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Francuska firma Silmarils juz nie raz wprowadzata na rynek programy, ktére szybko stawaty sie hitami. Podobna
sytuacja wyglada rowniez w przypadku gry "Ishar" - nieoficjalnej kontynuac;ji gry "Crystals of Arborea". Podobnie jak
poprzedniczka, nalezy ona do typu gier role-playing, w ktérych grajagcy kompletuje podczas wedréwek swojg druzyne,
zbiera bron, doskonali swoje umiejetnosci, by w kohcu wypetnic¢ jakies wazne zadanie - zwykle pokonanie poteznego,
ztego przeciwnika. "Ishar" nie odbiega zbytnio fabutg od tego schematu. W krainie Arborea ksigze elféw, Jarel, zostaje
krélem po wygranej z Morgothem, lordem chaosu. Niestety, rychto ginie w wypadku na polowaniu. Tron ponownie
zostaje objety przez sity ciemnosci. Krogh, potezny mag mieszkajgcy w tytutowej swigtyni-twierdzy, zagarnia wtadze.
Na szczescie zyjg jeszcze przyjaciele Jarela - Akeer, Olbar, Zach, Irvan, Thorm i Jon. Nie brak tez wielu Smiatkow i
zwyktych najemnikéw spragnionych przygdd. Czy zebrana przez Ciebie druzyna zdota jednak pokonac Krogha, jest
pytaniem otwartym. Wszystko zalezy od Twoich umiejetnosci i przystowiowego szczescia.

To, co odréznia calg trylogie (a wtasciwie tetralogie) "Ishar" od innych tego typu gier jest niesamowity klimat, budowany
przez wystepujgce w grze postaci oraz miejsca naszych podrézy. Nie jest to bowiem klasyczna labiryntowka. W grze
wedrujemy po polach, lasach i tgkach, zwiedzajac bezdroza krainy Kendoria. Czasami tylko wkraczamy do
podziemnych labiryntéw czy zautkdw ciasnych miast. Wiekszos$¢ gry spedzamy jednak na otwartej przestrzeni,
nieograniczonej scianami labiryntu. Postaci wystepujace w grze (a jest ich ponad piec¢dziesiat) charakteryzuja sie
réznymi cechami. Kazda z nich jest specjalista w jakiej$ dziedzinie. Oprécz tak standardowych cech, jak sita i
zrecznos¢, wystepuje wiele innych, miedzy innymi umiejetnos¢ postugiwania sie obcymi jezykami czy orientacja w
terenie.

Przygode rozpoczynamy jednym bohaterem - innych cztonkéw druzyny bedziemy rekrutowaé po drodze badz
spotykajgc ich na bezdrozach lub odwiedzajac pobliskie karczmy i zajazdy. Ciekawym pomystem jest nadanie naszym
bohaterom indywidualnych cech charakteru. Ich dziatania sg nacechowane emocjami. Niemitym zaskoczeniem dla
gracza moze by¢ chociazby fakt, ze w trakcie rekrutowania nowej postaci starzy towarzysze wyprawy nie zaakceptujg
jego decyzji. Innym przyktadem jest mozliwos¢ zakochania sie cztonkdéw druzyny w sobie, co wbrew pozorom moze
nastreczac sporo kiopotéw.

Nieodtagcznym elementem gier role-playing sg oczywiscie czary i walka wrecz. W "Ishar" mamy zaréwno jedno, jak i
drugie. Przeciwnikéw spotykamy praktycznie na kazdym kroku. Sa to zaréwno dzikie zwierzeta, miejskie ositki, a takze
doskonale wyszkoleni rycerze i wszechmocni magowie. Nasz orez sktada sie z mnogiej ilosci hetmow, tarcz, zbroi i
réznego rodzaju broni siecznej: od prostych sztyletéw, przez miecze, na toporach konczac. W miare postepu w grze
bedziemy spotykac¢ coraz trudniejszych przeciwnikow, lecz bedziemy réwniez mogli naby¢ lub zdoby¢ coraz lepsze
uzbrojenie i bron. Oprocz broni klasycznej mamy rowniez magie. Dostepnych jest okoto dwudziestu czaréw. Poza tym,
mozemy preparowac mikstury magiczne (w grze wystepuje tylko jedno naczynie do ich przyrzadzania!).

W toku wyprawy spada nasza kondycja fizyczna (podczas walki) i psychiczna (przy rzucaniu czaréw). Mozemy
regenerowac nasze sity, ale wymaga to albo spozycia positku, albo noclegu w karczmie. | tu dochodzimy do bardzo
istotnej rzeczy w tej grze. Chodzi oczywiscie o pienigdze. Powiem szczerze - tak bardzo "materialistycznego”
programu nie widziatem juz dawno. Ceny za kazdg ustuge czy choéby prosty przedmiot sg horrendalnie wysokie. Jakby
tego byto mato, nawet zapisanie stanu gry wymaga poswiecenia sporej kwoty (1000 sztuk ztota). Nie nalezy sie zatem
dziwi¢, ze nieustajgcym problemem jest stan kasy druzyny.

Poza sklepami, gdzie mozemy zakupi¢ niezbedng zywnos$¢, bron i sktadniki do magicznych napojéw, mozemy natrafi¢

na réznego rodzaju domy treningowe, tak wtadania orezem jak i czarami, domy medykow, ktdrzy za "drobng" optata
wyjawig nam jakie stosunki aktualnie panujg w naszej druzynie. Taka informacja moze nam poméc ustali¢, ktorg z os6b
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druzyny powinnismy oddali¢ lub zabié, gdy zajdzie sytuacja przyjecia do naszego sktadu osoby, ktéra jest kluczowym
elementem fabuty.

Obstuga programu jest dobrze przemys$lana. Naszg druzyng kierujemy przy pomocy panelu ikon kierunkowych
stosowanych w wielu grach RPG. Mozemy dokonywac¢ tego myszg lub klawiaturg numeryczng. Dodatkowo mamy
mozliwos¢ zajrzenia do naszego plecaka, aby stamtad wydawac polecenia takie jak jedzenie, badanie przedmiotow,
rozdzielanie gotéwki, przydziat broni. Inne polecenia mozna wybra¢ z menu. Sa to takie dziatania jak: udzielenie
pierwszej pomocy, rzucenie czaru, przyjecie/odrzucenie cztonka do/z druzyny, obejrzenie mapy terenu itp. Znajduje sie
tutaj bardzo istotna opcja "orientacji”, dzieki ktérej mozemy okresli¢ swoje potozenie w stosunku do okolicznych krain.
Lista dostepnych w ten sposéb czynnosci jest zalezna od charakteru, umiejetnosci i rasy postaci. Przyczepi¢ sie mozna
jedynie do niefortunnego ustawienia ikon odpowiedzialnych za atak. Znajdujg sie one nad kazdg z postaci. Efekt tego
taki, ze jezeli np. dwdch wojownikéw, ktdrzy stanowig pierwsza linie naszej druzyny, mamy w okienkach numer 1 5,
aby wydac¢ polecenie musimy przeskakiwac z jednego konca ekranu na drugi.

Niewatpliwym atutem tej gry jest bardzo dobra, jak na tego typu program, grafika i dzwiek. Poruszamy sie po krainie
widzac jg oczyma naszych bohateréw. Krajobraz obfituje w duza ilos¢ detali i jest niezwykle urozmaicony. Swoje robi
réwniez zastosowanie perspektywy: przedmioty potozone dalej sq wyraZnie mniejsze oraz zamglone, co sprawia
wrazenie, ze czujemy ogrom otoczenia oraz jego przestrzen. Nastréj jest skutecznie potegowany przez odpowiedni
dobdr dzwiekéw przyrody: kumkanie zab, Spiew ptakow, jak réwniez przez atmosferyczng muzyke (ktérg czasami
proponuje wytgczyé, bo potrafi niezle zanudzi¢). Chociaz w grze nie ma zbyt wielu zagadek do rozwigzania i misji do
wypetnienia, to jednak poczatkujacy gracze mogg mie¢ pewne trudnosci z jej ukonczeniem. O wielu sprawach
dowiadujemy sie posrednio z kontekstu zdanh, a do ich zrozumienia potrzebna jest przynajmniej srednia znajomos¢
jednego z czterech jezykéw, ktére obstuguje gra: angielskiego, francuskiego, wtoskiego lub niemieckiego. Z drugiej
strony, "starzy wyjadacze" mogag by¢ zawiedzeni tym, ze przygody sg mato skomplikowane.

Gra zajmuje dwie dyskietki. Istniejg osobne wersje dla komputeréw z chipsetem AGA i ECS. Do poprawnej pracy
wymaga 1 MB pamieci, z czego aby obecna byta podczas gry muzyka potrzebne jest 1 MB pamieci Chip. Zapisy
dokonywane sg na dodatkowy dysk. Gra bezproblemowo instaluje sie na twardym dysku, lecz komfort jej

bezproblemowego uruchomienia wystepuje tylko na procesorach do 68020. Na wyzszych trzeba ucieka¢ sie do
sztuczek degradujacych system lub zainstalowa¢ gre przy pomocy WHDLoad.

Rozwigzanie do gry dostepne jest pod tym odnosnikiem.
Tips'n'Tricks

Grzebiemy w save. Zmieniamy bajty od 3993 (wtacznie) na 7FFF7EFF7EFF7EFF7FF i mamy mnéstwo pieniedzy, ale
jezeli chcemy je wykorzystaé, musimy w grze przetozy¢ jakas kwote z sakwy jednego bohatera do drugiego.

Teraz energia:
W baijty 469, 471, 473, 475, 477 wpisujemy FFh.

Sita fizyczna:
W baijty 768, 769, 770, 771, 772 wpisujemy 7Fh.

Zdrowie psychiczne:
W baijty 773, 774, 775, 776, 777 wpisujemy 7Fh.
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