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Gra "Arnie" zostata wydana przez firme Zeppelin Games. Chociaz nazwa moze sugerowac, iz firma pochodzi od
naszych zachodnich sgsiadéw, to w rzeczywistosci tworcy wywodzg sie rodem z Wielkiej Brytanii. W kohcowce lat
80-tych programisci spod wspomnianego szyldu tworzyli gry gtéwnie na platforme Atari ST, przechodzac na poczatku lat
90-tych na Amige, aby ostatecznie, w potowie lat 90-tych ubiegtego stulecia, zadomowic¢ sie na platformie PC, ktéra
powoli juz dominowata na rynku gier.

Gra jest typowag platformowa strzelaning. Nie wyrdznia sie niczym. Poruszamy sie w prawo - przy czym mozemy
zawroci¢, skaczemy po platformach, pokonujemy przeciwnikdw, zbieramy apteczki, ktére dodajg nam sit zyciowych oraz
dodatkowe, nowe jednostki broni. Na koncu spotykamy "bossa", ktérego pokonanie skutkuje awansem do nastepnej
rundy. Nic nowego. Taka gra $rodka. Na menu gtdwne sktadajg sie trzy opcje: przeglad listy najlepiej zastuzonych,
wybor zotnierza, oraz ostatnia i zarazem najwazniejsza - czyli start gry. Przed rozpoczeciem rozgrywki mozemy wybrac
jednego sposrod dziewieciu zotnierzy. Réznig sie oni miedzy sobg rodzajem dodatkowej broni oraz iloscig sit zyciowych
(energii). Wojownik z najwiekszym poziomem energii ma najstabsza bron i odwrotnie - niski poziom zycia = lepsza bron.
Zadnej filozofii nie ma.

W trakcie zasadniczej rozgrywki ekran podzielony jest na dwie czesci. Dolna, mniejsza czes¢ to co$ w rodzaju pulpitu
sterowniczego, gdzie wyswietlane jest imie oraz nazwisko naszego komandosa, aktualnie uzywana bron, orientacyjna
ilos¢ magazynkéw oraz poziom amunicji, stan zdrowia wraz z liczbg zy¢, zdobyty przedmiot potrzebny do ukonczenia
poziomu i punktacja. Gorna czesc¢ to "czes¢ wiasciwa". Za zabitych przeciwnikéw otrzymujemy punkty. Za wroga, ktory
tylko "lata" od lewej do prawej strony ekranu dostaniemy mniej punktow niz za tego, ktéry przez caty czas, w
jednostajnym odstepie czasu rzuca granatem w jedno miejsce.

Poziom trudnosci gry jest dos¢ wysoki. O ile poczatkowi przeciwnicy to czyste kamikadze - pomimo ze posiadajg bron,
to nie strzelajg z niej i biegajg chaotycznie, o tyle z czasem potrafig juz korzysta¢ z drabiny, skaka¢ (i to catkiem niezle,
rzadko sie zdarza, aby ktérys z przeciwnikéw spadt z platformy), zeby z czasem skutecznie oddac strzat z broni palnej w
naszym kierunku, ktory znaczaco uszczupli ilos¢ naszej energii. Nieuzbrojeni piechurzy sg na poczatku szybsi od nas.
Przeciwnikdw mozemy spotka¢ réwniez na motocyklach. Ci, dzieki predkosci, wjezdzajg w nas, co (bez zaskoczenia)
powoduje spadek naszej energii, dlatego warto wtedy uzy¢ lepszej broni oraz wyostrzy¢ refleks, aby jednym strzatem
rozsadzi¢ przeciwnika, gdy tylko pojawi sie przy krawedzi ekranu monitora. Nalezy réwniez uwazagé, gdyz eksplozja
motocykla potrafi nas zabi¢. Poczatkowi przeciwnicy kladg sie po jednym trafieniu, z czasem bedzie jednak konieczne
oddanie wiekszej liczby strzatéw. Wraz z postepem w grze oponenci zyskujg rowniez na szybkosci poruszania sie,
przez co - aby nie doszto do kolizji - musimy wzigé szybszg bron, ktéra w krotkim czasie wystrzeli wiekszg ilos¢ amuniciji
wiasciwg do obalenia wroga. Skoro juz o tym mowa, nasz zotnierz standardowo posiada dwie bronie. O ile pierwsza ma
nieskonczona amunicje (gracz nie pozostanie bezbronny), o tyle w pozostatych jest juz okreslona jej ilos¢. Standardowa
giwera to najwolniejszy oraz najstabszy karabin. Bronie roznig sie od siebie sitg razenia, szybkostrzelnoscig oraz
efektywnoscia. Na przyktad karabinem nie powalimy dwoéch przeciwnikéw jednoczesnie. Pomimo iz posiadamy AK-47,
ktéry ma duzg przebijalnos$é, nie potozymy dwdch przeciwnikéw biegnacych obok siebie (nawet z kilku metréw). Bronia,
ktorg zabijemy kilku wrogoéw naraz, jest miotacz ognia. W dodatku posiada duzg site razenia.

1Q przeciwnikéw wzrasta proporcjonalnie do czasu, jaki spedzamy z gra. W pdzniejszych etapach, oprocz zywych
przeciwnikéw spotkamy rowniez dziatka, ktére przewaznie strzelajg na oslep przed siebie. Operatorzy dziatek nie
szokujg inteligencja. Ich dziatania sg mocno schematyczne. Co jaki$ czas na planszy mozemy znalez¢ dodatkowe
gadzety w postaci skrzynek réznych wielkosci. W duzej skrzynce znajdziemy nowg bron, w matej zas dodatkowg
amunicje. Oprécz tego tu i 6wdzie lezg apteczki. Zbieranie ich powoduje, iz poziom naszej energii winduje sie do
poziomu maksymalnego. Jesli nasz zotnierz ma 100% energii i zgarnie apteczke, wowczas zyskuje jedno dodatkowe
zycie. Z ciekawostek nalezy wspomnie¢, ze nasz Arnie potrafi sie czotga¢. Ot taki dodatek, ktdry nie posiada wiekszego
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uzasadnienia. No, chyba ze operator joya wykaze sie refleksem i padnie na ziemie, widzac lecaca w jego strone kule.

Do wypetnienia jest sze$¢ misji. Kazde z zadan przyjdzie nam rozwigzywac¢ w innej lokacji, r6znigcej sie od
pozostatych oprawg graficzng. Zadaniami moze by¢ zniszczenie silosu czy odnalezienie zaktadnikéw przetrzymywanych
w wiezieniu w dzungli (nie przypomina wam to jakiegos filmu?). Kazdy etap jest poprzedzony krotkg informacjag o misji,
ktéra mamy wykonaé oraz obrazkiem, z ktérego jednak ciezko cokolwiek wywnioskowac.

Gra jest dos¢ trudna i to od samego poczatku. Energia ubywa stosunkowo szybko i to nie tylko od kul przeciwnikéw.
Upadek z wysokosci rowniez spowoduje znaczne straty w tym zakresie. Co ciekawe, nasz zotnierz traci energie
spadajac z platformy o wysokosci rownej naszemu wzrostowi. Czyzby wojak byt tak stabo wyéwiczony? Co by jednak
nie pisa¢, to w zasadzie poziom trudnosci gry jest jednoczesnie jej najwiekszg zaleta, gdyz reszta reprezentuje mocno
przecietny poziom. Mozna gra¢ stosunkowo dtugo, ale po przegranej walce znéw zaczynamy od poczatku, czyli znéw
biegniemy w prawo, postepujac zgodnie z juz raz wypracowanym schematem.

Gra jest przecietna i to pod kazdym wzgledem. Nie szokuje ani wykonaniem, ani grafikg, nie wspominajac juz o
efektach dzwiekowych, ktére sg dosc¢ stabe i w dodatku jest ich bardzo mato. Uzyte sample mozna policzyé na palcach
obu rak: kilka jekow, wybuchoéw itp. Okrzyki wydawane przez naszego wojownika brzmig kiepsko. Jedyne co mi sie
podoba to dZzwiek karabinu maszynowego, ktéry tudzaco przypomina prace katasznikowa. Brakuje jedynie
charakterystycznego szczeku przetadowania - bowiem nasz Zotnierz w podstawowej broni posiada magazynek z
niekonczaca sie amunicjg. Grafika w grze jest do$¢ monotonna i nudna, zwtaszcza jednostajne tto. Kolory sg jednolite,
w podobnych odcieniach. Czasem taka kolorystyka wypada ciekawie, niestety w przypadku "Arnie" nie wyglada to
najlepiej. Najtadniej prezentuje sie, gdy pokonujemy dzungle. Pomimo tego grafika jest jednak w miare doktadna i
szczegobtowa, piksele nie razg mocno w oczy. Wszelkie postacie, pomimo zaledwie kilku klatek animacji, poruszajq sie
ptynnie, ale niestety monotonno$é przyttacza i szybko sie nudzi, zwtaszcza w poczatkowych poziomach, gdzie
poruszamy sie po piaskach. Muzyka (catkiem niezta) wystepuje jedynie w menu gtéwnym.

"Arnie" spodoba sie jedynie fanom tego typu platforméwek. Zwykty gracz zagra w nig kilka razy i odtozy do szuflady.
Tytut jest schematyczny, nie posiada klimatu i szybko sie nudzi. Ewidentnie brakuje dynamiki rozgrywki. Gtéwna
trudnos¢ tkwi w refleksie gracza - oddaé strzat odpowiednio szybko, zanim wrogi przeciwnik zderzy sie z nami, najlepiej
wiec wcisng¢ autofire i prowadzi¢ ogien ciagty. Kolejng trudnoscig w grze jest oddanie odpowiednio duzego skoku (co
do piksela), aby nasz wojak nie spadt w przepasé¢. Jak wspomniatem wyzej, réwniez IQ wroga reprezentuje niski
poziom. Jakos$ci gry nie mozemy ttumaczy¢ wiekiem - bowiem juz wczesniej powstawaty strzelanki bijgce "Arniego”
praktycznie pod kazdym wzgledem. Za przyktad niech postuzy "Fire Force", ktore jest bardzo podobne, lecz "Arnie"
mocno od niej odstaje i to pod kazdym wzgledem. Gra nie zachwyca ani wykonaniem, ani grywalnoscia. Brak trybu
rozgrywki dla przynajmniej dwoch graczy oraz mozliwosci zapisu stanu gry dodatkowo utrudnia jej ukohczenie, oraz
obniza koncowg ocene. Kilka lat pézniej zostat wydany nastepca "Arnie". Nie jest to juz gra platformowa, a strzelanina
widziana z rzutu izometrycznego réwniez z przecietnym rezultatem.

Cato$¢ miesci sie na jednej dyskietce. Gre mozna zainstalowaé na dysku twardym za pomocg pakietu WHDLoad.
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