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Lata 60. XX wieku spedzaty Amerykanom sen z powiek. Wsréd wielu tego powoddéw nalezy wskaza¢ Wojne
Wietnamska jako jedng z tych rzeczy, ktorej celowosc tylko nieliczni sg w stanie zrozumieé. Zainteresowanie tym
faktem, jak i proba ustalenia czy Amerykanie "byli tymi ztymi, czy tez stali sie ofiarami" do dzisiaj jest kwestig sporna.
Nie nam (ani tym bardziej mnie) to rozstrzygac, jednak w czasach amigowej popularnosci rynek gier komputerowych
wyraznie sympatyzowat (o ile jest to wiasciwe stowo) z tymi drugimi. W przypadku "The Lost Patrol" nie jest inacze;j.

Tytut stanowi potaczenie elementdéw gry strategicznej ze zrecznoscidwka. Sierzant Weaver oraz szesciu podlegtych
mu zotnierzy rozbijajg sie nad azjatycka dzunglg. Niektérzy odniesli pewne obrazenia, lecz wszyscy zyjg. Posiadajac
niewielkie zapasy zywnosci i amunicji nalezy przedostac¢ sie do najblizszej miejscowosci, w ktérej stacjonuja
Amerykanie. Du Hoc oddalone jest o 58 mil od miejsca wypadku, a droga do celu wiedzie przez wawo6z miedzy dwoma
pasmami gorskimi. Zadanie jak wida¢ oczywiste, cho¢ nie okaze sie takie proste. Droga najezona jest zasadzkami
przygotowanymi przez patrolujace i stacjonujgce w regionie oddziaty Vietcongu. Teren, przez ktoéry nalezy sie
przedostaé takze nie jest fatwy. Oprdcz wspomnianych gér, ktére spowalniajg znaczaco marsz przyjdzie tez stawic
czoto przecinajacym drogi rzekom, rozlegtym bagnom czy moczarom. Geste zalesienie terenu réwniez nie bedzie
pomocne, zwtaszcza, ze stanowi idealne miejsce na zasadzke. Do tego wszystkiego nalezy jeszcze dodac statg
kontrole zapasoéw zywnosci czy amunicji, ktérg posiada oddziat, a takze kontrolowaé zmeczenie i morale Zotnierzy.

Gtéwny ekran gry stanowi mapa, na ktérej kolorami niepozostawiajgcymi ztudzen oznaczono wzniesienia, tereny
zalesione, rzeki, bagna, linie frontu, miejsca stacjonowania wojsk przeciwnika oraz wioski cywiléw. Przy pomocy rozy
wiatréw przemieszczamy nasz oddziat w obranym kierunku. Tempo marszu uzaleznione jest od terenu, po ktorym
zmierzamy, wiec czasami warto sie zastanowic, ktdredy bedziemy podazac. Strzatki widoczne z lewej strony stuzg do
przewijania mapy, a znajdujaca sie pod nimi zakratkowana ikona, do rozeznania po otaczajacym terenie (gdyby kto$
miat nadal watpliwosci co dany kolor na mapie oznacza). Obok niej znajduje sie ikona z literg M, ktéra stuzy do
zapoznania sie z druzyng. Mozemy tutaj przyjrze¢ sie obrazeniom kazdego z Zotnierzy, ktére wynidst z ostatnio
stoczonej walki lub ktére po prostu odniost w wypadku (co interesujace, ten ostatni element jest losowy - zaczynajac
kazdorazowo gre zotnierze posiadajg inne obrazenia). Dodatkowo mozemy zapoznac sie z jego stanem fizycznym jak i
morale. Dowddca catej grupy jest Weaver, ktérego smier¢ oznacza natychmiastowy koniec gry. Obok kazdego z
zotnierzy znajdujg sie dwie ikonki: LEAD i SCOUT. Stuza one do wskazania osoby, ktéra bedzie szta jako pierwsza
(LEAD) oraz os6b (do dwdch) bedacych zwiadowcami (SCOUT) informujgcymi nas o ewentualnym niebezpieczenstwie.
Warto pamietac, ze zwiadowcy znacznie szybciej sie mecza i nalezy kontrolowacé ten czynnik.

Do wydawania innych polecen stuzy menu dostepne na ekranie mapy po wcisnieciu prawego przycisku myszy.
Mozemy z niego wydac rozkaz przeszukania terenu (SEARCH AREA - efekty przynosi tylko po zwycieskiej walce),
krétkiego odpoczynku (REST - lewym przyciskiem myszy zwiekszamy diugos¢ odpoczynku mierzong w minutach), czy
tez snu (DIG-IN - lewym przyciskiem myszy zwiekszamy dtugo$é czasu mierzong w godzinach). Zotnierze jedza
zywnos¢ przed kazdym odpoczynkiem lub snem w okreslonych porcjach, ktére determinujg ustawienia z kolejnego
menu (normalne racje, potowa racji, racje gtodowe). Menu umozliwia takze stawianie putapek, w ktére jednak sami tez
mozemy wpasc¢. Z opcji dodatkowych nalezy wspomnie¢ o mozliwosci wytgczenia muzyki, obrazkéw i animacji
przerywnikowych, jak réwniez zapisac i odczytac stan gry (do/z RAM:), rozpocza¢ gre ponownie jak i z niej wyjs¢.

Podczas wedréwki wielokrotnie spotkamy sie z przeciwnikiem. Dzieki zwiadowcom, niektérych bedzie mozna omingg,
lecz z niektérymi zaistnieje koniecznosc¢ stoczenia walki. Sg jej cztery rodzaje, w zaleznosci od okolicznosci. Pierwsza
to walka wrecz. Zwiadowca moze czasami natkng¢ sie na samotnego zotnierza, z ktérym bedzie musiat sie zmierzy¢.
Zadaniem gracza jest, korzystajac z joysticka lub klawiatury, zadawac ciosy, ktére sprawia, ze wrég zostanie pokonany.
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Jest na to przeznaczona ilosé czasu, ktéry nalezy kontrolowaé. Sekcja nie nalezy do specjalnie skomplikowanych.
Repertuar ciosow jest znikomy, a i sama walka troche kuleje. Drugi rodzaj zasadzki to ob6z wroga, gdzie niczym w
"Operation Wolf" nalezy eliminowaé wychylajacych sie i strzelajgcych w nasza strone przeciwnikow. Czasami
wypadatoby takze rzuci¢ granatem w dwa bunkry znajdujace sie po skrajnych stronach. Dodatkowym elementem jest
koniecznos¢ wychylania sie ponad murem obronnym (dokonujemy tego prawym przyciskiem myszy). Nalezy mie¢ na
uwadze, aby nie sta¢ zbyt dlugo w defensywie, gdyz mozemy zosta¢ schwytani. Trzeba tez uwaza¢ na zotnierzy
rzucajacych granatami.

Kolejne etapy zrecznosciowe to atak snajperski oraz "zasadzka w krzakach". Sg do siebie dosy¢ podobne z tg réznicg,
jakiego rodzaju broni uzywamy. Przy ataku snajperskim nalezy przy pomocy lunety wypatrze¢ strzelajgcego w naszym
kierunku wroga i go odstrzeli¢. Z kolei "zasadzajgcego sie w krzakach" wroga nalezy unieszkodliwi¢ granatem. Przy
tym ostatnim trzeba jednak mieé¢ na uwadze, iz w momencie wyciggniecia zawleczki (prawy klawisz myszy), dopiero
mozemy poruszaé celownikiem. W tym czasie nalezy juz obieraé cel jednoczesnie trzymajac lewy przycisk myszy, aby
zwiekszac site (a przez to zasieg) rzutu. Zbyt diugie trzymanie odbezpieczonego granatu spowoduje $mier¢ Twojego
plutonu.

Wart odnotowania jest takze element wejscia do wioski cywiléw. Moze jej towarzyszy¢ kolejna sekcja zrecznosciowa,
ktorg jest przeprawa przez pole minowe. Jest to najstabsza cze$¢ gry. Nalezy kazdym cztonkiem druzyny przebrna¢
przez piaszczysty, zaminowany teren. Wszystko bytoby w porzadku gdyby nie fakt, ze min w ogdle nie wida¢. Zalecam
omijac te sekcje. Po wejsciu do wioski mamy mozliwos¢ jej przeszukania (czasami mozna co$ znalez¢; w pierwszej
wiosce jest tunel z zywnos$ciag i amunicjg. Jesli Gomez nie zostat zabity, bedziesz mégt przy jego pomocy zwiekszyé
troche swoje zapasy) lub przestuchac jej mieszkancow. Rozmowe z nimi mozemy prowadzi¢ na dwa sposoby: tagodny i
ostry. Od strony technicznej nie réznig sie one zbytnio. Sprowadzajg sie do wpisywania kluczowych stéw takich jak: VC
(zotnierze Vietcongu), FOOD (zywnosc¢), AMMO (amunicja). Jezeli wioska nie ma zadnych powigzan z armig
wietnamska, zdobedziesz troche informaciji i zwiekszysz zapasy. Czasami jednak mieszkancy wspotpracujg z
zotnierzami wroga i o ile nie uciekng do lasu, mogg wezwac oddziat czajgcy sie w krzakach lub wrecz wbi¢ Ci n6z w
plecy. Istnieje tez wariant ostrzejszy dla graczy pozbawionych skruputéw - mieszkancéw, ktérzy nie chcag
wspotpracowac mozemy od razu zastrzeli¢ (jednego, aby reszte zastraszy¢ lub wszystkich, aby "pozby¢ sie kiopotu™).
Nie polecam jednak tego rozwigzania.

Od strony graficznej gra przedstawia sie nad wyraz wybornie. Mapa jest czytelna i starannie wykonana, podobnie jak i
sekcje zrecznosciowe. Wedréwke przez dzungle bedg nam umilac rézne, zalezne od okolicznosci, obrazki oraz
animacje petnigce funkcje przerywnikow. Jest ich naprawde sporo i sg bardzo zréznicowane. Muzycznie jest juz nieco
gorzej. Co prawda rozgrywce towarzyszy ciekawy i atmosferyczny motyw, niemniej szybko on sie nudzi, a i z czasem
zaczyna irytowac. Milknie jedynie w sekcjach zrecznosciowych lub gdy catkowicie wylgczymy muzyke.

Jezeli stronie graficzno-muzycznej, jak na rok wydania gry, nie mozna wiele zarzuci¢, to jednak nie mozna tego
samego powiedzieé¢ o rozgrywce, ktdra mimo ze atmosferyczna i posiadajgca klimat (gtéwnie dzieki Swietnej grafice), na
diuzszg mete jest nudna, przewidujgca i bardzo powtarzalna. Na poczatku, gdy nie jesteSmy do konhca z grg obeznani,
mozna szybko sie zniechecié¢. Jednak gdy juz zatapiemy o co w tym chodzi, bez wiekszego klopotu uporamy sie z
przeprawg przez dzungle i osiggniemy cel. Na poczatku troche zdziwiony bytem mozliwoscig zapisania stanu gry
wytgcznie do RAM:, lecz po ukonczeniu gry uznatem ten ruch za catkowicie uzasadniony, gdyz wbrew pozorom gra nie
jest tak trudna, na jakg moze poczatkowo wygladag.

"The Lost Patrol" to pozycja bardzo oryginalna i (nie wiem czy nie na wyrost powiedziane) jedyna w swoim rodzaju.
Tytut ten stanowi bardzo nietypowe podejscie do tematu, lecz mégtby zosta¢ znacznie bardziej urozmaicony np.
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dodatkowymi sekcjami zreczno$ciowymi lub taktycznymi, losowo generowang mapa terenu, a moze i nawet szeregiem
zestawdw misji, ktére oddziat powinien wykonaé. Brak tego sprawia, ze gra jest praktycznie na raz (mimo tego, ze
mapa pozwala na dotarcie do celu na wiele réznych sposobdéw) i niewielkie sg szanse na to, aby gracz do niej powrdcit.
Co najwyzej, jedynie jak do tytutu stanowigcego zbiér kilku prostych, a zarazem zréznicowanych gier zrecznosciowych.
Walor edukacyjny, a tym bardziej strategiczny, jest znikomy.

Gra zajmuje dwa dyski. Mozna jg zainstalowaé¢ na dysku twardym przy pomocy WHDLoad. Jako dodatkowg funkcje

autor slave zaimplementowat zapisywanie stanu gry na dysk (w grze nadal odbywa sie do RAM:, lecz po wyjsciu z gry
nastepuje zapis pliku ze stanem do katalogu z grg). Osoby pochtoniete tematem powinny zainteresowac sie specjalng
strong poswiecong grze, na ktérej znajdziemy sporo ciekawostek i wywiadoéw z autorami.

Kilka rad

obserwuj wskaznik zywotnosci Twoich zotnierzy i czesto zamieniaj ich w rolach zwiadowcéw. Zwiadowcy bardziej sie
meczg i wolniej odpoczywaja, co trzy, cztery tury odpoczywaj po okoto 60 minut; w nocy $pij od 22:00 do 06:00, bedac w
wiosce najpierw przeszukaj obszar, a nastepnie przestuchaj mieszkancoéow sposobem tagodnym. Gdy nie przyniesie
efektdw, sprébuj ostrzej, az wreszcie daj sobie spokdj i opus¢ wioske, po kazdej sekcji zrecznosciowej przeszukuj
obszar oraz sprawdz czy postac, ktéra w niej brata udziat (np. zwiadowca po walce wrecz) nie powinna odpocza¢, w
sekcji snajperskiej oraz "zasadzka w krzakach" udziat bierze przywodca grupy (LEAD).
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