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M ario Kart: Double Dash to ju¿ trze-
cia ods³ona wyœcigów ze znanym
i lubianym hydraulikiem w roli

g³ównej, która zawita³a na du¿¹ konsolê
Nintendo. Po raz pierwszy Marian zasiad³
za kó³kiem swojego karta na leciwej ju¿
dzisiaj konsoli Super Nintendo czy jak ktoœ
woli - Super Famicom. Gra okaza³a siê
ogromnym przebojem g³ównie ze wzglêdu
na rewelacyjny tryb multiplayer, który 
w owych czasach nie mia³ sobie równych.
Jednak od tamtego momentu minê³o
naprawdê sporo czasu, a do naszych
domostw zawita³a kolejna ods³ona wyœ-
cigów gokartów. Czy jest tak dobra jak
poprzednie? Czy Nintendo po raz kolejny
pokaza³o, kto tak naprawdê rz¹dzi, je¿eli
chodzi o tzw. "party games"? I wreszcie,
czy mamy do czynienia ze standardow¹
kontynuacj¹, czy mo¿e z zupe³nie now¹
gr¹? 

Na te i wiele innych pytañ, postaram siê
odpowiedzieæ w poni¿szej recenzji, jednak
wszystko po kolei, gdy¿ zboczyæ z w³aœci-
wej œcie¿ki jest naprawdê ³atwo.
Najwiêksz¹ innowacj¹ MK: DD w stosunku
do poprzednich czêœci s¹ dwuosobowe
samochodziki. Jest to coœ, czym Nintendo
chwali siê ju¿ od momentu pokazania
œwiatu pierwszych obrazków. Pocz¹tkowo
mia³em wra¿enie, ¿e nie bêdzie to mia³o
wiêkszego wp³ywu na rozgrywkê, i ¿e jest
to kolejny sprytny zabieg, maj¹cy na celu
zwrócenie uwagi gracza. Mi³o siê jednak
rozczarowa³em, gdy¿ w duecie gra siê 
o wiele lepiej. Przede wszystkim 
poszerzy³y siê mo¿liwoœci wykorzystywa-

nia broni i ró¿nego rodzaju bonusów, które
napotykamy na trasie. Przyk³adowo, gdy
dana postaæ zbierze rzecz, której nie chce-
my u¿ywaæ w danym momencie, wystar-
czy zamieniæ miejsce z kierowc¹ i ju¿
mo¿emy zgarn¹æ kolejny przedmiot.
Musimy jednak uwa¿aæ, gdy¿ przeciwnicy
nie œpi¹ i bêd¹ nas taranowali w celu ode-
brania nabytków. Po raz pierwszy bronie
specjalne zosta³y przypisane do danej
postaci. Donkey ciska ogromnymi banana-

mi, Yoshi rzuca jajkami a Marian bawi siê
ogniem. Jest to ciekawe rozwi¹zanie, gdy¿
mo¿emy wybraæ taki duet, który ma
najwiêcej do zaoferowania. Co wiêcej 
- dana dwójka mo¿e wybraæ jeden z kilku
dostêpnych samochodzików, co tak¿e jest
nowoœci¹, która nie wystêpowa³a 
w poprzednich grach z serii MK. 
Bardzo ciekawie prezentuje siê sprawa,
gdy jednym gokartem powozimy w dwie
osoby. Jedna postaæ kieruje pojazdem,
druga wychyla siê na boki, co pozwala na
lepsze pokonywanie ostrych zakrêtów. A¿
siê prosi o szersze wykorzystanie tej
mo¿liwoœci. Mo¿e doczekamy siê tego 
w kolejnej czêœci. 
Sama rozgrywka natomiast nie uleg³a zmi-
anie. Nadal chodzi o to by kombinuj¹c,
oszukuj¹c i stosuj¹c jak najwiêcej doz-
wolonych tylko tutaj chwytów znaleŸæ siê 
w czo³ówce zawodników. 
Z pomoc¹, oprócz opisanych powy¿ej
broni, przychodz¹ nam ró¿nego rodzaju

dopalacze oraz skróty. Same trasy zosta³y
zaprojektowane bardzo dobrze, aczkol-
wiek mo¿na siê przyczepiæ do tych wys-
têpuj¹cych na samym pocz¹tku, gdy¿ nie
nale¿¹ do najszczêsliwiej zaprojek-
towanych - s¹ krótkie i stosunkowo proste.
Jednak w miarê zag³êbiania siê w grê robi
siê coraz lepiej. Dalsze tory s¹ d³u¿sze,

maj¹ wiêcej zakamarków, skrótów oraz
przeszkadzajek. Na du¿e brawa zas³uguje
dodatkowy turniej, w którym dane nam jest

œcigaæ siê na najlepszych trasach w grze. 
Ka¿dy fan w¹satego hydraulika powinien
poczuæ siê jak w domu. Wystarczy
wspomnieæ, ¿e niektóre plansze
wygl¹daj¹ jak ¿ywcem wyci¹gniête 
z Super Mario Sunshine, inne to
rozwiniêcie tych znanych z Mario Kart 64.
Niektórzy z Was pamiêtaj¹ zapewne

zamek Bowsera, stadion Waria(ta), czy
kultowy w pewnych krêgach wyœcig têczy.
Je¿eli to Was nie przekonuje, dodam, ¿e
jedna z dodatkowych tras stylizowana jest
na futurystyczny tor z F-Zero. Warto
jeszcze zaznaczyæ, ¿e na wielu trasach
znajduj¹ siê ruchome elementy, takie jak

samochody, przeciwnicy znani z ró¿nych
czêœci Mariana, tr¹by powietrzne, czy
nawet ogromny dinozaur przebieraj¹cy
nogami. Wszystko to tworzy naprawdê
œwietny efekt, który potêgowany jest przez
charakterystyczn¹, cukierkow¹ grafikê.
Je¿eli ju¿ jesteœmy przy oprawie wizualnej,
warto siê na chwilê zatrzymaæ, gdy¿ wiele
osób ju¿ po wypuszczeniu pierwszych
skrinów z gry stwierdzi³o, ¿e MK:DD
wygl¹da jak… na N64. Nie jest to 
w ¿adnym wypadku prawda. Gra jest bard-
zo ³adna, oczywiœcie do Zeldy brakuje jej
spory kawa³ek, jednak i tak jest dobrze.
Nie da siê unikn¹æ porównania do Mario
Sunshine, gdy¿ to w³aœnie tej grze
najnowsze wyœcigi Mariana s¹ najbli¿sze.
Jak ju¿ napisa³em, jest bardzo kolorowo.
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Misja czwarta
Czêœæ 1: Czêœæ 1: TTail Gunnerail Gunner
G³ówne zadania:
1 Ochraniaæ bombowce
Hehe, jest to jedna z fajniejszych misji,
która mi przypomina starodawne symula-
tory œcigaczy. Jedyne co mo¿esz i musisz
tu zrobiæ, to str¹canie samolotów wroga.
£atwa misja, a zarazem daj¹ca wiele
radoœci z przejœcia. Gwarantujê, ¿e
w³¹czycie j¹ jeszcze nie raz z Quick Startu.

Misja czwarta
Czêœæ 2: Missing in Czêœæ 2: Missing in ActionAction
G³ówne zadania:
1 Zabezpieczyæ teren wypadku
2 Zabezpieczyæ nadajnik radiowy
3 Ochraniaæ stodo³ê
Dodatkowe zadania:
1 Odzyskaæ dokumenty ze str¹conego
samolotu
Na pocz¹tek oczyœæ teren wypadku 
z ¿o³nierzy po czym wylecz siê i uzupe³nij
amunicjê, nim ruszysz dalej. Zanim
wejdziesz w teren ogrodzony, rozejrzyj siê
wokó³ siebie i zgarnij dokumenty. Za siatk¹
wbiegnij do budynku z którego w³aœnie

wybiegli inni, jest to radiostacja. Zaczekaj
w œrodku a¿ wszyscy zbior¹ siê przy wyjœ-
ciu, po czym potraktuj ich granatem.
Ponownie oczyœæ teren z nadmiaru
nieprzyjaciela, po czym wejdŸ miêdzy
budynki. Tu bêdziesz móg³ dotrzeæ do celu
trzema drogami. Ja proponujê pójœæ praw¹
lub lew¹, gdy¿ s¹ naj³atwiejsze do przejœ-
cia. Lewa prowadzi do karabinku, 
z którego bêdziesz musia³ zestrzeliæ nadb-
iegaj¹cych stra¿ników. Œrodkowa
prowadzi przez pole minowe z paroma
przeciwnikami i drugie pole z uci¹¿liwym
nalotem samolotowym. Trzecia, prawa 
z kolei, z apteczk¹, prowadzi do czo³gu,
którym musisz rozjechaæ parê osób 
i przetrwaæ pole z nalotem by dotrzeæ do
celu. Tutaj napotkasz ma³¹ bitwê 
- pozb¹dŸ siê ludzi i udaj siê dalej do góry.
Oczyœæ œcie¿kê granatami, zaœ jej patrole
zestrzel z BARa, po czym udaj siê naprzód
do ostatniego pola bitwy. Przetrwaj atak, 
a ukoñczysz misjê.

Misja czwarta
Czêœæ 3: Lone WCzêœæ 3: Lone Wolfolf
G³ówne zadania:
1 Zniszczyæ stacjê paliw
2 Zniszczyæ maszt radiowy
3 Zniszczyæ most kolejowy

Dodatkowe zadania:
1 ZnaleŸæ tajne dokumenty
2 Zniszczyæ sk³ady amunicji
Po dostaniu siê do czo³gu, zniszcz stacjê
paliw i rozjedŸ ludzi z pancerfaustami, po
czym idŸ dalej. Tutaj w miarê po cichu
pozbywaj siê kolejnych ¿o³nierzy, w jed-
nym z domków zgarnij papiery, po czym
granatem wysadŸ maszt i biegnij dalej. 
W mieœcie sprz¹tnij wszystkich po kolei,
w³¹cznie ze sk³adem amunicji. Uwa¿aj na
dzia³ko, rozwal je z granatu po czym wejdŸ
na stacjê. Tu tak¿e pozb¹dŸ siê uzbro-
jonych, po czym ³adunkiem TNT wysadŸ
most.

Misja pi¹ta
Czêœæ 1: Czêœæ 1: The HuntThe Hunt
G³ówne zadania:
1 Zniszczyæ wyposa¿enie komunikacyjne
2 Zlokalizowaæ Dieslera
3 Wyeliminowaæ wszystkie oddzia³y prze-
ciwnika
Dodatkowe zadania:
1 Zniszczyæ sk³ady amunicji i paliw
2 Zniszczyæ ponton Dieslera
Posuwaj siê naprzód, detonuj¹c po drodze
zbiory amunicji i paliw. Gdy dojdziesz do
pierwszego zbiornika wodnego, zmieñ tak-
tykê. Oczyszczaj ka¿dego z nich z wojsk
nieprzyjaciela po kolei. W pomieszczeniu 
z drugim zbiornikiem, pójdŸ na górê 
i zniszcz wyposa¿enie komunikacyjne. 
W trzecim pozb¹dŸ siê po raz ostatni
nieprzyjaciela, wysadzaj¹c przy tym pon-
ton.

Misja pi¹ta
Czêœæ 2: Shoot OutCzêœæ 2: Shoot Out
G³ówne zadania:
1 Przetrwaæ atak ludzi Dieslera 
Mo¿na siê pocieszyæ, ¿e to ju¿ przedostat-
nia plansza w tej grze, ale tak czy siak
spêdzisz nad ni¹ wystarczaj¹co du¿o
czasu, by j¹ poznaæ na wylot.
Przeciwników jest tylu i wszêdzie, ¿e przy-

chodzi mi do g³owy tylko jedna zasada
wojenna, mianowicie nie op³aca siê
marnowaæ kuli na jednego cz³owieka,
strzelaj tam gdzie jest ich wiêcej. Co jakiœ
czas na ekranie pojawia siê Diesler - olej
go, gdy¿ i tak jest nieœmiertelny. ¯ycie zna-
jdziesz w bary³kach i drewnianych skrzyni-
ach.

Misja pi¹ta
Czêœæ 3: End GameCzêœæ 3: End Game
G³ówne zadania:
1 OdnaleŸæ i wyeliminowaæ Dieslera
W pierwszych trzech pomieszczeniach
napotkasz zwyk³ych ¿o³nierzy rzucaj¹cych
granatami i takich, co dzier¿¹
Pancerfausty. Pozb¹dŸ siê wszystkich
starannie i po g³êbszym oddechu przejdŸ
do ostatniego, czwartego pokoju. Je¿eli
masz wiêcej ni¿ 70 HP, mo¿esz polegaæ na

wygranej, w przeciwnym wypadku marne
s¹ twe szanse. Na œrodku bêdzie Diesler
ubrany na bia³o, zaœ po jego prawej i lewej
stronie oficerowie SS. Ukryj siê po prawej
stronie pokoju i stamt¹d staraj siê ich
pozbyæ. Z jednego powinna wypaœæ
apteczka. Gratulujê! Rozwalenie ich jest
równoznaczne z ukoñczeniem tej, jak¿e
wspania³ej, gry.

Tryby Survival i Max-GI

Tryb Survival dostajesz po przejœciu gry,
polega on na przetrwaniu jak najd³u¿ej
ataku wroga na jednej arenie.
Tryb Max-GI dostajesz po ukoñczeniu gry
ze wszystkimi srebrnymi medalami.
Zdobywasz je po przejœciu misji z zadania-
mi nadobowi¹zkowymi. Polega on na prze-
jœciu gry w nowym uniformie bez stracenia
¿ycia ani sejwowania. 

Szeregowy Kris
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T³a s¹ bajeczne, przez co momentami a¿
ciê¿ko skupiæ siê na samej jeŸdzie.
Szkoda, ¿e grafika nie jest równomierna 
w ca³ej grze. O ile trasa Donkey Konga
prezentuje siê przeœlicznie, to zdarzaj¹ siê
s³absze momenty, o których nie sposób nie
wspomnieæ. Same postacie, jak i modele
pojazdów s¹ wykonane poprawnie, jednak
nie rewelacyjnie. Posk¹piono im nieco
poligonów, przez co momentami wydaj¹
siê nieco kanciaste. Fakt ten wyna-
gradzaj¹ nam zupe³nie nowe osóbki,
stworzone na potrzeby w³aœnie tej
gry. 
Na samym pocz¹tku
napisa³em, ¿e naj-
mocniejsz¹ stron¹
serii od zawsze by³
tryb multiplayer. Nie
inaczej jest i w tym
przypadku. Mimo 16 tras
dostêpnych w kilku
pucharach (i w trzech
poziomach trudnoœci),
samotny gracz nie zabawi
przy konsoli d³u¿ej ni¿ kilka
godzin. Co innego, gdy pod strzechy
naszego domostwa trafi towarzysz (a
najlepiej trzech) od pada. Wtedy zabawa
jest naprawdê rewelacyjna. Oprócz stan-
dardowego Grand Prix, na graczy czeka

tryb Battle a w nim kilka opcji (jak walka na
bomby, gonitwa itp.). Jest dobrze, a nawet
bardzo dobrze. W gronie przyjació³ przy
MK: DD nie sposób siê nudziæ, nawet pod-
czas d³ugich zimowych wieczorów. 

Nintendo przygotowa³o graczom ca³kiem
mi³¹ niespodziankê. Otó¿ MK: DD jako
pierwsza gra, która dotar³a do Europy,
obs³uguje opcjê grania w sieci lokalnej
(LAN). Aby tego dokonaæ musimy zaopa-
trzyæ siê kartê sieciow¹ do GCN. Niestety
firma Mariana i spó³ki pokpi³a sprawê i nie
mamy mo¿liwoœci grania z nikim spoza

naszej sieci. Jednak ca³e
szczêœcie, ¿e s¹ zapaleñcy,
którzy potrafili tego dokonaæ.
Pod kryptonimem Warp Pipe
powsta³ program,
pozwalaj¹cy na
opuszczenie sieci
lokalnej i wkrocze-
nie w œwiat internetu. 
Na temat dŸwiêku mogê 
z rêka na sercu powiedzieæ,
¿e jest to najs³abszy element
produkcji. Muzyczki przygry-
waj¹ce w tle s¹ œrednie 
a i odg³osy nie zaskakuj¹ niczym
szczególnym. Postacie od czasu
do czasu rzuc¹ jakimœ niezbyt
m¹drym tekstem. Widaæ Nintendo
nadal nie przyzwyczai³o siê do
p³ytek, które jakiœ czas temu zajê³y

miejsce ograniczonych kartrid¿y. 

MK: DD zdecydowanie
zarz¹dzi³o na poletku gier

imprezowych. Mo¿e tryb dla jed-
nego gracza nie jest

najwy¿szych lotów jed-
nak, gdy przy konsoli

zasi¹d¹ cztery osoby,
nawet siê nie obejrzymy,

jak zastanie nas blady
œwit. Marian powraca 
w wielkim stylu i pokazuje,

¿e jest we wspania³ej formie
i staæ go na naprawdê sporo. Przy

MK: DD bawi³em siê du¿o
lepiej ni¿ przy ostatnich
czêœciach Mario Party. Gra
warta polecenia szczegól-

nie, gdy masz spore grono
znajomych i cztery pady.
Samotny gracz pobawi siê
przy niej kilka godzinek 
i szybko zorientuje siê, ¿e
czegoœ mu brakuje. 

Conker
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Nazwa tego dzia³u mo¿e byæNazwa tego dzia³u mo¿e byæ
myl¹ca - ciê¿ko mówiæ omyl¹ca - ciê¿ko mówiæ o
"wspomnieniach" w stosunku"wspomnieniach" w stosunku
do serii, której pierwsza czêœædo serii, której pierwsza czêœæ
wysz³a na pocz¹tku 2001 roku.wysz³a na pocz¹tku 2001 roku.
Mimo to, nie ma sensu cze-piaæMimo to, nie ma sensu cze-piaæ
siê szczegó³ów - ewolucja kolesiê szczegó³ów - ewolucja kole--
jnych czêœci jest ciekawa i wartojnych czêœci jest ciekawa i warto
poœwiêciæ chwilê, by siê z ni¹poœwiêciæ chwilê, by siê z ni¹
zapoznaæ.zapoznaæ.

D
ziœ, Onimusha jest jedn¹ 
z flagowych serii Capcom, bard-
zo dobrze przyjêt¹ zarówno

przez krytykê, jak i "szarych" odbior-
ców. Trzy tytu³y ju¿ wydano, dwa
nastêpne s¹ w drodze. Co wyró¿nia
japoñsk¹ sagê, utrzyman¹ w kon-
wencji "sam przeciwko armii
demonów" spoœród wielu podobnych?
Zapraszam do lektury...
Nintendo 64 umar³o m³odo, nie
doczekawszy wydania wielu
zapowiadanych pozycji. Tak by³o 
z Star Fox Adventures, Eternal
Darkness, czy te¿ Animal Crossing,
znanymi wczeœniej pod innymi
tytu³ami - tak te¿ siê sta³o 
z Onimusha: Warlords. 

Grê w koñcu wypuszczono w styczniu
2001 roku w Japonii, nied³ugo póŸniej
trafi³a do Stanów i Europy, z miejsca
staj¹c siê jednym z najlepszych
ówczesnych tytu³ów na now¹ konsolê
Sony. PlayStation 2 cierpia³o wtedy na

niedostatek naprawdê dobrych gier,
co tylko u³atwi³o sprawê wydawcy.
Z ca³¹ pewnoœci¹ pierwsza Onimusha

nie by³a odkrywcza. Feudalna
Japonia, opêtany ¿¹dz¹ w³adzy szo-
gun, pakt z ciemnymi mocami, por-
wana ksiê¿niczka, bohaterski samuraj
- standard, który jednak¿e œwietnie
wspó³gra³ z pozosta³ymi elementami,
coraz bardziej absorbuj¹c gracza.

Pierwsze skojarzenie? Resident Evil,
przeniesiony w realia Japonii AD 1560
i jest w tym sporo prawdy. 
Istotne s¹ nak³ady, jakie poniós³
Capcom - sama produkcja kosztowa³a
10 mln USD; powszechny zachwyt
wzbudzi³y renderowane filmy, jedne 

z lepszych, jakie kiedykolwiek ujrza³y
œwiat³o dzienne. Animacjê postaci
przygotowano w oparciu o sesje
motion capture, co znacznie zwiêk-
szy³o realizm samej gry, jak i scen prz-
erywnikowych. Oprawa graficzna

wypada³a imponuj¹co, choæ wed³ug
znanego schematu: nieruchoma kam-
era -> prerenderowane lokacje ->
trójwymiarowe postacie. Efekt by³
œwietny, pomimo ograniczeñ, jakie
narzuca³ ten system.
Min¹³ ponad rok, na pó³kach skle-
powych wyl¹dowa³a Onimusha 2:
Samurai's Destiny. Pomimo sto-
sunkowo krótkiego developingu, nie

zabrak³o istotnych zmian. G³ównym
bohaterem, w miejsce Samanosuke
Akechi'ego ,zosta³ Jubei Yagyu, akcja
przenios³a siê do roku 1573, a gra 
z radosnego hack&slasha 
z domieszk¹ zagadek logicznych
zmieni³a siê w action-rpg. G³ównym
przeciwnikiem pozosta³ znany z pier-
wszej czêœci Nobunaga, zmartwychw-
sta³y w doœæ tajemniczych okolicznoœ-
ciach. Formu³ê rozgrywki nieco
zmieniono, wrzucono kilka questów 
i polepszono jakoœæ zagadek log-
icznych. Renderowane filmy i animac-
ja pozosta³y na niezmiennie wysokim
poziomie, staj¹c siê jednym ze
znaków rozpoznawczych serii.
W miêdzyczasie, w styczniu 2002,
pierwsza czêœæ sagi zadebiutowa³a na
Xboxie, jako Genma Onimusha.
Rewolucji nie by³o - zwyk³a konwersja,
acz dopakowana kilkoma przyjemnymi
bonusami, takimi jak dodatkowa
lokacja pod koniec gry. Zwiêkszono
poziom trudnoœci, poprzez wrzucenie
wiêkszej iloœci przeciwników 
w okreœlonych miejscach, dodano te¿
takie szczegó³y, jak nowe stroje do
odkrycia. Genma Onimusha do dziœ
pozostaje jedyn¹ gr¹ z tej serii,
wydan¹ na konsolê Microsoftu.
"Najœwie¿sz¹" pozycj¹ z tego uniwer-
sum jest Onimusha Tactics - taktyczne
RPG, z którego recenzjê powinieneœ
/powinnaœ znaleŸæ gdzieœ w tym
numerze.

Przysz³oœæ.Przysz³oœæ.

Na ukoñczenie czekaj¹ dwie kolejne
gry. Onimusha 3 bêdzie nie tylko
zakoñczeniem trylogii, ale równie¿
ma³¹ rewolucj¹, odchodz¹c¹ od
kanonu dwóch poprzednich czêœci.
Zmiany? Wreszcie ruchoma kamera,
liczone w czasie rzeczywistym t³a,
akcja dziej¹ca siê we wspó³czesnym
Pary¿u, a wspomagaæ Ciê bêdzie...
Jean Reno ("Leon zawodowiec").
Brzmi dziwacznie? Byæ mo¿e, ale 
z pewnoœci¹ wniesie pewne o¿ywie-
nie. Przeniesienie do wspó³czesnej

WSPOMNIENIAWSPOMNIENIA
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fortecê, wysadŸ ostatni¹ ju¿ bramê 
i dostañ siê - zabijaj¹c wroga - œcie¿k¹ do
latarni morskiej, by odpaliæ flarê. 

Misja pierwsza
Czêœæ 2: Deck GunnerCzêœæ 2: Deck Gunner
G³ówne zadania:
1 Ochraniaæ USS Dallas
P³yn¹c wzd³u¿ brzegu musisz rozwalaæ
¿o³nierzy, czo³gi i moŸdzierze. Amunicji na
³odzi masz pod dostatkiem, wiêc nie
musisz jej oszczêdzaæ. Musisz jednak
zwracaæ uwagê na swoje ¿ycie; uzupe³nisz
je strzelaj¹c w spadaj¹ce lub le¿¹ce
apteczki. Kolejn¹ rzecz¹ nie najmilsz¹ lecz
prawdziw¹ jest uciekaj¹cy od nadmiaru
strza³ów do góry celownik. ¯eby go ustabi-
lizowaæ w danym miejscu, przytrzymaj R.
Przetrzymaj dwie minuty tej sieczki 
a ukoñczysz planszê ze z³otym medalem.

Misja pierwsza
Czêœæ 3: Czêœæ 3: Air RaidAir Raid
G³ówne zadania:
1 Dostaæ siê do bazy powietrznej
2 Zniszczyæ sk³ad amunicji
3 Zniszczyæ samolot
4 Zniszczyæ dzia³o przeciwpowietrzne
Dodatkowe zadania:
1 ZnaleŸæ dokumenty o locie

2 Zniszczyæ cysterny z paliwem
Dzia³aj cicho i dyskretnie - podcinaj wro-
gom gard³a, zarówno przed jak i po dosta-
niu siê do bazy. W lewym górnym baraku
znajdziesz dokumenty. Pod¹¿aj¹c dalej
dojdziesz do mocno naœwietlonej œcie¿ki,
przebiegnij przez ni¹ olewaj¹c przeciwni-
ka, po czym od razu wejdŸ do podziem-
nego bunkra. Tu za³atw wszystkich 
i wysadŸ zbiory amunicji, po czym wyjdŸ
drugim wejœciem i tak¿e posprz¹taj teren.
Dziêki bazooce wysadŸ w powietrze cys-
terny i samoloty, a tak¿e dzia³o przeciw-
powietrzne. Teraz wróæ bunkrem do
poprzedniego terenu i zniszcz pozosta³¹
cysternê i samolot, aby ukoñczyæ planszê.

Misja druga
Czêœæ 1: DefectionCzêœæ 1: Defection
G³ówne zadania:
1 Omin¹æ patrole wroga
2 Zebraæ dokumenty Dieslera z budynku
3 Dostaæ siê do kwater g³ównych Dieslera
4 Spotkaæ siê z Dieslerem
Dodatkowe zadania:
1 Zniszczyæ sk³ady amunicji
2 ZnaleŸæ tajne dokumenty

Na pocz¹tku posuwaj siê powoli naprzód,
eliminuj¹c pozosta³ych zawodników. Po
drodze wysadŸ granatem sk³ad amunicji.
Po ominiêciu patroli, wejdŸ do domku 
i zgarnij dokumenty, po czym wejdŸ do
miasteczka. Tu likwiduj wszystkich po
kolei, a gdy natkniesz siê na wiêksz¹ iloœæ
przeciwników, rzuæ w nich granatem. 
W willi ponownie pozb¹dŸ siê œwiadków
twego pobytu w niej, po czym zbierz doku-
menty i zagadaj z Dieslerem na pó³piêtrze. 

Misja druga
Czêœæ 2: EscapeCzêœæ 2: Escape
G³ówne zadania:
1 Zabezpieczyæ miasto
2 Dostaæ siê na lotnisko
Dodatkowe zadania:
1 ZnaleŸæ tajne dokumenty
2 Zniszczyæ sk³ady amunicji
Postaraj siê nie straciæ ¿ycia przy fontan-
nie, zwa¿ywszy i¿ jest to sam pocz¹tek
planszy. Posuwaj siê kolejno po mieœcie,
staj¹c czasem frontem do boju na
mostach. W jednym z domków znajdziesz
papiery. Gdy miniesz koœció³, bêdziesz
musia³ siê przedrzeæ œcie¿k¹ na lotnisko,
rozwalaj¹c po drodze sk³ad amunicji. Gdy
dobiegniesz do samolotu, ukoñczysz
misjê.

Misja druga
Czêœæ 3: Covering FireCzêœæ 3: Covering Fire
G³ówne zadania:
1 Przetrwaæ atak wroga
Tu, podobnie jak i w poprzedniej tego typu
misji, musisz utrzymaæ siê przy ¿yciu przez
dwie minuty, w zasadzie musisz tak robiæ
w ka¿dej planszy z widokiem FPP. Uwa¿aj
na typów strzelaj¹cych z wie¿yczki 
i hangaru. ¯ycie zdobêdziesz strzelaj¹c 
w powietrzu w bary³ki, lub z rozwalonych
czo³gów i samochodów - w postaci aptecz-
ki, w któr¹ jeszcze raz musisz trafiæ.

Misja trzecia
Czêœæ 1: Break and CoverCzêœæ 1: Break and Cover
G³ówne zadania:
1 Dostaæ siê do bunkra
2 Przebiæ siê przez liniê wroga
3 Dostaæ siê i zabezpieczyæ dworzec
Dodatkowe zadania:
1 ZnaleŸæ tajne dokumenty
2 Wyeliminowaæ wysokich rang¹ ¿o³nierzy
SS
To ju¿ jedna z trudniejszych misji.
Przedrzyj siê biegiem przez pla¿ê do
bunkra i uzupe³nij ¿ycie w namiocie. WejdŸ

do czo³gu i powybijaj wszystkich szwabów,
nie zapominaj¹c o dziale w murze. Dalej,
przemierz stopniowo wszystkie czêœci
osady, zgarniaj¹c w jednym z domków
papiery. Przed szlabanem pójdŸ w prawo 
i wyeliminuj ¿o³nierzy SS, po czym pójdŸ
za szlaban i wyr¿nij pozosta³ych. Na dwor-
cu, po jego lewej stronie staraj siê kr¹¿yæ
wokó³ wagonu, ¿eby unikaæ spotkania 
z wrogiem. Przeciwników jest tu wielu, ale
powinieneœ sobie poradziæ.

Misja trzecia
Czêœæ 2: Unexpected PartyCzêœæ 2: Unexpected Party
G³ówne zadania:
1 Zniszczyæ ca³¹ opozycjê
Trzecia z kolei dwuminutowa plansza
odbywa siê na pustyni. Jesteœ pod œcis³ym
atakiem przeciwnika. Musisz jednak
uwa¿aæ na jego ruchy. Nie dopuœæ do
dostania siê kogokolwiek do œrodkowego
dzia³ka - je¿eli to zrobisz, bêdzie po tobie.
Uwa¿aj na granaty oraz blisko i daleko
je¿d¿¹ce czo³gi. Je¿eli taki wypali w Ciebie
pocisk, mo¿esz go spróbowaæ str¹ciæ 
z powietrza, by ciê nie trafi³, zreszt¹
podobnie sprawa siê ma z granatami.

Misja trzecia
Czêœæ 3: Stealing the FireCzêœæ 3: Stealing the Fire
G³ówne zadania:
1 Zabezpieczyæ ruiny
2 Zniszczyæ czo³gowy zak³ad naprawczy
3 Zniszczyæ dywizjê pancern¹
Dodatkowe zadania:
1 Zniszczyæ posi³ki czo³gowe
2 Zniszczyæ sk³ady amunicji

Po przejœciu przez pole minowe posuwaj
siê powoli naprzód likwiduj¹c wroga sys-
tematycznie, a¿ dojdziesz do pierwszych
czo³gów. WysadŸ je w powietrze ³adunka-
mi TNT, po czym idŸ dalej w kierunku
schronu. W œrodku wysadŸ sk³ady amu-
nicji, po czym gdy dotrzesz na powierzch-
niê, przejdŸ przez osaczon¹ œcie¿kê 
i wejdŸ do czo³gu. DojedŸ nim a¿ do
zak³adu naprawczego, gdzie bêdzie na
Ciebie czeka³ drugi czo³g. Pozb¹dŸ siê
wszystkich w okolicy, po czym wysadŸ
ka¿dy czekaj¹cy na naprawê wehiku³ 
w zak³adzie naprawczym i stacjê paliw.
Drugim czo³giem starannie przejedŸ przez
pole minowe, które ewentualnie przedtem
mo¿esz unieszkodliwiæ granatami, by na
koñcu stoczyæ bój z dywizj¹ pancern¹.
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Medal of Honor: Infiltrator

Gra mi, jak i ca³ej redakcji bardzoGra mi, jak i ca³ej redakcji bardzo
przypad³a do gustu. Sam takiegoprzypad³a do gustu. Sam takiego
tytu³u oczekiwa³em ju¿ od dawna.tytu³u oczekiwa³em ju¿ od dawna.
MOH:I to po³¹czenie Cannon Fodder MOH:I to po³¹czenie Cannon Fodder 
z oldschoolowymi strzelankami z oldschoolowymi strzelankami 
z pocz¹tku lat dziewiêædziesi¹tych, naz pocz¹tku lat dziewiêædziesi¹tych, na
których siê wychowa³em. Po uruktórych siê wychowa³em. Po uru --
chomieniu gierki ogarnê³o mnie czystechomieniu gierki ogarnê³o mnie czyste
szaleñstwo i nie mog³em siê od niejszaleñstwo i nie mog³em siê od niej
oderwaæ przez d³u¿szy czas. oderwaæ przez d³u¿szy czas. TTeraz, poeraz, po
tym jak ju¿ widzia³em wszystko, cotym jak ju¿ widzia³em wszystko, co
mia³a do zaoferowania, stajê przedmia³a do zaoferowania, stajê przed
WWami, by siê podzieliæ z informacjami,ami, by siê podzieliæ z informacjami,
które mog³yby siê wam przydaæ.które mog³yby siê wam przydaæ.

ŒCIŒLE TAJNE INSTRUKCJE
Na pocz¹tek ma³y spis i wyjaœnienie tego,
co napotykamy w grze:
Bronie:Bronie:
Osprzêt, jaki spotykamy w grze jest nam
podawany w zestawach; mamy ich cztery,
ka¿dy po dwie bronie. Warto zaznaczyæ, i¿
przy ka¿dej naszej wizycie w schronie ze
sprzêtem, zostaj¹ nam automatycznie
uzupe³nione braki w amunicji. Poni¿ej
rozpisa³em w kolejnoœci od najkorzyst-
niejszej do najmniej korzystnej owe cztery
zestawy:
-BAR (140 amunicji, magazynek 20) + 6
granatów 
Zestaw mistrza, broñ szybkostrzelna 
i celna a granatów wiêcej nie potrzeba.
-Thompson (180 amunicji, magazynek 30)
+ 11 granatów
Drugi najlepszy zestaw pod wzglêdem
przydatnoœci i wydajnoœci.
-Colt 45 (57 amunicji, magazynek 7) + 9
pocisków do Bazooki
Dziêki bazooce staje siê zestawem do
rozwa³ki, lecz mo¿e ewentualnie pos³u¿yæ
do obrony w³asnej (Colt)
-Garand (48 amunicji, magazynek 8) + 11
TNT
Wolno strzelaj¹cego Garanda bez
mo¿liwoœci prze³adowania i zestawu TNT
z wbudowanym zapalnikiem czasowym
przyjdzie nam u¿yæ w grze góra trzy razy,
w niczym siê nie przydaje i nie widzê
powodu noszenia go przy sobie.

Nó¿:Nó¿:
Znajduje siê w ka¿dym zestawie, nosisz go
za pasem (tak zak³adam). Podchodz¹c po
cichu do przeciwnika od ty³u, mo¿emy mu
poder¿n¹æ gard³o bez wiêkszego zwraca-

nia na siebie uwagi. Bardzo polecam
korzystanie z takiej metody, gdy¿ amunicja
zawsze mo¿e siê przydaæ kiedy indziej, 
a i przy okazji - morduj¹c po cichu jesteœ
pewien, ¿e nikt nie przybiegnie w imiê
zmar³ego kamrata stawiæ Ci czo³o... chyba,
¿e Ciê zobaczy.

Apteczki:Apteczki:
S¹ one porozrzucane w ró¿nych miejscach
po ca³ej planszy. Najczêœciej napotykamy
na nie w domach lub dostajemy je jako
prezent po zabiciu przeciwnika. S¹ ma³e 
i du¿e: du¿e lecz¹ Ciê na maksa do 99 HP,
zaœ te mniejsze podnosz¹ Ci ¿ycie o 25
HP. Poza nimi mo¿emy siê równie¿
doprowadziæ do pe³nego zdrowia w namio-
tach polowych Czerwonego Krzy¿a.

Ciê¿ki osprzêt:Ciê¿ki osprzêt:
-Czo³gi (niemieckie Tygrysy): 
W paru misjach bêdziesz móg³ siê wspi¹æ
na czo³g i nim pokierowaæ. Mo¿esz z niego
strzelaæ - zarówno z karabinu, jak 
i z ciê¿kich pocisków. W ka¿dym przypad-
ku masz ich nieskoñczon¹ iloœæ. Kolejnym

atutem jest mo¿liwoœæ rozjechania wroga,
bez potrzeby strzelania. Kierowanie pojaz-
dem jak i celowanie nie nale¿y do ³atwych,
ale da siê je opanowaæ. Tiger ma jednak
jedn¹ wadê - nie jest odporny na granaty
ani pociski wystrzeliwane z bazooki, na co
musisz zwracaæ spor¹ uwagê, gdy¿ czo³gu
zreperowaæ ani tym bardziej uleczyæ nie
mo¿na.

-Stacjonarne karabiny maszynowe:-Stacjonarne karabiny maszynowe:
S¹ one ustawione na odpowiednich sto-
jaczkach i rzadko kiedy nie maj¹ obs³ugi.
Pozbêdziesz siê jej naj³atwiej granatem,
po czym mo¿esz przej¹æ stanowisko. Jesli
trzymasz R podczas ostrza³u, trafienie
Ciebie staje siê prawie niemo¿liwe, zaœ
twoi wrogowie nie maj¹ szans na przetr-
wanie. Atutem jest nieskoñczona iloœæ
amunicji i wspomniana ju¿ tarcza ochron-
na. Jedyn¹ wyraŸn¹ wad¹ jest to, i¿ prze-
ciwnik mo¿e Ciê trafiæ z Pancerfausta lub
podrzuciæ Ci granat. W razie czego
uciekaj!

Alarmy:Alarmy:
Niestety czêsto ustaj¹ dopiero po wyelimi-
nowaniu wszelkich wezwanych oddzia³ów
wroga. ¯eby unikn¹æ ich uruchomienia,
staraj siê nie dzia³aæ zbyt g³oœno gdy nie
trzeba - tu bardzo przydaje siê nó¿.

Przycisk R:Przycisk R:
Czyli strejfowanie - rzecz, bez której nie da
siê przejœæ tej gry. Strejfuj¹c w lewo 
i prawo przed wrogiem, zmniejszasz szan-
sê bycia trafionym, zaœ szansa trafienia
wroga wzrasta. Radzê szybko opanowaæ
sztukê omijania pocisków, gdy¿ bêdzie
ona przydatna.

DO BOJU!
Jak ju¿ wiecie co i jak i naprawdê siê
zaciêliœcie w tej grze, proponujê zerkn¹æ
do poni¿szego opisu. Znajduj¹ siê w nim
wszystkie misje, zarówno te z lotu ptaka,
których jest w grze dziesiêæ, jak i te
widziane z perspektywy pierwszej osoby.

Misja pierwsza
Czêœæ 1: Czêœæ 1: The BeachheadThe Beachhead
G³ówne zadania:
1 Zabezpieczyæ pla¿e
2 Zabezpieczyæ fortece
3 Zabezpieczyæ latarniê morsk¹
Dodatkowe zadania:
1 Zniszczyæ sk³ady amunicji
2 ZnaleŸæ dokumenty o pustyni
Hehe, ju¿ prawie w ka¿dym MoHu musi
byæ coœ z Normandii. Po dop³yniêciu na
pla¿ê, uwa¿aj¹c na miny i czerwone becz-
ki, pozb¹dŸ siê przeciwników i weŸ
apteczkê. PrzejdŸ dalej i ponownie
pozb¹dŸ siê wrogów. W³aœnie zabez-
pieczy³eœ pla¿ê. Dalej, wejdŸ do bunkra 
i uzupe³nij braki w amunicji. Po lewej zde-
jmij typka zza dzia³ka i podrzuæ granat pod
sk³ad amunicji. Stañ za karabinem
maszynowym i zdejmij nowo
przybiegaj¹cych ¿o³nierzy. Teraz oczyœæ
teren przy wejœciu do fortecy i wysadŸ jej
wejœcie u¿ywaj¹c TNT. Oczyœæ j¹ z wojsk
nieprzyjaciela, po czym ulecz siê i odnajdŸ
w jednym z domków papiery. Bêd¹
niedaleko karabinu i apteczki. WysadŸ
kolejn¹ bramê i stañ za karabinkiem by
przetrwaæ atak. Po tym, jak zabezpieczysz
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Francji bohatera (Samanosuke
powraca) odbêdzie siê
za spraw¹ znale-

zionego przez niego
portalu, pierwszy
etap gry z kolei

dziaæ siê bêdzie 
w dobrze znanej
fanom scenerii.
Reno u¿yczy³
swojej twarzy 

i ruchów (motion-
capture, po raz kole-
jny) postaci

Jacquesa Blanc,
dowodz¹cego
s ³ u ¿ b a m i

p o r z ¹ d k o w y m i
podczas ataku
demonów na
miasto. Jacques
bêdzie grywaln¹

postaci¹, któr¹
bêdziesz prowadziæ

na przemian 
z Samanosuke.

Data wydania jest
póki co ustalona na

lato 2004, platforma - PS2.
Jeœli poprzedni akapit wprawi³ Ciê 
w konsternacjê, spróbuj sobie

wyobraziæ Samanosuke walcz¹cego
ramiê w ramiê z Nobunag¹ w poje-
dynku przeciwko Jubeiowi, wspierane-

mu przez znanego z nieco innych
klimatów Megamana. Oto
Onimusha Blade Warriors - multi-
playerowa nawalanka dla
czterech graczy. Multi tap mile
widziany, single player raczej nie da
zbyt wielkiej przyjemnoœci. 
W ka¿dym razie... 14 dostêpnych od
pocz¹tku postaci, 12 ukrytych. 
W wiêkszoœci dobrze
znanych fanom, choæ,
jak pokazuje przyk³ad
naszego niebieskiego,
mangowego kolegi 
z wielkim gunem - nie-
koniecznie. Z cie-
kawszych rzeczy warto
wymieniæ w pe³ni
trójwymiarowe t³a 
- niepozbawione
ró¿nych "przeszkadza-
jek", po których oczywiœcie bêdziesz
móg³ siê poruszaæ. Ka¿da postaæ
bêdzie mieæ unikalne statystyki, styl
walki itp., a w zestawie znajdzie
siê demo Onimusha 3, zapewne
jako wabik na fanów. Data wyda-
nia - wiosna 2004, platfor-
ma ta sama.
Seria Onimusha, przynajm-
niej oficjalnie, zbli¿a siê do
koñca. Kr¹¿¹ plotki 
o planowanej produkcji kolejnej
trylogii, ale na dzieñ
dzisiejszy nic nie jest
potwierdzone, ³¹cznie z
platform¹. Z pewnoœci¹ Blade
Warriors i Tactics nie s¹ ostatni-
mi eksperymentami, na jakie
zdecyduje siê Capcom podczas
eksploatacji tego tematu. Ciê¿ko jest
mówiæ w ich wypadku o jakiejœ
ci¹g³oœci - wspólna jest czêœæ
bohaterów i miejsce akcji. Niew¹tpli-
wym argumentem jest dostêpnoœæ 
- wszystkie czêœci zosta³y wydane na
sprzêt obecnej generacji, w zrozu-

mia³ej wersji jêzykowej. Ka¿dy, kto
kiedykolwiek chcia³, dla przyk³adu,

poznaæ pocz¹tki innych serii, 
z pewnoœci¹ potrafi to doceniæ.

CzarnY

WSPOMNIENIAWSPOMNIENIA
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Onimusha TOnimusha Tacticsactics

Zróbmy sobie taktyczne RPG!Zróbmy sobie taktyczne RPG!

Czyli jak wzi¹æ ca³kiem dobryCzyli jak wzi¹æ ca³kiem dobry
pomys³ i niezbyt umiejêtnie go pomys³ i niezbyt umiejêtnie go 
zrealizowaæzrealizowaæ

Nie ulega ¿adnej w¹tpliwoœci, ¿e FFTA to
gra wielka. Dlatego do³o¿ê wszelkich
starañ, aby nie przywo³ywaæ jej imienia
zbyt czêsto. Nie bêdê te¿ za wszelk¹ cenê
porównywa³ jej do Onimusha Tactics.
Dlatego, ¿e mimo identycznoœci pewnego
cz³onu tytu³u obu gier - s¹ one bardzo
ró¿ne.
Onimusha Tactics rzeczywiœcie bazuje na
za³o¿eniach gatunku o dumnej nazwie tak-
tyczne RPG. Jest tu rzut izometryczny,
nieodzowny w grach bitewnych. S¹ jed-
nostki, którym wydajemy ró¿ne rozkazy.
S¹ przeciwnicy, których torturujemy na
ró¿ne sposoby. S¹ te¿ tury, statystyki,
specjalne umiejêtnoœci, punkty doœwiad-
czenia i poziomy. Ale mimo tego wszys-
tkiego, w OT nie gra siê tak przyjemnie jak
w... inne gry. I ca³y czas mamy wra¿enie,
¿e czegoœ tu brakuje.

Zanim zag³êbiê siê w te braki - parê s³ów 
o fabule. Z³y lord Nobunaga Oda ma, jak
zwykle w grach serii Onimusha, jakieœ
niecne plany, a jego armia umarlaków 
i demonów (znanych pod zbiorow¹ nazw¹
Genma) atakuje i niszczy kolejne wioski.
M³ody wojownik Onimaru jest jedynym,
który mo¿e stan¹æ na jego drodze. Jest
bowiem potomkiem klanu Oni, s³ynnych
stra¿ników pokoju i zabójców demonów. 
W swojej walce nie bêdzie osamotniony 
- co kilka misji spotyka œmia³ków, którzy
ochoczo do³¹czaj¹ siê do dru¿yny. Na raz
mo¿e walczyæ a¿ dziesiêciu bohaterów. 
I tu pojawia siê pierwszy z wielu zgrzytów.
Nie mamy absolutnie ¿adnej dowolnoœci
wyborów pomiêdzy misjami. Gra toczy siê
nastêpuj¹co: na wielkiej mapie pojawiaj¹
siê (w postaci z³otych kuleczek) kolejne
lokacje. Miniaturka bohatera pod¹¿a do
nastêpnej kuleczki ca³kowicie automaty-
cznie. Widok prze³¹cza siê na pole walki,
bohaterowie wymieniaj¹ parê zdañ z prze-
ciwnikami (nie mamy na nie ¿adnego
wp³ywu, mo¿na jedynie przewijaæ), po
czym (po wybraniu bohaterów 
i ekwipunku) rozpoczyna siê walka. I tak 
w ko³o Macieju. ¯adnej wielow¹tkowoœci,
¿adnych niespodzianek. Dialogi, misja,

dialogi, misja. Trochê ponad czterdzieœci
razy.
Sama walka odbywa siê w podobny jak 
w FFTA sposób. Z jedn¹ zasadnicz¹
ró¿nic¹ - kolejnoœæ ruchu nie zale¿y od
inicjatywy, a od naszego wyboru. W fazie
ruchu bohaterów mo¿emy poruszyæ siê 
i zaatakowaæ u¿ywaj¹c ka¿dej dostêpnej
postaci. Tak samo przeciwnik w swojej
turze porusza wszystkie swoje jednostki
po kolei. Dziêki temu mamy mo¿liwoœæ 
o wiele lepiej zaplanowaæ swoje ataki.
Niestety, ca³a reszta jest jednym wielkim
uproszczeniem. Nie ma czarów - jedynie
przyznawane co kilka poziomów umiejêt-
noœci specjalne. Nie ma znaczenia, 
z której strony atakujemy - przeciwnik i tak
zawsze odwraca siê przodem do
atakuj¹cego. Nie mamy ¿adnego wp³ywu
na to, kto do³¹cza siê do dru¿yny, ani na
klasê postaci ju¿ w niej bêd¹cych. 
Jedynym fajnym patentem jest mo¿liwoœæ
"tworzenia" i ulepszania przedmiotów.
Onimaru dysponuje specjaln¹ rêkawiczk¹
(Oni Gauntlet), która poch³ania dusze
pokonanych wrogów. Jej dwa g³ówne zas-
tosowania to tworzenie broni ze
znalezionych kamieni szlachetnych
(potrzebne jest kilka kamyczków 
i "przepis" ich po³¹czenia), oraz
"nas¹czanie" utworzonych przedmiotów
zebranymi duszami - dziêki czemu zyskuj¹
bonusy do statystyk i, czasami, dodatkowe
umiejêtnoœci specjalne. 

Poza tym, ca³a gra sprawia wra¿enie
strasznie dziecinnej. Fabu³ka jest w¹t³a 
i zupe³nie nie przekonywuj¹ca, misje s¹ 
(w przewa¿aj¹cej czêœci) œmiesznie ³atwe,
a dialogi pe³ne dziwnego i mocno
naci¹ganego humoru. W³aœciwie to nie
powinny byæ zarzuty, jeœli przyjmiemy
za³o¿enie, ¿e gra kierowana jest do
najm³odszych fanów taktycznych RPG. Do
zapalonych zbieraczy pokemonów, którzy
maj¹ ochotê wypróbowaæ coœ odrobinê
ambitniejszego, ale nie chc¹ od razu

skakaæ na g³êbok¹ wodê.
Grafika tak¿e odstaje od... czo³ówki œwia-
towej. Jest mniej szczegó³owa, brakuje jej
spektakularnych efektów towarzysz¹cych
zwykle czarom i im podobnym. Ca³a gra
sprawia przez to wra¿enie przygotowanej
z niewystarczaj¹c¹ dba³oœci¹ o detale. Na
przyk³ad g³upie strza³y, które zamiast
lecieæ w górê, po ³uku - lec¹ prosto. I cza-
sem przelatuj¹ przez kilku naszych
bohaterów, zanim dosiêgn¹ celu. 
Onimusha Tactics, mimo swoich wielu
wad, jest ca³kiem mi³ym wype³niaczem
czasu dla graczy, którzy FFTA ukoñczyli
ju¿ milion razy i nie maj¹ co ze sob¹ zro-
biæ. Reszta powinna chyba poczekaæ na
coœ ambitniejszego, bo po skoñczeniu
Finala, mog¹ czuæ siê Onimush¹ zaw-
iedzeni. Na szczêœcie Fire Emblem œwiet-
nie wype³ni powsta³¹ pustkê.

spdk

Drugie spojrzenieDrugie spojrzenie

Nie ukrywam, ¿e lubiê japoñskie klimaty.
Bardzo lubiê te¿ taktyczne erpegi. Dlatego
na Onimushê czeka³am z niecierpliwoœci¹.
I, jak zwykle bywa w takich sytuacjach,
przeliczy³am siê. Spdk ma oczywiœcie
racjê - nie zg³oszê tu votum separatum 
i nie powiem, ¿e OT to wspania³a gra. Bo
tak nie jest - to œredniak, pop³uczyny po
FFTA. Uproszczenia formalne i wyj¹tkowo
nieœmieszne dialogi to tylko kolejne kopni-
aki prosto w ty³ek fanów serii. Ja bym
obni¿y³a ocenê. 

Anek 
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Podobna do: Final Fantasy Tactics
Advance... troszkê
Nie kupuj, jesli:jeœli nie napadasz
na banki, a FFTA ju¿ masz

7.1

Epizod 38: Epizod 38: The Last JewelThe Last Jewel
Hmm... moment odnalezienia klejnotu jest
bli¿ej, ale zarazem ci¹gle siê oddala. Jest
Ci dane 10 tur, w których musisz zmieœæ
wszystkich wrogów z powierzchni.
Radzi³bym polegaæ na czarach
Mitsuhidego i mocnych ciosach
pozosta³ych, gdy¿ - jak uj¹³ to Onimura 
- jest to walka o czas. Staraj siê raniæ
wrogów, jeszcze gdy bêdziesz do nich
szed³, by zyskaæ na czasie. Gdy prze-
chodzi³em grê pierwszy raz, zosta³y mi
jeszcze pe³ne 3 tury.
A¿ mi siê ¿al zrobi³o gdy ujrza³em
poœwiêcenie Garashiji. Tak czy inaczej, to
dziêki niej klejnot Tortoise o¿y³, a my
musimy pokonaæ jego obóz. Naucz siê
korzystaæ z Tortoise Defense, jest to
ca³kiem przydatna sprawa, dziêki której
nasi bohaterowie s¹ praktycznie boscy.

Epizod 39: Epizod 39: The The TTortoise Camp: ortoise Camp: TheThe
Final BarrierFinal Barrier
Wpierw pozb¹dŸ siê Rai-Gozalesów,
potem zajmij siê GenmaGasTankami 
i Genma Gunami. Walka, o dziwo, jest
naprawdê ³atwa i szybko siê wygrywa.

Epizod 40: Epizod 40: The The TTortoiseortoise
Camp: ConclusionCamp: Conclusion
Teraz to siê nazywa armia.
Ale co komu po armii, jeœli ty
masz za zadanie pozbyæ siê
ich przywódcy, by
zwyciê¿yæ. Wyposa¿
Mitsuhidego w Defender
Mode i wyœlij go na sam przód
by trafi³ Galakalaca piorunem.
Ma on jakieœ 1500 HP, choæ
widoczne jest tylko 999, wiêc
nie zdziw siê gdy za pierwszym
razem strata wska¿e na nim 900
HP a ubêdzie mu tylko 300. 
W pierwszej turze wroga, bêdzie siê
stara³ wszelkimi si³ami pozbawiæ
¿ycia naszego dobroczyñcê, ale
je¿eli sw¹ turê rozegra³eœ dobrze nie
uda mu siê tego dokonaæ, daj¹c ci
szansê wykoñczenia go w drugiej. 

Epizod 41: Epizod 41: The Shadow The Shadow TTempleemple
Trzeba by³o czterdziestu epizodów, ¿eby
stan¹æ do walki z s³ugusem Nobunagiego,
Hideyoshim. Na pocz¹tku zarzuæ Tortoise
Defense, po czym bierz siê do dzie³a.
Hideyoshi jest dwa razy odporniejszy na
twoje najmocniejsze ciosy i w dodatku

Genma Stonem mo¿e odnawiaæ sobie ko³o
600HP, dlatego musisz go zdj¹æ w jednej
turze, w przeciwnym razie atakowanie go
nie ma sensu (je¿eli s¹ inni przeciwnicy 
w zasiêgu).

Epizod 42: Epizod 42: The River StyxThe River Styx
Guildenstern poustawia³ wszêdzie drewni-
ane laleczki, o nazwie Makuma.
Pozbêdziesz siê ich, zanim zd¹¿ysz
zauwa¿yæ. G³ównym problemem jest ich
stwórca, Guildenstern, gdy¿ ma oko³o
2100 HP, co naprawdê nie jest ma³o. Po
pozbyciu siê laleczek na samym pocz¹tku
walki, skoncentruj wszystkie swoje najsil-
niejsze ataki (Phoenix Ripper, Summon
Thunder, Fire of Purgatory, God of Wind i
Frenzy Slice) na nim.

Epizod 43: Epizod 43: The The Altar in HellAltar in Hell
Genma Hideyoshi... to ci dopiero, jednak
coœ z ma³py w sobie mia³. Przeciwników
jak zwykle jest oœmiu, i musisz ich
wykoñczyæ pocz¹wszy od tych

najbli¿szych. Mo¿esz mi wierzyæ
na s³owo ¿e nie stanowi¹ oni

problemu, nawet gdy
dojdzie jeszcze dwóch
podczas walki, gdy¿ sam

Hideyoshi ma a¿ 4500 HP,
wiêc nim go pokonasz zd¹¿y

min¹æ wiele tur. Onimurze nastaw
obowi¹zkowo Recovery Tag, dziêki

któremu odzyska
stracone ¿ycie
wraz ze wszystki-
mi Spirit Points, co
z d e c y d u j e
o wygranej b¹dŸ
przegranej. Ka¿da

z postaci musi mieæ
przy sobie Magic Potion lub
Perfect Medicine, by regen-

erowaæ SP Mitsuhidego, by ten
co turê móg³ atakowaæ ciosem Fire of

Purgatory. Jak nie uda ci siê za pier-
wszym razem, napraw swe b³êdy,
podwy¿sz swój poziom i spróbuj ponown-

ie. Walka trwa ko³o godziny.[!!! - przyp.
Anek]

Epizod 44: Epizod 44: The Genma The Genma Army - Army - AA
Fight to the DeathFight to the Death
Hehe, po tak trudnej misji, jak¹ by³a
poprzednia, nastêpuje tak ³atwa jak ta.
Zaopatrz swoje postacie Tortoise
Defensem w lepszy atak 

i obronê, po czym olewaj¹c innych przeci-
wników rusz pe³n¹ par¹ na Nobunagê. Ma
on ko³o 2000 ¿ycia i spokojnie da siê go
zmieœæ w drugiej lub trzeciej turze,
atakuj¹c oczywiœcie najmocniejszymi
atakami. Robi¹c to, uwa¿aj na
Zonmerecki, gdy¿ posiadaj¹ zdolnoœæ
odbierania ci twoich cennych SP. Po
wygranej czeka ciê wstawka, i w rezultacie
ostatnia walka...

Ostatni Epizod: Ostatni Epizod: The The TTrue Genma Kingrue Genma King
Po wstawce mo¿na stwierdziæ, ¿e
Nobunaga na swej urodzie wiele nie
straci³. A na serio, zaopatrz ka¿d¹ postaæ
w Perfect Medicine i Divine Nectar. Je¿eli
masz jakieœ power-upy, to zastosuj je na
postaciach w Phantom Realm,
podwy¿szaj¹c sobie na sta³e statystyki, by
tu na to nie traciæ cennych tur. Tam
równie¿ radzê sobie podnieœæ poziomy na
mniej wiêcej 35-40 level, chyba ¿e lubisz
mocny wysi³ek umys³owy. Walkê zacznij
od Tortoise Defense, po czym, jak to ju¿ w
tej grze jest, wyeliminuj wszystkich
(wpierw Zonmerecki, potem Gidorozaimy)
i weŸ siê za mêczenie prawdziwego króla
Genmów. Walka bêdzie d³uga i trudna.
Pokonanie samych pomocników wielce
mo¿nego G-Nobunagiego zajmie ci ju¿
du¿o czasu i energii, a co dopiero on sam.
Choæ posiada dwa ciosy, oba s¹ równie
œmiertelnei nie oznaczaj¹ u³atwienia
sprawy. Atakuj go Fire of Purgatory, gdy¿
zabiera on wiêcej ni¿ inne ciosy, i uwaga!
Tutaj tak¿e jest zmy³a - atakuj¹c go
piorunem, nie zabierasz mu ¿ycia, a wrêcz
przeciwnie - dodajesz. Ma on ko³o 5750
¿ycia, wiêc po pewnym czasie powinieneœ
go pokonaæ.

Gozaimasu Kris-san
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Epizod 23: Epizod 23: The Skull CupThe Skull Cup
Jak zwykle, kolejno pod¹¿aj przed siebie
likwiduj¹c przeciwnika, w tym i nowo pow-
sta³ych. Plansza jest ³atwa, je¿eli prze-
jdziesz j¹ zachowuj¹c zimn¹ krew,

Epizod 24: Epizod 24: AA trap at Kiyosu Castletrap at Kiyosu Castle
Po do³¹czeniu Sakury staniesz do walki
przed armi¹ Zamnossossa. Dobrze znan¹
ci taktyk¹ dojdŸ do kapitana, a nastêpnie
wykonaj na nim atak Phoenix Ripper.
Zabijesz go za pierwszym razem.

Epizod 25: Epizod 25: The Genma beasts ofThe Genma beasts of
KiyosuKiyosu
W podziemiach zacznij od zabicia
Giramusiada, po czym zajmij siê
Belozun¹, Belon¹ i Beloska. Jest to jedna
bestia która mo¿e siê co turê przemieniaæ
w silniejsz¹, uzupe³niaj¹c sobie tym
samym ¿ycie. Jakby tego by³o za ma³o, to
co turê spadaj¹ kolejne dwa egzemplarze,
wiêc musisz siê ich szybko pozbyæ.

Epizod 26: Epizod 26: TTragedy of Fateragedy of Fate
Po kolei wyrzynaj wszystkie napotkane
Giramusiady, zostawiaj¹c sobie na koniec
mechy. Wreszcie dowiesz siê, ¿e
Kaidomaru w rzeczywistoœci by³ przez-
naczony do wcielenia w siebie klejno-
tu Smoka.

Epizod 27: Come BackEpizod 27: Come Back
Kaidomaru!Kaidomaru!
W tej z³otej krainie pokonaj wszyst-
kich d¹¿¹c do celu ostatecznego -
Zandagain. Uderz go jak zwykle
swym najpotê¿niejszym ciosem 
- Phoenix Ripper, po czym ewentu-
alnie wykoñcz innymi postaciami.
Ciekawostk¹ jest, i¿ tak potê¿na bes-
tia jak on, w ogóle siê nie porusza, co
oczywiœcie bêdziesz móg³ wykorzys-
taæ. Po z³o¿eniu i o¿ywieniu kumpla,
pobiegnij za dzia³em.

Epizod 28: On the Epizod 28: On the TTrial of the Genmarial of the Genma
CannonCannon
No to jesteœ otoczony. W pierwszej turze
pozb¹dŸ siê robotów, a w drugiej
wykoñcz wszystkich do koñca.

Epizod 29: Epizod 29: The GenmaThe Genma
CannonCannon
K³opot mog¹ ci sprawiæ
Medozaimy, które obie
maj¹ po 660 HP, ale s¹ ³atwe
do pokonania przy zma-
sowanym ataku.
Najgorsze s¹ nowe
Dorogandy - co chwilê
pokazuj¹ siê nowe, to
jeszcze w chwili œmierci
odbieraj¹ blisko
stoj¹cym postaciom
czêœæ HP. Ich zdalne
ataki tak¿e s¹ mocne, wiêc
radzê siê ich jak najszybciej
pozbywaæ.

Epizod 30: Descend DragonEpizod 30: Descend Dragon
SpiritSpirit
Hehe, a ju¿ by³eœ tak blisko. Có¿,
wszyscy wrogowie maj¹ bardzo du¿o
HP, co ci w niczym nie pomo¿e.
Pozbywaj siê ich kolejno zmasowany-
mi atakami, a przekonasz siê, ¿e
misja w rzeczywistoœci jest ³atwa. Podczas
uczuciowej wstawki Kaidomaru opanuje
nowy cios - Dragon Attack.

Epizod 31: Epizod 31: The Dragon CampThe Dragon Camp
Spotkasz tu trzy rodzaje wrogów, cztery
Kinmezuna, trzy Medozaim i jednego
Merda Nanaid. Masz zlikwidowaæ tego
ostatniego, co nie jest trudne. Wpierw
przebij siê przez gromadkê Kinmezun, po
czym najelpiej Ageh¹ podbiegnij do
Nanaida i zadaj mu pewny cios œmiertelny
- Phoenix Ripper.

Epizod 32: Epizod 32: The Dragon Camp:The Dragon Camp:
ConclusionConclusion

Hoh, na pierwszy rzut oka
jesteœ bez szans, ale wbrew
pozorom da siê tê walkê
wygraæ. £¹cznie twój
nieprzyjaciel ma 5000 HP,

wiêc radzê ci siê uzbroiæ w
zió³ka, lekarstwa i Divine
Nectar. Stosuj tê sam¹ tak-
tykê co zwykle, 

a powinieneœ daæ sobie radê
z jej armi¹. Zachowaj jednak
przy tym wszystkim wystar-
czaj¹ca SP na Ramegie, tak
by j¹ zmieœæ w jednej turze. 

Epizod 33: Break Epizod 33: Break ThroughThrough
the Defenses!the Defenses!
Wreszcie jacyœ nowi przeci-
wnicy, i to nie byle jacy, a ulep-
szone wersje znanych ci ju¿

przedtem wrogów. Na pocz¹tku
walki wykañczaj ich kolejno, a gdy zbli¿ysz

siê do Kefecka, zaatakuj go z ca³ych si³.
Pamiêtaj, ¿e pokonuj¹c jego wygrywasz
bitwê, obojêtnie czy s¹ jeszcze jacyœ inni

wrogowie przy ¿yciu.

Epizod 34: Father and DaughterEpizod 34: Father and Daughter
RebelRebel

Po kolejnym wybiciu wszystkich,
tak¿e i Geoziekela za³atwisz
bez problemu, gdy¿ ma tylko
670 HP. Mitsuhide Akechi
bêdzie ci bardzo wdziêczny
za ocalenie mu ¿ycia, po
czym opowie, ci czemu

paradowa³ po œwiecie jako
Yin-Yang Oracle, a tak¿e

zdradzi, ¿e jest ostatni¹ z
czterech osób przez-
naczenia. Po roz-
mowie do³¹czy do twej
dru¿yny jako prze-

dostatnia, ale
zarazem bardzo
dobra postaæ.

Epizod 35: Epizod 35: AA SamuraiSamurai
FriendshipFriendship
Je¿eli masz jakieœ w¹tpliwoœci

co do wygranej, to ustaw
na paru osobach Magic

Potion, ¿eby zregen-
erowaæ energiê zu¿ywan¹ przez Mitsuhide
podczas jego ataków - Summon Thunder 
i Fire of Purgatory. Oba zabieraj¹ wrogowi
ko³o 600 HP, co powoduje tzw. Instant Kill
i daje ci pod koniec Complete Victory.

Epizod 36: Epizod 36: The Search for GarashiaThe Search for Garashia
Z mety rozwal wszystkich nad tob¹, po
czym zajmij siê reszt¹ parê poziomów
ni¿ej. Podczas wykañczania ni¿ej
po³o¿onych typków, pojawi siê jeszcze
jeden Geoziekel na górze planszy. Jedno
przywo³anie pioruna wystarczy, by go
zdj¹æ.

Epizod 37: Epizod 37: TTake Kameyama!ake Kameyama!
Maj¹c Mitsuhidê po swojej stronie, prze-
grana jest wrêcz niemo¿liwa. Uzupe³niaj
mu innymi postaciami SP, pozwalaj¹c mu
mia¿d¿yæ ca³¹ opozycjê. Podczas rozgry-
wki dojdzie parê Jahidów i Hyubajaidów,
ale nie tworz¹ one wiêkszego zagro¿enia.
Tak¿e i Haibamuda mo¿esz zdj¹æ czarem
Fire of Purgatory, jak bêdziesz 
w pobli¿u, lecz musisz to zrobiæ za jednym
razem, gdy¿ co turê jest on w stanie
odnowiæ swoje HP o 200.
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