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W marcowym numerze, jak powszechnie 
wiadomo, pierwsze koty Idą za ploty, h ma¬ 
my już co najmniej kilku potencjalnych kotów 
w Red_ikcjl. Wezwania do armii leżą w ich 
skrzynkach pocztowych. I co z tym począć? 
I jednej strony NATO, ojczyzna, obowiązek i ho¬ 
nor prawdziwego mężczyzny. Z drugiej - „la¬ 
la", burak w stopniu plutonowego mający je¬ 
dyną okazję wyżyć się na kulturalnym czło¬ 
wieku nie łamiąc żadnego prawa, oraz 
trepy, zupaki I cała galeria wojskowych ty¬ 
pów górujących zawsze stopniem nad bied¬ 
nym żołnierzem stużby zasadniczej. 

Powszechny obo¬ 
wiązek stużby woj¬ 

skowej to jeden z naj- 111A f i 
paskudniejszych wyna¬ 
lazków w naszym kraju. 
W dawnych czasach - Od następnego ni 

wiadomo. Trzoba było g0 - „Reset" bedzie 

ćwiczyć atak na Danię „je w edycji z dwoi 
w ramach Układu War- ulBB,l.Hnh«« m., 
szewskiego i tyle. Cwl- e 2j? 8' 85 
czyta się więc, przysię- znajdziecie w gazec 

gając na wierność *®J Por?> łącznie z, 
Związkowi Radzieckie- mi dla zaawansował 

mu. Dzisiaj jednak po- iż wszystkich czytel 

wotywanie „kotów" mość, że mimo U* n 
do stużby zasadniczej m cmopj8ma 
nie zyskało bynajmniej ^ M 
większej popularno¬ 
ści. Niby to kraj mamy 
niepodległy. Związko¬ 
wi Radzieckiemu już nic 
nie przysięgamy, ale wciąż dla człowieka in¬ 
teligentnego konieczność odbycia wojskowe- 

10 stażu jawi się niczym ptekło Dantego, w związ¬ 
ku z czym każdy tylko kombinuje jakby się od 
tego uwolnić. 

Kolegom z organizacji typu Narodowego Od¬ 
rodzenia Polski zapewne nie przypadnie do 
gustu to, co tutaj napiszę, ale nie można za¬ 
dowolić wszystkich. Dla mnie wojsko to syl, 
malaria, dno I wodorosty. Kto czuje się w mia¬ 
rę normalny niech trzyma się od tego z da¬ 
leka. i tak nie jesteśmy w stanie wygrać żad- 

UWAGA! 
Od następnego numeru - kwietniowe¬ 

go - „Reset" bedzie ukazywał się wyłącz¬ 

nie w edycji z dwoma płytami CD i petną 

wersją dobrej, klasycznej gry. Poza tym 

znajdziecie w gazecie wszystko to, co do 

tej pory, łącznie z „Odlotami" i dodatka¬ 

mi dla zaawansowanych graczy. Myślimy, 

iż wszystkich czytelników ucieszy wiado¬ 

mość, że mimo tak rewohicyjmj zmiany ce¬ 

na czasopisma pozostanie ta sama -10,901 

Redakcja 

nej wojny. Wątpliwe jest nawet, czy udaiohy 
się nam przetrzymać cały wrzesień jak w 1939. 
Z naszymi piętnastoma czołgami, dwunasto¬ 
ma samolotami i trzema pociakami rakieto¬ 
wymi dalekiego zasięgu (100 matrOw) mo¬ 
żemy sobie najwyżej pokrzyczeć na przeciw¬ 
nika, licząc że się przestraszy. Mdi więc sarn 
ma ganianie w garnku na głowie i wysłuchi¬ 
wanie litanii przekleństw podoficerów, kie¬ 
dy to ofiara I tak pójdzie na marne? 

Koty w marcu uprawiają soks. „Koty" 
- toną w biocie i z „prędkością światli na 
wysokości lamperii" ganiają po korytarzach 

macierzyotych jed¬ 
nostek, lub - w naj 

A || | lepszym przypadku - 
z seksualnych roz¬ 
koszy czaka Ich „krę- 

leru - kwietniowe- cenie wora” i „pom 

[azywat się wyłącz- powanle". Dlatego bez 

płytami CD i pełną wątpienia najlepszym 

:znei orv Poza tvm mol,lwym P«wląza- 
1 ... . niem „kwestii wojsko- 

wszystko to, co do WBj» Jełt unlknl?cl8 za 

llotami" i dodatka- wszelką cenę pobytu 

eh graczy. Myślimy, w armii. Machiavelli 

liów ucieszy wiado- stanie się tutaj nieoce- 

olucyjnej zmiany ce- nlonym przewodni- 
riotaeama m om kiem - twierdził, Ze ■e ta sama-10,90! M| Mr| 

Rprtabrii "lw ,llW" "l,ły 
neaaKCja człowiek me m stena 

wet zaryzykowania 
swojej reputacji I wo¬ 

li zostać urzędowym wariatem, niż znalużC 
się w koszarach. Niech ten felletono-wstęp- 
nlak będzie hołdom dla tych, dla których 
byciu sobą ze wszelką csnę jest ważniej¬ 
sze niż rzekomy państwowy Intarss. Przy 
okazji uczcijmy też minutą ciszy tych, któ¬ 
rym się nie udsto i Jako „slarścluchy” bie¬ 
gają z rusznicą ppanc. naokoto maszeru¬ 
jącej kolumny lub robią podobnie ohydne rze¬ 
czy. Śmierć frajerom! 

Jajor DeStroyer odmeldowuje się. 

1 - Nie zbliżać się 
2 - Dotykać tylko w rękawiczkach 
3 - Nędzna... 

4 - Kiepska, tylko dla uzależnionych 
5 - Przeciętna, dla fanów gatunku 
6 - Niezta, na długie zimowe wieczory 

7 - Dobra, choć nie pozbawiona wad 
8 - Bardzo dobra, warta każdej złotówki 
9 - Doskonała, wybitny przedstawiciel gatunku 
10- Gra roku 

nazwa firmy, która stworzy lc 

lub wypuściła gię na rynet 

(ewentualnie jedno i drugie 

adres oficjalne] strony 

ariecowBjgrylubjej producenta 

Teser lnteractive 

Wymagania minimalne: 

Pentium III, 256MB RAM, 
akcelerator 30 

jsAifa stiwta ■ 

ET-~ 
www.reseti.com.pl 





samotność 

Można by pomyśleć, że lotnik w czasie II woj¬ 
ny światowej miat niezwykle ciekawe życie. Dzie¬ 
siątki podniebnych pojedynków, tuziny wrogów 
walących się w płomieniach na ziemię, orde¬ 
ry, za kurtką lotniczą panny sznurem... Owszem 
bywało tak. ale rzadko. Duża część codziennej 

harówy lotniczei wyglądała zgoła inaczej, bar¬ 
dziej prozaicznie a szczególnie wredne zada¬ 
nie mieli strzelcy w bombowcach Wiele godzin 

w niewygodnej pozycji, ciągle napięcie i strach 
były towarzyszami każdego straceńca w strze¬ 
leckiej wieżyczce. I me wiadomo, kiedy było go¬ 

rzej. Czy wtedy, gdy dookoła niczym wilki uwi¬ 
jały się myśliwce wroga, w kabinie huk i dym, 
a krucha szyba oddzielająca od świata pękała 
roztrzaskiwana pociskami? Czy wtedy, kiedy wra¬ 

cało się osmalonym, poharatanym bombowcem 
do bazy, koledzy jęczeli z bólu za plecami i z każ¬ 
dą chwilą bardziei prawdopodobne było, że spo¬ 
czniemy na dnie kanału La Manche? 

W tym miesiącu trafiły do „Resetu" aż dwie 
gry, w których wcielić się możemy w lotnika 
sprzed sześćdziesięciu lat. Co więcej, w obu 

zaznać możemy doli nie tylko herosa zasiada¬ 
jącego za sterami, ale także tego niepozorne¬ 
go człowieczka z karabinem w dłoniach. 

Obie gry są świetne, lecz bardzo od siebie 
różne. Bardziej nowatorska konkuruje z lepiej 
dopracowaną. Obu zaznać warto. 

(yanoosl 

& 
Listy przebojów polskich magazynów i portali poświęconych grom 

komputerowym świadczą o niesłabnącym powodzeniu THE SIMS i do¬ 

datku ŚWIATOWE ŻYCIE. Euforia może przybrać wkrótce rozmiary hi¬ 
sterii - już za kilka miesięcy ma ukazać się na rynku zupełnie nowa od¬ 
słona tej gry. Zostanie rozbudowana o elementy zaczerpnięte ze zna¬ 

nej z serii SIMCITY. 
Wśród najpopularniejszych symulatorów znajduje się również ROL- 

LERCOASTER TYCOON. odświeżony dodatkiem LOOPY LANDSCAPES. 
Skąd u polskich graczy taka fascynacja symulacją? Odpowiedź wyda¬ 

je się prosta. Uczestnictwo w życiu społecznym modelowanym przez 
media i nie-ludową władzę jest dużo mniej przyjemne, niż kreowanie 
świata w grach komputerowych. Mrożących krew w żyłach kolejek gór¬ 

skich nie znajdziemy ani w nadbałtyckich kurortach, ani w okolicach 

Wielkiej Krokwi. 
Czołowe lokaty wielu list zajmują również standardy CRPG - DIA¬ 

BLO 2 i BALDUR S GATE 2 Liczną reprezentację mają RTS-y. Wśród 

nich najlepiej trzyma się RED ALERT 2, ale depczą mu po piętach ty¬ 
tuły starsze: AGE OF EMPIRES 2 i STARCRAFT. Oczekiwanie na trze¬ 
cią odsłonę WARCRAFT przedłuża się, ale jej nadejście nie zmieni za¬ 

sadniczo sytuacji na rynku. Potentatami pozostają: Blizzard, Electro¬ 
nic Arts i Hasbro lnteractive 

Stawkę najciekawszych produktów zamyka nowe wcielenie CHAM- 

PIONSHIP MANAGERA i stareńkie FPS-y: UNREAL TOURNAMENT i QU- 
AKE III. Co ciekawe, większość graczy rozczula się raczei nad pierw¬ 
szą i drugą częścią „Wstrząsającej Trylogii”, przechodząc do porząd¬ 
ku dziennego nad graficznymi walorami części trzeciej. 

MONKEY ISLAND przeszły zupełnie bez echa? Imcson) 

Sezon świąteczny minął bezpow¬ 
rotnie, a wraz z mm skończył się wy¬ 
syp gier. Od czasu do czasu piece 

wydawców wypluwają tytuły warte 
uwagi, większość jednak me zasłu¬ 
guje na nasze ciężko zarobione pie¬ 
niądze. Nie traćmy jednak nadziei. 
W marcu na pólkach pojawi Fallout 
Tactics. którego krótką zapowiedź 
znajdziecie w bieżącym numerze. Na 
koniec wiosny wyznaczono premie¬ 
rę Arcanum - RPG. która mam na¬ 
dzieję pozwoli zapomnieć o hegemo¬ 

nii Interplaya. Zbliżają się tez wiel¬ 
kie wydarzenia w kramie gier online, ale 
o tym w następnych numerach. 

Błotniste, marcowe wieczory 
spędzone przed monitorem nie bę¬ 
dą zapewne należały do najbardziej 
ekscytujących. Pozostaje uzbroić się 

w cierpliwość i grzane piwo. Wiosna 
już puka w szybkę. 

Iroosl 
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NADCIĄGA mroczne plemię 

Kiedy opanowałeś do perfekcji sztukę wałki... Bogowie zmienili zasady 

Wetsja polsko i 

wyłgana dystrybucjo w Polsce 

\ 

Najnowszych informacji szukaj w intemecie: • © i<w.V2000 Blue Byte Software, Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. Settlers IV 
http://settlers.cdprojekt.com www.bluebyte.com i firma Blue Byte są zastrzeżonymi znakami Blue Byte Software, Inc. 

Sklepy z grami polecane przez CO Projekt Warszawa ul. Indyjska 25a. tel. <0-221672 80 18; Warszawa ul Pereca 2. tel. (0-22) 654 23 65; Biuro handlowe CD Projekt Warszawa ul Jagiellońska 74. tel. (0-22) 519 69 00 
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Fallout Tactics: Brotherhood of Steel 
Wymagania: Pil 300. 64MB, Win95/98, DirectX. 
Coś dla miłośników strategii osadzonej w postnuklear- 
nych klimatach Kolejna odsłona Fallouta zapowiada 
Ciekawą kontynuację tej klasycznej już gry 

Three Kingdoms: Fate of the Dragon 
Wymagania: P 166, 32MB, Win95/98, DirectX. 
Efektownie zrealizowana strategia czasu rzeczywistego 
rozgrywająca się w scenerii dawnych Chin 

Stunt GP 
Wymagania: Pil 233, 64MB, Win95/98, 
DirectX, akcelerator 3D. 
Bardzo dynamiczne, kolorowe wyścigi 
samochodzików elektrycznych stero¬ 
wanych rad Lem 

Championship Surfer 
Wymagania: Pil 233, 64MB, Win95/98, 
DirectX, akcelerator 30. 

IncrediMail 
Efektowny, program pocztowy mogący 
z powodzeniem zastąpić Outlook 
Express, czy Netscape Messenger 

Neoplanet 
Nakładka na Internet Explorei pozwala¬ 
jąca na zmianę wyglądu przeglądarki 
oraz dodająca wiele własnych opcji uła¬ 
twiających surfowanie po Internecie 

Opera 5.02 
Niewielkich rozmiarów, bardzo szybka 
przeglądarka interentowa 

Grouch 
Wymagania: Pil 266, 32MB, Win95/98. DirectX. 
Ciekawe połączenie zręcznościówki i gry przygodowej 
Gracz wciela się w uzbrojonego w miecz osiłka, który 
ma do pokonania wielu groźnych przeciwników 

Surfować na fali. oto marzenie niejed¬ 
nego z nas Niestety Bałtyk, zwłaszcza 
w marcu me sprzyja takim zabawom 
Graczowi nie pozostaje nic innego niz 
odpalić demko gry, w której to marze¬ 
nie może się spełnić._ 

SETI@home 
Osoby, które mają dobre połączenie z In¬ 
ternetem, mogą wziąć udział w projek¬ 
cie poszukiwania cywilizacji pozaziem 
sktch Dzięki programowi SETI@home 
ich komputer może stać się jedną z wielu 
maszyn biorących udział w obliczeniach 

Gunman Chromcles 
Wymagania: Pil 233, 32MB, Win95/98, DirectX, zale¬ 

cany akcelerator 3D. 
Gracz wciela się w postać 
majora Archer a. członka se* 
cjalnej grupy wojowników 
zwalczających Obcych Ma¬ 
jąc do dyspozycji odpowied¬ 
nie uzbrojenie musi walczyć 
z hordami paskudnych Xe- 
nomes. 

Oni 
Wymagania: Pil 300, 64MB, 

Win95/98, DirectX, akcelerator 30. 
Gra akcji z widokiem TPP z elementami przygodowymi 
Gracz wciela się w postać Konoko i ma do wykonania 
szeieg „zabójczych” misji Coś dla miłośników japoń¬ 
skiej kreski 

Pacific Warriors 
Wymagania: P 166, 32MB, Win95/98. DirectX, akcele¬ 
rator 30. 
Dość prosta strzelanina, w której gracz steruje samolota¬ 
mi, a jego zadaniem jest zniszczyć wszystkie nieprzyja¬ 
cielskie cele 

EJł KlA£A£i 
Wiedźmin 
Oficjalna strona poświęcona firnowi p 
t. „Wiedźmin” opartemu na prozie An¬ 
drzeja Sapkowskiego Informacje o po¬ 
staciach, aktorach, fotosy z filmu, ta¬ 
pety, wygaszacz ekranu i wiele innych 
ciekawostek 

Szklarz 
Program umożliwiający dokonam© 
zmian w ustawieniach systemowych 
Windows 95/98 

WinMac 
Program umożliwiający upodobnienie 
wyglądu pulpitu Windows do Maca 

PRO GRAMYl MAGAZYNY 

3»i r o 

Radość Szofera 
Wymagania: P 100, DOS. 
Piosta wyścigowa zręczno- 
ściówka z widokiem pojaz- i 
du od góry 

Sheep 
Wymagania: P 200, 64MB, 
Win95/98, DirectX, akcele¬ 
rator 3D. 
Gracz ma za zadanie zapa¬ 
nować nad stadem niesfor¬ 
nych owieczek, które bardzo 
szybko rozłażą się po całym 
nadzorowanym terenie 

F*roject IGI (l’m Going In) 
Wymagania: PII300, 
64MB, Win95/98, DirectX, 
akcelerator 3D. 
Gracz wciela się w iolę 
agenta specjalnego, któ¬ 
rego zadaniem jest 
unieszkodliwienie rosyj¬ 
skiego handlarza bronią 
FPP z dużą dawką ele¬ 
mentów taktycznych. 

ACDSee 3.666 
Jeden z najpopularniejszych programów do 
przeglądania plików graficznych w różnych 
1 oi matach 

Chroma 1.1 
Jeśli znudził Ci się wygląd Twoich okienek 
Chroma pozwoli zmienić ich wygląd na coś 
bardziej odlotowego Dodatkowe skiny do po¬ 
brania ze strony producenta http //www the- 
matic.com 

Cinus Player 
Programem śluzy do odtwarzania filmów 
z napisami. Odtwarza filmy video w standar¬ 
dowych formatach (MPG, AVI, MOV.. ) Pro¬ 
gram jest nakładką na systemowy Odtwa¬ 
rzacz Multimedialny - Windows Media Play¬ 
er (w wersji 6,4 lub wyzszej). 

Airfix Dogfighder Patch 1.19 

Cleopatra Patch 2.1 

Homeworld CatBcIysm Patch 1.01 UIC 

Homeworld Cataclysm Patch 1.01 US 

Kingdom Under Fire Patch 107a 

NHL 2001 Patch 1.03 

FlashGet 
Program wspomagający pobieranie 
plików z Interentu Ściągany plik 
można podzielić na kilka kawałków 
aby skrócić czas jego pobiegania 

Gimp 
Potężny, a co najważniejsze całkowicie dar 
mowy program graficzny o bardzo dużych 
możliwościach dorowuuiących profesjonal¬ 
nym pjigianio 
toshop 

STEROWNIKI 

DirectX 8 PL 
Ostatni taki komplet sterowni¬ 
ków do kart graficznych i akce¬ 
leratorów śp. firmy 3dfx 



wkrótce w sprzedaży 
za 79 zł 
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□ NI 
GIANTS: CITIZEN KABUTO 
B 17 FLYING FORTRESS: ' 
EUROPA UNIVER5ALIS 
CHESSMASTER 8000 
PRO RALLY 2001 

THE MIGHTY EIGHT 

□UAKE 3: TEAM ARENA 
MICHAEL CRICHTON TIMELINE 
□AVE MIRRA FREESTYLE BMX 
1NSANE 
□ELTA FORCE: LANO WARRIOR 
KOSZYKÓWKA MANAGER 2001 
BATTLE OF BRITAIN 

ENEMY ENGAGED 
NA KŁOPOTY PANTERA 

Kogoś, kto miałby w domu na 
półkach tysiąc wielotomowych 

encyklopedii, w tym kilka wydań 
Britanniki, chwalono by jako 
człeka mądrego, podziwiano 

jako erudyte. Na chłopaka, który 
ma w Sieci dużo więcej, ojciec 
drze mordę: „Znowu przy tym 

komputerze? Głupiejesz od tego!" 

kąsek twórców SUDDEN STRIKE 

31. PIZZA CONNECTION 
.atwo zgadnąć - symulator placka. 

62. PUBLICYSTYKA: PC Gamer w sądzie, 

wiatto dla Computer Role-Piaying 

KONFLIKT ZBROJNY 

Za kilkadziesiąt lat człowiek nie 
będzie musiał stawać na polu walki 

przeciw drugiemu człowiekowi. 
Bitwy będą toczyć inteligentne 
maszyny kierowane z centrów 

dowodzenia. 

ni, Colin McRae Rally 2, 
Pro Rally 20Q1. Hitman: Codename *4"7 i więcej... 

71. KIWKA: Championship Manager 
Startujemy z regularnym kącikiem fanów footbolu. 

Na początek - dlaczego warto wybrać 

zespót przeciętny? 

ZIELONI WAŁCZA 
Z PLATFORMA 

Kiedy działacze Greenpeace 
próbowali podpłynąć do platformy, 

wspiąć się na nią i zawiesić 
transparenty, statki firmy starały 

się strącić ich przy użyciu 
armatek wodnych, całkowicie 

lekceważąc ludzkie bezpieczeństwo. 

72. GUAKEWORLD Eurocup 2, 
Pro Modę Arena, Cyberlend Gamę League i więcej.. 
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Po raz kolejny masz go w ręku. Twój Reset. Drzwi od klopa 

zawarte na głucho. Za nic masz skomlenia domowników. 

Patrzysz tylko na swój Reset. )est grubszy i grubszy... lego 

kubatura rośnie. Gorące newsy wylewają się ze szpalt na 

palce. Po ich lekturze, czujesz się odprężony. Błogostan... 

ledziesz na relaksie. 

Powiew monsunu znad wysp Morza Żółtego zwołuje 

albatrosy - zwiastunów gier przecudnych. i«j™m 

TOMB RAIDER 6: NEKT 
GENERATION 

[Eidos] 
Nie zdążyliśmy się jeszcze nacieszyć ostatnio wyda¬ 

nym Tomb Raider: Last Revelation i harcami panienki Cro- 
ftówny odzianej w nowe ubranka, a tu okazuje się, że 
panowie z firmy Eidos przygotowują kolejną porcję przy¬ 
gód dla miss gier komputerowych. TOMB RAIDER B: NEXT 
GENERATION, bo taki tytuł będzie nosić najnowsza część 
sagi, ukazać się powinna juz pod koniec roku. Czym nas 
zaskoczy? Mimo mgiełki tajemniczości jaka otacza grę 
udało nam się do¬ 
strzec. że TR6 pohu- 
la na zupełnie nowym 
silniku 3D, który zastą¬ 
pi wysłużonego juz 
krewniaka wspierają¬ 
cego dzielnie poprzed¬ 
nie części gry. Nowe 
przygody Lary podzie¬ 
lone zostały na lalka epi¬ 
zodów, z czego w nie¬ 
których kontrolować 
będziemy poczynania 
innych postaci niż La¬ 
ra. Autorzy zadbali 
również o zapewnienie 
nam ciągłej rozrywki (za¬ 
sysanie nowych epizo¬ 
dów z Sieci) oraz 
wprowadzili do gry 
element odpowiedzial¬ 
ny za edukacię naszej 
uczennicy. Oznacza 
to, że częste wykony¬ 
wanie konkretnej czyn¬ 
ności. np. strzelania spowoduje wzrost umiejętności w da¬ 
nej dziedzinie. Inna sprawa, że ja wolałbym uczyć Larę 
czegoś innego. Albo niech ona mnie pouczy... 

K-COM ENFORCER 
AutorzyX.COM ENFORCER doszli do 

chyba wniosku, ze powstające ostat¬ 
nio strzelanki nie są tak proste i ma¬ 
to skomplikowane jak powinny być. Dla¬ 
tego ich gra dostarczyć ma zupełnie in¬ 
nych wrażeń tj. czystej i niczym 
niezmąconej akcji. Zasady zabawy są pro¬ 
ste: Obcy ponownie najechali Ziemię i je¬ 
dynym ratunkiem dla mateczki plane¬ 

ty jest wojownik Enforcer, 
w którego postać się wcie¬ 
limy. Nasze zadanie po¬ 
legać będzie na systema¬ 
tycznym odstrzeliwaniu głów 
potworom przy jednocze¬ 
snym ratowaniu bez¬ 
bronnych dziewic. Podczas 
dokonywania owych jak¬ 
że barbarzyńskich ak¬ 
tów przemocy dostanie¬ 
my do dyspozycji pokaź¬ 
ny zestaw broni, 
przeciwników i dopalaczy 
Zaistnieje także możliwość 
wymiany uzbieranych 
punktów po zakończeniu 
misji na dodatkowe czę¬ 
ści, co z czasem uczyni 
z Enforcera superszybką 
maszynę do zabijania. X- 
-COM ENFORCER zamie¬ 
rza hulać na nieco pod¬ 
reperowanym silniku 
Unreala i pojawić ma się 

jeszcze tej wiosny. Wystrzelamy się wtedy za 
wszystkie czasy, a jak to mówią „Nieważne z cze¬ 
go się strzela, jeśli tylko wróg nie żyje". 
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WORLD EATER 
[Gatorhole] 

GRAND THEFT 
AUTO 3D 

Mamusiu, co się stato ze światem? Nic, 
nic syneczku, jakiś cham go po prostu ze- 
żari! Na pewno jednak nie jest to efekt dzia¬ 
łania Szwedów z grupy Gatorhole, którzy ogło¬ 
sili niedawno rozpoczęcie prac nad gigantycz¬ 
ną, przeznaczoną do gry wieloosobowej, produkcją 
WORLD EATER. Zjadacz Świata to w istocie 
klasyczna strategia z tradycyjnym motywem 
wydobywania zasobów niezbędnych do roz¬ 
woju naszej potęgi. Motywem przewodnim 

Na temat kontrowersyjnych wyścigów 
samochodowych Grand Theft Auto, jak rów¬ 
nież ich najnowszej, trójwymiarowej od¬ 
miany pisaliśmy już na lamach tej kolum¬ 
ny nieraz. Stopień zaawansowania prac na 
GTA 3D jest na razie nieznany, ale dzięki 
staraniom prawdziwych fanów GTA świa¬ 
tło dzienne ujrzał pierwszy zrzut ekrano¬ 
wy z tej gry. Wprawdzie szczegóły jej do¬ 
tyczące nadal są tajemnicą, ale dokładnie 
przyglądając się zdjęciom możemy się juz 
domyślać, co GTA 3D zechce nam zapro¬ 
ponować. Mimo że do premiery pozo¬ 
stało jeszcze trochę czasu, to nie po¬ 
lecamy praktycznego przygotowywania 
się do zmagań z policjantami. Okazać się 
może, że krytyczną dla GTA 3D datę prze¬ 
czekamy siedząc sobie spokojnie na wię¬ 
ziennej pryczy. 

gry jest opanowywanie kolejnych planet, co 
odbywa się poprzez odpowiednią ich zabu¬ 
dowę, zarządzanie wydobyciem i toczenie wo- 
jen. Autorzy zastosowali w grze kilka cieka¬ 
wych chwytów m. in. podział wykonywanych 

czynności między 

TYPIN6 OF 
THE DEAD 

[Empire] 

graczy, według 
ich umiejętności 
w danych dziedzi¬ 
nach, specjalny 
system informo¬ 
wania o tym co się 
w grze dzieje, jak 
również możli¬ 
wość zaciągania 
kredytów i wypo¬ 
życzania jedno¬ 
stek. Głodny? Na 
co czekasz? 

Wieść naukowa niesie, że juz za kilka 
lat dzieci rodzić się będą z przyrośnięty 
mi do dłoni klawiaturami komputerowy¬ 
mi. Póki jednak nie wszyscy potrafią szyb¬ 
ko w nie stukać, przydatny może okazać 
się szybki kurs pisania na klawiaturze po¬ 
łączony z eliminowaniem złych, brzydkich 
i śliniących się stworów. Zapytacie - „Jak 
to możliwe?". A tak. TYPING OF DEAD to 
trójwymiarowa gra sygnowana przez 
Empire lnteractive, w której do wyska¬ 
kujących na ekran zombich wprawdzie nie 
strzelamy, ale równie efektownie uśmier¬ 
camy ich... szybko wpisując pojawiające 
się słowa. Pomysł dość nietuzinkowy, ale 
wątpię czy uda mu się przebić przez mur 
zbudowany z ktejków i unrealów Ma jed- 

szansę odnieść sukces w sekretaria- 
gdzie znudzone biurwy roznoszą w pyl 

aszkary będące w istocie nachodzi 
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Fallout to dla wielu szczytowe osiągnięcie w dziedzinie kom 
puterowego RPG Doskonały system tworzenia t rozwoiu pn 
staci, przebogaty, postatomowy świat, oraz niezwykle 
wciągająca fabuła tworzą miksturę, kt:óre| tajemnic 
nie udało się odkryć mknmu innemu. Nawet system 
walki byl tak doskonały, ze po trzech latach posta 
nowiono zrobić z niegn osobną grę 

Fabuła gry, osadzona między wydarzeniami pierw 
szej i drugiej części Fallouta. opowiada historię re % 
kruta Brotherhood Of Steel, organizacji starającej się 
odbudować stary, prosperujący 
świat, przy użyciu zaawansowanej 
technologii. Walka o władzę będzie 

brutalna, bo przeciwnicy nie prze¬ 
bierają w środkach 

Fani Fallouta pamiętają zapew 
ne tury, hexy i punkty ruchu de¬ 
finiujące zasady krzywdzenia in¬ 
nych. Tactics oferuje dodatko¬ 
wo tryb Continous Turn Based, 
w którym nadal obowiązują punk¬ 
ty ruchu, odnawiając się płyn¬ 
nie z biegiem czasu Nie ma tur 
Można zaatakować jednego prze¬ 
ciwnika kilkoma żołnierzami na raz. Cał¬ 
kiem ciekawe w małych potyczkach, ale 
duże bitwy stają się w tym trybie bardzo 
chaotyczne. Bardzo brakuje infor¬ 
macji o ilości punktów ruchu po¬ 
trzebnych na przemieszczanie się 
w systemie torowym. 

Pojawiły się nowe możliwości po 
ruszania się. Można iść, skradać się 
w kucki lub czołgać Prędkości są 
różne, podobnie jak „wykrywalność" 

□ CLI 
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Postaci w miarę zdobywania doświadczę- JJ 
ma będq rozwijać stare i nabywać nowe 
umiejętności, podobnie jak we wspomnia- » 
nyr.h grach RPG Drużyna może składać się N 

maksymalnie z sześciu członków, jednak nie ^ 
zawsze ilość oznacza |akość. Małe, ciche gru- m 

i py maję wiele zalet. Dodano możliwość kie- 
V rowama pojazdami. Dostępność czołgu lub O 
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nie zmienić taktykę ataku na bazę wroga. 

Jeśli „od zawsze” marzyliście aby 
zostać DJ'em, a tym samym żonglować 
winylami i scratch'ować. to sądzę, 
ze kolejna edycja gry DJ NIGHTS no- flg2SjfQ|V w 
sząca podtytuł HIP-HOP SESSIONS '■ M 
stanie się idealnym rozwiązaniem na j 
wieczorowo-zimową nudę. Podobnie / Jto < * 
jak w poprzedniej części tej siecio- _ J 

wej gry, przyjdzie nam wcielić się w po- ^ fj 
stać DJ'a i przezywać razem z nim 
wzloty i upadki imprezowej kariery, \ ■/. A*’"5 
Nie da się ukryć, że motywem prze- Sł 
wodnim gry będzie oczywiście mu¬ 
zyka. Do prac nad powstaniem gry zaangażowani zostali między innymi naj 
słynniejsi muzycy, twórcy i przedstawiciele takich gatunków jak turntablism 
vocal hip-hop, electro hip-hop i moody hip-hop, których zadaniem była opie 
ka nad merytoryczną stroną projektu. Gierka powinna ruszyć już niebawem 
tak więc śledźcie ruchy przeciwnika na tronie GameLoft. com. 
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Elder Scrolls są moim zdaniem jedną z najlepszych serii gier prze¬ 
znaczonych dla pojedynczego gracza, w jakie miałem okazję grać, a wierz¬ 
cie mi - widziałem wiele komputerowych RPG. Najstarsi wyjadacze 

z pewnością pa¬ 
miętają doskonałą jak 
na swoie czasy po¬ 
zycję Arena. Ciut 
młodsi zachwycali się 
grą Daggerfall. Oby¬ 
dwie zostały wypro¬ 
dukowane przez 
stajnię Bethesda 
Softworks i zdoby¬ 
ły miano najlepszej 
RPG roku. 

To co odróżnia se¬ 
rię Elder Scrolls 
od innych gier, to nie¬ 

zwykle bogaty świat, zbudowany z myślą o samotnym graczu. Świat, 
który elastycznie dostosowuje się do wymagań i potrzeb odbiorcy, 
zachowując przy tym swoją tajemniczość i poziom trudności. Mot¬ 
tem przewodnim dla autorów serii jest „wolna forma", czyli gra, w któ¬ 
rej to ty decydujesz kim będziesz, a nie główny wątek fabuły. 

Trzecia odsłona serii została zatytułowana Morrowind. Autorzy w głów¬ 
nej mierze skupili się na pozbawieniu swojego produktu błędów prze¬ 
szłości. Największe zarzuty dotyczyły zbyt dużej szablonowości gry. 
brak różnych stylów architektonicznych i setek błędów, które dla wie¬ 
lu były prawdziwą solą w oku. 

AOUANA VR 
Jeśli znudziło Wam się kończenie kolejnej 

strategicznej misji, a rozklejanie po ścianach 
tych samych zwłok w którejś ze strzelanek 
nie powoduje napływu adrenaliny tak jak kie¬ 
dyś, to znak, że trzeba spróbować czegoś 
nowego. Tym czymś mogą być na przykład 
najnowsze, futurystyczne wyścigi opatrzo¬ 
ne tytułem AOUANA VR, które powinny uka¬ 
zać się w sklepach pod koniec drugiego kwar¬ 
tału. Tym razem zasiądziemy za sterami dia¬ 
belskiej maszyny vecTOl, będącej w istocie 
połączeniem poduszkowca, skutera wodne¬ 
go i myśliwca. 0 co w tym biega? Unosząc 
się kilkadziesiąt centymetrów nad ziemią i roz¬ 
wijając prędkości rzędu 800 km/h uczest¬ 
niczymy wraz z kilkoma przeciwnikami i cał¬ 
kiem niezłym arsenałem w morderczych raj¬ 
dach. Hołowczyc przy tym wymięka. 

nymi autorzy chełpią się na pra¬ 
wo i lewo. Zaawansowana tech¬ 
nika animacji szkieletowej za¬ 
dba o odpowiednie przedsta¬ 
wienie 20 różnych rodzajów 
przeciwników, którzy będą pry¬ 
skać (dosłownie!) pod ogniem 
23 znakomicie przygotowanych 
broni. W komplecie dostanie¬ 

my również zestaw ponad 30 gigantycz¬ 
nych poziomów. Datę wydania gry 
ustalono na początek przyszłego roku. 
Ponoć gra jest tak toksyczna, ze sprze¬ 
dawana musi być w szklanym pudełku. 

THETHING 

Oczywiście, Morrowind to wie¬ 
le nowych, wręcz pionierskich 
rozwiązań. Jednym z nich jest 
tzw. Elder Scrolls III Construc- 
tion Set - zestaw narzędzi nie¬ 
zbędnych do edycji świata, do¬ 
dawania zadań własnej produk¬ 
cji, a nawet kreacji całych 
miast. Z pewnością nie każdy gracz 
będzie miał ochotę i czas by zmie¬ 
niać istniejący świat gry. Dla¬ 
tego cały system opracowano 
na zasadzie „wtyczek" (plugin'ów) 
- przed uruchomieniem gry bę- 

■ 

Niektórzy z Was pamiętają zapewne 
horror Johna Carpentera „The Thing" 
(„Coś") z Kurtem Russellem w roli głów¬ 
nej. Mimo. ze powstał on prawie 20 lat 
temu, nie oznacza to, że na kanwie przed¬ 
stawionej w nim historii nie można oprzeć 
fabuły gry komputerowej. Tak właśnie po¬ 
myśleli chłopcy z Londyńskiego studia Com¬ 
puter Artworks. którzy na spółkę z Ko- 
nami postanowili wydać „Cosią” w oko¬ 
licach początku 2002 roku. Nie znamy 

wprawdzie szcze¬ 
gółów dotyczących 
THETHING, ale przy¬ 
pomnę pokrótce fa¬ 
bułę filmu. Grupa 12 
naukowców prze¬ 
bywających na An¬ 
tarktydzie, na sku¬ 
tek burzy śnieżnej zo¬ 
staje odcięta od 
świata. W tym sa¬ 
mym czasie do ich 
obozu trafia nie¬ 
znany pies, który, jak 
okazuje się później, 

dzie można dowolnie włączać i wy¬ 
łączać zainstalowane dodatki. 

Dekawe, że Morrowind to gra 
tylko i wyłącznie dla samotne¬ 
go gracza. Autorzy stwierdzili, 
iż dodanie opcji dla wielu gra¬ 
czy tylko odciągnęłaby ich od ce¬ 
lu jaki sobie postawili. Morro¬ 
wind ma być odskocznią od cią¬ 
głej interakcji z innymi, często 
niezbyt miłymi graczami - esen¬ 
cją komputerowego RPG. 

Nie wiem jak wy, ale ja nie mogę się już doczekać, kiedy Morrowind 
zagości na moim twardym dysku. A premiera gry zostalajaplanowa- 
na na rok 2001, więc chyba już czas zacząć się niecierpliwić!^' 

NuClear Vision opublikowa¬ 
ło kilka informacji na temat swo¬ 
jej nowej, utrzymanej w klima¬ 
cie cyber-techno strzelanki FPP 
zatytułowanej: PSYCHOTO- 
XIC: THE 4TH HORSEMAN. Czwarty Jeździec 
(czyżby Apokalipsy?) nie będzie bynajmniej 
napędzany żadnym tam kłejkowym silnikiem, 
ale całkowicie niezależną maszyną o nazwie 
Vulpine 3D, której możliwościami technicz- 

przynosi ze sobą owo tajemnicze Coś. 
Walka o przetrwanie w odizolowanym obo¬ 
zie, wartka akcja i motywy s-f to ele¬ 
menty. które z THE THING uczyniły ka¬ 
sowy hit. Czy tak samo będzie i teraz? 
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już w sprzedaży; 

ZAMÓW JUŻ OZIŚ 

(0-22) 519 69 69 
twww. w1rtua-lny.com 

Wyobraź sobie grę, której oszałamiająca grafika zachwyci Cię głębię perspektywy, bogactwem kolorów oraz oszałamiającymi 
wizualnie efektami czarów. Wyobraź sobie niezwykle elastyczny interfejs, dzięki któremu zasady gry opanujesz w ciągu kilku 
minut. Wyobraź sobie czary którymi zmienisz ziemię pod stopami wroga w pole ciekłej magmy, a olbrzymie góry w stertę 
dymiących kamieni. Wyobraź sobie grę, w której możesz rzucać przerażonych jeńców na ołtarz i poświęcać ich życie dla 
przyjemności bogów. Wyobraź sobie możliwość kreowania potężnych armii złożonych z przerażających bestii, które możesz 

kontrolować z każdej odległości. Już niedługo Twoje marzenia spełnią się... Sacrifice, fascynująca gra strategiczna. 

Poświęć na ołtarzu przeciwników i zdobądź 

ich dusze, by wzmocnić swą magiczną moc. 

Za pomocą potężnych czarów 
zmień ziemię w pole ciekłej magmy 

Na dwóch dodatkowych krążkach znajdziesz mJn. 

• bonusowe mapy dla trybu single-player 

• ścieżkę dźwiękową w formacie Audio CD 

• 40-minutowy film, na którym sam Dave Peny 

prezentuje sposób użycia edytora poziomów. ttsrofr 

Znajdź się w samym środku 
krwawej wojny okrutnych bogów, IMlflll Risniim Wers/o polsko i 

wyłączna dystrybucja w Polsce 

Odwiedź najlepszy serwis o grach komputerowych: http://wWW.gry.Wp.pl/ ww w. cdproj efr t. rom KV t.A.MŁHS FON UA.MEKS 

Sklepy* grami polecane prze; CD Projekt Warszawa ul. Inctyiska 25a, tel (0-22) 67280 18, Warwewa ul. Pereca 2, lei (0-22) 654 23 65; Biuro handlowe CO Projekt Wargowa ul Jagiellońska 74. teł (O 22) 5136900 

SACRIFICE $ 2000 Stiirry Entertammeni Wszystkie prawa zamezonc Sacrifice |»st znakiem handlowym Interplay Entertammeni Corp Wszystkie prawa zastrzeżone. Logo Interplay i .By Gamers, For Ga mer s' sg znakami handlowymi Interplay Entenammom Corp 



ONE MOST FALL: BATTLEGROtINDS 
Towarzysze! Czy jest wśród Was ktoś, kto pamięta robobicie o nazwie 

ONE MUST FALL: 2097? Swego czasu zagrywały się w to liczne zastępy 
socjalistyczne! młodzieży. Diversions 30 postanowiło nieco podreperować 
rozładowane akumulatory wojowników-robotów i tym samym wydać se- 
quel zatytułowany ONE MUST FALL: BATTLEGROUNDS. Idea pozostała ta 
sama. Ubita ziemia zwana areną, a na niej czereda kontrolowanych przez 
graczy robotów, którzy toczą między so¬ 

bą twarde pojedynki. Nowa wersia oprócz 
nowoczesnego silnika 3D niesie również ze 
sobą nowe tryby wieloosobowej roz¬ 
grywki, w których jednocześnie na placu 

boju stawać będzie nawet kilkunastu me¬ 
chanicznych żołnierzy. Nie zapomniano rów¬ 
nież o kombosach, nowych ciosach i nie¬ 
zwykłych umiejętnościach odmiennych dla 

każdego robota. Ot taki sobie koktajl zło¬ 
żony z Tekkena i Terminatora. Byleby nie 
byl to koktajl Molotowa. 

OUAKE IV 
vs. K-BOH 

Podczas ostatniego spotkania CES (Con- 

sumer Electronic Show) szefostwo Mi¬ 
crosoft oficjalnie ogłosiło, ze podczas zbli¬ 
żających się targów E3 zostanie oficjal¬ 
nie zaprezentowana konsola X-Box. 

Jednak nie była to informacja, która zmro¬ 
ziła wszystkim krew w żytach. Słychać by¬ 
ło bowiem plotki jakoby czwarta część QU- 
AKE'a miała być wydana również w wer¬ 

sji na X-Box'a. Obie zainteresowane firmy 
odcinają się całkowicie od jakichkolwiek ko¬ 
mentarzy, ale mamy nadzieję, ze wszyst¬ 
ko wyjaśni się niebawem, podczas corocz¬ 
nych, odbywających się w maju targów 
Electronic Entertainment Expo. Co na to 
wszystko Playstation 2? My 
tymczasem przedstawiających 

Wam kilka zdjęć prezentujących 
najnowsze dzieło Billa G. - tym 
razem w finalnej wersji. 

M-BOY 
[Microsoft] 

Od pewnego czasu krążą po 
Sieci plotki, jakoby Microsoft 
nosił się z zamiarem wypro¬ 
dukowania zmniejszonej, prze¬ 
nośnej wersji X-BOXa ozna¬ 

czonej kryptonimem X-BOY. Mi¬ 
mo. że są to tylko plotki, 
a pracownicy „malomiętkie- 
go" unikają jak ognia jakich¬ 

kolwiek rozmów z prasą, to 
nie należy ich jednak całkowi¬ 
cie ignorować. Nie tak dawno nikt nie wie¬ 

rzył, ze w Microsoft zainteresowany jest 
wkroczeniem na konsolowy rynek, a jed¬ 
nak- stało się... Okazuje się jednak, ze 
laboratoriach giganta faktycznie prowa¬ 
dzone są prace nad przenośną konsolą, 

ale nie wiadomo czy zostaną one sfina¬ 
lizowane. Jeśli nawet miałoby się to stać. 
to na pewno nie wcześniej niż w 2002/2003 

roku. Ciekawe co na to Nintendo ze swo¬ 
im Gameboy em. Szykuje się juz do kontr¬ 
ofensywy7 

PS2 & PC 
Jeśli myśleliście, ze jaka¬ 

kolwiek wymiana danych 

między Playsta¬ 
tion 2 a Pe- 
Cetem bę¬ 

dzie nie¬ 
możliwa. to 
muszę wam 
uświadomi, ze by- 
iśde w grubym błę¬ 

dzie. Firma InterAct Accessones wy¬ 

produkowała urządzenie o nazwie De- 
xPort. do którego pamięci możemy 
zapisać takie informacje jak savega- 
me'y, charakterystyki postaci, no¬ 

we mapy i rekordy. DexPort'a mo¬ 
żemy następnie podłączyć (za 
pomocą USB) do komputera PC. by 
potem odpowiednie pliki móc prze¬ 

siać za pośrednictwem e-mail’a do 
kolegi, czy tez umieścić na stro¬ 
me WWW. Wprawdzie me ozna¬ 
cza to już całkowitej swobo¬ 
dy w wymianie informacji mię¬ 
dzy powyższymi maszynkami 

do gier, ale za to dobrze 

wróży na przyszłość. 
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Neuerwinter Nights me została pozba¬ 
wiona trybu dla samotnego gracza. |ednak 
główny nacisk został położony na wielooso¬ 
bową rozgrywkę, Według ostatnich zeznań 
agentów ReSetu, razem będzie mogło od¬ 
bywać przygody na domowych serwerach 
nawet 64 graczy. Każdą rozgrywkę będzie 
obserwował z góry mistrz gry, niczym w pa¬ 
pierowym wydaniu systemu AD&D. i sta¬ 
rannie dobierał wyzwania dla bohaterów. 

Trwają już prace nad filmową 
adaptacją popularnego komiksu "Spiderman". Wyreżyserowaniem 

tego widowiska zajął się twórca “Herkulesa'' i "Xeny" - Sam Raimi. 
Sympatię głównego bohatera zagra znana z “Wywiadu z 
Wampirem” Kirsten Dunst. a w rolę zaciekłego wroga Spidermana 
- Zielonego Goblma - wcielił się William Dafoe. 

TOMB HAIDER 

Chłopcy z Bioware, twórcy takich gier jak 
MDK2, Baldur's Gate i kontynuacji „Cienie 
Amn”, postanowili spróbować swoich sit na 
rynku gier online. Połączenie trzeciej edycji 
zasad AD&D i pełni możliwości akcelerato¬ 
rów 30 ma złożyć się na najlepszą RPG wszech¬ 

czasów dla wielu graczy. Zadanie to może oka¬ 
zać się trudne, ponieważ większą część ryn¬ 
ku opanowały gry konkurencyjnych firm, 
a Neverwinter Nights będzie pierwszą pro¬ 

dukcją Bioware tego typu. 

/ ’ 
'■mt* 

t 'bity 

Od pewnego czasu regularnie co miesiąc możecie przeczytać w Re- 

secie kilka nowości dotyczących bądź to filmu, bądź tez gry TOMB 
RAIDER. I tym razem mamy dla Was kolejną novinę. Angelina Jolie 
(„Kolekcjoner Kości”. „60 Sekund”), odtwórczyni roli Lary Croft 
w filmie, ogłosiła, ze podpisała już cyrograf na dwa kolejne filmy fa¬ 
bularne ze zgrabną poszukiwaczką skarbów w roli głównej. Mają 

nie odbiegać od utartej fabuły, a co więcej, będą jeszcze mocniej 
związane z komputerową wersją TOMB RAIDERA. Na koniec wspo¬ 
mnę leszcze, ze już od kilku tygodni polskie kina emitują zapowiedź 
filmu TOMB RAIDER. Jak na razie przedstawia się ona niezwykle 
interesująco (szczególnie pewne walory), ale do 15 czerwca, czy¬ 
li daty premiery przyjdzie nam jeszcze poczekać. Niestety:(( 

Autorzy nadal pragną pozostać oryginal¬ 
ni i wcale nie zamierzaią podążać ścieżką wy¬ 
deptaną przez Ultima Online, Everquest czy 
chociażby Ashreon's Cali. Neverwinter Ni¬ 
ghts ma być utrzymane w bardzo fabular¬ 
nym stylu i niepowtarzalnym klimacie - po¬ 

dobnie jak Baldur’s Gate. Cały czas wycho¬ 
dząc z założenia, że niedoskonałości grafiki 
gracze uzupełnią swoją agresywnie podsy- 
caną wyobraźnią. Oczywiście, Newerwinter 

Niestety, autorzy me przewidują stwo¬ 

rzenia stałego świata, który ewoluował¬ 
by w nieznanym kierunku. Jedna rozgryw¬ 
ka będzie odzwierciedleniem jednej przy¬ 
gody bądź kampanii. Specjalny zestaw 

oprogramowania, dołączony do gry ma 
umożliwiać kreację własnych przygód i roz¬ 
syłania ich po sieci. Po ściągnięciu takie¬ 
go modułu wystarczy uruchomić grę i roz¬ 
poczyna się nowa, nieznana przygoda. Au¬ 
torzy Neverwinter Nights liczą na 

ogromną popularność swojej gry, dzięki 
czemu pozyskiwanie nowych kampanii ma 
być sprawą banalnie prostą. 

Minimalne wymagania Neverwinter Ni¬ 

ghts oscylują wokół Pil 300 Mhz i nieodzow¬ 
nie akceleratora 3D klasy Voodoo 3 bądź 
TNT2 z 32 Mb RAM na pokładzie Biorąc 
pod uwagę, iż gra jeszcze się me ukazała, 
me jest to zbyt wygórowana konfiguracja 

Największą zagadką okazuje się data 
premiery Neverwinter Nights. Jednak 

Nights wcale me będzie odstawala swoim wy- przy tak zaawansowanych pracach gra 
konaniem od żadną z istniejących gier. ba* z pewnością juz wkrótce wyląduje 

e nawet je przewyższy. w sklepach. Będę was informował 

o tym na bieżąco... 
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JAGGED 
ALLIAIMGE 3 

[SirTech] 

Mimo trwających prac nad 
dopieszczaniem Wizardry 8. kana¬ 
dyjski SirTech ostro ruszył z pro¬ 
dukcją kolejnej części przygód 
sześciu zabijaków oznaczonej, jak 
łatwo jest się domyślić, tytułem 
JAGGED ALLIANCE 3. Autorzy za¬ 
pewniają, że główny silnik i podob¬ 
no niezwykle intrygujący scenariusz 
są juz gotowe Rozpoczęto nato¬ 
miast scalanie wszystkich elemen¬ 
tów gry do przysłowiowej „kupy". 
Świat, który przyjdzie nam prze¬ 
mierzać kontrolując oddział uzbro¬ 
jonych po zęby najemników ma być 
co najmniej 3 razy większy niż ten 
w JA2. Zaimplementowano rów¬ 
nież elementy, dzięki którym sta¬ 
rzy wyjadacze jak i żółtodzioby bę¬ 
dą mogli dostosować grę do 
swoich umiejętności. Kolejnym 
krokiem naprzód jest także tryb 
rozgrywki wieloosobowej, coś 
czego nie było w poprzednich czę¬ 
ściach gry. Święcie wierzymy, że 
będzie to krok siedmiomilowy. 

STAR TREK: 
BRIDGE 
COMMANDER 

[Activision] 
Wiosna to pomijając Święta Wiel¬ 

kiego Jajka. czas. w którym świa¬ 
tło dzienne ujrzy kolejna cześć nie¬ 
kończącej się, STAR TREKowej sa¬ 

gi BRIDGE COMMANDER, bo ta¬ 
ki podtytuł nosi gra wydawana przez 
Activision utrzymana będzie w kli¬ 
macie przygodówkowo-strate- 
gicznym umiejscowionym w świę¬ 
cie znanym z filmu ST: The Next 
Generation. Wyliczmy zatem, 
czym zaskoczy nas świeżutki 
i pachnący trek. Niesamowita gra¬ 
fika. hybryda kilku najpopularniej¬ 
szych typów gier, mnóstwo deta¬ 
li, porażająca fabuła, możliwość in¬ 
terakcji z samym kapitanem 
Picardem i komandorem Data oraz 
oryginalne glosy aktorów to tyl¬ 
ko niewielka część zaimplemento¬ 
wanych w grze elementów. Fakt. 
ze duża część akcji rozgrywana jest 
na mostku USS Enterprise, me ozna¬ 
cza, ze zakręcony scenariusz nie 
zapewni nam niezapomnianych 
wrażeń. Scottie! Beam me up! 

THE SIMS: 
HOUSE PARTY 
EKPANSLON 
PACK 

[EA] 
THE SIMS. uznawany za rewo¬ 

lucyjną grę wszechczasów ocze¬ 
kuje w napięciu na nowy dodatek, 
nad którym zaciekle pracują chłop¬ 

KgosłPakfm 
EXRMNSIQN i 

cy z Electronic Arts. Rozszerze¬ 
nie to zwie się HOUSE PARTY EXPAN- 
SION PACK, i jak to zwykle bywa 
przyniesie ze sobą szereg udosko¬ 
naleń. Nowe postacie, czynności, 
style architektoniczne, obiekty i mu¬ 
zyka to tylko niewielka dawka no¬ 
wości jaką wstrzykiwać sobie bę¬ 
dą miłośnicy THE SIMS. Nasi mi¬ 
lusińscy. już w niedalekiej przyszłości, 
swój wolny czas spożytkuj na za¬ 
bawę przy muzyce ludowei w Klu¬ 

bie Gospodyń 
Wteiskich bądź 
też przy rozgrze¬ 
wających hawaj¬ 
skich rytmach 
w czasie zabawy 
w tropikach. Fa¬ 
ni muzyki rave nie 
zostali pozosta¬ 
wieni samym so¬ 
bie - undergro¬ 
undowa dysko¬ 
teka to także 
jeden z nowych 

elementów. Gracze oprócz budo¬ 
wania owych rozrywkowych miejsc 
otrzymają również możliwość za¬ 
trudniania DJ'ów oraz przygoto¬ 
wywania zakąsek i napitków. Tych 
drugich nie może zabraknąć - szcze¬ 
gólnie gdy na disco wpadnie gru¬ 
pa strażaków z okolicznych jedno¬ 
stek OSP. 

POLICE TACTICAL 
TRAINING 

[Sunstorm] 

Panowie z firmy Sunstorm. au¬ 
torzy znakomicie sprzedający się 

w Stanach serii gier myśliwskich 
DEER HUNTER ujawnili informacje 
dotyczące swojego najnowszego 
projektu, nad którym aktualnie pra¬ 
cują Gra ta nosi nazwę POUCE TAC¬ 
TICAL TRAINING, a wcielać się w mei 

mt£; SHOrS FtRED 

KłLL ł*TS: MJffY STA 7: 

WOUaiDeD HfTŚ AC CU RACY 

WCrmHTTS O SCORŁ 

będziemy w postać kadeta policji 
stawiającego czoło morderczym tre¬ 
ningom strzeleckim. Do dyspozy¬ 
cji oddany nam zostanie zestaw kla¬ 
sycznych, policyjnych pukawek: pi¬ 
stolety, shotgun, półautomatyczny 
pistolet maszynowy MP5 i kara¬ 
bin snajperski kalibru .38. Walki 
z przeciwnikami przyjdzie nam sta¬ 
czać na trzech rodzajach poziomów: 
w strzelnicy, podczas klasyczne¬ 
go patrolowania ulic. a także pod¬ 
czas typowo snajperskich zadań. 
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ALIEN VS. PREDATOR 
Miłośnicy popularnego “szutera” AUEN VS. PREDATOR zostali porażeni 

informacią o planowanym przeniesieniu na kinowy ekran ich ulubionej 
gry. Wiadomo, że gotowy jest juz scenariusz zamówiony przez firmę 
20th Century Fox, nieznana jest jeszcze obsada i reżyser. 

Misji naliczyłem w sumie 23, z cze¬ 
go kilka rozgrywanych będzie 
w nocy, z udziałem mrocznego przy¬ 
jaciela - noktowizora. Szykuje się 
niezła zabawa, i to nie tylko dla kan¬ 
dydatów do szkoły w Szczytnie. 

stępnie wkładamy 
do ust. Wynalaz¬ 
ca owe| maszyny 
Ellwood lvey Ju¬ 
nior zapewnił, że 
na obecną chwi¬ 
lę ma juz przygo¬ 

towane takie 
smaki jak cy¬ 
namon i tru¬ 
skawka. No¬ 
we receptu¬ 
ry. podobnie 
jak w przypadku „zapachow- 
ni" będziemy mogli ściągać z In¬ 
ternetu. Mnie intryguje tyl¬ 
ko jedno. Jak pan lvey zamie¬ 
rza zasymulować bigos 
staropolski z kiełbasą oraz scha¬ 
bowego z ziemniakami i ogór¬ 
kiem kwaszonym? 

SMACZNY 
KĄSEKII 

Głośno ostatnio było o możliwo¬ 
ściach emitowania zapachów po¬ 
przez specjalną przystawkę pod¬ 
łączaną do komputera. Okazuje się 
jednak, ze naukowcy nie poprze¬ 
stali na zmyśle węchu. Postano¬ 
wili uderzyć po raz kolejny - tym 
razem w smak. Odpowiednie urzą¬ 
dzenie zadrukowywuje specjal¬ 
nym atramentem listki, które na- 

HARRY 
POTTER 

Twórcy przygód najsłyn¬ 
niejszego książkowego 
bohatera ostatniej deka- 

dy-Harry ego Pottera posta¬ 
nowili wykorzystać je¬ 
go popularność i ogło¬ 
sili rozpoczęcie realizacji 
gry komputerowej 
opartej na przygodach 
ulubieńca dzieciaków na 
całym świecie. Brytyj¬ 
ska firma Electronic Arts 
ma zamiar opracować 
grę według wskazówek 
autorki cyklu, by oddać 
książkowy klimat. 

jLJ Jeden z najbardziej zaskakujących tytułów ze¬ 
szłego roku. Icewmd Dale, doczekał się kontynu- 
aqi. Dodatek do gry ukaże się prawdopodobnie w kwiet¬ 
niu, serwując graczom dodatkowe dwadzieścia go¬ 
dzin świetnej zabawy w północnych krainach Faerun. 

W przeciwieństwie do Baldur's Gate, przy¬ 
godę z dodatkowego dysku można ukończyć 
zanim rozwiążemy główny wątek fabuły IWD. 
Walki ze spotykanymi w Sercu Zimy potwo- 

... 1 i ‘ rami są jednak na tyle trudne, że możliwość 
rozpoczęcia dodatkowych questów jest zablo¬ 
kowana az do chwili awansu na 9 poziom. Gra 

będzie dynamicznie dobierać siłę i liczebność przeciwników - grupa na 10 po¬ 
ziomie spotka inne stwory niż ekipa 15-poziomowych wymiataczy. 

Pięć nowych lokacji (plus odgałęzienia) uzupełniono powiększonym bestiarium oraz 
leszcze lepszymi magicznymi przedmiotami. Jeżeli spotkania z gigantami wydawały się 
Wam trudne, poczekajcie na walkę z gole- ^ 
mami lodowymi! Topielce, duchy medżwie- 
dzi polarnych i płaczące Dziewice me pozwo- '? ^ 
lą ostygnąć mieczom. Padające trupy podzi- *. r 
wiać będziemy w rozdzielczości 800x600, * jR ‘ y M 
choć plotki mówią o możliwości dalszego jej s fr 
zwiększenia, podobnie jak w BG2. V ‘v 

Silniejsze potwory wymagaią dostępno- ’ y *9 * ‘ 
ści mocnych broni. 0 mieczu +7 przeciw - 
złym stworom krążą już legendy, podob- 
me jak o zbroi dającej 100% odporności 
na zimno. Magowie otrzymają pięćdziesiąt 
nowych zaklęć, z których zapewne bardzo często będą robić użytek. Na szczęście 
pojawiły się znane z BG2 torby na klejnoty i skrzynki na scrolle. Nowością jest pu- 

delko do składowania magicznych mikstur. 
Bardzo ważna dla wielu informacja: moz- 

■Hf i S na wygenerować nową postać i zagrać tyl- 
'F-* to w Serce Zimy. Ja oraz wszyscy inni, któ- 

4 rym zniknęly 1 dysku P|lkl ..save“. powi- 
c g tają tę opcję z radością. 

^ J ą pi Nowy limit doświadczenia pozwoli dru- 
v . £jj żyme osiągnąć bardzo wysoki, trzydziesty 

''g.i,-'-' , poziom Dla przypomnienia - Elminster, na- 
‘ ^ walny mag Swords Coast, w Baldur s Ga- 

Jo ^ - te byl magiem 27. poziomu. Ach. gdyby moż¬ 
na było wrócić i rozprawić się ze starcem 

■ ss - J w szpiczastej czapce! 
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FLY! II 
Amatorzy lotnictwa, którym 

nie w smak dosiadanie wojsko¬ 
wych maszyn, a woleliby bardziej 
rozkoszować się spokojnym 
wnętrzem samolotów pasa¬ 

żerskich powinni zwrócić swe spoj¬ 
rzenia w kierunku nadlatujące¬ 
go symulatora FLY! II. Sequel zna¬ 
komitego symulatora samolotów 
cywilnych niesie ze sobą szereg 
zmian, które przedstawi poniż¬ 
sza wyliczanka. Nowe samolo¬ 
ty LPilatus PC-12 Turboprop), 
śmigłowce (Bell 407), poprawio¬ 

ne modele maszyn z pierw- 

\ szej części gry. superdo- 

Jeszcze tej wiosny I_ 
czeka nas mila niespo¬ 
dzianka w postaci pach- 
nące| świeżością, pierw¬ 
szoosobowe! strzelan- 
ki zatytułowane! TEAM 
FACTOR. Głównym ce¬ 
lem autorów było stwo¬ 
rzenie dzieła na miarę, 
niezwykle popularnego, 

dodatku do Half-Life — 
Counter Strike. Czy to się może udać? Do 
dyspozycji dostaniemy trzy drużyny skła¬ 
dające się z żołnierzy pochodzących róż¬ 

nych krajów. W barwach 

—— błękitu walczyć będą US 
Army Rangers i nie- 

^■7 y mieccy Fallschirmja- 
'^L/ egers, w czerwieni ro- 

syjski Specnaz, a w czar- 
nych barwach reszta 

J[-Z\ świata. Każda drużyna skła- 
da się z kilku rodza|ów wo- 
laków, z których kazi:z 
: I-, ■ :| ii 't, bromu 

MhMHB nil I umiejętnościami 

■■ Arsenał TEAM FACTOR 
iy przedstawia się tradycyj- 

m- '- me: pistolety, shotguny, 
strzelby, karabiny maszy¬ 

nowe, broń snajperska, materiały wybu¬ 
chowe Grupa 7Fx szuka jeszcze wydaw¬ 
cy, ale nie powinniśmy się o to martwić. 
Z takimi walorami znajdzie go na pewno. 

KAP1? 
% PZoBLEN* 

TU(ZsuL£NO' 
IAoNCZ^S?E 

kladnie przedstawione kabiny pi¬ 
lotów, nowe fotcrafetyczne tereny, 
superprecyzyjna awionika róż¬ 
na dla każdego samolotiVśmiglow- 

tezascy TV 

rm&r 
PoC.uaN?E/ 
LGCtHŁI T>° 
\ ka8viajILći 

[Eidos] 
Proszę państwa, 

Małysz wybija się i.. Le- 
ci, leci! 200m, 300m... 

Zniknął... (Spieszno mu 

^ do zony - rozumiemy 
to doskonale.) Emocje po- 
dobne do znanych z te- 
lewizorni będziemy mo¬ 

gli już niebawem przezyć 

dzięki panom z brytyjskiego studia ATD. któ¬ 

rzy ochoczo zabrali się do tworzenia gry 
sportowej, przygotowywanej specjalnie na 

Zimowe Igrzyska Olimpijskie w 2002 ro¬ 
ku. Twórcy zaklinają się, ze tak realistycz¬ 
nej gry sportowej jeszcze nie widzieliśmy. 
W obecnej chwili trwają prace nad prze¬ 
niesieniem do wnętrza komputera, z po¬ 

mocą techniki motion-capture wszystkich 

NTEiseCkft, 
WZZW&bZIidZŚ PANA 
LOlWtKAi// 

VCHC£ HRkJć 
Tx> AP-tA?;/ 
1 Zfcz\JCAĆ 

] MA U“ET- 

I NAWCiUfj 

ca, nowe efekty pogodowe, do¬ 

danie typowo, lotniskowych 
pojazdów, opcja dosysania z Sie¬ 
ci nowych misji, pełna kontro¬ 
la nad poziomem realizmu ora2 

mnóstwo przewodników i dodat¬ 

kowych instrukcji dla początku¬ 
jących. Wystarczy? Odlecieliście? 

>Y 
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ruchów wykonywanych przez za¬ 
wodników. Eidos, który zamierza 
rozprowadzić tę grę po świecie za¬ 
pewnia, że trafi ona do sklepów tuż 
przed rozpoczęciem zawodów, 
czyli mniej więcej za rok. Tyle cza¬ 
su przeznaczonego na trening po¬ 
winno wystarczyć, aby nasi pol¬ 
scy narciarscy i dziarscy lotnicy 
skakali z Zakopanego do Warsza¬ 
wy po najnowszy numer ReSetu. 

HOSTILE WATERS: 
ANTAEUS RISING 

Za trzy, góra cztery miesiące da¬ 
ne nam będzie ujrzeć koleiną mie¬ 
szankę strategii rozgrywanej 
w czasie rzeczywistym z grą ak- 

n ibbi 

cji typu TPP. Ta dość niekonwen 
cjonalna kombinacja sty¬ 
lów zwie się HOSTILE WA¬ 
TERS: ANTAEUS RISING. 
Cala historia rozpoczy¬ 
na się w roku 2032, kie¬ 
dy to po raz pierwszy od 
dłuższego czasu nasta¬ 
je pokój. Niestety, ban¬ 
da przebrzydłych magna¬ 
tów, którym w głowie tyl¬ 
ko wtadza i pieniądze dąży 
do destabilizacji pokoju 

na świecie. Do akcji wkracza zatem 
dowódca (to myli potężnej jednost¬ 
ki Antaeus potrafiącej w mgnieniu 
oka generować opancerzone pojaz¬ 
dy, śmigłowce i myśliwce sterowa¬ 
ne umysłami zmarłych żołnierzy za¬ 
pisanymi w ultranowoczesnych 
kościach pamięci. Nasze zadanie po¬ 
legać będzie na wydawaniu rozka¬ 
zów, nadzorowaniu prac 
badawczych nad nowymi 
technologiami a także, jeśli 
zaistnieje taka konieczność, 
na bezpośrednim wzięau udzia¬ 
łu w walce. Ciekawe jakie to 
uczucie, gdy po prawicy wal¬ 
czy Gen. Sikorski, a po le¬ 
wicy Zawisza Czarny? 

COFFKI 
I ŚLIZGI 

Chłopaki z grupy Tema 17, pra¬ 
cujący ostatnio nad kaskaderskimi 
wyścigami STUNT GP, musieli prze¬ 
żyć nie lada rozczarowanie, gdy oka¬ 
zało się. ze firma Infogrames wy¬ 
cofała się z planów wydania ich gry. 
Choć szefostwo Infogrames zapew¬ 
niało, iż mają dla grupy Team 17 
i ich najnowszego dzieła olbrzymi 
podziw, to stwierdziło, że dla 
STUNT GP w planie wydawniczym 
na rok 2001, miejsca nie ma. Dal¬ 
sze losy wyścigów zalezą w tej chwi¬ 
li tylko od tego, czy znajdą one szyb¬ 
ko innego wydawcę. Problemy 
trapią również DREAMLAND CHRO- 
NICLES: FREEDOM RIDGE oraz FI¬ 
NAŁ FANTASY X. Premiery obu gier 
zostały przesunięte w czasie (FRE¬ 
EDOM RIDGE na zimę, FF X na li¬ 
piec) , a ich wydawcy głoszą niemal 
identyczne opinie. Gry wciąż nie są 
takie jakimi być powinny, a wpro¬ 
wadzanie kolejnych poprawek wią¬ 
że się niestety z opóźnieniami, A nam 
pozostaje cierpliwie czekać, bądź 
tez zebrać kolegów Czeczenów i po¬ 
jechać do Stanów z misją „uświa¬ 
damiającą”. 

Wśród twórców gier online RPG Vernant uważana jest za firmę wyzna¬ 
czającą standardy. Ich Everquest wciąż bije rekordy popularności, przycią¬ 
gając coraz to nowych graczy, skłonnych zapłacić dziesięć dolarów za mie¬ 

siąc zabawy w Internecie. Okazuje się jednak, 
że wyznaczanie nowych standardów nabierze 
teraz zupełnie nowego znaczenia. W planach 

ns Prze*om ro^u 2001 i 2002 jest bowiem pierw- 
sza w historii „multiwieloosobowa' (massive- 

' ly multiplayer) gra FPS, czyli mówiąc prost - 

Ambicją twórców jest stworzenie systemu, 
1 który byłby na tyle intuicyjny, by nie wyma- 

gać od gracza zaglądania do instrukcji. Na star¬ 
cie należy wybrać jedno z trzech imperiów, z któ¬ 
rymi będziemy związani już na zawsze. Każde 
z nich posiada swoją historię, cele. plany na 

przyszłość (baza guestów) oraz 

- 

i, t ^ '-W- 1 

/ / »i 

unikalne typy broni. Posiadają też wła¬ 
sne miasto, w którym nie ma moż¬ 
liwości wymiany ognia. Broń jest po -* 
prostu nieaktywna. A 

W grze występuje pula uzbroje¬ 
nia wspólnego dla wszystkich orga- f\ J y y > 
nizacji, oraz dodatki niedostępne dla Li ^1 
konkurencji. Zaimplementowano roz- ‘ A>v 
budowany system ulepszaczy - do / 
wielu karabinów dokupić można mo- / 
dyfikacje, podnoszące ich zasięg, cel¬ 
ność. zasobność w amunicję lub szyb- 
kostrzelność. Broń potrafi się zacinać jak prawdziwa, co jakiś czas trzeba 
ją wymienić na nową lub gruntownie naprawić, aby nie polec w boju. Sko¬ 
ro już o śmierci mowa - system ma być tak skonstruowany, że nie będzie 
się zupełnie opłacało ginąć, ale jeżeli juz się taki wypadek przytrafi, nie bę¬ 
dzie oznaczał mozolnego odbudowywania statystyk od zera. 

Ciekawostką będzie możliwość ku¬ 
powania i wykorzystywania pojaz¬ 
dów lądowych oraz wodnych - roz¬ 
wiązanie to doskonale sprawdziło się 
w Tribes Sierry. Ciekawe, czy po¬ 
dobnie jak w Halo będzie można za¬ 
brać na jeepa CKM i postawić przy 
nim członka klanu? 

Trwają prace nad implementacją 
systemu komunikacji głosowej, 
a radio będące kopią tego z CS jest 
już w grze obecne. Ciekawe jak zo¬ 
stanie rozwiązana sprawa lagów. za¬ 
bijających większość nowych gier FPP 
Jeżeli się to uda. perspektywa me¬ 
czu Polska-Niemcy jako symulacja bi¬ 
twy pod Grunwaldem jest nadzwy¬ 
czaj interesująca. 

i 
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CLIVE BAR KER'S 

UNDYING 
Znane nazwiska na pudelkach z grami zawsze przyciągają oczy 

klientów. Clive zalicza się do czołówki autorów „strasznych ksią¬ 
żek". „Księgi krwi”. „Imajica" a także doskonały „Hellraiser” je¬ 
go autorstwa (scenariusz i reżyseria) weszły na stałe do pante¬ 

onu tego gatunku. 
Jak sam twierdzi, nowych 

środków wyrazu szukał od 
dawna. Pomocną dłoń wy¬ 
ciągnęli producenci ze stu¬ 
dia Dreamworks (Steven 
Spielberg) oferując stwo¬ 
rzenie wspólnie interaktyw¬ 
nego horroru Undying. 

Akcję osadzono w Irlan¬ 
dii. na początku dwudzieste¬ 
go wieku, tysy i wytatuowa¬ 

ny bohater opowiadania, Magnus Wolfram, zjawia się w opusz¬ 
czonym domu aby oczyścić go z nawiedzających posiadłość duchów. 
Zadanie oczywiście okaże się śmiertelnie niebezpieczne, z grobu 
powstaną członkowie rodziny, a na drodze staną dziesiątki fan¬ 
tastycznych potworów. Przygo¬ 
da rozwijać się będzie przez dzie¬ 
sięć lokacji, z których każda za¬ 
wierać będzie kilka poziomów. Gra 
korzysta ze zmodyfikowanego sil¬ 
nika Unreala, wymaga więc 
dość dobrego sprzętu [odwiecz¬ 
ne problemy z kartami Nvidii). Bar- 
ker twierdzi, że skonstruowany 
przez twórców map świat przy¬ 
pomina mieszankę wizji Lovecra- 
fta i Poe. Część przygody, po¬ 
dobnie jak w Half Life. odbywa 
się w zakręconym, nie przypominającym niczego ziemskiego świę¬ 
cie obcych. A może przedwiecznych? 

Porównania do Half Life są 
w rozmowach o Undying 
dość częste. Barker zarzeka 
się, że developerzy stawiają 
na skomplikowaną interakcję 
z monstrami a nie liczbę wa¬ 
lających się po podłodze tru¬ 
pów. Twierdzi jednocześnie, 
że gra nie będzie przypomi¬ 
nać Resident Evil ani Alone in 
the Oark. Ciekawe czy uda mu 
się stworzyć arcydzieło FPP 
na miarę HL... 
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CRAZY CAR 
CHAMPIONSHIP 

[Synaptic Soup] 

RACE OF 
CHAMPIONS 

Pierwszą grą jaka powstanie 
w oparciu o opisywany już przez 
nas silnik graficzny 
Cipher będą dość nie¬ 
typowe wyścigi CRA¬ 
ZY CARS CHAMPION- 
SHIP. Dlaczego niety- 
powe? Przede 
wszystkim dlatego, 
ze pojazdy, którymi po¬ 
wozimy musimy wcze¬ 
śniej złożyć z dostęp¬ 
nych części. A tych z ko¬ 
lei me da się porównać 
do niczego co istnie¬ 
je w przyrodzie - tak 
twierdzą sami autorzy. 
Przedziwne, ale rów¬ 
nocześnie cudowne 
komponenty umożliwią 
naszym poiazdom wy¬ 
konywanie najdziw- 
nieiszych ewolucji pod¬ 
czas wyścigów rozgrywanych na 
jeszcze dziwniejszych latających wy¬ 
spach. Do wyboru dostaniemy 9 po¬ 
staci diametralnie różniących się 
umiejętnościami, a podczas jazdy, 
co rusz napotykać będziemy ko¬ 
smiczne dopalacze, których w su¬ 
mie naliczymy 18 rodzajów. Au¬ 
torzy nie zapomnieli oczywiście o obo¬ 
wiązkowym trybie multiplayer 

i kilku różnych rodzajach wyści¬ 
gów. Uwaga1 Gwałtowny skok po¬ 
ziomu adrenaliny spowodowany 
grą w CCC, może prowadzić do 
histerii, schizofrenii i chorób wsze¬ 
lakich! 

Dzięki zawarciu umowy z International Me¬ 
dia Productions firma Activision uzyskała pra¬ 
wa, na mocy których wydane zostaną kolej¬ 

ne rajdy samochodowe. Tym razem wraz z ze¬ 
społem kierowców, mechaników i oczywiście 
samymi wózkami przeniesiemy się na Wyspy 
Kanaryjskie, gdzie co roku, w grudniu odby¬ 
wają się wyścigi Michelin RACE OF CHAM- 
PIONS Rally Masters. Sama nazwa rajdu to 
nie wszystko. Niczym na targu niewolników 
Activision nabyło licencję do używania nazwisk 
42 kierowców, jak również do nazw 21 raj¬ 
dowych furmanek i 5 tras rajdowych. Jeśli 
tylko panom nie skończy się paliwo, to RA¬ 
CE OF CHAMPIONS trafi pod nasze strzechy 
już najbliższej zimy. Pamiętajcie także o opo¬ 
nach z kolcami W zimie bywa cholernie śli¬ 
sko, a piruety nad przepaścią są wyjątkowo 
niezdrowe. 

i 
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ETHERLORDS 

NASCAR 4 
[Sierra] 

. .. to nic innego jak przedstawiciel gatunku 
znanego pod nazwą: strategia turowa. Jednak 
tym co różni dzieło chłopaków z Nival od innych 
turówek jest system walki podobny do tego, ja¬ 
ki znamy z gier karcianych oraz szczegółowe za¬ 
rządzanie wydobyciem potrzebnych surowców. 
ETHERLORDS to również: ogromna liczba stra¬ 
tegii wojskowych, ograniczona jedynie przez licz¬ 
bę 300 (!) czarów, cztery magiczne rasy, każ¬ 
da o innych zwyczajach, czarach i stylach wal¬ 
ki, możliwość komponowania własnych, bitewnych 
czarów, 64 herosów o niepowtarzalnych cechach, 
ponad 20 misji, system zarządzania zaklęciami, 
unikalny sposób prowadzenia bitew stworzony 
specjalnie na potrzeby trybu rozgrywki wielo¬ 

osobowej, 160 potworów, 
opcja zawierania długo¬ 
terminowych sojuszy 
i pokojów oraz niezwykle wydaj¬ 
ny silnik 3D, odpowiadający za płyn¬ 
ną animację i mnóstwo efektów spe 
cjalnych. Premiera'5 Wtedy, gdy niedź¬ 
wiedzie kładą się w zimowy sen. 

sobem na rozwikłanie zagadki „Kim jestem?" 
jest zwiedzenie wszystkich trzech wysepek. Na 
szczęście podróżować nie musimy sami - wspo¬ 

magać nas będzie 

Lada dzień smród palonych 
opon powiadomi nas, że 
mechanicy zrodzili nowe 
dzieło - wyścigi samochowe 
NASCAR 4. Jak można się do¬ 
myślić mechanicy pochodzą 

z grupy Papyrus, która od lat zapa¬ 
miętale płodzi symulatory wyścigów 
rozgrywających się na owalnym Lo¬ 
rze. Podczas zaciętej walki na torze 
napotkamy m. in. wózki takich pro¬ 
ducentów jak Ford, Chevrolet czy Pon- 
tiac - wszystkie poddane odpo- 

grupka za 

' - 

w / przy¬ 
jaciół 

Według uzy¬ 
skanych przez 

infor nas 
macji 
klucz do 

suk 

ElfIL ISLAIMDS 1 
[Nival] 

... a dokładniej EVILISLANDS: CUR- 
SE OF THE LOST SOUL. której to pre- I 
miera zbliża się wielkimi krokami, to ^ 
nowa roleplejka autorstwa Nival In- 
teractive. Rzecz dzieje się w świecie Ra¬ 
gę of Mages złożo¬ 
nym z trzech wyse¬ 
pek zamieszkiwanych 
przez najdziwniejsze 
kreatury. W Złych 
Wyspach kieruje¬ 
my poczynaniami 
bohatera, który 
w dziwnych oko¬ 
licznościach stracił 
pamięć i jedynym spo- 

4 

li wiedmemu tunm- 
gowi. Panowie 

rm z Papierni zmodyfi- 
’ kowali przede wszyst- 

_ kim silnik gry, który te¬ 
raz niemal perfekcyjnie sy¬ 

muluje fizykę świata realnego 
i zachowanie pojazdów na torze. Nie 
zapomniano również fanatykach raj¬ 
dów Nascar, którzy z zamkniętymi ocza¬ 
mi potrafią rozłożyć i złożyć bolid w cią¬ 
gu godziny. Usatysfakcjonuje ich na 
pewno możliwość swobodnego mo¬ 
dyfikowania parametrów zawieszenia, 
ospojlerowania, opon i każdej obraca¬ 
jącej się części. Ciekawe, czy wszyst¬ 
ko w wyścigach Nascar kręci się w le¬ 
wą stronę? Innymi słowy, czy kierow¬ 
cy biorą kasę na lewo? 

• cesu 

stanowi odpowied¬ 
nie kierowanie wszystkimi postacia¬ 

mi. Podobno nierzadko natra¬ 
fimy na takie sytuacje gdy na¬ 
potykani przez nas przeciwnicy, 
w bezpośredniej walce, roz¬ 
nosić nas będą na obcasach. 
Jedynym wyjściem z takich 
sytuacji stanie się stosowa¬ 
nie odpowiednich taktyk. To 
niemal tak, jak z przechodze¬ 
niem przez ulicę w centrum 
Warszawy. 

- 



OSTATECZNY OBRACHUNEK Z NOWOŚCIAMI RODZIMEGO RYNKU ROZRYWKI YIRTUALNEJ 

Z: STEEL SOLDIERS PL 
[Licomp] 

Jak donoszą nam nasi szpiedzy schowani pod biurkiem sekretarki w siedzibie 

firmy Licomp Empik Multimedia już w maju tego roku trafi na polskie półki skle¬ 
powe sequel znakomitej strategii Z, oznaczony etykietką Z: STEEL SOLDIERS. Sze- 

WSK 
„Wueska" za dawnych dobrych czasów komuny była synoni¬ 

mem wiejskiego luksusu. Na wsi nie ma to jak dobry motor, A w mie¬ 
ście? W mieście może przydać się dobry... komiks. WSK to War¬ 
szawskie Spotkania Komiksowe, które odbędą sie w warszaw¬ 
skim Domu Kultury Łowicka na Mokotowie. W programie m. 
in. spotkania z rysownikami i autorami scenariuszy, a także gieł¬ 
da komiksu Nie musimy chyba dodawać, że na „spotkania" sta¬ 
wią się autorzy komiksów zamieszczanych w ReSecie, Zaprasza¬ 
my wszystkich czytelników, fanów, ale także i wrogów naszych 
komiksów. Może zmienią zdanie, kiedy przyjrzą się z bliska emo¬ 

cjom. jakie wzbudzają obrazkowe historyjki? 

rzej o tej grze pisaliśmy 
w jednym z horyzon¬ 

tów, w styczniowym nu¬ 
merze Resetu. Według zdo¬ 
bytych przez nas infor- 

macji gra ukaże się w pełnej, polskiej wersji językowej. W klimat kilkudziesięciu 
misji wspieranych dzielnie przez znakomity silnik 3D wprowadzi nas demo Stal 
wych Żołnierzy, które powinno się pojawić lada dzień. Ciekawe jak ci wojacy za¬ 

bezpieczają się przed rdzą? Smar, worki foliowe, a moze?zielczale'owcze sadło? 

tli! 
DODATEK DO GROUND CONTROL 

Nie tak dawno firma Sierra udanie zaserwowała nam grę GROUND CONTROL, 
jedną z ciekawszych propozycji strategicznych ubiegłego roku. Teraz trafia do nas 
dodatek do tej produkcji - GC: DARK CONSPIRACY. 

Słowo „dodatek" oznacza zazwyczaj albo poprawienie grafiki i niedociągnięć en- 
gine'u, albo dodanie nowych jednostek i misji, czasami obydwa rozwiązania na¬ 
raz. W tym przypadku autorzy postawili na misje i jednostki, dzięki czemu i tak 

dobra gra zyskała jeszcze na wartości. Nowe oddziały wymuszają opracowanie od-' 
powiednich .taktyk, a tęgi zestaw misji pozwala przedłużyć niewątpliwą przyjem¬ 

ność z zabawy GC. Polecamy 

. 
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ATARI I SPEKTRUM 

Mimo, że mato kto zdecyduje się dzisiaj na 
zakup ośmiobitowego komputerka, to prakty¬ 
cznie każdy może pograć w hity z dawnych lat 
Umożliwiają to emulatory, czyli specjalne pro¬ 

gramy dla PC „udające" małe komputery. Emulator 
tworzy w pamięci peceta model dowolnego kom¬ 
putera ośmiobitowego i umożliwia uruchami¬ 
anie programów działających na konkretnym typie 
procesora. Niestety, emulatory maią jedną wadę: 

napisanie programu tłumaczącego instrukcje 
kodu maszynowego dla procesora ośmio¬ 
bitowego na język PC jest dość proste, ale nie 

Wielu z was pewnie puka się w czoło i za¬ 
stanawia. po co pisać o archaizmach lub jak 
kto woli o „dinozaurach", ale uwierzcie, że 
były to piękne czasy pionierskie na rynku gier 
komputerowych. Granie na małych kompu¬ 

terkach wymagało znacznie większej wyobraź¬ 
ni. bo uproszczona grafika wiele rzeczy po¬ 
zostawiała domysłom gracza. Gry nie wyda¬ 
wały się wcale mniej ciekawe, niż dzisiejsze 

rozbudowane produkcje wymagające sprzę¬ 
tu o wielkiej mocy obliczeniowej, mimo, iż z per¬ 
spektywy czasu może wydawać się. że środ¬ 
ki wyrazu byty na poziomie przedszkola. Wręcz 
przeciwnie: niektóre produkcje z ośmiobito- 
wych czasów do dziś wielu wydają się nie¬ 
doścignionym ideałem gier. a popularność wszel¬ 
kiego rodzaju emulatorów komputerów 
ośmiobitowych działających na PC tylko udo¬ 
wadnia, że „coś" musiało w tym jednak być. 

ATARYNK1 

da się w ten sposób odtworzyć catego kom¬ 
putera. Potrzebne jest jeszcze firmowe opro¬ 
gramowanie, które w ośmiobitowej maszynie 

zawarte było w pamięci tylko do odczytu (ROM) 
i jest chronione prawem autorskim. 

Olatego tez „ściągnięcie" z Internetu emu¬ 
latora me załatwia jeszcze sprawy. Dodatkowo 
trzeba mieć zawartość pamięci ROM danego 
typu ośmiobitowca, zrzuconą w postaci plików 
na dysk PC. Wprawdzie znalezienie w Sieci go¬ 
towych do współpracy z emulatorem plików z 
zawartością ROM nie nastręcza wielkiego prob¬ 
lemu. ale korzystanie z nich w świetle obow¬ 
iązujących uregulowań prawnych jest nielegalne. 
Ostrzegamy więc - zabawa w emulatory to nie 

jest do końca czysta i niewinna rzecz... 
Atan 800 XL i wszystkie z nim kompatybilne 

typy „atarynek" mają wspaniały emulator o nazwie 
Atari800Win. Program jest rozwijany od roku 
1998 i w obecnej wersji 2.6 udaje wszystkie 
funkcje ośmiobitowca w 100 procentach Minimalne 
wymagania, jakie zalecają autorzy, to P 75 MHz 

i 4 MB RAM oraz Win 9x/NT. Więcej danych 

Jednym z pierwszych komputerów, 
jakim mógł pobawić się w domowym 

zaciszu zwykły, szary mieszkaniec 
naszej planety, byl produkt spod zna¬ 
ku Atari. Maszynki tej firmy były naj¬ 
bardziej rozpowszechnionym- 
i komputerami w Polsce w lat 80-tych. 

W roku 1978 korporacja pokazała 
dwa modele Atari: 400 i 800. Do se¬ 
ryjnej produkcji trafiły w rok później. 
Model 800 różnił się od „czteryset- 

ki“ tym. że miał możliwość wyświetla¬ 
nia obrazu na monitorze i telewizorze 
(400 tylko na telewizorze), dodatko¬ 
wo posiadał 48 kB pamięci, zaś 400 
tylko 16 kB. Oba modele jako syste¬ 

mu operacyjnego używały Basic’a, któ¬ 
ry byt zapisany w pamięci ROM i zajmował 
około 10 kilobajtów. Komputery te praco¬ 
wały z częstotliwością 1,79 Mhz i byty opar¬ 
te na procesorze M0S6502. 

Jeśli chodzi o możliwości graficzne, to oba 
„ataraki” dawały nam możliwość podziwia¬ 
nia 256 kolorów i maksymalnej rozdzielczo¬ 
ści 320x192 pikseli. Dostępnych było jede¬ 
naście trybów graficznych i pięć tekstowych. 
Cztery kanały dźwiękowe zapewniały kosz¬ 
marne odgłosy, co i tak było niezłym osią¬ 
gnięciem w stosunku do komputerów spod 
znaku Sinclair, które w podstawowej wer¬ 

sji nie oferowały żadnego dźwięku (ale o tym 
później). Ciekawostką jest, że komputery te 
miały wbudowany w klawiaturze mały gło¬ 
śniczek, który generował dźwięki podczas pi¬ 

sania (biedni atarowscy programiści). 
Po udoskonaleniu procesora 6502 posta¬ 

nowiono wypuścić na rynek nowy model - Ata¬ 
ri 1200XL. Tym razem komputer wyposażo¬ 
no w 64 kilobajty pamięci RAM. Bardziej roz¬ 

budowany Basic dawał nowe możliwości 

użytkownikom. Teraz zajmował aż 16 kB. No¬ 
wością byl wbudowany program diagnostycz¬ 
ny. Klawiatura rozrosła się o cztery nowe kla¬ 
wisze funkcyjne i w końcu zrezygnowano z wbu¬ 

dowanego głośniczka. 
Następcami byty modele 800XL i 600X1. Te 

posiadały wbudowany interpreter Basica do 
pamięci ROM oraz oferowały szynę równole¬ 
głą (PBI). pozwalającą na bezpośredni dostęp 
od pamięci do samego serca komputera. 800XL 
miał wbudowane 64KB, podczas gdy 600X1 

tylko 16KB. 
W końcu i duet 800X1/600X1 zastąpiono no¬ 

wą serią 130XE/65XE. Model 65XE był prawie 
identyczny, jak 800 XI, ale nie posiadał złącza 
szyny równoległej (PBI). 130XE oferował za to 
128 kB pamięci RAM i dodatkowo ECt, czyli En- 
hanced Cartridge Interface, który zastąpił PBI. 
Tak właściwie zakończyła się kariera 8-bitow- 
ców w korporacji Atari. 

Jedną z przyczyn sukcesu Atari tłumaczy mot¬ 
to marketingowców tej firmy - Power Witho- 

ut The Price. Swoje robiła także spora dostęp¬ 
ność maszynki w porównaniu z C64, które moż¬ 
na było najpierw kupić tylko na giełdach (bez 
gwarancji) lub w Pewex'ach za bardzo wygó¬ 
rowaną cenę. Dla porównania - C64 bez żad¬ 
nych dodatków kosztowało prawie tyle, co Ata¬ 
ri 65XE ze stacją dysków 

Komputery Atari miały ponadto bardzo do¬ 

bre możliwości graficzne i muzyczne. Silną po¬ 
zycję na atarowskim rynku gier zaznaczyli tak¬ 
że Polacy, a gry takie jak „Klątwa", „Miecz Vald- 
gira" i mega-hit „Robbo" to prawdziwe 
legendy. Szkoda tylko, ze byl to już zmierzch 
małego Atari... 

COMMODORE 

Równolegle z Atari rozwijały się kompute¬ 
ry Commodore. Za pradziadka C64 (Commo- 
dore 64) uważa się komputer o nazwie PET 
z roku 1977. Sama „Komoda", jak żartobli¬ 
wie określano C64, powstała w roku 1982. 

Procesor, który znajdował się wewnątrz, to 
M0S6510 (pradziadkiem był M0S6502 • ten 
z pierwszych Atari). MOS6510 pracował z czę¬ 
stotliwością IMbz i byl na tyle rewolucyjny, 
że całkowicie zmienił sposób działania kompu¬ 

tera. Commodore wyposażono w 64 kB RAM 
i 20 kB ROM. Systemem operacyjnym byl Com¬ 
modore Basic w wersji 2.0. 

Za generowanie obrazu odpowiedzialny byt 
układ VIC 6566/6567. Zapewniał on jednak 

jedynie 16 kolorów i maksymalną rozdzielczo¬ 
ści 320x200. (Przypomnę, że powstałe kil¬ 
ka lat wcześniej Atari oferowało 256 kolo¬ 
rów przy maksymalnej rozdzielczości 320x192). 
Wielką zaletą C64 były natomiast dodatko¬ 

we możliwości graficzne - możliwość definio¬ 
wania obiektów ruchomych, czyli sprite'ów. 
co umożliwiało szybką i prostą animację. Ekran 
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byt w stanie pomieścić do 9 sprite'ów, mu¬ 

zykę natomiast generował uktad SID. który 
prezentowa) takie efekty, jak modulacja 
i synchronizacja. 

W roku 1983 Commodore zaczęło ekspan¬ 
sję na rynku nowych domowych komputerów. 

Model SX64 stanowi! połączenie starego C64 
ze stacją dysków VC1541 
i monitorem, które sta¬ 
nowiły całość. Jego na¬ 

stępcą byl Plus/4 z roz¬ 
szerzonym interpreta¬ 
torem Basica (Basic 3.5) 

i czterema dodatkowymi 
programami przechowy¬ 
wanymi w pamięci ROM. 

Były to: orocjram do 
edycji tekstów, obliczeń 
tabelarycznych, przecho¬ 
wywania danych i sporzą¬ 
dzania wykresów. 

Jeszcze tego samego 

roku powstały pierwsze 
komputery oznaczone 

jako Cl 61 Cl 16, nie tak 
ważne jednak, jak Cl 28, 
który pojawił się w ro¬ 
ku 1985 i byl rozwinię¬ 
ciem C64. 

W tym wypadku „Ko¬ 

modę" wyposażono w 128 
kB RAM, interpretator Ba¬ 
sica 7.0 oraz możliwość 
pracy pod kontrolą sys¬ 
temu operacyjnego o na¬ 
zwie CP/M. Ale komputer 

ten nie zyskał takiego roz¬ 
głosu i sympatii, jak jego 
poprzednik C64 

pochodzący od wcześniejszych komputerów Sinc¬ 
lair. Taktowany byt z częstotliwością 4Mhz. 

W 1984 roku firma Sinclair wypuściła na ry¬ 
nek ZX Spectrum-)-. Różnił się on od poprzed¬ 

nika tylko tym, że miał zupełnie mną obudowę 
i nową, bardziej funkcjonalną klawiaturę. Ma¬ 

ła interesować się rozwojem swoje¬ 
go projektu. A szkoda. 

Pierwszą Amigę, oznaczoną jako model 

1000, mogliśmy ujrzeć już w 1987 roku. 
Wyposażono ją w procesor Motorola 68000 

taktowany częstotliwością 7,14Mhz. Posiada- 
szynka ta była ważna w historii grania - po pierw- 

SPEKTRUS 

W czasie, kiedy Ata- 
ri i Commodore walczy¬ 

ły ze sobą zaciekle, na ry¬ 
nek wkroczył nowy kon¬ 

kurent - Sinclair - ze swoim genialnym ZX 
SPECTRUM. Początkowo komputer pojawił się 
Wielkiej Brytanii w 1982 roku, ale w niedłu¬ 

gim czasie zyskał licznych zwolenników w ca¬ 
łej Europie. Byt to zdecydowanie najtańszy kom¬ 
puter domowy. ZX Spectrum produkowano w kil¬ 

ku wersjach, różniących się pojemnością pamięci 
RAM oraz konstrukcją. 

Początkowo kupić mogliśmy ZX Spectrum z pa¬ 
mięcią RAM o pojemności 1 BkB. Później pro¬ 
dukowano równolegle wersje 16kB i 48kB. Do¬ 
datkowo Spectrum miał pamięć ROM. w któ¬ 
rej przechowywany był system operacyjny. 
Procesorem, który siedział wewnątrz tych nie¬ 
pozornych, czarnych skrzyneczek był ZX8QA, 

la 256 kB RAM i system operacyjny Kickstart 
1.1. który należało naj¬ 

pierw wgrać z dyskietki. Układ 
graficzny pozwalał na wyświe¬ 
tlenie 4096 kolorów przy mak- 
symalnej rozdzielczości 

640x512. 
Wkrótce powstał model 

2000, który był o wiele bar¬ 
dziej udaną konstrukcją, po¬ 
mimo. że jego parametry by¬ 

ły zbliżone do „tysiączki". Miał 
on „aż" jeden megabajt 
RAM i system Kickstart w pa¬ 
mięci ROM. 

Modelami najczęściej ku¬ 
powanymi były jednak low- 

-endowe 500 i 600. Oba kom¬ 
putery miały ten sam pro¬ 
cesor taktowany tym samym 

zegarem 7,14MHz, co po¬ 
przednie wersje. Pięćsetka 
miała 512 kB RAM i była o wie¬ 

le większa od 600, która z ko¬ 
lei dysponowała 1 MB pa¬ 
mięci. Największym manka¬ 

mentem tych komputerów 
była ich zamknięta architek¬ 
tura, co znacząco wpłynę¬ 

ło na cenę, ale również na 

sze byl to jeden z najtańszych wte¬ 
dy komputerów (kosztował oko¬ 
ło 100 funtów], a napisano na niego 

ogromną liczbę gier, od banalnie 
prostych i nieskomplikowanych (ty¬ 

pu Pong), do bardziej zaawanso¬ 
wanych, jak np. Kung Fu. 

IB BITÓW - AMIBA 

Era ośmiobitowców skończyła się z po¬ 
czątkiem lat .90. Zaczęło się „dodawanie" 

bitów - tak pojawiła się Amiga, produkowa¬ 
na przez znaną nam już firmę Commodore. 

Niestety, firma od połowy lat 90. przesta¬ 

możliwość rozbudowy. Tym, co między innymi 
odróżniało Amigę od jej 8-bitowych poprzed¬ 
ników bvla wbudowana stacia dyskietek 3.5 

cala. Likwidowała ona ceremoniał wgrywania 
gier i różnych ciekawych związanych z tym czyn¬ 
ności, o których za chwilę. 

Amiga jak na czasy, w których powstała, mia¬ 
ła rewelacyjne osiągi graficzne. Wszystko to 
z sprawą kości OCS i specjalnego trybu pra- 

□ □□□□□ 
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możecie znaleźć na stronie http://www.atan- 
area.net/ 

WinSTon jest emulatorem Atari ST Obecna 
wersja to 2.06 Wymagania sprzętowe są podobne, 
jak przy emulacji 8-bitowego Atari Program 
w obecnei wersji ma jeszcze drobne Wędy, ale 
me powinny one być odczuwalne dla użytkownika. 
Więcej danych znajdziecie również na 
http ://www atari- a rea. net/ 

Commodore 64 jest reprezentowany przez 
wspaniały emulator CCS64 for Windows w wersji 
2.0 Beta. Program należy do kategorii Share¬ 
ware, a jego rejestracja kosztuje 30 dolarów. 
Nie ma wygórowanych wymagań sprzętowych. 
Jeśli ktoś się uprze, to może ruszyć go nawet 
na 486 (tylko jak tu ruszyć Win98 ;1 CCS64 
w obecnej wersji zapewnia nam możliwość grania 
w większość gier znanych z C64 

Blizei zainteresowanym emulacją czytelnikom 
polecam wizytę na stronach 
http://www.8bit.heroes.org.pV i http://c64.iq.pl/ 

Zx32 to doskonały emulator komputerów spod 
znaku Sinclair. Program ten należy do kategorii 
freeware, więc można używać go bez ograniczeń 
i za darmo. Obecna wersje Zx32,1.02. działa 
bez zarzutów ze wszystkimi dostępnymi grami. 
Do wyboru mamy emulację kilku modeli od ZX 
Spectrum do ZX Spectrum 3+, jednak dana 

wersja „spektrumny" me ma większego 
znaczenia. 

Po emulator zapraszam na stronę: 
http://emul8. bydnet.com pl/ 

Programy WinFellow i WinllAE udają Amigę. 
Oba emulatory oprócz Amigi 500 zapewmaią 
jeszcze emulację kilku bardziej zaawansowanych 
modeli, jak choćby tego z procesorem 
68020+FPL). Od razu trzeba zaznaczyć, że WinUAE 
jest emulatorem, na którym oprócz gier 
można pobawić się jeszcze kilkoma amigowskim 
programami. Możemy stworzyć wirtualny 
twardy dysk i zainstalować okienkowy system 
operacyjny, jakim był Workbench Pod WinFellow 
teoretycznie można zrobić to samo, ale sta¬ 
bilniejszą platformą jest WinUAE. 

Zajrzyjcie na stronę 
www.cconline.com.pl 

cy HAM, które umożliwiały tryb pracy w 4096 
kolorach jednocześnie (dla niewtajemniczo¬ 
nych: posiadacze PC w tamtych czasach mo¬ 
gli mówić o luksusie, jeśli w ich „blaszakach" 
znajdowała się karta graficzna EGA wyświe¬ 
tlająca 256 kolorów!. 
Podstawową rozdziel- 
czością dla Amigi było 
320x256. zaś maksy¬ 
malną - 640x256. 

Kilka lat później za¬ 
częto produkować Ami¬ 
gę 500 +. miała jeden 
megabajt RAM, nowe¬ 
go Kickstarta oraz no¬ 
we kości graficzne ECS, 
dodające kolejne tryby 
pracy grafiki. Komputer 
ten posiadał również do¬ 
skonały układ muzycz¬ 
ny, który robił w tamtych latach furorę - 
PeCetowcy mogli tylko pomarzyć o takim dźwię¬ 
ku, jeśli w ogóle posiadali kartę dźwiękową. 
Tak zaczął rodzić się spór między użytkow¬ 
nikami tanich i lepszych Amig, a posiadacza¬ 
mi droższych PeCetów o mniejszych możli¬ 
wościach. 

Później produkowano jeszcze kilka innych 
modeli Amigi, które byty na tyle moc¬ 
nymi komputerami, ze gdzieniegdzie 
po dziś dzień stoją w staciach tele¬ 
wizyjnych jako sprzęt do obróbki ob¬ 
razu. Do tej generacji należała m. in. 
Amiga 4000. 

Dziś cala rodzina Amig żyje jedynie 
dzięki fanom, gdyż firma ogłosiła upa¬ 
dłość w połowie lat .90. Byty nawet 
próby wykupienia jej przez pecetową 
firmę Escom, ale skończyło się to jej 
bankructwem. 

ATARI ST 

Innym objawieniem komputerów 16- 
-bitowych było Atari ST. Stworzyli je zdol¬ 
ni inżynierowie, którzy odeszli z firmy Com¬ 
modore. Początkowo komputer miał być opar¬ 
ty o procesory National 32032, ale 
ostatecznie podpisano umowę z firmą Mo¬ 
torola na procesory 68000. Komputer wy¬ 
posażono w 512 kB RAM. co było zawrot¬ 
ną wielkością jak na rok 1985. „Tajną bro¬ 
nią" przygotowywaną przez Atari miał być 
okienkowy system operacyjny GEM - jego 
pierwsza wersja pozwalała na otworzenie aż 
5 okienek jednocześnie. 

Pierwszy raz ujrzano ten komputer na tar¬ 
gach Consumer Electronics Show w Las Ve- 
gas. Atari oczywiście nie zapomniało o swo¬ 
ich sztuczkach marketingowych i slogan Po¬ 
wer Without Price sprawdził się i tu. Przyniosło 
to natychmiastowy skutek. Atari sprzeda¬ 

wane w wersjach 130 ST, 260 ST i 520 ST 
schodziło z pólek sklepowych jak świeże bułecz¬ 
ki. Cena kształtowała się w granicach 600 do¬ 
larów, a komputer świetnie nadawał się zarów¬ 
no do zabawy, jak i do pracy. 

ST zyskało sławę za sprawą dwóch czynni¬ 
ków: niemal intuicyjnej prostoty obsługi i ol¬ 
brzymiej mocy obliczeniowej, nieporównywal¬ 
nej wtedy z żadnym PeCetem. Atarynki zaczę¬ 
to wyposażać także w twarde dyski. W miarę 
rozwoju marki powstał tez model Mega ST, sprze¬ 
dawany z drukarką laserową Cza spore już pie¬ 
niądze) . służący do prac DTP. 

Świetny interfejs MIDI umożliwiał pracę na 
Atari ST nawet profesjonalnym muzykom - jesz¬ 
cze do niedawna można było spotkać ten sprzęt 
w studiach nagraniowych. 

Z biegiem czasu panowanie miał przejąć mo¬ 
del Atari TT, ale nie zdobył nigdy takiej popu¬ 
larności. 

SEKS, KŁAMSTWA I KASETY 
MAGNETOFONOWE 

W tym samym czasie, kiedy na rynek zaczę¬ 
ty wchodzić pierwsze komputery, pojawiły się 

:^h^QLk^ofth&coburdtSplaytstM^htrr" . 
"Tł# griphics focikties ar* grwt fun" \t,»< 

“-th* Spectrumh. wjyaheadaf tecompeiżton* , 

*The wortd's best 
personal Computer 

for under £500! 
Sinclair ZX Spectrum . 
16K RAM cm, 48KRAM £175 
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też pierwsze konsole. Atari 2600, Famico (zna¬ 
ne u nas jako Pegasus) czy też rewelacyjna jak 
na tamte czasy Amiga CDTV32 (jako jedna z pierw¬ 
szych miała zainstalowany CD-ROM), były pra- 
pradziadkami PSX'a czy Dreamcasta. Odróż¬ 
niało je od komputerów przede wszystkim to, 
że nie posiadały klawiatury, co sprawiało, ze 
służyły tylko jako maszyny do zabawy. Ich ob¬ 
sługa sprowadzała się do wciśnięcia kartridża 
lub płyty CD i już można było ekscytować się 
grami. Mogło to wzbudzić zawiść u posiada¬ 
czy 8-bitowców, którzy zmuszeni byli do łado¬ 
wania gier ze zwykłej kasety magnetofonowej. 

Być może brzmi to śmiesznie - „gra zapisa¬ 
na na kasecie magnetofonowej'', ale zapewniam, 
że leszcze śmieszniej wyglądał cały rytuał zwią¬ 
zany z ładowaniem gier. Tyczyło się to zarów¬ 
no Atari, C64. jak również Spectrum. Nieje¬ 
den z nas krzyczał podczas wgrywania: „Nie tu¬ 
pać w podłogę, nie trzaskać drzwiami, nie zblizać 
się do mojego pokoju, nie oddychać i nie mru¬ 
gać!!!", wszystko to mogło bowiem wpłynąć ujem¬ 

nie na proces wgrywania się programu. Naj¬ 
gorsze było jednak czekanie! Dwie godziny z za¬ 
ciśniętymi kciukami, aż komputer łaskawie przetworzy 
dane z taśmy... 

Do tego dochodziły jeszcze takie niespodzian¬ 
ki, jak błąd podczas ostatnich sekund ładowa¬ 
nia. Każdy miał jakieś patenty na gry, które 
nie chciały się wgrać za np. piątym razem. Mo¬ 
ja metoda była taka: najpierw kaseta leciała 
przez całą długość pokoju, a potem wsadza¬ 
łem ją do magnetofonu, który następnie okła¬ 
dałem kilkoma ciężkimi książkami. Zazwyczaj po¬ 
magało. W przypadku C64 nie miałem aż tylu 
kłopotów, aczkolwiek zdarzały się i takie mo¬ 
menty, ze traciłem panowanie nad sobą. Spec¬ 
trum nigdy nie posiadałem, ale i na nim łado¬ 
wanie gier tez nie malowało się kolorowo, co 
zapewne potwierdzą dawni użytkownicy. Ale 
cóż - takie to były czasy... 

Sytuację szybko uzdrowiły specjalne 
dodatki, w przypadku Atari Turbo KSO 2000, 
a w przypadku C64 - Balckbox, Turbotape 
i Supertape. Urządzenia te, mające wielkość 
konsolowego kartridża, wtykało się z tyłu 
komputera. Dzięki tym wynalazkom czas wgry¬ 
wania gry zmniejsza) się o nawet 75 proc. 
Była to jednak opcja dla ubogich. Dla „bur- 
zujstwa" przygotowano stacje dyskietek 5,12 
cala. Urządzenia tego typu były bardzo dro¬ 
gie i ogromne w porównaniu z dzisiejszy¬ 
mi stacjami. Commodore oferowało 2 mo¬ 
dele: 1514 i 1581. Atari natomiast, któ¬ 
re wcale nie miało tańszej oferty, 
przygotowało 4 modele: 810, 815,1050, 
1053, z czego ten ostatni nigdy nie został 
wprowadzony do seryjnej produkcji. 

Spektrumowcy w kwestii innego niż ka¬ 
seta nośnika także nie pozostali osamot¬ 
nieni. Posunięto się nawet dalej i oprócz sta¬ 
cji dysków 5.12 cala oferowano tez 3.5 ca¬ 
la Do napędów tych dodawano specjalny 

interfejs, zawierają¬ 
cy wbudowaną pa¬ 
mięć ROM z dedy¬ 
kowanym oprogra¬ 
mowaniem, Stacja 
dyskietek odkrywa¬ 
ła przed użytkowni¬ 
kiem nowe, wydawa¬ 
łoby się nieogramczo- 
ne możliwości. 
Najważniejsze, że 
dawała poczucie 
komfortu - wgranie 
gry trwało wszak 
krótką chwilę. 

Mozę wyda się to 
trochę nieprawdo¬ 
podobne, ale wszyst¬ 
kie opisane w tym 
artykule wynalazki 
stworzyły historię 

komputerowego grania. Cóż z tego, ze moż¬ 
liwości dzisiejszych maszyn przyćmiły 
najśmielsze wyobrażenia zapaleńców z lat 
.80, którzy na swoich „atarynkach” 
i „spektrusiach odkrywali nowe światy, 
wyrysowane pracowicie spikselizowaną gru¬ 
bą kreską na monitorach „Neptun" czy te¬ 
lewizorach „Rubin" radzieckiej produkcji? 
Wielu z nich do dzisiaj wraca do stojących 
w kącie starych maszynek, żeby pobawić 
się grami, jakich trudno szukać obecnie 
na rynku PC czy nowoczesnych konsol. I trud¬ 
no też im się dziwić. W tamtych czasach 
nie liczyło się tak bardzo, ile fps-ów czy 
tekstur jest w stanie wyrysować na ekra¬ 
nie karta graficzna. Nawet techniczne pro¬ 
blemy opisane powyżej nie mogły zniechę¬ 
cić prawdziwego zapaleńca. Kto dziś jest 
w stanie to zrozumieć? ^ 

**** COMMODORE 64 BASIC 02 **** 

64K RAM SVSTEM 38911 BASIC BVTES FREE 

READY. 

Pamiętam jak dziś, kiedy rodzice postanowili 
kupić mnie i bratu konsolę do gry. Małe, czarne 
pudełko z dwoma przypominającymi dzisiejsze 
joysticki kontrolerami niestety nie spodobało 
się finansującemu imprezę tacie. Fatalna 
grafika i brak możliwości jakiejkolwiek rozbu¬ 
dowy odstraszyły nas na dobre. 

Myśleć zaczęliśmy za to o nieco bardziej 
przyszłościowej i „ambitnej" maszynie - 
mikrokomputerze. Były to wczesne lata 
dziewięćdziesiąte i sprzęt tego typu dopiero 
zaczynał karierę w naszym kraju. Po 
zasięgnięciu rady „specjalisty zza lady" zde¬ 
cydowaliśmy się na COMMODORE 64 (model 
ze zmodernizowaną klawiaturą). Nowiuteńki, 
kupiony jeszcze za dolary, wyposażony w mag¬ 
netofon i kartridż TURBO-K (dzięki któremu 
gry „podobno" wgrywały się łatwiej) był powodem 
naszej radości przez kilka lat 

Dziś łezka w oku mi się kręci, gdy przy¬ 
pominam sobie trud ustawiania śrubokrętem 
głowicy magnetofonu. Często, po kolejnej nieu¬ 
danej próbie załadowania gry, obrywał 
telewizor lub joystick (niesłychanie wytrzymały, 
swoją drogą). 

Do teraz z łezką w oku wspominam niek¬ 
tóre gry na C-64. 0 większości zapomniałem 
- tyle się ich od tego czasu przewinęło... IN¬ 
TERNATIONAL KARATE, LAST NINJA 2, TOTAL 
RECALL. BRUCE LEE. COMMANDO. RAMBO 
czy RIVER RAID to tytuły, które na zawsze 
pozostaną w pamięci. 

Jak na tamte czasy były one niesłychanie gry- 
walne i wciągające, tym bardziej, że wiele z nich 
przeznaczone było dla dwóch graczy. Pomijając 
batalie z kumplami w INTERNATIONAL KARATE, 
to grą, którą będę pamiętał do końca życia, jest 
BRUCE LEE. Ukończyłem ją na spółkę z bratem 
- graliśmy ponad dwa dni bez wyłączania kom¬ 
putera. Nikt me słyszał wtedy o czymś takim, 
jak zapisanie stanu gry. Ja sterowałem 
głównym bohaterem, a brat jednym z wrogów. 
Gra była o tyle ekscytująca, że on wcale mi nie 
przeszkadzał, tylko pomagał w eliminowaniu prze¬ 
ciwników i rozwiązywaniu zagadek. 

Przygodę z ośmioma bitami wspominam bardzo 
mile i dziś. dzięki emulatorom, często 
sięgam po tytuły z tamtych lat. Gry te mają 
dla mnie znaczenie emocjonalne i nadal do¬ 
brze się przy nich bawię. 

Nieraz zastanawiałem się, co by się stało, 
gdyby nie upór rodzicieła? Gdybym zraził się wtedy 
do gier komputerowych, bawiąc się na podróbce 
konsoli ATARI? Czy moje życie potoczyłoby się 
w ten sam sposób? Czy miałbym okazję 
napisać coś do Resetu? Aż strach myśleć... 



WORMS 
WORLD PARTY 

WYWRO 
IOWĘ 

WOJSKO 
POLSKIE 

Gra strategiczna z kozakami w tytule? 
Czyżbyśmy mieli kierować rozwojem 

m i wojskowym Zadnieprza? 
Taka SICZ CITY? 

iście spotykamy kozaków, jednak gra 1r 3 Mi™ łi sr4; wj 1 j ? 

uuuu uu nug 

„Szeregowy Gliśdziak, y 3 

jest unicestwienie dru- v 
giego plemienia robali! Cza- t, » ** 
su macie niewiele, więc W, *■ 
nie opierniczać mi się tu, wmm 

tylko w tyl zwrot, dupa 
w troki i marsz na pole ■ 
bitwy!". 

Gdy do redakcji dotarła 
wersja beta gry WORLDS ' s 
WORMS PARTY, ujrzą- j iA 

lem na niebie znak mó- t ' W dŁ *<L 
wiący: „Idź dziecię, ja ci ~~—' g 
się bawić dobrze każę", i • ^ 
Nieco zaintrygowany |^, - a 
usłuchałem polecenia 
i jak na razie nie • 

WORMS WORLD PAR- 
TY to nic innego jak ko- 
lejna część przygód 
dżdżownic ubranych w mundury moro. Zasady gry pozostały te sa¬ 
me: dwuwymiarowa, bajecznie kolorowa mapka, a na niej czereda 
maleńkich, uzbrojonych po zęby robaczków, które gotowe są oddać 
lewą nerkę (i nie tylko) za zwycięstwo drużyny. 

Początkujących graczy zainteresuje na pewno wormsopedia (ro- 
balowa encyklopedia), w której zawarte są wszystkie informacje do¬ 
tyczące zasad gry, jak również zestaw misji treningowych, dzięki któ¬ 
rym można niezwykle szybko opanować prawidła posługiwania się na¬ 
rzędziami i pukawkami. Metod eliminacji przeciwnika jest multum 
- od zwyczajnych uzi, granatów, bomb rozpryskowych, bazooki, aż 
po takie wynalazki, jak naloty dywanowe, napalm, koktajle Moloto- 
wa i wybuchowe owoce, które wbrew obiegowej opinii potrafią na¬ 
robić niezłego zamieszania. 

Po uruchomieniu gry w oczy rzuca się przede wszystkim rozbu¬ 
dowany tryb multiplayer. Nie da się ukryć, że gra z komputerowym 
przeciwnikiem po pewnym czasie nudzi, a wtedy pozostają koledzy 
z bloku/pracy (sieć LAN) lub koleżanka z Kambodży (Internet). Nie¬ 
mal wszystkie parametry rozgrywki są modyfikowalne, przez co mo¬ 
żemy być pewni, że miodna zabawa ze zmilitaryzowanymi pelzacza- 
mi, mówiącymi również po polsku, nie ominie nas szerokim lukiem, 
a raczej na długo zagości pod strzechami. 

Kiedy otrzymamy oficjalną wersję WWP, możecie się spodziewać 
pełnej recenzji. Beta dobrze jej rokuje. 
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izej dyspozycji aż szesnaście rozmaitych nac|i. Są wśród 
oczywiste, jak Anglia, Rosja, Hiszpania i Francja, lecz 

i takie, które rzadko spotykamy nawet w historycznych grach 
strategicznych - Algieria, Saksonia, Ukraina, Polska (!), a na¬ 
wet Wenecja i Piemont. COSSACKS jest bowiem grą osadzoną 
w realiach renesansowej i oświeceniowej Europy, a_ wieki XVI, 
XVII, i XVIII to okres wstrząsany starciami największych mocarstw 
zarówno na wschodzie, jak i zachodzie. Wojny trzydziestoletnia, 
siedmioletnia, północna, rewolucja angielska czy powstanie Chmiel¬ 
nickiego - to tylko niektóre z konfliktów, które znajdziemy w peł¬ 
ne) wersji COSSACKS. 

Już od pierwszych chwil zabawy wersją beta widać spore po¬ 
dobieństwo gry do serii AGE QF EMPIRES - chłopi uprawiają po¬ 
la. pracują w kopalniach itp. COSSACKS sprawia jednak wrażenie 
strategii bardziej rozbudowanej (!) i to zarówno pod względem eko- 

(aż sześć ważnych surowców), jak i militarnym. Każ¬ 
da nacja prócz jednostek ogólnie dostępnych (np. chłopi czy czę¬ 
sto spotykani muszkieterzy) posiada własnych wojaków, ze spe¬ 
cyficznymi wadami i zaletami. Znajdziemy tu pikinierów, tureckich 

Iskicb uskrzydlonych husarzy i, a jak¬ 
żeby inaczej, kozaków. Galopują oni na swoich konikach, wymachu¬ 
jąc szabelkami i powiewając oseledcami (tymi śmiesznymi kitka¬ 
mi), az milo. Hej, Sokoły! 

Jak dla mnie - szy¬ 
kuje się strategiczny 
hit. Nawet niedokoń¬ 
czona COSSACKS po¬ 
trafi zaimponować roz¬ 
budowaną konstrukcją 
- ponad 300 lat zmie¬ 
niających się realiów 
historycznych, tyleż 
samo ciekawych wyna¬ 
lazków, rozmaite sty¬ 
le architektoniczne, 
ogromne miasta i roz¬ 
grywka dopracowana 
w każdym elemencie 
robią spore wrażenie. 
Szczególnie efektow¬ 
nie wyglądają bitwy na 
kilka tysięcy żołnierzy 
ustawionych w stra¬ 
tegicznie uzasadnionych 
formacjach. Gra będzie 
duża, szczegółowa, 
złożona. Czekamy - na 
razie możemy podgo- 
lićsię na szlachciurę, 
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PIZZA 01NNECII0N 
SMACZNA. C C JESZCZE NIEDOPIECZONA 

Czy kariera w NcDonaldsie 
może być pasjonującym 
tematem filmu lub gry? 

Nie sadze. A może kariera 
właściciela sieci pizzerii? 

Hmm... już lepiej. 

Okazuje się, że jeśli do ciężkiej prazzy :J piz- 
za-mana dorzuci się trochę gangsterki, a ca¬ 
łością będziemy dowodzić nie w przesiąkniętym 
zapachem pieczonego sera biurze, tylko przez 
domowy komputer, może być całkiem ciekawie. 
I właśnie bardzo ciekawie zapowiada się dru¬ 
ga część PIZZA SYNDICATE, nosząca podtytuł 
CONNECTION. Mieliśmy okazję pograć w wer¬ 
sję beta tej gry. Jak smakuje? 

Jako pracownik nowojorskiej mafii rozbudo¬ 
wać mamy sieć pizzerii w różnych miastach Eu¬ 
ropy, niszcząc w nie zawsze legalny sposób wszel¬ 
ką konkurencję. Beta gry robi dość dobre wra¬ 
żenie, grafiką miasta gra przypomina trochę 
GANGSTERS, a w środku pizzerie wypełnione 
są życiem zupełnie jak w THEME HOSPITAL. Jak 
zwykle w tego typu grach, zaczniemy z jedną 
zapyziałą restauracyjką i odrobiną gotówki. Za 
zarobione pieniądze wynajmiemy nowe restau¬ 
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racje, magazyny, personel oraz postawimy so¬ 
bie piękną willę, z której dowodzić będziemy wszyst¬ 
kimi operacjami. Budynki można rozbudowywać, 
a wnętrza pizzerii dowolnie zaaranżować (za le¬ 
niwych lub niepewnych talentu całą robotę od¬ 
wali wynajęty architekt). 

Niesamowitą frajdą jest własnoręczne pro¬ 
jektowanie pizzy: wybór składników prze¬ 
ogromny, tak, że można naprawdę pofantazjo¬ 
wać. Walka z przeciwnikiem to nie tylko obni¬ 
żanie cen i agresywna reklama naszej sieci. Jeśli 
konkurencji zacznie się zbyt dobrze powodzić, 

możemy podesłać do jej restauracji punków lub 
dresiarzy, którzy pięknie wysprejują cały lokal, 
pobiją klientów, zdemolują wnętrze, a na ko¬ 
niec zostawią bombę ze zgniłych jajek. Jeśli to 

mc nie da, zawsze możemy zagrać ostrzej 
i po prostu cale wrogie imperium wy¬ 
sadzić w powietrze. 

Jak chyba we wszystkich grach eko¬ 
nomicznych, podstawą sukcesu są tu¬ 
taj pieniądze, a zdobycie ich wymaga 
nie lada sprytu. Często zdarza się. że 
brzydka i mała restauracyjka przyno¬ 
si większe zyski niż wielki, lśniący mo¬ 
loch. Podobnie jak w części pierwszej, 
nasi klienci są podzieleni na wiele grup 
społecznych i zaspokojenie wszystkich 
gustów jest po prostu niemożliwe. War¬ 
to więc dobrze pomyśleć i zadecydo¬ 
wać, czy powinniśmy sta¬ 
wiać kluby techno dla mło¬ 

dzieży, lokalne knajpki dla głodnych 
robotników czy karmiące tysią¬ 
ce turystów megarestauracje. 

W grze znajdziemy dwa try¬ 
by gry singlowej (kampania 
i wolna amerykanka) oraz tryb 
wieloosobowy. PIZZA CONNEC¬ 
TION obsługuje się bardzo przy¬ 
jemnie, wszystkie menu są 
przejrzyste, a opanowanie inter¬ 
fejsu nie nastręcza żadnych pro¬ 
blemów. Co innego trudność gry. 

Tu poprzeczka jest postawiona zbyt wysoko, 
a już od trzeciej misji wygrana staje się nie 
lada wyczynem. Wady gry, które zauważyłem, 
to dość kiepsko zaprojektowane wszelakie wy¬ 
kresy, z których naprawdę ciężko cokolwiek 
odczytać oraz niezrozumiale poczynania kom¬ 
puterowego menedżera, którego możemy za¬ 
trudnić do zarządzania menu i personelem w re¬ 
stauracjach. Również zbyt wygórowane ce¬ 
ny większości nielegalnych opcji walki 
z konkurencją praktycznie zamykają przed na¬ 
mi wiele elementów rozgrywki. 

Jeśli błędy bety zostaną poprawione, to zy¬ 
skamy kolejną milą grę ekonomiczną, nad któ¬ 
rą będzie można spędzić wiele godzin bawiąc 
się doskonale. Uff, ale zgłodniałem pisząc tę re¬ 
cenzję, Zadzwonię zaraz po pizzę. Z mrówka¬ 
mi i kalafiorem. 

□ □□□□□□□ 
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Biegniesz z pistoletem 
w dłoni. Pędzisz z całych sit, 

bo gdzieś blisko słyszysz krzyki 
niewinnych ludzi, mordowanych 

z zimną krwią. Nagle zza rogu 
wypada dwóch dopakowanych 

bandziorów. Szybki cios jednego 
z nich wytrąca ci broń z ręki, 

drugi kopniakiem w plecy powala 
cię na ziemię. Wstając 

wyprowadzasz czyste uderzenie - 
z tym kolesiem masz spokój na dwie 

sekundy. Drugi z przeciwników 
odturiat się w tym czasie na bok, 

po drodze łapiąc twój pistolet. 
Strzela dwa razy, uskakujesz 
w ekwilibrystycznej figurze. 

W momencie, w którym 
przeładowuje broń, łapiesz go 

stopami za szyję i po efektownym 
salcie ciskasz nim, niczym 

szmacianą lalką, w drugiego, 
wstającego właśnie bandytę. 

Chwytasz wolny znowu pistolet, 
strzałem tłuczesz szklańą barierkę 
za przeciwnikami i gdy tylko jeden 

z twardziel! podnosi się z,kolan, 
serią pięść-pięść-nogą posyłasz 

go na posadzkę, kilka pięte^ niżej. 
Nim jego ciało dotyka ziemi, drugi/też. 

już nie żyje - leży ze złamanym 
kręgosłupem po twoim udanym, 

wykonanym w biegu chwycie. 
Akcja trtoata kilka sekund. 

Biegniesz dalej, z pistoletem w dforfLi 
Sytuacja taka to w grze DNI Normalka. 

Bywa znacznie trudniej, bywa niecg^ 
łatwiej, zawsze jednak jest ciekawie. 

ONI w tym miesiącu rządzi. 
Dlaczego - spytasz^ 

Ano dlateodrf£> 

Dlaczego dwuwymiarowe mordobicia? A pa¬ 
miętamy pokonywanie kolejnych leveli i spoty¬ 
kanie w każdym z nich coraz większej liczby co¬ 
raz lepiej wyszkolonych bandziorów? Broń, któ¬ 
rą można zebrać z ziemi i stracić po celnym ciosie? 
Bossów na końcu każdej planszy? 

Dlaczego TEKKEN? A czy widzimy brak przy¬ 
cisku odpowiadającego za blok - wyłapujemy 

Na pierwszy rzut oka gra przypomina dobre 
produkcje TPP - różne tam „tombrajdery", „fak- 
ki" i inne „runy". Naszą bohaterkę obserwu¬ 
jemy z pozycji kamery umieszczonej za jej ple¬ 
cami lub swobodnie poruszającej się wokół niej, 
możemy skakać, kucać, biegać sprintem i wy¬ 
machiwać kończynami. Czasem łapiemy w gra¬ 

by jakąś spluwę, innym razem użyjemy „uzdra- ciosy tylko stojąc spoKojnie lub cofając się*’A to, 
wiacza". I rzeczywiście - rozgrywka w swym że niektóre, tjfste ciosy^RJSZĄ.wefśtPmirno 
ogólnym schemacie przypomina przygody pan- bloku? Zauważamy pimjj^Jj^echodzeni^cio^ 
ny Croft i inne gry akcji. Charakterystyczne jest su w mpy^ios, kom^JwCSjipy kombos"5 C« 
znajdowanie przełączników otwierających drzwi, jemjf?H walka jest^w^aua, prtyjemńa^fij 
animowane scenki przedstawiające efekty na- £ jwwierfiy, dlaczegaf^^W 
szych działań, krótkie pogaduszki, dlugifljufcó' Jakoś tak dotąjCEywałirze „numeru\jn£- 
dy, dużo biegania i smak przygodyJQ/aMpir KA- , nie za bardzo rhnijri ipńfteim* z „numeWdue" 
IN, jak w mordę strzelił. • w celu powołania dolj[cj(Uły*»ydy dobrej hpor- 

No właśnie, a propę%st'rzelania w mordę, dobicia i gry akcir^p^jUJa się platfcmnów- 
to mamy jeszcze... k ka. innym ra.zanT^5muMor'śzermierza^ J 

^ ONIjfest tak napp«^pierwszą Odanakfzy- 
NUMERO DlIE . zówkgtych gatunkóWjjŁr^fonrina PeCeta Zgrab- 

nie łączy sposób budowy;®jp|ł*oderaz gieTac- 
^M^mprawdę nowej grze Bungie bfeej jest tion-adventure ze spof^jczhflfikuśgychSj, 
jłelfwuwymiarowych mordobić i TEKKEN A, niż sów i uników. Biegamy, sjiaremy. wdrapujemy 

się gdzieś, by zaraz potem pifS^lłlhut spędzić 

‘ -A?_ 



Bungie,-Play It 

Wymagania minimalne: 

na kilku metrach kwadratowych, gwałtownie 
naparzając się z paroma wrogami. 

Ale zaraz zaraz, niespodziewanie ujawnia nam 
się także... 

Bicia po twarzach jest więcej niż przygo 
dy. a jednak doskonale wtapiamy się w fabu 
lę ONI Przejmujemy się losami Konoko, od 

krywamy niespodziewaną prawdę i dziwimy się 
razem z nią. Dzieje się tak dlatego, że mimo, 
iż gra jest mordobiciem. nie zaniedbano stro¬ 
ny fabularnej. Mało tego - ze scenariusza do 

ONI można było zrobicdobrą przygodówk£ ■ Węią 
\ gająca, zaskakująca rzeou'1^ 

<UIV_spomniane wyżej trzy wątknqozemy ze so 
bą spleść. I co? 

. Upletliśmy ONI, pr&dokcję nietuzinkową, lą 
czącą w nowatorski sposób kilka gatunków i uka 
zuiącą to wszystko w mangowej otulinie. No 

W* wą jąkaść i wzór dla przyszłych gier. 

UbL-A1 

Mamy już jasność co do ogólnego charakte 
feozgryKfki w ONI. Przyjrzyjmy się szczegółom 

www.bungie.com/om 



Rzecz dzieje się w cyberpunkowym świecie, łającą ognistymi kulami giwerę oraz oręż obez- bie obserwacji rozgrywki przez kamerę. Nie stoi 
tutaj w wydaniu średnio katastroficznym. Ko- wladniający. W sumie - takie kilka sztuk, ona w miejscu, lecz porusza się dynamicznie, 
noko pracuje dla TCTF - specjalnej jednostki Imponujący arsenał jest jednak rzadziej wyko- Mało tego - ustawiając się odpowiednio 
policji, zajmującej się aktami terroryzmu rzystywany. niż gongi i kopniaki, z dwóch zasad- w czasie walki sami decydujemy o tym, z jakiej 

perspektywy obserwować będzie- 
my akcję. Zmyślne, dość oryginał- 
ne rozwiązanie, wymagające wpra- ' t 
wy, lecz dające spore możliwości. 
Inny ciekawy element - gdy kame¬ 
ra dochodzi do ściany to nie zatrzy¬ 
muje się i po chwili akcję obserwu- - l 
jemy ZZA tejże ściany, gdyż staje się y 'A 
ona niemal zupełnie przezroczysta. Jmtif 

Mimo generowania przejrzysto- 1 
ści i produkowania doskonałych efek- ę* 
tów świetlnych i graficznych, gra ¥ *. 

chodzi nieźle na¬ 
wet nieco powy- 

i żej minimum 
f sprzętowego. Czka w czasie 

większej zawieruchy, ale grać 
, L się da. Pil 450,128 MB 

. t' f RAM-u i TNT2 zala- 
Y* twiaią sprawę na cacy. 

niczych powodów. Po pierwsze - przez szybko 
kończącą się i trudno dostępną amunicję, po dru¬ 
gie -z powodu bezużyteczności krępującego ru¬ 
chy oręża w walce bezpośredniej. Gdy wroga ma¬ 
my na odległość kopniaka, kończy się strzelanie. 

Po drodze przez pustawe plansze spotyka¬ 
my czasem cywilów i bohaterów niezależnych, 
acz walecznych. Ulubionymi zajęciami cywilów 
jest ginięcie z rąk siepaczy i wtykanie nam w spo¬ 
coną dłoń „uzdrawiaczy" i magazynków. Nie- 
zależni-aktywni walczą czasami u naszego bo¬ 
ku dzielnie, ale zwykle na terenie najwyżej jed¬ 
nego pomieszczenia. 

i sprawami grubego kalibru. Startujemy od nie¬ 
winnego śledztwa w średnio ważnej sprawie. 
Przed nami kilkanaście misji przetykanych scen¬ 
kami fabularnymi. Wszystko po to, by ocalić 
na końcu ludzkość. 

Wcale nie zdradziłem zakończenia - fabuła 
jest sporo głębsza. Konoko ratując świat (co 
tak naprawdę jest tylko jednym z wątków) po¬ 
maga także sobie. Wędrując przez kolejne plan¬ 
sze i zagłębiając się w intrygę, podróżuje 

„Oni" znaczy po japońsku „zjawa 
duch”, ale też i „samotny”. Kono¬ 

ko w istocie może czuć się osamotniona. Za¬ 
zwyczaj w pojedynkę stawia czoła hordom ban¬ 
dytów, później okazuje się, że nie wiadomo, 
komu powinna ufać. 

Samotnie czujemy się także my, przemierza¬ 
jąc tereny wielkich, wielopoziomowych !eveli z pie¬ 
tyzmem zaprojektowanych przez architek¬ 
tów. Wieżowce i gigantyczne przestrzenie są 
naprawdę imponujące, lecz w swym ogromie 
puste Fabuła brak ludzi w miejscach naszego 
pobytu usprawiedliwia, jednak nie pamiętamy 
o tym, rozglądając się po przytłaczających, po¬ 
twornie wielkich przestrzeniach. 

Silnika, na którym hula ONI. nie znajdziemy 
w żadnej innej grze - to nowa rzecz. Widać to 
zarówno po wielkości poziomów, jak i sposo- 

takze ku prawdzie o sobie, swoim pochodze¬ 
niu i zdolnościach. Dowiaduje się rzeczy, któ¬ 
re burzą jej świat, a jakby tego mało. musi jesz¬ 
cze sprać po mordach trzy plutony bandziorów 
i osób. których bić się nie spodziewała. 

W ratowaniu świata wykorzystuje swoje pię¬ 
ści, nogi i kilkanaście rodzajów broni. Zestaw 
ciosów i kombosów. jakimi dysponuje, jest nad¬ 
spodziewanie duży. Chwyty, rzuty, wyskoki, wi¬ 
talne kombinacje - wszystko tu mamy. 

Sprzętu tez sporo. Wykorzystujemy różne¬ 
go rodzaju broń kulową, rakietnice i granatni¬ 
ki. efektywną snajperkę. Standard. Jest jed¬ 
nak także broń plazmowa (energetyczna?). Mo¬ 
dele z tej grupy obejmują zarówno świetlisty, 
wyjący i diabelnie śmiercionośny pocisk, jak i strze- 

To doprawdy ciekawa gra - pod każ¬ 
dym względem. Nie jest jednak bezbłęd¬ 
na. Ba, fakt, że nie posiada żadnego try¬ 
bu multiplayer, śmiało nazwijmy skanda¬ 
lem. Autorzy przesadzili chyba z tytułową 
samotnością. 

Mam jednak wrażenie, że ONI będziemy wspo¬ 
minali nawet za kilka lat. Zobaczymy. 



Twórcy gry ONI wśród swych inspiracji wymieniają kultowy i 
obecnie komiks i film Masamune Shirow pt. ..Ghost in The Shell". J 
Manga została narysowana w roku 1989, a jej ekranizacja po- J 
wstała sześć lat później (było to wtedy najdroższe animeJ. m 

Historia przedstawiona w tym obrazie mówi o przygodach m 
major Motoko Kusanegi. która walczy z działaniem pewne- ^ 
go programu-wirusa o nazwie Puppetmaster. Motoko nie Ab 
jest w palni człowiekiem - prócz mózgu całe jej ciało jest 
mechaniczne, co daje nadludzkie możliwości. Fakt ten rodzi 
dylemat, który jest jednym z głównych wątków - kiedy czło¬ 
wiek przestaje być człowiekiem, a staje się maszyną9 Co odróż¬ 
nia ludzi od cyborgów? Tym czymś jest dusza, i właśnie jej naj¬ 
bardziej pożąda Puppetmaster 

Jak większość komiksów i filmów japońskich, tak i „Ghost in 
The Shell zawiera w sobie głębokie przesłanie i prowokuje do 4 
przemyśleń. Występują tu. oprócz dynamicznej akcji, dylematy < 
moralne których tak brakuje w zachodnich produkcjach Piękny, 
mądry film ze wspaniałą muzyką Warto obejrzeć. ILeviathan) 

Konoko urządza w czasie gry prawdziwy pokaz mody"' 
- przebiera się wielokrotnie, występując w sześciu gu¬ 
stownych acz wygodnych kreacjach. 

Konoko poznajemy, gdy występuje wla 
śnte w tym błękitnym kombinezonie Zwra¬ 
ca uwagę |ego niezaprzeczalna funkcjo¬ 
nalność i nienaganny kró|. Odważne, żół¬ 
te pagony nadają kreacji drapieżności, 
a hartowana blaszka przymtowana do le¬ 
wej łopatki sugeruje, ze mamy do czy¬ 
nienia z twardą ko¬ 
bietą 

Firmowy uniform 
TCTF. Cóż za wspa¬ 
niała agresywność 

dodatków! Jakże poważnie wygląda¬ 
ją stalowe pagony i liczne metalo¬ 
we wykończenia! Strój ten założyć 
można zarówno na imprezę techno, 
jak i na ekstremalne zawody desko- 
rolkarzy - bezpieczeństwo i dobry 

smak zagwaran¬ 
towane. 

Jeden z kompletów należących do sek¬ 
sownej i modnej w tym sezonie serii „Go¬ 
ły Brzuszek" Szczególnie zwracają 
uwagę fioletowe wykończenia, gu- 
stownie zestawione z kolorem włosów 
Konoko Miodowy żakiecik po premie¬ 
rze gry ONI stal się hitem butików w ca¬ 
łym Układzie Słonecznym. 

Tchnący tajem¬ 
niczością strój na 

wieczorne koktajle i nocne impre¬ 
zy. Utrzymany w modnej, ciemnej 
tonacji, nieco luźniejszy niż pozosta¬ 
łe, zapewnia swobodę ruchów za¬ 
równo w tańcu, jak i bijatyce. Je¬ 
dynym kolorowym akcentem są gra¬ 
natowe kozaczki (znane także jako 
Blue Suede Shoes). 

Nieznaczna mody¬ 
fikacja poprzedniej kre¬ 
acji. Uwagę zwracaią funkcjonalne sta¬ 
lowe ochraniacze na kolana - sugeruią 
one mmei oficjalne przeznaczenie stro¬ 
ju Charakterystycznym dodatkiem są pod¬ 
winięte mankieciki Konoko - one także prze¬ 
szły do kanonów mody 

Na ileż cieka¬ 
wych sposobów 
można wykorzystać 
dobrze skrojoną kur¬ 

teczkę ze skóry marsjańskiego 
plęgawca! Tutaj w kompleciku ty¬ 
pu „everyday\ z obcisłymi dżinsa¬ 
mi doskonale podkreślającymi świet¬ 
ną figurę Konoko. Zestaw dla ko¬ 
biet aktywnych, umiejących dbać 
o siebie i nie bojących się wyzwań. 



KABUTO 

ich wielomiesięcznej pracy? Doskonały - GIANTS: 
CITIZEN KABUTO to w głównej mierze efektow¬ 
na gra akcji, wzbogacona o kilka wysokokalo¬ 
rycznych elementów RTS. 

Kabuto to tytułowa, gigantyczna kreatura, 
przypominająca napakowaną sterydami krzy¬ 
żówkę Godzilli i King Konga. Cechy charakte¬ 

rystyczne: jest ogromny, 
zawsze głodny i niespecjal¬ 
nie inteligentny. Kabuto zo¬ 
stał powołany do życia 
przez powabne Sea Reapers, 
w celu obrony przed najeźdź¬ 
cami z innych wysp.'Pech 
chciał, że opanowanie 

krwiożercy stało się niemożliwe i Kabuto z dzi¬ 
ką pasją zaczął pożerać i eksterminować wszyst¬ 
kich mieszkańców wyspy. Dziwnym zbiegiem oko¬ 
liczności jeszcze inni goście trafili w samo cen¬ 
trum tego gwałtownego konfliktu. Meccaryni 
to grupka 5-ciu kosmitów, którym w drodze 
na doroczne święto na Planecie Majorka ze¬ 

psuł się statek kosmiczny i zatrzymali się, by 
dokonać niezbędnych napraw. 

Sea Reapers - rasa magicznych, seksownych 
istot przypominających syreny, postanowiła przy¬ 
wrócić dawny porządek na wyspie. Problem w tym, 
że nowe miejsce wszystkim się spodobało i nikt 
nie ma ochoty wyprowadzać się stąd. 

Oprócz głównej trójki ras zamieszkujących 
ten dziwny ląd, istnieją jeszcze dwie inne - Smar- 
tie i Vimpy. Chociaż żadna z nich nie pragnie 
zdobyć władzy - z chęcią żyłyby w spokoju - są 
ważnym elementem całego konfliktu. 

Smartie pełnią rolę peasantów (chłopów) z gier 
strategicznych, zaś Vimpy to strusio-podob- 
ne żywe zasoby energetyczne. Co ciekawe, każ- 

GM 
CITIZEN 

OBMUJRTEL l PASZCZA 

Żeby przybliżyć nieco grę GIANTS, wyjaśnij¬ 
my sobie, iż została ona stworzona przez ten 
sam zespół ludzi, który maczał palce w pamięt¬ 
nym MDK czy szaleńczym EARTHWORM 
JIMIE. Panowie ci, zamiast do dzisiaj pisać do¬ 
bre gry dla swoich pracodawców postanowi¬ 
li założyć własną wytwórnię i pod nazwą Pla¬ 
net Moon spróbować swoich sil. I jaki jest efekt 

□ □□□□□□□ 



r e c e n 

dzić się z kilku stron i w decydującym momen¬ 
cie przeprowadzą skoordynowany atak. 

Oczywiście nie wszystkie kreatury są tak 
sprytne - niektóre nie grzeszą inteligencją i ata¬ 
kują cię frontalnie, bez ładu i składu. Nietrud¬ 
no jednak zauważyć, że każdy przeciwnik ma 
swój niepowtarzalny styl i określony poziom 
inteligencji. Ogólnie rzecz biorąc, wrogowie 
są szybcy, skuteczni i umiejętnie wykorzy¬ 
stują swoje zalety. 

Bywa tym bardziej trudno, że podczas wy¬ 
konywania misji nie możemy zapisywać stanu 
gry. Dzięki temu rozwiązaniu każdy epizod sta¬ 
je się wyzwaniem, a całość bardziej nawiązu¬ 

je do spokojniejszych gier akcji, niż szybkich sho- 
oterów. GIANTS nie jest bowiem rasowym FPR 
gdzie beztrosko biegniemy do przodu ekster- 
minując wszystko, co nawinie się pod lufę (szczę¬ 
kę, laser]. Niektóre epizody wymagaią sporej 
dawki strategicznych wygibasów i ukończenie 
ich przy pierwszym podejściu wydaje się nie¬ 
możliwe. Dzięki takiemu podniesieniu poziomu 
trudności gra wymaga zaangażowania i, co naj¬ 
ważniejsze. myślenia. 

Podczas zabawy niejedno¬ 
krotnie przychodzi nam dowodzić 
małym, acz walecznym oddziałem 
Meccaryn. Istoty te bardzo 
zwinnie pokonują wszelakie prze¬ 
szkody i wywijają niebywale 
ewolucje przy pomocy swoich jet- 
pack'ów. Sterowanie podwład¬ 
nymi jest bardzo proste i nie wy¬ 
maga przechodzenia do mapy al¬ 
bo innego trybu. Niestety, nasi 
wojacy niewiele słyszeli o taktycz¬ 
nych niuansach, dlatego na¬ 
prawdę trudno jest niepostrze¬ 
żenie przemknąć przez teren wroga. Ci chłop¬ 
cy naprawdę lubią korzystać ze swoich 
laserowych pistolecików. 

Moim zdaniem ta gra została stworzona z my¬ 
ślą o trybie multiplayer. Każdego, kto nie zga¬ 
dza się z tym stwierdzeniem, wyzywam na po¬ 
jedynek gigantów! Potyczki w GIANTS to wal¬ 

ka pomiędzy trzema dramatycznie różniącymi 
się rasami, i to zarówno pod względem wiel¬ 
kości i uzbrojenia, jak i stylu walki oraz wyko¬ 
rzystania zasobów. Kiedy w przeciętnej grze 
multiplayer istnieje zaledwie kilka możliwych sce¬ 
nariuszy, tutaj przewidzenie strategii przeciw¬ 
nika graniczy z cudem. Adaptacja, improwiza¬ 
cja - to dobre motto GIANTS. 

Najmniejsze pole do popisu ma gracz pro¬ 
wadzący Kabuto. Jego głównym zadaniem jest 
wypatrzenie w gąszczu drzew, budynków 
i krzaków malutkich Meccaryn oraz niewiele więk¬ 

szych Sea Reapers i efektowne 
ich pożarcie, zniszczenie, słowem 
- wyeliminowanie. 

Dochodzę powoli do opisu 
technicznej strony GIANTS. Mu¬ 
szę przyznać, że gra robi kolosal¬ 
ne wrażenie. Obszerność map, po¬ 
łączona z doskonałymi grafikami, 
świetnym rozplanowaniem i mi¬ 
lionami kolorów, mieniących się 
na ekranie, potrafi zadziwić na¬ 
wet najbardziej wymagających wzro¬ 
kowców. Oczywiście, za cenę tych 
fajerwerków trzeba słono zapła¬ 
cić - mówię tutaj o niebagatel¬ 
nych wymaganiach sprzętowych. 
Na Pentium III 500 Mhz z GeForce 
2 MX gra działa płynnie jedynie 
w rozdzielczości 640x480 - ugh! 
Jeżeli pragniemy od GIANTS cze¬ 
goś więcej, czeka nas wizyta w skle¬ 
pie ze sprzętem komputero¬ 
wym. Która sieć szkolna, uczel¬ 

niana czy chociażby domowa jest wyposażona 
w wystarczająco mocne komputery? Potencjał 
doskonałego trybu wieloosobowego może zo¬ 
stać w ten sposób zmarnowany. 

Najbardziej charakterystycznym efektem dźwię¬ 
kowym w GIANTS jest odgłos kroków Kabuto. 
Bum, bum, bum - jeszcze przez kilkadziesiąt mi¬ 
nut po grze słyszymy echo budzącego respekt 
stąpania. Inne efekty również trzymają wyso¬ 
ki poziom, ale to już nie to, co świadomość, że 

nadciąga Kabuto i czas szyko¬ 
wać się do walki albo na wi¬ 
zytę w żołądku przeciwnika. 

Podsumowując w kilku 
słowach - GIANTS: CITIZEN 
KABUTO to utrzymana w prze¬ 
zabawnym klimacie, doskona¬ 
le gra FPP z niewielką domiesz¬ 
ką RTS. Produkcja oryginal¬ 
na i efektowna. Stanowiąca 
wyzwanie dla wszystkich 
graczy, zarówno „samot¬ 
nych", jak i mających ocho¬ 
tę pobrykać w necie. 

No i nigdy dotąd nie kierowaliśmy gigantycz¬ 
nym stworem, który może przeciwników chru¬ 
pać jak surową zakąskę. Jak świeże rzodkiew¬ 
ki. Jak... Chyba zgłodniałem. ^ 

K] 
Pr oducent: ^ i 

Planet Moon 

Wymagania minimalne: 

Pentium II/K62 350, 64MB RAM 

JMtaa. utfwii, 
llfflCIWIM 

irłttawfl 

www.infcepplay.com/giants 

da ze stron konfliktu inaczej wykorzystuje „chło¬ 
pów" i mięsko. Kabuto po zjedzeniu Smartie skła¬ 
da jajo, z którego rodzi się podobny do dino¬ 

zaura stwo¬ 
rek - bardzo 
pomocny 
w walce 

pracy nad 
nowymi 
technologia¬ 

mi, bronią i wszystkim, co potrzeb¬ 
ne jest do prowadzenia wojny, jed¬ 
nak najpierw karmią je mięskiem 
Vimpów. Sea Reapers z kolei bez- 

w ą j pośrednio od „strusiów" czerpią 
energię, którą przekształcają na no¬ 
we zaklęcia. Jak widzisz, nie jest 
to prosta gra strategiczna. 

Tryb dla samotnego gracza oferuje blisko 60 
epizodów, poprzedzielanych zabawnymi filmika¬ 
mi. Niestety, jak to bywa w grach akcji, GIANTS 
są liniowi, jednak kilka innych doskonale opra¬ 
cowanych elementów rekompensuje tę wadę. 

Po pierwsze - inteligencja przeciwników jest 
zabójcza. Snajperzy z daleka śledzą twoje po¬ 
czynania i w dogodnym momencie odsyłają cię 
do innego wymiaru - czasami nawet nie jesteś 
w stanie stwierdzić, który z nich cię dopadł. 
Jeśli zaczniesz bawić się w Johny'ego Rambo, 
wrogowie po usłyszeniu pierwszych strzałów 
schowają się za przeszkodami terenowymi. Kie¬ 
dy ustalą twoją pozycję, zaczną powoli scho¬ 

z przewa¬ 
żającym li¬ 
czebnie prze¬ 
ciwnikiem. 
Meccaryni 



W czasie grania zdarzają się 
momenty, które długo potem 

wspominamy. Szczególnie mocno 
zapadają w pamięć sytuacje, 

w których boimy się albo cieszymy - 
do dzisiaj prześladuje mnie w snach 

krzyk zmutowanych małp 
z SYSTEM SHOCK 2, pamiętam też 

wygraną Fiorentiny 
z Manchesterem United w finale 

Ligi Mistrzów, po karnych 
(CHAMPIONSHIP MANAGER 1999/2000). 

Znam także faceta, który płakał, 
gdy w DIABLO II zginął jego 

„hardcore’owy” paladyn, poziom 68... 
Zawinił battlenetowy lag. 

W tym miesiącu do mojego zestawienia 
doszła gra B-17 FLYING FORTRESS: 

THE MIGTY EIGHT. 

\ 

. 

ING 
MIBHTY EIGHT 

innych, mniejszych samolotów: amerykańskie 
P-38 Lightning, P-47 Thunderbolt, P-51 Mu¬ 
stang i niemieckie Me-109, Me-262 
i F-190. Wybór to... wyborny i uroz¬ 
maicony, szczególnie jak na grę 
z nazwą jednej maszyny w tytule. Mi¬ 
sje myśliwskie są milą odskocznią, ' 
lecz nie treścią gry. 

Tak naprawdę jest to symulator ty¬ 
tułowego bombowca. Symulator - trze¬ 
ba dodać - niezwykle oryginalny i świeży, 
przynajmniej na tle osowiałej konkurencji. Au¬ 
torzy nie poszli na skróty i od zera stworzyli 
nowe rozwiązania, co zawsze jest ryzykowne. 

Wcielić się możemy w każdego członka dzie¬ 
sięcioosobowej załogi. Każdy 
z nich ma swoje stanowisko, któ¬ 
re możemy obsłużyć. Jak bardzo 
różne role mają strzelcy, nawi- / 
gator i pilot nie muszę tłuma¬ 
czyć - każda funkcja wy¬ 
maga innych 

Są jednak istotami śmiertelnymi - nieraz tra¬ 
cą przytomność ugodzeni pociskami, czasami 
zdarzy im się wpaść w panikę. Trzeba wtedy 

się nimi zająć - każdemu z człon¬ 
ków załogi możemy wydać roz¬ 

kaz pozostawienia pozy¬ 
cji i zajęcia się ran¬ 

nym (lub gaszenia f 
ognia). Czasa¬ 

mi biedaczy¬ 
na wróci 

W pamięci szczególnie mocno wyrył mi się 
powrót pokiereszowaną „superfortecą" z trud¬ 
nego nalotu. Ciągnę na dwóch pracujących sil¬ 
nikach, maszyna podziurawiona jest jak sito. Dru¬ 
gi pilot nieprzytomny, jeden ze strzelców bro¬ 
czy za moimi plecami krwią i krzyczy, że nie chce 
umierać, Boże, jak bardzo nie chce. Nie ma kto 
go opatrzyć - z dziesięcioosobowej załogi, po¬ 
za mną. całych jest tylko trzech ludzi (gaszą 
akurat pożar szalejący w środkowej części ka¬ 
dłuba) . Reszta albo wije się w konwulsjach, 
albo leży nieprzytomna. Dobrze, że chociaż 
„bandyci" dali spokój - po jednej serii roz¬ 
lecielibyśmy się w powietrzu. 

Jest lotnisko! Przygotowuję się do trud¬ 
nego lądowania. Cholera, podwozie otworzyło się 
tyłków połowie. Sadzam maszynę w snopach iskier 
i fontannie ziemi rytej kadłubem. Latająca forte¬ 
ca zatrzymuje się w polu, kulawa, ranna, bezbron¬ 
na. Nadaje się tylko na złom, ale i tak chwata jej 
- dowiozła załogę do domu. Prawie całą,.. Dwóch 
lotników zmarło, zanim nadeszła pomoc. 

Krótkie intro, wprowadzające nas w nastrój 
B-17 FF: TME sugeruje, że będzie to gra nie 
tylko o „latających fortecach'\ ale także o ich 
małych przyjaciołach - eskorcie. I owszem - 
prócz tytułowego bombowca czeka na nas sześć 

umiejętności 
i sporej prak- . 
tyki. Symulacja f 
jest przez to bar¬ 
dzo urozmaicona 
i ciekawa, a emo¬ 
cji, które prze¬ 
żywamy 
siedząc Yanoos 

i 

w dolnej 
wieżyczce i obser¬ 

wując walkę toczącą się pod 
nami, jeszcze nie zaznaliśmy. 

Gdy sterujemy którymś 
członkiem załogi, pozosta¬ 
łą dziewiątką kieruje 
komputer. Robi do dosko¬ 
nale. Nasi towarzysze wy¬ 
kazują się skuteczno¬ 
ścią i inicjatywą (jej po¬ 
ziom możemy regulować) 
i z początku na każdej po¬ 
zycji są lepsi od nas. 

opatrzo¬ 
ny na stanowisko, 

czasami trzeba go zastąpić. 
Kogo wybrać w zamian? Ciekawe, ale 

każdy z lotników w grze posiada kilka współ¬ 
czynników mówiących, na jakie stanowisko się 
nadaje, a na jakie nie. Jest to taki lotniczy er- 
peg z możliwością ustawienia drużyny, rozka¬ 
zami dla jej członków i statystykami. 

R e s e t . 
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Powoduje to, 
że w czasie gry 
przywiązujemy 
się do załogi 
i przyzwycza¬ 
jamy do jej sła¬ 
bych i mocnych 
stron. Coraz 
bardziej boimy się, gdy widzimy, jak ubywa nam 
ludzi - rannych, przemęczonych, martwych. Zży¬ 

wamy się też z naszą ma- 
v szyną, nabieramy wpra¬ 

wy na poszczegól¬ 
nych 

drą bombowców, 
nie angażując się sa¬ 
memu w walkę. Wy¬ 
syłamy nasze wy¬ 
pełnione bomba¬ 
mi 

maszyny na wra¬ 
że niebo, 

Nb 8-17 FF TMF czeksliśmy od dłuższego czasu i to z kilku przy¬ 
najmniej,powodów. Jednym i nich była tw moim przypadku) chęt¬ 
kę m kilkuosobową wyprawę bombową. Paru znajomych w jed¬ 
nym samolocie - współpraca załogi, wzajemna pomoc, wspól¬ 
ne kłopoty, widok przeszywanego pocfsksmi kadłuba, .Chłopaki, 
to koniec, skaczemy". Microprose tę chętkę podsycał, nieśmia¬ 
ła wspominając | ciekawych opcjach gry wieloosobowej. 
Popremierowa rzeczywistość jest okrutna - nie ma tutaj żad¬ 
nego multipfayera. Ze względu na kłopoty techniczne i chęć osta¬ 
tecznego wydania i tak opóźnionej gry, wyrzucono z mej napo¬ 
czętą możliwość gry w sieci. Szkoda. Ma razie czekamy ea patch. 

wyzna¬ 
czamy pa- 

trole, rekone¬ 
sans, zarządzamy za¬ 

łogami. Czas spędzamy 
wpatrzeni w mapę. ustalając 

trasy przelotu i szczegóły misji. 
W trybie bezpośrednim kierujemy 

jedną z wielu załóg, wykonujemy posta- 

sta¬ 
nówkach. 

Na pewno 
ma na to wpływ spo¬ 

sób. w jaki poruszamy 
się po bombowcu i w jaki po¬ 

kazana jest jego załoga. Posta¬ 
cie są świetnie animowane i pa- 

sują do szczegółowo 
odtworzonego wnętrza 

B-17. Po- Ł. 
między po¬ 

szczególnymi seg 

mentami ma¬ 
szyny i pozyqami przemiesz¬ 

czamy się dzięki rozwijanym, bocznym 
menu. Wygodne. 

W grze znajdujemy dwie kampanie. Nie są 
one przypisane, jak to zwykłe bywa. do stron 
konfliktu. Microprose postąpiło ambitniej - jed¬ 
na kampania jest strategiczna, druga dynamicz¬ 
na. W pierwszym wypadku dowodzimy eska- 

wione nam 
zadania i oso¬ 

biście pilotu¬ 
jemy naszą „lata¬ 

jącą fortecę". 
Jak wspomniałem, od czasu 

do czasu bronimy „siedemnastek" przed 
myśliwcami wroga albo występujemy oso¬ 

biście w jego roli. I stres - naszą eskadrę 
atakuje większa liczba maszyn, niż mamy w osło¬ 
nie. Wiemy, że wszystkich bombowców nie 
obronimy, ktoś zginie. Kogo atakować, kogo 
chronić? Bywa naprawdę trudno. 

Nieco rozczarowują pozostałe tryby 
gry - w misjach historycznych i „szyb¬ 
kich" widzimy tylko po sześć pozycji, tre¬ 
ning jest niemy i statyczny. Aby wystar¬ 
tować B-17. trzeba wykonać ponad 30 
czynności - szkoda, że nikt łopatologicz¬ 
nie nie tłumaczy, jakich. 

Graficznie BI 7 FF: TME prezentuje się bajecz¬ 
nie, a tak wyko¬ 
nanych i animo- 
wanych sa¬ 
molotów jeszcze 

nie widzieliśmy. 
Efekty wizualne 

i wykonanie uszko¬ 
dzeń maszyn to ro¬ 

bota 
na najwyż¬ 

szym poziomie. 
Gdyby nie to, że en- 

gine gry niezbyt efektow¬ 
nie doczytuje tekstury 
(ładne zresztą! dalej poło¬ 
żonych terenów, nie było¬ 
by się do czego przyczepić. 

Gorzej, że gra potrafi 
zarznąć nawet Celerka 700 z pełnym drugim 
„dziforsem" i dwoma setkami RAM-u. Minimal¬ 
ne wymagania to kiepski żart - bez większych 
stresów, choć nadal niezbyt efektownie, ba¬ 
wimy się dopiero na maszynie dwa 
razy szybszej. Gra ewidentnie na¬ 
daje się do optymalizacji płynności 
grafiki. Pośpiech w jej wydaniu 
widać co krok - także w cher¬ 
lawej instrukcji. 

Wytrzymalibyśmy jeszcze pól 
roku - po tym czasie gra mogłaby 
być ponadczasowa. 2 dobrym mul- 
tiplayerem, masą ciekawych mi¬ 
sji, płynną grafiką i wyczerpują¬ 
cą, ciekawą dokumentacją prze- 
szlaby do historii. 

Teraz jest „tylko" świetna. Za¬ 
zwyczaj to wystarcza. W przypadku B-17 czu¬ 
jemy niedosyt. 

W żadnym innym 
symulatorze lot¬ 
niczym nie wi¬ 
dzieliśmy tak do¬ 
kładnie i ładnie 
pokazanych 
uszkodzeń, jak 
w tej grze. Widok 
podziurawione¬ 
go kulami, osma¬ 
lonego bombow¬ 
ca jest tutaj dość 
częsty i za każ¬ 
dym razem impo¬ 
nujący. 
Na tych scre- 
enach porównać 
możecie wnętrze 
B -17 przed cięż¬ 
kim ostrzałem 
i po nim. 
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U N I V E R S A L I S 

p a r a ii o x 

II I a pierwszy rzut oka EU 

fil bardzo przypomina sta- 

I V rą, dobrą CYWILIZACJĘ, 

jednak po dłuższej zabawie oka¬ 

zuje się grą bardziej rozbudowa¬ 

ną i ciekawszą. Narażam się tym 

stwierdzeniem „cywilizowanym“ 
fanom, mimo, iz sam także żywię 

ogromny sentyment do tej dosko¬ 

nałej serii. Kilka godzin niewinnej 

zabawy wystarczyło, bym zdra¬ 

dził na poważnie. 

•u 
—Ta 

* 

ULZJ 

KILKA EUROPEJSKO 
UNIWERSALNYCH PORAD: 

Gry ekonomiczne nigdy nie za¬ 
pewniały lekkiej, szybkiej roz¬ 
rywki. Setki tabel i wykresów, któ¬ 
re należy przejrzeć i zrozumieć, 
a wszystko po to, aby zdobyć jak 
najwięcej funduszy, które po 
chwili namysłu od razu przezna¬ 
czane są na nowe inwestycje. Naj¬ 
nowsza produkcja programistów 
z Paradox Entertainment godnie 
reprezentuje ten gatunek gier. A my 
się z tego cieszymy. 

Rozgrywka, obejmująca okres trzy¬ 
stu lat i podzielona na pięć sce¬ 
nariuszy będących dość rozbudo- 

- Czasem lepiej posia¬ 

dać mniej. aie za to roz¬ 

winiętych w stu pro¬ 

centach prowincji. 

- Wkraczaj na niezna¬ 

ny teren silną armią. 

W razie napotkania sił nie¬ 

przyjaciela„ możesz: 

a) zdobyć prowincję 

b) uciec bez większych 

strat własnych. 

- Nigdy me pozostawiaj 

swoich terenów bez ochro¬ 

ny. Nagły najazd wroga mo¬ 

że spowodować ogromne 

straty. 

- Łącz armie - dobrze 

jest mieć mieszane wojsko, 

tzn. trochę artyferii, tro¬ 

chę piechoty i kawalerii. 

Dlaczego? Artyleria wy¬ 

szczerbi szeregi wroga za¬ 

nim ten zdoła zbliżyć się 

do twoich żołdaków. Kie¬ 

dy tak osłabiony w końcu 

dojdzie, piechota i kawa¬ 

leria dokończą sprawę. 

-Uważaj na obcych dy¬ 

plomatów - są świetnymi 

szpiegami. Dbaj tez o nich 

- inaczej poczują się obra¬ 

żeni i konflikt murowany Dzia¬ 

ła to i w drugą stronę - szpie¬ 

guj wrogów. 

- Ostrożnie z podatka¬ 

mi. Zbyt wysokie zniechę¬ 

cą ludzi i wywołają powsta¬ 

nie, zbyt niskie pokażą dno 

w skarbcu. 

-Zawierajsojusze. Pa¬ 

miętaj tylko, ze żaden 

pakt pokojowy nie trwa 

wiecznie. 

- Jeśli cierpisz na prze¬ 

ludnienie, to najlepszym spo¬ 

sobem jest zdobycie no¬ 

wych terenów i wysianie 

tam kolonistów. 

- Handluj, handluj i jesz¬ 

cze raz handluj. To pod¬ 

stawa. 

- W razie niepowo¬ 

dzeń, pomyśl jak dany 

problem rozwiązaliby wiel¬ 

cy ówczesnego świata. To 

działa! 

wanymi kampaniami, rozpo¬ 
czyna się w roku 1492. Te 
ciężkie, choć bardzo cieka¬ 
we czasy znamy z książek od 
historii, a teraz mamy oka¬ 
zję przyjrzeć się im nieco bli¬ 
żej za sprawą EUROPA UNI- 
N/ERSAUS. W grze zmieści¬ 
ły się wszystkie istniejące wtedy 
kraje europejskie, a także, na 
przykład, Chiny. 

Jest i Polska, przedstawio¬ 
na nie byle jak. Należy do gru¬ 
py państw najpotężniejszych, 
zawarto nawet krótką not- 



kę historyczną dotyczącą Pol- 
ski-Litwy, bo pod taką nazwą 
umieszczono nasz kraj. Oprócz 
tego firma Play It, dystrybu¬ 
ująca na naszym rynku EU, po¬ 
starała się o zestaw rodzimych, 
dodatkowych misji. 
Mamy więc i potop 
szwedzki, zadanie 
swoją drogą dość 
trudne. 

Wybór nacji jest 
ważnym elemen¬ 
tem, mającym ogrom¬ 
ny wpływ na prze¬ 
bieg gry. bowiem każ¬ 
dy kraj staje przed 
innymi wyzwaniami. 

Główny nacisk 
położony został na 
dyplomację i ekono- 

lów - kawaleria, piechota i artyleria. Zbyt 
mało, jak na mój gust. 

Tereny, na których toczy się rozgryw¬ 
ka, są po prostu olbrzymie, zaś każdy kraj 
dodatkowo został podzielony na prowincje. 
Każdą z nich trzeba zająć, wkraczając na 
jej teren wojskiem. Trzeba przy tym uwa¬ 
żać, by prowadząc ekspansywną politykę 

mię, obie dziedziny 
odwzorowano w bar¬ 
dzo ciekawy sposób. Do¬ 
stajemy mnóstwo moż¬ 
liwości ich kształtowa¬ 
nia i kierowania mmi, 
ograniczonych jednak 
w taki sposób, aby od¬ 
powiadały ówczesnym re¬ 
aliom. Wojna jest ostateczno¬ 
ścią (i słusznie) Widać zresz¬ 
tą, ze autorzy skupili uwagę 
na innych wątkach. Nie mamy 
możliwości sterowania wojskiem 
podczas bitwy, wysyłamy po 
prostu sensownie dobraną, jak 
najliczniejszą armię na teren 
wroga i oglądamy starcie, co 
przypomina inną dobrą grę, 
REACH 4 THE STARS. Dostęp¬ 
ne są tylko trzy typy oddzia- 

me wejść przypadkowo 
na teren silniejszego wro¬ 

ga, co równa się 
rozpoczęciu woj¬ 
ny. Prowincję 
zajętą rozbudo¬ 
wujemy przy po¬ 
mocy kolonistów 
i poprzez zago¬ 
spodarowywa¬ 
nie terenu. Z cza¬ 
sem rośnie po¬ 
pulacja, a im 
więcej ludzi, tym 

lepiej. Gdy mieszkańców jest jednak zbyt 
wielu, zaczynają głodować. Tu ważny sta¬ 
je się handel. Sporym wyzwaniem jest usta¬ 
lenie sprawnego przepływu gotówki i spo¬ 
rej liczby surowców, dbanie o szlaki han¬ 
dlowe, sprzedawanie i kupowanie towarów 
we właściwym momencie i od odpowied¬ 
niego kraju i wszystkie te niuanse, za któ¬ 
re kochamy dobre gry ekonomiczne. 

Oprawa graficzna EUROPA UNIVERSALIS 
nie szokuje bajerami, jest za to czytelna i mi¬ 
la dla oka. W kategorii „gry ekonomiczne" 
uważana być może nawet za piękność, tak¬ 
że dzięki efektownym animacjom jednostek, 
podobnym do tych z AGE OF EMPIRES. W cza¬ 
sie zabawy przygrywa nam miażdżący hard 

core przeplatany energicznym techno... Żar¬ 
tuję. Muzykę dobrano świetnie do charak¬ 
teru zarówno gry, jak i epoki, o której opo¬ 
wiada. Jest klasycznie i z klasą. 

EU bawić się można zarówno samemu, 
jak i w trybie multiplayer. Ta druga opcja 

wymaga cierpliwości i stałego łą¬ 
cza internetowego (lub sieci lo¬ 
kalnej) - rozgrywka, mimo, iż pro¬ 
wadzona w czasie rzeczywistym, 
trwa naprawdę długo. Przemarsz 
armii do nie odkrytej jeszcze pro¬ 
wincji może trwać nawet kilka „gro- 
wych" miesięcy, więc kombinacja 
klawiszy przyspieszająca upływ cza¬ 
su używana jest często. 

Z kilku moich dotychczasowych 
recenzji gier strategicznych wy¬ 
nika, iz w ocenianiu jestem raczej 
surowy. Nad postawieniem oce¬ 
ny EU nie zastanawiam się jednak 
zbyt długo - ta gra jest po pro¬ 

stu bardzo dobra. Aspekty: 
ekonomiczny i dyploma¬ 
tyczny - na najwyższym po¬ 
ziomie. Rozgrywka - długa 
i ciekawa. Interface - intu¬ 
icyjny i przemyślany Dobra 
grafika i wspaniała muzyka. 
Mnóstwo misji do wypełnie¬ 
nia, różnych dla każdej 
z nacji i zazwyczaj zgodnych 
z faktami historycznymi. Spe¬ 
cjalne scenariu¬ 
sze tylko dla 
nas i pełna. 

polska wers|a językowa gry. /fl 
Jedynym elementem, któ- BI 

ry mógłby być zde¬ 
cydowanie ciekaw- Zm 
szy. jest walka A 
wo|ny w EU są po 
prostu brane. 
A może chodzT 
o to. by zniechę- 
ać do nich graczy7 

Niech EUROPA 
UNIVERŚjfc pa¬ 
nuje nam d ugo 
i szczęśliwie. 
Poprzedniej 
królowej, CY- j 
WILIZACJI, J 
ścinać nie 
będziemy. 
Niech sta¬ 
rzeje się 
spokojnie 
w cieniu 
dawnej 
chwały. ^ 

NAJWAŻNIEJSZE WYDARZENIA 
OD 1492 DO 1792 ROKU 

1492 - Kolumb w drodze do Indii wpa¬ 

da na Amerykę. 

1517 - Marcin Luter przybija na 

drzwiach kaplicy w Wittenberdze pro¬ 

pozycje zmian w Kościele, co doprowa¬ 

dza do reformacji. Dziś wymalowałby je 

pewnie spray'em. 

1543 - Mikołaj Kopernik wydaje dzieło 

„O obrotach ciał niebieskichSłońce 

po przeczytaniu go staje z wrażenia 

i me chce więcej okrążać Ziemi. 

1642 - Bardzo ważna data dla braci 

komputerowe/ - Pascal stworzył pierw¬ 

szą maszynę liczącą. Podobno graf po 

nocach w CYWILIZACJĘ. 

1618 -1648 - Wo/na trzydziestoletnia 

w Europie, Chciało im się tyle wojować? 

1666 - „Most Londyński pali się. pali 

się...", wywołując tym samym jeden 

z największych pożarów w dziejach Eu¬ 

ropy (data iście szatańska). 

1782 - James Watt stworzył pierwszy 

w świecie silnik parowy, dzięki czemu 

mógł powstać wiersz „Lokomotywa 

1792 - Zakończenie gry EUROPA 

UNIVERSALIS. 

Corman 



KIM JEST 
JOSH 

WAITZKIN? 

Joshua Waitzkin, oso¬ 
ba prowadząca lekcje gry 
w CM 8000, to miody 
człowiek (20 lat), któ¬ 
ry już niedługo może na- 
mieszać w czołówce ran¬ 
kingów szachowych. 
Eksperci przewidują, 
że zdetronizuje wspa¬ 
niałego Kasparova - 
wszak to Josh, mając 
lat 11, podczas symul- 
tany rozgrywanej z udzia¬ 
łem mistrza był jednym 
z dwóch chłopców, któ¬ 
rzy z nim zremisowali. 

Gdy przy szachownicy spotykają się dwaj godni siebie prze¬ 
ciwnicy, ich pasjonujące potyczki mogą trwać wiele godzin. Nie¬ 
stety. nieczęsto mamy okazję rozegrać partyjkę na przyzwo¬ 
itym poziomie, i to z dwóch powodów - albo jesteśmy zbyt do¬ 
brzy, albo wiele jeszcze powinniśmy się nauczyć. W obu przypadkach 
CHESSMASTER 8000 jest programem bardzo przydatnym. 

Rozpoczynając grę możemy dokładnie określić poziom kompu¬ 
terowego rywala. Do wyboru mamy wielu szachistów w różnym 
wieku, prezentujących rozmaite style. Dostępni są także 
„prawdziwi" arcymistrzowie, tacy jak Fischer, 
Kasparov, Karpov czy Spasski, zaś na masochi¬ 
stów czeka przeciwnik o wiele mówiącym imie¬ 
niu Chessmaster (poziom 2758) Przed jego po¬ 
gromcą nisko chylę czoła - potrafi skubaniec grać. 

Kilka partii z wymagającymi przeciwnika¬ 
mi komputerowymi potrafi pozbawić nas złu¬ 
dzeń - czas na podniesienie kwalifikacji. Z CM 
8000 nie jest to trudne. Program zawie¬ 
ra potężną bazę ponad 500 tys. partii ro¬ 
zegranych w przeszłości, daje także prze¬ 
ogromne możliwości wyszukiwania, sorto¬ 
wania i analizowania wszystkich możliwych 

Każdą partię możemy odtworzyć raz jeszcze i przeanalizo¬ 
wać jej przebieg. Co więcej, podczas gry program komentuje 
kluczowe dla przebiegu spotkania posunięcia. Potrafi też zapro¬ 
ponować lepsze ruchy, co pozwala nam podnieść umiejętności 
i poznać nowe strategie. Duży plus. 

Programiści nie zapomnieli także o graczach początkują¬ 
cych i dzieciach. Przygotowano dla nich wiele prelekcji, wy¬ 
głaszanych przez mistrza Joshuę Waitzkina i wprowadzają¬ 
cych w tajniki tej wspaniałej gry. 

Oprócz znanych z wcześniejszych wer¬ 
sji opcji dostosowywania szachownicy, 
w CM 8000 znajdujemy wiele nowych fi¬ 
gur i plansz. Prawdę powiedziawszy poważ¬ 
nie grać da się tylko na tych dwuwymia¬ 
rowych. Pozostałe są niezbyt czytelne, a zu¬ 
pełnym nieporozumieniem są figury 
w kształcie piesków czy ciastek. 

Nie zmienia to faktu, że program sprawdza 
się znakomicie zarówno w roli nauczyciela, jak 
i wytrawnego przeciwnika. Zaawansowani gra¬ 
cze spędzą wiele długich wieczorów walcząc z wir¬ 
tualnymi mistrzami, początkujący szachiści 

RtHNOWIRI bltliofifcł 
Mm HF lwi. 

CZAPKI Z GŁÓW, KRÓLOWA IDZIE! 

MASTER 

...ma już około 12 lat. 
0 jej popularności świad¬ 
czy fakt, iż jej konwer¬ 
sje przygotowano na nie¬ 
mal wszystkie dostęp¬ 
ne dzisiaj maszyny, nie 
wyłączając konsol Play¬ 
station i Gameboya. 
Najnowsza odsłona słyn¬ 
nych szachów w zasadzie 
nie różni się od swej po¬ 
przedniczki o numerze 
7000 - jedyne zmiany to 
zwiększona baza danych 
i nowa oprawa graficz¬ 
na. Poza tym jest to wciąż 
ten sam znakomity pro¬ 
gram szachowy. 

posunięć, tak rzeczywi¬ 
stych, jak i hipotetycznych. 

Do dyspozycji oddano nam 
także bibliotekę około 
ośmiuset najsłynniejszych 
meczów szachowych 
w historii. Obejmuje 
ona ponad 200 lat, w tym 
także pojedynek z... przy¬ 
szłości. Autorzy zrekon¬ 
struowali partię roze- ^ 
graną w pewnym fil¬ 
mie między sobą Frank 
Poole i komputer 
HAL9000. Zagadka- 
jaki to film'3 

Redhiney o 
udoskonalą umiejętności i pozna¬ 
ją wiele nowych technik, zaś dzie¬ 
ciom nowy CHESSMASTER 
pozwoli oswoić się z królew¬ 
ską grą. Gra ma jeszcze jed¬ 
ną bardzo przydatną opcję - 
bawić się możemy w sieci lo¬ 
kalnej i w internecie. 

Słynna szachowa seria 
nie obniża lotów - stary 
mistrz umocnił się jak w do¬ 
brze ustawionej obronie 
sycylijskiej. 
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Rekordowa liczba osób obejrzała pod koniec stycz¬ 
nia finał rozgrywek Super Bowl XXXV. Mecz Bal¬ 
timore Ravens-NewYork Giants śledziło ponad 
130 min obywateli USA i prawie 800 milionów 
w pozostałych krajach. Finały futbolu amery¬ 
kańskiego to najbardziej dochodowe wydarze¬ 
nie sportowe. Najtańsze bilety na mecze 
finałowe kosztują na czarnym rynku po¬ 
wyżej tysiąca dolarów. Zyski z reklam 
są gigantyczne - za wyemitowanie 30- 
sekundowej reklamy stacja CBS żą¬ 
da 2,5 miliona dolarów. 

DODATEK NA UŻYTEK BLIŻEJ NIEOKIREŚLONY 

U \f 
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Komitet Nagrody Nobla otrzy¬ 
mał niezwykłą petycję - szwedzki 
prawnik Lars Gustaffson zgłosił 
piłkę nożną do Pokojowej Nagrody No¬ 
bla. Uzasadnił swój wybór ważną ro¬ 
lą, jaką ta dyscyplina odgrywa w budo 
waniu porozumienia między narodami. W dal¬ 
szym uzasadnieniu napisał o rozgrywaniu meczy 
przez reprezentacje, podczas gdy inne for¬ 
my kontaktu były niemożliwe. Za przy¬ 
kład posłużyły mu mecze Iranu i USA - 
oraz Korei Północnej z Południową, 

n n a 

28 stycznia odbyta się 
konferencja prasowa 
z Januszem Kamiń- 
skim, operatorem filmo¬ 
wym i dwukrotnym 
zdobywcą Oscara. Kamiń¬ 
ski, znany ze swej współpra¬ 
cy ze Stevenem Spielbergiem, odwiedził 
Polskę przy okazji promowania swe¬ 
go debiutu reżyserskiego pt. 
„Zagubione dusze". Zapyta¬ 
ny o plany zawodowe od¬ 
powiedział, że myśli 
o kręceniu dalszych 

Listy 
z niedalekiej Ziemi 

Kto czytywał magazyn SF „Fenix" ten wie, że recenzje, a wła¬ 
ściwie felietony z cyklu „Piąte piwo” Marka Oramusa poja¬ 

wiały się tam z częstotliwością hejnału mariackiego. Ze¬ 
brane i przebrane utworzyły fantastyczny bedeker po 

cudownej krainie literatury. Oramus ocenia każdą z re¬ 
cenzowanych pozycji nie jak nudny rasowy krytyk, lecz 
jak człowiek, któremu wciąż przydarzają się różne 
przygody. Najważniejszą pozostaje jednak czytanie. 
Może się to wydawać banalne w erze komputerów, 
lecz jest to stwierdzenie bardzo prawdziwe. Cóż w tej 
chwili robicie, jeśli nie czytacie? 

Wpływ sugestywnych, pełnych osobistych dy¬ 
gresji tekstów skłania do sięgnięcia po starsze po¬ 
zycje przedstawione w „Listach". Zachęcony przez 
Oramusa skłoniłem się ku „Wróblowi" autorstwa M. 
D. Russel - i rzeczywiście było warto. Polski mistrz 
SF, jak można się tego spodziewać, jest fachowcem 
w każdym calu. tdbl 

Rozmyślania nad tlenem. Wybór felietonów i cy¬ 
klu Piąte piwo, Marek Oramus, Solaris 2000 r., 
cena 27,40 zf. 

filmów, ale jego 
główną profe¬ 
sją pozostanie 
operatorstwo. 
Zdradził także, 
że myśli o zro¬ 
bieniu filmu, 
którego akcja 

Skazan 
na sukces 

Rok temu z niemałą przyjemnością się¬ 
gnąłem po opasłe tomiszcze zatytułowane „Le¬ 

gendy", pod redakcją Roberta Silverberga. Byt to 
zbiór dłuższych i, co ważne, nowych opowiadań do¬ 

pisanych jako kontynuacje najbardziej znanych cykli fan¬ 
tasy. Koncepcja „Dalekich Horyzontów” jest podobna, jed¬ 

nak tym razem SiNerberg sięgnął do stylistyki science fiction. 
Do klawiatur zasiedli mistrzowie: Simmons, Haldeman, LeGu- 

in, Kress, Pohl, Brin, Card... Taki dobór nazwisk gwarantuje literaturę najwyższej próby. 
Największym zaskoczeniem jest opowiadanie Haldemana, który niejednokrotnie podkreślał, że 

jego wyśmienita „Wieczna wojna" jest zamkniętą całością. A tu proszę, otrzymujemy opowiadanie 
kontynuujące losy wojennych weteranów i zarazem kochanków Mr. Madelli i Ms. Potter. „Doradca in¬ 

westycyjny" Carda - brakujący wątek z cyklu o genialnym strategu Enderze - i „Wychodźcy z Helisy” 
Simmonsa, który opisuje niesamowity świat trwający w konflikcie z demonicznym Chyżwarem, to zaled¬ 

wie przedsmak całej antologii. 
Mimo wysokiej ceny ten tom wybornych opowiadań jest skazany na sukces. Jest po prostu za dobry na 

to, by mogło go spotkać coś innego. Idb) 
----- Dalekie Horyzonty. Antologia. Prószyński i S-ka. 2000 r., cena 69.00 zf. 

się w Polsce. 
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Ostatni biegun 

W latach dwudziestych minionego wieku od¬ 
krywcy odnieśli wiele sukcesów: odkryte zosta¬ 
ły źródła wszystkich wielkich rzek, dotarto na 
oba bieguny: północny i południowy. Trzeba by¬ 
ło szukać nowych wyzwań. Jednym z nich byt 
Mount Everest - najwyższa góra świata, zwa¬ 
na trzecim biegunem. Jako pierwsi spróbowa¬ 
li Brytyjczycy. Zorganizowali kilka wypraw. Pierw¬ 
sza ekspedycja z roku 1921 wróciła z niczym. 
Podobnie następne. Stopniowo przełamywano 
bariery ludzkich możliwości, jednak do zdoby¬ 
cia szczytu wciąż pozostawała daleka droga. 

Pierwsi himalaiści uży¬ 
wali bardzo prymitywne¬ 
go sprzętu: namioty czę¬ 
sto rwały się pod wpły¬ 
wem porywistego wiatru, 
odzież nie chroniła przed 

§7 12^'' odmrożeniami. Jednak 
7 v nie to było najważniejsze. 

Na dużych wysokościach 
możliwości ludzkiego or¬ 
ganizmu są mocno ogra- 
niczone: na skutek roz- 

^ ‘ - rzedzonego powietrza 
es -i. człowiek szybciej się mę- 

£ czy, pojawiają się kłopo- 
f? '*>- ty z pamięcią, wspinacze 

<f- miewają halucynacje. Po 
wykonaniu zaledwie kilku 
kroków w głębokim śnie- 

* , Jt§3k* 9U trzeba przystanąć dla 
’ odpoczynku. Brytyjczycy i techniką i korzystali z da¬ 

lekich od doskonałości bu- 

• niczyto w niej m.in. dwóch 
wspinaczy - Georg Leigh Mallory i Andrew lrvi- 
ne. Mallory miał opinię jednego z najlepszych 
himalaistów tamtych czasów. Irvine był mło- 
dziakiem - w chwili ekspedycji liczył zaledwie 
22 lata, miał jednak niezaprzeczalną zaletę - 
był ekspertem od butli tlenowych. 

Po kilkunastu dniach oblężenia góra wciąż 
pozostawała niezdobyta. Kolejne ekipy podej¬ 
mujące próby powracały z niczym. Wreszcie 8 
czerwca 1924 wyruszyli Mallory i lrvine. Przez 
część drogi towarzyszył im jeszcze jeden czło¬ 
nek wyprawy. geolog Noel Ewart Odęli. Pozo¬ 
stał on jednak przy szóstym obozie, około 600 
metrów od wierzchołka. Tam oczekiwał na po¬ 
wrót towarzyszy. Szczyt Everestu tonął we mgle. 
Kiedy jednak przejaśniło się, Odęli miał wraże¬ 
nie, że przed drugim uskokiem, całkiem nieda¬ 
leko od szczytu, widzi poruszające się na bia¬ 
łym śniegu dwie kropki. Wspomina: „Wzrok utkwi¬ 
łem w mały czarny punkt, który odcinał się od 



pokrywy śniegu pod szczytową skarpą. Punkt 
poruszał się. Potem pojawił się drugi czarny 
punkt i dołączył do pierwszego. Wtedy pierw¬ 
szy zbliżył się do skarpy i wyłonił się na jej szczy¬ 
cie. Drugi zrobił to samo. Następnie znowu skry¬ 
ły ich chmury". 

Gdyby byii to właśnie atakujący szczyt wspi¬ 
nacze. prawdopodobnie wkrótce osiągnęliby wierz¬ 
chołek. Jednak wkrótce mgła spowiła górę i znik¬ 
nęli Odellowi z oczu. Już nigdy nie wrócili. 

Największa zagadka Ewerestu 

Po ich śmierci pojawiły się spekulacje: zdo¬ 
łali wejść na szczyt, czy też zginęli podczas wspi¬ 
naczki? W 1933 roku, w czasie następnej eve- 
restowskiej wyprawy Harris Percy Wynn 
i Lawrence Richard Wager na wysokości nie¬ 
mal 8500 metrów znaleźli czekan lrvina. Byli 
więc około 400 metrów od szczytu! Mallory, 
tuż przed atakiem na szczyt, pożyczył od jed¬ 
nego ze współtowarzyszy aparat fotograficz¬ 
ny Kodaka - gdyby osiągnął cel, niewątpliwie 
utrwaliłby na kliszy widok z najwyższego punk¬ 
tu na Ziemi. Przez dziesiątki lat nie znaleziono 
jednak jego zwłok. W 1975 roku chiński wspi¬ 
nacz Wang Hong Bao widział na wysokości po¬ 
nad 8 tysięcy metrów ciało człowieka w przed¬ 
wojennym ubraniu. Opowiedział o tym dopie¬ 
ro w 1 979 roku swoim towarzyszom w trakcie 
kolejnej wyprawy. To mogło być ciało Mallory'ego. 
Niestety, nie zdążył podać dokładniejszej loka¬ 
lizacji, gdyż dzień 

Mallory S lrvi~ ' ^^ 
ne Research 
Expedition. Po 

zsuwał się aż do 
momentu, w którym udało mu się zatrzymać. 
Nie spadał z dużej wysokości. Jego nogi były 
skrzyżowane, co oznacza, że po zatrzymaniu mógł 
się jeszcze ruszać. Znaleziono przy nim chus¬ 
teczki do nosa z monogramem G.L.M, listy do 
żony, okulary. Nie znaleziono aparatu fotogra¬ 
ficznego. Oznacza to. że pierwszymi zdobyw¬ 

cami Everestu pozostają nadal Nowozelandczyk 
Edmund Hilary i Szerpa Tenzing Norgay.. 

Bez wątpliwości 

„Załatwiliśmy skurczybyka" - miał ponoć po¬ 
wiedzieć Edmund Hilary po udanym ataku do 
przyjaciela witającego go w obozie gorącą zu¬ 
pą. Udało się to dopiero w 1953 roku, dwa¬ 
dzieścia dziewięć lat po legendarnej próbie Mai¬ 
lowego i lrvina oraz dziesiątkach innych nie¬ 
udanych wypraw. Everest stał się obsesją 
Brytyjczyków. Za punkt honoru postawili so¬ 
bie zdobycie góry. To oni inspirowali większość 
wypraw. Ale. o ironio, jako pierwsi swe stopy 
na szczycie postawili Nowozelandczyk i Szer¬ 
pa. I to na cztery dni przed koronacją królo¬ 
wej brytyjskiej, Elżbiety II! Cały świat obiegło 
zdjęcie Tenzinga stojącego na „dachu świata" 
(Hilary takiego 
zdjęcia nie ma, 
ponieważ... |e- > ' 
go towarzysz fwjriP®' 
me umiał obslu- ' ' 
zyć aparatu1) 
Wszyscy byli pod 

ogromnego wy- 
czynu - 
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j 
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Dziennikarze od początku dopytywali się: kto 
był naprawdę pierwszy? Hilary odpowiadał: „Na 
szczyt weszliśmy równocześnie". Dopiero 
w swej ostatniej książce napisał, że był mini¬ 
malnie pierwszy. Tenzing upierał się - ponoć pod 
wpływem doradców - że nie tylko jako pierw¬ 
szy osiągnął wierzchołek, ale i na końcowych 

metrach pomagał wyczerpanemu kompanowi. 
Ale najważniejsze było jedno - komuś w końcu 
udało się tam wejść. 

Kolejki do szczytu 

Od momentu gdy Everest przestał być dzie¬ 
wiczą górą wiele się dookoła niego zmieniło. W la¬ 
tach siedemdziesiątych na najniebezpiecz¬ 
niejszym i najtrudniejszym do pokonania usko¬ 
ku Chińczycy zainstalowali pięciometrową 
aluminiową drabinkę. Po latach na jego zboczach 
zainstalowano kilometry lin poręczowych, 
przetarto szlaki wspinaczkowe ze wszystkich 
stron góry, wyznaczono bezpieczne miejsca do 
stawiania obozów. Na szczycie Everestu sta¬ 
nęły setki ludzi. Przez pewien czas grupa przed¬ 
siębiorczych alpinistów proponowała wyciecz¬ 
ki na najwyższą górę świata. Wystarczyło przed¬ 

stawić badania lekarskie, wyłożyć 
_ okrągłą sumkę kilkudziesięciu 

tysięcy dolarów, a przewodnik go¬ 
tów był nawet wepchnąć klien¬ 
ta na szczyt. Niestety, jedna z ta¬ 
kich wypraw zakończyła się tra¬ 
gicznie - pod lawiną zginęło kilka 
osób i wtedy zaniechano tego pro- ^^ncederu. Jednak cały czas wspi¬ 
nacze podejmują nowe wyzwa¬ 
nia: wejścia zimowe stały się już 
niemal normą, Szerpa Kazi wbiegł 
niemal na szczyt w niewiele po¬ 

nad dwadzieścia je¬ 
den godzin. Popular¬ 
ne są wejścia bez bu¬ 
tli tlenowych. Pod 
szczytem tłok. W trak¬ 
cie sezonu górę ob- 

‘ lega nawet do kilku- 
jfcSL £ w nastu wypraw li- 

czących po kilkaset 
j£T osób! 

Mount Everest 
• ' rośnie1 Jak wynika 

znainowszychpomia- 
rów wykonanych 

urządzeń GPS - gó- 
fc- ^ ra wznosi się na 

8850 in n.p.m Ozna- 
‘ - cza to. że pierwsze 

pomiary najwyższej 
góry świata (doko- 

* jnfln*' . nane przez Anglika 
o nazwisku Eyerest 

właśnie) byty niedokładne lub szczyt wzniósł 
się o dwa metry w wyniku zachodzących pod 
powierzchnią ziemi procesów górotwórczych. 
Niewykluczone więc, że będzie się wznosił da¬ 
lej. A to oznacza, że być może kiedyś Everest 
opuści ekskluzywny klub ośmiotysięczników. Za¬ 
łoży swój. Dziewięciotysięczników. 

oooooooo 
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Jeśli stoisz przed ujLjbarem nowej pracg lub czeha cię to 
uj przeszłości, mam dla ciebie propozycję utartą rozuiażenia. 
Chodzi o pracę uj miejscu spohojnym. oddalonym od zgiethu 

uuielhiego miasta. Jednocześnie otujiera ona szerohie. 
zapierające dech ui piersiach horyzonty i ujidoHi na przyszłość. 

Niestety, niezależnie od tmojego miejsca zamieszkania musiałbyś 
do niej dość daleko dojeżdżać, 

□okładnie UJ7 km uj gorę. Na orbitę. 

FHB raca ta czeka na ciebie na międzynarodowej stacji krążą¬ 
cej od jakiegoś czasu na orbicie okotoziemskiej. Mógłbyś 
liczyć na zakwaterowanie na miejscu przez trzy miesiące: 
niestety, istniejący na stacji „hotel robotniczy" może po¬ 

mieścić jedynie trzy osoby, a w przyszłości - siedem. Odpadają za¬ 
tem gromadne wypady w przestrzeń z rodziną i znajomymi. Otwar¬ 
ta niedawno stacja kosmiczna to po prostu niecodzienne miejsce 
pracy kilku odważnych ludzi. Daleko jej do opiewanego w wielu pu¬ 
blikacjach „domu pod gwiazdami”, jest jednak kolejnym krokiem na 
drodze do opanowania kosmosu. 

Budujemy nowy dom 

Wszystko zaczęło się od z trudem wystrzelonego na orbi¬ 
tę sputnika. Potem była Łajka i inni przedstawiciele fauny. Na¬ 
stępnie przyszła kolej na, pewnie nie mniej przerażonego od 
zwierzaków, Gagarina. Prawdziwy przełom stanowiła Radziec¬ 
ka Stacja Orbitalna „Mir" - do dziś krążący w otchłani ko¬ 
smiczny barakowóz. Rosjanie wytrzymali w „Mirze” ponad 28 
miesięcy, co zachęciło naukowców z USA do budowy własne¬ 
go laboratorium o nazwie „Skylab”. W1982 roku zapadła de¬ 
cyzja o budowie większej stacji. Do projektu stopniowo do¬ 
łączały inne kraje, w tym Rosja. Zaprojektowana stacja mia¬ 
ła się nazywać „Alfa", ale po krytyce ze strony Rosjan zdecydowano 
się ją nazywać ISS (International Space Station) lub MKS (Mież- 
dunarodnaja Kosmiczieskaja Stancija). 

Po wielu miesiącach żmudnej budowy, opóźnień i serii wspól¬ 
nych szkoleń, 20 listopada 1998 słowo ciałem się stało. I Rakieta „Proton" wyniosła na orbitę pierwszy element, ra¬ 
dziecki moduł „Zarya" („Świt”). Jego zadaniem było dostar¬ 
czanie energii elektrycznej, komunikacja oraz kontrola sys¬ 
temów pokładowych. „Zarya" posiada także zestaw silni¬ 
ków pozwalających korygować położenie stacji i jednocześnie 
pełni funkcję magazynu paliwa. 

Ciasne ale własne 

4 grudnia 1998 roku amerykański wahadłowiec przyłączył mo¬ 
duł „Unity” („Jedność”). Nazwa nie została wybrana przypad¬ 
kowo, ponieważ moduł w przyszłości będzie służył jako przed¬ 
pokój łączący laboratorium amerykańskie z częścią rosyjską. Stop¬ 
niowo dostarczono na orbitę potrzebny sprzęt i ostatecznie w lipcu 
2000 roku radziecki moduł mieszkalny „Zwezda” („Gwiazda") 
dołączył do stacji, nadając jej obecną formę. 

Na razie na tym poprzestano. Trzy niewiele większe od „Mi¬ 
ra" elementy muszą wystarczyć za dom dla astronautów, prze¬ 
bywających tam od 2 listopada 2000. W skład pierwszej, hi¬ 
storycznej załogi wchodzą dwaj Rosjanie: Sergei Krikalew i Yuri 
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Gidzenko oraz Bill Shepherd - Amerykanin. Przy¬ 
jęto zasadę, że szefem zostanie ten, który jest 
w mniejszości, czyli tym razem Amerykanin. Przed 
nimi jeszcze niecałe 50 dni pobytu i zmieni ich 
następna trójka. Stacja będzie sukcesywnie roz¬ 
budowywana - pojawią się amerykańskie, ro- 

torzy, będzie miał przynajmniej o trzy gwiazd¬ 
ki wyższy standard od rosyjskiego. Na jego po¬ 
kładzie mają się znajdować cztery kabiny wy¬ 
posażone w luksusowe śpiwory i szafki. W to¬ 
aletach, zamiast spłukiwania, zaplanowano próżniowe 
odsysanie - na tej samej zasadzie będą dzia- 

L O 

Plazmowy kominek 

Głównym zadaniem zewnętrznej powłoki sta¬ 
cji jest izolacja termiczna od otwartej prze¬ 
strzeni. Temperatura na zewnątrz waha się 
pomiędzy -184 a 149 st. C, a tymczasem w śród- 

C. »»ewv*v« 

ku powinno panować przytulne 21 stopni. Po syjskie, japońskie i europejskie laboratoria, a tak¬ 
że moduły służące do magazynowania sprzę¬ 
tu. Wtedy dopiero będzie można powiedzieć o wietom 
kroku ludzkości. 

lać prysznice. 
Najbardziej ciekawi mnie kon- 

strukqa kosmicznego kranu z wo- > 
dą. który również będzie na po¬ 
kładzie Woda w stanie mikro- 
grawitacji natychmiast formuje 
się w kulkę i trudno z mą co¬ 
kolwiek zrobić, więc nie wy- 
obrażam sobie działania kosmicz- 
nego kranu, wypuszczającego 
kulki wody wielkości pitki te- 
nisowej. Przewidziano także miej- 
sce dla malej salki gimnastycz- jtOL 
nej wyposażonej w rozmaite \ 
przyrządy do ćwiczeń. Pojem- 
ność wszystkich modułów ma ‘^rafnT 
odpowiadać pojemności kabi- 
ny pasażerskiej jumbo jęta. 

Budowa wymaga około 50 
lotów kosmicznych i trzy- MMm 
krotnie więcej spacerów 
w otwartej przestrzeni, niż wykonano do tej 
pory w całej historii lotów kosmicznych. Do prac 
przewidziano kilka zdalnie sterowanych dźwi¬ 
gów. NASA rozpoczęła także projekt mający na 
celu opracowanie „Robonauty", czyli specjal¬ 
nego robota, mieszkającego na stałe na zewnątrz 
stacji i sterowanego za pomocą rękawic 
i okularów VR (Virtual Reality). Ograniczy on 
liczbę niebezpiecznych i czasochłonnych spa¬ 
cerów kosmicznych - samo zakładanie ważą¬ 
cego 130 kg kombinezonu trwa ponad pięć go¬ 
dzin, a może go przebić meteoryt wielkości zia¬ 
renka grochu. 

Krycie gontem 

Zakończenie zaplanowano na rok 2004. Dłu¬ 
ga na 108 m ISS będzie ważyć 455 ton. Ta 
ogromna masa stali porusza się z prędkością 
28 000 kilometrów na godzinę. W gotowej sta¬ 
cji znajdzie się sześć laboratoriów. Amerykań¬ 
ski moduł mieszkalny „Transhab" pomieści sied¬ 
miu członków załogi i, jak zapewniają konstruk- 

tężne baterie słoneczne mają wytwarzać oko¬ 
ło 110 kW energii elektrycznej (tyle zużywa 
110 suszarek do włosów), co powinno wy¬ 
starczyć do pracy wszystkich urządzeń na po¬ 
kładzie. Zalicza się do nich m. in ponad 100 
komputerów odpowiedzialnych za wszystkie 
systemy. Po raz pierwszy zdecydowano się 
na przeniesienie wielu paneli sterowania do 
oprogramowania osobistych komputerów 
załogi - każdy kosmonauta będzie miał do nich 
dostęp na własnym laptopie, będą na nich wy¬ 
świetlane wszelkie komunikaty o awariach. Lap¬ 
topy znajdą się też w centrum medycznym 
oraz na stanowiskach do zdalnego sterowa¬ 
nia ramionami robotów na zewnątrz stacji. 
Na początek mają to być głównie IBM Think¬ 
Pad 760 XD. Parametry pozostałych kompu¬ 
terów również nie będą imponujące (np. za 
transmisję danych odpowiadać mają kompu¬ 
tery z procesorem 386SX - ze względu na 



mały pobór mocy i małą ilość wytwarzanego ciepła). Zdumiewające jest, 
że będą pracowały pod różnymi systemami i w kilku wersjach językowych, 
nawet w cyrylicy, a po podłączeniu i uziemieniu wszystko to ma działać. 

Aby zapobiec wszelkim wyładowaniom pomiędzy stacją 
a otwartą przestrzenią, zainstalowany będzie genera¬ 
tor plazmy zmieniający potencjał wokół stacji. 

Do nowości można tez zaliczyć Satelitarnego Asysten¬ 
ta Osobistego - swobodnie poruszającego się po całej 
stacji mimrobota przeznaczonego do pomocy w różnych 
pracach. Ten niewielki robot, kształtu i wymiarów piłki 
nożnej, wyposażony będzie w zestaw kamer i czujników 

I podłączonych do systemu komunikacyjnego stacji. Resz- 
tę systemu komunikacyjnego ma stanowić sieć kompu- 
terowa, telefon pokładowy, różne brzęczy ki, światełka i oczy- 
wiście system komunikacji z Ziemią. Kosmonauci kontak¬ 
tują się z bazą w White Sands za pośrednictwem kilku 
satelitów, zapewniających 
ciągłość transmisji nieza¬ 

leżnie od położenia. Możliwa będzie transmi- 
sja głosu i obrazu wideo, a także przesylaoie 
plików pomiędzy komputerami. Zaplanowano JŚ 
dostęp do laboratoriów na orbicie dla stu- ARII 
dentów na Ziemi. np. za pomocą Internetu WhII 
W ten sposób każdy będzie miał okazję wir- \ 
tualnie przenieść się w kosmos, ™ 

Babel za 37 miliardów 

Nasuwa się pyta- 
_p||; nie, po co to wszyst- 

g ko? Otóż ta kosztu¬ 
je i^ca *)*'s*(0 37 miliardów dolarów kosmiczna kon- 

' 3jj|: strukcja ma inspirować młode pokolenia do 
W (, # <ir/ intensywnej nauki i dokonywania nowych i cudow- 

nych odkryć. ISS ma być przyczółkiem, bazą wy- 
J padową na Księżyc, Marsa, a w przyszłości może 

jeszcze gdzieś dalej. Jest * 

współpracę narodów w budowaniu nowego, 
wspólnego domu na Ziemi i w kosmosie. Wielkie L 
słowa, wielkie idee, wielkie pieniądze. 

Tymczasem gdzieś na stacji, która, gdy piszę te ■ 
słowa, zbliża się do wybrzeży Japonii, trzech face- 
tów pewnie odkłada na chwilę pracę, aby spojrzeć 
na zdarzający się co 90 minut wschód słońca. Jed- 
nocześnie powoli tracą oni z oczu stary kontynent. ■ 
Do zobaczenia niebawem. - ©) 
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Pierwszym człowiekiem, który zaczął zasta- 

nawiać się, co tak naprawdę test grane pod- 
„Siedzieliśmy tutaj, i zastanawialiśmy się co czas akcji w Cu Chi, był kapitan Terry Christy, 

zrobić z tak pięknie rozpoczętym dniem, gdy na- dowódca kompanii B pierwszego batalionu. To 
gle przed nami otworzyła się ziemia, wyskoczył właśnie jego żołnierzom Wietnamczycy umknę- 
z niej Wietnamczyk z karabinem w ręku, wy- li sprzed nosa dosłownie zapadając się pod zie- 

garnąt do nas i nim zdążyliśmy się połapać o co mię i wynurzając kilkanaście metrów dalej. Po 
chodzi, zniknął w tej dziurze" - relacjonował sier- dokładnym zbadaniu okolicy, natrafiono na kry- 

żant Willy Cook swojemu dowódcy. „Jak to spod 

ziemi, tutaj w środku naszej bazy?" - pytał zdzi¬ 
wiony porucznik. „Tak tutaj, proszę zobaczyć" 
- odpowiedział sierżant. „Kto jest chętny do 
zejścia na dół?" - pytał podporucznik. Odpo¬ 
wiedziała mu cisza. 

Wojna w Wietnamie była najdziwniejszym kon¬ 
fliktem zbrojnym w jakim przyszło brać udział 
amerykańskim żołnierzom. Taktyka opracowa¬ 

na przez strategów OSA, tzw. „wymiatanie", 
miała wykurzyć wroga, za pomocą kombinowa¬ 

nych akcji piechoty, samolotów i artylerii. Ale 
zastosowana w Wietnamie okazała się fiaskiem, 
bowiem żołnierze nie widzieli wrogów, którzy po¬ 

jawiali się niczym duchy i błyskawicznie znikali. 
□ skomplikowanej sieci podziemnych tuneli 

na terytorium Wietnamu Amerykanie dowie¬ 

dzieli się po raz pierwszy podczas operacji Crimp, 
która miała na celu przejąć kontrolę w dystryk¬ 

cie Cu Chi. Byl to kompleks wiosek rozmiesz¬ 
czonych wokół szosy łączącej Sajgon z miastem 
Phnom Penh leżącym w Kambodży. Cu Chi miał 

strategiczne znaczenie dla obrony Sajgonu i stał 
się bastionem komunistycznej partyzantki. Crimp 

miał być typową akcją „wymiatania" - najpierw 
solidne bombardowanie, później ostrza! arty¬ 

leryjski i działanie piechoty. Zdziwienie „ame¬ 
rykańskich chłopców" było tym większe, że wróg 

nie tylko nie został zmiażdżony, ale odgryzał się 
znakomicie, a co najgorsze nie można było go 
zlokalizować. 
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jówki i okopy. W czasie następnych dwóch dni 
operacji zlokalizowano mnóstwo ziemianek 

z jedzeniem. Sęk w tym, że na terenie walk nie 
widziano ani jednego oddziału Wietkongu. 

... 

Szczęśliwcem, który odkrył tunele, okazał się 

Steward Green. Ów szczupły i żylasty pluto¬ 
nowy postanowił się zrelaksować i przysiadł na 

chwilkę. Z tego błogostanu wyrwał go natych¬ 

o o 

miast przenikliwy ból. Przekonany, że ugryzł go 

skorpion albo wąż, postanowił znaleźć spraw¬ 
cę nieszczęścia. Odgarniając liście, ze zdziwie¬ 
niem dostrzegł, że pod ich warstwą znajduje 
się drewniana klapa włazu o ukośnie podciętych 
krawędziach. Ból tylnej części ciała spowodo¬ 

wał wystający z włazu gwóźdź. Green podniósł 
klapę i jego oczom ukazał się pionowy korytarz. 
Plutonowy zameldował o odkryciu dowódcy. W na¬ 

grodę jako pierwszy wczołgał się do środka. Po 
kilku metrach natrafił na komorę szpitalną, póź¬ 

niej odkrył boczny korytarz i komorę z trzydzie¬ 
stoma żołnierzami Wietkongu. Przerażony 
uciekł na górę. Po naradzie Amerykanie wpu¬ 

ścili do tunelu gaz łzawiący mając nadzieję, że 
partyzanci wyjdą na powierzchnię. Nic takie¬ 

go jednak nie nastąpiło. Wysadzono tunel i za¬ 
meldowano o wydarzeniu dowódcy. 

Na miejscu żołnierze USA założyli silnie umoc¬ 
nioną bazę wojskową. W nocy obudził ich huk 
granatów i strzały karabinów. Okazało się, że 

w środku bazy tkwił zamaskowany właz, przez 
który wydostał się Wietnamczyk; to on zgoto¬ 
wał Amerykanom fajerwerk. Green, w towarzy¬ 

stwie kilku ochotników, zszedł jeszcze raz do tu¬ 
neli i przeszedł blisko 2 km, odkrywając nowe 
poziomy, komory z amunicją i prymitywną kuch¬ 

nię. W kolejnych dniach Amerykanie penetro¬ 
wali tunele i znaleźli sieć wentylacji, warszta¬ 

ty produkujące broń, komory do przechowywa¬ 
nia dział, magazyny żywności i włazy ewakuacyjne. 

Okazało się, że amerykańska technika była zu¬ 
pełnie bezradna wobec metod kreciej walki. Na¬ 
wet odnalezienie książeczki wietnamskiej, w któ¬ 

rej szczegółowo opisywano sposoby budowa¬ 
nia podziemnych miast, nie przybliżyło wojsk USA 
do rozwiązania problemu: jak walczyć z wrogiem, 
który kryje się pod ziemią. 

TUNELOWY KINGSAJZ 

Historia budowy tuneli sięga lat czterdzie¬ 
stych i pięćdziesiątych, kiedy to Wietnamczy¬ 

cy walczyli o wolność kraju, próbując zrzucić 
jarzmo francuskiej okupacji. Początkowo tune¬ 
le byty szeregiem niepowiązanych ze sobą umoc¬ 

nień, schronów i bunkrów, które budowano we 
wsiach. Jednak w latach sześćdziesiątych sta¬ 

nowiły już bazy dla działającej partyzantki. Ko¬ 
munistyczna partia przywiązywała do nich ogrom¬ 

ną rolę, jako do kryjówek, z których można pro¬ 
wadzić walkę, wiążąc znaczne siły przeciwnika. 
Opracowano nawet szczegółową broszurkę, któ¬ 

ra opisywała zasady budowania tuneli. „Musi¬ 
my założyć ewentualną niemożność prowadze¬ 

nia walki w tunelach. Musi więc istnieć dostęp¬ 
ne tajne przejście, dzięki któremu nasze 
oddziały będą mogły wycofać się i walczyć na 
otwartej przestrzeni, albo - jeżeli zaistnieje ta¬ 
ka konieczność - ponownie ukryć się w podziem¬ 

nych tunelach" - pisano w niej. Dalsze wska¬ 
zówki są już bardziej szczegółowe: korytarze 
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nie mogły być nigdy proste, ale mogły tworzyć 
zygzaki, tak, aby zatrzymywać falę podmuchu 
po wrzuceniu granatu. Rozmiary tzw. przejść 
komunikacyjnych nie mogły być szersze niż 1,2 
m, ani węższe niż 80 cm. Minimalną grubość 

stropu określono na 1,5 m. aby uniknąć nie¬ 
przyjemnych wibracji spowodowanych wybu¬ 

chami bomb i poruszaniem czołgów. Łączność 
pomiędzy tunelami zapewniały szyby i koryta¬ 

rze komunikacyjne uszczelniane drewnianymi wła¬ 
zami. Tunele wen¬ 
tylowano za po¬ 

mocą ukośnych 
korytarzyków, 
prowadzonych do 

wszystkich po¬ 
ziomów podzie¬ 

mi (z reguły byty 
ich trzy, ale zda¬ 
rzały się i cztery]. 

W broszurce 
określono rów¬ 

nież, w jaki sposób 
ma być skonstru¬ 
owany właz do 

szytriw i ciągów ko¬ 
munikacyjnych. 

Pod ziemią budo¬ 
wano także syfo¬ 
ny wodne, które za- 

treymywaly wszel¬ 
kie chemikalia i gazy 

wpuszczane do 
wnętrza tuneli. W podziemnym labiryncie istnia¬ 

ły pomieszczenia dla funkcjonariuszy wysokiego 
szczebla, wykładane bambusem dla ochrony przed 
bombami, oraz zwykłe dla żołnierzy. 

Tunele kopano ręcznie. Ziemię wysypywano 
na pola, układano z niej brzegi okopów strze¬ 

leckich albo wrzucano do lejów po bombach. 
Co dwadzieścia lub trzydzieści metrów kopa¬ 
no rów odwadniający. W późniejszych latach, 

po straszliwych nalotach B-52, zaczęto budo¬ 
wać stożkowe schrony do ochrony przed bom¬ 
bami. Niezwykłą uwagę poświęcali Wietnam¬ 

czycy kamuflażowi wewnątrz i na zewnątrz tu¬ 
neli. Włazy maskowano liśćmi, które zmieniano 

co trzy dni, sadzono tam również młode rośli¬ 
ny. Wewnątrz budowano np. ślepe odnogi ko¬ 
rytarzy zakończone pułapkami. W labiryncie po¬ 

zostawiano specjalne, zrozumiale tylko dla żoł¬ 
nierzy Wietkongu znaki, dzięki którym partyzanci 

mogli poruszać się bez obawy, że wpadną w pu¬ 
łapkę. Najwięcej kłopotu sprawiała kuchnia, któ¬ 
ra mimo posiadania specjalnego przewodu od¬ 

prowadzającego dym, zatruwała nim wiele ko¬ 
rytarzy. 

Życie w takim środowisku nie należało do 
najprzyjemniejszych. Ciągłe siedzenie w ciem¬ 
nościach, pasożyty, pająki, owady, węże da¬ 
wały się mocno we znaki partyzantom. Jedze¬ 
nie było skąpe: na trzy osoby przypadała mi¬ 

ska ryżu i to najczęściej zgniłego. A mimo to 

w warsztatach produkowano w prymitywnych 
warunkach broń, granaty i miny. Jedynym źró¬ 

dłem światła w podziemiach była świeca. Elek¬ 
tryczność dostarczaną dzięki akumulatorom, 

mieli tylko robotnicy. Aby rozproszyć nastrój 
przygnębienia w tunelach, organizowano te¬ 

atrzyki i mowy uświadamiające, na które scho¬ 
dzili się obowiązkowo wszyscy żołnierze prze¬ 
bywający wewnątrz labiryntu. W niektórych 
podziemnych miastach działały także drukar¬ 

nie, redagowano gazetki i kolportowano ulot¬ 

ki. Po wodę i żywność żołnierze udawali się do 
wsi, które byty zobowiązywane zaopatrywać 
„swoich" w zapasy. 

Kiedy po operacji Crimp amerykańscy wojsko¬ 
wi zapoznali się z rozległością wietnamskich pod¬ 
ziemi, stworzono oddziały chętnych do walki w tu¬ 
nelach. Żołnierze ci musieli jednak spełniać okre¬ 

ślone parametry fizyczne i psychiczne. Kandydaci 
na „szczury tune¬ 
lowe" byli niewy¬ 
socy. szczupi i ob¬ 
darzeni niezwykle 
mocną psychiką. 
Żołnierze, którzy 

działali pod ziemią 
cieszyli się po¬ 

wszechnym sza¬ 
cunkiem w armii 

amerykańskiej. 
Na rękawie mun¬ 
duru mieli wypi¬ 
saną sentencję 
łacińską: „Niewart szczurzej dupy". 

„Szczur” nie miał standardowej broni, heł¬ 
mu i przydziałowego wyposażenia. Zależnie od 

upodobań zabierali do tunelów: Smitha&Wesso- 
na kal. 9,6 mm, strzelby śrutowe albo zdobycz¬ 

ne AK-47, uważane przez nich za najlepszą broń 
do podziemnej walki. Niezbędne okazywały się 

także nóż i latarka. Godzinami, ćwicząc w zdo¬ 
bytych tunelach w Cu Chi, uczyli się walki wręcz, 
wymiany żarówek w latarkach w kompletnej ciem¬ 

ności, wykrywania pułapek i walki nożem. Każ¬ 
dy najmniejszy błąd w tunelach oznaczał 

śmierć - w korytarzu mógł się zmieścić jeden 
człowiek zdany tylko na siebie. Je¬ 
den z dowódców żołnierzy tunelowych, 

mjr Jack Pryor, zabraniał swoim pod¬ 
opiecznym żucia gumy, palenia papie¬ 

rosów i jedzenia cukierków, ponieważ 
mogłoby to wpłynąć niekorzystnie na 

wyczuwanie wroga. 
W podziemiach nie dochodziło do 

spektakularnych walk. Głównym za¬ 
daniem „Szczurów" było spenetro¬ 

wanie tuneli, które później wysadza¬ 
no w powietrze. W podziemiach na 

każdym kroku czaiła się śmierć. Pierw¬ 
szą zaporą byl z reguły zaminowany 

właz, a później pionowy tunel o głę¬ 

bokości 120 cm. Wchodzący żołnierz 
mógł być zaatakowany przez ukryte¬ 

go Wietnamczyka. Opuszczającego się 
powoli żołnierza partyzant Wietkon¬ 
gu atakował nożem w pachwinę bądź 
z bezpiecznej odległości strzelał 
w nogi. Po pokonaniu tej przeszko¬ 

dy. do przebycia pozostawał najeżo¬ 
ny minami korytarz komunikacyjny, z dużą licz¬ 

bą ukrytych komór, w których siedzieli party¬ 
zanci, atakując w dogodnym momencie wroga. 

Kodeksem „Szczurów” stało się przyka¬ 

zanie, że podczas walki na pistolety należy 
strzelać trzy razy i odczekać. Sześć strza¬ 

łów oddanych pod rząd oznaczało poważne 
kłopoty. 

Szkolenie „Szczurów” doprowadzono do per¬ 

fekcji. W końcowej fazie walki w Wietnamie ist¬ 
niały dwa takie oddziały - łącznie trzynastu lu¬ 
dzi. Jednocześnie zabroniono przeszukiwań ko¬ 

rytarzy przez niewykwalifikowanych żołnierzy. 
ponieważ ci za¬ 

zwyczaj nie wra¬ 
ca! ze swoich bo- 
haterskich wy¬ 

praw. Do 
wycofania się 

w 1972 r. ame¬ 
rykańskich wojsk 

z Wietnamu 
„Szczury" pełni¬ 

ły swoją służbę, 
chociaż pod ko¬ 
niec wojny, w tu¬ 

nelach nie miał 
się już kto kryć. W 1968 r. Wietkong wyszedł 

z podziemi i rozpoczął ofensywę „Tet“ na oku¬ 
powane miasta. 

ooooooooo 
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no również piec do kremacji oraz sztucznie utrzy¬ 
mywane przy życiu, przypominające ludzkie dzie¬ 
ci twory - przyszłe „żywe magazyny części". 

USA, 
24 grudnia 2005 r. 

Christmas Eve Gate - tak amerykańska pra¬ 
sa określiła wyniki kontroli przeprowadzonej w rzą¬ 
dowych agencjach pod naciskiem opinii publicz¬ 
nej. Materiały dotyczące prób klonowania lu¬ 
dzi sięgają końca lat osiemdziesiątych. 
Czternasta seria „The X-Files" nie 
wzbudziła zainteresowa- 
ma. 

Paweł Mikoiowicz 

Prolog 
Róslinlnstitute 
Midlotian, Sikocja, 5 lipca 1996 t. 

Dr lan Wilmut i jego współpracownicy ob¬ 
serwują z napięciem narodziny kolejnej powsta¬ 
łej in vitro owieczki. Tym razem jednak są to 
narodziny szczególne. Na świecie pojawił się pierw¬ 
szy ssak stworzony z komórki somatycznej (nie- 
rozrodczej) dorosłego organizmu - klon. Doiły 
(tak na cześć Doiły Parton nazwano tę owiecz¬ 
kę] stała się symbolem nowej ery w dziedzinie 
biotechnologii. Ale minęło jeszcze dużo czasu, 
zanim świat dowiedział się, że kolejna granica 
została przekroczona. 

Światowe media, 
ok. 20 lutego 1997 r. 

Pojawiają się pogłoski o udanym klonowaniu 
dokonanym przez zespól z Roślin Institute. Nie¬ 
pewność trwa przez kilka dni, 

Magazyn „Naturę' 
27 lutego 1997 r. 

Na okładce pisma widnieje kilkumiesięczna 
juz owieczka Doiły - potwierdzenie sukcesu szkoc¬ 
kich naukowców. W środku zaś znajduje się 
szczegółowy opis przeprowadzonego ekspe¬ 
rymentu. 

Świat, 
lata 1997-2000 

Toczy się naukowa dyskusja nad możli 
wościami wykorzystania nowej techniki. 
Oczywiście głównym tematem w me¬ 
diach jest możliwość klonowania czło¬ 
wieka. Politycy wyrażają swoje za¬ 
niepokojenie i sprzeciw wobec ta¬ 
kich eksperymentów. Większość 
krajów wprowadza zakaz prze¬ 
prowadzania doświadczeń 
z ludzkimi komórkami. W tym 
czasie doświadczenie dr. 
Wilmuta powtarzają inne la¬ 
boratoria. Tworzone są 
transgeniczne zwierzęta 
zaopatrzone w geny odpo¬ 
wiedzialne za syntezę ludz¬ 
kiego białka. 

Japonia, 
E października 2095 r. 

Japońskim społeczeństwem 
wstrząsa informacja o prćbach klo¬ 
nowania ludzi w jednym z rządowych 
ośrodków badawczych. Rządy innych 
państw wyrażają swoje oburzenie. 

Europa, 
18 grudnia 2005 r. 

Pod naciskiem prasy i rządów firma Swiss 
Cloning Biotechnology przyznaje, że już w ro¬ 
ku 2000 prowadziła doświadczenia z komór¬ 
kami ludzkimi. Dla lulku znanych osobistości po¬ 
wstają już „żywe banki narządów". Kontrola 
w firmie ujawniła listę ok. 300 kobiet pocho¬ 
dzących głównie z Europy Wschodniej, wyko¬ 
rzystywanych do donoszenia płodów. Znalezio¬ 

USA, 
Memphis, 
8 siarpaii 2843 r. 

Sześćdziesiąt sześć lat po śmierci Króla na 
scenie pojawia się klon Elvisa Presleya. Szyb¬ 
ko staje się gwiazdą muzyki cybertechno. Jest 
pierwszym klonem powstałym z DNA osoby od 
tak dawna nieżyjącej. 
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Jedna z wysp w Archipelagu 
Palau, terytorium USA, 
IZ lipca 2099 r. 

Jerome Spielberg, praprawnuk słynnego ame¬ 
rykańskiego reżysera, dokonuje otwarcia 
pierwszego na świecie „Parku Jurajskiego". 

Jesteśmy u progu nowego tysiąclecia. 
Ciężko jest przewidzieć, jakie miano nadadzą mu 
potomni. Jednak wiek XXI już dziś można na¬ 
zwać wiekiem informatyki. Biotechnologia zaj¬ 
muje drugie miejsce. Czy powyższy przykład moż¬ 
liwych zdarzeń stanie się rzeczywistością? Wszyst¬ 

ko zależy od wyznaczenia granic nauce. Przyjrzyjmy 
się możliwościom rozwoju tech¬ 

niki klonowania i zobacz¬ 
my, jak może poto¬ 

czyć się świat... 

Teoria 
w pigułce 

Klonowanie jest to proces prze¬ 
noszenia jąder komórkowych. Potrzebne 

są do tego dwie komórki. Pierwsza z nich, bior¬ 
ca, jest pobierana od zwierzęcia tuż po owu- 
lacji. Obserwując proces przez mikroskop, usu¬ 
wa się z niego struktury zawierające DNA. Na¬ 
stępnie łączy się ją z komórką-dawcą pobraną 
od zwierzęcia, które zamierzamy sterować. W prak¬ 
tyce wykorzystuje się słabo zróżnicowane ko¬ 

mórki np. z gruczołów sutkowych lub fibrobla- 
stów. Pa połączeniu dostarczane są impulsy prą¬ 
du elektrycznego, aby pobudzić rozwój zarod¬ 
ka. Obecnie jest to proces wymagający bar¬ 
dzo dużej liczby prób, a jego skuteczność nie 
przekracza 3%. 

Klonowanie teraz 

Mimo małej wydajności jest to najlepsza ak¬ 
tualnie metoda produkowania zwierząt trans- 
genicznych - zaopatrzonych w ludzkie geny od¬ 
powiedzialne za syntezę białek. Białka te są wy¬ 
dzielane do mleka, skąd można je później wyodrębnić. 
Służą do leczenia chorób związanych z brakiem 
powstawania danego białka w organizmie. Klo¬ 
nowanie daje również nadzieję osobom ocze¬ 
kującym na przeszczep narządów. Trzeba tyl¬ 
ko stworzyć zwierzęta, których organy wewnętrz¬ 
ne będą mogły być wszczepiane ludziom. Najlepsze 
do tego celu są narządy świń ze względu na 
podobne do ludzkich rozmiary. Wystarczy do¬ 
konać modyfikacji, które ograniczą obronną re¬ 
akcję immunologiczną, a co za tym idzie - od¬ 
rzut przeszczepu. Takie prace już trwają. Dys¬ 

ponując obecną techniką, można też 
wyhodować stada zwierząt pozbawionych 
wad genetycznych, np krowy pozbawio¬ 

ne białka wywołującego BSE, czyli „cho¬ 
robę szalonych krów". 

Ludzka wyobraźnia nie ogranicza się 
jedynie do hodowania zwierząt trans- 
genicznych. Niektórzy badacze w swo¬ 
ich projektach sięgają dalej. Na razie 
jednak klonowanie człowieka związa¬ 
ne jest z wieloma trudnościami. 

Po pierwsze, kwestia techniczna. 
Proces klonowania ma bardzo małą wy¬ 

dajność - aby stworzyć klon człowieka 
potrzeba kilkuset kobiet chętnych do¬ 

nosić płód. Po drugie, w większości kra¬ 
jów zostało ono zakazane (choć np. pol¬ 

skie prawodawstwo nie rozstrzyga tej kwe¬ 
stii). Po trzecie, ogromną rolę odgrywają kwestie 

religijno-etyczne. Największe religie świata za¬ 
braniają manipulacji życiem ludzkim. Także lu¬ 
dzie niewierzący są w większości przeciwni klo¬ 
nowaniu człowieka. Naukowcy i przedstawicie¬ 
le świata religii spierają się, czy można uznać 
kilkunastodniowy zarodek za człowieka. Bada¬ 
cze walczą o życie już ukształtowane - komór¬ 
ki pobrane z zarodka i odpowiednio rozwinię¬ 
te mogłyby zastąpić chore komórki dorosłej oso¬ 
by. Możliwe byłoby zatem znalezienie lekarstwa 
na raka lub AIDS. 
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Klonowanie jutro 

Jeśli wszystko potoczy się według czarne¬ 
go scenariusza, można się spodziewać, że fir¬ 
my biotechnologiczne wprowadzą do swojej ofer¬ 
ty możliwość stworzenia klonu. Przedsięwzię¬ 
cie to może być bardzo dochodowe. Znajdzie 
się przecież mnóstwo ludzi skłonnych zapłacić 
wielkie pieniądze za perspektywę przedłużenia 
sobie życia, stworzenie kopii samego siebie lub 
kogoś bliskiego. 

Stworzenie własnego klonu to możliwość po¬ 
siadania najlepszych „części zamiennych". 
Brak reakcji immunologicznej jest kuszącą i rów¬ 
nocześnie przerażającą perspektywą. Wy¬ 
obraźmy sobie „wylęgarnię" z rzędami szkla¬ 
nych kloszy, w których hodowani są pozbawie¬ 
ni mózgu dostarczyciele ludzkich tkanek. 
Stworzonemu klonowi można w przyszłości prze¬ 
kazać swoją firmę lub zastąpić nim starzejącą 
się żonę. 

Być może za parę lat zawód zastępczej mat¬ 
ki będzie atrakcyjną formą zarobku dla kobiet 
z biednych państw, które w specjalnych ho¬ 
telach będą rodzić pod kontrolą biotechno¬ 
logicznych konsorcjów. Trudno jednak będzie 
otrzymać idealną kopię danej osoby. Proble¬ 
mem jest kształtowanie psychiki. Klon geniu¬ 
sza mógłby być kompletnym nieudacznikiem. 
W kształtowaniu osobowości pomóc może roz¬ 
wój informatyki. Mięśnie umieszczonego 
w specjalnym urządzeniu klonu byłyby stymu¬ 
lowane, a mózg podłączony byłby do kompu¬ 
tera symulującego odpowiednio ukształtowa¬ 
ną rzeczywistość. Dobierając właściwe ge¬ 
ny i psychikę, można będzie tworzyć 
perfekcyjnych żołnierzy, pilotów, naukowców, 
astronautów. 

Sięgaj, gdzie wzrok nie sięga ... 

Niemożliwe jest wyznaczenie granic na¬ 
uce i mimo wielu zakazów naukowcy nie po¬ 
wstrzymają się przed próbami sklonowania 
człowieka. Pokusa stworzenia czegoś no¬ 
wego będzie silniejsza. Jak mówi łacińskie 
przysłowie: homo homini deus est - czło¬ 
wiek człowiekowi bogiem. Niedługo, gdzieś 
w tajnych laboratoriach, rozpoczną się pra¬ 
ce nad udoskonaleniem człowieka. Chyba że 
już trwają. 



Pandemia - zemsta przyrody 
na naszej rasie? 

A może bakterie i wirusy 
zawarły tajny pakt, 

aby wyrównać rachunki 
za wprowadzenie antybiotyków? 

Co jakiś czas ludzkość nawiedzają nowe śmier¬ 
telne choroby. Zabobonni wyznawcy przeróż¬ 
nych religii dopatrują się w nich zapowiedzi zbli¬ 
żającego się końca świata. 

Prawda jest taka, że zarazy istniały praktycz¬ 
nie od zawsze, choć były nieco inaczej postrze¬ 
gane przez ludzi. Jeszcze do niedawna śmier¬ 
telne żniwo zbierały: grypa, gangrena czy gruź¬ 
lica. Zwykle przeziębienie mogło mieć tragiczne 
następstwa. Wydawało się. że rozwój medy¬ 
cyny pozwoli opanować zagrożenie. Niestety, 
przyroda zawsze będzie miała coś w zanadrzu 
- HIV, priony, wirus Ebola. 

UUIJĘCEJ OFIAR 
NIZ PODCZAS WOJNY 

Mało kto zdaje sobie sprawę, że w XX wie¬ 
ku najwięcej ofiar pochłoną! wirus grypy. W ro¬ 
ku 1918 wybuchła wielka epidemia nazywana 
pandemią (z gr. ogólną) lub hiszpanką, gdyż pierw¬ 
sze ogniska zachorowań znajdowały się właśnie 
na Półwyspie Iberyjskim. Historycy oceniają, że 

w samej Europie zmarło wtedy ponad 20 mi¬ 
lionów ludzi, czyli więcej niż na wszystkich fron¬ 
tach I wojny światowej. Zdarzało się, że ludzie 
umierali już po kilku godzinach od pojawienia 
się pierwszych objawów. Po niej nastąpiły ko¬ 
lejne światowe epidemie grypy - w 1957r. azja¬ 
tycka. w 1968 r. w Hongkongu i w 1977 r. w Ro¬ 
sji. Tak wielkie zagrożenie zostało spowodowa¬ 
ne kilkoma czynnikami. Po pierwsze - chorobę 
wywołuje wirus, a wirusów nie można zwalczyć 
antybiotykami. Można jedynie stosować leki osło¬ 
nowe i odpornościowe. Wyjściem jest stoso¬ 
wanie szczepionek, co pozwoliło wyeliminować 
czarną ospę. Jednak wirus grypy bardzo łatwo 
ulega drobnym mutacjom, oszukując nasz układ 
immunologiczny. Szczepionka dobra dziś. 
w przyszłym roku będzie niemal bezużyteczna. 

Zastosowanie nowoczesnych metod badaw¬ 
czych doprowadziło do postawienia tezy. że wszyst¬ 
kie epidemie grypy pochodzą z obszaru połu¬ 
dniowych Chin. Pozwala to na wczesne wykry¬ 
wanie nowych szczepów wirusa i przygotowywanie 
szczepionek, zanim wirus dotrze do Europy. W nie¬ 
co gorszej sytuacji są Azjaci, lecz może i na to 
w przyszłości znajdzie się rada. 

BEZIMIENNY ZABÓJCA 

Innym współczesnym niebezpieczeństwem są 
wirusy gorączki krwotocznej. Pierwsze zacho¬ 
rowania odnotowano w 1992 r. Do szpitala w Mek¬ 

syku przyjęto małżeństwo, u którego nagle wy¬ 
stąpiły bóle mięśni, ataki kaszlu i zawroty gło¬ 
wy. Charakterystyczna była także bardzo wy¬ 
soka gorączka. W ciągu kilku dni na nieznaną 
dotąd chorobę, atakującą cały organizm zmar¬ 
ły 24 osoby. Próbki krwi przestano do najlep¬ 
szych laboratoriów. Nowo odkrytego wirusa na¬ 
zwano Sin Nombra (Bezimienny). Jeszcze 10- 
15 lat temu chorzy zostaliby zaklasyfikowani 
jako kolejny niewyjaśniony przypadek, gdyż nie¬ 
możliwe było odnalezienie patogenu (tj. czyn¬ 
nika chorobotwórczego). 

Tak było z epidemią podczas wojny koreań¬ 
skiej w latach 1951-1953. Silne ataki krwo¬ 
toków wewnętrznych odnotowano u około 2 ty¬ 
sięcy żołnierzy amerykańskich. Pomimo wy¬ 
siłków lekarzy i naukowców czynnik zakaźny 
pozostał nieznany. Podejrzewano nawet uży¬ 
cie broni biologicznej. Dopiero w połowie lat 
siedemdziesiątych poznano winowajcę, którym 
był wirus Hantaan. Dalsze badania doprowa¬ 
dziły do odkrycia, że spowodował on także kil¬ 
kaset zgonów na terenie Rosji i Bałkanów. W Eu¬ 
ropie chorobę tę nazwano epidemią nerkową, 
w samej Francji odnotowano blisko 600 za¬ 
chorowań. Wielki szok spowodowało odkry¬ 
cie, że choroba jest znacznie starsza niż przy¬ 
puszczano. Opisano ją ponad 1000 lat temu 
w chińskiej rozprawie medycznej! 

1. Odporność na antybiotyki u bakterii 
2. Wirus HIV powodujący AIDS 
3. Nowotwory 
4. Wirusy wywołujące gorączki krwotoczne (Ebola, Puumala) 

Nowoczesne 
techniki leczenia 

1. Nowe. całkowicie syntetyczne leki 
2. Terapia genowa 

3. Leki uzyskiwane z dotychczas nieznanych roślin, 
a wykorzystywanych w medycynie ludowej 



Tajemnicze epidemie często nawiedzały Jeszcze 10 lat temu naukowcy, próbujący Ciekawostką jest również fakt, ze niemal iden- 
/ Afrykę. W 1995 roku na terenie Zairu w cią- udowodnić istnienie białek tego typu, byli trak- tyczne gąbczaste zwyrodnienie mózgu zaob- 
. gu kilku dni umarto 190 osób - w ten sposób towani jako niegroźni wariaci. Jedno z pod- serwowano u plemion afrykańskich, mających 

dal o sobie znać Ebola. 19 lat wcześniej do szpi- stawowych praw biologicznych mówi. że czyn- w zwyczaju pożerać mózgi pokonanych prze- 
tala zgłosił się pacjent z objawami przypomi- nik zakaźny musi zawierać cząsteczkę kwasu ciwników, aby przejąć ich męstwo i odwagę, 
nającymi malarię. Podano mu zastrzyki, ale, nie- nukleinowego - DNA lub RNA. Bez niej nie ma Niestety, często przejmowali oni także prio- 
stety, nie wysterylizowano igieł, co spowodo- mowy o przekazaniu informacji genetycznej o bu- ny wywołujące Kuru - chorobę niszczącą zwy- 
walo błyskawiczne rozprzestrzenienie się dowie białka. A tu Lady Rewolucja już stoi na cięzców. Dokładne badania wykazały, że Kuru 
wirusa. Zwyczaje pogrzebowe w tych rejonach, progu i puka do drzwi. Bo tak naprawdę prio- przenoszone jest z szympansów, tak jak 
nakazujące ręczne wydobycie wnętrzności ze ny to białka, ale o zmienionej strukturze prze- z szalonych krów. Na domiar złego priony od- 
zwłok, były przyczyną prawdziwego horroru - strzennej. Najważniejsze jednak jest to, że jed- kryto jeszcze u owiec, świń i torbaczy - te jed- 
dziennie umierało ponad 300 osób. na cząsteczka prionu potrafi „zmusić" do zmia- nak na szczęście nie zagrażają ludziom. Poszu- 

Ebola należy do wirusów, których rezer- ny struktury cząsteczkę „zdrowego" białka, kiwania z użyciem nowoczesnych technik ba- 
wuarem są dzikie zwierzęta. Powoduje moż- Powoduje to utratę aktywności biologicznej dawczych doprowadziły do znalezienia białek 
liwość ciągłych powrotów epidemii. U ludzi i jej całkowitą bezużyteczność. o charakterze prionów także u muszki owoco- 
atakuje niemal wszystkie narządy jednoczę- Okazało się. że należy mówić tu o chorobach wej czy w drożdżach piekarskich, 
śnie, co prowadzi do szybkiej śmierci. Para- odzwierzęcych - zwierzęce białka prionowe, do- 
doksalnie najprawdopodobniej właśnie wyso- stając się do ludzkiego ciała, dalej prowadzą swo- MEMENTO MORI 
ka zjadliwość i krótki czas wylęgania wirusa ją „rekrutację". Priony wywołujące chorobę wście- 
uchronila ludzkość przed zagładą. kłych krów, u człowieka powodują chorobę Creutz- To wszystko nie napawa optymizmem, lecz 

feldta-Jacoba. Początkowo podejrzewano, że winą optymistami nie byli również ludzie żyjący w prze- 
JAROSZY WIE RUSZY należy obarczyć jedzenie surowizny, np. woło- szlości. Dla nich problemem nie do zwalczenia 

wego tatara. Jednak okazało się, że zmodyfi- była żółta febra i gangrena, dziś praktycznie nie- 
Poza zasięgiem medycyny pozostaje jesz- kowana struktura zapewnia prionom niezwykłą znane. Medycyna pewnie znajdzie jakieś wyj- 

cze kilka innych chorób, jak AIDS i wiruso- odporność na czynniki uszkadzające białka, w tym ście. choć należy pamiętać, że nawet tlen jest 
we zapalenie wątroby typu C. Niemożliwa na wysoką temperaturę. szkodliwy. Prowadzi do powstawania nowotwo- 
do określenia jest ilość niezidentyfikowanych Innych zagadek również nie brakuje. Wstęp- rów i procesów starzenia. Głęboki wdech i trzy 
chorób. Niestety, wciąż spotykają nas no- ne wyniki wskazywały, że choroba C-J rozwija sekundy życia mniej, ale nie próbujcie rezygno- 
we wzniecające masową histerię zagrożę- się około 10 lat. Niewytłumaczalne są w takim wać z tlenu - to się nie udaje. (§5) 
nia. Do takich zaliczają się priony. razie przypadki chorych w wieku 10-12 lat. po¬ 

nieważ niemowlęta mięs raczej nie jadają. 



Tytułowe pojęcie to popularne „spalenia” różnego rodzaju 
- najczęściej czerwone instanty bądź sorcery, 
które w tekście mają zawartą frazę 
„[...] deals [...] damage to target creature or player” 
- czyli zadają punkty obrażeń graczowi bądź 
dowolnemu stworkowi znajdującemu się na stole. 

Zaklęcia takie towa¬ 
rzyszą nam od „zarania 
dziejów". Już w pierw¬ 
szej edycji byty obecne 
Lightning Bolt i Fireball. 
W tej chwili w każdym 
rozszerzeniu jest przy¬ 
najmniej jedno nowe. 
Z drugiej strony Wizards 
of the Coast pozbawia nas 
direct damage u - w 6th 
edition nie ma już wspo¬ 
mnianego Lightning Bol- 
ta ani Fireballa - są za¬ 
warte ich słabsze 
wersje (odpowiednio 
Shock oraz Blaze). 

„Spalenia" dzielimy 
na dwa podstawowe 
rodzaje: zwykle oraz 
zX w koszcie. Najpopu¬ 
larniejsze są zwykle - za¬ 
dają stalą liczbę obrażeń, 
są zazwyczaj tanie: za 1 do 
3 mana, choć trafiają się 
również drozsze, np. 
Fireblast. Z kolei zaklę¬ 
cia z X w koszcie mają 
silę zalezną od zainwe¬ 
stowanej w nie mana, są 
one jednak często droż¬ 
sze niż 3, 4 mana. 

Niewątpliwą zaletą 
zaklęć direct damage jest 
ich dwojaka funkcja: 
służą jako creature re- 
moval, a także jako 
trudny do zneutralizowa¬ 
nia sposób na zabicie prze¬ 
ciwnika. Istnieją co 
prawda karty direct 
damage, które tylko 
„namierzają" stworki bądź 
gracza, jednak cieszą się 
one mniejszym zaintere¬ 
sowaniem z uwagi na 
swe ograniczenia. 

A jak prezentują się naj¬ 
popularniejsze zaklęcia te¬ 
go rodzaju? 

I Michał Macioszćzyk 

Lightning Bolt 

- najlepsze zaklęcie direct damage w MtG 
- 3 punkty obrażeń za 1 mana bez żadnych 
wbudowanych wad. Niestety, dzisiaj dostępny 
tylko w Type 1 oraz Type 1.5. 

Lightning Bolt 

I V 
Instant 

Lightning Bolt deals 3 damage 
to target creature or player. 
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Incinerate 

- również 3 punkty, dodatkowo 
nie pozwala na regenerację, jednak 
rzucenie kosztuje już 2 mana. 
Mimo to dość popularny w extended. 
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Fireball 

- jedno z najlepszych spaleń z X 
w koszcie rzucenia, niestety, jest niedostępny 
w Type 2. Pozwala zadać obrażenia więcej niż | 
ednemu stworkowi. Pojawia się w sorcery. 
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- następca Lightning Bolta. 
Koszt minimalny (1 mana), 
jednak zadaje tylko 2 punkty obrażeń. 
Pojawia się w taliach w każdym 
formacie constructed. 

Fircbljtót O® 

Urza’s Ragę 

- kosztuje aż 3 mana. 
zadając 3 damageu, jednak 
me może być skontrowany. 
Po dopłaceniu kolejnych 9 mana 
możemy zadać w sumie 10 damage’u. 
którego nie można również 
sprewentować. Ostatnio 
popularne w T2. 
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LII U'. Mśchael Danza 

Te zaklęcia są przydat¬ 
ne w constructed. A jak spra¬ 
wa wygląda w limited? Za¬ 
równo w booster drafcie 
jaki w sealed deck, direct 
damage pokazuje swoje moż¬ 
liwości-niemal każde za¬ 
klęcie tego typu jest god¬ 
ne włożenia do talii. Mo¬ 
że lekko przesadzam, 
niemniej na pewno każde 
jest godne poważnego 
potraktowania. 

A więc do boju, czerwo¬ 
ni magowie... 

Co to za turniej? 

Bardzo często w rozmowach karciarzy padają na¬ 
zwy i skróty typu Pre, PT, GP, Poltour, Regionals. 
Cóż one wszystkie znaczą? Są to turnieje zali¬ 
czająca się do konkretnych cykli bądź rozgry¬ 
wane przy specjalnej okazji. Pozwoliłem sobie 
sporządzić miniprzewodnik dla zainteresowanych 
rodzajami turniejów. 

i-v - turniej przed¬ 
premierowy - są to turnieje or¬ 
ganizowane z okazji ukazania się 
na rynku nowego dodatku. 
W turniejach typu Pre. organi¬ 
zowanych przed wejściem do skle¬ 
pów nowych kart. gracze posłu¬ 
gują się całkowicie dla nich no¬ 
wymi zaklęciami. W związku z tym 
są to turnieje rozgrywane 
w konwencji limited (Prerelease 
- główny i wcześniejszy Sealed 
Deck). W przypadku rozgrywa¬ 
nych tydzień później Pre skle¬ 
powych mamy do wyboru - Se¬ 
aled Deck bądź Booster Draft. 
Turnieje premierowe są dosko¬ 
nałą okazją do rozpoczęcia przy¬ 
gody z turniejowym gatheringiem. 
Każdy uczestnik otrzymuje kar¬ 
tę promocyjną i staje przed szan¬ 
są wygrania karcianych na¬ 
gród. Pre są rozgrywane w Pol¬ 
sce trzy razy do roku. 
FNM, Friday‘s Nights Magie - 
małe turnieje sklepowe w gro¬ 
nie znajomych, adresowane 
przeważnie do mniej zaawanso¬ 
wanych graczy. Wbrew nazwie 
często odbywają się w soboty, 
najczęściej w konwencji Type 2 lub 
Limited. 

- wynalazek znad Wi¬ 
sły - cykle turniejów dla bar¬ 
dziej zaawansowanych, rozgry¬ 
wane w sezonach. Jeden sezon 
to kilka, kilkanaście turniejów, 
każdy turniej daje punkty do ran¬ 
kingu. Na koniec sezonu punk¬ 
ty są sumowane i zwycięzcy ma¬ 
ją dostęp do dodatkowych na¬ 
gród tnp. kart). Cały sezon to 
jeden format. Formaty po¬ 
między sezonami są najczęściej 
zróżnicowane. 
PTQ, Pro Tour Oualifie - tur- 
niej będący kwalifikacją do du¬ 
żych turniejów zawodowych. Rok¬ 
rocznie w Polsce odbywa się co 
najmniej kilka PTQ, startują na 
nich wszyscy liczący się gracze. 
PTO zawsze ma ściśle określo¬ 
ny format (najczęściej Type 2, 

Limited, Extended bądź Błock Con¬ 
structed). Nagroda jest finan¬ 
sowa (dość konkretna) bądź też 
związana z przejazdem na tur¬ 
niej. do którego się zakwalifiko¬ 
wał zwycięzca. 
bF.G',- -jest to coś w ro¬ 
dzaju bardzo dużego PTQ. z set¬ 
kami graczy, dużymi nagrodami 
pieniężnymi (w tysiącach dola¬ 
rów dla najlepszych). W Polsce 
GP jeszcze się nigdy nie odby¬ 
to. Tylko raz Polak dotarł do fi¬ 
nałowej ósemki. 

- Największe i naj¬ 
poważniejsze turnieje dla pro¬ 
fesjonalistów, z nagrodami rzę¬ 
du dziesiątków tysięcy dolarów 
i najwyższym z możliwych pozio¬ 
mem współzawodnictwa. W Pol¬ 
sce PT jeszcze się nie odbyło, a Po¬ 
lacy jak dotąd nie odnieśli więk¬ 
szych sukcesów. 

- w Polsce rozgry¬ 
wane od zeszłego roku w.kilku 
największych miastach. Są to tur¬ 
nieje kwalifikacyjne do mi¬ 
strzostw krajowych (National- 
sów). Nagrodą jest kwalifikacja 
- są to turnieje dosyć poważ¬ 
nie traktowane przez graczy. 
Nationalsy, Mistrzostwa Kra¬ 
ju (MP - Mistrzostwa Polski) 
- bardzo prestiżowa impreza. 
Wszyscy grający musieli się wcze¬ 
śniej zakwalifikować (poprzez re- 
gionalsy, z rankingu bądi jako 
najlepsi rok wcześniej na mistrzo¬ 
stwach). Nagrody pieniężne i kwa¬ 
lifikacja do Mistrzostw Europy 
i Mistrzostw Świata. 
ME, Mistrzostwa Europy - no 
coż.... takie Nationalsy tylko 
w większej skali. 
Mś, Mistrzostwa Świata, 
Worir - to z kolei ME w po¬ 
większeniu. Turniej przera¬ 
stający rangą nawet ProTo- 
ury. Zresztą nagrody czy po¬ 
ziom gry na MŚ zbliżony jest 
właśnie do PT. Polacy jak do¬ 
tąd bez większych sukcesów 
na Worldsach. 

oooooooo 
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Już myślałem, że jeżeli chodzi o dżoj¬ 
stiki, to mc nie będzie w stanie mnie 
zaskoczyć. Tę pewność zachwiał 
jednak UR Gear wyprodukowa 
ny przez firmę UmonReality Urzą¬ 
dzenie przypomina helmo- 
fon, a jest skrzyżowaniem słu¬ 
chawek z mikrofonem 
i bezprzewodowego dżoj- 
stika. 

Dzięki UR Gear do ste¬ 
rowania postacią w grze 
używamy mięśni szyi, 
a nie rąk Jeśli chcemy 
skręcić w lewo, to 
przekrzywiamy głowę 

w lewo itd Hełmofon komunikuje się z kom¬ 
puterem łączem na podczerwień - do¬ 

łączony do zestawu odbiornik umiesz¬ 
cza się na górze monitora. Oprócz nie¬ 
go w kartonie jest leszcze zgrabne, 

niewielkie pudełko z przepustmcą, wy¬ 
posażoną w trzy przyciski na górze i przy¬ 

ciskiem fire usytuowanym z przodu 
Heim jest dość ciasny, dzięki cze¬ 
mu zaopatrzone w miękkie gąb¬ 

ki słuchawki niemal całkowicie 
odcinają niepożądane dźwię¬ 
ki wydawane przez otocze¬ 
nie Mikrofon na elastycznym 
paląku można ustawić tak, zę¬ 
by nie przeszkadzał, gdy jest 
niepotrzebny. Mimo to kom- 

P R E 
Walka między Intelem i AMD zaostrza się. 

Obie firmy bez wytchnienia wprowadzają do sprze¬ 
daży coraz bardziej zaawansowane układy, któ¬ 
re mają pognę¬ 
bić przeciwni¬ 
ka, Jedne 
z najnowszych to: 
Intel Pentium 4 
z zegarem 1,5 
GHz, Intel Cele¬ 
ron 800 MHz 
z szyną 100 
MHz i Athlon 
Thunderbird tak¬ 
towany na 1 
GHz. 

Pentium 
4 

32-bitowy Pentium 4, znany wcześniej pod 
nazwą kodową Wiilamette, jest procesorem przej¬ 

ściowym. Wiadomo już. że podzieli los dawno 
zapomnianego Pen¬ 
tium Pro. Układ wy¬ 
konany w techno¬ 
logii 0,18 mikro¬ 
na zawiera 42 
miliony tranzysto¬ 
rów. W jego archi¬ 
tekturze wpro¬ 
wadzono kilka in¬ 
nowacji. Dzięki 
zwiększeniu prze¬ 
twarzania potoko¬ 
wego do 20 pozio¬ 
mów udało się 
przekroczyć ba¬ 
rierę 1 GHz. Jed¬ 
nostka arytme- 

tyczno-logiczna (ALU! pracuje teraz z dwukrot¬ 

nie większą szybkością niż reszta procesora, 
a nowe instrukcje SSE2 rozszerzają istnieją¬ 
cy zestaw poleceń do 144 i umożliwiają pra¬ 
cę procesora z wy¬ 
korzystaniem 128- 
-bitowych liczb. 

Współpracują¬ 
cą z nim płytę 
główną Intel 
D850GB oparto na 
nowym chipsecie 
1850. Jest to roz¬ 
wiązanie ciekawe, 
lecz drogie. Płyta 
obsługuje stan¬ 
dardy ATA 100 
i AGP x4, ma 5 slo¬ 
tów PCI, zintegro¬ 
waną kartę muzycz¬ 
ną oraz dwa ban¬ 
ki pamięci RAMBUS. 

Zmianie uległ również sposób zasilania pły¬ 
ty i chłodzenia komputera - wiatraczki włącza- 
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fort pracy urządzenia jest co najwyżej średni. 
Nie sposób tak precyzyjnie ruszyć głową, aby 
postać na ekranie wykonała dokładnie to, cze¬ 
go oczeku|e gracz. Po wielu próbach doszedłem 
do wniosku, ze jest to po prostu niemożliwe. Szy¬ 
ja zaczęła mnie boleć od machania głową 
w różnych kierunkach. 

Technologia wykorzystana w LIR Gear miała¬ 
by jakiś sens. jeżeli w komplecie dostalibyśmy jesz¬ 
cze mały monitor, który zamontowany przed ocza¬ 
mi obracałby się razem z głową. Inaczej, przy do¬ 
syć dużych ruchach, można nabawić się zeza, starając 
się nie stracić obrazu z oczu. Tę nędzną namiast¬ 
kę hełmu wirtualnego mogę polecić tylko zatwar¬ 
działym masochistom lub zdesperowanym ma¬ 
niakom, którzy nie ugną się przed żadną prze¬ 
szkodą, żeby zaimponować swoim znajomym. 

O R 
ją się tylko wtedy, kiedy są potrzeb¬ 

ne. Spada poziom hata- 
-1 su i pobór mocy. 

Celeron 800 

Sporo wody w Wiśle 
musiało upłynąć, zanim 
Intel połapał się. ze cią¬ 
gle forsowanie szyny 
66 MHz w Celeronach me 
ma żadnego sensu. 
Oprócz problemów z mnoż¬ 
nikiem, który pojawił się 
w przypadku częstotliwo¬ 
ści 600 MHz i wyższych, 
wydajność dotychcza¬ 

sowych Celeronów wyraźnie odbie- 

Y 
gala od tego. co był w stanie za¬ 
oferować AMD Duron. 

Procesor pracuje w płycie 
kontrolowanej przez chipset 
1815EP Nie obsługuje on już zin¬ 
tegrowanej karty graficznej, bo 
i tak nie było sensu jej używać. 
Niestety, nie mogłem sprawdzić, 
czy procesor daje się przetakto- 
wywać. W BlOS-ie płyty wyłączo¬ 
no dostęp do wszystkich opcji zwią¬ 
zanych ze zmianą mnożnika i zmia¬ 
ną częstotliwości procesora. 

AMD Athlon Thunder- 
bird 1 GHz 

Serią Thunderbird AMD sku¬ 
tecznie zaczął konkurować ze swo¬ 
im odwiecznym rywalem. Jedy¬ 
ną wadą tego procesora jest brak 
firmowego wentylatora (wersje 

1 

Nowa wersja procesora Pentium fIJ o nazwie kodowej TuaJatin, wykona¬ 

na w technologii 0.13 mikrona i taktowana zegarem 1,26 GHz, ma skutecz¬ 
nie konkurować z procesorami AMD. Pierwsza partia nowych układów ma 
trafić na rynek w połowie łipca. 

Via Technologies rozpoczęta sprzedaż nowego Chipsetu ViaApoiłoKT 266 
Uktad dedykowany do obsługi nowych wers/r procesorów Athlon pracuje z pa¬ 
mięciami DDR266 RAM i obsługuje 266 MHz szynę FSB. 

Microsoft zamierza stworzyć własną wersję programu Napster pod na¬ 

zwą FarSite. Pozwalałaby ona na tworzenie rozleglej bezserwerowejsieci mo¬ 
gącej połączyć do stu tysięcy użytkowników jednocześnie. 

Sega zamierza wydać swoją konsolę DreamCast w formie karty do kom¬ 

putera PC Premiera urządzenia została wyznaczona na lato, a przewidywa¬ 
na cena ma wynieść tylko 100 USD. 

Serwis www.schockwave. com udostępnił pierwszy z serii teledysków re¬ 
alizowanych w technologii flash Na teledysk zespołu Pink Ffoyd składają się 

fragmenty piosenek z albumu Wrsh You Were Here: 

Microsoft, wspólnie z producentem mebłr - firmą La-Z-Boy, zaprezento¬ 
wał fotel przeznaczony dla osób dużo korzystających z Internetu. Skórzany 
tron o nazwie Exp!orer oferowany razem /Microsoft Web TVkosztuje 1300 
USD. 

Firma WorldWideWidget Works wyprodukowała pada do komputerów prze¬ 
nośnych z serii Palm 

Jeżeli uzywasz Windows ME i denerwuje cię funk¬ 

cja „system restore” powodująca niekontrolowa¬ 
ne rozrastanie się katalogu restore", to mozesz 
ją usunąć w bardzo prosty sposób. Przejdź do me¬ 
nu *start", wybierz „ uruchom" i wpisz: msconfig. 
Wybierz zakładkę „ uruchamianie" / odznacz pozy¬ 

cję „StateMgr". Tak samo możesz postąpić 
z funkcją „ PcHeałth" 

Monie Pag** 

./IlUh O*I1!". 

America On Une i Time Warner lwłaściciel HBO, CNN i Warner Bros) po¬ 
łączyły się, tworząc w ten sposób największą na świecie firmę medialną. 

Pojawiła się nowa wersja [24 0) jądra systemu operacyjnego Linux. 

Nieznani sprawcy wła¬ 
mali się do serwerów Dia¬ 

blo łl i pomordowali więk¬ 
szość wirtualnych posta¬ 

ci z gry, koncentrując się 
głównie na tych z najwyż¬ 

szymi współczynnikami. 

Microsoft oficjalnie zaprezentował zdjęcia i specyfikację techniczną Xbo- 
xa - konsoli do gier, którą zamierza zawojować świat /esienią tego roku. Kon¬ 
sola będzie wyposażona 
w procesor Intel 733 
MHz, kartę graficzną fir¬ 
my Nuidia, 64 MB RAM, 
8 GB dysk twardy i napęd 
DVD. Jak widaćr będzie to 

prawie normalny pecet. 
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go na pracę urzą¬ 
dzenia nawet 

boksowe dostępne są tylko w Stanach), co naraża nas 
na dodatkowy koszt ok. 80 -100 zl na porządny wiatra¬ 
czek, Nie warto na nim oszczędzać, bo procesor grzeje 
się niesamowicie i bez dobrego chłodzenia narażamy się 
na niekontrolowane zwisy systemu [polecam turbiny Gol- 
den Orb lub Titan). 

Thunderbirda testowałem, wykorzystu¬ 
jąc płytę A7V firmy Asus. Układ VIA Apol¬ 
lo KT133 daje jej możliwość niezależne¬ 
go taktowania pamięci i procesora, Do¬ 
datkowym atutem jest obsługa 5 złącz 
USB. 

Canon 
Drukarka BJC 8200 Pho¬ 

to przeznaczona jest dla 
najbardziej wymagających 
użytkowników. Śluzy do dru- 

MIKROMETRY POD LUPA 

Wszystkie trzy zestawy testowałem 
używając 256 MB pamięci RAM i karty 
graficznej GeForce2 Uttra. Największy kło¬ 
pot sprawiło mi przetestowanie proce¬ 
sora Pentium 4. Nowa architektura, wraz 
z zestawem rozkazów SSE2, nie jest w tej 
chwili wykorzystywana przez żadną grę, program testo¬ 
wy czy użytkowy (może z wyjątkiem Windows Millennium). 
Wyniki osiągane przez ten procesor są przez to co naj¬ 
mniej żenujące. Dopóki nie pojawi się odpowiednie opro¬ 
gramowanie, trudno będzie namówić klientów na zakup 
bardzo drogiego procesora, którego wyniki są gorsze od 
Celerona 800. Nie zachęca też informacja o nadchodzą¬ 
cej zmianie podstawki dla kolejnych wersji procesorów In¬ 
tela. Wygląda na to, że P4 jest produktem nie do końca 
dopracowanym, wypuszczonym głównie ze względów mar¬ 
ketingowych. 

Jeśli chodzi o Celerona, to podniesienie częstotliwo¬ 
ści szyny do 100 MHz na tyle poprawiło jego wydajność, 
że jest on w stanie nawiązać prawie równorzędną walkę 
z Duronem. Niestety, znacznie wyższa cena stawia go na 
niekorzystnej pozycji. 

Athlon z kolei oferuje przyzwoity sto¬ 
sunek szybkości do ceny. zachowując przy 
tym pełną zgodność z procesorami In¬ 
tela (jedynym wyjątkiem był system Win¬ 
dows 2000, jednak pojawiła się juz od¬ 
powiednia łata) Gdy porównałem wy¬ 
niki testów Athlona z otrzymanymi podczas 
prób z Pentium 3 800 MHz. okazało się, 
ze jedyny zauważalny przyrost prędko¬ 
ści komputera wystąpił tylko w rozdziel¬ 
czości 800 x 600 punktów. W wyższych 
rozdzielczościach różnice są minimalne, 
co sugerowałoby, że najsłabszym pod¬ 
zespołem komputera jest w tej chwili 
pamięć RAM i karta graficzna (w testach 
używałem GeForce2 Ultra). 

Wyniki uzyskane przez Thunderbirda udowodniły, ze AMD 
ma wreszcie skuteczną broń, by wyprzeć procesory In¬ 
tela z rynku komputerów domowych. Chipzilli pozostanie 
jednak olbrzymi rynek komputerów firmowych, gdzie róż¬ 
nica cen wynosząca kilka-, kilkanaście dolarów nie ma spe¬ 
cjalnego znaczenia, a najbardziej liczy się przywiązanie do 
znanej marki i wspomnienie niezbyt udanych pierwszych 
procesorów z serii AMD K5. ^ 

kowa- 

nia Ib 
zdjęć. I 
folderów, *k.\ 1 
przykładowych 
projektów lub zaproszeń. 

Canon zastosował w niej 
nową technologię druku na¬ 
zwaną MicroFine Droplet 

Philips 

Technology, która pozwala na formowanie bar¬ 
dzo małych kropli atramentu, wyrzucanych przy 
pomocy 256 oddzielnych dysz - osobnej dla każ¬ 
dego koloru. Maksymalna rozdzielczość wyno¬ 

si 1200x1200 punktów Płaskie podawa¬ 
nie papieru pozwala na wydruki na niety¬ 
powych powierzchniach (np na kartonie). 
Uzyskanie skomplikowanej strony A4 w try¬ 
bie foto przy włączeniu wszystkich możli¬ 
wych ustawień trwa około dziewięciu mi¬ 
nut. Gdy skończy się tusz, wymieniamy tyl¬ 
ko jeden z zasobników, a nie całą głowicę. 
Ciekawym dodatkiem jest możliwość doku¬ 
pienia głowicy, dzięki której drukarka zamie¬ 

nia się w skaner o rozdzielczości 600 dpi. 
Jakość wydruku na papie¬ 
rze foto, a szczególnie na 

Photo Paper Pro (wypro¬ 
dukowanego przez Ca- 
nona specjalnie dla tej 
drukarki) dosłownie 
zwala z nóg. Odwzoro¬ 

wanie szczegó¬ 
łów, nawet tak trud¬ 

nych jak załamania świa¬ 
tła w diamencie, czy błysk chromu, wychodzą 
perfekcyjnie. Biorąc pod uwagę cenę drukar¬ 
ki, inny wynik testów byłby dużym zaskocze¬ 
niem (LEI 

i 

cala, pozwalające- 

Niepoważny wygląd 
i bezsensowna nazwa nie 
powinien zniechęcać do przyj¬ 

rzenia się możliwościom no¬ 
wej kamery Philipsa. Pro¬ 
ducent PCVC740K z du¬ 
mą informuje, że jego 
kamera potrafi wyświetlać 
obraz w rozdzielczości 
640x480 punktów z szyb¬ 
kością 30 klatek na sekun- 

i robić zdjęcia w rozdzielczości 1280x960 punk¬ 
tów. Przemyślany sposób mocowania pozwa¬ 
la na umieszczenie jej dosłownie wszędzie. 

Obraz przesy¬ 
łany dzięki kame¬ 
rze PCVC740K (jak 
można było ją tak 
nazwać?) jest bar¬ 
dzo dobrej jakości. 
To zasługa niezłe¬ 
go przetwornika 
CCO o wielkości 1/4 

pHll|ps 

w prawie całkowi¬ 
tych ciemnościach. 
Nasycenie bieli 
działa prawie bez 
zarzutu, dosyć 

szybko dostosowując ustawienie kolorów do zmian 
oświetlenia. Przesyłanie do komputera obra¬ 
zu z szybkością 30 fps nie stanowi dla kame¬ 
ry żadnego problemu. Jedynym ograniczeniem 
mającym wpływ na „gubienie się" klatek mo¬ 
że być zbyt wolny lub nie zoptymalizowany dysk 
twardy. Jak dotąd nie spotkałem kamery, któ¬ 
ra za niezbyt wygórowaną cenę dawałaby tak 

Wm 

dę (320x200 przy 60fps) dobrej jakości obraz. Polecam. [LEI 
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eBay 
Amerykański eBay 

(www.ebay.com), jest najpopularniejszym 
na świecie domem aukcyjnym i wzorem, we¬ 

dług którego w innych krajach powstają podob¬ 
ne miejsca w Sieci. Rejestracja, podobnie jak w je¬ 

go polskich odpowiednikach, jest bezpłatna, jednak wła¬ 
ściciele bezpłatnych skrzynek pocztowych (@yahoo, 
@hotmail) muszą liczyć się z opcją podania numeru kar¬ 
ty kredytowej w celu identyfikacji. Od każdego wpro¬ 
wadzonego na licytację przedmiotu pobierana jest 

jednorazowa oplata od 25 centów do $2 (w za¬ 
leżności od wartości), a po sprzedaniu towa¬ 

ru eBay inkasuje od 1,25% do 5% koń¬ 
cowej ceny przedmiotu. 

Adresy domów aukcyjnych 
www.allegro.pl - Allegro 
www.onetwosold.pl - OneJwoSold 
www.aukcja.com - Aukcja 
www.aukcje2000.pl - Aukcje 2000 
www.ia.pl - Inter-Aukcja 
www.ebay.com - eBay 

OSZUSCI 

Zdarzają się przypadki znalezienia 
w przesyłce bezużytecznych szparga¬ 
łów Aby uniknąć podobnych incyden¬ 
tów, domy aukcyjne wprowadziły 
system punktowania transakcji. Wpływ 
na opinię mają partnerzy w interesach 
- opisują interakcję z kontrahentem 
plusami i mnusami. 

Najlepszą ochroną przed oszusta¬ 
mi jest wyraźne życzenie, by 
przesyłkę dostarczyła firma ku¬ 
rierska. Do paczki przesylanei 
tą drogą możemy przed zapła¬ 
ceniem zajrzeć, inaczej niz w przy¬ 
padku tzw. „zaliczenia pocz¬ 
towego". 
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Jeszcze kilka lat temu panowało po¬ 
wszechne przekonanie, że kupowanie 
i sprzedawanie na aukcjach zarezerwo¬ 
wane jest tylko dla tych, których na¬ 
tura szczodrze obdarzyła gotówką. W mia¬ 
rę rozpowszechniania się Sieci, niezwy¬ 
kle popularne stały się aukcje internetowe 
Można dzięki mm kupić i sprzedać do¬ 
słownie wszystko: od zużytych zdra- 
pek. gier, części komputerowych, 
sprzętu AGD, płyt CD, książek, telefo¬ 
nów GSM, aż po wysokiej klasy sprzęt 
hi-fi i fabrycznie nowe produkty wysta¬ 
wiane przez najróżniejszych dystrybu¬ 
torów, 
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Zasady są banalnie proste i jest to 
jedna z przyczyn stale rosnącej popu¬ 
larności e-aukcji. Klasyczne aukcje po¬ 
legają na przebijaniu aktualną ceny przed¬ 
miotu przez licytujących, az do mo¬ 
mentu zakończenia aukcji. Wygrywa 
ten. kto zdecydował się zapłacić naj¬ 
więcej. Sprzedający może wyznaczyć 
na początku aukcji cenę minimalną, po¬ 
niżej której me będzie zobowiązany do 
sprzedania swojej własności 

Podczas aukcii typu holenderskie¬ 
go, sprzedający ustanawia cenę mak¬ 

symalną stopniowo zmniejszającą się 
o określoną wartość. Wygrywa licy¬ 
tujący. który pierwszy zgłosi chęć kup¬ 
na po aktualnej cenie. 

O L. . .!■' tMif ^ 
PIERWSZY KROK 

Najpierw trzeba uzyskać osobisty 
identyfikator i hasto. Rejestracja 
i uczestnictwo we wszystkich polskich 
domach aukcyjnych są jak na razie bez¬ 
płatne. Niektóre zachodnie domy au¬ 
kcyjne np eBay wprowadzają opłaty 
prowizyjne pobierane od sprzedających 
towary. 

Internetowe aukcje trwają zazwy¬ 
czaj około 14 dni. a ciągłe monitoro¬ 
wanie postępów licytacji jest uciążli¬ 
we dla kupujących. Dlatego większość 
domów aukcyjnych wprowadziła udo¬ 
godnienie. które polega na zleceniu sys¬ 
temowi aukcyjnemu automatycznego 
licytowania, t|. przebijania ofert do pew¬ 
nej wartości 

Aukcje internetowe ma|ą niezaprze¬ 
czalne zalety. Zastąpiły szereg rozrzu¬ 
conych po sieci stron typu „kupię-sprze- 
dam-zamienię", przez co ściągnęły do 
siebie dużą grupę klientów i znacznie 
ułatwiły sprzedaż i kupno najróżniej¬ 
szych przedmiotów. Najważniejsze jest, 
ze można w nich nabyć artykuły po na¬ 
prawdę atrakcyjnych cenach, co nie 
jest przecież bez znaczenia. Zawsze 
zostanie parę groszy na najnowszy nu¬ 
mer Resetu. Ii) 
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Początek roku zaowocował wy¬ 
daniem przez firmę Warner ki¬ 
nowych hitów z okresu waka- 
qi na nośnikach DVD. Jeden z nich 
to „The Perfect Storm" („Gniew 
oceanu"] z Georgem Claoney- 
em w roli głównej. Film oparty 
jest na autentycznych wydarze¬ 
niach z 1991 r., kiedy to rejon 
wschodniego wybrzeża USA 
nawiedziła potrójna huragano¬ 
wa nawałnica. 

Dzieło Wolfganga Petersena 
to perfekcyjnie zrealizowana pro¬ 
dukcja, z góry skazana na ka¬ 
sowy sukces. Wersja wydana na 
DVD zawiera materiały promo¬ 
cyjne ukazujące kulisy produk¬ 
cji. Widzimy ogromny nakład pra- 

zawodnikami. Możliwość ob¬ 
serwacji tego. co dzieje się 
za kulisami produkcji jest 
ogromną zaletą dodatków 
na płytach DVD. 

Poza tym krążek zawie¬ 
ra wiele scen nie za¬ 
mieszczonych w filmie. 
Możemy obejrzeć rozma¬ 
ite gagi i wpadki w czasie 
kręcenia materiału. 

Film jest okraszony cza¬ 
dową, ostrą i rapową mu¬ 
zyką, na płycie znalazły się 
trzy teledyski z udziałem LL 
Cool J-a i Jamie Foxxa 

W obu przypadkach fil¬ 
my są opracowane bar¬ 
dzo rzetelnie i ciekawie. 

cy i dbałość o detale w czasie Niestety, nie uniknięto 
realizacji. Możemy zobaczyć oryginalne zdjęcia materiałem jest dokument o produkcji efektów poważnego błędu bardzo obniżającego war- 
huraganu i wysłuchać relacji świadków drama- specjalnych, którymi „Gniew oceanu" jest wprost tość dodatków. Nie postarano się o udo- 
tu. Poznajemy pierwowzory postaci kreowa- naszpikowany. Większość ujęć „morskich” zo- stępnienie w menu polskiego tłumaczenia, 
nych w filmie. Mimo że scenariusz opowiada stała nakręcona w studiu filmowym. Wybudo- które powinno być wyświetlane na dole 

o tragedii, wyczuwalna jest bardzo serdeczna, 
wręcz rodzinna atmosfera między ekipą 
a mieszkańcami Gloucester - macierzystego 
portu kutra Andrea Gaił. Niezwykle ciekawym 

wano do tego celu specjalny basen z ruchomą 
platformą, na której osadzono atrapę kutra. 
Wokół rozmieszczono urządzenia wytwarzają¬ 
ce fale, rozbryzgi wody i „urywającą głowę” wi¬ 
churę. Należy jeszcze wspomnieć o zdalnie ste¬ 
rowanych rybach - miecznikach i rekinach, z któ¬ 
rymi nie chcielibyście spotkać się oko w oko. 
wiedząc nawet, że są sztuczne. Na koniec do¬ 
rzucono jeszcze „artworki" i komiksowo roz- 
rysowane sceny realizacji filmu z zaznaczeniem 
kierunku akcji, pracy kamery, kwestii dialogo¬ 
wych i dźwiękowych. Efekt? Dwie godziny z za¬ 
partym tchem i obgryzionymi paznokciami. 

Drugim filmem jest „Any Given Sunday" Oli- 
vera Stone’a, znany z polskich ekranów jako „Mę¬ 
ska gra". Tym razem kontrowersyjny reżyser 
opowiada o kulisach futbolu amerykańskiego. 

Materiały dodatkowe są tak obszerne, że za¬ 
mieszczono je na osobnej płycie. Mamy tu wy¬ 
powiedzi aktorów, reżysera, konsultantów i in¬ 
nych osób biorących udział w produkcji. Akto¬ 
rzy musieli przejść morderczy obóz kondycyjny 
i niezłe pranie mózgu, aby mogli pojąć sposób 
myślenia futbolisty. Pokazano ogromny nakład 
pracy reżysera, trenerów, psychologów i sty¬ 
listów, którzy wymyślili wizerunek fikcyjnej dru¬ 
żyny. Na uwagę zasługuje choreografia i spo¬ 
sób filmowania pojedynków na boisku, karko¬ 
łomnych skoków, rzutów i brutalnych starć pomiędzy 

ekranu. Miejmy nadzieję, że i tę przeszko¬ 
dę uda się w przyszłości (oby jak najry¬ 
chlejszej!) pokonać. Żyjemy i wypożycza¬ 
my filmy w Polsce. Nieprawdaż? (§5) 

0 D L 1 I r -PERIODY! W V I H II Y W I 0 0 I LI 2 0 W A H Y Z 'MAGAZYNU R t S M . H> 0 3. MARZEC 2001 

Ó Ó Ó Ó Ó Ó Ó Ó Ó Ó Ó . 



2 mm 

Lii [i i ' 

r * i i 

Mogło być tak pięknie... Scenariusz na podstawie kulto¬ 
wej gry, opartej na tolkienowskich motywach, i Jeremy Irons 
w roli złego maga Profiona (to chyba coś dla damskiej czę¬ 
ści publiczności...). I co? I KLAPA! Akcja filmu dzieje się w kra¬ 
inie Izmer, gdzie faktyczną władzę sprawuje elita Magów, a pod¬ 
dani głodują. Młoda cesarzowa Savina (Thora Birch) próbu¬ 
je to zmienić, ale popada w konflikt z Profionem, który chciałby 
sam rządzić krainą. Co gorsza, ów niegodziwiec wykrada mło¬ 
dej władczyni magiczne berło kontrolujące Złote Smoki i prze¬ 
konuje Radę Magów, że dziewczyna nie jest w stanie spra¬ 
wować władzy. Savina postanawia odnaleźć legendarną różdż¬ 
kę. rządzącą Czerwonymi Smokami, które są silniejsze od Złotych 
Smoków Profiona. Na poszukiwania wyrusza ekipa złożona z dwój¬ 
ki śmiałych złodziejaszków, elfa i krasnoluda. Od jej powodze¬ 
nia zależy nie tylko los królestwa, ale i życie cesarzowej. 

Fakt. że w grze Złote Smoki są potężniejsze od Czerwo¬ 
nych, jest doprawdy najmniejszym potknięciem filmu, który 
dla znających grę będzie irytujący, a dla nieobeznanych z nią 
- kompletnie niezrozumiały. Scenariusz nie trzyma się kupy, 
aktorstwo jest niestety beznadziejne (nawet o panu Ironsie 
nie da się powiedzieć tu dobrego słowa), efekty specjalne pre¬ 

zentują poziom najogólniej mówiąc mierny. Nieprzyjemnym zgrzy¬ 
tem jest też połączenie scenerii fantasy z potoczną angielsz¬ 
czyzną. Lepiej byłoby dla wszystkich, gdyby film trafił od ra¬ 
zu na kasety wideo i oszczędził widzom dylematów, czy wydać 
pieniądze na bilet do kina, czy też na coś innego. Polecamy 
ten film wyłącznie tym sympatykom DSD, którzy są stupro¬ 
centowo pewni, ze spodoba im się wszystko, co ma choćby 
najmniejszy związek z ich ukochaną grą. A i oni niech najpierw 
przemyślą, czy nie mają czasem lepszego pomysłu na spę¬ 
dzenie 105 minut swego życia. ©) 

Film Anga Lee miał już 
w Polsce swoją nieoficjal¬ 
ną premierę podczas 
Warszawskiego Festiwa¬ 
lu Filmowego, ale z racji 
niewielkiego kręgu widzów, 
którzy mieli okazję go zo¬ 
baczyć, nie pisano o nim 
tak dużo, jak na to zasłu¬ 
guje. „Przyczajony smok..." 
to film niezwykły. Bez wzglę¬ 
du na to. czy kogoś za¬ 
chwyci, czy rozczaruje, 
przyznać trzeba, że róż¬ 
ni się od większości te¬ 
go, co dotąd widywało się w kinie. Pełna 
zadziwiających zwrotów i niespodzianek hi- 

storia rozpoczyna się od zaginięcia le¬ 
gendarnego zielonego miecza podaro¬ 
wanego pekińskiemu urzędnikowi dwor¬ 
skiemu, panu Ti, przez mnicha-wojownika. 
Podejrzenie pada na goszczącego 
w domu pana Ti wraz z żoną i piękną 
córką członka świty. Wszystko kompli¬ 
kuje się, gdy wyjdzie na jaw. że 
w zniknięcie miecza zamieszana jest mor¬ 
derczyni nauczyciela Li. 

Mimo że „Przyczajony 
smok..." korzysta ze sty¬ 
listyki filmów karate 
z Hongkongu, nie jest ty¬ 
powym przedstawicie¬ 
lem gatunku. To raczej 
wschodnia baśń, w któ¬ 
rej są bohaterowie, legen¬ 
darne miecze, fanta¬ 
styczne scenerie, mi¬ 
łość i niebezpieczeństwo 
- wszystko w idealnych 
proporcjach i bez banal¬ 
nych rozwiązań. Sceny walk 
przypominają taniec, mo¬ 

gą więc nieco denerwować ortodoksyj¬ 
nych wielbicieli kina „kopanego". Nie moż¬ 

na jednak odmówić im rozmachu i ele¬ 
gancji. Zdjęcia, kostiumy i dekoracje robią 
wspaniałe wrażenie, zwłaszcza ze film 
został zrealizowany za niewielki ułamek 
budżetu średniej hollywoodzkiej produk¬ 
cji. Może nie wszyscy go pokochają, ale 
jest to film wyjątkowy i bezwzględnie 
wart obejrzenia. Trzeba tylko uprzedzić 
co bardziej niecierpliwych widzów, że je¬ 
go akcja, mimo że bardzo emocjonują¬ 
ca, toczy się nieco wolniej niż w ame¬ 
rykańskich blockbusterach. @) 

Karmela 
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Filmy, które widziałei 

Spojrzałeś właśnie w miejsce, w którym umieściliśmy 
kącik arcydzieł* filmowych. Masz swoich faworytów? 
Urna czeka: redakcja@reset.com.pl 
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Jrary. , Przy założeniu, że arcydziełem jest każdy film, obejrzany więcej niż dwa 

Poszukiwacze zaginionej arki 

vięcej mz dwa razy 

Prawdziwym objawieniem dla polskich kinomanów lat 80 byl film przy¬ 
godowy „Poszukiwacze zaginionej arki”. Parę lat później rozpoczęła się 
era magnetowidów - i znów „Poszukiwacze.,." emocjonowali scenami 
z Tybetu, Kairu, pustyni i morza. Postać archeologa w kapeluszu, skó¬ 
rzanej kurtce, z nieodłącznym batem stała się jednym z symboli pop- 
-kultury. Dzięki niemu wydziały archeologii na całym świecie podwaja¬ 
ły liczbę studiujących. 

Skąd popularność tego obrazu? Przepisem na przebój stało się nie¬ 
samowite tempo wydarzeń, świetnie zarysowane i barwne postacie 
oraz wpadająca w ucho muzyka. Również dystans, z jakim Harrison 
Ford, odtwórca głównej roli, traktował niewiarygodne przygody In¬ 
diany Jonesa. Autorzy filmu (w tym przede wszystkim reżyser Ste- 
ven Spielberg) chcieli, żebyśmy się po prostu dobrze bawili. Udało 
im się to znakomicie1 

Szklana pułapka 

Jak często można oglądać ten sam film sensacyjny9 Jeśli jest prze¬ 
ciętny - wyłączam w połowie. „Szklaną pułapkę" widziałem za to nie¬ 
zliczoną ilość razy. Wiem, kto jest dobry, a kto zły, kto zginie, a kto prze¬ 
żyje. Nie zaskoczą mnie żadne niespodzianki. 

Historiajiapadu grupy terrorystów na wieżowiec jest niemal komik¬ 
sowa. Baifdy^biorązakładników a policja (est bezradna. Wydaie się, 
ze mamy do czylihenia'? przestępstwem doskonałym. Jedynym, który 
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podejmuje walkę, jest policjant John McLaine - Bruce Willis stwo¬ 
rzył jedną ze swych najlepszych ról. Ubrany w pomięte spodnie i brud¬ 
ny podkoszulek, nie ukrywa strachu i zmęczenia. Może dlatego tak 
lubię tę postać. Nie ma w sobie nic ze sztucznej maszyny do zabi¬ 
jania. jakie odtwarzają inni gwiazdorzy filmów akcji. McLaine jest po 
prostu zwykłym facetem, który znalazł się w niewłaściwym miejscu 
o niewłaściwej porze, turl 

Któren prymusem? 

Trudno oprzeć się wrażeniu, że oba tytuły znalazły się obok sie¬ 
bie nieprzypadkowo. Zarówno Bruce Willis, jak i Harrison Ford są 
aktorami „pierwszego rzutu”, tęczą mięśniactwo z urokiem osobi¬ 
stym i pozorną przeciętnością - nie powalają muskulaturą Arnol¬ 
da, co zostawia scenarzyście miejsce na pewne zawiłości fabuły. Ka¬ 
riera Forda stawia go w panteonie gwiazd kina XX wieku, a i Willis 
dawno udowodnił, że trudne role to dla niego bułka z masłem. Być 
może właśnie dlatego z dystansem traktują role awanturników od¬ 
pornych na karabinowe kule. 

W drugiej połowie lat 90. Bruce zaczął zdobywać przewagę nad 
Harrym - zrobił w tym czasie co najmniej dwa razy więcej dobrych 
filmów. Miejmy nadzieję, że Han Solo nie poprzestanie na oblaty¬ 
waniu helikopterem swojej posiadłości i mimo zbliżających się 60. 
urodzin złapie w końcu za rogi Oscara. 

Gdybym miał wybrać pomiędzy „Łowcą Androidów" a „Pulp Fiction". to 
wskazałbym na ten drugi, przebpiąc się mieczem świetlnym, i mes) 
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Kino makabrycznej 
przygody 

Ludzie mają skłonność do makabry, a zarazem brzy¬ 
dzą się nią. Odkryli to już starogreccy filozofowie. 
Miałem zaledwie parę dni na otrząśnijcie się po pro¬ 
jekcji „Tytusa Andronikusa", a już obowiązek wzy¬ 
wał na kolejny seans „grozy" - ekranizację sfyn- 
nei powieści „American Psycho". Film szokuje, choć 
daleko mu do książkowego pierwowzoru. Najbardziej 
przerażające sceny - m. in. ta “z serem, szczurem, 
kobietą i pitą mechaniczną" - me zostały zekrani¬ 
zowane. Na szczęście. 

W swoim czasie książka Ellisa zrobiła w Polsce 
sporo hałasu (starano się wycofać ją z księgarń, 
było jednak za późno, bowiem nakład został błyska¬ 
wicznie wyprzedany), jednak dla postpeerelowskie- 
go odbiorcy niewiele miała wspólnego z rzeczywi¬ 
stością. Teraz jej wymowa może przerazić napraw¬ 
dę. Ilu młodych ludzi - zdolnych i wszystko 
posiadających, a przez to mających wszystko za nic 
- znajdziemy w nowoczesnych biurowcach stolicy? 
Ile czasu trzeba, by któryś zwariował do szczętu 
i zmęczony życiem zaczął beznamiętnie mordować? 

Lepiej się nie zastanawiać. Obrazoburczą i zara¬ 
zem wyrafinowaną historię „American Psycho" trze¬ 
ba potraktować jako przestrogę. Idbl 

Powrót wiedźmy 
Najbardziej przerażający horror ostatnich lat „Bla¬ 

ir Witch Project" doczekał się swojej kontynuacji. 
Film „Blair Witch 2: Księga Cieni" opowiada 
o grupie młodych ludzi, którzy próbują rozwikłać za¬ 
gadkę zniknięcia bohaterów z pierwszej części. Tym 
razem akcja toczy się nie w lesie, a w rozmaitych 
opuszczonych budynkach. W Polsce wiedźma zaczy¬ 
na straszyć od 23 lutego. Iturl 

Bójka w kinie 
Ciosy pięścią, celne kopniaki, walka na różnego rodzaju białą broń, 

| od szpady i miecza po stołowe nogi i rulon zmoczonego płótna 
- walka na ekranie ekscytuje widzów od ponad stu lat 

Komediowymi gwiazdami starego kina byli bra- mierki. Szpady dobywano w obronie honoru, czci ko¬ 
cia Marc. Rozpowszechnili metodę walki za porno- biety albo z zamiłowania do awantury. Mistrzowie fech- 
cą tortów z bitą śmietaną. Bójki odbywały się na tunku ścinali knoty świec, łapali jabłka na ostrza szpad 
ogól na eleganckich przyjęciach. Ktoś kogoś potrą- i huśtali się na żyrandolach, 
cal, a potem rozpętywało się pandemonium. Wszy- W latach 70. nastała moda na chińskie kino kung- 
scy się bili, a w powietrzu roiło się od fruwających -fu. Czerpało ono z tradycji filmów samurajskich i ame- 
talerzy pełnych bitej śmietany. 

W latach 30. i 40. w kinach kró¬ 
lowały westerny. Ich znakiem fir¬ 
mowym, oprócz pojedynków rewol¬ 
werowych, były awantury w sa- 
loonach. Do baru wchodziła grupa 
zawadiaków, która prowokowała głów¬ 
nego bohatera. Na początku nie re¬ 
agował on na zaczepki, później pię¬ 
ściami dawał nauczkę napastnikom. 
Wykształciły się dwa sposoby we¬ 
sternowej walki. Mogło to być po¬ 
wszechne zamieszanie w saloonie, gdzie każdy bil 
się z każdym, nie wiedząc o co chodzi. Używano 
wtedy butelek, nóg stołowych, kufli, wszystkiego, 
co było pod ręką. Doskonałym przykładem jest „Jeź¬ 
dziec znikąd”. Popularne były też pojedynki pięściar¬ 
skie jeden na jeden. We wszystkich filmach obo¬ 
wiązywały te same zasady. Wyprowadzano cios, 
blokowano lewą ręką kontratak i tak walczono kil¬ 
ka minut. Można było też uderzyć przeciwnika gło¬ 
wą i dążyć do zwarcia. Jak widać inwencja scena¬ 
rzystów była dość uboga. W „Białym kanionie" po¬ 
kazano najdłuższy pojedynek pięściarski w dziejach 
westernu. Gregory Peck i Charlton Heston okła¬ 
dali się w ten sposób ponad kwadrans. 

Twórcy filmów samurajskich wprowadzili w la¬ 
tach 50. nową jakość do scen walki. Filmy Akiro 
Kurosawy, np. „Siedmiu samurajów", obfitowały 
w pojedynki na miecze, włócznie itd. Walczono w gru¬ 
pach. Samurajowie biegli do boju z uniesionymi mie¬ 
czami, wznosząc okrzyki bojowe. Pojedynki finało¬ 
we były celebrowane, przeciwnicy spotykali się na 
otwartej przestrzeni, towarzyszyła im muzyka i dłu¬ 
gie zbliżenia kamery na ich twarze. 

Francuzi zaproponowali światowemu kinu nowy 
gatunek - „płaszcza i szpady". Europejczycy roz¬ 
propagowali pojedynki na szpady. Bohaterami by¬ 
li muszkieterowie, arystokraci lub nauczyciele szer- 

rykańskich westernów. Kręcono w dwóch konwen¬ 
cjach. Pierwsza była poważna, bohaterowie walczy¬ 
li o jakiś szczytny cel. Typowe i często wyśmiewane 
przez europejskiego widza były skoki na nieprawdo¬ 
podobne wysokości. W „Karatekach z kanionu Żół¬ 
tej Rzeki” przeciwnicy wskakiwali na dachy domów 
i wierzchołki drzew. W finałowej walce ginął najczę¬ 
ściej najszlachetniejszy. Niezwykle popularne stały się 
komedie z Jackiem Chanem. Pokazywał on swój kunszt, 
wykorzystując każdy przedmiot, jaki znalazł. W filmie 
„Pijany mistrz" rozpędził napastników używając rol¬ 
ki mokrego płótna. Nie można pominąć legendarne¬ 
go Bruce'a Lee. Rolą w „Wejściu smoka” wszedł do 
panteonu celuloidowych bogów. Jego przeciwnik wal¬ 
czył przy pomocy sztucznej, żelaznej ręki. Z „Wejścia 
smoka" czerpali wielokrotnie twórcy amerykańscy. 
Mato osób jednak wie, że motyw finałowego starcia 
w gabinecie luster pochodzi z filmu „Dama z Shan- 
ghaju" Orsona Wellesa. 

Najefektowniejsze pojedynki miały miejsce w serii 
„Gwiezdne wojny". Wykorzystano w nich elementy 
filmów historycznych. Lukę Skywalker i Darth Vader 
walczyli laserowymi mieczami na podobieństwo śre¬ 
dniowiecznych rycerzy. 

Stare motywy, nowy duch - tak można określić 
dzieło braci Wachowskich pod tytułem „Matrix". 
Film jest pomieszaniem wielu gatunków. Sceny wal¬ 
ki nawiązują do kina wschodniego. Wprawne oko roz¬ 
pozna zapożyczenia z twórczości Johna Woo i Tsui 
Harka. Wszystko podano jednak w nowym, atrak¬ 
cyjnym opakowaniu, a novum jest zawieszenie ak¬ 
tora w powietrzu i filmowanie go wokół. Do dyna¬ 
micznej konwencji „Matriksa" nawiązują teraz ko¬ 
lejni reżyserzy. Filmy typu „Romeo musi umrzeć”, 
„Przyczajony tygrys, ukryty smok” świadczą o po¬ 
wrocie mody na kino kopane. (§) 
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The Orb: „Cydonia” Isiand Records 

Ciężko jest zaliczyć produkty Orba do jakiegoś konkretnego gatunku - chill out, ambient, house, dub, 
techno? Znajdą się i fragmenty punk, a nawet fo!k. Istnieje tez specjalna wersja kawałka „Oxbow Lakes" 
wykonywana przez kwartet smyczkowy! 

Na najnowszą płytę Orba czekałem z dużą niecierpliwością, zastanawiając się, co tym razem Dr Alex 
Paterson przygotuje dla słuchaczy. Ciekaw byłem, jak odnajdzie się na przełomie tysiącleci formacia na¬ 
leżąca |uz do klasyki muzyki awangardowej. 

Tak jak się spodziewałem - Orb to potęga! „Cydonia" zaskoczyła mnie tylko pierwszym kawałkiem. Nie 
spodziewałem się śpiewania i podkładu w stylu niemal Jamiroguai. Wokal Aki pojawia się jeszcze w kil¬ 
ku kawałkach, dodając im świeżości. Ogólnie można powiedzieć, że brzmi on w klimacie między Bjork a Por- 
tishead. Jak na Orb to bardzo nowatorski pomysł. Wcześniej zdarzały się partie wokalne, ale raczej by¬ 
ły to sample (np. z hitu lat 70. „Loving You" Mini Riperton). 

Jako ciekawostkę dodam, ze Orb posiada rekord Guinessa za „Blue Room", na|dluzszy singiel - 
39 minut i 58 sekund Zdecydowanie polecam, [janek@melanz.pl] 
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Stare Miasto: „Minuty” Uniwersał Musie 

Nie powinienem może tego pisać, ale muszę przyznać, ze me lubię polskiego hip- 
-hopu. Nie dlatego, zęby nasi DJ-e robili słabe podkłady, czy MC nie umieli rymo¬ 
wać. Broń Boże. Męczy mnie zwyczajnie ta cala jazda z udowadnianiem czegoś ca¬ 
ły czas i za wszelką cenę. Kto jest spoko, a kto nie. Kto się zna, 8 kto udaje. Po 
drugie, mimo szerokich spodni większości towarzystwa brakuje luzu. Dlaczego są 
tacy spięci'3 Dla mnie to paradoks. Ale może uogólniam. Zajmę się więc konkret¬ 
nie „Starym Miastem" i na ich przykładzie powiem, o co chodzi. 

Podkłady i scratche są OK, niektóre z nich nawet bardzo. Muzyczki słucha się 
przyjemnie Niestety „Stare Miasto” me może pochwalić się mocnymi glosami. Nie 
wiem także, do kogo adresują swoje utwory typu „Nigdy tego”. Autoprezentacja, 
rozliczanie za grzechy, szukanie dziury w całym. Kogo interesują niezwiązane ze so¬ 
bą rymy częstochowskie? Mimo wszystko „Stare Miasto" wpadło na kilka dobrych 
pomysłów, np. każde słowo w kolejnej zwrotce zaczyna się na tę samą literę, a nie¬ 
które kawałki fjak „Coś za coś") istotnie dotyczą ważnych spraw. Trójka z plusem. 

[janek@melanz.pl] 
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WSZECHŚWIAT 
W poszukiwaniu początku 

INFLACYJNY 
W Pm/( KIWANIt NOWII IKNCII 

P<M IK m/l MA KOSMOM 
Rozprawy naukowe z reguły kojarzą nam się z nudnymi wywodami oraz niezrozumiałymi wzorami. W przypadku „Wszechświa¬ 

ta inflacyjnego" spotkało mnie bardzo mile rozczarowanie. Książkę Alana Gutha czyta się niczym powieść. Jej temat to przede 
wszystkim teoria Wielkiego Wybuchu oraz wszelkie najnowsze odkrycia i eksperymenty w tej dziedzinie (np. próba stworzenia 
czarnej dziury w warunkach laboratoryjnych). Autor opisuje nie tylko ewolucję teorii o Kosmosie, ale też coraz doskonalsze na¬ 
rzędzia do ich weryfikowania. 

Powstanie wszechświata wciąż pozostaje zagadką. Dobrze, że są ludzie, którzy starają się ją rozwikłać. tdbl 

. > • 
Wszechświat inflacyjny. W poszukiwaniu nowej teorii pochodzenia Kosmosu, Alan H. Guth, Prószyński i S~ka, 2001r. 
Cena ■ 39,00 pin 
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Rhapsody “Dawn of the Uictory” Mystic Production 

Spadkobiercy stylu Dio, Manowar i Black Sabbath postanawiają ruszyć na kolejną krucjatę. 
Grający heavy-metal przystojni Włosi o groźnych minach, musieli zrobić coś co można równie dobrze sprzedać w San-Remo, 

jak i wśród nastoletnich fanów Conana tudzież Hobbita. W tekstach piosenek pełno trolli, smoków, magów i elfów - złych i do¬ 
brych. Cały inwentarz literatury sword S, sorcery. A muzycznie bliskie Iron Maiden z Jose Cura na wokalu. Nikomu taka współ¬ 
praca nie wychodzi na dobre. Docenić można za epicki rozmach, obciachowy image i niezłomnego ducha walki. Az dziwne, ze al¬ 
bum nie jest dołączany do komputerowych gier fantasy, (www. Irmb-music. de) Iwwl 
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Rynek komputerowej roz¬ 
rywki zjezdzony jest ostat¬ 
nio do gołej ziemi przez gry 
ra|dowe i wyścigowe. Oprócz 
oczywistych zalet tego zja¬ 
wiska, wadą mogą być da¬ 
leko idące podobieństwa łą¬ 
czące czterokołowe tytuły. 
W każdej z nowych samo- 
chodówek znajdujemy podob¬ 
ny wybór maszyn, takie sa¬ 
me tryby rozgrywki, wszyst¬ 
kie gry łączą w sobie 
symulację i zręczność, tyl¬ 
ko trasy są na szczęście in¬ 
ne. Dlaczego więc warto zer¬ 
knąć na PRO RALLY 2001. 
skoro nie ostygł jeszcze nasz Ford z Colina 2? 

Wybór wariantów gry jest niewielki, ale za 
to wysokoprocentowy. Aby zacząć „poważną” 
zabawę, najpierw musimy ukończyć szkolę jaz¬ 
dy, która na samym początku, zważając na zręcz¬ 
nościowe prowadzenie samochodu, może wy¬ 
dać się nieco trudna. Po tym dopiero mamy moż¬ 
liwość przystąpienia do właściwych mistrzostw, 
które rozgrywane są w trzech klasach - KIT 
CAR, WRC i LEGEND Warunkiem awansu do 
wyzszej klasy jest uzyskanie dobrego wyniku w kla¬ 
sie poprzedniej. Dodatkowo czeka na nas ty¬ 
powy tryb zręcznościowy, w którym ścigamy 

ka odmiana bardzo 
mi się spodobała. Bez 
większych problemów 
możemy wchodzić bo¬ 
kiem - „na ręcznym" 
- w zakręty z nie¬ 
wyobrażalnymi pręd¬ 
kościami, ścinać lu¬ 
ki i lawirować mię¬ 
dzy drzewami przy 
kojącym zapachu 
palonej gumy. Pod¬ 
czas jazdy towarzy¬ 
szy nam bardzo ży¬ 
wiołowy pilot, któ¬ 
ry w dosadny sposób 
zachęca do naciśnię¬ 

CITROEN 1 
l:f 

KITCAR 

www.ubiackft,com 

cia pedału gazu. a po brawurowo i sku¬ 
tecznie pokonanym zakręcie gratuluje 
umiejętności. Okazuje się być nie tylko po¬ 
mocnikiem, ale też i komentatorem. Bu¬ 
duje to niesamowity klimat szybkiego i bez¬ 
kompromisowego rajdu - cegła na pe¬ 
dał gazu i jazda do przodu! 

Dodatkową dawką miodu jest 
tryb dla wielu graczy, oferujący grę 
we dwójkę na podzielonym ekranie. 
Miły jest też fakt, ze grę wydano w pol¬ 
skiej wersji językowej. 

RALLY 
się z pozostałymi kierowcami i próba cza¬ 
sowa, nie wymagająca dokładniejszych ob¬ 
jaśnień. 

Ciekawy wybór samochodów to świe¬ 
ży podmuch w naszym zakurzonym ga¬ 
rażu. Do wyboru CITROEN XSARA KITCAR, 
CITROEN SAXO KITCAR. PEUGEOT 106 
MAXI. PEUGEOT 206 WRC. PEUGEOT 306 
MAXI. PEUGEOT 205 Tl6. RENAULT ME- 
GANE KITCAR, TOYOTA COROLLA WRC, 
TOYOTA CEUCA WRC, AUDI OUATTRO SI. 
AUDI OUATTRO A2. Jest to składanka bar¬ 
dzo zróżnicowana i - ostrzegam - nie od 
początku gry dostępna - trzeba się mocno się napocić, żeby 
zapełnić nasz wirtualny parking po same brzegi. Fajnie, że zno¬ 
wu możemy poszaleć nieśmiertelną TO¬ 
YOTĄ CELICĄ, która ostatnio dość rzad¬ 
ko gościła w grach rajdowych. 

Gra w PRO RALLY 2001 sprawia spo¬ 
ro przyjemności, mimo, iż model jazdy na¬ 
szych ścigaczy jest nieco dziwny. Wyda¬ 
je się, jakby samochody były przyklejone 
do ziemi, przez co trzeba obrać nieco in¬ 
ną, nową taktykę jazdy. Przyznam, że na 
początku denerwowało mnie to, ale przy¬ 
zwyczaić się jest nietrudno i po chwili ta- 

PRO RALLY 2001 
nie wyróżnia się bardzo 
mocno wśród 
dostępnych pa 
rynku gier raj¬ 
dowych, ale i tak 
jest smakowitym 
kąskiem dla żąd¬ 
nych wrażeń 
„ścigantów". 
Szczególnie cie¬ 
pło przyjmą ią kie¬ 
rowcy ze zręcz¬ 

nościowym zacięciem - fizyka jazd^Konstruk- 
cja tras i parametry wozów to elementy, które 

spodobają im 
się szczególnie. Nieste¬ 
ty. bardziej ambitni 
kierowcy z żyłką „raj¬ 
dowego szachisty" al¬ 
bo miłośnicy bezwzględ¬ 
nego realizmu mogą czuć 
się zawiedzeni. 

Ale podobno GRAND 
PRIX LEGENDS trzyma 
się mocno. 

Producenci gier rajdowych, podob¬ 
nie jak autorzy symulatorów, ma¬ 
ja swoje ulubione modele maszyn. 
W każdej produkcji o samolotach 
z II wojny światowej będzie Spitfi- 
re, w „samochodówkach” często 
znajdziemy PEUGEOTA 306 MAXI, 
TOYOTĘ COROLLA WRC czy MITSU¬ 
BISHI LANCER EVOLUTION. Nic dziw¬ 
nego, ze pragniemy czasem posza¬ 
leć nowym, nie okiełznanym jesz¬ 
cze wózkiem. Takim samochodem 
jest właśnie CITROEN XSARA KIT¬ 
CAR. z którym zetknąłem się po raz 
pierwszy właśnie w PRO RALLY 2000. 
I była to miłość od pierwszego wej¬ 
rzenia. 

Blisko trzystukonny, zwrotny, sze¬ 
roki i stabilny CITROEN stal się dla 
mnie odskocznią od znanych do bó¬ 

lu. topowych modeli. Samochód, jak 
się okazało, prowadzi się bardzo pew¬ 
nie, efektywnie reaguje na ruchy 
kierownicą i charakteryzuje się po¬ 
rządnym przyspieszeniem i prędko¬ 
ścią maksymalną. Śmiało można w nim 
walczyć o miejsce na podium. 



cić w miejscu, ciężarówka nie za bardzo!. ale 
nie psuje to ogólnego, dobrego wrażenia. Do¬ 
pracowano przecież tyle szczegółów - widać 
nawet, ze przy skręcaniu spod gąsienicy czoł¬ 
gu sypie się ziemia... 

Należy dodać, że mimo tak ładnej oprawy gra¬ 
ficznej, SUDDEN STRIKE chodzi bez większego 
„żabkowania" juz na P133 z 16 MB RAM. Jest 
to dowód, że można robić jeszcze gry pod sprzęt, 
a nie podzespoły pod gry. Co prawda, przy więk¬ 
szej liczbie wojaków na ekranie, spowolnienie 
jest odczuwane dotkliwiej, lecz nadal są to ide¬ 
alne wymagania minimalne. Wzorzec. 

FONIA 

Muzyka, podobnie jak grafika, jest bardzo faj¬ 
na. Wpada w ucho. Podczas grania nie prze¬ 
szkadza, no, chyba tylko wtedy, kiedy zamiast 
skupić się na misji nucimy jakiś utwór. Najczę- 

Grę SUDDEN STRIKE trudno jednoznacz¬ 
nie zakwalifikować do jakiegoś gatunku. Roz¬ 
grywka toczy się bowiem w czasie rzeczywi¬ 
stym, jednak jest tu tyle elementów spoty¬ 
kanych w strategiach 
turowych, ze obrazą by¬ 
łoby nazwać ją zwykłym 
RTS-em. Zostańmy więc 
przy taktyczno-strategicz- 
nej grze czasu rzeczywi¬ 
stego. Patent na nazwę 
juz zgłosiłem. 

Gra przedstawia zma¬ 
gania aliantów, Niem¬ 
ców i Rosjan podczas dru¬ 
giej wojny światowej. 
Jak wiemy z historii, był 
to tragiczny okres. Pod¬ 
czas gry w SUDDEN 
STRIKE możemy nieszczę¬ 
ściom nieco zapobiec 
wstępując w szeregi 
sprzymierzonych, albo 
dołożyć swoje krwawe trzy 
grosze jako Niemcy. Wy¬ 
stępują tu jeszcze inne na¬ 
cje, jak np. Amerykanie lub 
Francuzi, lecz albo są one 
sterowane przez kompu¬ 
ter, albo oddaje się je w na¬ 
sze ręce sporadycznie. Na 

także multiplayer. W tym ostatnim trybie mo¬ 
żemy łączyć się poprzez sieć lokalną, modem 
i pograć w necie. Oj. dużo w SUDDEN STRIKE 
uczciwej, wciągającej zabawy we wszystkich 

odmianach. 

.. 

W pudetku z SUDDEN STRIKE znajdujemy dnie 
płyty. Na jednej z nich zamieszczono pełną wer¬ 

sję gry, zawierającą wszystkie dane potrzebne 
do jej uruchomienia, scenariusze, kampanie, ścież¬ 
kę audio. Druga płyta dumnie nosi nazwę “dys¬ 

ku z dodatkowymi misjami”, Zerknijmy więc, co 
dokładnie się na nim znajduje. 

W oczy rzuca się demo gry COSSACS: EU- 

ROPEAN WARS. Gra zapowiada się doskona¬ 
le (zerknijcie na nasze betatesty przed recen¬ 
zjami) i niewątpliwie warto Kozaków wypró¬ 

bować. Inna sprawa, ze demko łatwo było znaleźć 
jakiś czas temu zarówno w Internecie, jak i na 
płytach dodawanych do czasopism f„Resetu" 

także). 
Nic to, jest przecież i katalog z dodatko¬ 

wymi misjami. Zajmuje on jednak... niecałe dwa 
megabajty, na 650 dostępnych na dysku. Tro¬ 
chę zachodu i wystarczyłaby dyskietka 1.44 

MB, można było także dograć te dwa mega 
do podstawowej płyty. Ale wtedy me byłoby 
dwóch cedeków! 

WIZJA 

ściej kończy się na rytmicznym stukaniu nogą 
w podłogę. Ścieżka audio nie pasuje co praw¬ 
da do lat 30. i 40. ubiegłego stulecia (jest nie- 

Grafika jest cudna. 
Realistyczna, pozwa¬ 
la niemal poczuć swąd 
palonego prochu 
i smród żołnierskich 
onuc. Może nieco 
przesadzam, ale bez 
wątpienia i w szcze¬ 
gółach widać, ze to front 
drugiej wojny świato¬ 
wej. Piękne jednost¬ 
ki, odwzorowane z ze¬ 
garmistrzowską pre¬ 
cyzją, efektowne 
wybuchy - warto zo¬ 
baczyć to na własne 
oczy (na przykład in¬ 
stalując demo gry]. Mi¬ 
le dla oka.są zwłasz¬ 
cza efekty trafienia po¬ 
cisku w wodę lub 

.TT 
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co zbyt teraźniejsza), lecz i tak lepsza niż ja¬ 
kieś marszowe przynudzanie, często spotyka¬ 
ne w tego typu grach. 

błyskotliwe ukończenie czekają trzy trudne kam¬ 
panie, spory komplet pojedynczych misji, jest 

w skrzynie z amunicją. 
Co prawda animacja pojazdów i piechoty do naj¬ 
ładniejszych juz nie należy (czołg może skrę- 
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Odgłosy to też świetna robota - można 
rozróżnić, z jakiego typu broni strzela da¬ 
na jednostka. Wypowiedzi naszych podopiecz¬ 
nych także są niemal idealne. Anglik gada 
w swoim języku, z idealnie angielskim akcen¬ 
tem, Niemiec szwargocze po niemiecku, Ro¬ 
sjanin także „gawarit pa ruski", tym razem 
łącząc akcent angielski z rosyjskim. Poma¬ 
ga to wczuć się w rolę dowódcy związane¬ 
go z daną nacją. 

słabym graczem, musisz przejść przez dokład¬ 
nie to samo bojowe piekiełko. 

Można co prawda założyć, ze wybór nacji 
równy jest wyborowi poziomu trudności. I rze¬ 
czywiście, dowodzenie i wygrywanie alianta¬ 
mi jest proste w porównaniu z prowadzeniem 
Rosjan lub Niemców, jednak tak czy inaczej jest 

SATYSFAKCJA 

...z przejścia każdej misji jest ogromna. Bar¬ 
dzo ciekawą opcją jest możliwość przejmowa¬ 
nia wrogich urządzeń, budynków i wyposaże¬ 
nia, w celu użycia ich przeciwko byłym właści¬ 
cielom. Z drugiej strony to samo może spotkać 

BLASZAK GŁÓWKUJE 

Inteligencja komputera potrafi zaimponować. 
Wróg atakuje z wielu stron naraz, prowadząc 
skoordynowane akcje. Wykorzystuje tylko te 
jednostki, które są mu 
w danej chwili po¬ 
trzebne. pozostałe zo¬ 
stawiając na później. Do 
tego dochodzi coś. co 
można spotkać w prak¬ 
tycznie każdej grze - jed¬ 
nostek wroga jest du¬ 
żo więcej i najczęściej 
są lepiej rozmieszczo¬ 
ne Zabieg ten podno¬ 
si poziom trudności 
w drastyczny sposób. 
Nie dość, że walczymy 
z dosyć inteligentną kupą krzemu, to jeszcze 
jesteśmy zdominowani przez wroga. 

Nienajlepiej została rozwiązana kwestia od¬ 
najdywania drogi przez poszczególne oddziały. 
Nasze i wraże jednostki dosyć często kręcą 
się w miejscu, nie mogąc znaleźć optymalnej 
trasy, jednak robią to i tak dużo rzadziej niż 
w innych grach strategicznych. 

BIUIRAKI 

Jedyną poważniejszą wadą. jaką znaleźć mo¬ 
żemy w SUDDEN STRIKE. jest brak stopniowa¬ 
nia poziomu trudności. Czy jesteś dobrym, czy 

naprawdę niełatwo. Pierwsze pięć misji to do¬ 
prawdy rozgrzewka, poważna zabawa zaczy¬ 
na się później. W efekcie przy SUDDEN 
STRIKE spędzić można wiele godzin wypełnio¬ 
nych rozrywką na najwyższym poziomie, jed¬ 
nak przydałaby się także opcja „soft" dla mniej 
doświadczonych graczy. 

i nas. Nic tak nie boli, jak sowiecki przeciwpan¬ 
cerny rozwalający Rudego... 

Inną rzeczą, zdecydowanie podnoszącą ja¬ 
kość gry, są misie - rozbudowane, składające 
się niekiedy z wielu faz. Zrób coś tutaj, dostań 
się tam. zabij kogoś, następnie uciekaj jeszcze 
gdzie indziej i zrób tamto - tak mniej więcej przed¬ 
stawia się większa część rozgrywki. Świetna, 
świeża, obfitująca w ciekawe wyzwania i zwro¬ 
ty akcji zabawa. 

NA ZAKOŃCZENIE 

Dodam tylko, że tak dobrych gier jak SUDDEN 
STRIKE jest zdecydowanie za mało. Mamy oka¬ 
zję poznać pozycję niemal doskonalą, taką, 
która powinna wpisać się do komputerowej 
historii na stale, jako gra klasyczna, nigdy 
się nie starzejąca. Gdyby tylko me ten po¬ 
ziom trudności - argh! 

Co tu jeszcze robicie? Ubierać się i biegiem 
kupić SUDDEN STRIKE w sklepie, a nie na gieł¬ 
dzie, bowiem taka pozycja zasługuje na to, aby 
wydać pieniądze na oryginał a nie pirata. 

Odmaszerować. s> 
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SKAZANA NA PORAŻKĘ 
Id Software to firma 

z tradycjami. Jedną z nich 
jest wydawanie dodatko¬ 
wych misji do swoich gier, 
średnio po kilkunastu 
miesiącach od ich premie¬ 
ry. Mission Pack do Q3 
jest o tyle wyjątkowy, ze 
po raz pierwszy w histo¬ 
rii tworzył go zespół 

• z Mesąuite zamiast ze¬ 
wnętrznego developera. 

daje mu od 1 do 10 punk¬ 
tów obrażeń, a na dodatek 
słup z wolna się regeneru¬ 
je Cl5 HP na sekundę). Nie 
polecam Overlorda, jeżeli nie 
ma na serwerze przynajmniej 
ośmiu osób. Zniszczenie 
obelisku zabiera naprawdę 
mnóstwo czasu i po pól go¬ 
dziny gry bez udanego ata¬ 
ku zaczyna się robić nudno. 
Overiord daje duże możliwo¬ 
ści taktycznego kombinowa¬ 
nia. Znalezienie odpowied¬ 
nich proporcji między eks¬ 
pedycją atakującą bazę 

3TEAM 

GRAFICZNY FESTYN 

QUAKE3 to w tej chwili szczytowe osiągnię¬ 
cie w dziedzinie silników graficznych. Nieco pod¬ 
rasowany staroć, UNREALTOURNAMENT, nie 
wytrzymuje porównania, a reszta gier, w sty¬ 
lu HUMANA czy NOlf. 
w ogóle me pojawia 
się na rozbiegu. Rok. 
który upłynął od pre¬ 
miery, me został 
zmarnowany. Doda¬ 
tek napompowano 
sterydami i dorzuco¬ 
no kilka fajerwer¬ 
ków, a w rezultacie 
otrzymaliśmy kolejną 
ucztę dla oczu, kosz¬ 
tem animacji wolniej¬ 
szej o 10 do 15 kla¬ 
tek na sekundę. 

Nowe powe- 
rup'y wyglądają pięk¬ 
nie. Świecące, odbla¬ 
skowe, animowane, 
jak auto Kroogera. Tak 
bardzo przyciągają 
wzrok, że można 
stać na mapie trzy ty¬ 
godnie z przerwami na posiłki i podziwiać ich 
obroty dookoła własnej osi. Szkoda tylko, że 
mocno ograniczają widoczność przeciwnika, któ¬ 
ry ich używa. Trawestując Cesarza Austrii: za 
dużo kolorów, panowie! 

CZAS ŻNIW 

TEAM ARENA, jak sugeruje nazwa, stwo¬ 
rzona została do zabawy drużynowej. Dostęp¬ 
ne są trzy nowe tryby gry: jednoflagowy CTF, 

Overlord i Harve- 
ster. Pierwszy z nich 
nie wymaga długich 
wyjaśnień - flaga jest 
jedna, umieszczona 
w okolicach środka ma¬ 
py, a punkty zdoby¬ 
wamy przyziemie¬ 
niem w bazie przeciw- 
nika. Główną 
przeszkodą jest fakt, 
że zabici wrogowie re- 
spawnują się we wła¬ 
snej bazie, nie dając 
niosącemu flagę za¬ 
wodnikowi ani chwi¬ 
li wytchnienia. Zaba¬ 
wa jest bardzo mila. 
a przy większej licz¬ 
bie osób lub botów 
chaos pogoni za ucie¬ 
kającym chorążym 
potrafi doprowadzić 

do bardzo zabawnych sytuacji (zbiorowe sa¬ 
mobójstwa na polach minowych itp.). 

Tryb Overlord przypomina Assault z UT. W ba¬ 
zie każdego z team'ów umieszczono obelisk, któ¬ 
ry ma dwa tysiące punktów zdrowia. Broń za- 

OUO VADIS? 

O ile ze świętej czwórcy zakładającej id Software 
po odejściu z Softdisk ostało się jeszcze trzech ludzi 

(John i Adrian Carmackowie. Kevin Cloud!, to z eki¬ 
py pracującej nad DOOMEM i OUAKE nie został nikt 
poza wymienioną trójką. Historie ludzi pracujących w fir¬ 

mie są bardzo burzliwe, a na czele buntowników stoi 
oczywiście Romero. Wszyscy jednak mają wspólną ce¬ 
chę - podczas pracy w „czarnym sześcianie" zarobi¬ 

li mnóstwo pieniędzy. 
Najtwardsi, „ oldschoolowi" fani zarzucają firmie 

sprzedanie się tłumom. Zżymają się. że grom robio¬ 
nym dla mas brakuje głębi poprzedników, że nudzą się 
po pól roku. Krytycy mają dużo racji, ale nie dociera 

do nich prosty fakt; Johna Carmacka zupełnie nie in¬ 
teresuje czyjekolwiek zdanie, poza wtasnym. Znudzo¬ 
ne gwiazdy Q3 zaczynają przebąkiwać o oczekiwaniu 

na DOOM2000. Oby nie spotkał ich największy w ży¬ 
ciu zawód 

wroga a obrońcami własnego terytorium nie 
jest wbrew pozorom łatwe. 

Zdecydowanie najciekawszy moim zdaniem 
jest Harverster. Na środku mapy stoi latarnia 
wypluwająca jedną czaszkę po każdej śmierci 
któregokolwiek z graczy. Główkę należy jak naj¬ 
szybciej ..podnieść", a następnie udać się do 
bazy wroga w celu zaliczenia „touchdownu". 

W razie potrzeby można zebrać więcej niż jed¬ 
ną czaszkę i zapunktować hurtowo, jednak w ra¬ 
zie wpadki strata będzie bardzo bolesna. 
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DODATKI 

Gra zyskała nowe bronie, mapy i powerupy. 
Triumfalnie powróciła ulubiona giwera wielu gra¬ 
czy QUAKE2 - chaingun. Lufa wygląda potęż¬ 
nie, dźwięk wydaje przerażający, a amunicję kon¬ 
sumuje w zastraszającym tempie. Nailgun jest 
tak cienki, że nie będę marnował miejsca na pi¬ 
sanie o nim - i tak nie będziecie go używać. Bar¬ 
dzo kontrowersyjnym dodatkiem jest wyrzut¬ 
nia min. Boty nie używaią jej pra¬ 
wie wcale, jednak ludzie skłonni są 
do wielkiej przesady w obchodze¬ 
niu się z tym wynalazkiem. Na ma¬ 
pach powstają często gigantycz¬ 
ne pola minowe, niemożliwe do przej¬ 
ścia w jednym kawałku. Na 
szczęście ładunki można zdetono¬ 
wać z bezpiecznej odległości przy 
użyciu na przykład rakiety. 

Znane i łubiane „runy" lub „te- 
chy" obecne są również w Q3:TA. 
Uzupełnienie amunicji, szybkie 
poruszanie się kosztem ilości 

dodają-koloru teamplay’owi, Miłośnicy czystej 
formy, czyli TDM, nigdy za takimi „udziwnie¬ 
niami" nie przepadali, jednak nie do nich skie¬ 
rowany jest ten add'on. 

(NIE) JEST ZŁE 

Wymagania sprzętowe to pięta achillesowa 
Q3:TA. Wiąże się to częściowo z koniecznością 

prostu pustawo. Każdy sztuczny inteligent ob¬ 
ciąża procesor, a przy dziesięciu sztukach za¬ 
czynają się żabie skoki i bolesna czkawka. 

TEAM ARENA ma jedną, za to olbrzymią wa¬ 
dę. Mimo świetnie zaprojektowanego i przej¬ 
rzystego HUD-a oraz systemu menu. mimo 
ładnych map, ciekawych trybów gry i spo¬ 
rej popularności Q3 w sieci, dodatek ten ni¬ 
gdy nie stanie się standardem. Do tej pory 
nie ma w Polsce ani jednego serwera Q3:TA 

i nie sądzę, żeby szybko 
się to zmieniło. Kwako- 
wa społeczność w ogó¬ 
le nie rozmawia na ten te¬ 
mat, całkowicie ignoru¬ 
jąc fakt istnienia takiego 
produktu. Żadna ze świa¬ 
towych lig nie ma w pla¬ 
nach imprez opartych na 
którymś z zawartych 
w grze MOD-ów. 

Jest leszcze jeden, 
ważny argument prze¬ 
ciwko: wszystko, za co 

noszonej zbroi, zdwojona siła bro¬ 
ni oraz gadżet zapobiegający od¬ 
liczaniu w dół zdrowia i pancerza 

Q3A, Pentium lt 300 
32MB RAM 
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dodania bardzo dużej liczby id Software każe płacić prawie 100 zło- 
botów. Mapy są tak duże. że tych. UNREAL TOURNAMENT oferuje zu- 
bez dziesięciu graczy jest po pełnie darmo... % 
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Internet cnęąc znalezp 
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infprmacjina fen tejnat. 
. Nie byfę ich zbyt wiele. 

LHafeąpMi 
ujrzała światło dziennie. 

Czy warto było 
obgryzać paznokcie? 

Akcja gry rozpoczyna się w XXI wieku. Ludzie 
opracowali juz wtedy technologię przenoszenia 
się w czasie i powoli zaczęli eksplorować przeszłość. 
Wcielasz się w postać Chrisa Hughesa, dobrze 
zapowiadającego się archeologa i zarazem asys¬ 
tenta profesora Edwarda Johnstona. 

profesora i sprowadzić go do “teraźniejszości". 
W misji będzie ci towarzyszyć zgrabniutka Kate 
Erickson - specjalistka od średniowiecznych zwyczajów 
i historii tamtego okresu. 

T1MEUNE to bardzo specyficzna gra przygodowa. 
Jeśli pamiętasz takie pozycje, jak MYST czy RIVEI\I, 
to szybko poczujesz się tutaj jak u siebie domu. 
Głównym elementem rozgrywki jest ciągle 
podróżowanie. Będziesz przemierzał ciekawe tereny 
i zobaczysz interesujące miejsca, między innymi 
szlaki górskie, lasy, grody, karczmy, sklepy, aparta¬ 
menty zamkowe, podziemia. Oczywiście samo 
chodzenie tam i z powrotem to nie wszystko. 
Po drodze natkniesz się na wiele przeszkód i 
lamiglówek>Większość z nich wymaga odrobiny 
zręczności, a gdyby nie matczyne komentarze 
Kate, mogłyby one nawet uaktywnić kilka szarych 
komórek. Niestety, twoja towarzyszka przez 
cafy czas podpowiada ci i wszystko tłumaczy. 
Wydawałoby się, że jest to świetny pomysł, 
ale Kate. zanim jeszcze spróbujesz wykazać się 
inwencją, już tłumaczy ci, co masz zrobić. Po 

Zabawa rozpoczyna się w momencie tajem¬ 
niczego zaginięcia naukowca. Jak się okazało, 
kopanie w ziemi znudziło już profesorka i postanowił 
on osobiście wybrać się w przeszłość, do roku 
1357, żeby na własne oczy ujrzeć średniowieczne 
życie feudalnej Francji. Niestety, Johnston nie 
powrócił w ustalonym terminie do XXI wieku. 
Twoim zadaniem jest udać się w przeszłość, odnaleźć 

KIM ■■ 
MICHAEL 

BRIGHTON? 

Michael Crichlon to przede wszystkim 
pisarz i reżyser. W jego dorobku znaj 
duje się wiele doskonałych powieści, 
a najbardziej popularna z nich lo 
"Park Jurajski ('Jurassic Park"). Na jej 
podstawie zrealizowano film pod tym 
samym tytułem który odnióst wielki sukces 
kasowy w kinach całego świata. 
Zafascynowany nowymi możliwościami, 
jakie oferują komputery, zalożyt firmę 
“Timeline" i stworzyf grę na postawie 
swojej najnowszej powieści. 

dłuższej grze czujesz się, jakbyś to nie ty byl 
głównym bohaterem. 

Inną przykrą sprawą jest liniowość gry. Wszystkie 
czynności i podróże musisz wykonywać w z góry 
ustalonej kolejności. Takie rozwiązanie odbiera 
sporą część zabawy. 

Jeżeli już zacząłem o wadach, to jest 
jeszcze jedna sprawa, która moim zdaniem wymaga 
komentarza. TIMELINE jest grą niespójną fabu 
lamie i gatunkowo - w jednej chwili oglądasz 
napad na bank, a w drugiej już pokazują polic¬ 
jantów. O ile w filmach i książkach jest to ciekawy 

chwyt dodający dynamiki, to w grze wymaga 
ciągłego przestawiania się, zmiany rytmu. Skradasz 
się na przykład po dachach, by wykraść tunikę 
rycerza, która umożliwi d wejście na plac turniejowy, 
a tu nagle wrzucają cię do konserwy, dają tarczę, 
kopię i do boju! Niestety, po trzech krótkich 
walkach (a dopiero się rozkręcałem! przechodzisz 
do kolejnej części - tym razem pogoni. 

TIMELINE to z założenia gra dla wszystkich. 
Uważam jednak, że taki pomysł jest chybiony. 
Lepiej skoncentrować się na jednej kategorii 
odbiorców, niż tworzyć produkt, który przez 
nikogo nie zostanie uznany za wybitny. 
Hardcore'owcy lubią dużo walczyć, młodsi gracze 
wolą więcej elementów zręcznościowych, 
starsi lubią pogłówkować. Żaden z tych elementów 
nie został przez autorów należycie opracowany. 

Nie oznacza to, że TIMELINE to produkt zly. 
Rozgrywka dostarcza wiele zabawy i utrzymana 
jest w bardzo specyficznym, średniowiecznym 
klimade. Na dodatek trójwymiarowa grafika prezen- 
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tuje się bardzo ładnie. Szczególnie 
dobrze wyglądają budynki i plany 

_ miast - mniej więcej Itak sobie wyobrażałem 
_ świat wieków średnich. 

Muzyka i dźwięk 
prezentują się z całości 
najlepiej. Trzeba być 
szalenie wymagającym 
graczem, żeby przy¬ 
czepić się do któregoś 
z tych elementów. 

Interfejs gry jest 
bardzo łatwy do 
opanowania i nie 
sprawia żadnych 
trudności. Co prawda 
nie daje zbyt wielu okazji 
do manipulowania 
przedmiotami - lewy 
przycisk myszy załatwia 
większość problemów 
• ale doskonale spełnia 

swe zadanie. 
TIMELINE nie ma trybu multi- 

player. Zamiast tego uraczono nas 
tak zwanymi “tours", czyli inter¬ 
aktywnymi wycieczkami, z których 
można dowiedzieć się wielu 
ciekawych rzeczy o średniowiecznych 
zwyczajach. 

Niestety, papierowe wydanie 
TIMELINE jest o wiele ciekawsze 
od swej komputerowej wersji. 
Michael Crichton już w fazie pro¬ 
dukcji gry natknął się na wiele prob¬ 
lemów. Największym z nich było 
całkiem inne podejście odbiorcy 
do przygody i utrata pełnej kon¬ 
troli nad graczem. W książce 
wystarczy napisać rozdziały i z 
pewnością nikt nie będzie 
próbował ich czytać w innej 
kolejności Gry komputerowe są 
o wiele bardziej złożone i nie mogą 
prowadzić gracza za rączkę, 
ponieważ stają się nudne i liniowe 
- a niestety momentami taki właśnie 
jest TIMELINE. 
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WIECZNY X-MAN - DAVE MIRRA 
OAVE MIRRA znany jest w światku spoitów eks- 
tremalnych preede wszystkim ze skłonności do no¬ 
torycznego wygrywania zawodów z serii X- 
GAMES. Zdobył już dziesięć medali (osiem zło¬ 

tych i dwa srebrne) w ciągu zaledwie pięciu lat 
startów, stając się najbardziej utytułowanym za¬ 
wodnikiem w historii. Prawdopodobnie dla¬ 
tego zyskał przydomek MIRACLE BOY, czy¬ 
li CUDOWNY CHŁOPAK. 
Mottem życiowym 27-letniego Dave'a są sło¬ 
wa „Pozostań Silnym", do których, mimo licz¬ 
nych kontuzji (m. in. złamany bark i uraz śle¬ 
dziony), stosuje się nadal. Dzięki nim to, co wy¬ 
czynia na swoim BMX'ie, wprawia w 
zachwyt publiczność i wzbudza szacu¬ 
nek u konkurentów Liczne starty i sukce¬ 
sy dostarczają mu niezbędnej dawki emo¬ 
cji, przy okazji iiozwalając wcale god¬ 
nie żyć. Jego pozasportowym hobby jest golf. czyli 
zajęcie raczej spokojne, wymagające skupie¬ 
nia i koncentracji. [Krooger] 

Yo, yo. yo! Witam w kolejnej odsło¬ 
nie ekstremalnych sportów wirtualnych! 
Mam nadzieję, ze tą recenzją uda mi 
się zaspokoić gusta wszystkich ich mi¬ 
łośników, a w szczególności fanów BMX- 
-ów. W moje pokancerowane od upad¬ 
ków z deski ręce wpadł koleiny gene¬ 
rator kontuzji, jakim jest OAVE 
MIRRAS FREESTYLE BMX Nietrudno 
domyślić się, że tym razem przychodzi 
nam zmagać się z własnym strachem 
i refleksem na małym, aczkolwiek cał- ' 
kiem wytrzymałym rowerku Będąc fa- \ 
nem wszelkich tricków, czy to na as¬ 
falcie, śniegu, w powietrzu, czy na wo¬ 
dzie, podszedłem do tego tytułu 
z wielkim entuzjazmem, najpierw ścią¬ 
gając ponad 40-megowe demko z Internetu, 
a potem przesiadając się na pełną wersję. Jak 
się okazało, różni się ona znacznie (na plus!) 
od dema, przede wszystkim dynamiką jazdy oraz 
wieloma innymi ważnymi elementami. 

Z CZYM DO LUDZI 

Tych, którzy nigdy w życiu nie wi¬ 
dzieli wyczynów BMX-owych, intro wpra¬ 
wi w szok. Popisy topowych „liderów", 

Gra swoim charakterem bardzo przypomi¬ 
na TONY HAWK’S PRO SKATER 2, więc czę¬ 
sto będę się do Tony'ego odwoływał. 

obracających swoie rowerki na górkach, 
skoczniach i w BMX-parkach są wręcz 
niewiarygodne. Odpowiednio zapaleni 
po obejrzeniu intra, przystąpmy do skon¬ 
sumowania głównego dama. 

Nie jest ono az tak obfite, soczyste 
i sycące jak w przypadku THPS2. Do 
wyboru są jedynie trzy tryby rozgryw¬ 
ki (pro quest, session, free rideł, z cze¬ 
go dwa ostatnie praktycznie nie róż¬ 
nią się między sobą. Polegają na prze¬ 
jechaniu |edną z tras i nabiciu pk największej 
liczby punktów za tricki, przy czym w „ses¬ 
sion" jesteśmy ograniczeni czasem, a we 
„free ride" nie. „Pro quest“ to już in¬ 
na para kaloszy W zasadzie zaczynać 
powinniśmy od tego właśnie trybu, po¬ 
nieważ wykonując kolejne zadania, 
odblokowujemy trasy, dzięki czemu we 
„free ride" i w „session" możemy po¬ 
szaleć nie tylko na tej pierwszej. 

Tryb „pro quest" jest bardzo zbli¬ 
żony do tego, który znamy z THPS2. 
Tu tez mamy przedziwne zadania do wy¬ 
pełnienia (po 4), na każdą z sal przy¬ 
padają 3 zestawy takich zadań. Roz¬ 
poczynamy od „amateur", poprzez „pro" 
do „hardcore". Każdy kolejny zestaw 
jest trudniejszy od poprzedniego, a za¬ 
dania hardcore'owe często wywołują 
frustrację i „kompowstręt". 

W miarę pokonywania kolejnych tras 
rośnie nasz prestiż w środowisku BMX- 

-owym, a co za tym idzie - przychylność spon¬ 
sorów. Gama firm, poprawiających nasze finan¬ 
sowe samopoczucie. |est szeroka: Adidas, Air- 
walk. Puma, Slim Jim i wiele innych. Naszym 
rewelacyjnym wynikom nie ma się co dziwić, W koń- 

□ □□□□□□□ 



cu jeździmy jako Dave Mirra, Leigh Ramsdell, 
Mikę Laird, Joey Garcia lub Shaun Butler. Jest 
oczywiste, ze zajdziemy na szczyt, a za nasze 
autografy w krótkim czasie będzie można ku¬ 
pić „merola“. 

Iowie na budynku, a druga połowa jego ciała 
zawisa w powietrzu. Inna sprawa, że podob¬ 
ne akcje były też i w THPS2 

Mocno nowatorski jest również system wy¬ 
konywania tricków. Do dyspozycji mamy tzw. 

soka. Dlaczego tak nie jest? Otóż główną wa¬ 
dą gry jest jej stosunkowo niewielka dynamika. 
Jazda na BMX, podobnie jak na desce, jest 
szybka i agresywna (pomijając te triki, które 
robi się w miejscu). Niestety, w DAVE 

CO OL GEAR 
Ponieważ autorzy gry przewidzieli, że wysi¬ 

łek fizyczny wiąże się z odkładaniem potu na na¬ 
szych ubrankach, co jest dosyć niehigieniczne, 
pozwolili graczowi od czasu do czasu przebrać 
się, ewentualnie zmienić rower. Rowerki, nie 
dość, że różnią się kolorami, to jeszcze opisu¬ 
ją |e 4 parametry - wybicie, prędkość, „obra- 
calność" i równowaga. Kiedy tylko się da, po¬ 
winniśmy przesiadać się na lepszy model. 

„modifier". który w połącze¬ 
niu z klawiszem odpowiadają¬ 
cym za dany trick zmienia go 
w inny. Autorzy obiecują, że ni¬ 
gdy nie wykonamy wszystkich 
dostępnych w grze kombina¬ 
cji. gdyż jest ich podobno oko¬ 
ło tysiąca trzystu. Gloria 
i chwała dla wytrwałych. 

NOWATORSTWO? 
MUZA 

Przez większość czasu dusimy najfajniejsze 
i najmniej realne tricki pod słońcem, jednak cza¬ 
sem ewolucja nie udaje się i spadamy na przy¬ 
kład na głowę. Albo rękę. Albo plecy. Bez wzglę¬ 
du na to, jak upadniemy, na pewno będzie to 
uziemienie bardzo efektowne, a to za sprawą 
ciekawego wynalazku twórców gry - Dynamicz¬ 
nego Systemu Szkieletowego, który w czasie 

Najlepsze w grach przedstawiających spor¬ 
ty ekstremalne jest to, że z głośników leci na¬ 
prawdę dobra muza. W tym wypadku nasze uszy 
rozkoszują się brzmieniem rewelacyjnych ka¬ 
pel zza Oceanu - Cypress Hill, Pennywise, De- 
ftones, Rancid, a także mniej u nas znanych Swin- 
gin’ lltters i 59 Times the Pain. Ścieżka jest 
idealnie dopasowana do rewelacji na ekranie, 
przez co gra się znacznie przyjemniej. 

MIRRA FREESTYLE BMX brak owej 
dynamiki i agresywności. Prak¬ 
tycznie bez względu na sytuację 
nasz rowerek porusza się z tą sa¬ 
mą prędkością, chyba że poważ¬ 
nie rozbujamy go na jakimś half 
pipe'ie lub gdy będziemy długo zjeż¬ 
dżać z górki. Do tego wszystkie¬ 
go dochodzi jeszcze brak opcji mu- 
litiplayer. Dla osób lubiących udo¬ 
wadniać swoją wyższość znajomym 
będzie to dotkliwy cios. Gierka 

jest całkiem ciekawa, dobra na kilka wieczo¬ 
rów, ale na pewno nie na dłużej. 

BMX - inaczej Bicycle Moto 
Cross - to sport dla odważnych i spraw¬ 
nych. Jako pierwsze małych rower¬ 
ków dosiadły dzieciaki z Kalifornii już 
gdzieś kolo lat 70. Jeździły, jeździ¬ 
ły, aż w końcu ich niecodzienne sztucz- w « ^ ■ / r  W  T  — - - - — ■ J f IWI >wi 1 1 IIWWWM4.IWI II IU UŁ.UUWŁ. 

rzeczywistym oblicza i pokazie finezyjne wy- kj ZOStały zauważone. Od lat 80. Sport 
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wrotki. Zaiste, jest czasem na co popatrzeć 
natomiast, jak to zwykle bywa z „rewelacjami 
producentów", wychodzą im one lepiej lub go¬ 
rzej. Tu efekt ten oceniłbym jako średni. Co z te¬ 
go, że Dave spada z roweru, jeśli ląduje w po- 

OSTATNI UPADEK 

...będzie chyba najboleśniejszy. Mowa tu o ogól¬ 
nej miodności gry, która, biorąc pod uwagę 
wymienione wyżej elementy, powinna być wy- 

. _ .. .. J znanych trików [$ą icr* 
SUPERMAN - w locie ściskamy rękoma kierownicę, pozwalając reszcie 
ciała swobodnie lecieć nad i za rowerem, 
BACKFLIP, FRONTFLIP. salto na rowerze v. tyl lub przód 
WHEEUE - coś jak OLLIE na desce - skok na przednim lub tylnym kole, 
GRINDY - tak, tu też są - polegają na przejeździe po danej przeszkodzie 
na wystających z boku kól rurkach (pegach), 
WALLRIDE - a i owszem, ja-da po ścianie, 
X-UP irzekręcmny kierownicę o 180 stopni, tak. by rączki skierowane 
zostały ku górze, 
ONE HANDER w czasie skoku ■ i -ywomy jedną rękę od kierownicy i np 
■wskazujemy'nią jakąś fajną'dziewczynę na widowni.:. — 

Ocena: 
Producent: 

Wymagania minimalne: 

Pentium 200, 32MB RAM 

□ 

ftłkiim mu 
MMMMII 

ten nabrał rozmachu. Powstało 
ka odmiennych dyscyplin, branżo¬ 
wych magazynów, cyklicznych za¬ 
wodów, skrystalizował się standard 
sprzętowy (20-calowe koła, chro¬ 
mowana rama itp.) i wreszcie ro¬ 
werowe szaleństwo przyciągnęło rów¬ 

nież sponsorów. Obecnie 
najpopularniejsze dyscy¬ 
pliny to freestyle (jazda 
w BMX-parkach, natural¬ 
ne przeszkody na dworze), 
dirt jumping (skakanie 
przez muldy), racing (wy¬ 
ścigi na specjalnych to¬ 
rach) oraz flatland (popi¬ 
sy na płaskim terenie). 
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STABILNY 
CZY 

SZYBKI? 
W wyścigach terenowych 4*4 naj¬ 

ważniejsze role odgrywają: odpowied¬ 
nio przystosowany samochód i ukształ¬ 

towanie terenu, Czynniki’ te w 1NSA- 
ME są esencją rozgrywki. 

Wiele dołków, pagórków i werte¬ 

pów nie służy lekkiej i szybkiej ma¬ 
szynie, która podskakuje na nich' jak 
zabawka, koziołkując przy tym nie¬ 

jednokrotnie. Nieco wolniejszy, ele 
za to bardziej stabilny i cięższy po¬ 
jazd pokona taki sam odcinek wzo¬ 

rowa. zbytnio się przy tym nie mę¬ 
cząc. Dużą rolę odgrywa również twar¬ 

dość zawieszenia, ale z reguły przy 

tak szaleńczej jeżdzie, jakiej doświad¬ 
czalny w TNSANE, jego regulowa¬ 
nie nie jest pomocne w takim stop¬ 

niu jak np. w szybkich samochodach 
rajdowych. 

Pamiętajmy, że w 1ŃSANE nie po¬ 

ruszamy się po asfalcie, tyiko po pia¬ 
chu, trawie i błocie, a jak wiadomo 
nie są to nawierzchnie charaktery¬ 
zujące się dużym współczynnikiem przy¬ 

czepności i hamowanie często nie na 
wiele się zdaje. Gdy przy zbyt dużej 

prędkości pokonujemy górkę, nasz 
samochód zaczyna tańczyć w powie¬ 

trzu i choćby spadł ne cztery kola, 
zawsze przy zetknięciu z ziemią lek¬ 
ko go,,zarzuci", co często kończy się 
zaliczeniem drzewa lub efektownym 
dachowaniem. 

Wszystka to zmusza nas do roz¬ 

ważnego wyboru samochodu przed 
każdym z wyścigów. Decyzje powin¬ 

niśmy podejmować na podstawie trój¬ 

wymiarowej mapy hipsometrycznej, 
która ze szczegółami pokazuje 
ukształtowanie terenu. 

Jeśli wybraliśmy szybki tryb, te¬ 
ki jak np. CTF czy JAMBOREE, i ma¬ 
pa jest plaska jak moja klata, to bez 

wahania wybieramy szybki i zwinny 

samochodzik. Jeśli teren jest bar¬ 
dziej zróżnicowany, lepiej usiąść za 

sterami jakiejś większej maszyny. Le¬ 
ciutkie samochody podskakujące na 
wertepach - niemal nie do opano¬ 
wania - są jedną z najbardziej iry¬ 

tujących rzeczy w grze. 

vjm 

amochody terenowe to bar 
dzo ciekawy temat, do które 

go producenci gier podchodzą 
w dwojaki sposób. Najczęściej 
powstają gry czysto wyścigo¬ 

we, w których mocarne pojazdy sprawdzane są pod 
względem szybkości i umiejętności ich opanowania (4x4 

EVOLUTION, seria TEST DRI- 
VE OFF-ROAD). czyli cech, któ¬ 
re nie są najważniejsze w te¬ 
go typu maszynach. Zdarza¬ 
ją się jednak także wyjątki z drugiej 

grupy, takie jak IN SANĘ, * * 

w których napęd na cztery ko- ,,,«* 
la i przeznaczenie samocho- # 
du są w pełni wykorzystane 

nie tylko do czystego ściga¬ 
nia się. Zero dróg, zero ogra¬ 
niczeń i zero zasad - to po¬ 

winny być cechy każdych wy- . 
ścigów 4x4. ^ 

1NSANE to zręczne połą¬ 
czenie rozgrywki o charakterze zręcznościowym i sy¬ 
mulacyjnego podejścia do technicznej strony gry. Try¬ 

bów rozgrywki w 1NSANE jest osiem i mimo. że nie¬ 
które są do siebie podobne, sprawiają wrażenie przemyślanych 
przede wszystkim pod kątem dostarczenia graczowi 

maksymalnej dawki grywalności i satysfakcji, a nie skom¬ 
plikowanych i twardych zasad. 

Mój ulubiony tryb to CAPTURE THE 
FLAG. Esencją rozgrywki jest w tym przy 

padku nieustanna ucieczka przed prze 
ciwnikami. którzy wymuszając stłucz 
kę chcą odebrać nam za wszelką ce 

nę flagę. Wygląda to jak pogoń za zającem 
czy „berek" dla bardzo dużych chłop¬ 

ców - nikt tu do nikogo nie ma 
respektu, wszyscy mkną za go¬ 
ściem z flagą jak ćmy do świa- 
tła. Brakuje tylko możliwości roz- 
pychania się łokciami. Zwycięz- 

cą jest zdobywca wymaganej 
■ liczby punktów przyznawa- 

nych za czas posiadania flagi 
‘u* V,% % i przejazd przez bonus' owe CHECK- 

* POINTY. 
Trybem, który równie czę- 

• „ ® sto odpalam, jest JAMBOREE 

, .'w - tutaj samochody jeżdżą jak 
: ^ po przysłowiowym pustym po¬ 

lu. Wygląda on na najbardziej 

„zdezorganizowany” ze wszystkich, co wcale nie oznacza, 
że jest bezwartościowy - wręcz przeciwnie. Samochody 

rozjeżdżają się, każdy w swoją stronę, szukając jak naj¬ 
krótszej drogi do wyznaczonych, aktywnych w tym mo¬ 
mencie CHECKPOINTÓW. Kluczem do sukcesu jest wypra¬ 
cowanie własnej techniki i częste korzystanie z podręcz¬ 

nej mapy. Na przykład, jeśli widzimy, że przeciwnik jest bliski 

cyber niekulturalny 
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recenzje 

zdobycia CHECKPOINT-u, to lepiej poczekać 
sekundę i ocenić, która bramka będzie na¬ 
stępna - pokazuje to po chwili mapa. W try¬ 
bie JAMBOREE nie ma dróg, więc trudno 
czasami cokolwiek przewidzieć. 

Na początku do wyboru mamy jeden z trzech 
samochodów, a ich liczba powiększa się o ko- 

W 

należą do najszybszych, to akcja jest wartka 
i pełna nieprzewidzianych zwrotów. 

Dla maniaków symulacji przygotowano bar¬ 
dzo dobrze wyposażony garaż, w którym mo¬ 
żemy dostroić najważniejsze elementy nasze¬ 
go samo¬ 
chodu. _ , _ 

1 L* 

1NSANE to zacna szufla solidnej rozrywki. 
Duża liczba wariantów gry, luźne podejście do 
tematu z zachowaniem słusznej dawki realizmu 
i grywalności powodują, że gra jest po prostu 
wciągająca. Fanatycy maszyn napędzanych na 

C o/ 

Wymagania minimalne: 

Pil 233 MNz, 64MB RAM, 
akcelerator 3D 

«l n 
www.oodemasters .com/insane 

lejne modele, gdy wy¬ 
grywamy kolejne wyści- 10 C 6 D 3 
gi. Takie nazwy jak 
BLAZE, SPEEDER, BA- 
JA BUG, RANGER czy 
SAFARI nic co prawda 

nie mówią (li¬ 
cencje na real- |-1 
ne nazwy były ' : 

r*m • za drogie?), J 
ale na szczęście 1 
na placu boju : 
możemy rozpo¬ 
znać kilka jeżdżących w realnym świę¬ 
cie „terenówek". 

* _ Mimo, że maszyny te nie osiąga¬ 
ją prędkości porównywalnych z sa¬ 
mochodami sportowymi, frajda pły¬ 
nąca z gry jest ogromna Zacięta 

walka „kolo w kolo", piach między zębami, 
dynamiczne ustawienia kamery zarówno w grze, 
jak i podczas powtórek sprawiają, że 
1NSANE prezentuje się wyjątkowo grywal- 
nie. Ukształtowanie terenu bardzo często 
wpływa na styl jazdy i satysfakcję płynącą 
z pokonywania przeciwników - istnieją pa¬ 
górki, które można pokonać tylko i wyłącz¬ 
nie z dużą prędkością (inaczej nie podjedzie- 
my pod górę), a są też takie, z których szyb 
ki zjazd kończy się spektakularnym 
dachowaniem. Podstawą jest podej¬ 
mowanie szybkich decyzji, bo 
mimo, że maszyny te nie 
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Opcjonalne ustawienia układu kie¬ 
rowniczego. sztywność zawieszenia, 
rodzaj opon czy siła hamowania zarów- 

^ no hamulca nożnego, jak i ręcznego wy¬ 
starczą w zupełności, aby sprawnie „skon- 

"i** figurować” naszego czterokołowego po- 3twora na dany teren. 
Oprawa audiowizualna jest jedną z moc¬ 

niejszych stron 1 NSANE. Samochody 
wymodelowano z dbałością o najdrobniejsze szcze¬ 
góły - niezależne zawieszenie odwzorowano w spo¬ 
sób, z jakim jeszcze się nie spotkaliśmy. Oto¬ 
czenie odtworzono z widoczną dbałością o de¬ 
tale, których może na pustkowiach nie ma zbyt 
wiele, ale przebiegające zwierzyna czy latają¬ 
ce w powietrzu ptaki to miły widok na bez¬ 
drożach. Muzyka prezentuje się gorzej jj/fl 

- niejasne pogranicze techno o^ 
i rocka to teren mocno i sku- ^ 
tecznie wyeksploato¬ 
wany i, wydaje się, f 

bezpłodny. 

.Ir * . ,T 
*1‘ 

cztery koła poczują się jak za kierownicą wy¬ 
marzonego UAZ’a, nie-fanatycy poczują się jak 
krasnoludek siedzący we wnętrzu kosiarki do 
trawy. 

Jeśli miałeś kiedyś ochotę wyjechać na ja¬ 
kieś pustkowie i po prostu, bez skrępowania 
i żadnych ograniczeń, poszaleć samocho-^^ 
dem terenowym, to radzę ci odpa- 
lićl NSANE. 
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W przeciwieństwie do poprzednich gier z tej serii, cho¬ 
dzących koszmarnie wolno na nawet bardzo mocnych kom¬ 
puterach, LAND WARRIOR wreszcie działa w miarę płyn¬ 
nie. W miarę, bo o ile otwarte, stuhektarowe tereny ły¬ 
ka bez mrugnięcia okiem, tak zamknięte pomieszczenia wewnątrz 
budynków potrafią rzucić go na kolana jak dawniej. Naj¬ 
ważniejsze jednak, że da się w to grać bez rzucania mię¬ 
sem w stronę programistów po każdej śmierci spowo¬ 
dowanej wyświetlaniem jednej klatki na trzy sekundy. 

Czym jest program LAND WARRIOR, przeczytać mo¬ 
żecie w ramce obok. W grze widać go najbardziej nama¬ 
calnie w postaci OICW: Objective lndividual Combat We- 
apon. Karabin ten to powiew przyszłości na polu walki. 
Wyposażony w dwie lufy kalibru 5,56 mm i 20 mm, kom¬ 
puter kontrolujący ogień i zasięg oraz kamerę wideo. Po¬ 
twór jest większy i cięższy niż reszta karabinów, jednak 
jego uniwersalność rekompensuje te wady. Reszta bro¬ 
ni jest dobrze znana fanom gatunku - pistolet maszyno¬ 
wy MP5, gigantyczna snajperka Barett, kalasz, karabin 
podwodny, granaty i wyrzutnia rakiet. Jest tego jeszcze 
trochę, ale nie warto się na ten temat rozpisywać - OICW 
załatwia 99 proc. naszych potrzeb. 

Wrogowie, wyposażeni w Kałasznikowy, jak na terro¬ 
rystów przystało, urwali się w komplecie ze szpitala psy¬ 
chiatrycznego. Reagują na szczęście na trupy kolegów pa¬ 
dające pod ich stopy, ale już schować się natychmiast za 
jakąś przeszkodę terenową nie potrafią. W misji w opusz¬ 
czonej wiosce, gdzie ginie informator, trzech krwiożer¬ 
czych bandytów zablokowało się w rogu budynku i wier¬ 
ciło w miejscu czekając na egzekucję. Jeden burst z OICW 
(trzy kule) polozyl kres ich mordędze. Po wejściu do bu¬ 
dynku wpatrują się w gracza przez kilka sekund, aby w koń¬ 
cu, po zastanowieniu, otworzyć ogień. 

numer O 3 . marzec 2001 
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DELTA FORCE 
land. Warrior 

Do wylicytowania od 3 marca 

Cena wywoławcza 1 PLN! 
Aukcja Internetowa 

www.OneTwoSold.pl 

samotnemu komandosowi kazano by wejść do 
obozu terrorystów, zabić pięćdziesięciu ochro¬ 
niarzy i porwać przywódcę. Novalogic serwu¬ 
je nam takie smaczki przez całą grę. Słysząc 
świszczące na zewnątrz pociski, zamknięci na 
klucz w namiotach wrogowie czekają spokoj¬ 
nie aż ktoś przyjdzie i ich zlikwiduje. Gajka! 

Na całej linii zawodzi fabuła gry. Nędzne in- 
tro nie próbuje nawet budować atmosfery za¬ 
grożenia. beznamiętny glos lektora czyta ko¬ 
lejne rozkazy, nie ma nic poza zabijaniem. Mi¬ 
sje dzielą się na kilka rodzajów: zabić wszystkich, 

zabić wszystkich i kogoś uratować, oraz kom¬ 
binacyjne. Tych ostatnich jest w grze raptem 
kilka i polegają na przykład na rozbrojeniu ma- 
lącej za pięć minut wybuchnąć bomby. Nie wia¬ 
domo tylko, dlaczego trzeba się przy tym prze¬ 
dzierać przez hordy zakapturzonych mięśnia- 

Debilizm przeciw¬ 
ników to plaga każdej 
z części DELTA FOR¬ 
CE. Aby częściowo zre¬ 
kompensować ten 
fakt, celów jest na¬ 
prawdę MNÓSTWO. 
Nie słyszałem jeszcze 
w swoim długim ży¬ 
ciu o akcji, w której 

l«"n»4 V- t*« t ••ęm 
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ków. Czyżby wszyscy chcieli bardzo dokładnie i z bliska 
obejrzeć atomowego grzyba? 

Misje są coraz trudniejsze tylko i wyłącznie dlate 
go, że wrogów jest więcej. Często zdarza się trafić na 
gniazdo snajperów - a to za pierwszym razem zawsze 
oznacza restart. Można zapisywać i ładować grę, ale 
na moim komputerze opcja ta była jednym wielkim bu 
rakiem. Bezużyteczna. 

Przed misją wybieramy postać, którą będziemy pro 
wadzić. Jak zwykle najlepszym wyborem jest snajper, 
gdyż wjechanie w stylu Rambo do bazy przeciwnika to 
śmierć na miejscu. Trzeba żmudnie ostrzeliwać z oko 
licznych pagórków nic nie rozumiejących głupków i do 
piero potem zacząć czyścić wnętrza budynków. OICW 

jest zadziwiająco celną bronią 
, w rękach snajpera. Celów 

nik optyczny pozwala 

; C}- 
\V 

trafiać precyzyjnie do 
500-800 metrów, przy 
odrobinie szczęścia nawet \ • 
więcej. Targanie ogromne- \ 

go Baretta ma sens tylko wte- Jk V 
dy, gdy lubicie sport zdej- • 
mowania wroga z półtora al- i- 
bo dwóch kilometrów. Można I 

wtedy w spokoju prześledzić tor '' 
lotu pocisku 

Reszta postaci ma zasadni- t , 
czą wadę - trzęsą im się ręce, ^ ; 
mocno ograniczając efektywny {'■•ta 
zasięg strzału. Mówiąc krótko - snaj- ^ ę 

per ma najłatwiej. ®Fp.- 
Zdecydowanie najlepszą rzeczą w DF: . _ J-i „ 

LW są gadki terrorystów. Głównie dla- - jej 
tego, że czasem mówią... po polsku. Jed- k 
na z ostatnich misji gry prawie w całości ' 
wypełniona jest tekstami typu M poszedł do A 
piachu!" czy „widzisz go??!". Sample ro- v? 
dem z „CK Dezerterów” przyprawiają o bar- ^ 
dzo szeroki uśmiech i dumę z docenienia przez v 
producentów naszego pięknego języka, n 

Szkoda, że żaden z partnerów pomagających > 

od czasu do czasu w misjach nie jest Pola- A 

kiem. Z drugiej strony - wszyscy są niewie¬ 
le mądrzejsi od terrorystów, więc może to ^ 
i lepiej? Jedno trzeba im przyznać - strze- ^ 
łają lepiej niż Billy Kid. ^ 

LAND WARRIOR nie jest świetną grą. 
Maniacy nowoczesnych militariów i 

wchłoną ją pewnie w jeden wieczór, i 

jednak cala reszta publiczności ^ ' 
niech zastanowi się dobrze nad PRO- '** 
JECT IGI czy nadchodzącym lada chwi¬ 
la HIDDEN & DANGEROUS 2. Ocenę gry ratuje bar 
dzo dopracowany serwis Novaworld, na którym co 
dziennie setki ludzi starają się znaleźć nawzajem na 
wielkich, otwartych przestrzeniach. Aleja snajpe 
rów z nami w roli głównej. 

PROJEKT 
■LANDB 

Prace nad nowoczesnym, kompletnym syste¬ 
mem bojowym dla piechoty trwają już od dziesię¬ 
ciu lat. Przez ten czas projekt Land Warrior po¬ 
chłonął kilka miliardów dolarów i w tym roku ma 
wejść w skład wyposażenia amerykańskich żołnie¬ 
rzy z wybranych jednostek. 

Podstawowym celem systemu Land Warrior jest 
uczynienie żołnierza „niewidzialnym" na polu bitwy. 
Równie ważnym zadaniem jest zmaksymalizowa¬ 
nie szansy jego przeżycia w ogniu walki, a także 
zapewnienie dowódcy jak największej kontroli nad 
oddziałem, osiąganej przez wymianę rozmaitych da¬ 

nych z podkomendnymi. 
W skład zestawu wchodzi kilka podsys¬ 

temów. Pierwszy z nich oparty jest na 
zmodyfikowanym karabinie M-16/M-4, 
wyposażonym w celownik laserowy, la¬ 

serowy dalekomierz, cyfrowy kompas, 
minikamerę i układ termowizyjny. Poz 

wala on żołnierzowi walczyć 
w każdych warunkach i prowa¬ 

dzić ostrzał bez wychylania się 
zza osłony. 

Drugi podsystem skon- 
k struowany jest na bazie lek- 
| kiego i bardzo wytrzyma¬ 

łego hełmu z wyświetlaczem 
opuszczanym na jedno 
oko, czujnikami przydatny¬ 

mi w nocy, modułem wykry¬ 
wania wiązek lasera, mikro¬ 

fonem, słuchawkami i kilkoma 
pomniejszymi dodatkami. 

Za bezpieczeństwo żołnierza od¬ 
powiada specjalne umundurowanie 

i wyposażenie, I tak mocny strój mo¬ 
że zostać rozbudowany o niezwykle 
wytrzymałe, kuloodporne elementy, 
zapewnia także pełną ochronę bio¬ 
logiczną i chemiczną. Ważnym 
elementem jest wygodny system 
kieszeni, chwytaków i mocowań, 
pozwalający szybko sięgać po ekwi¬ 
punek i błyskawicznie go odkładać. 

Komputer, w który wyposażony 
jest każdy żołnierz, sprzężony 
jest z radiem i nadajnikiem GPS. 
Pozwala wysyłać i odbierać znacz¬ 
ną liczbę informacji przydatnych na 

polu walki, na przykład filmy wideo i zdję¬ 
cia z pola walki, Zawiera moduły z mapami, tak¬ 
tycznymi wskazówkami i innymi danymi. 

Żadnej z tych rzeczy nie ma w grze DELTA FOR¬ 
CE: LAND WARRIOR. 



HIEOOIOT 

Menadżery piłkarskie, owszem, widzieliśmy, 
ale basket? Pewnie niełatwo zrobić grę, 
w której zarządzamy drużyną koszykarską, dba¬ 
my o jej finanse, ustalamy skład i taktykę, nie 
kierując osobiście zawodnikami w czasie me¬ 
czu? Autorzy KM 2001 nie do końca podołali 
temu zadaniu. 

Na początku zabawy wybieramy 
któryś z zespołów ekstraklasy, pierw¬ 
szej ligi albo obu drugich lig. Skła¬ 
dy są w miarę aktualne (początek 
obecnego sezonu), rzeczywiście bra¬ 
kuje zespołów, które wycofały się 
z rozgrywek (np. Cersanit Nomi Kiel¬ 
ce albo MKS Zgierz) . Co prawda w Ze- 
pterze Wrocław od kilku miesięcy 
udanie występuje Atawan Jamison. 
ale ogólnie nie można narzekać. 

Wyznaczamy teraz podstawową 
piątkę graczy i rezerwowych, 
a także ustalamy taktyki - obron¬ 
ną i ofensywną. Już tutaj widać, 
jak ubogą i boleśnie uproszczoną 
grą jest KM 2001 - liczba dostępnych staty¬ 
styk, opisujących naszych koszykarzy, jest śla¬ 
dowa. Poza tym, czego innego oczekujemy od 
centra, a czego innego od rozgrywającego. Chcie¬ 
libyśmy wiedzieć, ile strat zanotowała nasza „je¬ 
dynka" (co w zestawieniu z asystami, daje nam 
obraz jego gry) lub ile bloków zaliczył nasz środ¬ 
kowy. Nic z tego. 

Nasze możliwości taktyczne są absolutnie nie¬ 
wystarczające. Dostępne są tylko cztery 
ustawienia obrony - „wysoka" i „niska" stre¬ 
fa, krycie osobiste normalne i na całym boisku. 
Z jakiego powodu nie możemy wydawać oso¬ 
bistych instrukcji naszym graczom? Kazać im 
celowo faulować albo „odpuścić" krycie? 

W ataku mamy pięć dowolnych ustawień na¬ 
szego team’u - w zasadzie to wystarczy. Przy¬ 
dałyby się jednak jakieś zespołowe zagrywki, kil¬ 
ka schematów. 

Podobnie jest z trenerem, który może prze¬ 
jąć szkolenie. Do wyboru mamy kilkudziesięciu 

coach'ów, różniących się tylko nazwiskami i ce¬ 
ną za swoje usługi. Dla kogoś, kto nie wie, jak 
trenuje na przykład Mirosław Trześniewski, ten 
etap jest loterią. 

Dużym rozczarowaniem jest biuro, w któ¬ 
rym podejmujemy decyzje finansowe i dbamy 
o infrastrukturę klubu. Ta ostatnia jest kurio¬ 
zalna - okazuje się, że Zepter, naj¬ 
lepsza polska drużyna, ma taką sa¬ 
mą halę, jak drugoligowcy - bez oświe¬ 
tlenia boiska, profesjonalnych 
szatni, parkingów, miejsc siedzących 
(sic!), aparatury medycznej, loży dla 
VIP'ów. Nie ma nawet bufetu - wszyst¬ 
ko trzeba kupić. 

zawodnika". Ustawiamy je na 1000 złotych i każ¬ 
dy koszykarz w naszym zespole będzie tyle zara¬ 
biać - zarówno Adam Wójcik, jak i Jacek Krzykala. 
Podobnych uproszczeń jest moc - gra właściwie skła¬ 
da się tylko z nich. Dziwi w tym kontekście możli¬ 
wość obrotu giełdowymi akcjami. To niepotrzebne 

udziwnienie, przydałoby się zamiast tego 
dopracowanie finansowych podstaw pro¬ 
wadzenia koszykarskiej drużyny. 

Gwoździem do trumny jest przebieg me¬ 
czu. □ tym, co dzieje się na boisku, do¬ 
wiadujemy się z komunikatów. Jest ich za¬ 
ledwie kilka - kto rzucił i za ile punktów, 
kto nie trafił, kto asystował, kto zebrał 
piłkę. To wszystko. Nie mamy pojęcia, co 
poza tym dzieje się na boisku. Istnieją prze¬ 
cież szybkie kontry, niesamowite „pacz¬ 
ki", olśniewające podania, brutalne fau¬ 
le, kontrowersyjne decyzje sędziów, 
straty, przechwyty Dobry mecz to me 
tylko celne rzuty. 

Niewybaczalny jest tez fakt, że to, jak 
ustawiony jest zespól przeciwnika, widzi- 

Imy tylko przed meczem. W jego trakcie, o takty¬ 
ce stosowanej przez oponenta nie wiemy nic. Gra 
szybko czy wolno? „Wysoko" czy pod koszem? Jak 
kryje? Agresywnie? Strefą? Szkoda miejsca na wy¬ 
liczanie kolejnych nieprzemyślanych elementów, nie¬ 
dopuszczalnych uproszczeń, błędów. 

KO 2001 to produkt nieudany. Zarówno wam, 
■jak i autorom tej gry, proponu¬ 

ję kilka wieczorów z CHAMPI- 
ONSHIP MANAGEREM albo 
transmisję z „kosza" w telewi¬ 
zji. A najlepiej wziąć pilę i same¬ 
mu popędzić na boisko. 

Ocena: 
Producent: 

MarkSoft/MGroup 

Wymagania minimalne: 

Pentium lllr 64MB RAM, 
akcelerator 3D 



Najpierw radość i podniecenie - parę setek 
bombowców wyłaniających się z chmur to dla 
pilota myśliwskiego spełnienie snów. 
Im bliżej jednak do chmary plu¬ 
jącej ogniem na wszystkie stro¬ 
ny, tym większe wątpliwości. Po¬ 
trzeba przecież wielu pocisków 
kalibru. 303, w jakie wyposażo¬ 
ny jest Spitfire. by strącić Do- 
-17. Na starcie jest ich niecałe 
trzy tysiące, a przecież wokół każ¬ 
dej eskadry bombowej uwija się 
jeszcze rój Me-109. Odpuszcza¬ 
my - nasz klucz rozszarpią po¬ 
ciski kilkuset tylnych strzelców 
juz w pierwszym podejściu. Trze¬ 
ba zameldować w dowództwie - 
na Londyn ciągnie kolejna niemiecka nawałnica. 

Nie było jeszcze symulatora lotniczego, w któ¬ 
rym pokazano by tak ogromne bitwy powietrz¬ 
ne, jak w BATTLE OF BRITAIN Ro|e myśliwców 
wściekle uganiających się za sobą pomiędzy ma¬ 
jestatycznie sunącymi bombowcami - to robi 
wrażenie. Szczególnie, gdy jedną z maszyn kie¬ 
rujemy osobiście, czy to jako pilot, czy jako strze¬ 
lec. W BOB przychodzi nam pilotować pięć ma¬ 
szyn (Hurricane, Spitfire, Me-109, Me-110 
i Ju-87), powalczyć możemy także jako jeden 

Yanoos 

JESZCZE T1IG0M 

ze strzelców pokładowych niemieckich bombow¬ 
ców (m. in. Do-17 i Ju-88). 

Podczas zabawy BATTLE OF BRITAIN nietrud¬ 
no odnieść wrażenie, że jest to gra bardzo po¬ 
dobna do innego świetnego symulatora - MIG 
ALLEY. I owszem. developer obydwu gier, fir¬ 
ma Rowan Software, w obu przypadkach wy¬ 
korzystała ten sam engine, na potrzeby BOB 
znacznie podrasowany. 

Nie dziwi więc, że znajdujemy tutaj dosko¬ 
nale wyszkolonych lotników. Ich bojowe umie¬ 
jętności budzą respekt. W trakcie niezliczonych 
„dogfigh- 
tów" prezentują **■ 
zestaw manewrów i sztu- ~ ‘ 
czek, jakiego jeszcze w symulatorach 
nie widzieliśmy. 

Gorzej, ze autorzy BOB nie trzymają się re¬ 
aliów, jeżeli chodzi o model lotu poszczególnych 
maszyn. Ale z drugiej strony, tak naprawdę nie¬ 
wielu graczy zasmuci fakt, ze wszystkie maszy¬ 
ny skręcają ostrzej, niż w rzeczywistości, go- 
rze| za to nabierają wysokości. Dla Me-109 ta- 

OF BRITAIN 
kie rozwiązanie jest niekorzystne - traci prze¬ 
wagę szybszego wznoszenia. Mimo tego drob¬ 
nego uchybienia BOB jest świetnym, niesamo¬ 
wicie grywalnym symulatorem. 

Wpływ na to ma na pewno oryginalny spo¬ 
sób, w jaki skonstruowane są obydwie kampa¬ 
nie zawarte w grze (RAF i Luftwaffel. Każda z nich 
podzielona jest na cztery etapy, historycznie od¬ 

powiadające przebiegowi Bitwy 
o Anglię. Grając po stronie brytyj¬ 
skiej obserwujemy i generujemy zu¬ 
pełnie inny przebieg wydarzeń, niż 
po niemieckiej. Stąd tez okresy, w któ¬ 
rych dominują 
alianci, zupeł¬ 
nie inaczej wy¬ 
glądają z per¬ 
spektywy Rze¬ 
szy. Rozwój 
akcji obser¬ 
wujemy na pla¬ 
stycznej mapie. 

Ukazuje nam ona roz¬ 
mieszczenie naszych eskadr 
i lotnisk oraz lokalizacje wro¬ 
gów, uzyskane za pomocą 
radarów (o ile nie są 
zniszczone] i danych napły¬ 
wających od patroli. W każdej chwili możemy 
wziąć udział w walce, wybierając dowolny ze¬ 

spól samolotów i wskakując w skórę jednego 
z lotników biorących udział w danej misji. 

Dynamiczny sposób pro¬ 
wadzenia kampanii spraw¬ 
dza się rewelacyjnie. Za każ¬ 
dym razem Bitwa o Anglię 
wygląda inaczej, gdyż prze¬ 
bieg wydarzeń i działania 
strony przeciwnej są bar¬ 
dzo zależne od naszych po¬ 
czynań. Co wiecej, wybit¬ 
na kampania sąsiaduje 
z nieźle opracowanym tre¬ 
ningiem i ciekawym zesta¬ 
wem misji historycznych. 
Jest i multiplayer - bawić 
może się do ośmiu wirtu¬ 

alnych pilotów, także w trybie współpracy. 
BOB nie jest grą, którą kupować będziemy 

dla spasionej oprawy graficznej. Jest ona co naj¬ 
wyżej przeciętna - dokładnie wykonane mode¬ 
le maszyn kontra¬ 
stują z klockowa- 
tymi lasami, niezłe 
wybuchy i świet¬ 
ne chmury z pro¬ 
stotą zabudo¬ 
wań. Dźwięk jest 
lepszy - odgłos 
wydawany przez 
Messerka, któ¬ 
ry właśnie przeleciał metr nad, nami budzi re¬ 
spekt, zaś pokrzykiwania skrzydłowych i radio¬ 

we meldunki budują 
gęstą atmosferę wiel- 

Wymaganła minimalne: 

Pentium II 233, 32MB RAM, 
450 HDD 

kiej, powietrznej bitwy. 
Przemyślany, świetnie wykonany symu¬ 

lator z czasów II wojny świato¬ 
wej. 

Ostatnio gier te¬ 
go typu wyszło kilka - na BOB warto zwró¬ 
cić uwagę. % 



FIC 
Recenzję tego niezwykle oryginalnego RT$~a mieliście 

okazję przeczytać w grudniowym Resecie, jednak dopiero 
od niedawna gra dostępna jest w sklepach i to „po naszemu”. 

Nie będę zatem opisywał samego SACRIFICE’A, wszystkich 
chętnych odsyłam do archiwaliów, chciałbym za to powiedzieć 

kilka słów na temat polskiej wersji językowej. 

li głosów do dialogów prowadzonych przez bo¬ 
haterów, nie znajdziemy gwiazd pokroju Gajo¬ 
sa czy Zborowskiego, jednak są to na pewno 
fachowcy. Dialogi są naturalne, klimatyczne i w więk¬ 
szości pasują do charakterów postaci. 

% s 
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Przypomnę tylko, 
że SACRIFICE to bar¬ 
dzo dobra, oryginalna 
gra fantasy łącząca 
elementy strategii, 
RPG i przygodówki. 
Po pierwsze i najważ¬ 
niejsze, gra na lokali¬ 

zacji nie traci. Wie¬ 
le jest produktów, 
w których po spo¬ 
lszczeniu znika gdzieś 
ten magiczny klimat, 
a wykreowani na 
ekranie bohaterowie 
też są nieco inni. Nie- 

r'#'r 
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stety, równie często zdarza się, że tłumacz wy¬ 
konuje swoją pracę bez kontaktu z grą lub po 
prostu nie zna się na konkretnych aspektach 
fabuły czy realiach opisywanego świata. Pol¬ 
ski gracz może w takich przypadkach natknąć 
się w mrocznych podziemiach na „Siewcę Za¬ 
razy” Cco kojarzy się wyłącznie z rozwiązłym sza¬ 
leńcem chorym na AIDS). 

W SACRIFICE podob- 

L "t* • I • nych kwiatków nie znaj- 
* dziemy. Grę przetłuma¬ 

czono niezbyt nachalnie. 
9 * Pewne specyficzne dla 

świata pojęcia po prostu 
, zostawiono, zgrabnie 

wplatając obce wyrazy 
w polskie zdania. Wśród 

|~ •■'i. aktorów, którzy użyczy- 

Polska wersja SACRIFICE zawiera trzy pły¬ 
ty, na których oprócz samej gry umieszczo¬ 
no ścieżkę audio, edytor map, film instruk¬ 
tażowy oraz kilka innych równie miłych do¬ 
datków. Oferta tym bardziej kusząca, że na 
pudelku widnieje niewygórowana cena 99 zło¬ 
tych - i to jest właściwe podejście. A aku¬ 
rat SACRIFICE'A warto byłoby mieć nawet za 
większe pieniądze. 

Prawidłowe odpowiedzi przysyłajcie na zamieszczonym obok kuponie do 31 MARCA 2001. 

Nagrody otrzyma co p iąta osoba. 
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MPEI 
11 X AZTEC !!! 
Prosimy o podpisanie oświadczenia o danych osobowych, 

■tka które drukujemy na kuponie, ponieważ tylko podpisane 
oświadczenie upoważni: la nas do wystania Wam nagrody. 
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1. figura szachowa, laufer 

2. umizgi, amory 

3. leń, obibok, próżniak 

4. mebel służący do pisania 

5. druk reklamowy zawierający 

opisy i zdjęcia 

B. nędzne, nieporządne posfanie 



ENEMY 

O tym, jak dobrym produktem była angielska wersja 
ENEMY ENGAGED: RAH-66 COMMANCHE VEft$US KA-02 HOKUM 
dowiedzieliście się z majowego, ubiegłorocznego numeru 
Resetu. Od tego momentu minął kawał czasu, 
a nadal jest to najlepszy symulator śmigłowca 
(właściwie dwóch śmigłowców), jaki dotąd powstał. 

Powt« 

Wersję gry przeznaczoną na nasz rynek przygotowano sta¬ 
rannie. Przetłumaczono wszelkie przydatne napisy i menusy, na¬ 
uczono także mówić po polsku skrzydłowych i inne jednostki bio¬ 
rące udział w walce. Śmiesznie brzmi to szczególnie w wyko¬ 
naniu Rosjan, zaciągających polskie wyrazy ze wschodnią manierą. 
Amerykanie mówią 
bardziej twardo 
i dobitnie. W obu 
przypadkach me 
mamy problemu ze 
ziwumieniem prze¬ 
kazywanych ko¬ 

munikatów. 
Jeżeli nie kupi¬ 

liście jeszcze an¬ 
gielskie) wersji 
ENEMY ENGAGED, 
a macie ochotę na dobry symulator śmigłowca, sięgajcie śmia¬ 
ło po 99 zeta. Nic lepszego na razie nie znajdziecie. 

Dlatego też z radością 
powitajmy polską wer- 
sję ENEMY ENGAGED, któ¬ 
ra trafiła niedawno na skle¬ 
powe półki. Przymknijmy 
oko na tak długi czas jej 
przygotowania, zabierz¬ 
my się za to do zabawy. 

Gra, prócz polskich na¬ 
pisów i głosów, wyglą¬ 
da dokładnie tak samo. 
jak angielski pierwo- 

,ffżf(ty¬ 
ło sensu poprawiać cze¬ 
goś tak dobrego. Nadal 
zasiąść możemy w bajecz¬ 
nie wykonanych śmi¬ 
głowcach bojowych 
(COMMANCHE, KA-52) 

i cieszyć oc2y widokiem 
trójwymiarowych kok- 
pitów, animowanych 
drugich pilotów, dosko¬ 
nale wykonanego oto¬ 
czenia, W każdej 
z trzech kampanii na 
naszych oczach toczy 
się autentyczna woj¬ 
na, a my możemy 
wziąć w niej udział, 
„przejmując" któryś 

z wałczących śmi¬ 
głowców. Misje nie są 
bowiem ułożone li¬ 
niowo, lecz składają się 
na dynamicznie prowa¬ 
dzony. wielowątkowy 
konflikt. 

Wydawnictwo MAG, ul. Cypryjska 54, 02-761 Warszawa, tel./fax (0-22) 6424545 lub 6428285. 



RÓŻOWA SERIA 

NA KŁOPOTY PANTERA jest drugą częścią przy- 
godówki przedstawiającej perypetie najsłynniej¬ 
szego kociaka na świecie. W poprzedniej czę¬ 
ści nasz różowy przyjaciel musiał pomóc w od¬ 
czarowaniu dziewczynki, która została 
przemieniona w ogra 
przez domorosłego 
adepta sztuk magicznych. 
Teraz, jako tajny agent, 
udaje się na., kolonie, 
gdzie przebywają dzie¬ 
ci znanych osobistości. 
Tam spotyka swojego 
przyjaciela, profesora 
von Glówkego, który za¬ 
projektował i zbudował 
ośrodek. 

Nad obozem Chilly 
Wa-Wa zaczynają zbie¬ 
rać się jednak ciemne 
chmury. Naipierw przy¬ 
bywają podejrzani wy¬ 
słannicy Biura Cierpli¬ 
wych Biurokratów, 
następnie dzieci zaczy¬ 
nają się dziwnie zacho¬ 
wywać. Agent Pante¬ 
ra, Różowa Pantera, 
wkracza do akcji... 

Żeby wykonać zadanie razem z Różowym, bę¬ 
dziemy musieli przewędrować kilka mniei lub bar- 
dziej niebezpiecznych krajów, takich jak Anglia 

(uwaga na kibiców], Egipt, Australia i Chiny. 
W każdym z państw trzeba się mocno napra¬ 
cować, aby zdobyć potrzebne informacje 
i przedmioty. Nasz szanowny przyjaciel von Głów¬ 
kę zaopatrzył nas na szczęście w CAP (Cyfro¬ 
wego Asystenta Pantery), czyli w multimedial¬ 
ną skarbnicę wiedzy o każdym z państw, do któ¬ 

rego przyjdzie nam 
trafić (matury na 
podstawie tego nie 
da się napisać...). 

ROZOWY 
HUMOR 

Gra skierowana 
jest do młodszego od¬ 
biorcy, ale nie ozna¬ 
cza to, ze starsi gra¬ 
cze nie mają tu cze¬ 
go szukać. Wprost 
przeciwnie Po iluś 
dniach poważnej 
walki na śmierć i ży¬ 
cie warto przysiąść 
przy tego typu gier¬ 
ce - jest ona zabaw¬ 
na i relaksująca. Tu 
nie da się zginąć, moż¬ 
na co najwyżej za¬ 
brudzić futro. Jest 

trochę zagadek logicznych, no i olbrzymia daw¬ 
ka humoru. Gra została w pełni zlokalizowa¬ 
na na tradycyjnie wysokim poziomie. Głosu 

Jest wysoka, przebiegła 
i sprawna. Nazywa się 
Pantera... Różowa Pantera. 
I znów ma do wykonania 
zadanie, któremu 
tylko ona jest w stanie 
podołać. Tym razem musi 
obcować z ludźmi ze świata 
inteligencji, polityki 
i dyplomacji. Misja jest 
prosta: zapewnić im 
bezpieczeństwo i dotrzymać 
towarzystwa. A każdy 
z oficjeli ma... 11 lat. 

Różowej Panterze użyczył Cezary Pazura (al¬ 
bo to Pantera regularnie użycza go Cezare¬ 
mu - nie wiadomo do końca). W grze aż roi 
się od dowcipnych komentarzy. Część z nich 
może być nawet lekko niezrozumiała dla naj¬ 
młodszych, ale dzięki temu starsi gracze tez 
kilka razy uśmiechną się szeroko. 

Zagadki nie należą do najtrudniejszych - MYST 
to to nie jest - ale nad częścią z nich trzeba 
dłużej się zastanowić. Jeżeli już zdarzy się nam 
gdzieś utknąć, zawsze możemy skorzystać z pod¬ 
powiedzi. Wszystkie wskazówki są rymowane, 
więc i z tego powodu warto tam zajrzeć. 

SPOJRZENIE PRZEZ 
ROZOINE OKULARY 

W porównaniu z częścią poprzednią nie ma 
tu zbyt wielu zmian. Gra jest oparta na tym 
samym, kreskówkowym silniku, ale oprawa gra¬ 
ficzna została nieco staranniej wykonana. Tła 
i postacie są bardzo ko¬ 
lorowe i dobrze animo¬ 
wane. Co do dźwięku, 
to trudno mieć zastrze¬ 
żenia. Glosy podłożo¬ 
no profesjonalnie - 
świetnie pasują do 
postaci. Nawet piosen¬ 
ki wykonują rodzimi wy¬ 
konawcy. 

R0Z0W0 
TO WIDZĘ 

Producent 

CO Proiekt 

Wymagania minimalne: 

P90, 32MB RAM 

www.cdp roi ekl. oom 

Grę NA KŁOPOTY PANTERA mogę polecić 
każdemu bez względu na wiek. Na pewno star¬ 
si będą bawić się krócej niż młodzi, ale my¬ 
ślę, że czas spędzony z Różowym nie będzie 
stracony. Jest to po prostu dobra przygo- 
dówka, która nie doprowadza do ciężkiego 
stresu po godzinie gry, gdy przy pierwszej 
napotkanej zagadce jesteśmy zmuszeni my¬ 
śleć przez kolejne dwa tygodnie. ^ 

magazyn Cyber niekulturalny Reset. numer 03 marzec 2001 



W konkursie udział biot ą wszyscy czytelnicy, rxj 
którzy nadeśla oryginalne kupony z prawidłowymi odpowiedziami 

na pytanie konkursowe: z jakich gier pochodzą niżej zamieszczone obrazki? 
O 

Nagrodę otrzyma co ósma osoba (oczywiście) do wyczerpania Q 
przeznaczonej do tego konkursu puli gier, tj.: 
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Z JAKICH GIER POCHODZĄ NASTĘPUJĄCE SCREENY? 
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obrazkowa zgadywa 
Imię 

Nazwisko 

Adres (kod, miasto, ulica, numer domu) 

Telefon, E mail 

Obrazek 1 

Obrazek 2 

Obrazek 3 
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Z wycięzcy 
Grudzień 2000: 

Krzyżówka 
Bartek Nowak - Zgierz 
Piotr Radzki - Warszawa 
Wojciech Misiurka - Turek 
Maciej Jurkun - Opole 
Szymon Kubiak - Poznań 
Artur Żykiński - Stupsk 
Marcin Pacyga - Kielce 
Paweł Bielec - Warszawa 
Jan Kietliński-Zaleski - Warszawa 
Ryszard Milarski - Warszawa 
Marcin Lipski - Poznań 
Przemysław Kowalski - Dolice 
Łukasz Paszko - Hajnówka 
Marta Nowakowska - Białystok 
Przemysław Spiesz - Kęty 
Daniel Tylenda - Gołdap 
Jarosław Malina - Rabka 
Grzegorz Mitka - Kraków 
Bartłomiej Mazurczak - Wschowa 
Kamil Głowiński - Jedlicze 

Konkurs 
obrazkowy 

Michał Kotute - Kraków 
Piotr Górnik * Poznań 
Jacek Szarejko - Kolbudy 
Mariusz Wszendybyl - Pieńsk 
Krzysztof Zięba - Rymanów Zdrój. 
Seweryn Gromadka * Pszczyna 
Jolanta Kamoń-Gos - Wyszków 
Daniel Sekuła - Krynica 
Krzysztof Jakubowski - Gdańsk 
Adam Kaczak - Nowogard 
Michał Zbyrad - Tarnobrzeg 
Przemysław Kowalski - Dolice 
Łukasz Stramek - Toruń 
Krzysztof Krzyżanowski - Rumia 
Łukasz Groszkowski - Skierniewice 
Daniel Wielądek - Warszawa 
Tomasz Pliński - Szczecin 
Grzegorz Majewski - Lębork Mosty 
Andrzej Abramiuk - Biała Podlaska 
Mirosław Adrjanczyk - Gdańsk 
Leszek Skrzypczak - Poznań 
Marek Delewicz - Opole 
Łukasz Rajda - Sułkowice 
Paweł Ocha - Słupsk 
Grzegorz Kozak - Świnoujście 
Damian Wesołowski - Szczecin 
Andrzej Gońda - Chorzów 
Maciej Kowal - Szczecin 
Sławomir Pęski - Zambrów 
Marek Swatowski - Bielsk Podlaski 

Wszelkie pretensje: 
promooja@reset.oom.pl 



WIToJCIE W CIĘŻKICH CZASACH 
Koniec ubiegłego robo zaowocował precedensem, który mo¬ 

że całkowicie zmienić oblicze megozpóui i internetowych ser¬ 

wisów o grach. Kalifornijski sad przyjął do rozpatrzenia po¬ 
zew firmy Nintendo przeciwko wydawnictwu Imagine Media. 

Zanim zagłębimy się w szczegóły sprawy, war¬ 
to przypomnieć kim są strony konfliktu. Nin¬ 
tendo to jeden z największych wydawców gier 
na konsole własnej produkcji: N64. SNES, NES 
oraz niezwykle popularnego, miniaturowego Ga- 

meboya. Amerykańskie Imagi- 
KR ne Media to wydawca między 

*-* innymi „PC Gamera", „next Ge- 
neration” i „Daily Radar”. Jest przy okazji sio¬ 
strzaną firmą brytyjskiego Futurę Publishing, 
wydawcy europejskiej edycji „PCG”, „PC For¬ 
mat" i „Edge”. Futurę weszła niedawno prze¬ 
bojem na polski rynek, kupując w całości wy 
dawnictwo Silvershark, właściciela między in 
nymi „CD Action" i „NET”. 

Proces jest ważny dla Polaków nie tyl 
ko dlatego, że dotyczy pośrednio jed 
nej z firm wydających magazyn o grach 
na naszym rynku. W przypadku 
przychylnego dla Nintendo werdyk¬ 
tu sędziego, zagrożone są wszyst¬ 

kie tego typu czasopisma. A już na pewno te, 
które będą chciały zachować niezależność. 

O co chodzi w całym zamieszaniu? Częścio¬ 
wo o władzę, ale przede wszystkim o pienią¬ 
dze. Imagine wydala niewielką książeczkę za¬ 
tytułowaną „100% Unofficiai Pokemon Tra- 
iner’s Guide", zawierającą zgodnie z nazwą 
mnóstwo porad dla ludzi mających kłopoty z przej¬ 
ściem gry. Reakcja Nintendo była szybka i bez¬ 
względna - natychmiast skierowano do są¬ 
du pozew o bez- 

e c e p t s na sprzeda walnę 
RPG wreszcie znaleziona? 

Nieco ponad rok temu świat wy¬ 
dawał się szary, smutny i okrutny. 
Przygotowywane przez lata, mają¬ 
ce być wielkimi przebojami tytuły, przy¬ 
nosiły jedną klapę za drugą. El- 
der's Scrolls Bethesdy razem z pionier¬ 
skim Dagerfallem. ósma część Ultimy, sequel 
Dungeon Mastera, a nawet oczekiwany lata¬ 
mi Stonekeep przyniosły wydawcom duże 
straty. Obie części Fallouta radziły sobie lepiej, 
ale także nie osiągnęły rewelacyjnych wyników. 
Jedynie upośledzone RPG - Diablo - bilo w tym 

„Sprana 
nie jest nam obca" - mówi Mar¬ 

cin Marzęckiz CD Pro/ektu. „Z naruszeniem 
prawa własności do tytułów przez nas dystrybuowa¬ 

nych spotykamy się w Polsce praktycznie co miesiąc. Na ra¬ 

zie przypadki te kończą się poważną rozmową z przedstawicie¬ 
lami redakcji, choć pisma regularnie naruszające prawo mogą wkrót¬ 

ce czekać poważniejsze konsekwencje". 
Jak się okazuje, polskim dystrybutorom chodzi głównie o recenz/e po¬ 

jawiające przed premierą gry w naszym kraju. Ścisła współpraca z zachod¬ 

nim wydawcą praktycznie wyklucza możliwość wysyłania gier do redakcji 
bez wiedzy CDP. a co za tym idzie źródło recenzowanej przedwcześnie 

gry /est często „podejrzane". 
„Prawnicy CD Projektu przygotowuj pismo wyjaśniające wszel¬ 

kie zawiłości prawidłowego traktowania materiałów będących na¬ 

szą własnością. Nie będzie żadnych wątpliwości. Nie przewi- 

prawne użycie chronionego pra¬ 
wem autorskim materiału, będą¬ 
cego własnością firmy. Chodzi głów¬ 
nie o screenshoty, ale nie tylko 
- jak się okazuje w USA wydaw¬ 
ca gry ma wyłączne prawo do jej 
tytułu, nazw postaci etc. Jak w ta¬ 
kim razie można napisać o pro¬ 
dukcie cokolwiek, nie narażając 
się na proces cywilny? W prawie 
amerykańskim istnieje zasada 
„użycia w dobrej wierze", którą 
kierują się między innymi dzien¬ 
nikarze. Polskie prawo autorskie 
zawiera podobny ustęp, ale tak 
jak w USA, nie dotyczy on wykorzy¬ 
stania cudzej własności intelektual¬ 
nej w celach komercyjnych. 

Jest bardzo prawdopodobne, że 
Imagine miała po prostu pecha i wy¬ 
puściła na rynek produkt, które¬ 
go premierę przygotowywano 
także w Nintendo. Niezależnie od 
przyczyn, finał nastąpi w sądzie, 

imagine zapowiedziała wpro¬ 
wadzenie całkowitego em- 

braga na informacje 
o grach na konsolę 

Nintendo aż do wyja¬ 
śnienia sporu. 

dujemy częstego stosowania az tak ostrych środków jak 

Nintendo, proces sądowy to ostateczność, któ¬ 
rej w miarę możliwości będziemy się sta- ^ 
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rali unikać' 

ki. Wydaw- 

Wszystko kompletnie się zmie¬ 
niło za sprawą megabitu roku 1998 
- Baldur’s Gale. Bardzo dobrze 

poprowadzona kampania marketin¬ 
gowa przyniosła zamierzone efekty 
do tej pory sprzedano ponad mi¬ 

lion kopii tego produktu. Zaawansowa¬ 
ne zasady drugiej edycji AD&D przykry¬ 

to łatwym w obsłudze, nie wymagającym dłu¬ 
giej nauki interfejsem i doprawiono bajkową jak 
na tamte czasy grafiką. Gotowy produkt za¬ 
pakowano do ciężkiego pudla z grubą instruk- 

cy gier dążą do maksymalizacji zysku za wszel- cją w środku. 

czasie rekordy popularności. Mimo bardzo po¬ 
zytywnych recenzji w prasie branżowej klien¬ 
ci zdawali się ignorować ten gatunek rozryw¬ 

ką cenę. Nie interesują ich ambitne projekty 
skierowane do garstki graczy. Jest sukces lub 
porażka, kontynuacja albo kosz na śmieci. 

Świat się zaróżowił. Interplay złapał drugi od¬ 
dech i, na fali rewelacyjnych wyników sprze¬ 
daży, zapowiedział wydanie trzech kolejnych gier 
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Dlaczego sprawa jest precedensowa i waż¬ 
na nawet dla Polaków? Otóż w przypadku 
zwycięstwa Nintendo, nasi rodzimi dystry¬ 
butorzy gier mogą dostać do ręki potęż¬ 
ne narzędzie wpływania na prasę, tatwo 
sobie wyobrazić wycofanie pozwolenia na 
używanie chronionych prawem materiałów 
w przypadku opublikowania recenzji mie¬ 
szających z błotem grę reklamowaną od mie¬ 
sięcy, z dużym nakładem finansowym. Juz 
teraz wydawcy próbują wpływać na oce¬ 
ny dystrybuowanych przez siebie gier. Jed¬ 
ni czynią to subtelnie, inni nachalnie. Nie¬ 
którzy posuwają się do próśb o przysyła¬ 
nie tekstów recenzji i ocen przed ukazaniem 
się ich w gazecie. Trudno sobie wyobra¬ 
zić, co się stanie, jeżeli będą mogli na przy¬ 
kład swobodnie zakazywać publikacji scre- 
enshotów. 

Do ziszczenia się najczarniejszego sce¬ 
nariusza jest na szczęście jeszcze dość da¬ 
leko. Zanim sprawa trafi na wokandę w Pol¬ 
sce. musi najpierw przejść przez kilka in¬ 
stancji sądów amerykańskich. Miejmy 
nadzieję, że po drodze znajdzie się sędzia 
na tyle mądry, by utrzymać w mocy pra¬ 
wo do używania „w dobrej wierze” cudzej 
własności intelektualnej. Inny wyrok mo¬ 
że oznaczać koniec obiektywnych recenzji 
gier, a wraz z nimi niezależnej prasy kom¬ 
puterowej. Odpukać. 

korzystających z Infinity Engine - Planescape: 
Torment, Icewind Dale i Baldur’s Gate 2. Ca¬ 
la trójka osiągnęła więcej niż zadowalające wy¬ 
niki, stając się przy okazji [wraz z oryginalnym 
BG) najczęściej kupowaną serią gier w Polsce. 
CD Projekt, krajowy dystrybutor wymienionych 
gier, trafił na kurę znoszącą złote jaja i tak urósł 
w silę, że wymusił fuzję dwóch swoich najgroź¬ 
niejszych konkurentów - IPS i Mirage. 

Poszukiwanie „nowej drogi" w trakcie Wiel¬ 
kiego Kryzysu gier role playing objawiło się po¬ 
wstaniem kilku wirtualnych światów. Pierwszy 
stworzyła Origin, dając mu znajomą nazwę Ul¬ 

tima Online. Niedługo potem pojawiła się kon¬ 
kurencja - Everquest Vernanta. Na fali swej 
fascynacji Internetem Microsoft kupi! zespól 
developerski Turbinę wraz z przygotowanym prze¬ 
zeń projektem MMORPG (Massively Miltiplay- 
er Online Role Playing Gamę) -Asheron's Cali. 
Wszystkie trzy tytuły stosowały model P2P (Pay 
To Play), a wymóg posiadania karty kredyto¬ 
wej [wydawanej w większości wypadków tyl¬ 
ko osobom pełnoletnim] oraz dostępność je¬ 
dynie serwerów amerykańskich wyraźnie ogra¬ 
niczyły popularność tych gier na świecie. Polscy 
dystrybutorzy doszli do wniosku, że u nas nikt 

erpegów Online nie kupi, więc nie włączyli ich 
nawet do swojej oferty. Z czasem sytuacja ule¬ 
gła poprawie i pojawiły się darmowe (półlegal¬ 
ne) serwery Ultimy (także w Polsce) oraz uru¬ 
chomiono serwisy na prawie wszystkich kon¬ 
tynentach. 

Wygląda na to, że CRPG (Computer RPG) chu¬ 
de lata ma za sobą. Przychylność menedżerów 
wielkich firm wydawniczych nigdy nie trwa wiecz¬ 
nie, jednak dopóki projekty się zwracają, nie gro¬ 
zi im kasacja. Do gwiazdki 2002 roku na ryn¬ 
ku ukażą się między innymi Arcanum (projekt 
Troika Games, twórców Fallouta), Pool Of Ra- 
diance 2. Anachronox, Neverwinter Nights (wiel¬ 
kie przedsięwzięcie Interplaya - Online RPG w świe¬ 
cie AD&D) Shadowbane ElDOS-a oraz zapowia¬ 
dający się sensacyjnie Morrowind Bethesdy, rozwrcęae 
nowatorskiego Daggerfalla. 

Szklana kula twierdzi, że gry roleplaying me 
zejdą w najbliższym czasie na drugi plan. A wszyst¬ 
ko jak zwykle zależy od graczy i pojemności ich 
kieszeni. % 

Saarth 

ROLE PLAYIN6 
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GUNMAN CHRONICLES 

Uruchom grę. wpisując w linii poleceń: 

Podczas gry naciśnij klawisz (tylda!, 
aby przywołać konsolę i wpisuj: 

- nieśmiertelność 
- przechodzenie przez ściany 

- wszystkie bronie 
i amunicja 

- niewidzialność 
- idź do mapy X 
- dostajesz przedmiot X 

Przedmiotu: 
weapon fists 
weapongausspistol 
weapon_shotgun 
weapon_mimgun 
weaponbeamgun 
weapondml 
weaponSPchemicalgun 
ammogaussclip 
ammobuckshot 
ammommigunClip 
ammobeamgunclip 

5a rt 
6c rui 
7b rui 
7e rui 
tl wi 
t3b wei 
t5b wei 
t6c wei 

Uaktywnienie cheatów: 

Aby uaktywnić opcję oszukiwania, mu¬ 
sisz skorzystać z edytora szesnast¬ 
kowego (hex editor). UWAGA! Przed 
dokonywaniem zmian zachowaj 
w bezpiecznym miejscu kopie mody¬ 
fikowanych plików! 
W edytorze szesnastkowym otwórz 
plik^^^^^Sj Następnie przejdź 
do bajtu o numerze (O oznacza 
pierwszy bajt! i zmień jego wartość 
na Teraz uruchom grę i podczas 
samej rozgrywki wciśnij klawisz 

ammo dmlclip 
ammo Chemical 

itemhealthkit 
itemarmor 
player armor 
vehicle tank 

dzięki czemu otworzy się odpo¬ 
wiednie menu i możliwe będzie 
wpisywanie cheatdw. 

- nieśmiertelność 
- zmiana postaci (kia- 

takeoff 

liveforever 
shapeshifter 

F8 
touchofdeath 
canttouchthis 

takeoff 
highnoon 
cinematic2 
city la 
city2b 
endl 
mayanOb 
mayan4 
rebarOa 
rebar2b 
rebar2e 
rebar2h 
rebar2k 
rebar3d 
rust2a 
rust4a 

rusted 
trontier 

cinematic3 
city Ib 
city3a 

end2 
mayBnl 
mayan6 
rebarOb 
rebar2c 
rebar2f 
rebar2i 
rebar2l 
rebar3e 
rust2b 
rust4b 

meltdown 
cinematicl 
cinematic4 

city2a 
city3b 

mayanOa 
mayan3a 
mayan8 
rebar2a 
rebar2d 
rebar2g 
rebar2j 

rebar3b 
rustl 

rust3a 
rust4c 

- Omnipotence 
- me można cię za- 

- dodatkowa amunicja 
i zdrowie 

- szklane meble 
- wygrywasz poziom 

rzegrywasz dany poziom 
cie maję wielkie głowy 

- tryb mini 
- superamunicja 

glassworld 
winlevel 
loseleuel E 
bighead j 
minime 
superammo 
reservoirdogs - przeciwnicy walczą 

achemlle S 
behemoth 
elderrune 
moonshadow 

b Daodan 
- tryb Godzilla 
- regeneracja 

- niewidzialność 

- bronie 
- tryb Fists of Legend 

- tryb Ultra 
- spowolnienie gry 

- przełączenie w tryb 
testowania 

munitionfrenzy 
fistsoflegendj 
killmeąuick 
carousel 
thedayismine 

Cheaty w trybie testowania 
Naciśnij , aby przywołać konsolę. 
Teraz możemy wpisywać odpowiednie 
kody: 

- odblokowu- 
wszystkie 

- zabija wszystkich przeciw¬ 
ników obok ciebie 
chr nocoilision 0 1 - przechodzenie 
przez ściany 

- komunikaty dotyczące 
wszystkich komend 

PRO RALLY 2001 

Aby uaktywnić kody, w polu Player Na- 
me wpisuj: 

- dostęp do wszystkich 
trybów treningowych 

- dostęp do mistrzostw 
- dostęp do wszystkich try¬ 

bów zręcznościowych 
- sekundy kary 

- podwójny czas na na¬ 
prawy 

- wszyscy przeciwnicy to Rosa 

Podczas gry wpisuj natomiast: 
- olbrzymie przy¬ 

spieszenie 
- szybkie przełożenia 
- niezmszczalność 

- natychmiastowe na¬ 
prawy 

- autopilot 
- petna swoboda 

HITMAN: CODENAME 47 

2Y0UNG2DIE 
IHATEDAMGS 
REPAlFtMEPZ 

w jeździe 
- brak kar 
280 sekund na naprawy 

GOLIN MCRAE RALLY 2 

Stwórz nowy profil kierowcy, wpisz 
dowolne znaki, a jako nazwiska poniż¬ 
sze kody: 

- wszystkie samochody 
- wszystkie trasy 

- Mini Cooper S 
alternatywny Mitsubishi lancer 

- wszystkie samo¬ 
chody 

trochę inny Lancer 
Mim Cooper 
Sierra Cosworth 
Ford Puma 

onecarefulowner 

Dostęp do wszystkich misji: 
Wpisz “^^^^^^^Mjako nazwi¬ 
sko w profilu, a otrzymasz bezpośred¬ 
ni dostęp do wszystkich misji. 
Mnóstwo Amunicji: 

Dzięki tej sztuczce mozesz mieć do 15 
pełnych magazynków przy każdej brom 

Upewnij się, ze masz Berettę 92 
w swoim arsenale. 

Wybierz broń, przy której chcesz 
mieć 15 magazynków. Zwróć uwa¬ 
gę, żeby była to jedyna broń, którą 
trzymasz 

Rzuć broń na podłogę. 
Wyciągnij Berettę 92 i podnieś broń, 

którą przed chwilą upuściłeś. 
Od teraz będziesz miał dostęp do 

15 magazynków w każdej broni, pod 
warunkiem, że obie będziesz równo¬ 
cześnie trzyma! w rękach. 

Nagroda 
Gdy pomyślnie ukończysz misję, nie wy¬ 
chodź od razu do głównego menu. Za¬ 
miast tego naciśnij . by pokazał się 
ekran statusu misji, gdy tylko pojawi 
się napis ", naciśnij 
wróć do 

. Za każ- 
ęzawy- 

Ciekawostka 
Podczas rozmowy z recepcjonistą w mi¬ 
sji Traditions of the Trade będziesz prze¬ 
glądał książkę gości w poszukiwaniu po¬ 
koju Wuffa Pojawiają się w niej nazwi¬ 
ska postaci, które brały udział 
w tworzeniu HITMANA, np Martin Guld- 
baek i Rasmus Kjaer to graficy, 
a Mads Olson to jeden z testerów. Po¬ 
kój Martina ma numer 666, a poko¬ 
je Rasmusa i Madsa mają numery 301 
i 302. Co ciekawe, pokoje 301 i 302 
znaidują się bezpośrednio nad poko¬ 
jami 201 i 202, w których przebywa 
Wuff 

MECHWARRIOR 4 

:VENG EANCE 

Naciśnij równocześnie i przytrzymał kla¬ 
wisze: Teraz 
wpisuj: 

- niezmszczalność 
nielimitowana amunicja 

wyuczenie namierzania na podczer¬ 
wień 

niszczy wrogiego Mecha 
kończysz misję z sukcesem 
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Zima topora po nura. 
Ciemność przyobleka wszystko, a promyki nieliczne się 
tylko przebijają i jedynie między siódmą a piętnastą. 
Z pewnością nie wpływa on, ten światła brak - ma się 
rozumieć - na myślenie pozytywne. Wzmaga raczej 
negatywowo przeobrażone koncepcje małotwórcze. 
W trosce więc o utrzymanie Higieny psychicznej, a nie 
jest to łatwe po ciemku, rzeczą naczelną stało się 
WYJAŚNIENIE!!. 
Krokiem pierwszym i zarazem (zaraz to taka wielka bakteria) 
najważniejszym stało się doprowadzenie do: 
1. wyjaśnienia podlewu pod tekstem prenumeraty 
2. nieściemnianie w rozlosowywaniu nagród niżej 
wymienionych (komputery o których nic wam nie 
powiedzieliśmy, wzięliśmy dla siebie - ale to było kiedyś, 
więc się nie liczy) 
3. napisania punktu trzeciego, w którym wszystko już będzie 
jasne i przejrzyste - uff!!! 
Teraz pozostało tylko udzielenie wam nieodzownej porady 
człowieka jaśnie oświeconego, którym stanie się każdy z was 
po wypełnieniu kuponu prenumeraty po ciemku. 
Brzmi ona: JAŚ NIE JE - pewnie żywi się światłem bijącym z 
Resetu. Spróbuj i Ty!!! 

A teraz 4mułka: 

Wystarczy wypełnić kupon i zdecydować się na “ 

roczną prenumeratę Reset.Reset CD lub prenumeratę 

łączoną Reset CD wraz z Magazynem Internetowym 

WWW.Zapewnia ona comiesięczną 100%-ową m 
dostawę do domu Waszego ulubionego magazynu. 

Dodatkowo, przygotowaliśmy nagrody dla tych, 

którym roczna prenumerata nie straszna. 

Pierwszych piętnastu Prenumeratorów otrzyma Z 
wspaniały P(CZACZEK z Resetycznym logasem. 

Kolejna piętnastka dostanie MUFFKI - PASZPORTÓFFKI 

Wszyscy pozostali otrzymają KOLUSZKI z logasikiem. 
Na Wasze kupony czekamy do końca stycznia 2001. £ 

Wspaniale 

okładki magazynu 

internetowego WWW, 
które mają Was 

nakłonić do 

prenumeraty łączonej. 

MUFF 
PASZP0RT0FFKA 
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Zamówienia na prenumeratę kolejnego nu¬ 
meru przyjmujemy do 15 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować numer 
kwietniowy. Twoje zamówienie musi dotrzeć 
do nas do 15 marca, Jeśli dotrze po tym 
terminie, dostaniesz prenumeratę od maja. 
Jeśli chcesz mleć pewność, że Twoje zamó¬ 
wienie dotrze do nas w terminie, potwier¬ 
dzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 

(022) 828-09-79. 
Kupon prenumeraty należy wypełnić druko¬ 

wanymi 1i terami.Wydawnictwo nie ponosi od¬ 
powiedzialności za skutki wynikłe z błędne¬ 
go, bądź nieczytelnego wypełnienia kuponu 
przez zamawiającego. 

Numery archiwalne 
Posiadamy numery: 

r 

8,9,10,11,12/98 
- 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

ReS l “^.6.7.8.9.10. 
11,12/2000 

W komplecie z 
RESET oraz RESET 
CD nr 1/99 
okulary 3D. i>2,3,4,5,6,7,8,9,10, 

11,12/99 
I, 2,3,4,5,6,7,8,9,10, 
II, 12/2000 

Na tylnej stronie kuponu prenumeraty 

zaznacz, które numery zamawiasz. 

Wszelkie informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer: 

(0-22) 828 55 81 
e-mall: prenumer@reset.com.pl 
Teraz prenumeratę można zamówić 

pod numerem infolinii: 

Jeśli już wypełniłeś kupon prenumeraty, ldż do 
banku albo na pocztę i wpłać wypisaną na 
kuponie sumę pieniędzy. Teraz wystarczy już 
spokojnie czekać, aż nowy Reset sam zapuka do 
Twojej skrzynki. 

Przypominamy, że przysłanie do Redakcji 
nieopłaconego kuponu nie jest równoznaczne z 
zamówieniem prenumeraty. 

Wszelkie pytania i reklamacje dotyczące 
prenumeraty należy załatwiać dzwoniąc pod 
numer działu prenumeraty, a nie redakcji. 



W plebiscycie na najtrud¬ 
niejszą grę komputerową świa¬ 
ta ogromne szanse na wy¬ 
graną miałby CHAMPI- 
ONSHIP MANAGER 
2000/2001. Skomplikowa¬ 
ne zależności i niuanse, ja¬ 
kimi jest naszpikowany, 
zniechęcić mogą nawet 
Alexa Fergussona, Warto jed¬ 
nak spróbować. 

Każdy, kto nie uląkł się 
upstrzonych cyferkami ekra¬ 
nów i dal wciągnąć się do za¬ 
bawy wie, że największą 
przyjemność sprawiają suk¬ 
cesy własnej drużyny. A te 
nie przychodzą same - nawet 
miłośnicy CM z wieloletnim 
stażem potrafią przegry¬ 
wać łatwe mecze. 

Solidna wiedza i budzący 
szacunek zasób wiadomości 
użytecznych w tej grze to efekt 
godzin spędzonych na prze¬ 
glądaniu rządków liczb, ekra¬ 
nów ze strzaleczkami i tabel. 
Do części prawideł rządzą¬ 
cych tą piłkarską serią trze¬ 
ba dotrzeć samemu, częścią 
można się jednak podzielić. 

W tym celu powołujemy do kącik cm 

życia kącik, w którym będzie- aooo/aoo i 
my się zajmować różnymi aspek¬ 
tami tej wspanialej gry. Wiedza ta przeznaczo¬ 
na jest głównie dla graczy początkujących i śred¬ 
nio zaawansowanych, lecz zapewniam, że 
nawet Najlepsi Trenerzy we Wszechświecie. po¬ 
siadający tysiąc własnych patentów na wygra¬ 
ną, dowiedzą się kilku interesujących rzeczy. Od 
przyszłego miesiąca pojawiać się będą newsy, 
a już w tym - wrzutka of the month, czyli cie¬ 
kawy screen z CHAMPIONSHIP MANAGERA. 

Z wszelkimi uwagami atakujcie maila 
cm^oqanoos.net 

Zaczynamy... od początku. Czyli - na co zwró¬ 
cić uwagę rozpoczynając nową rozgrywkę. 

PRZED PIERWSZYM 
GWIZDKIEM 

Bardzo ważne jest, by nasz CM byl ak¬ 
tualny - przed rozpoczęciem zabawy ścią¬ 
gamy z firmowej strony Sports Interacti- 
ve najnowszy update, w możliwie najwięk¬ 
szej wersji (z bazami danych). 

Po kliknięciu na przycisk „Start New Ga¬ 
mę" wybrać musimy kraj, z którego pocho¬ 
dzić będzie nasza drużyna. Warto zaznaczyć 
kilka państw, szczególnie jako „background" 
- otrzymywać z nich będziemy bardziej szcze- 

gólowe informacje, także 
o zawodnikach. Zasada jest 
prosta - im więcej krajów, 
tym rozgrywka bogat¬ 
sza, pamiętać należy jed¬ 
nak o tym, by nasz kom¬ 
puter poradzi! sobie z prze¬ 
liczaniem danych. Dokładna 
tabela zależności „liczba 
lig - moc komputera" 
znajduje się w instrukcji. 

Pogląd, według które¬ 
go narodowość trenera (czyi 

nasza) nie ma znaczenia, jest fałszywy. Pro¬ 
ponuję porzucić dumę i wybrać obywatel¬ 
stwo takie, jak liga, w której zaczynamy. Po 
jakimś czasie, gdy zdobędziemy szacunek, 
będzie to mniej ważne, na początku może 
mieć wpływ na przebieg gry. I tak - jeżeli 
gramy w Anglii (chyba najciekawsza liga), 

dynie godnej postawy w lidze, a niezły skład 
pozwala ogrywać najsłabszych. Warto przyj¬ 
rzeć się także funduszom, które klub przezna¬ 
cza na transfery - od nich zależy przyszłość 
drużyny. 

Mamy swój team. Zobaczmy, kto w nim gra 
Nie wolno mieć sentymentów - od ręki zwal 
niamy za „free" najsłabszych graczy rezerwy 
Na dwie drużyny wystarczy 35 zawodników 
w pierwszym składzie około 20, w ciężko pra 
cujących rezerwach reszta. Nie warto trzymać 
tam graczy starszych - jeżeli są za słabi na pierw¬ 
szy skład, niech zwolnią miejsce dla dobrze za¬ 
powiadającej się młodzieży. 

Podobnie czynimy z trenerami i scoutami. 
Zaproponujmy kontrakty obiecującym co- 
ach'om (po „przefiltrowaniu" ich w bazie da¬ 
nych), a gdy się zgodzą, zróbmy dla nich miej¬ 
sce. Najsłabszym współpracownikom mówimy 
grzecznie „do widzenia". 

Do rozpoczęcia 
rozgrywek mamy 
miesiąc. Przezna¬ 
czamy go na usta¬ 
lenie pierwszej jede¬ 
nastki, opracowanie 
planów treningo¬ 
wych (o nich wkrót¬ 
ce) i rozegranie kil¬ 
ku meczy towarzy- 
skich Dobrym 
pomysłem jest roz¬ 
poczęcie z przeciw¬ 
nikiem łatwym, po¬ 
tem z trochę trud¬ 
niejszym, potem 
rozgrywamy kilka 
spotkań z potęgami. 

luno* 
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bądźmy Anglikami - zawodni¬ 
cy z Królestwa Brytyjskiego bę¬ 
dą mieli mniejsze opory, by do¬ 
łączyć do naszej drużyny, 
a władze klubu obdarzą nas więk¬ 

szym zaufaniem. 
Wybieramy dru¬ 

żynę. Początkują¬ 
cy menadżerowie 
powinni sięgnąć po 
ligowych średnia- 
ków. Dlaczego? 
Aby z sukcesami 
prowadzić zespo¬ 
ły słabe, trzeba spo¬ 
rej wiedzy. Wobec 
potentatów wymagania są naj¬ 
wyższe - kilka przegranych 
z rzędu albo me zakwalifikowa¬ 
nie się do rozgrywek klubowych 
może zaowocować szybką dy¬ 
misją. Jaskrawymi przykładami 
są takie ekipy, jak Jwentus i Man- 
chaster United - trzeba wygry¬ 
wać praktycznie wszystko. 

Średniacy są bezpieczni - czę¬ 
sto władze klubu wymagają je¬ 

by na koniec urządzić sparing z bardzo, bar¬ 
dzo łatwym teamem. Da nam to okazję poeks- 
perymentować ze składem i taktyką (pierwsze 
mecze), sprawdzić je w warunkach najtrudniej¬ 
szych (potentaci), by na koniec podnieść mo¬ 
rale naszych graczy (słabeusz). 

Za miesiąc - szukamy i trenujemy obiecują¬ 
cych. młodych zawodników. ^ 

□ 



Pragnę mniejszym sprosto¬ 
wać fałszywe informacje o ni¬ 
kłych nagrodach za drugie miej¬ 
sce na turnieju CGL. Fetter do¬ 
stał między innymi przenośny 
odtwarzacz plików MP3, wart 
prawie tysiąc złotych. Prze¬ 
praszam organizatorów za 
padanie niesprawdzonych in¬ 
formacji. 

Po latach przerwy na naszej 
maszynie stanęły znów ser¬ 
wery (Juakeworld. Na razie 
w ramach testu można grać 
na portach 27500 i 2B000 Je¬ 
żeli obciążenie łącza nie bę¬ 
dzie zbyt duże, serwery zosta¬ 
ną na dłużej 

j 
Challenge-World (http;// 

www.challenge-world.com) 
opublikował wywiad z CEO Bat- 
tletop, firmą, która w zeszłym 
roku próbowała konkurować 
z CPL na polu organizacji tur¬ 
niejów m in. UUAKE3. Z wy¬ 
powiedzi Johna Yarleya wy¬ 
nika, że w roku 2001 Battle- 
top obecna będzie głównie 
w Azji, gdzie organizowane 
są średnio dwa turnieje w ty¬ 
godniu. Najciekawszy jest 
fakt, że imprezy 03 Battletop 
zostawił... swojemu konkuren¬ 
towi, CPL. Nie ma jak mono¬ 
pol. 

&&& 
Dni chwały QUAKE3 zdają 

się powoli dobiegać końca. Fa¬ 
la krytyki nigdy dotąd nie by¬ 
ła tak wielka. Unholy, Maka- 
veli, Hoony, Citizen oraz wie¬ 
lu innych, prominentnych 
członków społeczności, twier¬ 
dzi, że 03 „wypaliło się” i nie 
oferuje już nic nowego. W ko¬ 
mentarzach często przewija się 
skrót CPM, ale szanse na za¬ 
istnienie w świecie „polskie¬ 
go fenomenu" są raczej nie¬ 
wielkie. 

Ogromny kryzys interneto¬ 
wych portali poświęconych grom 
dotknął także Barrysworld. Jed¬ 
na z największych tego typu 
firm w Europie, prowadząca 
serwery OUAKE, IRC oraz ho- 
stująca strony i organizują¬ 
ca ligi, zniknie z sieciowej ma¬ 
py na początku lutego 

LU O R L_. □ 
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28 stycznia zakończył się najważniej¬ 
szy europejski turniej drużynowy. Do 
finałów rozgrywanych w Amsterdamie 
zakwalifikowały się cztery drużyny, a or¬ 
ganizatorzy (Clanbase) zaprosili dodat¬ 
kowo Rosjan - triumfatorów poprzed¬ 
niej edycji. Nasi sąsiedzi nie mieli wa¬ 
runków do gry z resztą Europy, ale 
prezentują tak wysoki poziom, że 
otrzymali dziką kartę. 

W sobotę klany przystąpiły do 
rund „każdy z każdym" (do dwóch wy¬ 
granych walk), w niedzielę rozegrano 
trzy mecze, w tym finał (do trzech wy¬ 
granych). 

Zgodnie z przewidywaniami najgorzej 
wypad! team Evol, wygrywając jedną 
rundę w całym turnieju. Tylko trochę 

lepiej sprawili się pogromcy SK - 
4kings, zajmując czwarte miejsce 
z jednym zwycięstwem na koncie. 
Rosjanie przegrali niewielką róż¬ 

nicą ze Szwedami z AUstars, 
zdecydowanymi faworyta¬ 
mi do tytułu Największym 
zaskoczeniem imprezy by¬ 
ła postawa Unmatched. czy* 
Menu stworzonego tuz przed 
finetomi przez dawnych człon¬ 
ków Ocrany. Awansowa¬ 
li bez większych kłopotów 
do niedzielnego finału, 
przegrywając tylko jedną 
rundę z AU! 

Niespodzianką i rozcza¬ 
rowaniem dla Allstars 
była porażka drugiego 
dnie 2 Rosjanami (3:1). Trze¬ 
cie miejsce to dużo poni¬ 
żej ich oczekiwań. Rów¬ 
nież w niedzielę nie było 
mocnych na doskonale dys¬ 
ponowany team niemiec¬ 
ki. Przetoczył się on po For¬ 
mozie jak walec, wygry¬ 
wając trzy mecze pod rząd 
i odbierając Rosianom 
tytuf. 

Następnym przystan¬ 
kiem na teamplayowei ma¬ 
pie świata jest amery¬ 
kański turmei Badlands. 
w którym po raz pierw¬ 

szy wykorzystano aż siedem nie¬ 
standardowych map, w tym 
dwie z Pro Modę. Radzę oglą¬ 
dać demal % 
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CYBERLAND GAMĘ LEAGUE 

Na przełomie marca 
i kwietnia odbędzie się dru¬ 
ga edycja turnieju organi¬ 
zowanego przez warszawski klub 
internetowy Cyberland. Pierwsza 
impreza, mimo problemów orga¬ 
nizacyjnych, okazała się sporym jak 
na nasze warunki sukcesem. Trzy¬ 
stu uczestników, bardzo wysoki po¬ 
ziom, suma nagród ustępująca je¬ 
dynie mistrzostwom w Grudziądzu 
przed przeszło dwoma laty. CGL2 
ma według zapewnień organizato¬ 
rów pobić wszelkie rekordy. 

Wszystko zacznie się od elimi¬ 
nacji. W chwili, gdy piszę te sło¬ 

wa, opracowy¬ 
wany jest system 

rozgrywek. W grę 
wchodzą dwie opcje: gra 

przez internet na jednym z serwe¬ 
rów Cyberlandu lub lokalne elimi¬ 
nacje w kilku wyznaczonych kafej¬ 
kach internetowych na terenie kra¬ 
ju Być może zwycięży połączenie 
tych metod - gra przez internet 
z wyznaczonych klubów. 

Finały odbędą się w dniach 31.03- 
-01,04 w Warszawie. Początko¬ 
wo planowano urządzenie party w ha¬ 
li Warszawianki, jednak najśwież¬ 
sze wiadomości wskazują na jedną 

z sal Pałacu im. Sta¬ 
lina (PKiN). Do gry do¬ 
puszczonych zosta¬ 
nie 128 najlepszych 
pretendentów, w tym 
kilkunastu znanych gra¬ 
czy spoza Polski. Fa¬ 

woryci (zdobywcy czołowych 
miejsc poprzedniej edycji) zosta¬ 
ną rozstawieni. 

Mgłą tajemnicy owiane są na¬ 
grody Organizatorzy starają się 
odejść od rozdawania sprzętu kom¬ 
puterowego i przeznaczyć na na¬ 
grody kilkadziesiąt tysięcy złotych. 
Jest to suma bezprecedensowa w hi¬ 
storii polskiej sceny FPS. 

Równolegle z QUAKE3 CPM od¬ 
będzie się turniej teamów 
COUNTERSTRIKE. Kilkadziesiąt 
klanów spotka się w największej 
do tej pory imprezie poświęco¬ 
nej tej grze. % 

PRO MODĘ ARENA 
Dostępna jest juz publiczna be¬ 

ta nowei wers|i Challenge Pro Mo¬ 
dę - CPM Arena. Głównym kode¬ 
rem jest nowy członek zespołu. arOon, 
bardzo utalentowany programista. 
MOD jest hybrydą CPM i OSP - 
zawiera najważniejsze funkcje obu 
modyfikacji. Najciekawszą opcją jest 
obsługa wieloarenowych map 
MOD-a ROCKET ARENA 3. Na jed¬ 
nym serwerze i jednej mapie mo¬ 
że się toczyć kilka pojedynków lub 
meczy klanowych na raz! Obsłu¬ 
gę aren zapewnia dodatkowa po¬ 
zycja w głównym menu gry (do¬ 
stępnym po naciśnięciu ESC). 

CPMA to przyszłość Pro Modę. 
Wszystko wskazuje na to, ze nie bę¬ 
dzie innej wersji MOD-a działającej 
z Point Release 1.27, a na dodatek 
właśnie na tej platformie rozegra¬ 
ny będzie drugi turniej CGL. ^ 

Komisarz CPL, Mika „Gigglar' War- 

dwell zasugerował, że Tourney4 wy¬ 
padnie z listy map używanych na tur¬ 

niejach organizowanych przez jego fir¬ 
mę. Stanie się tak z powodu zablokowania 
tzw. floor-bug, który stal się integral¬ 

ną częścią taktyk stosowanych na tej 
mapie. Mikę stwierdzi! również, że CPL 

nie ma zamiaru używać CPM1 w swo¬ 
ich imprezach. 

Spory skandal wywołali dawni 
członkowie klanu Eyeballers, gdy opu¬ 

ścili drużynę e9 i stworzyli Clan 9. W In¬ 
ternecie wybuchła burza, posypały się 
oskarżenia o przywłaszczenie sobie le¬ 

gendarnej nazwy. W końcu Szwedzi ugię¬ 
li się pod presją i przemianowali Clan 
na Cafe 9, czyli w skrócie C9. Wszy¬ 
scy żyli długo i szczęśliwie 

jit-» 

Makaveli tylko kilka dni wytrzyma! 
w nowo utworzonym klanie Flatliners. 
Początkowo twierdził, że nie interesu¬ 
je go już teamplay, później wyjaśniał, 
że robi sobie miesięczną przerwę. Jed¬ 

no jest pewne - nie zamierza na ra¬ 
zie kończyć kariery. 

Macler po kryjomu trenuje 0UAKE3 
oraz CS, aby zgarnąć część nagród pie¬ 

niężnych w nadchodzącej edycji CGL. 
Zobaczymy, jak długo wytrzyma tre¬ 

ningi. 

Najbliższy z europejskich turniejów 

CPL odbędzie się w dniach 11-13 ma¬ 
ja w Amsterdamie. Wycieczka do 

miasta tulipanów, czerwonych świa¬ 
teł i taniej, legalnej „kawy” to nieza¬ 
pomniane przeżycie. Warto już teraz 

przełożyć ewentualną sesję egzamina¬ 
cyjną na wrzesień. 

Ruszyła w końcu witryna 
http://www.promode.org. Znajdziecie 

tam najświeższe informacje na temat 
tego MOD-a, linki do dem i map. Można 
już pobrać MOD CPMArena, wersję 

ProMode obsługującą „wieloarenowe' 
mapy RA3. Pod adresem qw.reset.com.pl 

stoi już serwer tej mdyfikacji. Zapraszmy 
do fragowania. 

Znana aktorka filmów dla dorosłych, 

Asia Carrera, udzieliła niedawna wy¬ 

wiadu dla XSReality. Okazało się, że 
obdarzona sporym wdziękiem pani na¬ 

miętnie grywa w UNREAL TOURNA- 
MENT, organizując regularnie LAN- 

-party w swoim domu. Na zdjęciach, 
niestety, była ubrana. 
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Nowości w przeglądarkach 
internet o w y c h 

W ostatnich miesiącach pojawiły się nowe wersje 
popularnych przeglądarek internetowych. Warto zaj¬ 
rzeć na strony ich producentów i dołączyć do grona 
najmodniej wyposażonych internautów. 

MS Internet Explorer 5.5 

http://iMuuw.microsoft.com 

Nowy Explorer nie różni się wizualnie od swojej po¬ 
przedniej wersji. Poprawiona została stabilność pro¬ 
gramu i usunięto dziury pozwalające na dostęp do za¬ 
sobów komputera osobom niepowołanym. Jednym z cie¬ 
kawszych elementów, które pojawiły się w module pocztowym 
Outlook Express, jest opcja pozwalająca na wystanie 
wraz z listem żądania potwierdzenia otrzymania prze¬ 
syłki przez adresata. 

http://vuwuv.netscape.coin 

Opera 5 

http://www.opera.com 

Opera reklamowana jest jako najszybsza przeglą¬ 
darka internetowa na ziemi. Dzięki małym wyma¬ 
ganiom sprzętowym udało się stworzyć bardzo wy¬ 
dajne i dobre narzędzie. W wersji 5 Opera dodat¬ 
kowo zmieniła swój status z programu typu 
Shareware na adware (zamiast płacić za program 
musimy oglądać bannery reklamowe), co powinno 
jeszcze bardziej zwiększyć zainteresowanie tą 
przeglądarką. Program uzupełniono o moduł obsłu¬ 
gi poczty i grup dyskusyjnych. 

Podobnie jak w poprzednich wersjach nowa Ope¬ 
ra nie potrafi obsługiwać liter z polskimi ogonka¬ 
mi. co może trochę zniechęcić do tego produktu. 
Jednak i na to jest rada. Na stronach http://win- 
dows.online.pl można znaleźć przepis na dostoso¬ 
wanie Opery do wyświetlania stron kodowanych w obo¬ 
wiązującym standardzie ISO 8859-2. Jest również 
lata całkowicie polonizująca interfejs programu. 

MŚŃ EKpIorer 

Po wielu miesiącach oczekiwania pojawiła się szósta 
wersja przeglądarki firmy Netscape. Niestety, w opi¬ 
nii większości użytkowników nie jest zbyt udana. Ma sto¬ 
sunkowo duże wymagania sprzętowe i małą wydajność. 
Zraza do niej wyjątkowo długi czas uruchamiania (znacz¬ 
nie ustępujący konkurencyjnym produktom). Instalując 
Netscape 6, możliwe jest korzystanie z opcji zmiany wy¬ 
glądu programu poprzez pobranie tzw. „skór". 

http://vuww.msn.com 

Jeśli ktoś korzysta z konta pocztowego ofero¬ 
wanego przez serwis Hotmail (http://www.hotma- 
il.com) albo posługuje się programem komunikacyj¬ 
nym Messenger firmy Microsoft, to powinien za¬ 
interesować się nowym produktem, którym jest MSN 
Explorer. Program ten stanowi bardzo wygodne na¬ 
rzędzie zarówno do obsługi poczty i ww. czynno¬ 
ści. jak i korzystania z zasobów sieci MSN i Inter¬ 
netu, gdyż jednocześnie jest dość wygodną prze¬ 
glądarką stron WWW. 

Wszyscy użytkownicy MS 
Internet Explorera. którzy po¬ 
zazdrościli użytkownikom Net¬ 
scape Communicator 6 moż¬ 
liwości zmiany wyglądu pro¬ 
gramu, me muszą się dłużej 
frasować. Dzięki małej nakład¬ 
ce Neoplanet (www neopla- 
net.com) mają dostęp do ol- 
brzymiei liczby „skór*, które 
mogą zmienić standardowy wy¬ 
gląd programu w coś bardziej 
odlotowego. 

Jeśli komuś me odpowia¬ 
da całkowite przeobrażanie wy¬ 
glądu. a tylko nużą go smęt¬ 
ne kolory paska narzędzi, to 
wystarczy, ze ze strony 
www.hotbar com zainstaluje 
niewielki programik, dodaią- 
cy przeglądarce sporo wigo¬ 
ru i walorów użytkowych 

Nowy DivX 

Pod adresem http://www.mydivx.com po¬ 
jawiła się nowa wersja kodeków DivX (3.20 Al¬ 
pha) niezbędnych do odtwarzania filmów za¬ 
pisanych w tym formacie. Nowe kodeki popra¬ 
wiają jakość wyświetlania obrazu zarówno w trybie 
fast motion, jak i Iow motion. 
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Zakreśl i wyślij znajomemu 

Dzięki niewielkiemu programowi E-Quill Web 
Mark-Up, dostępnemu pod adresem 
http://www.e-quill.com, można zaznaczać 
(zakreślać) interesujące elementy i informa- 
cje na przeglądanych stronach WWW. Link 
do tak „poprawionej" strony można przesiać 
znajomemu - nie musi mieć zainstalowanego 
programu Web Mark-Up, aby ją obejrzeć. Bar¬ 
dzo przydatne narzędzie. S 

bie) angażuje się w produkcję zabawek eduka¬ 
cyjnych. Owocem tej współpracy stal się 0X3 
- mikroskop podłączany do komputera przez port 
USB. Dzięki niemu, zamiast gapić się jednym 
okiem w okular mikroskopu, powiększony ob¬ 
raz można wyświetlić na ekranie monitora. 

Samo urządzenie (przeznaczone również dla 
małych dzieci) zbudowane jest bardzo solidnie. 
Mikroskop składa się z tuby osadzonej na sta¬ 
bilnym stojaku zintegrowanym z podstawką, na 
której możemy położyć preparat. Z boku pod¬ 
stawy znajduj się dwa masywne pokrętła do 
regulacji ostrości. Gruby zielony pierścień słu¬ 
ży do zmiany stopnia powiększenia. 0X3 potra¬ 
fi powiększać obraz 10-. 60- i 200-krotnie. Do 
oświetlenia oglądanego preparatu wykorzysta¬ 
no dwie silne żarówki, zamontowane tuz przy 
soczewce i w podstawce. Bardzo dobrym po¬ 
mysłem jest możliwość wyjęcia mikroskopu ze 
stojaka, co pozwala na dokładne obejrzenie kaz- 

ikroskop QX3 
dego przedmiotu na jaki nam przyjdzie ocho¬ 
ta, np. dywanu, podłogi, zasłon lub szyby okien¬ 
nej. Jedynym ograniczeniem jest długość ka¬ 
bla połączeniowego. 

Razem z QX3 dostajemy jeszcze CD-ROM ze 
sterownikami, kilka gotowych próbek do obej¬ 

rzenia pod mikroskopem, instrukcję obsługi wraz 
z dodatkową książką przeznaczoną dla rodziców 
oraz kilka poiemników na preparaty. Dołączo¬ 
ne oprogramowanie pozwala na wybór oświe¬ 
tlenia (góra, dół), zrobienie zdjęcia lub serii zdjęć 
w zadanych odstępach czasu. Umożliwia rów¬ 
nież nakręcenie filmu w formacie AVI. Dodat¬ 
kowe programy umożliwiają przygotowanie pro¬ 
fesjonalnego pokazu slajdów (slide show), do¬ 
danie efektów graficznych, retusz zdjęcia lub 
zrobienie fotomontażu. 

Uzyskany obraz jest bardzo wyraźny i kon¬ 
trastowy - w QX3 zastosowano wysokiej ja¬ 
kości układ optyczny. Doskonały pomysł i nie¬ 
złe wykonanie powodują, że mikroskop jest jed¬ 
nym z bardziej udanych produktów Intela w ostatnim 
czasie. Jego jedyny mankament konstrukcyj¬ 
ny to brak ograniczników na podstawce, co po¬ 
woduje, że nawet niewielki ruch może usunąć 
obiekt z pola widzenia (co jest szczególnie uciąż¬ 
liwe przy 200-krotnym powiększeniu). Jest to 
jednak wada znikoma. Po podłączeniu mikrosko¬ 
pu nie mogłem oderwać się od komputera na 
długie godziny. 200-krotne powiększenie nie jest 
zbyt duże, ale z powodzeniem wystarcza do te¬ 
go, by zwyczajne przedmioty zobaczyć w zu¬ 
pełnie nowym ujęciu. 

Do testów dostarczył: 
Ultramedia 

www.ultramedia.com.pl 

Dla 
telemaniaków 

TV Sat 
Jeśli masz odbiornik satelitarny CYFRY+, WIZJI 

TV. POLSATU CYFROWEGO czy jakikolwiek in¬ 
ny, to powinieneś koniecznie odwiedzić stro¬ 
nę www.lyngsat.com. Pod tym adresem znaj¬ 
dziesz wszystkie informacje na temat tego, co 
dzieje się na orbicie satelitarnej wokół Ziemi. 
Jest tam stale aktualizowana lista dostępnych 
z danego satelity programów telewizyjnych i ra¬ 
diowych, zarówno kodowanych, jak i nie. Są też 
interesujące dane o lokalizacji satelitów i za¬ 
sięgu nadawanych przez nie sygnałów. 

Program TV 
Znowu nie kupiłeś gazety i nie wiesz, o któ¬ 

rej godzinie będzie wyświetlany przebój tygo¬ 
dnia? Nic straconego. Aby poznać aktualny pro¬ 
gram wielu stacji telewizyjnych, zarówno kra¬ 
jowych, jak i zagranicznych, wystarczy odwiedzić 
stronę Telemagazynu (www.telemagazyn.pl). 
Oprócz programu znajdują się tam również omó¬ 
wienia wybranych audycji, ciekawostki, wywia¬ 
dy itp. Serwis oferuje możliwość dostosowa¬ 
nia trybu wyświetlania informacji do potrzeb 
użytkownika. 

ooooooo o o 



Airirzaj Sapkuwiki - najpopularniejszy 

obecnia polski pisarz literatury fantasy. 

Na listach bestsellerów skutecznie kon 

kuruje z Coelho, Fielding, Musierowicz 

czy Chmielewską, co znacznie podnio¬ 

słe rangy gatunku. Nazwisko Sapkow- 

ski jest zwykle wymieniane obok kla¬ 

syków: Lema i Tolkiena. Na przygody 

wiedźmina Geralta składają się dwa 

zbiory opowiadań oraz pięć tomów 

sagi. Autor jest stale obi ła¬ 

mach Nowej Fantastyki. Zdobył wie¬ 

le prestiżowych literackich nagród 

i doczekał się hasła w Encyklopedii 

PWN. Niedawno wydany został 

zbiór jego opowiadań „Coś się 

kończy, coś się zaczyna...”, nie¬ 

bawem ukaże się nowa książka, 

potem leksykon, następnie nowa 

powieść... 

Fani w Polsce i za granicą z niecierpliwością 
oczekują na film [kinowy oraz serial) oparty na 
wątkach sagi o wiedźminie. 

fDawid BrykalskiJ: Znany i ceniony 
Filozof Leszek Kołakowski napisał niegdyś, że: „ Stan sku¬ 

pienia podczas pisania piórem jest zupełnie inny od sku¬ 

pienia przy pracy z komputerem". Czy i Pan mógłby się 
pod tym podpisać? 

C Andrzej Sapkow ski!: Począt¬ 
kowo też mi się tak zdawało. Przez wiele lat pisałem 
wyłącznie ręcznie, na tysiącu rozmaitych kartek i kar¬ 
teczek. karteczki składałem, nanosiłem tysięczne popraw¬ 
ki czerwonym długopisem i wykreślałem co trzeba gru¬ 
bym czarnym flamastrem. Potem karteczki ciąłem i za 
pomocą kleju robiłem z nich collage; collage kładłem obok 
maszyny do pisania i przystępowałem do pracy fizycznej 
- czyli do walenia w klawisze hałaśliwej maszyny. Skom¬ 
puteryzowałem się dopiero podczas pracy nad pierwszym 
tomem pięcioksięgu - przypomnę, że byt to rok 1992, sześć 
lat po moim debiucie. Ale i wówczas komputer po prostu za¬ 
stąpił maszynę do pisania - stertę ręcznie zapisanych pa¬ 
pierów kładłem teraz obok klawiatury - a w sumie jedyną zmia¬ 
ną na lepsze, którą zauważałem, było pisanie ciche. Dziś juz 
mało kto pamięta, jaki nieznośny dla rodziny i sąsiadów łomot 
czyniła zwykła maszyna do pisania. 

I właśnie przy „Krwi elfów", pierwszym tomie sagi, zary¬ 
zykowałem po raz pierwszy pisanie z „klawiatury i ekranu". Prze¬ 
konałem się, że jeśli na zwykłej maszynie pisanie bez wcześniej 
przygotowanego materiału jest niemożliwe, to na komputerze 
wychodzi świetnie. Ba, mało tego - świetnie i wygodnie, gdyż 
tempo pracy wzrasta przynajmniej pięciokrotnie. Dziś śmiało i ab¬ 
solutnie bez przesady mogę powiedzieć, że jedyną rzeczą, którą 
piszę ręcznie, są autografy. Resztę piszę na komputerze i druku¬ 

ję. W tej liczbie i karteczki „Nie zapomnieć pod¬ 
lać kwiatów1", gdy żona wyieżdża. 

fDBJ: A Internet i jego poniekąd nieograni¬ 

czone możliwości? 
(AS): Pisarka Elizabeth Haydon [ta od 

„Rapsodii", trylogii, która ukazała się za spra¬ 
wą wydawnictwa Mag) nazywa Internet Wiel¬ 
ką Księgą Mądrości Ludzkości. I ma rację. Sieć 
ma nieograniczone możliwości. I nie „ponie¬ 
kąd". lecz niewątpliwie. 

CtDB): Mozę więc zastąpić ludzką wyobraźnię9 
(AS): Absolutnie nie! Nie wiem, skąd 

mogła się wziąć taka myśl i takie pytanie. Ach, 
przepraszam, wiem: z modnych ostatnio je¬ 
remiad i apokaliptycznych proroctw, wedle 
których Sieć to demon, który nas zniszczy 
i pożre. Poglądy takie mam za równe owym, 
które tyczyły początków motoryzacji. Pierw¬ 
sze samochody uznano za tak niebezpiecz¬ 
ne, że wydano rozporządzenie: przed każ¬ 
dym automobilem ma biec pacholik z cho¬ 
rągwią i mosiężną trąbą, machaniem 
i trąbieniem ostrzegając potencjalne ofia¬ 
ry, że nadjeżdża mordercza machina. 
Z czasów zaś, których doznałem osobiście, 
pamiętam opinie, że od telewizora się ślep- 
nie, staje się bezpłodnym i dostaje raka. 

Kogoś, kto miałby w domu na półkach 
tysiąc wielotomowych encyklopedii, w tym 
kilka wydań Britanniki, chwalono by jako 
człeka mądrego, podziwiano jako erudy- 

D D l 0 1 Y - P f U 0 D Y K 

ó o o ó o ó’ O'o' 
i iiiiMii litu. H* 13. utnie nii 



tę. Na chłopaka, który ma w Sieci dużo więcej, ojciec 
drze mordę: „Znowu przy tym komputerze? Głupie¬ 
jesz od tego!". Sześć godzin w szkole, w której nie¬ 

douczony i parszywie nisko opłacany nauczyciel po¬ 
wtarza chłopakowi czy dziewczynie banały, brednie i far- 
mazony czerpane z nędznie i głupio napisanych podręczników, 

nazywa się „edukacją". Sześć godzin dziennie w Sie¬ 

ci budzi przerażenie i chęć skierowania dziecka do 
psychologa. 

Reasumując, bo chyba się rozgadałem: Internet 
nigdy nie zastąpi wyobraźni. Ale wspomóc wyobraź¬ 

nię źródłem trzeba czasem. A lepszego źródła niż 
Sieć nie ma. 

(OBJ: Fani stworzyli Pańską stronę interneto¬ 

wą www.sapkowski.fantasy.art.pl. Bywa, że poiawiają się 

tam nawet fragmenty utworów przed wydaniem książ¬ 

kowym. 

(ASI: Strona, co ciekawe, została 

stworzona bez porozumienia ze mną. Ja się tym 
wówczas niezbyt przejmowałem, bo byłem, jak 
to się mówi, off linę, me miałem jeszcze dostę¬ 

pu do Sieci. Zareagował natomiast czuty na ta¬ 
kie sprawy Bogusław Polch - wspomniana stro¬ 
na zamieszczała bez pozwolenia jego rysunki. Po 

reakcji Polcha zwrócił się do mnie wrocławia¬ 
nin Jacek Suliga, autor strony, zademonstro¬ 
wał swoje dzieło i poprosił o współpracę. Współ¬ 
praca trwa do dziś. 

Jest to jedyna strona, która ma moje po¬ 
zwolenie na zamieszczanie tekstów lub ich frag¬ 

mentów przed oficjalną publi¬ 
kacją. Inni, którzy to robią, to 

bezczelni piraci. 
(OBJ: Nie kto inny. ale fa¬ 

ni właśnie rozpętali aferę dotyczą¬ 

cą nigdy nie powstałego tomu szó¬ 

stego wiedźmińskiej sagi... 

(AS): Owszem, to był ta¬ 

ki fanowski żart, który udał się 
nadspodziewanie, przez co kosz¬ 
tował mnie trochę zachodu, 
musiałem ów słynny „szósty 

tom" ostro dementować - 
sporo ludzi weń bowiem 
uwierzyło i mordowało mnie 
pytaniami. 

(OBJ: Zabawne, ale prze- 

prowadzając także ten wywiad wspo¬ 

magamy się Siecią.. 

(AS): I bardzo do¬ 
brze. To signum tempo- 
ris. Wszyscy na tym ko¬ 
rzystamy. Proszę za¬ 
uważyć, ze w tak zwanych 
normalnych układach 

praca nad wywiadem zajęłaby 

około miesiąca, wliczywszy 
autoryzację. A tak - autory¬ 
zacja niepotrzebna, albowiem 

to ja piszę to, co mówię. 
(OBJ: Niedawno wziął Pan 

udział w coraz popularniejszych cza¬ 

tach. Jakie są Pańskie spostrze¬ 

żenia'7 

(AS): Wziąłem dwa razy - pierw¬ 
szy i ostatni. Zbyt czasochłonne, 

zbyt pracochłonne, do tego na¬ 
gle okazuje się, że czat zostaje 
przez gazety z połowy Polski wy¬ 

drukowany jako wywiad. Wedle za¬ 
sady : co w Sieci, to niczyje, a je¬ 
śli niczyje, to moje. Zupełnie jak 

te cegły za Peerelu. A ja sobie te¬ 
go me zyczę. Czat to zabawa, wy¬ 
wiad to wywiad. Cóż, po wszyst¬ 
kich moich poprzednich 

miodach pod adresem In¬ 
ternetu muszę dodać łyż¬ 
kę dziegciu: to jest Dziki Za¬ 

chód, można znaleźć złoto, 
można też dostać kulkę w ple¬ 

cy. Ale z Wild Westu wyrosły USA 

i to samo będzie z Siecią. 
(OBJ: Wyczytałem gdzieś ostat¬ 

nio dość nadęty termin „poetyka kom¬ 

puterowa’'. Czy coś takiego funkcjonu¬ 

je w literaturze? 

(AS): Nigdy o czymś takim 

nie słyszałem. Brzmi nie tylko nadę¬ 

cie. ale i głupio. Bo jeśli ktoś nie ma 
komputera, to w jakiej pisze poety¬ 
ce - długopisowej? 

CDBJ: Gry oferują coraz więcei - czy tak 

zapracowany i popularny człowiek znajduje czas na 

zabawę na komputerze? 

(AS): Absolutnie nie. Niechaj jednak 
będzie jasnym, że nie wynika to ze złego do gier 
nastawienia. Deus avertat, broń Boże. Gry są 

dla mnie po prostu zbyt czasochłonne, nie mam na nie cza¬ 

su. 
Czasami dla odprężenia stawiam komputerowe pasjan¬ 

se. Ale ostatnio i na nie czasu mi brak. 
(OBJ: A jakie losy spotkały grę „ Wiedżmin"? 

(AS): Mówiąc szczerze - nie mam pojęcia. 
(OBJ: Zdaję sobie sprawę, ze ekipa filmowa nie miała takie¬ 

go budżetu, by zaproponować współpracę Industrial Light & Magie. 

(AS): Też bardzo tego żałuję. Zmorą filmowanej fan¬ 
tasy jest niskobudżetowa tandeta. Te plusze z kanapy uda¬ 
jące niedźwiedzie skóry, te gumowe smoki, te zamki błyska¬ 

wiczne na grzbietach potworów z Czarnej Laguny, te „efek¬ 
ty specjalne" rodem z pierwszych Star Tretów z lat sześćdziesiątych... 
Rzecz tym smutniejsza, że recepta na to zlo istnieje, jest 

remedium, i to całkiem obywające się bez Industrial Light 
& Magie. Trzeba tylko wiedzieć i chcieć, Ale to jest. jak się 

stąpieniem do filmowania i obsadzania ról dobrze jest prze¬ 
czytać książki filmowanego autora. Ale to też jest, jak 
się okazuje, bardzo kłopotliwe. A więc zbędne. 

(OBJ: A gdyby musiał Pan wybierać, co ze sobą za¬ 

brać, nie wiem - na bezludną wyspę... w kosmos... gdzie¬ 

kolwiek... - co by to było: wędka czy laptop? 

(AS): Pewnie jedno i drugie - tak, jak to zwy¬ 
kle robię przy wyjazdach urlopowych. Nie osiągnąłem 
jeszcze bowiem wieku emerytalnego i nie przysługu¬ 
je mi renta, muszę więc pracować. A praca pisarza, 

przy rozmaitych miłych stronach, ma i tę mniej mi¬ 

lą - nie ma się niedziel, świąt kościelnych i pań¬ 
stwowych, wakacji czysto wypoczynkowych. 

(OBJ: Dziękuję imieniu fa-1 

nów wiedżmina i czytelników Peseto 



MILITARSA 
Wojna przyszłości nie musi przy¬ 

pominać sagi „Gwiezdnych Wo¬ 

jen" ant „Dnia Niepodległości". 

Może stać się pierwszym konflik¬ 

tem, w którym górę wezmą lepsi 

informatycy. Oczywiście 

niekoniecznie... 

STAR! DZIEJE, NOWA JAKOŚĆ 
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Informatyka jest na usługach armii już od kil¬ 
kudziesięciu lat. Oczywiście żaden z naszych dzia¬ 
dów nie byt informowany przez satelity, za któ¬ 
rym dębem kryje się wróg. Pierwszymi maszy¬ 
nami, które obliczeniami pomagaiy w zabijaniu, 
byfy przeliczniki artyleryjskie z I wojny świato¬ 
wej. Wraz z rozwojem techniki pojawił się pra¬ 
szczur komputerów - Eniac. Stopniowo zaczę¬ 
to go montować na pokładach samolotów my¬ 
śliwskich, doczepiać do plecaków żołnierzy, umieszczać 
w silosach atomowych. 

Wyposażenie współczesnej armii w dużej mie¬ 
rze opiera się na układach elektronicznych. Naj¬ 
prawdopodobniej za kilkadziesiąt lat człowiek nie 
będzie musiał stawać na polu walki przeciw dru¬ 
giemu człowiekowi. Zacięte walki będą toczyć in¬ 
teligentne maszyny kierowane z centrów dowo¬ 
dzenia. Nieprawdopodobne? Już teraz piloci sa¬ 
molotów myśliwskich nie widzą swoich wrogów. 
Systemy naprowadzania rakiet pozwalają na wal¬ 

kę powietrzną z odległości kilkunastu kilometrów 
i rażenie wielu celów naraz. Pilot w odpowied¬ 
nim momencie przyciska guzik, a reszta należy 
już do rakiety. Za przykład może służyć atak ame¬ 
rykańskich helikopterów typu Apache na czołgi 
Saddama Husseina podczas wojny w Zatoce Per¬ 
skiej. Ukryci za stalą czołgowych pancerzy arab¬ 
scy żołnierze nawet nie widzieli dziesiątkujące¬ 

mu pycki 



ODLOTY 

go ich wroga. Operacja „Pustynna Burza" po¬ 
kazała, w jaki sposób można wykorzystać kom¬ 
putery do błyskawicznych działań wojennych - 
zaprogramowane rakiety omijały przeszkody, żoł¬ 
nierze państw sprzymierzonych znali swoją po¬ 
zycję dzięki systemowi GPS, a po irackim nie¬ 
bie krążyły naszpikowane elektroniką samoloty 
zwiadowcze błyskawicznie przekazujące dane z po¬ 
la bitwy do centrum dowodzenia 

wa. że korzystający z nich człowiek może je ze¬ 
psuć, zostawić na polu walki, a przede wszyst¬ 
kim odmówić wykonania rozkazu. Dlatego 
koncerny wykładają mnóstwo pieniędzy na pra¬ 
cę nad np. bezzalogowym samolotem, który za¬ 
chowa własności taktyczne i bojowe myśliw- 

TECHŃICŻNE 
DZIDY 

Ostatnie dziesięcio¬ 
lecie udowodniło, że 
komputery na trwale 
weszły do uzbrojenia ar¬ 
mii całego świata. Woj¬ 
skowi analitycy przedsta¬ 
wiają trzy najbardziej 
prawdopodobne teorie do¬ 
tyczące rozwoju uzbro- 
jenia i taktyki. Pierwsza 
z nich zakłada ciągłe 
udoskonalenia brom bez 
istotnych zmian w tak¬ 
tyce W latach osiemdzie¬ 
siątych na ekranach kin 
królowała Gwiezdna Sa¬ 
ga Lucasa. Dech w pier¬ 
siach widzów zapierały sce¬ 
ny walk z użyciem pisto¬ 
letów laserowych lub 
elektroniczna lornetka 
Lukę a Skywalkera. Teraz 
podobne lornetki należą 
do standardowego wy¬ 
posażenia wojska prawie 
każdego kraju, a z lase¬ 
rów bojowych korzysta¬ 
ją juz Amerykanie, Ros|a- 
nie i Chińczycy. Ostatnio 
Francuzi pokazali światu 
karabin z udoskonalonym 
układem optycznym, któ¬ 
ry pozwala ujrzeć wro¬ 
ga nie wychylając się zza 
węgla Laboratoria woj¬ 
skowe potwierdzają in¬ 
formacje o pracach nad 
karabinem plazmowym, 
a w Rosji konstruowany 
jest«niewidzialny»i po¬ 
kryty plazmą bombowiec 

ca pilotowanego przez człowieka. Komputer nie 
może jednak zareagować na przeszkodę, na któ¬ 
rej pojawienie się nie został wcześmei zapro¬ 
gramowany Zmusza to do badań nad kontro¬ 
lą w oparciu o sieć neuronową. 

Jego realizacja wynika z braku zaufania do lu¬ 
dzi obsługujących skomplikowane i warte mi¬ 
liony dolarów elektroniczne cacka. Istnieje oba- 

MULDERWAR 

Drugi scenariusz jest bardziej fantastyczny. 

INTERNETOWA WOJENKA 

W trakcie nalotów sil NATO na Serbię, a tak¬ 
że podczas obecnych walk między Izraelczyka¬ 
mi i Palestyńczykami, rozpoczęto realizację trze¬ 
ciego scenariusza nowoczesnej wojny. 

Skomputeryzowana armia może stać się bez¬ 
bronna po skutecznym ataku informatycznym, 
który zniszczy jej system łączności lub bazę da¬ 
nych. Prolog odbył się podczas konfliktu na Bał¬ 
kanach. Hakerzy na usługach armii USA sta¬ 
rali się złamać kody zabezpieczające serbskich 
komputerów sztabowych i rządowych, aby spa¬ 
raliżować ich pracę 
i doprowadzić do 
chaosu. Nie odnie¬ 
śli sukcesu, ponieważ 
jugosłowiańscy spe¬ 
ce zdołali zatrzy¬ 
mać atak i wprowa¬ 
dzić wirusy własnej 
produkcji do natow¬ 
skiego systemu do¬ 
wodzenia. Równocze¬ 
śnie w Internecie obie 
strony prześcigały się 
w pomysłach, jak po 
zyskać nowych sym¬ 
patyków i zdezorga¬ 
nizować szeregi prze¬ 
ciwnika Innym razem 
arabscy hakerzy usi¬ 
łowali zablokować 
izraelskie rządowe 
komputery, a w od¬ 
powiedzi żydowscy in¬ 
formatycy sparaliżo¬ 
wali pracę irackiego 
resortu rolnictwa. 

JAKA WOJNA 

Popularna maksyma głosi, że woisko zawsze 
jest przygotowane do poprzedniej wojny Dla¬ 
tego tak naprawdę nie wiadomo, jak będzie wy¬ 
glądał kolejny konflikt na większą skalę i czy w ogó¬ 
le do niego dojdzie. Pewne jest, że jeżeli do nie¬ 
go dojdzie, uzależnienie od maszyn będzie silne. 
O zwycięstwie będzie decydować nie geniusz 
pojedynczego wodza, a praca informatyków, bio¬ 
logów i genetyków 



Po wyczerpaniu ztóz plat¬ 
forma sta|e się niepotrzeb¬ 
na. Obecnie na samym tyl¬ 
ko Morzu Północnym 
każdego roku wycofuje się 
z użytku około 20 plat¬ 
form. W ciągu najbliższych 
30 lat przewiduje się wy¬ 
cofanie kolejnych 450 
Oczywiście najprostszym 
rozwiązaniem jest ich 
zatopienie albo po pro¬ 
stu pozostawienie tam, 
gdzie stały. Badania 
wskazują, że ma to ko¬ 

rzystny wpływ na środowisko, po¬ 
nieważ stalowe giganty stają się śwet- 
nym schronieniem dla koralowców, 
które obrastają podwodną część plat¬ 
formy, kolonizując w ten sposób nie¬ 
dostępne dotąd dla nich obszary. 
Obrońcy środowiska protestują prze¬ 
ciwko zanieczyszczaniu morza 
sztucznymi konstrukcjami. Mó¬ 
wią, że porzucony w lesie stary sa¬ 
mochód też obrośnie mchem. Nie 
oznacza to jednak, że porzucanie sta¬ 
rych samochodów w lesie jest do¬ 
brą metodą recyclingu. 

W1995 roku firma Shell posta¬ 
nowiła zatopić w Atlantyku wyco¬ 
fywaną z użytku platformę przeła¬ 
dunkową Brent Spar. Do akcji wkro¬ 
czyli wtedy działacze Greenpeace. 
W ramach protestu zajęli platfor¬ 
mę. W wielu krajach Europy roz¬ 
poczęli akcje protestacyjne. Roz¬ 
pętała się trwająca cztery lata burz¬ 
liwa publiczna dyskusja na temat 
losów platformy Brent Spar. 

Brent Spar często jest określa¬ 
na jako „platforma naftowa" bądź 
„platforma wiertnicza", ale bardziej 
właściwą dla tej konstrukcji nazwą 
byłaby „boja zbiornikowa". Byta za- 
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kotwiczona na polu naftowym Brent. 118 mil 
na północny wschód od Wysp Szetlandzkich. 
Magazynowano w niej ropę z platform wydo¬ 
bywczych, przepompowywaną później na tan¬ 
kowce. Konstrukcia Brent Spar była niepodob¬ 
na do innych instalacji na Morzu Północnym. 
Jej wysokość wynosiła 140 metrów, czyli ty¬ 
le, ile czterdziestopiętrowy budynek. Większa 
jej część, na którą składało się sześć wielkich 
zbiorników-magazynów ropy, zanurzona była pod 
powierzchnią wody. Sama konstrukcja ważyła 
14 500 ton - tyle, ile wazy trzy tysiące auto¬ 
busów. Zbiorniki ropy miały pojemność 66 500 
metrów sześciennych, co oznacza, że w ich wnę¬ 
trzu czterokrotnie zmieściłby się londyński Big 
Ben. Juz samo holowanie takiego olbrzyma spra¬ 
wiało niewyobrażalne trudności, ponieważ 
większość akwenów na terenie Morza Północ¬ 
nego była dla mego zbyt płytka 

Właśnie ze względu na kolosalne rozmiary 
wydobycie platformy Brent Spar, jej odholowa- 
nie i pocięcie na złom (jak zazwyczaj robi się 
z innymi, mniejszymi konstrukcjami) me było¬ 
by proste. O ile konstrukcja platformy była wy¬ 
starczająco wytrzymała, by me ulec uszkodze¬ 
niu w warunkach, do których została zapro¬ 
jektowana, o tyle istniały obawy, że jakiekolwiek 
próby wydobycia z wody mogłyby doprowadzić 
do jej pęknięcia. Stanowiłoby to zagrożenie za¬ 
równo dla pracujących, jak i dla środowiska. 
Całą sytuację dodatkowo utrudniał fakt. że w trak¬ 
cie piętnastoletniej eksploatacji dwa z sześciu 
zbiorników zostały uszkodzone i to dodatkowo 
osłabiło platformę. Biorąc pod uwagę wszyst¬ 
kie te ograniczenia, eksperci Shella uznali, że 
najbezpieczniejszym rozwiązaniem będzie zato¬ 
pienie Brent Spar w Północnym Atlantyku, po- 

Dyskusja na temat losów platformy Brent 
Spar była świetnym przykładem kampanii pro¬ 
pagandowej na miarę dwudziestego pierwsze¬ 
go wieku. W grę wchodziły ważne aspekty eko¬ 
nomiczne - zatopienie platformy zamiast jej od- 
holowania pozwoliłoby Shellowi zaoszczędzić 
kilkadziesiąt milionów dolarów. Z jednej stro¬ 
ny stała potężna korporacja (Royał Dutch/Shell 
jest największą pozarządową kompanią nafto¬ 
wą na świecie, aktywną w ponad 130 krajach) 
popierająca swoje plany argumentami naukow¬ 
ców i ekspertów ze znanych uniwersytetów i ma¬ 
jąca zezwolenie władz na wszystkie swoje dzia¬ 
łania, z drugiej zaś organizacja ekologiczna opie¬ 
rająca swoje racje na emoqach, szukająca poparcia 
raczej w społeczeństwie niż w scentralizowa¬ 
nym aparacie rządowym. Ekolodzy korzystali z In¬ 
ternetu, dzięki temu mogli docierać do opinii 
publicznej szybciej niż przedstawiciele wielkie¬ 
go koncernu. 

Zysk firmy w 1994 r. osiągnął rekordową sumę 
4 miliardów dolarów przy sprzedaży rzędu 62 
miliardów dolarów. Na poparcie swoich zamia¬ 
rów firma miała wyniki niezależnych badań wy¬ 
konanych w 1994 r. przez Uniwersytet w Aber- 
deen. Plan zatopienia platformy został zatwier¬ 
dzony w grudniu 1994 r. przez ministerstwo handlu 
i przemysłu Wielkiej Brytanii. Wydawało się, ze 
byli przeciwnikiem nie do pokonania 

Silą Greenpeace było poparcie opinii pu¬ 
blicznej. 23 maja 1995 r. protestujący 
obrońcy środowiska zostali usunięci z plat¬ 
formy. Organizacja wezwała do ogólnoeuro¬ 
pejskiego bojkotu Shella. Dziesiątki tysięcy kie¬ 
rowców w całej Europie zaczęło omijać sta¬ 
cje benzynowe należące do tej firmy - i było 
to coś, z czym wielka korporacja musiała się 

29 kwietnia „Moby Dick", przerobiona z kutra 
rybackiego łódź należąca do Greenpeace, z dwu¬ 
dziestoma osobami na pokładzie podpłynęła do 
platformy Brent Spar. Cztery osoby przy uży¬ 
ciu sprzętu do wspinaczki weszły na pokład słu¬ 
żący jako lądowisko dla helikopterów. Okupacji 
towarzyszyła akcja propagandowa; Greanpeace 

głosił, że zbiorniki służące do przecho¬ 
wywania rnou zawierały nknłn 1 f)D rnn 

w 

za szelfem kontynentalnym, na głębokości oko¬ 
ło 2 kilometrów. Zdaniem ekspertów, na któ¬ 
rych powoływał się Shell, na tej głębokości życie 
organiczne jest tak ubogie, ze metale ciężkie 
lub substancje radioaktywne nie miałyby szan¬ 
sy włączenia się do łańcucha pokarmowego. 

liczyć. Przy dużej konkurencji, jaka panuje na 
rynku paliw, utrata nawet kilku procent ryn¬ 
ku miała dla Shella duże znaczenie. 

Walka trwała ponad rok. W kwietniu 1995 
roku aktywiści Greenpeace rozpoczęli okupację 
opuszczonej już przez pracowników platformy. 

wywania ropy zawierały około 100 ton 
substancji toksycznych (ołów, kadm, 
arszenik) i radioaktywnych. 4 maja Shell 
skontaktował się z Greenpeace i po¬ 
informował. jakich zasad bezpieczeń¬ 
stwa muszą przestrzegać okupujący 
nieużywaną od czterech lat platfor¬ 
mę. Jednak ekolodzy byli dobrze 
przygotowani do akcji protestacyjnej. 
Mieli własny sprzęt przeciwpożarowy, 
tratwy ratunkowe, flary, kamizelki ra¬ 
tunkowe, drabinki sznurowe oraz 
urządzenia wykrywające obecność 

niebezpiecznych gazów w powietrzu, a także, co 
chyba najważniejsze, dokumentację platformy, 
dzięki której mogli bezpiecznie się po niej poruszać. 

Okupacja wiązała się dla protestujących obroń¬ 
ców środowiska z wieloma trywialnymi niedo¬ 
godnościami - nie było bieżącej wody, czynna 
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była tylko jedna toaleta, spłukiwana wiaderkiem 
wody, którą trzeba było zaczerpnąć z morza znaj¬ 
dującego się 28 metrów poniżej poziomu, na 
którym przebywali ekolodzy. Protestujący 
mieli telefon satelitarny i możliwość wysyłania 

Kłopoty paliwowego potentata 2e zdobyciem 
sądowego nakazu eksmisji wynikały z faktu, że 
firma nie znała nazwisk osób okupujących plat¬ 
formę, a szkockie sądy nie wydają wyroków na 
osoby o nieznanej tożsamości. Ostatecznie 24 
maja policja usunęła protestujących z platfor¬ 
my, co jednak nie zakończyło akcji protestacyj- 
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faksów oraz e-maili. co dawało im możliwość 
właściwego propagandowego wykorzystania swo¬ 
jej akcji, udzielania wywiadów gazetom oraz sta¬ 
cjom radiowym i telewizyjnym, a także kontak¬ 
towania się z internautami na całym świecie 

Już od pierwszych dni trwania protestu Shell 
starał się pozbyć ekologów z platformy. Z jed¬ 
nej strony firma usiłowała zdobyć sądowy na¬ 
kaz eksmisji, z drugiej utrudniała im życie, usi¬ 
łując nie dopuścić lodzi dostarczających im 
pożywienie i świeżą wodę. W tym samym cza¬ 
sie Greenpeace zdobywał coraz szersze po¬ 
parcie. Protest przeciwko zanieczyszczaniu 
morza złożyły rządy wielu krajów. Także Par¬ 
lament Europeiski wydal rezolucję sprzeciwia¬ 
jącą się planom Shella. 

nej. Greenpeace wezwał do bojkotu stacji ben¬ 
zynowych Shella. Pod jedną ze stacji benzyno¬ 
wych w Niemczech została podłożona bomba, 
jednak Greenpeace odciął się od tej akcji. 

W miarę rozwoju sytuacji Shell stosował co¬ 
raz bardziej brutalne metody walki z ekologa¬ 
mi. Kiedy działacze Greenpeace próbowali pod¬ 
płynąć do platformy, wspiąć się na mą i zawie¬ 
sić transparenty, statki firmy starały się strącić 
ich przy użyciu armatek wodnych, całkowicie 
lekceważąc ich bezpieczeństwo. 

Ostatecznie Shell ugiął się ppd naciskiem opi¬ 
nii publicznej i zrezygnował z planów zatopie¬ 
nia platformy. Brent Spar została przeholowa¬ 
na do wybrzeży Norwegii, gdzie zbiorniki zosta¬ 
ły umyte, a cała konstrukcia pocięta i wykorzystana 
przy budowie nabrzeża dla statków typu Ro- 
-Ro Koszt całej akcji pozbycia się Brent Spar 
zamknął się w kwocie 96 milionów dolarów. 

Sukces Greenpeace polegał nie tylko na za¬ 
blokowaniu akcji zatopienia tej jednej platfor¬ 
my. W 1995 roku komisy OSPAR [Oslo - Pa¬ 
ryż), w skład której wchodzili przedstawiciele 
ministerstw ochrony środowiska państw eu¬ 

ropejskich, uchwaliła zakaz zatapiania insta¬ 
lacji gazowych i naftowych na Morzu Północ¬ 
nym i Północnym Atlantyku. 

Sprawa platformy Brent Spar do dziś wzbu¬ 
dza kontrowersje. Z tej przegranej bitwy fir¬ 

ma Shell wyciągnęła wnioski. 
Obecnie zatrudniono specja- 

1 listę, którego zadaniem jest 
tworzenie wizerunku firmy w In¬ 
ternecie, monitorowanie 
Siec, reagowanie na zarzu- 
ty pojawiające się pod adre¬ 
sem firmy. Człowiekiem tym 
jest dwudziestodziewięcioletm 
Simon May. który pracował 
wcześniej dla sułtana Oma¬ 
nu i byl odpowiedzialny za wi¬ 
zerunek państwowego kon¬ 
cernu naftowego. Można spo¬ 
dziewać się, że pracy dla niego 
nie zabraknie, zwłaszcza że 
ostatnio firma Shell oskar¬ 
żana jest o popieranie dyk¬ 
tatury w Nigerii. Korporacja 
doprowadziła podobno do ska¬ 
zania na śmierć opozycjoni¬ 
stów, którzy protestowali prze¬ 
ciwko niszczeniu środowiska 
naturalnego podczas wy¬ 
dobywania ropy naftowej. 

Wnioski z tych wydarzeń 
wyciągnął również Statoil, in¬ 
ne przedsiębiorstwo operu¬ 
jące na Morzu Północnym. Od 
1996 roku Statoil zaprzestał 
budowy klasycznych platform 
i przestawił się na używanie 
konstrukcji pływających, 
przypominających olbrzymie 
statki. Platformy te mają mne|- 
szą pojemność, ale ich wiel¬ 

ką zaletą jest możliwość przemieszczania się 
z miejsca na miejsce, kiedy w jednym złożu wy¬ 
czerpie się ropa. Jest to nie tylko przyjazne dla 
środowiska, ale także korzystne ekonomicznie 
z punktu widzenia firmy, która w ten sposób 
me musi budować za każdym razem nowych urzą¬ 
dzeń wydobywczych. Pozostaje tylko problem 
juz istniejących instalacji. Pytani o nie przed¬ 
stawiciele Statoil głoszą, że będą one w przy¬ 
szłości przekształcane w elektrownie wykorzy¬ 
stujące energię wiatru i prądów morskich. 

Więcej o sprawie Brent Spar można poczy¬ 
tać m in. na stronach: 

http://www.greenpeace. org 
/— odumping/oilinstall/index. html 

http://www. shell. co. uk 
/uk-erfdrectay/0,4010.25094.00html 
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