w co inwestujg i posia-
dajg wystarczajaco szybki sprzet.
SEGA w udany sposéb wiericzy
drugi etap swojej dziatalnosci na
rynku gier komputerowych.

Gulash

przypomina WITCHAVEN, ale jest
bardziej skomplikowana. Do tego
dochodza liczne, niekiedy naprawde
ciekawe filmy. W sumie nadmiema
roznorodnese pomystow, konwencji
i technik nie zostata zwiericzona
efektem na miarg przedsigwzigcia.

KaYteck
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to Klawd, cwany kocur pra-
0 cujacy jako goniec dla kroko-

dyla o imieniu Mob. Cedzien-
nie roznosi wysylane przez Moba
przesytki i nigdy nie pyta o ich za-
warto$ct. Jednak pewnego dnia zda-
rzylo mu sie nieopatrznie ctworzyé
jedna = nich. Gdy zobaczy! w Srodku
pienigdze, oszalal z chciwosci
i ukradt kilka banknotéw myslac, ze
Mob ¢ niczym sie nie dowie. Blad!
Mob ckazuje sig krélem Swiata prze-
stepczego | wydaje na kota wyrok
Smierci. Cho¢ Klawd wie, Zze

i tak skoriczy na dnie rzeki | !

z betonowymi skarpetkarni,
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nie zamierza poddawac sie bez wal-
ki i kupuje w skiepie nowa proce...
Oto Firo, orangutan z zamitowa-
niem do prawa, co wyjasnia jego
prace w policji. Przelozenym nie po-
dobaja sie jednak jego skionnosci do
przemocy | brutalne metody. Firo zo-
staje zdegradowany i zmuszony jest
patrolowac ulice. Pewnego dnia Ku-
puje nowa bron | zauwaza w kasie
sklepu faiszywe banknoty. Drzacy
ze strachu sprzedawca wyjasnia, ze

-

wOliniarz i Prokurator”

przed chwila zaptacit nimi
kocur kupujgcy procg. Firo
wybiega ze sklepu i dostrze-
ga zadowolonego kota ogla-
dajgcego swojg nowa proce.
W trzech susach dopada go

i chwyta za gardio...
JMMiauuu... nie  zabijaj
mnie... 0 niczym nie wiedzia-
tem® — prosi Klawd. Firo za-
mierza jednak ckrutnie sie z nim roz-
prawic¢, gdy nagle wpada mu do gio-
wy genialny pomyst. Gdyby tak
Klawd zaprowadzit ge do prosto do

o ' Ly

Protected
b THE
GUARDI:

Meba, gdyby Firo aresztowat pod-
stepnego  krokodyla, przefozeni
z pewnoscig zwrociliby mu stoplen
nadinspekiora. Klawd zgadza sie na
wszystko. Zaprowadzi malpe do Mo-
ba i tym samym zemsci sig okrutnie!

| poszli. Jeden z najbardziej sza-
lonych teamow w historii gier kom-
puterowych bedzie biegac, skakad
i strzela¢ do wszystkiego, co napo-
tka na swojej drodze. Nieprzyjaciol
znajdzie sie wielu, bowiem Mob wy-
stat w pogoni za Klawdem setki plat-
nych zabojeow. Wszedzie tez poroz-
lepiat plakaty z facjatg Klawda, czy-
nigc go wrogiem publicznym numer
jeden. Droga do hacjendy Moba jest

LA

diuga i prowadzi przez siedem réz-
nych czesci miasta, gdzie az roi si¢
od réznej masci przestepcéw. Dla
szalonego duetu nie ma rzeczy nie-
wykonalnych, Firo i Klawd stanowia
doskonale zgrany zespdt.

Podiczas gry mozna przy pomocy
spacji przefaczaé sig pomigdzy po-
staciami, dzigki czemu gracz ma do
dyspozycji podwojng dawke energil,
podwidjna liczbe granaiow i wreszcie
podwéjny arsenal, skiadajacy sie
z pozostawionych przez ginacych

~—

'BMG Interactive

PC-
Min. 486 0X2/66. & MB RAM

ocENA: 5/10

cia, doskonale speiniaja swoje zada-
nie. Czy jest to drapiacy sie po tbie
orangutan z uzi w fapie, czy tez nale-
Zacy do nieznanej rasy stary dziadek
przechodzacy przez jezdnig | po
przypadkowym posirzale zmieniajacy
sie w szalejace tomado, postacie sg
po prostu Smieszne. Oprawa graficz-
na robi pozytywne wrazenie, choé

szkoda ze calos ma jedynie 256 ko-
lordw (PSX - 65 tysigoy). Wiasnie
przez brak kolorow widaé kancia-
stosé niekidrych obiektow czy tez po
prostu drobne niedordbkd graficzne.
FIRO & KLAWD to gra typowo
konsolowa skonwertowana na Pe-
Ceta. Wszystko w porzadku, mam
jednak wrazenie (poparte zreszig
dowodem w postaci wersji na Play-
Station), Zze gra lepiej czuje sie na
konsoli niz na PeCecie. Nie zmienia
to jednak faktu, 2e FIRO & KLAWD

nieprzyjaciét broni (karabiny

maszynowe, bazooki, miota-

cze ognia...). Za kazde 10 ze-

rwanych plakatéw z napisem

JNANTED: KLAWD" ofrzy-

mujemy dodatkowe Zycie.

Czeslo pojawiajg sie celow-
niczkowe wstawki, w kiérych kieruje-
my celownikiem broni jednego z na-
szych bohaterdw, oczywiscie elimi-
nujac kolejne hordy wrogo nastawio-
nych istot. W sumie gra sie lekko, fa-
two i totalnie bez stresow.

Gra przedstawiona jest w izome-
trycznym rzucie i sprawia wia- gz
zenie trojwymiarowosd, gdyz
wszystkie wechodzgce w skdad
tla obiekty zostaly wczeSniej
wyrenderowane.  Podobnie
rzecz sie ma z poslaciami,
kidre, chot nie szokuja anima-

to solidna, wykonana na przyzwo- |
itym poziomie zrecznoscidwka |
(z ukionem w strone micdszych sa- |
dystow), w ktéra mezna pograc |
przez kilka godzin. A tak naprawde, |
lo rozgrywka zaczyna by¢ miodna |
dopiero wtedy, gdy zasiada do niej |
dwie osoby jednoczesnie. [
Gulash

*
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cemu 21st CENTURY FOX, zaj-
mujacy sle produkcia gier. Deve-

loperzy z Fl majg ogromng przewage
ned kolegami z konkurencii, moga prak-
tycznie w nieograniczony spostb korzy-
staé z licencji filmowych, tworzac gry
oparte w luZny sposcb na kinowych hi-
tach koncemu, W takim przypadku re-
cepla na sukces wydaje sie byé bardzo

| prosta - wystarczy przygotowad dobrg
| gre zrecznosciows i dac jej jeden ze zna-
| nych z plakatow tytuléw. Dale] mozna si¢
juz nie martwic o rezultaty sprzedazy.

| Dowodzi tego sukces gier ALIEN TRILO-
| GY oraz DIE HARD TRILOGY (700 tys.
sprzedanych kopii jedynie w wersji na
PlayStation). Tym razem na warsztat tra-
fit najwigkszy kinowy hit w USA 1996 ro-
ku—,Dzien Niepodiegloscl”, kidry w wer-

F OX INTERACTIVE to oddziat kon-

| sii kn'rpulermvo-konsoio'-vej jest

| mitai prosta strzelaning. Film wi-
| dziat chyba kazdy miody czio-
| wiek, wiec wprowadzenie moze-

| my sobie darowac,

| Nad najwigkszymi miastami
Swiata zawisty gigantyczne statki
kosmitéw, czekajac na sygnat do
ataku. Gracz wciela sig w rolg
jednego z bojownikow o wol-

| nosé, a Sciélej - pilota mysliwca.

| Zadanie wydaje sie oczywiste,
nie mozZna dopuscic do zniszcze-
nia miast, eliminujac w okresionym cza-
sie obce obiekty, aby na koniec przypu-
§ci¢ fronmalny atak na olbrzymi sta-
tek-matkg. Na poczatku wystarczy
zniszczyé jedynie kilka generatoréw mo-
¢y umieszczonych na spodzie wrogiego
niszczyciela, jednak w kolejnych misjach
zadanie nieco sig komplikuje - pojawia
sig coraz wigeej celéw do zniszczenia
i coraz wiecej oboych statkéw. Pod ko-
niec gry inwazja przybiera absurdaine
rozmiary — radar roi si¢ od czerwonych
kropek symbolizuizcych nadciggajgcych
nieprzyjaciét. Na szcze$cie w miastach
zngjduje sie ogromna liczba uzupelnien
rekiet i nadwergzonego pociskami na-
jezdécow pancerza oraz dodatkowe sa-

Fox Interactwe

mololy, z kidrych mozna budowac cal-
kiem niezlg eskadre. Gracz nie jest jedy-
nym czlowiekiem w powielrzu, czamo-
skory kapitan Steve Hillard bez chwili
wy‘tdmmma pilnuje prawegn smytla

W INDEPENDENCE DAY mamy do
wyboru dwa rdine widokl. Po pierwsze,
mozemy kierowac naszym samolotem wi-
dzac go na pierwszym planie, dzigki cze-
mu gra staje sie czysia strzelening. Aller-
natywa jest widok z kabiny mySliwca, wie-
dy maszyna reaguje na slery nieco inacaej
i gra urasta do rangi Uproszczonego sy-
mulatora. Rozgrywka jest szybka, dyna-
miczna | weale nie fatwa. Calo$¢ mozna
jednak ukorczyd w dwe, trzy wieczory.

Wszystkie obiekly wyslgpuigce w grze
54 rbjwymiarowe i chot nie g specjalnie
skomplikowane, bez trudu mozna odrdz-
ni¢ A-10 od F-15, W miastach, nad ktory-
mi toczg sie émiertelne zmagania
0 dalsze losy ludzkoddi, widac
ngjberdziej charakterystyczne bu-
dowle (Statua Wolnoéa, Wieza
Eiffla), po ulicach poruszajg si
samochody. Najlepiej wygladeja

pojawicigce  sig

W pienwszych paziomach, Wa-
szyngton i San Frendisco. Dalej

jest juz gorzej, Moskwa i Tokio prezentujg
sie po prostu zbyt kolorowo i Smiesznie,
niczym dziecinne budowle z kockow.
W menu gry mozna wybra¢ pomigdzy
trzema frybami graficzoymi; 320x200,
320%240 oraz 640x480. Gra pracuje jedy-
nie w trybie hi-color i oprécz zwykiych
kart graficznych obsluguje lez akcelerato-
ry 3D (iestowalem jg na Diamond Stealth
2000 z S3 Virge). Moina nawet powie-
dzie¢, ze INDEPENDENCE DAY fo gra
napisana z my$la o akeceleratorach 3D,
wykorzystuje bowiem takie funkcie jak
Mip-Mapping i Texture Filtering. Na Pen-

rzene w kdtko I can't shake him!" albo
«blue leader, get back and fight' w polg-
czeniu z jezacymi wiosy diwigkami prze-
latujgcych cbok pojazdow przeciwnika
zaczynaja by¢ meczace.
INDEPENDENCE DAY to przyzwoita
strzelaning, kiora na diuzsza mete okazu-
je sig jednak nieco nuzaca. Wyraznie wi-
dac, ze gdzie$ pod koniec gry autorom

[———

tium 1332 32 MB pamigaiiszyb- | S

ka karta SVGA bez akeceleratora

wi trybie 640480 | 2 maksymalny-

mi detalami gra precuje 2 szybko-

écig 5-7 Klatek enimacii na se-

kunde, co jest po prostu nie do przyjecia.
Jedynym lekarstwem na przyspieszenie
jest degradadia trybu greficznego - grafi-
ka nie wyglada weale gorzej, a animacja
jest o wiele szybsza i phynniejsza. Niewat-
pliwg atrakdja jest blisko 7-minulowe in-
tro, zawierajgce najlepsze fragmenty z fil-
mu, szczegdinie sekwenge walk po-
wietrznych. Stuchajge muzyki, odkryjemy
molywy Zywcem wziele z filmowego so-
undtracku, ale juz efekly dzvigkowe wy-
wolejg mieszane uczucia. Zaczyna sig
calkiem niezle, nadawane przez radio ko-

munikely pilotow przeplatajq - pee——"

sie z cksploziemi, szumem |
mknacych do celu rakiet, ter- ;
kotem kerabinu maszynowego

i zagrzewajg do walki. Nieste-

ty, po kilku godzinach powta-

wyczerpaly sig pomysly — dalsze misie
stanowig jedynie kopie poczatkowych,
a prostola niekidrych rozwiazai moze bu-
dzi¢ uSmiech na twarzech bardziej do-
$wiadczonych graczy. To gra typowo kor-
solowa i zapewne bedzie o wiele lepsza
w wersji na PlayStation. Polecam jedynie
posiadaczom kart graficznych z whudo-
wanym akceleratorem 30 (kompalybilne
z Direct-X) i fanom filmu, pragngcym
skopac tytki oboym” (cytat, por. Steve
Hilerd). Reszta me ma tu czeqo szukad.
Gudash |
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| Amerykarie badali ciala ko-
|| smitow i pozostatosci spodka
|| w tajnej, polozonej w Nowyrn
|| Meksyku bazie o kryptonimie
|| Area 51. Pewnie udalo by sig
| utrzymaé to w tajemnicy na

wieki, gdyby nie pewien szko-
|| pul. Niespodziewanie obce

| i d czasu incydentu w Roswell | = j
£ g (gdzie rozbit sig statek ko- | = | = .
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" - =
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istoty ozyly i rozpoczely rozmnazac
sig, zmieniajac przy okazji caly per-
sonel bazy w agresywnych zombie.
Reakcja rzadu byla natychmiastowa
- do bazy wyslany zostat wyszkolo-
ny do walki z obcymi formami zycia
oddzial S.T.A.A.R. Ma on za zadanie
spacyfikowa¢ tam wszystko, co sie
rusza. Tyle zarysu fabuly, czas
wziad sprawy we wlasne rece | po-
wslrzymac zaglade ludzkiej cywiliza-
cji...

AREA 51 lo strzelanina, w kiorej
przy pomocy myszki kierujesz we-
drujacym po ekranie celowniczkiem.
Gdy czerwony krzyzyk natrafi na

0é, co sie rusza a nie jest zofrie-

rzem S.T.AAR., trzeba szybko na-
cisnac lewy przycisk. Bron przetado-
wuije sie klikajac poza ekranem lub
weiskajac prawy przycisk wiemego
gryzonia. Oprocz mutaniow-zombie
i obcych czestuj ogniem wszystko,
co choé troche rozni si¢ od olocze-
nia — gasnice, okna, kompulery,
skrzynki... jesli instynkt nie zawie-
dzie, mozesz wystrzelad” sobie do-
dalkowy magazynek, granat lub tez
wejscie do sekrelnego, niedostgpne-
Qo wezesniej pomieszezenia.

Akcja urozrnaicona zostala animo-
wanymi sekwencjami szalericzej jaz-
dy jeepem czy tez brawurowego lotu
$migtoweem. Obojetnie co sig dzieje,
obowigzuje jedna zasada: trzeba
strzelad i to szybciej niz doskonale

D

CREDITS
~

uzbrojone obce istoty, ktdre tak na-
prawde — panowie projektanci — nie
majg pieciu palcow, a jednak jakim$
cudem moga pociggac za spust!
Szata graficzna AREA 51 stanowi
polaczenie trzech technik realizacji.
Wszystkie tla i nieruchome obiekly
zostaly przygolowane przy pornocy
programow tworzgeych tréjwyrniarc-
we grafike | animacie. Ludzi nato-
miast sfilmowano, by nastepnie
wpasowat w stworzona rzeczywi-
stoéé. Obey i mutanci to z kolei efekt
pracy animatorow — modele zostaly
sfilmowane poklatkowo, co jest bar-
dzo rzadko stosowane w przypadku
gier komnputerowych.  Jedynym
wezesniejszym  potaczeniem  tych
technik byle mordobicie PRIMAL
RAGE. Jednak tam czystai przyjern-
na grafika cieszyla oko, a w AREA
51 niestety nie. Efekt niwe-
czy zta kompresja obrazu.
Zwykle powoduje ona, ze
animacja jest odtwarzana
bardzo plynnie, nawet na
slabszych komputerach
i wolniejszych napedach
CD-ROM. Tu mamy znie-
ksztatcony obraz z rozmyty-
mi poszczegbinymi pikselami
w wigkszosci anirnowanych
sekwencji. Zastosowana ni-

ska rozdzielczos¢ (320x200) przy
zredukowanej kolorystyce do slyn-
nych 256 koloréw okazala sig gwoz-
dziern do trumny dla tego programu.
Calo$¢ wyglada nienaturalnie, czego
bardzo nie lubig. Gry nie ralujg na-
wet niezle efekty d2wigkowe (komu-
nikaty radiowe, strzaly i rzezenia ko-
najacych rmutantéw) oraz przyjemna
ruzyczka.

Gra zostala przeniesiona na PeCet
z dosé popularmego na Zachadzie au-
tomatu i utracita wigkszosc pierwot-
nych atrybutéw. Przyzwoity automat
ma ekran o przekatnej 50 cali, dwa
grzejgce glosniki z subwoolferami po
bokach i plastikowy karabin. AREA 51

=

powinna pozostaé w salonie gier vi-
deo. To zdecydowanie najbrzydszy
z prezentowanych ostainio celownicz-
kow (VIRTUA SQUAD - 85'42, DE-
ADLY TIDE i RAVAGE DCX - 35'44).
Wymienione rabanki oferuja graczowi
wiecej czynnika, Kkiory nazywamy
micdnoscia | sg ladniejsze. Nie zna-
czy o, ze calosc jest do kitu - spokoj-
nie mozna pograc przez kilka godzin,
ale checnie doslepne sa lepsze pro-
dukty. VIRTUA SQUAD rzgdzi przez
caly czas,

Gulash

TERNIN WYDANIA PL — NIETHANY
PC WIN 55 Win. Pentlam 90, 16 MB RAM
P5X, SATURN
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rzygody  dzielnego  Bru-
P ce’a Willisa w ,Szklanej pu-
fapce” ("Die Hard") przycig-
galy do kina tlurny widzow na catym
$wiecie. Przygody Johna MclLa-
ne'a bardzo szybko przeniesiono

nienia  zakladnikéw. Tych
skrupulatnie ukryto na kaz-
dym z pozioméw. Przypad-
kowo (jak zwykle) wplatany
w catg afere bohater musi
ich odnalez¢. Kiedy wszyscy
zaktadnicy na danym pozio-
mie bedg wolni lub martwi,
McLane korzysta z windy,
jedzie na wyzszy poziom
i sprzgtanie zaczyna od no-
wa. Jednakze ocena wyso-
kosci budynku przywotuje na mysl
poréwnanie pracy dzielnego poli-
cjanta z obowiazkami stuzbowymi
niejakiego Syzyfa, ale uporu i kon-
sekwencji trzeba uczyt sie przez

na ekrany monitoréw komputero-
wych. Gry polegaly zazwyczaj na
tym, Ze Bruce szedt po ulicy i klepat
wszystkim maski. Teraz pojawita
sie DIE HARD TRILOGY, ktdra jest
komputerowym  podsurmnowaniem
filmowego tryptyku.

Zaréwno pierwszy kontakt z pro-
gramem jak i dluzsze z nim obco-
wanie daje duzo satysfakcji. Razi
nieco jego bfoga bezmyéinosc, ale
przynajmniej nie nudzi sig po
pierwszej setce zabitych. Trzeba
tez oddac tworcom, ze kierujgc sig
logika szamponowych reklam, rmo-
ga zachwala¢ swoj produkt jako
Arzy w jednym”, bowiemn na DIE
[a—

1g @ UL LD 4

cate zycie. Pod wzgledem opraco-

opory, bo inaczej bedzie wielkie
wania graficzne- buta obfituje w wiele wybuchéw — bum straci reputacie killera.
go gra jest zbyt iinnych przejawow efektownej de-~  Niby bardze banaine, ale miod-

.Kanciasta®, za to
animacja bez za-
rzutu.

Kolejna gierka

nosi tytut DIE technicznym. Celne oko.i piekielny —bre gry zrecznoSciowe, powinien
HARDER i jej refleks decyduja o keficowym po-  Zagraé w DIE HARD TRILOGY. Nic L
pomyst  oparty wodzeniu. Musisz zatalwi¢ wszyst-  lak nie relaksuje, jak wykoriczenie j|
jest na moty- kich zlych gesci, a jest kogo, bo  pe obiadku tysigca nkmpnych ter-

strukeji- Wedtug mnie ta czesé try-
logii jest najlepsza — po prostunaj-
bardziej micdna i widowiskowa,
Perfekgyjna takze pod wzgledem

* nosci temu,nie brak. Naprawdg jest

z poczgtku wyglada nieile Fma-

wigja si¢ pewne  reminiscencie.
2 QUARANTINE, ale szybko mijaja
i wkrotce jedynym elementem, na
ktérym warto. zawlesié oko  jest
krew przechodniow rozmhzywaﬁe
na szyble przez wycieraczki. Pod-
czas jazdy cisnij pedal gazu do

W eo pograc. Dzieki swej 6jdziel
nosci” gra nie nudzi sie szybko, nle |

razi monotonig. Jedli kio€ lubi do- |

HARD TRILOGY skladaja sie wia-
Sciwie trzy oddzielne gry.

W pierwszej — DIE HARD, widac
postac¢ Johna McLane' ahseco zg6-
ry i  tylu. Superglina chodzi, opg-
tariczo strzela, ale pamieta o rzuce-
hiu co jaki$ czas granacika.

| Naprzeciw. niego stajg rze- |

zjezdzali na lotnisko wszyst-  rorystow. doj:na fe-
kimi dostgpnymi autobusa- ~ alizacia lechniczna, d
mi przez ostatnich kikka dni. _ to cechy dobrej gry. Pi za tym falni_e

Trudno$¢ wzrasta wraz  jest choé mﬂﬁegﬂdﬂn
vardzeler. 1
-~ 4 KaYteck

z przejéciem kolejnych eta-
stroza prawa tez slaje sie 21 i hl Mw P
\ ;-, | ‘M " LB '-

4 pow, ale uzbrojenie bojowe v
coraz polgzniejsze. Nakofi-

cu nasuwa si¢ wniosek, ze o i

wygodnie] od razubypwal- . } YDA

naé w to miejsce bom °C Wi g

algmowgy/ iz wvsvfac B

ce'a,

Wreszeie izecia c2¢S6, m«

w kinie jak i w g'rze jest nai

emocjonujaca. K]a icz yki-"(
rnal ustﬁpu]e, ﬁ

wach druglel czesci filmu. Jak
wszyscy dobrze pamielajg, akcja
loczy sie na lolnisku Dullesa.
Znow atakuja terrorysci, Znéw r2a-
dza brudne pienigdze, znéw dajg
sig we znaki ludzie bez serc, no
i oczywiscie pojawia si¢ nasz nie- nym pzze
tomny McLane. Teraz akcja przy- tent:rys

pomina niedawny hit — VIRTUA PO

COP. Tréjwymtarowe pale walki -
jest widziane oczami bohatera, fa-

snwkg i zas;mmz po m




cych statkow
eskadry tylko
_.Orzet”. Bomba

e
e

be wraz z eskadra my !

runku centrum dowodzenia najezdz-
cow. Przez pier§ciefi ochronny ob-
przebil si¢ z cafej

jeden mysliwiec,
ulegta uszkodzeniu

i zhoczyla z kursu, wigc tylko pilot
.Orfa” moze doprowadzi¢ jg do celu.

T

TEST PILOTA PIRXA

owaé z ustawieniami
iréw technicznych. Mozna
pbserwowaé czym rozni sie
Gourauda od Phonga
a na szybkosé gry.
e wspaniafe, ogromne i ko-
 eksplozje. KATHARSIS ma
2 wybuchy! Eksplodu-

| ,~| wia otwarty watek
iatizadin sisieo KATHARSIS 2.

§| na 1 H
bt el SZKOLA ADAMA SLODOWEGD | e <emv A oo birmesi
sze bronle w biy- KATHARSIS orzystuje animowane i oglada sie je

skawicznym tem- wszystkie mozliwosci PeCeta. ‘prawdziwg  przyjemnoscia
pie pochfaniajgza-  cuje pod DOS-em nie oglgdajgc si¢ ystkie, od matych az po te gi-




gantyczne, s3 bardzo kolorowe
i bardzo, bardzo efektowne, ni-
czym sylwestrowe fajerwerkl.

COS DLA MELOMANOW

W KATHARSIS odnajdujemy mu-
zyke przysziosci, rave i techno, bez
walplenia pasujacg do tego, co
dzieje sie na ekranie. Szybkie, pul-
sujace bealy w polaczeniu z ultra-
plynng grafikq dajg prawdziwg ra-
dosé z jatki, w ktorej bierzemy
czynny udzial. Kilkanacie stworzo-
nych specjalnie na te okazjg utwo-
rbéw muzycznych zapisano na ply-
cie CD w formacie audio, co umozii-
wia odstuchanie ich takze w odtwa-
. W sumie

daé, ze wyko-
nano ogrom-
na prace kon- i ",
cepcying, za- "
rowio w sfe-
rze grafiki jak
i ,gameplay”. o~
Nastrojowe
ta z animo-

wanymi
obiektami bardzo dobrze pasujg
do pierwszoplanowej akcji, zas
statki przeciwnika wraz z mega-
bossami natretnie przypominajg
mi obrzydliwe owady, kiore az
chce sig rozgniataé butem.

Ale na strzelaniu sie nie koficzy.
W KATHARSIS bardzo waina jest
inteligencja komputerowych prze-
ciwnikow. Do tej pory w strzelani-

nach widywaliémy ich dosfownie
przez utamki sekundy (p6znie] naj-
czesclej wybuchali). Tutaj oprocz
standardowych dla tego typu gier

wiasnych
btedow.
O ile pierw-
sze dwa-
trzy levele

El sie
przejéé przypadkiem, o tyle dalej
nie ma juz litoséci — musisz byé
coraz lepszy. Inaczej nie poko-
nasz gldownego uliramegabossa.

SEDZIA PALMER MA GLOS

Z niewielkie] liczby Pegetowych
sirzelanin z czystym sumieniem

jest tego doskonatym przykiadem.
Znakomita oprawa w polaczeniu |
z wysoka miodnoseia sktada sie ”
na najlepsza ze wszystkich arca- |
dc’owych strzelanin, w jakie moz-
na pograé na komputerze PC.
Wspaniala robota, panowiel”
METROPOLIS ma ogromny po-
tencjat. W tym roku majg ukazac si¢"
jeszcze dwie ich gry = klon SYNDI-
CATE oraz przygodowka. Ja nie na- |
rzekam, e KATHARSIS jest ,tylko"”
strzelaning — spedzilem przy niej
kilkanascie godzin ciurkiem i po-
wiem Jedno - zegnaijcie salony gier,
teraz PeCet! Takiego miodu z pol-
skiej pasieki nie bylo od dawna. !

John Zabiyaka |

Metropolis |

DYSTRYBUTOA PC - CO PROJEKT CEMNA: 12EF
Min. 485 DX2/65, B MB RAM
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serii statkéw poruszajacych:sie po  moge polecic, tylko dwie produk-
ekranie tym samym kursem, spoty-  cfe: FIRE FIGHT | KATHARSIS. To
kamy niezwykle zmy$ine bestle. naprawde niezwykle, ze autorami
Niekiére statki atakujg chronlong obudych gier sg Polacy. O ile jed-
: nak odznaczony nagrodami FIRE
— Vi FIGHT nie dat jednak rady sie
przebié, by mozZe ze wzglgdu na
- ogromne wymagania sprzetowe,
KATHARSIS ma olbrzymig se
et - 7| zablysngé na szerszym poléiiTo
- - e prawde niezwykle dzielo, w kt6-
‘ m autorom udato sie zrealizo®
- waé wszystkie obietnice dane gra-
czom w zapnwiedzmch W Polsce
L < mozna i trzeba pisaé gry na $wia-
towym poziomie, a KATHARSIS
a - 1 L )
.4 b o railz
L - 3
b ™
= - przez m
A bombe | nie
- zwracajg uwa- o
— gl na ,Orla", e
o depoki ter: ich — -
: nie zaczepi. f— - =
B — L Ale prmde R | T 3 e
wszystkim S =
cheg tez prze- . =
. Zy€, wiec nie =
; leca kursem =
- i e kolizyjoyr .« e
Przy KA- == ¥ R
zestaw slereo i uczyni¢ zpokojupo- THARSIS trzeb
ligon polaczony z techno-party. myslec [ precyzyl
nie strzela¢. Pono-_
NAZWE TO TEZ CYMESEM by
Podobnie jak w przypadku MDK  rych na poczatku o
(opis w S5'44), musze zwroci¢ bedzie na pewno
uwage na opracowanie gry. Wi- sporo) s3 wynikiem Blyskawica
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ielu z nas poszukuje gry,
W kidra taczylaby w sabie en-

gine COMANCHE (opis
817 i 29) z elementami prawdzi-
wych gier symulacyjnych. SAND
WARRIORS to wiagnie co$ takiego,
co$ dla graczy cenigcych sobie do-
brg grafike i mozliwos¢ postrzelania
z wielu rodzajéw broni do najrozniej-
szych celow, To takze niezly trening
dla tych, ktérzy w przyszioéci prze-
sigdg sie na rozbudowane gry symu
lacyjne.

Akcia SAND
WARRIORS toczy
sig na pustynne| pla-
necie Tawy, na kic-
rej dwa narody to-
cza zazarly boj
0 prawo eksodusu
do raju, zwanego
Ziemig. W fabule
i scenerii gry odnaj-
dujemy wiele analo-
gii do starozyinego
Egiptu. Dom Ozyry-
sa walczy z Domem
Seta, kidrego wystannicy podslepnie
zgladzili  ozyrysowego Boskiego
Wiadce Oriona. Stawka jest odkrycie
starozylnej fajemnicy Tawy — Wrot,
otwierajacych droge na Ziemig.

Zaczynasz gre jako szeregowy pi-
Iot w sitach Domu Ozyrysa, dyspo-
nujacy jedynie podstawowym sprze-
tem bojowym i wykonujacy proste

misie o charakierze
patrolowym. W miarg
sukcesow zdobywasz
coraz wyzsze stopnie
wojskowe, a co za tym

idzie — rosng twoje moZliwosci.
W sumie masz 20 réznych pojazddw
i 10 rodzajéw broni, kidra testujesz
w 30 zloZzonych misjach.

Srodowisko gry jest w pelni tréjwy-
miarowe. Z piaskéw pustyn Tawy wy-
rastajg gory, réznego rodzaju instala-
tje | miasta. Te ostatnie prezentuja
sig najciekawiej, skiadajg sie bowiem
z roznej wielkosci budynkow, piramid,
barakéw, hangaréw, no i szerokich
ulic — idealnych miejsc do przejazdu
czolgw. Lecac ponad trawiastymi
réwninami napotykamy czasem sta-
cje radarowe, lotniska, a nawet porty.

Przeciwnik porusza sig zaréwno
po ladzie, jak i w powietrzu. Do roz-
walenia sa oddzialy piechoty, czolgi,
wyrzutnie rakiet, poduszkowe trans-
poriowce, kroczace wyrzutnie rakiet
czy ciezka artyleria, kiora potrafi
upraykrzy¢ Zycie nawet najlepszym
pilctom. W gorze psuja nam krew
myéliwee, jednostki rozpoznawcze,

bombowce szturmowe, a nawel ol-
brzymie krazowniki orbitalne. W wal-
ce z wrogimi samolotami przydaja
sie zwlaszcza Kierowane rakiety
o érednim zasiegu, dzialko poklado-
we oraz, w dalszych misjach, dziatko
plazmowe. Kazda z tych broni w zu-
peinodci wystarcza do strgcenia na-
wel 50 przeciwnikdw, choc najcze-
§ciej mamy do czynienia z najwyzej
kilkunastoma. Jedynym powaznym
zagrozeniem w trakcie walki po-
wietrznej sg rakiety zremm—pome—
trze, wigc lepiej jest siracac wrogie
maszyny z dala od naziemnych in-
stalacji przeciwnika. Sily panceme
oraz budynki i bunkry przeciwnika
najlepiej rownad z ziemia za pomocg
rakiet o réznej sile razenia, dziatka
przeciwpancernego, bomnb, a takze
rakiet wych. Pozomie
dysponujemy potezng sitg ognia, ale
pozorom nie nalezy ulegac. Podsta-
wa udanych rajdow jest wykorzysta-
nie odpowiedniego uzbrojenia -
Z czego innego nalezy
ostrzela¢ konwoj przejez-
dzajacych czolgow,

a czego innego uzyt do

uciszenia baterii dzial plazmowych.
Genialna bronia s3 rakiety wielogto-
wicowe, kidre kilka sekund po wy-
strzeleniu rozpadajg sie na kilkana-
sdie lecacych w przypadkowych kie-
runkach rakiet — dobry sposcb na
wykoriczenie wielkich transportow-
cow lub na uderzenie w miejsce du-
zéj koncentracii sif przeciwnika.
Przygotowane misie nie sa fatwe,
nawet na pierwszym z pieciu dostep-
nych poziomow trudnosci. Wpraw-
dzie zdarzajg sig scenariusze, kidre
koriczy sie za pierwszym razem, po
kilku minutach szybkiej i skutecznej
akeii, ale 1o raczej rzadkos¢. DuZo
czescle] dochodzi do wielogodzin-
nych prob odkrycia dobrej takiyki.
Mozna tu znalez¢ pewng analogie
do COMANCHE, kibrego niekidre
misje przyprawialy 0 zawrdt glowy
i zgrzytanie zebami. Oczywiscie, gra
SAND WARRIORS na najwyzszym

poziomie trudnosci zapewnia zaba-
we na diuzszy (czytaj: wieczny) czas
— przybywa przeciwnikow, rosng ich
umiejetnoéci, a pozomie niegrozne
olarcie sie 0 gére moze skoriczyt sie
widowiskowa eksplozia. W niekio-
rych misjach mozna natrafié rowniez
na ukryte sktady amunicji, lecz do-
tarcie do nich wymaga najwyzszej
klasy pilotazu. Co ciekawe, warto
niszczyt niekidre cele drugorzedne.
Na przyktad zrownanie z ziemig sta-
cji radarowej wprowadza chaos
w szyki wrogich jednosiek, a zdewa-
stowanie lofniska opéZnia przybycie
powietrznych sit przeciwnika.
Sterowanie samolotem nie nastre-
cza problemow znanych z realistycz-
nych symulatorow. Nie wysigpuja tu
efekly przeciazenia, bezwladnosci
maszyny czy ufraty sterownosci.
Nasz pojazd moze calkowicie wyha-
mowac (predkosc zerowa) i zawi-
snac w powietrzu na stale] wysoko-
§ci, ulatwiajac namierzanie celéw.
Dodano réwniez mozliwosé wykony-
wania unikéw (1); po weisnigciu ALT
i kierunku niczym w DOOM nasz po-
jazd uskakuje w bok, unikajac bezpo-




éredniego trafienia. Ciekawym roz-
wiazaniem jest zestaw manewrow
wywolywanych klawiszami nume-
rycznymi. Pozwalaja one na dyna-
miczny (ruchomy) zwis nad celem,
wykonanie petli, szybkie wznoszenie
sig, lot na matej wysokosci przy
wsparciu komputera, ktéry wykonuje
automatyczne uniki w przypadku za-
grozenia kolizjg i tak dalej. Odpo-
wiednie manewrowanie Wwymaga
oczywiscie wprawy i doswiadczenia,
ale predzej czy poiniej docenia sig
te dodatkowe mozliwosci. Podczas
gry mozna uaktywni¢ mape, na kic-
rej odwzorowane sa wszystkie mia-
sta, gory, jednostki przeciwnika oraz
ewentualne cele stacioname. Z re-
guly jednak nie ma czasu na jej
zmudng kontemplacjg. Samolot ma
ograniczony zapas paliwa oraz ener-
gfi, z ktdrych dotadowywane sg osio-
ny. Tak wiec nie ma mowy o lataniu
dookota celéw w nieskoriczono$é
i czekaniu na wiasciwy moment —
trzeba uderzyc | zakonczy¢ sprawe.

Efekty dzwigkowe doskonale od-
dajg to, co dzieje sig na ekranie,
a motywy muzyczne wpadajg
w ucho. Grafika gry prezentuje sie
catkiem nlezle, moze nie rewelacyj-
nie, ale na pewno zadowalajgco.
Zého-bura kolorystyka doskonale
oddaje klimat pustynnej planety,
a wszystkie obiekly frojwymiarowe —
gry, piramidy, budynki, clbrzymie
Sﬁ'd“ﬂﬂﬂdly {jest tego naprawde
sporo) — posiadajg wystarczajaco
duzo detali, by wygladac dosc reali-
stycznie. Zwlaszcza jesli wziaé pod
uwage wysokg rozdzielczoSE. Wi-
doczna niemal na kazdym kroku
symbolika starozylnego Egiplu budzi
bardzo przyjemne odczucia. Engine
graficzny SAND WARRIORS bardzo
przypomina wczesniejszy produkt
firmy GREMLIN, a mianowicie RE-
TRIBUTION (opis: SS'24). Zreszfg,
jesli komué podobat sie COMAN-
CHE czy THUNDERHAWK 2 - FI-
RESTORM (opis: S5'32), ta gra na
pewno tez trafi w jego gusta.

Gra chodzi jak blyskawica, obra-
zy na ekranie zmieniaja sig bardzo
plynnie, a przeciez 1o jedna z naj-
wazniejszych cech tego rodzaju
gier. Rzecz jasna, wszys!ko zalezy
od maszyny, na kléra] sig ja zapu-
Sci, ale to akurat mozna powil
niemal 0 kazdej wydawanej obec-

nie grze.
Joln Zabiyaka
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néw masz przyjemnos¢ zaba-

wic¢ sie w pilota Marynarki Wo-

jennej USA. Oczywiscie, cho-
dzl o kolejng edycje USNF, tym ra-
zemn datowang w tylule na nowy
1997 rok. Istota gry wlasciwie pozo-
stala la sama, chociaz dzial marke-
tingu EA zapewnia o daleko posunig-
tych usprawnieniach czesci syrmula-
cyjnej. Co prawda zmiany sd, ale na
miare lego, czym w rzeczywislosci
jest USNF'97, czyli na miarg nowego
scenariusza. Choé trzeba przyznac,
ze wiele elementdw wyglada tadnej,
za$ cala gra pracuje nieco szybciej.
Nowym tealrem dzialari jest Wiet-
narn W roku 1972. Prawde mowigc,
lego si¢ nie spodziewalem, sgdzi-
lem, ze tworcy gry Znow puszczg wo-
dze fantazji, prezentujgc nam kolejny
futurystyczny konfiikt.

Trzeba przyznad, ze Wietnam jest
najlepszym z dotychczasowych sce-
nariuszy. Powielrznym zmaganiom
towarzyszy wigksza doza realizmu,
chociazby dlatego Ze wykorzystano

Elet:trnmc Arls

DYSTRYBUTDR PC -
TERMIN WYDANIA — ilmﬂ
PC WIN'DS Min. 486 BX2/5E, 0 MB RAM
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prawdziwe misje, kiore wypefniali
swege czasu piloci nad wietnam-
skim niebem. Klimat wzbogacajg
rézne filmy z tamtego okresu oraz
niezta oprawa diwigkowa. Wraz
z nowym polern walki pojawiaj sig
tez nowe samoloty — zjawa wiet-
namskiego nieba, czyli F—4 Phan-
tom craz szybki F-104. Jako pilot
pdtnocnowietnamski mozesz kre-
§lic na niebie smugi kompensacyjne
w samolotach MiG-17 i MiG-21.

w akwalne] edycji wyraznie widac
wspdiprace EA z grupa informacyjng

JANE'S — przybylo wiele nowych
zdjet, opisow, schematdw, filmow...

Mitosnicy awiacji, szczegdlnie lej
w wydaniu militarnym, znajdg tu wie-
le ciekawych informacii.

USNF'97 to po prostu kolejna po-
zycja serii | zarazem nic nowego.
Wielbiciele symulatoréw w wydaniu
EA powinni by¢ zadowoleni, zwlasz-
cza jesli wzia¢ pod uwage nieZle
opracowang kampanie wietnamskg.
Jednak jezeli dotychczasowe symu-
lacje z serii USNF komus$ nie odpc-
wiadaly, to aktualna edycja tez ra-
czej go nie zauroczy.

KaYteck

SECRET SERVICE #4%
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odniebne wojaze w okresie
I Wojny Swiatowej to Swiet-
ny material na gre. ROWAN
juz raz prébowal zaszokowaé sy-
mulatorem mysliwcow z I Wojny.
DAWN PATROL nie okazat sig ied-
nak symulatorem doskonatym, mi-
| mo grafiki SVGA. Teraz FLYING
| CORPS ma znow wynie$é grupe
| ROVAN na czolowa pozycje wiréd
tworcow symulatoréw. To kolejny
atak na pozycje mocno obsadzong
przez kapitalnego RED BARON -
niby staruszek, a weiaZ sie trzyma,
fo gra owiana legendg, tytul niemal
kultowy, ktéremu nie doréwna na-
wet nowe dzieto grupy ROWAN.
Na poczatku warto wyjasni¢, ze
| tytut tej gry bynajmniej nie przekla-
| da sie jako ,Latajace Zwloki”, jak

dmaiuhy aig. h mumy do czynla-
nia z prosciutky grg zrecznoscio-
wa. Nic bardziej mylnego. To wia-
snie we FLYING CORPS grupa RO-
WAN osiagneta swéj szczyt reali-
zmu. Oczywiscie bez przesady —
kazdy symulator z tej epoki ma sil-
nie zaakcentowany charakter
zrecznosciowy, chociazby z tego
powodu, ze wiedy od zrecznoscl
pilota zalezal wynik pojedynkow
lotniczych. Pomljajac nawigacje,
usterki i wariackie zachowania ma-
szyn w powietrzu, o powodzeniu
w walce decydowata przede
wszystkim kondycija szyi. Pilot mu-
siat bardzo czesto krecié¢ glowa, by
nie da¢ sie zaskoczyt. Kiedy juz

2 |

[

za$ facecl w bid_yuh szalach ma-
rzyli, by choé na chwile ujrzeé pla-
ty przeciwnlka w celownlku.

Jedli czujesz sie na silach to za
pomoca opcji w menu Preferences
mozesz urealni¢ sobie zabawe.
Wigcz na przyklad dzialanie efektu
Zyroskopowego czy tez wplyw
sil zwigzanych z momentem
obrotowym. Nie zapomnij
o korkociagach - Smiertelnym
przeklenstwie pilotow. Jesli nie
wiesz, co znacza poszczegolne
opcje, zajrzyj do instrukcji lub —
jesli jestes aZ tak zaintereso-
wany tematem - do jakiejs
wigkszej publikacji zajmuja-
cej sle lotnictwem wojsko- '
wym w okresie | Wojny Swiatowej.

, MUsisz ca-
gity, ktore weigz
. Zapewne nie

‘uszkodzenia.
elu lotu od-
luli s3

ja

wle ognia, jak lamia s:e im

a, jak rozbijaja sie o ziemie.
Pl'ed(oéé jest stosunkowo niedu-
2a, tak wigc masz czas wszystko
dokladnie obejrzec. Nie ma to jak

‘gonié Fokkera, ktéry ciagnie za so-

ba pioropusze czarnego dymu.
-\‘I'hdnmn = koles jest wolny jak
Zolw, wystarczy tylko wzigc go
w Srodek celownika i nacisnaé

wig i dzie-

Natomiast gdy masz ochote na

cie, jakiego do-

znaje zwie-

rzyna. Jesli

bedziesz do-

bry, to moize

ujdziesz z 2y-

ciem, a moze nawet dochrapiesz

sig tytufu Asa. Jednak jesli okaze

sig, ze jeste$ cienki, to musisz

pamietaé o dwéch sprawach —

po plerwsze, leszcze idg w kie-

bach dymu w dél, za$ po drugie,

zawsze moZesz wigczyé nie-
Smiertelnosé.

|

nieco bardziej lotnicza rozrywke,
wystarczy zmienié profil gry, by
Zycie stalo si¢ koszmarem. Teraz

ty poznasz
uczu-




4o z waznie;szych § E
1914-18. Oczywiscie, w grze’
stepuja tylko podstawowe wersje
aeroplanow — w rzeczywistosci
konstrukcje samolotoéw, a co za
tym ldzie — ich parametry, zmienia-
ty sie z miesigca na miesiac. Szko-
da, ze nle wiozono wieksze] pracy
w stworzenie algorylméw kontro-
lujgcych lot samolotéw. W symula-
torze z tego okresu najlatwlej jest
wprowadzié mozliwos¢é lotu rézny-
mi samolotami, bez pogwaicenla
iGw. Aczkolwlek trzeba pamig-
y znacznie

Chociaz, ktos moze powiedziet, ze
mierzenie stoperem czasow za-
wrotéw bojowych to nadgorli-
woéé. Ale niedociagniecia projek-
tantow wychodza...

Grafika jest tadna. Chociaz mo-
ze lepiej bytoby powiedzie, Ze to
sugestywne zobrazowanie terenu
nadaje grze wysoki stopief reali-
zmu. Teren jest opracowany bar-
dzo fajnie — coé jakby na ksztait
nieco rozmytych tekstur. Z wigk-
szej wysokosci wyglada to
wszystko nlezwykle przekonywa-
jaco, zwlaszcza #e krajobraz jest
plynnie pofaldowany. Troszeczke
gorzej ma sie sprawa, gdy zej-
dziesz nizej, ale to normalka —
wszak nie ma sie w domu kompu-

Szczegolnie fajnle wyglada sirze-
lajaca artylerla czy szarzujace
czolgl. Przy grafice obowigzkowo
trzeba wspomnie¢ o sylwetkach
samolotéw. Co tu duzo gadac -
wygladaja jak prawdziwe, lacznie
z pilotami.

Symulator pracuje w podwyz-
szonej rozdzielczosci karty SVGA

i!l

sje. Czekaja cle samot-
ne pojedynki i wielkie
bitwy powietrzne, bom-
bardowania | $&miale
rajdy na cele naziemne,
misje zwiadowcze i roz-
poznawcze, bedziesz
bronit atallpwalm War-

T
Y

dows’95. Jednak ta pierwsza plat-
forma jest zdecydowanie
bardziej wskaza-
na. Na P133
gra przy naj-
wyzszym pozio-
mie detali pracuje
poprawnie. Ani-
macja nieco
szwankuje jedynie
w momentach, kiedy g ;
wyswietlane s3 duze < \l
teksturowane obiekty \:' ’g’l
otoczone wybuchami. Co ;

najwazniejsze, two] samolot
zachowuje sle niezwykle plyn-
nle. Reakcje na stery sa stonowa-

reago-
waly na stery, jednak pod-
czas celowania taki model lo-

ne, co jest troche mylace, gdyz na-  tu jest rzeczywiscie niezasta-
prawde aeroplany dosyé nerwowo  piony. Rzadko kitdry symula-
- tor tak dobrze kontroluje sie

za pomoca klawiszy.
o Poréwnujac FLYING

CORPS z DAWN PATROL wi- .

Wodhlg mnie, aktualnie
wydany symulator jest opraci

teréw Sillcon Graphlcs. Dosé cze-
sto mozesz napotkac cele naziem-
ne. FLYING CORPS jest pierwszg
gra z okresu | Wojny, w ktérej na
tak szeroka skale wprowadzono

najlepszym  dzieckiem
grupy ROWAN. Gra, cho--
ciazby z powodu realiow,




ze FLIGHT SIMULATION fir-
my PSION - wyprodukowano
| juz na ZX Spectrum w czasach, gdy
nikomu nie énilo sie nawet o grach
3D typu QUAKE.? Na przestrzeni lat
obserwowalismy rozkwit dobrej ja-
kosci gier symulacyjnych, kidrych
zawarlos¢ meryloryczna przewyi-
szala wszystkie inne gatunki. W po-
| lowie 1995 roku nastapilo zalama-
| nie. Do dzisiaj sytuacja nie wrocita
| do normy - symulatory ukazuja sie
sporadycznie, zas ich poziom bywa
nierzadko o wiele gorszy od tytulow
sprzed trzech lat!

Charakter symulatorow lotu
otwiera szerokie pole do popisu
dla producentow oprogramowa-
nia. Trudno w ich przypadku ogra-
niczyé inwencje tworcza czy skale
efektow. Niebezpieczenstwem
czyhajacym na autorow symulato-

| row okazala sie tendencja do nad-

| miemege odwzorowywania rze-
czywistosci. Zupelnie jakby mialy

| one stuiyé szkoleniu zawodo-
wych pilotow. Stosunkowo fatwo
jest wyprodukowac¢ gre, ktorej po-
ziom skomplikowania i ,czas
przyswojenia” zniecheci kazdego.
Ideatem bylby wiec symulator re-

| alistyczny, rozsgdnie skompliko-
wany | ciekawy.

A-10 vs. A-10

Firmy SIERRA i ACTIVISION wy-
daly w krétkich odstepach czasu
bardzo podobne gry: A-10 TANK
KILLER 2 | EARTHSIEGE 2, ktore
proponuja uZytkownikom walke
tym samym samolotem — Dzika
Swinig. Na ich tle CUBA! ma dosé
oryginaine metody modelowania
terenu.

Oba symulatory prezentujg po-
dobny charakter lotniczej strzela-
niny. Kiedy juz setki wrogich ce-
I6w zmieni swdj stan skupienia,
czas na pierwszg ocene: wole

| D rodzy Piloci, czy pamietacie,

A-10 TANK KILLER
2. Dlaczego? Oba sy-
mulatory maja do-
starczac widowisko-
wej, prostej rozrywki,
czyli musza byt
efektowne i szokuja-
co ladne. Reszta sie
nie liczy. | wtasnie
pod tym wzgledem
sequel SIERRY jest
lepszy. Jest ognlsty
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niczym czelusc piekielna, zas te-
ren wyglada bardzo plastycznie.
Nie bez znaczenia pozostaje liczba

S o

= RERIPER,

KT8 w100
. 4

SERVACE #43

Sasssssdsssnsmns

LT R T T

misji. CUBA!
oferuje jedynie szesnascie, z cze-

go cztery sa treningowe... Tak
ubogi zestaw tlumaczy sie tym, ze

CUBA! ma dos¢ bogate opcje try-
bu multiplayer, jednak bez mozli-
wosci gry w Intemecie.

A-10 vs. SU-27

Rozwigzania graficzne zastoso-
wane w A-10 CUBA! bardzo przy-

pominajg realistyczny symulator
S§SI - SU-17. Grafika nazywana jest
przeze mnie ,neowektoréwka"-
jest to zwyczajna grafika wektoro-
wa, tyle ze korzystajgca z olbrzy-
miej mocy obliczeniowej dzisiej-
szych komputeréw. Kaida naj-
mniejsza czastka samolotu czy tez
dowolnego celu zbudowana zostala
z podstawowych figur geometrycz-
nych. Calo$¢ jest niezwykle wyrazi-
sla i kojarzy sig z realistycznymi sy-
mulatorami. Sylwetka maszyny ma
wszystkie niezbedne elementy (tak-
#e te ruchome). Fanom rozwigzan
zastosowanych w SU-27 grafika
A-10 CUBA! powinna przypasc do
guslu. Trzeba jednak zaznaczyé, Ze
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symulator SSI byt w wielu elemen-
tach bardzie] dopracowany. Na
przykiad w A-10 wyrzucenie pa-
skow folii przypomina rozrzucenie
po niebie duzych biatych kwadra-
téw. Niestety, czesto zdarzajg sie
te2 wpadki - nakladajgce sig figury
lub tamigce linie. Szczegdinie czg-
sto dziwaczne efekly pojawiaja sie
przy ogladaniu celéw z réznych
perspektyw. Kod nie zostal dopra-
cowany tak, jak przystalo na gre sy-
mulacyjna.

Rzut oka na kokpit wprowadza
zamieszanie. katwo sie pomylic
i wzigt A-10 CUBA! za realistycz-
ny symulator. Awionika jak praw-
dziwa. Pracujgce zegary, migajace

Swiaietka | pofyskujace wySwietla-
cze wielofunkcyjne poraZajg. Wy-
glada to wszystko bardzo fadnie.
Praktycznie wykorzystano myszke
~ po nacisnigciu odpowiedniego
przycisku pojawia sig kursor, kig-
rym mozna operowaé na ekranie.
Obsluga poszczegoinych urzg-
dzen pozwala zapomnie¢ o klawi-
szologii. Réwniez informacje s3
podawane klarownie. Jedynie przy
tworzeniu MFD wyobraznia
autoréw dafa
o sobie
moeno
znaé.
Pro- |

_atlF

wadzenie samololu jest bardzo
podrasowane. Rola pilota polega
na wypatrywaniu |1 niszczeniu ce-
16w, a nle na chocby walce z Zy-
wiotami. Jednak przy maszynie
kiasy A-10 wypadaloby wprowa-
dzié do gry elementy turbulencii
zwlgzanych z lotem na bardzo ni-
skich wysokosciach. Poznawszy
skutecznoéé broni, pozostaje tylko
pisaé psalmy pochwalne na cze$é
amerykanskiego przemysiu zbro-
jeniowego.

Kazda ze wspomnianych misji bo-
jowych zostala umiejscowiona nad
urocza wysepka, kiora dlugo stoi
amerykaniskiemu rzadowi koscig
w gardle. OczywiScie mowa o prze-

po-
sta-
rali sig
o naszki-
cowanie
prawdopo-

Jako pilot A-10 wykonu-
jesz Inty bojowe nad Kuba.

Bedziesz startowal przede
wazyslkh'n z amerykanskiej
bazy Guantanamo, kidrej
istnienie jest zaprzecze-
niem zdrowego rozsadku —
to tak, jekby w latach
osiemdziesigtych pod Wio-
clawkiem byla amerykan-
ska baza militarna. Oczywi-
scie istnienie Guantanamo
jest wynikiem zlozonej sy-
tuacji geopolitycznej, ale
&mieszne wrazenie i tak po-
zostaje...

Mi-
sje
oczy-
wiscie
/ zwig-
o zane sg
Por, z charakte-
rem A-10,
czyli przede

wszystkim

cele naziemne czekajg na unice-
stwienle. Zadanla sg opracowane
dosé skrupulatnie, ale moizna bylo
sie postarat o bogatszy briefing.
Z pewnoéclg wprawnemu pilotowi
szybko zabraknie roboty.

A-10 FOREVER

Jakig przedstawiciel narodu
amerykarnskiego podczas interne-
towej pogawedki odpierat moje za-
rzuty: ,ty nic nie rozumiesz, CU-
BA! to gra sieciowa. To nic, Zze ma
mafto misjl - tu chodzi o wspding
lotnicza rozrywke”. Szybko wigc
przystapitem do badar nad opcja

multiplayer, bo czlowieka ciggnie
do innych i chce wspélnie latac.

Przez wspéine latanie na ogof
rozumiem wykonywanie skompli-
kowanych misji w kilka lub kilkana-
&cie oso6b prowadzacych réine sa-
moloty. Tworcy CUBAI sadza ina-
cze]. Umiescili kilku gosci nad ja-
kim$ kawatkiem terenu i zostawili
ich samopas. Rzeznia robi sig nie-
przecietna, nie wiadomo kto do ko-
go strzela, czy siusznie i kio spada.
Raz postanowifem uciec z terenu
walki. To znaczy odleciec na z gory
upatrzong pozycje. Dalem dopa-
lacz na maksa | zmniejszajac wyso-
ko&é umykatem. Jakiez bylo moje
zdumienie, kiedy dotarlem do kra-
wedzi mapy. Ktos mi wylaczyt silni-
ki, 2 moja Dzika Swinka zaryla no-
sem w glebe.

Tryb multiplayer nie daje nieste-
ty tyle radosci, ile powinien. Symu-
latory lotnicze to nie kiony DOOM.
Raz czy dwa moina stoczyé smier-
teiny pojedynek, ale podstawg po-
winno byt zespolowe wykonywa-
nie misji. A jak kto$ chce sig rzngé
w nieskoficzonoéé, polecam QU-
AKE w kilka os6b.

FINITO

CUBA! jest niestety nijaka, a to
z pewnoscia nle przysporzy jej
wielbiciell. W kategorii prostych,
efektownych symulatorow produkt
ACTIVISION trzeba zaliczyt do kla-
sy B. Szale¢ wole w F-22 i A-10
TANK KILLER 2. Zalety graficzne
| estetyczne A-10 CUBA! zastugu-
ja na odnotowanie, ale nie ratujg
calego wizerunku. Ocena ponizej
przecigtnej, a szkoda, bo jakby t
gre nieco dopracowat wyszediby
nlezty symulator...
KaYteck

- - -
Activision
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tan I fellow in the l'nllhﬂd'ﬂ'
et He and kis predecssiors were such great Kingso...
mutmhl!x-lg Like they.. Whlﬂ]m
! wﬁlll‘hluu Oh, ¥ moust fry.

iechaj pieklo pochionie okrut-
na Kostuche! Niech szatan-
skie szpony zgruchocza jej
watle ciafo i rzuca w nieskonczenie

Age: 12

You are expecled to gain all preal knewledge.
To undersiand each and every Law, obeying y
plicitly every dizection. Youw will homeus my

gtebokie czeluscie najciemniejszych
zakatkéw Tartaru! Smieré dosiega
nawet najlepszych, najmadrzej-
szych, najbogatszych. Ten, Kitory

Ustanowit Tysigc Praw nie zy-
A je, odszedt nocy dzisiejszej! -
| Herold ogfosit to famigeym sie

glosem.

Lud wstrzymal oddech; bo-
gaci, biedni, wiesniacy, ryce-
rze, szlachta, kler i nawet plu-

Eﬂrﬁ%ﬁ&:—“ gawi zlodzieje, szubrawi mor-
s <= | dercy czekali. Krol ie zyl, od-

oy szedt zmeczony problemami,

z ktorymi borykat sig przez wie-

itajcie w XIX wieku! Juz nie-

diugo bracla Lumiere siwo-

rzg swdj wspanialy kinema-
togral, pierwszy samelot wzbije sie
w powietrze, a firma FLAIR wyda TI-
ME PARADOXH!

Najbardziej trafny w TIME PARA-
DOX jest chyba tytut. Opuszczajac
bowiem pierwsze jego slowo, olrzy-
mujerny opis Zjawiska, kiére najlepiei
obrazuje istote powstania tej gry.
Gry, ktora w obecnych czasach zu-
pefnie nie ma racji bytu. Denne jest
w niej absolutnie wszystko, nawet na
sile nie moglem znaleZ¢ zadnych po-
Zylywow

| briefingu ze starcem we fru-
wajacej misce udaje sig
w podr6z maszyna nie nasu-
wajgca Zadnych sensow-
nych skojarzen. Niestety, nic
wiecej nie wiadomo, intro o
trzy scenkd, kidre mowig nam
tylko tyle. Jasne, na wszyst-

le lat. Mial wielu wrcgéw wszyscy

jednak go szanowali i cenili. Herold
ciagnaf dalej — Jedyny nastgpca, na-
stepca Tego, Ktory Ustanowit Tysiac
Praw nie jest jeszcze gotdw.

— Zbyt miody — zaszemrali ludzie.
Straszna prawda zawisla w powie-

UEMD - L.-U"q-fl- |

lozysz korone, bednesz musial roz-
wigzaé wiele zagadek i uporac sie
z licznymi problemami. Nie sposob
pomingé milczeniem faktu, 2
wszystkie zawarle w grze zagadki
w mnigj lub bardziej wyrazny sposob
oparle sg na znanych dzietach sztu-

r R ———

trzu, Bezkrolewie! Miody ksiaze wi-
nien udac sie do klasztoru na nauki.
Tam pozna tajniki sprawiediiwych
rzaddw. Nauczy sig wiadad...

BLUE ICE to przygoddwka. Ma-
wige krotko — jeste$ ksigciem, a two-
im celem jest objecie tronu po zmar-
fym ojeu! Z punkiu widzenia prawa
Imperium jeste$ jednak zbyt miody,
by wiada¢ ludem, diatego musisz
udowodni¢ swa dojrzaloéé przecho-
dzac szereg prob i testow. Zanim za-

wydaja sig idiotyczne, a zabawa
w latanie kursorem po ekranie w celu
natrafienia ma jeden konkretny pik-
sel symbolizujgey jakié przedmiot to
juz przegiecie. Zreszta czasem zda-
rza sig, ze przedmioty, kitére mamy
podniegé, sa zupefnie niewidoczne,
po prostu przestania je jakis frag-

| —

ki — poematach, obrazach, rzez-
bach, kolazach.

BLUE ICE mialo zostaé pierwot-
nie wydane przez koncern ACTIVI-
SION, jednakze migdzy nim a twor-
cami gry, grupa ART OF MIND, do-
szlo do pewnego konfiiktu i w rezul-
tacie gre firmuje swym szyidem
PSYGNOSIS. Pytanie tylko, czy tytut
jest tego warty? Nie chce by¢ ztym
prorokiem, ale ,Niebieski Lod” rze-
szy wielbicieli raczej sobie nie zdo-

N N I N - S -
odwalili chalture i tyle. Nie ma zad-
nych przerywnikéw, a intro... Zreszla
zobaczcie screeny. Moja krytyka mo-
ze okazaé sie szokiem dla entuzja-
stow grafili tak wspaniafych gier jak
COLORADO, ale przediez ta gierka
powstata cate wieki temu, natomiast
TIME PARADOX jest made in 19961

el
kie pytania powiniene$ odpowiedzie¢
sobie sam podczas gry — lo stary
mmm ‘gra musi coé
w sobie miec, a PARADOX,
nie liczac kodu, grafiki | dzwigku, ni-
czym takim poszczydic sie nie moze.
Tagrapoprosmmewcraga Zagadkl

PARADC

ment tia, Jesh przypadkiem kursor

zablgka sig w tamta strong, to mamy
szczedcle, '

Bardm&bniahnéé




bedzie. Poziom graficzny traci mysz-
ka, podejécie do gracza bynajmniej
nie jest ,user friendly”, co zdecydo-
wanie deklasuje te produkcje. Nasu-
wa sig smutna refleksja, iz gra nie

-zostala skierowana do szerokiego

grona odbiorcow. Uznanie znajdzie
tylko u zapalonych mitoSnikéw lite-
rackich zagadek.

Trzeba gloéno powiedzied, gra
jest trudna, archaiczna i nie na cza-
sie. Mimo iz warstwa merytoryczna
i tre$ciowa nie szwankujg, lo poziom
techniczny BLUE ICE okresli¢ moz-
na krotko: to jakas pomytkal”. Na
uwage zastuguje jedynie muzyka —
jako jeden z nielicznych elementow
gry jest fantastyczna | hipnotyczna.

BLUE ICE ma wszystkie cechy
produkcii niskobudzetowej. ProZno
szukad w niej kasowych aktorow, za-
pierajgcych dech w piersi animacii,

profesjonalnego renderingu... Tagra * stale$ odsunigly od wszyst-

to przede wszystkim tres¢ — niestety,
podana w nieprzystepnej dia ogolu
formie. A szkoda, zapowiadalo sig
bowiem tak tadnie.

Mamut I

Psygnosis

DYSTRYBUTOR PG - CO PROJEKT  CEMNA: -9
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my musieli wystuchac w catosci gadki
tlumaczacej sytuacje — ,Och, ten ka-
mien jest dia mnie zdecydowanie
zbyt cigzki. Nie moge go podniest”.

I Detend US), w skiad keorej weszli naj-

] nych. Ty jestes jednym z rich, Tre-

Ll

< I

matej Kay, za kazdym razem bedzie- I

2165. Wszechswiatem rzadzi

organizacia wojskowa Alien
World Exploration (AWE), kigra stwo-
rzyta tzw. Wielka Karlg Podrozy
umozliwiajaca swobodne poruszanie
sie miedzy planetami. Ulatwia iycie
nie tylko uczciwym chywaltelom, ale
takze réznym zbiegom i fanatykom,
ktérzy bezkamie podréZujg z planety
na planetg, umykajac sitom policyj-
nym. Aby ukréeic ten niecny proceder,
powstela organizacja DEUS (skrét od:

Akciagymzpoczynas‘aewraku

lepsi z najlepszych, czyli dawni Robin-
sonowie - ludzie, ktérzy cate Zycie po-
éwigcili pracy w jednostkach spedal-

pliervi. Byle$ najlepszym
sposrod Robinsondw, ale od
czasu, gdy zarzucili ¢i brak
rownowagi psychicznej, zo-

kich zadar\. Z czego$ trzeba
2y6, wigc zatrudniles sie
w DEUS, zwlaszcza ze bar-
dzo spodobala ci sie nazwa
tej organizacji.

DEUS éciga wszelakiego
rodzaju zioczyncow, a trze-
ba przyzna¢, ze takich nigdy
nie brakuje. Szczegdinie
niebezpieczna jest grupa
okreélajaca sig mianem Nowej Kru-
cjaty. To pigtka groznych przestep-
cow, z ktorych czterech zostalo ska-

' [ zanyeh na karg $mierci i osadzonych

W wigzieniu o zaostrzonym rygorze
w Levattelow, skad zbiegli. Grupa ta
uwaza, ze czlowiek powinien wrocic
do swego pierwotnego stadium wo-
jownika poprzez stosowanie przemo-
cy. W 2164 roku Nowa Krucjata do-
konata serii zamachow terrorystycz-
nych na szpitale, szkoly i inne obiekly
publiczne. Obecnie ukrywa sig na
dawnej kolonii naukowej Alcybiades.

Oczywiscle, to wiasnie tobie zleco-
no odszukanie i likwidacje zbiegow.
Zadanie przyjaleS bez wahania, bo

pomocy z zewnatrz pigtego cztonka
grupy, kiory zostata ich szefem, a je-
go tozsamos¢ nie byla znana. Ich zy-
cie bylo podwiecone dzialalnoSci
przestepczej oraz filozofii gazow ko-
smicznych, kitra glosili, a kidra skry-
wala ich osobista psychoze." Na
ekranie z kolei po $mierci bohalera
w walce pokazuje sie napis: ,Przy-
czyna $mierci; utrata przytomnoSci.”
Moie sie czepiam, ale jeszcze nie
slyszalam, aby kio§ umart z powodu
utraty przytomnosci. Ponadto w pod-
recznej apteczee posiadamy opaske
zaciskowa, kidra tu nazywa sie opa-
trunkiem. Kolejng wpadka Jest opis
klawiatury — na rysunku zaprezento-
wano niezbyt u nas populama kla-

dynku mozemy zafozyC sobie opatru-
nek, zazywac lekarstwa, a nawet po-
bra¢ sobie krew. Oprocz tego mozna
takze cos sobie przekasic lub wypic,
a w tym czasie nasz agresywny prze-
ciwnik spokojnie dookota nas pod-
skakuje i weale nie zadaje ciostw. Po
czymé takim dziwi jedynie fakt, i Tre-
pliev w czasie walki odmowil pojscia
spac. Ponadto brakuje opcii regulacii
czulosal klawiszy. Aby zadad celny
cios, nalezy sie odpowiednio ustawic
wzgledem przeciwnika, a ze wykona-
nie nieznacznego obrotu jest niemoz-
liwe, to trafienie wroga jest znacznie
utrudnione.

Muszg przyznac, iz DEUS wywolu-
je mieszane uczucia. Z jednej strony
razi jakosc tlumaczenia, szala gra-
ficzna i oprawa muzyczna nie satys-
fakcjonuja, ale z drugiej strony, po
opanowaniu Sterowania bohaterem
gra zaczyna wciagac, a polska wer-
sja nie zmusza do ciaglego wertowa-
nia stownika. DEUS posiada zarowno
wady, jak i zalety — niestety, te pierw-
sze przewazaja szale.

Krupik & C(w)alineczka

DYSTRYBUTOR PC -
PG DOS/WIN
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Aha, niezbedna jest karta dZwieko- _ juz z daleka pachnialo grubg forsa,
wa. Z sobie tylko wiadomych powo- ] a na ten zapach jeste$ szczegdinie
déw ludzie z FLAIR nie dali nam opcji ~ wyezulony. W ramach odprawy prze-
grania bez diwieku. Moze wiasnie lstuchaieé taémy z Levattelow i dowie-
Sound-FX miaf by¢ niekwestionowa- ~ dziales sie, ze planelg Alcybiades od-
ng zaleta TIME PARADOX? W kaz- I kryl Diogenes4d, dawny Robinson,

wialure typu AZERTY, w dodatku

w wersji francuskojezycznej. Bez ko-
Uwazam, ze jezeli juz sig

tlumaczy gre, to albo nalezy

OCE

! dym razie nie sa. Muzyka jest kiepa- ™ Cel: udac si¢ na Alcybiadesa i ukrzy-  zrobi¢ to dobrze, albo w 0go-

| wa a motywy nijakie, I Krzyzowcow. Wydaje si¢ la- le tego nie robié. Pézniej |

1 Na koniec natrafitem jeszcze na ® twe, ° gracze beda przekonani, ze |
pewien idiotyzm. Mianowicie po wy- przyczyna émierci moze byé
startowaniu gry i probie zaladowania i _ utrata przytomnoséci. Brr.

‘ jakiegos save'a, gra sie laduje, ale g pozostawia T T
przestaje dziala¢ myszka. Ha, ha, hal ‘._ - : B ik

.~ Bardzo mnie to
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S TR g . b | s ny w wielu produk-
" _— cjach  kinowych.
. ; : i{ Hi-resowa grafika
. , . jest liczna, tla sg
e T | lrzyplanowe, a na-

piero drugargrowa produk-
cja po NEVERHOOD (kté-
rego demo mozecie zoba-
czyé na SS CD’42).

ra GOOSEBUMPS zo-

fen i Jeffrey Katzenberg.
Pierwszego  przedstawiac
nie trzeba, drugi jest potentatem
rynku muzycznego (wspéipraco-
wal miedzy innymi z Guns'n Ro-
ses, Nirvand, The Eagles, pomagal
tez Tomowi Cruise), a trzeci mle-
szal w Walt Disney Co. Nieile, ale
co z tego? Ano to, 2e w 1995 roku
ci trzej panowie zafozyli firme
DREAMWORKS. Najzabawniejsze,
2e firma powstala niemal z mar-
szu, zaé inwestorzy wylozyli na
deiefi dobry dwa miliardy dolarow!
No | same nazwiska zalozycieli...
PREAMWORKS to multimedial-
na firma zajmujaca gie od trzech
lat pradukcjz filmév, programéw
telewizyjnych, nagran muzycz-
nych, gier, oprogramowania i za-
bawek, czyli tegd, co tygrysy lubia
najbardziej GOOSEBUMPS to do-

S teven Spleﬁ;g, David Clei-

zainspirowana ksigz-
kg wydang w Stanach pod tytulem
(e Day at Horrorland”, kiérej au-
torem jest niejaki R.L. Stine. Trojka
miodych przyjaciol - Lizzy, Luke
i Clay znajduje zaczarowany bilet
i przenosi sie do Horrorowatego
Miasteczka. Horrorland ma w sobie

co& 2 Junaparku. Jednak nie znaj-
dziemy w nim wirujgcei karuzeli,
zapierajacej dech w piersiach ko-
lejki gorskiej czy strzelnicy. Za-

miast nudnawych gabine-
téw luster odwiedzimy ftu
Wioske Wilkotakow, Zamek
| Draculi i Miasteczko Wam-
piréw. W Horrorlandzie cze-
kajg nas bardzo specyficz-
4 ne atrakcje, jak choéby fan-
tastyczny sptyw trumnami,
| szalenie wciggajaca walka

Z mumig w egipskie] pirami-
dzie oraz rozkoszne rozgniata-
nie karaluchow w trumnie.
W tym (nie)wesolym miastecz-
ku pojawia sie jeszcze czwar-
ta osoba - ty, graczu. Musisz
pomoc (Irojce przyjaciol
w ucieczce z tego przyjem-
niutkiego miejsca.
Juz po kilku sekun-
dach grania widaé, ze
DREAMWORKS to pro-
fesjonalna firma. Dzie-
ki zastosowaniu tech-
niki blue box (w du-
Zym uproszczeniu:
najpierw  nagrywa
sig aktoréw graja-
cych w studio, a po-
tem technika kom-
puterowa naklada
sie za nimi tta), kitku
dobrym charakiery-
& zatorom
% iniezlej grze
aktorskiej
udalo sie
uzyskaé
- cfekt nie-

strojowa muzyka
po prostu wySmienita. W wigkszo-
$ci lokacji mamy nieograniczong
swobode rozgladania sie po okoli-
cy. Wreszcie mozna okrecic sie
o 360 stopni i obejrze¢ plynnie
przesuwajacy sie obraz. Kilka pla-
néw tia wprowadza nas w prawdzi-
wy trzeci wymiar; wigksze obiekty
na pierwszym planie zaslaniajg in-
ne elementy ta. W sumie wszystko
wyglada bardzo pigknie. Jest tylko
jedno male ale... Swobode w Swie-
cie wykreowanym przez pana Sti-

ne'a mamy tylko w kwestii rozglg-
dania sie. Poruszamy sig plynnie,
ale tylko po z géry ustalonych
sciezkach - to tu, to tam, ale ni-
gdzie wigcej.

Szczerze mowige, jesli chodzi
o strong techniczng, to GOOSE-
BUMPS zostawia konkurenc|e dale-
ko z tylu. Jest to chyba jeden z nie-
licznych produktow gednych no-
szenia miana interaktywnego filmu.
Gracz wykonuje dobrze znane czyn-
nosci, takie jak podnoszenie przed-
miotéw, uzywagie ich we wiasci-
wych miejscach, rozmowy z napo-
tkanymi osobami. Za , filmowg inte-
raktywnoscig” GOOSEBUMPS prze-
mawia przede wszystkim fabula.
Akcja to nie jakas luzno powigzana
seria epizogow, ale cigg wydarzen
potaczonych w cafosé za pomocy
technik znanych ze srebrmego ekra-
nu. Jest to o tyle wazne, ze czgsto
zdarza sig, iz przerywniki filmowe
w grach zupeinie nie pasuja do sa-
me| gierki — tak graficznie, jak i kli-
matycznie. W GOOSEBUMPS nato-
miast przejscia pomiedzy przeryw-
nikami a gra sa lak plynne, Ze az zu-
peinie niezauwazalne. Tak wiec fil-
mowa czes$¢ te] gry jest na medal.
A co z interaktywnoscia?

Przedmiotow, ktére mozna pod-
nies¢ i uzyc, jest w calej, liczacej
dwa kompakty grze chyba z osiem,
z czego wiekszoS¢ uzywamy w tej

» |
same] lokaci, gdzie je znalezlismy |
lub w poblizu. Problem rozméw i wy- 4
boru mozliwych odpowiedzi W GO-
OSEBUMPS nie istnieje. Po prostu,
jezeli ktoé ma co$ do powiedzenia,
to wygtasza swa kwestie w formie
monologu, k?;uaiac sie w strone gra-
cza (inrfa sprdiva, ze mimika i gesty-
kulacja mlodziutkich aktorow jest
bardzo dobra, $wielna jest zwlasz-
cza Lizzy)." Kilka preerywnikéw
zrecznosciowych - biegdhie i po-
szukiwanie monet w podziemilich
(najstabszy moment gry, grafika
i klimat - wezesnowolfensteinowsk-
i), walka z mumia, rozwalanie paja-
kéw w trumnie - stanowig prﬂhg
urozmaicenia rozgrwki ofem}qc
modlwosc wyzycia sig, ale to zdecy-
5y ! dowanie za malo |
' jak na gre kom-

puterowsy.
A w dodatku
wszystko  jest
potwornie  fa-
twe. W GOOSE-
BUMPS nie ma
mozliwosci za-
} gubienia  sig, |
czy zakleszcze-
nia. Zawsze |ast‘“
mozliwosé skorzystania z typowego
w takich produkcjach helpa - ka-
miennej glowy na $cianie jednego
z budynkow Wioski Wilkotakow, wy-
glaszajacej (pe wrzuceniu monety)
enigmatyczne podpowiedzi. Droga
do korica gry jest prosta, a jej poko-
nanie zajmuje okolo godziny lub
dwoch czasu rzeczywistego.
GOOSEBUMPS jest gra kiero-
wang dograczy mtodszych. Mimo
#e chwilami potrafi napedzi¢ stra-
cha, utrzymana |est racze| w kon-
wencji przygodowej komedii. Naj-
bardziej trafne wydaje sig porow-
nanie jej do Swietnych, starych
GOONIES. To ten sam klimat, ale
z toba w roli gtéwnej. Polecatbym
ja przede wszystkim osobom
przedkiadajgcym forme nad tre-
cig oraz milosnikom krétkiej, acz
intensywnej zabawy. Swietny pre-
zent dla dzleci sprawnie operuja-
cych jezykiem angielskim i lubia-
cych dreszczyk emocji. W Stanach
szal na ksigzkowe, komiksowe
i animowane GOOSEBUMPS do-
réwnuje nawet X-FILES. Ciekawe,
czy dojdzie tez do nas?
Banana Split

Dreamworks Interactive
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Zarzgdzenie 2324/2562
Nie nalezy przerabiac na burge-
| ry inteligentnych gatunkow naszej
| Galaktyki. Gdy innych nie bgdzie,
| nalezy rozwigza¢ Korporacje
| Orion Burger.
. zien zapowiadal sig interesu-
I jaco. Wilburn, zwyczajny
(| chiopak (pozory maga mylic)
| w zwyczajnym (na pierwszy rzut
oka) miasteczku wcgle nie podej-
rzewal, Ze juz niediugd padfie ofia-
ra_porwania. wigeej, nawet nie
przyszio mu do glowy, Ze porywa-
czami bed3 istoty z innej Galaktyki.
Z pewnoscig byl to dia niego sz
Waukowcy od dawna zastana-

wiali sie nad istnieniem inteligent-

nych istot poza Ziemia. A tu nagle
okazafo sig, ze nie dosé, i2 takie
istoty naprawde istnieja, to jeszcze
chcg eksterminowac mieszkancow
Ziemi. A wszystko dlatego, ze Kor-
poracja Orion Burger, produkujaca
| miesr®e przysmaki z mieszkafncow
| réZnych Swiatow, musi znalei¢
planete zamieszkana przez gatu-
nek bezrozumny, gdyz ich dotych-
czasowe prakiyki przerabiania

kazdej napotkane] rasy zostaly
| uznane za niewlasciwe. Dyrekcji
. taki pomys! nie bardzo przypadt do
gustu, ale rozkaz to rozkaz | trzeba
go wykona¢. Na patelni majg oka-

- q J Nk 3
' zjg znalezé sie ludzie, o ile tylko
nie zgrzeszg zbytnig inteligencja.
Do testow zostaje wybrany
| losowo jeden mieszkaniec
| Ziemi. Pech albo i szcze-
| Scie, ze tym ,.ochotnikiem”

jest wiasnie Wilburn. Ma
okolo 16 lat i gl

odrabing przypomina zna-
nego nam dobrza rodzime®
go Agenta.

Wyniki. pierwszych badan
nie rokujg zadnych nadziei.
Wszystko wskazuje na to, ze
| nie sg rozumnym ga-

.i=

\i

domu, a tylko on moze po-
wiedzie@hgdzie mozna zna-

tupkiem. Wilburn zostaje wyslany do
domu, ale z powodu awarii urzadze-
nia {jak widac, nie tylko u nas wszyst-
ko sig sypie) nie maamnezji [ pamieg-
ta, co z nim robiono. Musi szybko wy-
mysli¢-cos, co przekona obcych, 2e

:?!z:ﬁ jednak inteligentni.
zasu ma malo, bo Korporacja
Orion Burger nie mozZe przeciez
poniesé strat, nieprawdaz?
Mocng strong gry jest za-
réwno oprawa muzyczna, jak
i szata graficzna. Wszystkie lo-
kacje wystepujace w grze zo-

le2é robaki potrzebne w dal-
szej czescl gry. Moim zdaniem, nie
jest to jednak wada, lecz zaleta gry,
gdyz takie roswigzanie znacznig
podnosi realizm | zmusza do do-

‘kiadnego przemyslenia kazdego po-

dejmowanego posunigcia.

staly wykonane naprawdg sta- &
rannie i sg bajecznie kolorowe.
Rowniez animacje postaci sg do-
skonale dopracowane, wigc pod
wzgledem. technicznym grze nie
mozna ni¢ zarzucié. Jednak o jako-
&ci przygoddwki Swiadczy nie szata
graficzna czy efekty dzwigkowe,
a dobrze opracowany scenariusz.
Na szczgécie ORION BURGER i pod
tym wzgledem wychodzi z testu
zwycigsko. Zagadki sa doskonale
opracowane | trzeba dobrze po-
gtéwkowaé, zeby je rozwigzac. Po-
nadto w grze mozliwe jest wykona-
nie wielu czynnosci; kidre tak nas
prawde niczemu nie stuza, a moga
nawet przeSzkodzi¢ w uratowaniu
Ziemi. Na przykiad, po przestawle-

_niu znaku na drodze cigzarowka

wjedzie na budowany most | wpad-
nie do rzeki, fadunek wchionie wo-

Niestety, rowniez i w tej grze po-
jawiajg sig drobne niedociagnigcia
scenariusza. Otdéz. nawet jesli
przypadkiem obejrzymy sobie
kostki lodu przechowywane w au-
tomacie przed restauracjg Edny, to
nic ciekawego w nich nie znajdzie-
my i Wilburn nie bedzie chciat ich
zabraé. A wtagnie w tych kostkach
miody wedkarz przechowuje swoje
zielone robaczki. Takie rozwigza-
nie skazuje gracza na koniecznosé
przekonania chiopczyka, zeby wy-
jawit swoja tajemnice, a naprawde
dobry  scenariusz  powinien
uwzglednié mozliwosé nietypowe-
go rozwigzania kazdago problemu.

Jedyna powazng wada ORION
BURGER jest brak polskiej wersji,
a dodatkowym utrudnlenlenl jes

zupeiny brak napisow. Z tego po-
wodu Jest on przeznaczony jedy-
nie dla oséb plynnie wiadajacych
jezykiem angielskim. Pozostaje
wige mie¢ nadzieje, ze polska wer-
sja jednak sig ukaze,

Krupik & C(w)alinecgha
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| rzez trzy lata czternascie ty-
Psipcy robotnikéw zatrudnio-
nych przez firmg Harland &
Wolff pracowalo nad budowg naj-
wiekszego grobowca morskiego
wszech czasow, Titanicowi nadano
dumny (czy wrecz bluznierczy,
. w przekonaniu niektorych maryna-
!Z!ﬂ przydomek ,,niezatapialny”, co
; jednak nie przyniosio mu szczgécia.
| Ten najwigkszy i najbardzie luksu-
1 sowy parowiec stangl do rywalizacji
| 0 ,Blekitng Wstege Atlantyku”, pre-
| stizowg nagrode przyznawang naj-
szybszemu statkowi pasazerskiemu
na trasie Europa - Nowy Jork. Jed-

nak jego pierwszy rejs okazal sig
dla niego zarazem ostatnim. Nocg
14 kwietnia 1912 r, wystarczyly tyl-
ko dwie i pél godziny, aby dumnie
prujacy fale Atlantyku moloch poto-
zyt sig na burcie, blagalnie uniést
rufe i pograzyt w chiodnych odme-
tach oceanu... Zatapiajac ze sobg 40
ton ziemniakéw, 50 ton migsa, bli-
sko 60 tysigcy sztuk naczyn oraz,
oczywiécie, ponad péitora tysiaca
nieszczeénikébw uwiezionych na
dziewieciu pokiadach.

Na rynku gier komputerowych
od pewnego czasu daje sig zauwa-
zyc fale impotencji tworczej, wi-
docznej w sigganiu po
stare pomysly lub
w odgrzewaniu kolej-
nych odcinkéw wy-
Swiechtanych  serii.
@ Firma CYBERFLIX

| podjela sie nielatwego
| zadania...

Wykorzystanie mo-
tywu najwiekszej kata-
strofy morskiej jako
I kanwy gry komputero-
| wej wcale nie dziwi.
Najpierw byly ksigzki
o zalonigciu Titanica,
potem filmy trakiujgce

0 tym samym, teraz ptzyszta koiej
na grg komputerowa. (Cho¢ o ile
pamigtam, byla juz jedna przygo-
dbwka o Titanicu, tyle ze jeszcze
na stare ZX Spectrum.) Obawialem
sig jednak, e panowie z CYBER-
FLIX, majgc w kieszeni tak glosny
tytuf, mogg spoczgé na laurach
| odpuécic sobie rzetelne potrak-
towanie sprawy. Tak sig na szcze-
scie nie stalo.

TITANIC: ADVENTURE OUT OF
TIME to starannie dopracowany
produkt najwy2szej klasy. Twércy
poswigcili na te gre dwa lata pracy
i trzeba przyznaé, ze nie poszly one
na marne. Dzigki starym projektom,
planom okretu i zdjeciom, grafikom
udalo sig zrekonstruowac statek
niemal co do Srubki. Mozna nawet
powiedziec, ze robota, jaka odwalili
projektanci wirtualnego modelu Ti-
tanica, niewiele rézni sig od tej, ja-
ka ponad osiemdziesiat lal temu
wykonall stoczniowcy z Belfastu.
Jedynie narzedzla ich pracy | mate-
rial byly rézne - wtedy byl to hebel,
miotek, deski | blacha, a w studio
amerykanskich grafikéw kompute-
ry obrabiajace wieloboki i teksiury.
Do wygenerowania Srodowiska gry
posiuzyla nowa technologia Dre-
amFactory, pozwalajgca uzytkowni-
kowi na swobodne poruszanie sig
w wyrenderowanym, tréjwymiarc-
wym Srodowisku gry w czasie rze-
czywistym, bez zadnych opéznier i,
co najwazniejsze, bez pikselizacii
przy zblizeniach. Oczywiscie, chy-
ba nikt sig nie ludzi, ze mamy tu do
czynienia z calkowita swobodg ru-

- ZOStawcie Tymmka 1
nie wyciggajcic go...

chu. Owszem, moz-
na zwiedzic spory
kawalek Titanica, ale
" caly czas porusza-
my sig po wytyczo-
nych $ciezkach.
Przynajmniej jest co
poogladac, bowiem
- okret wyglada na-
prawde pigknie. Bardzo dobrze zo-
stal oddany przepych, z jakim urzg-
dzono ten najdroZszy (jesli wezmie
sig pod uwage cene biletow, jaka
placili pasazerowie) Srodek trans-
portu. Turecka laznia, kort, silow-
nia, palarnia, kawiarnia, mostek, ka-
biny — to wszystko a2 razi w oczy
bogactwem wykonania wnetrz,
a takZze dbalosclg 0 szczegoly, z ja-
kg zostalo odwzorowane. Panowie
z CYBERFLIX wymeczyli nawet au-
tentyczne rzezby | omamenty znaj-
dujgce sig na oryginalnym statku!
A wszystkim tym dzieiom sztuki
mozna sig przyjrzec z bliska.

Sama gra o0 przygodowka 3D.
Dwa sjowa, a tyle radoscl. Wciela-
my sig w role brytyjskiego agenta,
pracujacego dla — uwaga! — Secret
Service. (Tak, SECRET SERVICE!!!,
czy to nie kryptoreklama? Ciezkie
pieniadze kosztowalo nas, Zeby
w grze wystepowal klo§ z SECRET
SERVICE, ale udalo sig). Akcja roz-
poczyna sie w Londynie w 1942 ro-
ku, a za oknem Luftwaffe wiasnie
urzgdza nalot. W wyniku eksplozji
nasz bohater doznaje dobrze zna-
nego kazdemu milos$nikowi libacji
alkoholowych uczucia flashbacku
i cofa sie do czasu misji na Titani-
cu, kiedy to nie udato mu sig roz-
gryi¢ spisku, w kiéry wmieszane
byly Niemcy, Rosja itp. A tak na
marginesie, to niepowodzenie w tej
misji kosztowalo naszego bohatera
kariere w sluzbie Jej Krolewskiej
Mosci. Tak wiec tajny agent wywia-
du staje przed niepowtarzaing
szansg naprawienia wiasnego blg-
du oraz powstrzymania niecnych
spiskowcow, grozacych, tradycyj-
nie juz, calemu swiatu,

Pierwszym zadaniem, jakie wy-
znacza nam przebywajgca takze
na okrecie przetozona, jest odna-
lezienie bezcennej ksigzki Rubay-
iatu. Oczywiscie, z chwilg gdy
ksigzka wpadnie nam w rece, oka-
ze sig, ze jest tylko pionkiem
w wielkiej rozgrywce o wazne pla-
ny, za ktére mozna otrzymac... Da-
lej zobaczcie sami.

Poruszanie sig po Titanicu jest
przyjemne, cho¢ na poczatku latwo
sie pogubic. Diugie korytarze, rzg-
dy schoddw, przejécla z poktadu
na poklad - to wszystko wymaga
czasu, nawet pomimo mapy, ktérg
dysponujemy. Tutaj trzeba sig na-
uczyé poruszaé. Na szczgécie na
kazdym pokiadzie, przy windzie
czeka na nas chiopak, ktory z przy-
jemnoscla wyjasni, jak dotrzec
w konkretne miejsca na calym stat-
ku. Oprécz chiopaka, na pokladzie
Titanica znajduje sig jeszcze 25in-
nych os6b, z ktérymi moZna poroz-

)




mawiaé. Zadna z postaci nie ma
swego odpowiednika wéréd auten-
tycznych pasazerow Titanica, ale
za to sa bardzo porzadnie zrealizo-
wani. Role nreh gosci mmu za-
czesnie swych onruﬂwh slnn glo-
sowych. W dodatku wszyscy maja
dobrg dykcje, wiec Jest cacy.
Mozliwosci dialogowe sg satys-
fakcjonujgce i, co najlepsze, nalezy
naprawde kontrolowaé sie podczas
rozmowy, Dialogi nie sa sztuczne
immﬁmdew bardzon;

zultacie kitorych dostajemy nowe
informacje albo nowe zadania do
wykonania. W celu pomysinego
ukofczenia gry trzeba bedzie po-

/ korzystaé z réznych ape-
szyfrujacych, bawic sig bom-

bami w walizkach i slac telegramy
z okretowej radiostacii. A wszystko
na wywazonym, niezbyt trudnym
poziomie. | tak sobie brniemy przez
gry, az do momentu kiedy

Gracz ma dwle i p6f go-
dziny czasu rzeczywi-
stego na doprowadzenie
swej misji do pomysine-
go kofica | ewakuacje
staje

wanymi wstawkami, na
ktérych widzimy, jak Ti-
tanic nabiera coraz wie-

prostotg. W sam raz dla zwolenni-
kow sensownej rozrywki Z umiarko-
wang iloscig glowkowania, Tworcy
przewidzieli tez niespodzianke dla
prawdziwych malkontentéw. TITA-
NIC oferuje mozliwos¢ zwiedzenia
statku bez koniecznosci meczenia
sig z watkiem przygodowym. Opcja

Tour Guide pozwala zapoznaé sig

z historig statku, zwiazanymi z nim
roznymi plotkami | ciekawostkami

oraz oczywiscie — zwiedzic caty

Titanic ociera sie burta 0 eé- 'BERFLIX

re lodowa. W kadiubie

dziura i nasz Hhmtﬂpldnf'zaczy-
na nabiera¢ wody. Teraz dopiero
zaczyna sip Wyscig z czasem.

C berl%m_

PC DDS/WIN 3.1/95  Min. 486 DX2/66, B MB RAM |




RAGON LORE 2 to konty-
Dnuaq’a wielkiego przeboju
sprzed trzech lat (opis

w S5'25), druga czgs¢ wspaniafych
przygod miodego Wernera von
Wallenroda. Ci z was, ktorym udafo
sig szczesliwie ukoriczyc jedynke”,
wiedza, ze Wemer mial dofgczy¢ do
kregu Smoczych Rycerzy. Urwany
watek podejmuje dwdjka®, ktdra
10Zpoczyna sie ceremonia pasowa-
nia jedynego spadkobiercy rodu
Wallenroddow. Uroczystos¢ zostaje
jednak przerwana przez Mahyrda
Cariachanda. Ten bardzo wphywo-
wy w Dolinie rycerz stawia Werne-
rowi powazny zarzut, podwazajacy
jego honor. Kazdy Smoczy Rycerz
powinien mie¢ swojego rodowego
smoka, a zwigzany z rodem Wal-
lenrodéw Smok Ognia — Maraach
nie pojawit sie od czasu $mierci oj-
ca naszego bohatera. Przy okazji
Cariachand rzuca Wernerowi wy-
zwanie, ,zapraszajac” go do wzie-

o e /7

cia udzialu w turnieju Siedmiu Lanc.
Teraz Wallenrod musi odszukaé
Maraacha, by moéc oczyscic swoj
honor w éwigtym turnieju Doliny.

Niestety, mtody rycerz nie wie,
gdzie ma szuka¢ swojego smoka.
Zreszta najpierw musi odnaleZ¢
tablice, na ktorej zostat wyryty pra-
dawny pakt wigzgcy rod Wallenro-
dow ze Smaokiem Ognia. | musi sie
spieszy¢, by zdazy¢ na Walki Ko-
ronacyjne, w ktérych Smoczy Ry-
cerze wybiora sposrod siebie
Smoczego Ksiecia. Gdy mu sig
powiedzie, Maraach, jako najpo-
tezniejszy ze wszystkich smokow,
powinien zagwarantowad mu zwy-
ciestwo. Mtody Wallenrod moze li-
czyc tylko na siebie, sporadyczng
pomoc Arcymaga Doliny i na...
ciebie.

PIERWSZY KONTAKT

| DRAGON LORE 2 zostal
usprawniony w stosunku do swego
poprzednika. Lepsza jest przede
wszystkim oprawa — grafika, ani-
macja, dzwiek. Na slowa uznania
zasluguja niezwykle starannie

SECRET SERVICE #45
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przygotowane lokacje. Gra toczy
sie w trzech r6znych sceneriach —
na zamku rodu Wallenrod, w lesie,
do kidrego trafiamy po krotkim locie
na smoku, oraz w miescie, gdzie
odbywa sie turniej Siedmiu Lanc.
Kazda sceneria ma swodj wlasny,
charakterystyczny styl. Osadzony
na skale zamek odpycha ponurymi,

pograzonymi w mroku wnetrzami,
wykute w kamieniu groty oéwietlaja
rzadko rozmieszczone pochodnie.
Las za dnia zachwyca bogactwem
flory, fantazyjnymi splotami kona-
row, ktore w nocy przerazaja obco-
$cia ksztattow. Miasto w dzien tetni
zyciem, by po zmroku wyludni¢ sie
i straszy¢ pustymi ulicami. Calo$c¢
jest bardzo tadnie renderowana
i przede wszystkim prawie zupetnie
pozbawiona pikselozy (prawie, bo
kilka postaci w miescie wyglada

cienko). Kazde nasze posuniecie
przechodzi w krotkg animacie,
dzieki czemu gra nie rwie sig i na-
biera ptynnogci. Niektdre wstawki
(zwtaszcza te ze zblizeniami posta-
ci), jako Zze sa renderowane, pre-
zentuja sie Srednio, ale inne sa po
prostu pigkne. Szczegdlnie efek-
townie prezentuja sie sceny lotu
Wernera, Na dodatek zadna loka-

kowa doskonale lmtun na-
ture. Natomiast sama mu-
Zyka nie pojawia sie nazbyt
czesto, ale motywy sa na-
prawde Swietne. Momentami sg
to ciezko i dostojnie brzmiace
miarowe uderzenia kotiow, zmie-
niajgce sie po chwili w mistyczne
piesni chdralne, rodem ze sred-
niowiecznych koscioléw, | za kaz-
dym razem kawalki doskonale pa-
suja do scenerii. Szkoda tylko, Ze
utwory sa takie krotkie. Co praw-

da, zamykaja sie w petle, ale wy-
raZnle slychac moment przeskoku
z korica do poczatku.

Sposob prowadzenia
rozgrywki w DRAGON
LORE 2 pozostal pra-
wie niezmieniony. Tak
jak w poprzedniej cze-

nko do wykona-
nia. | tu mita niespodzianka — nie.
zawsze istnieje tylko jeden spo
s6b

wigzania jakiejs sprawy.

Goro??? oto jak Swiaty mordobic i przy-
godowek przenikajq sig wzajemnie

Pamigtajcie, ze czasem
mozna naszego partnera
potraktowaé nieco mnigj
fagodnie. Zresztg tworcy
DRAGON LLORE 2 napra-
wili  btad pierwowzoru

45




i po2 y2na do nich .
‘Okno dialogowe oferuje wiele od-
powiedzi do wyboru, mo-
zemy wiec blefowac, kla-
maé, podlizywac sie, wy-
kaza¢ sie tepota umyslowag
lub przebiegloécia. Jednak
Werner jako rycerz powi-
lien zachowywac sig tak-
lownie, stosowliedo sytu-
acji. Sposob, w agad-

E":-., A - J S -
"OF THEDRAGON VI

niemy nowo napotkang Osobe,
moze okreslic jej przyszily stosu-
nek do mtodego Wallenroda.

Duze zasirzezenia budzi
we mnie sposob prowadze-
nia walki. Podobnie jak

.

w DAGGER-
FALL (opis
w S5'41) ma-
chamy sobie
mysza, czyli
mieczem (lub toporem, szabla czy
widcznig), wykonujgc réznorakie
ciecia, pchniecia itp. Jednak sposob
wyprowadzenia ataku wydaje sig

o
-
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qie Zycie sie

czej ma sie spr.

"HRl

SELLLLOT

A

jedynkami na koncu gry. Walka na
kopie. podobna do tej, jaka miala
miejsce w DEFENDER OF THE

CROWN (Commodore), mo-

ze niezle wkurzyt. Trudno

jest na poczatku znalec wia-

éciwe ustawienie kopil i siggnac
przeciwnika, ale jest to mozliwe. Ta-
ki element zrecznosciowy.

Interfejs jest w porzadku, za
wyjatkiem rozwigzania kwestlii
podnoszenia przedmiotéw. Nie
zawsze wiadomo na pierwszy
rzut oka, czy w danej lokacji znaj-
duje sie przedmiot, ktéry mozna
podnies€é, a kiedy chcemy to
sprawdzi¢, musimy mo-
zolnie przeczesac Kurso-
rem caly ekran. Po pro-
stu kazdy przedmiot
mozna chwycié tylko
w konkretnym miejscu,
nie wystarczy kliknac
gdzies w obregbie jego
obrysu. Céz, dzigki temu
w DROGON LORE 2 gra sie dfu-
zej. Na dodatek paskudna spra-
wa — gdy podniesiemy przed-
miot, nie znika on z ekranu. Stoi
jak stat i po raz drugi zadng sita
nie da sig ruszy¢, bo przeciez
spoczywa rowniez w kieszeni.

Ostatnig, mocno wkurzajaca
wada programu jest dyskoteka.

DEMO - CD’44

DECYDUJACE CIECIE
DRAGON LORE 2 to przygo-
déwka czy RPG? Z tego drugiego
niewatpliwie twércy gry zaczerpneli
rosnace statystyki postaci. Werner
ma co prawda tylko trzy cechy — si-

2 fabularng i fa-
, nota bene dosc¢ standar-
e, typu: podnies, zanies, poroz-
mawigj. To polaczenie, przy kon-
wencji fantasy, wydaje sig jednak
nad podziw udane. Uciesza sie za-
rowno zwolennicy przygodowek,
jek i rolplejow, a moze takze i inni,
choé nie sadze, aby gra stafa sig hi-
tern na miare DIABLO, l
DRAGON LORE 2 ma bardzo po-
wazing wade — nie zajmie wam na-
wet dziesiatej czesci tego czasu, ja- |
ki mozna spedzi¢ przy np. STONE- |
KEEP czy innych produktach RPG
albo przygodowkach. Ta gra jest po
prostu za prosta i za krotka. Pano- |
wie z CRYO chyba zbyt powaznie |
polraktowali znane wszystkim po-
wiedzenie: nie ilo&c, lecz jakosc.
Banana Split

le zyciowa, energi¢ ma-
giczna i wskaznik zmecze-
nia, ale w trakcie gry, w re-
zultacie rozlicznych poty-
czek wskainiki te stopnio-
wo wzrastajg, a nasz bo-
hater ewoluuje. Musimy
tez dba¢ o miodego Wal-
lenroda, aby byt wypocze-
ty i nakarmiony, toczymy
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samotnal W czasie eksplora-

cji wszechswiata napotkano
do tej pory az sze¢ inteligentnych
i cywilizowanych gatunkéw. Po wie-
lu niepotrzebnych starciach zwycie-
zyl w koficu rozsadek i utworzono
Federacje, aby unlMch
krwawych i bezsenso jen.
W sklad Rady Federacji wchodza
przedstawiciele wszystkich gatun-

L udzkos¢ w kosmosie nie jest

' kow, a jej zadaniem jest zapewnie-
| nie pokojowej wspdfpracy wszyst-

na drodze pokqowei Wszysikle
proby naruszenia panujgcego po-
rzadku sg natychmiast surowo ka-
rane, gdyz miedzygatunkowa wojna
miataby tragiczne skutki.

Wiasnie w taki swiat przenosi cie
FRAGILE ALLEGIANCE, kolejna gra
z gatunku handlowych. Jako pra-
cownik kompanil Tetra-
Corp 2 mianowany szefem
kolonil na astercidzie, gdzies na
krancach galaklykl, a twoim zada-
niem staje slg eksploracja tego za-
katka wszech$wiata. Niestety, ob-
szar ten jest celem réwniez innych
korporacji pochedzacych z obeych
Swiatow. Musisz wigc dzialac szyb-
ko, a ponadto ostroznie, gdyZ na
kresach Federacji najpierw sig
strzela, a potem pyta. Mimo obowia-
- zujgce] polityki wspolpracy, nie jest

SHIP
CONSTRUCTION

ona przestrzegana tu zbyt dokiad-
nie. Jesli wigc staniesz komu$ na
odcisk, to przewaznie najpierw Zo-
stanlesz zaatakowany, a potem
przeciwnik zfozy na ciebie skarge
do Rady Federacji. Ponadio nie
wszystkie rasy stosujg czyste zasa-
dy rywalizacji, mozesz sie wigc spo-
dziewac akiow sabotazu, a nawet...
atakow rakietowych.

Twoim zadaniem jest kierowa-
nie dzialalnoscig korporacji. Po
pierwsze, musisz roz-
budowywaé¢ kolonie
gornicze na astero-
idach i dba¢ o zaopa-
trzenie ich w tlen, wo-
de oraz jedzenie, Po
drugie, jestes odpo-

) S e Bt

wiedzialny za poszukiwania no-
wych asteroidéw, gdyz zloza rud
szybko sig wyczerpujg, a sprze-
daz wydobytych surowcow jest
giéwnym zrodlem twoich przy-
chodoéw. Po trzecie, musisz pro-
wadzi¢ odpowiednia polityke
wspoipracy z innymi rasami dzia-
fajgcymi w okolicy. Zbyt fagodne
posippowanie moZe doprowadzié
do utraty kilku asteroidéw wsku-
tek ataku rakietowego, a dzialania
zbyt brutalne do interwencji Fede-
racji. Po czwarte wreszcle, na
twojej gtowie jest rowniez budo-
wa floty kosmiczne| oraz urzg-
dzen chronlgcych kolonie przed
atakaml innych ras. Taki nawat
obowigzkow sprawia, ze caly czas

Musisz wydmé odpowiednie
polecenia i nie masz nawet chwili
na odpoczynek.

Na szczedcie, mimo licznych
obowigzkéw sterowanie kolonia-
mi nie nastrgcza duzych trudno-
scl, a to dzieki dosé dobremu in-

terfejsowi. W ce-
lu przeszkolenia
mozesz obejrzec
krétkie demon-
stracje ukazujg-
ce sposoby kie-
rowania i funk-
cjonowania kolo-

torzy wpadli
na n%w
2esz zlecit kiero-
wanie konkretnymi koloniami réz-
nym zarzadcom. Ich kwalifikacje
nie s3 moze najwyzsze, ale przy-
najmnie] 2dejma oni z ciebie cig-
zar najbardzie] czasochtonnych
obowigzkow i pozwoly zajsc sig
istotniejszymi sprawami.
Niestety, FRAGILE ALLEGIAN-
CE ma jedng istotng wade - jest
dosé monotonna i schematyczna.
Praktycznie kazda kolonia wygla-
da identycznie i réwnie identycz-
nie wyglada jej budowa. Ponadto
zarzgdzanie koloniami jest dosc
czasochfonne | traci sig duzo po-

trzebnego czasu. Réwniez nie naj- |
leple] rozwiazano kierowanie po-

szukiwanlami nowych asteroiddw.
Konieczne jest rgczne wysylanle

statkow zwiadowczych do po- |

szczegdlnych sektoréw, a nastep-
nie reczne zlecanie ich badania na
zawartosc rud, Brakuje mozliwo-
$cl zaznaczenia wickszego obsza-
ru poszukiwan, aby nie tracié cza-
su na wysylanie statkow do kaz-
dego sektora.

FRAGILE ALLEGIANCE jest grg
przecigtna. Nie posiada zadnych
nowatorskich rozwigzan, lecz jest
po prostu kolejna, rzetelnie wyko-
nang kosmiczng handléwka. Nieste-
ty, razi schematycznos¢ rogwigzan.
Grze brakuje tego ,.czegos", co mial
MASTER OF ORION, ktory nie po-
zwalat przerwac rozgrywkl przed
Switem,
sinsunumn szybko s

m vrozy Jej duzego si

C‘{w}nhnm

udliato

nii. Ponadto au- ||

FRAGILE ALLEGIANCE |




ry z opcig
G Multiplayer
zaczynaja

sl fliczyt curaz bar-
dziej. Nie chodzi
przy tym tylko
o techniczne mozli-
wosci, Tytuly pro-
jektowane jako gry wieloosobowe
mozna fatwo odréZni¢ po specy-
ficznym ukiadzie elementow. Sg
one prostsze, maja sztywne zasa-
dy, ale zawieraja zwykle bardzo ob-
szerne plansze, kidre bez resziy
pochlong wyobraZnie osob biorg-
cych udzial w rozgrywce. Ich zloZo-
no$é wynika z wielkich rozmiardw,
nie za$ ze stopnia skomplikowania
poszczegoinych elementow. Gdy
w grze bierze udzial kilku ludzi, sy-
tuacja zmienia si¢ diametrainie.

W GORE, DO GWIAZD

Gre rozpoczynasz na macierzy-
stej planecie z kilkoma prymityw-
nymi statkami na orbicie. Twoja
planeta nle prezentuje moze naj-
wyzszego poziomu technologicz-
nego, ma jednak te zalete, Ze jest
znakomita fabryka nowych koloni-
stéw. Juz od pierwszych etapdw
borykaé sie musisz z precyzyjnym
dzieleniem szczuplych zasobow,
jakie masz do swojej dyspozycji.
Z jednej strony trzeba wysylac
w kosmos zwiadowcow | szukac
nowych swiatow do zasiedlenia,

z drugiej warto zadbac
0 rozwoj macierzystej
planety, gdyZ to ona be-
dzie twoim oparciem
przez dlugie lata, Musisz
jeszcze znalezé miejsce
na rozwoj techniczny.
Kazdg planete opisuja
trzy parametry Srodowi-
ska (temperatura, grawi-
tacja | promieniowanie),
na kazde| znajduja sie

surowce. Na plane-
tach mozna budo-
waé jedynie kopal-
nie, fabryki i stano-
wiska obronne. Na
orbicie planetarnej
mozna dodatkowo
skonsfruowaé sta-
cje, na ktérej buduje
sie statki kosmiczne.

Nie jest tego wiele, lecz najiepsze
dopiero przed nami.

Oczkiem w glowie autorbéw ary
najwyrazniej byle zarzadzanie fiota-
mi kosmicznymi. W STARS! mozesz
miec 16 rodzajow okretow i wysta-
wic 512 flot po 32000 jednostek da-
nego typu w jednej flocie, czyli ra-
zem 16 x 512 x 32000 = 262.144.000
statkdw!!! Co prawda moZesz posia-
daé na raz tylko 16 typow jednostek,
ale za fo kazdy z nich projektujesz
sam! Im wigkszy jest poziom rozwo-
ju technicznego, tym wigksza masz
pulg dostepnych projektow kadiu-
béw i modutow, z kidrych moiesz
zozy¢ wiasny, unikalny prototyp.

W STARS! trzeba bardzo uwaiac,
by nle zginac w gaszczu in-
formacji, nie pogubic sie
w tej masie statkdw, kolonii,
przesylanych surowcow ifp.
Warto  kolonizowaé tylko
najbardziej przyjazne plane-
ty, a zdalne kopalnie zakia-
daé jedynie na globach naj-
bogatszych w surowce.
A wszystko po to, by ograni-
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czy¢ liczbe latajacych wte | z powro-
tem fiot transportowych. Na szczg-
scie STARS! oferuje duze ufatwienia
w zarzadzaniu flotami ~ mozna np.
wytyczy¢ flocie trase, wydac polece-
nia, jakie ma wykonac na kazdej pla-
necie, kilknaé na okienko ,Repeat
Orders” i samograj gotowy. Dobrym
rozwigzaniem jest polecenie ,Pa-
trol”, pozwalajgce na atakowanie
statkdw przeciwnika przelatujgcych
w pewnej odlegfoéci (ustalanej recz-
nie) od twojej planety.

W DOL, KU ZIEMI

STARS! to gra przeznaczona
przede wszystkim do zabawy
w siecl. Dopiero wspGtudzial kilku
graczy wynosi te Srednig gre na
szczyty list strategicznych hitow.
Gra z komputerem jest ciekawa,
ale tylko przez kilkadzieslat pierw-
szych tur. Maszynka wykorzysta
przeciw tobie kazda szanse, poli-
czy to, codla gracza nlepoliczalne
i szybko wyjdzie na prowadzenie.
W grze o tak malej liczble zmien-
nych, nadrobienie strat wydaje

DEMO - CD’44

'KOMPENDIUM 2 .

ocena w sprzedazy wysylkowej
zawiera koszty przesylki
szczeqoty na sir, B7

sie prawie niemozliwe. Co
prawda, mozna wybrac
poziom trudnosci Easy...

Warto wspomniec o wy-
godnym interfejsie uzyt-
kownika. Prawie wszyst-
kie potrzebne opcje obec-
ne 53 na ekranie w postaci
rozwijanych okienek
i przyciskéw. Szczegbinie
polecam  przestawienie
Windows w tryb grafiki
800x600 punkidw, wow-
czas wszystkie okienka
moga byt otwarte.

Ziozonosé gry nie jest jej sil-
nym punkiem. Mala liczba para-
metrow, ktérymi moZna manipu-
lowac, nie nuzy tylko dzieki nie-
zwykle rozleglej i urozmaiconej
planszy. Najsilniejsza jej strona
to Race Wizard ~ opcja, dzieki
ktorej moina wybrac przed roz-
poczeciem gry wiasng rase | cha-
rakteryzujace ja wiasciwoSci.
Dzigki temu, a takZe dzigki moili-
wosci wlasnorecznego ustalania
warunkéw zwycigstwa STARS!
moina bardzo plastycznie dopa-
sowat do wiasnych wymagan.
Grac mozna w pojedynke, po-
przez siec¢ LAN, Internet, e-mall
lub BBS. W jednej rozgrywce mo-
ze brat udzial do pletnastu gra-
czy. Chociaz z drugiej strony,
Zadne to oslagnigcie — wszak
w grupie mozna sie $wietnie ba-
wié nawet kawatkiem deski.
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ielu graczy ciagle jeszcze od-
W krywa tajniki i smakuje PAN-

ZER GENERAL, a SSl uraczy!
nas czwartg juz gra z tej po-
pulamej serii (by! jeszcze
ALLIED GENERAL i FAN-
TASY GENERAL) - STAR
GENERAL. Jak nietrudno
sie domyslié, rzecz tym ra-
zem dzieje sie w kosmosie.
W ciemnych wiekach po
upadku dawnego Impe-
rium, w kosmicznej otchiani
spotkalo sig siedem rdz-
nych ras (w tym dwa ugrupo-
wania fudzi — razem osiem stron), by
rozpoczac krwawe zmagania o hege-
monie nad planetami. Walka nie toczy
sig jednak tylko w prozni kosmicznej,
ale i na powierzchni planet.

GENERALIA

STAR GENERAL to rasowa gra
shrategiczna, w kidrej plansza po-
dzielona jest na szesciokgtne pola
(heksy), a rozgrywka przebiega w ko-
lejnych turach. Kazdy etap dzieli sie
dodatkowo na ture kosmiczng i pla-
netarng. Gracz moze dowolnie usta-
i€ liczbe tur planetamych w jednej tu
rze kosmicznej. Innymi slowy, czolgi
mogq rozbijac sie po planecie rusza-
jac sie np. osiem razy, a w tym sa-
mym czasie statek kosmiczny bedzie
miat tylko jeden ruch. To ciekawe no-

i SECRET SERVICE #45

vum oddaje réznice skali czaso-
wo—przestrzennej zdarzen na plane-
tach i w przestrzeni.

STAR GENERAL nie jest juz wy-
lacznie wyrzynanka, ale podobnie jak
FANTASY GENERAL posiada row-
niez elementy rozwoju technologicz-
nego i delikatne zarysy ekonomii. Po-
szczegdine strony konflikiu muszg
zagospodarowywaé  powierzchnie
planet, budujgc kilka rodzajow bu-
dowli i fabryk, by moéc olrzymywac
nowe punkty zaopatrzenia (wydawa-
ne na naprawe, wystawianie lub
szkolenie jednostek) oraz wystawiac
nowe oddzialy. Na planetach znajdu-
ja sie ponadto lgdowiska dla trans-
portowcdw przenoszgcych jednostki.

Rowniez przestrzen kosmiczna
wymaga zagospodarowania. Trzeba
budowac stacje kosmiczne na orbi-
tach planet, umozliwiajace budowe
nowych statkdw kosmicznych lub or-
bitalnych fortec. Tu takze wystgpuje
$ladowy watek ekonomiczny, gdyz
mozna wystawiac statki handlowe
(ieden z kazdej planety), ktdre dzigki
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podrézom na in-
ne planety przy-
noszg niezle zy-
ski.

Smiertelny boj
toczy sig migdzy
kilkoma rasami,

nicowane preferencie w za-
chowaniu,

np. w dziedzinie rozgrywki dyA
plomatycznej, w kidrej jak
zwykle dominujg pieniadze.
Najwazniejszg rasg s§
oczywiscie |udzie, zgrupowa-

ni wokdl Floty, ktérg ponoé wystawilo
wielorasowe Przymierze. Ale my wie-
my, ze jest to z pewnoscig VI lub VIt
Flota USA, tyle ze przeniesiona
z ziemskiego oceanu w kosmos (stad
tez typowy dia Amerykanow pietyzm
w odtworzeniu roznorodnosci odmian
sprzetu, niespotykanej u inmych ras).
Ludzie dysponujg tez sitami oligar-
chicznej Schieinel Hegemony (prze-
piekne, gotyckie statki o wielkich moz-
liwosciach bojowych). Oczywiscie,
obok rasy panéw w grze wystepuja
tez réznego rodzaju insek-
to- koto- i gadopodobne
stwory oraz inne tego typu
anomalie.

Do gracza nalezy wybér
strony konflikiu (niekiorzy
kochajg karaluchy, inni pu-
sykety). Trzeba jednak pa-
migtad, ze poszczegoine
rasy posiadajg zroznico-
wane sify | rodzzaje jedno-
stek, wigc trzeba tez stoso-
wac inng dla kazdej z nich
taktyke walki. Przydatna
jest tu instrukcia, opisujgca
wszystkie wystepujace
w grze jednostki.

ROZGRYWKA

STAR GENERAL oferu-
je dwa rodzaje rozgrywki -
gotowe scenariusze i ge-
nerator (bo jednak nie czy-

L.

kidre majg zroz-
reakcjach, sty

sty edylor} scenariuszy. Pierwszy ro-
dzaj rozgrywki tworzg 24 scenariusze,
w ktdrych gracz musi zrobic to i owo,
a sify poczatkowe i strony konflikiu sa
Z gory wybrane i rozstawione. Pierw-
s7y scenariusz jest szkoleniowy, opi-
sany ponadio w instrukcji. Nie ma
wigc klopotow z przyswojeniem sobie
podstawowych elementow gry.

O wiele ciekawszg formg rozgrywki
jest mozliwos¢ wyboru parametrow
starcia. Gracz moze m.in. okreslic licz-
be ras uczeshiczacych w grze, ich
stan konta, poczatkowy poziom tech-
nologiczny oraz sfopiern wyszkolenia
jednostek, wielkos¢ planszy, gestosc
rozstawienia planet, a takze warunki
startowe (jedna gwiazda w posiadaniu
gracza, wiele itp.).

ROZWOJ | WALKA
Setki lat staré po-
zwalaja na ukazanie

gicznego jednostek bojowych. Wojska
ladowe mogs dojs¢ do czwarlego
stopnia rozwoju, a jednostki floty ko-
smicznej nawet do szostego. Poziom
rozwoju zalezy bezposrednio od liczby
posiadanych centréw  technologicz-
nych na planetach (maksymalnie jed-
no centrum na jednej planecie). Na
przykiad 5 centréw daje nam 4. po-
ziom technologiczny statkow, a kolej-
ne centrum umozliwia podniesienie na
4. poziom jednostek ladowych. Po-
$rednio rozwdj technologiczny zalezy
od produkgji punkiéw zajpatzeria,
czyli liczby posiadanych planet i bu-
dowli, Oczywiscie samo wybudowar!e
kolejnych centrow nic jeszcze nie da-
je. Dotychczas istniejgce sily trzeba
upgrade'owac, a przy wystawianiu no-
wych jednostek pamigtac o zwigksza-
niu poziomu. Nowy poziom technolo-
giczny wiaze si¢ nie tylko z nowymi
parametrami technicznymi czy bojo-
wymi, ale takze 2 rosngcymi kosztami.

Podstawg rozwoju jest przede
wszystkim eksploraga kosmosu (np.
transportowce i jednostki zwiadowcze
moga poszukiwad zasobdw na asterc-
idach), odkrywanie nowych planet i ich
podbdy. Na pierwsze miejsce wysuwajg
sie rdznej pojemnosci transportowce.
Gdy posiadajg chociaz jeden punkt -
chu, mogg zabiera¢ z dowolnego miej-
sca planety jednostki bojowe. Przewo-
23 je w poblize nowo odkryle] planety
I desantujg na jedno z lgdowisk.




W przypadku pozbawionych wojsk L 2y uchowat si¢ jeszcze kio$,
planet wystarczy zajgé pierwsze .‘ komu nazwa SETTLERS nic
z brzegu miasto. Gdy jednak sg lam g nie mowi? Jeéli tak, to naj-
jednostki wroga, sprawa moze by¢ _ wyzszy czas odrobic zalegtosci! Nie
ciezka, Po pierwsze, rzeba si¢ do- ® mozna nie znaé tej pogodnej strate-
wiedzied, ile wrog ma jednostek. Poza @ gii 0 wpadajgcej w oko grafice. SET-
tym nalezy zgromadzi¢ odpowiednig g TLERS 2 (opis SS'37) jest grg stra-
flote transporioweéw wyladowanych — tegiczng, rozgrywang w czasie rze-
po brzegi Zolnierzami | sprzgtem, po- ® czywistym, oparta na ekonomicz-
niewaz po ladowaniu i rozpoczeciu @ no-militarnej rywalizacji kilku prze-
walki nie bedzie moziiwosci odwrotu, o ciwnikéw na ograniczonej planszy.
az do kolejnego etapu kosmicznego. — Jednak podstawg gry nie jest nisz-
Przez kilka tur bedziemy skazani tylko ® czenie wroga, lecz rozwoj osady.
na le sily, kiére wyladowaty. @ Tylko przez umiejging rozbudowe

Sama walka jest taka sama jak

w poprzednich czesciach serii GE- @
NERAL. Poszczegélne jednostki ru- @
szajg sig i strzelajg. Nowoscig jest g
fakt, Ze jednostki mogg strzelac poz-
niej, a nie bezposrednio po wykona- b
niu ruchu. Jak zwykle obowigzuje @
nas taktyka skupiania sify na jednym g
obiekcie. Nie ma sensu oslabiac kil-
ku jednostek, bo bedg mialy spore @
szanse na odbudowg. Przy tym za- @
réwno w kosmosie, jak i na ladzie °®
trzeba dbac o zaopatrzenie w paliwo
i amunicje. ®
Cigzkie starcia na powierzchni pla- @
net bardzo przypomingjg starcia
z drugiej wojny Swiatowej (patrz:
PANZER GENERAL). Aryleria @
wzmacnia obrong przylegfych jedno- g
stek i w ataku tamie wole oporu wro-

ga. Jest takze lotnictwo i jednost @
przeciwlotnicze, czolgi, dziata szwur- @ wiasnej kolonii moZna pokonac
mowe, rézne rodzaje piechoty, sape- g, Przeciwnikow. Swiat lemingowatych
rzy itp. W kosmos za$ przeniesiono _ osadnikéw przycigga niemal kazde-
morskie okrety bojowe — stgd na tie ‘® go feerig barw, prostotg obshugi, po-
gwiazd dostrzezemy pancerniki, kra- @ godng tematyka. Doskonale relaksu-
zowmiki, niszczyciele, eskortowee itp. o ie po lekejach.

IEETTIE o icioiiovn Simieci i moseer
® pickniejsza strategia, jaka moZesz

STAR GENERAL stanowi godng g zobaczy¢. Dopracowana do najdrob-
konkurencje dla wydanej ostatrio gry _ niejszego piksela grafika SVGA po
MASTER OF ORION 2, Obie produk- ® prostu zabija swym urokiem. Na nie-
cie szczegblowo ukazujg réine @ zwykle plastycznej planszy odszu-
aspekty kosmicznych zmagari obcych g kac mozna setki pozomie zbednych

ras. W MOO2 najwazniejszy jest wy-
4cig technologiczny i rozwdj, dopraco-

szczegolikow: szyld nad drzwiami
browaru, rozpalony ogien w kuzni

wane w najmniejszych szczegolach, @ czy Swiatlo gémiczych lamp odbija-
&oiu do

a walka to tylko wypadkowa odkryc.
W SG rzecz ma sie odwrotnie. Co jed-

jace sie na Scianie przy
kopalni. Nie méwie g

nak ciekawe, obie gry pozostawiaja ® juz o sprawach tak
niedosyt. W MOOZ bilwy sq czesto g oczywistych, jak ani-
zby! émieszne, by traklowaC je po- .maq‘a malutkich po-
wainie, a z kolei w SG rozwoj 5 osadnikow.
miczny | technologiczny sg ledwo na-
szkicowane.

STAR GENERAL posiada jednak .
ceche, kidra zapewni mu wigkszy od L obstukuja
MOO2 sukces. 8G jest, lak jak weze- @ skaly. Walc:

é s

nie absorbuje zbytnio uwagi gracza,
pozwalajac na peine zaangazowanie — skacza kroliki, biega-
szarych komérek w planowanie zwy- ® jg owce i samy. Drzewa kolyszg sig
cigstwa. Kolejne gry serii generalskiej g w rytm podmuchéw wiatru. Obled!
sg Co najmniej rownie dobre, w kaz- o Mimo Ze Sliczne widoczki wyplu-
dej ukazuje Sig co$ nowego. a watki ~ kujg porcelanowe plomby 2 zebow,
ekonomiczno-rozwojowe wzbogaca- @ o nie one stanowig o jakoscl gry
ja soczyste chwile mordu. @ Strategicznej. SETTLERS 2 sg do-
Berger _ kiadnie dopracowang grg ekono-
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miczng. O ile jednak sama produkcja

rozmaitych débr nie stanowi proble-
mu, na plan pierwszy wysuwa sie
wzajemne polozenie budynkéw na
planszy i ich drogowe polgczenia.
W grze trzeba wysilic wyobraZnig
i lak rozplanowac osade, by jak naj-
bardziej skrocié czas transportu su-
rowcéw 2 jednego budynku do dru-
giego i nie stworzyé przy tym jakie-
gos ,waskiego gardla”, kiore przyno-
szone przez osadnikow produkty za-
czopowalyby na amen.

SETTLERS 2 MISSION CD za-
wiera wigcej niz obiecuje sama na-
zwa. Jest to wiasciwie ,stand-alone
version® — nowe wydanie tej gry

—

Z nieco innym Ze-
stawem mozliwo-
4ci. Nie musisz
wiec posiadac
pierwszego kom-
paktiu z SET-
TLERS 2, by sko-
rzysta¢ z nowych
misji. Na MISSION
CD zawarla zostala
| calastaragraz zu-
| pelnie nowg opra-

wa w postaci zupefnie nowej kampa-
nii {polegajgcej na podbiciu 7 konty-
nentdw) i dwunastu pojedynczych
scenariuszy. Dodano zupelnie nowg
grafike dla scenariuszy toczgcych
sig na terenach zasniezonych.
Usprawniono takze opcje trybu Mul-
tiplayer. Zeby zagra¢ w SETTLERS
2 z kolega, nie musisz go juz nama-
wiaé do przyniesienia ze sobg kom-
putera, wystarczy podigczy¢ pod
PeCeta drugg myszl Bomba,
wreszcie kios na to wpadtt!! Ab-
soluing nowoscig jest takze za-
laczony na kompakcie... edylor
scenariuszy! Umozliwia on two-
rzenie nawet bardzo skompliko-
wanych i urozmaiconych map.
Od tej chwili zabawa w SET-
TLERS 2 wydaje sig nie mie¢

LA




ylut
THERS (opis S5'35)
cieszyl sig duzg popu-
Iamoéuq, nic wigc dziwnego,
ze naturalng koleja rzeczy
pojawila si¢ jego kontynu-
acja. Druga czg$¢ rozpoczy-
na sig w roku 1950 i konczy
w 1999, czyli w przedostat-
nim roku XX wieku. Tak duzy
rozrzut czasowy nie wycho-
dzi grze na dobre, chocby
dlaiego Ze autorzy bgdlmtszem za-
stosowaé jednakowe reguly do r6z-
nych przeciez okresow, jakimi
w dziejach byly np. wojny korearnska
czy w Zatoce Perskiej. Diatego lepiej
by bylo, gdyby STEEL PANTHERS 2
koriczyla sig w roku 1980, a pézniej-
sze wydarzenia slemwiy kanweg
opnwieéci dla czeéci trzeciej. Tym
niemniej takie drobne bledy w zalo-
zeniach (by¢ moze dyskusyjne) nie
sq w stanie zepsuc uczty militarnej
prawdziwym wielbicielom gagsienic

s b

STEEL PAN-

DEMO - G 4L

i smuklych wiez. | cho¢ grafika nie ro-

bi najuigkszego mienia (chocie

SZKIELETOR

Konstrukcja gry a nie-
zmieniona. Gracz ma do wyboru ro-
zegranie pdmgzz 52 scenaril
lub jednej z 6 kampanii (Wzgﬁgza
Golan, Korea 1950, Pustynna Bu-
rza, Niemey 1980, Wojna z Chinami

1997, Bunt Japonii 1998). Dodan_ﬁ

ﬁazedyh!kanpaﬂdznqh
w prosly sposéb mozna stworzyé
wiasng kampanig (do trzech réz-

nych przeciwnikéw, ustalenie liczby

bitew itp.). Oczywiécie istnieje moz-
liwoé¢é stworzenia wiasnego scena

riusza. Edytor tym razem zachowuje
sig bardzo poprawnie i nie sprawia

klopotow, jak w_poprza&'lti czesci.

Dia bardziej nleciarul?lmh

4o o opcji szybkiego Mzenla
pojedynczej bitwy. Do wyboru mamy

39 paristw — stron konfliktu (w tym
Polske), oprécz tego US Marines,
mudzachedinéw i 3 flagi do ozna-
czania innych krajow lub rebelian-
tow. Co jednak ucieszy wszystkich
graczy oraz rozchmurzy malkonter-
téw — w STEEL PANTHERS 2 nie
ma juz tak wielkiego ograniczenia
liczby jednostek jak w pierwszej czg-
Sci. Zamiast jednego ekranu jedno-
stek mamy do dyspozycji 52 do-

DEMO - CD'q2 | .

gu strzalu dla kazdego pododdzialu.
Nie ma bowiem nic bardziej skutecz-

nego niz zaskoczenie. Dobrze ukryta
pwnmlthnmmmdaum
wroga transportery tylko wtedy poka-
23, na co je stac, gdy nie ujawnia sig.
za wezesnie, trzymajgc zaladowane
gardziele dziat | wyrzutni w pogoto-
wiu, Trzeba jednak pamigtac, by
w odpowiednim momencie zezwolic
oddzialom strzela¢ na dowolny za-
sieg, gdyz wrog po ich wykrycit (pre-
dzej czy pdéniej to nastapi) zniszczy
kazda naszq jednostke, bez szans na
reakcje z jej strony.

Na polu walki nadal ogromng
role odgrywa arlyleria, chociaz
nieZle zastepuie jg lotnictwo (ach,

S

tym Swiecie. Nie powinien wiec dzi-
wic fakt, iz bytuly wszystkich kolej-
nych gier MAXIS rozpoczynaly sie
od stowa SIM, np. SIM ANT
($S'18), SIM TOWN (SS'28) czy
SIM ISLE (SS'40). Rowniez tytut
najnowszej gry zachowuije tradycje
nazewnictwa | brzmi SIM PARK.
SIM PARK nalezy do__
serii Maxis Kids, &
przeznaczone] dla (§
najmtodszych. W tej |
grze zadaniem gra- |
cza jest stworzenie |
wiasciwie funkgjo- §

szy z serii SIM-6w, odnidst
olbrzymi sukces i sprawil, ze
firma MAXIS stala si¢ znana na ca-

S IM CITY (opis S§'11), pierw-

...............................

nujgcego rezerwatu przyrody. Jed-
nak tak naprawde tworzenie rezer-
watu jest jedynie Srodkiem, dzieki
ktdremu maluchy majg okazie na-
uczyC sie rozpoznawac roZne ga-
tunki roSlin | 2wierzgt oraz pojac
wspotzaleznosci wystepujgee w lafi-
cuchach pokarmowych.

Na poczatku wybieramy odpo-
wiadajaca nam strefe klimatyczng
I mape parku. Pierwszym Krokiem
powinno byé zasadzenie drzew
i krzewow, a nastepnie traw i kwia-
tow. Oczywiscie, wystarczy obsa-
dzi¢ jedynie czes¢ rezerwalu, gdyz
poiniej rosliny bedg sig rozsiewat

same i porastac po-
zostaly teren.
O zwierzeta nie
trzeba sig zbytnio
martwi¢, gdyz zwa-
bione duizg iloscig
pozywienia same

przyjda. Po zakon-
4 czeniu floryzacii
parku nalezy



Zl 0, Ze pod

jednostkg piechoty w grze jest
’ nie sekcja. Nie zapew-
nia fo zbytniej swobody manewru
i nie sprzyja rozproszeniu na polu
walki. Poza tym skutecznosc
w wycinaniu biednych piechocin-
cow sugeruje raczej, ze dla auto-
réw gry piechur prawie zawsze
maszeruje z podniesionym czo-
fem i wyprostowany, a nie przykle-
jony do kazdej bruzdy w ziemi lub
okopany.

GORACA DYSKUSJA

STEEL PANTHERS 2 1o glos
w toczgcej sie od lat dyskusji po-
miedzy ,zbrojeniowcami” gloryfi-

sprawdzic, jakie gatunki zwierzgt
sg juz w rezerwacie, a jakie mozna
jeszcze w nim umiescic. | wlasnie
od tega etapu zaczyna Sig nauka.
Po plen#sze, gracz musi zidentyfi-
kowaé kazdy z gatunkéw roslin
i zwierzgt. Bodliny rozpoznaje si¢
gladzie lisci, kwiatow czy

, @ zwierzeta na podstawle

afil. Nastepnie nalezy spraw-

ikimi roélinami zywia sie po-

géine galunki zwierzat i za-

bardzo sie nam nie namnoz
nalezy sprowadzi¢ odpowiednie
drapiezniki. Na koniec mozna zajac
sig budowg Sciezek, tawel, fortann
I'Wielu innych sprzetéw, majacych
za zadanie ulatwi6 i wprzyjemnic
zwiedzanie rezerwatu turystom.
Niestety, SIM PARK Sposiada
wady. Przede wszystkim wpaja

lllillo

kujgcymi  wiasciwosci  techniki,
a zwolennikami sztuki wojennej
jako nadrzednej sity na polu wal-

ki. Autorzy gry prezentujg sie ja-

ko umiarkowani ,Zbrojeniowey”, -
Zafascynowanie tworcow sprze-

tem widac po skrupulatnych wyli-

czeniach wszelkich mozliwych

parametréw pamerza. dz:d ra- -'plan

i Wioonssve ot~ o~y ~7 1 = v v g
sprzetu. Komputer gra nie- r
czony oddziat podejmie racjonal-  co schemalycznie i zazwy-
ne dzialania. Przyzna¢ jednak czaj obstawia wzgorza. Je-
trzeba, ze i tak realizm gry pre- ;
; sig bardzo dobrze w nie dymnej, ostrzale
réwnaniu np. do TANKSL ryiskim i 1

przyjmuja wigkszo$é informacii bez-  znacznie ogranicza liczbe
krytycznie, a swobodne poruszanie  potencjalnych  uzytkowni-
sie po prawdziwym rezerwacie mo-  kéw, gdyz maluchy nie znajg
globy skoriczy¢ sig tragicznie. Re-  jezykGw obeych, a starsi za-
zerwal mozna tworzyé wylgcznie  pewne beda woleli przejrzec
w Ameryce Polnocnej i w grze poja-  jedng z wielu znajdujgcych
wiajg sie jedynie gatunki wystepuja-  sie na rynku encyklopedii.
ce na tym obszarze. Szkoda, ze nie C(walineczka “ P
bedziemy mieli okazji
zalozyé rezerwalu Zu- o e E e Vit | |
bréw w Polsce. :
SIM PARK ]E.'-SI org v . : B £ 0 - 0@@@‘?4‘@
bardzo ciekawa i intefe- [ e g g
rewczo [ o po Ty T Maxis
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ke

te efekty, gdyz wiadomo-
sci zdobyte w ten spo-
sob na diugo pozostajg
w pamigcl. Niestety brak
polskiej wersjl jezykowej

dzieciom bledne przekonanie o bra-

ku zagrozemia ze strony dzikich
zwierzat. Turyéci spokojnie space-
ruja sobie po cafym parku'i nawet
niedéwiedzie grizzly, aligatory, wilki
i inne grozne drapiezniki nie zwra-
cajg na nich uwagi. Tworzac pro-
gramy przeznaczone dla najmtod-
szych nalezy pamigiac, ze dzieci

00®GO
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| ajpopularniejsza na éwiecie
i N gra karciana Magic: the Ga-

thering  doczekata sl
wreszcie komputerowej edycji. Mo-
wig ,wreszcie”, gdyz w odrdznie-
niu od MAGIC: THE GATHERING -
BATTLEMAGE (opis SS'44) wyda-
nej przez ACCLAIM, kt6ra z praw-
dziwa ,karcianka” niewiele miala
wspolnego, produkt MICROPROSE
wiernie odwzorowuje karciany po-
jedynek. Tym, ktérzy do tej pory
! nie zetkneli sig jeszcze z karcianka-
mi, polecam artykut ,Gry Karcia-
ne” w $5'44,

Produkt MICROPROSE skiada sig
z dwdch niezaleznych czescl.
Pierwsza umozliwia rozegranie tur-
nieju z komputerem. Do wyboru jest
kilkadziesigt gotowych talii, ale
mozna takZe ulozyé wiasng talie. Do
| dyspozycji sg wszystkie karly
z czwartej edycji, 24 karty limitowa-
ne, wsrdd ktérych sa m.in, wszyst-
kie Moxy, Berserk, Demonic Tutor,
Time Walk oraz najdroZsza karta do

M:tG, warta kilkaset dolaréw -
'Black Lotus. Ponadto specjalnie dla
komputerowej wersji Magic wymy-
glono nowy dodatek o nazwie
Astral, skiadajacy sie jak na razie
z 12 kart - po dwie z kazdego koloru
oraz artefakt i lad.

Druga czesé to klasyczny RPG.
Jego akcja toczy sie w Swiecie zwa-
nym Shandalar, ktérym rzadzi pig-
ciu okrutnych Magdw, wiadajgcych
poszczegbinymi  kolorami  magii.
Oczywiscie zaden z nich nie zamie-
rza dzielié sig wiadza z rywalami
i kazdy pragnie zostaé jedynym
i wiadca. Diatego tez krajem wstrzg-
sajg magiczne pojedynki, kidrych
rezultaty czesto okazujg sig opfaka-
ne w skutkach dla mieszkancow
okolicznych wiosek. Ponadto po-
plecznicy Magow bezkarnie fupia
kraj, pogarszajac i tak juz tragiczne
potozenie wiesniakow. Na szcze-
§cie zjawiasz sig ty...

Od najmiodszych lat wychowy-
wate$ sig w strachu o siebie | swo-
ich najblizszych. Kiedy osiggngles
odpowiedni wiek, ojciec, chcac za-
pewnic ci przezycie, wyslal cig do
szkoly magow. Po jej ukonczeniu
zrobiles jednak cos, czego nikt sie

nie spodziewal. Zamiast zloZyé

MicroProse
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nowites walczyé z nimi i uwolnié
éwiat od $mierci i smutku. Tak oto
stales sig banita, ktérego kazdy
moze bezkarnie zabié. Pigtka wie
doskonale, ze na razie brak ci do-
éwiadczenia i, przede wszystkim,
zakleé, wiec na razie nie jestes

e :
przysiege wier-  uzyskaé latwy dostep do poteznych
nosci jednemu  zakleé i magicznych przedmiotow.
z Pieciu, posta-  Nowe czary moZesz réwniez zdobyé

wygrywajac pojedynki z popleczni-
kami Magéw | smokami strzegacymi
skarbdw lub badajgc lochy opusz-
czonych budowli, ale pamietaj, ze
nie jest to fatwe. Ostatnim zrodlem

sty naprawde isinieje! Teraz Piatka
naprawde zacznie sie bac!

Wtasnie w tego miodego maga
wcielasz sie w MAGIC: THE GATHE-
RING, a twoim celem jest walka
o wolno$é Shandalaru. Jesli nigdy
nie grale$ w karciang wersje gry, to
warto aby$ kilka razy obejrzal pro-
gram instruktazowy niezwykle sta-
rannie i fachowo przygotowany. Za-
sady zostaly zilustrowane przykia-
dami, wigc fatwo przyswoisz sobie
wszystkie obowigzujgce podczas
pojedynku reguly.

Rozpoczynajac gre wybierasz
kolor magii, ktorego zakleé chcesz
uzywaé w pojedynkach z innymi
magami, i otrzymujesz kilkadziesiat
losowo wybranych kart. Wybér ko-
loru nie jest ostateczny i do nicze-
go nie zobowigzuje. Jesli w trakcie
gry zdobedziesz czary nale-

SeleetNHpur Cplor

zace do innych kolorow,

grozny. Jednak pozostawiony sa-
memu sobie magibyé urosnaé
w sifg | staé sig realnym zagroze-
niem. Z tego powodu stales si¢ ce-
lem najwigkszego polowania w hi-
storii Shandalaru, Scigany od wie-

rowniez mozesz 2 nich ko-
rzystaé, pod warunkiem ze
zdobedziesz rowniez lgdy
zapewniajgce  odpowied-

L P;-' LA

@ %LW-Q:HI...m-.- f niego koloru mane, czyli
& v LRIy energle magiczng. Ostat-

Wi e W o
i R e

lu dni, wyczerpany do granic sif,
zaczynales watpi¢é w slusznosé
swojej decyzji. | wiasnie wtedy wy-
darzylo sig¢ co$, co umocnito twoja
wiarg i dalo nadzieje na sukces.
Biegnac przez las wypadies na po-
lang, na ktorej stal sedziwy sta-
rzec. To wszystko, co pamietasz
z tego spotkania, poza slowami,
ktdre nie wiadomo skad znalazly
sie w twej pamigci.

"Twojg Jedyng szansg jest uzy-
skanie poparcia mieszkaficow wio-
sek. Musisz zostaé shandalarskim
Janosikem. Niestety, wiesniacy s3
przerazeni | musisz ich przekonat,
#e naprawde chcesz | moiesz im
pomée, wykonujge zlecdne przez
nich zadania. Tylko w ten sposéb
mozesz zdobyé ich zaufanie i po-

znat polozenie Zrddel magii oraz

nowych zakle¢ sg wioskowe sklepy,
choé tamtejsze ceny nie naleZa do
niskich. Pamietaj, by dobrze wyko-
rzystaé kazdy pobyt w wiosce. Tyl-
ko tam mozesz nauczy¢ sig zdoby-
tych czardw lub wyrzucic ze swej
pamigci te, kiore uznasz za nieprzy-
datne. Nie zapomnij rowniez o zapa-
sach jedzenia, gdyz bez niego szyb-
ko opuszczg cig sily. Te rady musza
ci wystarczy¢, gdyz na mocy staro-
tytnego paktu nic wigcej nie moge
powledzie¢ ani zrobic. Zegnaj
$miatku, powodzenia...”

Obudzite$ sie wypoczety w nie-
znanej czesci Shandalaru. To dziw-
ne, nigdy nie styszales o Janosiku,
ale dobrze wiesz, co starzec mial na
my$li. Tak, to na pewno jego prze-
stanie, ale kto miatby taka moc, Ze-
by... Legendy méwily prawde! Szo-




nim krokiem jest wybor imienia
oraz portretu.

Na poczatek powinienes udat sig
do wioski i ulozy¢ swoja talie. Co
prawda starfowo masz juz jedng
utoZong, ale zawsze warlo jg przej-
rze¢. Poza tym mozna mie¢ az trzy
talie, kazda uloZong na specjalng
okazje - przeciw konkretnym kolo-
rom talii rywali, co znacznie ulatwia
rozgrywke. Zmiana aktywnej talii
jest moiliwa w kaidym momencie,

z wyjatklem pojedynku | badania lo-
chow, ale musisz pamietac, ze mo-

—

deks honorowy, wigc nie musisz
obawiac sig $émierci. Zgodnie z nim
na poczgtku kazdego starcia wy-
bierana jest losowo z talil kazdego
maga jedna karia z zakleciem, kt6-
rg traci on w razie przegranej. Jesli
bardzo zalezy ci na wylosowanym
czarze, mozesz unikngé pojedyn-
ku, placac pewng sume w ziocie,
zalezng od czaru i przeciwnika.
Gdy zdecydujesz sie walczyé
i przegrasz, 1o tracisz jedynie za-
kigcie, gdyz zwycigzca jest zobo-
wiazany pozostawié pokonanego

| przy Zyciu, a nmawet
poméc mu odzyskad
sity. Pamigiaj jednak,
ze jesli spotkasz go
jeszcze raz, moZe on
ponownie wyzwac cie
na pojedynek. Oczy-
wiscie, jesli utracisz

niezwykle cenne, ale szansa
zwycigstwa  nikla, gdyz

smok ma 20 punktow Zycia, \U‘;
a ty na poczatku gry zaled- J
wie 10 (a nawet mniej, jesi | &

zaczniesz na wy2szym po-
ziomie trudnoscl). Liczbe
punktow 2ycia mozna

zwigkszyé, wykonujac zada-

nia zlecane przez wiosko- e M.

wych medrcdw — czasami

zdarza sle, Zze wdzigczni wie- IS -

éniacy pokaza droge do Zrédiama-  rych kart, np. Black Lotusa, moga |

gii, polaczenie z kiorym zwigkszy je wreszcie podziwiac. Oprawa
twoje sily, muzyczna rowniez zostala wyko-

W czasie gry od
czasu do czasu na-
tkniesz sie na lochy,
ktore zawsze warlo
dokladnie zbadac,

nana w peini profesjonalnie. Pod-
czas gry caly czas towarzyszy nam
nasirojowa muzyka, a w czasie po-
jedynku wszystkim rzucanym cza-
rom odpowiednie efekty diwieko-

diugie godziny. Polecam jg | |

gdyZ sg w nich ukry-  we,

te poteine zaklecia. W sumie MAGIC: THE GATHE-
Niesletv sg one RING jest produktem bardzo uda-
rowniez zamieszka- nym. Jego jedyng wadg jest spasob |

ne przez magéw, kierowania postacig. Ot6Z, ruchami
ktérych  bedziesz bohatera steruje sig kursorami, ale |
musial pokonaé, by po puszezeniu klawisza mag nie |
zdobyé czary. staje, lecz idzie daleji aby go zatrzy-

W podziemiach mo-  mac, trzeba weisnaé spacje. Jednak

fesz czasem na- po pewnym czasie i do tego moZna
tknaé sig na magicz- sie przyzwyczaic. Glowng zalefty

ne pergaminy, za- programu jest bardzo udane pols-
wierajace zagadki czenie RPG ze strategia. Kluczem
— do sukcesu jest zardwno

b T oms odpowiednie ufozenie talli

‘ : oraz sposab rozgrywki, jak

: o i badanie swiata w celu od- |

i b gy e szukania Zrodel magii czy |
P R T zdobycia nowych zaklet |
; i L | R i przedmiotow magicznych. |
' T e .| Ta gra naprawde wciaga na |

dyflkacje talii sg dozwalone wylacz-
nie w wioskach,

Poruszajgc sig po krainie pamig-
taj, Ze nie jestes w niej sam i ze cig-
gle jestes zwierzyng lowng. Na
szczescie w Shandalarze wszyst-
kich pojedynkujgeych sie czaro-
dziejow obowigzuje specjalny ko-

najlepsze czary, bedzie ci o wicle
trudniej wygrywaé kolejne starcia
i pomysinie wypelni¢ swoja misje.

Zaczni] od wykonania kilku za-
dan zlecanych przez wioskowych
medrcow, gdyz jest to Zrédio cen-
nych zakleé i magicznych przed-
miotéw, Wiekszos¢ potencjalnych
przeciwnikow jest przecietnych,
chot zdarzajg sie zarowno duio
slabsi od ciebie, jak | duZo silniejsi.
Stanowczo odradzam, przynajmniej
na poczatku, wyzywanie na pojedy-
nek smokow. kupy sg co prawda

dotyczace zaklec, Jesli odpowiesz
poprawnie, otrzymasz wymieniony
czar, a jesli nie, to bedziesz musial
walczy¢ z przyzwanym przez perga-
min czarodziejem.

Jesli chodzi o techniczng strone
gry, to niewiele mozna jej zarzucic.
Szata graficzna jest bardzo staran-
nie wykonana, a jedynym minu-
sem jest stanowczo zbyt mate
oklenko ukazujgce Swiat gry.
Oczywiscie wszystkie karty posia-
daja oryginalne ilustracje, wiec ¢,
ktorzy jeszcze nie widzieli niekto-

wszystkim mifosnikom strategii,
gler role-playing, a przede wszyst-
kim karcianek.

Na koniec mam dla mitosnikow
M:iAG dwie mite informacje. Po
pierwsze, trwaja juz prace nad roz-
rzeszeniami zawierajacymi karty
z innych dodatkaw. Po drugie, roz
poczely sie juz prace nad MTG 2.
Roboczy tytut brzmi ICE AGE,
a w grze znajda sie karty z wszysi-
kich dodatkéw do Homelands, bez
Alliances, Mirage | Visions. Druga
czes¢ ma rowniez zawierac opcje
Multiplayer!

C{w)alineczka

P.S. W dniach 11-13 kwietnia
odbedzie sie w Warszawie w Na-
toliriskim Osrodku Kultury turniej
Magic: The Gathering, Star Wars
oraz Middle Earth. Wszystkich za-
interesowanych serdecznie za-
praszamy. Dokfadnych informacji
udziela Jakub Wysoczariski, tel.
(0-22) 6336717, e-mail JWY-
S0CZ@SGH WAW.PL,
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hyba zadne hobby tak nie cie-
szy, jak kolekcjonerstwo. Ludzie
na ceiym éwiecie zbierajg roine
réznosci, majg wepaniate kolekcie swo-
ich skarbow. Sama przeszlam przez
parg etapiw takiej zabawy. W daw-
nych, cigzkich czasach kalekcjonowalo
sie nawet kolorowe pudelka po pastach
do zebow. Najwazniejsze, Ze moZna sig
bylo wymieniac ze znajomymi i widziec
w ich oczach biysk zazdrosci na widok
naszych cudownoscl. Dzisiaj, w dobie
komputerow i Intemetu, kolekejonuje
sie cod innego — Nomy, stworzenia zy
jace w Swiecie
zwanym Albig. Jest
to éwiat wykreowa-
ny w grze CRE-
ATURES, bogaty
w réZne niespo-
dzianki, moZna
w nim znalezc je-
dzenie, trujgce al-
bo pogyteczne zio-
la, zabawki i inne :
gatunki zwierzal”. Na nasze ufne Nor-
ny czekajg tu réwniez grofne niebez-
pieczeristwa — jak w Zyciu, bowiem za-
mierzeniem twércow gry bylo stworze-
nie komputerowej symulacii zycia, na

Kore gracz ma co prawda pewien

wplyw, ale kidre zdeterminowane jest

w duzym stopniu przez swoisty infor-

macje genetyczng kazdego Noma. Kie-

rujgc Nomami uczestniczyrmy w proce-

sie ewolucji gatunku, w znacznym siop-

niu decydujac 0 jej przeblegu. Przyuka—
zji uczymy sie odpowiedzialnosei, co

moze okazad sie niezlg zaprawg przed

kuprem prawdziwego zwierzatka.

Norny, male stworzonka, wykluwa-

ia sie ze specjalnych jajek, kiérych na

poczatku gry jest jedynie szesSE. Na-

lezy sie wigc nimi troskliwie opieko-

—— = wac, gdyZz zmarno-

wanie chociazby

jednego ogranicza

dostepng pule ge-

netyczng.  Prze-

cigtny Norn Zyje

okolo 15 godzin

(rzeczywistego

czasu grania)

i przechodzi przez

o rézne stadia roz-

woju, u slachum niemowlaka, dziec-

ka, a w kofcu zostaje dziadkiem (od

wieku 10 godzin wzwyz). Tak wigc

zostaje nam przydzielona bardzo

przyjemna, jak sie na poczgtku wyda-

je, rola pana i wiadcy Nornow. Musi-
my nauczyc je mowy, nazw réznych
przedmiotéw i przeprowadzic przez
cigzkie zycle leczac i karmige w razie
potrzeby oraz zabawiajgc. Przede
wszystkim musimy je jednak nauczyt
samodzielnego myélenia i rozwigzy-
wania coraz bardziej skomplikowa-
nych zadar\. Trzeba przyznac, Ze jest
to cigzka praca. Nasz maly pupil, jak
kazde male dziecko, jest troszke czu-
purny, wigc czasami trudno sig z nim
dogadac i tak jak przy prawdziwym
dziecku, potrzebna jest Swigta cierpli-
wost, Na szczescie Nom potrafi by¢
tez rozkoszny, co rekompensuje ham
trudnosci wychowawcze.

mhﬂdesme Mbr
czq sig, ich material genelyczny ulega
przypadkowej, zupeinie jak u ludz, wy-

mianie. Rodzi sig dziecko, kidre ma ce-
chy odziedziczone w réZnym stopniu po
obojgu rodzicach. Niekidre cechy deter-
minowane sg informacjg genetyczng
mathd, a inne cjca. Niektore zas powsta-
ja dzigki zmieszaniu sig cech obajga ro-
dziciw. Na poczatku zaczynamy gre
z szescioma jajami, kdre przygolowali
dla nas tworcy gry. Potem mozemy do-
wolnie krzyZzowac naszych podopiecz-
nych, by w ten sposéb osiagac rozne
cechy. Niektore z nich 5 dobre, ale nie-
kibre moga byc zle. Niekiedy zachodzg
u naszych Noméw mutacie, czyli przy-
padkowe zmiany informacji genetycz-
nej. Czasami takie mutacie s§ korzyst-
ne, izn. nowo powstaka w ten sposdb ce-




sig uczg, czy sg postuszne... Jezeli
stwierdzimy, Ze cechy naszego Nor-
na nadaja sig do przekazania potom-
stwu, mozemy potaczy¢ go z innym
fajnym stworkiem, ofrzymujgc w ten
spos6b coraz doskonaisze Norny,
Na poczatku wspomnialam o ko-
lekcjonowaniu Nomdw. Ale cbz ma
z tym wspdlnego Interet? Otoz,
w specjalnym interetowym sklepie
mozemy kupi¢ nowe lekarstwa, Kra-
jobrazy czy zabawki. Ostatnio poja-
wila sie takze nowa, doskonalsza
wylegarnia, kidra za posrednictwem
Internetu mozemy otrzymaé bezplat-
nie. Oprécz tego mozemy wyslaé
nasze stworzonko w podréz do kom-
putera kolezanki lub kolegi. Jezeli
oni wyhodowali superNoma, to mo-
ze w polgczeniu z naszym Nornem
wyjdzie super—superNorn? Mozemy
sig takze pochwalié Nornem koledze

m

¢ji czy bezlitosnej rgbaniny, ale nie do
nich ta gra jest adresowana. Do wad
CREATURES trzeba zaliczy¢é dosc
wolne tempo gry. Czasami, kiedy
derpliwost jest juz na wyczerpaniu,
mamy ochote zamordowac naszego
Jukochanego® Norna. Wydaje sie, ze
autorzy nie mogli si¢ do korica zdecy-
dowac, co bardziej rozwingé: watek
opiekowania sie zwierzgtkiem czy
eksperyment genetyczny. Mysle jed-
nak, ze dodatek do gry, ktéry ma sig
ukazaé na rynku jeszcze w tym roku,
rozwigze wszystkie problemy. Bedzie
to specjalne rozszerzenie, dzigki kié-
remu gracze beda mogl wykorzy-
stad” osiggniecia inzynierii genetycz-
nej, majgc mozliwosé zmiany infor-
macji genetycznej Nomdw. Oczywi-
§cie, wzrosnie wiedy ryzyko wyhodo-
wania Norma — potworka, ale ez
i szansa na sukees.

CREATURES jest przeznaczona
dia tych wszystkich, kitrym znudzity
sip oklepane schematy gier i kidrzy
szukajg nowych i oryginalnych wy-
Zwan. Takim wyzwaniem z pewnoscig
jest sposcbnosé stworzenia sztuczne-
go, jak najbarcziej doskonatego Zycia”
i powldérzenia osigghiec pani Ewolucjl.
Powodzenia wszystkim graczom 2yczy
méj Nom — C{w)alineczka, kiéry po
swojemu stwierdzit Krupik come da’”.
Tak wigc musze wracaé do komputera
i zabrag sie za jego dalsza edukacje.

Na koniec kilka rad dotyczacych
wychowania:

~ przed uzyciem dysku z jajami
przegraj dane na inng dyskietke — jajo
zabrane z dysku znika bezpowrotnie;

- mozesz zachowywaé swoje
mmy na dyskietce;

- maluch wykluje sie z jaja szyb-
ciej, jezeli umiescisz je w inkubatorze;

I ; Al L - 3
3w VR W

— trzeba zabawia¢ Norna, urucha-
miajgc réZne przedmioty;

— Nora nie nalezy karci¢ bez po-
wodu — moze sie to odbié na jego
psychice;

—na poczgtku zarejestruj swojego
Norna i nadaj mu imie (Uwaga: nic
tak dobrze nie robi, jak nazwanie go
imieniem znajomego);

- Zadne proéhv ani groiby nie
przyciagna uwagi Noma tak, jak faj-
na zabawka;

~ szybko naucz Noma uzywac
czasownikow — zrobisz fo przy po-
mocy specjalnej maszyny nad kuch-
nia Powtarzaj slowa po kilka razy,
az Nomn powt6rzy je we wiladciwy
sposob;

- wydajesz polecenia Nornom
(oby ci¢ stuchaly!) piszac je na Ka-
wiaturze; ostatnio wydane polecenie
mozna  powtbrzyé,  weiskajac

CTRL-S.
Krupik

Warner
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pleknych zdje¢, informacji i ciekawostek oraz

: sekwencje video | glosy zwierzat. Ciekawy system
_K;L < SPI A}CA HROLEW N’A menu opracowano w dwoch
wersjach: dla dzieci i dorostych, o = {
Tahm}dymaksazeaﬁcadhdmuto duzo wigee] Atrakcyjnym  uzupelnieniem " -
irté?ea’ﬂ M‘Mﬂﬂzﬁﬁgﬁ programu  jest znakomita
mnydmaca%nnzahmmpuzzlmkdumwm efelcly‘ lﬁmﬂ o
Urtadanki wyrazowe uczg literowania | poprawnej {

pisowni. Jest tu réwniez stowniczek

Znaczenie trudnych wyraziw. Historyjki obrazkowe
twiczg spostrzegawczos6 | pamigc. A do tego
muzykai czytany tekst. Program stanowi ciekawe
polgczenie zabawy z nauka.

of i

| St

> PQ'!OLOH!D SMAT

Wspaniala multimedialna kolorowanka dla najmiodszych
zawierajaca propozycje kilkudziesieciu ilustracji. Oprocz
kolorowania obrazkéw, dzieci moga dorysowywat na nich wiasne
elementy, a nastepnie gatom rysunki zapisaé na dysku lub
wydrukowaé. Sa tu rowniez zabawy w postaci quizow i
zgadywanek natemat kolor6w, ich nazw oraz trudniejszych pojec.
Dzieci ucza sie takie figur geometrycznych i Cwiczg
spostrzegawczost. Dodatkows zaleta programu jest muzyka oraz
ciekawy, animowany system menu.

PUZZLE Ce  GALERIA KUIPARTOW

Bogaty puzzli dla wszystkich fandw uktadanek. Kazdy obrazek lub

zdjecie mozna uktadaé w dowolnym, z Siedmiu systemow puzzii. Sgto min. Kilka tysiecy vyselekcjonowanych
uk%g!ﬁ Itlemne. pfmmgyn? czasowe, porbwnaweze itp. Istnieje domu, fak | biurze, Dﬂflmwﬂuwmuwm:
'«mﬁﬂa % stouma trudnosci. Program przygotowano w WW“ WﬁUNWMRWWM
L mﬂ%z &' = ." B - Pﬂﬂ 2500 ldipmbww formatach BMP, CDR, TIF, WMF;
At ks 7 slekimi ' : 5 : - kilkaset catkiem nowych pnlsmuipanéw A
* dzwiekowymi, oraz - szezeqGlowy opis kazdego Klipartu; ﬁ
doskonale] fakodci - rewelacyiny systemmenv,
Iuslmcie i zdjecia - szybkie wyszukiwanie wg kategorii i nazw klipartow;

atkova

o e, j
i . T
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Zyicr wytacamie pol- Formida, gokardy, Zestaw gier dia Kolekci2 12 piyt, 2 Gry, kabre baviac
h . ¢ R kadda zawie- - matematykd,
e o, s> asb o muench e st ot
sy, programy - kie samechody, nerviach. Mrocz- hgbrzdnsi.nna slbmklgramalyhl
| &, encyxiopedie... wyScigi konne | ne korytarze, du- qrafiiq i dewie- J.anpielskiego,
przyatre v stkole e chy, wiedzmy, e I'jz;.n; i ]r':y %rmgg ografil, plashyid.
T b e Quizy, rozsyopan-
biurze i domp. poteory. 8 | strategicane i oo
e p 2521, 2| |t e Sk P 25513
y L % & Piyta 7 programa- azgrami
Slowniki, nauka Pilka nozne, ko Pisownia, stow- [ | 5 n‘n‘)}z{lmi et ?311 grimpy
gramatyki, pisow- szykdwka, box, . (== | nictwo, gramaty . wanymi z myéla o cjainie pod Win- l
i, testy, zagadki, wyscigi  sama- PSS ka, wiele testow, e najmledszych - do ifm 98 Zraledt
éwiczeni, ip. e 42 oyktand, ewiczed | | | : nauk| alfabetu, ko- U makna gry prey-
I, : j itp. Dzigki riej po- g %w?emﬁu oraz &ba Yoo 1
f b 2 r bez prze- we, uktadanki
P 2521 i || e S e '

gielski strala
Sezyk Angielski 2 28 ‘[',‘1'";'{:‘,"2‘" 9% Dia %

Gry symulujgce
samoloty, samo-

chody, statkl ko- nych  animaci, ; o efekty diwighowe, egrotyie, muzyke ta-
smiczne, wyScigi stuieu::lrgmdw manic__iv Swiat ke 1 recara, clektorics-
na torze... f'fgi“ 1' o : fantazji... :gmurf powai-
B | 2ty | et 0
| Symulatory 2 Programy 3D Gry Fantasy Diwiekow WAV 1 Diwigkiw MID 1 *

Programy 00| | res g > | Zamki, potwory
tworzenia grafiki A ¥ et
3D, przestrzen- | | [FANFASY :ﬁ:"l :’]'_:;Lnsi
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whv elonych e TR
na edplosy owierzt, matyeznie na jazz,
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John MeClane,
DIE HARD
ARCADE

(¢) SEGA

L

WITAJCIE W SWIECIE KONSOL

Zapowiedziana miesiac temu recenzja FIGHTERS MEGAMIX z przyczyn, o ktérych wolelibysmy nie méwic
pojawi sig dopiero w przysziym miesigcu. Nie ma jednak powodéw do narzekan, gdyz mamy kilka gier jesz-
cze cieplych! Szczegdinie zwréécie uwage na DIE HARD ARCADE oraz na COOL BOARDERS - z ostatniej sesji
te dwie gry podobaly mi sie najbardzie]. Kwiecien bedzie wainym miesiacem dla gier video - prawdopodob-

nie w tym miesigcu Yu Suzuki przedstawi pierwsze potwierdzone informacje na temat konwersji VIRTUA Fi-

GHTER 3 na konsole firmy SEGA. Mozliwe Ze otrzymamy nowe informacje na temat gry MORTAL KOMBAT 4.
Takie w przypadku konsoli nastapila dewaluacja ocen. Przyzwoila gierka dostaje teraz 5/10. Zapraszam
wszystkich pragnacych rozwinaé swoje horyzonty do wskoczenia na chwile do $§wiata konsol...

, e, AN TV, w i e s Z5

z e...

Gulash

’

@ Wiadomosé roku: SONY obniza csng PlayStation! Od 1 marca PSX kosz-
tuje w USA jedynie 129 dolaréw. Obnizka zbiega sie z osiggnigta przez SO-
NY liczbg 12 milionéw sprzedanych konsol, z czego az 2 min rozeszio sig
w Europie. Nie jest to mata liczba, jednak uswiadamia, ze dla konsol priory-
tetowymi rynkami sg USA i Japonia. Ale to nie koniec dobrych wiesci. Ofi-
cjalna cena PSX'a w Polsce réwniez ulega obniZeniu, do 649 ziotych (zawie-
ra VAT i oplaty celne). Dodatkowy control pad kosztuje teraz 99 zi, a karta
pamieci 89 zl. Jednocze$nie wprowadzana jest platynowa seria gier: TEK-
KEN, TOSHINDEN, RIDGE RACER, AIR COMBAT, DESTRUCTION DERBY
i WIPEOUT w cenach detalicznych 99 zi kazda.

z 204 do 137 dolarow! W Ameryce i w Europie wszystko pozostanie na razie
po staremu. W chwili, gdy to czylacie, Nintendo 64 powinno by¢ juz dostep-
ne w skiepach na terenie naszego kraju w cenie ok. 1100 zi.

prezentant Korei, Shin Eul Wook. Grajgc AKIRA Shin ustanowit niewiary-
godny rekord 188 zwyciestw z rzedu. Wszyscy obecni na turnieju Tetsijino-
wie (mistrzowie poprzednich tur-
niejow) wyzwali Shina (ukrywaja-
cego sie pod ksywa ,,Akira Kid")
i... dostali tomot! Chiopak na-
prawdg jest niewiarygodny, po-
dobno wyczuwa zamiary prze-
ciwnika juz w 0,2 sekundy po wy-
konaniu przez niego ruchu,
Oczywiscie, jak osiggnie peino-
letniogé, stanie sie cennym na-
bytkiem dla koncernu SEGA jako
betatester nowych mordobié.

@ Nintendo 64 tanieje za to w Japonii. Od 14 marca cena konsoli spada.

@ Niedawno zakoriczy! sie najbardziej prestizowy, miedzynarodowy turniej
VIRTUA FIGHTER 3. Najlepszym zawodnikiem na swiecie zostal 15-letni re-

@ QUAKE pojawi sie przed koricem roku w wersji na konsole Saturn, a juz
za kilka miesigcy w jego $lady pojdzie DUKE NUKEM 3D. SEGA testuje wia-
$nie trzy metody gry multiplayer (przez NETLINK), m.in. deathmatch dia 6
graczy oraz pojedynek 1 na 1, gdzie pierwszy gracz dzwoni bezposrednio
do drugiego. Podobno DUKE wyglada lepiej niz na PeCecie, ma dodang ca-
tg mase bajerdw. Poczekamy, zobaczymy...

@ Data wydania RESIDENT EVIL 2 na Play-
Station zostala przepchnigta na koniec
1997 roku. Bohaterami gry sg calkowicie
nowe postaci: Leon i Elza. Dla kazdej
z nich czeka oddzielny quest, jednak czyn-
nosci wykonane przez jedng majg znacza-
cy wplyw na przebieg gry w drugim przy-
padku (np. jako Leon zamykasz drzwi na
klucz, w innej grze, bedgc Elzg znajdziesz
te drzwi zamkniete!). Peina wersja zajmuje dwa kompakty a oprécz znako-
mitych grafiki i dZwieku obiecuje jeszcze wigcej miodu niz w przypadku RE-
SIDENT EVIL. Tymczasem dokarnczana jest konwersja pierwsze| czesci na
konsole Saturn. Konwersja zawiera¢ bedzie dodatkowe, nie wystepujace
w wersji PSX komnaty i zadania.

@ Prace nad gra TOSHINDEN 3 posuwajg sig¢ peing parg. Programisci z TA-
KARA opracowali calkowcie nowy engine, cechuje go wieksza rozdziel-
czosc i plynniejsza animacja postaci. Oto pierwszy screen z gry demonstru-
jacy bardzo dobrze zapowiadajaca sig grafike.

@ Pod koniec roku pojawia sie DIABLO | WARCRAFT 2 w wersjach na obie
wkompaktowe” konsole: Saturn i PSX. Lada dzien na Saturna ukazg si¢ no-
we tytuly koncernu SEGA: MANX TT (wyscigi motocykiowe), WORLDWIDE
SOCCER ‘97 (pitka nozna) i GREATEST NINE (baseball). PlayStation otrzy-
ma SWIV 3D,

—

@Tym razem juz na pewno Fl-
GHTERS MEGAMIX, czyll naj-
nowsza produkcja zespotu AM2
tgczgca wojownikow z gier VIR-

TUA FIGHTER | FIGHTING VIPERS
- Saturn,

@ Przygody wamipra Kaina oglada-
ne oczami krwiopijcy, a nie poluja-

cych na ksiecia ciemnosci lowcow

pojawia sie w grze RPG pod tytulem
LEGACY OF KAIN - PlayStation.

SECAET SERUCE 4
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'PlayStation PlayStation PlayStation PlayStation

== COOLBOARDERSE::
¥ e

metrowg jazda

morda w $niegu lub polamanymi korniczynami wiasnymi lub narciarzy.
Na poczatku wybieramy ple¢ naszego zawodnika, dalej nalezy ubraé
- go w jeden z czterech doslepnych modeli strojow (dos¢ wiernie odwzo-
- : »m rOWujacych snowboar-
dowa mode). Kolej-

. Z roku na rok snowbo- nym krokiem jest se-
arding zyskuje coraz AT lekcja jednej z wielu
wigcej zwolennikéw na w 2T desek, z ktérych wia-

Sciwie licza sie tylko
dwie: Alpine i Freesty-
le. Potem jest juz tylko
gora $niegu i sungcy
na snowboardzie za-
wodnik. W trzech ko-
lejnych wyscigach nale-
2y zdobyé jak najwiekszg liczbe punktow, przyznawanych za
czas przejazdu oraz wykonane po drodze iriki. Na kazdej
z trzech tras znajduje sig kilka skoczni, na ktérych zawodnik
moze wykazac sie perfekcyjnym opanowaniem dechy. Wybija-
jac sie ze skoczni i operujac odpowiednig kombinacjg przyci-
skow kierujemy ewolucjami tak, jak zrobiiby to stojacy na de-
sce kolezka (md| rekord to podstawowy mute grab z obrotem
0 900 stopni za 762 punkty). Ciekawa opcja jest tez Ghost Mode -
po jej wiaczeniu na trasie pojawia sig cien poprzedniego przejazdu gra-
' cza, mozna wigc latwo korygowac uprzednio popeinione bigdy. Gra ma
* dobra grafike, plynna animacje i catkiem niekiepski dzwiek, z komentu-

jacym wszystkie wyczyny ("Uuuuu...you chicken™) facetem. Gra sig po

prostu doskonale, a na pierwsze miejsce w rankingu we wszystkich ka-

tegoriach trzeba naprawde zasluzyé. COOL BOARDERS to bardzo dobra

gra i jednoczesnie bardzo dobre wyscigi, w moim odczuciu o wiele lep-

sze niz 2XTREME.

calym sSwiecie, rowniez
i w Polsce. Dzigki COOL
BOARDERS mozna, nle
odchodzac od telewizora, posza-
leé na ,$nieznej desce”, wycinajac
przy tym triki, ktore nawet w przy-

k(] uiusf'ﬁ" e :-;L:: 2

AASABDSD Dostarczyl: CMR Digi Ash
L UEP SYSTEMS '96, 1 gracz, ocena: 8/10 )
F e
f- - . p oy
4 d ' »
A - Py e S ’ zolnierze nieprzyjaciela czyhajg na chwile nieuwagi gra-
i SR . % . " o | cza, podczas gdy znajdujgce si¢ w niewielkich odleglo-
Satv e L == sciach od siebie dziala rytmicznie walg z grubej rury. La- e
o tajgce pojazdy i cybernetyczne roboty to jedynie namiast- '.
- ka tego, co czeka na &
2 £ .l dzielnego komandosa. NG
T gl Y M - Fil ni
=3 e i Yy }r p’Dd osio oépo"
Seria CONTRA jest doskonale 81 'M z:l':smza ti’:;:‘chi:
znana posiadaczom 16-bitowych i (!-» dzi o oddanie celnej
konsol. CONTRA: LEGACY OF o l serii do przeciwnika.
WAR stanowi udang probe prze- s Za to gra doskonale
L EE popularnggo cyklu Y, sprawdza sie w przy-
w tréjwymiarowy swiat 32-bito- on | padku dwéch wspoi-
wej konsoli PlayStation. Odswie- u dziatajgcych ze sobg
2ona wersja starego przeboju charakteryzuje —— L5 - i o Wi graczy. Interesujgca
sig wszystkimi cechami, jakie powinna posia- Caer B i - A == spcia. 3D Glasses Mode
dat strzelanina nowej generacji — tréjwymiaro-  J.» - "" . ) Na szczedcie, po- pozwala uruchomic specialng wes:
wa grafik, plynng animacjg, dynamiczng P A konujgc najezong  sje gry na najprostsze tréjwymiarow. |
sciezkg dZwigkowq oraz nieograniczong liczbg o niebezpieczen- we okulary (lekturowe, z dwoma fo- [
amunicji. O tym, e jest do czego strzelac, nie oo - stwami trase, moz- lijkami), ktore gnijg w szufladzie
trzeba nikogo przekonywad. Wszechobecni - “ | na zdobyé kilka niejednego domu.
. = bardzo  roznych Ash
1l +_ - S i 3 rozpylaczy, nie-

zhednych do dalsze)
egzystencji na tym szalonym szlaku. W grze obo-
wigzuje bardzo prosta, a jednoczesnie tak lubiana
przez graczy zasada: zniszcz wszystko, co tylko
sig rusza.

CONTRA: LEGACY OF WAR to sblidna, lecz
trudna strzelanina. W przypadku wiasnie tej gry
przejécie w trzeci wymiar zamiast doda¢ miodno-
sci (ktorej spora porcja zawsze byla udziatem se-

KONAMI ‘97, 1-2 graczy, ocena: 7/10
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Team autorski odpowie-
dzialny m.in. za ostatni hit TWI-
STED METAL 2 atakuje ponow-
nie. Tym razem wysmazyli wy-
cigi skuterow ATV (All Terrain Vehicle), dzieki ktérym mozna poscigac sig
na trasach zbudowanych zaréwno na lgdzie, jak | wodzie. Mozna wybrac jed-
nego sposrod kilkunastu zawodnikow, a takZe rodzaj wyscigu (SINGLE lub
LEAGUE). Wsiadajac na skuter oprocz d-pada kierujgcego maszyng naleiy

jest nie tak... JET RIDER to jedne z najtrudniejszych wysci-
= gow jakie kiedykolwiek widzialem. Pordwnanie z WIPE-
OUT wypada na niekorzy$¢ JET RIDER, w koficu WIPEQUT
w zamian za swo6] ogromny poziom trudnosci oferowat

znakomitg grafike | jeszcze lepszy dzwigk. W JET RIDER oprawa nie jest na
tyle interesujgca, aby przytrzymaé gracza diuze|. Solidna gra, ale bezsen-
sownie wysoki poziom trudnosci zmniejsza je] miodnosé. Duzo lepief
przedstawia sie opcja dla dwéch
graczy, na przedzielonym na p6i
ekranie — wtedy sily sg wyrow-
nane, podczas gdy kierowani
przez konsole rajdowcy sg po
prostu nie do pokonania.

sbh'v"s'}, 1-2 graczy, ocena: 5110

pamigtaé o dopalaczu oraz o czterech przyciskach odpowiedzial-
nych za wychylanie sie zawodnika, Wyscig jest szybki, zas teren
bardzo zdradliwy i niebezpieczny. Po efektownych kraksach, gdy
wyrzucony ze skutera zawodnik przelatuje czesto i kilkadziesiat
metréw w powietrzu automatycznie pojawia sie replay. JET RIDER

to odpowiedz SONY na
WAVE RACER, jedng
z najlepszych gier napi-
sanych na Nintendo 64.
Screenshoty z tylu opa-
LGIVEDIE] wygladajg
wspaniale, jednak gdy
plytka znajdzie sig juz
w konsoli a joypad w rg-
ku okazuije sig, ze cos tu

Dnstarc I CMFI DIGITAL

JUMPING FLASH 2 to kontynuacja jed-
nej z pierwszych gier na PlayStation, beda-
cej w swoim czasie jedyng w swoim rodza-
ju trojwymiarows, ogladang oczami boha-
tera platformdwka. Sequel praktycznie nie
rozni sig od czesci pierwszej, bo wiasciwie
zmiany ograniczajg si¢ do dodania no-
wych poziomow oraz kilku ciekawych
efektow graficznych ($nieg, deszcz, woda).

Znowu zly baror Aloha daf o sobie znac
porywajae wszystkie MuuMuusy, po raz
drugi na ratunek zostaje wysfany zdalnie
sterowany z centrum kontroli RoboKrélik.
Robot moze poruszac sie w kazda strong,
a takze wykonywaé olbrzymie, potrdjne
skoki {posiugujqc sig przy okazji odrzuto-

JUMPING FLASH 2

wym silnikiem). Dzigki zamontowanym syste-
mom uzbrojenia Robo doskonale radzi sobie
ze slugusami Alohy oraz innymi, réwnie nie-
przyjaznie nastawionymi mieszkarnicami tego
$wiata, Oprdcz standardowych poziomow sa
tez bonusowe, polegajace na zestrzeleniu kil-
kunastu balonikow w blyskawicznym tempie.
Gra jest bardzo {atwa, zarowno pod wzgledem
sterowania, jak i ogdlnego zarysu kolejnych
poziomow.
Czekajacy na
koncu pozio-
mow  bosso-

w praktyce oznacza gora dwa wieczory. JUM-

nws n;i:;a :tt:lﬁ PING FLASH 2 jest grg przeznaczong dla mfod-
wig zagroze- szych, a takze dia znudzonych wszechobecng
nia, zaé fla- powaga graczy. Proponuje wypozyczyé, a do-
twosé z jaka N piero potem ewentualnie kupowac.

skacze RoboKré-

lik pozwala oddali¢ sie w mo-
mencie jakiegokolwiek 2za-
groZenia na bezpieczng odle-
glosé. Dobry gracz jest
w stanie ukoniczyé JUMPING
FLASH 2 na jednej kontynu--
acji. Jednak podstawowa
wada, coraz czgéciej spoty-
kang w dzisiejszych produk-
tach jest krotkotrwatosé wha-
$ciwej gry. JUMPING FLASH
2 moina ukonczyé w czasie

mniejszym niz 6 godzin, a to

Dostarczyl: CMR DIGITAL
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Pod znajomo brzmigeym tytutem DIE HARD
ARCADE ukrywa sie doskonata gra be-
at’em’up {chodzone mardobicie), ktéra na po-
czatku czerwca 1996 roku zadebiutowala
w salonach gier. Gre z filmem taczy jedynie
tytut oraz miejsce, w ktérym odbywa sie
masakra. Terrory$ci opanowali budynek
korporacji Nakatomi, gdzie frzymajg jako
zakladnika samg corke prezydenta USA.
Dzielny policjant McClane zostaje wynie-
siony przez $miglowiec na dach
budynku, skad zamierza dostac
% | sig do srodka, aby nastepnie wy-

B kurzy¢ wszystkich terrorystow.
Gdy przed telewizorem zasigdzie
dwoch graczy, w okladaniu prze-
ciwnikdw towarzyszyé bedzie
- Johnowi bezimienna partnerka.

Wiaéciwa rozgrywka w DIE HARD

ARCADE podzielona jest na nastgpu-

jace po sobie sekwencje walki w kolejnych pomieszczeniach.

W grze wystepuje 12 rodzajow standardowego uzbrojenia, po-

DRAGOON ZWEI wy-
daja sig przy mordo-
biciu w DHA prawdazi-
WYm Oceanem czasu.
| choé do gry zapew-
ne powrdce jeszcze

czawszy od
zwykiego
noza, pisto-
letu i karabi-
nu  maszy-
nowego, az
po  dziatko
przeciwczolgo-
we i poczworng
bazooke (Arnie
miat taka w Commando!). Jako broni mozna tez uzywac znajduja-
cych sig w pomieszczeniach przedmiotow, takich jak mio-
tta, telewizor, zegar a nawet dezodorant (ktory w poig-
czeniu z zapalniczka daje interesujaca zabawke).

kilka razy, nie
wiem, czy mam

Przeciwnicy takze starajg sie wej$é w posiadanie le- prawo komu-
Zacych na ziemi przedmiotéw. Jednym stowem, jat- kolwiek jg po-
ka jak trzeba. Jednak najciekawiej przedstawia sie leci¢. Kwesta

walka na gofe pieéci — w DIE HARD ARCADE oddano gustu.

do dyspozycji gracza 60 ciosow specjalnych | kombinacji! Ash
Mozna wykonaé poczwoérne combo, konczac je efektow-
nym uppercutem, moZna zlapa¢ przeciwnika | zaloZy¢ mu
poczworny suplex albo polfoZyé na ziemi (!), skué mu rece (1)
i bezlitosnie okiadac po mordzie (!!!).

DIE HARD ARCADE ocenitbym jako produkt bardzo udany,

gdyby nie jeden szkopul, Gre udato mi sie ukoriczy¢ w nie- A
wiarygodnym czasie... dwudziestu szesciu minut, co jest po %\_ﬂ
- ' L
prostu szokujgce! Dwie godziny do wylatania w PANZER s SEGA'07, 1-2 graczy, Ocena

6/

[ Dystrybutor: Bobmark 34 » dzieje, ze dzie ten nigdy nie nadejdzie i, jak sie
AUT okazuje, zupeinie stusznie. To najgorsza wer-

: ' _ , sja DOOM, jaka widziatem, wlgczajac nawet te
; na SNES! Po pierwsze, paskudna grafika. Roziazace sig tekstury bitmapowych przeciwni-

kéw w polgczeniu z prostymi, kwadratowymi pomieszczeniami skladaja sie na prawdziwie
upiorny duet. Do tego okazuje sig, ze przesuw ekranu jest gorszy niz na PeCecie z proceso-
rem 386. Ot, petny obraz DOOM na Saturna. Nie
pomaga nawet fakt, ze zawiera peine 55 pozio-
mow (DOOM 2 + ULTIMATE DOOM). Prawdziwa

produkt pozytywnie przeszedt przez kontrole ja-
ko$ci. Sprawila to chyba magia tytuiu, ktory po-
winien wreszcie odej$é na emeryture. W kaz-
dym razie unikajcie tej wersji niczym ognia,
EXHUMED jest milion razy lepszy!

GT’ 96, 1 gracz, Ocena: 1/10

Ash

~
Wreszcie jest DOOM na Saturna! Mialem na-

tragedia, nie mam pojecia w jaki sposob ten g e ""“_"‘.
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sz -\ HARD CORE 4x4

"*"‘ﬁ?‘* ' ..} scigac oraz reczng lub automatyczng skrzynie bie-  cho¢ nie stanowi zadnej rewelacji. Mozna przycze-

g w9 gow. Sam wyscig polega na szybkich zwrotach pi¢ sig do skaczgcej momentami animacii (to nie

- “w & » i mozoinym przeciskaniu si¢ do przodu. Plynna 386 tylko RISC, nauczcie sie wreszcie kodowac!)
o v jazda 2 weisnigtym do oporu pedalem gazu raczej  oraz do momentami niezbyt ciekawie reagujgcego
;;.;.....\...2‘?,“.‘ - “==- 8 odpada. Oprawa prezentuje przyzwoily poziom, na wysitki kierowcy samochodu. Gléwne wady

HARDCORE 4x4 to brak
mozliwosci wyscigu dla
dwoch osob oraz nuda, Sam
wyscig nie jest ani wystar-
czajgco szybki, ani emocjo-
nujacy. Nikogo na pewno nie
przykuje do konsoli na pot

BT :
IR T LA 1 /5

—

Wyprodukowane przez firme GREM-
LIN INTERACTIVE wyscigi HARDCORE
Jfour by four” pozwalajg graczowi e PO
sprawdzi¢ swoje umiejetnosci w kiero- §- -t S e

2 i K nocy. HARDCORE 4x4 to
waniu napedzanym na cztery kota § .. _-m : produkt trzymajacy klase
Monster Truckiem, samochodem po- § ' .. . - - % swoje] kategorii, daleko mu
pularnym w Srodowiskach amerykan- | o Woni "{-H' jednak do SEGA RALLY czy
skich drwali. Przed rozpoczeciem gry § . 3 Aar o tez DAYTONA CCE. Solidne

’# T iy

mozna przejrze¢ opcje. Sposrod stan- § %

. . rzemioslo, ale nic poza tym.
dardowych opcji wyscigow w trybach §- o= ,ﬁ«,‘:’;“", T

FIEMLN'QB, 1 gracz, Ocena: 6110 Ath

i championship | time trial ¥ ey S S -

s.'«'.}?&m Mlp:ohawp S et Dydinybulor: Botensk iy i )
pionship, w  ktorej P = : ¢ L O

przyjdzie sig écigat na | - e 4 i - §'\Q‘

szesciu  diametralnie i A 2 i e -

roznych trasach (blo-
to, &nieg, plach).
Oprocz  mozliwosci
vryboru jedne] z sze-
§ciu maszyn, gracz
kierujge sie wiasnymi
preferencjami  moie
ustawi¢ ulublony ro-
dzaj pogody, kiase,
k\mr ktorej pragnie sie

-

trojwymiarowa
grafika L F
z dobrg, przy-
grywajaca
z kompaktu mu-
zykq skiadajy sie
na porzgdng opra-

p—
— L.n--;
| = oS
1 Daces & peieiw
| am oserwien wf
e s e and
Falusw w e
Faun e aee
wiiumtance by
Fo1niag 1 he
TR
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we. MYSTARIA nie zawiedzie gra-
czy szukajgcych dobrej, spokoj-
nej rozrywki. Bedzie tez podobac
sle adeptom strategil, a to dzigki
podziatowi walki na tury. Nato-
miast zawiedzie graczy preferuja-
cych diugie podrdze po ogrom-
nych obszarach - pod tym wzgle-
dem zdecydowanie wygrywa
STORY OF THOR.

Frince
amws i

MYSTARIA: REALMS OF LORE 9 spo-
to kolejna po STORY OF THOR s o -
konsolowa gra RPG rodem z Ja- bow,
ponii. Zostala wzbogacona o ele- dzigki czemu rozgrywka
menty strategiczne. Kraing Mysta-  znacznie sig¢ komplikuje
rii rzgdzi okrutny Lord Bane, kt6- (porzgdna bitwa trwa do
remu nikt nie $émie sig przeciw- 30 minut!). W napotka-
stawi¢. Legenda glosi, ze tylko nych miastach mozna za-
druzyna ztozona z 12 wojownikéw  opatrzy¢ si¢ w bron i pro-
bedzie mogla zwyciezy¢ krwiopij- wiant, zas odwiedzajgc
ce. Gracz jako dowddca druzyny tawerng mozna posiuchac
rebeliantow musi skompletowa¢ plotek lub zwerbowac rekruta. Ge-
swoj zespdl zanim stawi czola nerowana w czasie rzeczywistym,
straszliwemu prze-
ciwnikowi.

W programie nie
wystepuje zbyt wie-
le lokacji, giowny
nacisk zostal polo- §| » *
2ony na rozgrywaja- ‘
ce sie w czasie rze- ’p"
czywistym kolejne
bitwy. Pojedynki po-
dzielone sg na tury, il
a kazda z postaci y ——
Lpolmfi atakowaé na -

Ash

Sega’96, 1-2 graczy, ocena: 710
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NINTENDO 64 /-~ NINTENDO 64 NINTENDO 64 °

WAVE BACE 64 |

we obrazu. Wiel-

W WAVE RACE jako Je- O HEEREN” kie fale wyrzucajq skuter na kil- |
den z czierech zawodni- Aep, " ka metrow do gory - przez chwi- |
kow Scigasz sie na kilku le szybujesz, oSlepia cie stofice

v . znakomicie przygotowa- : ; i widzisz kolorowy horyzont), az
£3 {P'@J'-C«'?l_?.lii nych, absolutnie réznych om sssss i L. "] nagle spadasz, rozbryzgujesz
o trasach (najlepsza to So- z wode dokola, zanurzasz sie
Obserwujgc prawdziwy zalew za- uthern Island, z gigantycznymi fala-
rowno samochodowych, jak i futury-  mil). Oprocz zwykiego wyscigu sg
stycznych wysScigow na rynku 32-bi-  tez jego wariacje: Time Attack i Sco-
towych konsol, Nintendo zdecydo- re Attack. Jest tez opcja Split-Scre- y
walo sig na co$ zupelnie nowego: en, dzieki kiorej zmierzyé moze sie triki W grze postawiono przede
wyscigi skuterow wodnych. Jak sig  dwach graczy. Wreszcie jest specjal-  wszystkim na oszafamiajgce efekty
okazuje, byto to znakomite posunie- ny Stunt Mode, gdzie zamiast wysci-  graficzne | uczucie pedu, ktére nie
cie, bo WAVE RACE bezlitosnie de- géw gracz prezentuje opanowanie opuszcza gracza nawet przez chwi-
klasuje calg wyscigow konkurencie. mamrny w\rkununc ru[rﬁzmajsze lp. Grafika jest po prostu niewiary-
- godna (aby uwierzyc, trzeba ujrzeé
' WR w akeji). Symulacja efektu fal,
w kidrg poszia wigksza czes¢ mocy i z powrotem wyskakujesz na po-
obliczeniowej procesora konsoli, to  wierzchnig! Kurcze, to jest fo! Kio
co$ niesamowitego - po prostu ko-  probowal swoich sil na prawdziwym
pie tylek na maksa, Gdy do tego do-  skuterze, ten zna to uczucie. To jest
damy jeszcze zasuwajace po wodzie  prawdziwa wolnosé.
jak szalone skutery (adrenalinal), re- WAVE RACE to najlepsze wyscigi
(w kazdej kategorii), jakie recenzent
kiedykolwiek widzial, podobnie jak
MARIO 64 bedace dzielem prawdzi-
wegn 2tego genlusza. Jeszeze jed-
na gra, po ktorej tak mi opadnie
szczeka (do trzech razy sztuka) i za-
czynam sig uczyé japonskiego od
Root-Sana. Nintendo zarzadzilo po
raz drugi. WAVE RACE rulez!!!

Ocena: 910 okl

'WAYNE GRETZ
3D HOCKEY

Oto i plerwsza gra sportowa na Nintendo 64. W WAYNE GRETZKY 3D HOCKEY przed wkro-
czeniem na lod mozna wybra¢ jeden z dwoch rodzajow rozgrywki (Arcade i Simulation), usta-
wi¢ diugosé kolejnych tercji, a takze liczbg zawodnikéw (od 3 do 5). W trybie Arcade ogladamy
NBA JAM na lodzie, z plonacymi bramkami, krazkiem pozostawiajacym smugi Swiatia i zmienia-
jacym sig w mur bramkarzem. W trybie Simulation bajery znikaja, pozostaje zas czysta, meska walka. f

Pod wzgledem graficznym 3D HOCKEY wyprzedza nawet znakomita konkurencje w postaci NHL HOC-
KEY'97. Wysoka rozdzielczosé | superplynna, ultrarealistyczna
animacja potrafia dokopaé nawet lezacemu. Gracze majg prawdzi-
we twarze, a z pomoca technologii Motion Capture ruszajg sie jak J 3\
zywi zawodnicy. Dawigk jest dobry, ale mégtby byé nieco lepszy . ¥
(szczegdlnie organy). Gra jest czysto zrecznosciowa (naprawde §  LAGEAH
znakomita dla 2 i wigcej graczy) i praktycznie nie posiada zadnych LY 3

[r—1 1=x

aspektow symulacji (brak
statysiyk i takich tam). Do-
“AL 1 brze, ale mogto by¢ lepiej.

Ash

1 E— Jra

Dostarczyl: Lanser
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ME BOY GAME BOY GAME BOY |
DONKEY KONG LAND 2

Fima NINTENDO produkuje gry, kiére cila ani dekagrama miodu. Smiem nawet stwierdzié, ze zyskala o
w wigkszosci przypadkow sa hitami dostepnymi 9o co najmniej 2 funty, a to za sprawa fenomenainie zaprojekto-
jedynie na konsolach Nintendo. Obok platfor-, wanych i wykonanych poziomow. O ile w wersji na SNES dosta-
mowek z przesympatycznym hydraulikiem Ma-  walem z podniecenia mamuciej gorgezki, gdy musialem przerwaé
rio w roli glownej pojawita sle rewelacja, w kto-  gre, aby uzupeini¢ trzecig komore Zotadka, o tyle grajac na Game
rej pierwsze skrzypce odgrywajq malpiszony.  Boyu nie liczyl sie glodi pragniame Najwazniejsza byta eksplora-
DONKEY KONG LAND 2, bo o tej grze mowa, cja statku, podwodne = -
odniosta juz spory sukces na SNES, o czym  wedréwki po zato- N
pionym wraku, sza-
lone przejazdiki wa-
gonikiem a'la India-
na Jones i moc in-
nych atrakcji. Malpi-
szon Donkey sial
spustoszenie  po-
$r6d wrogow swymi -
zabdjczymi gwiazdkami, podczas

wala oszalmia)jce cbroty na pls
cie, rownie $miertelne.
Opré6cz waloréw czysto p:

zreszty  pisafem,
Teraz przyszla po-

ra na Game Boya. '§ larskich, gra charakteryzuje sig ol
W wersji na naj- brzymig dynamikg, fantastycznaj
mniejsza konsole . grafika, ptynna animacja i urzekajg-
nowoczesnego | | < cg muzyka. Obok TOY STORY jest:
$wiata gra nie stra- % _J tonajlepsza platforméwka pod kaz-
\

B eSS R AR R SR A nostkami. Potencjat fizyczno-zbrojeniowy ob-
' ‘ cych daje duzo do myslenia, bowiem jego opis

#* . ".. zajmuje prawie 15 stron w instrukeiji. Gra przy-

3 pomina swoim charakterem platformowke, jed-

Metroid, Metroid - tak na mnie wo-  nak ze wzgledu na obszernosc lokaciji | jedno Zycie, wcale nie jest fatwa.
iajg ludzie z innej galaktyki, skad bio-  Pewien ksigdz powiedziat kiedys na lekcji religii, Ze muzyka Slayer i AC/DC
2 38 B AN S g 5 ra sig Wiciki! Zarty, zartami a Samus  to beknigcia piekia; w przy-

Sk I Sl MG IRER?  wrocit § to nie sam, ponjewaz w slad  padku tef gry niesamowi-
za nim podazyly dziesigtki tysiecy kosmicznych przeciwnikow. Jak wiecie te dzwigki wydobywajgce
z bajki o Panu Kieksie, obawiat sig ich Filip Golarz, dlatego postal po Sa- sie z gloéniczka tak wia-
musa. Wyjasniam, ze jest to gosé ubrany w kosmiczny kombinezon, pozy- $nie powinno sig okre-
czony od samego Mirosiawa Hermaszewskiego! slic. METROID 2 ,,Powrot

Bardzo zaskoczyla mnie umiejetnos¢é zmiany dwunoinego Samusa Samusa” to gra ciekawa,
w dwa rodzaje kulek. Pierwsza, bardziej ognista, umozliwia turlanie sig we ale nie rewelacyjna. Za-
wszystkich kierunkach i jak to w najlepszych platformowkach bywa, cho-  wartosc miodu spokojnie
dzenie po suficiel Po przeistoczeniu sie w druga kulkg Samus staje sie  wystarczy na spreparo-
sprezysty - skacze lepiej niz zwykta, polna zabal Niestety, w kulistym sta-  wanie poltoraka.
nie Samus jest bezbronny jak dziecko i narazony na kontakt z wrogimi jed- Wicik

EMPIRE STRIKES -BACK"

Gdy ,/mperium Kontratakuje" lecialo w ki- Walkerow | saperow. Szata gra-
nach, miatem jakies 12 lat, a w kioskach nie by- ficzna razem z muzykg nie stano-
fo zadnej gazety o grach komputerowych. Na wig szezylu osiggniec techniki,
szczgscie zyt wtedy Dzordz Lékas, ktdry nakre- wyciskanego z Game Boya, choé
cit apn-lltycznq serig super filmoéw o ,Gwiezdnych Wojnach". Dzisiaj jestem juz warstwa miodu idealnie nadaje
dorostym facetem, a Ameryka jest $wiezo po premierze STAR WARS w nowej sie do polania banana obsmaza-
oprawie audio, z wydiuzonymi i zrealizowanymi od nowa komputerowymi efek- nego w mace kokosowej!
tami specjainymi. A Ze juz niediugo bedzie glosno o Trylogii, proponuje krotkg Wicik
przygode ze staroszkolng platforméwka THE EMPIRE STRIKES BACK.

W tej grze podzielonej na kilkanascie pozioméw musisz pokonaé sity zlych
mocy, ktore porywajg w nocy kozy z pastwisk do eksperymentéw genetycz-
nych. Na poczatku weielasz sig w postac faszysty Hansa Solo, od-
grywanego w filmie przez Harrisona Forda. Uzbrojony w szybko-
strzelny pistolet, siedzi na grzbiecie mutacji kangura z tasmanskim
diablem. Gdy zwierze padnie z wycienczenia lub zostanie $miertel-
nie ranne, bedziesz mial okazje po raz pierwszy wykorzystac swe
nogi. W nastepnych poziomach stang sie one obok pistoletu pod-
stawga dziatan na tle militarno~ruchowym. Cierpliwos¢ i zwinnosé
zostanie w Das Imperium Schlagt Zuriick (taki jest niemiecki tytul -
buuee) wynagrodzona elapem strzeleckim z X-wingiem posrod

Gry dostarczyl: American Computers & Games

J

SEGRET SERYICE #45 |

I R RN




Jeszcze pare
miesiecy temu
zastanawialem
sie, jaka bedzie
optymalna kon-
figuracja PeCe-
ta do gier

w 1997 roku.
Wszystko
wskazywato na
Pentium Pro.
Jednak juz

w styczniu fir-
ma INTEL ogflo-
sila wprowa-
dzenie do
sprzedazy pro-
cesora nowej
generacji o na-
zwie Pentium
MMX.

MMX,

Coraz szybszy rozwoj multime-
diow, w tym takze gier, wymusit na
producentach procesoréw zaprojek-
towanie chipa, ktory w lepszy i szyb-
szy sposob moglby przetwarzac
diwiek i animacje. MMX to skrot od
angielskicgo MultiMedia EXtension
(czyli po polsku , multimedialne roz-
szerzenie”).

B Co nowego?

Kazdy, kto interesowal si¢ pisa-
niem programéw, wie, 7e dzialanie

PROCESOR

Pentium MM

kaidej aplikacji polega na wykony-
waniu szeregu powtarzajgcych si¢ pe-
tli. Mimo Ze we wiaSciwym kodzie
zajmuja one bardzo niewiele miejsca,
ich wykonanie cz¢sto zajmuje nawet
90% dzialania calego programu,
Wigkszos¢ aplikacji wykorzystujg-
cych w duzym stopniu  grafike,
dZwiek i animacje wideo (czyli
przede wszystkim gry) wykonuje
w tym samym czasie bardzo podobne
lub takie same instrukcje. Opierajac
si¢ na tych spostrzezeniach, naukow-
cy z INTEL opracowali nowa techno-
logie o nazwie SIMD (od ang. Single
Instruction Multiple Data), kidra
umoiliwia wykonywanie jednej in-
strukcji, wspolnej dla kilku jednocze-
énie pracujgeych aplikacji. Zarazem
dodano 57 nowych instrukcji i dwu-
krotnie powigkszono pa-

migé cache pro-

cesora

z16do

32 kB, dzigki
czemu stare aplikacje
przyspieszaja 0 20%. Jed-

nak prawdziwa zmiang bedzie
mozZna zauwazyC dopiero w pro-
gramach pisanych specjalnie dla

ktére maja dzialac nawet

o0 60% szybciej niz ich wersje na stan-
dardowe Pentium. Nowe procesory
produkuje si¢ w wersjach 166 i 200
MHz dla komputerow typu desktop,
czyli standardowych PeCetéow na
biurko, oraz 150 i 166 MHz dla lapto-
pow. A juz niediugo pojawi sig hiper
kombajn Pentium-Pro MMX.

M Jak z kompatybilnoscia?

Poniewaz w starym kodzie nic sig
nie zmienilo, a jedynie dodano nowe
instrukcje, procesor MMX jest kom-

patybilny ,w dot”, c;ryll wszystkie
starsze programy powinny dzialat
z nim poprawnie. Mozna go umie-
sci¢c w kazdej plycie,
Z mozliwoscig
ustawienia na-
pieciana3.3 V.
Najwigksi
producenci
software’ owi
juz  obiecuja
opracowywanie
programow z my-
§la o MMX. Z IN-
TEL &cidle wspol-
pracuje  MICRO-
SOFT, ktéry zapo-
wiada, Ze uzyt-

nicy
dows oraz gracze wyko-
rzystujgcy  Direct—X  odczuja
znaczng poprawe. Niedtugo majg sie
ukazaé nowe wersje Direct-X i Win-
dows’95 (OSR 2), zoptymalizawane
na Pentium MMX.

Dobry przyklad daje firma ADO-
BE i jej nowe dziecko PHOTOSHOP
40, a z bardziej swojskiej dziedziny
gierka POD firmy UBI SOFT. Oczy-

wiscie, wszystkie te programy bez
problemu (no, moze troche wolniej)
dziataja na starych Pentiawkach.

B Co na to konkurencja?

Odwieczni konkurenci INTEL, fir-
my AMD i CYRIX, nie spoczgli na lau-
rach i w najblizszym czasie zapowiada-
ja premiery swoich odpowiednikow
MMX. Na pierwszy ogien pojdze
AMD K6, ktéry nie ryzykujgc kompa-
tybilnoéci zakupit od INTEL znaczng
czeSt kodu MMX. Premiera K6 juz

\  wkrdtce.
\ RIX na razic
| wstrzymuje  sig,

. najwyzsze
A osiggi. Na-
\ zwa robo-
CZa nowe-
go Cyrixa
to M2

jeszcze mie wiado-
mo, moze przed wakacjami.

B Czy warto?

Pentium MMX powstal przede
wszystkim z mydla o graczach.
W szybkim czasie zastgpi on zwykle
Pentiumy i stanie si¢ standardem.
Cheac nie chege, bedziemy musieli
wyposazyc swoje Sprzgty W ten proce-
sor. Pytanie tylko — kiedy? Na razie
kupno MMX 10 wydatek ok. 50%
wigkszy niz przy zakupie tradycyjnego
Pentium. Koszt komputera z P200
MMX jest w tej chwili zblizony do
P-PRO, mime ze ten drugi nadal ma
lepszego kopa. Jak widac, ceny trzy-

maja si¢ na razie szucznie. Jednak
nie nalezy przy tym zapominat o du-
zej iloci pamigci EDO RAM
i 0 szybkiej karcie graficznej z akeele-
ratorem 3D. Tylko wtedy wykorzysta-
my mozliwo$ci MMX na maksa. Cier-

pliwym radze poczekat, az ceny stang
si¢ bardziej rozsadne.
Eukasz Bura
Przyblizone oryginahiych
procesorow gl“'ll;?l, W marca:
P166 1210 2t
P200 2285 71
MMX 166 1665 z1
MMX 200 2665 zt
PPro 200 2885 7t




Mimo olbrzymiej liczby akcelera-
torow 3D do komputeréw PC konsola
PlayStation w dalszym ciggu pozosta-
je niedocignionym wzorem. Wydaje
sig, Ze firmie BLAST! udalo si¢ zna-
leZ¢ rade na gnebiaca PeCetowcow
powolnosc gier — znajdujgca sig obec-
nie w fazie koncowych beta-testow
karta PSX BLASTER przy pomocy
odpowiedniej technologii zamienia
komputer PC w urzadzenie kompaty-
bilne z PlayStation.

B Technologia

Na bebechy karty sklada sig jeden
chip odpowiedzialny za wyswictlanie
grafiki oraz pamigé. PSX BLASTER

‘Podczas gdy
na Zachodzie
producenci
osprzetu do Pe-
Cetoéw przesci-
gaja sie w po-
mystach produ-
kujac kolejne
akceleratory
trzeciego wy-
miaru, polskiej
firmie BLAST!
udato sie zadzi-
wié swiat swo-
ja inwencja.

standardowo wyposazony jest, po-
dobnie jak PlayStation, w 2 MB pa-
migci graficznej, a jako dodatek firma
BLAST! przygotowala 256 KB pa-
migci na savegame. Wiasciwie cala
technologia uzyta w PSX BLASTER
opiera sig na najnowszej wersji pakietu
DIRECT-X 5.0 firmy MICROSOFT.

Dzigki karcie psxBLASTER jest pierwszym akce-
leratorem czwartego Wymiaru -
Psx BLASTER w praktyce znaczy to, 7e Oprocz prze-

strzeni opisanej na osi wspolrzednych
przyspiesza takZe czas potrzebny do
wykonania kazdej instrukcji. Zupel-
nie nowa opcja, ktéra pojawila si¢ do-
piero w DIRECT-X 5.0 jest akcelera-
cja dZwigku. PSX BLASTER wyko-
rzystuje ja i robi to znakomicie - do-
bywajacy si¢ z PeCeta diwigk jeszcze
nigdy nie byl tak czysty i plynny.
Oprocz gier 2 PlayStation, PSX BLA-
STER bedzie przyspieszal kazdg Pe-
Cetowg gre dla Windows’95 obslugu-
jaca DIRECT-X. Dzigki temu mozna
pokusi¢ sie o stwierdzenie, ze
PSX BLASTER

kazdy posia-
dacz kompute-
ra PC bedzie
mogt wreszcie
zagrac¢ w gry
wczesniej do-
stepne jedynie
posiadaczom
konsoli Play-
Station!

7aa-
wansowany akcelerator do PeCeta.

PO

Minstalacja

PSX BLASTER pracuje w standar-
dzie PCI i bez trudu weiska sig w wol-
ny slot plyty gloéwnej (obok karty gra-
ficznej). Na karcie zamontowano
BIOS zgodny ze standardem Plug &
Pray, zatem po uruchomieniu kompu-
tera system Windows’95 automatycz-
nie poprosi o dyskietke z driverami.
Kolejnym krokiem jest zainstalowa-
nie oprogramowania, dzigki ktoremu
mozliwa bedzie magiczna transfor-
macja PeCeta. W zaleznoéci od
upodobari, mozna tez podlaczyC znaj-
dujacy si¢ w zestawie joypad. Po po-
nownym uruchomienit komputera,

klikajgc na ikong¢ ,PSX BLASTER”

2z desktopu, a nastepnie wybiera-
jac opcje ,Nowa gra” PeCet au-
tomatycznie wchodzi w tryb
PlayStation — wystarczy wlozy¢
do czytnika CD dowolng gre
z liczgcej obecnie ponad 350 ty-

T jaea SLames TrenENE

tutow listy, aby rozkoszowal sie
wspanialymi, trojwymiarowymi
Swiatami z PSX"a.

B Wymagania

PSX BLASTER ma, niestety,
ogromne wymagania sprzgtowe. Aby
gry pracowaly plynnie, niezbedny jest
prawdziwie potezny PeCet. Na pocza-
tek wystarczy naped CD-ROM
0 szybkoéci 4x lub wyiszej oraz karta
diwigkowa zgodna z DIRECT SO-
UND (SoundBlaster 16 znakomicie
nadaje si¢ do tego celu). Absolutnym
minimum okreslanym przez produ-
centow sprzefu jest Pentium 166 1 16
MB pamigci. Jednak testujge karte na
takiej konfiguracji sprzetowej niekio-
re gry (np. TEKKEN 2) wykazywaly
dobrze znane PeCetowcom sklonno-
éci do zwalniania i gubienia klatek
animacji. Rekomendowana przez
firme BLAST! konfiguracja to Pen-
tium 200 oraz 32 MB pamigei, co
weale nas nie dziwni — za kilka mie-
sigcy bedzie to niezbedna konfigura-
cja PeCeta do gier. Prawdziwe skrzy-
dla PSX BLASTER rozwingt dopiero

na redakcyjnym superkomputerze
Pentium Pro 200 MMX ze 128 MB
pamigei — gry zaczely wreszcie dzia-
1ac z predkodeig rowng PlayStation,

B Wrazenia

PSX BLASTER wydaje si¢ by¢
znakomitym rozwigzaniem dla wigk-
szoéci uzytkownikow PC, pragng-
cych rozkoszowac si¢ jakoscig grafi-
ki dostgpna wezeéniej jedynie posia-
daczom konsol. Po raz kolejny
sprawdza sie przystowie ,Polak po-
trafi”. Firma BLAST! wprawila nas
w prawdziwe ostupienie. Wedlug za-
powiedzi przedstawiciela firmy cena
karty nie bedzie wigksza niz 500 zlo-

| tych, rzecz jest zatem warta

| uwagi, zwlaszcza ze tymczasem

&l cenakonsoli PlayStation w USA

|| spadta do 139 dolarow
J| (w Niemczech do 299 marek).
2 Pracujacy nad karta inZyniero-
wie zapowiadaja, ze przed skierowa-
niem PSX BLASTER-a do sprzeda-
zy dokonaja jeszeze kilku uspraw-
nien — mowi si¢ miedzy innymi
o zoptymalizowaniu kedu programu,
w efekcie karta pracowaé bedzie na-
wet na komputerach 486DX2/66. In-
formacje zdobyte na drodze nieofi-
cjalnej mowia tez o przygotowanej
przez fimng BLAST karcie Saturn
BLASTER. Na razie jednak pozosta-
je nam czekaé na pelng wersje PSX
BLASTER, ktora po wakacjach po-
winna by¢ juz w sprzedazy. %%

BW pudetku
—Karta PSX BLASTER
— Dyskietka z oprogramowaniem

dla Windows'95

~ Instrukeja obslugi
—Joypad
— Gra TEKKEN 2

Marcin K. Gorecki

Dystrybutor:
BLAST!S.C.
Warszawa, tel, 0-700 PSX-BLSTR
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CREATIVE
LABS to firma,
ktorej nie trze-

ba specjalnie
przedstawiac.
Karty z rodziny
Sound Blaster
sg dzis trakto-
wane jako stan-
dard zarowno
przez tworcow
gier, jak i przez
firmy produku-
jace wiasne
karty dzwieko-
we. Najnow-
szym dzieckiem

CREATIVE

LABS jest So-
und Blaster
AWEG4, karta
rozwijajaca
mozliwosci naj-
popularniej-
szego na swie-
cie AWE32

Karta korzystajaca w dalszym ciggu
ze slotu ISA standardowo posiada 1
MB pamigci ROM z zestawem probek
MIDI oraz 512 KB pamigci RAM, kto-
g3 mozna rozbudowac dodajge specjal-
ne moduty (4 MB i 8 MB), dosigpne je-
dynie w sieci sprzedaiy CREATIVE
LABS (zrezygnowano bowiem z moz-
liwosci rozbudowy o krotkie, 8-bitowe
moduly SIMM). AWEG64 jest zgodny

ze standardem Plug and Play, dzieki
czemu po uruchomieniu komputera
(oczywiscie pracujacego pod Win-
dows’95) okienka same poprosza o od-
powiednie drivery, Wystarczy wlozyé
plyte CD, kilka razy klikng¢ na OK
i juz po chwili mozna rozkoszowac sig
stereofonicznym dzwigkiem.
H Technologia

AWES4 jest kontynuacja linii pro-
duktdw  diwigkowych CREATIVE
LABS, opartych na syntezic Advanced
WavEffect bazujgeej z kolei na ukla-
dzie EMUB00 firmy E-mu Systems.
W AWEG64 po raz pierwszy zastosowa-
no technologie WaveGuide, ktora pole-
ga na wykorzystaniu metody modelo-
wania fizycznego. Metoda ta, jak
twierdzi producent, jest wyrazem naj-
nowszych trendéw w dziedzinie tech-
nik generacji diwieku, a jej
tajemnica

i SECRET SERVICE #45
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Sound Blaster

AWE b4

lezy w kreowaniu matematycznych
modeli brzmieniowych, uwzglgdniajac
zjawiska akustyczne, jakie towarzyszg
wydobywaniu d7wieku z konkretnego
instrumentu. Przykladowo, podczas
generowania dZwieku trabki, pod uwa-
ge brane sa az cztery miejsca przez kto-
re przeplywa powietrze w instrumen-
cie. Uzywajgc skomplikowanych wzo-
row matematycznych AWEG4 przy pe-

nerowaniu konicowego diwieku bierze
pod uwage wszystkie cztery poddiwie-
ki, W praktyce, diwigk oparty na
technologii WaveGuide brzmi lepicj
niz ten realizowany przy uzyciu Wa-
veTable. AWE 64 to pierwsza karta
z rodziny Sound Blaster w ktorej za-
stosowano  64-glosows  polifonig.
Efekt taki uzyskano lgczac mozliwo-
Sci syntezatora EMUBOO (znanego
zSB AWE32 i SB 32) z programowg
technikg syntezy diwigku. 32 glosy
generowane 53 przez syntezator,
a kolejne 32 uzyskano dzigki opro-
gramowaniu.

[l Oprogramowanie

W sklad zestawu Sound Blaster
AWEG4 wchodzi plyta CD, na kiorej
opricz  driverow

duje si¢ oprogramo-
wanie przydatne dla kazdego posiada-
cza karty dzwigkowej. W AUDIO SO-

FTWARE SUITE s nastgpujace pro-
gramy: Creative Multimedia Deck
(prosty program shuzgey do odtwarza-
nia plikow WAV, MID i muzyki
z CD), Creative WaveStudio (dos¢ do-
bry edytor do sampli zapisanych w pli-
kach WAYV), Creative Soundo’LE
(program, ktory pozwala dolaczac
diwigki do dokumentow za pomocg
techniki OLE), Creative TextAssist
(komputer odezytuje na glos pliki tek-
stowe), Creative VoiceAssist (aplika-
cja, dzieki ktorej moina wydawal
komputerowi polecenia glosem), Vien-
na SoundFont Studio (edytor instro-
mentéw MIDI) oraz MIDI Orchestra-
tor Plus (sekwencer MIDI). Drugi ze-
staw programow, INTERNETed AU-
DIO TOOLS to software przydatny
podczas surfowania po Internecie: Mi-
crosoft INTERNET Explorer (najpo-
pularniejsza darmowa przegladarka do
stron WWW), Real Audio Player (play-
er odtwarzajacy $ciagane pliki dzwie-
kowe w czasie rzeczywistym) oraz
Creative WebPhone (program, dzigki
ktéremu mozliwa jest rozmowa po-
przez Internet). Oprécz tego w Music
Library znajduje si¢ cala masa plikow
MID i WAV, a takze biblioteki General
MIDI i pojedyncze instrumenty dla
Vienna SoundStudio.

AWE64 nie  rewolucjonizuje

AWES32, jednak kilka nowych drobiez-
gow Z pewnuécu spodoba si¢ osobom

wykorzystujacym kemputer do emisji
diwicku. Karta lepiej odtwerza pliki
MIDIL, ma wigcej mozliwosci przy ich
edycii, a dzigki zastosowaniu udosko-
nalonych przetwornikow  analogo-
wo-cyfrowych charakteryzuje si¢ ob-
nizonym wskaZnikiem poziomu szu-
méw. Jest takic full duplex (jednocze-
sne nagrywanie i odtwarzanie w czasie
rzeczywistym) przydatny np. przy
oprogramowaniu zmieniajgcemu  Pe-
Ceta w wielogladowy magnetofon cy-
frowy, bad7 tez przy internetowych
rozmowach telefonicznych (za poéred-
nictwem WebPhone). Generalnie po-
siadacze AWE32 nie zyskaja wiele
zmieniajge swoje karty dzwigkowe na
AWEG4, Jetli jednak ktoé planuje za-
kup karty Snund Blaster AWE, lepiej
niech doplaci nieznaczna roznicg
i wybierze AWE64.

Marcin K. Gorecki

ld!fnx(l)ﬂ) 628 80 74
Cena: (z VAT-em): -799 2l
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TERMINATOR

awangardowy ksztalt

8 przyciskdw fire

diody LED

wspdtpraca z Sega Saturn
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ECLIPSE STICK

PS PROGRAM PAD

przezroczysly, super ergonomiczny pad Igmmﬂﬂ? drazkowy

10 prazyciskdw fire prayei v fire

auto-ire funkja aulﬂlr.e .

programowanie przyciskaw fire Wr&m|m fire

zwainianie lempa gry wysu!e :

70 mozliwosc| ustawienia kombinacji przyciskaw fire zwalnianie lempa gry

wspbipraca z PlayStation metalowa podsiawa
wspdipraca z Sega Satum

PREDATOR GUN

wspdtpracuje z konsolami Sega Saturn araz PlayStation
funkcja automatycznego fadowania

auto-fire

mozliwosé polaczenia aulofadowania z funkeja aulo-fire
regulacja prgdkosci strzelania

posiada funkcjg start

EXPLORER PAD

standardowy pad, podobny do paddw z PlaySiafion
8 przyciskow fire

extra diugi kabel

wspoipraca z Sega Saturn

Najwiekszy importer konsol nowej generacji w Polsce

Hurt 0-55 33 93 65 Fax 0-55 33-59-44 Detal
82-300 Elblgg , ¥l S EFETETET RIS
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SENSIBLE SOFTWARE zaistnial
na rynku gier komputerowych dzigki
grze SENSIBLE SOCCER. Firma
ma na koncie kilka innych przebo-
jow, ale znana jest gldwnie z lego
produktu. Co rok ukazuje sig nowa
wersja. Zwykle kazde wznowienie
przynosi szereq ulepszeni, Niestety
amigowy rynek jest anormainy, wigc
w okresie ostatnich dwoch lat wersje
SWoS réznia sie zaledwie zaktuali-
zowanymi skladami i ledwie zauwa-
zalnymi kosmetycznymi zmianami.
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ciaz Legia ma sklad z se-
zonu 95/96), co daje w su-
mie 26 000 zawodnikow
biegajacych na  trawia-
stych boiskach w przerdz-
nych czesciach globu. Na-
turalnie zawodnicy z Afryki
maja czamy kolor skéry
a Arabowie hebanowy. Po-
mimo identycznych rozwig-
zar graficznych, niezmie-
nionych zasad i kodow
SWoS nie stractt nic na
wartoéci. Wierzcie lub nie, ale
w ostatnim polroczu za wyjgtkiem
RED ALERT nic mnie tak nie wcia-
gnefo ja ta gra. WyobraZcie sobie, ze
zamiast recenzowac inne, wolafem
przez 7 godzin tluc w ten soccer, az
od joya dostatern odciskéw, utrudnia-
jacych teraz sprawne pisanie.
Zawadnicy zbudowani z kilku pik-
seli w dalszym ciagu uroczo uganiaja
sig za pitkg oraz zdobywaja fenome-
nalne gole na dziesiatki sposobdw.
Wykonuja to z gracja i sporg dynami-
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tywnie mnie zaskoczyto. Ponadto
nigzmiernie trudno wywalczy¢ zwy-
cigstwo w pucharach, bo nawet zwy-
kie przecigtniaki wspinaja si¢ na
szczyt swoich mozliwosci i sprawiajg
sporo niespodzianek. W opcji kariery
zaczynasz od trenowania
jednej druzyny, w zalez-

nosé — nawet Estonczyk znajdzie tu
swoja lfige, zas w przypadku dobrej
wspOipracy druzyny i sprawnego
operowania finansami ma szanse
powalczy¢ w europejskich pucha-
rach! Opcji kariery, trwajacej 20 se-
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Jednak czy mozna dziwic sie leni-
stwu autorébw SWoS, skoro od
trzech fat ich produkt i tak pozostaje
nieprzescigniony ?

SWoS |est najlepsza pitka nozng
na Amige, przeznaczong dla jednej
lub dwdch osob grajacych jednocze-
$nie. Rozgrywki zawarte w progra-
mie obejmujg wszystkie zawody od-
bywajace sie na przelomie lat 96/97
wlacznie z krajowymi ligami i pucha-
rami. Przewidziano wiec udzial za-
rowno w mistrzostwach Swiata, jak
i w figach (pojedynki Legii z np. Gdr-
nikiem Zabrze w polskiej) nie pomija-
jac bojow w europejskich pucharach.
Na zaledwie dwoch dyskietkach za-
warto 140 rodzajéw zawodow pitkar-
skich, upchnigto az 1400 druzyn
Z najswiezszymi nazwiskami (cho-
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ka, kidra obok cha-
rakterystycznrej gra-
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fiki oraz widoku bo-
iska jest .najwiek-
szym atulem gry.
Dia starych wyjada-
czy mam dobra no-
wine, Za-

] uwazytem
~ | utrudnienie
- obroficy
zageszcza-

ja teraz

bycie gola. Meja ukochana
takiyka polegajaca na strza-
fach z dystansu i dobitkach
przestata w tym momencie
skutkowat, co bardzo pozy-

przedpole, aby utrudni¢ zdo-
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nosci od wynikéw
ofrzymujesz  propo-
zycje nawet z zagra-
nicy! Niewatpliwym
atutem fego progra-
mu jest uniwersal-
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zondw nie znajdziesz w zadnej pifce
noznej, nawel w FIFA *97. Jesli masz
Amige, nie staé cig na konsole lub in-
ny komputer 1o sig nie zatamuj, bo
masz genialna SWoS.
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llosé gier zaliczanych do kafegorii
symulacji lolniczych nie prezentuje
sie na rynku Amigowym zbyt okazale.
Najlepszym tego dowodem sg tylko
dwie pozycie, ktore ukazaly sig
w ostatnich osiemnastu miesigcach.
COALA wydana przez Empire i pol-
ska produkcja OPERATION WOLF.
Niedostatki ilosciowe symulatorow re-
kompensowane byly jakoScig. Naj
nowsza propozycia VULCAN SO-
FTWARE daréwnuje poprzednikorm,
a nawet ich przewyisza.

Gra sktada sig w sumie z kilkudzie-
sieciu misjl na 27 europejskich ,are-
nach walk®. Ponad polami i lasami be-
dziesz mogl polatac jedna z 10 najno-

woczesnigjszych maszyn.
JETPILOT przeznaczony jest dla

jednego gracza lubujgcego sie w zma-
ganiach powietrznych przy uzyciu sa-

e [T - 3 -
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bie demo bedziesz miat przyjemnost
podziwiaé  umiejetnosci  komputera
oraz zapoznac sie z niekidrymi misja-
mi. W praclise pocwiczysz latanie. Na-
stepnie exercice przyda si¢ do nauki
perfekcyinego  ladowania. Oslatnig
propozycig jest combat. W tym trybie
wymagane sa wysmienile umiejetno-
§ci pilotazowe, inwencja podczas wal-
ki w powietrzu oraz nieomyinoseé w po-
dejmowaniu decyzji.

"Nie od razu Krakow zbudowana® —
na poczatku rie wybieraj misji z com-
bat, bowiem twoje umiejetnosci przy-
niosa armii wiecej
szkody niz pozytku.
Przed rozpoczgciem
misji zachecam do sko-
rzystania z obszemej
odprawy, gdzie otrzy-
masz kompletna in-
strukeje obslugi pro-
gramu i oblatywacza. §
Dzieki temu nie musisz |
za kazdym razem za-
glada¢ do instrukcli
i werlowad dziesigtkow B
stron, bo wystarczy kil- &=
ka KiiknieC i po kiopocie. Z
doswiadczenia wiem, ze takie rozwig-
zanie jest zdecydowanie skuteczniej-
sze i praktyczniejsze w uzyciu, tyle ze
ulatwia zabawe piratom. Obok kom-
pletnej instrukeji obstugi zaskoczyt
mnie rowniez rozbudowany panel
konfiguracyjny programu. Jest on
w stanie zaspokoi¢ gusta najbardziej
wybrednych graczy. Co ciekawe, gra
uruchamia sie juz na 2wyklej Amidze
500, jednak do plynnego dziatania
programu z duzg iloscia detali na
ekranie pofrzeba minimum Amigi
1200 z fastem i kartg turbo. Podoba
mi sie, ze moge wybrac jedng z trzech
rozdzielczosel (lowres, hires, laced)

molotow szturmowych. W tej grze kaz-

dy moze sprawdzic swoje sity. W try- \
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oraz ustali¢ na jakim typie detali naj-
bardziej mi zalezy.

Jako ewenement w historii symula-
toréw lotniczych na Amige chciatbym
wyrGZnic fakt, ze w grze tej umiesz-
czono synteze mowy dostepne|
w czasie grania. Niestety jakoSt wy-

e

i

= kWK, &
Jesli lubisz zachmurzone niebo, zimo-
wa aure | ostry porywisty wiatr wiejacy
z zachodu to jestes w domu. Wystar-
czy lekka madyfikacia i znajdziesz sig
w samym centrum zawieruchy z ogra-
niczona widocznoscia. Mitosnikéw
realizmu zadowoli niezliczona flosé

o stanie maszyny, warunkach atmos-
ferycznych, ilosci paliwa itd.

Jakosé zabawy uzalezniona jest od
parametrow komputera. Slabe Amigi,
wiacznie z nieuzbrojong Amiga 1200
nie sa w stanie wycisngt zbyt wiele
z JETPILOT. Animacja przypomina

powiadanych informadji pozo-
stawia wiele do Zyczenia.
Dobry symulator powinien
wiemnie odzwierciedlaé prze-
bieg lotu i JETPILOT ze swoim
przebogatym panelem konfigu-
racyjnym spetnia ten warunek.

bieg zGiwia na sto metréw z przeszko-
dami, Jesli masz w domu sprzet z pro-
cesorem 030 lub szybszym, jestem
w stanie poreczyt, ze bedziesz miat
wiele godzin dobrej rozrywki.
Przy wiaczonych na maksa deta-
lach efektowne staja sie bliskie kon-
takty z samolotami przeciwnika oraz
pojawiajace zabudowania, gdy lecisz
iz nad ziemia.
il Zdarzajg sie misje,
w kidrych nalezy
dolecie¢ w szyku
| w okreslone miej-
sce. Do precyzyjne-
go wyréwnania wy-
korzystaj wirtualny
kokpit.  Specjalnie
uzylem slowa wirtu-
alny, poniewaz mo-
Zesz w czasié lotu
kreci¢: glows po ka-
binie w dowolnym kierunku, wiacznie
z zadarciem jej do gory. Zeby Znalezt
wroga, wystarczy sie rozejizec!
JETPILOT jest gra solidna, bez fa-
jerwerkow, ale starczajacq na dhugo.
Nie nudzi sig, nie jest odtwéreza, ma
dobrg grafike i déwiek. Maniacy prze-
stworzy | poczatkujacy powinni byt
7 nigj zadowoleni,
Wicik
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nej oprawy graficznej, wySmienitego
déwigku i ogromnych naktadéw na

jest weale rewelacyjna.
stanu rzeczy jest
‘umiejetnosci koderow,
tiok na rynku itd. Dia
0 gracza, kidry nie ma
. wyrobionego gustu jest to
| wymarzona sytuacja, bowiem ogro-
mny wybor tytuféw pozwala mu na-
syci¢ niezaspokojona zadze grania,
W gorszej sytuaci jest gracz wytraw-
ny, kidry swoje juz odstrzelil, prze-
brat ewentualnie zdobyl, Taki ko-
les, a do tej grupy zaliczam si¢ juz
i ja, nudzi sig po pigtnastu minutach
grania, bo schematy zaczynajg sie
powtarzat: system sterowania do-
prowadza do szatu, fabula okazuje
trywialna. Dzieje sie tak, bo produ-
centom brakuje pomystow, prawie

wszystko juz wymysione

i caly czas powielane.
Jakiez zdziwienie, gdy

odpalifem PA2, australijskie}

.' 'ARE, o kidrej
nie slyszalem. Na sa-
W przykulo mojg uwage

wa legenda.
dzicje sie w dalekie] przy-
i jednym z ksigzycow Jupi-

ian. Ksigzyc zamieszkiwany jest

t kilka nacji, z kidrych jedna
lowala sie | zaczela zagraiac
adkowi we wszechswiecie. Za-
‘danie polega na zazegnaniu
“konfliktu i doprowadzeniu do
| powrotu tadu na tej minipla-
| necie. Banalne jak goralskie
| prognozy pogody, a jednak
cos w tym Jest Najlepiej
obejrzet intro i poczytac ki-

lobaity legendy.

sttack on Uropa. -
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Po Klimatycznym wpro-
wadzeniu nadchodzi czas
na trzyfazowa rozprawe z buntow-
nikiem (czes¢ roboty wykonuje
komputer).

Aby gre ukoriczy¢ musisz precy-
zyjnie wykonac zadania w poszcze-
golnych fazach, bez pomijania ja-
kiegokolwiek etapu. Planeta sklada
sig z dwunastu baz potaczonych ze
sobg jedynie wezlem radiowo—tele-
wizyinym. Bezposrednia komunika-
cja pomiedzy nimi odbywa sie dzie-

ki paduszkoweowi chronigcemu pa-
sazerbw przed oddziatywaniem
Smiercionosnej dla czlowieka po-
wierzchni ksigzyca Uropa. Gre trze-
ba zaliczy¢ do kategorii arcade—ad-
venture Z elementami Zrecznoscio-
wymi i przygodowymi, CO powinno
by¢ zachecajgce.

AKCJA

Wcielasz sie w nowoczesnego
robota zakutego w pancerz. Lewi-

tujesz nad powierzchnig ziemi na
poduszkach magnetycznych, Klu-
czysz po systemie korytarzy opla-
tajgeych bazy. Cel misji zostat sci-
gle sprecyzowanym przed rozpo-
czeciem danego poziomu. Zasad-
niczo powiniene$ oswobodzié wie-

A
r

zionych przez ba-
nitow ludzi i bez-
piecznie  odtran-
sportowaé ich
w bezpieczne,
strzezone przez
wojsko  miejsce.
Niektére  etapy
N skiadajg sie z cal-

kowicie 2zreczno-
Sciowego rozwa-

forca ster i)/

lania wroga lub
wysadzenia w po-
wietrze generato-
row mocy. W eks-
ferminacji  prze-
ciwnika pomocne
stajg sie arsenafy
broni. Uzbrajasz
sie w specjalnie

- 4 do tego przysto-
sowanych modutach,

L5 AN

terystycz-
| nych dla
przygodo-
wek wyszczegdinitbym  porozu-
miewanie sie z ludZmii innymi ro-
botami, szukanie ,przepustek” do
dalszej czesci gry (np. znalezienie
karty magnetycznej do otwarcia
wlazu generatora). Proponowana
rzeczywistoS¢  zaprezentowana
zostata w izometrii, ktéra nadaje
grze nieco oryginalnosci. Bardzo
ciekawie zaaranzowano sterowa-
nie — jednoczesne uzywanie
myszki i klawiatury, ktére z racji
hybrydowej struktury gry okazuja
sie nieodzowne. Jedng rgke wy-
korzystujesz do sterowania posta-
cig, zas druga do klikania po po-
koju w celu znalezienia pozgda-
nego przedmiotu. W wiekszosci
przypadkow korytarze i pomiesz-
czenia w bazach sa podobne. Za-
pamietanie drogi graniczy z cu-
dem, dlatego niezbedne okazuje
sig korzystanie z rozbudowanej
mapy.

Podczas naziemnej przesiadki
do poduszkowca, gra przeobraza
sig w strzelanine. Nie mozesz od-
pugci¢ sobie mordowania wrogow
za pomocy rakiel samonaprowa-
dzajacych. W przeciwnym razie oni
Zniszcza twoj pojazd. Akcje

q_--;
il

uzalezniona jest od mocy sprzetu
oraz pamigci. Po przesiadce do
poduszkowca renderowany $wiat
obiektéw potgczony z licznymi
efektami swietinymi i normalng
grafikg kontrastuje z surowymi,
czasem clieniowanymi wektorami.
Takie przejscia nie pozwalajg gra-
czowi usngc nad komputerem, czy
ziewat po 20 godzinach cigglego
grania. Wraz z wysokie] jakosci

zyke i fajne, kosmiczne efekly
dzwiekowe.

Zwolennikom hybryd w dobrym
stylu polecam te gre, ma ona szan-
se wyrwac ich z odmetu masowek.
Poza tym, ile mozna graé w VAL-
HALLA... Swiezoé¢ pomysiéw, nie-
konwencjonalne rozwigzania i gra-
fika to najwigksze atuty propozycji
Australijczykow, Po polgczeniu ka-
belkiem dwéch Amig istnieje mozli-
wos€ grania w dwie osoby na spe-
cialnie przygotowanych pozio-
mach!

Wicik

Austex Software

DYSTRYBUTOR ~ HIEZNARY CENA: -2
ANIGA 60071200, 7 DYSKIETEK

OCENA: 8/10

obserwujesz wtedy z kokpi-
tu maszyny. jak w reqgular-
nych symulatorach.

ATRAKCJE GRAFICZINE

UROPA? charakieryzuje
sie dopracowang i szcze-
gélowa grafikg z licznymi B
obiektami  3D. Niektdre
ray-traycingi (szczegéinie [S
cieniowane) robig wraze-
nie. Zreszta ich jakosc
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Na planecie Gigantyczny
Pierdg oddalonej od Ziemi
0 lysigce lat Swietinych od
450 lat odbywala sig bezkre-
sna wojna pomiedzy dwoma
zwasnionymi rodami. Wiek-
s208¢ mieszkancow nie pa-
migtala jej przyczyny, ale
napedzana wyrzadzanymi
krzywdami i szkodami nie-
nawiSt nie pozwalala za-
mordow. Nawet grozba (§
zaglady planety z po-
wodu  wyniszczenia
Srodowiska naturalne-
go nie spowodowata opa-
migtania. .
Grupa brodatych na-
ukowcdw pod wezwaniem
Kragtego Pieroga posta-
nowila odseparowac wal-
czacych od reszty spote- !
czerstwa | wyslata ich na (§
inng planete, aby w spo-
koju mogli sie powyrzy-

HARD LUCK

TROOPS ALIVE: §
]&,.;mocws DEAD: 2

]
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TROOPSE ALIUE: &
TROOPS DEAD: 2

nact... Tutaj zaczyna sig twoja rola —
wojaka, kidry staje po jednej ze
zwasnionych stron. Do  wyboru
masz réd Kluteséw zwanych przez
mieszczan Eunuchami lub walecz-
ng druzyne Furfurianséw okrzyknie-
tych z racji ich kiepskiego wzroku
i fizjonomii — Neptkami. Po wyborze
barw, kompanii, nastepuje dobdr
jednostek bojowych i wciSnigcie
magicznego kawisza ,war’. W tym
momencie przeniesiony zostajesz
na areng najkrwawszych potyczek
w dziejach tych dwéch rodéw. Bitwe
widzisz pod katem, ki6ry pozwala ci
wszystko ogamnat jednym spojrze-
niem. W tym momencie wystapit
u mnie y szok potaczony
z radoscia, bowiem od czaséw DU-
NE 2 po raz pierwszy mam przy-
jemnost katowaé gre strategiczna
polegajacg na wyrznigciu wroga

w pieft na zasadach zblizonych

doZ firmy CORE DESIGN.
Dla uscislenia faktdw po-
dam, ze TINY TROOPS jest
gra strategiczng, w kidrej
dwa mocarstwa musza wy- F
pleni¢ z danej planszy wro-
ga lub doprowadzic do
zniszczenia bazy (ogniem
i mieczem). Przyznam sig, pRss
ze juz dawno stracitem na- FEEES
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dzieje, ze ta gra ujrzy Swia-
tto dzienne, dlatego frajde
mam podwdjng. W TINY
TROOPS nic nie budujesz,
nic nie wydobywasz, nicze-
qo nie przetwarzasz. nie
produkujesz nowych jedno-
stek, tylko walczysz i nisz-
czysz. Uproszczenie na
maksa dla ostre] i satysfak-

Gre przeznaczono dla
jednego lub dwdch graczy.
W opcji pierwsze] musisz pokonac
przygolowany zeslaw poziomow,
czyli wybi¢ wrogéw co do jednego.
W kolejnych planszach przybywa
broni, pojawiajg si¢ warunki do
przeprowadzania bardziej przemy-
Slanych i zmasowanych atakow.
Gdy grasz z kumplem zabawa staje
sig jeszcze miodniejsza, poniewaz
walczycie migdzy sobg, a nie ze
schematycznie poruszajgcym sie
komputerem. W tym trybie mozesz
rozegra¢ 3, 5 lub 7 pojedynkéw.
W tej opcji zdecydowanie szybciej
pojawiaja sie¢ nowe jednostki. Wigk-
sza ilosé oddziatéw oraz zréznico-
wana sceneria umozliwiaja, a cza-
sem nawet wymuszajg stosowanie
zmy$inych strategii. Bo jakze masz
pokona¢ 20 zwyklych Zoinierzy,
gdy komputer przydzielit ci 4 solda-
téw i 4 pacjentéw posiadajacych po
5 granatow? W otwariej walce nie

tomiast gdy wy- JES
korzystasz A,
uksztattowanie === =

terenu to i owszem. Zaciagniesz
wroga do kotliny, kiéra ma tylko
jedno wyjécie i wystrzelasz go
z ukrycia. Naturalnie jest o jedna
z metod i przyktadowych sposo-

béw, ktérych w grze jest tyle, ile po-
trafi wygenerowaé twoja glowa.
Tak wiec ewentualne twierdzenia,
2e gra jest zwykla strzelaning, ktora
podszywa sie pod strategie, nie
majg sensu. Trzeba tu ostro kombi-
nowaé. Operujge réznymi pojazda-
mi rozwijasz zmyst taktyczny. Przy
umiejetnym wykorzystaniu czol-
gow, transporterow i samochodéw
mozesz sporo namieszac na placu
boju i niejednokrotnie przesgdzic
0 losach pojedynku. TINY TRO-
OPS jest grg dynamiczng, wyma-
gajgca ruchu i szybkich decyzji. Nie
byloby to moéliwe, gdyby nie kod
gry oraz banalna obsluga przy po-
mocy myszki i klawiatury.

Kod gry umozliwia przyspiesze-
nie dziatania programu bez Zadne-
go spowoinienia scrollingu, co przy
fadnej i kolorowej grafice dobrze
$wiadczy o autorach. Aspekt szaty
graficznej nalezy rozwinac, bowiem
obok miodnoéei jest to najwigkszy

o AR P S AN

jej atul, kadne, duze, ciekawie nary-
sowane pojazdy i jednostki bojowe
cieszg oko, a w polaczeniu z rozny-
mi oryginalnymi detalami nadajg
grze swoistego uroku, niespotyka-
nego w in-
nych ma-
sowkach,
Jednag
Zz wad mo-
e byé
monotonia
dziatan
militar-
nych.
Zwolenni-
kom ga-
tunku ac-
tion-stra-
tegy pole-
cam TINY TROOPS gorgco. Pamig-
taj, nie musisz byC jeneralem Sc-
wiriskim, aby z ksigstwa Eunuchdw
zostal py! i brzuchate dziewki po pa-
ru miesiacach od zmagan. Jeno
strawy i wina dajcie wodzul!l

Wicik

Vulcan Softwar

DYSTRYBUTOR - NIEZNANY CENA: o
ATIGA 500/1200, § DYSKIETEX
OCENA: 7/10




W poprzednim numerze znikng-
ta w tajemniczych okolicznosclach
strona z ALOHA!, za$ pojawila sie
relacja z targow PLAYBOX. Wszyst-
kich serdecznie przepraszamy
i obiecujemy, ze winni zostang
przyktadnie ukarani.

Kilka numeréw temu miatem
przyjemnosé przedstawic mozliwo-

Kahn oferuje graczom wiele nowych
mozliwoéci niedostepnych w Kali:

— wewnetrzna kompresjadanych,
umozliwiajgca szybsze przesylanie
informacji migdzy komputerami;

— wersja probna Kahna nie za-
wiera ograniczenia czasowego gry
(w Kali — 15 minut);

— bardzo prosta instalacja;

&ci grania przez siec
Internet. Program
Kali autorstwa Jaya
Crottona jest w te]
chwili najbardziej
Zznanym i docenia- z
nym programem | NGA-Onlinc

oferujgcym taka Uni-Bielefeld

Serwer

Netertainment
PochHammer
Net—Graphics

Serwery Kahna na $wiecie

adres IP Siedziba
2052176.114 USA
202.49.18720 Nowa Zelandia
194221.109.1 Europa
203.19.21.1 Australia
129.70.25230 Niemcy

mozliwoéé. Umozliwia on granic
przez siec Internet w gry obstugu-
jace protokdt IPX i umozliwiajgee
gre w sieciach LAN. Kali dziala na

— nizsza cena — 15 USD:;

— Zajmuje mniej pamieci

Kahn obsluguje takie gry jak:
COMMAND & CONQUER (wraz

ale jak dlugo mozna grac wciaz z ta
samg osoba... Zargczam, tylko kilka
dni, do czasu kiedy poznamy takty-
ke przeciwnika i bedziemy znali je-
o stabostki. Dlatego granie przez In-
ternet staje si¢ wrgez koniccznoscia.
WESTWOOD stworzyl w tym celu
firmowy serwer WCHAT, przez Ki6-
ry przewalilo sie juz ladne kilkaset
Lysigcy rozgrywek.

Po podigczeniu si¢ do serwera na-
szym oczom ukazuje si¢ okienko po-
dzielone na kilka czgéci, w kiorych
mamy wyszczegolnione: liczbe osob
aktualnie podigczonych i ich ksywki,
listg 1 nazwe grup dyskusyjnych (do
ktorych mozemy sig przylijczyc), opcja
stworzenia wlasnej rozgrywki. Przed
przystgpieniem do gry ustalana jest
poczatkowa liczba forsy, oddzialow,
jak i kolor armii. Istnieje mozliwosé

Aloha! Infernet!

bardzo prostej zasadzie — program
oszukuje gre tak, by ta odbierata
Internet jako bardzo duzy sie¢ LAN.

Jak sie okazalo, Kali trafita
w dziesigtke. Zapotrzebowanie na
taki program bylo i jest olbrzymie.
Na boku wyrost jednak szybko po-
wazy konkurent — Kahn. Autor
Kahna — Norman Bright byt do te-
£0 stopnia niczadowolony z wy-
dajnosci réznych uzytkéw do gra-
nia w sieci, ze postanowil napisac
wiasna wersje takiego programu.
Kahn, podobnie jak Kali, wyste-
puje w dwoch wersjach: pod DOS
i pod Windows’95. Obecnie znaj-
duje sig w koncowej fazie testow
jako wersja 0.92 (tzn. w chwili,
kiedy czytasz ten tekst, prawdopo-
dobnie istnieje juz wersja koncowa
- 1.0).

Kogo zainteresuje Kahn, jesl istnic-
je juz Kali? O167 wlagnie. Jak wiado-
mo, lepsze jest wrogiem dobrego,
a prekursorzy w jakiej$ dziedzinie
szybko ustgpujg pola swoim nasla-
dowcom. Tak jest i w tym przypadku.

zRED ALERT pod Win'95!) DE-
SCENT 1i2,DOOM 1i2,DUKE
NUKEM 3D, EUROFIGHTER
2000, FIGHTER DUEL, ME-
CHWARRIOR: NETMECH, QU-
AKE, WARCRAFT 11 2.
Jeszeze jedna uwaga. Do gry
przez Internet niezbgdny jest bez-
posredni dostgp do tej sieci lub do-
bry modem (najlepicj znanej fir-
my, koniecznie 28.800 bps).
Witya Krugloy
kruglojéfree.polbox.pl
Teraz natomiast oddaje glos
weteranowi sieciowemu E Mi-
chatowi Golebiewskiemu, ktory
opowie o rozgrywkach w C&C:
RED ALERT oraz DIABLO.

COMMAND & CONQUER:
RED ALERT - WCHAT

Po uruchomieniu ,,gry — matki”
i wybraniu trybu rozgrywki Multi-
player mamy mozliwos¢ rozpocze-
cia gry wraz z kolega (kolezanka)
przez. medem lub kabelek. Jest to
zabawa mila, beztroska i przyjemna,

ery ,przyjacielskiej” jak i ,kazdy na
kazdego”, a takze tzw. gra w zdoby-
cie flagi. W grze w trybie wieloosobo-
wym mozemy budowaé jednostki
1 konstrukcje niespotykane w grze dla
Jjednego zawodnika (zlodziej, falszy-
we budynki). Niestety, na skutek sla-
bego polgezenia migdzynarodowego
(pokiony dla T.P.S.A.) najdiuzej uda-
walo mi si¢ grac z dwiema osobami ok.
10 minut, kiedy 1o zazwyczaj jeden
z nas odkrywal polozenie bazy wroga...
W grudniowo—styczniowe noce (o ile
wierzyc¢ liczbom) przecigtnie toczylo
sie ok. 100 bitew, w ktérych uczestni-
czylo ok. 600 0s6b. Gra wieloosobo-
wa niezbyt jednak rdzni si¢ od tej
przeznaczonej dla samotnika.

DIABLO

W DIABLO gra sie na serwerze
Battle.net, na ktérym dzien i noc
tysigee os6b z calego Swiata w kil-
kuset rozgrywkach planuje zaglade
Zlego, a czasami i naiwnych zolto-
dziobow. Podczas kazdego polg-
czenia komputer sprawdza wersje

programu, ktory posiadamy — jeze-
li w migdzyczasie ukazal sie kolej-
ny upgrade, zostaniemy zapytani
0 to, czy ma by¢ on automatycznie
sciggniety do naszej maszyny. Jesli
nie bedziemy cheicli zawracac so-
bie tym glowy, spotka nas nicmila
niespodzianka — gra sie nie urucho-
mi (aktualna wersja to 1.02).
Serwer zglasza si¢ dwoma okien-
kami z zapisem toczacych si¢ dysku-
§ji — mozna prowadzic¢ konwersacje
z zalogowanymi tu uzytkownikami,
Na niektérych kanatach od czasu do
czasu mozna namierzy¢ Polakow
z USA, Kanady czy nawet Egiptu.
Przejdzmy do konkretow. W grze
multiplayer pojawia si¢ opcja stop-
niowania trudnoéci gry — od Normal
(w ktdry moga gra¢ wszyscy) po-
przez Nightmare (dla osobnikow
powyzej 20 poziomu) do najbar-
dziej zajebi! @# rozkoszy , jaka jest
Hell (tylko dla tych, ktorzy przekro-
czyli prog 30 poziomu). Do gry
mozna przystapi¢ na dwa sposoby:
- tworzac wlasng gre — samo-
dzielnie ustalamy poziom trudno-
$ci, nazweg rozgrywki jak i haslo;
— lub przylaczajac si¢ do tocza-
cej sig rzezi.
Do jednej gry dopuszczonych
Jjest tylko czterech osobnikow...
W Tristram pootwierane sg ,.furt-
ki” na wszystkie poziomy, np. mo-
zemy (o ile mamy odpowiedni po-
ziom doswiadczenia) przeniknac od
razu do piekta. Kiedy juz zacznie-
my penetracje kolejnych poziomow
podziemi i spostrzezemy, iz potwo-
ry sg silnicjsze od nas, mozemy opu-
cié nasza gre, wejsé do jednej z kil-
ku tzw. free stuff i poprosic przeby-
wajgce tam osoby o zrzuike” z pier-
$cieni, amuleldw, broni, a nasigp-
nie wréci¢ do pierwotnej gry. Jed-
nak lepiej to zrobi¢ wezeéniej niz
pozniej, bo gdy znajdziemy sig
w beznadziejnym polozeniu to ka-
put! Ale oile gramy z dobrymi ludz-
mi, na pewno ktoryS wyczaruje nam
portal na odpowiedni poziom lo-
chow. A po dojéciu do swoich zwlok
mozemy wzigé sobic... wlasne ucho.
Wigce) atrakcji za miesiac.
Michat Golgblewski
myoleb okwf.fuw.edu.pl

Tajemniczy Maxxx

http://yi.com/home/PanKamil/
http//www .infonet.pl/jaro
http://x—files.v—lo krakow pl
hitp://www ispid.com pl/~dorota

http://avalon.wbe lublin.pl/~znik
Szalona strona Piotra Karasia

http://www kis. p.lodz.pl/~nimit/

Prywatna strona Grzegorza Szyszlo

STRONY WWW CZYTELNIKOW - cz. 2

http://www geocities.com/Tokyo/2343

Nieoficjalna strona Widzewa £60dz. Prowadzi Tomasz Poptawski
http://www geocities.com/Colosseum/Field/3487/

Quake’owa monogamia. Prowadzi Kamil Ruszkowski

Nauka, s-f, X—Files i wiele innych. Prowadzi Tomasz Jaromin

Polska Centrala X-Files. Prowadzi Michal Feherpataky

Star Trek + X—Files, Prowadzi Dorota Slezak

http:/iwww.geocities.com/SunsetStrip/Palms/4153
Prywatna strona Macieja Leéniewskiego

Sailor Moon, gry karciane. Prowadzi Piotr Roszatycki

http://www szczecin.pl/~dexter

Temat: gry komputerowe. Prowadzi Eukasz Witczak

http:/fwww zse Kalisz.pl/gry/

Prywatna strona Piotra Suchowskiego

http://www silesia.ternet.pl/~sadam/

Space: Above and Beyond. Prowadzi Pawel Penkala
http://iflx physd.amu.edu.pl/~fox/saab.htm]
Prywatna strona Zbigniewa Zielinskiego
hitp://www complex.com.pl/~zbylu

Prywatna strona Bartosza Jastrzgbskiego
http://www geocitics.com/CollegePark/Quad/1207
Prywatna strona Piotra Wéjcickiego

http:/iwww lodz.pdi.net/~pwl

Prywatna strona Macieja Adamczaka

http:/iwww astro.amu.edu pl/html/students/uranium.htm
Prywatna strona Marcina Hanczaruka

http:/iwww zsz—pleszew kalisz.pl/~amin

Star Wars, gry RPG i karciane. Prowadzi Adam Byrtek

hitp://iree.polbox plafabyrtek/




BARDZO TANI
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WOJOWNIKOW

rys. Artek Chochowski

Kolejnym krokiem rozpoczetej
trzy miesigce temu denominacji
ocen jest zmiana rzgdu ich wielko-
éci. Ta nic zart! Przyjrzyjcie sie
uwaznie klepsydrom. W ostatnicj
fazie modernizacji zrezygnowali-
$my ze stupunkiowej skali procen-
towej na rzecz skali 1-10. Ponizej
w ramce podajemy zalecana inter-
pretacjg ocen wg nowej skali.

wych Helpow — dokladnie przeczy-
talem i... wyciagnatem z nich wnio-
ski. Oczywiscic z ich treéci, a nie
z kopert. Zauwazylem mianowicie,
ze wiclu z was porusza bardzo po-
dobne problemy, stawia bardzo po-
dobne pytania, ktére ze wzgledu
na swg 0golng tematyke nie mogly
doczekac sie odpowiedzi na lamach
wspomnianych wezeSniej rubryk.

ciw™ (,,blee, co za syf, zajmuje tyl-
ko miejsce!’’). Oficjalnie odpowia-
dam — poniewaz wigcej jest zwo-
lennikéw niz przeciwnikéw, dzia-
ly te zostana utrzymane sila, cho¢
- za wyjatkiem stalego juz Manga
Room — beda zmienialy sig trescio-
wo, zaleznic od aktualnej fali. Te-
raz np. mamy preimicre nowej wer-
sji Star Wars, wiec piszemy o Try-

Oce

/10

Teraz z innej beczki. Oslalnio
wpadio mi w rgce sporo waszych li-
stow. Zanim przekazalem je dalej
— do Gulashowych Przeciekow,
Mamucich Tipséw czy Banano-

Po pierwsze, dzialy publicy-
styczne SS, a wigc X—Files, Star
Wars oraz Manga. Sg zarowno glo-
sy ..za" (,,wigcej Muldera, chcemy
Anime i Boby Fetta!™), jak i ,prze-

DEHY CABE
o

- e

e

logii. Do X-Files wracamy nato-
miast W nast¢pnym numerze.

Po drugie, chececie wigeej stron
dla Kombat Korner, Dobra— ma-
cie! Bedzie od czterech do nawet
szesciu! Cheecie te? plakatow. Nie
mozemy ich zamieszczac w kaz-
dym numerze, a to z dwoch po-
woddéw: po pierwsze, zeby nie za-
brakio miejsca dla gier, po drugie,
nie zawsze mamy odpowiedni ma-
terial na plakat. Koniec koncow,
bedziemy drukowac plakaty co ja-
ki§ czas. Wolacie takze o SaveGa-
mera, Supery, Krusty Klub
i $mieszne podpisy pod screena-
mi. Zaczne od konca. Na humor od
czasu do czasu mozemy sobie po-
zwoli¢, wigc bedzie go wiecej.

NOWY SYSTEM OCEN:

1/10 — unikaj za wszelka ceng

2/10 — za darmochg mo7na obejrzed

3/10 — moina raz zagra

4/10 - moze si¢ nawet komus spodo-
bac; dobra tylko jesli tania

5/10 — normalna gra, nadaje si¢ do

pogrania

6/10 — ma swaj urok, fachowa robota

7/10 - bardzo fajna gierka, moma
diuzej pograc

8/10 - super; prawdziwa perelka,
warta swej ceny

9/10 - rewelacja; gra roku

10/10 - absolutny megahit

Krusty Klub nie wréci na pewno,
poniewaz liczba jego przeciwni-
kow byta miazdigca. Supery bedg
na pewno (YeS!), kiedy tylko uda
nam si¢ zebra¢ wystarczajaco du-
zo jajcarskiego stuffu. SaveGamer
tez sie czasem w balach rodzi za
sprawg C(w)alineczki i co bardziej
pracowitych sposréd was, wiec
moze co§ tam czasem skapnie na
papier. Przycisng go i od maja ta
rubryka bedzie si¢ pojawiac
(w miarg) regularnie.

Na koniec powlorzg co$, o czym
Gulash juz kiedy§ pisal, a co do
wszystkich jeszcze nie trafito. Nie
odpowiadamy na pytania typu: jakie
gry/konsole/komputery s najlepsze.
co ile kosztuje i gdzie mozna to ku-
pic oraz jak zreperowac sprzet itp.

Hunter

Uwaga! Wszystkie teksty w nu-
merze opatrzone znaczkiem (*#%)
sg Zartami primaaprilisowymi. Za
brak poczucia humoru nie bierze-
my odpowiedzialnosci. Wyjasnie-
nie: Zartow — za niiesiac.

PHZEGIEKI ..................... str. 82
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Wiasnie trzymasz w rgkach wy-
jatkowy, specjalny egzemplarz SE-
CRET SERVICE. Tylko jeden ta-
ki numer opuscil drukamnig. Kupi-
les go ty i wygrales luksusowg wy-

cieczke dla dwunastu osob. Przy-
nie§ swoj szczeSliwy numer SS do
najblizsze] siedziby Biura Podr6-
zy HAligator Trawler”, a otrzyuasz
bilety. Gratulujemy [*¥¥)




CIEKI

Z gory nadszedi nakaz, aby
w PRZECIEKACH poruszyé
kwesti¢ konkursu na projekt ko-
szulki SECRET SERVICE.
Ogromng liczhg projektéw mu-
sieli$§my odrzuci¢ z bardzo pro-
stego powodu: byly to zastrze-
#one znaki firmowe lub towaro-
we. Proszg, nie przysylajcie na
przyszloé¢ napisu np. SEGA,
PlayStation, przerysowanego
z S8 SONICA, czy tez MARIO.
Wszelkie prawa autorskie do
tych postaci sa wlasnoscig firm
wydajacych gry. Poza tym w
konkursie frzeba sig wysili€ i cos
stworzy¢, a nie przerysowac. Wy-
my$lcie jakas posta¢ albo fajny
napis. Wracajac do Przeciekéw,
dzi$ jest ciepto i migkko — sg az
dwa listy od dziewezyn!!! Wow!

Gulash
ee e

Mam zamiar kupi¢ PeCeta. Chy-
babedzie to (najwyzej) 486DX4/133,
8MB RAM, SVGA 1MB, HDD 600
MB. Mam pytania: 1. Czy bedzie
sens kupowaé gry: VIRTUA FIGH-
TER PC, TOSHINDEN, QUAKE,
DUKE NUKEM 3D, TOMB RA-
IDER, DESTRUCTION DERBY
oraz EARTHSIEGE 2: SKYFOR-

CE? 2. Czy bede még! pograt w faj-
ne symulatory? Jakie? 3. Co wybral:
DOS 6.22 + NC + WIN 3.11 czy tyl-
ko Windows ‘95 (podobno teraz beg-
da tylko gry dla Win ‘95, ale ten wy-
maga dobrego sprzetu). 4. Co zro-
bié, gdy bedg cheial zmieni¢ proce-
sorna 5x86/133 MHz (AMD lub CY-
RIX)? Muszg zmieniaé plyte? 5. Co
sqdzisz o tej konfiguracji, jakg pro-
ponujesz (na niezasobng kieszefi)?
BLACK JACK

1.Oczywiscie uruchomisz wszyst-
kie wymienione gry, ale beda , chru-
pac” - potrzebujg lepszego sprzgtu.
Polecatbym ci DUKE NUKEM 3D
i DESTRUCTION DERBY. 2. Na
pewno jakies sig znajdg, przewertuj
numery mnicj wigcej sprzed roku.
Konfiguracja, ktorg podale§ rok te-
mu byla wystarczajgca dla wigkszo-
§ci gier. 3, COz...Windows ‘95 jest je-
dynym wyjéciem dla gracza, kiory
chce by¢ na biezgco. VF PCi EAR-
THSIEGE 2 s tylko w wersji dla
Windows'95. 4. Bedzie potrzebna
nowa plyta, nie daj sobie wepchnaé
Lodpowiednika Pentium wchodza-
cego w slot na plycie 486" - to jest
po prostu pomylka. 5. Opinia re-
dakeyjna: Jest to niestety bardzo sla-
ba konfiguracja, nie wyslarczajgca
do wiekszosci gier, ktdre podales.

82 SS/KGB

Najlepiej kup Pentium lub jego od-
powiednik — K5 firmy AMD. Wiem,
drogo, ale naprawde nie ma sensu
pakowaé sie w cof, co bedziesz
przeklinaé przy odpalaniu kolenych
gier (kiedy$ gralem na 386DX33
z4MB RAM w Strike Commander,
nie Zycz¢ nikomu). Po drugie, lep-
sza karta SVGA z 2MB pamigci (nie
daj sobie wepchna¢ karty TRI-
DENT, proponuje tania 83 ViRGE
lub ET6000). Po trzecie, minimum
16 MB pamigci RAM. Bez spelnie-
nia tych trzech warunk6éw nie ma
sensu meczy¢ sig usitujac zagrac na
komputerze PC.
oo .

Zakochalem si¢ w konsoli SE-
GA Saturn od pierwszego dotknig-
cia joypada, bez wahania sprzeda-
fem poczciwg Amisi¢ i teraz mam
powazny problem. 1. Czy do mo-
nitora kolorowego COMMODO-
RE 1084S da sig podigezy¢ konso-
le SEGA Saturn? Jesli tak, to czy ja-
ko&¢ dZwigku i obrazu nie ulegnie
pogorszeniu? 2. Czy da sig podia-
czyé konsole SEGA Saturn do te-
lewizora wyposaZonego tylko i wy-
tacznie w wejécie antenowe? Jaki-
mi kablami? Jak? MARIO, Gdansk

1. Do konsoli Saturn dodawany
jest jedynie kabel EURO (wejscie
takie znajduje si¢ w kazdym no-
wym telewizorze), bedziesz wige
potrzebowal przejéciowki z EURO
na chinch. Zrobi to kazdy elektro-
nik, sam mam taka (kupilem
w sklepie). Jako$¢ obrazu 1 diwie-
ku powinna by¢ porownywalna do
zwyklego TV. 2. Tak, ale trzeba
zakupi¢ (znowu) specjalny kabel.
Zapylaj w sklepie z konsolami al-
bo zadzwon do glownego dystrybu-
tora konsoli Saturn w Polsce. Po-
winni miec taki kabelek w ofercie.

ee e

1.Co Mamut widzi w filmie ,Bla-
de Runner”? 2. Jakiej firmy nosi
spodnie Gul-Ash? 3. Komu z re-
dakcji podoba sig Pam Anderson? 4.
Kto to jest Joseph? Jacek, Gdansk

1. Zapewne Mamut dojrzal w nim
odpowied? na pytanie, ktore swego
czasu zadal Phillip K. Dick — ,,Czy
androidy marza o elekirycznych
owcach?’. Swoja drogg to po pro-
stu klasyka gatunku cyberpunk i je-
den z najlepszych filmow s-f
wszech czasdw. 2. Och... najbar-
dziej lubie nosi¢ bezfirmowe
spodnie z rozszerzanymi nogawka-
mi (brgzowe), do tego rozowa ko-
szulg z gigantycznym kolnierzem
(rozpieta do polowy, pokazujacy

owlosiong klate), gruby zioty fari-
cuch i peruke afro. Czgsto ubiera
si¢ tak tez Mr. Root, bawimy si¢
tak razem na imprezach. 3. Heh..,
Myéle, ze Pam podoba sie kazde-

| mu... jest taka plastikowa... zupel-

nic jak lalka, z ktérg mozna poba-
wi€ si¢ .8 minut” przed snem. Gulp!
4. Joseph to student socjologii. Po
szkole zamierza pracowac spolecz-
nie (wiecie, bedzie resocjalizowac
wiezniow i alkoholikow). Na razie
jednak pracuje z szalonymi redak-
torami w redakcji SECRET SERVI-
CE (te do$wiadczenia tez mu sig
przydadza). Ma 22 lata, jest wyso-
ki, jest brunetem, moja mama mo-
wi, e jest przystojny. Urodzil sig
w RPA, skad uciekl wskutek prze-
§ladowan za kelor skéry (to nicste-
ty prawda, Joe jest czarny**¥).
eeoe

Mam kilka pytai dotyczacych kom-
putera Amiga 500: 1. Czy w jezyku
BASIC moZna napisaé prymitywng
gre badZ program? Jesli istnieje taka
mozliwoét, prosze o krotks instrukcje.
2. Czy jakas polska firma sprzedaje
DELUXE PAINT z polskg instrukciy
obstugi? Grzegorz, Raciborz

1. Oczywiicie! Oto przyklad:

10 PRINT I LOVE AMIGA™

20 GOTO 10

RUN

A tak powaznie, kupujac orygi-
nalny program znajdziesz w pudel-
ku instrukcjg obslugi i opis podsta-
wowych komend. Zresztg wyszlo
dobrych kilkadziesigt ksiazek z opi-
sami komend jezyka BASIC, po-
szukaj w ksiggarniach... Ja z upo-
rem maniaka proponuje jezyk
AMOS, o wicle przyjemnicjszy
w obstudze i bardzicj zaawanso-
wany niz prymitywny, wickowy
BASIC. 2. DELUXE PAINT byl
od wiekow sprzedawany przez IPS
—tel. (0-22) 642-27-66.

o0 e

1. Jak éciggacie screeny z konsol
(np. z Saturna)? 2. Czy majgc tylko
dana konsole moge sam $ciagnac
screeny? 3. Czy helmy virtualne
(VFX1) nadaja si¢ do grania na kon-

solach? 4, Co oznacza ,, X” w skro-
cie PSX? 5. Czy wiecie, gdzie w Kra-
kowie jest jaka$ wypozyczalnia gier
na konsole? Saturminator, Krakow

1. Uzywamy do tego celu kom-
puteréw z zamontowanymi spe-
cjalizowanymi kartami broadca-
stowymi (takie jak uzywane
w TV), zdolnymi przechwytywac
sygnal wizyjny generowany przez
konsole. Screeny nastgpnie zosta-
ja poddane obrébee i trafiaja na
strony. 2. Niestety, nie. Jest to nie-
mozliwe z przyczyn technicznych.
3. Helmy virtualne to pomyika,
zaufaj mi (mialem je wszystkie
na glowie)! Nic nie widac, a po pdl
godzinie bola oczy. VEX1 nie bg-
dzie dzialac w ogole, za to okula-
ry [F-GLASSES beda, ale po co?
Zadna gra na konsole nie bedzie
wykorzystywaé funkcji motion
tracking i stercoskopii. Odpo-
wiedZ brzmi: NIE. 4. Och... 1o jak
z MDK. Skrdét jest tajemniczy,
aby ludzie wigcej o nim gadali.
PROJECT SONY-X? PLAY-
STATION STINKS XTREMAL-
LY? PORK SODA XTRADI-
TION? PAMELA SPOZYWA
XTC? Niewazne, w koficu to bar-
dzo fajny skrot i dobrze, Ze jest.

5. Stary... wstan z fotela, pobie-
gaj trochg po miescie, popytaj
w sklepach, zajrzyj na gicldg kom-
puterowy. Jak dobrze poszukasz to
znajdziesz, tak myéle.

(N

Do redakcji! Mnie, posiadacza
Amigi 1200 i czytelnika SS po
przeczytaniu kilku ostatnich nume-
rOw trafia szlagl Chee wiedzieé: 1.
Kiedy powigkszycie dziat Amigo-
wy chot o 5 stron? 2. Dlaczego opi-
sy gier na Amige pisze tylko Wi-
cik? 3. Czemu nie ma RZUTOW
OKIEM i W PRZYGOTOWANIU
na Amige? Pawel, Zelow

Odpowiada Wicik:

1. Niestety, przyjacielu, jest co-
raz mniej gier i stron dla Amigi,
i bardzo mozliwe, ze bedzie ich
jeszcze mniej. Po prostu nie ma
nowych gier. Nie ma, a jesh juz sa,

LIST MIESIACA

Cheialbym poruszy¢ pewng sprawg na famach waszego pisma. Otéz
26.02.1997 r. w szkole podstawowej nr 3 w Jedrzejowie, na lekeji reli-
gii omawiany byl temat prawdy. Po burzliwych dyskusjach wigkszo§¢
klasowa stwierdzila, Ze prawde powinno si¢ mowic zawsze, W pewnym
momencie oderwalem sie od rysowania kwadratow (Polonez Atu 1.4) i za-
pytatem prowadzgcq lekeje uczennice co sadzi o sprawie w Roswell (czy
rzad USA powinien powiedzie¢ prawdg na temat znalezionego statku
kosmicznego?). Wypowiedziatem si¢ na temat tego, co moja glowa pa-
migtala z réznych Zrédef opisujacych te katastrofe i w odpowiedzi usty-
szalem, Ze UFO nie istnieje, a ja mam nieréwno pod sufitem!

Po burzliwej dyskusji stwierdzilem na koniec, Ze owa ,katechetka”
jest mutantem, wynikiem przeprowadzanych przez Rzad Radziecki cks-
perymentow genetycznych. Zapytalem pozostalych co sadzg o zdarze-
niu, kidre mialo miejsce owego pamietnego dnia 2 lipca 1947 r. W tym
momencie nadzorujacy lekeje Ojciec E. (cysters) przerwal moja konwer-
sacje i wstawil do dziennika oceng niedostateczng. Czy postapil stusznie?
Przeciez ja tylko glositem prawdeg i stalem w jej obronie. Czy powinno sig
stawiaé oceny niedostateczne za nadmierng aktywnosc ucznia? A moze
ksigdz ma lub mial jakie$ powiazania z UFO i dlatego mi przerwal? J.G.

Od redakcji: uwazajcie, ONI sa wérod nas.

SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66



fo przypominajg bardzie]j freewa-
re niz komercyjne produkty. To
nie nasza wina. 2. A co nie podo-
bajg ci sig? Pisze, poniewaz taka
mam funkcje, zostalem wybrany
do tej roboty i juz (Wicik). 3. Patrz
pkt. 1, nie ma dobrych gier, a je-
§li juz sie pojawiajg, to firmy nie
przysylaja nam materialow pra-
sowych. Na ostode moge powie-
dziec, ze na Amigg jest prawdzi-
wy QUAKE... juz niedtugo opis!!!
eeo e

Cheialbym kupi¢ akcelerator do
gier 3D. Mam w zwiazku z tym kil-
ka pytaii: 1. W SS’41 napisalifcie,
ze karta S3 ViRGE osiggnels w tescie
wynik 103.58. Macie na my$li grafi-
k¢ 2D czy 3D? Testujgc MYSTIQUE
podalifcie osobne dane dla
2D (196.22) i 3D (372.36). Czyiby
VIRGE osiggngl ten sam wynik
w obydwu przypadkach? 2. O ile
szybsza w grach 3D od zwyklego
ViRGE jest karta TSENG ET60007
3. Jaki polecacie akcelerator (mam
P100, 16 MB RAM), na razie nie staé
mnie na MYSTIQUE. Borys, Gdynia

1. Wynik 196.22 dla MYSTI-
QUE jest podang przez program
WINTACH sumg wszystkich czte-
rech lestow przeprowadzanych dla
karty graficznej, a nie tylko testu
2D (bledna interpretacja). Podob-
nie, 103 .58 dla ViRGE jest suma-
rycznym wynikiem wszystkich te-
stow. MYSTIQUE jest wiec pra-
wie o 100% szybsza niz bezfirmo-
wa VIRGE. 2. Karta oparta na chi-
pie ET6000 firmy TSENG jest rze-
czywiscie bardzo szybka, w rze-
czywistosci moze nawel najszyb-
sza na swiecie w 2D (architektura
128 bitow). Nie ma jednak sprze-
towego akceleratora 3D w zwigz-
ku z czym wszystkie funkcje gene-
rowania trojwymiarowego obrazu
bierze na siebie procesor. Napisze
tak: szybkoéc jest moze porowny-
walna, karcie na ET6000 brakuje
jednak funkcji dostepnych akce-
leratorom (MIP-MAPING, AN-
TI-ALIASING i innych...). 3. Po-

rys. Dorota Slezak

lecam MYSTIQUE, a zaraz po tym
DIAMOND STEALTH 3D 2000
lub DIAMOND STEALTH
3D 3000. Najlepiej jednak zrobisz
zmieniajgc procesor na P200
MMX albo przynajmniej ,.zwy-
kie” P200, dopicro potem pomys#l
o akceleratorze.
eee

Zglasza si¢ do was stala czytel-
niczka SECRET SERVICE z dos¢
dobrym PeCetem do giercowania.
Mam pytania: 1. Jakie spodnie no-
si Mamut? 2. Czy w redakcji co-
dziennie jest myta podioga? 3. Czy
placicie sekretarce za nadgodziny?
4. Jaki jest telefon do Mamuta? 5.
Jaka jest wulubiona manga
Gul-Asha? 6. Jakiej szczoteczki
do mycia z¢gbéw uiywa Berger?
Barb Wire, Gdarisk

1. Mamut przywiézl sobie ze
swoich licznych podrozy (podczas
ktérych rozwigzuje niewyjasnio-
ne sprawy) komplet ,,X-FILES:
FOX MULDER” w ktoérym cho-
dzi prawie codziennie juz od pol
roku. Na komplecik skladajg sie
marynarka, spodnie, koszula i kra-
wat z metkami ,,OFFICTAL X-FI-
LES WEAR”. Zbliza si¢ wiosna,
podobno w sklepach pojawily sig
juz kurtki a’la Mulder, wiec Ma-
mut szykuje sig do kolejnych za-
kupow. 2. Tak. 3. Oczywifcie, 7e
tak! Redakcja to nie galera pelna
niewolnikow. 4. Mamut cierpi
ostatnio na manig¢ przesladowezy...
ciagle oglada si¢ za siebie szuka-
jac Sledzacych go facetow w czar-
nych  garniturach. Sprobuj
0-700-TRUST-NO--ONE, po-
winni zna¢ ten numer (Oni wiedza
wszystko). A tak na marginesie...
wwe tell you only what you need
to know” (CIGARETTE-SMO-
KING MAN). 5. Na pierwszg po-
zycje w moim rankingu wskoczyt
THE HAKKENDEN, historia
z feudalnej Japonii, opowiadajgca
o klanach samurajow wyrzynaja-
cych si¢ nawzajem. Jeden oddaje
swojg siostrg psu za zong... Film
zrealizowano na podstawie starcj
ksigzki, bedacej zapisem jeszcze
starszej japonskiej legendy. W ten
sposob lacze przyjemne z pozy-
tecznym — ogladajac anime do-
wiaduje si¢ nieco o historii tego fa-
scymujgcego kraju. Uwielbiam re-
alistyczng kreske i nadludzko pigk-
ne postaci. Fajnie, gdy maja w dio-
niach miecze. 6. Berger uzywa
Corega Tabs, jak na prawdziwego
generala przystalo.

o0

Pisz¢ ten list bo mam parg qu-
estow. A wiec: 1. Co oznacza do-
pisek przy monitorze NI/LR? 2.
Czy konfiguracja  Pentium
166/32MB  RAM/STEALTH
3D 2000/2.1GB HDD/SB AWE
32/CDx12 wystarczy do grania?
Cheg mie¢ wszystko szybkie i plyn-
nel 3. Czy TOMB RAIDER bedzie
na tym sprzecie dzialaé ptynnie
w wysokiej rozdzielezosci? 4. Co

skr. poczt. 21. tel. (0 22) §24.91-47

to jest WINDOWS NT? VENOM,
Sosnowiec

1. Jest to skrétod NON INTER-
LACED/LOW RADIATION. Je-
§li chcesz mie¢ oczy na swoim
miejscu i nie cheesz, aby wzrok
psul si¢ w blyskawicznym tempic
zadbaj, aby kupi¢ taki i tylko taki
monitor. 2. Zakladam, #c jest to
konfiguracja, ktéra ma wystarczy¢
przynajmniej na pol roku. Zakla-
dam tez, ze cheesz gra¢ w wysokiej
rozdzielczodei. Na dzien dzisiejszy
jest OK, ale za pd1 roku juz nie wy-
starczy (smutne, ale prawdziwe).
Wymien procesor na Pentium 200
lub najlepiej na Pentium 200 MMX
- na tym ostatnim SCREAMER 2
w trybie 640x480x32 tysigce ko-
lorow jest plynny bez specjalnego
akceleratora 3D! Jak to zobaczy-
fem to nie moglem uwierzyc... 3.
Patrz punkt drugi i pamietaj, ze
TOMB RAIDER bgdzie zawsze
skaka¢ w wysokiej rozdzielczodci
(chyba, ze masz akcelerator 3DFX
albo MYSTIQUE). Winna jest ar-
chitektura PeCeta i powolna szyna,
po ktérej przesylane sa dane. Cala
nadzicja w procesorze MMX. 4.
WINDOWS NT to system opera-
cyjny firmy Microsoft przeznaczo-
ny dla zaawansowanych uzytkow-
nikow, wykorzystujgeych kompu-
ter do pracy. Wymaga poleZnego
PeCeta (konfiguracja. ktéra poda-
les jest spoko, moze tylko 64 MB
RAM), oferuje w zamian stabil-
noé¢ (programy nie wieszaja sie),
wigksza szybkos¢ aplikacji, sup-
port dla wieloprocesorowych piyt
iprawdziwy multi-tasking. Dla gra-
czy nie nadaje si¢ z bardzo pro-
stych powodow: jest za drogi, ma
zbyt wielkie wymagania, nie dzia-
taja gry z Windows 95 i nie jest
kompatybilny z Plug&Play. Ja jed-
nak uzywam Windows NT do In-
ternetu i do programu Photoshop.
Szybciej, lepiej, stabilniej.

oo e

Dlaczego nie opisujecie juz gier
na konsolg MegaDrive? Wiem, to
starszy model, ale spora cz¢S¢€ gra-
czy jeszcze ja posiada, nie kazde-
go staé na Saturna albo PlaySta-
tion! Mietek, Czgstochowa

Sprawa jest bardzo prosta: prze-
staly ukazywac si¢ (przynajmniej
w Polsce) gry na t¢ konsole. Na
Zachodzie pojawily sie wpraw-
dzie VECTORMAN 2 i VIRTUA
FIGHTER (tak, tak!), ale nawet
SEGA zapowiada, Ze to juz ko-
niee. Nie znalezliémy dystrybu-
tora. kiory sprowadzalby do Pol-
ski nowe gry na MegaDrive — gdy
odkryjemy nowe zrodlo, opisze-
my nowosci. Staroci opisywac nie
bedziemy -- takie mamy zasady!

e 00

Redakcja zastrecga soble prawo do publi-
kacji nadestanych listéw, Zastrzepa ted sobie
jprawo do ich skracania, poprawiania bigddw
ortograficenych i vsuwanin wazelkich wulgn-
ryemiw, Gulash zastrzega spbie prawo do od-
powiadania na listy we wlaiciwym sobie stylu

Shotokan oraz nic edpowiadania na listy bez
sensu, Wszysthic Hsty si czytane,
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SONY PlayStation
SEGA Saturn
w formie wystkowej

Wybrane tytuly gier (w sprzedazy wysytkowe):
Sony Playstation Sega Saturn

t Guardia Guiffan,
Triogy, NBAin the Zone 2, Loaded, Myst, NHL ST,
KEALive 87, NHL'ET,
Pandemonium, Pro

Wrestling, Refoaded,
Resident A, Simcity 2000, &

Seoviet Sinke, Jam,  Haollywood, S
Spot goes to Algha, Tomb Raider, Ulbmats
Strset 2, Mortal Korvbat 3, Virtua Gop
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Zamnwlerua oraz wszelkie pytania
przyimujemy listownie, telefonicznie
lub faxem pod numerem:
(0-22) T73-19-82 |ub (0-90) 29-71-65 .

SS/KGB 83



* BEZPLATNE MODERNIZACJE | SERWIS GWARANCYJNY * |

81 093N

808 - (74 ‘uvjwnsy
9gzZl -

L6601 -

605 -
(449 0
(440

eueynip m/m op Awse] | Aieuo] ‘azsm usided

._awcm.n.mv_mm,r.ﬁemm;?‘u||.
._n__a.ﬁcuomn_mv_un...me.e_m_mEn
1d ‘s/uzQ9g ‘@MZE ‘.0 ‘19151 6) 0zZE

90°€0°L6 BYIUUdD BM 1WA

:v_umum“_ mnﬂwXWEN .._u>>._..o..._ m Auaj

7S8E 6YE

€821 - (UIW/NS9 “1dp009 "GMELS 12SE)) 0059dXH
pig - (ulw/nsg 1dpo0E ‘@M952 4osel) 0019dXA
(s/uz0Sz ‘BMv1 ‘.01 AtB) #2) 0€LTdXA
(s/uzp0S “GHZE .51 ‘1e1B1 6) 969EdXA

S/uzoyZ ‘MY ‘0L 12161 6) 05 LLdXA

IS

T17€| 1506
6682 6£52

foL1e -(GdosIsOd ‘Law+aINE 1dP009 Jose]) dINOr

8L 0ThT

. vE| €226 €982 €0LT|EVET| 98ST 972T
JSLE| 26EE| T2TE|T9LT| 1092 1TvTT| FEHT[H21T)
109€ T92€| 0L6Z 0197 0SVZ 0607 EEET, ELST

0922|0067 €912, EBLT

200 | 0952]0022 | 1992 1802 LBEZ LU0
85vZ 8602 6660 6L6T

LOEZ!Lv6T | 8812 8281

8977 806T| B7LT!8BET| TE9T! TLZ1 0916721l 98vI 921t 2€9Tl2L0T] 0 |
T1/IN|ONOR ¥1/1N ONOR| ;. 40K

LITZ LSLT! B66T[BEIT| ¥h6T

002€

5802 50614 0050

| ¥E12 bLLT] 0012
7857| 038

ZYse - Mc_EEmm ‘LIN+EINT ,_uuaom comu_w dori A IN  ONOW ¥1/IN| ONOH ¥T Hz_ozﬁmq ST IR0 _ _ m@.
ozelL -  (uiwnsy “LIN+GNL ‘1dP009 “4esel) 1S “ZHR 002 _Iu €ET | ZHW 00T | ZEWOQT/EET  ZHW06 I SL N
- d . | o bk 8 ol [
Lzey - mu_%ﬁnmmwwww.u_o% Awene) mem“mm _l_ 002 W @4 § - WATINEZ 0 WEE S Gl 7
bre s oo fasto) 14p00o uiese) 0ovra TOROLTUT G6 NIH ETIETAETY 7] JOXTUON 102 GAT YORS 10d QT3 19102400Y anyy | 00

MAVANIAAd AT LNAINOM

896~ G6.NIMOId 321440
86 - JapUBWILWOD UCHON

ANVHO04d

g-Amemep| zoeznipazid
g - AzsAw zoeznjpazid
L- VDA zoeznipazid
- wg' /. Z/u 5y
¥ - wo's Z/w S
9- wg'L Z/u sy
o wol wald sy
wo'g wuw s
wo'g W S
wg" | Wwyul s
a= wapo lINN SY
2L - Wwo's SOINOYLNID
g - wg'L SOINOULNID

FTavH
GQZ-OINE | X{ AMOXIE3NID
g/ L-0INE |XZ AMOMJE}NIP
QE -"UBW X AMOxJexNnIp
L -"uew | Xg Amoxiexnip

IHINZOYITZMd

VIHOSIONAY

Z = WyO 0§ ONg uiodo
€- ONg-1 8z9efz
s NG 8228|Z
- ONE Ham
| -(qu)  85-9Y leqey

ALNIWTTIZ
Ly - 0oquwoo [Dd WODZ
£6C - 0Qwod yS| WODE
28 - 0qWo9 [Dd X3dW0D
08 - oquiod S| X3dINOD

ALYYH

J3IS

VA 0SE
SSHYHSI
WYA009 AOVE
YAQOF AOVY
VAOSZ AOVE

Ve

Sdfl

oveE -

069 -
SES -
£0F =

008 - LO34Ia 008 XV IXd

8991 - di dH
ASINYAS

Pl X9¢ 1LdO 13DHVL
8 - XO9E 1dD 130dvl

SLL-MOZL 02kd 3HODNI
86 -MO00L L0¥d 3H0ODN3
¢l - MSZ L0Zd JHOON3

LlE - AAS LV38 NIJH0S

ANOSOUNIN | DHING OFD

859 - ¥9 IAMV HILSV1d

L8E - dUd Z€ ¥31sSvd
682 - dud 9| ¥31Svd
66 - SN1d 8y 3TLLNHS

VNZIAZNN VLIHYM
90¥ - peadszl INNSLIW
90g - peadsg INNSLIN

VIGINILTNA

18G - BUZIBUMAZ d|Z
L9- 03N gnyy’L Qdd

Jrovis

§s6- 3AIFO L'E ¢gg- (VOA) gL OAOS
oww” mm“ mw m_. m ¥€5 -0a3 M%va gNZE WINIS
e, 29188 &5 892003 Ewmw angl WIS
0L9- JaIgo 'L goc - A..__n_Nm” ganalt WIS
ZLS- 301 aw oge 02 - 003 (N9zE) N8 NINIS

wviavoam. 0C) - uqgze) SNS WIS
€g8- 3dIdDSc gg - nqze) SNy WIS

2ol- 3Ja1g9 e gz -

G/G- 3aldo )

«FIVOVIS.

¢OgE - XN
S6L = QUVANVLS
HIMOL DI

SSe - XN
8€L - QUVANVLS
«HFMOL ITTW.

90z - XN
98 - OUVANVLS

~HIMOL INTW -

gLe - XN

¥6 - QHVANVLS

»dOULMS I

AMOQNZo

(198) aiN L WIS

1D3INYd

8681- 002 WNILN3d
89¢l- 991 WNILN3d
8vL - €€l WNILNId
299 - 0ZL WNILN3d
LEQ - 00L WNILN3d
09 - €EL-9Y ANV
G1G - 004-GX ANV
98Y - 06-SX ANV
ZeY - G/~ ANV

W34083004d Z

ALA1d

¥E€-  HLIVILS gNC YOAS

95¢- Y3V m_.p_wv ¢ YONAS
cee- OWN gINLP)C YOS
641 - 10d giNZ VOAS
»QE FDUIA

66- +AY9LI0d SWI VOAS

wESa

¥.- 00061 VS| 8XCLS VOAS

«LNIFORIL.

[ =24=0,

9LL¥7-.0Z HVIN IVDAS
vric-wll HVIN OVOANS

95 LL=uS L HVIN 2¥VDANS
«SdlliHdx

218l uil HVIN OVOAS
2S6 = ,S L HV/IN OVOAS

ELL = PL HVIN 2VONS
=00MIVTu

€8LL~uLL HVIN OVOAS
2EB6 - WSl JV/IN OVOAS
499 - u¥ L H/IN SVOAS

= FDNNE
919 - u¥L HTVIN SVOAS
S5d = WL WYDOAS

=MSLIN./- SN2 V.

AHOLINON

NVNZOd

76-1£-€9€ Xe}/|8)

7738 ALY « INTZOAZ YN IrOVENIINON

¥

+ MOINYEA

21-68-18 Xey/1e1 70670d | }-18-GzGxeyel Loz Nod  L€-/2-99€ Xelie) 8€ ™od

| SINOY3IZ'IN NOAVY (/¢ eismodiiold 'In ZAO1 V8¢ euezZ "L "IN NITgN1 8. BzoIMauaIS ‘In 307131
MN.Nﬁ-Nm xmt_ﬂ cm-om-mww xmt_Q |

| . 60-0%-G29 Xel|a}

= @ IVIN=HO4d9 &

-

~ VMYZSHYM

SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66

@
S
e
7
»

84



UFO GAMES

ul. Stanistawowska1/23
05-300 Mirsk Maz.
tel /fax (0-256)25-58
{8.00-13.00 21.00-23.00)

tel. (0-256)53-46 (18.00-21.00)
Sprzedai wysylkowa

Gier i konsol:

SONY
PLAYSTATION
995, -

Ponad 150 tytutow
w cenach 159-209,-

Nowosci:

Buming Road
Crosh Bandicoot
Destruction Derby 2
Disruptor

Rebel Assault 2
Resident Evil
Soul Ed?e
Space Jam
Tekken 2

Tunnel B1

Tomb Raider
Warhammer

&
SEGA SATURN
995.-

Ponad 100 tytutow
w cenach 139-209.-

Alien Trilogi

Command & Conguer
Guardian Heros

Nights

Need For Speed
Panzer Dragon Zwei
Tomb Raider

Virtua Cop 2

Virtua Fighter 2

..l wiele  nychlll

&
NINTENDO 64

(INFO. TED)

Pelny katalog wysylamy
po ofrzymaniu
zaadresowanej koperty
Zze znaczkiem.

W sprzedazy
wysyltkowej posiadamy
pelen asortyment
akcesoriow do konsol.

Szczeq ch informacji
udzielarny telefonicznie

SZYBKA REALIZACJA
NAJNOWSZE TYTULY

ATRAKCYJNE RABATY
NAJNIZSZE CENY!!!

Firma Wysytkowa

irtualny
Swiat

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10
tel. (0-22) 25-81-71

Wysytka to nasza
specjalnos¢
Kupujac u nas zyskujesz potréjnie:

- Nie ptacisz dodatkowo za przesytke,
gdyz jest ona wliczona w ceng programu

— Program otrzymujesz najp6zniej w 5 dni
od zlozenia zaméwienia.

- Kupujesz najtaniej!

Poréwnaj nasze ceny z konkurencja,
oto fragment naszej oferty:

Ready & Alert (tysiac misji do C&C Red Alert) 69,-
MS Monster Truck Madness (Win'95) 109,-
MS Close Combat (Win’95) 109,-
NBA Live’'97 137,-
Flying Corps 139,-
Diablo (Win’95) 145,-
Command&Conquer: Red Alert 148,-
W tym miesigcu proponujemy po najnizszej cenie w kraju:
MDK
Katharsis

Heroes of Might and Magic 2

(wszystkie trzy wiw gry catkowicie po polsku)

Juz w sprzedazy Sony Playstation i Sega Saturn
oraz najnowsze gry na te konsole

Zapraszamy do odwiedzenia naszej strony w Internecie
—www.ws.com.pl oraz w Telegazecie strona 386

Zadzwon lub napisz i zaméw nasza petna oferte.
To nic nie kosztuje!

cena zawiera podatek VAT
ptatnos¢ przy odbiorze przesytki

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47

SS/KGB
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ZASADY PRENUMERATY

SECRET SERVICE mozna zaprenumerowac
w jednym z dwoch wariantow:

Wariant 1:

6 x SECRET SERVICE +

6 x SECRET SERVICE CD

Zamawiajac prenumerate szesciu wydan pta-
cisz mniej niz za pigé!

Wariant 2:
12 x SECRET SERVICE

Wszystkie ceny dotyczace prenumeraty zawie-
rajg koszty przesylki pocztowe].

Wptat nalezy dokonywac na ,czerwonych
przekazach pocztowych”, dostepnych w kaz-
dym urzedzie pocztowym. Na odwrocie, w miej-
scu ,na korespondencie” ($rodkowy adcinek)
prosimy przykleié wyciety z czasopisma kupon.
Przekaz oraz kupon nalezy starannie wypenic
WIELKIMI LITERAMI (jak na przykiadzie). Po-
zwoli nam to unikngé pomylek przy wprowadza-
niu danych do komputera. Podanie niepeinych
danych, jak réwniez bazgranie i skroty nazw
moga by¢ przyczyna kiopotdw w realizacji zamo-
wienia lub je uniemozliwic.

Prenumerata wysy'ana jest na 3 dni przed do-
starczeniem numeru do kioskéw co oznacza, ze
dociera do czytelnikdw w tym samym tygodniu, co
czasopismo do kioskow.

W przypadku jakichkolwiek watpliwosci pro-
simy dzwonié¢ pod warszawski numer telefonu

-I—--—--—--_ﬂ

(0-22) 624-91-47 tylko w dni powszednie w godz.
716", Wydawnictwo uwzglednia reklamacie zglo-
szone nie pdZniej niz 60 dni od daty zamowienia.

Aby rozpoczac prenumerate od maja,
nalezy dokona¢ wplaty do 15 kwietnia!
Po tym terminie zamowienia przechodza
na nastepny miesigc. Decyduje data
stempla pocztowego.

Przekazy prosimy kierowaé pod adresem:

SECRET SERVICE
00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21

Piyty CD sa takze dostgpne w wyznaczonych
punktach sprzedazy na terenie calego kraju w ce-
nach detalicznych.

KUPON ZAMOWIENIA. orvamna: ' CENY PRENUMERATY:
LUB XERO PORZADNIE PRZYKLEIC DO PRZEKAZU! .
WYPEENIC, PODLICZYC | OPLACIC NA PoczciE. 1 Wariant 1:
- - 1 6 wydan 00
I 20 ol 55 [gE| | i SECRETSERVICE+SSCD 119" zi
etz B¢ 11 £ w2 [as| ! -
| 325 BOE ;izg &ggg EPAE 1| I Wariant 2:
o fEs| | SHEy g [0E| 4 12 wydan 80
HER: ! t|E E%éggéa ol & 2| ! 1+ SECRET SERVICE 39.° zt
2 {ECHEE N LT IRE N e o T
£ = 55%5 B85 | %§§§5§ % 8 | 1 UWAGA! ZAMOWIENIA PRZYJMUJEMY
FPREHIHER R e . | WYLACZNIE W FORMIE OPLACONYCH
| fceflooleLl asiskO O . | PRZEKAZOW POCZTOWYCH. NIE

to nie syn przyjechal po nagrode wraz z ojcem,

ale to wlasnie ojciec jest zwycigzca!
Obaj sg naszymi wiernymi czytelnikami,
a od kilku dni - rowniez $wiezo

upleczonymi konsolowcami. Gratulujemyl

86 SS/KGB

KOLEJNY PSX
ROZLOSOWANY!

W konkursie ,,WYGRAJ PSX” ogloszonym w Swigtecznym numerze
SECRET SERVICE wygral p. Jan Paczkowski z Poznania (posrod-
ku na zdjeciu). Bylo dla nas duzym zaskoczeniem gdy okazalo sig, Ze

s 1 WYSYEAMY NIC ZA ZALICZENIEM!

R S R S

e
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ARCHIWALIA

Aby dokonac zamdwienia na numery archiwalne, nalezy na kuponie oznaczy¢ krzyzykiem zama-
wiane numery SS. Nastepnie, korzystajac z zamieszczonych cen, dokladnie wyliczy¢ naleznrzae:lwo- Przekazy prosimy kierowaé pod adresem:
te. KONIECZNIE DODAC KOSZTY PRZESYLKI wg tabelki. Wyliczong kwote wpisac na p niej SEORET SER\"cE
gcazeter:\.e%ri\:jllr;ti?'ne przekazu. Druki przekazdéw dostepne sa we wszystkich urzedach pocztowych 00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21

Wypetniony przekaz z przyklejonym kuponem oplaci¢ na poczcie wpisujgc WIELKIMI LITERA-
MI na wszystkich trzech czgsciach swoj dokladny adres z kodem
pocztowym, ulica, numerem domu i mieszkania.

Braki w danych, zie obliczenie kwoty, bazgranie
moga by¢ przyczyng klopotdw w realizacji zamowie-
nia lub je uniemozliwic.

W przypadku jakichkolwiek watpliwosci prosimy dzwonic
pod numer telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 9716 w
dni powszednie. Redakcja uwzglednia reklamacje zgloszo-
ne nie pdzniej niz 60 dni od daty zamdwienia.

Odcinck dla adv Al

Odcinel i adresitd

WSPOLNA 61 m.1

,Iu)gM PUM URSKI’ 1
geica (i 102 ekee

ol g '61 =
00 867 WSPOLNA 6210

140 . 90

llll.?. hA?\"f ma 2l
! -
i‘{:( ““slﬂ -_Mwl:deﬁtl

;g@ﬁbk;@"_’- 00 867 wecowEne

140 - 90

SECRET SERVICE

00 86? WEGORZEWO

UWAGA! Mozliwe jest réwniez zakupienie archiwaliow dadk o ey ST m‘ TEr e e
osobiscie w autoryzowanych punktach sprzedazy: Pekaty (Fi) ! ﬂ;; e R
Warszawa, ul. Zelazna 692, KIOSK ,U SZCZEPCIA® 3 Wi e P
Krakéw, ul. Karmelicka 32a, WAREZ ; L; :{,;ﬁ"" — R PRENUMERATE WARIA

o : e H B
i SUDHmellmmmwmcmmm In——__:r e : AR 37, 39
PAMIETAJ DODAC KOSZTY PR ! |Pirempundir “‘”‘_“’_i___ Hleaaes
PRZESYLKI POCZTOWEJ! frem—— | [——
R R | | ] |

od 1do2szl. —1,- od9do13szt. -180 T — T : PHENUMERATA

od3do4szt. — 1,20 od 14do 18 szt. — 2,60 R P o

od 5do 8 szt. ~ 1,50 powyzej 18 szt. — 5,20 S e : %“—23:;‘;:“[_-

KOMPENDIUM 1 9,90 + 3,00 = 12,90 e -

. Aby zamowié KOMPENDIUM 2 nalezy wycia¢ zamieszczo-

@ nv na sasiednie] stronie kupon, oznaczyé krzyzykiem zamawiang
. pozycje i oplaclc na poczcie przekaz na sumeg 14

@ VOMPENDIUM 2 jest dostepne tylko wysytkowo
i w autoryzowanych punktach sprzedazy.

. Nie jest i nie bedzie dostepne w ksiegamiach ani kioskach.

[ Nie zwlekaj - ZAMOW Jjuz dziS! Zaméwienia sa realizowane
wediug kolejnosci naptywania.

PY W przypadku jakichkolwiek super

. 5008 sk
; ilegsae ooy | .
watpliwosci prosimy dzwonic : Rabirc I
. tylko w dni powszednie pod numer : CoE
telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 916 MIRTA) KOMBATIS

. Redakcja uwzglednia reklamacje SAILOF OGN
zgloszone nie pozniej
. niz 60 dni od daty zaméwienia.

KOMPENDIUM 2

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 SS/IKGB 87

zawdera koszty przesylki cena
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Dzi§ rubryka TIPS W TRIiCKS pod
smoczym znakiem drugiej edycji tur-
nieju MDRTAL KOMBAT. Unizenie
chyle czota przed Szirka — witaj,
bracie - wojowniku!

Mata errata dia zbulwersowanych:
oczywiscie, ie SEGA RALLY jest na

nuje ci pokoj, wigc przyjmij go.
Kiedy to zrobisz, zdobe¢dziesz
miasto bez walki. Uwaga: jesli
stworzenie odpowiedniej armii
trwaloby zbyt diugo, to wyslij do
miasta dyplomatow i pobaw sig
w sabotaz.

TIPS

Saturna, nie na PSX'a. Naprawde da-
iiscie sie podpuscic...?
Mamut, Lord of Hatred

BLAM! MACHINEHEAD

Saturn, Henryk Grzybowski &
Marcin Leszczuk

1.2. XEFO1 ELIGD A86Q6;
1.3. XAQJ7 SFF4C LU5SWO; 1.4.
SPUJZ OMLAU DXJJY; 2.1.
USD7B GLID9 5ZYPS; 2.2.
TZ6YC TINEP 0AQX6; 2.3.
5QVMP WOOKO NNV350; 2.4.
YC2QY ITKTS GSAFO; 2.5.
REPVW SSVRK 9YWSF; 3.1.
15GH2 HI19N9 UF-KG; 3.2.
X-KX 9FABP BOFI10; 3.3.
ZLP4H YBC1Z ZV496; 3 .4. SIA-
AX DER4-FL3CP; 4.1. YDGUR
JYE2F T7X64; 4.2. 3SKOR
8OTWR F7ANO; 4.3. WP4UO
DP9EZ J432H: 4. 4. 1J88SEWICD
A-ORX

CITY SIMULATION
C-64, mr.X Bogas
F1 - odnowienie kasy

CIVILIZATION

Amiga, Michal Maj

Musisz mie¢ Great Wall lub
United Nations. Wybuduj amba-
sady w innych krajach. Jeéli w ja-
kim§ panstwie panuje republika
albo demokracja, to wystaw
dwdch dyplomatdw. Jednego po-
staw przy mieécie. ktére chcesz
zdoby¢, a drugiego przy jakim$
innym. Pierwszym dyplomatg
wejd# do miasta i sprawdz, jakie
sg w nim jednostki. Teraz stworz
takg armig, aby mogla ona zdoby¢
miasto. Kiedy juz to zrobisz, po-
§lij armi¢ do boju. Pamigtaj, 7e
musisz zdoby¢ miaste w jednej
turze! Gdy zdobedziesz miasto,
w te] samej turze wejdZ drugim
dyplomaty do miasta, przy kto-
rym stoi, i porozmawiaj z wiad-
ca. Wiadca oczywiscie zapropo-

DESTRUCTION DERBY 2
PC, Miodzi Gniewni
MACSIPOO —daje wszystkie trasy,
CREDITZ! — obejrzenie koncowki.

DUNE 2

Amiga, Chairman

Aby wyprodukowac pojazd nie-
widzialny dla wroga, nalezy zaja¢
fabryke (cigzka. lekkg lub powietrz-
ng), w ktorej produkuje on juz ja-
ki$ pojazd (zazwyczaj krotko po
dostawie harvestera), Bedzie on
traktowany jak wozek komputera
(tzn. swoi do niego strzelaja!). Nie
atakuj nim innych pojazdéw — po-
lapia sig 1 odpowiedzg ogniem.

DUNE 2

Amiga. Peetea — Harkonenn

1. Jesli wrog atakuje twoja baze
Ornitopterami, wybuduj wiezyczki
rakietowe i po sprawie. 2. Gdy prze-
prowadzasz atak na baze wroga,
w pierwszej linii przed wiezyczkami
przeciwnika stawiaj zwykle czoigi,
w drugiej Siege Tanki, a w trzeciej
Rocket Launchery, poniewaz dobrze
burzg budynki, ale s3 delikatne.

EARTHWORM JIM

MegaDrive, Dawid Zaczek

1. Gdy zaczynasz gre, masz trzy
Continue, gdy naciéniesz RESET
bedziesz mial szes¢. 2. Gdy w bo-
nusie Andy Asteroid nazbierasz
50 baniek, otrzymasz Continue.

ESPN EXTREME GAMES

PSX, Daras

KOD 1 (daje 30 punktow sezo-
nowych i 5115%): 235; 250; 000;
000; 000; 000; 000; 000; 000. KOD
2 (daje 60 punktow sezonowych i
4490%): 044; 184; 001; 212; 049;
235; 103; 178; 223. KOD 3 (daje
pierwsze miejsce w sezonie, 50308,
wszystkie najlepsze .Srodki trans-
portu”, dwa pierwsze miejsca
w wyscigach): 237; 190: 190; 080,
000; 000; 176; 113; 219.

SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66



LEW LEON
PC, Curpurate
Tajne kody: XXDOC lub

BORER, SPRINGER, SWITCH,
ANTENNAE, RAINBOW, SLLED-
GEHAMMER, GIANTS, XL

lewo, dot, déi, prawo, reka
(wszedzie).

COMBO: Fatality — lewo, le-

Skok do najwyzszego levelu —
WA4RP.

XXSCORPIK - nieémiertelnosc, | SHIPS. wo, prawo, prawo, reka (blisko); LOTUS 3
dodatkowe zycie — XXTOMEK, Friendship — dol, dol--prawo, pra- Amiga, Marko
dodatkowa energia — XXLEON, | KILLER INSTINCT wo, déf, dol-prawo, prawo, reka | Wpisz jako kod GAMESMART.
przelgczenie lewo/prawo — XXTE- Game Boy, B. Gruchociak (wszedzie).
Fatalities i Friendships podane | Losowy wybér zawodnika: | MICKEY MOUSE IV

PE, wszystkie przedmioty -
XXCYBERIUS, latanie -
XXJACK (tylko w Kadmarze),
autorzy — LEOTEAM. Sprobuj
takze: XXLESTER, XXKA-
TE4EVER, XXDLUGI, XXZIBI,
IDDQD.

sg w wersji dla zawodnikéw zwrd-
conych w prawo.

GLACIUS: Fatality — lewo, dof,
dol—prawo, reka (blisko); Friend-
ship — prawo, prawo, lewo, lewo,
noga (wszedzie).

SABREWULF: Fatality - pra-
wo, prawo, lewo, lewo, noga (bli-
sko); Friendship — prawo, lewo,
prawo, lewo, reka (wszedzie).

SPINAL: Fatality — lewo, lewo,
lewo. noga (polowa ekranu);
Friendship — lewo, d6i, doi—prawo,
noga (wszedzie),

THUNDER: Fatality — dol,
dot-prawo, prawo, reka (odleglosc
podcigcia); Friendship — doét. dol,
dol-prawo, prawo, noga (wsze-
dzie).

ORCHID: Fatality — prawo, le-
wo, prawo, lewo, noga (blisko);
Friendship — prawo, dol, dol-lewo,
reka (wszedzie).

JAGO: Fatality — lewo, lewo,
prawo, prawo, rgka (blisko); Friend-

przy wyborze postaci trzymaj gé-
re i weignij START. Gdy przej-
dziesz gre na poziomie Very
Hard, to zostaniesz ,,Supreme
Champion™.

Aby gra¢ Eye dolem (bossem),
to na ekranie, gdzie widac twarze
dwoch zawodnikow, trzymajac
prawo wciskaj po kolei: SELECT,
START, B, A.

LOST VIKINGS 2

PC, Yoosva

Wszystkie kody do leveli (uwa-
ga, czasem wpisuje sig ,.zero” za-
miast litery ,,0™): 1 — NTRO, 2 -
ISTS, 3 - 2NDS, 4 —TRSH, 5 -
SWIM, 6 — WOLF, 7 — BR4T, 8
-~ K4RN, 9 - BOMB, 10 - WZRD,
11 - BLKS, 12 — TLPT, 13 -
GYSR, 14-B3SV, 15-R3T0, 16
~DRNK, 17-YOVR, 18—-0V4L,
19 — TIN3, 20 - D4RK, 21 —
H4RD, 22 — HRDR, 23 — LOST,
24 — 0BOY, 25 — HOM3, 26 —

Game Boy, Tomek i David
Kod do ostatniej planszy —
STAR.

MORTAL KOMBAT 2

PC, Rogal zwany Szirka

Dla tych, co lubig gra¢ Rayde-
nem, taktyki na poszczegdlnych
goéei (poziom Very Hard) oraz
Tips. Najlepsze combo Raydena
(tylko gdy przeciwnik jest pod Scia-
ng): najpierw kop z wyskoku, pod-
cigcie 1 torpeda (te kombinacje
mozna bez trudu zablkowaé, jeze-
li jednak wykonasz ja szybko, to
komputer nie zablokuje).

BARAKA - Jezel widzisz, 7e
puszcza pocisk, od razu wyskok,
a potemn torpeda, torpeda, torpeda...
Jesli zablokuje, dostaniesz poci-
skiem. Kiedy podchodzi, to podei-
naj. Jezeli nie odskoczy, to wow-
czas go podetniesz. Jezeli odskoczy,
to podejdz i podetnij. Za ktoryms
razem wypusci pocisk ., a wiedy go

ship — prawo, lewo, prawo, lewo, | SHCK, 27 — TNNL, 28 — H3LL, | podeiniesz i torpeda, torpeda, tor-
KATHARSIS noga (wszedzie). 29 — 4RGH, 30 — BaDD, 31 — | peda...
PC, Nuez FULGORE: Fatality — dét, | D4DY. JAX — Bulka z mastem. Na po-

Niektore kody do leveli:
WHIRLWIND, ELECTRICITY,

dol, prawo, prawo, noga (odle-
glosé podcigcia); Friendship —

Dodatkowe kody: Niewidzial-
nos¢ — GHST, Autorzy — CR3D,

czatku wyskok, torpeda, a gdy
juz bedzie pod &ciang — combo.
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Mozna go tez zalatwi¢ z wysko-
k6w, ale tak zebys go kopnat kon-
cem nogi.

JOHNNY CAGE - Nast¢pny
cienias. Caly czas z wyskokow,
dopéki go nie przewrdcisz. Nie
przejmuj sie, 7e na poczatku be-
dziesz obrywal pociskami. Gdy
juz bedzie lezal, to torpeda, po-
tem wyskok, torpeda, a pod §cia-
na wyskok.

KITANA - Tu potrzebny refleks.
Jezeli zobaczysz, ze rzuca wachla-
rzem, to wyskok i torpeda. Znowu
zobacz, czy bedzie rzucac — jezeli
tak, wiesz corobic. Jedli jednak nie
rzuca, to idz do tylu. Wtedy ona
zacznie do ciebie podchodzic, a gdy

LuBi

(0 TYGRYSY
N?]BHRDZIEJ

juz bedzie w odpowiedniej odle-
glosci (kilka prob i zalapiesz), fo
obrt i torpeda. Przypominam: pod
$ciang—combo.

KUNG LAO - Na poczatek wy-
skok w gore. Jezeli nie dostanie, to
wyskok w jego kierunku, potem
torpeda, wyskok, torpeda, a pod
§ciang-combo. Dziala tez taktyka
jak na Jaxa, czyli skoki z maksy-
malnej odleglosci.

LIU KANG — Jedyng roz-
sadna taktyka sg niskie kop-
niecia. Wyglada to cokelwiek
glupio (ty kopiesz, on podci-
na), ale jest to zadziwiajgco
skuteczne. Jezeli robi rowe-
rek, to niskie kopnigcie, ale

bezpieczniej bedzie najpierw

zablokowa¢, a potem kop-
ngé. Jezeli puszeza pocisk,

blokuj i czekaj, az po-
dejdzie (nie puszczaj

bloku!!!). Jezeli uda

ci sig uderzyc go wy-

soka piachg, to nie

poprzestawaj, to nie

czekaj, tylko taduj ile
wlezie — on blokowac¢ nie
bedzie.

MILEENA — Podobnie jak Ki-
tana. Dodatkowe rady: Jezeli robi
teleport, to blokuj i czekaj az po-
dejdzie, a wtedy obrét (latwiej jej
zrobi¢ obrot niz Kitanie). Czesto
zaraz po strzale robi fikolka. Je-
zeli zablokujesz, to od razu obrot

i torpeda.

RAYDEN — Taktyka jak u Ja-
xa i Kung Lao, czyli wyskoki
z maksymalnej odlegtosci i tor-
peda. Czasami wskazane bedzie
podciecie.

REPTILE - Tutaj parg zmian.
Na poczatku, jezeli puszcza fleg-
meg Jub bioenergig, o z wyskoku.
I teraz uwaga: Scorpion, Sub Ze-
ro wslajg znacznie wolniej od po-
zostalych, dlatego torpede rob
7z lekkim op&zZnieniem. Jezeli sig
zagapiles i nie przeskoczyles nad
bicenergia, to odskocz w tyt,
a w powietrzu torpeda — powi-
niennes przelecie¢. Gdy zrobi si¢
niewidzialny, torpeda. Kiedy be-
dziesz dos¢ blisko niego, nawet
nie sil si¢ na wyskoki i torpedy.
Zadziwiajaco skuteczny jest obrdt
(na Scorpiona i Sub Zero takze).

SCORPION — Najlepiej skut-
kuja wyskoki z maksymalnej od-
legtosci. Kiedy dostanie, parg kro-
kow w tyl i znowu. Mozesz pro-
bowac robié torpede. Jesli zablo-
kuje, wypusci sznurowadto i zro-
bi ci Uppercuta. Woéwczas od ra-
zu trzymaj blok, bo na 90% wy-
pusci jeszcze jedno.

SHANG TSUNG - Tez wyskok
z maksymalnej odleglosci, a potem
torpeda. Jezeli si¢ w kogos zmieni,
1o wyzej/nizej.

SUB ZERO - Identycznie jak ze
Scorpionem.

JADE — Wyskoki z maksymalnej
odleglosci, a przy fcianie — combo.

KINTARO — Uff! Tu jest
kiepsko, ale si¢ nie zalamujcie.
Na poczatku rundy wyskok, po-
tem odskok, parg krokéw w tyl
iznowu. Jezeli cig przerzuci (co
zdarza sig¢ nadzwyczaj czgsto),
to od razu w tej samej sekundzie
réb torpede (jesli sig spoznisz,
zndw cig przerzuci). Jezeli wy-
skakuje poza ekran, to albo zréb
teleport, albo odskocz z wycig-
gnieta nogg (Jezeli go wywalisz,
wal od razu torpede — nie daj
upas¢ draniowi). Jezeli puszcza
ognistg kule to wyskok albo ku-
caj (w kazdym razie nie blokuj).
Jezeli skacze w bok to uppercu-
ta, wyskok lub torpede (wedle
uznania). Mozna zamiast torped
puszcza¢ prad. Zalety: nie zla-
pie cig¢ i nie przerzuci. Wady:
moze wyskoczyC poza ekran i cig
zdeptaé lub tez moze kontratako-
wac ognistg kulg, a jego pociski
z reguly odbieraja wiecej energii.
Jezeli dojdzie do sytuacji, ze nie-
wygodnie bedzie ci robi¢ wy-
skok lub torpede, podcinaj tak,
zeby Kintaro znalazi si¢ na kon-
cu twojej nogi. To dziata cuda,
mozesz mi wierzyc.

Jeszcze jeden tips, ktory pozwo-
li wam grac do woli:

Jezeli cig wykorticzg i poka-
#g sie marmurowe tablice,
weidnij F2 (zakladajac, ic
grasz playerem 1). Pokaze ci
si¢ plansza z wyborem dru-
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giego zawodnika, a wiedy F1.
Waowcezas wykoficz drugiego
gracza i znow begdziesz wal-
czyl z gosciem, ktory cig wy-
konczyl, nie tracgc przy tym
kredytu.

MORTAL KOMBAT 3

PC, Robert Nowak

Podczas wyboru wojownika na-
cisnij gora + piesc — losowy wy-
bér postaci.

ROADKILL

Amiga, Pasta

Kody do: Czwartego Levelu:
LQPONQURIT; Siddmego Leve-
lu: HQPONHSBNI; Dziesigtego
Levelu: PQPOOFSRRT

SCREAMER 2

PC, Miodzi Gniewni

W gléwnym menu wpisz:
MRTRK — wszystkie trasy, CHM-
PA — wszystkie turnieje. Dodat-
kowe wozy otizymasz po wpisaniu
odpowiednio (i do wyboru) ko-
dow: TACAR, TBCAR, TCCAR,
TDCAR.

SENSIBLE WORLD OF SOCCER

Amiga, Pawcio

W opcji CAREER (MANA-
GER) kazde wcisnigcie klawisza
M podnosi stan konta twojej dru-
zyny o 1000 lub 2000. Czasami,
gdy komputer dowie si¢ o twoich
oszustwach, przegrywasz wszyst-
kie mecze.

SETTLERS 2

PC, Zero G

W czasie gry wpisz ,thunder”.
W prawym gérnym rogu powinien
pojawic si¢ wykrzyknik w kolecz-
ku . Teraz mozesz budowad wszyst-
kie budynki. Ponadto: F7 — cata
mapa, Alt+ 1,2,3, ..., 10 to rGzne
predkosc gry.

SHADOW FIGHTER

Amiga, Marko

Kod na Shadowa: MBARIVID
IS OCCAFFARIMBARI. Wpisu-
jesz w opcjach.

SPEEDBALL 2

Game Boy, B. Grechuciak

I Kody do pierwszej ligi
MI18Q44CMTWMWYTXQTB737
WOGT(KWADRAT)PYZPG9;
IWMXZO001GIVIXIBI2QRHR
THKWADRAT)ZXBAFAT(KW-
ADRAT); 2024QSR99989Z938
QBHWI3126VMROW23; 2. Za-
wodnikéw z transferu nie mozna
trenowac. 3. Nie kupuj z transferu
zawodnikow, ktdrzy kosztujg mniej
niz 1000. Nie oplaca si¢. 4. Najlep-
szy zawodnik z transferu w ataku
to Janus, w pomocy Seline,
a w obronie Jenson.

STRIP POKER

C-64, mr.X Bogas

Weiskajgc F1 mozna skasowac
(lub przywrocic) kobitke.

SUPER MARIOLAND
Game Boy, B. Gruchociak
Jesli przejdziesz gre dwa razy
z rzgdu bez wylaczania Game Boya,
to mozesz wybrac sobie plansze, od
ktorej cheesz zaczaé rozgrywke.

TERMINATOR FUTURE SHOCK

PC, Maciej Adamowicz

Aby maoc wpisac kody, nalezy
w czasie gry rbwnoczesnie przyci-
snac dwa klawisze ALT i \. Oto
i one: VERSION — wersja gry;
VERSIONID — dokiadniejsza wer-
sja gry.

HELLO - hello?; TURBO —
przyspieszenie gry; SUPERUZI -
dodanie lepszego vzi; GARBLE —
odstonigcie liter wpisywanych ko-
déw; FIREPOWER - wszystkie
bronie plus amunicja, lecz nie dla
wszystkich broni (dzala tylko raz
podczas gry); BANDAID - uzu-
peinienie energii (zdrowia),; NE-
XTMISSION - nastepna misjas
ICANTSEE - celownik; WHO-
AMI - swoje imig; COUNTERS —
pozycja.

TOMB RAIDER

PC, Miodzi Gniewni i inni

Aby uzyska¢ dostep do wszyst-
kich broni oraz full amunicji, wy-
konaj Specjalny Taniec Smierci:
krok z SHIFTEM do przodu, po-
tem do tylu, 3 obroty w prawo,
a nastgpnie skok do tylu. Jeéli zas
cheesz przejsc etap, zrob to samo
Z tym, Ze wykonaj ostatni skok
w przod zamiast w tyl. Niewiary-
godne, ale dziata)

TWISTED METAL

PSX, Daras

Kody:

Nieskornczona liczba broni —
Trajkat, —, Kwadrat, Kolo, Kolo;
Nieskonczona liczba energii —
Kwadrat, Trojkat, X, Kolo; Kon-
cowa walka — Trojkat, X, Kolo,
Kwadrat, Tréjkat; Ukryty level
(Fight For Life) — Kwadrat, Troj-
kat, Kolo, Kwadrat, Kwadrat.

UNIVERSE

Amiga, Marko
Sekwencja uruchamiajaca samo-
chod na parkingu: 87764.

UNREAL

PC, Borowy z Tatr

Kody: niesmiertelnosé: QPAS;
wszystka brofi: BOMB; skok do le-
velu X: SEX.

ZEEWOLF 2

Amiga, Geralt

Kody: 1. REQUIN; 2. WOL-
FRAM; 3. FULLMOON; 4.
OURAGAN; 5. IMARGUS; 6.
STAG:; 7. KRAKEN; 8. STA-
TION; 9. GBULL; 10. STATI-
PAUSE: 11. DOITNOW: 12.
SHIPDECK; 13, GLOBOFF; 14.
BEHAVE; 15. SHADOW; l6.
MAXFUEL; 17. PELPAY; 18.
DOMINO; 19. STEERDART.
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Odzew na ogloszony przez nas w grudniu konkurs ,koszulkowy” przerést nasze najémielsze oczekiwania!
Dostalismy kilkaset prac, wigkszo$é dobrych lub bardzo dobrych. Giéwn3 nagrodg byt wszak 15-calowy
monitor NEC! Po diugich obradach komisja sgdziowska wylonifa szeSciu zwycigzcow oraz przyznala garS¢ wyroznien.

ozecic oto podziwiaé najlepsze prace
spoérod nadestanych na konkurs. War-
to wspomniet o Smiesznych nieporozu-
mieniach, ktdre mialy miejsce przy tej okazji.
Wiele osob tytulowato nasz kenkurs jakoe ,Badz
Rysunkiem” - to taka zabawna interpretacja
pewnego zdania, ktére padio przy okazji oglasza-
nia konkursu, W ten sposob nieformalna nazwa
stala si¢ formalng.
Tak jak napisaliSmy, prac przyszio bardzo du-
#0, jednak sporo bylo wéréd nich takich, ktore ce-
i niczrozumieniem tematu.

chowaly sig zupeiny
Przysytaliscie np. ogromne plakaty, aibo szkice

+wBadz Rysunkiem” ...

weglem na kawatku deszezutki, czy te najpraw-
dziwsze witraZe! Zdarzaly sie 1 hafty oraz wydzie-
ranki. To wspaniale, e konkurs obudzil w was
tak wiele pasji tworczej. Przyjmujge i ogladajac
prace nie raz $mialiémy si¢ do rozpuku lub te?
z uznaniem kiwalismy glowami. Tym bardziej
szkoda, 7e nie ma w numerze tyle miejsca, by po-
kazaé wszystkie nadestane projekty — nawet te nie
ni temat, MoZe kiedy$ bedzie okazja wynajac na
ten cel jakg$ galerie... Bedziemy w kazdym razie

tyczmie drukowaé wasze rysunki w SE-
CRET SERVICE oraz KOMPENDIUM, a takZe
przy innych okazjach (o ile takowe beda).

Serdecznie dzigkujemy wszystkim uczestini-
kom za po$wigcony czas | wlozony wysilek,
Niestety monitor jest tylko jeden i przypadi
w undziale zdobywey glownej nagrody. Pozo-
stali zwyciezcy oraz wyrdZnieni autorzy dosta-
ng od nas firmowe koszulki, tak jak obiccali-
$émy. Zostanie rowniei wyprodukowana spe-
cjalna seria T-Shirtow z wykorzystaniem naj-
lepszych prac — z ich autorami bedziemy si¢
kontaktowad juZz bezpofrednio. Jeszcze raz
gratulujemy i zachecamy do rysowania na co
dziei, nie tylko od Swigta.

REDAKCJA

Koszulka Wiosna-Lato’97

Piotr
Sokofowski

Zwycigzoa trafl w delesigihe lematycznis
i poper! to doskonalym WarsZiatem.
Technika: asrogral

Podkiag: karton

Format: A3,

Gitwna nagroda:
monitor NEC 15°
Ufundowany praez warnszaw

Il skq firme ACTION, dostawce

| kamputendw dla graczy.

Tomasz Lipka

Komisje ujgta swoboda wypowiedsi
oraz cyberpunkowy klirmal prac.
Technika: inudno zgadnat — olel,
redkl, tusz, ksero, karekior, oldwiek
pasta do zebow?

Podidad: karton.
Format: A4,

Nagroda: gra DIABLO + gindéniczia
+ koszulka DISCWORLD 2.

Tomasz Bienkowski

Jednen z riieliczrych, kidry zeuwayl, 2e ONI SA WSROD NAS
Technika: tusz, kradka.
Podidad : papier. Format: Ad.

Magroda: gra KATHARSIS + kosauke DESTRUCTION DERBY 2,

Marta
Mazur

Weruseyta nas dojrzalost
Zamierpen plastycanego.
Podkiad: karon.

Format: B5.

Magroda: gra MDK
+ glodniczki + koszuka

- DISCWORLD 2.

) SEATTSIRMEE 45
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Miller

Duse poczucie humons w podesciu
do jukie dmitrielnid powasnegn
lematu,

agrody

Technika; tusz, kredka, s

Podiad: papior.
Formet: A

Megroda:
gra DIABLO
+ koszulka DISCWOLD 2.

T E RN N fecs0ascedoe RGO eS

Artur Domagafa

Klimat, kiimat, kiimal... | niezemska wyobraZnia,
Technika: wsz, mazaki.

Podidad: papler. Formel: As.

Magroda: joystick + keszulka DESTRUCTION DERBY 2.

zniecinia 1 1

®
| Na zdigeiu: nasza redakeyina kele2anka, specialistka

| od gier przygodowych | strategicznych - Kruplk
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cbjechel mrio Martinez (GA0 S2et
of) za zaniedbywanie rubryki, wiec postano-

tn,

i Policjl Galaktyczne] Ucie-
ka Jeden z najgrozniejszych prze-
stepcéw we wszechéwiecie, znany
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canego przez ojca Tenchiego 8-mi
metrowg, amatorska kamera,
jego niezyjaca juz matka. C
niecodzienng sytuacje wyjasnia Wa-
shu, ttumaczac, ze cos strasznego
musialo sig przydarzy¢ matce Ten-
chiego 26 lat temu, Aby uratowad
Tenchiego, ktéry moze zniknad
w kazdej chwili, demonica Ryoko,
Aeka, jej siostra Sasami i jej nieroz-
taczny Kotulik Ryooki, niezdarna Mi-
heshi i jej partnerka Kyone wraz
z samym poszkodowanym Tenchim

Film jest &liczny | oglada sie fan-
 tastycznie. O premierze w Japonii

pisaly czace sig pisma
‘branzowi

ek
najbardziej oczekiwanych fil
1996 roku <l

sam éhristnphar Franke, c:
gendamej grupy Tangerine Dream.

Film na razie byt i jest wyswietiany tyl- C
ko w kinach Japonii i USA.

Maagical Girl
Pretty Samm
Méwigc o nowo- /-

éciach, w Japonii /,/
$wigci sukcesy se-

13




z ulubionych lematéw wsrod

fanéw anime. Tych meskich,
oczywiscie. Pamietacie ,Bubblegum
Crisis™ albo ,Gunsmith Cats"? Obie te
serie zawdzieczajg swoj sukoes wia-
$nie tej niezwykle interesujacej kombi-
nacjl. A czym ladniejsze panienki wy-
stepujg w filmie, im wigksze majg biu-
sty, bardziej kragle ksztalty i dzierza
w dloniach wieksze giwery, tym jest on

<N

fajniejszy. | nie pomoze tu glos wo-
| juiacych feministek czy zgorszo-

nych maltek (z calym szacunkiem
dla naszych kochanych mam), ale
taka jest prawdal Meska czgsc fa-

ol n6w definitywnie domaga sie wigk-

szych giwer i... innych detali.

lch oczekiwania zostaly spetnio-
ne w nowej czteroczesciowej serii
OAV, pt. ,Bum-Up Warrior”, zrealizo-
wanej przez ludzi odpowiedziainych
za bardzo u nas popularma seri¢  Ten-
chi Muyd", wydang nadzwyczaj szyb-
ko przez firme A.D.Vision. Wamior” io
nazwa specjaquta;m]jpdnqsﬂd anty-
terrorystycznej, w kidrej siuzg pravie
same dziewczyny bgdace na co dzien
nomealnymi policjantkami. Gdziekol-
wiek co$ zlego sig dzieje, do akgji
wkraczajg bojowe kawaiki i... niech
B6g ma w opiece temrorystow!

SZKLANKA PO LAPKACH

Jest piekny dzier. Do najbardziej
reprezentacyjnego hotelu, w kio-

rym ma sig odby¢ mig- &
dzynarodowa konfe- ¢
rencia, zjezdzajg J
dygnitarze zca- /
fego Swiata.
Wéréd thu-
mu przy-
jezd-
nych

cy? Na opakowaniu najnow-
szej wersji populamej gry
RPG ma widnie¢ stowo fi-
nal"? Wreszcie idoka tlu-
méw, panna Miyumi, ma

goéci pojawiajg sig dziwni i podej-
rzani ludzie. Nagle bum i frach,
oglaszajg si¢ granaly gazowe
i w sekunde wszyscy zapadajg
w sen. Za wyjatkiem terrorystow,
ktérzy podobnie jak w ,Szklane] pu-
lapce” natychmiast opanowujg bu-
dynek. Policja jest bezradna. Czte-
rej przedstawiciele terrorystow,
przedstawiajgcych si¢ jako: Front
Wyzwolenia czegos-tam”, za po-
Srednictwem wewnetrznej telewizji
podaja swoje zadania policji. Dzigki
hackerskim  zdolno§ciom
jednej z naszych kolezanek,
reszta brygady Warrior mo-
Ze podstuchaé rozmowe...
O co tu chodzi? Co to za
beznadziejne Zadania?!

| Trener Tokijskich Gigantéw
| oficjainie ma si¢ ukorzy¢ za
| ostatnie porazki swojej dru-
Zyny? Maja zostac polama-
ne deski surfingowe

wykonac skok banji z helikoptera
i do tego nago!?!

Eeeee, co to za terrorysci? Coz,
trzeba jednak co$ z tym zrobi¢, bo
trzymajg na muszce zwigzanych
zaktadnikéw. Sprawa jest jeszcze
bardziej powazna, gdyz wsréd za-
kladnikéw znajduja si¢ dyplomaci
Z calego Swiata. Gdy policja nie mo-
ze sobie dac rady, za sprawg jedne-
go lelefonu z kwatery gléwnej na-
sza kobieca druzyna wkracza do
akcji. A zaprawde powiadam wam...
z takimi kobitkami lepiej nie zadzie-
raél Nasze dziewczyny to nie tylko
przedstawicielki brute force, ale
réwniez posiadaczki wysokiego 1Q
(przynajmniej czesé z nich). Cale fo
zamieszanie wydaje im sie podej-
rzane, gdyz akcja zostala
wykonana bardziej profe-
sionalnie, niz mozna by si¢
tego spodziewac po czie- |
rech debilach. Ale cdz, na
dochodzenie jeszcze za
wczesénie, a trzeba dzialac,
by uwolni¢ zakfadnikow.
Czy ,Panna Miyumi” bedzie ¥
jednak musiata wykonac
skok banji nago? Juz sly-
szg, jak meska czesé wi-
downi ryczy — yes!

To tylko poczatek pierwszego |
epizodu z calej serii. Dalej dowie- |
cie sig, 7e te rajdy na wiezowce, |
porwania wirtualnych idolek i in-{ |
ne akty przemocy to tylko przy‘ '

i,

\ |

h

wszystkich  szpaner-

+ | skich surferéw z okoli-
174
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krywka dla prawdziwych celow
S islor
; w4 go kartelu nar-
| kotykowego,
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i animation dl r
Toshinari Yannmna
Muzyka: Hiroyuki Nanba
Rezyseria: Hiroshi Negishi
Wydawca: A.D.Vision
Czas Trwania:

4 x 35 min.
Dystrybucja w Polsce:
Planet Manga {kwnemeﬂ]
wersja z napisami

DAWNO TEMU W ROKU 1991...

Nie, to nie zmiana tematu, ale ma-
lutka dawka historii. W 1991 roku po-
wstalo dzreﬂco wydane jako OAV, pt.
. Opowiadalo o porwanu

Bum:

nowy team realizatorski podjat temat
i powstala czteroczeSciowa seria
Z jeszcze wiekszymi giwerami i wigk-
szZYmi...

Jest to film akeji ze sporg do-

mieszka humoru. Miejscami bar- .

dzo fajny, miejscami naciagany,
ale_odpreajacy. ,Bum-Up War-

stricte, ani tak zwariowana kome-
dia jak ,Tenchi Muyg". Jest raczej
czyms$ poérednim, produkiem ma-
jacym zadowoli¢ wszystkich

fanéw anime

Janu-mtw

FILE 1: BKIN DIVE

rior” nie jest ani filmem akoji sensu |

dzigki lekkiej fabule zaprawionej
doza humoru, bardzo tadnej i kolo-
rowej animacji oraz oczywiscie,

Slicznym  dziew-

\lﬂr:»f:l the WHM

Iﬂ” 1,,,\ LN F

Film ,zawiera sceny dla doro-
stych pigtnastolatkéw” — to prawda.
W sumie po to kupuje sig¢ takie fil-
my, aby nacieszyé si¢ rajcownymi
momentami.

Sayonara
Mr. Root
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Dodatkowe funkeje;

funkcja 3D
17 programowalnych przyciskow

i Fnkip
prapdshte fre TH | WSS | Madie Sl ormowsk | L
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aralogieg
M L] oty v | x x Throthe
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LED
i o 36
W & cfony ] v S
srem ] cyfowy ® ® *® niska cena

Sprredai detallczna:

¢V-23Y

Dodatkowe funkeje:
praca analogowa
throttle

Aby dowiedzie¢ sie wiece] skontakiuj sig z Multi-Styk:

ul. Kossakowskiego 42, 04-744 Warszawa Miedzylesie,
tel. (022) 15-68-44, 613-39-04, fax 15-68-43.
Pracujemy od poniedziatku do pigtku w godz. 10%-16%.
Zapraszamy do wspotpracy sklepy i hurtownie.

UWAGA! Wszystkie joysticki | Joypady pesiadajg dwunastomiesieczng gwarancig.

Bialysok: COMPACT, ul. Swe Fiocha 10; Bydgosser: GO PROJEKT, ul. Jagieflariska 70/3; Byt JOY COMPUTER, 1. Moniuszki 18; Cherziw COMP-TRONIC, ul. Chrcbrego 22; Caschowice-Drio driex: PERFEKT, 1l Moniuszid 2 Cagstechows: EMPI al FLM. .
63/65; Dom Handlowy ,SCHOTT", ul. Koscuszki 1a; .GOLDREGEN", . N. M. P. 11; Debrows Gbrelce: GIALLD, Wl 3-go Maja 4; Eltiay: EMPRC ul 1-go Maja 37; taisk. AMICOMM, ul. Viaty Jagiellorskie 1, Géya: JTC FEST, Ui Griswska H,
ul. Uejskieco 1?;erz-:Amow,u.mmammmms.ssausmmmmmunwg&wmau.mwmar;imnn,mns;aye;mm-sw,mwup,umnt
Kiglor: ASCOM COMPUTER, Ul Mala 6; Krsaalit: JATRA. U1, Zwyclestwa 4z Kraki: CD PROJEKT, 1l Starowigiana 65; JOY COMPUTER, ul. Grzegtrzecka 103;GIGA, U, Wiskcko 10; kombx FOX COMPUTERS, ul Dmowsklego 1F.G; Ltk EMPK,
ul. Piotrkowska B1;MEGAMEX, ul. Flolrkowska 153; MIKRO, ul Fictrkowska 51; MPM, ul Zachodvia 21; Newy Sgez JOY COMPUTER, ul Jagisloriska 3; BAJ PC TEK, ul Wasowiczow 10 ; Diwigelm: LESELES, Rynek Gtowny 6; Porasic MPiK,
ul. Ratajczaka 44; Redeer HST, U, Zeromskiego 4; Ryt AGNLS, ul. Rynek 4: Rasszss: IMM VOBIS MICROCOMPUTER, Ul Pitsuckiego 34, ul Lisa s 1, ul. Zamkowa §3; Seefenierz: GAMBIT COMEX, ul 11-go Listopada 5; Smrewloe. TRISTAR,
ul. Modrzsjowska 12: Skiep kempiterowy, ul, Warszawska 12; Steioen Wele: MIKROLAND, ul. Narutowicza 6; Seezesis: STAR COMPUTERS, ul Parkowa 7, SZTORMLAND, ul. Manurska 42 Tarnshrzeg: GAMBIT, ul. B. Glowackiego 20; Tersi: MPiK,
ol Wielkie Gartary 18: Warsswe: MPIK, ul Marszatkowska 116/122: €D PROJEKT, ul Indyjska 25, ul Pereca 2 KOMPUTERLANDIA, ul, Armil Ludowe 15ULTRAMEDIA, ul Nowogrodzka 4; CMR DIGITAL, al. Jerczchimskie 2. KOLT,
ul. Grzybowska 30; Wreclow: EMPIK, pl. Kodciuszid 21/23; EXE, ul Szewska 6/7; DYSKLAND, ul. Szewska 75. ul. Podwale, ul. Sw. Mikataia 56; Zislkas Girs: EMPK, ul. Boh. Westerplatte 19. Wybrane produkty w siecl skleptw VOBIS.



Niezwykta gralz:
przygodowa na s :
podstawie
komiksow
Janusza Christ

Cena: 69.00 PLN

AW wersji PC CD-ROM obok gry znajduje sie kompletny,
/% przeniesiony na komputer album Janusza Christy

533! »Kajko i Kokosz w Krainie Borostwordw" . :
Do nabycia w najlepszych sklepach z grami komputerowymi
f'r '. lub bezposrednio u dystrybutora.
S % = % Produkcja: Seven Stars
‘3)‘ m SENVEN S L AFSpebumt

- Ilﬂﬂm}' YSﬂ'j' utor WGI’S!I PC CD- BUM Lo tel. (058) 412-011 w. 13 do 32

ovmia oprogramowania ,USER" e-mail: Tstars@softel.gda.pl

1-557 Krakéw 49,skrytka pocztowa 14
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Alene In The Dark - Cy'RA
Alene In The Dark 2 - Deme
Alene In The Dark 3 - Rapert z prcbukcji
Dziennilk Eowaroa Caru!’y - ROMIKS §2 strony
Opis przejicia gry (SOLUTION) - pe¢ polikn
dJeoatbewe SUPER KONKURS
i wiele radefci...

Gra 3D, Pelna werfja z noiwickowionymi dialegami
Male wymagania sprrgtowe — PC 386 i n;’,-qh CD-ROM
Fabula oparta na prezie Levecrafta
Wyréiniona licznymi ;reftiridwymi Nagredami

Nikt juz whkrétee
o¢ tej peary

A TaTal: C ] y ] 90
INFOGR _.:.A-:.' Ly . ) nie ‘Lfﬂsi§£ ——

;przc.bawac’: gier

Frabu’zc]’a Wyoawea tak tanie m D




