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Najnowsza, rewelacyjna 64 hitowa konsola do gier. :
Zestaw zawiera jedego pada analogowego, kable taczace
zTV. 1 rok gwarancii.

Diddy Kong Racing

Killer Instynkt Gold 64
Mischief Makers64
Mortal Kombat Trilogy
Multi Racing Champ.
NBA Hang Time

. Zutosié cheé zakupu telefonicznie.

. Na podany adres wysytamy wstepny wniosek
kredytowy wraz z instrukcja, ktéry nalezy
wypetni¢ i skompletowane dokumenty odestaé
listem poleconym na nasz adres.

. Minimalna kwota zakupu na raty - 400 zi.

. Pierwsza wplata w przypadku:

- konsoli - 15%
- gier - 25%

. Warunkiem zawarcia umowy kredytowej jest

peinoletnosé i dochody min. 450 zi brutto.
6 llosé rat: 6, 12, 18 miesigcy.
7. Towar zostanie wystany firma spedycyjna.
8. Prosimy o kontakt osoby petnoletnie.

tel. (0 55) 33 59 44

W

@hgsv-

SPRIEDALY RATALNE]
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Poszukujemy firm na terenie catego kraju do
prowadzenia stoisk i przedstawicielstw fimy
LANSER. Prosimy zainteresowanych o kontakt
pisemny lub telefoniczny
tel. 0-55 33-61-36
Preferowane firmy branzowe lub salony RTV,
komputerowe i sklepy zahawkowe.
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of SERIN

‘o | Atlantiy

> Najwiekszy wybor asortmentu
w Polsce
: = ' > Nowosci
Ofertamiesinpn s Fin RSN & S ‘ { | o > Comiesiac oferty specjalne
programyw cenie . 137 e ; Sl > Fachowa obstuga
139z ( 519 @ B 2 ' " > Darmowa wysytka katalogu
produktow do wszystkich
zainteresowanych
> Katalog zawiera opis produktow,
cene, oferty promocyjne, zapowiedzi

Kupujac konsolg wraz
z Inng dowoing gra
otrzymujesz Jednorazowo
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yStation.

‘ dodatkowego rabatu
PlayStation PlayStation..

Ceny podane bez kosztow przesytki




NEWSFLASH?!

Co stychac w wielkim Swiecie

SZKOLA
PRZETRWANIA

Final Fantasy Vil

ZAPOWIEDZI

Widoki na przysztosc

MORTAL KOMBAT 4

Raport z pola boju

Cool Bourtiers 2

GAWEDY PO FAIl

- Felieton goscia

- TIPS & TRICKS

€&C RED ALERT, COLONY WARS

RECENZIJE

DIDDY KONG RACING, G-POLICE
NIGHTMARE CREATURES

PANDEMONIUM 2, TOME RAIDER 2

Wystawiamy cenzurki nowosciom

SEGA TOURING CAR CHAMPIONSHIP
SONIC- R, TEST DRIVE 4

TOCA TOURING CAR CHAMPIONSHIP

GAMEBOY

Stroniczka tej uroczej maszynki

Witajcie w swiecie konsol!

Spotykamy sie juz po raz trzeci, aby podzieli¢ sie najswiezszymi informacjami na temat
elektronicznych maszyn rozrywkowych, znanych tez jako konsole. Rynek ten rozwija sie

w niewiarygodnym tempie i Swiatowa dominacja konsol niedfugo stanie sie rzeczywistoscia.
Jest juz nas blisko 50 milionow, bo tyle wiasnie superkonsol znajduje sie w domach

na catym swiecie.

W trzecim numerze NEO>, oprocz statej porcji zapowiedzi, recenzji i tipsow znajdziecie dwa
tematy przewodnie numeru. Zacheceni powodzeniem, jakim cieszyt sie “Raport z Pola Boju”

w pierwszym numerze, postanowiliSmy czesciej przygotowywac podobny materiat.

W numerze, ktory trzymacie w dioniach, Raport poswiecony jest w catosci automatowi MORTAL
KOMBAT 4. Warto rzucic okiem, bo MK4 juz niedtugo zagosci na PlayStation i Nintendo 64.

Drugim waznym tematem jest Szkota Przetrwania - FINAL FANTASY VII, ktora zajeta rekordowa ilo$¢
stron. Mamy nadzieje, ze katorznicza praca, ktéra wykonat nieoceniony Banana Split okaze sie dla
was przydatna. FINAL FANTASY VII to chyba najwazniejsza gra, jaka ukazata sie w minionym roku

na PlayStation. By¢ moze dzieki fenomenalnej sprzedazy tego produktu, zarowno w USA

jak i w Europie, zostang podjete decyzje, dzieki ktorym bedziemy mogli cieszy¢ sie wieksza iloscia
japonskich gier, a jak wiadomo s3 one najlepsze na $wiecie.

Nasze pismo stale sie rozwija. Na wasze wyrazne zyczenie stworzylismy nowy dziat, ktory bedzie
zajmowac sie kontaktem z czytelnikami. Do zespotu NEO> dotaczyto dwodch autorow,
ktorzy pomoga nam w rozgryzaniu najnowszych gier. Na koniec jeszcze jedna, niezwykle wazna
wiadomosc, ktora przekazuje z prawdziwg przyjemnoscia. Od teraz NEO> staje sie miesiecznikiem!
Nowego numeru szukajcie w kioskach zawsze na poczatku kazdego miesiaca.

Gulash

W NASTEPNYM NUMERZE:

WARHAMMER: DARK OMEN, VS,
BLOODY ROAR, ENEMY ZERO, ONE,
TETRISPHERE, SHADOW MASTER,
: STEEP SLOPE SLIDERS, DIABLO,
! KLONOA - DOOR TO PHANTOMILE,
‘ ) SNOWBOARD KIDS, CRITICAL DEPTH

OKLADKA: MORTAL KOMBAT 4 © Midway
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---Wszystko
czego potrzebujesz
do swojej konsoli1.

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

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

Wszelkie loga i znaki firmowe sa wlasnoscia tychie firm. Uzywanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione.



Juz po raz trzeci niestruczona
zatoga NEO> atakuje z najswiez-
szym serwisem informacyjnym ze
Swiata konsol. Newsem miesiaca
jest niewatpliwie opublikowanie
przez firme Namco pierwszych
screenshotow z oczekiwanej

Z niecierpliwoscia konwersji
TEKKEN 3 na PlayStation (str. 10).

m Nowa konsola firmy Sega, ktéra jeszcze
niedawno nosita kryptonim “Dural”, znana
jest teraz jako “Katana”. Jestesmy zgodnego
zdania, ze nie jest to jeszcze finatowa nazwa.
Niepotwierdzone informacje mowia, ze gry
na nowa konsole opracowuje w tej chwili juz
19 zespoitow developerskich! Wszystko jest
w dalszym ciggu w fazie plotek,
ale jednego jestesSmy pewni:
bedzie konwersja VF3.

® Po sukcesie C&C RED ALERT
w wersji na PlayStation, firma
VIRCIN zamierza wyda¢ nowaq
pozycje z tej serii. Petny tytut
ary C&C RED ALERT: THE
RETALIATION, a na jej zawartosc
skiadac sie beda dwa
dodatkowe mision packi z wersji
PeCetowej: COUNTERSTRIKE
| AFTERMATH.

m DIDDY KONG RACING to
najszybciej sprzedajaca sie w USA gra w
historii. Gra przeskoczyta magiczna bariere
miliona egzemplarzy w 21 dnil Absolutnym
rekordem branzy w dalszym ciggu pozostaje
FINAL FANTASY 7 - gra, ktorej sprzedano 2
miliony kopii w 3 dni. Ale to bylo w Japonii,
a nie w USA. Inne cztery gry Nintendo,

ktore sprzedaty sie w liczbie ponad miliona
egzemplarzy w 1997 roku w USA to
GOLDENEYE 007, MARIO KARTS 64,

STAR FOX 64 i SUPER MARIO 64.

Resident Evil 2

m Jak fatwo byio sie domyslic, rozpoczely sie
prace nad najnowszymi czesclami najpopu-
larniejszych mordobic¢ swiata. TEKKEN 4
powstaje na zupetnie nowej, tajnej jeszcze
plycie automatu, podczas gdy na temat
bebechow VIRTUA FIGHTER 4 wolimy na razie
nie spekulowac - “Trojka” do dzis przyprawia
wszystkich o zawrot gtowy. A moze by tak
kiedys powstata gra TEKKEN vs VF?

‘® Wiemy cos wiecej na temat nowych
przygod Lary Croft. Najpierw definitywnie
bedzie data-dysk z nowymi poziomami
(bedzie ich 7), a potem oczywiscie TOMB
RAIDER 3. Wiemy tez, ze TR3 nie ukaze sie na
zadnej obecnej konsoli. A wiec... Katana

i PlayStation 2000. Oprocz tego lada dzien
ma pojawic sie komiks z serii Witchblade,

w ktorym goscinnie wystapi Lara Croft.

m POKEMON ATAKUJE! Czy boicie sie
widocznego na zdjeciu matego, zoitego
stwora? Lepiej zacznijcie, bo to on jest
sprawca wielkiej afery, po ktorej 600
Jjaponskich dzieci dostato ataku epilepsji.

Znamie skandalu, a oto fakty. Pokemon to
sktot od POCKET MONSTER - najpopularnigj-
szej w ubieglym roku gry na GameBoy'a

Lara Croft i WItchBlade

Opowiedziana przez brukowce historia nosita

w Japonii. Jedno ze studiow animacyjnych
wykupiio od Nintendo prawa do rysunkowej
adaptacji PokeMona - serial od razu stat sie
jednym z najpopularniejszych anime

w Japonii i byl ogladany namietnie przez

10 milionow widzow. Podczas jednedgo z ujec
PokeMon biysnat oczami, co byto bezposred-
nim powodem choroby dzieci, i tyle. Takie
przypadki zdarzaja sie czesto i nic w tym
nowego. Warto tez zanaczyc, ze koncern
Nintendo nie ma z tym serialem nic wspolne-
go - tylko tyle, ze udzielit licencji PokeMona
autorowi filmu. Na poczatku instrukcji kazdej
ary konsolowej znajduije sie ostrzezenie dia
epileptykow, a takze zalecane “dawkowanie”
konsolowej rozrywki. Jesli wiec grasz kilka
godzin dziennie i nie dostates jeszcze ataku,
mozesz Smiato katowac
maszyne ile wiezie. Po calej
aferze akcje Nintendo spadiy na
jeden dzien o pot procenta, po
Czym znow szybko
podskaoczyly.

® KONAMI pracuje nad nowa
gra z serii CONTRA. Ukrywajaca
sie pod kryptonimem “C”
trojwymiarowa strzelanine
przygotowuje zespol Appaloosa
- ten sam, ktory rok temu
opracowat ostatnia gre z serii
CONTRA: LEGACY OF WAR. “C"
ma sie pojawic w kwietniu.

® Najprawdopodobnigj w amerykanskiej
i europejskiej wersji GRAN
TURISMO nie zobaczymy okofo g
30 z petngj liczby 140
samochodow, ktore sg
obecne w wersji japonskiej.
Zapewne multi-milionowa
licencja na te wszystkie
pojazdy okazata sie zbyt ciezka |
do pociagniecia nawet dla
Sony. Dalgj jednak zostanie

ponad 100 (stol) oryginalnych Strrraszny POKEMON

samochodow hajstawniejszych swiatowych
producentow. Gra prezentuje sie fenomenal-
nie, jeszcze wiele razy o niej napiszemy.

m Konsola Saturn przezywa w USA renesans.
Nie od dzis wiadomo, ze wszystkie konwersje
dwuwymiarowych mordobi¢ z automatow
firmy Capcom byly zawsze lepsze na Saturnie
niz na PlayStation. Po olbrzymim sukcesie

w Japonii firma zamierza rozpocza¢ w USA
sprzedaz rozszerzenia RAM CARD

Gran Turismo

10 nasLeriEs SPRZEDAJACYCH
SIE GIER W UK - GRUDZIEN

Fifa ‘98

. Tomb Raider 2

. TOCA Touring Car

. Diddy Kong Racing
. Crash Bandicoot 2
. ColdenEye 007

. Crand Theft Auto

. Time Crisis

. Final Fantasy 7

. Super Mario 64

PSX
PSX
PSX
N64
PSX
N64
PSX
PSX
PSX
N64

1
2
3
4
5
6
7
8
8
0

-—
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0 pojemnosci 4 Mbit. Wspoipracujace

z cartem gry to X-MEN vs STREET FIGHTER,
DUNGEONS & DRAGONS COLLECTION, POCKET
FIGHTER, DARKSTALKERS: VAMPIRE SAVIOR,
MARVELL SUPER HEROES vs STREET FIGHTER

i RESIDENT EVIL 2. Nowe automaty, nad
ktorymi pracuje Capcom, to STREET FIGHTER
ALPHA 3 (yes!), STAR GLADIATORS 2, FICHTING
SCHOOLS. Na 99% RAM CARD nie bedzie
sprzedawany w Europie, nad czym
stanowczo ubolewamy.

m W Europie wyjdzie kolejna japonska gra
RPG na PlayStation! Oprocz WILD ARMS

7 Sony, Psygnosis juz niedfugo wyda bardzo
popularng w Japonii gre ALUNDRA. Fani
SUIKODENA i FINAL FANTASY 7 mogda juz za-
cierac rece - szykuja sie dwie doskonate gry.

m W PSX’owej wersji TEKKEN 3

zapowiedziano na razie jedng nowa postac.

Jest nig niewielki dinozaur o imieniu Gon

=3 (ktosS pamieta jeszcze
| Rogera i Alexa?),

postac popularna

d W japonskich

komiksach. Mamy tez

pierwsza oficjalng

reklame Namco

odnosnie konwersji

{ TEKKEN 3.

m Rareware pracuje nad druga czescia
fenomenalnego GOLDENEYE 007 na
Nintendo 64! Gra nie bedzie miec nic
wspolnego z filmem TOMORROW NEVER
DIES (prawa do TND wykupifa firma MGM
Interactive i tworzy na podstawie filmu gre
na PlayStation). Gra nosi roboczy tytut
SPECTRE - to tez nazwa przestepczej
organizacji, z ktorg superagent czesto
walczyt w filmach - i bedzie nieprzebranie
czerpac ze wszystkich Bondow.

Machine sml:ﬂon
- ASTON MARTIN

Volante

Change Cglor

rlazs A W3: -‘lllﬂs
Gran Turismo
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PSX
PSX
PSX
SAT
PSX
PSX
PSX
PSX
PSX
PSX

. Chocobo’s Mysterious Dungeon

. Gran Turismo

. Tales of Destiny

. Momotaro Electric Train 7

. Mobile Suit Z Gundam

. Crash Bandicoot 2

. Front Mission Alternative
. Let's Create Pro Soccer Club! 2
. Minna No Golf

M ELE]

OCWONOUIERWUNN >
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m Po dobrych wynikach sprzedazy, Midway pracuje
nad SAN FRANCISCO RUSH 2 na N64, ktore ma po-
jawic sie pod koniec roku. Tymczasem przy konwer-
towaniu pierwszego SF RUSH na PlayStation wynikly
jakies problemy techniczne, w zwigzku z czym ter-
min ukazania sie gry zostat przesuniety na maj ‘98.

b adaeial

m Japonski magazyn FAMITSU skompilowat dane
0 zainstalowanej na swiecie bazie konsol. Dane
siegaja do wrzesnia ‘97, a wiec od tamtego czasu
mineto juz blisko pof roku (przybylo zatem Kilka
milionow graczy). Gratulacje dla wszystkich 40
milionow uzytkownikow. Oto liczby:

PlayStation: 20 milionow

Nintendo 64: 12 milionow

Saturn: 8 milionow

= Poznalismy kilka nowych faktow o RESIDENT EVIL 2.

Cra znajdowac sie bedzie na dwoch pfytach CD - po
jednej dia kazdego bohatera. Aby ukonczyc¢ gre,
trzeba bedzie to zrobic zarowno Leonem jak i Elzg.
Po przejsciu gry pierwszg postacia, utworzy sie save
na karcie pamieci. Odpowiednio do tego, druga
przygoda pokaze nowe lokacje, nowych bossow

i przeciwnikow. Gra zapowiada sie coraz ciekawiej

| SzCczerze mowiac nie mozemy sie jej juz doczekac.

(GRY KOMPUTEROWE )

KONSOLE )

C

m MIETAL GEAR SOLID na PlayStation ma sie pojawic
W Japonii w kwietniu, w USA we wrzesniu. Miejmy
nadzieje, ze zdazy do Europy przed nowym rokiem.
Chodza tez plotki, ze firma Konami pracuje nad
METAL GEAR SOLID w wersji na Nintendo 64

® FOX INTERACTIVE opracowuije gre na podstawie
filmu ALIEN: RESURRECTION, czyli czwartej czesci
“obcego”. Gra na PlayStation ma sie pojawic juz

w maju. Przygotujcie sie na niezig jatke, szkoda tylko,
ze nie przezyli nasi ulubiency z ALIENS, czyli Hicks,
Vasquez, Drake, Apone i oczywiscie Wierzbowski.

REIICHL LR

Plerwsza Japonska reklama TEKKEN 3 na PSX!

PROGRAMY DO NAUKI J

SONY PLAYSTATION, NI
GRY | AKCESORIA

' SPRZEDAZ )

Pl Unii Lubelskiel

ul. Marszatkowska
00-576 Warszawa,
Tel.: 628 52 69
Pn-Pt 10-20,
Sb-Nd 11-19

B Inwazja postaci z gier
video trwa! Tym razem
bohaterowie pierw-
szej czesci RESIDENT £
EVIL doczekali sie
wiasnego komiksu, 88
ktory pojawi sie

w USA w marcu

‘98. Pierwszy

zeszyt skiadac

sie bedzie

" 7 3 opowiesci,

ktore zafatajg luki §
pomiedzy obiema *
grami. Bedzie tez
opowiadanie, wywiad
Z producentem gry
Shinji Mikami i oryginal-
ne rysunki projektow
postaci. Ktos mogtby
to wydac w Polsce,
ale jak zwykle tego
nie zrobi.

Szkoda dobrego
tematu.

CD-ROM PC, ENCYKLOPEDIE




Rownolegle z szybko rozwijajacym sie
rynkiem gier konsolowych, tworzy sie
olbrzymia baza akcesoriow. Co chwila wiec
producenci jednych i drugich zaskakujg nas
czyms$ nowym, a my na biezgaco staramy sie
wam to przedstawic. Tak sie sktada, ze
najwiecej peryferiow pojawia sie do
PlayStation i stad ich spora ilos¢ w NEO>.
Czesto sg to po prostu tradycyjne kontrolery
w nowych obudowach, ale zdarzaja sie tez
takie oryginalne ciekawostki, jak opisywany
obok NeGcon oraz UltraRacer firmy InterAct.

UltraRacer niezbyt przypomina tradycyjne
joypady. Wyglada tak jak na zamieszczonym
obok zdjeciu i gdyby nie kabel oraz przyciski,
trudno bytoby uwierzyc, ze to cos stuzy do
gry. UltraRacer to miniaturowa kierownica.
Podstawowa roznica miedzy UR a “duzymi”
kierownicami jest taka, ze UltraRacer‘a
trzyma sie w jednym reku, a drugg operuje
sie umieszczonym na nim kotkiem. Skret
kolkiem symuluje wychyt kierownicy

w dowolnym wyscigu. Wszystko naturalnie
pracuje w trybie analogowym, to znaczy,

Ze im bardziej przekreci sie kotko, tym silniej
skreci samochod na ekranie. Dodatkowo
wsrod przyciskow znajdziemy dwa, rowniez
dziatajace analogowo, ktore w grze moga
odpowiadac na przyktad za gaz i hamulec.
@ry przyciski umieszczone na “kierownicy”

to wbrew pozorom nie kierunki, ale zastepstwo
za indeksowe L1, L2, R1, R2. Za kierunki
odpowiadajg cztery mate pod kotkiem. Ponad
to co widac z gory, pod spodem kontrolera
znajduje sie jeszcze jedna analogowa
dzwigienka sprawujaca sie najlepiej jako
przepustnica lub pedat przyspieszenia. Dzieki
funkcji “set” wszystkie dostepne przyciski
mozna dowolnie
konfigurowac,
W zaleznosci

od witasnych
upodoban.

Joypad wydaje
sie by¢ bardzo
interesujacy
koncepcyijnie,
ale nadaje sie
wytacznie do
wyscigow
samochodowych,
w ktorych
sprawdza sie
doskonale.
Kierownica
pozwala na
manewry pod
katem 45%

i dziata bardzo
precyzyjnie,

a)

CO sprawia, ze we wszystkich symulacjach
pojazd prowadzi sie czasami lepiej niz na
dwugatkowym analogu. Jesli zas chodzi

0 kompatybilnos¢ z grami, UltraRacer nie
wymaga zadnych specjalnych ustawien

i dziata ze wszystkimi nowszymi
wyscigami. [jos]

Barracuda to analogowy joypad do
PlayStation, tym razem podobnie jak ten
produkcji Sony, wyposazony w dwie gatki,

a ksztattem przypominajgcy bardziej kontroler
do Nintendo 64. Wyglgda dos¢ masywnie,

analogowy pad InterAct’a

lecz w rzeczywistosci nie jest ciezki

i wygodnie miesci sie w wiekszych dioniach.
Rece uktadaja sie same, tak, ze po dwa palce
Z kazdej strony spoczywaja automatycznie na
przyciskach indeksowych pod spodem
Barracudy.

Pad zostal wyposazony
w te same funkcje co
jegao oryginalny
konkurent plus kilka
dodtakowych opcji.
Posiada naturalnie
przetacznik na trzy
tryby pracy (zwykiy,
analogowy i mieszany),
ale rowniez istnieje
mozliwosc zamiany
funkcji obu gatek na
strony dla
leworecznych.

0 dziwo, to dziafa.
Bedac sam
leworecznym miatem
nie lada problemy, aby.
nauczyc sie jezdzic na
joypadzie Sony i do tej
pory mam problemy

z bezkolizyjna jazda.
Po uzyciu przetgcznika
w Barracudzie
odczutem prawdziwa
ulge. Poza tym posiada

8 neo numer #3 gry video i konsole luty 1998

ona rowniez bardzo przydatny

w strzelaninach autofire oraz - co uwazam
niestety za catkowity bezsens - przetacznik
“slow”. Dziata on podono w grach
uzywajacych przycisku “start” do wigczania
pauzy. Pad uzyskuje zwolnienie dzieki
ciggtemu wigczaniu i wyigczaniu funkcji
“start”, co na testowanych przeze mnie
grach nie dato oczekiwanych rezultatow.
W przeciwienstwie do konkurencji, Barracuda
pozwala na przekonfigurowanie przyciskow
wedle uznania, co sie z pewnoscla przyda,
jezeli program tego nie potrafi.

Powstaje wiec pytanie, ktora propozycje
sposrod analogowych joypadow wybrac -
Sony czy InterAct? Leworeczni powinni
atakowac raczej ten drugi, choc coraz wiecej
gier pozwala w opcjach na zmiane
konfiguracji gatek. Estetyczniejsza, mniejsza
i wygodniejsza wydaje sie by¢ propozycja
Sony. W Barracudzie gatki wydajg sie ciut

za wysokie dla matych dtoni i po dtuzszej grze
zaczynaja sie slizgac. Jednak biorac pod
uwage, ze analogowy kontroler Sony jest
praktycznie niedostepny, a analogowy pad
(przynajmniej jako drugi) kazdy powinien
mie¢, zakup Barracudy wydaje sie byc
rozsadnym rozwigzaniem. [jos]



wykrel:nny joy Namco

Japonczycy to spegjalisci od nowatorskich
pomystow i zwariowanych wynalazkow.

Nic wiec dziwnego, ze patrzac na rece swoich
dzieci wyginajace sie w chinskie osiem przed
ekranem, zaprojektowali joypad z mysla przede
wszystkim o mitosnikach wyscigow.
Producentem jest znany japonski developer
gier, firma Namco, a jej produkt kryje sie pod
futurystyczng nazwa NEGCON.

NEGCON to pad analogowy, a podstawowa
roznica wybijajaca go ponad reszte produktow
tego typu, to mozliwosc skrecenia kontrolera
posrodku wzdtuz jego poziomej osi | wywotanie
w ten sposob skretu kontrolowanego pojazdu.
Pomyst powstat w momencie, w ktorym
inzynierowie zauwazyli, ze przy prébach zmiany
kierunku jazdy w symulacjach samochodowych,
gracze pracuja niemal catym ciatem, a przede
wszystkim rekami, aby uzyska¢ maksymalny
skret pojazdu. W zwiazku z tym NEGCON

skreca sie tak, jak zyczytyby sobie tego nasze
konczyny. Przyciski stuzace za gaz

i hamulec rowniez pracuja w trybie analogo-
wym, czyli im mochiej weisniemy ktorys

z przyciskow, tym bardziej energicznie
zareaguje maszyna (tych ktorzy jeszcze

nie wiedza na czym to polega, odsytam do
poprzednich numerow NEO>). Dwa pozostate

InterAct to chyba najwiekszy producent
peryferiow do konsol. 0d dfuzszego czasu

w redakcji lezy system do symulacji lotniczych,
produkcji tejze firmy i przeznaczonej dla
PlayStation. Dlaczego lezy tak diugo?

Bo nie mogiem znalez¢ gry, w ktorej

ow zestaw mogtby dziata¢, wykorzystujac

w stu procentach swoje mozliwosci.

Na PSFFP sktada sie duzy analogowy joystick,
plus mniejsza gatka, zwana przez latajacych
fachowcow przepustnicg. Obydwa urzadzenia
pracujg na jednym kablu i podtaczane sg do
Jednego wejscia w konsoli, co powoduje,

7e stanowia praktycznie nieroztaczna catosc.
Na szczegoing uwage zastuguje wyprofilowana
przepustnica, urzadzenie nie czesto spotykane
do tej pory. Wyposazona jest w szereg
przyciskow, niemal w kazdym miejscu
zetkniecia sie palcow z urzadzniem.

fire‘y, oraz strzatki kierunkowe pozostaty

w swojej popularnej formie. Widoczng roznicg
jest rowniez fakt, ze pad posiada tylko dwa
przyciski indeksowe, czyli te znajdujace sie pod
palcami wskazujacymi (L1+R1).

Zdecydowanie nie jest to pozycja niezbedna
posiadaczowi PlayStation, jednak NEGCON
stanowi spora ciekawostke. Szczegolne
zastosowanie znajduje w tak sugestywnych
grach jak WIPEOUT 2097, w ktorego, musze
przyzna¢, grato mi sie duzo lepiej. Jezeli lubicie
inwestowac kase w nowy sprzet do swojej
konsoli, zwroccie uwage na Namco NEGCON -
przeciez zawsze w sklepie mozecie go sami
wyprobowac [jos].

zestaw Intnll:zy

Na joy'u pod kciukiem umieszczono cos na
wzor popularnych strzatek kierunkowych,
mogacych w grze stuzy¢ do rozgladania sie

w wirtualnym kokpicie, lub moze jako
oddzielne sterowanie elektronicznym
celownikiem. Wydaje sie, ze PSFFP powstat
jedynie poprzez przerobienie wersji PeCetowej
tego urzadzenia, bez zwracania uwagi na to,
czy jakies gry z tym dziataja lub beda dziataty.
Koncern SONY przedstawit niedawno swojg
propozycje w dziedzinie analogow i to wiasnie
ich kontroler mozna uzywac w wiekszosci gier.
Niestety, oba urzadzenia nie sq kompatybilne,
CO powoduje, ze na dzien dzisiejszy produkt
InterAct’u staje sie bezuzyteczny. Wierzcie mi,
przetestowatem kilkanascie najnowszych
pozycji z dziedziny latajacych symulatoréow,
kosmicznych strzelanek, a nawet wyscigow
samochodowych i nic. Co prawda, mozna
korzystac z samego analogowego joya, ale
przeciez nie
o to tu
chodzi.

A szkoda,
bo PSFFP
ma napraw-
de niezte
mozliwosci.
Jezeli cos
sie w tej
Sprawie
zmieni,

na pewno
was o0 tym
poinfor-
mujemy,

bo chyba
bedzie
warto

[josl. /

Firma Wysytkowa
& Wirtualny $wiat®

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10

tel./fax (0-22) 25-81-71
tel. 0-90 287-611
Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18

NAJWIEKSZY WYBOR GIER NA PSX

FINALW vvn

B218 ayStano

Wersja angielska

Rosco McQueen
: Warcraft Il 1
- Destruction Derby 2 119zt § Wing Over 1
ie Hard Trilogy 1192zt § Wing Commander IV 195
Eout 97 19z

yberia 89zt

Test Drive 4
lien Trilogy 139zt § MDK

MK Mythology
otor Toon Grand Prix2 169zt § TOCA

169 zt
169zt | Crash Bandicoot2 209 @

189zt § C&C Red Alert + myszka 239’2251‘?g
189zt

Akcesoria
195 zt

Ag 1952z § Joypad SONY analoeg 1

Culnny Wars 195zt § Joypad PS SUPER PAD"

Flfa 98 1952t | Joypad SONY. 1
 NBA 98 1952zt § Memory Card SONY
' Nuclear Strike 195zt | Mouse SONY 119
~ Pandemonium |1 1952zt § Pistolet Light Gun . 1

195zt

@ Nie pfacisz dodatkowo za przesylke, gdyz jest
ona wiliczona w ceng programu,

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

@ Ceny zawieraja podatek VAT,

@ Ptacisz przy odbiorze przesytki.

PEENA OFERTA GRATIS - ZADZWON LUB NAPISZ




O POINT BLANK, MEDIEVIL, KLONOA na PSX
pojawig sie w wersji PAL dopiero w marcu’98.
Q SPAWN, GRAN TURISMO, GHOST IN THE
SHELL na PSX zapowiadane s na kwiecien “98.
QO Najprawdopodobniej nie ujrzymy w Europie
RESIDENT EVIL 2 przed majem '98.

QO DEAD OR ALIVE w wersji na Saturna
najwyrazniej nie przekroczy granicy Japonii,
bedzie za to wersja na PlayStation juz

w kwietniu.

O BEAST w wersji PAL wroci do swojej
pierwotnej japonskiej nazwy, ktorg jest
BLOODY ROAR.

QO W wyniku ciezkich rozmow z zespotem
Spice Girls, projekt SPICE WORLD dopiero teraz
nabiera rozpedu i zostat wstepnie przesuniety
na kwiecien.

0 Na liscie wydawniczej SEGA EUROPE na 1998
rok figuruje jeszcze tylko 15 pozydji.

O Premiera MORTAL KOMBAT 4 przesuneta sie
w okolice maja, autorzy dodajg do gry kilka
nowych w stosunku do automatu bajerow.

0 FIGHTING FORCE nie ukaze sie w wersji na
Saturna. OtrzymaliSmy oficjalne potwierdzenia
tej informacji bezposrednio od firmy Sega.

0 CUNCON, pistolet swietlny Namco,

0 ktorym pisaliSmy miesigc temu, nie dziata

Z telewizorami o odswiezaniu obrazu 100 Hz.

Wydawca: SONY B
Producent: NAMCO B

Termin (pal):niezna
Platforma: PlayStation m

Banjo-Kazooie
BUrning Rangers............cccceeeeeeeeeeeeeeennnn..... 16
CardINAl SYN.......occooneiiinisinssinssesssasssennis IS
o o1 o] (o i PRSI e < e ot [ |
Gex 2 - Enter the Gecko .........ceeeeeeee........ 1R
Jot RIdeR D ien:.i. 5., oo e o
Legend of Zelda
Metal Gear Solid .........ccceeecceeeneennn. 13
Need for Speed 3........cccoeeeeeeeeeeennn. 15D
Panzer Dragoon Saga ........cc..cc.................. 16

Pitfall 3D - Beyond the Jungle ................... o
Steep Slope Sliders ...........ccceuunnn....... T, |
TEKKON'3 Vv shinan oo o s e 10
WHIdPRYING =i e i o L .11

YoshI's:'Story ... v e i b 12

TEKKEN 3

Oficjalnie zapowiedziano wydanie TEKKEN 3 na PlayStation. Termin - rok 1998. Oto pierwsze screeny z wersji na PSX. Gra juz niedfugo!!!

.
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W Wydawca: PSYGNOSIS
M Producent: PSYGNOSIS

.l Termin (pal): Marzec ‘98
M Platforma: PlayStation

0d momentu, w ktérym ukazato sie
rewelacyjne FINAL FANTASY VII, skrot RPG
nie bedzie sie juz nigdy negatywnie
kojarzyt. Tradycyjne Role Playing Games
odchodza powoli do lamusa ustepujac
miejsca tytutom takim jak BLOOD OMEN:
LEGACY OF KAIN czy DIABLO. Do tego
gatunku naleze¢ bedzie gra ELRIC, tytut

Tak, to o tego DIABLO chodzi. Quasi-
zrecznosciowy RPG, bedacy hitem 97 roku
na PC, pojawi sie na PlayStation. Pewnie
wiekszos¢ z was zastanawia sig, jak zostat
rozwigzany problem ziozonego sterowania.
0tz nie skonwertowano biernie interfejsu
myszkowego na PSX, a stworzono zupetnie
nowy na potrzeby pada. Zamiast wskazywac

powstaty na podstawie
powiesci fantastycznych
Michaela Moorcocka

z biatowtosym wojownikiem
0 imieniu Elric w roli gtéwnej,
ktory jest troche podobny do
naszego Wiedzmina. Na
dziewieciu poziomach

w podziemiach, lochach

i innych miejscach, gracz bedzie musiat
pokonac czarownika Aimona, aby

w ten sposob wyrwac z zaczarowanego

snu ukochang Elrica - Cymoril.

Do dyspozycji bedzie wiele ciekawych broni,
czarow, zas autorzy obiecujg atrakcyjne
elementy przygodowe. Gra zapowiada sie
jako jeden z tadniej wykonanych

i ciekawych RPG do tej pory.

Wiecej przypominac¢ bedzie BO: LOK niz
zrecznosciowego DIABLO, co z pewnoscia
powinno ucieszy¢ mitosnikow gatunku.

Dla dwoch graczy przewidziano split screen.

W Wydawca: PSYGNOSIS

B Producent: PSYGNOSIS
~ E Termin (pal): Marzec ‘98

‘M Platforma: PlayStation

na PC to okaze sie, ze bedziemy mieli do
czynienia z catkiem interesujacg konwersja.

W trybie multiplayer przewidziano mozliwos¢
gry we dwoch na jednym niepodzielonym
ekranie. Nie bedzie niestety linka, a szkoda,

bo w czterech bytoby jeszcze ciekawigj. Dane
bohatera zapisywane sg na karcie pamieci,

W Zwigzku z tym mozna przenosic¢ swojg postac
do kumpla i tam kontynuowac przygode.

postaci kursorem kierunek, bedzie sie nig
kierowac za pomocg joypada. Walczyc sie
bedzie klawiszem X, trojkatem rzucac czary,

a menu Spells i Inventory obstugiwac beda
klawisze indeksowe pod palcami
wskazujacymi. Gra nabierze przez to jeszcze
bardziej zrecznosciowego charakteru,

a jezeli przypomniec, ze walczy sie w czasie
rzeczywistym i dodac, ze akcja jest szybsza niz

W Wydawca: SONY

M Producent: SONY

M Termin (pal): Kwiecien ‘98
M Platforma: PlayStation

Po ukazaniu sie FINAL FANTASY VIl japonskie
RPG z mangowymi postaciami zyskaty sobie
olbrzymie poparcie, rowniez na
konserwatywnym rynku europejskim
Kolejnym tytutem, ktory powinien poradzi¢
sobie z wypetnieniem wolnego czasu graczy,
ktorzy po ukonczeniu FFVII beda go miec
cate mnostwo, bedzie WILD ARMS.

Rzecz dzieje sie w Swiecie Fargaia,

w zamku Adlehyde spotyka sie trojka
nieznajomych, aby pofgczyc¢ swoje sity

W walce ze ztem. Stawka jest rownowaga
dobra i zta na swiecie. W miare rozwoju
akcji druzyna bohaterow przemierza kraine
odwiedzjac kolejne miasta, kompletne
odludzia i tajemnicze labirynty. Gtownie
najpopularniejszym srodkiem lokomocji,
czyli na piechote, ale rowniez przemieszczac
sie bedaq todzig, a nawet na ramionach
wielkiego Golema. WA bedzie kontynuowac
tradycje japonskiego RPG z trojwymiarowymi
sekwencjami walk, oczywiscie przy uzyciu
wielu rodzajow broni i czarow.

B The toose ground prevented
M riolithia’s Towba from being

trzeba wykaza¢ wtasng inwencja, aby odkry¢
w postaciach ich ukryte zdolnosci

A zapowiadaja sie one naprawde oryginalnie.
Juz wkrotce..

Poziom wtajemniczenia bohaterow bedzie
sie zwiekszat w miare uptywu czasu,

dzieki rozwigzywaniu kolejnych zadan

i rozmowom z resztq postaci. Bedzie sie

neo numer #3 gry video i konsole luty 1998 "



Termin (pal): Luty ‘98 W

Wydawca: SEGAN
Producent: SECA B

Platforma: Saturn B

Szalenstwo na desce staje sie coraz bardziej
popularne, a szczegolnie jego zimowa wersja
- snowboard. Nic wiec dziwnego, ze powstaja
takie genialne automaty jak TOP SKATER, a na
PlayStation takie tytuty jak COOL BOARDERS.
Posiadacze Saturnow pewnie tez chcieliby
poszalec i dlatego dla nich pojawi sie
niedtugo STEEP SLOPE SLIDERS. Tytut zawierac
bedzie trzy podstawowe konkurencje

z dziedziny deski snieznej (jak to chcieli
przettumaczyc kiedys$ Polacy), a mianowicie
slalom, stunts czyli ewolucje na skoczni

oraz najbardziej chyba popularny halfpipe.

Autorzy obiecuja, ze nie bedzie zadnych
niewidzialnych murow i do woli mozna bedzie
szybowac w powietrzu. Wachlarz dostepnych
trikow ma byc¢ rowniez dotad niespotykany,

a obroty w powietrzu maja przekraczac

2000 stopni. Grafika ma by¢ bardzo bogata

i obejmowac bedzie wiele obiektow nie

STEEP SLOPE SLIDERS

zZwigzanych bezposrednio

z torem przejazdu, takie jak budynki

czy przejezdzajacy pociag. Kazdy z nich
bedzie mozna wykorzystac do wykonania
specjalnego triku. Wszystkiemu towarzyszyc
bedzie ostra muzyka techno,

a wiec zapowiada sie niezta zabawa.

Wydawca: NINTENDO |

Producent: NINTENDO-H
Termin (pal): Marzec ‘98- W
Platforma: Nintendo 64 | -

Poczatkowo gra miata nazywac sie YOSHI'S
ISLAND 64, ale byta juz wielokrotnie
przesuwana, az w koncu otrzymata nowy
tytut i definitywng date ukazania sie.
Widac nie kazda gra na Nintendo 64 musi
miec 64 w nazwie. Historia Yoshiego to
przesliczna platformowka, w ktorej maczat

okreslenie, wedfug ktorego YOSHI'S STORY to
platformowka 2 1/2 D. Co to ma oznaczac?
By¢ moze chodzi tu o czynnosci, ktore
bedzie wykonywat tututowy bohater, a
mianowicie skakaf, biegat, fruwat, i latat na
poduszkowcu. Coz, juz przywyklismy do
rodzinnego klimatu gier na N64 -

palce sam Shigeru Miyamoto - autor
MARIO 64. Jak wiecie, Yoshi to zotw,
przyjaciel wasatego hydraulika.

Na pierwszy rzut oka swiat Yoshiego
prezentuje sig nadzwyczaj kolorowo i....
bajkowo. Czasami przypomina
sliczne wyrenderowane
animacje, czasami wyglada jak §
papierowy teatrzyk.

Oprocz Yoshiego, zobaczymy
na pewno inne postacie ze
Swiata gier Nintendo, zarowno s
dobre, jak i zte. Dla potrzeb tej [ i
gry stworzono nawet nowe |

czekamy wiec niecierpliwie.
Va
is 2

Wydawca: NINTENDO m
Producent: RAREWARE B

Termin (pal): Kwiecien ‘97 ®
Platforma: Nintendo 64 B

Po genialnym MARIO 64 (tytut, ktory wciaz
pojawia sie jako wzor w wielu recenzjach)
powstata ogromna przepas¢ w platfor-
mowkach, poniewaz zadna nowa gra

porownywana do mistrza nie
mogta z nim konkurowac.

| tak juz od ponad roku.

By¢ moze zmieni te sytuacje
bliska
premiera
BANJO-
KAZOOIE.
Gtownych
B bohaterow bedzie dwoch
- mis$ Banjo i jego
przyjaciel, ptaszek
Kazooie. Misia i ptaka nie
tylko tacza wiezy przyjazni
- przywiazani sg do siebie
prawdziwym sznurem

i zawsze jeden niesie
drugiego na plecach.

Sa sobie nawzajem
potrzebni, poniewaz
Banjo jest silniejszy,

zas Kazooie potrafi latac.
W sumie potrafia

wykonac 24 rozne ruchy - liczbe
niespotykana do tej pory w tego typu
produkcjach. Celem wyprawy przyjaciof
jest uratowanie Piccolo - dziewczyny Banjo,
porwanej przez groznego olbrzyma.

Akcja bedzie sie odbywac¢ w 16 rozlegtych,
a przede wszystkim bogatych, kolorowych

i roznorodnych Swiatach. Tytut zapowiada
sie naprawde interesujaco, mowi sie nawet,
ze pobije atrakcjami i nowatorstwem
Hydraulika 64. Nad gra pracuje zespot
Rareware (autorzy m.in. GOLDENEYE 007

i DIDDY KONG RACING) i nie spodziewamy
sie po nich zadnego knota.

luty 1998
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B Wydawca: KONAMI

, : B Producent: KONAMI
: ° ETermin (pah: nieznany

M Platforma: PlayStation

Znam w redakcji NEO> przynajmniej jeszcze natrafi na wiele srodkéw masowej zagtady
jedng osobe, ktora uwaznie Sledzi wszystkie i wtedy zrobi sie juz troche bardziej goraco.

nowe wiadomosci na temat METAL GEAR Ale na poczatku - styl Niewidzialne] Reki

SOLID (piastuje ona, hm, jakby to preferowany. Bedzie mozna skradac sie,

powiedziec¢? kierownicze stanowisko?). chowac, petzac¢, czotgac przez szyby

Nie jestesmy jednak w tym punkcie wentylacyjne i robi¢ wszystkie te fajne

odosobnieni. Dosy¢ powiedziec, rzeczy, ktore lubimy u szczurow.

ze na prezentacje dema z tej gry na E3, Dodajcie do tego industrialny,

przyjezdzaty specjalne wycieczki z Japonii! mroczny klimat wielkiego pomieszczenia
fabrycznego. | wyryjcie nozem na scianie

XX| wiek. Alaska. Grupa zaopatrzonych napis METAL GEAR SOLID.

W najnowszy sprzet komandosow To przyniesie ukojenie do momentu

(nazwa: Foxhound) pod dowodztwem pana ukazania sie gry.
0 imieniu Liquid Snake,
przejmuje kontrole nad
magazynem petnym zapasow
tadunkow nuklearnych
przeznaczonych

do zniszczenia .

0 dziwo, terrorysci
natychmiast formutuja swoje
zadania i groza detonacjami.
Tak wiec ex-cztonek grupy
Foxhound - gos¢ o imieniu
Solid Snake - zostaje wystany w celu
powstrzymania Ludzi Godzacych

W Amerykanskie Wartosci. Gra utrzymana
jest w klimacie potaczonej strzelanki

Z gra platformowa. Tutaj bowiem gracz

nie bedzie zwyktym towca skalpow -

jego zadaniem jest przede wszystkim
unieszkodliwienie owych tadunkow. | przez
duzg czesc gry bedzie jedynie kryc sie przed
wrogiem. Zamiast chodzi¢ i wali¢

z Miniguna, METAL GEAR SOLID ktadzie
nacisk na element zaskoczenia, a nie walki
twarza w twarz. W czasie rozgrywki gracz

B Wydawca: NINTENDO
M Producent: NINTENDO

B Termin (pal): nieznany
_ W Platforma: Nintendo 64

Japonczycy to dziwni ludzie. Czasami maja
niezte pomysty, czasami dobre, a czasami
zupetnie tragiczne. | o ile powstanie konsoli
NINTENDO 64 nalezy uznac za posuniecie
zdecydowanie w porzadku, o tyle pewne
niedopatrzenie mozna uznac jedynie za
tragiczna, btedng i w ogole zfg polityke
rynkowa. Niestety - NINTENDO 64 to jedyna
konsola, ktora nawet w rok po ujrzeniu
Swiatfa dziennego wciaz nie posiada zadnego
RPG-al Czym byt spowodowany fakt takiego
niedbalstwa - trudno wyczu¢. Wiadomo
jednak, ze w tej chwili NINTENDO stawia
wszystko (podobnie jak w przypadku SUPER
MARIO 64) na jednq karte. Niski, odziany

w zielony kaftanik i luzackg czapeczke na
spiczastych uszach Link nawet nie zdaje
sobie sprawy, jak wiele od
niego zalezy. Biorac pod
uwage to, co przygotowujg
dla nas panowie programisci,
nie powinno by¢ co do tego
watpliwosci.

y

ZELDA w najprostszy sposob moze by¢  zakapturzonymi kurduplami, oraz - okazyjnie -
przyrownana do MARIO 64. Tyle, ze Z duzymi i tadnie renderowanymi bossami.
tym razem nasz wielkouchy bohater Do tego dochodzi jeszcze interakcja gracza
nie bedzie grzecznie podskakiwat Z napotykanymi postaciami. R

i siadat na przeciwnikach. Link ma Jak twierdzi Shigeru

miecz, tuk, zna sie na magii Miyamoto (bonzo zespotu

i zdecydowanie nie waha sie uzy¢ pracujacego na ZELDA), B
zadnej z umiejetnosci mogacej pomoc mu gra ma byc¢ bardzo ﬁlmowa,\‘
w drodze do uwolnienia notorycznie porywanej | to zarowno pod wzgledem &
ksiezniczki Zeldy. Oczywiscie zapowiadana jest intrygi, jak i sposobu realizagji.

rewelacyjna grafika, swietnie ustawione kamery Co z tego wyniknie przekonamy sie
i mnostwo lokagji do zwiedzenia. Aby graczowi juz niebawem. Biorgc jednak pod

nie nudzito sie podczas trudnych wojazy, na uwage 0stroznose, z jakq NINTENDO
etacie znalazty sie stwory, ktore jak zwykle publikuje swoje tytuty i to,

podejmuija sie samobojczych zlecen (zabicie €O widzielismy do tej pory, szykuje sie
glbwnego bohatera) w tego typu grach. hit mogacy przy¢mic nawet

Beda wigc walki ze szkieletami, czyms co rewelacyjnegd MARIO 64.

wygdlada jak srednio wyrosniety Pacman,
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Wydawca: BMG INTERACTIVE B
Producent: CRYSTAL DYNAMICS m

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

GEX 2 ENTER THE GECKO

Wojna wsrod trojwymiarowych platformowek na
PlayStation trwa. Niedawno ukazat sie CROC,
dopiero co zaczelismy gra¢ w JERSEY DEVIL,

a nadchodzi kolejny konkurent - GEX 2: ENTER
THE GECKO. Poniewaz dotychczasowe tytuty
troche nas zawiodly, goraco oczekujemy czegos
nowego. Za GEX 2 odpowiedzialna jest jednak
grupa Crystal Dynamics, ktora dopiero co
uraczyfa nas doskonatym PANDEMONIUM 2 -
mozna sie wiec spodziewac wigkszej dawki
profesjonalizmu i niepowtarzalnego klimatu.

W porownaniu do pierwszej czesci, engine gry
ulegt catkowitej przebudowie na trojwymiar,

a sympatyczny jaszczur Gex ma zyskac

kraciaste faty (!). Kazdy kolejny $wiat ma by¢
catkowicie odmienny od poprzedniego

i parodiowac¢ wiele znanych tematow, jak na
przykiad modnego ostatnio Jamesa Bonda,
czy niesmiertelne kreskowki Warner Bros.
Bedzie rowniez etap osadzony w scenerii Star
Wars, w ktorym Gex ma biegac w stroju
imperialnego szturmowca oraz etap

W Opuszczonej posiadfosci, nawiedzonej przez
duchy. Autorzy zapowiadaja, ze niesamowite
klimaty beda ostro targa¢ nastrojami graczy.

Ptynna grafika ma pracowac z predkos-
cia 30 klatek na sekunde. O udzwigko-

oryginalna humorystycznga 0Sobowosc. wieniu wiemy tyle, ze w niespotykanym
dotad stopniu uzyto przeroznych
sampli, za pomoca ktérych rzucajacy
tekstami Gex ma powalac ze
$miechu na podioge. Znajac
mozliwosci tej grupy,
nietrudno w to wszystko
uwierzyc. N

Z tego, co udato nam sie dowiedzie¢ i zobaczyc,
$wiat stworzony przez autorow ma by¢ bardzo
rozlegly i bogaty w szereg oryginalnych atrakgji.
Grafika oczywiscie niezwykle kolorowa,

z duza iloscia teksturowanych obiektow

i przeciwnikow, urczmaicona o surrealistyczne
elementy jak na przyktad naszyte na trawie

Wydawca: ACTIVISION
Producent: ACTIVISION B
Termin (pal): Marzec ‘98 B
Platforma: PlayStation B

Czy uwierzycie, ze tytut
PITFALL ma juz 15 lat

i pierwszy raz ujrzat swiatto
dzienne na konsoli

Atari 26007 Jest starszy,

niz niejeden z posiadaczy
PlayStation, ktory byc

moze ujrzy wkrotce
najnowsza, trojwymiarowa
adaptacje tego tytufu.

Oto bowiem czeka wspaniata
mozliwos¢ wcielenia sie

w Harrego Pitfalla Juniora,
syna bohatera poprzednich
edycji, aby uratowac Ziemie
przed nieproszonymi goscmi
z kosmosu. Aby tego
dokonac, trzeba bedzie
odby¢ petna przygod podrdz przez osiem
krain, ktorych na szczescie nie bedzie
trzeba przemierzac po kolei, lecz zaleznie
od preferencji gracza.

Jak juz wspomniatem, gra
korzysta z mozliwosci uktadow
drzemiacych w szarej
maszynce i wprowadzi nas

w piekny trojwymiarowy swiat,
z szybka akcja i stale
zmieniajacymi sie kamerami.
Wsrod atrakcji przewidziano
miedzy innymi sptyw w dof
rzeki na grzbiecie krokodyla.
Oprocz skakania doktorek
bedzie wyposazony w szereg

B Cickawostek umozliwiajacych
mu bardziej praktyczne
pozbywanie sie przeciwnikow,
- nieodtaczny bicz

czy tez rewolwer (Indiana
Jones, anyone?).

Dla mitosnikéw serii przewidziano mate
niespodzianki w postaci starych edycji
ukrytych w bonusowych levelach.

PITFALL nie zawiodt jeszcze na zadnej

luty 1998

platformie, a byt wydawany juz chyba na
wszystkich, miejmy wiec nadzieje ze i tym
razem powtorzy sukces. Prace nad tym
tytutem trwaja blisko od dwoch lat

| najwyzszy czas, zeby wreszcie sig zakonczyty.
Jesli zas chodzi o samag firme Activision, to
1998 rok upltynie dla niej zdecydowanie pod
znakiem konsol. Jeszcze zobaczycie.




JET RIDER 2

W Wydawca: SONY
W Producent: SONY

W Termin (pal): Kwiecien ‘98

W Platforma: PlayStation

JET RIDER to odpowiedz PlayStation na WAVE
RACER 64, czyli symulator skuteréw. O ile JR
fundowat ostra, bezkompromisowa jazde

i brutalne pojedynki z przeciwnikami,

o tyle ten drugi gtadka i techniczng gre,
wzbogacong doskonatymi zachowaniami
maszyny i fal. Graczom bardziej przypadf do
gustu Nintendowy punkt widzenia. Mimo tego
zobaczymy niedtugo drugg czesc¢ JET RIDER na
PlayStation. Autorzy nie zrezygnowali

Z mocnego podejscia do sprawy, majq jedynie
lekko spuscic z tonu na korzysc¢ wyzszej
miodnosci. Szokowac¢ ma przede wszystkim
rozmaitos¢ dostepnych torow, ktore nie beda
sie ogranicza¢ do wodnych akwenow,

ale roéwniez zasmakowac mozna bedzie
skuterowego szalenstwa na piaskach i sniegu.
Na niektorych poziomach krajobraz ma sie
zmienia¢ w miare pokonywania trasy.

Z widocznych réznic, zmniejszono liczbe
startujacych zawodnikow do 10 oraz

poprawiono grafike, a trasy zaprojektowano
w taki sposob, aby jak najmnigj byto zwolnien
akcji. W przeciwienstwie do Nintendo, Sony
zapewnia ostrg nastrojowa muzyke.

Bedzie rowniez na
pewno support na
analogowy joypad.

Czy JET RIDER 2
wstrzyknie nam wiecej
adrenaliny niz jego
poprzednik, zobaczymy
dopiero w kwietniu.

W Wydawca: SONY
B Producent: KRONOS

W Termin (pal): Marzec ‘98

Rzecz dziata sie w Krainie Krwi (tak jg sobie
uroczo nazwali autorzy) - miejscu, ktore
zamieszkujg elfy, krasnoludy, rycerze, cyklopy
i inne temu podobne rasy. Wszyscy oni zyli
we wzajemnej wrogosci podzieleni i szczelnie
pozamykani w klanach. Pewnego dnia do

KK przybyt tajemniczy wedrowiec i zaczat
nauczac tubylcow ze swaojej ksiegi wiedzy

To nie pomytka! Juz niedtugo ukaze sie trzecia
czesc Potrzeby Predkosci! Autorzy
zapowiadaja, ze bedzie to catkowicie nowa
gra, a nie poprawiona poprzednia, srednio
udana czesc, ktora opisywaliSmy jeszcze nie
tak dawno.
Zmianie
ulegnie
wszystko,
poczawszy od
samochodoéw
- db task
powrocay takie
marki jak
Ferrari,

czy ostatnio
zapomniany
Lamborghini
zarowno
Diablo jak

i Countach.
W sumie
bedzie osiem

. W Platforma: PlayStation

sekretnej jak zy¢ w zgodzie i wzajemnej Cardinal Syn,
rownowadze. Kiedy byt juz na tyle ktora okazuje
zadowolony ze swoich postepow, ze mogt sie byc ztem
odejs¢, podzielit ksiege na czesci, a kazda wcielonym.

z nich oddal jednemu z klanow. Chwile tylko Tak zaczyna sie
trwat pokoj. Stare wasnie powrocity na nowo  nowe

i klany znow rozpoczety walke. W tym
momencie pojawia sie tajemnicza postac

trojwymiarowe |
mordobicie na
Playstation.
Tym razem fabuta osadzona zostata

w klimatach fantasy, a do dyspozycji bedzie
tacznie po stronie dobra i zta 18 postaci

(8 na samym poczatku, reszta do zdobycia).
Konkurencja jest mocna, wiec autorzy

Z Kronos Interactive zapowiadaja wiele
ciekawostek. Areny walki bedq zawieraty
interaktywne elementy przeszkadzjace
zawodnikom, czy power'upy majace dawac
specjalne magiczne mozliwosci. Zobaczymy
tez motywy znane z MORTAL KOMBAT, takie
jak fatalities oraz mozliwosc zrzucenia
przeciwnika z mostu.

B Wydawca: ELECTRONIC ARTS
B Producent: ELECTRONIC ARTS
M Termin (pal): Kwiecien ‘98

W Platforma: PlayStation

nowych wozow. Nowy NFS ma byc¢ rowniez
porzadnym postepem technologicznym,
majacym w petni wykorzysta¢ niedoceniane
do tej pory przez Electronic Arts mozliwosci
PlayStation. Ujrzymy wiec doskonate efekty
Swietlne, pozwalajace nawet na ujrzenie
niebiesko-czerwonych kogutow scigajacej nas
Policji (1), ktora nie bedzia tak

bezsilna jak w TEST DRIVE.

O sa s ‘{":‘
¥

5 7 & —)
s 7=

Gliniarze zdolni beda do wzywania
positkow i ustawiania na drodze
blokad i kolczatek (11).

Tory prawdopodobnie beda “otwarte”,

czyli pozwalajace na swobodng jazde w dal,
bez koniecznosci powtarzania okrazen. Hmm.
To dziwne, seria NFS ewoluuje w kierunku TEST
DRIVE, natomiast ten drugi w kierunku NEED
FOR SPEED. Co z tego wyniknie, przekonamy
sie prawdopodobnie juz w marcu.
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Termin (pal): nieznany B

Wydawca: SECA |
Producent: SECA B

Platforma: Saturn B

Czym jest dla posiadaczy Saturna seria PANZER
DRAGOON, nie trzeba chyba nikogo
przekonywac. Gra ta stata sie hitem

w momencie trafienia na potki skiepowe

i wCigz nie przestaje zaskakiwac swoja
miodnoscia. Jest to chyba jedna z nielicznych
gier, ktore nie doczekaty sie godnego

rywala w szeregach tytutéw na PSX-a.

Po trzecim z kolei tytule z serii PANZER
DRAGOON mozna byfo sie spodziewac lepszej
grafiki, nieco innych broni i moze pare nowych
Sposobow: transformacji naszego smoka. Moze
Jjeszcze paru nowinek technicznych, czyniacych
Z niej pozycje bardziej na czasie. Ale panowie

z SEGA zdecydowali sie pgjsc o wiele dalej.
Zdecydowali sie zrobic ze $wietnej strzelanki...
jeszcze lepszego RPG-a! Oczywiscie w grze
pozostat sam trzon. Tak, znowu jestes sobie
matym
cztowieczkiem.
il Tak, latasz na
duzym smoku.
| tak, atakujesz
hordy nad-
latujacych

H przeciwnikow.
Jednak w mniej
wiecej tym
momencie
zaczynajg sie
réznice. Gra
zeszta z utartej
przez pierwsze
dwie czesci
Sciezki w dosyc¢
waznym
punkcie.

bt Vsl
| B35 zEB
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Wydawca: SECA B

Producent: SONIC TEAM B
Termin

(pal): nieznany W
Platforma: Saturn m

Trzeba byto nie lada odwagi, aby po tym, jak
pojawita sie niezbyt udana zrecznosciowka
traktujaca o przygodach strazaka, wypuscic¢
kolejna gre, w ktorej weielamy sie w role
0soby zajmujacej sie ta jakze chlubna i potrze-
bng dziatalnoscia. Na szczescie, zbieznose
tytutow ROSCO MCQUEEN i BURNING RANGERS
konczy sie mniej wiecej w tym miejscu, gdzie
Sie zaczyna, czyli na ratowaniu zycia.

BURNING RANGERS to piecioosobowa ekipa
ratownicza z niedalekiej przysztosci.
Ich zadaniem jest interwencja

w przypadkach nagtych awarii, katas-
trof i nieprzewidzianych wypadkow.
Jezeli widzieliscie film TUNEL

PANZER DRAGOON SAGA

Teraz
bowiem to
od gracza
zalezy, b\ 3
dokad uda sie ¥
na swym
lotnym rumaku. Nie
musi caty czas rzucac sie
W Wir boju posrod chmur - moze
tez udawac sie w odlegte zakatki krain,

w ktorych jedynym dzwiekiem bedzie miarowy
fopot skrzydet dosiadanego smoka (tylko nie
pytajcie po co przerywac walke i lecie¢ gdzies
gdzie nic sie nie dzieje; widac¢ tego nie
dopracowali w przystanych nam materiatach
prasowych). No i druga sprawa. Wiadomo, ze po
czterdziestu godzinach obejmowania udami
twardego jak pien, tuskowatego i (prawdopo-
dobnie) niewygodnego jak
diabli ciata smoka, przydaiby sie
jakis odpoczynek. Tym bardziej,
ze nasz bohater - pietnastoletni
Edge raczej nie jest typem
twardziela o ledzwiach ze stali.
Przynajmniej na poczatku
przygody. Elementy RPG-owe
wystepuja przede wszystkim
przy wychowywaniu smoka,

a takze podczas odwiedzania
kolejnych miejscowosci. Mozna
bedzie zdefiniowac, jaka sciezka
potoczy sie rozwoj gada,

a umiejetnosci, na jakie zostanie
poftozony nacisk okresla

W przysztosci, czy bedzie siinym,
poteznym niszczycielem czy tez
zwinnym, szybkim morderca.

"lmu'-‘l',}

J z Sylvestrem Stallone
to mniej wiece] wiecie,
czym zajmuje sie ta
ekipa. Tyle, ze Sly miat
na sobie jedynie
podarty podkoszulek.
A nasi chfopcy maja
bardzo estetyczne
kombinezony. Przez
swych tworcow
BURNING RANGERS
okreslany jest jako cos
w rodzaju futurystycz-
nego TOMB RAIDERA,
Z mnostwem sprzetu
i gigantycznymi
budynkami w roli
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gtownej. Podobno w niektorych misjach (na
ktore podzielona ma by¢ gra) przed bohater-
ami stawaty beda zadania wymagajace przej-
SCia przez caly pieciopietrowy budynek. To nic.
Ale fakt, iz w sumie korytarze maja ciagnac sie
przez kilka mil, powinien juz o czyms$ swiad-
czyC. Teren zawarty w grze jest ogromny.
Dobrze to Swiadczy o realizmie - w koncu
wszystkie biurowce sg raczej przestronnymi
budowlami.

Tym, CO przykuje oczy graczy w pierwszej
kolejnasci, beda oczywiscie efekty graficzne.
Jako, ze pierwsze skrzypce beda w BURNING
RANGERS graty wybuchy, eksplozje i ogien,
to i nie ma sie co dziwic, ze wiasnie im
najwiecej uwagi poswiecajq graficy. Maja wiec
by¢ bardzo realistyczne (juz to styszelismy),
przezroczyste
(juz byto)

i w ogole
miodne (tez
byto).

Nie pozostaje
wiec nic
innego jak
tylko nerwowo
siegnac po
basnie H. Ch.
Andersena,
otworzyc na
stronie z opo-
wiescia

0 pewngj
dziewczynce

i trzymac
kciuki...
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Rezydujacy na Ziemi bog
Wiatru, Fujin, przyiacza
sie do Raidena jako
jeden z ostatnich
ziemskich bogow.

Cala reszta zostala
pokonana

w walce pomiedzy
oddzialami Shinnoka,

a Starymi Bogami.

Fujin przygotowuje sie
do ostatecznej
konfrontacji miedzy
sifami Swiatia

i ciemnosci.

Ostatni czionek
ogranizacji Czarny Smok
- kianu, do ktérego
nalezal tez Kano. Jarek
Jest poszukiwany przez
sily specjaine za
zbrodnie przeciw
ludzkosci - w poscig za
nim rzuciia sie Sonya
Blade. W obliczu
nadchodzacego zia
Sonya koncentruje sie na

. walce z Quanem Chi.

Jarek przylacza sie do
ziemskich wojownikow
w nadziei na
powstrzymanie inwazji
Shinnoka.

W momencie, w ktérym

3, nieustepliwa Sonya

“\\ —

Bron: zaostrzonu
putka

tropiac ostatniego
Zywego czionka
organizacji Czarny Smok
zniknefa, major Jackson
Briggs wkroczy! do akcjl.
Poszukujac swojej
partnerki odkryl, Zze

* misja Sony

i zaprowadzifa ja prosto
do bitwy ze zlym Starym
Bogiem. Jax jeszcze raz
staje do walki - inaczej
Ziemia wpadnie

w bezlitosne rece
Shinnoka.

Tysigce lat temu, w wyniku
wielkiej bitwy pomiedzy
Starymi Bogami, 2Zycie na Ziemi
zostaio niemalze zniszczone.

Byia to wojnu pomiedzy
dobrem a ziem.

Wojna, ktéra mogia
zadecydowaé o przeznaczeniv
Ziemi i wpedzié ja na wieki

w ciemnose¢ i mrok.

Teraz, po zwyciestwie nad
Shao Kahnem, pokonanym
przez ziemskich wojownikéw,
wojna ropoczyna sie na nowo.

Tym razem moze bhyé
wygrana przez smiertelnikéow.

Raport z pola BOjJu

EA Fujln zosta]e mlanowanv przez Raidena obronca

Ziemi - bog piorunéw wstepuje do panteonu

starszvch Bogow. -
e “;1’"3 A ﬁ,

Fujin fapie przeciwnika w trabe
powietrzng i starannie wymierza kusze. Wycelowany
strzatl powoduje eksplozje przeciwnika.

Sonya i Jarek stoja na skarpie. Gdy agentka probuje aresztowac
przestepce, ten z szaleficzym okrzykiem rzuca sie w przepasc.
Sonya wywoluje przez radio Jaxa, gdy nagle pojawia sie

reka, ktorg zrzuca ja ze skarpy. Jarek

~ . weczofguje sie na zbocze

1 niszczy radio.

Podobnie jak wezesniejszy wodz
organizacji Czarny Smok - Kano, Jarek wyrywa
pokonanemu przeciwnikowl serce.

Sl-afczonie:

sonva 1 Jarek stoja na skarplie. Gdy agentka probuje aresztowaé
przestepce, ten z szaleficzym okrzykiem rzuca sie w przepaseé.

"\ sonya wywofuje przez radio Jaxa, gdy nagle pojawla sie reka, ktora
| zrzuca Ja ze skarpy. Jarek wczofguje sie na zbocze
\ 1 niszczy radio. Wtem pojawia sie Jax,

ktory zrzuca Jarek'a

W przepase.

Jax chwyta przeciwnika za rece i oplera sle
0 hiego noga. Powoli wyrywa przeciwnikowi obie

p.Ee A~ 4 L= F N R 4

konczyny, ktére ciska na ziemie. Sianiajacy sie przeciwnik pada.
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MORTAL KOMBAT powraca z Zaswiatow w swojej
czwartej juz odstonie. Zacheceni powodzeniem
raportu na temat TEKKEN 3, postanowilismy
przyblizy¢ wam nieco bardziej ten egzotyczny,
a jednoczesnie elektryzujacy temat. Egzotyczny,
bo zaden z nas nie widziat (he, he, ja widziatem
[banlh), niestety, automatu MK4 w Polsce.
Elektryzujacy, bo konwersja MK4 na PlayStation
i Nintendo 64 zostata zapowiedziana na potowe
roku 1998. Niediugo zatem bedziemy mogli
cieszyc sie czwartq czescia MK w domach -
pytanie tylko, czy przepotezna konkurencja

W postaci TEKKEN 3 nie okaze sie zbyt silna...

INTRO

i ponownie planuje objecie w posiadanie Wymiaru
Ziemskiego. Zgromadzit tez wokot siebie potezna
armie, zas jej przywodcy stang naprzeciw Ziemian
w wielkim turnieju. Bronigcych Ziemie
wojownikow werbuije jak zwykle Raiden, ktory
chciatby juz przejsc na emeryture i trafi¢ wreszcie
do panteonu Starych Bogow. Aby sie nie pogubic
w skomplikowanym swiecie MORTAL KOMBAT,
trzeba tez pamigtac, ze wszystkie poprzednie
czesci cyklu opowiadaly o dwdch turnigjach
(MK1, MK2) oraz o inwazji Shao Kahna na Ziemie
(MK3). Dwie pozostate gry (UMK3, MKT) wyszty
autorom nhiejako na boku i nie sa traktowane jako
osobne produkcije - raczej usprawnienia MK3.
Teraz jednak nadszed! czas na MORTAL KOMBAT 4.

POSTACIE

W czwartej edycji turnieju MORTAL KOMBAT
pojawia sie 15 wojownikow, z ktérych czesé
doskonale znamy z poprzednich odston serii.
Postaciom poswiecilismy najwiecej miejsca w
Raporcie, bo to przeciez one sa najwaznigjsze.

W trzeciej rewizji kazdy z wojownikow ma po dwa
Fatality, moze tez, podobnie jak w starych
Mortalach, w niektorych lokacjach wykonac

tzw. Stage Fatality - czyli zrzuci¢ pokonanego
przeciwnika z mostu, czy tez nabi¢ go na wystaja-
ce ze stropu kolce. Poniewaz uwazamy, ze zdjecie
jest warte wiecej niz puste stowa, przygotowalis-
my dla was stop-klatki z Fatality oraz z zakonczen.
Zreszta, pewnie juz dawno je obejrzeliscie.

Jesli pamigtacie MORTAL
KOMBAT MYTHOLOGIES:

WiNS: 00| KOMBAT

SUB-ZERO, to wiecie juz,
Z kim garstka dzielnych
Ziemskich wojownikow
bedzie miata teraz do
czynienia. Z pomoca
podstepnego czarownika
Quana Chi powraca jeden §
ze Starych Bogow,
stracony do piekfa po
przegranej walce z
Raidenem Shinnok jest
w doskonalej formie

Jest niemalze identycznie, jak
dotad. Wprowadzono kilka
nowych elementow, ktére
uatrakeyjniaja rozrywke

i pomagajg zrozumiec, ze to juz
Czwarta czesc sagi. Przede
wszystkim gra jest szybsza -
wszystko dzieje sie teraz w duzo
szybszym tempie, sa tez bronie,
<4 0 ktorych nizej. Nadal jednak

=l jest to MORTAL KOMBAT, w ktory
%4 gra sie tak samo,

Po zwyciestwie nad Shao

Cage przemawia do swoich fanéw coraz bardziej

sie przechwalajac. Widownia zaczna szemrac i w strone
bohatera zaczynajq lecie¢ $miecie. Cage dostaje
pomidorem.

Kahnem, dusza
Johnny'ego Cage'a
zostala wreszcie
uwolniona I wzleciaia do

-

L‘ “"Wcan,,m;?,

= P
S~

Johhnv Cége fapie przeciwnika na

&

£

wysokosci pasa i diugo trzyma. Nagle, odrywa gorna

czes¢ tutowia przeciwnika i ciska nig na ziemie.

Kai stoi na zboczu rozmyslajac, gdy nagle pojawla sle [ -
Raiden, ktory w nagrode za dzielna postawe |
wrecza mu swoja laske. Dzieki niej
Kai bedzie mogt 2y¢ wiecznie.

Kai poahdsl swojego przeciwnika
nad giowe i rozrywa go na dwie czesci
w fontannie bryzgajacej krwi.

e

Liu Kang obwinia si¢ o $mier¢ Kitany i upadek Edenii, gdy
nagle przez portal transformuje si¢ Kitana. Wyznaje mu
swoja mitosc¢ I prosi go, aby wiadat wraz z nia

Edenla Liu odmawia i zostaje na Ziemi,

jako nasz obrornca.

Podobnie Jak w poprzednich czesciach,
Liu Kang zamienia sie w smoka, ktory fapie

przeciwnika zebami i tarmosi go, a nastepnie ciska nim o ziemie.
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nieba. Z géry Cage
obserwuje swoich przy-
Jaciot przygotowujacych
sie do ostatecznej
konfrontacji.

Cage odnajduje Raidena,
ktory przywraca mu
dawng postac,

aby pomogti Liu Kangowi
W jego misji. Ponownie
Johnny Cage walczy
razem z najlepszymi
ziemskimi wojownikami.

Bron: miecz

Byly czionek

Stowarzyszenia Biatego
Lotusa. Kai przez cale

Zycie uczyi sie sztuki o
walki u wielu azjatyckich .»
mistrzow. Wyjechat na 1
daleki wschod, gdy po
spotkaniu ze swoim
diugoletnim
przyjacielem i sparring-
partnerem Liu Kangiem
okazalo sie, Ze ten drugi
jest lepszy. Teraz
przyjaciele facza swoje
sily, aby pomeéc
Raidenowi w jego bitwie
z Shinnokiem.

Niad

Bron: zaostrzona
paika

Obdarzony niesmiertel-
noscia zwyciezca turnieju
Mortal Kombat, Liu Kang
udat sie do wymiaru
Edenil, aby uratowa¢
ksieznicze Kitane z fap
okrutnego czarownika
Quana Chi. Misja jednak
sie nie udaje, zas Liu
powraca na ziemie, gdzie
zbiera najlepszych
wojownikow. Jego
zamiarem jest nie tylko
uwolnienie Edenii od
tyranii, lecz takze pomoc
swojemu diugoletniemu
mentorowi i protektorowi
- Raidenowi.

ENT S Uy

Bron: za erVWiO;
ny miecz
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Jjak w poprzednie czesci. Chyba moge tez
zaryzykowac twierdzenie, ze nie wszystkie
combosy zostaly przeprogramowane,

€O pozostawia graczom pole do popisu.
Sterowanie jest bardzo wrazliwe, postacie
btyskawicznie reaguja na wydawane im
polecenia. Nareszcie jest tez r6znica pomiedzy
LK i HK w skoku (LP zbija przeciwnika z n6g,

LK pozostawia go stojacego - doskonate do
combosow). Warto tez zroci¢ uwage na ciosy
zwane famaczami kosci - gdy podejdzie sie
blisko do przeciwnika, oprocz rzutu, mozna go
schwyci¢ i efektownie potamac mu konczyny.
Efekt wywotuje prawdziwg zgroze na twarzach

'S - -

przygladajacych sie grze [udzi i nie nalezy im sie

N
s Czarnoksieznik

o poteznej mocy

i zatrutym, zimnym

sercu. Quan Chi

wykorzystuje swoja moc,

aby uwolnié
Zz miedzywymiarowego
zawieszenia ziego

Starego Boga, Shinnoka.
W zamian za jego usiugi,

Shinnok oferuje mu
pozycje arcymaga
W swoim przysziym

_ ! Kkrolestwie.

Bron: szytylet
Kali

i@ v i? WQN Bog Piorunow jeszcze ,
po zwyclestwie nad Sh:
Kahnem. Tymczasem
Jednak oddzialy
Shinnoka, prowadzone
przez ztego czarownika
Quana Chi, atakuja
niesSmierteinych

w Zaswiatach.
Osamotniony w swoich
dziataniach, Raiden jako

raz powraca na ZIemle%

Jeden z ostatnich bogow

pozostaiych na zZiemi
musi pomoc Zaswiatom
i zakonczy€ krwawe

1 okrutne rzady swego
odwiecznego wroga.

Bron: diugi
drewniany
miot

REKD

Niegdys stuzyl w armii
Shinnoka w randze
generaia, lecz zginat
podczas starcia ze
Starymi Bogami.
Wskrzeszony przez
Quana Chi, doiacza do
swych ziych
mocodawcow, aby
zniszczy¢ i spladrowac
ziemie.

Bron: zaostrzone
patke

zbytnio dziwi¢. Jednak prawdziwy hardcore to
Fatality, ktore wykonuje Quan Chi. Czarownik
wyrywa przeciwnikowi noge i oktada go nig
niczym dragiem - nie przestaje nawet, gdy
postac znajdzie sie na ziemi! Terapia szokowa
gwarantowana.

BRONIE

W MORTAL KOMBAT 4 kazda z postaci moze

w dowolnym momencie wyciagnac bron biata,

a co wiecej, postuzyc sie nig. Okazuje sie,

ze Johnny Cage z wiasciwg soble wirtuozerig
szlachtuje mieczem, zas

Raiden potrafi zza plecow

Osoba, ktora zaczynata

wyciagnaé spory drewniany.

WINS: 00
R

SW0jg przygode

z mordobiciami od
“symulatorow walki”
takich jak TEKKEN czy
VIRTUA FIGHTER, moze
Srogo sie zawiesc¢ na
MORTAL KOMBAT 4.

Ta gra stawia przede
wszystkim na szybka,
efektowng mtocke,
bez zbytniej domieszki

miot i przejechac nim po
glowie nie spodziewajacego
sie przeciwnika. Bron pojawia
sie w rekach zawodnika

za pomoca odpowiedniej
sekwencii przyciskow -
potem zas, co nikogo nie
powinno dziwi¢, zmienia sie
zestaw jego podstawowych
cioséw. Co ciekawe, bron
mozna przeciwnikowi

taktyki czy miliona
kombinacji cioséw. Z lat praktyki wiem jednak,
ze seria MORTAL KOMBAT cieszyta sie
powodzeniem u graczy nawet wtedy,

gdy na arene weszty konsolowe wersje
TEKKEN2 i VF2. Spiesze wiec z zapewnieniem,
ze w MK4 gra sie doskonale i po raz kolejny
dodam, ze tak samo jak w poprzednie czesci.
A tego chyba wtasnie oczekiwalismy - Mortala
w trzecin? wymiarze, i tyle.

wytracic z reki, a nastepnie
podnies¢ ja i uzywac zamiast swojej! Bron

w MORTAL KOMBAT... czyzby ukion autorow

w strone modnych obecnie trendow (SOUL BLADE,
LAST BRONX)? To bardzo mozliwe, poniewaz jest
to najbardziej niedopracowany element w MK4,
ktérego z powodzeniem mogfoby nie byc.

Po kilku pojedynkach gracze zapominajg

0 mozliwosci wyciagniecia Smiercionosnych
zabawek i koncentruja sie raczej na czystej walce.

" Shinnok dziekuje czarownikowi za pomoc, oferujac mu
w zamian za to zycie. Niezadowolony Quan Chi wyciaga
amulet, ktory niegdys nalezal do Shinnoka.
s Quan zabija Shinnoka dzieki mocy

e )

')

| amuletu.

Quan Chi opiera si¢ o przeciwnika
i wyrywa mu noge. Nastepnie zaczyna go nig bi¢
i nie przestaje nawet wtedy, gdy ten upadnie.

Bég.plo‘r‘umw v&stepu]e do panteonu Starszych Bogow,
za$ na swoje miejsce - obroncy ziemi - wyznacza Fujina,
LI ERET T

=

A W
IR

1 5

N

Raiden unosi przeciwnika nad glowé
pompujac w niego fadunki elektryczne,
az ten ekspoduje.

1L Relko pojawla sie na srodku pustej areny, gdy nagle
) materializuje sie portal. Reiko powoli przechodzi przez
brame, aby dalej stuzy¢ swemu panu.

Reiko kopie przeciwnika w kiatke

piersiowa z ogromna sii3, na skutek czego cale ciafo

przeciwnika rozpada sie na kawatki.
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ByC moze wynika to ze

Pamietacie las w MK2,

specyfiki grania

w ktorym wiekowe drzewa

w salonach - w koncu
szkoda pieniedzy na
eksperymentowanie.
Miejmy nadzieje,

Ze ta czesc gry zostanie
dopracowana w wersji
konsolowe].

GRAFIKA/DZWIEK
Nie dajcie sie zmyli¢
statycznym screenom,

wykrzywialy swe twarze

w strone ekranu?
Wyobrazcie sobie te sama
lokacje w nowej,
trojwymiarowej szacie
graficznej i z milionem
nowych detali. Tutaj tworcy
ary spisali sie na medal -
grafika MK4 prezentuije sie
niezmiernie sugestywnie,
a oprocz tego po prostu

grafika w MK4 jest
znakomitat Choc z oczywistych wzgledow

cieszy oko. Dzwiek byt
zawsze mocng strona gier

ustepuje nieco VF3, dzieki sprzetowym efektom

plyty “Zeus’ siedzacej w srodku automaty, na

ekranie mozemy podziwiaC mgte, rozmywanie
tekstur czy wreszcie nieprawdopodobnie szybka

i ptynng animacje, pracujaca w 60 klatkach na
sekunde. Trojwymiarowe postacie poruszaja sie
realistycznie, poniewaz przy produkgji gry uzyto
systemu motion capture, pod ktore “podpieto”
prawdziwych mistrzow. Niewiarygodnie wygladaja
takze wszystkie ataki pociskami, na przykiad
elektrycznos¢ Raidena, zamrazanie Sub-Zero

czy ogien Liu Kanga. Wszystkie tia sg oczywiscie
takze trojwymiarowe | dzieki zachowaniu
mrocznego klimatu stanowia integralng czesc gary.

Zakoriczenie: « .

Reptile prosi Quana Chi 0 mo2liwos¢ cofniecia sie w czasie - Q ‘.“ \..;1 <Ly

chce zapobiec rzezi swojej rasy dokonanej przez Shao
Kahna. Nagle pojawia sie Shinnok i nie baczac ~.
na zasiugi Reptile'a zabijago. |

el 9 0y g & P Vi
Reptlle wskakuje na swojego przeciwnika . B 0. iy h /
I zdziera mu skore I cialo z twarzy, po czym odskakuje. s 1
Postaé z przerazajacym jekiem wali sie na ziemie.

Scorpion zamierza zabi¢ Suba, gdy nagle pojawia sie
Quan Chi z zamiarem zawieszenia go miedzy wymiarami.
Scorpion atakuje Quana I wpada razem z nim
W magiczny portal wprost
do wiezienia.

Scorpion zdejmuje maske, pod ktoéra i
ukrywa sie goia czaszka. Zieje ogniem w strone przeciwnika,
ktory podpalony krzyczac biega w kéiko, az spala sie¢ na wegiel.

Shinnok wiezi zawieszonego w powietrzu Raidena AL
i po przyjacielskiej wymianie zdan rozrywa go nha strzepy.
Teraz juz nic nie stoi mu na przeszkodzie.

Hese
o
T
o By

'[”lf.
e ¢

Shinnok znika w Kregu ognia. Otwiera sie
portal, przez ktéry wysuwa sie wielka reka szkieletu, Ktﬂl"a S i ¢
fapie przeciwnika i sciska go, az w strumlenlach krwi wystrzeli giowa.
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spod Znaku Smoka, podobnie jest tez w MORTAL
KOMBAT 4. Odgtosy wydawane przez palonych,
cietych i rozrywanych na strzepy przegranych,
sa w stanie zmrozi¢ krew w Zytach najwiekszego
twardziela, zas momenty, w ktérych zadawany
cios dochodzi do migjsca przeznaczenia, dzieki
swemu realizmowi, wywolujg na twarzach graczy
blogi usSmiech. Szalona, mroczna muzyka
przywodzi na mysl MK2, dzieki wolnym

i tajemniczym utworom. Nie ma tu szybkich
techno-trackow, czy rzepolenia na rozstrojonych
gitarach, ktére ostatnio serwujg nam producenci
mordobi¢. Muzyka | efekty dzwiekowe w MK4 sg
PO prostu takie, jak by¢ powinny. Ogotem, oprawa
MK4 jest doskonata - na miare konca 20 wieku.

Reptile nalezat kiedys do
przedziwnej rasy
jaszezuropodobnych

v stworow. Zostal zestany

pomiedzy wymiary za
swoje uczynki
wymierzone przeciwko
Starym Bogom - jego
knowania doprowadzity
w Kilku przypadkach do
wyrzniecia calych ras.
Odpowiedzialny za
$mieré milionow,
Repitile jest cennym
nabytkiem dia Shinnoka.
Siuzy w randze generafa Bron dwureczny

“w armii wiadcy ciemosci. topor

W nadziel pozyskania 1 §
i, wun
sprzymierzenca w wojnie

ze staryml Bogami, Quan

Chi ma dia s:orplana

propozycje nie do

odrzucenia. W zamian za

swoje uslugl. martwy

ninja otrzymuje od

czarownika dar 2ycia.

Scorpion przyjimuje

zadanie, ale jego

prawdzlwym celem jest

Sub-Zero.

Niegdys wygnany

z Zaswiatow za przes-

tepstwa popeinione

przeciw Starych Bogow,

shinnok zostaje wyrwa-

ny z zawieszenia miedzy

wymiarami przez

czarownika Quana Chi.

Z pomoca zdrajcy przej-

muje wymiar Edenii,

niszczac wszystko

co piekne. Stamtad

dowodzi swoimi

oddziatami, ktore

atakuja Starych Bogow. -~ o
shinnok czeka na chwile, Bron: wiécznia
w ktorej bedzie mogt

spotkac sie z Raidenem.




MIODNOSC

MORTAL KOMBAT 4 bardzo nam sie podoba.
Zapowiadany przez autoréw z grozna ming
powrot do ziych i okrutnych korzeni serii
rzeczywiscie ma tu miejsce. Gra jest mroczna,
krwawa i zdecydowanie godna, by stana¢ obok
MK2 - najlepszej do tej pory grze w serii. MK4

to krok we wiasciwym kierunku, choc¢ niektore
rzeczy (jak na przyktad bronie, czy Reiko) wydaja
sie tu dorzucone na site. Na szczescie jednak gra
sie naprawde doskonale, do czego przyczynity sie
trzy kolejne rewizje programu - po
wprowadzeniu do salonow gier kazdej z nich,
zespot autorow w skupieniu sfuchat sugestii
graczy, ktorzy okreslali, ktore elementy podobajg
sie im, a ktore nie. Z najnowszej, najprawdo-
podobniej ostatniej rewizji gry noszacej cyferke
“3" mozemy juz tylko sie cieszy¢ - spetnita swoje
zadanie, za$ oblegane w salonach automaty
wydaja sie to potwierdzac. Gdybysmy wystawiali
oceny automatom, MK4 zastuzytoby na osiem

i pot. Konwertujacy MK4 zespot ma zamiar

w wersjach konsolowych doda¢ mndéstwo
nowych bajerow - trybow walki, ukrytych
postaci czy Kombat Kodes.

Co dalej? Oczywiscie konwersja na domowe
platformy, a $cislej na konsole (konwersja na PC
nie zostata jeszcze nawet zapowiedziana).

Po podrozy do
Zaswiatow i waice
z oddzialami Shao
Kahna, Sonya zostaje
czionkiem specjainej,
zafozonej na ziemi
ogranizacji, majacej na
celu obserwacje innych
wymiarow.
Jej pierwszym zadaniem
. jest doiaczenie do
zblerajacego
wojownikéw Liu Kanga.
Sonya dowiadujac sie
o0 knowaniach Quana Chi
prébuje zawiadomié
organizacje 1 jeszcze raz
staje cdo walki ze ziem.

Bron: wirujace
ostrza

SUD-/F

» / '
INVALLINY Po ostatniej bitwie
Z Shao Kahnem, kian Lin
Kuel, do ktérego nalezat
Sub-Zero przestat istniec.
Jednak w obliczu nieu-
chronnie grozacej zZiemi
zaglady z ragk Quana Chi
I Shinnoka, lodowy wojo-
whnik pojawia sie ponow-
nie. Niebieski kostium
noszony kiedys przez
prawdziwego Sub-zZero
znajduje sie teraz na jego
miodszym bracie,
a przekazywane z pokole-
nia na pokolenie tajemni-
ce Lin Kuel moga pomoéc
zatrzymaé€ Shinnoka.

TANYIA
©4 '

i

Bron: humerang

Jako cérka ambasadora
Edeni, Tanya zaprasza
grupe uciekinierow

Z innego wymiaru do
swojego Swiata.

W chwili, w ktorej
krélowa Sindel otwiera
portal Tanya odkrywa,
2e jednym z ucieki-
nieréw jest wygnany

Z panteonu bogow
Shinnok, za$ sam portal
nie prowadzi do innego
wymiaru, lecz do
przerwy miedzy nimi.
Shinnok przejmuje
kontrole nad Edenia.

Potem zas MORTAL KOMBAT 5, nad ktorym
podobno juz trwajg wstepne prace. Plotka mowi
tez o powstajacej wiasnie drugiej czesci

MK MYTHOLOGIES, ktorej bohaterem ma

byc¢ tym razem Liu Kang.
Gra ma by¢ w catosci
trojwymiarowa

i korzystac bedzie

Z obiektow z MK4.
Tymczasem oczekujemy
na MK4 i zaciskamy
kciuki, aby konwersja
byla jak najlepsza.

-

SERECT DUNR TN

sonya i Jarek stoja na skarpie. Gdy agentka prébuje
aresztowac przestepce, ten z szalenczym okrzykiem rzuca
sie w przepas€ i ginie. Sonya wywoluje Jaxa
przez radio.

sonya caluje dion i dmucha catus
w powietrze. Gdy ten dochodzi do przeciwnika,
powoduje eksplozje goérnej czesci ciala ofiary.

: Sub zamierza zabi€ Scorpiona, gdy nagle pojawia si¢ Quan Chi
- i powala go na ziemie. Gdy czarownik opowiada o tym, jak
l\ usmiercii jego brata, niespodziewanie Scorpion atakuje _

‘s | rozrywa Quana. Oczyszczony

z kiatwy

| Scorpion zaczyna nowe 2vcle
A pozwalajac Subowi

Bt

~"~Q

A
y __

Sub-Zero zachodzi przeciwnika od tylu
I wyrywa mu glowe, wraz z kregosiupem.

> Tanya wyprowadza Liu Kanga na spotkanie z Raidenem.
Okazuje sie jednak, Ze to puiapka, za$ na wojownika
. czekajq Quan Chi i Shinnok. Liu rzuca sie na
4. . Wroga, lecz zostaje pokonany.

W’"

Tanya caiuje przeciwnika, kfoﬁ négie

zaczyna sie wyginac i wykreca€ na wszystkie strony,

aby w koncu opetanczo wrzeszczac eksplodowac.
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Nasz system sktada sie z trzech ocen
czastkowych i jednej gtownej.

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

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

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

i inne cechy. Na nic dobra grafika

| dzwiek, jesll niska jest miodnosc¢
produktu.

1 - Smieé, na ktory kompletnie szkoda
czasu. Juz lepiej poogladac jakas bzdure
w telewizji.

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

3 - Bardzo staby i nieudany produkt,
az dziw, ze przeszedt przez kontrole
jakaosci.

@ - Gorzej niz $rednio, mozna wypozyczyé
na weekend albo kupic¢ za pot ceny.

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

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

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

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

9 - Takie gry to rzadkos¢, niemniej jednak
czasem sie trafiajq i stanowig wzorowe
potaczenie cech sktadajacych sie na
doskonaty produkt. Gwarantujemy,

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

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

Z impetem wnosi co$ nowego do
gatunku.
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BROKEN SWORD 2

M Virgin, PlayStation

BROKEN SWORD 2 to najtwardsza obecnie
przygodowka na PlayStation, obok DISCWORLD 2.
Slicznie rysowana, animowana i udzwiekowiona,
jest ukfonem w strone graczy preferujacych
wciskanie przyciskow na padzie mniej niz raz na
trzy minuty. Gtownym bohaterem gry jest znany
(a moze i nie) George Stobbard. Po przygodach
zawartych w pierwszej czesci gry (rowniez
dostepnej na konsole) i wysondowaniu sprawy jak
sie maja Templariusze, wyrusza na spotkanie
Majow oraz tajemniczego “dymiacego lustra”.

BROKEN SWORD 2 to przygodowka w catej krasie.
Polega na przeprowadzaniu rozmow, wykonywaniu
pewnych czynnosci i podnoszeniu przedmiotow.
Jest dosyc¢ intuicyjna, tatwa w obstudze (dziata tez
z PSX-mouse) i nie powinna nastreczy¢ wyrobio-
nym graczom zadnych trudnosci. W zasadzie nie
wnosi zasadniczych zmian w stosunku do tytutu
zZnanego z PeCeta - to po prostu solidna konwersja
tej bardzo popularnej przygodowki. Niestety,
wbrew zastyszanym plotkom, gra nie ukaze sie
w wersji polskiej - a wiec znajomosc jezyka
angielskiego jest tu wymagana [banl.

OCENA: 7/10
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PLAYER MANAGER
® ANCO, PlayStation

—

Menadzery pitkarskie byty jeszcze do niedawna
czyms absolutnie nowym w dziedzinie gier na PSX -
do czasu, gdy firma FUNSOFT zdecydowata sie
wydac gre PLAYER MANGER wyprodukowang

przez ekipe z ANCO. Producent jest doskonale
znany kazdemu mito$nikowi pitki kopanej, ze
wszystkich edygji zrecznosciowki KICK OFF,

ktora przyczynita sie do rozwoju gier pitkarskich.
PLAYER MANAGER doskonale sprawdza sie na
konsoli zarowno przy kontroli joypadem, jak | dzieki
mozliwosci wykorzystania myszki. Poza tym do
zabawy mozna zaprosi¢ drugg osobe. Niestety,
rozgrywki ograniczaja sie do kilku najsilnieszych lig
zachodnioeuropejskich. Ciekawe jest, ze w grze
zawarte s3 tylko te ligi, ktérych wersja jezykowa
jest obstugiwana przez program. Krajowe rozgrywki
ligowe poszerzono 0 mecze w europejskich
pucharach, pod warunkiem, ze kierowana druzyna
zajeta premiowane miejsce w swojej lidze.

0 statycznej grafice mozna napisac, ze jest catkiem
niezta, natomiast dzwiek mogtby by¢ zdecydowanie
lepszy. Gra nie jest uznawana przez fachowcow za
szczyt marzen, ale nie ma jak na razie konkurenciji.
Jest wiec jaki$ manager pitkarski na PlayStation [wicl.
OCENA: 5/10




JUDGE DREDD

m Gremlin, PlayStation
5 5,

Wykreowany przez rysownika Simona Bisleya
i aktora Sylvestra Stallone Sedzia Dredd zawitaf

na PlayStation dzieki firmie Gremlin. Tym razem
jednak, zamiast uczynic¢ z doskonatej licencji
kolejnego platformera, autorzy gry postanowili
stworzy¢ strzelanine, w ktoérej reka gracza stanie
sie przedtuzeniem reki sprawiedliwego sedziego.
JUDGE DREDD to kolejny po TIME CRISIS i MAXIMUM
FORCE shooter na pistolet, a takich jak wiadomo
nigdy dos¢. Standardowo, jak we wszystkich
pistoletowych shooterach przeciwnicy biegaja,
chowajg sie za wszystkim za czym sie da i duzo
strzelaja. Orgie destrukgji na ekranie przeplataja
filmiki, w ktérych pojawia sie co jakis czas stynny
Sedzia. Niestety, JUDGE DREDD jest co najwyzej
$redniej klasy strzelaning, a to z dwoch powodow.
Po pierwsze, grafika jest po prostu staba, zas
postacie przeciwnikow nalezg do najstabiej
animowanych na konsolach nowej generaciji.

Po drugie za$ gra jest zbyt prosta i zdecydowanie
za krotka. Catego Dredda, podobnie zreszta jak
wiekszos¢ pistoletowych shooterow, mozna
skonczy¢ w jeden wieczor. Dlatego polecam
kontakt z Sedzig na zasadzie wymiany, lub
wypozyczenia od kumpla na weekend. [ashl
OCENA: @/10

CHANMELEON TWIST

M SunSoft, Nintendo 64

Kolejna nieudana proba nasladowania MARIO 64...
GRUCH!, TRACH! JOSEPHIE, NIE WZYWAJ IMIENIA MARIO
NADAREMNIE!
O, Wielki Hydrauliku, gdziezbym smiat, tak mi sie tylko
wymknelo, ale przysiegam ze juz wiecej nie bede. No tak,
nic dziwnego, ze sie zdenerwowat, bo przyrownywanie
tego gniotu do przygod MAR.... ciiicho.. to wstyd i hanba.
Jedyne, co mi nasuwa skojarzenia to tréjwymiarowy Swiat,
jakas tam tazaca postac i co? No wiasnie, nic wiecej.
A ta postac, to jegomos¢ majacy byc kameleonem -
Z wygladu jednak przypomina trochg Bombermana ....
BUUM! GRUCH! JOSEPHIE, JAK SMIESZ WZYWAC
BOMBERMANA NADAREMNO!
0, Wielki Saperze, wybacz, to niechcacy. Otoz ten gosc
postuguje sie swoim jezykiem, aby chwytac zabdjcze jeze
(0 rany!), zawijac sie przy pomocy niego dookota stupkdw
i przeciaga¢ nad rozpadlinami (ratunku!!), albo w koncu,
stawac na nim, aby wyzej podskoczy¢ (ratuj sie kto
moze!ll). Na tio skiada sie skapy wektorowy krajobraz,
powleczony trzema rodzajami tekstur. Przy zmianie
“swiata”, nedzne teksturki zmieniajq sie na nastepne trzy
w innym kolorze, ale wcale nie lepsze. | tak dalej i tak
dalej. Za darmo bym tego nie chciat, ale za trzy banki to
zamach na graczy. Redakcja NEO> przestrzega....
TRACH! BUUM! JOSEPHIE, JAK MOGLES UZYC TUTAJ
NASZEJ NAZWY?!
0, Wielki Gulashu, musiatem. [jos]

OCENA: 1/10

DUKE NUKEM 64

m OT Interactive, Nintendo 64

Po recenzowanych w poprzednim numerze NEO>
konwersjach na PlayStation i Saturna, DUKE NUKEM
pojawit sie na Nintendo 64.
W DUKE NUKEM 64 wepchnieto 30 poziomow,
z ktorych czes¢ pochodzi z oryginalnej gry, a czesc
z firmowego dodatku Plutonium Pack. Podczas
przedzierania sie przez kolejne labirynty przyjdzie
Ksieciu biegac, skakac¢, czotgac sie, ptywac, latac,
a przede wszystkim mordowac hordy kolejnych
przeciwnikow - poubierane w faszystowskie
mundury $winiopodobne istoty i ich pochodne.
Arsenat Duke’a nieco zmienit sie - na miejsce
najstabszych broni-w wersji dla Nintendo 64
przygotowano podwaojne Uzi (widzielismy to juz
w GOLDENEYE 007), powiekszacz, rakietnice oraz
dziato plazmowe. Doskonale tez sprawdza sie
sterowanie a’la TUROK - gdzie analogowa gatka
stuzy do precyzyjnego naprowadzania
wystrzelonych pociskow. DUKE 64 oferuje tez
rozbudowany tryb multiplayer dla 2-4 graczy.
Po znakomitym GOLDENEYE 007 trzeba ostroznie
podchodzi¢ do kazdej gry first-person perspective
na Nintendo 64. DUKE NUKEM 64 moze byc przez
miesiac zabawny, szczegolnie, gdy wezmie sie pod
uwage tryb kooperacji dla dwoch graczy. [ashl
OCENA: 7/10

JERSEY DEVIL

m Ocean, PlayStation

Coraz czesciej zdarzaja sie sytuacie, kiedy nieznane tytuty
okazuja sie doskonate, a diugo oczekiwane hity nie staja
na wysokosci zadania. Tak jest wtasnie z JERSEY DEVIL,
ktory by¢ moze bardziej by mi sie podobat, gdyby nie
sztuczny szum, ktory wokot niego powstat.
Zapowiadany od diuzszego czasu miat odstawic platfor-
mowa konkurencje na PlayStation do lamusa. Tak sie
jednak nie stafo, z powodu braku widocznej koncepciji
autorow. Tytutowym bohaterem jest tajemniczy
diabetek, ktdry u nas nie budzi zadnych skojarzen,
natomiast w Stanach jest postacia dos¢ popularna,
bedaca tematem szeregu bajkowych przypowiesci.
W grze schwytany przez zwariowanego profesora,
szczesliwym trafem ucieka przed morderczymi
doswiadczeniami naukowca. Poniewaz ten jednak nie
daje mu spokoju, wysytajac za nim swoich pomocnikow,
JD musi pokonac pieé tréjwymiarowych swiatow, aby
zakonczy¢ sprawe raz na zawsze. To bardzo tadnie
wykonana platformowka w swiecie 3D, kolejny
nasladowca MARIO 64, niestety nie dorastajacy mu do
piet. Mimo ze grafika jest $liczna, animacja w 30 fps‘ach,
a Swiat pefen platform i cieszacych oko szczegotow, to
niestety sama gra jest niesamowicie monotonna i
nuzaca. Bezustanne skakanie i zatatwianie dyniogto-wych
przeciwnikow to za mato, zeby zapewnic sukces na miare
CRASH’a czy PANDEMONIUM. Polecam gtownie tym,
ktorzy nie przepadaja za zbyt szybka akcia. [jos]

OCENA: 5/10

AUTOMOBILI LAMBORGHINI

m Titus, Nintendo 64

Kiedy zobaczytem pierwsze screeny z tej gry, miafem
nadzieje, ze przelomem zerwie z tradycjg nieudanych
racerow na N64. Programisci z francuskiej grupy Titus
podeszli do sprawy bardzo profesjonalnie. Przygoto-
wali oryginalne szybkie samochody takie jak Porsche,
Ferrari, oraz oczywiscie Lamborghini. Zadbali o sta-
ranne krajobrazy, obfitujace mnogoscia roznych tuneli,
przejazdow, dodatkowych sciezek | tym podbnych
elementdéw. Umozliwiono nawet gre dla czterech
graczy rownoczesnie. Nic z tego jednak nie uratowa-
to miodnosci tej gierki. Na pierwszy ogien idzie
przyprawiajace o mdfosci tempo gry. W momencie
kiedy grajacy ma ochote wrzuci¢ dwojke okazuje sie,
ze samochod osiagnal juz 270 km/godz , czyli swoje
naturalne maksimum. Kurcze! Nie wiem, jak z tak
mocnej konsoli nie mozna wycisnac porzadnej
predkosci. Po drugie, samochody poruszaja sie jak po
szynach i nie dos¢ tego, ze ani na moment nie
oderwa sie od ziemi, to kontrola nad nimi nie sprawi
problemu nawet catkowitemu zottodziobowi.
A naprawde szkoda, bo zmarnowat sie dobry tytut
z ciekawymi rozwiazaniami w tym trybie mistrzostw,
w ktorym trzeba zjezdza¢ do Pit Stopu, aby
zatankowac i zmieni¢ opony. LAMBORGHINI nie jest
najgorszy, ale mitosnikom symulacji rajdowych
polecitbym raczej TOP GEAR RALLY, a dla dobrej
wyzywki odpalitbym SAN FRANCISCO RUSH. [josl
OCENA: 5/10

MAKIMUIM FORGE

= GT Interactive, PlayStation

Potaczenie srednigj jakosci filmu z prawdziwymi aktora-
mi bardzo fadnie wyrenderowanymi tlami mogto sie
udac. A tak nie jest niestety w MAXIMUM FORCE - nowej
strzelaninie obstugujacej pistolety swietine na PSX
(wtym i GunCon). Co jaki$ czas na ekran z réznych
migjsc wyskakuja sylwetki przeciwnikow, ktore nastepnie
zastygaja w bezruchu (wariant lepszy) lub tez przesuwa-
ja sie gdzies w bok (wariant gorszy), co wyglada jak
makieta przesuwana na kotkach. Kiedy uda sie kogos
trafic, to znika on z planszy w czyms, co bardzo nieudol-
nie nasladuje gejzer krwi. Swietnie wygladaja za to tia,
na kazdym ekranie jest wiele przedmiotow do rozwale-
nia (oprécz standardowego zestawu zfych panow i pan
z karabinami), a przejscia z jednego miejsca w drugie sa
bardzo dynamiczne. Gdyby tak pofaczy¢ tfa z MAXIMUM
FORCE z postaciami z TIME CRISIS, to mielibySmy muro-
wany przebdj. A tak - dostajemy tylko sredniaka. Gra nie
nalezy do najtrudniejszych, ale tez nie powinniscie jej
skonczy¢ w jeden wieczor... chyba, ze sie postaracie.

Sq tu oczywiscie tez rozne power-upy, W nagrode
mozna tez trafi¢ na bonusowe rundy, w ktorych na
przyktad strzela sie do kaczek na wesofomiasteczkowej
strzelnicy. W sumie mozna odkurzy¢ zalegajacy gdzies
pod szafg pistolet i pograc¢ przez kilka godzin, ale bez
rewelacji. [ban] OCENA: 5/10
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M Wydawca: GT INTERACTIVE M Producent: MIDWAY

W Termin (pal): Styczen ‘98 M liczba graczy: 1-2

Po $rednio udanych WAR GODS i DARK RIFT nie skonczonej walce mozna zrobi¢ przeciwnikowi Gtowna wada MACE jest prostota, a takze chaos,
spodziewalismy sie, ze na Nintendo 64 ma Fatality (np. $cia¢ mu tebl!). Tym samym mozna jaki ma miejsce na polu baju. Combosy wydaja sie
szanse ukazac sie dobre trojwymiarowe zaliczy¢ MACE do grona ,imprezowych wymuszone, sterowanie czasami nie jest
mordobicie. Na szczescie mylilismy sie. Dzieki fighteréw”, czyli takich, przy ktorych zupetnie precyzyjne, zas$ calos¢ pozbawiona jest
MACE: THE DARK AGES kazdy moze przeniesc sie $wieza ekipa doskonale sie bawi nie znajac ciosow  technicznego podejscia, jakie coraz czesciej
w Mroczne Wieki srednowiecza, aby uczestniczy¢  specjalnych, combosow, ani zaawansowanych obserwujemy w fighterach nowej generacii (VF,
w wielkim turnieju, ktorego zwyciezca przejmie taktyk. Po pierwszym odpaleniu gry gralismy TEKKEN). By¢ moze jednak nie jest to wada - w
wiadze nad... tym co zwykle. z Josephem przez pie¢ godzin i przez mysl nam koncu kazdy lubi czasem solidnie sie zabawic, bez
nie przeszto nawet zajrzenie do intstrukcji - gtebokiego wnikania w skomplikowane techniki.
Zasady walki-w MACE sg dosy¢ proste i fatwo ja glbwnie dzieki przyjemnej miocce. 0golnie za$ MACE robi pozytywne wrazenie - na
opanowac, podobnie jak rozsadna ilos¢ ciosow pierwszy rzut oka nawet miazdzace. To W tej
specjalnych i wykonczen. Na arenie moze okfada¢  Grafika robi piorunujace wrazenie - mnostwo chwili bezsprzecznie najlepsze trojwymiarowe
tekstur, kolory z piekia rodem i rozbtyski mordobicie na Nintendo 64.
pozostawiane przez miejsca zetkniecia sie broni Gulash

m n c E z ciafem zachecaja do wziecia czynnego udziatu

THE DARK AGE

sie kilkunastu wojownikow (i wojowniczek) s i T . = S T
wiadajacych bronig biata. Niektorzy maja ze sob it 3 £t e
: SR e LORD'DEINOS

co$ wspdlnego (np. jeden wymordowat rodzing
drugiego, albo zhanbit go w przesziosci itp.),
stad tez animozje. Kazdy wojownik jest dosyc
specyficzng i ciekawg postacia, inaczej sie
zachowuje, inaczej reaguje na sterowanie.

TARIAS

w widowisku. Czasem jednak animacja zwalnia

i chrupie, co skutecznie powstrzymato dziewiatke
w ocenie. Oprocz fajerwerkow graficznych

w MACE wystepuja tez interaktywne tta, ktore
przeszkadzaja bohaterom. W komnacie kata sa

to wszelkie czynne narzedzia tortur, zas na
wulkanicznej wyspie Deimosa lawa, ktora optywa
ja niczym woda. Dzieki odskokom postacie moga
znalez¢ sie wszedzie, co znakomicie podnosi
miodnos¢ pojedynkow. Bardzo podobata nam sie
sciezka dzwiekowa, ktora brzmi niczym dzwieki
wydawane przez najbardziej rozstrojong gitare,

z konkretnym efektem distortion. Podobnie
$wietnie prezentuje sie wiekszos¢ mrozacych
krew w zytach efektoéw, ktore porazaja realizmem.
Wyjacy na caty gtos kat, czy uderzajacy swoimi
toporami dwu-i-poi-metrowy wiking robia
niesamowite wrazenie na widzach.

Potowa z nich nadaje sie do $redniowiecznej
wersji filmu , Urodzeni Mordercy”. Niebagatelne
znaczenie ma tu bron $ciskana w dtoniach -

w zaleznosci od wojownika moze byc¢ ona dtuga

i ciezka, lub krotka i lekka, co wptywa na szybkosc
ruchow. Ciosy wchodza tatwo, sg bardzo
efektowne i fatwe do wykonania, a po

Ocena

Grafika V0.6 & & & & & &
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BUSHIDO BLAD

BUSHIDO BLADE to wyprodukowane przez
firme Squaresoft, autorow miedzy innymi
doskonalego FINAL FANTASY 7, trojwymiarowe
mordobicie, a wiasciwie symulator walki
bronia biata. Dlaczego symulator? Dlatego,
Ze w grze postawiono przede wszytkim na
realizm pojedynkow. Zrezygnowano wiec

z energii zawodnikow, super-combosow

i ciosow niemozliwych do wykonania przez
czfowieka. W ich miejsce pojawita sie
niespotykana dotagd w mordobiciach
mozliwos¢ pokonania przeciwnika jednym
celnym ciosem. Brzmi to intrygujaco i takie
tez jest w istocie.

Mozna wybrac sposrod szesciu wojownikow,
i o$miu rodzajow broni - od katany, szabli

i rapieru az po dzide i mfot. Roznica miedzy
zawodnikami (oprocz wygladu) polega
gtownie na ich umiejetnosci postugiwania sie
bronig. Wielki, potezny samuraj radzi sobie

< = Plays tat 10N.. P mwydawca: SONY m Producent: SQUARESOFT

W Termin (pal): Luty ‘98 M Liczba graczy: 1-2

Postacie wojownikow sg bardzo bogate

w szczegoty i krwawia po kazdym otrzymanym
ciosie. Grafika jest solidna i szczegotowa, zas
animacja wyswietlana jest z predkoscia 30
klatek na sekunde. Muzyki brak - zostaja
jedynie dzwieki otoczenia, oraz szczek oreza
po zetknieciu sie ze soba. Areny, na ktorych
tocza sie kolejne pojedynki, sq przeogromne

i sktadaja sie z kilku sekcji, miedzy ktorymi
konsola przez kilka sekund doczytuje dane.
Mozna w dowolnym momencie przebiec na
inny teren - od $nieznego placu, przez
bambusowy las (gdzie mozna scinac drzewal),
drewniany most az do osady, oraz dalej, na
brzeg morza, gdzie walczy sie brodzac w
wodzie. Czy jednak warto biec pie¢ minut, aby
po chwili zatatwi¢ przeciwnika jednym ciosem?
Niestety, nie warto. Szybko tez gracz przestaje
zwracac uwage na otoczenie i koncentruje sie
na walce, aby po chwili przekonac sie,

ze tak naprawde jej tu nie ma.

Naginata
¥ 37 22kg
4 & 18L.0cm

lepiej z dwumetrowym mieczem, niz zwinna

i wiotka dziewczyna-ninja. Kazdy zawodnik ma
trzy postawy, ktore moze zmienia¢ podczas
gry - miecz moze byc trzymany nad gtowa,
normalnie, czy tez na dole. Niesie to tez za
sobg trzy rozne style walki, czy raczej sposoby
zadawania ciosow. Samych ciosow jest
kilkadziesiat, poczawszy od serii combosow

i pchnieé¢, az do chlastow i sztuczek w rodzaju
sypania piachem (Sniegem) przeciwnikowi

W 0czy. Bardzo interesujaco prezentuje sie tez
zachowanie postaci - zraniony w noge
wojownik kuca i nie moze wstac, zas

w kolejnej walce rane owija zakrwawiony
bandaz. Gra oferuje bardzo krotki tryb single
player, ktory mozna ukonczyC w trzy minuty,
kilka wariantow treningu, podstawowy tryb
multiplayer, oraz $wietng opcje ary

z widokiem z oczu zawodnika. Potaczone
kablem dwie konsole staja sie wtedy
prawdziwymi symulatorami samurajow.

Powazny | smutny symulator walki. Nie czujemy tego kilmatu...

BUSHIDO BLADE postawito przed soba
olbrzymie zadanie zrewolucjonizowania
gatunku mordobic i niestety, zawiodto.
Gra jest bardzo tadna, intrygujaca i... zbyt
japonska. Wszystko w BB oparte jest na -
przypadku. Nawet po kilkumiesiecznym ¢ s i R L]
treningu i perfekcyjnym opanowaniu ruchow  zgromadzi¢ wokot siebie sporg grupe

zawodnika, dzieki zasadzie “zfotego ciosu” zwolennikow. Mnie jednak wsrod nich nie
gracz moze zostac pokonany przez kogos, kto  bedzie, cho¢ doceniam ten interesujacy krok
pierwszy raz sciska w dtoniach joypad. do przodu. Coz, moze spotkamy sie przy

To zdecydowanie eliminuje te ciekawa BUSHIDO BLADE 27?

i nowatorska gre z magicznego kregu Gulash

prawdziwych fighterow, w ktorych dazenie do
doskonatosci jest gtobwnym wyzwaniem dla

gracza. Nie twierdze tutaj, ze doskonaty Ocena
pomyst zostat spartaczony - BB jest w stanie }
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W Wydawca: ELECTRONIC ARTS m Producent: NEURONICS

M Termin (pal): Styczen ‘98

W Liczba graczy: 1-2

e

0sobom, dla ktorych w TWISTED METAL 2

i byto zbyt mato jezdzenia, a za duzo

i strzelania, powinna przypas¢ do gustu gra
AUTO DESTRUCT. Wbrew tytufowi, celem gry
nie jest unicestwienie siebie samego,

lecz zatrzymanie przestepcow przy pomocy
SWojego uzbrojonego samochodu. Wcielajac
sie w osobe niejakiego Booth'a - mistrza
kierownicy i dziatajac po stronie daobra,
zadaniem gracza jest dobrac sie do
mordercow swojej rodziny. Wszelkie dowody
wskazujq, ze sprawcami tragedii sa
cztonkowie gangu zwanego Uczniowie
Lazarusa. Tajemnicza organizacja o0 nazwie
Swiatynia daje Booth’owi szanse zemsty,
uzbrajajac jego samochod i martwigc sie

AUTO DESTRUCT

ztomem, Booth takze bedzie potrzebowat
konkretnej broni. Naturalnie, zdobedzie ja
w kolejnych etapach swojej wendetty.
Dostepny wachlarz sprzetu destrukcyjnego
jest dosc¢ szeroki, poczawszy od karabinu
maszynowego, poprzez rakiety, granaty,
lasery, az do matej bombki atomowej.

Za kazdy wykonczony cel otrzymuje sie
mamone, za ktora z kolei mozna zatankowac
i rozbudowac, a przede wszystkim naprawiac
SWOj wWOz.

Tereny, na ktorych przyjdzie dziafac,
to przewaznie duze metropolie, takie jak
San Francisco (i znowu klimat poscigu po
gorzystych dzielnicach), Nowy York,

0 dostep gotowki, a przy okazji zapewniajac
licencje na zabijanie. A wiec gaz do dechy
i palec na spuscie.

Droga do Ojca Chrzestnego jest diuga

i trudna, a misja zostata podzielona na
szereg mniejszych, w ktorych nasz kierowca
bedzie miat do wykonania rozne zadania -
poczawszy od unicestwienia jakiego$ typa

az do totalnej anihilacji. O przebiegu i celu
kazdej misji informuje bezustannie ciepty
gtos panienki z centrali, a cele ukazuja sie na
specjalnym radarze. Poniewaz przeciwnik
dysponuje roznego rodzaju $miercionosnym

Ocena
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lub wehikutu, poprzez uratowanie policianta,
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Skrzytowanle TWISTED METAL z SF RUSH wypada zaskakujaco dobrze

czy Londyn. Na szczescie autorzy wysilili sie
dos¢ powaznie tworzac naprawde olbrzymie
obszary dziatania, ograniczone jedynie
naturalnymi przeszkodami jak rzeka, czy
urwany most Golden Gate. Na kazda
scenerie przypada kilka lub kilkanascie misji,
CO w sumie daje sporq liczbe, ktéra moze
zaspokoi¢ nawet najbardziej destruktywne
zapedy. Oczywiscie miasta nie sg puste, wiec
sita rzeczy ofiarg musza pas¢ przypadkowe
samochody i nieostrozni przechodnie.

AUTO DESTRUCT jest ciekawym potgczeniem
wyscigu a‘'la SAN FRANCISCO RUSH

z wyzywka typu TWISTED METAL. Mnie
osobiscie podoba sie bardziej niz ten drugi,
a to pewnie dzieki wiekszej swobodzie

i mozliwosci poscigania sie po rozlegtym
terenie. Grafika jest naprawde spoks, ale to
juz nikogo nie dziwi - na ekranie mnostwo
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L 0. 0.8 6 & & & SAd
8.6 .6 & & & SXEAdg

<~ PlayStation..

ognia, strzatow i niewinnych ofiar, wyzywa
jakich wiele - szczegolnie na PSX'a. Jednak
kilka elementow wyroznia jg sposrod
olbrzymiego metliku tytutow. Po pierwsze,
bardzo fajnie 1aczy elementy miejskiego
racera i strzelaniny, oferuje rozlegty teren
dziatania (w tym wszystko w petni
trojwymiarowe, wigcznie z wieloma
budynkami, do ktoérych mozna wjechac
kompletnie bez celu), oraz ciekawe misje
z szerokim arsenatem. Do tego gra swietna
muzyczka. Swingujaca gitara i jazzujace
rytmy swietnie oddaja niesamowity klimat
San Francisco, czego mocno brakowato
mi w TD4 i SFR.

Joseph

Follow the police helicopter.




Ostatni basket na dobrym poziomie ukazat
sie na PSX'a ponad rok temu. 0d tamtej
pory niemalze zapomniatem o tego typu
grach, az do pojawienia sie NBA LIVE 98,
ktora przy¢mita blask swych poprzedniczek.
Gtownym atutem lini LIVE jest bardzo duzy
zwigzek z NBA, ktory umieszcza gre wsrod
licencjonowanych produktow pierwszej
klasy. Poza tym, produkt w catosci opiera sie
na rozgrywkach i zawodnikach zrzeszonych
w tej najlepszej lidze swiata.

Licencja NBA na odwrocie objawia sie
rzetelnie odwzorowanymi sktadami

i druzynami, wigcznie z wizerunkami
zawodnikow. Biorac za przyktad Houston

_ 8all Control’

: Rebounds
Defanse
Overall

£ taam ints

PlayStation.

W Wydawca: ELECTRONIC ARTS M Producent: EA SPORTS

W Termin (pal): Styczen ‘98

M Liczba graczy: 1-4

Najlepsza koszykéwka na PlayStation powraca w noweJ odsfonle

Rockets, znajdziesz w niej pierwszg piatke,
z mistrzami Barkleyem, Olajuwonem oraz
Drexlerem. Naturalnie, ligowa rzeczywistosc
ma swe odbicie w umiejetnosciach
prezentowanych na parkiecie. Mozesz sie

0 tym przekonac wnikliwie studiujac
statystyki z gry oraz te opisujace
zawodnikow. Trzeba przyznac, ze ta czesc
gry wykonana zostata nalezycie i sumiennie -
podobnie jak wspomniana bliskos¢ NBA.
Hale, w ktorych rozgrywane sa mecze
przystrojone sa w barwy klubowe. Zreszta
wszelakiej masci loga NBA oraz druzyn
przeplataja sie non-stop, co ortodoksyjnym
graczom umozliwia identyfikacje z ukochang
druzyna i zawodnikami. W przerwie meczu
mozesz obejrzec czaderski filmik

z najlepszymi akcjami druzyny, na ktorej
terenie rozgrywany jest mecz, sama
rozgrywka zas prezentuje sie niezwykle
okazale.

Zawodnicy roznia sie od siebie wzrostem,
budowa ciat, szybkoscia, zwinnoscig. John
Stockton wyglgda przy O’Nealu jak jego syn.
Bardzo cenie sobie stuprocentowe
odwzorowanie rzeczywistosci, poniewaz
SWO0ja gre mozesz opierac na tym,

€O wyniostes z transmisji telewizyinych

i gazet. Wiedzac, ze Stockton rzuca
doskonale trojaki w NBA, mozesz z duzym
powodzeniem probowac szczescia w grze.
Koszykarze poruszaja sie po parkiecie
ultraptynnie i naturalnie. Podobnie sktadaja
sie do rzutu, obrony, czy wyskoku. Warto
zauwazyc, ze pakujac pitke do kosza zawsze
wieszaja sie na obreczy, a nie pot metra od
tablicy, jak to miato miejsce w innych grach.

Grafika
Dzwiek
Miodnos¢é

LIVE '9

Nigdy tez nie zauwazytem, aby ktos zdobyt
punkty rzutem zza tablicy. Kazda gwiazda
obdarzona jest charakterystycznym
zagraniem, lub trickiem, dostepnym przy
odpowiedniej kombinacji. Kazdy gracz ma
tez swoje wtasne metody wykonywania
paczek - najlepiej zobaczy¢ to na wtasne
oczy! Sterowanie zawodnikiem nie powinno
sprawi¢ nikomu problemu. Jest proste,
logiczne i przyjemne. Specjalnie zwracam na
to uwage, bo od tego zalezy w gtownej
mierze miodnos¢ grania. A trzeba przyznac,
ze miodu w tej grze dostatek, ze wzgledu na
duza elastycznosc taktyczno-strategiczna.

Brzmi to troche powaznie, ale ta gra
pozwala gra¢ w dowaolny sposob,
uzalezniony od wtasnych preferenciji.
Jesli bliska jest ci gra z kontry, wystarczy
nastawic¢ sie na ostrg obrone
i natychmiastowym podaniem uruchomic
atak. Podobnie sprawa sie ma przy ataku
pozycyjnym. To, czego nauczytes sie na
profesjonalnych treningach, lub podczas
gry z kumplami na deptaku, mozesz
wreszcie robi¢ do woli! Grafike w grze
zaliczy¢ nalezy do tych najlepszych,
poniewaz jest doktadna i staranna.
Strona dzwiekowa tez trzyma wysoki
poziom, chociaz przydatoby sie wiecej
reakcji na gre ze strony publicznosci, a
komentarz mogiby byc lepszy. Pomimo
tego NBA LIVE 98 jest na najblizszy czas
najlepsza koszykowka na PSX'a i basta!
Wicik
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W Wydawca: PSYGNOSIS

W Producent: PSYGNOSIS <
W Termin (pal): Styczen ‘98 "

M Liczba graczy: 1-2

L PlaysStation..

POWER

W ADIDAS POWER SOCCER gratem mniej
wiecej rok temu. Gafa ta charakteryzowata
sie dosc oryginalnym podejsciem do
tematu, poniewaz obfitowata

w nieprawdopodobne i brutalne zagrania.
Nalezato podejsc do niegj z lekkim
przymruzeniem oka, aby nie wpasc¢

w panike po tym, jak twoj Srodkowy
napastnik dostaje kopniaka z rozpedu
kotkami w plecy. Nowa odstona gry nie ma
w sobie az tyle brutalnosci, nie posiada
rowniez w tytule cztonu ADIDAS - gidbwnego
sponsora poprzedniej edycji, co
spowodowato jej “zwiotczenie’. Cra stata
sie bezbarwna i pozbawiona ikry, co zreszta
najlepiej widac na boisku.

jej pasji, wyczucia. Stowem - jest zbedna.

Z kolei graficznie jest nieznacznie lepiej,

€O nie znaczy, ze dobrze. Pitkarze sg niezle
wykonani, chociaz wiele im brakuje do
doskonatosci. Na kilometr czu¢ brak systemu

Gre poprzedza ciekawe, aczkolwiek
anemiczne intro, po ktérym przechodzisz do
menu. A W nim raczej nic ciekawego - kilka
trybow i w dodatku mato realistycznych.

S3 za to druzyny narodowe i prawdziwe
nazwiska pitkarzy, oraz piec najlepszych lig
europejskich. Gdy sedzia wreszcie rozpocznie
widowisko, nie bedziesz specjalnie
zachwycony tym co ujrzysz i ustyszysz.

Z gtosnikow dobiegnie do twoich uszu
stadionowy szmer publicznosci oraz
komentarze jednego goscia. O ile publika
zachowuje sie przyzwoicie, o tyle nie da sie
tego powiedzie¢ o miernych wyczynach
komentatora. Jego robota mnie nudzi, brak

motion capture, z ktorego korzysta

E.A. SPORTS. Przez to poruszajacy sie

po boisku pitkarze nie wykonujg zwodow

i podan z precyzja dzisiejszych pitkarzy,
podziwianych podczas transmisji meczow
Ligi Mistrzow. Wydaje mi sie, ze gtownie

Z tego powodu zabawie brakowato miodu
i juz po kilku chwilach kolejny mecz stawat
sie nudny pomimo tego, ze akcje osiagaja
momentami niezfg ptynnosc. Ale niestety,
brak im taktycznego podejscia, ktore
uwielbiam w kazdej gale. Z pewnoscig wine
za to ponosi interesujacy, aczkolwiek nie
trafiony system ukazania meczu. Wiele
kamer sprawdza sie w dziataniu, lecz tylko
dla obserwujacego gre z boku, bowiem

w praktyce ciezko wykonac¢ przemyslang

i sktadng akcje. Poza tym obraz troche
dziwnie faluje, zas perspektywa nie zawsze
powinna byc¢ tak doktadna. Zdarza sie,

Ze przerzucajac pitke na drugie skrzydto
gubisz ja, poniewaz po drugiej stronie
boiska zawodnicy sg ledwie widoczni.

A jesli zdecydujesz sie na duze zblizenie,
to w ogole nie mozesz sie potapac.

Mozna oczywiscie ustawic sobie widok
posredni ale i w tym przypadku brakuje
grze przejrzystosci.

3 Dongning

Nie podobato mi sie rowniez sztywne i mato
plastyczne przyjmowanie pitki, strzelanie,
wykonywanie wolnych. Brakowato tym
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elementom pitkarskim swoistego polotu

i wirtuozerii, w ktore obfitujg FIFA 98 i ISS
PRO. Jesli zetknates sie z ktoras z tych gier,
wiesz, ze nawet precyzyjnie wykonany rzut
wolny nie zawsze przynosit pozytywne

§3 lepsze pliki od POWER SOCCER 2, chocby FIFA ‘98 czy AS 2

rozwigzanie. W POWER SOCCER 2 nie ma
tego w ogole, nawet efektu niepewnosci
i nadziei. Jesli miatbym pojs¢ do sklepu,
stanac przed sprzedawcy i dowiedziec sie,
7e s do wyboru jeszcze trzy fajne tytuty,
(0 ktorych tak na marginesie trabie od
kilku numerow), nie zastanawiatbym
sie ani sekundy, gdzie ulokowac
dwie banki.
Wicik
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Sposrod wszystkich pitek noznych, jakie ma
W Swoim zasiegu posiadacz PlayStation,
najwiekszym szacunkiem darze ISS PRO, ze
wzgledu na olbrzymia miodnosc oraz
realistycznos¢ rozgrywanych meczow.
Niepodzielne krolowanie zachwiata ostatnio
ditugo oczekiwana FIFA 98, ktora to wielu
graczy kupito w ciemno w momencie
pojawienia sie na rynku. Tym, ktorzy jeszcze
sie wahaja, proponuje zgromadzi¢ pare groszy
i zdoby¢ jak najszybciej te pozycje, bo
naprawde warto.

Najwiekszym atutem gier EA SPORTS jest
olbrzymia wiernosc¢ rzeczywistosci, bowiem
wszystkie rozgrywki oparte sg o biezace
wydarzenia, na czele z mistrzostwami Swiata we
Francji. Tak wiec, do dyspozycji bedziesz miat
reprezentacje narodowe z catego Swiata oparte
0 najnowsze skiady oraz rzeczywiste
umiejetnosci pitkarzy. Ponadto, kazdy zawodnik
ma cechy i wyglad zblizony do tego, jaki
prezentuje na co dzien w lidze i reprezentacji.

' League

' Training

" Penalty Sh

FIFA 98 na boisku oferuje zabawe najwyzszej
Jjakosci bez wzgledu na doswiadczenie

i umiejetnosci gracza. Jesli dotychczas nigdy nie
miate$ do czynienia z gra, w mig pojmiesz
wszystkie zasady i dostrzezesz jej zalety. Znajac
te gre z poprzednich edycji, dowiesz sie wielu
ciekawostek, ktore bedziesz odkrywat przy
kazdym nowym kontakcie z gra. Przed tym
zachwyci cie jednak przepyszna oprawa
graficzna z intro na czele, a nastepnie mile
potechta twoje ucho wszechobecny dzwiek
odtwarzany przy pomocy najnowoczesniejszych
osiagniec techniki. Potem przyjdzie rozkosz dla
kazdego innego zmystu. Doskonata grafika

i bogata animacja bedzie obfitowac na boisku
w szereg nieprawdopodobnych zagran
zastosowanych po raz pierwszy w historii
wirtualnych pitek noznych. Zupetna nowoscia,
niedawno odkryta, a w przypadku tej gry
mocno rozwinieta, sq doskonate zwody.
Najlepszym ze wszystkich patentm jest moim
zdaniem mozliwosc wbiegniecia w pole karne na
petnym biegu i przewrdocenie sie w teatralny
Sposob. Jesli obronca wykonywat przy okazji
Wwslizg, sedzia daje sie zazwyczaj nabrac i dyktuje
Jjedenastke.

W Wydawca: ELECTRONIC ARTS M Producent: EA SPORTS
W Termin (pal): Styczen ‘98 M liczba graczy: 1-4

To warto zobaczyc, podobnie jak dziesiatki
zagran w obronie i ataku wykonywanych przy
pomocy az osmiu przyciskow. Jakby tego byto
mato, potrzebne sq kombinacje dwoch, aby
wykonac inne czaderskie sztuczki! Gra jest
nieprawdopodobnie taktyczna i dobrze
przemyslana, bowiem umozliwia stosowanie
dowolnegj taktyki i dowolnych ustawienien, co
bardzo rzadko sie zdarza w przypadku gier
sportowych. Ten atut ma jeszcze wspomniany
ISS PRO. Natamiast tylko FIFA 98 posiada
najlepszy komentarz i udzwiekowienie meczu,
czyniac z domu prawdziwy stadion.

FIFA "'96

ROAD TO WORLD GUP

=8l

=

1 27:1%
Poland ©
England &

strzelaja. Trzeba to zobaczyc!
Niestety, nawet najlepszym zdarzajq sie
potkniecia. Najwiekszym, w caiej serii gier FIFA,
jest przecietny scrolling, ktory i tym razem
szwankuje. Poza tym zbyt tatwo strzela sie
bramki grajac z zywym przeciwnikiem. Z kolei,
gdy zmagasz sie komputerem i powytaczasz kilka
opGji, poziom drastycznie wzrasta. Przydafaby sie
tez wieksza czestotliwosc fauli i zoftych kartek.
Pomimo tych niedociagnie¢ gra jest bardzo
dobra, dlatego stawiam jg na rowni
Z ISS PRO!

Wicik
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ISS PRO ma wreszcle godnego konkurenta w postacl FIFA ‘98

Dodajac do tego kilka widokow mozesz poczuc
sie, jakbys ogladat transmisje telewizyjna,
bowiem oprawa graficzna jest doskonata. Kazdy
zawodnik ma po kilkadziesiat klatek najlepszej na
Swiecie animagji, przeniesionej z prawdziwych
mistrzow. Bramkarze wykonuja nieprawdopo-
dobne robinsonady, napastnicy cudownie
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M Wydawca: GREMLIN

W Producent: GREMLIN

PlayStation..

== :

H Termin (pal): Styczen ‘98

M Liczba graczy: 1-4

ACTUA SOCCER ukazata sie na PC w tym
samym okresie co FIFA 96, a wiec dawno
temu. Spece od reklamy okreslali ja jako
najwiekszego konkurenta przeboju

E.A. Sports. 0d tamtej pory ACTUA
wydawana byta w niezmienionej formie,
lecz z nowymi druzynami i rozgrywkami.
Dopiero teraz nadszedt czas na gruntowne
zmiany w postaci ACTUA SOCCER 2. Gata ta
po zdominowaniu rynku przez ISS PRO
oraz FIFA 98, stara sie dosta¢ do grona
najlepszych. | chyba jej sie to udato, ale
na pewno nie zajmuje jednego z dwoch
pierwszych miejsc zajetych przez ISS PRO

i FIFA 98. Moim zdaniem ta gra plasuje sie
na wysokiej, trzeciej pozycji.

SPEED
DISTANCE
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AS2 oferuje kilka klasycznych trybow
zabawy. Zmartwit mnie fakt, ze w wersji

na PSX nie ma opcji scenariuszy, ktora
zdecydowanie ozywiata PC. Sg za to rozlegte
mozliwosci edycji druzyny i zawodnikow.
Szkoda, ze zawarto jedynie reprezentacje
narodowe krajow z catego $wiata (na pewno
Sq te najwazniejsze), a pominieto druzyny
ligowe. Znajac strategie firmy Gremlin
bedzie mozna pogra¢ Manchesterem United
(najlepsza druzyng swiata!) za pot roku, gdy
ukaze sie ta sama gra, lecz z nowym
zestawem zespotow i rozgrywek. Moim
zdaniem jest to przegiecie, ale skoro sa na
to klienci...

Ocena
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ACTUA 2

AS2 zaJmuje solldne, trzecle mieJsce wsrod kopanin na PSX

ﬁumer #3 ory video i konsolé

Nad grg pracowat spory zespot fachowcow
i pitkarzy z Alanem Shearerem na czele.
Zawodnik Newcastle United firmuje zreszta
Swoim nazwiskiem gre, co dodaje jej
autentyzmu i podnosi prestiz w stosunku do
mocnej FIFKI. Stosujac porowanie do FIFA
98, nalezy kategorycznie stwierdzi¢, ze
pomimo tego samego tematu sa to
absolutnie rézne gry. FIFKA jest doktadna,
taktyczna, z szeregiem strategicznych
uwarunkowan. Boisko jest w niej jakby
wieksze, zawodnicy sa wolnigjsi, a przez to
gra nie ma takiego dynamizmu.

Z kolei ACTUA SOCCER 2, zupetnie na
przekor, jest dynamiczna, szybka, troche
przypadkowa i bardziej spontaniczna.
Najprosciej moznaby ja porownac do

EHZIL €1 BOMARIE .-
L MEBRG — el

bramki do bramki, z czestotliwoscia

900 MHz. Spore tempo mozliwe jest dzieki

bardzo dobrej animacji zawodnikow

i ptynniutkiemu scrollingowi (szkoda,

Ze nie ma tego FIFA). Pojedynczy zawodnik

fantastycznie sie porusza, z duza swoboda

i naturalnoscia. Wslizgi prezentuja sie

obtednie, strzaly i przyjecia rowniez.

Najlepiej zagrac i przekonac sie o tym na

wiasnej skorze. Catkiem fajnie te gre

udzwiekowionao, jednak ubozej niz FtFA 98.

Jesli znudzita ci sie ISS PRO, nie podoba ci sie

doktadnosc¢ czy draznigca czasami

Slamazarnosc FIFA 98, proponuje zagrac

w ACTUA SOCCER 2. Mnie sie ta gra podoba!
Wicik

automatowych pitek, w ktorych duzo sie
dzieje, zawodnicy cudownie sie poruszaja,

a bramki padajg dosyc¢ rzadko. Wynika to z
zachwianych proporcji pomiedzy wielkosciaq
pitkarza, rozmiarami boiska a predkosciami
0Siaganymi przez pojedynczego zawodnika,
poniewaz dobry technicznie zawodnik jest
w stanie przebiec sam cate boisko migusiem
i strzeli¢c bramke.

Purysci pitkarscy okresla to jako nieporo-
zumienie i wybitng wpadke. Moim zdaniem
nadaje to grze uroku i swoitego charakteru,
poniewaz po opanowaniu zasad i przyzwy-
czajeniu sie do gry, jestes w stanie niezle
sobie pouzywac. Specyficzny chaos

i przypadkowosc akcji na boisku sg wynikiem
olbrzymiego tempa rozgrywanych meczow.
Spiecia na polu karnym przenoszg sie od
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Kiedy wreczono mi te gre do recenzji, nie
bytem zbyt zadowolony. Nigdy nie pociagaty
mnie gry z cyklu “nacisnij prawo i nie puszczaj
az do linii mety”, a taki obraz pozostat w mej
glowie po poprzednich spotkaniach

z Niebieskim. Kiedy wiec wrocitem do domu

i odpalitem na swojej konsolce SONIC R,
przygotowatem sie na najgorsze. Odczekatem
chwilke - pojawit sie filmik, z ktérego wynikato,
ze nowy produkt Segi to wyscig z niespoty-
kanym dotad poziomem wszelkiego rodzaju
odwzorowan 3D, feerig barw i kolorow tfal

Pierwsza rzecza, ktora rzuca sie w oczy po
wkroczeniu do ekranu opciji, jest mozliwose
wybrania innych postaci niz Jezyk. Brytyjscy
autorzy umiescili w grze jego “kolegow”: Tailsa,
Knucklesa, Amy, a nawet ztego Dr. Robotnika.
Kazda postac posiada sobie tylko przypisane
mozliwosci poruszania sie po wspaniatym
Swiecie - Sonic biega, Knuckles szybuje

w przestworzach, Tails lata krecac ogonem,
Amy jezdzi samochodzikiem... Na tym
oczywiscie nie koniec - wraz z uptywem czasu
i zajmowaniem przez gracza pierwszych lokat
w kolejnych wyscigach, dochodza ukryci
bohaterowie. Zasada gry jest prosta - trzeba
dotrze¢ do mety jak najszybciej, zbierajac po
drodze jak najwiekszg liczbe pierscieni, a takze
poszukujac porozrzucanych gdzieniegdzie
krysztatow. Na graczy czeka 5 zakreconych jak
ktebek wetny tras - od tropikalnej wyspy,
poprzez mroczne zamczysko, autostrade

i petna putapek tajng baze. Nie zapomniano
takze o sekretnych poziomach, ktore pokazuja

sie po wygraniu wszystkich wyscigow, lub po
odkryciu przejs¢ porozmieszczanych na
trasach. W przeciwienstwie jednak do MARIO
KART 64, zawodnicy w SONIC R moga sie
poruszac praktycznie wszedzie, co niewatpliwie
wzbogaca gre o element trojwymiarowej
platformowki.

SONIC R oferuje kilka trybow rozgrywki.

W Grand Prix gracz sciga sie z innymi
postaciami na czterech kolejnych trasach.
Glownym zadaniem jest odnalezienie
poukrywanych krysztatow i jak najszybsze
dotarcie do mety, warto tez poszukac skrotow.
W Time Attack mozna wybra¢ normalny bieg,

W Wydawca: SEGA

M Producent: TRAVELLERS TALES

W Termin (pal): Styczen '98

M Liczba graczy: 1-2

Niebleskl znowu w akcjl, tym razem w pefnym trojwymiarze
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W przeciwng strone, zbieranie balonikow i gre
w “berka”. Podczas dwoch pierwszych opcji
stajemy twarza w twarz z wtasng staboscia

i nieuchronnie ptynacym czasem. W opgji
trzeciej naszym zadaniem jest zlokalizowanie

i "popsucie” wiszacych na trasie niebieskich
balonikow, czwartej opcji chyba nie trzeba ni-
komu ttumaczyc. Nie zapomniano takze o try-
bie multiplayer - w grze znajduje sie Vs Mode,
czyli wyscigi na podzielonym ekranie, gdzie

wygrywa ten, kto pierwszy dobiegnie do mety.

0 doskonatej grafice (pracujacej z predkoscig
30 klatek na sekunde) juz wspomniatem, czas
wzia¢ sie za blisko 61 minutowa sciezke
dzwiekowq. Wszechobecny eurodance, z dosc¢
infantylnymi tekstami typu: “Do you feel the
sunshine ?!" juz po 5 minutach nawet
najodporniejsze jednostki moze zwali¢ z nOg.
Na cate szczescie mozna wytaczy¢ w telewizo-
rze gtos, a na wiezy zapuscic najnowszy album

ONIC R

B

Vadera. Jedyna wada, ktorag mozna Sonicowi
wytknac, jest dos¢ trudne sterowanie
maluchami przy uzyciu “normalnego” pada.
Kiopoty pekaja jak banka mydlana, gdy
podtaczy sie joypada analogowego, wtedy nie
pozostaje nic innego, jak grac i zapomniec

0 catym Swiecie.

Trzeba przyznac, ze autorom z Travellers Tales
udata sie nie lada sztuka: potaczenie wyscigow
maskotek z tradycyjnym motywem zbierania
przedmiotow i trojwymiarowq platformowka.
Dla wyznawcow kultu Niebieskiego, SONIC R to
pozycja obowigzkowa, dla niezdecydowanych
przyczynek do poznania wspaniatego
jezowatego $wiata. Bardzo dobra gra.

Miguel

Ocena
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Anglia konca XIX wieku to naprawde szczyt
marzen wszystkich zboczercow, mordercow,
dewiantow i eksperymentatorow. Zeby postuzy¢
sie najbardziej typowymi przyktadami - Kuba
Rozpruwacz, czy wszyscy dawni i obecni

i mieszkancy dzielnicy Soho. Nic wiec dziwnego,
7e wiasnie tam swoje laboratorium zdecydowat
sie zainstalowac Adam Crowley - szanowany
niegdys alchemik. Ponownie, nie byfoby w tym
§ nic zdroznego, gdyby nie fakt, ze sir Crowley

i ma dosyc niecodzienne zamiary. Przy pomocy

A swoich niecnych sztuczek (zaczerpnietych

i z zakazanych ksiag Samuela Pepysa) ma zamiar
ozywic i wprowadzi¢ do obiegu hordy swoich
demonicznych stug - koszmarnych potworow
stworzonych z kawatkow ludzkich zwtok, ktore. ..

Dosyc¢. Wiadomo, co szaleni i Zli
naukowcy robig ze zwtokami
umartych. Tak wiec strone
“z13" juz znamy. A z czyja
pomaocy po dtugich,
nieprzespanych
= nocach gracz upora
Sie z zastepami
kreatur niemal
Zywecem Wyrw-
& anych ze stron
ksiag H.P.P
Lovecrafta?

"~ Przy pomocy

Ignatiusa albo Nadii.
No i w ten sposob znamy
Jjuz wszystkie postacie tego
dramatu.

NIGHTMARE CREATURES to
bardzo solidna gra z gatu-
nku trojwymiarowych
“chodzonych” mordobic.
Co prawda odchodzi ona
nieco od gtéwnego nurtu
- bohater albo bohaterka
walczy bronia, a nie
gotymi rekami,
dochodzi element
eksploracji wnetrz,
a przeciwnikami sg
potwory, ale idea
pozostaje taka sama
jak na przyktad w
przypadku FIGHTING
B, FORCE. Czyli, niszcz
¥ potwory,

Mroczny I clezki kiimat doskonale pasuje tu do cafej reszty

CO jakis czas pokonuj bossow i nie daj sie
zmasakrowac hordom demonicznych stug
Crowleya. Warto przy tym zaznaczy¢, ze

W przeciwienstwie do innych scrollowanych
fighterow, NIGHTMARE CREATURES to gra
niezwykle szybka i dynamiczna - wyprowadzane
przez bohaterow ciosy dochodzg (lub nie)
btyskawicznie do celu, zas$ gdy postac biegnie,
to naprawde czuc jej szybkos¢. Znakomicie przy
tym sprawdza sie analogowy joypad, ktory pod
wplywem odpowiedniego nacisku kieruje
predkoscia poruszania sie postaci.
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Na pierwsze miejsce zdecydowanie wysuwa sie
klimat. NIGHTMARE CREATURES to gra mroczna,
krwawa i ciezka. Przez caty czas towarzyszy nam
mroczna muzyka i choc jest dosy¢ oszczedna

w srodkach, to jednak doskonale podkresla
nastroj. Czasem wystarcza trzy - cztery nerwowe
akordy na fortepianie, aby wioski powoli stanety
na naszych wpatrzonych w telewizor gtéwkach.
Do tego dochodzi sigpienie deszczu, odgtosy
warczacych stworow, jeczacych jak zwykle
zombiakow i cichy swist przecinajacego
powietrze ostrza. Warto gra¢ po ciemku,
podfaczywszy konsole do wzmacniacza i ze
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B Wydawca: SONY

M Producent: KALISTO

M Termin (pal): Styczen ‘98 M Liczba graczy: 1

stuchawkami na uszach. Na dodatkowg uwage
zastugujg odgtosy splatterowe. Kiedy przy
pomocy specjalnego power-upa dostownie
¢wiartujemy atakujace nas monstra, odgfosy
spadajacych na ziemie kawatow miecha wydaja
sie niezwykle sugestywne. Powiedziatbym, ze
Zbyt sugestywne i nawet nie chce zgadywac
gdzie nagrywali je panowie z Kalisto [ja sprobuje
- moze bawili sie wielkimi nozami w miesnej
chtodni? - Ashl.

Drugim atutem gry jest zdecydowanie jej
grafika. Duze, tadne postacie naszych bohaterow
sa bardzo wyrazne, za$ poszczegolne czesci ich
ciat poruszaja sie zgodnie z zasadami anatomii.
Dobra, szybka animacja i duzo akcji powoduja,
ze NIGHTMARE CREATURES jest tytutem na diuzej
Nniz jedna noc. Bardzo dobrze prezentuje sie tez
sterowanie. Jest proste jak drut - kierunki,
uskakiwanie na boki, uzywanie przedmiotow

i ciosy: reka, noga i blok. Trzeba przyznac, ze

w zupetnosci to wystarcza - kilkukrotne
nacisniecie np. nogi spowoduje, ze postac
wyprowadzi kilkuciosowego combaosa. Jezeli
bedziemy kombinowali z innymi przyciskami,

to posta¢ moze wyprowadzic¢ dfuzsze comba,
ktore w fadny sposob masakrujg przeciwnika.
Autorzy zarzekajq sie, ze postacie operujg
zestawem kilkudziesieciu ciosow i combosow.

Grafika
Dzwiek
Miodnos¢

Oczywiscie zarowno Ignatius jak i Nadia maijg
swoje mocne i stabe strony. Ignatius ma dtuga
dwureczng patke zakonczong z obu stron

metalowymi kulami (bron mozna upgradeowac)

i jest silny, ale wolny. Nadia zostata wyposazona

w krotki mieczyk, ktorym bardzo szybko macha.

W sumie walka jest bardzo fajna, a sprytni
przeciwnicy czynig ja nieztym wyzwaniem. NO i
tutaj dochodzimy gtownego punktu, ktorym

jest wysoki poziom trudnosci. Przyznam, ze

dawno nie gratem w gre tak wymagaijaca -
pomimao wielu power-upow, przejscie

pierwszych dwoch etapow i pokonanie bossa

Jjest naprawde cigzkie. A dalej jest jeszcze gorzej

- i bardzo dobrze. Niestety, zachowywac gre

mozna tylko po przejsciu poziomu (a jest ich 19)

- czeka cie wiec niezta harowa. Przeciwnicy,

jakich na swej drodze napotkasz sa roznorodni

i Czasami naprawde koszmarni, walki trafiajg sie
co kilka sekund, a krew leje sie wiadrami.

Motorem gry jest poscig za Adamem
Crowleyem, ktory zamierza przeprowadzic¢
reinkarnacje potwornej istoty i uczynic Swiat...
nie, nie swoja wiasnoscia. Cho¢ moze troche -
Adam zamierza bowiem wymordowac
wszystkich zywych ludzi. Poscig odbywa sie
automatycznie - gracz przechodzi kolejne
poziomy, oglada ilustracje przedstawiajaca
znalezienie przez kierowanego zucha jakiegos
Sladu, co do dalszego miejsca podrozy
alchemika i posuwa sie dalej. W czasie wojazy
zwiedzi cmentarz, scieki, doki, teatr, katedre
(w nigj finatowa walka) kilka miast itd. Wszystko
to wyglada fadnie, mrocznie i groznie.
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Nie mogto tez zabraknac stosow secretow - jest
wiec wszystko to, co lubimy.

NIGHTMARE CREATURES przez swoj klimat
rodem z koszmaru (ale nie takiego, jak z EIm
Street - prawdziwego koszmaru, po ktorym
pobudka jest wybawieniem dla $nigcego),
bardzo dobre wykonanie i wysokg miodnosc,
wspina sie na potke z kartka “najlepsze gry na
PlayStation”. Jako ciekawostka - jest to druga
(oprocz CRASHA) gra, ktora spodobaia sie
mojej dziewczynie.

Zawsze wiedziatem, ze zombiaki maja jakies
gtebsze przestanie do przekazania reszcie Swiata.
Banana Split
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W Wydawca: KONAMI

B Producent: KONAMI

W Termin (pal): Luty ‘98

M lLiczba graczy: 1-4

Olimpiada Zimowa w Nagano rozpocznie sie lada
dzien, dlatego temat ten stat sie dos¢ goracy

i pozadany w konsolowych trzech wymiarach.
Dowodem na to jest gra, ktora z olbrzymia
dokfadnoscia traktuje o najpopularniejszych
sportach zimowych znajdujacych sie w progra-
mie igrzysk. Co prawda Polska nie ma zbyt wiele
tradydji i chlubnych osiagnie¢ w tej dziedzinie,
jednak NAGANO WINTER OLYMPICS powinna

Z pewnoscig zainteresowac tych nielicznych,
hardcorowych amatorow zimowego szalenstwa.

Ze wzgledu na zrecznosciowy charakter produk-
tu, podzielono go na dwa tryby dostepne dla
dwach, trzech lub czterech graczy. Kazdy z nich
obejmuje dwanascie dyscyplin zawartych w pro-
gramie, 0 zroznicowanym stopniu komplikacji

w zaleznosci od dyscypliny. Oprocz abstrakcyj-
nych dla przecietnego Polaka dyscyplin sportu

przykitadzie lotdbw na skoczni narciarskiej. Przed
startem musisz przyja¢ odpowiedniag pozycie
wyjsciowa, ktorg osiagasz wychylajac gatke
analogowa w odpowiednim kierunku. Nastepnie
na krawedzi skoczni odchylasz ja w przeciwnym

W NAGANO nle pozostalo wiele ze starszych olimplad, to Juz prawle symulacja

(snowboard, zjazdy na desce itd.) znajduje sie
szereg znanych z transmisji telewizyjnych (skoki,
Zjazdy narciarskie, bobsleje, sanki...). Kazda

z konkurencji ma wspolna ceche - pojedynczy
start nie zajmuje graczowi zbyt wiele czasu, nie
nuzy i za kazdym razem jest inny. Jednak
najwazniejsza cecha tej ary jest jej techniczny
charakter i zredukowana do minimum warstwa

zrecznosciowa. W praktyce zademonstruje to na

Ocena

Grafika
Dzwiegk
Miodnosé
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kierunku, aby sie wybic. Teraz nadchodzi naj-
trudniejsza faza - sterowanie skoczkiem w czasie
lotu. Nieumiejetne balansowanie ciatem
spowoduje skrocenie lotu, lub wrecz uniemozli-
wienie wyladowania. Przy ladowaniu niezmierne
wazne jest wcisniecie odpowiedniego klawisza,
gdy znajdziesz sie tuz nad ziemia.

Zjazdowe konkurencje narciarskie i snowboardo-
we wymagaja olbrzymiego skupienia i refleksu,

poniewaz na stoku osiggasz olbrzymie predkosci.

Jeden btad w postaci ominiecia bramki konczy
sie dyskwalifikacja, co moze okazac sie bolesne

% % % %k %k %k 3¢ v

% % % 3k % %k K I e W
% % % %k %k 3% 5% 3¢ I W

;Ilty 1998

2 km/h

pod sam koniec. Do czysto technicznych dys-
cyplin zaliczy¢ nalezy te akrobatyczne (narciar-
skie i snowboardowe), bowiem wymagaja finezji,
precyzji i pomystowosci. Do minimum ogranicza
to tyzwiarstwo szybkie na krotkim i dtugim
dystansie. Z kolei saneczki i bobsleje dostarczaja
sporych atrakgji szybkosciowych, zblizonych do
tych ze zjazdow narciarskich.

Wiele dobrego nalezy powiedzie¢ o grafice,
ktora jest urozmaicona i kolorowa. A rozmyte
tekstury wcale nie sg jednolite i monotonne, jak
ma to miejsce w wiekszosci gier z Nintendo 64.
Tak samo dobrze prezentuje sie ptynna animacja
i system poszczegolnych konkurendji, z jednym
skromnym wyjatkiem. Dzwiek jak jak na
mozliwosci konsoli jest bardzo dobry, muzyczka
gra catkiem przyjemnie, komentator niezle radzi
sobie z robota. Moim zdanien NWO jest gra
dobra, momentami bardzo dobra, lecz nie
wydaje mi sig, aby osiagneta ona komercyjny
sukces w Polsce ze wzgledu na tematyke i bar-
dzo techniczny sposob grania. Mozna $miato
powiedzie¢, ze momentami gra przypomina
symulacje. Sam zadecyduj, czy cie to interesuje.
Wicik



W Wydawca: SEGA M Producent: LOBOTOMY

Koniec roku 1997 uptynat pod znakiem
QUAKE. Chodzi rzecz jasna o premiere
PeCetowego QUAKE 2 i konwersje czesci
pierwszej na domowa konsole firmy Sega.
Tak, to prawda. Po przeszio roku od
premiery blaszakowej, swiatto dzienne
ujrzata konsolowa wersja jednej

Z najpopularniejszych gier first-person
perspective. Gracz wciela sie w postac
samotnego zotnierza, stawiajacego czoto
zte] krolowej Shub-Niggurath i jej
potepienczej armii, pragnacym przejac
kontrole nad planetg Ziemia.

Na $Smiatka czekajg cztery wymiary
zawierajace tacznie blisko 40 poziomow,
ktére mozna penetrowac w dowolnej
kolejnosci. Skoro mowa o levelach, trzeba
nadmienic, ze designerzy nie poszli na
tatwizne i w wersji Saturnowej znalazty sie
tajne lokacje niedostepne w wersji PC.

W mrocznych zakamarkach labiryntow,
wsrod jezior lawy i btota, czyhaja na zycie

PR T

W Termin (pal): Styczen ‘98

M liczba graczy: 1

bohatera dziesiatki wrogow - wsciekte psy,
zotnierze, zombiaki i dziwne zmutowane
potwory - na koncu zas potworna krélowa,
ktora swoimi rozmiarami moze przyprawic
o dreszcze. By przezy¢ w tak niegoscinnych
bardzo przydatny okaze sie bogaty arsenat.
Strzelba, granatnik, rakiety, spawara, czy
Sciskany w drzacych rekach topor - liczy sie
kazdy naboj w plecaku wojownika i kazdy

punkt energii na jego medycznej aparaturze.

Podobnie jak w starszym PeCetowym bracie,
przeciwnikami sg teksturowane trojwy-
miarowe postacie, zbudowane z polygonow
i umieszczone w srodowisku 3D. Dzieki temu
animacja wyglada bardziej realistycznie

QUAKE pokazulje, Jak wiele Jeszcze mozna zrobi¢ na Saturnle

i zajmuje mniej miejsca, niz pamieciozerne
sprite’y. Trafione potwory efektownie gina,
dekorujac najblizsze otoczenie swoimi
wnetrznosciami i cztonkami, nierzadko

tez zostawiaja coraz bardziej potrzebng
amunicje.

W ciemnych korytarzach doskonale
prezentujg sie wszelkiego rodzaju efekty
Swietine, mogace Smiato stawac¢ w szranki

z tymi znanymi posiadaczom akceleratorow
3D. Bez watpienia wersja Saturnowa bije na
gtowe te z gotego PeCeta. Po ptynnosci
animacji i bogato teksturowanym otoczeniu
mozna $miato powiedziec, iz moc tkwiaca
we wnetrzu procesorow graficznych konsoli
zostata wykorzystana bardzo dobrze.

Blisko godzinna sciezka dzwiekowa pozostata

bez zmian w stosunku do tej z PC -

Grafika
Dzwiek
Miodnosc¢

QUAKE
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tworczosc Trenta Reznora z zespotu Nine
Inch Nails doskonale pasuje do mrocznych,
gotyckich labiryntow. Wsrod nocnej ciszy
rozlegaja sie pogtosy potrafigce nawet
najodpornigjszych osobnikow przyprawic
o zawat serca: steki, jeki, ryki itp. itd.
Stowem: ekstaza. Nawet poczatkowo
niewygodne sterowanie po chwili wchodzi
w krew - uprzywilejowani beda tu
posiadacze analogowych joypadow,

dzieki ktérym mozliwe bedzie szybkie

i precyzyjne celowanie.

QUAKE na Saturna ma dwie wady. Jedna
Z nich jest mozliwos$¢ nagrywania stanu gry

tylko i wytacznie po przejsciu danego etapu.
0d czasu do czasu doprowadza to do
szewskiej pasji, ale i wyjatkowo zacheca do
dalszej zabawy [czy to wada? - Ashl.

Druga zas polega na braku trybu
multiplayer, z ktorego stynie wersja PC.
Autorzy jednak i tu nie poszli na tatwizne

i pozostawiajac gre bez trybu muliplayer,
postarali sie, aby rozgrywka dostarczyta
jednemu graczowi maksimum przyjemnosci.
Potwory s3a inteligentniejsze niz na PC,
dodano tez zupetnie nowe poziomy.

Dzieki temu gra jest bardzo dobra

i powinna zadowoli¢ kazdego.

Miguel
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B Wydawca: SONY

M Producent: SONY

M Termin (pal): Styczen ‘98

M liczba graczy: 1-2

p PlayStation..

STEEL

Nawet nie powiem, ze pomimo
najszczerszych checi, STEEL REIGN wypada
stabo. On wypada stabo przy absolutnie
kazdym nastawieniu. Mierna grafika, mierny
dzwiek i mierna miodnosc. Niestety, po raz
drugi (patrz zapowiedzi NEO>2) postuze sie
tutaj przyktadem ARMORED CORE.

Te gry wygladaja moze na pierwszy

rzut oka podobnie, ale spojrzcie tylko

nieco gtebiej. Niby i tutaj na ekranie lufa

i tam na ekranie |ufa, ale tak naprawde,

te gry dzieli przepasc¢. Tak ogromna,

ze wypada tylko zyczyc, zeby czotgista
zasiadajacy w stalowym rumaku ze STEEL
REIGN wjechat do nigj i nigdy nie pojawit
sie juz wsrod ludzi (albo na potkach
sklepowych). Okazuje sie, ze XX| wiek
zaskoczyt kilku producentow w matych

musi pociggnac gracz. Czotg zaczyna wiec
jechac¢ w mniej lub bardziej sprecyzowanym
kierunku, niszczyc¢ brzydkie cele i zbierac
power-upy. A w jakim celu gracz ma
dokonywac te niezwykte czyny? - mogtby
zapytac niezrownany entuzjasta
czotgowych strzelanek. Nie wiem. | nie chce
wiedziec. OK, gdyby kto$ chciat mi w tym
momencie (stusznie) zarzucic nierzetelnosc
- zeby ocali¢ Swiat przed sitami swego
bytego przyjaciela dzierzacego w dioniach
ster armii innych superczotgow.

Czotg zachowuije sie na podtozu cienko, cho¢
na plus nalezy mu zaliczyc, ze jezdzi i strzela.
Tekstury i grafika pojazdow sa ponizej krytyki,
a miodnosci po prostu nie ma (to co jest

w rubryce miodnosc, to atrapa).

Po co psuc¢ dobry wizerunek PlayStation wydajac takle gry

lepionych z btota i patykobw domkach;
wiasnie tam konczyli gre majaca zniszczyc
dobry wizerunek gier konsolowych.
Prawie im sie to udato.

STEEL REICN to strzelanina czotgowa.

Po intrze (Srednim, a wiec o niebo lepszym
od catej reszty) nasz samodzielny, odziany
w hetmofon komandos zasiada za sterami
niezwykle nowoczesnego, wyposazonego
w absolutny szczyt mysli technicznej
czofgu. Niestety, samodzielno$¢ naszego
komandosa konczy sie w momencie
zamknigcia za sobg wtazu. Dalej juz akcje

Ocena
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Naprawde jezdzitem w STEEL REIGN przez
dobre pare godzin i nie stwierdzitem tam
absolutnie zadnego elementu,

ktory mogtby zacheci¢ do gry.

Jeszcze najbardziej znosnie wypadaja
sceny w ciemnosci, wtedy przynajmniej
tet za bardzo nie widac. Nietadne sg nawet
eksplozje, a to jest element, na ktory
graficy zawsze zwracaja duza uwage!
Struktura misji jest, jaka jest. Rozwalic to,
tamto, a potem jeszcze tamto, tamto i to.
Teraz mozecie powstawiac w odpowiednie
miejsca: czotg, most, baterie, budynek,
radar itp. Samo niszczenie wszystkiego nie
jest specjalnie trudne - nasz arsenat jest
w porzadku. Ale juz efekty wystrzatow
broni - nie. Niech kto$ wyjasni autorom,
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CITY
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ze pociski wystrzelone z lufy nie wygladaja
jak male szare (niebieskie, czerwone czy
inne) kuleczki.

Samo sterowanie pojazdem rowniez
pozostawia wiele do zyczenia. Przeciwnicy
sa niby dosyc¢ roznorodni, ale tylko pod
warunkiem, ze sie do nich zblizy. Z daleka
zlewajq sie z otoczeniem, a wszystko co
widac, to ciemne plamy. Sony pokazato na
przyktadzie ARMORED CORE, Zze mozna
podskaczyc¢ bardzo wysoko. Ale przy STEEL
REIGN, pogruchotali sobie kosci.

Banana Split
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Zapnij pasy Synu, bo mam ochotg dotozyc ci
taka porcje miodu i adrenaliny, ze sie nie pozbie-
rasz przez nastepny miesiac! Chyba, ze absolut-
nie nie interesuja cie rekreacyjno-wyczynowe
sporty zimowe. Jesli jednak uwielbiasz snow-
board, lub w pewnym sensie cie to fascynuje,
mozesz czytac. Okoto roku temu ciezko mi sie
byto z Gulashem dogadac przez jakis tydzien.
Non stop tylko grat i nie chciat sie z nikim widziec.
Okazato sie, ze wpadt w sidta COOL BOARDERS.
To samo wydarzyto sie przy drugiej czesci gry.
Niestety, ten sam los spotkat i mnie, przez co
zawalifem mnostwo rzeczy, ale takie jest zycie
[enhh, zycie... Ashl. Gierka jest po prostu obtedna!

— PlayStation..

CB2 odkrywa swoje tajemnice w ten sam
Sposob dla jednego jak i dla dwoch graczy,

z tq roznica, ze grajac samemu, wiecej widzisz.
W COOL BOARDERS 2 mozesz szale¢ na kilka
sposobow. Najstabszym w skali catej gry,

a z drugiej strony bardzo fajnym, sg zjazdy na
czas w towarzystwie konkurentow. Innym razem
mozesz poscigac sie sam ze soba, lub zobligo-
wany jestes do zdobyecia jak najwiekszej liczby
punktow, przez zaliczanie poszczegolnych
trickow. Gra na triki jest najlepiej rozwinieta

W opcji Halfpipe, gdzie w ograniczonym czasie
musisz zdobyc¢ jak najwiecej punktow. Wyglada
to mniej wiecej tak, ze zjezdzasz sniegowym
korytem otoczonym wysokimi bandami, a po
rozpedzeniu sie do odpowiedniej predkosci,
najezdzasz na taka bande i wybijasz sie jak
najwyzej w gore. Gdy juz znajdziesz sie

W powietrzu, ilos¢ punktow i finezja wykonywa-
nych trikow uzalezniona jest bezposrednio od
twaojej fantazji. Musze przyznac, ze razem

z kumplami spedzitem przy tym kilkadziesiat
godzin bawiac sie doskonale. Najbardziej jarajaca
byta niczym nie skrepowana wolnosc¢
wykonywania finezyjnych obrotow, fikotkow

W powietrzu, salt, zeskokow, chwytow itd.
(wszystkie triki opisane s w szkole przetrwania).
Jak dla mnie COOL BOARDES 2 jest bez watpienia
najlepsza gra poswiecong sportom zimowym,

a utwierdza mnie w tym jeszcze mozliwosc
wyboru zawodnika oraz deski. Deche mozna
pomalowac w dowolny sposob (jak na obrazku),
a taka opcja zawsze mnie jarata i zblizata do gry.

Niestety, CB2 nie charakteryzuje sie zbyt
efektowng grafika. Wektory czesto sie famig,
nachodzg na siebie, brak im zaokraglen. To samo
tyczy sie tekstur, ale uwierzcie mi, wcale sie tym
specjalnie nie zmartwitem w czasie grania.

W Wydawca: SONY
W Termin (pal): Styczen ‘98

B Producent: UEP SYSTEMS
M Liczba graczy: 1-2

Najwazniejszy byt miod i niesamowita rados¢
ogarniajaca cate moje ciato, gdy odkrytem
nowy trick lub pobitem poprzedni rekord.
Mozliwos¢ zapisywania najlepszych wynikow
wzmaga rywalizacje, szczegolnie, jesli gra sie
z kumplami. Wersja NTSC na rynek japonski
miafa bardzo dobrg i dynamiczng muzyke

z fajnym beatem i basem. Niestety, “l
Europejczycy musieli zastapic to przecietnym “C“JQM
techno, ktore $rednio pasuje do zjazdow

i mody skateboardowej. Rekompensujq to 5N
efekty specjalne i sporadyczne komentarze POWER
radosnego gostka. Jesli lubisz snowboard,
lubisz czad, moc i szybkie zycie lub zaciekawita

DERS 2
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Efektowne triki dodaja COOL BOARDERS 2 wiele miodnosci

cie recenzja, biegnij co sit do sklepu i zaopatrz
sie w te gre. Na pewno nie pozafujesz

Wicik

Grafika
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M Wydawca: NINTENDO

M Producent: HUDSON

\ N NINTEND

M Termin (pal): Grudzien ‘97 M Liczba graczy: 1-4

Bomberman to taki gos¢, ktorego cate zycie
kreci sie wokot bomb. Od matego uczyt sie bawic
niebezpiecznymi tadunkami wybuchowymi, pod
choinke dostat pierwszg bombke, w szkole nie
chciat nosic fartuszka, bo wolat swoj saperski
skafander. Nie udaty mu sie rowniez pierwsze
podboje sercowe, bowiem zamiast kwiatow
podarowat dziewczynie malg, blyszczaca, czarna,
zakonczong wiszacym lontem bombe. Tak sobie
wymyslili bombermana okrutni tworcy gier.

A my - gracze, po prostu go kochamy!

No, przynajmniej redaktorzy NEO>.

Do tej pory “bombowy gostek” pojawiat sie

W serii gier zrecznosciowo-logicznych, w tym
ostatnio w nowej atomowej odstonie. W Japonii
i Stanach Zjednoczonych stat sie postacia
kultowaq i doczekat sie nawet umieszczenia
SWojedgo wizerunku na skate’owej odziezy.

Z olbrzymia przyjemnoscig powitatem go

w koncu na Nintendo 64, w nowej,
szescdziesiecioczterobitowej odstonie.

Po niezbyt udanych ostatnich wersjach
odetchnatem, poniewaz B-MAN 64 okazat sie
bardzo dobry. W petni trojwymiarowy, doczekat
sie w koncu porzadnego trybu arcade.
Znakomity, jak zwykle, tryb multiplayer i nowy
ciekawy tryb przygodowy stanowig jakby dwie
odzielne gry, potaczone jednym tytutem, oraz
oczywiscie gtownym bohaterem i jego
wszystkimi bombami.

Ocena

Grafika
Dzwiegk
Miodnosc

BONIBERNIAN 64

Bomberman powraca w Jak najlepsze] formle. Multiplayer rulez!
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Zacznijmy od trybu multiplayer. Na ekranie
moze przebywac jednoczesnie czterech graczy,
w tym przynajmniej jeden musi by¢ sterowany
przez cztowieka. Plansze s3 naturalnie 3D,
zlozone z szeregu schodow, zakamarkow

| obstawiane skrzyniami, ktore po wysadzeniu
W powietrze uwalniajg ukrywane pod sobg
power'upy w postaci dodatkowych bomb,
powiekszaczy ptomieni oraz szeregu
niespodzianek wptywajacych na mozliwosci
Bombermanoéw. Oprocz tego, ze trzeba sie
zastawia¢ wybuchowymi fadunkami, to mozna
rowniez kopac¢ bomby, podnasic je

i rzucac w przeciwnikow, a takze zeskakiwac na
nizsze kondygnacje - izometryczny rzut
umozliwit bowiem gre w jeszcze jednym
wymiarze. Mozna zastosowac metode kontaktu
bezposredniego i jak w wrestlingu rzuci¢ drugim
graczem. Natomiast gdy nieopatrznie nasz
bomberek da sie zatatwic¢ konkurencji, moze

1
- h»%
= FRERSRERATS

W szesciu Swiatach podzielonych na dwie sekcje

konczace sie sub-bossem i big-bossem. Autorzy

modgli sie bardziej przytozy¢ do trybu arcade

i sprobowac zmierzy¢ sie z MARIO w ilosci atrakcji
i projektu poziomow, ale, jak zawsze zreszta,

sifa Bombermanow tkwi w trybie multiplayer,

a quest dla jednego gracza jest tylko dodatkiem.

BOMBERMAN 64 to dobra gra - szczegolnie jak
wpadng kumple i kazdy ze swoim padem
podtaczy sie do konsoli. Niezty jest rowniez tryb
dla jednego gracza, w ktorym mozna cwiczyc
techniki pobstugiwania sie bombami. Jeszcze
troche i bytoby doskonale, ale i tak jest OK.

Joseph

(00033481

powraocic jako duch (1) i dalej probowac nekac
przeciwnikow. Stowem - multiplayer nie zawiodt,
a nawet odswiezyt sie w nowej konwencji.

Przygodowa wersja jest bardzo tadna i na
pierwszy rzut oka budzi skojarzenia z MARIO
64.Co prawda B-MAN jest troche prostszy,

ale obfituje w rownie wiele atrakcji. Podobnie
jak tam, tak i tu swiat jest trojwymiarowy,

a izometryczny widok mozna ogladac z réznych
kamer. Jest tylko jedna mata réznica, Mario byt
bezbronny, Bomberman za to postuguje sie...
czym? No jasne, ze hombami. Moga by¢ mate,
wieksze i jeszcze wieksze, moga miec detonator
czasowy, moga by¢ mega, moga nawet skakac
albo tworzy¢ mosty i schody. A to wszystko
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W Wydawca: SONY
W Termin (pal): Luty ‘98

W Producent: FROM SOFT

2 PlayStation.

Przykra sprawa. Porozwalatem setki mechow,
rozniostem szczatki korporacji Chrome, rozprutem
Nine Balla i stanatem na szczycie listy rankingo-
wej Raven’s Nest. Dowiedziatem sie o potwor-
nych eksperymentach, bratem udziat w obronie
ukrytej w Sniegach bazy, zatatwiatem zdrajcow...
Ba, nawet stuzytem jako przyneta w programie
testowania nowego prototypu mechal

Moj wiasny blaszak byt wielokrotnie modyfiko-
wany, sprawdzitem najprzerozniejsze rodzaje
sprzetu bojowego, poczawszy od najbardziej
zaawansowanych srodkow zagtady po
najwymysiniejsze wyposazenie dodatkowe, ale
nie znalaztem tego. Nie znalazten w AC nawet
naimniejszej ilosci nudy, wtornosci czy braku
inwencji.

ARMORED CORE to gra, ktora oferuje nowy
pomyst, dobre wykonanie i kilkadziesiat godzin
prawdziwej rozrywki. Trudno skoncentrowac sie
na jakims jednym aspekcie tej gry - ma ona

W 7asadzie same zalety. Jedyne zastrzezenia
mozna mie¢ do dzwieku. Sciezka dzwiekowa
praktycznie nie istnieje, a w czasie akdji
towarzysza nam jedynie odgtosy metalicznych
krokow, wizgi strzatow, czy huki eksplozji.

Do tego jest jeszcze nieodtaczny gios pani
wtracajacej czasem jakies wskazowki. Samej
muzyki jest bardzo niewiele i nie jest ona
najwyzszych lotow. Ale takie sq wiasnie
prawdziwe odatosy towarzyszace walce

w kabinie metalowego mocarza.

Jesli jednak spojrzymy na catg reszte,

to rzeczywiscie AC jest jedna z najlepszych

w swojej klasie. Producenci nie poszli na
fatwizne - mech posiada piekielnie duzo
sprzetu, a nie sktada sie, jak to zwykle bywa

W mechograch, z czterech podstawowych
cztonow. Jest w sumie 11 roznych czesci.

Jesli jednak myslicie, ze w zwiazku z tym mozna
montowac wszystko wszedzie, to mylicie sie.
Parametry wszystkich urzadzen musza pasowac
do siebie - do lekkiego korpusu i ndg nie
mozna wzig€ pary ogromnych, ciezkich rak;
instalujac mase sprzetu elektronicznego
zzerajacego duzo energii nalezy pamietac

0 nieztym generatorze itd. Przy tworzeniu
wiasnego, metalowego asa trzeba trzymac sie
pewnych norm. Oczywiscie, nie wszystkie
elementy metalowego kubraczka naszego
podopiecznego sa dostepne od razu; niektore
Sq zbyt drogie, inne dochodzg dopiero

w kolejnych misjach. Wreszcie, ostatnim
krokiem przy tworzeniu mecha jest pomalo-
wanie go - mozna skorzystac¢ z gotowych
wzorow lub zabrac sie do tego samemu.

Juz od pierwszej misji, gdzie bez zadnego
treningu gracz zostaje wrzucony na arene,

na ktorej ma sie sprawdzi¢ z innym mechem,
ARMORED CORE nie pozostawia zadnych
watpliwosci. Ta gra to czysta, zywa akgja.
Pomimo, ze w trakcie gry gracz natknie sie na
rozne misje, to jednak dominowac w nich
bedzie rozwatka. Przeciwnicy s roznorodni

i dosy¢ wymagajacy, podobnie ma sie sytuacja
Z niektorymi misjami. Poziomy s3 dobrze
wywazone - obok bardzo tatwych i przyjemnych
wystepuja tez bardzo, bardzo trudne.

W dodatku niektore misje witaja nagtymi,
nieoczekiwanymi zwrotami - dobrzy staja sie Zli,
Zli okazuja sie dobrzy itd. Jako dodatek co jakis
Czas W misjach staje sie naprzeciwko innego
mecha z Raven‘a Nest. Wtedy walka nabiera
kolorow - ci goscie to prawdziwi mistrzowie.
Crafika podczas misji jest niezta, rzeczywiscie
dobre s3 eksplozje i efekty wystrzatow, a tak
poza tym jest w porzadku.

Grafika
Dzwigk
Miodnosc¢

M Liczba graczy: 1-2

ARMORED CORE to w teJ chwill najlepszy symulator mecha na PSX

ORED CORE

Kilka razy wspominatem o Raven'’s Nest. Jest to
baza, gdzie stacjonuja wszystkie mechy, ktore

rozne firmy wynajmuja do swoich zadan. Raveni

robig wiec to, co im kazg i zgarniaja za to kase.

A za kase... wiadomo co. Podsumowywac tej gry
nie bede. Kupcie ja i zrobcie to sami.

Banana Split
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B Wydawca: GT INTERACTIVE

W Producent: MIDWAY

W Termin (pal): Styczer ‘98

M Liczba graczy: 1-2

Ogladajac film z King Kongiem lub Godzillg
czesto ma sie ochote odwrocic sytuacje

i zamiast by¢ po stronie obroncow miasta,
przejac kontrole nad szalejaca bestia. O tym
pomysleli dawno temu autorzy gry RAMPAGE,
ktora cieszyta sie niegdys spora popularnoscia.
Poniewaz dzieki wsparciu koncernu Sony, gry
na PlayStation pisza setki roznych firm na catym
swiecie, coraz czesciej widzimy tytuty stabe.

Do tych wtasnie nalezy RAMPAGE WORLD TOUR.

Gtbwne monstra to goryl George, jaszczur Lizzy

i wilkofak Ralph, ktore po przeprowadzonych na
nich eksperymentach biologicznych uciekaja

Z laboratorium, aby zemscic sie na ludziach.

To wiasnhie ich dostaje gracz pod swojg kontrole
i przy ich pomocy musi rozwalac budynki

i rozgniatac lub pozerac ludzi, walczac przy tym
Z licznymi oddziatami Policji, Wojska i Gwardii
Narodowej. Po co ratowac bezbronng blondyne
w oknie wiezowca, skoro mozna nig wzbogacic
diete (o tak!). Podtytut WORLD TOUR znalazt sie
tu dlatego, ze destrukcyjna podroz mutantow
wiedzie przez niemal setke poziomow w scenerii
najwiekszych miast na catym swiecie, a rowniez
i poza nimi - na przykfad na Ksiezycu.

Ocena
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Stary pomysi, stara oprawa, stara gra. 0cena 4/10 moéwi wszystko.
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Istnieja trzy techniki zréwnywania infrastruktury
Z powierzchnig ziemi. Pierwszy to wspinajac sie
po budynku rozwalac go systematycznie fapa
lub noga, drugi to bedac juz na gorze
likwidowac pietro po pietrze, lub bardziej
radykalny sposob - skakanie po dachu

w oczekiwaniu na zawalenie si¢ domu.

Caly czas jednak nasz potworek znajduje sie pod
ostrzatem z ziemi i powietrza. W miare trwania
naszej krwiozerczej misji, po stronie ludzi

przybywa wymyslnego sprzetu w postaci
bombowcow B2, lub zapozyczonych

z Gwiezdnych Wojen walkerow. Poziom sit
witalnych i zebranych punktow oraz roznych
power‘upow podwyzsza sie pozerajac ludzi
lub przedmioty znalezione w niwelowanych
lokalach. Prawda, ze proste?

Ktos kiedys powiedziat, ze sukces w prostocie -
jednak w przypadku RAMPAGE WORLD TOUR to
niestety nie dziata. Grafika jest prosta, dzwiek
jest prosty, ogdlnie gierka jest prosta jak pas
startowy, ale nie powiedziatbym, zeby byta
czyms niezwyklym. Choc wiekszosc¢ sadystow
powinna cieszyc¢ sie setkami trupow, okrzykami
pozeranych ofiar, zapachem palgcych sie
radiowozow i Swistem spadajacych
helikopterow, to mimo to w poréwnaniu z tak
ogromng konkurencja tytutow na PlayStation,
RWT wyglgda po protu biednie.

kK K e WO W
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<[> PlayStation.

Jednego nie da sie odmowic tej grze,
a mianowicie czarnego humoru. Przy odrobinie
checi mozna sie posmiac przy serwowanych
przez bohateréw przygod na dachach
wiezowcoOw i Smiesznie uciekajacych ofiar.
A kolejne misje wzbogacane sg tekstami w stylu
“Poszerzaj swoje horyzonty - pozeraj ciekawych
ludzi!”. Dla dwach jest opcja wspolnego
masakrowania metropolii, w trakcie ktorej
mozna przeszkadzac¢ sobie nawzejem, walczac
0 koncowe statystyki. Gdyby grafika byta na
poziomie konca lat dziewiecdziesiatych (3D i te
sprawy), za$ gra oferowata cos$ wiecej, bytoby
duzo lepiej. A tak, niestety, tylko czworka.
Joseph
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PlayStation.

0d czasow MARIO 64 dawno nie ptakatem

z radosci, dawno tez nad zadna grg nie
wydyszatem tyle achow i ochow.

Nie przypuszczatem rowniez, ze znow tak napale
sie na Nintendo! Ale co sie dziwic¢, skoro
ujrzatem najsliczniejszy i najwdzieczniejszy
wyscig Swiata jaki powstat kiedykolwiek na
Jjakakolwiek maszyne do grania! Mowa o DIDDY
KONG RACING - wyscigu przeznaczonym gtownie
dla dzieci, ale z powodzeniem nadajacym sie

dla kazdego gracza, bez wzgledu na wiek i ptec.

Bohaterami tej fantastycznej gierki sq postaci
Z produktow firmy Nintendo, ktore bawig Iub
beda bawi¢ miliony graczy na calym Swiecie.
Jest ich w sumie osmioro. Kazde jest
zwierzatkiem, zawsze usmiechnietym

i najsympatyczniejszym na swiecie. Wybrawszy
pbohatera, mozna przystapic do gry, ktora
podzielona jest na dwa tryby. Pierwszym jest
seria wyscigow na jednym z wybranych torow,
a drugim wielka i niekonczaca sie przygoda,

+ W ktora wplecione sa pojedyncze wyscigi.

W Wydawca: NINTENDO

W Producent: RAREWARE

W Termin (pal):

Grudzien '97

W trybie przygodowym gracz prowadzony jest
przez dzina-krokodyla, stuzacego rada

i objasniajacego zasady. Pomocna okazuje sie
rowniez istotka przypominajaca z wygladu
stoper. Po wykonaniu zadania (zazwyczaj jest
nim zajecie pierwszego migjsca), gracz
przechodzi dalej, wjezdzajac w drzwi, ktore staty
sie aktywne. W pewnym sensie przypomina to
troche zmagania w MARIO 64, gdzie po zalicze-
niu questu, mozna byto z odpowiednig liczba
punktow, czy gwiazdek, wejs¢ do nastepnego.

Warto tez nadmienic, ze w przeciwienstwie do
MARIO KART, wyscigi w DKR odbywaja sie nie
tylko na ladzie, ale tez na wodzie i w powietrzu,
przy uzyciu odpowiednich wehikutow.

DIDDY KONG RACING czasem wymaga tez
zdobycia pewnych przedmiotow, na przykiad
klucza otwierajgcego nowy poziom, korego nie
SPOsOb bylo zauwazy¢ w trakcie wyscigu.
Dopiero powtorne uruchomienie zaliczonej juz
trasy, pozwala na swobodng przejazdzke po jej
terenie | bezpieczne poszukiwania. Dzieki trzem
pojazdom do wyboru (kart, poduszkowiec

i samolocik) gra odstania wiele oblicz. Czasem
wyscig poduszkowcem daje nowe wrazenia, po
przesiadce za stery samolotu. Musze przyznac,
Ze gra nie ogranicza w nawet najmniejszy
SpPOsSODb, oferujac przez to wiecej, niz wymaga
przecietny gracz! Sa nawet etapy, w ktorych
trzeba przetransportowac samolotem trzy jaja

Grafika
Dzwiegk
Miodnos¢

DY K
RACI

W Liczba graczy: 1-4

i wyklu¢ z nich mtode. Zeby bylo weselgj,
konkurenci moga podbierac jaja z gniazda
gracza, co nadaje grze jeszcze wiekszego
smaczku.

WysSmienita miodnosc i fenomenalna
pomystowos¢ autorow nie bytaby tak widoczna,
gdyby nie przecudowna grafika. Czasami jej urok
i piekno nie pozwalaty mi spokojnie grac. Czegos
takiego nie widziatem jeszcze na Nintendo 64 -
cudowne efekty swietlne, znakomite wektory,
przesliczne tekstury i miliardy kolorow uczynity

z DKR jedna z najlepszych gier roku. To trzeba
zobaczy¢ na wiasne 0czy - scenerie, szczegoty
oraz ultradoktadne detale. O muzyce i efektach
dzwiekowych nie moge powiedziec nic ponad
to, ze sa rewelacyjne. Muzyczka rozbraja mnie
radosnym rytmem, zas odgtosy przypominajq
najcudowniejsze marzenia szczesliwego dziecka!
Jesli masz mate dziecko w domu, mtodsze
rodzenstwo lub chciatbys sie wyluzowac

i poczuc sie przez moment autentycznie
szczesliwy i beztroski jak siedmiolatek, zagraj

w DIDDY KONG RACING. Efekt upojenia z radosci
murowany!

Wicik
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W Wydawca: THQ

W Producent: XING

M Termin (pal): Styczen ‘98

M Liczba graczy: 1-2

COURSE SELECT

Raﬁk : HARb SELECT CenceL: 20

W zasadzie na PlayStation mozna sie scigac
czym tylko sobie cztowiek zamarzy. Samocho-
dow jest od metra, futurystycznych pojazdow
drugie tyle, byty ostatnio nawet potezne
motorowki, przyszta wiec kolej na samoloty.
Ale nie jakies tam F-16 czy SU-27, tylko stare
cacka w stylu Spitfire'a, czy Mitsubishi Zero

z okresu Drugiej Wojny. Poniewaz USA to kraj
bardzo dziwny, znalazta sie w nim dosc liczna
grupa bogatych hobbystow, ktorzy remontuja
muzealne maszyny, lub kupujg za grubg kase
ich repliki po czym $cigaja sie nimi na specjalnie
ku temu przygotowywanych imprezach.

W AIR RACE do dyspozycji masz 10 samolotow,

z ktorych kazdy posiada swojg historyczna
przesztosc¢ i indywidualne charakterystyki
okreslajace maksymalng predkosc,

L7
8508

AIR RACE Jest dobra gra, ale zdecydowanle za kréotka

Ocena
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| IR RACE
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przyspieszenie i sterownosc. Wsrod nich
miedzy innymi znajduje sie weteran
powietrznych wyscigow, stawny GeeBee

oraz Cadillac przestworzy, P-51 Mustang.

Po wybraniu bryki, do dyspozycji otrzymujesz
cztery tory o niskim, srednim, oraz dwa

0 duzym poziomie trudnosci. Trzeba przyznac,
7e skapo, ale za to dobrze. Trasy prowadza nad
ulicami amerykanskiej metropolii, w kanionie,
w gorach, oraz w okolicach kota podbieguno-
wego. Po wyborze maszyny i miejsca,
przychodzi czas na wyscig. Do pokonania jest
11 przeciwnikow, z czego nawet ci latajacy na
odrzutowcach nie prezentujg wysokiego
poziomu. Podstawowe utrudnienie stanowi
uksztattowanie terenu i wyznaczona trasa,
ktorej musisz sie trzymac, reszta to tylko
element krajobrazu. Oczywiscie zawody maja

charakter pokazowy czyli pokojowy, wiec
uczestnicy nie posiadaja zadnego Smiercio-
no$nego narzedzia, naturalnie poza drazkiem
sterowym, bo przy nieumiejetnym lataniu
mozna rozbic sie o jakis wystajacy element
kraobrazu. To praktycznie wszystko, co gra ma

Grafika
Dzwiek

do zaproponowania. Jest jeszcze co prawda
wyscig z czasem, jednak rozni sie jedynie tym,
7e catkowicie pozbawiony jest latajacej
konkurencji. Ciekawy wydaje sie wiec tylko tryb
dla dwoch graczy na podzielonym ekranie, ale
poza wzajemna rywalizacja nie wnosi do gry
niczego nowego.

m
IESEUIL

Tz

Grafika w AIR RACE jest naprawde Swietna,
a odgtosy latajacych reliktow epoki dokfadnie
przypominaja swoje oryginaty. A miodnosc?
Moim zdaniem bardzo wysoka. Gdy tylko
wybierze sie odpowiedni samolot (ja latam
Corsair'em), mozna niezle poszale¢ i czuc niezty
speed przelatujac na przyktad poprzez tunel
ukryty za wodospadem. Graficznych detali
w stylu przezroczystej wody, odbijajacej
sylwetke aeroplanu jest duzo wigcej, jednak
wydaje sie, ze gra sig w produkt
niedokonczony, bedacy jeszcze w fazie testow.
A to z powodu tego, ze wygranie kazdego
wyscigu nie daje nic poza satysfakcja i wpisem
na liste rekordow. Gra nie wiedzie¢ czemu nie
ma formy ciggiego wyscigu z nastepujacymi po
sobie etapami. Po prostu jak wygrasz, wywala
cie do gibwnego menu i od poczatku.
Ukonczenie wszystkich czterech torow na
pierwszym miejscu zajefo mi niespetna pot
godziny, a to troche za mafo jak na gre za dwie
banki. Wydaje sie, ze doskonaty pomyst zostat
rownie swietnie wykonczony, lecz catkowicie
Zle pomyslany. Dlatego, pomimo wielu zalet
gra jest za krotka, zeby mogta dostac wigksza
ocene. Jezeli jednak bedziesz miat do niej
dostep (po kolezensku), to sprawdz jg, bo war-
to sobie poszale¢ czyms, czym mozna sterowac
nie tylko na boki, ale rowniez wertykalnie.
Joseph
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Rok 2019. Ziemia po inwazji bardziej jest zme-
czona ludzka ekonomig, niz poteznymi wybu-
chami jadrowymi. Swiatem rzadza spragnieni
krwi mutanci, milionerzy trzymajacy w swoich
rekach przemyst energetyczny. Pracujacy

W pocie czota dla oprawcow obywatele potrze-
buja tylko jednej rozrywki - wyscigbw samocho-
dowych na $mierc i zycie. Zawodnikami
zasiadajgcymi za sterami pojazdow sg ci, ktorzy
majq dosc takiego zycia, a jedyna droga zeby
odbi¢ sie od dna, to wygra¢ morderczy wyscig.
Motormouth wraz z piecioma pozostatymi
Smiatkami oczekuje w swojej celi na pierwszy
wystep. Zasady sg proste. Otrzyma kase, za ktora
kupi pierwszy woz, a za pozostate fundusze
bedzie mogt go ulepszy¢, wprowadzajac nowe
pancerze, wieksze dziatka, mocniejsze silniki.

Im mocniejszy pojazd (z naszymi samochodami
niewiele maja wspoinego), tym wigksze prawdo-
podobienstwo pokonania rywali i wygrania
wyscigu. Co za tym idzie, zarobienie kasy na
dalsza rozbudowe maszyny, lub zmiane na cos
nowego, aby w dalszych etapach znowu mie¢
szanse. Dodatkowo zdobywc¢ bedzie rowniez
punkty doswiadczenia oraz chaos points,
ktorych 2 miliony pozwolg na awans do
kolejnego sposrod pieciu swiatow.

ROCK
RED

RED ASPHALT to gra uznana przez autorow jako
kontynuacja ROCK & ROLL RACING, moim
Zdaniem jednak niestusznie, bo niewiele ma

Z nig wspoinego. RA to futurystyczny wyscig,
ktorego celem jest zwyciestwo za wszelkg
cene, aby na koncu pokonac na Arenie
wielkiego niezwyciezonego mutanta Draeneka.
W przeciwnym razie zawodnik zgnije
zapomniany wsrod tysiecy innych, ktérym tez
sle nie udato. Cra jest bardzo dobra, cho¢ ma
mato wspdlnego z tradycyjnymi wyscigami

| bardziej kwalifikuje sie dla mitosnikow WIPEOUT
niz V-RALLY.

B Wydawca: INTERPLAY

M Producent: INTERPLAY

W Termin (pal):

Styczen 98

M Liczba graczy: 1

0d WIPEOUT 2097 nle byio réwnle dobrej futurystycznej Jazdy

Mimo, ze nie byt to do tej pory moj ulubiony
klimat, CZERWONY ASFALT zdmuchnat mi
peruke. Na poczatku wydaje sie, ze to gra jedna
z wielu, z czasem jednak odkrywa sie jej walory,
grafika okazuje sie by¢ coraz lepsza, muzyka
urozmaicona od rapowych rytmow, az do
siekany w stylu Ministry, czy KMFDM, ktory zdaje
sie maczat w RA swoje palce. Niesamowicie
chore brzmienia. Akcja poprowadzona jest w ten
Sposob, Ze dopoki masz site i ochote (0 to,
zapewniam, nie trzeba sie martwic) to jezdzisz
na jednej sposrod pieciu tras. Ale tylko kiedy
wygrywasz, lub jestes w pierwszej trojce, gra
pozwala przejs¢ do nastepnego Swiata.

Nawet tory sg jak na te tematyke bardzo
ciekawe, obfitujace w mnostwo powerupow,
putapek, wyskokow, przepasci itp. Bezkolizyjne
pokonywanie ich to tylko maty krok do
0siggniecia sukcesu, reszta zalezy przede
wszystkim od sity ognia, jakg dysponujesz.

A oto kilka rad dla poczatkujacych. Startujesz
majac 150 tysiecy. Kup od razu Tigersharka

i uzbrajaj go na maksa, kasa to klucz do sukcesu,
wiec zbieraj ja w trakcie wyscigu (zabijaj jak
najwiece), za to tez ptaca). Inwestuj w pierwszej
kolejnosci w mocny silnik, pozniej zbroje i bron
ofensywna. Wazne sg tez opony, ktére daja
lepsze przyspieszenie po kazdej kolizji.

Nie zapomnij systematycznie podnosic
chrakterystyk drivera. Pozniej kup od razu
Hellfalcona; wyposaz go i na nim maozesz
dojechac bez przeszkdd do samego finatu.

Grafika

Dzwigk

Miodnos¢é

humer #3

OLL RACGING 2

ASPHALT

Tu bedzie sporo trudnosci. tap powerupy

i zasadzaj sie na Draeneka. Dobrze, zebys zbierat
shielda, bo bez niego po dwaoch strzatach bedzie
po tobie. Jezeli uda ci sie wezesniej zdobyc
wiecej kasy, to kup Nightmare'a, ale musi ci
starczy¢ na sprzet, bo z gotym pojazdem nie
masz co probowac.

0d czasoéw WIPEOUT nie byto chyba rownie
udanego wyscigu. Predkosc, ciezki futurystyczny
klimat oraz masa palacego sie zelaza przyciagnie
wielu. RA mogtaby byc jedynie troche diuzsza,
ale od tego sg przeciez wyzsze poziomy.
Polecam jako naprawde dobrg wyzywe.

Joseph

L 0. 8.6 & & & S drns
% % %k %k ok ok e
L 0.8 6 & & & & &b

gry video i konsole

. ,ss 47



W Wydawca: GT INTERACTIVE

W Producent: MIDWAY

W Termin (pal): Styczen ‘98

M Liczba graczy: 1-2

SON FRANC

Nie ma chyba lepszego miasta na Swiecie do
Scigania sie samochodem, niz San Francisco.
Charakterystyczne waskie uliczki, biegnace przez
gorzyste dzielnice miasta, staty sie ostatnio ulu-
bionym tematem wielu gier takich jak na przy-
ktad opisywane ostatnio TEST DRIVE 4 czy AUTO
DESTRUCT. SAN FRANCISCO RUSH to nowy wys-
cig na Nintendo 64 odbywaijacy sie, jak nie trud-
no sie domyslec, na ulicach tego wtasnie miasta.

Racery na Nintendo 64 styna ze steryinego
krajobrazu, a co gorsza, nudnej i powolnej akcji.
Na szczescie SFR daleki jest od powielania
swoich nieudanych poprzednikow. Nie ma tu
€O prawda oryginalnych samochodow, czy
realistycznych zachowan pojazdow - SAN
FRANCISCO RUSH to po prostu czysta akcja

w doskonatym wydaniu. Mozna zasiasc¢

w jednym sposrod osmiu samochodow (od
wersji dla poczatkujacych, az do modeli

ekstremalnie niebezpiecznych, charaktery-
zujacych sie wieksza predkoscia i gorsza
przyczepnoscia), aby pokonac szesc tras
biegnacych oczywiscie przez San Francisco.
Jedne s3 proste i krotkie, inne diugie i krete,
biegnace przez most Golden Gate, centrum
miasta oraz poza nim. Tar nie jest sztywno
ograniczony i pozwala czesto na wybranie
alternatywnej drogi, a czasami mozna odnalez¢
nieznane przeciwnikom skroty, dzieki ktorym
zyskuiemy cenny czas. Poniewaz ulice

w amerykanskich miastach zwykle przecinaja sie

Ocena

Grafika
Dzwiek
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SAN FRANCISCO RUSH daje kopa wszystkim wyscigom na Nintendo 64

pod katem prostym, trzeba bedzie ostro
hamowac, zeby wyrobic sie na zakrecie.

W przeciwnym razie, nasz woz powoli bedzie
zamieniat sie w pognieciong kupe ztomu, a gdy
juz naprawde ostro przywalimy, po prostu stanie

Lap Distance 2.6 MI
Elsvation Change 1030 FT
Difficultu EASY

doskonale sobie radza z wyswietlaniem trasy.
Jezeli kogos drazni nawet daleki pop’up, moze
ustawic sobie mgietke, ktora sprytnie mu to
ukryje. Wiemy rowniez, ze nieduze objetosciowo
cartridge ograniczajq oprawe muzyczna, przez
CO ucierpiato juz wiele gier. SFR nie daje az tak
bardzo tego odczuc. Muzyka i dzwiek sg

w porzadku i czesto wzbogacane samplami.

SAN FRANCISCO RUSH stat sie momentainie
najlepszym wyscigiem na Nintendo 64 i to nie
tylko z powodu stabej konkurenciji, ale przede
wszystkim dzieki dobrej szybkiej akaji,
niesamowicie efektownych wyskokow (czesto
az ekstremalnie niemozliwych), niestandardo-
wego wykonania tras, ktore wzbogacone zostaty
szeregiem skrotow i ukrytych bonusow,
efektownych uszkodzen wozow i wielu jeszcze
innych pomystow. O sukcesie SFR moze
Swiadczyc fakt, ze przygotowywana jest wersja
na PlayStation. Warto wspomnie¢, ze gra robi
jeszcze lepsze wrazenie przy uzyciu Rumble

Pack’a, lub kierownicy V3.
Joseph

w ptomieniach. Na szczescie nie zabiera to
szansy zwycigstwa, bowiem po stracie kilku
sekund natychmiast dostajemy nowa fure do
katowania. Przeciwnicy to nie frajerzy i gdzie
moga, to oszukuja, spychajac innych z drogi.
Czesto tez bez ogrodek scinajg zakrety i jada po
trawie lub chodniku.

Trzeba przyznac, ze miasto zostato wykonane
bardzo bogato i starannie. Autorzy nawet
zapewniaja, ze wykorzystywali oryginalne plany
San Francisco, a tekstury tworzyli w oparciu

0 prawdziwe zdjecia. Nie znaczy to jednak,

Ze okolica wyglada jak prawdziwa, ale widac
duzg starannos¢ wykonania krajobrazu. Mimo
tak wielu szczegotow, 64 bity Nintendo
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Wiem, ze to nudne, ale musze tak zaczac.
Firma DELPHINE SOFTWARE jest niewielka

i pochodzi z Francji. Atakuje rzadko

i znienacka, ale zawsze na tyle poteznie,
ze diugo trzeba do siebie dochodzi¢ po
ciosie. W historii firmy ukazaty sie
dotychczas m.in. takie hity jak ANOTHER
WORLD, FLASHBACK i FADE TO BLACK. Krotko
mowiac, byly to zrecznosciowki

z elementami przygodowymi. Wyobrazcie
wiec sobie moje zdziwienie, gdy najnowsza
gra tej firmy okazata sie wyscigiem i to nie
samochodow, tylko szybkich i poteznych
motorow.

Lne 3 o4.o0'sems
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Zgodnie z tradycjami firmy, MOTO RACER
nalezy zaliczy¢ do gier bardzo dobrych,
ktore mozna poleci¢c w ciemno kazdemu
graczowi. Produkcja nie ma zbyt
skomplikowanej formy, bowiem sktada sie

Z pojedynczego wyscigu, sezonu i wolnej
jazdy dla jednego lub dwoch graczy.
Maksymalna zabawa rozpoczyna sie dopiero
po uruchomieniu silnika. Wczesniej nalezy
dokonac¢ wyboru motoru, poniewaz kazdy
ma specyficzne parametry i nie zawsze
nadaje sie na dang trase. Cdy juz silnik
zostanie odpalony, gracz poczuje
prawdziwego kopa, bowiem przyspieszenie
i predkosc¢ wgniataja w fotel. Mafo ktory
wyscig motoréw oddaje wiarygodnie uczucie
pedu, dlatego MOTO RACER zastuguje w tym
miejscu na wyroznienie. Wchodzenie

w zakrety z olbrzymia predkoscia sprawia
wiele radosci, zwtaszcza, gdy widok mozna
obserwowac z wielu kamer. Najwiecej
realizmu daje ta z oczu motocyklisty, ale
najtrudniej tez opanowac wtedy maszyne.
Moim faworytem jest posredni pomiedzy
widokiem zza plecow kierowcy a z oczu
zawodnika, poniewaz najlepiej oddaje
wrazenie sity odsrodkowej przy wchodzeniu
w zakret. Ktadac sie na bok w czasie jazdy,
Zeby nie wypasc z toru na zakrecie, gracz
robi to samo bezwiednie przed telewizorem.

L PlayStation.

0TO

W Wydawca: ELECTRONIC ARTS M Producent: DELPHINE

W Termin (pal): Styczen ‘98

M Liczba graczy: 1-2
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MOTO RACER najleple] ze wszystkich wyscigow oddaje uczucle pedu

Nieprawdopodobnie zbudowane sg trasy -
od zwykiych, z szeroka jezdnia i fagodnymi
tukami, do waskich kiszek, z serpentynami
charakterystycznymi dla gorskich szos.
Jednak najbardziej podobat mi sie pokrecony
etap na Wielkim Murze chinskim oraz
crossowy na hali. Pierwszy posiada wiele
nierownosci terenu i sporo odcinkow

Lar 3 /4 oomeEs
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prostych umozliwiajacych rozwijanie
olbrzymich predkosci i efektowne wyskoki.
Z kolei drugi jest popisem brawurki przy serii
wyskokow w gore i trikow wykonywanych
pod publiczke. W celu usciSlenia podam,

ze zwykie etapy wyscigowe przeplatane s3
klasycznym motocrossem! Tutaj na nude

i monotonie naprawde nie mozna narzekac.

Bardzo cenie sobie oprawe graficzng ary,
ktora prostota i naturalng harmonia zjednata
sobie moja przychylnosc. Podobaty mi sie
rowniez liczne detale umiejetnie wplecione
w tfo. Czasem nad glowg zawodnika
przelatuje samolot, innym razem przy etapie
na pustyni, krazy sep. Takie drobnostki
Kreuja pozytywny wizerunek kazdej gry.

No i ta oszatamiajaca animacja, ktorej
dynamika moze dorownac tylko wiekowemu
RIDGE RACER. Niestety, mam zastrzezenia
do strony dzwiekowej gry. Efekty audio w
trakcie jazdy sa w jak najlepszym porzadku,
ale stabiutko przygrywa muzyka, ktora jest
najprawdopodobniej tworem cziowieka

z innej bajki, z czasow dtugich i ttustych
wiosow. Wiem, ze na Play‘a jest zatrzesienie
wyscigow, ale mozesz Smiato zaryzykowac
kupno tej gry, w celu urozmaicenia zabawy

i pewnej odmiany od samochodow.

Wicik
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M Wydawca: SEGA

M Producent: AM ANNEX

M Termin (pal): Styczen '98

M Liczba graczy: 1-2

Bl s

Warszawa ‘97. Deszczowy majowy dzien.
Centrum miasta. Wielki szary budynek.

Maty kolorowy plakat z samochodzikami, tuz przy
wejsciu. Przeogromny szereg automatow,

w tym 6 jednakowych maszyn pofaczonych tak,
by mozna byto rozgrywac na raz wieloosobowe
wyscigi. SEGA TOURING CAR CHAMPIONSHIP.
Absolutne mistrzostwo swiata wérod
realistycznych wyscigow samochodowych.

Mniej wiecej pot roku pozniej zespot skosnookich
programistow z grupy AM Annex przedstawit
konwersje tego dzieta sztuki na konsole Saturn.
Pierwsze stowo, jakie juz po kilkunastu sekundach
ary wprost cisnie sie na usta, to “realizm”.
Oszatamiajacego bogactwa szczegotow, jakie
zawarto w STCC nie uswiadczysz w zadnym innym
konsolowym wyscigu. Do dyspozycji oddano 4
prawdziwe auta wyscigowe: Alfa Romeo 155 V6T,
Mercedes AMC, Opel Calibra V6, Toyota Supra.
Ksztafty maszyn, a takze wszelkiego rodzaju
spoilery sg takie, jak w rzeczywistosci (przy
odwzorowywaniu aut zatrudniono prawdziwych
specjalistow). Dla rajdowych maniakow
Wprowadzono opcje podrasowania auta -
ustawien skrzyni biegow, spoilerow itp.
Przyspieszajace do setki w kilka sekund pojazdy

Ocena
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Saturn nle widzlal rownie dobrych wyscigow od czasow SEGA RALLY

pomalowano, przyozdabiajac je reklamami
SpONSOrow zyweem ze $wiata sportu.

Trzy trasy (i jedna ukryta dla wytrwatych) -

tor wyscigowy, gorski krajobraz, miasto -
odwzorowano z nie mniejszym naciskiem na
detale. Wszedzie, gdzie tylko okiem siegnac,
roztacza si¢ kolorowa przestrzen, drzewa, domy,
trybuny, ktadki, gory wygladaja jak prawdziwe.
Jak zwykle w przypadku gier Segi trasy
uporzadkowane zostaty pod wzgledem ich
trudnosci - “zieloni” powinni zaczac¢ od
stosunkowo prostej drogi z jednym szerokim
fukiem, dla “zaawansowanych” przygotowano
ZnowU ciasna, petng zakretow uliczke - tak wiec
dla kazdego co$ mitego. Przed przystapieniem do
wiasciwego wyscigu trzeba bedzie przejechac
Jjedno okrazenie toczac walke z czasem.

Im szybciej pokona sie droge, z tym wyzszej
pozycji startuje.

We wiasciwym wyscigu kierowane przez konsole
samochody na pewno nie bedq utatwiac zycia -
zajezdzanie drogi konkurentom i perfekcyjne
opanowanie swietnie zreszta zrobionych
poslizgdw musi wejsc¢ graczowi w krew. Inaczej
wyscig zawsze skonczy sie dla niego na ostatnim
miejscu. Podczas jazdy mozna wybrac jeden

z dwoch widokow - z wewnatrz (poczucie, jakby
naprawde siedziato sie w maszynie) i z zewnatrz
(lepszy przeglad trasy). Nie zapomniano takze
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0 wprowadzeniu opgji dla dwoch 0séb - mozna
zaprosi¢ do domu znajomego i zagrac razem na
podzielonym ekranie.

Jak powszechnie wiadomo, nie ma rozy bez
kolcow - za bardzo dobre, wrecz doskonate
przeniesienie oprawy graficznej przyjdzie zaptacic
momentami rwaca animacja, do ktorej jednak
po kilku chwilach mozna sie przyzwyczaic.

Do wydobywajacej sie z gtosnikow muzyki -
nuzacego, monotonnego techno, raczej nie.
Mozna jednak z niej zrezygnowac na rzecz hatasu
wydobywajacego sie z silnikow maszyn. Posiadaczy.
standardowych joypadow nie ucieszy zapewne
dosc¢ trudne z poczatku prowadzenie auta, za to
wiasciciele kierownic beda w siodmym niebie.

Saturn nie widziat od czasow niesmiertelnego
SEGA RALLY rownie dobrych wyscigow, zatem
nie ma nad czym sie diuzej zastanawiac. Gra jest
dobra, czas przy nigj ptynie szybko, za$ do
perfekcyjnego opanowania pojazdu potrzeba

ie wiecej, niz tylko kilku dni.
bedzie wiecej, niz tyl Miguel



Jak to sie dzieje, ze igraszki tych samych
bohaterow sg od trzech lat tak wysmienite,
wie tylko producent. Akurat tak sie sktada,
ze miatem przyjemnosc recenzowac
wszystkie przygody dwojga sympatycznych
matpek Diddy i Donkey i zawsze, za kazdym
razem bytem \wnlebow2|ety Tym razem

e NN

zadanie jest takie samo, jak w kazdej innej
platformowce firmowanej przez Kong‘a, czyli
dojsc jak najdalej bez straty zycia. Robota do
tatwej nie nalezy, ale ze wzgledu na
przeogromne bogactwo zagadek i bajerow,
nie bedziesz sie nudzit nawet przez sekunde.
Najwazniejsza jest w tym przypadku
miodnos¢, ktora jest wysmienita.

No bo jakze nie moze ona byc doskonata,

GAME BO

SUFPER MIARIO LAND 2

S R
i 7 A
' NED AL i I
BI gigeniLy m
D12 Nintendo
- A

To gra stara, ale jak to sie mowi, jara. Tytut ma
juz na karku szesc lat, co dla gry jest tym,
czym dla psa 13 lat. Na szczescie przy
GameBoy'u dezaktualizacja nie jest taka
szybka, wiec mozna siegnac nawet po tak
staroszkolne tytuty. Tym co najbardziej
przyciaga graczy w serii MARIO, s3 jego
nieprawdopobne przygody, ktore mimowolnie
wtfaczajg na twarz kazdego gracza szczery
usmiech. Dzieje sie tak dlatego, ze gra
zbudowana jest z wielkiego $wiata podzielo-
Nego na etapy. Kazdy etap prezentuje sie
odmiennie i intrygujaco. Zaczynasz w normal-
nym, bajkowym swiecie, nastepnie przenosisz
sie w kosmiczne scenerie ubrany w specjalis-
tyczny skafander, aby na koniec trafi¢ do

W Producent: RAREWARE

skoro bohaterow jest kilku, a kazdy wykonuje
sobie tylko znane czynnosci. Jesli powiem, ze
wcielasz sie na przemian w postac Diddy‘'ego
i Donkey‘a, to mi uwierzysz, ale jesli dochodzi
do tego rekin, papuga, czy wrecz ston,
zabawa musi by¢ przednia! Kazda z postaci
jest dynamiczna jak dynamit. Wyprawia na
ekranie takie harce, ze wios sie jezy,
poniewaz skacze, wspina sie, ciska
przedmiotami, nurkuje, turla sie. Jakbym
chciat wszystko wymieniac, nie starczytoby mi
chyba miejsca - taki to ciezar.

Co do grafiki nie mam najmniejszych
zastrzezen. Powiem tylko, ze po raz kolejny
animacja postaci jest na najwyzszym
poziomie, co przy tak stabym odswiezaniu

)

ekranu jest nie lada osiggnieciem. To samo
tyczy sie scrollingu! Bajery takie, ze nawet
cwaniary z szyszeczkami tego nie majaq!

W kategorii platformowek po raz kolejny
GameBoyowcy majg taki tytut, o ktorym
mozna tylko pomarzy¢. Kupowac, do konsoli
tadowac, muzyki $wietnej stuchac i wiecej

w gfowe sie pukac!

Wicik

M Producent: NINTENDO

piramid z setkami zapadni, dzwigni i rucho-
mych platform. Podoba mi sie tu spora
roznorodnosc przeszkod oraz plejada wrogow,
ktorzy pomimo negatywnego nastawienia do
twojej osoby, wzbudzaja sympatie. Wszelakiegj
masci grzybki, rybki, zotwiki i inne cuda matki
nienatury prezentuja sie bardzo fajnie - bez
nich gra nie miafaby tego uroku. Mario potrafi

blegac i skakac, ale czasem po skonsumo-
waniu pewnych mikstur, rosnie jak na
drozdzach, stajgc sie gigantycznym kolesiem.
Innym razem oszalaty miga jakby byt
radioaktywny. Do czasu az znormalnieje,
niszczy wszystko, co napotka na swej drodze.
Takie udziwniacze i bajery dostadzajg
miodnosc¢ gierki niesamowicie. Wada jest zas

uboga oprawa graficzna, ktéra mozna wybaczy¢
z ragji kilku lat na karku. Kuleje tez scrolling
ekranu, ale te drobne mankamenty da sie
przebole¢, bo gra sie naprawde fajnie.
Najbardziej jednak zatuje, ze gra jest za trudna,
a po kazdej skusze trzeba etap zaczynac od
poczatku. Spoko, gra fajna muzyka.

Wicik
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Drodzy gracze! Za chwile zapuscicie sie w najhardziej weiagajaca
kraine, jaka moze zaoferowaé wam w tej chwili PlayStation.
Swiat Final Fantasy Vil jest rozlegly i zrobienie solvea, w ktorym
7a raczke prowadzithym was przez cala gre, jest czyms nie tylko
zlym, ale tei i bezcelowym. Pomijajac nawet fakt, Ze zajaiby ze
dwa calutkie numery NEO>. Za najciekawsze uznaiem podanie
wszystkich lokacji, gdzie mozna znalez¢ Materie, ostatnie Limit
Breaki i bronie wystepujacych w grze postaci. Oprocz tego na
koniec zostawilem jeszcze kilka porad Chocobohodowlanych,

hez ktorych mozna jednak ukoiiczy¢ gre. Jednak pamigtajcie,
ie dopiero ukoiiczenie gry, poznanie wszysthich jej sekretow
i tajemnic spowoduje, Ze w pelni docenicie robote chiopakéw
ze Square. A jest to kawat bardzo dobrej roboty.

LIMIT BREAKS

Mato jest gier, w ktorych z obrywania sporych ciegow ma sie jakikolwiek pozytek. Zwykle seria Ciosow
na klate przyjmowana jest przez naszego bohatera meznie, ale przy okazji dosyc¢ bolesnie odczuwamy
spadek ilosci punktow zycia. Tak samo sytuacja ma sie i w przypadku FFVII, jednak kiedy tutaj
dostajemy od przeciwnika razy, rosnie tez wskaznik LIMIT BREAK. Jest to punkt krytyczny; jezeli jakas
postac za duzo dostaje, to wreszcie sie wscieka (LIMIT BREAK zaczyna Swieci€) i moze wtedy

wykonac specjainy cios. Kazda z postaci (oprécz Vincenta i Cait Sitha) ma po szes¢ standardowych
LIMIT BREAKOW oraz jeden specjainy. LIMIT BREAKI sa podzielone na-cztery poziomy. Na kazdym z nich
nasza posta¢ ma do dyspozycji po dwa specjaine ataki, a na czwartym - jeden. Wskaznik LIMIT BREAK
jest przenoszony do kolejnych walk. Na przykiad, jezeli nasza postac zbierze solidne ciegi w jednej
walce i wskaznik urosnie do 3/4, a walka sie skonczy, to znaczy, ze w kolejnej walce nasza postac
bedzie musiata dostac juz tylko pozostate 1/4 aby uzy¢ specjalnego ataku.

Na poczatku gry kazda postac zaczyna z pierwszym, podstawowym LIMIT BREAK. W miare jego
wykorzystywania pojawiaja sie nastepne. Nalezy jednak dbac o ich rownomierny rozwoj - najplerw oba
na pierwszym poziomie, potem drugim i na koncu trzecim: Zawsze kiedy pojawia sie nowy LIMIT BREAK
na nastepnym poziomie (nie na tym samym), istnieje mozliwos¢ (w menu postaci) ustawienia poziomu
LIMIT BREAK. Odbywa sie to jednak kosztem wyzerowania licznika dotychczasowego wskaznika. Jest to
jednak z reguty optacalne - kazdy LIMIT BREAK z kolejnego poziomu jest coraz potezniejszy (ale za to
trzeba wiecej razy dostac, aby zapetnit sie wskaznik na czwartym poziomie niz na pierwszym).

Ciekawa sprawa jest z czwartym LIMIT BREAK. O ile poprzednich nasze postacie uczg sie same, o tyle
ten czwarty jest tak trudny, ze nie Sposob, zeby nasi bohaterowie sami go sobie przyswoili. W tym celu
potrzebujg podrecznikow (LIMIT BREAK MANUAL). |, podobnie jak do niektorych Materii, nie jest tatwo
do tych podrecznikow dotrze¢. Na koniec rada. Jezeli nawet skonczycie juz gre nie majac wszystkich

LIMIT BRAEKOW, to zataduicie jakiego$ starego save‘a (najlepiej koniec pierwszej - drugiej piyty)
i zacznijcie grac, aby zdoby¢ je wszystkie. Sa tak cool, ze wstyd ich wszystkich nie zobaczyc!
Zamieszczamy wiec liste wszystkich LIMIT BREAK'S, wraz ze sposobem dotarcia do ostatnich:

. BRAVER, CROSS-SLASH

. BLADE BEAM, CLIMHAZZARD

. METEORAIN, FINISHING TOUCH

. OMNISLASH - po walkach dostepny w skiepie
przy Battle Square za 32000 BP &

. BIG SHOT, MINDBLOW

. GRENADE BOMB, HAMMERBLOW

. SATELLITE BEAM, UNGARMAX

. CATASTROPHE - do dostania po uratowaniu
miasta North Corel przez zatrzymanie pociagu.
Dostaje sie go od goscia w domu na dole
z lewej strony. Jezeli nie udato sie zatrzymac
pociagu, to ten Manula jest do kupienia za
ogromne pienigdze od tego samego goscia.

. BEAT RUSH, SOMERSAULT

. WATERKICK, METEODRIVE

. DOLPHIN BLOW, METEOR STRIKE

. FINAL HEAVEN - dostepny po odegraniu
wiasciwej sekwencji na pianinie w pokoju Tify
w Nibelheim. Wtasciwa sekwencja - %, H, A,
R1+ AR +H %H ARI+% 0% Hx

. HEALING WIND, SEAL EVIL

. BREATH OF THE EARTH, FURY BRAND

. PLANET PROTECTOR, PULSE OF LIFE

. GREAT GOSPEL - dostaniesz od $pigcego goscia
w jaskini pod Midgar. Aby dostac sie do jaskini,
musisz podjechac Red Buggym.

. BOOST JUMP, DYNAMITE

. HYPER JUMP, DRAGON

. DRAGON DIVE, BIG BRAWL

. HIGHWIND - znajdziesz go w zatopionym
samolocie; dotrzesz do niego tylko todzig
podwodna.

. SLED FANG, LUNATIC HIGH

. BLOOD FANG, STARDUST RAY

. HOWLING MOON, EARTH RAVE

. COSMO MEMORY - w posiadfosci Shinry

w Nibelheim po otwarciu sejfu. Kombinacja do
sejfu (musisz zdazy¢ go otworzyc¢ przed
Wyznaczonym czasem i ani razu nie mozesz
przekroczy¢ wykrecanego numeru!) 36 PRAWO;
10 LEWO, 59 PRAWO, 97 PRAWO.

. DICE :
. SLOTS - Toy Box, Toy Soldiers, Mogli Dance, .

Lucky Girl, Combine, All Over, Death Joker

. GREASED LIGHTNING, CLEAR TRANQUIL

. LANDSCAPER, BLOODFEST

. GAUNTLET, DOOM OF THE LIVING -

. ALL CREATION - na piatym pigtrze Swiatyni

Wutai, po pokonaniu wszystkich cztonkow
rodziny

. GALIAN BEAST - Berserker Dance, Beast Flare
. DEATH GIGAS - Giga Dunk, Life Spark

. HELLMASKER - Splatter Combo, Nightmare

. CHAOS - Chaos Saber, Satan Impact -

(do znalezienia za Wodospadem w okragtym,
otoczonym skatami jeziorze niedaleko Cosmo
Canyon). Vincent jest gosciem, ktory podczas
uzywania swoich Limit Breakdw zmienia sie

w danego potwora i tracimy nad nim kontrole.
Dostaje wtedy co prawda specjaine ataki -

i rosnie mu bardzo wytrzymatosc, ale sam
atakuje kogo chce i jak chce (6czywiscie ziych),
Dlatego tez mozecie zadecydowac, ze wolicie
nie traci¢ kontroli nad swoim gosciem i nie
wykorzystywac jego atakow. Obok nazwy
postaci w jaka zmienia sie Vincent, podatem
ataki jakich uzywa.
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8 lutego
22 lata
163 cm
i: O
Sprzedawczyni k

Bron: Paiki

Uzbrojenie

Guard Stick, Mythril Rod,

Full Metal Staff, Striking Sta#fr,
Prism Staff, Aurora Rod, 4
Wizard Staff, Wizer Stafj

Fairy Tale, Umbrella,

Princess Guard

POSTACIE

W zasadzie nasze pupilki nie roznig sie zbytnio
miedzy soba. Wraz ze wzrostem doswiadczenia
wszyscy staja sie naprawde niezli, ale wiadomo,
ze to Clouda trzeba piesci¢ najbardzie). Jest on
bowiem postacia, ktéra przez prawie caty czas
towarzyszy nam w rozgrywce (prawie - tak, tak
nawet On na chwile nas opuszczal). Nalezy jednak
pamietac o stopniowym rozwijaniu wszystkich
innych postaci. Ci z was bowiem, ktorzy beda
piescili swoich trzech ulubiencéw mocno sie
zdziwig, kiedy w ostatniej walce przyjdzie im uzyc
(jest to niemalze niezbedne) wszystkich postaci.
Dlatego pamietajcie - zbyt duza réznica
poziomdw miedzy trojka gtownych a resztg nie
jest. pozadana (juz powyzej 10 leveli nie jest
dobrze). Starajcie sie przed trzecia piyta
maksymalnie rozwing¢ swoich ludzi - potem
wydarzenia nabierajq juz takiego tempa,

7e mozna sie nie wyrobic. No dobrze, mozna, ale
jest trudno. Jedynie Cait Sith | Aeris nie wymadaja
zbyt duzej uwagi - Cait po prostu nie przypadt mi
do gustu, a Aeris - no c6z, sami zobaczycie.

Urodziny
Wiek 35 lat
wzrost: 197 cm
Grupa Krwi : O
Zajecie:

15 grudnia

Bron:

Uzbrojenie

Gatling Gun,
Assault Gun,
Cannonball,

A.M Cannon,
W Machine Gun, ;
Drill Arm, Solid Bazooka,

B Rocket Punch,

Enemy Launcher,
Pilebanger, .
Max Ray, Missing Score




MATERIA

Przedmioty magiczne w FFVII zostata zastapiona przez cos, co zostalo nazwane Materig. Materia to
energia Mako, ktora przybrata fizyczng forme. Aby postugiwac sie Materig nalezy wiozy¢ ja do broni,
ktorg postuguje sie postac. W swiecie FFVII istnigje piec¢ rdznych rodzajow Materii. R6znig sie kolorem,
I oczywiscie, funkcja. Wszystkie Materie maja swoje wiasne punkty doswiadczenia. Czym diuzej
postuguje sie dang Materia, tym lepsze beda efekty jej wykorzystywania - moze to oznaczac lepsze
ataki (w przypadku Magic Materia), mozliwos¢ czestszego ich wykorzystywania w czasie jednej walki
(Summon Materia) czy po prostu zwiekszac ich efektywnosc. To jak szybko bedzie rosta dana Materia
zalezy od tego, w jaklej broni/zbroi ja sie umiesci (rubryka GROWTH w danych o broni/zbroi).

Kiedy Materia dojdzie do stopnia MASTER to samoczynnie rozmnaza sie - | mamy dalej jedna Materie
0 stanie MASTER i drugg - zupeinie niedoswiadczong, ale za to darmowa.

Wszystkich maniakow przetadowywania swoich postaci Materig przestrzegam:jednak - wraz z doda-
waniem naszej postaci nowych Materii, rosnie co prawda jej sita magiczna, ale za to zmnigjsza sle ilos¢
punktow zycia. A w-konfrontacji z przeciwnikiem zadajacym obrazenia 9999 HP nawet najwieksza
magia nie pomoze... Tzn, oczywiscie, ze pomoze bo wystarczy mie¢ FINAL ATTACK, KNIGHTS OF THE
ROUND i costam Jeszcze i to przeciwnik sie w sumie zmarszczy, ale rozumiecie o co mi chodzi...

WG

R/

Ma Kolor czerwony | stuzy do przyzywama réznych wielkich potworéw, ktore sieja niezte spustoszenie
w szeregach przeciwnikow. Znalez¢ je wszystkie jest bardzo trudno, wiec oto kilka wskazowek

(w kolejnosci od najstabszej do najlepsze)):

Dostaniesz w Chocobo Ranch niedaleko Midgaru.
Pogadaj z Chocobosami W zagrodzie | po krotkim
tancu dostaniesz swa pierwszg Summon. Materia.

Dostaniesz od Priscilli w- Junon Town,
po uratowaniu JeJ 2yCia (nad brzegiem Wody).

Dostaniesz po pokonaniu bossa Jenova Arm
na statku Shinry ptynacym na Costa Del Sol.

\Jes‘t‘w bbmieszczeniu dzokejow na Gold Saucer,
tuz przed wyscigiem Chocobosow, przed twoja
ucieczkg z Corel Prison.

Dostéhiesz w Gongaga w miejscu, gdzie jest
Old Mako Reactor.

Po pokonaniu ostatecznej fal przeciwnikéw w Fort
Condor (dopiero wtedy gdy wykiuje sie jajo).

Znajdziesz w sejfie w posiadfosci Shinry
w Nibelheim po pokonaniu bossa.

Dostaniesz po pokonaniu Godo (cjca Yuffie)
na piatym pietrze Swiatyni w Wutai. Aby zdoby¢
te Materie, w twojej ekipie musi by¢ Yuffie.

Znajdziesé w Temple of the Ancients po
pokonaniu bossa - Czerwonego Smoka.

: Znajdziesz w Sleeping Forest tuz za Bone Village.

Aby zgarna¢ te Materie musisz dostrzec

*poruszajacy sie po bokach ekranu czerwony
punkcik (wedruje sobie pomiedzy drzewami;
musisz wyczu¢ moment i ztapac¢ go szybko).

Po jezdzie na snowboardzie; najpierw musisz
dotkna¢ goracego zrédia w Great Glacier, a potem
znalez¢ kobiete w Jasklm w pétnocno - wschodniej
czesci Glaciera.

Znajdziesz w Whirlwind Maze

Znajdziesz ptynac todzig podwodng w zatopionym
samolocie Shinry; po pokonaniu-Reno i Rudo.

Znajdziesz w gfebi Ancient Forest na drzewie, -
na wysepce niedalgko Cosmo Canyon

P6jdz do pracowni Bugenhagena w Cosmo
Canyon, w ktorej jest SUMMON HUGE MATERIA
Z obydwoma BAHAMUTAMI

Majac zlotego Chocobosa musisz dostaé sie do
krateru na gérze z prawej strony, oceanu (jest to
na wyspie, ktora nie jest zaznaczona na mapie)

Musisz miec¢ wszystkie inne Summon Materie i to
w dodatku wszystkie musza by¢ dofadowane na

maxa (poziom Master).. Wtedy udaj sie do domu
Bugenhagena, gdzie jest Huge Materia ...

Kolor ZIeIony Jest to Materla odpow1ed2|alna za atakt magiczne. Ma charakter zdecydowanie
ofensywny - wyposaza ona nasza posta¢ w magie ziemi, ognia; lodu, wody, btyskawic i inne. Sa tez
jednak Materie dajace naszej postaci umiejetnosci defensywne - leczenie, regeneracje, transformacje
itp. Wreszcie dzieki tej Materil nasza postac moze zosta¢ wyposazona w czarv umozliwiajace jej -
ucieczke, ukrycie sie itp. W sumie jest ich 21 oraz jedna Specjalna.

MATERIA CZARY

Fire, Fire2, Fire3

Ice, Ice2, Ice3

Bolt, Bolt2, Bolt3

Quake, Quake2, Quake3
Bio, Bio2, Bio3

Demi, Demi2, Demi3

Cure, Cure2, Regen, Cure3
Polsona, Esuna, Resist
Raise, Araise

Sleepe!, Silence

Confu, Berserk

Mini, Toad

Haste, Slow, Stop

Barrier, MBarrier, Reflect, Wall
DeBarrier, DeSpell, Death
Escape, Remove

Comet, Comet2

Freeze, Break, Tornado, Flare
Full Cure

Shield

Ultima

MIEJSCE

Wallmarket, Costa Del Sol, Midel, Fort Condor, etc.
Wallmarket, Costa Del Sol, Midel, Fort Condor, etc.
Wallmarket, Costa Del Sol, Midel, Fort Condor, etc.
Costa Del Sol, Kalm

Costa Del Sol, Kalm, Shinra 68 pietro

Cosmo Canyon po pokonaniu Gi
Midgar 5 teren, Wallmarket, Midel,
Gongaga, Kalm, Junon

Junon, Gongaga, Costa Del Sol
Junon, Costa Del Sol

Gongaga, Cosmo Canyon

Cosmo Canyon, Gongaga, Midel
Rocket Town, Gongaga

Rocket Town

Fort Condor, Midel, posiadfos¢ Shinra

Rocket Town

Forgotten Capital

Midel (nakarm i podrap za uchem Chocobosa)
Cosmo Canyon Item Shop - z tytu

Northern Crater, na dole w drugiej czesci

W North Corel podczas zabawy z pociggiem

Fort Condor

§
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Cloud aprAttack
{ Magic
Summon
item

Urodziny: ?
Wiek: ?
Wzrost: 100 cm
Grupa Krwi : ?
Zajecie: Przepowiadacz
przysztosci
Bron: Megafony
Uzbrojenie
Yellow M-phone,
Green M-phone,
Blue M-phone,
Red M-phone,
Crystal M-phone,
White M-phone,
Black M-phone,
Silver M-phone,
Trumpet Shell,
Gold M-phone,
Battle Trumpet,
Starlight Phone,
HP Shout

Slash- AIISteaI D. hluw
»Magic Sense Manip.
SummonCoin  Mime
item fMorph

4x-Cut
Magn:

Urodziny:
Wiek:
Wzrost:
Grupa Krwi :
Zajecie:
Bron:

Uzbrojenie
Spear, Slash Lance,
Trident, Mast Ax,
Partisan,

Viper Halberd,
Javelin,

Grow Lance,
Mop,

Dragoon Lance,
Scimitar,

Flayer,

Spirit Lance,
Venus Gospel
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Urodziny: 19 sierpnia

Wiek: 21 lat

Wzrost: 173

Grupa Krwi : AB

Zajecie: Najemnik
= Bror Miecze

Uzbrojenie
Buster Sword,
Mythril Saber,
Hard Edge, Butterfly Edge,
Enhance Sword,
Organics, Crystal Sword,
Force Stealer,
Rune Blade, Murasame,
Nail Bat, Yoshiyuki,
Apocalypse,
Heaven'’s Cloud,
Ragnarok, Ultima Weapon

Urodziny: ?

Wiek: 48 lat
Wzrost: ?

Grupa Krwi: ?

Zajecie Bestia
Bron: Grzebienie

Uzbrojenie

Mythril Clip, Diamond Pin, Gold Barrette,

Silver Barrette, Hairpin, Adaman Clip,
Crystal Comb, Magic Comb,

Plus Barrette, Centclip, Seraph Comb,
Behemoth Horn, Sprin

Limited Moon

COMMAND MATERIA
Kolor zoity. Sa to Materie umozliwiajgce ci uczenie sie mnych umiejetnosci, podpatrywanie stanu
zdrowia przeciwnika, kradniecie przedmiotow, morfowanie przeciwnika itp. S to Materie dajace
pewne specjaline umiejetnosci, dzieki ktérym posta¢ moze wykorzystywac w czasie walki.

W sumie mozna ich znalez€ w grze 13 oraz jedna specjalna.

MATERIA

EFEKT

MIEJSCE

Steal

sense
Throw
Morph
Deathblow
Manipulate

Mime

Double Cut

Enemy skill

Slash All
W-Magic
W-Summon

W-Iitem

Umozliwla kradziez przypadkowego przedmiotu
Umozliwia podejrzenie statystyki przeciwnika
Pozwala rzuca¢ przedmiotami

Zmienia pokonanych w przedmioty

Pozwala postaci zaatakowac przy uzyciu
standardowej broni ze zwlekszona
skutecznoscig

Pozwala postaci przejmowac kontrole

nad wrogiem

Pozwala skopiowac atak innej postaci

z twojej druzyny, tej osobie, ktora jest w nla
wyposazona

. Dwukrotny atak jednej postaci przy uzyciu :

standardowej broni

Pozwala uczy¢ sie specjainych atakow
przeciwnika. Niezbedne jest aby postac
przezyia atak, jezeli chce sie go nauczyc
Pozwala zaatakowac wszystkich przy uzyciu
standardowej broni

Pozwala uzy¢ Magic Materil dwukrotnie
podczas jednej rundy

Pozwala uzy¢ Summon Materii dwukrotnie
W czasle jednej rundy

Pozwala uzy¢ przedmiotoéw z kieszeni
dwukrotnie w czasie jednej rundy

Kalm, sclekl pod Midgar
Kalm, Junon, Midgar
Rocket Town, Fort Condor,
Yuffie - od razu ja ma
Temple of the Ancients
Rocket Town, Fort Condor,
Gongaga (dzungla)

Rocket Town, Fort Condor,
Cait Sith - od razu jg ma

Dolna jaskinia z prawej strony
w Wutai - niezbedny Gorski
(albo lepszy) Chocobos
Zatopiony samolot (tylko todzia
podwodna)

Shinra 67 pietro, Junon,
rozmowa z gorskim Chocobosem
w matym domku w gorach
Ancient Forest

Northern Crater

Gold Saucer Battle Square

za 64000 BP

Sektor 8 podziemia pod Midgar.
(po Armageddonie)

Master Command Meateria

Umozliwia uzycie wszystkich czaréw z zakresu Command Materia. Konieczne jest posiadanie wszystkich
innych Command Materii i natadowanie ich na max; wtedy trzeba i5¢ do domu Bugenhagena i znowu
spotkac sie z Huge Materiami

INDEPENDEN

Kolor ﬂoletowy Z\Nleksza ona nasze atrybuty

T MAT

HO$C punktow magii, zycia, szczescia, umozliwia tez

wiekszy zasieg broni, zastanianie przyjaciét (bardzo heroiczne - branie na siebie ich razéw!) czy
zwabianie Chocobosow. W sumie jest ich 16.

MATERIA

EFEKT

Zwieksza szanse na napotkanie przeciwnika

Zmniejsza szanse na napotkanie przeciwnika
Zwigksza punkty zycia twojej postaci
Zwieksza punkty magii twojej postaci
Zwigksza predkos¢ postaci

Zwieksza umiejetnosci magiczne postaci
Zmienia liczbe twolch punktéw zycia

na liczbe punktéw magil

(np. 9999HP = 999MP)

Postac, ktora zostanie zaatakowana, atakuje
przeciwnika bez straty ruchu

Przyciaga Chocobosy (umozliwia szanse ich
spotkania w wyznaczonych miejscach)
Powoduje, ze posta¢ wyposazona w te
Materie zastania wiasnym clatem stabszych
kumpli podczas walki

Zwieksza szczescle postaci

Przyspiesza atak danej postaci

Zwieksza liczbe punktow doswiadczenia
Zwieksza liczbe kasy jaka bohater dostaje
po wygranej walce

Pozwala postaciom stojacym w tylnym
rzedzie atakowac za tyle samo punktow,
co tym z przodu

Powoduje, ze wszystkie czynnosci postaci
dziatajg na wszystkich. Te Materie mozna
podniesc tylko wciskajac “kotko”,

kiedy Cloud nad nig skacze
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Gold Saucer Battle Square
albo nagrody “S” lub “A”"

W wyscigach chocobosow
Jak wyzej

Cosmo Canyon, Midel
Cosmo Canyon, Midel

Gold Saucer Battle Sguare

za 4000 BP

Icicle Cave

Jaskinia na potnocny zachéd
od Corel (Gorski i Rzeczny
Chocobos niezbedny)

Gory Nibelheim, nagroda

W wyscigach Chocobosow
klasy “S” lub “A”

Farma Chocobosow - mozna
Jja tam kupi¢ od Chocobo Billa
Wallmarket, ogrod Aeris

w Midgar

Temple of the Ancients
Gold Saucer Battle Square
za 1000 BP

Gold Saucer GP za 2000 GP
Gold Saucer GP za 1000 GP

Mithryl Mine - na gorze
Z prawej strony

Jaskinia w drodze na spotkanie
Z Sephirothem

Urodziny:
Wiek 20 lat
Wzrost: 167 cm
Grupa Krwi: B

Zajecie Barmanka
Bron: Rekawice

3 maja

Uzbrojenie

Leather Clove,

Metal Knuckle, Mythril Claw,
Grand Glove, Tiger Fang,
Diamond Knuckle,

Dragon Claw, Crystal Glove,
Motor Drive, Platinum Fist,
Kaiser Knuckle, Work Glove,
Powersoul, Master Fist,
God'’s Hand, Premium Heart

Uroaziny:
Wiek: 27 lat
Wzrost 184 cm
Grupa Krwi: A
Zajecie Zadne
Bron: Bron pal

13 pazdziernika

Uzbrojenie

Quicksilver, Shotgun,
Shortbarrel, Lariat,
Winchester,
Peacemaker,

Buntline,

Long Barrel R.,

Silver Rifle, Sniper CR,
Supershot ST, Outsider,
Death Penalty




SUPPORT MATERIA

Kolor niebieski. Materia wspierajaca - dziala w pofaczeniu z Materia, z ktdrg jest potaczona. Materie
taczymy poprzez wsadzanie ich do potaczonych miejsc w broni lub na zbroi. Materia wspierajaca dziata
tylko jezeli jest z czyms potaczona - najlepiej z Magic Materia. Jest efektem jest np. rozszerzenie
dziatania danego czaru na wszystkie postacie (ataki magiczne danej postaci trafiaja wtedy wszystkich
przeciwnikow, a nie tylko jednego), zwiekszenie mocy danego czaru albo tez obdarzenie atrybutami
danej Magii broni albo zbroi. Wyjasnie to na przyktadzie - jezeli w naszej zbroi umiescimy Magic Materia
Fire a w potaczonym z nig slocie umiescimy Support Materia Elemental, to nasza zbroja stanie sie
ognista i bedzie redukowala ataki oparte na ogniu. Jezeli to samo zrobimy z bronia, to z kolei bron
bedzie zadawaia wiecej obrazen przeciwnikowi wrazliwemu na ataki ognia. W sumie 13.

MATERIA EFEKT

MIEJSCE

All Powoduje, ze Materia, do ktorej jest
przyfaczona dziata na wszystkie postacie

Elemental
Hp Absorb

Dodaje atrybut danej Materii do broni albo zbrol
Powoduje, ze punkty zycia zabrane :

Shinra 63 pietro kupon “C”,
Fort Condor, Gora Nibel i Wielki
Lodowiec

Shinra, 62 pietro, Corel

Wutai (po quescie Yuffie) -

przeciwnikowi przy uzyciu Materil
przytaczonej dodawane sa naszej postaci

Mp Absorb

Powoduje, ze punkty magii odebrane

Wutai (po quescie Yuffie)

przeciwnikowi przy uzyciu przytaczonej Materii

dodawane s3 naszej postaci
Mp Turbo
Magic Counter

Zwieksza site dotaczonej Materii
Automatycznie atakuje przeciwnika, ktory
zaatakowaf nasza postac przy uzyciu

Temple of the Ancients
Wyscigi Chocobosow,
Northern Crater

dotaczonej Magic lub Summon Materii

Counter

Automatycznie atakuje przeciwnika,

Northern Crater - na dole

ktory zaatakowat nasza postac przy uzyciu

dotaczonej Command Materii

Powoduje, ze dotaczona Magic lub Summon
Materia jest uzyta cztery razy w ciggu
jedne] rundy (za cene jednego czaru!)

Quadra Magic

Steal as Well

Pozwala postaci kras¢ przypadkowy przedmiot

Mata wysepka w dolnym prawym
rogu mapy, dostac sie mozna
tylko przy uzyciu Wodnego

(albo lepszego) Chocobosa
Wutai (na gorze)

w czasie uzywania dotaczonej Materii

Added Cut
Materii
Added Effect
(Seal, Time, Poison, etc)
Final Attack

Sneak Attack
pomocy dotagczonej Materii

FINAL FANTASY VIl - €D 1

Dodatkowy cios zaraz po uzyciu dotgczonej
Bron przyjmuje efekty dotaczonych czaréw

Pozwala na uzycle dotaczonej Materii
" w ostatniej chwili przed $miercig

(nawet jezeli to nie jest jej kolej)

Umozliwia czasem pierwszy atak przy

_Great Glacier, gorna czes¢
prawej strony wzniesienia
Cosmo Canyon (jaskinia Gi)

Nagroda w Special Battle na
Battle Square (Cloud musi znac
Omnislash i mie¢ W-Summon)
Wyscigi Chocobosow

0 ile nie bedzie to w jaki$ sposéb utrudnione, nie bede pisat gdzie co nalezv podnies¢ - liste wszysthkich wazniejszych
przedmiotéw macie na poprzednich stronach. Nie podaje teZ taktyki walki 2 przeciwnikami. To odehratoby grze calego
tucha - sami nauczcie sie radzi¢ sobie ze wszystkimi adwersarzami. | hawcie sie cho¢ tak dobrze jak ja, kopiac tytki

Turkom, Shinrze, pomiotom Jenovy i Sephirothowi...

W Péinocny Reaktor Mako

1dz za chiopakami. Drzwi w reaktorze pootwierajq ci Biggs
i Jessie. Kiedy dotrzesz do drabiny, zejdz w dof; kierujac
sie caly czas do przodu | w doét dojdziesz do pierwszego
SP (Save Point). Stad idz na wprost.

Po dojsciu do rdzenia zai6z fadunki wybuchowe, rozwal
bossa i spadaj. Masz tylko 10 minut wiec sprezaj sie.

Pa drodze jeszcze tylko pomoz Jessie’emu przy windzie.

W Pociag do kwatery Avalanche

Po ucieczce skorzystaj z dziury wywalonej przez Biggsa
w $cianie. Porozmawiaj ze wszystkimi i idz za Barretem.
Spotkasz Aeris - mozesz kupi¢ od niej kwiaty. Po

napotkaniu zotnierzy mozesz sobie z nimi powalczyc; tak

czy siak wyladujesz na dachu pociagu. Kiedy znajdziesz
sie w pociagu, idz za catq paczka. Obejrzyj mape miasta,
porozmawiaj z kim sie da. Kiedy pociag sie zatrzyma idz
w dot. Na lewo od peronu jest kwatera gtowna AVALANCHE.

W Kwatera Avalanche [Slumsy, sektor 71

Pogadaj z gosciem stojacym przy SP, obejrzyj wieze i idz
w dot, a potem w lewo. Pogadaj z Barretem i wejdz do
srodka, gdzie poznasz Tife. Porozmawiaj ze wszystkimi,
sprobuj wyis¢ z pomieszczenia i znowu z Tifa. Zjedz w dot
winda do sekretnego pomieszczenia i znowu pogadaj

ze wszystkimi. Po odpoczynku porozmawiaj z Barretem

i Tifa. Wyjd2 i pozwiedzaj miasto, poréb zakupy itd.

Po tym wracaj na peron.

W Pociag do Reaktora Mako 2
W pociggu po ustyszeniu alarmu caty czas kieruj sie w dot.
Na koricu pogadaj z Tifa.

H Tunel metra do Reaktora Mako 2
1dz w gore i przy polu sitowym zdecyduj sie na zejécie
w dot.

B Reaktor Mako 2
Idz na przéd, po drabinie w gore, potem w lewo ipo

i e
9999 2999 _ 861
9999.9.99 906

e Attack
{ Magic

Urodziny: 20 listopada
Wiek: 16 lat

Wzrost: 160 cm
Grupa Krwi: A

Zajecie: towca Materli
Bron: Bron miotana

Uzbrojenie

4-point Shuriken, Boomerang,
Pinwheel, Razor Ring,

Hawkeye, Crystal Cross,

Wind Slash, Twin Viper,

Spiral Shuriken,

Superball, Magic Shuriken,
Rising Sun, Oritsuru, Conformer

nastepnej drabinie w dot. Przy
czerwonym trojkacie wejdz po drabinie
na gore. Po wyjsciu porozmawiaj z Jessie
i idZz w lewo i znowu w dot. Po drodze do
SP spotkasz jeszcze jednego rebelianta.
W pomieszczeniu reaktora zjedz po rurze
na dot i skieruj sle do drzwi. Po dojsciu do
kolejnego SP idz dalej, a ujrzysz krotki
przebtysk z przesziosci Clouda. Zatoz
fadunki przy rdzeniu reaktora i wracaj

na miejsce, w ktérym znalaztes sie

w reaktorze. Po diugich schodach idz na
gobre, potem pojedz winda i spotkasz sie
z Tifq 1 Barretem. Musisz teraz

w odpowiednim momencie uderzy¢

W przycisk na panelu sterujacym
drzwiami, zeby sie otworzyly. Kiedy
dotrzecie do skrzyzowania zaatakuje was
kolejny boss. Po jego rozwaleniu Cloud
rozstanie sie z Tifg | Barretem.

B Koscloi [Slumsy, sektor 51

Porozmawiaj z Aeris, powiedz jej, ze ja

pamietasz i po krotkiej rozmowie dziewczyna przystanie
do ciebie. Potem pogadaj z Reno, Aeris i wyjdzcie

z Kosciota. Kiedy do pomieszczenia wejda ludzie Shinry
prowadzeni przez Reno, musisz wejs¢ na gore i prébowac
ochroni¢ Aeris zrzucajac na nich beczki. Jesli ci sie nie
uda, bedzie ona musiata sama stawiac czofa zotnierzom.
Po skonczonej walce uciekaj na dach Kosciola i potem
w lewo. Dojdziesz do SP; kieruj sie dalej w te strone.
Porozmawiaj z gosciem przy wejsciu do Slumsow,

a potem pomow z gosciem w rurze.

B Slumsy, sektor 5 i dom Aeris

Porozmawiaj ze wszystkimi, zrob mate zakupy i idz

w prawo do gory - do domu Aeris. PO rozmowie

Z macocha dziewczyny porozmawiaj jeszcze z nig juz
bez Aeris. Potem idz na gére do swojego pokoju i idz

spac. W nocy musisz wykrasc¢ sie z mieszkania tak, aby
Aeris tego nie uslyszata. Nie mozesz biec i-musisz by¢
dosy¢ ostrozny. Wracaj do Slumsow i idZ w lewo -
spotkasz tam Aeris, ktora jednak doszta prawdy.

W Slumsy, sektor 6

|dz caly czas do przodu, az wyjdziesz z tego sektora
slumsow. W FINAL FANTASY Vi nie raz napotkacie na
takie zagadki, kiedy trzeba przejs¢ z jednego
pomieszczenia do drugiego, a nie bardzo wiadomo jak.
Czasami (jak zobaczycie dalej przy zabawie z pociagami)
potrafi by¢ to bardzo irytujace. No coz - musicie
prébowac wehodzi¢ wszedzie | sprawdzac, czy nie da
sie gdzies dojs¢ inna, niewidoczng droga.

W najgorszym przypadku mozecie grac z wcisnietym
SELECT - to odkrywa wszystkie wyjscia i zaznacza

Jje strzatka.
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W Slumsy, sektor 7

Zatrzymaj przy sobie Aeris. Po rozmowie zobaczysz, jak
na rynek wjezdza woz, w ktérym siedzi zamknieta Tifa,
ldZ za nia, w sklepach poréb zakupy i idz na gére az do
posiadiosci Don Corneo. Okaze sig, ze musisz przebrac sie
za dziewczyne. 1dz do skiepu z sukienkami, porozmawiaj
z wiascicielem i idz do baru. Porozmawiaj tam z gosciem
siedzacym na stotku z prawej strony. Teraz wro¢ do
sklepu z sukienkami, a dostaniesz w zamian stroj.

Okaze sie, ze potrzebujesz jeszcze peruke. Idz do sali
gimnastycznej i porozmawiaj z dziewczyng przy ringu -
W efekcie staniesz do pojedynku. Po wygranej (musisz
systematycznie przyciskac M, @ i %) dostaniesz
odpowiedni rekwizyt. Wracaj do sklepu-z sukienkami

i porozmawiaj z wiascicielem. Po przebraniu sie idZ do
posiadiosci Don Corneo.

M| Posiadios¢ Don Corneo ;

Na samym dole, w piwnicy, znajdziesz Tife. Porozmawiaj
Z nig; po tym udaj sie do pokoju szefa tego domku
rozpusty. Z takim strojem nie wygrasz i wybrana zostanie
Tifa. Kiedy juz zostaniesz sam w pokoju z go$¢mi, pogadaj
z nimi, nastepnie zréb co trzeba. PO spotkaniu si¢ z Aeris
idz do pokoju Don Corneo. Po krétkiej rozmowie
Znajdziesz sie w sciekach.

| Scieki
PO walce z bossem |di na gore (drabina z prawej).
1dZ przed siebie tak diugo, az wyjdziesz ze SC|ek0w

I Cmentarzysko pociagow

To jest wiasnie ten bolesny moment. Musisz chodzi¢ po
dachach pociagow, wchodzic do ich wnetrz i przechodzi¢
catly czas naprzod. W momencie, kiedy nie da sie przejs¢
dalej, musisz uruchomic¢ pociag tak, aby zepchnat drugi

z toréw i dopiero kontynuowac. W koncu dotrzesz na
peron..

W Red Xl

Na 61 pietrze porozmawiaj ze wszystkimi, a dostaniesz
karte do pietra 62. Na 62 pietrze poczytaj ksigzki
(wszystkie 12), poogladaj cztery monitory i porozmawiaj
ze wszystkimi, a otrzymasz karty do pieter 63, 64 i 65.
Jedz winda na 63. W pomieszczeniu z komputerem
pobaw sie drzwiami | zbierz przedmioty. Wymien
znalezione kupony i Jedz na 64 pietro. Pogadaj z ludzmi,
a z szafek w sali gimnastycznej zabierz rzeczy. Czas na
pietro 65. Pochodz zbierajac kolejne czesci zegara na
srodku pomieszczenia. Po ulozeniu calego zabierz karte
do pietra 66. Na 66 pietrze idz do fazienki i wejdz do
gory. W szybie wentylacyjnym podsiucha) rozmowe szych
z Shinra i wracaj na dét. Zobacz gdzie jest Hojo

(koles w biatym fartuchu).i p6jdz za nim na 67 pietro.

Idz miedzy skrzyniami, zbierz co sie da i skorzystaj z windy
obok SP. Udaj sie na 68 pietro. Uratujesz Aeris, dofaczy sie
do ciebie Red Xl i powalczysz sobie z bossem.

H Ucieczka z budynku Shinry

Mozesz wybra¢ sobie, kto bedzie dalej szedf z Cloudem®
PochodZ po pomieszczeniu zbierajac przedmioty i udaj -
sie do windy na 67 pietro. Stad pojedz drugg winda na
66, a stamtad kolejng w doét, jednak ztapie cie Rude

i zaprowadzi przed oblicze prezydenta Shinra. W wiezieniu

poloz sie spac, po przebudzeniu wyjdz z celi, obejrzyj
trupa | wracaj uwolni¢ wszystkich przyjaciof. Po spotkaniu
z Red Xl zZjedz winda na 68 pietro, z niego schodami na

. 69 i idz do gabinetu prezydenta. Spotkasz sie z synem

glowy korporacji. Po przetaczeniu na reszte druzyny jadac
windg w dot rozwal obydwu bossow. Jako Cloud musisz
rozwali¢ Rufusa. Po pokonaniu go zejdZ po schodach,
porozmawiaj z Tifa, potem przetaczysz sie na Aéris

+ [ sprobuj wyjs¢ z budynku. Jadac-na motocyklu ostaniaj

samochod z twymi przyjacioimi i rozwalaj nadjezdzajacych

przeciwnikow. Kiedy dojedziesz do konca drogi, przyjdzie

Czas na rozwalenie kolejnego bossa. Porozmawiaj ze
wszystkimi i wyjdz z miasta.

B Droga do Kaim
Na potnocny wschéd.od Midgar lezy Kalm.
"} Pochodz po miescle, porozmawiaj
Z ludzmi i zrob zakupy. Na koniec idz do
gospody | pogadaj z wiascicielem.
P6jdz na gbre do druzyny i Cloud zacznie
opowiadac swoja historie. Kiedy w jego
historii dojdziesz do Nibelheim, idz za
Sephirothem do gospody. Odpocznij tam,
po czym udaj sie z Sephirothem do Goéry
Nibel. W koncu dotrzesz do reaktora
Mako. Kiedy znajdziecie sig w srodku
porozmawiaj z Sephirothém, a gdy
poprosi cie o to, zakre¢ zawor. Po krOtkIeJ
pogawedce zajrzyj przez szklane okienko.
W tym momencie opowiesc sie urwie.
Mozesz zachowac gre. Teraz akcja
przeniesie sie. Zobaczysz jak Cloud

| wehodzi do Shinra Mansion. Idz po
schodach w prawo, po spotkaniu

B Wie2a Mako

1dZz do kwatery Avalanche, a potem skieruj sie do wiezy.
1dz na sama gore, rozmawiajac przy tym z czionkami
ruchu oporu. Na gérze porozmawiaj z Barfetem; zaraz
po tym rozpocznie sie walka z Reno. Po pokonaniu

go porozmawiaj z Barretem i Tifg i uciekaj z wiezy.

W Sektor 7 | Wallmarket

Wracaj do domu Aeris. Przy przej$ciu przez Sektor 6
przylaczg sie do ciebie Barret i Tifa. W Slumsach
porozmawiaj ze wszystkimi i idz do domu Aeris.

Po odpoczynku wyruszaj dalej. Wracaj do Sektora 7

i idZ na rynek. W sklepie z bronig kup baterie cynkowe
i skieruj sie z nimi do posiadtosci Don Corneo. Stamtad
idz za dzie€mi do kopalni z prawej strony. Pomow

Z gosciem stojacym przy stupie i $migaj na gore.

B Droga do budynku Shinry

|dz caly czas do gory, uzywajac baterii do uruchamiania
sprzetow po drodze. W pewnym momencie musisz
dobrze wyczuc skok - nie zniechecaj sie. Idz wiec do
przodu, az dotrzesz przed wejscie do kwatery Shinra.

B Droga na 60 pietro

Zdecyduj sie, czy wolisz wejs¢ po cichu, czy tez

Z hukiem. W pierwszym przypadku bedziesz musiat
nameczyc¢ sie idac non-stop do gory przez bardzo diugi
czas, ale nie napotkasz na swej drodze zadnego wroga.
W drugim odbedzie sie to nieco szybciej, ale za to
napotkasz na swej drodze wielu przeciwnikow. Decyzje
zostawiam tobie. Na 59 pietrze musisz pokonacé kilku
przeciwnikow, a zgarniesz karte do windy. Skieruj sie do
niej. W srodku wybierz numer 60. Na 60 pietrze musisz
przekrasc sie za plecami straznikéw korzystajac

Z posagow. Jezeli nie uda ci sie, bedziesz musiat
walczy¢ z zotnierzami, ale nie jest to zbyt trudne.

Po kilku grupach zotnierzy bedziesz mogt wreszcie
przejs¢ spokojnie. Kiedy dojdziesz juz do schodow

z prawej strony, idz na goére.

numer #3

gry video I konsole

straznika porozmawiaj

N Fort Condor

Po wyijsciu z jaskini idz na potudnie, az dojdziesz do Fortu
Condor. Zgodz sie pomoc ludziom i wejdz do ich bazy.
Porozmawiaj ze wszystkimi, zrob zakupy | wychodz.

N Junon Town

Na péinocny zachod od Fortu znajduje sie nadmorskie
Junon Town. Wejdz do miasta, idZz na plaze | pokonaj
atakujacego matg dziewczynke bossa. Zrob Priscili
sztuczne oddychanie, pogadaj z wszystkimi, odwiedz
domy, odpocznij i udaj sie do mieszkania Priscili. Na plazy
dziewczynka da ci gwizdek. Wejdz do wody i gwizdnij,

a delfin podrzuci cle do gory. Musisz wymierzyc tak, aby
wyladowac na gorze. ldz w lewo az znajdziesz sie przy
windzie. Pobaw sie matym zoftym pudetkiem.

W Port Junon

- W budynku spotkasz oficera Shinry. Kieruj sie Jego

poleceniami i przebierz w mundur Shinry, Porozmawiaj

z kim sie da i-dofacz do parady. Na miejscu zobaczysz
Heideggera | Rufusa. Po defiladzie wracaj do-przebieraini,
gdzie poc¢wicz musztre z innymi Zotnierzami. PO tym
WwyjdZ na ulice I udaj sie za grupka zotnierzy (przy okazji
mozesz dokonac zakupow. w sklepach). Kiedy dotrzesz
przed statek, bedzie czekata cie prezentacja broni -
musisz wykonywac elementy przecwiczone wczesniej.
Kledy juz zotnierze pojda, mozesz wejsc na pokiad statku
i'udac sie na Costa Del Sol.

B Statek i podré2 na Costa Del Sol
Porozmawiaj ze wszystkimi w fadowni i wejdz na gorny
poktad. Tutaj zréb to samo i znowu zejdz na dét. Kiedy

- Aeris spyta gdzie jest Barret, wro¢ na gore i przejdz

w bok - znajdziesz tam kumpla w Stroju marynarza.

Po rozmowie z nim utworz ze wszystkich grupe trzech
0s0b | zejdz na dot. Spotkasz sie tam z nowym bossem.
Po jego pokonaniu zgarnij wszystko, wyjdz

Z pomieszczenia i... jestes na Costa Del Sol.

H Costa Del Sol .

PO zejsciu na lad sprawdz, 0 czym rozmawiajg Rufus
i Heidegger. Wejdz do miasta, porozmawiaj z ludzmi,
Zwiedz sklepy | opusc kurort.

H Droga do North Corel

Po opuszczeniu miasta idz na potudnie, potem obejdz
goére i na pofudniowym wschodzie wejdz na
podnoszacy sie teren. Wejdz na szczyt i zejdz z drugiej
strony. Po krotkiej drodze na poinoc wejdz w jaskinie
z lewej strony. Dojdz do reaktora Mako, pojdz torami

| korzystajac z budki na dole otworz przejscie reszcie
druzyny. Kiedy dotrzesz juz do diugiego wiszacego
mostu przejdz na drugq strone i znajaziesz sie

w North Corel.

B North Corel

Porozmawiaj z ludzmi, dowiedz sie jaki maja stosunek
do Barreta i zrob zakupy. Przejdz potem do niebieskiego
wagonika gorskiego po drugiej stronie miasta.

z nim, wejdz do pokoju obok, potem na
gore i skorzystaj z ukrytych drzwi.

Na samym dole spirainych schodow
znajdziesz Sephirotha. Znéw z nim
pogadaj i opus¢ biblioteke.

Kiedy Cloud wstanie, wracaj

do biblioteki w posiadiosci. Porozmawiaj
z Sephirothem, wyjdz z posladiosci.
Twoim oczom ukaze sie straszny widok.
Weijdz do ptonacego domu z prawej
strony. Akcja przeniesie sie do reaktora.
W srodku znajdziesz Tife; po konfrontacji
z Sephirothem chwy¢ Tife i przenies ja

W bezpieczne miejsce. Poznigj idz na gére
gdzie znajdziesz Sephirotha i Jenove.

Tu opowiesc sie skongzy. Zejdz na dot
gospody, gdzie dostaniesz PHS (za:jego.
pomoca w kazdym miejscu, gdzie mozesz
zachowac gre, bedziesz mégt zmienia¢
sktad druzyny). Wyjdz z miasta.

-
B Rancho Chocobo M

IdZz na potudniowy wschod od mlasta zZnajdziesz ranczo.
W domu porozmawiaj z Chocobo Billem i idz do stodoty.
Kup od niego Chocobo Lure. Kup tez pare Greens | wyjdz
Z rancza. Teraz pojdz w miejsce, gdzie na ziemi s3 duze
$lady stop (jedna z 0s6b w twojej druzynie musi mie¢
Chocobo Lure). Kiedy w poblizu $ladéw zaatakuja cie
potwory w towarzystwie zéitego kurczakopodobnego
stwora, rzu¢ mu Greens i zabij towarzyszace mu potwory
nie ptoszac go przy tym. -

B Kopainie Mythrilu

Dosiadajac Chocobosa skieruj-sie w strone duzej
trawiastej rowniny, po ktorej Smiga wielki waz. Przejdz na
jaj druga strone, a staniesz przed jaskinia. Zejdz

z Chocobosa i wejdz do $rodka. W srodku napotkasz
grupe Turks - Elene, Tsenga oraz Rude’a. Porozmawiaj

z nimi | opus¢ kopalnie.
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H Gold Saucer

Kup wejsciéwke, pogadaj z ludzmi i wejdz do srodka.
Udaj sie na Wander Square. Spotkasz tam Cait Sitha -
porozmawiaj z nim az dotaczy do twojej ekipy.

Udaj sie do Battle Square. W rezultacie wyladujesz

w Corel Prison.

B Corel Prison

Idz-za Barretem i pogadaj ze wszystkimi. Pochodz tez po
domach i caly czas konwersuj. Ustyszysz historie Dyne’a -
kumpla Barreta, opowiedziang przez tego ostatniego.
Teraz utwérz druzyne, w ktorej bedzie Barret | wyjdz

z domu. Wyjdz z osady i skieruj sie wzdiuz ptotu i przejdz
przez dziure z prawej strony. Pogadaj z gosciem i idz na
zlomowisko. Napotkasz tam Dyne‘a. Niestety, Barret
bedzie. musiat z nim walczy€. Zaraz po tym wrocisz do
Gold Saucer.




H Gold Saucer ;
Musisz wygrac wyscig jako dzokej swojego Chocobosa.

Z kazdym wyscigiem bedziesz dostawat coraz lepsze
Chocobosy; takze predzej czy pozniej wygrasz.

Po wygraniu wyscigu zostaniesz uwolniony. Wynos sie

Z Gold Saucera. Dostaniesz swoj pierwszy pojazd w grze -
Bugay (mozesz przeprawiac sie nim przez rzeki).

W Gongaga

Jedz na potudnie, az natkniesz sie na matg wioske wsrod
drzew. Udaj sie do niej (musisz w tym celu wysias¢

Z pojazdu). Spotkasz tu Reno | Rudea - pokonaj ich

i p6jdz do reaktora. Pochodz po okolicy i zbieraj co sie da.
Kiedy trafisz juz do wioski porozmawiaj ze wszystkimi,
2rob zakupy; dowiesz sie o losach Zacka - kolegi Clouda

Z czasow Shinry. PO wyjsciu porozmawiaj z Tifa | ruszaj

Z miasta.

M Yuffie

- W lesie przed miastem (pofudniowy zachdd, przy rzece)
zacznij walczy¢ z napotykanymi potworami. Nie wychodz
‘jednak poza jego obreb. Predzej czy poznie) natkniesz sie
na mioda dziewczyne. Pokonanie jej nie jest zbyt trudne.
Po walce ukaze ci sie obrazek z lezaca dziewczyna i SP.
Nie probuj jednak zachowac stanu gry - to putapka.
Podejdz za to do pokonanej i zacznij z nig rozmawiac.
Musisz odpowiadaé zgodnie z ponizszym schematem,

- inaczej Yuffie nie przytaczy sie do ciebie.
Pyt1. - Not Interested.
Pyt2. - Petrified.
Pyt3. - Walt a Second!
Pyt4. - That's Right.
PytS5. - Let’s Hurry On.

M Cosmo Canyon

Udaj sie na potudnie, przekrocz rzeke i jedz w lewo i gore.
Wsréd pomaranczowych (mniej wiecej) skat natrafisz

na miasto. Przy okazji rozwali ci sie tez Buggy (nic sie nie
da na to poradzi¢). Standardowo zwiedZ miasto,
porozmawiaj ze wszystkimi i.porob ...oczywiscie... zakupy.
Odlaczy sie od ciebie Red XllI - to jest jego rodzinne
miasto. Kiedy dotrzesz juz do obserwatorium na samej
gorze, porozmawiaj z Bugenhagenem. Po tym zejdz na
dot, utwoérz nowa druzyne i wracaj do obserwatorium.
Po calej sprawie wracaj na dot i przysiadz sie do
wszystkich przy ognisku. Pomow z nimi (z Red XIl dwa
razy, bo nie jest w tym momencie w nastroju). Znowu
musisz wybrac sobie |udzi (tym razem musi znalez¢ sie
tam Red XIIl). Wracaj do obserwatorium Bugenhagena,
ale nie wchodz tam. Zamiast tego idZ przy drabinie

W prawo. Staniesz przed metalowymi drzwiami, ktore

do tej pory byly zamkniete. Po rozmowie ze-staruszkiem
wejdz do srodka.

M Jaskinia GI

Idz, idz, idz. Kiedy natrafisz na skate rozwal ja, a otworzysz
sobie przejscie. Uwazaj na rozlang substancje - nie biegnij.
Paozbieraj co mozesz, poprzebijaj sie przez pajeczyny

i dojdziesz wreszcie przed kamienng rzezbe. Tutaj tez
stoczysz walke z bossem. Po rozprawieniu sie z nim idz -
dalej. Tam poznasz prawdziwa historie ojca Red Xiil.

W Miasto Cosmo
Okaze sie, ze Buggy zostat naprawiony.-Opus¢ miasto
i ruszaj dalej.

B Miasto Nibelheim

Jedz na potnoc, przejedz rzeke i dalej na potnoc az do
maiego miasteczka wsrod gor. To wiasnie jest Nibelheim.
Porozmawiaj ze wszystkimi w miescie, obejrzyj co sie tylko
da | ruszaj do Shinra Mansion. W srodku wejdz schodami
na gore, potem w lewo i do pomieszczenia z sejfem.

36 w prawo, 10 w lewo, 59 w prawo, 97 w prawo.

Nie mozesz ani razu przekroczyC liczby, ktora wykrecasz
inaczej bedziesz musiat jechac¢ od poczatku.

Po rozwaleniu bossa wez co sie da (miedzy innymi klucz
do podziemi). Zejdz na sam dot posiadtosci, wejdz do
biblioteki, porozmawiaj z Sephirothem, wez co sie da

i wyjdz z biblioteki. :

W Vincent %

Otworz kluczem zamkniete drzwi i znajdziesz sie

W pomieszczeniu z trumnami. Otworz fioletowa,

a zastaniesz Vincenta. Porozmawiaj z nim:o Sephirothu,
potem o to kim jest | masz juz nowego cztonka druzyny.
Po wyjsclu z posiadiosci Shinra idz za postacig w czerni.

W Gora Nibel
Wyjdz z miasta na poinoc. Przez jaskinie | zawieszony
most dostaniesz sie do reaktora Mako.

M Reaktor Mako na gérze Nibel

Dojdz do SP, a potem skieruj sie w strone bossa. Pokonaj
go, zabierz co trzeba i wyjdz na zewnatrz. Obejdz gore
naokolo i pojdz dalej.

M Rocket Town :

Pgjdz na poinoc i obejdz gory. W Rocket Town
porozmawiaj ze wszystkimi, obejrzyj towary w skiepach

i zasil kiesy sprzedawcow. Kiedy wejdziesz do domu Cida,

_ dalej, przez gory, mosty i doliny,

wyjdz na tyly i obejrzyj samolot stojacy na zapleczu;
pomochnica Cida - Shera powie ci, ze kapitana mozna
spotkac w rakiecie. Udaj sie tam i porozmawiaj

Z kapitanem o rakiecie. Po rozmowie wyjdz z pojazdu

i udaj sie z powrotem do domu Cida. Po pogawedce na
miejscu, do pokoju wejdzie Palmer. Podczas rozmowy
Cida z Rufusem idz do samolotu; bedziesz musiat
stoczy¢ walke z Paimerem. Po jej zakonczeniu
wyladujesz z Cidem w druzynie

B Droga do Temple of the Ancients

Musisz doplyna¢ do miejsca gdzie stoi sobie swiatynia

w stylu Majow. Wejdz do niej, pogadaj z gosciem w czerni

i wejdz w drzwi. Spotkasz tam Tsenga, ktory odda ci
Keystone, Umies¢ kamien na oftarzu, po schodach wejdz
na gore | korzystajac z pnaczy oraz schodow spenetruj cate
otoczenie (jest tam pare ciekawych rzeczy). W koncu zajdz
Jjednak do Swiatyni.

i zestrzelonym _samolotem w wodzle.

H Droga do Wutai

Pomimo, ze samolot jest zestrzelony, to
Jednak catkiem dobrze sie na nim plywa.
Poplyn wiec na zachod i wyladuj na plazy.
Kiedy dojdziesz do Wutai nagle zdradzi cie
Yuffie. Zabierze ci stos Materi | zwieje,

a ty zostaniesz zaatakowany przez
2otnierzy Shinry. Po ich pokonaniu ruszaj

az dojdziesz do miasta Wutai na
poinocnym Krancu wyspy.

B Wutai :

Ot6z | dotartes do rodzinnego miasta
Yuffie. W barze porozmawiaj z Turkami,
w skiepie sprobuj kupi¢ Materie (ukradnie
Jja nagle pojawiajaca sie Yuffie) i i wejdz
do domu z chtopcem i staruszkiem.
Odston parawan, za ktérym chowa sie

ztodziejka - zwieje ci. Wracaj pod bar -
w duzym dzbanie obok kryje sie Yuffie. Wyplosz ja
stamtad; schwytana zaprowadzi cie.do domu.
Pociagnij za dzwignie i... znowu dates sie wykiwac
sprytnej, ale denerwuijacej juz troche dziewczynie.

Po oswobodzeniu przyjaciot (druga dzwignia) udaj sie
do SP i p6jdz w strone:swiatyni w odadali. W nastepnej
lokacji uderz w gong, a otworzysz sekretne. przejscie

z boku. Skorzystaj z niego. Okaze sig, ze Yuffie i Elena
zostaly porwane przez Don Corneo. Wracaj na gore.
Porozmawiaj z Turkami i idz do SP, a potem w prawo.
w strone gor. Idz na gére, rozmawiaj z Turkami

az wreszcle spotkasz Don Corneo. Zafatw bossa jaki cie
zaatakuje, a potem pogroz grubasowi: Mokra robote
zalatwig jednak za ciebie Turkowie. Po tym incydencie
0dzyskasz calq skradziong Materie. Wracaj teraz do
samolotu, ktory zostawite$ przy brzegu.

H Keystone

Piyh na wschod, trzymajac sie blisko brzegu, potem
wplyn w rzeke ptynaca miedzy gérami. Dopiyniesz
wreszcie do plazy - wysadz desant na tej z prawej strony:
Wejdz do samotnego domku na poiwyspie | pogadaj

z gosciem. Dowiesz sig, ze niezbedny jest ci Keystone
(aby dostac sie do Temple of the Ancients). Uderzaj wiec

B Temple of the Ancients

Kamienie przejdziesz zatrzymuijac sie w odpowiednich
momentach (kiedy szczelina przelatuje nad toba).
Zatrzymaj sie przy jeziorku, zabierz co trzeba, przejdz

W prawo, a spotkasz straznika. Jest on zarazem
odnawiaczem energii i magii jak i SP. Skorzystaj z jego
ustug i ruszaj na doi. Znajdziesz sie w pomieszczeniu

z wielkim zegarem. Musisz tak ustawiac wskazowki,
zebys mogt przechodzi¢ po nich do kolejnych
pomieszczen. Obejdz wszystkie godziny (oprocz
“dwunastej’) i na koncu udaj sie na “szésta”. Bedziesz
musial najpierw schwytac straznika, ktory ma klucz do
drzwi. Musisz zauwazy¢ w jakiej kolejnosci korzysta on

z przejscé i w odpowiedniej chwili ustawic sie

w odpowiednim miejscu. Kiedy cl sie uda, otworzg sie
drzwi na gorze. Idz tam. Po drodze w prawo czeka cie
spotkanie z Sephirothem i walka z bossem. Po walce
zgarnij sprzet i podejdz do Czarnej Materii. Nie bedziesz
mogf jej wzia¢. Zadzwoni do ciebie jednak Cait Sith

Z rozwiazaniem. Wracaj wiec skad przybyies, na zegarze
pojdz na “dwunastg”. Spotkasz sie tam z bossem.
Zniszcz drania. Po tym wyjdZ na zewnatrz, po raz ostatni
porozmawiaj z tym wcieleniem Cait Sitha | zobacz jak
kurczy sie Swiatynia, pozostawiajac za soba tylko Czarna
Materie. Wez ja. Po kilku zaskakujacych

wydarzeniach, ktorych nie zdradze,
Cloud budzi sie w Gongaga Village.
Wyjdz z niej | uderzaj do Tiny Bronco
(to PEENA nazwa samolotu).

H Droga do Bone Village

Min Midgar i piyf na péinoc az dotrzesz
do plazy. Zobaczysz wioske lezacg

w lesie - idz tam.

W Bone Village

Pogadaj z gosciem w zielonym mundurku
i zarzadz prace wykopaliskowe

W poszukiwaniu Lunar Harp.

Porozstawiaj w tym celu ludzi w réznych
punktach wioski, ale tylko na gornym
poziomie (przynajmnigj ja tam miatem).

% Po tym zdetonuj fadunek i zobacz w jakim
kierunku zwrocity sie glowy
obserwatoréw. Na miejscu przeciecia sie

4 linii wzroku ich wszystkich zarzadz

do Gold Saucer. Na miejscu udaj sie na Battle Square
i pojdz w prawo do Dio’s Show Room. Kiedy
sprébujesz zabra¢ Keystone, Dio postawi ci warunek.
Z290dz sie na walke | pobaw sie troche z potworami.
Po skonczonej walce (nie musisz wcale wygrac)
dostaniesz upragniony przedmiot. Kiedy sprébujesz
opusci¢ Gold Saucer okaze sie, ze wagonik jest
uszkodzony. W zamian dostaniesz nocleg

w miejscowym hotelu. Kiedy znajdziesz sie

w pokoju, wejdzie do niego jedna z dziewczyn - Tifa
lub Aeris (zalezy to od tego jaki stosunek miates

w miedzyczasie do jednej i do drugiej). Udasz sie z nig
na zwiedzanie atrakcji Gold Saucera. Kiedy bedziesz
Jjechat wagonikiem z wyczuciem wciskaj kierunek,

w ktérym zwracata sie bedzie dziewczyna - zobaczysz
bardzo fadne animacje. Potem bedzie jeszcze czas na
zabawe w teatrzyk. Po twoim powrocie okaze sie,

ze znowu nastapita zdrada. Gon Cait Sitha,

az wybiegnie z budynku (trzeba bedzie troche polatac
po terenie). PO wszystkim utworz nowa grupe

i réb wypad z Gold Square. Wskakuj na Bronco

{tak sie nazywa samolot) i splywaj na potudnie.

kopanie. Nastepnego dnia, w skrzyni na
dole powinienes znalez¢ Lunar Harp (w przeciwnym razie
powtarzaj az do skutku).

M Sleeping Forest

Majac juz Lunar Harp idZ w gore wioski | przejdz przez
las. Po krotkiej drodze dojdziesz do

Village of the Ancients.

B Village of the Ancients

Idz w prawo, pozwiedzaj muszelkowate domki

i odpocznij kiedy przyjdzie taka mozliwosc.

Z odpoczynku zerwij sie i pojdz do wejscia do miasta.
Ustyszysz gtos Aeris - idz wiec caly czas naprzod,

az dojdziesz do domu przy jeziorku. Wejdz do srodka

i udaj sie na gore, az dojdziesz do przezroczystych
schodow prowadzacych w giab. Zejdziesz po nich

do Forgotten City. Schodz na dot az ujrzysz Aeris.
Dostaniesz sie do niej skaczac po stupach; stojac twarza
w twarz z dziewczyna okaze sie, ze Cloud... zreszta sami
zobaczcie. Po nastepujacych dalej wydarzeniach
(najpiekniejsze sceny gry) stoczysz walke

z kolejnym bossem.

neo numer#3 gryvideoikonsole Iuty 1998 57




FINAL FANTASY ViI - CD 2

Kiedy tylko uda sl¢ wam dosta¢ Highwinda (jest o nim dale] w tekécie), konlecznle odwledicle ka2de mo2liwe
miasto, poniewa2 po Armageddonie (te2 jest dale] w tekscle) w prawle wszystkich skiepach pojawlaja sle nowe
rzeczy, a poza tym dochodza réne nowe mozliwosScl dialogowe. A wraz z tym questy. Pamigtajcle caly czas,

fe to wszystko co czytacle to tylko zgrubny solve; mo2ecie sie go trzyma¢, ale nie musicle. | za ka2dym razem
‘W nowym pomieszczeniu najplerw przeszukujcie wszystko, a doplero po tym czytajcie dale).

M Przejscie z Jaskini Coral do Icicle Village

ldz w Slady Sephirotha. W jaskini musisz wspiac sie na
samga gore. Wyjdziesz na snieg. ldz przed siebie,

az dojdziesz do malej wioski potozonej na gorze.

H Icicle Village

Zwiedzanie i zakupy musisz zrobi¢ od razu. Z jednego

z dombw zabierz mape, porozmawiaj z jednym z gosci

i na scene wkroczy Elena z zotnierzami. Po krociutkiej

(w moim przypadku) bdjce z dziewczyng trafisz do domu.
Wyjdz, pogadaj 2 ludzmi i od matego chiopca wyciggnij
Snowboard. Po bardzo, bardzo relaksujacej i bardzo,
bardzo miodnej sekwencji zjazdu trafisz na lodowiec.

B Domek Holzoffa ;
IdZ przed siebie az natrafisz na zamie¢. Bedac w zamieci
fatwo jest straci¢ poczucie kierunku, wiec stawiaj sobie
tyczki aby sie nie zgubic. Przy okazji, kiedy dotrzesz do
Jjakichs wazniejszych punktéw, ktore masz na mapie
zabranej z wioski, mozesz obejrzec ja i zorientowac sie -
gdzie jestes. | tak jesli nie dotrzesz do domku Holzoffa

0 wiasnych sitach, to wreszcie padniesz z zimna-

i zostaniesz tam przeniesiony automatycznie.

Pogadaj z nim, odpocznij | ruszaj w dalsza droge.

B Zbocze Gaea
Pnij sie do gory, rozgrzewajac co chwila ciaio do
temperatury 38 stopni. Miniesz przy tym rézne jaskinie,
powalczysz z r6znymi przeciwnikami (przy soplach nie
decyduj sie na zeskok, dopoki nie rozwalisz wszystkich
€zterech) . w tym jednym bossem, .az wreszcie
wyjdziesz na zbocze. Jeszcze tylko jeden wysitek

- i mozész zajrze¢ do srodka krateru.

M Labirynt Whirlwind
Porozmawiaj z‘gosciem w ciemnym stroju, pojdz w lewo
- i dotrzyj do SP. Niedtugo po tym zobaczysz sekwencje
przedstawiajgca statek Shinry. Pomiedzy dwoma stupami
trzeba przejsé kiedy nie wigje wiatr. Dosy¢ fatwo to
wyczuc (widac na ekranie). Wkrétce natkniesz sie na
kolejna bariere (po drodze rozmawiaj z lezacymi
postaciami). Po tym natkniesz sie na kolejnego bossa.
Bedziesz mogt daé zdobyta po wygranej waice Czarng
Materie jednej z 0s6b (zgodzg sie na to tylko Barret
" i Red Xll). Znowu przyjdzie czas na przejscie bariery
(musisz tez uwazac na biyskawice) i trafisz do
sfabrykowanggo Nibelheimu. Po tym €O ujrzysz
porozmawiaj z reszta druzyny, potem znowu zobaczysz
akcje | bedziesz Swiadkiem rozmowy z Sephirothem.
Po kilku chwilach znowu stracisz Czarng Materie.
W koncu uciekacie wszyscy przy uzyciu statku Shinry.

B Ucieczka z Junon Town

Porozmawiaj z Barretem. Po chwili zaczniesz kontrolowac
jego poczynaniami. Oraz Cait Sitha, przylaczajacego sie

w chwile poZniej. Okaze sig, ze drzwi do komory gazowej
w ktorej zamknieta jest Tifa sq zablokowane. Po ataku
Weapon na Junon porozmawiaj z Cait Sithem. Wybiegnij
na zewnatrz, gdzie dofaczy do ciebie Yuffie. Wjedz windg
na gore (2oity panel na wielkiej platformie) i le¢ na pokfad
statku. Teraz akcja przeniesie sie do komory gazowej.
Jako Tifa uwolnij sie (%, A + %, A + B, B i wylacz gaz.
Sprobuj j teraz otworzy¢ drzwi - nie uda sie, ale Weapon
uderzy w Junon ponownie. W wyniku ciosu, w suficie

zrobi sie dziura. Wyjdz przez nig i pobiegnij wzdiuz lufy
wielkiego dziafa. Kiedy spotkasz Scarlet pobij ja | pobiegnij
do samego konca lufy - tam czeka niespodziewany: ratunek.

W Highwind

i dojdZ do miejsca gdzie zobaczysz jak na pokiad todzi
podwodnej tadowana jest kolejna Huge Materia.

Po rozmowie z Reno bedziesz musial walczyC z jeszcze
Jjednym bossem. Pobiegni] do szarej fodzi podwodnej,
zatatw stojacych przy niej straznikow | wskakuj do srodka.
Tam zalatw jeszcze paru straznikow i wejdz do sterowni
todzi. Mozesz tutaj zatatwi¢ jeszcze jedna grupke
Shinrakéw, ale nie musisz tego robi¢. Usigdz wiec za
sterami todzi i zacznij misie. W dziesie¢ minut musisz
rozwali¢ czerwong 16dz podwodna. Jest to lekkie, proste
i przyjemne, jezeli tylko zwraca sie uwage na wskazniki.

Na pokiadzie Highwinda mozesz
dokonywac podleczenia czlonkow zatogi,
zZmiany ich ustawienia, przewozenia
Chocobosow, zach owywania gry itd.
Oprocz tego mozesz ze wszystkimi
rozmawiac, no i oczywiscie latac.

Czyli, jeste$ prawie nieograniczony, jezeli
chodzi o docieranie do réznych miejsc.

H Midel

Dole¢ na miejsce, zrob zakupy i porozma-
wiaj-ze wszystkimi. W doinej czesci miasta
zobaczysz psa. Obok niego stoi dwoch
gosci; po rozmowie z nimi okaze sie,

Ze Cloud jest tutaj. Okazuije sie, ze doznat
bardzo silnego zatrucia energia Mako.

Po rozmowie z lekarzem okaze sie, ze Tifa
nie opusci Clouda. Po powrocie na statek
chtopakom uda sie ustysze¢ o Huge
Materiach. Tak wiec pod nieobecnos¢
szefa kontrole nad towarzystwem
przejimuje-Cid. Udaj sie do North Corel.

H North Corel Huge Materia

102 na gore az dojdziesz do Reaktora Mako. Wyjedzie

Z niego pociag, ktory musisz dogoni¢ (przyciskajac
réwnomiernie Gora i Trojkat). Kiedy dogonisz pociag
musisz jeszcze wygra¢ walki ze wszystkimi przeciwnikami
na wagonach, a potem zatrzymac pociag. Kiedy ci sie
to uda przed uptywem czasu, to uratujesz miasto;

W przeciwnym razie - kiapa. Dla dobrego samopoczucia
Barreta radze jednak, zeby probowac¢ do tego momentu,
kiedy.uda sie uratowac North Corel. PO catej zabawie
dostaniesz od ludzi kilka mitych rzeczy.

B Fort Condor Huge Materia

Idz do bazy ludzi i poméc im obroni¢ fort przed napadem
wroga. Obrona jest dosy¢ przyjemna i przypomina bardzo
uproszczonego klona C&C. Po wygranej walce
(zatatwieniu szefa i/lub wybiciu innych jednostek)
dostaniesz od goscia na dole Huge Materie.

B Midel

Wracaj do miasta i pogadaj z Tifg. W miedzyczasie
Weapon zaatakuje miasto. Walcz wiec. Po krotkiej
sekwencji okaze sie, ze Cloud i Tifa dostali sie do
Lifestream‘u. Porozmawiaj tam z kazda postacia Clouda
(najpierw tg z przodu, potem z lewej i na koncu z prawa)
i wreszcie z malym Cloudem stojacym przy oknie.

Po kilku scenach ukazujacych prawdziwa historie Clouda
nasz bohater wroci do siebie. Po chwili nasza para
znajdzie sie na pokiadzie Highwinda.

B Huge Materia w Podwocdnym Reaktorze

Pole¢ do Junon Town i przekup straznika przy windzie.
Zjedz na dot, potem idz az natkniesz sie na druga winde

i Ziedziesz w miejsce, z ktorego dostaniesz sie do
podwodnego korytarza. Na jego koncu znajdziesz kolejng
winde. Porozwalaj po drodze wszystkich straznikow

lln odnalait osw:lla h}u W podstawowe] druzynie, oprécz Clouda, musl by¢ osoba do ktérej nalety ten sprzet.

): Majac Highwinda pole¢ nad
Junon Town Powmna Iatac tam sobie Weapon. Wlec¢
W nig - zacznie sie walka. Po pokonaniu bestia ucieknie.
Szukaj jej w poblizu domku Chocobo Sage, a kiedy sie
na nig natkniesz zrob to samo (tylko, ze teraz musisz
wlecie¢ w Weapon piec¢ razy) a ucieknie ona nad
Gongaga Village. Po walce znowu ucieknie. 0dnajdz ja
znowu (rejon Gold Saucer) i znowu taranuj; wycofa sie -
nad Northern Crater. | znowu ucieknie. Teraz polataj po
mapie i 0dnajdz j3, pondw taranowanie az wycofa sie
nad Midel. Po kolejnej walce le¢ w poblize Cosmo Town.
Tam dojdzie do ostatniego starcia, Weapon zwali sie na
ziemie a Cloud dostanie swoja zabawke.

EAR : Znajdziesz te bron na Wallma-
rket (po Armageddonle) W zepsutej maszynie arcade.

A : W jednej z dwoch skrzyn
nledaleko SP na drodze do Hojo (przy samej drabinie
prowadzacej do niego)

ORINCESS ( 215: Na godzinie “czwartej” w
zegarze w Temple Of the Ancients

WITED MO 'ED XIl: Cosmo Town
(po Armageddome) da mu je Bugenhagen

SHOU SITH: Shinra Headquarters (po Arma-
geddonle) w szafkach w sali gimnastycznej na 64 pigtrze

ET OSPEL ) Rocket Town (po Armageddonie)
po kllkukrotnej rozmow;e od starszego pana stojacego
przed domem

JRME Y : W zatopionym samolocie Shinry,
tylko przy uzycnu Iodzu podwodnej. W drzwiach nad SP.

PENALTY - VINCENT: nalezy todzia podwodng
wplynaC (tylko podczas DYSKU 2) do jeziora z wodospa-
dem znajdujacego sie na srodkowym kontynencie -
prawie na wprost od Junon (trzeba tylko optynac troche
kontynent). Po doptynieciu tam diugim podwodnym
tunelem trzeba wynurzyc¢ sie i wysadzic ludzi na brzegu,
po czym wejs¢ w wodospad. Tam Vincent porozmawia
ze swojq ukochang Lucrecig. Teraz jeszcze nie dostanie
nic, ale jezeli wroci tu na DYSKU 3, to w tym samym
miejscu bedzie juz czekata bron (i LIMIT BREAK 4).
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B Powro6t do Junon Town

Tak, nietrudno sie domysle¢ na co teraz kolej. Wracaj na
gore miasta, przekup straznika i skorzystaj z windy.

Wyidz z lewej strony i zobacz animade, jak startuje wielki
samolot Shinry (jezeli chcesz przeszukac dalej samolot
Shinry zatopiony w morzu, to musisz zobaczy€ te animacie).

B Podwodne Poszukiwania

Znajdz zatopiong czerwong t6dz podwodng, samolot

i jaskinie w ktorej lezy Key of the Ancients. W samolocie
znajdziesz duzo fajnych rzeczy. Wszystkie te rzeczy sa
troszke poukrywane - szczegoinie samolot i Key

(leza w grotach). Po udanej eksploracji wracaj do portu.

H Rocket Town Huge Materia

Porozmawiaj ze wszystkimi i idz do rakiety. Na gérze
pokonaj Rude’a, zotnierzy Shinra i wejdz do $rodka.
Zostaniesz wystrzelony w kosmos. W locie pojdz do
pomieszczenia gdzie trzymana jest ostatnia Huge Materia.
Kombinacja zamka to @, W, %, %. Wyjdz stad.

Po chwili nastapi wybuch i wydarzenia potoczg sie swoim
torem. UWAGA: Wiasnie to wydarzenie - zderzenie

sie rakiety z Materig z meteorem to Armageddon.

B Cosmo Town

Pogadaj z Bugenhagenem i zwotaj wszystkich.
Po spotkaniu pobaw sie z Materiami, a nastepnie
zjedz na dot i ruszaj do Highwinda.

H Village of the Ancients

Udaj sie do miejsca z korica CD 1 | porozmawiaj z Bugen-
hagenem. Po tym, jak umiesci on krysztat w odpowiednim
miejscu, podejdz do wodospadu i zobacz co przedstawia.

B Midgar

Pole¢ w kierunku miasta i zaatakuj Weapon, ktore zmierza
W jego strone. Po walce znajdziesz sie w kokpicie
Highwinda - czas na zejscie do miasta. Podle¢ nad miasto,
a twoja grupa dokona desantu. Idz za Cait Sithem | zejdz
do podziemi. Pozbieraj rzeczy i na koniec wejdz w drzwi
przy SP. Wejdziesz do szybu i wyjdziesz po drugiej stronie
w metrze. Idz w goére, gdzie natkniesz sie na Turkow.
Jezeli chcesz mozesz z nimi nie walczyc (@le kto by im
tam przepuscil). Jesli chcesz, mozesz udac sie do kwater
Shinra (lewy korytarz), ktére mozesz po raz ostatni
przeszukac (a pojawito sie tam pare nowych rzeczy).

Po przeszukaniu (@ moze i nie) ruszaj w prawo. Niediugo
natkniesz sie na Scarlet i Heideggera w wielkiej broni
przeciwWeaponowej. Rozwal ich. Teraz idz przed siebie,
na gore i w prawo az dojdziesz do Hojo. Po krotkiej
rozmowie przyjdzie i czas na pozbycie sie go. Po waice
wracasz na Highwinda. Nastepuje bardzo krzepiaca
przemowa naszego dzielnego Clouda, a po niej ranek.

FINAL FANTASY VIl - €D 3
Niestety, drodzy gracze, nie powiem wam nic o Dysku
numer 3. Jest on bardzo liniowy, nie mozna sie nigdzie
zakleszczy¢, a jedyne czego sie od was tutaj wymaga,

to pokonanie Sephirotha w kraterze na péinocy.

Po wejsciu tam nie ma juz wyjscia - jest tylko parcie
naprzod i ciagla, bardzo trudna walka. Do dziefa wiec!

1 pamietajcie - macie tu tylko jeden;SP, ktory mozecie
ustawic tylko w jednym miejscu. Powodzenia.




HODOWLA CHOCOBOSOW

Przychodzi taki moment w czasie grania w FFVII, Ze nabiera sie ochoty na dorwanie najlepszych z dostepnych Materii.
10 ile miejsca wszystkich sa wam znane 2 poprzednich stron, o tyle sposoh dotarcia do nich nie zawsze jest fatwy.

A juz na pewno dotarcie do KNIGHTS OF THE ROUND nie jest sprawa prosta. Nie da sie tam bowiem dojs¢ inaczej

niz na Ziotym Chocohosie. A jak takiego zdoby€? No c62, sa przynajmniej dwie drogi. Oto prostsza z nich.

Chocobosy mozna hodowac dopiero po tym, jak
Cloud przytaczy sie: ponownie do grupy na DYSKU 2.
W Chocobo Ranch porozmawiaj z Billem

i wynajmij 6 stajni. Teraz polec¢ na potnocny
kontynent | odnajdz domek Chocobo Sage‘a

(z matym poletkiem trawy obok). Porozmawiaj

z nim. Od tej pory odwiedzaj go co jakas godzine
czasu gry - bedzie miat nowe informacje, a kiedy
tylko ustyszysz co$ ciekawego, wracaj na Chocobo
Ranch i méw to wszystko Chole. 0d Chocobo
Sage‘a kup jak najwiecej Sylkis Greens i Reagan
Greens (przynajmniej po 20, ale lepiej gdzies tak
koto 30). Potem pole¢ w sam dolny lewy rog tego
kontynentu - natrafisz na maty cypelek zieleni.
Wyladuj na nim i chodz w kétko az napotkasz
czerwonego, dwunoznego, smokopodobnego
stwora. W czasie walki ukradnij mu Carob Nut,

W sumie musisz ich zdobyc¢ trzy. Teraz polec

W prawy gorny rog mapy. - napotkasz tam dwie
podtuzne wyspy. Wyladuj na tej matej, na potudniu
i pochodz po lesie az natrafisz na gobliny.

W czasie walki musisz ukras¢ im Zeio Nut.

Teraz wracaj nad Icicle Village | posadz w. jej poblizu
Highwinda. Stamtad przejdz kawaiek az natrafisz na
$lady Chocobosow. Uzbrojony w CHOCOBO LURE
MATERIA pochodz w kétko i ztap w sumie cztery
Chocobosy (kazdego od razu wypuszczaj do stajni).
Wracaj na Chocobo Ranch i przemies¢ Chocobosy
z zagrody do stajni. Zostaw sobie tylko bardzo
dobrze wygladajace sztuki. Jezeli okaze sie,

ze wszystkie sa stabe, to wracaj w goéry | powtarzaj,
az bedziesz miat Swietne Chocobosy.

Teraz udaj sie na poinocny wschod od Rocket Town
| tez schwytaj cztery Chocobosy (powtoérz cata
czynnosc¢ z odsiewem stabych sztuk). W.sumie

. ranczo ponownie sparz Chocobosy -

chodzi o to, abys miat po jednym Chocobosie

Z obu tych terenow i zeby obydwa byly réznej pici.
Wybrane dwa okazy nakarm Sylkis | Reagan

Greens (po kilka) i le¢ do Gold Saucer.

Zapisz sie na Chocobo Races i doprowadz oba
wybrane Chocobosy do klasy A (albo jeszcze

lepiej - S). Aby przejs¢ do wyzszej klasy, musisz
wyarac trzy wyscigi w poprzedniej. Jezeli okaze sie,
ze W danej klasie twoj Chocobos jest za staby,

to wracaj na Chocobo Ranch i podkarm go jeszcze
Sylkis i Reagan Greens. W tym momencie dobrze
Jjest zasave’'owac gre przed nastepna czynnoscia.

Po wywindowaniu sie obu zwierzakow do klasy A
albo S wracaj na Chocobo Ranch i wybierz opcje
Mating Chocobos. Wybierz oba -

od razu mozna parzy¢ Chocobosy po raz drugi -
musisz da¢ im okoto pot do pottorej godziny
Czasu gry.

Teraz sparz niebieskiego z zielonym i daj im Carob
Nuta. Jezeli bedziesz miatl szczescie, to urodz! sie
Black Chocobo. Jezeli nie, to zresetuj gre (zawsze
zachowuj stan przed pomnazaniem swojego
stadka) | sprobuj jeszcze raz. Wazne jest Jednak,
aby Black Chocobo byt odmiennej pici niz twoj
Yellow Chocobo, ktérego schwytates na sniegowym
terenie. Oczywiscie musisz doprowadzic Black
Chocobo do klasy A lub S. A potem potaczyc go

z Yellow Chocobo z gor i dac im Zeio Nut. Jezell
dopisze ci szczescie to otrzymasz Gold Chocobo.
Dotrzesz na nim wszedzie.

Drugi sposob otrzymania Ztotych Chocobosow
zaklada zabicie dwoch Weaponow - Ruby (Czerwo-
na macka na pustyni) i Emerald (pod woda).

A zwazywszy na ich HP (milion!t!) nie jest to tatwe.
PS. Najlepiej parzy¢ Chocobosy klasy S.

egzemplarze i podaj im Carob Nut.
Jezeli bedziesz miat szczescie, to
wykluje sie niebleski albo zielony
Chocobos. Jezeli nie - zresetuj are
(R1 + R2 + L1 + L2 + START +
SELECT) i zafaduj starego savea..
Kiedy uda ci sie osiagna¢
niebieskiego albo zielonego, to
podkarm go Sylkis i Reagan Greens
i ruszaj na wyscigi. Znowu musisz
dojsc do A lub S. Po powrocie na

tym razem chcesz, aby Chocobos jaki
sie urodzi, byt przeciwnej pici niz ten,
ktorego wfasnie otrzymates | zeby byt
innego koloru. W sumie chodzi o to,
abys miat zielonego Chocobosa
Jjednej pici, a niebieskiego drugiej.
Oczywiscie, oba musisz doprowadzi¢
do klasy A albo S. Aha, czasami nie
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COOL BOARDERS 2

Recenzowany w numerze COOL BOARDERS 2 przyprawil zesp6i NEO> o istny zawro6t
glowy - w redakcji bez przerwy trwaja pojedynki kolejnych asow w skokach na
rampie. Postanowiliémy przyblizy¢ wam troche jedna z ciekawszych gier tej zimy

i podzieli¢ sie wiadomosciami na temat trikow. Nie zwiekajcie z wyprébowaniem
nowych sztuczek - w koncu grajac na konsoli nie mozna polamac sobie kosci.

TOUR CONRETITLON

0O COMPETITION ROMD 1

Gtowny tryb rozgrywki, ktory ;}’zé‘;”-;;“
sktada sie z dwoch czesci.

Na poczatku zawodnik laduje na
skoczni, na ktorej musi wykonac
trik - im wiecej punktow, tym
lepsza pozycja startowa i zapas
w stosunku do przeciwnikow.

PRESS START

Po konkursie skokow czas na
Zjazd, w ktorym licza sie zarowno
czas przejazdu, jak i triki
odpalone na kolejnych
skoczniach. Suma punktow za
czas i triki lokuje odpowiednio
zawodnika. Na przyktad, jesli
zawodnik zajat 6sme miejsce

w konkursie skokow,

to nastepny wyscig musi
ukonczy¢ co najmniej na siodmej
pozycji. Im dalej, tym trudniej -
w tym trybie czeka 9 tras i tyle
samo skoczni.

O FREERIDE
Pojedynczy wyscig dla jednego,
lub dwoéch graczy na dowolnie

wybranym torze. ldealne
miejsce, aby potrenowac

i poznac trase, a takze
doskonali¢ swoj czas przejazdu.
Tutaj tez mozna sprawdzi¢
drugiego gracza w wyscigu -
ekran mozna podzieli¢ zarowno
poziomo, jak i pionowo.

O CONTEST

Turniej skokow, bez wyscigu -
dwa poziomy trudnosci. Trzeba
dostac sie na pierwsze miejsce
listy zastuzonych poprzez
wykonanie najlepszego,
najbardziej punktowanego triku.
Do wyboru sg trzy skocznie -
dwie standardowe i jedna
przypominajaca ksztattem mata

R RS = D o
-

W OPTIONS mozna wpisa¢ swoja ksywe, ustawi¢ autosave i kilka

innych rzeczy. Najciekawiej jednak przedstawia sie opcja Board Edit,

w ktorej mozna zaprojektowac wiasne znaki, ktore beda zdobic
deche. Odpowiednio przygotowany snowboard mozna zapisac
na karcie pamieci, a potem tadowac¢ go kiedy tylko ma sie na to
ochote. Aby pojezdzi¢ na wtasnej desce, wystarczy przy selekcji
snowboardu wybrac opcje Original.
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Obroty - przed skokiem trzymaj wcisniety Kierunek

TECHNIKA NAZWA PUNKTY
[A - kazde 180 stopnil

Lewo FrontSideSpin 50X A
Prawo BackSideSpin 50 X A + 30
Gora Flip 100 X A

Dot BackFlip 100 x A
Gora/Dot +Lewo  Misty 50 x A + 250
Gora/Dot + Prawo BackSideMisty 50x A + 280

Lapanie - po skoku mozna wykonac triki

rampe. Na tej trzeciej w trybie TECHNIKA NAZWA PUNKTY PUNKTY
Master czeka prawdziwe COMBO
wyzwanie.

L1 Shifty 70 70

L1, L2 Shuffle 120 150
0 BOARD PARK DOt + R1 Lien Air 100 120
Prosta sprawa - snowboard pod DOt + R2 stalefish 120 150
pache i z gorki! Nie skrepowana DOt + L2 Method 100 120
czasem i punktami jazda po Gora +R1 Mute Grab 120 150
goérach, z mnéstwem skoczni, Gora + R2 Indy Grab 120 150
przeszkc‘)d i zakretow. Rosnacy Do6t, DOt +R2 Tail Grab 145 75
napis COOL na dole ekranu Gora, Géra +R1  Nose Grab 150 190
informuje gracza o postepach DOt + R1 L1 Tweak 170 295
uczynionych w opanowaniu DOt + R1 L2 Melancholy 155 200
snowboardu. Gora + R1 L2 Stiffie 150 195

Gora + R2 L2 Indy Nosebone 160 210

it iy
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guienR | ]
/0 FAKIE >
Na snowboardzie mozna sunac¢ zarowno przodem, jak i tytem dechy do
kierunku jazdy. Gdy tyt deski znajduje sie z przodu w momencie triku,
nosi to nazwe Fakie i jest lepiej punktowane. Podczas jazdy w dowolnym
momencie mozna przetozy¢ nogi wciskajac L1 [Shiftyl.

0 OBROTY

Obrot to pierwsza czesc¢ dobrego triku. Sktadajac sie do skoku (przycisk %)
trzymaj wcisniety kierunek, w ktoérym chcesz sie obracac. Im dtuzej
trzymasz %-+Kierunek przed skokiem, tym szybciej bedziesz sie obracac.
Aby jeszcze przyspieszyc rotacje, trzymaj wcisniety m. Gdy tylko
wyskoczysz w powietrze, fap deche.

O LAPANIE

Ztapanie dechy to drugi sktadnik triku. Im dtuzej trzyma sie deske, tym
wiecej punktdw przybywa na koncie. Mozna tez dwa razy ztapac deche
tworzac Combo i zarabiajac wiele punktow - trzeba wykonac pierwszy
trik, od razu potem drugi i trzymac wcisniete przyciski jak najdiuzej.
Dzieki tabelce ponizej mozna tatwo obliczy¢ przewidywany wynik
punktowy dodajac Punkty do Punktow Combo. Przypusc¢my, ze robisz
trik “Method to Mute Grab”, to wynik wynosi 100+150+250. Dodajac do
tego pare obrotow, mozna wykreci¢ wstrzasajace wyniki, jak na przykfad
1200 punktow. Dwa postawowe triki to Shifty i Shuffle, reszta wymaga
juz troche ogrania. Oczywiscie punktacja nie dotyczy rampy [halfpipe] -

tam sedziowie oceniajg caly przejazd. J
ERieNE = B i P i
fOto esencja COOL BOARDERS 2, czyli dtuga rampa przygotowana )

specjalnie z mysla o trikach. Startujacy zawodnik ma kilkadziesiat sekund
na zaimponowanie surowym sedziom i wspiecie sie na liste najlepszych.
W sumie mozna otrzymac 50 punktow, lecz wyjscie poza 35 graniczy

z cudem. Oceniajac wysitki zawodnika, sedziowie biorg pod uwage
nastepujace czynniki:

O STANDARD MANOEUVRES
[Standardowe Manewryl

Oprocz podwojnych salt z obrotem
0 1800 stopni, trzeba tez wykonac
sporo podstawowych grabow.

O AMPLITUDE [Czestotliwosc]
Im wiecej wykonanych skokow
i trikow, tym lepiej.

O LANDING [Ladowaniel
Ladowac trzeba tak, aby decha nie
zatrzymywata sie na sniegu.

Nie wolno upadac.

O ROTATION [Obrotyl

Dobrze jest obracac sie podczas =«
skokow, mozna wykreci¢ nawet
ponad 2000 stopni. Im wiecej

i czesciej, tym lepiej.

0O TECHNICAL MERIT
[Zawartos¢ Technicznal
Obnizana za upadki i zbyt proste
triki. Aby uzyska¢ wysoka note,
trzeba skakacC wyskoko, obracac
sie, wykonywac 2 triki w locie, nie
powtarzac tych samych trikow
Zbyt czesto i nie upadac.

Obroty - przed skokiem trzymaj wcisniety kierunek.
W stosunku do Konkursu Skokow zmieniaja sie tu nazwy
technik obrotowych.

TECHNIKA NAZWA
Lewo Alley-0op
Prawo Spin

Gora JohanFlip
Dot BackFlip
Gora+Lewo/Prawo JohanTwist
DOt +Prawo McTwist
Dot+Lewo Crippler

SRRt R W G

Now Loading...

STaleFiSH
o

& -

Cb‘ﬁ\M ND-

StaleFish

?Now Loading...
=Y 1al g

rontaide Shuttiel

=

Shuffie

Melancholy

Now Loading...

IndY
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»
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COMMAND

Indy Grab

Method

Mute Grab
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Krotka anegdota o zonie, australijskim szczurze w niebieskich
gatkach i uczuciach ambiwalentnych moze sie przeksztaicic¢
w probe proroctwa i skompresowana analize rynku masowego.

Czy co$ takiego.

Ostatnio dostalem duzo listow od ludzi, ktorzy
wypominajg mi, iz jeszcze rok temu w radiu

i pismach zachwalatem wyzszos¢ pecetow nad
konsolami, a teraz odwrotnie. Ba, nawet pisuje
felietony do pisma poswieconego tym ostatnim
(nazwa zaczyna sie na “N”, konczy na “0”,

a w $rodku jest tylko jedna litera alfabetu
pomiedzy “D" a “F"). No i jak to w koncu jest,
kurcze pieczone, PeCety czy konsole?

Australijski szczur, pan na PlayStation.

0d pewnego czasu mam zong. Kazdemu sie
zdarza. | ta zona ostatnio wpadtfa do naszego
metropolisowego biura, a zem byt zajety ciezka
praca, to musiatem wyszukac jej jakas rozrywke.
Dam jej jakas PeCetowa gre, pomyslatem sprytnie.
0d stow do czynow, trzymam w reku DUNGEON
KEEPER. | nagle w mozgu zapalita mi sie
ostrzegawcza zarowka: “Zona bedzie tu dwie

godziny, a ttumaczenie jej zasad tej gry zajmie
€O Najmniej godzine, i to bez gwaranciji,

ze w 0gole zabawa sie jej spodoba”. Zaczatem
wiec szukac czegos lzejszego. | tu kolejny
problem, bo przeciez wigkszosc strategii czy
przygodowek wymaga wiecej niz przecietnej
znajomosci angielskiego. Hmm. OK. Zona zaczyna
ziewac z nudow. Dobra. Juz wiem. Dam jej nasza
wiasng produkcje, czyli gre TEENAGENT. Polska
przygodowka, powinna jg przeciez zaciekawic.
Znajduje gdzie$ kompakt i instaluje gre.
Windowsy, o dziwo, wciaz sie nie zawieszaja.
Odpalam plik startujacy gre i nagle bum, TEEN nie
czuje karty dzwiekowej. Resetuje system

i odpalam catosc jeszcze raz. TEENAGENT

taskawie karte czuje, ale za to wywala sie po
wprowadzajacym w rozgrywke intro, bo brakuje
mu pamieci podstawowej. Oszczedze wam opisu,
ale kiedy udato mi sie uruchomic gre po
wyniszczajacej, potgodzinnej wajnie z plikami
systemowymi, zona juz dawno stracifa
zainteresowanie i poszta kupic sobie co$

w pobliskim sklepie.

Po skonczonym dniu pracy, czyli o drugiej
w nocy, wracam do domu. Zona lezy sobie
wygodnie przed 25-calowym telewizorem,
podtaczonym do 100-watowych kolumn

| przycina w CRASH BANDICOQT.

Odpowiedz na pytanie postawione na poczatku
tej gawedy wydaje sie wiec byc prosta: konsole
gora. Jednak na naszym PlayStation nie
napiszemy listu do cioci, nie sciagniemy zdjec
nagich kobiet z Internetu i nie pogramy potaczeni
siecig w deathmatchowego QUAKE (a zapewniam
was, ze - choc w to trudno uwierzyc - to ostatnie
Jest naprawde lepsze od tego przedostatniego).
Mozna klg¢ na PeCeta i jego olbrzymie wady, ale
trudno jednoczesnie zapomniec o jego zaletach.
Innymi stowy: posiadanie konsoli, to jak jazda
Mercedesem. Posiadanie PeCeta, to jak jazda
Ferrari, ale z tesciowg na sasiednim siedzeniu.

W normalnigjszych krajach ludzie nie maja takiego
problemu. Konsola kosztuje tyle co dwie robocze
dniowki, wiec jej zakup nie jest dla nikogo
problemem. Japonczycy maja przewaznie co
najmniej po dwie konsole, nie liczac oczywiscie
PeCetow, ktore stuzg im przewaznie do pracy.
Zreszta trend ten zaobserwowat maoj znajomy
podczas nie tak dawnego pobytu w Stanach f
Zjednoczonych, gdzie w sklepie z grami wiekszos¢
ekspozycji zajmowaty tytuty na konsole, zas
PeCetowymi grami interesowat sie mato ktory
kupujacy. A kiedy w naszej Polsce mam komus
doradzi¢, czy kupic konsole, czy PeCeta,

{za mi sie w oku kreci. Bo z jednej strony

VANDAL HEARTS, a z drugiej TOTAL ANNIHILATION.
Z jednej FINAL FANTASY 7, z drugigj

CURSE OF THE MONKEY ISLAND. Z jednej

TEKKEN 2, z drugiej ULTIMA ONLINE.

ROzne gry, rozne style, i rozne doswiadczenia.

Kiedy wiec kto$ zarzuca mi niezdecydowanie,
odpowiadam mu krotko: “Masz racje”. A kiedy
pyta o przyczyny, co$ tam mamrocze,

ze by¢ moze nowa generacja superkonsol
(Dural/Katana czy PlayStation 2) ostatecznie
przechyli szale na korzys¢ tych ostatnich.
Czego sobie, i Panstwu zycze.

Adrian Chmielarz

FINAL FANTASY VIl czy CURSE OF THE MONKEY ISLAND ? Oble gry sa znakomite | warto w nie zagra¢. Niestety, do tego trzeba mie€ zarowno komputér Jak i konsole.
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TOME RAIDER 2
COMMAND & CONQUER Eldosiplaystation

RED ALE RT Petnego opisu przejscia gry, ktory pasuje takze do wersji

Virgin, PlayStation na PlayStation, szukajcie za miesiac w Secret Service.
Oto kilka tipsow do wersji na PlayStation:

Kody do wszystkich St

poziomow dla V= @ | O Wszystkie bronie

Aliantow. ; 1. Wcisnij przycisk zmuszajacy Lare do wolnego chodzenia
i 2. Kroczek w lewo, kroczek w prawo, kroczek w lewo

: 2 S 3. Kroczek tyt, kroczek w przéd

Poziom Kod Sl ; 4. Pus¢ przycisk odpowiedzialny za chodzenie

02 PJ10C3IEW : 3 5. Wykonaj trzy obroty o 360 stopni

03 EC5NAHTU 3 5 6. Skocz do tytu i natychmiast wcisnij i przytrzymaj

przycisk turlania sie

04 9BFVYZAZ8 AR 3
05 paxsaczve i Zw O Nastepny poziom

g 4 1. Wcisnij przycisk zmuszajacy Lare do wolnego chodzenia
06 FMNAEGUO8 5 5 . Kroczek w lewo, kroczek w prawo, kroczek w lewo
07 7XIQW4KQl . Kroczek w tyt, kroczek w tyt

i casp . Pus¢ przycisk odpowiedzialny za chodzenie
08 WPLAGLI2G 3 3 . Wykonaj trzy obroty o 360 stopni
09 4ATNT8RJ21 R . Skocz do przodu i natychmiast wcisnij i przytrzymaj

10 FZ0ZY7ZQA przycisk turlania sie

11 X9FJzZVviz - /B O Ekspiodujaca Lara
12 5RNHTXLRY g paSE 1. Wcisnij przycisk zmuszajacy lare do wolnego chodzenia
2. Kroczek w lewo, kroczek w prawo, kroczek w lewo
13 J7VEWVTO9 e o & 3. Kroczek w przod, kroczek w tyt
14 OLHDAPYHL L . 4. Pusc¢ przycisk odpowiedzialny za chodzenie
’ 5
6

15 17LE3FDV . Wykonaj trzy obroty o 360 stopni
. Skocz do przodu i... eksploduj!

0 Stanie na rekach
Niezbyt uzyteczne, ale efektowne. Gdy Lara zwisa
trzymajac sie tylko na rekach, przytrzymaj przycisk

TES' DPRIVE 4 zmuszajacy ja do wolnego chodzenia i wciénij GORE.

Accolade, PlayStation

VARA=TN = WY

Aby wpisac kod musisz dostac sie na liste naljepszych

wynikow. Mozesz to zrobi¢ jedynie wygrywajac zwykly e T “ G“T

wyscig (pamietaj, aby mie¢ wigczone CheckPointy) - 8 . . “ARE
albo Drag Race. Gdy wygrasz, program zapyta o imie. [ e CREA . URES
Pamietaj tez, zeby zapisa¢ stan gry na karcie pamieci Kalisto, PlayStation

- inaczej bonusy znikna.
Gc) i a Whpisany w opgcji Password kod uaktywnia specjaline

KNACKED - odwrocone tory B - i~ : 3 menu, w ktorym mozna wigczy¢ nieskonczong energie,

SAUSAGE - 4 dodatkowe samochody nieskonczong liczbe amunicji, a nawet mozna kierowac
potworami. Po wpisaniu kodu trzeba rozpocza¢ nowa
gre.Otosekwencja: ¢ 1 ¥ ML AN {

&0

& ;i. N Saiy 4/
A4 7 SRl
7). Mingy ﬁb’eéé

P, ‘\‘Q“’rwwdle wgzec 7! ‘
P

STAR /52
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m\k 0 sigp
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DIDDY KONG RACING

RAREWARE, Nintendo 64

‘ . ; TOCA
Nalezy wybrac¢ opcje MAGIC CODES i wstukac odpo- S ——
wiedni kod, a nastepnie w CODE LIST uaktywnic cheat. 5o t»}Af\C (ODErs . oun. “G CAR
2t EE | CHAMPIONSHIP

Koy LIkt Codemasters, PlayStation

FREEFRUIT 10 bananéw od poczatku
TOXICOFFENDER wszystkie balony sg zielone
DOUBLEVISION postac moze by¢ uzywana
przez 2 graczy
OPPOSITESATTRACT  wszystkie balony sa teczowe
BODYARMOR wszystkie balony sa zielone
BOMBSAWAY wszystkie balony sq czerwone
ROCKETFUEL wszystkie balony sg niebieskie
NOYELLOWSTUFF bez bananow w multiplayer
BYEBYEBALLOONN bezbronni przeciwnicy

Kody nalezy wpisywa¢ w miejscu na imie kierowcy.
Jesli cheat zostat uaktywniony, poinformuje
cie o tym komentator

Kod Efekt

CMGARAGE dodatkowe samochody
CMNOHITS bez kolizji pojazdow
CMCOPTER widok z helikoptera

JOINTVENTURE tryb przygodowy dla 2 graczy gmg?;iJRNs gzlici\ﬂcl)ﬁear:?e%gkart
TIMETOLOSE wyzszy poziom trudnosci CMTOON dziwny horyzont
BLABBERMOUTH zZmienia dzwiek klaksonu CMMICRO widok zza glowy
BOGUSBANANAS banany spowalniaja CMDISCO mgta jak na dyskotece

VITAMINB nieskonczona liczba bananow
ZAPTHEZIPPERS bez suwakow

FREEFORALL w petni natadowane balony
JUKEBOX dodaje opcje MUSIC TEST
ARNOLD wieksi zawodnicy
TEENYWEENIES mniejsi zawodnicy

OFFROAD naped na 4 kofa

CMLOGRAV niska grawitacja
CMRAINUP deszcz pada do gory.
XBOOSTME dwukrotnie szybsze samochody

COLONY WARS

Psygnosis, PlayStation

SEGA Kody nalezy wpisywa¢ w menu Password
TOURING CAR

Kod Efekt
CHAMPIONSHIP Tranquillex lepiej chtodzone dziata

Sega, Satiivn Memo*X33RTY niekonczaca sie druga bron

o \ e Hestas*Retort niekonczaca sie energia
Kodywpisule sle poprzezzmiane daty w pamigci Commander*Jeffer wybor poziomu
konsoli. Trzeba to zrobic z gtownego menu, przed All*cheats*off wylacza wszystkie cheaty

zatadowaniem sie gry. Gdy wstukasz odpowiednia
date, wezytaj gre i przejdz na Saturn Side. Pojawi
sie tam opcja Global Net Event - w niej znajdziesz
nowe trasy.

BMG Interactive, PlayStation

0 Trasa Zimowa

Zmien date na 1/25/1997. Zupeinie nowa trasa. Kody do wszystkich poziomow.

Q Tryb Hit and Run Poziom Kod

Zmien date na 2/13/1998. Nowy tryb rozgrywki. 01. Ice Prison EMIAGCAI
02. Zorshca's Lab OMACCBAI

Q Tryb Prima-Aprilis 03. Hot Pants FAIAGCBI

04. Stan’s The Man FEKAGCCA
05. Oyster Destroyer  LGBFIICE
06. Puzzle Wood LMBBIIEE
07. Temple Of Nori |IEBBIIGF

DUKE NUKEM 64 08. Egg! Egg! KNBBIIAI

CT Interactive, Nintendo 64 09. Huevos Libertad!  LGBJIICI

Zmien date na 4/1/1998. Jazda pod prad.

10. Pipe Hous LOBJIIEI
0 Cheat menu 11. Hate Tank IGBJIIGJ
W giownym menu wystukaj: < ¢« LL = = & & 12. Fantabulous FFCAGCCC

13. Mr. Schneobelen  FHCAGCCK
14. Collide’o Scope FJKEGCDC
15. The Zoul Train FLKEGCDK
16. Lick The Toad ADIKBIIB
17. The Bitter End ADMIBIID

SONIC R 18. Rub The Buddha  MAECCBEJ

Sega, Saturn

Q Nietykalnos¢
Najpierw wstukaj kod na Cheat menu, a potem
sekwengje: & = o o o > o &,

Q Super Sonic
Zbierz wszystkie 7 szmaragdow (Emeralds) z 4 pierwszych tras. Pozniej
w menu wyboru postaci najedz na Sonica i wciskajac
gora/dot bedziesz mogt wybrac miedzy zwyklym a super.

G-POLICE

‘ Q Ukryte postacie Psyagnosis, PlayStation
. Zbierz 5 znaczkow Sonica (Sonic Tokens) na kazdej planszy,
¥ a otrzymasz nastepujacych bohateréw: a I\A’:I?ssktg:ﬁec zborgar:le
p ‘ P Resort Island - Mecha albo Robot Sonic i
) 2 Radiical City - Mecha lub Robot Tails ;. o

. 'ﬁ\’ Regal Ruin - Egg Robo albo Robot Robotnic

Reactive Factory - Mecha lub Robot Knuckles Wibleris iUzoIoIen/e

weisnij i przytrzymaj
L1+L24+R1+ @+ A+H,
a nastepnie wybierz
kierunek <

0 Bonusowa trasa i Dr.Robotnik
Zajmij 1 miejsce w 4 kolejnych wyscigach, a dostaniesz
trase Radiant Emerald. Jesli i na niej wygrasz, dostaniesz

mozliwos¢ wyboru Dr. Robotnika Q Nie konczaca sie

tarcza
Na ekranie odprawy
przed misja, wystarczy
przytrzymac L1+L2-+m
a natepnie wcisnac <

Q Logo

W menu poczatkowym gry mozesz obracac czerwona literka R. Gdy wcisniesz B,
literka zmieni kolor (wciskajac A powracasz do poprzedniej wersji). Po nacisnieciu
Y i X sciemniasz | rozjasniasz literke

Q Lokalizacja Szmaragdéw Chaosu (Chaos Emeralds)

1. Island course - za drzwiami otwierajacymi sie po zebraniu 50 pierscieni

2. City course - za drzwiami otwierajacymi sie po zebraniu 20 pierscieni, dolny
odcinek trasy tuz po spadnieciu w dziure w ulicy tuz za tunelem

. City course - za drzwiami otwierajacymi sie po zebraniu 50 pierscieni

. Ruins course - za drzwiami otwierajacymi sie po zebraniu 50 pierscieni

. Ruins course - za drzwiami otwierajacymi sie po zebraniu 20 pierscieni

. Factory course - za drzwiami otwierajacymi sie po zebraniu 50 pierscieni

. Factory course - za drzwiami otwierajacymi sie po zebraniu 50 pierscieni, na
todzi podwodnej

neo numer#3 gryvideoikonsole luty 1998

0 Bonusowe poziomy
Aby dostac sie do ukrytych poziomow, wystarczy
wpisac¢ kod PANTALON

Q Dziwne kody
Wystarczy wpisac je na ekranie Passwords
BENIHILL, WOOWOO, SUPACAM, ALSECRET
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Bach! Trzymacie w dfoniach juz trzeci numer . Co 0 nim sadzicie?

Z Waszych listow wynika, ze NEO> juz na staie zagosci u wWas

w domach i w gfowach. To nam schlebia oraz daje duzego kopa do
pracy. Niniejsza rubryka nie mogta nie powstac - wynika to z licznych
listow, jakimi nas zasypaliscie. Poza tym chcemy mie¢ z Wami staty
kontakt. W listach przejawiacie entuzjazm i uswiadamiacie nam,

ze takie pismo rzeczywiscie byto potrzebne. Natomiast zioiliscie nas
solidnie za jako$¢ oktadki do numeru pierwszego. To sie oczywiscie nie

powtoérzy, co zapewne juz widac.

e © o
Na poczatku chciatbym pozdrowic
calg redakcje NEO>. Gratuluje
pomystu na tak swietne pismo.
Juz dawno chciatem Zeby takowe
powstato. Dobra wystarczy juz
tego gledzenia, teraz czas na kilka
pytan:

1. Jaki jest naktad NEO>?

2. Czy PlayStation 2 wyjadzie

w tym roku na rynek?

3. Czy tfa w TEKKEN 3 beda
trojwymiarowe?

4. Czy RESIDENT EVIL 2 jest

Jjuz w Japonli?

5. Kiedy bedzie WIPEOUT 3?
Pozdrowienia od wszystkich
normalnych ludzi (czyt. lubigcych
konsole), wielu sukcesow

w przysziosci (czy nie za duzo tych
podlizow???) itp.

Sailor Saturn

1. A ilu jest mitosnikow konsol
w Polsce?
2. Nie. Bossowie w Sony stwierdzili,
ze Play ma na tyle duze mozliwosci,
aby sprostac wymaganiom rynku
jeszcze przez okoto dwa lata.
A poza tym PSX znakomicie sie
sprzedaje. Bez sensu zabijac kure
Znoszacy ztote jaja.
3. Tak zapowiadaja developerzy
7z Namco, natomiast jak bedzie
w rzeczywistosci, dowiemy sie kiedy
gra ujrzy Swiatto dzienne. Wiecej
wiadomosci o TEKKEN 3 w Newsach.
4. Tak, japonska premiera RE2 miafa
miejsce pod koniec grudnia. Wiemy
tez, ze RESIDENT EVIL 2 w USA ma
mie¢ premiere 21 stycznia. Miejmy
nadzieje, ze faceci z Capcom do
konca zachowaja zimna krew
i nie przesuna terminu premiery
europejskiej (maj/czerwiec).
5. Nie wiadomo, chfopaki dopiero
wrocili z Wysp Kanaryjskich, gdzie
przepuszczali zarobione na dwojce
pieniadze. Ale rzeczywiscie wiesc
niesie, ze pierwsze prace nad
kolejnym WIPEOUT sie rozpoczety.

e o o
Mam kilka prosb:
1. Zrobcie cos w stylu Przeciekow
z Secret Service!
2. Wiecej stron Tips&Tricks!
3. Czemu pokazujecie wiecej gier
na PlayStation?
4. Ekstra, Ze daliscie plakat! Dzieki!
5. W ogole fajnie, ze jestescie.
Wreszcie w kiosku cos porzadnego
do czytania o konsolach!
Piotr, Pszczotki

1. Dobra.

2. Daobra.

3. Tojest jeden z gitownych
poruszanych przez Was tematow.
Odwieczny problem sprzetu.
Dlaczego tak duzo Playa?

Prawie nie ma Nintendo, co jest

Brat

grane? A co Saturnem? PlayStation
do domu, tylko Nintendo i Saturn!
To tylko kilka z Waszych pytan
i postulatow. Stuff, ktory dobieramy
do numeru jest absolutnie
sprzezony z rynkiem. Jestesmy
odzwierciedleniem tego, co sie
dzieje w Swiecie konsol.
Nie oszukujmy sie, NA RAZIE
najwieksza czesc rynku kontroluje
PlayStation, ale juz widac,
ze sytuacja moze sie zmienic lada
chwila za sprawa Nintendo 64.
NEO> jest pismem bardzo
aktualnym, nie bedziemy pisac na
site lub o rzeczach, ktore nie istnieja,
aby zaspokoi¢ posiadaczy danej
platformy. U nas znajdziecie to co
najswiezsze i wigze sie z rynkiem
gier video.
4. Ten pomyst chwycit i zawsze be-
dziecie znajdowac w NEO> plakaty.
5. To oczywiste, ze tak sie musiato
sta¢. Cho¢ zareczam, nie byfo to
fatwe.

e o o
Drugi numer NEO> to juz krok
w przod. Catkiem twarda, sztywna
Okfadka cieszy oko (najpierw
Jjedno, potem drugie). Zaczatem
od oktadki, wiec bede jechat daleyj.
Ta reklama nie mogta by byc
gazies dalej? Zanowiedzi przelatuje
szybko... Recenzje sq bardzo fajne
i te z jednym screenem tez. Moze
niepotrzebnie powtarzacie tytuty
(MK MYTHOLOGIES, RESIDENT EVIL).
Plakat - Yeah! Tipsy takie jakie
powinny byc, nie zmieniajcie ich -
a nuz wyjazie cos gorszego!
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rys. Tomasz Bienkowski

rys. Tomasz Bierikowski

Dobra, a teraz czegos mi brakuje:
1. Przede wszystkim wiecej

0 automatach (kosztem recenzji).
2. Jakies tipsy na automaty

(jesli s, a wiem ze s3).

3. Tak mi wpadto, beda listy od
numeru 03?

4. Jakas rubryka typu “Pan pozna
pana” (czy cos w tym stylu)

tj. Skrzynka kontaktowa - kiuby
przede wszystkim.

Koncze, mam naazieje ze moje
uwagi przydadza sie na cos.
Krzysztof, Watbrzych

Tak, ewoluowac bedziemy stale.

Z czasem bardzo wiele rzeczy sie

u nas zmieni. Co do reklamy, to nie
bardzo, to reklamodawca okresla
miejsce. Poza tym reklama ma byc
widoczna, wiec bez sensu jest ja
pchac w jakies mato widoczne
miejsce. Poniewaz NEO>
poswiecone jest wielu rodzajom
konsol, dlatego zaznaczamy istnienie
np. tytutow, ktore ukazaty sie na
dang platforme, ale byly opisane juz
wczesniej. Jest forma: duzo
wiadomosci w pigutce. Jesli chodzi
0 automaty, to oczywiscie, beda
one stale gosci¢ na naszych tamach,
lecz na razie pozostaniemy przy
dwoch stronach (ewentualnie
przygotujemy Raport - jak TEKKEN 3
czy MK4). Tipsy na automaty

rzeczywiscie sq. To dobry pomyst.
Sam zobowiazuje sie wygrzebac cos
do nastepnego numeru. Rubryka jak
widzisz powstata. A co do ostatniego
punktu, to aby na pewno nie
pomylites redakgcji? W NEO> niestety
nie jestesmy w stanie Ci pomaoc.

® o o
Ja byc¢ doktor i w dodatku Baton
i chcie¢ wam powiedziec, ze ja
zrobic¢ strone www poswiecona
NEO>. Ja zapraszac wszystkich
Internautow-konsolowcow na
http://friko2.onet.pl/wa/drbaton
i 2yczy¢ mitego surfowania. Dobra,
bez Zartow! Czestotliwosc
aktualizacji zalezy od waszych
opini, Pozdrowionka dla redakcji
i graczy-psychopatow !!!
drbaton@friko2.onet.pl

Chtodne. Mamy nawet fanowska
strone w Sieci. Pozdrawiamy was,
doktorze Baton i czujemy sie mile
potechtani.

| tu sie konczy miejsce. Piszcie co sie
Wam podoba, reagujcie jesli sie
Wam cos$ nie podoba. Badzcie
aktywni, poruszajcie problemy nie
do ruszenia. Od nastepnego
numeru, autor najlepszego listu

w danym miesigcu otrzyma od nas
gre na swoja konsole. Zatem jest

0 co walczy¢ - do zobaczenia!

firmy Nintendo.

Shun, Pai.
3. Co to znaczy "“NEO?"
“NEO - NOWY, SWIEZY”

WONKURS #1 ROZWAAZMNNY

Oto obiecane rozwiazanie konkursu z pierwszego numeru NEO>. Zadalismy wam trzy pytania, na ktore
otrzymalismy olbrzymia liczbe kartek pocztowych z odpowiedziami. Wszystkim zwyciezcom gratulujemy
wygranych, wszystkich zas zapraszamy do nastepnego konkursu, juz za miesiac. Nagrody wyslemy poczta.

A oto zwyciezcy konkursu:

Konsola PSX + Torba+ PORSCHE CHALLENGE + Naklejki TEKKEN 3
Karty z Larg Croft + Znaczek G-POLICE + Znaczek DYNASTY WARRIORS
Karty z Lara Croft + Oko RESIDENT EVIL 2 + Znaczek DYNASTY WARRIORS - Mariusz Dywan, SKierniewice
Karty z Lara Croft + Przewodnik ID4 + Znaczek ABE’'S ODDYSEE
Przewodnik po DIE HARD TRILOGY + Blachy DHT

T-shirt Konami + Czapka JET MOTO + Naklejki TEKKEN 3

Kaseta video Saturn + Gameshark Saturn

T-Shirt PlayStation + SWAGMAN + Naklejki TEKKEN 3

Kaseta video PlayStation + Czapka PlayStation + Naklejki TEKKEN 3

1.Wymien przynajmniej jedna postacé (oprocz Mario) z tych, ktére czesto pojawiaja sie w grach
Tu nie byto problemoéw - Wario, Luigi, Bowser, Yoshi, Donkey Kong - to najpopularniejsze odpowiedzi.

2. Podaj imiona dwoéch zawodnikow z serii TEKKEN i dwoéch z VIRTUA FIGHTER.
Takze | z tym pytaniem doskonale sobie poradziliscie. TEKKEN - Law, Paul, Kazuya, Nina, VF - Akira, Lion,

To pytanie sprawito wam najwiecej ktopotu. Odpowiedz podajemy za Stownikiem Wyrazoéw Obcych -

- Michat Czerski, Lodz
- Bartek Kossakowski, Bionie

- Kamil Najberek, Wielkie Drogi
- Monika Jasieniecka, Bydgoszcz
- Patryk Cichorz, Piock

- Pawel Prus, Opatowek

- Tomek Nowacki, Warszawa

- Damian Pasto, Oswiecim
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