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Producenci wpatrzeni w ko-
mercyjny sukces takich ty-

tu∏ów, jak Command & Con-
quer: Red Alert czy Warcraft 2,
za wszelkà cen´ tworzà gry stra-
tegiczne rozgrywane w czasie
rzeczywistym, czyli takie,
w których czas p∏ynie nieprze-
rwanie i na podj´cie w∏aÊciwej
decyzji gracz ma go cz´sto zbyt
ma∏o. Po raz kolejny okazuje
si´ jednak, ˝e nie o iloÊç cho-
dzi, a o jakoÊç. Opisywana gra
wy∏amuje si´ z obowiàzujàcej
tendencji: rozgrywka podzie-
lona jest w niej na tury. 

Incubation to ju˝ czwarta
cz´Êç z serii gier Battle Isle nie-
mieckiej firmy Blue Byte. Jest
to zarazem trzeci produkt, wy-
korzystujàcy procedury gra-
ficzne o dêwi´cznej nazwie
Charisma 3D.

Pomys∏ stosowania grafiki
3D w grach strategicznych jest
stosunkowo m∏ody i tak na-
prawd´ dopiero Incubation
jest pierwszà w pe∏ni trójwy-
miarowà strategià. Plusy zasto-
sowania tej technologii sà
oczywiste: plastyczne, reali-
stycznie wyglàdajàce pole wal-
ki czy mo˝liwoÊç analizy sytu-
acji z najbardziej dogodnej ka-
mery, to tylko niektóre z nich. 

Zasady rozgrywki sà zbli˝o-
ne do leciwej ju˝ gry Space
Crusade. Majàc do dyspozycji
oddzia∏ kosmicznych koman-
dosów, gracz zostaje wys∏any
w celu oczyszczenia kolejnych
pomieszczeƒ, mostów i fabryk
z zagra˝ajàcych naszej rasie
Obcych. Ka˝da z postaci ma
okreÊlone umiej´tnoÊci, dzi´ki
którym mo˝e skorzystaç
z dost´pnego arsena∏u oraz

ekwipunku. Poczàtkowo ko-
mandosi sà s∏abo wyszkoleni,
ale wraz z wykonywanymi mi-
sjami ich umiej´tnoÊci i zara-
zem mo˝liwoÊci rosnà.

Warto wspomnieç o sposo-
bie komunikowania si´ ze swo-
imi podw∏adnymi. W zale˝no-
Êci od zdobytego w walce do-
Êwiadczenia ka˝dy ˝o∏nierz ma
do wykorzystania w trakcie tu-
ry okreÊlonà liczb´ punktów ru-
chu. Sukces w grze zale˝y
w g∏ównym stopniu od ich
umiej´tnego rozdzielenia na
przemieszczanie si´, atak iobro-
n´. Na pierwszy rzut oka nie wy-
glàda to mo˝e imponujàco, ale
w grze sprawdza si´ doskonale. 

Na arsena∏ sk∏adajà si´ 24
rodzaje broni oraz 17 typów

innego wyposa˝enia. W∏aÊci-
we skompletowanie i u˝ycie
ekwipunku jest kolejnym wy-
zwaniem, jakie stawia gra.

Gdy mamy ju˝ pierwszy od-
dzia∏, mo˝emy rozpoczàç roz-
grywk´. W tym miejscu auto-
rom nale˝à si´ kolejne s∏owa
uznania. Dost´pnych jest
ponad 30 misji , a w Internecie

pojawi∏y si´ ju˝  kolejne, dar-
mowe mapy. Cz´Êç misji wcho-
dzi w sk∏ad kampanii – grupy
zadaƒ po∏àczonych w logicznà
ca∏oÊç. Poniewa˝ mo˝na wy-
braç stopieƒ trudnoÊci gry, za-
równo nowicjusz, jak i do-
Êwiadczony strateg znajdzie
coÊ dla siebie. Pozosta∏e mapy
przeznaczone sà g∏ównie dla
dwóch lub wi´cej graczy.

Rozgrywk´ wieloosobowà
mo˝na prowadziç na kilka spo-
sobów. Pierwsza z mo˝liwoÊci
obejmuje gr´ w sieci lokalnej,
przez Internet bàdê kabel sze-
regowy. Druga pozwala na gr´
w kilka osób (maksymalnie 4)
przy jednym komputerze. Trze-
cia natomiast to tzw. Play-by-
-Mail: gracz wykonuje ruch, po
czym wysy∏a informacj´ o nim
pocztà elektronicznà. Przypo-
mina to troch´ parti´ szachów
prowadzonà drogà korespon-

dencyjnà, ale ma jed-
nà zasadniczà zalet´,
w trakcie gry nie
trzeba byç pod∏àczo-
nym do Internetu.
Z moich doÊwiad-
czeƒ wynika jednak,
˝e najprzyjemniej
gra si´ przy jednym
stanowisku, i to naj-
lepiej w 4 osoby.
Komputer nie zastà-

pi przecie˝ kontaktu z ˝ywym
cz∏owiekiem. Niemniej bez
wzgl´du na to, którà form´ roz-
grywki wybierzemy, zabawa
jest przednia.

Jak ju˝ wczeÊniej wspomnia-
no, w grze zastosowano graficz-
ny „engine” znany z poprze-
dnich produktów Blue
Byte’a. Âwiat przedstawiany
jest w palecie 65 000 kolorów,
pe∏en rozmaitych Êwiate∏ i efek-
tów (para, wystrza∏y) genero-
wanych w czasie rzeczywistym.

Trójwymiarowe Êrodowisko
wyglàda bardzo realistycznie
i ró˝norodnie, dzi´ki czemu gra
nie staje si´ monotonna.

Tak jak wi´kszoÊç nowo wy-
dawanych tytu∏ów, Incubation
obs∏uguje akcelerator 3Dfx.
Dzia∏a wtedy szybciej, a wi-
doczne w trakcie zwyk∏ej gry
piksele zostajà wyg∏adzone.
W przypadku tej gry nie mo˝-
na jednak mówiç o skoku jako-
Êciowym. Nawet bez wspoma-
gania ze strony karty 3Dfx gra
prezentuje si´ wspaniale i dzia-
∏a wwystarczajàcym tempie ju˝
na komputerze z Pentium 120. 

Wra˝enie uczestniczenia
w prawdziwej walce pot´go-
wane jest przez znakomite
efekty dêwi´kowe i wspania∏à
muzyk´, klimatem zbli˝onà do
spotykanej w filmach SF. Co
wi´cej, na jednej z dwóch p∏yt
CD znajdujàcych si´ w pude∏-
ku zosta∏y umieszczone wy-
∏àcznie utwory muzyczne z gry
oraz z dwóch poprzednich
produkcji Blue Byte’a. 

Incubation poprzez zasto-
sowanie grafiki 3D sta∏a si´ grà
prze∏omowà. Jasne, znane
wielu graczom regu∏y sà jednà
z najmocniejszych stron i wraz
z grafikà oraz muzykà tworzà
produkt niemal doskona∏y.
W zalewie gier pseudotaktycz-
nych, gdzie wystarczy zbudo-
waç X jednostek i zarzuciç ni-
mi przeciwnika, Incubation
stawia na zupe∏nie nowà ja-
koÊç: na to, czego tamtym pro-
dukcjom po prostu brakuje.

Przemys∏aw Matyja

Incubation

Faza czwarta rozpocz´ta
Incubation
Wymagania: PC Pentium 100,
16 MB RAM, karta SVGA 2 MB,
nap´d CD-ROM 2x, karta dêwi´ko-
wa zgodna z SB, Windows 95,
70 MB miejsca na dysku
Producent: Blue Byte
Dostarczy∏: CD Projekt, Warszawa
tel.: (0-22) 672 80 18
http://cdprojekt.com.pl/
Cena: 155 z∏

w skrócie

Scenariusz wydawaç by si´ mog∏o oklepany: Obcy atakujà
ludzi. Jednak wykonanie i atmosfera powodujà, ˝e Incuba-
tion: Battle Isle Phase Four dostarcza doskona∏ej rozrywki.

Strategia w 3D: w Incubation
rozgrywka toczy si´ w trzech
wymiarach
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W1995 roku Electronics
Arts opracowa∏a tech-

nologi´ tworzenia gier, nazwa-
nà „Virtual Stadium”. Od te-
go czasu system ten przeszed∏
wiele modyfikacji, które spo-
wodowa∏y, ̋ e gry na nim opar-
te prezentujà si´ znakomicie.

Wprzeciwieƒstwie do wcze-
Êniejszych wersji NHL zarów-
no arena, jak i zawodnicy sà
w pe∏ni trójwymiarowi. Daje
nam to mo˝liwoÊç obserwowa-
nia rozgrywki z kilku dost´p-
nych kamer. Dzi´ki temu ka˝-
dy znajdzie najbardziej dogod-
ny dla siebie punkt widzenia.
Animowani zawodnicy poru-
szajà si´ bardzo p∏ynnie i natu-
ralnie, co pot´guje wra˝enie
uczestniczenia w prawdziwym

meczu. Akcj´ uzupe∏niajà
doskona∏e efekty dêwi´kowe
oraz komentarz wypowiadany
przez profesjonalnego spra-
wozdawc´ sportowego.

Jednak nie tylko oprawa gra-
ficzno-dzwi´kowa przesàdza
o jakoÊci tej gry. NHL 98 jest
dla mi∏oÊników hokeja swego
rodzaju „Biblià” zawierajàcà

informacje o wszystkich zespo-
∏ach i zawodnikach wyst´pujà-
cych w lidze oraz ich dotych-
czasowych osiàgni´ciach. Kró-
tko mówiàc, mnogoÊç staty-
styk, czyli to, co (nie tylko)
Amerykanie lubià najbardziej.
Oprócz ciekawej oprawy gra
ma Êwietny system sterowania
zawodnikami. OczywiÊcie jego
opanowanie wymaga czasu, ale
je˝eli gracz ju˝ t´ umiej´tnoÊç
posiàdzie, ˝aden przeciwnik
nie sprawi mu trudnoÊci.

Poza dru˝ynami wywodzà-
cymi si´ z ligi pó∏nocno-ame-
rykaƒskiej w grze umieszczono
równie˝ dru˝yny narodowe
(w tym polskà), które, tak jak
w przypadku zespo∏ów NHL,
ró˝nià si´ umiej´tnoÊciami ma-
jàcymi zasadniczy wp∏yw na to,
co prezentujà w trakcie meczu. 

Jedynym powa˝niejszym
mankamentem sà wymagania
sprz´towe. Grafika 3D potrze-

buje bardzo du˝ej mocy obli-
czeniowej. Aby na przyk∏ad na
komputerze P120 z 32 MB
RAM animacja by∏a p∏ynna,
trzeba w∏àczyç obraz z tzw.
przeplotem (wyÊwietlana co
druga linia). Najlepszym roz-
wiàzaniem b´dzie oczywiÊcie
skorzystanie z którejÊ z kart
opartych na uk∏adzie VooDoo
firmy 3Dfx. Wówczas z ma-
ksymalnà liczbà detali, nawet
na nie najszybszych PC-etach,
gra dzia∏a bardzo p∏ynnie. 

Przemys∏aw Matyja

NHL 98

Gretzky i spó∏ka
NHL 98
Wymagania: PC Pentium 120,
16 MB RAM, karta SVGA, nap´d
CD-ROM 4x, karta dêwi´kowa
zgodna z SB, Windows 95
Producent: EA Sports
Dostarczy∏: IPS Computer Group,
Warszawa, tel.: (0-22) 642 27 66
http://www.ipscg.waw.pl/
Cena: ok. 140 z∏

w skrócie

N a dobrà gr´ „samochodo-
wà” sk∏adajà si´ dwie rze-

czy: realistyczne pod wzgl´-
dem graficznym przedstawie-
nie trasy oraz wiarygodne za-
chowanie si´ samochodu. 
International Rally Cham-
pionship realizuje oba te wa-
runki, ∏àczàc dodatkowo ele-
menty symulatora z grà typo-
wo zr´cznoÊciowà w bardzo
dobrze wywa˝onà ca∏oÊç.

Dla graczy ma∏o wymagajà-
cych dost´pny jest tryb Arcade
– bez  uszkodzeƒ oraz koniecz-
noÊci konfigurowania maszy-
ny przed startem. Wielbiciele
realizmu powinni skorzystaç
z opcji Simulation, pozwalajà-
cej ustawiç wszystkie wa˝ne
parametry wozu w zale˝noÊci

od charakterystyki trasy, z któ-
rà zamierzamy si´ zmierzyç.
A trzeba przyznaç, ˝e na ró˝-
norodnoÊç torów nie mo˝na
narzekaç, gdy˝ jest ich a˝ 15.
Od oÊnie˝onych bezdro˝y Ro-
sji, po piaszczyste rejony Egip-
tu. Je˝eli komuÊ to nie wystar-
czy, mo˝e za pomocà do∏àczo-
nego do gry edytora stworzyç
w∏asny niepowtarzalny OS.

Od strony graficznej nie
mo˝na grze nic zarzuciç. Pod
tym wzgl´dem produkt pre-
zentuje si´ naprawd´ okazale
zw∏aszcza wtedy, gdy w PC-
-ecie „siedzi” karta 3Dfx. Po-
dobnie jest zmuzykà oraz efek-
tami dêwi´kowymi, które do-
skonale ze sobà wspó∏grajà.
Poza standardowymi urzàdze-

niami sterujàcymi (joystick,
klawiatura) gra obs∏uguje rów-
nie˝ specjalnà kierownic´.

Ka˝dy spoÊród 9 dost´p-
nych samochodów zachowuje
si´ na drodze inaczej, pokazu-
jàc swoje s∏abe i mocne strony.
Nie ma jednak podczas gry nic
przyjemniejszego ni˝ udane
wejÊcie kontrolowanym poÊli-
zgiem w ostry zakr´t.

Je˝eli znudzi nam si´ walka
z czasem bàdê  z komputero-
wymi przeciwnikami mo˝emy
zaprosiç do gry drugà osob´.

Tego typu rozgrywka mo˝liwa
jest na dwa sposoby: na po-
dzielonym ekranie lub poprzez
sieç lokalnà. W pierwszym
przypadku obaj grajàcy siedzà
przy jednym komputerze –
uk∏on w stron´ u˝ytkowników
nie majàcych dost´pu do
dwóch lub wi´cej kompute-
rów. W drugim natomiast jed-
noczeÊnie mo˝e Êcigaç si´ do
8 osób, co dodatkowo zwi´k-
sza atrakcyjnoÊç rozgrywki.

(pm)

International Rally Championship

3... 2... 1... start!
International
Rally 
Championship
Wymagania: PC Pentium 120,
16 MB RAM, karta SVGA, nap´d
CD-ROM 2x, karta dêwi´kowa
zgodna z SB, Windows 95
Producent: Europress
Dostarczy∏: LEM, Warszawa, 
tel.: (0-22) 642 81 65
Cena: ok. 140 z∏

w skrócie

W NHL 98 lodowisko mo˝na
oglàdaç z wielu uj´ç kamery

Bezdro˝a Brazylii: jeden 
z 15 dost´pnych torów
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