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Kompiuterinio pasaulio naujienos

TOMB RAIDER I ir II karéju
komanda pradéjo dirbti prie naujo
projekto. Priminsime, kad jie neda-
lyvavo kuriant TOMB RIDER III
(uztat ir kaltinti ju dél TRIII skurdu-
mo negalima). Visos smulkmenos apie
naujaji projekta kol kas slepiamos.
Greic¢iausiai tai nebus TOMB RAI-
DER tesinys. Autoriy teigimu, ji kurs
visai kita komanda.

Paskelbta apie dar vieng zaidi-
ma — METAL FATIGUE, — kuria-
ma anime stiliumi, kur labiausiai ak-
centuojama iStikimybe ir iSdavyste,
didvyriskumas ir bailumas. Ar tai bus
trimatis RTS? Zaidimo autoré — dau-
geliui Zinoma kompanija ,,Psygnosis®,
kuri, beje, ka tik susitaré su ,,Activi-
sion*, jog pastaroji artimiausius dve-
jus metus bus jos zaidimy distributo-
ré Siaurés Amerikoje.

Sausio 21 diena ,,Eidos™ keti-
na pristatyti WARZONE 2100 mul-
tiplayer rezima. Vienam zaidéjui skir-
tas zaidimas buvo ganétinai jdomus.
Pazitrésim, ar tokj pat ispiidi paliks

ir §is.

..Psygnosis* uzdaro savo studi-
ja San Franciske. 20 zmoniy dél to
neteko darbo viety. Kompanija tei-
gia, kad §is zingsnis nesutrukdys to-
liau kurti zaidima DRAKAN.

Siuo metu ,Monolith* verda
darbas: kuriamas BLOOD 2 pataisu
paketas, kad biity kuo greiciau pa-
taisytos $io zaidimo klaidos. Tai dar
ne viskas: autoriai ketina isleisti pa-
pildomy lygiy ir netgi svarsto apie tre-
Ciaja serialo dalj.

Praktiskai baigtas naujo trima-
¢io nuotykiy zaidimo GALLEON ly-
giy dizainas. Ji kuria kompanija
,,Counfounding Factos®. I§leidimo
data kol kas nepaskelbta.

Mitsubishi* paskelbé apie 64
bei 128 bity DRAM ¢ipy pavyzdzius
— sis karinys vertas isdidziai vadintis
PC133 SDRAM. Siuo metu apie nau-
josios atminties panaudojima ateity-
je paskelbé tokios firmos kaip ,,Sis",
LWVIA®, LAl OPTi", — zodziu, vi-
sos, i$skyrus “Intel*. Masiné gamyba

bus pradéta jau Siame ketvirtyje. Ne
be pagrindo tikimasi, kad Sio tipo
atmintis susilauks plataus pripazi-
nimo.

Kompanija ,,Buka® ir firma
,3DO* pasirasé sutartj dél visiSkos
zaidimo HEROES OF MIGHT &
MAGIC II lokalizacijos ir i§leidimo
Rusijoje. Planuojama isleisti 2 zai-
dimo variantus: jewel bei standarti-

néje dezutéje.

Pasirodé pirmosios zinutés
apie zaidima MIGHT & MAGIC:
FOR BLOOD AND HONOR. Ko
gero, jau esate girdéje, kad tai —
didziulés kompanijos ,,New World
Computing™ kuriamos serijos RPG.
Palyginus su ankstesniaja, 6-aja, da-
limi, dideliy poky¢iy jame nebus.
Varikliukas liks tas pats, tik reikés
3D greitintuvo. Atsiras daugiau
naujy rasiy, be to, dar 3 nauji hero-
jai: monkas, reindzeris bei vagis. Su-
paprastéjo navigacija miestuose...

Kompanija ,,Codemasters™ pa-
skelbé, kad numato isleisti nauja mo-
tocikly imitatoriy NO FEAR
DOWNHILL MOUNTAIN BI-
KING. Sio zaidimo kiiréjai — $ve-
dai, save vadinantys UDS, — beje,
tai ir garsiojo IGNITION autoriai.
Naujajame Zaidime norima tiksliai
pademonstruoti, kaip i§ tiesy sude-
tinga valdyti motocikla. Teks vaziuoti
ypaé sunkiais keliais ir jveikti sude-
tingas klioitis. Motocikly vairuotojai
kuriami naudojantis griauciy anima-
cija bei inversine kinematika. Paintis
autotrekai — tai tikros 11 pasaulio
Saliy esancios trasos. Zaidima pla-
nuojama isleisti geguzeés 20 d.

Kovo 24 diena kompanijai
SONEXCO buvo iteikti ISO 9001
sertifikatai. Tai pirmas tokio tipo
sertifikatas Lietuvoje. SONEXCO
kompiuteris “VECTOR™ buvo
pripazintas 1998 metuy verslo
kompiuteriu, be to, kaip tik
SONEXCO pirmieji integravo
Pentium-I11 500 Mhz procesorius |
savo gamybos kompiuterius, todél
visai nenuostabu, kad §i kompanija
pelné tokj auksta jvertinima ir gavo
pasaulinio lygio sertifikatus.
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Nesaziningo zaidimo teorija




Didziuléje Siuolaikiniy zaidimy rinkoje
milziniska dalj uzima nuotykiy Zanro ki-
riniai. Jie vertinami labai skirtingai. Vie-
ni zaidejai del ju kraustosi i$ proto, lau-
kia ir i$siziojg¢ gaudo kiekvieng su jais
susijusia naujiena, — o nusipirke isti-
sas dienas bei naktis prasedi stebeily-
damiesi | kompiuterio ekrang ir véliau
karStai aptarinéja su savo bendramin-
¢iais, kaip geriau jveikti vieng ar kita
sunkesnj galvosiiki, siuzeto vingj. Kiti |
nuotykiy zaidimus zitri abejingai arba
netgi su panicka. Siame straipsnyje ne-
bus nei ginama, nei peikiama né viena
i$ $iy nuomoniy.

Siaip jau visiskai suprantamas entuziaz-
mas zmogaus, pasirengusio leistis |
nauja nuotyki — “adventura” (zaidéju
zargonas). Visy pirma, tokie zaidimai
apskritai biina labai unikalas. Be to, kaip
jokio kito zanro kariniuose, ¢ia ypac rys-
kiai juntamas pergalés skonis. Kai zai-
dimas patrauklus, kai jo siuzetas pui-
kus, o uzduotys — logiskos ir ne per-
nelyg lengvos, — sékmingai jminus kiek-
viena paslapti, apima nepakartojamas
dziaugsmas ir pasididziavimas. UZtat
nuotykiy zanro zaidimams negali pri-
lygti nei gera knyga, nei stabus filmas.
Taip buvo anksc¢iau. Ta¢iau dabar kaz-
kas nutiko. Kuriami vis nauji nuotykiy
zanro zaidimai, taciau vartotojus apni-
ko jausmas, kad jie zaidzia viena ir ta
patj. Maza to — visuose zaidimuose pri-
viso dirbtiniy, apskritai su siuzetu ne-
susijusiy galvostkiu, deSimtis karty rei-
kia atlikinéti nesuprantamus veiksmus,
kartais visiSkai absurdiskus (pavyzdziui,
Sakute uzmusti muses, paskui ikepti
jas mikrobangy krosneléje ir galop isi-
deti | kiSeng — o gal prireiks zaidimo
pabaigoje?). Juk tikrovéje niekas nie-
kada nieko panasaus nedaro, nebent
koks nors pamiselis galéty taip issidir-
binéti. Ir tokiy pavyzdziu, deja, — be-
galés. Zaidimy autoriai nuolatos ver-
¢ia jus atlikinéti jvairias nesamones, be
to, kiekvienakart vis kvailesnes. Jiems
visiSkai nesvarbi logika (turima omeny
zmogiskoji logika), siejanti skirtingus
dalykus, — jie prikuria tokiy absurduy,
kad zaidejui telieka tartum aklam ba-
dyti pele po visa ekrana, né nenutuo-
kiant, ko reikia ieskoti.

O iki minimumo ribotas komandy skai-
¢ius? Zinoma, realiame gyvenime mes
kasdien atliekame Simtus jvairiausiy
veiksmy, kuriy né mazos dalies nejma-
noma perkelti | zaidima. Taciau véles-
niuose zaidimuose veiksmuy teliko du
(BLADE RUNNER, DOSCWORLD
2): komanda “pazitreti” | daikta ir pas-
kui “isikiSti” ji | savo i§ tiesy bedugne

IS zaidimo zanro istorijos

Litdas avoiykiy Zsaro istorijs

kiSeng (/nventory). Ankstesniy zaidimy
herojai sugebédavo kur kas daugiau.
Stai LARRY 1—7 autoriai sugalvojo
gudry buda, kaip padidinti veiksmuy
skaic¢iy, naudojantis klaviatara. Kiekvie-
nas klavisas reiske atskira veiksma: pap-
sakoti apie daikta, jo paskirti, ka nors
atidaryti, uzdaryti, stumteléti, truktele-
ti, panaudoti kelis daiktus ir t.t. Taciau
véliau komandos émé paslaptingai
dingti. I§ pradziy nustojome stumti bei
traukti, o paskui ir atlikinéti visus kitus
veiksmus. Galop idygo ta klaikioji ko-
manda USE, kuri reiskia absoliuc¢iai vis-

daikta — USE, ikisti rakta | spyna —
USE, ka nors jjungti ar i§jungti — taip
pat USE.

Apie personazy dialogus (kaip kire-
jams neSoveé galvon ir juos panaikinti)
ir jvairius siuzety vingius apskritai néra
ko kalbeti. Daugumoje Siuolaikiniy
nuotykiy zaidimuy, i§skyrus vos keleta
(pavyzdziui, vis ta pati BLADE RUN-
NER), visiskai nesvarbu, ka pasirinksi-
te meniu lange, — tai neturés lemia-
mos jtakos zaidimo eigai, o ypa¢ — jo
pabaigai, kuri bet kuriuo atveju bus to-
kia pat. Zaidimai tapo tokie nuobodis,
kad apie bandyma juos zaisti antra ar
trecia karta niekam né mintis nekyla.
Taigi kokia prasmeé taupyti pinigus ir
pirkti tokj kairini? Kam reikalingas nuo-
tykiy zaidimas su vos pora komanduy,
blankiu siuzetu, nelogiskais galvosii-
kiais, pokalbiais, kurie né trupuéio ne-
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IS zaidimo zanro istorijos

padeda, bet netgi trukdo (uZtat jgar-
sinti profesionaliy aktoriy), ir uziman-
tis net 4 CD? Kad ji nusipirkes turé-
tum landZioti po zaidimy saitus su vilti-
mi, jog kuriame nors i§ ju rasi pazista-
ma pavadinima ir zaidimo apra§yma?
Kito kelio jj iveikti papras¢iausiai néra,
nes NIEKADA jokiam NORMALIAM
zmogui né prisisapnuoti negaléty to-
kios nesamoneés. Taigi galop padétum
naujaji zaidima ant lentynos ir pamirs-
tum. O apmaudziausia buty ne dél is-
mesty pinigy, bet dél patirto nusivyli-
mo.

Tad kas gi nutiko? Kodél nuotykiy zan-
ras po truputj mirsta, kodél taip lauzo-
mos jau nusistovejusios jo tradicijos bei
désniai? Del kokios priezasties vis dau-
giau zmoniy, anks¢iau nejsivaizdavusiy
savo laisvalaikio be kompiuteriniy nuo-
tykiu, dabar nusisuka nuo ju ir pirme-
nybg teikia, pavyzdziui, veiksmo Zaidi-
mams? Norint rasti atsakymus | $iuos
klausimus, ko gero, neprosal biity per-
zvelgti visa nuotykiniy zaidimy istorija
nuo pat jy atsiradimo — galbit klaida
isivelé dar anuomet?

Stai kaip visa tai prasidéjo...

O prasidéjo viskas, kad ir kaip biity keis-
ta, nuo Mamuty olos (ir kas galéjo pa-
galvoti...). Si nuostaby gamtos karinj
1790 metais JAV atrado medZiotojas
Dzonas Haucinas. Pozemiuose karalia-
vo tikstanciai Sik§nosparniy ir, Zino-
ma, ten stiiksojo kalnai (hm...) ju iSma-
tu. Pasirodo, Siose iSmatose yra tam tik-
ros medziagos, kuri bidavo naudoja-
ma parakui gaminti. Taigi Napoleono
karo metu Mamuty ola tapo Sio para-
ko komponento kasykla. Ta¢iau paskui
stojo taika, visame pasaulyje parako pa-
klausa labai sumaz¢jo, ir ola buvo pa-
likta ramybéje. Uztat pamazu ji pradé-
jo garséti kaip gamtos sukurta jdomy-
bé. Mamuty ola tyrinéta menkai, buvo
apzitireta tik nedidelé jos dalis. 1838-
aisiais Stefeno BiSopo $eimininkas nu-
sipirko 8ia ola. Stefenas, kaip kad daz-
nai pasitaikydavo, buvo labiau issilavi-
ngs uz savo Seimininka: jis mokéjo loty-
ny, graiky kalbas, buvo apskritai talen-
tingas zmogus ir dél to galop paskirtas
olos valdytoju. Visa savo laisvalaiki jis
tyrinéjo pozeminius praéjimus, aprasi-
néjo ir zymejosi zemélapyje naujas at-
rastas sales. Vaikstinédamas po ola jis
nuolatos uztikdavo jdomiy ledynmecio
laikotarpio radiniy, senoviniy gyviny
lickany. Sie radiniai bei tyrimai pakiso
BiSopo Seimininkui mintj Mamuty ola
paversti turisty lankoma vieta. Jis taip
ir padaré. Ir greitai apie ola pasklido
gandas kaip apie dar viena pasaulio ste-
bukla. Taciau tuoj po to kaimynystéje
buvo rasta dar viena ola, ir tarp abieju

6

oly Seimininky {siliepsnojo tikras ka-
ras. Kiekvienas stengési savo konkuren-
tui iSkrésti kuo daugiau kiaulys¢iy: nu-
traukdavo ekskursijas, padegdavo ka-
sas, kol galop oly lankymas émé grésti
paciy lankytojy gyvybei. Nezinia, kuo visa
tai buty pasibaige, jeigu nebiity isikisu-
si JAV vyriausybe, kuri uzgesino ginéa
ir visg aplinking teritorija paskelbé Na-
cionaliniu parku. Tiesa, nuo any laiky
turisty srautas gerokai sumazéjo. Uz-
tat paskui juos uzgriuvo speleology mi-
nia. Tarp ju sklandé legenda, neva Sios
dvi olos i§ tiesy yra vieno begaliniai di-
delio pozemio dalys. DeSimtmeciais
truko nesékmingos jas jungiancios lan-
dos paieskos. Ir $tai pagaliau 1972 me-
tais pra¢jimas buvo rastas. Ji uztiko
smulkuté moteris, vardu Patricija Krau-
ter. Jai pavyko praljsti pro pernelyg siau-
ra visiems kitiems ieskotojams plysi, uz
kurio prasidéjo koridorius su skysto
purvo grindimis. Patricijos vyras Vilis
Krauteris buvo kompiuteriy progra-
muotojas. Po savo zmonos atradimo
Jjis suktiré “Fortrano™ programa — Ma-
muty olos imitatoriy. Programoje, kaip
ir tikroveje, buvo keli aukstai, be to, mir-
géte mirge¢jo begalé geologiniy skaicia-
vimy bei jvairiy parametry skaitmenuy.
Savo kiirinj Krauteris pavadino CO-
LOSSAL CAVE. Ten jis pirma karta
pavartojo terming room (kambarys) —
juo dabartiniuose nuotykiu zaidimuo-
se zymima lokacija. Si programa galop
bty paskendusi uzmarsty, jeigu ne au-
toriaus draugas Donas Vudsas, didelis

Jantasy (pasakos ir fantastikos derinys)

zanro gerbejas. [kvéptas fantasto
Dz.R.R.Tolkino knygu “Hobitas™ bei
“Ziedy valdovas”, jis émeési darbo: olos
kambariuose apgyvendino nykstukus ir
drakonus, paslépé daugybe lobiy, vie-
noje vietoje net veikiantj ugnikalnj jtai-
s¢. Taip grynai moksliné informaciné

programa COLOSSAL CAVE virto
zaidimu. Atsirado tikslas — visus lo-
bius sunesti | viena vieta — nedidelj na-
melj greta landos. Savo darbo vaisiy
Vudsas pavadino ADVENT (sutrum-
pintas zodis Adventure — t.y. “nuoty-
kis”). Po truputj zaidimas iSpopuliare-
jo visoje Amerikoje. Atsirado panasiy |
ji. Taip buvo padetas pagrindas nuoty-
kiy zaidimams, kurie véliau buvo pava-
dinti Adventure. Netrukus tokie kom-
piuteriniai nuotykiai i$plito visame pa-
saulyje. [vairiose Salyse émé steigtis fir-
pirmaji ADVENT. Devintojo deSimt-
mecio viduryje ju buvo isleista keletas
tikstanciy.

Dabar pora zodziy tarsime apie pacia
zaidimy kurimo technika. Apie grafika
néra ko kalbéti — jos anuomet iSvis ne-
buvo. Ar jums kada nors teko matyti
tekstinius vaidmeny zaidimus? Pirmie-
ji nuotykiy zaidimai atrodé panasiai.
Juodas tekstinis ekranas ir komandu
eilute, kurioje Zymimos klaviatira he-
rojui duodamos komandos. Firmos
“Infocom”, any laiky tokiy zaidimu ga-
mybos lyderés, lozungas buvo mazdaug
toks: “Mes nekuriame grafikos. Geriau-
sias grafikos kiiréjas — jusuy vaizduote,
ir ji visada su jumis™. I§ tiesu galima
pagalvoti, jog visa tai — baisiai nuobo-
dus dalykas, taciau taip néra. Daugelis
tuometiniy tekstiniy nuotykiu zaidimu
(dabar §is zanras vadinamas Interactive
Fiction — IF) buvo kur kas idomesni ir
intelektualesni uz savo vélesnius trima-
¢ius palikuonis, uzimanéius Simtus me-
gabaity. Po tekstiniy nuotykiniy Zaidi-
my kartos iSé¢jo dar keturios grafiniu
zaidimy kartos, kuriy lygis, deja, vis pra-
st¢jo.

Sunku pasakyti, kuris zaidimas vél at-
kreipé akis i jau, regis, visiskai pamirs-
tus tekstinius nuotykiy zaidimus. Ta-

(nukelta j 22psl.)

KOMPIUTERINIU ZAIDIMU
SALONAS, NUOMA, KEITIMAS,

PARDAVIMAS, REMONTAS
DIDELIS PC "JOYSTICK"
PASIRINKIMAS

Pateikus §j kupong

50% - nuolaida zaidziant

5% - nuolaida visiems pirkiniams
Galioja iki Kiberzonos Nr. 3 isleidimo

Kaunas, Savanoriy pr. 375, tel. (8286) 3 88 89

(Kalnieciy prekybos centras Ia.)
Vytauto pr. 71, tel. 29 32 70
(Baltijos viesbutis 2a.-210 kab.)




ikriausiai nedaug atsirasty besido
min¢iy zaidimais zmoniu, kurie nie

ko nezino apie Luko ikurtas kom-
panijas. Ir, ko gero, nesutiktume né vieno
zaid¢jo, kuris nebuty girdéjes “Lucasarts™
kompanijos pavadinimo. Ji iSgars¢jo
kurdama nuotykiy zanro zaidimus ir ilgai-
niui tapo Sio zanro lydere. Taip puikiai si-
tvirtinusi, “Lucasarts™ kompanija praplé-
t¢ savo veiklag — émé kurti 3D veiksmo

zaidimus (DARK FORCES, JEDI
KNIGHT ir kt.), kurie sekmingai konku-

ruoja su Sio zanro lyderés kompanijos “1d”
produktais. Taciau ir tuomet “Lucasarts™
nenurimo — ji paskelbé norinti uzpildyti
rinkos spraga — t.y. ji susidom¢jusi ir stra-
teginiais zaidimais. Tai buvo dziugi zinia
vartotojams — juk visi zino, kad “Luca-
sarts” kuria tik aukstos kokybeés zaidimus.

Galop lauktasis REBELLION — toks
“Lucasarts™ pirmojo strateginio zaidimo
pavadinimas — buvo ileistas. Ir... pa-
aiskéjo, jog Sis blynas gerokai prisvilgs.
Nenagrinésime priezasciu, kodel taip at-
sitiko, taciau REBELLION tikrai nerasi-
me populiariausiy zaidimy sarauose. Zi-
nodama, kokiai daugybei zmoniy patinka
strateginiai zaidimai, “Lucasarts™ kompa-
nija nenuleido ranky., o émési kurti nauja
§io zanro zaidima FORCE COMMAN-
DER (toliau FC). Savaime suprantama, jei
nori sulaukti tikro pasisekimo, reikia la-
bai pasistengti. kad produktas bty ir {do-
mus, ir grazus, ir... naujoviskas. Ar pa-
vyks “Lucasarts™ igyvendinti §j uzdavini.
tikriausiai suzinosime dar Siais metais. o
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dabar paziurékime, ka gi ji zada...

Si syki kiir¢jai nusileido i§ beorio kos-
moso ir pradé¢jo kurti realaus laiko strate-
ginj zaidima, kur visi masiai vyks keliose
planetose. “Zvaigzdziy kary” mégéjai
tenenusimena, nes jis vis tick priklauso
“Zvaigdziy kary” serijai. Cia Juis galésite
vadovauti arba Sukiléliy Aljansui, arba
Galaktikos Imperijai (kaip ir zaidime RE-
BELLION). Naujaji zaidima sudarys ke-
lios dalys. Kickvienos dalies veiksmas
vyks vis kitoje planetoje. jose bus viduti-
niskai po tris misijas. Misi-
jos apims zvaigzdziy kary
trilogija: “Naujoji viltis™
(viskas prasidés kaip tik
pries Alderano sunaikini-
ma), “Imperija kontraata-
kuoja™ (ypac¢ akcentuojami
strateginiai masiai del Hoth
planetos, kur buvo isikiirg
sukiléliai po Mirties zvaigz-
deés sunaikinimo) ir *Dzeda-
ju sugrizimas™. Taigi zada-
ma vientisa, jau pazjstama
ir labai intriguojanti siuze-
tin¢ linija (beje, kaip tik tai
daznai buina silpnoji zaidi-
my vieta). Turint omeny tai,
kad “Lucasarts” darbuotojai
visada daug démesio skiria zaidimo api-
pavidalinimui (pvz., JEDI KNIGHT), o
jiems talkina “Industrial Light and Ma-
gic” kompanija, galime tikétis puikiy, pri-
lygstanciy tikriems filmams, jvadiniy fil-
mukuy.

FORCE COMMANDER misijy tiks-
lai: bazés jkiirimas, strateginiy pastaty ir
koviniy vienety (junity) uzgrobimas ir vi-
siSkas prieSo pajégu sunaikinimas. Pa-
pildomose misijose dar gali tekti su-
naikinti kokj nors konkrety taiki-
ni arba kuo ilgiau atsilaikyti
ginantis nuo atakuojancio prie-
S0, kad spéty atsitraukti pa-
grindings jlisy pajégos. — pa-
nasios taktikos buvo laikoma-
si masyje dél Hotho (*Suki-
leliy Aljansas™).

Tikimasi, kad FC bus dau-
giau nei 100 “Zvaigzdziy ka-
ry” personazy. transporto prie-
moniy ir pastaty, kuriy prireiks
kovojant pries Aljansa ar Imperi-

ja. Zaidéjas vadovaus ne vien misiams
jis bus atsakingas ir uz resursy gavyba,
reguliuos gamyba ir valdys kovinius vie-
netus: pestininkus (pradedant Imperijos
Sturmo grupémis bei Aljanso kareiviais ir
baigiant jvairiy klasiy druidais), transpr-
to priemones (tarp ju — lig Siol nematy-
tus tankus, rakety bei péstininky transpor-
ta). Be to, rasite ir jau matyty transporto
priemoniy: AT-AT ir AT-ST ¢jiky. Y-
wing'y ir TIE bombonesiy.

Susirémimai vyks jvairiausiose, labai
skirtingose “Zvaigzdziy kary™ victovése
— tankiuose Yavin 4 pasaulio miskuose,
Tatooino dykumose, zol¢tose Korelijos ly-
gumose, turtinguose Kesselio laukuose ir
Coruscanto poliarinio klimato zonoje.

Taciau aktualiausias klausimas — ar
sulauksime ko nors ypatingo. kas skirty
FC nuo kity to pat zanro zaidimy? Pasi-
rodo. pagrindinis koziris, kuriuo “Luca-
sarts™ ketina pritraukti zaid¢jus, tai visis-
ka trimat¢ grafika. Tomas Byronas teigia:
.FC bus panaudotos naujausios trimacio
greitinimo technologijos, ir kaip tik delto
vaizdas bus toks tikroviskas, kokio nie-
kam lig Siol nepavyko sukurti. Slanki ka-
mera galés zaid¢jui pateikti vaizda 18 jvai-
riy tasky. Zinoma, dél to Siam zaidimui
bus bitinas 3D greitintuvas. Tikriausiai
tai pirmas strateginis zaidimas, kuriam ke-
liamas toks reikalavimas (irgi naujicna).

Bendra charakteristika:

PranaSumai:

* visiska trimaté grafika;

* {domi siuzeting linija, geri jzangi-
niai filmai;

* single/multiplayer zaidimo rézimai;

* didelé viso ko jvairové.

Trikumy kol kas negalime nurodyti
jokiy, gal tik paminétume ta fakta, jog bu-
tinas 3D greitintuvas, nes ne kickvienas
gali ji ipirkti (kita vertus, tai galima lai-
kyti ir pranaSumu); be to, neaisku, ko dar
gali prisigalvoti FC autoriai.




Zaidimuy aprasymai /nuotykiy ir galvosikiy zaidimas/

ieko nesuprantu, — guizteléjo peciais
Kolega. “Hmmm... — numykeé ir Se

fas, stipriai sukandgs dantyse nepa-
mainoma tikro seklio atributa — pypke.
Garsusis katinas Mysjakas dingo be péd-
saky. Ko gi dabar mums griebtis? Kg da-
ryti? Yra vienintelé iSeitis — imtis naujos
bylos, kuri vadinsis “Maniako pédomis”.
Greitai susiruosg musy biciuliai vyksta

1 Sumo restorana, kad i§zvalgyty ten pa-
deti. [domus dalykas: restorane tiekiami
patiekalai i§ peliy. IS kur ju atsiranda ir
kas gi jas gaudo? Na, bet tiek to. Pradeési-
me nuo apzitros. Stris — puiku. Buty ga-
lima pasigardziuoti, tik peilis kazkoks ne-
$varus. Geriau pasilikime stirio gabalél; at-
minimui. O $tai ir kiaurasamtis. Senas zur-
nalas — gal paskaitinéti? Kokie paveiks-
leliai: lektuvas, katé, sveikinimas peléms
(Valentino dienos proga). Taip, zurnaliu-
kas nestoras. Laikas judéti toliau. Nors...
ar neverteéty 18 pradziy pasigauti kokia pe-

lyte — gal ji ka nors idomaus papasakotuy,
— juoba kad viska turime sudétingiems
pelékautams pasidaryti. Be to, ir pats Su-
mo atrodo kazkoks jtartinas, — dievazi,
jis nekelia pasitikéjimo. ..

“1C” ir “Games” sukelé tikra sprogi-
ma, iSleid¢ zaidima kodiniu pavadinimu
BROLIAI PILOTAI. DRYZUOTOJO
DRAMBLIO PEDOMIS. Rusakalbiai Zai-
dejai buvo tiesiog pribloksti. Nuostabi gra-
fika, kurta pagal animacinius filmukus
“Tyrima atlieka Kolobkai” (“*Sledstvije ve-
dut Kolobki™), i§ tos pat serijos pasisko-
lintas ir siuzetas, profesionalus jgarsini-
mas bei muzika — visa tai sudaré puiky
kompiuterinio zaidimo pagrinda. Aistroms
aprimus sumanyta kurti tokio sékmingo hi-
to tesinj. Ir $tai visiems Broliy gerbéjams
pristatome nauja zaidima: BROLIAI PI-
LOTAI: MANIAKO PEDOMIS.

Visi zino, ko verta licencijuotos pro-
graminés jrangos kiir¢ja ir leidéja gigan-
t¢ kompanija
“1C”. Uztat
tiek daug tike-
tasi ir i§ ant-
rosios
BROLIU
PILOTU zai-
dimo dalies.
Reikia
pasakyti, kad
“1C” iSties
puikiai pasi-

darbavo, taciau atsirado ir Siokiu tokiu pro-
bleméliy. Taciau apie viska — i3 eilés

Kaip ir pirmieji PILOTAI, Zaidimas
kurtas animacijos stiliumi. Juk kita .
biiti negaléjo. Autoriai teisingai pas
palikg tuos pacius pagrindinius herojus
amzinai nieko nesuprantantj Kolega bes
maslyji Sefa, — tik dabar ju paveikslai dar
gyvesni.

Zavi zaidimo humoras, su kuriuo pa-
vaizduotas kiekvienas herojus, kiekvienas
jujudesys, kiekvienas ekrano kvadratélis.
[doms ne tik pagrindiniai personazai Se-
fas bei Kolega — lygiai toki pat neisdil-
doma ispuidi palieka ir, tarkim, alubario pa-
davéja. Teatleidzia mums Larisa Dolina ir
Irina Otijeva, bet $i alaus pilstytoja tokia
panasi i jas, kad net kvapa gniauzia. O jau
balselis...

Be abejo, puiki grafika iSkart malo-
niai nuteikia zaidéja, ta¢iau sutikite, kad




Zaidimy aprasymai /nuotykiy

be gero siuzeto nuotykiy zanro zaidi-
mas biity nieko vertas. BROLIAI PI-
LOTAI ne viena nustebins gyvu veiks-
mu, puikiu humoro bei daugybe galvo-
stkiy. Piktadarys Sumo kaip imanyda-
mas stengiasi nuslépti savo nusikalti-
mus ir katino pagrobima, ta¢iau nieko
jam neiSdegs. Sumanieji drauguziai
iveiks visas klittis ir i§spres visas mis-
les. Apgaudinédami, papirkinédami,
skvarbaus Sefo proto vedami, naudo-
damiesi mitriomis Kolegos rankomis,
jus turésite pavyti nusikaltélj, nubausti
ji ir i8laisvinti katina.

IS tiesy zaidimo autoriai pamégino
suderinti du zanrus — nuotykiy bei ar-
kada, — ir rezultatas i$¢jo be galo jdo-
mus. Pavyzdziui, grynai nuotykiy Zan-
rui budinga uzduotji — sukurti jtaria-
mojo fotorobota — dar apsunkina Ko-
legos pastangos padéti. Taciau jis toks
zioplas, kad vis jjungia ne ta mygtuka,
kurj reikia. O $tai kitai uzduociai jvyk-
dyti turésite pasitelkti matematinius ga-
bumus: naudodamiesi trijy litry talpos
buteliu ir penkiy litry talpos kanistru
turésite atseikeéti lygiai keturis litrus
alaus. Vis delto daugiausia bus loginiy
uzduociy. Ir niekada spresdami jas ne-
pamirskite humoro jausmo! Jeigu per-
nelyg rimtai ziGrésite | zaidima, pralei-
site daugybg paciy jdomiausiy spren-
dimy, o svarbiausia nepatirsite visis-
ko malonumo. Taigi Zaidimas nuosta-
bus, be to, didesnj ispudi jis paliks, jei
bus zaidziamas istisai, o ne dalimis.

Palyginus su pirmaja zaidimo dali-
mi, galima sakyti, jog grafika nedaug
tepasikeité. Cia veikia tie patys, tokiu
pat stiliumi piesti, tos pacios studijos
“Pilot” kurti personazai. Tai pats sék-
mingiausias i§ visy jmanomy variantas.
Pirma, garsusis filmukas iki Siol links-
mina ziGrovus. Antra, dar ne visiskai
atvéso pirmosios zaidimo dalies sukel-
tos aistros. Taciau vis délto studija “1C”
turi labai pasistengti, nes vis populia-
resni tampa Broliai, kurie dalyvauja te-
levizijos Sou. Jie visiskai kitaip atrodo.

Beje, visada itin jdémiai apziaréki-
te kiekvieng ekrano lopinélj. Galbiit ne

S ki nors veiksma vien tam,

& | ceraja prasme zaidimy.

viskas, kas ten nupiesta, padés jisy ty-
rimui, bet pasijuoksite i§ Sirdies.

Zaidimo valdymas toks
nesudétingas, kad instrukcijoje apie tai
né neSnekama. IS tiesu, kas gali bati
papras¢iau: apacioje matome Kolegos
ir Sefo nuotraukas — pelés spusteléji-
mu pasirinksite reikiama heroju. Ke-
turiose kiSenése (abu herojai turi po
dvi) sudéti daiktai, kuriuos galite nau-
doti pagal ju tiesioging (arba ne) pa-
skirti. Bylos aplankas skirtas
kontroliuoti kitus dalykus, prisiminti
jau praeitus lygius.

Dabar pakalbésime apie trikumus.
Kai kuriuos daiktus gali paimti tik kuris
nors vienas komandos narys. Tai su-
prantama, jei Sis daiktas herojui
reikalingas dabar pat, bet jei jis kiSa ji |
kiSeng, tada tai atrodo kiek nenatiira-
liai. Taciau pats didziausias trikumas
— néra galimybes reguliuoti muzikos
ir garso lygi. Galite juos tik {jungti arba
iSjungti, taCiau reguliuoti jmanoma tik
standartiniu “Windows” terpés buidu.

Jau ganétinai daug apie tai raséme.
Dabar paminésime tik pagrindinius da-
lykus ir padarysime i$vadas. Zaidime
gausu jvairiausiy galvosiikiy, kuriuos
turésite iSspresti, kol galop priciupsite
maniaka Sumo. Jie tokie jvairis, kad
nejmanoma juy Cia apraSyti. Be to, uz-
duotys tokios originalios, kad kartais
sunku suvokti, kaip jas jminti, todél pa-
sirenkite ilgokai pasukti galvas. UZztat
kai galy gale rasite sprendima, ko ge-
ro, skaniai pasijuoksite patys i§ saves:
stebésités, kaip iSkart jums tai neatéjo |
galva.

Reikia jvertinti ir subtily autoriy
humoro jausma. Siame Zaidime pavaiz-
duota mus supanti tikrové, tik tarsi krei-
vame veidrodyje. Pasaulis toks tikrovis-
kas ir kartu toks juokingas, kad vargu,
ar atsispirsite pagundai pazaisti §j Zai-
dima dar karta. Pavyzdziui, kaip jums
patinka kad ir toks sakinys: “sazinés ka-
linys katinas Mysjakas skelbia bado
streikg...”

Puikus. Nuostabioji frazé “Nieko
nesuprantu” skamba tarsi leitmotyvas
nuo pat zaidimo pradzios iki pabaigos.
Profesionaltis aktoriai, garsine §j zaidi-
ma, pasieké tokio efek-
to, kad neretai reikeés lai-
kytis uz pilvy, klausantis
heroju komentary. Kar-
tais mes net susizgribda-
vome, kad kartojame ko-

kad dar karta
paklausytume veikéjo
zodziu. Siuo poziiriu
BROLIAI PILOTAI —
vienas i§ “rusiSkiausiy”

Ji taip pat parinkta gerai. Yra tik
vienas “bet”... Teatleidzia mums auto-
riai, taciau i§ tikryju nemaloniai nuste-
bome neiSgirde melodijos, skambé-
jusios ir pirmuosiuose PILOTUOSE,
ir animaciniame filmuke, ir net televizi-
jos Sou bei tapusios kone vizitine BRO-
LIU PILOTU kortele.

Jau esame mineéjg, kad antrojoje
BROLIU dalyje radome dar daugiau
ivairenybiy. Arkados elementai parei-
kalaus akimirksniu priimti svarbius
sprendimus ir taip pat staigiai pele val-
dyti herojus. O spresdami galvosiikius
turésite progos jvertinti ne tik savo in-
telekta, bet ir humoro jausma: mat be
jo daugybé uzduociy pasirodys tiesiog
neiSsprendziamos. Tiesa, kai kurios jos
ne visiskai suprantamos. PavyzdZiui,
neaisku, kodel pelé taip issigando Su-
mo fotoroboto, o surasti skétj vagono
lange beveik nejmanoma.

Zaidimas vykes — su jdomiu siuZe-
tu, stilinga grafika, nuostabiu garsu ir
puikia muzika. Nepaisant minéty trii-
kumy, “Games” ir “1C” dar karta jro-
de, kad yra ne i§ kelmo spirtos. Zaidi-
me buvo panaudoti visi pirmosios da-
lies pranasumai, taciau pakartoti ir trii-
kumai. Beje, vienas i§ ju — tai, kad,
musy nuomone, pernelyg greitai

sulaukiame finalinio Zaidimo filmuko.
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Multitute Incorporated

P166, 32 MB RAM, SVGA su 1MB vaizdo
atminties, garso korta, Win’95/98.

Tik nepamanykit, jog Sio zaidimo herojai bus Siaip
jau taikiis kovotojai su ugnies stichija, t.y. gaisrininkai.
Jokiu badu! Zodziai FIRE TEAM greiciau reigkia verzlig,
ugninga ir dél to labai pavojinga komanda. Uztat vargas tam,
kuris stos jiems skersai kelio. Zodziu, renkités kautynéms! O
dar jdomiau bus dél to, kad zaidéjo laukia ne vienas herojus, bet
visa ju komanda, kurios nariai gali pasigirti unikaliais sugebéjimais.

FIRE TEAM esmé labai paprasta. Jisy keturiy kariy komanda jnirtingai
kovoja su dviem kitomis komandomis. Tai realiojo laiko Zaidimas. Aplinka Gia nors ir
dvimateé, taciau labai patraukliai sukurta.

0 dabar susipazinkite su savo komandos nariais — jtikinsite, kad tai i$ tiesy nepra-
lenkiami pagalbininkai.

taip pat kai prieSy yra daug, nes Komandos
jis labai greitai Saudo.

Ir, be abejo, pagrindiné Matos
Hari uzduotis — zvalgyti aplinka.

bzl
S Kietas vaikinukas. Jis nei g 8 -t
labai greitas, nei labai létas, turi
vidutinio galingumo plazminj
Péstininkas Sautuva “Howler .GA-T' — .'s'ia.ip pui-.
ku ginkla, tac¢iau kur kas silpnesni
uz “Black Lion AS-17. Jo regéjimo
laukas néra siauras, taiau né is
tolo negali prilygti zvalges.
Dar Komando Sarvai gan
patikimi. Apskritai tai geras
karys, tam tikrais atvejais ga-

0, tai labai pavojingas zu-
dikas! Tac¢iau savo komandoje
tokj turéti iSties nau-
dinga. Jis valdo
pati
alin-

B Y. S

v

Z\':Ilg(‘ giausia lintis kanur.uou su z.\v'al_gc. 0
. 2 i ; 2 esant reikalui — pabeégti nuo
Mata Hari — toks §ios, galima saky- | ginkla— plazmi- e =
ti, vienos i$ pavojingiausiu i; tuo pat me n¢ patranka “Black ' l : cgresyviy péstininky ugnics.
» VICEE T “ToNs DS o " FIRETEAM 7aidé-

tu pazeidziamiausiy heroju vardas. Ji turi | Lion AS-17. Tik pa- e , S ’
: jui pateikta namazai jdomiy

ypatingy pranasumuy: be galo greitai juda | sistenkite kuo tiksliaunu- v misijy. Pavyzdziui, “The
(beveik kaip ,.Zaparozec™ su Ty-144 va- | sitaikyti. AS-1 So- i . .
e RS : s Sty 8 wh TN Gunball”, kur su savo ko-
rikliu), jos puikus regejimas, be to, ji ne- | vinial — tai dide- B i sardaite Bt t
Chp ey . S i gun-
Siojasi siystuva, kuris leidzia kitiems ko- | i Zali energetiniai - b ;l i‘r - pal i fi)"’ B
] E 1 N 3 - d allg e eS0 var-
mandos nariams matyti viska, kamato pati | rutuliai, kurie - - - EEE e I i
J tus. Be abejo, bus ir klasikinis

Mata. Ta¢iau Zvalgé néra itin gyvybinga | sprogsta, atsimusgikokinors
ir dél to labai lengvai suzeidziama. Mata | kieta kiina, o sprogimo sukelta ban- 3 -
Hari ginkluota automatu “Talon LR-3", | ga sickia itin toli. Tiesa, dél sio ginklo -

kuris Saudo plazma. Sis ginklas veiksmin- | bei Sarvy, kuriy galétu pavydeéti ir tankas

deathmatch rezimas — laimes tas,
kuris nukaus daugiausia priesy.
Sukurtas ir ,,véliavy"™ zaidimas, kur

; Ly . R : . reikia uzkariauti prieSo bokstelius ir ve- n
gas tik tuomet, kai pricsas yra netoliese, | T-74, svorio péstininkas juda ne ka grei- T s p e <
- o arees : liavas. Na, visko ¢ia nei$vardysi...
¢iau uz vézli. Be to, jo re- »
géjimo laukas yra daug siau- Zaidimo eiga
~

resnis uz zvalgés. Susikauti galés tik panasaus lygio,
mazdaug tiek pat patirties .

turintys kovotojai. PrieSin-

gu atveju zaidimas bus uz- '

skaitytas kaip treniruo-

+ té. Zaidéjo rei-

tinga daugiausia u"‘

lems jo nukauty >y

priesy skaicius. 2D\

Daug démesio bus skirta

klanams, kurie ¢ia va- ]

L = e - — - e - & dinami ,kompa- '. -y
: At . » = A== nijomis®. B
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Microsoft / Atomic Games

P133, 32 Mb RAM, WIN’95/98

askutiniojo CLOSE

COMBAT serijos zai-

dimo CLOSE COMBAT
[1I: THE RUSSION FRONT,
kuri kuria ,,Atomic™, o leidzia
.Microsoft”, veiksmas praside-
da fasistinés Vokietijos isiverzi-
mu | Soviety Sajunga 1941 me-
tais, o baigiasi Berlyno Sturmu
1945-aisiais. CC3 smarkiai ski-
riasi nuo savo pirmtaku, taciau
apie tai papasakosime kiek ve-
liau. Jums suteikta galimybé Zais-
ti vienos ar kitos 3alies pusgje ir
galbiit pasistengti pakeisti istori-
jos eiga. Zaidimas be galo ido-
mus dél to, kad jo veiksmas ap-
répia labai didelg teritorija, be to,
¢ia 5 milijonai vokieciy kareiviy
susiduria su daugiau nei 30 mi-
lijony tarybiniy kariy.

Si daugkartinj zaidima gali-
ma Zaisti visais standartiniais bii-
dais, t.y. ir per vietinj tinmkla,
TSP/IP bei . Internete”, naudo-
jantis . ,Microsoft Zone". [vairius

kelius | pergale galima iSbandyti
0SEfCONBAT CAMPAIGN MAP
l ‘: - o
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ir zaidziant vieno zaidéjo rezimu.
Zaidéjas gali pasirinkti atskira
misija arba kompanija, siejancia
daugybe operacijy. Yra ir Di-
dzioji kompanija, aprépianti vi-
sus ketverius Vokietijos ir Rusi-
jos karo metus. Zaidziant kom-
panija neuztenka pasiekti perga-
lés viename atskirame masyje.
Gerokai tenka galva pasukti
sprendziant, ka siusti | kova —
veteranus ar ,zalius® pulkus.
Kautyniy patirtis zaidime labai
svarbi. Taip pat reikSmingas ka-
riy nuovargis. Taigi biikite itin at-
sargiis ir stenkités viska gerai ap-
galvoti bei tinkamai jvertinti.
Galima apginkluoti biirius
Siuolaikiskesniais ginklais. Pri-
klausomai nuo jvykiy eigos ir
lydincios sekmeés, abi pusés gau-
na naujesnés, pazangesnés tech-
nikos ir tobulina savo ginkluo-
t¢. Dar jtakos turi oro salygos.
Pavyzdziui, nuozmiis 1941-yju
ziemos $alciai labai nualino ka-
rius tiek fiziSkai, tiek dvasiskai.
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Klampiis keliai gali sutrikdyti
masiny eisma.

Siame zaidime karius ne tik
rengiate kovai, bet ir valdote ma-
Sio metu. Tokiu biidu galite smar-
kiai pakeisti jo eiga. CC3 atsirado
naujas personazas — pulko vadas.
Tai ypa¢ palengvina jsakymuy da-
vimo procesa. Kariai klauso savo
vady ir suzino i ju apie esama pa-
deti. Uz pasiektas pergales gauna-
te komandavimo sistemos tasku,
uz kuriuos galite isigyti pranaSes-
niy jrengimy bei naujy pulkuy, pa-
gausinti armija. Zemesniuose ly-
giuose zaidéjasartimiau bendrau-
ja su kariais, turi nuolatos riipintis,
kad jie nepultu  panika ar pablige
nepradéty atsitraukti. Aukstesniuo-
se lygiuose apie tai galima pamirsti.

CC3 kovos vyksta jvairiose
vietovése — pradedant miestais,
ant upiy kranty ir baigiant apsnig-
tais kaimais. Zemélapiai labai di-
deli. Be to, ¢ia yra ir istoriniu, ir
tikry Zemélapiu, nupieSty pagal
oro nuotraukas.

Zaidimo grafika 16 bity, kras-
tovaizdis trimatis. Minimali rezo-
liucija— 800x600. Galima keisti
kariy uniformas atsizvelgiant {
oro salygas. Garsas lygiai toks pat
idomus kaip ir visa kita. Aimanos

bei riksmai aidi originaliomis kal-
bomis— vokieciy bei rusu. Tiesa,
galima perjungti, kad viskas biity
igarsinta angliskai, bet angly kal-
baskambantys riksmai Siek tiek pa-
kei¢ia bendra nuotaika. Kur kas
jdomiau klausytis tikru pokalbiy
nei ju vertimo.

Pulky tipai bei ju skaiius
isliko beveik tokie pat kaip
ankstesniuose CC serijos zaidi-
muose. CC3 yra daugiau kaip
300 jvairiy pulky, 100 ginkly ir
60 kariy raisiy, taip pat 80 masi-
nu ir prieStankiniy jrengimuy ri-
Siy. Kaip jau buvo minéta, pri-
klausomai nuo jvykiu eigos.
pasiekty pergaliu, bus galima
gauti tobulesnés technikos. [ren-
gimus rinktis galés tik pasiekes
tam tikra rangg zaidéjas. Auks-
tesnis rangas — daugiau gali-
mybiu. Visus karinius vienetus
galima suskirstyti | 4 grupes: ka-
rininkai, péstininkai, broniruo-
ta technika ir zvalgyba. Galin-
gesni jrengimai atitinkamai
brangiau kainuoja.

CC3 valdymo principas li-
ko toks pat kaip ir ankstesniuo-
se CC zaidimuose. Galite ju-
dinti burius, atakuoti, sélinti,
laukti pasaloje ir t.t. Visa kita
taip pat nedaug tepakito. Truputj
prapléstas interfeisas. Zaidimo
metu galite jungti pulkus i gru-
pes ir duoti jsakymus iStisai gru-
pei.

Zaidima jdomesnj daro ke-
letas dalyky. Visy pirma, nauji
biiriai, masinos bei ginklai turi
daugiau galimybiu. Be to, Zais-
ti galima jvairiais budais, pri-
klausomai nuo to, kuria $alj pa-
sirinksite. I§ istorijos Zinome.
kad soviety kariy ginklai buvo
prastesni, uztat pati armija bu-
vo daug gausesné. Vokieciai ne-
buvo pasirengg tokioms saltoms
ziemoms. Sie faktai turés jtakos
ir zaidziant CC3.
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Zaidimy ap

g

rasymai /3D arkada/

Jau labai seniai pirmasis PERSIJOS PRINCAS pa-

keréjo milijonus zaidéjy ir jkvépé rasytoja Viktorg Pelevi-

ng sukurti patraukly karinf COSPLANO PRINCAS GR|Z-
TA. Beje, tas sugrizimas bus atliktas puikia trimate grafi-
ka. Savo kompiuteriuose regésite stebuklinga Persijos

pasaul;.

PRINCE OF PERSIA 3D sukurtas
pagal Dzordano Misnerio sykvela
“Prince of Persia”, kuris kadaise be jo-
kio kraujo praliejimo paverge iStisus
miestus ir kaimus. PRINCE OF PER-
SIA 3D regeésite visa tai, dél ko buvo
taip pameégtas jo pirmtakas: ir tikrovis-
ka animacija, ir painius spastus, ir labai
patogu interfeisa, leidziant] bégioti, So-
kinéti, ropstis sienomis ir kovoti kar-
dais. Patj vaizda matysite i$ Salies. Ku-
riant PRINCE OF PERSIA 3D siuzeta
prisidéjo ir pats DZordanas
Misneris. Zaidimas jus pa-
nardins i jspudinga arabuy
pasaky pasauli. Keliau-
site per dykumas, ap-
sistosite oazése, lan-
kysités senoviniuo-
se egzotiskuose
Persijos miestuose.
Pasigéréjima kels
iStaigingi sultony
rimai, baugins
¥ pikty pabaisy nid-
rus pozemiai, kva-
pa gniau$§ buvusiy
didingy Sventoviy
griuvésiai ir dar dau-

Zodziu,
PRINCE
PERSTA  centi-
metras  spindu-

livos turtinga Artimyju Ryty

kultiiros dvasia.

OF

i
¢

= gybe kitokiy dalyky. |
t kiekvienas |
>

1‘&:1: ‘

- -_;- — = —
r, T —————
Al L
AI

- ; I

o

Istorija
Karalius Assanas
(jaunesnysis sultono
brolis, be to, be galo pa-
vydus ir gobsus) labai
itizta, suzinojgs, kad
princesé, kuria jis noréjo istekinti uz
savo kreivo $leivo, dvokian¢io siinaus
Rygnoro, pabégo ir iStekéjo uz princo
(jusy herojaus). Uztat Assanas jvilioja
laiminguosius jaunavedzius { kruvinus

spastus. Princa jmeta | tamsius poZe-

mius, o princese iSsiveza i savo aukStai
kalnuose jrengta tvirtove. Stai nuo ¢ia
ir prasideda zaidimo veiksmas. Jus tu-
rite prasiskinti kelig | laisve, po ilgy kla-
joniy po svecias Salis i§laisvinti mylima-
ja ir susidoroti su skriaudikais.

Zaidimo ypatumai
15 egzotisky Persijos rajonu;
-kvapa gniauziantis siuzetas:
-tikstanéiai jvairiausiy spasty ir
galvositkiy;
-kovos kardais;
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-labai paprastas ir aiSkus valdymas;
- tikroviSkai atrodantis ir pasulis, ir
herojai, ir kovos;

-idomios dvikovos, kuriy stilius pri-
klausys nuo pasirinkto ginklo;

-daugiau nei 20 prieSy (ir zmoniuy,
ir pabaisy);

- skraidantis kili-
| mas, galintis nu-
| nesti ten, kur ne-
jmanoma nuke-
liauti pésciomis;

-lankas i
strélés leis pasi-
justi  tikru
narsuoliu;
‘, - galimybeé Zais-
| ti per “Interneta”
| ir vietinj tinkla.




Zvilgsnis j priekj /pinball imitatorius/

PRO PINBALL:
BIG RAGE USA~

Empire Interactive

rie§ kelerius metus Londono firma
“Empire Interactive” padaré pinbolo
zaidimy zanro perversma. Ji iSleido Zai-
| dima PRO PINBALL: THE WEB. Svarbiau-
sia, kad jame kamuoliai atrodé ir judéjo taip
tiksliai kaip jokiame kitame iki tol leistame
pinbolo zaidime. O pernai pasirodé PRO
PINBALL serijos tesinys TIMES SHOCK!
Kiréjams pavyko dar tikroviskiau pavaiz-
duoti kamuolius, be to, labai pagrazéjo visa

zaidimo grafika, geresnis tapo ir garsas.
Siuo metu kompanija “Empire Interac-
tive” pinbolo mégéjams rengia dar viena
dovanéle — PRO PINBALL: BIG RACE

USA.

Be abejo, §is zaidimas bus labai panasus |
. .. ankstesniuosius,
tik zadama dar
labiau jj pato-
bulinti. Visy
pirma, nebus
vieno PRO
SE= p | N -
BALL: TI-
M E S
A SHOCK!
S\ Zaidime buvu-
sio nepaprastai nervi-
nusio dalyko: atidaryti
4 komandy meniu zaide-
. N\ ... Jai galéjo tik surinke
\ \g*}’,‘,} tam tikra tasky kie-
ki. Laimé, naujajame Zaidime $ios idéjos bu-
vo atsisakyta, todel viskas imanoma jau pra-
| diniame etape. Valdymas labai patogus. Ko-
‘ mandy bus daugybé, todél neteks buigstauti,
} kad prarasite kamuolj.

Beje, naujajame zaidi-
me rasime iStisg siuzeti-
niy linijy rinkinj. Zaidé- /
jui pateikiami penki /'
sunkumo lygiai, taigi j
lengva iSsirinkti tin-
kamiausia.

Siaip PRO
PINBALL: BIG
RACE USA
siuzetas kur
kas papras-
tesnis  ir

maziau painus, nei buvo zaidime PINBALL:
TIMES SHOCK! Taciau PRO PINBALL:
BIG RACE USA netriiksta ekscentriskumo,
dinamiskumo bei iSraiskingumo. O garsas ver-
tas susizavejimo Stksniy — jis nejtikétinai
grynas.

PRO PINBALL: BIG RACE USA bus ir
daugiau techniniy patobulinimy, kurie atsi-
rado, nes buvo tinkamai panaudotas grafi-
nis PINBALL: TIMES SHOCK! varikliukas.
Kaip tik deél to taip puikiai sukurtas kamuo-
liuko sukimasis ir slydimas. Zaidime yra dau-
giakalbis displéjus. Skirtingai nei ankstes-
niuosius zaidimus, naujaja PRO PINBALL
versija galima Zaisti su dZoistiku, vairalazde
arba klaviatiira . Ta¢iau didZiausias PRO PIN-
BALL: BIG RACE USA pranasumas — gali-
mybé Zaisti “Internete” arba per tinkla. Taigi
turite proga susiremti su gyvais prieSinin-
kais: tam yra sukurtas konkurencinis Zaidi-
mo rezimas.

Visos PINBALL zaidimy serijos skiria-
masis bruozas — Siuose Zaidimuose yra tik
vienas stalas, tuo tarpu kituose ju skaicius
svyruoja nuo 3 iki 7. Zaidimas su vienu stalu
turi savy pranaSumuy: tokiu atveju labai pa-
tobulinamos papildomos charakteristikos,
pavyzdziui, atsirado galimybé zaidimo eiga
stebéti i§ 8 skirtingy tasku. Be to, kai zaidi-
me yra daug staly, paprastai skiriasi tik tuos
stalus supantis peizazas, o visos kitos cha-
rakteristikos biina vienodos. Tai labai liG-
dina.

PRO PINBALL — vienintelis zaidimas,
kuriam reikia ne tik grafinio greitintuvo, bet
ir 4 MB grafinés kortos. Kad Zaidimas ne-
strigty, kompiuteryje turéty bati 8 MB vaiz-
do atminties. Visa tai leis

padidinti rezoliucija iki
1600x1200 su 32 bity
spalvomis. O tada jau
galite tikétis apdova-
nojimo: rySkaus ir
labai spalvingo
zaidimo stalo.
Pagrindiné
"\ zaidimo tema
) lenkty-
., nés. Taciau

-
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P90,16 MB RAM, MS-DOS, Win’95/98, NT "W, %

tai néra paprasciausios lenktynés, kokios nu-
matomos biisimame kompanijos “Sierra”
zaidime 3D ULTRA NASCAR PINBALL.
BIG RACE USA jis iSvysite JAV zemélapj ir
savo masina turésite nuvaziuoti nuo vieno
iki kito vandenyno bei grizti atgal. Zaidéjas
vairuos taksi. Kelyje sutiksite klit¢iy. Jums
trukdys siaubingas sunkvezimis, mazytis va-

balélis, hot rod ir sportiné masina. IS Niujor-
ko keliausite | San-Franciska — tai turas per
14 miesty, — o po to griSite i Niujorka.
Kelyje jisy lauks begalés dvikovy su priesi-
ninkais ir susidiirimai su policija. Galima teig-
ti, kad $is Zaidimas daugiau primena keliong
nei lenktynes.

PRO PINBALL: BIG RACE USA tikrai
gali tapti vienu i§ geriausiy jiisy kolekcijos
zaidimy. Net kompanijos “Microsoft™ su-
kurtas PINBALL ARCADE su daugybe isto-
riniy staly nesugebés nurungti PRO PIN-
BALL: BIG RACE USA.

Ypatumai:

- labai detali grafika;

- kamuoliukai juda be galo tikroviskai;

- vienu metu ant stalo gali bati net 10 ka-
muoliukuy;

- galimybeé Zaisti per tinklg ir “Internete™;
- ispudinga siuzetiné linija;

- kelionés per 14 miesty ir susidirimai su 4
priesininkais;

- nuostabi muzika ir puikus garsas.




UAKE3 kuriamas su

nauju grafiniu varikliu

ku, kuris pritaikytas pa-
¢ioms SiuolaikiSkiausioms
technologijoms. Zaidimas bus
visiSkai trimatis, jo siuzetas
glaudziai susijgs su pirmuyjy
dviejy QUAKE daliy siuzetais.

“Jau senokai i§leistas QU-

AKE2 iki Siol yra labai gerai
vertinamas, jis vis dar priski-
riamas prie paciy populiariau-
siy kompiuteriniy zaidimy, —
sako kompanijos “Activision”
atsakingasis direktorius Ro-
bertas Kotikas. — O QUA-
KE3 pasieks dar didesniy
aukS§tumy — naujos patobu-
linty kompiuteriniy platformuy
(PC) galimybes leis sukurti ki-
tokio lygio zaidima, nusta-
tyti naujus kompiuteriniy
zaidimy standartus, ir galop
Siy zaidimy pasaulyje sukel-
ti tikra sprogima.” Be abe-
jo, QUAKE serijos sék-
mé néra atsitiktiné —
kompanijos “iD Sof-

A Y OT NV
tware” ir “Activision” labai
pasistengé suburti tokia pa-
jégia komanda, kuri sugebé-
jo QUAKE 2 paversti vienu
i$ paciy geriausiy pasaulio
kompiuteriniy zaidimy. Ir,
malonu pabrézti, kad $io

Y

1 1 /100 \ Do rs
LACLEVISIONt JJJ.\/JJ Eware

puikaus gaminio autoriai
neuzsniido ant laury. “Zaide-
jai gali tikeétis, kad QUAKE3
taip pat bus nepaprastas, —
teigia kompanijos “id Softwa-
re” reikaly vykdytojas Todas
Holleshidas. — Naujojo varik-

liuko galimybés daug dides-
tikroviskesnis ir apskritai pui-
kesnis. Jis turéty patikti net pa-
tiems priekabiausiems zaidé-
jams.”

een"
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Zaidimy aprasymas /trimatis veiksmo zaidimas/

Xatrix Entertainment /Id Software

P90, 16 MB RAM
rekomenduojama: P200, 64 MB RAM,

3Dfx

Nagi, pamastykime. Ko mes visada
laukiame i§ 3D veiksmo zaidimy pa-
pildomy misijy? Zinoma, naujy lygiuy,
ginkly, monstry, o svarbiausia — nuo-
tykiy. Zaidimas turi testis. Taip? Taip.
O dabar — Siek tiek istorijos.

JEDI KNIGHT praturtéjo MYS-
TERIES OF THE SITH. Puikiai 18-
¢jo. HEXEN II papildé nuostabus
misijy paketas PORTAL OF PRA-
EVUS. Tai buvo tiesiog puikiis Siu
zaidimy tesiniai.

O stai QUAKE 2 nepasiseke. ,,Id
Software* nusprendé pagrindines jé-
gas skirti QUAKE 3, o misijas paliko
kurti antraeiléms, ne tokioms profe-
sionalioms kompanijoms. Véliau prie
gaminio tiesiog priklijuodavo ,,Id" eti-
kete ir atiduodavo platinti kompanijai
. Activision*. Pirmoji kurti misijy pa-
ketus netikétai pasisialé firma ,,Xat-
rix Entertainment‘. Toji pati, kuri su-
meistravo vulgaria saga apie prizines
kiaules ir fermeriy i$sidirbin¢jimus.
Tikriausiai atspéjote, jog kalba eina
apie REDNECK RAMPAGE. Tai
Stai. Uztat nenuostabu, kad zaidéju
visuomené buvo tiesiog pribloksta,
kai $ioji nevykelé anonsavo QUAKE
2 misijy paketa. Bet ji pasistengé nu-
raminti vartotojus, apipylusi juos vi-
sokiausiais pazadais. Atseit, QUAKE
2 taps kur kas geresnis. Ciabus ir dau-
gybé naujuy monstry, ir galingy gin-

kluy, ir galvostikiy, ir lig Siol nematyty
finalo bosy. Dar kiiréjai uztikrino, jog
kai kuriuose lygiuose jus rems istisi
kosminio desanto daliniai. Visa tai
verté tikétis, jog RECKONING
ikvéps QUAKE 2 antra gyvybg. Ta-
¢iau tikrove, Svelniai tariant, nuvyle.

Na, bet apie viska i§ eiles. REC-
KONING turi savita siuzeta. Trumpo-
je izangoje pasakojama jaudinanti
kosminio desantininko Dzokerio isto-
rija. Veiksmas vyksta ten pat ir tuo pat
laikotarpiu kaip ir pirmojoje dalyje.
Nevykélio kapsulé, patekusi i Strogo-
sy atmosfera, trenkesi | asteroida. At-
siduriate visiSkai naujame Strogosu
rajone, nuoSaly nuo karsty jvykiu. Jus
supa laukiné gamta (beje, uolos Cia
visi§kai tokios pat, kokias matéme
UNREAL). Tiesa, véliau veiksmas vis
tiek persikels i ankstus koridorius ir
kanalizacijos vamzdynus. Originalu.

Pradésime nuo lygiy. Ju yra 18
(keturi epizodai). Jusy tikslas — rasti
ir sunaikinti Strogosy kosmini laivy-
na (RECKONING reiskia kautyniy
zvalgyba). Taciau kol ji pasieksite,
teks atlikti ne viena uzduoti. IS pra-
dziy reikeés rasti diskq su duomenimis
dirbimo fabrlkq i§ ten konteineriu pa-
siekti transporto laiva ir t.t.

Beje, RECKONING lygius kare
L Xatrix* kompanija ir, reikia pasakyti,
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Jji savo darba athko geral Daug de-
mesio skirta akj dziuginan¢ioms smul-
kmenoms: $viestuvai, platformos ir
pan. — viskas savo vietoje. Daugybé
naujy teksttiry. Atskirai verta paminéti
ir atviras erdves — uolétus kalnus, ur-
vus, ezerus. Zodziu, nors tekstiiros ga-
na originalios, bendras QUAKE 2 sti-
lius i$laikytas.

Ginklai. Deja, ¢ia reikalai pras-
tesni — mat visi jie labai jau netikro-
viski. Jonripper Saudo kazkokiais at-
simusanéiais nuo kliticiy bumeran-
gais, be to, gan létai, o jo griaunamoji
jéga tokia pat kaip hyperblasterio.
Phalanx Particle Cannon i$$auna is-
kart 2 gniliztes nematomos energijos,
bet apskritai jis mazai kuo skiriasi nuo
raketsvaidzio. Tiesa, spastai Trap —
gan jdomus daik¢iukas, tik gaila, kad
nelabai naudingas. Taciau ne tai
svarbiausia. Béda ta, kad ir ginklai, ir
desantininko rankos, laikancios gin-
kla, turéty biti sukurti kur kas profe-
sionaliau. Cia tai jau autoriai tikrai
patingéjo! Na, o Saudant i§ Phalanx
atrodo, kad Soviniai lekia tiesiai iS jO-
sy pilvuko! Labai komiska.

Dabar — apie monstrus. “Xatrix™
— tikri gudrociai! Jie né nesistenge
kurti naujy prieSy modeliu. o papras-




“

Ciausiai perdaré senas tekstiiras ir jbru-
ko ,,naujai* sukurtiems monstrams ki-
tus ginklus. Tikra géda! Toks elgesys
atleistinas nebent meégéjams, kurie ne-
mokamai platina paciy perdarytas zai-
dimy versijas. Ta¢iau SITO sulaukti i§
solidzios kompanijos... Negana to, is
neapgalvotas zingsnis sutrikdé visa zai-
dimo balansa. Spreskite patys. Kazkam
Sové galvon idiotiska idéja lengvuju
pestininky ginklus pakeisti lazeriais.
Tokiais raudonais, paprastai naudoja-
mais spastams ir kitokioms klititims da-
ryti. O dabar su jais Saudoma, ir ne se-
rijomis, bet nenutriikstamu spinduliu. Si
idéja jiems taip patiko, jog lazeriais ap-
ginklavo dar ir monstra Braing. Tai tik
erzina zaidéja. Kodél — suprasite pa-
tys, pamatg, kad nuo $iy mirtiny spin-
duliy néra jokios galimybés issisukti.

Tgsiame pasakojima. Mielosios
damos /ron Maiden apginkluotos uz-
sivedan¢iomis raketomis. Enforcer
pleskina i$ kulkosvaidzio, vos tik jus
pamato. Tankai ir gladiatoriai dél
energetiniy skydy tapo triskart stipres-
ni. O gladiatoriai gavo Phalanx pa-
tranka. Suprantate? ,, Xatrix“ nuspren-
deé padaryti zaidima jdomesnj paciu
elementariausiu biidu. Tiesiog viska
paéme ir apsunkino. Jei jiems pritriiko
fantazijos arba jie paprasciausiai pa-
tingejo, argi galima tokiu atveju lupti
pinigus i8 vartotojy?

Na, vis délto negalima teigti, kad
viskas taip jau blogai. Pavyzdziui, yra
i§ tikryjy naujy monstry. Tai Gekai.
Tiesa, ir su jais buita nesusipratimy:
»Xatrix* dievagojosi, kad tai bus patys
pavojingiausi, kokius tik kada nors
esate matg, siaublinai. Esa jie ir gud-
riis, ir stipris, ir klastingi. Visiska ne-
samone! [sivaizduokite gigantiSkas,
taCiau kvailas varles, spjaudancias
rigstimi — tai ir yra Gekai! [domis
nebent ju vokaliniai gabumai. Kol Ge-
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kai jasy nemato, jie choru laido ger-
kles: vienas, iSputes akis ir isskétes ga-
ltines, sodriu baritonu uztraukia natg
,,do®, kitas i§ paskos — ,,re*. Tokiu
buidu, jei susirenka 5 Geky kompani-
ja, galima i8girsti komiska gama.

Misleés. O, jos tai privers pasoki-
néti po lygius. Tarkim, radote rakta,
tada griztate | ankstesni lygi ieSkoti
dury, kurios nuves | dar kita lygi, i§
ten | trecia ir t.t. Kokia nuobodybé!
Durys ir jas zymintys mygtukai iSmé-
tyti po tokias platybes, kad kartais net
ltipa atvimpa. Be to, neretai teks So-
kinéti per dézes ir platformas — tie-
siog kaip Lara Kroft. Kam veiksmo
zaidimui prireiké gimnastikos elemen-
ty — neaisku. Galbdt, ,,Xatrix* aki-
mis, tai ir yra pats ,,jddomumas*?

Tiesa, zinote, kas toks bosas? Ogi
Makronas. Gyvas ir sveikas. Gal tai klo-
nas? Be to, jokiy zadéty pagalbininky
desantininky — né kvapo. Tiksliau,
galésite pasidziaugti ju lavonais.

Taigi RECKONING palieka pa-
Cius priestaringiausius jspudzius. Pir-

masis epizodas dziugina. Bet kai tik
pasirodo ,,naujieji* monstrai, atsi-
skleidzia autoriy neprofesionalumas.
Vos izengiate | kokig nors patalpa,
nespéjate né susivokti, kaip i8 visy pu-
siy jiisy katon Svysteli lazeriniy ginkly
spinduliai. Zaidimas tampa nasta: ,,i$-
sisaugojau, pasikroviau®. O pasiten-
kinimo jausmas garuoja proporcingai
iveiktiems lygiams.

Taigi ar galima teigti, kad ,,Xat-
rix" persistenge? Ko gero, ne. Lygiai
puikiis. NepamirStamas ir multiplay-
errezimas. Tac¢iau zaisdami RECKO-
NING tokio malonumo, kokj patyréte
zaidami QUAKE 2, nepatirsite. Arba
nuobodu, arba pernelyg sunku — pri-
klausomai nuo lygio. Taip pat néra
tokiems zaidimams buidingos bendros
nuotaikos. Jei,,Xatrix* nebtity prikise
savo nevykusiy naujoviy, o grieztai
laikgsi QUAKE 2 tradicijy, misijy
paketas, ko gero, biity i$éjgs visai
neblogas...

Shambler
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TEM SCHOCK zaidimas. Jis
sulauké keliu kompiuterinés spau-
dos apdovanojimy, ta¢iau buvo per- *
kamas ne itin entuziastingai. Nepaisant
to, Sis kultinis klasikinis zaidimas turi
savo iStikimy gerbéjygbiri. kurie tik ir
laukia, kada gi paSirodys SYSTEM
SCHOCK tgsinys. Regis, ju maldos buvo
iSgirstos, nes SYSTEM SCHOCK?2 greitai
atsiras-parduotuviy lentynose. .

Si pismojo asm
meny Zaidima (RPG) kuria “Irrational Ga-
mes” ir “Looking Glass” — Zaidimui pa-
naudotas pastarosios kompanijos varikliu-
kas DARK ENGINE. Beje, su $iuo varik-
liuku kurtas ir THIEF: THEDARK PRO-
JECT. Naujajame Zzaidime, kaip ir THIEF,
reikés moketi likti nepastebétam — taip sé-
linti tamsiais koridoriais, kad i$vengtum ap-
saugos kamery, nepaklititum { akis monst-
rams bei robotams. SYSTEM SCHOCK2
autoriy komandoje buvo ir keletas Zmoniuy,
kiirusiy pirmaja zaidimo dalj. Jie puikiai pa-
zista SYSTEM SCHOCK pasaulj ir Zzada

iSlaikyti originalo dvasia. m—

SYSTEM SCHOCK ger-
béjus galime nudziuginti:
Shodanas liko gyvas, tad
turésime progos vél ji pa-
matyti Siame tgsinyje. Ta-
¢iau kol kas zaidimo kaire-
jai nenori atskleisti paslap- [
ties, kaip jam pavyko isgy- |

mokslinj fanfastini vaid-

,

ales -
- -

venti, — teks laukti zaidimo pasirodymo.
Akivaizdu, kad SYSTEM SCHOCK2
bus daug kuo panasus | savo pirmtaka, nors
autoriai zada, kad ¢ia bus daugiau tradici-
nio RPG elementy. “Mes prisiminéme UL-
TIMA UNDERWORLD, aptaréme svar-
biausius RPG bruoZzus ir visa tai pritaikéme
¢ia. Nor¢jome, kad zaidéjas matyty, kaip
tobuléja jo herojus”, — pasakoja “Irratio-

nal Games” prezidentas Kenas Levine’as. Ir
nors SYSTEM SCHOCK?2 jisy
herojus neturés patyrimo tasky,
zaidime bus galima rasti jvairiau-
siy tobulinimosi sto¢iy, kur jis
galés stiprinti savo kiber-suge-
béjimus.

Skirtingai nei kituose RPG,
kur zaidéjas gali kurti savo hero-
ju dar prie§ prasidedant paciam
veiksmui, SYSTEM SCHOCK?2
herojaus generavimo sistema
pradés veikti tik Zai-
dimo metu. Cia, pa-

———
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kui galés rinktis viena i3 kariniy spe-
* cialybiy. Nuo to priklausys, kurie he-
rojaus sugebéjimai bus tobulifi@mi. “Jus
susipazjstate su savo herojumi dar pries
pradédami Zaisti, —aiSkina Kenas. — Sis
procesas visaifiepand8us i paprasciausia he-
rojaus generavima. Jiis zinosite, kodél ir ko-
kiu bidu jiisy herojus jgyjatviendki ki-
tokias savybes.” [glidziai bus triju riliy: psi-
chiniai (tam tikros protu_yaldomos galios),
kibertechniniai (galésite isilauiti&i sudétin-
gas kompiuteriy sistenfias, taisyti technine

* irangastirti naujas technologijas) ir susije su

ginklais (galésite modifikuoti ir taiSyti gin-
klus). Jei norite, galite tapti kurios nors vie-
nos srities superspecialistu, o galite po tru-
putj igyti visy sric¢iy jgidziy.

Kaip ir pirmojoje dalyje, SYSTEM
SCHOCK?2 siuzetui pasakoti bus naudoja-
mi laiskai (el. pastas), logai bei animaciniai
intarpai. Dar kuréjai zada, kad kartais jiisy
herojus susidurs su keistomis | vaiduoklius
panasSiomis biitybémis. Jy negalima pava-
dinti tikrais vaiduokliais — grei¢iau tai ka-
daise ¢ia vykusiy jvykiy dalyviai, o $iuos vaiz-
dinius sukelia jusy herojus, patekes i tam
tikras vietas.

SYSTEM SCHOCK?2 turéty biiti maziau-
siai 14 skirtingy rasiy ginkly.
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ukurti istorinj karinj strateginj Zai-

dima — néra lengvas uzdavinys.

Labai svarbu ilaikyti tam tikra ba-
lansa: jeigu autoriai pernelyg daug dé-
mesio skirs istoriniams faktams bei tak-
tikos dalykams, jie, zinoma, jtiks uzkie-
téjusiems $iy gan specifiniy dalyku me-
géjams. Taciau Sitoks vienpusiSkas Zzai-
dimas paprastiems mirtingiesiems gali
pasirodyti nuobodokas. Kita vertus, jei-
gu bus akcentuojamas tik veiksmas (ac-
tion), zaidimo nebegalima bus vadinti
istoriniu. Tai kodél gi “Elektronic Arts”,

PEREERRERERERRE

kompanija, kurianti i§ esmés tik masi-
nei rinkai skirtus zaidimus, sugalvojo
leisti zaidima, kuriame su istoriniu tiks-
lumu bus atkurti viduramziy Japonijos
karai?

Visy pirma, reikia pabrézti, kad
“Elektronic Arts” pasirinko istorinius
ivykius, kurie labai skiriasi nuo iprastu,
daugelyje kity istoriniy zaidimy vaiz-
duojamy, ir uztat jau spéjusiy pabosti.
Zaidimo veiksmas aprépia Japonijos is-
torijos perioda, vadinama Sengoku Ji-

R !
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dai. Ka tik isiro paskutinis Soganatas
(Shogunate), o jus esate vienas i§ a$-
tuoniy galingu Japonijos karvedziy
Daimyo. Galutinis jusy tikslas — uz-
valdyti visa Japonija. Kai tai pavyks, Ja-
ponijos Imperatorius taps marionete
jasy rankose. Zaidimo veiksmas pra-
sideda 1530 metais, o kada baigsis —
priklausys nuo jusy sugebéjimy (gali-
ma tikétis, kad tai jvyks apie 1600 me-
tus). Zaidimo siuzetui kurti buvo pa-
naudota daugybé tikry istoriniy jvykiy.
Pavyzdziui, jdomus faktas: 1542-aisiais
prie Japonijos kranty
suduzo portugaly laivas
— taip | Japonija pate-
ko pirmieji Saunamieji
ginklai bei krik$¢ioniy
misionieriai. Beje, noré-
dami, kad zaidimas bu-
ty kuo tikroviskesnis, jo
autoriai net pasamde
konsultanta — viena
garsiausiy feodalinés
Japonijos zinovy pa-
saulyje Stephena Tum-
bella. Taigi rezultatas
neturéty nuvilti istori-
jos mégeju, o kitiems tai bus puiki pro-
ga Siek tiek praplésti savo akiratj.

I5 esmés SHOGUN labai panasus |

kitus strateginius zaidimus, kur pagrin-
dinis tikslas — uzkariauti naujas zemes.
Visy pirma issirenkate savo pradines val-
das. Kiekviena teritorija turi savo prana-
Sumy ir trikumy, nuo to priklausys ir
tolesné zaidimo eiga. Tarkim, vienur yra
daug iStekliy, uztat didesné ir priesu grés-
mé, kitur turésite galingesnes specialia-
sias pajégas (pavyzdziui, daugiau nin-
dziy), tre¢iur bus labai patogi strateginé
padeétis. Per kiekviena ¢€jima tarsités su
savo patarejais (ekonomikos, karo ir po-
litikos), rinksite kariuomeng, skirsite ge-
nerolus, vesite diplomatines derybas su
kitomis karalystémis, o kai biisite pasi-
renge — uzpulsite jas. Kai statysite nau-
jus pastatus, pavyzdziui, Nindziy namus
(Nynja Houses), Lanky gamintojy (Bow
Makers) statinius ir kt., gausite tam spe-
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cialiy pajégu, kurios turés tam tikry gali-
mybiy. Jus galite griebtis jvairios takti-
kos: tarkim, jsigyti kuo bei $nipinédami
silpnins priesa, galite suburti iStisa armi-
Ja ir su ja bandyti sutriugkinti priesinin-
kus, be to, galite bandyti pasiieskoti sa-
jungininkuy, jei manote, kad vienam prie-
Sa jveikti bus pernelyg sunku.

Nepaisant to, koki veiksmo plana
pasirinksite, anks¢iau ar véliau jums teks
stoti kovon. Tai — pati puikiausia Zaidi-
mo dalis. Jus galite vadovauti jvairioms
kariy ra§ims, tarp jy ir garsiesiems sa-
murajams (kurie $iuo istorijos periodu
Japonijoje tapo elitiniais kariais), taip
pat valstieCiams ietininkams (Yari Ashi-
garu; jie sudarys jusy kariuomenés pa-
grinda), vienuoliams kariams (Warrior
Monks; tai tikri fanatikai, kuriems reli-
gija ir kovos menas — neatskiriami da-
lykai), arkebtizomis (tam tikrais senovi-
niais Saunamaisiais ginklais) ginkluo-
tiems kariams (Teppu Ashigaru; jie gali
pakloti priesa i$ labai didelio atstumo).
Jums teks greitai iSsiaiskinti, kur kurios
pajégos bus efektyviausios.

Visi ¢ia iSvardyti kariai néra vien au-
toriy pramanas — kaip tik tokioms ar-
mijoms vadovaudavo viduramziy Jan-
ponijos generolai. Visi jie labai svar-
bis ir Siame zaidime. Skirtingai nei o r—
daugelyje koviniy zaidimy, SHOGUN ™= eoms” e
valdymo sistema tokia puiki ir aiski, su | ke.
tokiu stulbinamai realistiSku dirbtiniu “Elektronics Arts” puikiai pa-
intelektu, kad net ir pradedantys zai- | vyko kariavima paversti pramoga
dejai galés sékmingai manevruoti mi- | visu pirma dél to, kad ypatinga
Sio lauke. SHOGUN zaidimo prodiu- | démesj jie skyré Zaidimo grafikai.
seris Michaelas DePlateras teigia: | Labai vykusiai parinktas atstumas,
“Kiekvienas, mokantis dirbti “Win- | i8 kurio stebite masio lauka. Ta-
¢iau visai nataralu,
kad negalite matyti
visiskai visko, — tar-
kim, nezinote, ka veikia | multiplayer rezimo. Galimybé Zaisti per
priesas. Todel { jo terito- | tinkla — bitina, taigi ir EA deda visas
rija turite siysti zvalgus. | pastangas, kad nenuvilty Zaidéjy lukes-
Net SHOGUN alfa versi- | ¢iu. Regis, ju laukia tikrai ypatingi susi-

5.&“-‘

~

; n"l'l __.,..ﬁ b

¢ .»"A, nl'"'

&
2.

SHOBUN FAV- Ninja Assassingticn |

3 Pan 19 o scaling wall
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jos grafika atrodo {spi- | rémimai — kovos, galésiancios trukti
dingai. Musio metu regi- | iStisa ménes;.
te, kaip krenta atskiri ka- Dar per anksti spresti, ar EA pa-

reiviai, o pasibaigus kovai | vyks taip puikiai jgyvendinti §j ambicin-

zemeg nukloja zuvusiyju | ga projekta, kaip jie noréty. Taciau kol

kiinai. kas atrodo, jog rezultatas bus neblo-
Siais laikais né vienas | gas.

zaidimas negali apsieiti be

dows” terpéje, galés be vargo vadovau-
ti misiams”. Kai tik jus parinksite ka-
rius ir nurodysite, kaip jiems i$sidésty-
ti, zaidimo DI perims vadovavima. Visi
SHOGUN esantys kariniai vienetai turi
savo DI. Jeigu burio kelyje pasitaiko
klititis, pavyzdziui, nuvirtes medis, ka-
riai apeis medj ir i§sidéstys taip, kaip
buvote jiems nurode. Kareiviy veiks-
mai labai tikroviski: matote, kaip vieni
18 ju atsilieka, o paskui skuba pasivyti
draugus ir uzimti savo vieta kovos lau-

www l.or nnitel
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IS zaidimo zanro istorijos

Litdas avotykiy Z3aro iStorijs

(atkelta is 6 psl.)

¢iau “Internetu” nusirito su-
sidomé¢jimo banga, atsirado
IF skirty zurnaly, ir, be abe-
jo, paklausa priverté sukrus-
ti ir kiiréjus. Zinoma, niekas
né nesitikéjo komercinio bu-
mo. Juk zaidéjai pasipiktins:
kas gi ¢ia dabar? o kur mano
GRAFIKA? Neéra grafikos,
vadinasi, néra ko laukti, kad
zaidimas tapty populiarus
— bent jau tiek, kad jis ne-
blity nuostolingas, ir ji su-
ktirusi firma nezlugty (tai ir
yra pagrindiné priezastis, dél
kurios dabar neleidziami
tekstiniai nuotykiy zaidimai).
Taciau “senukai” su dziaugs-
mu priéme savo jaunysteés
zaidimus. Pirmaja kregzde,
praneSusia apie zanro atgi-
mima, tapo Gremo Nelsono
CURSES (1993—1995).
Kaip tik jis pramus¢ ledus ki-
tiems kity firmy gaminiams.
Jo sékmé léme panaSiy zai-
dimy atgimima. Dabar visus
juos galima rasti “Interne-
te”. Taigi jeigu kam nors nu-
sibos skaitmeniniai plepalai,
ir jis panorés ko nors i$ tik-
ruju intelektualaus, lengvai
galés rasti tai kaip ir senais
gerais laikais. Et... Zinoma,
kai kuriems pati mintis, kad
tekstiniai nuotykiai geresni
uz grafinius, gali parsirodyti
kone SventvagiSka. Tai nuo-
bodybé, laiko Svaistymas, ne-
samong¢, eretiky i§sigalvoji-
mas ir galop pasity¢iojimas
i§ zaidéjy — Stai kokia be-
veik visy dabartiniy vartoto-
ju nuomone¢ apie tekstinius
nuotykius. Taigi jrodyti jiems,
jog Sie zaidimai pranaSesni
uz grafinius, tikriausiai vis
tiek nepavyks (tai neimano-
ma ir teoriskai, kadangi dau-
gelis $iy zmoniy, ypac tie, ku-
rie perka licencinius gami-
nius, net §varaus dosinio
lango savo gyvenime néra
matg. Nagi, isliskite pagaliau
i§ savo kampuy ir zvilgtelkite i
§ig senieng. Juk idomu, ar
ne?).

Bet, kad ir kaip ten biity, Cia
vis délto pateiksime argu-
menty, liudijanciy tekstiniy
zaidimy naudai. Kiekvieno
nuotykiy zanro zaidimo kiek-

viename kambaryje yra fo-
nas, objektai ir daiktai. Ob-
jektas — tai, ko su savimi pa-
imti negali, taciau su juo gali
atlikti kokius nors veiksmus
vietoje, pavyzdziui: atidaryti,
uzdaryti, jjungti ir t.t. O daik-
tai — visa tai, ka mes taip
meégstame gristis | kiSenes
ir ko mes nuolatos ieSkome
(konkrec¢iai nezinodami,
ko...), atidziai narSydami pe-
lyte po visa ekrana. Tai va.
Grafiniuose zaidimuose at-
skirti viena nuo kito ganeéti-
nai sunku. Dar reikia nepa-
mirsti, jog kai kurie kiiréjai
specialiai uzmaskuoja daik-
ta, kad ji buty sunkiau rasti,
— atseit, tai be galo jdomu.
Deja, tai kvaila. Juk papras-
tai daugybé problemy zai-
dziant kyla kaip tik del to, kad
mes paprasCiausiai nepaste-
béjome kokio nors menknie-
kio, be kurio
neimanoma

3 Unest it Voo P

sutaupo marias laiko. Na,
Stai ir jrodyta. Tai nenugin-
¢ijamas argumentas. Paga-
liau priéjome prie svarbiau-
sio dalyko — grafikos. Jau
geriau ji iSvis nebuty atsira-
dusi... Reikalas tas, kad tai ji
kalta del Siuolaikinio nuoty-
kiy zanro degradacijos. Prie-
zastis: 1§ esmeés pasikeité ver-
tybés. Ir zaidéjy ir, visy pir-
ma, kiréjy. Dabar zaidimo
kokybg lemia ne jo turinys ar
intelektualumas, ne jo filo-
sofija, pagaliau net ne tai,
kiek jis atspindi realy pasaulj,
atitinka tikrove, bet — jo re-
gimasis grozis, personalinio
kompiuterio reikalavimai,
CD kiekis, vaizdas ir garsas.
Be abejo, visa tai biity pui-
ku, tiesiog nuostabu, jeigu
tik nebiity viso to idiotizmo,
kuriuo perpildyti dabartiniai
nuotykiy zaidimai. Ir tol, kol

zygiuoti toliau. ol R | S
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Nedaug tepa-
deda ir kurso-
riaus pasikeiti-
mas arba uzra-

omm@ DD m

nenusprgsime, kas svarbiau-
sia — zaidimo grozis ar jo
turinys, — nuotykiu zanro
reitingas ir toliau kris, kol
galbiit apskritai tokie zaidi-
mai ISNYKS. Tai faktas:
zmoniy po truputi pamirsti
klasikiniai nuotykiy zaidimai
galop nugrims | praeiti. Tai
viskas. Kol kas nuotykiy zan-
ro, jeigu tik suprasime jo es-
me, likimas yra misy ranko-
se, ir reikia tikeétis, kad pa-
matysime jo atgimima. Kad
vel su nekantrumu lauksime
kiekvieno naujo zaidimo pa-
sirodymo, ausis iStempg,
akis iSpléte gaudysime kiek-
viena zinutg apie rengiamas
iSleisti naujienas. Pagaliau
pinigai pakloti, kompaktas
misy rankose, greic¢iau grei-
¢iau, rankos dreba ir... ZAl-
DIMAS PRASIDEDA.

So atsiradi-
mas, jei tas
daiktas yra vos
pusantro pik-
selio dydzio.
Tuo tarpu
tekstiniuose
zaidimuose

"EALE LOVE & JNDERSTANDING?

viskas kur kas
paprasciau.
Duodate ko-
manda, ir
jums parodo-
mi visi daiktai,
kuriuos galite
paimti, o pas-
kui su ta pacia
komanda juos
susirenkate
nieko nepra-
leisdami. Tai
taip paprasta
ir patogu. O
dar yra ko-
manda Take
All (komenta-
ry nereikia),
kuri kartais pa-
sirodo labai
naudinga ir
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CHAOS GATE

Total Annihilation

Kingdoms

Take 1997's Game

of the Year, setitin

afantasy world,

add a rich story

four distinct sides, ©

and some

incredible graphics - and what do you
get? A game that should prove that
Cavedog isn't just a one-hit wonder.

4 Tycoon Il wmsne Stop In‘s“m Poll

N i e

Daugiausia su;unglmq sd klrtals‘tmklais

h 2 )

Daugiau nei 17000 WWW tinklalapiy




Piratai, piratai...

Vagis IS vagies...

a, ka ir $nekéti. Piratavi-
mas — reiskinys geras, o ypa¢ — kom-
piuterinis piratavimas. Duok dieve
jums sveikatos, piratai (IMHO). Bet
a$ nusprendziau paraSyti apie vieng
idomia piratavimo Saka. Ja galima pa-
vadinti nauja vagystés ras$imi, nes tai
yra vogty disky vagysté. Kai piratai ra-
§¢ apie savo pelng ir vadinamuosius
nuostolius, jie pamir§o paminéti dar
vieng nedidelj nuostolius didinantj
procenta. Jiems tenka ne tik aukoti lé-
Sas policijai, vietiniam reketui, jraSymo
irangai bei medziagoms, bet ir padengti
nuostolius uz tuos diskus, kurie yra pa-
vagiami. Deja, vagiama visur — trans-
portuojant, rasiuojant prekes ir net
tiesiogiai pardavinéjant klientams. Vi-
sa esmé¢ yra ta, kad kompakty vagies
suciupti uz rankos praktiSkai nejma-
noma, nes toje rankoje jis laikys pini-
gus, atseit skirtus susimokeéti uz kom-
paktini diska, o nustebusi fizionomija
jusy naiviai paklaus: ,Kodél? Juk as
nusipirkti noriu...“

Taigi perskaicius piraty dejones,
mane aplanké muza. O prasidéjo vis-
kas nattiraliai ir nekaltai. Jokiy finan-
siniy sunkumy a$ neturéjau, kasdien
eidavau | turgy ir pirkdavau naujus pi-
ratinius kompaktinius diskus su ne ma-
Ziau naujais zaidimais. Ir Stai vienakart
i8sirinkgs zaidima ilgai, pavyzdingai ir
saziningai laukiau, kol i§ mangs paims
pinigus, taciau taip ir nesulaukes par-
davéjo-zaidéjo démesio, kuris buvo
inikes | arSias diskusijas su eiliniu pir-
kéju, paprasciausiai pasikiSau kompak-
ta sau po skvernu ir neskubédamas nu-
¢jau toliau. Ir zinote ka? Zinote. .. Taip,
taip — man tai patiko. Kam mokeéti
pinigus uz kompaktinius diskus, kai gali
juos tiesiog pasiimti, taip sakant, ,,uz
dyka*? Taigi a$ ir nustojau tuos savo
kruvinus pinigélius $vaistyti.

Susigalvojau net keleta metody —
viskas priklausé nuo pardavéjo tipo,
oro salygu, aprangos stiliaus ir t.t. Taip
pat nuo to, ar pardavéjo plesimas bu-
vo vykdomas ,;solo®, ar su grupe. Su-
prantama, jtakos turéjo ir tuo met

(Veiksmo vieta — Rusija)

besislaistanciy prekyvientéje
pirkéjy skaicius. Be abejo, ne visada
viskas klostydavosi kaip sviestu patep-
ta — kartais pardavéjui kildavo itari-
mas, bet, kaip jau min¢jau, gerai pasi-
kausciusio CD vagies suiupti nejma-
noma. Pavyzdziui, jei as, didybés mani-
jos apimtas arba atsipalaidaves, atidZiai
neziurédavau, kur link krypsta parda-
véjo zvilgsnis, kartais jam pavykdavo
pamatyti, kokiu budu jo preké atsidu-
ria mano kiSenéje (taip pat rankovéje
ar tuscioje CD dézutéje). Tuomet jis
nutraukdavo procediira jspéjamu Sik-
sniu arba gerai iStreniruotu rankos ju-
desiu. Tac¢iau jis nieko nepeddavo, i3-
skyrus Sypsena, o mano bukas zvilgs-
nis kuo nuosirdziausiai sake: “AS tie-
siog rinkausi preke ir laukiu nesulau-
kiu, kada galésiu uz ja sumoketi*. Ki-
taip tariant, tokiais atvejais a§ papras-
Ciausiai nusipirkdavau diska kaip ir visi
kiti piratinés programinés jrangos pir-
kéjai. Po keturiy sekmingy vogimo jgi-
dziy lavinimo ménesiy a$ subiiriau ne-
didelg¢ bendramin¢iy kompanija, ku-
rivos atradau besitrankydamas po pi-
ratiniy kompaktiniy disky prekyvietes.
Dabar émiau sudarinéti grafikus savo
kolegoms* — t.y. kas, kur, kada ir kiek
nusvilps kompakty. Tai buvo reikalin-
ga tam, kad misy nejsidéméty parda-
véjai. Be to, ruipinausi, kad per vieng
dieng nedingty itin didelis disky kiekis
ir dél to nekilty samysis. Taigi Siaip jau
reikalai €jo geryn ir visai neatrodé, kad
kas nors galéty suzlugdyti mano veikla.
Savaime suprantama, mazdaug kartg
per ménesj a$ pats leisdavausi su par-
davejais | ilgiausias diskusijas, gincy-
davausi dél vieno ar kito zaidimo niu-
anso, o paskui ji saziningai nusipirk-
davau. Taip elgtis privaléjo visi misy
grupés nariai. Dabar a$§ nesigédiju mi-
su grupeés pavadinti vagiy gildija, nors
joje tebuvo 8 zmonés. Mano nuomo-
ne, Sitiek visiSkai pakanka. Misy veikla
neateme daug laiko, netrukdé kitiems
reikalams ir buvo tiesiog linksma. Ta-
¢iau juk VISKAS ilgainiui ima atsibosti.
Reikia pasakyti, kad turéjome galimy-
bg toliau pléstis, susidéti su tikrais mies-

to banditais, tac¢iau tokiu
atveju jau galety kilti realus pavojus gy-
vybei.

Visa $ita kosé tesési puse mety. O
po pusmecio sumaniau kitokiu badu
palengvinti sau gyvenima. Kadangi jau
seniai buvau pazistamas su pagrindi-
niais piratiniy CD platintojais, pasi-
kviec¢iau keturis i§ ju ir iSdaviau pora
vaikiny — mat vienas buvo pasitrau-
kes i§ miisy grupuotés, o kitas neno-
réjo prie misy prisijungti (labai jau is-
didus buvo). Pasakes laikg ir pagrindi-
nius jy darbo metodus, a§ daviau tiek
pinigy, kiek kainuoja du kompaktai, ir
pasiiiliau tokias salygas: jei viskas bus
taip, kaip a$ pasakiau, vaikinukams bus
leista netrukdomiems pasisalinti su
mano i§ anksto apmokétais kompak-
tais, o mes pratgsime pokalbj. Jei mano
zodziai nepasitvirtins, vadinasi, toliau
nebebus apie ka $nekétis. Suprantama,
CD magnatai né velnio nesuprato, ta-
¢iau vienas i8 ju paémé pinigus ir sutiko
patikrinti, ar kalbu tiesa. Man ir vél pa-
siseké: mano iSduoti vagisiai tg diena,
kaip ir visada, apéjo iprastus prekybos
taskus, pradéjo trintis aplinkui ir maz-
daug po dvieju minu¢iy padaré taip,
kaip buvau numates. Taciau susitari-
mas yra susitarimas, tad vagisiy niekas
nelieté. Tq patj vakara gretimoje uZei-
goje as tiems patiem tiekéjams pasitiliau
toki sandori: jie man kas savaite
padovanoja po viena kompaktinj dis-
ka, o a§ uz tai penktadienio vakarais
trankausi po turgy ir saugau juos nuo
vagiy. Ir ka jis manote — neilgai pa-
svarstg jie sutiko. Tik jie nesusiproté-
jo, kad a§ — ne vienas. Ir $tai po mé-
nesio visi keturi miusy gildijos nariai
(iskaitant ir mane) vaikstinéjo po te-
atr... oi, atsiprasau, turgaus platybes
atitinkamai tre¢iadieniais, penktadie-
niais, SeStadieniais bei sekmadieniais
ir kiekvienas uz tai gaudavo po diska.
Stai taip mes susitvarkém savo buitj.
Tik supraskite mane teisingai... hmm.
AS tikrai neketinu propaguoti vagys-
¢iy. Atvirks¢iai — a$ su jomis sékmin-
gai kovoju:)
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Zaidimy kodai/PC/SPS/

N RI
kodai
choperview: gaunate geresnj zemélapj.
Sfulofit: turésite neribota kieki degaly.
tagkiller: jeigu zaidéja i§ nugaros palies
varzovas, jis/ji automatiskai gri§ prie
starto linijos.
notimelim: isjungs visus laiko apribojimus
“arcade mode” rezime.

I§sirinkite zemélapj. ISsirinkite bet
kuri scenarijy. I$sirinkite kuria norite
kariuomeneés rasj. ISkvieskite pasi-
rinkta zaidima. Kai nusprgsite, ku-
rioje zamelapio vietoje didinti jéga,
jrasykite koda 40hourweeks ir spaus-
kite Enter. Pagrindiniame meniu
isijunkite options, tada paspauskite
Detail. Turétuméte pamatyti apgauliy
jjungimo mygtuka su raudonu X.
Paspauskite ji, kad jis pasidaryty zalias.
Eikite ir zudykite su juo!

Lygiy kodai:

. 03797, 3. 58829, 4. 73159,

. 88530, 6. 22585, 7. 64383,

. 50037, 9. 85164, 10. 07274,

. 37322, 12. 25105, 13. 70473,
. 83524, 15. 85720, 16. 71990,
. 15683, 18. 24759, 19. 10439,
. 14278, 21. 95912, 22. 58819,
. 58890, 24. 85239, 25. 72851,
. 47530, 27. 46574, 28. 81152,
. 72493, 30. 81093, 31. 51522,
. 58875, 33. 59092, 34. 74665,
. 36388, 36. 39793, 37. 43456,
. 51499, 39. 63588, 40. 47672,
. 54796, 42. 96296, 43. 50897,
. 71231, 45. 98488, 46. 40965,
. 70834, 48. 46121, 49. 31089,
. 27277, 51. 08439, 52. 38599.

Savo BALDUR'S GATE direktorijoje
atidarykite faila Baldur.ini. Eilutés [Game
Options] apacioje jrasykite Cheats=1.
I§saugokite faila ir paleiskite zaidima.
Zaidimo metu paspauskite Crrl-Tab, kad
atsirasty lentelé, kurioje raSysite kodus. Ja
panaikinti galésite taip pat su Ctrl-Tab.
Irasykite kodus ir spauskite Enter.
TheGreatGonzo() iskvies 10 zudiky,

kurie jus gins.
gausite 5 gydymo ir 5 nuody
neutralizavimo dozes.

Midas() gausite 500 aukso vienety.
DrizztAttacks() atsiras priesiskas herojus
Drizztas.

DrizztDefends() — atsiras draugiSkas

herojus Drizztas.
jusu veikeja perkels | laisva
gretima zona.

FirstAid()

Hans()

Zaidimo kodai:
Createltem(*xxx") xxx
matomas sarase.
CreateCreature(*Ray™) atsiras Gibber-
lingas.
CreateCreature(*Khalid”) — atsiras
Khalidas.

tai daiktas,

SetCurrentXP("8900")
Daikty sqralas:

AMULO1 — svaidomy ginkly vérinys,

AMULO2 — veérinys,
AMULO06 — Agni Mani vérinys,
AMUL0Y sidabrinis vérinys,

AMULI10 auksinis veérinys,
AMULII perly vérinys.

AMUL13 amuletas,
AMULI14 — saugantis amuletas,
AMULIS5 — saugantis amuletas,

AROWO1 — strele,
AROWO02 — strele +1,
AROWO05 — astri strele,

AROWO06 — sprogstanti strele,
AROW08 — ugning stréle,
AROW09 ledine strele,
AROWI11 — strele +2,
AXI1HO1 — kovos kirvis,
AX1HO02 — kovos kirvis +1,
AX1HO03 kovos kirvis +2,
AX1H04 — métomasis kirvis,
AX1H05 — métomasis kirvis +2,
BELTO01 dirzas,
BELTO02 — auksinis dirzas,

BLUNO02 — spragilas,
BLUNO03 — spragilas +1,

BLUNO04 — kuoka,

BLUNOS — kuoka +1,

BOLTO01 strele,
BOLTO02 — strele +1,
BOLTO03 — Sviecianti stréle,

BOLT04

BOLT06
BOOKO01
BOOKO02

BOOKO09
BOOTO1
BOWO03
BOW04
BOWO05

astri strele,
strele +2,
burty knyga,
burty knyga,
paprasta knyga,
greitaeigiai batai,
didelis lankas,
didelis lankas +1.,
mazas lankas,
BOWO06 mazas lankas +1,
BOWO07 didelis snaiperio lankas,
BOWO08 erelio lankas,
BULLO1 kulka,
BULLO2 kulka +1,
BULLO03 kulka +2,
CLCKO1
CLCKO02
CLCK04
CLCKO06
DAGGO1
DAGGO02
DAGGO03
DAGG04
DAGGO05
HAMMO1
HAMMO2
HAMMO3
HELMO1
LEATO1
LEATO02
LEATO03
MISCO07
MISC22
MISC23
MISC24
MISC25 brangakmenis cirkonis,
MISC29 Ziose brangakmenis.
MISC36 perlas.
MISC38
MISC42
MISC43 smaragdas.
MISC48 NELECH
MISC50 kaukolé,
MISC54 kadikio kiinas,

Y

vilko apsiaustas,

durklas,
durklas +1,
durklas +2,
durklas +2,
métomasis durklas,
kovos kiijis.
kovos kiijis +1,
kovos kajis +2
Salmas,
odiniai Sarvai,
odiniai Sarvai +1.
odiniai Sarvai +
aukso gabalas,
Andar brangakmenis.
brangakmenis jaspis.
Tchazar brangakmenis.

juodasis opalas.
deimantas.

apsauginis apsiaustas +1,
apsauginis apsiaustas +2,

nematomasis upsi:msms.

MISC56 sugadintas ginklas,
MISCS7 sugadintas skydas,
MISC58 — sugadinti Sarvai,
POTNO02 — vaistai nuo ugnies,
POTNO8 — vaistai.

POTNI10 vaistai nematomumui,
POTNI11 — vaistai nesuzeidziamumui,
RINGO1 ziedas,

RINGO02 nuo ugnies gelbstintis Zziedas,
RINGO03 — ziedas gyviny draugiSkumui,
RINGO05 ziedas nematomumui,
RING10 — auksinis Ziedas,
RING11 — sidabrinis ziedas,
SCRLO03 apsauga nuo rugsties,
SCRL04 — apsauga nuo Salcio,
SCRL06 — apsauga nuo ugnies,
SCRL07 — apsauga nuo burty,
SCRLO08 apsauga nuo nuoduy,
SLNGO1 — laidykle,
SLNGO02 laidykle +1,
SPERO1 ietis,

SPER02 — ietis +1,

SPERO03 ietis +3,

SW1H04 — ilgas kardas.
SWIHO05 — ilgas kardas +1,

SWI1H06 ilgas kardas +2,
SWI1H07 trumpas kardas,

SW1HO08 — trumpas kardas +1.
SWI1H09 trumpas kardas +2,
SW2HO01 — kardas dviem rankoms,
XBOWO01 — sunkus arbaletas,
XBOWO02 — sunkus arbaletas +1.

SONY PLAYSTATION

Specialiis veikéjai
Pagrindiniame lange spauskite: aukstyn,
RI, Zemyn. R2 kairén, L1, desinén, L2.

Ll Wi e

Iveskite Siuos kodus zaidimo metu.

Visi ginklai:
L2R2R2L2L212L2R2L2R2R2 L2
R2R2 1212 R2 L2 L2 R2
Pasigirs Laros klyksmas, patvirtinantis,
kad kodas veikia.

Lygio perSokimas:
L2R212I12R2L2R2L2R2 121212
L2 R2 L2 R2 R2 R2 R2 1.2
Lara pasakys: “No”, — vadinasi, kodas
teisingas.

Visos paslaptys:

L2122 12 1L2R212L212R2 L2 R2
L212R2 1212 R2 L2 L2
Lara pasakys: “No”, — vadinasi, kodas
teisingas.

Energijos ir sveikatos padidinimas:
R2R2I2R212 1212121212 R2 L2
L2 L2 R2L2 12121212

Race Key Laros namuose:
R2L21212R2 L2 121212 L212R2

L2 L1212 1212R2 12 L2




Zaidimy kodai/SPS/

Visi ginklai:
zaidimo metu {junkite pauze ir spausdami
L1 surinkite:
staciakampis. apskritimas, aukstyn,
Zemyn, x, staciakampis.
Lygio pasirinkimas:
zaidimo metu jjunkite pauz¢ ir spausdami
L1 surinkite:
trikampis, aukstyn, x,
Tada atsidarykite lygio pasirinkimo langa.

Zemyn.

Debug rezimas:
zaidimo metu {junkite pauze ir spausdami
L1 surinkite:
Zemyn, Zemyn, trikampis.
Nenugalimumas:
zaidimo metu jjunkite pauze ir spausdami
L1 surinkite:

Zemyn, aukstyn, kairén, kairén, trikampis,
auksyn, desinén, Zemyn.
NepaZeidziamos gyvybés:
zaidimo metu jjunkite pauze ir spausdami
L1 surinkite:
trikampis, apskritimas, X, staciakampis.
Atgauti sveikatg:
zaidimo metu jjunkite pauze ir spausdami
L1 surinkite:

staciakampis, X, trikampis, apskritimas.

Jei norite, kad jusu herojai padidéty,
slaptazodzio lange paraSykite: BIGBIG.
Jei norite zaisti greitesnj zaidima,
slaptazodzio lange parasykite: SPEEDY.
Jei norite, kad juisy veikéjy biity didelés
galvos, slaptazodzio lange parasykite:
BRAINY.

Sweet Tooth — spauskite:
kairén, kairén, kairén, deSinén, desinén.
Atsidarykite vehicle selection langa.
Dabar galésite pasirinkti Sweer Tooth.
Minion — spauskite:
desinén, desinén, desinén, kairén, kairén.
Atsidarykite vehicle selection langa. Dabar
galésite pasirinkti Minion.
Paskutinis lygis — spauskite: kairén, X,
L1, aukstyn, start.
Judéjimas
SuSaldyti raketas — Zaidimo metu
spauskite: kairén. desinén, aukstyn.
Aukstas Suolis — zaidimo metu
spauskite: auksStyn. aukstyn, kairén.
Ugnis uZnugaryje zaidimo metu
spauskite: kairén, desinén, Zemyn.

3 sekundes trunkantis nemirtingu-
mas — Zzaidimo metu spauskite: awksStyn,
Zemyn, kairen, desinén.
Slaptojo Warehouse lygio kodas —
spauskite: aukStyn, aukstyn, aukstyn,
kairén, kairén.

Nustatykite Deathmatch zaidimo rezima,
pasirinkite kurj norite lygi ir automobilius
kickvienam Zzaidéjui.

Nenugalimumas: L/, LI, RI, RI, RI.
Grizkite | pagrindinj langa. Dabar
pradekite zaidima ir zukite. Kai atgysite,
turésite neribota specialiyjy ginkly skaiiy.
Zaisti su Minion tiktai turnyre:
aukstyn, start, Zemyn, L1, staciakampis.
Zaisti su Sweettooth tiktai turnyre: O,
O, L1, LI, start.

Neribotas amunicijos kiekis:
trikampis, apskritimas, aukstyn, desinén,
Zemyn.

Didelé jéga: trikampis, apskritimas,
Zemyn, kairén, aukstyn.
Gudris persekiotojai: trikampis,
kairén, Zemyn, deSinén, aukstyn.
Stingdancios raketos: trikampis,
aukstyn, apskritimas, desinén, start.
Didesné galia: Zemyn, L1, Zemvn, start,
trikampis.

Lediniai lygiai: aukstyn, aukstvn, X, X,
aukstyn.

Warehouse lygis: staciakampis, stacia-
kampis, staciakampis. kairén, kairén.
Nustatykite Deathmatch zaidimo rezima.
Club Kid’s House lygis: kairén, kairén,
kairén, staciakampis, staciakampis.
Nustatykite Deathmatch zaidimo rezima.
Lygiu Kkodai:

Slaptazodzio lange irasykite: Cream Puff
sunkumo lygis.

Auger
D.C: X, start, kairén, kairén, L2.
Hangar 18: auksStyn, Zemyn, trikampis,
L1, RI.

North Pole: kairén, X, desinén, X,
staciakampis.

London: L/, desinén, X, start, kairén.
Tokyo: apskritimas, apskritimas, kairén,
desinén, kairén.

Egypt: Select, desinén, L2, L1, LI.
Blimp: apskritimas, L1, trikampis, X,
Zemyn.

Axel
D.C: L2, trikampis, trikampis, staciakam-
pis. start.

Hangar 18: R/, aukstyn, Zemyn, Zemyn,
Li:

North Pole: X, trikampis, staciakampis,
R2, X.

London: aukstyn, L2, apskritimas,
staciakampis, L1.

Tokyo: aukstyn, trikampis, select, desinén,
aukstyn.

Egypt: kairén, aukstyn, L1, aukstyn, R2.
Blimp: LI, RI, aukStyn, kairén, apskriti-

mas.
Club Kid
D.C: select, R1, Zemyn, X, deSinen.
Hangar 18: stari, start, staciakampis, R2,
X
North Pole: desinén, RI, L2, desinén,
trikampis.
London: L2, R2, Select, L2, LI.

Tokyo: RI, LI, RI, trikampis, aukstyn.

Egypt: X, aukstyn, Select, L2, L1.
Blimp: L/, apskritimas, start, trikampis,
kairén.

Firestarter

D.C: kairén, R2, staciakampis, L1,

aukstyn.

Hangar 18: LI, R2, X, kairén, Zemyn.
North Pole: apskritimas, R2, RI, RI. R2.
London: select, RI, desinén, staciakamp-

is, select.

Tokyo: start, R2, kairén, L2, start.
Egypt: Zemyn, Select, X. trikampis, kairén.
Blimp: L2, L2, kairén, staciakampis, RI.

Flower Power
D.C: X, L2, R2, Zemyn, R2.
Hangar 18: select, start, L1, Zemyn, X.
North Pole: aukstyn, L2, trikampis, O,
Ll
London: kairén, staciakampis, deSinén,
X L2
Tokyo: L1, kairén, X, aukStyn, apskriti-
mas.
Egypt: apskritimas, staciakampis, kairén,
L2, Zemyn.
Blimp: select, kairén, R1, R2, kairén.
Hammerhead
D.C: apskritimas, desinén, apskritimas, X,
select.
Hangar 18: select, apskritimas, Zemyn,
aukstyn, staciakampis.
North Pole: start, aukstyn, staciakampis,
desinén. L2.

London: zZemyn, trikampis, L2, R2, RI.
Tokyo: R2, aukStyn, trikampis, stacia-
kampis, X.

Egypt: trikampis, trikampis, RI, select,
start.

Blimp: staciakampis, aukstyn, aukstyn,
Start, kairen.

Minion
D.C: aukstyn, start, Zemyn, LI,
staciakampis.

Hangar 18: kairén, R1, select, apskriti-
mas, kairén.

North Pole: L1, start, R2, Zemyn,
trikampis.

London: apskritimas, R1, aukstyn, L1,
R2.

Tokyo: select, start, R1, L2, X.
Egypt: start, L1, desinén, R1, RI.
Blimp: Zemyn, X, staciakampis, Zemyn,
select.

Mr. Grimm
D.C: Zemyn, Zemyn, start, R2, O
Hangar 18: R2, X, trikampis, Zemyn,
desinén.

North Poll: rrikampis, Zemyn, desinén,

R2, R2.

London: X, X, staciakampis, apskritimas,

apskritimas.

KIBERZONA Nr.3/99 KOVAS 25




Blimp: start, aukStyn, aukstyn, stacia-
kampis, L2.
Thumper
D.C: R2, trikampis, kairén, Zemyn, L2.
Hangar 18: staciakampis, RI1,R2,
apskritimas.

North Pole: select, staciakampis, RI, R2,
apskritimas, staciakampis.
Tokyo: start, start, select, aukStyn, LI.
Egypt: L2, start, desinén, kairén,
trikampis.

Blimp: R/, Rl, X, L1, Select.
Warthog
D.C: select, L1, kairén, start, kairén.
Hangar 18: start, L1, desinén, RI, L2.
North Pole: Zemyn, LI, start, L2,
staciakampis.

London: R2, trikampis, trikampis, start,
kairén.

Tokyo: trikampis, R2, desinén, kairén.
Egypt: staciakampis, stac¢iakampis, start,
L1, trikampis.

Blimp: R2, L2, zemyn, X, kairén.

Zemélapiai:

Pasirinkite Mayhem Mode rezima ir
pazymekite Accept Teams. Spauskite
apskritimas+staciakampis.
Paskui spauskite:
select, select, select, select, start, start,
start. staciakampis, staciakampis,

apskritimas, apskritimas+ staciakampis.

Visi ginklai — jrasykite koda:
kairén, apskritimas, desinén, staciakamp-

is, Zemvn, trikampis, Zemyn, X.

Atidarykite Team Creation langa ir
jrasykite kodus:

slaptos komandos — PREM CLUBS;

ramios komandos — SEXY FOOTBALL.

Zaisti Material — baikite zaidima story
mode rezimu.
Zaisti Miranda — baikite zaidima

normal mode rezimu.

Slapti veikéjai

Kol skamba zodziai “Suta Ato, Oshite ne”,
greitai 3 kartus jrasykite kodus:

aukstyn, aukstyn, f('m'\'n.. Zemyn, kairen,

desinén, kairén, desinén, X. apskritimas.

Kai aidi trenksmas, atsidarykite veikéjo
pasirinkimo langa (tik ne story mode

rezime) ir spauskite R/.

Ypatingi automobiliai
Laimékite lenktynes EXTRA CLASSIC
trasoje. Gausite ypatinga automobili. Su
juo laimékite du championship mode

rezimo raundus, ir gausite dar vieng
ypatingg automobilj.

Ypatinga trasa
[raSykite SENNA 1 varda, ir galésite
lenktyniauti EXTRA CLASSIC trasoje.

Cheat mode rezimas — sustabdykite

7aidimg ir spauskite: auksStyn, Zemyn,

kairén, desinén, Zemyn, desinén, LI,
R1(2). Taip jjungsite Cheat mode rezima.

Blood mode reZzimas — sustabdykite
zaidima ir spauskite: L/, Zemyn, Rl,
kairén, L1, desinén, RI.

Nemirtingumas — sustabdykite zaidima
ir spauskite: kairén, R1, aukstyn, L1,
aukstyn, deSinen, R1, Zemyn, LI.
Angelai — sustabdykite zaidima ir
spauskite: aukstyn, R1, Zemyn, L1,
auk$tyn, kairén, R1, desinén, L1.
Dvigubas lazeris — sustabdykite zaidima
ir spauskite: R/, L1, RI, L1, aukstyn,
Zemyn, aukstyn, kairén, desinén.

Automobilio pasirinkimas —
sustabdykite zaidima ir spauskite: kairén,
R1, desinén, R1, kairén, RI, deSinén, RI.

Pasirinkti misija — sustabdykite

zaidima ir spauskite: aukstyn, Zemyn,

apskritimas, L1, RI, L1, apskritimas,
Zemyn, aukStyn.

Kita misija — sustabdykite Zzaidima ir
spauskite: staciakampis, apskritimas, R1,
L1, apskritimas, Zemyn, LI, aukStyn.
Visi pinigai — sustabdykite zaidimag ir
spauskite: L1, RI, aukstyn, apskritimas,
Zemyn, staciakampis, desinén, R1, L1.

Pridéti 1 minutg — sustabdykite zaidima
ir spauskite: Zemyn, L1(2), apskritimas,
apskritimas, R1, aukstyn, staciakampis,

B

NepazZeidZiamumas — sustabdykite
zaidimg ir spauskite: L/, L1, L1, LI,
kairén, apskritimas, apskritimas,
staciakampis, LI.

Neribotas degaly kiekis — sustabdykite
7aidima ir spauskite: L/, apskritimas,
kairén, L1, apskritimas, R1, L1, auk$tyn,
R1, Zemyn.
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Stai pagaliau sulaukéme iSsvajotojo
pavasario, o su juo — ir taip issiilgtos
Silumos. Dar kartq pasitvirtina sena tiesa apie
woro atSilimq bei noro pakilimq*. SprendZiant
i§ kritvos laiSky, okupavusiy apie trecdalj ma-
no darbo stalo, noro rasyti jums tikrai nestinga.
Beje, Zinokite, kad mums jdomu viskas, apie kq
Jjius rasote, — tai gali bitti bet kokia jums | galvq
Sovusi mintis: ar kritika, ar patarimai, ar klau-
simai, o gal jdomus pasakojimas apie tai, kaip
isigijote kompiuterj, Zaidimy sistemq, Zaidimg...
ldomiausiy laiSky autoriai bus apdovanoti ska-
tinamaisiais prizais.

Trumpai apie konkursus. Kadangi per pas-
tarqji ménesj sulaukéme nemazai jiisy siuncia-
my kryZiaZodZiy (dar visai neseniai buvusi kuk-
li jy kritvelé nuolat pasipildo naujais bei dar ori-
ginalesniais darbais), tad nutaréme neilgam ati-
déti nugalétojo paskelbimq. ,,Siikio“ konkursas
dar, matyt, bus tesiamas. Tiesa, ko gero, pats
puikiausias biity AuSros Vurbliauskaités Sitkis
wLet the Game Begin!“ PrieSingai nei daugu-
mos siunciami banaliis ,,Sikiai* (kaZkas pana-
Saus | , KiberZona — tai jéga, kas jos neskaito
blah blah blah...“), 5is mane pakeréjo savo pa-
prastumu bei tikslumu. Tik visa béda, jog jis...
ne lietuviskas. UZtat vis dar laukiame Jiisy
laisky. Sékmés visiems!

AS esu didelé TOMB RAIDER gerbéja. Savo gimtadieniui
paprasiau brolio nupirkti man TOMB RAIDER III kompaktq.
Jis mano prasymaq ispildé, taciau as labai nusivyliau pradéjusi
Zaisti ir neradusi pusés Jisy aprasyty dalyky. Gal tai kokia ne-
baigta versija? Dar labiau nustebau, kai KIBERZONOS 1/99
numeryje Jits teigét, kad TUOJAU bus isleistas naujas TR 111
Zaidimas. Prasau paaiskinti, kq visa tai reiskia!!!

Ausra, Kaunas

Pradékim nuo pradziy. Apie visus zaidime numatomus
.dalykus* perskaitéte skyrelyje ,.Zvilgsnis { prieki“. Jame
mes spausdiname gamintojy pateikta informacija apie dar
kuriamus zaidimus. Patikrinti §iuos duomenis galime tik zai-
dimui pasirodzius rinkoje. Daznai atsitinka taip, kad kare-
jai, norédami pritraukti daugiau pirkéju, Svelniai tariant,
persistengia anonsuodami nauja produkta (t.y. prigalvoja
nebiity dalyku). Matyt, taip ir atsitiko su TR III.

Dabar apie ta ,tuojau”. Kadangi tai Jus perskaitét ma-
no straipsnyje (apie CARMAGEDDON 1II), manau, buti-
na viska paaiSkinti. Reikalas tas, kad straipsnj raSiau dar
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tuomet, kai TR III nebuvo iSleistas. Deja, numeris vélavo
(dél to mes labai atsipraSome), ir spaudos kioskuose pasi-
rodé tada, kai TR III jau senai puosé parduotuviy (ir visu
kity prekyvieciy:)) lentynas. Tad a$ atsiprasau visy, kuriuos
suklaidinau.

...[pilietis nestokoja liaupsy savo kryziaZodziui; Stai kq jis
raso] Zodziy c¢ia nemazai — 84 (galite suskaiciuoti), tad, ma-
nau, neapsiriksite, jei sugalvosite' padovanoti man CD.

1) Tik niekaip nesuprantu, kaip sumqstéte dovanoti kom-
paktus, skirtus SPS? Juk Lietuvoje SPS visiskai nepopuliarus, o
personaliniy kompiuteriy yra kur kas daugiau.

2) Sakot, jums Sikis reikalingas? Kq jis su juo veiksite?
Prizus tik veltui dalijate.

Domas, Vilnius

Dievinu kuklivosius (!) laisky autorius:). Stai, kad ir Domas
— tiesog kuklumo jsikiinijimas: ir prizq jam duok, ir , Sikio*
konkursq panaikink, ir SPS savininkams Spyga parodvk, ir t.t.,
ir pan... Nory tiek, kad nors vezimu vezk. Bet kq darysi — juk
pavasaris... ech (oi, ir as uzsisvajojau)...

1) Teigdamas, kad SPS savininky Lietuvoje yra kur kas
maziau, manau, esi visiskai teisus. AS pats esu laimingas
(t.y. patenkintas) PC savininkas, kuris niekada nepakeisty
jo i jokia kita zaidimy sistema. Taciau nemanau, jog SPS
savininkus reikia ignoruoti vien dél to, kad ju yra maziau.
Nesijaudink, Domai, PC Seimininkai taip pat nuskriausti
neliks.

2) Gauname daugybe laiskuy su pageidavimais skelbti
zurnale kuo daugiau konkursy. Gauname daugybe laisku
su atsakymais | jvairiy konkursy klausimus. Gauname dau-
gybg laiSky su pageidavimais steigti daugiau prizy... Ir $tai...
sulaukéme. Maza to, kad gerbiamasis ponas Domas pats
nenori dalyvauti ,§ikio* konkurse, — jam nepatinka ir tai,
kad nugalétojas (t.y. zmogus, kuris, atriprasant, nemalé
§*¥** o galvojo zurnalui $tki) bus apdovanotas prizu. Na, ka
a§ galiu pasakyti? Nebent, kad tu, Domai, veltui prizo tikrai
negausi:).

Jiisy Zurnale perskaiciau staipsnj apie stalo RPG. Jie (RPG)
mane labai suintrigavo. Taciau kilo daug klausimy. Gal pa-
rasytumet, kur rasti daugiau informacijos apie S Zanrq bei kur
ieskoti Zmoniy, su kuriais galéciau pazaisti tokio tipo Zaidimus.
Edgaras

Nesenai susipazinau su biriu vaikiny, kuriuos galéciau
pavadinti RPG zanro specialistais (bent jau a§ susidariau
apie juos tokia nuomong). Jie save vadina ,.Legionu®. Savo
laiskus su klausimais bei pageidavimais galite siysti jiems

adresu legionas@hotmail.com.

Laiskuose knisosi Dimal T




Internetas

Mes jau ne kartg rasééme apie IRC, IRC
susitikimus ir +.t. O sjkart nusprendéme
pasiteirauti, ka patys iy svetainiy vartotojai
mano apie visa tai.

Stai kokius 12 klausimy patei-
keéme pasnekovams :

1. Kiek laiko jau esi IRC vartotojas?
<zigas> nuo 1998 vasario.
<Meshkute> jau metus.
<RomAnas> 1 metus ir 1 ménesi.
<beatulka> nuo 1998 m. rugpjuc¢io.

2. Kuo tau patinka IRC?

<zigas> kad galima pabendrauti su
zmonemis, kartais susirandu isties jdomiy
pasnekovy, o kartais netiketai susitinku
koki nors seng pazistamg, tik visiskai
pakeitusi savo jvaizdj.

<Meshkute> Puiku taip leisti
laisvalaikij.

<RomAnas> IRS puiku praleisti
laisvalaiki, nes ¢ia laukia naujos
pazintys, draugai, galimybé tobuleti.

<beatulka> Nauji draugai, naujos
pazintys, naujos pramogos, be to, kai
vakare neturiu kg veikti, atsidarau IRC
langg ir lengvai susirandu, kg pasikviesti
kartu iggert alaus.

<sticky> Galima nieko nesivarzant
bendrauti ir tyc¢iotis is kity, nebijant
gatiEi- g da--)
3. Ar tai nekliudo tavo darbuil (mokslui)?

<zigas> Na, atvirai kalbant, darbui
truputi trukdo.

<Meshkute> Netrukdo, netgi padeda, nes
tai — puikus blidas gauti daug reikalingos
informacijos.

<RomAnas> Apskritai nekliudo, jei tik
pats zmogus netingi dirbti ar mokytis.

<RomAnas> Tai priklauso nuo zmogaus.

<beatulka> Darbui (mokslai jau baigti) —

taip, sSiek tiek trukdo, bet jei truputi
valig paugdysi, kai reikés, visas jégas ir
laikg sugebesi skirti darbui.

<gticky> Hm...ne...nors... gal truputi :).

4. Ar snekédamasis su IRC draugais kalbi
tik tiesg?

<zigas> Kai nekvailioju, sakau ~90%
tiesos, bet kai apima nuotaika pakvailioti
— visko galima tikeétis.

<Meshkute> 99 procentai mano kalby —
tiesa, nors kartais tai priklauso nuo
nuotaikos.

<RomAnas> Zitrint apie kg ir su kuo
kalbuosi: pavyzdziui, merginai visada sakau

28 KIBERZONA Nr.3/99 KOVAS

tik tiesag, nes neturiu ko slepti. Bet
apskritai IRC daug melo, nors kaip tik dél
to ir jdomu.

<beatulka> Tiesos — 95 %.

<sticky> Kalbu tik ties! (juk sakiau —
IRS nereikia varllytis, taigi gali sakyti,
kg galvoji, ir dar daugiau).

5. Kokie kanalai tau labiausiai patinka ir
kodel?

<zigas> #setup ir #baras, nes ten
renkasi seniausi mano pazjistami.

<Meshkute> #setup — todel, kad c¢ia
renkasi toks Zzalias jaunimeélis, o kartais
tokiomis temomis paplepéti visai faina.
#Lietuva — jvairesnes temos, nes renakasi
jvairaus amziaus Zmonés... na, ir kartais,
jdomumo deliai, uzklystu i kai kuriuos
kitus.

<RomAnas> Siaip nuo pat pradziy pamégau
kanalg #baras. Savas kanalas, zmones
normalis renkasi, neispuike. Dar btnu ir
#setup kanale, kuris irgi labai fainas.
Apskritai visg laikg binu isijunges mazdaug
10 kanaly.

<pbeatulka> #23+. Ten visi mano draugai,
visi savi, a¢ ten kaip namie.

<sticky> Nuolatos blnu kanale #23+.
Turbtt tai pats geriausias kanalas, nes Cia
renkasi nenuobodis ir tolerantiski
zmogeliai, todél nereikia bijoti, kad
iSmes, jeigu leptelsi kg ne taip
(suprantate, kg turiu omeny) .

6. Ar ¢ia susiradai daug draugy?

<zigas> Pazjistamy — nemazai.

<zigas> Graugy — keletg.

<Meshkute> Visi dabartiniai mano draugai
yra i§ IRC, o jy isties daug.

<RomAnas> Dabar visi mano draugai yra ic¢
IRC.

<beatulka> Siuo metu IRC draugai sudaro
apie 85 % visy mano bic¢iuliy.

<sticky> Na, gal kokius 3—4 (priesy
turbtut daugiau :).

7. Kuo bendravimas IRC kanaluose skiriasi
nuo gyvo bendravimo?

<zigas> IRC lengviau pasakyti kg
galvoji.

<Meshkute> IRC visi sako kg galvoja.

<Meshkute> Bendraujama be jokiy
kompleksy.

<RomAnas> Zmoneés daug atviresni,
nesidrovi kalbeti tokiy dalyky, kuriy
negaléety pasakyti bendraujant akis i aki.

<beatulka> Skiriasi tuo, kad Zmoneés
daznai bina kitokie, negali nuspresti, ar
jie meluoja, ar ne, nes nematai jy
israisky.

<beatulka> Nezinai, ar pasnekovai
nuosirdis.

<sticky> Tuo, kad néra ko varzytis. Kai
kam galbit yra sunku prieiti gatvéje prie
merginos ir jg uzkalbinti. IRC tokiy
problemy nekyla, huh-huh..

8. Kuo tavo kuriamas jvaizdis IRC skiriasi
nuo tavo jvaizdzio realiame gyvenime?
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Tuos Zaidéjus, kurie lig $iol su malonumu prisimena puikia teks-
tine strategija WARHAMMER: CHAOS GATE bei U-COM, tikrai
sudomins zaidimas ODIUM, kuris jau greitai turéty pasirodyti.
Kareéjai Zada galybe jvairiausiy naujoviy. Viena i& jy — tradicine
taktiné strategija bus derinama su vaidmeny zaidimo elemen-
tais, be to grafika tikrai bus pritrenkianti (labai primenanti IN-
CUBATION).

DIUM (Europoje 8is zaidimas zi

nomas GORKY 17 pavadinimu)

veiksmas nukelia mus | netolima at-
eiti, 2000 metus, kai i dienos $viesa isny-
ra vienas i§ slap¢iausiy Rusijos projek-
ty. Pasirodo, $altojo karo metais sovie-
ty Snipai buvo rengiami vienoje i§ islap-
tinty apmokymuy stovykly, vadinamoje
“Odium”. Si stovykla — tipiska Ameri-
kos miesto kopija su visomis smulkme-
nomis. Cia buvo apmokomi tik geriausi
i$ geriausiy, taciau Rusijos vadovybei nu-
tarus sunaikinti “Odium”, prasideda
nenumatyti dalykai.

[ susiriipinusiy NATO pareigiiny
klausima Rusijos vadovybé atsako, kad
“miestas buvo apleistas, nes kritus gele-
zinei uzdangai mes tapome draugais, ir

tokie nepasitikéjimo paminklai jau ne-
bereikalingi”. Zinoma, tai melas, nes
NATO Zzvalgyba jau seniai zino, kad
bazés paskirtis yra daug grésminges-
né¢ — tai viena pagrindiniy viety, kur
Taryby Sajunga daré slaptus karinius
eksperimentus.

Po mety tarptautinés karinés pa-
jégos zengia | sugriauta baze. Cia jie
aptinka slapta laboratorija, kurioje
Jjuos uzpuola siaubingi gyviinai. Jie Siek
tiek panasus | zmones, taciau vis délto
tai keistas gyvulio ir vabzdZio misinys.
Pasaulio visuomenei sunerimus, NA-
TO priversti greitai i$siaiskin-
ti “Odium” supancia pa-~
slapt]. Surenkama 3 paty- ~

rusiy specialisty koman- ~ ,_'-f{"/."’: “"

da, kuri siun¢iama istirti ,
baze bei issiaiSkinti, kas ¢ia
meéginama nuslépti.
IS “Topware” pa-
teiktos informacijos
galima spresti, kad
i ODIUM derinti
vaidmeny ir galvosi-
kiu zanry elementai.
Turinys primins
itempta fantastinj siau-
bo kirini. Vaizdas bus
matomas tre¢iojo as-
mens akimis izometriné- /
je projekcijoje. Be to,
bus galima kontroliuo- ¥

2vilgsnis j priekj /RPG/

ti kameros padéti. Kompanija “Topwa-
re” taip pat pranese, kad kai kurie zai-

8 dimo grafikos elementai bus “pasisko-

linti” i§ Japony zaidimy (pvz., supap-

rastinti veikéjy statistiniai duomenys

bei intuityvesnis zaidéjo valdymas).
Zadama, kad zaidime bus daugybé

§ ivairiausiy smulkmeny, kurios dar la-
@ biau padés pasinerti { ODIUM pasau-

li. Kad zaidimas atrodyty labai jspadin-
gai, kiiréjai naudoja pacias naujausias
technologijas: griauc¢iy animacijos sis-
tema, poligoniniai veikéjai, taip pat ren-
derinti fonai. Turint omeny tai, kad
anksCiau visi strateginiai Zaidimai atro-
deé itin varganai (iSimtis — INCUBA-
TION), Sis faktas labai dziugina. Kiiré-
jai nori, kad Zaidéjo tiriama aplinka bii-
ty kuo tikroviskesné ir gyvesné. Dvima-
¢iai fonai animuoti: langai atsidaro,
uzuolaidos dega, vanduo teka ir net kur
ne kur praskrenda vienas kitas pauks-
tis. Beje, labai tikroviskai sumodeliuo-
tos kai kurios oro salygos (pvz., véjo
glisiai gatvémis gena lapus, lietaus la-
Sai krenta jvairiomis kryptimis, o ir tie
patys lietlis ne vienodi — nuo liti¢iy su
griaustiniais iki lengvo lanojimo).
Kadangi zaidime bus nemazai veiks-
mo elementy, daug pastangy pareika-
lavo ispiidingi koviniai efektai. Pabai-
sos liepsnoja, skrisdami léktuvai palie-
ka pédsaka, granatos sprogsta — ir vi-
sa tai vyksta trimatéje aplinkoje.
Atrodo, ODIUM bus gan keistas,
ta¢iau {domus X-FILES, INCUBA-
TION ir FALLOUT miSinys. Gal tai ir
nejprasta kombinacija. Jei ji pavyks,
kaip planuoja zaidimo autoriai, vadi-
nasi, sulauksime tikro hito. Belicka ti-
| ketis, kad kompani-
» " jai “Topware” pa-
siseks Atsakyma
ot turétume suzi-
/ noti 1999-yju va-
sarg.
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Stai kg kompanijos “Top-
ware" atstovas Adrianas

Chmielarzas pasakoja
apie ODIUM.

Zaidimui esate sukiire nejprasty gy-
viany paveiksly (kad ir keistosios lakstan-
Cios vonios). IS kur sémétés jkvépimo?

Lakstancios vonios — tai dar ne keis-
Ciausi padarai. O ka pasakytumeét apie
vienuoles auliniais batais ir liepsnojan-
Ciomis galvomis?.. Tiesa sakant, visa tai
sugalvojo vienas zmogus, miisy dailinin-
kas Irekas. Mes paprasc¢iausiai maloniai
papraséme jo sukurti kelias | Zzmogy pa-
nasias pasislykstétinas pabaisas, tarkim,
Zmogaus, vabzdzio ir dulkiy siurblio mi-
Sini. Manau, jis puikiai susidorojo su uz-
duotimi. Zinoma, vis délto ODIUM ne-
bus pernelyg daug tokiy juokingy daly-
keliy kaip bégiojancios vonios. Daugu-
ma pabaisy — tarsi nuzengusios i§ bai-
siausiy jusy koSmary.

Gal galétumét trumpai papasa-
koti Zaidimo siuZetq,
apibiidinti jo herojus.

Nenoréciau visko |
atskleisti. Juk tai ne-
bus vien siaubo zaidi-
mas, bet ir istorija apie
samoksla. Na, tiek to,
zaidimo esme $tai ko-
kia: zaidéjas vadovau-
ja nedidelei NATO ka-
reiviy grupei, kurios
uzduotis — iSsiaiskinti :
netikéta hibridy (prime- | 4
nanciy zmogy ir koki gy- ™
viing, dazniausiai vabzdj)
atsiradima nedideliame
Odino miestelyje. Te-
ritorija apsupa kari- ,/
nés NATO pareigos, i§ viso pasaulio
priguza zurnalisty, o pirmoji pasiysta |
miestelj grupé dingsta be pédsaky. Pa-
grindinis zaidimo veikéjas — 40-metis
kareivis Cole Sulliwanas, desantininky
komandos narys, turintis nemaza moks-
lininko patirti. Jo komandos uzduotis
— i8siaiSkinti, i§ kur atsirado hibridai ir
kur dingo pirmosios grupés kariai. Be
abejo, tai tik pradzia.

Dar viena ODIUM ypatybé: nors
tai yra RPG ir strategijos zaidimo deri-
nys, siuzetas Cia nepaprastai svarbus.
Beje, kaip tik dél to mus taip zavi japo-
niski RPG, norétume, kad ir
ODIUM bity ne maziau jdomus. Tie-
sa, musiskis kiirinys rimtesnis, be to, ir
pats pasakojimas vakarietiskas, bet Siaip
jau turime pripazinti, kad esame sko-
lingi japonams uz daugeli idéjy.

Kokiam Zanrui jiis pats priskirtumét

ODIUM — nuotykiy, veiksmo ar RPG?
Ir kaip, jiisy manymu, Sis Zanras kis per
ateinancius penkerius metus?

Na, vienareik$miskai atsakyti ne-
imanoma: ODIUM po lygiai yra visy
§iy triju zanry elementy. Nemanau,
kad rinkoje dar rastumét nors viena
tokj zaidima. Jis Siek tiek panasus {
FFVII, VANDAL HEARTS, FAL-
LOUT ir X-COM. Taigi atsakyciau
taip: kuriasi naujas Zanras, ir ateity,
manau, i§vysime ne vieng tokj hibri-
da.

Mes bandéme pasielgti taip, kaip
DIABLO kiiréjai su veiksmo ir RPG
zanrais, — t.y. i§ kiekvieno paimti tai,
kas geriausia. I§ nuotykiy zanro pasi-
skolinome tyrin¢jimus bei veikéjy ir
siuzeto saveikos modelj — nuo zaideé-
jo veiksmy priklauso tolesni jvykiai.
Taip pat pasinaudojome RPG herojuy
tobulinimo bei informacijos pateikimo
sistema: ji labai aiski, Zinios yra gyvy-

biskai svarbios ir lengvai gaunamos bet
kuriuo zaidimo momentu. Teks nema-
7ai pasukti galvas ir pasirenkant kovos
strategija — nuo to priklausys, laimési-
te ar netek-

site gal-
VOs.

Ar
naudojo-
| tés sava
; %" Zaidimo kari-
" motechnologija,
" ar licencijuota? Ko ge-
: ro, turéjote nemazai
programavimo proble-
muy? Su kokiais sunkumais susi-
diréte ir kaip juos jveikéte?
N\, Visa technologija yra su-
. kurta musy paciy. Nors ir
i _\, nesame nusistatg prie§ ki-
. tu sukurtus kodus. Pa-
pras¢iausiai misiSkiam
-~ ODIUM netiko né vie-
" nas i5ja0 esanciy Zaidi-
muy varikliuky. O su visomis problemo-
mis susitvarkéme gan lengvai. Zaidimo
koda karé keturi inzinieriai — tikri sa-
vo darbo meistrai. Beje, pries keleta me-
ty ir a§ pats dirbau programuotoju, ta-
¢iau per $i laikotarpi technologijos taip
iStobuléjo, kad dabar né¢ nesuprantu,
apie ka tie vyrukai $neka. Na, o visi tie
trimaciai dalykai man apskritai atrodo
nejkandamas riesutelis.

Ar planuojate pritaikyti ODIUM ir ki-
toms kompiuteriy platformoms? Kaip ma-
note, koki poveiki kompiuteriniams Zaidi-
mams turés naujos kartos kompiuteriai?

Kol kas nieko panaSaus neplanuo-
jame, bet i§ kur gali Zinoti, kas bus atei-
ty... PC vartotojy — labai daug, taigi ir
ODIUM turés buti pakankamai popu-
liarus.

Na, o kokiy fantastisky galimybiu
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ateity pateiks naujos kartos konsolés,
mes, ko gero, dabar né isivaizduoti ne-
galime. Kol PC nors ir uztikrintai, bet
létai tobuléja, konsolés gali atverti vi-
siSkai naujus pasaulius. Jau dabar dau-
guma itin originaliy zaidimy kuriama
kaip tik joms. Pavyzdziui, ar jsivaizduo-
jate, kaip atrodyty PARAPPA THE
RAPPA PC variantas? Niekas nebity
jo pirkes. Tikiuosi, “Metropolis™ sukurs
puikiy konsoliniy zaidimy. Mes irgi tu-
rime Siokiy tokiy sumanymuy.

Turime jus pagirti: ODIUM grafika i§
tikryjy jspidinga. Kaip jq kiiréte? Kaip pa-
vyko sukurti tokiq siaubo atmosferq?

Kuriant renderinta grafika didziau-
sia problema yra ta, kad daznai vaizdai
atrodo tarsi plastikiniai. Mes turime sa-
vu biidy, kaip to iSvengti. Bet tai dar ne
viskas. Svarbiausia — sunkus ir ilgas
darbas. Kai a§ paklausiau misy daili-
ninko: “Kaip, velniai griebty, tau taip
puikiai pavyko?”, atsakymas buvo toks:
“Esmé — ne talentas, o tiesiog velnis-
kai sunkus darbas”. Jie | vieng scena
prikisa gausybe detaliy, o paskui ilgiau-
siai gludina vaizda, kol viskas ima atro-
dyti tobulai. Ne veltui ODIUM grafika
kuriama beveik ketverius metus...

Ar Zaidimo atmosferq sustiprins ati-
tinkami garso efektai?

O kaipgi! Juk regimieji dalykai ne vi-
sada tokie jau baistis. Garsas kartais ga-
li daug smarkiau i$gasdinti. [sivaizduo-
kite, kad {zengéte { nama ir zinote, kad
Cia jusy tyko maniakas. Jeigu zinote, kur
tiksliai jis slepiasi, tada nebus taip jau
baisu. Kur kas klaikiau, kai né nenutuo-
kiate, uz kurio kampo jis tyko. Todeél,
savaime suprantama, garsas yra be galo
svarbus. Uztat tiek daug démesio skyre-
me ir muzikai, ir apskritai visiems aplin-
kos garsams — nuosirdziai pasistengé-

“me mirtinai i$gasinti zaideja.
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Zaidimy aprasymai /ekonominis dievy stiliaus zaidimas/

Siais laikais, kai
dauguma kompiuteriniy
zaidimy tampa vis Ziaures-
ni, ypa¢ malonu pranesti,
kad visisSkon uzmarstin dar
nenugrimzdo ir Siek tiek
ramesnés, kas sekunde
kriipcioti never¢ian¢ios
serijos. Pavyzdziui, ekono-
miniai zaidimai, kuriuose
pasaulj reikia tvarkyti

neliejant kraujo upiy. Ir net /&

kai tenka pakariauti, $ios
kautynés atrodo kur kas
Svelniau ir maloniau. Kaip
tik tokia turéty bati
kompanijos “Blue Byte”
SETTLERS serija: tai
tipiski ekonominiai
zaidimai, kur naujos
teritorijos atimamos i kity
genciy, taciau be kraupiy
smurto sceny. Be to, ypaé
daug démesio reikia skirti
kaip tik taikiy gyventojy
buiciai. Visa tai zaidéjui
palieka tyrq ir giedra ispudj.

Ir Stai neseniai pasirodé
naujausia SETTLERS
serijos dalis — SET-
TLERS3. Vos pradéjes ji
Zaisti, galéjai tikétis, kad tai
bus velniskai $aunu.
Taciau... netrukus entuziaz-
mas ima vésti ir darosi netgi
nuobodoka. Maza to,
atsiskleidzia visi trikumai,
kuriy, pasirodo, ¢ia ne tiek
ir mazai. Ka gi, panagriné-
kime SETTLERS 3
atidziau.

Zaidima pradedate su
bariu kolonizatoriy
(settlers) ir turédami Sick
tiek neapdirbty zaliavy.
Reikia vadovauti savo
kolonijai, — visy pirma,
nurodinéti, ka ir kur statyti.
IS viso galite pastatyti 36
pastatus, be to, jie vieni su
kitu susije¢ pagal savo
paskirtj. Malonu tai, kad
kuo toliau, tuo sudétinges-
nis darosi zaidimas.

SETTLERS 2 fanams
galima pasakyti, jog
naujojoje versijoje yra
akivaiz-
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P 133,32 MB RAM, 250 M HDD,
x4 CD-ROM, Win’95/98/NT 4.0,
Direct X 6.0

dziy pakitimy. Dinge
informaciniai langai, kurie
leido nuolatos matyti
kiekvieno kolonizatoriaus
veiksmus. Be to, nebereikés
patiems tiesti keliy — jie
bus nuo pat pradziy. Gaila,
bet nebeliko medZiotojy,
nes juos stebéti i§ tiesy
buvo jdomu.

Dabar norétysi
pasidalyti keliomis mintimis
apie tai, koks, misy
manymu, turéty buti tokio
stiliaus zaidimas. O paskui
pazitrésime, ar SET-
TLERS3 atitinka Siuos
butiniausius reikalavimus,
ir ko gi jam triksta. Visy
pirma butinas geras
pagalbinis vadovélis. Mat
dauguma ekonominiy
zaidimy yra labai sudétingi,

turi begalg jvairiausiy
niuansy, kuriuos
paciam zaidéjui
perprasti
praktiskai
neijmanoma. Be
tokios pagalbi-
nés priemonés
galite jau i$ pat

pradziy privelti klaidy ir
veliau niekaip nesuvoksite,
kur gi Suo pakastas ir kodél
gi taip nesiseka. Nesupras-
kite miuisy klaidingai: jokiu
biidu nesakome, kad reikia
nurodinéti konkrec¢ius
buidus, kaip greiciau
pasiekti pergale. Mes
turime omeny jvairias
valdymo subtilybes,
informacija apie tai, kaip
susijg vieni herojai su
kitais, tarkim, konkrec¢iai
kokios jtakos dvasininkai
gali turéti kariams, ir pan.
Antra,
turéty
biti

aiSkiai iSdéstyta dabartinio
veiksmo priesistoré.
Zaidéjas privalo tai Zinoti,
kad suvokty esama padéti.
Tik tada jis galés teisingai
nuspresti, ka daryti toliau.

Trecia, ypac svarbus yra
patogus valdymo meniu. Jis
turéty buti sukurtas
nuoSaliau, kad neuzstoty
pagrindinio veiksmo, tac¢iau
taip, kad zaidéjas ekstre-
malioje situacijoje galéty
lengvai rasti reikiamas
komandas.

Galop zaidimas privalo

>, . . o
biti pakankamai jvairus.

Kiekviename scenarijuje
turi buti jdomiy naujoviy,
jie neturi kartotis. PrieSin-
gu atveju baigus vieng
scenarijy nebebus prasmés
zaisti kity.

Deja, SETTLER3
pagalbinis vadovélis — tai
pirma ir pati didziausia
blogybé. Tiesiog nesupran-
tama, apie ka, po velniy,
“Blue Byte” darbuotojai
galvojo, kurdami §j
zaidima. IS viso vadovélyje
yra 37 puslapiai, taciau
puséje ju terasite reklami-
nius paveikslélius ir
informacija apie SET-
TLERS 3 kiar¢jus. O ir
kituose vertingy Ziniy
beveik néra. Kad uzpildyty
Siq spraga, autoriai prikiSo
html faily, bet i§ ju nebus
jokios naudos, jeigu nesate
prisijungg prie “Ineterne-
to”. Taciau tai — ne iSeitis,
juolab, kad ir Atml failuose
informacijos mazoka,
atskleisti vos keli zaidimo
niuansai. Taigi jie taip pat
ne kazin ka tepaaiSkina.
Dar “Blue Byte” siiilo
zaidéjams pagalba Zaidimo
metu kviesti

KIBERZONA Nr.3/99 KOVAS 33




Zaidimy aprasymai /ekonominis Dievy stiliaus Zaidimas/

su Alt-Tab klavisais. Bet tai

gryniausias nesusiprati-
mas: kas gi norés stabdyti
zaidimg ir spaudinéti
kazkokius klaviSus, ypac kai
del atminties trikumo
kompiuteris labai sunkiai
atidaro iSkart kelis failus.
Na, ir galop “Blue Byte”
ikiso ta prakeikta nickam
tikusi prieda Prima Official
Strategy Guide! Dievazi,
regis, jie mus laiko visiSkais
idiotais...

Dabar pakalbékim apie
paprastuma ir sudétingu-
ma. SETTLERS3 ju
balansas aiSkiai neiSlaiky-
tas. Tarkim, jis norite
pasigauti Zuvj. Nedidelg.
Galbut upetaki ar karsj.
Neskubekit! Kad galétumet
tai padaryti, prie§ tai
turésite pasistatyti 17
pastaty. Zinoma, reikés
zvejo trobelés. Meskere
gamins kalvis, kuriam
prireiks gelezies iS gelezies
lydyklos. Lydyklai, savo
ruoztu, butinos zaliavos,
t.y. gelezies ruda ir akmens
anglis, taigi jums reikés
jvairiy kasyklu. Visi
Sachtininkai nori valgyti.
Gelezies kascjai mégsta
kiauliena prireiks
skerdyklos. kuriai reikes
kiauliy i§ fermos, o Siai -

Ir.3/99 %A
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vandens i§
vandentieko
sistemos bei
gridy is
grudy tkio.
Angliakasiai
meégsta
duona, taigi
reikia statyti
kepykla ir
apripinti ja
vandeniu i§
vandentiekio
sistemos bei
miltais i$
mal@ino. Maliinas gauna
zaliavy 1§ grudy ukio. Tik
tick. Kai su visu tuo
susitvarkysite, galesite
pagaliau pasigauti ta
prakeikta zuvi (jei dar
nedings Gipas meskerioti!).
Kitame tokio stiliaus
zaidime zmogus papras-
¢iausiai i8sipjauty lankscia
Sakq ir prisiriSty virvele su
kabliuku.

Dabar — apie valdymo
meniu. Gaila, bet turime
pripazinti, jog jis tiesiog
bjaurus. I$ tiesy. Jus
negalit vadovauti atski-
riems herojams, taigi
nuolat aplinkui matysite
stoviniuojanc¢ius be darbo
darbininkus. Norétuysi, kad
po to, kai statybininkai
baigs statyti pastatus, jie
galeéty tapti kariais. Deja.
Tas pat ir su kity profesiju
atstovais. Niecko neveikda-
mi §laistysis baige tyrimus
geologai, tuo tarpu jums
labai truks $nipu. Be to,
pats valdymo meniu ne
padeda, o tik trukdo Zaisti.
Kai jvyksta kas nors
negero, butina problema
spresti nedelsiant. Bet Cia
nickas nicko apie jokias jus
uzgriuvusias bedas
nepranes.

5.

Tarkim, dél resursy ar
maisto trikumo kasyklos
nasumas sumazéjo 50%,
bet jus apie tai né¢ nenu-
tuoksite. O ir patys
valdymo meniu paveiksliu-
kai yra labai mazi, uztat
sunkiai jskaitomi.

Niekur nepaaiskinta, i$
kur gauti daugiau kareiviy
arba kalnakasiy. Zaidime
néra jokios laiko kontrolés,
nors tai — tikras nusikal-
timas. Taip, imanoma
laika pasukti | prieki
viena minute, bet tai
velniskai nervina —
nuolatos baksnoti F12.
Kodél paprasc¢iausiai
negalima Zaidimo 2 ar 4
kartus pagreitinti? Kity
zaidimy karéjai seniai
iSmoko tai daryti. O “Blue
Byte” nesugebéjo. Dar
vienas trikumas —
nejmanoma zaidimo
iSsaugoti vidury lygio. Jei
ipuséjus lygi jums teks
nutraukti zaidima, kitakart
Sitq patj lygi teks ir vél
pradeéti i$ naujo.

SETTLERS 3 zaidime
yra trys veikéjuy grupés —
roménai, kinai ir egiptie-
¢iai. Deja, juy tik iSvaizda ne
vienoda, o, tarkim, pastatai
bei visa kita — visiskai tokie
pat. Vienintelis skirtumas:
kinai kasa siera, egiptieciai
— brangakmenius, o
roménai — angli. Galite
rinktis bet kuria rase,
tatiau zaidimas del to
netaps kitoks (skirsis tik
keli nereik§mingi uzkei-
kimai bei keliy pastaty
kainos). Dar daugiau —
visos misijos, zaidziant su
skirtingomis rasémis, yra
vienodos. Pasistatote

kolonija. Kai kada

tenka pakariauti.

Nugalit priesa.
Misijos
pabaiga. Jokio
jvairumo.
Vienintelis
. skirtumas — tai

L) resursy tritku-
& mas ir priesinin-
» = ky atkaklumas

bei kaskart
mazesnis
atstumas iki juy
misijos pradzioje.
¢ Kaip bty smagu
~ pazaisti nors vieng

= -—

ja, kur,
tarkim, turétuméte savo
kolonija, bet nebiity
anglies. Arba gelezies. Arba
kariskiy. Arba reikéty
palydéti ir apsaugoti koki
nors kaimieti.

Na, ko gero, jau ir
sitiek irodymu pakaktu,
kad SETTLERS3 — ne itin
patrauklus, ar ne? Bet Cia
dar ne viskas!

Nepaisant to, kad
zaidimas vis délto militaris-
tinis, karo dalykai ¢ia labai
atmestinai sukurti.
Kovotojai viso labo triju
tipy: paprasti kareiviai,
lankininkai ir ietininkai.
Snipu, kunigy ir hileriu
taip pat yra, taciau ju
vaidmuo i$vis menkas.
Vélesniuose zaidimo
etapuose imanoma
pasigaminti katapulty,
balisty. patranky, bet jos
labai neveiksmingos. Be to,
misio metu nejmanoma
valdyti kariskiy, tad ir visos
kovos nustoja jdomumo.
Kam patikty tiesiog sedéti,
bukai stebeti, kaip kazkas
kazka skerdzia, ir zinoti, jog
nuo taves Cia niekas
nepriklauso? Jei jusy
kariams pasiseks uzimti
prieSo pastata, vadinasi, jie
laimés. Dar beda ta, kad
apskritai sunku jzvelgti, kas
gi vyksta TN
metu.
Uztat




Zaidimy aprasymai /ekonominis Dievy stiliaus zaidimas/

taip ir lieki nesupratgs,
kodél vienas tavo kareivis
buvo sukapotas | gabalus,
tuo tarpu kiti jam né
nesistengé padéti. Gal ka
nors daréme netinkamai.
bet juk niekur jokios
informacijos apie kovas
neradome. Dar vienas
neprofesionalumo
pavyzdys.

Zaidimas turi vienus i$
paciu blogiausiu animuoty
kadry, kuriuos kada nors
teko regeti. Be to, visiSkai
nesuptantama, koks yra
religijos vaidmuo Siame
zaidime, juolab kad kunigai
atlieka viso labo viena ar du
nereik§mingus strateginius

veiksmus.

Matyt, norédami
sutaupyti pinigeliy “Blue
Byte™ atsisaké bet kokiy
grafiniy varikliuky ir

Woodcutterhut

i
! Building up
]
Ii
i

sukiiré pagalbini vadovélj,
kuris zaidéjui visiskai

nenaudingas ir atsiduoda
arogancija bei abejingumu.

Tiesa, grafika kai kur
visai nebloga. Medziai
linguoja véjyje, zuvys
Sok¢ioja, zmones dirba
iprastus savo darbus.
Tiesiog miela. Jie net kojas
pakrato maloniai — vietoj
kraujo, zarny ir klyksmu
tiesiog pamatai, kaip
atsiskyrusi siela nuplasnoja
kazkur dangu. Taciau tuo
gérétis [stengi nebent
pirmaja valanda, daugiau-
siai dvi.

Zaidime yra multiplaver
rezimas, bet mums
nepavyko jo iSbandyti, nors
tai padaryti stengémes
iStisg savaite.

Ir pagaliau Stai dar
vienas nepaaiSkinamas

dalykas. “Blue Byte”
praneSime spaudai
sakoma, kad iSplatinta jau
500 takst. §io zaidimo
egzemplioriy. Visiskai
nejtikétina. Nebent... Firma
min¢jo, kad zaidimas buvo
iSplatintas, taciau nesakeé
kam. Ko gero, jie pardave
diskus visiems didmeni-
ninkams, kuriy déka

ai pasiekia
aciau tai

zaidimai papras
parduotuves. T
nereiSkia, kad visus tuos
500 takst. jsigijo vartotojai.
O ka tai reiSkia? Pirma, kad
“Blue Byte” Europoje ir
Azijoje turi gera marketin-
go tinkla. Antra. kad néra
didelés konkurencijos tarp

zaidimy Slovénijoje,
Cekijoje ar Lenkijoje — 13
Saliy, { kuriu kalba SET-
TLERS3 buvo iSverstas.
Jei Jums jau teko Zzaisti

SETTLERS 3 ir pamanéte
sau: “Hm... visai Saunus
zaidimas. Manau, reikia
nusipirkti”, apsigalvokite,
nebent tai baty vienintelis
zaidimas, kurj radote
parduotuveje. Bet net ir
tokiu atveju nepatariame jo
pirkti — tik pinigus
iSmesite.

Zaidimo pranaumai:

- nebloga grafika;

- pakankamai sudétingas
veiksmas.

Trikumai:

- itin blogas pagalbos
vadoveélis:

- jokio skirtumo zaidziant
skirtingomis rasémis;

- beveik néra DI;

- prastas, trukdantis Zzaisti
valdymo meniu;

- po valandos ar dvieju
zaidims tampa nepakelia-
mai nuobodus.

Kompiuterines
Technikos

flictus

ardex VideoLogic

Ir daug kity gaminotojy produkty...

Ukmergeés g. 2 (Salia Planetariumo, pakeliui j Centrine
Universaline Parduotuve), telefonas 758773, faksas 721179.




2vilgsnis j priekj /kosminé arkada/

ROCUE SOUAD

P 166,32 MB RAM, 3D greitintuvas, rekomenduojama: P 200,
32 MB RAM, 3D greitintuvas

1999 mety geguzés ménesj turi pasirodyti pirmasis STAR
WARS trilogijos epizodas. Jau dabar Zinovai $iam Zaidimui pra-
nasauja didele sékme. Tai nenuostabu, nes dar 1977 metais
pirmoji filmo STAR WARS dalis pasaulyje sukeélé tikrg furora.
Nejtikétino groZio specialieji efektai, nuostabus turinys bei am-
Zinoji $viesos ir tamsos kovos tema pritrauké milijonus Zidrovy
j kino teatrus. STAR WARS pelné Amerikos Kino akademijos
apdovanojimy ir visiems laikams jsitvirtino geriausiy pasaulio

filmy sarasuose.

Dzordzas Lukasas pasirodé esas
ne tik talentingas scenaristas bei rezi-
sierius, bet ir galvotas verslininkas.
STAR WARS visatos tema jis sukiiré
iStisa industrijos Saka. Iki Siol labai po-
puliartis lipdukai, knygos, marskinéliai,
televizijos serialai, kompiuteriniai zai-
dimai garsiosios trilogijos temomis.
Kompanija ,,Lucas Arts* visada kure
labai daug jvairiausiy zaidimy perso-
naliniam kompiuteriui. Tarp ju —
garsieji X-WING, TIE-FIGHTER,
DARK FORCES, REBEL ASSAULT,
SHADOWS OF THE EMPIRE, JEDI
KNIGHT. Cia apzvelgsime naujausia
~Lucas Arts“ kiirini ROQUE SQU-
ADRON 3D. Kaip ir visy pagal STAR
WARS kurty zaidimy, ROQUE SQU-
ADRON 3D turinys labai glaudziai sie-
jasi su originaliojoje trilogijoje vykstan-
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¢iais jvykiais. Zaidimo nuotykiai prasi-
deda tarp 4 ir 5 filmo epizody (,,Nau-
joji viltis*™ ir ,,Im-
perija suduoda
atsakomaji smi-
gi).
Pagrindinis
zaidimo herojus
Liukas Skaivo-
keris yra ,,Valka-
ty eskadrono*
narys, kuris vyk-
do [vairias
pasiprieSinimo
imperijai misi-
jas. Eskadrona
sudaro tik 12 pi-
loty, taciau tarp
ju yra puikus ka-
rys ir vadas Ve-

dzas Antilesas — jiedviem su Liuku
pavyko sunaikinti pirmaja Mirties
zvaigzde... Tokia yra zaidimo ROQUE
SQUADRON 3D uzuomazga. Nors tai
tik paprasta arkada, taciau jos turinys
labai jdomus. Zaidimas suskirstytas i
16 misijy, kurios sudaro 4 skyrius.
Pries kiekviena misija vyksta trum-
pas brifingas, kurio metu paaiskinama, ka
ir kaip kovos metu daryti. Kartais papil-
domi komentarai ir uzduotys pateikiamos

jau misijos metu — tai budinga beveik

visiems pagal STAR WARS kurtiems
zaidimams. I§ esmés visy STAR WARS
zaidimy misiju uzduotys labai
paprastos ir panasios — t.y. ,uzmusk




juos visus™ arba ,lydék transporta®.
Taciau yra ir keletas sudétingesniy
misiju su daugybe jvairiy uzduociy. At-

likg misija gaunate aukStesni laipsni (i$
viso ju yra 16) ir medali. Beje, panoréjg
visada galésite grizti ir atlikti misija i§
naujo. Taip pakelsite savo reitinga. Mi-
sijos metu i$saugoti zaidimo negalima
— tai buidinga visoms kompanijos ,,Lu-
cas Arts* arkadoms.

Arkada — labai subtilus zanras. Jj
kuriant visada butina iSlaikyti balansa —
kad zaidimas nebuty pernelyg sudétingas
arba paprastas. Reikia pataikyti tiksliai i
desimtuka. Zaisti turi biiti malonu ir pa-
kankamai paprasta.

Siaip zaidimo procesas labai panasus
i REBEL ASSAULT bei SHADOW OF
THE EMPIRE. Jus skraidote vienu i§ 5
rusiy naikintuvy ir naikinate Imperijos pa-
kaliky birius, vézlius ATAT bei kitas sve-
timy planety technikos riisis. Deja, jlsy
arsenalas ganétinai skurdus — yra tik dvi
ginkluotés rasys. Pirmoji — lazeriné pa-
tranka. Ji gali Saudyti standartiniu biidu ir
pagreitintu rezimu. Antroji — raketos ar-
ba bombos, priklausomai nuo laivo tipo.
Ju mazai, todé¢l eikvoti tokius vertingus
Saudmenis reikia labai atsargiai. UZtat ji-
su kompiuteriniai pagalbininkai i§ es-
kadrilés yra labai naudingi. Sie drasiis
vyrukai ne karta gelbés jusy kaili. Kai
kuriose misijose galésite rinktis laiva.
Zinoma, universalusis “X-Wing” labai
patogus, taciau daznai prireiks kitokio
tipo rakety — t.y. galingy “Y-Wing”
bomby, arba “Speeder” harptnu. Tie-
sa, rinktis papildomus laivus galésite
ne nuo pirmosios misijos. O i§ pradziy
gausite kokj nors “V-Wing” erdvélaivi
su klasterinémis raketomis ir... pirmyn
i kova!

PrieSai ganétinai protingi. Zinoma,
ne tobuli, bet pakenc¢iami. Paciame sun-

kiausiame lygyje Tie-
Fighteriai gerokai
patampo nervus. Jie
sugeba dingti i§ ug-
nies ir labai gudriai i8-
sisukti nuo rakety.
Patrankos ir kitokia
karo technika neturi
ir net negali turéti
jokio dirbtinio
intelekto.

ROQUE SQUADRON 3D grafi-
nis varikliukas labai panasus i ta, kuris
buvo naudotas kuriant zaidima SHA-
DOWS OF THE EMPIRE. Gal tik mo-
deliukai tapo kiek tvarkingesni ir dau-
giau atsirado specialiyju efekty. Sis va-
rikliukas néra novatoriskas, taCiau ar-
kadai jis labai tinka. Be to, ir su kadry
dazniu kiaréjai puikiai susitvarke. Svar-
biausia, kad zaidimas nestringa. O jei
norite pasigrozéti ypatingais sprogi-
mais bei kitokiomis imantrybémis,
zaiskite FORSAKEN arba INCO-
MING. Zodziu, viskas labai miela, be
jokiy pretenzijy. Tik Stai riko gal kiek
per daug, tad galop jis labai pabosta.

Karta vienoje konferencijoje, per
kuria buvo anonsuojama nauja STAR
WARS trilogijos dalis, Dzordzas Lu-
kas, vos i¢jes i salg, pasaké: ,, Taip, mes
zinome, kad kosmose negirdéti jokiy
garsy™. Pusé zurnalisty klausimy iskart
nebeteko prasmes.

Taciau ROQUE SQUADRON 3D
retai kada teks iSsiverzti uz atmosferos
riby, todeél ir garsas Cia tapo labai aktu-
alus. Ir, kaip reikéjo tiketis, jis sukurtas
tiesiog nuostabiai. Apie tai galima ir
nekalbeti, nes ,,Lucas Arts* zaidimuo-

2vilgsnis j priekj /kosminé arkada/

se garsas niekad nebiuina prastas. Prie-
S0 naikintuvy kaukimas jums uz nuga-
ros stingdo krauja. Sprogimai... na, tai
tiesiog tikri sprogimai! Tik nepamirs-
kite perskaityti zaidimo apras§ymo ir isi-
jungti 3D Sound, net jei néra tinkamos
garso kortos. Patikékite, net jei netu-
rite 4 garso kolonéliy, garsas skamés
beveik kaip trimatis.

Kalbant apie muzika uztenka pa-
sakyti, jog STAR WARS kompozito-
rius — Dzonas Viljamsas. Jis pelné ke-
lis Oskaro apdovanojimus uz filmy mu-
zikinj apipavidalinima. Kosminiai karo
marsai zaidime idealiai tinka ir sukuria
specifing zvaigzdziy kary atmosfera.
Beje, nepatingékite zaidimo apraSyme
paskaityti apie muzikos kokybg.

Pabaigai...

Zaidimas iSties geras. Zinoma, tai
ne visuotinis hitas, taciau arkady ir
STAR WARS gerbéjai liks patenkinti.
Visada malonu paskraidyti Liuko nai-
kintuvu ir prisiminti senus laikus, kai
pirmakart teko gérétis Dzordzo Luka-
so Sedevrais.

Nuosirdziai siilome nusipirkti RO-
QUE SQUADRON 3D — S§is zaidimas
neleis jums liadéti ilgais vakarais. Tad

iki geguzes! :)
— f

N PILIGRIMAS

Kaunas tel.: 207205, 209891;
Vilnius tel.: 611800, 630783;
Klaipéda tel.: 213333, 295409;
Panevézys tel.: 424363;
Siauliai tel.: 433995.
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Railroad Tycooa |

P 133; 16MB RAM; SVGA video korta,
rekomenduojama: P 200; 32MB RAM; SVGA 2MB

raeity mety pabaigoje
strateginiy zaidimy
rinkoje pasirodé dar
vieno, jau klasika tapusio,
zaidimo tesinys: nuspresta
pradziuginti zaidéjus nauja
ekonominio imitatoriaus
RAILROAD TYCOON versija.
Tiesa, ja leidzia kol kas
| mazai Zinoma kompanija
"Pop Top", autorines teises
nusipirkusi i$ giganto "Mic-
roProse". Pirmaji TYCOON
sukareé strateginiy zaidimy
genijus Sidas Meyeris.
RAILROAD TYCOON —
realiojo laiko ekonominis
imitatorius, kur zaidéjas
valdé traukiniy bendrove.
Kaip ir visi Meyerio kariniai,
RAILROAD TYCOON buvo
puikus zaidimas, kokiy
sukuriama ne tiek ir daug:
ziauri konkurenciné kova
neleido atsikvepti, nervus
tampeé traukiniy katastrofos ir
gedimai, zaidéjui teko patirti
ir pralaiméjimo kartelj, ir

saldy pergalés skonj.
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Malonu pasakyti, kad antroji RAIL-
ROAD TYCOON dalis né kiek nenu-
sileidzia pirmajai. Netgi atvirk§¢iai —
RAILROAD TYCOON 2 autoriai i$
peties padirbéjo ir labai originaliai pa-
tobulino §i ir Siaip puiky zaidima.
Pagirtina, kad jie nesistengé vien vai-
kytis buvusios Sloveés ir nemané leng-
vai susizerti pinigeliy i§ RAILROAD
TYCOON gerbéju (deja, Siais laikais
tai gan jprastas reiSkinys). Filas Stein-
mejeris (vienas i§ HEROES OF
MIGHT AND MAGIC kiréjuy) suge-
béjo naujajame zaidime palikti nepa-
liesta originalia seno zaidimo koncep-
cija bei idiegti daug démesio verty nau-
joviy.

Pirmas ypa¢ krentantis | akis daly-
kas — tai gerokai patobulinta grafika.
Vaizdo kokybé ne prastesné nei zaidi-
my MECHCOMMANDER bei CEA-
SAR 3. Tiesa, RAILROAD TYCOON
2 objektai, skirtingai neit MECHCOM-
MANDER, yra nekintantys, bet juk ski-
riasi ir $iy Zaidimy vaizdo mastelis. Zai-
déjas galés kaip panoréjgs sukineti ze-
mélapj — tai itin patogu tiesiant gele-
zinkelius ir statant stotis. Gausu pui-
kiai animuoty vaizdy, pavyz-
dziui, i§ traukiniy kaminy
virstantys diimai ar raibuliuo-
jantis vanduo. Nuo medziy
krenta labai tikroviskai atro-
dantys 3eséliai. Zodziu, visa
aplinka kelia susizavéjima.

Kaip ir pirmoje RAILRO-
AD TYCOON serijoje, zai-
dejo tikslas yra jkurti kompa-
nija ir pameginti paversti ja
ekonomine imperija. Scena-

rijuose keliami tikslai yra Siek tiek spe-
cifiSkesni, — pavyzdziui, gauti tam tik-
ra pelna ar pervezti koki nors krovini.
Zaidziant campaign biidu, kiekvienas
tolimesnis scenarijus yra vis sudétin-
gesnis ir sunkiau jveikiamas.

Zinoma, zaidime yra ir klasikiniy —
JAV ar Anglijos, — ir ypatingy zeméela-
piu, — pavyzdziui, Mediterranean (Vi-
durzemio juros), kur zaisti yra ganéti-
nai sudétinga del labai nelygaus ir rai-
zyto reljefo. RAILROAD TYCOON 2
turéty ne tik pritraukti senus $io zaidi-
mo gerbéjus, bet ir sudominti daugybe
nauju.

RAILROAD TYCOON 2 sukurtas
galingas ekonominis varikliukas. Jis yra
kur kas lankstesnis uz ankstesniji. Zai-
déjas gali dalyvauti akcijy birzos veik-
loje, prekiauti jvairiy kompanijy akeci-
jomis. Labai padidéjo pervezamy pre-
kiy asortimentas ir kiekis. Vienas i§
jdomiausiy ekonomikos aspekty —
ekonominio modelio evoliucija bégant
laikui. Viskas — gamtos iStekliai, pre-
kés ir net gamyklos — kinta: tarkim,
toje vietoje, kur 1830-aisias veiké an-
glies kasyklos, XX amziaus pabaigoje
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gali bati tik nuosliauzos. Ekonominis
modelis yra padalytas i finansinj ir pra-
moninj. Jeigu veikla akciju birzoje Zai-
déjo nedomina, galima rinktis supap-
rastinta zaidimo versija, kur tereikés
vezti prekes ar keleivius. Zaidime taip
pat numatyta “smélio dézes™ versija —
galima pasistatyti tikra virtualyji gele-
zinkelj ir kaip vaikystéje papraséiausiai
pazaisti traukinéliais.

Naudingy iSkaseny (ir kity gamtos
iStekliy) randama skirtingose 3alyse.
Vienas i§ tiksly — gabenti jas arba ki-
tas zaliavas | perdirbimo vietas, pavyz-
dziui, grudis — | kepykla. Kai kurioms
gamykloms reikia keleto rusiy zaliavy,
— tarkim, plieno gamyklai biitina an-
glis ir gelezis. Taigi daugeliu atveju Zai-
dejui teks kurti tieckimo grandines. Sa-
kykim, iSlieta pliena reikés transpor-
tuoti | automobiliy gamykla, kuriai dar
reikia padangy, gaminamy i§ gumos,
ir t.t.

Scenarijuose, kur veikia keletas vals-
tybiu, zaidé¢jas turés Siek tiek iSmanyti
ir diplomatijos pagrindus. Pavyzdziui,
jei zaisdami Vidurzemio jiros scenari-
ju, 1850 metais Pranciizijoje jkursite sa-
vo kompanija, tai Vokietija jusu atzvil-
giu bus nusiteikusi priesiskai, o Stai Ita-
lijai tai labai patiks. Tai turés jtakos, kai
teks tiesti gelezinkelius per $iy valsty-
biy teritorijas (Vokietija uzsiplé§ kur
kas didesnes kainas nei Italija).

Zaidimo pradzioje zaidéjas iSsiren-
ka savo kompanijos pavadinima ir fir-

minj zenkla (pateikti tikrai la-
bai dailiis pieSinéliai). I pat
pradziy buty geriausia jkurti
trumpa keleiving gelezinkelio
linija — jai nereikés dideliy in-
vesticijy ir ji greiCiausiai atne§
pelno. Nors RAILROAD TY-

COON 2 vadinamas RTS (real-

time strategy) zaidimu, teisingiau

ji buty pavadinti “nenutriiksta-

mo laiko” Zzaidimu, nes per ke-

lias minutes zaidéjo akyse pra-
béga istisi Sio virtualaus pasaulio
metai. Be abejo, pagrindinis daly-
kas — tiesti ir valdyti gelezinkelj.
Nevertéty tikétis labai greitos sék-
mées, nes reikés derinti daugelj
sunkiai suderinamy dalyky. 1§
pradziy dauguma zaidéjo kompa-
nijos akcijy priklausys kazkokiems pa-
Saliniams asmenims, kurie kaip jmany-
dami stengsis pakelti ju kainas. O Zai-
déjo pagrindinis tikslas — kuo grei¢iau
ir labiau praturtéti. UZztat reikés ne juo-
kais pasukti galva manipuliuojant bir-
zoje jvairiy gelezinkeliy kompanijy ak-
cijomis (tiek savomis, tiek konkuren-
ty) ir beieskant pelningy marsruty. O
praturtéjus bus galima perstatyti sto-
tis, jrengti naujas laukimo sales, papil-
domo pelno neSancius restoranus bei
vieSbucius. Taip pat bus galima pirkti
pelningas gamyklas. Taigi laikui bégant
zaidéjas gali tiketis surinkti tokia apva-
lia pinigy suma, kad galop tapty visis-
ku savo gyvenimo $eimininku — t.y. su-
sipirkty visas savo kompanijos akcijas.
Zaidime gausu visokiy ekonomikos pa-
saulio veiksmy: reikalui esant galima
skelbti bankrota, jungtis su kitomis
kompanijomis ar net i§leisti kompani-
jos obligaciju. Zodziu, reikaly birzoje
netruks. Be to, teks spresti ir gausybe
praktiniy uzduoc¢iy. Tarkim, i$studijuo-
ti jvairiy garveziy pranaSumus bei trii-
kumus ir pasirinkti tinkamiausia kon-
kreciai uzduociai vykdyti. Beje, rinktis
yra i§ ko: Cia pateikti visi garveziai, ku-
rie i§ tikryjy kada nors riedéjo arba
dabar rieda jvairiy Saliy gelezinkeliais.
Kai kuriuose scenarijuose galima rasti
ir futuristiniy traukiniy. Nelabai reiks-
mingoms linijoms pakaks mazesniy,
pigesniy ir létesniy garveZiy, o pelnin-
goms keleivinéms linijoms reikés sigy-
' ti greity ir brangiy.

Laikui bégant teks galvoti,
kaip patobulinti jau funkcio-
nuojancias transporto linijas.
Vezant keleivius labai patartina
pasistatyti savy viesbuciy bei
restorany, o prekes — sandé-

teiks galimybe jvesti telefonus.

vagony skaiCiy, ju tipus, trau-
kiniy marsrutus. Galima sam-

liy. Telegrafo atsiradimas su- §

Taip pat prireikus galima keisti

Zaidimy apra$ymai /ekonominé strategija/

dyti vadybininkus — $ie specialistai irgi
padés didinti pelna (beje, vienu metu
galima turéti tik vieng dirbantj vady-
bininka). Reikés planuoti, kur kokio
dydzio stotis statyti, — tarkim, prie po-
ros fermy uzteks ir visai mazytés, o Pa-
ryziuje tai turés buti iStisas komplek-
sas. Jei koks mazas miestelis labai iSau-
ga, reikia padidinti ir ten esancia stotj.
Nuostabi kai kuriy sto¢iy architekti-
ra. Jeigu traukiniy eismas kuriame
nors ruoze padaznéja, gelezinkelio li-
nija galima padvigubinti.

Bet vieno dalyko RAILROAD TY-
COON 2 tikrai pasigedome — tai trau-
kiniy eismo reguliavimo. Cia néra jo-
kiy semafory ar kokiu nors kity jren-
giniy, kita vertus neteko matyti ir trau-
kiniy katastrofy (o kartais tai labai pa-
ivairina zaidima) — tiesiog patys trau-
kiniai visada tiksliai prasilenkia.

RAILROAD TYCOON 2 galima
Zzaisti ir multiplayer rezimu naudojantis
modemu, tiesioginiu jungimu, IPX ar
TCP/IP. Ir nors zaidimas vyksta rea-
livoju laiku, viskas juda labai greitai ir
visi§kai nestringa. Nors traukiniy ne-
galima apginkluoti {vairiais pabiiklais
ir sumalti prieSininky baziy | miltus, bet
kovos azarto zaidziant RAILROAD
TYCOON 2 tikrai netriiksta. [sigijes
pelninga plieno liejykla priesininko te-
ritorijoje zaidéjas patirs ne maZesnj ma-
lonuma, nei sunaikings kokj prieso pa-
stata zaidime WARCRAFT.

Jei nusibosta zaisti standartines len-
teles, galima pasinaudoti lenteliy re-
daktoriumi. Jis ganétinai lankstus ir pa-
prastas. Jame tai pat jdiegta nauja ido-
mi funkcija: lenteliy redaktorius gali
nukopijuoti nespalvotus bitmap failus
(gray scale bitmap). Su skaitmeniniy Ze-
mélapiy redaktoriumi bet kuria pasau-
lio dalj galima perkopijuoti | savo vir-
tualyji pasaulj. Redaktorius sugene-
ruos jy trimatj vaizda zaidime. Pano-
réjes zaidejas gales pats kurti naujus
zemélapius.

Zinoma, zaidime yra ir §iokiy tokiy
trikumy. Pavyzdziui, mazoka pagalbos
(help) faily. Yra ir didesniy bédy. O
klaidy taisymy bei patobulinimy
ieSkokite adresu www.poptop.com. Taip
pat ¢ia yra tiekimo grandiniy Zeméla-
pis, kuriame aiskiai nurodyta, ko rei-
kia norint kg nors pagaminti.
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anau, zaidimo HALF-LIFE pri-
statinéti nereikia. Ko gero,
K- vienas save gerbian-
tis zaidéjas
ne karta yra girdéjgs jo pava-
dinima. Dar nespéjes pasirodyti par-
duotuviy lentynose, §is jaunos, bet am-
bicingos kompanijos ,,Valve Software™
kiidikis susilavé beveik visus jmano-
mus apdovanojimus: jis ivertintas ir
kaip originaliausias, ir kaip perspekty-
viausias, ir kaip laukiamiausias, zodziu,
.pats pats pats® zaidimas. Jau i§ anks-
to buvo aisku, kad HL lemta tapti su-
per-duper-hitu. Kur gi tokio populia-
rumo paslaptis? Tai ir paméginsime is-
siaiskinti...

HL i§ visos pilkos masés ypac ryskiai
i§skiria nejtikétinai dramatiska nuotaika,
kuria pajunti nuo pat pirmojo jzanginio fil-
muko (jis mums pasirodé bene originaliau-
sias i§ visy lig Siol matyty) kadro. Tai lyg
astraus siuzeto filmas, kurj Zzitiri uzgniau-
7es kvapa, né sekundg negalédamas
atitraukti akiy.

LF-LIFE

Valve Software / Sierra

P133,24 MB RAM
rekomenduojama: P233, 64
MB RAM 3Dfx; Win’95/98

zZetas.
Viskas prasi-
déjo pozemi-
néje bazeje, ku-
* rioje ankséiau
buvo laikomos atominés galvutés. Da-
bar bazé paversta moksliniy tyrimy
centru (Black Mesa Research Facility).
Naujasis tyrimy objektas — erdvinis
portalas. Jusy herojus — Gordonas
Frymenas, fizikas, atsakingas uz miné-
ta projekta. Zaidimo pradzia nezada
nieko bloga: Gordonas atvyksta | kom-
pleksa, dirba savo darba, persimeta Zo-
deliu kitu su kolegomis ir galiausiai (pri-
simines, kur $iuo metu turéty biti) nu-
pédina tyrimy laboratorijos link. Ma-
nau, nujauciate, kad eksperimentas su
portalu nepavyksta. Tiesa sakant, ,ne-
pavyksta®“ — pernelyg $velnus Zodelis.
I§ tiesy jis baigiasi tikry tikriausia ka-
tastrofa. Dél kriStolo — svarbiausio
bandyme naudoto elemento — baze-
je, kur tuo metu yra miisu herojus, at-
siveria portalas. Pasigirsta galingas
,Boom!* — ir portalas jtraukia Gor-
dona vidun. Nejmanoma aprasyti, kaip
fantastikai visa tai atrodo. Netikétai
atsiduriate vienoje uz kita keistesnése
erdvése. Cia slampinéja neregéti za-
li padarai, kurie jiisy akyse staiga virs-

ta nerima kelianc¢iais ropliais mutan-
tais. Galop ponas Frymenas vél
sugrazinamas | savo laboratorija,
deja, dzitgauti dél to netenka: ba-
zés aliarmo sirenos gaudzia lyg pami-
Susios. Pasirodo, Gordono kelionés po
kitas erdves metu sutikti zalieji pada-
rai nutaré pratesti ,,draugyste™ su zmo-
nija — t.y. padaryti zemieCiams atsa-
komaji vizita. Tik mes ju erdvéje uzsi-
buvome vos kelias sekundes, tuo tar-
pu ateiviams pas mus taip patiko, jog
jie nutaré pasisveciuoti ilgéliau. Tai dar
biity pusé bédos. Taciau vyriausybe, ga-
vusi pavojaus signala, pasiuncia i Black
Mesa elitiniy kariy birius, kuriems jsa-
kyta Saudyti { viska, kas juda, — ne-
svarbu, tai ateiviai ar neatsarglis moks-
lininkai. Tad dabar jusy tikslas — ne
sunaikinti kuo daugiau monstry (kaip,
ko gero, tikéjotés), o tiesiog pasistengti
iSnesti sveika kaili.

Taigi $tai kokia susiklosto padétis:
konflikte dalyvauja penki dalyviai —
grésmingieji komandos daliniai ir snai-
perés (be galo taiklios bei klastingos
samdinés), nezemiskos kilmeés biitybes,
neutraliis mokslininkai, komplekso
apsaugos vyrukai bei misy drasusis
Gordonas.

Su vyriausybeés siysta komanda vis-
kas ai§ku — tai kieti vyrukai, kurie pir-
ma $auna, o tik tada klausia. Lyginant
su jais, didzioji dalis monstry greiciau
panasis | beginklius kudikélius.

Mokslininkai ir laborantai — tai
daugiausia NPC (kompiuterio valdomi
personazai), nekeliantys zaidéjui jokios




grésmeés. Visi jie — apgailé-
tini bailiai, kurie puola i pa-
nika, vos iSgird¢ menkiausia garselj. Ki-
ta vertus, jie gali baiti ir naudingi. Visy
pirma, jie gali suteikti ziniy, pavyzdziui,
pasakyti spyny kodus. ISgave visa infor-
macija, Siuos kiausingalvius galite pa-
naudoti kaip masala monstrams.

Buve komplekso apsaugo vyrukai,
puikiai suprasdami, kad juy padétis to-
kia pat beviltiSka kaip ir jusy, bus lai-
mingi, galédami jums kuo nors padeti.

Ir pagaliau paskutinis vaidinimo da-
lyvis — pats Gordonas Frymenas (t.y.
jus), — vienintelis i§ mokslininky, kuris
nepanoro susitaikyti su likimu ar dre-
beti pasisléepgs kokiame nors Siuksliy
konteineryje (kaip kai kurie buve jo ben-
dradarbiai), ir stojo | nelygia kova su
isibrovéliais.

Pagrindinis HL koziris, kiiré¢jy ma-
nymu, — tai prieSininky DI (dirbtinis
intelektas). Deja, toli grazu ne visi zai-
déjai yra tos pat nuomonés. Na, bet |
juos nereikéty kreipti pernelyg daug
démesio, — matyt, Siy pastaby auto-
riai mégino zaisti tik
lengviausiaji HALF-
LIFE lygi. Tad jei no-
rite, kad monstrai i§

tiesy kelty siauba, rinkités sudé-
tingiausia lygi, — patikékite, nuo-
bodziauti neteks.

Dvikojuy ateiviu bei samdiniy
elgesys sunkiai nuspéjamas: jie
nuolat manevruoja, tad niekada
nezinai, i§ kurios pusés gausi kul-
ku partija; griebiasi jvairiy triuky
(daznai gan sékmingy), kad iSra-
kyty jus i§ sléptuviy; veikia ne po
viena, o bent jau poromis, bei jvai-
riais kitais buidais sunkina ir $iaip
nelengva
moksli-
ninko gy-
venima...
Keturko-
jai gyviai
primena
tradici-
nius, ne-
pasizy-
mincius
ypatingais
protiniais
sugebéjimais, monstrus, regétus kituo-
se pirmojo asmens Saudyklese. Uztat
ju yra daug.

HL ypatingas dar ir tuo, jog visi
priesai turi savitas kovos strategijas, be
to, priklausomai nuo susiklos¢iusiy
aplinklybiy, gali keisti taktika. Uztat i$
naujo zaisdami ta pat zaidima galite su-
laukti visisSkai kitokiy ju poelgiu, nei ti-
kejotés.

Grafika taip pat nenuvilia. HL bu-
vo kuriamas su gerokai patobulintu
QUAKE varikliuku. Dabar zaidime yra
16 bity spalvy gama, todél net be 3D
greitintuvo HL atrodo stulbinamai, o
paspartinta versija apskritai puiki. Be
to, visi personazai modeliuoti
naudojantis “skelety sistema®, todél jie
itin tikroviSkai juda. Yra dar keletas
technologijos naujoviy, bet nebekvar-
Sinsim jums galvy. Svarbiausia, kad zai-
dimas atrodo tiesiog fantastiskai.

HL Zavi ir nuostablis garso efektai.
Taciau jei norite iSties nepakartojamy
ispudziy, jums pri-
reiks geros garso
kortos (pvz.,
SoundBlaster Li-
ve! arba Monte-
go A3D) bei nors
dvieju galingy
kolonéliy. Va
tuomet suprasi-
te, kas tai yra

tikras HALF-
LIFE.
Ginkluy

rinkinys zaidime gan standartinis
(pistoletas, automatas, Sautuvas,
granatsvaidis, raketsvaidis, galy-
bé jvairiy granaty, miny — be ju
neapsieina né vienas 3D veiksmo

gu mirtiny zaisliuky: lauztuvas, keli eks-
perimentiniai ginklai — lazeris bei ne-
aiskios kilmeés ginklas, spjaudantis tam
tikrus energijos pliipsnius ir panasSus
1 dulkiy siurblj. Bet labiausiai mane pa-
ker¢jo arbaletas su optiniu taikikliu —
su juo galésite tylutéliai, niekieno ne-
pastebétas nudéti net uz mylios esantj
priesa. Ginklas pakankamai galingas,
kad vienintelis $tivis blity mirtinas. Mi-
nety ginkly teks ieSkoti jvairiose déze-
se arba susirinkti nuo lavony.

Siuo metu kompiuteriniy Zzaidimy
rinkoje itin konkuruoja dviejy zanry
zaidimai — RTS (realaus laiko strate-
gijos) bei 3D veiksmo. Tad isleisti toki,
kuris pelnyty tikra populiaruma, yra
nelengvas darbas, jkandamas toli gra-
zu ne kiekvienai kompanijai. Kol kas
Sioje srityje, regis, pajégiausia buvo “Id
Software®. Bet... §tai jums staigmena:
“Valve® jrodé¢, kad net ir pirmas blynas
gali bati neprisvilgs. HALF -LIFE vi-
sais atzvilgiais nepriekaistingas: geras
siuzetas (nors paprastai veiksmo zai-
dimuose jam neskiriama tiek daug
démesio), nuostabi grafika, puikus
garsas, aukstas DI, jdomas, nenuspé-
jami personazai,... Zodziu, jei ieskote
Saudyklés, nieko nuostabesnio uz
HALF-LIFE nerasite!

PranaSumai:
siuzetas, atmosfera, dirbtinis inte-
lektas, garsas, grafika.

Trikumai:
kai kurie lygiai yra ganétinai paino-
ki, todél juose lengva pasiklysti.




Zaidimy aprasymai /3D veiksmo/

Dar 1997 m. kompanija “Monolith" igleido zaidimg BLOOD. Tuo metu 3D $audykliy rinkoje
karaliavo QUAKE ir DUKE NUKEM 3D. Uztat daugelis mané, kad naujasis "Monolith" karinys
tarp tokiy "seny vilky" taip ir liks nepastebétas, taciau Sios pesimistinés prognozés nepasitvir-
tino. Galop BLOOD irgi tapo kultiniu Zaidimu kaip DUKE NUKEM 3D bei QUAKE, be to, pripa-

zinta, jog tai — kone geriausia 3D $audyklé su BUILD varikliuku.

0 "Monolith" nesnaudé —

igleidusi pirmaji BLOOD, ji i§ karto paskelbé apie bisimajj tesinj BLOOD 2. Taigi jis buvo
kuriamas isties ilgai, uztat dabar galime jvertinti naujojo zaidimo autoriy darba.

irmoje zaidimo dalyje jus
buvote Kalebu, garbings
senoving pagoniska die-
vybg, taciau po to, kai jiisy Vies-
pats jus iSdavé, nusprendéte
jam atkerSyti ir sékmingai jvyk-
déte savo ketinima. Ilgai klajo-
dami po pasaulj jgijote magi-
Skos galios atgaivinti savo bu-
vusius draugus, vadinamus is-
rinktaisiais (The Chosen). Pra-
bégo daugybés mety, ir dabar
turite sunaikinti Kabala.
BLOOD 2 kompanija “Mo-
nolith™ kiiré beveik metus. Sia-
me zaidime jdiegtos visos jma-
nomos grafikos naujovés. Cia
galésite géretis jvairiais Sviesos
efektais, nepakartojamais at-
spindziais, perregimu stiklu,
skaidrju vandeniu
ir daugy-
be kity
nau-

ju grozybiy. Visur naudojama

16 bity spalvy gama. Taciau,
kad ir kaip biity gaila, visu tuo
galésite mégautis tik su galingu
PC bei geru vaizdo greitintuvu.
BLOOD?2 geriausia Zzaisti bent

jau su 200MMX ir Voodoo? ar-

ba su Riva TNT. Tada pajusite
tikraji malonuma. Su Voodool
zaidimas strigs, vaizdas nebus
tolygus, o ivis be greitintuvo
nepatariame net meginti pradéti
zaisti BLOOD2.

BLOOD?2, skirtingai nei
QUAKE?2, nebus vienas i$ ty
zaidimy, kuriuos maloniausia
zaisti per tinkla. Na, bet, miisy
nuomone, jo vienam asmeniui
skirtas variantas itin patrauklus.
Tik pradeje zaisti BLOOD2, is-
kart pajusite kraupia jo nuotai-
ka — §is zaidimas dar niGiresnis
uz savo pirmtaka BLOOD. Vien
pamacius firmos “GTA Interac-
tive” reklama, plaukai piestu
stojasi.

Visy pirma turésite pasirin-

kti heroju, su kuriuo ke-
liausite po lygius.
Galite rinktis Kaleba

arba jo draugus — “iSrinktuo-
sius” Gabriella, Ishmaelj ar Op-
helia. Kiekvienas personazas tu-
ri unikaliy teigiamy ir neigiamy
savybiy. Visa zaidima sudaro
keturios milziniskos dalys, kiek-
vienoje i$ jy yra po astuonis ly-
gius. Kiekvienos dalies pabaigo-

je jusy laukia susirémimas su

galinguoju Bosu. Ginkly yra pa-
¢iy jvairiausiy — pradedant itin
SiuolaikiSkais ar net futuristi-
niais ir baigiant magiSkais daik-
tais.

ISvados

Miisy nuomone, tai geras
zaidimas. BLOOD?2 zaisti per
LAN arba “Interneta” taip pat
linksma, taciau §is variantas ne-
prilygsta QUAKE2, na, o vie-
nam Zaidéjui skirtas rezimas tie-
siog nuostabus. Paméginki-
te patys!

DEMON
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Vienas i$ pastaryjy mety populiariausiy zaidimy — DIABLO, sukurtas kompanijos ,Bliz-
zard“, — sukeélé tikrg furorg zaidimy pasaulyje. Nors daugelis RPG gerbéjuy teigia, kad DIAB-
LO néra grynas RPG zanro atstovas, Simtai tikstanciy zaidéjy leidzia dienas ir naktis, arSiai
kaudamiesi su pragaro iSpery armijomis.

O neseniai ,,Blizzard“ ir vél apstulbino Zaidéjy visuomene — iSleido taip karStai mégsta-
mo DIABLO tesinj DIABLO 2. Jis buvo kuriamas su visiSkai nauju varikliuku. Tas pats pava-
dinimas, taciau zaidimas, regis, bus kur kas jdomesnis, nes naujoviy jame isties nestigs.

Vienas i§ svarbiausiy po-
ky¢iu, kurj iSkart jvertinsite,
— tai labai iSpléstas regima-
sis laukas. Sitai padaryti tapo
imanoma sumazinus ekrano in-
terfeiso dali, t.y. DIABLO bu-
vusj informacijos skydeli. Dar
viena naujové — dinamiskas,
jvairiaspalvis ap$vietimas, lei-
dziantis kurti pritrenkiancius
§viesos efektus, ir nauja Seseé-
liy sistema, suSvelninanti ob-
jekty kontarus. Be technikos
naujoviy, ,,Blizzard* sugalvo-
jo ir daugybg dizaino gudry-
biy, teikian¢iy DIABLO 2
vaizdams daugiau perspekty-
vos bei didesnés apimties.
Nebéra ploks¢iy kaimo peiza-
7y su statiS8kais vandens tel-
kiniais — juos pakeité kur kas
gyvesnis krastovaizdis. Nau-
jajame zaidime labiau detali-
zuotas ir pats kautyniy lau-
kas, ir apskritai visa aplinka.
Kaimuose sutinkama daugiau
NPC (kompiuterio valdomy
veikéjuy), labiau animuoti ant-
rojo plano vaizdai. Zaidéjas
gali kur kas gyviau, artimiau
bendrauti su NPC, dél to atsi-

rado daugiau ir paties
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siuzeto vingiy, {vairesniy ke-
liy. DIABLO 2 sutiksite seny
pazistamy i$ pirmosios zaidi-
mo dalies, tarp ju — ir kaimo
gydytoja Dekarda Keina, gal-
bt ir apsukrujj bernitkstj Vir-
ta, prekiaujanti butiniausiais
daiktais, be to, plésiant] uz
juos zveériskas kainas.

Koks gi pats siuzetas?
Originaliojoje versijoje zaide-
jas — tai didvyris, savo gyve-
nima paaukojes kovai su Séto-
nu ir jo valdomu Blogiu. I5tri-
kes Sétonas planuoja pavergti
visa pasauli. Pabéggs i§ Tris-
tamo, jis uzvaldo vis didesng
teritorija. Sétonui padeda isti-
kimieji jo tarnai Baalas ir Me-
fisto.

Labiausiai DIABLO 2 nuo
savo pirmtako skiriasi apimti-
mi. Zaidimas tapo daugiau nei
4 Kkartus ilgesnis. Autoriy tei-
gimu, ji sudaro 4 dalys — kiek-
viena i$ jy pareikalaus tiek pat
zaidéjo laiko, kiek visas pir-
masis DIABLO zaidimas.

Pirmosios dalies veiksmas
vyksta kalnuotoje vietoveje,
kur demonas Andarielis paver-
gé aplinkiniy Zemiy gyvento-
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jus ir klaikiai juos kankinda-
mas stengiasi padaryti ispudj
savo Seimininkui Sétonui. Pa-
¢iame $io lygio zemélapio vi-
duryje stikso Visamatancios
Akies vienuolynas, kuriamc
je buvo mokomos apgavikes ir
sukéiautojos. Kai tik zaidéjas
iveiks vyriausiaji vienuolyno
demona, galés keliauti { ki-
ta lygi.

DIABLO 2 nebebus trijuy
pirmosios dalies personazy —
Kario, Suk¢iaus ir Mago, nes,
autoriy manymu, jie neis-
tengty pasipriesinti tokiam
galingam Blogiui. UZztat at-
siras net penki nauji veike-
jai — trys vyrai ir dvi mote-
rys. Deja, ,,Blizzard" atsisa-
ko konkreciau juos apibii-
dinti. Kompanija paskelbé
tik dviejuy i§ ju vardus —
Amazoné ir Nekromanseris,
— o apie kitus patys suzino-
site, kai imsite Zaisti. Beje,
dar vienas naujas herojus
gali buti Paladinas — karys,
iSmanantis magija, kuris ir
neprastai kaunasi, ir gali
pats gydytis. Taip pat turé-

tume iSvysti | Palading
3 . l‘

panasig moteriskosios gimi-
nés atstove (kita vertus, tai
gali buti toji pati Amazone).

Dar galima manyti, jog
DIABLO 2 atsiras kokia nors
burtininké ir barbaras... Na,
tiesa sakant, gal ir nevertéty
taip spélioti, nes véliau gali pa-
sirodyti, jog buvome visiskai
neteisis....

Amazoné — tai ziauri,
nuo nieko nepriklausoma ko-
votoja, puikiai valdanti lanka
bei ietj. Nusviedusi ietj, véliau
ji galés vél ja pasiimti, be to,
svaidyti su labai didele jéga—
tada ietis smarkiau zeis, bet uz-
tat gali ir greiCiau sultizti. Spe-
cifiniai Amazonés sugebéjimai
bus tokie:
fintas: tai leis herojei vikriai
i§sisukinéti nuo prieSo smi-
giu;
apgaulé: Sis triukas efekty-
vus tik jei atlickamas kartu
sviedziant ietj; kovinés nar-
sos demonstravimas sustab-
do prieSininka;
metimas: tai sugeb¢jimas su
labai didele jega sviesti ieti,
nors tada ji gali ir sulazti;
taiklus S@ivis: Amazone la-

bai gerai Saudo i§ lan- 2
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ko — taip taikliai, kad

-.—lengvai pataiko | gyvybiskai

svarbius prieSo organus.
Nekromansteris — tipiskas
galingas magas, kovojantis
geryju jégu puséje, taciau
tam naudojantis juodaja
magija. Jis labai gerai papil-
do kitus DIABLO 2 perso-
nazus. Unikalas Nekro-
mansterio sugebéjimai to-
kie:
pririS§imas: Sis gabumas pa-
nasus | valdyma protu; del
Sio sugebéjimo Nekromans-
teris gali priversti prieSus at-
likti bet kokius veiksmus —
net ir atakuoti saviskius;
mirusiyjy prikélimas: pa-
veikti magijos prieso lavonai
prisikelia kaip skeletai, ir Ne-
kromansteris juos privercia
pulti gyvuosius;
pakviesti Pazjstamajj: Sis la-
bai originalus uzkeikimas is-
kviecia nedideli padara, te-
lepatiskai susijusi su Nekro-
mansteriu; Nekromansteris
tada girdi ir mato viska, ka
girdi ir mato Pazjstamasis,
net ir biidamas labai toli;
Vampyro
ikan-
di-

mas: §is mirtinas uzkeikimas
leidzia Nekromansteriui
tarsi prisiliesti prie prieso
_ kiino ir iSsiurbti
 \\ gyvybines jégas:

R tuo metu. kai
| pricsas akyse
| mirsta, Nekro-

manster{ uz-
pliista jo jéga;
Paladinas — tai

“) tiesiog nejveikia-
mas karys ir galin-
gas magas, kuris krau-
ju uzlietame masio lau-
ke jauciasi kaip namie. Jis
magiSkuosius uzkeikimus
valdo taip pat puikiai kaip ir
duriamuosius bei kerta-
muosius ginklus. Jo specifi-
niai kovos budai:
Viespaties ranka: uzlieja Pa-
ladina dieviska energija, tei-
kian¢ia ypatingo vikrumo,
greitumo ir jegos. Taciau Sia
magija galima naudotis sai-
kingai, nes ji kenkia Paladi-
no sveikatai:

Sventoji aura: magija, lei-
dzianti Paladinui suzeisti ir
susilpninti gyvus prieSinin-
kus:

smiigis skydu: kai Paladina
apleidzia sekmé ir jis atsidu-
ria prieSo apsupty. jis gali
apsiginti savo skydu; smiigis
nusviedzia prieSininka tam
tikru atstumu, o paladinas
gali tuo pasinaudoti ir pra-
smukti i§ apsupties;
tikrieji aSmenys: Paladinas
gali kreiptis i savo VieSpatj

- ir pati paprasciausia karda

paversti tikru stebuklingu
durklu, turin¢iu milziniskos
galios.

Labai padidinus zaidi-
mo pasauli, suprantama,
padaugejo ir jvairiy ginkly,
uzkeikimu bei daiktu, ku-
riais gali naudotis zaidéjas.
Skirtingose zaidimo vietose
bus galima rasti daikty, ku-
rie turi sudaryti tam tikra
rinkinj. Kas tai yra? Pavyz-
dziui, viename lygyje rado-
me Sventojo Kersytojo Kar-
da, o kitame — Sventojo
KerSytojo Skyda. Kai daik-
tai atsirado kartu, juy galia la-
bai iSaugo. Kuo daugiau ra-
site daikty, priklausanciy
kokiam nors komplektui,
tuo galingesni jie taps.

Visi nauji apdarai maty-
ti ir ekrane. Originaliajame
DIABLO zaidé¢jas gal¢jo tu-

Zaidimy aprasymai /RPG Zzaidimas

réti tik trejopa apsauga:
lengva, vidutiniska ir sunkia.
Antrojoje dalyje viskas atro-
dys kitaip: keisis kiekvienas
apsaugos elementas. Pavyz-
dziui, jei herojus uzsimes ap-
siausta, tie drabuziai, ku-
rivos jis vilkéjo pries
tai, niekur ne-
dings — juos
matysite po
apsiaustu.
Tai la- '

2 bai
pravers daugkartiniame Zai-
dime, kur kiekvienas zaide-
jas turés ypatinga, nepakar-
tojama iSvaizda.

N¢ viename tokio tipo
zaidime netriksta monstry,
taigi ir DIABLO 2 atsiras
deSimtys naujuy padary, ku-
rivos reikeés negailestingai
dauzyti, smaigstyti, kapo-
ti, deginti ir kitais buidais
naikinti. I§ pirmosios
DIABLO dalies liks tik
trijuy rasiy pabaisos:
puolusieji, zombiai
bei skeletonai. Jie
buvo palikti tik to-
del, kad patiko kare-
jams. Visi kiti prieSai
— visiskai nauji. Be to,
reikéty pamineti, kad
monstry mirtis atro-
dys daug jspudin-
giau — didziuliai pa-
darai, besiraitantys
agonijoje savo pa-
¢iy kraujo balose.

.Blizzard*
pasistenge¢,

kad visy prieSisky
padary iSvaizda

pribloksty
Zaide- NS
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jus. Nepai-
sant to, kad teoriSkai DIAB-
LO 2 buvo sumanytas kaip
RPG zaidimas, nesitikekite
¢ia iSvysti pasaky herojy —
tokiy kaip drakonai, troliai,
orkai ir goblinai. Sio zai-
dimo veikéjai yra be galo
originalts. Pavyzdziui,
Didziagalvis — tai
ilziniskas monst-
ras humanoi-
das su ne-
propor-
cinga
gal-




priezasciy ,,Blizzard* nesi-
rengia skelbti, ka konkreciai
jie daro, bet aiSku viena
kompanija i$ tiesy stengiasi,
kad zaidéjai galéty
patirti tikra malonu-
ma zaisdami Battle.
net.
Originalu-
sis DIAB-
LO buvo
ol vienas i$
idomiausiy
ir daugiausiai
pelno atneSusiy zai-
dimy per visa istori-
ja. Pasizymintis itin pa-
prastu valdymu ir nuostabia
DIABLO | grafika DIABLO puikiai pa-

va bei ga-

linémis. dalis, tur¢jusi | demonstravo, kas tai yra ar-
Pirmojoje didelés jtakos zaidimo sék- | kadinis RPG Zaidimas bei da-
dalyje vie- mei. DIABLO 2 Battle.net | vé impulsa daugybei kity ne
nuolyne knibzda Apgavikés taip pat bus labai svarbus. | maziau originaliy ir nepa-
— kadaise buvusios iSdi- | Pranesta. kad vienu metu ga- | kartojamy Sio zanro Zzaidi-

dzios lankininkés, o dabar | |gs 7aisti 8 zaidéjai dukart | my. Tik pasirodgs rinkoje,
stojusios Blogio tarno Ana- daugiau nei pirmojoje | DIABLO buvo vienintelis

drielio pusén. 7.uid(‘ju.\' net | DIABLO dalyje. tokio tipo zaidimas. bet da-
galés sutikti keleta magy bei Kiir¢jai dabar deda visas | bar padétis pasikeite. . In-
kariy, émusiy tarnauti Séto- pastangas, kad apsaugoty | terplay™ ir . Biowarce™ isleis-
nui... Battle.net nuo d;lllg_\’h(‘.\‘ isi- tas BALDUR'S GATE atro-

Battle.net tai ncatskiriama lauzeliy. Del suprantamy | do labai  jspudingai, geras

turéty buti veiks
mo ir RPG Zanry
clementy turintis

NANT, kuria-
mas Eidos*.
Sprendziant i§
viso to, kas Cia
iSdestyta, galima
manyti, kad
DIABLO 2
tikrai  bus
vertas zai-
déju de-
mesio.
Taciau
k a i
rinka nuolat papil-
do potencialts kon-
kurentai, ,,Blizzard™ negali
uzmigti ant laury. Uztat kyla
klausimas: ar DIABLO 2
pelnys tokia Slove, kokia ga-
)

I¢jo pasigirti jo pirmtakas’
Na, bet turint omeny, jog §j
zaidimg  sukure  didzioji
WBlizzard™, norisi tikeéti, kad
DIABLO 2 bus, ko gero, net
gerokai  jdomesnis uz pui-
kuji DIABLO.
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Zaidimy aprasymai /RPG/

(Tesinys. Pradiia KZ Nr. 2)

urétume perspéti, kad kaip

tik magai BALDUR’S

GATE 7zaidime yra itin galingi.
Tad ir juokai su jais menki. Net vienas
auksto lygio burtininkas gali sulaikyti visa
jiisy komanda. Jums prisiartinus, jis gali
teleportuotis | kita, saugesng vieta,
uzsidengti apsaugine sfera arba papras-
iausiai tapti nematomas. Puiku, jei savo
gretose turite kita burtininka, nes tik jis
vienintelis, panaudojes atitinkama magija,
gali aptikti kenksmingaji stebukladarj ir

nurodyti jo buvimo vieta, kad galétumét -

ji atakuoti. Bet jei tokio pagalbininko
néra, vargas jums: pasamdytasis burtinin-
kas nieko nelaukdamas panaudos tinklo
magija, kuri neleis pajudéti i§ vietos, ir
ims svaidys { jus visada tiksla pasiekian-
¢ius magiskus kamuolius, o gal griebsis
kokiy nors dar baisesniy uzkeikimy.
Pavyzdziui, galbiit magui kils mintis
paralyziuoti viena i§ jusu heroju ir, kol Sis
stovés kaip jbestas, nenaudélis vienu
rankos mosteléjimu sukurs aStuoneta
monstry, kurie uzpuls negalint apsiginti
vargseli, o bendrazygiai net nesuspés
pagelbéti. Taip pat sékmingai priesiskasis
magas gali pasinaudoti sireny bei driady
taktika: tada vienam'i$ jusy draugy
pasimaiSys protas, ir jis puls savo draugus.
Gaila, bet teks jj uzmusti. Galop magas
gali priversti jusy draugus bijoti ir atimti
bet koki norg kovoti: jie papras¢iausiai
vaikstinés aplink ir nereaguos i jokias jiisu
pastangas, o ant jy galvy i§ giedro
dangaus pasipils ugniniai spinduliai ir
7aibai. Linksma, ar ne? Taciau iSeiCiy,
kaip i$spresti magy problema, yra, ir ne
viena. Ko gero, geriausia biity vos iSvydus

NN
nusitei-
kusj burtinin- ka kuo
skubiau, kol anas nesp¢jo paleisti kery,
griebti lankus ir Saudyti. Pataikiusios i ji
strélés nutrauks kuriama magisko
uzkeikimo rituala. Burtininkas bus
priverstas viska pradéti i§ naujo, taciau
kadangi jis nepasizymi ypatinga iStverme,
kitos ji pasiekusios strélés gali bati
lemtingos. Jeigu méginsite prie jo
priartéti, kad susikautuméte artimame
misyje, galite ir nesuspéti. Juk jis létesni
uz stréles. Ypa¢ tam tinkamy stréliy
galésite rasti tik vienoje vietoje. Jy
pagrinda sudaro uzkeikimas, nuimantis
visokius apsauginius magiskus kerus. Tik
kaina jy zvériska. Kitas biidas: jeigu,
tarkim, magui pavyko virsti nematomu, ir
jus negalite jo aptikti, tegul jusy draugas
burtininkas sukuria magisky monstry
grupe. Sie, skirtingai nuo jisu, turi tarsi
SeStaji pojuti, todel gali aptikti nemato-
maji priesa. Dar viena jdomia savybe
pasizymi Sie magijos

" “[low Lantern
L 4 % low Lantern

pagimdyti padarai: jie
besvoriai, todél gali

spasty, kurie jisy
herojams biity
mirtini. Zaidime
gausu akimirky, kai
magija téra vienintelis
veiksmingas ginklas.
Ne tik magai
sugebeés kaisioti jums
pagalius { ratus.
Lankininkai,
skirtingai nei kituose
zaidimuose, turés

et

dviejy rusiy streliy —

CON e
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paprasty ir patobu-
linty, — o artimame

1 Quick jrems

miusyje iSsitrauks karda
ir pradés juo Svaistytis ne
ka blogiau uz jiisy
iSrinktuosius bendrazygius.
Net ir vorai, turintys ypac
stipriy ir greitai veikianCiy
nuody, mokés teleportuotis ir regzti
magisko tinklo analoga. Visko ¢ia ir
nepapasakosi — reikia pamatyti savo
akimis. ‘
Keleta zodziy tarsime ir apie
tai, kaip zaidime prasimanyti
pinigu, kuriy nuolatos triiksta, o ir
tuos pacius nelengva uzsidirbti. Jau
minéjome vagies sugebéjimus, kurie
kiek papildys kiSenes. Be to, galima
pardavinéti karo troféjus, net ir
nukauty bandity skalpus (jdomu,
kuris i$ herojy juos nuims...) bei imtis
antraeiliy misijy. kurios apskritai
tolimesnei jvykiy raidai jokios reikSmés
neturés. Sios misijos naudingos tik dél to,
kad padeda spresti finansy problema, be
to, papildomai jgyjate patirties tasky bei
pakeliate savo reputacija. Ir dar: jums
suteikiama visiSka laisvé — nebiitina
gavus kokia uzduotj tuojau pat bégti ja
vykdyti. Tadiau jei matote, kad galite ja
atlikti tuoj pat, nepatingékite tai
padaryti.

Vieng i§ pirmyjy misijy gavome
“Friendly Arm Inn” tavernos miegamaja-
me. NykStukas papasakojo, kad jo
namuose, kurie yra kitame mieste,
apsigyveno baisiis padarai, ir jis buvo
priverstas viska palikgs nesti kudasiy, kol
jo paties nesuvalgeé desertui. Vargselis
prasé nuvykti { jo namus Beregoste ir
sugrazinti jam tai, ko jis pats negaléjo
pasiimti. Nuvykome, radome jo namus ir
iSvaikéme ten apsistojusius vorus.
Paéméme viska, ka pavyko rasti skrynioje:
ten buvo vyno butelys, kurj taip noréjosi
iSgerti, bet susilaikéme (nors tokio véliau
net geriausiose uzeigose neteko matyti),
taip pat batai, kuriy, ko gero, irgi veltui
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gal tik trejeta gyviu suspéjome
nukauti, o kitus, tiesiogine to
zodzio prasme, istaske |
gabalus iSprotéjes senukas. Po
misio jis pri¢jo prie misu,
pad¢kojo ir kazkaip keistai
Sokinédamas pasisalino. Uz
ka padekojo, nelabai
supratome — turbiit uz tai,
kad leidome jam juos visus
iSzudyti. Keistuolis.

Kartais dar né neatlike
uzduoties gaudavome
kysiy arba uzmokestis
pasirodydavo tikrai per
didelis. Stai vienas
atmintin istriges
nuotykis. Senukas
papras¢ isgelbéti karve,
kuri buvo vienintelis jo
pragyvenimo Saltinis.
Uz keleto zingsniy
aptikome deSimtj
Xvart'u, kurie apspite
ratu pjové vargsa karve.
" Visi skriaudikai atrodé
. tokie dziugis ir savimi

nepasisavinome, ir grazus akmenélis —
tokio spalvingumo niekur neteko matyti.
BALDUR’S GATE $§ie akmeneliai yra
tokie pat vertingi kaip kreditinés kortelés
— bet kurioj tavernoj juos galima
iSsikeisti | grynuosius pinigus. Dar
atidziau apziaréje grindis Salia negyvy
biitybiy aptikome mazytj voriuka — jj irgi
verta pasiimti kaip savo zygdarbio
irodyma. Grizus pas uzsakova teko
kalbinti ji daugybe karty, kol pastarasis uz
kiekviena savo daikta atseikéjo kriivelg
pinigy.

Buvo ir keisty uzduociu. [zengus |
nauja neistirta plota, kompiuteris pranesé,
kad vyksta susirémimas: kazkokie lig tolei
negirdéti prieSininkai atakuoja zmogelj,
bet jokios zalos Siam negali padaryti.
Pagaliau ta vieta suradome. Mazdaug
penkiolika biitybiu stovéjo apspite ratu
kazkoki senuka ir nesékmingai bandeé ji
nusmeigti. Pamates mus, senukas iSsiverzé
i$ apsupties ziedo ir pasileido bégti link
miisy. Pribéges paprasé padéti susitvarky-
ti su Siais padarais. Bet vos prasidéjo
musis, mums atvipo zandikaulis: mes visi

3 patenkinti, kad

=~ "‘ pagaliau susirado uz

4 save silpnesnj prieSinin-
ka. Pagailo mums
skerdziamos ir garsiai vaitojancios karves,
tad éméme naikinti uzpuolikus, tac¢iau né
vienas i$ ju net démesio | mus neatkreipé
ir né neketino baigti savo juoda darbelj.
Siek tiek sunerimome — o jei nespésime
iSgelbéti karvés? Taciau spéjome, o
senukas atsidékodamas skyré gan daug
patirties tasky, pinigy ir net dviem
laipsniais pakélé reputacija. Tokio atlygio
nesulaukéme uz jokia kita uzduoti.

Ne visos uzduotys esti tokios
linksmos. Karta prie krioklio radome
verkian¢ia mergait¢ — | vandenj krito jos
kaciukas, kuri ji labai prasé surasti. Taciau
gyviinelj radome jau prigérusi. Nune$éme
ji mergaitei. Si paémé negyva kaciuka,
davé nemazai pinigy ir vél pradéjo gailiai
verkti. Nor¢josi bent grazinti jai tuos
pinigus, taCiau tai zaidime nejmanoma.

Vienoje misijoje nelaimingas tévas
pranesé, kad dingo jo stinus ir prasé ji
surasti. Ir vél radome tik Zuvusio
berniuko kiing. Tévas, pamatgs
negyva suny skausmingai
pravirko, padékojo mums ir
paémes stny ant ranky raudoda-
mas nu¢jo link savo namuy.
Nors kompiuteris uz tai
priskai¢iavo nemazai
patirties taSky ir pinigy, po
tokiy misijy pasidarydavo
liidna. Kartais atlickant
kokia uzduotj patys
pakliidavome | pasala, o tai
irgi ne itin dziugina.

Kirgjy teigimu,
BALDUR’S GATE teksting
dalj sudaro vir§ 200 tukst.
zodziy, tad, patys supranta-
te, skaityti teks nemazai.
Zaidimas ilgas kaip ir
dauguma RPG Zzanro
kiriniy. Jis gali prikaustyti
jus prie kompiuteriy
mazdaug 120 valandy, jei

-

R

Zaidimy aprasymai /RPG/

tik nepritriksite kantrybés, uzsispyrimo ir
noro pasiekti galutinj tiksla. Kartais
zaidziant butina meluoti, kad iSvengtu-
mét nemalonumy. Didelg reikSme karéjai
skyré reputacijai. Jeigu jums kiltu noras
be jokio pagrindo pradéti zudyti
aplinkinius, iSkart kristy jisu reputacija,
o bendrazygiai pradéty priekaistauti,
netgi grasinti. Jei vis tick nesiliautumete,
po kurio laiko jie apskritai atsiskirtu nuo
jusu.

Norédama pradziuginti BAL-
DUR’S GATE gerbéjus, “Interplay” Siy
mety pavasarj pazadéjo iSleisti Sio
zaidimo tgsini (expansion pack), kuriame
bus naujas intriguojantis siuzetas,
papildomy misiju, truputi pasikeis
peizazas. Ten, kur dabar Zzaliuoja grazus
miskas, tesinyje galite iSvysti nusiaubta
zeme, iSvartytus medzius, nematytus
priesininkus. Naujos tesinio misijos zada
bati sudétingesnés ir pradedan¢iajam
zaidéjui jos bus beveik nejveikiamos.
Todél neskubékite panaikinti savo
i§sisaugojimo vietu. Tesinys turéty uzimti
viena, daugiausiai du kompaktinius
diskus. BALDUR’S GATE 2 turéty biti
isleistas 2000 mety pirmaji ketvirti.

Dar norétysi priminti viena sena
patarlg: geriau vieng karta pamatyti, negu
desimt karty iSgirsti. Kitame Sio zurnalo
numeryje spausdinsime issamuy BALDUR'S
GATE Zzaidimo apraSyma, tad jeigu
istrigote kurioje nors vietoje, tikimés
padéti jums §j zaidima pabaigti.

parengé Rolandas Simkevicius
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Pastaruoju metu pastebéjome jdomy reigkinj: j kompiuteriy pasaulj persi-
krausté jau ir stalo zaidimai, ir televizijos viktorinos, Zaidimai kuriami ir knygy
bei filmy motyvais. Grynai kompiuteriniy Zaidimy i$leidziama ne tiek ir daug. Be

to, $i tendencija plinta. Konkretus pavyzdys — ARMY MAN 2.

Na, kuris i jusy vaikystéje nezaidé su kareivéliais? Nerikiavo ant kambario
grindy didzZiuliy armijy ir nevaidino didzio karvedzio? Tie laikai — jau praeity.
.+Brizkime vaikystén!" — pasialé AM karéjai. Ir atgaivino plastmasinius Zaisliu-
kus. Toks poelgis, be abejo, sveikintinas. Kita vertus, ar neatsitiks taip, kad
greitai $is Zaidimas bus pernelyg nuvalkiotas ir visiems nusibos. Bet tai — tik

spelionés. O tikrové stai kokia.

arbés zodis, kaip pabodo visi

Sie laukiniai kums$c¢iavimaisi,
kautynés, po kuriy kibirai krau-

jo uzlieja musio arena (beje, jau seniai
isaugusia iki kosmoso platybiy). Stai
imkime, pavyzdziui, MYTH 2 su tono-
mis meésgaliy ir krauju per-

I mirkusios Zemés (deja,

\ .,‘y ,,Bloqd. .Iock.-out“v rf:i!mas
7 nejsijunge, o zaisti, —
_oi, kaip maggjo).

Po jo akys katego-

—_— ? riskai atsisake zit-
Y réti { raudona spal-
va — net teko pasika-
binti ant sienos drau-
go Maleviéiaus ,,Juo-
daji kvadrata™ ir ilsétis
priesais ji retomis lais-

ZONA Nr.3/99 KOVAS

valaikio minutémis. Gydytojai nustaté
baisia diagnoze¢: kompiuterinis dalto-
nizmas su polinkiu atitrikti nuo tikro-
vés. NeiSgydoma. .

Ir vis délto atsirado vaisty nuo $ios li-
gos. Jusy demesiui — ARMY MAN 2.

Tiems, kurie akyse neregéjo pirmo-
sios dalies, trumpai papasakosime, ko-
kia jos esmé. Keturios plastmasiniy ka-
reiveliy armijos arSiai kaunasi tarpu-
savy. Mes esame _...;,-'
gerieji — tai yra Za- |
lieji (tiesa, tarp ju

pasitaiko ir atska-
liny), vado-

vaujami hc—! —

rojaus I/

Sarge. Blogiuky
daugiau — net
trys armijos: Mé-
lynuju, Pilkyjy bei
Sméliniy. Siaip
jau né viena ko-
manda néra pra-
nasesné uz kitas.
Antrojoje dalyje
viskas bus pana-
Siai. Tik nemany-
kit, kad veiksmas
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vyks vien tik tarp Zzaisliuky. Ma-
giSkieji portalai ,nematomojo
fronto™ kariams padé¢jo pra-
nikti ir { masy, realyjj, pasaulj.
O cia viskas jau kur kas sudc¢-
tingiau. Paprasta I¢kst¢ arba
zarna sodui laistyti tampa
sunkiai jveikiama klit-
timi. Na, ir, Zino-
ma, kautis tada
tenka su tikro-
gyvais pricsais. Tarkim,

viskais®,
kaip jums patinka galimyb¢ susi-
durti su tarakony buriu, ypac¢ kai tic
vabalai dukart didesnis uz vargSus ka-
reivélius? Kickvienas pricSas paicid?iu-
mas, lad ¢ia ypa¢ svarbus ginklai. Zai-

dime jy devynios galybes: galésite
su malonumu lydyti/Saudyti/plesyti ir t.t.

Pradedant paprastais Sautuvais, au-
tomatais, granatomis ir baigiant
galingais minosvaidziais, licps-
nosvaidziais ir net priesléktuvi-
niais pabuklais. Bet ir tai

dar ne viskas. Visa-

L’—‘\ verciy batalijy gerbe-
ﬂ jams pateikta jvairiausios tech-

nikos: val¢iy, dzipy, tanky. Ir tai
jums ne koks nors COMMAN-
DOS, kur visas burys laisvai

telpa | vienut vienutélj tanka:

ARMY MEN kickvienas ko-

{ A& mandos narys gali turéti po
~L atskirag technikos priemo-

ne.

Zinoma, visas Cia iSvardytas arscnalas
Jau jprastas zaidimy pasaulyje. Au-
toriai tai puikiai suprato ir ginkly rin-
kinj papild¢ ypatingais zaisliniais gin-
klais. Pavyzdziui, vienas jdomus daly-
kélis bet kurj priesy pavers dinamito
gabalu su jau smilkstanciu dagciu (ki-
tas klausimas, kur jis sprogs — kad tik
tai nejvykty pernelyg arti jusy paciy!).
Arba Stai padidinamasis stiklas su
juo kareivi, kad ir kaip toli nuo jusy jis

/

stovety, galesite paversti rakstancios
plastmases krivele.
Nevertety pamirsti liaudies iSminties,
teigiancios, jog vienas lauke ne ka-
rys. Kaip tik dél to per visa zaidimo
cigq jusy herojy supa bendraminciai,
o iki finalin¢s scenos ju prisirinks istics
nemenkas barys. Ir nemanykit, kad vi-
bejausmiai zudikai su ginklais
Toli grazu! Visy pirma, kick-
vienas I8 jy turi patirties: ilgainiui zali
naujokeliai virsta tikrais
profesiona-
lais — jie

si jie
rankose.

tampa taiklesni. Be
o, kickvienas jusy
pavaldinys turcs sa-
vo aistrg. Ne, ne al-
koholiui, o ginkly
rasiai. Uztat daz-
niau pasidomekite

ju charakteristiko-

mis, kad lemiamu
momentu nepaais-
keéty, jog visi jusy

veteranai, tar-
kim, tik granatsvai-
dininkai...

Ka dar baty galima
pasakyti apic AR-
MY MAN 2? Pati
zaidimo id¢ja ganc-
tinai originali, ypac
turint omeny seniai
gerkléje stringan-
Cius ateivius 15 kity
planety, faSistus ir
kitokius panaSius
personazus. Bet Sis zaidimas galéty bt
ir geriau sukurtas. Tiesa sakant, i§ pat
pradziy ARMY MAN, Svelniai sakant,
nesuzavejo. Mat tik pradeje pirma mi-
sija ir iSvyde visas tas I¢kstes, puodu-
kus, Sakutes ir apskritai pacig grafika...
beprotiskai pantadome jjungti greitin-
tuva. Bet numalSing susicerzinima tgsc-
me toliau, kol patys nepasteb¢jome,
kaip jsitraukéme. Nors grafika ncko-
kia, o zaidime vyraujanti zalia spalva
labai greitai atsibosta, bet pasistenki-
me nekreipti | tai pernelyg daug déme-
sio (kita vertus, kokie dar turcéty buti
karciveliai negi ryskiai oranziniai?).
Juk vis délto svarbiausia zaidimo
procesas.
Tac¢iau nemalonios smulkmenos, kuriy
zaisdami pasteb¢jome vis daugiau, vis
delto galop perpildé nepasitenkinimo
taurg. Autoriy isgirtasis point-and click
i5 tiesy pasirod¢ esas tikras nesusipra-
timas. Taip, tikra tiesa, kad visy birj
galima jreminti ir draugiskai pasiysti |
musj. Bet jei paskui panorésite kurj
nors karj sustabdyti ir duoti jam kitg
uzduotj, paskui jj patrauks ir visi kiti!
Taigi toji puiki taktika, kuriai pradzia
dave C&C ir istobulino COMMAN-
DOS kirgjai, ARMY MAN palcidzia-
ma v¢jais. Be to, kickvienas komandos
narys apskritas cgoistas. Vieninte-
lis jj dominantis dalykas kaip patai-
kyti | priesa. Zinoma, tai puiku, bet juk
geram kariui turcty rapcti ir burio
draugai! Zodziu, vargas tam, kuris pa-
puls | kryzming ugnj ir nesu-
skubs rasti priedangos (tiesa sa-
kant, tai, turint omeny nesiliau-
janc¢ias paplitipas i$ visy jma-
nomy ginkly, yra praktiskai ne-

imanoma), - nclaimelis gali Zu-

o ti net ir saviskiy suvarpytas. Tra-

kumus vardyti galétume dar labai ilgai.
Nesunku suprasti, kad dé¢l to pas-
kutinigsias misijas jvykdyti itin
sunku... !

Taigi koks gi bty reziu-
me? Pradésime is toli.
Tikriausiai nickam ne
paslaptis, jog kai ku-
riems subjektams su
nestabilia psichika
kategoriSkai drau-
dziama stebéti smurto
scenas. Nesvarbu, ar jos k'_i
bty rodomos filme, ar
kompiuteriniame zaidime. Kaip tik dél
Sios priczasties kai kuriy zaidimy au-
toriai pasirtipino, kad tokias

smurto bei nepa-
dorias scenas ir
kraujo vaizdus Zzai-
d¢jas panorcjes galéty is-
jungti. AM2 toks rezimas ne-
reikalingas —— Cia ir Siaip ne-
iSvysite nicko panaSaus.
Zaidéjas iSkart zino, jog |
pagrindiniai veikéjai — tik | \
zaisliukai, vietoj kraujo —

tik plastmase¢. Tad nors i8- y
tisai vyksta kautynés, /
psichiniy traumy nie-

kas nepatirs.

Galutin¢ iSvada: jeigu jis sveiki, esate
stabilios psichikos ir jau iSaugg i$ kadi-
kystés, tada negaiskite laiko
vaikiskiems zaidimams.
Neverta. Hmmm...
Keista: pradejom
tarsi nuo pagyry, o
baigeme... Ka gi, tai reis-
kia viena: kai kurie karéjai
nesugeba originalios idé-
jos tinkamai pateikti. O

gaila. 14 H\\
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ir “Clipper” duomenys. Neformatuoti arba nezinomo formato duomenys
tikrinami su tekstinés informacijos skeneriu. Tai leidzia rasti ne tik jusy
paciy susikurty faily 2000-yjy mety anomalijas, bet atskirais atvejais pa-
stebeti ir paciy programy klaidas

Stai tokios yra pagrindinés problemos, su kuriomis gali susidurti Jisy
namy kompiuteris pirmaja naujo takstantmecio dieng. Priklausomai nuo
Siy problemy aktualumo, Jus pasirinksite vieny ar kitaq sprendimo budy ar
techning bei programing priemong. Bukite ramas del vieno dalyko
kompiuterio pro langy iSmesti tikrai nereikés. Blogiausiu atveju jrasykite

(atkelta is 30 psl.)

keleriais metais senesng daty ir zaiskite kaip zaidg...

Faciau netgi jei pavyzdingai susitvarkysite savo kompiuterj ir progra-
mas, 2000-yjy problema jus vis tick palies, nes ji, deja, yra visuotiné. Nuo
to, kaip visuomen¢ bus pasirengusi Siai problemai, nuo to, kaip Sis klausi-
mas bus sprendziamas valstybiniu lygiu, priklausys ir jusy ateitis. Nemazai
kompiuteriy valdo sud¢tingus pramonés ir energetikos, transporto ir ry-
Siy, finansy. sistemos, kity strateginiy okio Saky procesus. Pagalvokite i
apie tai, kad ilgesniam ar trumpesniam laikui galite likti be clektros, tele-
fono, televizijos, maisto produkty ar pinigy, ir suprasite Sios problemos
svarby. Ji visiskai reali, tad jg spresti reikia nedelsiant.
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perkant Sony PlayStation kompiuterj— nuolaida
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PRASAU ISSIUSTI MAN NAUJAUSIA ZURNALD "PC ZONE" NUMER| SU
KOMPAKTINIU DISKU, UZ KUR| SUMOKESIU 45 LITUS, ATSIIMDAMAS PASTE.
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PASTO INDEKSAS
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UAB "POLIMEDIJA", SVITRIGAILOS G. 8/14, 2600 VILNIUS i
BUTINAS TEVELIU SUTIKIMAS!
NUMERAITA PR - -
POLIMED VITRIGAILOS € S !
ELEFONAS PASITEIRAVIMU 2) 2352 0 DO Ul

Kompiuteris
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kompiuter grupéje Idealus kainos ir galimybiy derinys! « Kompiuteriai

“Naujoji Komunikacija” e Periferiné iranga
Nr.2 (39) :
r2( e  JInterneto” paslaugos

# Celeron 333
¢ SDRAM 32 MB
e HDD 3,2 GB

® 18% sp. SVGA
k ® CD-ROM 32x

Pylimo g, 80, 8001 Vilnius
Tel./faks.: 61 RO 88, 61 19 66
http://www.ralinga.lt
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