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Ws$réd amigowych gier trudno znalez¢ taka, ktéra jest jedyna w swoim rodzaju. "Tales from Heaven" jest wtadnie takg
gra. Nalezy bowiem do platforméwek 3D, ktore ani przedtem, ani potem juz dla Amigi nie powstawaty. Trojwymiarowe
platforméwki zyskaty popularnos¢ dzieki konsolom do gier, takim jak Sony Playstation czy Nintendo 64. Amiga
klasyczna, napedzana procesorami serii 68k nie posiadata mocy obliczeniowej, ktéra doréwnywataby mocy
wspomnianych konsol, ale mimo tego znalazta sie grupa ludzi gotowych do podjecia wyzwania, czyli stworzenia
amigowe;j platformoéwki 3D.

Bohaterem "Tales from Heaven" jest chiopiec o imieniu Zaac. Z historyjki dotgczonej do gry dowiadujemy sie, ze
wyrusza on na poszukiwania swego kota. Aby go znalez¢, Zaac musi przemierzy¢ niezwykle krainy zawieszone gdzie$
miedzy chmurami a niebem. Nie sg to bynajmniej scenerie przypominajace raj - wrecz przeciwnie, tatwo tu zging¢, a o
spotkaniu przyjaznych postaci lepiej od razu zapomnie¢. Zaac ma do przebycia 3 Swiaty, z ktérych kazdy sktada sie z 4
etapow. Swiaty réznia sie od siebie wygladem i mieszkafncami. Swiat pierwszy - Wildlife - to sceneria troche bajkowa,
duzo jasnych koloréw, wrogowie niezbyt szybcy i fatwi do wyminigcia. Swiat drugi - Toyland - to juz ciemniejsze barwy i
szybsi wrogowie, z ktérych cze$é jest uzbrojona. Swiat trzeci - Nightmare - to mroczna sceneria plus duzo szybkich i
strzelajacych przeciwnikéw. Na koncu kazdego $wiata czeka nas pojedynek z bossem, ktérego wygranie pozwala
Zaacowi kontynuowaé wyprawe.

Wydarzenia na ekranie obserwujemy z kamery umieszczonej za plecami Zaaca. Cata sceneria, przeciwnicy i
przedmioty to wektorowe obiekty pokryte teksturami. Wymaga to oczywiscie komputera o odpowiedniej konfiguraciji
sprzetowej. Minimum podawane przez autoréw to Amiga z procesorem 68030 25 MHz, kosci AGA lub karta graficzna
oraz 2 MB Chip RAM i 8 MB Fast. Przeszedtem catg gre na A1200 z procesorem 68040 40 MHz, AGA i 32 MB pamieci
Fast. Wszystko chodzito ptynnie przy ustawieniu detali na maksimum oraz przy wtgczonej teksturze tta. Na stabszych
maszynach predkos¢ dziatania zapewne spada, co da sie czesciowo ztagodzi¢ zmniejszajac szczegotowosc¢ grafiki, ale
gra wiele wtedy traci pod wzgledem wizualnym. Nie ma tez wiekszego sensu wytgcza¢ muzyki, bo efektéw dzwiekowych
jest mato, a motywy muzyczne sg niczego sobie. Poziom trudnosci jest nierdwny. Sg etapy, ktore probuje sie przejsé
wielokrotnie, a sg tez i takie, ktére mozna przejsé za pierwszym razem. Po przejsciu kazdego etapu nastepuje
automatyczny zapis gry. Korzystajac z opcji "Load Game" mozemy zatem kontynuowac¢ gre od ostatniego zapisu. | tu
mata uwaga. Plik z zapisem gry ma nazwe "tth" i znajduje sie na partycji systemowej, w katalogu Prefs/Env-Archive.
Warto robi¢ sobie jego kopie, bo tatwo go straci¢. Wystarczy niechcacy wybra¢ w menu gry opcje "New Game" i plik z
zapisem zostaje skasowany. Bohaterem gry mozna sterowac za pomocg klawiatury lub joysticka (zaréwno jedno, jak i
dwuprzyciskowego). W dowolnym momencie gry - po wcisnieciu klawisza Esc - mozna zmieni¢ ustawienia grafiki i
dzwieku lub wréci¢é do menu poczatkowego.

"Tales from Heaven" po swojej premierze spotkata sie z réznymi opiniami. Jednym sie podobata, innym zupetnie nie
przypadta do gustu. Ja naleze do tej pierwszej grupy. Przeszedtem catg gre i nie uwazam poswieconego jej czasu za
stracony. Nie oznacza to jednak, Zze nie dostrzegam rzeczy, ktére mogty by¢ zrobione lepiej. Gra jest przede wszystkim
za krotka - 12 etapdw to zdecydowanie za mato (na pudetku wydawca podaje, ze jest ich 16 - pomytka, czy faktycznie
tyle miato ich pierwotnie by¢?). Gdyby byto ich dwa razy tyle, to gra na pewno by nie ucierpiata. Przej$cie do kolejnego
Swiata powinno by¢ lepiej zaakcentowane, np. krotkg animacjg pokonanego bossa lub chociaz rysunkiem Zaaca
wchodzacego do nowego $wiata. Skoro wspomniatem o pokonaniu bosséw, to brakuje tez dzwieku, ktéry towarzyszytby
ich $mierci (jaki$ krzyk, wybuch). Dzwiekéw w grze jest w ogdle mato - pod tym wzgledem autorzy zapewnili absolutne
minimum. Zdziwit mnie tez fakt, ze Swiat pierwszy jest w zasadzie najbardziej urozmaicony. Juz na pierwszym etapie gry
mozna znalez¢ kufer z diamentem w $rodku, a zeby dostac sie do klucza - trzeba przesung¢ cegte i wskoczy¢ z niej na
murek. Wspomniane kufer i cegta nie wystepuja juz pdzniej na zadnym etapie. Etapy pierwszego swiata sg tez jedynymi
w petni trojwymiarowymi, tzn. platformy znajduja sie na roznych wysokosciach wzgledem siebie, a w jednym miejscu
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mozna znalez¢é nawet winde. Etapy $wiata drugiego i trzeciego sg co prawda bardziej rozlegte, ale niestety zupetnie
ptaskie. Mimo tych niedoskonato$ci, ktére wg mnie mozna czesciowo wybaczy¢ - gra jest w koricu prekursorem gatunku
na Amidze - udato sie zawrze¢ w grze wystarczajaca ilos¢ grywalnosci, ktéra sprawia, ze warto zagra¢ w "Tales from
Heaven".

Gra zostata wydana wytacznie na CD i nie wymaga instalacji na dysku twardym.
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