NAJCIEKAWSZE GRY KOMPUTEROWE

IBM, Amiga. Ocena w skali 1—6: 6
Pirates

Czy plywaliscie kiedy§ po Morzu Karaibskim
tupige i grabiac napotkane miasta? Jesli nie — ko-
niecznie sprobujcie za posrednictwem gry ,,The
Pirates”.

Zabawe zaczynamy od wybrania okresu histo-
rycznego, w ktorym chcielibySmy zaczal swoja
bandycka kariere. Jedli zrezygnujemy z wyboru,
automatycznie wystartujemy w 1660 roku. Nastep-
nie wybieramy sobie narodowo$¢ (angielska, fran-
cuska, hiszpanska albo holenderska), podajemy
swoje imig¢ (jesli go nie podamy, bedziemy w grze
funkcjonowa¢ jako ,Mr. Incognito”), wybieramy
stopien trudnosdci (dla poczatkujacych ,,Apprenti-
ce”) i dziedzing, w ktorej chcemy mieé specjalne
zdolnoéci (chyba najwazniejsza jest szermierka
— ,,Fencing”).

Po wystuchaniu melodyjki czeka nas sprawdzian
z historii, a raczej test, czy nie jesteSmy przypadkiem
komputerowym piratem — musimy odpowiedzieé¢
na pytanie, w ktérym miesigcu w podanym roku
przyptyngla do danego miasta flota hiszparnska

(Silver Train lub Treasure Fleet). Jesli podamy
bledna odpowiedz, gra zachowa si¢ tak, jakby byta
»odbezpieczona”, jednak bedzie znacznie mniej za-
bawna (bgda nam tonaé statki, w podanych miejs-
cach nie znajdziemy skarbow itp.) Zreszta zabawa
w ,,Piratéw” bez oryginalnej instrukcji jest i tak
niemal niemozliwa — z uwagi na brak mapy, brak
danych o polozeniu itd.

Kiedy szczgsliwie uda si¢ nam zatatwi¢ formalno-
$ci wstepne, musimy stoczy¢ pojedynek z kapitanem
o wladz¢ na statku. Ruchy joystickiem Zach.,
Pn.-Zach. i Ptd.-Zach. to pchnigcia, te same z ,fire”
to ciosy. Jeéli pojedynek przegramy — warto zaczaé
od poczatku. Kiedy wygramy, bedziemy mieli po-
rzadny statek kupiecki (Merchantam).

Gra rozpoczyna si¢ w porcie macierzystym, wlas-
ciwym dla narodowoéci i roku. W kazdym miescie
mozemy odwiedzi¢ gubernatora. W zaleznosci od
naszych zashug dla reprezentowanego przez niego
panstwa, wymienia uprzejmosci albo zleca nam
misj¢ specjalng, nadaje tytul i ziemig, a nawet
przedstawia nas swojej corce. (Przy malzenstwie
doradzam powsciagliwosé, jezeli przez pewien czas
pozostaniemy kawalerami uda si¢ by¢ moze pozys-
ka¢ ktora§ z poznanych kobiet, ktora bedzie nas
informowala o aktualnym polozeniu Silver Traina
i Treasure Fleet).

W miefcie mozemy takze odwiedzi¢ tawerne,
a w niej zaciggna¢ nowych ludzi, zdoby¢ informacje
o miastach, a czasem kupi¢ mape skarbu.

Jezeli zdobylismy jakie$ towary lub brakuje nam
zywnosci, mozemy i$¢ do kupca. U kupca takze
sprzedajemy statki i reperujemy je (konieczne jest
przy tym wplynigcie do portu).

Kiedy chcemy zakoniczyé gre, podwyzszyé po-
ziom trudnosci, lub kiedy nasza zaloga ma dosé
zeglugi i jest ciagle zla (,,Crew is angry!”) — dzielimy
tupy.

Wybor opcji Check Information umozliwia nam
uzyskanie danych o nastroju zalogi (happy, pleased,
unhappy, angry), iloici towaréw, posiadanych jen-
cow (za ktorych mozna otrzymaé okup) i statkach,
naszym wieku, stanie zdrowia itp., mozemy zajrze¢
do dziennika pokladowego, obejrze¢ posiadane ma-
py i przeczytac¢ informacje o najwazniejszych mias-
tach Karaibow. Mozemy takze zarejestrowaé ak-
tualny stan gry.

Po opuszczeniu miasta mozemy plyna¢ gdzie nas
oczy poniosg (uwaga na rafy koralowe!). W czasie
podrozy spotykamy zazwyczaj inne statki, Jesli s to
okrety naszych wrogow, mozemy rozpoczaé bitwe.
(Jezeli bedziemy walczyli z przyjaciéimi, stracimy
mozliwos¢ kariery szlacheckiej, malzenstwa itp.) Na
poczatku nalezy zrefowac Zzagle (joystick, Pn.), poz-
niej parg razy ,,przyladowac” przeciwnikowi z dziat.
Czasem to wystarczy i napadniety sam si¢ podda.
Czasem jednak trzeba dokona¢ abordazu i stoczyé



pojedynek z wrogim dowodcs. Losy pojedynku
uzaleznione s3 od liczebnosci zalogi, jej humoru
i — rzecz jasna — od naszej zrecznoici. Zdobyta
krype mozemy zatrzymaé lub zatopié¢ (nie nalezy
jednak trzymac¢ zbyt wielu okretéw z uwagi na
trudnosci obsadzenia ich zalogami.

Zawijajgc do portu przeciwnika probujemy go
zdoby¢, albo wilizgnaé si¢ potajemnie. Goraco
odradzam otwarte cumowanie na plazy — fort
czgsto otwiera ogien i zatapia nasze okrety.

Zdoby¢ port mozna albo na statku, albo wkracza-
Jac piechota do miasta (nalezy zatrzymac sie w pew-
nej odleglosci od miasta i wej$é na nie ,ludzikami”).
Piechota musi dotrze¢ do samego fortu. Wtedy
bitwe rozstrzyga walka migdzy nami a komendan-
tem portu.

Kiedy juz oblowimy si¢ do granic mozliwosci,
podzielimy tupy (opcja mozliwa wylacznie w przyja-
znych portach) i wycofamy z zycia pirackiego — do-
wiemy si¢, jaka egzystencje zapewnit nam zdobyty
majatek. I tak — w najgorszym razie zostaniemy
zebrakiem, a w najlepszym — doradcg kréla. Mnie
udato si¢ zosta¢ admiratem, czego i Wam zycze.

PS Radz¢ na biezaco rejestrowaé poziom gry
i w przypadku jakiejkolwiek porazki zaczynaé¢ od
ostatniego nagrania. Nie tracimy wtedy calej zdoby-
tej fortuny.

Gre¢ mozna gwaltownie przerwaé¢ za pomoca
klawisza F10. Ze $rodka gry wychodzimy bezpo-
srednio do DOS-u.

Dariusz Jemielniak

Cylinder magika

Czy cylinder magika
jest tez magiczny?

Przyjrzyjcie sie uwa-
znie cylindrowi na ry-
sunku i powiedzcie, czy
jest on wyzszy niz sze-
rokos¢ jego ronda, czy
tez moze nizszy? Jesli
odpowiecie: ,,oczywis-
cie, ze jest duzo wyzszy
niz szerszy", to niewat-
pliwie zdziwicie sie, gdy
Zmierzywszy linijka
przekonacie sie, ze je-
go wysokos¢ jest do-
ktadnieréwna szero-
kosci jego ronda. To
nieprawdopodobne ztu-
dzenie optyczne jest
spowodowane zweza-
jacym sie ku korficowi ksztaltem ronda. Utrudnia to
wiasciwg ocene jego szerokosci.
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