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PRECZ

Z WYSOKIMI

CENAMI/

Zgadzamy sie z Tobq. Dlatego pragniemy zaprezenfowa¢ nasze jesienne nowosdi! Gry ktore prezentujemy
to absolutne premiery. Dostarczq Ci one maksymainq por¢je zabawy za naprawde nie wygorowangq
ceng. Oczywiscie wszystkie gry wydane zostang w profesjonalnej polskiej wersji jezykowej.

PIZZA SYNDICATE

Gra kulinarno—ekonomiczno-gangsterska, w ktérej musisz
zbudowac swiatowg siec pizzerii zaczynajac od jednej knajpki.
zatrudnij najlepszy personel, zaprojektuj najprzytulniejsze
wnetrza no | oczywiscie przygotuj najlepsze pizze pod storicem.

ADAS | PIRAT BARNABA

Bajecznie kolorowa gra przygodowo-zrecznos$ciowa dla
dzieci, w ktorej kierujac poczynaniami matego chiopca
Adasia musimy ocali¢ afrykanskie zwierzeta przed groznym
piratem Barnaba.
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Ten znak to g yebh @ goiss 1% .
cenmmwrznaual(osc: B Centrum Sorzedazy Wysylkowei 1R

. um Sprzeda ve| g

o CD Projekt: (0-22) 519 59‘38 .

. GWESSBIS .

GRY ® ]

% ERANSY: * mslsssss 0501862691 ®
COPROJEKY : Sklepy firmowe CD Projekt: :
st o Krakow ul Starowisina 65, v
ity o tel{0-12)4212617 .

caNA o Radom pl. Konstytucji 3majanr5, e

® tel (0-48)36324 19 L]

® Warszawa ul. Indyjska 25a, »

3 tel(0-2)6728018 .

0d listopada znajdziesz go na :f;a;{s:zazv)vg;gg;ecaz, .
wszystkich grach z CD Projekt. *® Sorzatiad hars i .
Naklejamy go po to, abys mogf szy- * v &
bko odszukaé najwyiszej jakosci ® Warszawaul. Jagiellonska 74, .
® 1ol (0-22) 5196900 .

i niedrogie gry. Gry z CD Projekt!

DESCENT 3

Ta gra pokaze Ci co 1o jest prawdziwa akcja, poscigi | walka
w $rodowisku 3D. Niesamowita gra ze znanej serii Descent
przykuje Cie do monitora na dlugie wieczory. Zapnij wigc
pasy i jazda.
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ztotych
W sprzedazy

od listopada
TZAR

Strategia czasu rzeczywistego bezposrednio nawigzujgca

do znakomite] serii Warcraft. Znajdziesz w niej wszystko co kochales
w Warcraft Il oraz wiele nowosci i udoskonalen. Obowigzkowa
pozycja dia wielbicieli dobrych gier RTS oraz fanow Warcrafta |l.

HOKUS POKUS
ROZOWA PANTERA

Wspaniata przygodowka dla miodych graczy. Wraz z Rézowa «
Panterg odbgdz fantastyczng podroz przez cztery kontynenty.
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Juz w sprzedazy
nowa edycja pier-

ztotych &%
W sprzedaiy
od 25 listopada
wszej czedci Atlantis

ATLANTIS 2 16D 07

Olbrzymia gra przygodowa, w kidrej, jako znany z pierwszej czesci
gry Seth, odbedziesz najwigkszg podroz swojego zycia. Przemierzysz
$redniowieczny $wiat przesaczony mistyczna atmosferg i pelen tajem-
niczych postaci. 4 CD wypelnione po brzegi oszalamiaiacq grafika.

Szukaj tez innych gier CD Projekt w catosci po polsku

AIRLINE :
TYCOON

INCUBATION

49

Wspaniata strategia
turowa. Dowodzisz
oddziatem kos-
micznych marines
w walce z obcymi.
2 piyty CD.

Menadzer linii lot-
niczych. Zbuduj
najwiekszg linie lot-
niczg na swiecie,

L]

DIE BY
« THE SWORD . + TITANS LEGACY
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o Gra akcji osadzona
- w $wiecie fantasy.

Rewelacy;ny system
a sterownia mieczem.

: BATTLE ISLE ©
+ Wielka Woj
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0 furowa wraz z 0 statkéw kosmicznych. ®
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”Hﬂﬂh nowd, llﬂhﬂWﬂ gra kulinr-cinzno-ganysmrska!

Ten znak to gwarancja najnizs
cen i najwyisze] jakost

GRY =

z Frmy —1

CDPROJEKT <
WYSOKA
JAKOSC,
DOBRA
CENA

L |

0d listopada znajdziesz
go na wszystkich grach
2 CD Projekt. Naklejam
90 po to, abys mogt
szybko odszukaé
najwyiszej jakosci
i niedrogie gry.
Gry z CD Projekt!

e. Wylgczna dystrybucja w Polsce CD Projekt Warszawa, ul. Jagiellofiska 74. tel.; (0-22i 519 69 66,

‘r 4
Wydaje Ci sie, ze szef pizzerii to sympalyczny, puculowaly i wiecznie uémiechniety
Jegomosé, a jego tycie to mieusiajace pasmo szczedliwych wydarzen? Nic podobnegol
Tesli cheesz poznat prawde zagraj w Pizza Syndicate! Ta rozbudowana gra kulinarno-eko-
nomiczno-gangsierska naladowana potezna dawka humoru, dzieki opcji automatyzacji
czynnodci jest bajecznie prosta w obsludze. Oczywiscie Pizza Syndicate, to nie fylko przy-
Jjazny interfejs oparty na ikonach. To réwniez wspaniala, kreskowkowa grafika, perfekeyjnie wykonana
Scieika diwiekowa oraz opracowana przez profesjonalistow polska wersja jezykowa.

%

Cechy gry Pizza Syndicate - opracowywanie wlasnych strategii marketingowych
- pomoc dostepna w trakeie gry
- TOZgrywka w cLasie riecLywishm - motliwobé Zautomatyzowania wszystich czynnodci

- grafika w wysokie) rozdrielczodci (B00we00) 2 15 000 Kolordw - polska wersja jezyKowa i bardzo niska cena b ot
= 20 zrbinicowanych misji

astrigzons, Pura Syndicate,

- ¥omiksowa grafika Oczywidcie isticje inna motliwodl zystania autoryletu oraz
: Centrum Sprz - pregjrzyshy, ometryczny widok miast i wnghrz obiekidw, zarobienia pieniedzy.. Tedli nie interesuje Cie mozolne
- tel.: (0-22) 519 69 - symulacja dnia i nocy wspinanie si po szczeblach Kariery mozesz:
¥ Wirtualny Swiat: (0- - 100 postaci do wyboru, ¥azda z 20 rozaymi cechami - preylaceyé sie do grupy przestepezej lub stworzyé whasna
é Sklepy firmowe CD Projekt: - poriad 20 zrétnicowanych miast - preekupil policje oraz inne lokalne autorytely
< Krakéw ul. Starowisina 65, tel. (0-12) 421 26 17 - w Katdym miedcie ponad 100 Klientow o réznych - winajaé chlopcow”, Kiérzy zrobia porzadek z Twoja NVeéiiia
& Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (0-48) 363 2419 qustach i preferencjach Fonkurencja i wytaczna d ;i,
g Warszawa ul. Indyjska 25, tel. (0-22) 67280 18 - podziat Klienlow na rézne grupy spoleczne - zbié fortune 2a pomoca podsiepu i szantatu, PIRSEIER AP
& Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 - motliwodé samodzielnego zaprojekiowania kazdej pizzerii - sabotowai lokale konkurenji CD >
) 1 Biuro handlowe: - 80 skladnikéw z Kiérych motna pryrzadzal pizze - osobibcie usunal prreciwnika lub zniszczyl jego siedzibe
5 Warszawa ul. Jagiellonska 74, tel. (0-22) 519 69 00 www.cdprojekt.com

W sprzedazy juz od 30 pazdziernika w sklepach na terenie calego kraju.




e ' ne po $wiecie krysztaly. Mogtby z nich zrobie

Cho¢ gra przypomina Diablo, ma o ¥
nego RPG. Do wyboru 4 ktasy postaci:
dziej i kleryk. Gracz wciela sig w potomkn
przez nekromante Draaka. Nekromancie pi

i  klasycz-
mag, zlo-
zabitego
sarozsia-

one - kule
czasu. Zyskatby wtedy wladze nad swiatem. Zadaniem gracza

jest nie dopusci¢ do tego (recenzja na str. 23).

Tourname

Oto zapowiedz zachwycajacych poziomt

i - . Do tego nie-

spotykana roznorodnoéd: rozgrywek wielooso ch (Capture
the Flag, Assault Match, Domination Match, Last Man Standing
oraz, oczywréc;e. Deathmatch) i znakomita grafika. Jeden z prze-
te] jesieni ma, podobno, nauczy¢ pokory nawet tworcow

welacyjnych no-

P166, 32

osi w Swiat fantasy.
imiona gorskie, hordy

¥ zajac ja przez
rozwoj poteznych magow i wojow
artefakty i pergaminy (Gratem w....

rozdziaty sagi, dbaj;
odkrywajac staroz)

Abomination

Zespolowa gra strategiczna osadzona w izo-
metrycznym Swiecie.
P166, 32 MB RAM, DX6

Age of Wonders

Strategia turowa, kiorej akcja przenosi gra-
cza w $wiat fantasy.
P133, 32 MB RAM, DX61

Airline Tycoon PL

Kierowaé przedsiebiorstwem lotniczym
wecale nie jest latwo (recenzja na str. 28).
P186, 32 MB RAM, DX6

Delta Force 2

Gracz bierze udziat w serii niebezpiecznych
operacji taktycznych
P200, 32 MB RAM, DX61

TrainTown

Zabawa kolejkami przeznaczona glownie
dla mlodszych graczy.
P120, 16 MB RAM, DX6

Force 21
Swiat u progu Ill wojny $wiatowe;.
P200, 16 MB RAM, DX6

Gratka dla mitoénikow wyscigdw motocy
klowych (recenzja na str. 29).
P200, 32 MB RAM, DX86, 3D

Grand Theft Avto 2

Gracz wciela sig@ w postaé zlodzieja samo-
choddw (recenzja na str. 32),
P200, 32 MB RAM, DX61

Legacy of Kain:
Soul Reaver

Jako wampir Raziel tropisz swego
stworce, Lorda Kaina (recenzja na
str. 34).

P166, 32 MB RAM, DX6, 3D

MiG Alley

Symulator, w ktorym mozna polataé maszy-
nami z lat 50,
P166, 32 MB RAM, DX6, 3D

NBA Inside Drive
2000

Jeden z najpowainiejszych konkurentow
NBA 2000 z EA (KS Gambler, str. 44)
P166, 32 MB RAM, DX6

Nocturne

Horror TPP przeznaczony dla dorostych.
Uwaga na wymagania sprzetowel

P233, 128 MB RAM, DX6, 3D z 32-bitowym
kolorem

Rainbow Six: Rogue
Spear

Gra laczaca sirategiczne
ze strzelaning 3D
P233, 32 MB RAM, DX6

planowanie

Rally Championship

Demo numer 2 z... glosem Macie-
ja Wistawskiego, znanego
pilota rajdowego
P266, 32 MB
RAM, DX86,
8 MB 3D




NHL 2000

Najnowsze wydanie jednej z najleps
lodzie. Rewelacyjna grafika oddajaca mi awodnikow, duzo
wiecej wstawek wideo, tatwiej strzelane bramki - to niewielkifrag-
ment ulepszen, ktore da sie zaobserwowac wnowej edycji gry. W
petnej wersji mozna wybraé opcje ,kariera”, na ktora sktada sie 5
sezonow, oraz odczuc wreszcie, ze na rynku transferowym aktyw-
ny jest nie tylko gracz, ale i druzyny kierowane przez komputer (re-
cenzja nastr. 31).

P200, 32 MB RAM, DX6

)ymulacji hokeja na

Kacik Pilotow

Rayman 2
Kacik Sportowy

Kontynuacja kolerowe| gry platformowej

P133, 32 MB RAM, DX6, 3D Kacik MTG
StarSiege: Tribes Kacik Techniczny
Gracz jest jednym z czlonkéw druzyny.

P166, 16 MB RAM, DX6 Patche

Braveheart v3.22; Civilization: Call to Power
v1.2; Delta Force; Dungeon Keeper 2 v1.5%;
European Air War v1.2; Fighting Steel v1.1
Beta; Fly! v1.01.77; Half-Life v1.0.1.3; High
Heat Baseball 2000 v1.2; Jagged Alliance 2
v1.5; Kingpin v1.2; MiG Alley v1.02; Might
and Magic VIl v1.1; Re-Volt; Sin v1.06;
Spec Ops: Ranger Team Bravo;
Sports Car GT v1.551a; Star-
fleet Command v1.01.00;
StarSiege v1.004; Sy-
stem Shock 2; TNN
Outdoors Pro Hun-
ter; Warzone 2100
v1.07.

Thief Gold

Rozszerzona wersja znakomitej gry TPP.
P166, 32 MB RAM, DX6, 3D

Z ostainiej
chwili

mku Technicznym zamieszczamy in-
a wersje DirectX 7.0, przezna-
czona dla‘l&omputerow z zainstalowanym
systemem Windows 95/98. Uzytkownicy
polskich Windows powinni uruchamia€ in-
\stalaqe plikiem DX7pol.exe, zaé angiel-
ch - DX7eng.exe.

Gambler Pack
#13

»Baza danych” Gamblera.

INSTRUKCJA

Na kazdym CD znajduje sig menu instalacyjne w wersjach dla DOS i Windows 85/98. Aby uru-
chomi¢ wersje dosowa, nalezy przejé¢ do glownego katalogu krazka i uruchomié plik GAM-
BLER.BAT. Pod Windows 95/98 menu powinno zadziataé samoczynnie - w przeciwnym wy-
padku trzeba uruchomié plik LAUNCHER.EXE z gléwnego katalogu.

Jesli pojawiq sie problemy...

..z uruchomieniem ktéregos demka, gry lub menu dosowego, prosze NAJPIERW o telefonicz-
ny kontakt z redakcja (poniedzialek-piatek w godzinach 12:00-16.00) lub przez e-mail bezpo-
$rednio ze mng (rafal@gambler.com.pl). Jesli problemy dotycza menu windowsowego lub Gam-
bler Packa, prosze kontaktowaé sie z ich autorem (mwichary@gambler.com.pl).

Programy, ktdre sa wersjami demonstracyjnymi, moga nie dziata¢ na pewnych, specyficznych
konfiguracjach komputera. Ponadto niektére demka wymagaja czasem instalacji dodatkowego,
powszechnie stosowanego oprogramowania. Najczesciej wystepujace bledy wynikaja z faktu,
Ze program nie moze zlokalizowaé plikow typu DLL. Wing za to zwykle ponosi Zle zainstalowa-
ny akcelerator grafiki 3D (lub jego brak) albo brak sterownikéw DirectX..

W trosce o bezpieczenstwo Waszych danych, zawartos¢ krazkow zostata sprawdzona kilkoma
programami antywirusowymi

g " R T s = <
Jesli sprawdzimy, 2e nadeslany przez Was material jest wolny od Wiruséw, nie zawiesza sig —
ogolnie dziata, prawdopodobienstwo umieszczenia go na plytce Gamblera wynosi 100%. Ma-
teriat mozecie nadestac zarowno zwykla pocztia, jak | przez e-mail {pod tekstem odpowiedniego
kacika w menu na plycie znajduje sie adres jego autora; adres dzialu ,Czytelnicy nadesfali” -
rafal@gambler.com.pl). Dodatkowo musicie w kopercie przystaé wlasnorecznie podpisane
oswiadczenie, e jestescie jedynymi wlascicielami praw autorskich do nadestanych plikéw oraz
wyraZacie zgode na ich bezptatna publikacje na krazku. Nie zapomnijcie podaé swoich danych:
imienia i nazwiska lub ksywy, pod jaka chcecie by¢ znani, adresu, telefonu kontaktowego wraz
z numerem kierunkowym, adresu e-mail
UWAGA: Wszystkich czytelnikéw, ktérych prace nie zostaly opublikowane na krazku Gamble-
ra, prosimy o kontakt z redakcja w celu stwierdzenia przyczyny (moze nig byé np. brak pisemne-
go oéwiadczenia autora).
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Program ; Nazwa dzialu ...cceeseniiensensanns Strona
Airline Tycoon .. ..Recenzje ..... str. 28
Arcatera .. A e ... Nowosgi ..... ..str. 14
Balls of Steel... " PeryiZ lagltisal ot ... str. 56
Combat Mission ... - gir. 12
Command & Conquer Tiberian Sun ... Opisy ..
Cutthroats : Recenzje ..
DarkStRRR S Coatt- o Boe. o3, i o Recenzje.
Desc »Freespace 3 Perly z lamu:
Die by the Sword ...... i Perty z lamu
D|sc:|p!es§’“3acred Lands .. Gratem w
DriverfGissie.+. ... ceenes Opisy
EverQuest ... ..Recenzje
Faraon Gratem w
Ford RaGINgR...<. .ol et i etee s .... Nowosci
Gorky. 17 o e e vores .. Recenzje
(1 de1e [0 Pl Sl S S i Recenzje
Grand Theft Auto 2 ... st AN COTIZ]O. iucriiatablabisrnstairirins
Jagged Alliance 2.......... ... Recenzje
Kingpin: Life of Crime ............... ... Recenzje
Legacy of Kain: Soul Reaver ... ...... Recenzje
DT R B (6T e R R et S S DR Multimedia
Mighti&:Magic Ml - issasimaininns TeTe - cz. 3
NHL 2000 .. e RECENZ]E
Prince of Persia 3D.. ..Recenzje
SEBODR . e vrenee. NOWOSCI
Sega Rally 2 ......... ... Gratem w
System Shock 2 ... ... Recenzje
The F.A. Premier League Stars .. ........Recenzje
Tzar: The Burden of the Crown............. Gratem w
LHHMA CIMING s i itssnih ikt asiess b omrie e oo I ST OY
KARTYZHEKAWA GamblerChib o . str. 68
Kupon i zasady prenumeraty ...... str. 69
N ARG e R g str. 4 INTERNET
Online = st 2Rl
RYNEK .......ccccoeeeenen weStr. 8 Ultima Online: odstona druga
VVIBEON s isiiimmssinonssicswmsptatnsss hpwien str. B
Targi duzych - Gambleriada '99 ........ str. 8 HARD & SOFT
Bramka Milenium .. Str. 74
= konkurs FIFA 2000 ........c.cerensirenarnnss Str. 8 Ptyty gtéwne ABIT BES i BP6
Longman on- i offline ... ..str. 8 kontroler Hot Rod 66 ...........ccrsservsnemases str. 74
Z keiggarskiej potki ......curmmsssnssssissssiosnees StF 9 ATI Allin-Wonder 128 16 MB ........... str. 76
A L B e .9 GOEeIea 200 . 0 i str. 77
NOWOSCI ...............str. 10 VARIA'tkowo
Wielka Ksigga Stereotypdw:
L] [ JRER— str. 39 Narody = oz LSS mrasinmsinnn. Bir. 78
Automatyczna sekretarka............cco.o.... Str. 79
REAKCJE Ballada o straszliwych skutkach
REDAKCJI.............. str. 52 AIKDDONZIM s simsessisrsisssemrssnieis BT S0
INFORMACJE TEMAT NUMERU
Dystrybutorzy gier z numeru 11/99 str. 54 Ukoshani zmari waicinsmimmaimean 8l B4
Spis ogloszen ... MR ss el
Od redakgji Felieton .................. str. 90

Turnieje na Gambleriadzie

System Shock 2. Gra wyréz-
nia sie niesamowitym, para-
noidalnym klimatem, budowa-
nym za pomoca perfekcyjnie
dopracowanej warstwy diwie-
kowej. Przeciwnicy bez
przerwy gadaja do siebie,
jecza i wydaja rézne przeraia-
jace odglosy. Do tego docho-
dza przekazy telepatyczne,
dzienniki ludzi przemienio-
nych w mutanty...

str. 24

Viewer [

Sprostowanie

Wydawnictwo Lupus sp. z 0.0. przeprasza wszyst-
kich zainteresowanych za nieprawidlowe umieszcze-
nie logo Zwiazku Kontroli Dystrybuciji Prasy w czaso-
pismach nie zgtoszonych do kontroli, tj. TELECOM
forum i NET forum w okresie od 12/97 do 3/99,
ktore wyniklo z niedopatrzenia.

Wydawnictwo Lupus Sp. z 0.0. jest wspodtzatozy-
cielem ZKDP i poddaje aktualnie kontroli nastepuja-
ce czasopisma: miesieczniki — Enter i Gambler i
dwutygodniki — PCkurier i Computer Reseller News
Polska.



komoreil

Kilka lat temu usitowatem naby¢ bilet kolejowy z Zakopanego do Warszawy. Chcia-
fem wraca¢ w weekend, a w piatek byt Nowy Rok. O koniecznosci zorganizowania
. sobie powrotu pomyslatem (mtody, gtupi ;-) dos¢ péino. Pani w kasie zapytana o
* bilety odpowiedziata: ,na $rode". Na moje btagalne pytanie, czy wczeséniej nic by sie
| nie znalazto, z kamienna twarzg rzucita: ,na czwartek”.

Pamietajac to przykre doswiadczenie, z niepokojem udatem sie do kasy warszaw-
t skiego. kina Skarpa w przeddzien premiery Tego Filmu. Na miejscu zaczatlem sig
b jakac, umizgiwa¢ i przepraszaé, ze w ogdle $miem doprasza¢ sie biletéow - moga by¢
Grand Theft Auto 2. Akcja ' na dowolny termin, nawet za miesiac. Zza szyby zmeczonym wzrokiem spojrzata na
zostala przeniesiona w nieda- mnie kasjerka: ,Bilety? Na jutro, na kazdy seans...".
leka przyszlosé, w rok 2013. ' Kilka dni pézniej bezbrzeznie zdumiony ogladatem dzieto Lucasa w kinie zapetnio-
Czeka Cie 0'“_‘“"_'“. bankéw, . nym w 10 procentach. Bylem razem z matzonka, Jackiem P. (w towarzystwie) i Zool-
pozbywanie sie niewygod- | taRem (sauté) - ,pakiet kontrolny” mielismy na balkonie. Gdzie te ttumy? Potem
nych Swiadkéw, handel narko- ustyszatem, ze ,Matrix” bardziej sie podoba
i, testowanie nowych Ko e e R e
:.vr::';.l'm.h innych atrakcii. | §{uszn|e. Kolejng czes¢ ,Star Wars oceniam jako kiepska. Co prawda, przygo-
Tradycyjnie mozna ,pozy- ‘ towt{]e grunt pod nastepne czesci (po ostatniej scenie oczekiwatem napisu ,To be
czyé” kaidy pojazd, nawet continued”), jest w nim tez wiele smaczkéw dla mitosnikéw Sagi. Ale jako samodziel-
autobus, woz strazacki lub ne dzieto, proba opowiedzenia pewnej historii — nie zdaje egzaminu.
ciezaréwke z naczepa. *  Mimo to uwazam, ze Phantom Menace JEST kamieniem milowym w historii kina.
Po raz pierwszy film niemal w catosci (95% scen) jest dzietem sztucznym, kompute-
str. 32 rowa kreacja wyobrazen rezysera. Efekt - w sensie wizualnym - ol$niewajacy. Gorzej
| ze gubia sie w tym aktorzy. W wywiadach uskarzaja sie na koniecznoéé¢ grania na tle
NVIDIA GeForce 256. Komputero- niebieskiej ptachty. A za kilka lat... zywych aktorow zastapia aktorzy cyfrowi. O tym, ze
wa dziewczyna o imieniu Wanda | taka technika mozna wykreowac interesujaca posta¢, my, gracze komputerowi, do-
zbudowana jest z 50 tysiecy - brze wiemy. To twierdzenie moze sie niektérym wydaé obrazoburcze, mnie tez taka
trojkatéow. To znakomita demon- przysztos¢ nie zachwyca. Ale jestem przekonany, ze tak bedzie.
stracja polaczenia mocy Wréémy do Phantom Menace. Nasilito sie zjawisko komercyjnego wykorzy-
GeForce i szybkiego ] stywania tytutu. Gwiezdne Wojny atakuja nas zewszad; w telewizji Gwiezd-
PIDGESGra. Jestes- ne Wojny, w radiu Gwiezdne Wojny, w prasie... Felietonista napisatby w
:"vk:i':r::s;:l::; tym momencie: ,boje sie otworzy¢ lodéwke”. Tym razem lek bytby zu-
kiéra tostowala . ! pefnie uzasadniony - znalaztby tam przynajmniej dwa produkty z
prototyp opartej na emblematem Gwiezdnych Wojen.
tym ukladzie karty “‘ W niektorych osobach (w kazdym razie we mnie) zakorzenito sig
3D Blaster GeFor- 3 &l przekonanie, ze wiele lat temu zbuntowany rezyser George Lucas
ce Annihilator. sﬁ 8 nakrecit alternatywny film, ktéry wbrew krytyce zdobyt liczne grono
3 ' 3 fanow, rekrutujacych sig z lepszej czesci rodzaju ludzkiego.
str. 41, 77 “" ¥ Tymczasem jest zupetnie inaczej. Przedsiewziecie pod
& nazwa Gwiezdne Wojny to ucielesnienie komercji i kwinte-
g sencja show businessu. Robi sie wszystko, by wyciagnaé z
' widzow jak najwigcej pieniedzy, stawiajac na ilos¢, nie na
jakos¢. Na wykupienie licencji mogly sobie pozwoli¢
dwie polskie firmy: pewna stacja radiowa i pewien za-
ktad ubezpieczeniowy. Oczywiscie, sa to przedsie-
biorstwa duze i bogate, ale nie tak duze i nie tak
bogate, zeby mogty o tym mysle¢, gdyby wlasciciel
praw ,wysoko sie cenit”.

Alex

PS Poniewaz i tak narazitem sie fanatykom,
wiec doleje oliwy do ognia i poinformuje, ze
Star Trek bardziej mi si¢ podoba ;)
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Z kraju .

W Warszawie od 15 do 17 paz-
dziernika odbywat si¢ turniej
Heroes of Might & Magic Il zor-
ganizowany przez serwis interne-
towy heroes.org.pl. Udziat zade-
klarowato 70 osob z Polski i go-
$cie z zagranicy nalezacy do $ci-
stej swiatowej czotowki. Zwycigz-
cy otrzymali nagrody ufundowane
przez Mirage Mediai PronoxTech-
nology S.A.

LA
Przez dwa dni, 20 i 21 listopada,
odbywaé sie beda w Radomiu
| Mistrzostwa Polski w grze
FIFA 2000. Z nieoficjalnychinfor-
macji wynika, ze odwiedzi je kilku
pitkarzy grajacych w reprezentacii,
a by¢ moze sam jej trener, Janusz
Wojcik.

L
79 ztto jedna z najczesciej wyste-
pujacych kwotwcenniku CD Pro-
jektu. Wlistopadzie ukaze sig gra
przygodowa Atlantis Il (4 CD-
-ROM, w catosci po polsku), ktéra
bedzie wtasnie tyle kosztowac.
CD Projekt ustalit na 30 pazdzier-
nika termin premiery Pizza Syndi-
cate. Grazostataspecjalnie zabez-
pieczona, a dziatanie zabezpie-
czen bedzie sig uaktywnia¢ w kil-
kagodzin porozpoczeciu zabawy.
Cena- 79zt
W pazdzierniku, niemal jednocze-
$nie z premiera gry, CD Projekt
uruchomi polski serwer interneto-
wy Descent 3. Grabedzie wydana
wjezyku polskimisprzedawanaw
cenie 79 zt.
W FIFA 2000 prawdopodobnie
pojawi sie w koncu reprezentacja
Polski. Na poczatku pazdziernika
IPS CG wystat do EA Sports skiad
reprezentacji Polski w meczu ze
Szwecja.
L.E.M. oglosittermin premiery no-
wejwersji Rally Championship. W
sklepach powinna sig pojawic¢
30.10. Bedzie catkowicie po pol-
sku. Swoich gloséw uzycza: znany
pilot rajdowy Maciej Wistawski
oraz Martyna Wojciechowska,
znana z programéw motoryzacyj-

nych TVN. Jako narrator wystapi
Roch Siemionowski. Gra bedzie.

kosztowaé okofo 130 zt, a wéréd
wszystkich, ktérzy przesla karte
rejestracyjna, zostanie rozlosowa-
ny samochodowy zestaw firmy
Sony (radiomagnetofon + zmie-
niacz ptyt CD).

L.E.M. uwaza, e dwie diugo ocze-

kiwane gry, Unreal Tournament i “

Quake lll: Arena, ukaza sig jeszcze
w tym roku. Premiera Unreala pla-
nowana jest na listopad, Quake'a
Il - na grudzien.

Gambleriada 99

Tegoroczna, 6smajuz edycja
Targow Gier Komputerowych
Gambleriada odbywac sie be-
dzie od 12 do 14 listopada w
Warszawie, w haliWarszawian-
ki, przy ul. Merliniego 2. Teren
targow podziela miedzy siebie
najwiegksi dystrybutorzy - ma-
tych firm praktycznie nie be-
dzie.

Poniewaz w chwili, gdy za-
mykali§my numer, wydawcy
nie mieli jeszcze potwierdze-
nia, co z ich planéw uda sie
zrealizowac, niemal wszystkie
podane tu informacje sg nie-
oficjalne. Wszystkie wskazuja

zentowane publicznosci Pizza
Syndicate PL oraz AdasiPirat
Barnaba.

IPS CG przygotowuje pro-
mocje 4 tytutow: NHL 2000,
NBA Live 2000, FIFA 2000
oraz Theme Park World. Be-
dzie mozna obejrze¢ najnow-
sze tytuty na telebimie, przete-
stowac ich petne wersje (FIFA
iNBA beda mialy premiery!)na
komputerach na stoisku oraz
wzia¢ udziat w konkursach.
Mitosnicy koszykdwki porzu-
cajado kosza, pitkinoznejiho-
keja — postrzelaja bramki.

Mirage zapowiada nie lada
atrakcje dla wielbicieli Lary
Croft. Jesli wszystko pojdzie
dobrze, do Polski przyjedzie
Lara Weller, oficjalne wciele-
nie komputerowej heroiny.
Oproécz zywego wydania cy-
berpieknosci na graczy cze-
ka¢ beda grywalne wersje
Tomb Raidera IV, Daikatany i
Delta Force 2.

TopWare pokaze Gorky 17
(premiera pod koniec paz-
dziernika) i najprawdopodob-
niej przedpremierowo - Sep-
tera Core.

Swoje stoiska na Gamble-
riadzie beda miaty takze firmy:
L.E.M., Coda, ISA i, najwiek-
sze, Intel (ok. 200 metrow

jednak, ze targi beda miaty
bardziej promocyjny niz hand-
lowy charakter. .

CD Projekt zamierza
urzadzi¢ 20-osobo-
we kino pod namio-
tem, w ktérym beda 3
wyswietlane na
zmiane 2 filmy. Pierwszy ma
prezentowac¢ produkty firmy
Interplay (m.in. MDK 2, Invic-
tus, Conflict Freespace 2,
Messiah) oraz wspaniate™
dziewczyny (widziatem - sma-
kowicie zmontowany pro-
gram), drugi - produkty Cryo
(Kroniki Czarnego Ksigzyca,
Atlantis Il PL i Faust). Przed-
premierowe pokazy beda mia-
ty Atlantis Il PL, Tzar, Kroniki
Czarnego Ksiezyca oraz Ho-
kus-Pokus Rézowa Pantera.
Po raz pierwszy zostaja zapre-

= konkurs FIFA 2000

Z premiera handlowa gry FIFA 2000, ktora
przewidywana jest na ll potowe listopada, roz-
poczyna sie konkurs Bramka Milenium orga-
nizowany przez: firme IPS CG, redakcje mie-
sigcznika Pitka Nozna Plus oraz redakcje
Gamblera. Udziat beda mogli wziaé wszyscy,
ktorzy kupia legalna wersje gry FIFA 2000. W
pudetku znajdzie sie kupon ze szczegétowym
regulaminem konkursu.

Konkurs bedzie polegat na strzeleniu pod-
czas gry arcytadnej bramki, zapisaniu jej w for-
macie powtdrki na dyskietce i przystaniu wraz
zkuponem pod adresem naszej redakcji (dys-
kietki bez kuponu nie beda honorowane!).

Juryztozone z przedstawicieli redakcji Gam-
blerai Pitki Noznej Plus wytonitrzech gtéwnych
zwycigzcow. Otrzymaja oni premierowe tytuly
zoferty IPS CG wraz z gadzetami, roczne pre-
numeraty Gamblera i sprzet pitkarski ufundo-
wany przez Pitke Nozna Plus. Kolejnym o$miu
laureatom zostang przyznane nagrody pocie-
szenia.

kwadratowych z prezentacja
zastosowan internetowych).

Organizator, agencja Greit,
planuje 2 wydarzenia. Bedzie
to wylonienie miss targow
(licza tu na pomoc publiczno-
$ci) oraz przyznanie Grand Prix
targow jednemu z produktow
prezentowanych na Gamble-
riadzie.

Zapowiada sig fascynujaca
impreza.

Sir Haszak

PS Informacji o turnie-
jach organizowanych
przez redakcje Gamblera
i cennych nagrodach
ufundowanych przez fir-
me Logitech dlazwycigz-
cowszukajnastronie 66.

Longman on- i offline

Firma Pearson Education Polska na
konferencji prasowej 7 pazdziernika zapre-
zentowata ,Podreczny stownik angielsko-
-polskiipolsko-angielski” wydany przez Wy-
dawnictwo Longman. Wydawatobysie, ze na
tym polu nic nowego nie da sie wymysli¢ - a
jednak... Publikacja zostata opracowanaspe-
cjalnie narynek polski. Szczegdlny nacisk po-
fozono na wyjasnienie zwrotow i wyrazen, w
ktérych Polacy popetniaja najwigcej btedow.

Prace nad stownikiem trwaty tylko rok,
dzieki temu udalo sie zachowac aktualnosc
- znajdujasie wnim najczesciejobecnie uzy-
wane wyrazenia i skroty z teminologii infor-
matycznej (website, e-mail, a.s.a.p.). Razem
ze stownikiem prezentowano rowniez wersje
cyfrowa, rozpowszechniana na krazku CD.
Korzystac z niej moga osoby podiaczone do
Internetu. Na komputerze instaluje sie pro-
gram zarzadzajacy, a dane pobierane sa z
czesto aktualizowanej bazy na serwerze w
sieci. (RO)



Z ksiegarskiej potki

Ostatnio pojawito sie kil-
ka ksigzek uzytecznych nie
tylko dla graczy, ale takze
uzytkownikow komputera.
Pozwolimy sobie krotko je
zaprezentowac.

Krzysztof | tukasz Gofe-
biewscy -, Gry komputerowe.
Poradnik weterana”, Wydaw-
nictwo Proszyriskii S-ka

Minileksykon kodow gier
komputerowych, kontynuacja
ksiazek ,Gry komputerowe od
AdoZ". Znalezétu moznausze-
regowane alfabetycznie kody

KRZYBZTOF | LUKASZ
GOLEBIEWSCY <

]

gy
komputerowe

PORADNIK
WETERANA

Prdszyhski | S-ka

do 261 gier pecetowych, ktére
wwiekszosci ukazaly sie wdru-
giej pofowie lat 90. Najnowsze
pozycje dotycza pierwszej po-
fowy biezacego roku (m.in.
Championship Manager 3,
SimCity 3000, Alpha Centauri,
Warzone 2100). Ksiazkastano-
wi nieoceniong pomoc dla
osob dopiero teraz odkrywaja-
cych nieco starsze (a przy tym
tansze!) gry. Cena - 14zt

Angus J. Kennedy - ,Inter-
net. Przewodnik praktyczny”,
Pascal

Wydana w konwencji prze-
wodnika po krajach bardzo
poreczna ksigzeczka stano-
wiaca kopalnie wiadomosci o
Internecie. Znalezé tu mozna
zwigzte informacje o termino-
logiiinternetowej, historii Inter-
netu, sposobach podtaczenia
komputerado sieci, konfigura-
cji programéw, projektowaniu
wiasnych stron, oprogramo-

waniu, netykiecie (interneto-
wej etykiecie) - stowem o
wszystkim, czego poczatkuja-
cy i $rednio zaawansowany

uzytkownik nie wie i nie ma
skad sie dowiedzie¢. W ksiaz-
ce znalazt sie takze opis grup
usenetowych oraz pokazny
zbiéradreséw stroninterneto-
wych (zagranicznych i pol-
skich) podzielony tematycz-
nie. Cena - 10zt

Bryan Pffafenberger -
~Stownik terminéw kompute-
rowych', Proszyriskii S-ka

Bardzo kompetentnie napi-
sany stownik na podstawie VI
wydania Webster's New
World Dictionary of Computer
Terms. Zawiera 4000 haset
dotyczacych komputeréow oso-
bistych, systemow operacyj-

nych, multimediéw, Internetu,
rzeczywistosci  wirtualnej.
Wszystkie sa po polsku!
Informatyczna bra¢ (sam do
niej nalezeg), uznajaca obe-
cnos$éwkomputerowym jezyku
angielskiego, mogtaby wpas¢
w panike, otrzymujacteksttylko
w rodzimym jezyku, totez nie
zapomniano o stowniczku an-
gielsko—polskim. Ttumaczenie
nie budziwatpliwosci. Anglicy-
zmy, ktore sie przyjety i utrwali-
tyw nazewnictwie, np. interfejs,
zostawiono w spokoju. Zdziwit
mnie tylko dzojstik uznany za
niepoprawne ttumaczenie (wg
stownika poprawna jest forma
angielska). Wydawatomisie, ze
polska norma stownikowa juz
usankcjonowataspolszczenie.
Tak czy inaczej, to ksiazka nie-
zbedna w biblioteczce kazde-
goinformatyka. Cena-45zt.

SEOWNIK

TERMINOW

ROV
ROWYCH

KOMPIITI

»Cube” to pierwszy film fabularny wyrezyserowany przez Vinzenzo Nata-
liego, cenionego autorascenopiséw (np. ,Johnny Mnemonic”). Fabuta przy-
pomina nieco gre komputerowa: piatka bohaterow (policjant, ztodziej, stu-
dentka matematyki, psycholog i mezczyzna chory na autyzm) prébuje po-
znac zasady $wiata, w ktorym sie znalezli i wydostac z wiezienia - szeregu
szesciennych pokoi z putapkami. Mamy sposobnos¢ poznac charaktery
postaci i $ledzi¢ dojrzewanie do wspotdziatania, pomimo dzielacych ich
roznic. Nastawiane przez siebie pytania do koncanie znajduja jednoznacz-

nych odpowiedzi.

Film zrealizowano niewielkim kosz-
tem. Zdjecia krecono zaledwie mie-
sigc w jednym pomieszczeniu maga-
zyndw w Toronto, realizacja catosci
trwata 3 miesiace. Pomimo skrom-
nych srodkow, film zostatdostrzezony.
Otrzymat nagrody na migdzynarodo-
wych festiwalach filmowych w Van-
couver, Toronto, Edynburgu, Berlinie.
Zgarnat wszystkie nagrody (publicz-
nosci, krytyki i Grand Prize) na Ge-
rardmer Fantastic Arts Film Festival.
Jego dystrybutor w Polsce, firma Tan-
tra dmpc, zapowiedziata premiere na
12 listopada.

G Rvnex I

Mirage Media zostat oficjalnym
przedstawicielem Empire Inter-
active w Polsce. Firma potwierdzi-
ta, ze do koncaroku ukaza sie m.in.
Sega Rally 2, MiG Alley i Sheep
(podobne do Worms, ale z owca-
mi). Stratedzy liczacy na kupienie
w Polsce Napoleona 1813, musza
dalej czekac w niepewnosci.
Jeszczew pazdzierniku uruchomio-
nybedzie w Polsce serwer Nova-
World. Umotzliwi gre w sieci we
wszystkie najnowsze produkty
Novalogic(m.in.F-22 Lightning 3,
a wkrotce takze Comanche 4, Ar-
mored Fist 2) bezopoznieriw prze-
syfaniu pakietow. Hostem serwe-
rabedzie firma Mirage.

L B
W wyniku potaczenia w maju de-
partamentu internetowego Onet i
firmy Optimus Pascal Multimedia
powstat Optimus Pascal S.A., do
ktorego wlipcu przylaczyto sig wy-
dawnictwo Pascal sp. zo.0. Nowo
powstata firma bedzie prowadzita
kazdy typ dziatalnosci pod inng
marka. Dystrybucja gierzajmie sie
jako Play It.
Play It pracuje nad spolszczeniem
gry Pharaoh, nastepczyniserii Cae-
sar. Po operacjinarodzisig Faraon
- 1listopada, wcenie 169 1.

L
6 pazdziernika ukazatsig pierwszy
numer Multimedialnej Ency-
klopedii PWN. Ten miesiecznik
jest seria tematycznych encyklo-
pedii multimedialnych, ktore beda
zawiera¢ szczegotowa wiedze z
poszczegolnych dziedzin. Na ko-
lejne wydania zloza sig hastazen-
cyklopedii: 6-tomowej PWN, 3-to-
mowej, leksykonuiubiegtorocznej
encyklopedii multimedialnej - roz-
budowane, wzbogaconeiuaktual-
nione. Po pierwszej czesci, Ency-
klopedii Geografii, ukaza sig ze-
szyty poswigcone sztuce, naukom
$cistymitechnice, biologiiimedy-
cynie, historii oraz cywilizacji. Infor-
macje nakrazkach CD bedzie uzu-
petniata specjalnawitrynainterne-
towa.Cena 24,90 z}.

Z zagranicy

Sierra podpisata umowe dystry-
bucyjna z nowo utworzona firma
developerskaTroika Games do-
tyczaca najblizszego jej produktu
- Arcanum: Of Steamworks and
Magick Obscura, ktéry masig uka-
zaé w potowie 2000 roku. Zatozy-
cielami Troiki sa tworcy Fallouta,
nic wiec dziwnego, ze gra bedzie
nalezeé do gatunku RPG. Akcja
masie rozgrywaéw koncu XIX wie-
ku, podczas rewolucji przemysto-
wej, co nie przeszkodziw pojawie-
niu sig czaréwimagii. Dystrybuto-
rem gryw Polsce bedzie Play It.

GAMBLERLISTOPAD'99
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Strategie nietypowe

Army Men 3

Plastikowe ludziki znowu
atakuja. Tym razem zdradziecki
Commander Plastro otrzymuje
wsparcie Obcych. W odpowie-
dzi Sarge musi siegna¢ po ra-
dykalne $rodki: sprzymierza sie
z oddziatem Space Troopers i
w ten sposéb lokalna wojna przeradza sie w prawdziwy miedzyga-
laktyczny konflikt.

Mimo rewolucji w fabule, zasady gry nie zmienia sie w spo-
sob istotny, engine i grafika - rowniez. Gtéwna atrakcja sa nowe
jednostki i nowe misje (sporo nietypowych map, na przyktad sta-
tek i miasto Obcych). AM3 umozliwi zabawe w sieci (maksymal-
nie 4 osoby). Podobnie jak czesci poprzednie, adresowana jest
do mtodszych graczy. Termin: koniec 1999. Producent: 3DO.

(frogger)

Battlezone 2

Wiele lat temu na Ziemie tra-
fit dziwny metal pochodzacy z
kosmosu, o wiasnosciach sub-
stancji organicznej. Nazwano
go Bio-Metalem. Jego zloza
staly sie punktem zapalnym,
przyczyna wojny miedzy Stana-
mi Zjednoczonymi i Zwiazkiem Radzieckim. Coraz $mielsze eks-
perymenty zaowocowaly proba skonstruowania wszczepoéw, ktore
mialy stuzy¢ do stworzenia oddziatu superzotnierzy. Niestety, eks-
peryment udat sie tylko czesciowo - cztonkowie jednostki Black
Dogs stali si¢ nadludZmi, ale natychmiast zwrécili sie przeciw
swym tworcom. Zwasnione strony musialy zawrze¢ rozejm i stawié
czoto wspolnemu wrogowi.

Na domiar ztego na arenie wydarzen pojawili sie¢ Obcy. To wigk-
sze zagrozenie niz sierzant Burns i jego zmutowany oddziat. W
tych ciezkich czasach Armond Manson walczy o utrzymanie po-
rzadku i przetrwanie. A Ty, Graczu, musisz mu w tym poméc. Bat-
tlezone 2 ma bardzo elegancka grafike i jest gra nietypowa -
podobnie jak czes¢ pierwsza, taczy elementy RTS-a i symulatora.
Termin: poczatek 2000. Producent: Activision. (frogger)

Pod tym tytutem kryje sie
czwarta wersja programow
Catz i Dogz, czyli ,symulato-
row” domowych czworono-
gow. Adoptujemy zwierzaka.
Zamieszka teraz na pulpicie
Okienek. Musimy go karmi¢, -
bawi¢ sie z nim, dba¢ o niego i uczy¢ go réznych sztuczek. Zato-
zeniem serii byto stworzenie Sztucznej Inteligencji symulujacej
zywe zwierze. | trzeba przyznac, ze kazda wersja robi coraz wiek-
sze wrazenie — poprawia sie grafika oraz algorytmy zachowan.
Zwierzaki reaguja na coraz wigcej roznych sytuacji, repertuar ich
spontanicznych zachowan zostat rowniez rozszerzony.

W czeéci czwartej dodano kolejna interesujaca opcje — obstu-
ge mikrofonu. Nasz ulubieniec bedzie reagowac na komendy wy-
dawane gtosem. Kolejna atrakcja jest edytor do tworzenia scene-
rii, w ktérym mozna zaprojektowaé¢ cate otoczenie dla kota czy
psa. Rozszerzono réwniez repertuar sztuczek, ktérych mozna
czworonoga nauczy¢. Cho¢ serig Petz trudno zaliczyé do gier z
prawdziwego zdarzenia, nie brakuje jej uroku. Termin: koniec
1999. Producent: The Learning Company. (frogger)

Creafures 3

Roze$miana mordka, wiee-
elkie btekitne oczy, cata reszta
z futerka... Pamietacie jeszcze?
Tak, to gra Creatures. Juz po
raz trzeci sympatyczne stworki
beda biega¢ po naszych moni-
torach. Grafika jest jeszcze ta-
dniejsza i bardziej kolorowa. Wprowadzono tez nowe elementy.
Po pierwsze, akcja toczy sie w przestrzeni kosmicznej. Po drugie,
poprawiono algorytmy zachowan (pracowata nad tym specjalnie
powotana grupa Creature Labs). Sterowanie - bez zmian. Podob-
nie jak w czesciach poprzednich, mozemy wyhodowa¢ wiasng
odmiane futrzaka, nadajac mu indywidualne cechy i sposéb za-
chowania. Creatures 3 to znakomity przyktad symulatora popula-
cji, cho¢ w nieco uproszczonej formie. Termin: poczatek 2000.
Producent: The Learning Company. (frogger)

USAF

USAF to symulator stworzo-
ny dla Jane's przez Pixel Tech-
nologies, autorow Israeli Air
Force (od wydania tej gry pro-
gramisci podobno udoskonali-
li swoj sprzet i umiejetnosci :-).
Zwolennicy $rednio trudnej
rozrywki powinni wiec by¢ za-
chwyceni. Dostana osiem ma-
szyn: F-105, F-4, F-16C, F-15C
i E, F-22, F-117 oraz A-10, r6z-
nigcych sie stopniem skompu-
teryzowania oraz wykonywany-
mi zadaniami. Model lotu be-
dzie sie roznit na tyle, ze od-
czujemy narowy dowolnego
samolotu.

Grafika na razie prezentuje
sie bardzo tadnie i widowisko-
wo (przypomina te z IAF), za-

powiadana jest obstuga roz-
dzielczosci 1280x1024, kok-
pity 3D i mnostwo efektow
$wietlnych. USAF jest pierw-
sza gra projektu ,World War”,
w ramach ktérego kazdy na-
stepny symulator Jane's be-
dzie zgodny z poprzednim.

Dzieki przygotowywanym
przez firme symulatorom okre-
téw podwodnych, czotgow i in-
nego $miercionosnego zela-
stwa, w grze multiplayer nasza
688(l) bedzie mogta stanac
oko w oko z F-22 czy innym
AH-64D.

Termin wydania: listopad
1999. Producent: Pixel Tech-
nologies.

(Yennefer)
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Polskie przygodéwki!

Kruk

Akcja polskiej gry przygodowej rozgrywa sig¢ w magicznym
Swiecie, ktérego mieszkancy uwikfani sa w niezliczone intrygi po-
lityczne, wojny religijne i walki magéw. W swiecie tym magia spo-
tyka sie z zaawansowanymi maszynami, a postep technologiczny
niekoniecznie idzie w parze z duchowym. Migdzy wptywowymi
osobistosciami, cechami zrzeszajacymi rézne zawody i innymi
stronami nie ustaje walka o wiadze.

Podczas wyprawy po zaginione skarby pewien badacz znajdu-
je starozytny tekst, ktérego nie moze odczytac. Podejrzewajac, ze
tekst moze mie¢ duze znaczenie, wynajmuje stynnego ttumacza,
Czarnego Kruka, gléwnego bohatera gry. Krukowi beda przeszka-
dzaé w pracy rézni przeciwnicy, miedzy innymi stowarzyszenie
magoéw poszukujacych Serca Nocy, pradawnego artefaktu o wiel-
kiej mocy. Szybko okaze sie, ze skarbu szukaja rowniez inne, je-
szcze mniej sympatyczne postacie... Termin: koniec 1999. Produ-
cent: Mirage. (frogger)

ODTCPK

Firma Mirage ma zamiar wydac¢ az dwie przygodéwki w tym sa-
mym czasie. ODTCPK bedzie klasyczng gra przygodowa w stylu
starych przebojow Sierry. Bohaterem jest mtody chtopak o imie-
niu Pawet. Pewnego pieknego dnia odkrywa na podiodze swojej
piwnicy dziwne symbole. W kilka dni pézniej w telewizji zostaje
podana wiadomo$¢ o odnalezieniu szczatkow starozytnej cywili-
zacji pozaziemskiej. Pokazywane na ekranie symbole sa identycz-
ne ze znalezionymi przez Pawta.

Razem z profesorem, ktéry od wielu lat zajmuje sie badaniami
UFO, nasz bohater przebija dziure w podiodze piwnicy i odkrywa
pozaziemskie urzadzenie, ktore jest wielkim laserem. Po diugich po-
szukiwaniach okazuje sie, ze laser zostat przystany na Ziemie wiele
tysigcy lat temu - za jego pomoca moze uda sig uratowacé nasza pla-
nete. W jej kierunku zmierza bowiem olbrzymi meteoryt. Trzeba go
rozbié, zanim ja zniszczy. Tak zaczyna sie wielka przygoda Pawta
i profesora. Termin: koniec 1999. Producent: Mirage. (frogger)

Do tej pory w $wiecie Might
& Magic bywali tylko fani RPG i
strategii. Teraz rowniez amato-
rzy szybkiego stukania w kla-
wiature poczuja dreszczyk
emocji, gdyz Crusaders of
Might & Magic to gra akcji. W
pierwszej kolejnosci, niestety,
ukaze sie na PlayStation, trze-
ba wiec bedzie cierpliwie po-
czeka¢ na blaszakowa wersje.

CoMM to przede wszystkim
pasjonujace walki z potworami.
Bedzie tez sporo zagadek i nie-
typowych miejsc. Gtéwnym bo-
haterem jest Drake, zaprawiony
w bojach weteran, ktéry musi
stawi¢ czoto Legionowi Pote-

= >N =N — - L ~ : s —
Crusaders of Might & Magic
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pionych. Pod wieloma wzgleda-
mi CoMM jest typowa gra TPP,
lecz z powodu przynaleznosci
do znanej serii moze sta¢ sig

bardziej popularna niz inne ty-
tuty gatunku. Termin: potowa
2000. Producent: 3DO.

(frogger)

Fighting Force 2

Fighting Force - to gra jak z
automatéw: szybka, dynamiczna
i niestychanie wciagajaca ,cho-

dzona" bijatyka. Jak zwykle
w tego typu produkcjach, fabu-
ta jest na drugim miejscu - tak
zbudowana, by nie przestania¢

gtownego celu, czyli nieskrgpo-
wanej zabawy. Podobnie jak w
czesci pierwszej, poprowadzi-
my do boju kilku (a wiasciwie kil-
koro) wytrenowanych strozow
prawa, a na naszej drodze stang
niezliczone hordy zadnych krwi
bezmozgich bandytow. Co jakis
czas stoczymy walke z bossem.
Juz czes¢ pierwsza miata dobra
grafike, ale dopiero w Fighting
Force 2 wykorzystano wszystkie
mozliwosci nowoczesnych ak-
celeratorow. Termin: koniec
1999. Producent: Core Design.

(frogger)

Gulf War

Gulf War jest strzelaning
3D. Akcja toczy sie w Zatoce
Perskiej w roku 2001. Zasia-
dasz za sterami prototypowego
czotgu M12, nazwanego ,The
Hammer". Fabuta jest bardzo
prosta - Amerykanie sprowo-
kowani kolejnymi atakami Sad-
dama decyduja sie dokonczyc
dzieto, ktore zaczeli w latach
90. Poniewaz teren dziatan
znakomicie nadaje si¢ do wy-
prébowania nowych zabawek,
na pustynie trafia M12.

Do wyboru szeroki asorty-
ment uzbrojenia, a site bojowa
swego pojazdu mozna pod-

MISSION 18

nie$¢ w czasie rozgrywki. Two-
je zadanie polega na przebiciu
sig do Bagdadu i ,skarceniu

niesfornego dyktatora”, najle-
piej kula w teb. Wedtug zapew-
nien tworcow, bron ma byé
ultrarealistyczna, co wydaje sig
dziwne - Gulf War nie jest sy-
mulatorem ani gra strategiczna.
Dodatkowych atrakcji dostar-
czy podziwianie podczas od-
praw autentycznych uje¢ z ka-
mer wojskowych, nakreconych
podczas wojny w zatoce. Ter-
min: poczatek 2000. Produ-
cent: 3DO. (frogger)
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Combat Mission to gra stra-
tegiczna, zajmujaca sie taktycz-
nymi aspektami walk sit lado-

Do oddania uksztattowania
terenu wykorzystano grafike
3D, jest tez mozliwosé swo-

bodnego przemie-

wych w Il wojnie $wiatowe;.
Scenariusz oparto na projekcie
Computer Squad Leader, wzo-
rowanym na planszowej grze
Advanced Squad Leader firmy
Avalon Hill. Sita rzeczy nasuwa
sig tu analogia z inna gra kom-
puterowa oparta na ,planszéw-
ce" Avalon Hill - Cywilizacja.

Akcja CM rozgrywa sie w
Europie Zachodniej, od ladowa-
nia w Normandii do konca woj-
ny. Gracz dowodzi réznymi sita-
mi (od plutonu do batalionu), a
rozkazy wydaje pojedynczym
pojazdom i dziatom oraz druzy-
nom piechoty. Do dyspozycji ma
ponad 150 typéw jednostek.

W grze zastosowano specy-
ficzny podziat na tury - z symul-
tanicznie wykonywanymi posu-
nieciami, co czesciej spotyka
sig w grach online. Rozkazy wy-
dawane sa podczas ,pauzy”, a
realizowane w czasie rzeczywi-
stym w fazach trwajacych 60 se-
kund. Rozwiazanie takie pozwa-
la taczy¢ mozliwosci taktyczne
gier turowych z widowiskowo-
scia | szybka akcja RTS-ow.

szczania kamery.
Jednostki mozna
rozpoznac nie tylko
optycznie, ale i na

pojazd rozpocznie poszukiwa-
nie wyznaczonego celu.

W CM znaczny nacisk poto-
2ono na elementy dowodzenia.
Odlegtos¢ oddziatéw od do-
wodztwa wpltywa na szybkosé
ich reakcji i sposéb wykonywania
rozkazow. Trzeba wigc nie tylko

Gracze, kidrym tréjwymiarowy widok nie przypadnie do gustu, beda mogli umiesci¢

kamere bezposrednio nad jednostkami. Uzyskajq wiedy podobny obraz pola walki jak

w Close Combat.

podstawie np. odgtoséw pracy
silnika. Oczywiscie, podlegte
nam jednostki moga mylnie zi-
dentyfikowac cel.
Zastosowanie $rodowiska
3D i tur symultanicznych wymu-
sito na autorach opracowanie
bardzo elastycznego systemu
sterowania, pozwa-
lajacego na doktad-
ne planowanie po-
sunie¢ jednostek.
Mozna wyznaczy¢
nie tylko trase prze-
jazdu, ale takze
miejsce, w ktérym
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ochrania¢ punkty dowodzenia,
ale réwnoczesnie przemiesz-
czaé je razem z woj-

skiem, zwlasz-
cza ze dowddcy
maja wplyw na

morale swoich

zotnierzy.

Jednostki okreslane sa
przez takie parametry, jak do-
$wiadczenie, poziom wytreno-
wania, umiejetnosci dowodze-
nia, poziom strat, wykorzysty-
wanie ochrony, jaka daje teren.
Podobnie jak w Close Combat,
jednostka moze uciekaé, ukryé
sig lub poddag¢. Istotne znacze-
nie ma takze ogdlny wskaznik
morale stron uczestniczacych
w walce, ktéry moze wplywac
na wspotczynniki pojedynczych
jednostek.

Kampania w CM to jedna bi-
twa. W zaleznosci od efektow
dziatan dostepna staje sie okre-
slona czes¢ mapy. Po dobrze
przeprowadzonym ataku linia
frontu przesunie sie o kilometr,
po nieudanym - o kilka metréw.
W efekcie liczba star¢ w kazdej
kampanii jest zmienna, a jej
przebieg w znacznej mierze lo-
Sowy.

Cecha charakterystyczna
CM jest duzy realizm. Autorzy
zadbali, aby modele pancerzy
oraz sita ognia réznorodnych
broni byly zgodne z rzeczywi-
stoscia. Stworzyli nawet spe-
cjalne wykresy (zapewne beda
dostepne w dokumentacji gry)
przedstawiajace prawdopodo-
bienstwo skutecznego ostrzatu
roznorodnych jednostek, w za-
leznosci od odlegtosci oraz po-
fozenia wzgledem nich.

Nie zapomniano o takich
detalach, jak wysunigci obser-
watorzy do kierowania ogniem
artylerii czy ataki powietrzne i
wsparcie jednostek przez arty-
lerie okretow. Bedziemy wyko-
rzystywaé¢ zastony dymne oraz
uzywaé oddziatéw transporto-
wych do szybkiego przemie-
szczania piechoty.

Znaczny wplyw na przebieg
walki bedzie mie¢ pogoda:
mgta ograniczy zasieg wzroku,
a pogorszenie stanu drog przy

opadach - predko$¢ porusza-
nia sie. Dodatkowa atrakcja jest
fakt, ze CM zostanie wyposazo-
na w edytor map i scenariuszy.

Autorzy Combat Mission
stworzyli bardzo interesujacy
system taktyczny. Potaczenie
elementow gier strategicznych
(turowych oraz RTS-6w) i symu-
lacyjnych moze zaowocowac
nowym standardem, ktory cat-
kowicie odmieni oblicze strate-
gii wojennych.

Termin: | kwartat 2000. Pro-
ducent: Battlefront.com/Big
Time Software. Dystrybutor: je-
szcze nie znany.

Jacek llczuk



Ta gra moze troche namie-
szac w Sswiecie wyscigow kom-
puterowych z dwéch waznych
powodow. Po pierwsze: firma
Empire Interactive wykupita li-
cencje od Ford Motor Compa-
ny i moze uzywac w swoich pro-
duktach wszystkich modeli sa-
mochodow, ktore wykorzystuje
zespot Ford Racing (plus kilka
pojazdéw w fazie projektu). Po
drugie: wies¢ gminna gtosi, ze

grzeba¢ w pojazdach, znajda
cos dla siebie.

Oprocz petnego trybu mi-
strzostw beda wyscigi pojedyn-
cze i krotkie zawody obejmujace
trzy starty na wybranych torach.
W Ford Racing znajdziemy row-
niez tryb dla ,dorobkiewiczow”.
Zaczynamy od pojazdéw najstab-
szej klasy i, wygrywajac kolejne
wyscigi w poszczegdlnych kla-
sach, pniemy sie po szczeblach

kariery. Prezentujac

we wspotpracy z Fordem stwo-
rzono jeden z najlepszych mo-
deli jazdy w grach komputero-
wych.

Dwanascie samochodow w
grze to dos¢ duzo, tym bardziej
Ze sa to same Fordy - najpopu-
larniejsze: Focus, Ka, Fiesta,
Puma i Mustang oraz mniej po-
pularne: Taurus (wygrat 15 wy-
scigbw NASCAR w poprze-
dnim roku), GT90, Explorer i
F-Series. Mozna tez $cigac sie
cigzarowkami. Pozostate poja-
zdy trafity do gry prosto z desek
kreslarskich projektantéw For-

nienaganna posta-
we w wyscigu, moze-
my zwrocic na siebie
uwage - bogatych
sponsorow. Zawar-
cie kontraktu z lep-
$Zym sponsorem po-
zwoli na zdobycie li-
cencji w mocniejszej
klasie pojazdow i
uczestnictwo w

wigksze) liczbie wy-
$cigow. Pojazdy zostaly podzie-
lone na 5 kategorii, poczynajac

da (moze za pare lat zobaczymy
je na zywo). Kazdy bedzie miat

bardzo rozbudowane menu,
pozwalajace dokonywac¢ nawet
nietypowych zmian w ustawie-
niach. Wniosek: ci, ktérzy lubig

od samochodéw klasy Forda Ka
czy Fiesty, a konczac na najmoc-
niejszych GT1.

Przeciwnicy maja by¢ inteli-
gentni. Nie pojada juz ,po
sznurku” do mety — beda bloko-

wac¢ droge i walczy¢ o kazdy
centymetr toru. Jezeli ta obietni-
ca zostanie spetniona, wyscigi
stang sie bardzo widowiskowe

(oczywiscie, bedzie to walka
fair play, ale poziom adrenaliny
podskoczy). Beda tez wyscigi
z graczami przez sie¢ — do 15
na jednym torze.

A scigac sie jest gdzie. Kaz-
dy tor zostat doktadnie przygo-
towany przez zawodnikéw Ford
Racing Team. Trasy dos¢ trud-
ne, ale mozna dostosowac sto-
pien trudnosci do swoich umie-
jetnosci.

Pojazdy dopracowano do
ostatniego szczegotu. Przez
szyby wida¢ twarz kierowcy i
klatke usztywniajaca karoserig

samochodu. Wszystkie poja-
zdy sa pomalowane tak samo
jak Fordy uczestniczace w
prawdziwych wyscigach. W
nadwoziu odbijajg sie szcze-
goty otoczenia, a teren poza to-
rem wyglada tak, ze chciatoby
sig zatrzymac¢ samochdd i pod
najblizszym drzewem urzadzic¢
piknik. Widownia powiewa fla-
gami zespotow i panstw, z
ktérych pochodza, i wznosi en-
tuzjastyczne okrzyki. Gra be-
dzie wykorzystywata wszystkie
najpopularniejsze akceleratory
3D, ich posiadacze nie powinni
wiec miec¢ problemoéw z ptynno-
$cia gry.

Pojawienie sie gry moze byc¢
niezta promocja zaréwno dla
Forda i jego teamu rajdowego,
jak i dla Empire Interactive. Zre-
szta firma planuje juz wydanie
nastepnej gry z wykorzystaniem
tej licencji.

Termin: listopad 1999. Pro-
ducent: Empire Interactive.
Dystrybutor: Mirage.

Zulu
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Akcja Arcatery bedzie sie
rozgrywa¢ w quasi-s$rednio-
wiecznym $wiecie wzbogaco-
nym o wiele elementéw zna-
nych z mitologii i literatury fan-
tasy. Bedzie to przede wszyst-
kim gra role-playing, ale z wie-
loma elementami z gier przygo-
dowych. Christopher Kabelitz z
firmy Westka (producenta gry)
twierdzi, Zze jeszcze zadna RPG
nie miafa tak wspaniatej grafiki
i atmosfery (no, ale tak mowig
wszyscy). Na poczatku Arcate-
ra miata by¢ ,czystym" RPG,
jednak pozniej tworcy zdecydo-
wali sig wprowadzi¢ watki przy-
godowe. Czasu na zmiany mie-
li zreszta az nadto, pomyst na
gre narodzit sie 12 lat temul

Bohater musi przeprowa-
dzi¢ sledztwo dotyczace taje-
mniczej, satanistycznej organi-
zacji o nazwie Dark Brother-
hood (ale oryginalne, praw-
da?), ktéra prébuje zrzucié z
tronu prawowitego ksiecia i za-
ktéci¢  funkcjonowanie pan-
stwa. W przeciwienstwie do

wielu innych gier tego typu, w
Arcaterze nie bedziemy mieli
do czynienia z szeregiem po-
wigzanych ze soba misji. Gracz
bedzie miat znaczng swobode
ruchu i sam wybierze, co w da-
nej chwili chce robi¢ - jedynym
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ograniczeniem stanie sig czas.
Na dodatek, te same problemy
da sie rozwigzaé w diametralnie
rézny sposob, w zaleznosci od
uzdolnien prowadzonych boha-
terow. Na przyktad zamkniete
drzwi mozna wywazy¢ (jesli dys-
ponuje si¢ odpowiednia sita),
otworzy¢é zdobytym kluczem,
wytrychem (do tego potrzebne
sg stosowne umigjetnosci) lub
za pomoca zaklecia.

Arcatera wprowadzi nas w
$wiat tak zwanego wirtualnego
teatru, czyli pozwoli obserwo-
wac codzienne zycie mieszkan-
cow krainy, ktorzy jedza, $pia,
przemieszczaja sie, odwiedzaja
ulubione miejsca, a wiec zacho-
wuja sig jak ludzie w realnym

$wiecie. Kabelitz twierdzi, ze au-
torzy chcieli unikna¢ standardo-
wych w RPG sytuaciji, gdy zalu-
dniajacy swiat NPC-e dzien i
noc stojg w tym samym miejscu
i czekaja, aby odegra¢ wyzna-
czong im role.

Kazdy mieszkaniec Arcatery
bedzie sie charakteryzowat ce-
chami, ktére zdeter-
minuja jego zacho-
wanie wobec boha-
teréw. Bohaterowie
za$ beda mogli roz-
mawiaé z mieszkan-
cami, pokazywac,
dawac i kras¢ im
przedmioty, rzucac
na nich czary oraz,
oczywiscie, atako-
waé ich. Od spo-
sobu traktowania
NPC-6w zalezy prze-
bieg nastepnych spotkan z nimi
(zapamietuja, jak gracz zacho-
wywat sie wobec nich).

W Arcaterze odwiedzimy
przeszto 100 lokacji i spotkamy
ponad 120 osob, ktére zechca
z nami rozmawia¢. W odroéznie-

niu od wielu RPG (np. serii Fal-
lout) nie ma tu podziatu na
odrebne poziomy. Arcatera to
jeden wielki $wiat skfadajacy
sig z regiondw, a wiec zapew-
ne przypominajacy to, co zna-

my z Might & Magic VII. Oczywi-
scie, gracz bedzie miat okazje
odwiedzi¢ zréznicowane sce-
nerie: miasta, lasy, bagna. Spo-
tka réznych przeciwnikow. Be-
dzie musiat unika¢ putapek, za-
sadzek oraz radzi¢ sobie z cho-
robami.

W Arcaterze, tak jak w grach
przygodowych, trzeba korzystac
z okreslonych przedmiotow, ta-
czy¢ je i odpowiednio nimi ma-
nipulowac¢. Autorzy jednak po-
stanowili unika¢ rozwiazan ty-
powych, chca tez, aby zasady
gry byly jasne i logiczne. Jezeli
pewnych dziatan nie da sie
wykonaé¢, gracz otrzyma
komunikat mowiacy,
dlaczego tak sie
dzieje.

Walki rozegramy w czasie
rzeczywistym, ale (tak jak w Bal-
dur's Gate) bedzie mozna za-
trzymac akcje za pomoca spa-
cji i wyda¢ bohaterom nowe
rozkazy. Przeciwnicy maja by¢
inteligentni, zdolni do niesztam-
powych zachowan na polu bi-
twy, np. sprobuja ucieczki
z przedmiotami poszukiwanymi
przez gracza, przygotuja pu-
tapki.

W Arcaterze nie przewidzia-
no trybu gry wieloosobowej,
ale gracz bedzie mogt prowa-
dzi¢ réwnolegle do czterech
bohateréw (wojownik, ztodziej,
mnich, magik) i, jesli zechce,
potaczy ich w-druzyne. Podob-
ny zabieg zastosowano w Re-
alms of Arkania, gdzie czes$¢
zadan dato sig wykona¢ dopie-
ro po podzieleniu grupy. Wpro-
wadzenie takiej opcji daje spo-
re pole do popisu scenarzy-
stom. Jesli program odniesie
sukces, tworcy pomysla o
wprowadzeniu dodatku zawie-
rajacego opcje gry wielooso-
bowe;.

Termin: | kwartat 2000. Pro-

ducent: Westka Kommunika-
tions/UBI Soft. Dystrybutor:
Coda.

Jacek Piekara




Poniewaz dwa najlepiej pa-
sujace do gier o morskich roz-
boéjnikach tytuty zostaty juz wy-
korzystane (Pirates!, Corsairs),
firmy realizujace programy o
podobnej tematyce musza sie
wykaza¢ sporg inwencja. Po-
mystow jednak nie brakuje. Tak
powstat Cuthroats, a teraz -
Sea Dogs: Between the Devil
and the Deep Blue Sea - pro-
dukt znanej na rosyjskim rynku
firmy Akella.

W Sea Dogs gracz nie be-
dzie dowodzi¢ cata flotylla, lecz
wcieli sig¢ w posta¢ kapitana
statku. W roku 1630 dostanie
listy kaperskie od swego krola
(do wyboru Anglia, Hiszpania
lub Francja) z poleceniem pod-
bicia sktadajacego sie z 20
wysp archipelagu gdzies na po-
tudniowym Atlantyku.

tupienie i zatapianie wro-
gich statkéw, atakowanie for-
téw przeciwnika, prowadzenie
dziatalnosci handlowej, zabie-
ganie o zaufanie zatogi, wypet-
nianie réznych misji i uczestni-
czenie w intrygach - to dla ka-
pitana piratéw chleb powsze-
dni. Jednak celem jest nie tylko
destrukcja. W podzielonej na
kilkanascie misji grze trzeba
podbi¢ wszystkie wyspy archi-
pelagu, stworzy¢ tam piracka
republike i ogtosi¢ jej niepodle-
glosé.

Na drodze do sukcesu staja
nie tylko wrogie flotylle, ale
gtéd, bunt zatogi, sztormy i rafy.
Niebezpieczenstwa nie ograni-
czaja sie do zjawisk znanych z

historii. Statkowi i jego zatodze
zagrozi¢ moga na przyktad zie-
jace ogniem trzygtowe smoki
lub pterodaktyle. Mowi sie tez,
ze w grze bedzie obecna ma-
gia. Wszystko jak z koszmarne-
go snu przesadnego zeglarza
sprzed kilkuset lat.

Istota gry, jak w wielu
podobnych produkcjach, pole-
ga na zarzadzaniu statkiem i
jego zatoga oraz dbaniu o cia-

szpiegow, wilasci-
cieli tawern, sklepi-
karzy i Zzebrakow.
Komputer bedzie
stale kontrolowac
dziatalnos¢ ponad
200 innych stat-
kéw, ktére prowa-
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Swiat przedstawiony bedzie w spasob blizszy grom FPS niz strategiom czasu

rzeczywistego.

gty przyptyw gotéwki z dziatal-
nosci handlowej. Nasz kapitan

bedzie moégt odwiedzi¢ 8
miast (po jednym na kazdej
wielkiej wyspie) oraz 12 mniej-
szych osad (na wysepkach).
Poza tym spotka mnoéstwo
neutralnych lub niebezpiecz-
nych oséb, np. gubernatorow,

handlarzy, kapita-
néw innych okre-
téw pirackich,

dza wtasne zycie: patroluja wo-
dy, handluja, walcza z piratami,
uciekaja przed nimi albo polu-
ja na inne jednostki.

Twoércy Sea Dogs zadbali o
doktadne odwzorowanie his-
torycznych detali.
Gracz bedzie mogt
dowodzi¢ replikami
autentycznych XVII-
-wiecznych Zzaglow-
cow (12 typow). W
historycznym stylu
utrzymany bedzie

wyglad miast oraz
ubiory napoty-
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kanych osoéb. Inter-
fejs uzytkownika zo-
stanie réwniez od-
powiednio wystyli-
zowany. Realizm ma
by¢é zachowany w
zegludze i bitwach
morskich: szybkos¢
i zwrotnosc okretow
zalezy od wiatru oraz rodzaju
uzywanych zagli (takze ich sta-
nu), dziata sg skuteczne tylko
przy zastosowaniu odpowie-
dniej amuniciji.

Sea Dogs bedzie umozliwia-
ta rozgrywke wieloosobowa -
zaréwno w trybie cooperative,
jak i deathmatch oraz w zespo-
tach. Opcja wieloosobowa be-
dzie bardziej przypominata gre
bitewna niz handlowa czy stra-
tegiczna. Nie bedzie zagadek
do rozwiazania ani misji do wy-
petnienia, ale proste zadania:
obroni¢ fortece przed atakiem
wrogich okretéw, posta¢ na
dno jak najwiece] jednostek
przeciwnika.

Termin: | kwartat 2000. Pro-
ducent: Akella. Dystrybutor: je-
szcze nie znany.

Jacek Piekara
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w teoanzm ﬁo:emmy
warto$é gry, ocena
NIE ZALEZY od ceny.
Inaczej jest w dziale ,Per-
ly z lamusa®, w ktérym
przedstawiamy gry bu-
dzetowe i oceniamy kon-
krema rynkowa afam“

koéé-olm)

Recenzujemy tyllm ﬂml-
ne wersje gier, a jesli
dysponujemy wersjq alfa
czy wczesna beta, po-
$wigcamy jej tekst z cy-
klu ,Gratem w...". Ocena
w takim tekscie _(paom—

Czerpanie pomystow z tytu-
tow, ktoére przeszly do klasyki,
powinno dobrze $wiadczy¢ o
autorze (zna klasyke!). Dzi$ ro-
bienie gry wzorowanej na kla-
sycznej nie zastuguje juz na
podziw. Tzara wiec podziwiac
nie bede, cho¢ moze to by¢ cat-
kiem dobry rzemieslniczy wy-
réb.

Butgarscy developerzy wzie-
li na warsztat Warcrafta i skom-
pilowali z pomystami zaczerp-
nietymi z Heroes of Might & Ma-
gic, Warlords,
Settlers i Se-
ven Kingdoms.
Gracz prze-
nosi sie do
Sdwiata fanta-
sy, w ktorym
zmagaja sie
ze soba Eu-
ropejczycy,
Azjaci i Ara-
bowie. Trzon
wojsk stano-
wig oddziaty
wyposazone
w bron $red-
niowieczna, cho¢ zdarzaja sig i
starozytne rydwany. Jak to w
fantasy, mozna ksztatci¢ ma-
gow, a wsrad istot zamieszkuja-
cych $wiat spotkac krasnoludy,
orki i smoki. W testowanej
przeze mnie wersji wojska za-
chowywaly sie inteligentnie,
wlaczajac sie do rozgrywanej
obok bitwy. Za bardzo jednak
rwa sie do przodu. Jest to szcze-
golnie przykre, gdy staja w oko-
licy wiezy — trzeba je powstrzy-
mywac komenda Guard, w prze-
ciwnym razie moga opusci¢
pole ostrzatu i sa wtedy
zdane tylko na siebie.

Zwykte  oddziaty
oraz  bohaterowie
wyrdzniajacy sie
sitg ataku i obro-
ny maja prawo
zdobywa¢ do-
Swiadczenie i
nosi¢ specjal-
ne przedmioty
modyfikujace
ich wspotczyn-

niki (np. zadajace wigcej obra-
zen miecze i strzaly, lepiej chro-
niace ciato zbroje). Umiejetnos-
ci nie zawsze rosna automa-
tycznie przy zdobywaniu kolej-
nych pozioméw doswiadcze-
nia. Aby tak sie stato, trzeba
najpierw wykona¢ odpowie-
dnie badania w akademii woj-
skowej.

Watek naukowy stanowi zre-
sztg niezwykle wazna czgsc gry.
Na odkrycie czeka sporo rzeczy
usprawniajacych dziatanie ar-

mii (np. feuda-
lizm, heroizm
czy fanatyzm)
albo zwieksza-
jacych wydaj-
nos¢ gospo-
darki (hodowla
bydta, wieksza
wydajnos¢é wydobycia kopalin
itp.). Kosztuje to majatek, dlatego
prace badawecze powinny miec
solina podstawe finansowa.
Oczywiscie, chodzi o wydo-
bycie ztota, cho¢ trzeba tez tro-
szczy¢ sie o zapasy jadta, kamie-
nia i drewna. Gospodarka
nie odbiega od typo-
wych wzoradw RTS-
owych, cho¢ liczba
budynkow, ktore
mozna wystawic,
jest dos¢ diuga.
W grze wpro-
wadzono wiele
drobiazgodw,
ktére z pewno-
$cig wplyna na
jej atmosfere

(miatem tylko przedsmak). Na
przyktad, w réznych momentach
realizacji misji pojawiaja sie dru-
gorzedne cele, czgsto podawa-
ne w formie dialogéw o dos¢ za-
skakujacym przebiegu. Do gry
dodano tez bardzo proste w ob-
studze, ale dajace duze mozli-
wosci edytory map i kampanii.
Kolejna zaleta: wielkie mapy
osiagaja rozmiary 512x512 pol.

W grze zastosowano podziat
na dzien i noc. Na razie roznica
polega na tym, ze w nocy prawie
nic nie wida¢, a budynki maja
wygaszone kolory. Jesli w wersji
ostatecznej wszyscy robotnicy
nadal bedag w nocy uprawiac
pola, trzeba bedzie noc... wyla-
czy¢ (na szczescie przewidzia-
no taka opcje).

Jesli ktos ma ochote zmierzy¢
sie z Warcraftem po operacji ko-

smetycznej, powinien sprobo-
wacé. Nie ulega watpliwosci, ze
Tzar zapowiada sie na gre lepsza
od pierwowzoru (pojawi sig trzy
lata po Warcrafcie Il). Bedzie
miat polska wersje i... niewygoro-
wang cene, warto wigc mu sie
przyjrze¢. Moze stanie sig rownie
popularna rozrywka sieciowa
(do 8 osdb) jak poprzednik...

Sir Haszak

PS Testowatem beta 6 v.0.66.

CD Projekt

Termin: listopad 1999
Pierwsze wrazenie:




Na wstepie chciatbym zazna-
czyé, ze jest to gra zrecznos-
ciowa. W jednym z polskich
pism zarzucano jej brak reali-
zmu. Prosze panstwa, przeciez
ta gra ma dostarczy¢ wytacznie
zabawy. Nie znajdziemy w niej
rozbudowanych ustawien pojaz-
déw, ani hiperrealistycznego
modelu jazdy, ale pokonanie
catego zakretu w kontrolowa-
nym poslizgu i bez wypadania z
trasy pozwoli nawet nie najlep-
szym kierowcom przezy¢ mo-
ment radosci i ekstatycznego
uniesienia.

Sega dokonata bardzo do-
brej konwersiji z konsoli na PC,
wykorzystujac wszystkie do-
stepne s$rodki. Wysoka roz-
dzielczos¢ pozwolita na do-
ktadne wymodelowanie poja-
zdéw - z wieloma szczegdtami,
ktére w oryginale nie byty wi-
doczne. Zachowano wszystkie
tory i samochody wersji konso-
lowej, zmienity sie tylko te,
ktérych nowe modele pojawity
sie w 1999 roku:
Mitsubishi  Lan-
cr Evolution 6,
Subaru  Impreza
WRC99 i Toyota
Corolla WRC99.
Wszystkie samo-
chody maja orygi-

0739733

nalne barwy zespotéw, ktére
mozna zobaczy¢ w prawdzi-
wych wyscigach WRC.
Jezdzimy po réznych na-
wierzchniach, od gtadkiego
asfaltu, przez szutr, do piachu i
btota. Pojazdy zachowujg sie
na nich podobnie, zmienia sie
tylko dtugosé poslizgow. Im

bardziej sypkie podtoze, tym
ciekawsze staje sie pokonywa-
nie zakretow. Zmiany dokony-
wane w ustawieniach samo-

chodéw niewiele wnosza do
rozgrywki, sa jednak zauwazal-
ne: np. nie sposob jezdzi¢ na
migekkich oponach po twardej

i suchej nawierzchni. Najbar-
dziej wyczuwalna jest zmiana
skrzyni biegéow z cztero- na
szesciobiegowa. Ta pierwsza
sprawdza sie dobrze na kretej
trasie, gdzie nie da sig¢ rozwi-
na¢ duzych predkosci, druga
natomiast przydaje sie na to-
rach z dtugimi odcinkami.

W wersji gry, ktéra udostep-
niono naszej redakcji, mozna
byto jezdzi¢ tyko dwoma samo-
chodami - Toyota i Subaru. Nie

doszukatem
sig duzych roz-
nic w prowa-
dzeniu i przy-
puszczam, ze
dotyczy to tak-
ze innych poja-
zdéw. Sama
$wiadomosg, ze jedzie sig aktu-
alnym mistrzowskim samocho-
dem jest bardzo przyjemna.
Podczas jazdy mozna obserwo-
wac pojazd z tytu lub ustawic
punkt widzenia na przednim
zderzaku. Widok z przodu jest
bardzo ekscytujacy, ale nie po-
zwala na doktadniejsza kontro-
le wejscia w zakret i poslizgu.
Sega Rally 2 udostepnia
dwa tryby gry pojedynczej i
dwa wieloosobowej. Mozna sig
$cigac z czasem i z dziewigtna-
stoma zawodnikami sterowany-
mi przez komputer albo z inny-
mi ludzmi przez sie¢ czy mo-
dem lub na podzielonym ekra-

4 >
NOWOSCI
pocics

nie. Wszystkie wyniki mozna
zamieszczaé na Sega Global
Net Ranking i porownywac z re-
zultatami graczy z catego $wia-
ta.

W rozgrywce gtos pilota in-
formuje nas o zakretach i zmia-
nach w nawierzchni. Czesto
pilot wydaje okrzyk zawodu,
gdy wypadniemy z toru, i gratu-
luje, gdy uda nam si¢ ukon-
czy¢ wyscig z dobrym czasem.
W fotelu obok mozna posa-
dzi¢ kobiete. Mowi to samo,
ale przyjemniej jej stuchaé.
Odgtosy z tras sa na dobrym
poziomie, gra wykorzystuje

wszystkie dostepne standardy
dzwieku 3D.

Sega Rally 2 zapowiada sig
na niezta gre. Bedzie szczegol
nie dobra dla tych, ktorzy lubig
poszale¢ samochodami rajdo-
wymi - bez zadnych ograni-
czen i zbytniego zagtebiania
sig w szczegoly.

Zulu

Empire/Sega Enterprises

Termin: listopad 1999
Pierwsze wrazenie:
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Dizeds JLJ.,
Sacred Lands

Jaki$ czas temu penetrowa-
tem zakamarki Internetu w po-
szukiwaniu nowosci i przez przy-
padek natknatem sig na screeny
z Disciples: Sacred Lands. Co$
mnie tkneto. Z niecierpliwoscia
czekatem na pierwsza grywalna
wersje programu. To, co ujrza-
tem po jej uruchomieniu, prze-
szto moje naj$mielsze oczekiwa-
nia. Wyobrazcie sobie strategie
turowa, wygladem przypominaja-
cg Lords of Magic, z rozgrywka
Warlords, z domieszka RPG na
poziomie Heroes of Might & Ma-
gic i walka wymagajaca stosowa-
nia taktyki (cos w stylu japonskie-
go RPG). Wybuchowa mieszan-
ka, nieprawdaz?

Gracz przejmuje kontrole nad
jedna z czterech stron konfliktu,
wybierajac na poczatku przywod-
ce swojej rasy (wojownik, mag
lub ztodziej), co ma istotny wptyw
na pozniejsze mozliwosci w grze.
Wojownik zwieksza zywotnosc¢ i
odpornos$é¢ wojsk, mag oddziatu-
je na posiadana wiedze i czary, a

zlodziej poszerza mozliwosci
szpiegowania.

W zaleznosci od wybranej
rasy, prowadzimy réznych boha-
terow i kierujemy jednostkami
roznego typu. Bohateréw wybie-
ramy zawsze sposrod pieciu klas
(wojownik, zwiadowca, mag, zio-
dzieji ,przeksztatcacz terenu”), a
jednostki sposréd czterech ty-
pow (wojownik, mag, jednostka
atakujaca na odlegtosc, jednost-
ka wspierajaca). Dla kazdej rasy
w danej ,szufladce” otrzymujemy
co$ innego. Na przyktad zwia-
dowca Imperium jest fowca,
ktéry szybciej porusza sig w trud-
nym terenie. Te sama role u Nie-
umartych petni wampir, ktory w
bitwie wysysa zy-
cie z wroga.

Coto jest ,prze-
ksztatcacz tere-
nu"? W grze dys-
ponujemy pigcio-
ma  surowcami
(ztotem oraz czte-
rema rodzajami
mana: $mierci, ru-
now, zycia i ognia)

- ich zrédta rozsiane sa po swie-
cie, w ktérym sig poruszamy. Aby
obja¢ kazde z nich w posiadanie,
nalezy zdoby¢ najblizsze miasto
lub wysta¢ tam
sprzeksztatcacza
terenu”, ktory ofla-
guje kopalnie. Su-
rowce zuzywamy
na zakup jedno-
stek, budynkow,
przedmiotéw i rzu-
canie czarow.
Walka wzbu-
dzita we mnie naj-
wiece]  emociji.
Kazdy pojedynczy
oddziat sktada sie z jednego bo-
hatera oraz kilku (do pieciu) in-
nych jednostek. Przedstawiciele
kazdej z walcza-
cych stron stojg
w dwdch rzedach
- z przodu wojow-
nicy, z tylu - jed-
nostki atakujace
na odlegtosc.
Walka rozgrywa-
na jest w turach.
Kolejnos¢ uaktyw-

niania sig jednostek zaiezy od
poziomu ich inicjatywy. Gdy przy-
chodzi kolej na: jednostke z na-
szej druzyny, wskazujemy jej cel.
System jest prosty, ale daje wie-
le mozliwosci taktycznych.
Kazda jednostka, ktora prze-
zyta walke, otrzymuje punkty do-

$wiadczenia. Gdy osiagnie pe-
wien poziom, moze awansowac,
zyskujac nowe umiejetnosci. Aby
do tego doszto, musimy w stolicy

swojego panstwa postawi¢ bu-
dynek, ktory wyksztatci ja — uwa-
ga (!) - w obranym przez nas
wczesniej kierunku. Mamy tu bo-
wiem do czynienia z ,drzew-
kiem" umiejetnosci i sami wybie-
ramy gataZz (np. wojownicy moga
awansowac¢ na rycerzy lub na
towcdw wiedzm - rycerze sa bar-
dziej zywotni, fowcy zas odporni
na czary umystu). Wybranego
kierunku nie mozna zmieni¢ az
do kornica scenariusza. Testowa-
na przeze mnie
wersja obarczona
byta jeszcze drob-
nymi btedami (np.
literowki), ale nie
miato to wieksze-
go wplywu na roz-
grywke. Program
zapowiada  sie
obiecujaco i jesli
nic sie nie zmieni,
otrzymamy kandy-
data na przebgj
tego roku.

Viz

Strategia/RPG
GT Interactive/Strategy First

Termin: IV kwartal 19

Pierwsze wrazenie




Programisci z Impressions
diugo ,meczyli" Cezara i staro-
zytny Rzym, co kilka lat produ-
kujac lepsze wersje gry strate-
gicznej im poswieconej. W
koncu przypomnieli sobie, ze
Egipcjanie tez stworzyli w sta-
rozytnosci fascynujaca cywili-
zacje. Lada chwila pojawi sie
gra Faraon, nie majaca jednak
nic wspodlnego z powiescia Bo-
lestawa Prusa.

Nie bedzie zatem kasty
wszechmocnych kaplanow, ale
sporo nawiazan do Caesara lll.
Jestes poczatkujacym namiest-
nikiem miasta in spe, nad brze-
giem Nilu. Musisz je zaprojek-
towag, zaludni¢, rozwinag, a jak
przyjdzie potrzeba - i obroni¢.
Projektowanie nie nalezy do
czynnosci prostych albowiem
zmieniaja sie potrzeby mie-
szkancow. Na poczatku wystar-
czy im zaopatrzenie w wode.
Pézniej zaczynaja zadac w sa-
siedztwie swych domostw bu-
dynkow wyzszej uzytecznosci.
Majac dostep do kultury i roz-
rywki, podwyzszajg swoj status
i sa sklonni do ptacenia wiek-
szych podatkéw. Gre podzielo-
no na misje, ktére nalezy wyko-
na¢, osiagajac odpowiednie
wartosci wspotczynnikow okre-
slajacych: stopien zadowolenia
faraona, liczebnosé, zamoz-

nos¢ | wyksztatcenie miejsco-
wej ludnosci.

Cho¢ pomyst na gre jest ten
sam, wprowadzono wiele zmian,
aby oddac specyfike zycia Egip-
cjan. Najwazniejsza - to uczy-
nienie wody jednym z gtéwnych
elementéw gry. Po pierwsze, sy-
stem upraw oparto na wylewach
Nilu. W grze Caesar mozna byto
budowac gospodarstwa rolne w
miejscach, gdzie ziemia byta zy-
zna. Teraz mozna - jedynie tuz
przy obszarach zalewowych,
nad brze-
giem rze-
ki. Rytm
wylewow
Nilu  wy-
znacza
zbidr plo-
now. Aby
rozsze-
rzy¢ za-
sieg mia-
sta, nale-
zy zbudo-
waé  sy-
stem
pomp i ka-
natéw, ktérymi woda bedzie
transportowana do czesci me-
tropolii wzniesionej na piachu.
Wody podskérne na pustyni nie

wystepuja, nie mozna wiec wy-
budowac studni.

Egipcjanie nie umieli budo-
waé mostéw na tyle wysokich,
by mogty pod nimi przeptywac
statki handlowe. Gracz ma alter-
natywe: budowa¢ niskie mosty,
aby mie¢ szybki i niezawodny
transport ladowy, lub spina¢
brzegi rzeki promami, nie rezy-
gnujac z drogi wodnej. Mosty
moga stanowi¢ tez przeszkode
dla rybakéw, zagradzajac im
droge na towiska.

Ostatni powéd, aby zwracaé
baczna uwage na wode - nowa
opcja prowadzenia bitew przy

uzyciu okretow. Nie sa to jedyne
nowe oddzialy wojskowe — w
grze pojawili sie takze tucznicy.

Wazniejsza niz w grze Cae-
sar jest architektura. Nie z po-
wodu monumentalnych swiatyn
wznoszonych bogom, ale ze

wzgledu na mnogos$¢ matych
pomnikéw, ktérymi mozna ozda-
bia¢ miasta oraz na mozliwosé
budowy... piramid. Ta czynnos¢
odbiega od ogélnych zasad: wy-
bierz z listy budynkow i postaw.
Nalezy zgromadzi¢ niebagatel-
ne srodki, wyksztatci¢ budowni-
czych, ktorzy przez diuzszy czas
mozola sie, zuzywajac ogromne
ilosci  ka-
mienia. Pi-
ramida po-
czatkowo
wyglada
jak schod-
kowa, do-
piero po
zakonhcze-
niu budo-
wy jej brze-
gi wygla-
dzaja sig.
Wysitek
niezbedny
do wyko-
nania takiego dzieta doczekat
sie osobnego wspofczynnika w
ocenie misji — za architek-
ture.
Wprowadzo-
no takze zmia-
ny mniej zau-
wazalne:
podziat
kampanii
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na czasy Starego Paristwa, Sre-
dniego i Nowego. Zwiekszono
tez liczbe budynkow, ktore
mozna wznie$¢, wymieniono
bogéw (na typowych dla Egip-
tu) oraz... kroj pisma. Autorzy
na szczescie nie wpadli na po-

myst pisania komunikatéw hie-
roglifami, ale wybrali takg
czcionke, przy ktorej odmiana
pisma zwana lekarska moze
uchodzi¢ za kaligrafie. Od
pierwsze] chwili nie spodobato
mi sie takze oznaczenie oddzia-
fu wojska - zbyt przypomina
symbole rzymskie. Mam nadzie-
je, ze w wersji ostatecznej te
btedy zostana poprawione.

Mimo drobnych usterek i tro-
che za matej liczby zmian w sto-
sunku do Caesara lll, gra zapo-
wiada sig na solidna, dobrze po-
uktadana, ciekawa strategie. | to
w catosci po polsku!

Sir Haszak

Strategiczna
Sierra/Impressions
Play It

Term GTELREEE]

Pierwsze wrazenie:
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Gorky 17 opowiada o misji
zotnierzy NATO w miasteczku,
w ktorym kiedys prowadzono
przedziwne eksperymenty ge-
netyczne. Ludnosc¢ zostata za-
mieniona w przerazajace mu-
tanty, owtadnigte zadza unice-
stwienia kazdego, kto wejdzie
naich terytorium. Oddziat pod
wodza Kanadyjczyka, kapitana
Sullivana, ma za zadanie zba-
da¢, co przydarzyto sie po-
« A przedniej grupie naukowcow i

3:1 Zotnierzy, ktora zagineta bez
8= sladu. Jak sig jednak okaze, z
4 pozoru nieskomplikowane
zadanie obfitowac bedzie w
9 niespodziewane wydarze-
nia i zwroty akcji.

Macka

z nienacka

Gra firmy Metropolis bar-
dzo wyraznie nawiazuje do
konsolowych RPG. Podo-
biefnstwa mozna dostrzec na

Gorky 17 to pierwsza w Polsce gra kom-

pvterowa zrealizowana tak wielkim nakla-
dem sit i kosztow (20 osob pracowalo nad nig
przex 2 lata). W dodatkv zyskala poteznego
producenta (Monolith) i jednego z najlep-
sxych swiatowych dystrybutorow (Interplay).

przyktad w mechanizmie poja-
wiania sie potworow (przed
walkag niewidoczne dla gru-

py), a bitwa rozpoczyna sie w
chwili wejscia na zajmowany
przez potwory teren, niczym
jednak nie wyrézniajacy sie na
ogolnej mapie. Podczas bitwy
gra przenosi nas na plansze
strategiczna (niektore plan-
sze sa catkiem spore), gdzie
- aby przezy¢ - musimy juz

stosowaé mniej lub
bardziej wyrafino-
wane taktyki. Kaz-
da bitwa zostata
przygotowana
przez autorow, nie
ma zadnych walk
losowych, a potwo-
ry, na szczescie, nie majag
brzydkiego zwyczaju odra-
dzaniasie.

Elementy role-playing w
grze ograniczono do niezbed-
nego minimum. Bo-
haterowie dysponu-
ja okreslong liczbg
punktéw zycia i cha-
rakteryzuja sie taki-
mi cechami jak cel-
nos$é, szczescie,
kontratak oraz spo-
koj. Sa w stanie pod-
nies¢ swdj poziom
wtadania dana bro-
nig (od pierwszego
do dziesiatego), co
ma duzy wplyw na
zadawane przeciw-
nikom obrazenia.
Oczywiscie, za kaz-
da akcje dostajg
punkty (a wiec po-
stac¢, ktéra préznuje
na polu bitwy, nie
bedzie sie rozwi-
jac¢) i moga zdoby-
waé kolejne

poziomy doswiadczenia, pod-
noszgc w ten sposob warto-
$ci charakteryzujacych ich
cech.

Powitanie z broniq

Grupa prowadzona przez gra-
cza sklada sie maksymalnie z
5 oséb: 3 zotnierzy, ktérzy
przybyli z misja do miasta,
i ewentualnie dwéch postaci,
ktére moga do nich dotaczyé.
W pewnym momencie gracz

spHPRE pps



moze zrezygno-
waé z jednego z NPC-6w
i przyja¢ do druzyny innego.
Ekwipunek bohaterow jest
naprawde imponujacy. Zot-
nierze moga walczy¢ za po-
moca bagnetéw, toporéw, ki-
jow, ale tez miotaczy ognia i
napalmu, paralizatorow, kara-
binéw, pistoletéow. Moga na-
wet wysytac rakiety o potezne;j
sile uderzenia, ciska¢ butelki
z benzyna, koktajle Mototowa,
granaty (w tym paralizujace), a
nawet butelki z wodka (bynaj-
mniej nie stuzy tu do picial)
albo ustawia¢ bomby z czaso-
wym zapalnikiem. Spory jest
tez zestaw wszelkiego rodza-
ju medykamentow.

Sztuka walki
Silna strona Gorky 17 sa walki.
Zbyt duzo juz widzielismy gier
role-playing, w ktorych cata fi-
lozofia zmagan polega na
szybkim klikaniu mysza. Tu, po
pierwsze - walka podzielona
jest na tury, a po drugie - wy-
maga myslenia oraz przewidy-
wania ruchow przeciwnika. Na
poczatku wydawato mi sig, ze
ten program moze sie okazac
zbyt trudny dla niewprawnego
gracza. | rzeczywiscie, trudno
bedzie zakonczy¢ pomysinie
wszystkie misje osobie, ktéra
nie potrafi odpowie-
dnio przygotowac
zotnierzy (wybranie
ekwipunku, nauka
zdolnosci), korzyst-
nie rozstawi¢ ich na
polu bitwy i zwyczu-
ciem poprowadzié
atak.

Szkoput w tym,
ze w Gorky 17 po-
szczegolne bitwy
sa powiazane ze

powania, nie
jest znowu tak ba-
nalnie fatwo. Po dru-

gie, niektore starcia sg na-
prawde dos¢ trudne. Monstra
moga by¢ bardzo groZne. Na

dodatek $mier¢ jednego boha-
tera oznacza klgske w calej
rozgrywce (czaru Raise Dead
brak!). Na poczatku niezbyt
podobat mi sie pomyst auto-
réw na ograniczenie linii strza-
tu broni (np. kula z pistoletu
leci tylko na wprost i na boki, a
z karabinu - takze na ukos),
ale w tej chwili z petnym prze-
konaniem moge napisac: gdy-

soba. Jesli w pierw-

szej poranig Ci zotnierzy, do
drugiej staniesz mocno osfa-
biony. Gdy zuzyjesz amunicje,
bedziesz musiat walczy¢ za
pomoca bagnetéw lub topo-
row. Ale w Gorky 17 wystarczy
ztapa¢ odpowiedni rytm, my-
sle¢ oraz umiejetnie wykorzy-
stywa¢ ekwipunek, aby wigk-
szos¢ bitew przej§¢ ze Spie-
wem na ustach.

Nie znaczy to, ze Gorky 17
jest gra zbyt tatwa. Po pierw-
sze, nauczy¢ sie mechaniki
walki, pozna¢ wady i zalety
okreslonego sposobu poste-

by nie ten pomyst, walki bytyby
o wiele mniej emocjonujace.
Rozwiazaniu takiemu brakuje,
rzecz jasna, realizmu, ale coz:
niewiele jest gier, ktore nie by-
tyby obarczone podobnymi
wadami, a umownos¢ jest juz
powszechnie stosowang kon-
wencja.

Bestiariusxz

Monstra, uczestniczace wwal-
ce przeciw grupie bohaterow,
mayja swoje nawyki. Na przy-
ktad potwér o nazwie Garcia
atakuje dos¢ niegroznie szpo-
nami, kiedy jest w petni sit wi-
talnych. Kiedy

| Dobry mutant, to plongcy mutant.

zas czuje, ze
$mier¢  blisko,
otwiera bardzo niebezpieczny
ogien z karabinu maszynowe-
go. Niektorzy przeciwnicy sta-
raja sie dopasc najstabszej po-
staci, inni najblizszej, a wszyscy

zawsze probuja zaatakowacd
maksymalna liczbe zotnierzy
jednoczesnie, jezeli tylko po-
zwalaja im na to zdolnosci.
Poniewaz gatunkéw potwo-
row jest sporo, dodatkowa sa-

Ly
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- 10 stanowisk komputerowych

wia poznawanie ich

tysfakcje spra-

zdolnosci i nawykow. Na
przyktad razimy takiego osob-
nika z miotacza ognia, a tu...
ooops, niespodzianka - dys-
ponuje on catkowita odpor-
noscig na ogien. Albo ni stad,

ni zowad grupa zostaje zmasa-
krowana rakietami - juz wie-
my, ze walczac z tym wrogiem
musimy rozdzieli¢ bohaterow,
zamiast trzymac ich w kupie.

Realizm swiata,
przyjazn interfejsv
Na ogromna pochwate zastu-
guje scenografia. Mapa ogélna

Warszawa-Okecie,

ul. Szyszkowa 21/23
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petna jest niewaz-

nych z punktu widzenia
rozgrywki drobiazgow (meble,
plansze, eksponaty, réznorod-
ne rupiecie itp.), ale dzieki temu
ma sie ziudzenie przebywania
w realnym, a nie papierowym
$wiecie. Bardzo pieczotowicie
przygotowano tez efekty spe-
cjalne. Stupy ognia, rakiety wy-
rzucane z bazook, snopy iskier
- to wszystko robi wrazenie.

Postacie poruszaja sig
plynnie i naturalnie (na przy-
ktad podnosza do ramienia
karabin, biorg szeroki zamach
toporem itp.), a niektére po-
twory zachowuja sie wrecz
kapitalnie. Na przyktad taki
Cutter Pill podchodzi do bo-
hatera, nadziewa go na hak,
wynosi w gére, potrzasa nim i
opuszcza go na ziemie.
Wszystkie walki z bossami
(wyjatkowo silni przeciwnicy
spotykani na koncu etapu) sa
poprzedzane krotkimi filma-
mi. Wyznam szczerze, zZe
wigkszos¢ tych filmow nie
zrobita na mnie szczegoélnego
wrazenia - w przeciwienstwie
do muzyki i efektow dzwigko-
wych, ktére doskonale wspot-
graja z atmosfera gry.

Gorky 17 to gra niezwykle
przyjazna uzytkownikowi.
Przedmiotéw koniecznych do
ukonczenia misji nie mozna
zgubi¢ ani Zle uzy¢, a przy wy-
konywaniu bardziej skompli-
kowanych dziatann (np. pota-
czenie jednego przedmiotu z
drugim) program sam podpo-
wiada, co nalezy zrobi¢. Po-
stacie potrafig idealnie trafi¢
do wyznaczonego punktu (je-
8li tylko jest osiagalny). Wszyst-
kie wazne przedmioty sa wi-
doczne na mapie ogodlnej i w
zasadzie nikt nie musi sie snué
godzinami w poszukiwaniu

jakiego$ potrzebnego artefak-
tu (chyba ze ktos jest slepy,
pardon, widzacy inaczej). Je-
dynym utrudnieniem jest fakt,
Ze po opuszczeniu sektora nie
mozna juz do niego wrdcié, je-
$li wiec nie znajdzie sie uzy-
tecznych przedmiotéw czy nie
pozyska pomocnego NPC-a,
to... przepadto. Ale taka jest
logika gry, w koncu
mamy do czynienia
z oddziatem koman-
doséw wypetnia-
jacych specjalna
misje, a nie z tury-
stami, ktérzy mar-
nuja czas, szwen-
dajac sie to tu, to
tam.

Skavtowa
natura z
specjalisty
Fabuta nie jest jedynie pre-
tekstem do przedstawiania
kolejnych bitew - to intere-
sujacy element programu.
Gracz powoli odkrywa, co na-
prawde wydarzyto si¢ w mie-
$cie mutantow, poznaje nowe
osoby | dokumenty rzucajace
swiatto na niektore wydarze-
nia. Szkoda tylko, ze Metro-
polis zrezygnowata z wprowa-
dzenia dwdch alternatywnych
zakonczen, jak planowano na
wstepnym etapie prac.
Pewne zastrzezenia mozna
mie¢ do dialogéw. Dla uspra-
wiedliwienia polskich auto-
réw wyjasnie, ze sciezka dia-
logowa zostata zamieniona
przez amerykanskiego produ-
centa. Monolith wynajat czfo-
wieka odpowiedzialnego za
teksty w grze Civ: Call to Po-
wer, choé¢ nie jestem pewien,

czy to dobra
rekomendacja.
Na tej zamianie
ucierpial,  niestety,

nasz rodak - oficer NATO Ja-
rek Owicz, z ktérego amery-
kanski autor robi czasem po-
sta¢ rodem z ,Polish jokes".
Zresztg cata grupa oficerow-
specjalistéw zachowuje sig

czasem jak gromadka poczat-
kujacych skautow. No coz, in-
fantylnym Amerykanom za-
pewne bedzie sig to podoba-
to, skoro podoba im sie stek
bzdurnych pomystéw nazwany
Star Wars: Episode |.

Do minusow gry zaliczytbym
tez rozwigzanie orientacji w te-
renie. Na mapie ogdélnej (dwu-
poziomowe| zwlaszcza) trud-
no czasami zorientowaé sie,
co jest nadole, aco
na gorze, co lezy za
przeszkoda, a do
czego tatwo sig do-
sta¢. Natomiast ma-
py bitewne nie sg
skalowane, czyli nie
mozna przyblizac i
oddala¢ obrazu, ani
obraca¢  kamery,
aby widzie¢ pole
walki pod réznymi
katami. Manewr ten
jest juz powszech-
nie stosowany, az dziwne, ze
nie w Gorky 17.

Wydaje sig tez, ze w grze
troche za mato jest subque-
stow. Pierwszy etap zrealizo-
wano pod tym wzgledem per-
fekcyjnie, ale w nastepnych
brakuje okazji, np. do odkry-
cia jakichs przemysinie scho-

wanych skarbow. Gracz
mogtby mie¢ troche wieksza
swobode w dobieraniu sobie
NPC-6w do druzyny. Fakt, mia-
sto jest opuszczone i sterrory-
zowane, kiebiacy sie, zadny
wrazen ttum bylby tu nie na
miejscu. Ale tylko pigciu NPC-
-ow, chcacych przytaczyc sieg
do grupy? To za mato.

Pomimo  wymienionych
wad, Gorky 17 jest chyba naj-

bardziej interesujaca gra, jaka
zrealizowano w Polsce (zre-
sztg konkurencja niewielka,
trudno to uzna¢ za miernik
wartosci). Atrakcyjna fabuta,
przemyslane i rozbudowane
elementy bitewne, drobiazgo-
wo przygotowana, estetyczna
i ciekawa scenografia, bardzo
dobrze zrealizowana oprawa
dzwiekowa - to niewatpliwe
atuty programu. Ciekawe, czy
to wszystko oraz zaintereso-
wanie amerykanskich dystry-
butoréow wystarcza, aby gra
odniosta $wiatowy sukces...

Jacek Piekara

Strategiczna/RPG
TopWare/Metropolis
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iablo, jest zadziwiajacy. Na
dodatek gra jest gorsza od
slynnego pierwowzoru - tego
juz nie mozna wybaczy¢.

Darkstone ma bardziej za-
awansowang oprawe graficz-
na od Diablo. Wystarczy tylko
wspomnie¢ o skalowaniu od-
legtosci, z ktérej ogladamy bo-
haterow, albo o ptynnej pracy
kamery. Jednak w grach role-
playing grafika odgrywa role
drugorzedna - zaledwie po-
mocnicza wzgledem fabuty,
systemu charakterystyk i cza-
row oraz rekwizytow. W Dark-
stone niby wszystko wyglada
.Smakowicie”. Gracz moze
prowadzi¢ dwoch bohaterow
(do wyboru profesje czaro-
dzieja, wojownika, mnicha i
ztodzieja), ma do dyspozycii
32 zaklgcia, 21 umiejetnosci
specjalnych oraz bogaty ze-
staw wszelkiego rodzaju przed-
miotow. Poza tym questy oraz
struktura podziemi tworzone
sg losowo, dzieki czemu na-
stgpna gra rozni si¢ od po-
przedniej.

Ale co z tego, kiedy Dark-
stone nie fascynuje atmosfera,
nie wzbudza dreszczy emocji,

grozy. Kazdy, kto w
Diablo wpadt do
komnaty Butchera
lub odwiedzit gro-
bowiec kréla Leori-
ca, zrozumie, 0 CO
mi chodzi. W Dark-
stone cafa akcja

wanych zlecen i rozwiazywa-
nia najprostszych zagadek.
Bez dobrego, wciagajacego
scenariusza, bez pieczotowi-
cie przygotowanej strony bi-
tewnej - to bardzo mato.
Elementy bitewne sa nie do-
pracowane. Przede wszyst-
kim, monstréw jest mniej, nie
sa tak zréznicowane jak w
Diablo, a walka z nimi nie tak
emocjonujaca. Przed wigk-
szoscia potwordéw bohatero-

rami o odmiennych zdolnos-
ciach (przynajmniej tak byc po-
winno), co oznacza, ze musi
na przykitad nauczyc sie, ktore
potwory niszczy¢ magia, a
ktore - za pomoca zwykfej
broni. Mozna tez rozwijac réz-
ne umiejetnosci przydatne w
walce, podczas kontaktowa-
nia sig z NPC-ami lub eksplo-
rowania Swiata. Nie wypada
tez nie pochwali¢ znakomicie

GAMBLERLISTOPAD'9S

kwestii porusza-
row (wyznacza
mapie i ida tam
‘mozliwosci popra-

wie sg w stanie szybko uciec
w bezpieczne miejsce (w Dia-
blo nie byto tak fatwo). Nawet
graficzne wyobrazenie po-
tworéw jest znacznie mniej in-
teresujace niz w Diablo. Po-
chwali¢ produktu firmy DSI
nie mozna nawet za rozwiaza-
nie kwestii autonomicznosci
bohatera, ktérego aktualnie
nie prowadzi gracz. Nie jest

sprowadza sie do

walki z potworami w podzie-
miach, eksploracji niezbyt
wielkich otwartych przestrze-
ni, wykonywania nieskompliko-

on w stanie w petni zaangazo-
wac sie w walke. Czasem na-
wet lepiej zostawi¢ dowodze-
nie komputerowi (zwlaszcza

s
|

oni i pancerzy.
, niestety, nie jest
m w peini udanym.
Owszem, ma pewien urok i
przy nim mito spedzic
gczorow, ale to za
stat sie takim hitem,

ys Diablo.

Jacek Piekara
gram firmy Blizzard, sami nie~
wiele potrafili dodac¢. Bohate
wie Darkstone majg te same
cztery cechy (site, zrecznose,
zywotnosé i magie), co boha-
terowie Diablo, i rozwijaja je w
ten sam sposéb. Podobna
jest rekwizytornia i dziatanie
magicznych przedmiotow (tyl-
ko przygotowane z mniejsza
fantazja). Na szczeécie, nie-
ktére zadania wyznaczane
grupie przez NPC-6w sg tro-
che bardziej skomplikowane,
cho¢ wigkszos¢ opiera sig na
prostym schemacie: zdobadz
co$ w lochach i przynies d

Role-playing

Delphine Software
IPS CG
Wymagania sprzetowe: Pentium 233,
RAM, CD-ROM 8=, akcelera
zgodny z Direct 3D, Windows

65%

Cena: 99 zt

Left hutton to select uns choToCter
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Pie¢ lat temu Origin wydat
gre System Shock. Byl rok
1994 i na rynku FPP doszlo
wtasnie do wielkiego przeto-
mu - pojawit sie Doom. SS
pozornie nalezat do tego sa-
mego gatunku. Z tego powo-
du czes¢ graczy uznata go za
gre staba i niewarta zaintere-
sowania - za mato strzelania,
wrogowie nieciekawi, no i
trzeba sporo kombinowac.
Znalazla sig jednak grupa lu-
dzi (sam do niej nalezatem),
ktorzy zauwazyli wielkos¢ i no-
watorstwo tego produktu. Bo
SS byt przede wszystkim pota-
czeniem RPG i przygodowki,
a dopiero potem gra FPP.
Gracz wcielat sie w postac

hackera, ktérego przytapano
na wlamywaniu sie do syste-
méw bezpieczenstwa korpo-
racji TriOptimum. Za kare wy-
stano go na potezna stacje ko-
smiczna Citadel, gdzie na sku-
tek jego dziatan lokalna SI -
Shodan - zyskata samoswia-
domos¢ i uznata sie za Boga.
Po ponad 20-godzinnejwalce
(tyle czasu trwata rozgrywka)
Shodan zostata pokonana.

Tic, Toc, TriOp
42 lata po tragicznych wyda-
rzeniach na Citadel, TriOpti-
mum znow dziata. W porozu-
mieniu z UNN (Organizacja
Narodow Zjednoczonych) wy-
syla w kosmos statek Von
Braun - pierwszy

T

skonstruowany
przez ludzi pojazd
poruszajacy sie z
predkoscia wigk-
sza od predkosci
Swiatta. Ma zbadac
odlegly kosmos.
Towarzyszy mu sta-
tek UNN, Ricken-
backer, podcze-
piony za pomoca
specjalnego syste-

ERCILVRL

mu cumujacego. Jego kapita-
nem jest William Diego - syn
Edwarda, szefa Citadel, bez-
posrednio odpowiedzialnego
za wydarzenia na stacji ko-
smicznej.

Na jego pokia-

Zanim zaczniemy wlasciwa
rozgrywke, wybieramy postac,
ktora chcemy prowadzié. Mari-
ne - to chodzaca zbrojownia.
Jego rozwdj (kreacja cech przy-
gotowana jest doskonale) pole-

dzie znajduje sie
komandos w stanie
hibernacji. Dlacze-
go tam sie znalazt i
kto skierowatgo na
poktad - nie wiado-
mo. Jak sie tatwo
domysli¢, cos poj-
dzie nie tak, zdarzy
sie jakas katastrofa
i... gracz przejmie
kontrole nad ,$pia-
cym krolewiczem”.

Akszynerpeg
Juz pierwsza czesc
mozna bylo uznac
za potaczenie role-playing i
strzelaniny. W drugiej znacz-
nie bardziej rozbudowano
motyw RPG, dodano tez moz-
liwos¢ prowadzenia walki
kontaktowej (ktéra w pierw-
szym SS byta dos¢ trudna ze
wzgledu na uciazliwy sposob
obstugi).

stwa.

s 41
Przy hackowaniv liczy sie jedy-
nie rachunek prawdopodobien-

i
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gaprzede wszystkim na podno-
szeniu umiejetnosci postugiwa-
nia sie bronia, Navy, inaczej ha-
cker, doskonatytechnik - potra-
fi otworzy¢ kazdy zamek, zrepe-
rowac kazda uszkodzona bron
oraz wlamac sie do dowolnego
systemu bezpieczenstwa. OSA
to co$ w rodzaju cybermaga.



Specjalna jednostka wojskowa
szkoli ludzi z wysokim pozio-
mem mozliwosci psychicznych.
Potrafia wykorzystywa¢ swoj
umystdo walki, wptywaé na oto-
czenie, a nawet na wiasne ce-
chy. Mamy wiec wojownika, zto-
dziejaimaga. Réznice w prowa-
dzeniu postaci sg znaczne, a
rozwinacw nich inne cechy jest
bardzo trudno.

Po przebudzeniu dowiadu-
jemy sie, ze statek zostat opa-
nowany przez nieznane sily, a
komputer pokfadowy Xerxes
najwyrazniej zwariowat. O tym,
co sie naprawde stato, nie do-
wiemy sie tak szybko. Tajemni-
ce mozna odkry¢ jedynie, skfa-
dajac strzepy zdobywanych
w grze informacii.

Nasz bohater zostat (po-
dobnie jak w pierwszej cze-
$ci) wyposazony w interfejs
cybernetyczny, ktory zapew-
niainterakcje zrozmaitego ro-
dzaju sprzetem technicznym
oraz zwiekszanie mozliwosci
ciata za pomoca specjalnych

konali tego przez rozwinigcie
warstwy fabularnej.

Zreszta dzienniki prowa-
dzone sa bardzo ciekawie -
mamy np. historie mitosna
pewnej pary, ktora probuje
sie wydostac¢ z tego piekta.
Jest tez pani Delacroix, ktora
stara sie rozwigzactajemnice
stojgca za ogolnym chaosem.

cybermodutéw. Mowiac nor-
malnie - zdobywajac punkty
doswiadczenia, bedzie magt
podnosi¢ swoje cechy w prze-
znaczonych do tego stacjach
rozmieszczonych na kazdym
pokiadzie.

Idziemy na wojne

Nie probujcie grac w S52, je-
zeli marzycie o wykazaniu sie
umiejetnosciami nabytymi w
Quake'u. Gra nie jest strzelani-
na - o tym przekona sie kazdy,
kto sprobuje przebi¢ sie przez
nia, uzywajac TYLKO sily. Bez
czytania znalezionych po dro-
dze dziennikow, bez uwazne-
go stuchania maili nie da sie
posuwac naprzéd. A poza tym
taki jest urok System Shocka.
Podobnie jak w czesci pierw-

W pewnym momencie jest
nawet $wiadoma tego, ze na
pokfadzie znajduje sig uzbro-
jony po zeby Zotnierz... Jed-
nak szanse na spotkanie ko-
go$ Zzywego sa niewielkie.
Najczesciej widzimy mar-
twych albo wtasnie przeno-
szacych sie do innego $wia-
ta, ale... nic nie mozemy nato
poradzi¢. Mimo to (a moze
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dzieki temu) czujemy sig cze-
$cia Swiata gry.
Walka jest trud-
na, ale nie wymaga
przesadnej zrecz-
nosci. Dzieki temu
gra nabiera jesz-
cze bardziej RPG-
-owego charakte-
ru. Praktycznie do
kazdej broni ma-
my kilka rodzajow
amunicji, skutecz-
nej przeciwko in-
nego rodzaju prze- Eﬂ
ciwnikom. Do tego
przez CALY czas cierpimy na
potezne brakiw zaopatrzeniu.
Kazdy pocisk sie liczy, ko-
niecznoscia jest roztadowy-
wanie kazdej znalezionej po
drodze broni. Dzieki temu
emocje rosna. Aby gracz miat
jeszcze bardziej urozmaicona
zabawe oraz... utrudnione zy-
cie, kazda bron sie psuje.
Mozna ja konserwowac, jesli
dysponuje sie cecha maintain
i specjalnym narzedziem, lub
naprawiac, gdy sie popsuje.
Drugisposob ma jednak wady
- bron mozna naprawi¢ tylko
do pewnego poziomu (10
mozliwych), a kolejna awaria
nastepuje jeszcze szybciej.
Najczesciej w ogniu walki.

Nocne dreszcze

System Shock 2 wyrdznia sie
niesamowitym, paranoidal-
nym klimatem, bu-
dowanym za po-
moca perfekeyj-

= nie dopracowane;j
'+ warstwy dzwieko-
wej. Przeciwnicy
zachowuja sie jak
w Thiefie (w koncu
obie grytaczy Dark
Engine) - bez
przerwy gadaja do

zajace odgtosy. Inny maja re-
pertuar podczas poszukiwan,
inny - gdy nas juz znajda. Do
tego dochodza przekazy tele-
patyczne, dzienniki ludzi prze-
mienionych w mutanty, czeste
maile od doktor Polito, a po-
tem od samej Shodan (nie
bede ukrywat, ze w koricu Wa-
sze drogi sie skrzyzuja). Nie-
samowite wrazenie robi prze-
sterowany komputerowy gtos
- czegos takiego jeszcze nie
slyszatem.

Przyznaje, ze w grze kilka
razy porzadnie sie przestra-
szylem. Do tego stopnia, ze
omal nie rozwalitem myszki.
Wiem od kolegow, ze wszyscy
reaguja podobnie. W koncu
to cyberpunkowy horror.

$5 — Summa
Summarum

Maj werdykt jest nastepujacy
- nie ma obecnie lepszego
FPP dla samotnego gracza.
SS2 ma gleboka tres¢, dobra
oprawe graficzng i dzwieko-
wa. Gdyby jednak zrobiono re-
make SS1 z uzyciem Dark En-
gine, nie zastanawiatbym sie,
ktoragra jestlepsza. A pokico
- GRAAAAAC!

ZooltaR

Wymagania sprzetowe: Pentium 200
MHz, 32 MB RAM, CD-ROM 4x,
akcelerator 3D, Windows 95/98
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szej, autorzy za najwazniejsze
uznalistworzenie klimatu, a do-

siebie, jecza i wy-
daja rozne przera-
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W niewielkim, ale bogatym
w ztoza naturalne kraju Arul-
co rzadzi samozwancza krolo-
wa Deirdranna. Opozycja zo-
stata brutalnie zdtawiona. Tyl-
ko nieliczne sity partyzanckie
tocza beznadziejng
walke... Enrico Chi-
valdori, byly wiad-
ca kraju, postana-
wia wynaja¢ najem-
nikéw, by poméc
swoim rodakom...

Jagged Alliance 2
to gra taktyczna, sy-
mulujgca dziatania
niewielkiej grupy zot-
nierzy, podobna tro-
che do Soldiers at
War i 101. Autorzy |
postanowili wzboga-
ci¢ gre w dodatkowe
elementy strategii ‘
oraz RPG - to jej
wielka zaleta.

Kampania w JA2 jest nie-
liniowa. Musimy wyzwoli¢
«prawdziwy” kraj (ponad 250
sektoréw, 3 poziomy podzie-
mi) — 10 miast i 6 kopalni (nie-
stety, jedna jest opuszczona).
Miastem San Mona, ktére za-
mieszkuje ,element przestep-

BiEieislels
o .

| Grafika w JA2 nie zachwyca,

czy”", rzadzi cichy sprzymie-
rzeniec krolowej, Kingpin.
Strategia w grze sprowadza
sie gtownie do odpowiednie-
go wykorzystania funduszy,
ktére przynosza zdobyte ko-

| jednak jest wystarczajaca jak
| na potrzeby gry. Szkoda tylke,
ze nie da sie obracaé mapy,
szczegolnie gdy akcja roxgry-
| wa sie w budynkach...

palnie. Warto pamietac, ze po-
ziom lojalnosci ludnosci w
miescie ma decydujacy wptyw
na wydajno$¢ gornikow, ktéra
zalezy od naszych postepow
(nie mozna zbyt dlugo ,lizac
ran", naprawia¢ wyposazenia i
szkoli¢ ludzi) oraz od wykona-

nych misji. Dzigki zdobytej go-

téwee mozemy rekrutowaé ko-
lejnych komandoséw oraz
tworzy¢ oddziaty milicji z miej-
scowej ludnosci. Niestety, nie
mozemy sprowadzi¢ z zagrani-
cy dodatkowego uzbrojenia i
wyposazenia.

Wazne jest zapewnienie
sobie panowania w powietrzu
przez zdobycie wyrzutni ra-
kiet ziemia-powietrze. To
umozliwi wykorzystanie $mi-
gtowca jako $rodka transpor-
tu, oczywiscie, jesli znajdzie-
my pilota...

RPG... Kazdy zotnierz ma
zmieniajacy sie w trakcie gry
zestaw cech (zycie, energia,
morale, zwinno$¢, zrecznosc,
sita, inteligencja), umiejetno-
$ci (dowodzenia, medyczne,
strzeleckie), specjalizacji (np.
umiejetnoéé walki w nocy lub
szkolenia) oraz poziom do-
$wiadczenia.

Gracz wciela sie w pos-
ta¢ jednego z komandosow.
Najemnicy maja zfozong oso-
bowos¢, swoje sympatie i ani-
mozje. Niektorzy nie lubig sie
i nie zechca wspdtpracowac
w grupie, np. lra dostaje
uczulenia na widok Malice.

JA2 ma tez wiele dodat-
kowych watkéw - czasami
westernowych (spotka-

nie z ,rodzinkg" prosto z Dzi-
kiego Zachodu, ktora terrory-
zuje okolice), safari (polowa-
nie na krwawe koty). Bedzie-
my eskortowa¢ zagubionych
na koncu $wiata turystow i ra-
towa¢ mtodg prostytutke. Wy-
jatkowo optacalne (cho¢ takze
niebezpieczne) jest zajecie
towcy... gtéw, czyli polowanie
na przestgpcow, za ktérych
wyznaczono nagrody. Moze-
my nawet (jesli kto$ sobie zy-
czy, jesli nie - niech wytaczy te
opcje) spotkac potwory jak z
filmu ,Obcy", z krélowa wiacz-
nie! Dzieki watkom pobocz-

nym gra staje sig znacznie bar-
dziej interesujaca, niz gdyby
koncentrowata sie tylko na wy-
zwalaniu Arulco.

Widok pola walki jest izo-
metryczny. Gra taczy elemen-
ty RTS-a (poruszamy sie swo-
bodnie w sektorze, dopdki
nie dostrzezemy wroga) i stra-
tegii turowej (po spotkaniu
przeciwnika). Kazdy zotnierz
dysponuje okreslong liczba
punktéw akcji na przemie-
szczanie sie, strzelanie, le-
czenie... Podobnie jak w in-




nych grach tego typu, najwaz-
niejsze jest odpowiednie wy-
korzystanie osfony terenu
oraz koordynacja dziatan
wszystkich najemnikow.
Sztuczna Inteligencja jest
dobrej jakosci. Komputer wy-
korzystuje teren, potrafi ata-

Moiemy nawet zorganizowac
maly pojedynek bokserski.
Oczywiscie, nie obedzxie sie
bez hazardv - stawki od 1000
do 5000 USD. Na widowni
znajdzie sie sam sxef lokalne-
go swiata przxestepczego —

Kingpin.

kowa¢ z kilku kierunkow. Za-
dbano o realistyczne zacho-
wanie zZotnierzy - moga
wpas¢ w panike, okazac nie-
zdecydowanie, zaskoczenie.

Niestety, JA2 nie ma opgcji
gry wieloosobowej. Jakos¢ jed-
noosobowe| catkowicie jednak
ten brak rekompensuije.

Mato realistyczna jest tylko
odpornos$é na ,skazenie ofo-
wiem". Zotnierz w stanie kry-
tycznym (nawet kilkakrotnie
trafiony) nie tylko moze strze-
la¢, ale nawet biega¢! Coz,
wiadomo, ze w grach tego
typu umownosé musi miec
(dla lepszej grywalnosci) sto-
sunkowo wysoki poziom, ale
bez przesady... Na szczescie
nie wplywa to w sposcéb zna-
czacy na grywalnosé, chyba
ze ktos jest absolutnym ma-
niakiem realizmu.

Jakos¢ techniczna jest sto-
sunkowo wysoka, poniewaz
w Polsce rozprowadzana jest

_wersja 1.04. Po niej powstat
tylko jeden patch, ktory jed-
nak trzeba zainstalowaé -

mozna ukonczy¢ gre bez nie-
go, ale traci sie jeden watek
(gra zawiesza sig¢ podczas
rozmowy z Angelem w San

Mona). Instrukcja
mogtaby by¢ troche
doktadniejsza...

Lokalizacja jest tyl-
ko czesciowa. Brak
polskich lektorow, sg
tylko podpisy. Moze
to i dobrze, bo trudno
bytoby odpowiednio
dobra¢ gtosy wszyst-
kim postaciom, a zly
dobér lektora (cze-
go przykladem jest
cho¢by Sand War-
riors) moze grze bar-
dzo zaszkodzic.

Jagged Alliance 2 (konty-
nuacja JA z 1995 r.) nie jest
gra oryginalna. Trzeba jednak
przyznac, ze to produkcja wy-
jatkowo udana (szczegolnie
ze ma niewielkie wymagania
sprzetowe i niskg cene). Zde-
cydowanie najlepsza w swo-
im gatunku.

Jacek llczuk

Strategiczna
TalonSoft/Sirtech Canada

200W

g eSS N 110 W
subwooferem

Szukaj w dobrych sklepach komputerowych!

Wylaczny dystrybutor: AB Wroctaw, ul. Koscierzyriska 32, tel. (071) 82 40 500
oddzialy:
AB Szczecin, tel. (091) 483 7608 do 10, fax (081) 483 76 11
R AB Warszawa, lel./fax (022) 37 40 60, 36 91 901 99
W AB Katowice, tel. (032) 59 21 13, fax (032) 5821 67
YR, AB Poznan, tel. (061) 866 3347, fax (061) 864 04 91
EEEEE AB Sopot, tel. (058) 550 16 80, fax (058) 551 32 64
AV WP ABKrakow, tel. (012) 42557 98, fax (012) 655 15 97
AB Lodz, tel. (042) 642 47108, 47 12 88 1 89, fax 647 15 40.
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»1ycoonow ci u nas dosta-
tek, ale i ten przyjmiemy", chcia-
toby sie rzec. Kolejny produkt
ma w nazwie popularny czion
uzyty po raz pierwszy chyba w
Railroad Tycoon, a ktéry roz-
propagowat genialny Transport
Tycoon. Coz, ktos po prostu nie
zdazyt zarejestrowac, jak Maxis
Siméw...

Ten dziwny poczatek recen-
zZji to forma ostrzezenia. Nie
wierzcie $lepo, ze jak co$ jest
Jycoonem”, to jest wietne. Na
przyktad, niemiecki Airline Ty-
coon, sprzedawany u nas w
polskiej wersji przez CD Pro-
jekt, nie jest swietny, tylko - w
miare przyzwoity. Ale po kolei.

Kto pamieta gre Mad TV -
rozrywkowy symulator zycia re-
daktora telewizyjnego? Model
gry, niemal dostownie po-
wtorzony w AT, polegal na za-
stosowaniu swoistego ,czasu

nego korytarza
budynku i gale-
ryjki mieszcza
sig interesujace
nas miejsca: pla-
cowki handluja-
ce samolotami i
paliwem, biura
podrozy, w
ktérych zatatwia
sig zlecone czar-
tery, tablica, na

Ahlineiy«on

ktorej ustala sie
ke ! st:- Q Berlin - WAR ‘
l]vch tras Ddlegtosc 552 km
i ¢ Popyt dzienny 1378
Wspomniane ¥ ropyt aktuainy 1904
mozliwosci, Wyna jem 300.080 2!
czartery i stale ¥ oorozenie 87%

potaczenia - to
wlasnie Zrodta
dochodow. Oba
nuzace, choé"
kazdy w inny
sposéb: zatatwianie zlecen i
bieganie z nimi od biura

podrozy do wiasne-

Przewoznik

LA R R R

rzeczywistego”. Biegato sie po
wiezowcu i zatatwiato progra-
my, reklamy i filmy, usitujac
zmiesci¢ sie w znormalizowa-
nym czasie pracy. Czasu brako-
wato tez na, wymagane prze-
ciez w grze ekonomicznej, do-
ktadne planowanie -
nalezalo wiec rozsa- .
dnie nim gospodaro-
waé. Eksperyment
byt zabawny tylko na
pierwszy rzut oka i w
matej skali. Kto by po-
myslat, ze komus
przyjdzie do glowy
powtdrzenie  tego
btedu!

W AT gracz wciela
sige w postac dyrekto-
ra nowo otwartej linii lotniczej -
o skromnych srodkach i wiel
kich ambicjach. Terenem gry
jest lotnisko: biegamy po
nim, zatatwiajac rézne
; sprawy. Wzdluz glow-

&

Y

go miejsca pracy to
nieustanna kotomyj-
ka, a ciagta obser-

Sr 10:54

wacja odbywajacych sie plano-
wo i bez zakiocen lotéw statych
tez moze znudzi¢.

Najwiekszg wada gry jest
jednak absurdalny pomyst z
.czasem rzeczywistym” i to,

1. Falcon Lines (87%)
2. Phoenin Travel (8%)

CO Z niego wy-
nika. Naprzyktad
przez cate dni nie
mamy nic do roboty i bezsen-
sownie klikamy na ikonce ,za-
koncz dzien". Przychodzi jed-
nak moment, gdy mamy do za-
fatwienia wigkszy interes w
obrocie akcjami (tak, tak, tez

s3). ldziemy wiec do banku z
pomystem sprytnej transakcji,
ktora pozwoli nam sig wzbo-
gaci¢ i zachowa¢ kontrole
nad firma - proponujemy wy-
danie wigkszej liczby akcji i
wykupienie ich czesci. Prze-
prowadzamy pierwszg czesc
operacji, az tu nagle wyrzuca-
ja nas na zbita buzig, bo
podobno: ,zajelismy bankowi
zbyt duzo czasu". Wréci¢ mo-
zemy dopiero... nastepnego
dnia (sic!). A jesli konkurent
podkupi nas w tym czasie -
trudno. Grrrr....

o |

Ankara - Kijow

Berlin — Amsterdam

Bertin — Deihi

Berlin - Johannesburg

Berlin — Londyn

Berlin — Monachium

Berlin — Moskwa

Berlin - Nowy Jork

Berlin - Paryz

Bertin - Tokio
YBerlin - Warszawa

Zarzuty o potezng nude wyni-
kaja gtéwnie z braku tego, co |
powinno byé gtéwna atrakcja

gry ekonomicznej — wolnej roz- ;
grywki, pozwalajacej stworzy¢ :
wlasne imperium finansowe. |
Mimo to AT moze byé atrakcyjna |
dla mniej wymagajacych mito-

$nikéw ekonomicznych symula- i
cji. Misje sa interesujace, o do- i
brze stopniowanej trudnosci. |
Ciekawa oprawa graficzna, do- *
bra polska lokalizacja, spora
dawka humoru (czasem przy-
cigzkiego, czasem naprawde
nieztego) oraz niska cena.

Jakub T. Janicki

PP

Strategiczna

Infogrames/Spellbound
CD Projekt
Wymagania sprzgtowe: Pentium 90,
16 MB RAM, CD-ROM 4x, Windows
95/98

Ogotem:

61°%

Cena: 69 zt
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Ostatnio powstato kilka do-
brych gier z gatunku symula-
cji wyscigow motocyklowych,
w tym moje ulubione SBK.
Dawno jednak nie widziatem
tak dobrej jak GP500. | tak
trudnej.

Wygranie wyscigu, gdy
umiejetnosci przeciwnika usta-
wione sa na 100%, wymaga
zmudnego treningu. Zawod-
nicy sterowani przez kompu-
ter potrafig bardzo wiele, ale
czasem popefniaja btedy,
ktére doswiadczony gracz
potrafi wykorzystac. W wigk-
szosci gier tego typu manewr
wyprzedzania mozna wyko-
nac przy pierwszym zblizeniu
do przeciwnika - w GP500

puter najczesciej konczy sie
upadkiem i jezeli realizm usta-
wiony jest na maksimum, po-
trzeba duzo szczescia, zeby
wrécié na tor.

Po wypadku zawodnik roz-
staje sie z motorem i koziotku-
je w powietrzu, przypomina-
jac kukietke gwattownie po-
zbawiong poruszajacych nig
sznurkow. Pojazd laduje na
bandzie, a zawodnik - na zie-

staw tego sportu, zabawa sta-
je sie jeszcze atrakcyjniejsza.

Ustawienia motorow sa tak
skomplikowane, ze bez instruk-
cji nie ma sie co zagtebiaé. Z
ciekawszych opcji wymienie tyl-
ko ustawianie kata nachylenia
przedniego widelca i zmiane ci-
$nienia w amortyzatorach. Dla
amortyzacji przewidziano az
siedem opcji, kazda zmiana be-

4 << 4«1

NS ritea® X

| Roxstaé sie x motorem jest bardzo latwo. Wystar-

~ cxy, e przeciwnik nie gra fair i lekko Cie potraci.

wymaga to diugich podcho-
dow i jazdy na granicy bezpie-
czenstwa. Nie tylko Ty, Gra-
czu, bedziesz wyprzedzat -
wrég czyha na kazdy Twoj
btad, a gdy go popetnisz, za-
mienicie sie rolami. Sterowa-
nie motorem wymaga nie tyl-
ko zrecznosci, ale i rozwagi,
bardzo tatwo sie przewrdcic.
Wejscie w zakret z predko-
scig tylko odrobine

wieksza od zale-
canej przez
kom-

lonej trawce. Realizmem gry
zajmowat sie Kenny Roberts
Jr. Moze to zawodnik mato
znany, ale nie dla tych, ktorzy
ogladaja wyscigi piecsetek.
W grze zreszta wyko-
rzystano nazwi-

ska wszyst-
kich

dzie miata wplyw
na zachowanie sie
motoru. Aby zwigk-
szy¢ realizm, moz-
na ustawi¢ ,recz-
ne odchylanie" za-
wodnika przy wcho-
dzeniu w zakrety
i zmiang pozycji
podczas przyspie-
szania i hamowania. Wymaga
to wprawy, ale umozliwia cia-
éniejsze wchodzenie w zakrety
i szybsze zmiany predkosci.
Tryb mistrzostw rozgrywany
jest na prawdziwych torach, w
roznych warunkach pogodo-
wych — do kazdej trasy trzeba
oddzielnie przygotowa¢ mo-
tor. Poznanie trasy umozliwiaja
jazdy treningowe i filmy in-
struktazowe, omawiajace kaz-
dy zakret toru. Gdy bedziesz
wybierat motor, narrator zapo-
zna Cie z kazdym modelem, {a-
two wigc dopasujesz pojazd
do wiasnych preferencii.

i

Jakoscig grafiki GP500
przewyzsza Superbike World
Championship i to pod kaz-
dym wzgledem. Mozna mieé
zastrzezenia jedynie do jakos-
ci odwzorowania otoczenia
tras. Motory i zawodnicy wy-
konani sg bezbtednie. Widac¢
btyski stofica na obudowach
maszyn, a w owiewkach moz-
na czasem pod odpowiednim

katem zobaczy¢
odbicie tablicy ze-
garow.

Gre polecam we-
teranom wysScigow
motocyklowych. Po-
czatkujacy szybko
sie zraza - motor
bardzo trudno opa-
nowac¢. Mam nadzie-
je, ze MicroProse
nie spocznie na lau-
rach. Za GP500 naleza jej sie
wyrazy uznania.

Zulu

Wyscigi

Hasbro/MicroProse
IPS CG
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The FA.
Premiar

Firma Electronic Arts wyrobi-
fa sobie na rynku gier sporto-
wych taka marke, ze z powo-
dzeniem moze sprzedawac
kazdy tytut zwiazany ze spor-
tem. Nawet wirtualne bierki ko-
respondencyjne (czyt. z opcja
gry przez e-mail).

F.A. Stars, oficjalna gra kom-
puterowa angielskiej Premier-
ship, to najlepszy symulator fut-
bolu na rynku... pod wzgledem
grafiki. Liczba i jako$¢ animaciji
pitkarzy nie odbiega moze od
standardow, ale ich wyglad i
ubior zdecydowanie tak. Latwo
odrozni¢ Michaela Owena od
Jamiego Redknappa zaréwno
po budowie ciata, jak i fryzurze.
Troche trudniej dopatrzy¢ sie
roznic migdzy Owenem a Fow-
lerem, ale w tym przypadku po-
magaja numery z charaktery-
stycznymi lwami na koszulkach

zastuga zespotow: ATB - $wiet-

(na ktorych zatamuje sie $wia-
tiol). Wszystkie graficzne szcze-
goly nabieraja nowego wyrazu
w powtdrkach, prezentowa-
nych ze znacznie lepszych ujec
kamery niz w FIFA '99 i zawsze
w zwolnionym tempie — oszata-
miajace wrazenie. A do tego ta
wspaniaaaata trawa..

Dwadziescia stadiondw an-
gielskiej Premiership réwniez
wiernie odtworzono.
Elektroniczne zega-
ry, tablice swietine,
reflektory, olbrzymie
ekrany telewizyjne, a
nawet cienie na mu-
rawie znalazly sie we
wiasciwym dla danej
areny miejscu. Efekt
psuja troche wirtual-
ne repliki fotoreporte-
row, chiopcéw do
podawania pitek i tre-
neréw, umieszczone
przy liniach bocznych kazdego
boiska. Sa dwuwymiarowe, a
wokot ich konturéw pozosta-
wiono biate obwodki - wygla-
daja jak postacie wyciete z kar-
tonu.

Doskonata oprawa audio to

Z rqexki do rgexki.

ny kawatek ,9PM (Till | Co-
me)", Electrique Boutique,
Aptness, Rhythmatic Junkies
oraz Richarda Key-
sa, Martina Tylera
i Andy'ego Graya.
Przedmeczowy, me-
CZowy | pomeczowy
komentarz tych 3
pandéw - to nowa jakos¢ w
grach pitkarskich. Cho¢ cza-
sem zdarzajg si¢ im wpadki:
gdy napastnik znajdzie sig¢ w
rogu boiska i jest najblizej linii
koricowej, spiker obwieszcza
petnym emocji glosem, ze wy-
starczy juz tylko pokona¢ bram-
karza, aby pitka znalazia sie
w siatce!

Tworcom F.A. Stars naleza
sig pochwaly za tryb kariery.
Mozliwosé zdobywania punk-
tow—-gwiazdek (Starpoints) za
skuteczna i efektowna gre oraz
wykorzystania ich do podno-

szenia umiejetnosci pitkarzy i
przeprowadzania transferow -
to nowum w pitkarskich grach
zrecznosciowych. Szkoda ze
mozna sie¢ nimi cieszy¢ tylko
przez jeden sezon.
Szczegolnie denerwujace
sg usterki ,silnika" F.A. Stars
oraz nie dopracowana Sztucz-
a Inteligencja. Irytuje fakt, ze
mputer decyduje za nas,

ktorym zawodnikiem sterujemy
na boisku i ze zawsze jest to pit-
karz znajdujacy sie najblizej pi-
ki (co nie pozwala przeprowa-
dzi¢ wielu zagran taktycznych).
Natomiast wycofanie pitki do
obroncy, znajdujacego sie pod
swoja bramka, w sytuacji, gdy
przeciwnik jest pod naszym po-
lem karnym i ma przewage li-
czebna, wywotuje juz tylko pu-
sty $miech.

Ujemny wplyw na realizm
maja réwniez zbyt duze umie-
jetnosci bramkarzy. NIE MOZ-
NA ich pokona¢ strzatem zza
pola karnego! Tej wady nie re-
kompensuje ani realistyczny
sposob wykonywania statych
fragmentow gry (w takich sytu-
acjach dostepny jest tylko wi-
dok zza plecéw zawodnika),
ani odczuwalny wptyw zmecze-
nia pitkarzy na tempo konstru-
owanych przez nich akgiji.

No coz, FA. Stars to wcze-
$niak. Sztucznie wywolany po-
réd nie wyszedt grze na dobre.
Gdyby decydenci z Electronic
Arts nie trzymali si¢ kurczowo
(ze wzgledu na FIFA 2000) lip-
cowego terminu wydania, gru-
pa developerska z Guildford
miataby wystarczajaco duzo
czasu na dopracowanie swego
dzieta. A tak Anglicy znowu
stworzyli ,tylko" bardzo dobrag
gre.
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Myslatem, ze juz nic wiecej
nie da sie zrobi¢. Do kazdej
kolejnej edycji gry NHL firma

kiem zawodnik moze straci¢
kask, ktory potem placze sie
pod fyzwami. Rewelacjal
Dzwiek stat sie row-
niez bardziej realny.

Niewielkim, ale
waznym retuszom
poddano Sztucznag
Inteligencije. Przede
wszystkim tatwie] te-

EA dodawata tyle nowych ele-
mentow zwigkszajacych rea-
lizm, ze gra stata sie niemal
rzeczywista. Okazato sig jed-
nak, ze EA znowu nas zasko-
czyta. NHL 2000 - to super-
realistyczna gra.

Diabet jak zwykle tkwi w
szczegotach. Aby wiernie od-
da¢ atmosfere hokejowego
show, czyli meczéow w lidze
NHL, EA dopiescita drobne
elementy - catos¢ data nie-
zwykty efekt. Martwa widow-
nia ozyta i reaguje z entuzja-
zmem na zagrania. Hokeisci z
fawki rezerwowych wstaja z
miejsc, gdy robi sie goraco
pod bramkami. Zawodnicy
ktoca sig z sedziami, gdy ich
decyzje sa kontrowersyjne.
W przerwach w grze kamera
$ledzi hokeistéw (wytapuje
nawet, ze zuja gume). W

ostrym starciu z przeciwni-

skorzystat
tez krazek, ktéry
odbija sie od band, kija i stup-
kow w bardziej naturalny
sposob. Wszystkie zmiany sg
gtéwnie kosmetyczne i stu-
sznie - po co radykalnie
zmieniaé cos$, co tak dobrze
funkcjonowato w poprzed-
nich edycjach programu.
Kazda czes¢ serii
NHL ma tylko nie-
znacznie zmieniona
filozofie - to jej
ogromna  zaleta.
Kazdy tytut dostar-
cza takich samych
przyjemnosci. Gra-
cze konserwatywni
beda wiec w petni

gra¢ 5 sezondw - gdy
zawodnicy koncza karie-
ry, sktady uzupetnia sie
hokeistami z draftu. Dru-
zyny sterowane przez
komputer sg aktywne na
transferowym rynku. Za-
miast klawisza ,special
move" pojawit sie klawisz
,deke”, ktory stuzy do wyko-
nania efektownego zagrania,
ale nie zakonczonego strza-
tem. Obok Jima Hughsona na
stanowisku komentatora (za-
miast Darryla Reaugha) za-
siadt Bill Clement, ktory pod-
sumowuje zakonczony mecz,
zwracajac uwage na mocne i
stabe strony obu druzyn. Udo-
skonalono nieodtaczny ele-
ment kazdego hokejowego
meczu, czyli walke na pigsci.
Liga zostata powigkszona o
zespot Atlanta Thrashers, a
boiskowy zegar zawsze
odmierza 20-minutowa tercje
- niezaleznie od

raz strzeli¢ bramke i to z wie-
lu pozycji. Czesciej w siatce
laduja bomby oddawane
spod niebieskiej linii, co w
NHL '99 zdarzato sie rzadko.
Gra stata sie szybsza, roze-
granie akcji ofensywnej wy-
maga wiec wigkszej doktad-
nosci, a defensywnej - lep-
szej koncentracji. Bramkarz
jest bardziej aktywny i czesto
wychodzi z bramki. Czasem
potrafi zaskoczy¢ efektowng
robinsonada. Na retuszach

usatysfakcjonowani. A rewo-
lucjonisci?

Tych na pewno ucieszy kil-
ka zmian. W NHL 2000 wpro-
wadzono tryb kariery. Mozna

tego, na ile prawdzi-
wych minut go usta-
wicie (skoncza sie
sytuacje, gdy gracz
odsiadujacy  kare
czterech minut tkwit
na tawce prawie
cala pieciominuto-
wa tercje).

Gry z serii NHL
z roku na rok sg co-
raz lepsze. NHL
2000 umili czas oczekiwania
na XX| wiek i na gre NHL
2001.

Kaczy
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Po troche wtornym dodat-
ku, Grand Theft Auto London,
ktory ukazat sie pot roku temu,
tworcy przedstawiaja ,sequel
wtasciwy” gloénej i popular-
nej gry. Akcja zostata przenie-
siona w niedaleka przysztosc,
wrok 2013.

Fabuta niewiele sie zmieni-
fa. Jako Claude Speed, po-
czatkujacy przestepca, be-
dziesz wykonywac rozne mi-
sje dla gangéw dziatajacych
w wyimaginowanym miescie
przysztosci. Tak, gangow,
gdyz teraz jest ich siedem.
Kazdy kontroluje pewna
czesé miasta, ma tam swoje
siedziby, swoje samochody i
swoich zotnierzy. Tylko od

o

A

Twoich checi i umiejetnosci
zalezy, dla ktérych gangow
bedziesz pracowac, a z ktéry-
mi walczy¢. Wskazniki sympa-
tii poszczegoinych gangow
dla Twojego bohatera sa stale
widoczne na ekranie i w zalez-
noéci od ich poziomu be-
dziesz dostawat albo bardzo
intratne zlecenia, albo, gdy
przejedziesz przez obca
dzielnice - serie z karabinu w
samochod. Na szczescie re-
putacje mozna poprawic, za-
zwyczaj pomaga... zmniejsze-
nie liczebnosci konkurencyj-
nego gangu.

Miasto jak zywe

Zlecane przez telefon misje
sa ciekawe i nie nuza. Czeka
Cie okradanie bankow, po-
zbywanie sie niewygodnych
$wiadkow, handel narkotyka-
mi, testowanie nowych broni i
wiele innych atrakciji... W roz-
nych zakamarkach miasta po-
ukrywane sa niespodzianki,
zabawy wystarczy wiec na
dtugo.

Samo miasto (a konkretnie
trzy jego fragmenty, ktére ko-
lejno bedziesz zwiedzac) jest
teraz wigksze i rewelacyjnie
wykonane. Dzielnice roznig
sie od siebie diametralnie -
mnostwo cieszacych oko
szczegotow pozwala poznad,

rewelacyjnie.

czy jestes w czes-
ci przemystowej, w
slumsach, na przed-
miesciach, czy wre-
prezentacyjnej dzielnicy mia-
sta. Siedziby gangéw oraz
inne budowle - to majsterszty-
kil Samo zwiedzanie sprawia
niemata przyjemnos¢.

Miasto tetni zyciem i jest
bardzo realistycznie symulo-
wane. W$rod ludzi na ulicach
mozesz spotkaé zwyklych
przechodniéw, chuliganow
lub podobnych do Ciebie zto-
dziei samochodéw. Obok
znanego juz z poprzednich
czesci metra pojawily sie ta-
ksowki i zatrzymujace sie na
przystankach autobusy. Gan-
gi toczg swoje prywatne woj-
ny, w ktére mozesz, lecz nie
musisz sie angazowac.

Jestem zlodziejem
samochodow

Podstawowym $rodkiem loko-
mocji bedzie oczywiscie tytu-
towe auto, z reguly ukradzio-
ne nie spodziewajacemu sig
niczego wtascicielowi. W
GTA 2 samochody (ponad 30
rodzajow) zostaly od poczat-
ku do konca zaprojektowane

Miasta zaprojektowano naprawde

przez tworcow gry — to pola-
czenie futurystycznych pomy-
stow ze stylistyka lat 50. Tra-
dycyjnie mozna ,pozyczyc”
kazdy pojazd, nawet autobus,
woz strazacki lub ciezaréwke
z naczepa. Na dodatek tak
zmieniono fizyke gry, ze da sie

510

wjecha¢ praktycznie wsze-
dzie, nawet na tory kolejowe,
schody i dachy budynkow. Nie
trzeba chyba mowic, jak bar-
dzo pomaga to w ucieczce.

Grand Theft Auto 2

poradzi¢, stawiaja barykady i
prosza o pomoc specjalistow
z brygady antyterrorystycznej.
Jesli jednak i ci zawioda, wzy-
wane sa stuzby specjalne w
gustownych czarnych samo-
chodach. To jeszcze nie ko-
niec. Gdy agenci poniosa po-
razke, do miasta wkracza re-
gularne wojsko wyposazone
w jeepy z karabinami maszyno-
wymi, transportery opancerzo-
ne i... czotgi. Jak sie mozna do-
myslié, nie przebieraja w $rod-
kach. Przetrwa¢ chociaz minu-
te w takich warunkach - to nie
lada wyczyn.

Na szczescie, Twoj bohater
tez dysponuje nowoczesniej-
szym arsenatem. Oprécz pi-
stoletu (w dwoch odmianach),
broni maszynowe;j (z ttumikiem
i bez) oraz wyrzutni rakiet ma
jeszcze shotgun, granaty i
koktajle Mototowa (doskona-
te do rzucania z dachow),
miotacz ognia i futurystyczna
bron porazajaca pradem na-
wet kilku przeciwnikow jed-
noczesnie. Do tego w pojaz-
dach moze montowac dziata,
miny oraz wyrzutnie oleju.
Szanse przetrwania przestaja
by¢ zerowe. Tym bardziej, ze
w niektérych misjach mozna

Policjanci wydaja sie o wie-
le bardziej inteligentni. Nie tak
tatwo wiec zwinaé¢ im sprzed
nosa samochéd - od razu
wszczynajg alarm i organizujg
poscig. Przez cate miasto sie-
dza Ci na ogonie, by w decy-
dujacym momencie zajecha¢
droge. Gdy nie moga sobie

Eksplozje sq teraz bardzo widowiskowe.

dosta¢ kilku odpowiednio
uzbrojonych kolesiow" do
pomocy.

Swiato i diwiek

Ulepszeniom w rozgrywce to-
warzysza nie mniejsze zmiany
w sferze wizualnej. Pozosta-




wiono znany. juz
widok ,z gory”, ze
wszystkimi  jego
wadami i zaletami
(tych ostatnich jest
na szczescie duzo
wiecej), lecz znacz-
nie go poprawiono.
Po pierwsze, ani-
macje sa bardziej
ptynne, gdyz nowy
engine w petni wy-
korzystuje mozli-
wosci akceleratorow.

Po drugie - ogien i eksplo-
zje sa duzo bardziej widowi-
skowe i przy wigkszej ,zady-
mie" samo ogladanie ich jest
juz nagroda,.

Najbardziej efektowna zmia-
na ujawnia sie podczas jazdy
o zmierzchu. Tworcy zaimple-
mentowali zupetnie nowy sy-
stem oswietlenia. Latarnie,
neony i zmieniajaca sie sygna-
lizacja uliczna - to kolorowe
zrodta sSwiatta. Dzieki nim
wszystko dookota sprawia na-
prawde niesamowite wraze-
nie. Gra swiatet przy poscigu

policyjnym lub wysadzaniu sa-
mochodéw w powietrze za-
chwyca, a ucieczka mroczny-
mi zautkami miasta przed
cztonkami nie przepadajace-
go za Tobg gangu pozostawia
niezatarte wspomnienia.

Jesli chodzi o dzwieki i mu-
zyke, to niewiele sie zmienito.
Wprawdzie cieszy np. zmiana
odgtosow krokow w zalez-
nosci od podioza, ale prze-
chodnie do znudzenia powta-
rzaja te same kwestie, a pole-
cenia telefoniczne w dalszym
ciagu nie sg czytane. Muzyka
to wiasciwie radio - oprécz
pokreconych (i zabawnych,
ale tylko na poczatku) komen-
tarzy spikerow, jest kilka-
nascie réznych kawatkéw, z
ktorych, jak to w radiu, czesé
przypada do gustu, a reszta
WrecCz przeciwnie.

Grand Theft Auto 2 nie jest
bezbtedna. Przede wszystkim
pozostawiono praktycznie nie
zmieniony tryb multiplayer -

nie mozna wykonywac misji,
$cigajac sie z przeciwnikami.
Poza tym - i to najpowazniej-
szy zarzut - zastosowany w
grze engine symulujacy mia-
sto marnuje sie w tej czysto
zrecznosciowej rozgrywce.
Szkoda ze nie wprowadzo-
no zadnych elementow RPG,
jedynym novum jest system
savegame'ow (dosé ciekawy
zreszta - konieczna jest wi-
zyta w kosciele). Policja rea-
guje na wykroczenia selek-
tywnie, catkowicie ignorujac
np. jazde pod prad lub prze-
jazd na czerwonym $wietle.
Mimo to uwazam,
ze ,dwojka” jest
godnym nastepca
hitu sprzed dwoch
lat. Nie wspomnia-
tem o dziesiatkach
drobnych ulepszen,
ktore odkrywa sie z
ogromna przyjem-
noscia. Fanom po-
przednich czesci
GTA 2 na pewno
sig spodoba, innym
tez powinna przy-
pasé do gustu.

Marcin Wichary

PS Podzigkowania dla Elizy
Kaszkurskiej i Verola za po-
moc (wszelkiego rodzaju).

Zrgcznosciowa
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Mineto juz ponad tysiac lat
od czasu, gdy Kain stat sie ce-
sarzem Nosgoth. Wampirze
klany dowodzone przez jego
putkownikéw szybko podbity
ludzi, zostawiajac im tylko jed-
no miasto. W wyniku ewolucji
Raziel, pierwszy z synow Kai-
na, przewyzszyt swego panaw
rozwoju - urosty mu skrzydta.
Za taki czyn mogto go czekaé
tylko wieczne potepienie.
Zrzucony do Jeziora Umartych
powrdcit jednak do nie-zycia.
Nie jest juz zwykfym wampi-
rem, nie faknie krwi -
teraz zywi sie dusza-

mi, a jego celem
ostatecznym jest du-
sza Kaina.

Raziel jako vampi-
re extraordinaire ma
kilka zdolnosci,
ktérych zwykly wam-

pir nie posiada. Przede wszyst-
kim moze podrézowac migdzy
wymiarem realnym a $wiatem
dusz. Jest tez niesmiertelny -
jezeli zginie w normalnym
Swiecie, przenosi sie do
«Spectral realm”. Jezeli zginie
w Swiecie niematerialnym, po-
jawia sie¢ na poczatku gry.
Zdolno$é zmiany wymiaréw
ma wielkie znaczenie - sg
umiejetnosci (nabyte w trakcie
gry), ktére dziataja tylko w jed-
nym z nich. Takze niektore
miejsca dostepne sg tylko w
okreslonym wymiarze. Dzigki

temu gra st; € Znacz
ciekawsza | wymaga od
grajacego  wiekszego
skupienia. Z drugiej stro-
ny - fatwo sie w niej po-
gubic.

Wymiary réznia sig
nie tylko wygladem, ale
takze przeciwnikami. W
normalnym spotyka-
my gtéwnie wampi-
ry, czasem ludzi. Za-
bicie ,brata” jest za-
daniem bardzo trud-
nym - w bojce moz-

objawi jako wampirze wid-
mo (Vampire Woraith),
wh ) ktore jest jedynym real-
» nym zagrozeniem w tym
"~ wymiarze.
Walka poczatkowo
moze sie wydacé trudna, ale
wkrotce okaze sig, ze jest

na doprowadzi¢ tyl-
ko do jego oszoto-
mienia. Potem trze-
ba zada¢ coup de

grace — wrzuci¢ delikwentaw
ogien, do wody, wystawi¢ na
$wiatto sfoneczne lub tez (sta-
rym sposobem Nieustraszo-
nych Pogromcéw Wampi-
réw) przebi¢ jego czarne ser-
ce. Dopiero wtedy dusza
uwolni sie z cielesnej powtoki
i bedzie ja mozna pozreé.
Trzeba to zrobi¢ bardzo szyb-
ko, zanim przeniesie sie do

bardzo sensownie pomyslana.
Jest tez niesamowicie efek-
towna, dzigki zadziwiajacym
unikom, ktére moze wykony-
wac¢ Raziel - w ciagu utamka
sekundy moze znaleZ¢ sie za
plecami przeciwnika i wiado-
wac mu sktadajace sie z 3 cio-
sow combo. W podzniejszej
czesci gry, obok wszelkiego
rodzaju wiéczni i pochodni, w
rece naszego antybohatera
wpada mityczny Soul Reaver -
miecz Kaina. To bardzo pigkna
i bardzo skuteczna bron.
Niestety, widac, ze SR prze-
znaczony byt dla PlayStation i
analogowego kontrolera. Ste-
rowanie za pomocg klawiatury
jest bardzo niewygodne i fru-

strujace (klawisze czesto sie

blokuja). Ratunkiem jest uzy-
wanie joypada, ale nadal mato
kto korzysta z takich peryferii.

SR jest gra wyjatkowo tadna
- moment przejscia miedzy
wymiarami robi kolosalne wra-
zenie - kolumny sig skrecaja,
ptaszczyzny zakrzywiaja, a ko-
lory zmieniaja na niebiesko-
~zielone. Do tego nalezy do-
dac wspaniate efekty specjal-
ne, np. Soul Reaver, ktéry sam
w sobie jest dzietem sztuki.
Oprawa dzwiekowa jest bar-
dzo dobra, a na szczegdlne
uznanie zastuguje perfekcyjna
muzyka - dawno nie styszatem
tak dobrej (i nie nuzacej) $ciez-
ki dzwiekowej.

Soul Reaver to
obowiazkowy zakup
dla kazdego mito$ni-
ka action adventure.
Mimo pewnych wad,
ma wszystko, co do-
bra gra mie¢ powin-
na - doskonata opra-
we i niesamowity kli-
mat.

ZooltaR
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Odswiezanie starych hi-
tow nie jest fatwe, o czym
przekonat sie¢ Westwo-
od, wydajac niestaw-
na Diune 2000 czy
Activision - Civiliza-
tion Call to Power.
A jednak okazuje
sie, 2ze mozna.
Twércy Prince of
Persia 1 2, Firma
Red Orb i Jordan
Mechner, doko-
nali przy tym
rzeczy nieby-
watej -
udato

sig stary pomysl przeniesé w
trzy wymiary.

Czy pamietacie Prince of Per-
sia? Byta to cudowna platfor-
mowka, w ktorej wysportowany
perski Ksiaze poruszat sie po
wielopoziomowym labiryncie.
Skakat nad przepasciami jak In-
diana Jones, opuszczat sie na
nizsze poziomy, podskakiwat
na 3 metry i podciagat sie na re-
kach, unikat putapek w podto-
dze i $cianach, naciskat wy-
taczniki podnoszace kraty. Od
czasu do czasu walczyl mie-
czem. Wrazenie robita przede
wszystkim naturalna animacja
bohatera - do jej stworzenia
Jordan Mechner wykorzystat
jedna z pierwszych maszyn do
motion capture. Prince of Per-
sia nie na darmo nazywany jest
dwuwymiarowym protoplasta
Tomb Raidera.

Dziesiec¢ lat pozniej Ksiaze,
juz tréjwymiarowy, wykonuje
podobne zadania oraz kilka
innych: przepycha i przeciaga

7 skrzynie lub- kamien-

ne bloki, uzywa
dzwigni, wspina
sie po linach, nur-
kuje... Nie spo-

q s6b sie nudzié.
Chot na pier-

wszy rzut oka
podziemia, pata-
ce i tere-
ny, po

) ktorych  porusza
sie Ksigze wydaja
sie bardzo skompli-
kowane, rozgrywka
jest catkowicie linio-
wa. Problemem nie
jest ,gdzie", tylko
.Jak". Na szczescie
zadania sa bardzo

Nowosciaq jest strzelanie z
tuku. Ksiaze moze teraz z da-
leka wyeliminowaé niewygod-
nych przeciwnikow, nie nara-
zajac sie na zranienie.

urozmaicone i dosé czesto tra-
fiaja sie niespodzianki.

W walce mozna uzywac
miecza oraz tuku (liczba strzat
jest ograniczona). Aby rozpo-
cza¢ pojedynek, nalezy wci-
sna¢ spacje. Wtedy Ksiaze
dobywa broni i elegancko nia
wywija. Szkoda tylko, ze prze-
ciwnik moze go w tym czasie
poharatac... Czesto zdarzaja

sie sytuacje, w ktorych boha-
ter po prostu wpada na wro-
ga. To przechodzenie miedzy
trybami biegania i walki jest
najpowazniejsza wada gry.

W pojedynku mozna stoso-
wac blok oraz ciosy 3 rodza-
jow. Za zalete (np. w porow-
naniu z Drakanem) nalezy
uznac fakt, ze w walce obo-
wiazuje zdrowy rozsadek - je-
8li cios trafi w bron przeciwni-
ka, zostanie zablokowany.
Sympatycznym  dodatkiem
jest  fatality" - padajacego
wroga Ksiaze przebija mor-
derczym sztychem.

Najbardziej zachwyca mnie
animacja postaci bohatera.
Czym mozna byto pokonac ta-
kie tytuty jak Tomb Raider czy
Drakan? Realizmem zamiast hi-
perrealizmu. Przy odskoku do
tylu Ksiaze nie wykonuje salta -

robi to, co kazdy 2z
nas. Na skraju prze-
pasci potyka sie i
ostatkiem sit tapie
rownowage.  Pod
gorke biegnie po-
chylony do przodu.
Wspina sie spraw-
nie, ale z widocznym
wysitkiem. Stowem,
zachowuje sie jak
normalny czlowiek, a
nie nafaszerowana
silikonem  heroina
(chyba wiecie, kogo
mam na mysli).

Gra jest fadnie
wykonana. Poza animacjami
zachwycaja tez efekty wzbu-
rzonej wody, dziatania ma-
gicznych napojow. Grafika
jest ptynna i bardzo koloro-
wa, muzyka z odpowiednimi
wschodnimi motywami. Mie-
dzy etapami ogladamy kun-
sztownie wyrenderowane prze-
rywniki, ktore ,popychaja” fa-

bute. Historia jest jak trzeba:z

Wymagania sprzetowe: Pentium 166,
24 MB RAM, CD-ROM 4%, akcelera-
tor 3D, Windows 95/98 :

piekna ksiezniczka,
dobrym starym sut-
tanem, ztym wezy-
rem i oczywiscie -
naszym bohaterem.

PoP3D spodobat
mi sig bardziej niz Dra-
kan, cho¢ musze pod-
kreslic, ze sa to rozne
gry. Pewnie bede miat
z tego powodu diuga

dyskusje z kolega ZooltaRem,
ktory kazda taka okazje wykorzy-
stuje do bezlitosnego udowa-
dniania mi ignorancji. Wierze
jednak $wiecie, ze gier nie moz-
na oceniac po liczbie broni, cza-
row, ciosow. Perski Ksiaze w
trzech wymiarach, cho¢ prosty,
na pewno nie jest prymitywny.
Dzieto Red Orb w nowym wyda-
niu grywalnoscia doréwnuje

wielkim hitom z lat 80.i90.

Alex
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RECENZJE

Kingpin to dzieto firmy Xa-
trix, znanej graczom z takich
gier, jak Redneck Rampage i
dodatek do Quake'a I, The
Reckoning. Obie produkcje
byly wedlug mnie srednie,
cho¢ RR znalazt sobie grono
wielbicieli. Tym razem na tape-

gy =t

te wzieto rozrachun-
ki mafijne w blizej
nie okreslonej rze-
czywistosci, ewi-
dentnie wzorowanej
na gangsterskich kli-
matach Chicago lat
20. Gracz wciela sie
w goscia, ktory ciez-
ko pobity (60% energii) przez
dwoch migsniakow nastanych
przez miejscowego capo, po-
stanawia sie zemscié. Historia
krotka i beznadziejnie gtupia.
Brak tta, brak zagtebiania sig
w jakiekolwiek historie - liczy
sie tylko pomystowos¢ i dobry
karabin.

Ciekawym elementem w
Kingpinie jest mozliwos¢ roz-
mawiania z ludzmi na uli-

FPS
Interplay/Xatrix
L.E.M.
Wymagania sprzgtowe: Pentium 200,
64 MB RAM, CD-ROM 4x, akcelera

81%

Cena: 159 zt

s 50 4

cach. Przewaznie
nie maja nic cieka-
wego do powiedze-
nia, ale zdarza sie,
ze wiedza, co czeka

nas za rogiem i po-

trafia co$ poradzic.
Rozmawiaé mozna
grzecznie lub nie-
grzecznie. Jezeli ko-

go$ obrazimy, nie-
wykluczone, ze od-

ptaci nam tym sa-

mym, a potem wy-

ciagnie pistolet i...

zacznie sig jatka.

Lepiej wigc kontrolowaé
swoje zachowanie. Zabicie
zebraka - to strata 100 USD
(zna kod do sejfu i za butelke
whisky poda go). Bieganie z
wyciagnigtym pistoletem po
ulicach uwazane jest za atak
- wigkszos¢ ludzi nie ze-
chce z nami gadac albo od
razu przejdzie do rekoczy-
now.

Trzeba przyznaé, ze pomyst
jest doskonaty. Otrzymali-
smy namiastke autentyczne-
go miasta, ktére rzadzi sie
swoimi prawami. Jednak tu
ujawnia sie najwieksza wada
gry - brak rozwiniecia pomy-
stu. Tylko pierwsze miasto
jest zaludnione, w innych mie-

LE
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szkancow

prawie nie

ma, za to

jest wielu
wrogow. Podobnie
ma sie sprawa z
questami. Poczatko-
wo trzeba uzyé tro-
che sprytu, pomy-
gle¢, pokombino-
wac, a pozniej cata
zabawa ogranicza
si¢ do znalezienia
baru, w ktérym do-
staniemy zadanie. Wykonuje-
my je, pozbywajac sig wszyst-
kich, ktérzy stang na drodze.
Szkoda, ze zmarnowano tak
dobry pomyst. Poza tym gre
da sie skonczy¢ w trzy dni na

poziomie medium, a
na wyzszych nie war- |
to gra¢, bo jedyna
réznice
zwigkszona
nos¢ przeciwnikéw -

to kolejna wada.

Kingpin ma za to jed-
na wielka zalete - obec-
nie to chyba najlepiej wy-
konany FPP. Grafika, cho-
ciaz tworzona w oparciu o
engine Quake'a ll, jest nie-
mal perfekcyjna: poteguja-
ce nastréj oswietlenie i ge-
nialnie wykonane, pote-
ksturowane modele prze-
ciwnikow. Mato ich (3), =
ale za to bardzo rozno-
rodne sa skiny - nie

" S e -
FM—""
a——

stanowi = \
odpor-

L V2
spotkamy dwoch podobnie
ubranych wrogow. Zwlaszcza
ze osobne ,skory” naktadane
sq na gtowe, tutdow i nogi mo-
delu. Muzyka to kolejna moc-
na strona gry - wykorzysta-
no utwory Cypress Hill. Nie
trzeba chyba ttumaczy¢, ze do
gangsterskiego klimatu pasu-
ja jak ulat.

Szczerze mowiac, demko
bytlo doskonate, oczekiwa-
tem wiec nieco wiecej niz
strzydniowe|”  strzelaniny.
Dobre pomysty gdzie$ znik-
nety, postawiono jedynie na
rozwatke. Xatrix postapit
wbrew obowigzujacym tren-
dom, ktére nakazujg umies-
ci¢ w grze co$ wigcej niz tyl-

ko skondensowang akcje.

Oczywiscie, przejscie gry

daje BARDZO duzo

przyjemnosci. Cho¢
mogtoby wigce;.

ZooltaR



Pierwszym krokiem na dro-
dze do swiata EverQuest jest
zakup gry przez Internet. Po
zaptaceniu 40 USD karta kre-
dytowa otwierasz konto na
serwerze Station (podajac
numer karty) i przystepujesz
dotworzeniapbataci Powoli i
z namystem - pfaci¢ (9,80
USD) trzeba dopmmza drugi
_mlurqo i nastepne, a z Inter-

o 3 W & e 1o 1
Form tnks o, 8 grve s 6 e o s s S

netem komunikujesz sie prze-
ciez przez state facze.

Zaczne ,od pieca”.
jest MUD? W skrdcie: gra
RPG dla wielu graczy - do pre-
miery Ultimy Online i Meridian

Co to

59 w definicji byto jeszcze sto-
wo tekstowa”. EverQuest to
pierwszy MUD z grafika 3D, ko-
rzystajacy z architektury klient—
~serwer. Mowiac po polsku:
tak jak w Quake'u, grafika gene-
rowana jest przez komputer
uzytkownika, serwer zas odpo-
wiada za przeptyw informaciji
migdzy graczami i interakcje z
otoczeniem.

Stworzytes swojg
postac, wybierajac
jedng z 12 ras, 14
klas i 16 religii (plus
agnostycyzm). Po-
wiedzmy ze, tak jak ja,
postanowite$ zostac
potelfem, Rangerem,
czczacym Tunare -
Wielka Matke. Otwie-
rasz oczy na lesnej
polanie otoczonej gi-
gantycznymi drzewa-
mi, ktérych korony
nikna we mgle. Posrodku nie-
wielkiego stawu stoi na palach
drewniany budynek. To siedziba
Twojej gildii. Wchodzisz do
$rodka i wreczasz przywodcy
list polecajacy. W zamian dosta-
jesz plocienna tunike i krotki
miecz. To wszystko. Jestes juz
gotow stawic¢ czoto wielkiemu
$wiatu. Zanim wyruszysz, mo-

zesz jeszcze zabrac przesytke
dla pewnej osoby w mie-

scie Qeynos (za szybkie
doreczenie pfacg zio-
tem). Powodzenia.
Wiedz jednak, ze
w Twoim Swiecie
przezywa przy-
gody kilku-

set, a cza-
sem nawet do
dwach tysiecy
wedrowcéw. Ze
istnieje prawie dwa-
dziescia $wiatdw alternatyw:
nych — serwerdw EverQu -
Ta polana, ktérej
obiegnigcie zabiera
kilka minut (jesli nie
zagtebisz sie w jaski-
nie!) jest tylko skraw-
kiem swiata, praco-
wicie stworzonego
przez zespot projek-
tantéw pod wodza
Brada McQuaida, ze-
spot, ktérego czlon-
kowie w wigkszosci
sa weteranami MUD-
6w. Swiat zmienia sie nieustan-
nie, cho¢ powoli - pojawiaja
si¢ nowe questy, czasem zna-
ny od dawna NPC zaczyna za-

chowywac sig, jakby go co$
opetato, tworzone sa nowe ob-
szary | budowle, organizowa-
ne jarmarki, festyny i turnieje
- ten swiat zyje. Jesli jestes
samotnikiem, Twoje zycie w
$wiecie EverQuest bedzie
cigzkie i czesto przerywane.
Gra zostata stworzona z
mysla o grupach.

u"#

Czekaja na Ciebie tysia-
ce spotkan z niezwykly-
mi stworami, setki ma-
gicznych przedmio-
tow, przygody mroza-
ce krew w zytach i
chwile relaksu z wed-
ka. Mozesz na.uczyé
sig robi¢ zbroje i piec
ciastka, mozesz walczy¢ z
kazdym napotkanym NPC-em
 przemierzaé $wiat jako tu-
a, podziwiajac widoki. Nie

GAMBLERLISTOPAD'SS

musisz obawia¢ sig graczy,
ktorych jedyna rozrywka jest
mordowanie innych — jesli nie
chcesz brat udziatu w wal-
kach, nikt Cie nie tknie. Jesli
jednak lubisz to dodatkowe
wyzwanie, sg dwa serwery, na
ktorych zasada nietykalnosci
nie obowigzuje.

Czy gra ma wady? Owszem.
Przykre jest to, ze za wiek-
szos¢ z nich odpowiedzialni
sg inni gracze. A najwigksza
wada - to wymagania ,nie-
sprzetowe" opisane w pierw-
szym akapicie...

Waojciech Setlak

lerator zgodny
Windows 95/

‘Ocena:
92%%

Cena: ok, 160 zt plus koszt wysytki
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. ity N : it ewakuacji - to umozliwia pro-
/ wadzenie wspanialych walk.
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W XVl wieku stowo pirat ko-
jarzyto sie tylko z morzem. Po-
gon za stawa i ztotem, cho¢ oto-
czona powszechna antypatia,
dawata sposobnos¢ przezycia
przygod, ktérych nie powsty-
dzitby sie baron Miinchhausen.
Tak to przynajmniej wyglada w
najnowszej ,pirackiej” grze fir-
my Eidos - Cutthroats.

Gracz wciela sie w postac
dowddcy niewielkiego okretu,
ktory po pewnym czasie gro-
madzi flotylle fregat i z nia
probuje zawojowa¢ Karaiby.
Werbowanie ludzi (oficerow o
5 specjalnych wspofczynni-
kach i zatogi) oraz zdobywanie
statkow - to zadanie na pocza-
tek gry. Potem zaczynaja sie
wieksze problemy: jak te armie
utrzymac i do czego uzyc.

Utrzymanie jest prioryteto-
we, gdyz bez

pozywienia
ludzie w naj- :
lepszym- ra-

zie wymra, w
najgorszym -
wsadza
gra-

--—p/-' _f"'""

cza-dowodce w szalupe, co
oznacza koniec gry. | tu pierw-
szy wiret Miinchhausenowski
- nawet zatoga zywiaca sie
drzazgami z pokladu nie wyrzu-
ci za burte kapitana, ktory nie
przetacza obrazu na mape
przegladowa, by wyznaczy¢
strategiczne cele wyprawy.
Czyzby autorzy znali przysto-
wie: ,panskie oko konia tuczy"?

Uzycie okretow zalezy od
stadium gry. Z poczatku wiele
emocji wzbudzaja bitwy z poje-
dynczymi statkami handlowymi.
Potem - zdobycie pierwszej
fregaty. Gdy ma sie juz flotylle,
walki morskie z kupcami prze-
staja by¢ frapujace (ci, widzac
Jolly Rogera, zaraz si¢ podda-
ja). Co innego okrety wojenne,
zwlaszcza pilnujace wiekszych
portéw - nawet w pojedynke
potrafia zaskoczy¢. Przeko-
natem sie o tym na wiasnej
skorze, gdy stracitem flagowa

fregate od pierwszej salwy
przeciwnika (byt to moj jedy-
ny zdatny do walki

okretl). Na koniec

-
-

zostaja walki ladowe, zwia-
szcza podoboje ludnych, silnie
bronionych, bogatych miast.
Mapa taktyczna, na ktorej
rozgrywane sa bitwy, jest po-
wigkszeniem mapy podrozne;.

| Atak na miasto bronion
forty moze sie skonczyé masa-
| kraq nie gorszq niz ta na plazy

Oznacza to, ze nagle w $rod-
ku bitwy ktoras strona moze
otrzymac positki. W jednej z
bitew fregate angielska, ktora
wczesnie] pozbawitem zagli,
dopadta francuska i, skorzy-
stawszy z ostabienia przeciw-
nika, zdobyta okret. Dziato sie

to w chwili, gdy ganiatem dru-_

gi okret angielski, siejacy spu-
stoszenie wsroéd mojej floty.
Bitwy maja charakter zrecz-
nosciowy, gracz ma jednak
duza swobode decydowania o
dziataniach poszczegolnych
jednostek (tacznie z pod-
fozeniem ognia na
_ wiasnym okrecie).
; Taranowanie,
abordaz, kilka
rodzajow
ostrzatu (w
tym ogien
z muszkie-
- tow), wyko-
rzystanie
_ szalup do

Bardzo spodobal mi sie spo-
s6b zdobywania okretow prze-
ciwnika: na poktad wroga prze-
rzucana jest tylko jedna z
trzech spotecznosci zyjacych
na okrecie - piechota morska.
Pozostate dwie, marynarze i ka-
nonierzy, walcza tylko wow-
czas, gdy ich okret zostanie na-
padniety.

Nie odmowig so-
bie przy tym ,uwagi
Miinchhausenow-
skiej” - tonacy
okret, gdy bitwa za-
konczy sie, moze
przeplynac jeszcze
setki mil.

W  przerwach
migedzy napadami,
handlowaniem i
szukaniem zywno-
$ci mozna poroz-
mawiac z guberna-
torami  kolonii i
otrzymaé od nich
zadania do wykonania oraz do-
kumenty wymuszone przekup-
stwem badz grozba. Moze to
by¢ przesytka, za ktorej'dore-
czenie dostaje sie fragment
mapy prowadzacej do skarbu,
dokument przyjmujacy w po-
czet korsarzy Jej Krolewskiej
Mosci, kupon rabatowy w miej-
scowym porcie lub list poleca-
jacy'do innego gubernatora.

Cutthroats to godny na-
stepcaklasycznej gry Pirates!
tatwa obstuga programu
(ach, ta sygnalizacja flagami
na morzul) sprawdza sie,
choé wprowadzono jg kosz-
tem realizmu. Grafika, zwlasz-
cza podczas bitew ladowych,
nieco rozczarowuje, ale nie
burzy specyficznego klimatu.
Grywalnosc¢ za$ stanowi nie-
bagatelna rekompensate.

Sir Haszak

Wymagama sprzetowe: Pentium 200,

32 MB RAM, CD-ROM 4x, Windows
05/98




Redaguje zespét w skladzie:
Zgredaktor (redaktor prowadzacy),
g. Bécevau (EKG),

Erectus Magnificus (Gildia RPG),
Kristoff (KS Gambler),
PiLA (Klub Techniczny),
gen, TopGun (Aeroklub),
White ViZard (Klub MTG),
Marcin Wichary (Klub DDT),
ZooltaR (Klub 3D)

Piotr Kakiet

MORTYR - WERSJA DOBRE RZECZY

DEMO Juz jesien. Pogoda za oknem zmienila sie. Méj jesienny nastréj ma jednak
Naciénij klawisz tyldy () i wstu- inne Zrédio: otéz dostalem nowy stuzbowy komputer. Méj 486 DX2/66, ktéry
Kai: stuzyt mi wiernie od jesieni 1993 roku, zostat zdegradowany z supermaszyny

do maszyny do pisania. Gdy przeniostem juz wszystkie wazne pliki na nowy,
dziesieciokrotnie wigkszy twardy dysk, po raz ostatni uruchomitem MS-DOS
6.22, zaladowalem starenki fdisk.com i usunglem wszystkie partycje. ,As if
millions of voices cried out in terror and were suddenly silenced”, jak rzekt
Obi-Wan Kenobi. ,Eee, to pewnie tylko wiatr za oknem” - podpowiada méj
nowy, lepszy komputer. Ale wszyscy wiemy, ze lepsze jest wrogiem dobrego.

.prezes - Cod Mode,
.wp - wszystkie typy broni
i przedmioty,
aim or/off - wiacza/wylacza
celowanie,
.did - pokazuje framerate,
.diz - wylacza pokazywanie

framerate. Zgredaktor

REINBOW Six: ROGUE DRAKAN: ORDER OF THE FLAME

SPEAR Nacisnij klawisz \ (backslash) i wstukaj:
iamgod - God Mode,
Naciénij Enter i wstukaj: smoghead - przywraca zdrowie.
teamgod - Team God Mode, debug on/off - wlacza/wyltacza tryb ,odpluskwiania”. W tym trybie
avatargod - Avatar God Mode, dziataja nastepujace kody:
explore - wytacza warunki all weapons - lista typéw broni,
zwyciestwa, give #### - otrzymujesz brof numer #### z listy.

Bfingerdiscount - ekwipunek,

turnpunchkick - widok z boku,

theshadowknows - niewidzialnogc¢,

teamshadow - grupowa niewidzial-
nesé.

F-22 LIGHTNING 3

Naciénij Ctrl + Enter, wstukaj je-
den z ponizszych kodéw (zwracajac
uwage na mate i duze litery!) i naci-
$nij Entex:
the truth is out there - nie
konczaca sie amunicja,

fight the future - uzupetnia
uzywang w danej chwili
amunicje,

black oil - uzupeinia paliwo,

trust no one - God Mode,

i want to believe - nie mozna sig
rozbié,

this isnt happening - naprawia
uszkodzenia,

ghostpit - niewidzialny samolot.
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Dzisiaj kontynuacja tematu z ubiegtego miesia-
ca, czeka Was wiec (przy)dluga opowie$¢ na te-
mat: ,W jaki sposéb mozna sobie poméc w grze?".
W poprzednim wydaniu byta mowa o stosowaniu
dostepnych kodéw, uzywaniu gotowych edytoréw i
traineréw, korzystaniu z tablic i wreszcie z uniwer-
salnego trainera. Teraz pora na bardziej zaawan-
sowane metody.

Przerobienie savegame'a
za pomoca gotowych danych

Tym zajmujemy sie w DDT od poczatku (juz po-
nad cztery latal). Jest to wyzszy stopien wtajemni-
czenia: trzeba troche zna¢ system szesnastkowy,
edytory dyskowe i calq matematyczng otoczke.

Jesli mamy zamiar korzystac tylko z offsetéw, uwag i opiséw przygotowa-
nych przez kogo$ innego (np. prezentowanych na tamach DDT), to sprawa
jest prosta. Wystarczy skorzysta¢ z edytora, przesuna¢ kursor na odpowie-

DISKEDITOR
DREAM
TEAM

wiasciwosci jednostek. Nie powiem, ze to latwe - czesto dane sg tak zagma-
twane lub ztozone, ze samodzielne ich rozgryzienie jest operacjg czaso-
chionng i skomplikowang - ale, gdy zobaczylem takie pereiki, jak edytory
misji do X-Wing vs. TIE Fighter lub mapy do Grand Theft Auto, nie wierze
juz w rzeczy niewykonalne...

Jesli to nie poskutkuje albo nie da sie stworzy¢ edytora (brak save'a),
pozostaje nam tylko...

stworzenie wlasnego trainera.

Oczywiécie chodzi o napisanie wiasnego trainera od zera, a nie skorzy-
stanie z uniwersalnych narzedzi tego typu. To podobne, ale nieco trudniej-
sze od napisania edytora, bo wymaga znajomosci pewnych sztuczek rzadko
wykorzystywanych w Windows.

Napisanie wilasnego trainera przynosi spore korzysci: male rozmiary
(o0 ile zabierzemy sie do rzeczy profesjonalnie), interfejs doktadnie taki, ja-
kiego chcemy, oraz opcje, ktére sa nam potrzebne.

Wiszystkim, ktérzy chcieliby sprébowa¢ wiasnych sil, polecam zapozna-
nie sie z opisywanym (zresztg catkiem niedawno) programem Trainer Spy i

dni offset, przeliczy¢ interesujaca nas liczbe na system szesnastkowy i
wpisac jg we wlasciwy sposéb. Potrzebna do tego wiedza byta juz wielokrot-
nie prezentowana na famach DDT i tak naprawde po paru prébach wszystko
staje sie tatwe.

Trudniej (ale i o wiele ciekawiej!) jest zrobi¢ nastepny krok.

Wiasnoreczne przerobienie savegame'a

Trzeba sie sporo napracowac - przerabianie save'éw wymaga z reguly
sporych umiejetnosci, a takze... wolnego czasu.

Czasami zmiany idg jak z ptatka, ale bywa i tak, ze grzebanie w plikach
ze stanami gry staje sie nie lada wyzwaniem. Savegame'y czesto sg spako-
wane, zaszyfrowane albo tak skomplikowane, ze przerobienie ich wymaga
wielkiego. wysitku i znajomos$ci zaawansowanych technik.

Nagroda za to, oprdcz satysfakcji (tym wiekszej, im zadanie trudniejsze,
ale o tym chyba nie musze pisac), jest mozliwo$¢ odkrycia czego$ ciekawe-
go. Na przyklad jednostek, ktére twércy wyrzucili z gry podczas jej testowa-
nia, ukrytych misji i innych ciekawych rzeczy. Mozemy bada¢, jak zachowa
sie gra po wprowadzeniu nietypowych danych (np. ujemnej energii). Rezul-
taty sa czesto naprawde interesujace!

Nie wszystkie gry majg save'y. Cze$¢ postuguje sie kodami, w nie-
ktérych save'y w ogéle nie sa potrzebne. Na szczescie, wyglada to lepiej niz
kilka lat temu i prawie zawsze jest jaki$ tam sposéb zapisu stanu gry.

Jezeli juz znajdziemy w save'ach co$ ciekawego, mozemy (a nawet po-
winniémy) udostepnié swoje odkrycie innym. Robi sie to zwykle na kilka
sposobow:

¢ Publikujemy przerobione savegame'y. Metoda najprostsza, cho¢
najmniej elegancka. Pliki z save'ami zajmujg czasem sporo miejsca,
poza tym zazwyczaj kto§ potrzebuje pomocy w konkretnym miejscu
w $rodku gry i nasz savegame na nic mu sie wtedy nie przyda.
Metoda sprawdza sig jednak w niektérych prostych przypadkach,
np. przy udostepnianiu wszystkich tras czy jednostek.

e Tworzymy tablice w ktéryms$ z popularnych uniwersalnych edytoréw
(np. UGE) i puszczamy jg w $wiat. Niestety, przy bardziej skompliko-
wanych savegame'ach (np. przesuwajacych sie offsetach) nalezy
zrezygnowac z tej metody.

o Spisujemy wszystkie odnalezione cyferki, opatrujemy komentarzami
i wysytamy np. do DDT lub publikujemy w Internecie. To rozwigza-
nie, niestety, wymaga od innych znajomosci edytora dyskowego,
trzeba takze pamieta¢ o ,idiotoodpornym" opisie i ttumaczeniu
rzeczy, ktére nam wydaja sie oczywiste (np. maksymalne warto$ci).

¢ Na podstawie dokonanych odkry¢ tworzymy wiasny edytor.

Stworzenie wlasnego edytora

To wyzsza szkota jazdy. Trzeba sie wykazac¢ niemals wiedza na temat
przerabiania savegame'éw oraz umiejetnoscia programowania - najlepiej w
jakims jezyku pod Windows. Rezultat moze by¢ tego wart: dostajemy edytor
dokladnie taki, jakiego potrzebujemy, z wymyslonym przez nas interfejsem
oraz z potrzebnymi funkcjami. Zresztg nie musi to by¢ wcale edytor savega-
me'éw. Mozemy ,zaszale¢” i stworzy¢ edytor misji, edytor tras albo edytor
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przeanalizowanie kodéw Zroédlowych innych traineréw (autorzy czesto zga-
dzaja sie na ich udostepnienie).

haczac te metode z poprzednia, mozna tworzy¢ kombajny (trainer +
adytor) modyfikujace catg gre. Jesli na dodatek zajmujemy sie produktem,
ktéry jest lub stanie sie hitem - wdziecznos¢ graczy korzystajacych z na-
szych programéw bedzie przeogromna :-). Zawsze zreszta mozemy opubliko-
waé nasze programy jako shareware i nieco na tym zarobié...

To juz ostatnia, najtrudniejsza metoda. Jesli i ona zawiedzie, to nie wiem,
co jeszcze mogtoby pomdc. No, chyba ze gruba tapéwka dla twércédw gry...
A moze Wy znacie jakie$ inne sposoby? Jesli tak, koniecznie napiszcie!

* k *

Wszystkie podane wyzej metody wymagajg skorzystania z odpowiednich
danych albo programéw, Dane mozna znalez¢ chociazby w Gamblerze - co
miesigc na zoltych stronach drukowane sa tipy, poprawki i inne ciekawostki
dotyczace najnowszych gier. Zagladajcie takze na plytke CD, do programu
Gambler Pack, gdzie znajdziecie mnéstwo najnowszych traineréw, edyto-
réw, narzedzi wraz z opisami.

Oczywiscie, z pomoca przychodzi Internet. Nowe tipy znajdziecie na
naszej stronie (www.gambler.com.pl). Moge Wam takze polecic:

Game Not Over
(www.avault.com/
cheats)

- aktualizowana co
dwa, trzy dni strona z

kodami,  trainerami,
edytorami itp. Zawiera
tylko sprawdzone

dane i programy, jest
to wigc idealne miej-
sce dla ,niewtajemni-
czonych”.

e

The World of Game
Hacking (www.
gamehacking.com)

- bardziej ,technicz-
ne” podejscie do tema-
tu, czyli mnéstwo (kil-
kadziesiat) réznego ro-
dzaju narzedzi z opisa-
mi, poradniki dotycza-
ce oszukiwania itp.,
itd. Polecam wszyst-
kim grabarzom!

Na tym zakonczy-
my. Je$li macie jakie$ pytania, uwagi - piszcie! Za miesigc wrécimy do
tradycyjnych poprawek, cyferek itp. O ile, oczywiscie, nie wpadne na lepszy
pomyst...

Marcin Wichary
mwichary@gambler.com.pl



Rewolucja w grafice 3D

W grafice 3D od dawna nie bylo zasadniczych
zmian. Karty przyspieszajace tworzenie grafiki tréj-
wymiarowe] stajg sie coraz szybsze, od czasu do
czasu przybywa im jedna (lub dwie) nowa funkcja
3D, jednak zadnych rewolucji nie mozna zaobserwo-
wac¢. Napalm, nowy produkt 3dfx, w zasadzie nic
ciekawego nie wnosi, gdyz wszystkie konkurencyj-
TEt“nltznv ne ukiady juz od dawna obstuguja 32-bitowy kolor

(nowos$¢ w Napalmie), zas technologia Bufor T (pi-
satem o niej miesigc temu w Hard & Soft) moze by¢
symulowana w prosty sposéb na kazdej karcie 3D.

Tymczasem firma NVIDIA zapowiada przetom: wprowadza do sprzedazy
chip, ktéry zmieni podejscie producentéw gier do kart graficznych. Stali czy-
telnicy Gamblera na pewno domyslili sie juz, o jaki uktad chodzi. Oczywiscie,
o chip, ktérego kodowa nazwa brzmi NV10, a komercyjna - GeForce 256.

GeForce jest pierwszym procesorem przeznaczonym dla konsumenc-
kich kart graficznych, ktéry tworzy grafike 8D w stu procentach. Aby to
wyjasni¢, nakresle z grubsza proces tworzenia grafiki tréjwymiarowej.

Crafika przestrzenna powstaje w czterech podstawowych etapach: usta-
wianie geometrii (geometry setup), oswietlenie (lighting), ustawianie tréj-
katéw (triangle setup) oraz rasteryzacja, zwana tez renderingiem. Wszyst-
kie tréjwymiarowe obiekty powstajq w fazie ustawiania geometrii. Tworzone
sg z tréjkatow i poczatkowo wygladaja, jakby byly zrobione z drutu, bo tréj-
katy nie sa jeszcze wypelnione. Obiekty te sa nastepnie obracane, skalowa-
ne i przesuwane, aby kazdy trafit w wyznaczone miejsce. W ten sposéb
wstepnie powstaje scena 3D.

Pézniej z aplikacji pobierane sa informacje o potozeniu i kolorze wszy-
stkich Zrédetl $wiatta i na tej podstawie liczone jest o$wietlenie kazdego
punktu sceny. Po zakorczeniu obliczen aplikacja 3D (np. gra) wysyta infor-
macje o wspotrzednych wszystkich tréjkatéw do ukladu ustawiania tréjka-
téw (triangle setup engine). Ten z kolei na wszystkie tréjkaty nakiada (ma-
puje) tekstury, ktére poddaje filtrowaniu (dwuliniowemu, tréjliniowemu lub
anizotropowemu) oraz dodaje efekty specjalne (np. mgte i dym). Nastepnie
scene 3D poddaje sie rasteryzacji (renderingowi), czyli zamienia tréjwymia-
rowg scene na piaski obrazek - pojedyncza Kklatke animacji. W chwile
poézniej wszystkie czynnosci powtarzane sa od nowa, gdyz liczona jest kolej-
na klatka., W celu zachowania piynno$ci animacji klatki musza by¢ wyswie-
tlane z minimalng czestotliwoscia 25/s.

Faza ustawiania geometrii zwana jest takze faza transformacji (transfor-
mation). Czesto procesy transformaciji i o$wietlenia okresla sie skrétem T&L
(Transformation & Lightning).

Wszystkie dotychczasowe ukiady wspomagajace grafike 3D zajmowaty
sie jedynie dwiema ostatnimi fazami: ustawianiem tréjkatéw oraz renderin-
giem. Wykonawcg najbardziej czasochionnej fazy T&L byt procesor kompu-
tera (CPU - Central Processing Unit).

Szybkos¢ animacii zalezy w duzej mierze od szybkosci procesora. Zbyt
wolny procesor nie jest w stanie dostarcza¢ danych o dostatecznej liczbie
tréjkatéw do chipu 3D, zwlaszcza gdy wspdipracuje z dobrym akcelerato-
rem 3D (Voodoo2, RIVA TNT i nowsze). W rezultacie chip przez wiekszo$é
czasu po prostu czeka. Gdy zbierze informacje o wspdéirzednych wszystkich
trojkatow, szybko tworzy scene 3D i.. znéw czeka na procesor.

Dla poréwnania, profesjonalne chipy 3D, montowane na kartach graficz-
nych, ktére kosztujg co najmniej kilka tysigcy ztotych, wyposazone sg w tzw.
procesor geometrii, ktéry mozna nazwa¢ uktadem T&L (T&L engine).

NVIDIA GeForce 256, jako pierwszy procesor graficzny na rynku kon-
sumenckim, ma zintegrowany kompletny uklad ustawiania geometrii.
Oznacza to, ze jesli gra bedzie umiata wykorzysta¢ mozliwosci GeForce
256, to stworzy on cala grafike ,od zera", za$ moc CPU bedzie mozna
wykorzysta¢ do innych celéw. Choéby do poprawy Sztucznej Inteligenciji
(Al - Artificial Intelligence), bardziej precyzyjnego symulowania zjawisk
fizycznych itd. .

Aby podkresli¢ catkowite zwolnienie CPU od liczenia grafiki, NVIDIA
okreslita GeForce 256 jako jednostke przetwarzania grafiki (GPU - Geome-
try Processing Unit). y

Takze pozostate parametry GeForce 256 sg imponujace. Procesor
(w postaci jednej kosci) ma zawiera¢ 23 miliony tranzystoréw, bedzie wiec
bardziej ztozony od kazdego dotychczasowege CPU (nawet Athlon ma ,jedy-
nie” 21 milionéw tranzystoréw). Architektura GeForce ma byé¢ w peini
256-bitowa, stad w nazwie ,256". Wedtug NVIDII, w ciagu jednej sekundy
procesor bedzie w stanie przetworzy¢ do 15 milionéw tréjkatéw i wypetnic
480 milionéw punktéw - sa to wyniki dwukrotnie lepsze od tych, ktérymi
chlubi sie Voodoo3 3500.

Te

Procesor oferowa¢ ma wiele nowych funkciji 3D, np. wszystkie algorytmy
kompresji tekstur zaimplementowane w DirectX 6.0 (facznie z S3TC) oraz
nowy rodzaj mapowania wybojéw - dot product bump mapping, ktéry ma
dawac¢ efekty lepsze 0d $rodowiskowego mapowania wybojow zaimplemen-
towanego w G400.

GeForce 256 zajmowac sie bedzie obrébkg czterech pikseli w jednym
cyklu zegara, podczas gdy Voodoo2, Voodoo3, TNT i TNT2 obrabiajg dwa
piksele w jednym cyklu zegara. Chip bedzie miat tez szybki, 350-megaher-
cowy ukiad RAMDAC (TNT ma 250 MHz, TNT2 - 300 MHz). Pracowa¢ be-
dzie w pelnym trybie AGP 4x. NVIDIA nie chciata ujawni¢ informacji na
temat maksymalnej ilo$ci pamieci, jaka obstuguje GeForce (prawdopodob-
nie bedzie to 128 MB). Na razie wiekszo$¢ zapowiedzianych kart ma mied
jedynie 82 MB pamieci (SDRAM), chociaz karta firmy Leadtek bedzie do-
stepna réwniez w wersji 64 MB.

GeForce 256 zawiera funkcje wspomagajace odtwarzanie cyfrowego
obrazu wideo o jako$ci HDTV (High Definition Television). Do warstwowa-
nia i skalowania obrazu z interpolacja X i Y (funkcji obecnych w TNT/
TNT2) dodano sprzetows kontrole nasycenia koloréw i jasnosci oraz kom-
pensacje ruchu dla potokéw MPEG (w tym filméw odtwarzanych z piyt
DVD).

Wedtug NVIDII moc GeForce 256 ma by¢ poréwnywalna z mocg PlaySta-
tion 2, chociaz stowo ,poréwnywalna” oznacza zapewne ,zblizona”. Nie zmie-
nia to faktu, ze przenoszenie gier z PSX 2 na peceta i na odwrét powinno byé
atwe, co ucieszy ich producentéw.

Niestety, aby gry mogly w peini wykorzystywac uklad ustawiania geome-
trii GeForce, musza by¢ pisane z mysla o sprzetowym T&L. Starsze wersje
DirectX (az do 6.0) nie potrafig korzysta¢ ze sprzetowego T&L. Dopiero Di-
rectX 7.0 umozliwia obstuge T&L z poziomu chipu 3D.

Zatem dopiero najnowsze gry, pisane pod DirectX 7.0, pokaza prawdzi-
wa moc GeForce 256. Duzo lepiej jest z grami pisanymi pod OpenGL, gdyz
od poczatku przewidziano w tym interfejsie sprzetowy ukiad T&L. NVIDIA
zapewnia, ze dzieki GeForce producenci gier beda mogli tworzyé produkty
o fotorealistycznej grafice. Nie bardzo w to wierze. Nikt nie bedzie przeciez
pisat gier wytacznie na najlepszy sprzet: najszybsze procesory czy najnow-
sze uklady graficzne. Nawet jesli GeForce rzeczywiscie umozliwi radykalne
zwiekszenie liczby szczegdldéw w grach (przez zwiekszenie liczby wieloka-
téw, z ktérych skiada sie kazdy obiekt 3D), to posiadacze starszych kart 3D
nie beda mogli gra¢ w nowe programy (pisane dla GeForce), ze wzgledu na
niski framerate.

Na szczeécie starsze gry takze beda mogty dzieki GeForce zablysngé
szybsza animacja, szczegolnie w rozdzielczosciach 1024x768 i wyzszych.
GeForce na pewno da naszym komputerom mniejszego lub wiekszego
skopa". Pozyjemy, zobaczymy.

Karty z chipem GeForce zapowiedzieli juz najwazniejsi producenci:
ELSA (Erazor X), Creative (3D Blaster GeForce Annihilator), Canopus
(nazwa nieznana), Guillemot (Maxi Gamer 3D Prophet) i Leadtek (Win-
Fast GeForce 256). Na stronie 77, w dziale Hard&Soft, prezentujemy opis
karty firmy Creative Labs. Na krazku umie$ciliSmy screeny z generowana
przez nig grafika.

W Internecie pod adresami: http;//geforce riva3d.com/, http://www.wxp3d.
com/, http://www.tweak3d.net/reviews/nvidia/geforce286/, http://www.bjorn-
3d.com/subpages/features/geforce/, http:;//www.3dgpu.com/, http://www.ge-
force-256.com/ mozecie sobie poogladac zrzuty ekrandw z grafika generowang
przez prototypowe karty z GeForce 256 na pokladzie.

PikA (pila@gambler.com.pl)

PS Najnowszy chip firmy S3, Savage2000, takze bedzie miat zintegrowa-
ny procesor geometrii. Cho¢ parametry ma podobne jak GeForce 286, w
Internecie niewiele sie o nim méwi. Do tej pory procesory S3, tacznie z
Savage4, osiggami nie doréwnywaty produktom firm 8dfx czy NVIDIA. Kto
wie, moze tym razem S3 zaskoczy wszystkich i jego chip okaze sie szybszy
od GeForce? Chociaz parametry techniczne na to nie wskazujg - architek-
tura Savage2000 jest ,zaledwie” 128-bitowa, a chip obstuguje maksymalnie
64 MB pamiegci.

PS2 Wiadomos$¢ z ostatniej chwilii najnowszy ukiad 3dfx, Napalm,
whbrew zapowiedziom nie ukaze sie w tym roku. Przedstawiciele 3dfx podaja
prawdopodobng date premiery: luty-marzec 2000. Oznacza to powazne kio-
poty dla firmy 3dfx. Do tego czasu GeForce 256 zdazy juz zakorzeni¢ sie na
rynku, a w dniu premiery Napalma NVIDIA moze mie¢ juz gotowy uktad
zastepujacy GeForce 256. Mimo wszystko 3dfx twierdzi, ze Napalm bedzie
najszybszym konsumenckim ukladem graficznym.
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Baldur's Gate to chyba najbardziej diugowieczny
temat w historii Gildii. Ale dobrze, skoro dalej o niej
piszecie, to trzeba poswieci¢ jej miejsce na tamach.

Baldur's Gate

I. We wrzeéniowej Gildii niejaki Psychol pisze, ze
bardzo podoba mu sie Baldur's Gate, a w Gamblerze
prowadzona jest na nig nagonka. Pamietam, ze ukazy-
waly sie listy zaréwno chwalgce, jak i krytykujace (za-
zwyczaj stusznie) ten program, a Erectus Magnificus

BI G twierdzit (i trzeba mu wierzyd!), ze nie dobierat listéw
tendencyjnie. Mysle, ze po prostu wieksza ochote na

pisanie majg osoby rozczarowane produktem (bo wydaty kupe kasy i zawiodly
sie) niz zadowolone. Przeciez nie chwalimy dobrej obstugi w sklepie, bo uwa-
zamy, ze nam sie nalezy, tylko skarzymy sie, kiedy zostaniemy Zle obstuzeni.
Dlatego nie dziwi mnie fakt, ze sporo listéw krytykowato BG.

Gdyby natomiast przeprowadzi¢ ankiete wsréd wszystkich, ktérzy pro-
gram kupili, to wyniki na pewno nie bylyby tak jednoznaczne. Wydaje mi sieg,
ze gre chwalilyby te osoby, ktére nigdy nie miaty kontaktu z ,prawdziwymi”
[zapewne autorowi chodzi o gry fabularne - EM] RPG (albo mialy sporadycz-
nie) i nie wiedza, jak bardzo autorzy spiycili i zubozyli temat. Zreszta nie
tylko w BG popetniono ten grzech. Sadze jednak, ze o znaczeniu tej gry dla
rynku role-playing $wiadczy fakt prowadzenia takich zagorzalych sporéw
i dyskusji.

Boomer

Zapewne masz racje, ze do wymiany pogladéw pobudza nas rozczarowanie
i che¢ publicznego wyzalenia sie przed innymi. A ci, ktérym program sie podo-
ba, nadsytaja listy dopiero wtedy, kiedy czujg, ze musza go broni¢.

II. Straszne ciegi zebrata ostatnio Baldur's Gate na tamach Gamblera. Maj,
czerwiec, lipiec, a w TeTe trwa polowanie i to bynajmniej nie na czarownice.
Sturm i Rain przelali na papier swe zale i uwagi dotyczace BG. Generalnie nic
do nich nie mam, bo tacy ludzie mogg sie tylko przystuzy¢ twércom i graczom,
kiedy wskazujg wady jakiego$ produktu. Ich zarzuty (i komentarze Arcymaga)
starat sie obali¢ Tomasz Frankowski. Ja réwniez chciatbym dorzuci¢ garsé
spostrzezen.

Sturm w majowym Gamblerze zarzuca, Ze gra staje sie nudna, kiedy boha-
terowie sg juz na wysokim poziomie doswiadczenia. Moze i ma racje, ale gdy
przeciwienstwa dopatruje sie w M&M VI, to przepraszam, co$ mi tutaj nie gra.
Smoki i tytani to byli zadni przeciwnicy dla moich ,trzech magicznych i ryce-
rza". Emocje zwigzane z walka skonczyly sie zaraz za potowa gry. Oczysci¢
Dragonsand i Paradise Valley? No problem! - jak mawiat Alf. Nowe czary? Od
kiedy poznatem Dragon Breath (pierwsza wizyta w Blackshire), nie widziatem
nic ciekawego. Sadze, ze obie gry po pewnym czasie sa tak samo nudne lub tak
samo ciekawe... do wyboru. Dla mnie obie sg do konca interesujace, chociazby
dzigki intrydze.

A teraz chciatbym skomentowaé¢ listy Raina, Tomasza Frankowskiego
i uwagi Erectusa [dorzucam swoje komentarze - EM].

1. Rasy i profesje. Owszem, mogtoby by¢ ich wiecej, ale... Sam nigdy nie

wybratem fightera, skoro moglem wzig¢ paladyna lub rangera, ktérzy
posiadajg ciekawe zdolnosci (bless, cure, ‘detect evil, berserk czy
stealth). Nie przypadt mi tez do gustu cieniutki bard. Gdyby autorzy
dodali kolejne profesje, wybér bytby wiekszy, ale lwia czes¢ postaci nie
przydataby sie nikomu. Kreacja i rozwéj postaci sa uproszczone, ale
tylko dla ,starych” RPG-owcéw. Pozostalym graczom powinno wystar-
czy¢ to, co jest.
[Z uwaga do profesji czeéciowo sie zgadzam. Mozna sobie jednak wy-
obrazi¢ taki system, w ktérym prawie kazdy zawdéd ma specyficzne bo-
nusy. Rozwéj postaci - tragiczny, w zasadzie gracz nie ma na nic wply-
wu. Poréwnaj BG z M&M VII, gdzie gracz decyduje, w czym ma sie
specjalizowa¢ jego bohater].

2. Stosunki miedzy rasami. Powinny zosta¢ pokazane. Nie zaciemnitoby to

obrazu gry, a zyskatby realizm.

Szybkos¢ gry. Zalezy od sprzetu. Dostaje nerwicy, kiedy w dzien przy-

chodze do Beregost (obraz mi skacze).

4. Ograniczenia w doborze druzyny. Ludzie nie lubig by¢ ograniczani, ale
nie sadze, abym mogt osiagnaé przyjemnos¢, dowodzac 10 postaciami,

a w bitwie walac co chwila w spacje, aby wyda¢ im rozkazy. Owszem,

mozna ,miesniakom” wigczyé skrypty ,fighter agressive”, ale wystarczy

mie¢ pigeciu w druzynie - kogo$ nie upilnujemy, powedruje za jakims
niedobitkiem i potem trzeba go ratowac z opresiji.

[Szes¢ postaci w druzynie, moim zdaniem, zupetnie wystarczy. Czesto

zreszty (jesli to byto mozliwe) uzywatem tylko czterech postaci (palady-

w

na, dwéch rangerdw i ztodzieja), zostawiajac w bezpiecznym miejscu

kaptana i maga].

8. Ograniczenia poziomu i punktéw doswiadczenia. Wydawca z pewnoscig
uwzglednil, ze pojawi sie rozszerzenie Tales of the Sword Coast. Jak
wygladatyby nowe przygody druzyny na 20. poziomie doswiadczenia?
Herosi przeszliby przez Wybrzeze jak burza, z latwoscia niszczac wszy-
stkich przeciwnikow i... dodatek staiby sie mato interesujacy. Sadze, ze
nalezy doceni¢ ten ,feler” w ToSC.

[Czyli operacja sie udata, tylko pacjent umart. Thumaczenie: nie rozbudu-
jemy gry, bo chcemy zarobi¢ jeszcze na dodatku, jest Zenujace].

. Postacie nie jedza, nie pija. W M&M VI bylo ,dokarmianie”, brakuje tego
w BG. Z drugiej strony, kiedy pr korzysta¢ z wyobrazni, kazda
gra traci urok.
[Wole, kiedy o bohateréw trzeba dbag, ale rozwigzanie z BC mozna
zaakceptowac].
Brak tajemnic. Istotnie, w BG nie ma mistyki, tajemniczosci i nastroju
obcowania z czyms$ poteznym i nieodgadnionym. Poza intryga i macicie-
lem nie ma nic mrocznego, cho¢ daje sie odczu¢ atmosfere strachu
przed wojng, potworami i bandytami. W M&M VI Zio bylo niemal nama-
calne. Wiadomo bylo, ze ma gdzie$ swoje legowisko i wypelza na En-
roth, chcac oplata¢ calg kraine swymi mackami.

[Tu akurat bede bronit BG. Kopalnie w Nashkell, knieja Otulisko, stoli-

ca... Mialem wrazenie, ze komus bardzo zalezy, aby na $wiecie nie bylo

tak mito].

. Liniowos¢, miejsca, gdzie nic sie nie dzieje i celowos$¢ przemierzania
krain. Poréwnanie $wiatéw z M&M VI i Baldur's Gate dokonane przez
Arcymaga nie wypadio najlepiej dla BG. A przeciez kazdy $wiat jest
inny i inaczej skonstruowany (dopasowany do fabuly gry). W BC nie
ratujemy $wiata, nasze misje maja mniej szczytne cele, atmosfera gry
jest inna. Nie zgadzam sig réwniez z twierdzeniem, jakoby zwiedzanie
$wiata BG bylo nudniejsze od przechadzek po Enroth. Nie zachwycam
sie jakimi$§ bezkresnymi lasami czy innymi lokacjami, gdyz wszedzie
niemal od razu wida¢ potwory (chyba ze stoja za jaka$ nieréwnoscig
terenu). O wiele wigksze emocje towarzyszyly mi, gdy poznawalem
nowe lokacje w BG. Bytem naprawde ciekaw, co kryje sie za najblizsza
géra, a poznawanie terenu nie ograniczato sie do rutynowego oczy-
szczania $wiata, jak w M&M VI
[W M&M VI i VII musimy zwiedza¢ $wiat, gdyz inaczej bohaterowie nie
nauczg sie wielu waznych umiejetnosci, nie kupiq w gildiach przydat-
nych (lub nawet nieodzownych) czaréw. Wejscie do kazdego nowego
regionu w M&M bylo dla mnie pasjonujace. Myslalem nie tylko, jakie
dostane zlecenia i ktére potwory spotkam, ale czego nowego naucza sie
moi bohaterowie. W BG wyglada to tak: wejs¢ na nowy obszar - zbada¢
go - hup, hup, bec, bec - is¢ do nowego obszaru].

9. Brak oryginalnosci. Wole poznawa¢ gierke, ktéra zawiera wiele spraw-
dzonych rozwiazan, niz dosta¢ kilka $wiezych pomystéw okraszonych
wielgasna mizerig. W koncu zawsze chodzi o grywalnosé.

[Dlaczego masz wybiera¢ miedzy kobietq piekna a inteligentng? Znajdz
taka, ktéra ma obie cechy].

10. Mato czaréw, subquestéw, broni, przyjaciét, wrogéw. Czesciowo sie zga-
dzam. Czary trzeba umiec¢ stosowac. Na przyklad: poczatek gry, spotyka-
my wielkiego ogra. No to trzeba przygrza¢ mu Entangle i obi¢ z daleka.
Uwazam, ze subquestéw jest wigcej niz w M&M VI i kropka.

Dwa stowa podsumowania: ciesze sie, ze BG poznalem po M&M VI, bo
nigdy nie zapomne pierwszego wrazenia, gdy zobaczytem Goriona rzucaja-
cego czary. To byt ,awans graficzny i muzyczny”. Teraz moge zasigé¢ do
Fallout 2 i M&M VII. Chociaz pod adresem M&M VI wygtositem wiele kry-
tycznych stow, jestem jej wielkim fanem i szczerze zatuje, ze nie poznalem
serii M&M od poczatku. Troche mnie jednak zdenerwowato przeciwstawia-
nie jednej niedoskonatej gry - drugiej. Jesli komus BG sie nie podobata, nie
moze tylko z tego powodu wychwala¢ wybidrczo elementéw M&M VI i udo-
wadnia¢, ze jest ciekawsza niz w rzeczywisto$ci. Uwazam, ze BG warto
polecié¢ nie jako ,musisz-mieé”, ale ciekawg propozycje miedzy kolejnymi
czes$ciami M&M.

[To prawda, seria M&M jest niedoskonata, a niektére biedy i nielogicznosci
- zalosne. Ale uwazam, ze i tak jest lepsza od BG. Radzitbym zreszta poczekad,
az Baldur's Gate bedzie sprzedawana po nizszej cenie].
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III. Autorom Baldur's Cate zabraklo miesigca czy dwéch na testy, ktére
pozwolityby wyeliminowa¢ pewne niedorébki i draznigce biedy. Najbardziej
denerwuje miie mozliwo$¢ robienia questéw ,od tytu". Skad mam wiedzie¢,
ze tego biednego kapitana mozna odprowadzi¢ do $wiatyni w Nashkel, sko-
ro jeszcze w niej nie bylem? A sprawdzenie, czy rozmawiatem wczesniej
kaptanem Helma, chyba nie powinno by¢ trudne. I dopiero wtedy uaktywnia-
taby sie opcja odpowiedzi. A tak, ni z gruszki, ni z pietruszki, pojawiam sie
w $wigtyni w Naskhel.




Ale chyba najwieksza zaleta i réwnoczesnie najwigksza wada jest wy-
korzystanie systemu AD&D. Zaleta - umiejscowienie BC w tym Swiecie.
Natomiast losowanie postaci, awanse itp. - to (delikatnie méwiac) niezbyt
mocna strona systemu. Jesli przez pét roku gania sie w peinej zbroi piyto-
wej i macha pietnastokilogramowym mieczem, to chyba sila i kondycja
powinny troche wzrosnac¢? Tak na marginesie - sprébujcie sterowaé¢ wo-
jownikiem, ktéry np. nie dostaje tych bonuséw +5 do ciosu. Wtedy zrozu-
miecie, o czym mysle.

Szkoda natomiast, ze tak mato zaczerpnieto z religil. Na przyklad, two-
rzac posta¢ kaptana, mozna by wybiera¢ boga, ktéremu stuzy i od tego uza-
leznia¢ charakter postaci. Kaptan jako gléwna posta¢ jest nijaki. Niefortun-
nie tez wypada polaczenie paladyna i zlodzieja, zwlaszcza ze obecnosé
Imoen jest z géry narzucona. Dlatego nie wykonywatem questéw zwigzanych
z kradzieza, nalezacych zreszta do najlepszych (zwilaszcza z teleskopem).
Wszak paladyn nie mégt do tego dopuscic.

Wedtug mnie wielkim btedem bylo uczynienie z tukéw bardzo poteznej
broni (nawet w poréwnaniu z kuszami). Niech np. dwie postacie na 1. pozio-
mie sprébuja zabi¢ bronig bialg tego ogra mieszkajacego na potudnie od
karczmy Pod Pomocna Dionig, a potem niech to zrobia za pomocy tukéw.
Nie ma poréwnania. Réwnie prosta jest walka z towca nagréd w Beregoscie:
ztodziejka biega dookota stotu, za nig krasnolud z wielkim toporem, a wojow-
nik stoi obok i strzela do krasnoluda, az ten padnie... I nie jest to tylko wina
SI, bo gdy krasnolud rzuca sie na wojownika, ten zaczyna uciekaé, a zto-
dziejka - strzelac.

Mag trafiony zatruta strzata w zasadzie jest juz martwy, bo czaru nie
rzuci (bedzie sie zwija¢ z bdlu, wiec inkatacja mu nie wyjdzie), a w walce ze
zbrojnymi nie ma szans. I tak jeden ranger moze bez problemu ubi¢ maga
4. poziomu. Mialem taka sytuacje: wpadam do siedziby Zelaznego Tronu we
Wrotach Baldura, a tam jakie$ zebranie. Po krétkiej walce moja druzyna
lezata w kawatkach. Cofngtem czas :-) i postalem Kivana z dobrym tukiem,
zapasem strzat ognistych i zdolnoscig ukrywania sie - 115%. Po kilkuminu-
towej akcji zostato tylko dwéch wrogéw i to ,wypstrykanych” z magii.

W grze poza tym brakuje kolorowych szmatek a la Daggerfall. Dlaczego,
skoro grafika jest w wysokiej rozdzielczosci? Nawet kiedy bohater zatozy
plaszcz, nie wida¢ go na nim (tylko w ekwipunku). Szkoda, przez to gra tez
duzo traci,

Gdyby zwrécono uwage na kilka drobiazgéw (nawet muzyka, chociaz
bardzo tadna, szybko sie nudzi), zadbano o interakcje z otoczeniem (w Dag-
gerfallu byle przechodnia mozna spyta¢ o sporo rzeczy), ogélne wrazenie
znacznie by sie poprawito. A ten dziwny podzial miasta na ,plansze” - total-
ne nieporozumienie. Wolatem i$¢ do Beregostu po strzaly, niz szuka¢ jakie-
gos sklepu we Wrotach. To chyba méwi samo za siebie.

vulean@iko.zakopane.top.pl

Zaadaptowanie do potrzeb gry systemu AD&D nie bylo btedem. Kto zna
gry fabularne, wie, ze system ten nie jest wcale tak ubogi jak w Baldur's
Gate. Narzekasz na ,przegiete” tuki - a przeciez tucznicy zawsze byli nie-
"bezpiecznymi przeciwnikami. W Sredniowieczu tucznik mégt ustrzelié na-
wet rycerza w plytowej zbroi. O tym fakcie boleénie przekonalo sie zreszta
francuskie rycerstwo w bitwach pod Crecy i Azincourt.

W Beregoscie poradzilem sobie z nieprzyjemnym krasnalkiem w ten
sam sposéb, co Ty. Ale to wina takze siabej Al a nie tylko nadmiernej sity
razenia tukow.

IV. Wiasnie skonczylem czyta¢ lipcows Gildie RPG, a ze jestem starym
rolplejowcem i przeszedtem do konca Baldur's Gate, cheiatbym zabra¢ glos.
Gra Baldur's Gate troche namacita w naszym RPG-owym $wiatku. Ogromna
kampania reklamowa na calym $wiecie. U nas szeroko reklamowana peka
lokalizacja. Pie¢ CD. Wiele zapowiedzi i reklam w prasie. Brak innych RPG.
Atmosfera wyczekiwania (mial to by¢ cud, a nie gra). To wszystko sprawito,
ze program kupito wielu spragnionych dobrego, peinego RPG.

A co dostali$my? Gre, ktéra zajmuje 8 kompaktéw, ale naprawde nie
wiem, dlaczego (chyba tylko w celach marketingowych). Nie ma wspania-
iych, diugich filméw, animacji, po prostu nic. Troche kwestii méwionych,
ktére niewiele daja. Nie zgadzam sie z Krugerem, ze grafika jest swietna.
‘Wedtug mnie - tylko $rednia. Tereny ciagle takie same - nic, tylko las, jakas
skatka, polana, las, skatka itd. Nuda. A w Daggerfall stawatem przed pata-
cem i podziwialem jego architekture. Uwazam, ze RPC powinny by¢ robione
z widokiem oczami bohatera, Marzy mi sie polaczenie Fallouta (RPG) z
Unrealem (engine).

W Baldur's Cate jedynie czary wygladaja przyzwoicie. Lokalizacja,
owszem, jest OK, aczkolwiek wolatbym polskie napisy i oryginalng mowe. Z
ciekawog$ci zainstalowatem demo, ktére zamiesciliscie na Waszym CD i
uwazam, ze angielski brzmi jednak lepiej. Ideatem bylyby obie wersje do
wyboru, jednak wtedy gra zajmowataby 10 CD ‘(mam nadzieje, ze kiedy

w konficu DVD sie upowszechni, bedziemy mieli taki wyboér). Muzyka jest
Swietna, lecz za malo jej. Brakowalo mi delikatnej melodii slyszanej non stop
W czasie marszu.

Fabuta? Znam oba Fallouty, po BG oczekiwalem wiec czegos, co na-
prawde przykuje mnie do fotela. Niestety: kompletne dno. A zakonczenie
historii, ze niby jestem jakims bogiem i... reszty nie zrozumiatem, bleee. A
pamietacie te wspaniale outra z Falloutéw, przedstawiajace dalsze losy
kluczowych postaci gry? Po obejrzeniu ich odczuwato sie peina satysfak-
cje, a po Baldurze - jedynie pelng frustracje. Pozytywnie moge oceni¢
tylko same zasady RPG, charakterystyke postaci, broni, czaréw itp. BG nie
zashuguje na wiecej niz 60-65% - przecietna [wediug naszej skali bytaby
dobra - EM.]. I znowu czekam na dobry RPG. Znowu mata wrzawa, tym
razem wokot Might & Magic VIIL Znowu reklamy, lokalizacja, wielkie ocze-
kiwania. Czy beda spetnione? Przekonam sie juz niedlugo. Wydaje mi sie,
ze ma duze szanse pobi¢ mego rolpleja wszech czaséw, czyli Fallouta. Jest
FPP, ma obstugiwa¢ akceleratory. Pamietam, ze M&M VI byla tylko o wios
od zajecia tronu.

Z innej beczki - dlaczego w Gildii nie ma rankingu najlepszych gier
role-playing? Ciagle sie spieramy, a wynikéw nie ma. Proponuje prowadze-
nie listy przebojéw. Moja propozycja to, oczywiscie, Fallout, a najwigkszy
niewypat - Final Fantasy VIIL

Jacek Glapiak alias Drizzt

Mysle, ze na ranking przyjdzie czas (w swoim czasie ten czas przyjdzie,
rzecz jasna), ale poczekajmy jeszcze na kilka gier. Glupio byloby organizo-
wac ankiete przed ukazaniem sie Diablo II, Planescape: Tornment, Wizardry
VIII, Swords of Sorcery czy Vampire: Masquarade.

Listy

Akcja RPG toczy sie w réznych Swiatach, przewaznie fantasy. Obojetne jed-
nak, gdzie sie rozgrywa - zawsze sprowadza sie do rabaniny! Nie chodzi mi
bynajmniej o to, ze niektére RPG sa podobne do ,Rambo’, np. M&M VI (akurat
w niej to mi nie przeszkadza). Denerwuje mnie, ze w kazdym (z wyjatkiem Ultimy
Online) rolpleju komputerowym profesje sa odmianami wojownika. Mag, pala-
dyn, tucznik... wszystko to samo. I niewazne, jak rozbudowana jest fabula (swoja
droga, nie rozumiem ludzi, ktdrzy fabule BG uwazaja za genialng), zawsze je-
stem gosciem od bicia.

Marzy mi sie cos takiego: swiat fantasy, a mdj bohater jest kupcem. Ma
swoje sklepy (moze kupowac nowe, sprzedawac itp.), statych klientéw, wspdk
pracujgce organizacje. Nudne? Niekoniecznie. Na przykiad: szykuje sie wojna,
trzeba wiec importowa¢ bron. O dziwo, ciagle jest wykradana, Kupiec musi
wynajqc ochrone, gdyz sam jest chuderlakiem... Inny przyktad? Czemu nie mial
bym zostac treserem koni? Mcégtbym kupic zagrode lub jakies wyjatkowo dobre
konie. Nudne? Udzialy w turniejach jeZdzieckich, epidemia dziesigtkujaca zwie-
rzeta.. A mysliwy? Co bedzie, gdy na jego terenach pojawi sie jakis wielki
zwierz? Sam sprobuje go ziapac, czy z pomocnikami? Co sie stanie, kiedy jakis
zwigzek mito$nikéw zwierzat spali mu dom?

A moze sie myle i istnieje taki RPG? Wiem, ze Ultima Online speinitaby moje
oczekiwania, ale nie mam warunkéw do gry (poza tym, podobno naprawde
uzaleznia).

Henry W. Akeley (akeley@indyfan.z.pl)

‘W komputerowych (cho¢ nie tylko) RPG rzeczywiscie eksterminuje sie réz-
ne zwierzeta, potwory i innych wrogéw. Walka dynamizuje rozgrywke, cho¢ nie
wystarczy, aby gre role-playing uczyni¢ wybitna. Do tego potrzebne sg jeszcze
ciekawe rozwigzania - np: charakterystyk, systemu prowadzenia walki, czaréw
- a takze interesujgcy $wiat i weiggajaca fabuta.

Twoj pomyst z weieleniem sie w posta¢ kupca jest bardzo dobry, ale bytaby
to raczej gra strategiczno-handlowa niz RPG. Wiecej czasu nalezaloby poswie-
ca¢ planowaniu niz uczestnictwu w przygodzie. W sredniowieczu bogaci kupcy
iich gildie (np. Lombardowie, Hansa itp.) petnili ogromna role w zyciu pafstw
i czesto decydowali o losie catych krélestw. W znakomitej, cho¢ starej grze
Merchant Prince (a potem Machiavelli the Prince) autorzy probowali pokaza¢
zycie kupca-polityka, ale byta to gra handlowo-strategiczna. Troche podobng
koncepcje ma mie¢ Majesty - gracz nie wezmie bezposredniego udzialu w
przygodzie, tylko bedzie wyznaczat cele podwiadnym.

W tym miesigcu to juz wszystko. Goraco zachecam Was do pisania listow
(niekoniecznie o BG).

st.
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Jesien 1999 roku. Wojna gier sportowych rozgo-
rzala na dobre. Zwolennicy nowego porzadku po
kilku miesigcach przygotowan wreszcie zdecydo-
wali sie na ofensywe. Cho¢ walki prowadzone sa
réwnoczesnie na kilku frontach, sity EA Sports pozo-
staja nienaruszone. Nadgjq ton wydarzeniom, siega-
jac po kolejna, ditugo ukrywana brof.

Szczegdlnie goraco jest w okolicach parkietu...

Kristoff (kristoff@gambler.com.pl)

KLUB

SPORTOLUY

GRAMBLER Sekeja koszykéwki

Nareszcie! Po kilku latach posuchy pojawit sie pierwszy powazny konku-
rent dla serii NBA Live. W szranki z EA Sports zdecydowat sie stana¢ Micro-
soft. Jego najnowsze dziecko, NBA Inside Drive 2000, to catkiem dobra gra,
cho¢ ukazata sie troche za poézno. Ale po kolei.

Podczas tadowania programu wy$wietlane sa podobne plansze tytulowe
jak w serii Live. Po nich nastepuje intro, koncepcja réwniez przypominajace
odpowiedniki z gier EA Sports. W moim odczuciu muzyka we wstepie Inside
Drive jest najlepsza z tych, jakie styszalem w produkcjach koszykarskich -
doskonale zgrana z obrazem.

Menu giéwne, dosé przejrzyste i efektowne, wita nas szeregiem standar-
dowych opcji: pojedynczy mecz, sezon, playoff i trening. W tle zdjecia
gwiazd ligi NBA.

Przed wyj$ciem na parkiet wybieramy sktady druzyn - no c6z, byly ak-
tualne pod koniec sezonu. Na szczescie Microsoft zapowiada publikacje
poprawek, ktére bedzie mozna $ciagna¢ z oficjalnej strony NBA Inside Drive
2000. Wybierajac pierwsza piatke, musimy bazowac¢ na swoim wyczuciu i
statystykach. Przed meczem nie mozemy sprawdzi¢ atrybutéw zawodnikéw.
Dostepne sa dopiero w trakcie meczu - kazdego koszykarza opisuje TYLKO
osiem wspotczynnikow.

Oprawa graficzna samego meczu jest duzo stabsza niz w NBA Live '99.
Brzydote zawodnikéw rekompensuja nieco kolorowe trybuny i efekty swietlne
na powierzchni parkietu. Nareszcie pojawili sie sedziowie. Animacja zawodni-
koéw jest niczego sobie, poza wsadami, ktére wykonywane sa katastrofalnie.
Dziwne, mato efektowne i nierealistyczne (brakuje ptynnosci ruchéw).

Kolejna powazng wada gry jest ustawienie kamer. Na standardowych nie
da sie graé¢. Dlugo kombinowatem i w konicu wybralem Sideline Cam z pra-
wie maksymalnym zoomem, ale nie jest to najszczesliwsze rozwigzanie. Dru-
ga strona parkietu (ta dalsza) jest mato czytelna, co utrudnia gre.

Koszykarzami steruje sie troche lepiej niz w serii Live. Zawodnicy beda-
cy w defensywie poruszaja sie¢ duzo sprawniel. W NBA Live zawodnika
W pozycji obronnej mijato sie jak tyczke.

Wada NBA Live '99 bylo nierealistyczne sedziowanie. W Inside Drive
sedziowie reaguja prawidtowo na nieprzepisows zagrania - to duzy plus.
Podobnie jest ze Sztuczng Inteligencja. Komputerowy przeciwnik gra ma-
drze. Jako przykiad podam sytuacje, gdy kosz atakuje dwéch zawodnikéw, a
przeszkadza im tylko jeden obronca. Pierwszy z atakujacych prowadzi pitke,
a obronca stoi obok drugiego. Gdy obronica ruszy na zawodnika z pitka, ten
oddaje ja do partnera i... sa punkty. Jezeli obrorica nie zareaguje, to zawo-
dnik prowadzacy pitke sam idzie na kosz i zdobywa punkty. To wydaje sie
oczywiste, ale komputer w innych grach rzadko bywat tak ,genialny”.

Na poziomie All-Star komputer jest poza moim zasiegiem, chociaz gram
juz ponad tydzien. A przeciez mozna jeszcze wiaczy¢ utrudnienia w zbiera-
niu i blokowaniu. Poziom trudnosci podnosi réwniez staba widocznos¢, ale to
juz nie jest zaleta.

Po odpaleniu programu troche sie rozczarowatem. Dlaczego? Brak opciji
multiplayer! Po firmie Microsoft (z Internet Gaming Zone) spodziewatem sie
spelnienia marzen. Granie przez Internet to byloby co$, a tu nie ma nawet
opcji gry przez modem.

Jako plus trzeba zapisa¢ mozliwo$¢ grania jeden na jednego w opciji
treningu. Klimacik jak w ,White man can't jump" lub ,He got game". Tego
brakowato w Live '99, Microsoft wyciagnat stuszne wnioski.

Gdyby potaczy¢ NBA Live '99 i NBA Inside Drive 2000 w jedna cato$¢,
otrzymalibyémy naprawde $wietna gre. Mam nadzieje, ze NBA Live 2000
bedzie wiasnie taka. Jednak Inside Drive ma sporo wad. Tylko osiem para-
metréw opisujacych umiejetnosci zawodnikéw to bardzo malo, przez to roz-
grywka wydaje sie plytka.

Nieczytelne sa zagrywki taktyczne. Ustala sie je i wiacza (za pomocg
klawiszy 1-8 i 6-0) tatwiej niz w Live, ale stosuje w sposéb co najmniej
dziwny (rzekibym: ,popaprany"”). Zawodnicy sa bardzo pasywni, niezbyt zdy-
scyplinowani, a zapis zagrywek duzo mniej czytelny niz w grze EA Sports. Tu
mala dygresja - w NBA Live przed kazdym meczem trzeba bylo ustawia¢
wszystko od nowa, ale zagrywki po krétkim treningu wykonywato sie intuicyj-
nie. W programie Microsoftu wszystko ustawia sie raz na sezon, ale w za-
grywkach intuicja na pewno nie wystarczy... A moze za krétko trenowatem?
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Wspomniane wady troche rekompensuje dos¢ wysoka grywalnosé, wyz-
sza niz w NBA Live '99. Fanom koszykéwki radze jednak poczekac na NBA
Live 2000 (bedzie mozna wybra¢ Michaela Jordana). Gdyby Inside Drive
pojawil sie rok temu, bytby hitem. Zakasowatby NBA Live '98 i wywotat nieztg
panike w EA Sports, pracujacej nad Live '99. A tak powtérzyla sie historia
NBA Full Court Press (tez Microsoftu). Gdy pojawila sie w sklepach - z
dwuwymiarows grafika, na rynku krélowata juz NBA Live - z tréjwymiarowa
grafika. Microsoft znowu jest o krok za EA Sports

Ciesze sie jednak, ze kto§ wreszcie zachwiat pozycja EA Sports wsréd
producentéw symulatoréw basketu. Ciesze sie tez, ze nie jest odosobniony -
do ataku szykuje sie réwniez Fox Interactive z NBA Championship 2000.
Robi sie naprawde ciekawie, bo konkurencja jest matka postepu.

Sebastian Szachnowski (szachu@box43.gnet.pl)

Sekecja pitkarska dla menedzeréw

Managers made in Poland

Dwa miesigce temu na tamach KSG mogliScie przeczyta¢ dwa listy,
wzywajace do pomocy przy tworzeniu dwéch polskich menedzeréw pitkar-
skich, Dzi$ autorzy przedstawiag Wam raporty na temat postepéw prac nad
projektami. Ich pomyst zainspirowat réwniez YooSeeka, fanatycznego kibica
pitki noznej z hodzi, ktéry zauwazyt luke na rynku gier tego typu i z Wasza
pomocy ma zamiar jg wypetnic.

Manager Pitkarski 2000

Na méj apel odpowiedziato catkiem sporo oséb. Ciesze sig, ze projekt
stworzenia polskiego menedzera pitkarskiego wywotat takie zainteresowanie.

Sktad zespotu tworzacego gre zostat (prawie) skompletowany. Jest juz
koder (C++ z DirectX), sa muzycy, jest tez webmaster oraz text-writerzy,
ktorzy wklepuja skiady i setki liczb charakteryzujacych poszczegdlnych
pitkarzy, zajmuja sie réwniez algorytmami i innymi waznymi rzeczami. Mamy
réwniez kilku kandydatéw na gtéwnego grafika 2D oraz pewniaka na stano-
wisko grafika 3D.

Obecnie sen z powiek spedza mi problem wyboru grafika. To trudna
decyzja, gdyz wszyscy prezentujg wyréwnany poziom. Mimo to tempo prac
zmniejszylo sie tylko nieznacznie. Gtéwny algorytm jest w fazie kodowania,
dzieta grafika 3D kraza juz wéréd czionkéw zespotu, a text-writerzy zebrali
juz 75% danych na temat 1, 2 i 3 ligi.

Wszystkich zainteresowanych projektem odsytam na nasza oficjalna stro-
ne WWW: http://www.manager.z.pl. Znajdziecie tam aktualne informacje o
naszym programie, ogolny zarys gry i sktad naszej grupy, wstepnie nazwanej
Mangrup. Prosze réwniez o wypeinienie ankiety - wyniki pomoga nam
w realizacji projektu.

To tyle na temat powstajgcej gry o roboczym tytule ,Manager Pitkarski
2000". Wszelkie pytania, pomysty, uwagi i rady prosze kierowaé¢ pod adre-
sem: deekay@friko7.onet.pl.

Dariusz ,Deekay” Kirszling

PS Nie wierzcie tym, ktérzy moéwia, ze najtatwiejsza gra do zrobienia jest
menedzer pitkarski. Nie majg raciji :).

Pitkarski Poker

Pitkarski Poker to nazwa gry tworzonej przez zespét Bionic Software
dopiero od niedawna. Podchodzimy do niej bardzo powaznie i rozwaznie.
Kazdy element tworzony jest bardzo doktadnie, co odbija sie na szybkosci
pracy, ale nie zawsze szybciej - znaczy lepiej

Co juz zrobilismy? Powstaly niezbedne elementy gry, np. edytor zawodni-
koéw, programy testujace, wiasne formaty. Najwigkszg uwage zwracamy na
system meczowy, ktéry ma by¢ poteznie rozbudowany i da graczowi wiele
mozliwosci taktycznych i psychologicznych. To drugie bedzie nowoscia w
menedzerach, ale nic wiecej o tym nie moge napisa¢. Na pewno nie bedzie
animacji meczowych, ale za to znajdzie sie dobry komentarz.

Co znaczy dobry? Przede wszystkim taki, ktéry pozwoli graczowi wezué
sie w sytuacje na boisku oraz sprawdzi¢, jak poszczegdlni pitkarze radza
sobie w ofensywie i defensywie. Jesli wszystko péjdzie po naszej mysli, to juz
w nastepnym numerze bede mégt napisaé o tym szerzej. Chcemy tez wpro-
wadzi¢ kilka mniej lub bardziej rewolucyjnych zmian, ktére powinny zwigk-
szy¢ niezwykle istotny element gier strategicznych, czyli grywalnoscé.

Mozna bedzie stosowa¢ oszustwa i zagrywki pokerowe, gdyz tych ele-
mentéw wyraznie brakowalo w produktach tego typu, a jesli byly, to nie
najlepiej wykonane. W oprawie graficznej nie pojawi sie nic nowego - pro-
ste menu, czytelne, przejrzyste, a przede wszystkim utatwiajace poruszanie
sie po catym bloku gry. W dziedzinie dzwigku tez bez rewolucji, ale tym
elementem gry jeszcze sie nie zajmowaliSmy.



Caly zespdl, na czele ze mna, nastawia sie na stworzenie najlep-
szego menedzera pitkarskiego nie tylko w Polsce, ale réwniez na swie-
cie. Zdajemy sobie sprawe, ze jest to zadanie ogromnie trudne, ale wy-
konalne. Pewnym minusem programu bedzie ograniczona tematyka. Ro-
bimy gre wytacznie dla ligi polskiej - moze stabej, ale na pewno niezwy-
kle ciekawej.

‘W kolejnych numerach KS Gambler bede Was informowat o postepach
prac nad Pitkarskim Pokerem, jesli redaktor Klubu Sportowego wyrazi na to
zgode [jesli bedzie takie zapotrzebowanie :-) - Kristoff]. Jako giéwny pomy-
stodawca gry licze na Wasze poparcie. Wierze, ze mozna w Polsce zrobi¢
co$ na poziomie i w ten sposéb zareklamowac polska pitke. Pitke z wielkimi
tradycjami, z historig wielkich sukcesow...

Jako Polak i wielbiciel pitki noznej zycze wszystkim powrotu do tradycji
narodowych!

Lukasz ul. Ok 4/4, 31-450 Stal Wola
(lukem2@KkKki.net.pl)
http://www.gracz.netpol.pl/ppoker/

Hooligans manager?

Za cel postawitem sobie (i kilku kolegom :-) stworzenie nietypowego
menedzera ligi polskiej. Jego ,nietypowosc” bedzie polegata na tym, ze
gracz zamiast w trenera pitkarzy wcieli sie w przywédce grupy kibicéw.
Opracowatem wstepny konspekt gry, jednak zawartem tam tylko czes¢ ele-
mentéw, ktére chce w niej umiescic.

Wiszystkich chetnych zapraszam do wspétpracy (najlepiej z okolic hodzi,
o$. Widzew, Olechéw, Andrzejéw). Gra bedzie tworzona w jezyku Delphi.
Potrzebni sa: programisci (1 lub 2), grafik 2D/3D oraz muzyk.

Czesé 1. Finanse

¢ Kupowanie réznego rodzaju sprzetu: patek, kijéw baseballowych,
paséw - réznié sie beds od siebie wspéiczynnikami: celnosé, sita,
ciezar.

°  Kupowanie alkoholu - poprawa morale, obnizenie celnosci.

¢ Kupowanie szalikéw - kazdy powinien mie¢ przynajmniej jeden
szalik.

*  Kupowanie rac, wstazek, serpentyn.

e Kupowanie flag.

¢ Sprzedawanie zdobytych barw.

°  Organizowanie wyjazddw: autokar, pociag, samolot - od tego zalezy
morale ekipy i sprawnos$¢ fizyczna.

¢ Kupowanie farb do malowania ptotéw, $cian.

Czesé 2. Stosunki miedzy klubami

e Tabela ligi chuliganéw.

° Zdobyte barwy mozna sprzedac¢ lub spali¢. Spalenie zwieksza morale,
sprzedanie - kase.

° Skladanie i przyjmowanie propozycji zgody lub wojny. Zgoda ze stabg
ekipa obniza morale druzyny.

¢ Organizowanie na dworcach zasadzek na kibicéw druzyn przeciw-
nych.

e Terminarz spotkan.

e Transmisje TV.

°  Mozliwo$¢ zamkniecia stadionu po burdach.

Czesé 3. Policja

e Starcia z policja.

°  Préby ominiecia policji.

° Proby wplywania na zarzad klubu, aby na kolejnym meczu nie byto
policiji.

( iko.sos.com.pl)

Kamil Sterczewski, ul Rokicinska 305b, 92-620 kédz

PS Oswiadczam, ze nie popieram chuliganskich dziatan kibicéw ani sam
ich nie inspiruje )

Liga menedzeréw
Moje gwiazdy
A. Bramkarze
Oliver Kahn w 17 meczach w Bundeslidze przepuscit u mnie tylko 2

bramki, obronit 3 (1) karne, przepuscit jeden. Autorem nie obronionego gola
byt Ze Roberto, a karnego - Ulf Kirsten. Na pétmetku sezonu zrobitem biad,
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ktérego zatowatem do konca. Sprzedatem Oliego do Realu Madryt za jedy-
ne 7,5 min USD (jego $rednia to ok. 7,36). Za te pieniadze kupilem wpraw-
dzie Song'o i Konsela, lecz w sezonie obaj przepuscili po 10 bramek (Konsel
rozegrat 9 spotkan, Song'o - 8).

Drugi bardzo dobry bramkarz to Ruud Hesp. W jednym sezonie kupilem
dwoéch bramkarzy - Chilaverta i Waltera Zenge, a sprzedatem jednego. -
Vitora Baie. Ani Baia, ani Chilavert, ani Zenga nie bronili tak dobrze jak
Hesp. Wszyscy trzej rozegrali u mnie po 2 mecze, w ktérych razem przepus-
cili 9 bramek. Na szes¢ spotkan z ich udzialem przegralem dwa, trzy zremi-
sowatem i jedno wygratem. Podczas wystepéw kazdy z nich musiat interwe-
niowaé pieciokrotnie, zas Hesp w 31 meczach przepuscit tylko 11 bramek,
a jego srednia ocena to 7,46.

B. Obrofcy

Roberto Carlos gra u mnie na pozycji lewego obroncy. Zawsze wydaje
mu instrukcje Run With Ball i Long Shots. Grajac w 30 meczach, uzyskat 10
asyst, 2 z6tte kartki i 5 bramek (w tym dwie z rzutéw wolnych). Wybrano go
na trzeciego najlepszego obronce w lidze hiszparnskiej. Jego $rednia to
8,96.

Lothar Mathaeus - zazwyczaj nie daje mu specjalnych instrukcji. Gra
na $rodku obrony. Jesli nie prowadze Bayernu, to na poczatku sezonu ku-
puje go za bardzo mate pienigdze. Gdy grat w moich zespotach, zostat
wybrany najlepszym libero ligi niemieckiej i hiszpanskiej. Jego $rednia to
8,08.

Nastepny rewelacyjny obronca to Bixente Lizarazu. Nie sprowadzam go
do druzyny, jes$li mam Roberta Carlosa - obaj graja na tej samej pozycji. Jesli
decyduje sie na Lizarazu, nie pozwalam mu strzela¢ z daleka, ale przy sta-
1ych fragmentach rozkazuje biec do przodu. Srednia, ktéra francuski defen-
sor osiagnat w niemieckiej lidze to 9,06, w hiszpanskiej - 9,00. Wybrano go
w obu ligach na najlepszego zawodnika sezonu i obronce.

Ostatni obronica warty odnotowania - to Frank de Boer. Podobnie jak
Mathaeus, nie wyréznia sie niczym, jezeli chodzi o indywidualne instrukcje.
Inaczej jest z asystami (w tym jest bardzo dobry) oraz liczba strzelonych goli.
Jego $rednia to 8,99.

C. Pomocnicy

Zaczne od Luisa Figo. Wirtualny trener Portugalii powotuje go na kazde
spotkanie reprezentacji, a ja zawsze umieszczam w pierwszym skladzie.
Jedynie kontuzja moze go wykluczyé z podstawowe] jedenastki. Zawsze
zwalniam go z zadan defensywnych, wydajac polecenie Free Role. Strzela
piekne bramki (czesto podkreslaja to komentatorzy) i czasami asystuje.
Gra u mnie na pozycji prawego pomocnika. W mojej druzynie zdobyt tytut
najlepszego pomocnika ligi hiszpanskiej. Jego $rednia réwniez wyno-
si 8,99.

Nastepny znakomity pomocnik to Ze Roberto. Niestety, nigdy mi sie nie
udato sprowadzi¢ go do mojego zespotu. Ale kilka razy mocno dat sie we
znaki, gdy gral przeciwko mnie. W hiszpanskiej lidze zawsze kto$ mnie
ubiegat i kupowat go przede mna. W niemieckiej - grat w Bayerze. W kla-
syfikacji na najlepszego zawodnika zawsze byt w czotéwce, cho¢ przegrat
w rywalizacji z Lizarazu. Jego $rednia to 9,04.

Luis Enrique. Bez niego nie ma gry w Barcelonie. Gdy zostat kontuzjowa-
ny i usiadl na trybunach, poniostem porazki w dwéch spotkaniach - w lidze

przeciwko Saragossie (zajmowata 19. miejsce) i w Lidze Mistrzéw przeciw-

ko Fenerbahce. Oba przegratem 0:1. Nikt nie potrafil godnie zastapi¢ Luisa
na prawej pomocy. Run With Ball i Long Shots to jego najwazniejsze obowigz-
ki. Ma $rednia 8,56. Jego specjalnoscia sg asysty.

D. Napastnicy

Giovanne Elber to podstawowy zawodnik reprezentacji Brazylii oraz
mojego Bayernu Monachium. Zawsze daje mu instrukcje Free Role, a wtedy
robi z pilka, co tylko chce. W Bayernie, gdzie gram do$¢ defensywna forma-
cja 5-3-2, jest nie do zastapienia. Jedyny jego problem to podatno$¢ na
kontuzje. W moim zespole osiagnat dos¢ wysoka $rednia - 8,78.

Ostatnim zawodnikiem, ktérego chciatbym zaprezentowag, jest Roberto
Baggio. Musze przyznac, ze W po pierwszym sezonie kupitlem go do Barce-
lony, uprzednio pozbywajac sie Kluiverta. Gdy prowadze Katalonczykoéw,
gram formacja 4-4-2. Daje Baggio te same indywidualne instrukcje, co
Elberowi. Chcialem, zeby Baggio strzelat duzo bramek, lecz strzelit tylko
10 w 37 meczach, za to asystowal az 28 razy. Mimo stabej skutecznosci,
zostal najlepszym napastnikiem ligi hiszpanskiej. Jego $rednia wyniosta
wtedy réwno 9.

Rafal K 1b

P »do Rafata”)

com - z

PS Przed wyborem taktyki sprawdZcie, co preferujq Wasi trenerzy.
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W mojej prywatnej strefie czasowej jest jeszcze
wrzesien. Po raz pierwszy ze wspéiczuciem patrze
na stada robaczkéw, pelzajace do szkét na rozpo-
czecie roku. Wszyscy na galowo, chiopcy pod kra-
watem i w garniturkach, dziewczeta - w biatych
bluzkach i krétkich spédniczkach (na ich widok
starsi nauczyciele dostajg palpitacji serca, a star-

“Eno“lun sze nauczycielki zieleniejg z zawisci).
A ja - w obcietych spodniach, podartych teni-
Eﬂmﬂlﬂm sowkach i rozpietej koszuli - mam jeszcze do wy-
korzystania caly wrzesien wakacji. Czysta, perwer-
syjna rado$¢. Z drugiej strony - brak tadnych cumuluséw, nie mozna pola-
ta¢ na szybowcach, a pienigzki znikaja szybciej, niz bym chcial. Jak tak
dalej péjdzie, to zaczne lata¢ na glajtach - wystarczy dobry wiatr pod

zbocze. No, ale dosé¢ tych dywagaciji. Czas na konkrety.

II Polski Wirtualny Zlot FS98

Siema!

Zaczniemy od catkowicie nielotniczo-niesymulatorowego akcentu. Sie-
dze sobie i dumam. W radiu Madonna z ,Biutiful Strandzerem’ w jakims
remiksie, a ja dopiero co wyszediem z FS98 multiplayer, bo... miatem juz
dos$¢ latania! Ale do rzeczy.

Pamietacie I Polski Wirtualny Zlot FS98? Tak, ten zakonczony stawnym
na caly $wiat krachem Windows i utratg potaczenia. Po tej niezbyt przyjem-
nej wpadce wrécitem do szarej codziennosci, od czasu do czasu ,pomaga-
jac" sobie aktualizowaniem FS98Page Wirtualnych Skrzyde! (nawiasem
moéwiac, strona rozrosta sie, az milo). Nawet nie pamietam, jak i kiedy
zaczeliémy z Yenneferem rozmawia¢ na temat drugiego zlotu. No niezle,
mysle sobie, wiasnie byt jeden krach, a ja naprawiam sobie reputacje po
to tylko, by zrujnowat jg nastepny... hmmm,

Postanowitem spokojnie przeanalizowa¢ sytuacje. Poniewaz wigkszo$é
symulotnikéw taczy sie z Polski, przydalby sie serwer wiasnie w ojczyznie.
Twardy orzech do zgryzienia... Ale z pomocg przyszli ludzie z Gamblera.
Prawde méwiac, calg impreze zaczeliSmy rozkreca¢ wspoélnie z Yennefe-
rem od konica maja - najpierw bylo cicho, pézniej glosno, pézniej znowu
cicho... Wreszcie - ulga! Bedzie serwer PL!

Dzien 1 - piatek, 3 wrzesnia

Jak to ujat Yennefer: ,chiopaki sie postarali”. Serwer dziatat juz o 20.00,
gdy wtargnatem na sie¢. I od razu mila niespodzianka - sg piloci! Mialem
okazje pogadac z TopGunem, ktéry dopinal wszystko na ostatni guzik. W
sumie bylo nas siedmiu, co - biorgc pod uwage mozliwosci lotniska hawi-
ca - dawato juz tlok. Przewazaly samoloty pasazerskie, gtéwnie Boeingi
737, ale byly tez dwa EuroLOT-owskie ATR-42 i jeden LearJet (ja).

Odbywaly sie gtéwnie loty w rejonie lotniska, a jeden z obecnych pilo-
téw prébowat nawet akrobacji na ATR-42 (sic!), oczywiscie z géry skazanej
na niepowodzenie (crash & burn). Efekt byt taki, ze przez moment wszyscy
widzieli samolot w do$¢ zabawnej pozie na skraju lotniska, a za chwile -
na koncu pasa startowego. Nieco pézniej sam datem pokaz $redniej akro-
bacji na LearJecie (- A widzieliscie kiedys petle na Learze? - Nie, pokaz!).

Wiasnie pierwszego dnia powstat pomyst zrobienia przelotu grupowe-
go na Okecie. Lot nie w petni sie udat, czes¢ pilotéw wypisata sie w poto-
wie trasy, z czterech uczestnikéw do celu dotart tylko jeden Boeing 737 i
moj LearJet. Na tym zakonczyt sie pierwszy dzien.

Dzien 2 - sobota, 4 wrzesnia

Na linii bylem okoto 20.00 czasu polskiego. Od razu zalogowatem sie
na tawice i... podobna historia: tyle samo pilotéw, ale za to inni. No i wy-
darzenia ciekawsze. Ale po kolei. Znowu ,tlok” - kilka Boeingéw 737 (w
tym méj, jeden z ,Qantaséw") oraz pojedyncze Cessny i Leary. Na poczatku
bylo jak zawsze - kto$ tam kreci akrobacje, ale wiekszos$¢ siedzi na plycie.
No to rzucam hasto - do Warszawy i z powrotem, odrzutowce, kto sie pi-
sze? Sa chetni! Lecimy we trzech - dwa ,Qantasy” i ,Default”. Startujemy
z hawicy - mam numer 3. Moi poprzednicy juz sa w powietrzu. Pelny gaz,
rozpedzam sig i... stysze charakterystyczne ,klik”, oznaczajace tylko jedno:
utrate polgczenia. Znéw posypaly sie kotlety schabowe i steki wotowe.

Zmarnowawszy troche migsa, szybko wracam do kochanych Windows i
uruchamiam potaczenie. Logowanie na multiplayer w FS98 i... ulga! Jeszcze
moge ich ztapa¢ - nie odlecieli daleko! Przelot zaplanowali$my na niezbyt
duzej wysokosci, zaledwie 4 tysigce metréw. Ale grupa byta troche rozpro-
szona - co najmniej kilkukilometrowe odstepy. Nie bylo jakiego$ wiekszego
zamieszania przy ladowaniu na Okeciu. No, moze poza efektownym ,kangu-
rem” Tajmura na Boeingu 737, zakonczonym odbiciem na kilka metréw.
Wiasnie na Okeciu zrobilismy ten screenshot - trzy Boeingi w kolejce...
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Jak sig pdzniej okazato, nie byt to koniec atrakcji. Jeszcze na Okeciu
zaproponowatem powrét w formacji. Ustawiliémy sie na pasie 33, ja petni-
tem role prowadzacego. Wydatem polecenie startowania z pieciosekundo-
wym opéznieniem w stosunku do poprzednika. Rozpedzam sie i.. nos
mojego ,Qantasa” ucieka w bok. A niech to jasny gwint... siadta manetkal!
Ratuje sie - jakze nieprofesjonalne posuniecie! - ucieczka do opciji. Reszta
pewnie pomyslata: ,co ten Ojciec wyprawia, zatrzymuje sie w potowie roz-
biegu na pasie, bez zwalniania..."

Jakim$ cudem w koncu znalazlem sie w powietrzu. Po uruchomieniu
autopilota stwierdzitem, ze Tajmur leci zaledwie kilkaset metréw za mna -
kurczowo trzyma sie mojego ogona... Lot na hawice przebiegal bez wiek-
szych kiopotéw, chociaz szyku tak naprawde nie udato sie sformowa¢ - ale
pal to szes¢, lecimy i juz. Olek do$wiadczyt niezbyt milych przerw w pota-
czeniu i pozostat daleko w tyle. Za to dolaczyt do nas tajemniczy, niezbyt
rozmowny jegomos$¢ o ksywce Ethan, ktéry - jak sie pézniej okazato -
przez caly czas byt w poblizu (juz od Okecia).

Ladowanie na hawicy nie sprawito probleméw nikomu poza... mna. Dla-
czego? No céz, po prostu postanowitem pohasa¢ sobie na moim ,Qantasie”.
Zaczeto sie od kosiaka nad poznanskim lotniskiem. Jesli LOT-owscy piloci
moga to robi¢ na ATR-72, to czemu ja nie moge na Boeingu 737? Obserwu-
jacy méj lot pozostali piloci mysleli na poczatku, ze bede siadal na pasie
11 (z takiego kierunku podchodzitem do lotu koszacego). Nawet sie udato
- wyprowadzenie, beczka i lece dalej. Nabieram wysokosci i od strony
potudniowej schodze do nastepnego manewru. Na swoja zgube zmieniam
widok z kokpitu na wieze kontrolna, $ciagam drazek, jedna zwitka pewnie
wykonana, ale w drugiej nos ucieka w dét - za bardzo $ciagnatem drazek,
zbyt gwaltownie jak na mozliwosci Boeinga, w rezultacie zrywam strugi na
skrzydtach i w pozycji ,na deche” zaliczam grunt ku uciesze Tajmura... No
céz - w konicu samoloty w F'S mozna rozbija¢ do woli, bez ofiar w ludziach.

Gdy ,wrécitem z zaswiatoéw”, ktos$ rzucit kolejny pomyst - przesiadka na
Cessny i lot w ,normalnym” szyku. Startujemy z hawicy we trzech: Tajmur,
Ethan i ja. Nieszczesny Olek wciaz ma problemy z potaczeniem, zegna nas
na starcie. Lecimy gdzie$ na zachdéd. Samo zej$cie do formaciji nie sprawia
zadnych trudnosci, ale utrzymanie jej... No céz, pomyst wywotany byt che-
cig zrobienia zdje¢ formacji w locie. Ethan i Tajmur lecieli w miare réwno,
natomiast ja nie mogtem znalez¢ takiej pozycji, w ktérej méj samolot zna-
laziby sie w kadrze. Bylem albo za blisko i za wysoko, albo za daleko i za
nisko. W koncu poddatem sie, podleciatem od tylu i zrobitem zdjecie Ces-
snom Tajmura i Ethana. Co tu duzo méwié - na wie$¢, ze udalo sie zrobié
zdjecie wszyscy odetchneli z ulga... Tak zakonczyt sie dzien drugi. Rozwia-
zaliSmy formacje i kazdy poszedt w swoja strone.

Dzien 3 - niedziela, 5 wrzeénia

Dzieni co najmniej dziwny - nikogo nie zastalem na linii. Jak sie pdzniej
dowiedziatem, wielu mialo wéwczas powazne problemy z potgczeniem:
FS98 nie mégt odnalezé sesji. Pierwszy raz zalogowatem sie okoto 17.00,
drugi raz - okoto 20.00. Dalej zywej duszy. Hmmm - pomy$latem. Jeszcze
w sobote dowiedzialem sig od Olka, ze Wiadomo Kto zawala lacza miedzy-
wojewddzkie. Widocznie punkt kulminacyjny nastepowat w niedziele. Byt
to najbardziej nieudany dzien calego zlotu - po prostu nic si¢ w nim nie
wydarzylo...

Podsumowanie

Zlot mozna uzna¢ za sukces organizacyjny, pomimo stosunkowo nie-
wielkiej liczby pilotéw i nieudanej niedzieli. W organizacji pomagat mi
Yennefer, ktéry cierpliwie wystuchat moich présb i przekonat swoich sze-
féw [w tym mnie, chr chrr - Zgredaktor], aby udostepnili serwer. Z kolei



TopGun sprawowat piecze nad serwerem w pierwszych godzinach zlotu,
dopinajac wszystko na ostatni guzik. Z serwerem nie bylo probleméw (o ile
mi wiadomo). Panowie - STOKROTNE DZIEKI w imieniu wilasnym oraz
wszystkich uczestnikéw. Teraz wierze, ze nastepny zlot bedzie zorganizo-
wany z ,pompa"” oraz na wieksza skale. Ale nie uprzedzajmy faktow....

Przemystaw ,,Ojciec” Paja

Ja tez tam byltem, kilku akrobatéw rozbitem. Zanim Ojciec zjawil sie na
serwerze, poszalalem chwilke na akrobacyjnym Su-26. Co za maszynka!
Ciagnie w gore jak diabli - udato mi sie wykrecié pie¢ albo sze$é beczek
w pionie i nie wpas¢ w korkociag przy wyprowadzaniu. Zltamalem chyba
wszystkie przepisy dotyczace poruszania sie w strefie lotniska. Zrobitem
nawet ,przelot wiezy" (pie¢ razy) i utrudnialem normalnym pilotom pod-
chodzenie do ladowania. Ale potem trzeba bylo wzigé sie do pracy, prze-
stawitem sie wiec w tryb obserwatora. Kiedy wyszedlem w piatek z redak-
cji, byto dobrze po 21.00. W poniedziatek przede wszystkim sprawdzilem
poczte. Od razu wielki kamien spadi mi z serca: nie znalaztem w skrzynce
zadnej informacji o zwisie. Gdy bedziesz, Ojcze, organizowat nastepny
zlot, w miare naszych mozliwoéci zapewnimy pomoc zaréwno w naglasnia-
niu imprezy, jak i organizaciji.

Wroctawski EMPiK

Problemem wiekszosci polskich internautéw jest niski transfer i wyso-
kie rachunki telefoniczne. Niewielu szcze$liwcéw ma dostep do laczy
$wiattowodowych. Czy istnieje wiec jakie$ sensowne rozwigzanie umozli-
wiajace zabawe kilku osobom jednoczesnie? Tak, gralnie. Postanowitem
przedstawi¢ Wam jedna z wroctawskich gralni. To miejsce zmagan elek-
tronicznych szuleréw mieéci sie w podziemiach budynku EMPiK-u Mega-
Store przy wroctawskim Rynku. W wydzielonym pomieszczeniu zgromadzo-
no 8 komputeréw Pentium 200 MMX, wyposazonych w 64 MB pamieci oraz
akceleratory Voodoo2. Wszystkie maszyny potaczone sa siecig lokalna, a
nadzoér nad nimi sprawuje wyznaczony pracownik EMPiK-u. Dos¢ goraca
(czasami) atmosfere komputerowych pojedynkéw studzi para poteznych
wentylatoréw, rozwiewajacych po sali swad topionych procesoréw i ,efekty
uboczne” napietych do granic mozliwosci nerwéw graczy.

W ciagu dnia, gdy komputery okupuja matoletni bywalcy gralni, trudno
znalez¢ godnego siebie przeciwnika. O satysfakcjonujacej grze mozna
méwi¢ dopiero wtedy, gdy do komputeréw zasiada uméwieni na konkretny
termin zawodowcy. Uruchamiajac jeden z oferowanych przez gralnie pro-
graméw, rozpoczyna sie zabawe na wysokim poziomie. Aby EMPiK mégt w
petni zrealizowa¢ swoje hasto: ,Kultura i media”, potrzeba niewiele. Przy-
dalyby sie troche szybsze komputery, szerszy wybor gier (zwlaszcza symu-
latoréw) oraz - szczegoélnie po wizycie rozgoraczkowanych matolatow -
lepsza wentylacja...

Pilot igh 1 cc

Cralnia ma jeszcze jedna niezaprzeczalng zalete. Jesli napiszecie pod
ww. adresem i tadnie poprosicie, Nightman zjawi sie w niej o wyznaczonej
porze i pokaze, na co go stac.

A teraz z zupetnie innej beczki. We wstepie byta mowa o cumulusach,
wspomne wiec o jedynym znanym mi symulatorze, w ktérym cumulusy sa
i zachowuja sie jak pan Bég przykazal, czyli - nosza. -

ESF 3.0 Demo

To niewielki program dzialajacy jeszcze w systemie DOS. Symuluje lot
szybowcem. ,Bardzo odkrywcze!”, powiecie. Otéz, jest to pierwszy symula-
tor szybowca, ktory jako tako nasladuje rzeczywistos¢. Najpierw kilka stow
o wygladzie i dzwiekach. Oprawa jest nie za bogata, czysta grafika wekto-
rowa z delikatnymi teksturami na szybowcach - mniej wiecej na poziomie
sprzed 8 lat. Grafika jednak spetnia swoje zadanie: rozgladajac sie dokota
i poréwnujac teren z mapa, mozna zorientowa¢ sie w polozeniu. Dzwigk
bez zarzutu - Sound Blaster skonfigurowany pod DOS wydaje wiasciwe
odgtosy.

Maszyna w powietrzu zachowuje sie o wiele lepiej niz we Flight Simu-
latorze - tam szybowiec wcale nie przypominat pierwowzoru. Natomiast w
FSF prawidiowo (cho¢ troche nerwowo) reaguje na stery, hamulec aerody-
namiczny oraz trymer. Korkociag zno$ny, cho¢ nie idealny - szybowiec
pozostaje w zbyt ptaskim potozeniu. Start z lotniska odbywa sie za wycia-
garka (po raz pierwszy w symulatorach lotu). W peinej wersji dostepny jest
tez samolot holujacy.

TeTe

Teraz kilka stéw o statych elementach lotu. Na poczatek: start, lot po
kregu i ladowanie. Klawiszem ,Enter” kalibrujesz wysokosciomierz do wy-
sokosci lotniska, od tej pory bedzie wskazywat przewyzszenie tego punktu.
Nastepnie spacja dajesz znaé, ze jestes gotowy do startu. Dla uproszczenia
zaklada sie, ze start odbywa sie dokladnie pod wiatr. Kiedy szybowiec
osiggnie okoto 100 km/h, mozesz go oderwac od ziemi, ciagajac drazek.
Teraz zaczyna sie faza wznoszenia. Predko$¢ powinna sie miesci¢ w
przedziale 90-100 km/h. Przy wietrze bocznym nalezy delikatnie przechy-
li¢ szybowiec w kierunku na wiatr. W zalezno$ci od warunkéw i utrzymy-
wanej predkosci (im mniejsza, tym lepsze wznoszenie, ale bez przesady)
mozna uzyskaé od 200 do 600 metréw.

Gdy tylko otrzymasz komunikat o wyczepieniu, oddaj drazek, rozpedz
szybowiec do okoto osiemdziesieciu (jesli nie ruszates trymera, szybowiec
sam to zrobi) i wykonaj zakret o 90° w lewo. Lekcja numer jeden: steru
gtebokosci uzywaj podczas akrobacji i ladowania, w normalnych warun-
kach predkosé ustal przy uzyciu trymera. Na kregu utrzymuj okoto 80.
Kolejny zakret o 90° w lewo. Moment wykonania wybierasz na postawie
obserwacji lotniska i wysoko$ciomierza. Teraz lecisz réwnolegle do pasa
startu. Masz troche czasu, spokojnie mozesz pobawi¢ sie trymerem. Nadal
musisz prowadzié¢ obserwacje lotniska i wysoko$ci. Trzeci i czwarty zakret
kregu wykonuj tak, aby ostatni wypadt na wysokosci okoto 100 m i w osi
pasa - lotnisko powinno by¢ w zasiegu lotu. Trudno poda¢ wlasciwg re-
cepte. Podejrzewam, ze rozbijesz kilka szybowcéw, zanim Ci sie uda wy-
kona¢ prawidiowy krag. Na szczescie to symulacja.

Teraz ladowanie. Otwierasz hamulce i zwiekszasz predkos¢ do okoto
110 km/h. Tym razem nie uzywasz trymera, ale drazka. Stopien otwarcia
hamulcéw dobierasz tak, aby szybowiec celowal w punkt znajdujacy sie
przed znakami. Jesli masz spory nadmiar wysokosci, a nie pomaga otwar-
cie hamulcéw do konca, zwieksz zdecydowanie predkos$¢. Pamietaj: nie
bedziesz mogt wiaczy¢ dopalacza i odej$¢ na drugi krag. Przed przyzie-
mieniem wyréwnaj szybowiec i cze$ciowo schowaj hamulce. Bezpiecznie
wytracisz wtedy predkosé i dolecisz do znakéw. Przyziemienie powinno
nastapi¢ najpézniej na wysokosci litery ,T". Nie zniechecaj sie porazkami
- w prawdziwym $wiecie, zanim dopuszcza Cie do samodzielnego lotu po
kregu, musisz mie¢ za soba okoto 40 lotéw z instruktorem.

W nastepnym odcinku napisze o noszeniach termicznych i zboczo-
wych, technikach krazenia w kominie termicznym i latania na zboczu oraz
o wykonywaniu przelotéw - podam sama esencje szybownictwa. Uwaga
dla prawdziwych pilotéw szybowcowych: przedstawiony przeze mnie in-
struktaz jest bardzo uproszczony, ale przeciez nie dotyczy prawdziwego
szybownictwa, jedynie symulatora - sitg rzeczy tez uproszczonego.

Na koniec kilka uwag ogélnych. W tym numerze nie przyznatem ,Z6}-
tego Tygrysa". Powdd jest jeden: opuszczacie sie. Wiem, koniec wakacji,
poczatek szkoty, ale zapowiadam - jezeli nie zaczniecie ptodzi¢ wiekszej
liczby tekstéw, staniecie do karnego raportu. Do pidr, o przepraszam - do
maszyn, odmaszerowac¢. A Gambleriada tuz za pasem. Oj, bedzie sie dzia-
1o, o] bedzie.

Gen. TopGun
topgun@gambler.com.pl
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Witam, witam...

Wrécilem wlasnie z dlugiej podrdézy na inny
kontynent. Tymczasem na rynku pojawily sie BAR-
DZO przeze mnie oczekiwane gry. Pierwsza to Dra-
kan, druga - System Shock 2, ktérego recenzje
znajdziecie w numerze [str. 24 - przyp. red.]. Ze
wzgledu na mojg nieobecnos¢, Drakan wpadi w
rece Alexa [recenzja w nr. 10/99, str. 26 - red.],
czuje sie jednak w obowiazku dotozy¢ swoich trzy-
nascie groszy.

Przede wszystkim - nie zgadzam sie z jego opi-
nig. Gra powinna dosta¢ ocene znacznie wyzsza niz

3“ 819%. Nie zastuzyla tez sobie na stwierdzenie, ze nie
wnosi nic nowego. Wprost przeciwnie - jest jedna z

najbardziej innowacyjnych gier action adventure, jakie pojawily sie od cza-
séw Tomb Raidera.

Fakt, historia jest nieco naiwna, ale trzeba przyznaé, ze pasuje do niej
niesamowity, bajkowy klimat. Prawda, scenariusz jest liniowy. Questéw nie
zwigzanych z gtéwnym watkiem akcji - jak na lekarstwo, Wiasciwie jedyny
quest, ktéry nie popycha historii do przodu, zostat umieszczony w demku. Z
drugiej strony, nie warto z tego robi¢ zarzutu - filmy tez maja liniowe scena-
riusze i zazwyczaj juz od poczatku znamy zakonczenie. A Drakan przeciez
nie konczy sie tak, jak mozna by sie spodziewaé. Twierdzenie Alexa, ze
$wiat jest mocno ograniczony, jest.. mocno ograniczone :-). Smokiem nie
wszedzie da sie dolecie¢, ale w konicu mamy do czynienia z gra zreczno-
$ciows, a nie symulatorem. W dodatku czasem, gdy smoka nie ma, trzeba
chodzi¢ na piechote. A wtedy okazuje sig, ze poziomy z Unreala, dotychczas
uchodzace za najwieksze w grach akcji, sg TYCIUTKIE.

Engine Drakana to absolutne arcydzieto. Fakt, mgta nieco denerwuje,
ale z drugiej strony to dzigki niej w ogéle mozna graé. Oczywiscie mozna
by stworzy¢ engine bez mgly, ale trzeba by wtedy zrezygnowaé
z gigantycznych, precyzyjnie wyrzezbionych podziemi, ktére Z ot
przemierza Rynn. Najbardziej oszatamiajacq cecha drakano- é Mﬁ’ ¢
wego ,silnika” jest to, ze plynnie mozna przej$é z lotu na wy- o/
sokosci 200 metréw do jaskini schowanej miedzy skatami. Taka
jaskinia w innych grach bylaby oddzielnym poziomem. W Dra-
kanie niczego nie trzeba dogrywaé, akcja toczy sie dalej. !

Kolejng zaletq engine'u jest jego niezwykla uroda. ? B
Moge $miato powiedzie¢ - Unreal umart. Umart zresztg po
raz drugi, bo niektére elementy w Kingpinie sa wykonane le-
piej od odpowiednikéw w Nierealnym. Ale Drakan wyglada tak, ze
Ppo prostu szczeka opada - dawno juz nie wpadiem w taki zachwyt.
Zwtaszcza ostatnie i kat: ujg widza w inny wymiar. Co$ nie-
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samowitego. Do tego cudowna animacja wszystkich stworzen wystepujacych
w grze, w tym oczywiscie samego smoka - gdy szybuje, jego bioniaste skrzy-
dta faluja!

Kolejnym punktem na liScie roz-
bieznosci miedzy mna i Alexem jest
jego krytyczna opinia o sposobie
walki. Rzeczywiscie, poczatkowo
moze sie wydawad, ze ,hit & run" to
jedyna skuteczna taktyka. Ale prze-
ciez cioséw jest kilkal Aby je zadaé,

my nowe bronie (az po mojego ukochanego Mourn Bringera), smok zyskuje
nowe, niezwykle widowiskowe umiejetnosci, a godziny plyna zupelnie nie-
zauwazalnie. Nie - w zadnym momencie nie bylem znudzony. Czasem sfru-
strowany (niektére elementy zrecznosciowe bywaja denerwujace), ale mimo
to grato mi sie bardzo przyjemnie. Nawet jezeli Rynn pada pod toporem
jakiego$ dwumetrowego $winiaka, to prawdziwa przyjemnos$cia jest wezyta-
nie save'u (co trwa cztery sekundy) i rozptatanie
bydlaka kilkoma celnymi ciosami.

Drakan ma jeszcze jedna zalete - cho¢ nie jest
najtrudniejsza gra na $wiecie (przynajmniej na $re-
dnim poziomie trudnosci), na jego skoficzenie po-
trzeba ponad trzech dni. W naszych czasach jest to
cecha bardzo rzadka.

Moim zdaniem Alex zanizyt ocene o jakie$ 9-
10%. Drakan na pewno zasluguje na miejsce w
chlubnym gronie gier wybitnych. Oczywiscie, nie
jest wolny od drobnych btedéw i usterek koncepeyj-
nych - np. dlaczego tak wysportowana osoba jak
Rynn nie moze ztapac¢ sie krawedzi urwiska i podcia-
gna¢ do géry? Ale to szczegdly. Jezeli nie graliscie
jeszcze w Drakana, koniecznie sprobujcie. Nie prze-
gapcie jednej z najlepszych gier tego roku.

Zejscie 3

Kiedy czytacie te stowa, prawdopodobnie odbyla sie juz polska premiera

Descenta 3. Poniewaz jestem wielkim fanem catej serii, zamierzam wykona¢

troche kreciej roboty na tytach quake'owego $wiata. Pamietajcie - gry ze-

spolowe nie ograniczajg sie¢ do nieustannego przemierzania kwakowych

korytarzy. Istniejq jeszcze inne wirtualne $wiaty. Wspominatem juz o

Aliens vs. Predator - niesamowitym klimatem rozgrywek wielooso-

bowych AvP przebija wiele gier singlowych. Teraz pora zwrécié

baczniejsza uwage na D3. Jezeli kto§ ma co$ do powiedzenia
na ten temat - zapraszam na tamy.

A teraz dzieki zastosowaniu kuracji wstrzasowej, wszcze-
pieniu kilku implantéw i wykorzystaniu nanotechnologii reak-
tywuje User Guide. Tym razem na tapecie najlepsza singlowa
gra FPP, czyli...

System Shock 2

Najpierw najwazniejsza rada - WCZU]JCIE SIE. Inacze] be-

dziecie mieli do czynienia tylko ze staba strzelanina. Aby sie
WCZUC, musicie czyta¢é wszystkie dzienniki, jakie znajdziecie na swojej
drodze, stucha¢ wszystkich wiadomosci pocztowych i wszystkich przekazéw
telepatycznych. Warto tez sprawdzac¢ kazdy nowy przedmiot za pomoca
»query tool" (maly znak zapytania, tuz obok probéwki). Dopiero wtedy wezu-
jecie sie w klimat tej gry.

Druga rada: pamietajcie, to jest RPC. Jezeli sterujecie hackerem, rozwi-
jajcie umiejetnosci techniczne, jezeli wolicie OSA - nie rébeie ze swej po-
staci chodzacej zbrojowni, a stymulanty i implanty traktujcie tylko jako doda-
tek do zdolnosci psychicznych.

Wyboér postaci ma wielki wplyw na pézniejsza rozgrywke - marine lepie)

trzeba wystukac¢ Klawi-

P je sie réznymi typami broni, Hacker (Navy) doskonale radzi sobie z

szy odpowiadajacych za poruszanie
sie postaci, a nastepnie zatwierdzié
klawiszem fire. W ten sposéb mozna
wykona¢ co najmniej 6 réznych cio-
séw, ktére w zupelnosci wystarcza
do grania. Poréwnywanie Drakana
do Die by the Sword jest chybione.
DbtS symulowat walke bronig biala,
a Drakan jest tylko zrecznosciéwka,
w ktérej mozna pobiega¢ z mieczem. Nie pretenduje do miana symulatora
czegokolwiek... poza, oczywiscie, symulatérem lotu &)

Latanie na smoku to jedno z najbardziej niezwyklych przezyé, jakich
mozna do$wiadczy¢ przed ekranem komputera. Mialem poczucie zupeinej
wolnosci i nieskrepowania. Przytapatem sie nawet na tym, ze gram tylko dla
przyjemnosci latania na Arokhu. Przemykam tuz nad glowami przeciwnikéw
w strumieniach ognia (jest takie tadne angielskie powiedzenie: ,with my
guns blazing"), strzelam piorunami tylko po to, aby zobaczyé, jak wytadowa-
nia skacza miedzy drzewami i nieszczesnymi wartokami, ktére rozkosznie
eksploduja - przyjazn ze smokiem ma OGROMNE zalety :-)

Nie zgadzam sie tez, ze Drakan juz po kilku poziomach zaczyna nudzié.
Jezeli gra sie komus spodoba, na pewno nie oderwie sie od niej po dwéch
dniach. Kazdy poziom rézni si¢ od wszystkich poprzednich, wciaz zdobywa-
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naprawg i przerébkami sprzetu, a cybermag potrafi zwieksza¢ swoje umie-
jetnosci sitq umystu.

Podczas kreowania postaci warto rozwinaé jak najwiecej cech - choéby
do pierwszego poziomu. W ten sposéb zaoszczedzicie na cybermodutach,
ktérych ciagle brakuje, no i wczesniej bedziecie mogli skorzystaé z tych
umiejetnosci.

Cechy zostaly podzielone na cztery grupy. Pierwsza to ogélna sprawnosé
postaci, jej sita psychiczna i bieglos¢ w sprawach technicznych (Cyber
Affinity). Druga to cechy techniczne - s BARDZO wazne. Wiasnie dlatego
najtatwiej prowadzi¢ hackera - wiekszos¢ drzwi, otwieranych specjalnym
kodem, mozna sforsowaé, hackujac zamki. Na poczatku znajduje sie brofi w
fatalnym stanie, co gorsza - nie mozna jej poprawi¢ (potrzebna umiejetno$é
»maintain” i specjalne narzedzie). Bedzie ciagle sie psué, a wtedy ratunkiem
jest skill ,repair”.

Przy ,usunigtych” przez siebie przeciwnikach znajdziecie rézne dziwne
elementy, najczesciej ich organy wewnetrzne. Badajac je, otrzymacie infor-
macje na temat stabych punktéw wroga, co da wymierne korzysci - mozna
zadawac o 25% wiecej obrazen.

Uch... Jak zwykle, gdy chcialbym sie zabra¢ za User Guide, brakuje
miejsca - reszta za miesiac.

ZooltaR



Motto: Najsilniejszym czlowiekiem w Swiecie
jest ten, kto jest zupelnie sam.
Henrik Ibsen

Wiadomos¢ najwazniejsza: po matej przerwie wra-
ca konkurs. Leniwi oficerowie, ktérym nie chcialo sie
wymysla¢ pytan, zostali zdegradowani. Ich miejsce
zajeli spragnieni bitewnych lauréw szeregowcey i ka-
prale. Poza tym - jak zwykle nie$miertelne gry Star-
Cratf i HOM&M III. W tym miesigcu EKG zajmuje jedna
strone z prostej przyczyny: chyba po raz pierwszy (no,
moze drugi) w historii klubu wodospad listéw skurczyt
sie do cienkiego strumyczka. A przeciez ostatnio uka-
zalo sie tyle ciekawych strategii! Skandal, panowie!

ELITARNY
KLUB
GENERALOW

Konkurs

Jedynym sp 6w jest IPS C
ul. Okrezna 3, tel. 642 27 66, 642 27 68).
Dawno (oj, dawno!) nie bylo konkursu, przypomne wiec jego zasady. Prawi-
diowe odpowiedzi nagradzane sa punktami (od jednego do czterech). Za bied-
na odpowiedz (lecz nie za jej brak!) punkty sa odejmowane. W kazdym wydaniu
przyznajemy nagrode osobie, ktéra zdobyla maksymalng liczbe punktéw. Jesli
takich oséb jest wiecej, rozstrzyga losowanie. Pierwszy czytelnik, ktéry zbierze
66 punktéw, otrzyma zestaw najnowszych gier strategicznych, wydanych przez
IPS Computer Group.
A oto pytania:
1. Pod jakim tytulem sprzedawana bedzie w USA i Europie Zachodniej
gra Gorky 17?
2. Najsilniejszym potworem w tej grze jest Aniot Mroku. O jaki program
chodzi?
8. Jak nazywa sie krolestwo, ktére panuje nad morzami w grze Total
Annihilation: Kingdoms?
4. Jakie stanowisko zajmuje w firmie Westwood czlowiek, ktdry uzyczyt
twarzy demonicznemu Kane'owi?
Na odpowiedzi (tylko na kartkach pocztowych) czekam do 20 listopada.
Kupon na dole strony.

P Group (V

Heroes of Might & Magic III

Lekture Waszego pisma zawsze zaczynam od Elitarnego Klubu Generatéw,
poniewaz jestem wielkim fanem strategii. Ostatnio ostro pogrywatem w trzecia
czes$¢é HoMM i cheialbym przedstawi¢ swoje spostrzezenia na jej temat. Biorac
pod uwage wiele czynnikéw (atak, obrona, uszkodzenia, wytrzymatos$é, szyb-
kos$¢, zdolnosci specjalne), wybratem po 3 najlepsze jednostki z pozioméw 7, 6,
5i4

Poziom siédmy

I miejsce: Archanio}, II miejsce: Zioty Smok, III miejsce: Czarny Smok.

Poziom szésty

I miejsce: Dread Knight, II miejsce: Naga Queen, III miejsce: War Unicorn.

Poziom piaty

I miejsce: Mighty Gorgon, II miejsce: Minotaur King, III miejsce: Pit Lord.

Poziom czwarty

I miejsce: Crusader, II miejsce: Vampire Lord, III miejsce: Basilisk.

Stukov

Dlaczego Ziotego Smoka ocenite$ wyzej niz Czarnego, ktéry ma wiecej HP
i jest odporny na wszystkie czary, a nie tylko na te z pozioméw 1-4? Z kolei na
poziomie czwartym znacznie bardziej interesujace od Krzyzowcow wydajg mi
sie Wampiry, ktére, jesli je dobrze poprowadzi¢ w bitwie, moga sta¢ sie w
zasadzie nie$miertelne. Natomiast na poziomie pigtym rewelacyjne sa Thunder-
birdy. Mozna sie spieraé, czy zashuguja na pierwsze miejsce (Gorgony dzieki
swemu ,smrodowi" potrafig niezle przetrzebi¢ wroga), ale w Twojej klasyfikacji
nie trafity w ogéle na podium - to chyba nieporozumienie. Dendroidy (obojetne,
czy traktowane jako istoty piatego, czy czwartego poziomu) powinny znalezé
sie w czotéwce, Z pewnoscia o klase przewyzszaja stabych Pit Lordéw, nie
méwigc o niezbyt przydatnych Bazyliszkach.

StarCraft

Pare stéw o liScie Marcina ,Srebrnej hzy” Jankowskiego. Po pierwsze,
uwaza on, ze w RTS-ach nie ma niczego zachwycajacego, a potem opisuje,
jak przechodzit kampanie Terran i Protosséw. A wiec jednak co$ w tych
RTS-ach jest. Graczom na Battle.net postawit zarzut, ze nie mysla. Rzeczywi-
Scie, jest tam wielu poczatkujacych, ktérzy nie znaja jeszcze wyrafinowa-
nych taktyk (zreszta w StarCrafcie nie ma ich duzo). Podstawowg taktyka

TeTe

rzeczywiscie jest rush. Mozna stosowaé bardziej wyszukane, ktére zazwy-
czaj 1 tak sprowadzaja sie do zmasowanego ataku na przeciwnika. Tak
skonstruowana jest ta gra. Poza tym nie rozumiem, dlaczego autor uwaza
wszystkich graczy chetnych do gry 1/1 za rusheréw. Przeciez w teamach tez
stosuje sie rush, zreszta kiedy dwie lub wiecej oséb sie uméwi, ze beda
wspoétdziata¢ - rush jest bardziej skuteczny. Wtedy nawet stabsi, ale zgrani
gracze potrafia pokona¢ lepszych (szczegolnie kiedy graja Zergami).
Teraz nastepna sprawa. W Battle.net rozegratem okoto 20 gier. To nieduzo,
ale mysle, ze moge wyrazi¢ opinie o osobach tam grajgcych. Cziowieka, ktory
rozigczyt sie, kiedy przegrywat, spotkatem tylko raz. A jesli chodzi o kulture, to
staram sie by¢ uprzejmy dla innych (radze tez sprébowac) i zadne nieprzyjem-
nosci mnie jeszcze nie spotkaly. Zawarlem sporo mitych znajomosci (pozdro-
wienia dla Hasza, Skubiego i reszty) i dobrze wspominam wszystkie spedzone
w BN wieczory (moi rodzice mniej, zwtaszcza gdy trzeba ptaci¢ rachunki). I juz
ostatnia sprawa: realizm. StarCraft jest nierealistyczny az do bélu, Ale co z
tego? Gra (nie tylko SC, ale kazda) z zatozenia nie musi by¢ realistyczna, tylko
ma poméc w milym spedzeniu czasu. A StarCraft robi to doskonale.
Wojtek ,J ” iec (

com)

Listy

1. Plebiscyt na Strategie Wszech Czaséw cieszyt sie sporym powodzeniem,
sam wziglem w nim udzial. Zastanawiam sie, czy nie czas juz na nastepny. W
koricu gry strategiczne sq wciaz bardzo popularne, a tytuly takie jak StarCraft
przewodzq w klasyfikacjach najlepiej sprzedajacych sie programéw. Ostatnio
rozpoczeta sie zreszta nowa era - era strategicznych gier 3D i mysle, ze wyniki
ankiety (w ktdrej triumf $wiecily C&C i Warcraft II) sq juz mocno przestarzate.

Robert ,Matjas” Maékowski

Wszystko pieknie, tylko jak czesto mozna organizowa¢ wybory Cry
Wszech Czaséw? W koncu ranga takiego zwyciestwa wynika miedzy innymi
z tego, ze ankiety robi sie rzadko. Co by to byly za ,Wszech Czasy”, gdyby
trwaty tylko rok?

Warto jednak oglosi¢ wybory najlepszej gry strategicznej 1999 r. Problem
w tym, ze aby wyeliminowa¢ pomytki (sporo gloséw padioby na pewno na gry
starsze), powinienem opublikowa¢ liste gier strategicznych powstatych w 1999
roku, z ktorej czytelnicy mogliby wybra¢ swa ulubiona. Tak wiec ankiete opu-
blikujemy nie wczesniej niz w numerze lutowym.

II. Ciekaw jestem, dlaczego w EKG wszyscy koncentrujq sie na StarCrafcie
(ewentualnie zwietrzatej juz dyskusji, czy SC jest lepszy od TA, czy odwrotnie),
a nie widzialem ani jednej opinii o Warzone 2100, Machines, TA: Kingdoms itp.
Juz nie méwie o turéwkach, o ktérych w EKG w ogdle sie nie pisze, ale z czego
wynika takie ubéstwo nadchodzacych do klubu materialéw?

Bari

Czytelnicy pisza o tym, co ich w danej chwili najbardziej interesuje lub
denerwuje. Czasem jeden kontrowersyjny list moze wywota¢ lawine odpowie-
dzi, zwykle odsadzajacych autora od czci i wiary. Mnie tez dziwi brak listéw
dotyczacych TA: Kingdoms - spodziewatem sie bogatej korespondencii. A tu
cisza. Podobnie Warzone 2100 - oferuje naprawde wiele ciekawych mozliwo-
ci, a jego autorzy nie powielaja starych schematéw, ale proponujg cos nowego.

W tym miesiacu to juz nedzny koniec - nedzny, bo poprzestali$my na jednej
stronie. Nie wstyd Wam, Stratedzy, ze jakies kluby od pitki kopanej czy macha-
nia samolotowymi drazkami maja po dwie strony, a my tylko jedna?!

d i Bé , NATO officer

'_ KONKURS EKG (Gambler 11/99) ——|
Kupon wazny wytacznie po naklejeniu na kartke pocztows!
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MicGHT & MAGIC VII - cz. 3

Awanse na nastepne stopnie wtajemniczenia (ciag
dalszy z poprzedniego numeru):

Hunter - Ranger Lord

Nauczyciel: Lysander Sweet (Bracada Desert)

Miejsce zadania: Tularean Forest, Tatalia

Cel zadania: odzyskac¢ Heart of the Wood

Najpierw musisz odwiedzi¢ Tularean Forest i na potudniowej wyspie poro-
zmawiaé z drzewem (ro$nie prawie w centrum wyspy, na korze ma wyraznie
Wyrysowang twarz - odezwie sie, gdy tylko sie do niego zblizysz). Dowiesz sie,
ze aby wypetni¢ zadanie, musisz wej$¢ do Mercenary Guild znajdujacej sie na
$nieznych polach Tatalii. W Mercenary Guild najpierw wybij wszystkich,
ktérych zobaczysz za okienkami, potem wejdz do sali. Drzwi po lewej stronie
prowadza w dét, do pokoju, w ktérym jest petno rycerzy - Master of Sword,
Initiate of Sword i Champion of Sword to grozni przeciwnicy. Drzwi po prawej
prowadza do korytarza z putapka. W bardziej oddalonym pokoju znajdziesz
tajne drzwi (za jedna z potek z ksigzkami), za ktérymi sa skrzynie ze skarbami.
W pokoju nalezy wyciagna¢ szuflady ze wszystkich koméd i przej$¢ tajnymi
drzwiami za pétka. Na dole, w $rodkowej skrzyni, znajdziesz Heart of the Wood.
Na pietrze, nad gtéwnym hallem, sa dwie wneki (gdy klikniesz tam na $cianie,
droga zaprowadzi Cie na do}) oraz pokéj z pieniedzmi i przedmiotami.

Stopien trudnosci: **

rozwigzania

Rogue - Spy

Nauczyciel: Bill Lasker (Erathia, podziemia)

Miejsce zadania: Deyja

Cel zadania: wykona¢ zlecenie w Watchtower 6

W wiezy czeka Cie rozprawa z nekromantami i ich silniejszymi krewnia-
kami. Pokonaj pierwszych wrogéw, potem wejdz na podnos$nik i zjedz na dét
(naciénij przycisk w murze). Na koficu nastepnego korytarza znajduje sie
winda. Zanim z niej skorzystasz, przetacz tryb walki na turowy. Zobaczysz,
ze znajdujesz sie na platformie, a obok Ciebie jest dzwignia. Gdy bedziesz
ja przesuwa¢, pojawia sie mosty prowadzace na potudnie, péinoc, zachéd i
wschéd. W zasadzie wazny jest tylko kierunek poludniowy (na pozostalych
- mozesz znalez¢ skarby). Po przejsciu potudniowego mostu wejdz do Kryp-
ty. - zobaczysz na $cianie dZwignie. Gdy ja przesuniesz, przez okienko w
murze zobaczysz zjezdzajacy w dot ogromny odwaznik. To wszystko, czego
masz tutaj dokonaé. Mozesz jeszcze zeskoczy¢ z platformy na dét i zebrad
skarby, po czym skorzysta¢ z tajnego przej$cia w $cianie. Po drodze spo-
tkasz wielu wrogéw.

Stopien trudnosci: *#*¥**

Great Druid - Arch Druid

Miejsce zadania: Nighon Tunnels, Barrow Downs

Cel zadania: odnalez¢ i pochowaé szczatki kréla krasnoludéw

Szczatki krasnoludzkiego kréla znajduja sie w labiryncie nazywanym Ni-
ghon Tunnels. Aby tam doj$¢, nalezy zbada¢ podziemia pod Stone City. Jedy-
nymi przeciwnikami sa Gogi oraz Magogi - w starciu z nimi musisz zachowaé
ostroznosé¢, bo wybuch towarzyszacy ich $mierci rani wszystkich w poblizu.
Uwazaj tez, aby przypadkiem nie zrani¢ swoich sprzymierzeficéw, bo krasno-
ludy i warlocki obréca sie przeciwko Tobie (ale nie wtedy, kiedy rani ich
eksplozja gingcego Magoga). Czaszka kréla oraz jego topér znajduja sie na
péinocno-wschodnim skraju labiryntu. Ale uwaga - kosci lezace na ziemi nie

gtaszaja sie” podczas najezdzania na nie mysza. Trzeba kliknaé - wtedy w

bagazu grupy pojawi si¢ czaszka. Znajdziesz tam réwniez Zokarr's Axe -
artefakt pomagajgcy kazdemu, kto studiuje magie Ziemi. Teraz musisz odwie-
dzi¢ Barrow Downs i odnalez¢ gréb krasnoludzkiego kréla. Na potudnie od
gospody znajduje si¢ Barrow IX - od tego miejsca rozpocznij wedréwke.
Nastepnie przejdz do numeru V, potem I oraz VI. Droga z Barrow VI prowadzi
do miejsca oznaczonego krzyzem (tu otrzymate$ nominacje na stopien Initia-
te). Znajdziesz drzwi i grobowiec krdla. Kliknij na grobowcu - jesli wszystko
poszlo dobrze, czaszka zniknie z ekwipunku niosacej ja postaci.

Stopien trudno$ci: *

Initiate - Master

Nauczyciel: Bartholomew Hume (Harmondale)

Miejsce zadania: Temple of Baa (Avlee)

Cel zadania: zabi¢ przywédce kaptanéw Baa

Aby dosta¢ sie do $wiatyni Baa, trzeba przej$¢ przez terytorium, ktére
zamieszkuja wyverny. Jesli nie chcesz, nie musisz z nimi walczy¢ (wystarczy
szybko przelecie¢). W $wiatyni zejdZ spiralnymi schodami po prawej stronie
1id2 prosto korytarzem. W pokoju na wschodzie znajdziesz grupe kaptanéw,
a wérdd nich - przywédce. Ma na sobie Cloak of the Sheep (jej warto$é w
sklepie wynosi 15 tysiecy ziotych). Jesli tuz przy wejsciu zeskoczysz na dét

(na gére mozesz potem wjecha¢ winda), po raz pierwszy w grze bedziesz
miat przyjemnoé¢ zmierzy¢ sie z diablami.
Stopien trudnosci: **

Misje koncowe (niezbedne do ukonczenia gry)

Misja 1

Miejsce: Wine Cellar (Tatalia)

Zlecenie: Crag Hack (Celeste)

Cel: wybi¢ wszystkie potwory

Budynek miesci sie w samym centrum Tatalii. Za jedng z pétek na wino
znajdujg sie ukryte drzwi. ZejdZz schodami do prostokatnej komnaty, z niej
tajne drzwi prowadza na péinoc. Przejdz przez nie i naciénij przycisk na
cianie. Po lewej stronie otworzy sie mala salka z trzema skrzyniami,
w ktérych znajduja sie pieniadze i przedmioty.

Misja 2

Miejsce: Temple of the Dark (Pit), Temple of Light (Celeste)

Zlecenie: Resurectra (Celeste)

Cel: znalez¢ dwa kawatki oltarza (Altar Piece)

Temple of the Dark znajduje sie w najbardziej na zachéd wysunietym sek-
torze Pit (w jego péinocnej czesci). Po wejsciu do $wiatyni nalezy wskoczy¢ do
studni niedaleko wejscia - to jedyna droga na nizszy poziom. Na potudnie od
czterech zamknietych pokoikéw ze skarbami znajduje sie tajne przejécie na
wschéd. Natomiast na péinoc od fontanny jest co$ w rodzaju ottarza. Przyjrzyj
mu sie bacznie i naciénij $wiecace na czerwono miejsce z tytu (nie wiem, jaki
wskaznik Perception trzeba mie¢, aby je dostrzec). Ottarz sie przesunie i odsto-
ni skrzynie - w niej powinien leze¢ Altar Piece. Temple of the Dark warto
gruntownie przeszukac, mozna tam znalez¢ sporo zlota i przedmiotéw. W Tem-
ple of Light nie musisz toczy¢ walk, jesli tylko nie bedziesz wchodzi¢ tam, gdzie
Cie nie prosza. Przejdz pod kolumnada i idz korytarzem do sali z oltarzem w
ksztalcie gwiazdy. Wejdz po schodach na wyzsze pietro i w trzech miejscach
przestaw ukladanke, aby wszystkie trzy ptaskorzezby opadly na dét. Wtedy
otworza sie zamkniete dotad drzwiczki i bedziesz mégt wyjac ze skrzyni drugi
Altar Piece.

Misja 3

Zlecenie: sir Caneghem (Celeste)

Miejsce: Thunderfist Mountain

Cel: zabra¢ Soul Jars

Soul Jars znajduja sie pod gérami, w jedynym miejscu, ktére wyglada
na ,cywilizowane"”. Je$li dobrze pamigtam, sg w pokoju obok biblioteki lub
w samej bibliotece.

Misja 4

Zlecenie: Robert the Wise (Celeste)

Miejsce: Small House (Pit)

Cel: zabi¢ Tolbertiego i zabra¢ Control Cube

Tolberti mieszka w $rodkowym sektorze Pit, na péinocny zachéd od
o$rodka treningowego. Jest zdumiewajaco tatwym przeciwnikiem, nie zapo-
mnij tylko obszuka¢ jego ciata.

Misja 5

Zlecenie: Resurectra (Castle Lambent)

Miejsce: Colony Zod (Land of the Giants)

Cel: zabi¢ przywoédce demonéw

Aby dostac sie do Land of the Giants, musisz pokona¢ bardzo diugi labirynt
tuneli, peten Behemotéw i Meduz. Zanim odszukasz siedlisko demonéw, skorzy-
staj (jesli masz w grupie Rycerza) z ustug jedynego instruktora, ktéry tu mie-
szka (Armsmaster Grandmaster). Nie zadawaj sie z Tytanami i nie walcz z
demonami poza kolonig, od razu wejdz do srodka (znowu przyda sie czar Fly,
dzieki niemu mozna unikna¢ atakéw). Colony Zod to labirynt korytarzy. W pew-
nym momencie (jesli idziesz ciagle na péinoc) wjedziesz winda na drugie pie-
tro i zobaczysz dziwne miejsce - grupa nie moze przekroczy¢ zwyczajnie
wygladajacego progu. Aby udostepni¢ przejscie, trzeba weisna¢ na pulpicie
wszystkie cztery przyciski. W drugim pokoju po lewej stronie znajdziesz klatke,
w ktérej wieziony jest sam krél Roland Ironfist! Znowu spotykasz tego osobnika
- jeszcze niedawno jako dziecko uciekat bawi¢ sie z cyrkiem, a teraz jest juz
dorostym cziowiekiem. Od krdla otrzymasz Colony Zod Key. Wracasz tym sa-
mym korytarzem, ktorym przyszedies. Jesli skrecisz na wschéd, trafisz na na-
stepng winde. Gdy wjedziesz na pigtro, nacisnij przyciski w dwéch komnatach,
aby otworzyly sie drzwi do trzeciej komnaty. Tam Kolejna winda prowadzi do
komnaty gtéwnego demona. Gdy go pokonasz, wréé do Resurectry.

Misja 6

Zlecenie: Resurectra (Castle Lambent)

Miejsce: morze na zachdd od Avlee



Cel: odzyska¢ Oscillation Overthruster

Twoi bohaterowie musza sie rozebrac i zatozy¢ kombinezony do nurkowa-
nia, ktére znajda w skrzyniach przed komnatq kréla. UWAGA!!! Zabierz ze soba
wszystkie potrzebne rzeczy z ekwipunku (oczywiscie w bagazu) - bardzo sie
przydadza. Teraz udaj sie do Avlee. Podle¢ na zachodni kraniec morza i wyla-
duj na wodzie. Majac na sobie kombinezon, mozesz po niej spokojnie chodzi¢.
Kiedy dojdziesz do zachodniego krarica mapy, program zapyta, czy chcesz
podrézowac dalej. Odpowiedz, ze tak - znajdziesz sie pod woda. Nie angazuj
sie w zadne walki. Twoja grupa moze najwyzej strzela¢ z blasteréw, a rybki sa
bardzo drapiezne. Zatopiony statek kosmiczny znajduje sie mniej wiecej w
$rodku mapy. KONIECZNIE wiacz opcje walki turowej! Kiedy znajdziesz sie w
$rodku, natychmiast przebierz bohateréw we wszystkie potrzebne ciuchy, daj
im bron, pierscienie itp. i jak najszybciej otocz ich czarem Day of Protection.
Teraz juz mozesz stawié¢ czolo automatom, ktére Cie zaatakuja. W skrzyniach
znajdziesz blastery-karabiny i blastery-pistolety, ale korzystanie z nich nie ma
sensu. Bohaterowie doskonale sobie radzg, uzywajac standardowej broni. Wszy-
stkich przeciwnikéw pokonywatem w walce wrecz i nawet nie korzystalem z
czardéw. Przede wszystkim musisz przywrécic zasilanie statku, W tym celu udaj
sie do pokoju, posrodku ktérego wznosi sie co§ w rodzaju reaktora. Wjedz
winda na przedostatnie pietro. Naciénij przycisk na panelu, zobaczysz komuni-
kat gloszacy, ze energia zostata przywrocona. Od tej chwili mozesz korzystac¢
ze wszystkich drzwi i wind. Oscillation Overthruster znajduje sie w potudnio-
wym koncu statku, w komnacie z czym$ w rodzaju studzienki. Kiedy siegniesz
w glab, przedmiot Twoich poszukiwan znajdzie sie w ekwipunku. Teraz wystar-
czy wréci¢ do Castle Lambent i porozmawia¢ z Resurectrg - obejrzysz konco-
wy film,

Problem Mr Malwicka

Jesli na poczatku skorzystates z pomocy Mr , a potem nie wypet-
nite$ jego zlecenia, Harmondale zostanie zaatakowane przez rozbéjnikéw i
gobliny. Przeciwnikéw mozesz fatwo pokonad, ale problem tkwi w czym innym.
Otéz wszystkie sklepy i niektére domy w Harmondale beda stale zamkniete,
Nie mozesz wtedy np. uzyska¢ najwyzszego statusu jako Rycerz (bo nie dosta-
niesz sie na Arene). Aby Harmondale zaczelo normalnie funkcjonowad, musisz
zabi¢ wszystkich wrogéw zaréwno w miescie, jak i na zamku. Pamietaj, ze w
zamku odrestaurowano niektére komnaty - tam tez znajduja sie przeciwnicy.

Dokonczenie rozwigzania w nastgpnym numerze.

Jacek Piekara

Rage of Mages 2

Na ekranie z mapa nacisnij Enter i wstukaj
##Coward (lub #Coward), a nastepnie jeden
z ponizszych kodéw:

#create(X)gold - dostajesz X zlota,

#modify self+god - nie$miertelnos¢,

#modify army+god - grupowa nie$miertelnos¢,
#killall - zabija wszystkich przeciwnikéw,

#pickup all - wszystkie przedmioty,
#modify self+spells - wszystkie czary,
#show map - cala mapa,
#victory - zwyciestwo,
#create (X) - otrzymujesz przedmiot X, zamiast X wstaw nazwe

z podanych list:

Przedmioty dla wojownikéw: Very Rare Crystal Two Handed Sword; Very
Rare Crystal Long Sword; Very Rare Crystal Two Handed Axe; Very Rare
Crystal Axe; Very Rare Crystal Mace; Very Rare Crystal War Hammer; Very
Rare Crystal Pike; Very Rare Crystal Morning Star; Very Rare Crystal Cui-
rass; Very Rare Crystal Plate Bracers; Very Rare Crystal Amulet; Very Rare
Crystal Ring; Very Rare Crystal Plate Helm; Very Rare Crystal Plate Boots;
Very Rare Crystal Scale Gauntlets; Very Rare Dragon Leather Large Shield;
Very Rare Dragon Leather Small Shield; Very Rare Dragon Leather Boots;
Very Rare Dragon Leather Helm; Very Rare Dragon Leather Bracers; Very
Rare Dragon Leather Gauntlets; Very Rare Dragon Leather Mail.

Przedmioty dla magéw: None Gloves; None Robe; None Cloak; None
Shoes; None Dress; None Cap; None Cape; None Hat.

Re-Volt
W katalogu z gra otwérz podkatalog Cars i odszukaj podkatalog z plikami
samochodu, ktérego chcesz uzywaé. W edytorze tekstowym otwoérz plik
txt - w linii TopSp mozesz zmieni¢ maksymalng szybko$é
samcchodu W tym pliku da sie tez zmodyfikowa¢ przyspieszenie, zwrot-
no$é, rozmiary koét itd. (zawsze jednak pamietaj o zrobieniu kopii bezpie-
czenfistwa). Podane kody nalezy wstuka¢ zamiast swojego imienia (mozna
potem zmieni¢ imie na wiasciwe, a efekty pozostana):

carnival - wszystkie samochody,
sadist - wybér broni prawym klawiszem Shift podczas jazdy,
tracker - wszystkie tory,

changeling - zmienia samochéd w trakcie wysgcigu,
tvtime - wiacza dodatkowe kamery (klawisze F5 i F6),
drinkme - zmniejsza samochody.

TeTe |

Rosnie jak na drozdzach

Nasz internetowy Kacik MTG
(http://magic.gambler.com.pl - kopie znajdziecie
na cover CD) rozrést sie o kolejne trzy dziaty:

°  Artykuly - to miejsce, gdzie mozecie przedstawia¢ swoje poglady na
aktualne tematy. Zapraszam wszystkich - zaréwno poczatkujacych,
jak i zaawansowanych graczy - do nadsylania opinii, komentarzy,
raportéw i ciekawostek: Najchetniej widziane sa zwykle pliki *.txt,
spakowane zipem i wystane jako zalacznik do e-maila.

°  Humor - najmiodszy dziat zawierajacy rézne $miesznostki nadestane
przez odwiedzajacych strony WWW. Licze na Wasza wspoéiprace
w rozbudowie tego dziatu.

¢  Ogloszenia - macie co$ do sprzedania? Chcielibyscie cos kupi¢?
Wyslijcie do mnie e-mail, a Wasz anons pojawi sie na tej stronie. Uwaga:
nie ponosze zadnej odpowiedzialnosci za tre$¢ ogloszer. Strona WWW
stuzy tylko do ich prezentacji - dalej musicie sobie radzi¢ sami. Prosze
o powiadamianie mnie, gdy ogloszenie przestanie by¢ aktualne.

Gigant kupuje giganta

9 wrzesnia rozpoczat sie ostatni etap przejecia firmy Wizard of the Coast,
m.in. najwiekszego producenta gier karcianych (w tym Magic: The Gathe-
ring), przez jednego z najwiekszych na $wiecie producentéw gier i zaba-
wek, firme Hasbro. Za ile? Za skromne 325 mln USD. Obie firmy twierdza, ze
dalsza wspéipraca bedzie sie odbywata na zasadach partnerskich. Prezes
WotC, Peter D. Adkinson, ktéry po polaczeniu obu firm dalej bedzie petnit te
funkcje, nie moze sie doczekad, kiedy zacznie korzystac z bogatej biblioteki
‘wiasnosci intelektualnych partnera. Hasbro natomiast uzyska m.in. prawo do
publikacji materialéw zwigzanych z jednym z najpopularniejszych systeméw
gier fabularnych, Dungeons & Dragons. Niestety, nie udato mi sie dowie-
dzie¢, czy w wyniku polaczenia zmieni sie co§ w dystrybucji produktow
Magic: The Gathering w Polsce (firma Hasbro ma w naszym kraju wlasny
oddziat, hurtownie i sie¢ sklepdéw).

ak grzyby po deszczu

Pierwszego wrzesnia na milosnikéw MTG runeta prawdziwa lawina
zmian dotyczacych dostepnosci kart do skiadania talii turniejowych. Zmiany
te (tzw. bany i restrykcje) oficjalnie weszly w zycie 1 pazdziernika, a dotycza
formatéw Type 1, Type 1.5 i Extended. Wszystkie wiadomosci znajdziecie w
Kaciku MTG, w dziale Informacje. Od 1 paZdziernika na turniejach rozgry-
wanych w formacie Extended nie mozna juz uzywa¢ kart pochodzacych z
nastepujacych edycji: Revised Edition (trzecia edycja), 4th Edition, The
Dark, Fallen Empires. Zwigzane jest to z pierwsza od poczatku istnienia tego
formatu rotacja edycji wchodzacych w jego sktad. Zakaz dotyczacy Kart z
Revised Edition nie obejmuje jednak tzw. duali (podwoéjnych lgdéw), ktdrymi
w dalszym ciagu wolno sie postugiwaé. Firma Wizards of the Coast uznata
te lady za jedne z kluczowych kart w rozgrywkach Extended i postanowilta
zostawic je w tym formacie az do nastepnej rotaciji.

‘White ViZard (viz@gambler.com.pl)

Fundatorem nagréd w rankingu jest sklep Strefa 51 (Dworzec PKP War-
szawa Centralna, Péinocna Galeria - Pawilon nr 26, tel. 0-22 654 98 11).

STREFA 51

RANKING KART
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W tym miesiacu az cztery listy dotycza wypowiedzi johna secady (bylo ich zresztg
wiecej, ale moje bezlitosne nozyce — nie cenzora, lecz sztukatora — musialy je usu-
nac). Polecam Waszej uwadze list o ,,Gwiezdnych Wojnach” — czekam na polemiki

osobnika, jakim jest john secada. Rozu-
miem, ze dla wielu studentow prawa

GANMBLERLISTOPAD

lub wyrazy poparcia. Nie brak tez tematdw politycznych...
don Pedro z Krainy Dyniowych Dylizanséw

I. Skandalem jest wypowiedz nieja-
kiego johna secady. To niemozliwe,
zeby tak ograniczony go$¢ studiowat
prawo (i wykazywat ograniczenia wta-
$nie w tej dziedziniel). Paradne. Na do-
datek ma kolegéw o podobnych (naj-
prawdopodobniej) pogladach. Nazwaé
je kontrowersyjnymi (mowa tu szcze-
gdlnie o ,donosach”), to wyraz kultury i
matej impulsywnosci don Pedra. Ja
bym tego goscia wychlastat po jego
prawniczej mordeczce.

Niektore zdania w liscie pana secady
to stek bzdur i kpina. Moim zdaniem pi-
ractwo zabija prawdziwych graczy. Dzi-
siejszy gracz-ztodziej za kilkanascie
ztotych kupuje u pirata kompakty po
brzegi zapchane grami, przelatuje
wszystkie ,po tebkach” i mysli, ze jest
taki twardy, bo zna wiekszo$¢ najnow-
szych gier. A prawdziwy gracz czeka na
jaka$ gre, zbiera szmal, czyta recenzje
w fachowej prasie, $lini sie i walczy z
przeciwnosciami losu, dostaje gre
i meczy ja, az wycisnie z niej wszystko.

Steve Makrosky

Il. Pisze w sprawie listu niejakiego
johna secady. Przeciez ten facet jest
chory na umysle. Gdy zostanie proku-
ratorem, to nie bedzie korzystat z po-
mocy $wiadkoéw, bo donosza, na oskar-
zonego? Przeciez to absurd. Jak ktos
taki moze studiowaé prawo? No, ale
coz, ten kraj jest niekiepsko dziwny.

Chmurofaz

lll. Z natury jestem cztowiekiem spo-
kojnym i kiedy co$ mnie zdenerwuje, po-
woli licze do dziesieciu i wmawiam so-
bie, ze to nie moja sprawa. Ale tym ra-
zem, gdy ochtonatem, postanowitem

skrobna¢ co$ pod adresem don Pedra.
List johna secady byt catkiem sensowny
i mito sig go czytato. Szkoda tylko, ze
don Pedro ,przebiegt” po nim oczami i
na tym sie skonczyto. Bo chyba niczego
nie zrozumiat. Takie poglady dla sporej
grupy ludzi nie sa kontrowersyjne. Naj-
mocniejszy argument przeciw: porow-
nanie z kradzieza samochodu i gwattem.
Nie mozna poréwnywaé kradziezy rze-
czy materialnej i fizycznej krzywdy czto-
wieka z kradziezg ,czegos$ tak nie-
uchwytnego jak dobro intelektualne”.
Widziates ten fragment listu johna?

Nie wiem, jak wyobrazasz sobie wal-
ke z piractwem. Sady juz s zapchane,
a rozprawy $miesznie diugie, a Ty
chcesz jeszcze obciagzyé je czyms tak
mato istotnym z punktu widzenia bez-
pieczenstwa panstwa jak piractwo
komputerowe? Czy Ty chcesz ludzi na-
razi¢ na kradziez tym razem doébr jak
najbardziej namacalnych, pobicie,
gwatt itd.? Bo tylko tym moze sie to
skonczyé, kiedy pospolici przestepcy
po kompletnym zablokowaniu sadow
ztapig wiatr w zagle.

Co w takim razie robi¢? Moim zda-
niem nic. Z czasem, kiedy spoteczen-
stwo sie wzbogaci, problem sam znik-
nie. By¢ moze do tego czasu nie bedzie
juz firmy IPS, CD Projektu i innych. Ale
na ich miejsce powstang nowe. Mnie, w
przeciwienstwie do Was, z ludzmi z tych

firm nic nie taczy. Niech zajma sie czym *

innym, jezeli nie radzq sobie z dystrybu-
cja gier. [A mnie nic nie taczy z tym staru-
szkiem, ktorego dresiarze ,kroja" pod
oknem. Niech nie wychodzi z domu, jak
si¢ nie umie obroni¢ - Alx].

Piotr Wydymus

IV. Jako prawnik jestem zaszokowa-
ny postawa tego hanbiacego zawdd

zwrot ,ius est ars boni et aequi” (,pra-
wo jest nauka o tym, co dobre i spra-
wiedliwe") nic nie oznacza. Jednak gtu-
pota tzw. studenta (w przysztosci byé
moze kontynuujacego nauke na pod-
stawie 130 ust. 1 kodeksu karnego wy-
konawczego: W zaktadach karnych
prowadzi si¢ nauczanie obowigzkowe
w zakresie szkoty podstawowej, a takze
nauczanie w zakresie ponadpodstawo-
wym i na kursach zawodowych") jest
wyjatkowa. Szkoda ze nie zna on Insty-
tucji Gaiusa (praca rzymskiego jurysty)
i opisanego tam podziatu na res corpo-
rales i res incorporales (rzeczy mate-
rialne i niematerialne). Czy dwa tysiace
lat to za mato, aby takie pojecia weszly
do powszechnego obiegu (a przynaj-
mniej wsrod ,studentéow”)?

Wspomniatem na wstepie o mozli-
wosci odbycia nauki w zaktadzie kar-
nym, a wynika to z tego, ze w mys| art.
255.3 kodeksu karnego: ,Kto publicz-
nie pochwala popetnienie przestep-
stwa, podlega grzywnie do 180 stawek
dziennych, karze ograniczenia wolnos-
ci albo pozbawienia wolnosci do roku”.
Przypomne tez ,nocentem qui defen-
dit, sibi crimem parit”, czyli ,kto staje w
obronie krzywdzacego, na siebie $cia-
gawing".

Lobo, Ostatni Prawnik Czarnian

Podejrzewali$my, ze list johna secady
to tzw. fatszywka, czyli jego autor wcale
nie jest studentem prawa. Ja odniostem
takie wrazenie, kiedy musiatem popra-
wiaé w jego liscie stowa ,sendzia” na ,se-
dzia", a Alex - kiedy prébowat z nim po-
dyskutowa¢ o konkretnych instytucjach
prawa autorskiego (i kontakt e-mailowy
sie urwat). Szczerze méwiac, gdyby tak
byto rzeczywiscie, bytaby to pocieszajaca
wiadomos¢ [Modimy sie, zeby tak byto.
Co prawda w ten sposdb okazatoby sie,
ze dalismy sie wywies¢ w pole prowoka-
torowi, ale przyszto$é naszych dzieci jest
wazniejsza - Alx].

Zle sie dzieje w panstwie...

...i to nie tylko dunskim, ale ogdlnie
na catym s$wiecie. Cztowiek zyje w
oczekiwaniu waznych wydarzen, wyraz-
nie odcinajacych sie od szarego zycia
codziennego, az drzy z emocji. A kiedy
takie nadchodza, co nastepuje? Wiel-
kie (z reguly) rozczarowanie, nawet
zniechecenie i utwierdzenie sie w prze-
konaniu, ze ,jest coraz gorzej i bedzie
jeszcze gorzej, wasza nadzieja — ona
znikad pochodzi". Spytacie zapewne,
skad ten czarny nastroj? Ano z wielu
mniejszych i wiekszych, mniej lub bar-
dziej wkurzajacych zjawisk ostatnio za-
obserwowanych.

Zaczne od tematu nr 1 ostatnich ty-
godni, a wiec ,Star Wars Episode 1".

W zasadzie list w tej sprawie chciatem
napisaé juz kilka tygodni wezesniej, po
obejrzeniu pirackiej wersji ,Mrocznego
Widma" (ocene moralnie watpliwego
postepku pozostawiam czytelnikom).
Wtedy wydawato mi sie, ze na moja
ocene wptywa niejasno$¢ pewnych dia-
logow (wersja anglojezyczna) lub kiep-
ska jakos¢ kopii (monitor 15 cali), ale
teraz stwierdzam, ze to jednak nie to...
Nawet projekcja na duzym ekranie
(Multikino, Poznan) niewiele wniosta
do sprawy. Film jest po prostu kiepski.
Tak, tak, wiem, ze naraze sie w ten spo-
s6b wielu fanom sagi, sam zresztg do
nich naleze, ale taka jest brutalna rze-
czywistoé¢. Ten film to po prostu je-
szcze jeden przyktad kina adresowane-
go do odbiorcy bardzo mtodego, lubia-

cego filmy przygodowe, kino familijne.
Nie znaczy to, ze adventure movies nie
moga by¢ dobre (vide ,Indiana Jones”).
W tym przypadku jednak brakuje tego,
co w gatunku najwazniejsze - napie-
cia, emogji, silnego zwiazku z bohate-
rem.

Film przezylem jak wycieczke do
zoo. Niby co$ tam sie dzieje, wszystko
tadne, kolorowe, ale jakies takie sztucz-
ne, jakby za szyba. A przeciez wtasnie
wywotywane emocje zapewnity sukces
wezesniejszym czesciom ,Gwiezdnych
Wojen". Tutaj wrazenia zostaty zasta-
pione przez efekty specjalne. (...) Wiek-
sz0$¢ nowych bohateréw to postacie
papierowe, catkowicie zbedne, nie
wnoszace nic nowego do sprawy (naj-
lepszym przyktadem jest idiotyczny Jar-



Ja Wam dam polityke —
riposta

Tak sie sktada, ze uwielbiam tematy po-
lityczne i jezeli autor listu (numer 8/99)
miatby ochote przekona¢ mnie do Pana
Prezydenta, to podaje swoj email: mac-
kuc@friko3.onet.pl. Powodzenia. Teraz
troszke o kontrowersyjnosci Aleksandra
Kwasniewskiego. Widze, ze autor listu
pochwala demokracje. Zacytuje Chur-
chilla: ,demokracja to najgorszy ustroj,
ale lepszego nie wymyslono". Proste
dwa przyktady: Hitler (o czym juz don Pe-
dro wspomniaf) zostat kanclerzem dzieki
demokraciji - tak samo zginat Sokrates.
Oto przyktad demokraciji: ,Jesli na ulicy
bedzie mieszkaé trzech $wietych i sied-
miu suteneréw, to wtadze bedzie miat su-
tener” (Waldemar Lysiak).

Czy to sg poglady kontrowersyjne,
jesli nie popieram cztowieka, ktéry wy-
bit sie i zrobit kariere w komunizmie?
Czy wiesz, Hoody, czym byt komu-
nizm?! Pamietasz jego ,smaczki" i kre-
tynizmy, np. walke z inteligencja?! Pa-
migtasz ttuste $winie z KC PZPR, maja-
ce wszystko, czego tylko zechcy i pu-
ste potki w sklepach? Przepraszam,
nie byly puste. Byt ocet, fakt. Tak sie
sktada, ze ludzie w Polsce bardzo szyb-
ko zapomnieli o tym, co w PRL-u byto
zte, pamietaja tylko pozytywne rzeczy.
Ale ja jestem w tej uprzywilejowanej sy-
tuaciji, ze bytem kilka lat temu na Biato-
rusi (jeszcze przed kukaszenka).
Obraz tego panstwa przypomina daw-
na Polske. Mnie to wystarczy.

Nie mam powodow, zeby nienawi-
dzi¢ komunistéw. Inni siedzieli w wig-
zieniach, byli przesladowani, torturo-
wani, ja nie. Ale wystarczy mi, ze to
wiem. (...) Wiem co nieco o atakach na
tak podstawowa wartosc, jaka jest ro-
dzina, wiem o nieustannym publicznym
ktamaniu, naginaniu faktéw, wynosze-
niu pod niebiosa zdrajcéw, a niszcze-
niu bohateréw narodowych. Mégtbym
tak pisa¢ w nieskoriczono$é, ale mi sie
nie chce. Oni nie sa tego warci.

-Jar - bardziej pasuje do kreskowki w
rodzaju ,Tom & Jerry” niz do kontynua-
cji epopei majacej wiernych fanow
sprzed 20 lat). (...) Film jest catkiem
przecietny, a nawet - biorac pod uwa-
ge zwigzane z nim oczekiwania i nazwi-
sko autora - plasuje sig ponizej prze-
cietnej.

Chooch

Gdyby scenariusz ,Gwiezdnych Wo-
jen” pisali ludzie tak zdolni, jak ci od sce-
nografii i efektow specjalnych, to mieli-
bysmy do czynienia z filmem wszech cza-
sow. Niestety, scenariusz ,Episode
One" zostat stworzony przez dwunasto-
latka o poziomie |Q znacznie ponizej
przecigtnej.

Mozesz spyta¢, co ma z tym wspol-
nego Kwasniewski. Na wszelki wypa-
dek odpowiadam: maczat palce w ko-
munizmie. Jestjak kameleon - $wietnie
wyglada we wszystkich warunkach i
umie sie przystosowaé. Czy mam sie
cieszy¢, ze moim krajem rzadzi osoba,
ktéra wczesniej przyczyniata sie do
jego konsekwentnego niszczenia? (...)
Nie wiem, ile z tego listu trafi do Cie-
bie, drogi polemisto, ale mam nadzieje,
ze moze chociaz pobudzitem Cie do
myslenia na ten temat.

Maciek Kue

Dystrybutor
do felietonisty

Pozwalam sobie odpowiedzie¢ Na-
czelnemu w stanie spoczynku [patrz
sFelieton przeciwko piractwu” w nr.
10/99 - red.]. (...), bo czuje sie wywo-
tany do tablicy. Do rzeczy. Jak zwykle
krotko i w punktach.

1. Wstep pomijam, aczkolwiek nie
jest tak na przyktad na mojej ulicy
(moze brak klientow?).

2. Rubasznos$¢ natemat polityka z po-
tudnia uwazam za duzy nietakt i
brak smaku, bo te domki, co fruwa-
1y, to nie tylko te od ztego, a co wie-
cej, nikt tam nie miat ,cheatu na
nie$miertelnos¢”.

3. Scigaé tego Pana, réwnolegle z
tymi, ktorzy u niego kupuja - to jest
formuta walki z piractwem. Naj-
pierw jednak musi byé prawo i
ostatnie propozycje zmian nalezy
rozumie¢ jako istotny syndrom nor-
malnosci.

4. Zdrowie psychiczne - rzecz dysku-
syjna, ale nie az tak. Ceny spadty
drastycznie (co, mam nadzieje, na-
wet na Zaciszu dato sie zauwazyc).
A poza tym, to nie jest ten sam pro-
dukt (0 czym z uporem maniaka tra-
bie od 5 lat). Produkt to jest to, co
my sprzedajemy. Piracka ptyta to
dobrowolna sktadka na rozwoj
wszystkiego, co spotecznie najgor-
sze. To finansowanie tego, czego
na naszej ulicy nie chcieliby$my
oglada¢ - nie chodzi o torby z pty-
tami, ale o podgolonego dresiarza
przychodzacego po haracz, o roz-
bite szyby i dziury po radiu (...). To
naten cel fozy kazdy, kto kupuje pi-
rackie gry. | jesli ten kto$ jest oso-
ba zdrowa, psychicznie, to z catym
szacunkiem: jest to najlepszy mo-
ment na przerwanie dyskusji.

Marcin Turski (LiComp-EMPiK- Multimedia)

PS Nie komentuje réwniez figury
z przyjaznia, (akapit koncowy). Dlacze-
go? Po prostu (a nie zdarza sie to cze-
sto) brak mi stow.
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O sprawach wielu

Zgadzam sie z Deathlike Kuba,(listznr.
9/99), ze nowy napis Gambler jest bar-
dzo dobry i - jak stusznie zaznaczyl autor
listu - estetyczny. Stary (ztoty) byt fajny,
ale tandetny. Uwazam jednak, ze oprawa
graficzna pisma jest doskonata. Ma byé
kolorowo, choéby dlatego, ze $wiat jest
szary. Cate pismo wyglada schludnie i
przejrzyécie. Teksty moga byé drukowa-
ne na kolorowym tle, o ile tto nie rozmywa
liter i... oczu. Dobrze, ze Deathlike Kuba
i uszatyy wystapili w obronie Jacka Pie-
kary. W Gamblerze najbardziej cenie i
szanuje trzech redaktoréw: Alexa (wielki
boss), Sir Haszaka (petny profesjonali-
sta) i wlasnie Jacka Piekare. Tego ostat-
niego nie tylko za to, ze $wietnie pisze i
zna sie na rzeczy, ale tez za to, ze jest
twardym prawicowcem. He, he, ,na pra-
wo tylko §ciana”, to tak, jak ja. Bardzo
nie lubie komuchéw. W Lidze Republi-
kanskiej nie jestem tylko dlatego, ze: a.
jestem tchoérz, b. jestem len. Punkty aib
uzupetniaja sie catkowicie, heh.

A teraz dodatek specjalny: rady i po-
rady dla NaSheRa (G 9/99), ktéry wy-
biera sie do Stanéw (uwaga, moze sie
przydaé kazdemu, bo niewykluczone,
ze gdy komuna wroéci, trzeba bedzie
wyemigrowad!).

1. Odle nie jestes Murzynem [musze
sprawdzi¢ w lusterku, czy od rana
cos$ sie nie zmienito — don Pedro],
uwazaj na Murzynow i staraj sie
ich nie prowokowa¢. Jesli przez
przypadek znajdziesz sie w mu-
rzynskiej dzielnicy, uciekaj.

2. Uwazaj na ,drogich” rodakéw, bo
mogg Cie okrutnie oszwabié.

3. Nos ze soba zawsze kilka bankno-
téw jednodolarowych (7-10), a
kiedy napadnie Cie jaki$ ¢pun ze
sprezynowcem, szybko daj mu
zwitek. Pomysli, ze to kupa szma-
lu, a Ty niewiele stracisz.

4. Zimy w Chicago sa przerazajaco
mrozne, mozna zamarznag.

5. Jedzdo Los Angeles i sprobuj wy-
startowaé do jakiej$ seksbom-
beczki z Beverly Hills. Proponuje
Jennifer Lopez Ilub Catarine
Zeta-Jones, a nuz sig uda®?

6. Jeslichcesz cos osiagnag, odstaw
na bok dume narodowa i nie przy-
znawaj sie, ze jeste$ Polakiem.

7. Chociaz Amerykanie lubia wy-
$miewaé sie z innych narodow
(szczegdlnie z nas), w wiekszosci
to kompletni debile. Nie wiedza,
jakie miasto jest stolica ich kraju i
kto jest aktualnym prezydentem.

Steve Makrosky

Wszystko prawda. Proponowatbym tyl-
ko nieco inny zestaw konsumpcyjny. Snia-
danie: Salma Hayek, obiad: Nicole Port-
man, kolacja: Michelle Pfeiffer (wpraw-
dzie stara, ale i ja stary, zrobiliby$my so-
bie kuracje odmtadzajaca).
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AJDZIECIE NA ZADNES IN
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Dysirybutorzy gier

znr. 11/9

CD Projekt
00-626 Warszawa

ul. Marszatkowska 9/15

tel. (022) 825 82 02

email: cdprojekt@cdprojekt.com
witryna: www.cdprojekt.com.pl

IPS CG

00-626 Warszawa
ul. Okrezna 3

tel. (022) 642 27 66
witryna: ipscg.com.pl

LEM.

02-916 Warszawa

ul. Chochotowska 3¢

tel. (022) 642 99 21, 642 81 65
e-mail: lem@lem.com.pl

witryna: www.lem.com.pl

Mirage

03-983 Warszawa

ul. Obroncow 2¢

tel. (022) 616 15 51,616 15 55
e-mail: webmaster@mirage.com.pl
witryna: www.mirage.com.pl

Play It
43-300 Bielsko-Biafa

ul. Wyspianskiego 10
tel. (033) 811 91 80
witryna: www.play-it.pl

TopWare
43-300 Bielsko-Biata

ul. Kaminskiego 19

tel. (083) 813 03 16

e-mail: zamawiam@bb.topware.pl
witryna: www.topware.pl
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Od redakgji

Nowy serwer, nowy adres

Zaproszenie

Zapraszamy na strony Gamblera On-
-Line w nowej szacie graficznej. Na gos$ci
czekaja zapowiedzi gier, krotkie omowie-
nie zawartosci biezacego numeru, specjal-
ne wydania Aeroklubu, Gildii RPG, kacika
MTG i serwis TS4Ever.

* &
Spis ogloszen

AB str. 27
BBA Office Syst: str. 79
CD Projekt str. 2,8
Enter str. 91

str. 67

Multiserwis

W trosce o wygode czytelnikow przenosimy serwis Gambler On-Line na nowy serwer.
W ten sposéb zapewnimy lepsza jako$¢ i niezawodnos¢ potaczenia. Przenosiny staly sie

oka

nowego adresu www.gambler.pl. Ci, ktorzy wérod swoich zaktadek nie maja strony Gam-

NTT System
Optimus Bis

zja do uruchomienia, réwnolegle z dotychczasowa domena www.gambler.com.pl,
TimSoft ...

blera On-Line, ale odwiedzaja ja, powinni doceni¢ skrécenie nazwy o 4 znaki :)
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Autorstwa zespotu tworcow takich
tytulow jak Thief: The Dark Project™,
serii Ultima™ Underworld™

i oryginainego System Shock™.

N ELECTRONIC A-RTS LR

02-916 Warszawa, ul. Okrezna 3. Tel. (22} 642 27 66 lub 642 27 68. Fax: (22) 642 27 69

Odwiedz naszg witryng w Internecie: http://www.ipscg.com.pl

Software © Looking Glass Studios, 1999. Thief: The Dark Project and the Looking Glass logo are trademarks of Looking Glass Studios. All rights reserved. System Shock and Ultima Underworld are trademarks
or registered trademarks of Electronic Arts in the U.S and/or other countries. All rights reserved.
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Die by the Sword

Banda Koboldéw porwata
Enricowi kobiete. Pogofi za
stworamizakonczyta sie poraz-
ka - tunel zawalit sig tuz przed
nosem naszego bohatera,
uniemozliwiajac mu dalszy po-
scig. Okazato sig jednak, ze
nie bylo to jedyne wejscie do
podziemnych korytarzy Kobol-
déw. Enric, uzbrojony w miecz

iy ¥

Th Y

i kilka innych drobiazgéw nie-
odzownych w tego typu sytua-
cjach, zapuszcza sig w mrocz-
ny labirynt, aby odszuka¢ swa
ukochana, zabijajac wszystko,
co stanie mu nadrodze.

Tak zaczynasie graDie bythe
Sword, jedna z bardziej orygi-
nalnych produkcji TPP ubiegte-
goroku. Oryginalno$¢ zapewnit
jej raczej engine, a nie scena-

riusz. Nowos-
cia jestwypra-
cowywanie
wiasnych tak-
tyk walki -
ruch miecza
kontrolowany
jest za pomo-
ca myszy lub
joysticka. To
bardzo intere-

.

sujace rozwia-
zanie. Dzieki
a4 niemu w Die
by the Sword
mozna stoso-
waé¢ bardzo
wiele ciosow.
Aby utatwi¢ zy-
cie graczom o
mniejszym ,za-
cigciu  szer-
mierczym”,
wprowadzono
trybwalkiupro-
szczonej, w ktorym do wyboru
jesttylko kilka ciosow i blok.

Die by the Sword to nie tylko
machanie zelazem na lewo i
prawo, to przede wszystkim nie
konczace sig labirynty, putapki,
tajne przejécia i dobrze wszyst-
kimznane zagadkizcyklu ,prze-
staw te dzwignie, zeby otwo-
rzy¢ przejscie na drugim koncu
etapu”. Nie wszystkim sige to
pewnie spodoba, ale c6z - pod

=9
/

Niejeden sig dziwi:
.Jak mozna tak dtugo
wpatrywac sie w ekran,
po ktérym w zawrot-
nym tempie kursuje
metalowa kulka? Otoz
flipery maja, wbrew po-
zorom, sporo wspolne-
go z ksiagzkami — kreo-
wany przez nie $wiat
powstaje w wyobrazni
odbiorcy. Cho¢ tworcy

gier dbajg o grafike, tylko od
gracza zalezy, czy w plataninie
ramp, zatrzesieniu mrugaja-
cych lampek i otworéw uda
mu sie wyobrazi¢ sobie po-
twory wypetzajace z lochow,
atakujacych Obcych czy od-
czué wciskajacy w fotel ped
samochodu wyscigowego.
Wydany przed ponad rokiem
fliper Balls of Steel to jeden z
najnowszych, azarazem najlep-

tym wzgledem Die by the
Sword jest klasyczng gra TPP.
Na uwage zastuguje fadna gra-
fika (wykorzystuje mozliwosci
akceleratorow 3D). Dzwiek
rowniez na poziomie. Oprocz
zwyktego trybu single player
(quest mode) gra oferuje tryb
Arena (pojedynki na arenie z
jednym lub kilkoma wybranymi
przez siebie stworami) oraz
Tournament Arena(trzebaroze-
gra¢ cafg serie pojedynkéw).
No i, oczywiscie, tryb multi-
player, wktérym mozna pokroi¢
kolegow na plasterki. Gra inte-
resujaca | atrakcyjna, cho¢ wy-
maga nieco zacigcia.
Frogger

TRE
Interplay
CD Projekt

szych przedstawicieli ginacego
gatunku. Pie¢ doskonale zapro-
jektowanych stotéw pozwala
spedzac dtugie godziny na tre-
nowaniu zrecznoscii cierpliwo-
$ci. Kazdy ma inny nastréj. W



Descent - Conflict Free-
space: The Great War to bar-
dzo specyficzny symulator SF.
Trudno dopatrzy¢ sie w nim
nadmiaru oryginalnosci, trze-

bajednak przyznac, ze autorzy
wyjatkowo doktadnie ,odrobi-
liprace domowa".
Programisci z Volition, Inc.
postanowili potaczy¢ wszyst-
kie elementy, ktére podobaty
sig imw innych grach tego ga-
tunku. W efekcie powstat pro-
dukt przecietny pod wzgle-
dem oryginalnosci, ale za to
symulator prawie doskonaty.

Mutation! eksplorujemy pod-
ziemne laboratorium genetycz-
ne. Barbarian - to zlecona
przez bogéw wyprawa po ma-
giczne kamienie, w celu powtor-
nego potaczenia 4 zywiotow.
Na stole Duke Nukem panuje

Engine Freespace przypo-
mina WC IIl lub WC IV. Misje
skonstruowane sa podobnie,
ale ich dodatkowe cele nie sa
podawane podczas walki(cho-

4

klimat znany z gry FPS pod tym
samym tytutem - trzeba ode-
prze¢ atak Obcych. W Dark-
side - napad monstréw na sta-
cje badawcza,. Firestorm - przy-
gody brygady policyjnej, zwal-
czajacej ataki bombowe.

BTN RECENZJE |

ciaz przekazywane sa rozkazy
z bazy). Mozemy wybierac stat-
ki i ich wyposazenie, sterowaé
dystrybucja energii, uzupet-
nia¢ amunicje w walce, atako-
wac poszczegolne systemy
statkow, wzywac wsparcie lub
odsyta¢ uszkodzone statki do
bazy. Poczatkowo brakuje tar-
czy (w miare rozwoju akcji po-
jawiaja sig nowe statki i wypo-
sazenie), jednak zderzenia nie
sagrozne.

Sterowanie — niemal dosko-
nate. HUD to po prostu marze-
nie — wySwietlane sa nie tylko
standardowe dane, ale tez in-

Autorzy zadbali, aby byto dy-
namicznie, kolorowoiciekawie.
Gra sie kulkg metalowa, choé
podczas gry na stole moze sig
znalez¢ kilka kulek plastiko-
wych. Przez chwile mozna sta¢
sig dowodca dziata strzelajace-
godo potworéw. Nie zapomnia-
notezoanimacjach - przezcaty
czas cos petza, biega, cztapie i
trzeba to, rzecz jasna, upolo-
wac. Zgodnie znajnowszaflipe-
rowa moda, na wyswietlaczu
LCD na dole ekranu umie-
szczono kilka mniejszych gier. |
znéw: strzelanie do Obcych,
podrézowanie statkiem ko-
smicznym miedzy meteorytami
lubszukanie klejnotuwsrodtan-
czacych czaszek.

Balls of Steel to mata grado-
starczajaca wiele radosci. Co
prawda, nie ma juz gltéwnej

formacje o stanie wszystkich
eskadr i statkéw, ktore ochra-
niamy.

Powazna wada Descent:
Freespace jest brak elemen-
tow utatwiajacych wezucie sie
w prowadzong postac. Nie je-
stesmy uczestnikami dramatu,
nic nie wiemy o gtéwnym boha-
terze, nie poznajemy ludzi ani
ich sojusznikéw - Vasudanow.
Skrzydtowi wypetniaja rozkazy
jak roboty... Freespace to czy-
sty, prawie ,sterylny” symula-
tor, w ktorym licza sie tylko ko-
lejne rozkazy i misje. Ale mimo
niedostatkéw, gra nalezy do
czotéwki gatunku.

Jacek llczuk

FKEESPALE

Symulator

Interplay/Volition, Inc.
CD Projekt

89°%

Cena: 39,90 zt

atrakcji — zapisywaniawynikow
w Internecie i mozliwosci po-
réwnania ich z rezultatami gra-
czy catego $wiata, ale nawet
beztego emocji nadal jest wie-
le. Dla tych, ktérzy lubia gry
tego rodzaju - pozycja obo-
wigzkowa.
Patcjusz

Fliper

Activision

Cena: 59 zi
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Lego -

Wirtualny $wiat lego zyskat
kolejne wcielenie. Drugi po
Lego Loco program dladzieci
jako zywo przypomina zabawe
klockami. Z jedng réznica -
klocki niekiedy ozywaja.

)l

i podnoszenie utatwia zestaw
komend. Nie ma réwniez kio-
potow z obejrzeniem wznie-
sionych dziet architektonicz-
nych - po éwiecie mozna sie
swobodnie przemieszczac.

i

Creator to program kon-
strukcyjny, jakby AutoCAD
przystosowany do obstugi
przez szesciolatka. Dziecko
wybiera scenerig, w ktorej
chce wznosi¢ budowle (w kaz-
dej zazwyczaj jest juz co$ zbu-
dowane) i zaczyna zabawe.
Do dyspozycji ma gotowe bu-
dynki, pojazdy oraz pojedyn-
cze klocki najroz-
niejszych rozmiarow
i ksztattow (kolory
zmienia sie po umie-
szczeniu klocka na
placu budowy).

Budowanie jest
czynnoscia dosé fa-
twa. Manipulowanie
wybranym z menu
klockiem, czyli po-
wielanie, obracanie

Swiat lego nie skfada sie
z samych budynkéw. Upiek-
szaja go roslinki, ozywiaja
chodzace i kierujace pojazda-
mi ludziki, ktére moga sie po-
rusza¢ po wezesniej zdefinio-
wanym torze lub po wybudo-
wanych drogach.

Gdy swiat bedzie gotowy,
mozna wprawic go w ruch i zo-

baczy¢, jak funkcjonu-
je. Na kazdym niemal
budynku znajduje sie
ruchomy element.
Chodza ludziki, lataja
helikoptery, przejez-
dzaja pojazdy. Robi
sig sporyrozgardiasz,
zwlaszcza ze pojazdy -
lubia uderzac wrozne
budowle (nawet gdy
powinny sig poruszac
tylko po drogach). Miasto moz-
na oglada¢ w 2 sceneriach, w
swietle dziennym lub noca.
Pory dniaw $wiecie lego da sie
dopasowac do czasu podawa-
nego przez BIOS komputera.
Zmierzch czy wschod stonca

)
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menu, bo w czesci komunika-
tow brakuje polskich liter. Nie-
ktore rzeczy jednak troche de-
nerwuja. Gdy podczas projek-
towaniazmieniatem widoki mia-

.
& o
“e Q-

® 2000000 ¢

sta, znikat mi jeden z pojazdow.
Inteligencja ludzikdw niekiedy
pozostawia wiele do zyczenia.
Jeslijednak maly czlowiek to za-
uwazy (co jest mato prawdopo-
dobne), zawsze moze pomy-
$lec, ze wszystkie bledy wersji

2000000 o

| Motocyklista Bob w swiecie lego.

moznapodziwia¢ oczamijedne-
go ze skonstruowanych i ozy-
wionych ludzikow - Lego Crea-
tor staje sie wtedy namiastka
gry FPP. Nie da sie wprawdzie
strzelaé, ale mozna chodzi¢ po
catym swiecie.

Nie znaczy to wcale, ze pro-
gram obywa sie bez przemo-
cy.Jednaz atrakcji jest podkta-
danie bomb. Stuzy do tego
specjalny, ,bombowy" klocek
- nalezy tylko okresli¢ site wy-
buchuiczas detonacji(o okre-
$lonej godzinie, losowo, na za-
danie). Eksplozja jest catkowi-
cie bezkrwawa, a przy tym wi-
dowiskowa. Budowy nie trze-
ba zaczyna¢ od poczatku -
rozrzucone klocki po chwili
same wracaja na miejsce.

Program Lego Creator roz-
wija kreatywnos$¢, doskonale
wiegc stuzy dzieciom. Dodatko-
wy plus nalezy sie zalokalizacje,
przynajmniej samouczka i

elektronicznej rekompensuje

maty motocyklista Bob, dotozo-

nydo pudetkazprogramem.
Patcjusz

Zabawa edukacyjna
Lego Media

82°%

Cena: 129 2t



NTT SYSTEM jest producentem komputeréw Wszystkie komputery produkowane przez firme
zgodnych z norma jakosci 1ISO 9001 NTT System sa przystosowane do pracy w roku 2000

NOWE CENY,
NOWA JAKOSC, NOWY PRODUKT

SAM PC - WSAM RAZ
SAM-PC S

procesor Intel® Celeron™ 333 MHz

pamie¢ operacyjna 32 MB SDRAM
karta graficzna SVGA 4 MB AGP
karta dzwiekowa
e dysk twardy 4,0 GB
dotaczamy pakiet kieszen do dysku twardego
oprogramowania naped dyskietek 1,44 MB
w ktérym znajdziecie naped CD-ROM 32x celeron*
kel klawiatura
programy do nauki e e
jezykéw obcych mysz + podktadka
i gratis system operacyjny WIN 98 - Bt
$rodki czyszczace NTT. a2
Cena pakietu 99 zt netto. p
/’ % 'T"'i"'l“_:'.lv' v ;" v‘_'lv. r" t"
s Banrh ] BRed i . r""':

SAM-PC L

procesor Intel® Pentium® Il 450 MHz
pamieé operacyjna 64 MB SDRAM

karta graficzna SVGA 16 MB AGP RIVA TNT
karta dzwiekowa Sound Blaster AWE 64
dysk twardy 8,4 GB

naped dyskietek 1,44 MB

naped CD-ROM 40x

klawiatura multimedialna

mysz + podkiadka

system operacyjny WIN 98

DOOOOOOOO®
5 * Szczegotowe informacje dotyczace

ratalnej sprzedazy oraz cen komputeréw
uzyskasz w sklepach i oddziatach NTT System.

Oferta wazna do wyczerpania zapaséw magazynowych

srim i lg:‘lv‘ N"l System Ltd. Warszawa ul. Of‘owsku 8 Bydgosez: ul. Chodkiewicza 17, fel. (0-52) 21-00-51 wew. 247, 248

zial Handlowy 0 20, tel. (0 22) 610 09 79 serwis, e-mail handlowy@ntt.com.pl e-mail: bydgosza@ntt.com.pl;

NTT WARSZAWA, . Ostrzycka 2/4, NTT WARSZAWA, ol. K.EN. 14 NTT WARSZAWA Centrum Handlowe LAND, Bialystok: Al. 1000-lecia PP, fel.ffux: (“_i_l :_71- "'*'-"“?-\3:3'?7"‘:_

tel. (0 22) 813 57 40 (raty, leasing) Na terenie hipermarketu MIT (Kabaty) ul. Walbrzyska 11 paw. 47, : e-mail: biolystok@nft.com.pl;
tel. (022) 6492772 (raty) tel. (0 22) 549 90 46 (raty, leasing) Ruda Slaska: ul. Kokotek 4, tel ‘°f’mf,’f.“,ﬂﬂ.ff[

NTT WARSZAWA, ul. Pereca 2, NTT PRUSZKOW, ul. Wojska Polskiego 36, Krakow: ul. J. Wybickiego 3a, tel. (0-12) 632-90-

NIT Warszawska Gielda Elektroniczna, tel. (0 22) 654 23 65, (ruty) 1. (022) 728 67 67 ( I ) e-mail: krakow(@ntt.com.pl
Al Ni i 5 i i el , (ol tel. raty, leasing =mail: w(cUnh.com.pl;
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Poscigi,
wycie syren
radiowozow,
trabienie
innych
vczestnikow
ruchv, jazda
nocq po sliskiej
nawierzchni
- to Driver.

Gra ma niesamowity klimat. Dtuga roz-
grywka w trybie Undercover, mroczne
przerywnikifilmowe i ciagle ucieczki przed
policja - to odbija sie na psychice. Gracz
PO pewnym czasie czuje sig osaczony. Na
szczescie autorzy Drivera wymyslili sposo-
by na odprezenie. Kilka dodatkowych try-
bow w menu Driving Games pozwala np.
zamienic sie rolami z policja (tryb Pursuit).
Zeby zakosztowaé przyjemnosci jazdy,
trzeba najpierw poznac kilka podstawo-
wych manewrow i regut rzadzacych gra.

W trybie Pursuit (poscig) nie wolno
straci¢ przeciwnika z oczu na diuzej niz
pare sekund, inaczej zabawa sie konczy.
Trzeba uwazacé na zakretach, gdyz bardzo
fatwo wpasé w poslizg. Zanim zorientujesz
sig, gdzie skrecit uciekinier, stracisz zbyt
wiele czasu. Zadanie jest jedno: jak naj-
szybciejrozbi¢ samochéd przeciwnika, nie
niszczac przy tym wiasnego.

W trybie Getaway Ty uciekasz przed
policja. Musisz jak najszybciej zgubic
»0gon”, nie rozbijajac samochodu. Znajo-
mos$¢ miasta i umiejetne manewrowanie
miedzy przejezdzajacymi pojazdami po-
winny zapewni¢ Ci sukces. Ta opcja jest
dobrym treningiem przed rozpoczeciem
zabawy w Undercover. W dodatku prowa-

Policja niexbyt madrze przygo-
towatla blokade. Mam zamiar

przejechaé przex sam srodek.

Gliny nie zwazxajq, ze ich akcje

sq niebexpieczne dla mie-

dzona jest lista rekordéw cza-
sowych, mozna wiec sledzié¢
swoje postepy.

Cross Town Checkpoint
to jeden z lepszych sposo-
béw na poznanie catego mia-

sta. W réznych dzielnicach

umieszczono punkty kon-
trolne, wktorych musi poja-

wic sie Twoj samochaéd. Im

szybciej przez nie przeje-

dziesz, tym lepiej. Takie za-
wody to dobre przygotowa-
nie do misjiwykonywanych naczas.

Czwarty z kolei, Trail Blazer, pozwala
na doskonalenie techniki jazdy w réznych
warunkach pogodowych. Natrasie rozsta-
wione sa pachotki, ktore nalezy prze-
wrocic¢. Za przewrdcenie kazdego przyzna-
wane sg punkty, jednak i tu liczy sie czas.
Masz go bardzo mato, awniewielki pacho-
tektrudnotrafi¢, szczegolniewdeszczulub
noca.

Kolejny tryb jest chyba najbardziej stre-
sujacy. W Survivalu policja rzuca sig na
Ciebie juz od poczatku i nie daje chwiliwy-
tchnienia. Gdy uciekniesz gonigcym Ciera-
diowozom, natychmiast z przodu pojawia
sie nastepne i sprobuja skasowaé Twdj sa-
mochaod. Im diuzejbedziesz uciekat, tym le-
piej, ale nie da sig tego robi¢ w nieskonczo-
nos¢ - ,pséw” jest naprawde mrowie.
Szybki refleks i mistrzowskie opanowanie

kierownicytroche przediuza ucieczke, ale
jej koniec jest nieunikniony.

Tym, ktérzy lubia wyscigi wtumanach ku-
rzu, na pewno spodoba sigDirt Track. Ja-
zda po piachu rézni sig znacznie od $ciga-
niasie pctwardejnawierzchni, atu jeszcze
trzeba pokonac krety tor. Do wyboru jestkil-
katras, od zwyktego owalu do niesamowi-
cie pokreconej, na ktorej utrzymac sie jest
nie lada sztuka. Nikt nikogo nie $ciga, moz-
na sie zrelaksowac i poszalec.

Ostatni z proponowanych przez auto-
row sposobow na odprezenie ma wiele
wspolnegoz Carmageddonem. W Carna-
ge zdobywasz punkty zarozbicie innych sa-
mochodéw. Startujeszi masztylko minute,
ale wyjatkowo udane akcje premiowane sa
dodatkowym czasem. Zdobycie premiiwy-
daje sig tatwe, jednak to tylko pozory -
uszkodzi¢ inny samochéd, zachowujac
swoj w nie naruszonym stanie, nie jest fa-
two. Najlepiej zepchna¢ przeciwnika bo-



kiem na najblizsza $ciane. Twéjsamochéd
wyjdzie ztego bezszwanku, a Ty otrzymasz
dodatkowe punkty. Oczywiscie, mozna'i
trzebaimprowizowac, nie polecam jedynie
zderzen czotowych.

Misje wirybieUndercover nie s skom-
plikowane, trudnosci moze sprawiac tylko
ostatnia. Musisz jednak pamigtac, ze nawet
najmniejsze odstepstwo od warunkow po-
wodzenia misji spowoduje, ze bedziesz za-
czynac¢ ja od nowa. Czasem nawet kilka-
krotnie trzeba powtarza¢ zadanie, ale kaz-
dejestinneiniektore trudno ukenczyé przy
pierwszym podejsciu. Za drugim lub trze-
cimrazem powinno sig udaé. Przynajmniej

reczny hamuls
nie), poniewaztod

najezdza na Ciebie ra-
diowodz. Szybki odwrot
bez uzycia tego hamul-
ca jest kiopotliwy. Roz-
pedzasz sie na wstecz- |
nym do maksimum, |
skrecasz do oporu kofo |
kierownicy i zaciagasz |

tak byto ze mna. Najwiecej kiopotéw spra-
wiaja misje, w ktorych nalezy wykonaé za-
danie w okreslonym czasie, ale i na to jest
rada. Trzeba doktadnie zapoznaé sie zpla-
nem miasta i zapamigtaé umiejscowienie
zautkow, ktérymi mozna skrocié sobie dro-
ge - i po ktopocie!

Policjamaswoje sposoby $cigania prze-
stepcow. Jedne lepsze, inne gorsze, ale
najczesciej trudno wymknag sie z obtawy.
Najprostsze do ominigcia sa blokady. Dwa
radiowozy staja na Twojej drodze, bokiem
do kierunku, z ktérego nadjezdzasz, i cze-
kaja, az zderzysz sie zktoryms. Migdzy nimi
jest jednak spora luka - po kilku prébach
uda Ci sig przejechac, nawet nie zadrapu-
jaclakieru. Odradzam gwattowne manew-
ryiproby przejechaniabokiem - tatwo stra-
ci¢ kontrolg nad samochodemi... laduje sig
prosto naradiowozie.

Czasem policjanci stosuja bardziej dra-
styczne metody, mianowicie wymuszaja
zderzenie czotowe. Po czyms takim trudno
dalejucieka¢, zwlaszcza ze samochéd jest
mocno uszkodzony. Przy predkosci,
zjaka prowadzony jest poscig, niefatwo wy-
mina¢ takiego kamikadze, ale innego wyj-
$cia nie ma. Zwrot najlepiej wykonaé w
ostatniej chwili, wtedy radiowoz nie zdazy
skorygowac toru jazdy. Najgorzej, gdy szar-
zuje kilku szalencow - zderzenie czotowe
murowane.

Samochody catkiem niezle trzymaja sie
suchej nawierzchni, ale jazda w de-
szczu przypominaslizganie sie po
lodowisku. Gdy jedziesz pro-
sto, wszystko jestw porzad-
ku. Przywykonaniu jakiego-
kolwiek gwattowniejszego V’“
manewru samochod wpa-
da w poslizg i trudno
opanowac. Najlepiej
czatku wylaczyé

reczny. Gdywodpowie- |
dnim momencie puscisz - samochod po-
winien wykonadé pigkny obrét o 180° i od-
wrécicé sie tylem do policji. Trzeba jednak
uwazaé, bo pojazd matendencje do zarzu-
cania tytem i fatwo wykonaé ponad pét
obrotu. Kiedyé dachowatem po takim ma-
newrze, zalecam wiec ostroznosé.

Tego typu sztuczki mozna pocwiczyé
w misjach treningowych, na twardej lub
miekkiej nawierzchni. Przydaja sie nie tyl-
ko podczas ucieczki przed policja, aleido
sprawnego pokonywania wyznaczonych
tras.

Mam nadzieje, ze teraz kazdy bedzie
mogt nagra¢ sobie dynamiczny replay i
chwali¢ sig przed znajomymi technika ja-
zdy. Dynamike takiego filmu mozna je-
szcze spotegowac przez odpowiednie
ustawienie kamer. Zycze mitejjazdy i przy-
jemnego ogladania swoich wyczynéw na
powtdrkach.

Zulu
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»Czy pamietasz, gdy wojna byla piekiem?

To byly stare, dobre czasy...” glosit slogan
reklamowy ktoregos dodatku do C&C: Red Alert.
Miat sygnalizowaé nadzwyczajnie trudne nowe
misje. Potraktowany dostownie, do Tiberian Sun

pasuvje doskonale.

Nie bede szeroko uzasadniat swojego
chtodnego stosunku do produkcji West-
woodu. Wyznam tylko, ze wszystko mogt
bym tej grze wybaczy¢, ale jednego nie po-
trafie: Tiberian Sun jest zbyt fatwy.

Przedstawione tu porady i komentarze
odnoszasie, oczywiscie, tylkodogry zkom-
puterem zaréwno w trybie skirmish, jak
iw kampanii.

tatwo, tatwiej, najlatwiej
Komputerowy przeciwnik niczym nas nie
zaskoczy. Do ataku posyta po kilka jedno-
stek, ktdre najczesciejging pod muramina-
szej bazy, nie oddawszy strzatu. Do tego
przyzwyczaity nas juz poprzednie czesci gry.
Dalej jest jeszcze
gorzej:komputer pra-
wie nie uzywa sit po-
wietrznych. Tegotypu
atak jest rzadkoscia,
a jesli juz nastapi, to

bierze w nim udziat tylko jedna jednostka.
Whiosek jest prosty — wystarczy zbudowac
jedna(!) baterie SAM, najlepiejwcentralnym
punkcie bazy. Dodatkowg ochrone dadza
jednostki zwalczajace cele powietrzne: At-
tack Cycles, Rocket Infantry i Stealth Tanki
u NOD-u, Jump-Jet Infantry i MRLS u GDI.
NOD uzywajacy Stealth Generatora ma sy-
tuacje jeszcze prostsza, bo komputer ,nie
widzi” bazy, nie wie, co ma atakowac.

Najwazniejsza zmiana na gorsze polega
na tym, ze komputerowy gracz NIE ODBU-
DOWUIJE zniszczonych budynkow! W kaz-
dym razie nigdytego nie widziatem (no, raz
zauwazytem jak odbudowat elektrownie...),
natomiast w poprzednich czesciach gry -
dos¢ czesto. Zniknat caly czar samobdj-
czych atakéw, majacych za zadanie zni-
szczy¢ Construction Yard przeciwnika. Te-
raz mozna spokojnie rozwalac systemy
obronne bazy wroga, nie przejmujac sig
grozbaich odbudowania.

NOD - skrytosé

i nowoczesnosc

Armia NOD-u jak zwykle ma zaawansowang
technike i stosuje niekonwencjonalne meto-
dywalki. Oto krétki przeglad jej jednostek:

Light Battle Infantry - mieso armatnie.

Rocket Infantry - lepiejopancerzeniod
Light Battle Infantry, w poczatkowej i $rod-
kowejfazie gry przydaja sie jako osfonaprze-
ciwpancerna i przeciwlotnicza.

Cyborg Infantry - sympatyczne jedno-
stki uzbrojone wminiguny. Silne i wytrzyma-
te, do konca gry moga by¢ jednym z filarow
armii NOD-u.

Inzynierowie - wstosunkudo Red Alert
wprowadzono dwie wazne zmiany. Po
pierwsze, wystarczy jeden inzynier, by zaja¢
dowolny budynek wroga. Podrugie, inzynie-
rowie potrafig naprawia¢ mosty, wystarczy
wprowadzi¢ ich do budki znajdujacej sie
przy korficu mostu.

Cyborg Commando - komandos,
strzela Zielong Kulka i wysadza budynki.
Kulka zabija ludzi od razu, na pojazdy tez

' dziata podobnie.

Trike - najprostszy pojazd. Uzywaj, zanim
pojawig sie Attack Cycles.




Subterrean APC - w zapowiedziach
miat by¢ rewelacja i bytby... we wczesniej-
szych czesciach gry. W zasadzie bezuzy-
teczny, chyba ze trzeba podwiez¢ inzynie-
ra lub piechote w jakies odlegte miejsce.
Desanty w bazie wroga nie sa wcale ko-
nieczne. SAPC przemieszcza sie pod zie-
mig dopierowtedy, gdy narzucimy mu dtuz-
szg trase, okotfo jednego ekranu. W prze-
ciwnym razie bedzie powoli sunat po po-
wierzchni.

Attack Cycle - najszybsza(pozalotniczy-
mi) jednostka w grze. Doskonata do zwiadu,
tymbardziejze strzelarakietami, nie jestwigec
bezbronnawobec jednostek latajacych.

Tick Tank - lekki czotg, ktory potrafiwko-
pac sie wziemie, zwigkszajacwten sposob
swoja wytrzymatos¢. Najlepszy do obrony
bazylubdo pilnowania pdltyberium. Nieste-
ty, zbyt staby, by sta¢ sie trzonem armii ude-
rzeniowej w pdzniejszych misjach.

Stealth Tank - znany i lubiany, nie zmie-
nit sig. Tym razem musi uwaza¢ na Mobile
Sensor Arrays GDI. Do$¢ dobry do zwiadu
(choétroche drogi), wwalce sie nie przyda.

Artillery - najwspanialsza bronn NOD-u,
raczej defensywna. Artyleria ma ogromny
zasieg (takijak Krazownikiz Red Alert), ale
zeby mogta strzela¢, musi sie wkopa¢ w
ziemie. 5-10 baterii okopanych w bazie
zastapi wszelkie konstrukcje obronne.
Przeciwnik nawet nie bedzie wiedziat, co
go zabija.

Harpy - $migtowce uzbrojone w kara-
biny. Przydaja sie jako sity szybkiego rea-
gowania, niezbyt nadaja sie do ataku na
wroga baze.

Repair Bot - robot naprawczy. Dzigki
niemu uszkodzone jednostki beda napra-
wione juz na polu bitwy i to bez dodatko-
wych kosztow! Nieodzowny element armii
NOD-u. Roboty powinny dziata¢ dwéjkami,
by naprawiac sig nawzajem;:

Banshee - eksperymentalny pojazd po-
wietrzny wykorzystujacy technologie Ob-
cych. Najpotezniejsza jednostka, szybka,

o wielkiej sile ognia. Mitosnicy takich roz-
rywek moga sie bawi¢ wniszczenie GDItyl-
ko za jej pomoca. Kazdy powinien korzy-
stac ze Strzyg jako poteznego odwodu i
wsparcia.

Devil's Tongue Falme Tank - poczci-
wy Flame Tank zyskat nowa, cudowna moz-
liwos¢ - przemieszcza sie pod ziemia. Nie
manic bardziej przerazajacego (lub podnie-
cajacego, w zalez-
nosci od strony ;-) niz
desantkilkunastu po-
tworéw w srodku
bazy... Diabelskie Je-
zyki wpuszczone w
tlum piechoty sa jak
lis w kurzej fermie. Z
jednostkami opan-
cerzonymigorzejso-
bie radza, ale NOD
nie dysponuje lepsza
jednostka do prowa-
dzenia. zmasowa-
nych atakow. FT
dziatajace w grupie
niszcza takze sie-
bie nawzajem i nic nie mozna na to po-
radzié.

Tak powinien wyglqda¢ sre-
' dniej wielkosci tank rush GDI.
| Jesxcze przed chwilg w tym
miejscu stalo kilka laseréw
i Obelisk Swiata.

GDI - klasyczna,
brutalna sita
Light Infantry - mieso armatnie ;-)
Disc Throwers - odpowiednik grena-
dieréw z wczesniejszych czesci gry. W
wigkszym zgrupowaniu nadzwyczaj grozni
zarowno dla pojazdow, jak i piechoty. Rzu-
cane przez nich dyski czasem nie trafiaja i
przez jakis czas obijaja sie po polu bitwy -

model ich lotu wydaje sie przygotowany
catkiem solidnie :-)

Jump Jet Infantry - |latajaca piechota,
sita ognia odpowiadajaca Light Infantry.
Zbyt stabi, by uzywaé ich od samodziel-
nych dziatan, ale doskonale sprawdzaja
sie jako sity szybkiego reagowania na nie-
spodziewane atakinabaze - nie musza la-
wirowaé migdzy budynkami, szybko dopa-
dajawroga.

Wolverine - nie tyle mech zMechWar-
riora, co zbroja bojowa z Heavy Geara ;-).
Smiertelnie skuteczne w starciu z piecho-
ta, najlepsze do poprowadzenia zwiadu.

Ostatnia misja GDI. Za chwile
okaze sie, xe armia na nic sie
juxz nie przyda - ostainia x cxte-
rech bax NOD-v znajduje sie na

wyspie.

GAMBLERLISTOPAD'S9
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Amphibious APC -transporter NOD-u
podrézuje pod ziemia, a APC GDI zyskat
zdolnos¢ ptywania. Jesliktos ma ochote ba-
wic sie w zaskakujace desanty i ataki z nie-
przewidzianych miejsc, bedzie miat ztejjed-
nostki pocieche. Bez wzgledu na obrang
taktyke, AAPC doskonale nadaje sie do
zwiadu, zwlaszcza jesli nie mozna jeszcze
budowaé¢ MRLS.

Titan - wielki i potezny. Podstawa sit
GDI. Polubicie go ;-)

Hover Mobile Rocket Launching Sy-
stem (MRLS) - poduszkowiec uzbrojony
wwyrzutnig rakiet. Porusza sie po wodzie
i ladzie z duzg predkoscia. Potrafi ostrze-
la¢ wrogie pozycje z zaskakujacych miejsc,
wktorych nie mozna go dopasé. Swietnydo
zwiadu na mapach, gdzie jest duzo zbiorni-
kéwiciekdwwodnych. Zgrupowanie podu-
szkowcow stanowi tez dobrg ostone prze-
ciwlotnicza armii uderzeniowej.

Disrupter - wysyta w strone celu stru-
mien energii, ktéry wywotuje ,dysharmonie
czastek” czy cos rownieidiotycznego. Ude-

kami z powietrza. Niestety, jest drogi
(3000!), powolny i mozna miec¢ tylko jeden.
Mimo to warto go wiaczy¢ do swojej armii,
nawet podczas wielkiego ataku kilkudzie-
sigcioma jednostkami, i osobiscie wskazy-
wac mu cele.

Mobile Sensor Array - wykrywacz jed-
nostek podziemnychikorzystajacychztech-
nologii stealth. Nalezy go wyprodukowac i
rozstawi¢ w bazie najszybciej, jak sie da.
W pézniejszychfazach grywarto mie¢ dwa.
Orca Fighter -

znana i lubiana szyb-
kajednostkalatajaca.
Uzywacl!

Orca Bomber -
nowa, ciezsza i wol-
niejszawersja, ale za-
pewniaskutecznyna-
lot. W pézniejszych
misjach warto stwo-
rzy¢ flote powietrzng
sktadajaca sie gtow-
niezBomberéwijed-
nego, dwdch Fighte-
rowjakositszybkiego
reagowania.

Orca Carryall -
nareszcie mozna je
produkowac! Carry-
all przydaje sig do:

rzenie piekielnie skuteczne, zwlaszcza na
budynkiinieruchome pojazdy. Sam Disrup-
ter jest stabo opancerzony, a poza tym razi
wiasne jednostki, ktére w wojennym zamie-
szaniuwejdawemitowane przez niego pole
energii (zniszczeniu wlasnego pojazdu to-
warzyszy dowcipny komentarz ,Oooopps”
). W swojej armii miatem tylko 2-3 disrup-
tory, ktére trzymatem na tytach i uzywatem
do szybkiego niszczenia budynkow.
Mammoth Mk. Il - potwor, prawdziwy
potwor. Jegorailguny sazabojcze dlainnych
jednostek — na najmocniejsze wystarcza 3
strzaty. Wyrzutniarakietchronigo przed ata-

1. zwozenia harvesterow do Rafinerii,
gdy szybko potrzebna jest nam go-
towka,

2. zwozenia z pola bitwy uszkodzonego
Mamuta oraz doswiadcznych jedno-
stek (na inne szkoda czasu),

3. przewozenia APC - zyskujemy mozli-
wos¢ powietrznego desantu piechoty.

W grze bedziemy sig tez cieszy¢ pomo-
cg Mutantéw. To odpowiednik lekkiej pie-
choty, jedynaich zaleta - nietraca zdrowia,
udajac sie potyberium (juz stracili --). Nada-
jasie do misjizwiadowczychalboinnych sa-
mobadjczych :-)

Natomiast Commando Team Mutantéw
tojuzelita. Umagon przypomina Tanye zRed
Alert. Zgodnie ze swoja deklaracja: ,potrze-
bujetylko jednegostrzatu”, by zabi¢ wrogie-
go zotnierza. Nie potrafi wysadza¢ budyn-
kow, ale - pozostawionaw spokoju - moze
je zniszczy¢ po diugim ostrzale. Ghostalker
to najpotezniejszy zotnierz w grze, wyposa-
zonywraliguna (tak!), ktéry jednym strzatem
rozwala lekkie jednostki NOD-u, zas dwo-
ma - ciezkie. Budowle wysadzaw powietrze
tak, jak KomandoswC&C. Hijacker jestdo-
$wiadczonym ztodziejem samochodéw (jak
piszaautorzy gry: ,wychowatsie w Detroit").
Potrafi przeja¢ kontrole nad dowolnym po-
jazdemipozosta¢wnimdo czasu,azzosta-
nie zniszczony. Przydatny, zwtaszcza gdy
zajmie APC wroga.

W grze dwukrotnie bedziemy mogliprze-
ja¢ dowodzenie nad klasycznym czotgiem
Mamutem z C&C. Niestety, czotgéwtych nie
mozna produkowac.

Jak grac?

Westwood zdawat sobie sprawe ze stabo-
$ci komputerowego przeciwnika. Dlatego
wprowadzitwiele misji, w ktérych nie mamy
Construction Yardaanibazyalbo czegos nie
wolno nam zrobi¢. Do takich misji nie dasie
udzieli¢ porad, mozna by tylko napisac roz-
wiazanie, zabijajace cata przyjemno$é zaba-
wy. Podpowiem jedynie: ,rébcie czesto
save'y". Jestem przeciwnikiem takiego po-
stepowania, ale w serii C&C gracz nie ma
petnej kontroli nad jednostkami. Dlaczego
ktos miatby 10 razy powtarzac te same kro-
ki? Tylko dlatego, ze miat pecha?

W telewizyjnych transmisjach
Kane wyglada duio lepiej nix

w rzecxywistosci...

Dla misji, ktérych celem jest tylko zni-
szczenie bazy przeciwnika, taktyk jest bez
liku. Proponuje najprostsza i najbardziej si-
fowa, tzw. tank rush (czytez ,mech rush” :-).
To recepta, jak wygrac najszybciej, najpro-
$ciej i najskuteczniej. Jesli ktos zechce sie
delektowac¢ gra, zpewnoscigwynajdzie wie-

leinnych taktyk.



Pierwsze minuty i dalej
Rozbudowa bazy dla obu stron powinna
przebiega¢ podobnie.

1. Szukamy dobrego miejsca - w pobli-
zu zasobow Tyberium, najlepiej
gdzie$ na wzniesieniu, ostonietego,
aby ograniczy¢ mozliwosci ataku
przeciwnika.

Rozstawiamy Construction Yard.
Budujemy Elektrownie.

Budujemy Baraki/Reke NOD. Jesli
nas atakuja, produkujemy tam troche
piechoty do obrony.

5. Budujemy Rafinerie. Zniwiarke posy-
famy po niebieskie (cenniejsze od zie-
lonego, ale nie odnawia sie) tybe-
rium, jesli gdzies w poblizu sa zloza.
Budujemy Weapons Factory.
Budujemy dwie dodatkowe Zniwiarki.
Budujemy wigcej Elektrowni.
Budujemy Radar.

o

CoNP

Rozbhudowa bazy

Wypada tu przytoczy¢ znane stowa Napo-
leona, ze do prowadzenia wojny potrzebne
satrzyrzeczy: pieniadze, pienigdzeijeszcze
raz pieniadze. Aby zwyciezy¢ z wykorzysta-
niem taktyki sitowej, nalezy wyprodukowaé
wiele jednostek - na to potrzeba duzo pie-
niedzy. Dlatego w naszej bazie, w zalezno-
$ciod poziomu zaawansowania gry, powin-
no sie znajdowac od 2 do 4 Rafineriii 5 do
10 Zniwiarek. Wtedy bedziemy mieé zapew-
niony staty doptyw gotéwki (w takiej ilosci,
ze pod koniec misji nie nadazymy zwydawa-
niem ;-).

Zawiodtem sie na obronie bazy. W po-
przednich czesciach gry lubitemtworzy¢ sil-
ne linie umocnien i patrze¢, jak rozbijaja sie
o nie ataki przeciwnika. Tym razem nie jest
to potrzebne. Obrona GDI bedzie sig opie-
ra¢ na powoli zbieranej armii Tytanow. Wy-
starczywigc nanajbardziejzagrozonym od-
cinku postawi¢ wiezyczke (lub dwie, jedna
zdziatkiem Vulcan,druga - zRPG),awsérod-
ku bazy ulokowa¢ dwa SAM- i... to juz
wszystko. Budowa muréwibram nie jestko-
niecznal Aha - pamietajcie o utwardzeniu
gruntu w bazie, aby uniknaé nieprzyjemne-
go ,wjazdu" pigciu Flame Tankéw - kompu-
ter czesto stosuje te zagrywke.

NOD ma jeszcze tatwiej. Do czasu wyna-
lezienia Artylerii mozna, owszem, korzystac
z Laserow i okopanych Tick Tankow, ale po-
temniewarto - 5- 10 bateriizatatwia sprawe.

Faza srodkowa

Powinniscie przede wszystkim budowac
nowe jednostki. Dobra armia uderzeniowa
GDI -to przynajmniej 20 Tytanow, 5 Wolve-
rinéw, 2-3 Disruptory i okoto 10 Jump Jet
Soliders.

Dla NOD-u sprawa jest bardziej skom-
plikowana. W ataku uzywatem gtéwnie Fla-
me Tankéw w liczbie nie mniejszej niz 15
przy zatoZeniu, ze atak trzeba kilkakrotnie
powtarza¢, wycofujac sie w celu dokona-
nia napraw. Istotne jest tez uzywanie 3 do
10 Banshee. Jesli ktos chciatby atakowaé

&7

—— e

GAMBLERLISTOPAD'9

! Kilka dodatkowych uwag

lie Wybuchy tworza kratery w ziemi. Po takim gruncie pr Iwnik p i sig iej. Dobrze wigc sto- |
| sowaé wy y ostrzal, aby r ¢ teren na trasie jego atakow.

! + Jesli w misji nie macie bazy, jednostki napra i ne to W il iej skarby.

I * W misjach fabularnych wydarzenia moga sie ro: ac zupeinie | |, niz przedst w briefingu.

Badicie elastyczni, nie béjcie sig improwizacji!

|+ Firestorm Defense GDI tworzy zaslone, ktorej nle przejdzie nawet pocisk chemiczny | Cluster Bomb. Gdy
NOD bedzie Wam uprzykrzal Zycie za pomoca tej broni, nalezy wypatrzy¢, skad nadlatuja pociski, | usta-
wié tam (w pewnej odlegloéci od budynkdw) Firestorm Defense. Pole trzeba wigczy€ natychmiast po ko-
munikacie o wystrzeleniu pocisku. Rakieta nadleci | rozbije sie o nie. Co pi chmury Zra j

gazu moga przesunac sie w strone bazy, ale nie jest to wielki problem.

Dzialo j GDI i isk ch y NOD-u to dosk te Srodki przyg do natarcia. Za ich
pomoca nalezy tuz przed atakiem usunaé newralgiczny element obrony przeciwnika. Niekiedy wcale nie

.

bedzie to Obelisk Swiatta, ale np. aut Yy brama z jaca naszej armil szybkie wejscie do
bazy wroga.
* W bazie NOD-u, lgtej Stealth Gen nalezy wy ¢ budynki, stosujac wy! y ostrzal

- trafiony budynek traci na chwile ¢ | staje sie wid y.

Pamiegtajcie o trojwymiarowoséci terenu! Jednostka w dét jedzie szybciej, pod gére - powoli. Rakiety | poci-
ski artyleryjskie leca po torach balistycznych. Karabiny (i railguny) strzelaja na wprost, rownolegle do po-
wierzchni ziemi! Inaczej méwigc: Gh Iker z rallg nie pojazd jdujacego sig wyzej od nie-
go, bo bedzie strzelal na wprost, czyli w ziemieg. Z kolei Rocket Solder ukryty w wawozie moze zniszczyt

znajdujaca sie wyzej wiekyczke, strzelajac z miejsca, z ktérego jest dla niej niewidoczny.

* Kazda jednostka latajaca (z wyjatkiem Carryalla) musi mieé¢ swoje wi
z TS zajmuje duzo wigcej czasu nit w poprzednich

l wchodzi wiec w rachube.

Foranry

ary, i k na ladowiskach nie

na powierzchni, powinien mieéwswojejar-
mii tylko Cyborgii Tick Tanki — w koricowe;j
fazie gry sa jednak zbyt stabe.

Na papierze dobrze wyglada technika
.warownego taboru”. Mozna mianowicie
stworzy¢ armig sktadajgca siez Tick Tan-
kéw i Artylerii (ostanianych przez Cybor-
gi), a nastepnie przemieszczac ja i w sto-
sownym momencie rozstawiac Artyleriew
$érodku, a Tick Tanki na obrzezu. Powsta-
nie w ten sposéb ,ruchoma baza" o wiel-
kiej sile ognia i dobrze broniona. Mozna
do niej posta¢ kilka Flame Tankow, moz-
na dosta¢ Cyborgi w APC. Brzmi to do-
brze - raz wykorzystatem warownytabor"
do ochrony pél tyberium lezacych na tra-
sie przemarszu wojsk GDI.

Atak
Podstawa skutecznego ataku jest rozpo-
znanie. W pozniejszych misjach GDl sa z
tym pewne ktopoty, poniewaz NOD uzywa
Stealth Generatoréw. Trzebawdéwczas ata-
kowa¢ ,w ciemno”, co nie jest przyjemne.
Misje sa zazwyczaj skonstruowane tak,
ze mozliwe jest jakies chytre zagranie, po-
legajace na zniszczeniu Elektrowni wro-
ga i odcieciu mu zasilania, ataku od tytu
itp. Uczciwie przyznam, ze cho¢ dostrze-
gatem te mozliwosci, zawsze staratem sig
atakowac zgodnie zdok-
tryna  Hannibala
SmythazDruzyny A:
gtéwnym wejsciem.
Robitem tow poszuki-
waniu jakiego$ wyzwa-
nia, w nadziei, ze atak
na dwa Obeliski Swia-
tta, szes¢ laserow i
zgrupowanie czotgéw
dostarczy choc¢by na-
miastki przezyc,
ktérych doswiadcza-
tem w poprzednich
czesciach gry (do-
starczal).

Taktyka tank rush jest prosta. Armie in-
wazyjna nalezy podzieli¢ na 3 (lub 4) gru-
py i kolejno wskazywac im cele: najpierw
instalacje obronne, potem jednostkiwro-
ga, wreszcie fabryki sprzetu i baraki.
Pézniej pozostaje tylko rozprawic sie z
Elektrowniamiiinnymi budynkami pozba-
wionymi obrony.

W catej grze tylko jedna misja zajeta mi
3,5 godziny (w Red Alert rekordem byto 7
godzin), ajedna okoto trzech. Na pozosta-
te zadania wystarczata godzina lub dwie,
jedno zrealizowatem w 4 minuty. Uzyska¢
wynik rzedu 350%tez nie jesttrudno. Sami
wyciagnijcie wnioski. Powodzenia nie zy-
cze, nie bedzie Wam potrzebne.

Generat GDI i prawa reka Kane'a jednoczesnie
Ale
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GamblerClub

.

GamblerClub

ul. RzemiesInicza 13

ARR GRW
tel. (012) 22 97 47
http://www.arr.com.pl

pl. Konstytucji 3 Maja 6

Galeria P

ul. Maty Rynek 4
31-041 Krakow

32-400 Myslenice

|

26-610 Radom

ADAP - Stoisko
Firmowe

ul. Przemystowa 3
40-282 Katowice

ART-COM
ul. Grunwaldzka 120
32-510 Jaworzno

ul. Wielkopolska 1
44-335 Jastrzebie

H.U.G. - Komputer

ul. Trakt Brzeski 68
05-077 Stara Mitosna

stoisko w markecie Welmax

" | BILANG
AGA EleMcs KARPA
ul. Ks. Skorupki 2 KomPUter

. Ks. pki ul. Rynek 14
16-300 Augustéw pl. Rodta 8 ul. $w. Rocha 10/218 38.200 Jasto
70-419 Szczecin 15-8:;'3 Biatystok L
& X i : T
AGATON CD—MEJ- Ksiegarnia
(Sklep PamiatkarSko-Komp.-Muz.) e s ,,WOiCiQCh kolik”
ul. Odrodzenia 10 ;? 1:’:; " 2 ul. Szpitalna 62 ul. Wolnoéci 62
12-100 Szczytno i e 95-200 Pabianice 41-500 Chorzéw
ALTAR - sklef
ool P CD Perfe CPU 11 Spélka z o.o0. FLOP
o _Pu er ul. Granitowa 13 ul. Gdariska 54 ul. Wielunska 28
ul. 3 Maja 7 93-521 kodz 90-612 Lodz 42-200 Czestochowa
B87-800 Wioctawek :
o CD Proje 3 Floppy Computer
AMICOM Klep fi Daniel PP s k.
ul. Marszalka J. Pitsudskiego 14/82 = Skiep Tir TR B ystems
22400 Zamosé ul. Indyjska 25a 89860 Whsolwek ul. Grudziadzka 45
03-957 Warszawa 87-100 Torun

AMIKOM
ul. Sienkiewicza 81/3 lok. 120
15-003 Bialystok

ul, Strzelecka 17
97-200 Tomaszéw

GIL 4
ul. Kard. Wyszynskiego 13
70-200 Szczecin

ARETE s.ci
SDH CENTRAL 1, Il pigtro
ul. Piotrkowska 165/ 169

90-447 Lodz

ul. Starowiéina 65

31-062 Krakéow

DIGITEL
ul. Cechowa 22
43-300 Bielsko-Biata

Gomnem" :

Al. Najswigtszej Marii Panny 11
42-200 Czestochowa

.

Twoje pismo, Twoj klub

Alfabetyczny wykaz miast, w ktérych dziataja sklepy GamblerClubu

Miejscowos¢ Nazwa sklepu

Augustow * AGA Electronics
Biatystok * AMIKOM PPHU
« COMPACT
- komputery
* WIZARD s.c.

Bielsko-Biala + DIGITEL
* HDD-Komputer
* Service-Q

Bilgoraj * PU.P. Wach"

Chorzow * Ksiegarnia ,Wojciech
Skolik"

Ciechanow * Pendex

Czestochowa + FLOP
* GOLDREGEN

Gdynia * Mawix

* Rescom
lasto * KARPATY
Jastrzebie * ComarlLand s.c.
Jaworzno * ART-COM

Miejscowos¢ Nazwa sklepu

Jelenia Géra + WAM-CD
Kamieniec
Zabkowicki « PUK
Katowice * ADAP - Stoisko
Firmowe
Kedzierzyn
~Koile * BHU Share
Kielce * MEDIAKOM s.c.
Krakow * ARR GROUP
* CD Projekt - sklep
firmowy
* Galeria Programow
Legnica * INFOCOMs.c.
Lublin * XYZ
Lodz « ARETE s.c.
* CD Perfect
* CPU || Spotka z o.0.
Myslenice * Pracownia

Komputerowa AB

Miejscowos¢é Nazwa sklepu

Nowy Sacz * TSK Studio
Komputerowe
Olecko * INFOLAND
Pabianice * COMPUTER CENTER
* Ustugi Komputerowe
.Tomasz Smigielski"
Poznan * Kombit
Radom * CD Projekt - sklep
firmowy
Reda * Ustugi Informatyczne
JKatfil”
Ruda Slaska + REDBOXs.c.
Rybnik * MASTER
Sieradz * PALADYN - P.P.H.U.
Stupsk * Studio Komputerowe

STEL-DOM"
Stara Mitosna « H.U.G. - Komputer

Szczecin * BILANG-Centrum
Komputerowe

* GIL

Miejscowos¢ Nazwa sklepu

Szczytno + AGATON
Tomaszow * DeMeN Komputer
Toruf + CD-MEDIA
* Floppy Computer
Systems
Warszawa * CD Projekt - sklep
firmowy
* CD Projekt - sklep
firmowy
* F.H.U. Mascomp s.c.
* ,SiS"s.c.
* S.C.,TROL"
Wielun * PHU ,IP"
Wioctawek * ALTAR - sklep komp.
* Daniel PPH
Zabrze * RED BOX s.c.
Zamosc * AMICOM
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Zamawiajac rgcznq‘ prenumerate GAMBLERA

BIERZESZ ZA FRIKO

M ezlonkostwo GamblerClubu
fak *&q;az UednanCJa do wyboru)*:

g pomagasz matym pacjentom
z Centrum Zdrowia Dziecka* *

e B SR et )

JAK ZAPRENUMEROWAC?
TO PROSTE

1. Prenumerate mozesz zamowic, korzystajac z Internetu:
www.gambler.com.pl lub za pomoca blankietu, ktéry drukujemy obok.
Realizacja zaméwienia trwa 6 tygodni; np. gdy wptacisz pieniadze do

® 0 O 9 e e 9D e e e YD

26 paidziernika to jako pierwszy otrzymasz numer styczniowy (1/2000).

2. Wysytke czasopism i upominkow rozpoczniemy po otrzymaniu wptaty
za prenumerate.

L M T R S i S R el BN N SRR R T R TR e TOER R

* Aby otrzymac prezent lub przekazac pieniadze, zaznacz odpowiednia
opcje na stronie internetowej Gamblera lub na blankiecie wplaty
zamieszczonym obok.

**W Twoim imieniu wydawca Gamblera wptaci 10 zt na konto
Centrum Zdrowia Dziecka.

WSZYSTKIE PROMOCJE DLA PRENUMERATOROW
DOTYCZA WYLACZNIE PRENUMERATY ZAMAWIANE)
W WYDAWNICTWIE LUPUS
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SUPERZABAWA
I SUPERLE ETURA

w PRENUMERACIE s

12 wrmu:“

OSZCZEDZASZ:

ﬁQQ,»»Q@@@g»@iovuééno
& - e

Prenumerujac masz gwarancje:

cztonkostwa GamblerClubu
(wraz z korzysciami)

otrzymania odjazdowych prezentow
(mozesz tez pomédc chorym dzieciom)

pokrycia kosztow wysytki

stahilnej ceny w ramach dokonanej
przedptaty

dla przedtuzajacych prenumerate
oferujemy rabat specjalny:
prenumerata roczna 40%

w stosunku do ceny w kiosku
(tylko 92 zi)

L8 8 & 8 0 8.9

®. ® ® ®» 0 ® ® O 9 ®
Szczegotowych informacji udziela

Dziat Handlowy Wydawnictwa LUPUS:

__ ul. Stepinska 22/30, 00-739 Warszawa

tel. /fax (0-22) 841 51 21 w. 1272, (0-22) 841 03 74
e-mail: prenumerata@lupus.waw.pl



HDD-Komputer
ul. Gteboka 2
43-300 Bielsko-Biata

ads. Handlowo-Usl
ul lzerskaS
58-220 Legnica

JFO COM s. C < ‘

INFOLAND ‘
pl. Wolnosci 16
19-400 Olecko

PHU ,,IP”

ul. Sadowa 15

| 98-300 Wieluh

|| 08, Wichrowe Wzgérze 106A

mgi Informatyczne
,f \Alfﬂ”

ul. Jana Pawta Il 14 |
84-240 Reda

Kombit

61-674 Poznan

F.H.U. Mascomp s.c.
ul. Torunska 92 paw. 15
03-226 Warszawa

ZOSTAN

ek Gambl

| znizka

MASTER

ul. Kosciuszki 60

|| 44-200 Rybnik

Mawix

ul. Jana z Kolna 2

|| 81-348 Gdynia
| http://www.mawix.com.pl

MEDIAKOM s.c

ul. Mata 16

| 25-012 Kielce

PALADYN - P.P.H.U.

ul. Pitsudskiego 5 B

| 98-200 Sieradz

Pendex

|| ul. Pultuska 20C (Pawilon ,Optymista”)
|| 06-400 Ciechandw

Pl iK
siebiorstwo 'Ustug Komp

uI Zabkowu:ka i

| 57-230 Kamieniec Zabkowicki
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ul. 10 Lutego 23
81-364 Gdynia

Service-Q
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43-300 Bielsko-Biata

»SIiS” s.c.
Al. Niepodleglosci rég ul, Wawelskiej
Podziemia przy GUS, Pawilon nr 8
Warszawa

BHU Share

skr. poczt. 387, tel. 0 602 76 29 73
e-mail: share@sos.com.pl
47-220 Kedzierzyn-Kozle

Studio Kom'pljte}o.we )

»wSTEL-DOM”
ul. Jagietty 3
~76-200 Stupsk

AMUALIY &

Ustugi Komputerowe
pjomasz Smigielski”

| ul. Wilerska 657/42
| 95-200 Pabianice

| S.C. ,TROL”

04-993 Warszawa

Ustugi Komputerowe
ul, Bystawska 79A

TSK
Studio Komputerowe

| ul. Jesionowa 4
| |} 33-300 Nowy Sacz

| P.U.P. ,WACH”

Salon Komputerowy

| ul. Kosciuszki 100
| 23-400 Bitgoraj

WAM-CD

ul, Krotka 21

| 58-500 Jelenia Gora

WIZARD s.c.

| ul. Wyszyniskiego 2/1
| 15-888 Bialystok

XYZ

ul. Okopowa 6
20-022 Lublin

CZLONKIEM GAMBLERCLUBU

Do wyboru jeden z trzech prezentow
(szczegdly na stronach z prenumerats),

Imienng karte klubowa uprawniajaca
do znizki przy zakupie gier w sklepach

na terenie catego kraju
(lista sklepow powyzej),

GC

GamblerClub

JAN SZULER

numer

Bezptatny wstep

na najwieksze w Polsce
Targi Gier Komputerowych

wGambleriada",

BasssssssssssssssssnaaREsiBEnanan TRt as

Szanse udziatu
w specjalnych
imprezach
organizowanych
tylko dla
klubo-
wiczow.

b gy

CZLONKIEM GAMBLERCLUBU MOZESZ ZOSTAC OPLACAJAC ROCZNA PRENUMERATE GAMBLERA.
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INTERNET

Swiat Ultimy Online to nie tylko
serwery Originu. To réwniez Bat-
tle Vortex — serwis z boardami
(grupami dyskusyjnymi) poswie-
conymi m.in. UO. Jesli szukacie
przyjaciéf, macie jakis problem,
chcecie wiedzie¢, komu mozna
zaufa¢, a przed kim nalezy ucie-
ka¢, odwiedzcie strone
http://
www.battlevortex.com/

“ e
UO Stratics to prawdziwa kopal-
nia wiedzy na temat Ultimy On-
line. Jest tutaj lista wszystkich po-
tworow, ich opis oraz (bardzo
czesto) screen. Bardzo pomocny
jest system oceniania monstrow,
z ktorego niedoswiadczeni gra-
cze dowiedza sie, przed kim ucie-
kac, a kogo atakowaé bez stra-
chu. Przydadza sie tez programy
pomocnicze, ktére mozna $cia-
gnac¢ z dzialu download. Znaj-
dziecie tam tez opowiadania na-
pisane przez graczy oraz wszel-
kie nowosci, ktére majg zwigzek z
UO. Jesli zaczynacie gra¢ w dzie-
to Originu, musicie obejrze¢ te
strone.
http://uo.stratics.com/

LI
Rowniez serwis serwera Chesa-
peak poswigcony jest Ultimie
Online. Znajdziecie tam liste gra-
czy zamieszkujacych rozne zaka-
marki Britannii. Mozna tez uzy-
skac¢ informacje, kogo sie wy-
strzegac oraz jakie zakatki swiata
omijac, aby nie zginac z reki inne-
go gracza. Na stronie znajdziecie
réwniez opis aktualnych questow
oraz opowiadania ze $wiata UO.
http://
www.chessienet.com/uoc/

.o

Trzeciego wrzesnia Blizzard przy-

prawit mitosnikow Diablo ¢

towny wzrost poziomu adrenaliny.
ny na stronie WWW
firmy tajemniczy tekst: ,The world

Umiesz

will change 9.5.99" zostal przez
niektérych mylnie zinterpretc

ny jako data wydania ocze
nego juz dwa lata Diablo II.
czasem owym wielkim wydarze-

niem

lu informacji naten

c interesuje W

zapraszamy na nieoficjalng stro- §

ne Warcraft Il
http://www.diabloii.net/
warcraftiii/ preview.shtmi

daniem nowego

O grze Ultima Online pisalismy w nr. 5/99.

Wracamy do tematu, zdarzylo sie bowiem

cos, co przyciagnelo do UO zaréwno nowych
viytkownikow, jak i tych, ktérzy byli niq juz
znudzeni. Nadeszla Era Siege Perilous!

Jak zapewne wszyscy wie-
dza, Ultima Online to nie jest
jeden serwer, na ktérym spo-
tykaja sie wszyscy gracze - to
sie¢ ,$wiatéw rownolegtych”.
Kazdym $wiatem rzadzg te
same prawa, kazdy zamieszku-
je ta sama fauna i flora. Do tej
pory wszystkie serwery byly
rowne, z wyjatkiem Abyss,
ktory miat by¢ idealnym serwe-
rem PvP (czyli Player vs. Play-
er), a okazat sie porazka Origi-
nu. Kolejna préba, tym razem
udana, to Siege Perilous.

Zostat stworzony z mysla o
weteranach UO, znudzonych
J2wyklymi”, tatwymi serwera-
mi, poszukujacych nowych wy-
zwan w wirtualnym s$wiecie.
SP dostarcza wielu emocji.

Trudno,

coraz trudniej

Siege Perilous bardzo rézni
sig od innych serwerdw.

Przede wszystkim nie dziatajg
tu najbardziej efektywne spo-
soby zarabiania pienigdzy. Nie
mozna przez cala noc szyé

ptaszczy, aby nad ranem
sprzeda¢ je za kilka tysiecy
GP. To znaczy szy¢ mozna, ale
nie ma sensu, poniewaz kupcy
komputerowi niczego od nas
nie kupia. Jedynym sposobem
na sprzedanie jakiej$ rzeczy
jest znalezienie innego gra-
cza, ktory za nia zaptaci.
Gracze chetnie kupuja od
innych ludzi, poniewaz sprze-
dawcy komputerowi... nie, nie
jest az tak zle - NPC (NonPla-
ying Characters) sprzedaja
swoje wyroby, ale po cenach
trzykrotnie wyzszych niz na in-
nych serwerach. Warto wiec
znalez¢ na przyktad gracza-ko-

wala i od niego kupi¢ petng
zbroje ptytowa za kwote, za
ktora u NPC-a mozna dostacé
jeden hetm.

Zwiekszenie liczby potwo-
réw potaczone z obnizeniem
wydajnosci niektérych zdol-
nosci — to kolejne zmiany,
ktore wymuszaja na graczach
dziatanie w grupach. W Siege
Perilous podrézowac z miasta
do miasta nie jest bezpiecz-
nie. | to nawet nie z powodu
PK (Player Killeréw) - sa
przewidywalni i wystarczy
omija¢ niektore miejsca, aby
unikng¢ spotkania

1

z nimi. Samotnych
graczy czesto ata-
kuja duze grupy
potwordw, co dla
kogo$ z mata wy-
trzymatoscia  (o-
kreslajaca jak dtu-
go postat potrafi
biec) moze zakon-
czy¢ sie $miercia.
Dlatego wiekszosc
graczy stara sie po-
drézowac z przyja-
ciotmi, na ktorych
mozna polegaé,

Potrojone ceny przedmio-
téw drogich na ,zwyktych” ser-
werach sg absolutnie nie do
przyjecia. Postawienie domu
lub kamienia gildii to wysitek,
na ktory sta¢ tylko zorganizo-
wane grupy. Pierwsze domy
na SP zostaly wybudowane
juz kilka dni po uruchomieniu
serwera - listy osob, ktore za-
inwestowaty caly swoj doro-
bek w te budowle, byly na-
prawde imponujace.

Podobna lojalnoscia i wspot-
praca wykazato sie kilka grup
gomikow i kowali. Poniewaz
zbroje i bron to artykuty pierw-
szej potrzeby na kazdym ser-
werze UO, kilka gil-
dii oraz grup przy-
jaciot postanowito
szybko dojs¢ do
poziomu mistrza
(GrandMaster) w
kowalstwie, aby
sprzedawac swoje
ustugi.

Pierwszym mi-
strzem w $wiecie
Siege Perilous byt
gracz Mondain's
Hand. Jego klan
przez tydzien siedziat w kopal-
ni, a Mondain's Hand 20 go-
dzin dziennie kut i kut. Osia-
gnigcie celu swigtowat caly
klan — ponad 20 oséb.

ktorzy czasem po-
Swigca wlasne Zycie, aby rato-
wac innych. O takich boha-
terach kraza legendy...

Gildia Kupcow
Osoby nie zainteresowane
walka z monstrami i innymi
graczami wybieraja zawod, z
kté-rego mozna zy¢ w miescie.
Na przyktad krawca, kowala,
rybaka, stolarza, technika czy
nawet zwyktego spekulanta,
ktory siedzi pod bankiem - ku-
puje tanio i sprzedaje drogo.
Zwykly czlowiek" w UO
wcale nie musi prowadzi¢
nudnego zycial Oczywiscie,
inaczej patrza na to wojownicy

=) Zwykli” gracze zatozyli na
SP Gildie Kupcéw - Sosarian
Trade Federation. Jestto orga-
nizacja zrzeszajaca wytacznie
rzemiesInikow. Gildia kupita



odstona druga

dom i postawita w nim swoich
sprzedawcow, ktorzy po roz-
sadnych cenach oferujg innym
graczom produkty stworzone
przez jej cztonkéw. Szybko
okazato sie, ze zabijanie po-
tworéw to nie jest najszybszy
spostb zarabiania pieniedzy.
Po dwéch dniach Gildia po-
siadata juz trzy domy i rozwija-
fa swoja dziatalnos¢.

Zorganizowana
przestepczosé

i orkowie

Nie tylko dobrzy gracze tacza
sig w grupy. Niejednokrotnie
wyjeci spod prawa mordercy

sprzymierzaja sie na kilka go-
dzin (dni), aby szerzy¢ poptoch
wsrod  niewinnej  ludnosci.
Najbezpieczniej wigc
podrézowac z liczng grupa
przyjaciot oraz (o zgrozo!) uzy-
wac moongates. Portale gwa-
rantuja w miare szczesliwe do-
tarcie do celu, aczkolwiek ile
zdrowia to niekiedy kosztuije...

Jedynym wyjatkiem od tej
reguly jest chyba Trinsic -
pod jego bramami bezustan-

e

nie czatuja mordercy oraz nie-
biescy blokerzy, przeszkadza-
jacy w ucieczce.

Chciatbym jeszcze wspo-
mnie¢ o grupie graczy, ktérzy
naprawde odgrywaja swoje
role w Ultimie. Sa to Shadow-

clan Orcs - klan graczy udaja-
cych orkow. Mozna ich zna-
lez¢ w okolicach Orc Fortu,
gdzie maja swoj dom. Sa prak-
tycznym dowodem na to, ze

W szponach nafogu,
czyli dzien z zycia Ultimowca

Doba rozpoczyna sig o godzinie 0:00

1:00 - Budzik dzwoni. Czas wstad, wziaé prysznic, zjesé positek

(kolacje? sniadanie?).

2:15 - Rzut okiem na www.batlevortex.com

2:20 - Odpisywanie na kilka ciekawszych postéw.

2:30 - Pierwsza proba wejécia na UO. Opéinienie polaczenia na tyle mate, 2e moz-

na porozmawiaé z ludémi przed bankiem i kupi¢ najpotrzebniejsze przedmio-

ty

na te noc.

ciekawego miejsca.

na Player Killera (wariant B).
6:45 - Patrz godzina 5:30.

3:00 - Maly wypad za miasto, krétkie polowanie dla sprawdzenia szybkosci tacza
3:45 - Zbidrka druzyny na niebezpieczna wyprawe w gtab lochéw lub do innego

5:30 - Powrdt ze skarbami (wariant A) albo wizyta u uzdrowiciela (wariant B).
5:60 - Mate polowanie na potwory (wariant A) bad wyprawa odwetowa

8:00 - Sprzatanie skrytki bankowej, zakupy, ewentualnie inne czynnosci,

np. cigcie bandazy lub tkanie materiatu.

8:30 - Czas sig wylogowac: uzytkownicy w Polsce zaczynaja zapychac tacze.

14:00 - Pobudka - trzeba cos$ zjes¢ i skoczy¢ na kilka godzin do pracy.

20:00 - Powrét z pracy (po drodze obiad na miescie).

20:16 - Sprawdzenie nowosci na BV lub odpisywanie na maile od przyjaciét z UO.
21:00 - Krotka drzemka, 2eby o 1 w nocy byé wypoczetym... i-)

I 8:50 - Spad!
|
|
|

czerwoni i niebiescy gracze
moga zy¢ ze soba bez nie-
nawisci. Orkowie nie atakuja
nieznajomych bez
ostrzezenia. Zaw-
sze najpierw zada-
ja okupu (co w ich
jezyku brzmi: ,Gib
trubut!”) i jesli do-
stana troche jedze-
nia, strzat czy zto-
ta, zostawiajg ich
w spokoju. Biada
natomiast tym, kto-
rzy przychodza do
Fortu polowaé¢ na
orkéw - chociaz
orkowie maja tylko skorzane
zbroje, przyttaczaja agresorow
liczba. W Forcie na ogot sie-
dzi od 10 do 15 orkéw. Nieje-
den raz widziatem, jak taka
grupa odpierata atak 5 moc-
nych wojownikéw lub magow.

Informacja

to podstawa

Na zakonczenie chciatbym na-
pisa¢ o boardach, na ktérych
gracze wymieniaja uwagi na
temat gry i nie tylko. Sam naj-
czesciej odwiedzam www.bat-
tlevortex.com, wspaniate uzu-
petnienie éwiata UO. Tam gra-
cze poznaja sie lepiej niz
przez kilka minut (godzin) spe-
dzonych w $wiecie, w ktorym
gtéwnym zadaniem jest prze-
zycie. Tam dowiaduja sie, ze
ten wsciekly fucznik jest admi-
nistratorem u jednego z wigk-
szych dostawcéw interneto-
wych w Kanadzie, a kowal,
ktory zawyza ceny w catym kra-
ju, to ,w cywilu” stateczny pan
po 30., z zona | dwdjka dzieci.
Mozna sig zwrocic o pomocw
zabiciu jakiegos potwora oraz
prosi¢ o rade w rozwiazaniu
problemu sprzetowego lub zu-
petnie innego.

W catej swojej karierze na
Ultimie Online spotkatem bar-
dzo wielu ludzi. Zawartem
duzo znajomosci i zdobylem
kilku przyjaciét. Na pewno
spedzitem przy niej zbyt duzo
czasu. Ultima bardzo wciaga.
Na szczescie, nie oznaczato to
dla mnie dodatkowych wydat-
kow, poniewaz korzystatem ze
statego tacza. Po raz kolejny
przestrzegam jednak wszyst-
kich: uwazajcie na rachunki te-
lefonicznel

Aragom

INTERNET

Online

ni - ,Barnes & Noble™ Znaj
cie tam liste ksiazek, ktére mc

Zamow

moga naby¢ w B&N ksiazke
yczy¢ sobie dostarczenia je|
sto do domu.
http://
www.barnesandnoble. com/

za gra, cO
N Nig gracu
zegladarke in-
va), oraz inne istotne in-
aj ie na stronie
http://student.uci.agh.edu.
pl/ “nograv/

Dzieto J.R.R. Tolkiena byto inspi-
racja dla
komputerowych. Middle-Earth,
przygotowywana obecnie przez
firme S

stac sig praw

elu gier - nie tylko

On-Line, ma szanse
ym przebojem.
Swiat jej bed or UO,

S werach
Sierry. Na stronie, ktorej adres

podajem ie informacje

Na stronie Tolkien Enterprises
IS v tkich
C, przedmiotow
Y , ktore sa
dla TE - posiadac
>h do dziet Mi
ci¢ okiem.

i http://www.tolkien-ent.com/

komputerowe| pitki
wnoscia zainteresu-

na FIFIE '99.

edzenia

http:// www.fifag99.w.pl/

viatem gier i
al! ne tam
obist ami
Do pokoju mozna sie
Sldl
http://
www.valhalla.com.pl/chat/

Po Sieci surfowal
aragom@gambler.com.pl
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. Obrazki zestawiaj

a

cieszy sig ogromna
wsrod graczy kom-
Internecie powsta-
ekranu, obraz-

Plyty giowne ABIT BEG i BP6, koniroler Hot Rod 66

Produkty tajwanskiej firmy
ABIT zdobywaja na polskim
rynku coraz wigksza (i zastuzo-
na) popularnos¢. Plyty ABIT-a
znajduja, wielu nabywcéw za-
rowno wsréd  pragnacych
sprobowac swych sitw podkre-
caniu procesorow, jak i zwy-
kiych uzytkownikow- kompute-
réw. O zaletach programowej
konfiguraciji ustawien BIOS-u i
udogodnieniach dla overclo-
ckerow napisano juz chyba
wszystko. Teraz postaram sig
przedstawi¢ wrazenia z uzytko-
wania dwéch nowych piyt
gtéwnych tej firmy - BP6 i BES.

Co nowego?

Zapewne ci z Was, ktorzy w
ostatnim czasie kupili dyski
twarde UDMAG6, na wiasnej
skorze odczuli psikusy”, jakie
potrafig ptata¢ dyski podtaczo-
ne do kontrolera IDE, obsiu-
gujacego standardy PIO i
UDMAGSS3. Bardzo czesto jedy-
nym lekarstwem okazuje sie
wylaczenie UDMA w BIOS-ie.
Po co komu twardy dysk
UDMAGB6, ktéry pracuje jako
PIO?

Chipset BX nie obstuguje
standardu UDMAG6, firma
ABIT zastosowata wiec inne,
bardzo proste rozwiazanie. Na
pltytach BE6 i BP6 zostat za-
montowany oddzielny kontroler
UDMAGB6. Dzieki temu moze-
my podiaczy¢ do plyty gidwnej
cztery urzadzenia UDMAS33
oraz cztery dyski twarde
UDMAGB6. Otrzymujemy wiedy
wszystkie mozliwoséci konfigu-
racji, co powinno zadowoli¢ na-
wet najbardziej wybrednych
uzytkownikow.

BEG6

to klasyczna plyta ze zlaczem
Slot1. Obstuguje procesory In-
tel Pentium II, Pentium Ill oraz
popularne Celerony (po zasto-
sowaniu przejsciéwki na So-
cket 370). Konfiguracji usta-
wien dokonuje sie w sposéb

klasyczny w ptytach ABIT-ow-
skich, czyli przez SoftMenu.
Ptyta ma jeden slot AGP,
pie¢ slotow PCI i dwa sloty
ISA. Do wyboru mamy naste-
pujace czestotliwosci magi-
strali gtéwnej (w nawiasach
dzielniki dla szyny PCI):
66 MHz (1/2), 756 MHz (1/2),
83 MHz (1/2), 100 MHz (1/3),
105 MHz (1/3), 110 MHz
(1/3), 112 MHz(1/3), 115 MHz
(1/3), 120 MHz (1/3), 124 MHz
(1/8), 124 MHz (1/4), 133 MHz
(1/3), 133 MHz (1/4), 140 MHz
(1/4), 150 MHz (1/4).

H 64

e

Mnozniki od 2,0 do 8,0(co
0,5). Wykonana w standar-
dzie ATX, oparta na chipse-
cie BX ptyta ma trzy banki na
pamig¢ RAM typu DIMM
(maksymalnie mozemy zain-
stalowa¢ 768 MB). Oprocz
tego ma ztacza PS/2 dla kla-
wiatury i myszy, port dyskie-
tek, dwa porty seryjne i USB,
ztacza dla Wake On LAN,
Wake On Ring, IrDA, SBLink
i SMBus.

Warto réwniez wspomnieé
o ztaczu CON2, do ktérego
podpinamy kabelek z termo-
metrem - podtaczony jak naj-
blizej czota procesora da nam
wiarygodny odczyt tempera-
tury. Ponadto monitoring
obejmuje: obroty wentylato-
row, wartosci napiecia i tem-
perature systemu.

Plyte zainstalowatem bez
probleméw, mam jednak za-
strzezenie do podrecznika.
Jest jasny i przejrzysty, zawiera
wszystko, co powinno i... NIE
powinno sie w nim znalezé.
Otoz, gdy bedziecie podiaczali
connecory PN1 i PN2, zwrde-
cie uwage nato, co jest napisa-
ne na plycie. Nie sugerujcie sie
podrecznikiem, bo sposéb
podfaczenia zostat w nim bte-
dnie wydrukowanyl Mam na-
dzieje, ze zostanie to poprawio-
ne w pozniejszych wersjach
podrecznika.

Piyta BE6 jest stabilna,
pracuje poprawnie. Dzigki
obecnosci kontrolera UD-
MAB6, moj system Windows
98 (zainstalowany na dysku
twardym w tym standardzie),
zaczal pracowaé szybciej.
Efekty jednak dato sie zauwa-
zy¢ dopiero przy zastosowa-
niu dyskow 7200rpm.

Tu dygresja: dyski UDMA-
66 7200rpm sa NAPRAW-
DE WARTE swej ceny, cho¢
duzo drozsze od ,wolniej-
szych braci”, czyli dyskow
5400rpm.

Kontroler HPT366, odpo-
wiedzialny za obstuge urza-
dzen UDMAG66, wykrywany
jest przez Windows 98 jako
kontroler SCSI. Sterowniki in-
staluje sie fatwo, dzieki dota-
czonej dyskietce.



Uwazam, ze BE6 warto ku-
pi¢, zwtaszcza ze daje wszyst-
kie mozliwosci konfiguracyjne
oraz wsparcie dla urzadzen
UDMAG66. Jesli jednak myslicie
o bardzo zaawansowanym
overclockingu, poczekajcie kil-
ka miesiecy na BE6 Il. Wydaje
sig, ze warto - podana specyfi-
kacja i pierwsze zapowiedzi
potwierdzajg to. Ci jednak,
ktérych nie bawi wyciskanie
»Siodmych potéw" z proceso-
ra, nie potrzebuja BE6 II.

Kolejna ciekawa propozycja
firmy ABIT jest ptyta BPS6,
przeznaczona jednak dla inne-
go segmentu rynku niz BES.
Oparta na chipsecie BX, ma
DWIE podstawki Socket 370,
jeden slot AGP, pie¢ slotow
PCIl, dwa sloty ISA, zlacza
PS/2 dla klawiatury i myszy,
port dla dyskietek, dwa porty
seryjne i USB, zlacza dla
Wake On LAN, Wake On
Ring, IrDA i SMBus.

Podobnie jak BES, ptyta ob-
stuguje dyski twarde UDMA-
66. Monitoring ptyty obejmuje
obroty wentylatoréw, wartosci
napiecia procesorow, tempe-
rature procesorow, tempera-
ture systemu. Ptyta ma trzy
banki na moduty DIMM, w su-
mie mozna zainstalowaé 768
MB pamieci RAM. Ten fakt
oraz obecnos¢ na plycie
dwoch podstawek Socket
370 pozwalaja wysnué wnio-
sek, ze plyta ma by¢ raczej
podstawa taniego serwera
czy stacji roboczej, niz super-
maszyna do Quake'a lll (chyba
ze w wersji pod Windows NT
lub Linuxa). Jednak BP6 moze
sie okazac ciekawa alternaty-
wa dla popularnego kompute-
ra, gdy ukaze sie ostateczna
wersja systemu Windows
2000, ktory bedzie zgodny z
Windows 9x, a jednoczesnie
ma obstugiwac systemy wielo-
procesorowe.

Warto jednak podkresli¢,
ze BP6 NIE JEST piyta dla
sekstremalnych  podkreca-
czy". Czemu??? Popatrzcie
na zestaw dostepnych cze-
stotliwosci FSB (w nawia-
sach dzielniki dla PCI):

75 MHz (1/2), 78 MHz (1/2),
80 MHz (1/2), 82 MHz (1/2),
83 MHz (1/2), 84 MHz (1/2),
85 MHz (1/2), 86 MHz (1/2),
87 MHz (1/2), 88 MHz (1/2),
89 MHz (1/2), 90 MHz (1/2),
91 MHz (1/2), 92 MHz (1/3),
93 MHz (1/3), 94 MHz (1/3),

95 MHz (1/3), 96 MHz (1/3),
97 MHz (1/3), 98 MHz (1/3),
99 MHz (1/3), 100 MHz (1/3),
124 MHz (1/4), 133 MHz (1/4).

Jak wida¢, ptyta daje wszyst-
kie mozliwosci w przedziale
czestotliwoséci do 100 MHz.
Dalej jest juz wielka przepas¢,
a jesli mowimy o Celeronach
PPGA, to do modelu 366 do-
sy¢ fatwo znalez¢ egzemplarz,
ktory pracuje na 100 MHz, ale
modele 400, 433 itd. czesto
odmawiaja wspotpracy na 100
MHz. Znalezienie dobrze pod-
krecajacego sie procesora

wsrod tych modeli przypomina
szukanie igly w stogu siana.
Mnozniki ptyty standardowo juz
mozna ustawiaé od 2,0 do 8,0
(co 0,5).

Nie miatem zadnych proble-
mow z instalacja BP6 (dotaczo-
na dyskietka ze sterownikami

' Hot Rod 66

Kontroler oparty na chipsecie
HPT366 UDMAGB6. Korzysta ze
ztacza PCI, obstuguje do czterech
dyskéw UDMAB6. W petni zgodny
z Plug & Play, ma 2 niezalezne ka-
naly ATA, obstuguje urzadzenia
pracujace w trybach: Ultra ATA 4/
3/2/1/0,PIO 4/3/2/1,DMA 2/1/
0. Producent zapewnia, ze kontro-
ler bedzie sam identyfikowat i kon-
figurowat dyski twarde poszczeg6l-
nych typow (az do 128 GB pojem-
noscil). Do zestawu dofaczone sa
dwie 80-zytlowe ,tasmy” do HDD.
Oprogramowanie dla HOT ROD-
66 bedzie dostepne pod DOS 5.0
i wyzszym, Windows 95/98 oraz
NT 4.0.

dla HPT366). Czesto jednak
docieraja do mnie informacie,
ze macie ktopoty z instalacja
dyskéw UDMAG6. Podiacza-
cie wszystko jak nalezy, instalu-
jecie Windows, po instalacji re-
startujecie komp i... nie znajdu-
je on dysku systemowego. Co
jest przyczyna? W 99% to zle
ustawiona sekwencja booto-
wania. Ustawiacie A, C, EXT,
zapominajac, ze Wasz twar-
dziel" UDMAG6 traktowany
jest podobnie jak urzadzenie
SCSI, opcje EXT nalezy wiec
ustawi¢ na UDMAG6.

Na pytanie, czy warto kupié
plyte BE6 odpowiem pozniej,
kiedy bede mogt przetestowac
ja pod kontrola Windows
2000. Ze wzgledu na cene
oraz mozliwos¢ obstugi dwoch
w miare tanich procesoréw (co
daje szanse zbudowania nie-
drogiej ,prawie-super-maszy-
ny") — warto ja kupi¢, tym bar-
dziej ze Microsoft nie zapowia-
da zablokowania mozliwosci
uzywania dwoch Celeronow
pod kontrola Windows 2000.
Jednak wszystko wskazuje na
to, ze intelowskie instrukcje
SMI nie beda wspierane. Dlate-
go postanowifem poczekac z
ostatecznym werdyktem do
czasu, gdy znajde odpowiedz
na pytanie ,co lepsze: dwa Ce-
lerony czy PIII600?".

TloluviN (tioluvin@bax43.gnet.pl)

Ceny (z VAT):

BE6 - 615 zt, BP6 - 643 zi,
Hot Rod 66 — ok. 180 zt.

Do testéw dostarczyta firma
BIOS Sp. z 0.0, ul. Jagietty 3,
02-495 Warszawa-Ursus, tel.
(0-22) 867-51-38, 668-42-60,
faks (0-22) 662-10-77,
e-mail: office@bios.com.pl,
http://www.bios.com.pl.

dzie firmy 3dfx (0 kodowej nazwie
Napalm). Tym razem 3dfx ujawnit
kole]nq technologie, ktéra quzua

ma VIA ma ujawnlé
swojego chipsetudlaAthlo

Athlon w wersji ;
Podobno AMD zamierza wydaé
Athlona w wersji socketowej (So-
cket 423, nastgpca Socket 370)
na rynek tanich komputerﬂw Taka
wersja procesoramasie jednak po-
jawi¢ dopiero w przysziym roku.
Athlon w wersji 0,18 mkmmnp&
wiadany jestna ilahﬁld.

Bn.m
NalnblbmlopersFommpmo-

to prawdopodobnie ko-
1. Na jesien przyszlego
roku Intel zapowiada procesor o ko-
dow.f” ‘nazwie Tejema, taktowany
zegm 1,2 GHz!
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ATI All-in-Wonder 128 16 MB

Mugnohwﬂ w PC

Karty graficzne mozna
podzieli¢ na ,tyse”, ,lekko roz-
budowane” i ,kombajny". Te
pierwsze to proste plytki druko-
wane z chipem graficznym, pa-
migcia i wyjsciem do monitora.
Drugie maja wbudowane takze
wyjécie telewizyjne, czasem
ztacze do okularéow migawko-
wych. Trzecie za$ naszpikowa-
ne sa réznymi dodatkami. Przy-
kfadem takiego ,kombajnu”
jest akcelerator ASUS AGP-
V3800 Deluxe, ktory opisalis-
my dwa miesigce temu, oraz
Allin-Wonder 128 firmy ATI.

AiW 128 to najnowszy czto-
nek znanej rodziny All-in-Won-
der. Sercem urzadzenia jest

sygnatu wideo oraz dwa razy
cinch - dla sygnatu audio. Do
drugiego podtacza sie podob-
ny kabel, ale dzwigk wyprowa-
dzany jest ztaczem minijack,
ktore mozna wetknaé w ztacze
line-in na karcie muzyczne;j.
Wraz z karta dostarczona
jest przejsciowka euro -
3xcinch, a takze inne niezbed-
ne kable: cinch - cinch, mini-
DIN - mini-DIN i 2xcinch -
minijack. Jak przystato na fir-

chip ATI RAGE 128GL (akce-
lerator na bazie tego samego
uktadu, ATl Rage Fury, opisa-
lismy w Gamblerze 4/99). AW
128 od zwyklych kart graficz-
nych rézni sig¢ wbudowanym tu-
nerem telewizyjnym. Wystarczy
tylko podpia¢ antene telewi-
zyjna do odpowiedniego zta-
cza i juz mozna ogladac¢ tele-
wizje w okienkul!

Na sledziu AiW, oprécz wej-
scia antenowego, znajduja sie
tez dwa niewielkie ztacza (przy-
pominajace mini-DIN). Jedno z
nich to wejscie wideo i audio,
zas drugie - wyjscie. Do pierw-
szego podpina si¢ specjalny
kabel-rozgateziacz, zakonczo-
ny wtyczkami mini-DIN (s-vi-
deo) i cinch (kompozyt) - dla

mowsg karte, AW
128 daje sie insta-
lowa¢ bez proble-
moéw. Oprogramo-
wanie zarzadzajace
funkcjami karty (ATI
Multimedia Center)
sktada sie z szesciu
aplikaciji: Launcher,
DVD Player, Video
CD Player, Video Editor, TV
Player i CD Audio Player.

Launcher to prosta naktad-
ka, ktéra utatwia uruchamianie
pozostatych pieciu programi-
kéw bez koniecznosci szuka-
niaich w menu Start.

DVD Player jest programo-
wym odtwarzaczem filméw z
DVD - dawniej (za czaséw kar-
ty Rage Fury) znajdowat sie
na oddzielnym krazku. Ukfad
RAGE 128 wspomaga (niemal
catkowicie sprzetowo) dekom-
presje filméw z DVD, gdyz ofe-
ruje kompensacje ruchu oraz
iDCT i podstawowe funkcje:
skalowanie z filtrowaniem obra-
zu i konwersje kolorow. Przy-
pomnijmy, ze Voodoo3 czy
TNT/TNT2 w ogédle nie wspo-

magaja DVD. Zatem dzigki
AiW 128 mozna odtwarzac fil-
my zupetnie ptynnie nawet na
komputerze taktowanym zega-
rem o czestotliwosci mniejszej
niz 300 MHz i niepotrzebna
jest karta dekodera DVD.

Video CD Player jest pro-
stym programem, odtwarzaja-
cym cyfrowe wideo w forma-
tach MPEG (pliki MPG, .DAT i
.MPV) oraz AVI (pliki .AVI). Po-
zwala wytapywa¢ z wideoklipu
pojedyncze klatki i zapisywac je
na dysku.

CD Audio Player umozli-
wia stuchanie muzyki zkompak-
tow. Pozwala na edycje nazw
utworow i wykonawcow. Zebra-
ne dane przechowuje w tej sa-
mej bazie, z ktorej korzysta MS
CD Player, wchodzacy w sktad
Windows 9x.

Video Editor, mimo szum-
nej nazwy, umozliwia jedynie
wycinanie wybranych fragmen-
tow z pliku AVI. tadujemy wi-
deoklip, zaznaczamy poczatek
i koniec interesujacego nas
fragmentu, ciach!, zapisujemy
nowy, krétszy AVl na dysku.
Szkoda, ze Video Editor nie po-
trafi zapisywac plikow MPG -
przygotowywana jest uaktual
niona wersja oprogramowania.

Najwazniejszy w calym pa-
kiecie jest program TV Player
(wmenu Start ma nazwe Televi-
sion). To dzigki niemu uzyskuje-
my dostep do telewizyjnych
funkgiji karty. Mozemy ogladac
telewizje w okienku lub na ca-
fym ekranie. Mozemy nawet
podmienié tto w Windows na...
program telewizyjny! TV Player
wyszukuje programy i zapisu-
je je automatycznie. Péiniej
nadajemy im nazwy (TVP1,
WOT-51 itp.).

Najbardziej jednak spodoba-
ta mi sie funkcja cyfrowego ma-
gnetowidu wbudowana w TV
Player. Ogladany film czy pro-
gram mozna zapisa¢ na dysku

w formacie VCR (specjalny for-
mat ATI), ale takze INDEO
(.AVIl) oraz MPEG-1 (MPG) i...
MPEG-2!!! Ten ostatni wymaga
superszybkiego peceta. Moj
Pll 450 nie wyrabiat sie, ale
podobno wystarczy dobrze
skonfigurowany Pentium Il
500 :-). Nagrywanie mozna za-
programowac, aby TV Player
sam zapisat film, np. pod nie-
obecno$é uzytkownika. Pro-
gram ma tez tzw. funkcje In-
stant Replay. Umieszcza w pa-
mieci ostatnie 10 sekund fil-
mu, wigc jesli przeoczymy jakis
dialog czy scene, mozemy
szybko obejrze¢ ten fragment
jeszcze raz. AiIW 128 to takze
akcelerator grafiki ptaskiej i troj-
wymiarowej. Ma podobne moz-
liwosci jak Rage Fury, chociaz
testowany egzemplarz dyspo-
nowat ,tylko" 16 MB pamiegci
(dostepne sa rowniez wersje
32-megowe). W testach okazat
sie niewiele wolniejszy od 32-
-megowego Rage Fury. Szyb-
koscig i mozliwosciami w try-
bach 2D i 3D doréwnuje RIVIE
TNT, przewyzsza ja funkcjami
wspomagania DVD.

PitA (pila@gambler.com.pl)

Cena (z VAT): 1115 zt.

Do testow dostarczyta
firma Veracomp,
30-103 Krakdw, ul. Tatarska 5,
tel. (0-12) 411-10-44,
faks (0-12) 422-23-52,
http://www.veracomp.com.pl;
e-mail: veracomp@veracomp.
com.pl.

PS Zrzuty ekranu, prezentu-
jace telewizyjne” mozliwosci
karty i przyktadowy film, zapisa-
ny przez TV Player znajduja sie
w Kaciku Technicznym na
Gambler CD-a 10/99.

I Osiagi (Pentium 11 450, 128 MB SDRAM, Windows 98, DirectX 6.1)
|

STB Velocity 4400* ATI Rage Fury 32 MB/TV out** ATI All-in-Wonder 128 16 MB***
Quake Il 3.20 demo1 (16-bitowe tekstury)
800600 16 bpp/32 bpp 59,8/46,9 59,6/68,0 58,6/56,9
| 1024x768 16 bpp/32 bpp 38,5/28,4 41,6/39,1 41,0/38,2
| 3DMark 99 Max (Pro) Z16 TB
800x600 16 bpp/32 bpp 3822/3106 3731/3562 3677/3476
1024x768 16 bpp/32 bpp 2951/2137 3186/2496 3147/24086
L * RIVA TNT (90/110), 16 MB SDRAM ** RAGE 128GL (103/103), 32 MB SDRAM *** RAGE 128GL (103/103), 16 MB SDRAM
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GeForce 256

Testowalismy

rhamasil

NVIDIA zawsze wyprzedza-
ta firme 3dfx pod wzgledem
funkcji 3D oferowanych przez
jej chipy. Za to kosci Voodoo,
zwilaszcza w starszych grach,
osiagaly lepsze wyniki w te-
stach predkosciowych. Kupu-
jacy nowa karte graficzna mu-
siat wigc wybierac¢: wysoki fra-
merate, czy swietna jakoscé
obrazu. Tym razem NVIDIA po-
stanowita zmieni¢ stan rzeczy.
Jej najnowszy procesor, Ge-
Force 256, ma najwyzszaosia-
galna wydajnos¢ i daje najlep-
sza jakos¢ obrazu.

O GeForce 256 szczegoto-
wo pisze w Klubie Technicz-
nym (str. 41) i radzitbym naj-
pierw przeczyta¢ tamten arty-

-

Porsche Boxter, demonstrujgcy moiliwosci GeFor-

ce, zhudowany jest z okelo 100 tysiecy tréjkgtow.
" W samochodzie odwzorowano prawie wszystkie
| szczegély, nawet sruby w alufelgach!

kut. Gdy pisatem odcinek klu-
bu, nawet sie nie spodziewa-
tem, ze tydzien pozniej dostaneg
karte z procesorem GeForce
256. JesteSmy pierwsza redak-
cja w Polsce (i jedna z pierw-
szych na swieciel), ktorej firma
Creative Labs udostepnita pro-
totyp swojej karty 3D Blaster
GeForce Annihilator.

Karta ma 32 MB pamigci
SDRAM (5,5 ns) taktowanej
zegarem 166 MHz. Jadro Ge-
Force 256 pracuje z czestotli-

woscia 120 MHz, zatem mniej-
szg niz TNT2 Ultra a nawet
TNT2! Sa to wartosci domysl-
ne dla GeForce 256 i moga
zwiastowa¢ pojawienie sie
wkrotce nastepcy (GeForce
256 Ultra’?) taktowanego np.
zegarem 200 MHz. Testowa-
na karta jest egzemplarzem
prototypowym, po wersji osta-
tecznej nalezy sie wiec

spodziewa¢ lepszych wyni-
kow - podobnie byto z RIVA
128i RIVATNT.

Testy predkosciowe 3DB
GeForce dajg zroznicowane

$niejsza wersje, nie beda ko-
rzysta¢ z procesora geometrii
wbudowanego w GeForce.
Dopiero DirectX 7.0 wprowa-
dzi obstuge sprzetowego T&L i
nowe gry (by¢ moze nawet te,
ktore pojawia sig na Gwiazdke)
dostana ,dopatu” na GeForce
256. Na razie
moc ukfadu po-
kazuja gry Open-
GL, gdyz ten in-
terfejs obstuguje
procesory geo-
metrii. W Qua-
ke'u Il (ktory ko-
rzysta z Open-
GL), w tescie
timedemo  przy
rozdzielczosci
1024x768 i 16-
bitowym kolorze, GeForce 256
okazata sie prawie dwukrotnie
szybsza od Voodoo3 3000!
Jest jednoczesnie pierwszym
uktadem graficznym, ktory
przekroczyt bariere 100 fps
w tej rozdzielczosci.
Najwigksze wrazenie zrobity
jednak na mnie demka obrazu-
jace wykorzystanie procesora
geometrii GeForce. Na przy-
ktad komputerowa dziewczyna
o imieniu Wanda zbudowana

Stabo w 3DMark?

W tabelce ,poréwnanie osiagéw” umiescitem wyniki z 3DMark 99.
Wynika z nich, ze GeForce jest... wolniejszy od TNT2 Ultral Sa trzy
przyczyny tego zjawiska. Po pierwsze, 3DMark 99 nie wykorzystuje
sprzetowego T&L (dopiero 3DMark 2000 bedzie to robit). Po drugie,
ukfad ustawiania geometrii w GeForce dziata jedynie pod DirectX 7.0.

Po trzecie, GeForce taktowany jest zegarem 120 MHz (TNT2 Ultra:

I site GF256

150 MHz), a poniewaz 3DMark 99 nie wykorzystuje czterech jedno-
stek teksturujacych GF258, stad slabe wyniki (zapewne o polowe za-
nizone). Dopiero 3DMark 2000 bedzie w stanie zmierzy¢ prawdziwa

wyniki. Poniewaz wszystkie do-
tychczasowe gry pisane byly
pod DirectX 6.1 lub jego wcze-

jest z 50 tysiecy troj-
katow - postacie w
Quake'u czy Kingpi-
nie maja nie wigcej
niz 5 tysiecy trojka-
téw. U dziewczyny
wyraznie widac rze-
sy, zeby, jezyk, a na-
wet pieprzyk nad
ustami! Wanda po-
trafi wymowic kilka zdan, mruzy
przy tym oczy i usmiecha sie.
Mimika jest naprawde $wietna.

To znakomita demonstracja po-
taczenia mocy GeForce i szyb-
kiego procesora. GeForce zaj-
muje sie tworzeniem catej gra-
fiki, a realistyczng animacje
oblicza procesor komputera.
Screenshoty z prawie wszyst-
kich demek umiescitem na

krazku Gamblera w Kaciku
Technicznym. Obejrzyjcie je
doktadnie. Zwrodccie uwage, ze
obiekty nie sa juz kanciaste, a
drzewo nie jest ptaska bitma-
pa, ma gatezie i liscie.

Niestety, w najblizszym cza-
sie nie ujrzymy gier oferuja-
cych takie efekty. Powdd jest
prosty: GeForce 256 i S3 Sa-
vage2000 to jedyne dwa ukfa-
dy (o innych nic jeszcze nie
wiadomo) ze zintegrowanymi
procesorami geometrii. Star-
sze karty nie poradza sobie z
nowymi grami o tak wielkiej
liczbie szczegotow. Natomiast
istnieja juz projekty gier, w
ktérych uzytkownik GeForce
256 bedzie mogt wybrac tryb
wHigh Detail” i ogladac¢ obiek-
ty zbudowane z dziesiatek ty-
siecy trojkatow, a wiasciciel
Voodoo3, TNT2 czy starszych
chipow wybierze tryb ,Low
Detail”, w ktérym obiekty
beda miaty po kilka tysiecy
trojkatow.

Pawet Pilarczyk

Cena karty: jeszcze
nie znana (powyzej 1000 zf).
Do testow dostarczyta firma
Creative Labs Polska,
00-764 Warszawa,
ul. Sobieskiego 110 m. 3,
tel. (0-22) 646-52-16;
faks (0-22) 646-52-15,
e-mail: ewa_sitarek@creative.ie.

Konfiguracja testowa: Pentium Il 450, 128 MB SDRAM, Windows 98, DirectX 6.1*

l Porownanie osiqgow

| Quake Il v3.20 demo1.dm2
800x% B0O 16/32 bpp
1024 768 16/32 bpp
1600% 1200 16/32 bpp
3DMark 99 Max (Z16, TB)

800x 600 16/32 bpp
1024x 768 16/32 bpp
1280x1024 16/32bpp

Diamond Viper V770 Ultra**

92,9/86,4 107,0/-
69,9/63,9 77,0/~
30,0/25,7 38,7/~
3806/3790 3818/~
3837/3818 3834/-
3753/2528 3205/-

3dfx Voodoo3 3000***

3DB GeForce Annihilator****

128,4/117,0
116,9/ 78,9
54,7/ 31,0

3564/3553
3547/3557
3569/3079

3DMark odmawial wspdipracy
z GeForce 256 z zainstalowanym DirectX 7.0

RIVA TNT2 Ultra 150/ 183), 32 MB SDRAM

Voodoo3 3000 ( 166/ 166), 16 MB SDRAM

* GeForce 256 (120/166), 32 MB SDRAM
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Wielka Ksiega Stereotypow

Narody = cz. I

oSt :;J'J_'r_lj ;J)

Niemcy

Niemiec jest permanentnie tlusty, bo spo-
zywa niewyobrazalne ilosci golonki po
bawarsku i serdelkéw. Po jego brodzie i
sumiastych wasach (wasik a la Fiihrer
wyszedt z mody) zawsze sptywa ttuszczyk,
a spodnie poplamione sa piwskiem. Nie-
miec ma na imie Helmut albo Klaus, jego
zona - Helga.

Na co dzien i od $wieta zaktada zielone
ogrodniczki z nogawkami do kolan, biate
podkolanowki, biata (do czasu) koszule i
tyrolski kapelusik z piorkiem. Jak widag,
prawdziwy Niemiec nie zna wstydu.

Najwigkszym $wigtem narodowymw kra-
ju kwitnacego rasizmu” jest rozpoczyna-
jace sie we wrzesniu (dlaczego?) Paz-
dziernikowe Swieto Piwa, czyli Oktober-
fest. Niemiec robi wtedy to, co zwykle -
zre i chla - tylko jeszcze intensywniej.
Piwo kosztuje 11 marek, nic wiec dziwne-
go, ze Niemcy rozbudowuja swoja pote-
ge gospodarczg i nie chca zwracaé pie-
nigdzy ofiarom pracy przymusowej -
kogo bytoby wtedy sta¢ na kufelek!

Takie $wigto trwa okoto miesiaca (tylko),
szczesliwi posiadacze Najbardziej Kretyn-
skich Programéw Telewizyjnych Swiata
(TM), czyli Niemcy, przez pozostate miesia-
ce ogladaja tego typu imprezy na szklanym
ekranie - przygrywa przasna kapela, a
odziani w stroj narodowy dzentelmeni gi-
baja si¢ w rytm banalnej melodii. Super,
nie? Patrzy na to 20 milionéw telewidzow.

Niemcy maja tez inne rozrywki - lubig
na przyktad postrzela¢ sobie w monachij-
skiej piwiarni lub pisa¢ ksiazki w wigzie-
niach. Nie wolno takze zapominac o kwit-
nacym przemysle filmowym, produkuja-
cym gtownie kino ambitne i autorskie, np.
.Heidi 3", ,Tyrolskie dziewice" i ,Mtode
Azjatki - rados¢ dla tatki". Listy dialogo-
we z tych dziet stajg sie kultowe, np. ha-
sto: ,Ja, ja, rakietijen ekslpodijen!”

Podsumowanie: Niemiec jest sprosny,
rozpity, obrzydliwy, ksenofobiczny - no
i wyjatkowo gtupi.
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Rosjanina niezbyt wida¢, gdyz od stop
do gtéw okutany jest w réznego rodzaju
szmaty, a jego rece dodatkowo zastania
kolekcja zegarkéw otrzymanych od
wdzigcznych, wyzwolonych ludéw.
Przecietny Rosjanin nie wazy jednak
zbyt wiele - szkoda mu czasu na jedze-
nie, woli bowiem pié. Czesto tez nie ma
co jesé.

Napisalismy, ze Polak pije. To nie-
prawda. Przy Rosjaninie co najwyzej
czasem fyknie. Rosjanin jest bowiem pi-
jany zawsze i wszedzie, w kanatach, w
pociagu lub w trakcie oficjalnej wizyty
miedzypanstwowej. Pije gtownie rézne
odmiany spirytusu, ktérego jest smako-
szem. Najlepsi kiperzy rozrézniaja
podobno kilkaset rodzajow tego wy-
kwintnego trunku.

Rosjanie sa bardzo dumni z rewolugji
i Lenina wiecznie zywego. Rzeczywi-
scie, dzieki rewolucji Rosja zmienita
swoja klase rzadzaca — z wyksztatconej
arystokracji na biznesmendéw w moka-
synach, z komérkami za gumka od maj-
tek. Nowobogaccy sa obecnie jednymi
z najbogatszych ludzi na Ziemi. Pozo-
state 99;9é% spoteczenstwa otrzymuje
swa wyptate raz na rok, zazwyczaj w na-
turze (sedesy, trumny, pumpernikiel
Slwan" etc.).

O kulture Rosjanina dba niesmiertel-
na Afta Pugaczowa, gwiazda klasy mie-
dzynarodowej - jak Mieczystaw Fogg i
Karel Got. Kazdy Rosjanin przez cate
zycie nuci pod nosem pamietny utwor z
Sopotu ,Pust’ wsiegda budiet sotnce”.
W dziedzinie kinematografii Rosjanie
zatrzymali sie na poziomie ,Pancernika
Potiomkina” Eisensteina. Wciaz popu-
larne sa tez ksiazeczki o mtodym Soso
(jesli nie wiecie, kto zacz 6w sympatycz-
ny chtopczyna, zapytajcie rodzicow).

Nie ma sig co rozpisywaé - Rosjanin
jest ochlej, tepak, biedak, mafiozo i gtu-
pek do kwadratu.

Amerykanie

Amerykanin to hybryda - z jednej stro-
ny panicznie boi sig ttuszczu i zre tylko
ekologiczne otreby, plankton w ko-
szyczku sauté. Popija to wszystko cola
light; z drugiej strony, wazy przecietnie
160 kilogramow.

Amerykanin mieszka w domku na
przedmiesciach, ma wtasny ogrodek,
podjazd, garaz, zone oraz dwojke dzie-
ci z problemami. Zazwyczaj pracuje
jako adwokat. Zakupy przynosi do
domu w nieporgcznych papierowych
torbach.

Amerykanin dobrze wie, co to jest hi-
storia - jego kraj ma juz prawie 300 lat!
Dlatego niezwykle sie wzrusza, stucha-
jac ,Gwiazdzistego Sztandaru". Z bra-
ku lepszych wojen, optakuje Wietnam i
Koree; czasem tez Pearl Harbor. Naj-
wazniejszym cztowiekiem w Stanach
jest pan prezydent, Bill, kochajacy kraj i
zong. Bill dba o to, zeby wszyscy byli
szczesliwi, ze szczegdlnym uwzglednie-
niem pracownic Biatego Domu.

W Stanach Zjednoczonych nie
stwierdzono czegos takiego jak kultura.
Chyba ze za kulture uznamy filmy z Hol-
lywood, piosenki Sinatry i malarstwo
Andy'ego Warhola. W takim razie - po-
wodzenia.

Przy wejsciu do typowej amerykan-
skiej szkoty stoi bramka do wykrywania
metali - to efekt modnego ostatnio per-
swadowania nauczycielom za pomoca
obrzyna z dwururki, ze przeczytato sie
lekture. Tak sie sktada, ze amerykanska
miodziez jest najgtupsza na $wiecie: co
czternasty Amerykanin po studiach wyz-
szych umie czyta¢, co siedemnasty -
pisac.

Podsumowanie: Amerykanin jest
znerwicowany, obzarty, bulimiczny, ano-
rektyczny, ma Alzheimera i w ogole jest
strasznie gtupi.

Ordynator - Globtroter



LANDEC Shtye:

Kilka przykiadowych
tekstow, ktore mozna
nagraé na swojq
aviomatyczng sekretarke.

Czesc. Méwi John. Prawdopodobnie je-
stem w domu, ale unikam rozmowy z kims,
kogo nie lubie. Zostaw wiadomos¢. Jesli nie
oddzwonig, to znaczy, ze chodzito o Ciebie.

Czes¢. Mowi John. Wiasnie zastrzeli-
tem wszystkich, ktorzy mi sie dotychczas
nagrali. Teraz biore pare prochéow na
uspokojenie, umyje sie i ide spa¢. Gdy
wstane, znowu odstucham sekretarke...

Tu numer 555 12 34. Niestety, soft
Twojego telefonu nie obstuguje ramek.
Proszeg zainstalowac wersje 3.0 lub wyz-
szg i zadzwonié ponownie.

. & @

Czes¢ Tato. Znowu mnie nie ma. Nie
uwazasz, ze mogtbys mi kupi¢ telefon ko-
moérkowy? Niedtugo mam urodziny. Na
razie zostaw wiadomosc.

. * @

Jezeli masz zta wiadomosé¢, nagraj ja

teraz. Jesli wiadomosc jest dobra - za-

B

mEhen ”k“hfkﬂ

LI

Czesé. Mowi John. Wiasnie bije rekord
Guinnessa w liczbie nie odebranych roz-
mow telefonicznych. Nie przejmuj sie
wiec, nie jestes sam. Jak juz bede stawny,
na pewno oddzwonie.

Czesé, tu John. Oto odpowiedzi na na-
grane w ubiegtym tygodniu pytania. Po-
daje w kolejnosci naptywania: Tak. By¢
moze. O siédmej. Bytem. Podaj mi ten
numer. Anna. Na pewno. Sam. Jesli
ktéras z nich pasuje do Twojego pytania,
mozesz ja smiato wybra¢. W razie watpli-
wosci zostaw kolejna wiadomosc.

To NIE JEST sekretarka automatyczna.
To telepatyczny rejestrator mysli. Po usty-
szeniu sygnatu pomy$l o swoim nazwi-
sku, numerze telefonu i sprawie, w jakiej
dzwonisz, a ja pomysle, czy do Ciebie od-
dzwonié.

L

Moéwi Lucyfer. Czego chcesz, do dia-
bta?

Witamy w Centrum Zapobiegania Sa-
mobdjstwom. Niestety, wszyscy konsul-
tanci sa w tej chwili zajeci. Prosze zosta-
wi¢ swoje nazwisko i adres, kto$ z nas
pozniej przyjedzie i odetnie Cie.

Dzieni dobry. Tu goraca linia psychia-
tryczna. Jesli Twoim problemem jest im-
pulsywnosé, walnij w klawisz z cyfra 1. Je-
$li masz kompleks nizszoéci, niech kto$
lepszy wcisnie za Ciebie klawisz 2. Jezeli
masz rozdwojenie jazni, wcisnij klawisze
3 i 4 jednoczesnie. Jezeli cierpisz na ma-
nie przesladowcza, nacisnij 5. Gdy Two-
im problemem jest schizofrenia, gtosy
same Ci podpowiedza, ktory klawisz nale-
zy przycisnag. Jesli zas cierpisz na psy-
choze maniakalno-depresyjna, to i tak
nikt z Toba nie bedzie gadal. W pozosta-
fych przypadkach zostaw wiadomosé na
tasmie.

Tu rezydencja Brownow. Potaczytes sie
akurat w trakcie naszej kolejnej ki6tni.
Zostaw wiadomos$¢ na tasmie, a oddzwo-
ni to z nas, ktére tym razem nie wyprowa-
dzi sie do matki.

Johna, niestety, nie ma w domu, ponie-
waz zostal porwany. Prosze zostawi¢
swoje nazwisko, numer telefonu i 100 tys.
USD w uzywanych banknotach.

Tekst pochodzi z listy dyskusyjnej:
pl.rec.humor.
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Czasem zdarza sie, ze kiedy czlowiek
zdecyduje sie na dobre polozy¢ rok i przekfa-
da kosmiczne liczby egzaminéw na sesje
poprawkowa, musi odreagowac stres, ktory
wszakze wywoluje zwyczajowe studenckie
birbanctwo i lenistwo. Zazwyczaj pakuje
wtedy plecak, informuje wszystkich czton-
koéw blizszej i dalszej rodziny o swych stra-
szliwych planach wakacyjnych, inkasuje
gotéwke, ktdra ci wspieraja jego zawadiac-
kie przedsigwzigcie i — zaleznie od wysoko-
$ci uzyskanych w ten sposéb funduszy -
opuszcza miejsce zamieszkania, jadac zwie-
dza¢ kraje Unii Europejskiej, bytego Zwiazku
Radzieckiego, rodzime gory lub przeprowa-
dza sig do kumpla mieszkajacego przy sasie-
dniej ulicy, gdzie w spokoju ducha przepija
wszystkie swoje i rodziny oszczednosci.

Gdy wydarzyta sie ta historia udato mi
sie, za uciutane z niematym trudem pienia-
dze, odwiedzi¢ stoneczng Hellade. Waka-

cje byly piekne i prawdopodobnie nie wywo-
fatyby u mnie tak traumatycznych wspo-
mnien, gdyby nie fakt, ze po miesiacu leze-
nia na stonecznych plazach przyszedt czas
powrotu do mojego ukochanego miasta

i ukochanych kolegéw.

Koledzy - jak to koledzy - zawsze sa
chetni do wypitki, nic wiec dziwnego, ze
w dzief mojego powrotu zeszlismy sig wigk-
sza grupa w pofozonym w strategicznym
miejscu klubie jazzowym ,Kornet", w celu
spozycia znacznej ilosci napojow wyskoko-
wych [Sz. Kol. zapomina, ze bylo to z okazji
moich urodzin - przyp. Ordynatora). Nikt
z obecnych nie przypuszczal, jak tragiczne
bedzie to miato konsekwencje. Pograzy-
lismy sie w intensywnym pijanstwie, wymie-
niajac wakacyjne wspomnienia. Cho¢ zgro-
madzito sie nas mnostwo, dla dalszego
ciagu opowiesci istotni okaza sie dwaj kole-
dzy, ktérych sylwetki przyblize.

Gtowna ofiara zgubnych skutkow alkoho-

lizmu nazywa sie Chris i tego pamietnego

lata konczyta wlasnie osiemnascie lat - w
momencie opisywanych przeze mnie dra-
matycznych wydarzen do ukonczenia owe-
go magicznego wieku zostato mu zaledwie
kilka dni. Chris interesuje sig sportem i
dobrag literatura, w przeciwienstwie do
wszystkich moich kumpli dba o kondycje
fizyczna na réwni z intelektualna, z ukonten-
towaniem stucha okropnej, murzynskiej
muzyki i ma wyczulony zmyst obserwacyjny,
ktory pozwala mu zachowywac duzy dy-
stans do rzeczywistosci.

Banan jest osobnikiem nikczemnym,

postrachem dzielnicy, cztowiekiem, przed
ktérym drza najtwardsi dranie. Przy okazji
jest tez niewysokim, doskonale wychowa-
nym, noszacym sie elegancko i zfasonem
studentem psychologii i prawnikiem
O Mato Co. Jako jeden z niewielu w naszym
towarzystwie posiadt rzadka umiejetnosé
Picia Do Obtedu, w dodatku towarzyszyt mi
w wakacyjnej wyprawie do Grecji.
Dopaki pilismy w Kornecie, nic ztego nie
mogto sie wydarzy¢ — wszystko, co dabre,
ma jednak swoj koniec. Gdy obstuga nasze-
go ulubionego klubu przypomniata nam o
porze zamknigcia i delikatnie zapytata, czy
pijackich piosenek nie moglibysmy spiewac
zupetnie gdzie indziej, zdecydowali$my sie
na atak na Nocny Krakéw. Ten zakonczyt sie
po spozyciu dodatkowej ilosci alkoholu w
poblizu domu Banana, gdzie — kompletnie
pijani - zdecydowalismy sie zatrzymac na
krotki odpoczynek.
Nie pamietam, jaki byt poczatek tragedii.
Los jednak chcial, ze z gadania o sprawach

_ ponurych zeszliémy na powiesci plaszcza
i szpady, potem zas odkrylismy w sobie
szermierczy zapat, zaczeliSmy zataczac sie
po okolicy na ugietych nogach, wznoszac
groznie grozne, francuskie okrzyki bojowe i
udajac, ze w naszych pustych dtoniach
migaja mordercze ostrza szpad. Pech
chcial, ze Chris, ktory jako jedyny dba o
swoja kondycje fizyczna, miat za soba okres
szermierczej pasji, jego walka nie ograni-
czyta sie wiec tylko do pijackich nawotywan.
Postanowit, nieszczesny, da¢ nam popis
prawdziwej walki i wykonat cios, ktory mi-
strzowie szpady zwa rzutem, a ktéry polega
na skoku z wyciagnietg bronig w strong
przeciwnika. Za cel obrat sobie Banana,
widzac go jednak podwajnie, skoczyt ku
temu z oponentéw, ktéry byt tylko wytworem
pijackiego zaburzenia widzenia. Przez je-
den, straszliwy moment zawist w powietrzu
z bojowym okrzykiem na ustach, potem zas
z petnym impetem trafit z znajdujaca sie tuz
za Bananem krate i znieruchomiat. Tak za-
czela s:ie tragedia.
JZyjesz?" - zapytatem drzacym gtosem
Chisa, zblizajac sie do niego po strategicz-
nym tuku. ,W porzadku” - odpart ten, od-
wracajac ku mnie blade oblicze. W tym
momencie z jego czota wyptynat rwacy stru-
mien jasnej krwi, w mgnieniu oka zalewajac
mu twarz. Poczutem, ze trzeiwieje.
Dom Banana znajdowat sie najblizej.
Wsp6lInymi sitami wnieslismy Chrisa -
w stanie kompletnego szoku - po scho-
dach i dotransportowalismy do fazienki,
gdzie Banan zajaf sie¢ zmywaniem krwi, ja
zas — wzywaniem pogotowia. Nie zachowa-
lismy przy tym, niestety, nalezytej ostrozno-
§ci i zbudzilismy matke Banana, osobe o
skadinad dobrym sercu, ktéra wylaniajac sie
z sypialni zobaczyta najpierw mnie, jak
w okrwawione] koszuli pomstuje do stu-
chawki (okazato sig, ze do tak btahego przy-
padku nie mozna wysta¢ karetki), potem za$
swego ukochanego syna, ktory, w stanie
kompletnego upojenia, trzyma w umywalce
gtowe podejrzanego osobnika, ktéry nie
jest w stanie utrzymac sie na nogach. Czy
mozna mie¢ do niej pretensje, ze dostata
ataku histerii? Opuscilismy dom Banana
w poptochu, unoszac rannego do taksowki,
ktora kazali$my wiez¢ sie na pogotowie.
Po drodze Chris doszedt do siebie na
tyle, ze wpadt w poptoch. Zaczat jeczed,
bysmy nie zawiadamiali o niczym jego rodzi-
ny, ma juz bowiem prawie osiemnascie lat i
wszystko sie utozy. Po chwili potok stow
przerwaly wymioty. PopatrzyliSmy na siebie
z przerazeniem. ,\Wstrzas mozgu..." -
wyjakat Banan.
Niestety, wiedza medyczna taksowkarza
okazata sig znacznie plytsza, zatrzymat sig i,
nie okazujac najmniejszej litosci nad losem
naszego poszkodowanego, zaczat doma-
gac si¢ pieniedzy za zniszczona tapicerke.
Gdy oponowalismy, Chris, ktory panicznie
bat sig, ze o wszystkim dowie sig jego rodzi-
na, wyskoczyt z samochodu i uciekt w noc.
Banan raczo ruszyt za nim, ja za$ udobru-
chatem taksowkarza na tyle, ze odjechat
bez dodatkowych roszczen finansowych.
Reszte drogi pokonalismy piechota.
W Pogotowiu wiato chfodem - pamieg-
tam tylko zielona lamperie i btyskajace
jarzeniowki. Znudzony sanitariusz popa-
trzyt na nas krytycznie i wprowadzit do
pokoju, gdzie oczekiwata dyzurujaca pani
doktor. Ta spojrzata na nas znad okularéw,
otworzyta wielka ksiege i zapisata nasze
nazwiska oraz okolicznosci wypadku, ktére

zmyslitem na poczekaniu. ,Piliscie?" -
zapytata w koncu. ,Nie" - odpart stanow-
czo Banan. ,Tak" - wyznat szczerze Chris.
.Troche"” - powiedziatem dyplomatycznie.
Swoje kwestie wypowiedzielismy
jednoczesnie. Lekarka cmokneta i zaordy-
nowata rentgena.
Chris wciaz sie bat, ze dowiedza sie jego
rodzice. Nawet gdy wraz sanitariuszem
zmusili$my go do potozenia sig na wozku,
nie przestawal jeczeé i wymuszaé na nas
obietnic. W koncu jednak pogodzit sie
z losem i pozwolit zawiez¢ do sali z rentge-
nem, pod warunkiem, ze pojdziemy z nim.
Tam jednak napotkali$my kolejna trudnos¢.
Nasz wciaz nie mogacy wyjs¢ z szoku kom-
pan zadomowil si¢ na wozku i za nic w $wie-
cie nie pozwalat przeniesé sie na stét. Po
krotkiej, acz dramatycznej walce udato nam
sie przetransportowaé go, wykonano po-
trzebne zdjecia, Chris powedrowat na sale
zabiegowa, Zostaliémy sami. Smutno kiwa-
jac gtowami, odbyli$my krétka narade i rzu-
cilismy moneta, kto zadzwoni do Chrisa
i powiadomi jego rodzicow. Wypadio na
mnie.
Byta trzecia w nocy. Trzezwiatem wpraw-
dzie, lecz wciaz bylem w stanie wskazuja-
cym na spozycie. Telefon byt na zetony i
trzeszczat. Mimo to odnalaztem w sobie
pokiady bohaterstwa, wykrecitem numer i
ustyszatem kobiecy glos méwiacy: ,Stu-
cham”. ,Doobry wieczor - wybetkotatem.
Pani wybaczy, ze tak pozno dzwonie, ale ja
w sprawie Chrisa. Jestesmy z nim wiasnie
na pogotowiu, Chris jest na sali zabiegowej
i lekarka prosita...". Nie bylo mi dane dokon-
czy¢ zdania. Z drogiej strony uslyszatem
dzwigk, jakby stuchawka uderzyta o podto-
ge. Zrejterowatem.
Gdy wracitem do budynku pogotowia,
Chisa uparcie odmawiat podania danych.
Przygotowano go wtasnie do przewiezienia
do szpitala. Banan pochylat sie nad rannym,
ktory trzymat go za poty marynarki. ,Nie
opuszczaj mnie, Banan!" - wotat w szoku.
«Nie opuszcze ciel” - wtérowat mu nagaby-
wany pijackim gtosem. Siadtem pod $ciana
i ukrytem twarz w dfoniach, patrzac, jak obaj
moi przyjaciele instalowani sa w karetce,
ktora rusza do odlegtego o dobre dwadzie-
$cia minut jazdy po pustych ulicach szpitala
dyzurnego. W bramie mineta si¢ z samo-
chodem rodzicow Chrisa, ktérzy wyskoczyli
z niego pod brama i od razu wpadli na mnie.
Nabratem powietrza w ptuca, stanatem
w klasycznej, cyceronskiej pozie mowey
i zaczatem tgac.
Dla kazdego z nas ta noc skonczyla sie
inaczej. Ja wsadzitem rozhisteryzowanych
rodzicow Chrisa do samochodu i, pogwi-
zdujag, ruszylem do domu. Banan stawit
czoto rozjuszonej parze, gdy tylko dotarli do
szpitala. Natgat im zupetnie co innego i
ruszyt piechota na péftoragodzinny spacer
do naszej dzielnicy. Do domu dotart nad
ranem, zty, zmarzniety, z kacem. Chris
odwieziony zostat do domu. Wyszedt wre-
szcie z szoku i odzyskat wtasciwy sobie
dystans do $wiata. Z cafej nocy zapamietat
tylko, ze chce pozwad jakiegos$ lekarza do
sadu. Za co - Bég jeden raczy wiedzie¢. No
i ostata my sie jeszcze jedna pamiatka: w
dowodzie osobistym, w nieistotnej zazwy-
czaj rubryce ,znaki szczegolne” widnieje
majestatyczny wpis: ,blizny na twarzy”, przy-
wodzagcy na mys| krélow chicagowskiego
podziemia.

Tomasz Z. Majkowski
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OMPUTER SOFTWARE
Ceny w zlotych, zawierajg VAT. Cennik z dnia 27 paZdziernika 1999. Termin realizacji 3-14 dni. Do wysylki doliczamy koszty pocztowe w wysokosci 9,95 zi (oplata obejmuje dodatkowo

®

12-mies. prenumeratg oferty + karty rabatowe). Zaméwienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziatku do piatku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. Zaméwienia przez
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|0 P znik chemiczny
opisujacy podst. drialy chemil,

1 Uklad okresowy pierwiastkow,

¥ Kilkadziesiat zadan o roznym
stopniu trudnoscl,

_| W Testy z calego zakresu chemil

ORTOMANIA

Trzy doskonate gry, kczace -
jemnos$E grania z nauky trudnej,
polskiej ortografii. Zostaly -
tegrowane ze sobq, co pozw;
wspoine dia wszystkich gier
prowadzenie dzienniczka grac
zawiera-jacego popeinione blgdy.

GEOGRAFIA

Program obejmuje zakresem tes-
téw material szkoly podstawowe|
oraz plerwszej klasy szkoly $red-
niej. Material podzielony jest na
poszozegline kiasy, kibre posia-
dajg tematycznie pogrupowany
materiat np. Krajobraz, czy Afryka.
Bogata oprawa graficzna.
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JEZYK NIEMIECKI
Program do nauki jezyka mermac~
Ioogu Zawlera kilkadziesigt zesta-
[ wow testow obejmujacych caly
nrarnaw oraz tlumaczenia zdan,
| siowek | Zwrotow. Umotliwia takze
fatwe tworzenie wiasnych éwiczen.
Clekawa grafika.

Thewracm Tecova D s |
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JEZYK ANGIELSKI
Program do nauki jezyka angiel-
skiego. Zawlera kilkadziesigt zesta-
wow testow obejmujacych caly
gramatyke oraz tlumaczenia zdan,
| stowek | Zwrotéw. Umozliwia takze
| fatwe tworzenie wiasnych cwiczer.
| Ciekawg grafika

HISTORIA

Zbiér wiadomosci historycznych
obejmujacych materiat szkoly pod- §
stawowe| oraz pierwsze] klasy N
szkoly $redniej. Wiedza zawarta w B
programie obejmuje historig Polski
oraz historlg powszechng. Testy
opracowane przez historyka,

| stepnymi,

Jezyk POLSKI Liceum MATURA
Program pomagajacy w nauce jgzy-
ka polskiego na poziomie szkoly
$rednie], ze szczegbinym uwzgled-
nieniem przygotowania do egzami-
nuy maturainego. Na program
skiada si¢ kilka zintegrowanych
modutéw w tym Astro Orto 2 -
dynamiczna gra ortograficzna.

MATEMATYKA kI. Vit i vin
Program oferuje wiele zadan w
kilku wersjach, {acznie okolo 250!
Zadania podano w atrakcyjnej
formie (rysunki, wykresy) z przy-
szezegolowymi  wska-
zowkami. Dodatkowo: symulacja
egzaminu wstepnego do szkoty $r.,
podrgcznik i dzienniczek ucznial

MatMania

Trzy wspaniae gry matematyczne,
taczace przyjemnast graniaz nauky
podstaw matematyki dia pierw-
szych klas szkoly podstawowej.
Wszystkle gry pomagajg w nauce
pordwnywania liczb | w opanowa-
niu czterech podstawowych dziatant

IWI1PL
AD. 2044 PL
Abe’s Exodus . .
Abe's Odysee Oddworld
Ace Ventura-Psi Detektyw PL
Age of Sall.
Airline Tycoon PL
Alien vs Predator
Ancient Conquest PL
Anno 1602 PL .
Armored Fist 2
Army Man 2
Baldurs Gate - Misje PL
Baldurs Gate PL
Balls of Steel
Battle Isle ll+misje PL
Battlegr.-Napoleon in Russia
Battlegr -Prelude to Waterloo
Battieground - Shiloh
Betrayal at Antara
Blade Runner
Blood 2
Braveheart
Broken Sword Il PL
C&C Red Alert+Count&Aftermath
C&C Tiberian Sun
Caesar 2
Caesar 3
Capitalism +. ..
Championship Manaaﬂ 3
Champlonship Manager 97\98.
Civilization:Call to Power
Close Combat IV
Commandos-Mission 2
Creatures 2
Creatures 2:Life Kit
Creatures 3

eatures Adventures
Creatures Deluxe
Cutthroats
Cyberstorm 2
Dark Omen Warhammer
Delta Force
Descent 3 PL
Destruction Derby |l PL
Diablo Heifire Pack
Discworld Noir
Driver
Dungeon Keeper 2 PL.
Dungeon Keeper PL
Earth 2140 + Misje PL
Emergency PL
Expendable
Extreme Assault PL
Extreme Biker
F-16 Aggressor
F-16 Fighting Falcon
F-22 Lighting 3 .
Falcon 3.0
Fall Weiss 1939
FIFA 1998
Fighting Force |3Dh¢|
Fighting Steel
Final Liberat
Flanker 2.0
Fiy! ..
Force 21
Future Cop LA.P.D.
Gabriel Night 3:Blood of Sacred
Gangsters &
Get Medieval PL
Gold Games 2
Grand Theft Auto 2
Grand Theft Auto PL + London M\s]eﬂ“ﬂ 95
Great Batties of Alexander
Great Battles of Caesar
Great Battles of Hannibal
Gruntz PL
Half Life
Half Life:Oposing Force
Hearts of Darkness
Heroes of Migh & Magic
Heroes Of Might & Magic 3 PL
Hidden & Dangerous
Homeworid
Hopkins FBI PL
Imperialism 2-Age of Exploration
Incubation
Insane Speedwa
Jack Orlando PL . 49,85
Jagged Alliance 2 PL 69,95
Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy 49 95
Knights & Merchants PL
Ksig2g | Tehdrz PL
Lands of Lore Il

mower Man-Kosiarz Umyshow

gacy of Kain:Soul Reaver
Lego Creator PL
Lego Loco PL
Lemings Pak PL
Liath-World Spiral PL
Liga Poiska Manager 2000 PL
Light House
LomaxPL ...
Lords of Magic
Lords of the Realms 2
Luftwafe Commander
Lula Virtual Baby (od 18 lat)
Lula: the Sexy Empire (od 18 lat)
Mad Trax

59, 95

- Warhammer

. 68,0
155,00
49,95

7995

59,95
59,95
14,95
165,00

Internet: www .limsoft.pl. Zaméwienia pocztowe prosimy przysytac na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem G11 na adres: TimSoft, 75-016 Koszalin skr. pocztowa 211,

MDK PL
Megapak 8
Might & Magic VII PL
Mortal Kombat 3
Mortyr PL
Moto Racer 2

yst
Nascar Revolution
NBA 99

Need for Speed 4
Noctume . . .
Operational Art Of War
Outpost

Panzer Commander
Panzer General
Panzer Gener;

Pt

Phantasmagoria 2
Pharaoh

Pinball Timeshock
Pizza Syndikate PL
Police Quest SWAT 2
Popolous 3: The Beginning
Postal

Premier League Football Manager
Premier League Stars
Prince of Persia 112
Prince of Persia 30
Propilot &
Przeklgta Ziemia PL
Railroad Tycoon
Rainbow 6 + Misje
Reah + A.D, 2044 PL
Reah PL

Reah PL,OVD

Redneck Rampage
Reflux PL

Resident Ev

Return to Krondor
Rezerwowe Psy PL (od 18 lat)
Rival Realms PL

Riven

Rogue Spear

Saga Rage of Vikings PL
Sanitarium

Screamer Rally

Settlers 2 Misje PL
Settlers 2 PL

Settlers 3 Misje PL
Settlers 3 PL

Settlers PL

Seven Kingdoms
Shadows Over Riva

Sid Meier's Gettysburg
Silent Hunter Commander Edit.
Slent Hunter 1|

Sim City 2000

Sim City 3000 PL. .
Simon The Sorcerer 2 PL
Skaut Kwatermaster PL

-
Sport Car GT
Spycraft. . .
Star Wars Epis.l:Ins.
Star Wars Epis. :Phantom Meneace
Star Wars Epis.|:Racer
Star Wars: Rogue Squad
Star Wars:X-Wing Allance
Starcraft
Starcraft: Brood War
Strikepoint PL
SU-27 Commander's Edition
Superbike World Championship
SWAT 3 +
System Shock 2
Target PL.
Team Apache
Theme Hospital
Thiet-The Dark Project
TOCA 2
Tomb Raider 11+Misje
Tomb Raider Unfishéd Bussiness
Total Anihilation - Kingdoms
Total Annihilation
Trespass "
Trophy Huem
Tunuuska Legend of Faith PL
TURDK 2..
UFO'S
Uttimate Soccer Man.98/99
Ultimate Soccer Manager 2000
Unreal+Misje
Viper Racing
VIVA Football
Vulture
Warcraft |1 Delux Edition
Wargames
Warhammer 40000 Chaos G
Warhammer: Rites of War

Worms.
Wyspa 7 Skarbow PL
X-Flle Unresiricted Acces.
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Reklama stala sie nieodliqcznag czescia naszego zycia.

Trudno sobie wyobrazic¢ telewizje cxy radio bex reklamowych

spotow, a miasto — bez billboardow.

Powstato wiele dowcipow i anegdot na
temat reklam, ba, staja sie nawet obiektem
towarzyskich dyskusji albo tematem spe-
cjalistycznych festiwali i programoéw. Twor-
cy reklam naleza do dobrze optacanej elity,
a ostra konkurencja wymusza wymyslanie
nowych rozwigzan artystycznych.

Reklama jest jednym z wielu elementow
zycia, ktére potrafia wyprowadzi¢ nas z
rownowagi. A jednak nie jest to twor
sztuczny, zbedny, jakie$ perpetuum mobi-
le, ktére napedza samo siebie | nie ma zad-
nego wplywu na $wiat rzeczywisty. Firmy
doskonale zdaja sobie sprawe z wplywu
reklamy na sprzedaz i nie na darmo inwe-

Rigor Motorist

stuja niewiarygodne sumy, aby dostarczy¢
klientom informacije o swych produktach.

Nie inaczej jest na rynku gier kompute-
rowych i multimediow. Wystarczy przej-
rze¢ zachodnia prase specjalistyczna, w
ktérej ponad potowe objetosci zajmuja re-
klamy. Dodajmy: bardzo drogie reklamy, a
mimo to kilkunastostronicowe bloki pro-
mujace produkty jednej firmy zdarzaja sie
czesto.

Przegladajac  zachodnie reklamy,
przede wszystkim zauwaza sie spory kon-
serwatyzm autoréw reklam gier kompute-
rowych. Wiekszos¢ reklam zbudowana
jest wedtug schematu: artwork jako domi-
nujaca czesc¢ graficzna, kilka screendéw z
gry oraz tekst wyjasniajacy, czego spodzie-

wac sie po programie. Stowo konserwa-
tyzm nie ma w tym przypadku pejoratywne-
go znaczenia. Reklama jest przeciez sztu-
ka sprzedawania informacji o produkcie.
Wiele-firm jednak przesadza z liczba po-
dawanych informacji. Reklama powinna
by¢ przejrzysta. Dlatego warto zwrécic¢
uwage na przyktad na reklame Fallouta.
Oto mamy glowe faceta przybranego w
Power Armor, a obok napis: ,Klasyczna
RPG*". Wyjasnienie znaczenia * - ,bez
elféw, czaréw i innego badziewia”. A pod
spodem 3 charakterystyczne dla gry
screeny z krociutkimi komentarzami. Ja-
sno, zwiezle, atrakcyjnie. Podobnie cieka-
wa jest reklama Warzone 2100: ,Co by
byto, gdyby$ miat mozliwos¢ instalowania
laserow i rakiet w klockach lego?".
Wazne, by choé na moment przyku¢
uwage klienta, spowodowac, aby zatrzy-
mat wzrok na reklamie i po$wiecit czas na
przeczytanie kilku lub kilkunastu zdan. Nie-
ktorzy probuja zwabié czytelnika nie chwy-
tiwym hastem, lecz interesujacym zdje-
ciem lub rysunkiem. Poniewaz wiekszo$¢
mitosnikow multimedialnej rozrywki to
przedstawiciele pici ,piekne|” (czyli mez-
czyzni), trudno sobie wyobrazi¢, by ktérys
nie zatrzymat wzroku na przykfad na uro-
czej blondyneczce, ktérej piersi ostania je-
dynie rézowa szmatka. A przy okazji dowie

sig, ze dziewczyna jest gléwna bohaterkg
gry Space Bunnies Must Die.

Na Wyspach Brytyjskich do kampanii
reklamowych gier (m.in. Battlecruiser
3000AD i Actua Soccer) kilkakrotnie za-
trudniano znang ,rozbierana” modelke Jo
Guest, ktdra wystepowata w reklamach
ostonieta tylko koszulka reprezentacji An-
glii albo pudetkiem z gra. Niekiedy jednak
producent po fakcie uznaje pomyst zatru-
dnienia modelek za kleske. Tak byto z gra

Shogo: Mobile Armor Division, reklamo-
wanag przez przepiekna (i kompletnie ubra-
na!) modelke.

Zdarza sie, ze potwory sa bardziej atrak-
cyjne nawet od najpiekniejszych blondy-
nek. Wspanialy ork z toporem w dfoni i ta-
kim wyrazem twarzy, jakby sie zastanawiat,
czy rozedrze¢ czytelnika samymi ktami, na
pewno przyciagnie uwage. A do tego na-
pis: ,10 procent plastiku, 90 procent furii".
To reklama figurek do gier firmy Blizzard.

Jesli firme sta¢ na kilkustronicowe rekla-
my, to dobrym pomystem jest na pierwszej
stronie enigmatycznie zachecic¢ czytelnika




do dalszej lektury. Na przyktad hastem:
.Niektorzy mowia, ze RPG juz umarly”. A
kiedy przewrécimy strone, zobaczymy roz-
ktadowke z informacjami na temat Might &
Magic VI.

Reklamy w pismach maja przykuc uwage
feeria barw, atrakcyjnymi artworkami i scre-
enami. Niestety, czasem efekt jest odwrotny
do zamierzonego. Czytelnik, znudzony ka-
lejdoskopem kolorowych plam, zapewne

Co reklamuja taciate
kréwki, z ktérych jedna
méwi ,Moo0”, a druga
»Moo II"? Oczywiscie,
gre Master of Orion II!

chetnie zatrzyma wzrok na czarno-biatej
stronie. Na przyktad takiej, na ktérej widaé
Ala Capone leniwie palacego cygaro. Tore-
klama gry Gangsters: Organized Crime. Z
kolei w innej reklamie zobaczymy trzy czar-
no-biate zdjecia morza i napisy: ,London
A.D. 2500", ,New York A.D. 2500" oraz
»Moscow A.D. 2500". To reklama gry Dead-
ly Tide, ktorej akcja toczy si¢ w zalanym
przez oceany swiecie przysztosci. A co re-
klamuja faciate kréwki, z ktérych jedna
moéwi ,Moo", a druga ,Moo II"? Oczywiscie,
gre Master of Orion Il!

Niestety, bardzo czesto reklamy maja
nieciekawe rozwiazania graficzne: przesyt
kolorow, nattok screenéw oraz informac;ji
(w dodatku podanych drobna czcionka).
Czasem hasto zachecajace do kupna jest
razaco sztampowe. Na przyktad: ,Wiecej
niz jestes sobie w stanie wyobrazi¢" - dla
Lands of Lore: Guardians of Destiny. Row-
nie ,oryginalne” hasto zaprezentowano w
reklamie Red Alert: ,Poddanie sig nie jest
wyjsciem" - hmmm, c6z w tym odkrywcze-
go? Rekord sztampowosci bije jednak re-
klama dodatku do StarCrafta: ,Wiecej jed-
nostek, wigcej Swiatow, wigcej misji, wig-
cej wojny".

Nieskomplikowane kwestie nie zawsze
musza by¢ zte. ,Przygotuj sie, aby zostac
ukaranym” - gtosi reklama MechWarrior 2.

WA
, PERCENT

\ NINE TY
W% PERCENT

®  RAGE.

.Prawa natury zostaty ztamane. Ktos za to
zaptaci” - to hasto Trespassera. ,Dawcy
organow nie zawsze sa ochotnikami” - o
Deathtrap Dungeon. ,Jedynymi przyjaciot-
mi sa wrogowie” — o StarCrafcie.
Bardziej skomplikowane jest hasto
z Lords of the Realm 2: ,Maczuga w plecy,
wrzacy olej na twarz, ogien na polach”. |
wspaniate podsumowanie: ,Czy zabawa
nigdy sie nie skonczy?". Albo dowcipna
gra stow z Alpha Centauri: ,\Witaj na Ziemi
Obiecanej. Jedyny problem tkwi w tym, ze
nie kazdy dotrzymuje
obietnic". Znakomite
jest rowniez hasto
reklamujace mission
pack do Quake'a Il:
.24 nowe sposoby,
aby powiedzie¢ przy-
jaciotom, jak bardzo
ich kochasz".
Czasami reklamo-
dawcy zaktadaja, ze
produkt jest tak zna-
ny, iz nie ma sensu
karmic klientow nad-
miarem informacji.
Reklama Heroes of
Might & Magic IlI -
to po prostu samo
logo oraz lista ocen przyznanych przez
magazyny komputerowe poprzednim cze-
$ciom cyklu. Reklama Final Fantasy VIl jest
jeszcze bardziej enigmatyczna. Obok sre-
dnio atrakcyjnego screenu narysowana
jest mata puszka Jolt Coli, a pod spodem
hasto: ,Eliminuje niedogodnosci. Takie jak
na przyktad sen”. Podobnie reklama Alpha
Centauri — na czarnym tle widnieje wyko-
nany niewielka czcionka, trudny do odczy-
tania, szary napis: ,Sid Meier zabierze ro-
dzaj ludzki do jego nowego domu”.
Stosunkowo mato jest reklam drastycz-
nych. Oczywiscie, groze budzi mezczyzna
siedzacy w wannie petnej krwi i reklamuja-
cy gre Blood, ale to wyjatek. Podobnie jak
niewatpliwie dowcipna reklama gry Car-
mageddon 2. Na gorze napis ,Rigor Moto-

PLASTIC

PUBLICYSTYKA

N
lioscow,
A.D 2500.

rist” (rigor mortis to medyczny termin ozna-
czajacy stezenie posmiertne), a pod
spodem stopa martwego mezczyzny z
przyczepionym do duzego palca identyfi-
katorem i napisem: ,Ofiara Carmegeddo-
nu numer 2.675. 25 PUNKTOW?". Przynaj-
mniej autorzy wykazali sie oryginalnoscia
i swoistym poczuciem humoru.

Czasem wystarczy prosty zabieg gra-
ficzny, by z zupetnie niewinnego obrazka
zrobi¢ cos, co natychmiast przykuje uwa-
ge. Autorzy reklamy akceleratora S3D w
oczodoly postaci wstawili rozwarte usta z
wyraznie pokazanymi zebami. Hasto: ,Daj
swym oczom cos$, by mogly krzyczed”.

Polski rynek reklam gier komputero-
wych jest bardzo ubogi. Wynika to z nie

Dowcipna gra stéw
z Alpha Centauri: \Witaj
na Ziemi Obiecane;.
Jedyny problem tkwi
w tym, ze nie kazdy
dotrzymuje obietnic”.

najlepszej kondycji finansowej dystrybuto-
réw, cho¢ ceny ogtoszen w polskich maga-
zynach sa bardzo niskie. Wigkszos¢ re-
klam w prasie to kalki zachodnich, z prze-
ttumaczonymi tekstami. Wciaz jeszcze nie-
ktorzy dystrybutorzy twierdza: ,nie powin-
nismy reklamowaé¢ naszych gier, bo i tak
nie ma to wptywu na wyniki sprzedazy”. Jak
jest naprawde, mogta sie przekonac firma
CD Projekt, ktéra sukces sprzedazy Bal-
dur's Gate zawdzigcza migdzy innymi agre-
sywnej i przemyslanej kampanii reklamo-
wej. Ale na naprawde interesujace i orygi-
nalne rodzime reklamy bedziemy musieli
jeszcze poczekac.
Jacek Piekara
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' Dla wiedzy, pod rozwage

W  srodowisku filmowo-literacko-
-dziennikarskim moéwi sie, Ze Zycie pisze
najlepsze scenariusze. Szczera prawdal
Czasem sa to komedie, czesciej - trage-
die, rzadko (ale jednak!) - cos romantycz-
L, nego. Niekiedy horrory. Cho¢ filmy i
ksiazki wypetnione sa gwattem i przemo-
ca, cho¢ wymyslajacy rozmaite historie
przescigaja sie w krwawych pomystach,
najbardziej poruszajace sa jednak telewi-
zyjne wiadomosci.

Pamigtam, jak kiedys w ,Teleexpressie”
wyemitowano materiat o iranskim studen-
cie, ktory w ataku szalu poranit nozem
dwie osoby we wroctawskim akademiku.
Jako ilustracje pokazano korytarz owego
akademika ze $cianami poplamionymi
krwia. Ten obraz zapadt mi gteboko w pa-
migé. Nie sadze, bym kiedykolwiek rownie
silnie zareagowat np. na wizje literacka.
Zreszta, nie tego od literatury oczekuje.

Autor prezentowanego tu tekstu probu-
je zestawi¢ fikcje gier komputerowych z
ponura rzeczywistoscia. W ,prawdziwym
| zyciu” jest lekarzem, przyjrzat sie wigc sce-
nom $mierci w grach komputerowych i opi-
sat je, postugujac sie jezykiem medycyny.
Konkretnie - medycyny sadowej. Powstat
w ten sposob tekst, ktory wielu zWas uzna
zapewne - i stusznie - za szokujacy czy na-
wet - niestusznie - obrazoburczy.

Decyzje o dopuszczeniu artykulu do
druku podjatem z dwoch zasadniczych
powodow. Po pierwsze, zawiera prawde,
sama prawde i tylko prawde. Nie ma tu
rzeczy wymyslonych ani przesadzonych.
Jest tylko suchy, naukowy komentarz. A
przeciez glownym zadaniem mediow jest
wiasnie szerzenie prawdy. | dostarczanie
czytelnikowi wiedzy.

Przyczyna druga jest mniej filozoficzna.
Chcemy wyraznie pokazad (i ostrzec), co
by sie stato, gdyby wydarzenia ze $wiata
wirtualnego przeniosly sie do rzeczywi-
stosci. Nie zgadzam sie z twierdzeniem,
ze gry komputerowe zmieniaja nas
wszystkich w stado zwyrodmpw%mor-
dercéw. Smieszy mnie, gdy ci sami dzien-
nikarze z nienawiscia mdwlao grach,aza

-+ = chwile z zachwytem opowiadajg 0 paint-

., ballu. Quakejest zly, abieganiezirnifacia- ‘
4@‘ mi karabinéw po polu i posylame kulek P
ST zywym ludziom wciagajace i akscytu}a-
. ce?! (Nic nie mam przeciwko paintballo-
. wi, ale razi mnie niekonsekwengja beda-

K. W ca dowodem, ze ww. osobnicy nie majg

- wtasnego zdania, tylko powtarzajg ogra-
ne slogany).

‘ « Odrzucajac twierdzenie, ze gry demo-

ralizuja kazdego, nie sposob jednak za-

- przeczyé, ze moga okazac sie szkodliwe

Tt dla nielicznej grupy osobnikéw psychicz-

nie niestabilnych. Jesli trafimy do nich z
naszym artykutem, by¢ moze pomozemy™
im nakresli¢ granice migdzy swiatem wir-
tualnym a realnym. Czy warto to robi¢ dla
(by¢ moze) kilku os6b? W imieniu ich po-
tencjalnych ofiar zapewniam: wartol!

> Alex . . L
| - g . W R YA



Contructor

Podstawowa zasada: nie dotykaé
zwtok do czasu przybycia policji. Od nie-
dawna sekcje zwiok, zgodnie z polskim
prawem, wykonuje prokurator w obec-
nosci biegtego lekarza. Na etapie, ktory
pokazuje zdjecie, najwazniejsze sa ogle-
dziny ciala oraz miejsca przestepstwa.
Dobrze przeprowadzone ogledziny to po-
fowa sukcesu, od razu mozna probowaé
ustali¢ przyczyne zgonu. O przypuszczal-
nym czasie $mierci mowi m.in. wyglad
plam opadowych. Sa to przebarwienia
skory, powstajace gdy krew przestaje kra-
zy¢ i - zgodnie z prawem ciazenia - gro-
madzi sie¢ w nizej potozonych czesciach

Resident Evil 2

Niezia jatke ktos urzadzit. Nalezy zabez-
pieczy¢ probki ubrania denatow - medy-
cy sadowi zbadaja je na obecnos¢ ziaren
prochu. Wycina sie kawatek, opryskuje
lakierem do wlosow, pakuje w papier i w
czystej torebce wysyta do pracowni. Wy-
cinki z ran pobiera si¢ podczas sekgji,

Quake Il
Srutéwka. Wazne jest znalezienie eg-
zemplarza, z ktérego oddano strzal, aby
obliczy¢ odleglosc
od napastnika do
ofiary. tadunek sru-
tu po wystrzeleniu
rozchodzi sie na
znacznym obszarze,
wigc z im krotszego
dystansu zostat od-
dany strzat, tym
mniejszy jest rozrzut
srutu na ciele dena-
ta. W skrajnych
przypadkach otwor
wlotowy bedzie wy-
jatkowo duzy, a wy-
lotowy — w postaci

ciata. Mozna je zobaczy¢ juz w pot godzi-
ny po $mierci, po trzech godzinach po-
wigkszaja sie i zlewaja.

wtedy tez poszukuje sig pocisku w kanale
rany. Otwory wlotowy i wylotowy wycina
sig razem z szerokim marginesem skory
wokot i przesyta do dalszego badania.
Analiza przebiegu kanatu pozwoli oceni¢,
gdzie stat morderca. Moze niezbyt dokta-
dnie, ale da sie ustali¢ przypuszczalng
strefe, z ktorej oddano strzat.

kilku ran, spowodowanych rozdzieleniem

sie tadunku $rutu w ciele zabitego. Pocis-

ki domowe| roboty, czesto zabezpieczo-
ne przed zbyt szyb-
kim rozejsciem sie,
moga powodowad
nietypowe obraze-
nia. Z kolei pociski
typu dum-dum po
uderzeniu w po-
wierzchnie ciata roz-
dzielaja sie na kilka
przypadkowych cze-
$ci, zostawiajac
obrazenia niewspot-
mierne do kalibru
pocisku, wygladaja-
ce czasem jak wy-
rwy w ciele.

,_PANZERJ
VERALE

Dystrybucja w Polsce:

Informacija handiowa: /018/ 444-0560
Sprzedaz wysytkowa: /094/ 346-1156

Strona internetowa:

www.play-it.pl
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Blood 2 :

Prawie typowy strzat ,z przystawienia”.
Po przytknigciu lufy do ciata ofiary i na-
cisnigciu spustu, na ciele powstaja cha-
rakterystyczne rany wlotowe, zwane gwiaz-
dzistymi, a na ubraniu - rozdarcia krzyza-
kowe. Gazy prochowe unosza skore - we-
wnatrz niej (a czasem nawet na kosci pod
spodem) znajduja sie ziarna prochu oraz
slady osmalenia. Rozprezajace sie gazy
rozdzieraja skore promieniscie, nawet do
kilkku centymetréw. Jesli ubranie ofiary
zdjeto nieuwaznie, brak rabka osmalenia
i przeoczenie rozdaré krzyzakowych gar-
deroby moga utrudni¢ poczatkujacym
ustalenie, gdzie wlot, a gdzie wylot. Jesli
skora jest mocno doci$nigta do kosci (np.
na czaszce), gazy prochowe, zwiekszajac
cisnienie pod skora, przyciskaja ja do lufy
i powodujg powstanie odcisku zwanego
~wysztancowaniem lufy".

NN\
-

Ovtlaws

Wocehodzacy w ciato pocisk zostawia cha-
rakterystyczne $lady, po ktérych odréinia
sig otwor wlotowy od wylotowego. Sa to: ra-
bek otarcia naskérka i rabek zabrudzenia,
czyli slad pocisku wpuklajacego sie w
skore (tzn. napinajacego ja) przy uderzeniu
w ciato. Pocisk zostawia na skorze sadze
oraz czastki metalu, ktére pokryty go przy
przechodzeniu przez lufe. Strzat z bliska
moze zostawi¢ dodatkowo rabek osmale-
nia i slady ziaren prochu, uktadajace sie
koncentrycznie. Przy strzale z odlegtosci
wigkszej niz 50 cm nie bedzie wida¢ ani
jednego, ani drugiego (cho¢ dla broni diu-
giej ta odlegtosc jest wieksza). W takich
przypadkach positkowac sie trzeba cza-
steczkami metalu obecnymi w rabku za-
brudzenia. Analiza spektrofotometryczna
pomaga ustali¢ sktad ptaszcza pocisku, je-
$li kuli nie uda sie znalez¢.

Quake I

Strzat w gtowe z matej odlegtosci po-
woduje powstanie tzw. tulipana. Naste-
puje rozerwanie czaszki po stronie
przeciwnej, praktycznie caty mézg try-
ska na zewnatrz, w $rodku zostaje nie-
wiele. Skora rozdziela sie na kilka troj-
katnych ptatow o podstawie przy cza-
szce, a wierzchotkach opadajacych
poza nia na podobienstwo ptatkow

kwiatu - stad nazwa. Tutaj strzat padt
z dosc¢ daleka. Otwoér wlotowy na prze-
kroju kosci bedzie miat ksztatt trapezu,
podstawa skierowanego do wnetrza
glowy, odwrotnie niz otwor wylotowy.
Wylot bedzie miat wieksza srednice -
ze wzgledu na zjawisko hydrodynamicz-
nego wzrostu cisnienia przed poci-
skiem, uderzenie od wewnatrz w kosé
nastapi z wieksza sita.

Baldur’s Gate

Porazenie piorunem. Przecigtnie 20 tysie-
cy amperow (200 tysiecy w szczycie wytado-
wania), 20 000° Celsjusza, a wszystko tow
ciagu pot sekundy. Mimo to organizm czlo-
wieka jest w stanie przetrwac razenie pioru-
nem, jedynym skutkiem moze by¢ chwilowa
(lub dtuzsza) utrata przytomnosci. W poto-
wie przypadkéw porazony nie bedzie pamie-
ta¢ zdarzenia. Inne powiktania to niedowtad
konczyn i zaburzenia czucia. Czasem na
skorze razonego mozna zobaczy¢ fantazyjne
brazowe rysunki uktadajace sie w ksztaft
drzewek, zwane figurami piorunowymi.



I Tomb Raider 1l Gold

Utoniggie. Proces tonigcia podzielono na piec etapéw: nadmierne wdechy (odruchowe nabieranie powietrza), zatrzyma-

nie oddychania ($wiadomego), powtdrnie silne ruchy oddechowe z drgawkami (woda naptywa do ptuc), zatrzymanie oddy-
chania z utrata przytomnosci i okres oddechéw koncowych - pojedynczych (nieswiadomych) wdechdw polaczonych z

otwieraniem ust, z jednoczesnym zanikiem napigcia miesni. U topielca obserwuje sig .grzybek piany” na ustach, powstaja-

| oy wwyniku wydostawania sig wody zmieszanej z powietrzem w trzecim etapie. Po diuzszym okresie przebywania w wodzie

naskorek pecznieje, wyraZnie marszczy si@, moze oddzieli¢ sig razem z paznokciami. Jedng z metod udowodnienia, ze

smier¢ nastapita wskutek utonigcia, jest badanie krwi na obecnoéé okrzemek, gdy: plankton z wody przenika przez pluca

co pozwala wykluczy¢ wrzucenie zwiok do wody po $mierci (najczedcie] w celu zatarcia sladéw zbrodni)

I do ukfadu krazenia. Poréwnuije sig ich liczebnoéé z koncentracja tych glonéw w probce wody, z kidrej wytowiono topielca,

Mortal Kombat 11

Porazenie pradem elektrycznym zosta-
wia na skorze slad wejscia pradu (czyli
odbicie powierzchni przewodnika, ktéra
zetkneta sie z ciatem). Slad wystaje nieco
nad powierzchnie skéry i zwany jest zna-
mieniem pradu. Przy duzym natezeniu lub
dtugotrwatym przeplywie pradu nastepuje
martwica i zweglenie skory. kadunki elek-
tryczne rozchodza sig gtownie wzdtuz ner-
wow i naczyn krwionosnych. Po dotarciu
do serca wywotuja wzrost cisnienia krwi
zagrazajacy peknigciem tetnic, zatrzyma-
nie krazenia wskutek migotania komor
oraz zatrzymanie oddechu. Jesli ofiara
przezyje, moze sig u niej rozwinaé schizo-
frenia, nerwica, wodogtowie i inne ciezkie
schorzenia neurologiczne lub psychiczne.

Mortal Kombat

Odmrozenia i zamarznigecie. Zmniej-
szenie temperatury jest najgrozniejsze
dla stabo ukrwionych czesci ciata, tj.
obwodowych czesci korficzyn. Najszyb-
ciej odmrazaja sie palce, nos i uszy.
Skora ulega martwicy, zabarwia sie na
czarno, tkanka podskorna staje sie ga-
laretowata. Miedzy tkanka martwg a
zywa tworzy sie wyrazna linia demarka-
cyjna. Odmrozone palce moga odpasé
po kilku dniach. W przypadku $mierci

GEPNE] by nm_l- 3]

9
s N

wskutek zamarzniecia plamy opadowe
przyjmuja kolor jasnoczerwony, podob-
nie jak krew w narzadach wewnetrz-
nych. Kosci czaszki moga peknaé na
skutek zwiekszenia sie objetosci zamarz-
nigtego mozgu.

Obrazenia mechaniczne zadane narze-
dziem tepym lub tepokrawedzistym. Pozo-
stawia charakterystyczne zmiany na
skorze w postaci sincéw podskérnych,
krwiakow uwypuklajacych guzowato po-
wierzchnie, wynaczynien krwi do miesni,
otarcia naskoérka, a w przypadku przerwa-
nia ciagtosci tkanek - rany. Rana ttuczona
ma nieréwne dno, zwykle nieréwna linig
brzegowa oraz tzw. mostki taczace oba
brzegi w gtebi rany, odrézniajace ja od
rany cietej. Wiokna migsniowe w dnie rany
sa czesto przerwane, a wylewy krwi - obfi-
te. Gdy obrazenie zadane jest w plaszczyz-
nie stycznej do powierzchni, skora z tkan-
ka podskérna moze zosta¢ oderwana od
powiezi miesni, dajac obraz rany darte;.
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Need For Speed Il

Zaczadzenie. Tlenek wegla (CO) nie ma
smaku ani zapachu (ofiara nie ma szans na
wykrycie go w otoczeniu), powstaje wsku-
tek niecatkowitego spalania substancji po-
chodzenia organicznego. Wiaze sig trwa-
le zhemoglobing (200 razy mocniej od tle-
nu), blokujac gtowna funkcje krwi - dostar-
czanie tlenu do tkanek. Zaczadzony ma
mroczki przed oczami, odczuwa zawroty

0 tickets

gtowy, nudnosci, niedowtad konczyn. Za-
nim zorientuje sie, ze co$ jest nie w po-
rzadku, nie ma juz sity opusci¢ wypetnione-
go CO pomieszczenia. Gdy zwiazane zo-
stanie 80% hemoglobiny, nastepuje
$mier¢. Charakterystyczne jest jasnoczer-
wone zabarwienie skory. Wystarczy 1-pro-
centowe stezenie CO w powietrzu, aby po
pewnym czasie nastapit zgon osoby nara-
zonej na wdychanie tej mieszaniny.

Svu-27

Rozhermetyzowanie kabiny. Podczas
szybkiego rozhermetyzowania moze na-
stapi¢ uraz cisnieniowy ptuc (barotrau-
ma). Gaz obecny w ptucach rozpreza sie
i rozrywa pecherzyki ptucne. Powietrze
przechodzi do naczyn i nastepuje $mieré
w wyniku zatoru powietrznego lewej ko-
mory serca (zatrzymanie krazenia). Przy
powolnym rozhermetyzowaniu w wyniku
przedituzajacego sie braku tlenu w powie-
trzu pojawia sie dusznosc¢, zwieksza sie
liczba oddechéw, spada cisnienie krwi
I zmniejsza przeptyw krwi przez mézg.
W rezultacie ofiara mdleje. Mozna zaob-
serwowac utrate pamieci, utrate kontaktu
z otoczeniem, zaburzenia koordynacji, az
do pobudzenia zakonczonego utratg
przytomnosci, a potem zgonem.

F-22 Lightning 3

Wybuch atomowy. Obrazenia spowo-
dowane sa przez trzy czynniki: fale ude-
rzeniowa, promieniowanie podczerwone
(wysoka temperature) i promienie jonizu-
jace. Wynikiem dwéch pierwszych sa
obrazenia mechaniczne i oparzenia. Trze-
ci powoduje uszkodzenie komoérek ma-
cierzystych uktadu krwiotworczego (roz-
wija sie przewlekta biataczka), skory

l Phantasmagoria, Wet

Przestepstwa na tle seksualnym - uwiedzenie. Na-
klonienie do czynu lubieznego osoby pici przeciwnej
w wieku ponizej 16 jest scigane z art. 176 kodeksu
karnego i podlega karze pozbawienia wolnoéci od 8

miesigcy do 10 lat. Jesli jednak sprawca czynu zasto-
ni sig niewiedza o prawdziwym wieku ofiary, zachodzi

koniecznoé¢ ustalenia, czy wyglad i zachowanie jej
mogly wprowadzié¢ oskarzonego w bfad. Ocenia sig
nie tylko wzgledy anatomiczne, ale réwniez charakter

i sposob wystawiania sig ofiary, co w przypadku po-
zytywnego werdyktu bieglego lekarza moze spowo-
I dowad zwolnienie z oskarzenia.

(grozba powstania nowotworu), przewo-
du pokarmowego oraz gonad (zmiany
chromosomalne i w ich wyniku poronie-
nia lub wady wrodzone dzieci). Smiertel-
nos¢ w promieniu 1 km od centrum wybu-
chu w Hiroszimie wynosita 90%. Dzisiej-
sza bron nuklearna ma znacznie wieksza
moc oraz przesuniete spektrum srodkow
razenia — gtownie w kierunku promienio-
wania jonizujacego.




TOCA .

Wypadek drogowy. Kaide zwioki sg
poddawane sekcji sadowo-lekarskiej ze
wzgledu na konieczno$é precyzyjnej re-
konstrukcji wypadku, co moze pomoc w
ustaleniu sprawcy. Podczas doktadnych
ogledzin poszukuje sie w ranach sladéw
lakieru, czesci metalowych i szkta, wykonu-
je sie warstwowe preparowanie skory w
celu uwidocznienia nietypowych wylewow
podskérnych i podpowigziowych, doktad-
nie bada uktad kostny w poszukiwaniu zta-
man. Duza liczba obrazen czesto utrudnia
ustalenie, ktore z nich byto bezposrednia
przyczyna smierci. W przypadku pasaze-
row i kierowcow samochodéw 80% obra-

zen dotyczy gtowy (pekniecia czaszki i zta-
mania podstawy czaszki), 40% — konczyn
dolnych, 35% - gornych, 25% - klatki pier-
siowe;.

Thief

Rany rabane, cigete i ktute. Rana raba-
na powstaje przy uderzeniu narzedziem
krawedzistym, jak miecz, siekiera lub
patasz. Nastepuje przerwanie ciagtosci
migsni. Na powierzchni kosci powstaja
rysy, widoczne zwlaszcza przy ranach

Michael Owen’s
World League Soccer

Zawodnik Ajaxu Amsterdam za chwile doswiad-
czy bardzo nieprzyjemnego urazu. Jesli takie kop-
nigcie trafi w odpowiednie miejsce na nodze, naste-
puje zerwanie dciegna Achillesa - uraz moze nie-
zbyt skomplikowany, ale za to bolesny. Przerwane
$ciggno jest pociagane do gory przez migsien troj-
glowy lydki, podczas badania mozna wiec wyczuc
dziurg w miejscu, gdzie powinno sig znajdowac.

Najwlasciwszym sposobem leczenia jest operacja
polegajaca na przyszyciu do siebie peknigtych czes-
ci, a nastepnie unieruchomienie stopy w gipsie na
co najmniej 6 tygodni.

gtowy. Nierownosci ostrza kazdego na-
rzedzia zostawiajg $lady w rysie kost-
nej, umozliwiajace (przez poréwnanie)
identyfikacje narzedzia, ktébrym popet-
niono zbrodnie. W przypadku zle nao-
strzone] broni rana upodabnia sie do
rany tluczonej.

Superbike World
Championship

Wypadek motocyklowy. Obrazenia sa
ciezkie (narazona jest gtownie gtowa) -
ofiara wyrzucana jest z siodetka do przo-
du (ponad kierownica). Inne charaktery-
styczne rany to: szerokie otarcia naskorka
nog, powstate w wyniku kontaktu z siodet-
kiem lub kierownica, a takze oparzenia od
rury wydechowej. Uszkodzenia czaszki
czesto koncza sie $miercia pnia mézgu,
co jest podstawa do rozpoczecia poste-
powania (m.in. kontroli bazy danych Cen-
tralnego Rejestru Sprzeciwdw), majace-
go na celu pobranie narzadow od ofiary
i przeszczepienie ich oczekujacym.

Andrzej Balcerzak

W artykule wykorzystano informacje z ,Medycyny sadowej” pod redakcja B. Popielskiego i J. Kobieli.
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FELIETON |

Widziane z Zacisza

Nie jestem przesadny b 2

Nie jestem przesadny. Z definicji igno-
ruje przebiegajace mi droge czarne koty,
zaczynam rozne przedsigwzigcia w ponie-
dziatek, niestraszne mi zakonnice i kobiety
z pustymi wiadrami. Jednak po wydarze-
niach z 13 sierpnia (a byt to piatek) chyba
bede musiat zrewidowaé stosunek do ota-
czajacego mnie Swiata.

Jak zapewne niektorzy czytelnicy pamie-
taja, wczesng wiosna zapowiadatem, ze
wybiore sig obejrze¢ zaémienie Storica. W
drodze powrotnej znad Adriatyku zatrzy-
malismy sie w odpowiednim momencie
nad Balatonem. Bylo ekstral Kto nie poje-
chat obejrze¢, niech zatuje, bo wrazenie
niesamowite. Moze zreszta to zaémienie
Stonca tez byto jakimé elementem ostrze-
gawczym? Ale do rzeczy.

Kiedy po powrocie podtaczytem kompu-
ter do pradu (13 sierpnia, w piatek rano),
wiatraczek w zasilaczu ATX zaczat sie kre-
ci¢ i... przestat. Po chwili zasilacz wydat z
siebie co$ w rodzaju ,bzzzzzzuuu", z ak-
centem na ostatnim ,z". Po kolejnej chwili
z kratki wentylacyjnej strzykneta struzka
dymu. Potem zasilacz odmowit. Wszystkie-
go. Sekcja nie wykazata przyczyn zgonu.

Céz byto robi¢. Puscitem wiache pod
jego adresem, a potem ztapalem za tele-
fon. Zasilacz (luzeml!) kupitem dwa lata
temu w firmie Action, zadzwonitem wiec

BWCh., monitoron -
P CL-ROM'y. harty dZwighkp
Pnnﬁal’o&ow PO MODERN

tam. Zasilacze ATX (luzem) byly, po 60 zto-
tych sztuka. Wziatem wiec - uwaga - 100
ztotych, wsiadtem w samochdd i pojecha-
tem.

Na miejscu zapytano mnie z gtupia frant,
czy figuruje w ich bazie danych, bo prowa-
dza sprzedaz wylacznie dla firm. Zasadni-
czo powinienem figurowac, przeciez juz u
nich kupowatem. Co prawda w sklepie
przy Ciotka, ktory zlikwidowali, ale to chyba
nie powinno mie¢ znaczenia — pomyslatem
logicznie. Ale o kant pewnej czesci ciata
mozna potiuc taka logike — w bazie danych
mnie nie bylo, nie sprzedali mi. No, chyba
zebym pojechat do domu po zaswiadcze-
nie o prowadzeniu dziatalnoéci gospodar-
czej, NIP, REGON i wyciag z aktu urodze-
nia. Moje niesmiate ttumaczenia, ze juz z
tymi dokumentami u nich bytem, nie odnio-
sty wiekszego skutku. To co ja biedny mig
mam zrobi¢? - zapytatem. Moze niech pan
pojedzie na gietde — padta nie pozbawiona
wisielczego humoru odpowiedz.

Nie, to nie, pies ich tracat. Zarobi na
mnie kto inny. Przypomniatem sobie, ze
niedaleko miesci sie inna firma, Intrade.
Podjechatem tam, wchodze do sklepu i py-
tam: - Zasilacze ATX sa? - Nie ma. Ale
niech pan zajrzy do serwisu, tam czasem
maja. Poszedtem do serwisu, na szczescie
niedaleko. - Zasilacze ATX s3? - Moze sa,

ale niech pan przyjdzie w poniedziatek, bo
tu szef rzadzi, a dzisiaj jest na urlopie.

Ciagle mi zalezato, zaczatem wiec dalej
kombinowa¢. Gdzie by tu jeszcze? Cza-
sem kupuje co$ w Formacie. Podjecha-
fem. - Nie, zasilaczy luzem nie mamy, ale
niech pan zajrzy do sklepu przy Szpitalne;.
Z Brackiej na Szpitalna jest rzut beretem,
poszedfem na piechote. — Zasilacze ATX?
Przyszly, ale jeszcze nie sa wpisane, bo ko-
lezanka na urlopie, kolega chory... A, jedna
sztuke mam tu na potce. 112 ztotych.

Miatem przy sobie tylko 100 zt... Zapyta-
tem niesmiato, czy mozna zaptaci¢ karta
VISA, ale to byt zty pomyst - karta kredyto-
wa w centrum stolicy 40-milionowego pan-
stwa aspirujacego do Unii Europejskie|?
Jakis niesmaczny zart.

Uszta ze mnie para. Po drodze zajrzatem
jeszcze do NTT, gdzie oczywiscie zasila-
czy luzem tez nie mieli. W sobote pojecha-
fem na gietde przy Batorego i tam - nie bez
ktopotéw, cho¢ znacznie mniejszych - za-
silacz kupitem.

Zdarzyto sig to 13 sierpnia, w piatek,
dwa dni po zaémieniu Stonca, dwa lata po
tym, jak z Ziemi widoczna byta kometa
Hale-Bopp. Zasadniczo nie jestem prze-
sadny, ale...

Nacz. w st. spocz.
38-28-
 636-88-27 .
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- CHCESZ PRZYJSC
- KAYAH?
ENTERA ?

- ZAPROSZENIE!
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SALA KONGRESOWA W WARSZAWIE
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