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O tym wsg^stkim -mogłeś dowiedzieć się już z | 
za darmo j , Tlie Settlers, The Settlers II, Destructron I 

z grą Anno 1602 i The Settlers ip .jpiajdują się 

The Settlers III naklej je raztśrn na kartę 
adres. Giry możesz kupić sam albo wspólnie z ko] 

Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt Sprzedaż hurtowa Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt 

wysyłka gratis realizacja 24 h (czas od przyjęcia zamówienia do momentu wysyłki na poczcie) 
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ul. Starowiślna 65, 

tel. (0-12)4212617 

Radom 
pl. Konstytucji 3 maja nr 5, 

tel. (0-48)363 24 19 

Biuro handlowe 
Warszawa, 

tol. (0-22)825 81 71,82571 51 

Warszawa 
ul. Indyjska 25a, 

tel. (0-22)6728018 

Warszawa 

ul. Pereca 2, 

tel. (0-22) 654 23 65 

Już wkrótce szukał 9ier Settlers 3 i Anno 1602 w sklepach: Auchan, Empik, Office Center, Vobis, CO Projekt, Wirtualny Świat oraz we wszystkich innych dobrych sklepach z grami. 
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Piotr Gontarek Grudzień to chyba najbardziej uroczy miesiąc w roku. Pierwszy śnieg, bożo¬ 
narodzeniowe święta, prezenty. Wreszcie po całej tej jesiennej krzątaninie 
można odpocząć w rodzinnej atmosferze - porozmawiać, poczytać zaległe 

książki, pooglądać w spokoju telewizję. A jeśli się przy tym dostało pod choinkę 
komputer, akcelerator lub świetną grę, o niczym więcej marzyć chyba nie można. 
Oczywiście, aby doświadczyć takiego szczęścia, należało wcześniej napisać sto¬ 
sowny liścik do pana M. Wcześniej to znaczy teraz. Jeśli więc jeszcze tego nie zro¬ 
biliście, nie wiedząc, co właściwie chcecie dostać od Świętego Mikołąja, z chęcią 
służymy pomocą. 

W tym numerze hitami numeru, którym przyznaliśmy ŚGK POLECA, są gry 
„Populous: The Beginning", „Grim Fandango" i „Hardwar", ale mamy świadomość, 
że to tylko czubek góry lodowej. Poza nieco tylko słabszymi pozycjami, które znaj¬ 
dziecie w tym numerze, na polskim rynku powinny już być dostępne także takie 
przeboje, jak „The Settlers 3“, „Fallout 2", „Half-Life“, „Sin", Tomb Raider 3“, 
Heretic 2“, „Return to Krondor“, „Chaos Gate“ i wiele, wiele innych. Wszystkie te 
tytuły nie znalazły się w grudniowym wydaniu tylko dlatego, że ich premiery 
przewidziano na pierwszą połowę grudnia, a nie chcieliśmy „popełniać" recenzji na 
podstawie wersji alfa/beta lub demonstracji. Ale nie ma problemu. Święty Mikołaj 
już teraz wie o nich wystarczająco dużo, a za miesiąc będziecie wiedzieć także i Wy. 

Oczywiście, zamiast gier można także zażyczyć sobie pod choinkę coś bardziej 
konkretnego, na przykład akcelerator „Matrox Millennium G200“, którego test za¬ 
mieszczamy w dziale sprzętowym. W tej części ŚGK znajdziecie także obszerne 
artykuły o dźwięku 3D w grach oraz nowej nadziei firmy 3Dfx - procesorze Ban- 
shee. Dzięki nim już teraz będziecie wiedzieć, o co być może prosić za rok. 

Ponieważ, jak się dowiedzieliśmy, w tym roku Święty Mikołaj będzie szczególnie 
zapracowany i zapewne nie do wszystkich zdąży na czas, na wszelki wypadek 
zgłosiliśmy się na jego pomocników. Dlatego właśnie w tym numerze znalazły się 
konkursy świąteczne, a wśród nich Świąteczny Konkurs Gigant, w którym rozdamy 
aż 50 gier komputerowych! Niewtajemniczonych z góry uprzedzam, że pytania 
konkursowe są kompletnie zwariowane, ale w końcu to już tradycja. 

Miłej zabawy. 
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Wyobraźcie sobie miejsce, gdzie 
gry są tak realne, że trudno odróż¬ 
nić fantazję od rzeczywistości. 
Wyobraźcie sobie miejsce, gdzie 
najnowsza technologia trójwymia¬ 
rowych kart graficznych zapewnia 
tak bogate i przekonujące wrażenia, 
że pozostają one na długo po za¬ 
kończeniu gry. 
Czas przestać marzyć. Czas wkro¬ 
czyć do wymiaru stworzonego dla 
Was przez firmę Creative. Nasz wy¬ 
miar jest wszędzie tam gdzie zoba¬ 
czycie logo Creative dimension. 
W naszym wymiarze - Creative 
dimension - Wasz komputer już 
nigdy nie będzie taki sam. 

Bezpłatna infolinia 00800 353 1229 Karta graficzna 
3D Blaster Voodoo2 oferuje: 
• Układy 3Dfx Voodoo2 by tworzyć 

grafikę gier szybciej niż kiedykolwiek! 
• Tworzenie grafiki z szybkością 

180 milionów pikseli na sekundę. 
• Trzykrotną szybkość tworzenia 

grafiki przestrzennej oryginalnych układów 
Voodoo1 Graphics. 

Karta graficzna 
3D Blaster Banshee™ oferuje: 
• Układy 3Dfx Voodoo Banshee™ by uzyskać doskonałe 

przetwarzanie grafiki 2D i 3D za przystępną cenę. 
• 128- bitowa szyna danych i 16 MB pamięci 

synchronicznej oraz wydajny układ DAC 250 MHz, 
umożliwiające uzyskanie rozdzielczości 
do 1920x1200 Your PC's key to another dimension 
oraz częstotliwości odświeżania do 240 Hz. www.SOUNDBLASTER.COM 

CREATIY! 

Creative Labs (Irl) Ltd. Oddział w Warszawie, 00-764 Warszawa, ul. Sobieskiego 110/3; tel./fax: +22 646 52 15, tel. +22 646 52 16 
Autoryzowani Dystrybutorzy: 

ABC Data Sp. z o.o. /CHS (tel.:+22 676 09 00); COMPUTER 2000 Polska Sp. z o.o (tel. +22 SI 79200); DATRONTECH Poland (tel. +22 675 28 30); JTT Computers S.A. (tel. +71 374 58 00). 

Sound Cards Graphics Cards Speakers PC-DYD Yideo 
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Rozwiązanie Konkursów 

creĄtiye: 
Prawidłowe odpowiedzi: 

1. a, c 

2. b 

3. a, b, c 

Główną nagrodę, 

akcelerator 30 Blaster Voodoo2 (12 MB) 

wygrał: 

ZBIGNIEW WOLAŃSKI 
(SANDOMIERZ) 

NAGRODY DODATKOWE 
(koszulki) 
TOMASZ KUNA (WODZISŁAW SLĄSKI) 

MIROSŁAW KURZAK (KRASNYSTAW) 

WITEK RZADKOWSKI (LUBLIN) 

ANDRZEJ BEJENKA (ŻAGAŃ) 

DANIEL NAWROCKI (TYCHY) 

Uwaga! Prosimy Zbyszka o jak najszybszy kon¬ 

iaki telefoniczny z redakcją Iprosić redaktora 

naczelnego). 

„Blaster" jest znakiem handlowym należącym do firmy Creatioe Labs. 
Wszelkie prawa zastrzeżone. 

XXXXXXXXX 
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KULA 
Kasety wideo ufundowane przez dystrybutora 

filmu, Warner Bros Home Video, otrzymują: 

KRZYSZTOF ZDZIARSKI (GOANSK) 
MARCIN KRASUSKI (SIEDLCE) 
KRZYSZTOF WłOSZCZAK (LEGNICA) 

MASKA ZORRO 
Nagrody ufundowane przez dystrybutora filmu, 

firmę Syrena Entertainment Group, otrzymują: 

ANDRZEJ DZIOBEK (WOLBROM) 
DORIAN OURNAS (GNIEZNO) 
ANDRZEJ DUDA (OPOLE LUB.) 

womsuot 
Nową wersję gry „Warhammer 40.000“ 

wraz z dodatkami, otrzymuje: 

OSKAR LIPNICKI 
(ŚWINOUJŚCIE) 

Starą wersję gry „Warhammer 40.000“, Nagrodę pocieszenia, komplet figurek, 

otrzymuje: otrzymuje: 

Artur Szpyrka Paweł Kadłuczka 

(Częstochowa) (Kraków) 

Uwaga! Prosimy Oskara o jak najszybszy kontakt telefoniczny z redakcją (prosić redaktora naczelnego). 

minimum: 
XXXXX. XXXXX, XXX. XXXXX 
XXXXX. XXX 
zalecane: 
XXXX, XXXXXXXX, XXXXX 
XXXXXX 

ŚGK w cyberprzestrzeni 
http://www.sgk.com.pl _ 

Kolejnym zwycięzcą w konkursie 

na naszej stronie WWW został: 

JACEK WOJTOWICZ 
(KRAKÓW) 

Otrzymuje on 

roczną prenumeratę ŚGK 

ŚGK 12/98 

TRYBUNA 

producent: 
XXXXXXXXXXXXX 

wydawca: 
XXXXXXXXXXXXX 

polski dystrybutor: 
XXXXXXXXXXXXX 

cena: XXX zł 

Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 

Poniżej normy, choć miejscami przebłysk 
czegoś lepszego. Nudy. 

Ponad normę, lecz niestety z brakami, bądź 
też odwrotnie - braki, ale i tak ponad normę. 
Oryginalność. 

Maksymalna pozytywna ocena. Ekstaza. 

wyróżnienia 
(przyznawane przez 
redaktorów ŚGK) 

gatunek gry 
(logiczna, zręcznościowa, 
przygodowa, role-playlng, 
symulacyjna, strategiczna) 

wymagania 
(od góry - minimalne, 
zalecane) 

autor i wydawca 
oraz polski dystry¬ 
butor 

ocena < 
(od góry - za grafikę, 
dźwięk I grywalność) 

cena na polskim 
rynku 

Standardowe pomysły i wykonanie, spra¬ 
wdzone metody. Nawet, nawet, ale... 

Tabelka ocen 



TRYBUNA 
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Witam Was w grudniowej skrzyn¬ 

ce pocztowej. Bez zbędnych wstę¬ 

pów, od razu zaczynamy od listu, któ¬ 

rego autor otrzymuje od nas nagrodę, 

grę komputerową, za list miesiąca. 

Oto on: 

P JL n 

rzyznaję, ze 

nie jestem sta- 

| łym czytelnikiem ŚGK. 

i Co więcej, nie zda- 

| tzyło mi się jak do¬ 

tąd szczytować na 

sam fakt ukazania się nowego numeru 

w kiosku (co nie zmienia faktu, iż ŚGK 

jest w porządku). Co mnie skłoniło do 

skreślenia tych kilku słów do Was? Myślę, 

że nie tylko brak (chwilowy) komputera. 

Chciałbym dorzucić swoje 12 groszy do 

kilku kwestii, jak najbardziej spornych, 

które często są poruszane w prasie kom¬ 

puterowej. A mianowicie: 

PIRACTWO to nie jest właściwa 

nazwa na ogólnograczową chorobę zwa¬ 

ną BRAKIEM HONORU. Dlaczego? 

Weźmy grę „Commandos: B.E.L. “ Wciąż 

słyszę te jęki zachwytu: „Ach, jakie to 

piękne! Do nóg autorom, Nobla! Dać im 

jakieś nagrody/“ A na razie, póki tych 

nagród nie ma, zagrajmy jeszcze raz. 

Oczywiście, w piracką wersję! Jak moż¬ 

na zagrywać się 20 godzin na dobę w ja¬ 

kiekolwiek „cudeńko “ i jednocześnie nie 

dać za to autorom (zasłużonych!!!) pie¬ 

niędzy?! Ze co? Ze nie każdego stać? 

BZDURA! Ile jest rocznie megahitów 

w rodzaju „Cannaggedon“ czy „Sanita- 

rium czy co tam jeszcze kto lubi? Co tu 

r się, do diabła, dzieje? Gracze chcą chyba, 

; JUKŚAżeby za to, że nie będą kraść, dodawać 

im do każdej oryginalnej gry 20 innych 

V«f (bo oni, kurde, tyle to se mogą na gieł¬ 

dzie kupić za tę samą kasę!). Szkoda 

słów. 

Inna sprawa. Naprawdę nie rozu¬ 

miem, dlaczego gracze narzekają na syn¬ 

drom Pięknych-Pustych-Gier. W rzeczy¬ 

wistości nic się nie dzieje bez powodu. 

W dzisiejszych czasach mottem przewod¬ 

nim wszystkich chyba komercyjnych dzie¬ 

dzin życia jest hasło: „Opakowanie - jak 

najbardziej efektowne. Treść - jak naj- 

T 
A._dc, 

J m 

łatwiejsza do przełknięcia. I jak naj¬ 

mniej szkodliwych skutków ubocznych. “ 

Przykłady? Służę uprzejmie! 

Kino? „Godzilla" - ryczące setki mi¬ 

lionów dolarów, wściekle błyszczące 

krzykliwą tandetą wykonania. Patrz tak¬ 

że: ,, Ińdependance Day'', ,Jurrasic Park 2“, 

„Deep IrnpacU. 

Książka? „X-Fi/es" - Wenezuela 

z pop-cornem w garści! Książka-serial1 

A cóż za fabuła? Po prostu streszczenie 

odcinków! 

Jedzenie? Trzy minuty na przygo¬ 

towanie? Za długo! Dlaczego takie 

szare? POKOLOROWAĆ! 

W czym cały problem? Przecież to 

popyt rodzi podaż, a nie odwrotnie. Więc? 

SMACZNEGO! 

Artur Musiał, Lublin 

Nie powiem, odważnie. I dosad¬ 

nie. Z zasady unikam jednoznacznych 

wypowiedzi, ale czasem zastanawiam 

się, czy ci wszyscy „dosłowni osobni- 

cy“ wypowiadający się w sposób kry¬ 

tyczny i bezpośredni nie mają racji. 

W każdy razie Artur, co mu trzeba 

przyznać, w kilku punktach trafia 

w samo sedno i potrafi z tego zrobić 

użytek. A że przy tym trochę „po- 

używał" sobie na pewnych grupach 

ludzi, to już zupełnie inna historia. 

A teraz trzy kolejne listy, które 

traktują o tym samym - o grze „Dune 

2000“ i naszej recenzji na jej temat. Na¬ 

wiasem mówiąc, jest to tylko czubek 

góry lodowej, listy najciekawsze i jed¬ 

nocześnie ukazujące całość problemu. 

a w sprawie 

recenzji gry „Du¬ 

ne 2000“. Rzadko 

' pisuję do gazet, ale 

tym razem zmusiły 

mnie do tego oko¬ 

liczności. Powiem krótko, czytając recen¬ 

zję w innym piśmie myślałem, że wyrzucę 

gazetę za okno. Byłem wkurzony. Wtedy 

złapałem do ręki ŚGK i zobaczyłem re¬ 

cenzję tej samej gry. Obiecywałem sobie, 

że nie będę jej czytał, ale zauważyłem, ile 

miejsca ona zajmuje i zacząłem jednak 

czytać. No i co? I nic! Wkurzyłem się jesz¬ 

cze bardziej. Wziąłem długopis i zaczą- 

łem pisać. 

Ludzie, to przechodzi ludzkie poję¬ 

cie! Jestem zagorzałym zwolennikiem ca¬ 

łej serii „Dune“. Po prostu kocham ją! Mam 

i wszystko: książki, film, gry. „Dune 2000“ 

będę bronił do ostatnich sił, do ostatniej 

kropli krwi. I nie ważne. czy będę osa¬ 

motniony, czy też nie. Zasłonię ją własną 

piersią. 

Czy wy nie rozumiecie, że każdy 

szanujący się napaleniec zna tę serię i że 

nie chce żadnych zmian (poza zmianami 

grafiki). My nie chcemy żadnych nowych 

jednostek, nowej fabuły. Wy chcecie stwo¬ 

rzyć całkiem inną grę; chcielibyście no¬ 

wych jednostek, a może nawet nowego 

klimatu! Nie, nie róbcie z kochanej Arra- 

kis oceanu! 

Michał Adamczak i Piotr Orcholski 

niby tak lubili grać dniami i nocami 

w „Dune 2“, tacy napaleńcy, a jednak to 

zwykli zdrajcy,, ofiary klonów „Dune 2". 

takich jak „Total Annlhilatiou" czy 

„Starcraft“. Nie mam irn tego za złe, 

każdy może wybrać, owszem, ale żal mi 

ich. Biedacy, zagubili się gdzieś w tych 

wszystkich tandetach. Nie potrafią 

dotrzeć do duszy tej gry. Dlatego błagam 

Was i wszystkich innych, nie róbcież „Du¬ 

ne 2000“ jakiegoś śmietniska. 

Mikołaj Sommertag, Inowrocław 

ist do SGK 

\ chciałem na¬ 

pisać już wcześniej, 

ale wciąż zwlekałem. 

j Teraz jednak, po 

Ł przeczytaniu recen¬ 

zji „Dutre 2000“ nadarza się taka 

okazja. Uważam, że ocena, jaką wys¬ 

tawiliście za tę grę, jest zawyżona (rnóże 

oprócz dźwięku). Mimo sentymentu nie 

można podwyższać oceny, ponieważ ktoś, 

kto nie miał nigdy styczności z „Dune 2000“, 

zawiedzie się na Was. 

Przemysław Esik, Kietrz Śl. 

Wi 

przestrzegać. W pierwszej misji dla 

każdego rodu należy zebrać2500 Solaris, 

których warta jest zebrana przyprawa. 

Odnośnie samej gry, mimo że R TS-y 

to jedne z moich ulubionych gatunków 

gier, muszę przyznać, że jak na rernake, 

autorzy nie wysilili się zbytnio. Przy obec¬ 

nie dostępnej technologii, powinno się po¬ 

prawić kilka rzeczy (m.in. czerwie pus¬ 

tyni), ale odnośnie grafiki... cóż można 

jeszcze poprawić w wyglądzie pustyni? 

Pustynia to pustynia i nie można jej 

sztucznie upiększać. Natomiast fakt, że 

gra jest prawie identyczna, jak poprzed¬ 

nia jej wersja. zaliczałbym raczej na 

plus niż na minus. W końcu dostaliśmy 

to, rzego się spodziewaliśmy. 

Marek Zygowski, Myślibórz 

I sami powiedzcie, co tu zrobić. 

Opinie są podzielone, a co gorsza, nie 

tylko nasi Czytelnicy, czyli Wy. ma¬ 

cie rozbieżne zdania. Podział na dwa 

obozy przebiega także w naszej re¬ 

dakcji, choć przeciwników gry jest 

znacznie więcej, co należy sobie ucz¬ 

ciwie pow iedzieć. Moim zdaniem, nie 

ma tego złego, co by na dobre me 

wyszło. Może i gra jest wspaniała/fataina 

(niepotrzebne skreślić), ale bez 

względu na to jej obecność na rynku 

powoduje ferment i zmusza do zas¬ 

tanowienia się nad własnym gustem, 

trendami i kondycją gier kompute¬ 

rowych jako zjawiska kulturowego. 

Co do uwag Marka, to serdecz¬ 

nie za nie dziękuję. Co prawda, trud¬ 

no dyskutować ze stwierdzeniem, że 

,.Alien“ prowadzi gracza w konkretn\. 

ustalony z góry sposób (w końcu jest 

to suplement, a więc poradnik dla 

tych, którzy sobie z grą nie radzą, 

podający najprostszy sposób jej przej¬ 

ścia - pozostali nie powinni tu absolut¬ 

nie zaglądać), ale za to uwaga na 

temat tonażu i form płatności jest już 

niezwykle cenna i trafna. Jeszcze raz 

dziękuję. 

listopado¬ 

wym nu¬ 

merze ŚGK, w któ- 

rym zamieściliście re- 

| cenzję „Dune 2000“, 

zamieściliście także 

opis przejścia poszczególnych misji. 

Zacznijmy od tego, że niektóre z misji 

mają różne układy map, więc zamiesz¬ 

czanie tylko jednej z nich nie ma wiel¬ 

kiego sensu. Działając w podobny spo¬ 

sób, sugerujecie graczom przejście misji 

w taki, a nie inny sposób, a temu prze¬ 

cież sprzeciwiał się Gracz (swoją drogą, 

brawo za świetny, głęboki felieton), który 

pisze, że każdy powinien mieć (i ma) 

swoją własną, niepowtarzalną interpre¬ 

tację poszczególnych misji. Jeśli robicie 

help, rozważcie wszystkie warianty. 

Druga sprawa to kwestia podejścia do 

przyprawy. Nie wiem, skąd wziął się ten 

trend, ale spotkałem się z nim już 

kilkukrotnie. Przyprawy nie wydobywa 

się w tonach! To, że Sonic Tank kosztuje 

1000, to nie znarzy, że jest to wart 1000 

ton przyprawy!!! Za tysiąc ton melanżu 

można by kupić małą planetę, a nie czołg. 

Jednostką monetarną Imperium jest So¬ 

laris, nie tona przyprawy i proszę tego 

C\ hciąłbym 

Wam pogra- 

| tulować i podzięko- 

j waćza 11 numerów, 

w których znajdują 

się tak rozbudowane 

artykuły o sprzęcie. 

Doceniłem je dopiero teraz. Jestem w II 

klasie 'Technikum Elektrycznego we Włoc¬ 

ławku i w tym roku kończy mi się infor¬ 

matyka. W związku z tym postanowiłem 

napisać (aby dostać celujący) o rozwoju 

PeCefów czyli wszystko od XT do dzi¬ 

siejszych czasów czyli procesory, płyty, 

karty, monitory, na myszkach skończy¬ 

wszy. Zacząłem poszukiwanie mate¬ 

riałów. Pierwsze co mi przyszło na myśl, 

to dział sprzętowy w ŚGK. Biorę nu¬ 

mery z tego roku i patrzę: w jednym 

o MMX, w drugim o AMD, w trzecim 

o akceleratorach 3D, w czwartym o Intelu, 

w piątym o OpenGL. Na twarzy pojawił 

mi się szeroki uśmiech, a w głowie 

myśl: „Stare, dobre ŚGK“. Proszę o kon¬ 

tynuowanie cyklu artykułów sprzęto¬ 

wych. 

Macłńnegun 
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TRYBUNA 
Przede wszystkim dziękuję w imie¬ 

niu swoim i Piotra Gontarka za miłe 

komplement. Twój list opublikowa¬ 

łem jednak nie dlatego, żeby publicznie 

tryumfować, ale aby wspomnieć przy 

okazji o jednej istotnej rzeczy. Wielu 

z Was bardzo ceni sobie dział „Sprzęt 

i multimedia", prosząc o artykuły na 

konkretne tematy. Chciałbym Was 

zapewnić, że w ogromnej większość 

Wasze życzenia zostaną spełnione, 

jednak potrzeba na to czasu. Nie 

chcemy przesadzić z nadmiarem in¬ 

formacji; mamy przy tym konkretny 

plan działania i niektóre tematy zapla¬ 

nowaliśmy już na rok z góry. Wierzcie 

mi, że nieprzypadkiem pojawił się naj¬ 

pierw artykuł o składaniu kompute¬ 

rów dla początkujących, potem dla śred¬ 

nio zaawansowanych, a w kolejce cze¬ 

ka tekst dla specjalistów. Nieprzypad¬ 

kiem także wpierw zajęliśmy się pod¬ 

stawami wiedzy o akceleratorach 3D, 

a teraz pozwalamy sobie na testy kon¬ 

kretnych produktów'. Tak więc, wię¬ 

cej cierpliwości i wyrozumiałości. 

0 W A 

dpowiedzcie 

na łamach ga¬ 

zety, co to są patche, 

catche czy coś w tym 

rodzaju. 

Zrozumcie mnie, 

jestem posiadaczem komputera dopiero 

3 miesiące. 

Marcin Witkowski, Sosnowiec 

Rozumiem Cię i traktuje Twoje 

pytanie całkiem serio - w końcu nikt 

nie rodzi się mędrcem. Patch to naj¬ 

przystępniej mówiąc program ingeru¬ 

jący w engine danej gry. Cele jego uży¬ 

cia mogą być rozmaite. Patch może 

naprawiać usterki w grze, które prze¬ 

oczyli testerzy i programiści, ale także 

„przerabiać" zwykłą wersję na wersję 

uwzględniającą akceleratory 3D. 

SKRÓCIAKI: 

ZBUKA Hf nK BOKU, 
A UfRAZ ! MIM 

CZ AS PODSUMOWAŃ 

NAJWYŻSZA PORA 

BYŁA NAJLEPSZA 

W MINIONYM ROKU 1998 

W KATEGORII POLSKIM I 
ZAGRANICZNEJ 

I KTÓRA ZASŁUGUJ! i 
Pypek z Sokołowa Pódl.: Dzię¬ 

kujemy za miły list (zgadzamy się 

z postawionymi tezami). Wszystkie trzy 

części wspomnianej przez Ciebie gry 

są sprzedawane w Polsce. 

Sebastian z Knurowa: Dysku¬ 

sję na jakiś czas zawiesiliśmy, ale 

z pewnością jeszcze do niej wrócimy. 

Zaś co do procentowego udziału gier 

w wy-znaczonym przez Ciebie ujęciu 

sprzętowym, to oceniam, iż wynosi on 

obecnie jakieś 70% rynku, a gdyby 

dołożyć jeszcze do konfiguracji akcel¬ 

erator 3D, byłoby to 100%. Jak wi¬ 

dzisz, nie jest tak źle. 

wybrał, cytował i odpowiadał 

Piotr Pieńkowski 

PS. Koniecznie używajcie dopis¬ 

ków na kopercie, bo ostatnio coraz 

częściej przy rozdziale poczty są z tym 

kłopoty, lak naprawdę jest to w Wa¬ 

szym dobrze pojętym interesie, więc 

nie zapominajcie o tym. 

WYBIERZ SWOJE TYPY (PO TRZY W KAŻDEJ KATEGORII) 
I WYŚLIJ JE NA KARTCE POCZTOWEJ NA ADRES REDAKCJI 
DO DNIA 31.12.1 998 (O WAŻNOŚCI ZGŁOSZENIA 
DECYDUJE DATA STEMPLA POCZTOWEGO). 

WŚRÓD UCZESTNIKÓW GŁOSOWANIA ROZLOSUJEMY 
- 1 0 ROCZNYCH PRENUMERAT ŚGK PLUS 1 0 GIER 
KOMPUTEROWYCH 
- 5 PÓŁROCZNYCH PRENUMERAT ŚGK 
- 5 PODKŁADEK POD MYSZ 

ŚGK 12/98 



DUNGCON KCCNil t 
Wydawca: Electronic Arts 

Śmierć ohydnym 
paladynom i zło¬ 

dziejom - to hasło 
przyświecało wszyst¬ 
kim, którzy grali w 
Dungeon Keepera 
Dowodząc armią de¬ 
monów budowałeś 
podziemne państwo, 

gromadziłeś skarby 
i zastawiałeś pułap¬ 
ki na nieproszonych 
gości. Zabawa była przednia. 
Mimo to Dungeon Keeper nie 
ustrzegł się słów krytyki. Prze¬ 
de wszystkim dotyczyła ona nie¬ 
co przestarzałej grafiki, oraz te¬ 
go, iż walka często sprowa¬ 
dzała się do niekontrolowanej 
kotłowaniny. Twoi słudzy dziel¬ 
nie oddawali życie, Ty zaś mod¬ 
liłeś się, by wszystko poszło 
dobrze. 

Wszystko to już wkrótce 
ulegnie zmianie. Bullfrog koń¬ 
czy (miejmy nadzieję) prace 
nad drugą częścią Dungeon 
Keepera i wiele wskazuje na 
to, iż będzie on znacznie bar¬ 
dziej „strategiczny" od poprzed¬ 
nika. Co się tyczy wizualnej stro¬ 
ny gry, wzbogaci się ona o zbu¬ 
dowane z wielokątów, w pełni 
trójwymiarowe postaci, wspa¬ 
niałe, kolorowe efekty świetl¬ 
ne, oraz zupełnie nową grafi¬ 
kę obrazującą czary i walkę. 
Warunkiem, by wszystko to 
wyglądało jak należy jest co 
prawda karta 3D, myślę jed¬ 
nak, iż jej zakup zwróci się w 
formie świetnej zabawy. 

Dungeon Keeper 2 „po 
staremu" to¬ 
czy się na dwóch 

poziomach: strategicz¬ 
nym, kiedy to 
„z góry" zarzą- 
d za sz 
swoim lo¬ 
chem, oraz 
„pierwszo¬ 
osobowym", 
gdy z pomocą 
zaklęcia Posse- 
sion wcielasz się 
w postać wybra¬ 
nego przez sie¬ 
bie sługi. Co 
prawda zasto¬ 
sowany w grze 
engine 3D nie 
może równać się 
z tym, co pokazały Un- 
real i Quake 2, jed¬ 
nak jest znacznie 
lepszy od poprzedni¬ 
ka i jako taki wys¬ 
tarczy do dobrej 
zabawy. 

Strategiczno-menadżerska 
strona programu wzbogacona 
została o pakiet nowych po¬ 
mieszczeń, zaklęć i poczwar. 
Zachwyt tych ostatnich wzbu¬ 
dzi z pewnością Kasyno, w któ¬ 
rym będą one mogły „wypo¬ 
cząć" po męczącym dniu upra¬ 
wiając hazard i pijąc na umór. 
Rozrabiaków możesz następ¬ 
nie wrzucić do wyposażonej 
w zupełnie nowe „urządzenia" 
sali tortur i tam dać im porząd¬ 
ny wycisk czyniąc z nich przy 
okazji jeszcze lepszych wojow¬ 
ników. 

Tak jak w części pierw¬ 
szej, na czele Twoich sił zbroj¬ 
nych stoi Rogacz (jego czarny 
humor jest wprost zabójczy) 
wspomagany przez grotesko¬ 
wego Demona Żółciowego. Do 
dyzpozycji masz także Czar¬ 
nego Rycerza, speca od walki 
na krótki dystans, Mrocznego 
Elfa łączącego szybkość po¬ 
ruszania się z celnością tuku, 
oraz Salamandrę - wyjątkowo 
ohydną gadzinę. Z Internetu bę¬ 
dzie można też ściągać nowe 
potwory (zaklęcia i levele także), 

Twoja 
armia 

powinna 
więc szybko 

wzbogacić 
się o 

r ko¬ 
lejne 

j e d - 
'nostki. 

Jeśli cho¬ 
dzi o magię, 
w Twojej 
księdze 
czarów po- 

! jawią się 
między 
innymi 
dwa wspa¬ 

niałe zaklęcia: 
[Turncoat i Tre- 

mor. Pierwsze 
powoduje, iż 

wrogowie 
skaczą 
sobie 

d o 

gardeł, drugie wy¬ 
wołuje zaś małe 
trzęsienie ziemi, któ¬ 
re sprawia, iż ścia¬ 
ny zawalają się grze¬ 
biąc Twoich nieprzy¬ 
jaciół pod stosami 
kamieni. Podobnie 
jak w części pierw¬ 
szej, będziesz mógł 
ich też potraktować 
pułapkami. Jednym 
z najnowszych wynalazków 
w tej dziedzinie jest SENTRY, 
urządzenie działające na 
zasadzie miny zbli 
żeniowej, które 
ostrzeliwuje każ¬ 
dego, kto podej¬ 
dzie zbyt blisko. 
Inną niespodzian¬ 
ką dla Dobroczyń¬ 
ców będzie FE AR, 
który sparaliżuje 
ich strachem, jeśli 
nieopatrznie po¬ 
stawią 

nogę. Wygląda 
jak płyta chod¬ 
nikowa, więc 
trudno się zorien¬ 
tować, że to 

Dungeon Keeper 2 posia¬ 
dać ma znacznie lepszą sztucz¬ 
ną inteligencję, ponad 20 
etapów i, w końcu, opcję gry 

po sieci (LAN lub In¬ 
ternet). Jeśli premiera 

programu nie opóźni 
się tak jak w przy¬ 

padku DKI, z pew¬ 
nością może on 
liczyć na olbrzy¬ 

mie zaintereso- 
| wanie graczy. W 

sklepach powi¬ 
nien w każ¬ 

dym razie po- 
(jawić się na 
początku 

przyszłego roku. 
Dystrybutorem 

gry w Polsce jest fir¬ 
ma IPS. 



ZAPOWIEDZI 

PRINCt Of KUM » 
Wydawca: Red Orb Entertainment 

Niewiele jest gier, o których mówi 
się, iż tworzą „klasykę". Choć znaw¬ 

cy tematu wciąż kłócą się o to, jakie 
miałyby to być gry, myślę, że z pew¬ 
nością zgodziliby się na Prince of 
Persia. Na początku lat dziewięćdzie¬ 
siątych program ten podbił wszystkie 
możliwe listy przebojów i sprzedał się 
w astronomicznym, jak na owe cza¬ 
sy, ponad milionowym nakładzie. Pa¬ 
miętając o tej wielkiej rzeszy miłośni¬ 
ków gry, przed ponad rokiem firma 
Red Orb Entertainment przystąpiła 
do prac nad jej następcą. Prince of 
Persia 3D, jak sama nazwa wskazu¬ 
je, ma się rozgrywać w trójwymiaro¬ 
wym świecie, zaś akcja gry, tak jak 
ostatnim razem, osadzona została 
w Persji. Nad fabułą czuwa Jordan 

Mechner, jeden z twórców oryginal¬ 
nego PoP, który wymyślił, iż grał bę¬ 
dziesz rolę księcia pragnącego uwol¬ 
nić z lochu swoją księżniczkę. Choć 
brzmi to znajomo, to jednak wygląda 
zupełnie inaczej niż osiem lat temu. 
Po pierwsze dlatego, że rozwój akcji 
oglądasz zza pleców swojego bohate¬ 
ra (kłania się Tomb Raider), a po dru¬ 
gie ze względu na niezwykłą wprost 
płynność Twoich ruchów. Możesz bie¬ 
gać, skakać, pochylać się, by wziąć 
jakiś przedmiot, wspinać się, ciężko 
wzdychać i walczyć jedną z trzech 
dostępnych w grze broni (miecz, kij, 
dwa ostrza). Każda z tych czynności 
wygląda niemalże tak dobrze jak ani¬ 
macje Disney'a, a jest to zasługa za¬ 
równo niezwykłej dbałości o detale w 
wyglądzie Księcia - tworzy go bo¬ 
wiem aż 850 wielokątów - jak i spec¬ 
jalnej technologii zwanej Motivate, 
która wprawia je w ruch. Engine pro¬ 
gramu, Netlmmerse, również pre¬ 
zentuje niezłą „moc“ i choć nie jest 
tak dobry jak jednostki napędowe 
Quake 2 i Unreala to jednak z po¬ 
wodzeniem radzi sobie z mipmap- 
pingiem, Z-bufferingiem, alpha blen- 
dibgiem, bilinear filteringiem, cienio¬ 

wanie Gourauda i cała resztą tech¬ 
nicznych zaklęć, którymi tak modnie 
jest się ostatnio posługiwać. 

Twórcy PoP 3D obiecują, iż 
w 25% będzie on dotyczyć walki, ca¬ 
łą zaś resztę przeznaczą na przygo¬ 
dę. Będziesz musiał ominąć śmier¬ 
telne pułapki, rozwiązać zagadki i dos¬ 
tać się do pilnie strzeżonych miejsc, 
takich jak ruiny w chmurach, pałac suł¬ 
tana, więzienie (stąd musisz się aku¬ 
rat wydostać) i podziemne labirynty. 
Wszystko to przyozdobione jest wspa¬ 
niałą wschodnią ornamentyką i nie¬ 
stety, wciąż jeszcze dość odlegle w 
czasie. Mówiąc konkretniej, zobaczy¬ 
my tę grę nie szybciej niż w drugiej 
połowie przyszłego roku. Ale chyba 
warto będzie poczekać. 

~ — -— ___ 
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5 Strategie czasu rzeczy¬ 
wistego coraz bardziej 

przesuwają się w kierunku 
grafiki 3D. Dobrym tego 
przykładem jest Wartom, 
zapowiadana na koniec te¬ 
go roku nowa gra firmy 
Eyst. Jej akcja osadzo¬ 
na została w niedalekiej 
przyszłości, kiedy to ludzie 
toczą za sobą wojny dla 

sportu. Ochotnicy dostają 
sprzęt bojowy z naszego 
stulecia i radośnie idą ze 
sobą walczyć. W grze zo¬ 
baczysz jednostki aż z 32 
krajów, co w połączeniu 
z szeroką gamą opcji do 
tworzenia własnych od¬ 
działów, powinno dać Ci do 
wyboru naprawdę spory 
arsenał broni. Ciekawie za¬ 

powiada się też możliwość 
atakowania wybranych grup 

nieprzyjaciela 
(zamiast poje¬ 
dynczych jed¬ 
nostek) oraz mi¬ 
sje rozgrywane 
nocą. Dystrybu¬ 
torem gry w Pols¬ 
ce jest firma CD 
Projekt. 

Koszulkę, stanik? 
W ramach promocji Tomb Raide- 

ra 3, Eidos lnteractive rozpoczął 

wielką, kosztującą miliony dola¬ 

rów kampanię reklamową. Billbo¬ 

ardy, zajawki w TV, T-shirty, ze¬ 

garki, portfele, czapeczki, plecaki, 

szlafroki i kurtki, wszystko to ma 

przyciągnąć uwagę potencjalnych 
graczy. Hmm... Mamy cennik. 

Pieniądze 
Ta sama firma za sumę 47.5 mil¬ 

iona dolarów kupiła właśnie 

mieszczącą się w Pało Alto, USA, 

firmę Crystal Dynamics. Wzbo¬ 

gaciła się dzięki temu o pokaźny 

pakiet zaplanowanych na 

przyszły rok gier, takich jak GEX 

III: Deep Cover Gecko, Legacy of 
Kain: Soul Reaver, The Unholy 

War oraz Akuji the Heartless. 

Nie na gwiazdkę 
Westwood Studios oficjalnie 

przyznało, iż jej z niecierpliwoś¬ 

cią oczekiwany C&C: Tiberian 

Sun pojawi się dopiero na po¬ 

czątku przyszłego roku. Trudno, 

co robić... 

Playstation 2? 
Na niedawno zwołanej konferen¬ 

cji Toshiba zaprezentowała swój 

najnowszy chip. Zainteresowane 
jest nim ponoć Sony, które za¬ 

mierza wykorzystać go w swojej 

nowej konsoli. Cacko to ma się 

nazywać Playstation 2000 i we¬ 

dług wstępnych prognoz powin¬ 
no pojawić się w sprzedaży za 

dwa lata. 

Na beksach 
Firma lnteractive Simulations 
Inc., twórca recenzowanej w po¬ 

przednim numerze 101: The 

Airborne lnvasion of Normandy, 

rozpoczęła właśnie prace nad 

swoją kolejną grą. Zatytułowana 

Operation: Blood & Guts przed¬ 

stawiać ma niemiecka ofensywę 

w Ardenach i także będzie strate¬ 

gią rozgrywającą się na heksa¬ 
gonalnych polach. 

UJalcem po 
cedekach 

Blizzard Entertainment wygrał 
właśnie sprawę sądową z firmą 

Microstar Software o Stellar For- 

ces - sprzedawany przez tęs 

ostatnią dodatek do Starcrafta. 

Pozostające w magazynie kom¬ 
pakty poszły na przemiał, zaś 

Microstar zobowiązany został 

dodatkowo do zapłacenia 
Blizzardowi odszkodowania. 



0ABVION 5 
Wydawca: Sierra 

II przyszłym roku Sierra zamierza 

Wł wypuścić Babylon 5, grę opartą 

na popularnym serialu sf. Według za¬ 

mierzeń twórców ma to być najlepsza 

kosmiczna symulacja, jaka kiedykolwiek 

powstała na peceta. Zagwarantować 

ma to między innymi wyśmienita grafika, 

do stworzenia której posłużono się cy¬ 

frowymi modelami z filmu. Engine gry 

zapewnia z kolei płynną animację, a 

ponadto umożliwia prowadzenie walki 

we wnętrzu innych statków. Dzięki tym 

dwóm elementom już w pierwszej wer¬ 

sji roboczej gra przewyższała to, co 

pokazał X-Wing vs TIE Fighter, a to 

oznacza, że rzeczywiście musi być 

dobra. 

Cer 
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arowe ukształtowanie terenu (wciąż 
widzianego „z góry"), engine uwzględ¬ 
niający fizyczny zasięg wzroku i ostrza¬ 
łu oraz zmienne warunki pogodowe. 
Warto też dodać, iż obszar pojedynczej 
misji Close Combat 3 jest trzykrotnie 
większy niż we wcześniejszych części¬ 
ach gry, a to pociąga za sobą wydłu¬ 
żenie czasu zabawy. 

aż do zdobycia Berlina. Walcząc po 
stronie Armii Czerwonej lub Wehr¬ 
machtu dowodził będziesz żołnierzami, 
których morale, doświadczenie i życie 
zależeć ma od Twoich decyzji i sprzętu, 
jaki uda Ci wygospodarować ze swoich 
szczupłych rezerw. W grze zobaczysz 
blisko 150 typów broni i pojazdów oraz 
300 rodzajów drużyn, co pozwoli Ci się 
stać ekspertem w dziedzinie uzbroje¬ 
nia. Realizmu gry dopełnia trójwymi- 

Hkcja pierwszej i drugiej części Clo¬ 
se Combat, ciekawej gry strate¬ 

gicznej firmy Microsoft, rozgrywała 
się na zachodzie Europy. Zapowiada¬ 
na na zimę część trzecia zatytułowana 
Eastem Front obrazować będzie, jak 
sama nazwa wskazuje, konflikt na 
wschodzie. Tym razem udział weźmiesz 
już nie w pojedynczej bitwie, lecz w 
całej kampanii, trwającej od 1941 roku 

do ogarnięcia. By Ci to ułatwić, grę 
wyposażono w inteligentną 
kamerę, którą możesz umieścić w 
dowolnym punkcie przestrzeni, 
pod skrótami klawiszowymi ukryto 
rozkazy i gotowe wzory formacji 
dla Twoich jednostek, zaś 
dwuwymiarowa mapa powinna 
ułatwić Ci orientację przestrzenną. 

Myślę, że biorąc to wszystko 
pod uwagę, Homeworld można 
uznać za jedną z ciekawiej za¬ 
powiadających się gier przyszłego 
roku. Konkurencja będzie co praw¬ 
da ostra - już wkrótce pojawi się 
przecież C&C Tiberian Sun, 
Warzone 2100 i Wartom - jednak, 
w przeciwieństwie do Homeworld, 
tkwi ona na ziemi. 

A ; 

Na tegorocznym ECTS-ie stosko 
Sierry cieszyło się olbrzymim 

powodzeniem wśród odwiedzają¬ 
cych. Jednym z powodów tego 
oblężenia był Homeworld, rozgry¬ 
wająca się w kosmosie strategia 
czasu rzeczywistego, której opra¬ 
wa wizualna przebija nawet 
Wing Commandera 5 
Wcale nie przesa 
dzam. Olbrzymie, 
wspaniale ren 
derowane ko- 
smoloty 
wyrzu¬ 
cające z 
siebie roje 
myśliwców, zapiera¬ 
jące dech w piersiach eksplozje, 
kolorowe smugi zostawiane przez 
silniki pojazdów (co kłóci się z fizy¬ 
ką, ale pozwala łatwiej zorientować 
się skąd i dokąd dana jednostka 
leci), kolorowe światła gwiazd i mgła¬ 
wic, pola asteroidów - aż nie chce 
się wierzyć, iż wszystko to przygo¬ 
towane zostało dla gry strategicz¬ 
nej. Dowodzisz olbrzymim statkiem 
kosmicznym, zaś Twoim celem jest 
odległa planeta, z której przed wie¬ 
kami wypędzono Twoją rasę. Teraz 
wracasz po swoje, nim jednak wy¬ 
ładujesz swoich ludzi na ziemi, 
musisz rozprawić się z konkurencją 
- całą masą piratów i Obcych. 

Mimo odmiennej scenografii, 
ogólne zasady Homeworld są 
takie same, jak w innych RTS-ach. 
Za pomocą statków-zbieraczy ścią¬ 
gasz z planet, asteroiów i mgławic 
surowce naturalne, które dostar¬ 

czane są następnie na statki- 
bazy i tam przerabiane 

na nowe 
„lotniskow¬ 

ce", statki me¬ 
dyczne i myś¬ 
liwce. Swoją 

flotę możesz 
w bardzo 

dużym za¬ 
projektować 

według własnych koncepcji, zaś 
środków to tego celu dostarczają 
Ci badania naukowe. Drzewo 
technologiczne gry jest - 
doprawdy olbrzymie, 
a na dodatek można 
jeszcze pohandlować 
z innymi rasami - 
masz więc z czego 
wybierać. 

Sercem Homeworld 

jest walka w kosmosie 
i trzeba przyznać, iż 
robi ona olbrzymie wra¬ 
żenie. W bitwie mogą 
brać udział setki stat¬ 
ków, co jest tak wido¬ 
wiskowe, jak i trudne 

Ś6K 12/38 
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być dzięki tym zabiegom dowolnie 
regulowany, każdy zatem powinien 
dopasować grę do swoich umie¬ 
jętności. 

Jeśli chodzi o rodzaje rozgrywek, 
Actua Soccer 3 oferuje pełną ga¬ 
mę meczów: treningowe, towarzys¬ 
kie, pucharowe, oraz mistrzostwa 
świata. Dokładnie opracowano też 
ligę europejską. Możesz prze¬ 
nieść się do Hiszpanii, Niemiec, 
Włoch, Anglii, Portugalii i wielu 
innych krajów (być może w grze 
znajdą się i nasze zespoły), by 
tam rozegrać pełen sezon. W su¬ 
mie w AS 3 znajdziesz aż 450 
drużyn i blisko 10000 zawodni¬ 
ków, co jak sądzę zadowoli nawet 
najbardziej wymagających. 

go aż 10 kamer. Nowy system kom¬ 
presji umożliwił z kolei zwiększe¬ 
nie ilości danych o 50%, co w 
sumie dało około 10000 klatek ani¬ 
macji. Dzięki temu ruch zawodni¬ 
ków stał się jeszcze płynniejszy, a 
na dodatek potrafią oni teraz wy¬ 
konać wiele nowych kopnięć, wśl- 
izgów, itp. Postacie graczy wzbo¬ 
gacone zostały o cieniowanie Gou- 
rauda i pełne teksturowanie, a tak¬ 
że, uwaga, nowe twarze. 

Ważnym elementem Actua Soc¬ 
cer 3 jest poprawiona sztuczna 
inteligencja zawodników. Lepiej 
orientują się oni teraz w tym, co 
dzieje się na boisku, jak również 
są bardziej zgrani jako zespół. By 
pomóc Ci konkurować z tak wy¬ 
rafinowanym przeciwnikiem, AS 3 
oferuje bogaty zestaw opcji pomoc¬ 
niczych. Możesz określić tempo 
gry i „przylepność" piłki (nie wiem 
tylko, czy termin ten dotyczy buta, 
czy podłoża), zapewnić sobie 
asystę komputera w obronie, jak 
również wybrać jeden z kilku sys¬ 
temów kontroli i własnoręcznie 
opracować taktykę dla swojej dru¬ 
żyny. Poziom trudności gry może 

Firma Gremlin lnteractive nie 
ustaje w wysiłkach, by jej Actua 

Soccer uznany został za najlep¬ 
szą komputerową piłkę nożną na 
peceta. Co prawda konkurencja 
ze strony Fify’ 99 i World League 
Soccer’ 99 jest bardzo ostra, jed¬ 
nak Gremlin zamierza się z nią 
rozprawić z pomocą swojego naj¬ 
młodszego dziecka - Actua Soc¬ 
cer 3. Jego premiera przewidzia¬ 
na jest na początek grudnia. 

W porównaniu ze swym po¬ 
przednikiem, AS 3 prezentuje wiele 
nowych rozwiązań. Pierwsze, któ¬ 
re rzuca się w oczy, to grafika. Na 
nowo wykonano zdjęcia przy uży¬ 
ciu technologii motion-capture, 
przy czym tym razem użyto do te- 
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newolt, zapowiadana 
na wiosnę przyszłego 

roku gra firmy Acclaim, 
to dziwaczne wyścigi ma¬ 
łych, sterowanych radiem 
samochodów. Nie wie¬ 
dzieć czemu nagle obda¬ 
rzone zostały one inteli¬ 
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gencją, po czym dały no¬ 

gę ze sklepowych pułek. 
Teraz ścigają się gdzie 
popadnie: w łazience, na 
ulicach, w muzeum i na 
krawędzi dachu. Są nie¬ 
samowicie szybkie, a wy¬ 
śmienita grafika i ani¬ 

m 

macja powinny zapewnić 
Ci wspaniałą zabawę. Re¬ 
wolt posiadać będzie spo¬ 
rą liczbę różnych samo¬ 
chodzików, bogaty zestaw 
tras i szeroki wachlarz 
opcji sieciowych. 



Jak zapewne wiesz, Brood 
Wars to długo oczekiwany ofi¬ 

cjalny dodatek do Starcrafta 

Miałem przyjemność odwiedzić 
polskiego dystrybutora gry, firmę 
CD Projekt, w której nad beta-tes¬ 
tową wersją programu spędziłem 
kilka godzin. Wrażenia? Blizzard 
dokonał rzeczy prawie niewyko¬ 
nalnej i ulepszył to, co już i tak 
(moim zdaniem i w swojej klasie) 

było idealne. Brood Wars oferuje 
sześć nowych jednostek oraz 

ulepszone wersje Goliatha i Ultra- 
liska. Dzięki nim liczba możliwych 

strategii gry powiększyła się 
o... hmm, trudno powiedzieć ile 
kombinacji, jednak muszę przy¬ 
znać, iż są one zachwycające. Po 
ripoście zakopanych w ziemi lur- 
kerów, moi atakujący zealoci za¬ 
mienili się w kilka niebieskich pło¬ 

myków. Równie zaskakujący był 
przelot poruszających się na do¬ 

palaczach fregat. Z olbrzymiej eks¬ 
plozji (3x3 pola) wyszedł żywy tyl¬ 
ko jeden z moich trzech lotniskow¬ 
ców, ja zaś nie zdążyłem nawet 
zareagować. Protossi, którymi gra¬ 
łem, także wzbogacili się o kilka 
dodatków, między innymi Dark Ar- 
chona. Jego Mind Control to „za¬ 
klęcie", które choć odpadło w cza¬ 
sie beta-testów oryginalnego Star¬ 
crafta, to jednak teraz powraca 

w pełnej chwale umożliwiając... kra¬ 
dzież wrogich oddziałów. Co praw¬ 

da nikt nie będzie ronił łez po kilku 
marines, lecz po trzech krążown¬ 
ikach już raczej tak. Innym zaklę¬ 
ciem Dark Archona jest Shock- 
wave, które na 10 sekund parali¬ 
żuje wszelkie żywe istoty. Wypró- 

CORSAIR 

Corsair to jednostka po¬ 
wietrzna, której głów¬ 

nym zadaniem wy¬ 
daje się być walka 
z Mutaliskami. 
Jej atak specjalny 

- Disruption Web - 
neutralizuje obronę prze¬ 
ciwlotniczą i artylerię 

DARK ARCHON 

Choć nie może bez- 
ośrednio atakować wroga, 
Dark Archon posiada 
potężne moce. Shockwave 
ogłusza wszystkie żywe 
istoty, Feedback niszczy 

obcych „magów", zaś Mind 
Control daje Ci władzę nad 

jednostkami wroga. 

MEDIC 

Jak sama nazwa wskazu¬ 
je, Medic leczy żywe istoty, 
nawet Zergów, co czyni szyb¬ 

ko i sprawnie. Spełnia też rolę 
serum na takie przypadłości, jak: 
parasite, plague, irradiate i ensnare. 
Posiada także granaty wywołujące 

ślepotę. 

VALKYRIE MISSILE FRIGATE 

Uzbrojona w 12 pocisków, Val- 
kyrie Missile Frigate, choć 

niezbyt celna, sieje praw¬ 
dziwe spustoszenie wśród 
lotnictwa wroga. Gdy le¬ 

ci na dopalaczu, jest 
bardzo szybka. 

bowałem je na atakujących Zer- 
gach, a następnie spuściłem im 
na głowy dwa Psionic Stormy. Aż 
miło było patrzeć. 

Wszystkie te nowinki miałem 
przyjemność „testować" na Battle- 
necie grając z przypadkowo spot¬ 
kaną osobą. Co się tyczy samot¬ 
nych graczy, dla nich także prze¬ 

widziano mnóstwo atrakcji. Prze¬ 
de wszystkim są to 24 misje wcho¬ 
dzące w skład 3 nowych kampanii. 

Ogólnie rzecz biorąc, ich fabuła 
dotyczy knowań zainfekowanej 
przez Zergów Kerrigan, która chce 
obalić nowy Nadumysł i sama prze¬ 
jąć kontrolę nad Rojem. W rozgryw¬ 

kę tą wciąga zarówno Protossów, 
jak i Terran, przy czym zupełnie 
nieprzewidywalnym dla niej wy¬ 
darzeniem jest atak na tych ostat¬ 
nich sił Ziemi. Dowodzący nimi ad¬ 
mirał Dugall dowiaduje się o ist¬ 
nieniu Zergów i sam próbuje wy¬ 
korzystać ich siłę do walki z Arctu- 
rusem Mengskiem. Czy mu się to 
uda? Zobaczysz sam. 

STARCRAFT: BROOD UIRRS 

LURKER 

Lurker potrafi zako¬ 
pać się w ziemi i spod jej 

powierzchni atakować 
wroga swoimi długimi 

kolcami. Sieje praw¬ 
dziwe spustoszenie 

w jego szeregach. 

DEVOURER 

Devourer to latająca 
poczwara, która za jednym 

zamachem potrafi odjąć 
przeciwnikowi jedną trzecią 
energii życiowej. Niestety, 
nie może atakować celów 
naziemnych. 
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problem, jak kiedyś. Załóżmy za¬ 

tem, że masz lub wkrótce będziesz 
miał coś takiego. Zobaczysz wów¬ 
czas wygładzone tekstury, koloro¬ 
we źródła światła (te akurat widać 
nawet bez wspomagania 3D) i efekt 
mgły. Gdy Twoja osoba dozna po¬ 
ważnego uszczerbku w walce, ob¬ 
raz na ekranie zacznie jeszcze nie¬ 
przyjemnie falować i stanie się przy¬ 
ciemniony. Wygląda to bardzo rea¬ 
listycznie, choć zabawa nie jest wów¬ 
czas zbyt przyjemna, gdyż masz wra¬ 

żenie, że zaraz zemdlejesz. 
Oprawę „muzyczną" Pyłu two¬ 

rzą przestrzenne efekty dźwięko¬ 
we, takie jak pogłos, echo 
i efekt Dopplera. W czasie i 
zabawy brakowało nam co 
prawda muzyki, ale myślę, 
że pojawi się ona na 
kompakcie z pełną wer¬ 
sją programu. 

Co się tyczy samej 
gry, to cóż, jest ona trud¬ 
na, a nawet bardzo trud¬ 
na. W czasie konfe¬ 

rencji prasowej po¬ 
święconej Pyłowi, jego 
twórcy mówili o 30 se¬ 
kundowej granicy czasu 
gry, której nie mogło prze¬ 
kroczyć wielu beta-teste¬ 
rów. Wywołało to uśmiechy 
na twarzach uczestników spot¬ 
kania - najwyraźniej weteranów 
Quake’a i Duke’a - które jednak 

szybko poznikały, gdy pierwszy 
ochotnik zginął pięć razy pod 

r^ąu w czasie oscylują¬ 
cym właśnie w grani¬ 
cach 30 sekund. Podob¬ 
nie sprawa miała się w 
redakcji ŚGK. Wszyscy, 
którzy próbowali gry, 
bardzo szybko rezygno¬ 
wali z agresywnego ata¬ 
ku - co równało się błys¬ 
kawicznej śmierci - i za¬ 
miast niego wybierali 
taktykę „ostrożnie na¬ 

przód". Główną tego przyczyną są 
Twoi przeciwnicy, celni, szybcy i ro¬ 

biący błyskawiczne uniki. Trafić w ta¬ 
kiego gościa można tylko za po¬ 
mocą myszki, przy czym jego 
wysoka skuteczność połączona 
z dość niskim limitem Twojego zdro¬ 
wia praktycznie nie daje Ci czasu 
na powtórzenie strzału. Jest to głów¬ 
na przyczyna wysokiego procentu 
zgonów wśród graczy i myślę, że 
twórcy Pyłu powinni coś z tym zro¬ 
bić. 

Pełna wersja programu pojawi 
się w sklepach w grudniu, tak więc 
już w następnym numerze ŚGK 

przedstawimy więcej faktów 
na temat Pyłu. 

II dalekiej przyszłości, w czasach 
Iłf świetności Imperium, ludzie 
wpadli na wyśmienity pomysł. Gdy 
gdzieś wybuchał konflikt, jego 
uczestnicy wysyłani byli na pustyn¬ 
ny księżyc zwany Areną, by tam 

walczyć aż do rozwiązania sporu. 
System ten działał dość sprawnie 
przez wiele lat, nie uchronił jednak 
Cesarstwa od upadku. W czasie 
toczących się wówczas wojen pro¬ 
duktem pierwszej potrzeby stały się 

tern 

kać, jeśli nie na Arenie, na której 

stoczono niezliczone bitwy? Jej pias¬ 
ki z pewnością kryją w sobie nie¬ 

zliczone skarby i o nie to właśnie 
toczyć się będzie rywalizacja po¬ 
między różnymi szumowinami, któ¬ 
re zjechały się na Arenę z całej ga¬ 
laktyki. Ty jesteś jednym z nich. 

Tak w dużym skrócie przedstawia 
się fabuła nowej gry FPP zatytuło¬ 
wanej Pył. Program ten powstał w 
Polsce i jest produktem firmy Optimus 
Nexus. Mieliśmy okazję przyjrzeć 
się z bliska jego wersji demonstra¬ 

cyjnej, na której znalazły się 

dwa z 17 poziomów „peł¬ 
nej" gry i muszę przy¬ 

znać, iż z powodzeniem 
może się ona „ścigać" nawet 

W głównej 
mierze jest to zasłu¬ 
ga 16-bitowej, wspa¬ 

niałej grafiki, która 
wprowadza do Pyłu atmo¬ 

sferę tajemniczości i zagroże¬ 
nia. Cały urok gry widać co praw¬ 

da dopiero na akceleratorze 

3D, jednak jej software’owa 
wersja także stoi na wy¬ 
sokim poziomie. Przy obec¬ 

nych, spadających na łeb, na szyję 
cenach, kupno jakiegoś „przyśpie¬ 
szacza" nie jest już zresztą takim 



startu. Patrząc na to wszystko 

masz wrażenie, iż znalazłeś się 

w jakimś nowym, interaktywnym 

filmie SF. Wszystko się zgadza: 

wyśmienity obraz, super dźwięk, 

futurystyczna sceneria, nawet 

towarzysząca Ci przez całą drogę 

atmosfera tajemniczości... 

Po pięciu minutach docie- I 

rasz do miejsca przeznaczę- J 

nia i wtedy czeka Cię druga m 

niespodzianka. Do Twojego 

wagonika podchodzi straż- 

nik, wita Cię i wstukuje kod B 

dostępu. Płynność jego 

ruchów jest wprost nie do W 

opisania, z pewnością naj- W 

lepsza, jaką do tej poryf 

widziałem w grze komputerowej. 

Dorównać jej może tylko wygląd 

tego człowieka: realistyczna twarz 

pozbawiona kanciastych kontu¬ 

rów, unosząca się rytm oddechu 

4 — klatka piersiowa, 

/ łP odbicie 
światła na 

Na początku listopada 

otrzymaliśmy do tes- 

towania Half-Life Day 

One, wersję OEM naj- F K 

nowszej gry FPP firmy 

Sierra. Wersja ta obej- W m 

muje tylko kilka począt- ■ ^ 

kowych etapów pełne- Ł 

go programu, daje jed- 1, 

nak dość dobre wyobra- th 

żenie o tym, jak będzie on 

wyglądał w wersji finalnej. 

Piętnaście minut po rozpoczę¬ 

ciu zabawy wiedziałem w każ¬ 

dym razie, iż Half-Life będzie 

debiutem wszechczasów. . 

Dlaczego? Ano, weźmy pod 1 

lupę chociażby niesamowi- m 

te, filmowe niemalże intro, B 

będące jednocześnie grą V 

3D. Znajdujesz się w nie¬ 

wielkim wagoniku, który H 

powoli sunie poprzez labi- 

rynt tuneli i hal. Dookoła A) 

rozciągają się zapie- 

rające dech w pier¬ 

siach widoki - wszę- _ ' * 

dzie wre praca, ol- W ■ 
brzymie roboty prze¬ 

noszą ciężkie ła- £ a 

dunki, widać roz- 

mawiających na- 

ukowców, zaś 

stojący na lą- flSSfc 

dowisku heli- mŁlA* 

kopter szy- :'Ą< - 

kuje się do ^ 

uchroń- 

pP nym heł- 

mie... Bajka. 

Wchodzisz na 

teren laborato- 

rium i kierujesz swe 

kroki do głównego 

centrum badawczego. B 

i Dzisiaj ma się w nim od- B 

być ważny eksperyment 1 

z Twoim udziałem, przy i 

czym nie będę opisywać jak 

wygląda to wydarzenie, gdyż 

nie chcę psuć Ci zabawy; po¬ 

wiem tylko, iż jest to najlepsze 

zawiązanie akcji, jakie kiedykol¬ 

wiek widziałem w grze kompu- 

Wydawca:Sierra 
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terowej 

ro 

teraz zaczy 

na się prawdziwa' zabawa. 

bazie pojawili się Obcy, którzy 

natychmiast przystąpili do ma¬ 

sakry ocalałego personelu. Rząd 

najwyraźniej postanawia ją spa- 

cyfikować i wysyła do akcji swo¬ 

ich komandosów. Jeśli liczysz na 

ich pomoc, nie łudź się. Obowią¬ 

zująca ich dyrektywa brzmi: naj¬ 

pierw strzelać, potem sprawdzać 

ciało. Mając do dyspozycji latar¬ 

kę, łom, pistolet, karabin i grana¬ 

ty samotnie walczysz zatem o ży¬ 

cie. Nie skłamię, jeśli powiem, iż 

najbardziej nawet dramatyczne 

momenty Quake’a 2 lub Unreala 

ledwie dorównują napięciu towa¬ 

rzyszącemu Ci w Half-Life. Dam 

Ci przykład. Idąc korytarzem nag¬ 

le dostrzegasz znajdującego się 

za pancerną szybą strażnika. Za 

jego plecami stoi zombie! Mu¬ 

zyka zmienia się, próbujesz dać 

facetowi znak, żeby się odwrócił, 

strzelasz w szybę... na i- 

próżno. Zombie jednym 

ruchem porywa czło¬ 

wieka i wciąga go do 

kanału wentylacyjnego. 

Po chwili wydobywa się 

stamtąd okropny krzyk 

i z otworu wypada na 

podłogę coś czerwone¬ 

go... Albo inna historia. 

Z jakiegoś pokoju wy¬ 

biega przerażony nau- | 

kowiec i krzyczy coś o Obcych. 

Wchodzisz do środka, rozglą¬ 

dasz się - nic nie ma. Tuż koło 

Ciebie opada nagle jakiś prze¬ 

wód. Patrzysz zaciekawiony i gi¬ 

niesz... Właśnie zostałeś udu¬ 

szony przez barnacla. 

Wydaje mi się, iż swój niesa¬ 

mowity klimat gra zawdzięcza 

tego właśnie rodzaju zaplano¬ 

wanym z góry sytuacjom, któ¬ 

re wywoływanym napięciem 

dorównują najlepszym horro¬ 

rom. Dodaj do nich przes¬ 

trzenny dźwięk i migające 

cienie, a możesz mi wierzyć, 

iż grając w nocy, nie raz podsko¬ 
czysz na fotelu. 

Czy przeczytawszy tę krótką 

zapowiedź będziesz mógł spać? 

Jeśli nie, niech pocieszy Cię myśl, 

iż Half-Life powinien być lada 

moment dostępny w sklepach 

(oficjalna premiera: koniec listo¬ 

pada). Dystrybutorem gry w Pols¬ 

ce jest firma CD Projekt. 

15 

BARNACLE - Sprawdzanie każdego 
pomieszczenia powinieneś zacząć 
od sufitu. Przyczepiony do niego mo¬ 
że czaić się barnacle. Stworzenie 
to, acz nieruchome, jest wyjątkowo 
groźnym drapieżcą. Czasami wy¬ 
puszcza w dół macki, które łatwo 
pomylić z jakimiś przewodami, częś¬ 
ciej jednak czeka w całkowitym 
bezruchu. Gdy wyczuje pod sobą 
ciepło lub ruch, atakuje. 

HEADCRAB - Headcrab to jedno 
z najmniejszych, a zarazem najczęś¬ 
ciej spotykanych form życia, jakie 
poznasz w trakcie gry. Porusza się 
niezdarnie, bez żadnego ostrzeże¬ 
nia potrafi jednak wykonać giganty¬ 
czny skok. Jeśli wyląduje na czy¬ 
jejś głowie i przytwierdzi się do niej, 
rozpoczyna proces zombifikacji 
ofiary. 

HOUNDEYE - Pojedynczy houndeye 
nie jest zbyt groźny, jednak w sta¬ 
dzie, które z reguły liczy 4-5 osob¬ 
ników, staje się dość niebezpieczny. 
Jego bronią jest dźwięk, który po¬ 
woduje uszkodzenia wewnętrznych 
organów ofiary, a w efekcie jej śmierć. 
Jeśli po spotkaniu z houndeyem stra¬ 
cisz tylko słuch, możesz uważać się 
za szczęśliwca. 

ALIEN SLAVE - Alien Slave to 
przysłowiowe armatnie mięso. Je¬ 
dynym celem jego życia jest wypeł¬ 
nianie woli swego pana i dlatego 
otrzymawszy rozkaz, będzie atako¬ 
wał nie bacząc na ryzyko śmierci. 
Gdy zobaczysz zielone wyładowa¬ 
nia elektryczne znaczące obecność 
Alien Slave’a, szykuj broń. Wystar¬ 
czy jeden celny strzał z karabinu. 

BULLSOUID - Ten wyglądający na 
ociężałego drapieżca jest jednym 
z najgroźniejszych stworzeń, z ja¬ 
kim możesz mieć do czynienia. 
BullSquid jest bardzo szybki i per¬ 
manentnie głodny, dlatego też w ra¬ 
zie spotkania z nim należy strzelać 
i uciekać. ■ 



Każdy lubi od czasu do 
czasu poczuć się po¬ 
tężny, mieć przyjemną 
świadomość władzy, 
wiedzieć, że jest „górą" 

- niestety, większości z nas życie 
nie daje zbyt wielu okazji do od¬ 
czuwania tego rodzaju zadowo¬ 
lenia. Dzięki grom komputero¬ 
wym każdy przeciętny zjadacz 
chleba może zaspokoić żądzę 
władzy, sterując losami państw, 
plemion, miast, czy też grupą bez¬ 
kompromisowych, uzbrojonych 
w kałachy komandosów. Niewąt¬ 
pliwie jednak największą wyo- 
brażalną potęgą jest władza 
boska - niczym nie ograniczona, 
stojąca ponad wszekimi prawa¬ 
mi, absolutna i niekwestionowa¬ 
na - i tu właśnie, na owo jakże 
kuszące dla pragnących potęgi 
graczy terytorium, autorzy gier 
nie zapuszczają się nieomal nig¬ 
dy. Na dobrą sprawę jedyne ty¬ 
tuły, w których można było wcie¬ 
lić się w bóstwo to Populous 
oraz Populous 2, obydwa stwo¬ 
rzone przez znaną formację 
Bullfrog. Od czasu wydania 

ostatniej części owej serii mi¬ 
nęło bez mała siedem lat i 

zdawać by się mogło, 
że zabawa w kom¬ 

puterowego bo¬ 
ga to już tylko 

historia. Na 
szczęś- 

przewrotni programiści Bullfroga 
postanowili powrócić do swego 
„boskiego" pomysłu, rezultatem 
czego jest Populous: The Begin- 
ning. Pozostaje zatem jedynie 
ponownie zająć swoje wystygłe 
już nieco miejsce w panteonie 
i wziąć w obroty nowe światy peł¬ 
ne wiernych. 

Historia najnowszego Po- 
pulousa rozgrywa się na długo 
przed akcją poprzednich gier 
z serii. Wkraczasz do gry jako 
szamanka jednego z plemion 
zaludniających planety pewnego 
układu słonecznego. Twój lud dłu¬ 
go żył w oczekiwaniu na nadej¬ 
ście swego bóstwa, czyli - na 
Twoje przyjście. Zrodzona z czło¬ 
wieka szamanka nie jest jednak 
w pełni istotą boską - o miano 
władcy tego zakątka kosmosu 
musi walczyć z innymi szamana¬ 
mi. Ich pojedynki będą kosz¬ 
towały życie masy istot, zmienią 
na zawsze oblicza planet, rozbu¬ 
dzą dzikie żywioły, a co najważ¬ 
niejsze - wyłonią spośród kon¬ 
kurentów tego, którego imię po 
wsze czasy będzie wymieniane 
w modłach przez wiernych na 
wszystkich zamieszkanych plane¬ 
tach. 

W Populous: The Beginning 
możesz zagrać na dwa sposoby. 
Pierwszy z nich to kampania, w 
której jeden gracz musi wywal¬ 
czyć sobie boskie prawa, ściera¬ 
jąc się z innymi szamanami 
w ciągu misji, drugi to zabawa 
w kilka osób za pośrednictwem 
sieci. Na razie skupie się na tym, 
co bliższe ciału - czyli grze solo. 

Jak już napomknąłem, pole¬ 
ga ona na przechodze- 

niu kolejnych po¬ 
ziomów, ułożo¬ 
nych w kampa¬ 
nię. Polega to 

na tym, że na 
każdym z 

etapów 
zdoby¬ 

wasz nową wiedzę, lub pozna¬ 
jesz nieznane dotąd zagrożenia 
i bogatszy (a w zasadzie bogat¬ 
sza) w doświadczenia stajesz do 
boju na następnym poziomie. 
Wszystko to podparte jest wcale 
ciekawą historyjką, motywującą 
Twe działania na każdym etapie 
- może to być potrzeba zdobycia 
zaklęcia pioruna, odkrycie 
przyczyny, dla której Twoi , 
wierni opuszczają Cię, 
a co gorsza przechodzą 
na stronę wroga, lub też 
zgłębienie sekretu kamien¬ 
nego pomnika skrzydla¬ 
tego węża. Dodatkowo, 
niektóre poziomy mogą 
być „na czas", to znaczy, 
że po upływie przydzie¬ 
lonych Tobie, dajmy na 
to dwunastu minut, wy¬ 
darzy się jakaś katastrofa, 
z reguły tragiczna w skutkach. 

Co nowego, co starego 
czym Populous: The Begin¬ 
ning różni się od swych po¬ 
przedników? Te pytania cis¬ 
ną się na usta wszystkim 
tym, którzy onegdaj za spra¬ 
wą poprzednich części 
Populousa weszli w sym¬ 
biozę ze swym kompu¬ 
terem, skutecznie wyłą¬ 
czając się z życia codzi¬ 
ennego na okres wielu 
tygodni. Po pierwsze, tak 
jak to dawniej bywało, 
Twoja moc zależna jest 
od liczby wyznawców, 
którzy mnożą się w za¬ 
straszającym tempie w 
swych chatach; tym razem 
jednak wierni mogą spe¬ 
cjalizować się w profe¬ 
sjach, wznosić budynki, ob¬ 
sługiwać pojazdy, itp. Zmie¬ 
niła się także rola czarów. O 
ile poprzednio można było mio¬ 
tać zakęciami po całym świecie, 
tym razem jesteś ograniczony 
zasięgiem szamanki - mówiąc 
prościej, musi się ona znajdo¬ 
wać w pobliżu miejsca, w którym 
uwolniony zostanie czar. Oprócz 
tego formuła większości zaklęć 
uległa zmianie, niektóre ze 
starych czarów znikły, a na ich 
miejsce pojawiły się nowe, w 

tym te zmieniające wygląd 
powierzchni świata. 

Jak już o świecie mo¬ 
wa, to nie można nie 

wspomnieć o zmia¬ 
nach jakie zaszły w 

jego ukształto¬ 
waniu. O ile 

w poprzed¬ 
nich częś- 
ciach 

serii, każda kraina wyglądała jak 
pokryty pagórkami, dolinkami 
i rzeczkami kwadrat zawieszony 
w próżni (nie było pod nim nawet 
egipskich krokodyli dla utrzyma¬ 
nia równowagi), tym razem lu¬ 
dzie z Bullfroga dla wszystkich 
poziomów stworzyli światy o ku¬ 
listych kształtach. Również pre¬ 

zenta¬ 
cja pola 
gry zmieniła 
się z izometry- 
cznego rzutu, na w 
pełni trójwymiarowe 
środowisko, w którym 
wszystko można obejrzeć 
pod dowolnym kątem. 

Obsługa programu należy 
do wyjątkowo prostych. Wszyst¬ 
ko zostało bardzo przemyślnie 
rozlokowane na ekranie. Gracz 
w każdej chwili, klikając myszką 
może nakazać postawienie bu¬ 
dowli, rzucenie zaklęcia, a także 
sprawdzić, czym zajmują się jego 
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ludzie. Również wydawanie po¬ 
leceń wyznawcom jest łatwe - 
wystarczy zaznaczyć delikwenta 
lub kilku i wskazać na dowolny 
obiekt na ekranie, by wywołać 
akcję: jeśli pokażesz na wroga 
nastąpi atak, jeśli na budynek, 
wybrana przez Ciebie postać 
wejdzie do środka, w przypadku 

totemu 
zacznie się mod¬ 

lić, i tak dalej. Co waż¬ 
niejsze, niektóre czynności 

wierni wykonają samoczynnie 
bez potrzeby kierowania ich do 
danej roboty. Przykładowo, jeśli 
nakażesz jednemu ze śmiałków 
budowanie chaty, a jego pięciu 
kumpli będzie stało obok bez 
żadnego zadania do wykonania, 
po chwili dołączą się do niego, 
by szybciej ukończyć budowę. 
Taki interfejs niewątpliwie ułatwia 
życie i czyni grę przyjemniejszą; 

jeśli grałeś kie¬ 
dykolwiek w grę, 
w której w celu wy¬ 
dania podstawowych 
poleceń trzeba było każ¬ 
dorazowo przekopać się 
przez kilka różnych menu, 
na pewno docenisz przyjazność 
obsługi Populous: The Begin- 

ning. 
Poziom trudności pro¬ 

gramu jest raczej wyso¬ 
ki. O ile z początku świa¬ 
ty są małe, a przeciw¬ 
nicy pasywni, to z cza¬ 
sem teren rozgrywki 
zwiększa się, a wro¬ 
dzy szamani stają się 
przebiegli i przedsię¬ 
biorczy. Tak naprawdę, 
prawdziwe wyzwanie na¬ 
potkasz już w okolicach 

szóstego poziomu, czyli pra¬ 
wie na początku gry. Nie ozna¬ 
cza to jednak, że Populous: The 
Beginning to gra tylko dla doś¬ 
wiadczonych, wręcz przeciwnie 

- każdy znajdzie tu dla siebie 
wyzwanie: wyjadacze przej¬ 

dą poziom szybciej, stosu¬ 
jąc sprytne fortele, nowic¬ 
jusze również go ukoń¬ 
czą, może nieco wolniej, 
aczkolwiek nierzadko 
efektowniej niż stare 
wygi. 
W Populous: The Be¬ 
ginning występuje sie¬ 
dem różnych rodzajów 
postaci, z których naj¬ 
ważniejszą jest oczy¬ 
wiście szamanka pre¬ 
tendująca do miana bo¬ 
gini. Na tle swych wyz¬ 
nawców jest wyjątkowa 

pod każdym względem. 
Jako jedyna potrafi rzu¬ 

cać czary, może zgłębiać 
tajemnice niektórych budo¬ 

wli i do pewnego stopnia jest 
nieśmiertelna, gdyż dopóki 

wciąż posiada wiernych, to 
choćby było ich tylko dwóch i w 

dodatku upośledzonych, dopóty 
szamanka może się odradzać. 
Kolejna kasta postaci to śmiał¬ 
kowie, którzy pomimo swej dum¬ 
nie brzmiącej nazwy robią za 
zwykłe popychadła od najczar¬ 
niejszej roboty. To właśnie oni 
będą budowali wszystkie budyn¬ 
ki w Twoich osadach, rozmna¬ 
żali się, dostarczając Ci nowych 
wyznawców, wreszcie spośród 
nich rekrutuje się kandydatów, 
którzy po przejściu odpowiednie¬ 
go treningu wyspecjalizują się w 
którejś z profesji. Następny na 
liście jest wojownik - strasznie 
twardy zawodnik, który nie zhańbi 

s i ę 
żadną 
pracą, chy¬ 
ba że będzie 
to przywalenie 
komuś w ramach 
kulturalnej dyskusji na 
temat różnic wyznaniowych. 
Osobnicy Ci zazwyczaj stanowią 
trzon eskorty Twojej szamanki w 
razie jakiejś delegacji na tereny 
nieprzyjaciela. Kapłani z kolei 
służą do wciskania propagando¬ 
wych tekstów o Twojej potędze 
i dobroci wyznawcom przeciw¬ 
nika, dzięki czemu ci przejdą na 
Twą stronę. Ogniomistrzowie to 
wysokiej klasy specjaliści od fa¬ 
jerwerków, oczywiście takich, któ¬ 
rymi można przysmażyć zad¬ 
ki innowierców. Do kreciej ro¬ 
boty służą szpiedzy, którzy przy 
odrobinie szczęścia dokonają 
sabotażu budynku lub w inny 
sposób nabrużdżą w obozie wro¬ 
ga. Na koniec pozostawiłem 
dzikusów, którzy w gruncie rze¬ 
czy nie zaliczają się do niczyich 
wyznawców. Są to istoty znaj¬ 
dujące się na poziomie rozwoju 
człowieka pierwotnego, biega¬ 
jące tam i siam w poszukiwaniu 
wody i strawy. Nie są oni jednak 
bez znaczenia, gdyż wykorzys¬ 
tując jeden z szamańskich cza¬ 
rów można ich ucywilizować 
i zaciągnąć w szeregi wiernych 
Tobie fanatyków. Na dobrą spra¬ 
wę niektórych poziomów w 
ogóle nie da się przejść bez po¬ 
mocy dzikich. 

Populous: The Beginning 
jako pierwszy z boskiej serii 
wprowadza różne rodzaje bu¬ 
dynków. O ile wcześniej istniały 
tylko osady różniące się wielkoś¬ 
cią i liczbą mieszkańców jaką 

mogą pomieścić, tak tym 
razem masz możliwość zbudo¬ 
wania nieco większej liczby 
struktur. Poza chatami mieszkal¬ 
nymi o trzech rozmiarach, mo¬ 
żesz wznosić budowle służące do 
szkolenia szpiegów, ogniomis¬ 
trzów, czy wojowników, a także 
klasztory oraz budynki służące 
do konstruowania statków i ba¬ 
lonów. Do nowości należą rów¬ 
nież ogniska i wieże strażnicze. 
W przypadku tych pierwszych 
wyznawcy będą patrolowali te¬ 
ren wokół nich, automatycznie 
atakując pojawiających się wro¬ 
gów. Wieża ma nieco szersze 
zastosowanie, gdyż tylko ona 
pozwala na założenie nowej 
osady, a co ważniejsze, umiesz¬ 
czonej w niej szamance znacz¬ 
nie zwiększa się zasięg rzucania 
czarów. Istnieją również budo¬ 
wle pozostawione przez zapom¬ 
niane staraożytne ludy. Do tej ka¬ 
tegorii zaliczają się wszelkiego 
rodzaju obeliski, totemy oraz 
kamienne głowy. Z reguły po 
przeprowadzeniu modłów u stóp 
takowej konstrukcji nastąpi ja¬ 
kieś mistyczne zdarzenie, ewen¬ 
tualne zesłany zostanie czar 
ułatwiający Ci pomyślne zakoń¬ 
czenie poziomu. Wypada rów¬ 
nież wspomnieć o kręgach odro¬ 
dzenia, w których szamanka 
może powrócić do życia jeśli 
tylko posiada wyznawców, oraz 
o skarbnicach wiedzy, w których 
wrogie plemiona ukrywają infor- 



macje na temat czarów i budo¬ 

wli. 

Zaklęcia, jak zwykle w Po- 

pulousach. to podstawowe za¬ 

plecze taktyczne każdego kom¬ 

puterowego „boga". W 

ostatniej odsłonie 

serii występuje po- 

nad dwadzieś¬ 

cia czarów, z 

czego wiele 

przeżyło swój 

chrzest bojo¬ 

wy w poprzed¬ 
nich częściach 

gry, choć i one 

przeszły pewną 

metamorfozę. Za 

przykład może postu 

żyć pamiętny Armageddon, 

który dawniej polegał na tym, że 

ze wszystkich zakątków świata 

ściągały chmary wiernych, po to, 

by na Twoich oczach urządzić 

ogólną rzeź. Obecnie szamani 

wyczarowywują gdzieś na pla¬ 

necie Specjalną arenę, na brze¬ 

gach której pojawiają się przed¬ 

stawiciele każdego z obecnych 

na danym globie ple¬ 

mion. Na dany póź¬ 

niej sygnał, cała 

czereda zbiega 

do dolinki i za¬ 

czyna się bez¬ 

litośnie młó¬ 

cić. Jest na 

co popatrzeć, 
albowiem wal¬ 

ka wygląda tu 

przeważ nie n i- 

czym sceny z ni- 

skobudżetowych fil¬ 

mów karate. Wśród innych 

ciekawych czarów znajdziesz na 

przykład Rój, tworzący chmurki 

wściekłych pszczół rozgania¬ 

jących na cztery strony świata 

Dawno temu, kiedy kompu¬ 
tery ośmiobitowe rządziły niepo¬ 
dzielnie światem, gry robiono z 

jajem, życie było ciekawsze, wi¬ 
no mocniejsze, a kobiety piękniej¬ 
sze, niejaki Peter Molyneux uro¬ 
dzony w Ghanie - wówczas jesz¬ 
cze kolonii brytyjskiej - założył 
wraz z kilkoma kumplami ma¬ 
leńką formację programistów, 

którą wspólnie ochrzcili Bullfrog. 
Po jakimś czasie w drugiej po¬ 
łowie lat osiem¬ 
dziesiątych, lu¬ 

dzie owi poka¬ 
zali światu swe 

pierwsze dzieło, 
zatytułowane 
P o p u I o u s 
Owa gra pozwa¬ 
lała maniakom 

komputerowej rozrywki wcielić 
się w boga prowadzącego swój 
naród wybrany ku chwale. Gra 
podzielona została na 999 po¬ 
ziomów, a na każdym z nich zma¬ 
gałeś się z wrogim bóstwem, 

usiłującym wypromować swoją 
ukochaną nację kosztem dobro¬ 
bytu Twojej. Na każdym z etapów 
musiałeś zdobyć w jakiś sposób 
przewagę nad przeciwnikiem, 
najczęściej wyrzynając wszyst¬ 
kich jego wyznawców. 

Głównym źródłem radości 
w Popuiousie było mieszanie szy¬ 
ków oponentowi. Mogłeś przy¬ 
kładowo nakazać grupce swych 

fanatycznych wyznawców zapuś¬ 
cić się na obce tereny by złoili 
skórę innowierców, przy okazji 
zrównując z ziemią ich domostwa. 
Jednakże zdecydowanie najwięk¬ 
szą frajdą było używanie bos¬ 
kich mocy w celu wywoływania 
pożarów, tornad, czy trzęsień 

ziemi pośrodku 
obcych sied¬ 
lisk. 

Gra pobiła 
wszelkie rekor¬ 
dy popularności 
i może się posz¬ 
czycić ogrom¬ 
ną ilością do¬ 

datkowych, udziwnionych eta¬ 
pów, jak choćby firmowym do¬ 
datkiem Bullfroga The Promi- 
sed Lands, w którym możesz 
pokierować nacją... kowbojów 
na Dzikim Zachodzie. Wypada 

też wspomnieć o tym, że Po- 
pulous był jednym z pierw¬ 

szych RTS-ów, choć wówczas 
podobna nazwa nie funkcjono¬ 
wała jeszcze w slangu kompu¬ 
terowych graczy. 

POPULOUS II - TRIALS OF THE OLYMPIAN GODS 

Kilka lat po wydaniu Popu- 
lousa, piogramiści firmy Bull¬ 
frog postanowili powrócić do 

tego pomysłu, w wyniku czego 

światło dzienne ujrzała druga 

część gry. Tym razem przypa¬ 

dła Ci rola jednego z licznych 
potomków boskiego Zeusa w 

antycznej Grecji, który by za¬ 

pewnić sobie ciepły kąt na gó¬ 

rze Olimp, musi najpierw poło¬ 

żyć na łopatki, 

innych preten¬ 

dentów do nie¬ 

biańskich przy¬ 

wilejów. 

Populous II 
w znacznej 

mierze bazo¬ 

wał na starej 

formule. Widok świata był iden¬ 

tyczny (poza stylizacją budyn¬ 

ków na architekturę grecką), 

sposób prowadzenia rozgrywki, 

a nawet ilość poziomów rów¬ 

nież nie uległy zmianie. Na do¬ 

brą sprawę owa kontynuacja 

mogłaby się ukazać jako ze¬ 

staw dodatkowych poziomów 

do części pierwszej. Do nowych 

pomysłów w Populous II 

można zaliczyć jedynie postacie 

herosów - po jednym dla każ¬ 

dego z żywiołów występujących 

w grze. Każdy z herosów dy¬ 

sponował specjalnymi umiejęt¬ 

nościami: przykładowo Helena 

Trojańska wabiła wrogów w 

morskie odmęty, Herakles był 

niezrównanym siłaczem, a 

Odyseusza nikt nie był w stanie 

prześcignąć. 

Zabawa 
przy tej grze 

była przednia, 

choć w środo¬ 

wisku fanów 

Populousa 
spotkała się z 

niezbyt entuz- 

jastycznym 
przyjęciem, najprawdopodbiej 

datego, że wszyscy oczekiwali 

większych zmian w enginie pro¬ 

gramu. Również do tej części 

ukazała się masa mniej i bar¬ 

dziej oficjalnych dodatkowych 

poziomów, jak choćby nieza¬ 

pomniana chińska wersja świa¬ 

ta Populousa. 
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rusz iskrzy w powietrzu. Ogółem 

zabawa w kilku to świetna roz¬ 
rywka, przy której w dobrym to¬ 

warzystwie można spędzić wię¬ 

cej czasu niż przy opcji na jed¬ 

nego gracza. 

Trudno postawić 
jakikolwiek zarzut 

stronie estetycz¬ 

nej Populous: 
The Beginni- 
ng. Wszystkie 

postacie po¬ 

mimo swych 

małych rozmia¬ 

rów zadziwiają 

bogactwem 
szczegółów, a ich 

animacja po prostu 

rzuca na kolana: kapłani 

gestykulują w trakcie przemówień, 

wojownicy robią pompki dla re¬ 

laksu, a śmiałkowie padają plac¬ 

kiem na ziemię, gdy mija ich sza- 

manka. Również teren i obiekty 
wykonano z godną podziwu pie¬ 

czołowitością - wiatraki przy 

chatach kręcą się, łódki kolebią, 

a od patrzenia na falujące mo¬ 

rze, można się nabawić 

choroby morskiej. 

Populous: 
The Beginning 

to moim zda¬ 

niem jeden z 

najlepszych 

RTS-ów dos¬ 

tępnych obec¬ 

nie na rynku. 

Jest to jedna z 

tych gier, od któ¬ 

rych człowiek po 

prostu nie jest w sta¬ 

nie się oderwać. Ciekawe 

misje, nietuzinkowe czary, inte¬ 

ligentny przeciwnik, a także w 

przypadku polskiej wersji pełna 

lokalizacja programu to niewąt¬ 

wrogów; Tornado, rozrywające na 
strzępy budynki i wciągające w 

taniec śmierci ludzi; Burza ogni¬ 

sta, czyli niszczycielski deszcz 

meteorytów; w końcu mój oso¬ 

bisty ulubieniec, czyli Wulkan 

wyrastający pośrodku wioski in¬ 
nowierców. 

Gra za pośrednictwem sieci, 

o której napomknąłem we wstę¬ 

pie, opiera się na nieco innych 

zasadach niż normalna zabawa. 

Przede wszystkim, nie odbywa się 

ona w trybie kampanii, tylko po¬ 

jedynku na terenie tworzonym 
przez graczy przed rozgrywką. 

Za pomocą specjalnego zestawu 

zaklęć formują oni powierzchnię 

planety według własnej woli, 

ustalając również jakie czary i wie¬ 

dza będą im dostępne. Po 

upływie czasu przeznaczonego 

na stworzenie świata następuje 

totalne szaleństwo, a magia co 

pliwe atuty gry. Do wad należą, 

między innymi, stosunkowo nie¬ 

wielka liczba poziomów, a także 

pewna liczba zapożyczeń z 

innych RTS-ów, choć tego dziś 

nie da się już uniknąć - wszytsko 

już gdzieś było. Moim zdaniem 

ostatni Populous to program, 

który niewątpliwie usatysfakcjo¬ 

nuje miłośników serii, a dzięki 

wprowadzeniu nowych elemen¬ 

tów spodoba się także tym, 

którzy na poprzednie części 

spogądali spode łba. Na pytanie, 
czy grać w Populous: The 
Beginning, czy nie, zdecy¬ 

dowanie odpowiadam: grać! Nie 

co dzień trafia się tak boska 
okazja. 

Elektryczny 
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rze, nie najzwyklejsze. To raczej 

karykatury szkieletów, ubrane 

w eleganckie ubrania i przedsta¬ 

wione w pełnym trójwymiarze. 

Bo gra nie jest przygodówką ani 

rysowaną ani filmową tylko właś- 

stworzona do naprawiania samo¬ 

chodów - wyrywa sobie serce 

(dosłownie). W końcu to dzieło z 

LucasArts i wszyscy doskonale 

wiedzą, że nic nie należy tu brać 

Lucas Arts od lat znany 

jest z wydawania rewela¬ 

cyjnych gier przygodowych 

(choć ostatnio bardziej z 

tworzenia programów zwią¬ 
zanych z filmem „Gwiezdne woj¬ 

ny"). Wystarczy wymienić choć¬ 

by serię Monkey Island, Day of 

Tentacle, Sam and Max, TheDig. 

Wszystkie z nich to hity na skalę 

światową. Nic więc dziwnego, że 

świat graczy z niecierpliwością 

oczekiwał na Grim Fandango - 
najnowsze dziecko autorów z 

LucasArts. Tym bardziej, że wia¬ 

domo było, że za tą grą stoi Tim 

Schafer - twórca Fuli Throttle 

i Day ofthe Tentacle. I, powiem 

to od razu, czekanie się opłaciło. 

Grim Fandango to rewelacja. 

Cała rzecz dzieje się w Świę¬ 

cie Umarłych. Tam właśnie, w 

Departamencie Śmierci, pracuje 

niepozorny Manny - agent nie do 

końca ubezpieczeniowy. Jego 

zadaniem jest znajdowanie dusz 

zmarłych w Świecie Ży¬ 

wych i oferowanie im naj¬ 

lepszej oferty na podróż 

do Świata Umarłych. Oczy¬ 

wiście, nie każda dusza 

zasługuje na taką samą 

ofertę - Ci, którzy żyli 

uczciwie, mają prawo do 

największych luksusów, 

i przynoszą największy 

dochód agentom, czyli 

Manny’emu. To znaczy, je¬ 

mu akurat nie, bo od dłuż¬ 

szego czasu idzie mu 

kiepsko. Po prostu ma pe¬ 

cha, choć nie tylko. Dzia¬ 

łając nie do końca fair, Manny 

wpada na ślad szajki chcącej 

przejąć kontrolę nad 

światem (a jakże 

by inaczej). Przy 

okazji znajdu¬ 

je też podzie¬ 
mie i tajną 

organizację 

mającą... 

dwóch człon¬ 

ków. I w dodatku 

to tylko początek. Man- 

ny’ego czeka podróż przez 

prawie 90 miejsc i spotka¬ 

nia z ponad 50 postaciami. 

A wszystko utrzymane jest 

w klimacie tzw. film noir, czyli 

filmów z lat czterdziestych, 

z detektywami, twardymi fa¬ 

cetami, pięknymi kobietami 

i Humphreyem Bogartem. 

W to wszystko wplecione są 

elementy kultury Majów i Me¬ 
ksyku. 

Najważniejszy jest jednak w 

Grim Fandango wygląd po¬ 

staci: tu wszyscy to koś¬ 

ciotrupy. Najzwy¬ 

klejsze w świe¬ 

cie kościotru¬ 

py. No dob¬ 

nie 3D - w starym, dobrym stylu 

znanym najlepiej z serii Alone in 

the Dark. Mannym steruje się 

bez problemów, zagadki rozwią¬ 

zuje się właściwie od pierwsze¬ 

go podejścia. Ale to oczywiście 

tylko złudzenie. Im dalej w las 

(dosłownie, bo jednym z etapów 

jest przeprawa przez Skamie¬ 

niały Las), tym trudniej. Obok 

typowych łamigłówek typu wci¬ 

śnij drugi guzik od lewej, a go¬ 

łębie nakarm Chlebem, zaczyna¬ 

ją się pojawiać zagadki zręcznoś¬ 

ciowe (na szczęście, tylko tro¬ 

szeczkę zręcznościowe). Przy 

tym, im dłużej grasz, tym bardziej 

skomplikowane problemy napo¬ 

tykasz. Co ważne, wszystkie są 

doskonale wkomponowane w 
fabułę i nikt nie zadaje pytania 

co robi dziwaczna maszyneria w 

środku Skamieniałego Lasu. Bo 

każdy od razu się domyśli, że po 

prostu produkuje cegły z drzew. 

Nikt też się nie przejmie faktem, 

że Glottis - dziwaczna kreatura 

na poważnie. Grim Fandango to 

po prostu jedna wielka groteska, 

i to groteska wykonana ze znaw¬ 

stwem i talentem. Wszystkie pos¬ 

taci zaprojektowane w dość cha¬ 

rakterystyczny, uproszczony spo¬ 

sób, poruszają się bar¬ 

dzo realistycznie. Wszel¬ 

kiego rodzaju chodzenie, 

bieganie, wspinanie, ska¬ 

kanie i spadanie w wyko¬ 

naniu Manny'ego, choć 

nie tylko jego, wygląda 

jak żywe (o ile kościotrup 

może wyglądać jak żywy). 

W dodatku, gdy Manny 

z kimś rozmawia i akurat 

zrobi sobie przerwę, to 

jego rozmówca zamiast 

gapić się w bezruchu 

przed siebie, wyraźnie za¬ 

czyna się nudzić - roz¬ 

gląda się na boki, drapie się, 

chrząka, i tak dalej. Przyznać 

jednak trzeba, że przez te dos¬ 

konale zaprojektowane i zaani- 

mowane trójwymiarowe postacie, 

_
_

 



do grania w Grim Fandango 
przydaje się akcelerator 3D. Ale 

i bez niego można grać bez 

większych problemów, bo Ma są 

nieruchome. Je również zresztą 

zrobiono je w sposób doskonały. 

To dzięki ich wyglądowi 

w stylu Art Deco, ze wspo¬ 

mnianymi już motywami 

Majów, dziwaczni miesz¬ 

kańcy Świata Umarłych 

pasują do całości obrazu 

jak ulał. 

Skoro mowa o gra¬ 

fice, to muszę wspomnieć 

o animacjach. Pojawiają 

się co jakiś czas i są jed¬ 

nymi z najlepszych ani¬ 

macji, jakie widziałem 

w grach. Pełne dynamiki 

i humoru przenoszą naj¬ 

częściej akcję z jednego 

miejsca w inne - całkiem różne 

od poprzedniego. Jakość dźwię¬ 

ku w niczym nie ustępuje po¬ 

ziomowi oprawy graficznej. Gło¬ 

sów postaci nie da się opisać - 

to trzeba usłyszeć: brzmią, jakby 

rozmawiali ze sobą bohaterowie 

filmu z lat czterdziestych. Rów¬ 

nie dobra jest muzyka, będąca 

podręcznikowym wprost przykła¬ 
dem tak zwanej muzyki ilustra¬ 

cyjnej. Właściwie jej nie słychać, 

ale ona tam jest. I w każdej sytu¬ 

acji inna, doskonale pasująca do 

tego, co w danej chwili się dzieje 

na ekranie. 

Szczerze polecam Grim 
Fandango każdemu, a miłośni¬ 

kom gier przygodowych zwła¬ 

szcza. Dzięki połączeniu talentu 

scenarzystów, grafików i dźwię¬ 

kowców z Lucas Arts, powstała 

najbardziej oryginalna 

przygodówka tego roku, 

a może i tego dziesięcio¬ 

lecia (lepsza nawet od 

Blade Runnera). O jej 

oryginalności decyduje 

nie innowacyjność zasto¬ 

sowanych rozwiązań, 

lecz nieodparte wrażenie, 

że czegoś takiego jesz¬ 

cze nie było. Wrażenie jak 

najbardziej słuszne - cze¬ 

goś takiego faktycznie 

jeszcze nie było, a w dzi¬ 
siejszych czasach bardzo 

trudno znaleźć grę, o któ¬ 

rej można to powiedzieć. Jesz¬ 

cze raz, gorąco polecam. 

Adam Gregrowicz 
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ZANIM NASTAŁ. HARDWAR 

ELITE 

Ariola Soft 

(1984) 

Pramatka wszystkich tego typu gier. Jej 

pomysłodawca i twórca w jednej osobie, 

David Braben, najpierw zachwycił się 

filmem „Odyseja kosmiczna 2001“ Stan- ____ 

ley a Kubrika, a potem przez 10 lat pracował nad urzeczywistnieniem 

swoich wirtualnych marzeń. Gra ta początkowo istniała tylko w wersji na 

BBC Micro (kto to cudo jeszcze pamięta?), później powstały wersje na 

komputery 8-bitowe, a potem także na 16-bitowe. 

FRONTIER 

Konami 

(1993) 

Drugie uderzenie Davida Brabena, 

które wywołało w światku graczy istne 

wrzenie. Bazując na pomyśle z Elitę, po 

5 latach intensywnych prac światło dzien¬ 

ne ujrzało coś, co natychmiast stało się 

absolutnym hitem na wiele następnych 

miesięcy, a dla niektórych i na kilka lat. Miano to gra Frontier zyskała 

głównie dzięki temu, że obszarem przygody czyniła... całą Drogę Mleczną 

- dosłownie. Co ciekawe, nasza galaktyka mieściła się na jednej dyskietce! 

PRIVATEER 

Origin 

(1993) 

Pierwszy i jak do tej pory, najpoważ¬ 

niejszy konkurent przeboju Brabena. Opie¬ 

rając się na efektownym enginie serii Wing 

Commander (m.in. grafika bitmapowa), 

jeden z braci Robertsów, Erin, postanowił 

także stworzyć coś innego od zwykłych 

kosmicznych strzelanek. Ogólne zasady są dokładnie takie same: handel, 

nielegalne zlecenia, piraci i policja. Nowością jest natomiast konkretny 

wątek fabularny, który skutecznie podnosi walor rozrywkowy gry i 

przykuwa do monitora na długie godziny. 

FIRST ENCOUNTERS 

Gametek 

(1995) 

Wraz z pojawieniem się nowych tech¬ 

nik, także David Braben postanowił 

wtrącić swoje trzy grosze. First Encoun- 

ters jest kontynuacją Frontier i to w sen¬ 

sie dosłownym, to znaczy fabular¬ 

nym. Oczywiście, dodano tekstury (wynalazek Dooma), a także wątek 

historyczno-obyczajowy czy raczej cały ich pakiet, ożywiając wszechświat 

gry. Dla jednych rewelacja, dla innych popłuczyny po Frontier. 

PRIVATEER 2: 

THE DARKENING 
' ^ " 

— . luttsil 

Origin 

(1997) 

Kolejna gra Erina Robertsa ze świata 

"w 
__ 

Wing Commanderów. Tym razem Origin 

uderzył z całym impetem. Filmowe prze¬ 

rywniki, intrygująca fabuła, doskonała opra¬ 

wa audiowizualna, grywalność na najwyż¬ 

szym poziomie - słowem, przebój. 

SUBCULTURE 

Ubi Soft 

(1998) 

Miast w odległe rejony kosmosu, 

Subculture przenosi nas do świata pod¬ 

wodnego, zasady jednak są te same, co 

w pozostałych tytułach. Jedyną różnicą jest 

fakt, iż większy nacisk położono na 

konkretne misje, czyniąc z handlu rzecz drugorzędną. Oczywiście, 

oprawa audiowizualna jest najlepsza ze wszystkich wymienionych tu gier 

(akceleratory 3D), za to grywalność, niestety, już nie. 

Zanim przejdę do meritum, od 
razu na wstępie chciałbym 

uprzedzić, że klasyfikacja Hard- 

war podana w metce jest nie¬ 

pełna, ale to jedynie z racji bo¬ 

gactwa gry, a nie braku mojej kompe¬ 

tencji. Gdyby chcieć sprecyzować ga¬ 

tunek, do jakiego tytuł ten należy, nale¬ 

żałoby powiedzieć, że jest to skrzyżo¬ 

wanie symulacji ze strategią handlową 

a la Frontier. Zresztą pewnie wystarczy¬ 

łoby powiedzieć tylko to ostatnie, a już 

wszyscy wiedzieliby, o co chodzi, bo¬ 
wiem na dźwięk słowa Frontier wciąż 

jeszcze ożywa wielu graczy, nastawia¬ 

jąc ucha na wszelkie wiadomości. Tak 
więc, nastawcie ucha, szanowni gracze, 

bo oto coś dla miłośników handlu, prze¬ 

mytu i brudnej roboty rodem z przebo¬ 

jów Davida Brabena, ale w oprawie iś¬ 
cie nowoczesnej. 

Tytan to świat wyeksploatowany 

z surowców, na którym żyją potomko¬ 

wie niegdysiejszych górników. Zamiesz¬ 

kują oni City of Misplaced Optimism 
(dosłownie: Miasto Źle Ulokowanego Op¬ 

tymizmu), które położone jest w serii 
kraterów połączonych specjalnymi tu¬ 

nelami. Dominującym rodem na Tytanie 

jest Lazarus Family. Przodkowie tej ro¬ 

dziny założyli tu kopalnie i sprowadzili 

potrzebne technologie oraz siłę na¬ 

jemną, stąd ich potomkowie, poniekąd 

słusznie, uważają się za władców tego 

miejsca. Antagonistycznym ugrupowa¬ 

niem, zdobywającym dopiero władzę, 

jest Klamp G, organizacja będąca zbit- 

kiem niegdysiejszych gangów. Trzecia 
siła to Policja, zresztą skorumpowana 

najbardziej, jak to możliwe, ale wciąż 

licząca się w tej rozgrywce. Grając, 

wcielasz się w miejscowego pilota, któ¬ 
ry z początku jest osobnikiem całkowi¬ 

cie niezależnym, choć mogącym pra¬ 

cować dla którejś ze stron (ponosząc 

tego konsekwencje). Do wyboru masz 
trzy zawody, które w sposób oczywisty 

wyznaczają rodzaj gry - trader (handlarz 

i spekulant), scavenger (poszukiwacz 

odpadów i surowców wtórnych), aggres- 
sor (łowca nagród i zabójca). Twoim 

celem, podobnie jak setki innych za¬ 

mieszkujących Tytana byłych robotni¬ 

ków, jest wydostanie się z tego świata 

i lot ku świetlanej przyszłości, co jednak 

nie będzie wcale takie łatwe. 

Przyznam się szczerze, że choć ta¬ 

ki wstęp bardzo mnie zaciekawił, pier¬ 
wszy kontakt z grą sprawił, iż miałem 

mieszane uczucia. Z jednej strony byłem 

zachwycony, że ktoś w końcu całkiem 
na serio podjął się konkurować z Fron- 
tierem i Privateerem, z drugiej zaś zda¬ 

wało mi się, że gra jest niezwykle trud¬ 

na i nieco nudna. Na szczęście, szybko 

otrząsnąłem się z tego ostatniego wra¬ 
żenia. Po prostu nagle przypomniałem 

sobie, że dokładnie takie same rozterki 

przeżywałem kilka lat temu przy okazji 

zaznajamiania się ze wspomnianą dwój¬ 

ką i wtedy natychmiast się przemogłem. 

I dobrze, bo gra okazała się naprawdę 

warta uwagi (i porównania jej do takich 
przebojów). 

Przede wszystkim trzeba zazna¬ 
czyć. że choć akcja gry toczy się jedy¬ 

nie w obrębie jednego miasta, jest to 

kompleks og¬ 
romny, składa¬ 

jący się niejako z sektorów, podzielo¬ 

nych na jeszcze mniejsze rejony (dziel¬ 
nice?). Ponadto jest to miasto jak naj¬ 

bardziej żywe. Ceny towarów wahają 

się tu w zależności od zapotrzebowania, 

a co ciekawsze, zamówienia pojawiają 

się i znikają wraz ze wzrostem lub spad¬ 

kiem popytu. Do tego wszystkich 

pilotów, jakich napotkasz, cechu¬ 

je własna sztuczna inteligencja 

(Ai) i trzeba bardzo uważać, aby 
się komuś nie narazić. No i ostat¬ 

nie, misje i zdarzenia za każdym 

razem generowane są na nowo, 

a więc grać można tu praktycznie 
za każdym razem zupełnie od no¬ 

wa. Trzeba przyznać, że brzmi to 

imponująco - i takie jest. 
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Zbieranie zamówień odbywa się 
w dokach, poprzez miejscową sieć te¬ 

lekomunikacyjną. Jest to o tyle dobrze 

rozwiązane, że wiadomości, cenniki czy 

informacje ogólne są łatwo dos¬ 
tępne. Co więcej, w przypadku 

parania się handlem można z własne¬ 

go komunikatora dowiedzieć się nie tyl¬ 
ko, ile co kosztuje w danym rejonie, ale 

także ile za to zapłacą gdzie indzie, a na¬ 

wet poznać miejsce, w którym stawka 

jest najwyższa. Oczywiście, sama wie¬ 

dza na ten temat nie przynosi jeszcze 

dochodów. Trzeba się spieszyć, aby być 

pierwszym i sprzedać swój towar jak 

najkorzystniej, ale tego wyjaśniać już 
chyba nie trzeba. 

Na początek posiadasz 10.000 kre¬ 
dytów oraz miejscowy statek zwany Moth. 

Na tym etapie dostarczasz zamówione 
towary, eskortujesz inne statki, poszu¬ 

kujesz surowców wtórnych lub unie¬ 

szkodliwiasz pomniejszych przestępców 
ściganych listem gończym, ale wraz ze 

wzrostem reputacji (a jakże, jest tutaj 

coś takiego) czeka Cię więcej zadań i 

to bardziej ekstremalnych: zabójstwa 

na zlecenie, demolki, polowani na ludzi. 

Oczywiście, im dalej, tym niebezpiecz¬ 

niej, ale inaczej nie dorobisz się silników 

Warp, pokładowego CPU czy też najlep¬ 
szego systemu łączności. Nie mówiąc, 

że nigdy nie zarobisz na bilet do raju. 

Z innych nowinek, możliwe jest na 
przykład podróżowanie nie tylko włas¬ 
nym statkiem, ale także wezwanie... tak¬ 

sówki! Wyznaczasz wówczas cel po¬ 
dróży, płacisz i oglądasz sobie swój lot 

z pozycji pasażera. Co prawda, jesz¬ 

cze nie doszedłem do mo¬ 

mentu, w którym miałoby to 

większy sens, ale podejrze¬ 

wam, że przyjdą takie inte¬ 

resy, które właśnie tego spo¬ 

sobu podróżowania będą 

wymagały. 

Także innowacją, ale tyl¬ 

ko dlatego, że całość dzieje 
się na planecie, a nie w kos- 

mosie, jest cykl dobowy, dzię- 

9 w 9 ki któremu możemy latać tak 
za dnia, jak i w nocy (choć to ostatnie 

odradzam, bo Moth działa na baterie sło¬ 

neczne, a przy specjalnych „światłostud- 
niach", takich nocnych stacjach benzy¬ 

nowych, jest tłoczno i niebezpiecznie). 

Dość ciekawie zaprojektowano 

opcję autopilota. Otóż nie zezwala on 

bez kontrolowania przebiegu lotu dot¬ 

rzeć do wyznaczonego celu, ale jedy¬ 

nie wyznacza namiarem kierunek pod¬ 

róży. I choć to wygląda na utrudnienie, 
to jednak sprawdza się w grze idealnie. 

Śmiem nawet twierdzić, że klasyczny 

autopilot zepsułby cały pomysł, dlatego 

cieszę się, że autorzy pomyśleli nawet 
o takim szczególe. 

Podobnie pomyślano o sejwowa- 

niu, umożliwiając wykonanie tylko jed¬ 

nego zapisu. Tak, nie będzie lekko, ale 

przynajmniej gra nie zamieni się w bez¬ 

myślną strzelaninę z serią tysięcznych 

sejwów. Strzał, zapis, kolejny strzał i znów 

zapis i tak w kółko. Tutaj, zanim się coś 

zrobi, trzeba najpierw porządnie pomyś¬ 

leć, bo inaczej ponosi się konsekwenc¬ 

je swojego błędu (co uczy szacunku do 

samego siebie). Oczywiście, na uparte¬ 

go można pomanipulo- 

wać w sejwach i zrobić 
sobie zapasowy stan gry, 

składując go gdzieś w 

osobnym katalogu, ale 

to już jest zupełnie inna 

bajka. 

Oczywiście, podob¬ 

nie jak to ma miejsce w 

innych tego typu grach, 

poza celem głównym 
dąży się także do zebra¬ 

nia jak największy fundu¬ 

szy w celu ulepszenia 

swego pojazdu. W Hard- 

war masz do wyboru tylko 5 ro¬ 

dzajów statków (wszystkie z na¬ 
pędem na baterie słoneczne), ale 

już 25 różnych broni oraz - uwaga! 

- 60 wersji wyświetlaczy hełmo¬ 
wych (head-up-display software), 

które pozwalają na to i owo, ale 

o tym przekonasz się już sam. 

Jak to wszystko wygląda? 

Z akceleratorem 3D, który dora¬ 

dzam tutaj używać, po prostu cud¬ 

nie - można powiedzieć, że to Fron- 

tier na miarę lat 90. W dokach 

wszystko jest jasne i proste, a w przes¬ 

trzeni - bajecznie realistyczne lub realis¬ 

tycznie bajeczne, jak kto woli. Po pros¬ 
tu czuje się, że to obcy świat żyjący 

swoim własnym życiem. Całość uzu¬ 

pełniają filmowe przerywniki, które po¬ 
za efektownym wyglądem napędzają 

fabułę. 

Zanim przejdę do podsumowania, 

wypada jeszcze dodać, że po raz pierw¬ 

szy tego typu gra ma także coś, co na¬ 

daje jej nowego zupełnie wymiaru. Tym 

czymś jest możliwość gry za pośred¬ 
nictwem opcji multiplayer (LAN, IPX lub 

TCP/IP) w formie współpracy lub rywa¬ 
lizacji. Pamiętam, że dawno temu naj¬ 

bardziej żałowałem, iż nie mogę za¬ 

grać we Frontier z kimś drugim, wspól¬ 

nie przeżywać z nim przygody, dzielić 
się wrażeniami. Teraz nareszcie stało się 

to możliwe - właśnie dzięki grze Hard- 

war. I zamierzam z tego skorzystać. 

Na koniec zostawiłem wiadomość 

najważniejszą, choć wcale nie wesołą. 

Otóż pomimo iż gra ukazała się na Za¬ 

chodzie we wrześniu, do dziś dnia nie 

trafiła na polski rynek (nie liczę pirac¬ 

kiej wersji, okrojonej z filmów i muzyki). 

Jak się dowiedzieliśmy, problem jest pro¬ 

zaiczny i polega na tym, że potencjal¬ 
ny polski dystrybutor, Optimus S.A., nie 

może się dogadać z producentem gry, 
firmą Gremlin, w kwestiach natury tech¬ 

nicznej. Dodatkowo ludzie z Optimusa 
zastanawiają się, czy w ogóle cała ich 

walka o tytuł ma sens i czy warto spro¬ 

wadzać tego rodzaju grę do Polski. 

Wyobraźcie sobie, że z badań rynku 

wynika, iż tego rodzaju pozycja... nie 

sprzeda się u nas w wystarczają¬ 

cej ilości. Myślicie, że to wina inwazji 

Quake’ów i Starcraftów? I jesteście 

w błędzie! Znacznie bardziej fałszuje 

tu wyniki wpływ piractwa, które odbiera 
klientów legalnym dystrybutorom i po¬ 

woduje, że ci później nie tylko nie za¬ 

mierzają ryzykować, ale nawet nie wi¬ 

dzą potrzeby. Po prostu - zgroza. Mam 
nadzieję, że niniejszą recenzją nieco 

przechylę szalę na korzyść Hardwar 

i jednak przekonam optimusowców do 
zaryzykowania. Moim zdaniem, gra ta 

ma w każdym razie szansę stać się 
takim samym wydarzeniem końca lat 

dziewięćdziesiątych, jak Frontier ich po¬ 
czątku. 

Hazard 

Strategiczna 
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Tex Murphy jest już 
stałym bywalcem przy- 
godówek. Do tej poja¬ 
wiał się na ekranach 
komputerów czterokrot¬ 

nie: W Mean Street, Martian 
Memorandum, Under a Killing 
Moon i The Pandora Directive. 
O ile o dwóch pierwszych grach 
pewnie mało kto słyszał, to Kil¬ 
ling Moon i Pandora zyskały nie¬ 
mały rozgłos, a dzięki innowacyj¬ 
nemu pomysłowi połączenia przy- 
godówki „filmowej" i gry FPP 
przeszły do kanonu gier, 

Overseer jest kolejną grą, 
w której możesz wcielić się w Texa. 
Tak samo, jak dwie po¬ 
przednie (Killing Moon 
i Pandora), łączy dłu¬ 
gie wstawki filmowe 
z elementami 3D i eks¬ 
ploracją otoczenia pra¬ 
wie bez ograniczeń. 
I, tak naprawdę, nie 
jest kontynuacją przy¬ 
gód Murphy'ego. To 
retrospekcja pokazu¬ 
jąca pierwszą sprawę 
Texa jako prywatnego 
detektywa. Sprawy tej, 
a dokładniej mówiąc 
pieniędzy za nią, po¬ 
trzebował Tex nieod¬ 
wołalnie. Początkujący 
detektyw na początku 21 wieku 
nie może za bardzo grymasić, 
zatem - mimo że na początku 
problem jest mało ciekawy, łatwy 
i troszkę bez sensu - Tex roz¬ 
poczyna śledztwo. Na swoją zgu¬ 
bę, bo jak to w przygodówkach 
bywa, sprawa nie jest ani łatwa, 
ani przyjemna, ani tym bardziej 
nudna. 

Muszę przyznać, że fabuła 
jest jednym z mocniejszych atu¬ 
tów gry. Początkowo wydaje się, 
że jest wprost przezroczysta, że 
doskonale wiadomo, co się za 
chwilę stanie, ale... to nigdy się 
nie sprawdza. Autorzy scenariu¬ 
sza doprowadzili do perfekcji 
sztukę zmylenia gracza. I chwała 
im za to. Razi jednak trochę fakt, 
że zakończenie jest tylko jedno. 
Po Pandora Directive, które mia¬ 
ło kilka możliwych zakończeń, jest 
to krok wstecz. Trochę uspra¬ 
wiedliwia to fakt, że jeśli Tex za¬ 
wali sprawę to ginie, a jedynym 

rozwiązaniem jest to, w którym 
udało mu się przeżyć. 

Jak w każdej grze o Texie, 
w historię tajemniczych mor¬ 
derstw wplecione są typowe lo¬ 
giczne łamigłówki i układanki. 
Jedynie dzięki ich rozwiązywaniu 
można się posuwać do przodu. 
Są one wkomponowane w akcję 
dosyć dobrze, choć uczciwie mu¬ 
szę przyznać, że w The Pan¬ 
dora Directive wymyślone były 
troszkę lepiej i wręcz wydawały 
się niezbędnym elementem przy¬ 
gody. Poziom zagadek w Over- 
seer jest różny. Zdarzają się 
całkiem proste, jak i przeraźliwie 

i wręcz nielogiczne. Na szczęś¬ 
cie, grać można w dwóch try¬ 
bach: zabawy i Gracza (przez 
duże G). W tym pierwszym cały 
czas masz do dyspozycji podpo¬ 
wiedzi, a nawet możliwość omi¬ 
nięcia dowolnej z łamigłówek. To 
całkiem dobry pomysł dla po¬ 
czątkujących. Prawdziwi twar¬ 
dziele powinni natmiast zagrać 
w drugim z trybów, który pod 
względem fabuły nie różni się 
ani na jotę, ale nie pozwala na 
stosowanie nielegalnego dopin¬ 

gu. 
Interfejs zastosowany w grze 

jest podobny do tego z The 
Pandora Directive Podczas 
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oraz okienko do przemieszcza- nych sław). Bardzo dobrze wy- sobie w Overseera pograć, choć 

nia się między lokacjami wy- glądają także wstawki 3D, gdzie jest to mniej komfortowe, bo gra 

suwają się z boków ekranu, do duża ilość szczegółów i wysoka wydana zostałą na 5 krążkach 

czego trzeba się chwilkę przyz- jakość tekstur robi swoje. Jedy- i czasem trzeba się napracować 

wyczajać, ale zdaje to dobrze eg- nym minusem jest wolne dzia- nad ich przekładaniem, 

zamin, łanie na komputerach pozba- Tex Murphy: Overseer jest 

Technicznie gra dopracowa- wionych akceleratorów 3D. Jako grą bardzo dobrą, którą polecam 

na jest w każdym szczególe. Już ciekawostkę dodam, że Tex każdemu, a szczególnie tym, któ- 

na początku program prosi o do- Murphy: Overseer ukazał się rzy już znają już Texa z Killing 
kładne pozycjonowanie dźwięku także w wersji DVD, która różni Moon lub The Pandora Direc- 
- aby móc uzyskać efekt stereo- się właściwie jedynie doskonała tive. Mimo to mam niejasne wra- 

foniczny bez skazy, i jasności jakością animacji, ale wymaga żenie, że Overseer jest odrobin- 

obrazu - aby gracz zobaczył do- karty MPEG. Początkowo gra kę gorszy niż poprzednik, ciut 

kładnie to, co ma zobaczyć. Ja- miała wyjść jedynie na DVD, ale mniej wciągający i nie taki in- 

kość filmów, jak na serię o Mur- realia pokazały, że standard ten trygujący... Choć może to po 

phym przystało, jest doskona- nie upowszechnia się zbyt dy- prostu przesyt, 

ła, a gra aktorów całkiem niezła namicznie i posiadacze „przesta- 

(choć nie ma wśród nich żad- rzałych" CD-ROMów także mogą Adam Gregrowicz 

Przygodowa 

^ -Ji 

minimum: 
Pentium 133, 16 MB RAM 
SVGA 2 MB. CD-ROM x 4, 
Windows 95 

Pentium 166 MMX, 
32 MB RAM, CD-ROM x 8 

Access Software 
wydawca: 

EIDOS 
lolski dystrybutor 

Mirage 

cena: 99 zł 
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Dobrych gier przygodo¬ 
wych w tym roku nie bra¬ 
kowało. W numerze lu¬ 
towym mieliśmy wyś¬ 
mienitego Blade Runne- 

ra, zaś w tym czeka na Ciebie naj¬ 
nowsze działo LucasArts. Grim 
Fandango, oraz kolejne interac- 
tive movie firmy Access, zatytu¬ 
łowane Tex Murphy Overseer 
Niewątpliwie są to wspaniałe gry, 
jednak obydwie posiadają jedną, 
poważną wadę - wydane zostały 

w oryginalnej, angielskiej wersji ję¬ 
zykowej. Dla przeciętnego gracza 
wciąż jest to przeszkoda, która 
mocno ogranicza możliwość dob¬ 
rej zabawy. Mając to na uwadze, 

firma CD Projekt przygotowała 
dla nas coś specjalnego. Hopkins 
FBI to gra przygodowa z polską 
ścieżką dźwiękową i z polskimi na¬ 
pisami, w której usłyszysz takie sła¬ 

wy polskiego filmu jak Janusz Ga¬ 
jos, Piotr Fronczewski i Radosław 
Pazura. Aby wszystko było jasne, 
aktorzy Ci nie występują w grze, 
oni tylko podarowali jej swoje gło¬ 
sy. To „tylko" należy jednak czytać 
jako „aż", gdyż dzięki temu opra¬ 
wa dźwiękowa Hopkinsa prezen¬ 
tuje się po prostu wyśmienicie. 
A tak swoją drogą, jeśli Bruce Wil- 
lis mógł wystąpić w Apo- 

calypse, strzelaninie na 
Playstation, to dlaczego 
Janusz Gajos nie miałby 
pojawić się w grze przy¬ 
godowej? 

Wróćmy do tematu. Akcja Hop¬ 
kins FBI toczy się w 1984 roku, 
kiedy to część Kalifornii zniszczo¬ 
na została przez eksplozję bomby 
atomowej. Odpowiedzialny za to 
był Berckson, znany międzynaro¬ 
dowy terrorysta, którego szybko 
ujęto i skazano na śmierć. Wyka¬ 
zawszy się niezwykłym opano¬ 
waniem, uciekł on z krzesła elek- 

bawi się z Tobą w kotka i myszkę, 

i co chwila zostawia Ci jakieś liś¬ 
ciki lub taśmę wideo. Ty musisz 
właściwie je odczytać i dopiero 
z tym możesz mieć problem. 
W muzeum powinieneś na przykład 
rozpalić w kominku ogień 
(używając do tego celu 
koktajlu Mołotowa...), gdyż 
wówczas stojąca obok figu¬ 

• ••••• 

trycznego, zaś w pościg za nim 

ruszyło całe FBI oraz Ty - agent 
Hopkins. 

Akcja Hopkins FBI toczy się 

w typowy dla przygodówek spo¬ 
sób. Odwiedzasz różne miejsca, 
rozmawiasz z ludźmi, gromadzisz 
przedmioty, a przede wszystkim szu¬ 
kasz wskazówek, które mogą na¬ 
prowadzić Cię na trop Bercksona. 
Znaleźć je nie jest bynajmniej 
trudno. Terrorysta 

Wizualna strona gry prezen¬ 
tuje się przyzwoicie, zaś najlepiej 
określa ją jedno słowo: komiks. 
Jest to o tyle zrozumiałe, że szatę 
graficzną Hopkinsa tworzyli znani 
francuscy rysownicy: Thiery Se¬ 

ra woskowa stopi się odsłaniając 
trupa. Brzmi logicznie, ogień topi 
wosk. Nigdzie nie jest jednak po¬ 
wiedziane, że znajdujesz się w mu¬ 

zeum figur woskowych, zaś do¬ 
myślenie się tego zajęło mi na¬ 
prawdę sporo czasu. Z kolei na 
basenie musisz wrzucić do wody 
lusterko tak, aby odbity w nim pro¬ 
mień światła uruchomił mechan¬ 
iczną suwnicę. Na to rozwiązanie 

wpadłem zupełnym przypadkiem, 

gdy próbowałem rzucić czymś 
w kręcącego się obok psa. Na 

szczęście większość zagadek 
jest mniej wyrafinowana i do¬ 

tyczy bądź to zagadnień 
technicznych, że wymie¬ 

nię tu rozbrajenie bomby, 
wymianę bezpiecznika, 

lub obsługę projektora ki¬ 
nowego, bądź też spraw 
„codziennych" takich jak 
uwalnianie zakładników, 
uwodzenie mężczyzn 
i hazard. Z tymi rzecza¬ 

mi nie powinieneś mieć 
problemu, wystarczy, że 

będziesz korzystał ze 
! wskazówek udzielanych 

przez innych ludźmi 
i myślał w miarę roz¬ 
sądnie. 

N 

gur, Masin Sandro i Stephanie Le- 
vallois. Efekt ich pracy aczkolwiek 

nie powala z nóg, to jednak stoi 
na przyzwoitym, światowym po¬ 

ziomie. Mówiąc o grafice warto też 
wspomnieć o tym, iż wersja gry 
sprzedawana w Polsce (oraz kilku 
innych krajach europejskich) poz¬ 
bawiona zóstała szczególnie bru¬ 
talnych scen. Miałem okazję wi¬ 

dzieć screeny z nieocenzurowane¬ 
go Hopkinsa FBI i muszę przyz¬ 
nać, iż były one naprawdę ostre. 
Gra bynajmniej nic na tym nie zys¬ 

kiwała, gdyż jej komiksowy cha¬ 
rakter nijak nie pasował mi do ma¬ 
kabrycznych scen zabijania ludzi. 
W „naszej", poprawionej wersji pro¬ 
gramu jedyne, co może budzić nie¬ 
smak to trupy, ale te widzisz na co 
dzień w każdym niemalże filmie, 
co stanowi dość skutecznie znie¬ 
czulającą szczepionkę. 
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Na koniec słów kilka o tym, co usłyszysz 

grając w Hopkinsa. Rzecz jasna najważniejsze 
jest to, iż postaci występujące w grze mówią do 
Ciebie po polsku. Sam Piotr Fronczewski 
użyczył głosu Twojemu szefowi, zaś rolę 
Hopkinsa zagrał Janusz Gajos. Co prawda 
dialogi czasami wydawały mi się nieco sztywne, 
być może jest to jednak tylko moje widzimisię. 
Tak naprawdę ważne jest to, iż w grze nie ma 
żadnych błędów językowych, zaś dźwięk jest 
czysty i wyraźny nawet na moim 
wiekowym Sound Blasterze. Osobna 
sprawa to muzyka. Wszystkie prawie 
piosenki lecące w czasie gry pochodzą z 

lat sześćdziesiątych i muszę przyznać, 
że - z jednym małym wyjątkiem - świetnie 
pasują do nastroju gry. Ów jeden wyjątek 

jest zaś nawet zabawny. Otóż idziesz 
przez las, czemu towarzyszy nastrojowa, 
melancholijna muzyka. Po chwili zza 
drzew wyłaniają się źli chłopcy, chwytasz 
więc za spluwę i zaczynasz do nich 
strzelać. Trup kładzie się gęsto, a muzy¬ 
ka gra sobie spokojnie dalej. Sielanka. 

Podsumowując, Hopkins FBI prezentuje 
się jako solidna gra przygodowa, która może 
nie powala na kolana, za to daje się szybko polu¬ 
bić. Choć w głównej mierze jest to zasługa 
oprawy dźwiękowej programu, to jednak na koń¬ 
cowy dobry rezultat złożyło się wszystko: cieka¬ 
wa fabuła, niezła grafika, prosty w obsłudze in- 
terface i... cena. 69 złotych to naprawdę okazja 
- gra warta jest tych pieniędzy. 

Piotr Orcholski 

Przygodowa 
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Pentium 133, 16 MB RAM 
CD-ROM x 4. Windows 95 

MP Entertainment 

CD Projekt 

CD Projekt 

cena: 69 zł 

TORACH 
18-sto scenariuszowa kampania odtworzająca 
największe sukcesy i porażki w historii kolei 

84 rodzaje wagonów oraz 59 lokomotyw z całe 
świata 

Wspaniała 16-bitowa grafika o rozdzielczości^ t 
1024x768 

Obraz przedstaw iony przy pomocy min. 800 000 
wieloboków 

Mapy wzorowane na fotografiach satelit 

Zintegrowany edytąr map 

Możliwość konkurowania* z ii 
poprzez LAN lub Internet. 



Jane’s Combat Simula- 
tions jest firmą, która 
wydaje aktualnie najwię¬ 
cej symulatorów spośród 
wszystkich producentów 

zajmujących się tą branżą. Naj¬ 
ważniejsze miejsce w wśród wy¬ 
dawanych przez nią tytułów zaj¬ 

mują symulacje lotnicze. Najnow¬ 
szy produkt Jane’s Combat Si- 
mulations, Israeli Air Force, 
pozwala zasiąść za sterami samo¬ 
lotów odrzutowych znajdujących się 
na wyposażeniu lotnictwa izrael¬ 
skiego. 

Państwo izraelskie od momen¬ 
tu powstania prowadzi nieustają¬ 
ce wojny ze swoimi arabskimi są¬ 
siadami. Poczesną rolę w tych kon¬ 
fliktach zajmują działania lotnictwa. 
W omawianym programie będziesz 

miał możliwość pilotować samolo¬ 
ty uczestniczące w trzech z blisko- 

> wschodnich konfliktów - Wojnie 

(Sześciodniowej (1967), Wojnie Jom 

Kipur (1973) i Woj¬ 
nie Libańskiej (1982). 
Prócz historycznych 
kampanii, autorzy 

programu przygoto¬ 
wali także trzy rozgry¬ 
wające się w 1999 ro¬ 
ku, a każda z nich od¬ 
zwierciedla zagroże¬ 
nie ze strony innego 

państwa ościennego. 
W grze jednooso¬ 

bowej masz możli¬ 
wość prowadzenia 
sześciu typów samo¬ 
lotów. Są to Mirage 
III, KFIR, F-4E Phan- 
tom, F-4 2000, F-15 
Strike Eagle, F-16 
Fightig Falcon i LAVI. 

, i‘ .t**-*-" 

Jednakże nie wszystkie będziesz 
miał do dyspozycji w dowolnej kam¬ 
panii. Zestaw dostępnych w każ¬ 
dej z nich obejmuje tylko te mo¬ 
dele, które w danej chwili znajdo¬ 

wały się na wyposażeniu 
izraelskich sił lotniczych. 
Aby dać możliwość pilo¬ 
towania w jednej kampanii 
samolotów o różnych cha¬ 
rakterystykach i przezna¬ 
czonych do wykonywania 
innych zadań, autorzy wy¬ 

myślili ciekawy sposób do¬ 

konywania takiego wybo¬ 
ru. Ponieważ w kampa¬ 
niach historycznych masz 
dostęp do wszystkich mi¬ 

• • • • • 
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sji, podczas odprawy otrzymujesz 
możliwość wyboru zespołu, w któ¬ 
rym chcesz wykonać lot bojowy. 
Tak więc tę samą misję można 
przeprowadzić pilotując jeden z sa¬ 
molotów osłony myśliwskiej lub 
jako pilot myśliwca bombardują¬ 
cego, wysłanego z zadaniem znisz¬ 
czenia celu naziemnego. Najczęś¬ 
ciej każda z grup jest wyposażo¬ 
na w inny płatowiec, adekwatny 
do postawionego celu. Jedynie 

w kampaniach roku 1999 nie ma 
możliwości wyboru misji, gdyż tyl¬ 
ko pomyślne zakończenie pierw¬ 

szej pozwoli przejść do kolejnej; 
zasada wyboru macierzystej gru¬ 
py jest nadal obecna. To, w której 

TT 

m- 

polecisz, zależy tylko i wyłącznie 

od Twojej wiary w umiejętności 
pozostałych pilotów komputero¬ 
wych i własnych. 

Prócz kampanii, IAF daje mo¬ 
żliwość przeprowadzenia lotów 
treningowych na wszystkich typach 
maszyn oraz wykonywania misji 
Scramble, które są odpowiedni¬ 
kiem spotykanych w innych symu¬ 
latorach opcji Quick Start. Tutaj 
jednak takie zadanie zaczynasz 
zawsze na ziemi, ale bez odpra¬ 

wy. Treść zadania przekazuje Ci 
głos z wieży kontrolnej, nie masz 
ponadto wpływu na wybór misji, 
samolotu i podwieszonego uzbro¬ 
jenia. Dodatkowo, aby poszerzyć 
możliwości gry, autorzy wbudowa¬ 
li edytor scenariuszy pozwalający 
modyfikować istniejące misje i two¬ 
rzyć zupełnie nowe. 

Wydanie Israeli Air Force zbieg¬ 
ło się z pięćdziesiątą rocznicą po¬ 
wołania lotnictwa izraelskiego. 

Dlatego też do gry dołączono mul¬ 
timedialną encyklopedię upamięt¬ 
niającą ten jubileusz. Zamieszczo¬ 
no na niej informacje o wszystkich 
operacjach z udziałem Sił Powietrz¬ 
nych, dane użytkowanego na przes¬ 
trzeni lat sprzętu latającego i prze¬ 
ciwlotniczego, a także informacje 
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jetfier Fiaps «xtend«d. gear down and 

k*d. angin* gauges within limits. 

way elear We r* nudy to tty Linę 

on the njnł«av and te's do it 

o pilotach zabitych i zaginionych podczas wyko¬ 

nywania zadań. Znajdziesz tu również charak¬ 
terystyki sprzętu używanego przez państwa 
z którymi Izrael prowadził wojny. 

Jane's Combat Simulations swą dobrą 
markę na rynku symulatorów zawdzięcza dba¬ 
łości o zachowanie jak największego realizmu 
przedstawianego uzbrojenia. I to nie tylko od stro¬ 
ny technicznej, ale również wizualnej. Nie ina¬ 
czej jest w IAF. Niestety, owocuje to straszliwy¬ 

mi wymaganiami sprzętowymi, a osiągnięcie 

wysokiej rozdzielczości przy maksymalnej dok¬ 
ładności elementów obrazu może doprowadzić 
do załamania niejeden budżet domowy. 

Israeli Air Force jest na pewno bardzo dob¬ 
rym programem. Stopień jego dopracowania i 
duże możliwości różnorodnej zabawy stawiają 
go bardzo wysoko wśród wydawnictw tego ty¬ 
pu. Dobry dźwięk, rewelacyjna grafika, wysoki 
poziom realizmu, możliwość zabawy sieciowej - 
to nieodparte atuty tej gry. Jeśli masz naprawdę 

mocny sprzęt, to IAF jest w stanie zapewnić Ci 
solidną rozrywkę, w przeciwnym wypadku mo¬ 
żesz sobie tę grę odpuścić, a zaoszczędzone 
pieniądze zainwestować w ulepszenie kompu¬ 
tera. • 

Woderman 
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minimum: 
Pentium 200 MMX, 32 MB RAM 
CD-ROM x 8, Windows 95 
zalecane: 
Pentium 266 MMX, 64 MB RAM 
Akcelerator 30 

producent: 
Electronic Arts 

wydawca: 
Electronic Arts 

polski dystrybutor: 
IPS CK 

cena: 145 zł 

» • w * 
iGPTSMusimmtm 
WWW.nexus.dptimus.cdm.pl 
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Powoli zbliża się koniec 
starego roku, z czego 
nieuchronnie wynika, że 
zacznie się nowy. Pod 
choinką wielu graczy 

znajdzie prezenty nierozerwalnie 
związane z ich hobby, będą to gry 
albo jakiś sprzęt. Wielu poprosi 
Świętego Mikołaja o nowy proce¬ 
sor, a co niektórzy o dopalacz 

graficzny. Taki prezent przyda się 
na nowy rok, w którym ma wyjść 
więcej gier wymagających lepszej 
maszyny. Barrage jest jedną 
z zapowiedzi nadchodzącego 

- na pudełku widnieje 
napis: „3-D ACCELERATOR CARD 
REQUIRED". 

Barrage jest zręcznościówką, 
w której kierujesz samolotem, 
potrafiącym poruszać się we 

wszystkich kierunkach trójwymia- 
ru. Na jego pokładzie zamonto¬ 
wano dwie szyny, gdzie fabrycz¬ 
nie podwieszono działko i wyrzut¬ 
nie rakiet naprowadzanych. Do¬ 
piero podczas lotu będziesz mógł 
zebrać parę do- _ 
datków, takich jak * 

działka laserowe i • 
plazmowe, dopa- • 
lacze oraz mini • 
atomówkę. Ilość ^ 
amunicji jest nie- 
ograniczona,* 
zresztą tak samo • 
jak Twoja żywot- • 
ność. Naturalnie, • 
kiedy wróg znisz- ^ 
czy tarczę och- 
ronną, kierowany * 

przez ciebie sta¬ 

tek pada, ekran robi się czerwony, 
ale potem wszystko wraca do nor¬ 
my. Cały problem polega jednak 

na tym, że wtedy komputer odej¬ 
muje Ci 30 sekund od Twojego 
czasu. W grze najważniejszą rolę 
odgrywa bowiem czas, nie ener¬ 
gia -jeśli nie wykonasz zadania w 
określonym przedziale czasowym, 

przegrywasz. Jak widać, autorzy 

podeszli do gry zręcznościowej w 
trochę niekonwencjonalny sposób, 
co zresztą wyszło jej na dobre. 

Wyżej wspomniany arsenał 
możesz wypróbować na kilku ro¬ 
dzajach przeciwników. Masz tu do 

wyboru czołgi, futurystyczne 
samochody a’la Piąty Ele¬ 

ment, samoloty (bardzo 

przypominające F-22), śmigłowce, 
statki, wyrzutnie pocisków, działka 
stacjonarne czy łodzie podwodne. 
Całe to towarzystwo panoszy się 
po pięciu światach, wykonanych 
w dość dobry sposób. Czasem 
przyjdzie Ci polatać nad dziewi¬ 
czymi polami prerii, w ciasnym 
tunelu (pamiętasz Cyberboogie w 
„Kosiarzu umysłów" ?), w pustyn¬ 

nym kanionie, po ulicach Chicago 
lub nad otwartym morzem. Gdzie 
by to nie było. wygląda naprawdę 
dobrze. Jednak przezroczysta 
woda, dobrze animowane eksplo¬ 
zje, ładne tekstury oraz kilka 

innych efektów mają swoją cenę. 
Wspomniany na wstępie cytat z 
okładki pudełka dokładnie okreś¬ 

la, czego należy ocze¬ 
kiwać i co należy 
Z Voodoo2 i AMD K6-2 333 gra 
potrafi zacinać się przy ostrej 
wymianie ognia i to na trzecim 
poziomie detali, których gra posia¬ 
da pięć. Jeśli chcesz przetes¬ 
tować swój nowo kupiony kom¬ 
puter, to zaraz po Unrealu odpal 
Barrage'a. 
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Przełomowa kombinacja najlepszych elementów gier stratę 

gicznych i gier akcji. 

Oryginalna fabuła z udziałem 20-stu Clancy'owskich boha 

terów. 

na całym święcie. 

Tryb multiplayer z opcjarpi "Cooperative" (współdziałanie) 

"Competetive" (przeciwdziałanie). 

łSzykuje się wielki hit. 

"...gra rzgdzi...” 

"Nigdy jeszcze nie grałem w strzelaninę FTP, tak zbliżong 

do rzeczywistości." 

Gry Komputerowe 10/98 

mm mk 

Efekty dźwiękowe wykonane są na zadowa¬ 
lającym poziomie. Podczas jazdy na ruchliwych 
ulicach, słyszysz jak inne samochody przeci¬ 

nają powietrze, zaś pod wodą wszystkie odgłosy 
są przytłumione. Na prerii, dźwięki na¬ 

tury przeplatają się z odgłosa¬ 
mi wybuchów i wzajemnej wy¬ 
miany ognia. Temu wszystkie¬ 
mu przygrywa w miarę przyjem¬ 
na muzyka, która chyba wszyst¬ 
kim powinna się spodobać, przy¬ 
najmniej na tyle by, nie wyłączali 
jej po dwóch minutach słuchania. 

Barrage to bardzo dyna¬ 
miczna, kolorowa i wciągająca 

■ • • • • zręcznościówka w stylu Termi¬ 
nal Velocity, choć jej wymagania sprzętowe mo¬ 
gą co niektórych przerazić. Dodatkowym man¬ 

kamentem może być mała ilość poziomów. Te 
pięć światów przechodzi się dosyć szybko, a 
dostęp do opcji multiplayer (LAN, Internet lub 
kabel) ma niewiele osób. Gdyby twórcy gry 
dodali kilka światów i powiększyli powierzchnię 
przeznaczoną do penetracji, ocena z pewnoś¬ 
cią byłaby wyższa. 

Szerszeń 
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Zręcznościowa 

★★★★ 
minimum: 
Pentium 133, 32 MB RAM 
Windows 95, karta 30 
zalecane: 
Pentium 200 

producent: 
Mango Grits 
wydawca: 
Activision 

polski dystrybutor; 
LEM 

cena; 119 zł 
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także krajobrazy. Są tu śniegi, pus¬ 

tynie oraz tereny tryskające zielenią. 

Od czasu do czasu można także 

napotkać gigantyczne rurociągi, ruiny 

niewiadomego przeznaczenia, mos¬ 

ty, ogromne głazy i mnóstwo gór i pa¬ 

górków z ciekawymi ze strategicznego 

punktu widzenia, wąskimi podjazda¬ 

mi. Także muzyka, choć nie oszałamia¬ 

jąca, brzmi bardzo dobrze - nagrana 

jest jako ścieżki CD, niestety tylko 

trzy, po jednej na każdą z ras. 

Podsumowując, po Echelona po¬ 

winni sięgnąć tylko naprawdę mania¬ 

kalni miłośnicy RTS-ów, którzy mu¬ 

szą zagrać we wszystkie gry tego ga¬ 

tunku, gdyż inaczej nie mogą zasnąć. 

Normalnemu graczowi raczej nie bę¬ 

dzie to potrzebne, bo chociaż Echelon 

nie jest grą złą, to jednak nic nowego 

nie da się w niej znaleźć. Dyskwalifi¬ 

kuje ją także brak opcji gry w sieci. 

W sumie - dwie gwiazdki. 

Adam Gregrowicz 

Zalew RTS-ów trwa nie¬ 

przerwanie. Gry tego 

gatunku wydają zarów¬ 

no potentaci o sporym 

doświadczeniu (vide 

Starcraft i Dune2000) jak i fir¬ 

my kompletnie nieznane. Eche¬ 

lon należy do tej drugiej grupy, 

do gier, które nie mają większej 

szansy na przebicie się spoza 

ogromnych bilboardów (wirtual¬ 

nych) i setek stron z reklamami 

tytułów-hitów. 

Echelon posiada dość ciekawą 

fabułę - w odległej galaktyce miesz¬ 

kańcy Świata Pierścienia zdecydo¬ 

wali się na życie w pokoju i zniszczyli 

wszelką broń. I wszystko byłoby 

w porządku, gdyby na niebie nie po¬ 

jawiły się statki Ziemian. Wojna była 

długa i okrutna, bo mieszkańcy ostat¬ 

niej planety Świata Pierścienia porzu¬ 

cili swe ideały i stawili zbrojny opór. 

W końcu Ziemianie zostali pokonani. 

Odrodziły się jednak dawne niesnas¬ 

ki między trzema, zamieszkującymi 

Świat Pierścienia rasami. To między 

nimi toczy się walka w Echelonie Do 

Twojej dyspozycji są Aruthasi - inte¬ 

ligentni i bezwzględni, Traskowie - nie¬ 

zbyt bystrzy ale za to wytrzymali 

i brutalni oraz Eriinowie - mądrzy 

i walczący o pokój. Trzeba przyznać, 

że obecność trzech ras urozmaica 

grę, ale od czasów Starcrafta nie jest 

niczym nowym. Tym bardziej, że dla 

każdej z ras dostępnych jest tylko po 

5 misji, a więc żałośnie mało. Ledwie 

człowiek zdąży nauczyć się do czego 

jaka jednostka służy, a tu już koniec. 

Także sama rozgrywka nie za¬ 

chwyca. W zasadzie nie różni się ni¬ 

czym od innych RTS-ów. Trzeba wy¬ 

budować elektrownię, kopalnię, maga¬ 

zyny, przetwórnię, fabrykę maszyn, 

budynki mieszkalne, radar i placówkę 

naukową. Skąd my to znamy... Z cie¬ 

kawszych rozwiązań trzeba wspom¬ 

nieć o wskaźniku naładowania broni. 

Dopóki pasek przy danej jednostce 

Echelonie nie na wiele się zdaje. 

Najważniejsze jest przygotowanie 

sobie zróżnicowanego oddziału (jed¬ 

nostki szybko oraz wolnostrzelne) 

i zmasowany atak. Dzięki dość mar¬ 

nej Al jednostek wroga jest to naj¬ 

prostszy sposób. A tak napraw¬ 

dę jedyny, bo Twoje własne po¬ 

jazdy także mają Al na zero¬ 

wym poziomie i taki odwrót jest 

dla nich pojęciem kompletnie 

obcym, w związku z czym za¬ 

atakowane stoją jak wryte w 

miejscu. Dobrze chociaż, że po¬ 

trafią same odpowiedzieć og¬ 
niem. 

Kolejną, poważną wadą 

gry, jest niewielkie zróżnicow¬ 

anie dostępnych wojsk. Nie ma 

raz chciałem postawić elektrownię prze¬ 

raziłem się nie na żarty - pokazywany 

obszar, jakiego potrzebowała budow¬ 

la sięgał jednej czwartej ekranu! W 

takim tempie zabudowanie całej wol¬ 

nej przestrzeni wydawała się kwestią 

paru minut. Po dłuższym graniu oka¬ 

zało się, że to jednak nikomu nie gro¬ 

zi, bo w ogóle nie ma potrzeby budo¬ 

wać więcej konstrukcji niż niezbędne 

minimum, na które zawsze znajdzie 

się miejsce. 

Dość jednak narzekań. Pomimo 

dość poważnych wad, gra nie należy 

do ostatniej ligi. Na przykład graficz¬ 

nie wykonana jest bardzo przyzwoi¬ 

cie. Pojazdy są zaprojektowane w miły 

dla oka, „militarny" sposób (dużo kół, 

luf, antenek, itp.). Dobrze wyglądają 

Strategiczna 

★★ 
Pentium 100, 16 MB RAM 
C0-R0M x 6. Windows 95 

Pentium 166. 32 MB RAM 

Ainnesty tfisuals 

Arena Games 

MarkSoft 

cena: 69 zł 

nie osiągnie maksimum - pojazd nie 

wystrzeli. Rzecz bardzo przydatna, 

przy potężnych, ale wolnostrzelnych 

typach broni. Wygodny jest także pa¬ 

nel po prawej stronie ekranu. Mimo, 

że jest dość spory i znacznie zmniej¬ 

sza pole gry, to dzięki niemu nie trze¬ 

ba klikać na fabrykę, aby przejść do 

budowania jednostek. Zarówno kon¬ 

strukcja nowych budowli jak i pojaz¬ 

dów jest dostępna w każdej chwili. 

Można także zlecić budowanie kilku 

wehikułów i zapomnieć o tym (odpa¬ 

da więc zmora większości RTS-ów, 

gdy co chwila trzeba klikać, aby wytwo¬ 

rzyć nowego żołnierza). Da się także 

podzielić odziały na grupy (do 9 róż¬ 

nych) i szybko przenosić się pomię¬ 

dzy nimi. To ułatwia grę, choć prawdę 

powiedziawszy, wszelka taktyka w 

tu ani jednej jednostki pływającej 

(choć rzeki w Świecie Pierścienia są) 

lub latającej. Co gorsza, jednostki po¬ 

szczególnych ras nie za bardzo się od 

siebie różnią. Niby wyglądają inaczej, 

ale różnice są dość drobne, a ogólny 

kształt jest bardzo podobny. W prak¬ 

tyce jedyny wyróżnikiem jest ich ko¬ 

lor. Na szczęście dużo lepiej jest z bu¬ 

dynkami. Zresztą wydaje się, że roz¬ 

mach twórców gry poszedł właś¬ 

nie w zaprojektowanie 

budowli. Gdy pierwszy 
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Strategiczna 

4 4 4 
★★★★ 

Pentium 133. 32 MB RAM 
SVGA 1 MB, 
zalecane: 
Pentium 200. SVGA 4 MB. 

Topware 

Topware 

Firma TopWare, choć obec¬ 
na na naszym rynku od nie¬ 
dawna, zdążyła już wyro¬ 
bić sobie niezłą markę. 
Szczególnie wśród miłoś¬ 

ników strategii czasu rzeczywistego 
- Earth 2140 wraz z mission pack- 
iem cały czas cieszy się sporą po¬ 
pularnością, choć ma już prawie rok. 
Teraz jesteśmy świadkami wydania 

na rynek kolejnego potencjalnego 
przeboju z tej stajni - RTS-a 
Mayday 

Akcja gry rozgrywa się w 2051 
roku. Świat jest arena wielkiego 
konfliktu, w którym prym wiodą trzy 
duże armie: Asian Federation, United 
Continents of America i Southern 
Błock. Tobie przyjdzie stanąć po 
stronie jednego z trojga mocarstw. 
Będziesz musiał, jak to w RTS-ach 

bywa, wydawać rozkazy dotyczące 
przebiegu działań wojennych oraz 

rodzaju wytwarzanych jednostek. 
W zmaganiach pomoże Ci pokaźny 
arsenał futurystycznej broni. Oprócz 

całej masy czołgów, jeepów, 

statków i piechoty, autorzy 
umieścili w grze parę cieka¬ 
wych gadżetów. Między in¬ 

nymi masz tutaj możliwość 
budowania promów, które 
przydadzą się do transportu 
nie tylko ciężkich jednostek 

bojowych. Poza tym do twojej 
dyspozycji oddano pojazdy 
naprawcze, potrafiące przy¬ 
wrócić energię każdej jed¬ 

nostce oraz budowli, o ile ta 
nie jest doszczętnie zniszczona: 
pojawiły się także transportery po¬ 
trafiące przenosić piechotę, różne¬ 
go rodzaju miny, działka stacjonarne 
albo barykady. Dodatkowo, jeśli 
trafisz na jakieś szczątki, możesz je 

przerobić na gotówkę - wystarczy 
tylko użyć specjalnej maszynki przy¬ 
pominającej wyglądem żuka. 

Poczynaniami armii sterujesz 
z centrum dowodzenia, gdzie roz¬ 
stawiono parę ekranów, za których 
pomocą będziesz łączył się z swoi¬ 
mi zwierzchnikami, szpiegiem oraz 

• ••••••••• 
tych pierwszych będziesz dos¬ 

tawał wiadomości dotyczące celu 
misji i sytuacji na danym terenie. Nau¬ 
kowcy z czasem będą przedstawiać 
nowe projekty urządzeń, a od Cie¬ 
bie będzie zależało czy dany pro¬ 
jekt wejdzie do produkcji masowej. 
Czas wykonania projektu jest przy 
tym uzależniony od ilości gotówki 
jaką przeznaczyłeś na ten cel. Co 
robi szpieg, mam nadzieję, nie trze¬ 

ba tłumaczyć - dodam tylko, że po¬ 
dobnie jak naukowcy, oczekuje on 
za swe usługi sowitej zapłaty. 

Grafika w Mayday (rozdziel¬ 
czość od 640x480 do 1024x768) 
jest całkiem dobra, ale wygląd wody 

oraz dymu mogły być lepsze. Poza 
tym krok piechoty jest trochę za 

sztywny, w efekcie 

czego wygląda to 

ruszali się na defiladzie, a nie na 
polu bitwy. 

Mayday, podobnie jak Earth 
2140, nie jest światowej klasy prze¬ 
bojem, jest jednak na pewno solid¬ 
nie wykonaną grą strategiczną. Trud¬ 
no mu będzie konkurować z War- 
craftem 3 albo Tiberian Sun, na pew¬ 
no jednak zdobędzie spore grono 
zwolenników - ma bowiem swoje zale¬ 
ty: niską cenę oraz polską wersję ję¬ 
zykową. Jak wszystkie produkty 
Topware’u, zresztą. 

Szerszeń 



Electronic Arts przyzwy¬ 
czaiło nas do wielu rze¬ 
czy. Jedną z nich z pew¬ 
nością jest punktual¬ 

ność: co roku, pod jego 
koniec, otrzymujemy kolejną edy¬ 
cję symulacji hokeja z serii EA 
Sports. Drugą immanentnącechą 
produktów EA jest coraz wyższy 
poziom ich wykonania, co zresztą 
nie może dziwić, wziąwszy pod uwa¬ 

gę dynamiczny rozwój techniki. 
Potwierdzeniem tych tez może być 
NHL 99 - jak zwykle na czas i jak 
zwykle, lepsze od poprzednich 
części. 

Od samego początku mam przy¬ 
jemność recenzowania wszystkich 
części tej komputerowej symulacji 

i uważnego obserwowania ich ewo¬ 
lucji. Wersja opatrzona numerkiem 
98 była, jak na razie, zdecydowanie 

najlepsza. Muzyka w dolby sur- 

świetnie wyglą- • 

dająca grafika z • 
możliwością wy¬ 
korzystania ak¬ 
celeratorów gra¬ 
ficznych i duży 
realizm gry - atuty • 

nie do przebicia. • 
Zastanawiałem 
się co jeszcze 

programiści mo¬ 
gą w tej grze 
zmienić, co ulep¬ 
szyć, czym się wykazać. Wówczas 
oceniłem grę na !/!/9 argumentu¬ 
jąc, że ocenę końcową zaniża nie¬ 
co zbyt duży poziom trudności. Zdo¬ 
bycie bramki było niemal niemoż¬ 
liwe, a przecież w tym sporcie o nic 
innego nie chodzi. 

Widocznie panowie z EA tak¬ 
że czytują naszą gazetę, bo już 

po pierwszym odpaleniu, w 27 se¬ 

kundzie pierwszej tercji 
strzeliłem 

bramkę. 
To jest 

to, po- 

myś- 
lałem - 

naresz¬ 
cie moż¬ 

na odczuć 
pełną sa¬ 

tysfakcję z 
gry. Naresz¬ 

cie wybór po¬ 

ziomu trud¬ 
ności ma wpływ 

na to, co dzieje 
sie na lodowej tafli. 

Cóż jeszcze ciekawego znaj¬ 
dziemy w najnowszej odsłonie gry. 
Postacie są nieco większe, lepiej 

odworowane i animowane. Widać 
różnicę masy między poszczegól¬ 

nymi zawodnikami. Przejawia się 
to nie tylko w graficznym przedsta¬ 
wieniu hokeisty, ale także w sposo¬ 
bie poruszania się po lodowisku; 
zawodnik o mniejszej masie szyb¬ 
ciej wykonuje różnego rodzaju zwo¬ 

dy, podczas gdy hokeista z nieco 

ale o serwerze internetowym mo¬ 
żesz na razie zapomnieć. Mam 
nadzieję, że wersja NHL’2000 
będzie już miała taką opcję 
- przecież Panowie z EA nas czy¬ 
tają... 

Arkadiusz Matczyński 
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większymi gabarytami przydaje 
się w obronie. 

Realizm gry został jeszcze bar¬ 
dziej zwiększony. Jeśli masz dob¬ 
ry zespół, swoich ulubionych gra¬ 
czy i chciałbyś nimi wygrać cały 
mecz, to możesz o tym zapomnieć. 
Zawodnik to już nie tylko maszyna 
do ganiania w tę i nazad - teraz 

męczy się, i to dość szybko. Owo¬ 
cuje to utratą szybkości, częstszym 
popełnianiem błędów, a efekt jest 
wówczas oczywisty. 

Poza wspomnianymi elemen¬ 
tami, NHL 99 nie wnosi do cyklu 
żadnych poważniejszych zmian. 
Uaktualniono składy, wmontowano 
nowy podkład dźwiękowy. Graficz¬ 
nie ulepszono jeszcze widoki hal 
sportowych i samych hokeistów. 

Wszystko jakby troszeczkę do¬ 

pieszczono, ale nie zrobiono ni¬ 
czego, co mogłoby rzucić na ko¬ 
lana. Z drugiej strony, trudno ocze¬ 
kiwać, żeby coś było lepsze, jeśli 
poprzednia część była rewelacyj¬ 
na. W zasadzie brakuje jeszcze tyl¬ 
ko możliwości grania w interne- 
cie. Rekompensatą jest możli¬ 
wość zagranie poprzez modem, 
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Jak słusznie zauważa 

obok Arkadiusz Mat- 

czyński, firma Electro¬ 

nic Arts z regularnością 

szwajcarskiego zegara 

z kukułką wypuszcza na rynek 

kolejne edycje swoich gier z serii 

EA Sports. Niemal równocześ¬ 

nie z wydaniem NHL 99, ukazała 

się rewelacyjna symulacja koszy¬ 

kówki - NBA Live 99. Równie 

zresztą rewelacyjna, jak jej po¬ 

przednia edycja: Electronic Arts 

zdecydowanie przoduje na polu 

gier sportowych, dbając o to, aby 

zawsze być o krok (a najlepiej 

o kilka okrążeń) przed konkuren¬ 

cją. I nie ma większego znacze¬ 

nia fakt, że wśród gier traktują¬ 

cych o koszykówce konkurencja 

jest niewielka - nawet, gdyby by¬ 

ła równie ostra jak w przypadku 

piłek nożnych, EA z pewnością 

zdobyłaby palmę pierwszeństwa. 

NBA Live 99 oferuje możli¬ 

wość rozgrywania meczów ko¬ 

szykówki, drużynami zrzeszony¬ 

mi w amerykańskiej lidze koszy¬ 

karskiej. Grać można pojedyn¬ 

cze spotkania, palyoffy oraz cały 

sezon. Istnieje możliwość zde¬ 

finiowania poziomu trudności, 

a także czasu trwania poszcze¬ 

gólnych pojedynków. Można tak¬ 

że włączyć lub wyłączyć opcję 

przestrzegania niektórych prze¬ 

pisów. W sumie - nic nowego, kto 

grał w poprzednie NBA, będzie 

się tu czuł jak u siebie w domu. 

Jak zwykle w przypadku pro¬ 

duktów z serii EA Sports, naj¬ 

większą zaletą programu jest je¬ 

go oprawa audiowizualna. A szcze¬ 

gólnie wizualna - powiedzieć, że 

gra wygląda jak relacja telewizyj¬ 

na to już banał, powiem więc, że 

wygląda lepiej. Szczególnie jak 

się patrzy z odległości kilku kro¬ 

ków; wtedy odblaski światła na 

podłodze, płynna animacja za¬ 

wodników oraz nieustająca, dy¬ 

namiczna akcja, tworzą iluzje 

niemal doskonałą. Z bliska jest 

trochę gorzej - widać, że to gra 

komputerowa, zwłaszcza przy 

zbliżeniach twarzy. Na szczęście 

te zdarzają się rzadko, dzięki cze¬ 

mu można przez większość cza¬ 

su napawać się niezwykle real¬ 

istyczną grafiką stworzoną przez 

programistów z EA. Doskonale 

uzupełnia ją komentarz - po raz 

pierwszy słyszałem, aby kompu¬ 

terowy sprawozdawca mówił tak 

wyraźnie i bez zacinania się, z na¬ 

turalną intonacją, a do tego tak, 

że pasuje to do sytuacji na boisku. 

NBA Live 99 to udana kon¬ 

tynuacja cyklu, gra najlepsza i bez¬ 

konkurencyjna w swojej klasie. 

Stosunkowo łatwe sterowanie 

(odnoszę wrażenie, że jest znacz¬ 

nie rozsądniej zaprojektowane, niż 

w poprzedniej części) umożliwia 

szybkie oswojenie się z grą i wy¬ 

grywanie meczów już po kilku¬ 

nastu minutach treningu. Bar¬ 

dziej wymagający mogą zmie¬ 

rzyć się z komputerem na wyż¬ 

szych poziomach trudności - warto 

to uczynić, albowiem wtedy zaba¬ 

wa staje się nie tylko większym ; 

wyzwaniem, ale i prezentuje się 

bardziej widowiskowo. Pozycja 

obowiązkowa dla każdego fana 

koszykówki. 

ManJAk 
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Trzeba im poświęcić większą 

uwagę, gdyż wymagają one 

odpowiedzi. Technika ta jest o 

tyle przyjemna, że zarządzanie 

klubem przypomina prowadze¬ 

nie internetowej korespondencji i 

wszyscy obeznani z tą formą 

komunikacji od razu poczują się 

swojsko. 

FA Premier League Foot¬ 

ball Manager 99 jest grą bardzo 

ładnie wykonaną, ale równocześ¬ 

nie wielce nieskomplikowaną - 

pod względem złożoności nie 

może się równać z taką klasyką, 

jak na przykład Championship 

Manager. W efekcie pozostaje 

raczej propozycją dla niedoś¬ 

wiadczonych menedżerów, a 

także dla tych, którzy wolą 

podziwiać efekty swojej pracy 

natychmiast i w wysokiej roz¬ 

dzielczości, zamiast ślęczeć go¬ 

dzinami nad męczącymi wzrok 

tabelami, zestawieniami i statys¬ 

tykami. Warto zobaczyć. 

Arkadiusz Matczyński 
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lectronics Arts przy¬ 

gotowała dla swoich fa¬ 

nów mnóstwo rozrywki 
na zbliżające się święta. 

I Oprócz opisywanych w 

jfm numerze NHL i NBA 99, 
Światło dzienne ujrzał nowy me¬ 

nadżer piłki nożnej - F.A. Premier 

League Football Manager 99 

Electronic Arts uzyskała oficjal¬ 

ną licencję na umieszczenie w 

grze wszystkich nazw klubów 

i zawodników z Premier League. 

Ponadto odwzorowano także w 

najdrobniejszych szczegółach 

widoki stadionów, znaki i barwy 

wiając się głównie na taktyczny 

i strategiczny element rozgrywki, 

tak F.A. Premier League Foot¬ 

ball Manager 99 idzie w nieco 

innym kierunku. Doprowadziwszy 

do perfekcji techniki Virtual Sta¬ 

dium wykorzystanej w World 
Cup 98, autorzy zdecydowali się 

klubowe oraz wszystko to, co wią¬ 

że się z poszczególnymi klu¬ 

bami. 

Równie poważnie jak mery¬ 

toryczną, potraktowano graficz¬ 

ną stronę gry. O ile w każdym 

innym menedżerze piłkarskim 

nie przywiązywano do tego as¬ 

pektu zbyt wielkiej wagi, nasta- 

•••••••• 
jej użyć w tym menedżerze. 

Dzięki temu każdy mecz można 

oglądać, tak jak relację telewi¬ 

zyjną, w której gracze wypełniają 

ustalone wcześniej założenia 

taktyczne. Mecz uzupełniany 

jest przez komentarz znanego 

(ale nie u nas) sprawozdawcy, 

John Motsona. 

Ciekawym elementem jest 

wykorzystanie pseudo e-maila, 

nazwanego EAMail. Wszystkie 

informacje, jakie docierają czy to 

od szefów klubu, czy też z 

piłkarskiego rynku, wpadają do 

Twojej skrzynki. Niektóre wiado¬ 

mości mają wyższy priorytet i 

zaznacznone są na czerwono. 

SGK 12/98 



Co jakiś czas na rynku gier 
symulujących jazdę sa¬ 
mochodem, a doktac' 

niejwdzialeobolidac 
wyścigowych, pojawi 

się tytuł powstały we współ- • 
pracy z jakimś słynnym kie- 

rowcą lub przez takie naz- 
wisko firmowany. Wydano • 
na przykład takie programy • 
jak Andretti Racing czy Al „ 

Unser Jr. Aktualnie firma W 
MarkSoft wprowadza na • 
polski rynek następną grę, • 

do powstania której ręki swo- ^ 
jej przyłożył kolejny znany 
kierowca Formuły 1 i dawnych • 
Indycar Racing - Johnny Herbert. 
Nie był on co prawda mistrzem świa¬ 
ta w żadnej z wymienionych fede¬ 
racji, ale w każdej z nich zajmował 
czołowe lokaty. Przez te wszystkie 
lata zbierał doświadczenia, które 

teraz pomogły mu przy współtwo¬ 
rzeniu wyścigów Formuły 1, zaty¬ 
tułowanych Johnny Herberfs 
Grand Prix Championship 1998. 

Zasiadając za kierownicą ta¬ 
kiego potwora szybkości, jakim nie¬ 
wątpliwe jest samochód przygoto¬ 
wywany do wyścigów Formuły 1, 
będziesz miał okazję zbadać swoje 
predyspozycje do pracy w zawodzie 
kierowcy wyścigowego. Sprawdzisz 
je na piętnastu trasach, pokonując 
je nie tylko podczas wyścigów, ale 
również trenując na nich przed star¬ 
tem. To, jak bolid będzie się zacho¬ 

wywał na torze, zależy od kilku ele¬ 
mentów, jego konstrukcji, no i oczy¬ 

nie sposobu i miejsca hamowań. 
Oczywiście, masz również dostęp 
do skrzyni biegów, a majstrowanie 
w niej pozwala nie tylko wybrać jej 
rodzaj, ale i ustawić przełożenia 
ułatwiające pokonanie wybranego 
toru wyścigowego. 

Zabawę możesz prowadzić w 
czterech trybach. Trainer to jazda 
za innym samochodem, czyli zapo¬ 
znanie się z charakterystyką toru. 

Practice jest zwykłym treningiem 
pozwalającym przetestować samo¬ 

wznoszonego przez pojazdy, które 
wypadły z trasy. Na niektórych to¬ 
rach napotkasz mgłę, ale w zasa¬ 
dzie nie ogranicza ona widoczności, 
a jedynie przysłania widok poza 
bandy toru. Muzykę usłyszysz wy¬ 
łącznie podczas menu wyboru 
tras i ustawień gry, natomiast w 

wyścigu towarzyszą Ci odgłosy 
pracy silnika, pisk opon na zakrę¬ 
tach i ryk maszyn przeciwników. 
Ten ostatni brzmi zresztą zawsze 

tak samo, niezależnie czy jadą oni 
Ciebie, czy też są po drugiej 

stronie toru. 
Johnny Herberfs Grand 

Prix Championship 1998 
• nie jest może rewelacją w 
0 dziedzinie wyścigów samo- 
. chodowych, jednak nie moż- 
• na mu zbyt wiele zarzucić, 

® bowiem jest produkcją so- 
• lidnie przygotowaną, choć 
• nie pozbawioną pewnych 

drobnych niedociągnięć. 
Miłośnikom wyścigów For¬ 
muły 1 polecam ten pro- 

wiście Twojego stylu jazdy. Poko¬ 
nując okrążenia treningowe mo¬ 
żesz wypróbować nie tylko rodzaj 
opon, ale również ustawienie spo- 
jlerów dociskających pojazd do 
nawierzchni, czy wychylenie przed¬ 

nich kół wpływające na czułość kie¬ 
rownicy i sposób wchodzenia w 
zakręty. Możesz także regulować 

przednie i tylne hamulce, dostoso¬ 
wując je do przewidy¬ 

wanego stylu 
jazdy, szczegół- 

(fWrfiron/fl) 

chód i wnieść ewentualne poprawki 

w jego konstrukcji. Race Weekend 
to uczestnictwo w jednym wyścigu, 
a Championship pozwala na wal¬ 
kę o tytuł mistrza świata. Wszyst¬ 
kie te tryby gry możesz rozgrywać 

sam lub z kolegą na tym samym 
komputerze. Wtedy ekran jest po¬ 
dzielony na pół, a każdy z graczy 
obsługuje inny kontroler. Można 
również rozgrywać mistrzostwa 
i pojedyncze wyścigi w sześciu 
graczy, korzystając z sieci lokalnej 
lub połączeń internetowych. 

Od strony graficznej program 
został przygotowany dobrze, ale 

nie rewelacyjnie. Brak przede 
wszystkim lusterek wstecznych, 

przez co nie wiadomo jaki dys¬ 
tans dzieli Cię od ścigającego 
Ciebie przeciwnika. Z elemen¬ 
tów ubarwiających zabawę 
nie dodano chmur dymu wy¬ 
dobywającego się podczas 

przyspieszania i hamowania 
spod opon, a także kurzu 

• gram z czystym sumieniem 
- dla całej reszty jest to raczej 
pozycja nadobowiązkowa. 

Woderman 
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Wiele osób chciałoby 
posiadać jakiś nie¬ 
zły rajdowy motor, a 
najlepiej gdyby to 
był jeden z tak 

zwanych „ścigaczy". Problem jed¬ 
nak w tym, że cena takiego cu¬ 
deńka jest dosyć duża, a koszty 

utrzymania też niemałe. Tu z po¬ 
mocą przychodzą gry kompute¬ 
rowe, które jak zawsze dają gra¬ 
czom na całym świecie iluzję real¬ 
nego świata, a w tym przypadku 
iluzję jazdy szybkim motorem. 

Jeśli masz odpowiednio mocny 
sprzęt, to nic nie stoi na przeszko¬ 
dzie, aby pojeździć sobie trochę 
motocyklem Honda RVF-RC45 
wyposażonym w silnik o mocy 160 
koni mechanicznych przy 14000 
obrotach. 

Zabawa, jaką 
przygotowali dla Cie¬ 
bie twórcy gry, bę¬ 
dzie rozgrywać się 
na dziesięciu to¬ 
rach, znajdujących 
się w różnych miejs¬ 
cach świata (USA, 
Indonezji, Japonii, 
Grecji i Anglii). Cza¬ 

sem rajd będzie to¬ 

czyć się w nocy, ale 
lwią cześć wyścigu 
przyjdzie Ci przeje¬ 
chać w środku dnia, • • • • 
przy sprzyjającej pogodzie i su¬ 
chej nawierzchni. Co się zaś ty¬ 
czy wyglądu tras, to jak już pew¬ 

nie zdążyłeś się zorientować po sze szczegóły dotyczące uszko- 

screenach, wszystko wygląda ład- dzeń motocykli. Oprócz tradycyj¬ 
nie (jak to zwykle bywa w przypad- nych, całkowitych uszkodzeń unie¬ 

możliwiających jazdę, możesz w 
swoim motocyklu uszkodzić sys¬ 

temy chłodzenia silnika oraz 
kierowniczy. Dodat¬ 

kowo możesz usta¬ 
lać występowanie 
przegrzania silni¬ 
ka, wykonywanie 

ku grafiki wspieranej akcelerato¬ 
rem). W okolicy trasy, jaką masz 
do pokonania, twórcy CHSWC 

poustawiali wiele 
budowli i innych 

elementów tła, któ¬ 

re skutecznie umi¬ 
lają szybką jazdę 
motocyklem. 

Realizm sy¬ 
mulacji jazdy stoi 
w Sastrol Honda 
na bardzo przyz¬ 
woitym poziomie. 
W menu gry moż¬ 
na na przykład usta¬ 

wiać najdrobniej- 

„świecy" lub utraty przyczepności 
tylnego koła przy przyspieszaniu 
na zakrętach. Na tym jednak nie 

koniec możliwości konfiguracji gry. 
Po sprawach dotyczących realiz¬ 
mu wyścigu, przychodzi czas na 

zabawę w mechanika. Wybór ro¬ 
dzaju opon związany jest natural¬ 
nie z rodzajem trasy, same zaś 
opony mogą być twarde (wytrzy¬ 
małe, ale słaba przyczepność), 
miękkie (na odwrót) lub wyważo¬ 
ne pomiędzy tymi dwoma. Dalej 
przychodzi czas na skrzynię bie¬ 
gów. Jej odpowiednie skonfiguro¬ 
wanie pozwoli na wyciągnięcie 
z Twojej maszyny jak najlepszych 

wyników w zależności od rodzaju 
toru. Całego dzieła dopełnia wy¬ 
bór kół zębatych, trzech znajdują¬ 

cych się w skrzyni biegów i sied¬ 
miu na kole. Dużo tego wszystkie¬ 
go; na szczęście program sam us¬ 
tala domyślną konfigurację dla każ¬ 
dej trasy, ale czasem warto się tro¬ 

chę pomęczyć, by potem osiągnąć 
rewelacyjne wyniki. 

Pewnym mankamentem gry 
jest dość uboga oprawa dźwięko¬ 
wa. Na całej płytce znajduje się 
tylko pięć utworów, z których właś¬ 
ciwie tylko jeden tak naprawdę 
posiada dynamiczne, ostre dźwię¬ 
ki gitary, dwa inne są czterominu- 
towymi rykami silników powtarza¬ 

jącymi się co jakiś czas, a pozos¬ 
tałe to jakieś krótkie przygrywki, 
absolutnie nie pasujące do kli¬ 
matu. 

Niewątpliwie komputer nie da¬ 
je tego, co przejażdżka takim mo¬ 
torem w rzeczywistości. Z drugiej 
strony, wywrotka na wirtualnej ma¬ 
szynie boli znacznie mniej, niż 
kraksa na prawdziwej. Tak czy siak, 
Castrol Honda to całkiem porząd¬ 

na symulacja szybkiej jazdy na 
dwóch kółkach, mogąca zadowo¬ 
lić nawet co bardziej wybrednych 
graczy. Warto zobaczyć. 

Szerszeń 

Zręcznościowa 
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Pentium 133. 16 MB RAM 
CD-ROM, Windows 95 

Pentium 166. 32 MB RAM 
Akcelerator 30 

lnteractive Entertainment 

Interactiwe Entertainment 

MarkSoft 

cena: 146 zł 



Najsłynniejszy wódz Rzymu, 

jego pierwszy autorytarny 

władca, a zarazem twórca po¬ 
pularnych powiedzonek ta¬ 
kich jak „kości zostały rzu¬ 

cone", Gaius Juluisz Cezar zginął w dniu 
Idów Marcowych zasztyletowany przez 

swych politycznych przeciwników. Nag¬ 

ła śmierć nie przeskodziła mu bynajm¬ 

niej przejść do historii. Mając na koncie 

imponującą liczbę stoczonych bitew, 
Cezar stał się obowiązkową „lekturą" 

dla przyszłych generałów, jak również 

bohaterem niniejszego programu. 

Great Battles of Ceasar, trzecia 

część popularnego cyklu gier wojen¬ 
nych firmy lnteractive Magie, daje Ci 

okazję zapoznać się z taktyką walki 

niezwyciężonych rzymskich legionów. 

Podobnie jak w poprzednich Wielkich 
Bitwach, możesz tu rozegrać kampa¬ 

nię lub też wybrać dowolną z dziewię¬ 

ciu dostępnych bitew. Dwie z nich, Ver- 

cellae i Cheronea stoczone zostały przed 

epoką Cezara, natomiast ca¬ 

ła reszta obrazuje walki wład¬ 

cy Rzymu z Gallami (2) i wojs¬ 
kami Senatu (5). Niestety, 
nie ma wśród nich bitwy pod 

Alezją w której Cezar osta¬ 

tecznie rozgromił Gallów, a któ¬ 

ra swym rozmachem z pew¬ 

nością dorównuje zwycięst¬ 
wu Hannibala pod Kannami 

tudzież Aleksandra Wielkie¬ 

go pod Gaugamelą. Dlaczego tak się 

stało pozostanie chyba słodką tajem¬ 
nicą twórców gry. 

Wszystkie bitwy „Cezara" rozgry¬ 

wane są według schematu znanego Ci 

z wcześniejszych programów cyklu 
Great Battles. Na podzielonej na sześ¬ 

ciokątne pola planszy gry widzisz rze¬ 
ki, lasy, wzniesienia, góry i umocnienia. 

Walczące armie stoją naprzeciwko sie¬ 

bie i wykonują naprzemienne ruchy, zaś 

ich kolejność uzależniona jest od umie¬ 

jętności poszczególnych dowódców 

Leader urtił Wtndow fcjelp 
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oraz łutu szczęścia - parametru, który 

w każdej turze losowo określany jest 

przez komputer. Prowadzi to do pewne¬ 

go chaosu, gdyż nigdy nie masz pew¬ 
ności, czy zdążysz przeprowadzić bar¬ 

dziej złożony manewr. Co prawda pew- 

pokolorowane sprite’y. Gdy żołnierze, 

mieszają się za sobą w ogniu 
trudno ich rozróżnić, co w sumie daj 

dość zagmatwany obraz sytuacji. C* 

prawie dwa lata temu ukazały się V\ft 
kie Bitwy Aleksandra, grafikę tąuz 

jest tu fakt, iż w trakcie bitwy możesz 

teraz otrzymać posiłki, jednak ich na¬ 

pływ jest niezależny od Ciebie. Obraz, 

jaki się z tego wyłania to realistycznie 

odwzorowana, starożytna bitwa, w któ¬ 
rej prawie wszystko zależy od talentów 

dowódcy, umiejętności jego żołnierzy 

i szczęścia. 
Jeśli chodzi o samą zabawę, to wy¬ 

pada ona niestety dość monotonnie. 
Powodem tego jest fakt, iż trzon Twojej 

armii stanowi piechota, której mała ruch¬ 

liwość skutecznie ogranicza możliwość 

przeprowadzenia jakiegoś śmiałego 

lub zaskakującego ataku. Z drugiej stro¬ 

ny, komputer do bystrych nie należy, 

tak więc czeka Cię miła perspektywa 

walki z pozycji silniejszego. Kilka razy 

pozwoliłem sobie nawet na zabawę 

opcją „atak grupowy", która wymusza 
zbiorowy atak wszystkich Twoich od¬ 

działów. Po kilku rundach wygrałem, 

bez żadnego planu bitwy i bez jakich¬ 
kolwiek głębszych przemyśleń co do 

taktyki walki. Hmm, jeśli chcesz wziąć 
udział w naprawdę trudnym pojedyn¬ 

ku, radzę Ci zatem stanąć po stronie 

przeciwników Cezara albo też spróbo¬ 

wać zabawy w trybie multiplayer. 

Wizualna strona gry praktycznie 

nie zmieniła się w porównaniu z po¬ 

przednikami. Pole bitwy ukazane jest 

„z ukosa", zaś poszczególne oddziały 

to wciąż dwuwymiarowe i monotonnie 

teraz jest już tylko „dostateczna". Po¬ 

dobnie sprawa ma się z oprawą dtwl 

kową. Okrzyki żołnierzy, rżenie koni ; 

„fanfarowata" muzyka - wszystko to acz 
nieźle wykonane, jest niemalże żywcaM 
przeniesione z poprzednich „Bitew" i ją§| 

takie nie zasługuje na żadne 
Niewiele zmieniło się też tent 

gry, które wciąż kojarzy się z żółwiem 
anemikiem karmionym tabletkami na 
sen. Jedyna rzecz, która uległa 
wie to mniejsze wymagania co do ilo 

ci wolnego miejsca na dysku twaiw 

Obecnie jest to tylko 50 MB plus dci 

kowych około 70 MB na pliki wymiaft 

co jest miłą odmianą po blisko 300 MB' 
wymaganych przez poprzedników?^ 

zara. 

Podsumowując, GBoC wypada dość 

blado na tle innych strategii, co z całąJj 
pewnością jest winą podstarzał! 

schematu gry nie zmienionego od cza¬ 

su premiery „Aleksandra". Program ten 
polecam zatem tylko miłośnikom gatum£§[ 

ku, dla których ważne jest, by posia-J|| 

dać wszystko ze swej „branży" bez wzglę-S 

du na wartość danej gry. 

Piotr Orcholski 

Strategiczna 
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★★★ tWm- 
minimum: 
Pentium 90. 16 MB RAM 
CD-ROM. Windows 95 

producent; 
Erudite Software 

wydawca: 
Interactiue MAgic 
polski dystrybutor: 

Marksoft 

cena: 145 zł 
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★★★★ 
486/100. 12 MB RAM. SVGA 
CD-ROM x4, OOS lub Win 95 

Pentium 100, 16 MB RAM 
CD-ROM >8_ 

Cauldron 

Topware 

Topware 

cena: 49.95 zł 
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irma Topware, zdo¬ 
bywszy silną pozy¬ 

cję na rynku RTS- 
ów (za sprawą Earth 
2140, a przede 

wszystkim dzięki przebo¬ 

jowemu Knights and Mer- 
chants), zabrała się za stra¬ 
tegie turowe. Owocem tej 

próby jest Spellcross: Os¬ 
tatnia bitwa, gra wyraźnie 
wzorowana na Finał Libe¬ 
ration, choć nie będ ąca 
wierną kopią tego tytułu. Podob¬ 

nie jak inne produkty Topware’u, 
nie poraża może ona błyskotliwy¬ 

mi rozwiązaniami, oszałamiającą 

grafiką czy niebotyczną grywalnoś- 
cią ale jednocześnie jest dziełem 
solidnie wykonanym, z pewnymi 
zadatkami na lokalny przebój. 

Akcja Spellcross toczy się w 
bardzo bliskiej przysz¬ 
łości - na przełomie 
tysiącleci - kiedy to 
Ziemia pada ofiarą 
agresorów z inne¬ 
go wymiaru. Jej 
wojska zostają 
rozbite, systemy 

obronne sparaliżo¬ 
wane, a przemysł 
zniszczony. Hor¬ 
dy orków, zombich 
i innych maszkar • • • • • 

zalewają naszą planetę, mordu¬ 
jąc i pożerając napotkanych na 
swej drodze ludzi. Okazuje się, że 
najeźdźcy to sługi Chaosu, postu 
gujące się pradawną wiedzą (czyli 
magią), co stawia ich w dość nie¬ 

korzystnej pozycji podczas star 

cia z wyposażoną w zdobycze no 
woczesnej techniki armią ludzi 
Sęk w tym, że armii tej nie ma, przy¬ 

najmniej do momentu, w którym 
rozpoczyna się gra. 

Grając w Spellcross stajesz 
się dowódcą grupy wojsk należą¬ 

cych do Sojuszu - ponadnarodo¬ 
wej organizacji, której celem jest 
stawienie oporu siłom Chaosu. 
Opanowując kolejne terytoria, 
zdobywasz punkty, które z kolei 
możesz przeznaczać na bada¬ 

nia naukowe bądź rozbudowę 
żliwia Ci osiąganie sukcesów. Do 
czasu zresztą - przeciwnik także 
się rozwija i wprowadza do walki 

Wielkość tej ostatniej zależna jest 
nie tylko od zasobów pieniężnych 
- limituje ją również wielkość ob¬ 
szaru, jaki znajduje się pod Twoją 
kontrolą. W ten sposób twórcy gry 
zadbali o równowagę sił w posz¬ 
czególnych scenariuszach, choć 

tu zaznaczyć trzeba, że mają oni 
dość specyficzne pojęcie równo¬ 
wagi sił - w każdej bitwie przeci¬ 
wnik jest od Ciebie liczniejszy i tyl¬ 
ko przewaga technologiczna umo- 

nowe rodzaje wojsk, co owocuje 
zaostrzaniem konfliktu ze scena¬ 
riusza na scenariusz, a to z kolei 
wymaga od gracza stosowania no¬ 
wych taktyk. 

Sama rozgrywka toczy się w tu¬ 
rach, na planszy przypominającej 
nieco teren gry w Industry Giant 
izometryczny rzut ukazuje poje¬ 
dyncze drzewa i budynki, pomię¬ 

dzy którymi przemieszczają się fi¬ 
gurki reprezentujące oddziały obu 
stron. Dużą zaletą programu jest 
możliwość ustawiania różnych roz¬ 
dzielczości obrazu - od 640x480 
do 1024x768, przy czym o ile w 
pierwszym przypadku grafika wy¬ 
gląda raczej przeciętnie, to w du¬ 
żej rozdzielczości przedstawia się 

doskonale. Nieco gorzej na tym tle 
wypada dźwięk: żołnierze mówią 

po polsku, ale z nieco sztuczną in¬ 

tonacją, w efekcie czego „tak, sze¬ 
fie” brzmi bardziej jak urażone „wo¬ 
dzu, co wódz”, niż jak wyraz goto¬ 
wości do wymordowania stada or¬ 
ków. Można się jednak do tego 
przyzwyczaić, a wtedy nic już nie 
stoi na przeszkodzie, by kontynuo¬ 
wać wyzwalanie świata od wojsk zła. 

Spellcross: Ostatnia Bitwa 
to przyzwoita gra strategiczna 
z wątkami ekonomicznymi oraz 

kilkoma ścieżkami rozwoju nauko¬ 
wego. Stosunkowo prosta (choć 
mało intuicyjna) obsługa, duża 
ilość jednostek i ciekawie zapro¬ 

jektowane scenariusze, to główne 
atuty tego programu. Równie istot¬ 
nym walorem jest jego cena - nie¬ 
całe 50 złotych za produkt tej kla¬ 
sy na pewno warto zapłacić. 

ManJAk 
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Nigdy nie ukry¬ 
wałem, że film 
„Piąty żywioł", 
„Elementem" 
u nas zwany, 

zalicza się do ścisłej czo¬ 
łówki moich ulubionych 
obrazów kinowych. Gdy 
tylko zatem pojawiła się 
w redakcji gra na podsta¬ 
wie tego arcydzieła, porwałem ją 
w miłosny uścisk i nikomu nie pozwo¬ 
liłem nawet dotknąć. 

Fabuła gry dość luźno nawiązu¬ 
je do scenariusza filmowego. Głów¬ 
ni bohaterowie, Korben i Leeloo, ga¬ 
niają po różnych zakątkach Ziemi 
i kosmosu w poszukiwaniu kamieni, 
stanowiących części prastarej me- 
gabroni przeciw pędzącemu w stro¬ 

nę naszej planety Złu. Zmagania te 
podzielone są na etapy, podczas 
których gracz musi wykonać okreś¬ 
lone zadanie - raz prowadząc po¬ 
stać Korbena, innym razem Lee¬ 
loo, innym razem najpierw jedną, 
potem drugą. 
Misje przery¬ 
wane są zmik- 
sowanymi 

fragmentami 
filmu i krótkimi 

briefingami, 
okraszanymi 
okrzykami Ru- 
by'ego Rhoda. •••••< 

Sama gra to platformówka 3D, 
z widokiem zza pleców postaci 
- coś podobnego do Tomb Raider, 
z tym że kamera pokazująca akcję 
jest zdecydowanie mniej „inteligent¬ 
na" niż w TR. Korben - albo Leeloo 

- przeskakują nad przepaściami, 
skradają się po wąskich kładkach, 
przemykają się przez mroczne po¬ 
mieszczenia, aby znaleźć włącz¬ 
nik, kartę kodową korbę czy inny 
gadżet umożliwiający ukończenie 
poziomu. Przeszkadzają im w tym 
hordy wrogów - co i rusz na drodze 
bohaterom stają policjanci, agen¬ 
ci Zorga, czy też inni Mangalorsi. 

WM1” hi I, 
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Przeciwnikiem jest tu 
także interaktywne 
otoczenie: kierowana 
przez Ciebie postać 

może na przykład zostać przeje¬ 
chana przez pociąg albo potrącona 
przez powietrzną taksówkę. 

Sterowanie postaciami jest sto¬ 
sunkowo proste - kilka podstawo¬ 
wych klawiszy wystarczy, aby móc 

wykonywać najbardziej nawet wy¬ 
myślne ewolucje, łącznie ze sko¬ 
kiem „na szczupaka” przy jedno¬ 

czesnym prowadzeniu ognia. War¬ 
to przy tym zwrócić uwagę na fakt, 
że każda z postaci preferuje od¬ 
mienny styl walki - Korben dobrze 

strzela, a słabiej bije się na pięści, 
podczas gdy Leeloo nie może uży¬ 
wać broni palnej, wykazuje się za 
to fenomenalną zwinnością i wyso¬ 
kim poziomem opanowania wschod¬ 

nich sztuk walki. W połączeniu ze 
specjalnym czarem, którego rzuce¬ 
nie wybija wszystko w zasięgu wzro¬ 
ku, daje jej to arsenał nie gorszy od 
wyposażenia Korbena. 

The Fifth Element posiada 
dwie poważne wady. Po pierwsze, 

już po trzecim etapie można zas¬ 
nąć z nudów, a poziomu adrenaliny 
ani trochę nie podnosi świado¬ 

mość, że ma się dziesięć(l) żyć, 
przy czym niemal co krok moż¬ 

na znaleźć dodatkowe. Poważniej¬ 
szym problemem jest grafika - naj¬ 
lepiej określi ją słowo „nierówna". 
Oto bowiem wszystkie postacie są 

wyśmienicie animowa¬ 
ne (szczególnie efek¬ 
townie prezentują się 

wywijający 
• pałkami po- 

® licjanci), a 
• jednocześnie 

• środowisko 
... gry zostało 

wykonane 
bez polotu, 

® banalnie i wy- 
• ••••• gląda mało 
przekonująco. Co gorsza, widoki na 
zewnątrz budynków przywodzą na 
myśl czasy Wolfenstaina: budowle 
urywają się znienacka w przestrze¬ 
ni, nie ma żadnej mgły, kolorowe¬ 
go nieba czy odblasków słońca, 

a chmurki wyglądają jak w symu¬ 
latorach lotniczych na komputery 
ośmiobitowe. Efektem tego wszyst¬ 
kiego jest zażenowanie, które 
w połączeniu z nudą szybko owo¬ 
cuje niechęcią do gry, filmu i liczby 
pięć w ogóle. Słaba trójka. 

ManJAk 
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minimum: 
Pentium 166, 16 MB RAM 
CD-ROM x 4, Windows 95 
zalecane: 
Akcelerator 3D 

Kalisto 
wydawca: 

UbiSoft 
polski dystrybutor 

LEM 

cena: 99 zł 

PIĄTY ELEMENT 

Ten film już dziś zaliczany jest 
do klasyki kina SF. Wielki wpływ 
na taki stan rzeczy wywarła oso¬ 
ba twórcy obrazu - Luca Besso- 
na. Francuz ów jest obecnie 
jednym z największych twór¬ 
ców kina europejskiego („Wiel¬ 
ki błękit"), który z powodze¬ 
niem tworzy również za ocea¬ 
nem („Leon zawodowiec"). „Pią¬ 
ty Element" jest jednym z naj¬ 
droższych filmów w historii eu¬ 
ropejskiego kina (budżet zamk¬ 
nął się kwotą 75 min. $). Obraz 
realizowano przez 22 tygodnie 
w halach Pinewood Studios. 
Film otworzył MFF w Cannes, 
od razu stając się wydarzeniem 
sezonu ‘97 roku. Banalna, pra¬ 
wie komiksowa historyjka o wal¬ 
ce dobra ze złem (na pomysł 
scenariusza Besson wpadł w 
wieku 16 lat!), wsparta przez 
perfekcyjne efekty specjalne 
i scenograficzny rozmach, w po¬ 
łączeniu z gwiazdorską obsa¬ 
da (Bruce Willis i Gary Oldman) 
dopełniły obrazu superproduk¬ 
cji. Nic dziwnego, że zgodnie 
z oczekiwaniami „Piąty Element" 
odniósł kasowy sukces na ca¬ 
łym świecie (przede wszystkim 
w USA i Francji). Film ogląda 
się znakomicie, a Besson od 
czasu do czasu zarzucany jest 
propozycjami nakręcenia seque- 
la lecz, jak do tej pory, zdecy¬ 
dowanie odmawia. 

Opr. Robert Wiśniewski 

KONKURS 

Pytanie konkursowe: 

W filmie „Piąty Element 
nie zagrał ulubiony aktor Bes- 
sona. Proszę podąć imię i naz¬ 
wisko tego francuskiego aktora. 

Odpowiedzi wyłącznie na kart¬ 
kach pocztowych i z naklejo¬ 
nym kuponem należy nadsyłać 
na adres redakcji do 10.01.99. 
Wśród autorów prawidłowych 
odpowiedzi rozlosujemy kase¬ 
ty video z filmem, ufundowane 
przez firmę Vision. 



RECENZJE 
dgrzewanie starych pro¬ 
duktów jest ostatnio dość 
popularne. Nie mówię tu 

I tylko o pizzach z mikrofa¬ 
lówki, ale i grach kompute¬ 

rowych, o rynku filmowym i muzycz¬ 
nym. Jednym wychodzi to na dobre, 
bo mogą sobie przypomnieć stare cza¬ 
sy, inni, zaczynający zabawę od po¬ 
czątku podchodzą to tych produktów 
nieco sceptycznie. Wracając jednak 
do rynku rozrywki komputerowej, po¬ 
jawiła się ostatnio gra pod tytułem 
Lode Runner 2, która jak nietrudno 
się domyślić po wstępie jest właśnie 
takim odgrzanym daniem. 

LR2 to prosta platformówka, 
w której cała zabawa polega na bie¬ 
ganiu po wysepkach zawieszonych 
w nicości i zbieraniu złotych artefaktów. 
Zabranie ich wszystkich otwiera por¬ 
tal do kolejnego etapu. Proste, nie? 
Byłoby tak, gdyby nie parę ważnych 
spraw. Po pierwsze, na niektórych po¬ 
ziomach znajdują się tajemnicze po¬ 
stacie odziane w mnisze habity. Blis¬ 
kie spotkanie z taką istotą kończy się 
natychmiastowym zgonem. Co prawda 
nie jesteś bezbronny, bo w Twoim ar¬ 
senale znajduje się pistolet i kilka ro¬ 
dzajów bomb. Giwera jednak 
nie służy do przeszywania ha¬ 
bitów wrogów: dzięki niej ko¬ 
piesz dziury w podłogach, 
a gdy wróg wpadnie do tak 
spreparowanej pułapki, masz 
go na chwilę z głowy. Zwykle 
otwór ten wypełni się po ja¬ 
kimś czasie, niszcząc uwię¬ 
zioną .zawartość". Innym spo¬ 
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sobem na pozbycie się nieprzyjaciół 
są bomby - również potrafią ich unie¬ 
szkodliwić, lecz ich głównym celem jest 
kopanie kolejnych korytarzy i dziur. 

W walce o złote trofea nie jesteś 
skazany tylko na używanie wyżej wy- 

mach porozrzucane są dodatki (w tym 
stare, dobre „extra life"). Kanister wy¬ 
dłuża słup ognia ładunków wybucho¬ 
wych, miny skutecznie zatrzymują mni¬ 
chów, inne power-up’y dają chwilową 
odporność, zdalne detonowanie bomb 

którą sterujesz, „żywy pocisk". Nie 
zawsze ich zebranie jest konieczne 
do ukończenia poziomu, ale czasem 
ułatwia grę. Wreszcie to, co wszyscy 
lubią najbardziej - co i rusz natykać 
się będziesz na przełączniki, czujniki 
i zapadnie, mogące nie tylko otwierać 
przejścia, ale również uruchamiać 
pułapki. 

Cała ta zabawa rozgrywa się na 
ponad 100 poziomach podzielonych 
na pięć światów (Jungle, Wacky, Gear, 
Mona, Industrial). Do tego dochodzi 
Tutorial, na którym możesz poćwiczyć 
przed wyruszeniem w pełen niebez¬ 
pieczeństw prawdziwy świat. Na do¬ 
datek czeka na Ciebie edytor pozio¬ 
mów (w wersji beta), dzięki któremu 
będziesz mógł zaprojektować swoje 
własne światy. Co prawda autorzy zas¬ 
trzegają, że posiada on parę błędów, 

ale jeśli wierzyć ich słowom, sami uży¬ 
wali go do tworzenia poziomów gry. 
Na tym jednak nie koniec, gdyż gra 
oferuje tryb multiplayer, umożliwiają¬ 
cy zabawę w Deathmatch na 12 po¬ 
ziomach lub Cóoperative zawierający 
kolejne 17 - takie podejście autorów do 
sprawy dodatkowo pracuje na wyż¬ 
szą ocenę dla LR2. 

Co się tyczy oprawy audiowizual¬ 
nej, Lode Runner 2 posiada dość cie¬ 
kawą ścieżkę dźwiękową, potrafiącą 
wytworzyć niezły klimat (szczegól¬ 
nie Wacky World i Industrial World). 
Wspomniany wcześniej izometryczny 
widok nie jest najgorszy, chociaż nie¬ 
które osoby mogłyby się przyczepić 
do tego, że gra nie jest w pełni trójwy¬ 
miarowa i nie wykorzystuje 3Dfx'a. Mi¬ 
mo to zabawa jest przednia, szkoda 
tylko że krótka, bo poziomy - mimo ich 
sporej liczby - przechodzi się dosyć 
szybko. 

Produkt GT lnteractive polecam 
z czystym sumieniem wzystkim miłoś¬ 
nikom platformówek przede wszys¬ 
tkim dlatego, że autorom udało się wy¬ 
tworzyć wspaniały klimat. Na dodatek 
gra nie wymaga żadnych akcelerato¬ 
rów graficznych i działa w odpowiedni 
sposób przy 16-bitowej palecie kolo¬ 
rów już na P90, chociaż polecałbym 
przynajmniej PI 33 (nawet tu czasem 
coś chrupie przy dużej ilości szczegó¬ 
łów). Tak więc stary, odgrzany produkt 
powinien smakować każdemu, nawet 
jeżeli nigdy przedtem nie miał kontak¬ 
tu z Lode Runner numer jeden. 

Szerszeń 

Zręcznościowa 
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Conguest of the New World Deluxe 

W natłoku nowych produk¬ 

cji często zapomina się 

o grach znakomitych, 
wydanych przed rokiem, 

dwoma czy pięcioma. 

Często też nie ma możliwości sięgnię¬ 

cia po jakiś tytuł rekomendowany 

przez znajomych, bowiem jego sprze¬ 

daż już się zakończyła. Na szczęście 

producenci nie zapominają o prze¬ 

brzmiałych przebojach i wydają je 

w tańszych seriach lub składankach. 

Jedną z tych ostatnich jest Ultimate 

Strategy Archives firmy Interplay, za¬ 
wierająca zestaw ośmiu hitów strate¬ 

gicznych różnych firm, wydanych na 
przestrzeni ostatnich pięciu lat. Na czte¬ 

rech płytach CD umieszczono tak 

znane gry jak Civi- 
lization, Railroad * 

Tycoon Deluxe, • 

Heroes of Might * 

and Magie czy • 

Dark Colony. Po- • 

niżej słów kilka o 9 

wszystkich tytułach ^ 

umieszczonych w 
tym pakiecie. 

Civilization • 
• 

Najsławniejsza • 

gra strategiczna 0 

wszech czasów, ^ 
wymyślona przez 

legendarną już po- ® 

stać - Sida Meiera. • 

Jako przywódca • 
plemienia masz 

przeprowadzić je 

od epoki kamienia łupanego do lotów 

kosmicznych, rozbudowując miasta i 

prowadząc badania naukowe. Na 
drodze swej ekspansji napotkasz inne 

narody o różnym stopniu rozwoju 

konkurujące z Tobą o pierwszeństwo 
w założeniu kolonii pozaziemskiej. 

Railroad Tycoon Deluxe 

Kolejna sławna gra autora Civili- 

zation, tym razem dotycząca walki ba¬ 

ronów kolejowych w XIX wieku o zyski 

z przewozów tym środkiem lokomocji. 

Grę będziesz mógł prowadzić w Euro¬ 

pie, obu Amerykach, Azji i Afryce. Ja¬ 

ko magnat kolejnictwa założysz nowe 
połączenia transportowe, dbając o ich 

rentowność i bezpieczeństwo. 

X-C0M: UFO Oefense 

Stary przebój firmy Microprose 
esencja turowych gier strategicznych, 

w których rozkazy wydaje się poje¬ 

dynczym żołnierzom. Dowodzisz tu siła¬ 

mi Ziemian zapobiegającymi infiltracji 

naszej planety przez obce rasy. Bę¬ 
dziesz ścigał wrogie pojazdy latające 

i walczył z ich załogami, a także bronił 

skupisk ludności przed siejącymi terror 

kosmitami. Do samego końca - Twoje- 

Heroes 
of Might and Magie 

Gra strategiczna osadzona w re¬ 

aliach wieloczęściowego przeboju 
RPG - Might & Magie Jako władca 

odrywasz nowe lądy walcząc z masą 

baśniowych stworów, takich jak smoki, 

gargoyle czy krasnoludy. Twoi rycerze 

będą odnajdywać magiczne przedmio¬ 

ty pomocne w walce z innym przywód¬ 

cami dążącymi to zawładnięcia nie od¬ 

krytymi bogactwami. 

Conquest 
of the New World Deluxe 

Jako szesnastowieczny konkwis¬ 

tador masz za zadanie zajęcia jak naj¬ 

większej powierzchni Nowego Świata 

i swego władcy i korzyści 

ica korony. Twoim przeci- 

0 wnikiem będą inne 

^ królestwa i ludy za¬ 

mieszkujące eksplo- 

® rowane tereny. Zniszcz 

• ich lub przeciągnij na 

• swoją stronę, a kró- 

0 lewska nagroda Clę 

^ nie ominie. 

Jagged Alliance: 
Deadly Games 

0 Będziesz do- 

^ wodził najemnikami, 

wysyłanymi na naj- 

• przeróżniejsze misje 

• w celu opanowania 

• wyspy na której ros¬ 

ną bardzo ważne 

drzewa. Do ciebie na¬ 

leży wybór kogo z nich wybierzesz i w 

co go uzbroisz. Gra ta jest rozwinię¬ 
ciem pomysłu Jagged Alliance, umo¬ 

żliwiającym grę przez Internet. 

M.A.X. 
Mechanized Assault & Exploration 

Dowodzisz nowo założoną kolonią 

na odległej planecie. Budując kopalnie 

i fabryki musisz stworzyć swoją armię 

zdolną do pokonania konkurentów. Roz¬ 

grywkę można prowadzić w czasie rze¬ 

czywistym lub w turach. 

no uh ir.h 

Jeden z wielu RTS-ów, jakie po¬ 

jawiły się na rynku. Ten dotyczy walki 

obcej rasy i Ziemian na Marsie. Tra¬ 
dycyjnie droga do zwycięstwa wiedzie 

po przez wydobycie surowców i prze¬ 
rabianie ich na maszyny bojowe, a na¬ 

stępnie eksterminację przeciwnika. 

Wszystkie tytułu umieszczone w 

tej składance należą do klasyki gatun¬ 

ku. Wszystkie, prócz Jagged Alliance: 

Deadly Games, zostały wcześniej wyda¬ 

ne w Polsce, a część z nich doczekała ' 

się nawet polskich wersji językowych!) 

Jednak w Ultimate Strategy Archives 

znajdziesz tylko ich angielskie wersje. 

Szkoda, że wydawca nie pokusił się o 
ich spolszczenie. Mimo tego uważam, < 

że każdy szanujący się strateg powinien! 

posiadać ten zestaw w swoich zbiorach, ’ 

choćby z sentymentu za czasami, gdy 

fabuły strategii były tak urozmaicone. | 
H.F. 

Dark Colony 
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małże czuć ich smród. Programiści 
mnóstwo czasu poświęcili na ich 
zaprojektowanie i zaanimowanie, 
obłożyli je świetnymi teksturami, 

przypominającymi rozkładające 
się mięcho. Grafika lokacji także 
trzyma przyzwoity poziom, dzięki 
czemu możesz podziwiać dziewięt¬ 
nastowieczny Londyn w pełnej kra¬ 
sie, stare kamienice, porzucone do¬ 

rożki, lochy, kanały, cmentarze. 
Wszystko przeraźliwie opuszczo¬ 
ne, zatopione w mrokach, kryjących 
nowe monstra, a wszędobylska 
mgła dodatkowo podkreśla nastrój 
grozy. Strach się bać! 

Nigtmare Creatures to napraw¬ 
dę niezła gra - wprawdzie nie wy¬ 
maga jakiegoś wielkiego zaanga¬ 
żowania szarych komórek, ale 
wszak nie o to tu chodziło. Jej twór¬ 

cy położyli nacisk przede wszys¬ 

tkim na Lovecraftowski klimat i jes¬ 
tem zdania, że wyszło im to dosko¬ 
nale. Jeśli zatem lubisz zręcznoś- 
ciówki, przy których nie raz chłod¬ 
ny palec strachu dotknie Twego krę¬ 
gosłupa - zwróć uwagę na Night- 
mare Creatures, bo tak klimatycz¬ 
ne gry trafiają sie nieczęsto. 

Śledziu 

Mężczyzna o nazwis¬ 
ku Samuel Pepys 
był bezpośrednim 
sprawcą Wielkiego 
Ognia, który strawił 

niemalże cały Londyn w roku 1666. 
r. pochłaniając setki ludzkich istnień, a 
1 tysiące mieszkańców pozostawia¬ 

jąc bez dachu nad głową. Szanowa¬ 
ny obywatel, uznany pisarz - cóż 

i skłoniło go do tak szalonego czynu? 
Wyjaśnienie tej zagadki tkwi 

w dwóch słowach - Bractwo Hecate. 
Była to grupa opętanych myślą 
o stworzeniu nadistoty szalonych 
naukowców. Pod pozorem prowa¬ 
dzenia ważnych dla świata badań, 
przeprowadzali oni zakazane eks¬ 
perymenty na wykradzionych z kost¬ 
nic ludzkich zwłokach. Samuel 

Pepys dołączył do bractwa w 1660 
roku. Był on świadkiem powstania 
pierwszych nadistot, groteskowych 
mutantów, cierpiących z bólu hy¬ 
bryd, widział także eskalację sza¬ 
leństwa wśród członków Bractwa. 
Szaleństwa, które tym bardziej de¬ 
terminowało Braci do kreowania 
coraz ohydniejszych poczwar. Ich 
opętanie osiągnęło apogeum wraz 

z narodzinami chorego planu, aby 
powstałe istoty wypuścić na ulice 
Londynu, Samuel nie mógł na to 
pozwolić - podłożył zatem ogień pod 

magazyny w dokach Św. Katarzy¬ 
ny, gdzie Bractwo Hecate prowadzi¬ 
ło swoje eksperymenty. Wkrótce po¬ 
żar ogarnął cały Londyn, Bractwo 
przestało istnieć i prawdopodobnie 

nikt nigdy by się o nim nie dowie¬ 

dział, gdyby nie fakt, że Samuel Pe¬ 
pys pozostawił po sobie dziennik, 
w którym opisał wszystkie chore 
eksperymenty Bractwa. 

170 lat później koszmar po¬ 
wraca. Ksiądz Ignatius Blackward 

wplątany zostaje w ciąg dalszy tej 
historii - jego przyjaciel zostaje za¬ 
mordowany, nad Londynem po¬ 
nownie wisi widmo masakry, a bract¬ 
wo Hecate wychodzi z ukrycia. 
Stawką w tej grze jest zaginiony 

pamiętnik Samuela 
Pepysa - jego odna¬ 

lezienie może zade¬ 
cydować o dalszych 
losach miasta. 

Taką to właś¬ 
nie mroczną historią 
rozpoczyna się no¬ 
wa gra firmy Acti- 
vision, Nightmare 
Creatures, jedna 
z ciekawszych gier 
TPP, które pojawiły 

się ostatnio na rynku. Daje ona 
możliwość pokierowania krokami 
dwóch postaci, Ignatiusa oraz Nadii 
(córki zamordowanego przyjaciela 
księdza). Postacie różnią się od 
siebie posiadaną bronią zestawem 
ciosów, szybkością oraz odpornoś¬ 
cią na razy zadawane przez mon¬ 
stra. Tych z kolei jest kilka odmian, 

począwszy od klasycznych zom- 
biaków, których ulubionym ciosem 

jest podwórkowe uderzenie „z bań¬ 
ki", lubią także poobłapywać sobie 
naszych bohaterów. Wprawdzie 
daleko im do nieumarłych z Resi- 
dent Evil 2 (PSX), ale odcinanie 
im kończyn, tudzież rozrąbywanie 
ich wpół przy akompaniamencie 
nieludzkich ryków i chlustającej na 
około bryi jest wielce satysfakcjo¬ 

nującym zajęciem. Równie wiele 
przyjemności daje eksterminowanie 

co i rusz stających na drodze bo¬ 
haterów wilkołaków, wielkich pają¬ 
ków i szczurów, trójgłowych mons¬ 
trów o wysokości dziewięciu stóp, 
i tym podobnej menażerii. 

Potwory wykonano rewelacyj¬ 
nie: są odrażające, paskudne i nie- 
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J X V 

1 Battle Tactics to drugi mission 
pack do Total Annihilation, 

jaki od niedawna dostępny 

jest w sklepach. Oferuje on 

sto misji o zróżnicowanym po¬ 

ziomie trudności, cztery nowe jednost¬ 

ki i, jak zwykle, mnóstwo wyśmienitej za¬ 

bawy. 

Główną zaletą pakietu jest jego 

wszechstronność. Nawet jeśli jesteś 
kompletnie zielony „w te klocki", Battle 

Tactics nauczy Cię podstawowych 

technik walki, a następnie krok po kro¬ 

w niecałe 15 minut, ostatnie mogą Ci 

ukraść z życiorysu nawet kilka godzin. 

Nie są one powiązane ze sobą żadną 
fabułą, zaś przed rozpoczęciem gry 

otrzymujesz jedynie krótki opis czeka¬ 
jącego Cię zadania plus kilka prakty¬ 

cznych wskazówek, jak grać. No, i je- 

dziesz. Szybko zorientujesz się, iż znisz¬ 

czenie konkurencji rzadko jest Twoim 

głównym celem. Czasami będziesz mu¬ 

siał odzyskać jakiś przedmiot lub znisz¬ 

czyć zasilanie wrogiej bazy, innym 
razem oczyścić pole gry z wybranych 

UMV - 
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ku zaprowadzi na wyżyny strategii 
czasu rzeczywistego. Jest to zasługa 

tego, iż misje BT podzielone są na 

cztery grupy o wzrastającym poziomie 
trudności: bardzo krótkie, krótkie, 

średnie i długie. Pierwsze ukończysz 

jednostek wroga - na przykład lotnictwa, 
lub po prostu przeżyć atak samona- 

prowadzających się min. Zapewniam, 

iż autorzy pakietu wykazali się wyjątko¬ 
wą pomysłowością w układaniu zadań 

i tylko nieliczne z nich powtarzają się. 

Dodatkową atrakcją gry jest fakt, 
iż wiele z oferowanych zadań wymaga 

obsługi jedynie militarnej 
strony programu. Dosta¬ 

jesz armię, a nie mając mo¬ 
żliwości budowy bazy, z tym, 

co masz musisz brnąć na¬ 

przód. Przyznaję, że miło 

jest nie myśleć wciąż o me¬ 
talu i energii, aczkolwiek gra 

przypomina mi wówczas 

wyrafinowaną strzelaninę 

i\lub jakiś program w stylu 

arcade. Dziwne i zaskakujące. 

Nowe oddziały, jakie znalazły się 
w BT to dwie jednostki przeciwlotni¬ 

cze: Arm Phalanx i Core Copperhead, 

oraz artyleria rakietowa: Core Neutron 

i Arm Stunner. Zobaczysz też dwie 

nowe planety, na których toczył bę¬ 

dziesz walki w trybie single player: 

zbudowaną z kryształów i z kwasu oraz 

sześć map do gry w trybie multiplayer. 

Jeśli jesteś miłośnikiem Total An¬ 
nihilation, Battle Tactics to rzecz, na 

którą warto wydać pieniądze. Bogactwo 

misji, oraz jak zwykle wysokie wymaga¬ 
nia stawiane przed Graczem (czyli Tobą) 

sprawiają iż zabawa trwa bardzo długo. 

Bazyl 

Strategiczna 
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••••••••••• ••••••• •••••••••••••a W historii gier komputero¬ 

wych wiele było projek¬ 
tów, które z różnych po¬ 

wodów zostały zawie¬ 

szone - tak na przykład 
stało się z przygodówkąw realiach świa¬ 

ta Warcraft. Są jednak produkty, któ¬ 

rym udało się wrócić „zza grobu" w na¬ 

wet dobrym stanie, czego najlepszym 

przykładem może być Heart od Dark- 
ness, opisany w ŚGK przed miesią¬ 

cem. Wracająjednak i takie gry, dla któ¬ 

rych byłoby lepiej gdyby pozostały 

tam, skąd przyszły... Do takich żywych 

trupów należy niestety Wreckln Crew. 

Zabawa w Wreckin Crew polega 
na ściganiu się po wyznaczonych tra¬ 

sach w celu zebrania określonej ilości 

fragów - po jednym za rozbicie pojazdu 

przeciwnika - przy czym kto osiągnie 
określoną liczbę fragów, zwycięża. Wal¬ 

ka toczy się przeważnie na terenach zur¬ 

banizowanych, a jako przerywnik wys¬ 

tępują areny, na których musisz zebrać 
parę bonusów w określonym przedzia¬ 

le czasowym. 

razki zmieniające się w zależności od 

położenia kamery. Coś takiego nie 

przejdzie w dzisiejszych czasach, na¬ 

wet jeśli jest wyświetlane w rozdziel¬ 
czości 640x480. Sytua- 

niądze. Gra ta wydaje się być żartem 

lub też parodią z tym że raczej nie bar¬ 
dzo jest się z czego śmiać - dowcip to 

w kiepskim stylu. Gdyby WC wydana zos¬ 
tała trzy, a jeszcze lepiej - pięć lat temu, 

można by zwrócić na nią uwagę. Dziś 

spokojnie można ją sobie podarować. 
Szerszeń 

• •••••••••• 
Można w to grać solo, albo w dwóch 

graczy w trybie deathmatch - ta ostat¬ 

nia opcja jest zresztą nieco ciekawsza. 

Teren, po którym się ścigasz, jest 
płaski jak deska, rzadko kiedy natrafisz 

na trampolinę mogącą cię wybić parę 

metrów w powietrze. Power-upy, a nawet 
samochody prowadzone przez Ciebie 

i twoich konkurentów to żadne tam mo¬ 

dele 3D, po prostu zwykłe, płaskie ob- 

• •••••••• • 
cji nie poprawia muzyka, powiem wię¬ 

cej - ten element to kolejny gwóźdź do 

trumny produktu WC. Zlepku tak tan¬ 

detnych melodyjek już dawno nie sły¬ 

szałem. 
Wrecking Crew to gra, która nie 

ma szans przypaść do gustu nawet 
mniej wybrednym graczom. Kiepska gra¬ 

fika, żenujący dźwięk, banalny pomysł 

- trudno na coś takiego wydać pie- 

Zręcznościowa 

4 * 

★★ 
4860X;100, 8 MB RAM 
CD-ROM X 4, 
DOS lub Windows 95 

Pentium 120, 16 MB RAM 

Ouickdraw Deuelopments 

MarkSoft 

cena: 69 zł 

• ••••••«••••••• •• •• » 

H 



SLCDZIU PRZCDSTAWIR*** 

tn Opouiicść wigilijna 

UWAGA 
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ŻYJE! 
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MAGAZYNU 
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NR 3 KOSZTUJE 5,50 zł 
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RADY I PORADY ^ 
PIZZA TYCOON 

Wybór postaci 

Nie zwracaj uwagi jedynie na za¬ 
sobność kieszeni, ale również na po¬ 

pularność, umiejętność gotowania i inne 

cechy. Łatwa gra jest po wybraniu pa¬ 

na Trumpa (20.000 $). Najzasobniejszą 
kieszeń ma szejk (100.000 $). 

Zakup posiadłości 

1. Nie kupuj posiadłości dopóki nie 
będziesz multimilionerem. Na począt¬ 

ku je wynajmuj. 

2. Lokalu poszukuj tak długo, aż 

znajdziesz jakiś z dużą liczba potenc¬ 
jalnych klientów. Powinien być także 
stosunkowo tani. Tanim miastem na po¬ 

czątek jest Madryt. 

3. Zwracaj też uwagę na wielkość 

pomieszczenia, gdyż może okazać się, 

że mieszczą się tylko trzy stoliki na krzyż. 

Umeblowanie 

1. Na początku warto stroić pizze¬ 
rię meblami jednogwiazdkowymi. Są 

one tanie, a na początku klienci nie na¬ 
rzekają. 

2. Nie pozostawiaj podłogi nie wy¬ 
kafelkowanej, ponieważ odstrasza to 
klientów. Zafunduj sobie chociażby uży¬ 
waną taniochę. 

3. Do pierwszej pizzerii warto ku¬ 

pić piec używany, ale za to na 4 pizze. 

Recepty 

1. Recepty możesz po prostu spi¬ 
sać z instrukcji, ale o wiele większą sa¬ 
tysfakcję daje komponowanie własnych 
przepisów. 

2. Dzieci najbardziej lubią słodkie 
owoce (bardzo opłacalne są gruszki), 

młodzież uwielbia pizze kaloryczne 
(wszystkie sery, jajka, mięsa), white collar 

lubią również słodkości oraz „słoności", 
blue collar to samo, co poprzedni, biz¬ 

nesmeni lubią to, co słone i ostre, a senią; 

rzy słone rzeczy (nie tolerują tłuszczu). 

Ceny 

Pizze sprzedają się bardzo dob¬ 
rze, gdy ich cena jest nieco, więcej niż 

dwukrotna wartość wytworzenia. 

Obsługa 

1. Zwracaj uwagę na cechy (u ku¬ 

charzy: cooking, u kelnerów: serving), 

a także na to, żeby nie chcieli za wiele. 
Bardzo ważna jest ilość podawanych 

pizz, ale to można zwiększyć przez pod¬ 

wyższenie zarobków. 

2. Kiedy posiadasz już trzy pizze¬ 
rie, możesz zatrudnić managerów - są 
bardzo przydatni. 

Zaopatrzenie 

W początkowej fazie wszystko ku¬ 
puj za gotówkę. Kiedy jednak obroty 

pizzerii się ustabilizują (na wysokim po¬ 
ziomie), to podpisuj kontrakty (zamawiaj 

taką ilość towaru która schodzi dzien¬ 

nie). Z dostawcami jedno-, dwugwiazd- 

kowymi możesz już na początku wyne¬ 

gocjować 20% rabat: na początku po¬ 
proś o upust (discount), potem powiedz, 
że za taką cenę możesz mieć dostawy 

z drugiej ręki, a na końcu jeszcze raz 
poproś o upust. W kolejnych kontrak¬ 

tach u tego samego dostawcy sam in¬ 

teresant będzie Ci proponował coraz 
większą zniżkę. Najlepsi zaopatrzeniow¬ 

cy nie dają na początku żadnych raba¬ 
tów, ale przy 4-5 kontrakcie możesz 
spróbować się potargować. 

Reklama 

Reklama dźwignią handlu - bez 
reklamy nie masz szans bytu. Na po¬ 

czątku opłaca się zainwestować w rekla¬ 

mę w gazecie: wybierz kwestie „A plea- 
sant atmosphere and good food is what 
you get if you eat with usi". Za 500 $ 

dziennie reklama trafi do 40% klientów! 

Mafia 

Na początku, gdy nie masz jeszcze 
dużo cashu poproś mafię o jakieś za¬ 

danie. Wystarczy zanotować miejsce, 
datę, godzinę odbioru jakiegoś towaru 

oraz gdzie masz to przynieść i z głowy. 
Bądź punktualny! UWAGA: Zanim po¬ 

dejmiesz się wykonania misji, zrób SAVE, 

gdyż niektóre akcje kończą się więzie¬ 
niem. Jednak, żeby zaistnieć w prze¬ 
stępczym światku, warto iść do więzie¬ 
nia (przyp. red.) 

Demolka 

Kiedy już jesteś bogaty możesz 

pozbywać się konkurencji skuteczniej¬ 
szymi sposobami. Po prostu budzisz 

się wcześnie rano, dzwonisz pod os¬ 

tatni telefon z OTHERS i kupujesz „lody". 

Waniliowe są najskuteczniejsze (mio¬ 

tacz ognia). Gdy masz co trzeba, wcho¬ 
dzisz do pizzerii rywala i niszczysz. 

Uważaj przy tym, żeby nie złapała Cię 
policja (pojawia się napis POLICE CO- 
MING). Niszczyć można tylko w nocy. 

Konkursy 

Gdy bierzesz udział w konkursie, 
po prostu notuj, jak robi pizzę rywal, 

a potem zrób dokładnie to samo. Na 
pewno/Mygrasz. 

Marek Ślusarczyk, Bytom 

UNREAL 
(dla początkujących) 

1. Nigdy nie zabijaj kapłanów Nali. 
Czasami zaprowadzą Cię do tajnego 

pomieszczenia, w którym ukryte jest 
mnóstwo bonusów. Jeśli w pobliżu znaj¬ 
dzie się potwór, zabij go, nie raniąc Na- 

liego. Nali są bardzo chorowite i nawet 

najsłabszy strzał może je zabić. 

2. Na każdym levelu jest wiele do 
zrobienia. Nie spiesz się, gdyż możesz 

ominąć sporo ciekawych bonusów. 

3. Mądrze posługuj sie bronią. Nie 

marnuj amunicji. Pamiętaj, że jest jej 
bardzo mało. 

4. W wielu całkowicie ciemnych 
miejscach używaj latarek lub flar. Jeżeli 
nie masz żadnych przedmiotów tego 

typu - oddaj strzał z Dispersion Pistol. 
W ten sposób pozbędziesz się wroga, 
który gdzieś może być przyczajony. 

5. Używaj uniwersalnego tłumacza 
i czytaj wszelkie wiadomości, na które 

trafisz. Jeśli znajdziesz się w pobliżu 

jakiejś wiadomości, translator sam Cię 

powiadomi charakterystycznym dźwię¬ 

kiem. Informacje znajdują się w książ¬ 
kach, na ekranach komputerów i elek¬ 

tronicznych panelach, oraz na wszyst¬ 
kim, co zawiera jakiekolwiek znaki. War¬ 

to je czytać, aby dowiedzieć się o sekret¬ 
nych pomieszczeniach lub jak przejść 
dalej poziom, na którym utknąłeś. 

Znasz jakieś cenne wskazówki i rady? 
Masz swój własny sposób na wygrywanie? 

Napisz do nas. 
Na najbardziej aktywnych Czytelników czekają cenne nagrody. 

Ogłoszenie wyników w numerze 1/99 

6. Jeśli widzisz, że los Ci sprzyja - 

walcz. Gdy widzisz, że sytuacja nie wy¬ 
gląda dobrze - uciekaj. Nie zawsze ozna¬ 
cza to tchórzostwo. 

Maciej Natkaniec, Proszowice 

WORLD CUP 98 

1. FIFA 98 i WC 98 to dwie różne 
gry pod względem sposobu i taktyk 

gry. Ta ostatnia jest bardziej dynamicz¬ 

na i najwięcej korzyści przynosi gra 

podaniami z pierwszej piłki, 

2. Najskuteczniejszą taktyka na 

poziomie PROFESSIONAL jest 3-4-3, 
przy czym obrona powiną mieć op¬ 
cje SWEEPER, pomoc FLAT, a napad 

DIAMOND. Pozwala to na wyprowa¬ 
dzanie szybkich kontr, najazdy skrzyd¬ 

łami i dośrodkowania oraz pozostawia 
dobrą obronę (skutkuje nawet w druży¬ 
nie Jamajki). 

3. Warto ustawić na IGM3 (taktyki 
zmieniane spacja) taktykę 2-3-5 z mak¬ 
symalnym wychodzeniem na atak. Gdy 

wykonujesz rzut rożny, ustawiasz tę tak¬ 

tykę, podkręcasz maksymalnie piłkę 

i podanie kierujesz w okolice klaty pus¬ 
tego napastnika. W 50% przypadków 

w tej sytuacji pada gol (jeżeli coś nie 
wyjdzie, zmień taktykę na wyjściową, 

bo obrona nie będzie miała szans). 
4. Aby mieć szansę na wykonanie 

powyższej taktyki, należy strzelać z dys¬ 
tansu (25% strzałów bramkarz paruje 
na róg). 

5. Dobrze jest nieznacznie zmienić 
pozycje graczy, gdyż komputer korzys¬ 

ta ze schematów i nie posiada kontr- 

taktyki (niektórzy gracze nie będą kryci). 

Marek Ślusarczyk, Bytom 

KNIGHTS AND MERCHANTS 

Gra jest świetna do 15. misji. Póź¬ 
niej już nie nastręcza większych trud¬ 

ności. Wystarczy zastosować poniższą 
taktykę. 

W misji 15. wyślij pojedynczo kilku 
ciężko zbrojnych na północ wzdłuż 

lewej krawędzi mapy, omiń zbrojnych 
zielonego i dostań się do jego wiochy. 

Tam zniszcz spichlerz, stołówkę, szko¬ 

łę i zielonego już nie ma. Następnie w 

podobny sposób załatw czarnego na 
wschodzie. Pod nosem wojsk spal spich¬ 

lerz, szkołę i stołówkę. 
Podobna taktyka przynosi zwycięs¬ 

two w misji 16. Kilku zbrojnych na pół¬ 

noc, obok góry ze złotem i żelazem, miń 
zbrojnych czarnego i jego wiocha jest 
Twoja. 

Maciej Dębowski 

VIRTUA FIGHTER 2 

1. Każdy gracz może dokopać le¬ 
żącemu. Należy wcisnąć kombinację 
pięść + góra. Powinno się wykonywać 
ten cios przy każdorazowym przewró¬ 

ceniu wroga. 
2. Każdy wojownik może wykonać 

skuteczną serię ciosów, naciskając 3x 

pięść (czasami można dodać kopa). 

3. Każdy zawodnik ma kilka cio¬ 
sów, które wychodzą bardzo skutecz¬ 

nie przeciw wszystkim przeciwnikom: 

AKIRA 

PRZÓD, PRZÓD + KOP - kopnięcie ze 
skokiem 

PRZÓD, PRZÓD. PRZÓD + PIĘŚĆ - 
supermocny cios z łokcia 
JACKY 

DÓŁ+PIĘŚĆ+KOP - superkopnięcie 

TYŁ, PRZÓD+BLOK+KOP - kopnięcie 
z obrotem 
JEFFRY 

PRZÓD, PRZÓD+PIĘŚĆ, PIĘŚĆ - cios 

z łokcia + uppercut 

PRZÓD, PRZÓD+KOP - supermocny 
kop 

PRZÓD+KOP, 6xPIĘŚĆ - kolanko + 6 

pięści 
KAGE 

PRZÓD, PRZÓD+KOP+BLOK+PIĘŚĆ 
- supermocny kop 

LAU CHAN 

DÓŁ, PRZÓD+PIĘŚĆ, PIĘŚĆ, PIĘŚĆ, 
KOP - nóż, 2 pięści i kop 
LION 

PRZÓD, PRZÓD+KOP+BLOK - kop¬ 
nięcie z obrotu 

DÓŁ, PRZÓD+PIĘŚĆ+BLOK - super- 
piącha 

PAI CHAN 

DÓŁ+BLOK+KOP - podcięcie 

PRZÓD, PRZÓD+KOP - atak wysokim 
kopem 
SARAH 

GÓRA, PRZÓD+KOP+BLOK - superkop 
SHUN LI 

PRZÓD, PRZÓD+KOP - kop z saltem 
PIĘŚĆ+KOP - mocne dwie pięści 
TYŁ, DÓŁ+KOP, KOP - super dwa 

kopy 
WOLF 

PRZÓD, DÓŁ+KOP - „wjazd" dolnym 
kopem 

PRZÓD, PRZÓD+KOP+BLOK - „kolano 

drogą loniczą" 
Marek Ślusarczyk, Bytom 

Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 

e-mail: rip@sgk.com.pl 
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h_ Strategiczna 

wymagania: 

Pentium 166, 

32 MB RAM, 

Windows 95, 
CD-ROM x8, 

SVGA 
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V SSI 

Mindscape 

J Optimus 

People’s General, recenzowana w poprzednim numerze ŚGK gra 
wojenna firmy SSI, przedstawia fikcyjny konflikt, jaki na początku 
przyszłego stulecia może rozgorzeć pomiędzy Chinami, i, najogól¬ 
niej rzecz ujmując, resztą świata. Jest to zupełnie odmienny typ 
zabawy od swojskich bitew z II Wojny Światowej. Nowe technolo¬ 
gie, zupełnie nowe rodzaje wojsk, a także poważne zmiany w już 
istniejących typach broni sprawiły, iż mimo pewnych podobieństw, 
w People’s General gra się zupełnie inaczej, niż chociażby w Panzer 
Generała 2. Rzecz jasna, zaznajomienie się z nowymi zasadami gry 
trochę potrwa. By jednak ograniczyć ten czas do minimum, jak 
również pomóc Ci w przejściu dwóch najdłuższych kampanii (ame¬ 
rykańskiej i chińskiej), postanowiłem spisać tych oto kilka porad. 
Mam nadzieję, że okażą się one przydatne. 

Tanie oddziały p-lot chronią Twoją armię Komputer prawie zawsze dyspo¬ 

nuje przewagą liczebną, jednak jego 

siły są z reguły rozdzielone pomiędzy 

kilka głównych punktów oporu. Odle¬ 

głość pomiędzy nimi wyklucza możli¬ 

wość dostarczenia posiłków drogą lą¬ 

dową i dlatego jedynym rodzajem 

wsparcia, na jakie komputerowi obroń¬ 

cy mogą liczyć, jest lotnictwo. Z dwóch 
jego rodzajów, samolotów i helikopte¬ 

rów, bardziej powinieneś obawiać się 

tych drugich (z uwagi na daleki zasięg 

Twojej obrony powietrznej - maksymal¬ 

nie 10 pól - samoloty wroga narażone 

są na ostrzał praktycznie w każdym 

miejscu planszy). Jednostki przeciwlot¬ 

nicze służące do walki z nimi mają bar¬ 

dzo mały zasięg, maksymalnie 3 pola, 

i dlatego niezwykle ważne jest, aby od¬ 

powiednio rozmieścić je w szeregach 

Twojej armii. Zasadniczo powinny one 

znajdować się w pobliżu czołgów, gdyż 

są one pierwszym celem ataku nieprzy¬ 
jacielskich śmigłowców. Mogą teraz 

nastąpić dwie sytuacje. Jeśli wcześniej 

udało Ci się zniszczyć jednostki rozpo¬ 

znawcze wroga, istnieje szansa, iż je¬ 

go helikopter(y) wleci w strefę Twojej 

obrony przeciwlotniczej i zostanie po¬ 

ważnie uszkodzony. Jeśli jednak prze¬ 

ciwnik wykryje rozlokowanie Twojej 

obrony przeciwlotniczej - a zwłaszcza 

tej służącej do niszczenia helikopterów 

- stanie się ona pierwszym celem jego 

ataku. Do jej zniszczenia użyje wszyst¬ 

kiego: lotnictwa, czołgów i artylerii. Jest 

to stała zasada, którą mogłem obser¬ 

wować wiele razy. Wiedząc o tym, wy¬ 

myśliłem pewną strategię walki. Otóż 

najlepsze jednostki obrony przed heli¬ 

kopterami (czy to będą rosyjskie 2S6M 

Tunguska, czy też amerykańskie Line- 

backery) rzeczywiście lokuję w pobliżu 

czołgów. Jednocześnie przed nimi 

(czołgami) umieszczam kilka tanich 

jednostek, takich jak Strela lub Stinger. 

Furia nieprzyjacielskiego ataku skupia 
się właśnie na nich, zaś moje główne 

siły mogą nawet nie zostać zaatako¬ 

wane - przeciwnikowi zabraknie po 

prostu środków do wal¬ 

ki. Zagranie to warto 

stosować zwłaszcza w 
pierwszej turze gry, 

kiedy to wykonawszy 

ruch, zastanawiasz się, 

jaka i z której strony 

będzie odpowiedź prze¬ 

ciwnika. Komputer w 9 

przypadkach na 10 

najpierw zabiera się 

za niszczenie „osłony" 

osłony przeciwlotniczej, 

a dopiero później, jeśli 

starczy mu środków, 

atakuje główne siły 

Twojej armii. W następnej turze, z prak¬ 

tycznie nienaruszoną liczbą swych 

gółwnych oddziałów, możesz konty¬ 

nuować skuteczny atak. 

Drugą piętą achillesową kompu¬ 

tera jest artyleria. Otóż nie wiedząc cze¬ 

mu przed oddaniem strzału często pod¬ 

jeżdża on blisko frontu i dopiero 
z odległości 3-4 pól od walczących 

oddziałów oddaje salwę. Wiedząc 

o tym w pobliżu swoich linii zawsze 

warto trzymać jakiś oddział artylerii 

(najlepiej dalekiego zasięgu), która 

automatycznie zaatakuje strzelającą 

jednostkę wroga. Procedura porusza¬ 

nia się Twojej artylerii powinna wy¬ 

glądać zatem tak, że najpierw z ma¬ 

ksymalnej odległości strzelasz do wy¬ 
branej jednostki wroga (by samemu 

nie narazić się na kontrę), po czym 

przesuwasz się w pobliże frontu (i za¬ 

bezpieczasz swoje jednostki na czas 

ruchu przeciwnika). Nigdy nie ustawiaj 

się jednak tuż za pierwszą linią, gdyż 

wówczas może Cię wypatrzeć zwiad 

przeciwnika, lub zaatakować jego lek¬ 

ka piechota. 

Jak ułatwić sobie życie 

Jednostki wsparcia (ciężarówki) 

były przeze mnie dość długo ignoro¬ 

wane. Wiadomo, mogą tylko uzupeł¬ 

niać zapas amunicji oddziałów, które 

wykonały ruch, a także służyć jako 

punkty startowe dla świeżo zakupio¬ 

nych jednostek. Ta druga funkcja 

zwróciła moją uwagę, gdy stwier¬ 

dziłem, iż moje przełamujące uderze¬ 

nie, jakie zawsze wykonuję w pier¬ 

wszej turze, nie może osiągnąć celów 

z uwagi na zbyt mały zasięg ruchu 

moich oddziałów. Podsunęło mi to do 

głowy pomysł, by wyładowywać je z 

ciężarówki, która przesunęła się już w 

kierunku lini obrony wroga. Warunek 



jest jeden - dokładne rozpoznanie te¬ 

renu, które zabezpieczy Cię przed .za¬ 

skoczeniem" (surprise). Ustaliwszy, gdzie 

znajduje się nieprzyjaciel - a na pierw¬ 

szej lini są to z reguły oddziały zwiadu 

i czołgi - podjeżdżasz w jego pobliże 

ciężarówką. Artylerią i helikopterami 

osłabiasz jedne i drugie, po czym tak 

starasz się atakować swoimi czołgami, 

aby wykonały maksymalnie dużą licz¬ 

bę „rozbić" (overrunning). Jak zapew¬ 

ne wiesz, ten typ ataku umożliwia Ci 

dalsze kontynuowanie ruch, a ponadto 

nie naraża Cię na osłonową salwę 

artylerii wroga. Im więcej zatem jed¬ 

nostek przeciwnika skutecznie osła¬ 

bisz (z reguły wystarczy obniżenie ich 

składu do poziomu 3-4 punków), tym 

większe masz szanse na przeprowa¬ 

dzenie dużej liczby „rozbić". Do tego 

celu używaj najlepiej czołgów, których 

skuteczność może być przerażająca. 

Pamiętam, że swego czasu poje¬ 

dynczym T99-I udało mi się w czasie 

jednej tury oddać aż sześć strzałów, co 
jest moim absolutnym, życiowym rekor¬ 

dem. Przypomnę tylko, że warunkiem 

tak wysokiej skuteczności jest osłabie¬ 
nie jednostek wroga. 

Odbiegliśmy jednak od głównego 
tematu, którym było wydłużenie Twoje¬ 

go ataku w pierwszej turze. Otóż pomy¬ 

ślałem sobie, że jeśli strategia „cię¬ 

żarówki" działa tak wspaniale z poje¬ 

dynczym samochodem, to można trze¬ 

ba by wypróbować wariant z dwiema, 

a nawet trzema ciężarówkami. Zasada 
jest prosta: 

a) przesuwasz pierwszą cięża¬ 

rówkę i wyładowujesz z niej wojsko, 

którym niszczysz pierwszą linię obrony 
wroga, 

b) z pierwszego samochodu wyła¬ 

dowujesz drugą ciężarówkę, przesu¬ 

wasz ją naprzód, po czym z niej już 

wyładowujesz kolejną część swoich 

wojsk; niszczysz drugą linię obrony 

c) z drugiej ciężarówki wyładowu¬ 

jesz trzecią... i dalej już wiesz. 

System ten jest skuteczny tak 

długo, dopóki masz siły zdolne do nisz¬ 

czenia kolejnych pozycji wroga. Jeśli 

na którymś etapie akcji nie uda Ci się 

tego dokonać, należy ją przerwać. To 

samo należy zrobić, jeśli odkryjesz, iż 

ocalał któryś z oddziałów zwiadow¬ 

czych wroga. Może on wypatrzeć 

AMERYKANIE: CO WARTO WYBRAĆ 

Crusader 

TACM 1A 

3 

3 

kilka 

zasięg strzału 3, szybkość 8 

zasięg strzału 10, szybkość 5 

niska cena 

zasięg strzału 10, szybkość 8, ilość amu¬ 
nicji 6 

zasięg strzału 10, szybkość 8, najskuteczniejsza 

w walce z przeciwnikiem typu „hard“ 
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M2A4 Bradley 
/Knight 

Engineer 

Gurkha 

Ciężarówka 

Most 

szybkość 8, duża siła ognia / szybkość 8, duża 

siła ognia, możliwość pokonywania przeszkód 
wodnych 

szybkość 8, duża siła ognia, możliwość pokony¬ 
wania przeszkód wodnych, niszczy okopy prze¬ 
ciwnika, szybko okopuje się 

szybkość 4, duża siła ognia, transport helikopterem, 
ignoruje okopy przeciwnika, możliwość pokonywa¬ 
nia przeszkód wodnych i poruszania się jak lekka 
piechota 

szybkość 5, możesz z niej „wyładowywać" swo¬ 
je oddziały 

szybkość 5, umożliwia przeprawę przez prze¬ 
szkody wodne 

</> 

c 
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Trackwolf 
/Tracer 

szybkość 10, duża siła ognia / szybkość 10, 
olbrzymia siła ognia HI 

► 
</> 
C 
U 
r 
m 

Z 

E5 
M3A1 Powell 
/Stealth 

M1A3 Abrams 

szybkość 6, olbrzymia siła ognia / szybkość 6, 
olbrzymia siła ognia, zasięg strzału 3, 
„niewidzialność" 

szybkość 8, duża siła ognia 

Commanche 
/Seminole 

zasięg strzału 2, olbrzymia siła ognia, wyjątko¬ 
wo skuteczny w walce z czołgami, zasięg ogra¬ 
niczony Twoją przewagą w powietrzu (air supe- 
riority) 
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Twoje rozciągnięte linie i sprowadzić 

Ci na głowę nalot - lepiej jest więc przy¬ 

stopować, niż narażać swoje czołgi na 

ogień helikopterów. Niemniej jednak 

cały ten system działa wyśmienicie i to 

dzięki niemu udawało mi się odnosić 

błyskotliwe (briliant) zwycięstwa, na¬ 

wet w tych misjach, w których przeciw¬ 

nik zdecydowanie górował nade mną 

liczebnie. Przewaga, jaką osiągałem w 

pierwszej turze, wystarczała mi po 

prostu do końca gry. 

Druga rzecz, na którą chciałbym 

Cię uczulić, to lotnictwo. Amerykanie 

ze swymi F22 Raptor mają wyraźną 

przewagę w powietrzu i bez litości to 

wykorzystują. Praktycznie nie ma 

sposobu na ich ataki na Twoją obronę 

przeciwlotniczą, dlatego też musisz się 

przygotować na ciężkie straty. Sytu¬ 

acja Chińczyków jest nieco mniej ró¬ 

żowa, ale i oni mogą porządnie prze¬ 

trzebić przeciwnika. Planując atak 

samolotów (air strike) powinieneś w 

każdym razie być pewien, iż w pobliżu 

nie ma wielu jednostek przeciwlot¬ 

niczych, gdyż w przeciwnym razie 

czeka Cię lot w dół. W ogóle wszystkie 

loty poza rozpoznawczymi powinny 

być wykonywane dopiero wtedy, gdy 

nie masz innej możliwości zniszczenia 

wybranej jednostki wroga. Dzięki te¬ 

mu, jeśli jakiś oddział wroga cudem 

przeżyje Twój atak naziemny, a Ty nie 

będziesz miał już wolnych jednostek 

lądowych, wykończysz go lotnictwem. 

Inną przydatną funkcją tej formacji sił 

zbrojnych jest wsparcie Twoich jed¬ 

nostek lądowych (defensive support). 

Wystarczy, że umieścisz samolot nad 

powiedzmy czołgiem, a każdy helikop¬ 

ter próbujący go zaatakować zostanie 

ostrzelany przez Twój samolot. Poz¬ 

wala to zapędzić się czołgami nieco 

dalej, niż wynosi zasięg chroniących je 

oddziałów obrony powietrznej, aczkol¬ 

wiek proponuję nie stosować tego 

rozwiązania zbyt często, gdyż obrona 

powietrzna przeciwnika może zestrze¬ 
lić Twój samolot - naturalnie, jeśli go 

dostrzeże. W jego ukryciu swoje trzy 

grosze mają z kolei oddziały zwiadow¬ 
cze, ale o tym za chwilę. 

Kolejna dobra rada (choć wiem, 

że dobrych rad nigdy się nie słucha) 

dotyczy forsowania rzek. W swym 

arsenale znajdziesz jednostkę ponto¬ 

nową, która zapewni Ci w miarę swo¬ 

bodny przejazd przez rzekę, jednak jej 

szybkość skutecznie ogranicza okazje 

do jej użycia (nim dojedzie do rzeki, Twoje 

czołgi będą już po drugiej stronie). Z 

tego powodu lepiej jest więc wydzielić 

sobie część oddziałów i wyposażyć je 

w umiejętność forsowania rzek. Do¬ 

tyczy to przede wszystkim czołgów, 

artylerii i obrony przeciwlotniczej, jako 

że piechota zmotoryzowana posiada z 

reguły .naturalną” umiejętność pływania. 

Taka niewielka, acz mobilna armia mo¬ 

że zaskoczyć przeciwnika i uchwycić 
mosty, którymi przejadą Twoje główne 

siły. Most pontonowy przydaje się zaś 

w tych misjach, w których punkt star¬ 

towy Twojej armii znajduje się tuż przy 

rzece. By wykonać „wianuszek cięża¬ 

rówek" musisz się przeprawić i tu wła¬ 

śnie przyda Ci się most. 

Następnym punktem programu 

jest umiejętne wykorzystanie piechoty. 

Widoczna jest tutaj wyraźna różnica 

pomiędzy posiadającymi przewagę 

technologiczną Amerykanami oraz 

przewyższającymi ich liczebnie Chiń¬ 

czykami. Ci ostatni, jeśli tylko wypo¬ 

sażeni są w swój najnowocześniejszy 

w danym momencie sprzęt (może to 

być Type 95, 99 lub 05), są zdecy¬ 

dowanie groźniejsi. Jeszcze większym 

problemem będzie ich lekka piechota. 

Jak zapewne wiesz, jednostki tego 

typu mogą przemieszczać się w bez¬ 

pośredniej bliskości oddziałów wroga. 

Licząca 15 punktów siły chińska 

piechota może zatem wejść w „lukę" 

(jeśli takową pozostawisz) pomiędzy 

Twoimi oddziałami i zaatakować po¬ 

suwającą się w drugim rzędzie artyle¬ 

rię lub obronę przeciwlotniczą. Jeśli na 

dodatek dostanie wsparcie własnej 

artylerii, możesz mieć kłopoty. Grając 

Amerykanami wystrzegaj się zatem 

„prześwitów" w swoich liniach, nato¬ 

miast w przypadku Chińczyków spraw 

sobie kilka jednostek lekkiej piechoty i 

zaatakuj jednostki tyłowe wroga. 

Twoje oddziały mają co prawda małe 

szanse na przeżycie tury przeciwnika, 

jednak są tanie, a wyrządzone przez 

nie straty mogą być bardzo bolesne. 

Z wykorzystaniem lekkiej piechoty 

związana jest też sprawa zwiadu. Jed¬ 

nostki odpowiedzialne za tę funkcję nie 

tylko potrafią wykrywać przeciwnika, ale 
też maskować oddziały własnej armii. 

Jeśli dla przykładu Twój czołg stoi tuż 

obok „zwiadowcy", są duże szanse, że 

przeciwnik zauważy tylko tego ostat¬ 

niego. Jedna z dość skutecznych stra¬ 

tegii walki, która opiera się o tę regułę, 

polega na tym, iż kupujesz dużą liczbę 

tanich oddziałów zwiadowczych, które 

rozsyłasz wszędzie dookoła swej na¬ 

cierającej armii. Nie dość, że ukrywasz 

ją wówczas przed wzrokiem wroga, to 

jeszcze angażujesz jego siły w zniszcze¬ 

nie Twoich jednostek rozpoznawczych. 

W następnej turze Twoja nienaruszona 

armia może dalej siać zniszczenie. 

Jedną z ostatnich spraw, na którą 

chciałbym zwrócić Twoją uwagę, jest 

powietrzny desant. Oddziały lekkiej 

• • jr 9 » a *>0-2 
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piechoty i artylerii, a także służących w 

armii brytyjskiej Gurków, mogą być tran¬ 

sportowane drogą powietrzną, konkret¬ 

nie helikopterami, na tyły wroga. Nim to 

zrobisz, warto najpierw sprawdzić, czy 

na trasie przelotu na czają się jednost¬ 

ki obrony przeciwlotniczej. Komputer 

uwielbia rozmieszczać je w trudno dos¬ 

tępnym terenie: górach, bagnach i le- 

sie, w nadziei, że upolują one Twoje 

helikoptery transportowe By temu za¬ 

pobiec, przeprowadź kilka lotów zwia¬ 

dowczych, które są bardzo tanie (tylko 

2 punkty), a mogą dostarczyć Ci bez¬ 

cennych informacji. Gdy już będziesz 

wiedział, gdzie czai się obrona przeciw¬ 

lotnicza wroga, możesz ruszać. Z tego, 

co zauważyłem, wynika, iż w momen¬ 

cie ataku na swoje tyły komputer natych¬ 

miast zaczyna wycofywać jednostki 

frontowe. Wprowadza to niezły rozgar¬ 

diasz w jego liniach obrony, przez co 

Twoja sytuacja na głównym kierunku 

ataku z miejsca staje się łatwiejsza. 

Na sam koniec uwaga dotycząca 
jednostek przeciwpancernych - są one 

bezużyteczne. Choć w konfrontacji z 

czołgami radzą sobie całkiem dobrze - 

mam tu na myśli zwłaszcza amerykań¬ 

skie LOSAT-y i rosyjskie Kornety - to 

jednak ich nikła skuteczność w walce z 

piechotą (ich soft attack waha się od 

1 do 5), czyni z nich prawdziwe mięso 

armatnie dla chińskich piechurów. Z 

drugiej strony patrząc, siła ognia chińs¬ 

kich jednostek przeciwpancernych tego 

typu jest na tyle nikła, że nie mogą one 

nawet marzyć o tym, by poważnie 

zagrozić amerykańskim Schwarzkopfom, 

Powellom i Stealthom, czy też rosyj¬ 

skim T99. Summa summarum, oddzia¬ 

ły przeciwpancerne uważam za wielką 

pomyłkę i zdecydowanie odradzam ich 
używania. 

Uwaga ogólna 

Porównując obydwie armie można 

powiedzieć, iż Amerykanie dominują w 

powietrzu i broni pancernej, zaś mocną 

stroną Chińczyków jest piechota i arty¬ 

leria (patrz: Monitor). By wygrać, 

wystarczy po prostu wykorzystywać 

zalety swojej armii... i to jest chyba 

najlepsza rada, jaką mogę ci dać. 

Powodzenia na polu bitwy życzy 

Bazyl 
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 b Buduj tylko jedną 
strukturę naraz. Nawet 
jeśli posiadasz znaczną 
liczbę inżynierów, kon¬ 
struowanie dwóch 
budowli jednocześnie 
powoduje spore za¬ 
mieszanie wśród 
pomocników, którzy 
przecież najpierw 
muszą donieść kamie¬ 
nie na drogę, a potem 
deski na miejsce pracy. 

mmajMnn wioską 

Podczas budowy kolejnych struk¬ 

tur należy zwrócić baczną uwagę na 

następujące czynniki: kolejność sta¬ 

wiania struktur, ich wzajemne położe¬ 

nie oraz zależności łączące poszcze¬ 

gólne gałęzie produkcyjne. Wszystko 

byłoby całkiem proste, gdyby nie fakt, 

iż oprócz budowy musisz jednocześ¬ 

nie zapewnić bezpieczeństwo swo¬ 

im poddanym, dlatego szczególnie 

w pierwszej części każdej misji mu¬ 

sisz podporządkować swoje poczyna¬ 

nia idei obrony struktur, które z całą 

pewnością zostaną wkrótce zaatako¬ 

wane (oczywiście im później, tym lepiej). 

O ile nie rozpoczynasz zadania 

posiadając już konkretne budynki, 

pierwsze posunięcia są zawsze takie 

same, bowiem zależność między sta- 

Przykładowa formacja obronna. 
Zasadniczą zaporę stanowi milicja, która przyjmie 
na siebie ciężar uderzenia. Flankami atakuje cięższa v 
piechota, wspomagana przez łuczników. 

wianymi z początku budowlami jest 

liniowa: aby postawić następną, trze¬ 

ba mieć poprzednią. Jest tak ze szko¬ 

łą gospodą, kamieniołomem oraz leś¬ 

niczówką. Te struktury musisz wznieść 

po kolei. Dopiero potem pojawia się 

dylemat: co dalej? Oczywiście, istnie¬ 

je kilka dróg rozwoju. Ja proponował¬ 

bym w pierwszym rzędzie postawić 

na obronę i zbudować jak najszybciej 

Pola uprawy zboża 
JJ oraz winogron nie 

mogą być budowane 
\ na plaży; najlepszym 

miejscem do tęgą są 
równiny z niezbyt dttzi 
ilością drzew. * 

konkretny oddział, który będzie w sta¬ 

nie odeprzeć ewentualne ataki. Na 

tym etapie wystarczy oddział żołda¬ 

ków, który pomimo niewielkiej siły cha¬ 

rakteryzuje się jedną wielką zaletą 

- małymi wymaganiami, jeśli chodzi 

o surowce. Aby zbudować dwudziesto¬ 

osobowy oddział porządkowy (a tylko 

taki wchodzi w danej chwili w rachu¬ 

bę), wystarczy mieć tylu właśnie re¬ 

krutów oraz tyle toporów, a obie te 

rzeczy są najłatwiej dostępne w grze. 

Pozostałe formacje wymagają dodat¬ 

kowego sprzętu, takiego jak skórzane 

kaftany bądź tarcze, a na wyproduko¬ 

wanie tychże trzeba mieć kilka spec¬ 

jalnych budowli, których postawienie 

kosztuje dodatkowy czas. 

Następnym krokiem powinno być 

wzniesienie koszar oraz warsztat wy¬ 

rabiający broń drewnianą. Dopiero po 

otrzymaniu pełnego oddziału można 

pomyśleć o dalszej rozbudowie armii. 

W międzyczasie musisz oczywiście 

postawić sobie gospodarstwo, a tak¬ 

że winnicę. Bez tych budynków długo 

nie pociągniesz, bowiem zapasy zgro¬ 

madzone na początku w magazynie 

wyczerpują się dość szybko. Aby móc 

rekrutować inne rodzaje wojsk, mu¬ 

sisz mieć rozwiniętą hodowlę świń, ze 

względu na konieczność uszycia kaf¬ 

tanów. Ponadto Twoje warsztaty po¬ 

winny wytworzyć także tarcze, tuki 

i lance, które w połączeniu z lepszym 

ubraniem pozwolą stworzyć toporni- 

ków, łuczników, plkinierów Itp. Armia 

oparta na uzbrojeniu drewnianym jest 

w stanie wygrać większość bitew, ale 

podczas dalszych misji ciężka konni¬ 

ca oraz kusznicy także mogą okazać 

się przydatni. Aby stworzyć tego ro¬ 

dzaju oddziały, niezbędny będzie wy¬ 

top stali, którym zajmują się odpowied¬ 

ni specjaliści. 

Jeśli chodzi o placówki dostarcza¬ 

jące bezpośrednio surowca do spoży¬ 

cia, tj. zboża oraz wina, należy orócz 

wybrania dogodnego miejsca na bu¬ 

dowlę, pomyśleć o rozsądnym zało¬ 

żeniu pól uprawnych. Jeśli chcesz 

mieć spokój przez dłuższy czas, po¬ 

winieneś przy każdej takiej strukturze 

posiadać przynajmniej dwanaście 

kwadratów ze zbożem oraz dziesięć 

z winem, choć większe ilości są także 

mile widziane. OCzywiście, nie nale¬ 

ży tu przesadzać, bowiem każdy rol¬ 

nik ma określony zasięg pracy i do pól 

umieszczonych za daleko nie będzie 

po prostu chodził. Ponieważ w każdej 

budowli może mieszkać tylko jeden 

obywatel, na pełny cykl, podczas któ- 
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rego zostanie zebrane całe zboże 

z obsianego obszaru zabiera sporo 

czasu. Dlatego nierzadko warto skon¬ 

struować sobie drugą zagrodę z częś¬ 

ciowo wspólnym obszarem zasie¬ 

wów, wówczas nie będziesz musiał tak 

długo czekać na dostawy żywności. 

Podczas rozbudowy placówki 

musisz pamiętać o tym, aby struktury 

jednego rodzaju wznosić blisko siebie. 

Podobny zabieg przede wszystkim 

znacząco skróci drogę marszu po¬ 

mocników, którzy przenoszą surowce 

pomiędzy poszczególnymi komplek¬ 

sami. Ponadto istotą prawidłowego 

działania całej infrastruktury jest 

właściwa proporcja. Nie należy za¬ 

tem stawiać chlewu zbyt daleko od 

wiatraka, bowiem robotnicy całkowi¬ 

cie pominą go podczas rozdziału 

dóbr, wskutek czego świnie nie dos¬ 

taną jeść i nie uzyskasz żadnych skór 

ani mięsa. Blisko siebie stanąć po¬ 

winny młyn, gospodarstwo oraz pie¬ 

karnia. Ta ostatnia z kolei musi być 

blisko gospody, aby jedzenie docie¬ 

rało do niej na czas. Podobnie jest 

z chlewem, rzeźnią czy zakładem 

garbarskim, które także należy zgru¬ 

pować na jednym obszarze. Z kolei 

kamieniołom musi zostać wybudo¬ 

wany w bezpośrednim sąsiedztwem 

gór, bowiem człowiek w nim pracu¬ 

jący także ma ograniczny zasięg i po 

wyczyszczeniu całego dostępnego 

terenu stanie się bezużyteczny. Nie¬ 

co lepiej ma się sprawa z drwalem, 

bo choć oczywiście leśniczówkę tak¬ 

że należy wznosić blisko drzew, po 

ich wyrąbaniu postać ta przystępuje 

do sadzenia nowych. Przy okazji przy¬ 

pominam, że jeśli dany zakład zapeł¬ 

nił już swoje magazyny towarem, a nikt 

go jeszcze nie odebrał, przestaje pra¬ 

cować. 

Wszelkie struktury należy umiejs¬ 

cowić przede wszystkim tak, aby nie 

tamować ruchu na drogach. Dojdzie 

do tego z całą pewnością, jeśli zacz¬ 

niesz wznosić budowle na plaży, na 

której zwykle roi się od krabów 

z lubością blokujących wszelkie trak¬ 

ty. Do podobnych incydentów może 

dojść również na planszach, po któ¬ 

rych pojawiają się wilki. Aby zmini¬ 

malizować ich wpływ, należy zostawiać 

puste miejsca w pobliżu domków, 

zwłaszcza przy wejściu. I druga spra¬ 

wa - ponieważ wszyscy budowniczo¬ 

wie chodzą wyłącznie po drogach (dla¬ 

tego do każdej struktury musisz do¬ 

prowadzić najpierw ścieżkę), dość trud¬ 

no zapewnić drożność arterii komuni¬ 

kacyjnych, gdy dysponujesz kilkunas¬ 

toma pomocnikami oraz budowniczy¬ 

mi (a taka liczba wcale nie należy do 

wygórowanych). Dlatego w najbardziej 

uczęszczanych miejscach rozsąd¬ 

nym jest wybudowanie podwójnych 

dróg, co dotyczy w szczególności gos¬ 

pody, szkoły i magazynu. 

Na tym etapie planowania infra¬ 

struktury swojej placówki dobrze jest 

pomyśleć także o militarnej stronie swej 

placówki. Najbardziej użyteczna wyda¬ 

je się być wieża wartownicza, która 

postawiona na rubieżach osady poz¬ 

wala wcześnie dostrzec przeciwnika, 

a poza tym ma dość istotne właściwoś¬ 

ci obronne, dlatego ją właśnie polecam. 

gospoda 

Ostatnim problemem, jaki mo¬ 

żesz napotkać na swej drodze pod¬ 

czas rozbudowy osady, jest umie¬ 

jętne zaopatrywanie w pożywienie 

wszystkich mieszkańców. Aby każdy 

miał równomierny dostęp do jedze¬ 

nia, gospodę należy wznieść na środ¬ 

ku wioski. Inaczej ma się sprawa 

z wojskiem, bo o ile rzemieślnicy sami 

chodzą do lokalu gastronomicznego, 

to żołnierzom należy wałówkę nosić. 

Oczywiście, może to wprowadzić spo¬ 

ro zamieszania, dlatego po każdym 

transporcie warto na nowo uporząd¬ 

kować linię. Zasada ta nie dotyczy 

Bardzo dobrym pomysłem jest 
umieszczenie oddziału rycerzy poza 
własną placówką, ich przeznaczeniem 
jest eliminacja wrogich Juczników, o 
ile tylko znaleźliby się/w pobliżu. Nie 
atakuj jednak nimbzwykłych oddzia- 

■IZ #€ 

Rozmieszczenie budynków w osadzie 
wymaga wzniesienia placówek 
gastronomicznych blisko siebie. 

* Jft 

■ chłopska 
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rekruta siedzącego w strażnicy, dla¬ 

tego należy minimalizować momenty, 

podczas których nie ma go na po¬ 

sterunku, a siedzi w gospodzie, bo¬ 

wiem jeśli atak nastąpi właśnie w tym 

momencie, utracisz przewagę jako ob¬ 

rońca. Rozwiązaniem problemu mo¬ 

że okazać się budowa drugiej karcz¬ 

my w pobliżu stanicy, co z pewnością 

nie uszczupli Twoich zasobów, a mo¬ 

że nawet uratować życie. 

mJSCZENIE bitemu. 

Prawdę powiedziawszy, nawet 

podczas rozbudowy placówki bę¬ 

dziesz nękany najazdami wrogów, 

którzy wcale nie zamierzają pozwolić 

Ci na łatwe zwycięstwo. Ich ataki są 

o tyle nieprzyjemne, że komputerowy 

przeciwnik zawsze dysponuje jakąś 

przewagą, przy czym jest ona jakoś¬ 

ciowa (rodzaje wojsk, których Ty jesz¬ 

cze nie posiadasz) lub ilościowa 

(norma to dwie osady wroga na plan¬ 

szy). 

Oczywiście, aby móc myśleć 

o późniejszej inwazji, należy najpierw 

zabezpieczyć własny teren. Oprócz 

wież wartowniczych podstawą będą 

oddziały piesze. Jest ich kilka rodza¬ 

jów i każdy posiada inne zdolności, 

które należy umiejętnie wykorzysty- 

# 
o 
C^Kiedy 
wybierzesz ikonkę 
"zaatakuj oddział* 
z menu armii i na-4 
jedziesz nią na Ct 
obszar jeszcze nie 1 
odkryty, mimo 
wszystko-zau¬ 
ważysz pozycję j 
nieprzyjaciela. 
Jest to bardzo 
skuteczny sposób. 
na lokalizowanie' *, v j 
wrogów przed 
własnym atakiem, 
bądź system L/i 
wczesnego ostrze¬ 
gania w przypad¬ 
ku nieprzyjaciel¬ 
skiej inwazji. 
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wać przeciw innym typom wojska. 

I tak żołdacy to oddział tani, ale nie¬ 

zbyt przydatny w konfrontacji z pie¬ 

chotą z mieczami. Natomiast ich 

przewaga liczebna może decydować 

w wielu przypadkach o wykorzystaniu 

ich przy działaniach defensywnych 

- w końcu są to najszybsze jednostki 

w budowie. Ponadto zdają egzamin 

podczas bitwy z lansjerami oraz łucz¬ 

nikami, o ile ci ostatni nie dokonają 

wcześniej masakry Twoich pod¬ 

opiecznych. Osobiście zawsze wys¬ 

tawiam jeden dwudziestoosobowy 

oddział stojący na pierwszej linii i bio¬ 

rący na siebie impet uderzenia wro¬ 

ga, z boku natomiast stoją nieco lepsi 

wojownicy, których jednak trochę 

szkoda wystawiać na poważne nie¬ 

bezpieczeństwo, dlatego na ogół ata¬ 

kują z flanki. Chodzi tu o toporników, 

piechurów z mieczami, a także lan- 

sjerów i pikinierów. Dwie ostatnie for¬ 

macje lepiej dają sobie radę z szar¬ 

żującą konnicą, dlatego gdy wiesz, 

że spotkasz się właśnie z nią, usuń 

milicję i wystaw na przód kolumny 

właśnie ich. Nieco z tyłu winni sta¬ 

nąć łucznicy i kusznicy. Oba rodzaje 

wojsk mają pewne wady i zalety. Do¬ 

tyczą one z grubsza siły ognia i szyb- 

kostrzelności, znacząco większej u 

tych pierwszych. Dlatego dobrym po¬ 

mysłem jest tworzenie związków 

kombinowanych, złożonych po trochu 

z obu oddziałów. Ich niezaprzeczalną 

zaletą jest możliwość rażenia wroga 

z dystansu, podczas gdy strzelcy po¬ 

zostają bezpieczni. Bardzo ważne jest, 

aby nie dopuścić do bezpośredniego 

starcia z wrogiem, bowiem wówczas 

z pewnością poniesiesz ciężkie stra¬ 

ty. Dlatego strzelcy muszą być oddzie¬ 

leni od przeciwnika szpalerem włas¬ 

nych wojowników pierwszoliniowych. 

Przeciwnik często korzysta z ich usług, 

wysyłając do Ciebie najczęściej ośmio¬ 

osobowe drużyny, sprawiające nie¬ 

rzadko kłopoty. Równie częstą prak¬ 

tyką jest wysyłanie pojedynczych 

snajperów, którzy mają za zadanie 

zatruwać Ci życie. Takich należy jak 

najszybciej likwidować, uważając jed¬ 

nocześnie, aby nie prowokować in¬ 

nych żołnierzy do rozpoczęcia mar¬ 

szu w Twoją stronę. 

Taktyka obronna stosowana prze¬ 

ze mnie zakłada stworzenie formacji 

odwrócownego klina, w którego śro¬ 

dek wchodzą napastnicy (ważna jest 

dokładna wiedza na temat kierun¬ 

ku nadchodzenia jednostek agreso¬ 

ra). Wówczas pułapka się zamyka 

i rozpoczyna nierówna walka. Uważaj 

jednak, aby za wcześnie nie tworzyć 

pierścienia, w środku którego znajdu¬ 

ją się wrogowie, bowiem nadchodzą 

oni nierzadko w kilku falach, a wówczas 

staniesz się ofiara własnej przebieg¬ 
łości. 

Jazda to zdecydowanie broń ofen¬ 

sywna. Pozwala wykonywać błyskot¬ 

liwe i gwałtowne szarże, które trudno 

zatrzymać. Najefektywniejsze ich wy¬ 

korzystanie zakłada usuwanie w pier¬ 

wszej kolejności strzelców, którzy mo¬ 

gą okazać się głównym problemem 

podczas wykonywania akcji ofen¬ 

sywnych. Te ostatnie należy wykony¬ 

wać dopiero wtedy, gdy naprawdę 

r 

jesteś pewien swojej przewagi, bo¬ 

wiem wróg od samego początku dys¬ 

ponuje potężną armią i przedwczes¬ 

ny atak spowoduje całkowite unicest¬ 

wienie Twoich wojsk. Teren należy 

zdobywać stopniowo, jednocześnie 

odkrywając nieznane obszary. Ponie¬ 

waż zawsze istnieje groźba niespo¬ 

dziewanego ataku z innej, niż założo¬ 

na strony, warto trzymać w pobliżu 

osady jakiś oddział, tak na wszelki 

wypadek. Staraj się nie rozdzielać 

swoich wojsk w celu atakowania 

dwóch stanic jednocześnie, może 

być to wyjątkowo niebezpieczny ma¬ 

newr, zwłaszcza gdy obrońcy są licz¬ 

niejsi, niż zakładałeś. Pacyfikacja wro¬ 

giej wioski po usunięciu wież straż¬ 

niczych oraz uzbrojonych ludzi nie spra¬ 

wia już żadnego kłopotu, bowiem zwy¬ 

kli robotnicy są całkowicie bezbronni 

i nawet nie próbują uciekać. Z tego 

powodu, jeśli Twoja placówka jest ata¬ 

kowana, nie powinieneś wysyłać w po¬ 

bliże walki pracowników w celu na¬ 

prawy uszkodzonych struktur, bo¬ 

wiem nie dysponując instynktem sa¬ 

mozachowawczym pozwolą się oni 

zabić. Jako pierwsze atakuj koszary, 

aby nie stawać wobec konieczności 

Oto mała sztuczka dla 
zdesperowanych strategów. 
Wejdź do magazynu i na 
panelu przechowywanych 
towarów uaktywnij pola jak 
na rysunku (tzn. "włącz" 
czerowne trójkąty w 
rogach). Następnie kliknię¬ 
cie na ikonce kuszy 
powoduje dodanie po 
dzięsięc sztuk do wszyst¬ 
kich towarów (można 
stosować wielokrotnie), a 
kliknięcie na koniu zapew¬ 
nia pomyślne zakończenie 
misji. Rzecz jasna, triku nie 
można zastosować w zada¬ 
niach, w których nie masz 
budynków (np. w trzecim). 

r4£.. 

toczenia bitew z kolejnymi wycho¬ 

dzącym stamtąd żołnierzami. Potem 

możesz przystopować i likwidować 

poszczególne struktury wedle włas¬ 

nego „widzimisię". 

Na koniec przypominam, aby re¬ 

gularnie dożywiać swoich ludzi, a tak¬ 

że wysyłać kolejnych pracowników 

do nowo wzniesionych budynków, by 

cała machina działała szybko i spraw¬ 

nie. Wówczas nie powinieneś mieć 

większych problemów z rozgromie¬ 

niem przeciwnika. Powodzenia! 

Piotr Bilski 
„Alien“ 

# 1 

1 ] 
O Węgiel jest niezwykle istotnym 
surowcem podczas dalszych kampanii^ 
jednak potrzeba go w ogromnych iloś¬ 
ciach. Nie wahaj się zatem budować 
kilku kopalni bardzo blisko siebie. Na 
pewno okażą się przydatne. 



Nowy symulator śmigłowca pt. Team Apache do szczególnie 

trudnych nie należy. Pomimo sporych uproszczeń, dotyczących 

zarówno symulacji, jak i zachowania się przeciwników, stanowi 

jednak pewne wyzwanie, zwłaszcza dla początkujących pilotów. 

Oto garść porad, jak latać i walczyć, aby ujść z życiem, a nawet 

zarobić na medal. 

Kilka słów o fruwaniu 

Zacznę od sprawy najistot¬ 

niejszej i mogącej przyczynić się 
do frustracji graczy, to znaczy od 
techniki lotu. Zaznaczyć należy, iż 
różni się ona nieco od tej zastoso¬ 
wanej w grach firmy Electronic Arts 
z cyklu Longbow. Problem pole¬ 
ga na tym, iż w przedstawianym 
śmigłowcu nie istnieje coś takie¬ 
go, jak blokada wysokości, wsku¬ 
tek czego nie da się osiągnąć do¬ 
statecznie dużej mocy silnika, aby 
przy maksymalnym przechyleniu 
do przodu utrzymać żądany pułap. 

Należy umiejętnie manewrować za¬ 
równo przepustnicą, jak i sterami 
kierunku, co osobom nie posiada¬ 

jącym dżojstika może sprawić nie¬ 
co kłopotów. W praktyce latanie 
śmigłowcem polega zatem na wy¬ 
konywaniu regularnych przechy¬ 
łów wraz z jednoczesną korekcją 

siły ciągu. Jeżeli akurat nie uży¬ 
wasz autopilota, Twoje posunię¬ 

cia będą wyglądały na dość chao¬ 
tyczne, jednak pozwalają w pełni 

opanować reakcje maszyny. 
Start nie sprawia żadnych trud¬ 

ności, wymaga jedynie wzniesie¬ 
nia się na bezpieczną wysokość 
(ok. 100 stóp - uważaj jednak, aby 
nie władować się na inne Apache) 
i rozpoczęcia ruchu postępowe¬ 
go. Na niewielkich pułapach mo¬ 
że dać o sobie znać wpływ terenu, 
nad którym się znajdujesz - „samo¬ 
wolne” odchylenia od założonego 
kierunku, przechyły itp. Potem wy¬ 

starczy już tylko nabrać prędkości 
i korygować kierunek na kompa¬ 

sie. Aby uniknąć kłopotów podczas 
zakręcania, najbezpieczniej jest 
przechylić po prostu maszynę na 
bok, bez żadnych dodatkowych ope¬ 
racji. Pamiętaj jednak, iż wów¬ 
czas zaczniesz tracić na wyso¬ 

kości! Jeśli uznasz, że znalazłeś 
się już niebezpiecznie nisko ziemi, 
a osiągana prędkość uniemożli¬ 

wia ujście z życiem podczas zetk¬ 
nięcia z podłożem (tzn. powyżej 
50 węzłów), należy ustalić maksy¬ 
malną moc silników oraz podnieść 
dziób Apache'a do góry, a po oko¬ 
ło jednej sekundzie uzyskasz sta¬ 
bilność. 

Rzecz jasna, przelot nad te¬ 
renem bitwy na niskim pułapie le¬ 
ży w Twoim interesie, jednak nie 

należy z tym przesadzać. Głów¬ 
ne niebezpieczeństwo stanowią 
z rzadka występujące drzewa, a tak¬ 
że wzniesienia górskie (te ostatnie 
są na ogół łagodne, więc nie powi¬ 
nieneś mieć problemu z wyskocze¬ 
niem w górę na czas, ale lepiej 
mieć się na baczności). Ogólnie 
rzecz biorąc, względne bezpieczeń¬ 
stwo masz zapewnione podczas 
lotu na 150 stopach, co pozwala 
oszukać większość radarów prze¬ 
ciwnika, a także zapewnia przyz¬ 
woitą orientację w terenie - mam 
tu na myśli wczesne wykrywanie 
zagrażających Ci obiektów. Gdy 

znajdziesz się w strefie walk, pa¬ 
miętaj, aby nie wznosić się za bar¬ 
dzo do góry, bowiem wówczas sta¬ 
nowisz łatwy cel nie tylko dla po¬ 
cisków kierowanych, ale również 
działek i karabinów maszynowych. 
Górną granicę przyzwoitości sta¬ 
nowi ok. 350 stóp, chyba że znaj¬ 

dujesz się bardzo blisko wroga 
(do dwóch kilometrów), wówczas 
każdy wzlot ponad 150 stóp sta¬ 
nowi poważne zagrożenie. Jeśli po¬ 

ruszasz się z prędkością poniżej 
50 węzłów, aby móc wykonywać 
sprawnie manewry, zamiast ste¬ 

rów kierunkowych powinieneś użyć 

tylnego wirnika (klawisze „<" oraz 
„>“), w przeciwnym wypadku nie 
wykonasz obrotu, ale tzw. lot bocz¬ 
ny, to znaczy przesuwanie się ma¬ 
szyny bokiem w ustalonym kie¬ 
runku. Wirnik okazuje się całko¬ 
wicie nieprzydatny przy prędkoś¬ 
ciach większych niż 70 węzłów. 

W tym miejscu zaznaczyć na¬ 
leży, iż typowa szybkość rejsu 
śmigłowca tej klasy wynosi ok. 
100-120 węzłów, natomiast mak¬ 

symalna - 156. Z pełnych możli¬ 
wości układu napędowego warto 
skorzystać podczas długich lotów, 

zwłaszcza nad Łotwą, gdy nie 
jesteś niepokojony przez nieprzy¬ 

jaciela, a ukształtowanie terenu 
nie wymaga błyskawicznych reak¬ 
cji. Wyhamowywanie wymaga pew¬ 
nej wprawy, bowiem nie możesz 
sobie pozwolić, aby przy utracie 
szybkości, jednocześnie wzbić się 
ponad przeszkody terenowe. Dla¬ 
tego manewr ten rozpoczyna się 

od zmniejszenia siły ciągu, a do¬ 
piero gdy kreska wysokościomie- 
rza zacznie zjeżdżać w dół, nale¬ 
ży podnieść dziób do góry. Po 
ustabilizowaniu sytuacji możesz 
przejść w zawis (klawisz ,,H“), bądź 
też ręcznie ustalić wysokość, z któ¬ 
rej chcesz obserwować otoczenie. 

Kilka słów warto poświęcić wido¬ 
kom z kokpitu, jakie masz do dys¬ 

pozycji. Chociaż istnieją trzy, ko¬ 
rzystać należy wyłącznie z pierw¬ 
szego, tj. czystego ekranu pozba¬ 
wionego desek rozdzielczych 
i z widniejącym IHADSSem. Tyl¬ 

ko ta konfiguracja zapewnia bez¬ 
problemowy lot, bowiem otrzymu¬ 
jemy maksymalny obszar widoko¬ 

wy, ułatwiający w is¬ 
totny sposób wyczu¬ 
cie prędkości i wyso¬ 
kości. W sytuacji, gdy 
poszukujesz wro¬ 
giego radaru, warto 
przełączyć się na 

tryb 2D, widniejący 
po prawej wyświet¬ 
lacz dostarczy Ci 
dość informacji. Tryb 
3D ma znaczenie 
wyłącznie wizualne 
i nie polecam go w 

KILKA PORAD DLA DOWÓDCÓW ESKADR 

♦ Bardzo przydatną funkcją śmigłowca jest możliwość zabezpieczania 
uzbrojenia (klawisz ,M“). Zapobiega ona przypadkowemu otworzeniu ognia, 
jednak podczas walki może stać się przyczyną kłopotów, jeśli zapomniałeś 
o odblokowaniu broni. 
+ Gdy jeden ze skrzydłowych wygłosi komunikat „l’m winchester!", oznacza 
to, iż wyzbył się jakiegoś rodzaju amunicji (najprawdopodobniej wpierw 
będą to rakiety Hellfire). Weź to pod uwagę przed wskazaniem mu następ¬ 
nego celu. 
♦ Gdy Twoje działko zostanie uszkodzone, będziesz mógł nadal z niego 
strzelać, ale nie nakierowywać go na cel. Staje się zatem praktycznie bez¬ 
użyteczne. 
+ Nie przelatuj nad najwyższymi i steromymi wzgórzami, nawet gdy tak 
wskazuje trasa przelotu Po drugiej stronie może czekać nieprzyjemna 
niespodzianka. 

+ Projektując formację w eskadrze, zostawiaj margines przynajmniej 
50 metrów pomiędzy maszynami. Dzięki temu unikniesz zderzeń z własny¬ 
mi śmigłowcami. 
♦ Eskortując jakiś transport za wszelką cenę należy chronić go przed 
całkowitym zniszczeniem. W tym celu należy wyprzedzić go na tyle, na ile 
to możliwe (możesz mieć problemy podczas eskorty UH1, gdyż są szybsze 
od Apaczów) i przetrzeć szlak, likwidując wszystkich wrogów w pobliżu trasy 
przelotu. 

♦ Nie możesz pozwolić sobie na choćby przypadkowe zniszczenie celów 
neutralnych, takich, jak budynki czy samochody. W takim przypadku 
niezbędne okazać się może rozpoczynanie misji od początku, choć z militar¬ 
nego punktu widzenia ofiary w cywilach nie wpływają ujemnie na wynik bitwy. 
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żadnym wypadku jako widoku do 
sterowania maszyną. 

Nie bez powodu w Apaczach 
zamontowano autopilota. Urządze¬ 
nie to z pozoru wydaje się być nie¬ 
zbyt przydatne, w końcu zostaje¬ 

my pozbawieni przyjemności pilo¬ 
towania śmigłowca. Tymczasem je¬ 
go funkcje okazują się praktycz¬ 

nie niezbędne w łotewskim teat¬ 
rze działań. Misje, jakie przyjdzie 
Ci tam wykonywać, należą nie ty¬ 
le do trudniejszych, co niesamo¬ 
wicie długich. Czekają Cię zatem 
trzydziestokilomentrowe odcinki, 
na których kompletnie nic się nie 
dzieje (poznasz takie fragmenty 
trasy bez trudu na mapie). Wów¬ 
czas nie ma sensu osobiście pro¬ 
wadzić helikoptera, skoro auto¬ 
mat zrobi to tak samo szybko, za 

to mniej dla Ciebie wyczerpująco. 
Jeśli na trasie napotkasz wrogie 
cele, możesz skupić się wyłącz¬ 
nie na celowaniu i otwieraniu og¬ 
nia, autopilot bowiem nie pozwala 

jedynie na korekty kursu i siły cią¬ 
gu. Omawiane urządzenie znaj¬ 
duje również zastosowanie pod¬ 
czas lądowania. Jeśli nie czujesz 
się na siłach, możesz poczekać, 

aż Apache wejdzie w zawis nad 
płytą lotniska i dopiero ręcznie 
opuścić się na ziemię (ten ostatni 
manewr niestety musisz wykonać 
osobiście). Podczas lotu radzę tak¬ 

że zwracać uwagę na położenie 
innych maszyn w grupie. Kolizja 

jest tym bardziej prawdopodobna, 
im więcej śmigłowców użyjesz do 

wykonania operacji. Staraj się za¬ 
tem nie wykonywać zbyt gwałtow¬ 
nych ruchów, zwłaszcza gdy znaj¬ 

dujesz się z przodu zgrupowania. 

Walka, walka i... 
jeszcze raz walka 

Przeciwnik w Team Apache 
szczególnie wymagający nie jest. 
Działa jakoś tak niemrawo i to na¬ 

wet na najwyższym poziomie trud¬ 
ności, dlatego też nie musisz czuć 
się szczególnie zagrożony, zwłasz¬ 
cza gdy lecisz w większej grupie. 

Najpospolitszym, najczęściej 
spotykanym wrogiem jest oczywiś¬ 

cie piechota, która stanowi raczej 
niewielkie zagrożenie dla Twojego 
opancerzonego potwora z tej racji, 
iż jest to najsłabiej uzbrojona for¬ 
macja naziemna. Jedyny problem 
stanowić może obsługa pocisków 
rakietowych, tj. Mansam, która cza¬ 
sem wystrzeli w Twoim kierunku, 
a wówczas należy wykonać unik 
i wystrzelić wabik. Piechotę moż¬ 
na likwidować na dwa sposoby. 
Pierwszy to wejście w zawis i os¬ 
trzelanie celu Hydrami. Jeśli celu¬ 
jesz dokładnie w środek krzyżyka 

pokazującego położenie obiektu 
(względnie 2-3 stopnie odchyle¬ 
nia w lewo lub w prawo), masz ok. 
90% szansy na trafienie. Jeśli jed¬ 
na seria z rakiet nie przyniosła efek¬ 
tu, nie marnuj ich więcej, zmień po¬ 

UZBRCJENIE PRZECIWNIKA • KOLUMBIA 

Nazwa Typ 
Siła 

ognia 
Stopień 

zagrożenia Przenoszona broń Czym niszczyć 

Mangun piechota 1 1 karabin działko, Hydra 

Mansam piechota 3 3 wyrzutnia rakiet działko, Hydra 

Manmortar piechota 2 0 moździerz działko, Hydra 

Jeep lekki samochód 1 2 karabin działko, Hydra 

ZSU zestaw przeciwlotniczy 2 3 działka przeciwlotnicze Hydra, Hellfire 

EE1 samochód opancerzony 1 1 działka przeciwlotnicze działko, Hydra 

Sa9 wyrzutnia rakietowa 3 4 brak Hydra, Hellfire 

Cessna samolot 0 0 wyrzutnia rakiet, działko Stinger, działko 

Loach śmigłowiec 3 4 karabin Stinger, działko 

Speedboat łódź motorowa 1 1 brak działko, Hydra 

Truck ciężarówka 0 0 działko 

UZBROJENIE PRZECIWNIKA - ŁOTWA 

Nazwa Typ 
Siła 

ognia 
Stopień 

zagrożenia Przenoszona broń Czym niszczyć 

Mangun piechota 1 i karabin działka, Hydra 

Mansam piechota ' 3 3 wyrzutnia rakietowa działka, Hydra 

BTR wóz rozpoznawczy 1 2 działko działka.Hydra, Hellfire 

BMP1 bojowy wóz piechoty 2 2 działko działka,Hydra, Hellfire 

BMP2 bojowy wóz piechoty 2 2 działko działka,Hydra, Hellfire 

BMP3 bojowy wóz piechoty 2 2 działko działka,Hydra, Hellfire 

BRDM wóz rozpoznawczy 1 2 działko działka,Hydra, Hellfire 

T80 czołg 1 1 karabin Hydra,Hellfire 

Sa8 wyrzutnia rakietowa 3 3 wyrzutnia rakietowa Hydra,Hellfire 

Sa9 wyrzutnia rakietowa 4 3 wyrzutnia rakietowa Hydra,Hellfire 

Sali wyrzutnia rakietowa 4 3 wyrzutnia rakietowa Hydra,Hellfire 

Sal 3 wyrzutnia rakietowa 4 3 wyrzutnia rakietowa Hydra.Hellfire 

Sa15 wyrzutnia rakietowa 3 3 wyrzutnia rakietowa Hydra,Hellfire 

ZSU zestaw przeciwlotniczy 4 3 działka przeciwlotnicze Hydra,Hellfire 

2S6 zestaw przeciwlotniczy 3 3 działka przeciwlotnicze Hydra,Hellfire 

Mi-24 śmigłowiec 2 3 wyrzutnie rakietowe/działka Stinger,działka 

Mi-8 śmigłowiec 3 2 wyrzutnie rakietowe działka 

Mi-28 śmigłowiec 3 4 wyrzutnie rakietowe/działka Stinger,działka 

Ka-50 śmigłowiec 2 4 wyrzutnie rakietowe/działka Stinger,działka 

Mig-27 samolot 1 2 rakiety Stinger 

Speedboat łódź motorowa 2 1 karabin działka, Hydra 

Cruiser krążownik 0 2 działka Hydra,Hellfire 

Truck ciężarówka 0 brak działka 
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zycję i powtórz ostrzał. Metoda 
druga wymaga rozwinięcia dość 
dużej prędkości, przynajmniej 90 
węzłów i zbliżenia się do nieprzy¬ 

jaciela na dość dużej wysokości. 
Z odległości ok. 500 metrów mo¬ 
żesz otworzyć ogień. Dziesięcio- 
nabojowa seria powinna wystar¬ 
czyć. Nie musisz szczególnie oba¬ 

wiać się broni piechoty, dlatego 
nawet jeśli nie zdołasz zniszczyć 
wszystkiego, możesz spokojnie 
wykonać drugi przelot. Jedyny 
kłopot ze zwykłymi żołnierzami po¬ 
lega na tym, że dość trudno na¬ 
mierzyć ich przez systemy pokła¬ 

dowe, więc jeśli nie wiesz z góry, 
gdzie znajduje się przeciwnik, mo¬ 
żesz mieć problemy z jego zloka- 
lizacją. Pomocą służyć może kla¬ 
wisz „F9“, który naciskany co chwi¬ 
lę, pokazuje wszystkich nieprzy¬ 
jaciół w pobliżu, nawet jeśli Twoje 
systemy nie są w stanie ich zna¬ 
leźć. 

Dużo prościej ma się sprawa 
z wszelkimi pojazdami. Nie są 

w stanie się ukryć, zatem wystar¬ 
czy wejść w zawis, lub jeśli znaj¬ 
dujesz się dość daleko od celu, 
aby mieć czas na obramowanie 

celu, lecieć dalej i oddać strzał. Przy¬ 
pominam, że rakiety mają coś ta¬ 
kiego, jak minimalną odległość, po¬ 
niżej której nie dadzą się wys¬ 
trzelić. Wynosi ona 500 metrów, 
dlatego jeśli znajdujesz się na¬ 
prawdę blisko ofiar, być może le¬ 
piej po prostu się zatrzymać. W os¬ 
tateczności przeciwko celom opan¬ 
cerzonym możesz używać dział¬ 
ka, jednak okazuje się to nieco ry¬ 

zykowne, jeśli przyjdzie Ci zbliżyć 
się do bojowych wozów piechoty, 
które są dość dobrze przygotowa¬ 
ne do walki ze śmigłowcami. Za 
to bez obaw możesz zawisnąć tuż 
przed wyrzutniami rakietowymi, bo¬ 
wiem ze względu na minimalny za¬ 
sięg nie będą one w stanie Ci za¬ 
grozić (w przeciwieństwie do zes¬ 
tawów przeciwlotniczych ZSU i 2S6). 

Czasami może okazać się, iż ata¬ 
kowanie kolumn pancernych nie 
będących celem misji jest nieopła¬ 
calne, a wówczas warto po prostu 
przelecieć obok nich. Pomimo pro¬ 

wadzonego ostrzału nie powinie¬ 
neś odnieść żadnych obrażeń. 

Nieco więcej kłopotu sprawiać 
mogą siły powietrzne wroga, zwłasz¬ 
cza śmigłowce, bowiem samoloty 
jakoś nie spieszą się do konfron¬ 
tacji. Rzecz jasna, dużo więcej spot¬ 
kasz tych pierwszych na Łotwie, 
gdzie działa armia rosyjska, w Ko¬ 
lumbii pojawiają się tylko Loache, 

nie będące poważnym zagroże¬ 
niem (jak na śmigłowce). Każda 
taka maszyna dysponuje na ogół 
dwoma rodzajami broni. Pociski 
kierowane oczywiście stanowią 
poważniejsze zagrożenie i należy 
ich unikać za wszelką cenę. Gdy 



zostaniesz zaatakowany rakietą, 

o czym powiadomi komputer, masz 
okoto dwóch sekund na wystrze¬ 
lenie wabików lub wykonanie uni¬ 
ku, z tym że ten drugi może być 

po prostu w danej chwili niewyko¬ 
nalny. Dlatego gdy zauważysz le¬ 
cący w Twoją stronę pocisk (na 
ogół będzie to przednia półsfera, 
atak z tytu zdarza się niezwykle 
rzadko), wyrzuć folię, a zaraz po 
niej drugą. Podobnie wygląda pro¬ 
cedura podczas ataku z ziemi. 
Następnie musisz szybko zlokali¬ 

zować agresora i wyeliminować 
go z walki, bowiem w przeciwnym 

wypadku będzie namierzał Cię 
dalej. Wobec śmigłowców najlepiej 
zastosować skrzydłowych, o ile 

jeszcze ich masz, a gdy wróg bę¬ 
dzie zajęty walką z nimi, sam 
w bezpieczny sposób możesz 
eliminowć ich jeden po drugim. 
Ponieważ każdy Apache może 

zabrać na pokład tylko dwie rakie¬ 
ty powietrze-powietrze (swoją dro¬ 
gą ciekawe, dlaczego nie cztery, 
bo taką opcję udostępniał Long- 
bow), należy je oszczędzać tylko 

na naprawdę trudne do zwalcze¬ 
nia cele, takie jak Mi-28 Havoc 
oraz Ka-50 Hokum. Wobec po¬ 

zostałych nieprzyjaciół działko po¬ 
winno w zupełności wystarczyć. 
Inna sprawa, że trafienie średnio 
zwrotnego celu nie należy wcale 
do łatwych, bowiem kule zawsze 
spóźniają się o ułamek sekundy 
za uciekającym przeciwnikiem. 

Aby go trafić, musisz podejść na 
pół kilometra lub bliżej i uchwycić 

moment, kiedy znajduje się on do¬ 
kładnie przed Tobą. Lecąc kursem 

na zderzenie pamiętaj, aby nie 
podchodzić do wroga na wprost, 
bowiem jedna seria z jego działka 
posyła Cię na ziemię. Należy skie¬ 
rować się o jakieś piętnaście stop¬ 
ni na bok od kierunku lotu i dopie¬ 
ro wówczas rozpocząć walkę. Dob¬ 
rze jest być wówczas o kilkanaś¬ 
cie metrów ponad nieprzyjacielem, 
serie są wtedy celniejsze. 

Ponieważ walka z celami na¬ 
wodnymi przebiega analogicznie 
do boju z pojazdami opancerzo¬ 
nymi, nie będę poświęcał jej wię¬ 

cej miejsca, przejdę natomiast od 
razu do wykorzystania skrzydło¬ 
wych. Ich obecność w grze poz¬ 
wala Ci właściwie przerzucić na 
nich większość obowiązków i z bo¬ 
ku obserwować przebieg ataku. 
Po wydaniu rozkazu nalotu nie po¬ 
winieneś już wycofywać swoich 
jednostek, dopóki wszystkie cele 

nie zostaną zniszczone. General¬ 

nie wystarczy przełączyć się na 
kanał wspólny i wydać wszystkim 
skrzydłowym polecenie atakowa¬ 
nia celów w pobliżu. Dobrze, jeśli 
nie znajdujesz się z przodu zes¬ 
połu, w przeciwnym wypadku wróg 

zaatakuje najpierw Ciebie. Jeżeli 

dolatujesz do celu misji, warto 
skrzydłowym nakazać likwidację 
celów pierwszorzędnych, a same¬ 
mu osłaniać ich, niszcząc pozos¬ 
tałe, w szczególności obronę prze¬ 
ciwlotniczą. Ewentualne straty 

w Twoim zespole uderzeniowym 
są akceptowalne, o ile tylko nie 

przekroczą pewnego poziomu. 
Dotyczy to zwłaszcza kampanii, 
w której dysponujesz ustaloną licz¬ 
bą maszyn i muszą Ci one wys¬ 
tarczyć na całą operację. 

Kampanie 

Kampanie są dwie. Kolumbij¬ 
ska, o ile wszystkie zadania wyko¬ 
nasz poprawnie, liczy tylko sześć 

misji. Są one dość łatwe, bowiem 
przeciwko Tobie wystąpi głównie 
piechota, nie mogąca poważnie 
zagrozić. Z Łotwą jest już trochę 
gorzej i nie chodzi bynajmniej 
o większy poziom trudności, cho¬ 
ciaż niewątpliwie znajdziesz tam 
znacznie więcej celów do niszcze¬ 
nia. Główny problem to długość 
poszczególnych misji, które ciąg¬ 
ną się czasem i pół godziny. Cho¬ 

dzi o to, że poszczególne punkty 
nawigacyjne są od siebie znacz¬ 
nie oddalone i zanim dolecisz na 
miejsce akcji, może minąć dob¬ 
rych kilkanaście minut. Opozycja 
jest tu już poważniejsza i składa 
się głównie z różnorodnych pojaz¬ 
dów opancerzonych, wyrzutni 
SAM (pięć rodzajów) oraz lotnict¬ 

wa. To ostatnie reprezentują najpo¬ 
pularniejsze rosyjskie śmigłowce, 
a także MiG-i. Także na Łotwie częs¬ 

tej zmianie ulega pogoda, która 
ma pewien wpływ na Twoje po¬ 
czynania (widoczność, boczny 
wiatr). Jeśli chodzi o tę część roz¬ 
grywki, warto pamiętać, iż dyspo¬ 
nujesz tylko siedmioma załogami 
i musisz zapewnić im odpowied¬ 
nie warunki do pracy. Oznacza to, 
iż liczba śmigłowców, jakie wys¬ 
tawiasz do walki, powinna być, 
o ile to tylko możliwe, bliska dwóm. 
Chodzi o to, że nowe zadania po¬ 

jawiają się średnio co sześć go¬ 
dzin, a Twoje załogi muszą być wy¬ 
poczęte, aby w czasie akcji nie 
zawieść. Wskutek takiej polityki 
każdy pilot powinien mieć przyna¬ 
jmniej dwanaście godzin na nie¬ 
przerwany sen. Dlatego użycie ca¬ 
łej kompanii zaleciłbym tylko wów¬ 
czas, gdy nie ma innej drogi na 
osiągnięcie zwycięstwa. Zapew¬ 
niam jednak, iż cztery maszyny to 

ilość wystarczająca do wykonania 
każdego zadania. 

To by było na tyle. Pomyślnych 
łowów! 

Piotr Bilski 
„Alien“ 

Pojazdy opancerzone 
możesz zostawić na później 

l 

Sam zlikwiduj 
obronę przeciw¬ 
lotniczą 

Nakaż skrzydłowym 
likwidację samolotów, 

* które mogłyby uciec. 

Przykład ataku na obiekt misji, w tym 
wypadku lotnisko. 

Podczas przelotu przez górzysty teren, 
nie pokonuj wzgórza na wprost, raczej 
obleć je dookoła. 

Najpierw zniszcz 
stojące blisko 
wyrzutnie SAM 

Potem możesz 
zabrać się za 
pojazdy 
opancerzone. 

Musisz jednak | 
być dość Podczas walki ze 
blisko, aby śmigłowcami puść 
zareagować _ przodem skrzydłowych, 
na zmianę 1 sam atakuj najbliższe 
sytuacji. cele. 
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jakieś freski. Co zrobić dalej? Mam 
w kieszeni książkę „National Archeo- 
logy“, bat i lampę zabraną ze skle¬ 
pu Sternharta. 

Paweł Rafatowicz, Białystok 

Powinieneś otworzyć lampę i znaj¬ 

dującą się tam substancję użyć na 

wyżłobieniu (SPIRAL DESIGN). Nas¬ 

tępnie zabierz znaleziony uchwyt 

i użyj go na umieszczonej obok rzeź¬ 

bie. Wystarczy, że pociągniesz za 

dźwignię i będziesz mógł wziąć kulkę 

tajemniczego metalu (SHINY BEAD). 

Lecisz do Islandii. 

C&C: RED ALERT 

A 
Nie potrafię przejść 5. misji, gra¬ 

jąc po stronie Sowietów. Proszę o ja¬ 
kieś wskazówki. 

Jarosław Pawlak, Turek 

Zbuduj bazę na południu drogi 

i w pierwszej kolejności postaw radar. 

Piechotą udaj się na północ, niszcząc 

napotkane oddziały wroga. Zbuduj kil¬ 

ka czołgów i wyślij je na północne zło¬ 

ża melanżu, by zniszczyły ciężarów¬ 

kę. Następnie szybko wróć do bazy 

i odeprzyj atak wroga. Zbuduj także 

kilka V2, którymi zniszcz wieżyczki 

wroga. Uważaj na jego ostrzał i trzy¬ 

maj w pogotowiu piechotę i lekkie 

czołgi. Inżynierami przejmij fabrykę 

główną. Pod żadnym pozorem nie ru¬ 

szaj rafinerii i beczek. Zbuduj sześć 

lotnisk i Jaków. Samolotem szpiegow¬ 

skim odkrywaj teren. Musisz znaleźć 

rafinerię na środku wyspy, a następ¬ 

nie z powietrza ją zniszczyć. Zbuduj 

fabrykę wodną i kilka jednostek pły¬ 

wających. Niszcz wrogie jednostki za¬ 

równo z lądu, powietrza, jak i wody. 

Musisz zniszczyć absolutnie wszys¬ 

tkie jednostki, w tym także krążow¬ 

nik i niszczyciele. Podany powyżej spo¬ 

sób pozwoli Ci na odcięcie wroga od 

złoża, a co za tym idzie, zahamuje 

jego rozwój, 
ki 

COMMANDOS: BEHIND ENEMY LINES 

Utknąłem w 9. misji Commando- 
sa. Po wykonaniu zadania nie przy¬ 
jeżdża po mnie ciężarówka. Gierka 
bardzo mnie wciągnęła i chcę grać 
dalej, a tu klapa. Proszę o pomoc lub 
podanie kodu do następnej misji. 

Michał Szypulski, Gdynia 

W misji 9. trzeba uciekać cięża¬ 

rówką, to fakt. Twoje zadanie polega 

na zniszczeniu radaru i bunkru przy 

pomocy bomby oraz pozostałych bu¬ 

dynków przy pomocy beczek. Cys¬ 

ternę postaw tak, by wysadziła ona 

trzy czołgi stojące w garażach. Po wy¬ 

konaniu tych czynności uciekaj drogą 

na zachód, gdzie właśnie pojawi się 

wspomniana przez Ciebie ciężarówka. 

GOBLIINS 2 

Zrobiłem wszystko, co mi pora¬ 
dziłeś w numerze 10/98. Już mam 

takie rzeczy, jak piórko zamoczone 
w brązowej farbie, pilnik, pinezkę, sól, 
pieprz, rękawiczkę i taboret. Proszę 
o napisanie, co trzeba zrobić dalej. 

Kontynuując wątek z ŚGK 10/98, 

kierując Fingusem, przepiłuj pilnikiem 

łańcuch, na którym wisi klatka. Uwol¬ 

niony ptak odleci, a wtedy Fingusem 

wyrwij wbitą w ścianę pinezkę. Po¬ 

tem stań nim na półce nad kuchci¬ 

kiem, a Winkiem posyp pieprzem pul¬ 

pety. W momencie, gdy kuchcik jest 

zajęty tłumaczeniem się, czemu tak 

dużo pieprzu użyto do pulpetów, Wink¬ 

iem połóż pinezkę na skrzynce. Gdy 

kuchcik usiądzie na niej, podrzuci 

pulpeta w górę, a Fingusem szybko 

polej go eliksirem grzeczności. Nas¬ 

tępnie przejdź do sali tronowej. 

Winkiem stań na taborecie pod 

wystającym gzymsem, a Fingusem 

wskocz mu na ręce, by zostać pod¬ 

sadzonym wyżej. Tam naciśnij przy¬ 

cisk i przejdź Winkiem przez nowo 

otwarte drzwi do Fingusa. Fingusem 

przejdź przez ucho ogromnej rzeź¬ 

by na drugą stronę. Następnie to sa¬ 

mo wykonaj Winkiem. W chwili, kiedy 

ten jest już wewnątrz rzeźby, Fingu¬ 

sem pociągnij za język płaskorzeź¬ 

by. Winkiem weź koronę, korzysta¬ 

jąc z otwierającego się oka. Następ¬ 

nie obaj bohaterowie zamieniają się 

rolami. Fingusem wejdź do kamien¬ 

nej głowy, a Winkiem pociągnij za 

język. W rezultacie z małego otwo¬ 

ru przy podłodze wyjdzie karaluch. 

Szybko stań Winkiem przy otworze 

z lewej strony komnaty, a Fingusem 

koło otworu po prawej (zejście nie¬ 

daleko ukrytych drzwi). Winkiem 

wsadź głowę do otworu i kiedy Glot- 

ziok zajęty będzie tarmoszeniem go, 

Fingusem włóż uzbrojoną w ręka¬ 

wiczkę rękę do otworu i złap kara¬ 

lucha. Następnie połóż go na małej 

półce pod otworem i polej eliksirem. 

Dalej znowu spróbuj sam i nie pod¬ 

dawaj się zbyt szybko. Ta gra wcale 

nie jest taka trudna. Trzeba tylko 

trochę pokombinować. 

INDIANA JONES 

AND THE FATE OF ATLANTIS 

Utknąłem już na samym począt¬ 
ku gry. Jestem z Sophią i Sternhar- 
tem w Świątyni Majów. Jest tu gło¬ 
wa jakiegoś zwierzęcia w ścianie i 

KAJKO I KOKOSZ 

W jaki sposób pokonać zbójce- 
rzy stojących przed bramą? Ręka¬ 
wica siły już nie działa. 

Anka i Gośka z Radomia 

Początkowo była wersja gry, któ¬ 

ra nie działała prawidłowo. Objawia¬ 

ło się to właśnie w sposób, o którym 

piszesz. Producent wymieniał wadli¬ 

we wersje na pełnowartościowe. Na 

dwa pozostałe pytania zadane w liś¬ 

cie odpowiedzi znajdziesz w „Skrzyn¬ 

ce kontaktowej”. 

POLICE QUEST 4 

Nie wiem, co zrobić w drugim 
dniu. Chodzę i rozmawiam ze wszyst¬ 
kimi, ale nic mi to nie daje. Proszę 
o opisanie drugiego dnia. 

Maciek Sartys, Wrocław 

Dzień drugi to jak się domyślam 

poniedziałek. Zostałeś przydzielony 

do sprawy morderstwa Boba Hick- 

mana wraz z Halem Bottomsem. 

Zacznij od porozmawiania z partne¬ 

rem. Gdy już usiądziesz wygodnie 

za biurkiem, weź notatkę z koszyka. 

Otwórz obie szuflady, z lewej wyjmij 

zdjęcie, a z prawej formularz 3.14. 

Na zdjęciu wypisane jest hasło do 

komputera (Gunner), a na formu¬ 

larzu sporządź sprawozdanie, któ¬ 

re oddaj Halowi wraz z raportem 

z miejsca zbrodni. 

Pod ścianą biura stoi komputer. 

Zaloguj się do niego, używając nu¬ 

meru odznaki (612) oraz hasła ze 

zdjęcia. Przejrzyj następujące da¬ 

ne: GANG INFORMATION: RUDE 

BOYS GET BAIL. Następnie wyjdź 

z biura i windą udaj się na pierwsze 

piętro. Tam czekać będzie na Cie¬ 

bie reporterka, która stoi Ci na dro¬ 

dze. Po kilku próbach uda Ci się 

przejść, ale przy użyciu siły. 

Jedź do miejskiej kostnicy i po¬ 

każ sekretarce odznakę. Porozma¬ 

wiaj z asysytentem koronera i z sa¬ 

mym koronerem. Zanotuj w notesie 

wszystkie informacje, jakie udało Ci 

się uzyskać. Zabierz kopertę z przed¬ 

miotami Boba Hickmana i Bobbiego 

Washingtona i wyjdź. 

Udaj się do żony Hickmana. 

Wpuści Cię do mieszkania córka. 

Oddaj przedmioty męża jego żonie 

Katherinie. Musisz wypytać o męża 
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i jak spytasz o kłopoty alkoholowe, 

to żona wybiegnie. Wówczas poroz¬ 

mawiaj z córką i gdy ta wspomni, że 

ojciec trzymał swoje rzeczy w szafie, 

otwórz ją. Wyjmij fiolkę z pigułkami 

z kieszeni płaszcza. 

Musisz się udać na ćwiczenia 

na strzelnicy. Jedź więc do Akademii 

Policyjnej, wypełnij formularz 13.5.1 

i daj go Bertowi. Aby móc ćwiczyć, 

musisz najpierw zapłacić. Dopiero 

wówczas będziesz mógł wziąć amu¬ 

nicję, słuchawki i ciemne okulary. Na 

strzelnicy wykonuj polecenia pro¬ 

wadzącego. Po zakończeniu ćwiczeń 

oddaj sprzęt i wyjdź. 

Jedź do South Central i idź 

w lewo. W sklepie kup tubkę kleju 

i jabłko. Idź dalej, aż spotkasz dwój¬ 

kę dzieci. Pokaż im odznakę i wypy¬ 

taj o wszystko. Przejdź przez drzwi 

wypalonego budynku. Na ścianie 

znajdziesz napis, wyglądający iden¬ 

tycznie jak ten z nocy, w której po¬ 

pełniono morderstwo. Zobaczysz też 

liczne ślady po kulach. Zapisz to 

wszystko w notatniku. Przy pomocy 

noża ze swego przybornika musisz 

wydłubać wszystkie 16 kul. Następ¬ 

nie idź w prawo, spotkasz dziewczyn¬ 

kę. Pokaż jej odznakę i zadaj parę 

pytań. Daj jej jabłko. Idź w prawo do 

pani Washington. Daj je rzeczy syna 

i porozmawiaj o nim. 

Wróć do Parker Center. Przypnij 

odznakę do klapy, dopiero wówczas 

będziesz mógł wejść. Windą zjedź 

do podziemi. Daj Julie Chester prób¬ 

kę kleju ze sklepu i pigułki Hickma¬ 

na. Wjedź na czwarte piętro. Oddaj 

do przechowalni wydłubane kule. 

Wróć do biura, odbierz telefon i za¬ 

pisz stan gry. 

Jedź na spotkanie z informa¬ 

torem do South Central. Spotkanie 

to okaże się pułapką. Szybko schyl 

się, załóż kamizelkę kuloodporną 

i wykonaj dwa skoki w kierunku ba¬ 

gażnika. Użyj kluczy, by wziąć strzel¬ 

bę. Musisz zabić dwóch gości. Po¬ 

magać Ci będzie właściciel sklepu. 

Jeśli zużyjesz wszystkie naboje, 

możesz przeładować broń raz jesz¬ 

cze. Po ich zabiciu kończy się kolej¬ 

ny, trudny dzień. 

TAJEMNICA STATUETKI 

Dochodzę do więzienia. Do 
skutku opluwam włącznik i drzwi. 
Wołam przez dziurkę od klucza 
„Zginiesz, szczurze!". Wyrywam ka¬ 
bel. Opluwam buty strażnika. Co zro¬ 
bić teraz? 

Seba z Bełżyc 

Kabel musisz podłączyć do 

klamki i wówczas zawołać strażni¬ 

ka. Plunąć mu na buty, a gdy ten 

otworzy kluczem zamek i chwyci za 

klamkę, szybko opluć wyłącznik przy 

drzwiach. 

Arkadiusz Matczyński 

e-mail:sos@sgk. com.pl 



4 ODPOWIEDZI 

CYTADELA 
(nr 10/97) 

Oto kody do Cytadeli. 
W czasie gry wpisz: 
KITIARA - przejście do następ¬ 

nego poziomu 
HOTKIWI - nieśmiertelność 
HOTKISS - cała dostępna broń 

i amunicja 
IDAHO - przechodzenie przez 

ściany 
Dawid z Przemkowa 

FIFA 98 
(nr 9/98) 

Jestem pewien, że nie posia¬ 
dasz akceleratora 3D. Miałem te 
same problemy jeszcze w lutym, 
a od dnia kiedy kupiłem Voodoo 2, 
wszystko jest OK. 

Daniel Wilk 

GRAND THEFT AUTO 
(nr 10/98) 

Wybór dowolnej z dziewczyn 
nic nie daje, ponieważ głos cały czas 
będzie ten sam, a także będziesz 
chodził cały czas tym samym żół¬ 
tym facecikiem. 

Marek Ślusarczyk, 
Bytom 

JACK 0RLAND0 
(nr 5/98) 

Być może podczas rozmowy, 
nie związałeś liną Smith’a. 

Daniel Wilk 

KAJKO I KOKOSZ 
(nr 10/98) 

Sprostowanie nadesłane przez 
Yogiego. Szyszkę niezbędną do 
przyrządzenia misktury można 
zerwać z drzewa. Należy wziąć 
kijek z planszy, na której znajduje 
się Dziad Borowy. Następnie pod¬ 

lać kiełek rośliny z planszy z Ru¬ 
sałką. Powstanie w ten sposób Kwia¬ 

tek Gumiak. Trzeba go połączyć z 
kijkiem. W ten sposób otrzymasz 
procę. Potrzebny jest jeszcze ka¬ 
myk znajdujący się przy norze kre¬ 
ta. W ten oto sposób szyszka znaj¬ 
dzie się na ziemi. 

YOGI 

MAGICLAND DIZZY 
(nr 6/98) 

Przez lawę można przejść po 
chmurkach, które się pojawią po 
uratowaniu wszystkich postaci. 
Aby obudzić Dozego, należy usta¬ 
wić za nim „Lighting conductor", 

a następnie trzykrotnie zostawiać 
i zabierać „The Duster" obok śpią- 

RADY I PORADY 
cego Dozego, ale trzeba mieć 
przy sobie także „An Ancient 
Lamp". Wówczas z lampy wy¬ 
chodzi Alladyn. Rzuca on 
iskierkami, które budzą 
Dozego. 

Grę MAGICLAND DIZZY 
przechodzę w całości. Jeśli ktoś 
miałby jakieś pytania, proszę je 
kierować na mój e-mail: 
bobiken@free.polbox.pl. 

Bobi 

POLICE QUEST 4 
(nr 7/98) 

Hasło jest zapisane na zdjęciu 
znajdującym się na biurku. Brzmi 
ono: GUNNER 

Maciek Sartys, 
Wrocław 

REUNION 
(nr 11/98) 

Texon znajduje się na plane¬ 
tach: Zeus/Penelope (MC), Zeus 
/Ithaka (M), Amnesty 2 (M), Phoe- 

nix 2 (MC). Detoxin w dużych iloś¬ 
ciach znajduje się na New Earth 
i na księżycu Apollo (MC), powin¬ 
no wystarczyć. 

Inne bogate w surowce obiek¬ 
ty w systemie Amnesty to: Klatoo 
/Barada (M), Jadę: Kepler (MC), 
Russel (MC), Galilei (M), Amnesty 
2/Mir (MC). 
Oznaczenia: 

M - występują zasoby surowców, 
C - możliwość kolonizacji. 
Ponadto Reunion ma bardzo 

przejrzysty „save garnę", który przy 
odrobinie wprawy można łatwo zmo¬ 

dyfikować np. tworząc olbrzymią 
flotę. 

Romuald Burczyk, 
Piła 

ULTIMATE 
SOCCER MANAGER 2 

(nr 11/98) 

1. Jest to ilość meczów, które 
zawodnik przynajmniej rozegra w 

Twoich barwach (gwarancja obu¬ 
stronna). 

2. O tym, zdaję się, traktuje in¬ 
strukcja. Grę zaczyna się plikami 
,exe. Nazw nie pamiętam dokład¬ 
nie, ale każdy z nich miał inną os¬ 
tatnią literę: E dla ligi angielskiej, 
F dla francuskiej i G dla niemiec¬ 
kiej. 

3. Podwyższanie zarobków oraz 
wystawianie zawodników przynaj¬ 
mniej na zmiany (lub na mecze 
z „pewną" wygraną). 

4. Chodzi mu o to, że masz roz¬ 
budowywać infrastrukturę wokół 
stadionu (bodjże druga lub trzecia 
ikonka od lewej) - bary, sklepy, par¬ 
kingi itd. 

Marek Ślusarczyk, 
Bytom 

PYTANIA 

GABRIEL KNIGHT 2 

1. Gdzie znaleźć wilczą sierść ? 
2. Jakie słowa należy zmon¬ 

tować z kasety z rozmową docto- 

ra Kingmana? 
3. Kiedy wysłałem list do Grace, 

Gabriel tylko oddał list (nie odebrał 
fax-u). Co robić? 

KEI 

STAR TREK: 
GENERATIONS 

1. Nie mogę przejść pierwsze¬ 

go etapu (stacji). 
2. Jak powstrzymać Sora- 

na na stacji przed wystrzeleniem 
rakiety (tj. co zrobić w kompute¬ 
rze)? 

Jakub Klewaniec 

FULL THROTTLE 

Jestem na złomowisku i nie 
wiem, co zrobić z psem. Pomóż¬ 
cie! 

Michał Mroziński 

DRAGON LORĘ 

Pomniejszyłem się, zabiłem 
skorpiona, poszedłem do gnoma, 
dał mi zaklęcie - i co dalej? Mówił 
mi, że mam znaleźć jakąś Magicz¬ 
ną Miksturę. Znalazłem jakiś elixir, 
piję go i nic. Co trzeba zrobić? 

Burro 

TOMB RAIDER 2 

Jestem w etapie The quarters 

i od miesiąca stoję w miejscu. Po¬ 
przestawiałem wszystkie możliwe 
wajchy, ale w pomieszczeniu wy¬ 
glądającym na maszynownię zna¬ 

jduje się jeszcze jedna, wysoko w 
górze która zapewnia dostarcze¬ 
nie wody do etapu. W opisie do 
gry przeczytałem, że trzeba tam 
„wskoczyć", ale za żadne skarby nie 
wiem jak. Wajcha jest za daleko że¬ 
by skoczyć z „tłoka" i za wysoko, 
żeby skoczyć z podwyższenia obok. 

Czyżbym przeoczył jakiś szczegół? 
Andrzej z Lublina 

TOMB RAIDER 2 

W 4. planszy o nazwie „The 
Teatre" wpadłem w jakąś dziwną 
sieć wentylatorów. Znajduje się 
tam skrzynia, której nie mogę prze¬ 
sunąć. Jak to zrobić? 

Marek Smoleński 

THE RIDDLE OF MASTER LU 

Jak ustawić piktogramy w ob¬ 
serwatorium w zaginionym mieś¬ 

cie Mocha-Moche, by móc wejść do 
środka. Mam niekompletne notatki 
dotyczące piktogramów. 2 instruk¬ 
cje, które posiadam nie wystarczają. 

Marian z Konina 

Zebrał i opracował: 

Arkadiusz Matczyński 
e-mail: skrzynka@sgk.com.pl 

PLANET TY GAMES 

SEGA MEGA DRIVE - 100 tytułów 
GAMĘ BOY - gry od 40 zł - 100 tytułów 

NINTENDO 64 - 40 tytułów 
oraz 

SATURN, PLAYSTATION, GAMĘ GEAR, JAGUAR, LYNX, NOMAD 

PROWADZIMY ZAMIANĘ GIER 

Dla wstępujących do klubu przy zakupie dwóch gier 
trzecia do wyboru gratis 

UL. LACHMANA 4 
WARSZAWA URSYNÓW 

TEL. (0-602) 668-514 
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AGE OF EMPIRES: 

RISE OF ROMĘ 

Wpisz w oknie, w którym wysyła 

się komunikaty do pozostałych gra¬ 

czy, jeden z poniższych trików: 

king arthur - ptaki zamieniają się 

w smoki 

pow big mamma - nowa jednost¬ 

ka: BabyPrez 

convert this! - nowa jednostka: 

Saint Francis miotająca piorunami 

stormbilly - nowa jednostka: robot 

Zug 209 

CAESAR3 

Poniższy trik można użyć w chwili, 

gdy pojawi się opcja przejścia do 

Senatu. Wówczas kliknij na ikonie 

Imperatora w Senacie. Jako wy¬ 

nagrodzenie wybierz 500 dena¬ 

rów. Poczekaj spokojnie sześć mie¬ 

sięcy, gdy uzbierasz kwotę 3.000 

i wróć do ekranu Senatu. Wybierz 

„Give to City", następnie ,AU“ i „Give“. 

Wówczas ponownie „Give to City", 

lecz już bez „Ali". Wciśnij „Give“ 

i powtarzaj operację tak długo, aż 

stwierdzisz, że Twoja pozycja jest 

zadowalająca. 

COMMANDOS: 
BEHIND ENEMY LINES 

W grze Commandos: Behind Ene¬ 

my Lines występują co najmniej 

dwa rodzaje kodów do poszcze¬ 

gólnych misji. W numerze 9/98 

został podany jeden z nich i u nie¬ 

których z Was w momencie ich 

wpisywania pojawiała się misja 

pierwsza. Oto drugi rodzaj ko¬ 

dów przysłany przez Grzegorza 

Jereczka. 

W chwili wpisywania G0NZ01982 

musisz mieć wciśnięty [Shift], 

Kiedy wciśniesz [Shift] + [I] musi 

być uaktywniony jakiś koman¬ 

dos. Jeśli kod zadziała, wów¬ 

czas pod pierwszym koman¬ 

dosem pojawi się czerwona kres¬ 

ka. 

Kody: 

Misja 02. YJJXB 

Misja 03. 4FQBF 

Misja 04. 

Misja 05. 

Misja 06. 

Misja 07. 

Misja 08. 

Misja 09. 

Misja 10. 

Misja 11. 

Misja 12. 

Misja 13. 

Misja 14. 

Misja 15. 

Misja 16. 

Misja 17. 

Misja 18. 

Misja 19. 

Misja 20. 

HFF1J 

54TCG 

SIR4M 

Q9UJ8 

03WJ7 

WIAXT 

MPCM3 

7W0DW 

I0B40 

URUW1 

XL34Y 

TEWD3 

KY4MD 

R24PW 

2Z0XX 

GHCWN 

CUU4Y 

Także swoje kody nadesłał 

KciCOMMANDER z Lubaczowa. 

Kody: 

Misja 02. 

Misja 03. 

Misja 04. 

Misja 05. 

Misja 06. 

Misja 07. 

Misja 08. 

Misja 09. 

Misja 10. 

Misja 11. 

Misja 12. 

Misja 13. 

Misja 14. 

Misja 15. 

Misja 16. 

Misja 17. 

Misja 18. 

Misja 19. 

Misja 20. 

4JJXB 

ZDD1T 

RFF1J 

K4TCG 

MIR4M 

K3YWX 

RNWJO 

GAAX1 

3JCMY 

CMODD 

3DB4D 

BJK4Y 

AI8D1 

KQWDC 

99IPV 

EI4PD 

M40JF 

TFCWB 

MFU48 

Jeśli pozbędziesz się przy po¬ 

mocy zielonego bereta jednego 

strażnika (koniecznie przy pomo¬ 

cy noża, żeby nie było hałasu), 

postaw przebranego szpiega na 

jego miejscu. Szpieg wspierany 

przez snajpera potrafi załatwić 

wielu Niemców. 

Maciej z Grodkowa 

FINAŁ FANTASY 7 

Sposób na „rozmnażanie" przedmio¬ 

tów używanych podczas walki: 

1. Daj jednej z postaci „W-item“. 

2. Zaatakuj postać, z którą masz 

pewność, że wygrasz. 

3. Użyj „W-item“ na postaci, która 

go posiada. 

4. Wybierz dowolny przedmiot 

i użyj go. 

5. Wybierz przedmiot, który chcesz 

„rozmnożyć", lecz nie wybieraj żad¬ 

nej postaci do użycia go. 

6. Zamiast tego wybierz po prostu 

„Cancel" i już masz dwa identycz¬ 

ne przedmioty. 

GRAND THEFT AUTO 

W pliku Mission.ini znajdującym 

się w katalogu z grą zamień wszyst¬ 

kie liczby o wartościach 1000000, 

2000000 i 3000000 na liczby mniej¬ 

sze, np. 100. Najłatwiej to zrobić, 

używając funkcji „Zamień" z menu 

„Edycja" w edytorze tekstu Word. 

UWAGA! Przed wykonaniem tych 

zmian należy plik Mission.ini sko¬ 

piować w jakieś bezpieczne miejs¬ 

ce, gdyż jest w nim bardzo duża 

ilość liczb o małych wartościach 

i operacja przywrócenia pier¬ 

wotnej formy byłaby trudna. Po wy¬ 

konaniu powyższych operacji roz¬ 

pocznij grę. Teraz jej ukończenie 

uzależnione jest od wartości, jaką 

wcześniej wyedytowałeś. Czyli 

jeśli wpisałeś 100, to musisz zdo¬ 

być 100 punktów. Powodzenia. 

Maciej z Grodkowa 

H.E.D.Z. 

Wciśnij [T], by otrzymać ekran z 

możliwością wpisania haseł i wpisz 

jedno z poniższych: 

OFI MY GOD - nieśmiertelność 

TOO FIARD FOR ME - wyłączenie 

sztucznej inteligencji komputera 

KNIGHTS AND MERCHANTS 

Poniższe kody działają tylko w mis¬ 

jach, w których istnieje możliwość 

zbudowania swojej osady. Należy 

wówczas kliknąć na spichlerz, by 

uzyskać stan magazynu. Następ¬ 

nie należy klikać na wymienione 

poniżej towary, tak by pojawiły się 

na każdym z nich czerwony trój¬ 

kąt w rogu. Klikaj więc w następu¬ 

jącej kolejności: 

Wiersz 1, towar 3 (drewno) 

Wierssz 2, towar 2 (żelazo) 

Wiersz 2, towar 4 (wino) 

Wiersz 3, towar 1 (chleb) 

Wiersz 3, towar 5 (świnie) 

Wiersz 4, towar 1 (płaty skóry) 

Wiersz 4, towar 5 (zbroja) 

Wiersz 5, towar 1 (topór) 

Wiersz 5, towar 2 (miecz) 

Wiersz 5, towar 3 (lanca) 

Wiersz 5, towar 4 (halabarda) 

Wiersz 5, towar 5 (łuk) 

Wówczas kliknij na: 

Wiersz 6, towar 1 (kusza), by uzys¬ 

kać 10 sztuk z każdego towaru 

w Twoim magazynie 

Wiersz 6, towar 2 (konie), by ukoń¬ 

czyć pomyślnie misję 

LODE RUNNER 2 

Podczas gry wciśnij [Esc], by 

uzyskać menu z opcjami. Wów¬ 

czas wpisz: „glazed donut", by uzys¬ 

kać dostęp do „cheat mode“. Na¬ 

stępnie użyj dowolnej z poniższych 

kombinacji: 

[F3] - powrót do poprzedniego po¬ 

ziomu 

[F4] - zmiana poziomu 

[Alt] + [FI2] - pięć żyć więcej 

w grze dla jednego gracza 

[Alt] + [8] - nielimitowana ilość 

bomb w trybie dla jednego gracza 

Jeśli zrobisz to poprawnie, usły¬ 

szysz sygnał dźwiękowy. 

M.A.X. 

Zaraz na początku gry wybuduj 

kilka Missile Laucherów i postaw 

wokół swojej bazy. Tuż za ich za¬ 

sięgiem strzału rozstaw miny. Po¬ 

jazdy wroga będą jeździły wzdłuż 

linii zasięgu wyrzutni, pakując się 

prosto na miny. Jeśli będziesz uzu¬ 

pełniał miny, to nie musisz się 

martwić atakami naziemnymi. 

Maciej z Grodkowa 

NHL ‘99 

Wpisz podczas gry: 

MANTIS - gracze o długich kończy¬ 

nach 

NHLKIDS - Twoi gracze są... dzieć¬ 

mi 

HOMEGOAL - gol dla gospodarzy 

AWAYGOAL - gol dla gości 

PENALTY - rzut karny 

INJURY - kontuzja 

VICTORY - sztuczne ognie na za¬ 

kończenie 

SPOTS - animacje 

CHECK - przewracanie się za¬ 

wodników 

GRAB - podcinanie zawodników 

kijem 

PIZZA TYCOON 

Recepta na bogactwo: 

1. Wybierz „New gamę" i „Quick 

Start". 

2. Poziom trudności „Easy". 

3. Wybierz dowolną postać. 

4. Weź pożyczkę w dowolnej 

wysokości. 

5. Zapisz grę w pozycji „as Cha- 

racter". 

6. Wyjdź z gry i ponownie ją załaduj. 

7. Wybierz „New Gamę" i „Quick 

Start". 

8. Poziom trudności „Easy". 

9. Przy wybieraniu postaci naciś- 

nij „Disk". 

10. Wczytaj zapisaną wcześniej 

postać. 

11. Stan Twojego konta wyno¬ 

sić będzie tyle, ile wtedy poży¬ 

czyłeś. 

Yiolin z Wrocławia 



RADY I 
RAGĘ OF MAGES 

Wpisz podczas gry: 

#Chicken - uaktywnienie pozos¬ 

tałych trików 

#modify self +god - niezniszczal- 

ność 

#modify army +god - niezniszczal- 

ność dla wszystkiego 

#create gold - otrzymujesz złoto 

#killall - zabicie wszystkich wrogów 

#pickup all - podnoszenie wszyst¬ 

kich przedmiotów z ziemi 

#show map - odkrycie całej mapy 

#hide map - ukrycie mapy 

RAINBOW SIX 

Wciśnij apostrof ['], a następnie 

wpisz dowolny z poniższych ko¬ 

dów: 

TEAMGOD - nieśmiertelność dla 

całej drużyny 

AVATARGOD - nieśmiertelność dla 

pojedynczego bohatera 

CLODHOPPER - większe dłonie 

i głowy bohatera 

MEGANOGGIN - wielkie głowy bo¬ 

hatera 

5FINGERDISCOUNT - uzupełnie¬ 

nie amunicji 

NOBRAINER - wyłącznie sztucz¬ 

nej inteligencji komputerowych 

przeciwników 

DEBUGKEYS - włączenie skrótów 

klawiszowych debuggera 

TURNOUNCHKICK - zamiana 

graczy z trójwymiarowych na dwu¬ 

wymiarowych 

EXPLORE - włączenie/wyłącze¬ 

nie reguł zwycięstwa 

THE 5TH ELEMENT 

POZIOM 1-3. 

PGLGLGGPLPGPLGD 

POZIOM 1-B1. 

DLGPLDPLPLPPDLL 

POZIOM 1-4. 

GPDLLDDGLPPDPPG 

POZIOM 1-5. 

PDDGLGGPLGGPLGD 

POZIOM 1-6. 

DPPPLDPLPDPPDLL 

POZIOM 1-B2. 

DPGPPPPLLLLPGLL 

POZIOM 2-1. 

PDLGPPGPLPGPLGD 

POZIOM 2-2. 

DPGPPLPLPLPPDLL 

POZIOM 2-3. 

PLPPPPPLLLLLGLL 

POZIOM 2-B1. 

GLDLPLDGLPPDPPG 

POZIOM 2-4. 

PDDGPLGPLPDPPGD 

POZIOM 2-5. 

LGGGLGDGDPGLGLD 

POZIOM 2-6. 

PGLGPDGPGPDPPGD 

POZIOM 2-B2. 

DLGPPGPLGLLLGLL 

POZIOM 3-1. 

PGDGPDGPGPGPPGD 

POZIOM 3-2. 

PGDGPDGPGPDLPGD 

POZIOM 3-3. 

PGDGPDGPDPGLPGD 

POZIOM 3-B1. 

PDDGPDGPDGDPPGD 

POZIOM 3-4. 

PGLGPLGPGPDLPGD 

POZIOM 3-5. 

PGLGPLGPDPGLPGD 

POZIOM 3-6. 

DPGPPPPLGLPLGLL 

TW1STED METAL WORLD TOUR 

KODY DO POZIOMÓW: 

AXEL 

MOSCOW - X, T, X, X, S, S 

PARIS - O, T, K, S, T, S 

AMAZONIA - T, T, K, O, O 

NEW YORK - S, T, K, K, X, S 

ANTARCTICA - X, X, T, K, T, O 

HOLLAND - O, X, O, T, O, O 

HONG KONG - T, X, O, X, X, O 

DARK TOOTH - T, K, T, O, S, K 

GRASSHOPPER 

MOSCOW - T, X, O, S, S, S 

PARIS - X, T, O, K, K, O 

AMAZONIA - S, X, O, O, T, O 

NEW YORK - O, O, K, O, K, O 

ANTARCTICA - K, T, S, S, K 

HOLLAND - T, X, S, S, S, K 

HONG KONG - X, T, T, S, S, T 

DARK TOOTH - X, S, X, K, K, S 

SPECTRE 

MOSCOW - O, T, X, X, T, S 

PARIS - S, T, K, O, O, X 

AMAZONIA - O, X, T, K, T, X 

NEW YORK - S, X, O, X, X, T 

ANTARCTICA - X, S, S, S, O, T 

HOLLAND - T, S, K, X, K 

HONG KONG - X, T, X, T, O, K 

DARK TOOTH - X, O. O, O, S, T 

THUMPER 

MOSCOW - O, S, S, T, X, S 

PARIS - X, K, K, O, O, T 

AMAZONIA - T, X, O, S, K, S 

NEW YORK - X, X, T, T, X, T 

ANTARCTICA - T, T, K, S, S, S 

HOLLAND - X, T, X, S, K, T 

HONG KONG - T, S, S, K, T, S 

DARK TOOTH - T, S, K, K, X, O 

ANTARCTICA - T, X, T, O, X, K 

HOLLAND - T, K, K, X, K, S 

HONG KONG - O, T, O, K, K, T 

DARK TOOTH - O, O, O, S, T, X 

i 

MR. GRIM « 

MOSCOW - T, T, X, X, O, S 

PARIS - O, X, T, O, T, X 

AMAZONIA - X, K, K, T, T, T 

NEW YORK - T, S, S, O, X, O 

ANTARCTICA - O, T, X, T, X, S 

HOLLAND - X, X, T, S, O, X 

HONG KONG - S, X, O, T, K, K . 

DARK TOOTH - S, K, T, O, O. T • 

OUTLAWS 2 

MOSCOW - S, X, O. S, T 

PARIS - T, T, X, O, T, S 

AMAZONIA - T, K, K, K, T, S 

NEW YORK - O, X, T, T, T, S 

ANTARCTICA - X, T, O, X, T, S 

HOLLAND - X, K, K, S, T, S 

HONG KONG - S, T, X, K. X, X 

DARK TOOTH - S, O, X, S, T, S 

TWISTER 

MOSCOW - X, S, S, T, O, S 

PARIS - T, X, O, O, X, T 

AMAZONIA - S, T, K, X, K, O 

NEW YORK - X, T, X, O, X, S 

ANTARCTICA - O, S, S, X, K, T 

HOLLAND - S, X, X, S, S, O 

HONG KONG - X, X, T, X, K, S 

DARK TOOTH - X, K, S, K, T, O 

WARTHOG 

Wpisz poniższe hasła w głównym 

menu, a następnie wybierz „New 

Garnę”: 

RALPH - wybór poziomu 

DAVID - brak limitów 

THIERRY - ruchy wroga 

JEROME - ochrona 

OLIVIER - cała dostępna broń 

FANETTE - wszystkie przedmioty 

BENOIT - wszystkie filmy 

JOEL - włączenie wszystkich ułat¬ 

wień 

PluyStdtion 

CROC: 

LEGEND OF THE GOBBOS 

Kody: 

POZIOM 1-1. 

GLLLLDDGLGLGPPG 

POZIOM 1-2. 

GLLLLDDGLGPDPPG 

Jeśli wpiszesz hasło: LLLLDP- 

PLLDPDLGP, rozpoczniesz grę 

na ostatnim poziomie, mając za\- 

liczone wszystkie sekretne pozio¬ 

my. 

EXCALIBUR 2555 AD 

KODY DO POZIOMÓW: 

ETAP 02. T, K, X, O, O, T 

ETAP 03. O, K, Z, O, O, T 

ETAP 04. K, X, T, T, X, O 

ETAP 05. O, X, O, T, K, X 

ETAP 06. X, O, T, K, O, O 

ETAP 07. K, K, O, O, X, T 

ETAP 08. O, X, K, T, T, K 

ETAP 09. T, X, T, O, K, T 

ETAP 10. T, O, O, K, T, X 

ETAP 11. X, K, K, X, T, K 

ETAP 12. O, T, X, O, K, O 

ETAP 13. K, T, O, X, X, X 

Legenda: 

O - kółko 

K - kwadrat 

T- trójkąt 

ROADKILL 

MOSCOW - O, X, T, K, K, S 

PARIS - T, S, T, S, S, O 

AMAZONIA - X, X, T, O, S, T 

NEW YORK - O, S, S, X, S, X 

ANTARCTICA - S, T, K, X, O, S 

HOLLAND - X, S, S, T, K 

HONG KONG - T, K, K, T, O, T 

DARK TOOTH - T, O, X, T, K, X 

SHADOW 

MOSCOW - K, S. S, T, T, S 

PARIS - X, X, O, S, T, X 

AMAZONIA - X, T, X, S, O, T 

NEW YORK - X, S, S, X, O, K 

ANTARCTICA - O, X, O, O, X, O 

HOLLAND - O, T, K, T, K 

HONG KONG - O, S, T, S, K, X 

DARK TOOTH - O, T, S, T, K, S 

HAMMERHEAD 

MOSCOW - S, T, X, X, X, S 

PARIS - S, X, T, K, X, T 

AMAZONIA-T, S, S, S, X, O 

NEW YORK - T, T, X, T, X, X 

MOSCOW - T, S, S, T, K, S 

PARIS - T, K, K, K, X, K 

AMAZONIA - O, K, K, O, X, X 

NEW YORK - X, K, K, S, X, O 

ANTARCTICA - S, X, O, T, S, K 

HOLLAND - T, X, T, K, S, X 

HONG KONG - O, X, T, O, S, O 

DARK TOOTH - O, K, S, O, O, K 

MR. SLAM 

MOSCOW - X, X, T, K, X, S 

PARIS - X, S, S, O, X, K 

AMAZONIA - O, T, K, S, K, X 

NEW YORK - T, X, O, K, S, O 

ANTARCTICA - T, S, T, O, T, T 

HOLLAND - S, O, S, S, O, S 

HONG KONG - K, S, S, T, S, T 

DARK TOOTH - K, S, K, T, O, X 

—• . 

:A 

T - trójkąt 

S - spacja 

Legenda: 

X - krzyżyk 

K - kwadrat 

O - kółko 

Zebrał i opracował: 

Arkadiusz Matczyński 

e-mail:triki@sgk.com.pl 
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Jak zwykle, dla każdego coś miłego. W tym miesiącu szcze¬ 
gólnie dopieszczeni mogą czuć się miłośnicy starych mo¬ 
tocykli (namiar miosiąea), powody do radości mogą też 
mleć wielbiciele RTS-ów - nowy serwis poświęcony grom 
tego typu Imponuje rozmiarem I wykonaniem. Przysyłajcie 

nadal ciekawe namiary, o Ile nie były one wcześniej u nas 
publikowane lub nie są oczywiste (np. „świetna strona z 
darmowymi kontami email, www.hotmail.com" - 1 takie 
kwiatki się zdarzały). Darmowo egzemplarze ŚGK czekają! 

ManJAk 

Strategie Czasu Rzeczywistego 

http://rts.cavern.com.pl/ 

Strona Dizzy’ego 

http://www.dizzy.page.pl/ 

Świat Duxa 

http://www.dux.warka.pl/ 

Bogaty serwis poświęcony strategiom 

czasu rzeczywistego. Miłośnicy tego 

gatunku gier z pewnością znajdą tu 

coś dla siebie - można tu bowiem poczy¬ 

tać o programach, które wkrótce mają uka¬ 

zać się na rynku, zapoznać się z recenzja¬ 

mi wydanych dotychczas RTS-ów, pobrać 

(tak Microsoft tłumaczy słowo „download") 

dema oraz różne uzupełnienia, a także zaj¬ 

rzeć do działu pomocy. Rozmach, z jakim 

przygotowano serwis pozwala wybaczyć 

jego autorom pewne kłopoty z poprawną 

polszczyzną - miejmy nadzieję, że to 

tylko chwilowa niedyspozycja. 

Serwis Gier Komputerowych 

http://friko2.onet.pl/po/wosoft/gierki/ 

Autor tej witryny nie kryje się ze swym 

umiłowaniem dla motocykli marki 

Harley-Davidson; można tu zatem 

znaleźć zdjęcia tych maszyn wraz z krót¬ 

kimi specyfikacjami technicznymi, a tak¬ 

że odnośniki do stron poświęconych tym 

maszynom. Ponadto strona zawiera dział 

poświęcony dorobkowi zespołu Dżem, 

ilustrowany zdjęciami grupy i fragmenta¬ 

mi tekstów. Dodatkowo znajduje się tu 

sekcja zawierająca przepisy na drinki. 

Polskie Motocykle 

http://tytan.umcs.lublin.pl/-pchiniel/polmat.htm 

Strona ta stanowi doskonały przykład 

wykorzystania internetu do prezen¬ 

tacji swoich poglądów, pasji i twór¬ 

czości, Jej autor sam przyznaje się, iż 

stworzył ją wyłącznie dlatego, że chciał 

udostępnić światu swoje opowiadania SF 

- i rzeczywiście, znajduje się ich tutaj 

całkiem spory zbiór. Ponadto można tu 

poczytać o rodzinnym mieście twórcy 

strony, Warce, a także zapoznać się z 

dokonaniami klubu Alien Hunters (coś w 

rodzaju Archiwum X). 

Książka Kucharska 

http://kuchnia.cavern.com.pl/ 

Serwis nieco podobny do poprzedniego, 

choć jego autorzy nie ograniczyli się 

do jakiegoś konkretnego gatunku 

gier. Strona zawiera sekcję z pseudore- 

cenzjami kilkunastu tytułów, dość obszer¬ 

ną bibliotekę porad i trików oraz mini- 

listę przebojów. Silnym punktem witryny 

jest ogromny zbiór odnośników do stron 

producentów gier, pism komputerowych, 

witryn poświęconych konkretnm tytułom; 

warto też zajrzeć do sekcji „pliki", gdzie 

znajdują się linki do miejsc, skąd można 

pobrać dema różnych gier. 

Jeszcze jeden serwis motocyklowy. 

Autor tej strony deklaruje, że głów¬ 

nym celem jej istnienia jest pomoc w 

nabyciu, utrzymaniu i naprawie starych 

motocykli. Znajduje się tu obszerny dział 

poświęcony historii polskich motorów z 

lat 1918-1939, a także sekcja motocykla 

Junak, Wszystko to bogato ilustrowane, 

zawiera konkretne informacje techniczne, 

a anwet dokłądne instrukcje jak wymie¬ 

niać uszkodzone części maszyn. Namiar 

miesiąca. 

Serwis dedykowany miłośnikom goto¬ 

wania, smażenia, duszenia, piecze¬ 

nia - i ogólnie, pichcenia najrozmait¬ 

szych potraw. Znaleźć tu można ponad 

1600 przepisów na sałatki, zupy, sosy, 

mięsa i ciasta. Dodatkowo umieszczono 

tu poradnik dla początkujących kucharzy, 

ABC pieczenia ciast oraz wyszukiwarkę, 

pozwalającą szybko odszukać pożądany 

przepis. 
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Jednąz pierwszych kaligra¬ 

ficznych posiadających fun¬ 

kcje wspomagania grafiki 
3D była sławna już dziś Matrox 
Millennium MGA. To właśnie ta 

karta wytyczyła niegdyś nowe 

standardy, podobnie jak dzisiaj 

wyznacza je zapewne jego 
następca - Matrox Millennium 
G200 

Matrox Millennium G200 to 

średnich rozmiarów karta AGP, 

na której znajduje sie tylko je¬ 

den układ (nie licząc pamięci) 
wyposażony w potężnych roz¬ 
miarów radiator. Nawiasem 

mówiąc, ten ostatni już na pod¬ 
stawie samego oglądu pozwala 

domyślać się ogromniej mocy 
drzemiącej w tej małej kości. 

Karta wyposażona została w 
8 MB pamięci SGRAM, rozsze¬ 

rzalnej do 16 MB i posiadająca 

250 MHz RAMDAC, co pozwala 

jej na stabilną i ergonomiczną 

pracę w rozdzielczościach do 
1900x1280 z 76 Hz 

odświeżaniem 
ekranu. Możliwości 128 

bitowego procesora 
G200 są doprawdy im¬ 

ponujące. Chip obsłu¬ 

guje sprzętowo m.in. 
nakładanie tekstur, 

filtrowanie trilinearne, 
mapowanie MIP, cie¬ 

niowanie metodą Go- 
urauda, AGP texturing, 

filtrowanie tekstur, anti- 
aliasing, vertex and table fog- 

ging i 32-bitowy Z-bufor (gdzie 

układy Voodoo i Voodoo2 
pracują tylko na 24-bitowej pale¬ 

cie barw, która następnie zosta¬ 

je uśredniona do 16-bitów i do¬ 

piero tak przygotowany obraz 

zostaje wyświetlony na ekranie 

monitora). 

Do przeprowadzenia testów 

został wykorzystany znakomity 
program testowy - Finał Reality, 

a za maszyny testowe posłuży¬ 

ły komputery: K6-2 300 MHz z 
128 MB SDRAM oraz Pentium 
2 266 MHz z 128 MB SDRAM. 

Dla pełniejszego oddania moż¬ 

liwości nowej karty firmy Mat- 
rox przeprowadziłem test, po¬ 

równując osiągi nowego Millen¬ 

nium z dwiema innymi kartami, 
tzn. STB Velocity RIVA 128 ZX, 

a także Diamond Viper 330. 
Na początek poszedł zestaw 

pierwszy. Niestety, ku mojemu 

zdziwieniu przeprowadzenie 
testu na komputerze wyposażo¬ 
nym w procesor K6-2 okazało 

się niemożliwe, gdyż z niewia¬ 
domych przyczyn karta G200 

wyświetlała obraz tylko w roz¬ 

dzielczości 640x480 i do tego z 

błędem. Instalacja karty na 
Pentium 2 przebiegła natomi¬ 
ast bez żadnych problemów, 

co zaowocowało poniższymi 
wynikami testu. 

w rozdzielczości 800x600 dzia¬ 

łał na P2/266 po prostu zach¬ 

wycająco, podobnie jak „Unreal" 
w rozdzielczości 1024x768, co 

już jest prawdziwym ewenemen¬ 
tem. Co więcej, ten ostatni tytuł 

uruchomił się nawet w roz¬ 

dzielczości 1280x1024, choć 

grać się już nie dało. 

Reasumując, Matrox Millen¬ 

nium G200 to niewątpliwie 

jedna z najnowocześniejszych 

i najlepszych kart 3D dostępnych 

obecnie na naszym rynku, zaś 
cena, którą za nią trzeba 

zapłacić, w pełni odpowiada jej 
możliwościom. Kartą tą będą z 

pewnością zainteresowani ci 

> Millennium G200 

Jak się okazało, karta firmy 

Matrox uzyskała najlepsze re¬ 
zultaty w testowym wariancie, 
bijąc na głowę swoich utytułowa¬ 

nych rywali (szczegółowe wyniki 

testu zostały przedstawione w 
tabeli). Jedynie w teście Open- 

GL wyniki były słabsze, co bez¬ 

pośrednio wiąże sie z brakiem 

oryginalnych sterowników GL, 

nad którymi aktualnie prowad¬ 
zone są wzmożone prace. 

Oczywiście, dla graczy naj¬ 
ważniejsza jest praktyczna stro¬ 

na testu, a więc odpowiedź na 
pytanie, jak dana karta współ¬ 

pracuje z wybranymi grami. I tu 

również test został zdany na 
szóstkę. „The Need for Speed“ 

użytkownicy, których 

nie stać na zakup prawie dwu¬ 

krotnie droższej Rivy TNT lub 
zestawu „karta" plus dopalacz 

Voodoo. Ponadto należy do¬ 
dać, iż kartę Millennium G200 

możemy rozbudować o dodat¬ 

kowe moduły rozszerzające jej 
możliwości, np. sprzętową de¬ 

kompresję MPEG-2 (co ma nie¬ 

bagatelne znaczenie w dobie 
coraz częściej stosowanych 

napędów DVD-Video). Krótko 

mówiąc, Matrox Millennium 
G200 to po prostu dobry sprzęt 
za rozsądne pieniądze. 

Piro man 

Finał Reality 2D 

Finał Reality 3D 

Finał Reality Bus 

Finał Reality Overall 

' im mniejsza wartość, tym lepszy wynik 

2,80 3,65 3,74 

3,28 3,43 3,75 

2,77 3,84 3,22 

2,82 3,56 3,67 

Producent: Matrox 
http://wwtM.matrox.com 

Polski dystrybutor: Tornado 
ul. Kierbedzia 4 
00-957 Warszawa 
skr. poczt. 61 
tel./fax 022 651-24-01 
e-mail: tornado@tornado.com.pl 
http://www.tornado.com.pl 

Cena: 
box - 501,00 + VAT 
OEM - 434,00 + VAT 
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Encyklopedia 

multimedialna 

PWN 
Edycja 1999 

H Pół wieku doświadczeń 
encyklopedystów PWN 

U W pakiecie 2 płyty CD-ROM 
i - gratis - DYD-ROM 

Ir' Ponad 100 000 haseł 

£ Możliwość aktualizowania przez Internet 

■ Już trzecia edycja 

■ Animowane sekwencje map historycznych 

oraz animacje planów bitew 

■ 3 godziny nagrań dźwiękowych 

■ Około 5000 ilustracji 

V 800 map 

Ł’ Możliwość wykorzystania tekstów i ilustracji 

w innych programach poprzez 

Przeciągnij i Upuść om Kopiuj - Wklej 

■ Automatyczne odsyłacze 

Minimalne wymagania sprzętowe: 

Komputer osobisty z procesorem Pentium, RAM 16 MB, 
napęd CD-ROM x4, karta graficzna SVGA1 MB (roz¬ 
dzielczość ekranu 800x600,65 tys. kolorów), system 
operacyjny Windows 95/98 lub NT 4.0/5.0, ok. 25 MB 
wolnego miejsca na dysku twardym. 

Wskazany napęd DVD-R0M, karta dźwiękowa 16-bitowa, modem i pod¬ 
łączenie do Internetu w celu ściągania uaktualnień. 

Wydawnictwo Naukowe PWN 
00-251 Warszawa, ul. Miodowa 10 

Dziat Dystrybucji Wysyłkowej i Prenumerat 

tel. (0 22) 635 09 77, 69 54 173-176, fax 69 54 179 
księgarnia internetowa: www.pwn.com.pl 

bezpłatna INFOLINIA: 0-800-20145 
Główny partner handlowy: 

VULCAN MEDIA Sp. z o.o„ Biuro w Poznaniu, ul. K. Maya 1 

61-371 Poznań, tel. (0 61) 876 40 66, 876 40 73 



ledwie pierwsze kroki w świecie 

muzyki poważnej. Co ciekawe, ze 
względu na dużą ilość danych fak¬ 

tograficznych .Romantyzm" jest 

przydatny także w nauce języka 

polskiego, stanowiąc doskonale 

uzupełnienie wiadomości szkol¬ 

nych. Właśnie w tym aspekcie na¬ 
leży moim zdaniem rozpatrywać 

„Romantyzm" - jako pomoc szkol¬ 

ną dla uczniów szkół podstawo¬ 

wych i średnich. Przyznam zresz¬ 
tą, pomoc doskonałą i wartościową. 

Oczywiście, stwierdzam ten fakt, 

w pełni zdając sobie sprawę, iż 

program ten ze względu na skrom¬ 

ne budżety szkół nigdy nie trafi do 

uczniów i nie zostanie wykorzys¬ 
tany zgodnie ze swoim przeznacze¬ 

niem - ale nad tym akurat należy 

jedynie ubolewać, mając nadzie¬ 

ję. że kiedyś nadejdą lepsze cza¬ 

sy dla tego rodzaju dzieł. Zresztą, 
może zbyt czarno to widzę - może 

ktoś tam na górze przypomni so¬ 

bie, iż muzyka łagodzi obyczaje 

i już teraz pomyśli o „Muzycznych 

wędrówkach" bardziej życzliwie, 

przyznając ministerialną dotację 

na zakup programu chociaż do 

szkół licealnych. Z pewnością nie 

byłaby to chybiona inwestycja. 

Piotr Pieńkowski 

PS. W sprzedaży dostępny 

jest także program pt. „Muzyczne 
wędrówki: Barok" prezentujący 

muzykę i kompozytorów XVII i XVIII 

wieku, również wydany przez Wy¬ 

dawnictwo Naukowe PWN. 

PRODUCENT: 

Infogrames Multimedia 

POLSKI WYDAWCA: 

Wydawnictwo Naukowe PWN 

WYMAGANIA: 

PC 4860X2/66, 8 MB RAM, 

CD-ROM, karta dźwiękowa 16 bit, 

SVGA, Windows 3.K/95/98/NT 

CENA: 120 zł 

_ 
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jach. Możesz także wysłuchać 

określonych fragmentów muzycz¬ 

nych bądź poczytać o tamtej epoce 

i jej sławach. Rzecz jasna, wszys¬ 

tkie dialogi i informacje zostały w 

pełni spolszczone, co w programie 

edukacyjnym ma szczególne zna¬ 

czenie. Na koniec, jak przystało na 

porządny leksykon multimedialny, 

można także skrócić swoją węd¬ 

rówkę i przejść od razu do spisu 
hasłowego (wszystkie informacje 

i cytaty muzyczne zostały tu ułożo¬ 
ne w kilku grupach z zastosowa¬ 

niem różnych kryterów, np. biogra¬ 

fie i najważniejsze dzieła, formy i 

gatunki muzyczne, instrumenty itd.). 

Jeśli miałbym wspomnieć o wa¬ 

dach programu, to na dobrą spra¬ 

wę wymieniłbym tylko jedną. Jest 

nią nie najlepsza jakość odtwarza¬ 

nych utworów. Właśnie z tego po¬ 

wodu prawdziwi melomani powin¬ 

ni mimo wszystko unikać „Roman¬ 

tyzmu", pozostając przy dobrze 
nagranych płytach/kasetach lub 

po prostu przy wizytach w filhar¬ 

monii. Inna sprawa, iż w moim prze¬ 
konaniu autorom programu pod¬ 

czas jego tworzenia wcale nie cho¬ 

dziło o znawców, którzy mają 

słuch wyczulony na każdą nutę, 

ale o ludzi młodych, stawiających 

co program zawiera. Dopiero w prak¬ 

tyce okazuje się, z czym mamy do 

czynienia naprawdę. Oto bowiem 

„Romantyzm", choć z początku wy¬ 

daje się zwykłym zbiorem opowias¬ 

tek o muzyce i muzykach XIX wie¬ 

ku, szybko przeistacza się w dzie¬ 

ło o niezwykle bogatej zawartości 

oraz ciekawej i, co ważniejsze, prze¬ 

myślanej strukturze. Przy tym 

wszystkim prosta, wręcz intuicyjna 
obsługa programu sprawia, iż 

wszystko tu dzieje się niejako sa¬ 

mo, eksponując wyłącznie zawar¬ 
te treści. 

Swoją wędrówkę, w której to¬ 

warzyszy Ci przewodnik o imieniu 

Friedrich, rozpoczynasz w mieś¬ 

cie, skąd możesz udać się w takie 

miejsca, jak salon, biblioteka, ope¬ 

ra, katedra, sala koncertowa, dwo¬ 

rzec, domy kompozytorów, pawilon 

muzyczny oraz natura, przy czym 

każda lokacja ma oczywiście kon¬ 

kretne przeznaczenie i zawiera kon¬ 
kretne treści. Na ekranie za każdym 

razem pojawia się wówczas sto¬ 

sowny widok, urozmaicony jakąś 

drobną animacją i pozwalający uru¬ 

chomić audiowizualne sekwencje 
po kliknięciu na wybrane postacie 

lub miejsca. Dzięki temu możesz 

poznać kilka interesujących wiado¬ 

mości i bynajmniej nie są 

to tylko suche fakty, mó¬ 

wiące o datach premier i 

tytułach wybranych kom¬ 

pozycji, ale po prostu o ży¬ 
ciu ówczesnych ludzi - plot¬ 

kach, modach, fascynac¬ 

Ułomantyzm 

Wszelkiej maści en¬ 

cyklopedie oraz lek¬ 

sykony multimedial¬ 

ne nie są już dzisiaj 

właściwie żadną 
sensacją. Ich powszechność i jed¬ 

nocześnie popularność jest o tyle 
wytłumaczalna, że dzieła te mają 

znacznie doskonalszą postać od 

swoich „papierowych przodków". 

Podobnie jak one, także posiadają 
walor edukacyjny, ale dzięki swojej 

strukturze oferują łatwiejszy i szyb¬ 

szy dostęp do informacji, a przy tym 

mają znacznie ciekawszą postać, 

umożliwiając dojście do tych sa¬ 

mych faktów różnymi drogami. Jed¬ 

nym z przykładów takiego właśnie 

programu, którego bogactwo prze¬ 

wyższa jakiekolwiek książkowe 
wydanie, jest „Romantyzm" wyda¬ 

ny w serii „Muzyczne wędrówki". 

Już sam opis zawartości krąż¬ 

ka zamieszczony na odwrocie pu¬ 

dełka, mówi sam za siebie - „2 go¬ 
dziny muzyki, 75 fragmentów wiel¬ 

kich dzieł z repertuaru klasyczne¬ 

go, ponad 30 kompozytorów, około 

50 dekoracji wnętrz i scenografii 

zrekonstruowanych na podstawie 

obrazów i ikonografii epoki roman¬ 

tyzmu, 30 animacji postaci, 2 go¬ 
dziny dialogów." Oczywiście, wszyst¬ 

ko to brzmi bardzo oficjalnie i w 

pewnym sensie nie oddaje tego, 
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Aby uzmysłowić sobie, z jaką prędkością pędzi przed siebie 

współczesna technologia, wystarczy spojrzeć na komputery: w cią¬ 

gu bardzo krótkich okresów pojawiają się i znikają w obudo¬ 

wach nowe procesory, nowe dyski, nowe akceleratory. Postęp nie 

ominął również kart dźwiękowych, więc aby uaktualnić zasoby 

wiedzy na ich temat, proponuję krótką wycieczkę w krainę cyfro¬ 
wych nut. 

A3D STANDARDY 

Dążenie do jak najwier¬ 
niejszego odtworzenia rzeczy¬ 

wistości przy pomocy ma¬ 

szyny zaowocowało wprowa¬ 
dzeniem do gier komputero¬ 

wych trzeciego wymiaru, co 

z kolei spowodowało wzrost 

realizmu i pełniejszy odbiór 

wirtualnego otoczenia. Jak 

nietrudno zgadnąć, pojawie¬ 

nie się terminu „3D“ w kręgu 

producentów kart dźwięko¬ 

wych było tylko kwestią cza¬ 
su. I oto dziś sprawy zaszły 
na tyle daleko, że sensowne 

stało się dokonanie przeglą¬ 

du możliwości sprzętu i opro¬ 

gramowania umożliwiającego 
przełożenie teorii dźwięku 

przestrzennego na praktycz¬ 

ne wrażenia słuchowe. 

Jeszcze trzy lata 
temu firmy starają¬ 

ce się zakorzenić 

dźwięk przestrzenny 
w grach miały ciężkie 
życie. Standard DirectX 

w swych pierwszych 

wersjach nie pozwalał bo¬ 
wiem na przekazywanie pa¬ 

rametrów położenia źródła 
dźwięku (x, y, z) z warstwy 

interfejsu (API) do fizycznego 

drivera. Przez to niemożliwe 

było implementowanie dźwię¬ 

ku 3D w grach wykorzystują¬ 
cych interfejs Microsoftu. Sy¬ 
tuacja częściowo zmieniła się 

wraz z Dx3, a od Dx5 oficjalnie 

wprowadzono możliwość ob¬ 

sługi dźwięku przestrzenne¬ 

go. 
Na dziś dzień prym wiodą 

trzy niezależne dźwiękowe 

technologie 3D, z których każ¬ 

da ma pretensje do zostania 

standardem. I mimo iż nie są 

to jedyne istniejące rozwią¬ 
zania, warto skupić się właś¬ 
nie na liderach: mowa tu o A3D, 
EAX i QSound. 

Skrót A3D wziął się od naz¬ 
wy firmy będącej autorem cie¬ 
kawej koncepcji realizacji dźwię¬ 

ku 3D, a zarazem będącej pro¬ 
ducentem układów scalonych 

wcielających teorię w życie. 

Firma nazywa się Aureal Se- 

miconductor Inc. i wszystko 
wskazuje na to, że ma najwięk¬ 

sze szanse na zdefiniowanie 

standardu dla dźwięku 3D. Po¬ 

mysł A3D bazuje na symula¬ 
cji pozornych źródeł dźwię¬ 

ku wokół głowy słuchacza. 
W praktyce realizacja A3D 

możliwa jest do uzyskania 
zarówno przy 
pomocy 
dwóch, 

j a k 

również symulować dobiega¬ 

nie dźwięku „spod" i „znad" 

odbiorcy. Oczywiście, wraże¬ 
nie przestrzenności realizowal¬ 

ne jest łatwiej, gdy do dyspo¬ 
zycji mamy cztery głośniki. Do¬ 

datkowo A3D bazuje na tech¬ 
nologii HRTF czyli funkcji prze¬ 

noszenia dźwięku względem 

głowy słuchacza. Pomysł ten 
budzi zaufanie, gdyż przez sze¬ 

reg lat był rozwijany w labora¬ 

toriach NASA. 

Ponieważ obliczenia zwią¬ 

zane z generowaniem 
źródeł pozor¬ 
nych 

ległości. Zupełnie niedawno 

Aureal zdefiniował standard 

A3D 2.0 (układy Vortex2 
AU8830) dodając takie wodo¬ 

tryski, jak pogłos, odbicia dźwię¬ 

ku od ścian w czasie rzeczy¬ 
wistym czy obsługa 16 rzeczy¬ 

wistych i 64 wirtualnych źródeł 

dźwięku. Usprawniono także za¬ 

rządzanie zasobami systemo¬ 

wymi, przez co aplikacje powin¬ 

ny działać wydajniej i w mniej¬ 

szym stopniu obciążać CPU. 
Najpopularniejszymi pro¬ 

duktami wspierającymi A3D 

są karty Monster Sound (M80, 

MX200, MX300). Istnieje rów¬ 

nież cała gama kart innych pro¬ 
ducentów, np. Xitel Storm VX, 

l/O MagicWave czy Turtle 

Beach Montego A3DXstream. 

Jako cie- 

więk- 

szej ilości 

głośników. Nau¬ 

kowcy wykoncypowali, 

że efekt kierunkowości sły¬ 

szenia przez człowieka da się 

łatwo zasymulować, nawet 

przy pomocy dwóch tylko źró¬ 

deł dźwięku (głośników). Czło¬ 
wiek mianowicie uważa, że sły¬ 
szy dźwięk pochodzący z da¬ 

nego kierunku na takiej pod¬ 
stawie, że fale dźwiękowe do¬ 

chodzą do jednego ucha nie¬ 

co szybciej, a do drugiego póź¬ 

niej - i to w nieco zmienionej 
formie. Wystarczy, że jeden 

z głośników generuje dźwięk 

później niż pierwszy (i odpo¬ 

wiednio zmodyfikowany), aby 

słuchacz odniósł wrażenie, iż 
dźwięk dobiega z boku. Mało 

tego, firma Aureal zapewnia, 
że przy pomocy A3D można 

w czasie 

rzeczywistym 
wymagają bardzo 

dużej mocy obliczenio¬ 
wej, projektanci Aureala ofe¬ 

rują specjalizowane proceso¬ 
ry znane jako „Vortex“, na ba¬ 

zie których możliwe jest kon¬ 

struowanie kart muzycznych 
sprzętowo wspierających A3D. 

W swej pierwotnej wersji 

(A3D1.0, układy Vortex AU8820) 

technologia umożliwiała filt¬ 

rowanie HRTF, uzyskanie efek¬ 

tu Dopplera, pozycjonowanie 
w przestrzeni i modelowanie 

dźwięku w zależności od od- 

uniwersalne 

kawostkę nale¬ 

ży podać, że Mon¬ 

ster Sound MX300 

obsługuje rów¬ 

nież technologię 

EAX (o której 
za chwilę), 

więc sta¬ 
nowi naj¬ 

bardziej 

rozwiązanie. 
Kupując MX300 mamy pew¬ 

ność, że będzie można cie¬ 
szyć ucho zaletami dźwięku 

3D niezależnie od sposobu 

jego implementacji w grze 

(trzeba umieć sobie radzić 
- jak powiedział Baca, wiążąc 

buta dżdżownicą). 
Jeżeli chodzi o ilość gier 

obsługujących A3D to istnieje 

m S&MM; mm 
, 



już kilkadziesiąt tytułów (m.in. 

„Heavy Gear", „Redlinę Racer", 
„Unreal", „Jedi Knight" czy „In- 
coming“) i zapowiadanych jest 

następnych kilkadziesiąt. Peł¬ 
ną listę można znaleźć na stro¬ 

nie WWW firmy Aureal (patrz: 

ramka na końcu artykułu). 

Gorączka dźwięku 3D nie 

mogła ominąć takiego poten¬ 

tata, jak Creative Labs. Istot¬ 
nie, Creative ma do zaofero¬ 

wania własne rozwiązanie 
ochrzczone jako Environmen- 
tal Audio. Jest to uniwersalna 

platforma (według CL - rewo¬ 
lucyjna), na bazie której mają 

powstawać systemy wyko¬ 

rzystujące zalety dźwięku 

przestrzennego. Niejako pod¬ 

zbiorem EA jest EAX (Envi- 

ronmental Audio Extensions) 

będące interfejsem prog¬ 
ramistycznym (API) 

obsługującym 
EA w grach i pro¬ 

gramach multimedi¬ 
alnych. EAX bazuje na 

matematycznym modelu 

przestrzeni wokół słucha¬ 

cza i, podobnie jak konkuren¬ 

cyjni pretendenci do standar¬ 

du, stara się zasymulować ist¬ 
nienie więcej niż dwóch źró¬ 

deł dźwięku otaczających od¬ 
biorcę. W tym celu wykorzys¬ 

tywane są tylko dwa głośniki, 

choć CL nie ukrywa, że naj¬ 

lepsze wrażenie EAX robi 
na systemach typu Home 

Theater/Desktop Thearte 5.1 

wyposażonych w 6 realnych 

źródeł dźwięku (głośników). 

Sztandarowym produktem 

Creative’a wykorzystującym 
EAX jest karta Sound Blaster 

Live! bardzo wysoko oceniana 
w kręgach graczy wymagają- 
ch od karty dźwiękowej wy¬ 

sokich walorów użytkowych 

i „high-endowej“ jakości. 
Jeśli ktoś wejdzie w posia¬ 

danie jednej z kart wspierają¬ 
cych EAX, to na półkach skle¬ 

powych powinien rozglądać się 

za takimi tytułami, jak „Blood 2“, 

„Motorhead“, „NFS3“, „Unreal", 

„Shogo“ czy „Trespasser". 
Gry te potrafią już teraz zro¬ 

bić użytek z EAX, a kolejne 
tytuły są już w drodze. 

SPRZĘT 1 MULTIMEDIA 

mJBOILm 

Firma QSound 
Labs już od prawie 

dziesięciu lat nie¬ 
zmiennie zajmuje 

się zagadnienia¬ 
mi związanymi z 

dźwiękiem 3D. 

QSound Q3D sta¬ 
nowi rodzinę tech¬ 

nologii pozycjono¬ 

wania dźwięku w 
przestrzeni i prze¬ 
twarzania położe¬ 

nia źródeł dźwięku 
w czasie rzeczywis¬ 
tym. Brzmi mądrze, 

a w praktyce sta¬ 
nowi po prostu ko¬ 

lejny pomysł na to, 
żeby dało się sły¬ 

szeć wroga skra¬ 

dającego się za 
plecami. 

Q3D jest po¬ 
mysłem bazują¬ 
cym na oprogra¬ 

mowaniu - do uzys¬ 

kania dźwięku przes¬ 

trzennego nie jest tu niezbęd¬ 

na żadna specjalizowana kar¬ 

ta. Być może ze względu na 

to, że algorytmy uzyskiwania 
dźwięku 3D sąjedynym źród¬ 

łem utrzymania QSound Labs, 

firma nie ujawnia zbyt wielu 
szczegółów na temat mecha¬ 
nizmów działania Q3D. 

Do głównych zalet QSound 
należy zaliczyć to, że nie wy¬ 

maga on więcej niż dwóch 
głośników do poprawnego 

działania. Poza tym rzeczą, 

którą firma QSound szczyci 

się najbardziej, jest wyjątko¬ 

wo małe obciążenie główne¬ 
go procesora komputera pod¬ 

czas obliczeń związanych 
z dźwiękiem 3D. Autorzy dowo¬ 

dzą, że „zużycie" zasobów jest 
mniejsze, niż w przypadku 

standardowych sterowników 

DirectSound3D będących 
składnikiem DirectX. 

Roger Waters (ex Pink 
Floyd) powiedział, że skok z 

technologii stereo na Osound 

jest równie przełomowy jak 

przejście z mono na stereo. 

Firma Osound Labs wyryła to 
złotymi zgłoskami na swej stro¬ 

nie WWW. A jak to działa w 

praktyce? Najlepiej sprawdzić 

osobiście, uruchamiając jedną 
z gier, w których programiści 

przewidzieli obsługę Q3D. 

Dobrym przykładem spożytko¬ 

wania możliwości drzemią¬ 
cych w Q3D może być symu¬ 

lator „Team Apache" ze stajni 

Mindscape. 

NA ZAKOŃCZENIE... 

...warto dodać, że nie po¬ 

winno się ślepo wierzyć kuszą¬ 
cym namowom producentów 

i sprytnym hasłom reklamo¬ 
wym. Aby cieszyć się dźwię¬ 

kiem naprawdę zbliżonym do 

przestrzennego, trzeba dyspo¬ 

nować dobrym sprzętem do¬ 
datkowym. Sam zakup Mon¬ 
stera MX300 czy SB Live! nie 

zagwarantuje piorunujących 
wrażeń, jeżeli nie wyposaży 
się komputera w cztery dob¬ 

rej jakości głośniki, najlepiej 

z osobnym głośnikiem nisko- 
tonowym (subwooferem). Je¬ 

żeli ma się tylko dwa głośniki, 

próby wsłuchania się w dźwięk, 

który w zamierzeniu miał do¬ 
biegać zza naszych pleców 

skończą się frustracją lub co 
najmniej pustym śmiechem. 

Nie da się jednak ukryć, 
że kierunek rozwoju nowych 

technologii dźwiękowych zos¬ 
tał już obrany, a na wielkim 

drogowskazie można dos¬ 

trzec napis „3D“. Wszystko 

wskazuje na to, że od dźwię¬ 

ku przestrzennego w grach 

nie ma już ucieczki, co koniec 

końców jest przecież dla nas, 

graczy, stwierdzeniem ze 
wszech miar optymistycz¬ 
nym. 

Piotr Gontarek 

DODATKOWE ŹRÓDŁA: 

http://www.aureal.com/ 
http://www.a3d.com/ 

http://www.soundblaster.com/eaudio/ 
http ://www.qsound. com / 
http://www.3dai.com/ 
http://3dss.negativezero.com/ 
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ZARAZA 

Gdy pod koniec 1996 roku 
na radarach graczy zamajaczył 
mały punkcik nadlatujący z San 
Jose (stan Kalifornia), nikt nie 
zwrócił na niego większej uwa¬ 
gi. Jednak punkcik ten okazał 

się samolotem niosącą bombę 
o niewyobrażalnej mocy i zasię¬ 
gu, bombę z napisem „3Dfx“. Wy¬ 
buch 3Dfx-manii można porów¬ 

nać bodaj tylko do szybkości roz¬ 
przestrzeniania się wirusa Mo- 
taba z „Epidemii" Wolfganga Pe- 
tersena. Szaleństwo akcelera¬ 
torów 3D trwa zresztą do dziś 
i nowe karty z układami 3Dfx Ban- 
shee są tego kolejnym dowo¬ 

dem. Nawiasem mówiąc, jeśli 
chodzi o działalność firmy 3Dfx 
lnteractive, to najpierw były kar¬ 
ty Voodoo - sukces, potem Voo- 
doo Rush - porażka, a następ¬ 
nie Voodoo2 - znów sukces, i te¬ 
raz wypada, że będzie poraż¬ 
ka, ale osobiście nie liczyłbym 
na to. Układy 3Dfx Banshee to 
efekt działań, w ramach których 

wzięto pod uwagę wszystkie błę¬ 
dy okresu niemowlęcego i więk¬ 
szość potencjalnych usterek wy¬ 

eliminowano. Mimo iż na rynku 
nie brak produktów konkuren¬ 
cyjnych, trudno oprzeć się wra¬ 
żeniu, że firmie 3Dfx nie grozi 
detronizacja. Skoro tak, zasta¬ 
nówmy się zatem... 

DLACZEGO 3Dfx? 

Do tej pory wprost sche¬ 
matycznie powtarza się nastę¬ 
pująca sytuacja: 3Dfx wypusz¬ 
cza swój produkt, a reszta pro¬ 
ducentów ZAPOWIADA jego 
pogromców. Tak było z kartami 

Voodoo, gdy nVidia czy NEC 
zapowiadali swoich voodoo- 
killerów. Potem okazało się, że 

przereklamowane karty Riva 
owszem, były szybsze od 3Dfx, 
ale tylko w teście „Tunnel", któ¬ 
rego nie wiedzieć czemu tak kur¬ 
czowo trzymali się recenzenci. 
Natomiast realne aplikacje (nie 
bójmy się tego słowa - GRY) nie 
dość, że na ogół działały wol¬ 
niej, to wyglądały gorzej. Jedy¬ 
nie niska cena usprawiedliwiała 
zakup Rivy jako karty do gier. 
Mimo tej jawnej porażki, o czym 

zaczęto mówić wraz z pojawie¬ 
niem się Voodoo 2? Oczywiście, 
o Voodoo2-killerach, czyli kar¬ 
tach G200, TNT czy Savage. 
I znowu potencjalni konkurenci 

pojawili się dopiero w pół roku 
po V2, osiągając rezultaty zbli¬ 
żone, czasem nieledwie lepsze. 
Tylko że w kuluarach przebą¬ 
kuje się już o kolejnych projek¬ 
tach ludzi z 3Dfx. Karty firm 

nVidia, S3 czy Matrox to wy¬ 
śmienite produkty, jednak przez¬ 

naczone dla ograniczonej gru¬ 
py odbiorców. W takie akcele¬ 

ratory powinni zaopatrzyć się 
gracze okazjonalni; gracze, na 
których termin 3D nie robi ta¬ 
kiego wrażenia, jak na większoś¬ 

ci „kwakerów". Nie w tym zresz¬ 
tą rzecz, żeby dowodzić wyż¬ 
szości jednej firmy nad drugą. 
Jest bowiem coś, co o wiele wy¬ 
mowniej świadczy o mniejszej 
lub większej przydatności kart 

3D. To „coś" dobrze opisują dwa 
słowa: Glide i OpenGL, będące 
jak wiadomo standardami obsłu¬ 
gi grafiki trójwymiarowej w grach. 
Jedynym konkurentem dla nich 
(zresztą śmiertelnie groźnym) 
jest Direct3D Microsoftu, jednak 
dla poważnego gracza (są tacy?) 
zgodność tylko z Direct3D jest 
zdecydowanie niewystarczają¬ 
ca. I tak jak ilość gier wymaga¬ 
jących obsługi poprzez Open¬ 

GL jest ograniczona (głównie do 
produktów powstałych na engi- 
ne Quake/Quake2), tak lista 
tytułów z dedykowaną obsługą 
kart 3Dfx poprzez Glide jest nie¬ 
pokojąco długa. I dlatego właś¬ 
nie 3Dfx lnteractive miewa się 
tak dobrze. I dlatego właśnie 
można wróżyć świetlaną przysz¬ 
łość kartom z układami 3Dfx 
- w tym również... 

BANSHEE 

Obok Diamonda, jedynie 
Creative Labs reaguje tak szy¬ 
bko na pojawienie się nowych 
układów produkcji 3Dfx, wypo¬ 
sażając w nie swoje karty 3D. 
3D Blaster Banshee jest kartą 
skonstruowaną w oparciu o naj¬ 
nowszy chipset 3Dfx - Banshee 



crzativ 

wietlaniem kursora 
myszy). Większość 
z nich ma jednak 
swe źródła w ste¬ 
rownikach, więc na¬ 
leży się spodziewać, 
że zostaną one w 
najbliższym czasie 

wyeliminowane (błę¬ 
dy, oczywiście, nie 
sterowniki). 

Aktualnie więk¬ 
szość producen¬ 
tów wyposaża karty 
Banshee w 16 MB 

pamięci wspólnej dla 
2D (np. podczas pra¬ 
cy z aplikacjami biu¬ 
rowymi, grami 2D) 
i dla 3D (w grach trój- 

wymiarowych). 
Wszystkie testy wy¬ 
konane na potrzeby 

niniejszego tekstu 
przeprowadzono za 

pomocą karty Creative 3D Blas- 
ter Banshee (PCI), umieszczo¬ 
nej w systemie wyposażonym 
w procesor Intel Celeron 300A 
i 64MB pamięci RAM. Rezulta¬ 
ty odniesiono do osiągów karty 
APAC Voodoo 2 wyposażonej 
w 12 MB pamięci. Dla ustalenia 

uwagi wszystkie pomiary wyko¬ 
nano w rozdzielczości... 

800x600 

Rozdzielczość wyświetla¬ 
nego obrazu niemal bezpośred¬ 
nio wpływa na jakość rendero- 
wanej sceny. Ważne są oczy¬ 
wiście takie aspekty, jak roz¬ 
dzielczość samych tekstur, jed¬ 
nak na ogół zgadzamy się, że 
im większa rozdzielczość - tym 

lepiej. Karty Voodoo oferowały 
maksymalnie 640x480 punktów 
(z wyjątkami takimi jak Pure3D). 
Voodoo 2 podniosło poprzecz¬ 
kę do 800x600 (nie licząc trybu 
SLI). I tu dochodzimy do sedna 
sprawy: dzięki 16 MB pamięci, 

Banshee oferuje niebotyczne 
wprost rozdzielczości (wyo¬ 
braźcie sobie „Tomb Ridera” 
w 1600x1200). Rozdzielczość 
1024x768 nie stanowi już żad¬ 
nego problemu i oferowana jest 
przez wiele tytułów napisanych 

z użyciem interfejsów Glide, 
Direct3D i OpenGL. Jakość obra¬ 
zu oczywiście nie ustępuje ge¬ 
nerowanemu przez Voodoo 2. 
Tak wysokie rozdzielczości wyś¬ 
wietlanego obrazu czynią z Ban¬ 

shee ciekawą propozycję dla 
wymagających graczy i stano¬ 
wią silny podpunkt na liście 
zalet tych kart. Dodatkowo wy¬ 
sokie rozdzielczości 2D (do 
1920x12 00x24bpp) podno¬ 

szą atrakcyjność Banshee dla 
wszystkich pozostałych użyt¬ 
kowników. 

Warto nadmienić, że osiągi 
współczesnych kart 3D w dużej 
mierze zależą od CPU, więc pro¬ 

porcje wydajnościowe mogą 
wyglądać różnie na różnych 
systemach. Na ogół w akcele¬ 
ratory wysokiej klasy należy wy¬ 
posażać komputery o dużej mo¬ 

cy obliczeniowej, gdyż karta 3D 
będzie mogła rozwinąć skrzyd¬ 
ła tylko wtedy, gdy wąskiego 
gardła nie będzie stanowić sła¬ 
by procesor komputera. 

I jeszcze jedna uwaga: 
choć wszystkie pomiary szyb¬ 
kości wykonano dla rozdzielczoś¬ 
ci 800x600, nie należy zapomi¬ 
nać, że w przypadku Banshee 
można osiągnąć o wiele więcej. 
Fakt, że Voodoo 2 nie oferuje 
rozdzielczości większych niż 
800x600 ogranicza tu możliwoś¬ 
ci porównawcze. Tyle tytułem 
wprowadzenia, teraz zaś zo¬ 
baczmy, co mówią... 

TESTY 

„Dwa procesory tekstu¬ 
rujące w Voodoo 2“ - brzmi nie¬ 
źle. Prawda jest jednak taka, że 
zdecydowana większość współ¬ 

właśnie. Słowniki twierdzą, 
że według irlandzkiej legendy 
Banshee jest duchem kobiety, 
którego pojawienie niesie ze so¬ 

bą śmierć (załoga Creative’a 
uparcie twierdzi, że nigdy nie 
miała z nim konszachtów!). 

Samo Banshee jest chip¬ 
setem powstałym na bazie Voo- 
doo 2, uzupełnionym o wsparcie 
dla grafiki 2D (Rush w wersji 
bojowej). Karta 2D została od 

podstaw zaprojektowana w lab¬ 
oratoriach 3Dfx w przeciwień¬ 
stwie do układów firmy Alian- 
ce Promotion stosowanych 

w kartach Voodoo Rush. Je¬ 
dynym cięciem budżetowym 
było zrezygnowanie z jed¬ 
nej z dwóch jednostek tekstu¬ 

rujących (TMU/TME - Texture 
Mapping Unit/Engine), w które 
wyposażono oryginalne Voo- 
doo 2. Niedogodności z tym 

związane zniwelowano jednak 
większą częstotliwością zegara 
(100 MHz z możliwością pod¬ 
kręcenia na 110 MHz i więcej 
- w przeciwieństwie do 90 MHz 
w Voodoo 2) oraz rozszerze¬ 
niem szerokości szyny wymi¬ 
any danych z pamięcią do 128 
bitów. Zaowocowało to szyb¬ 

kością działania większą od 
Voodoo 2 we wszystkich grach, 
które nie wykorzystują multitek- 
sturingu (nakładania więcej niż 
jednej tekstury na powierzchnię 
podczas pojedynczego cyklu 
liczenia klatki). Oczywiście, 
w Banshee nie zabrakło drob¬ 
nych usterek charakterystycz¬ 
nych dla niemal każdego nowe¬ 
go produktu (np. problemy z wyś¬ 

SPRZĘT I MULtiMtM 

czesnych gier 3D nie bardzo 
wie, co zrobić z dwoma jednos¬ 
tkami TMU. Wyjątkami są tu 
„Quake" i „Quake 2“ czy „Un- 
real“ potrafiące zrobić jako taki 
użytek z drugiego procesora 
Texelfx2. Jednocześnie gry fir¬ 
my „ID Software” są praktycz¬ 
nie jedynymi, w których poje¬ 

dyncza karta Voodoo 2 wyraź¬ 
nie przewyższa swymi osiąga¬ 
mi Banshee. 

Należy zaznaczyć, że bie¬ 
żący stan może ulec zmianie 
wraz z pojawieniem się nowych 
gier (a już na pewno „Q3: Are¬ 
na”). Oznacza to, że w niedale¬ 
kiej przyszłości możliwość mul- 
titeksturingu może się okazać 
nieocenionym skarbem. Dlate¬ 

go dla graczy do szpiku kości 
przesiąkniętych gatunkiem FPP 
wciąż najlepszym wyborem wy¬ 

daje się być Voodoo 2, zwłasz¬ 
cza z perspektywą zakupu dru¬ 
giej, bliźniaczej karty i trybem 
SLI. 

Przejdźmy jednak do liczb. 
Nieśmiertelne „timedemo” w 
„Quake'u 2“ zaowocowało 55 
fps dla Voodoo 2 i 39 fps dla 
Banshee. Wyraźna przewaga 
stoi więc po stronie dotychcza¬ 
sowego lidera w wyścigu akce¬ 
leratorów, jednak wynik Ban¬ 

shee wciąż gwarantuje wysoką 
grywalność. Trudno orzec, jaki 
wpływ na rezultaty ma zastoso¬ 
wanie w „Quake'u“ API Open¬ 
GL. Należy się jednak spodzie¬ 
wać, że podobne wyniki będą 

.... i t 



miały miejsce dla wszystkich gier 
robionych na engine „Quake 2“. 

W celu ocenienia przydat¬ 
ności Banshee do gier napisa¬ 
nych z myślą o API Direct3D 
warto sięgnąć po test Finał Re- 
ality. Benchmark ten poprzez 

wykorzystanie wszystkich mo¬ 
żliwych (i kilku innych) funkcji 

graficznych gwarantuje wyciś¬ 
nięcie z karty 3D siódmych po¬ 
tów. Voodoo 2 ukończyło Finał 

Reality z oceną 3.4. Banshee 
wyszło na prowadzenie z nie¬ 
wiele, ale jednak lepszym 
wynikiem 3.57. I taką właśnie 
relację można przenieść na 
większość gier Direct3D - spo¬ 

dziewanie się kilkuprocentowej 
przewagi Banshee nad Voodoo 
2 jest całkowicie uzasadnione. 

Ostatnim testem był pomiar 
szybkości działania gry „Forsa- 
ken“. Banshee ze swymi 106 

klatkami na sekundę pogoniło 
kota Voodoo 2 z jego „zaledwie" 
88 fps. 

Jak więc widać, szala zwy¬ 
cięstwa przechyla się to na jed¬ 
ną, to na drugą stronę i nie jest 
możliwe danie jednoznacznej 
odpowiedzi na pytanie: Ban¬ 

shee czy Voodoo 2. Dlatego do 
czasu udowodnienia przydat¬ 
ności (bądź bezużyteczności) 
dwóch jednostek teksturują¬ 

cych w karcie 3D należy pow¬ 
strzymać końcowy... 

WERDYKT 

Pewne jest to, że firma 
3Dfx wciąż ma wiele do udo¬ 
wodnienia w dziedzinie akcel¬ 
eratorów trzeciego wymiaru. 
Każda kolejna karta 3D wycho¬ 
dząca „spod igły" 3Dfx stanowi 
wielkie wyzwanie dla konkuren¬ 
cji, a zakup jednego z dopala¬ 
czy 3Dfx Banshee nie grozi 
problemami z jakością, szyb¬ 

kością i kompatybilnością. Nie 
chcę przez to powiedzieć, żeby 
zaraz biec i kupować Banshee. 
Nawet nie twierdzę, że Waszą 
następną kartą 3D musi być 
produkt 3Dfx. Moja doktryna 
natomiast jest taka: niech każ¬ 
dy gracz kupi przyzwoity akce¬ 
lerator 3D, a świat stanie się 
piękniejszy... 

Piotr Gontarek 

DODATKOWE ŹRÓDŁA: 

http://www.3dfx.com 

http://www.billsworkshop.com/banshee/BanshFAQ.html 

http://www.creativelabs.com 

news://news.soundblaster.com/creatlve.products.3dj>laster.banshee 
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I RYBIM A 

Internet jest wynalazkiem, który zrobi) oszałamia¬ 
jącą karierę. Dla wielu ludzi na całym świecie 

stał się nie tyło narzędziem pracy czy rozrywką, 
ale wręcz stylem życia, a nawet samym życiem. 

Jak w przypadku każdej dziedziny naszej egzys¬ 
tencji, która ma tak ogromny zasięg, dorobił się już 
swoich legend i mitów. Dorobił się także sław i an- 
tysław. I właśnie tym zajął się Clifford Stoli w swojej 
książce zatytułowanej „Kukułcze jajo". 

Jeśli tego nie pamiętacie, to Clifford Stoli jest 
tym samym człowiekiem, który wytropił i złapał 
jednego z najdziwniejszych szpiegów świata, nie¬ 

jakiego Markusa Hessa. Dlaczego nazwałem go 
„najdziwniejszym szpiegiem"? Ponieważ Niemiec 
ów zdobywał informacje dla KGB za pomocą... 

Internetu, a więc był nikim innym, jak hackerem. 
Bardzo groźnym hackerem, bowiem przez długi 
czas nieuchwytnym. 

Wszystko zaczęło się w Laboratorium Lawrence 
Berkeley na Uniwersytecie w Kalifornii, gdzie w roku 
1986 trafił Clifford Stoli, astronom udający, jak sam 
o sobie pisze, komputerowca. Zasadniczo zajmował 
się on tam pisaniem programów komputerowych 

dla uniwersyteckich astrofizyków, ale przy okazji 
pełnił także funkcję administratora systemu, bo¬ 
wiem komputery Laboratorium (już wtedy!) połą¬ 
czone były w sieci, i właśnie w tracie pełnienia obo¬ 
wiązków w owym drugim zakresie, Stoli otrzymał 
polecenie sprawdzenia niezgodności w opłatach 

za korzystanie z systemu. Chodziło, co prawda, je¬ 
dynie o głupie 75 centów, ale rzecz nie w pienią¬ 
dzach, tylko w rzekomym błędzie. Ku pełnemu za¬ 

skoczeniu autora książki, okazało się, iż płatność 

jest prawidłowa, bowiem z systemu ktoś faktycznie 

korzystał i do tego ktoś z zewnątrz. Ale kto? i dla¬ 
czego stawka wynosiła tylko 75 centów? Po za¬ 
montowaniu specjalnego podsłuchu, Stoli odkrył, 

co robi włamywacz, a robił i to wiele. Między inny- 

ekscytujące: łowy --- 

NA NIEUCHWYTNEGO «-'• • 

HAKERA 

CLIFFORD 
STOLL 

KUKUŁCZE 
JAJO 

mi zyskał nieograniczony dostęp do systemu sieci 

Laboratorium, a stąd także do systemów sieci z nią 
połączonych czyli sieci Uniwersytetu, ale także 
wojskowej sieci MilNet (i wielu innych). Brzmi to 

trochę zawile, ale w rzeczywistoście jest proste jak 
obsługa kosiarki do trawy. O tym zresztą można 
przekonać się, czytając „Kukułcze jajo", bowiem 
jej autor starał się, aby całość była zrozumiała 
nawet dla absolutnych laików w tej dziedzinie. 

Czas akcji obejmuje okres około roku i opisu¬ 
je kolejne kroki Stolla mające na celu ujęcie groź¬ 
nego hackera-szpiega. Książkę czyta się jak dos¬ 
konały kryminał. Przy tym padają takie szczegóły, 
jak ceny niektórych wykradzionych informacji i w 
ogóle ich rodzaj, techniki łamania haseł systemu, 

sposoby śledzenia elektronicznych śladów (tzw. 
audyt). Wszystko to sprawia, iż czytelnik poznaje 
nie tylko ciekawą historię, ale także techniczną 

stronę funkcjonowania sieci. I jest to na tyle 
dobrze zrobione, iż zaraz pod odłożeniu książki 

chce się zasiąść do komputera i zagłębić w inter¬ 
netowy wszechświat. 

Ogólnie rzecz biorąc, „Kukułcze jajo" jest lek¬ 
turą pasjonującą i polecam ją wszystkim, także 
graczom, a może nawet szczególnie im, bowiem 
hackerstwo i audyt także są rodzajem gry, choć 
mającej nieco bardziej realny charakter i kończą¬ 
cej się czasem w sposób niezbyt rozrywkowy. 

Piotr Pieńkowski 

„Kukułcze jajo", Clifford Stoli, Dom Wydawniczy 
REBIS, Poznań 1998. 

Jakoś tak się składa, że opracowań historycz¬ 
nych o grach komputerowych jest na świecie 
niewiele, a przecież temat to szalenie modny, 

bowiem skala zjawiska dawno już przerosła wszel¬ 

kie oczekiwania wszystkich optymistów. Z tym 

większą radością powitałem takie właśnie dzieło 
napisane w Polsce, mowa zaś o „Biblii kompute¬ 

rowego gracza" autorstwa trzech znanych w kra¬ 
jowej branży osobistości: Piotra Gawrysiaka 
(Gawron), Piotra Mańkowskiego (Micz) i Aleksa 
Uchańskiego (Alex). 

Zachęcony tytułem, a także zajawką reklamową 
jaka niegdyś pojawiła się w „Gamblerze", zagłębi¬ 
łem się w lekturę tej książki i już po kilku sekun¬ 
dach wiedziałem, że to... No, właśnie. Tekst z „Gam- 
blera", będący zresztą świetnym opracowaniem o po¬ 

czątkach historii gier, nie ma nic wspólnego z „Biblią", 
a całość jest po prostu jednym wielkim nieporozu¬ 
mieniem. 

Wiem, że nie wypada mi krytykować autorów 
z konkurencji, bo zaraz zostanę posądzony o celo¬ 

wą złośliwość, ale nie mam zamiaru tylko z tego 
powodu udawać, że wszystko jest OK, że książka 
jest świetna i że jej twórcy powinni dostać Nobla. 
Chciałbym, żeby tak było, ale skoro nie jest, piszę 
o tym wprost. 

Przede wszystkim całe to dzieło zaczyna się 
od kłamstwa. Czytamy oto na odwrocie okładki (i w 
pierwszych słowach wstępu), że książka jest „pierw¬ 

szą w Polsce i niemal pionierską w skali światowej 
próbą przedstawienia historii gier komputerowych". 
Po pierwsze, nie ma „niemal pionierów". Albo jest 
się w czymś pierwszym, albo nie. W tym wypadku 

- nie, bo osobiście znam kilka obszernych opra¬ 
cowań na ten temat. Po drugie, nie jest to „pier¬ 

wsza w Polsce" próba, tylko trzecia. Pierwsza, 
częściowa, miała miejsce w „Gamblerze", zaś 
druga - jak najbardziej pełna i komplementarna, u 

nas, w ŚGK („Historia lubi się powtarzać" - nr-y 
5/98 i 6/98). 

Dalej, we wstępie, czytamy co następuje: „Nie 
mieliśmy ambicji napisania kroniki rozwoju gier 
komputerowych". A na samym końcu: „Czas, aby i jej 

(branży gier komputerowych, przyp. P.P.) dzieje 
zostały spisane". To jak to w końcu jest - trzymam 
w ręku historię, czy nie? I czy ktoś w ogóle zas¬ 

tanowił się nad tymi słowami, czy też poszło, jak 
poszło. 

Szczerze mówiąc, w ogóle mam wrażenie, że 
autorom zabrakło konceptu, a redaktor z ramienia 
wydawnictwa, jeśli takowy był, nie potrafił powiedzieć: 

„Nie!" czy choćby subtelnje wpłynąć na wizję twórczą 
trójcy (nie mylić ze świętą). Oto bowiem najwyraźniej 

autorzy nie mają pojęcia, czym jest Biblia i jaką po¬ 
przeczkę stawia taki zwrot w stosunku do opraco¬ 
wania naukowego na wyznaczony temat. Nikt też im 
nie powiedział, że podobne dzieła, bez uszczerbku 
dla ich wartości, nazywa się po prostu leksykonami. 
Czysto, sucho, bezpiecznie - jak powiada to pewna 
reklama. Najgorsze zaś w tym wszystkim jest to, 
że nawet wówczas ów leksykon byłby dziełem mar¬ 
nym, bo nadal nieprzemyślanym. Dlaczego podzie¬ 
lono gatunki w tak dziwaczny sposób i jakie były 
zasady tego podziału? Gdzie zebrany w całość, 

krótki choćby, rys historyczny? Gdzie analiza wpływu 
gier komputerowych na rozwój branży kompute¬ 
rowej, a także postronnych dziedzin rozrywki (kina, 

muzyki, prozy popularnej). Dlaczego na wstępie każ¬ 
dego rozdziału umieszczono dziwaczny spis gier 

wszech czasów i jakie obowiązywały tu kryteria? 
I dlaczego, u diabła, owa „Biblia" jest w większości 
zbiorem recenzji - do tego gier jarych, ale starych? 

Nie wiem właściwie, co mam teraz zrobić. Czas 
na podsumowanie, a ja wciąż się waham z oceną. 
Z jednej strony, książka zawiera wiele cennych infor¬ 
macji, które każdy szanujący się gracz powinien wie¬ 
dzieć, przy tym widać, że autorzy naharowali się jak 
woły, z drugiej jednak cały pomysł moim zdaniem 
został zwyczajnie zarżnięty i po prostu kompromituje 
nas jako środowisko. Ogólnie więc, książki chyba 

jednak nie polecam, licząc, że ci sami autorzy wezmą 

sobie powyższe słowa do serca i albo rzecz popra¬ 
wią, albo w ogóle zajmą się nową formułą. Amen. 

Piotr Pieńkowski 

„Biblia komputerowego gracza", Piotr Gawrysiak, 
Piotr Mańkowski, Aleksy Uchański, Wydawnictwo 
Iskry, Warszawa 1998 
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ŚWIATA GIER 
KOMPUTEROWYCH 
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LOGICZNE 

Riven 
Lemmings 30 
Tetris 
Monopoly 
Chessmaster 5000 
Zagadki Lwa Leona 
The Incredible Machinę 3 (6) 
Shanghai: Dynasty (10) 
Shivers (8) 
llth Hour (9) 

ROLE - PLAYING 

f 

(D 
(2) 

(3) 
(4) 
(5) 
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> ZRĘCZNOŚCIOWE 

1. Quake 2 
2. Grand Theft Auto 
3. Unreal 
4. World Cup 98 
5. Tomb Raider 2 
6. Mortal Kombat 4 
7. MDK 
8. Need for Speed 3 
9. FIFA 98 

10. Incoming 

t 
A 
A 
ę 
i 

(1) 

(3) 
(2) 

(4) 
(5) 
(8) 

(7) 
(10) 

(6) 

(N) 

ł 
ł 
A 

i 
A 
ł 
A 

✓//j l# f/jry. 

SYMULACYJNE 

PRZYGODOWE 

1. Blade Runner (1) 
2. Reah (2) 
3. X-Files: the Gamę (4) 
4. Ace Ventura (3) 
5. Dark Earth (5) 
6. The Curse of Monkey Island (6) 
7. Jack Orlando (7) 
8. Broken Sword 2 (10) 
9. Little Big Adventure 2 (8) 

10. Titanic (9) 

STRATEGICZNE 
1. Diablo (D * 1. Longbow 2 (1) 1. Starcraft (D 
2. Fałlout (2) | 2. Comanche 3 (3) 2. Commandos: Behind Enemy.. (2) i 
3. Might & Magie 6 (4) * 3. Conflict: Freespace (5) 3. People’s General (N) 
4. Deus (5) i 4. Rally Championship (2) 4. Dune 2000 (N) 
5. Finał Fantasy 7 (3) I 5. Team Apache (8) 5. Age of Empires (4) 
6. Lands of Lorę 2 (6) 6. WC5: Prophecy (6) 6. C&C: Red Alert (3) 
7. Albion 

W 7. iF-22 (4) 7. Knights & Merchants (N) 
8. Daggerfall 0) f 8. EF 2000 (9) 8. The Settlers 2 (7) i 
9. Blood Omen: Legacy of Kain (8) 9. Hind (7) 9. Heroes of Might & Magie 2 (5) * 

10. Shadows 0ver Riva m 
A 

10. Flight Unlimited 2 (10) 10. Civilization 2 (8) J 

<Zy ODPOWIADA <1 TA LISTA! 
Jeśli nie, napisz i podaj swoje trzy najlepsze typy w każdej kategorii. Wśród nade¬ 
słanych na kartkach pocztowych propozycji co miesiąc będziemy losować pięć nagród 
- niespodzianek. Pamiętaj podać swój adres i rodzaj posiadanego komputera. 

W tym miesiącu nagrody otrzymują: 
RADEK ŻMUDZIŃSKI (BYDGOSZCZ) 
RAFAŁ BUJNOWSKI (AUGUSTÓW) 
MARCIN KARPIŃSKI (PIŁA) 
ŁUKASZ ŁAZIUK (BYDGOSZCZ) 
MACIEJ URBAŃSKI (WROCŁAW) 

NAGRODY UFUNDOWAŁA FIRMA 

CD PROJEKT 
Liczby w nawiasach podają pozycję, 
jaką zajął tytuł przed miesiącem. 

Litera „IM" - nowość na liście 

Litera „P" - powrót na listę 
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Zdradzę teraz pewną, głę¬ 

boko dotychczas strzeżo¬ 

ną, redakcyjną tajemnicę. 

Oto - cóż jest kością niezgody, 

która od ponad roku dzieli 

zespół na dwa wojujące zaja¬ 

dle klany. Czy kwestia wyż¬ 

szości strategii turowych nad 

RTS-ami? A skąd... Może 

zatem problem piractwa kom¬ 

puterowego? Też nie. Wyraź¬ 

na linia frontu jest tylko jedna 

i oddziela ona zwolenników 

filmu „Piąty element" od jego 
przeciwników. I chociaż od pre¬ 

miery tego obrazu minął już 

ponad rok, to wciąż co czas 

jakiś na pograniczu wybuchają 

spory, które chyba jedynie in¬ 

terwencja amerykańskich lot¬ 

niskowców mogłaby załagodzić. 

W czym rzecz? Otóż jedna 

armia (dowodzona przez Na¬ 

czelnika) okopała się na pozy¬ 

cji konserwatywnej, umocnio¬ 

nej szańcem klasyki. „Piąty 

element jest beznadziejny, bo 
jest naiwny" - argumentuje frak¬ 

cja antykorbenowska, co jakiś 

czas szykując wypady na stro¬ 

nę wroga i obrzucając go gra¬ 

natami pogardy dla komikso- 

wości „Piątego elementu". Woj¬ 

ska Wielkiego Hetmana Bazy- 

la, czyli zwolennicy tezy, iż 

dzieło Luca Bessona jest maj¬ 

stersztykiem porównywalnym 

z „Odyseją kosmiczną" albo 

„Gwiezdnymi Wojnami", prowa¬ 

dzą wojnę podjazdową. Nie 

trzymają się żadnych wyzna¬ 

czonych szlaków i ustalonych 

twierdzeń, co i rusz zmieniając 

taktykę. Raz twierdzą, że „Pią¬ 

ty element" jest genialny, bo 

jest zabawny. Kiedy indziej 

oskrzydlają wroga, wytaczając 

działa dalekiego zasięgu: „To 

genialny film, albowiem z per¬ 

spektywy europejskiej wyśmie¬ 

wa banalność tak zwanej kul¬ 

tury amerykańskiej" - leci wią¬ 
zanka. Potyczki toczą się bez 

pardonu i w każdych warun¬ 

&K12/S8^t< 

kach - znany jest nawet przy¬ 

padek, gdy Graficzny o trzeciej 

nad ranem wykrzykiwał ze 

swego śpiwora krytyczne uwagi 

pod adresem scenariusza. 

Istnieje jednak punkt sty¬ 

czny pomiędzy dwoma zwa¬ 

śnionymi stronami. Gdy, zmę¬ 

czone walką, wojska obu stron 

pragną zawieszenia broni, 

pada zdanie: „A właściwie, to 

ciekawe, czemu przetłuma¬ 

czyli tytuł filmu jako „Piąty ele¬ 

ment", a nie „Piąty żywioł"?". 

Jest to zwykle sygnałem do 

rozpoczęcia kpin z co zabaw¬ 

niejszych dokonań polskich 

translatorów. Choć tak napraw¬ 

dę, to smutne, że od czasu 

upadku komunizmu, ku upad¬ 

kowi chyli się też poziom tłu¬ 

maczeń dzieł kultury masowej. 

O amatorsko przekładanych 

książkach nie ma co wspomi¬ 

nać, bo w większości i tak są 

one bezwartościowymi śmie¬ 

ciami w rodzaju gigantycznych 

sag fantasy, których treść da¬ 

łoby się przedstawić w trzech 

rozdziałach zamiast w dzie¬ 

więciu tomach. Gorzej jest, 

gdy amatorzy tłumaczą tytuły i 

ścieżki dialogowe filmów, do¬ 

cierających do znacznie szer¬ 

szej publiczności, niż historyjki 

o Conanie i jego pociotkach. 

Wtedy wychodzi taki „Piąty 

element", a potem w trakcie 

filmu zmienia się treść dia¬ 

logów tak, by pasowały do źle 

przetłumaczonego tytułu. Sło¬ 

wo „element" w języku angiel¬ 

skim znaczy bowiem przede 

wszystkim „żywioł", o żywiołach 

w filmie jest mowa, miłość jest 

piątym żywiołem - ale w tłuma¬ 

czeniu słyszymy: „cztery żywio¬ 

ły zebrane wokół piątego ele¬ 

mentu". Brzmi absurdalnie, ale 

pasuje do koncepcji tłumacza - 

po co się więc przejmować 

tym, że główne przesłanie fil¬ 

mu zostaje w ten sposób zni¬ 

szczone? 

Całkiem nieźle ubawiłem 

się również przy okazji czyta¬ 

nia instrukcji do, opisywanej w 

tym numerze, gry „The Fifth Ele¬ 

ment". Poziom jej tłumaczenia 

przypomina momentami wypra¬ 

cowania uczniów szkoły pod¬ 

stawowej, i to z niższych klas. 

Bo jak tu się nie roześmiać, 

gdy czyta się, że „23. wiek to 

bardzo niebezpieczne miejsce", 

albo że Korben może powoli 

przechodzić przez zawieszone 

nad przepaścią kładki, „dzięki 

czemu nie spadnie, co czasa¬ 

mi może być bardzo użytecz¬ 

ne". Zresztą - może i tak było 

w oryginale i nie ma tu winy 

tłumacza, ważne, że jest za¬ 

bawnie. Mniej zabawnie sytu¬ 

acja wygląda w przypadku 

filmu „Antz", czyli „Mrówki", a 

jeszcze lepiej - „Mruwy", bo w 

oryginalnym tytule też wystę¬ 

puje błąd ortograficzny. W 

każdym razie, na pewno cho¬ 

dzi o całe stadko mrówek - 

tymczasem osoba, która tłu¬ 

maczyła tytuł filmu na język 

polski, najwyraźniej nie potrafi 

odróżnić liczby mnogiej od 

pojedynczej, w efekcie czego 

u nas obejrzymy film pt. „Mrów¬ 

ka Z“. Gdy powiedziałem o tym 

mówiącemu po polsku miesz¬ 

kańcowi USA, przez kwadrans 

nie mógł powstrzymać spaz¬ 

mów śmiechu - choć śmiać się 

tu nie ma z czego, a co naj¬ 

wyżej ubolewać nad tymi, 

którzy zatrudniają do tłumaczeń 

ludzi nie znających nawet pod¬ 

stawowych struktur gramaty¬ 

cznych obcego języka. 

W ogóle śmiesznie jest, 

gdy amatorzy biorą się za 

poważne rzeczy, szczególnie 

związane z językiem - obcym, 

bądź własnym. W jednym z 

konkurencyjnych pism autor 

recenzji symulatora lotniczego 

zatytułował ją „Beczka, zwrot i 

wymiot" - nie wiadomo, czy 

chodziło mu o „wymiatanie", czy 

o zwracanie pokarmu; jak by 

nie było, do dziś dziennikarska 

brać rechocze na wspomnie¬ 

nie recenzenta, który wymio¬ 

tował przy grze komputerowej. 

A bywa jeszcze ciekawiej. 

Ostatnio trafił mi w ręce maga¬ 

zyn z pseudorecenzjami gier 

komputerowych, w którym mo¬ 

głem przeczytać próbkę w 

takim oto stylu: „koleś ma kul 

giwerę i naparza z niej aż się 

kurzy, szkoda tylko, że nie ma 

mordy jak aktor, ale do diabła 

z tym, fajowo jest". Brakowało 

tylko „k... mać" na zakończe¬ 

nie, a byłby ubaw po pachy. 

Cieszę się, że nikt jak na 

razie nie wpadł na pomysł tłu¬ 

maczenia tytułów gier, nawet 

wtedy, gdy są one wydawane 

w polskiej wersji językowej. Bo 

aż strach pomyśleć, w co wte¬ 

dy byśmy mogli grywać. Po¬ 

dejrzewam, że „Kreatury 2“ 

szły by o lepsze z „Ludzkim 

generałem", Lara Croft wys¬ 

tępowałaby w grze „Tomba¬ 

kowe wyścigi", a „Zapotrzebo¬ 

wanie na amfetaminę 3“ byłoby 

najlepszymi wyścigami samo¬ 

chodowymi na PeCety. A jeśli 

któryś ze „specjalistów" od 

tłumaczeń tytułów filmów 

dobrałby się do gier, to niewy¬ 

kluczone, że zamiast w „My- 

steries of the Sith" gralibyśmy 

w „Misterne wypróżnianie". 

Bo, jak uczy przykład „Mrówki 

Z", nie jest ważne, czy to licz¬ 

ba pojedyncza, czy mnoga; 

nieważne, czy literka jest z 

przodu, czy z tyłu, czy w ogóle 

się ją pominie. Ważne, żeby 

było śmiesznie i bez sensu. I 

żeby ktoś za to zapłacił - a 

patrząc na poziom przekładów 

dochodzę do zatrważającego 

wniosku, że w Polsce tande- 

ciarzom bezrobocie na razie 

nie grozi. 

ManJAk 



czenia". Nie, to już byto w jednej z 
części „Realms of Arkania". No to 
może.Morderczy walka”. E, też 
byto, w dodatku cztery razy. Kurcze, 
to wcale nie jest takie łatwe. Mam! 
„Śmiertelna pułapka"! Labirynt, za¬ 
grożenie, przemoc. Labirynt? A 
„Deathtrap Dungeon” to pies? 
Jasny gwint! Zresztą i tak głupio to 
brzmiało po polsku. Jeszcze Świę¬ 
ty Mikołaj źle by zrozumiał (bo nie 
wiem, czy tak dobrze zna nasz 
język ojczysty) i przysłałby morder¬ 
czą łapkę, na myszy na ten przy¬ 
kład. Albo jeszcze gorzej - morder¬ 
czą papkę. Już to widzę, zginął pod 
zwałami zabójczej kaszki z mle¬ 
kiem. Koszmar. Zostawmy tytuł na 
koniec; może wtedy coś się urodzi. 

Zajmijmy się lepiej rzeczami 
fundamentalnymi, a więc tym, do 
jakiego gatunku należałaby ideal¬ 
na gra i jak by wyglądała. Tu przy¬ 
najmniej wszystko jest jasne. Naj¬ 
popularniejsze są warcrafty i do- 
omowce, więc najlepiej byłoby 
skrzyżować te dwa rodzaje i po 
krzyku. Jak by to wyglądało w prak¬ 
tyce? Ano, idziesz sobie ciemnym 
korytarzem, gdzieś w oddali rzęzi 
harvester wydobywający spokojnie 
Przyprawę, a tu nagle zza rogu 
wyskakuje... Zaraz, zaraz, jaki har- 
vester? I jaka Przyprawa? Co to, 
ktoś rozsypał w tunelu ziele angiel¬ 
skie i wpuścił do środka kombajn 
marki Ursus? Brakuje własny po¬ 
mysłów? Jeszcze raz. A więc 
idziesz sobie tunelem... A właści¬ 
wie dlaczego tunelem? Dlaczego 
nie, dajmy na to, ulicą? Albo pla¬ 
żą? No tak, ale wtedy nic zza rogu 
nie wyskoczy, bo rogów nie ma... 
Bredzę. Trzeba wziąć się w garść, 
bo Mikołaj wiecznie na zamówie¬ 
nie czekać nie będzie. 

Jeszcze raz, poważnie. Jest 
kraina, w której - niech będzie - są 
labirynty. Oczywiście, labirynty 
opanowane są przez Zło. Zło być 
musi, bo bez tego nie ma zabawy. 
Komuś przecież trzeba dowalić, a 
w święta Dobru dowalać nie wypa¬ 
da. Tak więc Zło włada labiryntami, 
które gracz musi przemierzać w 
poszukiwaniu... w poszukiwaniu... 
No, czegoś tam. Potem się wymyśli. 
Walczy z hordami Zła, a krew leje 
się gęsto tudzież obficie. 

Taaa... ale czy to wypada, 
żeby krew się lała w taki dzień? I to 
w takich ilościach? W końcu to 
będzie Wigilia, a nie Dzień Hono¬ 
rowego Krwiodawstwa. Może więc 
zielona breja? Nie, jeszcze gorzej. 
Z jednej strony świąteczny stół , 
a z drugiej cuchnąca, zielonkawa 

laksa - to by jednak nie przeszło. 
Dobra, wywalamy krew. I przy 
okazji trupy też. Zresztą zabijani, 
przepraszam - unieszkodliwiani wro¬ 
gowie zawsze mogą rozpadać się 
w proch albo w nicość. To by było 
nawet efektowniejsze od zwykłej 
rzeźni. I ekologiczne. 

W porządku, teraz elementy 
warcraftowe. Po pierwsze, w każ¬ 
dej chwili można przejść do widoku 
z góry i obracać go we wszystkie 
strony. Taki „Dungeon Keeper", tylko 
z mniejszą ilością strategii, a więk¬ 
szą dawką akcji. Na planszy za¬ 
znaczone są tereny Zła i nasze. 
Chodzi o to, żeby nie tylko fizy¬ 
cznie wyeliminować wroga, ale 
także ekonomicznie, bo tylko jed¬ 
nocześnie na te dwa sposoby 
można go pokonać. Albo tak, bo 
robi się zamieszanie - pokonać 
wroga trzeba ekonomicznie, a zdo¬ 
bywać labirynty po to, aby posiąść 
nowe technologie. Coś tu jeszcze 
nie styka, ale jest już nieźle. 
Oczywiście, tajemnicze słowo „eko¬ 
nomicznie" oznacza „uprawiając 
pola, hodując trzodę i wydoby¬ 
wając surowce", choć jeszcze nie 
wiem, czy wtedy byłby konieczny 
widok FPP Niby należałoby być 
konsekwentnym, ale wcielanie się 
w rolnika, który pasie kozy nijak mi 
się nie kojarzy z grą komputerową. 
Chyba że na stado napadłyby wilki 
albo inne ustrojstwo i trzeba by się 
bronić. No dobrze, a rolnik? Miał¬ 
bym w widoku FPP zbierać stonkę 
ziemniaczaną? Trzeba to będzie 
dopracować. 

Teraz z innej beczki, bo wła¬ 
śnie wpadłem na świetną kon¬ 
cepcję. W widoku FPP dowodzi się 
całym oddziałem, dowolnie prze¬ 
chodząc z ciała jednego wojaka do 
drugiego. O, i tutaj wszystkich za¬ 
ginam! Absolutnie! Chociaż nie, bo 
obie części „Space Hulk" miały coś 
podobnego. I jeszcze „Hired Gun". 
Kuuurcze! Nijak wymyślić coś ory¬ 
ginalnego. Może więc nie zaginam, 
ale „odświeżam stary pomysł", lepiej: 
„odświeżam stary, dobry pomysł". 

Mam inną myśl. Zrobi się tak - 
będzie można przechodzić między 
wojakami, a przy tym także między 
oddziałami, bo w tym samym cza¬ 
sie różne oddziały będą zdobywać 
różne labirynty. Nowe? Nowe! Za¬ 
ginam? Zaginam! Co prawda, nie 
wygląda mi to rozsądnie, bo czło¬ 
wiek łatwo będzie się gubił, ale nie 
chodzi przecież o szczegóły. 

Tak teraz przyszło mi do głowy, 
że żeby to była idealna gra, przy¬ 
dałyby się jeszcze elementy z in¬ 

nych gatunków. W końcu gry lo¬ 
giczne, przygodowe, symulacyjne i 
role-playing też nie są gorsze. 
Symulację załatwić jest łatwo, bo 
wystarczy dodać możliwość prze¬ 
lotu nad terenem gry choćby i na 
magicznym gąsiorku i wyznaczyć 
kilka misji do wykonania. Z role- 
playing też nie powinno być kłopo¬ 
tów, bo cała ta gra jest role-play¬ 
ing, skoro można wcielać się w po¬ 
szczególnych członków oddziałów. 
Gorzej z przygodówkowym dowci¬ 
pem i zdaniami logicznymi, bo ni¬ 
jak tu nie pasują. Nie można prze¬ 
cież wrzucić wątków w rodzaju: 
„idź do Baby Jagi i daj jej hot-doga, 
a otrzymasz od niej walec drogowy, 
którym przejdziesz Władcę Zła." 
Taki numer tutaj nie przejdzie, a 
bez niego przygodówka nie jest 
prawdziwą przygodówką. To samo 
z zadaniami logicznymi. Nie można 
przecież kazać układać puzzle i 
przed każdym atakiem na stwora 
spotkanego w labiryncie, bo gra 
trwałaby wówczas nie tydzień, nie 
miesiąc i nie rok. Nijak to rozwiązać. 

Hmm, a moje ulubione bijaty¬ 
ki, rajdy i footballówki (nie mylić z 
baseballówkami), które są funda¬ 
mentem gier komputerowych? Na¬ 
wet nie będę próbował zaadapto¬ 
wać ich do mojego pomysłu, żeby 
się do reszty nie ośmieszać. Szko¬ 
da, bo bez nich o ideale mowy być 
nie może (pamiętaj, Jasiu, każdy 
prawdziwy gracz lubi ostre wejś¬ 
cia, szybkie wozy i krótkie piłki). 

Tak między nami mówiąc, w 
ogóle coraz mniej mi się ten pomysł 
podoba. Wychodzi na to, że jakby 
się nie starać, to takie idealne cudac- 
two byłoby kompletnie do d... 
elete u. Już chyba lepsza byłaby 
jakakolwiek normalna gra. Normal¬ 
na i ciekawa', ma się rozumieć. 
Bez żadnych udziwnień, za to z 
grywalnością na poziomie. Może 
więc lepiej nie kombinować, tylko 
porządnie poszukać w sklepach 
tego, co nas akurat interesuje. Właś¬ 
ciwie ci wszyscy autorzy wcale nie 
są tacy głupi, a ich gry - takie nai¬ 
wne/poważne, łatwe/trudne, krót¬ 
kie/długie. A jeśli są, to nie ma co 
wybrzydzać. Jak się nie ma, co się 
lubi, to się lubi, co się ma. Mikołaj 
też człowiek i ideału z 
urodzi. Tym bardziej, 
czyzna. Chęci ma, to i 
zent da. Trza mu tylko 
Czego sobie i Wam 
życzę. Do Siego. 

] • 
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Jako zatwardziały gracz, nikogo 
chyba nie zdziwię, jeśli powiem, 
że pod choinkę najbardziej ze 

wszystkiego życzyłbym sobie jakąś 
nową grę komputerową. Szczerze 
mówiąc, pewnie nie tylko dla mnie 
byłby to idealny prezent. Oczywiś¬ 
cie, musiałaby to być gra tip-top, 
super-hiper, najlepsza z najlepszych 
i co tam jeszcze. Po prostu - dos¬ 
konała. 

Zaraz, zaraz, doskonała? A czy 
taka gra w ogóle istnieje? Jedna jest 
zbyt naiwna/poważna, druga za łat¬ 
wa/trudna, a trzecia za krótka/długa. 
Według tego klucza mógłbym tak 
klepać tę litanię bez końca, pod¬ 
stawiając pod liczebniki konkretne 
tytuły (choć pewnie kilka nieuczciwie 
bym przemilczał z racji jak najbar¬ 
dziej osobistych upodobań), ale nie 
o to tu chodzi. Chodzi natomiast o 
to, że jak mniemam, trudno byłoby 
zadowolić nasz giercowo wyrafino¬ 
wany gust i praktycznie jakakolwiek 
próba Świętego Mikołaja przedsię¬ 
wzięta w celu ukontentowania nas 
byłaby skazana na niepowodzenie. 
Kogo w końcu interesuje kolejna 
„Krwawa jatka dla Ponurych Ina¬ 
czej" czy nowe wcielenie starego 
hitu pt. „SuperTetris Special Edition 
'98 Deluxe“ (wdeeeeeech! uff...). 
Gwiazdka jest przecież tylko raz w 
roku i jak już coś dostać, to niech 
to będzie coś naprawdę ekstra. 

Hmm, a może by tak napisać 
list do Świętego Mikołaja ze spec¬ 
jalnym zamówieniem - grą marzeń, 
ideałem skończonym, rewelacją 
wszystkich czasów? Tylko jak to 
coś miałoby wyglądać, bo chyba 
lepiej na Nikosia się nie zdawać 
(gdyby był graczem i znał się na 
rzeczy, nie miałby czasu uganiać 
się saniami po świecie i marnować 
czas na odwiedzanie rozwydrzo¬ 
nych dzieciaków). Może więc tym 
razem nie pisać standardowego: 
„Drogi Święty Mikołaju, proszę bar¬ 
dzo, przyślij mi w prezencie grę 
komputerowę. Jakąś. Ale fajną. 
I nawet bardzo fajną. Tylko żeby 
mamusia i tatuś nie widzieli okład¬ 
ki, bo mi potem na całe dnie korki 
wykręcają i udają, że to elektrown¬ 
ia wysiadła. Twój grzeczny wyz¬ 
nawca, Ignaś Devastator.“ Może 
skrobnąć po prostu szczegółowe 
zamówionko i tyle. Przynajmniej 
potem nie byłoby, że coś jest nie 
tak i że gra nie jest grą marzeń, 
ideałem... i tak dalej. 

Najpierw, powiedzmy, zajmij¬ 
my się tytułem, bo to najprostsze. 
Musi być krótki i rzeczowy. Na 
przykład, hmm... „Ostrze Przezna¬ 
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W związku ze zmianami za¬ 
chodzącymi w moim ży¬ 
ciu prywatnym wraz z tym 

numerem rozstaję się z „Kan¬ 

tyną", przekazując ją memu nas¬ 
tępcy. Przez trzy i pół roku 
prezentowałem tu rozważania 

dotyczące historii wojskowości 
i komputerowych gier taktycz¬ 
nych. Starałem się zaprezento¬ 

wać kilka myśli strategicznych 
przydatnych w pokonywaniu 
komputerowego i ludzkiego prze¬ 
ciwnika. Mam też nadzieję, że 
zamieszczone informacje histo¬ 
ryczne sprowokowały niektó¬ 
rych Czytelników do sięgnięcia 
po książki poszerzające poru¬ 
szone tematy. Od pewnego też 
czasu prezentowałem adresy 

internetowe, szczególnie przy¬ 
datne dla tych, którzy przedkła¬ 
dają komputeryzację nad słowo 
drukowane. Nie da się ukryć, że 
Internet powoli wypiera książki, 
stając się niewyczerpaną skarb¬ 
nicą wiedzy. Potrzeba tylko 
cierpliwości na zbieranie jej 
okruchów rozrzuconych po ca¬ 
łej sieci. Dlatego też tradycjo¬ 
naliści, tacy jak ja, do końca 
swoich dni pozostaną przy wie¬ 

dzy książkowej, woląc skoma¬ 
sowanie informacji na dany te¬ 
mat w jednym miejscu. Ale dla 
tych, którzy chcą i mogą pro¬ 
wadzić poszukiwania przygo¬ 
towałem na zakończenie dzia¬ 
łalności specjalny link zawiera¬ 
jący bogatą kolekcję odnośni¬ 
ków na wszelkie tematy kryjące 
się pod hasłami „Militaria i His¬ 
toria" 

W czasie ukazywania się 
„Kantyny" nastąpiła spora rewo¬ 
lucja w dziedzinie gier strate¬ 
gicznych. Gdy zaczynałem ją 

pisać, dominowały na rynku 
strategie turowe, a RTS-y znaj¬ 
dowały się dopiero w powija¬ 
kach. Przeciętny gracz tamtych 
czasów pod określeniem gra 
taktyczna rozumiał takie prze¬ 
boje, jak „History Linę 1914-18“ 
czy „Panzer General". Dzisiaj 
najgłośniej i najczęściej rozma¬ 
wia się o strategiach czasu 

rzeczywistego, bo to one stano¬ 
wią obecnie większość progra¬ 
mów pozwalających dowodzić 
wojskami różnego pochodze¬ 
nia. Nastąpiło więc całkowite 
odwrócenie zainteresowań gra- 

Choć ci, którzy wychowali 

się na tu- T rowkach, 
nadal ocze- 1 kują na nowe 
tytuły z tego : rodzaju, to w 
między czasie wyrosło nowe po¬ 
kolenie, dla którego synonimem 
strategii stały się takie progra¬ 

my jak „Command & Conąuer" 
czy „Warcraft". 

Na łamach „Świata Gier 
Komputerowych" i „Kantyny" 

kilkukrotnie zabierałem głos w 
dyskusji o tym, który z rodzajów 
strategii, turówka czy RTS, jest 
lepszy i bardziej odpowiada 
realnemu polu walki. Niezależ¬ 
nie od tego, jak te dyskusje 
przebiegały i jakimi wnioskami 
się kończyły, dwie rzeczy są 

oczywiste. Po pierwsze, oba 
rodzaje zabawy stanowią już 

odrębne kategorie gier i porów¬ 
nywanie ich ze sobą straciło 
sens. Wraz z rozwojem techniki 
dystans jakościowy się zwięk¬ 
szył, bo oczekiwania zwolen¬ 
ników obu typów strategii są 
zupełnie inne. Turówkowcy ocze¬ 
kują spokojnej rozgrywki, do¬ 
brej choć niekoniecznie rewela¬ 
cyjnej grafiki, a przede wszys¬ 
tkim wysokiej Al komputera. 

Ertesowcy wymagają zabójczej, 
oszałamiającej grafiki, dużego 
wyboru oddziałów i szybkiej 
akcji, a do Al przykładają mniej¬ 
szą wagę. Drugi wniosek to 
fakt, że o rozwoju rynku zade¬ 
cydowali wydawcy, zasypując 
go potokiem lepszych i gor¬ 
szych RTS-ów, niejako zmu¬ 
szając graczy do ich kupowa¬ 
nia. Dzisiaj na jedną wydaną 
grę turową, których jakość rów¬ 

nież bywa różna, przypadają trzy 

strategie czasu rzeczywistego. 
RTS-y stanowią, obok gier TPP 

i FPP, najprężniejszą gałąź 
rynku wydawniczego, a co za 
tym idzie najczęściej się o tego 
typu programach mówi, słyszy 
i czyta. W wielu moich recenz¬ 
jach nie ukrywałem, że nie jes¬ 
tem zwolennikiem strategii cza¬ 
su rzeczywistego, nazywając je 
zręcznościówkami strategiczny¬ 
mi. Obserwując rynek, muszę z 

przykrością stwierdzić, że takich 
jak ja jest coraz mniej. Jest to 
też jedna z przyczyn mojego roz¬ 
stania się z tym działem, który 
w moim przekonaniu przezna¬ 
czony był jednak głównie dla tych, 
którzy mieli chęć choć odrobinę 
pomyśleć przy prowadzeniu woj¬ 

ny. Nie uważam przy tym, by 
ertesowcy nie myśleli, oni po 
prostu nie mają na to czasu, bo 
zajęci są klikaniem myszką w 
stylu iście quakowym. 

Tak więc żegnam się z Wa¬ 
mi, zarówno z tymi, którzy po¬ 
pierali moje wypowiedzi, jak 
i ich przeciwnikami. Mam na¬ 
dzieję, że choć w części po¬ 
mogłem wszystkim początku¬ 
jącym i zaawansowanym strate¬ 
gom w pokonywaniu trudności 

Oto jedna z najbogatszych 
kolekcji odnośników doty¬ 
czących wojskowości i jej 

historii. Jej twórcą jest Łukasz 
Rzepiński. Adresy stron zostały 

pogrupowane tematycznie, co 
niezmiernie ułatwia odnalezie- 

na komputerowym polu walki. 
Zamieszczając informacje his¬ 
toryczne zamierzałem sprowo¬ 
kować Czytelnika do sięgnięcia 
po wiedzę książ kową i wyko¬ 

rzystania jej na komputerowym 
polu walki. Jeśli choć jedna 
osoba tak zrobiła, to będę uwa¬ 
żał to za sukces. 

Heinz Futerał 
Marszałek Polny Klawiatury 

w stanie spoczynku 

nie poszukiwanego tematu. 

Można się tu również zapisać 
na e-mailową gazetkę, prezen¬ 

tującą co miesiąc co ciekawsze 
strony i informującą o nowych 
zasobach tej bazy. 

H.F. 
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POGADANKA ŚWIĄTECZNA 

Skoro w numerze panuje nastrój w pełni świąteczny 
i ja pozwolę sobie na małą dywagacje „na temat“. 
A jest o czym pisać, bowiem zastanawiając się nad Wigilią 
jako taką, nagle uświadomiłem sobie pewną smutną 
prawdę. Chodzi mianowicie o święta w komputerowych 
rolplejach, a właściwie o ich brak. 

Nie, oczywiście, że nie ocze¬ 
kuję, iż autorzy zaserwują mi 
spotkanie oko w oko, pośród 

boru ciemnego i przy akompa¬ 
niamencie wyjących w dali wil¬ 
ków, z... rumianym Gwiazdo¬ 
rem trzymającym w jednej ręce 
wór peten prezentów, a w dru¬ 
giej choinkę ustrojoną bombka¬ 
mi i lametą. Rany! Toż bytby 
to widok przerażający, a nie świą¬ 
teczny. Chodzi mi raczej o zwy¬ 
czajne, że się tak wyrażę, świą¬ 

teczne święta. Takie, przy okazji 
których ludzie cieszą się i ba¬ 
wią obdarowują się prezentami, 
są ogólnie życzliwi i szczęśliwi. 
Albo zgoła odwrotnie - poważni 
i skupieni, z nabożną uwagą ce¬ 
lebrujący wyjątkowy dzień. Zresz¬ 
tą sami wiecie najlepiej. Jedyną 
grą, która kojarzy mi się z taką 
okolicznościąjest trylogia „Realms 
of Arkania", gdzie uwzględnio¬ 

no kalendarz świąt i wynikające 
z tego konsekwencje. Przepra¬ 
szam, jest jeszcze cykl „Might & 

Magie", gdzie zastosowano po¬ 

dobny manewr, choć już nie na 
taką skalę oraz „Eye of the 
Beholder", gdzie z kolei jedna 

z części rozpoczyna się właś¬ 
nie w chwili święta. Poza tym 
- nic, nuli, zuro. 

Z pewnego punktu widze¬ 
nia, jest to nawet zrozumiałe, 
że rolpleje nie zaczynają się od 
sielanki, ani nie rozwijają te¬ 
go wątku w trakcie przygody. 

W końcu ma być niebezpiecz¬ 
nie i ciekawie - a obydwie te rze¬ 
czy z góry eliminują jakikolwiek 
świąteczny klimat. Co innego fi¬ 
nał, kiedy to osiągnęło się już 
wyznaczony cel, pokonało się 
wszystkich tych, których poko¬ 
nać można było i zdobyło się 
skarby, o których nikomu ani mm, 

mru (żeby nie psuć sobie opinii, 
że nie jest się honorowym daw¬ 
cą wolności). Wtedy autorzy 

wręcz machinalnie kończą ca¬ 
łość wielką balangą w której 
wszyscy hulają bez opamięta¬ 
nia przez kilka dni i nocy (aż 
ich znowu ktoś napadnie i znów 

LEKSYKON DEMONICZNY: 

a 
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Mit o feniksie najprawdopodobniej pochodzi jeszcze z cza¬ 

sów starożytnego Egiptu. Miał to być ptak wielkości orła (w sztuce 

egipskiej czasem przedstawiano go wprost jako czaplę), o błysz¬ 

czącym, złotoszkarłatnym upierzeniu i bardzo melodyjnym głosie, 

który istnieje na świecie tylko w jednym egzemplarzu. Według jed¬ 

nych podań żyje około 500 lat, według innych - 1461 lub dłużej. 

Kiedy okres ten mija, feniks buduje na wysokiej palmie gniazdo z aro¬ 
matycznych gałęzi, korzeni i kadzidła, potem zapala je i pozwala się 

strawić płomieniom. Następnie, po jakimś czasie, z popiołu odradza 
się w nowej postaci. 

Feniks, z racji swojej niezwykłej umiejętności, związany był 

z kultem Słońca (Ra), a także mitem o Ozyrysie. Stanowił symbol 

nieśmiertelności, wiecznej młodości, wytrwałości, zmartwych¬ 

wstania, stąd w łatwy sposób został przyswojony także przez inne 

kultury. Utożsamiano z nim na przykład Wieczne Miasto i Imperium 

Rzymskim w ogóle, ale symbolizował także zwiastuna woli legen¬ 

darnego Żółtego Cesarza Huang-Tl, greckiego boga Dionizosa, a na¬ 

wet osobę Chrystusa. W śreniowieczu przyjęło się uważać, że jest 

to rajski ptak mieszkający gdzieś na Dalekim Wschodzie. W tam¬ 

tych też czasach wszedł do nauk alchemicznych jako ikonogra¬ 

ficzne przedstawienie kamienia filozoficznego, stając się później 

emblematem farmaceutów i aptekarzy. 

K. 

będą potrzebowali wyzwolicie¬ 
la). No tak, ale wtedy jest to 
święto bardziej okolicznościo¬ 
we, a przecież mowa o czymś 
obrzędowym. W końcu huczna 
impreza u wujka Kazia to nie to 
samo, co Zaduszki. Poza tym 
gry RPG dawno już przestały 
być odwzorowaniem dzieł literac¬ 
kich i dziś pretendują do miana 
alternatywnych światów wirtual¬ 
nych, a skoro tak, podany sche¬ 

mat, że na początku musi być 
strasznie, w środku jeszcze 
straszniej, a na końcu dla odmia¬ 
ny zupełnie wesoło dawno już 

powinien iść do lamusa. Jeśli 
rolplejowe światy faktycznie ma¬ 
ją być alternatywnymi światami, 

powinny zawierać coś takiego, 
jak dni obrzędowe, ustawowo 
wolne od pracy. Mało tego, po¬ 
winny wówczas oferować coś 
specjalnego, coś odmiennego od 

szarego dnia w danej grze - bo 
przecież święto to święto. Nie 
wystarczy wykpić się komuni¬ 

katem w trakcie przygody: „Jest 
święto, możesz iść zrobić sobie 
herbatę". 

W sumie trzeba przyznać, 
że to smutne, iż twórcy gier gre¬ 
mialnie przegapili tak ważny ele¬ 

ment życia, jakim są wszelakie 
święta. I nie tłumaczy ich stwier¬ 
dzenie, że przecież bohatero¬ 

wie nie świętują. Bzdury! Świę¬ 
tuje każdy, bez względu na to, 
czy jest uczniem drugiej klasy 
liceum ogólnokształcącego czy 
też magiem na piątym pozio¬ 
mie. Jeśli więc miałbym życzyć 
sobie (i Wam) czegoś na te świę¬ 
ta, to właśnie więcej świąt, 
w erpegach. A co, w końcu na¬ 
szym bohaterom, których ciał 
użyczamy czasem na kilka go¬ 
dzin dziennie, też coś się na¬ 
leży od życia, nawet jeśli jest to 

tylko życie wirtualne. 

Dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 
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► NAPRAWIAMY KOMPUTERY 
AMIGA I COMMODORE ORAZ SONY 
PLAYSTATION (RÓWNIEŻ MODERNIZACJE) 

► SPRZEDAJEMY DOWOLNE ZESTAW Y 
KOMPUTERÓW PC (MOŻLIWOŚĆ 
ZOSTAWIENIA W ROZLICZENIU AMIGI) 

► SPRZEDAJEMY WSZELKIEGO RODZAJU 
HARDWARE DO PSX, AMIGI I PC 

► INSTALUJEMY SIECI KOMPUTEROWE 
NOYELL, LANTASTIC, WINDOWS 

► MOŻLIWOŚĆ ZAKUPU RATALNEGO 

UWAGA NOWY ADRES 
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dzisiejszego RETRO 
lnie sie niewielki powiew świe¬ 

żości. Ra szczęście, tylko do tego 
wstępniaka. Rolę tej 

tni drobna wzmianka 
o rzeczy normalnej w dzisiejszych 
czasach, a nie znanej jakieś dzie¬ 
sięć lat temu. Chodzi mianowicie 
o sieć Internet. Otóż nigdy jeszcze 
na łamach tego działu nie wspom¬ 
niałem skąd brać stare przeboje. 
Ela jednych rozwiązaniem może 
być wyciągnięty z szały stary 
komputer, dla innych koledzy. Rąj- 

' lepszym rozwiązaniem wydąją się 
być jednak emulatory starych ma¬ 
szynek na nasze wspaniałe Rmigi. 
poczciwe STacintoshe. czy wszech¬ 
obecne pecety. Emulatorów ta¬ 
kich powstały setki, aż ciężko jest 

' wymienić sprzęt, którego nie dało¬ 
by się emulować. Od zapomnia¬ 
nych 2X81 poprzez Spectrum. C-S4, 
aż do nowoczesnych konsol. Emu¬ 
latory te najłatwiej jest zdobyć 
oczywiście za pośrednictwem in- 
teraetu. Orano zagorzałych fana¬ 
tyków emulacji pozakładało włas- 

etewe witryny, z których 
mógł dowiedzieć się wię- 

dawaniu innego sprzętu na 
obejrzeć obrazki ze sta 

często nawet ściągnąć 
co nieco do swojego 

archiwum. Większość starych gier 
jest bowiem udostępniana przez 
producentów za darmo, inna część 
po prostu straciła prawa autorskie. 
Roząjrzyj się na sieci, naprawdę 
warto, a gdy już znajdziesz coś 
naprawdę interesującego dąj mi 
Znać. Oczywiście za pośrednict¬ 
wem inłernetu. Piszcie na adres: 
retro® sgk.com.pl 

Kłomczuch 
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0to następny hit sprzed lat w pełnej krasie, czyli rozwiązanie gry Skeleton Krew. Ela 

tych. którzy nie pamiętają tego przeboju, słowo wyjaśnienia. Skeleton Krew (błąd w nazwie 

- Krew zamiast Crew - jest celowy) to gra zręcznościowa, która łączy w sobie elementy 

strzelaniu, gry platformowęj i gry wykorzystującą! rzut izomefryczny (z góry. z ukosa). 

Eo tego należy dodać szybką akcję rodem z serii Rlien Breed i niezgorszą fabułę, co 

w całości dąje piorunujący efekt. RTiłośnicy tego rodząju zabawy zagrywali się niegdyś 

w Skeleton Krew dokładnie tak samo. jak obecnie miłośnicy gier FPP w Quahea 2 (zresztą 

ci pierwsi są dalekimi przodkami tych drugich i gdyby obie te grupy spotkały się dziś 

twarzą w twarz, zapewne jęj przedstawiciele zrozumieliby się bez słów). W każdym razie, 

Skeleton Krew niezłą grą jest i basta. Oto poradnik do tęj gry. 

Kłomczuch 

Porady ogólne: 

1. Trzy życia, jakie masz do 

dyspozycji, to niewiele, zważyw¬ 
szy na dość trudny poziom gry. 
dlatego też zanim cokolwiek zro¬ 

bisz. przemyśl każdy krok i sta¬ 
raj się nie działać pochopnie. 

2. Ra każdym poziomie po¬ 

staraj się zebrać wszystkie iko¬ 
ny z pieniędzmi, jest to o tyle 

ważne, że po uzbieraniu każ¬ 

dych 10.000 czeka Cię nagroda 

w postaci dodatkowego życia. 

3. Strzeląj do wszystkiego, 
co się rusza, obojętnie, czy znaj¬ 

duje się to na Twojej drodze, 
czy nie. za zabicie każdego, 
nawet najmniejszego przeciwni¬ 

ka. otrzymujesz cenne punkty, 
(patrz: 2). 

ETRP P3ERWSEY 
Bliasto Kła 

Twoim pierwszym zadaniem 

będzie „oczyszczenie" miasta 
zwanego fflonstro City. Rie po¬ 

winieneś mieć większych prob¬ 
lemów z jego wykonaniem, mu¬ 
sisz tylko, o ile to możliwe, zeb¬ 

rać wszystkie kredyty i znisz¬ 
czyć wszystkich wrogów. Pod¬ 
czas akcji napotkasz tak zwa¬ 

nego Psycho-Choppera. które¬ 

go tak jak i reszte, powinieneś 

zniszczyć. Uwaga! Zranić go mo¬ 

żesz tylko trafiając w jego lewa 

lub prawą stronę. Walcząc z nim, 

powinieneś znajdować się cały 

czas w ruchu, osfrzeliwując go 

bezustannie. 3 jeszcze jedno 

- kiedy tylko Psycho wystrzeli 
w Twoim kierunku czerwono-bia¬ 
łym promieniem lasera, scho¬ 

waj się za najbliższym rogiem, 
odczekąj. a dopiero polem po¬ 

nownie zaatakuj. 

Srąjąc we dwóch sprawa 

jest jeszcze prostsza, jeden 
z graczy ustawia się z lewęj stro¬ 

ny. a drugi z prawej cały czas 

strzelając do potwora. Psycho 

nie będzie mógł się zdecydować, 

którego z Was powinien zaata¬ 
kować i... w ten sposób zostawi 
w spokoju Was obu. 

ETRPBRSej 
mózg 

Rąjpierw powinieneś zainte¬ 
resować się mózgiem (w środkuj. 

a dopiero potem strażnikami, 

gdyż dopóki istnieć będzie mózg. 

zastępować ich będą następni. 

ETHPTR2EC3 
Terminator 1 

Polegać on będzie na zlik¬ 

widowaniu wszystkich obcych. 
Ra samym początku wymień 

Twojego CrashnBurn Biaster 

na Big Bad Bomb i podłóż je na¬ 

tychmiast pod urządzenie poja¬ 

wiające się na środku ekranu. 

„To" przysporzy Ci wielu kłopo¬ 

tów. z całym mrowiem wodnego 

robactwa włącznie. Rastępnie 

ostrzelaj całą powierzchnię, tak 
aby zlikwidować chowające się 

tam potworki, jeśli uda Ci się ta 
sztuka, przęjdś do windy. Ras- 

tepnie będziesz musiał „zatrosz¬ 
czyć się" o trzy żółte chrząszcze, 

które przypełzną z góry. Stwo¬ 
rzenia te przed śmiercią „po¬ 

częstują" Cię wodnymi minami 

(nie możesz temu niestety za¬ 

radzić). Po ich zlikwidowaniu omiń 
je po prostu, jeśli wszystko pój¬ 

dzie gładko, powinieneś przęjść 

do następnego etapu. 

ETHP C2WHRTY 
Terminatora 

Hżywąjąe jak zawsze nie¬ 

zawodnego Blastera. zniszcz 3 

wodne robaki, uważąjąc jednak 

na dwie rzeczy: po pierwsze, na 

rakiety, zaś po drugie, aby w fer¬ 

worze walki nie podęjść zbyt 

blisko oczu. gdyż wtedy staniesz 

się po prostu ich śniadaniem. Po 
zniszczeniu wszystkiego i wszyst¬ 
kich skieruj się do windy. Tym 

razem po wyjściu otoczony zos¬ 
taniesz przez cztery mózgi ro¬ 

botów. Wciśnięj jednocześnie 

górny i lewy przełącznik i... po¬ 

winieneś wyjść cało z opresji do 

następnego etapu. 

ETRP PlffTY 
Terminator 3 

Ostrzelaj obydwie wysta¬ 

jące z wody części. Rie idż jed¬ 

nak w północno-zachodnie tere- 
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ny. gdyż możesz skończyć swa 

przygodę w ogromnęj paszczy. 
Po zniszczeniu wszystkich ro¬ 

baków udaj się do windy. Teraz 

pozostaje Ci już tylko zlikwid¬ 

ować wszystkie trzy chrząszcze, 
ominąć wodne miny i zniszczyć 
nadlatujący z góry mózg wraz 

z jego osłonami. 

ETHPSSÓSTY 
Dżungla 

Poziom ten podzielony jest 
na kilka mnięjszych etapów. Ra 

każdym (nąjczęścięj w pobli¬ 

żu przejścia) znajdziesz pew¬ 

na sumę pieniędzy (pamiętaj 
o 10.000 punktów i dodatkowym 

życiu). Podczas wędrówki zwra¬ 

caj szczególna uwagę na czy¬ 
hające w ziemi pułapki, niebies¬ 

kie mordercze pszczoły oraz na 

tak zwanego Psychogenna. Two¬ 
im zadaniem będzie oczywiście 

zniszczenie ich wszystkich. 

Przejdź szybko droga bieg¬ 

nącą do góry. Po dotarciu do gór¬ 

nego skraju poziomu wybierz 
lewe wyjście, po czym jako trze¬ 

cie wybierz prawe. Dalęj będziesz 
musiał pokonać kilka schodów, 
idąc cały czas do wyjścia na pra¬ 

wo. Szybko przęjdź przez kory¬ 

tarz i po schodach w kierunku 
przęjścia (uwaga, przeciwnicy). 

Rastępnie pokonaj wszystkie 

pułapki broniące jak gdyby dos¬ 

tępu do prawego przejścia, po 

to. by... osiągnąć ostatecznie ko¬ 
lejny korytarz. 

Również tutaj biegnij w gó¬ 
rę. aż idąc schodami (uwaga: prze¬ 
ciwnicy) osiągniesz kolejne wejś¬ 

cie. Czekające tu na Ciebie pot¬ 
worki zniszcz, zanim pobiegniesz 

dalej schodami. Teraz pozosta¬ 

je już tylko zlikwidować czyha¬ 

jące przed wyjściem do następ¬ 

nego levelu pułapki i udać się 
na marsa. 

STOP S3ÓDHTY 
IDars 

Tym razem będziesz mu¬ 

siał zniszczyć cztery staęje 

o strategicznym znaczeniu dla 
zdobycia marsa, a należące do 

Obcych. Łatwiej powiedzieć, niż 

zrobić, bądź jednak dobrej myś¬ 

li. Przy odrobinie szczęścia (mu¬ 

sisz je mieć. skoro dotarłeś aż 

tutąj) > wykorzystaniu Twojego 

dotychczasowego doświadcze¬ 
nia powinieneś przejść zwycięs¬ 
ko również i tę próbę. 

Pierwsza ze staeji znajduje 

się w pobliżu startu (na lewo). 

Uważaj na małe kulki 
ognia. Jeśli tylko ja¬ 

kaś zostanie wystrze¬ 

lona. odczekaj chwilę 
i atakuj ponownie. Ko¬ 

lejna staeja znajduje 

się na północny za¬ 

chód. Po jej zniszcze¬ 

niu idź droga w dół aż 
do kamiennego mostu 

(uważaj jednak na 
ulatniający się gaz), 
po czym biegnij szyb¬ 

ko do góry. W ten spo¬ 

sób powinieneś dot¬ 

rzeć do terenu, gdzie 

znajdziesz dwa dodat¬ 

kowe życia oraz nie¬ 
zła gotówkę. Teraz możesz wra¬ 

cać do mostu, który pokonaj bie¬ 
giem. Ra jego końcu znajduje 
się trzecia staeja. dzięki której 

Twoje konto powinno wzbogacić 
się o kolejne cenne punkty. Po 

skończonej robocie wróć mos¬ 
tem z powrotem, dalej biegnij 

do wschodniej części i wzdłuż 

dwóch rur (uważaj, gaz ulatnia 

się mniej więcej w następującej 
kolejności: dwa razy na począt¬ 

ku i raz na końcu lewej rury). 
Rastępnie zejdź schodami w dół 

(nieprzyjaciele!) i zniszcz czwar¬ 

ta. ostatnia staęję. 3 to by było 
na tyle. jeśli chodzi o mars. 

Frapósmr 
Wenus 

2wróć szczególna uwagę na 
niebieskie kulki, które szybują 

tutaj prawie wszędzie. Qdy tyl¬ 
ko jakaś zauważysz, spróbuj ją 
zniszczyć. Jeśli Ci się to nie 

uda. powinieneś natychmiast 

ratować się ucieczka. Jeżeli 
chcesz, albo stan Twojego konta 

tego wymaga, możesz udać się 

na południe, gdzie znajduje się 

trochę gotówki. Poza tym w pół- 

nocno-wschodnięj części znaj¬ 

duje się przęjście. za którym 

czekają na Ciebie nowi przeciw¬ 
nicy. Rniszcz każdego, kogo na¬ 
potkasz. Po krótkięj wędrówce 
powinieneś znaleźć się przed ru¬ 

rami wentylacyjnymi, dzięki któ¬ 

rym będziesz mógł przenieść się 
piętro wyżęj. Ra górze zniszcz 

naładowany elektrycznością kon¬ 
densator. Rastępnie przejdź 

przez korytarz. Kilka kroków 

dalęj. na górze, znajduje się ko¬ 
lejne przejście. Biegiem pokon¬ 

aj korytarz i zniszcz zbliźajaey 
się elektryczny układ. Rastęp¬ 

nie w iście sprinterskim tempie 

przebiegnij na druga stronę, 
w dół. Po zejściu oczekiwać 

będą na Ciebie dwa kolejne ukła¬ 
dy elektryczne, które także bę¬ 

dziesz musiał zniszczyć. 

To jeszcze nie koniec etapu. 

Po ich zlikwidowaniu przejdź 

szybko na dół. a następnie 

wzdłuż lewej drogi i dalej na 
północny-wschód. Spróbuj, jeśli 
Ci się to uda. przemknąć się nie¬ 

zauważenie obok nieprzyjaciół 
(jeśli nie będziesz miał wyboru, 

zniszcz ich) i dojść do trzeciego 
przejścia. Rastępnie droga zno¬ 

wu prowadzić będzie do góry 

(uważaj na Obcych). W pobliżu 

robót ziemnych po raz kolejnych 

będziesz musiał zlikwidować 

kondensator. Rastępnie z wyko¬ 

rzystaniem powietrznego tunelu 
(wentylatora) przenieś się do gó¬ 
ry i zniszcz elektryczny układ. 

3dź do czwartego przejścia. Po 
krótkim marszu napotkasz prze¬ 

ciwnika. Przemknij się niezauwa¬ 

żenie obok niego, cały czas kie¬ 

rując się w stronę następnego 
generatora. Również i jego los 

jest przesadzony. Po zniszcze¬ 

niu go dalsza droga prowadzić 

będzie na północ, gdzie będziesz 
musiał .wyłączyć' kolejny układ. 

Teraz wracąjąc obok poprzed¬ 
niego. skieruj się na północ do 

następnego ukrytego układu. 

Ra południu masz do od¬ 

nalezienia ostatni z nich. Po je¬ 

go zniszczeniu skieruj się na 

dół. miń przeciwnika, a następ¬ 

nie maszeruj do góry. prosto do 

wyjścia. 

ETHP DEJEWJ^TY 
Ostateczna rozgrywka 

mam nadzieję, że rozpo¬ 
rządzasz odpowiednią ilością 
żyć i energii, gdyż do pokona¬ 

nia masz ostatni i zarazem nąj- 

trudniejszy poziom. 

Skieruj się korytarzem do 

góry i zaatakuj Obcego. Strzeląj 

w jego tarcze obronne (lewa 

i prawa), a następnie udąj się 

drogą prowadzącą w dół. Tutąj 
dokończ dzieła zniszczenia. 
Obcego pozbędziesz się jednak 

dopiero wtedy, jeśli krzycząc 
przeleci on przez mur. Dopiero 

wtedy możesz być pewien, że 

naprawdę go zniszczyłeś. Ra¬ 
stępnie... usiądź wygodnie w swo¬ 

im krześle i delektuj się koń¬ 
cowymi scenami i muzyką z gry 

Skeleton Krew. 

..Świat Gier Komputerowych* 
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3 et Pac jest jedną z pierw¬ 

szych gier. w jakie mia¬ 

łem okazję pograć w domu. 

na własnym komputerze, dla¬ 

tego też darzę ją szczególną 

sympatią. Oczywiście, nie zna¬ 

czy to. że nie potrafię podejść 

do nięj z rezerwą. Lubię tę grę. 

ale umiem spojrzeć na nią tak¬ 

że krytycznie i stwierdzić, że 

| jest dość nudna, brzydka i prosta. 

let Pac to gra. dzięki któręj 

wcielasz się w postać kos¬ 

micznego samotnika odwiedza¬ 

jącego obce planety i badające¬ 

go obce formy życia. Zapowia¬ 

da się wcale ciekawie, ale praw¬ 

da jest taka. że im dalęj w las. 

tym gorzęj. Cała zabawa rozgry¬ 

wa się na jednym ekranie, a idea 

jest. delikatnie mówiąc, banalna. 

Ot. po prostu poruszasz się 

biednym, malut¬ 

kim kosmonautą, 

korzystającym z 

tytułowego jet- 

packa oraz po¬ 

tężnej broni la¬ 

serowej. Prze¬ 

mierzasz teren 

bez żadnych właś¬ 

ciwie urozmaiceń 

i zbierasz różne 

różności. Część 

z nich służy tylko jako dopala¬ 

cze punktami, a inne niezbędne 

są do tego. abyś mógł prze¬ 

nieść się na inny poziom, czyli 

odległa planetę. Ta odległa pla¬ 

neta. nie różni się właściwie ni¬ 

czym od tej. którą opuścisz, po¬ 

za atakującymi Cię stworami. 

3 tak toczy się cała zabawa, 

ciągle ta sama plansza, ciągle 

ten sam ceł. Dlaczego zatem 

wspominam o tej grze. skoro 

jest tak beznadziejnie nudna? 

Otóż 3et Pac da Ci możliwość 

zagrania z innym graczem. Rie- 
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stety. niejednocześnie, ale w tym 

właśnie tkwi urok. magiczne 

słowo - KTWflL3Z/IC3fi, znako¬ 

micie pasiye do tego rodzaju za¬ 

bawy. Orasz i starasz się być 

coraz lepszy, aby pokonać prze¬ 

ciwnika. Obmyślasz nowe tech¬ 

niki. nie pozostawiasz na ekra¬ 

nie, żadnych rzeczy, które mog¬ 

łyby Ci przynieść punkty. Prze¬ 

ciwnik robi to samo - i tak w kół¬ 

ko fffacieju. Ule to właśnie 

najbardziej wciąga. Po jakimś 

czasie przestanie przeszkadzać 

Ci fakt. że gra wydawała się nud- 

muszę przyznać, że 

kiedy gra ta miała 

swoją premierę, zra¬ 

zu wydała mi się wyjątkowo ba¬ 

nalna i mało urozmaicona na¬ 

wet jak na tamte czasy. Dzisiąj 

osąd ten zweryfikowałem. To 

prawda, sama idea zabawy jest 

trywialna, jednak co do reszty, 

to bardzo się myliłem. Przez 

parę ostatnie dni siedziałem 

przy ffloon Patrol więcej, niż 

kiedykolwiek w życiu, gdyż ta 

prosta strzelanina po prostu 

wciągnęła mnie bez reszty. Co 

dziwniejsze, nie zauważyłem, 

aby pomysł tej gry został kie¬ 

dykolwiek później powielony 

(choć być może wynika to 

z mojego małego zaintereso¬ 

wania nowymi produkejami, 

szczególnie spod znaku Sha- 

eware/Public Domain. a tylko 

pod taką kategorię można by 

podczepić dzisiąj klony HToon 
Patrol). 

W grze wcielasz się w pos¬ 

tać kierowcy księżycowego po¬ 

jazdu i jak to zwykle bywa 

w tego rodząju produkcjach, 

Twoim zadaniem jest przemie¬ 

rzyć określony teren, likwidu¬ 

jąc przy okazji wrogie obiekty. 

Banalne, prawda? Ule jakże 

wciągąjące. Cała trasa podzie¬ 

lona jest na kilkanaście sek¬ 

torów, z których każdy oczywiś¬ 

cie jest trudniejszy do przejś¬ 

cia od poprzedniego. Ha Twojej 

drodze staną kosmiczne stat¬ 

ki. czołgi, a także elementy kraj¬ 

obrazu, takie jak głazy i dziu¬ 

ry w ziemi... ehem. to znaczy 

w księżycowym gruncie, nie¬ 

stety. arsenał Two¬ 

jego pojazdu nie jest 

imponujący. Skła¬ 

da się nań szybko¬ 

strzelne działko prze¬ 

ciwlotnicze oraz ma¬ 

ła armatka do nisz¬ 

czenia celów naziem¬ 

nych. Poza tym ste¬ 

rowanie grą jest 

śmiesznie proste 

- możesz strzelać, 

skakać, przyspie¬ 

szać lub zwalniać. 

Skromnie, ale i tak 

więcęj, niż oferowały 

to nam przeróżne 

klony Galagi. mu¬ 

sisz przy tym pa¬ 

miętać. że nie mo¬ 

żesz zatrzymać swo¬ 

jego pojazdu całko¬ 

wicie. a to bardzo ut¬ 

rudnia rozgrywkę, gdy na 

drodze pojawiają się czołgi i 

kamienie, a w powietrzu - 

zrzucające bomby statki 

obcych. 

Grafika w Tffoon Patrol jest 

przyzwoita, aczkolwiek nie ma 

tu zbyt wielu fajerwerków. 

Ś8K 12/98« 
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gra: zręcznościowa, 
producent. fl.C.G.i •/'' 

: 2LX Spectrum 

na. Będziecie grać. grać. grać. 

aż do śmierci glodowęj. 

Jet Pac ma już 15 lat! To 

widać, słychać i czuć. Chociaż 

muszę przyznać, że znąjąc mo¬ 

żliwości Komputera 2X Spec¬ 

trum. dziwię się. że autor zdo¬ 

łał aż tyle wyciągnąć z tego 

Komputera - i na początKu jego 

istnienia, gdy niewiele było jesz¬ 

cze wiadomo o drzemiących w 

nim możliwościach. HTnogosć 

poruszających się obiehtów 

oraz liczba Kolorów na ekra- 

nie. a także płynność animacji 

z pewnością zadziwią miłoś- 

niKów 2X Spectrum. 

Kłomczuch 

. .TO- gra: zręcznościowa^ 

producent: Capcom 

■jy* ZX Spectrum O 04. Tton 

Kilka wybuchów, płynny prze¬ 

suw eKranu. latgjące obieKty 

- to właściwie wszystko. Opra¬ 

wa muzyczna stoi na śred¬ 

nim poziomie, jednak ideal¬ 

nie pasąje do Klimatu gry. Ca¬ 

łość wygląda całkiem zgrab¬ 

nie. o ile mogę tak powiedzieć 

w dzisiejszych, przeładowa¬ 

nych efekciarstwem, czasach. 

Ha Koniec warto wspomnieć 

fakt. iż wersja na ZX Spec¬ 

trum różni się od innych zas¬ 

tosowaną grafiką (jest po 

prostu gorsza). 

Kłomczuch 

THE DRAGON SLAYER 

dg®85nych przeciwników: 
Jowfe, Ftyperze, Demony, 

Barbarzyńcy, Eify... 

^ rj imsA0 
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Ten prosty, pisany z myślą 
o najmłodszych widzach scena¬ 
riusz jest autorstwa debiutanta 
Toda Alcotta i braci Chrisa i Paula 
Weitzow. Historia filmu sięga jed¬ 
nak 1991 roku, kiedy to w trakcie 
spotkania Grupy Animacji Posta¬ 
ci firmy PD! (największa obok stu¬ 
dia Pixar firma zajmująca się re¬ 
alizacja filmów metoda animacji 

W przypadku „Antz wykonano 
kilka tysięcy tablic (każde z 1200 
ujęć miało kilka wersji). Potem 
wszystkie storyboardy zostały 
zeskanowane do komputera i 
zmontowane w roboczą wersję fil¬ 
mu. W tym momencie przystępu¬ 
je się do nagrania ścieżki dźwię¬ 
kowej, szczególnie głosów akto¬ 
rów. Niezmiennie od wielu już lat 
przy realizacji filmów animowa¬ 
nych angażuje się wielkie gwiaz¬ 
dy, które użyczają swoich głosów 
bohaterom, ale rzadko zdarza się, 
aby było ich tak wielu. W przy¬ 
padku „Mrówki Z" spotkały się 
tej miary nazwiska, co choćby: Ge- 
ne Hackman, Sylvester Stallone, 
Sharon Stone, Danny Glover, 
Christopher Walken. Tytułowemu 
bohaterowi głosu użyczył sam 
Woody Allen. Jednocześnie z na¬ 
grywaniem głosów bohaterów 
specjalny zespół kierowany przez 
Ramana Hui pracował nad stwo- 
^^^rzeniem poszczególnych 

JBfuostaci. Proces ten również 
rozpoczął się od naszkico- 

nach. Stworzono również spec¬ 
jalna bibliotekę kształtów ust, 
aby uzyskać synchronizacje dia¬ 
logów. Nie mniejsze problemy 
miał zespół zajmujący się przy¬ 
gotowaniem scen z udziałem 
tysięcy mrówek (jest ich w filmie 
ponad 500). Do opracowania tych 

Kilka lat temu wydarzeniem 
komputerowej), powstałą idea 
wyprodukowania filmu opowia- 

wania setek miniaturowych twarzy 
i ich wyrazów. Chodziło o to, by 

była premiera pierwszego filmu 
w historii kina pełnometrażowe¬ 
go zrealizowanego w całości tech¬ 
niką animacji komputerowej. By¬ 
ło to „Toy Story1', familijna opo¬ 
wieść o świecie zabawek studia 
Pixar. Mimo komercyjnego suk¬ 
cesu, dość długo trzeba było cze¬ 
kać na następne produkcje tego 
typu. W 1998 roku w Hollywood 
zrealizowano dwa kolejne filmy 
fabularne wykonane metoda ani¬ 
macji komputerowej. Co ciekawe, 
treścią obydwu jest życie owadów. 
W przypadku „Mrówki Z“ otacza¬ 
jący nas świat został przedstawio¬ 
ny z punktu widzenia mrówek. 

Tytułowy bohater filmu, Z-4195, 
to mrówka-robotnik, jedna z mi¬ 
liarda żyjących w kolonii. Sztyw¬ 
ny podział na klasy powoduje, że 
ma znikome szansę na awans 

w mrówczej hierarchii. 
Pragnąc wzbudzić za¬ 
interesowanie swojej 
ukochanej Azteci, pos¬ 
tanawia poznać świat 
znajdujący się poza 
mrowiskiem. Wkrót¬ 
ce dzięki pomocy 
najlepszego przy¬ 
jaciela. żołnierza 
Weavera, stanie się 
bohaterem i przez 
przypadek pozna 
plany ambitnego 
generała Mandib- 
le'a, który zamierza 
zniszczyć mrowis¬ 
ko przekształcając 
je w kolonie włas¬ 
nych marzeń. 

dającego o życiu owadów. Pro¬ 
jekt zatytułowany roboczo „Lights 
Out" czekał na realizacje kilka lat 
aż w listopadzie 1995 roku dosz¬ 
ło do spotkania Tima Johnsona 
(reżyser filmu) z przedstawiciela¬ 
mi nowej wytworni DreamWorks, 
Okazało się. że studio należące 
m. in. do Stevena Spielberga pra¬ 
cuje właśnie nad podobnym fil¬ 
mem pt „Ants" („Mrówki"). W mar¬ 
cu 1996 roku po oficjalnym ogło¬ 
szeniu, że DreamWorks i PDI 
wspólnie realizować będą kom¬ 
puterowo animowane filmy, roz¬ 
poczęły się przygotowania do 
realizacji filmu. 

Produkcja „Mrówki Z" rozpo¬ 
częła się od tzw. storyboardingu, 
czyli szczegółowego rozrysowa- 
nia każdego ujęcia za pomocą 
ołówka i papieru (metoda ta jest 
niezmiennie wykorzystywana przy 
produkcji filmów od 1929 roku). 

wygląd był odzwierciedleniem oso¬ 
bowości danego bohatera. Po za¬ 
akceptowaniu poszczególnych 
propozycji przystąpiono do bu¬ 
dowy modeli z gliny. Przedsta¬ 
wiały one główne postacie w neu¬ 
tralnych pozach. Aby przenieść 
je do pamięci komputera, naryso¬ 
wano na nich specjalne linie 
(tylko na jednej części figurek, 
by zachować pełną symetrię), 
a następnie przy pomocy skon¬ 
struowanego elektrycznego pió¬ 
ra tworzono komputerowe trój¬ 
wymiarowe wizerunki bohaterów 
filmu. W komputerze generowa¬ 
no następnie cyfrowy szkielet mo¬ 
delu, by potem przystąpić do 
skomplikowanych prac nad ani¬ 
macja twarzy. Wszystkie sesje 
nagraniowe z aktorami zostały za¬ 
rejestrowane tak, by technicy 
mogli wykorzystać ich ekspresje 
i uczucia w poszczególnych sce- 

sekwencji zaprojektowano spec¬ 
jalny Symulator Tłumu (dzięki nie¬ 
mu można było wykonać sceny 
z udziałem nawet 60 tys. mró¬ 
wek). Ten sam zespół wykreował 
świat otaczający mrowisko. Sce¬ 
nografie zaprojektowano na pod¬ 
stawie rysunków ilustratorki ksią¬ 
żek dla dzieci - Mary Grand Pre. 

■Rimmś W**} .'i* 'O - - 

Tytuł: Mrówka Ż 
Tytuł oryginalny: Antz 
Reżyseria: Erie Darnell i Tim 
Johnson 
Scenariusz: Tod Alcott, Chris 
Weitz i Paul Weitz 
Montaż: Stan Webb 
Scenografia: John Bell 
Muzyka: Harry Gregson- Williams 
Obsada (glosy): Woody Allen 
(Z). Dan Aykroyd (Chip). Annę 



Za wygląd wnętrza mrowiska 

był natomiast odpowiedzialny 

hiszpański architekt Antonio 

Gaudi. Wykorzystano przy tym 
ulepszone algorytmy światłocie¬ 
nia, aby obraz świata był jak 

najwierniejszy. Dokładny opis 
wszystkich aspektów technicz¬ 

nych dotyczących produkcji 

„Mrówki Z“ wykracza nieste¬ 
ty poza ramy niniejszego arty¬ 
kułu. 

„Mrówka Z“ to jak do tej 

pory drugi film wykonany me¬ 

todą cyfrową. Wiele wskazuje 

na to, że będzie to jeden z prze¬ 

bojów końca tego roku (przyna¬ 
jmniej za oceanem). Na premie¬ 

rę czeka konkurencyjna produk¬ 

cja studia Pixar zatytułowana 

„Bug’s Life". Specjaliści już dziś 
zastanawiają się, jak wypadnie 

porównanie obydwu filmów. Wi¬ 
dzom pozostaje na razie tylko 

zapoznanie się z mrówczym 

światem na ekranie kin (Polska 

premiera miała miejsce 20 lis¬ 

topada). 

opr. Robert Wiśniewski 

Bancroft (Krolowa). Danny Glo- 

ver (Barbatus), Gene Hackman 

(gen. Mandible). Sylvester Stallo- 

ne (Weaver), Sharon Stone 

(księżniczka Bała), Christopher 
Walken (pik. Cutter), Jennifer 

Lopez (Azteca) i inni. 

Produkcja: DreamWorks Pictu- 
res i PDI 

Dystrybucja: UIP- ITI 

Czas: 84 minuty 

Co zrobiłby każdy z nas, gdy¬ 

by dowiedział się, że powiedzmy 

za rok życie na naszej planecie 

przestanie istnieć. Pytanie to za¬ 

dali sobie producenci filmu „Dzień 

zagłady" - Richard D. Zanuck i Da¬ 

wid Brown. Ich wizje.dramatu 

ludzi wobec końca świata" zosta¬ 

ły rozwinięte przez autorów scena¬ 

riusza: Michaela Tolkina i Bruce'a 

J. Rubina. Aby jak najciekawiej 

przedstawić ludzkie zachowania 
w obliczu zagłady planety, posta¬ 

nowili ukazać w filmie trzy nieza¬ 

leżne od siebie wątki. 

W pierwszym śledzimy losy 

reporterki telewizyjnej, Jenny Ler- 

ner, która wpada na trop skandalu 

obyczajowego w Białym Domu. Tym¬ 

czasem tajemnicza „Ellie" to nie 
imię kobiety, a program mający na 

celu zabezpieczenie gatunku ludz¬ 

kiego przed mającą nastąpić ka¬ 

tastrofą (E.L.E.). W trakcie spotka-,, 

I sensacyjny „Peacemaker"). Oboje 

od początku założyli, że w filmie 

musi zostać zachowana równowa¬ 
ga pomiędzy grą aktorów, a efek¬ 

tami specjalnymi. Niezwykle staran¬ 

nie dobrano obsadę filmu. Role 

trójki bohaterów zagrali Robert 

Duvail (m. In. „Ojciec chrzestny" 
i „Czas apokalipsy"), Elijah Wood 

- gwiazda młodego pokolenia (m. In. 
„Wojna" I „Wiecznie młody") oraz 

Tea Leoni („Bad Boys"). Jeszcze 

większe gwiazdy obsadzono w ro¬ 

lach drugoplanowych. Są nimi Va- 
nessa Redgrave i Maximillian 

Schell, a także Morgan Freeman 

w roli prezydenta Stanów Zjedno¬ 

czonych. Efekty specjalne przygo¬ 

towało jak zwykle w produkcji fir¬ 

mowanej nazwiskiem Stevena 

Spielberga Industria! Light&Maglc 

(jak do tej pory 14 Oscarów za efek- 

^ ty specjalne i 12 za osiągnięcia 

' techniczne). Z ramienia IL&M 

się one z lodu, wody i gazu. Obraz 

komety i skutki jej uderzenia oraz 

sceny wyprawy kosmicznej wyko¬ 

nano w laboratoriach IL&M. Twór¬ 

cy filmu zaraz po zakończeniu prac 

nad scenariuszem przystąpili do 

gromadzenia odpowiedniej doku¬ 

mentacji I spotkań z konsultanta- 

DZIEŃ ZAGŁADY 
nia z prezydentem dowiaduje się, 

że w kierunku Ziemi zbliża się ko¬ 

meta, której uderzenie i jego nas¬ 

tępstwa spowodują zniszczenie 

wszelkiego życia na planecie. Aby 
do tego nie dopuścić, każdy z kra¬ 

jów buduje podziemne bunkry, 
w których jednak schronią się tylko 

szczęśliwcy. Dodatkowo przygoto¬ 
wywana jest wyprawa kosmiczna, 
której załoga ma zmienić trasę lo¬ 

tu komety za pomocą ładunków 

nuklearnych. Misją dowodzi eme¬ 
rytowany astronauta Spurgeon 

Tanner (losy wyprawy to drugi wą¬ 

tek filmu). Kometę jako pierwszy 

zauważył Leo Biderman, który as¬ 

tronomią zajął się z miłości do swo¬ 

jej szkolnej koleżanki (chciał zro¬ 

bić na niej wrażenie). Udało mu się 

nie tylko zdobyć serce dziewczyny, 
ale i zyskać światową sławę. Losy 

trójki bohaterów: Jenny Lemer, 

Leo Bidermana i Spurgeona Tan- 
naera oraz ich rodzin i znajomych 

w ostatnich miesiącach przed ka¬ 

tastrofą stanowią treść filmu. 

W ten sposób twórcy umie¬ 

jętnie połączyli modny aktualnie 
temat zagrożeń, jakie czyhają na 

mieszkańców Ziemi i obraz zacho¬ 

wań ludzi w obliczu katastrofy w 

konwencji filmu katastroficznego. 

Producentem wykonawczym „Dnia 
zagłady" został Steven Spielberg, 

a reżyserem - Mimi Leder, aktualnie 

jedna z najzdolniejszych reżyserek 

Hollywoodu (ma w dorobku nagro¬ 
dy Emmy za serial „Ostry dyżur" 

za efekty specjalne odpowiadał 

Michael Lemer (Oscar za „Jurassic 

Park"), a za komputerowe efekty 

wizualne - Scott Farrar (nominacja 

do Oscara za „Ognisty podmuch"). 

Realizacja Filmu rozpoczęła 
się w połowie czerwca 1996 roku 

i trwała trzy miesiące. W trakcie 
tego okresu ekipa zdjęciowa od¬ 

wiedziła kolejno Wirginię, Waszyng¬ 

ton, Maryland, Nowy Jork i Los An¬ 

geles. Jako pierwszą nakręcono naj¬ 

bardziej spektakularną sekwencję 
filmu. W scenach, w których miesz¬ 

kańcy Wschodniego Wybrzeża ucie¬ 

kają przed gigantyczną falą, spo¬ 

wodowaną uderzeniem komety, 

wzięło udział ponad 2100 statystów 

i ponad 1850 różnego rodzaju po¬ 

jazdów. Filmowy korek miał dłu¬ 
gość ponad 2,5 kilometra. Zdjęcia 

kręcono w ciężkich warunkach at¬ 

mosferycznych - w środku lipco¬ 

wych upałów na nieczynnym od¬ 
cinku autostrady. Do zdjęć wyko¬ 

rzystano najróżniejsze plenery, 

w tym niektóre po raz pierwszy, jak 

choćby most łączący miasta 

Georgetown i Arlington w stanie 

Wirginia. Jednocześnie z realiza¬ 

cją zdjęć przygotowywano efekty 

specjalne, w tym sceny z udziałem 

komety i sekwencje wyprawy kos¬ 

micznej. Ponieważ niewiele wiado¬ 

mo o samych kometach, jej makie¬ 
tę stworzono w studiu dźwięko¬ 

wym wytwórni Paramount. Projekt 
skonstruował scenograf Leslie 

Diley w oparciu o tezę, że składają 

mi naukowymi. Zatrudniono kilku¬ 

dziesięciu specjalistów ze wszyst¬ 

kich dziedzin, jakie tylko mogły być 
związane z treścią filmu. Wśród nich 

byli astronomowie, kosmonauci, 

specjaliści z różnych wydziałów 

NASA, a także członkowie sztabów 
kryzysowych przeciwdziałających 

różnego rodzaju zagrożeniom. 

„Dzień zagłady" od początku 

zapowiadany był jako jeden z fil¬ 
mowych przebojów sezonu. Co 

prawda przegrał kasowy wyścig 

z „Armageddonem", ale też różni 

się zasadniczo od filmu Michaela 

Bey'a (typowego kina akcji - patrz 
ŚGK 8/98). Odpowiednio sukces 

miała zapewnić gwiazdorska ob¬ 

sada, doskonałe efekty specjalne 
(efektowna sekwencja uderzenia 

części komety) i starannie skom¬ 

ponowana muzyka. Jej kompozy¬ 

torem jest James Horner, aktual¬ 

nie chyba najgłośniejsze nazwis¬ 
ko w świecie muzyki filmowej 

(dzięki Oscarowemu sukcesowi 

„Titanica"). I w tym przypadku wy¬ 

kazał się solidną muzyką ilustra¬ 

cyjną, znakomicie opisującą po¬ 

szczególne sceny filmu (od roman¬ 

tyzmu i odwagi, po przerażenie 
i zniszczenie). Film wyświetlany 

byi na ekranach polskich kin w 

końcu maja, a teraz, dokładnie od 

30 listopada, dostępny jest na 

kasetach wideo. 
opr. Robert Wiśniewski 

DEEPI|VII*\CT 

Sony Musie 

Tytuł: Dzień zagłady 

Tytuł oryginalny: Deep Impact 
Reżyseria: Mimi Leder 

Scenariusz: Michael Tolkin 

i Bruce J. Rubin 

Montaż: David Rosenblum 

Scenografia: Leslie Dilley 
Muzyka: James Horner 

Kostiumy: Ruth Myers 

Efekty specjalne: Industrial 

Light&Magic 
Zdjącia: Dietrich Lohmann 

Obsada: Robert Duvall (Spur¬ 
geon Tanner), Tea Leoni (Jenny 

Lerner), Vanessa Redgrave (Ro¬ 

bin Lemer), Eliah Wood (Leo 

Biderman), Morgan Freeman 

(prezydent Beck), Maximillian 

Schell (Jaso Lemer) i inni 

Produkcja: DreamWorks Pic- 

tures i Paramount Pictures 
Dystrybucja: ITI Home Video 

Czas: 121 minut 



WIEŚCI 
Z KRAJU 

W pierwszym kwartale przyszłego 
roku ukaże się nakładem Wydawnictwa 
ISA dodatek do gry „Wampir: Maskara¬ 
da" zatytułowany „Podręcznik Łowcy". 
Opowiada on o tym, jak w Świecie Mroku 
stworzyć postać-człowieka, zajmującego 
się profesjonalnie polowaniem na istoty 
w rodzaju wampirów i wilkołaków, który¬ 
mi normalnie w tym uniwersum kierują 
gracze. To jedyna tego rodzaju szansa, 
by stanąć po drugiej stronie konfliktu. 

Na początku przyszłego roku odbędą 
się na terenie naszego kraju cztery przed¬ 
premierowe turnieje promujące najnow¬ 
szy, mający się dopiero ukazać, dodatek 
do karcianki „Magie: The Gathering" 
zatytułowany „Urza’s Legacy". Turnieje 
odbędą się w Warszawie, Gdańsku, 
Krakowie oraz Katowicach. Informacje 
na temat tych imprez można uzyskać już 
teraz w Wydawnictwie ISA pod warszaw¬ 
skim numerem telefonu 0-22 634-47-90 
(prosić Jakuba Wysoczańskiego). 

Na gwiazdkę do sklepów trafi nowa 
przygoda do „Zewu Cthulhu" zatytułowana 
„Maski Nyarlathotepa". Swojego czasu 
scenariusz ten wywarł ogromne wraże¬ 
nie na rolplejowym światku. Dodatkowo 
jeśli „gwiazdy będą w porządku", ukaże 
się polski przekład najnowszej wersji 
podręcznika podstawowego do „Zewu 
Cthulhu" - wersja 5.5. Obie książki 
ukażą się nakładem Wydawnictwa MAG. 

Wydawnictwo ISA zapowiada wyda¬ 
nie nowego pisma poświęconego wyłą¬ 
cznie grom karcianym. Periodyk miałby 
się ukazywać jako dwumiesięcznik, a jego 
formuła ma przypominać tę ze znanego 
zachodniego pisma o podobnej tematyce 
o nazwie „InOuest". Na część mate¬ 
riałów będą się składały przedruki z pism 
zachodnich, choć według wydawcy nie 
zabraknie też materiałów polskich. Tytuł 
magazynu jest tymczasem ściśle tajny. 

Już wkrótce ukaże się druga po 
„Wewnętrznym wrogu" duża kampania 
do „Warhammera Fantasy Roleplay", 
zatytułowana „Kamienie zagłady". Ca¬ 
łość będzie się składała z trzech części, 
przy czym pierwsza powinna trafić do 
sprzedaży tuż przed gwiazdką. Dodatek 
ukaże się nakładem Wydawnictwa MAG. 

ZE ŚWIATA 
Autorzy znanej karcianki i rolpleja 

„Legend of the Five Rings" zabrali się 
do pracy nad nową grą RPG, zatytu¬ 
łowaną „Seventh Sea". Gra skupia się 
głównie na życiu piratów, a świat, w 
jakim będzie można rozgrywać swoje 
przygody, ma w znacznej mierze przy¬ 
pominać siedemnastowieczną Europę z 
„małymi" dodatkami fantastycznymi. 
Gra powinna się ukazać na wiosnę 
przyszłego roku. 

W chwili gdy czytasz te słowa, 
powinna już trafić do sprzedaży „Magie: 
The Gathering - Anthologies", specjal¬ 
nie skonstruowane talie zawierające 
karty od Alphy do Urza’s Sagi. Nie na¬ 
leży się oczywiście spodziewać zbyt po¬ 
tężnych atutów, choć chodzą słuchy, że 
gdzieś tam przemknie Serra Angel, czy 
nawet Ernham Djinn. Z drugiej strony - 
to tylko plotki... 

M.N. 

Warhammer 40.000 - czwarta edycja ł 
Raz na jakiś czas firma Games 

Workshop wydaje nową edycję każ¬ 

dego ze swych dwóch flagowych 

produktów, mianowicie „Warhammera" 

i „Warhammera 40.000“. Zmiany 

dokonywane w owych grach, często 

nie miały znaczącego wpływu na 

rozgrywkę, jak to było w przypadku 

ostatniej wersji „Warham- 

mera" (poza faktem wpro¬ 

wadzenia nowych armii), 

co nie zawsze spotykało się 

z entuzjastycznym przyję¬ 

ciem przez doświadczo- V 

nych graczy. Jednakże w 

przypadku nowego „War¬ 

hammera 40.000“ spoko¬ 

jnie można stwierdzić, że 

gra, dzięki nowej edycji, 

nabrała zupełnie nowego 

wymiaru. 

Różnicą zauważalną na pierw¬ 

szy rzut oka (choć z punktu widze¬ 

nia grywalności nie należy ona do 

najważniejszych) jest nowy wystrój 

graficzny podręcznika, a także for¬ 

maty, w jakich jest on sprzedawany. 

Po pierwsze, Rulebook do „Warham¬ 

mera 40.000“ jak nigdy przedtem 

obfituje w nastrojowe rysunki, zdjęcia, 

a także dodatkowe „atrakcje" w po¬ 

staci historii z pól bitewnych, urywków 

z ksiąg imperium, a także (cieka¬ 

wostka) krótkich epigramatycznych 

haseł powypisywanych drobnym 

drukiem pod niektórymi stronami z 

zasadami. Wszystko to sprawia, że 

za każdym razem, gdy wertujesz 

podręcznik istnieje szansa, 

że natrafisz na interesujące 

informacje dotyczące świata 

gry, które wcześniej prze¬ 

oczyłeś - według mnie właś¬ 

nie tak powinny być przygo¬ 

towywane wszystkie książki 

zasad. Oprócz tego rzeczą, 

która niewątpliwie ucieszy 

wielu miłośników „Warham¬ 

mera 40.000“, jest fakt, że 

podręcznik sprzedawany jest 

nie tylko w dużym pudle z fig¬ 

urkami, ale także jako osob¬ 

na książka - dzięki temu po¬ 

siadacze rozbudowanych ar¬ 

mii nie muszą tracić pienię¬ 

dzy, kupując wraz z „pełną" 

wersją masę niepotrzebnych 

im plastikowych figurek do¬ 

dawanych do pudełkowego ze¬ 

stawu. Chyba wszyscy cze¬ 

kali na podobne posunięcie 

ze strony Games Workshop, 

które do tej pory zdawało się 

myśleć wyłącznie o nowych 

graczach. 

Tych, którzy zamierzają jednak 

zdecydować się na kupno „War¬ 

hammera 40.000“ w pudle, zainte¬ 

resuje niewątpliwie jego zawartość. 

Wraz z podręcznikiem w skład ze¬ 

stawu wchodzą plastykowe figurki 

do nowej armii Dark Eldarów oraz 

Space Marines (do tych ostatnich 

dołączono nawet landspeedera). 

Każdy model podzielono na więcej 

niż zazwyczaj części, dzięki czemu 

każdą postać można złożyć na 

wiele niepowtarzalnych sposobów. 

Oprócz tego załączono kilka drzewek 

oraz ruin, służących do urozmaice¬ 

nia pola gry - rzecz, której bra¬ 

kowało poprzednim edycjom tej gry. 

Pora przejść do zmian 

w zasadach, które 

bądź co bądź dla 

wielu będą stanowiły główny bo¬ 

dziec do zakupu nowego „Warham¬ 

mera 40.000“. Jedna z nich dotyczy 

saving throws, czyli rzutów obron¬ 

nych, które według nowych prze¬ 

pisów porównuje się z nieistnieją¬ 

cym dawniej współczynnikiem prze¬ 

bicia zbroi charakterystycznym dla 

danej broni. Po sprawdzeniu obu 

wartości okaże się, czy żołnierzowi 

w ogóle przysługuje rzut, a jeśli tak, 

jest on przeważnie niemodyfiko- 

wany. Dzięki temu określanie liczby 

zadawanych obrażeń przebiega 

znacznie szybciej niż dawniej, kiedy 

w grę wchodziła ogromna masa 

modyfikatorów. 

Całkowicie zniknęła sustained 

fire dice, którą rzucało się przy strze¬ 

laniu serią bronią automatyczną, by 

sprawdzić, czy nie uległa ona usz¬ 

kodzeniu. Zamiast tego, każda splu¬ 

wa ma teraz współczynnik określa¬ 

jący, ile razy w jednej turze można z 

niej wypalić. Za to ułatwienie gracze 

na całym świecie niewątpliwie będą 

dziękować Games Workshop. Daw¬ 

niej przypadkowe zacięcie się broni 

mogło praktycznie zrujnować nawet 

najbardziej misterny plan. Duże 

brawa! 

Zmieniły się także zasady prze¬ 

prowadzania szarży. O ile dawniej 

każda jednostka wykonująca ten 

manewr automatycznie atakowała 

pierwsza, o tyle obecnie wszystkie 

ataki przeprowadzane są według 

inicjatywy jak podczas normalnej 

, walki. Zamiast tego szarżujący 

• oddział otrzymuje dodatkowy 

• atak w walce wręcz, co dla nie¬ 

których armii oznacza drasty¬ 

czną zmianę taktyki. Według 

nowych zasad może się zda¬ 

rzyć, że pięć figurek obła¬ 

dowanych dodatkowymi bro¬ 

niami będzie mogło wykonać 

w trakcie szarży nawet do 

dwudziestu ataków. Przera¬ 

żające, nieprawdaż? 

Kolejną nowością jest 

wprowadzenie schematów scenariu¬ 

szów do podręcznika, na bazie któ¬ 

rych można opracować praktycznie 

nieskończoną ilość fascynujących 

misji. Do każdego szkieletu zadania 

dołączono także informacje doty¬ 

czące rodzaju jednostek, jakie ko¬ 

niecznie muszą znaleźć się w Twej 

armii w danym scenariuszu. 

Inaczej wygląda również spo¬ 

rządzanie listy armii. Zniknęły pro¬ 

centowe ograniczenia na ilość czoł¬ 

gów czy postaci, jakie można było 

upchnąć w swoim wojsku. Obecnie 

liczba i rodzaj jednostek, jakie mogą 

wejść w skład Twojej armii, zależne 

są w głównej mierze od roz- 

pisek przy szkicach scenariu¬ 

szy, o których wspomniałem 

wyżej. O ile może się to wy¬ 

dawać na pierwszy rzut oka 

ograniczające, w rzeczywis¬ 

tości pozwala na zbudowanie 

znacznie bardziej interesu¬ 

jących armii niż poprzednio. 

Wymienione różnice to 

tylko najważniejsze spośród 

wielu zmian w zasadach. Ogó¬ 

łem sprawiły one, że „Warham¬ 

mer 40.000“ z gry, w którą 

najlepiej walczyło się niewiel¬ 

kimi siłami, przerodził się w 

najprawdziwszą grę bitewną, 

w której użycie wojsk dużych 

rozmiarów nie jest już czyn¬ 

nikiem spowalniającym zaba¬ 

wę. Mechanika została uprosz¬ 

czona, choć z całą pewnością 

nie spłycona i coś mówi mi, że 

żaden miłośnik starej wersji 

nie będzie narzekał na nowin¬ 

ki w czwartej edycji, a wręcz 

przeciwnie. 

Nie ma co owijać w bawełnę. 

Najnowszy „Warhammer 40.000“ to 

naprawdę znakomita gra i powinieneś 

się zaopatrzyć w jej egzemplarz bez 

względu na to, czy posiadasz starą 

wersję czy nie - z całą pewnością 

nie będziesz rozczarowany. Dlatego 

na Twoim miejscu już teraz wysłałbym 

list do Świętego Mikołaja z prośbą 

o nową „czterdziestkę" w charakterze 

prezentu. 

Michał Nowakowski 
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Konkurs 
WYDAWNICTWO MAG 

Święta Bożego Narodzenia za pasem i ci, którzy jeszcze nie napisali do Świętego Mikołaja, mogą mieć 
kłopoty z tegorocznymi prezentami. Ale od czego "ŚGK"? Specjalnie dla nich na łamach "Bez prądu” za Świętego 
Mikołaja postanowił robić najprawdziwszy MAG. Oczywiście, mowa o Wydawnictwie MAG, które spełni Twoje 
najskrytsze marzenia, zabierając Cię w odległe, magiczne światy. Jeśli tylko szczęście Ci dopisze, być może już 
wkrótce będziesz mógł powędrować po bezdrożach Starego Świata, odkrywać tajemnice Barsavii, badać zagadki 
Wielkich Przedwiecznych lub jako dzielny wojownik Gai zwalczać Tancerzy Czarnej Spirali. 

Gra fabularna, osadzona w światach M.Mqwecrafta 

Horror we współczesnym śwłecie 

Siinriy Peiersen 1 Lynn WUlis 

"Warhammer Fantasy Roleplay" plus 
wszystkie dodatki, jakie ukazały się w 
języku polskim do tego systemu (trochę 
tego jest). Na dokładkę otrzymasz pełen 
zestaw książek do czytania na długie 
zimowe wieczory, których akcja rozgrywa 
się w realiach Starego Świata. 

CTHULHU * Podręcznik 
n u lii (j 1990 Badacza Tajemnic 

3. Pełna linia produktów do 
"Wilkołaka: Apokalipsy", a także 
książki z historiami ze Świata 
Mroku. System ten to jedna z 
najoryginalniejszych gier z serii 
storytellerów. 

2. Najnowsza wersja podręczni¬ 
ka (5.5) do gry 'lew Cthulhu" 
wraz ze wszystkimi dodatkami 
do tegoż systemu. Również i w 
tym prezencie znajduje się 
książkowy dodatek z opowiada¬ 
niami rodem z przerażającej rze¬ 
czywistości wymyślonej przez 
Howarda Philipsa Lovecraft’a. 

4. Podręcznik główny do "Earthdawna" wraz z 
przygodą "Mgły zdrady" i powieścią "Pierścień 
tęsknoty". 

5. Nagrody pocieszenia - książki, dodatki do 
systemów i inne gadżety. 

Jak widać, prezentów jest cały wór, wystarczy tylko odpowiedzieć na pięć prostych pytań. Oto one: 

1. Jak ma na imię krasnoludzki kompan Feliksa Jaeggera w świecie "Warhammera Fantasy Roleplay"? 
Dla ułatwienia dodam, że jest on zabójcą trolli, a jego nazwisko (nie imię!!!) brzmi Gurnisson 
W jakim mieście zatopionym pod wodą przebywa uśpiony Cthulhu? 
Podaj tytuł przynajmniej jednej gry poza "Wilkołakiem: Apokalipsą", której akcja umieszczona 
została w Świecie Mroku firmy White Wolf. 
Jak nazywa się kraina, w której rozgrywana jest większość przygód w systemie "Earthdawn"? 
Podaj tytuł miesięcznika dla "bezprądowców" wydawanego przez Wydawnictwo MAG. 

Odpowiedzi, wyłącznie na kartkach pocztowych z naklejonym kuponem konkursowym, należy wysyłać do 
8 stycznia 1999 na adres korespondencyjny redakcji "Świata Gier Komputerowych". Życzymy szczęścia 

4. 
5. 



TRYBUNA 

WYMIENIĘ 
Saturna, 2 joypady, 2 gry na Amigę 1200 
z osprzętem. Wymienię też gry na Saturna. 
Marcin Siejkowski, 62-11 Damasławek, tel. 

067-2613-886 

PC 486 DX2/66 MHz, 8 MB RAM, HDD 400 MB, 
FDD 3,5", klawiatura, mysz, monitor VGA, Win95 
na motocykl MZ ETZ 150 z dokumentacją. 
Kuba Jóźwiak, ul. 3 Lutego 66a/7,66-436 Słońsk, 

tel. 095-75-72-507 od piątku do niedzieli 

Oficjalny Polski Magazyn o Playstation nr 10/98 
z CD na numer 5 lub 9 z CD (również 1998 r.). 
Marek Urbaniak, Os. Leśne 18c/45,62-068 Ko¬ 

ziegłowy, tel. 877-52-19 w godz. 7.30-15.30 

(Wiesława Urbaniak) 

Polski Playstation Magazyn z CD numery 2 i 9/97 
oraz 1,2,4,5,6,7/98 (razem 8 numerów) zamie¬ 
nię na Magazyn Internetowy WWW z CD nu¬ 
mery 1-16 w stosunku: 1 magazyn o PSX za 
2 magazyny WWW lub sprzedam. Tomasz 

Raczyński, ul. Obrońców Warszawy 21,57-343 

Lewin Kłodzki 

Pegasusa, 4 cartridge, zasilacz na Gamę Boya z 
grami lub sprzedam za 50 zł. Sebastian Oracz, 

ul. Wrocławska 37/39, 44-335 Jastrzębie Zdrój 

Amigę 600 2 MB RAM z zegarem, 2 myszy, 
2 joysticki, oprogramowanie, gry na Playstation 
lub Al 200 - ewentualnie dopłacę. Lub sprzedam 
za 600 zł. Janusz Lesiakowski, ul. Reymonta 7, 

42-242 Rędziny 

KUPI 

Grę A-Train (PC) za ok. 15 zł. Paweł Reczek, ul. Le¬ 

gionów 14,32-020 Wieliczka, tel. 012-278-22-33 

po godz. 20.00 

Książkę Roberta Jordana „Oko Świata" tom 1 
lub wymienię na Ouake a 2. Leszek Uciński, ul. 

Kujawska 1/20, 78-500 Orawsko Pom., tel. 

0961-328-28 po godz. 18.00 

Instrukcję do gry Pizza Tycoon. sprzedam 100 
kart do Shadowrun - ok. 35 zł. Łukasz Miśta, 

ul. Polna 37a/11, 87-720 Ciechocinek, tel. 

054-83-40-86 

Grę Constructor na Caesar 2 lub Civilization 2. 

Ewentualnie sprzedam. Przemek Ciepły, ul. 

Staffa 7/5, 32-602 Oświęcim, tel. 033-42-71-73 

w godz. 17.00-21.00 

Saturna, 2 pady (jeden 3D analog), 4 gry: Fighters 
Megamlx, Exhumed, Daytona, Loaded na osprzęt 
do Al200 - lnfinitive turbo, HD, CD itp. lub 
sprzedam: razem 600 zł, osobno - do uzgodnienia 
(tanio). Piotr Pietruszewski, ul. Żwirki i Wigu¬ 

ry 25/14, 62-200 Gniezno 

W 

Manga, Anime. Filmy: Akira, Ghost in the Shell, 
Kishin Heidan 1,2,3,4. Komiksy I wiele innych rze¬ 
czy wymienię na gry do Gamę Boya. Karty do 
Doomtroopera sprzedam tanio. Rafał Dzienniak, 

Szteklin 1, 83-212 Bobowo, tel. 0601-61-81-04 

Gry na Segę Saturn. Posiadam kilkanaście ory¬ 
ginalnych tytułów. Możliwość sprzedaży konsoli 
z grami. Tomasz Namiotko, ul. Pokorna 4/29, 

82-300 Elbląg, tel. 055-234-36-42 

Wymienię grę (oryginalną) Battle Zonę na 
Constructor. Dodam grę Pitfall. Radek Żmudziń¬ 

ski, ul. Nowodworska 25/9, 85-120 Bydgoszcz, 

tel. 052-379-14-56 po godz. 17.00 

Amigę CD32, interface klawiatury, klawiatura 
PC, joystick, joypad, myszka, 5 CD na Gamę 
Boya Pocket, 3 gry, lupa lub Sega Saturn bez 
gier. Dodam czasopisma: ACS, ŚGK, SS, GK, 
Gambler, Amiga, C&A. Robert Kurza, ul. Gen. 
Maczka 19/51, 99-300 Kutno, tel. 024-254-57- 
42 oprócz poniedziału i czwartku 

Grę Mech Commander na grę Magie: The 
Gathering lub na karty do gry Dead Lanos. 
Wymienię karty Star Wars (Ciemna strona) na 
Dead Lanos lub sprzedam za 150 zł. Stan 
gry idealny. Patryk Chyła, Bydgoszcz, tel. 

052-34-05-256 

Gry: Actua Soccer, Destruction Derby, Crash 
Bandicoot na GTA lub sprzedam za 200 zł lub 
sprzedam kompakty z demami (8 płyt - 80 zł). 
Michał Chruściel, ul. Żeromskiego 12/2, 

98-100 łask, tel. 614-87 

PSX przerobiony PAL/NTSC, kabel RFU, PAL- 
converter, 9 CD z grami, memory Card na PC 
Pentium 100, HDD min. 800 MB, CD ROM 
(ewentualnie dopłacę ok. 50 zł) lub inne oferty. 
Robert Lubaszewski, ul. Staszica 16/32, 

01-188 Warszawa 

C 64, magnetofon, joy, BlackBox, okablowanie, 
zasilacz, 10 kaset na oryginalną grę Red Alert 
lub inną oryginalną na PC. Artur Kaczyński, ul. 

Złocieniecka 31/17, 78-500 Drawsko Pom., 

tel. 0961-326-56 

Wymienię się kartami do Magie: The Gathering 
oraz grami na PCX. Sebastian Kocyłak, ul. Par¬ 

tyzantów 4, 24-200 Bełżyce, tel. 081-517-30-80 

Konsolę Nintendo 64 z grą Goldeneye 007 na 
przerobione Sony Playstation z konwerterem 
PAL/NTSC. Nikodem Sobas, ul. Sobieskiego 22, 

59-700 Bolesławiec, tel. 075-73-22-993 

Dwa CD z demami na PC za pełną fajną grę lub 
sprzedam oba CD za 30 zł (+wysyłka). Piotr Ra- 

fałowicz, ul. Sienkiewicza 26/la, 15-092 Bia¬ 

łystok 

PSX, 2 memory cards, 2 joypady, gry: MK4, 
FF7, Resident Evil 2, Tekken 3, 2 CD demo, 
przerobiona na PC P90, 8 MB RAM, CD ROM x 
4, 2 GB HDD, karta graficzna 2/4 MB, monitor 
kolor 14“, dopłacę 50 zł. Roman Kołodziejczyk, 

ul. Asnyka 7/30, 96-109 Skierniewice, tel. 

046-833-85-61 

Wymienię gry: Mortal Kombet 2 na Hexen 2, 
Hugo na strategię, Stardust na roczniki Secret 
Service 96 i 97. Radek Skrzypek, ul. Wschod¬ 

nia 9/7, 78-100 Kołobrzeg, tel. 35-46-687 po 

godz. 19.00 (poniedziałek - piątek) 

Wymienię oryginały: Katharsis, Return Fire lub 
Hammer of the Gods na Railroad Tycoon (ory¬ 
ginał). Marcin Bańkowski, ul. Działkowa 27, 

32-510 Jaworzno, tel. 035-616-24-76 tylko 

w weekendy 

MS Flight Sim.98 na grę Commandos: Behind 
Enemy Lines lub na X-Com 3 i Lords of the 
Realm. Lub sprzedam za ok. 150 zł. Grzegorz 

Chorowski, ul. Słowackiego 11/7, 58-200 

Dzierżoniów, tel. 074-31-53-62 

Karty do karcianki Star Wars - głownie light side. 
Marcin Krzewiński, ul. Marymoncka 125/90, 

01-946 Warszawa 

Segę Saturn z grą Doom, Doom 2, Jednym pa¬ 
dem i kablem euro-czincz na Amigę 1200 z wy¬ 
posażeniem lun Amigę 600 lub 500+ z HD 
albo CD ROM i wyposażeniem. Jakub Szozda, 

ul. Mikołajczyka 9/4, 35-208 Rzeszów, tel. 

017-853-52-34 

Amigę 600, 2 joysticki, mysz, podkładkę, 204 
dyskietki, czasopisma, 8 gier oryginalnych, disk 
box, programy, polska instrukcja na Segę Sa¬ 
turn + 2 gry. Bartek Michalski, ul. Krucza 76/2, 

40-756 Katowice 

ŚGK nr 8,9,10/98, GK: 8,9,10/98, Reset: 10/98, 
NOE Plus 3/98 na Playstation Magazyn + CD ( 
z 98 roku) lub sprzedam - 2 zł/szt. Posiadam też 
kody do gier nas PSX (koperta zwrotna + zna¬ 
czek). Marcin Głuszyński, ul. Mazurska 13/45, 

11-400 Kętrzyn, tel. 089-751-08-26 

Saturna, 2 joypady, 4 gry na Amigę 1200 z 
osprzętem lub sprzęt RTV lub skuter lub Inne 
propozycje (ewentualnie dopłata). Marcin Siej¬ 

kowski, ul. Kcyńska 44, 62-110 Damasławek, 

tel. 067-26-13-886 

CD32, SX1,10 MB, HDD 1,2 GB, stacja dysków, 
zasilacz 200 W na Sony PSX lub sprzedam za 
1200 zł. Remigiusz Kolasa, ul. Wiosenna 16, 

64-920 Piła, tel. 212-29-30 

Oryginał na PSX: Porsche Challange na Tekkena 2 
lub sprzedam za 100 zł ( możliwość negocjacji). 
Marek Kurak, Niemiry 11,18-323 Zaręby Kość., 

tel. 090-545-239 

Podręcznik do Warhammera Fantasy Battle 
(najlepiej w języku polskim) - cena do 40 zł oraz 
podstawkę do gry War Zonę - cena do 70 zł. 
Poszukuję klubów gier bitewnych. Mariusz 

Lesiakowski, ul. Reymonta 7,42-242 Rędziny 

k/Częstochowy 

Modem wewnętrzny - do 40 zł. Sprzedam ory¬ 
ginalną Encyklopedię Multimedialną PWN,96 
- ok. 150 zł. Sebastian Abramek, ul. Jednoś¬ 

ci Narodowej 2c/10, 44-194 Knurów, tel. 

032-236-51-06 

PSX, 2 pady, 2 karty pamięci. Cena 550 zł. 
Maciej Król, ul. Wojsławicka 5/15, 22-100 

Chełm, tel. 082-565-04-95 

PC P90,16 MB RAM, HDD od 850 MB, SVGA1 
MB, CD ROM x 4, FDD, monitor kolor 14“ lub 
15“, klawiatura, mysz. Cena do 1000 zł. Krzysz¬ 

tof Imiołek, Kąpiele Wielkie 158, 32-340 

Wolbrom 

CD z gazety Gry Komputerowe nr 8/98 za ok. 5-6 zł. 
Paweł Baniewski, ul. Mickiewicza 14a/1,66-470 

Kostrzyn n/O, tel. 095-752-26-41 wew. 413 

Archiwalny numer ŚGK 7/97. Cena 4 zł. Sła¬ 

womir Zakrzewski, ul. Bełdan 1/107, 02-695 

Warszawa, tel. 843-58-96 

Secret Service nr: 10,11,12, 20, 21 - 2 zł/szt 
oraz grę na Amigę 500: Cytadela, Franko, SSFT2 
(tylko oryginały) - 15zł/szt. Sprzedam stację dys¬ 
ków do C64 - 45 zł. Jacek Wojciechowski, 

Os. Zwycięstwa 21/13, 61-649 Poznań, tel. 

061-826-32-78 

Grę Toca na PC lub wymienię na grę do PSX. 
Cena 120 zł. Wymienię Gran Turlsmo na Finał 
Fantasy 7 do PSX lub na coś innego. Robert 

Mirek, ul. Kacza 15, 85-453 Bydgoszcz, tel. 

372-42-92 

Atari ST, 1 MB RAM, stacja dysków 720, dwa 
monitory (czarno - biały i kolorowy), zestaw gier 
i programów, 2 joysticki, mysz, 2 pudełka na 
dyski, literatura. Cena ok. 350 zł. Jarosław 

Idczak, ul. Pajdaka 7/89, 03-134 Warszawa, 

tel. 676-70-89 

ŚGK nr 2/95. Pilnie! Najlepiej z okolic Chorzowa. 
Wojciech Ocylok, ul. Powstańców 54/19, 

51-500 Chorzów, tel. 032-249-26-52 

Pilnie kupię lub wymienię na inne gry strate¬ 
giczne: Rings of Medusa oraz Slm City na Ami¬ 
gę 500. Cena gry ok. 15 zł. Przemysław Tymecz- 

ko, Chełmsko 3, 66-340 Przytoczna 

Oryginalną grę na PC: Patrizer wraz z mapą 
(herby I nazwy miast). Cena do 20 zł. Jarosław 

Puchejda, ul. Matusiaka 11/6, 43-316 Bielsko 

- Biała, tel. 033-188-547 

Sony PSX do 500 zł (z joypadem do 550 zł), grę 
Resident Evil 2 lub Crash Bandicoot 1 lub 2 - za 
120 zł. wszystko ratalnie! Paweł Szudzik, ul. 

Majkowskiego 5, 83-000 Pruszcz Gdański, tel. 

058-682-34-41 

RÓŻNE 
Jeżeli masz jakiś program na PC, który możesz 
mi podarować - zadzwoń. Jestem osobą nie¬ 
pełnosprawną i będę ci wdzięczny za każdy gest 
i za każdą pomoc. Z góry dziękuję! Krzysztof 

Wrona, tel. 018-441-74-77 

Chcesz dużo i legalnie zarobić . Wiek nie gra 
roli, komputer jest zupełnie niepotrzebny. Na¬ 
pisz! Przyślij kopertę i znaczek za 65 gr. Nic nie 
ryzykujesz, a możesz wiele zyskać. Marcin Cho- 

rągwicki, Łostówka 14, 34-730 Mszana Dolna 

Nawiążę kontakt z posiadaczami konsoli Ninten¬ 
do 64 w celu wymiany gier. Kupię książkę „Pie- 
lęgnice jeziora Malawi" lub wymienię na pisma 
NOE, ŚGK, SS. Paweł Kwieciński, Al. 1 Maja 

5/36, 62-510 Konin. tel. 063-243-70-35 

Potrzebujesz kasy? Napisz - wiek nie ma znacze¬ 
nia. Info = koperta zwrotna plus znaczek plus 1 zł 
(ksero). 100% odpowiedzi. Marcin Majchrzak, 

ul. Armii Krajowej 10/7,64-600 Oborniki Wlkp., 

tel. 29-62-305 

Tipsy i kody, porady - prześlij zwrotną kopertę, 
znaczek, 50 gr (wydruk), 100% odpowiedzi, usługi 
płatne, tanio. Bartłomiej Jasiński, ul. Berlinga 

6/26,10-693 Olsztyn, tel. 089-541-24-19 

Nawiążę kontakt z posiadaczami Playstation 
w celu wymiany i kupna gier. Kupię Resident 
Evil za ok. 100 zł. Jacek Wardzyński, ul. Zakro¬ 

czymska 1, 09-120 Nowe Miasto 

Przyjaciele! Siły Rebelii i Imperium. Klub mi¬ 
łośników Gwiezdnych Wojen zaprasza. Znaczek 
to pewna nasza odpowiedź. Jesteśmy silni, bo 
moc jest z nami. Bartosz Dębski, ul. Czarniec¬ 

kiego 69a/3,14-100 Ostróda 

Powstał nowy klub PC Games, przyjmę nowych 

członków. Konkursy, tipsy i tricki oraz wymiana 
doświadczeń w grach. Tomek Bielski, ul. Trau¬ 

gutta 68a, 71-300 Szczecin, tel. 091-48-74-044 

po godzinie 19.00 w weekend 

Poszukuję dwóch dysków od Amos Pro (Amos 
Pro System, Amos Pro Accessory). W zamian 
gry na A500, komiksy, czasopisma komputerowe 
(SS, TS, C&A i wiele innych). Michał Prucnal, 
ul. Nowopogońska 242/2,41-253 Czeladź 

Poszukuję graczy Magic-owych ze Zgierza i Lo¬ 
dzi. Michał Łuczak, ul. Narutowicza 23/25, 

95-100 Zgierz, tel. 0602-435-742 

Poszukuję gry Flight of the Amazon Queen albo 
Touche (obie na PC). Michał Czapla, ul. Orka- 

na 10/4, 40-553 Katowice, tel. 203-19-43 

Nawiążę kontakt z posiadaczami gry Lord of the 
Realm na Amigę 500. Jeśli posiadasz tę grę, 
a także grę Eksperyment Delfin - napisz. Z gó¬ 
ry serdecznie dziękuję za listy. Adrian Skrzy¬ 

piec, ul. Źródlana 2, 32-106 Proszowice, tel. 

386-11-04 
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TRYBUNA 

Jeśli lubisz gry, Archiwum X i chciałbyś pisać w 
naszej gazetce recenzje, niesamowite opowiada¬ 
nia itp. - zostań naszym agentem Federalnego Biura 
Komputerowego. Marek Sokoliński, ul. Słowac¬ 

kiego 14/6, 41-800 Zabrze, tel. 276-08-41 

Nawiążę kontakt z posiadaczami Playstation 
w celu wymiany i sprzedaży gier. Radosław 

Lysek, ul. Kopernika 4b/1, 56-300 Milicz, tel. 

071-38-41-619 

Klub kodów BAZA. Posiadam kody na PC. Podaj 
nazwę gry, którą chcesz przejść kodami - prześlę 
Ci wszystko co wiem! Adam Pawlikowski, ul. 

Lyskowskiego 18a/7, 87-100 Toruń 

Dzień dobry. Do komputera brakuje mi 200 zł. 
Chcę być wśród Waszych szeregów graczy. Po¬ 
dejmę się każdego zarobku. Dawid Mazur, ul. 

Łagodna 22/12,43-502 Czechowice - Dziedzice 

SPRZEDAM 

Atari 65XE + recorder + joystick + kaseta (21 
gier) -100 zł; grę karcianą Doomtrooper z serii 
Mutant Chronicles: 146 kart oryginalnych - ok. 
100 zł. Artur Krempa, ul. Gałczyńskiego 45, 

72-600 Świnoujście, lei. 091-321-38-20 

Gra fabularna Śródziemle. Stan prawie dosko¬ 
nały, Cena ok. 40 zl. Cyberpunkowcy - piszcie 
do Śródzlemia - dołączę streszczenie zasad 
i porady - oczywiście na życzenie. Michał Win¬ 

nicki, ul. Białostocka 33/36,18-300 Zambrów, 

lei. 086-71-54-50 

Gry na PC: FIFA 98 - 90 zt, NBA 98 - 90 zl, 
Tomb Raider 2 - 85 zl. Łukasz Sznajdrowski, 

ul. Ruchniewicza 41, 86-300 Grudziądz, lei. 

051-64-25-255 

Nawiążę kontakt z posiadaczami Amigi 500 
w celu wymiany gier i doświadczeń. Pilnie po¬ 
szukuję gry Master of Magle na PC. Tomasz 

Kuligowskl, ul. Świerczewskiego 30a, 68-130 

Gozdnica ' 

FIFA 98- 100 zl, Incubation + misje -100 zl (do 
uzgodnienia) Marek Pihut, ul. Karpacka 39/34. 

85-164 Bydgoszcz, tel. 052-371-42-91 

Nawiążę kontakt z posiadaczami Nintendo 64 w 
celu wymiany gier. Sprzedam kartę pamięci do 
N64 lub zamienię na joypad (dopłacę). Paweł 

Kwieciński, Al. 1 Maja 5/36, 62-510 Konin, 

tel. 063-243-70-35 

PC IP100 MHz, 16 MB RAM, 850 MB HDD, 
monitor kolor 14", SVGA 1 MB (64 bit), CD. 
ROM x 8, modem wewnętrzny Zoom 33.6, karta 
dźwiękowa 16 bit, głośniki, klawiatura, mysz, 
desktop. Cena 1750 zł. Bartosz Kaczmarek, ul. 

Żeromskiego 22c, 86-100 Świecie n.Wisłą, 

tel. 052-33-16-161 po godz. 17.00 

Jaguar Klub: szukasz opisu, tlpsu, gry - napisz. 
Grzegorz Ajchler, ul. Janowicka 304, 43-512 

Janowice, tel. 033-112-655 w środy w godz. 

16.00-19.00 

Gamę Boya, gry: Bugs Bunny 2, Elitę Soccer, 
Asterlx I Obellx, FIFA Soccer 96, Mortal Kom- 
bat 3, Yalba, Power Rangers 2, Alladin, Trump 
Boy I Inne. Cena ok. 320 zł. Artur Krempa, ul. 

Gałczyńskiego 45, 75-600 Świnoujście, tel. 

091-321-38-20 

Klub fanOw komiksu ogłasza nabOr członków. 
Będziemy wydawać paper-magazin, prowadzić 
korespondencję. Poszukujemy członków do 
tworzenia gazety, czekamy! Universal Comlcs, 

ul. Rzeźnicza 23/57, 41-200 Sosnowiec 

Command & Conquer Red Alert - 80 zł, Jack 
Orlando - 35 zl, organy Casio CT-657 - 450 zł. 
Krzysztol Sielatycki. ul. Pancernych 7, 64-100 

Leszno, tel. 065-529-47-36 

Nawiążę kontakt z posiadaczami Nintendo 64. 
Łukasz Naglik, ul. Kościuszki 5/14, 62-600 

Kalisz, tel. 062-577-972 

Gry na PSX (PAL): Resldent Evll, Crash Bandi- 
coot, Exhumed, Warcraft II - 50 zł/szt lub całość 
150 zł Jacek Pałka, ul. Brzozowa 79,13-230 

Lidzbark, tel. 023-696-13-64 

Jeśli znasz się na matematyce I masz 10 zl na 
inwestycję - prześlij kopertę ze znaczkiem na 
adres: Katarzyna Konopka, ul. Mokra 2/56, 

03-562 Warszawa, tel. 022-679-67-03 

A500 1 MB, zasilacz, myszka, kabel euro, Joy¬ 
stick, pokrywa, 80 dysków, dodatkowa stacja 
dysków, 2 podkładki pod mysz, klika oryginal¬ 
nych gier, 2 pudelka na dyskietki. Cena 500 zł. 
Artur Czuga. ul. Syriusza 22/3, 44-117 Gliwi¬ 

ce, tel. 032-28-17-42 

Nawiążę kontakt z posiadaczami A500 w celu 
wymiany dem I modułów! Michał Łomnicki, ul. 

Kamiennogórska 38, 54-033 Wrocław, tel. 

071-349-31-60 

Nawiążę kontakt z posiadaczami Atari w celu 
wymiany gier I doświadczeń. Artur Gniadek, 

ul. Dokerska 21/19, 54-142 Wrocław, tel. 

071-353-26-14 

Sony Playstation - oryginalne gry sprzedam. 
Ceny 40-130 zl. Info pod numerem telefonu: 
0602-502-617. Marek Chechła, ul. Hetmańska 

5a/10, 44-270 Rybnik 10 

Nawiążę kontakt z fanami Diablo, platformówek 
i klonów C&C oraz Doomowatych. Tomasz Fla- 

slński, ul. Koński Jar 4/29, 02-785 Warszawa 

Posiadam książkę Roberta Warninga Doom bez 
ta|emnlo i zgubiłem strony 76/78. Błagam właś¬ 
cicieli owe| książki o kserokopię tych stron. 
Z góry dziękulę. Tomasz Flasiński, ul. Koński 

Jar 4/29, 02-785 Warszawa 

P200 MMX, płyta VX Pro, 512 Cache, 32 MB 
DIMM, HDD 40 GB Caviar, CD ROM x 24, Voo- 
Doo Rush Yamaha 16 bit, Windows 95, Office 97. 
Nowy. 2 lata gwarancji + monitor 15" cyfrowy. 
Cena 2700 zł. Marcin Nowogródzki, ul. Le- 

dóchowskiego lld/5, 81-189 Gdynia, tel. 

058-625-01-63 

Oryginalne gry: 11th Hour - 30 zt, Baseball 3D 
1998 Editlon - 90 zl. Michał Kula, ul. Żółkiew¬ 

skiego 14b/7, 41-800 żabrze, tel. 276-36-31 

PC 386 DX/40 MHz, 4 MB RAM, 128 kb Cache, 
FDD 1,44 MB, 2 x HDD 40 MB, VGA, SB16, 
monitor color + filtr, obudowa midi tower, mysz, 
podkładka. Cena ok. 500 zl (do uzgodnienia). 
Michał Buczak, ul. L. Wenedy 9/78, 30-833 

Kraków, tel. 012-657-90-86 

Super oferta! 4 oryginalne gry na PSX (PAL): 
ISS Pro, Syndlcate Wars. NBA Llve 97 oraz 98 - 
220 zł. Ewentualnie osobno - 70 zł/szt. Paweł 

Śledź, ul. Lipowa 2/7, 78-200 Białogard, tel. 

094-312-59-35 

Gry planszowe: W Imieniu Ziemi, Celtyckie 
mlecze. Gwiezdny Kupiec, Trool Football, Piekło 
na Pacyfiku, Srebrna Flota. Ceny 10-15 zł + koszt 
wysyłki. Łukasz Musiał, ul. Krasickiego la/14, 

47-420 Kuźnia Raciborska, tel. 036-419-24-97 

po godz. 19.00 

czasopismo CD Action 3/98-6/98 z CD - 25 zł. 
Andrzej Czabajski, ul. Działkowa 46/2, 59-220 

Legnica, tel. 076-862-51-52 

PSX NTSC/PAL, memory card, kabel euro, 2 
pady, 12 gier (NTSC) np. GT, Tekken 3, WC 98, 
RE 2, Tomb Raider 2, Forsaken, dużo czasopism 
o PSX. Cena 1200 zl Magda Brodzka. ul. Nutki 2, 

Warszawa, tel. 0601-328-155 

Amiga 500,2.5 MB RAM, modulator, mysz, joy¬ 
stick, zasilacz, ponad 250 dysków z grami i pro¬ 
gramami - 350 zl. Tomasz Stoppel, ul. Libelta 

13/5, 86-300 Grudziądz 

A1200, monitor kolor Philips z filtrem, zew¬ 
nętrzna stacja dysków, joystick, 2 myszki, dlsk 
box + 200 dysków, w tym: oryginalny Legion, 
Frontier, Flelds of Glory, bogata literatura. Cena 
1000 zł. Michał Skawiński, Lubiatowo 33a, 

74-211 Brzesko, tel. 092-563-01-54 po godz. 

16.00 

CD32, ProModule, FDD, 6 MB, 840 HDD, 4 CD, 
60 dyskietek, joypad, 2 myszki, klawiatura Op¬ 
timus. Cena 1200 zł (do uzgodnienia). Remi¬ 

giusz Czogała, ul. Zamojskiego 4d, 44-274 

Popielów, tel. 0601-49-59-43 po godz. 18.00 

Super Nintendo z dodatkowymi trzema grami. 
Cena ok. 550 zł. Mateusz Orzechowski, ul. 
Morcinka 6/2,41-406 Mysłowice, tel. 223-46-61 

Amiga 1200, zasilacz, 2 joysticki, mysz, 130 
dyskietek, literatura, kable, pudlo na dyski. Cena 
700 zl (do uzgodnienia). Rafał Dołżyc, ul. Os¬ 

trobramska 128/15, 04-026 Warszawa, tel. 

673-71-66 

Oryginalną grę na Amigę 500/600 pt. Syndlcate 
- ok. 30 zl lub wymienię na dowolną grę do PSX 
(PAL). Mariusz Szagała, ul. Słoneczna 5/2, 

62-540 Susz, tel. 055-278-71-82 

Playstation plus 5 gier, 2 pady, memory card, 
kierownica. Cena 1200 zł (możliwość nego¬ 
cjacji) Krzysztof Moszczyński, Ząbkowice Śl.. 

tel. 15-35-72 

Nintendo 64 z grą YoshFs. Story, Rumbie Pa¬ 
kiem, 40 gazet o grach komputerowych - 900 zl. 
Łukasz Szaja, ul. Konstytucji 3 Maja 23/6, 

59-700 Bolesławiec, tel. 075-734-62-76 

Amiga 500,1,5 MB RAM, mysz, 2 joysticki, 100 
dyskietek z grami, zasilacz - 500 zl. Krzysztol 

Imiołek, Kąpiele Wielkie 158,32-340 Wolbrom 

C64, magnetofon, klawiatura, 2 joysticki, zasilacz, 
Black Box, okablowanie, ok. 100 gier - za ok. 
120 zł. Grę na PC CD Eastern Front - strategia 
wojskowa - 20 zl. Przyślij adres + numer telefonu. 
Rafał Waikowlak, Gnlewomierowice 42/4, 

59-222 Miłkowice 

Sony Playstation, oryginalne gry: C&C, Dle 
Hard Trilogy, Wlpeout 2097 + 4 demodyskl - 
800 PLN. Tomasz Olejnik, ul. Taczanowskiego 

4/9, 98-200 Sieradz, tel. 043-022-36-92 po 

godz. 14.00 

Konsola PSX PAL/NTSC, 1 pad, 2 gry - ok. 600 zł. 
Mikołaj Sosna, ul Witosa 3b/27, 87-100 To¬ 

ruń, tel. 056-645-46-04 

Pegasusa z pistoletem, zasilacz, 2 cartrldge, 2 
pady, okablowanie - 160 zl lub wymienię na 
Amigę 500 (ewentualna dopłata). Piotr Po- 

kutycki, ui. Sienkiewicza 61/25, 39-400 Tarno¬ 

brzeg, tel. 015-023-39-08 

Amiga 1200,6 MB RAM, HDD 256, zewnętrzna 
stacja dysków, 2 joysticki, 2 myszy, ok. 230 
dyskietek, literatura. Cena 1000 zł. Bogdan Leś¬ 

niak, ul. Mościckiego 43/40, 33-100 Tarnów, 

tel. 014-26-35-81 

PC Pentium 75, HDD 850 MB, FDD 1.44 MB, CD 
ROM x 2, SB 16, 16 MB RAM, Clrrus Logic 1 
MB, mini tower, kable, mysz, klawiatura, opro¬ 
gramowanie DOS/Wln95. Cena 1200 zt (do 
uzgodnienia). Leszek Pasek, ul. Wyczółkowskie¬ 

go 5/1,66-400 Gorzów Wlkp, tel. 095-72-90-473, 

0601-573-967 

Sega Saturn + 2 gry: Virtua Flghter 2, Sega 
Rally. 2 pady, kabel euro. Cena ok. 400 zł (do 
uzgodnienia). Tomasz Dałkowski, Os. Jana III 

Sobieskiego 42/10, 60-688 Poznań, tei. 

82-35-979 

Amiga 1200, 100 dysków, mysz, podkładka, 
joypad, 2 MB pamięci - 700 zł. Oryginalne gry: 
Worms - 60 zł, Rajd przez Polskę - 25 zł, Jakub 

Bessarab, ui. Szczecińska 1c, 72-003 Dobra, 

tel. 091-31-13-459 

PC PI66,16 MB RAM, HDD 850 MB Caviar, SB 
Pro, CD ROM x 10, SVGA1 MB, drukarka atra¬ 
mentowa Lexmark 1020 • 2500 zi. Kamil Kacz¬ 

marek. ul. Lipowa 3b/31,87-700 Aleksandrów 

Kuj., tel. 054-82-50-96 

Gry do Sega Saturn - Sonic Jam, Wlpeout 2097, 
Exhumed - oryginalne. Cena całości 350 zł lub 
pojedynczo (cena do uzgodnienia). Łukasz Luba, 

Os. Słoneczne 25/5, 27-400 Ostrowiec Św., 

tel. 047-247-63-85 

Czasopisma z 1995 roku: Gambler 1-6, 9-11; 
ŚGK 1-12; SS 1-12; 1996: ŚGK 1-12; SS 1-12; 
1997: ŚGK 1-12; SS 1-12. Cena 2 zł/szt. 
Krzysztof Siemakowski, ul. Cementowa 7, 

22-100 Chełm, tel. 082-563-20-80 

Oryginalną grę Dark Colony -100 zł, Dungeon 
Keeper - 80 zł. Obie -150 zł (gry na PC). Najlepiej 

z woj. koszalińskiego. Mikołaj Mongiało, ul. 

Sygietyńskiego 21/13, 75-527 Koszalin, tel. 

345-21-73 po godz. 16.00 

Nintendo 64, 2 gry, 2 pady, Rumbie Pak. Cena 
1100 zł. Marek Kociołek, Luciejów 36, 98-113 

Buczek, tel. 0198-74-130 

Gra na PSX: Resldent Evil 1 - 90 zł. Pegasus, 
okablowanie, 2 pady, pistolet, 10 cartrldge -150 zł. 
Łukasz Kurek, ul. Kalinowa 11/39, 32-511 

Jaworzno, tel. 035-615-66-08 

Amiga 500, 40 dyskietek z grami, dlsk box, 
okablowanie, 2 joye, mysz. Cena 200 zł. Jacek 

Grądzielewski, Os. Stare Żegrze 183/6, 

61-249 Poznań, tel. 061-879-67-61 

Commodore 64, klawiatura, zasilacz, magneto¬ 
fon, 2 joysticki, 10 kaset, okablowanie, Black Box 
-100 zł. 64 komiksy Superman - 35 zł. Rafał 

Błaszczuk, ul. Legionów 26/5,43-300 Bielsko- 

Biała 
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Amiga 1200, karta Mlcronlc 8 MB FAST, HDD 
850 MB Cavlar, monitor kolorowy 14“ 
Hlghscreen, zasilacz, ponad 200 dysków, mysz, 
2 joysticki, kabel euro, pokrywa na komputer. 
Wszystko w dobrym stanie. Cena 1650 zł. 
Tomasz Pawełkowski, ul. Sienkiewicza 4/59, 

16-020 Czarna Białostocka, tel. 085-71-02-256 

N64 z grami: Fighters Destlny, Lylat Wars, Turok 
lub Nagano 98, memory card i dodatkowy pad 
oryginalny. Cena 800 zł (do negocjacji) 
lub wymienię na nowe PSX. Jaśmin Pesztalić, 

ul. Wrocławska 56/12, 45-701 Opole, tel. 

077-575-400 

Gamę Boy -140 zł, gry: Batman, Mortal Kom- 
bat, Donkey Kong Land 2, Wacky Sports, 5 on 
5, Raglng Flghter (ceny gier 50-60 zł). Wojtek 

Rechnio, ul. Radziłowska 3/6,03-943 Warsza¬ 

wa, tel. 617-73-37 po godz. 18.00 

&K 12/98 

ifr 
’ ri/f Iśmijju , Ut A 



1 

Oryginalne gry na PC: Black Dalhia, Diablo, 
Reah, Theme Hospital. KKND, 11th Hour, Shivers, 
Lighthouse, Larry 7. Cena 50-110 zł. Ireneusz 

Góralski, ul. Na Ostatnim Groszu 50/6, 54-207 

Wrocław, tel. 071-51-06-52 

Oryginalną grę na PC: P.O.D. - 39 zł lub zamie¬ 
nię na oryginalnego Moto Race’a. Marcin 

Samarzewski, Wągrowiecka 1, 62-290 Mieś¬ 

cisko, tel. 061-427-81-33 

Pegasusa, pistolet, 2 cartridge, 13 wspaniałych 
gier -150 zł. Wojtek Rechnio, ul. Radziłowska 3/6, 

03-943 Warszawa, tel. 617-73-37 po godz. 18.00 

Amiga 1200, 10 MB RAM, dużo gier, ok. 200 
dyskietek, 2 myszki, joystick, programy, orygi¬ 
nalne gry: Total Carnage, 3D Pool, Statki, Was is 
Das, English Tester - 1200 zł (do uzgodnienia). 
Piotr Manturewicz, ul. Gryfitów 5/33, 72-200 

Nowogard, tel. 0932-21-146 po godz. 16.00 

Amiga 500 1 MB, monitor kolorowy, mysz, joy¬ 
stick, ok. 100 dysków, literatura, stan idealny. 
Cena 600 zł oraz oryginały: Space Hulk, Legion, 
Za Żelazną Bramą - 20 zł/szt. Marcin Sekuła, 

ul. Zarembiny 15/23, 85-792 Bydgoszcz, tel. 

343-63-29 
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Sega Mega Drive, 2 joye, gun, gry: MK 3, Urban 
Strike, Megalomania i inne - ok. 400 zł ( do uz¬ 
godnienia) lub zamienię za dużą dopłatą na 
Playstation z osprzętem. Adam Gilniewski, ul. 

Norwida 7/17 bl.45, 05-120 Legionowo, tel. 

022-784-22-52 po godz. 15.00 

PI66 MMX. 16 MB RAM, VooDoo Rush 6 MB. 
Audio Wave 32, CD ROM x 24, HDD 3200 MB 
Ouantum-Fireball, FDD 1,44. Cena 3300 zł. 
Mariusz Wojtuń, ul. Kozielska 47/19, 44-121 

Gliwice, tel. 032-237-93-05 

CD ROM A-570 do Amigi. Stan bardzo dobry. 
Cena 200 zł. Konrad Dudek, ul. Berberysowa 7, 

20-136 Lublin, tel. 081-747-00-87 

4860X2/66,12 MB RAM, CD ROM, HDD, SB Pro, 
FDD 3,5", monitor kolor 15", klawiatura, mysz, 

drukarka IBM czarno - biała, MK Trllogy. Cena 
2000 zł. Kamil Wojtala, ul. Jana Matejki 23/7, 

41-800 Zabrze, tel. 032-271-12-09 

C64, magnetofon, stacja dysków, 2 joysticki, za¬ 
silacz, dyski, 4 cartridge, stan bardzo dobry, ce¬ 
na 250 zł. Walkman Panasonic RQ-V164 - 70 zł. 
Piotr Chuchracki, Os. Dąbrowszczaków 9/4, 

62-020 Swarzędz, tel. 061-81-73-517 

Sprzedam (5 zł/szt): CD Action (kompakty) nr 7, 
9, 10, 17, 18, 21, 23, 24, 25 (komplet - 35 zł 
+ 2 płyty gratis): CD Magazyn nr 6,7,8,9,10,11,12 
(komplet - 20 zł). Agata Murawska, ul. Gdań¬ 

ska 27/25, 85-005 Bydgoszcz, tel. 052-22-22-80 

po godz. 16.00 

Komputer szachowy Mephisto Madison prawie 
nie używany na baterie - ok. 380 zł (gwarancja) 
lub wymienię na Amigę 500 lub 600 z osprzę¬ 
tem I grami w bardzo dobrym stanie. Marcin 

Piotrowicz, ul. Piłsudskiego 63/45, 22-500 Hru¬ 

bieszów, tel. 0838-38-24 po godz. 19.00 

Grę Riot nie używaną (ciągle w folii) - 90 zł. 
Bartosz Wolański, ul. Nieduszyńskiego 20/12, 

85-796 Bydgoszcz, tel. 052-343-36-26 

Secret Service nr 6, 9,13 - 19, 23, 24, 27, 32, 
34.36 - 40,42,43,45,48, 51,54, 55, 57; Reset 
8/97, Gambler: 9/95, 7/96, Top Secret7/94, 
8/94, 10/94, 3/96; ŚGK 11-12/93, 5-6/93; Gry 
Komputerowe 12/95; Amiga Magazyn 3/96. 
Cena 1 zł/szt oraz Playstation Magazyn 4/97, 
2/98, 4/98, 6/98, 7/98 - 10 zł/szt ( z demo CD). 
Tylko z Bydgoszczy i okolic. Przemysław Ko¬ 

towski, ul. Ugory 19/8. 85-132 Bydgoszcz, tel. 

052-373-54-37 

Amigę 600, 2 MB RAM, mysz, 2 joysticki, gry 
i programy - 550 zł lub zamienię na Al 200, 
PSX, 486 DX2 8 MB RAM, SVGA, monitor (mo¬ 
żliwa dopłata z mojej strony). 100% odpowiedzi. 
Janusz Lesiakowski, ul. Reymonta 7, 42-242 

Rędziny 

16 MB RAM (2x8 MB) - 60 zł, karta graficzna 
S3 Trio 64V2 (1/2 MB) - 55 zł. Razem 100 zł. 
Michał Malczewski, Os. Sikorskiego 6d/4, 

44-240 Żory, tel. 036-435-43-02 

Sony Playstation przerobione, 2 pady - 550 zł. 
Pentium 233 MHz, 64 MB RAM, HDD 3,2 GB, 
CD ROM x 32, 3DFX 4 MB, nagrywarka Mitsumi 
i IDE, monitor kolor ARX cyfra TX Virge 4 MB, 
gwarancja - 4200 zł. Jarek Smutek, ul. Kowal¬ 

czyka 4/8, 41-800 Zabrze, tel. 032-278-18-83 

lub 0501-188-864 

Amigę 500, 2,5 MB RAM, druga stacja dysków, 
300 dyskietek z grami, modulator TV, kabel, 
joysticki, mysz - 700 zł. Kupię lub wymienię gry 
na Nintendo. Grzegorz Korejwo, Os. Brzozowe 

8/28, 11-700 Mrągowo, tel. 089-741-82-48 

Sprzedam lub wymienię oryginalne gry na PC: 
Sołtys, 7 dni i 7 nocy, Eksperyment Delfin i Body 
Slam Wrestling. Ceny do uzgodnienia (130 zł za 
komplet). Sebastian Kocyłak, ul. Partyzantów 4, 

24-200 Bełżyce, tel. 081-517-30-80 

C64, magnetofon, 20 kaset (razem ponad 200 gier 
i programów), 2 cartridge, joystick. Cena 100 zł. 

Łukasz Nowak, ul. Dmowskiego 30/6, 60-221 

Poznań, tel. 061-866-04-05 

Oryginały na PC: 11th Hour - 50 zł, Harvester 
- 50 zł, Gabriel Knight 2 - 60 zł, Cybermage - 30 zł, 
This Means War - 30 zł. Jarosław Szudro- 

wicz, ul. Kcyńska 9, 62-110 Damasławek, tel. 

067-26-13-095 

Oryginał Polanie na PC w wersji dyskietkowej 
- ok. 30 zł oraz karciankę Doomtrooper (zestaw 
podstawowy) + 5 dodatkowych podzestawów 
- ok. 45 zł. Adam Feliga, ul. Kopernika 3/18, 

05-825 Grodzisk Maz., tel. 755-72-65 po godz. 
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CD ROM x 12 -150 zł, gra Constructor - 60 zł 
+ koszty wysyłki, monitor kolor SVGA cyfrowy 
- 420 zł, płyta + RAM 16 MB + procesor 486DX4/120 
- 210 zł. Przemek Boniecki, ul. Kościuszki 11, 

98-230 Piotrków Kuj., tel. 054-265-45-45 

Komplet gazet z roku 97: SS, GK, ŚGK - 25 zł 
komplet. CD z demami CDA, GK, SS - 3 zł/szt, 
joy do PC - 40 zł; wymienię P75 z płytą główną 
i rower górski na P233 MMX z płytą główną lub 
sprzedam rower za 350 zł. Piotr Kułakowski, 

ul. C. Skłodowskiej 30a/79, 85-094 Bydgoszcz, 

tel. 341-13-27 

A CD32 w bardzo dobrym stanie, joypad, 
okablowanie, 7 CD z grami - 200 zł. Najlepiej 
z Kaliskiego. Michał Teodorczyk, ul. Fabryczna 

4/73, 98-400 Wieruszów, tel. 062-78-41-400 

w soboty i niedziele 

Pilnie pozbędę się ok. 15 kg gazet: SS, ŚGK, GK 
i inne z lat 95-98 (lepszy stan 1 zł/szt, gorszy 
0,50 zł/szt), 10 demo CD PSX - ok. 10 zł/szt, 
Formula 1 ’97 - ok. 150 zł i inne. Możliwość nego¬ 
cjacji. Oskar Jernas, ul. Urbanowska 22/18, 

60-647 Poznań, tel. 061-84-86-022 

Kajko i Kokosz CD - 40 zł lub wymienię na inną 
(PC). Maciej Osyda, ul. Artyleryjska 21,16-400 

Suwałki, tel. 087-66-21-38 po godz. 19.00 

Pegasus - 40 zł, gry (Goal 3, MK 3, Turtles 4, 
Chip and Dale, 007 James Bond, The Punisher, 
Ferrari Super i inne) -10 zł/szt. Marcin Saczka, 

ul. Przemysłowa 15, 67-223 Radwanice, tel. 

076-83-11-487 

Okazja! Sprzedam Amigę 500, 1 MB, monitor 
mono zielony, boot selector, VBS, sampler mo¬ 
no, MK II, joystick, mysz, mouse pad, dyski, kil¬ 
kadziesiąt czasopism komputerowych. Cena 
- 350 zł Szymon Podziemski. ul. Krzywaczka 135, 

32-442 Krzywaczka 

PC Pentium 90 MHz, 16 MB RAM. HDD 1,2 GB, 
FDD 1,44 MB, Virge/DX 4 MB. AZTECH AZT 
2320 P.&P. (SB Pro), klawiatura, mysz, CD ROM 
x32. cena 1600 zł. Andrzej Gąsowski. ul. Sien¬ 

kiewicza 18, 05-319 Cegłów 

PC K5 100 MHz, płyta główna, 16 MB RAM, 
HDD 200 MB, FDD 1,44, CD ROM x 5. karta 
grafiki 1 MB, mini tower, karta dźwiękowa, 
mysz, klawiatura, głośniki, monitor 14", filtr, 
Win95. Cena 2000 zł. Jan Śniatecki, ul. Brzo¬ 

zowa 5, 62-041 Puszczykowo. 

Płytę 486 PCI -100 zł, procesor AMD 120 MHz 
-100 zł, CD ROM x 12 -120 zł, karta muzyczna 
SB - 50 zł, karta grafiki SVGA 1 MB - 50 zł, dysk 
1,2 GB - 250 zł (ceny do negocjacji). Kamil 

Tenderenda, ul. Kasztanowa 6/14, 05-860 Pło- 

chocin, tel. 022-722-52-70 po godz. 16.00 

486DX4/133, monitor kolor. FDD, CD ROM x 4, 
HDD 540 MB. klawiatura, mysz; karta dźwięko¬ 
wa 16 bit. stan idealny (cena ok. 1600 zł) i Ami¬ 
gę 1200:2 x FDD. dużo gier. stan idealny (cena 
ok. 850 zł). Razem 2400 zł. Tomasz Śmieja, ul. 

Dąbrowskiego 9 43-241 Łąka, tel. 032-210-52-73 

CD Action 8/98 z kompaktami - do 10 zł. Janusz 

Wyczołek, ul. Basztowa 4, 38-230 Nowy Żmi¬ 

gród, tel. 617 

Karta graficzna ATI Graphics Pro Turbo PCI 
(Mach64) 1 MB RAM do PC - 100 zł. Tomasz 

Wejkowski, ul. Koniecpolskiego 11c/3, 78-105 

Kołobrzeg, tel. 094-352-91-67 

Archiwalne numery czasopism komputerowych: 
Gambler. ŚGK, SS, GK lata 93-97. Ceny 1-2 zł/szt. 
szczegółowy spis: Sebastian Węglarczyk, Plac Si¬ 

korskiego 3/1,31-115 Kraków, tel. 012-422-81-42, 

e-mail: wegla@student.uci.agh.edu.pl. 

Komiksy: Punisher: 11,12/91,4-6,8/92,1,2,5/93, 
3/94, 3/95; Batman: 3/94, 1, 4-10/92, 4-6/93, 
7/94,7/95,2 wydania specjalne, Spiderman: 6-8/91, 
12/91,1,2, 4-6,10,12/92,2,4, 5, 8-11/93,1,5, 
7/94,7/95,7/96,18 numerów Supermana. Cena: 
1,40 zł/szt lub 80 zł całość. Jakub i Łukasz Ro¬ 

sińscy, ul. Myśliwska 9, 05-825 Grodzisk Maz, 

tel. 022-724-24-44, e-mail: jlro@friko6.onet.pl. 

Segę Saturn, 8gier, 4 joypady, karta pamięci, 
dema - 900 zł lub wymienię się grami. Sebastian 

Wróblewski, ul. Wagnera 1/81, 96-100 Skier¬ 

niewice, tel. 046-833-56-40 

Nintendo 64, 2 joypady, 3 gry (Diddy Kong 
Racing, Killer Instinct Gold, Super Mario 64) 
- 1000 zł. Jarosław Remiesz, ul. Wysoka 66c/6, 

17-300 Siemiatycze, tel. 085-655-33-06 

Amiga 600,1 MB RAM, zasilacz, disk-box, po¬ 
krywa na klawiaturę, mouse - pad, mysz, joystick, 
60 dyskietek. Cena 350 zł. Jarosław Remiesz, 

ul. Wysoka 66c/6, 17-300 Siemiatycze, tel. 

085-655-33-06 

Al200, 2 MB RAM, AGA, twardy dysk 500 MB, 
CD ROM x 4, monitor kolor z szybką ochronną, 
5 CD, 3 joysticki, mysz, literatura, 50 dyskietek 
z grami. Cena 1100 zł. Tomasz Musiał, ul. Szpi¬ 

talna 21/31, 41-250 Czeladź, tal. 265-54-31 

gry na PSX: Bushido Blade - 150 zł, Fantas- 
tic Four - 150 zł, Tomb Ralder - 85 zł, Tekken 
- 80 zł, NBA Llve’97 - 70 zł, Actua Soccer - 70 zł, 
Destructlon Derby - 60 zł. Stan dobry. Piotr 

Mokrzycki, Drzecin 38, 69-100 Słubice, tel. 

095-759-32-24 

Encyklopedię Sportu i Samochodów po 75 zł 
i grę Nowy Teenagent - 20 zł lub wymienię 
na Gamę Boya z jedną grą. Łukasz Szczęś¬ 

niak, ul. Lisa - Kuli 19a, 05-091 Ząbki. tel. 

022-781-73-68 po godz. 20.00 

Playstation z joypadem (gwarancja) - 600 zł. 
Gry: Rayman -100 zł, Porsche Challenge -100 
zł, Mortal Kombat Trilogy -100 zł, Croc -155 zł. 
Gran Turismo -155 zł oraz memory card - 50 zł 
i joypad -100 zł. Do konsoli dodam niespodzian¬ 
kę. Sebastian Kamieniarz, Os. Sikorskiego 

12/37, 32-200 Miechów, tel. 041-38-319-64 

PC 486DX4/100 MHz, HDD 210 MB, 12 MB 
RAM. FDD 1.44 MB. SB 16, SVGA 1 MB, mysz, 
klawiatura - 550 zł. Sony Playstation z dodatka¬ 
mi - 700 zł. Andrzej Radomski, ul. Białobrzes- 

ka 30/32, 02-341 Warszawa, tel. 022-658-14-66 

Oryginały na Amigę: ABC chemii - 25 zł. 
Korepetytor z fizyki - 20 zł. Pitagoras 7-8 i 1 -2 
po 20 zł każdy. Nieużywane, oryginalne pudełka 
i instrukcja. Cena kompletu 75 zł (do negocjacji) 
Andrzej Florek, ul. Słoneczna 5, 34-600 Lima¬ 

nowa, tel. 018-33-72-865 

Doom Trooper - karty do gry ok. 90 sztuk (stan 
bardzo dobry). Cena ok. 20 zł (do uzgodnienia i 
Jarosław Piekarski, ul. Sucharskiego 6/20, 

96-100 Skierniewice, tel. 046-832-71-78 

Sony Playstation, stan bardzo dobry, plus gry: 
Forsaken i FI 97, konwerter NTSC/PAL, karta 
pamięci, cena ok. 700 zł. Marek Paszkowski, 

ul. Mickiewicza 26, 11-300 Biskupiec, tel. 

089-715-57-26 

Gry na Amigę 500. Cena 5-20 zł; stację dysków 
Samsung do PC. Gwarancja! do marca 99 roku 
-190 zł oraz walkmana Simel + radio, przewi¬ 
janie FF, Rew, głośniczki - 210 zł. Łukasz Ma- 

ciołek, ul. Piotrkowska 30, 97-122 Różyca. 

tel. 044-714-30-11 w godz. 16.00-19.00 

PC Pentium II 266 MMX, akcelerator 3D, karta 
dźwiękowa, HDD Ouantum 5,1, CD ROM 
4xNEC, FDD 1,44 NEC, mysz, gwarancja. Cena 
3200 zł (ewentualnie zamienię na Blizzard 
603E/200 MHz + 68060 i E/BOX Tower), Łukasz 

Pająk, ul. Niepodległości 3/2, 32-500 Chrza¬ 

nów, tel. 035-62-31-009 

11 płyt z demami na PSX (jedna z Anglii). Cena 
5-10 zł (zależnie od zawartości). Na płytach i. in. 
Red Alert, Gran Turismo, RE 2 itp. Arek Kos¬ 

man, ul. Niecała 5/3, 60-805 Poznań, tel. 

061-86-72-917 

Sony PSX nowa, gwarancja + gry: World Cup 98 
i Porsche Challenge (oryginały) - 650 zł. 
Piotrek, tel. 0602-666-904 w soboty i niedziele 

Sony Playstation + Destructlon Derby 2 - stan 
bardzo dobry, mało używana - 600 zł lub wy¬ 
mienię na monitor 15", albumy kart NBA, Upper 
Deck 94/95 i 95/96 po 150 zł. Grzegorz Nau- 

mowicz, ul. Broniewskiego 12, 57-500 Bystrzy¬ 

ca Kłodzka, tel. 074-111-500 po godz. 18.00 

PC 486DX4/100 MHz, 8 MB RAM, FDD 1,44 
MB, HDD 260 MB, SVGA Clrrus Logic 1 MB. 
karta dźwiękowa SB, klawiatura, Win95, opro¬ 
gramowanie. Cena 600 zł. Andrzej Koper, ul. 

Na skarpie 38, 66-400 Gorzów Wlkp., tel. 

095-729-99-99 

C64, magnetofon, zasilacz, cartridge, 15 kaset z 
grami, joystick. Cena ok. 120 zł. Jarosław Po¬ 

płata, Os. Kopernika 4a/10, 57-220 Ziębice, 

tel. 076-862-24-87 od poniedziałku do piątku 

C64, stacja dysków 1541 II, magnetofon 1530 
model C2N plus akcesoria. Cena 100 zł. 
Sebastian Musiał, ul. Bukowska 6/39, 32-050 

Skawina, tel. 276-16-03 po godz. 20.00 
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ZAPRENUMERUJ 

Prenumerata półroczna 

w cenie 23.40 zł (3.90 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna 

w cenie 42.00 zł (3.50 zł za jeden numer) 

Zamawiając prenumeratę naszego pisma możesz być 

pewien, że: 

•- oszczędzisz pieniądze! 

•- oszczędzisz czas! 

*- nie przegapisz żadnego numeru! 

NIE ŁAM GŁOWY 

ZAMÓW ŚGK PROSTO DO DOMU! 

Proponujemy Wam także zamieszczenie na 

łamach naszego pisma darmowych ogłoszeń! 

Blankiet drukujemy poniżej! 
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Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić archi¬ 
walne numery ŚGK oraz CD-ŚGK wyszczególnione na 
blankiecie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza ŚGK 
wynosi 3.50 zł, natomiast CD-ŚGK 9,60 zł 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić 
zamieszczony obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię 
pozycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na nasze konto. 
Na jednym blankiecie można zamawiać kilka numerów archi¬ 
walnych. Należy wtedy pomnożyć ilość egzemplarzy przez 
cenę jednej sztuki. Można również zamawiać jednocześnie" 
numery archiwalne i prenumeratę. Termin realizacji 
zamówienia: 10 dni od daty otrzymania wpłaty. 

ILOŚĆ EGZEMPLARZY ARCHIWALNYCH 
JEST OGRANICZONA. 

UWAGA! 

Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na zakup 
numerów archiwalnych, 

których nie umieszczono w ofercie. 
Redakcja nie realizuje sprzedaży 
za zaliczeniem pocztowym. 

Blankiet należy wypełnić 

DRUKOWANYMI LITERAMI 
nakleić na kartkę pocztową 

i przesłać na adres: 

Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 

Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 

ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 

wycięty z czasopisma. 

UWAGA: 
ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 

muszą zawierać cenę. 
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