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Witajcie po raz drugi w Nowym Roku!

ym razem Rzut Okiem nigco inny od poprzednich. Zamiast skrétowo opisy-
waé gierki, ktére ukaig sig w nieokresionej przyszlosci, zdecydowalismy sig
zamieécié liste wszystkich zapowiadanych dotychczas gier. Zardwno tych,
kiére pojawia sig niebawem, jak i tych, ktérych wydanie zapowiadano juz tadnych pa-
rg lat ternu. Moie kios z was przypomni sobie nagle - ach, DUNGEON KEEPER, fak-
tycznie, coé takiego miafo byé! W kaidym razie powinni$cie mieé teraz dobre roze-
ananie w temacie nowych” gier i nie przeiyjecie zaskoczenia, kiedy nagle, ni stad ni

24 5T CENTURY ENTERTAINMENT
AIRPORTST (drategiczra)

3D0 | HEW WORLD COMPUTING

ARMY MEN (s¥alegiizno-zrgemodonws)

BLADEFORCE (2recanoécions)

GALACTIC CONGUEST: PORTAL SUCCESSION
(strategeama s |

HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 EXPANSION PACK

{shategicara)

MIGHT & MAGIC 6 (FIFG) i

MITRD RACERS [zigtzriicana) |

RED SECTOR

STAR FIGHTER (zrgc2rofciowa)

SUBTERRANEAN

TTH LEVEL y
DOMINION (stralegia v CZaG Faecayshstym)
HELICOPS (¢ i

G-NOME (zrrznosoivwe, walkl rcboliv)
RETURN TO KRONDOR [FPC)

Access

LINKS PRO (sporiows)

TRANCE: A TEX MURPHY INTERACTIVE MOVIE
(praygodove, 19%€)

ACCLAIM ENTERTAINMENT

BATTLE SPORT (sporiows)

CONSTRUCTOR (sirafegiczna 30)

CROW: CITY OF ANGELS {zreconoicions)
MAGIC: THE GATHERING: BATTLEMAGE (larcarz)
MIGHT OF THE MONSTERS

IROM & BLOOD (TAKE 2, morobice)

SPACE BUNNIES MUST DIE!

STRATOSPHERE (siralegia w Czage meczywistym)
X-MEN: CHILDREN OF THE ATOM [z znoscawa)

ACCOLADE
DIRT RACE: XTREME (vt
HARDBALL 6

ACTIVISIO i

BLAST CHAMBER {rccinobdont-logiczns)

BLOOD OMEN: THE LEGACY OF KAIN

DARK REIGN: THE FUTURE OF WAR (sirelegicang)
ELK MOON MURDER 2 SACRED GROUND (piryoodone)
INTERSTATE'TG {1wyisig)

PITFALL 3D {zrgcarotciowa 30)
PLANETFALL 2 THE OTHER SIDE OF FLOYD

ADVENTURE SOFT
FEEBLE FILES (przygodowa)
SIMOM THE SORCERER 3 (nizygotova)

APQGEE / 3D REALMS

BALLS OF STEEL (pirball)

BLOOD fsirzsksnina 30)

DUKE NUKEM FOREVER (sirelaning 0)

DUKE NUKEM 30 2 (stretaring 30, 1963)

PREY: IF YOU DON'T COME BACK, THEY WALL!
{slrzekerins 20, 1598)

RAVAGER (zrecancéoiona)

SHADOW WARRIOR {shzelaniva 30)

STARGUNNER (zreceroéciows)

AYALON HILL

ACHTUNG! SPITFIRE (siralegiczna)

HISTORY OF THE WORLD

PAMZERBLITZ (<alegicara)

TAHK RESISTANCE 2024

BETHESDA SOFTWORKS
1mmnmrmrmmumma[m
ELDER SCROLLS 3 (PG, 1558)

X-CAR: EXPERIMENTAL RACING {ywyicigi)

BLIZZARD

SHATTERED NATIONS

STARCRAFT fstrakegia w r2asi reczywstym)
WARCRAF T 3 {stralegin v czag raeczywistym, 1696)

BLUE BYTE SOFTWARE

CHEWY: ESCAPE FROM F [praypodos)
EXTREME ASSAUILT {rgcznoscowa symiizcs)
SETTLERS: MISSION DISC (stralegiczre)

BRODERBUND

FREE ENTERPRISE

JOURNEYMAN PROJECT 3 (praygodows)

LAST EXPRESS (pezypodove)
DUTRAGE 3D (RAVEN SOFTWARE, zrpeanndoaiv)
RIVEN: SEQUEL TO MYST (przjtedong)

TOME REBELLION

WAR BREEDS (strategia w c2asie rzeczyasiy)
WARLORDS 3 [stralegiczna)

BULLFROG

CREATION {skaiegia potwodng)
DUNGEON KEEPER (@ly-FPC)
POPULDUS 3 (szlegle)

THEME HOSPITAL {ekonomicana)

C ODE MASTERS
JONAH LOMU RUGBY |sporiova)
MICRO MACHINES 3 fzrpcrnoédons)

CYBERDAEAMS

HUNTERS OF RALK 3D (FFG)

BLUE HEAT (przycodmwe)

ARES RISING [symulzcia s-1, 1668)

STEPHEN KING'S THE DARK HALF: ENDSVILLE
WES CRAVEN'S PRINCIPLES OF FEAR (przygodowa)

HIC ARTS
688 ATTACK SUB 2 (syrulace)
A FORK IN THE TALE (ANY RIVER. fim inersiayory)

DARKLIGHT

FIFA SOCCER MANAGER (stategicns)
LITTLE BIG ADVENTURE 2 (ADELINE 8., praygodowal)
MOTO RACER (DELPHINE 5., wyScidl)
PANDEMONIUM (CRYSTAL DYNAMICS, zrgcancéciows)
SOVIET STRIKE (zrgeanofciows)

EMPIRE INTERACTIVE

AGE OF IRONCLADS (strateoring)

AGE OF DARS (strategicans)

BATTLEGROUND 6&: BORODINO (shalegira)
BATTLEGROUND 7: BULL RUN {s¥ategcanz)
EATTLEGROUND 8: MIDDLE EAST (strategicona)
EXTREME STREET HOCKEY (sporiowa)

MG ALLEY (ROWAN, symuleci)

PRO PINBALL: TIMESHOCK (bl

THE GOLF PRO {poll)

QAQAMES
TTH LEGION (slralpgia w czasie rzeczywistym)
AGE OF WANDERS [skalegicing)

CURLY"S ADVENTURE (przygodows)

JAZZ JACKRABEIT 2 [zrpcamoboions)

OHE MUST FALL 2.0 mordctice)

UNREAL (srzelanina 30)

F oxnTeRacTivE

ALIENS V. PREDATOR (mecancioows 30)
BLUESTAR 30 (FPG)

DIE HARD TRILOGY {zrgcmodcions)
HELLRAISER: VIRTUAL HELL {przygodowe)

ID4: INDEPENDENCE DAY GAME &
SIMPSONS VIRTUAL SPRINGFIELD (pe2ygodove)
X-FILES: THE GAME

G AMETEK

ABDUCTION

AYS0 SOCCER'07: WORLD CHALLENGE (sporlovea)
DARK COLOMNY: LEGACY OF THE ANCIENTS
(siylegm w Crase raecry(stym)

MERCENARY

SOUL HUNT {wyécigi)

QREMLIN INTERACTIVE
HARDWAR (zrpcznmbciowa 30)
RE-LOADED {rrgcancécine)
SANDWARRID RS (meczodooa 30)

QT INTERACTIVE

ADANPS PINBALL jrir )

AMGEL (SCAVENGER, zrgcanoiciovs)

BLACK CRYPT PC (RAVEN SOFTWARE, FFG)

WAR GODS jmordotice)

FLIGHT SIMULATOR 5.0 [TALY SCENERY PACK (symulacss)
HEXEN 2 {slrzelanina 30)

IPERIUM GALACTICA (sialegicing)

INTO THE SHADOWS (SCAVENGER, RPGimoudobice)
NFL FOOTBALL: AIKMEN (sporlsa)
OPEN ICE {sooriowa)

REBEL MOON RISING {zrpcznoteiows 30)

(stralogis w CTasK rzecaywishym)

TERMINUS {SCAVENGER, mrpcznatciows)
TIGERSHARK (zrprzncéciows)

| MTERACTIVE MAGIC

AIR WARRIOR 2 (syrridacia)

1F-22 AR SUPERIORITY FIGHTER (syuleciz)
FALLEN HAVEN (grategiczrs)

GREAT BATTLES OF ALEXANDER (srategicara)
HARPOON CLASSIC'ST (symulajs)

M1AZ ABRAMS (symulaci)

INTERPLAY

ATLANTIS: THE LOST TALES [CRYO, praygodows)
BOMBERMAN {zrocznodoias)

DELIRIUM

DESCENT 2 THE INFINITE ABYSS (zrpcznodciowa 30)
DESCENT MISSION BUILDER [ecyior)

DESCENT TO UNDERMOUNTAIN (30 FIFC)

DIE BY THE SWORD (mordoticie)

DRAGON DICE jsiretegi lariasy)

FALLOUT: & GURPS POST-NUCLEAR ADVENTURE [FFG)
MK (SHINY, avpcantdoties)

e SE—

zowad, pojawi sig np. QUEST FOR GLORY 5. Screendw ze zrozumiatych wzgledéw nie
ma, ale za to zmiescita si¢ pelna (7) fista. Pozostaje odszukaé ciekawe tytuly czy kon-
tynuacie ulubionych gier i, uzbrajajac sig w cierpliwosé, czekaé, czekac, £2eKat...
Natomiast ,W Przygotowaniu” mamy dia was kilka milych niespodzianek i wiele
fadnych screendw. W tym miesigcu na warsziat poszly JEDI KNIGHT, czyli DARK
FORCES 2, oraz CITY OF THE LOST CHILDREN. Natomiast w biezacym KOMBAT
KORNER znajdziecie riwnie cos z Rzutu Okiem - trzy kombatowe pirojki” - TEKKEN 3,
STREET FIGHTER 3 i VIRTUA FIGHTER 3. Jak to méwi Gulash, wszyscy ostatnio na-

uczyli sig jui liczyé do trzech.

NORSE BY HORSEWEST:

RETURN OF LOST VIKINGS (VIKINGS 2)

OF LIGHT AND DARKNESS (fr

REDNECK RAMPRGE (NATRIY, zrecanoition 30)
STAR TREK: STARFLEET ACADEMY {pizygodows)
STONEKEEP 2 (FPG)

TEMPEST X

VIRTUAL POOL'SG fuiferd, 195}

VR SPORTS: BASEBALL (sporiowe)

VR SPORTS: GOLF '57 (goll
WATERWORLD; THE QUEST FOR THE DRYLAND (sirateqicoie)

L EQEND ENTERTAINMENT
CALLAHAN'S CROSSTIME SALOON (proyoodows)

LOOKING QLASS TECHNOLOGIES
{wydaje VIRGIN INTERACTIVE)

BRITISH OPEN GOLF {sporiowa)

i {RPG)
FLIGHT UNLIMITED 2 (symugecis)

LUCASARTS :

CURSE OF MONKEY ESLAND (praygodoma)

JED1 KMIGHT: DARK FORCES 2 {stizetenina 30)
MORTIMER AND THE RIDDLES OF THE MEDALLION
(przypocove)

OUTLAWS {mrecznoscione 30)

REBELLION: THE STAR WARS STRATEGY GAME
{dhrategicond)

X-WING VS, TIE FIGHTER (gymulace =)
Maxis

CRYSTAL SKULL (przypodowa)

MARBLE DROP (logicana)

SIMCIRCUS (syrukacss)

SIMCITY 3000 (skategrae)

SIMGOLF (syrubca)

STREETS OF SIM CITY (syatacicong)
MICROPROSE [ SPECTRUM HOLOBYTE
RGENTS OF JUSTICE {syategiczre)
BATTLETECH: HONOUR BOUND (symuacfa s-1)
CIVILIZATION 3 (strategiczng, 1956)

EUROPEAN AIR WAR (syinusaca)

FALCON 4.0 (symulacis, 1066)

MAGIC: THE GATHERING (erategicara, karciana)
STAR TREK: GENERATIONS (pecmostomo-prrytidongh
X-COM 3 APOCALYPSE (sbategicona)

MICADSOFT

AGE OF EMPIRES (strzlegiczne)

BATTLE MASTER

CONDEMNED

DEVIL'S OWN

JET MOTO (mmpeznoiciows)

JURASSIC PARK 2: THE LOST WORLD (2rpcancéciows)

METALTEK
REACH FOR THE STARS 2 {stialegjcni)
SCAR

MINDECAPE
AAROM V5. RUTH: ALL-TIME SUPERSTARS BASEBALL

(spartowse)

DARK EARTH {przysedow)
DEATHWARE

DRAGON LORE 2 (CRYO, przygodowe)
DREAM 18: GOLF THE WORLD {sporiows)
FARATIC FISHING (sportows)

MARVEL 2099

THRESHOLO

ORIl

CRUSADER: NO MERCY (Zmgranceciowa)

WING COMMANDER 5 (symutaci 5-1)

SILVER HEART
ULTIMA 8: ASCENSION (RPC)

ULTIMA ONLINE: SHATTERED LEGACY (RPC)

ESCTATICA 2 (zrecannsnnis)

F1 WORLD CHAMPIONSHIP RACING {viyScigi)
LEAGUE OF PAIN

THE FALLEN {zrgcarofonw)

SENTIENT (przygodowa FPG)

ZOMBIEVILLE (praygodoia)

WIPEDUT 2087 (mgeznodciov))

CARMAGEDDON (zrpczroscioz)

HOPKINS FBI przygodowar-Zrpezrasiona)

SEQASOFT

BUG TOO (BUG 2. meancéciov)

EMPEROR OF THE FADING SUN (strategicana s-1)
GARFIELD THE CAT (pczroéciova)
NIGHTS. IN THE DREAMS zrpcmosdowg)
OBSIDIAN (ROCKET SCIENGE, praynodows)
SACRED POOLS (proyoodowa)

SCUD: THE DISPOSABLE ASSASSIN

SPACE BAR (ROCKET SCIENCE, praygocows)
THREE DIRTY DWARVES (zrpcmosoow)

SIERBA
30 ULTRA MIMI GOLF (sportova)

BETRAYAL IN ANTARA [FPG)
BIRTHRIGHT: THE GORGON'S ALLIANCE
(slretegicmma FPG)

CAPTIVES (MPRESSIONS, siralegicine)
CLOAK: THE NAKED MIND (przygcdora)
EARTHSIEGE 3 [zrcaratcions symuiac)

| FRONT PAGE SPORTS: FOOTBALL PROST (sporiows)

FRONT PAGE SPORTS: GOLF (goff)

GABRIEL KNIGHT 3 f

KING'S GUEST 8 THE MASK OF ETERMITY
(praygecve)

MISSION FORCE: CYBERSTORM 2 (slrlegicing)
OUTPOST 2 COLONIAL REBELLION (siralegcrna)
POLICE QUEST: SWAT 2 ([ryoodons)

GQUEST FOR GLORY 5: DRAGOM FIRE (praygodavs)
RAMA 2 grzygodon)

RED BARON 2 (symulacs)

SHIVERS 2 HARVEST OF SOULS {proygodonss)

SIRTECH

AN ODDYSSEY (FPC)

ROA: SHADOWS OVER RIVA (FRG)
TROPHY CASE (sposiove)
WIZARDRY 8 (RFG)

il
AGE OF RIFLES: CAMPAIGN DISC (stmiegoina)
ALEXANDER THE GREAT (shategicna)
BUCCAANEER (shraapeima)
EPIC WARHAMMER 40K (zrecnosciovs)
IMPERIALISM {ﬁ;\:lm'\al

E

PACIFIC GENERAL (<t egicena)
PANZER GENERAL'ST (siralzgicina)
PHILIP MARLOWE (przysodone)
SOLDIERS AT WAR (siralegiczne)
STEEL PANTHERS 3 {skalzgrma)

WAR WIND 2 (stralegia w czasie rzeczywistyT)

Unisorr

ALEX] LALAS RED HOT SOCCER {sporcez)
P.0.D, fuyicig

RAYMAN 2 (zrecmoboiva)

STREET RACER DELUXE (wy3ciz)

IACCM HEWMEDIA
© AEON FLUX ([CRYQ, zrecanoboows frzygodos)

ARCHMAGE: WAR OF THE WIZARDS (RRG)
BEAVIS & BUTT-HEAD: CALLING ALL DORKS
(Zracinisonwe)

BEAVIS & BUTT-HEAD: LITTLE THINGIES

idl)
BEAVIS & BUTT-HEAD: WIENER TAKES ALL {qua)
DEATHDROME (zrocnosoiona 30)
ENEMY NATIONS: BATTLE FOR THE LAST PLANET
{sirategicana)
JOE'S APARTMENT [zrecanoéniowo-praygodoma)

REX

SNOW CRASH {mrycarosciona)

STAR TREX: VOYAGER (przypodone]

THE DIVIDE: ENEMIES WITHIN (zrocznoscia)

VIRGIN INTERACTIVE

4-4-2 (ARG DEVELOPMENTS)

7TH GUEST 3 (TRILOBYTE, logiczna)

AGENT ARMSTROMG: (KING OF THE JUNCLE)
BGILE WARRIOR F-3X {recmotoioa)
ALIEH ALLIANCE {sttegearia)

BLADE RUNNER (WESTWOOD, prayoodows, 1998)
CADDY HACK: HAUNTED MINIATURE GOLF (sporiowe)
CASTLE (TRILOBYTE)

CB&C: SOLE SURVIVOR

(WESTWOOD, siratecia on-ing)

C&C 2! TIBERIUM SUN

(WESTWOOD, zvgemodciowe-siraligreaia)
CYBERIA 3 (XATREX, zrgezniotziove)

DIGITAL FUSION

DOG EAT DOG (TRILOEYTE)

ESCAPE FROM LA

GALACTIC MIRAGE (FIRESTORM PRODUCTIONS)

JOHNNY QUEST

LANDS OF LORE 2: GUARDIANS OF DESTINY (RPG)
NED HUNTER {zrgcznoiciovie)

PROJECT DNA (THILOBYTE)

PROPAGANDA (st mlggicena)

FAVERS OF DAWM (HFG)

SABRE ACE

SUB CULTURE (CRITERION, zrpcancicions)

sEsssEEsSEsEssNEEERRRERERER TR RS




weiarn
obiektami poru-
szanymi w czasie

rzeczywistym.

znacznie

Kolejne etapy tworzenia lokacji - od
modelu trojwymiarowego do

renderowanego obrazka. Dia potrzeb
gry wymodelowano obszerne miasto
z kikunastoma wnetrzami. W sumie
powstato ponad 100 lokacji.

L] SEAET SV 43

zauwazy!

w kinach
francuski film
Miasto Zaginio-
nych Dzieci”, au-
forstwa  pandw
Jeunet i Caro, kio-
rzy dwa lata wcze-
sSnigj  zabtysneli
dzieki ,Delicates-
sen”. Wyswietlano
go bardzo krdtko
i w niewielu ki-
nach, miat tez

mniejszy  oddzwiek.
A szkoda, bo dla kogos, kto szuka

w filmach czego$
wiece] niz miesni
i wybuchow, ,Mia-
sto  Zaginionych
Dzieci® jest prze-
Zyciem niezapo-
mnianym.

Gracze sg ludz-
mi bardzie] wy-
brednymi, dlatego
firma PSY-
GNOSIS
nie wahata
sig przygo-
towac kom-
puterowej
wersji Mia-
sta”. Pra-
cue nad

Zanim przystgpiono do
modelowania, architekei
zaprojektowali ukilad wszystkich $cian,
okien, schodow oraz szezegdly
architektoniczne. Gdybym nie zobacsyf, fo
bym nie uwierzyl, Ze moina z taky
perfekejg pochodzic do zaprojektowania
wiekoracii” do gry komputerowej.
Unienie chylg czota - Pegaz Ass.

2 ...,'-'"'ﬂ_;rj i
Jone =i | N
T - 13 I
.

f A
. a4

nia studio zlokalizowane we Fran- HiTa

¢ji, gdzie przebywa sam Marc Ca-
ro. Gra powstaje jako klasyczna
przygodowka z cigzkim, psycho-
delicznym klimatem i niezwykle
sugestywna grafika. Jak pamieta-
my, akcja rozgrywata sie w brud-
nym miescie wyrastajacym
wprost z trujacej wody, kidre
dla pofrzeb gry wyrenderowa-
no w wysokiej rozdzielczosci.
Grafika powstawata z uzy-
ciem programu SOFTIMAGE,
kiory jest o kilka klas bardziej
zaawansowany niz obiegowe
3D STUDIO.

Bohaterem gry jest dwuna-
stoletnia sierota Miette, przywod- CITY... jest grg smutna, przy-
czyni miejscowe] szajki dzieci. gnebiajaca, bo taki jest je] klimat —
W oryginale, w wyniku splotu oko-  stanowczo dla osob dorostych,
licznoéci pomagaty one bezmyél- chociaz nie ma w niej krwi ani
nemu One, ktdrego braciszek zo- przemocy. Po prostu taki obraz
stal porwany przez zyjacego na przysziego, zgnitego Swiata.
platiormie wiertniczej Kranka - PSYGNOSIS
szalerica kradngcego sny matym PC CD / PSX
dzieciom. Tutaj wpleciono do tego
motywy z ,Delikatesow”, zas fabu-
f¢ nagigto dla potrzeb gry. Nie
przeimujge sie zbytnio szczegdta-
mi scenariusza, Marc Caro stwo-
rzyt opowiesc zupelnie nowa.

Tak rejestrowano ruch Zywych
aktorow w studio Mn:ian Capture,
by potem ,,przywigzac” go do
zaprojektowanych postaci.




Czythy mial nastgpic diugo oczekiwany
pan*mr!o»r} nagrod, Bﬂbj Fetta?

I\yk ucieka w swoim stathu
olicy Imperium na Co-
arit

W grze wystgpiq tei bojowe

roboty A T-MT, kiore poznali-

Smy w ,Imperium Kontrata-

Ltrrc

Jeden ze stkicéw Petera Chana,

Camcrmce nowy, o

To preeciez Tusken Rider |
(Pustynny Cztowiek) w Speederze! |
Cryzhy akeja gry me'msifa sig

na Tatooine, rodzinng

planerg Luke'a?

ARK FOHCES 2 nad-

chodzi wielkimi kmkarrl'

W JEDI KNIGHT grar,z
kierowac bedzie krokami 3
Kyle'a Katama, miodego
najemnika wypelniajaoe-
qo szereg lrudnych i nie-
bezpiecznych misji dia
rebelii. Kyle siopniowo
odkrywa drzemigca
w schie moc Jedi, kidra J
nakazuje mu powstrzymac aedmlu ryoe
rzy Ciemnej Strony przed odkryciem no-
wych i nieznanych sit. Katam musi wy-
brat strong mocy, po kiorej sig opowie:
ciemna lub jasna. Jesli wybierze ciemna,
dane bedzie mu poznac olbrzymig Moc,
lecz jego isinienie na zawsze ufrac do-
bro. Jesli opowie sie za jasng strona, bg-
dzie musiat postepowac zgodnie z ko-
deksem Jedi i walczyé z wszelkimi for-
mami zla. Ktorakolwiek strong wybierze
Katamn, zmieni na zawsze oblicze galak-
tyki. Przeciwnikiem miodego najemnika
jest Jerec, potezny Ciemny
Jedi pefrigey rolg przywadcy
grupy. Szesciu niebezpiecz-
nych Ciemnych Jedi czeka
na jego rozkazy: walczacy
dwoma mieczami $wietlnymi
Boc, wyszkolony w walce
psychiczne] Sariss, uzywaja-
cy Mocy przy kazdej okazji
Maw, groleskowe rodzen-
stwo Gore | Pic oraz Yun,
najmiodszy z Ciemnych, pra-
gnacy za wszelka cene do-
wiest swej wiemosci dla
Ciemnej Strony.

wymiarowy engine opisu-
jacy  Swiat, nazwany

JSith®, pozwala autorom

na smdelwme $cian pod dowolnym

katem (podobnie jak w QUAKE czy
TOMB RAIDER). Wszystkie wystepuja-
ce W grze obiekly sg skonstruowane
2z teksturowanych polygondw, dzigki
czemu wreszcie znikng wielkie piksele
(wladciwy renderujgcy enginie zoslat
nazwany .RenderDroid”). Jako pize-
rywniki znajdziemy krgcone specjalnie
dia potrzeb gry filmy (podobnie jak
w REBEL ASSAULT 2), ktdre wraz ze
wspanialymi rysunkami Petera Chena
bedg uzupelnia¢ sekwencie walki.

Kawalek ¢ edytora gry. Wyraznie widaé
stojgcy w doku TIE Interceptor.

bedg naprawde rozlegle.

Trwaja koricowe prace nad akcjg walki
na miecze $wieting, kiére majg ualrak-
cyjnié i tak wspaniale zapowiadajacg

sig gre. Planowana data wydania gry lo
luty 1997, razem z premierg filmu STAR
WARS SPECIAL EDITION (w Polsce
od 21 marca). Czujecie Moc?

LUCASARTS

PC CD / PSX : :: ’
Kolejny szkic bedgcy projektem ' a S AL
olbrzymiego doku mysliweow. : - e
Wyglada na to, ze kolejne poziomy i';ﬁ?:a nﬁng:; ﬁfﬁ;‘f’mﬂ‘:}
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pokazujgcy ogromng bazg walkerow
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oN dot:rego
na talerzu
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Amulets & Armor
Ashes to Ashes
Elam! Machlinehead
Blast Chamber
P cave wars
Civil War
Crusader: No Regret
Full Court Press NBA
Full Tilt Pinball 2
Helicops
blieroes of Might & Magic 2
Huygens Disclosure
’ Katharsis - raport z produkcji
Magic the Gathering
’ Muppet Treasure Island
Muzzle Velocity
Obsidian
River Run
Rebel Runner
Robotron X
Rocket Jockey
b Sand Warriors
Soultrap
Squeezils
Valhalla
XS

Airport Manager
Alr Warrior 2
Bladeforce
Battles of Rlexander
" Comanche 3
Confirmed Kill
Dark Colony
Fallout
Imperium Galactica
M1AZ Abrams
P> uox
Micro Machines 3
Fower F1
Rebel Mpon Rising
Redneck
Sampras Extreme Tennis
Terracide
P‘ Warbreed

OPISY
Ace Ventura
Star Trek: Borg
P piccworla 2
Down in the Dumps
Drowned God
Harvester
Larry 7
Magter of Dimension
Phantasmagoria 2
Psychotron
Qin
Rama
Targhan
Titanic
’ Tomb Raider
Wizardry Nemegig

CHEATY

ARlbicn

Area 51

Batman: The Arcade Game
Cover Girl Poker
Diablo Demo

Death Rally

JA: Deadly Games
Ascendancy

Death FRally

GeneWars

Ganme Guru

Heroes of Might&Magic 2
Lemmings 3D

Marathon

Zapowiedzi - nowoéci

Mechwarrior 2: Mercenarieg
Megaman

Master of Orion
NHL* 96
Privateer 2
Red Alert
Settlers 2

Star Contrel 3
Ehattered Steel
Syndicate Wars
Tomb Raider

Toy Story
WarHammer
Zombie Wars

PATCHE

A-10 Cuba

age of Rifles

hge of Sail
Battlecruiser 3000AD
Battleground: Gettysburg
Battleground: Antictam
Battleground: Waterloo
Congquest of the New World
CybersStorm

Civil War

Descent 2

Descent 2

Daggerfall

Destiny

Jh: Deadly Games
Drowned God

Discworld 2

FP Sports: Footbal Pro
Full Court Press

Games Factory

Gender Wars

Harpoon Classic 97
Hind

Klik & Play

Links LS

Lords of the Realm 2
Larry 7

Master of Orionm 2

NCAA Basketball

NHI. 97

Over the Reich

Duke Hukem 3D Plutonium Pack
Radix

Third Reich

Tomb Raider

Quake

Star General

SimCopter

Skynet

Titanic

Toshinden

Wages of War

SHAREWARE

Dema do emulatora Amigi
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ARJ 2.5a

Beavis & Butthead Screensaver
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Herces of MMZ Scenariusze
Intel Indeo Video Drivers
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Mortal Kombat Desktop Themes
Burn It!
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Quick View 1.03a

Quick View Protected

RAR 2.00

p Street Fighter 2 Desktop Themes

Street Fighter 2 AVI
Tomb Raider Wallpapers
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- Wiec jak, Spooky? Kolejna robola
zielonych ludzikéw?
— Szarych.
— Slucham?
— Ich skéra jest szara. Nie zielona.

Wiadomo$¢ z  ostatniej
chwili! Dnia 15 styczma
1997 r. grupa welontariu-
szy zaprotestowala prze-
ciwko wyswietlaniu Z Archiwum X
My tez protestulemy! Jeden odcinek
tygodniowo to za malo! Cheemy co
najmnie| jednego dziennie!

Teraz na powaznie — w kolejnej od-
slonie X—Files — Drugi Sezon Serialu.
Na poczalek jednak sprawy organiza-
cyjne. Wiele osob prosilo nas o kore-
spondencyjne adresy akloréw odgry-
wajacych glowne role w X-—Files. Po-
dawanie namiaréw na jakiekolwiek

fankluby jest pomysiem racze)
chybionym (jest ich za duzol!l),
jezeli jednak stworzycie cos we
wlasnym zakresie, z radoscig
wszystkich o tym poinformuje.

Nie spos6b pominac milczeniem nie-
malej pomocy, jekiej udzielifa mi
{w sposob biemy, riestety) Gillian An-
derson Testosterone Brigade. To wia-
énie dzieki niej moge opublikowac ad-
res.  Thanx,
bro'n'sis!  Je-
zeli zas cho-
dzi o minipo-
wiesc 7 Archi-
wum X — Prawda
Lezy Daleko”,
wydang przez Da
Capo ("'Da” czyta
sig jak ,The" czy
.Tha"?) to z przy-
kroécig musze stwierdzic, ze ksiazecz-
ka jest $rednia, podobnie jak warsztat
tumacza. Jak na dziefo ,na jeden wie-
czor'. o wiele za droga. Koriczac w sty-
lu krytykéw z magazynu literackiego
JFenix”, powiem krétko: okdad-
| ke vaario zatrzymac.

Hyeah, co sadzicie o ager-
cie Kryceku? Mowie wam, ten
kole$ odegra jeszcze niemala
| role. Juz niedlugo wyjasni sig
wiele rzeczy, Czy definityw-
| nie? Zobaczymy.
Sezon 1, odcinek 5

LITTLE GREEN MEN - Poczatek
pewnego impasu. Po zamknigciu sek-
cji Mulder przydzielony zostaje do ru-
tynowego podstuchu, natomiast Scul-
ly wraca na swoje miejsce na akade-
mii w Quantico. Popierajacy w sekre-
cie dzialainos¢ Muldera senator (byla
o nim mowa w cdeinku PILOT) zwra-
ca uwage pupila na tajemniczg stacjg

nastuchu w okolicach Puerto Rico.
Mulder spotyka sig z dziwnym czlo-
wiekiem, kiéry pono¢ zobaczyt UFO,
THE HOST - Wydawaloby sig, iz
jest to kolejna ,kama" robota, Agen-

EX

towi Specjalnemu Foxowi Mulderowi
przydzielone zostaje rozwiklanie za-
gadki tajemniczych zwlok odnalezio-
nych w kanalach. Z biegiem czasu
okazuje sie, iz za morderstwo odpo-
wiedzialny jest tajemniczy potwor —
zmutowana motylica. W odeinku tym
pada jedno z kultowych zdan; ,Tego
nie stworzyla natura, tylko my”,

BLOOD — W sennym miasteczku
Franklin popefniona zostaje sena ta-
jemniczych morderstw. Na miejscu
kazdej ze zbrodni odnajdywane sg
zniszczone sprzety elekironiczne. Mul-
der podejrzewa, iz jest to sprawa owa-
dow poddanych dzialaniu nieznanego
pestycydu. Na jaw wychodzg coraz
dziwniejsze fakty.

SLEEPLESS - Mulderowi przy-
dzielony zostaje nowy partner, agent
Alex Kryoek (just a sucker). Razem
rozpoczynaja dochodzenie w sprawie
&mierci naukowca, kléry badat sny.
Wydaje sie, ze zostat spalony Zyw-
cem, chot nie ma $ladow poparzer.
Agenci dowiadujg sie o ciggnacych
sie od czasow wojny wietnamskiej
eksperymentach majacych na celu
zwiekszy¢ u grupy Zolnierzy marines
agresje. Aktor odtwarzajacy Scigane-
go Zolnierza pojawit si¢ stosunkowo
niedawno (pdl roku temu) w filmie
The Rock”, gdzie takze waielit sig
w zofnierza piechoty morskiej.

DUANE BARRY — Ulubiony odci-
nek Gulasha, pierwsza czest. Spooky
przydzielony zostaje do negocjagji z by-
tym agentem FBI, dzi$ terrorysta-sza-
lencem, nigjakim Duane'em Bamym,
kiéry uprowadzony zostal niegdys

Pod ponizszym adresem moZecie
skontaktowac sig nie tylko z Gill i Da-
vicdem, ale réwniez z innymi osobarni
nadajacymi  ksztaft serialowi
(Carter, Davis, Pileggi, Hut-
chinson, Williams elc.):

C/O THE X-FILES

PRODUCTION OFFICE

110-555 BROOKS BANK

AVENUE BUILDING 10

NORTH VANCOUVER, BC

V7J 355 KANADA

przez UFO. Wraz z Krycekiem, Dana
Scully bada przesziosé bylego agenta
i zostaje porwana. A MUST-SEE!
ASCENSION - Mulder bezsku-
tecznie usiluje odnalezé  Scully.

Hl

W koricu dochodzi do wniosku, iz za
jei uprowadzeniem stojg bardziej sily
ziemskie niz, jak wczesniej mniemal,
mali, szarzy kolesie.

3 - Sprawa Scully pozostaje otwar-
ta, natomiast Mulder prowadzi Sledz-
two w sprawie osobliwych morderstw,
kirych ofiary maja wyssang krew.
Wedlug Muldera podejrzani jedynie
podajg sle za wampiry, jednak jego
zdanie diametralnie si¢ zmienia, gdy
jeden z domniemanych zabojcow pod
wplywem promieni slonecznych staje
w ogniu. Notka dla wielbicielek Davida
Duchovnego: Booooing!

ONE BREATH - Scully odnajduje
sie w jakims szpitalu, niestety, w stanie
krytycznym — jej funkcie Zyciowe pod-
trzymuja maszyny. Kiedy matka i sio-
stra (Mellisa S.) zastenawiaja sig nad
odiaczeniem corki i siostry, Mulder
probuje rozwiktad zagadke porwania.
A MUST-SEE!

FIREWALKER - Cala i zdrowa
Scully oraz niesamowity Mulder udaja
sie do Oregonu, by odnaleZ¢ zaginio-
nych badaczy. Znajdujg tam notatki
szefa naukowcow, opisujgce krzemo-
wa (7) forme Zyda atakujgeg ludzi.
Kiedy jeden z badaczy umiera, z jego
ciata uwalnigja si¢ zarodmiki. Odcinek
mierny, lecz zakonczenie gemialne -
potwor zanosi ukochang do mrocz-
nych katakumb {to metafora).

RED MUSEUM — Niesamowity tan-
dem przybywa do malego miasteczka,
w ktorym wystapilo kilka osobliwych
porwan miodziezy (HE'S / SHE'S THE
ONE). Slady prowadza do lokalnej sek-
ty Czerwonego Muzeum, prowadml
przez guru Odina. Smierc miejscowego
lekarza, précz ujawnienia kilku zasta-
nawiajacych fakiow, doprowadza do

Sezon 3, odcinek 12




konfrontacji z mordercg Deep Throata
(YEAH! KILL, BLOOD, GORE!).

EXCELSIUS DEI - Wezwany do
domu spokojnej starosci, Mulder nie
wierzy, iz za popeinione w nim zbrod-
nie odpowiedzialne sa duchy. Dopiero
odnalezienie halucynogennych grzy-
bow hodowanych w pensjonacie zbliza
go do zaskakujacych wnioskow.

AUBREY - bi@d zapisu

IRRESISTIBLE - Wspomagajac
lokalng policjg, Fox i Dana wyruszajg
fropem pewnego nekrofila, profanuja-
cego cmentarze. Sprawa rozwija sig
nad wyraz interesujaco, by dotrzec
wreszcie do rownie ciekawej konkfuzji
— szaleniec obiera sobie Scully jako

cel swego kolejnego alaku.
DIE HAND DIE VER-
LETZT - ,Spooky's tan-
dem” natyka sig na grupe
nastolatkow, odprawiajaca
bluzniercze rytuaty. Dwoj-
ka agentow odkrywa pra-
dawny kult szatana.
FRESH BONES -
Wsrod zofnierzy piechoty
morskigj, stacjonujgcych
rie opodal obozu uchodicow z Haiti,
wybucha prawdziwa epidemia samo-
bojstw. Mulder i Scully, wezwani przez
jedng z wddw, zagtebiaja sie w mrocz-
na i siggajacg czasow niewolnictwa
afere. Jedyny odcinek poswigcony kul-
towi voo-doo. Niestety, jedynie dwie
gwiazdki.

COLONY - Jeden z najwazniej-
szych odcinkéw. Pierwsza czest dwu-
czeSciows]  historii  opowiadajace]
o $mierci trzech lekarzy—aborcjonistow
(hmmm...). Podczas sprawy wychodzi
na jaw, iz wszyscy medycy byl iden-
tyczni, mimo Ze nie laczylo ich jakiekol-
wiek oficjalne pokrewieristwo. Zasilaja-
cy swa osoba niesamowity duet agent
CIA niegpatriznie mowi cos o rosyj-
skich, przepraszam — jeszcze radziec-
kich, eksperymentach dotyczacych
Konowania, sugerujac jednoczesnie,
iz mordercg mogl by¢ ,a russian as-
sassin”. Szybko okazuje sie jednak, iz
W sprawe zamieszana jest takze rodzi-
na Foxa (wliczajac w to jego zaginiona
sipstre, Samanthe). A MUST-SEE!

END GAME - Kontynuacja. Pod-
tzas poscigu za porywaczami Swej
parinerki, Mulder staje przed ciezkim
wyborem — musi wybierac miedzy
Scully a Samantha. Koniec koricow; la-
duje wéréd mroznych lodéw péinocy,
gdzie odnajduje tejernniczy okret ped-
wodny. Takze A MUST-SEE!

FEARFUL SYMMETRY - Kiedy
z migjskiego zoo zaczely ginad w tajem-
niczy sposob zwierzgta, zardwno Scully,
jek i Mulder mieli gotowe teorie. Star-
buck - dziatalnos$c ekoterrorystow, Spo-
oky - ingerencja szarych chlopakiw. lch
teorie dosC szybko padaja, gdy okazuje
sig, ze kluczem do zagadki zaginionych
zvierzgt jest potraliaca posfugiwad sig
jezykiem migowym goryfica.

DOD KALM - Scully i Mulder odnaj-
duja zaginiony niszczyciel US NAVY.
Spot}_ri«aja tam jedmgu poznsiahegp
przy zyciu czionka zalogi - wszyscy Zgi-
neli w nader zadziwiajacy spostb, posta-
rzeli si¢ o kilkadziesiat lat w ciagu kilku-
nastu dni. Owa przypadiosé dolyka tez
agentiw FBI. Scully ma bardzo niewiele
€zasu na razwiazanie te) zagadki...

HUMBUG - Sledztwo w sprawie
zabdjstwa Czowieka Krokodyla rzuca
Muldera i Scully w Srodowisko arty-
stow-dziwolagow. Zwracam uwage na
wylatuowanego kolesia — puzzle to

malo powiedziane!
THE CALUSARI - Przed obejrze-
niem 1ego cdcinka warto zapoznac sig

z ksigzkg Thomasa B. Allena pt. ,Ope-
tany: Prawdziwa historia pewnego eg-
zorcyzmu" — doskonale wplywa na
psychike widza! Ginie jedno z dzieci
szanowanego urzednika. Poczatkowo
podejizewana jest jego tesciowa — sia-

Sezon 1, odeinek 3

ra Rumunka, delikainie mowiac, zaj-
muje sie spirytyzmerm i czama magia.
Bieg wypadkéw nasuwa wiele zgota
odmiennych wnioskow, z opetaniem

fzw.

w tym min.

Roswell". Kie-
| dy zostaje zla-
mary
oparly na je-
zyku
Navaho (dali
o sobie znac
przy
ALONE N
THE DARK
3), Mulder dowiaduje sie o za-
kopanym na pustyni Nowego
Meksyku wagonie. Kiedy bada
pozostatosci, pojawia sig od-

BASE OF FIRE OR
L KNOW YOUR EXITS

~Sprawy

kod
Indian

okazji

wiacznie, Jeden
z bardziej udanych
odeinkaw. Polecam!
F. EMASCULA-
TA — Mulder i Scully
wezwani zostajg do
poscigu za zbiegly-
mi wigZniami.
W trakcie gonitwy
dowiadujg sle o tra-
wiacej jednego
z nich tajemniczej
odmianie grypy roz-
wijajacej sie w ciggu |
36 godzin. Polecany
film: Epidemia”. F
SOFT LIGHT -
Studentka z kursow
prowadzonych
przez Scully poma-
ga niesamowitemu
duetowi w rozwikla-
niu zagadki serii
zaginiec. Jedynymi
Sladami sa czarne
plamy ze sladowy-

EMEREC S

B achapaliof Dol

him first” oznacza (mniej wigcej):
€] nocy Scully przeraza my$l. ze
Mulder zamierza ja zabic... chyba
ze ona zrobi to pierwsza.”

Hehehe, life is brutal .. Peace!

X-Mamut

P.S. — Czy wiecie, ze Duchovry
chodzi z Winong Ryder? Przebakiwal
tez cos o malzenstwie! Remember:
Trust no one.

mi flodciami

wiastibw skladp;:]a:; Stawa to nacgy mmby: na

cych sie na budowie oktadkach popularnych magazynow

ludzkiego ciala. Agenci FBI docierajg
do metafizyka, kidry odkry! straszng
i poteZna tajemnice. ..

OUR TOWN - Mulder i Scully tra-
fiaja do malego miasteczka, w ktorym
zagingl inspekior rolny. Odkrywajac
u niekiérych mieszkaricow podobne
jak u zaginionego objawy schorzenia
mozgu, agenci FBI podejrzewaja, iZ in-
spekiora zamordowano, a jego szczat-
ki wrzucono do paszy dia zwierzat
{(hmmm... reakcja lancuchowa).

ANASAZI - Ostatni odcinek dru-

- giego sezonu, pierwsza czest diuzsze)

historni. Jeden z Samotnych Strzelcow
dostarcza Mulderowi dysk z tajnymi,
zakodowanymi informacjami Departa-
mentu Obrony, siegajacymi lat 40,

dziat specjalny. | ta-
jemniczy  Palacz.
AMUST-SEE!!
L B I |

Na koniec kilka
slow wyjasnienia.
«Starbuck™ — tak
nazywal  ojciec
Dang, gdy byla
dzieckiem. Ona
mowita mu
~Ahab”. Natomiast
sentencja . Toni-
ght, Scully is bra-
inwashed into
thinking Mulder is
going 2 kill her...
unless she kills
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w KOMBAT KORNER!
Dzisiaj frzy razy trzy”",

yglada na to, ze zolci bra-
Wcia w CAPCOM nauczyli
sig wreszcie liczy¢ do
trzech | odwazyli si¢ na przenie-
sienie swojego sztandarowego
motywu w trzeci wymiar.
STREET FIGHTER 3 THE
NEXT GENERATION to zupelnie
nowa historia, dziejgca si¢ kilka
lat pozniej. Ze starej gwardii po-
wracaja jedynie (niespodziankal)
Ken i Ryu; przez te kilka lat sto-
sunki miedzy dwoma przyjaciotmi
nieco sig ochlodzily (7). Chlopey
trochg sie ,podpompowali®, maja
masg nowych speqgali i superow,
sg po prostu jak nowi. W Swiezej
ekipie znalezli sig m.in.
Sean (uczen Kena),
Alex (mtody Zzul z Man-
hattanu — co za
plagal), Yun i Yan (bliz-
niacy z Szanghaju),
Ibuki (ninja—girl!) oraz
Dudley (czamy bok- 8

Witam czyli seria obezwladniajacych cio-

sow — nadchodza trzy trzecie czesci
ukochanych przez nas wszystkich
mordobic! Najbardziej rze-
telne i najnowsze informa-

cje wlasnie tu i teraz!
Na poczatek VIRTUA FI-
GHTER 3. Premiera tej nie-
samowitej gry miala nie-
dawno miejsce w Japonii.
Automat VF3 to najbardziej
zaawansowana technicznie
i najdroisza maszyna do
gier video na Swiecie. Auto-
mat potrafi ruszyc z miejsca

ser). Bedzie cal-
kiem nowy sys-
temn blokowania
i kontrowania.
Dia potrzeb gry
powstal  nowy
i automat CPSII
Z niespotykany-
mi do tej pory |4
w grze 2D mozliwosciami;

[

zawrotng liczbe (milion) teksturowa-
nych polygonéw na sekunde, rende-

f--

grafika w rozdzielczosci 640x480, 60
klatek animacji na sekunde, peine
skalowanie i przesuwanie cbrazu
w czasie rzeczywistym. Premiera
gry zapowiadana jest na wiosng, ani
sfowa o wersji kensclowej. Moze
ukaze sie dopiero na PlayStation 2...

¥ | ™
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rujac 60 miliondw pikseli. Sprzetowe
efekty graficzne to interpolacia,
mgla, 4 punktowe Swiatla (niezalez-
ny cien w 4 strony!). Postacie wojow-
nikow posiadaja po 1000 polygonow
opisujacych samg twarz (w VF2 po-
stacie skiadaty sig w catosci z 1000
polygondw). Do walki stajg wszyst-
kie obecne w VF2 postacie, plus Aci

(szybka | zZwinna panienka) oraz Ta-
ka-Arashi (wielki i wolny, lecz potez-
ny zapasnik sumo).

Dodano nowy

_—

uv;.q- I ‘
e

m- _—

przycisk Escape, sluzacy
do tréjwymiarowego prze-
mieszczania sig po are-
nie, ta maja teraz wiek-
sze znaczenie (schody,
doly). Po dlugich, trwaja-
cych 3 miesiace studiach pan Yu
Suzuki (szef zespolu AM2) stwier-
dzil, ze konwersja VF3 na konsole
Saturn jest mozliwa. Prawdopodob-

. N
-

»Toshin® i gdy ten skoriczyt 15 lat, za-
czal uczy¢ wnuka sztuki walki. Pie¢
lat pozniej, gdy rozpoczyna sig trzeci
turniej o fytut Krola Zelaznej Pigsci
(King of Iron Fist), 19-letni Jin
napakowany

nienawiscia

4 wkraczado wal-

ki. W pojedyn-

kach  weZmie

udzial jedynie

pieciu znanych

z poprzednich

edycji wojowni-

kow: Paul Pho-

—_— | ——

nie  razem
z gra sprzedawany bedzie specjalny
upgrade konsoli (gra bedzie praco-
wac i bez niego, choedzi tylko o jak
najwiekszg zgodnost z wersja auto-
matowa), cart z dedatkowym chipem
3D. Konwersja zapowiadana jest
dopiero na grudzieri 1997, jest wigc
na co czekac caly rok. Nie dajcie sie
nabra¢, ta gra ma przed soba

jeszcze diuga droge!

i

Wiadomo juz, 7e dla potrzeb T3
powstaje nowy kawalek elekironiki,
nowa wersja plyty SYSTEM 11. Jeski
chodzi o sama g, lo przede

wszystkim wzbogacono systerm
walki, migdzy innymi 0 majace
aczacy wplyw na jej wynik
sciany (podobnie jak w FIGH-
TING VIPERS). Na razie ani
stowa na temat korwersjii na
PSX, pojawily sie za to plotki o
specjalng wersji dia Nintendo
64, kidre jest obecnie jedyng
konsola moggeq pociagnac te

i = ¢ Wszystkie screeny publikowane w Kombat
%l;%mmﬂwfe Korner poc .‘imfz.q oficjalnych rodel i prze -
o - I : stawiajq rzeczywiste gry, o kiérych pisze. Zad-
Gulash nych fake'ow! 7 No shit!

poprzednim nu-

merze mieliscie

okazje obejrzec
unikalne screeny z pre-
zentacji gry TEKKEN 3
w Japonii, natomiast
ostatnio nadeszly do nas
pierwsze ofigalne infor-
macje prosto od firmy NAMCO.
Zgodnie z dopisywana na goraco hi-
storig postaci, druga edycie tumieju
(TEKKEN 2) wygrala Jun Kazama,
ktora porwat Devil Kazuya. Jun uro-
dzita mu syna, kidrego nazwata Jin.
Jego dziadek, Heichachi, odkry!
w milodziencu tajemnicza sife zwana

enix [46 lat, Zotta bruia'") Lei Wo-
olong (45 lat i spodnie na szelkill),
Marshall Law (46 lal, najlepiej
zakonserwowany!), King (51 Iat,
znowu popadt w alkoholizm) oraz
wiekowy Yoshimitsu, ktory w miedzy-
czasie stal sie niemal w catosci ma-
SZyna.
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Od lewej: Cage, Noob Saibot, Bara-
ka, Cyrax, Sonia, Rain, Shang Tsung,
Kitana, Kano, Scorpion, Sub-Zero,
Human Smoke, Reptile, Jax, Mileena,
Sektor, Kang, Jade, Sheeva, Kung
Lao, Smoke, Nightwolf, Sindel, Er-
mac, Classic Sub-Zero, Stryler, Go-
ro, Shao Kahn, Motare, Kintaro

BE T RF

Aby dostac sig do ukrytyeh pod zna-
kiem zapytania opeji, ustaw kursor
na GAME CONFIGURE i przy-
trzymaj przez chwilg przyeiski
Géra, L1,1.2,RI,R2

Nowi, nieobecni w MK 3 wojovwni-
cy: Cage! Raiden! Baraka! Scor-
pien! — Witajcie, bracia!

sCaRrion

WHEN SHEC KRHN HARES

W FAIIED STTENFT AT
ETEMLING THE SO0LF
wHICR

MNELLs Al
" reFscari g £
wETH

AARTHE
£

5 'JB"' e

MORTAL KOMBAT TRILOGY to
ostatnia, wediug autordw, odstona
tumieju przed oczekiwanym z nie-
cierpliwoscig przez wszystkich gra-
czy na Swiecie trojwymiarowym
MORTAL KOMBAT 4. Gra ukazata
sig w wersji na konsole PlayStation
i Nintendo 64, zapowiadana jest tez
konwersja na PC. Dzi$ w KOMBAT
KORNER goscimy wersjg na PSX.

W MORTAL KOMBAT TRILOGY
zebrano wojownikow z wszystkich
czedci MORTAL KOMBAT (MK,
MK2, MK3, UMK3). Jest uwielbiany
przez tlumy Johnny Cage (niestety,
grany przez innego aklora), powraca
zamaskowany Sub—Zero, s tez Ra-
iden i Baraka. Ukryte w poprzednich
czesciach postacie sg juz dostgpne
{Noob Saibot, Jade, Smoke). Mozna
grac nawet bossami! W efek-
cie w lumnieju bierze udziat 30
podstawowych postaci, plus 4
majgce po dwa weielenia (np.
Raiden z MK lub z MK2 czy tez
Kung Lao =
z MK2 lub

7 MK3) ‘Q

oraz je- |’J

- @RRERA - |
sARANA WA

FHE GFRISH
RECE TN

LRy L]

Mrrum £xr,
L]

nﬂ ey
GEP TR €]
N pis nm.
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=¥ STREET FIGHTER). Gdy na-
pis bedzie caly, wojownik na kilka
sekund staje sie szybszy, a jego

Klasyczny Sub-Zero vs nowy
Sub-Zero. Wolg tego klasycznego,
w masce!

den ukryty wojownik, Chameleon.
Wszystko to sklada sig na zawroing
liczbe 35 wojownikow!

Jesli chodzi o sama walke, to
wiele sig nie zmienilo. To nadal ten
sam, dobry MORTAL KOMBAT,
w ktorym wszystko
jest mozliwe. Dodano
dwa drobiazgi, bar-
dzo dobrze pomysla-
ne i w Mortalowym
guscie. Po pierwsze,
nowe wykonczenie
zwane Brutality. Po-
lega ono na zadaniu §
slaniajgcemu sig na
nogach przeciwniko-
wi bardzo diugiej serii
kombosow, po ktdrej
nieszezesnik eksplo-
duje na czasteczki
(obrzydliwe, a zarazem przyjemne).

‘ zqcy Kano i Raiden mo-
£q zmieniad stroje i zestaw ciosow!

WiNts 00
gl

| '}"Drugim bardzo smako-
witym dodatkiem jest ro-

P snacy w trakcie zadawa-

! nia ciosGw napis Agres-
sor', znajdujacy sie na

! dole ekranu (odpowiednik
Super Combo w serii

celnie zadane ciosy zabie-
raja przeciwnikowi wigce|
energii. Niektdrzy zawodni-
cy ofrzymali tez nowe cio-
sy, np. Baraka i Kano. Po-
zostawiono wszystkie —ali-
ty i bieganie. Uniemozliwio-
no jednak zrzucanie prze-
ciwnika z Pit 2 (moze za
brutalne?).

MORTAL KOMBAT TRILOGY to
prawdziwa kwintesencja walki pod
smoczym znakiem, bedaca jedno-
czeSnie podsumowaniem kilku mi-
nionych lat. Kazdy fan seni MK nie

powinien
przejs¢ obojet-
nie obok te
gry. Cho¢ cza-
sem w chwi-
lach zwaltpie-
nia wydaje mi
sie, ze firma
MIDWAY nauczyla sig od swojej
konkurendi z CAPCOM liczy¢ tylko
do trzech. MORTAL KOMBAT 3, UL-
TIMATE MORTAL KOMBAT 3,
MORTAL KOMBAT TRILOGY...
a co z MORTAL KOMBAT 47
Wszystko, co dotychczas slyszeli-
§my, to jedynie przechwalki. Miejmy
nadzieje, ze w kolejnym turieju
MORTAL KOMBAT bedziemy
uczestniczyt w zupelnie nowej grze.
Wszystko to nie zmienia jednak fak-
tu, Ze obecnie MORTAL KOMBAT
TRILOGY to najlepszy MORTAL
KOMBAT wszech czasow!
Gulash
Na SS CD'43 znajduje sig film
w formacie AVI, przedstawiajacy gre.

Ocena: 90%
Dostarczyk
CMR DIGITAL

CHEATY

1. Losowy wybor
postaci. Gracz 1 -

kursor na Noob Saibot
A5 ERRTH'S SWaRN
RAYDER FIRDS Ri)
BEARISHED IN THE
BETWEEN EART,
THETHURDER
HINSELF InT0. |
wARRICR IR @
mru’ naur #

~T@K,

£R
HTWERLE
- Msmxmﬁ
L

AGRESSOR  natadowany,

Kabal jest teraz szybszy, a je-

go ciosy zabierajq wigeej
energii

J'J l, af 2 l.
,,J'_.. )’;IJ,U_.-




Chameleon to jedyna ukryta postac. - 1

Co killea sekund zmienia sig w innego

wojownika Ninja (bez doczytywania!) i weisnij START. Gracz 2 - kursor na

Rain i wecisnij START.

2. Stare postacie — wcisnij SE-
LECT podezas wyboru posiaci.
Dziala tylko dla wojownikow: Jax,
Kung Lao, Raiden, Kano.

Pojedvnek tyta-
now, Kintaro vs
| Goro. Mozna ez
Y walezyé jako
Maotaro i Shao
Kahn!

3. Wy-
b o r
KOMBAT
ZONE -
umiesc ¥ y- -
kursor na .
Soni i woi- " 5
snij  przyci-
ski GORA +
START. Wy-
bierz postac,
a potem miej- Y
sce, Ninja (Scorpion, & (
4. Walcz jako Cha-  Sub-Zero, Rain...) ;; {
meleon — wybierz jed- i trzymaj weinigte przy-
nego z wojownikdw  ciski: TROJKAT, KWA-
DRAT, R1, R2i TYt , .4 il
do rozpoczecia walki. :’ i F =

BRUTALITY, nowe zakoriczenie walki. Seria su;wsaﬁ:_kfr_h kombosow rozry-
wajgcych przeciwnika na strzgpy

7

WAL 4 g4 e m. - P
?zﬂ! i ,._____"g gfdhl— 5.Wop-
JOHNNY CHQE WINS. T -~ KARAL P27 AP | cjach

|

{

!' ustaw kur- s
j 'sor na GA- -

BRUTALITY

ME CONFI- F12 - dD-

BRUTALITYE
S

™ G URE stepne
! B 3. 3 i przez kilka bedzie taj-
E I 3 dsekund ne menu ze
-4\_;/ Ay .\-;\ Sl NN J R ey ‘przytrzymaj znakiem zapy-

GORE, L1,

JAK MASZ
PENTIUM,

147°
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PLAYER SELECT poczatku na rozkazy gracza
czeka 18 postaci.

Eﬁﬁ .VS i 18 Teraz nieco o zmianach

: w stosunku do SF ALFHA. Po

i , mozna zeobse
&h‘ B Vet znacere, poprave gt
P 2';**-* ﬁ“ I—
A

&

—

Cala osiemnastka, zdjgcie rodzinne. in"ih
Brakuge jt'd\'n‘u' Evil Ryu (G 8 *

z 16—b|tcmym| plaﬁWMI SF ALPHA :
2 ukazat sig rowniez w wersji na SNES. i} V%, il
Oproczeklpyobacne”mwSTRE— '/j IR A I s AT
ET FIGHTER ALPHA, do skiadu zala- e e o I I S e o
paly sie trzy calkowicie nowe postacie:  Ryu vs Sagat. Wieczni
Sakura, ktora przedstawia sig jako naj-  rywale, w scenerii
Fajne, animowane infro wprowadza  wigksza fanka Ryu (nawet walczy sty-  Wyraznie  zapozy-
graczy w swiai STREET FIGHTER ~ |lem Shotokan Karate!), Gen (siwy €207€jZ Silmu, W tle
dziad, szalejg blyskawice

ersia europejska  (PAL)
STREET FIGHTER ALPHA
2 ukazata sig dosé szybko,
bo tylko z 6-miesigcznym opoznie-
niem w stosunku do wersji japoriskiej
" (TEKKEN 2 czekal rok, SF ALPHA 2
Jylko™ péf). Firma CAPCOM w dal-
szym ciagu realizuje swoj delekosigzny
plan, udostepniajac konwersje z bar-
dzo na zachodzie populamych auto- S« kiorym Budowa  Custom
matow uzytkownikom konsol Saturn B _ . = B drzemig Combo. Najpierw
| i PlayStation. W ramach wyjat- . ~ e jednak trzeba je uaktywnié
L ku, bedacego pozegnaniem o L RRAR. < ogromne (LEVEL3)...
. sity | ktéry walczy dwoma stylami) oraz .. potemn ladowaé ile
Rolento, twardy najemnik z patg wre-  wilezie w zamroczo-
ku oraz granatami i noZem za pazu-  nego przeciwnika...
cha, Zupelnie niepotrzebnie powraca ———— -
dwoch dobrze znanyeh i nielubianych  tel. W SF ALPHA 2 przygotowano
leszczy: Dhalsim i Zangief, Od poczat-  prawdziwe dziefa sztuki, bardzo kolo-
ku dostepni sa tez ukryci w SFALPHA  rowe i szczegotowe zarazem. Na lep-
Akuma, Bison i Dan. Teraz jedyng sze zmienila sig takze
ukryla postacia, do kidrej mozna sie  muzyka. llez to
dostac za pomoca specjalnego kodu,  razy remikso-
jest Evil Ryu (Ryu opetany wano juZ te-
przez demona), Najlepszeno- maty
- s N le to niewatpliwie m -
Lubicie Swper Combo? Ot Kilka ‘Szkﬁswf;wﬂa_ 2 e T
z mojej prywatnej kolekeji Y esencja ducha walkil) i Gen 7  serii
= r (dziad naprawde jest miesa- STREET
il . mowity, walczy stylami Mantis FIGH -
i Crane, ktore moina podczas T E R
walki przelaczac). W sumieod & kazda

Oto nowi i powracajgey. Na szezegolng
uwage zastugujg Sakura i Gen. Powrot
Dhalsima
i Zangicfa
uwaiam
tolalny  bez-
sens. Reszta 1 (r .
po_ . proam ~ kolejna | |/ °
i wersig oka-
zywela sig strza-
lem w dziesiatkg. \.
*Nie inaczej jest
w przypadku SF ALPHA
2, gdzie muzyka jest po
L prostu wspaniata! Szczegoinie 4
s . " nowe, lekko jazzujace tracki.
<carrea ZAanNSsITT _,Jedli chodzi o sama walke,
zmienifo sig tylko jedno. Zikwi- |}

r

REH | 5. _avima S . \.
nQIOEQI--n.a--u-xw.'o--uocalo ; a1 % h 1 ,.I_"_”w'— - ".'.-'-'._".-.:..'- '_.' . "
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dowano Cain Combos (la-
czenie kolejnych combosow
ze soba), na ich miejsce
gracze otrzymali system Cu-
stom Combo (inne Super
Combo, w kiorym gracz mo-
7e odpalac swoje combosy
w przyspieszonym tempie). ‘
Oczywiscie, obecne sa troj-
poziomowe Super Combo
(niekidre postacie, jak np.
Sakura, majg az trzy waran-
ty tego ciosul), nie zmienio-

)

no tez arcytrudnego Alpha &= (LT

Counter, pozostal oSmioprzyciskowy
system zadawania ciosow. Nieco cie-
kawszy jest tez trening, a cala gra ma
duzo wigcej opcji konfiguracyjnych. Na

by w koricu efektow-
nie go wykonezyd!

koniec, na pudelku widnieje napis in-
formujacy o wigczonej do gry galerii
100 obrazkow, kidre bedg mogli obej-
rzet jedynie najlepsi, bo czesé z nich
pojawia sie dopiero po ostatniej, finato-

KOMPENDIUM

NIE MASZ
PENTIUM,

Sakura nosi sliczne, czerwone maj-
teczki; poza tym jest bardzo sgybka
i nicbezpicczna dla wszystkich, nawet
najwigkszych bydlakow

wej walce. |, kurcze, dzieki lepszej gra-
fice (tla, znakomite tlal), muzyce (nowe
miksy, Swietne miksy!) i trzem nowym
postaciom (Sakura, babe!) STREET
FIGHTER ALPHA 2 jest sto razy lep-
szy od swojego peprzednika, Znako-
mita, perfekcyjna w kazdym calu kon-
wersja z automatu.

Coz wiecej méwic... uwielbiam le
gre, a krecenie okregow na joypadzie
(Hadouken! ShoRyuKen!) pozostawilo
na moim keiuku trwale Slady w postaci
giebokich odciskdw (spoko, palec za-
Kleilem plastrem i moge grac dalejl).
Gleboko wspdlczuje osobom, kidre
nie czuja magii serii STREET FIGH-
TER, bo nie wiedza, co traca. Zanim
CAPCOM nauczy sig liczy¢ do trzech
(a nastapi to w przeciagu kilku miesig-

03

1ELEDL o

katowac SF ALPHA 2. Rza-
dzi na calej linii!

Gulash
Na SS'CD 43 jest
film AV| przedstawiaja-
cy reklaméwke gry
f Capcom’96
PlayStation, Satum
1/2 Graczy
Ocena: 90%
Dostarczyfh:
CMR DIGITAL

+\ Nie Iubig sig chwa-
¢, ale to jest
dowod  ukon-
_y czenia SF AL-
" PHA 2 na najwvi-
sgym poziomie {rid-
nosa  bez zadney
preegranej  walki
i bez kontynuacji

cy wraz z nadejsciem

duge  oczekiwanego

STREET FIGHTER /

3), zaserwuje nam

jeszcze co naj-

mniej dwie gy /

z czlonem STRE- /

ET  FIGHTER ;

w te. Beda

X-MEN

STREET FIGH-

TER (ekstra,

prawdziwe/

zderzenie [ J
dwach $wiatéw) oraz rojwymiarowy
STREET FIGHTER EX. Wiedy midcic
beda juz wszyscy | zobaczymy, co po-
wiedza niedowiarki. A ja, przygotowu-
jac sie do tego wydarzenia, wracam

14.°



Prawdziwe imig —
Lokacja - Sala lreningowa.
Ulubiony cios - Sharpshooter
Ulubione powiedzenie — | am the best there is,
the best there was and the best there ever will be”
Przytrzymat SK
Przytrzymac P
Dot — Przéd - P
Dot — Przod — SP
Przéd — Przod — SP
Dot - Dol — SK
Sharpshooter Przod — Tyl—SK
Combo1 Przod - Przod - SK, SP, K
Combo2 Przod - Przdd — P, SP, SK
Super Pin Dit —Géra — SP — Dot - Géra— SP

Glasses Flash
Eye Gouge
Belt Hit
Powerslam
Atomic Drop
Crucifix

autorskiego pracujgcego dla ACC-
LAIM. Na razie ukazaly sig wersje
na PC oraz konsole PSX i Saturn.

Lul-‘aqa Fuslyn!a
Ulubicny cios - Fiying sheulder block
Ulubione powiedzenie — Always believe”

Short Clothesline Przytrzymac P

Jackhammer Punch  Przytrzymac SK

Przod — Przod — SK

Tyt —Tyt—P
Przod — Przdd — P
Gora — Dot —
Scoop Slam Dot - D6t — K
Overhead Press Dél — Dot— P
Combo 1 Przod — Przad - SP, SK, K, P
Combo 2 Przod — Przéd - K, SK, SP, K
Super Pin  Dot— Gora-P—-P-P-K

Flip Slam

Power Slam

Side Salto Suplex
Tassle Whip

._*L

f
,“ W

upelnie niespodzie-
wanle, po roku ocze-
kiwania wkracza dru-

ga czeéé popularnego niegdys
mordobicia WWF WRESTLEMA-

HOUSE nie jest jednak konwersjg
z automatu firmy MIDWAY, lecz
samodzielnym dzielem mpolu

Rdzen
oplera sig o sta-
NIA (opis w §8'32). WWF INYOUR 1y,
w WWF WRE-
STLEMANIA
schemat. Mozna

gry
sprawdzony

walczyé w regularnej lidze WWF
oraz w dwoch turniejach. Jak zwy-
kle na ring wbiega czesto po kilku
zawodnikéw jednoczesnie. Oczy-
wiécie jest mozliwosé obtlukiwa-
nia sig poza ringlem do oporu, bez
#adnych konsekwenciji dla zdro-

wia. Cos nowego - na
arenie pojawia sig cza-
sem logo WWF w dwéch
kolorach:  czerwonym
i srebrnym. Podczas gdy
czerwony zabiera czgsé
energii, srebrny jg odnawia. Walka
- pozostala bez zmian, to po prostu
szybka miocka bez opamigtania.
Aby wykonaé rzut, nale2y ziapa¢
przeciwnika za gfowe, a nastgpnle
wystukaé odpowlednig kombina-
cje. Zamiast rzutu mozna wykonaé
COMBO (warunkiem jest zapale-
nie si¢ napisu COMBO pod ener-
gig zawodnika), ktére moze byé
kombinacjg nawet 21 ciosow.

Prawdziwe irmie — M::heal Hickenbotiom
Pochodzenie — San Antonic TX

Lokacja — Nocry kiub

Ulubiony cios ~ Superkick

Ulubione powiedzenie - Kickin' it with the kligl*
Spinning Forearm P:zyhzymac P
Flex Aura

Rolling Seoul Butt
Russian Leg Sweep
DDT (reversal)

Z poprzednie] eki-
py zostalo tylko
trzech  wrestlerbw,
a mianowicie BRETT
HART, SHAWN MI-
CHAELS | UNDERTA-

Combo Prz¢d-Pratd K, P, SP, BLOK+SPSK 0

' cyinej

KER. Z tego co wiem, LEX LUGER
i RAZOR - :
RAMON
4} przeszli do
<~ konkuren-
dia
WWF federacji WCW. Reszta wy-
parowata, ale spoko, bo wehodzg-

Prawdziwe imie - Owen Hart
Pechedzenie ~ Calgary, Kanada

Lokacja — Dom gry

Uluibieny cics = Spinning wheel kick

Ulubione powiedzenie - J'mihe king of harts”

Glant Card Attack

Northern Lights Suplex Tyl - Przéd — SP
Suplex (reversal) Dét - Dét - K
Double Hook Suplex Daét— Dot - P
Sharpshooter Tyl —SK
Elbow Drop (z rogu)

Top Rope Drop Kick (z rogu)

Combo1 Przéd - Przéd SP, 8K,
Combo 2 SK
Super Pin Dél—Géra—F'»P—K

] SECRET SERVICE 443
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Pochodzenie - Pear River, MS

Lokacja — Sala gimnaslyczna

Ulubiony cios ~ Pearl River Flunge

Ulubione powiedzenie — Be proud of who you are®
Jawbreaker Przytrzymac P
Giant Attack Gora— Gora - SK
Dragon Suplex Dét - Ddt =P
Ground Hit Dét ~ Dot -
Brain Buster Przdd — Przod -
Powerslam Tyt=Tyt =P
Powerslam 2 Dol - Dot - K
Sidewalk Slam Gora - Dél - K
Pearl River Plunge Tyt—Tyl- 8K
Combo 1 Przdd - Przéd - P, SP, K, SK, K
Combo 2 Przod - Przéd ~ K, P, SP
Super Pin Dot- Gora—P-SP-SK~K

Ulubione powiedzenie — Rest in piece”

Urn Smash Przytrzymat P
Sliding Choke Slam Dét— Przod - P
Bat Attack Dot — Tyt - SK
Spirit Stun Dot - Tyt—K
Spirit Pull Dot - Przod - SK
Tombsione Smash  Przéd — Przod — SK
Back Suplex Tyt - Przod - SP
Top Legdrop (z rogu) K
Arm Drag (reversal) Dot = Dot - K
Tombstone Dot - Dol - SK
Combo1 Przdéd - Przod - SK, K, P, SP
Combo 2 Przod — Przod - K, SK, SP

cy na ich miejsca kolesle wcale
nie s gorsi. Na przyktad BRITISH
BULLDOG czy HUNTER to goscle,
ktérzy poza napompowanymi cla-
lami majg takie facjaty, ze émialo
mogliby otrzymaé po Kilka lat cigz-
kich robét za sam wyglad. Cala
dziesigtka stanowi naprawde wy-
buchowa mieszanke, z kt6ra trud-
no dojéé do fadu. Osobiscie uwa-
2am, 2e rzadzg UNDERTAKER

i HUNTER, a najwigk-
szymi cieciami sa
OWEN HART i GOL-
DUST.

Wyzwolenie  sig
spod opiekuriczych
ramion firmy Ml
DWAY nie wyszio
grze na dobre pod




WSZYSCY ZAWODNICY
SP — Super Punch
SK - Super Kick
Prz6d - Pradd - PP
Tyt-Ty-P

P - Punch
K - Kick

Rzut rozpedzonego Tyt + PP

jednym, ale bardzo znaczacym
wzgledem. Grafika, bo o nig tu
chodzi, nie wiedzie¢ czemu zmie-
nita sig nieco na gorsze. | cho¢ di-
gitallzacja zawodnikéw | ich ani-
macja stoi na przyzwoitym pozio-
mie (jest OK, ale moglaby byc
lepsza), niektore tla sa ponizej
krytyki i w niczym nie przypomi-
naja szalejacej w WWF WRE-
STLEMANIA publiki. ,p—
A szkoda, bo poza
graflka nie mozna
sie do tej gry przy-
czepié. Szybka ak-
cja, bardzo prosta
budowa | doskonaty
dzwigk z komentato-
raml jarajgcymi slg
kazdym ciosem lub

Frawdziwe imig — Dave Smith
Pochodzenie — Manchester, UK
| Lokacia - Palac Buckingham
Ulubiory cios - Powerslam
| Ulubione powiedzenie — It's UK, UK, not USA"

Union Jack Attack Dol - Tyt - SP

Choke Chain Tyl — Tyl - SK

Przod — Przdd - K
Tyl=-Tyl—-K §
Przod - Tyl - K 5

Belly-to-Back
Atomic Drop

| Back Drop

| Running Powerslam Przod — Przod - SK |

Arm Drag Tyl-Tyt-P |
Arm Drag 2 (reversal) Dol - Dot- K
| Vertical Suplex D6t — Dol - SK
| Double Hook Suplex Przod - Przod - SP
Combo 1 Przéd — Prz6d - P, K, P
Super Pin DAl- Gdra—P-SK-SP-K

rzutem (it's a pandemonium in
the ringl). Nowoécia jest intro
i zakonczenia dla kazdego z za-
wodnikow, skiadajgce sig z il

Y- Ty-PP

mow nakrgconych
podczas prawdziwych
walk, pokazujgcych
najlepsze .zagrania”.

Jesli
WRESTLEMANIA, juz
po godzinie przyzwy-
czaisz sie do WWF IN

zaé pierwsza czgié nie
wyda sie po prostu obrzydliwa.

Gra jest brzydka, ale miodna.
Gulish

lubite§ WWF

YOUR HOUSE. Jedli |ty

) Curtain Call
przypadia ci do gustu, druga '

| Combo 1

Prawidzivie imie - Dustin Bhodes

Pochodzenie - Hollywood, CA

Lokacja ~ Kino

Ulubiony cios — Curtain call

Ulubione powiedzenie - Remermba tha name, Goldus!”
Blinding Dust Przytrzymac P
Kiss of Death Dot — Prz6d - P
Clapper Przéd — Przod — P
Belly-to-Belly Przod — Przod — SP
Suplex Ti—Tyl-P
Tyl — Przéd — P
Dol — Dot — SK
Jaw Breaker (reversal) Tyl-Tyl-P
Przéd - Przod - K, SK, P

| Combo 2 Przod — Przod — SK, K, SP, P

Prawciziwe imig — Hears! Helmsley
Pochodzenie — Greenwich

Ulubiene powiedzenie — Arogance is fruth”
Cane Swing Przéd — Przod - K
Cane Block Tyl — Tyl -BLOK
Armbreaker Géra— D6l - P
Suplex Tyl—Tyt—-K
Hiptoss —-Tyi—-P
Bulldog Przod — Przéd — P
Butterfly Suplex Tyt — Przdd - SP
Pedigree Przod — Przéd — SP
Reversal 1 Tyt - Tyl - SP
Dét — Dot - K
Przéd — Przdd — 8K, K, SK
Przéd — Przod - P, SP, SK
Super Pin Ddt - Gora - SP - 8P - SP- SP

| Mask Attack

! Ulubione powiedzenie — It's Vadertime™
| Bull Charge

Przytrzymac P
D6l — Tyt — SK
Przéd — Przéd — P
Gora— Gora— SP
T-Tu-P

Massive Roar

Choke Slam
Power Slam
German Suplex Tyl—Przéd - P
Belly-to-Belly Suplex  Tyl-Tyl-K
Power Bomb Przéd - Przéd — SP
Vaderbomb (z rogu) P
Moonsault (z rogu) K

| Combo 1 Przod —Przod - K, P, SP, BLOK+SF, SK

Combo 2 Prz6d — Przdd - SK, SP, P
Super Pin DOl-Gora—K-K-K-K
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skiadajgce] sig 2 nalbpazv
w swolm czasie
mosceny. Tym mﬂ utalentowa

poﬁul

mfodzl ludzie wzigli na warszts
modny ostatnio temat fulurystycz-
nych wyscigow. Gra zostala wydana
w pierwsze] kolejnosci na komputery
PC, lada moment pojawi sig tez kon~
wersja na konsolg Saturn,

W przyszloscl przestepczy pok
swiatek Nowego Jorku dzieli sig na
klany. rywalizujgce ze sobg w wysch
gach specjainych maszyn o nazwie
Vexoid. Pojazdy poruszajg sie na po-
duszkach powietrznych sprzgzonych
z polem silowym, Zasady s3 bardzo
prosie - tytko zwycigzca zostaje przy
2zychu. To jednak nie przeraza pilotow
Vexoidow, 53 bowiem swie2o po rytu-
alnej operacji mozgu, kiéra czyni
2 nich bezduszne cyborgi.

Wyscig jak to wyscig - trzeba do-
jechac do mety w jak najkrotszym
czasie. Na kazdej z tras znajduje sie
jednak masa przeszkéd: od dziur,
rur i Innych smieci, nad ktorymi trze-
ba przaskakiwaé, az po zdradiiwe
zakrety, do pokonania ktérych ko-

TURBO oraz

Gmﬁkamwmmhwo-
ici koderow. Trzeba powiedziec, ze
Jest to, jak do tej pory, najszybszy
i najleplej przy tym wygigdajacy (be-
dac ostroznym, nie mowie: najlepszy)
tré]wymiarowy engine na PC, bijacy
na glowg nawet te zastosowane
w QUAKE (55'38) czy nawet TOMB
RAIDER (S5'42). Znajomy ko-

cja pozostaje plynna | szybka!
Nlewiele gier moZe poszezycic
sig takim osiggnigclem. Hej, ID
| SOFT! Do QUAKE 2 kupcie fe-
piej engine od SCAVENGER
(i zrébeie wreszcle ten tri-line-
ar Interpolation i mip-map-
ping na PC!).

Za oprawe diwiekows od-
powiada plynacy nieprze-
rwania z kompakiu tech-
niczno~industriainy sound-
track, ktorego pulsujgce beaty maja
za zadanie wprowadzic gracza
w swoisty trans. Efekty diwiekowe
dopasowano przyzwoicie, jednak
bez rewelacji. Calo$c skiada sie na
zupelnie strawng mieszanke.

Bardzo czesto jednak okazuje sie,
Ze wspaniala oprawa nie idzie w parze
z miodnoscig. SCORCHER na szeze-
scie nie ma takiego problemu, ma za
to inny. SCORCHER jest miodny. ale
doplero gdy sie w niego pogra dluzej
i opanuje trudne sterowanie. Gracz,
ktory zdecyduje sie na SCORCHER,
musi wykazac sie malpig zrecznoscia
i nieziemskg dawka cierpliwosci. Pod
wzgledem poziomu trudnosci SCOR-

der, pracujacy w jednej z pol-
skich firm software’owych, pa-
trzac na gre, o mafo nie dostal
ataku serca, a jedyne diwigki,
jakie wydawal przez nastgpna
godzing, przypominaly befkot
szalenca.

1/

-
4905 4/6

n'ue}seu Pol
diugl czas nie
glem sig od gry ode-
rwaé, at wreszcie wy-
wiegitem bialg flage.
Nie dalem rady.

SCORCHER chlodzi. Grafika,
ktorg po prostu trzeba zobaczyc
(najlepiej na poteznym Pentium
z szybka karta SVGA), stanowi
w tym przypadku najwigksza atrak-
cje. Jesli zaé chodzi o sama gre, 1o
Jest dobra, ale moglaby by¢ lepsza
{(podobnie jak AMOK). Czekajgc
wclaz na INTO THE SHADOWS,
warto rzuci¢ oklem na SCORCHER,
aby przekonat¢ sig, Jak wielkim po-
tencjalem dysponuje SCAVENGER.
Gulash

St:avangor’sﬁ

P75 B MB nﬁ-unuln
VGA/SVGA m $B 16w SB AWE m US

trojwymiarcwa grafika
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plzarézne statkl ko-
j naleza si¢ brawa dla
[éw. Roznig sie one
w bardzo duzym stop-
tylko wygladem, ale
predkoscia, wytrzy-
systemem obronnym.
‘83 naprawde niesamowi-
uidozer, kidrego jedynym
jest olbrzymia fycha
iatajgca wszystko, co
nawinie. Na obszarze
laja sig czasami rozne
podnoszace wydol-
go pojazdu. Oczywr-
:ﬂobyt‘., trzeba sig po-
dy2 twoi przeciwnicy
gwnie bardzo jak ty. Po
| walce powracasz na
g. gdzie mozesz zaku-

4 —

Ane A o
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1 Aeusd st
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nia ze Swietnie o
ng inteligencjg wnikow, ale
weigz pozostawali oni anonimowi.
WING COMMANDER ukazal nam
oblicza takich gosgh jak Kur the
Human Killer, looddrinker
czy Ksiaze Thrakhath. Mieli oni wia-
sne facjaty i glosy, ale prakiycznie
walczyli tak samo jak reszta futrza-
kéow. Zawsze wiec czegos brakowa-
fo. Dopiero NIHILIST spetnil moje
oczekiwania pod wzgledem rywali -
otrzymali oni twarze (Leech rulez!),
glosy, preferowane style walki, wia-
sne statki i ulubione bronie. To na-
prawde zasluguje na pochwale.
Kiedy walczysz, czujesz e wal-
czysz - i to nie ze szmaciang kukiel-
ka, a z rownorzednym przeciwni-
kiem. Bardzo trudno jest wygrac,
stosujgc tylko jedna taktyke - jeden
rodzaj broni i jeden statek. Kolejne
misje i przeciwnicy stale podnosza
poprzeczke.

I will lick your sweaty ass!"”
- Johnny Rancid
Duzo ikow, duzo misji,

duzo statkdéw - taki jest NIHILIST.

plytki do odsiuchania podczas gry.
To jednak bylaby grzechem.
Oczywiscie, gra¢ moina przez
modem, kabelek i sie¢. Z ciekaw-
szych opcji trzeba tez wymianic
mozliwosc obejrzenia wiasnie od-
bytych misji — kazda ostatnia jest
automatycznie nagrywana. Oglada-
Jac replay, moZna pobawit sig
ustawieniem kamer | zobaczyé np.
co widzial przeciwnik, kiedy dosta-
wal Nutterem w czolo (podczas wy-
konywania misji tez istnleje mozli-
wosé zmiany ustawienia kamer, co
jednak moze utrudni¢ orientacje).
Ciekawostks jest gra w grze, czyli
Mandala. Mandala to nic innego jak

B

rr]

e i
i s-dharsn
stare, jare . ASTEROQIDS
z udzialem pojazdéw z NiHI-

LIST. Niby nic wielkiego, ale
z czasem okazuje sie przy-
jemnym przerywnikiem
| w wykonywaniu rutyno-

Gra nie jest specjalnie trudna, ale
s3 misje, w kiérych mozna zmiat-
dzyé joya z wéciekiosci. Poza tym
ma najmocniejszy soundtrack, ]
do te] pory slyszaiem.
wszystkim malo u nas
i dwietny Pop Will Eat Itself, uw
Sugar Ray i dosy¢ modny (w pew-
nych kregach) Dog Eat Dog. O ile
mi wiadomo, zaden utwodr nie zo-
stal nagrany specjalnie dia potrzeb
gry, ale ich dobor jest swietny,
Oprocz kawatkow powyiszych ze-
spolow jest tez dziewigc utwordw
jungle~trance. Osoby pozbawione
dobrego smaku mogg skorzystac
z moiliwosci wsadzenia wiasnej

- nych bugéw. Nie wplywaq

wych misji. No i przejécie
catej Mandali oplaca sig, bo... Albo

nle, niech to bedzie niespodzianka.
Niestely, gra ma kilka nm.

rozgrywke, ale jednak... |
przydaloby sie wiecej ra
i te osiem moze wystz
wad nie zauwazylem. NI
po prostu dobry.

H r‘n"’j s}




érod gier sportowych uka-
zujacych czystq rywalizacje
istnieje luka, kidrej prawie
niki nie stara sie wypelnic. Wigkszos¢
nowych tytulow bazuje na najpopular-
niejszych dyscyplinach sportu, takich
jak pitka nozna, koszykdwka czy ho-
kej na lodzie. A przeciez wystarczy
odrobina dobrej woli | wyobrazni, aby

R L R T

vied e

‘stworzy¢é co$ nowego, czego nikt
jeszcze nie widzial. Pierwsza udang
proba przetamania schematu byt re-
welacyjny SPEEDBALL 2, kiory za-
chwycal niemal kazdego posiadacza
Amigi. Recepta na sukces okazaty sig¢
proste zasady, ekstra grafika i swiezy

pomysl.

Z tych dodwiadczen skorzystala
oslatnio firma ACTIVISION, wydajac
h.rh.lrystyczna gre sportowg HYPER
BLAD!

HYPEP. BLADE jest gra zespdowa,
przeznaczong dla jednego
do czterech graczy. W roz-
gnywee biora udzial dwie
trzyosobowe druzyry. Gracz
steruje dwoma zawodnikami,
nie troszczac sig 0 bramka-
rza, za kiorego ruchy zawsze
odpowiada komputer. Mecz
dzieli sie na dwie czesa,
podezas kiorych druzyny sta-
raja sie whi¢ sobie jak naj-
wigksza liczbe goli. Bramki
przypominaja leje po bom-
bach i znajduja sie w dwoch krancach
nieckowalego boiska w ksztaicie elip-
soidy. Pika lo stalowa kula, ktora
mozna lapac i rzucac, przez co gra
froche przypomina szczypiomiaka.
Zawodnicy poruszaja sie na rolkach,
osiggajac czasem zawrolne predke-

§ci, zwlaszcza gdy wjezdzajg na
krawedzie boiska. Zupelnie jak
pokazy skate'ow szalejgcych na
rampach! Szczerze mowiac, by-
lem pod wrazeniem cudownych

przez niektore bramki mozna pomno-

zy¢ punkty za zdobytego wilasnie go-
la (maksymalnie do 4)! Swielmrn__pq
myslem Sq bumpery, Kdre odbjeia
pitke, nadajac jej prawdziwie niszczg-

umiejemosci slizgo-
wych niektorych mo-

carzy.

Punkty zdobywa
sie nie tylko strzela-
jac gole. ale rowniez przez elimino-
wanie przeciwnika w bezposrednich
starciach, Powierzchnia boiska usta-
na jest szeregiem przeszkod sluzg-
cych do powigkszania zdobyczy
punkiowych. Bezposredni  kontakt
z obrotowa maszynkg zakonczong

kolcami lub barierg koriczy sig utrata
energii. Takie miejsca mozna jednak
omija¢ i wpychaé nan przeciwnika,
czerpigc sadystyczna przyjemnose
z zadawania bolu i zarazem zdoby-
wajac cenne punkty. Po przejechaniu

SR AR
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Sterowanie druzyng odbywa sie
z poziomu klawiatury albo pada. Pole-
cam klawiature, gdyz ma wigcej przy-
ciskow niezbednych do sprawnych
i szybkich manewr6w. Spodobala mi

i

ca moc. Kiedy poslemy takq
podrasowang piteczke w prze-
ciwnika, padnie jak dtugi, a my
olrzymanmy punkty.

Mecze charakteryzujg sie
duzg dynamika i niesamowitq
miodnoscia. Szczegdlnie ra-
duje fakt, ze w celu zdobycia
przewagi punkiowej nieraz
trzeba przywali¢  rywalowi
w rylo. Najfajniej wskoczyé
kolesiowi z rozpgdu na Klate
i wepchnaé go na rozyczke zakon-
czong dzidami lub zaciggngé go
w ramiona bramkarza - agresja go
rozpiera, wszedzie szuka frajeral
Gdy przez przypadek znajdziesz sie
w poblizu cbcego keepera, zostanie
z ciebie fryskajgca krwig kupa roz-
szarpanego migsa, Do ekstazy do-
prowadzajg rowniez egzekucje” led-
wo Zywego zawodnika, polegajgce
na odrabaniu mu glowy zamaszy-
stym ruchem reki zakonczonej
ostrzem! Brutalnosé, bezwzglednosc
i koniecznoéé podejmowania szyb-
kich decyzji 1o polowa atutow dosko-
nalego HYPER BLADE!

sie moZliwos¢ wykorzystywania tych
samych klawiszy do wykonywania
dwoch czynnosci. W sumie mamy
dziesie¢ roznych ruchéw oraz zagran
w ataku i w obronie. Nie martwcie sie
wielcklawiszowym sterowaniem, po-
niewaz tylko z pozoru jest ono trudne.

HYPER BLADE posiada olbrzymie
wymagania sprzetowe (SVGA z akce-
leratorem, szybkie Pentium i tony
RAM), ale w zamian oferuje najbar-
dziej krwawa wyzywke! Jedli wdj
kompuler ma najnowoczesniejsza
karle graficzng, wiekszose wektorow
pokryta jest Swietnymi teksturami,
kiére przeksztalcajg cybemetycznych
zawodnikow w prawdziwie nieziem-
skie istoty. Szybkie tempo, Swieine
odglosy i krélkie komentarze sprawia,
2e koszmary HYPER BLADE beda
$nily ¢i sie po nocach!

Polecam te gre wszystkim facetom
pragnacym mocnych wraZen, sie-
ciowcom (rewelacja!) i szalencom, bo
tych wsrod nas jest najwigoej!

Wicik

- - - ,
Activision’96
PC/WIN'SS 1CD
P90 =16 MB RAM = 80 MB HOD
VGA/SVGA = SE 16 = SB AWE = GUS

HRartaryzowany dystrybular

Opltimus B4

Komentarz: krew, beulalng$é, nstra wyiywka, tak
w skricie opisalbym te gre




przysp
dosel dobrze uluczony pﬂ:F_.

?Me ie, owszem, moina go

wolnejchiopi chetrie

grali nim W pewna bardzo popularng

gre. Polegala ona na przeniesieniu

prosiaka na. centralny plac wioski

mriictbw Kazda metoda byla

g . rzuly, podania czy

nie sig kupg do przodu. Trup

gesto, radochy bylo po pachy.

Dopiero po grze przychodzil czas na

liczenie wybitych zebow, zwichnie-

- lych stawéw i ych koriczyn.
7 ;

sy, by oslatecznie dolmaé do na-
szych czastw jako RUGEY. :
 Dzigki ELECTRONIC ARTS ta

';.. E hi
CZY TO GOLF, CZY POLO? =
~ Slowo ,rugby” rie jest w naszym
ke pomem malo znanym. Glow-
< ie z dwoch dru-

Oto podstawowe zasady. Rughy to

' mdwémg‘uzwpn 15 graczy. Czas
a 1. W rugby

: np. meneslema pilk

koricows linig boiska
lozenie jej na ziemi.

!dem jest iedmk-to.ze zamdnik my- ¥

si znajdowac sig ZA pitka, a nie
PRZED (przed — znaczy migdzy pilka

zyny
Oczyméae tolylkq

~ reszly moZesz nauczyC sie grajac .
TRALIAN RUGBY LEAGUE

DX2/66= 8 IIIIII[IIEI'IBI-H!B
A/SVGA = SB 16 = SB AWE = GUS

mllﬁm
i sqluﬂﬁe nie ma za-

jacy musza |ak nai  (skracac) ceas gy do pozgda
szybciej wznowié gre,  wielkosci. -
podnoszac pitke z zie-
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zal sie na kilku platformach

w 1995 roku. Zyskal sporg
popularnosé, wige po roku szefo-
wie E.A.SPORTS zdecydowali sig
wypuscic ulepszona wersjie gry,
kidra odniosla jeszcze wigkszy
sukces. Mniej wigcej w tym sa-
mym okresie triumf Swiecily takze
FIFA'96 i NBA LIVE'96. Firma
pizyjeta stralegie wydawania co

P ierwszy NHL HOCKEY uka-

s rﬁ—-‘-— —

lepsi hokeisci z calego Swiata, np.
Wayne Grelzky oraz nasz Mariusz
Czerkawski. Wszystkie nazwiska
zawodnikéw sq aktualne, a poziom
reprezentowany przez nich w grze
jest edpowiednikiem ich prawdzi-
wych umiejglnosci. Jesli chcialbys
stworzy¢ wilasny team lub pozmie-
nia¢ nieznacznie ukochang druzy-
ne i parametry zawodnikow, to nie
ma prablemu - gra posiada wbu-

roku doskonalszych wersji spraw-
dzonych juz ftytulow. W efekcie
otrzymalismy m.in. doskonaty ho-
kej na lodzie NHL HOCKEY'97,
kiory nie ma sobie rownych.

NHL HOCKEY'97 przeznaczony
jest dla jednego lub kilku graczy
okupujacych jeden komputer czy
tez podigczonych do sieci. Przewl-
dziano rowniez opcjg gry przez
moaem dla dwdch oséb, co przy
panujacycn obecnie mrozach mo-
ze sie pieydac. Zadnej z wymie-
mciaych iorm grania nie moZzna
specjalnie  wyrozZnic,  bowiem
wsezysikie sg dobre i dostarczaja
Zupeinie innych wrazen.

W grze poznasz najlepsza hoke-
jowa lige Swiala, utworzong przez
Amerykandw | Kanadyjezykow.
Mozesz wybrac¢ dowolng druzyne
NHL, zespol gwiazd oraz repre-
zentacje Kanady lub USA. W skia-

dowany edytor.
Osobom  Znu-
dzonym ugania-
niem sig za
krazkiem propo-
nuje przestudio-
wac  Kilkadzie-
sigt przeboga-
tych  statystyk
z historii Swiato-
wego  hokeja
i NHL, zawiera-
jacych dziesigt-
ki  kolorowych
zdje¢ gwiazd.

wodowym). Sys-
tem  rozgrywek
play-off jest kori-
cowg fazg zawo-
dow o Puchar
Stanleya, w kto-
rej  wystepuja

najlepsi z najlep-
szych. Przed
rozpoczeciem
play-off mozesz
ustawic  liczbe
zwyciestw, jaka
bedzie potrzebna, by przejs¢ do
nastgpnej rundy.

Po wyborze druiyny mozesz
jeszcze zdefiniowac kilka opcii,
Z cZego najwazniejsze sa przepisy
i reguly obowigzujace na lodowi-

l

Z dodatkéw naj-
bardziej spodobaty mi si¢ maski
bramkarzy, kiére oglgdalem ze
wszystkich stron prawie cala go-
dzine.

NHL HOCKEY'97 oferuje trzy
tryby prowadzenia rozgrywek — po-
jedynczy mecz, lige i play—off. Po-
jedynczy mecz pozwala szybko
sprawdzi¢ uriejelnosci dwoch gra-
czy i ustalié, ktéry z nich leci po
hamburgery. W rozgrywkach ligo-
wych przyjdzie ci rozegrac jedna
z druzyn NHL caly sezon w walce
o Puchar Stanleya (najbardziej
prestizowa nagrode w hokeju za-

wrazen podczas samej gry, ponie-
waz technika motion, wektorowi
zawodnicy 1 Virtual Stadium tworzg
wespdl prawdziwe cuderiko. Hoke-
isci Slizgaja sie z niesamowita gra-
cia, wykonuja dziesiatki zagran,
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- . przyspiesza-

= J 1 ia i zwalniaja

- 8 % \| na kika spo-

sku. Wolno g %5 1 sobow. Naj-
ci - powylg- i ;. latwiejszy
czat  wiek- _{ tryb gry spro-
s705€ zasad, - wadza sie do
a lakze uak- intuicyjnego
tywni¢ auto- sterowania,
matyczne i _ ktory  przy
dokonywanie zmian, W zupelnogci  wzroscie stopnia trudnosci wyma-
wystarczy to do stworzenia w pefni  ga od gracza nie lada umiejgtno-

profesjonalnege  widowiska  lub
zwyklej, zrecznosciowej wyzZywki
polegajacej na strzeleniu jak naj-
wigkszej liczby goli | zmasakrowa-
niu zawodnikow przeciwnika.

W zaleznoéci od ustawien, me-
cze moga by¢ bardzo dynamiczne
lub po prostu na tyle szybkie, aby
hokeiéci zwawo si¢ poruszali.
Dzigki fenomenalnej grafice wy-
$wietlane] w wysokiej rozdzielczo-
éci kazdy pojedynek oglada sie
z przyjemnoscig, nawet z pozycji
obserwatora, Nie sposéb opisac

L

E.A. Sports’96
PG DOS/WIND 95 10D

P75= 8 MB RAM (DDS)

12 MB RAM (WIN'95) = 2D MB HDD
SVGA= SB 16 = SB AWE = GUS = MiDI
Rurtaryzowany dystrybutor
1P$ Computar Broup {PL CD} 146 z
Namantare najlepsty hokej na lodele z rewelacyjng
grafika w wysokle] razdzielczsc)

§ci. Dzigki siedmiu szalejacym ka-
merom realizacja meczow przypo-
mina profesjonalne transmisje tele-
wizyjne, Zupelnie jak na kanale Eu-
roSport. Na fodowisku bardzo duzo
sig dzieje, a publika reaguje 2ywio-
towo na efeklowne akcje i zagra-
nia. Wrazenia dopelniajg fenome-
nalne komentarze, ktore po strze-
leniu gola przeradzajg sie w dud-
nigce komunikaty spikeral Mozna
sie z nich dowiedziec, kio strzefil
bramke i kto zaliczyt ewentuaing
asyste. Jak to w hokeju czesto by-
wa, czasami dochodzi do bojek po-
miedzy krewkimi zawodnikami.
Jesli lubisz gry sportowe, cenisz
hokej na lodzie i masz poteznie

~uzbrojong Pentiawke, nie oprzesz

sig tej grze. Obecnie stoje przed
wielkim dylematem — w co graé:
FIFA'97, NHL HOCKEY'S7 czy
NBA LIVE'GT?

Wicik




d zamierzchlych czaséw
O osmiobitowcdw nie wymy-

slono nic nowego w dzie-
dzinie pilkarskich managerow. Au-
torzy gier powielali schematy,
Zmieniajac najwyzej elementy dru-
goplanowe; islota gry pozostawala

T W

-
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dobnie jak gry role-playing czy ko-
leine klony DOOMA, sg skierowane
do waskiej ale weiaz laknacej no-
wych produktow grupy odbiorcow.
ULTIMATE SOCCER MANAGER 2
bardzo drobiazgowo podchodzi do
kwestii umiejetnogci  zawodnikow
i rozlicznych obowiazkow manage-
ra, w zwigzku z czym ma duzg
szansg przebi¢ PREMIER MANA-

GER 3 (opis 58'23). Inny z wielkich

przebojow - CHAMPION-
SHIP MANAGER 2 (S5'39)
jest grg na tyle rozng od
USM2, Ze nie musi obawiac
sig konkurencii.

USM2 to nie tylko symu-
lacja rozgrywek pilkarskich.
To takze bardzo rozbudo-
wany symulator ekono-

miczny. Oprdécz typowych
zaje¢ trenerskich czekajg
ciebie obowigzki dyrektora

ta sama. Pitkarskie managery, po-

finansowego. Jest to wigc

dania, gre diugg pitka,
state fragmenty gry i wie-
le innych elementow.
Oprécz treningw obej-
mujgcych cala druZyne
sg rowniez éwiczenia in-
dywiduaine. Po zatrud-
nieniu trenera z odpo-
wiednig specjal-
noscia mozesz
powiekszy¢
umiejetnosci

gra dla milo$nikéw szczegdiu,
uwielbiajgcych szlifowaé najdrob-
niejsze detale.

Po pierwsze, zawodnicy. Kazdy
z nich opisany jest przez szereg
cech liczbowych, odzwierciedlaja-
cych umiejelnosci lapania pilki,
obrony, podawania, strzalu na
bramke, a lakze szybkos¢, kondy-
cje, wrzut z auty, sife czy inspiracie.

Po dwugie, treningi. Trenowaé
mozna niemal wszystko, co przyj-
dzie ci do glowy - gre w ataku,
w obronie, pulapki offsajdowe, po-

m'$ 15!“1‘!
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sekolki pifiar sklej, schematyczay roz-
wij umiejpinosc! zawodnikow

swoich  graczy.
Na rezultaty trzeba jednak
poczekac, czesto kilkana-
cie (kilkadziesigt) tygodni.
Szezegblnie miodzi gracze
moga sie zaskakujgco roz-
winac.

Po trzecie, finanse klubu. §
To sfera niezwykle odpo-
wiedzialnych decyzji dolyczacych
rozbudowy stadionu, budowy klu-
bowych baréw, sklepikéw z pamial-
kami, parkingow. Niezwykle istotne
jest ustalenie ceny biletdw, wybor
reklam oraz asortymentu i cen r6z-
nego sortu gadzetéw sprzedawa-
nych w klubewych sklepach.

Po czwarle, cale mrowie rozma-
itych obowigzkéw, poczawszy od
kupowania i sprzedawania zawod-
nikéw, poprzez opracowywanie
specjalnych zagran i sposchéw
wykonywania rzutow wolnych, wy-
bor kapitana druzyny, po odprawe

przedmeczowa
i ostatni szlif tak-
tyczny  przed
gwizdkiem.

Na szczebcie
masz do pomaocy
- asystentow, kio-
——— rych nie wahaj

== .~ sie pyta¢ o rade.
Jeden z nich be-
dzie dba¢ o wy-
bieranie  najko-
rzysiniejszych
propozycji  re-
klam, drugi po-

moze ci przy zestawianiu sktadu na
najblizszy mecz. Przygladaj sie tak-
ze tablicy ogloszer w swoim biurze
i przegladaj faxy — czasami znaj-
dziesz tam wiadomosci o swoich
zawodnikach i trenerach: jeden be-
dzie chciat podwyzki, inny znudzi
sie jednostajnym treningiem...
Rozrywajace sie na boisku sceny
moga niejednego przyprawic o atak
serca. Nie nalezg do wyjatkow sytu-
acje, gdy pitkarz wychodzacy z pil-
ka na czyslg pozycje oddaje ja do
tylu. Skrzydiowym przytrafiajg sie
Zenujace dosrodkowania, skierowa-

ne wprost na najblizszy aut! Bramki
padaja w zasadzie tylko w dwoch
syluacjach: przy sirzale z niezwykle
ostrego kata, niemal z linii koricza-
cej boisko oraz przy strzalach z po-
la bramkowego. Najczesciej bram-
karze wykazujg lalent jasnowidza,
ustawiajac sie na torze lotu pitki, za-
nim jeszcze padnie strzal!

Z drugiej strony, USM2 mozZe
pochwali¢ sie najlepiej animowa-
nymi zawodnikami ze wszystkich
gier managerskich, oferujacych
obejrzenie meczu. Gra toczgca
sie na zielonej murawie prezento-
wana jest na lyle przejrzyécie, ze
latwo jest zauwazy¢ mankamenty
i braki w grze druzyny. Niestely,
mozliwosci jakimi dysponuje tre-
ner sg w frakcie meczu znacznie

m":"l"‘!"‘ ¥ *M*E' T b
T |

ograniczone. Nalezy wyciagnad
nauczke na przyszios¢ i odpo-
wiednio przygotowac druzyne na
nastepny mecz.
tadna grafika SVGA nie nuzy
sie szybko i, co wazniejsze, nie
przeszkadza. Nieco rozpaczliwie
wyglada na tym tle oprawa mu-
zyczna, ale nie ona jest tu najwaz-
niejsza. Ogolne skomplikowanie
gry jest jej mocnym punktem, za-
pewniajgc wiele tygodni i miesiecy
glowkowania. Jedng z wartych po-
chwaly cech USM2 jest fakl, Ze gra
oferuje az trzy ligi pilkarskie do wy-
boru: angielska, francuska i nie-
miecka — co kto lubi.
Pejotl
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ale, wéciekle warczace mo-
torki, kiore jezdig po wszel-
kich bezdrozach, to dopiero
jest zabawa! Motocross jest dyscypli-
na nadzwyczaj widowiskows. Kilku-
nastu gosci wymiatajgeych po eks-
tremalnie trudnych trasach robi nie-
zly show. Kola z kartoflastym biezni-
kiem strzelajg fontannami blola ni-
czym armatki wodne. Wydaije sig, ze
w tym érodowisku wynalazca kasku z
wycieraczkami zarobilby krocie.

Od czaséw ROAD RASH (opis
S5'39) maniacy pojazdéw dwusla-
dowych nie bardzo mieli jak posza-
lec. Na szczedcie pojawil sig MO-
TO-X, czyli zwariowana symulacja
wyScigow crossowych. Menu gry
jest nadzwyczaj proste, chod trzeba
zaznaczyé, ze w grze jest watek fi-
nansowy. Za punklowane miejsca,
czytaj: pierwsze trzy, dostajesz pew-
ne kwoty, kidre mozesz przeznaczyc
na czesci moloru — silnik, zawiesze-

nie lub opony. Musisz tez liczy¢ sig z
naprawami, gdyz kazdy wyscig jest
nadzwyczaj wykanczajacy nie tylko
dla zawodnika, ale tez dla jego stalo-
wego rumaka.

Najpierw musisz postanowic, na
CO przeznaczysz swoje skromne za-
soby finansowe, a pozniej tylko wy-
bra¢ rodzaj wyécigu. Zawodnicy o
rozwinigtym zmysle estetycznym
moga dowolnie malowac swdj motor
oraz dobiera¢ kolory poszczegdl-
nych czesci uniformu. Mozesz wy-
trzasé sie za wszystkie czasy w po-
jedynczych biegach, w jezdzie na
czas lub wzigé udziat w wielkim tur-
nieju crossowym. Zacznij najlepiej
od pojedynczych wyscigow, nastep-
nie poéwicz szybka, precy-
zyjng jazde, podczas kiorej
bezlitosny stoper bedzie
wykazywal wszystkie ble-
dy. Do wielkich tumiejéw
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dziesz juz mogl o sobie powiedziec
— Jestem kozak”. Od razu przygoiuj
sie na wielkie rozczarowanie — go-
gcie stojacy wraz z toba na linii star-

szalency, kiorzy zycia poza
torem wyscigowym nie wi-
dzieli. Wygraé z takimi wca-
le nie jest latwo.

Grafika, cho¢ pracuje tyl-
ko w trybie VGA, jest przy-
jemna i oczywiscie zabgjczo
plynna. Oko cieszg rozmaile
tla, rozne krajobrazy naszej
planety. Liczba miejsc, w
ktérych sg polozone trasy, to

niewatpliwie plus tej gry. Same trasy
to nic nadzwyczajnego. Dos¢ prze-
cietnie opracowane, ale mozna po-
wiedziet, ze spelniajg swoje zada-
nie. Czuje sig zréznicowanie piono-
we, kldre w tej grze odgrywa zasad-
niczg role. Nie brak tez drobnych

efekiow spe-
cjalnych, ta-
kich jak opady
deszczu czy
$niegu.  Nie-

tu to wspomagani przez komputer

Warner Interactive’96
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Optimus Bls

a2 modelowanie tras
Prosche pudp

kiedy przy trasie siedza kibice lub
sedziowie - uwazaj, zeby w nich nie
przywalic. Mozesz na drodze zespo-
lenia komputerow toczyé wyscigi z
kolegami. Niestety, procedury cbsiu-
gujace tryb multiplayer troszeczke
szwankuja, przez co gra czeslo sie
wiesza.

MOTO-X to gra o charakterze
zrecznosciowym. Sterowany przez
ciebie zawodnik moze wyskoczy¢ w
gore, zlecie¢ bokiem na stok zbocza
i spokojnie kentynuowac jazde. Kie-
rowcy crossowi to niezli magicy. Po-
za tym zadziwia wytrzymaloSe twoje-
go jednosladu. Trzeba przyznac, ze
kilka opegji ,urealnia” wyscigi. Na
przyklad mozesz okreslac liczbe bie-
gow oraz poszczegolne przelozenia
zebatek. Jednak musisz pamigtac,
ze tej gry nie stworzono Z myslg o
odzwierciedleniu prawdziwych za-
wodéw. Zabawa ponad wszystko!

Warto wspomnie¢ o edylorze do-
laczonym do gry. Pozwala on na
edylowanie turniejow — okreslasz
warunki i zasady, na jakich toczg sig

poszczegolne biegi oraz wyzna-
czasz kolejnos¢ lras w zawodach.
Ciekawszy jest edylor samych fras.
Masz do dyspozycji kawalek terenu,
na poczatku plaski jak stol. Dzigki to-
bie to poletko zmieni sie w niewielki
lancuszek gérski, dostepny tylko dia
erossowych maszyn. u
MOTO-X to gra dosy¢ fajna, jed-
nak na krétka mete. Nuda nadchedzi
szybkimi krokami. Wydaje sig, ze
tworcy polozyli zbyt maly nacisk na
opracowanie jakichkolwiek realiow i
regul, nawet zrecznosciowych. Wy-
§cigi sa dosyé chaotyczne, co nie
znaczy, ze mdle. Jesli jestes mania-
kiem komputerowych wyscigow mo-
tocyklowych, jest szansa, ze MO-
TO-X ci sig spodoba. Jesli jednak
jesteé miloénikiem realistycznych
symulagji, mozesz spokojnie rozgla-
dac sig za innym tytulerm.
KaYteck




inwestuje w licencje filmowe,
dzleki ktérym produkuje mniej
lub bardzlej udane gry, w luzny spo-
séb oparte na scenariuszach kino-
wych hiidw. Najezedcie] s3 to platfor-
mowki, ktdre maja coraz wiecej zwo-
lennikow, nawet na powaznym PeCe-
cie. Tym razem na
warsztat ACCLAIM
trafit flim , Ostatni
Smok”, na podsta-
wie kidrego po-
wstala catkiem nie-
#la gra zreczno-
a.
DRAGONHEART
w wersji kompute-
rowo-konsolowej
doé¢  swobodnie
opiera sig na sce-
nariuszu filmowym,
Mamy X wiek naszej ery. Podczas jed-
nej z potyczek ginie krél, a miody na-
stgpca tronu, ksigze Einon zosiaje
$miertelnte ranny. Zrozpaczona mat-
ka kslecia wraz 2 sir Bowenem, przy-
sposabiajgcym nastepce tronu do ry-
cerskiego rzemiosfa, zanosza umiera-
jacego miodziefica do smoczego le-
gowiska. W zamian za polowg smo-
czego serca kslaze przysigga, e bg-

F irma ACCLAIM bardzo czesto

Féa Soe  Prody

w poszukiwaniu niedobitkéw smo-
czego plemienia. Bowen fest ryce-
rzem Starego Kodeksu, zgodnie z kto-

rym kazdy wiadajscy mieczem
sziachcic powinien uzywat swego
orgza w obronle ucisnionych i ciemig-
2onych. Zaisle, jest przegiw komu go
uzywat. Tak wigc, Bowen musi bronlé
wiedniakéw przed wasalaml krola
Einona, nie zapominajge przy tym

dzie lagodniejszym wiadca od swegc o tepleniu smokow. Na ekranle poru- - F
ojca. Dzieki mocy smoczej magii mio-  sza sie w prawo, blega, skacze | ma- ¥
dy Einon powraca do zycla. Dziesieé  cha mieczem na kilka sposobéw. Nle- ! )
lat pdaniej okazuje sl jednak najbar-  co pozniej otrzymuje fuk, przydatny
dziej okrutnym Z tyranéw, ohydnym do eliminacji przeciwnikéw znajduja- rege mcina pokonaé jedynie po- miodny klimat gry, wraz z dobrg oprs-
moznowladca wysysajacym ze swych  cych sie dalej. przez.., ale to juz chyba wiecle. wa audio-wizuaing. | choé w przec-
poddanych wszystko, co tylko sie da. Gra zbudowana jest wedlug obo- Jesli chodzi o oprawe gry, jestdo-  wisfistwic do filmu gra nie przynosi

- wiszujacego w platiorméwkach sche-  sy¢ standardowa. Niska rozdziel  zadnych odiery, stonowi sperg por-

padku DRAGONHEART niemal kaz-
dym kolejnym bossem jest 2ty smok
(a Jest ich w sumie siedem), ktérego
oczywiScie frzeba pokonat. Jako
przerywniki wystepu]a interaktywne,
bardzo ladnie animowane sekwencje,
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czoéé, digitalizowane postacle ryce-
rZy poigezono z reeznle rysowanym
tiaml | renderowanym| smokami. Nie-
stety, nie ma Zadnych anlmacji z fil-
mu. Za to pochwalne slowa nalez sig
autorom gclezki diwigkowsj, dzieki
ktore] mozna wezut sie w klimat ry-
cerskich pojedynkdw, wielkich bitew
i szczeku stall, Odglosy walki, jeki gi-
nacych nieprzyjaciol (najfajnie] kwi-

cie rozrywki na przyzwoitym potio-
trzstia po Prostu lubé ten typ gler.
Gulash
lai
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dalekiej przyszlosci ludz-  rzq jedynie prawdziwi zapa-
Wkoé.é rozplenila si¢ po ca-  lency. Gra nawet w Hi-Res

lym kosmosie. Utworzona  wyglada dosc miernie. Trud-
Federacja Galakiyki przez wiele lal  no przyzwyczaic sig do sle-
gwarantowala bezpieczeristwo i pra-  rowania - stracilem kilka
woét poczynan zrzeszonych &wia-  Zy6, nim mysliwiec zaczal
tow. Niestely, w obliczu zagroZzenia —zachowywac si¢ jak nalezy.
7 obcej planety Federacja okazala Prézno szukac glebi znanej cho-
sie bezradna, Najblizsze sily stacjo-  ciazby z MECHWARRIOR, tu misje
nowaly o kilka dni drogi od zaatako-  wykonuje sig rutynowo. Brakuje kli-

wanej kolonii Dator 5.
Jedyng mobilng jed- W\
nostkg na tym obsza-

rze byl krgzownik mig-
dzyplanetamy, naleza-
cy do bylego wojsko-

czolgiem po $cianach kanionu. Wra-
Zzenia niesamowitel

Celem gry jest uratowanie koloni-
stéw z Dator 5. Nic nie jest latwe
i podczas samotnej misji przeszka-
dza¢ ci beda tlumnie Voraxianie,
czyli kolejne weielenie zlowieszeze-
go kosmity.... Olbrzymie statki-molo-
chy porywajgce kolonistow, ptako-
podobne mysliwee Voraxiandw, czy

tez oni sami — chydne pajgki zmie-
nigjace lud Dator 5 w zombie. Horror
s... Poziomdw jest sporo, wszyst-

wego, Alexa Gibsona. Gibson to  matu, jakiejkoiwiek atmosfery. Juz

wrak czlowieka, alkoholizm uczynil
Z niego Zywego frupa. Jest jednak
jedyna nadzieja pozostajgcej na Da-
tor 5 ludnosci.

Intro budzi skojarzenia z PeCeto-

w pierwszych minutach gry pozna-
jesz swoje obowigzki, z ktorymi
szybko przechodzisz do porzadku
dziennego. Ma to niemate znacze-
nie dla miodnosci programu — trud-
wa wersja ALIEN TRILOGY. Mimo iz no utozsamic sig z glownym bohate-
zastosowano w nim podobng techni-  rem, Alexem (kakoj uzas!). Procz
ke budowania napigcia, nie udalo wartkiej akeji, niewatpliwym atutem
sie osiagnac jego peini, gdyz latvo  SCORCHED PLANET jest realizm.
przewidziec nastepujace po sobie W grze siedzisz za sterami nowo-
nia. czesnego czolgu, kiory moze irans-
SCORCHED PLANET to kolejna  formowac sie w mysliwiec. Zacho-
tréjwymiarowa strzelanina. Dia og6-  wania obu tych wehikulow zostaly
lu raczej &rednia, gdyZ jej czar doj-  odwzorowane w sposéb wrecz za-
' skakujacy. Jest to pierwsza strzela-

V| I‘_(II n iy 96 nina, w kidrej realizm
TEOUS Wik s 1CD  stoi na tak wysokim
PE0= § MB RAM= 40 MB HDD poziomie! Szczegol-
VGA/SVGAm SB 16m SB AWE = GUS nie spodobaty mi sie
PFuboryzowany dysirybulor akcje ucieczki przed
5 Rpmputer oy 134 21 stadem latajacych
* realizm rozgrywki, calkiem fajne inico wrogdw, kiedy musia-
1 ogéina nuda i hrak kitmat lem  manewrowac

H

T

kie zaprojeklowane przez kolesi
z RENDERWARE. Gra stopniowo
staje sie coraz trudnigjsza i po pew-
nym czasie zaczyna weiggac. Fajna
gierka” — jak by powiedzial Gulash -
JAle nie za te pienigdzel”.

Nie wroZe tej grze Swietlanej przy-
szloéci. Mimo wielu pluséw, kiérych
nie mozna ignorowaé, SCORCHED
PLANET nie wydaje sie zadng kon-
kurencja dia wigkszosci dzisiejszych
produkidw. Jest chyba troche spdz-
niona. Te gre moge polecié jedynie
prawdziwym maniakom.

W instrukcji gry, grupa CRITE-
RION STUDIOS, zapowiada dwa no-

o«
T W

L a

-0 bl
| R R
4 =T L
we tytuly zblizone ideowo do SCOR-
CHED PLANET, Miejmy nadziejg, ze
chlopaki wyrobia sic,
wyciagajac odpowied-
nie wnioski z tej wyda-
nej przez VIRGIN
strzelanki. Przed kup-
nem gry popros o pre-
zenlacjg — nic nie
stracisz, a mozZesz
nawel zyskac!
Mamut

DEMO - CD’42

“AWid! UOW ALL THE TOYS THINK BU

CAM FLY! MMM, WELL, TN A COUPLE
DAYS EVERY THING WILL BE JUST T
IT WAS. THEY'LL SEE. I THE MOR
TLL STILL BE ANDY'S FAVORTITE T2

WHAT T SHOULD DO wow 15 STOP W

ABOUT BURZ2 AND JUST GET SOME

mp acz¢lo sig rieszczegdlie. Andy
jak co roku ofrzymat na urodziny

: nowa mhavke.‘ starych

zapanowat poploch, A jesii/ polu-

bi ja bardziej od nas? -

pokoj dzieginny. Jedyng zabavks,

ktore] nerwowa atmosfera weale sie

rie udzielia, byt Chudy. Ten kowboj

od fat byl ulubiong figurkg chlopca,
dlatego rie obawiat sig skoriczy¢ na

4860X2/66 = 8 MB RAM = 10 MB HDD
- VGA/SVGR® W SB AWEm GUS
. to Jest supes - | debre jak CORIX ZONEH

to wprost idealny temat na

ksigzke, film czy gre. Faceci
blegajacy w bandazach, z metry-
kami wykazujgcymi tysigcletnie
2ywoty, niewatpliwle robia wraze-
nie. W dodatku te imponujace na-
grobki, zwane powszechnie pira-
midami, Historia Egiptu pelna jest
kaplanéw, dziwnych obrzedéw,
niesmiertelnych faraondw i sfink-
sow. Raj dla archeologdw i poszu-
kiwaczy pl a dzieki PO-
WERSLAVE - takze dla graczy.

Na poczatku swej przygody
masz jedynie ISnigcq szabelke, ale
nie przejmuj sie - juz niebawem
poczujesz ciezar pistoletow, kara-
binow, granatow, strzelb, wyrzutni
i jeszcze paru innych dotkliwych
dla otoczenia urzgdzen. W dodat-

T ajemniczy starozytny Egipt

r
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ng wiadomosé: ten prezmtwyglqda
hwdzonhlemm

Takwshdcle przedslawh sig hero-

iczny scenariusz renderowanej kome-

?tﬁ dia dzieci | dorostych (takich jak

myl. czyli ,Toy Story". Film, jak wigk-
kasowych

pqamia sna juz na
Sega  MegaDrive
oraz Nintendo Ga-
meBoy. Fakt faktem, wersja PeCeto-
wa rozni sig od konsolowych jedynie
pod wzgledem techricznym, scena-

s S

'wemmaqimnedzv hucym a Buz-
Asirelem.

Wszystko niemal jak

w filmie. Oczywiscie fim zawiera ele-

memy, kiorych gra nie ma, ale i od-

dy, Klo oglgdal film

l uwielbia dohra zabawe, na pewno
pucocré TOY STORY!

TO‘# STDRY nalezy zaliczyc do ﬁa‘

platforméwek. Strona lech-

gry prezentuje sie dobrze, grafi-

ku poznasz magiczne formuty,
ktérych skufecznosé znacznie
przawyisza srodki konwencjonal-
ne. Wydawaloby sie, ze z takim ar-
senalem Srodkow bedziesz niepo-
dzielnie rzadzit. | z pewnoscia by
tak bylo, nawet w Bronxie czy na
Targowku, ale nie w posepnych
lochach pradawnych piramid. Juz
na samym poczgtku poznasz go-
scia, ktory leci z obtednym wzro-
kiem i piang na pysku, by cie roz-
szarpac. | pysk nie jest tu wcale
przenos$nia, bo facet zamiast glo-

ka, mimo iz nie jest w podwzszme
rozdzielczosdi, wspanigle:

mat filmu. Nie sposdb tez po
jazdowej muzyki

sto z kom - CD AUDIO. Zwra-
tmmagep?ﬁ%m@iemdﬂw

gléwnego bohatera — Chudego. Od ra-

zu widac, Ze jest lo szmaciana (alka,
anie twardy, domany zofrierz.

’ ‘éy.;\" STORY 1o

10 pestka, Brhogira g Klawiszologie
polrzeby  zmienic.

mozna w
Technlla lgg largzy przyjdzie

W??Esneoﬂpo-
COMIX ZONE. T,

row tej
fmnn;.rjl‘:aqr

a nagdme]l Musze'
, pod wie-
loma wzi

ﬂ?“ - .
neb (tak, tak —
W 5 A

ﬁsta;ﬁl

Ki-
od-

 dziom, ktdrym ie fi
‘uwielbiajg ten gmunsk gi
rekomendowg

kiem »'= pracy lub
|,pouaznych'i przygoddwe

| f“}." \\\_;\ o LY ‘5,..-_;_

guslu, TOY STORY na pewno sig
spodobal

W grze pojawia sig tylko jeden
zgrayt — topome sterowanie, kidre
dziala niekiedy z mﬁtriedam.Zdu—
giej strony jednak pamigtajmy, ze
TOY STORY przeznaczona jest dla

niz po-
i ste-
d pem.
PO -
WER-
SLAVE
jedynie
wykorzysiuje engine
3D REALMS i pic pu-
za tym. A na pewno
juz nie wychodzi poza

standardy. Jego ak-

jemne. Oczywiscie, to nie jedyny
twoj przeciwnik - naprzeciw wyj-
dzie ci wiele okazéw fauny, flory
| czego$ z pogranicza obu powyz-
szych. No i oczywiscie jeszcze
spora liczba réinych mumii i cza-
rujacych panow, czyli czarodzie-
jow. Na brak lowarzm w grze
stanowczo nie mozesz nm
POWERSLAVE to dosyé diugo
oczekiwany klon DUKE 3D. Srodo-
wisko graficzne opracowane zo-
siafo przez 3D REALMS, za$ fabu-

wy ma wilczy feb. A jeéli ci mato,
to powiem jeszcze, ze koles$ potra-
fi strzela¢ niebieskimi kulamil, kto-
rych dzialanie jest mocno nieprzy-

ta gry przez grupe o wdzlecznej

nazwie LOBOTOMY. Nie
moina jednak traktowac tej
ary jako kolejnego etapu
rozwojowego DUKE NU-
KEM, gdyz mamy tu do czy-
nienia raczej z zacofaniem

cja rozgrywa sie
w doéé mrocznych sceneriach
przesigknietych magia, co z kolei
przywodzi na mys! BLOOD.
Poszczegoine etapy zostaly
przygotowane bardzo starannie,
za$ wszystkie tekstury wzbogaco-
ne réznymi dodatkowymi elemen-
tami. Co jaki§ czas bedziesz znaj-
dowaf tajemnicze sarkofagi, dziw-
ne pomieszczenia, skarbee i inne
wymysine ciekawostki. W miare
przechodzenia koleji etapow
grashiuigcorazh irdziej zlozona
~ labirynty komplikujg sie, poja-
wiajg  sie

IQ# S

I k{\;' T S

‘l ad

miodszych gr,ahy a sg oni od nas,
uzytkownikow w dojrzalszym wieku,
0 wiele zrgczniefsi.

~ Gre gorgeo polecam, skalowane
ckienko + grafika + diwigk +
egromny fadunek miodnosci to jest
to, co tygrysy lubig najbardziej!
Yee Hahllt

Mannut

U %

przejscia. Mozesz tez przesuwac
olbrzymie kamilenie ze $ladami za-
krwawionych dioni. Nie brak tez
réznych bajeréw charakierystycz-
nych dia DUKE'a - duze $wiecace
dzbany wybuchajg i roznosza wo-
két wszystko, nawel Sciany, a nasz
bohater nie moze sie powstrzymaé
i czesto wrzeszczy ,Son of
a bitch!”. Gdy zginlesz, ujrzysz
swoja sfatygowang dior w kaluzy
krwi. Poza tym czekaja cig setki
oddanych strzatow | mnostwo tru-
pow na koncie. POWERSLAVE nie
jest gra przelomowa, ale w drugiej
lidze zajmuje czofows lokate.
KaYreck

systemy I;g, o

przetgczni- .
kéw,atakze P00 0 o p
liczne pod- | R il

o

o amﬂ'.'iﬂmz um J



ymulatoréw atomo-

wych okretéw pod-

wodnych bylo sporo,
ale takiego jak TOM CLAN-
CY SNN jeszcze nie bylo.
Dlaczego? - spytacie, ma-
jac w pamieci roZnorakie
symulacie: dobre, kiepskie,

b PR 85

realistyczne, zrecznodcio-
we... Wydawaioby sig, e wytraw-
nych graczy nic juz nie zaskoczy.
A jednak. Przebieg symulacji sy-
gnowanej przez znanego pisarza
kontroluje sie z pozycji ryby -
punkt obserwacji znajduje sle
w pewnej odlegloéci od okretu
podwodnego. Tak wigc, widzisz
diugie, majestatyczne cygaro su-
nace przez wodng otchian. Gdy bg-

row, zaé wraz ze wzrostem predko-
éci wokot Sruby pojawia sie zawi-
rowania i babelki powietrza - zja-
wisko zwane kawitacjg.

Podczas calej gry obserwujesz
swoj okret z zewnatrz. Wszystkie
ekrany komunikacyjne i informa-
cyjne umieszczone sg poniej
okna, w ktérym widzisz otaczajgcy
cig Swiat, Trzeba przyznat, Ze takie
podejscie jest niekiedy nadzwy-

dziesz skrecal, ujrzysz pracg ste-

czaj efektowne. Pod;;
czas walki widac 3"*
gie warkocze poze-
stawione przez torpe-
dy, zas§ wszelkim wy-
buchom towarzysza
bajeczne kule szale-

jacego pod woda po-

zejrzec sig. Niejeden dowddea li-
niowy pozazdrosci ci takich moili-
woéci, Normalnie kapitanowie mu-
sza zawierza¢ elekironice.

Podwodny widok mozesz wyko-
rzystaé takie podczas szalef-
czych unikéw blisko dna. Jak kaz-
dy podwodniak zapewne wiesz, ze
dno rzadke kiedy bywa plaskle,
Wokét peino jest fafcuchéw gor-
skich, przeteczy i kotlin. Tyle tyl-
ko, #e zalanych woda. Dla kapita-
na okretu - podwodnego owe
mroczne zakamarki to Idealne
mie|sce na kryjowke. Zaden sonar
nia Jest w $tanle zglebi¢ setek ech
i dziur akustycznych stworzonych
przez tyle Scian i zatoméw.

Z reguly jednak manewrowanie
w takich warunkach jest trudne
i niezmiernie stresujgce. Mapy,
komputerowe analizy i wariujace
sonary to narzedzia, na ktorych
musi polegac prawdziwy kapitan.
Ty jested w sytuacji o niebo lep-
sz wszystko dookola.
«dost szybko powinie-
sig sterowaé swoim
my L podwodnym. P?iznas:
Iultdq [kﬁfnakc}g, stopien bez

wiadnoscl, czas

CoUE

iakretu po pro-

2 cygaro,

- emik”? W tej
grze takie moina
zrobié rybi skok.

rza. Nie musisz ana-

Cpovs | 1w dodatku go
1 =5 | obejrzeé. Trzeba
WSS tylko zejéé na ja-

kies trzysta stop,
daé peina predkosé i maksymal-
nie wychyli¢ stery glebokosci -

statycznie wyskoczy
nad powierzchnie.
widok.

""

latorze jest przy-
wany. Wprawdzie '

oprawie graficznej, ale...
Wiele jest roznych baje-
réw umilajgcych gre. Ply-
nac tuz pod powierzchnig
wody widzisz stepki okre-
téw. Niebo zmlenia sig
wraz z pora dnia i rodza-

jem pogody. Gdy plywasz

wynurzony blisko brzegu, zwy-
kle pojawia sie zaraz stado
skrzeczacych mew. Jedli juz
o faunie mowa, to czesto be-
dziesz ogladal wieloryby i inne
duze ,ryby”, ktére wcale rybami
nie sa. Poza tym ucho cieszg
bardzo fajne odglosy - slyszysz
monotonng prace $rub i nieprzy-
jemne odgiosy kierowanych
elektronicznymi mozgami tor-
ped. Walce towarzysza gluche
odglosy wybuchéw, trzaski wa-
bikéw i kolejne .pingi” aktyw-
nych sonaréw. Podczas diugich
rejséw patrolowych, gdy nic sie
nie dzieje, zapewne nie raz beda
cig wkurza¢ odglosy natury.

Gra jest opracowana bardzo
rzetelnie. Nie znajdzie sig z pew-
noécig na topie, ale zastuguje na
miano dobrej symulacji. W dodat-
ku rozgrywke co jakié czas uroz-
maicaja filmy o klimacie rodem
z ksigiek Clancy’ego. Na krazku
znajdziesz wywiad z tym poczyt-
nym pisarzem. Realizm symulacji
jest polowiczny — z jednej strony
uwzgledniono wiele elementéw
wplywajacych na walke, za$
z drugiej maksymalnie uprosz-
czono sterowanie okretem. Gra
przez to jest przystgpna, ale nie
banalna. Warta zagraé, chociazby
po to, aby obejrze¢ sobie pod-
wodny swiat.

KaYteck




ie ma to jak hasa¢ po niebie
z dwudziestoma Sidewin-
derami. MoZesz sprowa-
dzi¢ do parteru kazdego pileta, kto-
ry startowal z mysla o pndniebnyr.h
zwd@stwach Nie musisz sie mar-
twit, ze zabraknie ¢ rakiet - po
prostu prujesz przed siebie, az
goéémziadsﬁgwdmbnymdc Po-

mysl, co by bylo, gdybys oprécz ra-
kiet przeciwlotniczych mogt zabraé
dziesigtki Maverickéw, bomb, poci-

skow rakietowych, napalmu...
i w ogéle tony wszelkiego Zela-
stwa, ktdre czlowiek wymyslit, by
zrzucaé bliznim na feb. Jesh wyda-
je i sig, Ze bylbys wladcg nieba
siejgcym lotalne zniszczenie, to
niewiele sie mylisz. Mozesz sie
zreszia sam o tym przekonac, gra-
jac w AGILE WARRIOR F-111X,

Ten symulator, o ile te gre
mozna lak na-
zwat, przypomi-
na nieco FIRE-
STORM THUN-
DERHAWK 2
(opis w S532).
Efekiowna wybu-
chowose, piekiel-
na ognistosé, luz-
no potraktowane
realia lotnicze,
prostota obstugi
~ 1o tylko niektére
wspdlne elementy tych gier.
W rzeczy samej, ta symulacja
blizsza jest kanonom gier zrecz-
nosciowych. Lot F-111 jest ba-
nalny, zas samolot zachowuije sie
jak polaczenie helikoptera i my-
Sliwca. Zreszta nie ma sensu
analizowa¢ zachowania maszyny
w powietrzu - nie o lo przeciez
w tej grze chodzi.

Zanim podejmiesz walkg, mu-
sisz wybrac teren, nad ktorym be-
dziesz demonstrowal osiagniecia
amerykanskiego przemystu lotni-

Virgin’96
PC WINDOWS'SS 1CD

P60 = 16 MB RAM = 44 MB HDD
VGA = SB AWE = GUS

re——

Rutoryzowany dystrybutor 2apowieds: Luty"37
IP3 Compurtar Groay (PL CO)

Ls; plynnesc, obraz ustkedzen

Przsciw; chans

poszczegol
chodzily nowe. Podczas krotkiej
odprawy dowiadujesz sig o co cho-
dzi i po chwili siedzisz w kokpicie.
Nie licz na bardziej skompliko-
wane zadania. Cel misji prawie za-
wsze sprowadza sie do niszczenia
wszystkiego co sie rusza lub wy-
slaje z ziemi. Wprawdzie niekidre

cele maja status pnélsta—
wowy, inne drugorzedny,

EJ 1
™
= [P )
ale latwiej jest przyjac zasade lo-
talnej rozwatki. Jeéli jednak
uprzesz sie selekcjonowac cele, to
bedziesz musial wylaczy¢ mape
i kierowac sie kolorem kropek.
Uzbrojenia masz pod dostat-
kiem — od dziatka po bombe ato-
mowa. Nic i nikt nie oprze sie tgj
sile ognia. W dodatku tworcy gry
zadbali, by nie dreczyt cie brak
amunicji. Nad kazdym zniszczo-
nym lub zestrzelonym celem po-
jawia sie bonus w postaci wiruja-
cego prostopadioscianu.  Aby
zdoby¢ dodatkowe wyposazenie,
musisz po prostu przeleciec przez
ow symbol. Oprécz dodatkowego
uzbrojenia mozesz tez zdobyc
paliwo lub powigkszy¢ wskaznik
pancerza  ARMOUR,  ktéry
zmniejsza sig¢ wraz z kazdym tra-
fieniem twojego samolotu. Gdy
pasek zniknie, nastgpuje widowi-

="l

skowy wybuch i... .Game
Over".

Oczywiscie, nie ma lek-
ko. Przeciwnik dysponu]e

poleing silg. Ze wszystkich stron
opadajg cie hordy wrogich &mi-
glowcow i samolotéw, ziemie po-
krywa las stanowisk artylerii prze-
ciwlotniczej i 1o zarwno stacjo-
namej, jak i ruchomej. Do tege do-
chodzg stanowiska rakietowe sys-
temu obrony powietrznej, a nawet
pojedynczy piechociarze z reczny-
mi wyrzuiniami ziemia—powietrze.
No i oczywiscie dziesigtki rozma-
itych celéw: zabudowania wszel-

kiej masci, réznorakie pojazdy, ra-
dary, lotniska, fortyfikacje... Pod-
lotu ujrzysz niemal wszystkie
obiekty wspolczesnego pola wal-
ki. | zamienisz je w zgliszcza...
Powaznym minusem jest ogra-
niczenie pola walki. Przypomina
to rozwigzania przyjete w F28 RE-
TALIATOR lub w A-10 TANK KIL-
LER (887).
Poruszasz sig
nad dosyc nie-
wielkim  kwa-
dratem, a kie-
dy go opuscisz, pojawiajg sie du-
ze strzalki kierujgce cig z powro-
tem w rejon walki. Jak kios lubi
by€ na smyczy, by¢ moze bedzie
mu to odpowiadac. Grafi-
ka jest srednia — z jednej
strony zaskakujaco plyn-
na akcja i efektowne plo-
mienie, z drugigj teren
modelowany niezbyt su-
gestywnymi
Pod tym wzgledem
THUNDERHAWK 2 pre-
zentowal sie znacznie le-
“% piej. Natomiast bardzo
fajnie wygladajg uszkodzenia wro-
gich maszyn — od celow odrywaja
sie szalejace po niebie elementy.
AGILE WARRIOR to gra nie-
zwykle prosta, przeznaczona za-
pewne dla milodszych wielbicieli
nieskomplikowanych symulacii.
Efektowna, przyjemna, choé po
jakim$é czasie nieco nudna. Niby
nic nadzwyczajnego, ale raz war-
to zagrac.

KaYteck




ako amerykanskie dziecig,
zndw stajesz do walki o po-
k6] | demokracje. Sity zbroj-
ne USA sa gotowe broni¢ tych

najwy2szych wartosci w kazdym
zakgtku kuli ziemskiej. Gry kom-

PLYNIEMY

| scy wiedzg, Ze
wspoiczesny
lotniskowiec
o napedzie ato-
mowym to prze-
ogromny  wy-
1 twor myéli ludz-

DEMO - CD’42

do ktérych mozesz dotrzec — po-
czawszy od twojej kabiny przez
rézne pomieszczenia informacyj-
ne, konfiguracyjne i przygoto-
wawcze, do pokiadow z samolo-
tami wiacznie. Przechadzki uroz-
maicaja rozne animacje, jednak
po trzydzie-
stu minutach
gry warlo je
wylgczyé —
nerwy pusz-
czaja, kiedy
po raz kolej-
ny oglada sie
te samg se-

DEMO - CD’42
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wirtualnym filmie — to tylko krot-
kie przerywniki.

Samoloty wyrzuca w powie-
trze katapulta. Do wyboru masz
dwie maszyny — F/A-18 | F-22.
Pierwszy to mysliwiec morski
z charakterystycznym ukiadem
usterzenia pionowego, drugi zas
to najnowoczesniejszy samolot
mys$liwskl Swiata.

F-18 stuzy amerykanskiej armii
od diuzszego czasu i zdazy! juz
udowodni¢ swe zalety oraz ujaw-
ni¢ kilka wad. Kom*ln.lqc}ﬁ;uo,
samolotu jest bardzo u
konkurs na tg
US Navy, nic
idealny sam
z lotni




znaczna. O ile para-
metry F-18 sa po-
wszechnie znane,
to osiagi F-22 sa
pewna improwiza-
cja tworcow gry.
Wykorzystano bo-
wiem cechy proto-

Deck 3: Ladder
Lieutenant Kevin "KaYteck” Snake
Flight Training - Day 1

Report to the hangar deck for weapon loading.

efektu kanciastosci.

Operations: Exit to hallway
Lieutenarit Kevin "KaYteck” Snake
Flight Training - Day 1

Report to the hangar deck for weapon loading

nie powoduja znanych

z SVGA nieprzyjemnych
skokow. Lot jest nadzwy-
czaj plastyczny, samolot
reaguje perfekcyjnie na
najmniejsze  wychylenia
sterow, zas precyzyjne
manewry udaja sie znacz-
nie czesciej niz zwykle.
Poza tym tryb VGA to brak
Wszystko
jest wprawdzie nieco zamazane,
ale z pewnoscig nie kanciaste.
Wszelkie pofaidowania terenu na-
bieraja przez to znamion reali-
zmu. Przeleé ponad majestatycz-
nymi wierzchotkami Anddw, a be-
dziesz wiedziat o co chodzi. Szko-

elementy 3D, ktére dosyc czesto
pojawiaja sig na teksturach. Nie
lecisz wigc nad zupefnie pfaskim
terenem, na ktorym widac jedy-
nie cele.

KOMU MAVERICKA, KOMU?

Na poczatku mozna troche po-
trenowac. Specjalny zestaw zadan
wprowadzajacych pomoze ci
oswoic sig z samolotami oraz opa-
nowac prawidia rzadzace symula-
cjg. Niektore elementy warto prze-
éwiczy¢ kilkakrotnie - zaoszcze-
dzisz sobie stresow podczas wy-
konywania prawdziwych zadan.

Na podniebne wojaze mozesz
wybrac sig w urocze rejony Ame-

.-.Zre@zta, na jak diugo?

tze gorzej ma sie sprawa z na- |
jemnikami, ktérych wynajeto za |
JWyprane” pienigdze. Ci wiedza |
za co ging i raczej trudno jestich |
stracic z nieba. Podczas konflik- |
tu kubarnskiego musisz uwazag |
na wyrzutnie pociskow przeciw- |
lotniczych ziemia—powietrze. Ta |
mafa urocza wyspa jest nimi na- |
szpikowana jeszcze od czasow |
Fidela, ktory obawiaf sig, ze przy- |

leca Amerykanie i zrzucg mu na
feb nielichg bombe.

Gdy ukoriczysz pierwszy, dosé |

krotki scenariusz, czeka cie ope-
racja CAGET SAINT. To prawdzi-
wa, regularna wojna. Rozpoczyna
sie od dos¢ niespodziewanego
ataku wojsk argentynskich na te-
rytorium Chile. Niespodziewane-
go dia opinii publicznej, nie zas
dia wywiadu Stanow Ziednoczo-
nych. Tak wigc, w rejon dzialan
przyplywa lotniskowiec USS Pe-
acemaker. Czekajg cig tu rozma-
ite misje, Bedziesz walczyl zaréw-
no z kiepsko wyszkolonymi i jesz-
cze gorzej wyposaionymi woj-

skami, ale takze potyczki z do-

skonaftymi pilotami

w najlep-

szych, nie tylko radzieckich ma- |
szynach. Kroétko mowige, czeka |

cig wiele pracy przy utrzymvwa-
niu swiatowego pokoijt. A nikt nie
wie, ile rakiet trzeba odpali¢, ile

bomb zrzucié, by pokéj powracit. |

KaYteck |




wspa-
niata postaé giownej

terki oraz wnosi wiele nowego do
gatunku 3D. Poniewaz w poprzed-
nim numerze zamiesciliSmy juz
obszerng recenzje, teraz nie pozo-
staje nam nic innego, jak tylko
udzielic wam kilku rad i poméc
przejsc ja do kofica.

Zanim wyruszysz, koniecznie od-
wiedz dom Lary, gdzie moiesz
przeéwiczyé trudniejsze skoki | ma-
newry. Jesli ich nie opanujesz, nle
masz co marzyé o sukcesie, Czy
umiesz na przykiad stangé na re-
kach na krawedzi polki | migkko
przej§é w mostek, po czym z gracja
sie wyprostowad? Potwicz! Pod-
czas akcji nie zapominaj o rozgla-
daniu sig (INS na klawiaturze nume-
ryczne] + kursory). Jedno uwazne
spojrzenie moze ocali€ twoje 2ycie
albo tez pomdc znaleié wyjscie
z beznadziejnej sytuacji. Pamietaj
o zapisywaniu gry przed kaida
trudniejsza czynnoscia, dzigki cze-
mu w razie nlepowodzenia zaosz-
czedzisz sporo czasu.

Wybralam sig w Himalaje zapo-
lowaé na Yeti. Jak zwykle, uciekl.
Zatrzymalam sie w Kalkucie, w ho-
telu Imperial. Tam wiasnie czlowiek
nazwiskiem Larson przekazal mi

niezwylkle interesujacq propozycje
od Natly Jacqueline. W zamlan za
du2a sume plenigdzy miatam odna-
leé starozytny artefakt o nazwie
Scion. Podobno znajduje sie on
w grobowcu Qualopeca, jednego
z legendarmych wladcéw Atlanty-
dy, w Peru. Tajemnica, przygoda,
gruba forsa. Czego chcieé wiecej?
Zgodzitam sie. Do grobowca dotar-
fam bez problemu, trudno$ci miaty
zaczat sie dopiero pozniej. Wrota
zatrzasnely sie za mng z hukiem,
odcinajgc mi odwrot...

Jaskinie byly zamieszkane,
o czym dobitnie §wiadczyly tropy
na sniegu. Idac ich Sladem dotar-
fam do wielkiej groty z wiszacymi
mostami. Dale] wystarczylo biec
przed siebie, diwignie otwieraly
drzwi, pistolety oczyszczaly dro-
ge. Na kofcu czekaly na mnie
wielkie, podwdjne wrota prowa-
dzace do miasta.

W mieécie Vilcabamba odnala-
ztam klucz i posgzek, oba przed-
mioty znajdowaly sie w tym sa-
mym pomieszezeniu. Droge do fej
komnaty blokowat glaz, kidry mu-
sialam przesunac. Korytarz za za-
mknietymi na klucz drzwiami
prowadzit do solidnie wygla-
dajacej budowli wykutej

otwierajaca przejécie po prawej.
Korytarz wiédl prosto, by osta-
tecznie rozdzielic sig na trzy

pod woda | dostalam sig do na-
stepnej komnaty, gdzie zabitam mniejsze. Na koricu kazde-
niedzwiedzia. Posgzek otworzyt mi  go z nich kry-
dalszg droge. la  sig
Problem polegal na odnalezieniu dZwi-
trzech Erybikiéw, ktérych brakowalo gnla .
W urzadzeniu znajdujacym sig po  otwie- -
lewe] stronie od wylotu korytarza. rajgca :
Udalam sie na poinoc, przecho- jedno z troj-
dzac obok wodospadu. Pierwszy ga drzwi z le-
trybik lezal po drugiej stronie Wej strony
znlszczonego mostu (musialam  wejscia.
skoczy€), drugi znajdowal sig pod Drogi
woda, w budowli na koncu doiiny.
By zdobyé trzecl, musiatam zanur-
kowa¢ pod wodospadem w dolinie,
a nastgpnie po wyjsciu z wody
wspiaé sig pod sam strop
groty. Naprawione urza-
dzenie zmienilo bieg
wodiill) ospad
zniknal, odstania-
Jac przejscie.
W duiej sali
uruchomitam
dizwignle
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do kazdej z tych
dzwigni strzegfa za-
& gadka.. Korytarz,
” kidry sig otworzyl,
prowadzit do glow-

bardziej interesujgca! Scion skiadat
sle z trzech kawatkow, a jego druga
czgsc znajdowala sie w grobowcu
kolejnego wiadcy Atlantydy — Tiho-
cana. Czesci polaczone razem two-

rzyty przedmiot o wiel-
kie] mocy. Jednak nie
tylko ja ich poszukiwa-
fam. Przed wejsciem do
kolejnego  grobowca
znalaztam éwieze slady
obozowiska...

GROBOWIEC TIHOCANA

Przesunglam kamiefi
na szynach i skaczac po
slupach dostatam sig do
drzwi na wyzszej kondy-
gnacji. Po drodze zoba-

nej sall grobowca Qualopeca. Mu-
mia przy tronie byla ostatnia prze-
szkoda na drodze do artefaktu.

czylam mojego rywala, z ktérym
wymienitam kilka strzatéw. Dzwi-

gnia opréznita korytarz z wody, ale

cje Colosseum. Na gorze, z prawej
strony bylo przejécie w skale. By
dostat sig do lozy honorowej, mu-
sialam najpierw opuscic¢ sig do wil-
czego dofu w arenie (tego z kolca-
mi). Byta to najkrotsza, chocia2 nie
jedyna droga. Za kamieniem w lozy
ukryto dzwignie otwierajaca jedne
z drzwi po drugiej stronie areny.
Otwierajac kilka nastepnych, zna-
laziam klucz do kraty w lozy. Pod-
wodnym przejéciem przeptynelam
do nastgpnego poziomu,
Odnalaztam pomieszczenie
z czworgiem drzwl | plecloma
diwigniami. Na drzwiach znajdo-
waly sig rysunki przedstawiajgce
ustawienia dzwigni potrzebne do
ich otwarcia. Przejécie dalej bloko-
wal jakié mechanizm. By go uru-
chomié, potrzebowatam trzech zlo-
tych sztabek. Dwie pierwsze znaia-

-

Przy wodospadzie
czekal juz na mnie
Larson, facet z ho-
telu. Po wymianie
strzalow udalo
mi sig z nim
chwile  po-
rozmawiac.
Cala spra-
wa stawa-
fa sig co-

il

nie z aligatora.
Dotarlam do ol
brzymiej, wilelo-
)| kondygnacyjnej

zlam bez problemu, ale z frzecig
byt klopot. By sie do niej dostaé,
musiatam zaryzykowaé¢ bardzo
nlebezpleczny skok z najwyzszej

4 sali. Kolejno

% otwieralam umieszczone na

Y, roznych wysokosciach drzwi.
Za kazdymi kryly sig pulapki,
A ktore jednak nle przeszko-
dzity mi w zdobyelu czte-
rech kiuczy. Otwieraly one

cztery rygle blokujace
* przejscie do Colossaum,

Niestety, wejécia
przewidzlane przez
konstrukto-
réw byly za-
biokowane.
Na szcze-

wspigé na
najwyzsza
kondygna-

kondygnacji budowli. Skoczylam

rownolegle do
budynku, sta-
rajgc sie wyla-
dowac za ka- P
mieniem na
poziomie po-

nizej. Znalaziam sig w niszy
z przejsciem, za kiorym leZala
upragniona ftrzecia sztabka.
Wszystkie trzy sztabki oziocitam,
korzystajac z mitologicznej wia- |

sciwosci palca krola Midasa. Jego

zniszczony posag stal za ogro-
dem. Ze zlotyml juz sztabkaml wré-

wejé€ do grobowca, posag z lewej
strony ozyl. Uciekdam do srodka, |
nie ogladajgc sig za siebie. Konku- :
rencja dotarla tu jednak przede :
mna. Dyskusja byla krétka. Zabra- !
lam trupowi drugg czesé artefaktu. :
W komnacie obok znajdowal sie '
grob Tihocana oraz malowidio |
przedstawiajace Atlantyde oraz hi- ‘
storle jednego z jej wiadcow... ‘
Potaczenie dwoch czescl Scionu




irma TRILOBYTE
wyprodukowata nie-
gdys SEVENTH GU-
EST, pierwsza powaing
gre multimediaing. ,,Siod-
my Gwozdz" do dzis elek-
tryzuje niematy rzeszg lu-

uze firmy coraz cag'éclei prze-
znaczajy kupe forsy na pro-
mocje gry, zamiast obnizy¢ je]
ceng detaliczng i dziekl temu zdobyé
wiece] klientow. Mozna by tez wyda¢
wiece] na sama produkcje. Ale tak
sig nie dzieje, wiec w rezultacie gier-
ki, jakle serwuja nam giganci w ro-
dzaju SIERRY, fo tasmowe produk-
cje przecigtniakow.
'CO TO JEST LIGHTHOUSE?
LIGHTHOUSE to przygodowka
first-person perspective, czyli taka,
w ktdrej calg akcje Sledzimy oczami
bohatera, podobnie jak w RIPPER
czy 7TH GUEST. Niestety ~ rozwigza-
ne jest bardzo niezrgcznie. Nie widzi-
my 2adnych czeéci ciala naszego bo-
hatera, dlatego przedmioty, kidrych
uzywamy, zdajq sie lewitowaé,
W grze weielamy sie w postac pisa-
rza, ktdry wynajat sobie na wakacje

dzi, jest skalg porGwnaw-
czg dla wielu nowych pro-
dukcji. Jego niedawna

% 1]
Preeciw: poslecie, uﬁlmm lllmﬂhi

domek na wybrzezu. Przeprowadzka
miata wniesé nieco Swiezosci w umysi
miodego twércy i przyniesé natchnie-
nle. Domek byt maty i ladny, oddalony
od skupisk ludzkich. Jedyng budowlg
w poblizu byla stara latarnia morska -
| stad ,.de nejm of de gejm”, jak powie-
dziatby znajomy Australijczyk. Latar-
nig zamieszkiwal pewien uczony, zu-
pelny odludek, ktéry swg miloscig

rowno obdzielal malutkg coreczke

i swoja prace badawcza. Nietrudno sig
domyélié, ze interwencja w domu pro-
fesorka okaZe sig niezbedna.

Gra rozpoczyna sig w momencie,
gdy za oknem leje jak z cebra, a nasz
bohater odstuchuje automatyczng se-
kretarke. Po wiadomosclach od troskli-
wej mamusi | zniecierpliwionego wy-
dawcy odzywa sig glos... Tak, tak, o
profesor prosi o jak najszybsze przyby-

1_0 '
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po ziemi Zona jest niesa-
mowita sceptyczky. Ka-
merdyner zaprasza parg
do dworu...
Nastawionych na
wstrzasajacy horror mu-
s2z¢ ze smutkiem poinfor-
mowaé, Ze nie sposéb

kontynuacja, ELEVENTH HOUR, juz
nie spotkata sig z takim przyjgciem.
Inna sprawa, ze ,Jedenasta” jest
w zasadzie niezbyt udang kalkg czg-
éci pierwszej. Kto gral, ten wie; inni
muszg uwierzy¢ na stowo.

Naj dzietem TRILOBY-
TE jest CLANDESTINY. Je| scena-
riusz jest raczej sztampowy. Miode
matzenstwo zwiedzajace Szkocjg
gubi sig podezas wycieczki. Gest-
niejaca mgta utrudnia cdnalezienie
wiasciwej drogi. W koncu docieraja
do olbrzymiego, ponurego domo-
stwa, ktore ponoé nalezafo do rodu
pana miodego. Problem w tym, Ze
zardwno witajgcy Amerykanow ka-
merdyner, jak i reszta stuzby juz od
kilkuset lat powinni leze¢ w grobie
— wszyscy sa duchaml o diugim
stazu. Tylko pan miody widzi uplo-
ry, gdyz jego .mocno stapajaca”

cie do latarni morskie]. Na te slowa pi-
sarz zabiera tylko kilka niezbednych
przedmiotéw | natychmiast wyrusza na
ratunek. Na miejscu okazuje sig, ze
profesora juz nie ma, natomiast jego
coreczka Amanda grzecznle lezy sobie
w kojcu. Niediugo jednak, bo juz po
chwili pojawia sig znikad tajemniczy,
wytatuowany facet, kiéry jg porywa...
Przygoda zaprowadzi cie do labora-
torium profesora, ktéry stworzyl portal
mogacy przenosic ludzi do alternatyw-
nego $wiata. Oczywiscie skorzystasz

z przejécia | trafisz do miejsc, gdzie nie
postala jeszcze ludzka stopa. Starozyt-

na éwiatynia, twierdza, wngtrze wulka- -

nu, wrak zatopionego okretu — te miej-
sca nie brzmig moze zbyt egzotycznie,
ale nalezy pamietac, Ze znajduja
sig one w innym wymiarze, Oczy-
wiscie, twoim glownym celem jest
uratowanie profesora  Kricka
i Amandy oraz pokonanie Zej
Czamej Istoty zagra2ajace tak na-
szemu, jak | obcemu swiatu,

Calkiem niezle, Gra ma ladna, ren-

A derowana grafike i niestety, ZaloSnie

-~ wygladajace, ale na szczgécie bar-
dzo krétkie, filmowe przerywniki. W grze
jednak animacja Jest bardzo plynna
{oczywiécie na plynnych Pentiumach)
i ogélinie zadowalajaca. Tla za to s3 sta-
tyczne. Bardzo malo jest postaci ludz-

ba¢ sig podczas gry
w CLANDESTINY. Komiksowa kre-

ska postaci, zagadki i dialogi nie
zapowladajg niczego strasznego.
Za rogiem nie czai sig zaden krwio-
#erczy potwor. Klimat w CLANDE-
STINY jest nie tyle oryginalny, co
raczej pelen sprzecznosci — maje-
statyczne, Slicznie wyrenderowa-
ne (lepiej niz w RESIDENT EVIL na
PSX) wnetrza domu kontrastuja
z humorystycznymi  dialogami
i wygibasami postaci. Z Jednej
strony atmosfera znana z DARK
EYE (wystarczy spojrze¢ na obra-
zy wiszace na §cianach), z drugiej
nacechowany zabawng glupota
swiat dzieclecych kreskéwek. Mo-
#e sie czepiam, ale taki mariaz
wcale mi sig nie podoba.

Szczerze mowiac, CLANDESTI-
NY miejscami mnie nudzila. Byé
moze wplywal na to brak zdecydo-

kich, z ktdrymi nasz bohater mégtby po-
rozmawiac. Na obu kompaktach znalazio
sig ich jedynie pigc, jesli nie liczy€ zupel-
nie martwego szkieletu. Poza tym ludzie
w LIGHTHOUSE sg zupenie nieludzcy.
Majq sztuczne wyrazy twarzy i poruszaja
sie jak zardzewiate roboty, niczym w fil-
mie ,Toy Story” - zahawki wygladaty
$wietnie, a ludzie — sami wiecie.

Trzeba przyznaé, ze diwigk jest
dobrej jakoéci, a lektorzy dobrani do

czytania tekstow
nieZli. Kiedy wsluchi-

walem sig w muzyke, po
raz kolejny przychodzi-
fa mi na mys! PHAN-
TASMAGORIA -
podobne, majestatycznie
brzmigce instrumenty, To
wiaénie muzyka jest wedlug mnie
jedng z najmocniejszych siron
obu tych gier, Zreszta dzwighi,
jakie caty czas nam towarzysza,
odgrywajg w LIGHTHOUSE
dosé dua role - kilka razy nie-
zwykle istotne okazalo sig to,
co slyszalem w tle. JuZ na sa-
mym poczatku, kiedy odnala-
zlem w latarni creczke pro-
fesora, siedziala ona sobie
spokajnie w fozeczku i rado-

}




wanla autoréw - ,zroblé
komedie czy horror?”.
Grze brakuje polotu, wyda-
je sle byé robiona w po-
épiechu, niedokladnie. Ale
mimo wszystko zapewnia

kilka godzin dobrej zabawy.
Zagadki nie powinny stanowi¢

problemu dia weteranéw SEVENTH

GUEST czy ELEVENTH HOUR. Po-

snle kwilita, a kiedy udalem sig zwie-
dzat kolejne pomieszezenia, w pew-
nwnmorn?neiep-mazmo!ywmmcz-
ny przebit sie glosniejszy ptacz
Amandy, zmuszajac mnie do powro-
tu. Dzigki temu ujrzafem, jak zostata
porwana przez Czamg Istote, Gdy-
bym zignorowal placz i wréci poz-
niej, zastalbym tylko pusty kojec.
A wiedy naprawde trudno byloby mi
sig dlorrr,rﬂié co slez nia staio

Nie moina JEBLEL
zarzucié  LIGHTHO-
USE catkowltego po-
wielania schematow,
gdyz kilka pomysiow
(ale nie zagadek) jest
do§é nietypowych.

Oczywiscie, ma-
my do czynienia ze
stuprocentowa
przygodéwks, gdzie
na porzadku dzien-

nym sg czyn-
nosci typu: prze-

sufi, wyjmij, ofwérz,
obejrzy, uzyj. Co
P

za tym mozna je ominaé, korzysta-
jac z opcji HELP. Wiasciwe rozwia-

zania zaprowadzg cig dalej - jesli
nie w mroczng, to na pewno cieka-

wa intryge. Szczegodlnie raduje
fakt, ze po kazdej odpowiedzi moz-
na obejrzec¢ diugi filmik animowa-
ny, ilustrujacy dalszy przebieg wy-
padkow.

Techniczna strona programu
prezentuje sie bardzo dobrze. Za-
rowno pod wzgledem wizualnym,
jak | diwigkowym jest bez zarzutu.

prawda dorzucono kilka tamigic-
wek, ktdre w peini zasluguja na
swoje miano, ale podstawowa idea,
polegajaca na operowaniu przed-
miotami, pozostaia. Pierwsza cieka-
wostka jest fakt, ze niektdre czyn-
nosci musimy powtarzac, Podobnie
jak bohater LARRY musial np. grze-
baé w Smietniku, tak i tutaj zdarza
sig, 2e pewne czynnosci nalezy wy-
konywat kilkakrotnle, aby przynio-
sty pozadany efekt.

Druga sprawa to czas. Podobal
mi sig moment, kiedy trzeba bylo
roztoplé nleco metalu. Wrzucitem
do ognia weglel i drewno, kawat me-
talu do gara, po czym gar wsunalem
do pieca. Chwile potem wyjalem
garnek z gorejacej czelusci, cheac
zala¢ forme cieklym Juz, w moim
mniemaniu, metalem. Nic z tego —
weig byt zimny | twardy. My$lalem,
#e coé przeoczylem i powtdrzylem
wszystkie czynnoéci. Dopiero po-
tem zorientowatem sie, Ze wszystko
bylo w porzadku, tylko garnek mu-
sial pozostaé w piecu przez ok.
20-30 sekund czasu rzeczywistego.
Zdarza sig te, ze pewne czynnosci
nalezy wykonac w okreslonym cza-
sie, po uplywle kidrego moga okazaé
sig niemozliwe, a wiedy trzeba szu-
kaé innego rozwigzania,

Trzecia ciekawostka sg urza-
dzenia. W LIGHTHOUSE zo-
stajemy przeniesieni
do alternatywnego
$wiata, niegdy$ za-
mieszkanego
przez wysoko roz-
winieta cywiliza-
cje, na kiorej slady
natrafiamy prawie

. wszgdzie. Dobrym przykiadem

jest sytuacja w todzi podwod-
nej, ktorej mostek wypetniato
coé okolo szesciu konsol pel-

§ oevo - coaz |

zbedne.
zwraca muzyka, doskonale oddaja-
ca nastroj — w zaleznosci od sytu-
acji jest pompatyczna, dyskretna,
zmyslowa, czasem wrecz smutna.
Zwracam uwage na temat towarzy-
szacy zwiedzaniu pierwszego pig-
tra domostwa; przy zgaszonym
swietle ciarki chodza po plecach!
Mamut

nych pokretel, wigcznikow
i dzwigni niewiadomego
przeznaczenia. Diugo trwato,
zanim metoda préb i bledow
domyélitem sig, co do czego
sfuzy.
JESZCZE TYLK® WARY
W grze trafiajg sig diuzy-
zny. Tak Jest na przykiad
z |ezdzeniem pociggiem
w ostatnim etapie rozgrywki.
Przetaczanie sig z jednego
krafica kopaini w drugi, cig-
gle przestawianie zwrotnicy oraz
przyspieszanie i hamowanie pojaz-
dem nie pretenduja moim zdaniem
do miana arcyzabawy. Akurat w tej
kwestii, zdale sle, panowie z SIERRA
mieli odmienne zdanie. Poza tym nu-
dzi w tej grze tak krytykowana za-
wsze sterylnosé | bezludnosé, W LI
GHTHOUSE ratowaé sytuacje ma
fakt, 7e cala akcja ma miejsce
w Swiecie, gdzie cywilizacja starla
sie sama w proch w ogromnym kon-
flikcie, ale jak diugo moZna przemie-
rzac puste korytarze bez éladu zywej
isid:y? lmaraktywnoéé rozmow tez

pozostmla wiele do tvczema, gdyz
w zasadzie sprowadzajg sig one do
biernego wysiuchiwania monologbw
(inna sprawa, e sg tylko 3 lub 4 roz-
mowy). Drazni tez sposdb porusza-
nia slg. Trzeba lataé kursorem po ca-
tym ekranie | zwraca¢ uwage, czy
aby nie zmienit wygladu, co ma
oznaczac, e mozna sie we wskaza-
ne miejsce uda¢ albo co$ zrobi¢. LI-
GHTHOUSE to gra z fabula, grafika,
diwiekiem, zagadkami oraz kilkoma
zaletami | wadami, Oczywiscie, so-
lidnie wykonana.

Banana Split




rwy Larry Laffer znow gosci na
naszych monitorach. Najbar-
dziej lubiana seria w historil gier kom-
puterowych jeszcze si¢ nie skoriczytal
Akcja zaczyna sig w momencie, gdy
koficzy sie LEISURE SUIT LARRY 6:
SHAPE UP OR SLIP OUT (S5'09). Po
niezby! udanej przygodzie z Shamarg,
pozarze | szybkiej ewakuacji z czier-
dziestego piglra Larry postanawia
zmienié klimat i poplynaC w rejs. Stat-
kiem dowodz Sliczna kapitan Thygh,
kidra podczas kazdego rejsu organizu-
je zawody: konkurenci musza wykazac
sig w kilku dziedzinach, a zwycigzca
przez kilka dni bedzie miaf wolny do-
step do jej foza. Larmry oczywiscie zgla-
sza si¢ natychmiast i zadaniem gracza

N areszcie! Po trzech latach prze-

jest zapmwadzm go pod pie-
rzyne pani kapitan. Czyli to co
zwykle, tylko na morzu.
Grafika jest kapilalna. Sam Larry
oczywiscie sig nie zmienif: duza glowa,
rzadkie owlosienie, bialy gamitur z po-
liestru, medalik i niebieska koszula.
Waszystko jest cudownie animowane
w wysokiej rozdzielczoéci i to na pet
nym ekranie. W bardzo wielu grach
sporg czesé monilora zajmujg jakies
pulpity kontrolne, inwentarze, natomiast
Al Lowe zapewnii nam uczciwe animo-
wane wstawki, w stu procentach petno-
ekranowe. Animacja zostala zrobiona
w Chorwacji przez tg samg grupe, kidra
maczata palce w KING'S QUEST 7
(SS'23) i TORIN'S PASSAGE (S5'33).
Strona dzwigkowa réwniez utrzymu-
je ponadprzecictny poziom. Podidady
sg Swietne, pasuja do swobodnej at-
mosfery gry | nie nudzq sig, gdyz zmie-
nigja sig w zaleznoSci od miejsca i sy-
tuacji. Do tego oczywiscie sliczre od-
glosy plusku fal czy polekiwan rozko-
szy. |, co najwazrniejsze, Larry Laffer
nareszcie mowi. Jednak stary dran
sprawit mi zawod. Do tej pory bylem

kawostkg  jest mozliwosé
umieszczenia swojego zdjgcia
i killku dzwigkdw w grze.
Zagadki sg ubizymane na
przyzwdm'n poziomie, ale nie

pewny, Ze jest dumny ze wszystkiego.
co robi i nieswiadomy swoich przywar,
natormiast okazuje sig, 7e najwyrazniej
wstydzi sie swojego nazwiskal Kiedy
sie przedstawia, $cisza glos, podwija

po siebie ogon - nie tak go sobie wy-
cbrazalem. Teraz widac, ze multime-
dia, czyli systemy i programy oddziau-
jgce na wszystkie zmysly, nie sg tylko
nadetym pomystem.

A skoro mowa o innych zmystach, to
Al Lowe znowu okazaf sie pionierem.
Do gry defaczony jest specjainy system
zapachowy, tzw. CyberSniff 2000. Jest
to specjalna kartka z kilkoma kwadraci-
kami, pod ktorymi znajdujg sie sub-
stancje wydzielajgce konkrelne zapa-
chy. | tak np., w momencie kiedy Larry
wychedzi na gldwny poklad, nalezy
zdrapac kawalek ochronnego kwadra-
cilka z numerem 1 | wsadzic¢ wen nos.
Po prostu czuje sie morze! Fajne, choc
system jeszcze mocno szwankuje.

W czasach, kiedy wydaje nam sig,
7e w dziedzinie interfejsu powiedziano
juz niemal wszystko, Al Lowe zapropo-
nowal nam krzyzéwke dwdch oklepa-
nych sterownikéw. Pierwszy z nich wy-
wodzi sie z produkidw typu CRUISE
FOR A CORPSE (SS'0B). System len
ostatnio powrécit do fask (np. TO-
UCHE - S5'33), & to giéwnie za spra-
wa Windows'95. Po naciSnieciu pra-
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wego przycisku myszy wyska-
kuje nam okno z listg mozli-
wych do wykonania na

czasownika
i wiedy nalezy \
wslukac odpowiedni
wyraz. Pewng cie-

juz z innyeh przygoddwek — niczego no-
wego jeszcze nie wymySlono. Trzeba
takze mocno wytezad wzrok — na statku
nalezy odszukat 32 male zwierzatka
zwane Dildo. Po co? — to niespodzianka.

Oczywiscie, LARRY 7 nie dorasta
do piet pierwsze] czesci tej wspaniale]

= ]
Sierra’96
PC DOS/WIN/WIN'95 1CD
486DX/33= 8 ME RAM = 25 ME HDD
VGA= SB = MIDI

Autaryzowany dysirybutar  zapowledi: marzec'S7
1P3 Compiter Group (PC CO)

In: kapltaine animache, diwiekl, p ~ pr—
nla na zmyst weehu

Przsche: elg2id | wulgarsy humor, sterownlk

sefi, & do kolan dwom nastepnym.
Jednak milosnicy Larry'ego Laffera
spragnieni dalszych przygod swego
ulubionego bohatera i tak bedg sztur-
mowac sklepy z grami. Sukces tego ty-
lulu zalezy jednak w duZej mierze od
kaprysnej publicznosci amerykariskiej.
Ja juz czekam na czesc B.

Bamse
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16 milionéw koloréw!
100 tysiecy klatek animac;ji!
Megabaijty efektéw dzwiekowych!
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NINDOVWS 95
- skr. poczt 66, 35-959 Rzeszow

tel:  (017) 627471 wew. 275
email: office @avalon.rzeszow.pl

Kilkadziesiat minut muzyki!
Setki dialogow!
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Od 9 wrzesnia gra dostgpna we wszystkich dobrych
sklepach komputerowych oraz w sprzedazy wysytkowej.
Cena gry: 122 zt. W wypadku sprzedazy wysytkowej cena
zawiera wszystkie optaty pocztowe.

Kazda gra z gwarancja poprawnego dziatanial

il Crar KARTA KONKURBOWA
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Cto daiszy cigy wedrowki rozpo-
czete] na tainach S542.

KRAINA MUDOW

Nie wdajdc sie w diuzszg rozmowe
ze straznikiem, poszedlem grzgska
$dierkg widiuz bagien. Zajrzalem pod
maly, drewniany mostek i wyjalem
spod niegu zdechlego szczura, ktore-
go zaofiarowalem gadziemu strazni-
kowi. W zamian dostalem trabke do
ucha. Blizsze ogledziny tego osabli-
wego rogu, polepszajgcego ponoc
stuch, zacwocowaly odnalezieniem
dwich waleczkow wosku. Nie majac
nic iepszego do roboty, udalem sie
w strong gniazda olbrzymiego pajaka.
Po drodze zaczepita mnie gadzia ka-
planka, probujgca zahipnotyzowac
mnie za pemocg bebna. Jedynym
sposcbem cminigcia matrony ckazalo
sig zatkanie sobie uszu znalezionym
migtem. Gidy tylko ponownie zanu-
rzyla sig w bagnie, porwalem unosza-
cy sie na powierzchni bgben. Wia-

tylko zabrac zloty kluczyk szkieletowi

nhh[nj enough, it would seem that the
k has just died from some horrible
pod poisoning.

ztem na teren Pajgka. Planowalem.

b hut-nulr \ are for Gids Do 1 Leok
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w tunice koloru
lila, jednakze
juz po chwili na
scenie pojawita
si¢ pajeczyca.
Poszukiwacze

przygéd majg
ciezkie 7ycie. Musza. na przyklad
umiec popisywaC sig gra na instru-
mentach... Okazalo sig, e moja krot-
ka improwizacja na dousznej trabce
nie przypadia pajeczycy do qustu —
c'est la vie, jak to mowig.

Hipnotyczny beben kaplanki po-
mégt mi uspic straznika. Zakositem mu
witcznie oraz Kucz do wiezy. Zajrza-
fem do drewnianej wiezy. Zabralem
plachte materiafu z podiogi i porwatem
ze ciany siekierg. Ziotym kluczykiem
otworzylem klatke, po czym przepyta-
lem seksowna wrdzke z wszystkich
mozliwych tematow. W ten sposcb sta-
temn sig szczesliwym pesiadaczem ma-
gicznego proszku. Zanim poszediem
do miasta na wzglrzu, zajrzafem za
zasione, gdzie znalaziem ksiazke. Za-
bralem jeszcze pelng wody amfore.
Czlowiek nigdy nie wie, kiedy sig takie
rzeczy przydadzg. Okazalo sie, iz
przeczucie mnie hie mylilo. Stanal bo-
wiem Tytan na mej drodze, pojedynku

*d rashor Bins o saake between the sare

prawego g
dajac. A Ze
postury  je-
stem niewiel-
kigj, poshizy-
lem sie mym
umyslem -
wsypalem
magiczny pro-
szek do amnfo-
yi...

Przed wejéclem do miasta zakra-
diem sie do domu odiwiermego.
Drzwi byly zamknigte, a ze nie chcia-
fem nikego niepokoic, wigc postuzy-
fem sie siekiera. Z walgcej sie rudery
zabralem jedynie monety zagrzeba-
ne w slomie. Zicto glupcéw? Brama
sltangfa otworem. W miasteczku zi-
gnorowalem siedzacego pod sciang
zebraka i wkroczytem w zatechte po-
mieszczenia lokalnej biblioteki. Spo-
tkanemu tam lzionowi wreczylem
ksiege, kiorg znalazlem w wieZy
smokowea. Po krotkiej rozmowie by-
lem juz na zewngtrz, z legendamym
kluczem Mecubarz w kieszeni. |zion
dat mi tez inny klucz, ktdrego prze-
znaczenia nie znal. Mnie pomogl
w uwolnieniu przykutego na srodku
miasta garguica. Zaprosit mnie do
swego domku, Ojciec rodziny spozy-
wal wiasnie noge biedaka spod bi-
blicteki, postanowilem wiec diuzej
Z nim nie rozmawiac. Przyjrzalem sig
siedzgcemu
mikowi. Dzie-
ciak ssal wla-
énie lizaka; po-
czekalem, az
wyjal go z ust
i wledy dyskret-
nie mu go zarg-

ulotnic sie z tego chore-
go miasta. Zanim to jed-
nak zrobitem, zawitatem do swiatyni.

Musialem odzyskac kolejny klej-
not. Gdy tylko pojawil sig miejscowy

zabijaka, Angor -~ Sie Demon,
ciSnatem w niego wm gadziego
straznika. Podnicslem iz ziemi klej-
not 4° przyjrzalem sig_slercie kosci

w glebi Swiatyni. Znalazlem
kolejng porcje ziota.

Pognalem na statek. Ka-
pitana wypytalem o to, czy
statek warl jest zachodu
i Zasugerowalem przejazdz-
ke do Engulfed Fortress.
Nic madrego nie powiedzial
i dowiedzialem sige jedynie,
7e na wycieczke mnie nie
sta¢. Koniecznie musialem
dostac sie do Podwodnego Krole-
stwa, wiec postuzylem sig fapowka,
wreczajgc lizak chiopakow szorujg-
cemu podioge. Voila! Raz jeszcze
spytalem kapilana o ceng usiugi.
Majtek wywiazal sie z powierzone-
go mu zadania. Z szerokim usmie-
chem wreczylem staremu wilkowi
morskiemu sakiewke.

Kiedy statek byt juz na morzy,
wtargnatem do kajuly kapitanskiej.
Z ozka zabratem parg brudnych
skarpet, po czym zajrzalem pod po-
duszke. Spinka do wlosow z brze-
kiem opadia na dno mej kieszeni.
Z biurka porwatem kawalek pergami-
nu i zmienitem spinke w gustowny
wytrych, kiorym otworzylem szkatul-
ke stojacg przy 6zku. Z magicznym
kamieniem w dfoni zszediem do ta-
downi. W beczce znalaziemn kawat
migsa, kiory wiozytem do brudnej
skarpety. Otworzylem drzwiczki do
zbiomika z paliwem. W nim zamo-
czylem wypchang skarpete. Moje
Z pozoru bezsensowne czynnosci
mialy swg logiczng podstawe. Byl nig
plywajacy wokét statku rekin. Przy-
gotowany przeze mnie specjalnie dia
niego migsny positek byl jego ostat-
nim. UZzylem magicznego kamienia
i odczytalem tres¢ pergaminu, Z glo-
snym plusnigciem opuscilem koge.

X-MARKS DA SPOT

Wziglem gleboki oddech, Po
chwili kolejny. Zrozumcie me zdzi-
wienie, gdy ujrzalem przeplywajaca
obok mnie fawice. Co prawda, przed
skokiem do wody wypowiedziatlem
ochronne zaklecie, jednak nadal nie
moglem uwierzy¢, ze zyje!

Tuz obok mnie zatrzymaly sie trzy
koniki morskie, Upewnilem sig, czy
budowla w oddali to rzeczywiscie En-
gulfed Foriress i podziekowalem za
ich troske. Otrzymalem pek wodoro-
stow. Sciezka w prawo zawiodia
mnie na skraj podwodnej wyspy,
gdzie znalazlem oslryge. Poniewaz
od dziecka marzytem o zdobyciu pe-

rel, teraz sprobowalem szczescia,
otwierajac skorupe nozem bandyty.
Klejnot schowafem do kieszeni. Cof-
nalem sig i podazylem Sciezka, kidrg
wezesniej wypatrzylem. Doprowadzi-
la mnie nas:?ak zwany pizez- byl

an - 7
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MarkSaft (PC £0)
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Preachw: wyglad pohatera, nierdwny paziom trudng-
§cl, c2este miejasnosci | zawikiania.

w dot po stromiznie znalaziem jesz-
cze dwie zawlerajace perly ostrygi.

Widzac. ze mam do czynienia ze
stuzbistg, zignorowalem pilnujgcego
wejsda do groty Trytona. Pognatem
do domu zrobionego z muszli, Miesz-
kat w nim stary zotw morski, Wpuscit
mnie do Srodka, kiedy zaproponowa-
fem mu zestaw perel. W zamian otrzy-
matem pradawng mape. kira jakoby
zaprowadzi¢ mnie miala do owianego
fajemnicg  skarbu. No wspaniale,
X-MARKS DA SPOT", ale nie mam
nawet fopaty. Z braku pomyslow skie-
rowatem sie do majaczace] w oddali
Engulfed Forlress. Strzyggeemu krze-
wy ogrodnikowi wreczylem wedore-
sty, ktore otrzymalem od konikow
morskich, Wdzigczny krab podarowal
mi fopale, o jakie] marzylem. Przy jej
pomocy odkopalem legendarny skarb
znaidufaey sie nieopodal rozgwiazdy
na piasku, w miejscu odzie wylgdowa-
tem zanurzajac sie do Morskiego Kro-
lestwa. Kulerek pelen monet wreczy-
lem zbrojnemu Trytonowi, Kidry zaraz
odphynal. Przed wejdcem do groly
podnicstem z ziemi porzucong przez
bogacza” dzide.

Wstapitern na platiorme, kidra za-
wiodia mnie z powrotem do Krainy
Maiel. Bedac juz na miejscu, udalem
sieg do drewnianej wiezy. Po cichu
minalem sapiacego przez sen smo-
kowca i wkroczylem do pomieszcze-
nia. Spod katki zabralem ptachte
wetniang i juz mnie nie bylo. Platior-
me uruchomitem, pociagajac za wy-
stajaca zza amfor miotig.

Wkreczylem do labiryntu po lewej
stronie jaskini. Wiedziatem, ze mu-
sze zabic Gorgona, potwora z tysia-
cem wezy na glowie. Labirynt byt
stosunkowo prosly, ale zapomnia-
lem zrobi¢ mape. Dlatego dzi§ usta-
wienie korytarzy przestania mi gruba
ptachta niepamigci. To, co zapamig-
talern, opowiadam z uwzglednie-
niem najdrobniejszych szczegdtow.

Na polnce od wejscia znalaziem le-
zgey na zemi fom. Dzierzac go w dio-
ni, udatem si¢ na poludniowy zachod
plgtaniny korytarzy. Natrafitem tam na
drzwi z napisern WSTEP WZBRONIO-
NY. Kiodke do nich sforsowalem za
pomocg formu. Z glesno bijacym ser-
cem wkroczylem do pokoju. Niewiele
myslac, stukiem znajdujaca sie w pod-
fodze lafle szkla, uderzajac w nig
wibeznig Trytona. To wystarczyto, by
Gorgon z krzykiem zniknat w kosmicz-
nych czelusciach. Nie czeka- g
jac na dalszy rozwdj wypad- |
kaw. z alkowy zabratem szafir,
po czym weisnalem guzik na *
tablicy kontroinej. Chwilg po-
tem stalem juz na platiormie. |

Jak sig okazalo, guzik kon-
trolowal kierunek poruszi

i
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sie platformy, Winda powoli ruszyta
w dof, Wzrastalo cignienie, takze
temperatura coraz bardziej dawata
sie we znaki,. Z zafascynowaniem
ogladalem znaki drogowe rozmiesz-
czone na scianach szybu. Nagle win-
da zatrzymala sig. Bylem dopiero
w potowie drogi, wiec zaczatem sig
niepokoic. Kilkukrotne kopniecie plat-
formy nie przyniosto zadnych rezulta-
téw. Zaczerpnalem powietrza i w obie
dionie ujalem welniang plachte, Raz
jeszcze spojrzalem na gore, w oba-

wie ze nigdy juz nie zobacze Swiatla
slonecznego. Skoczylem...

Nad brama wisiala podobizna
Wielkiego Cthulhu, dlatego glos mi
si¢ lamal i czgsto zacinal, kiedy bra-
ma spytala 0 mojg tozsamosc. Skia-
malem, odpowiadajac ,THE BO-
OGIE MAN". Wkroczytem do Krole-
stwa Smierci.

Nie bylo mi dane diugo podziwia¢
majestaly Hadesu. Zlapalo mnie
dwich koscistych straznikow i osa-
dzilo w celi. Nie czekalem az ucich-
nie echo ich krokdw, tylko od razu
zaczalem realizowat plan mej
ucieczki. Ze stolu porwalem tyzke,
a z podicgi podniostem kubek. Na-
stepnie przyjrzalem sig osobliwie wy-
gladajacym ceglom. Gdy dojrzalem
zarys sasiedniej celi, zaczatem wy-
grzebywaé lyzkg resziki cementu
spajajgcego elementy sciany. Tak
dostalern sie do przy-
tuliska mego sasiada,
wspolwigznia.

Niestety, brodaty

wiesci przediuzajg zycie... Przyjrzatem
sig brodzie truposza. Pod nig, w kie-

szeni ka-
flana tkwil sobie zicty
Kluezyk, ktdrym postu-
Zylem sig, by otworzy¢
drzwi mej celi.
Straznika poprosi-
fem o karte ID, trzeba
przyznaé, ze byl tro-
che zawstydzony
swym wygladem na |
zdjeciu | weale sie nie h -
mylil — naprawde wy-
szedi fatalnie. Nie wdajac sie w diuz-
sze rozmowy z koscistymi, udatem
si¢ W prawo, weszac obecnost
czwartego, ostatniego kamienia.
Rozpadiing przeskoczylem opie-
rajge sie na widczni Trytona. Jak za-
hipnolyzowany zmierzalem w strong
krwistoczerwonego rubinu, ktéry byt
wlasnoscig ostatniego z demonGw —
Demona Ognia.

. [PIE R nati Vs puprn fp I o sigd iagh e
40 Mo sutfer sbiut wparget out of F

Do kubka zaczerpnatert 'woche
lawy z rzeki Stvks po rzvir podsze
diem do shiaznika pilnujacego wej:
$cia do jaskini Smiercl Po kiotkie! |
rezmowie wreczylem mu oficjaina
kartg ID. Drega do Demonz Ogiia |
stanela przede mna otworem

Modliszka! To jedyne okresleri: |
jakie wydate mi sie hve stosnwiz dia |
tego priworal Na nylanie Demona,
czego sziukam, weisnatem mu glod
ny kawalek na temat nitynowej i
spekeyi. Jak tylko udalo mi sie niece
Zmniejszyt rzujnnsé potwora, sisna-
ferm w niego kubkiem pefnym law,
Opuszezajac grotg przez crzaa
dziure, porwatem nibin z postumen
tu przy wejsciu. Jak gtosza plotki,
chwilg potem wszystko rungto

Szarpnaglem za dzwianie, by Sciz
gnac na dét platiorme, kidra tym <a
zem nie zawiodta Wrdeitem do kom
naty, w ktorej zabitern Gorgora | tam
wetknglem wszystkie kamienic do
klucza Mecubarz. Pasnwal doskona:
le do wgighienia wyrylego na stalo
wych drzwiach. Wejscie z svkiem
otworzylo sig.

W steryinei sali nastapit final. Vo
snatem czerweny guaik przy érdke
wym fotelu Po chwili namysh. usia
diem. Do dzi§ nie wiem, czy dobrze
postapilen, czy wybralerm wiasciwie..

Chociaz, z drugiej strony, do 1zi€
czuje moc, kiorg wiedy uzyskatam

Mumur
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netia, kiory dubbingowal glos Homera
Simpsona, David Ogden (znany 2 filmu
M.ASH. i Tim Curry ("Rocky Homror
Picture Show™).

Od strony technicznej gra wykonana
jest bez zarzutu, TOONSTRUCK to jed-
na z lepszych przygodowek, ktore uka-
zaly sie w ostalnim czasie. Duzo lepsza
od maniakalnej BROKEN SWORD  tra-
gimagicznej DISCWORLD 2.

SWIAT REALNY

Nazywam sig Drew Blanc, Jestem
specjalnym  rysownikiem do zadan
specjalnych. Rysule Smieszne, wiecz-
nie szczeshiwe kroliczld. Sprawiam, 2e
ludzie sq szczeslivi. Tylko dlaczego ja
nie moge byc szczesliwy? Diaczego
mam dosyc tych glupich, szczerzacych

, ST

dach animowanego krdlika Ro-

gera w rzeczywistym Swiecie.
Bardzo podobnie wyglada gra TOON-
STRUCK, w kidrej gracz weiela sig
w postac Drew Blanca (granego przez
Christophera Lloyda, znanego oczywi-
&cie 7 filmu ,Kto wrobit krolika Rogera™,
atakze z serii Powrdt do przysziosd’).
W grze jest on rysownikiem pracujgcym

Bwkiedyéslafmﬁlmoprzyg&

wianych przed bohaterem zadaniach.
Gra ma duzg doze humoru, chot
w miare rozwoju akcji fabula stopriowo
siaje sie coraz bardziej sensacyjna
i powazna, a nawel pojawiajg si¢ ak-
centy froszke niestosowne dla naj-
miodszych graczy. Mimo 1o w porow-
raniu do innych przygodéwek TOON-
STRUCK jest na tyle tagodny (w calej
grze ginie tylko kondor), ze smialo mo-

nad programem FRuffy Flutfy Bun Bun
Show", W nocy, przed ostatecznym ter-

ga wern grat nawet dzieci.
Mocnia strong gry jest

el
——

minem oddania pracy zostaje przenie-
siony do zamieszkanego przez animki
wiata ~ Cutopii. Drew musi uratowac te
przedliczng kraing przed zakusami zte-

lokacie sg niezwykle kolorowe | bardze
starannie wykonane. Co jednak naj-
wazniejsze, Drew zachowuje sig W ani-

pracowana
prawie do

go Hrablego Nefariousa i nietylko przed € ji mowanym  Swiecie
nim... Na szczescie bedzie mu w tym dokladnie
pomagal jego animowany przyjaciel kie tak, jak
Flux, bez pomocy kiérego Drew szybko krolik Ro-
skoriczytby jako stuga Hrabiego. | ger W rze-
Poczatkowo nasz bohaler jest / czywistym.
troszke (to chyba za malo powiedzia- G g — Aktor ¢hodzi
ne) zszokowany, ale szybko przysto- o
sowuje sig do nowe] sytuacji | zaczyna " po bap
dzialaé. Zwiedzajac Cutopie poznaje , kowej  kra-
wicle niezwyklych postad i przezywa o - iNie, gra na
mndstwe niesamowitych przygod. instrumen-
Oprocz wertkiej akeji duzym ~ tach, taiczy, bawi sie

z animkami, uzywa ry-

sunkowych przedmictow

itp. Wszystkie jego czyr-
noéd zostaly

plusem gry sq doskonale opra-
cowane zagacki. Po plerwsze,
sg one bardzo sensowne | wy-
magaja logicznego  mySlenia, i

a nie jak w wielu innych przygo- : -

dowkach — uzywania wszystkiego { !
na wszystkim. Po drugie, jest pewna

dowolnosé w kolejnosci ich rozwigzy-

wiania, co znacznie umila gre. Najbars
dziej wzruszy! mnie fakt, ze juz na sa-
mym poczatku bohater olrzymuje tor-
be bez dna, w ktorej moze przechowy-

wac zhierane przez siebie przedmioty. , Sy '
W jakze wielu grach ladujesz do kie- ) - ‘ﬂ""""“?“. '
szeni wszystkie znalezione rzeczy, od o e \’*"51'*"51*1&"3"‘ MI '

pudelka zapatek po deskg dwumetro-
wej dlugoéci; jak to sig miesci?
TOONSTRUCK jest gra przezna-
czong nie tylko dla dzieci, jak mozna
by sadzi¢ po szacie graficznej i sta-
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zeby krolikéw? Na domiar zlego, na ju-
fro mam skoriczy€ pracg. Ostatnie ry-
sunki nowego modelu Krélika Dosko-
nalego... Problem polega na tym, Ze
juz od wielu godzin siedzg nad pusty
placht papieru. Mam kryzys tworczy.
Dlaczego w telewizji nadajg o tej porze
film z animowanymi krdliczkami? Ojej,
kreci mi sie w glowie, Aaaalll

SWIAT ANIMOWANY

Na poczatku nie moglern uwierzyt,
ze znalazlem sig w animowanym
Swiecie. Na szczescie pojawil sig maj
animowany ulubieniec Flux i zapro-
wadzit mnie do wiadcy tej krainy. Sze-
roko usmiechnigty (a jakze!) krdl
Hugh wyjasnil mi, ze w tej chwili nie
moze mi pomdc powrdcic do domu,
qgdyz nad wspaniata (a jakze!) Cutopie
nadciggnely burzowe baranki. Zly
Hrabia Nefarious zbudowat Swirnstwo
zwane Neveleratorem i przerabia cu-
downych (a jakze!) obywateli Cutopii
na zlosliwe potworki. Na szczescie
preznie dzialajacy agenci krolestwa
przechwycili plany Neveleratora i te-
raz mogq skonstruowat jego przeci-
wienstwo — Cutifier. Niestety, do lef
pory nie udalo im sig odnaleié
wszystkich czesci potrzebnych do
uruchomienia fego urzadzenia, Nie
ma to jak duzy, silny czlowiek z nor-
malnego $wiata. Jesli im pomoge, oni
pomoga mnie i bede mogt wrocié do
domul A wigc do dziefa!

Najpierw poszediem zobaczy¢ osla-
wiona maching. Byla fajna, a odpowie-
dzialny za nig ptasi naukowiec niezbyt
rozgamiety. Kiedy go ujrzatem, od ra-
zu przypomnial mi sie stary wierszyk
o panu Hilarym, kidry zgubit okulary.
Oczywiscie, z Dziobatym bez okularow
nie bylo zadnej rozmowy, wigc posta-
nowitern je odnalezé. Podczas poszu-




kiwar napotkalem w jednej z komnat
zamku shuzgcego krola. By! wyjatko-
wym sfuzbista i nie powiedzial mi nic
procz lego, Ze naukowiec powinien
miec okulary w swej kieszeni. Okazalo
sig o prawdg, a wdzigezny pan Pla-
szek wynagrodzil mnie planem urza-
dzenia i Torba Bez Dna.

Poszedlem obejrzeé palac z ze-
wnagtrz. Pilnowaty go dwa liski, ktore
uwielbiafy taniec. Poprosilem wigc je
o maly pokaz, a one natychmiast sig
zgodzity. Gdy tak skikaly, jednemu
z nich wypadf klucz, kiéry szybko
schowalem do kieszeni. Taka mala

Wrocilen do zamku i zdobytym
przed chwilg kiuczem otworzylem
drzwi de sypialni krola. Wszediem tam
i pod dywanikiem odlaylemn putapke.
No prosze, jak to sie krdlowie czasami
zabawiaja. W pokoju malazlem pozy-

tywke, a przeszukujge szafke otworzy-
lem przypadkowo goma i dolng szufla-
de. W ten sposob odkrylem pod 16z-
kiem fajemne wejScie prowadzace do
skarbca. Cafldem przytulny pokoik,
chod niewiele brakowalo, abym sig za-
bil, wehodzzge na nuchoma deske. Po-
stanowilem sprawdzic, czy Flux nie la-
ta. Poprosilem go, Zeby slanat na dru-
gim koricu deski, ktorg nastepnie na-
depnalem. Flux poszybowal w gére
i glowa otworzyl zapadnie w suficie.
Pojawila sie okazja do zemsty na loka-
Ju. Zakrylem dywanikiem putapke i po-
ciggnalem za sznur wzywajacy stuz-
be... Teraz moglem robic, co tylko
cheialern. Flux przeszukat I6zke krdla
i znalazi tam dammowy kupon na ko-
stium. Nastepnie poszliSmy na gore,
gdzie z pokoju 2 trofeami zabralem ry-
be. Moze sie do czegos przyda?
Dalsze zwiedzanie zamku nie przy-
niosto zadnych efektow, wiec postano-
wilem przejSé sie po miasteczku. Wro-
dzone zamifowanie do zabawy zapro-
wadzito mnie najpierw do salonu gier
pana O$miomicy. Wyzwalem go na
pojedynek na automacie i oczywiscie
pokonatern. W nagrode dostalem tan-
detny faricuch na szyjg. No coz, liczy
sie wygrana. Chcialem jeszcze spraw-
dzi¢ swoja site na specjalnym urzadze-
niu, ale miotek shuzacy do tego celu
okazal sie gumowy i nie miatem zad-
nych szans. Zajrzatem wiec do pubu,
ktory prowadzil pan Ser. Dokuczala
mu mala, ruchliwa i bardze muzykalna
myszka. Poczekalem, az stanie przy
pulapce i zasiadlem do gry na orga-
nach. Myszka poznala sie na moim ta-
lencie | zaczeta podskakiwac w rytm
muzyki, zapominajac o niebezpieczen-
stwie. Poprositemn Fluxa, by uruchomit
pulapke i myszka, lekko ogluszona,
byla nasza! W nagrode otrzymalismy

zwyldy kufel. Dalsza przechadzka po
miasteczku zakoriczyla sie w pie-
kami. Co prawda, nie udato mi s
sig pograc na zajdujgcym sie
tam pianinie, ale przynajmniej za-
bralem dwa kawisze. Przez A8
chwile poczulem sie wandalem, &5
ale szybko pozbylem sig wyrz,- NEE
tow sumienia — w koricu robie to
wszystko dia dobra Cutopii!

Wrdcilem do pafacu. Krdl odpoczy-
wal, a ze nie chciafem mu przeszka-
dzac, to jedynie pogrzebalem w jego
trofeach. Sprobowalem przywlaszezye
sobie zlotg konewke, lecz kiedy zdej-
mowalem ja z podestu, zamykaly sig
drzwi. Cwane, ale ja bylem cwanszy —
podstawifemn na miejsce konewki kufel
i drzwi Znow sie otworzyly.

Czas wybrac sie w teren. Na face za
miasteczkiem spotkatern glednego, ale
radosneqgo (a jakze!) krolika. Gadat tyl-

—

[
ko o popcomie, wiec szybko posze-
diem dalej. Na polu kukurydzy zerwa-
fem jedng kolbe i porozmawialem ze
strachem na wroble. Okazal sig cie-
kawszym rozmowe od krdlika i nawet
obiecal mi oddac swdj plaszcz w za-
mian za jakis fajny kostium. Zastano-
wig sig...

Zaciekawity mnie odglesy dochec-
dzgce z mleczami. W $rodku zrozpa-
czona krowa biadolila, Ze dojarka nie
dziata, bo zgubila sie jakas czest. Nie-
stety, na razie nie moglem jej pomde,
wiec jedynie nabralem do konewki na-
wozu | ruszylem w dalsza droge. Po
krotkim spacerku doszediem do dzi-
wacznej windy, kiéra obshugiwal slor.
Przypomnialem sobie, jak Trabalski
mojej cicci Helenki bal sie myszy. Wic-
Zylem wiec w lapke od urzadzenia
myszke i polalem jg nawozem dia
orzezwienia. Potem wszedlem do win-
dy | wruchomilem diwignie. Trzeba
przyznag, e siof bardzo szybko prze-
bierat ndzkami...

Winda zawiczla mnie do Zanydu,
rodzinnej krainy Fluxa. Fajnie tu bylo.
Najpierw poszediem w lewo i cdwie-
dzilem Jima, psa kulturyste. Na écianie
przeczytalem cgleszenie o konkursie
organizowanym przez firmg WACME.
Wystarczylo tylko zadzwoni¢ pod nu-
mer: Niebieski, Ficletowy, Czerwony,
Pomaranczowy, Zofty, Zielony, Poma-
ranczowy. Niestely, jedyny telefon wi-
dzialem w pubie w Cutopil, wigc mu-
siatern tam wrdcic.

W pubie miatern Klopoty z wykrece-
niem numeru. Musialem uzywac kom-
binacji klawiszy, np. zeby olrzymac
kolor pomaranczowy, musialem wci-

sngé jeden po drugim klawisze czer-
wony i zofty. Konkurs nie byt zbyt trud-
ny, a pytania dotyczyly Zanydu. Na
szezedoie pamictalem, Ze futro Jima
bylo niebieskie, podioga w jego szkole
niebieska w czerweng kralke, ogony

[
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do sitowni, a czerwona do WACME.
Wiedzialem takze, ze gory byty poma-
rarficzowe, pies sprzedawca mial futro
fioletowe, a obrozg zielong, doniczki
na kwiatki stojgce przed WACME byly
ficletowe, ryba na lewym ramieniu
straznika 26lta, a na prawym czerwo-
na. Otrzymalem gratulacie i dowie-
dzialem sie, Ze nagrode moge odebrac
na miejscu, Na migjscu? Wyskoczylem
z pubu i ujrzalem swojg wygrang —
puszke skaczacych fasolek. Fajne!

Poniewaz w Cutopil panowala ogdl-
na nuda, udalem sie znow do Zanydu,
gclzie poszediem do sklepu fimowego
WACME. Mialem Kopoty z wejsciem
do srodka, gdyz bylo tam kilka par
drzwi, kiére otwieraly sie dopiero wow-
czag, ody zapalila sie nad nimi lampka,
a lampki mrugaly dosé szybko. Sprze-
dawcy bardzo chetnie zaprezentowali
mi swoje towary. Wziglem gwiazdki,
kidre utworzyly sie po spotkaniu glowy
kotka ze specjaing rekawica. Moglem
lak?e, dzieki pokazaniu pieskowi pusz-
ki fasolek, skorzysta¢ ze specjalngj

maszyny z prezenta- |

mlclaslalydlklmﬁ 7

tow. Uzylem sohie do
woli i zabralem z ma- W
szyny milot, magnes i re-
kawiczke z gumy. Coé mi mowito, ze te
rzeczy przydadza sig w Cutopii...

CUTOPIA

Najpierw udalismy sie z Fluxem do
mieczami i magnesem wydobyiismy
z siana brakujgcg czesc dojarki. Dzigki
temu krowa wreszcie mogia wyproduko-
wac maslo i w nagrode za pomoc dosta-
lismy pierwsze dwie kostki. Jedng z nich
zanie$ismy do piekami, pamietejac
o tym, Ze piekarze nie mogli zrobic chle-
ba bez masla. Niestety, w piekami nie
bylo révmiez pieca, wiec dosta-

: = —— £ lismy od nich surowy
ryb na dachu ubi- (i ,_ _:':__- r bochenek. Majac nowy
kacji Zdfte, niebie- " : - miotek, postanowilem
ska strzalka wskazywata droge przechytrzyé Osmiornicg w salonie gier.

Okazalo sig¢ jednak, Ze lata spedzone
przy stole kreslarskim zrobity swoje. Po-
stanowilern wiec nabrac troche tezyzny
fizyeznej w stlowni psa Jima.

Niestety, Jim nie przejawiat ochoty
do udzielania lekeji kulturystyli. Za to
chetnie prezentowat nam swoje umie-
jetnosci akrobatyczne. Peini dobrych
checl, wysmarowaliSmy mu maslem
konia do ¢wiczen. Efekt byl iscie popi-
sowy! Teraz moglem bezkamie zwigk-
szy( silg swoich migsni na specjalnym
urzgdzeniu Jima. Po zakoriczonym tre-
ningu wrocilismy do Cutopii.

Cigg dalszy za miesigc..

Krupik i C{w)alineczka
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azywam sig George Stobbart,

Jestern amerykanskim studen-

tem z Kalifornii, kiory w wakacie
wybral sie na Stary Kontynent, by od-
wiedzic zabytkowe stolice. Flerwszg
z nich mial byé Paryz, Jak sie okazalo,
jedyna. Zmeczony dluga wspinaczka
na wieze Hiffla, odpoczywalem pod pa-
rasclem malej kawiarenki. Po chwili do
érodka wszed! staruszek z walizeczk.
Zaraz za nim whiegt facet przebrany za
Klowna. Nim sie obejrzalem, klown juz
uciekal z teczkg starszego pana, a ka-
wiamia wyleciala w powietrze....

Nie wiemn, jak dtugo lezalem pod pa-
rasolem. Kiedy doszedlem do siebie,
wstalem i rzucitem okiem na kawiaren-
ke, a raczej fo, co z niej zoslalo. Nie-
opodal latami zauwazylem gazele ~ na
jednej ze stron widniafa zapisana czer-
wonym diugopisem notatka ,Salah-eh
Dinn 1345”, Brzmialo to rdwnie tajemni-
czo, co niezrozumiale. Wszediem do
kawiami i ocucitemn kelnerke, Starszy
pan ocugic si¢ nie dal, bo lezal przywa-
lony polamanym stolem. No tak, Paryz
to miasto ukochane przez armslud) za-
machowcdw. Ledwo wyszediem na ze-

= 7e Francuzki sg fad-
ne, ale zjawisko, kiore ujrzalem przed
kawiarnia, przechodzito wszelkie wy-
obrazenia. Na widok diugonogiej bru-
netki z aparatem fotograficznym moje
serce zabilo moenie]. Starajac sie wy-
pasc jak najlepiej, podszediem i przed-
stawilem sig. Nazywala sig Nicole Col-
lard i byla foloreporterka paryskiego
dziennika La Liberte”. Okazalo sig, Ze
umdwita sig tutaj z Plantardem, owym
starszym panem, ktory juz nie zyl. Wi-
dzac moje zainleresowanie sprawa,
zapropanowala mi wspéiprace. Bardzo
mnie to udieszylo, tym bardziej ze data
mi swéj numer telefonu.

Po krotkiej rozmowie z robotnikiem
dowiedzialem sie, Zze slowo na znale-
zionej gazecie to imie konia wyscigowe-
go. Gdy kopacz odszedi, pozyczylem
sobie jego narzedzie do otwierania ka-
naldw. Przydalo sie w alejce, kidrg
uciekt morderca. Rury byly zbyt kiuche
na wspinaczkg, w koszach na Smieci

tez go nie znalaztem, wiec pozostawal
olwor w ziemi. Na dole znalazlem
sztuczny nos, skrawek ubrania i chust-
ke zabrudzong dziwna farbe.

Kanalami dotarlem do pensjonatu.
Odéwiemy nie byt zachwycony sposc-
bern, w jaki dostalem sig na dziedziniec
i chaiat dawonié po policie. Kiedy poke-
zalem mu wizytowke inspekiora Rosso,
nalychmiast ziagodnial i nawet zgedzit
sie odpowiedzie¢ na kilka pytan. Rozpo-
mal ez skrawek mate-
riglu jako kawalek kurtki
nalezace] do cziowieka,
ktory wyszedt z kanalu
przede mna. Odiviemy
powiedzial, ze takie kurt-
ki robi tylko jeden kra-
wiec w Paryzu, riejaki
Todryl.  Podzickowafem
Za pomoc | wyszedtern.

Korzystajac z lelefonu

przy rozkcpanej jarmie
thaklmvaiem sie ze
slicznq dziennikarka. O dziwo, zaprosi-
{a mnie do swojego mieszkania. Bez-
zwlocznie pojechalem na Rue Jary.
Nim wszediem na gorg, zaczepilem
kwiaciarke — troche psioczyla na panng
Collard, ale nie zmieniafo to fakw, ze
Nicole bardzo mi sig podobala.

Apartament skiadal sie tylko z jedne-
go pokoju; jego lokatorka zdradzita mi
lalisy swego niedosziego spotkania
z Plantardem. Byla bardziej bystra ode
mnie —na sztucznym nosie znalazia ad-
res sklepu z zabawkami. Kiedy pokaza-
fem jej kawatek materiaiu, wreczyla mi
zdjecie, kidre zrobita przy kawiami chwi-
le po wybuchu, Byt na nim mezczyzna
w zielonej kurtce, A wigc znatem Juz ry-
sopis mordercy: wysoki, okoto czier-
dziestki, blizna na prawym paliczku,

Udalem sig do sklepu z zabawkari,
Ekspedient rozpoznat faceta jako lega,
ktory kupil kostium klowna, Nazywal sie
Khan. Na odchedne sprzedawea Zade-
monstrowat mi sztuczke z elekirowslrza-
sem. Kupiiem ten bajerek, Wrocilem do
Nicole | zadzwonilem do Todryka. Gdy
uslyszal nazwisko Khan, podal jego ad-
res — hotel Ubu. Tam tez sie udatem.

Minalem stojacych przed viejsciem
gangsterdw | wszedlem do Srocka. Przy
pianinie siedziala mila arysto-
kratka starej daty — Lady Pier-
mont. Zdradzila mi swoje in-
tymie tajemnice dotyczace go-
écia 0 nazwisku Moerlin. Nie-
stety, okazal sie on czlowie-
kiem z mojej fotografii. Gdy La-
dy Piermont ustyszala, co ma
on na sumieniu, natyd'nmiasl
zgodzila sie mi pomcn Foto-
grafie pokazalem rowniez re-
cepcjoniscie, on takze rozpo-
znal na niej hotelowego gosda.
Zerknalem do ksiegl lezace] na ladzie —
Moedin alias Khan wynajmowal pokdj
numer 22. Na Scianie wisial klucz od
pokoju obok ~ 21. Poprositem Lady P.,
aby pomogla mi go ukrasc. Zajela na
momenl recepcjoniste, a ja w tym cza-
seaﬁaiankhczaeéamy Pasowal do
pierwszych drzwi z prawej, na pigtrze.

Szybko podszediem do okna, otwo-
rzylem je i wyszedlem na zewnalz,
Gzyms byl wyslarczajgco  szeroki,
a Khan na szczescie nie zamknagl okna.
Byl jednak na tyle spryiny, zZe nie zosta-
wil w pokoju zadnych obcigzajgcych go

przecmiottw. Postanowilem zmykac.
Uchylilern drzwi i zobaczylem, Ze wia-
$nie wehodzi po schodach. Blyskawicz-
nie: sig wycofalem i schowalem do sza-
fy. Nie wiem, jakim cudem mnie nie za-
uwazyt Kiedy opuScil pokoj, wysze-
dem z liyjowki 1 przeszukafem
spodnie, kidre zostawit na iozku, Znala-
Zlem jego wizytowke i puste pudetko
zapaiek. Zszedlem na dol | za ckaza-
niem wizytowki zazadalem od recepejo-
nisty przedmiotu, kibry Khan umiescil
w sejfie. Oczywiscie, nie przychylit sie
do mojej prosby, ale nie dalem za wy-
grang. Po raz drugi pomogla mi Lady
Piermont — o, miala ta kobieta chary-
zme. Okazalo sig, ze Khan oddal do
sejfu manuskeypt, kicry prawdopodob-
nie ukradt Plantardowi. Wiedziony prze-
czuciem widcitem na gore | ponowinie
wyszedlem na gzyms. Zrzucilem manu-
skrypt na ziemig
i dopiero teraz
opuscitem  hotel,
Mialem racje —
gangster  Guido
i jego goryl wnikli-
wie mnie przeszu-
kali, ale poniewaz
nie znalezli papi-
rusu, dali mi spo-
kdj. Ja tymcza-
sem skierowalem
sig do alejki, za-
bralem  manu-
skrypt | w podsko-
kach pomknalern do Nicole.
Francuzeczka byla Zywo zainteresc-
wana moim odkryciem, ale podobnie jak
ja niewiele potrafila z papirusu odczylac.
Wiedziala jedynie, ze dotyczyl Termpla-
fiuszy. Tu poraz pierwszy ustyszalem g
nazwe, kiora miala sie okaza¢ moja
zmorg przez kilka najblizszych dni..
Nicole podala mi nazwisko pewnego
historyka, ktory mogl nam poméc w od-
czylaniu manuskryptu. Andre Lobineau,
bo tak sig 6w czlowiek nazywal, najcze-
&cie] przesiacywal w muzeum. Tam
wiec sie skierowalem. Nie zastalem go,
a straik nie byl na tyle wyksztakcony,
aby udzielié mi jakichkolwiek informaci.
7Ze wszystkich ekmnnadw najbardziej
zainteresowal mnie troindg zamknigty
w szklanej gablocie. Z podpisu wynika-
lo, ze zostal znaleziony w Irlandii. Po
konsultacji z Nicole wsiadlem w samo-
lot i tam wiasnie polecialem.
IRLANDIA
Po diugiej podrazy trafilem wreszce
do malej wioski Lochmame, gdyz to jej
nazwe poznalem w muzeum. Przed ba-
rem staf miody chiopak imieniem Magu-
ire, kitrego najwyrazniej nie wpuscili do
$rodka z racji wieku. Powiedzial mi kilka
interesujacych rzeczy o miejscowym
zamku. W barze poznalem kilku tubyl
cow — siedziell, gadali i saezyli pivdko.
Z rozmowy dowiedzialem sig, Ze nie-
dawno pm-adzum 1w byly wykopaliska
pod kierownictwem niejakiego profesora
Peagrama. Wszyscy, facznie z Magu-
irem, wskazywali na siedzacego posmd-
ku Seana Fitzeralda, kiory ponoé byt
blizszym znajomym profesora, Sean diu-
wszyﬂuemuza;rmczai ale w korcu
pomeddai e ma od niego paczke, kio-
ra musi przekazag jakiemus Marquetow.
Zdenerwowany wybiegl z baru. Po chwi-
fi dat sig styszec pisk opon i huk uderze-
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nia. Wybiegfem na zewngtrz, ale ani po
Fitzeraldzie, ani po samochodzie nie by-
lo Sladu. Maguire wszystko mi cpowie-
dzial - przebrany gosc walnat Seana, po
czym weiagnat go do Ferrarl i odjechat.
Pogrzebalern  troche w  otwartej
skrzynce z kablami | wrdcilem do banu.
Wydarzenie nle wzruszylo Zadnego
2 bywalcow. Jednemu z siedzacych za
kontuarem postawilem piwo, 2 kiedy
podniost szklanke do ust wyciggnalem
mu spod lokda reczniczek. Facet sie-
dzacy w kacie byl klusownikiem. Bawit
sig kawalkiem drutu. Kiedy pofozyt dnit
na siole, zabralem go. Podszediem do
baru i zaméwilern piwo. Barman nie
mogl zrealizowad mojego Zamowienia,
qdyz popsuta mu sie pompa. Na domiar
zlego, siadla rownlez zmywarka do na-
czyn. Wylegitymowalem sie barmanowi
wizytowka Moerlina. Kiedy zobaczyl, ze
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prawienie popsutych urzadzeri. Zmy-
warka byla w porzadku, fylko wiyezka
nawalita. Wiczylem drut i znowu
wszystko dziatalo, Zszedlem do piwnicy
cbejrzec pompy. Bylo tak ciemno, Ze

zmierzajacego w mojg strong czlowie-
ka. To byt Khant Kiedy do mnie méwit,
czulem, ze nogi sig pode mng uginaja.
Na szezescie zapytal tylko, czy nie zna-
laziem przypadkiem jakiego$ diamentu.
Oczywiscie, odpowiedzialem przecza-
co. Zszediem ponownie do piwnicy
i znalazlem... Tk, klejnot, o ktory przed
chwilg pytal Khan. Byt to diament, ktry
wykopal profesor Peagrarm. Przed wyj-
$ciem zabratem jeszcze latarke.
Udalem sig do zamku. Przy murach
slal woz z sianem. WieSniak czytajacy
ksiaizke okazal sig krewnym Seana Fit-
zeralda, Na wies¢ o wypadku popedzit
do... banu, Wspiglem sie na sam szczyt
stogu siana. W niewielki otwer w murze
wcisnglem narzedzie do otwierania ka-
naldw i po tym prowizoryczrym schod-
ku wspiaglem si¢ na mury. Na dziedzirv
cu buszowala koza, Gdzie sig nie nu-
szylem, zawsze dostawalemn kuksarica.
Postanowilem ja przechytrzyé. Udater,
7e chee zej$¢ po drabinie. Kiedy juz
mnie dopadia, szybko wstalem, pobie-
glem na drugg strong | przesunaem
ssaran?ammhma-mzamm
sie w nig | juz mi nie przeszkadzala.
Trafitern do swigtyni. Od razu zain-
trygowal mnie posazek stojacy naprze-
ciwko Czegos, co wyglgdao jak drzwi,
Byl jednak za ciezki i przy probie pod-
niesienia osungl sie z hukiem na
Ziemig. Gdy postawiiem go
w poczatkowej pozydi, zoba-
czylem, ze na ziemi pojawilo

sig piec niewielkich dziurek. Wsypalem
do nich | wygladzilem proszek, ktory
znalazlem w sakwie siojacej na stole.
Wrocllem do piwnicy w barze, odkreci-
fem kran | namoczylem reczniczek. Pe-
dem pobleglem z powrotem do Swigty-
ni | wycisnalem z niego wodg na owe
pie¢ dziurek, Proszek zastygl. Wyjalem
LOdiew" | wiozylem go w panel Scienny.
Otworzylo sie przejscie...

INOWU FRANCJA

Po powrocie do Paryza opowiedzia-
fem wszystko Nicole, a potem udalem
sie na komisariat. Dowiedzialem sig, Ze
dochodzenie w sprawie wybuchu w ka-
wiarni zoslalo zamknigte. Posterunko-
wego zapytalem, czy slyszal cos o Ja-
cquesie Marquet. Ku maojemu wielkie-
mu zdziwieniu olrzymatem nawet ad-
res, pod ktorym aktualnie przebywat —

szpital rrnsiskl. Nim tam pojechafem,
pokazalem jeszcze pudetko po zapal-
kach — powiedzial mi, Ze jest to rzadki
okaz pochedzacy z Azi.

W szpitalnej recepqji ckazalem wizy-
towke Khana - pielegniarka powiedzia-
fa mi na kidrym oddziale lezy Jacques
Marquet. Poszedlem w lewo. Mimo iz
wozny wygladat dosc poczcivie, posta-
nowitem zrobic mu psikusa. Wyciagna-
fem z kontakiu wiyczke odkurzacza.
Kiedy poszedt zobaczyt, co sig stalo,
zajrzalem za drzwi, ktdrych pilnowat -
malaziem kitel lekarski. W przebraniu
wyszedlem do hallu. Zagadnalem po-
waznie wygladajacego dokiora. Kazat
mi oprowadszic po szpitalu nowego asy-
stenta imieniem Benoir. Zaprowadzilem
go na oddzial, gdzie lezat Marquet.
Ciemnoskdrej pielegniarce powiedzia-
fem, ze na obchéd. Dala
mi przyrzad do mierzenia ciénienia, Po-
niewaz nie mialem pojgdia, jak sie z nim

cego na pierwszym lézku z pra- &
wej. W iym czasie przekona-
tern strainika, ze musze
wejéc do izolatk,
Wewnatrz  lezal
Jacques Marquet we
wlasnej oscbie, Be-
dac na fozu Smierci,
wyspiewal mi wszyst-
ko, co wiedzal
o Temglariuszach,
Nie bylo tego duzo,
ale zawsze coS.
Szezegolnie waz-
na wydawala sie
wzmianka o Mie-
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czu Baphometa, W chwile poZnig) Ma-
rquet zostal zamordowany.

Po kolejnej wizycie u Nicole skiero-
walem sig do muzeum. Tym razem

zastalem pana Lobi-
W\ neau. Opowiedzial
mi wiele cieka-
wych historii doty-
czgcych  zakonu
Templariuszy. Ja
tymczasem zaczg-
fem sie zaslana-
wiac, jak ochroni¢
ow jndg slojgcy
w gablocie, bo je-
sl wierzyé temu,
co mowil Marquet,
tej nocy mial zo-
' g staé  skradziony.
Kiedy straznik nie patrzyl, olworzylem
okno. Bardzo nie podobat mu sig za-
pach dochodzacy z ulicy, wiec po-
szedi je zamknac. Wykorzystalem ten
moment i schowalem sie w mumii.

w nocy przyszh Zodzigje. Byli to
oczywiscie Guido i jego gruby kolega.
Opuscitem swoja kryjowke i zrzucilem
im na glowg wielki stup ftolemowy.
W migdzyczasie pojawil sie jeszcze je-
den zlodziej, ktoremu udalo sie ukrasé
trojnog. Jak dowiedziatem sig rano, by-
la to Nicole. Po wyshuchaniu jej uspra-
wiedliwienia, kiore oczywiscie przeko-
nalo mnie, pojechalem obejrzec Mount-
facon — miejsce, gdzie w XIV wieku
spalong
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wieszono wielu Templariuszy. Na dzie-
dzincu popisywal sie zongler. Nie mo-
glem pojac, diaczego ci ludzie tak stojg
i sie w niego wpatrujg, Poprositem go,
aby pozwolit mi pozonglowad. Niestety,
nie wysdo, Zaczepfem siedzaocego
obok poliganta. Gdy pokazalem mu
nos klowna, dat mi rade co zrobié, aby
rozbawic publicznose, Znéw zabralem
zonglerowi pileczki. Znow mi nie wy-
s7io, ale korzyslajac z podpowiedzi
zandarma sprawilem, Zze gapie zaczeli
sie Smiac. Zawstydzony Zongler od-
szedl, zostawiajac jedng z piteczek. Od-
dalil sie tak2e policiant, wiec moglem
juz zejsc do kanaléw.

Na dole ujrzalem l6dz i trzy pary za-
murowanych drzwi. Na jednych widnial

jakis napls, wigc puknalem w nie deli-
katnie narzedziem do olwierania kana-
iow. Pociggnalem za odkryly lewarek,
ale to nie wystarczylo. Wyciagnalem
z fodzi hak | przyczepitem do lewarka,
Nastepnie przyciagajac hak, doszczet-
nie rozwalilern drzwi.

Juz mialem zejs¢ pe schodach na
dét, ody nagle ustyszatem jakies glosy.
Zerknglem przez dziurg w skale - na

_ dole trwalo spotkanie Templaruszy!

Cilkoro z nich spotkalem juz wezesniej.
adzl naﬁzaprowadzeruem Snowego
a” i odnalezieniem Miecza Ba-
a. Kiedy odptyneli, zszedlem na
Napuedestaleposﬂwletntmpbg
a nim diament Peagrama. Promie-
swieﬂm.kbmwtymn'urmuasla
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liter ukladajacych sie w slowo MARIB...
Byla to razwa niewielkiej miesciny
w Syrii. Bezzwlocznie kupilem bilet na
samolot i poleciatermn do Azjl.

Cale miasteczko sidadaio sie z baza-
ru i kilku prywatnych mieszkaf. Po
schodach dotariem do sprzedawcy dy-
wanow. Kiedy pokazalem mu pudetko
po zapatkach, wpuscil mnie do kiubu
Alamut’. Pestanowilem wstapi¢ do toa-
Iety. Miestety, byla zamknieta na Klucz.
Trest kartki wiszacej na drzwiach prze-
thumaczy! mi Ultar, siedzacy za kontu-
arem. Rozpoznat tez Khana na zdjgdiu.
Dowiedzialern sig, ze morderca zna
moje nazwisko i wiasnie mnie szuka.
Wracilem na bazar i przyjrzatem sig na-
rzedziu, kiore trzymat w reku sprzedaw-
ca kebabu, Byla to szczotka, ktorej po-
szukiwal barman 2 klubu.

Zapytelem malego chiopca, jak ja
zdoby¢. Za odpowied? musialem drogo
zaplacic — straciiem piteczke zonglera,
Whocilem do sprzedawey kebabu | po-
wiedzialem mu zdanie w tutejszym jezy-
ku, ktorego nauczyl mnie chiopczyk.
Efiekt nie byl taki, jakiege sie spodziewa-
lern, ale spryiny malec wykorzystat mo-
ment, kiedy nikogo na straganie nie bylo
i ukradi szczotke. Dostalem za nig od
barmana klucze od toalety. Wszediem
tam i tymi samymi kluczami otworzylem
wiszace na $cianie pudetko. Zabralem
Z niego trochg papierowych recznikow.

Wrécilem do  straganu  miodego
chiopca. Kol rie dal sig poglaskat
i uciekd na wyzsza polke. Szybko naci-
snalem dzwonek. Wyszed! ojciec mio-
dego sprzedawcy. Pileczka, kitrg bawil
sie chlopaczek, przestraszyla kota tak,
Ze siraci z polki figurke. Kiedy wylarlem
jazasmarkang chusleczka do nosa, za-
czela wygladac naprawde staro. Na tyle
staro, Ze lurysci przechadzajacy sie po
bazarze kupili jg za kilka doloGw. To wy-
starczylo na honorarium dla Ultara ~
zgodzil sie zawisz¢ mnie do Glowy By-
ka. Niestety, taksowka nie byla na cho-
dzie. Pasek klinowy zastapily papiero-
we reczniki i mozna bylo jechac.

Diugoe trwalo, zenim doslalem sig na
szczyt gory. Ulamalem sucha galazke,
dowiazalem do niej reszie recznikow
i przy pomocy tak skonstruowanej liny
zszediem na niewielka polke skaing.
Ogledziny §cian skalnych zaowocowaty
odkryciemn mechanizmu otwierajgcego
tajng grotg. Kiedy wszediem do srodka,
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drzwi natychmiast si¢ za-
mkngly. Na domiar ziego,
malazlem cialo cziowieka
zmarlego tu jakis czas te-
mu, najprawdopodobnie)
z glodu lub odwodnienia.
Byt to Klausner — Templa-
riusz rodem z Niemiec.
Mame byly moje widoki,
W kieszeni jego kurtki zna-
laztem soczewke. Na Scia-
nach widniaty dwa freski, bedape najwy-
rainiej jakas mapa. Wydalo mi sig, ze
wskazujia na Anglie. Nagle drzwi sig
otworzyly. Stat w nich Khan...

Po krétkiej rozmowie z Zalem w glosie
stwierdzil, ze musi mnie zabic. Ale cheae
okazat mi szacunek, najpieny wyciagnat
reke. | to byt jego blgd. Potraktowalem go
pradem, a nastepnie bez zastanowienia
skoczylem ze skaly. Na szczescie trafi-
tem w dach samochodu Ultara. Dojecha-
fern do Marib, a stamtad na lotnisko i do
Paryza, do Nicole.

HISZPANIA

Po Zozeniu relacii | kolejnej wizycie
w muzeum u Andre Lobineall polecia-
lem do Hiszpanil, do posesji rodziny Va-
sconcellos, ktdre] przodkami byl podob-
no znamienici Templariusze. Ogrodnik
Lopez byl bardzo nieprzychylnie nasta-
wiony i nie cheial minie wpuscic do hrabi-
ny. Przyrzadem do pomiaru cisnienia
zablokowalem mu szlauch. Kiedy byt
zajely jem kurkéw, wszedliem
do $rodka. Psy sig cbudzity, wiec scho-
walem sie za zbroje. W odpowiednim
momencie wbieglem na schody.

Hrabina réwniez byla zdziwiona mo-
im wiargnieciem, ale po dhuszej chwil
udalo mi sie namowic ja do wspolpracy.
Pokazata mi rodzinne mauzoleum. Po
odsunieciu Biblii ckazalo sig, ze znajdo-
wala si¢ pod nia dziwna szachownica.
Lopez skoczy! po plonki, a hrabina
w miedzyczasie opowiedziala mi histo-
rie Don Carlosa - czlonka rodu Vascon-
cellos, kiory staf najwyzej w hierarchii
Templariuszy. Figury ustawilern tak, aby
biaty krol dostal mata, a czerwony nie
byt szachowany. Otworzyla sie skrytka
w Scianie. Znalazlem w niej trzynasto-
wieczny kielich, Hrabina pozwolita mi go
zabrac, W zamian musialem oblecac, ze
odnajde miejsce spoczynku zaginione-
go Don Carlesa i jego dziedi.

| JESZCZE RAZ FRANCJA

Od razu udatem sie do Mountfacon.
W kosciele spotkatem ksiedza i popro-
silem go o wyczyszczenie kielicha. Kie-
dy go szorowal, wiozylem w diof posa-
gu soczewke i spojrzalem przez nig na
witraz, Moim oczom ukazat sie wizeru-
nek Jacquesa de Molay palonego na
stosie. Od ksiedza odebralem czysty
juz kielich. Nie bylo na nim zadnych in-
skrypdii, ale ksladz zwrocil mojg uwage
na grob znajdufacy sie w rogu katedry.
Obejrzalem go dokladnie. Nalezal do
Don Carlosa. Odnalazlem na nirm odno-
$niki do Biblii, ktére zapamigtalemn.

Andre powiedzial mi o wykopali-
skach w Pary2u, na klorych odnalezio-
no jaka$ statug Baphometa Natych-
miast sig tam udatem. Chwilke pogawe-
dzitem z robotnikiem, zwracajac szcze-
gdlng uwage na wiadro z farbq. Zsze-
diem do pivmicy | zagadnalem strazni-
ka. Dal mi klucze od toalety. Wewnatrz

obejrzalem i wzigtem mydio z umywalki,
Odcisnatern w nim jeden z kluczy otrzy-
manych od strainika. Do powsltae] for-
my wsypalem reszike proszku, ktory
przywioziem z Irlandii, a calo$¢ polatem
wodg. Otrzymalem falszywy klucz, tylko
#e troche za mickki i za jasny. Oddatem
prawdziwe klucze i zadzwonitern do Ni-
cole. Ubtagalem ja, aby za moment od-
dzwenita i poprosita robotnika do shu-
chawki. Wyszedlem na gore | powie-
dzialern robotrikowi, 7e ma telefon. Kie-
dy odszedl, pomalowalem falszywke
farba. Ponownie wziglem prawdzive
kiucze i w toalecie podmienifem je. Aby
straznik nie poczuf w palcach roznicy,
przekrecilem dzwignie Kimatyzacii do
poziomu niskiej temperatury. Jeszcze
raz zadzwonilemn do Nicole. Chwilg po-
gadalem ze straznikiem i dopiero wedy
oddalem mu klucze. Kiedy wyszediem
na gore, odezwat sig telefon. Straznik
wyszed!, aby poprosic robotnika, & ze
ten byt oniesmielony poprzednia roz-
mowa z Nicole, dosé diugo sig przeko-
marzali. Wykorzystalem ten moment
i zszedlem za ddt, aby olworzyé drzwi
do strzezonych wykopalisk, gdzie obej-
rzalem straszny wizerunek Baphometa
i mozaike na podiodze. Postawilem na
niej kielich. Mym oczom ukazalo sig je-
kie$ stare zameczysko. Nim pojechatern
go szukad, wrécilem do Hiszpanii wy-
pelnic obietnice dang hrabinie,

PONOWNIE HISZPANIA

Hrabina nie byla zachwycona — nie
wiadomo bylo, gdzie leza dzieci Don Car-
losa. Co$ mi méwilo, Ze nalezy ich szu-
ka¢ wlaénie na terenie posesji. Posze-
diem do mawzoleum. Wziglem Bibli.
Niestety, byla po hiszpansku. Za pomocg
tyczki zamknalem ckno, nastgpnie nalo-
zylem na nig chustkg i podpaliiem ja od
$wieczek stojacych na stole. Nareszcie
modlern zapalic wielka Swiece. Wypalila
sie bardzo szybko, odslaniajge Kucz!
Wracajac do hrabiny zdiglem ze Sciany
lusterko. Pani demu pomogla mi odezy-
tat: Biblie. Mdwila co$ o jakiejs studni, Lo-
pez twierdzil, ze kiedys tu byla, ale teraz
nie ma pojecia, gdzie moze ske znajdo-
wat. Podpowiedzial mi natomiast, jak jej
szukat — zerwalem z krzewu rosnacego
w lewej czesd ogrodu witke w ksztaicie li-
fery ,Y" i trzymajac ja w rekach, przemie-
rzatem ogréd. Wreszcie rézdzka drgngla

Zszedlem na dol. Zauwazylem dziw-
ng rzeibe. Pociagnalem za jeden z jej
¥idw i, tkniety przeczuciem, natychmiast
uskoczylem. PoniewaZ bylo ciemno,
przy pomccy lusterka skierowatem na
olwr przypominajacy drzwi Swiatlo slo-
neczne. Byly to drzwi. Otworzylem je
kiuczem, kibry wypadi ze Swieczki. We-
wnalrz znalaziem brakujaey pionek i po-
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WIELKA BRYTANIA

W migdzyczasie Andre i Nicofe odkry-
li, ze zamek, ktory zobaczylem na kieli-
chu, stoi w Szkocji. Rezem z Nicole po-
lecieliémy do Anglii, a tam wsiedlismy
w pociag. W przedziale jechata z nami
staruszka, ktora wydala mi sie dziwnie
znajoma. Postanowilem troche rozej-
rzec sig po pociagu. Opuscitem prze-
dzial i poszedlemn w lewo. Drogg zastgpil
mi sam gangster Guido. Zrozumiawszy
jak wielki biad popeinitern zostaviajgc
Nicole sama, pedem wrocilem do prze-
dziafu. Moje obawy okazaly sie uzasad-
nione - nie zastelem ani jej, ani stanisz-
K. Teraz dopiero uprzytomnitem sobie,
kto jedzie tym pociagiem: staruszka to
Khan, a kondukior to Eklund —morderca
Marqueta, Pijaczkow z przedzialu obok
poprositemn, aby pomogli mi dostac sig
na dach. Ta drogg dotarlem do wagonu
obok, w kiorym rozgrywala sig jedna
z hajpardziej dramatycznych i najbar-
dziej niezrozumialych dia miie scen ca-
lej tej przygoedy. Ot6z Khan, ratue zyde
Nicole, zaatakowat Eklundz, za co olrzy-
mat kulke. Musialem dzialac szybko. Po-
ciagnalem za hamulec. Eklund dostal
w glowe paczkami i na jakis czas byl wy-
eliminowany. Oswobadzajac Nicole, po-
calowatem jg. Miala o to Zal. Chwycitem
|a za rgke | wyskoczyliSmy z pociggu.

W ruinach zamku natrafilismy na ko-
lejne zamknigte drzwi. Przeszukatem
pormieszczenie: ze sterty Smieci wyjalem
fajke, kolko zebale, monete oraz skuw-
ke, a ze slojgosj obok maszyny korbke
i drugle kafko zebate. Obawlozylem sla-
luelce w oczodoly. Wizenunek dopefmi-
fem nosem klowna, do pyska wizucilem
skuwke, w zeby zas korbke. Gdy zakre-
ditem, drzwi slanety ctworem.

7Za skladem prochu byla $wigtynia
Templariuszy. Odbywala si¢ tam cere-
monia odworzenia Miecza Baphometa.
Brat w nigj udzial inspekior Rosso!
Wpadlismy w niezle tarapaty, poniewaZz
Eklund zdazyt sig juz ocknaé po wypad-
ku w pociagu i wiasnie trzymat nas na
muszce. Rosso pomogl nam zwiac, ale
przyplact swa ofiamosc Zyciem. Droge
zalarasowal nam Guido. Rzucitem po-
chodnie, a Nicole cisnela w ogien toreb-
ke z dwoma kilogramami plastiku i pry-
snelismy. Polezny fajerwerk wstrzgsnaf
Swiatynig Baphometa i jego mieczer...

Bamse
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ochani, nie jest tak, jak
K dziciel 0 PHANTASMAGO-
RIA 2 od dawna méwi sig
nieprawde! Nawet sama SIERRA
jeszcze to podsyca, reklamujac
produkt jako przerazajacy thriller
z wszechobecng krwia, flakami na
! wierzchu | mézgami na Scianach.

A to po prostu nieprawda.

Wiem, dlaczego tak sig stalo. Wy-
dana przeszlo rok temu PHANTA-
SMAGORIA (opis w 55'29/30) byla
oczywiscie bardzo porzadng przy-
godowka, z ciekawym scenariu-
| szem, fajnie zrealizowang, z diugimi
| wstawkami filmowymi, do tego
pierwszg gra na siedmiu kompak-
tach. Jednak stala sie slawna z zu-
peinie innego powodu. To sceny
przemocy, morddw i tortur spowo-
dowaly, 22 PHANTASMAGORIA byla
na ustach wszystkich — wiele skle-
pow odmawilo nawet jej sprzedazy,
co juz jest duzym sukcesem marke-
tingowym. SIERRA zdecydowala si¢
p6jsé ta samg droga i zachwalac gre
slowami: ,wiece] krwi, wiecej prze-
mocy, wigcej seksu”, a o najzwy-
czajniej w Swiecle wprowadza
w bigd. Wielka szkoda, bo nawet re-
klama w biezgcym numerze SECRET
SERVICE zapowiada co$, czego
z calg pewnoscia w tej grze nie ma.

Wiemy juz, czym nie jest PHAN-
TASMAGORIA 2, czas powiedzied,
czym jest. Gra nosi praklycznie zu-
pelnie inng nazwe — A PUZZLE OF
FLESH i nie ma nic wspolnego z hi-
|| storig blondynki Adrienne i jej na-
wiedzonego meza. To oczywiScie
horror wylacznie dla dorosfych,
a nie bajka na dobranoc, ale zrobio-
ny na najwyzszym poziomie. Naj-
pierw umiejetnie rozémiesza stereo-
typami, aby gracz myslal, Ze nie ma
sie czego ba¢, polem oswaja, poka-
zujgc almosfere przyjazni, brater-
stwa i mitosci, a dopiero na konlec
zaczyna sig prawdziwy dreszczo-

wiec. | wierzcie mi, na ekranie jest
o wiele mniej krwi niz w PHANTA-
| SMAGORIA, natomiast okrucien-
, stwa nie ma prawie wcale. Sq sceny
| ewidentnie niesmaczne, ale pokaza-
ne z wyczuciem. Dramatyzm budo-
| wany jest narzgdziami psycholo-
gicznymi. Jezeli graczowi uda sig
utozsamié¢ z bohaterem, to bedzie
| pocit sig ze strachu, drzal z nienawi-
$ci i ptakat z bezsilnosci. ;

Jak na gre dla dorosiych,
w PHANTASMAGORIA 2 s3 sceny
troche przesadzone swg dramatur-
gia. Nie, nie popadam w przesade,
bo jak inaczej nazwac to, e kompu-
ter uderzyl kogos w twarz, gadajacq
| mysz w klatce albo sceny sado-ma-
| so z fancuchami i pejczem w roli
glowne|?

nym, gdzie wyjatkowo nieprzyjazny
personel bardzo slg nad nim zngcal.
Ale w koncu go wyleczyli, wigc moz-
na zapomnie¢ uraz z powodu za-
strzyku w twarz czy przyslawiania
elektrod do glowy. Teraz nlechlujny,
zastraszony Curlis gniezdzi sie
w swojej klitce i co rano Jezdzi do
pracy, by kleci¢ na komputerze ra-
porty z produkcii lekéw. W tej po-
dejrzanie wygladajgcej instytucji
pracuje jeszcze kilka os6b. W miarg
rozwoju akcji okaze sie, Ze jedna
z kobiet jest dziewczyng Curtisa (ta
glupsza), druga to maniak seksual-
ny, a czamowlosy przyjaciel jest pe-
derasta. No coz, tak przeciez w 2y-
ciu bywa. Na dodatek pewien za-
wistny grubas uwzigt sie na Curtisa,
by obrzydzié mu 2ycie, szef jest nad
wyraz opryskliwy, a w pracy panuje
atmosfera ogdinej beznadziei,
Zanim zdradze wigcej, wypada
powiedzieé, na czym wiasciwie pole-
gata gra. A PUZZLE OF FLESH zro-
biona jest na wzor przygodéwek
z filmowymi przerywnikami, kiére
zajmujg niemal 80% czasu spgdzo-
nego nad gra. Pozostale 20% to po-
ruszanie si¢ po pomieszczeniach,
a wiasciwie przechodzenie z lokaciji
do lokacijl. Interfejs zostal maksy-
malnie uproszczony, co tylko wy-
szlo na zdrowie - zamiast wedrowac
postacig po ekranie, mamy przed
oczami np. fragment pokoju - klika-
iac na okreslonym przedmiocie, bo-
hater automatycznie wykonuje prze-
widziang czynnos¢, Sterowanie jest
bardzo proste - wodzi¢ kursorem po
ekranie, a gdy ten podswietli sie lub
zmieni w strzatke - klikngc.
Wychodzac z domu nie trzeba
otwierac ani zamykac drzwi, co wig-
cej, bez portfela nie da sie wyjsé
w ogole. Bardzo przytomnie skon-
struowany scenarlusz prowadzi
gracza krok po kroku — najpierw
zmusza go do zapoznania sig z in-
terfejsem, potem uczy go nawiazy-
wania rozméw i uzywania przedmio-
téw, wreszcie wypuszcza na glgbo-
ka wode. | co wazniejsze, jest to
wszystko zrobione bardzo prosto,
bez niepotrzebnych komplikacii,
ikon, opciji ani klawiszy. Oczywiscie
nie ma zagadek, wiec w prakiyce
gra sprowadza sig do tego, by cia-
gle robié cos nowego - kiika¢ na
przedmioty, odnajdywaé nowe loka-
cje | rozmawiaé z ludimi. Wiasnle,
prowokowat rozmowy, szuka¢ ludzi
chetnych do rozméw, a potem roz-
mawiaé z nimi, ile sle da. Calej hi-
storii dowladujemy sig wiasnie
z rozmow. Podstawg gry jest wiec

interakcja, na-
tomiast czyn-
nosci gracza,
oprocz Klika-
nia na roz-
mowcach,
sprowadzajg
sig do zbiera-
nia przedmio-
tow i ich uzy-
wania - ¢o
z requly prowadzi do kolejnej roz-
mowy. Mocno to podkreslam, gdyz
wlasnie kiikanie przedmiotami na
ludziach jest najczesisza akcig do
wykonania.

Wiodac swe potargane Zycie
w ciele Curtisa dowiesz sig, Ze chlo-

. >

pina mial nielatwe dziecifistwo. Je-
go ojclec zostal zastrzelony przed
wtasnym domem, a matka warlatka
znecata sig nad nim fizycznie i psy-
chicznie, a2 wreszcle ktdrego$ dnia
sie powiesita. Sierote przygarnal
szef firmy WynTech, gdzie praco-
wal ojciec chlopea, | przy-
stosowal go do wykonywa-
nia  nieskomplikowanych
prac. A skad choroba ner-
wowa Curtisa? Po czgsci ;
z powodu trudnego dzlecif- £ A s .
stwa, ale... prawda wyjdzie r L & v
na jaw dopiero p6niej. Nie ' / Vo T _
wlem, czy wypada odstaniaé A Fivd "
tajemnice gry, ale ten horror ' Y '{F !
nie skoficzy sig normalnie. ‘ . y

Okate sig, ze w piwnicy bu- &

dynku WynTech znajduje Czyzastanawialicie sig co sig sia-
sie przejscie do innego nie, jefeli Spigeej narzeczonej whije
éwiata, gdzie mieszkajg sig znienacka cyrkiel w posiadek?

okrutne  monstra.
To one mordujg lu-
dzi i straszg biedne-
go, rozitrzesionego
chlopca.

...niestety, mozna dostac w merdg, a jak partnerka jest
zmysina, to i usta potrafi nam zdrutowac!

Bohaterem A PUZZLE
OF FLESH Jest dwudzie-
stokilkuletni technik na-
zwiskiem Curtis Cralg,
mieszkajgcy w ciasnym
mieszkaniu na przed- ‘
miesciach Seattle | pra-
cujgey w firmie farma-
|| ceutycznej  WynTech.

Rok wczesniej przez

dluzszy czas przebywal
| w szpitalu psychiatrycz-
I e el




- sugeslywnie
Lod czescig gry — sceny zmienia-

Zlo nie uderza od razu, tylko
stopniowo. Zrazu beda to glosy
w stuchawce, dziwne obrazy widzia-
ne w lustrze, majaki, przywidzenia
i chwilowa ufrata Swiadomasci.
Wreszcie Curfis pod wplywem
wszystkich dziwnych wydarzen,
spotegowanych regularnymi mor-
dami dokonywanymi na jego kole-
gach z pracy oraz opetany
przez zboczong Teresg zata-
mie sig zupelnie. Jego kosz-
mar jest chyba najbardziej
zrealizowang

ja sie jak w kalejdoskopie,
ilustrujgc jego chorg osobo-
wosc — od szpitala peinego

wariatow, przez
piwnice peing
zakrwawionych
kolegow, salg
operacyjng, po-
dworko ze swe-
go dziecinstwa,
z powrotem do
rzeczywistosci.
1 wszgdzie moze

Pratestujemy §*
praeciwko
ot

jeteli nas to wkurzy, fo w odwecie zawsze mozemy

rorwalic jej glowe
[ub podchwyeid tema...

_ -

Livt

przemocy
w grach!!!

stracié zycie - zastrzeli go narze-
czona, zadzga go matka, ukatrupi
chirurg, zmasakruja koledzy - jesti
nie klikniesz mysza w odpowiednim
momencie. Bogiem a prawda, nie
warto od razu przechodzic tej cz¢-
écl gry, w przeciwnym razie ominie
cig gratka ogladania réznorakich
wariantow émlerci Curtisa.
Interesujacym motywem Jest pani
psychalog, ktorg bohater odwiedza
Kilka razy w ciggu swego pigciodnio-
wego koszmaru. Zwierza je| sig
opowiada o problemach, podejrze-
niach i przywidzeniach. Realnos¢
poteguje wyjatkowy spokoj i atmos-
fera bezpieczenstwa w gabinecie.
Sam Curtis w pewnej chwili mowi:
Moze na-
_ | ogladalem
! sig X-Files".

= o

Widzimy, e doktor uwaznie go siu-

cha | udziela rad, ale trakiuje calg
sprawe jak zwykla chorobg psy-
chiczng | oczywidcie nie wierzy
w brednie nawiedzonego wariata.
Pod konlec gry sama pada ofiarg de-
mona, a o morderstwo, padobnie jak
iw poprzednich przypadkach, zosta-
je posadzony wiasnie Curtis. Waing
tu role odgrywa pani detektyw, ktora

1 A
Na koniee v ypada dodaé, je sereeny zostaly
- - wybrane
fu
/’ "
)
..."-

nawledza biedaka, wykrzykujac pod
jego adresem impertynencie i gro-
#ac mu krzestem elektrycznym. Tak

brutalnie traktowany Curtis ju2 sie |

niczemu nie dziwi, gdy zstepujac do
piwnic WynTech dostaje sie do zu-
peinie innego $wiata, gdzie chodzi
po ogromnych zielonych wykwitach,
gania fosforyzujace stworzonka,
rozmawia z cziowiekiem zaklgtym
w drzewo, a na koficu spotyka sa-
mego slebie | dowiadu]e sig, Ze jest
tylko swoja imitacjg. Na koniec, jak-
by tego bylo mato, ma do wyboru -
wrécié do Swiata demondw Jub po-
zostaé w naszej rzeczywistosci. | tak
naprawdg nie wiemy, co mu bardzie]

odpowiada. Gra konhezy sig nie roz- |

wiazujac wielu pytan i watpliwoéci,
pozostawia nas bez happy endu, bez
owacji, fanfar i sielanki.

A PUZZLE OF FLESH to specy-
ficzna gra, jezeli w ogole mozna ja
nazwaé gra. Nie polega bowiem na

. tym, aby co§ zrobic, znalezé czy |
_ skojarzy¢, ale by siedziec i ogladaé. |

Gdyby puscié¢ wszystkie filmiki je-
den za drugim, wyszlo by na to sa-
mo, tylko znacznie szybciej. A gracz
nie wyda przeciez rownowartosci 50
dolaréw na dwugodzinny horror,
nawet najlepszy. Lepie] przeciez
poj$é dziesiec razy do kina.
Martinez
P.S. Jeéll ktos naprawde chce zo-
baczyé coé tak nlesmacznego
i obrzydliwego, e od razu zaglosuje
za karg $mierci dla mordercow
i gwatcicieli, niech odwiedzi strong
www.shownomercy.com. | trzyma
w pogotowiu wielka torbg.

S — IR
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W Kosciejowie
znow whylo miesz-
karicaw, Ach co za

dlugo kogo zabié!

K

ontynuujemy krwa-
we Zniwa w mia-
steczku  Harvest.

Jezell przerwaleé gre tam,
gdzie my opis w §5'42, to teraz
udaj sle do siedzlby Lo2y. Stras-
nik powie, e tym razem musisz
zarysowaé Tuckera pana Johnso-
na. Najpierw jednak podenerwuj
| szeryfa. Zrob w sklepie kopie
ksigzeczki czekowe] i listu Boy-
le'a, a nastepnie idz do baru Edny,
gdzie szeryf zwykle spedza popo-
| fudnia. Pokaz mu kopie, ale badi
| ostrozny. W zamian za dokumen-
| ty szeryf da ci karte Jednego Dar-
mowego Wyjécla z Wiezienia.
Udaj sie do kaplicy. W hoiu

znajdzlesz kslege z nazwiskami
zmarlych. Podobng kslege zabierz
z hotelu. Nazwiska w obu ksle-
gach pokrywajg sie! Zapytaj o to
wilasciciela hotelu (i prosekto-
rium), & nastepnie pokaz mu obie
ksigzki. Kiedy powiesz, 2e mordu-

je swoich gosci, rozwscieczony
rzuci sie na ciebie ze skalpelem.
Zablj go w samoobronie kijem ba-
seballowym. Wychodzac z prosek-
torium zabierz klej.

Blisko poczty znajdzlesz klucz

[ do wiazew kanalizacyjnych. Na-
| trzyj go smarowidiem z lazienki
wtesciow” | wyjmij. Kiedy zapadnle

zmrok, wybierz sle na cmentarz.
| kogo tu widzisz? Swego przy-
szlego tescia kopiacego grob przy

e

swietle ksigzyca. Podobno dla kot-
ka, ktdrego zapomnlat..,

Coz, ld¢ do pana Johnsona.
Kiuczem otwérz wiaz i zejdz do
podziemi. kopatg rozbij zniazczo-
ng Sciang, a znajdziesz sig w gara-
zu. Zabierz wozek do mebli, widty
oraz oryginalny Srubokret Phillp-
sa, $wietny do wykonania zadania.

Straznik Lozy pogratuluje ci
i zleci nastepng misje - kradziez
czesci ubloru strazakow. Naleiy ci

sie wypoczynek...

Pobudka o Swicle | kolejna mi-
sja. Wychodzac z domu, nie zapo-
mnij da¢ Jimmiemu gazaty. Wstgp
do baru Edny, a dowiesz sie, Ze te]
nocy w tajemniczy spos6b znikne-
la jej coreczka Karen, Ach, wiec
Pottsdam nje zakopywal kotka...
Pobiegnij szybko na cmentarz,
Przesun stél i rozkop znajdujacy
sig pod nim gréb. Ufff, zdazyles,
Karen uratowana! Dziewczynka
potwierdzi, ze zostata porwana
przez Pottsdama. Podnles lezgce
na zlemi zapafkl | zaprowadz mala
do baru. Edna ucieszy sie | da ci
w nagrode aporg sumke.

Czas wykonaé zadanie. Ale
przeciez strazacy majg psal! Idz
wigc do pomagiera rzeznika i po-
pros go o kawalek migsa. Zamiast
towaru da ci talon, ktéry musi

pech nie bedzie nie-

= .

podpisa¢ twoj ojciec. Co za glupo-
ta! Wracaj do domu i zastanéw
sig, w jaki sposdb dostaé sie do
zabarykadowanego staruszka.
Chwy¢ wozek do mebli i prze-
suft na nim kredens
w duzym pokoju, dzieki
czemu bedziesz mdgl
wylaczyé alarm. Teraz
tylko odkreé Srubokre-
tem  Philipsa krate
w oknie pokoju ojeca
] juz mo2esz z nim po-
gadac. taskawie podpi-
sze ci kartki. Wroé do
pomocnika  rzeZnika
i pokaz mu je, a dosta-
niesz mieso.
Teraz idz do szkoly i wiacz dla
zmytki alarm przeciwpozarowy, Ko-
rzystajac z okazji, zabierz z garaiu
sirazakow topodr i drabine. Zrobito
eig juz poZno, idZ wigc do remizy
i podrzué migso pieskowi. Od razu
przestanie szczekat. Facet, ktéry
pracuje do pozna jako model, po-
wie cl gdzie szuka¢ ubraf. Przy-
staw drabing do lampy Scienne|
z lewej strony pokoju, a dostaniesz
upragnione trofeum. Meczace zada-
nie. Najwyzszy czas na sen,

Daj Jimmiemu gazete i udaj sie
do Strainika Lozy. Pochwali cig
i wyznaczy nastepne zadanie -
musisz wilama¢ sie do salonu fry-
zjerskiego | skrasé tyczke. Od-
wiedz Edne | z szuflady po lewej
stronie kontuaru zablerz Srubo-
kret. W skleple za pieniadze z na-
grody kup klucz nasadowy i tasme
izolacy|ng. W nocy udaj sie do fry-
zjera. Zamknigte drzwi nie s3 prze-
szkodg, w koficu nie na darmo
ogigdato sig¢ filmy sensacyjne.
Oklej szybe tadéma, a potem uderz
w nig czyms cigzkim, np. toporem
strazackim. Gdy we]dziesz do
srodka, wylacz oSwietlenie tyczki
przyciskiem na Sclanie i odkreé jg
za pomocq Srubokreta Edny.

Pamietaj o gazecle! ldZ na wy-
przedai ciasteczek, odbywajgcg sie
w szkolnej sali gimnastycznej. Sie-
dzi tam pare znudzonych kobiet,
kiore chetnie z tobg pogawedza.
Z rozmowy dowiesz sie, e ktos
podpalit stacje telewizyjna. Jezell
bardzo steskniles sle za Stephanie,
to mozesz jg odwiedzic.
Oczywibcie od clebie za-
le2y rozwdj sytuacil.

Straznik Lozy wyzna-
czy ci nastepne zada-
nie. Masz podpali¢ bar
Edny. Nie przypadio ci
to do gustu, ale céz, cel
uswieca $rodki... Poza
tym okazato sie, ze pod-
czas ostatniej misji nie

zabezpieczyles dobrze
drutéw i fryzjera porazif prad. Bie-
daczek... W nocy idz pod bar Edny
i wiam sie do érodka tak samo, jak
do fryzjera. Za kontuarem lezy
przykrywka do ciasta. Wez ja, po-
smaruj klejem | zakryj nig alarm
przeciwpozarowy, ktdrego czujnik

znajduje ale na suficie. Uruchom
frytkownice | podpal gaz zapatka-
mi. A teraz uciekaj — nie chcesz
chyba skonczyé jako zywa po-
chodnia?

Znoéw Jimmy i gazeta. Edna,
zrozpaczona tym co sig stato, po-
wieslfa Karen i siebie. Pomyslales,
Ze mlglbya zrezygnowaé z wyko-
nywanla zadan Loy, gdyby nie
fakt, ze stawka w te] grze bylo Zy-
cle twoje | Stephanie. Zresztg
Straznik LoZy wcale sie nle prze-
iat. Powiedzial, 2e niedlugo otrzy-
masz specjalne zaproszenie z Lo-
2y. Bedzle wygladato bardzo cha-
raklerystycznie | z pewnoécig je
rozpoznasz.

ldz do Stephanie. Kto§ jg za-
mordowal, Pozostaly z niej tylko
kawalki szkieletu. Tu obok lezy
specjaine zaproszenie do Loiy!
Strainik jednak stwlerdzi, e to
pomylka. Prawdziwym zaprosze-
nlem jest rdzen kregowy Stepha-
nle! Zaczynasz podejrzewaé, ze to
nie iwoja ukochana padia ofiara
morderstwa...

Udaj si¢ na cmentarz, do gro-
bowca rodziny Pottsdam. Po dra-
binie wejdZ na dach i rozbij szyby
fopatg. Uwazaj, bo w érodku czeka
na cieble potworny piesek".
Otworz sarkofag i zabierz resztki
szkieletu, Zanies je Straznikowi,
Teraz dopiero jeste$ godny przy-
stapienia do Lozy.

Chwile pogadates z matym czlo-
wieczkiem. Wychodzac z glowne-
go hallu wpadies w jakg$ dziure.
Dilugo sie staczales, az w koficu
wyladowales w dziwnym koryta-
rzu zbudowanym ze §cian przypo-
minajgcych ciafo. Zabi] wszystko
w poblizu. W komnacie z oczami
zniszez najwieksze oko, a wydo-
staniesz sig na pierwsze pietro,

Znalazles si¢ w hallu, w ktérym
|est troje drzwi. Wybierz te z lewej.
Za nimi jest dziwna przebieralnia,
w ktore] sledzi portier. Za jedyne 5
dolc6éw oczysci ci ubranie 2 silnie
toksycznego kwasu. Nie masz ka-
sy, wigc idZ do jadalni za srodko-
wymi drzwiami. Z kuchni zabierz
kanapke | szklanke, a z podiogi
podnie$ kawatki mipsa. W barze
w salonie wypij siine plwo. Zabij
swojego sobowtdra | zabierz mu
kluczyk do kasy baru. W Srodku
s3 dwa banknoty: 5 | 200 dolarow.
Podreperu] swoje sity piwem.
Oczywiscie, nie jest ono tak kalo-
ryczne jak wielka kanapka.

Wr6¢ do portlera, zaptaé mu,
a oczyscl ci ubranie. Jesli go zabi-
lesz, zyskasz strzelbe. Przewies
toge na drugi kolek od lewej,
a otworza sie tajemne drzwi. Ze
schowka zabierz amunicje i kose.
Podiub przy przetaczniku w prze-
bieralni, dzieki czemu odblokujg
sie drzwi, PrzejdZ do sall bilardo-
wej. kyknl] gume do Zucla, a na-
stepnle zablerz patke i kij bllardo-
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W tej grze blagania o lites¢ dajq
sig Smieszyc jej tworeow, wiee co
nam proponujg ~ FATALITY?!?

wy. Dalej przedostaniesz
sig tylko dzieki temu, 2e Zy-

af~

jacy w wodzie potwor iubl
miesko. Z toalety zablerz DDT.
Wracajac, znow dokarm potworka.
Za salonem znajduje si¢ pokdj
z fontanng. Pilnuje go draplezna
roélinka. Potraktuj chwasta DDT!
Nabierz wody z fontanny do
szklanki, Wr6¢ do gléwnego hallu,

sle mity pok6j z kominkiem. Zalej
ogiefi woda. Wyjmij drewno i kra-
te, a potem wejd2 do kominka.
Nastepne drzw| s3 zabezpieczo-
ne pulapka ztoporem. Poldz drew-
no na zapadni przy wyjSciu
i przejdz. W nastepnym pokoju
czeka na ciebie dwumetrowy dry-
blas. Nie jest nastawliony przyjaz-
nie, ale od czego masz strzelbe.
Pamietaj, 2e naboje s3 na wage
ziota. Po zabiciu goscia zabierz
ksigzke i wyjdz na drugie pietra.

Przeszukaj popielniczki na ko-
rytarzu, znajdziesz w nich dodat-
kowe naboje. W pierwszym pokoju
siedzi Mistrz Szachowy. Jezell nie
rozwigzesz jego zagadki, bedziesz
musial pokonaé ogromng wieze
szachowg. Ma szczesdcie wystar-
czy przesunaé skoczka na B2, po-
tem krdla na A1 [ w koricu skoczka
na C4. Pokonany Mistrz popelni
samobojstwo, a w jego roztrzaska-
nej glowie znajdziesz kiuczyk. ldz
teraz do sali z pianinem | dobrze
przeszukaj kolumny. Znajdziesz
tam jeszcze jeden rodzaj bronl.

Dyrektor do Spraw Czlonko-
stwa powie, Ze uratujesz dziew-
czyne, jesli znajdziesz odpustowa
laleczke. Poszukiwania rozpocznij
od sali balowej. Zabij faceta pucu-
jacego posadzke, a pistolet na
gwotdzie bedzie twéj. Zamknigte
drzwi otwérz kluczem od Mistrza
Szachowego. Zafatw ukrytego
w pokoju klowna (takiego Jak w fil-
mie ,IT”) i zabierz laleczke, klucz
z gidwka laleczki oraz pile lafcu-
chowa. Kluezem otwoérz podwdjne

Za drzwlami po prawai znajduje

drzwi. Za drzwiami jest widownia.
Zablerz dwie flagl | p6jdz na 2aple-
cze. Wez dwie deski oraz kanapke
z pudetka Sniadaniowego. Na cia-
nie wisza dwie maski. Przesun
biatg pionowo do géry, a czarng
przestaw na godzing piatg. Otwo-
rzy sie przejécie,

walnie. Lezgce na
stole ubranie Stephanle upewnl
cie, 2e idziesz w dobrym klerunku.
Wejdz do pomieszczenia z cyster-
na, kidra grozi wybuchem! Palacz
znalezione na podiodze trzy rurki
i przesun zawdr tak, zeby nie le-
ciala para. Wykre¢ kluczem za-
rdzewialg rure, a te zrobiong przez
siebie podiacz do rurki okreznej.
Uf, udaio sie. Podnies z podiogi
klucz i otwdrz nim drzwi. W kory-
tarzu zabij strainika. Przejdz po
lawle, kladac na niej deski. W ko-
lejnym pomieszczeniu szybko
ustaw flagi na betonowych postu-
mentach. Dzieki temu nie zosta-
niesz zmasakrowany przez opada-
jacy sufit. Zabij straznika i szyb-
ciutko wejdz po linle na trzecie

pietro. Stephanie czeka!

go zabij. W fen sposob zdales
plerwszy test. W Kaplicy Tajemnl-
cy Mitosci Matczyne] spotkasz
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a: dobry Intorfels, ciekawe zagadkl
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gramicy dobrego smakn
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Przejdz przez |c g.g
pralnie i praso- ; 2

mstke, kiérej dzieci pija jej krew.
Mozesz z nimi walczy¢ aibo szyb-
ko przejéé do Kaplicy Tajemnicy
Religli. Tam porozmawiaj z kapta-

powiesz na
ich pytania, to nle bedzlesz musiat
sig bié. Prawidiowe odpowiedzi to:
»Yes, in Heaven®, ,Frolic with the
wombats”, ,Staff” i ,Trip to Bra-
sil”,

Wejdz do pokoju z zabitymi
lud2mi. Napelnij plig benzyng | za-
bierz z pudla naboje. W nastepnym
pomieszczeniu spotkasz sprawce
tej masakry. MoZesz albo z nim
walczyé, albo szybko przemknac
do nastepnego pokoju. W Kaplicy
Tajemnicy Ciala spotkasz swojego
dobrego znajomego, pana Potis-
dama. Zostal on teraz rzefnlkiem
Lozy. No prosze, jak latwo mozna
zrobié kariere. Niestety, musisz go
zabié. Zrobisz to jednak z dzikg
przyjemnoscia, kiedy dowiesz sig,
2e to on wpuscil siepaczy Lozy do

 pokoju Stephanie.

W nastepnym pokoju miesci sie,

3 _.:Ml'l. Kaplica Tajemnicy Pozada-

200 dolaréw mozesz unlk-

raz szybko musisz znaleit leka-

rza... Z padiogi podnies lusterko. |

W Kaplicy Tajemnicy Pigkna poza-
chwycaj sie urodg pani o trupim
wygladzie i daj jej lusterko. Zajeta
kontemplacjg swej urody, pozwoli

ci przejéé dalej. Znaleziona w Kapli-

cy Tajemnicy Bolu strzykawka wy-
leczy twoje dolegiiwosci. Jezeli nie
chcesz walczyé z milym panem
doktorkiem, to zabij nieszczgsnika
na stole. Pozostaje ci tylko uniesz-
kodliwit milego pana w Kaplicy Ta-
jemnicy Mitosierdzia | staruszkow
w Kaplicy Tajemnicy Litoscl. Oczy-
wiécie, nie musisz tego robi€, mo-
zesz w ich obronie walczy¢ z gla-
diatorem. Uwazaj na dziwny pokdj
z telewizorami - bedziesz sie mu-
siat bronié (najlepie] strzelba) przed |
atekiem telewizyjnych postaci. | le- |
plej zostawi¢ sobie na final co naj-
mniej trzy naboje. Przez drzwi
wsjciz do Wewnetrznego Kregu.

W roli maniakainego szefa Lozy
ujrzysz pana dyrektora. Zalatw na-

tarczywego goscia, ktéry cie za- |

atakuje | pogadaj ze Straznikiem.
Wreszcle mozesz 2obaczyc

umgczong Stephanie. Okazuje sie,

#e wszystko, co ostatnio przesze-
die§, istnialo tylko w twojej pod-
éwiedomosci. Chodzlto o to, Zeby |
stworzyé z clebie idealnego sery]-
nego zabdjce. Tak naprawde ia- |

den z mieszkaricéw Harvest nigdy ||

nie istnial. Prawdziwi jestes tylko

ty i Stephanie. A teraz musisz pod- |
ja¢ ostatniag decyzje: aibo posiu- |

bisz Stephanie i bedziesz zyt krét-

ko, aie szczesliwie, albo ja zabi- |

jesz - wybor nalezy do ciebie...
Krupik & C(w)alineczka

Sugrmmfbym aby pomystodawca
tej gry dla dobra ludzkosci popetnil
Se-Puku miotkiem w teb. Pegaz Ass
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est rok 1268. W Anglii panuje
J bezkrlewie. Mozni feudalowie

rzadza swoimi hrabstwami, uci-
skajgc prosty lud. Prywatne armie moz-
no pusloszg prowincje rywali,
toczg krwawe potyczki w obronie ka-
watka grunlu czy proznej ambicji wiel
mozy. Prosd ludzie wyczekujg krolal
Wygladaja przywodcy, kidry zdolalby
zZjednoczyC kraj, zakoriczyé krwawe
wasnie miedzy szlachta, ustanowié po-
koj i sprawiediiwe rzady.

Taka wiasnie historia patronuje
LORDS OF THE REALM zaréwno w jej
pierwszej (opis S5'21), jak i dzis pre-
zentowane] drugiej odstonie. W przy-
padku LORDS 2 trudno méwi¢ o sequ-
elu czy kontynuadii, jest to racze] rema-
ke czesci pierwszej z poprawiong grafi-
ka w wysokiej rozdzielczosci,

Jedyng nowoscig wprowadzong do
znanej z pierwsze] czescl stralegicznej
@rtien o0

-
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Srom 1485 @
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rozgrywki jest nowy sposéb prowadze-
nia bitwy, wzorowany na przebojowym
WARCRAFT 2. Teraz masz moziiwosc
zobaczyt swe armie Z bliska, odwzoro-
wane jako widziane z géry postacie.
Mozesz wydawaé rozkazy pojedyn-
czym jednostkom, zaznaczac cafe gru-
py, przemieszczac sig po polu walki
wediug swego widzimisig.

Poraza catkowita ahistorycznosc
a nawet alogicznosc ,Sredniowieczne-
go” swiata, Z pewnoscia mozlwos¢ po-
wolania do armii chlopa, dania mu
Zbroi i zrobienia z niego rycerza wywo-
fa ekstazg u miodych demokratow.
Mozliwose przerzucenia ludzi z dnia na
dzien od dojenia kréw do $cinania
drzew czy budowania zamkéw za-
chwyci takze miodych faszystow i po-
zostalych lewicowedw. Od przedsta-
wienia prawdziwych probleméw ére-
dniowiecznego wiadey LORDS 2 sg
rownie daleko jak TPSA od obnizenia
oplat telefonicznych.

Tym niemniej LORDS 2 jest w mia-
re spéjng grg ekonomiczno—wojenng
i jesli przymkngc (a wlasciwie catkowi-
cie zamkngt) oko na wyssane z palca
realia’, okazuje si¢ gra catkiem przy-
zwoitg. Niewatpliwie najlepiej prezen-
luje sie czesc ekonomiczna, gdyz woj-
skowa pozostawia sporo do Zyczenia.
Jak sam sie przekonasz po pierwszej
bitwie, na nic nie przydaja sie szyki
czy formacje. Co wiecej, w bitwie nikt
nie ucieka, nawet przy duzej przewa-

3‘! 'w_h_!ta
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dze frzeba przeciwnika wyciaé do
ostatniej sztukil Jak uczy nas w Mo-
ich bojach” Berger, wojacy na wszyst-
kich wojnach czeSciej wola czmych-
ng¢ w krzaki niz bi¢ sie do ostatka
w przegranej z gory bitwie.

Na ekranie LORDS 2 prezentuje sie
catkien fadnie. W wysokie] rozdziel
czoécel fadnie wyglada plastyczna, ren-
derowana mapa 3D. Przestaly kiué
w oczy wszelkie ekrany statystyk
i opcji. Grafika o niebo lepsza niz
w siermigzne] cze$d pierwszej.
Podabrnie jak w pierwszej czesci, na
polu bitwy rzgdzg od-

dzialy  strzelcow:
tucznikow | kuszni-
kéw. Piechota shuzy
wlasciwie tyko do
chwilowego  po-
wslrzymania wroga,
aby mozna go bylo
wystrzelaé. W bi-

twie stosuje sie tylko jedna taktyke: do-
rwac shzelcow przeciwnika, zanim
zbynio przetrzebig nam szyki. Kompu-
ter raczej dobrze radzi sobie z ich obro-
na, nie licz wigc na fatwizne, Jednak
w ataku mozesz sprawi¢ mu niespo-
dzianke, dobrze wykorzystujac prze-
szkody terenowe. Nawet stabsza li-
czebnie anmia moze pokonaé liczniej-
szg, o ile tylko ma przewage w fuczni-
kach i kawalek dobrze osionigtego te-
renu. Ogdlnie rzecz biorae, im bardziej
plaski i odsfoniety teren, tym wigksze-
go znaczenia nabiera cigzka piechota
i konnica: w terenie z zagajnikami | ska-
tami bogiem wojny sg fucznicy.
Najatrakcyjniejszym  elementem
gry sg oblezenia. W trakcie rozgrywki
nie mozna juz budowac dowolnie za-
projektowanych  zamkéw  (minus
w porownaniu z czescig pierwszal),
za to mozna znacznie dokladniej po-
kierowac ich zdobywaniem lub obro-
na. Oczywiscie, podstawg walki weigz
sq lucznicy i kusznicy. Jesli obrorica
nie jest zdecydowanie slabszy pod
wzgledem liczby strzelcow, atak na
twierdzg zwykle przeradza sie w ma-

kujgcym jest komputer. Wystrzelanie
400, 500 czy 600 atakujgcych przy
stratach wlasnych bliskich zeru nie
jest niczym specjalnie wyjatkowym.
Atakujacy ma tylko jedng przewage
nad skrytym za murami obroficg —
mozliwo$é budowania maszyn oblez-
niczych. Nie ma przy tym potrzeby
konstruowania wszystkich ich rodza-
jow. Katapulty stuzg do wybicia wylo-

mu w murze, taran do rozbicia bramy,
a wieze umozliwiajg bezposrednie
wiargnigcie na waly.

LORDS OF THE REALM 2 jest
przyzwoicie zrealizowana grg ekono-
miczno-wojenna, opartg na kiasycz-
nym RISK—owym pomysle rywalizacji
kilku graczy poprzez podbijanie na
mapie kolejnych prowingji. Trzeba nie
tylko kierowac armiami i rozgrywac
bitwy, ale takze zarzgdzaé podbitymi
koloniami, kierujge czese Srodkow na
rozwdj gospodarczy, przyrost liczby
ludnodci i jego morale (zwigkszasz
w ten sposob liczbg potencjalnych re-
krutéw). Nalezy przy tym dokonywac
bolesnych wyboréw miedzy powigk-
szaniem sily ofensywnej (nowe ar-
mie) i defensywnej (budowa-

Grue  @elteis ey L] T WPlar D27 @reunie

nie zamkow).

A wiec kolejny raz SIERRA
atakuje rynek gier strategicz-
nych. | znowu kiapa. Chaoclaz
.| LORDS 2 (produkt firmy IM-
=~4 PRESSIONS) jest chyba naj-
lepsza ze ,strategir”, pod jakimi
ostatnio podpisala sie SIERRA,
to jednak weigz nie jest to upra-
>~ | gniony przeb, _




ajemniczy Swiat fantasy
T znéw zagosci w naszych do-

mach. NEW WORLD COM-
PUTING po uptywie ponad roku zde-
cydowal sie wydac drugg czese zna-
komitej gry HEROES OF MIGHT &
MAGIC (opis w SS'30). Wrazenia sg
znakomite, mozna je skwitowac jed-
nym stowem — to samo, tylko wigcej.
Po prostu wszystkiego jest wigcej.
Szesciu roznych wodzow i szest ty-
p6w miast, nowe umiejgtnosci i bu-
dowle w miastach, nowe czary, moz-
liwosé  rozbu-
dowywania
wzniesionych
juz  budowi,
w kidrych moz-
na zakupic silniejsze po-
twory.

IMIANY, ZMIARY, ZMIARY

Dodano nowe postacie i budowle,
rozwinieto rozgrywke, poprawiono
tez grafike. Mapa moze nie rézni sig
specjalnie od pierwowzoru (przynaj-
mniej w wersji pod DOS), ale za to

< Y A “'-I-.:.'
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postacie wojownikow i potwor6w
oraz widoki samych miast g bardzo
ladne i dopracowane.

Producent uwzglednit narzekania licz-
nych graczy na kilka niedopracowanych
w pierwowzorze elementéw. Nie musimy
juz ptakac, ze po zwerbowaniu nowych
jednostek zlewajg sie one w jedng kupg
z innymi tego samego rodzaju. Weze-
éniej jeden wielki oddziat nie mogt pod-
bitwy obstawic wszystkich pdl, co
uniemoziiwialo jakiekolwiek kombinacje
taktyczne. Teraz gracz ma wybor — ku-
puige np. kilka gryfonéw moze |e dolg-
czy6 do juz posiadanych i stworzy€ je-
den wnelh oddziat lub tez zrohié z nich

dwie oddzieine jednostki.

Wodzowie podczas wedrowek po
planszy zdobywajg nowe, przydatne
nie tylko w walce zdolnoédi, takie jak
dyplomacja, balistyka, nekromancja
itp. Poza tym podczas bitew naresz-
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cie mozemy ich zobaczy¢. Zamiast
smetnego namiotu widzimy dumnie
rozparlego na koniu rycerza, czaro-
dzieja z rézdzka czy wrozke.

Odrebny rozdziat w HEROES OF MI-
GHT & MAGIC 2 stanowig miasta. Po-
przednio byly to jedne wielkie koszary.
Teraz oprocz znanych budowli pojawily
sie nowe, np. targ umozliwiajgcy wy-
miang fowar6w, statua zwigkszajgca
dochod czy tez inne, zawyzajace przy-
rost Judnoéci”. Poza tym wszystkie bu-
dowle umoziiwiajace zakup sily orgzne
mozna rozbudowywaé, dzigki czemu
powstaja w nich nowe, silniejsze jed-
nostki. Starych i nowych nie mozna
mieszac i laczyc w jeden oddziaf, mimo
iz naleza do tego samego ,gatunku”.
Jednak jest na to rada — stare jednostki
mozna modemizowa¢, kiikajac na nich
i wybierajgc komendg unowoczesnie-
nia, chot to kosztuje.

Najwazniejsza wydaje si¢ moz-
liwosé rozbudowy potencialu
obronnego miasta. Mozemy po-
stawié jedng lub dwie wieze
stizelnicze (nowa jakos¢ ognia
obronnego), zamek ofoczyt fosg
opOeniajacg ruch przeciwnika,
a niekiedy nawet wzmocni¢ mur.
Tak rozbudowane miasto moze
zdoby¢ jedynie olbrzymia armia
albo wodz posiadajacy liczne
zdolnoéci, w tym szczegdinie do-
skonalg znajomosé machin oblezni-
czych. Nie mniej wazng innowacjg ula-
twiajgcg obrong jest moZliwose otwar-
cia bramy i skontratakowania szere-
gow znienawidzonego wroga.

Akcja gry w zasadzie sig nie zmieni-
fa. Mamy do wyboru pojedyncze sce-
nariusze lub cale kampanie (dwie dro-
gi do wyboru — jasnej i ciemnej strony).
Scenariusze réznig sig od siebie wiel-
koécig planszy oraz celem warunkuja-
cym zwytiestwo (trzeba co$ ednalez¢,
wszystkich pokonad, zdobyé wybrane
miasto |ub zabié konkretnego wodza).
g zaczynamy posiadajac jedno mn-
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sporo ziota, drewna oraz
znalez¢ np. mape), groma-
dzg zioto, kamienie, drew-
no itp., ale przede wszyst-
kim zdobywajg liczne
urniejetnosci, czary i ma-
giczne przedmioty. Gdy
napotkaja przeszkode
w postaci armii zombie czy
innego paskudziwa, nié
zawsze dojdzie do walki.
Jezeli wodz ma spore

umiejeinosci lub silng ar-

mie, na jego widok pierzcha
wigkszosE przeciwnikow.

EDYTOR

Gra tak pigkna i prosta, jezeli chedz
o mechanizm rozgrywki, musiata do-
czekaé sie jeszcze jednego uzupetnie-
nia. W koricu roku 1996 niezbednym
standardem dla gier stralegicznych sta-
ta sie mozliwosE tworzenia (czyli edyci)
scenariuszy. Diatego w HOM&M 2 zna-
laz! sie $wietny edylor umozliwiajgcy
stworzenie niebanainego Swiata. 1 lo

dzie tu coé dia siebie. Hirolsi® to gra,
kiora zaspokoi nie tylko wielbicieli fan-
tasy, ale przyciggnie wszystkich do-
mownikéw prostota obslugi, niebanal-
nymi rozwigzaniami w planowaniu roz-
woju mias! czy emocjami podczas wal-
ki. W korcu wszyscy w dziecirstwie
wierzylismy w smoki, murmie i feniksy.
Berger

przy pomocy prostege w obstu-
dze i nie wymagajacego ekwili-
brystycznych umiejetnosci (jak
w innych grach) narzedzia. Jezeli
wiec znudzirw sie kompletowa-
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niem druzyny w RPG, a palce
opuchng od tasowania kerl -
wlgcz swdj stary sprzet i wkrocz

do bajecznie kolorowe, roz- [ 4

brzmiewajacej spokojng muzyka §

krainy potegi i magu Kazdy znaj-




ASTER OF ORION 2 to gra
o kolonizacji | podboju, roz-
grywajaca sie w rozleglych
rzeniach kosmosu. Do swej
ozycji masz cala galaktyke z kil-
dziesigcioma systemami gwiezd-
i, nadajgcymi sig do zasiedienia.
Nie jestes jednak sam, inne ko-
smiczne rasy majg podobne plany,
nie obejdzie sig wigc bez konflikiu.
Podobnie jak czes¢ pierwsza
(opis §5'8), tak | MOO 2 jest ide-
owo zbiezna z CIVILIZATION. Prze-
bieg rozgrywki opiera sie na takim
samym schemacie, Trzeba wiec
budowa¢ jednostki wojskowe, ba-
da¢ przy ich pomocy przylegle pla-
nety, kolonizowac je, a przy tym
dbaé o rozwd] naukowy i rozbudo-
we wiasnych kolonii. Trzeba sie
wykazaé na wielu polach dzialania,
caly czas balansujac na cienkiej li-
nie miedzy rozbudowg sil wojsko-
wych, a inwestowaniem w fabryki
i rozwi] zdolno&ci produkey|nych.

IMIANY
To, co najbardziej rzuca sie
w oczy w poréwnaniu z czeScia
pierwsza, to oczywiscie grafika.
Obecnie obowigzujacym standar-
dem jest SVGA i... dosyc na tym., Gra
po prostu musi to miec, Inna apqu

ed B |

jest jakos¢ rysunkdw,
ktore mozemy podziwiaé
na ekranie. Obce rasy s3
brzydkie i sprawiajg wra-
#enie rysowanych na od-
czepke. Zupetnie inaczej
jest z grafika w bitwie
czy na planszy strate-
gicznej. Na uwage zasfu-
quije tez inna dla kazde
rasy oprawa muzyczna,
Podstawowe  ele-
menty rozgrywki nie
ulegly zmianie. Pozo-
stalo wszystko, co tak
bardzo lubiliSmy w czesci pierw-
szej: projektowanie wiasnych stat-
kéw, taktyczne bitewki, szpiego-

stwo i dyplomacja. Wigkszosé po-
prawek w MOO2 ma charakter ko-
smetyczny, warto jednak powie-
dzie¢ o dwdch z nich.

Po pierwsze, na wzor MASTER
OF MAGIC pojawili sie bohatero-
wie (dowddcy statkéw i admini-
stratorzy planet). Gra nie staje
sig przez to wielkim RPG, ale jest
przez to bardzie] zroZnicowana
i ciekawsza. Po drugie, wprowa-
dzono silng ekonomiczng bariere
na budowanie wielu statkow: za
przekroczenie limitu floty trzeba
stono placié, a limit wyznaczany
jest przez liczbg posladanych
planet i baz kosmicznych. Nhlh-
ty, jest to rozwigzanie usztywnia-

jace rozgrywke. Nie moZna juZ
zarzucic wrogéw tanlm sprze-

tem, nie mozna teZ skupia¢ sig na
rozwoju kilku posiadanych pla-

net — nalezy dazyé do kolejnych

podbojow. Poniewaz gra ograni-
cza liczebnosé flot, konkurencja
przenosi sie z ilosci na jakosé
statkow.

STAR WARS

Gwiazdy nie majg juz tylko po
jedne| planecie — kazda nadajgca
sie do eksploracji moze miec kil-
ka réznych: Eldorado w postaci
kilku Zyznych planet, male napro-
mieniowane kawatki 2uzla lub ga-
zowe giganty.

Podstawg twojej potegi bedzie
liczba skolonizowanych planet.
Nalezy przy tym pamietaé o 2a-
chowaniu wiaSciwych proporejl
rozwoju. W plerwszym MOO roz-

woj biegl od fazy rolnicze] po-
przez rozbudowe przemysiu ai
do badan naukowych. W MOO2
jest juz nieco inaczej. Czesé pla-
net w ogdle nie nadaje sie do
uprawy zywnosci i bedziesz mu-
siaf jg importowaé z bardzlej za-
sobnych globow. Na szczescie
zmudny proces rozdziaiu zaso-
béw przyjmuje na siebie kompu-
ter, a ty jedynie musisz pilnowa¢
globalnego poziomu produkeji
oraz zbudowaé odpowiednig licz-
be statkéw handlowych.

Na kazdej planecie mozna po-
stawi¢ szereg budynkow i urza-

dzen. Odbywa sig
to podobnie jak
w CIVILIZATION,
tyle Ze mozna
ustali¢ liste rze-
czy do wyprodu-
kowania oraz
ustawié¢ produk-

cje ciggla, np. ja-

na takZie przydzielac ludzi do
kaidego z trzech dzialdw: rol-
nictwa, przemysiu i badafi na-
ukowych. Planety majg rdine
charakterystykl - na jednych
Swietnie roénie zielsko, na In-
nych surowce same wylaza na
powierzchnig — trzeba tyiko roz-
sadnej specjalizacji.

Szczegblnie precyzyjnie powi-
niene$ kierowac rozwojem swojej
floty kosmicznej. Z jednej strony
kazdy wyprodukowany statek
dos¢ szybko staje sie przestarzaly,
z drugie] rywale tylko czekaja, a2
zostawisz swoje planety bez osio-
ny. | nie jest dobrym pomysiem
stawianie tylko na bazy obronne.
Moga one wystrzelaé nadciggajace
forpoczty wroga, lecz nie beda
w stanie diugo broni¢ si¢ bez
wsparcia floty. Poniewaz statki ko-
smiczne sg kosztowne w budowie,
nie licz na to, 2e bedziesz w stanie
wystawic flote zaraz po tym, jak
przeciwnik wypowie ci wojne.

W przestrzeni kosmicznej
oprocz wrogéw czekajg na cie-
bie rozmaite niebezpieczenstwa.
Kosmiczne robaki, piraci i groz-
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ne ]awiska- naturalne, fo
w MOO2 chleb powszedni. Nie-
ktore ze stworéw strzegy szcze-
gblnie cennych Swiatéw, pozo-
statosci po dawnych cywiliza-
cjach. Z ich pokonaniem be-
dzlesz mial jednak spore klopo-
ty, proporcjonainie do fupu.

kiego$ statku lub szpiega. lﬂot-




GWIAZDY, MOJE PRZEZNACZENIE

Nowy MASTER OF ORION to jed-
na z najciekawszych gier ekono-
miczno-wojennych ~ wszechcza-
sGw. Cze$¢ pierwsza wyrdiniona
z0stata mianem ,ciag dalszy CIVI-
LIZATION", cze§¢ druga zachowala
wszysiko co najlepsze, dodajge

ARAASSEEE

L 2o sanomne

wigcej elem

rozgrywke, Gra jest trudna, ale jest
to trud jak najbardziej poigdany
przez wielbicieli gier strategicz-
nych. Cafa idea lezy w podejmowa-
niu wiasciwych decyzji! Caly czas
musisz balansowa¢ migdzy utrzy-
mywaniem na odpowiednim pozio-
mie swojej sily militarnej a rozwo-
jem naukowym. Co z tego, Ze nabu-
dujesz duzo statkow, jesli po po-
czatkowych sukcesach napotkasz
wroga znacznie przewyzszajgcego
cie poziomem uzbrojenia? Jeszcze
gorzej bedzie, gdy skupisz sig na
budowaniu fabryk i laboratoriéw,
zapominajgc o rozbudowie floty.
MOO2 to gra wilkéw. Pokoj mozna
w niej zbudowac tylko na ostrzach
bagnatow!

Dzigkl duzej liczbie ras | losowe-
mu rozmieszczeniu planet kazda
rozgrywka wyglada inaczej. Rozne
drogi rozwoju, rozmaite typy planet
oraz znaczna dowolno$é w projek-
towaniu nowych statkéw urozma-
icaja rozgrywke tak, 2e nie sposob
sig znudzi€. Do MOO2 po prostu sig
wraca, probujac nowych taktyk, wy-
myslajac nowe rasy czy po prostu
szukajac szczescia w nastgpne
rozgrywce. Gra nie jest fatwa, ale
im wigce] wkiada sie w nig wysitku,
tym wigkszg sprawia satysfakcig.

Pejotl

Tak jak Gettysburg byl szokiem,
swego rodzaju zebrem w szkielecie
paristwowosci Standéw  Zjednoczo-
nych, budowanej w trakcie wojny do-
mowej, tak Ardeny byly ta chwila po-
wagi, w ktore] Amerykanie przeko-
nali sig, 7e nie wszyscy traktuja woj-
ne jako zabawe. Dlatego nie mamy
szansy uwolnic sie od brzemienia
trudu rozgrywania po raz setny zma-
gari pod ST. VITH czy BASTOGNE.
Nowa wersja pierwszej gry z serii
BATTLEGROUND rézni sig od pier-

)\
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owzoru hie tylko kosmetycznymi
zmianami, takimi |ak dodanie nowej
opdji (oddalenie w trybie 3D) czy
zwigkszenie liczby jednostek mogg-
cych zajmowaé jedno pole. Naj-
wigkszg i bardzo istotng innowacja
jest wprowadzenie liczebnosci po-
szczegoinych pododdziatow, dzigki
czemu wyeliminowano uproszcze-
nia, ktore wczesniej budzily nie-
smak wielu komputerowych strate-
gbw. Teraz jednostka traci sity stop-
niowo, majac szanse ocalec i dzia-
fa¢, a nie jak przedtem — ulega
zmieszaniu lub likwidacji.

W celu
urozma- |
icenia
gry, kiora
n i e
przedsta-
wia prze-
ciez cale]
kampanii PR
w Arde-
nach (nie
ta skala),
dodano
dwie no-
we plansze (ST. VITH i ROCHE-
FORT) wraz z kilkunastoma no-
wymi scenariuszami. Mamy wigc
sporo pysznej zabawy, ale po do-
$wiadczeniach z WATERLOO na-
lezalo sig spodziewat wigkszej
starannosci w grafice jednostek
w trybie 3D. Zupelnym zas niepo-

e Se—

rozumieniem jest dodanie nowej
skali pomniejszenia w trybie 3D,
w kidrej trudno cokolwiek zauwa-
zy¢ wérdd bogactwa kolordw tere-
nu.

W istocie jednak zmiany nie sg az
tak wielkie, by mozna bylo liczy¢ na
sukces nowej wersji BATTLEGRO-
UND ARDENNES na polskim rynku.
Nie kupia jej osoby posiadajace pier-
wowzor, a i ci, kiorzy go nie maja,
gleboko sig zastanowig, zanim wyru-
szg do sklepu. Warlo odnotowac
proby firmy TALON SOFT, majace
na celu udoskonalanie gotowych

(=]
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Berger to taki niepozorny gosc.ale
za to jaki wodz!!!

produktw, ale trzeba wyraznie po-
wiedzieé, ze gracze (czyli ja) woleli-
by coé catkowicie nowego.

Berger

TalonSoft,.Inc.’9
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epoka wspaniafych zaglowoow.
To czas panowenia takiyki finiowej (po
raz pierwszy zaslosowano j@ na polu wal-
ki pod Lowestoft w 1665r.) i okrgtow linio-
wych podzielornych na 6 (w Anglii) lub 5
(we Francji) klas w zaleznosci od ficzby
dzial. Pigkno tamtych dni oddaje w duzym
stopniu nowa gra firmy TALON SOFT,
kidre] nie wystarczyly juz ladowe zmaga-
nia znane z serii BATTLEGROUND.

AGE OF SAIL oferuie dwa rodzaje
rozgrywek. Scenariusze (jest ich ponad
100) to klasyczne bitwy z udzialem grup
okretow, a nawet calych flot, czego uko-
ronowaniem jest scenariusz przedsta-
wiajgcy bitwe pod Trafalgarem. W kame
panii gracz wybiera jedng z czterech
racji (Angol, Francuzik, Hiszpan, Ame-
rykanin) i okredla jeden z trzech okre-
sow (Hewolucja Amerykariska, Potega
Angielskie] Fioty, Wojny Napoleoriskie)
lub wezystkie trzy. Gra zostala tez za-
opatrzona w nieodzowny element
wspdlczesne] strategii — edytor. Pod-
czas kazdej batalii odgrywasz role ad-
mirala dowodzacego caloeig sil. Mo-
7esz i w dziglania poszcze-
gbinych statkéw, ale w bardzo ograni-
czonym stopniu.

Cala fiota jest podzielona na poszcze-
gdine eskadry roznigce sig kolorem flagi.
Dowodzenie kazdg z eskadr
odbywa sie poprzez weisnie-
de klawisza CTRL i wydanie
rozkazu, Jezel rozkaz zwroty
wydamy eskadrze poprzez

011. The Battle of Madias

)

i tak dochodzi po roz-
poczeciu walki na skutek wymieszania
sie okretow (tylko doswiadczony kapitan
zdola zachowaé szyk liniowy).
Podstawowym szykiem jest linia, da-
jaca najwigksza szense wykorzysiania

calej artylerii rozstawionej na burtach.
Dobrze wspblplamiaca linia moze
wspierac sie wzajemnie i skupiaé ogiert
na jednym wrogu, zmuszajac go do pod-

dania sig. wybieramy pra-

wym Kliknigciem (w ogole cale rozkazo-
dawstwo odbywa sig W trakcie pauzy,
qgdyz gra toczy sig w czasie rzeczywi-

stym), a nastgpnie dajemy okretowi po-
lecenie strzelania po zaladowaniu dzial.
Gdy kidrys okret poniesie straty | zmniej-
szy predkost, fo inne moga na niego
wpasc, nie mowige juz o zatamaniu linii.
Diatego tez przy weisniglym klawiszu
ALT regulacja predkosci jednego okrt

obejmuje tez inne. Rozwiazaniem jest
tez klikniecie na kole sterowym, co po-
woduje dostosowanie predkosci wszyst-
kich okretow do najwolniejszego.

Gdy uda sig utrzymac linig. warto po-
mySieC. o dele]  rig robic, Nejwazriei
sze to Wzymac sig nawietrznej, czyli
mie¢ wiatr od swojej zapew-
nic sobie swobodg manewru (okﬂ;ly
plyng najszybciej, gdy wiar Wieje w za-
gle z tytu, lekko z ukosa). Dzigki temu
mozna sprobowac szybko whit sig pro-
stopadie w linie wioga, przy jak naj-
mniejszych stratach czolowych okrg-
téw. Zachowujac swobode manewru
i urzymujgc linig {daghcze:wquzle
mozna co$ jeszcze zrobi
osbzelac wroga w niekorz,
go pozycji (bedzie miat nas od dziobow
i nuf), co zmusi go do rozpaczliwych ma-

DIUM nie prze
duzych bitew (]
|stzymAng Ol
W walkach pojedyn
co zdarza sig dnsyé czesto nap
kazdej kampanii, trzeba wykorzyst
przede wszystkim predkosc. «:; )
Znowu zwrot, uuecd(a.zwmt P a-
dowaniu dzial i salwa, itp., itd, To sku!-
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kuje nawet w przypadku silniejszeqo
nika. Do dyspozycji kapitana
ckretu cztery redzaje faszerunku, Ja—

iej zalodze. Bardziej sku-
wajne kule, ale ich zasieg
. (przy tym samym facn-
ku prochowym) jest
o wiele mnigjszy. Na
wroga zaloge najlepsze
sg granaty (przy duzych
stratach w ludziach ckret
poddaje sie prawie nie-
uszkodzany). Ostamim
sg pofdwki kul
AnE fancu-
ietnie scina-




chamianiu gry nieopatrznie
uzyjecie opcji Restricted
Map Views, to bedziecie sig
meczyé w tym okienku a2
do wynalezienia kompasu,
gdyZ przelaczenie na mape
nie bedzie mozliwe. Sama
mapa Jest nieslety bardzo
niskiej jakosci.
Prowadzenie badari na-
ukowych to jeden z wai-

ra reklamowana jako konku-

rencja CIVILIZATION 2

(opis w S8'35), wspaniala,
fascynujaca, oferujgea bogata fabulg,
wiele scenariuszy, realizm rozgryw-
ki... Taka reklama ma jednak, przy-
najmniej na mnie, dzialanie wrecz od-
wrotne, gdyz wiele promowanych
w ten spostb gier okazalo sig pro-
dukiaini bez wartusci. Nawczony
preykrym do$wiadczeniem, nie ocze-
kiwalem po DESTINY zbyt wiele, ale
to, co zobaczylem, zupelnie mnie za-
skoezylo, niestety — in minus!

Po obejrzeniu intro, na ekranie po-
jawia sie malutkie (1/4 ekranu} okien-
ko z widokiem 3D na pole bitwy.
W tym momencie niekiérym lezka sie
w oku zakreci, gdyz obraz przypomi-
na WOLFENSTEIN 3D, tyle ze ten
ostatni byl znacznie lepszej jakoscit
Niestely, préba rozegrania starcia
w czasie rzeczywistym na kompute-
rze gorszym niz P133 MHz i 16 MB

niejszych aspektéw gier podobnych
do CIVILIZATION. Niestety, dobre
zaprojektowanie lego procesu oka-
zalo sie ponad sily twércow z INTE-
RACTIVE MAGIC. Niby opis kazde-
go odkrycia zawiera informacie na

temat mozliwo$ci rozwoju dalszych
badar, ale nie zostafo to do korica
dopracowane. Nie ma mozliwosci
szybkiego sprawdze-
nia, jakich odkry¢ nale-
Zy dokonac, aby rozpo-
cza¢ interesujgce nas
badania. Autorzy gry
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Wszystkie potrzebne informacje na
temat ludnosci, budowli, stacjonujg-
cych wojsk itp. sg dostepne i przed-
stawione w dosé czytelny sposob.
Niestety i tu nie uniknigto niedocia-
gnigé. Sposob zarzgdzania infra-
strukturg miasta jest racze] ucigzli-
wy, szczegdlnie przy wiekszej liczbie

by Boven Fina Sewng: Help
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RAM jest bezcelo-
wa, gdyz wszystko
wlecze sig niemifo-
siernie. W dodatku
w trzech wymia-
rach praktycznie
nic nie widac, po-
niewaz okienko
jest zdecydowanie
za mate. Co praw-
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da przetaczenie na
mape oraz wigczenie podziatu na tu-
ry umozliwia sterowanie jednostkami
i prowadzenie walki, ale jakos¢ mapy
oraz ikonek symbolizujgcych jed-
nostki pozostawia wiele do zyczenia.

Po zakoriczeniu starcia rozpoczy-
na sig gra. | znéw czeka nas kolejne
niemite rozczarowanie — obszar dzia-
tan rowniez jest ukazany w wersji 3D,
oczywiscie tej samej jakosci co bitwa,
a wiec nic nie widac. Jesli przy uru-

udostepnili co prawda
Jdrzewko odkry¢”, ale
jest ono malo przydat-
ne, gdyz nie umozli-
wia uzyskania doklad-
niejszych  danych
o wybranym odkryciu.
Na przyktad, na pierw-
szy rzut oka Kompas
mozna wynaleié juz
na poczatku gry, co
jednak jest niemozli-
we, gdyz weczesnie]
trzeba dokonac in-
nych odkry€, o ktérych
informuje dopiero
JArzewko”.

Jedyng w miare po-
rzgdnie  opracowang
czgscig gry jest zarzg-
dzanie miastami.
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budowli. Nie ma mozliwosci pozby-
cia sig wszystkich budynkéw dane-
go typu na raz i kazdy z nich trzeba
burzyé/sprzedawa¢ osobno, co jest
czasochlonne.

Czarg goryczy dopelnia powolnosc
programu, kiéry bardzo czesto zapy-
cha" sig na kilka sekund. Oczywiscie,
wiedy nie reaguje na dzialania my-
szg, a po ,odetkaniu" natychmiast
wykonuje tych kilkanascie Klikniec,
jakie zrobilismy w miedzyczasie.

Niestety, mimo iz spedzitem przy
tej grze kilka dni, nie udalo mi sig
znaleié niczego przemawiajgcego
na jej korzySE. Z zalem musze
stwierdzi¢, ze jest to najgorsza stra-
tegia, jaka widzialem w ostatnim
czasie, jezeli w ogble pretenduje do

miana gry. o
w)alineczka
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) & MAGIC cze zecz dzrele sie na ziemiach Utter

s H' i z niecierpli= ast, zwanych tez Dalekim Orien-
zc!eklarowany , Jednej z rozleglych i dzikich kra-
wilasnie mlaia pomnianych Krélestw. Ta czest
mieszanina ro- a nie nalezy bynajmniej do naj-

ig, na dodalak e]ma:szych Nieustanne boje to-

€23 tu pod pozorem wieczystego ro-
zejmu samozwariczy Lordowie Zalo-

ach gry mu-  zyciele. Nie ma wielkie] wojny,
wszak oficjalnie panuje pokgj, zda-
iedzi,poraz  rzajg sie tylko .male” poltyczki
mylace. BLOOD i .drobne” zatargi z udzialem... ma-
rmal tyle wspdlnego z Ad-  gicznych stwordw!

Tak, tak, okolicznej ludnosci nie
grozi branka, co najwyzej jakis chiop
straci chale, inny zycie — coz, nawet
polowanie ma swoje prawa i kiedy
pan dziedzic rusza na lowy, nie raz
tratuje tany. Wilczy bilet nie grozi juz
miodym poborowym, a to za sprawg
poteznych przedmiotéw magicznych
zwanych Bloodforges albo inaczej —
Kuzniami Krwi. Ten przypomiinajacy

— Olbrzymie lustro arte-
~ ] fakt ma dwie niezwykle
| istotne wiasciwosci: po
| pierwsze gromadzi ma-
ng, czyli energig ma-
giczng, a po drugie
tworzy golemy. Taki
golem - humanoidalny
twor bodaj z gliny,
a przynajmniej rownie
toporny — to wilasciwie
niezwykle energoosz-
Cledm polprodukt i za-

g Dungeons & Dragons, co
temperatura wrzenia wody z katem
prostym. A Scislej, zostaje z tego
garse terminéw i nazw oraz oczywi-
Scie wszedobylskie logo TSR, wla-
éciciela praw do AD&D.

BLOOD & MAGIC jest klasyczng
strategia w czasie rzeczywistym,
ujeta w konwencji fantasy, podobnie
jak WARCRAFT 2 (opis w SS'32).
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razem podstawowa snfa bojowa.
Trzeba przyznac, ze ma wiele zalet.
Nie dos¢, ze chodzi i bije, to kiedy
staje natychmiast zmienia sie w pira-
midke (rodza] magicznej baterii sto-
necznej), ktéra w szybkim tempie
produkuje mane i przesyla j§ do
Ku#ni. Gdy w Kuzni uzbiera si¢ dos¢
many (40 pkt.), moze ona ,splodzic”
kolejnego golema. W ten sposéb
kotko sie zamyka i potwierdza teonia,
ze perpetuum mobile istnieje. Jed-
nak ten proces sam w sobie szybko
statby sig nudny, gdyby nie jeszcze
jedna niespodzianka, jaka kryje
w sobie kazdy golem. Otéz potrafi
on dokona¢ samoistnej transformacii
w produkt wlasciwy, czyli istote wyz-
szego rzedu. Kiedy golem odnajdzie
jakies miejsce mistyczne (mistycal
site) i pobierze z konta KuZni troche
many, przemienia sig w glutowaty,
szescienny metapod, czyli forme
przejsciowa, z kiorej po chwili z glo-
Snym sykiem wylega sie wojownik
(prawdziwy!), czarodziej, zombie,
gargojla lub et smok (wyrm).
Rzecz ja 1o wiagnie istoly wyz-
sze sl ig giéwne sily zbrojne
Scieraj sie ze sobg armii. Nie
trzeba dodawag, ze na czele jednej
Z nich stoisz ty.

Bardzo przydatna na poczatku
okazuje sie opcja Tutorial, dzigki
klérej krok po kroku moiemy na-
uczy¢ sig obstugi progr i Zrozu-
mieg, na czym polega zgryw-
ki. Rad udziela stary, duswl . -
mag, tonem gtosup. poMminajacy

wiesC z czasow wojny. Po kn
lub dluzszei lekcji przychodzi ¢z
nyplynac na glgboka mde. czyll
djac plerwszy scenariusz. Poja

‘{met 2 '&

MBENA- LUL ;5‘4

——

wia sig mapka ziem Dalekiego
Orientu, na kiorej wybieramy” ob-
szar naszych dzialari. Mowie wy-
bieramy”, gdyz tak naprawde wybo-
ru nie ma - kursorem po mapie
mozna jeZdzi¢ do woli, ale i tak sce-
nariusze trzeba przechodzi¢ po ko-
lei. Dopiero po pigtym i ostatnim za-
razem pojawia sig opcja kampanii.
Na szczescie dla nowicjuszy, sce-
nariusze podzielone sg na kilka epi-
zodow, z kibrych kazdy rozgrywa
sie na innej mapce i wyznacza gra-
czowi nowy cel. Do fabuly scenariu-
sza wprowadzajg krotkie filmiki”,
a raczej pol-animowane rysunki.
Rozpoczynasz gre posiad ajge jed-
ng Kuznie i dwa golemy. Zanim roz-
poczniesz eksploracje mapy, warto
chwile poczekaé i nie niszat sig
z miejsca, az golemy w formie obeli-
sku wyprodukujg trochg many po-
zwalajgee] na
stworzenie
w  Kuini Kilku
nowych. Ze dwa
golemy mozna
zostawic  obok
Bloodforge'a,
jako stacjonar-
ne generatory
energii magicz-
nej, a pozosta-
tymi  wyruszyé

[

w teren. W tym
momencie naj-
pilnigjszym  za-
daniem wydaje
sig odnalezienie j 0 z mistycz-
nych miejsc, w K golemy mo-
glyby dokonaé transformacji. Bez
nich moga sie jedynie przemieni¢
w kamienne wieze, z ktérych w naj-
lepszym razie mozna wybudowac
obronny mur. Nie nalezy przy tym za-
pominac o cigglym mnoZeniu gole-
mdw do produkgji many.
Wedrujace golemy napcudfala po
e rozne przeszkody tere
K pagorki i gory, bag a, rze ;Z
uskoki tektoniczne, krzakiidrze
[ast tego sporo, a kazdy |
nu_ma swoj wplyw na ruch,

gci obronne. Najbardziej

e jest ograniczenie tuchu
gdyz nawet bez tego golemy poru-
szajg sig w iscie zolwim
swa Slimaczg predkosci

kolejne obszary mapy, jac

drozki | drogi, mos d'evmianalka-
mienne, chalupy wiejskie, palisady
wiosek, wreszaa ry alacza]

Ll o




miasta o ro#norodnej zabudowie: sca, nalezy je po pr

Czasem nalrafig na porzucone i ni-
czyje przedmioty, czesto magiczne,
takie jak kule many, smaczne %ar
burgery, krysztatki przywra
zdrowie, kawatki mapy oraz rozne
inne akcesoria pozwalajace chodzié
po wodzie, zwigkszajgce obrong czy
atak. Te drobiazgi mozna tez pozy-
ska¢ rozlupujac rézne posagi i bu-
dynkd, ale uwaga na ie chaty,
z ktorych po rozwaice wybiegaiq
kmiotki z widlami. Nalezy tez uwa-
zat na gigantyczne zdtwie wodne,

szary (Barracs), Altana Potworow
{Arbor Lodge), Kamieri Runiczny
{Runestone) lub Swiatynia (Temple).
Kazde z tych miejsc oferuje nam in-
ne mozliwosci przemian, po kilka
Jgatunkéw” istot wyzszych. | tak:
w Krypcie golemy transformujg sig
np. W zombie, gargojle czy upiory
); w Koszarach powslajg wo-
m, strzelajgcy z fuku towcy
(rangers) czy magowie rzucajacy
cza;y; wAlmle rndzasn; d?JIde be-

Svnatym y -‘:
plani. Na porzqtku jednak nie mo-
zesz I«xzys!a(’: ze wszystkich tych

mw NG
ne badania zwigkszajace
“stepnych nam pmemlan. Doimrad?

nie przemwmka
odnalezienie
i wykorzystanie
przedmiotu,
transformacie,
a najwigcej za
zwyciestwo
w  epizodzie.
Jesli rozgrywa-
ny wiasnie epi-
zod nie przewi-
duje interesujg-
cego nas mi-
stycznego miej-

idowac.

W tym celtnalezy zhurzyt ]uz istnie-
jace az do fundamentow (Founda-
licn), zgromadzic obszarze
kitka golemow i prz mowac
je facznie w poza e. Gdy
siwonwny juz io silng ar-
czas poszukac wroga (chyba ze

jdzie nas pierwszy) | dac mu
oslrego tupnia, wypeliajac misje
i t}rm samym konczac epizod.

Kazda istota wyzSza ma, oprocz
foznych  wspétczynnikéw  (atak,
obtona, ruch, wytrzymalosé), swoje
sp‘éqalne zdolnosci —  naturalne
i magicz, ary), za m&m trzeba
zaptacic mang. Ranger strzela z fu-
ku, mag wali czarem ognistej kuli,
brofi paladyna rani istoly niemate-

‘nialne, gargojle lataja, smok

ogniem, a upiory sg odperne na
magiczne ataki | rozsiewajg wokol

tu tylko tlem, nie wspominajgc juz
o innych, zwyklych budowlach, kto-
re stanowia lylko elementy zrézni-
cowania lerenu. Cala idea polega
na samois‘lnwg (magicznym) roz-

woju jednostek za sprawa transfor-
macji golemdw w istoly wyisze

sig jak muchy w smole. Nie dos¢, ze
nasze oddzialy to maruderzy, to
jeszcze szwankuje algorytm ruchu.
W rezultacie, kiedy kilku potworkom
wydamy polecenie udania sie w jed-
no miejsce, wszystkie szukaja wol-
nej drogi i zamiast iS¢ gesiego, para-
mi czy chocby tyraliera, rozbiegajg
sie we wszystkich kierunkach, zeby
tylko nie wilazic sobie w droge.
W przypadku goleméw szlag czio-
wieka trafia, bo te wolg poczekac
i zmieni¢ sie w piramidki, docierajac

aure strachu. Po wielu diugich godzi-
nach gry doszedtem do wniosku, ze
warto inwestowac szczegdlnie w te
ostatnie. Sg co prawda bardzo wol-
ne, zadaja male rany, ale za to jako
istoty niematerialne maja clbrzymia
swobode ruchu i nie odnosza zad-
nych obrazen w walce (!). Moga im
zagrozic jedynie alaki magiczne, ale
wiasnie na takich uplory maja czar
strachu — niebe. pieczni delikwenci

kosciste fapy

z€
now, ktérzy leczg rannych a
magdw czy lowcow, kiorzy zza ple-
cow'swych ziomkow wspierajg ich
swoim ogniem. W sytuaciji krytycz-
nej, gdy nasze oddzialy maja
wage liczebng lub sitowa, jed
komputera uciekajg w strone Wi
szego zgrupowania sit lub rozply-
wajg sie w powietrzu, fransformujac
w maneg przesyyn do Kuzni (jedna
z opgji). i
Trzeba pgzyzna{:. ze pomyst
z transformacja jest dos¢ &wiezy.
W BLOOD & MAGIC nie stawiamy
Iwhinydl budowli, pozwalajgcych
nowe i silniejsze jed-
ms1k1 tak jak w DUNE 2, C&C czy
WARCRAFT. Mistyczne miejsca sg

na miejsce po kolei i z opdznieniem
godnym  pozazdrosz-
czenia nawet dla PKP.
Nawet nastrojowa mu-
zyczka moze Sie w tym
czasie znudzic.

Pie¢ scenariuszy po
kilka epizodow kazdy
pozwalaja  ukonczyc
gre w tydzien, nawet
pomimo rosngcego
stopnia trudnosci.
Przez nastepny mozna
sie meczy¢ w kampanii,
przerahajqc w!asdmie

(proces odwrotny tez jest moziiwy)
i umiejetnym gospodarowaniu ma-

ng ktéra peftni tu role podstawowe- & MAGIC
go i jedynego surowca. Pomyst by'-  pie jedynie tio fabularne i
by w stu procentach oryginainy, G nie m

potworkow, a z
gdyby nie ostatnio wydany WAR  mnego dostownie
WIND (opis w tym numerze), w kid-
rym réwniez chodzi o rozwoj osob-
poszczegdinych istot. Szkoda
, e tak niewiele jest istot wyz-
szych (w sumie 11), w ktére moga
sig transformowac golemy.
TACHYON STUDIOS nalezaloby
pochwali¢ za mapki, w ktorych bo-
gactwo przeszkéd terenowych i réz-
norodnosé konstrukcji przywodzi na
pod tym wzgledem

my$él cudowng prawde mozna z nim hy%o zroblc
gre HEROES OF MIGHT & MAGIC '

©0$ 0 wiele lepszego. .
- .ﬂn}m—

2 (opis w tym numerze). Szkoda tyl-

ko, ze autorzy zepsuli caly efekt zbyt 5

mdta kolorystyka i przypieczetowali Internlai 96

lo grafika VGA, kiora w obeenych 10D
czasach grom tego pokroju po pro- m.;un RAM = 26

stu nie uchodzi. Nie sadze, aby mie- VGA/SVGA ™ SB 16w SB AWEm

li na uwadze predko$c gry, bowiem  Ruteryzowany dysirybuter

BLOOD & MAGIC chodzi straszliwie €8 Projeit [PC €D} 138 #

wolno. Moze Zle to ujalem, bo scrol-
fing jest plynny — po prostu wszyst-
kie potworki z zalozenia poruszajg

1z pniysh, opracowanie mapek, intaligoncla
komputera 4 )
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' dzie§ daleko, w przera-
i zajacej kosmicznej proz-
‘N ni biyszczat znakomity
. klejnot na firmamencie nieboskionu
—odlegta planeta Yavaun. Byl to ta-

| jemniczy i obcy Swiat, krolestwo
dziwéw, nieziemskiego pigkna i mi-

| stycznej mocy. Miejsce, gdzie nie-
| ustannie toczyly sig Smiertelne boje
o wolnosc. Cztery, jakze rozne rasy
(4] swqe pmwo do istnie-

Tak znamienita.
mogla S|Q biemie p

rynku gier strategi (
oczywiscie o DUNE 2, WARCRAFT
| 2 i C&C). Ubolewac jednak nalezy.
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ze tak do$wiadczony zespét wig-
czy! si¢ do tego wyscigu z produk-
tem prawie nie odbiegajacym od
reszty. Po grach takich jak WAR-
CRAFT 2 czy C&C trudno jest za-
dowolic gusta rozpieszczonej wi-
downi. W pordwnaniu z tymi tytuta-
mi WAR WIND wydaje sie byé pro-
duktermn widrnym.
Grafika jest odrobine gorsza
od wyﬁrubau-'anych widoczkow
RCRAFT 2, za to sama roz-

lerraleig). jednak moze spra-
wiac¢ pewne trudnosci — np. Pen-
tium 90 zaczyna sie czolgad
w tzw. stalych fragmentach gry,
kiedy dziesigtki ludkéw przemy-
kaja gdzies po planszy, w sobie
tylko wiadomym celu. Algorylmy
walki i ogolny schemat budowy
scenariuszy przypominaja, [ako
zywo, widoki z krainy Azeroth.

Brakuje tylkko sit powietrznych

i rozwinietej floty. Jednak SS| za-
dbata, by fanatycy wczesniej
wspomnianych strategii bez zalu
wysuplali jeszcze kilka funciakow
czy ztociszy na nowg gierke.

Tajemnicza i petng magii planete
YAVAUN zamieszkujg cztery rasy:
'ROON — wezowate stwo-

ry eksperymenttqgoe z wiasnymi
ciatami | naerajqna sie © magie.
Niegdys panowie Imperium, kio-
-celernr‘ie;_d' odbudowa hege-

- OBBLINOX — gadopodobni
Zoinierze, niegdy$é na usfugach

- THA'ROON, dzi$ zbuntowani i pra-

gnacy wolnosci. Prymitywni, ale sil-
ni i bezwzgledni.

— EAGGRA - stwory przypomi-
najace pnacza, kiérych jedynym
marzeniem jest eliminacja innych
i utworzenie wiasnego gionowate-
go panstwa.

— SHAMA'LI — trojocy wieszeze
pojednania, istoty szlachetne, po-
dobne do glinianych ludzikéw, 13-
czace w soble wszelkie magiczne
sily. Zostaly wyznaczone przez los
i bogéw, by na powrot zjednoczyc
wszystkie rasy.

Poszczegélne rasy roznig sie od
siebie nie tylko wygladem, ale i za-
chowaniem, mozliwosciami i celem
dziatania. To bogactwo réznic wy-
raznie stawia WAR WIND

innymi grami tego typu. Widaé, ze

autorzy wlozyli sporo  wysitku
w stworzenie dziela, ktdre w zamie-

rzeniu mialo by¢€ czyms wie-
cej niz tylko zmudnym zali-
czaniem kolejnych etapow.
il Wyhor jednej z ras ozna-
il cza zarazem wybor jednej
z czterech kampanii skiada-
jacych sig z siedmiu scena-
riuszy kazda (trochg matlo)
1 lub trzech samodzielnych
scenariuszy dla kazdej z ras
poza kampania. Oczywiscie, moze-
my potaczyé sie z kolegami mode-
mem czy popizez siec i zagrac
w WAR WIND w wersji multiplayer
- co obecnie uchodzi juz za stan-
dard. Mozemy tez pograt w scena-
riusz stworzony przy pomocy pro-
Sciutkiego (zbyt prosciutkiego) edy-
tora — co réwniez staje sie niezbed-
nym elementem tego typu gier.

Gra wcigga na tyle, ze dosc
szybko mozna sig utozsamic z kid-
raé z ras. | o to chodzito w tej
sztuczce. Czy jednak sama atmos-
fera i niezle skonstruowana fabuta
mogg stanowi¢ o miodnosci catej
gry? Wydaje sie, ze tak, chociaz
w srodowisku graczy opinie na te-
mat WAR WIND sg podzielone.

CO? BITEW STO!

Operacie ratunkowe, budowy
wiosek i miast, sztunmy, przeprawy
i starcia nie rozniecajg wielkiego 2a-
ru. Moze przyczyna jest troche zbyt
windowsowy interfejs. Male ikonki
ukazujace sie obok postaci przy
skaczacej (niewydolnosé systemu)
grze, czesto powodujg podigcie
dziatar, ktorych nie tylko nie prze-

“widzielismy, ale i nie cheielismy (np.

nieodwracalna degradacia Zohie-

1za na awyklego robola, trzeba

Znow zaplacic za szkolenie goscia).

Bardzo ciezko steruje sie walkami.
: kogo$ bawi stado strzela-

, dlé W takim razie po

co delikatne nluame magii, skoro

czlowiek i tak nie ma czasu ich za-

stosowaé, bo panowie juz dawno

dali sobie po pysku. Walka przypo-

mina starcie dwdch chmur, a naj-

czescie) starcie gromady na-

szych zbirow z nielicznymi S

grupkami komputera. Nie lezy

to przeciez w naturze wielu

graczy, przyzwyczajonych

juz za sprawa WAR-

CRAFT 2 do opdji po-

wstrzymywania  jedno-

stek, umozliwiajacej two-

rzenie szyku i stosowa-

nie bardziej wyrafinowa-

nej taktyki. Autorzy WAR

WIND preferuja (i pole-

caja) taktyke ,zastrzel

i uciekaj’, skutecz-

ng dzieki zdolno-

sci  powol-

nej



regeneracji, ktorg posiadajg w tej
grze wszystkie zywe istoty.

Gra nie jest trudna. Kolejnost
budowy poszczegolnych chatupek
faiwo opanowac, dzigki niezle
opracowanej instrukcji. Najpierw
warlo postawi¢ koszary (wystepuja
pod roznymi nazwami, ale ikona
budowy jest jednakowa — toporek),
a nastepnie krolestwo magii i nauki,
czyli koscidlek i laboratorium. Cyki
budowy mozna przyspieszyc, bu-
dujac hotelik, w kiorym bedg sie
meldowac ochotnicy gotowi przyla-
czy¢ sie do naszej bandy. Wystar-
czy im zaptacic i... robotnik gotowy.

Do recepcji hotelu zglaszajg sie
trzy rodzaje postaci: robole, 2wia-
dowcy i bohaterowie. Za pomocg

#ze mozna zbudowac wioske na-
wet wiedy, gdy brakuje gotowki.
Wystarczy podejsc do gtéwne]j bu-
dowli wioski wroga i zmienié jq
w gruzy. Wtedy nasi robotnicy na-
tychmiast zabiorg si¢ do pracy,
naprawig ja i juz bedzie nasza.
WAR WIND jest gra szczegolng
i przez to warlg glebszego pozna-
nia. Opracz znakomicie opracowa-
nej fabuly wyrdznia sig odmiennym
podejéciem do meritum procesu
budowania. W innych grach naj-
wazniejsza byla budowa wiochy,
a tu budowle s3 tylko szkicem, tlem
do rozbudowy... postaci, Robol to
podstawowa kukietka, ktora w dro-
dze przemiany moze stac sie prak-
tycznie wszystkim — Zolnierzem,

klawiszy F9-F12 (notabene w in-
strukcji odwrécono znaczenie kla-
wiszy F9 i F10) zarzgdzamy pozy-
skiwaniem poszczegolnych katego-
rii, dzieki czemu nie dochodzi do
syluacji, ze gdy potrzebujemy tych
w waciakach, to hotel akurat zapet
niaja romantyczni odkrywcy.

PODSTAWY BYTU

W grach typu
DUNE 2 nie
tylko mu-
simy
roz-
bu-
do-
wac
osie-
dle, ale
takie za-
rzadzat za-
sobami. Tu
obok drzew ma-
my do dyspozycji
krysztatowe  kwiaty,
ktére sg nawet wydaj-
niejsze od klasycznych
juz wierzb ptaczgcych.
Opat ten rabig | dostar-
czajg do bazy robotnicy,
ktarych nigdy nie moze
zabrakngé. Cieka-
wostkg jest,

P -

kaptanem, inzynierem itp. Poprzez
kolejne unowoczesnienia narzg-
dow staje sie mocniejszy, zdrow-
szy, Szybszy, ba.. prawie niewi-
dzialny! Opat i krysztaly (czyli su-
rowece) sg hiezbedne nie tylko do
optacania najemnikow i ponosze-
nia kosztéw budowy chafupek, ale
takze do dokonywania wynalaz-
kow (w poszczegolnych laborato-
riach, koszarach itp.). Cdkrycia za$
sg mozliwe dzigki posiadanym
przez wodza punktom wplywu, Na-
wiasem mowigc, kazda strona ma
swego dowddce, po stracie kiore-
go automatycznie przegrywa.

Odkrycia kosztuja wiele punk-
tow, ktore jednak mozna odzy-
skaé, wydajac dodatkowe 1000
zlociszy. Duza sita wplywu jest tez
wazna przy ostalecznym starciu,
poniewaz wbdz moze wydac
z siebie okrzyk wojenny, podno-
szacy na jaki§ czas walory podle-
glych mu jednostek.

STRATEGIA SCENARIUSZA

Na poczatku kazdego scenariu-
sza dochodzi do walki w wyniku
ciaglych atakéw komputerowych
wojsk. Chodzi 0 wyprébowanie
naszej odpornosci i oslabie-
nie rozwoju wioski. Dlatego
w tych pierwszych chwi-

lach nalezy rzuci¢ do walki wszyst-
kie sity, tacznie z wodzem. W tym
czasie robole niech wzniosa domy,
hotel, cytadele, koszary — dzigki
czemu bedzie mozna rozpoczac
produkqe nowych Zolnierzy. Do-

piero po
opanowa- :
niu sytuacji i znisz-
czeniu zaréwno atakujacych od-
dzialow wroga, jak | tych znajdujg-
cych sig w poblizu bazy, mozna po-
stawi¢ na rozwdj nauki i dokonac
kilku wynalazkow. Pozwoli nam to
na wzmocnienie sil i umozliwi przy-
gotowanie kontruderzenia. W tym
czasie robolnicy oprocz przywdzie-
wania zbroi | przemiany w wojowni-
kow musza zbudowac kilka cigza-
rowek, kidre sg najlepszym narze-
dziem do rozbrajania pol mino-
wych.

W kazdym zgrupowaniu warlo
mieé udoskonalonego zotnierza lub
kaplana, by mégt on przewodzic
grupie | pomogt zachowac szyk for-
maciji. Trzeba zauwazyc, ze kliknig-
cie i zaznaczenie oddziatu powodu-
je jedynie zbicie sie wojownikow
w stado. Druzyny moga eksplero-
wac teren, fragment po fragmencie
oczyszczajgc plansze. Kiedy po
drodze znajdziemy pancerze i poci-
ski (na mapie, podobnie jak w C&C,
leza sobie rézne $mieszne rzeczy),
warlo w nie uzbroi¢ najlepszych
zolnierzy.

Qczywiécie w scenariuszach,
gdzie nie wystepuje element budo-
wy wioski, trzeba polegac na ugru-

: f\ -t.,
Ok

powaniu poczatkowym. Wskazdw-
ka jest tu zasada z gry BATTLE
BUGS. Przeciwnik skupia sie na
pierwszym atakujacym, wiec albo
dajemy na te pozycje bardzo od-
pomego jegomoécia, albo jakie$
nic nie warte chuchro, ktére-
go strata nie wplynie ujem-
nie na nasze samopoczucie.
Gdy wrog zajmie sie przyng-
ta, mozna go bez trudu za-
bi¢, skupiajac atak na jednej
ofierze.
| T
Grzechem poprzednich
wcielen DUNE 2 byla linio-
wa budowa kampanii. Tak
tez jest niestety w przypad-
ku WAR WIND. Przegrana konczy
gre, zamiast umozliwiac kolejng
rozgrywke, cho¢ w znacznie gor-
sze] sytuacji, Twércom chodzilo
pewnie 0 zaoszczedzenie miejsca
na filmiki i plansze, ale przez to gra
nie podnieca i nie zmusza do my-
slenia. Po kolei przerabujermy sie
przez stada wrogow, a przeciez in-

__ teligentnie skomponowana olocz-

¥

ka gry az sie prosila o bardziej
ambitne scenerie walki.

Bardzo dobrym pomysiem
 w kampanii jest mozliwosc za-
chowania oémiu postaci po
kazdym scenariuszu. Mozna
dowolnie zachowywac i wy-
mienia¢ przeréznej masci wo-
jownikéw, robociarzy, zwia-
dowcOw i kaplanow, ktérzy be-
dg nam stuzyé w kolejnych
scenariuszach. Od nich tez
czesto zaleze¢ bedzie nasze
zwycigstwo lub przetrwanie. Dia-
tego juz od pierwszych scenariu-

szy nalezy rozwija¢ umiejet-
nosci niektorych ludkow
i potem zachowywac
tych roéznego autora-
mentu fachoweow. To
pozwoli nam na swobode ma-
newru. Oczywiécie, kazda rasa
ma swoje preferencie i rolg gra-
cza jest poznaé i wykorzystac te
indywidualne zdolnosci do walki
i rzucania czarow.

: NO 1 TO TYLE

WAR WIND wprowadza cieka-
we innowacje, kiore warlo po-
znaé. Przemys$lane rodzaje po-
szczegolnych postaci i rdznigce
sie migdzy soba rasy, mozliwosc
sojuszy | wykorzystywania jed-
nych przez drugich - te cechy da-
lekie sa od prostej logiki innych
gier. Smialo mozna powiedziec,
Ze i tym razem SSI zapewnita
nam solidny kawatek rozrywki sto-
jacy mocno na nogach.

_ SSI’QG

Berger

SECRET SERVICE #43
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Dash Rendar,
Shadows of the
Empire,
Nintendo 64

WITAJCIE W SWIECIE KONSOL

Styczen okazaf si¢ dobrym miesigcem dla wszystkich konsol. Wreszcie udaio mi sig polozyé tapy na no-
wych, oczekiwanych 2 nieclerpliwoscia grach na Nintendo 64. Jesli tak dalej p6jdzie (na pie¢ gier tylko jedna d
jest staba), 1o w marcu bedziemy mieé w Europie najlepsz konsolg do gler video. Los usmiechnat si¢ tez dla

- Saturna, bowiem ukazaly sie trzy nowe gry firmowane logo SEGA (a jak wiadomo, tak naprawde tylko SEGA
umie pisaé na Saturna), z ktérych dwie sa konwersjami z cieszacych sig nlestabngcym powodzeniem automa-
téw. TakZe PSX nie ma na co narzekaé, mimo stabego wystepu 2XTREME. Za miesigc kolejna porcja nowosci... o

Gula

G S ' w i e s 27 zZ (- e "

.

@Nintendo 64 przekroczylo magiczng liczbe 4 miliondw sprzedanych eg-  sprzedawanym razem z kada kopig VIRTUA FIGHTER 3. Cart zna)zle B2

zemplarzy konsoli w Japonil | USA, i zgodnie z oczekiwaniami sprzedano 4  zastosowanie w innych grach firmy, m.in. w SCUD CAR (nowe wyscigi
miliony cartéw z SUPER MARIO 64. Do wasatego hydraulika nalezy najbar- ~ AM2, zadebiutowaly wiasnie w japoniskich salonach gier). Komplet VF3
dziej udany come-back w historii gier video wszech czasow. Zapowiedzi  plus cart kosztowac bedzie w granicach 80 USD (cena gry dla Nintendo
NINTENDO na pierwszg po- . 64). SEGA przediuZyta swoja promocjg w USA (199 USD za konsole i trzy
fowe 1997 roku to szesC B Sy : gry) do kofica marca. Na calym $wiecle zainstalowana baza wynosi 7 milio-
gier: MARIO KART 64, GOL- néw egzemplarzy tej kon-
DENEYE, BLAST CORPS, soli.
KIRBY'S AIR STALKER, ALL
STAR BASEBALL i STAR
FOX 64. W chwili, gdy to czy-
tacie, dostgpny jest jedynie
MARIO KART 64.

@ LUCASARTS pra-

cuje nad tréjwymiaro-

wym mordobiciem
" osadzonym w-$wlecle
Cr— STAR WARS. Gra
@SEGA ujawnita swoje pla- w wersji na PlaySta-
ny wydawnicze na pierwszg . tlon powinna ukazaé
pofowe 1997 roku, Trzy tytuly na konsolg Saturn: trojwymiarowy SONIC: sie przed grudniem
EXTREME, pistoletowa strzelanina GUN BLADE NY oraz mordobicie LAST = 1997 roku.
BRONX - wszystkie pracuja . , —
w wysokiej rozdzielczosci, 60 3 @ Lada dzien do
klatek animacji na sekunde (tak p ol sklepow trafi Tl- ™ ,
Jak VF2i). Potwierdzona zostata - %, ME CRISIS na PlayStation, odpowiedZ NAMCO na VIRTUA
- COP 2. Gra sprzedawana bedzie jedynie ze specjalnym pisto-
PNy letem, ktéry podiacza sig zaréwno do konsoli, jak i TV. Inne pi-
} stolety prawdopodobnie nie bedg obstugiwane. Nowoscia jest
yl odrzut (pistolet NAMCO naprawde ,kopie”!),

T

@ SEGASOFT wyprodukuje VIRTUAL ON w wersji na komputery
PC wyposaZone w nowy procesor Pentium MMX. Moc procesora
MMX pozwala na konwersje bez straty jakoéci. VIRTUAL ON pra- |
cowac bedzie w trybie Hi-color, w wysokiej rozdzielczosci i w 30 |
- klatkach animacji na sekundeg. |
S te plotka o specjalnym carcie m—
(2 dodatkowym chipem 3D) @ STREET FIGHTER 3 zadebiutowat w japoiskich salonach gier. |

. ™)
@ Jak prezentuje si¢ WAYNE @ Czy wraz z EXHUMED Saturn
GRETZKY 3D HOCKEY na Nin- otrzymat wreszcie dobrg gre
: tendo 64, pierwsza gra sportowa first-person perspective?
| QUER L CUEG '

@ Prosto ze stajni NAMCO atakuje
RAGE RACER, czyli trzecla czgsc

wreszcie SEGA RALLY?

SEAET SERVGE 649
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nii, rower gorski

sTANPAZD Sdeslsaoiiad w Afryce, skatebo-

W IMAT[LOARY ard w Los Angeles
SRR mee

oraz rolki w Las Ve-
L RLINE SRATES gaﬁ. Ka.tda 7 d)'scv'
Pamigtacie ESPN EXTRE-
ME GAMES? Jeden z pierw-
szych dostepnych na PSX ty-
tuléow doczekal sig wiasnie
kontynuaciji, tym razem jed-
nak bez udziatu programu ESPN (wida¢, SONY
nie kupifo licencji). O ile jednak ESPN EXTRE-
ME GAMES w 1995 roku prezentowafo sig do-
skonale, 2XTREME dzi$ nie jest niczym wigcej
niz tylko produktem klasy $redniej.

W 2XTREME wepchnigto cztery dyscypliny
sportow wyczynowych. Snowboard w Japo-

plin ma swojg areng
i jej trzy warianty,
w sumie na gracza
czeka 12 tras. Wia-
sciwa gra ulegfa
wielu zZmianom.
Mozna wybrac jednego sposrad dziesigeiu za-
wodnikow, zniknely pienigdze (nie
mozna kupi¢ lepszego sprzetu). Te-

Dostarczyt: PSX Projekt

.":.

raz walczy sie o punkty, ktére gracz
otrzymuje po zaliczeniu bramek kon-
trolnych, wykonaniu trikdw na obu
dechach (skate i snow) czy tez sko-
paniu przeciwnika (taki ROAD RASH
na mniejszych kotkach).

Graficznie 2XTREME nie reprezen-
tuje wysokiego poziomu. Muszg nawet
przyznaé, ze wyglada gorzej od swoje-
go dwuletniego poprzednika. Wszyst-
kie obiekty wystepujace w grze spra-
wiaja wrazenie niechlujnie przygoto-

wanych i bardzo kanciastych. Czesto tez po-
wtarzajg sie, tworzac na ekranie paskudna
sieczke. Za to gra jest nieco szybsza i ma bar-
dziej ptynna animacje. Muzyka pozostata na po-
ziomie, podobnie jak efekty dZzwigkowe. 2XTRE-
ME nie udato sig obudzi¢ we mnie ducha walki.
Nieco inaczej jest w trybie dia dwdch graczy
jednoczesnie, gdy ekran dzielony jest na pét
(Split Screen). Gra sie wtedy fajnie, szczegéinie
Ze mozna sig poszturchiwaé na trasie.

Gulash
SONY'96, 1/2 graczy, ocena: 65%

Na gracza czeka 13 diametral-
nie réznych graficznie pozio-

W odleglej przysziosci
wszystkie narody Ziemi
beda #yé¢ w pokoju,
strzezonym przez elitar-

ng jednostke Lightstor- czenle. Kolejne _misia
mers. Gracz wciela sig przaglatane sq filmaml
w postaé Jacka Curtisa, zrealizowanymi przez

profesjonalistow z MCA.

Swiezego rekruta. Aby dostaé sig Aiisln decilinls. ik
ra sig Swietnie, zwtasz-

méw, podczas ktorych Jack zosta-

do Lightstormers, Jack bedzie
musial pozytywnie zakorczyé
szkolenie i podda¢ sig zabiegowi
wszczepienla implantow, dzieki
ktérym bedzie mogl rozwingé
swoje zdolnosci psychokinetycz-
ne i zostac petnoprawnym czion-
kiem oddzialu.

nie wystany niemal na wszystkie
planety ukfadu sfonecznego. Ma-
jac do dyspozycji dziewieé rodza-
jow bronl, bedzie musial zestrzeli¢
setkl przeciwnikow. Dzigki swoim
stale rozwijajgcym sig zdolno-
sciom psy-ki, bedzie miat coraz
wiecej mozliwosci, a2 po samole-

cza 2e grafika i diwiek
stojg na bardzo wysokim
poziomie  (szczegdlnie
pracujaca w wysokiej rozdzielczo-
§ci grafika i superptynna anima-
cja). Bronie sg bardzo fajne, po-
dobnie jak przeciwnicy na dal-
szych poziomach (na poczatku sa

UNIVERSAL | INTERACTIVE'QG 1 gracz ocema 91%
— Y -

zbyt gtupi i zbyt brzydcy). | jeszcze
|edno, pierwszy poziom - trening
to totalne nieporozumienie. Niech
was to jednak nie zwiedzie, bo DI-
SRUPTOR produkeji UNIVERSAL
INTERACTIVE (autorzy takZe
i CRASH BANDICOQT) to najlep-
sza gra first-person perspective
na PlayStation, prawdziwe polg-
czenie najlepszych cech DOOM
i ALIEN TRILOGY. Atakujcie $mia-
o, zwlaszcza 2e DOOM juz sie
wszystkim nieco przejadi. DI
SRUPTOR ma klimat i grafike, | to
co$, co naprawde wcigga.

Gulash

Dostarczyt CMR DIGITAL
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sie ksiega zaklgé wywolall demona. Ich zada-
niem jest zatrzymac zly czar, lecz aby to zrobic,
beda musieli wybraé sie az do samej Wiey Cza

Kolejng
CRASH BANDI-

blazna i nadwornej czarodziejki, ktérzy bawigc

réw, pokonujac po drodze 17 petnych
niebezpieczenstw etapow. Oprocz
- podstawowych ruchow, blazen
turlajgc  sie moze zafatwié
przeciwnika, za§ czarodziefka
skacze dwa razy wyzej niz jej
wesoly przyjaciel.
PANDEMONIUM jest co naj-
mniej tak dobre jak CRASH
BANDICOOT, a w moim pry-

watnym rankingu pod wzglgdem
miodno$ci nawet go wyprzedza.
Chodzi o dynamike, ktorej CRASH
nie posiadal zbyt wiele. Z PANDE-
MONIUM jest zupelnie odwrotnie, \
to jedna z tych gier, w ktérych gdy
juz sie weisnie kierunek, to nie moz-
na przesta¢ go trzymac. Producenci
reklamuja PANDEMONIUM jako naj-
szybszg tréjwymiarows platformow-
I(el wypada sie z nimi po pros‘tuzgo-

: PANDEMONIUM

COOT (S5'42)
platforméwka,
w calosci gene-
rowang w cza-

dzi¢. Dostow-
nie nie mozna
sig napatrzeé
na wspaniaty,
kolorowy
Swiat, przez
ktory przeble-
gajg bohate-
rowie. Wyko-
nanie kolej-
nych  pozio-
moéw stol na najwyzszym poziomie. CRASH wy-
przedza PANDEMONIUM jedynie pod wzglgdem
grafiki; wyraznie widaé nizsza rozdzielczosé. Za to
muzyka | efekty dfwiekowe sa po prostu wspania-
fe i potrafly dostosowaé sig¢ do rozgrywanej na
ekranie akcji.

PANDEMONIUM spodoba sie wszystkim, nawet
osobom, ktore nie lubig platforméwek. Dynamika
i niesamowite

pomysly au-

torow kolej-
nych pozio-
moéw §3

w stanie
oprowa-

i¢ gafki

Pierwsza cze§¢ TWISTED ME-
TAL byta jednq z gier demonstru-
jacych mozliwosci graficzne Play-
Station. Czes¢ druga to prawdzi-
wy killer!

Znudzeni wyécigami kierowcy wyposazajq
swoje bolidy w mase $miercionoénego ekwipun-
ku | spotykajg sie na arenach calego Swiata,
strzelajac do siebie i taranujac, aby wyloni¢ naj-
lepszego. Wygrywa ten, kto pozostanie przy 2y-
ciu. Proste, ale jakie miodne.. W stosunku do
plerwszej czescl grafika i dawigk ulegly drobnym,
kosmetycznym niemal poprawkom. Najwigk-
szych usprawnien w TWISTED METAL 2 dokona-
no w strefie miodnosciowej. O ile to mozilwe,
zmniejszono do niezbednego minimum realizm,
pozostawiajagc graczom maksimum swobody
w dziataniu. Gra jest jeszcze bardzie) efektowna,
jeszcze bardziej nlewiarygodna (podjezdiasz
Monster Truckiem do stoku, wyska-
kujesz 10 metrow w powietrze tylko
po to, aby dostaé rakietg od zacza-
jonego obok szalonego motocykli-
sty z bazooka | rozleciec sig na ka- W
waleczkil), jeszcze bardzie] zrecz-
nosciowa. Wyeliminowano wszyst-
kie niepotrzebne bronie, a na ich
miejsce wprowadzono nowe, lep-

L

sze (bomba z na-
palmem lub zdal-
nie sterowanal).
Teraz kazdy po-
jazd ma swoj atak
specjainy (kopar-
ka tapie inne po-
jazdy w zgby | na-
wala nimi o gle-
by),acputcz iego
korzystaé

moze

z calej masy lezacego na ziemi ekwipunku, Areny
sg wieksze, maja wigcej detali (w Paryzu walka
odbywa slg w miescie i pod wiezg Eifflal). Czesto

teZ pojawiajg sie niewinni przechodnie, ktorzy az
prosza sie o celng serig...

TWISTED METAL 2 pokazuje, jak powinna wy-
gladaé druga czes¢ znakomitej gry. Dobre staje
sie jeszcze lepsze, bo TM2 maksymalnie kopie ty-
fek. Jesli lubite$ jedynke, TM2 bedziesz kochal.
Najlepsza gra na PSX w tym miesiacu.

Gulash

SONY’96, 1/2 graczy, ocena: 92%
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DAYTONA USA ukazata si¢ w momen-
cie startu konsoli Saturn. Niestety, kon-
wersja nie wykorzystywafa w zadowalaja-
cym stopniu mozliwosci graficznych drze-
migcych w tej konsoli, przez co nie wytrzymata
konkurencji z pierwsza czescig RIDGE RACER
na PSX. SEGA, postepujgc zgodnie z Zyczeniem

_ graczy na calym $wiecie, przygotowala nowa
wersje swojego automatowego przeboju. Gra
zoslala od nowa napisana przez zespal AM3,
ktdry przygotowal miedzy innymi znakomity en-
gine do SEGA RALLY.

W DAYTONA CHAMPIONSHIP CIRCUIT EDI-
TION mozna scigac sig na szesciu trasach (trzy

obecne w oryginale, dwie dodatkowe
i jedna ukryta), jednym z dwunastu samo-
chodéw (osiem nowych | cztery stare,
ukryte), z ktérych uazdy prowadzl sig nie-
co  inaczej.
Dwle - nowe
trasy zostaly
przygotowa-
ne z wyczu-
clem | nie
zmieniaja
znakomitego
klimatu- tej su-
perszybkiej
gry (s3 po prostu super, z ruchomymi obiektami
w tle). Najwigkszym, kolosalnym wrecz uspraw-
nieniom ulegla grafika. Zastosowanie znalazi
trojwymiarowy engine z SEGA RALLY, dzieki
ktdremu DAYTONA CCE pracuje z szybkoscig 30
klatek na sekunde, bez najmniejszych nawet
spowolnieri. Skodowana od nowa gra prezentuje
sig doprawdy wspaniale i, zaskakujac bogac-
twem detali, $mialo moZe konkurowaé nawet
z SEGA RALLY. Na &cie pozostal ten sam
model ,symulacji”, dzieki ktéremu automat z na-
pisem DAYTONA USA w jednej z warszawskich
restauracji fast-food przez dwa lata byl
non-stop okupowany. Po prostu cegta na pedat
gazu i ogien z rury, na maksal

Doszly nowe, znane z SEGA RALLY opcje.
Przede wszystkim wreszcie mozna $cigaé sig
w dwie osoby na jednym, podzielonym na dwie
czesci ekranie (Split Screen). Jest tez méj ulu-
biony Ghost Mode, w ktérym na trasie pojawia
sig cien poprzedniego przejazdu gracza (Sciga-
nie sig z samym soba, to jest tol). Pozostaly

_niakow. Jesli za$ chodzi o Sciganie sig we dwie

wszystkie
widoki
(i przejscia
pomiedzy
nimi), - stan-
dardowo
pozostatl
Mirror Mode
(trzymayj
XY, Z przy :
wyborze trasy). Zremiksowano muzyke (jest
bardziej nowoczesna), wprowadzono nowego
komentatora (nie drazni, jak poprzedni).
DAYTONA CCE to znakomite wyscigi. Po SE-
GA RALLY to niewatpliwie numer dwa i obowiaz-
kowa pozycja na liscie zakupéw wszystkich ma-

osoby, DAYTYONA CCE w moim odczuciu wy-
grywa nawet z SEGA RALLY. Jesli nie podobata
ci si¢ stara DAYTONA USA, ta spodoba sig na
pewno. Posiadacze pierwszej, wyjezdzonej juz
czesci powinni chociaz rzucié okiem, bo uwierz-
cie mi: réznica jest kolosalna!

Gulash
SEGA'96, 1/2 graczy, ocena: 90%

+ |VIRTUAL ON

~
bywajacy si¢ z glodnikow przypo-

mina prawdziwy poligon (eksplo-
zje! serie z karabinow! rakiety!).
Sterowanie maszyna jest tatwe do

W VIRTUAL ON na
specjainie przygotowa-
nej arenie naprzeciw
siebie stajg dwa olbrzy-
mie, znakomicie zapro-
jektowane, mangowe
roboty. Dwie super-
szybkie maszyny, ktére

| znowu wielkie roboty... Wielkie
roboty obok mangi to kolejna per-
wersja 20itych braci. Powstalo juz
wiele gier zaréwno japoniskich, jak
i amerykanskich, w ktérych gracz
byt zamkniety w stalowym pance-
rzu gigantycznego mecha. Wszys-
tkie z nich taczyla jedna, wspdlna
cecha, Wielki robot to wolny robot.
O tym, 2e wielki wcale nie znaczy
wolny, przekonuje SEGA w kolej-
nej konwersji na konsole Saturn.

SEGA'96, 1I2qraczy ocena: Eﬂ%

moga biegaé, skakaé,
podlatywaé, wspinaé sig na znaj-
dujgce si¢ na arenie budowle.
Oslem robotéw wyposaZono w ka-
rabiny, rakiety, ‘bomby, a nawet
miecze! Walka w VIRTUAL ON to-
czy sie w pelnym tréjwymiarze.
Moina biec w lewo i strzelaé
W prawo, mozna strzelaé z gory do
znajdujacego sig na dole przeciw-
nika. W VIRTUAL ON liczy sie tyi-
ko czysty refleks gracza, nie ma
mowy o Zadnej technice czy tei
strategii. | wiasnie dlatego VIRTU-
AL ON jest po prostu me-
gamiodny! Testowalem
VIRTUAL ON w salonie
gier Trocadero. Ogro-
mny, dwuosobowy au-
tomat z czterema wyra-
stajgcymi z panelu joy- B8
ami (kazdy gracz steru- %"
je swoim robotem przy §
pomocy dwoch joydw

L Y

- jeden do kierowania ruchami po-
staci, a drugi glowa i systemem
celowniczym. Dzwiek i klimat,
a przede wszystkim szybko§¢ po
prostu wbita mnie w wygnieciony
wczesnie] fotelik.

Co z tego zostalo w konwersji
na Saturna? Wszystko, poza rewe-
lacyjng grafika automatu. Z przy-
czyn technicznych obnizona zo-
stata rozdzielczos¢ gry, ale za to
jest 30 klatek animacji na sekun-
de. Sterowanie przy pomocy joy-
pada wcale nie boli, a dZwiek do-

Dostarczyi Lanser

opanowania, a opcja gry we
dwoch dzieli ekran na pot (Split
Screen) i jest juz tak, jak na auto-
matach...

VIRTUAL ON podirzymuje wy-
soka pozycje firmy SEGA. Geez,
po prostu SEGA robi najlepsze
automaty do gier video, a Saturn
otrzymuje ich najlepsze konwer-
sje. Jest jednak jeden minusik,
o ktorym trzeba wspomnieg.
W swojej automatowej wersji VIR-

. TUAL ON to gra dwuosobowa. Po-

dobnie jest tez z konwersjg i choé
mozna gra¢ samemu, z konso-
Ia (i przez jakié czas gra sig
bardzo fajnie), to nic nie zastg-
pi pojedynku dwéch graczy.
Dlatego przed zakupem
sprawdicie, czy znajdzie sig
chetny do kolejnych pojedyn-
kéw kumpel.




=222VIRTUA COP 2

czesei, a takze swojego automato-
wego pierwowzoru. VIRTUA COP 2
to godny sukcesor swego poprzed-
nika. Usprawnieniom ulegly prak-

tycznie wszystkle aspekty gry, po-
czawszy od grafiki (dwa razy wigcej
klatek na sekunde, 100 razy lepsze
lokacje), przez diwigk, az po pre-
zentacje.

| znowu, do oczyszczenia z prze-
stepczej fali czekaja trzy natadowa-

W praktyce olrzynmiemy nie trzy,
lecz sze$¢ poziomow czadowej

watki! Wykonanie kolejnych Ievell
po prostu kopie tylek; sa poscigi
samochodowe, gdzie wszystko od-
bywa sie w blyskawicznym tempie,
s3 latajacy w helikopterach prze-
ciwnicy, jest wreszcie dodana spe-
cjalne dla wersji na Saturna (nie ma
jej na automacie) strzelanina w me-
trze, gdzie ekran skacze, symulujgc
Jrzesionke” wagonéw. Oprocz te-
go motna rozwali¢ praktycznie
wszystkie obiekty na ekranie!
Okna, szyldy, komputery, 2yrando-
le... - jest tego o niebo wigcej niz
w plerwszej czesci. W przeciwni-
kéw wpompowano wiecej inteligen-
cji. Niektérzy fapia zakladnikow
i kryja sie za nimi, inni szybko pa-
daja na ziemig, przez co trudniej ich

jak najwigkszy
telemzor) Poja-
wily sie nowe
opcje, takie jak
Auto Reload (nie
trzeba strzelat
poza ekranem,
aby przefadowac
magazynali]. ale

ja ja wylaczam. Od samego poczat-

COP 2 po prostu rzadzi, nie ma lep-
ku w ekranie opcji mozna tez wy- szej ,pistoletowe]” strzelaniny.

Znowu przyda sig zakurzo-

4 ny nieco pistolet.
m
4.

ne akcja epizody. Sa dluzsze niz trafi¢. Czesto pojawia sig ich caia bra¢ rodzaj spluwy. Po
w plerwszej czesci, a w kazdym chmara, przy czym strzelajg szybko ukoriczenlu gry pojawia sig
2 nich mo2na w pewnym momencie i bardzo skutecznie. Chce przez to  opcja Mirror Mode, dzigki ktérej
wybraé jedna z dwoch lokacji. powiedzie¢, ze VIRTUA COP 2 jest - mozna zagra¢ po raz kolejny - tym

: 3 o wiele trudniejszy niz razem wszystko jest odwrécone,
swoj poprzednik. jak w lustrze,

Oczywiscie, granie VIRTUA COP 2 to kolejna kon-
przy pomocy joypada wersjazespotu AM2, w mojej opinii
totalnie mija sig zcelem.  najlepszego teamu developerskie-
Po prostu nie ma szans  go na cafym éwiecie. Warto jeszcze
wyrobi¢ sig z ustawia- wspomnie¢, ze SEGA dba o to, by
niem celownika. Do pel-  przy kolejnych konwersjach 2 auto-

nej rozkoszy, jakg moze matéw na Satuma pracowaly wia-
daé VC2, potrzebny bg- énie osoby, ktdre stworzyly pro-
dzie dobrze skalibrowa- gram na automat. Wiasnie dzigki te-

ny przed rozpoczeciem mu Saturn ma najlepsze konwersje
gry pistolet (oraz duzy, automatowych hitéw. A VIRTUA

CMR DI GITAL, &
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CRUISIN' USA
to pierwsze wysci-
gi samochodowe
na Nintendo 64,

CRUISIN' USA

ogromne amerykariskie autostrady, igczace ze soba miasta
i kolejne stany. Gdy znudzi si¢ samotna jazda, jest opcja gry dla
dwoch graczy na przedzielonym na pot ekranie. Grafika jest
bardzo kolorowa, a cho¢ w grze nie wystepuje zbyt wiele obiek-

.ﬁ" _ )| rozrzuconych po réinych | s :Ecz:njmy nawdﬁt:;k
A= stanach USA, MoZna wy- czest, CRUISIN'
=y bra¢ spomiedzy kilku samo- WORLD, ktéra ukaze
! 'l'(&{ chodéw, ktére faczy jedno: sie w drugiej potowie |
: ."‘"" nie s3 to sportowe maszy- 1997 r.
- Williams ‘96, 1/2 graczy,Ocena: 50% b indl. b Gul‘ash_‘,

bgdqca konmrs]q z dwulet-
niego juz dzi§ automatu.
Gracz bierze udziat w wysci-
-1 guskiadajgcym sie z 14 tras

tow, animacja potrafi bardzo
nieprzyjemnie zwalniac (!?). Na-
tomiat muzyka to jakas strasz-
na pomyfka i od razu trzeba jg
wylgczyé. W sumie CRUISIN'
USA to gra érednia, a po Nin-

tendo 64 spodziewam

-
Akcja SHADOWS OF THE EMPIRE rozpoczyna
sig niemal rownoczesnie z THE EMPIRE STRIKES
BACK. Bohaterem gry jest Dash Rendar, przemyt-
nik pod wieloma wzgledami podobny do Hana So-
lo. Przemytnik Dash zajmuje si¢ handlem z rebe-
liantami stacjonujacymi w bazie na lodowej plane-
cle Hoth. Niespodziewanie, baza zostaje zaatako-
wana (poczatek EMPIRE STRIKES BACK) i Dash
na chwilg przylacza sig¢ do rebeliantow. Przynaj-
miej wydaje mu sig, Ze na chwilg...

SHADOWS OF THE
EMPIRE praktycznie
stanowi  polaczenie
najlepszych sekwen-
cji z DARK FORCES

CES), jest tez strzelanina w przestrzeni kosmicz-
nej, podczas ktorej wybucha mnostwo mysliwcow
TIE, atak na imperialny Gwiezdny Niszczyciel, su-
perszybki wyscig na powietrmymskl.nem PO ro-
dzinnej planecie Luke’a - Tatooine w miescie Mos
Eisley i wiele innych. Czasem wystepuja tez prze-
rywniki, generowane w czasie rzeczywistym (tylko
N64 to potrafi, FMV bez CD), Czy trzeba dodawag,
ze gra sig po prostu wspaniale? Poruszajac sie
w wykreowanym przez magikow z LUCASARTS

éwiecie, Dash spotka tez postacie
znane 2z trylogii: Han Solo, Luke
Skywalker, Leia Organa a nawet
sam wielki fowca Boba Fett, z kto-
rym Dash stoczy walke (to jedna
z najlepszych sekwencil, Fett po-
konany wsiada do swojego slat-
ku i ucieka ostrzeliwujge sig).
Sterowanie odbywa sie za po-
mocg analogowej galy

| REBEL ASSAULT 2 w jedna zna-
komita calosc. Gra sktada sie z kil-
kunastu réznorodnych poziomoéw,
dla ktorych inspiracje czerpano
wprost z filmu, Wszystko zaczyna sig na Hoth,
gdzie Dash pomaga rebeliantom w ataku na trans-
portery AT-AT (stawna scena z EMPIRE), pilotujac
SnowSpeeder. Kilka kolejnych pozioméw oglada-
my z first-person perspective (a'la DARK FOR-

prawdziwa
wyobrazié, w jaki sposob udalo sie upchnaé tak

i cho¢ w doomopodob-
nych poziomach trze-
ba sle do niego nieco
przyzwyczaic, jest po
prostu w porzadku,
Gra posiada cztery po-
ziomy trudnosci, przy
czym najwyiszy (JEDI)
to prawdziva maka-

bra. Na najnizszym moina ukoficzyé |a
w dwa-trzy wieczory, dlatego radze zaczynaé od
poziomu MEDIUM. Muzyka i efekty diwigkowe to

rewelacja, nie jestem sobie w stanie

r Y

Dostarczyl: Lanser

SHADOWS OF THE EMPIRE

znakomite (i diugie!) sample na malutki cart, Mo-
tywy dobrze znane z filmoéw przeplatane sa nowy-
mi, mistycznymi utworami, zas efekty diwiekowe
(blastery, roboty, komunikaty szturmowcow)
brzmig dokladnie tak samo jak w filmie. Do grafiki
po prostu nie mozna mieé zastrzezen, bo kaida
kolejna sekwencla akeji jest lepsza | bardziej efek-
towna od swojej poprzedniczki. Réwnoczesnie
z gra video ukazala sie gra planszowa, cztery ko-

miksy, ksiagzka, kasety z nagranym stuchowi-

skiem i mndstwo innych gadgetéw. Swiat STAR
WARS to prawdziwa zyla ziota dla Lucasa, a SHA-
DOWS OF THE EMPIRE godnie dotacza do grona
dobrych produktow. SOTE jedynie moZe nie
spodobat sie osobie, ktéra nie lubi STAR WARS
(a jest ktoé taki?). W kazdym razie po MARIO 64
i WAVE RACER trzecia obowig pozycja na

liscie zakupow kazdego

\




Obok dostep-
nych na naszym
rynku multime-
dialnych pro-
gramow eduka-
cyjnych, prze-
znaczonych do
nauki jezyka
angielskiego,
takich jak EU-
ROPLUS+,
CROSS COUN-
TRY czy MULTI-
BEE, pojawil
sie produkt no-
wy, wyraznie
odstajacy od
reszty... na
lepsze.

[ jokic caje plyia CD.

PROFESOR HENRY — SLOWNIC-

. TWO nie bije po oczach wspanialg,

przepyszng grafikg, nie pokazuje zad-
nych filmikéw, nie zachwyca cudownie
skomponowang muzyka 1 mieci si¢
tylko (1) na jednym kompakcie. Jak po-
wielany na ksero studencki skrypt,

dzieki ktéremu niejedna osoba zdala

egzamin na pigtkg, w pordwnaniu
do ilustrowanych, pysznych tomow,
ktore ladnie prezentuja si¢ na pdlce
i... nic poza tym. Jest skromny, ale
za (o naprawde skuteczny.

Kiedy uruchomilem program, od
razu preypomnialo mi sig liceum
i lekcje angielskiego. PomySlalem
sobie, e gdybym wiedy korzystal
z PROFESORA HENRY'EGO,
moja ocena z pewnoscia bylaby
wyzsza. Jeden z moich znajomych
cheial poszerzy¢ swoje slowniciwo,
wkuwajge kolejne strony slownika an-

gielsko—polskiego. Gdyby i on mial
.Hetika”, nie musiatby si¢ tak meczyc.
Program skierowany jest przede
wszystkim do oséb rozpoczynajgcych
nauke, jako uzupelnienie zwyklych lek-
cji. Nie zastapi navczyciela ani podrecz-
nika, lecz bedzie pomoca w opanowaniu
stownictwa. Olbrzymi wybér grup tema-
tycznych (od szkoly, jedzenia czy zdro-
wia, preez armig, zwierzgta czy kolory,
po seks, biznes czy polityke) oraz boga-
ty zasob stow i wyrazen idiomatycznych
(ok. 6 tys.) czynig z niego program przy-
dainy (akze dla za-
awansowanych, pre-
gnacych  poszerzyc
swoje slownictwo.
PROFESOR
HENRY nie bylby
programem  multi-
medialnym, gdyby
nie  wykorzystywal
pelni  mozliwosci,

=T 1
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Mamy tm wigc zarow-
no prafike,  jak
i dewiek. Grafika
sprowadza si¢ do po-
gladowych,  koloro-
wych szkicow, humo-
rystycznie  ilustrujg-
cych wybrane zagad-
nienia 1 stowa. Rysu-

neczki sg banalne, ale Smiesz-

ne. Zresztg nikt nie Wymaga | ey
od programow edukacyjnych
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uzytkownika. Kapitalnym po-

myslem sg interaktywne ob- | e v | wele <l
razki, po ktorych moima wo- | Foeremm | [ - — 0 TS

dzic kursorem i klikac, wywolujge opi-
sujgcy wybrany element glos lektora,

Profesor Hent

. nia materiatu i po kazdym

Strona dzwigkowa programu nie moze
poszczycié si¢ cudowna, Nastrojows mu-
zykag, ale nie o to preeciez w tym wszyst-

kim chodzi. Dzwigk to przede wszyst-
kim 6000 nagran (prawie 5 godzin) glo-
sow zawodowych lektordw. Poprawnej
wymowy uczg nas prawdziwi Anglicy,
wyksztalceni  mieszkaicy  Londynu,
w tym takie  native speaker”, prezentu-
jacy mowg potoczng i Amerykanka,
o dzigki kiorej poznaje-

my nieco inng od bry-
tyjskiej wymowe ame-
rykansky. Podczas wy-
konywania  Cwiczen
MOZNa Z& pomocg mi-
krofonu zapisal wia-
sny glos i pordwnaé go
z wymowy lektora.
Dzigki temu opanowa-
nie akcentu nie powin-
: no stanowic problemu.
Kiedy rozpoczynasz nauke z PROFE-
SOREM HENRY"M, program wprowa-
dra cig do swojej kartoteki, na podstawie
ktrej bedziesz poiniej Sledzil swoje po-
stgpy w nauce. Rodzajow éwiczen jest
w sumie siedem, sq one bardzo roine-
rodne 1 wykorzystuja najskuteczniejsze
techniki  zapamigtywania, zardwno
wzrokowego, jak i ze stuchu. Najlepiej
zaczac od rysuneczkéw i wybierania

polskich edpowiednikow slowek angiel-
skich, by przejs¢ do cwiczen trudniej-
szych, polegajacych na wpisywaniu an-
gielskich wyrazow i zwrotow wypowie-
dzianych przez lektora. Podezas lekcji
PROFESOR HENRY udziela od czasu
do czasu komenlarzy, Pwracajac naszy
uwagg na synonimy lub wyrazy o innym
znaczeniu, 2 o podobnej pisowni czy
wymowie. Prowadzi tez punkfacie i co
jakis czas powtarza pytania, na kicre
udzielilismy blednych odpowiedzi. Pro-
gram ma whudowany system powtarza-

J

¢wiczeniu proponuje powtorki w trzech
kolejnych termmach. Oczywiscie, ist-
nieje opcja wyboru intensywno-
Sci nauki, zaé wiedze mozna
sprawdzic w testach.

Do pekietu dolgczona jest
oddzielnie Nauka Literowania.
Programik pozwala poznac an-
gielskg wymowe poszezegdl-
nych liter. Whrew pozorom ma
to znaczenie, gdyz Anglicy
czgsto proszg o przeliterowanie
2wlaszeza napwiska, ze wzgle-
du na to, 7e jezyk angielski ma
JMieregularmg” wymowe.

PROFESOR HENRY - SEOWNIC-
TWO stanowi element wigkszego syste-
mu nauczania o nazwie BENEFIT. Po-
niewaz z zalozenia pobieinie trakiuje za-
gadnienia dotyczgee gramatyki, ograni-
czaje sig do reeczownikow niepoliczal-
nych, zbiorowych, liczby mnogiej, cza-
sownikow nieregularnych i okreslen ilo-
$ci, producent zapowiada kolejng czgsc:
PROFESOR HENRY - GRAMATYKA.

Wiaz z kompaktem zalgczony jest
Poradnik Melodyczny, zawierajgcy
nie tylko instrukej¢ programu, ale tak-
ze  zamajamiajgcy  uzytkownika
z technikami pamigciowymi. Program
pracuje pod Windows 3.1 1 05, jest
bardzo wygodny w obsludze, a przede
wszystkim naprawdg skuteczny, War-
to zauwazy¢ jeszcze jedng jego zalete,
a mianowicie ceng, kiora w pordwna-
niu z cenami innych podobnych pro-
gramow, si¢gajgeymi Kilkuset zlotych,
jest bardzo atrakeyjna.

Rafal Gatecki

Producent: EDGARD Multimedia
skr. Poczt. 83, 02-588 Warszawa 48
e-mail: Edgard@waw .pdinet
Cena (z VAT): 69
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W blyskawicz-
nie rozwijajacej
sie dziedzinie
multimediow
karty dzwieko-
we dila PC sta-
nowig dla pro-
ducentow
ogromna gataz
produkciji.
Konstruowane
karty dzwigko-
we to w wiegk-
szosci mniej
lub bardziej
udane klony
standardu, ja-
kim jest Sound-
Blaster. Rzadko
mozna trafi¢ na
karte, ktora
oferowataby
nabywcy nieco
wiecej.

n SECRET SERVICE
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Przez grono monopolistow, jakimi

jest np. firma CREATIVE LABS,

probowala przebic si¢ mala kanadyj-
ska kompania GRAVIS, produkujac
kartg Ultrasound, a takze jej nastgpce:
Ultrasound PnP. Karta wprawdzie zo-
stala przyjeta cieplo przez czesc gra-
czy (co pozwolifo firmie mocniej sta-
naé na nogach), nie przelamala jednak
monopolu SoundBlastera. Seria kart
SoundBlaster AWE 32 blyskawicznie
zawojowala §wiat, stajac si¢ prawdzi-
wym nowym na rynku, glownie ze
wzglgdu na swg kompatybilnosc
7 wezesniejszy m modelami.

Isiejg jednak firmy, ktore starajg
si¢ wyjs¢ poza okreSlony przez CRE-
ATIVE LABS standard, produkujgc
karty oferujgce nieco wigcej od po-
czciwego SoundBlastera. Jedng z nich
jest TURTLE BEACH, ktorej potpro-
fesjonalne karty Tahiti, Rio 1 Monte-
rey sq w zgodnej opinii Swiatowe]
prasy uwazane za jedne z najlepszych
na rynku. Jednak
z powodu wyso-
kiej ceny (niedaw-
no cena Monterey
ksztalwowala  sig
w okolicach 2 tys.
#1) nie sg one do-
stepre dla wszy-
stkich graczy czy
tez osob zaintere-
sowanych polpro-
fesjonalnym  mu-
zykowaniem na
PC. Lukg t¢ stara
si¢ wypelnic firma
GUILLEMOT,
wprowadzajac na
rynek kartg Maxi
Studio 64. ktora
oferuje  potgzne
mozhiwosci za stosunkowo niska ce-
ng. Oto szezegolowy opis tej karty, jej
mozliwosci | dofgezonego oprogra-
mowania.

M Hardware

Karta Maxi Studio 64 jest doSc spo-
12 (3/4), lecz pasuje do zwyklego slotu
ISA obecnego w kazdym komputerze
PC. Architektura karty w duzej mierze
oparta jest o procesor RISC kontrolu-
Jacy przeplyw danych i odpowiadajg-
cy za funkcje Digital Sound
Processing. Stan-
dar-

dowo kar-
ta korzysta z technolo-

gil Wavetable (do odgrywania probek
MIDI  uvzywa przesamplowanych
wezedniej  instrumentow,  wigcej
w 85%41). Wlutowane w kartig 4 MB
pamigci ROM miegci 425 probek do-
skonalej jakosci: 128 instrumentow
standardu GENERAL MIDI, 97 Wa-
riecji 1 200 uderzen perkusyjnych po-
dzielonych na 16 grup. Uzywajgc
zwyklych, 32—pinowych pamigcei
SIMM do karty mozna dolozy¢ 4, 8
lub 16 MB pamigci RAM, ktora moze
postuzyc do przetzymywania wla-
snych instrumentow.

Karta pracuje w jednym z pigciu
standardow: Adlib, SoundBlaster Pro,
Roland MPU-401, Windows Sound
System oraz GENERAL MIDI. Prze-
pustowos¢ Maxi Studio 64 pozwala
na nagrywanie i odtwarzanie dzwicku
Jednoczesnie  (analogowo/cyfrowe
konwertery to jedne z najlepszych, ja-
kie montuje si¢ w kartach dzwigko-
wych), zamontowany dynamiczny

flax! Soun

filtr w czasie rzeczywistym redukuje
ewentualne szumy. Na karcie znajdu-
je sig tez z#lacze IDE, pozwalajgce
podpigé napgd CD-ROM bez potrze-
by szukania wolnego miejsca na kon-
trolerze. Oprocz. dwich wejs¢ sluzg-
cych do nagrywania diwigku (Li-
ne—in i Mikrofon), karta zostala wy-
posazona w dwa niezaleznie dzialaja-
ce wyjscia (Speaker i Sur-

round), ktére

niu czterech (1) glosnikow
pozwalaja na rozkoszowanie si¢
w pelni trojwymiarowym dzwigkiem.
Pod Windows’95 karta w calosci pra-

cuje w 16 bitach, odtwarzajgc stereo-
foniczny dzwick z czgstotliwoscia do
44,1 KHz. Programy korzystajgce
z DOS przy odtwarzaniu sampli mu-
szi. niestety, korzystac ze sprzgtowe;]
kompatybilnosci ze standardem So-
undBlaster Pro (8 bitow, 22KHz), na-
tomiast muzyka MIDI pozostaje naj-
wyiszej jakosci w obu przypadkach,
Maxi Studio 64 to prawdziwy kom-
bajn, laczacy ze sobg najlepsze cechy
innych kart dZzwigkowych.

M Instalacja

Po wlozenu karty w wolny slot
mozna wigczy¢ komputer. Instalacja
przebiega w sposob bardzo prosty
i nie powinna sprawic klopotu nawet
najwigkszemu laikowi. Maxi Studio
64 to karta Plug and Play, zawierajg-
ca BIOS automatycznie wykrywany
przez Windows'95 w  momencie
startu.  Windows'95 samoczymmie
rozpoczyna  procedure  instalacii,

proszae o kolej-

ne dyskietki
zdriverami. Ko-

lejnym krokiem
jest instalacja dolaczonego oprogra-
mowania. Po ponownym urucho-
mieniu systemu mozna juz rozko-
szowac si¢ wspanialym dzwickiem.
Przy uruchamianiu sesji DOS karta
inteligentnie przelgcza sig w tryb So-
und Blaster Pro + GENERAL MIDI,
drigki czemu jest kompatybilna ze
wszystkimi obecnymi na rynku
grami.

H Software
Jedng z cech wyrdzniajacych
Maxi Studio 64 z calej rzeszy obec-
nych na rynku kart dzwickowych
jest obecno$é znakomitego opro-
gramowania, kwre pozwala na
prawdziwg, polprofesjonalng za-
bawg z dzwickiem. Oto jak wy-
glada dodawane do karty opro-
gramowanie,
- Cakewalk Express
Prosty, stosunkowo la-
twy W uzyciu sekwencer
MIDI z mozliwoscia za-
pisu nutowego. Pozwa-
la na dodawanie do
plikéw MIDI obick-
tow WAVE, zawiera
program Virtual Pia-
no, dzigki kiGremu
mozna uzywaé Pe-
Cetowe] klawiatury
lub myszki zamiast
keybourdu MIDI. Czgsto dola-
czany do kart dzwigkowych. nie
stanowi Zadne] rewelacii.

- FIZH




- Sound Impression
Bardzo prosta i przyjazna W uzyt-
kowaniu miniwieza shuzaca do od-
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net. Normalnie odbywa si¢ to za po-
grednictwem poczty elektronicznej
(E-MAIL) badZ w najlepszym razie
IRC. Dzigki Internet Pho

Soond Impression

Sl SYazE a7
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ne mozliwa jest pelna roz

mowa telefoniczna w cza-
sie rzeczywistym za po-
sredmictwem

kéw oraz oczywiscie kon-

to internctowe.
W Cczasie rzeczywistym

= wysyla i odbiera nagry-
wany przez rozmowcow

| n I__HJ

gryu. ania plikéw MIDI, WAV i mu-
zyki z CD oraz do samplowania. Nic
NOWELO0.

- Maxi FX Home Studio

Pierwsza z (rzech rewelacyjnych
aplikacji dodawanych do karty. Za po-
mocg Maxi FX mozna w czasic rzeczy-
wistym dodawaé efekty do dzwigku
wychedzacego
z karty, rozdzie
la¢ dzwick na 4
glosniki, doda-
wac na sile ste-
reofoni¢, opero-
wal  cfektami
Reverb, Chorus
i Echo. W prak-
tyce oznacza to
mozliwost  do-
wolnej ingeren-
cji niemal w kaz-
dy diwigk wy-
dawany  przez
komputer. Dla

przykladu, mozna uzywajac standardo-
wego programu CD Player sluchac mu-
zyki z phyty CD w pelnym Surroundzie
TZECZYyWislym

(4 glosniki!). w czasie
dodajge efekty! Mozna
tez bawi¢ si¢ urucha-
miajgc z poziomu Win-

Maxi Sound 64 Home Studio doda-

wana jest pelna wersja lego znakomi-

lego programu.
= Quartz AudioMaster

To zdecydowanie najlepszy program |
dodawany do zestawu, idealny dla osob §
zainteresowanych tworzeniem muzyki. §
Quartz AudioMaster to cyfrowy magne- §
tofon  wielosladowy, pozwalajacy na §
jednoczesne odtwarzanie i nagrywanie .

w czasie 1zeczywistym. Program potrafi

obsluzy¢ jednoczeénie 64 kanaly MIDI .
(1) i 4 §ciezki sampli (8 po rozbudowa- |

niu pamigei). Jak to wyglada w prakty-

ce? Czlowiek—orkiestra pragnie nagrac “§
wlasny utwor muzyczny. Nie jest jed- |

nak w stanie jednoczesnie grac na gita-
rze, perkusji i syntezalorze oraz Spie-
wac. Nagrywa wigc pierwszg sciezke.
gitarg. Nastgpnie odtwarzajgc swojg gi-

tarowa parti¢ nagrywa w czasie rzeczy- |
wistym wybijajaca rytm perkusj¢. Ko- |

lejnym krokiem jest edtwarzanie dwoch
uprzednio nagranych sciezek (gitara
i perkusjz), jednoczesnie nagrywajic
parti¢ syntezatora (w formie samplingu
lub tez MIDI!), aby wreszcie do goto-

dows dowolng gre (np.
w QUAKE 4 glosniki
powodujg nowe, nie-
mane  dotgd efekty,
wywolujace dreszez na
plecach). W Maxi FX

znajduje  si¢  Kilka

przedefiniowanych
wezesnie]  elekiow,
a mozna rozbudowac
1¢ liczhe do osmiuset.

[ Epiy

| 5] g v e 1

- Internet Phone

Wyobraziny sobie sytuacje, w ki6-
Te] pragniemy porozmawiac z miesz-
kajgcym w USA znajomym. Dluzsza
rozmowa telefoniczna odbija si¢ gi-
gantycznymi rachunkami. Jedynym
wyjsciem jest rozmowa przez Inter

1

e W)
ns Qually WWW Help
SR D)
2 |
[} L 1] L 1] L L %
“HER | E R TR AR =
. '3 1] .9_ .o; %
RE R ETR|ERH R =
5 (£ brna i

wego podkladu muzycznego w czwar-
tym nagraniu dolozyC swéj glos. Finalo-
wym krokiem bedzie miksowanie goto-
Wego ulworu (w czasie rzeczywistym,
zupelnie jak na prawdziwym stole mik-
serskim) oraz dodanie koncowych efek-
tow. Zmiksowang Sciezke mozna zapi-
sa¢ w formacie WAV 44,1 KHz
(i ewentualnie nagrac na plyt¢ CD).
AudioMaster posiada whbudowany
edytor sampli, pozwala tez na miksowa-
nie trackéw MIDI z plikami WAVE. Na
dolaczonej do zestawu plycie CD znaj-
duje sig lalkadziesigt megabajtow przy-
kladowych kempozycji. Programy o po-
dobnych mozliwosciach kosztujg spore
pienigdze (nie wspominajgc o koszcie
magnetofonu ofmiosladowego, przekri-
czajgcym sporo ceng Maxi Sound Stu-
dio 64). Program jest dosyC trudny
w obsludze, jednak jego bogate mozli

woici catkowicie to wynagradzaja. ’

T REERERRERE

Internetu! |
Potrzebny bedzie jedynie |
mikrefon | para glodni- |

Program |

= glos, dzigki czemu ludzie |
mogg si¢ wreszcie ustysze¢. Do karty
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amy zaszczyt przedstawic
Panstwu niezwyklg opowies¢

LULU i jej ksiazke
Dzigki multimediom postacie ozywajg
na kartach tej przepieknej basni, wpro-
wadzajac Cie w $wiat pelen przygod,
fantazji i niezapomnianych wzruszen.

ORGANA

narrac
Jerey Bifceyeki

iewieciu wersjach
duz m uznaniem.

ksiazek" przygotowyw ‘ul\nh prz

WAZNIEJSZE NAGRODY
a, I1.0. Magazine's 42nd Annual Design Review,
1996 No
Muitimadi

-uannsc- edukacyjne; 1996 uuw:l
najlepszy scenariusz multimedialny, S

WYLACZ
DYSTRYBUTOR:

ko

ul. Heweliusza 11
80-890 Gdansk
tel./fax (0.58) 46 28 21
tel. (058)3549 73

WYDAWCA:-

Wediascape
ul. Piwna 22/23, 80-831 Gdansk
tel./fax (0 58) 35 85 67

?z / eddy Ml..ﬂp!’

Wydawca prowadzi detaliczng sprzedaz wysytkowa. Informacji udzielamy

telefonicznie badZ listownie.
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M Wrazenia

Podczas kilku lat uzytkowania kom-
putera PC nie spotkalem jeszcze karty
majgee] rownie znakomity stosunek ce-
ny do mozliwoscl. Za ceng¢ niewiele
wickszg od ceny SoundBlastera AWE
32 karta Maxi Studio 64 oferuje niepo-
rownywalnie wicksze mozliwosci (4
MB pamieci, 8 Sciezek Full Duplex,
Surround), ma ez lepsze oprogramowa-
nie (Quartz!) i po prostu lepicj brzmi.
Odpowiednik Maxi Studio 64, kara
Monterey firmy TURTLE BEACH,
oferujge niemal te same, a w rzeczywi-
stosei mmiejsze mozliwosci (4 sciezki
Full Duplex dopiero po zakupieniu od-
powiedniego programu, niekompatybil-
na ze standardem SoundBlaster), kosz-
tuje bez mala dwukrotnie wigcej. Nie do
pogardzenia jest tez mo’ wos¢ podia-

Producenci
oprzyrzadowa-
nia do gier prze-
scigaja sie

w pomystach,
wymyslajac co
raz to nowe
urzadzenia, aby
uatrakcyjnié lub
raczej urzeczy-
wistni¢ nam za-
bawe. Stowo
wvirtual”

w chwili obec-
nej pomaga w
sukcesie kazde-
mu urzadzeniu.

czenia 4 glofnikdw i wykorzystania
efektu Surround, dzigki ktdremu muzy-
ka (i efekty diwigkowe) w grach i z piyt
CD nabiera zupelnie nowego wymian.

Jednak najwickszym atutem karty
Jest je] oprogramowanie, pozwalajice
amalorom na stworzenie w domu praw-
dziwego mini-studia nagraniowego.
Szef firmy UBI SOFT zapowiada, 7e
gra POD. pisana m.in. z my$lg 0 nowej
wersji  procesora Pentium o kodzie
MMX., obslugiwaé bedzie pelen Surro-
und na 4 glosniki, wykorzystujgc Stu-
dio 64. Nie znaczy 1o, ze postapig tak
wszyscy producenci gier, chodzi jedy-
nie o 10, Z¢ karta zostala dostrzezona na
zachodzie. Maxi Sound 64 Home Stu-
dio z czystym sercem polecam jedynie
osobom, ktore tworzg badz tez mysly
o tworzeniv muzyki (a wyrosly juz
z FastTracekra). Osoby, ktore komputer
wykorzystujg jedynie do grania, nie

Zaczglo sig od serii wirtualnych hel-
méw 1 okularow, kiore jednak nie okazaly
sie wielka rewelacjg. Pozniej byly plasti-
kowe pistolety, z kiorych celowalismy do
naszych komputerowych przeciwnikow.
W migdzyczasie pojawily sig tez wirtual-
ne placaki do mordobic, ale jako ze nie
byly poparte grami, nie wyszly poza skle-

it

powe polki. Az w koficu trafila sig praw-
dziwa perelka — wirtualny kij golfowy.
W sklad pakietn PICTURE PER-
FECT GOLF VIRTUAL REALITY
SYSTEM, bo o nim tutaj mowa, wehodz
liczgey sobie 70 cm diugodci kij, pod-
stawka z sensorami oraz CD-ROM z gra
PICTURE

PERFECT
GOLF. Zasada
dzialania urzs-

dzenia jest prosta.
Na koficu  kija
najduje si¢ foto-
komérka  wspol-
pracujgca z senso-

wyczerpig nawet polowy mozliwosci
tej znakomitej karty.

B W pudetku:

— Karta Maxi Studio 64;

- Kilka ksiazeczek, w sumie ponad
300 () stron instrukcji do karty i do
kaidego z programow;

— Kabel do podigezenia urzgdzenia
MIDI (np. syntezatora);

— Piyta CD z przykladami dia pro-
gramu Quartz AudioMaster;

— Siedem dyskietek z driverami
I programami.

N wady

— Pracujgc w systemie DOS, karta
emuluje jedynie standard SoundBla-
ster PRO. Nie obstuguje trybu Sound-
Blaster 16.

— Brak prostego edytora do sampli,
Quartz AudioMaster jest trudny do
zglebienia.

.

rami na podkladee. Kiedy wykonujemy
uderzenie, czujniki podkladki odbieraja
impuls z kija i przesylaja sygnal do kom-
putera. W zaleznogci od tege ktore sen-
sory i w jakim odstgpie czasu odezytajg
sygnal, 7 takg predkoscia 1 w takim kie-
nmku poleci nasza wirtualna pitka na
ekranie monitora. Aby zmieni¢ nasz po-

 olf

kdj na pole golfowe, wystarczy rozstawic
podkladke z czujnikami, podlaczyc ja do

M Zalety

— MIDI: 425 instrumentow, polifo-
nia 64—glosowa, 16 cyfrowych efek-
tow (8 Reverb i 8 Chorus), dZwigk
Surround na 4 gloéniki, kompatybilny
7 GENERAL MIDI, mozliwosé roz-
budowy o maks. 16 MB.

~ WAVE: 16 bitow, sampling do
44,1 KHz stereo, 8 sciezek Full Du-
plex (jednoczesne nagrywanie i od-
twarzanie), dynamiczny filtr praeciw-
szumowy, dZwigk Surround z wyj-
$ciem na 4 glosniki, equalizer z cyfro-
wymi efektami Echo, Reverb i Cho-
rus W czasie rzeczy wistym.

Marcin K. Gorecki

Dystrybutor:
ULTRAMEDIA. 00-513 Warszawa

ul. Nowogrodzka 4
tel/fax (0 22) 628 80 74
Cena: (z VAT-em): —899,-z

skonale wywazony i wyglada jak praw-
dziwy, co zwigksza uczucie realizmu.
Jest idealny dla biznesmendw, Kidezy
mogliby trenowad w pracy, w porze lun-
chu bez obawy, ze wybija szybe w gabi-
necie szefa.

Zawarty w pakiecie PICTURE PER-
FECT GOLF dla Windows nie dostar-
czyl mi wielu wrazen, jednak szperajac
na Intemnecie mmalazlem driver umozli-
wiajacy wspolprace urzadzenia z LIN-
KS 386 PRO, najlepszym golfem na
PC, jakiego dotychczas widziatem.
I wtedy zaczgla si¢ prawdziwa zabawal
Przez parg dni graliémy non-stop. Gu-
lash, jak zwykle dazge do perfekeji,
¢wiczyl po nocach, az nadwereiyl sobie
migénie. A nasze matki pierwszy raz nie
gderaly, 2e znowu siedzimy BEZ RU-
CHU przed komputerem.

Cena pakietu jest bardzo wysoka,
wigc znajdzie on nabywcow raczej
werod zamoznych mifosnikow golfa.

Zlgcza  szeregowe-
go (COM), zamsta-
lowal oprogramo-
wanie, wzigé kij do
rgki i... bach!. Le-
piej przy tym rozej-
rzec sie dookola,
aby przypadkiem
nie zahaczyc jakie-
= gos mebla czy
{co gorsza!) mo-
nitora. Mnie wy-
starczyly 2 metry
kwadratowe.

&

H o

Jednak jego koszt i tak jest wielo-
krotnie nizszy niz jedna partyjka na
prawdziwym polu golfowym.
Lukasz Bura
P.S. Producent kija. firma SPORT
SCIENCES, opracowuje wersje na
SEGA Genesis 1 SNES oraz — uwaga
— wirtualny kij baseballowy!

Dystrybutor:

Ultramedia. ul Nowogrodzka 4
00-513 Warszawa

tel/fax {(022) 628 80 74

Cena (z VAT): - 1000, 21
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zalony naukowiec, wynalazca
broni o kosmicznej sile za-
mknal si¢ w swojej forlecy
i terroryzuje bogate kraje $wiala. Zada
oczywiscie forsy, grozgc zniszcze-
niem stolic. Twoim zadaniem, jako
agenta tajnych stuzb Rzeczpospolitej
Polskiej, jest poskromic $wira i ode-
brac tajne plany, kidre umozliwily mu
globalny terroryzm. Musisz sig spie-
szyé, bowiem konkurencia nie $pi.
Twoimi rywalami bedg Rosjanin Misza
i faszysta Heinz. Bossowie wyposaza-
ja ce w robota, & raczej zamykaja
w jego wnelrzu i rozkazuja, abys prze-
czesal Legnicg wzdluz | w szerz w ce-
Iu odnalezienia kryjowki profesorka.
Gléwny ekran zostal podzielony
na kilka logicznie uporzgdkowa-
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apewne wigkszosS¢ orlodoksyj-

nych i staroszkolnych Amigow-

cow pamigta doskonata gre lo-
giczna LEMMINGS, kidra polegata wy-
prowadzaniu do wyjscia kudtatych
stworkéw. Grupa malo ambitnych, ale
dowcipnych ludzi postanowita odswie-
zyG nam pamige, robige wlasng gre na
je| kanwie. Zamiast kudtatych stwor-
kow mamy do ratowania zielone liszki

ruszasz. Po prawej stronie

dzial ekranu gljw-

nych czesai, co OIWHQQQ
strzalem w dziesigtke. Na
same] gorze znajdujg sie wskazniki
uaktywnione| broni, liczba ammﬁ
i zdobytych punktow. Ponize] znaj-

duje si¢ najwigksze okno z m*q
miasta lub polem bez

walki w przypadku napoﬂmfﬁwm-
ga. Na samym dole od lewej mamy
zestaw kontro-

nego  pasa
ukazane sa
korytarze, po

ktorych sie po-

albo, jak kio woli, zielone kulki z wyl-
piastymi oczami. Fachowo te stwo-
rzonka nazywa si¢ Blobzami. Nazwa
ta nie figuruje w zadnym slowniku, en-
oyklopedii zwierzat i poral:hlku ziela-
rza. W BLOBZ gra¢ mozna w dwach

L R e

nego wynika z fre-
sci i formy gry, bowiem aby
dotrzec do Wilczego Szari-
ca’, musisz przebmaé
przez cale miasto przypo-
minajace labirynt.

MIASTO SMIEFICI jest gra zrecz-
nosciowa z elementami przygodo-
wymi i strategicznymi. Poruszasz sig
po labiryntach miasta przysziosci,
eliminujac napastliwych przeciwni-
kow. Przypomina to klasyczny ce-
lowniczek w sty OPERATION
WDLF bowiem twoim caiem sg ﬁ

celowniczka najedzie na przeciwni-
ka, zmienia sig w kwadracik, co zna-
czy: zabijl Wedrujac po labiryncie

trybach réznigeych sie poziomenm frud-
noéci i trescig. W trybie Normal be-
dzieezzm.lsww pokona¢ przygoto-
przez komputer poziomy, ki6-
rychstnplen komplikacji zwigksza si¢
proporcionalnie do zaliczonych efa-
pow. W drugim wa-

zostala na olbrzy-
mig liczbe poziomow opatrzonych
kodami, podawanymi po zaliczeniu
etapu. Pierwsze elapy sa zwyklg za-
bawag dla przedszkolakéw lub zapra-
wa w prawdziwym boju, bowiem do
ralowania Blobziakow wykorzystu-
jesz sporadycznie lewy przycisk
myszki. W nastepnych etapach na
dole ekranu pojawia sig pasek z roz-
nymi czynno$ciami, jakie mozesz
zlecié swym podopiecznym. Zmienia

Ninsmal) (Ber vt o Gire A

m taczyé.  Lepiej

nalmfusz Takze na |me

ktére nalezy podnies¢ odpowiednig
komenda. Dos¢ czgslo spolykang
przeszkodg sa zaminowane ulice.
Jesli nie cheesz stracic cennej ener-
gii, bedziesz musial zabawic sig
w sapera i rozbroié fadunki. Odbez-
pieczanie przypomina logiczng za-
bawe z telewizji, w kidrej nalezy od-
gadngé prawidlowa kombinacjg cylr

sie tez architeklura terenu, pojawiajg
sie przeszkody, musisz wigC €0
przeskoczy¢, wysadzic w powielrze,
przebié sie przez sciang, wywiercié
dziure w podiozu itd. Wystarczy
wowczas Klikngé na wybranej z pa-
ska czynnosci ikonce symbolizujgcej
np. skakanie, klikng¢ powldmie na
Blobzie, a len skoczy
najwyzej, jak tylko be-
dzie mogl. Niby pro-
sle jak pas startowy,
ale gdy masz do ura-
lowania kilkanascie

Blobzﬁw i kilka prze-
szkod do pokenania,
zargczam, ze niezle
Sig NApocisz.
BLOBZ charakte-
ryzuje znosna jak na
kosci AGA grafika
i nienajgorsza
muzyka, cho-
ciaz po kilku go-
dzinach grania
musiatem jg wy-
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w §cisle okreslonym czasie. Zdarza
sig, Ze dojdziesz do ulicy zamkniglej
elektroniczna bramg. Z reguly wy-
Tqczniki umieszezone sg kilka prze-
cznic dalej.

Ta z pozoru ziGznicowana akcja
na duzsza mele strasznie sig nudzi,
poniewaz strzelanie do ruchomego
celu na trzech planszach nie ulega
zmianie, zas przerywnikow logicz-
no-przymdmych jest stanowczo za
malo. Gra ma przeciging grafike,
sprnwadzmq do wyswietlania kilku
kolerow na jednej planszy. Tro-
szeczkg jest za to diwigk.
MIASTO SMIERCI — zhybrydzialy

zastgpowaly jg digi-
talizowane gad-
ki-szmatki wyglasza-
ne przez jakiego$
gostka, ktory podnie-
conym glosem wofa:
Jewel komplityd!”
Gracz, kiory nie ze-
tng sig jeszcze
z LEMMINGS, bedzie
z tej gry zadowolony, w przeciwien-
stwie do wyjadacza, kidremu nie
spodoba sig zzynka starego pomyshu.

Wicik
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ustralijczycy z VULCAN
SOFTWARE znalezli dobry
na zarabianle pie-

wspfkom Z dofych

produkeii: TIME KEEPERS, !-IILI.-
SEA LiDO i VALHALLA, ta ostatnia
cieszy sie najwiekszg popularno-
&cig wérod graczy, o czym Swiad-

czy trzecia czesé ksiecia,
W najnowszej e dojrzaly
juz potomek kréla musi podirzy-

maé iinie dynastii i w tym celu zna-
lezé soble zone. Jak sie dale| oka-
zuje, jest to ideal-
ny materiat na ko-
Mjng, najdiuzszg
yeialis
ykolwiex  po-
wstata na Amidze.
Pomimo  szesciu
dyskietek gra cha-
je sig bra-

kiem dialogéw pisa-
nych - bohaterowie
wszystko mowig sa-
ml. W poréwnaniu do popmdmch
m zauwagylem zdecydowanie
digitalizacjp mowy, wyra-
nlejsza, zrozumialg dia Polaka
w sfu procentach. Zmianle ulegt
réwniez system sterowania. Zrezy-
gnowano z obsiugi gry joyem, de-
cydujgc sie na wygodniejszg i bar-
dziej praktyczna myszke. Rozni sig
8¢ system poruszania sie, teraz
mwnhny strzatkg nanoszong
myszka przed sterowang postaé.
Jedli chcemy ruszyé ksieciuika

mysm i po

strzatki & lewym
sklem . Do

nia réznych mnoécl sluzy
szereg ikon znajdujgcych sie
w dolnej czesci ekranu, ikony
pojawiajy sig dopiero wtedy,
gdy najedzie sig nan kursorem.
Wygoda i prostota w jednym.
Akcje rozgrywajgca sie na ekra-
nie $Sledzisz w malym okienku
umieszezonym w  centralnym
punkcie, Szkoda, Ze okienko ule-

w prawo, naledy rsaioehac tam

glo iu, gdyZ pole wi-
dzenia zdecydowanle si¢ zmniej-
szylo w poréwnaniu do poprzed-
nich czesci. Podobnle jak w pe-
przednich odslonach, zagadki i za-
dania lgczg sig w jeden cigg przy-

z muym ile sig da,
- mu potrzeba i sk
nloty z dang osobg, Halw
rzeba dostarczyé poigdane
przedmioty wiasciwej osoble, za
co z reguly otrzymuje sie nowe.
W ten sposéb mozesz si¢ bawié
dobre kilkadzlesiat godzin, prébu-
jac ukoriczyé wszystkie 4 poziomy
(tyle ma kazda VALHALLA).
Miodnoéé w VALHALLA 3 jest
wysoka, pomimo Zmudnego klika-
nia i gledzenia o niczym i bez sen-
su. Penetracjom towarzyszg réi-
ne efekty diwiekowe | spora-
dycznie rozbrzmiewajgca mu-
zyka. Grafika w zasadzle pozo-
stata taka sama, Jesli nie liczyé
kosmetycznych zmlan w scene-
rli | obwédkach. Firm

miwlen |

ST E
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CAN SOFT-WA-
RE w dalszym

| i monotonnej
B Lolorystyce,
ktorg poznaje na kllometr. W sumie
nle ma co sig dziwié p M,
bo jesll cos sie sprzedaje | 1
sze zwolennlkow, nie nalezy duko-
nywact zbyt drastycznych zmian,
Mysle, 2e wigkszodé przygodow-
kowych wyjadaczy z zadowoieniem
przyjmie propozycje spedzenia ko-
lejnych godzin z grg VALHALLA,
Poza tym szlifowanie jezyka | nauka
nowych siéwek to waina rzecz.
Dzieki tej grze mozna milo spedzié
czas | jeszcze sig czego$ nauczyt,
Czekamy na VALHALLA 4.
Wicik
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akimé cudem niedaleko Zverru
statek obcych odpalil rakiete,
Kiora w calosci przedarta sig
przez amosfere | wpadia do malej
rzeczki na poinocy Anglii. Okazalo sie,
7e w Srodku znajdowal si¢ podejrzany
taricuch DNA, nie znany zadnemu na-
ukowcowi. Grupa najlepszych genety-
kow postanowita zbadac sprawe w ta-

Efektem stala sie
mozliwosc  polg-
czenia tkanki zywej
z maszyng. Na ulicach pqamly sua
dziesigtki cybergow, tysigee nieznisz-
czalnych maszyn, Smier¢ i ogie...
DNA przypomina takie hity, jak LA-
SER SQUAD i UFOQ, a to ze wzgledu
na system prowadzenia rozgrywki. Ja-
ke Ze konkurencii wérod gier strale-

stral nigdy nie byt zly, cza-
A sem tylko dat w zeby ko-

mus, klo na to zasfuzyt. Ni-
gdy nie bit bez powodu, wodki lez
nie pil, dlalego niektorzy zaczeli
posadzac go o konszachty z dia-
blem. W ten sposdb Astral wyrdsl
na wielkiego faceta, a raczej maga,
ktéry posturg i umiejetnosciami
doréwnywat samemu WiedZmi-
nowi.

Tak olo Astral zostal tytuto-
wym bohaterem najnowszej
platiorméwki  wydanej przez
rzeszowski LK. AVALON.
Trzeba przyznac, ze widac tu
wyrazny postep w porownaniu
do poprzednich produkiow tej
firmy. ASTRAL naprawde jest
gra dobra!

e

gicznych na poziomie
prawie nie ma, pomyst

jest dia jednego gracza
i w calosci obslugiwana
jest myszka lub z pozio-
mu klawiatury.

Gre zaczynasz od
wyboru jednego z kwa-
dratowych  sektordw

Akcja gry toczy Sig w cZlerech Swia-
tach, skiadajgcych sig z szesnastu pozio-
midw, co gwaraniuje nam diugie godziny
doskonalej zabawy. Zréznicowana tema-
tyka nie pozwela sig nudzic! Poziom trud-
nosci rosnie wraz z pokonanymi levela-
mi, Zmuszajac nas do wykenywania bar-
dziej zlozonych czynnosci. Na poczatiu

planszy. Okno wlasdi-
wej akcii ukazuje wi-
dok z gory. Poniewaz
jeste$ pracownikiem
rzadu, masz do swej
dyspozycji dwucsobo-
wy team (czlowieka
i cyborga). Twoim za-
daniem jest wylapa-
nie wszystkich zmuto-
wanych istot, pobranie od nich prébek
DNA i jego przebadanie. Zbadanie
DNA pozwoli ¢ wytworzyC szczepion-
ke, ktora uodporni cig
na zarazki rozsiewa-

nywanych
przez ciebie
operacji
 podlega
ogranicze-
E niom wyni-

kajacym
z kﬂku ruc:;i‘uﬁﬂw.r przypadajacych
w kazdej turze na jedna postac. Jesli
planujesz przeby¢ sporg droge, mu-
sisz sig liczyC z tym, e nie pozosta-
nie ci w danej turze zbylvdeleaner‘tja
na walke, kidra jest najwainiejszym
elementem gry. Kazda z twoich po-
staci posiada ograniczona ilos¢ ener-
gii, sil witalnych, odpornos¢ na wirusy
i inteligencie. Wszystkie warlosci zu-
zywaja sie po bezposrednim kontak-
cie z przeciwnikiem, dlatego musisz je
uzupelniad w trakcie walki, Na kolej-
nych poziomach stanowilo to dla mnie
duze utrudnienie, lecz z drugiej strony
podnosilo walory gry.

Grafika w DNA jest dobra, w zupek
nosci wystarcza do genetyczno-stra-
tegicznej zabawy, kidérej miodnosc do-
réwnuje wspomnianym UFO i LASER

musisz tylko zebrat szeS¢ kryszlalow
i umiescic je w specjalnym zasobniku.
Dalej musisz jeszcze zlikwidowac barierg
zZlej mocy, miszczyd telepont itd. Po ze-
braniu krysztalow i umieszczeniu ich
w wysiegniku olwieraja sig wrola do na-
slepnego Swiata. W dagu kilkunastu se-
kund powinienes sig do niego przeniesc,
gdyz w przeciwnym razie do-
padnie cig zty bonzo. Wystar-
czy jedno zetkniecie z tym fa-
gasem, a opuscisz Swiat zy-
wych na wieki.

Astral jest zwinny jak rys,
silny jak nied?wied? | madry
jak sowa, o czym niejedno-
krotnie bedziesz miat okazje
sig przekonaé. Koles po-
trafi Swietnie operowac
pistoletem  laserowym,
kidry bedziesz musial
znalezé, rewelacyjnie obsluguje taczke
{taczka stuzy do przewozenia kryszta-
fow) oraz perfekeyjnie walczy z sitami
przeciwnika. Plejada wrogich postaci
jest pokaZna, z niebezpiecznymi,
okrutnymi uczniami Pre-
datora na czele, skrytymi
pod rozmytg peleryna, le-
dwie zauwazalng dla
ludzkiego oka. Nie mniej
straszliwe s kosciotrupy
wypuszczajace ze swych

Udbinkomaten BOT,

e

Nives w avbile ik

SQUAD. Na tle szaly graficznej ubozej
prezeniuje sig dawigk z powtarzejg-
cym sie Zestawem charakterystycz-
nych sampli. DNA polecam kazdemu
zwolennikowi stategii, poniewaz jest
to gra weiggajaca, inteligentna i prze-
my$lana. Jednak najwazniejszq jej ce-
cha jest banalna cbsluga — matka suk-
cesu wiekszosci przebojow!

Wieik

%ud Software’96

3 dyskielki, 1.5 MB RAM

Nomentarz ekstra polgcrenie UFD i LASER SQUAD
z kilkoma nowiskami, pleklelnle wolagajacs gra

macek olbrzymie czachy o nieprawdo-
podobnej sile destrukeyjnej. Astral, syn
Australa, porusza sie po systemie
plansz urozmaiconych dziesigtkami
wind, drabin i teleporidw. W tak urc-
czym srodowisku matka natura poroz-
rzucala sporo bonusow,

Animacia gry i grafika, jak na pol-
skie i $wiatowe realia, sq bardzo przy-
zwoite. Osobiscie wolalbym, aby tytu-
fowy kolezka byt troszeczke wigkszy,
2eby nie popsuc sobie za bardzo wzre-
ku. Muzyka i efekty dzwigkowe sq wy-
sokigj jakosci, system sterowania jest
bardzo wygodny, dostepny zarowno
dla posiadaczy drazkow, jak i samej
Klawiatury; micdnosc jest olbrzymia.
Podoba mi sig wykorzystanie systemu
koddw, dzieki ktoremu
nie rzeba zaczynac gry
od poczatku. Polecam te
gre wszystkim milosni-
kom platformowek z ele-
mentami logiki.

Wicik
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gier na Amige pojawia sie na

rynku bez zapowiedzi i rzadko
ktore poparte sa rzetelng kampanig
reklamowa. Od czasow glosnych KIL-
LING GROUNDS oraz FIGHTING
SPIRIT do prasy nie przedostawaty
sie zadne informacie na temat nowych
produkeji. Dlatego gdy pojawilo sie de-
mo bijatyki 20 — CAPITAL PUNISH-
MENT, w spokojrym swiatku Amigow-
cow zawrzato. Wszyscy snuli domysty
na temat ostateczne] wersji gry.

Dzis wszystko jest juz jasne. Na
siedmiu dyskietkach upchnigto 15
MB danych, kidre dzialaja tylko na
twardym dysku. Jesli wydawca decy-
duje sig na takie rozwigzanie, musi to
co§ oznaczac! Pierwsze odpalenie
CAPITAL PUNISHMENT wywoluje
doznania, ktére mozna by poréwnac
jedynie do zderzenia 2z falg tsunami.

Tak sip sklada, Zze wigkszost

ku. Teka kombinagia jest
wspdina dia klawiatury, drazka
i pada, z tg subtelng rdznica,
ze dwa pierwsze urzadzenia
moga wykenac tylko to jedno
Gharakterystyczne
uderzenie. W sumie
na kazda postac przy-
pada po kilkanascie
cioséw, w tym kilka
speciali i combosow.
Do wyboru masz cztery po-
stacie o odmiennych stylach
walki, zréznicowanej posturze
i cechach psychofizycznych.
Opracz nich wystepuja w grze

Od rewelacyjnej grafiki, Swielnego
dzwigku i plynniutkiej animacji zwig-
dty kolce moich kaktusow! Wystarczy
podniet, przejdzmy do konkretow.
Gra przeznaczona jest dia jednego
lub dwbch graczy poslugujacych sig
joyami, klawiaturg ub padem od CD32.
Z przyczyn czysto prakiycznych pole-
cam zorganizowaC sobie pada, kiory
w pelni wykorzystuje mozliwosci gry.
Niestety, kawiatura, podobnie jak joy,
ma do dyspozycji tylko jeden fire, co
w porownaniu do szesciu na padzie jest
niedopatrzeniem i wielkg pomytka. Jesli
zdecydujesz sig sterowac wojownikiem
przy pomocy pada, bedziesz mogt wy-
konac piet podstawowych uderzen i je-
den blok. Co ciekawe, cztery ciosy
1 biok wykonywane sg bezposrednio po
wasnieciu  przycisku, natomiast naj-
wazniejsze ciosy wywoluje sig po wci-
Snigciu oddzielnego klawisza i kierun-

Click Boom’96

AMIGA 1200/4000 7 dyskietek,14 MB HOD

na superkonsolach | PG
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koricowy jest oszalamiajgcy - bryzgaia-
ca wokot jucha, wrag wyjacy z bolu - po
prostu rozkosz! Nie trzeba wychodzic na
ulice, Zeby praylazyt komus w zeby.
Rozgrywanie tych wszystidich wspa-
niatych pojedynkow nie byloby mozliwe,
gdyby nie rewelacyjna grafika, nad kio-

jeszcze czterej przeciwnicy (dwoch lu-
dzi, oboy | poczwara z piekla rodem),
ale nie mozesz nimi walczy¢. Najtaj-
niejsza ze wszystkich wojownikow jest
kuciapa, kiora walczy bez majtek,
z gotymi, sterczacymi pierogami! Nie
jest zbyt twarzowa, ale idealnie nadaje
si¢ na kolke, o czym sami sie zreszig
przekonacie. Gdy panna zwyciezy,
w prowckujacy sposob nachyla sig
i obnaza swoj pongtny zadek (chyba
juz wiecie, kim najczesciej gralem
w CAPITAL PUNISHMENT?).
Pojedynki odbywajg sig w tak pionr
nujgcym tempie, ze czasem nie wiado-
mo, kiedy nastapit koniec. Szkoda, 7e
walczy¢ mozra tylko w dwoch scene-
riach. Przez to gra nie osiaga teqo efek-
tu, co MORTAL KOMBAT czy STREET
FIGHTER. Z drugie] strony scenerie ma-
ja kilka dodatkow w postaci dyndajace-
go haka, nabitej na Sciane brony z kol-
cami czy elekirycznej putapki. Jak sie
zapewne domyslasz, po celnym ciosie

rg autorzy pracowali przez dwa lata.
Wiozony w gre trud i wylany pot widac
na kazdym kroku, gdzie szczegolowose
i efekty graficzne wycisnigte z kosa
AGA zacziwiajg naiwiakszyd'u Znawcow
Amigil Wszyscy wojownicy zostali re-
welacyjnie narysowani, posiadajg po
kilkanascie Katek superszybkiej i plyn-
nej animacji, za$ scenerie miazdzg wi-
zZjonerstwern | pedantycznoscig, a ce-
nie rzucane na posadzke | Sciany wy-
gladaja jak prawdziwe. Efekly graficzne
{light sourcing) wykorzystane w CAPI-
TAL PUNISHMENT widzialem juz w in-
nych grach, ale nie przypuszczalem, ze
sprawdzg sig one w mordobiciu. Facel
od grafiki wykazat sie perfekcionizmem
| z powodzeniem maglby pracowad nad
najbardziej kasowymi produkcjami. Mo-
im zdaniem ta gra zrewolucionizowala
nut mordobié na Amidze | tchnela
w niego nowego ducha, wyznaczajac
nowg jakos¢ i nowy standard.

Podobnie jak szala graficzna, zadzi-
wia w CAPITAL PUNISHMENT diwigk,
oferujacy zestaw kilkudziesleciu efek-
tow specjalnych ~jekow, pustego odglo-
su pigchy przyklejajacej sie do pocbrod-
ka czy wrzasku katowanego kolankiem
w brzuch frajera. Momentami odnositem
wrazenie, ze ogladam jedna z najlep-
szych produkdji karate z Jackie Chanem
w roli glownej. Swietny efekt wywoluje
czoldwka z agresywnie wyjezdzajaca
piacha w takt szalonej i ostrej muzyki
{pure adrenaline we krwi)!

Z peing odpowiedzialnoscia oswiad-
czam, ze CAPITAL PUNISHMENT to
najlepsza bijalyka, jeka widziglem na
Amidze! Nie przyfika jej zadna z odslon
STREET FIGHTER ani gloryfikowany
oslatnio FIGHTING SPIRIT. Dlaczego?
- bo ma przesliczna grafike, cudowny
diwvigk, dynamikg, .najpotezniejszy
zbiomik z miodem” | szczypte oryginal-
nosci, kidrej dawno na Amidze nie wi-
dzialern. Panowie z CLICK BOOM za-
powiadajg kolejne produkgie, o ile zasi-
licie ich kase, a nie bedziecie grac w pi-
racka wersig! Wedlug mnie, jest to gra
roku 1996 na Amige!l!

Wicik
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mbﬂozLOLLYPOP
ktﬁre mnie osobiscie zaazoknwal:
nieprawdopodobnym D
miodnoscl, graf

velu. K; 6 sig od sie-
bie,

dwn..' za kazdym ra-

zem inaczej sie omija, zmieniajg sig
te zadania | mozli . W piecic

wazniejszych
czynnikow
wplywajgcych

arzajg sie prze-

\ I najprawdziw
cana lala! Skowronecze
konymé klﬂta cuekawy
scl, w tym ¢

sisz pfzy tym uwazaé naogra-
niczong liczbe zdje¢ przypa-

dajgcych na poziom.
Grafika w LOLLYPOP jest
Sliczna, dapracowana i do-
awdzi-

moje najsmielsze oczekiwania, bo-
wiem mozna wyedylowat niemal
wszystko, czego dusza zapragnie. Nie

o b )| 5 i 7

ondynski stadion Wembley, na
ktorym reprezentacja Anglii roz-
grywa wszystkie miedzynarodo-
we mecze, raczej Zle kojarzy sig naj-
miodszym Polakom. Z kolei dia rodo-
witych Angoli z AUDIOGENICS sta-
dion Wembley jest najwiekszg chlubg
w historii pitki noznej na wyspach. To
wiadnie na nim angielska reprezenta-
cja tiumfowala na Mistrzostwach
wiata w 1966 roku, zdobywajac jedy-
ny jak na razie zioty medal.
Fitka nozna WEMBLEY INTERNA-
TIONAL SOCCER tylko nazwg zwigza-

na jest z odpowiednikiem naszego cho-

ge Zlozona z osmiu druzyn oraz turmiej
o mistrzostwo $wiala. Mozesz wybrac
druzyny sam lub pozwoli¢ komputerow,
aby je wylosowal. Mecze rozgrywa sig
tylko narodowymi jedenastkami, w tym
reprezentacia Polsld, Niestety, nazwi-
ska pitkarzy nie pokrywajg sig 7 rzeczy-
w‘s:loél:ia i najprawdopodobniej zostaly
zaczerpnigte z podpisow turystow zwie-

dzajacydictw'sldh‘l:r Kto byt, ten wie,

ze na odcinku 10
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spodziewalem sie, e mozna az tak na-
miesza¢ w formacjach ofensywnych.
Naturalnie, edycja taktyk polaczona
jest z edycjg kilkudziesieciu wariantow
ustawienia.

Mecze rozgrywane sa na kilku rodza-
jach murawy w towarzystwie zmiennych
warunkéw atmesferycznych. Na blotni-
stym boisku i podczas duzego wiatru
wigkszoSC banalnych zagran staje sig
sztuka, poniewaz pitka staje w blocie lub
dostaje poslizgu, a na dodatek zwiewa
ja silniejszy podmuch wiatru. Dodaje 1o
smaczku meczom i wyklucza ewentual-
ne schematy, kidrych tak bardzo nie lu-
big. Mecze ukazane sq z dwoch wido-
kéw, w tym z lotu plaka, co przypoming
serig KICK OFF. Niemalze identycznie
zostalo rozwigzane slerowanie pitkerza-
mi i operowanie pilka, kidre jest dyna-
miczne | banaine. Niezbedna jest po-

ﬂOP polecam Itaidemu, ;ako

moc skanera oraz zblizenia pojawiajace
su; w malym okienku, Dzieki nim poda-
nia pozbawione sa przypadkowosc
i wiesz, kiedy zawodi-: sygnalizuje
chec otrzymania pitki. Jednak bardzie)
praktyczny i ladniejszy jest widok z boku
boiska, bo zawodnicy prezentujacy se
w calej okazalosci sq lepiej animowani.
Poza tym wigcej widac. Plamki biegaja-
ce po boisku | Smiesznie machajace lap-
kami wygladaig okazale, a zdobyle gole
wrzekaja pieknem.

Firma AUDIOGENICS przygotowa-
la dwie wersje gry: jednodyskietkowa
na Amige S00/600 i dwudyskietkowa
na Amige 1200. Naturalnie druga wer-
sfa jest zdecydowanie tadniejsza, po-
siada wiecej klatek animacii pilkzrq.r
lepszy scrolling boiska, wigeej opcji
i koloréw. W obydwu wersjach szwan-
kuje troche déwiek, ale gdyby zdecy-
dowano sig na tadne sample, gra mu-
siataby zawieraC wigcej dysiietek.

WEMBLEY INTERNATIONAL SOC-
CER jest gra dobra, lepszg od TOTAL
FOOTBALL, ale nie dorownujaca SEN-
SIBLE SOCCER, niestety... Ma duza
miodnos¢, zraznicowany poziom trud-
nosci i znikomg konkurencie na MJU‘J:

ici

Audiogenics’96
AMIRA 50U/1200 1 dyskietka
tamaes ol ik ke B = -
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Czy zanwazyliScie, ze ostatnio pojawila sig
cala masa gier? Troch¢ nudno to powtarzac,
ale takie sg fakly . Na pewno to zauwazyliscie
i juz od dawna zagrywacie az do bolu! Mialem
na mysli cos innego, a mianowicie oceny gier
w klepsydrach, Gdyby przesledzic dokladnie
wszystkie numery SS z ostatniego roku (co naj-
mniej) 1 na podstawie sredniej ocen sporzadzic
wykres, okazaloby si¢, ze krzywa z numeru na
numer pnie si¢ w gorg! Doszlo do tego, iz nie-
mal co drugi tytul otrzymywal co najmniej
80%. W efekcie gry przecigine, bo przeciez
i takie wsrod nich sig zdarzaly, dostawaly

sci i jedno, i drugie, a nawet trzecie — inflacja.
O tym za chwilg.

Poziom wydawanych ostatnio gier znacznie
si¢ podniosl — sg to produkcje w duzej mierze
dobre. ale uwaga — zwlaszcza jesli zestawic je
z grami znacznie wezesniejszymi. Ten proces
fatwo daje sig zauwazy¢ na preykladzie kole)-
nych kontynuacji tych samych tywdow, chot-
by serii FIFA czy MORTAL KOMBAT. Gry
coraz lepiej wykorzystujg mozliwosci sprzgtu
i nosnika CD, poprawia si¢ jakosc ich oprawy
audio-wizualnej, co w wigkszosci przypadkow
wplywa tez na miodno$c. W efekcie mamy do

przyklad gra, ktora w jednym miesigcu zastu-
giwala niestusznie na oceng 85%, nastgpnym ra-
zem dostafa by uczeiwe 65%. Przepraszamy
za zamieszanie, stare oceny beda respektowane
jeszeze przez 14 lat.

Wyisze noty zarezerwowane s3 tylko dla
prawdziwych hitéw. Tytuly przeci¢tnie na po-
wrol stang sie przecigine, zas o kitach z zasady
staramy Si¢ nie pisac.

A tak migdzy nami mowige. to wszystkie
gry dzielg si¢ na gry dobre i gry do... Zreszty
sami wiecie!

Hunter

BARDZO0 TANI

SPECJALNY
DODATEK DO
SECRET SERVICE

PARAMILITARNY
MAGAZYN DLA
WOJOWNIKOW

Obnizka

stop procenfowych

60-70% , a prawdziwe chaly rzadko kiedy spa-
daly ponizej 40%.

Zaraz, zaraz, coS w jest nie tak... Czyzby po-
ziom gier rzeczy wiscie podniost sig tak zauwa-
zalnie, czy lez moze panowie redaktorzy ostat-
nimi czasy zbytnio sobie pofolgowali, szczodrze
obsypujgc brawami kolejne produkcje? Po czg-

PREECIEK] ..ot 81
ALOHA!INTERNET! ....su.85
PRENUMERATA . e ste. 90
TIPSWTRICKS s 92

czynienia z najprawdziwszym procesem de-
waluacji. Oceny rosng i rosng, i jesli byloby to
mozliwe, najchetniej przekroczylyby naszg stu-
punktows skale. Kiedy zbyt dlugo slucha-
cie muzyki podkreconej na maksa,
w konicu przestajecie jg slyszeé w ogo-
le, gdy kto§ sciszy sprzecior. A to
prowadzi do gluchoty...
Tak, tak, dewaluacja jest
bardzo przykrym zjawi-
skiem, zwlaszcza gdy do-
tyczy pienigdza. Nawet
Mistrz Kolodko musi si¢
liczyc z dewaluacjg rzg-
du 20% w skali ro-
ku. A w takiej sy-
tuacji najlep-
sZym na to
lekarstwem
jest co? Oczy-
wiscie, denomina-
cja! I w naszym przy-
padku musielisémy sig do
niej odwolywac, przywraca-
jac stary fad. Bogiem a prawda
juz nie raz robilidmy takie ,prze-
ceny” w przeszlosci, co spotykalo sig
zawsze 7 calkowitym brakiem zrozu-
mienia ze strony wydawcow gier. Na

rys, Sebastian Strzeszewski
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Czesé!

Luty to fajny miesigce, bo w szko-
le koriczy sig semestr i sq ferie.
Z wlasnej, wieloletniej prakiyki
wiem, ze lepiej odpoczywa sig bez
zadnych stresow. Wezcie sobie za-
tem do serca sfowa naszych braci
zza Wielkief Weody ,,Stay in school !
i,, Winners don’t use drugs!”. Oso-
biscie wybieram sig na ferie w go-
ry, na Snow Board. Po zaliczenin
semestru trzeba odpoczge, prawda?

Gulash
LN

Jak to naprawdg jest z tymi karta-
mi opartymi na S3 Virge? Pisaliscie,
ze mesamowicie dopalajq PeCeta, ze
wszysthie gry dostajq niesamowitef
plynnosci i w ogole jest super. Tym-
czasem ja przetestowatem kilka ta-
Kich kart na wtasnej skorze i - nie-
stety— to nie urywa glowy. Priyspie-
szenie co prawda jest, ale o jakies
20-30% w najlepszym przypadku.
0 co wige chodzi? Joker, Tychy

Masz absolutng racje, poza tym
sdopalacze” oparte na procesorze
Virge aby dobrze spelnia¢ swoje
funkcje, muszy pracowac przynaj-
mniej z Pentium 100. Roznica szyb-
kosci moze sic waha¢ od 10% nawet
do 50% w nicktorych przypadkach,
ale to i tak duzo, zwazywszy na pro-
stolg rozwigzania jako takiego. Kar-
ty bardziej markowe dzialajq lepiej,
ate ,no name” — gorzej. W zadnym
przypadku nie osiggnie si¢ takiego
efektu, jaki dajg dedykowane karty
graficzne do obslugi 3D, za ceng mi-
nimum 2.000,- PLN, poza tym nikt
ich nie poleca do gier. To po prostu
tak jak w zyciu — znowu nie ma wy-
boru — trzeba uzywac to, co jest. Na-
sze do$wiadczenia z pracy z S3 Vir-
ge kazg zweryfikowa¢ poprzednig
opini¢ — recenzje byly troche zbyt
optymistyczne. Na szczgécie uka-
zuje sie tak wiele kart, 7e do tema-
tu bedziemy jeszcze wracac.

see

Wyezytalem, ze numner jest wy-
sylany do prenumeratoréw weze-
sniej, niz do kioskow. Czy te ozna-
cza, e prenumeratorzy otrZymujg
g0 wezesniej?

Rzeczywiscie, prenumerata jest
wysylana na 3 dni przed dostarcze-
niem numerdw do kioskow. Jed-
nak kolporterzy dzialajg tak spraw-
nie, ze potrafig czasem w ciggu jed-
nej nocy rozprowadzi¢ numer
w wojewodziwie, natomiast pocz-
ta - sarmi wiecie — przesylki czasem
idy po kilka dni, a jak po drodze
wypadnie weekend, to nie ma na
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to rady. Jeszcze nikt nie wygrat
£ wiatrakami.

e e

Rozumiem, Ze moiecie miec klo-
poty z czytaniem i zapamnigtywaniem
szezegotow, ale bez przesady. Preede
wszystkim bagaz nie jest wierny Rin-
cewindowi, jak to napisane jest
w opisic DISCWORLD 2! Poza tym
it do Dwukwiat, by dopiero poz-
niej ofiarowaé go Rincewindowi!
Jacek Jankowski

Odpowiada Martinez. Rzeczy-
wiscie masz racje — DISCWORLD
2 fabulg troszeczke odbiera od
pierwowzoru ksigzkowego Prat-
chetta — niekt6rych niuansow i za-
leznosci po prostu nie czud w grze,
Swoja droga masz niezle oko!

e e

Mam kilka pytar do redakeji
§8. 1. Kto i jak wpadi na pomyst
zalozenia tego miesigeznika? 2.
Kto i jak wpad! na nazwe SECRET
SERVICE? 3. W jaki sposob re-
dakiorzy dostali sig do S57 4. Czy
gdzies sprzedawane sg autografy
redakcji? Blazej, Poznan

1 12. Na pomys] wpadli panowie
Marcin Przasnyski | Waldemar No-
wak, jeszcze gdy kolysalisie w ko-

lebkach. Nazwe wymyslil stary
Martineza, jak to juz pisaliSmy
i w ten sposéb przyczynil si¢ do
rozwoju rynku gier w Polsce.. 3.
Uhhbh... bardzo réznie. Wigkszosc
przez dlugi czas starala si¢ o g pra-
ce. tworzgce tysigee tekstow i pod-
ciggajac warsztat pisarski. Gene-

ralnie, nowe talenty wyluskuje Mar-
tinez. 4. Heh... nic mi o tym nie
wiadomo. Autografy rozdajemy na
wszystkich targach, na ktorych je-
stesmy oficjalnie obecni (PLAY-
BOX, LABIRYNT). Autografy si¢
dostaje, a nie kupuje!
ee e
Na wsigpie chciatbym pozdro-
wic redakcjg i pochwalié was. Je-
ste$cie najlepszym miesigeznikiem
o grach. Mam takze kilka pytan. 1.
Czy karta graficzna Trident zalicza
sig do standardu SVGA? 2. Na jak
dluge konfiguracja Pentiuan 75 z 8
MB RAM i HDD 1 GIGA wystar-
czy do grania? 3. Czy w DOS moz-
na programowac? Pawel, Tychy
Dzigki za mile slowa, oto od-
powiedzi. |. Kart VGA nie produ-
kuje si¢ juz od dwaoch lat. Jesliten
Trident potrafi wyswietli¢ roz-
dzielczose 1024x768 w 256 kolo-
rach, to jest to karta SVGA. Ma-
la rada, nie kupuj go za zadne pie-
nigdze (Trident to straszny chiam)!
2. P75 juz nie wystarcza, poza tym
jest prakiycznie w tej samej cenie
co P100. Aby gry byly szybkie
i plynne, potrzebny jest szybszy
procesor (min. Pentium 133} i wie-
cej pamigci RAM (min. 16 MB).
3. W pakiecie DOS zawarty jest
program GW BASIC, ktory jest
bardzo prostym jezykiem progra-
mowania. Jedli chodzi ci o to, czy
istnieja kompilatory jezykow pro-
gramowania dzialajagce pod DOS,
to oczywiscie: ASSEMBLER,
PASCAL,C.
e
Od niedawna jestem posiada-
czem konsoli SEGA Saturn, mam
w gwigzku z tym kilka pytan. 1.
Ostatnio zamiesciliscie zdjgcie
konsoli Saturn, jednak maoja
konsola rozni sig wyglgdem ze-
wnetrznym od waszej (jest
mniejsza). Czy réini sig
czyms w Srodku? 2. lle go-
dzin mozna grac bez prie-
rwy? U mnie po dwoch go-
dzinach lewa strona jest bar-
dzo ciepla i wylgczam kon-
solg na kilka minut. 3. Czy
przy polaczeniu dwach kon-
sol i graniu we dwie osoby
poirzebne sq dwie kopie tej
samej gry? Marcin, Wiocla-
wek.
1. Zgadza sig, nowy model
konsoli Saturn jest nieco mniej-
szy. Budowany jest z wydajniej-
szych czescei, a oszezednose ka-
zala firmie zmniejszy¢ takze wy-
miary konseli. Oprocz tego ni-
czym si¢ oficjalnie nie rézni od
starszej siostry. 2. No coz. to zale-
zy jedynie od wytrzymalosci gra-
cza, Osobiscie, dwa lata temu po-
trafilern spedzi¢ 12 godzin przed
grg TEKKEN przy konsoli PSX
i nic nie bylo w stanie mnie od niej
oderwac. Generalnie, nie graj dlu-
zej niz 6 godzin. Co godzina rob Kil -
kuminutowe przerwy dla oczu, a nie
dla konsoli. 3. Niestety tak — nie

da sig przeciez wsadzic tego same-
go kompaktu do dwoch czymikow
naraz.
oo e
Jestem statyin czytelnikiem
i mam do was kilka pytaii. 1. Czy
wiadomo wam co$ na temal gry
RESIDENT EVIL na PC CD? 2.
KOMPENDIUM...2 — czy to tro-
che nie za wezesnie? (KWI zawie-
rato 32 numery!) Kamil, Gdansk
1. Na razie skoniczylo si¢ na za-
powiedziach. Firma CAPCOM za-
jela sie nowymi STREET FIGH-
TERAMI, a RESIDENT EVIL na
PC mial by¢ przygotowywany
przez VIRGIN. .. na razie jednak
jest cisza. Miejmy nadzieje, ze jed-
nak kiedys dojdzie do skutku. 2.
KOMPENDIUM WIEDZY 2 za-
sadniczo rozni sig od plerwszej
czesci. zawiera glownie oryginal-
ny material, a nie jest kompilacja
starych numerow, tak jak KWI1.
Kupuj, nie zastanawiaj si¢!
see
Jestem laikiem w sprawach
sprzgfu, mam wige kilka pytan: 1.
Namdowitem rodzicow na kupno
modemu. Musi on jednak odbie-
ra¢ i wysylaé faxy. Pytam wigc,
czy kaidy modem ma taky funk-
cfe? 2. Czy procesory Cyrix sq
w pelni kompatybilne z procesora-
mi Intel i AMD? 3. Do jakiego
Pentium (120 ezy 133) mozna po-
rownywac procesor AMD K5 1007
The Bill, Gdansk
1. Praktycznie kazdy modem ma
wbudowany FAX, informuje o tym
napis na pudelku. Jest on szybszy od
normalnych. tradycyjnych faxow
i praca z nim jest bardzo przyjem-
na. Wiele osob i finn uzywa
fax-modemow zamiast kupowac
osobno tax i osobno modem. 2. Pro-
cesory Cyrix nie sg polecane przez
firmy produkujace gry i ja tez ich
nie polecam. Stabo chodzg Win-
dows. pracy edmawia 3D Studio,
a ostatnio wydalo sig, ze i CIVILI-
ZATION 2 tez nie lubi Cyrixow.
3. Do Pentium 100, cho¢ firma
AMD twierdzi, ze K5 100 jest ciut-
ke szybszy od Pentium 100. Skoro
tak, to chyba do Pentium 120,
s o e
1. Czy gry na konsolg PSX ku-
pione w Anglii bedg dziataé na
konsoli kupionej w Polsce? 2. Czy
do PlayStation mozna podigezy¢
video i glosniki? 3. Jakg pojem-
no$é ma Memory Card do PSX?
Bigos—Johny-Balboa
1. Tak, Zjednoczone Krolestwo
to przeciez Europa. Nie kupujcie
gier poza granicami Europy, bo
nie beda dziatac! 2. Do PSX moz-
na podigczy¢ magnetowid (aby
nagra¢ na tasme przebieg gry).
mozna tez podlaczyé wzmac-
niacz, a co za tym idzie i glosni-
ki. 3. Standardowy Memory Card
do PSX ma pojemnos¢ 15 blo-
kéw. Niektore gry jednak wyko-
rzystuja wigcej niz jeden blok (np.
LLONE SOLDIER 3, czy UFO az
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151). Alternatywa mogg okazac
sig nowe karty pamigci o podwoj-
nej, poczwarnej lub nawet dzie-
sieciokrotnie wigkszej pojemno-
$ci. Na zachodzie dostgpna jest
tez stacja dyskow zapisujgca SG
na 2wykle dyskietki DD.
eee
Jestem zapalericem fantasy, ma-
niakiem militarnym, a co sig z tym
wigie — graczem komputerowym.
Od dawna pisz¢ scenariusze do gier
i najlepsze z nich cheiatbym wystaé
do jakiejs firmy zajmuggcej sig two-
rzeniem gier. Proszg 0 podanie ad-
resdw takich firm, Ficel, Hajnowka
Adresy firm zachodnich znaj-
dziesz w KOMPENDIUM..2. Je-
§li za§ chodzi o polskie firmy so-
ftware’ owe, to raczej nie sg zain-
teresowane scenariuszami do gier,
lecz gotowymi produktami.
Zbierz ekipg koderow, grafikow.
muzykéw i zacznijcie sami cos
tworzyc. Jesli gra bedzie na do-
brym poziomie, na pewno znajda
si¢ nabywcey.
e e
Jestem posiadaczem konsoli GA-
MEBOY z czarno-gelonym ekra-
nem. 1. Czy takie gry jak TOY
STORY iinne prezentowane na fa-
mach waszego pisma na Super GA-
MEBOY z kolorewym ekranem bg-
dy dzialaé na mojej konsoli? 2. Co
to wlasciwie jest ten Super GAME-
BOY. Rykszarz, Poznan
1. Na 100% beda dzialac na two-
jej konsoli. Stowo honoru. 2. Super
GAMEBOY to przystawka do kon-
soli SNES _dzigki ktérej mozna po-
dziwiaé gry  konsoli GAMEBOY
na telewizorze, grajac joypadem od
SNES. Automatycznie dodaje grom
nieco kolorow (az 4!), dlatego pre-
ZeNtowane przez nas screeny sa
w kolorze. Oczywistym warunkiem
odpalenia przystawki Super GA-
MEBOY jesl posiadanie konsoli
SNES i carta 2 konsoli GAMEBOY'.
s e
Mam problem. Mianowicie nie
wiem jakq kupic karte diwigkowg
do majej maszyny. Ma ona wspot-
dziataé z syntezatorami (profesjo-
nalnymi), chcialbym wycisngé
z mich max. Megamax, Zabrze
Zakladajge, ze masz PC, pole-
cam najnowszy kartg CREATIVE
LABS, a mianowicie SoundBla-
ster AWE 64 (revenzja karty juz
wkrotce w dziale sprzgtowym).
Wedlug informacji dostarczonych
nam przez tirme, AWE 64 ma bar-
dzo rozszerzone (w pordwnaniu do
AWE 32 lub GUS PnP) mozliwo-
Sci wspolpracy z syntezatorami (64
kanaly i inne bajery).
O
Dlaczego finna Nintendo zde-
cydowala sig na wyposaZenie Nin-
tendo 64 w czytnik cartow a nie
CD? Czy mam przez to uwaiac, ze
cart jest lepszym nosnikiem niz
phyta CD? Ktéra z gier pod wzgle-
demn graficznym najbardziej sig
wam podoba: Crash, Mario 64 czy

Nights? Czy ze wzgledu na malg
pojemnosé carta gry na Nintendo
64 nie bedg posiadaé intra? John-
ny, Warsaw

Zapytaj pana Yamauchi (bossa
Nintendo). Nie wiem, ale mysle, ze
jest to jedna z metod walki 7 konku-
rencja. Nie trzeba czekad, az gra sig
zataduje (jak z CD). Po prostu wig-
czasz i grasz! Niedlugo wyjdzie sta-
cjadyskow magnetooptycznych. Czy
cart jest lepszy niz CD? Hmm... to
zalezy, np. w MORTAL KOMBAT
TRILOGY cart ckazuje si¢ lepszym
nosnikiem (wszystko od razu. nie ma
preestojow podezas morphingu Shang
Tsunga), za tonp. w CRUISIN® USA
preydalby sig CD (muzyka jest po
prostu zatosna). To zalezy... A
najlepsza gra— MARIO 64! To abso-
luina rewelacja, rewolucja i w ogole
najlepsza gra video wszechczasow.
A grafika jest po prostu przesliczna
i tekstury sie nie rozlazg jak w dwdch
pozostalych. Natomiast ze wzgledu
na pojemno$c carta (4-16 MB) nie
ma co liczyc na renderowane wstaw-
ki, Poczekaj na stacje dyskow ma-
gnetooptycznych.

ee e

1. Jak funkcjonuje sharewa-
re? 2. Co to gnaczy zarefestrowac
gre i jakie sq z tego korgysci?
Marcin, Zdzany

1. Rynek shareware funkcjonu-
je na proste] acz genialnej zasa-
dzie, ktdra pozwala uzylkowni-
kowi wyprébowac produkt przed
jego zakupem. Przesledzmy to:
kupujesz dyskietke (lub plyte CD)
z programem shareware (zaloz-
my, #ze gryg) praktycznie za ceng
nosnika. Jestes teraz oficjalnym
wlascicielem kopii shareware, kto-
ra teraz mozesz testowac (najcze-
§ciej przez 30 dni). Taka kopia to
najezesciej cos na ksztalt dema,
prezentuje bowiem jeden lub dwa
poziomy z pelnej gry. Jesli pro-
gram ci sig nie podoba, kasujesz
£0 | WSZYSCY Zapominajg o spra-
wie. Jesli za§ stwierdzisz, ze
cheialbys mie¢ peing kopig gry
(z wszystkimi poziomami i inny-
mi bajerami), mozesz program za-
rejestrowac. 2. Zarejestrowac, czy-
li zaplaci¢ pieniadze tworcy pro-
duktu w zamian za korzystanie
z programu. Zdarzaja si¢ przy-
padki, ze jako shareware rozpro-
wadzana jest w pelni sprawna
wersja programu — wtedy zarcje-
strowanie go jest kwestig elemen-
tarnej uczciwosci wzgledem jego
autora.

ee e

Redakcja zastrzega sobie pra-
wo do publikacji nadestanych li-
stow. Zastrzega tez sobie prawo
do ich skracania, poprawiania
bledow ortograficznych i usuwa-
nia wszelkich wulgaryzmow. Gu-
lash zasirzega sobie prawo do od-
powiadania na listy we wlasci-
wym sohie stylu Shotokan oraz
nie odpowiadania na listy bez sen-
su. Wszystkie listy s czytane,

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47
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@ Wyszukiwanie piyt

@ Dodatkowa grupa
"Plyty polskie"

@ Podziat piyt

na kategorie

 nymi specjainie pod Windovs 95.

. [EDUKACIA

~ Iegiczne, logiczne, zrgczno$ciowe,
gl;l:zmm. symulatory, komnalowe-
1 8,..

DLA DZIECI

Kolorowanki, méwigce ksigzeczki,
zabawy slowne, puzzie, gry bezprze-
mocy i Brutalnoscl, nauka alfabetu,
] angielskiego, matematyki, muzyki...

DIWIEK 4 _
Kolekcja phyt z kilkoma tysigcami pli-
kow IMIDI, MOD, WAV, VOC, pogru-

dormi.

h tematycznie, oraz z pro-

povianyc

gramami do tworzenia | konwersji
plikiw dzwigkowych:
PROGRAMY UZYTKOWE
Programy biurowe, graficzng, na-
rzedziowe, uzytkowe, multimedial-
ne przydaine w pracy, szkole i w

NAPISZ LUB ZADZWON
D0 BEZPLATNY KATALOG

KILKASET TYTULOW win.
Time Commando 134
Angielski dla Kaidego 150
Muoje Pierwsze ABC 89
Encyklopedia PWN 240
Art History Encyclopedia Il 26
Collection of Cars 5
Ward Bind's Word Land 199
Jak to daiats? 169
Encyklopedia Malarstwa (3
S TORM. 146
AD.2044 122
Historia Swista wil 85
Smurfy PL 139
Irrge Library 12,3 19
Albian 138
Massive Music Collection 29
Cnake (extra levels) 35

HURT i DETAL lakie sprzedai

wysylkowa

<=]ALBION
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tel. (071) 44 20 77 w. 231, tel./fax w.238, tel. kom. 090 386 126
Pl. Wolnosci 7, 50-071 Wroctaw
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Na wsigpie pragng wyrazi¢ swg
gorges solidamost z wszystkimi, kio-
rzy apelujg o wiccej miejsca dla Alo-
hat, wlasng oficjalng strong WWW,
serwisy FTP itp. itd. Zgodnie z za-
pewnieniari wielebnego Martine-
za. wszystkie te postulaty zostang
zrealizowane juz w najblizszej pig-
ciolatce! A tak serio, to prosimy
o jeszcze trochg cierpliwosci. Nie
fatwo walczy sig z roznymi urzeda-
mi telekomunikacyjnymi, od kiorych
zalezy nasze by¢ albo nie by¢ w Mig-
dzySieci.

Korzystajgc z okazji, skredle jesz-
cze kilka stow dla e-mailujgeych.
Przede wszystkim nie przysylajcie
kochani zamowien na prenumerate,
archiwalia, Kompendia itp., bowiem
nic mamy szans ich w ten sposob
zrealizowal. Wszelkie kupony, zasa-
dy. cenniki itp. zamieszcza nasz
Dzial Prenumeraty na str. 90 1 tam
wlasnie was odsylam — przeczytajcie
uwaznie.

Po drugie, wszystkie pytania do
Helpa. SaveGamera i innych rubryk
sa przekazywane do redakcji metoda
dyskietka-dyskietka, dlatego odpo-
wiedzi udzielane sg z opoznieniem.
Niedlugo sig to zmieni.

Dyzisiaj w Aloha! Intemet! postano-
wilem zebra¢ adresy waszych pry-
watnych stron WWW_ ki6re uwazam
za najciekawsze. Pewnie nie dotar-
fem do wszystkich, dlatego od razu
sorry. Polgezcie sig, popatrzcie, a mo-
ze wyrzezhicie tez swoje. Obiecuje od
czasu do czasu uzupelniad tabelke.
Moze tez bedzie jakies glosowanko...

A teraz coé na zab - list od Przemka
Nowaka nt. X-Files...

«Tak sebie pisze, Swiatlo pada
ostrym strumieniem na Klawiarre,
w pokoju panugje lekki polmrok, kto-
ry inspiruje mnie do rozmyslan, fa-
ko ze przed momentem kolefny raz
odkrylem na nowoe $wiat Foxa i Da-
ny. Unosze glowe do pory, spoglg-
dein na zaslane pulsujgeymi swiatel-
ke niebo i staram sig dojrzed ocza-
mi mojej irracjonalnej reczywisto-
sci to, czego niestety nie ujreg do
koviea mojej egzystencji na tef pla-
necie. Tak wiele jest jeszeze tajem-
nie, tak wiele cheictbyin poznad i de-
Swiadezye, lecz nie bedzie mi to da-
ne... Dzisiaj jest zajexxx noc. Tak
sobie lookam przez okno na gwiaz-
dy, tak si¢ zastanawiam, na kiorej
ONI egzystujq... Moze na Zadnej
z nich, ale moze wlasnie na tej... Jest
taka juk inne - dia mnie, dla NICH
moge byc tym samym, czym dla nas
Jjest Ziemia. Gdybym mégl dostrzec
cokolwiek swiadczgeego o ich ist-
nieniu....

Znowu z uwielbieniem spoglgda-
tem na Gillian, ktora co tydzien co-

Aloha! Infernet!

raz bardzie] wiupia sig we mnie. Je-
zeli macie nagrany epizod , Aubrey”,
to ewdidcie szezegolng uweage na sce-
ny, w ktorych Deana nosi okaulary. Ten
profil jej twarzgy, kiedy siedzi wieczo-
rem przy komputerku... Ofjj, cdlowie-
k, nie ma na swiecie takich drugich
ust, policzkdw, brwi i tych pigknych,
piorunujgcyeh, a jednoczesnie gle-
boko romantycznyeh oczu ... Szkiel-
ka ostaniajgee oczy [ jusna poswia-
1 monitora czyniq z jej twarzy cos,
co kaie ci zapomnied o innych...
Kocham , X—Files"! Kolejne epi-
zody sq doszlifowane do granic moz-
liwosci. Wszystko, co wkazano wi-
dzowi, zostalo dokladnie zaplano-
wane i przemysiane — Carter to per-
fekcjonista. Cheialbym nawigzac
kontakt z kazdvm, kte czuje cos po-

dobnego. Pragnglbym zalozyc pro-
Jesjonalny club zrzeszajgey X—pe-
ople. Jestem pewien, ie wystarczy-
lo by mi wiary i samozaparcia.

W pelni podzielam opinig, ;e X-Fi-
le*owy stuffik, ktcry ukezal sig na pol-

skim rynku, jest sredniej jakosci. Of

course, kupitem sobie jedng ksigzke,
bo nu dwie nie styklo kusy. Po lektu-
rze jui wiedzialem, Ze jest to gniot.
Autorzyna podrzgdna chyba obejrzal
ze trzy epizody i juz myslal, ze pisngl
dzielo. Wyjadacz nie znujdzie w lej
ksigice nic dla siebie, Agenci uZywa-
jiq tak ubagiego i prymitywnego jezy-
ka, tak ze totalnie wysiaelem. Jednym
stowein, totalna amerykaviska komer-
cha, ktora z2arta mi 11 zlociszy!™
No i co wy na to?77!

Witia Q.

Prywatna strona Maxxxa

Bogata strona nt gier, prowadzi Lukasz Witczak

Bogata strona nt gier konsolowych, prowadzi Pawel Golebiowski
hup://www.arch.pw edu.pl/~pawelg

Bogata strona nt gier, anime/manga i filmu, prowadzi Tomasz Sitek
http:/fwww.mat.uni torun.pli~kemoc

Klub Anime/Manga. prowadzi Dariusz Mietlicki
http://zsbikmw zsbikmw.wlocl.pl/dmm/klub/

Tajemnicza strona panow Marcophulus and Fume
http:/fwww geocities.com/sunsetstrip/alley/7053

Prywatna strona Tomasza Ciaszczyka

Prywatna strona Piotra Suchowskiego
http://www silesia lernet.pl/~sadam/
Prywatna strona Alana Kuczewskiego
htip:/iwww zse bydgoszcz.pl/~alan
Prywatna strona Piotra Chlipalskiego
http:iiwww.polsl.gliwice.pl/~chlip
Prywatna strona Wojciecha Kotkiewicza

hup:/fwww._geocities .com/Tokyo/2343

Prywatna strona Zbigniewa Zielinskiego
http://www.complex.com.pl/~zbylu
Prywatna strona Michata Burbickiego
http://www.geocities com/TelevisionCity/2370

Prywatna strona Jasia Jastrzebskiego
hitp:/fwww.geocities.com/CollegePark/Quad/ 1207

Prywatna strona Piotra Wojcickiego

Prywatna strona Macieja Adamczaka
http:// www astro.amu.edu.pl/html/students/uranium htm
Strona oficjalna Patryka Kobierskiego
http:/fwww il krakow pl/~pazurek
Prywatna strona Macieja Hanczaruka
http:/iwww zsz-pleszew kalisz. pl/~amin
Sailor Moon, prowadzi Piotr Roszatycki
http:/fwww szczecin.pl/~dexter/SailorMoon
Sailor Moon, prowadzi Robin Hood
hup:/fzsbikmw zsbikmw .wlocl.pl/dmm/
Swiat Komiksu, prowadzi Piotr Nawracaj
http://www toptown.com/dorms/comics/
Zyziek Home Page, prowadzi Piotr Nawracaj
http:/fwww findit.co.uk/home/zyziek/

http:/fwww.zse kalisz.pl/gry/

http:/fwww tl krakow.pl/~ciacho

http:/fwww.v—lo krakow.pl/~wjk/

http: /fwww lodz pdi net/~pwl

[Sprzedaz Wysytkowa ] Oioft
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Posiadamy w sprz_edaz'f:
SONY PlayStation
SEGA Saturn
w formie wystkowe;]

Wybrane tytuly gier fw sprzedaly wysylkowei):
Sony Playstation Sega Saturn

g, Ch night 2,
G ey

a8
Conguer, Chrosicles of the
Sword, Crash Bandicoot.
D Hard Trikegy,
Derby 2. Champienship,

Filta *87, Formula '68, Galactic Attack, Guardian
1, Hard Core 4X4, Jumpmg  Hers, Heng On Gip ‘96,
Flash 2, Kiing Zone, Lomax, Ietematicnsl Victary Goal,
Mortal Kombat Trilogy, NBANHL A3 Star Hockey, Need
Live 'ST, NHL'S7, On Side  for Speed, Nights, Parzer
Soecer, Pandermonim,  Cragon, Panzer Dragon i
Feladed, Feswdert Avll,  Pebble Beach Goll. Fayman,
Fidge Racer Rev Simcly  Sega Rally, Street Fighter
2004, Skeleton Warrior, Hpka, Ther Horde,

Zamowienia oraz wszelkie pytania
przyjmujemy listownie, telefonicznie
lub faxem pod numerem:
{0-22) 773-19-82 lub (0-90) 28-71-65 .

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47

SS/IKGB 85



Pa)ociion

SAPIEZYNSKA 8
00-215 WARSZAWA
tel./fax 635-08-17
0602-230-906

e-mail: action@ikp.atm.com.pl

Oferujemy pelny wybor:

7% Dyskow twardych firmy Caviar
intel Procesoréw firmy Intel

TosHiBA Napedéw CD ROM firmy Toshiba

& Piyt gtownych firmy Soyo
NEC Monitorow firmy NEC

& Monitorow firmy Samsung

nnnnnnnnnn

P100 2379 zt
P120 2498 zt _
P133 2862 zt .
P150 3153 zi
P166 3671 z
P200 4091 zt

PI’OC&SOF

Piyta gl.

HDD
’Mﬁ Karta graf.
Obudowa
Klawiatura
Mysz

NOWY ADRES !!!

CIOLKA 35
TEL. 36-23-13

TEST SECRET SERVICE
11'96
TU TEZ MOZESZ

KUPIC KOMPUTER
Intel Pentium
Soyo VX 256 Cache
8 MB
1280 MB
VGA DIAMOND S3 TR1O64 V+
MINI TOWER LUX
BTC W'95
DEXXA

ZDEMAR Putawy
ul. Pitsudskiego 41
telffax (0-81) 86-34-02

. ELBIT
ul. Swiderska 100
03-128 Warszawa
670-30-00

CO ZROBIC, BY STANAC DO ELIMINACJI:

1. Podiacz domowy magnetowid do telewizoraz z konsola SATURN.
2, Wrzué kompakt z SEGA RALLY do SATURNA.

3. Wybierz Toyote, drugi tor i tryb Time Attack.

4. Weisnij REC-PLAY w magnetowidzie i STARTUJ!!!

A potem przyslij na kasecie wideo zapis swojego najlepszego
wyscigu (wystarczy tablica wynikow?*) pod adresem:

=y BOBMARK

ul. Smocza 18, Warszawa
tel. (0-22) 38-05-02

ZAWODNICY ZAKWALIFIKOWANI DO FINALU o s &i\
ZMIERZA SIE PRZED KAMERAMI TELEWIZJI. -.ﬁ ; E’”“" 45
e N $ A s i : T{
GEGWNA NAGRODA W KONKURSIE |\ SRR =
JEST PRAWDZIWY SAMOCHOD, [~ w -
KTORYM MOZESZ ODJECHAC RAZEM | /" . _
Z SEGA SATURN! | . 1 .ol

GAZ DO DECHY, SCIGAMY SIE NA SERIO!!!

* honorujemy takze fotografie z ekranu




UFO GAMES

ul. Stanistawowska1/23
05-300 Minsk Maz.
tel /ffax (0-256)25-58
(8.00-13.00 21.00-23.00)

tel. (0-256)53-46 (18.00-21.00)
Sprzedaz wysylkowa

Gier i konsol:

SONY
PLAYSTATION
998,-

Ponad 100 tytutéw
w cenach 159-219,-

Nowosci:

A IV Evolution Global
Command & Conquer
Crash Bandicoot
D

Y
Die Hard Trilogi
Final Doom
Pandemonium
Resident Evil
Sim City 2000
Star Gladiators
Tekken 2
Tomb Ride

&
SEGA SATURN
998.-

Ponad 100 tytutow
w cenach 139-219.-

Alien Trilogi
Command & Conquer
Exhumend

Fighting Vipers
Guardian Heros
Nights

Need For Speed
Panzer Dragon Zwei
Tomb Raider

Virtua Cop 2

Virtua Fighter 2

.1 wiele innych!!!

Petny katalog wysytamy

po otrzymaniu

zaadresowanej koperty
Ze znaczkiem.

W sprzedazy
wysytkowej posiadamy
pelen asortyment
akcesoriéw do konsol.

Szczegdtowych Informaci
udzielomy telefonicznie

NAJNOWSZE TYTULY
ATRAKCYJNE RABATY
NAJNIZSZE CENY!!

Firma Wysytkowa

Wirtualny
Swiat

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10
tel. (0-22) 25-81-71

Wysylka“to—nasza
specjalnos¢

Kupujac u nas zyskujesz potrdjnie:
- Nie ptacisz dodatkowo za przesytke,
gdyz jest ona wliczona w cene programu

— Program otrzymujesz najpdzniej w 5 dni
od ztozenia zamdwienia.

— Kupujesz najtaniej!

Porownaj nasze ceny z konkurencja,
oto fragment naszej oferty:

Alien Trilogy 129,-
Screamer 2 131,-
Tomb Raider 136,-
F-22 Lightning 2 136,-
Destruction Derby 2 139,-
FIFA'97 139,-
Discworld 2 148,-
Command&Conquer: Red Alert 148,-

W tym miesiacu proponujemy po najnizszej cenie w kraju:
Diablo
Archimedian Dynasty
Privateer 2 Darkening

Juz w sprzedazy Sony Playstation i Sega Saturn
oraz najnowsze gry na te konsole

Aby dowiedzie¢ sie o najnowszych programach sprzedawanych
przez nasza firme — sprawdz strone nr 397 w Telegazecie

Zadzwon lub napisz i zaméw nasza petna oferte.
To nic nie kosztuje!

cena zawiera podatek VAT
ptatnosc¢ przy odbiorze przesytki

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47

SS/KGB
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HURITOWA

Seftrraretiuy

SPRZFEIDAZ WYSYEROWA
F DETAELICZNA
OPROGRAMOWANIA PC CD-RON
TEL. (022) &20 42 48 wew. 114

|
|
17TH HOUR

| DESTRUGTION DERBY 2 145 WARCRAFT N DE LUXE
1 el 1 WING COMMANDER 3
CASKWORLD 2 1557 WING COMMANDER 4

|aroRM,

P S —.

WYBRANE TYTULY
| PC CD-ROM

ABSCLUTE FINBALL

BROKEN SWORD 156z

| ORION BURGER
FANDORA DEREGTIVE
PINBALL KOMSTRUCTION KIT 88z
PRIVATEER 2 THE DARKENING 2l

CRIAHE Gz
RALLY CHAMPIONSHIP 1342
RACE MANIA 65z
RAYMAN L
i RIFFER iaez
ROAD FUSH 148z

SCORCHED FLANET 1202

| SETTLERS 2VEMLVIDIVICI 138z
SHATTERED STEEL 18

\

155z
132

(253
Elx
1452

146z
138z

134z

156z
1Mz
REL T
146z

| EARTHSIEGE 2 a4z | VITCHAVENZ
EF 2808 EVOLUTION wy  [jWODDEN SHIPS & IRON MEN 148z H
| ERASER TURKABOUT 1ra ‘Wﬂﬂ UnITED

EVOLUTION DAWN OF HUMANTY 96 2
E-22 LIGHTING 2 Py
F1 GRAND PRIX 2 1342

119z t'l'EEmGENJ
BIS RED RACTNG Bz L TIVE COMMANDO

R o W f— %

PROGRAMY

MUPPET TREASURE ISLAND 1432 PROFESOR HENRY

mm usz g EDNIKACYJNE \
FIRE WIND 5z :
WER 146

GABRIEL KNIGHT 2 sz —f&m_.mmm 1:2:
GENDER W““"E W5z DK ENCYKLOPEDIA PREVRODY 1692
Gﬁ;r‘ MACHM :z' ENCYKLOPEDIA KOSMOSU 59z

WARS 7 M ENCYRLOPEDIA MALARSTWA e
HARPOON 2 ADMIRAL'S ::' EURO PLUS PRO PACK 123 a0z
FRIVRSTER T Hestomin WATAVER 2 o
HIND Bz | k1o 0ziA A
ESHAR TRILDGY I MEDIWA FACTORY CARS 1oz

1mz

Sb MOFPH 65z
ﬁum 126z [MOJE PIERWSZE ABC
MULT. SYS. PLUS ENGLISH 0 I
"EM':::"' Wz  LMLT SYE PLUS ESPANIA 0z|]
MEGARLCE § T :uu.v. SYS. PLUS FRENCH o W
MEGAPACK § 150z MLET. SY5. PLUS GERMAN
MEGARACE 2 134z OKSFORDENC HIETOR  WIATA

WARSZAWIE AR

e

war/|  SOFTWARE CLUB
Fl MEDIA FACTOR BUAAMALS 1oz lﬂqﬁm z&-‘m{‘

MEDIA FACTOR PLANES
MEDIA FACTDR SPACE

NET Z0ME 14z PROSTEDROG!
CUNIK ) ZYKA POLSKIEGOD

I (22 sl | REALIZUJEMY

CLIMFICS GAVES us: [[RAVEKER LEVRNIW

W CIAGU
J DNIA ¢

W GFEIICIE POSIADAMY IHHWI[E OKOLO

200 TYTULOW
PENT SIAREWARE

0BARDZO ZROZMICOWANEY TEMATYEE
NP: 5 MUZYKA, T

PRO(:RNHY

0IECH KUPARTY )17 ANMACIE

STKIE
BE. ZAMOWIENIA
el WYSYEKOWE |
ool | HURTOWE l

i
i

| I AL W e T LW Sl B A

Profesor
EURESE

Profesor Henry to bez watpienia

atrakcyjna oferta. Bez wahania

wigec mowig: kupuj kto Zyw!
(PCKurier 24/96)

Warstwa dZwigckowa jest bardzo

silng strong programu.
(CD-Action Grudzier/96)

@ 32 grupy tematyczne

® 2800 dwiczen

® 6000 udzwiekowionych
stéwek i idiomow

300 rysunkéw i 5 godzin
dzwieku

Zagadnienia z gramatyki
3 poziomy zaawansowania
Stownik tematyczny
Poradnik Medyczny

{Jak sie uczyc?)
American i British English

1viko 69 zh

q[,APRASZAMY DO WSPOLPRACY ODBIORFOW

HURTOWYCH ORAZ SKLEPY
7 TERENU CALEGO KRAJU

), OQFERIJEMY MIN.IDARMOWA REKTLAME 11/

FII

— W

i S5 TELEFONI
‘%

/l'll'{H TEN

NIA NALEZY SK

LISTOWN
CLOCK

D.H.JUPITER CENTRUM
ul. Mnedzuono 1 l 00-958 Wc:rszowc:

\DAC :
CZNIE LUB FAXEM (w goclz 8.00-18.00)
tel. (022) 6204248 wew ] 4

Wymagania: PC 486, Windows 3.1 lub
95, SVGA, CD-ROM, karta diwigkowa.
W sprzedazy wysytkowej ,Profesor
Henry” za 69 zt - pokrywamy koszty
Zaméwienia z dopiskiem 55 biorg
udziat w losowaniu 5 pakietow
JProfesor Henry - Gramatyka”.
Dystrybucja: CD-PROIEKT, D.M.G.,
TTS Company, AVAX.

Producent:

EDGARD Multimedia

Skr. Poczt. B3, 02-588 Warszawa 48,
e-mail: edgard@waw.pdi.net

CENTRUM SPRZEDAZY WYSYLKOWE)
~ELMA COMPUTERS & SOFTWARE"
ul. ZWM. & 02-766 WARSZAWA
|
|
|

tel. (0-22) 614 2197 (0-22) 64358 05
tolffax (0-22) 644 9414

OFERUJEMY W SPRZEDAZY WYSYEKOWED
SUFER KONSOLE:

* Sony Playstation — 980 #
* Sega Satum —-950z
orzz bogate oprogramowarie:
SONY FLAYSTATION
BOLEMNGS o HBA JAM EXTREME 2
| AT GOLF 20  HBALMESH al
l ADCASPOWER SOCCER. 810 WFRGAMEDAY )
AR CONBAT m % 2
ALEK TELOGY 20 OLYMPCSOOCER, 20
ALOKE N THE CARK. 200 CLYMPIC GAKES 200
ANDRETTIRACNG 20 PRDENDMEM 2
ASSANT EINGS 200 FAMTER GEMERAL p )
Jt BEST CHAVEER. FERNY EACERS il
il coemacmeEsr =0 POATORGIFET
BURHING ROAD D PHLOSOMA 130
BUST A MOVE £ 00 PRMALRAGE 160
CASPER. PROJEKT (VERFLL
CHESSMASTER 20 200 FROPHBALL THEWER 20
COMMADBCONGUER. 220 RACNG S6ES b
COMPLETECWECIP 20 RAYWMAN ay
CRASH BANDKOOT 20 RELOMDED bl
CRTIC0M B0 RETRNFRE
| CYDERIA 200 REVOLUTONX 120
| creersree mw FESIDENT EVL 20
| o B0 RDGE RATEREVOLUTON 220
DAERSTALEERS FEEN 1
DESTELCTION DEREY 220 ROADEASH 20
DEFCONG M0 SHELLSHOGR =)
DESCENT 200 SMOTY2000 21
DE HAED TRLOGY 20 SEELETON WARRIOR s |
DEECNORLD 00 SLAMN I B5 20
[ISRUPTOR 20  SOMETSTREE 20
ekt B0 SPACE HAR 200
EMRTH WERM Jb 2 20 SRPGHTERBOO0 20
EPHETEMEGMES 200  STARGLADINTOR a0
EXTREME FINBALL U0 SIREETFIGHERALPHA 200
FADE TO BLACK 70 STRKER ™
FIFA SOCCER 98 B0 SUPERSOMC EACERS
FIFA SOCCER 97 20 TERKEN -]
FRAL DOOM 20 TEREEMZ bl
FORMULAL THENEEDFOR SPEED 200
GUkEHFP 20 THEME FAEK. 160
H OCTANE B0 THMDERHME )
IMPACT PACNG 200 I
INTHE FINT 0 TME COMMANDO |
INT, TEACK & FELD 20 TIANWARS =
IRON & BLICD 20  TOVBROER
| IRON AR X0 20 TPGN 0
| 30y BAZOORATONE 130 TOSHINDEN 2 |
| JUMPING FLASH 2 20 TOIALKBA 2
|| KART DUEL =0 TRUE FREALL il
MG Z0HE 2o TMELB ol
KEAZY WK W w0 o]
|| LoapED 20 VIRTUAL GROST 20
| LookiAx 20 WARHAWK 1w
MAGC CARFET 200 WHGSCOMMDEEN 1
MEKEY SWLD ALY, 20 WIFEQUT 2057 0
MORTAL COMEAT 3 B0 WRTUALGIF 190
MOTERTOEN 2 20 WORMS 20
|| MAMCO MUSE LR W00 WEESTLNG Fa
J| me sAm m = i1
|
| SEGA SATURN
|| AL TRROGY 2 MGTS 2t
|} ATELETE KNGS B0 NGHTS + JOTFAD £
BARL BARL 70 DFFWORLDINTERCEFTOR 20
BATTLE MOKSTERS 0 DO SDIER =
BLAM MACHEHEAD T PAUERDRAGOCNZ 2
Mlﬂf B0 RAMAN s
|| BUESLE BOBBLE 20 RGENFESIRRECTON 20
BUG 00 BEABASSFISHING o
| casrex 20 SESARMLY )
| Cchacs coNTROL 20 SHELLGHOCK el
CLODKNORE. KNIGHT 2 =20 SHNOBIX o
COMMANDACONGUER 220 M OTY 2000 o
CYBER SPEEDWAY 200  SEELETONWARRORS 2
[ B0 SLAMJAM al
CHYTONALISA B0  SOMETSTRE =
PESTRUCTION B0 STARFIGHTER ALPHA
[RSCMaRLD no THE HORDE Al
ELRD 96 =0 THEVEPATL al
BHUMED @0 TMBRIDER b+ |
Pl CHAMPONSHIF 20 THURDELHARK. 2 o
FFASOCCER 56 180 nr a
| RGHTING VFERS: 20 TOSHNDEN 2
GHEN WAL 0 TRUEFMBAL a
| HanG 0N P 96 190 LLTWATE MOETAL KOVEAT .20
|| HoCTAE 200 WIRLNDE SICIER - |
[| JOHIY PAZOCKATONE 180 VICTORY BOXNG |
|| kED 2 20 WALP RGN M
MAGIE CARPET B0 VRTUAFRIGHTER 1
st 00 VWTUARIGHTER 2 |
HBA ALTION 20 VEMARGHERKDS &
WHLHOCREY MLGTARS 200  VIRTUARGHTERFEMD @1
| raGHT nERIOR S 70 VIRTUARACING £

Preesyiia phatna przy odblorze (+ koszt przseyii)
TerMnmminlrﬁ%(;h & dnl Il _
ml‘mnlblﬂ‘tw]l:."w

SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66



Galina radzi
zblgkaryrm

Jako nowy manager do spraw
HelpHw, na poczgtek z niepopraw-
nym optymizmem prosz¢ wszyst-
kich o przejrzenie numerow S5
z opisami gier, z ktorymi macie
problemy. Odpowiedzi na wasze
pytania w 90% wypadkow moina
znalez¢ wiasnie tam lub w KOM-
PENDIUM WIEDZY (vide Help
do DRAGON LORE ponizej).
I nie pytajcie o to, jak przejsc eta-
py w grach typu COMMAND &
CONQUER czy SUPERFROG.
To nie ta bajka — musicie probo-
wac do skutku. Nie podajemy tez
kodow zabezpieczajgcych gry.
Przejmujac rubryke z rak Bamse-
go, Zycze wam jednoczesnie wigk-
szej koordynacji oka i joya niz ta,
ktorg moze poszcezycic¢ si¢ autor
jednego z zamieszezonych helpow
do Mortala.

Banana Split

DRAGON LORE

Jak dojs¢ do zamku?

Pytanie bez sensu — to zajmuje
pol gry. Dokladny solution w §5'25.

DUNE 2

Jestem w 7 etapie i nie wiem,
jak zniszezy¢ ornitoptery wroga.
Gram Harkonnenami.

Ornitopterow sam nie rozwalisz,
ale zrobig to automalycznie rakie-
towe wiezyczKi. Po prostu sprawdz,
jaki teren jest najezesciej .nalaty-
wany” przez ornitoptery i postaw
w poblizu kilka wiezyczek (ale ko-
niecznie rakietowych).

Jestem w 8 etapie. Jak rozbu-
dowa¢ baze¢? Jak u Harkonne-
néw wybudowaé budynek, ktory
wystrzeliwuje rakiety?

Bazg nalezy rozbudowywac sys-
tematycznie. A budynek wystrzeli-
wujacy rakiete (tzn. Palac) mozna
postawi¢ dopiero, gdy ma sig juz
HOUSE OF IX w ostatnim (na
pewno) i w przedostatnim (ale nie
jestern tego pewny) poziomie.

EARTHSIEGE 2

Kupitem w sklepie oryginalng
wersje tej gry, wydang przez IPS.
Problem w tym, z¢ gr¢ moina
uruchomi¢ tylko w malym okien-
ku. Do trybu pelnoekranowego
gra zada instalacji programu
o nazwie ,,Direct Draw TM" MI-
CROSOFTU, Ale nie ma tego

help

programu na kompakcie. Czy to
w ogdle jest mozliwe? Mam Pen-
tium 120, 16 MB RAM, PCT IMB,
CD ROMx4, AWE32. Reszta pa-
rametrow rownie dobra.
Szukajcie, a znajdziecie - mowi
pewna madra ksigzka. A na kom-
pakcie jednak jest ten program —
wejdz do katalogu i uruchom Setup.

FULL THROTTLE

Jak odebraé motocykliscie de-
ske, a punk—babce pile elek-
tryczng?

Babke potraktuj nawozem, za-
branym z rozwalonej cigzarowki
Emmeta. Zdobytg pilg bez trudu
rozwalisz kolesia z deskg — wystar-
czy Jeden cios.

KINGS QUEST 5

Kiedy jestem na plazy, cheg za-
lepi¢ woskiem dziure i wsigsc do
fodzi, komputer pisze, 7e Gra-
ham jest za slaby i trzeba rozwia-
zac¢ jakas famiglowke. Po Kilku
niendanych prébach jej rozwig-
zania, pokazuje si¢ napis, ze [6dz
jest za cigzka. Co zrobi¢ aby po-
plyngc?

Drogi piracie! W pudefku z ory-
ginalng gra z reguly znajduje sig
instrukcja oraz... kody! Tak, tak
wlasnie zabezpicczajace kody. Ea-
migloéwka to nic innego jak zabez-
pieczenie. W twoim przypadku —
skuteczne.

MORTAL KOMBAT 1, 2, 3

Czy mozecie w Kombat Korner
napisa¢ wszystkie Fatality, Ba-
bality i Friendshipy, kim i jak sig
je robi? Jak doiad znam podsta-
wowe, np. jezor czy smok Liu
Kanga. Licze na wasza pomoc.

Nie mozemy — bylo to juz robio-
ne mulium razy ~ MORTALE wy-
stepowaly w numerach 88’10,
SS'11,S8°12,58°20,58°21,588°22,
$85°25,88°30,55'31, w KOMPEN-
DIUM WIEDZY | i 2. W kwestii
ciosow Gulash powiedzial wam juz
chyba wszystko.

PREMIER MANAGER 3

Daczego podezas sezonu,
w ktorym zajglem pierwsze miej-
sce i nie przegralem zadnego me-
czu, umiejetnosci moich zawodni-
kéw wzrosly najwyzej o 1 punkt?
Zaznaczam, 7e freningi mam
ustawione na HARD, mam do-

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47

brych trenerow (GOOD) i naj-
lepsza salg treningowg (LUXU-
RIOUS).

Starsi zawodnicy nabieraja umie-
jetnodei bardzo powoli albo weale.
Trenerzy GOOD weale nie sg tacy
dobrzy —w sumie (o Sredniacy. Na-
tomiast treningi HARD powoduja,
ze zawodnicy tracg sily (przefor-
sowujg sie) i lapia wigce) kontuzji.

STRIKE COMMANDER

Wiasnie kupitem te gre i mam
kilka pytan: 1) Co zrobié, aby gra
chodzila szybciej (probowalem
wylgczy¢ detale, wlgczy¢ smart-
drive’a, ale wiedy nie ma pamie-
ci na gre). 2) Jakim klawiszem
schowac¢ podwozie? 3) Jak na-
mierzy¢ przeciwnika? 4) Jakimi
Klawiszami przyspieszac i zwal-
niac? 5) Dlaczego daliscie mu
100%?

Ad 1) Kupi¢ szybszy komputer,
bo oprocz wylaczenia detali, cie-
niowania i tekstur nic si¢ nie da
zrobi¢. Ad 2, 3, 4) Najlepiej tak,
jak podaje ORYGINALNA in-
strukeja, kitorg na pewno dostales
przy zakupie gry u LEGALNEGO
dystrybutora. Ad 5) Bo jak na swo-
je czasy byla to gra (i nadal jest
w pewnych konserwatywnych krg-
gach) bardzo, bardzo dobra.
A zresztyg poczytaj sobie SS’8.

TEENAGENT

Jak plywac? Kiedy nurkuje, to
koleika przeplywa mi caly ekran,
a kiedy klikne myszka, to strzal-
ka znika. Gdy wyplyne mowi:
whaprawde nie umiem gadac pod
wodg”. Co robi¢? Czego uzy¢ do
plywania i gdzie to znaleZ¢?

Pod wodg musisz mnalezé kotwi-
ce. Lezy ona gdzies w okolicach
lewego, dolnego rogu ekranu. Aby
Jja wylowié, kliknij na niej zaraz po
wskoczeniu do wody.

WING COMMANDER 3

Jak przejs¢ pierwsza misje
w sektorze GAMMA (nowy na
mapie)? We wszystkich punktach
sa mySliwee Kilrathi. Jak najle-
piej si¢ uzbroi¢?

Sposdb przejscia tej misji jest
wyjatkowo nietypowy . Nalezy bo-
wiem, ni mniej ni wigcej, tylko
zniszezy¢ wszystkie mysliwee Fu-
trzakow! A uzbrojenie —coHz, kwe-
stia gustu.

WING COMMANDER 4

Jak przej§é misje, w ktorej
trzeba wystrzelic Mipsa z Va-
gabondem i Sosg? Po komuni-
kacie Sosy o tym, ze mam ja za-
brac¢, wlaczam Tractor Beam
i nic si¢ nie dzieje, a jezeli wia-
czam autopilota, to wracam na
Intrepida i zostaje on zniszczo-
ny. Co robié¢?

Nie wystarczy uruchomi¢ Trac-
tor Beama. Musisz najpierw namie-
rzy¢ kapsulg i dopiero wiedy go
uruchomié. Teraz juz tylko fire i...

00! - DO'B ERIZPaN

008! - 002

mjjezpsjued zagudo
apuZpoy Auezseidez

anM
(13 oN emoqnyy euey

anoﬁﬁmgﬁw
E£S USWNOA, TN BM-A
VB3S

|
i
|

ID93S 04 LY dMIVZ
VYN DIZINZ %02
MPMOSNMI ALV
AZIVavIsod vid

® SEGA MASTER SYSTEM
®* GAME BOY
® GAME GEAR

Tylko u nas dostaniesz
oraz najwiekszy wybér gier na

oryginalne kartridge z grami na :
a takze gry przenosne

¢ NINTENDO 8-BIT
® SEGA MEGA DRIVE |, Il, CD.
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PRENUMERATA

ZASADY PRENUMERATY

SECRET SERVICE mozna zaprenumerowac
w jednym z dwdch wariantow:

Wariant 1:

6 x SECRET SERVICE +

6 x SECRET SERVICE CD

Zamawiajac prenumeratg szesciu wydan
placisz mniej niz za pigc!

W marcu dodatkowa plyta CD za darmo!

Wariant 2:
12 x SECRET SERVICE

Wszystkie ceny dotyczgce prenumeraty zawie-
raja koszty przesylki pocziowe].

Zamawiajac prenumerate w lutym 1997 r.,

Whplat nalezy dokonywac na ,czerwonych prze-
kazach pocztowych”, dostepnych w kazdym urze-
dzie pocziowym. Na odwrocie, w miejscu ,na ko-
respondendig” (Srodkowy odcinek) prosimy przykle-
it wyciety z czasopisma kupon. Przekaz oraz ku-
pon nalezy starannie wypeinic WIELKIMI LITE-
RAMI (jak na przykladzie). Pozwoli nam to unik-
naé pomylek przy wprowadzaniu danych do kom-
putera. Podanie niepelnych danych, jak rowniez
bazgranie i skroty nazw mogg by¢ przyczyng klo-
potéw w realizagji zamdéwienia lub je uniemozliwic.

Prenumerata wysylana jest na 3 dni przed do-
starczeniem numeru do kioskow.

W przypadku jakichkolwiek watpliwosci prosimy
dzwoni¢ pod numer telefonu (0-22) 624-91-47
w dni powszednie w godz. 9°—16%. Wydawniclwo
uwzglednia reklamacje zgloszone nie pozniej niz
60 dni od daty zamdwienia.

Aby rozpocza¢ prenumeral¢ od marca, na-

minie zamowienia przechodzg na nastepny
miesige. Decyduje data stempla pocztowego.

Przekazy prosimy kierowaé pod adresem:

SECRET SERVICE
00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21

Piyty CD sa takze dostepne w wyznaczonych punkiach
sprzedazy na terenie calego kraju w cenach detaliczrych.

bierzesz udzial w losowaniu superkonsoli
PlayStation i Saturn oraz oryginainych gier.

KUPON ZAMOWIENIA. orvcinat

LUB XERO PORZADNIE PRZYKLEIC DO PRZEKAZU!

lezy dokonac wplaty do 15 lutego! Po tym ter-
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CENY PRENUMERATY:
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1 WYSYEAMY NIC ZA ZALICZENIEM!

UWAGA! KAZDY PRENUMERATOR MOZE WYGRAC KONSOLE!

Kazdy, kto zaméwi prenumerate SECRET SERVICE w styczniu lub lutym,
automatyczme staje do konkursu o giéwng nagrode miesiaca:
superkonsole PlayStation lub Saturn (do wyboru).

. Konsole beda losowane co miesijc.
Oprocz gltéwnej nagrody, wsrod
prenumeratoréow bedziemy .

losowaé po dziesigec¢ orygi-

nalnych gier, zaleznie od
posiadanej platformy:

PC, Amiga, PSX, Saturn, MegaDrive, SNES, GameBoy

W styczniu konsole wylosowal Wojciech Piskorski z Bilgoraja I

Cryginalne gry Wihﬁﬂwali Marcin Bacal (Warszawa), kukasz Chwastek (Inowroclaw), Krzysztof Demitrewicz {Myszkow), Kemil Kostrzewa (Warszawa), Pawel Michalczuk (Bydgoszez),
‘Artur Pacan (Warszawa), Marcin Smiatkowski (Wola Duchowske), Marek Wasiluk (Mielec), Andrzej Wisniewski (Pila), Marcin Wszeborowski (Lomza).

SS/KGB SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66
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ARCHI WALIA

Aby dokona¢ zamdéwienia na numery archiwalne, nalezy na kuponie oznaczyt krzyzykiem zama-
wiane numery SS. Nastegnie, korzystajgc z zamieszczonych cen, dokladnie wyliczy¢ nalezng kwo-  Przekazy prosimy kierowaé pod adresem:
te. KONIECZNIE DODAC KOSZTY PRZESYLEKI wg tabelki. Wyliczong kwotg wpisac na przedniej SECRET SEnv“:E
f«f’:f;?ﬁ?fl{ rz'rt?me przekazu. Druki przekazow dostepne sg we wszystkich urzedach pocztowych 00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21
Wypelniony przekaz z przyklejonym kuponem oplacié na poczcie wpisujac WIELKIMI LITERA-
MI na wszystkich trzech czesciach swoj dokladny adres z kodem
pocztowym, ulica, numerem domu | mieszkania.
Braki w danych, zie obliczenie kwoty, bazgranie

$S33-2/5071 $S34 - 2,50:{

$832- 250:1
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ADAM POMORSKI

ADAM POMORSKL

moga byé przyczyna klopotow w realizacji zamowie- ADAM POMGF"” _ POLNA 6Lm.1
nia lub je uniemozliwic. N foi ECORTEWO WSpO WSPOLYASLm.
W przypadku jakichkohwiek watpliwosci prosimy dzwonic 00 8 6 7 p,mum M m. J WEG | 867 wecorzwe 00 867 n;zgqr'_‘fﬁ"f*
pod numer telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 916" w 140 - 90 Gf e =" o) 140 90
dni powszednie. Redakcja uwzglednia reklamacije zgloszo- PRI K/ '\"“ o £ . ]40 =90 -
ne nie pozniej niz 60 dni od daty zamowienia. roCK "':m —+awdaiedCi GECRET SERVICE SECRET SERVICE
UWAGA! Mozliwe jest rowniez zakupienie archiwaliow | ™" i : el U Pt =  ekm poczt. 21
osobiscie w autoryzowanych punktach sprzedazy: m:a:::'ﬂ a [ .: = 3 —— i
Warszawa, ul. Zelazna 69a, KIOSK U SZCZEPCIA” ~ e | | [ARCHMALIA :E‘,Ei R
Krakow, ul. Karmelicka 32a, WAREZ o R e i :’men WARIAN;
- w u;m:-h Sumg WYTINCTION i ichir vl ety el Mm-.— I""‘L . _ = ‘:gn?;r‘:;!ﬁ
PAMIETAJ DODAC KOSZTY - = DXkomporchen 2 - . g

PRZESYLEKI POCZTOWEJ!

! ;lu-nu Frtumesices:

e — = 1 -3 m"-—_—_.—
od1do2szl. —1,- od9do13szt. —1,80 i ey Pl o e
od3do4 szt. - 1,20 od 14 do 18 szt. - 2,60 e
od5do8szl. —1,50 powyize| 18 szt. — 5,20 P dnand i

il prege
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KOMPENDIUM 1 9,90 + 3,00 = 12,90

. Aby zaméwic KOMPEND'UM 2 nalezy wycigé zamiesz-

. czony na s3siedniej stronie kl.lpon, oznaczyé krzyzykiem zama-
_ 90
. wiana pozycje i oplaclc na poczcie przekaz na sume '4:

L

KOMPENDIUM 2 jest dostepne tYIKO Wysylkowo
i w autoryzowanych punktach sprzedazy.
. Nie jest i nie bedzie dostepne w ksiegarniach ani kioskach.
@ Nie zwlekaj - ZAMOW juZ dziS! zaméwienia sa realizowane
w ciggu ok. 14 dni w kolejnosci napltywania.

. super taniej niz
R I [ -
. l(oaz!y przesylki . l’ok
cena temu
. W przypadku jakichkolwiek watpliwosci prosimy dzwonic w dni powszednie pod numer

teleforu (0-22) 624-91-47 w godz. 9°-16“. Redakcja uwzglednia reklamacje zgtoszo-
ne nie péZniej niz 60 dni od daty zamdwienia.

KOMPENDI UM 2

kr. poczt. 24, tel. (0 22) 624-91-47 SS/KGB 91
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Przezylem szok. Nowy rok byl
miesige temu!!! Aha, Special Me-
ga Greetings 2 Michat Wierzbicki.
Mamut also known as Papa Joe

ADDAMS FAMILY

Pegasus, Blubo Cwaniak

Na pierwszej planszy zbieraj
skarby, potem idz w prawo do kori-
ca i wejdz na trumng. Nacisnij
przycisk B to przejdziesz do dru-
giej planszy. Trzeba tam zabic tru-
poszczyka, wskakujac mu na glo-
we. Kiedy go wyeliminujesz. po-
jawi sig klucz — wez go. Nie prze-
chodz przez drzwi na drugiej plan-
szy, lecz wracaj po linie do pierw-
szej. Tam odnajdziesz inne drzwi,
przez ktore przejdziesz weiskajac
przycisk B.

BREATHLESS

Amiga, Mateusz Czarnecki
Klawisze pomocnicze to: TAB -
mapa. HOME — widok do gory,
END — widok w dot, +/— powigk-
szenic okna / pomniejszenie okna,
ALT - strzal, Spacja — otwieranie
drzwi, Fi do F6 — zmiana broni.

CAT NINJA

Pegasus, Pawel Chojnakowski
i Aska Lepik

Password: 1} 4,2,7,1,2,3:2)
9,2.4,7.4,8:3)3,9,0,2,2,7.

CHAOS ENGINE

CD32, Michat Wierzbicki
Kody: 2. VGVIMXM#Q370. 3.
SSQVMRFQLYY4,4.39D654YCYIDK,
5. DS6TIRZV XCOP.

CHASH

PC, Bartosz Chemicki

Kody: NEW — rozpoczgcie no-
wej gry, RESTART — restart, QU-
IT - wyjécie z gry, AMMO — uzu-
pelnienie amuniciji, WEAPON -
wszystkie rodzaje broni, FULL-
MAP — odkrywa catg mape, KI1LL
— niszczy wszystkich przeciwni-
kéw na planszy, REANIMATE —
wakrzeszenie przeciwnikow, CHO-
JIN — nieémiertelnos¢ bohatera, IN-
VISIBLE — niewidzialnoS¢ bohate-
ra, INFO — informacja o liczbie
przeciwnikow i systemie, 3D —
przeciwnicy i akcesoria sg niewi-
dzialni, SLOW — spowolnienie gry,
DEPTH - wyosirza wzrok, RE-
VERSE - przeciwnik nie robi ha-

tasu. GO — przeskok do dowolne-
go poziomu, RECORD — nagrywa-
nie swojej gry. STOP — zatrzyma-
nie nagrania, PLAY — odtworze-
nie nagrania.

Sq jeszcze kody, ktorych znacze-
nia nie moglem wyjasnic. Oto one:
SHADOWS, RESPAWN, KILLIP,
KICK,SYNCHRO, START, JOIN,
BREAK, NICK, CLIST, SPLINE.
RESETFRAGS. Wszystkie kody
nalezy naktywnia w nastgpujace]
kolejnoéci: w czasic gry weisnac
przycisk ESC. Pojawi si¢ konsolka,
do kiorej trzeba wpisaé WyZej wy-
mienione kody i potwierdzi¢ EN-
TER.

CIVILIZATION 2

PC, Radostaw Tomasiuk
Naci$nij CTRL + L. Teraz
mozesz klawiszami SHIFT i Fl

tworzy¢ nowe jednostki. Klik-
nij na ikong ADV i przejdz kur-
sorem na sam koniec listy,
gdzie znajduja si¢ SUPER jed-
nostki.

T

COMIX ZONE

PC, Zrazik

Wpisz CAMERON, a pojawi si¢
cheal menu.

COMBMAND & CONQUER

PC, Radostaw Tomasiuk

Aby zagra¢ przeciwko dino-
zaurom, uruchom grg polece-
niem C&C FUNPARK. Kody
do wpisania podczas gry: BLA-
STUM — nieskoriczone oddzia-
ty, YESIR — oddzialy niesmier-
telne, BIGREEN — forsa bez
ograniczen.

pod numerami:

e. 014 26 00 89
te.ax 014 22 38 99

Procesor Pentium 133 MHz lub IBM P133 @ 32 MB EDC RAM
Dysk twardy 2 GB @ Monitor kolorowy CTX 15" ® CD-ROM BxSpeed
Pyta Intel Triton VX lub HX ® Obudowa Mini Tower LUX
Karta Graficzna S3 Trio 64 ® Myszka @ Klawiatura 104 klawisze
Karta dzwiekowa PP 16 bifowa stereo ® Mikrofon
Giogniki multimedialne 100 W ® Windows 95 na CD-ROMie

Dodatkowo 4 CD-ROMy z oprogramowaniem
BEZPLATNA dostawa na terenie calego kraju
Inne wymagania prosze uzgodnié teiefonicznie

Zaméwienia telefoniczne i informacja

P.W.

oraz poczta na adres:  Ui. Krakowska 2
33-100 TARNOW

\

SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66




CRUSADER; NO REGRET

PC, Maciej Gornicki

Na poziomie, w kiorym masz
zniszczy¢ mlyn Di-—Coru, jest
ukryty spory magazyn i niespo-

siatki, CTRL + V — podaje rozno-
rodne dane.

Uruchom gr¢ z parametrem:
warp x - przenosi do levelu x, skill
X — zmiana poziomu trudnosci.

S

dzianka. W pomieszczeniu
z miynem stoi szpital, Tuz obok
niego jest ruchomy kawaltek
podiogi. WejdZ na niego. a otwo-
rzy si¢ wejscie do ukrytego te-
leportu.

PC, Radostaw Tomasiuk

Kody: JASSICA LG - niespo-
dzianka. LOOSECANNONI6 —
uruchamia tryb cheat, CTRL +

Aby odnowi¢ amunicj¢ w bro-
ni, upusé ja i podnies z powrotem.

DUKE HUKEM 30

PC, Unnilpentium

Naciénij podezas gry rownocze-
fnie BACKSPACE i PAGE
DOWN, co da ci 100% amunicji
oraz wszystkic klucze.

kowe zycie. POPQUIZHOTSHOT
— tysige dodatkowych pociskow,
ONANDONANDON — trwa naj-
wigksza liczba gry, SLAUGHTER-
HOUSE - dostgp do pierwszych pig-
ciu poziomow, HATMAN — spra-
wia, 7e Jim staje si¢ zastygla figur-
ka, IDDQD i IDKFA ~ pokazujg do-
datkowe ckrany z ckstra dodatkami.
PC, Jaroslaw Sokolowski
Kody: 2) FARBA, CZAINIK,
KRAN, KAPELUSZ, KRAN,
FARBA 3) KRAN, TELEWIZOR,
KROWA, FARBA, KROWA,
KRAN 4) BECZKA, CZAINIK,
FARBA, MLOTEK, CZAINIK,
FARBA 7) KRAN, CZAJNIK,
BECZKA,FARBA,FARBA,KA-
PELUSZ 10) TELEWIZOR,CZAJ-
NIK, TELEWIZOR, TELEWI-
ZOR, CZAINIK, TELEWIZOR.

GUP
Amiga, Tomasz Maciejewski
Kody do leveli: 2. BROOKS, 3.
KARLOF.

EIANA SISTERS

C-64.Dr. Plum

Na trzeciej planszy od razu po-
dejdz pod ostatnig kostkg (ktora
znajduje si¢ w powietrzu} i pod-
skocz. Wybijesz niewidzialne przcj-

wlgcza autopilota. ALT + C — wy-
1gcza autopilota

MAGIC CARPET

PC, Jarosiaw Sokolowski

Wpisz WINDY i wcisnij EN-
TER. AIT + Fl — wszystkie czary,
ALT + F2 — wigeej mana, ALT +
F3 - niszczy wszystkich graczy,
ALT +F5 —niszczy wszystkie zam-
ki, ALT + F6 — leczy, natomiast
ALT + F10 — niegmienelnosc.

JACK JAZL RABBIT

PC, Tomek Szymanek

Spauzuj gre i weisnij BACK-
SPACE - teraz mozesz wpisac kod:
(przed wpisaniem kazdego kodu
powtorz): LAMER - skok do na-

NOSID ELKO

F10 — niesmiertelnos¢, F10 — | EARTHWORM JIM §cie do 6 planszy. w

wszystkie rodzaje broni, energia na PC, Sylwester Bala

maxa, wszystkie przedmioty, H - Aby uzyska¢ pomoc, wpisz pod- HI OCTANE

przesawanie. F7, ALT + F7 lub | czas gry nastepujace sekwencje zna- PC, Jaroslaw Sokofowski l( OTA

CTRL + F7 - wyswietla rozne | kow: ITSAWONDERFUL - dodat- ALT +F2doF6oraz ALT +Y —

DOM SPRZEDAZY S P INATE i
ul. Powsinska 40/24

WYSYI’. KOWEJ tel./fax (22) 42-93-68

(imig i nazwisko)

ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY

EAMOWIEME

[pOdplS Rodzicalos. doroslej)

zaméwienie platne przy odbiorze plus koszty proesylki pocztowej

AMIGA

0 m%mum ;
£7 it Senjerci A1230)
r Afred Chacken B1200,

0 A B 30 A1200

Fury of b Fusthes
Fuune'ﬁars

spor Tennies Champs.
I Tackware Master A1210...

g T4 V1068 ASCO...

waj Koy ...

1 Pitageras B 5-6 Podst. .
0 Fitiqeras Lkl 2 ...
O Pigeras L34 .

i

BEEERRRR

=

]

AEEs
ggg22ie

2RESRBEBEEEER

Bp

.' Rooste: 2.
0 Subwe Teun ABOD
0 Sabve Teom 4120 ..

| Super
11 Super T

[ Command & Conquer
I Die Hard Trilogy ....




stepnego levelu. MARK — $mierc,
APOGEE - 16 kolorow, BOUF —
niesmiertelnosc, SABLE — super
speed, CSTRIKE — deska, HO-
OKER - bonus level, BAD — ptak,
HOCUS - teleport, DOOM - groz-
niejsi preeciwnicy, GUNHEAD -
full broni.

JOHNNY BAZOOKATONE

PC, Johan

Hasla do poszczegolnych pozio-
mow: | - ZARTACLA, 2 —RING-
MYBEL, 3 — SCRAMBLED, 4 —
ANASTHETIC, 5 - ETAGSLLEH.

KID CHAOS

Amiga, Wojtek Moraniski

Kod do drugiego Swiata z pig-
cioma zyciami — BNJARAGA-
SHA.

CZYTA)
ZIECRET SERVICEAZ

LEGION

AGA , Askaniusz Dolot

Gdy obozujesz w miescie, nie
ubywa ci zarcia,

L0TUS 3

Amiga, KZ

Gdy jezdzisz nu czas. wybiera)
20ty samochod. Jest wolny, ale dzig-
ki temu dostajesz wigcej czasu; po-
za tym ma najlepsze przyspieszenie.

MDRTAL KOMBAT

Amiga, KZ

Aby pokonaé Goro, stosuj kom-
binacj¢ Gora + Fire.

MORTAL KOMBAT 2
Amiga, BOSL
Wpisz % razy AWDXZ na

ekranie z opcjami, a bedziesz mogl
pograc w wersjg bez krwi (No blo-
od, no gore - no fuckin® game -
Papa Joe).

MORTAL KOMBAT 3

PC, John Loopino

Bardzo latwo jest wygrac z Shao
Kahnem 1 Motaro, niezaleznie od
zawodnika czy poziomu trudnosci.
W walce z Motaro przez caly czas
skacz, nawalajac HIGH KICK. Kie-
dy robi TAIL TRIP, dwa ciosy gwa-
rantowane, Shao Kahna latwo po-
konaé, trzymajac caly czas BLOK
+ DOL.. Kiedy Shao robi UPWARD
SHOULDER, zablokuj i walnij
podbrodkowego. Grajac Lin Kan-
giem, po UPPER CUT pus¢ DRA-
GON FIRE. Wtedy Shao Kahn wy-
kona UPWARD SHOULDER ida-
lej juz wiadomo. Sub-Zero po UP-
PER CUT zamrazaj, gdy nie zdyzy
jeszeze wstac. Efekt murowany.

NEED FOR SPEED

PC, Michal Czemamik

Jesli grasz przez siec lub kabelek
z kolesiami, to przejezdzaj znaki
drogowe! Utrudniasz im jazde. Nie
stosuj na okrgznych torach z wia-
domych powodow!!! Dziala tez
w ND4SPD+ 1 ND4SPD SPECIAL
EDITION.

Stan Lamborgini Diablo tak. by
przecinal drogg, nastgnie wycofaj
na pobocze ("Z”), dalej daj na luz
("A™), a teraz nacisnij i trzymaj (po

kolei): 1. Dodaj gazu 2. Zaciagnij
reczny 3. Wiacz bieg (" A™). W bar-
dzo szybkim i widowiskowym tem-
pie auto znow bedzie na drodze.

POWER SLAVE

PC, Dawid Kowalczyk

Wersja BETA! Urachom gre pi- *
szge ps — cheat”, a wiedy: ALT +
G — God mode, ALT + W — wszyst-
kie bronie. ALT + C — inny widok,
ALT + cyfry — roine ciekawe efekty

RAJD PRZEZ POLSKE
Amiga, Askaniusz Dolot
Podezas gry wpisz: AKADEMI-
KRULEZ — autopilot, WODKA-
ITANCE — wylacza kolizje, PAR-
TYCIA lub KOCHAMPATRY-
CJE - nie ma czasu.

REBEL ASSAULT 2

PC, LMK i RIF

Komplet trickow. Poziom
Expert: 2. Anakin, 3. Kenobi, 4.
Fortuna, 5. Modon, 6. Ommin, 7.
Rekkon. 8. Shazeen, 9. Kiirium,
10. Gundark, 11. Dianoga, 12. Atu-
arre, 13. Essada, 14. Paploo. 15.
Nashtah.

Uaktywnienie Force Mode:
w trakeie gry nacisnij ALT-V.
Whpisz LETGO. Naciénij ESC by
WZNOWIC g1¢.

Opcje dostepne w Force Mode:

+/- - zwigkszenie/zmniejszenie
uszkodzen. ALT-E - dodatkowe zy-
cie, ALT-L — nieskoniczona liczba zy¢.

DOM SPRZEDAZY
WYSYLKOWEJ
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rvs. Emil Cegielski

Uaktywnienie Yoda Mode: bg-
dgc w Force Mode, nacisnij
ALT-V. Wpisz ISNOTRY .

Opcje w Yoda Mode: ALT-T -
skipper leveli, ALT-P — komputer
sam gra, ALT-M — ogladanie ko-
lejnych scenek.

Uaktywnienie Dark Side Mode:
bgdac w Yoda Mode, nacisnij
ALT-V. Wpisz JOINME.

Opcje w Dark Side Mode:
ALT-S - Super Pilot (zaliczone
wszystkie etapy), ALT-D — wiacz-
nik trybu Debug, ALT-C - gene-
rowanie screenshotow.

I jeszcze mala cickawostka.
Sprébuj wpisadé zamiast imienia
gracza pelne nazwiska autorow gry.
Wigkszos¢ nazwisk z instrukeji
dziala. Fajowe filmiki i rysunki.

PC. Amiga, Unnilpentium i GUS
Wpisanie PASSIVE jako hasta po-
zwala zaczac gre od dowolnego etapu.

SETTLERS 2

PC, Cooper

Jak zobaczy¢ pelng mape kampa-
nii 7 Grajgc w niej zapisz stan. Uru-
chom teraz jaka$ plansze w opcji
wolnej gry (FREE GAME), ale
przedtem  wylacz eksploracje
(Exploration: off). Po uruchomie-
niu si¢ planszy wegraj swojg gre.
1¢o? Ma to jednak jedng wade —od-
kryty teren jest nicaktywny, tzn.
nie mozna wlgczy¢ okna akcji.

SKELETON KREW

Amiga, Mateusz Czarnecki

Podczas gry w dwie osoby wei-
énij F10. Gracz drugi bedzie mial
9 zy¢, mozesz torobic zawsze, gdy
stracisz zycie.

STRIFE

PC, Radostaw Tomasiuk

Kody: OMNIPOTENT - nie-
smiertelnose, DONNYTRUMP —
forsa, BOOMBSTIX — wszystkie ro-

dzaje broni, JIMMY — wszystkie klu-
cze. TOPO - skompletowana karta.
kod musi by¢ podany w odpowied-
nim momencie, STONECOLD -
smier¢ przeciwnikow, GPS — wspol-
rzgdne, RIFTxx — skok do poziomu
xx. SPhxx —muzyka z poziomu xx.

SYNDICATE

Amiga, Marek Cyplinski

Od drugiej misji po wecisnieciu
klawisza HELP przechedzi sig do
nastgpne;.

TEKWAR

PC, Mati

Podczas startowania gry wpisz
TEKDI, a uaktywnisz nastgpujace
ulatwienia: NOENEMIES — usuwa
wszystkich z planszy, NOGUARD
— pozbywasz sig straznikow, NO-
CHASE — usuwa wszystkich z bro-
nig, NOSTROLL — nikt postronny
nie bedzie wehodzil ci w droge.

TIME COMIVANDO

PC, Radoslaw Tomasik

Rzym: UDELWYHA, SYMB-
DABV, JISCFNEQ, WYI-
MYLLW. Japonia: OUJAHCHU,

MPSQNDAM,  QPPBIPKQ,
OKYRPQDI. Euwropa: QTR-
RQOKS, OOAIXPDM,

UPEKZCHS, SKNAGEAM. Pira-
ci: EPYIGEN), EPYIGEN], IL-
LBPSIl, GGURVTCA. Dziki Za-
chod: IPNRWRIK, GKWHDTCE,
KKTSYENH, IFCIFGGC. Przy-
szlo$é: RBRKGCIX, CAKOXIFX,
IBOQZUIC, GWWGGXBU. Po
Drugiej Stronie Czasu: CWFL-
WYHC, AROBDABX, ERL-
MYLLZ, CMUCFNET.

Wpisz podczas gry: DOLTEB -
dodatkowe zycie, VONLUX -
energia na maxa, HUIBON -
wszystkie rodzaje broni, DIXOBO
— przeskoczenie epoki (skipper
epok - Coolio!), TIXOBO — prze-
skoczenie levelu.

VIRTUA FIGHTER 2

Satumn, Michal

Podczas wyboru postaci, ktor
ramierzamy walczyc, weidnij kur-
sor ,gora” 1 C. Wybrana postac bg-
dzie nosila nowe wdzianko — Aki-
ra bialy skafanderck. Kage zoity
kombinezonik z inng maskg itd.
Najbardziej zajxxxxx wy glada Sa-
rah (ach ten negliz), a takze Jacky
przebrany w czamag skorg.

WALKER
Amiga, Wojtek Moranski
Wigez w joysticku autofire i uzy-
waj fire zamiast lewego przycisku
myszki. Efekt bedzie identyczny,
Jak z przyciskiem myszki — tyle, ze
dzialko nie bedzie sig nagrzewalo.

WAR ZONE

Amiga, KZ

Przed helikopterem jest zaklad-
nik. Nie zabijaj go, tylko podejdz do
mego, ada ci atomowke, ktorg oz-
walisz helikopter.

skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624.91-47

zapraszamy w godz. 1000.1500
poniedziatek, Sroda, piatek
tel.fax (022) 635 26 67
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nasz adres:

SECRET SERVICE

00-800 Warszawa 66 *§ Logo SECRET SERVICE na
skr. poczt. 21 % bluzach i plecakach jest

najprawdziw-

szym dwu-
kolorowym
haftem!

RS

[EEE—

rozmiary: M, L, XL
T-SHIRT ===

Wykonana z porzadnej bawelny biata koszulka
firmy Hanes ze sporym logo na klacie. Doskonata
na boisko, sale gimnastyczna itp.

- N S O e - -

BLUZA

Granatowa bluza (fachowo sweat shirt) zrobiona
jest z najlepszej impertowanej bawelny, z kidrej pro-
dukuie swe bluzy Hanes i Frit of the Loom. Mozna
w niej chodzic caly rok.

PLECAK

Duzy, pojemny, w kolorach grana-
towo-czamym | czerwono-czarmym.
Jego podstawowe cechy to duza
trwalose, estetyka i wysoka jakoSc.
Wykonany jest z ekstramocnego,
wodoodpomego materiatu Codura
600. Zaprojektowany i uszyty spe-
calnie dia SECRET SERVICE
(nie spotykany nigdzie na rynku).
Z pewnoscia pomiesci wasze
ksiazki i zeszyty, ale takze akoe-
soria komputerowe czy konsole.
Dodatkowo wyposazony jesl
w dwie kieszenie zewnetrzne
i jedna wewnetrzng. Przy zama-
wianiu koniecznie podajcie kolor!

T Y L L T T R T

0Od dzi$ nie znikniesz w tiumie! Majac I
na sobie produkt z logo SECRET
SERVICE od razu bedziesz rozpo-
znany jako prawdziwy gracz!
Po raz ostatni w tym sezonie
proponujemy trzy przed- |
% mioty codzien-

nego uzytku:
koszulke,
bluze

i plecak.

K O N K URS ! !'!

Caly czas nadchodza projekty na konkurs, kidre
przyimujemy tylko do 28 lutego 1997 r. Po tym fterminie
bedzie mial miejsce wielki final, czyli wylonlenie najlep-
szych projekiow. Gléwna nagroda jest monitor cyfrowy
NEC 15¢, ufundowany przez firmg ACTION. Zdobywcy
kolejnych pieciu miejsc otrzymajq gry komputerowe,
joysticki oraz oczywiscie firmowe upominkil

Uwaga rysownicy, plastycy, projektanci, pasjonaci
i inni szaleni artysci! Konkurs na zaprojektowanie ko-
szulki na sezon wiosnaflato'97 trwa! Pelna dowelnosé
stylu i haset, Otrzymaliémy juz wiele projekiow, ale do
ostatniej chwili wszyscy maja szanse zwyciezyc. Li-
czy sig pomysl.

SP.F Manga bemiks Serinl

Riyoks tketa

Az do nicha

Tjerrmicen fistoria Polski

Okladka pierwszego tonu sagi.

Rok 1997 zapowiada sig dla nas,
polskich Otaku, bardzo ciekawie.
Pojawigja sie nowe filmy anime do-
stepne w sklepach wysytkowych,
polska telewizja coraz bardziej inte-
resuje sig anime, rozrasiaja sig klu-
by i powstaja nowe fanziny, zas no-
wo powstata firma Japonica Poloni-
ca Fantastica wydala pierwsza man-
ge po polsku!

Az do nieba” to trzyczesciowa
shéjo manga autorstwa pani Riyoko
lkeda, uwazanej w Japonii, obok
Rumiko Takahashi, za najpopular-
niejsza mangowa autorke (pani lke-
da jest rowniez autorka bardzo zna-

© Riyokn keda

Andraej
Poniatowska,
bytem za
4 malo uwazny.




nej wsrdd fanéw na Swiecie mangi
pt: Lady Oscar”). Historia jest ryso-
wang biografia... ksiecia Jozefa Po-

nigtowskiegp na lle wydarzen
w Polsce z przelomu XVIII i XIX
wieku. Mamy tu wiec Polske przed-

rozbiorowa i po rozbiorach.
Oparta na faktach historia opisu-
je dzieje ksigcia Poniatowskiego
przez prawie caly okres jego zy-
cia. Pojawiajg sie w niej takie po-
stacie jak bracia Czartoryscy czy

miks zachowuje realia historyczne
lamtej epoki. Mozemy wigc zoba-
czy¢ oryginaine miejsca, np.: Palac
Krélewski w Warszawie, kamienicz-
ki na warszawskie] Stardwce czy
Palac w tazienkach. Sytuacje fik-
cyjne zostaly wyjasnione i opisane
na koricu kaidego tomiku. W ko-
miksie znajduja sie nawet reproduk-
cje portretéw postaci historycznych.
Widac, ze pani Riyoko Ikeda odro-
bita lekcje z historii Polski.

Sam komiks rysowany jest bardzo
ladnie. Ta shéjo manga cieszy nie tyl-
3 ’ m{f\ /,_. ——

Tadeusz Kosciuszko. Co cieka-
we, histona jak rowniez sam ko-

Drzgnal mnic‘(§
nagle na y

spotkaniu
patrioiiw.,

ale pelno tu
Jaktyeznych
wydarzeri,
ktore latwiej
zapamiglac.

| 1 bgdene i el
}“ l\ oo ks

ko dziewczece oko. Nie
ma jednak rozy bez kol-
cow. O ile do samego
komiksu raczej] nie
mozna mie¢ zastrze-
zen, gdyz trzyma sie
konwencji  japonskich
komiksow dla dziew-

_czal, lo do ttumaczenia, jak EA$
i polskiej adaptacji mam §”
‘pewne drobne ,ale”. Po

Caly komiks pelen jest
perfekeyjnie wykonanych
rysunkdéw miejse w ich

owezesnym wygladzie.

pierwsze, litermictwo
w dymkach dobrane jest
fatalnie. Czytelnicy komik-
SOW przyzwyczajeni s do
czytania lekstow napisa-
nych tylko wielkimi literami,

Poslowie
& Rosii

a tu wystepuja male i wielkie. Oklad-
ka jest malo zachecajaca — trudno
sig zorientowac, ze pized oczami
ma sig mange, a nie nNp. romans.
Poza tymi drobriymi niedordb-

kami mozna powiedziec, Ze ko- vt

miks jest godny uwagi. Firma |
J.P.F. zapowiada, 2e bedzie |
wydawac kolejne serie mango- .
we w jezyku polskim. Czekamy 75
z niecierpliwoscia.

AZ DO NIEBA

Tytuf oryginatu: Ten No Hate Made
Autorka: lkeda Riyoko

Wydawca polski: J.P. Fantastica
Format: A5, czamo-bialy, 186 stron
Dystrybucja: Planet Manga

L wmiodey w

M. 46

|

|- ‘Ii Vo Auncdrzey

bl

s

Wi
Absolutny rarytas: strona przed i po
Humaczeniu. Jak widac, obraz musi
byé¢ odwracany, poniewaz Japoiczycy

czytajyg od prawej do lewej (Tom 2).

e W

Newsy

B Szezecifiski Funclub anime/man-
ga bedzie wydawac periodyczny fan-
zin pod tytulem Fantazjan®. Pierwsze
SKrzypee gra w nim nasza redakcyjna
kolezanka A'gus, wiec moZecie spo-
dziewad sie najwyzszej jakosci mate-
rialow. Kontakl: Fantazjan, skr. poczt.
69, 70-965 Szczecin 5. Piszac do
Funclubu zalaczajcie duzg koperte
2wrolng ze znaczkiem.

B Firma J.P. Fantastica jest wydawca
pierwszej mangi po polsku — Az do Nie-
ba" - i zapewnia, ze beda ukazywat sig
kalejne komiksy. Szef, pan Shin Yasu-
da, nie podaje jeszcze ich tytuldw, ale

zapewnia, e beda bardzo interesujace.
O wszystkim bedziemy informowac.

W W 1997 roku ukaze sig kilka hitow
anime — na poczalek ,Street Fighter
TV Series”, polem nastepne czedci
serii ,Gunsmith Cals” oraz seralu
uznanego w Japonii za absolutny nu-
mer jeden roku 1996: ,Neon Genesis
Evangelion”. Ow ,Evangelion” przez
ponad pol roku nie schodzit z okladek
renomowanych pism japorskich, ta-
kich jak Newtype czy Animage.

B Pojavil sie nowy anglojezyczny
magazyn. Nazywa sie Animex” i jest
wydawany przez ludzi zajmujgcych sie
dotychczas wydawaniem fanzinéw na
rynku brytyjskim. Redaktor naczelny,

Josh .Oni* Clark zapowiada, ze nowy
magazyn nie tylko wypelni lukg po ,Ani-
meFX”", ale tez zmiecie konkurencig
w postaci coraz sfabszej Manga Manir”.

B Mowiac o ,Manga Manif”, ten zastu-
Zony magazyn skabnie z numeru na nu-
mer. Po sprzedazy pisma przez Mange
Entertainment innemu wydawecy paziom
bardzo spadi, a tematyka poszerzyla
si¢ 0 zbedne tematy, jak np.: filmy akcji
z Hong Kongu, X-Files czy filmy SF. To
juz nie to co dawnie}, a szkoda...

B Intemautéw zachecamy do od-
wiedzenia stron WWW, kidrych adre-
sy znajduja sie w Alohal Intemel! Wie-
le stron naszych czytelnikow poswie-
cone jest szczegolnie anime/mangal

L e T T




A.D. Vi
Dystrybucja w
Planet Manga (luty/marzec’ar)
Pomysl i autor mangi:
Ryuusuke Mita
Charackter Design:
Masahiro Koyama
Rezyseria: Shinya
Sadamitsu

Czas trwania: 55 minut.
Wersja japonska

z angielskimi napisami

zakochaja, a efeklem tego nieco-
dziennego zwiazku bedzie
i 0 imieniu

t o wiek pol

pad- smok czyli Dragon Half (po ja-
niecie, ponsku: Doragon Halfu). Jak to
mozliwe? Wyjasniam, ze smo-
czyca zmienia sig w piekna ko-
biele, w zaleznosci od nastroju
(i potrzeby), a potem sklada
jajko, z kidrego wylega sig
niemowle. Wszystko to dzieje
sig w Swiecie petnym smokow,

przypominajacymi larwy, kiczowatych
programow telewizyjnych dia zwario-
wanych panienek, no i oczywiscie
przystojnych  Pogromeow  Smekow
i pieknych dziewczyn pol = cos — tam.
Noico? Chwytacie klimat?

nastolatka ma swojego idola,
ie zdarzylo sie, 7e ido-
nk zostal Dick Saucer, bedacy

(oW,
7 Sliczniutkie] figury

Pozory czasem myly.
Wszystkie rozneglizo-
wane samice pojawiajg- e
ce sig w filmie nie sq ro- '
draju ludzkiego, tylko smoczego lub zelkowa-  zalem ten film, stwierdzat. ,Sta-
tego i nie moina o nich mowic, ie jest to coé  ry, myslatem, Ze spadng z krze-
beeee, bo czy ktos normalny widzge zdjecie sla, hehe, hyhy, hihi, buaha- najnowsze danie
Krowy rekordzistki powie, 3¢ to pornografia?  halll’. No tak... mamy kolejny pcomaz Dickiem na oklad-
- przypadek neurozy rechotal-  ce), do miasta gdzie mies
ka Dick jest daleko, a na

nej. Takie wiasnie objawy wy-
woluje ta krociutka seria OAV.
s No, ale zacznijmy od poczat-

y [ ! ...

i Rycerze i Smoki 1o Smiertel-
: o ni wrogowie, prawda? No
e~ il ipewnie kazdy wie, co sie dzie-

je. gdy rycerz spotka smoka na
| swej drodze? Krwawa jatka?
Zle! Gdy rycerz i Smoczyca
spotkaja sie, lo niechybnie sig

e



kiory przed laty zdradzit go i zemiast
posickac na plaslerki” Czerwonedo
Smoka (a raczej Smoczyce), zakochal
sie w niej. Nie moze mu wybaczyc, ze
1o nie on tulit piekng gadzing w ramio-

Rosario, kiéry wpada na

pomys!, ze zamiast méci¢

sig bezposrednio na rycerzu, moz-
naporwa:jegoccrke, ktora jest miod-
sza i ladnigjsza niz matka, wiec po co
sobie zawracac glowe starym proch-
nem! Rosario zastawia pulapke i pory-
wa Mink do miasta, gdzie czeka na nig
zhy lysol... eee, to znaczy Krdl. Zreszta
Mink spotyka w miescie rowniez cor-
ke lysola, fioletowtosg Ksiezniczke Vi-
ne, bedaca prezesem fan klubu Dicka
Saucera. Jak to zwykle przy spotka-
niu dwoch bab zakothanych w jed-
nym facecie bywa, wywigzuje sig wal-
ka z wykorzystaniem magii, ziania
ogniem, ognistych kul | walki na pie-
soi, w wyniku czego
Mink wpada na samego
Dicka. Do tego wpada w jego ramio-
na, calkiem zreszta przypad-
kowo kopnigta przez

nach. Pojawia. sig¢ jed-
nak nowy czarownik

oI S )

: uhk

Y

b
¥y

golema  stworzonego
magia Ksiezniczkl Vi-
ny. Od tego momentu
marzeniem Mink jest

A x.f"

bilet na koncert Dicka
oraz odnalezienie
Magic People
Potion (elik-
siru mo-

gacego zmienic ja w czlowie-
ka) po to, aby Dick w koricu
zobaczy! w niej kobiete. Na do- poiniej na rozwolnienie, 4
datek zly Kol zieca Dickowi oraz chorobliwie zazdrosna g!-
zabicie Czerwonego Smoka, kryjace- o Dicka Ksiezniczka Vina,
go sie niby pod postacia miodej fanki  majaca za matke chodzaca ga- ;ﬁhb
z ogonkiem. laretke — sama jest Slime Half R

Mo tak. Pokrecone. Zreszlg cala ak- Dragon Half sklada sie z dwioch  komiczny efekl. Wiecie rakne minki
cja jest pokrecona jak makaronowe OAV wydanych razem. Po obejrzeniu  strzelajg Czarodziejki w Sailor Moon?
Swiderki. Mink pomagaja dwie ko- ! drugiej mozna by spo- W Dragon Half minki postaci sg po
lezanki z jej miasteczka i mysz dziewac sie dalszych  prostu bezblgdne! Zreszlg pomyslow
potrafigea spuchnaé do wielko- odeinkdw, ale, nie-  narozémieszenie widza autorzy mieli

4 niedzwiedzia.  Przedi slety nastepne  pod dostatkiem. Opowiadac szcze-
Mlnk staje beznadziejnie czesci nie  goldw nie bede, bo jak przyidze do
glupi rycerz mejacy “zostaly nigdy  ogladania, to gagi przestang byé
mozg  wielkosci wyprodukowa-  Smieszne. Na koncu odcinkow przy-
orzecha wloskiego y ne. Nie pytejcie  grywa wspaniata muzyka. Jest to pio-
(z czego jest dumny) mnie diaczego, senka o... pomidorach, pod V Symfo-

- ale  domyslam  nie Ludwiga van Beethovenal

sig, 7e caly projekt Caly film jest parodig stylu fantasy.
zwigzany z Dragon  Stad te smoki, czarodzieje i rycerze.
' Half mial by¢ chyba  Dragon Half jest w sam raz dla kazde-
R jedrym  wielkim  go. nawet dia fandw fantesy — jako

e dowcipem. Sporo  parodia. Na koniec co$ wam poradze
jestw filmie sce- — kiedy bedziede ogladac¢ Dragon
i\ nek zorganizo-  Half, rzymajcie sie za brzuchy, zeby
wanych w slylu  wam nie pekiy!

i sam Saucer, cierpigcy

Super Deformed, Sayonara Mr. Root
calym Swiecie do- co w polaczeniu z mimi-
stajg maslanych ka niektorych postaci daje

OCZi na g
ukochanego
idola. Dotyezy

fo rc'rmuez 8 ,'z;- -

To
sig na-
ywa

W CIESZYC Sig
petng pier-
sig” po zwy-
cigstwie

‘ w furmieju.

J

il T Fyuusuke MREHodohawa
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SIERRA kupita firmg PAPYRUS z powodu jed-
nej gry. Ta org jest NASCAR RACING 2 — jeden
z bardziej oczekiwanych tytuléw ostatniego roku.
SCi chok GRAND
PRIX 2 z MICROPROSE, dla ktdrej SIERRA stata

To najslynniejsza gra wyscigowa

sig powaznym konkurentem na
polu realistycznych wyscigow.
Obie wspomniane gry stoja na
zhlizonym, bardzo wysokim po-
Ziomie. Kazda z nich akcentuje
nieco inne elementy, ale w chu
catosc jest perfekeyinie dopra-

cowana, Wydaje sig, Ze aklualnie na
rynku wyScigow zaczynajg krolowac gry
spod znaku symulacji. Nawet opisywany
miesigc temu SCREAMER 2 nabraf
pewnych cech realistyczrych. Obecnie
tylko DESTRUCTION DERBY 2 oferuje
zwariowany Kimat bez zadnych reguf.
Ale zostawmy porownania i przejdzmy
do sedna sprawy.

NASCAR RACING 2 jest najlepsza
symulacjg wyscigéw NASCAR, jakg kie-
dykolwiek zrealizowano na PC.

Szczegliny  nacisk

polodyli- pa odzwierciedlenie
wszystkich regut wyscigu, za-
chowania’ sie bolidu oraz na

opracowanie jak
najdoskonalsze-
go  Srodowiska
graficzneqgo. Nad
kazdym z tych
elementéw pra-
cowala oddziel-
nagrupa. Trzeba
przyznad, ze le
am SIERRA/PA-
PYRUS dyspo-
nuje naprawde
nieztymi fachow-
cami - kazdy
=z wymienionych
‘= elementow  to
oddzielne dzieto komputerowej sziuki.
Zacznijmy od grafiki, kiora jest do-
prawdy zadziwiajgca. Zlozonost ofa-
czajacego cie Swiata mozesz docenic
bawigc sie kilkunastoma ujeciami z roz-
maitych kamer — od helikopterowej do
malutkich kamer umieszczonych w zde-
rzekach, Za pomocq funkeji REPLAY
i opgji menu, nawet niezbyt utalentowa-
ny filmowiec moze stworzyé ujecia na
miare transmisji telewizyjnych. Gra mor
Ze pracowac zarowno w VGA, choc wie-

dy wyglada racze] srednio, oraz w trybie
e —

-

.

e rozdzielczo-
éc - 640x480. Dopiero
w tym frybie grafika nabiera
skrzydel. Wszystko dopra-
cowane do nejdrobniejsze-
go szczegotu — wokol foru
pefno jest mzma!tym bu-
dyrkow, roznych instalacii,
inbun.  karetek,
sportowych  samo-
chodow, ludzi, drzew... Nie mo-
wigc juz o tym, Ze same tory to

28 prawdziwych tras odwzoro-
B .

wanych z dokladnoscia
co do cenlymelra
| stopnia nachylenia.
Takze sposcby mode-
lowania samochodow
sg bardzo efeklowne
i sugestywne. Refleksy
na szybach, ruchy kie-
rowcy, praca kol, za-
wieszenia,  spaliny,
dym... po proslu sportuwybulidjakzob—
razka. A w dodatku, jak one pigknie sig
rozbijaja. Kraksy wygladaja nadzwyczaj
realistycznie — gieta karoseria, fruwajg-
ce elementy samochoddw, fluczone
szyby, dym, huk, pisk... Szczerze mo-
wiac, bardziej mi sig podobaja zderze-
nia w tej grze, niz w DESTRUCTION
DERBY 2. Ach, bylbym zapomniat -~ jesli
masz wigcej niz 24 MB RAM, to wszyst-
kie tekstury wyswiellane sg w trybie ko-
loru 8-bitowego. Przekiadajac to na
ludzki jezyk - gra wyglada tak, ze moz-
na spast z krzesta. O grafice tej gry ne-
prawdg mozna by napisac sporo. Moze-
cie mi wierzyc na stowo albo — jeszcze
lepiej ~ przekonad sie samil
Warto pamigtac, ze ta gra to symula-
cja, a raczej najdokladniejsze odzwier-
ciedlenie rzeczywistosel. Tworey doktad-
nie opisali sezon 1996 — kierowcy, samo-
chody, druzyny... Tylko zasigSc za kie-
rownica | zmienié przeszost. Podezas
jazdy obowigzujg cig precyzyjne przepi-
sy, nad kiorych przestrzeganiem czuwajg
sedziowie i bedace w ich sluzbie kamery
video. Dlatego musisz byc dobry. Musisz
byc profesjonalista przez duze Pl Mu-
sisz sig wykazac zarowno na torze,
jek i podezas przygotowywa-
nia samochodu. Spor-

towy bolid to bardzo precyzyjna
maszyna, ale jak kaide takie
cacko, musi byé dokfadnie wyre-
gulowany i odpowiednio przygo-

towany do czekajacego go biegu. Tak
wiec, w garaZu moZesz zmieniac rozma-
ite jego parametry. Spoilery, przelozenia
i opony to tylko najprostsze z czekajg-
cych cie zadan. Studiuj uwaznie podrecz-
nik i probuj, ile wlezie - tych parametrow
naprawde nie wprowadzono dla zabawy.
Wprawdzie poprzez zmiary nie uczynisz
z wizka wymiatacza, ale pamigtaj, 2e tu
chodzi o setne czesci sekundy.

Nie ma oo Sig rozpisywac, bo i tak
wszystkich plusow nie uda mi sig przed-
stawic. Jest opcja multiplayer, pozwala-
jaca grat osmiu osobom przez siec, jest
mozliwost dowolnego malowania sa-
mochodu, jest zarzadzanie podzespola-
mi podczas jazdy, jest lakiyka, jest to
i jest tamto... Pora ruszac! Jesli jestes
wielbicielem realistycznych wysScigow,
powinienes mie¢ te gre. Obawigzkowo!

KaYreck

PanvruslSierra’?g

PC DOS

486DX2/66= 16 MB RAM m 30 MB HDD
VEA/SVGA = SB 16 = SB AWE 32 GUS m MID
Rutoryzowany dystrytutor  zapewiedz styczen '97
1PS Computer Grop (PC CO)




