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znamy sie nie od dzis. Stafa

sie wielka rzecz: legenda po-
wrocila. Dzigki sktadamy Rober-
towi Magdziakowi i Marcinowi
Borkowskiemu za ich wklad
W przywrocenie pierwszego pol-
skiego pisma o grach.
Operacja byla niewy-
konalna i tylko dlatego
sie udala. Nie pierwszy
raz w historii TS-u.
Starej wierze chcemy
powiedzie¢ dwie rzeczy.
Po pierwsze: s3 z nami
Haszak i RooS oraz wy-
probowana ekipa z in-
nych pism, wigc o kom-
petencje i humor mozecie sie nie
martwic. Po drugie: wszyscy jeste-
$my pelni napiecia, bo cho¢ wio-
zylismy w przygotowanie pisma
maksymalny wysitek, to wy zdecy-
dujecie, czy powr6t Top SECRETU
okaze sie ponura ekshumacja czy
cudem reinkarnacji.
Jesli wierzycie w nasze mozliwo-
$ci, kupujcie Top SECRET i nama-
wiajcie mlodziez. Powiedzcie nam,
co myslicie — czekamy na krytycz-
ne uwagi. Pochwaly groza redak-
cyjna ekstaza i tygodniowa im-
preza w starym stylu, a sasiaduja-
ca z nami redakcja Newsweeka
tego by nie zniosta.

j esli czytates TOP SECRET, to

Marcin Przasnys|
Aleksy Uchanski

TU, to najwyzszy czas nadro-

bi¢ strate. Te skromne dzie-
wig¢ liter tytutu symbolizuje ka-
wat historii, ktora - jak sie do nie-
dawna wszystkim zdawato — na
zawsze juz zalegta na spodzie
stosu starych czaso-
pism, w zakurzonym
pudle w piwnicy. Na
Top SECRECIE, skromnym,
ale ambitnym magazy-
nie fanow gier kompu-
terowych, wychowato
sie pierwsze pokolenie
polskich graczy.
Ci, ktorzy ukonczyli 15
lat w 1989 roku (wtedy
wystartowat Top SecreT), dobiega-
ja wiasnie trzydziestki, ale idzie-
my o zaklad, ze nie zapomnieli. Ba,
wielu z nich nadal gra i wspomi-
na stare czasy, gdy gry kompute-
rowe byly pasja i sposobem na zy-
cie, nie branza czy biznesem. Wia-
domo, co odpowiedza, zapytani
0 najlepsze pismo o grach.
My tez czujemy, ze dwudziesto-
wieczny Top SEcReT byl wyjatko-
wy i niepowtarzalny. Dlatego wy-
myslilismy go catkowicie od po-
czatku na miare nowej epoki
i wierzymy, ze dla was tez bedzie
najlepszy. Dopiszmy razem nowe
rozdziaty do pieknej historii.

jetli nie czytales TOP SECRE-

53 zapowiedzi. Nowosci (w formie wyczerpujacych Raportow) zaj-

N owatorstwo Top SeReTu polega na zalozeniu, Ze najwazniejsze

muja o wiele wiecej miejsca niz recenzje (czyli krotkie Werdykty).
Wiecej o koncepcji magazynu piszemy w artykule na stronie 6.

Wymyslajac nowe pismo, nie skopiowalismy zadnego z istniejacych.
Oparlismy sie pokusie zaczerpniecia wprost ze znakomitych amerykan-
skich wzorcow — Computer Gaming Worlda czy PC Gamera, Poszukujac
formuty, siegnelismy do rodzimych sktadnikow. Oto przepis: szklanka en-
tuzjazmu z pierwszych Top Secrerow, worek luzu z pdzniejszych, do tego
czubata tyzka chlodnego profesjonalizmu Gamblera, szczypta szalenstwa
Resetu, po kropli nowatorstwa Secret Service'u i tona $wiezutenkich po-
mystéw prosto z naszych gtow. W kuchni od dawna unosza sie smakowi-
te zapachy, a wypieczona potrawa wiasnie wjechata na twoj stot.
Mniam, od dawna brakowalo czego$ do poczytania! Nie przypadkiem
wymienilismy tytuly, ktore byty lubiane za teksty, a nie za to, ile ptyt do-
kladaja. Ale wydac teraz pismo bez ptyt byloby samobojstwem. Nie
przypadkiem tez wymienilismy magazyny, ktre juz nie istnieja. One
nie zdazyty albo nie potrafity zaakceptowac zmieniajacych sie wyma-
gan, a jednym z nich jest dotaczac atrakcyjne plyty.
Najwazniejsze jest jednak dla nas to, aby robic pismo, ktorego nie wyrzu-
ca sie do kosza po oderwaniu plyt. Nasz cel: przywroci¢ wiare w dobre
teksty, przypomnie¢, na czym polega rados¢ z inteligentnej lektury.
Panie i panowie, numer pierwszy uwazamy za otwarty!

Rozkaz: przeczytac od deski do deski. Wysta¢ nam swoje uwagi pod
ta;ne@top -secret.pl

RAPORT

-26- Neverwinter Nights

@ 3'. Counter-Stri!te Condition Zero

j gry si j celuje w serca samotnych graczy

® "8 Hitman 2 sitent Assassin

zabéjca jednak ma przyjaciol. | godnych siebie wrogow

@ Ll Icewind Dale 2

‘ Bohaterowie nigdy nie sq zmeczeni, gdy wzywa ich 30. poziom

(® 26 Neverwinter Nights

Czekamy na mistrzow gry, ktorzy pokaza nam potege ukryta w tym RPG

(® L0 No One Lives Forever 2 aspy in HARM's Way

| Zabéjcza, inteligentna, z poczuciem humoru: agentka Archer powraca

PORAONIK
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TAPETA

Age of Wonders Il won camolsiinika

Aliens vs. Predator 2 primal Hunt

55 Beach Life
60 crazy T
62 Cultures 2 Bramy Asgardu

Delta Force task Force Dagger
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Disciples 2 Mroczne proroctwo
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Micro Commandos

i
o

Mobile Forces

)

MotoGP
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¥,

Nina kroniki Agenta - Tunele Afganistanu

& Scisle Tajne

Zbior zasad i idei przyswiecajacych

nam przy tworzeniu Top SERETU
O NEUWS

£ ECTS 2002

Kolejna staba edycja europejskich
targow gier odzwierciedlata marng
kondycje rynku pecetowego

18 TOCA Race Driver

Gra wyscigowa z fabuta w roli
glownej. Grafika nie zostaje w tyle
20 Star Wars Galaxies

Spece od Everquesta pracujq nad
nowa nadzieja siedowych gier RPG
22 Doom il
Do zdjec pozuja zombie, marines,
baronowie i bestie z piekta rodem
2 Age of Mythology

W nastepcy Age of Empires Il do

O PORADNIK

68 Warcraft Il

Sposoby przejscia trudnych misji,
taktyki walki w trybach single

i multi oraz ukryte zarty

76 Kody i triki do gier

BCACAS

W
-

Sid Meier's Sim Golf

e |
(=)

Virtua Tennis

kilka liter i od razu
2ycie staje sig prosts:

1) Na stronie
dnik po www.top-secret.pl

J1
(-}

Zanzarah the Hidden Portal

%1 Drogowskaz

Strony o grach warte odwiedzania

walki wigczajq si¢ mityczne potwory O i

82 Rewolucja numer 9
Nowosci w DirectX 9 odmienia
grafike w nadchodzacych grach
8l Wyscig gigantow szybkosci
Porownujemy osiagi najnowszych
kart graficznych. Ktora kupic?
86 Mikrotesty

Wstrzasajacy dzojstik Logitecha

i mobilna orkiestra Samsunga

© VARIA

88 Wirtualny Slepy zautek
Hetmy VR to juz przesziosé. Gdzie
sig podziat entuzjazm sprzed lat?
89 7 VIP-em na kanapce
Wywiad z Alem Lowe'em, tworca
podrywacza larry'ego Laffera

90 Polska wersja od podszewhki
Trzydziesci osdb, piec miesiecy,
3600 stron tekstu. Polska wersja
Arcanum byta wielkim wyzwaniem

4J2 Aaaby nie oszale¢, dzwon...

Teksty podobne zupetnie do nikogo.

Wentyl bezpieczefistwa dla naszego

niebezpiecznego poczucia humoru
() FORUM

), Wypadto ze skrzynki

Dla wprawy odpowiadamy na listy,

ktére chcielibySmy dostac.

Teraz wasza kolej - czekamy!

98 Podaj cegle

Refleksje o starych, dobrych czasach
i pewnym piSmie, ktore zniknelo,
aby powrdcic w lepszej formie
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NOWY TOP SECRET RZADZ1 SIE ZELAZNYM] ZASADAMI

cisle

Tujne

Nasza nowatorska formuta zaktada maksimum tresci
w przejrzystej formie. Zabawe na komputerze
traktujemy powaznie i tworzymy magazyn, ktory stara
sie zaspokoic sto procent potrzeb aktywnego gracza

1% Top SECRET to stustronicowe pismo
zdwiema ptytami CD za umiarkowa-
ng cene. Plyty sa do grania, a pismo
do czytania, dlatego ich tworzeniu
poswiecamy réwnie wiele uwagi.

I Nasze rubryki oddaja cykl zycia
gry komputerowej. Sledzimy jej roz-
woj od najmniejszej wzmianki przez
kolejne etapy produkji:zapowiedzi,
screenshoty, dema, wersje beta, az
do finalnej gry.

¥ Top SECRET stoi nowosciami. Krot-
kie zapowiedzi gier, ktore ukazg sie
nie wezesniej niz w ciggu kilku mie-
siecy, umieszcza-
my w rubryce
News. Najwiecej
miejsca poswie-
camy natomiast
tym tytutom, kto-
re wkrétce wcho-
dza do sprzedazy.
W rubryce Raport zbieramy na ich
temat wszelkie informacje — te po-
dawane do publicznej wiadomosci
i te ukrywane przez producentow.
¥ Gdy gra trafia do sklepow, podsu-
mowujemy jej walory w rubryce
Werdykt. Uwaga: Wigkszos¢ gier to
rozczarowania. Top SECRET ma wyso-
kie wymagania i krytycznie recenzu-
je gry. Nie czepiamy sie dla zasady.
Stawiamy surowe oceny, konfrontu-
jac finalny produkt z obietnicami.

# Najlepsze gry rozkladamy na
czynniki pierwsze i tworzymy kom-
pleksowy Poradnik, ktory pomaga
grac. Tajne kody i sztuczki w duzych
ilosciach podajemy w rubryce Tipsy.
1 Sledzimy nowinki i informujemy
o sprzecie.W dziale Techno zajmuje-
my sie tym, co potrzebne do grania:
czeéciami komputera, systemem,
sterownikami, akcesoriami.

¥ Dziat Varia to miejsce dla pozo-
statych, réznorodnych tematow
zwiazanych z grami. Chetnie siega-
my w przesztos¢ i przypominamy
dumne poczatki gier. Zadajemy
niedyskretne pytania wybitnym
tworcom. Siegamy za kulisy po-
wstawania gier, przygladamy sie

BEALARERUIARERINIRSIIE
To, co znajdzie sie
w nastepnych
numerach, zalezy
od was. Piszcie!

technologiom, narzedziom, proce-
som. Sledzimy wydarzenia w inter-
netowych spotecznosciach fanow.
Ta rubryka bedzie rosta, o ile spotka
sie z aprobatg czytelnikow. Czeka-
my na opinie i sugestie tematow!
1 Smiejemy sie do rozpuku. Caly
Top SECRET jest na luzie, ale w rubry-
ce Tylda puszczaja nam hamulce.
Przysytajcie swoje zarty!

¥ Jestesmy w internecie. Pod adre-
sem www.top-secret.pl mozna si¢
z nami kontaktowac i skorzysta¢ ze
stale rosnacej bazy informacyjnej,
a takze dyskuto-
wac. Najciekaw-
sze watki oraz od-
powiedzi na listy
czytelnikéw beda
publikowane co
miesigc w rubry-
ce Forum.

1 Plyty (D tworzymy z najwyzsza
starannoscia. Dobieramy najnowsze
dema, aktualne fatki i iki, cie-

PIECIOGWIAZDKOWY SYSTEM OCEN
Podobno sa tylko gry dobre i zte, ale mamy tez co$ posrodku |

Hit. newelacja.y Dzieto geniuszu.
Nowy krol w swoim gatunku
Dobra gra, istotnie lepsza od przecietnej.
Swie,tn;a zdbawa gwarantowana

Solidny produkt, jak wiele innych. Jesli
kochasz ten gatunek, warto rzuci¢ okiem
Ponizej $redniej. 0d grania nie ucierpisz
na zdrowiu, ale po co tracic czas
Uwaga! To gorzej niz niestrawny gniot
-to y toksyczny odpad!

ol

KLASYFIKACJA GATUNKOW GIER

Wszystkie gry dzielimy na sze$¢ podstawowych kategorii.
Gatunki czesto sig pr ale jeden zawsze dominuje

Liczy sie refleks. Najszersza kategoria,
ZRECZNOSCIOWA O gpeimue takie wysigi | gry sportowe

Glowkowanie nad mapa. Zaliczamy tu gry
STRATEGICZNA O ygienne, ekonomiczne i wszelkie simy

Fabuta plus wspotczynniki postad.
RPG efiiticdby il il

Samolot, zolg, okret podwodny...
SYMULACYINA O 7, gorami naciskamy nie tylko przycisk fire

! Fabuta plus zagadki. Tylko typowe
PRZYGODOWA (©] przygodowki; Tomb Raider sig nie fapie
. Komp ve wersje gier plansz
LOGICZNA 0 i inne czysto umystowe rozrywki

e

KOLORY WSKAZUJA DROGE

kawe filmy oraz wszelkiego rodzaju
dodatki do gier. Na CD publikujemy
tez kolejne wersje ciagle rozbudo-
wywanej bazy tipsow.

¥ Dobierajac petng wersje gry, kieru-
jemy sie dobrym gustem. Co prawda
nie kazdy producent daje sie przeko-
na¢ do sprzedania gry gazecie, ale
przysylajcie swoje propozycje pel-
nych wersji. Bedziemy o nie walczyc.
W Petna wersja gry zawsze jest
wzbogacona o wszelkie mozliwe
dodatki. Na plycie obowiazkowo
umieszczamy fatki aktualizujace gre
do najnowszej wersji. Dotaczamy ze-
stawy dodatkowych misji, a kiedy to
mozliwe, takze najlepsze tapety, te-
maty pulpitu, edytory i mody. Do
wszystkich angielskich wersji two-
rzymy fatke polonizujaca.

1% Czekamy na listy! Top Secrer stynat
ze Swietnego kontaktu z czytelnika-
mi i podtrzymujemy te tradycje. Je-
stesmy do dyspozycji pod adresem:
Top Secrer, Al. Jerozolimskie 181,
02-222 Warszawa i w sieci: www.top-
-secret.pl, tajne@top-secret.pl L]

Szeroka tematyka Top SecreTu podzielona jest na 12 rubryk [
m Zapowiedzi, doniesienia i nowosci z rynku
gier. Krétko o tym, co w trawie piszczy
(05 dla oka. Nowe gry chwalq si¢ pigkng
TAPETA grafika. Tutaj p ny najlepsze z nich

Kompendium wiedzy. Wszystko na temat gier,
RAPORT ktdre ukaza si w ciagu najblizszych tygadni!

PORRADNIK
TERSY

letny opis, wielostronicowe ro;
najc j w ostatnim okresie gry
Kody i triki do ostatnio granych tytutéw.
Wszystkie sprawdzone, a ich dziatanie opisane
Internet okiem gracza. Zaczynamy od
ika po witrynie www.top-secret.pl

Drialtechnicany. Nowosci rynkowe, testy,
TECHND  [sobwsibsstiei

Szeroki wachlarz tematow okotogrowych: od
VAR IH starych gier, przez wywiady, az po poloni

Na wesolo. Zbiér abstrakeyjnych zartéw,
{ postpythonowskich skeczy i komiks
(zytelnicy do pidr! Wspdlnie dyskutujemy na
FORUM wazne tematy i rozwiazujemy problemy
Na deser safatka z tetryka. Weterani polskiej
FELTETON [sbmibmitviiyiotb it

Recenzja, krytyka, ocena. Zwigzle podsumo-
WERDY wanie wad i zalet nowo wydanych gier
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TO BYLY NAJLEPSZE EUROPEJSKIE TARGI GIER W XXI WIEKU.

ETCS 2002

Smutne wiesci dla pecetowcow: co prawda ukaze sie
kilka dobrych gier, ale producenci stawiaja na konsole

Europejski rynek pozornie ma sie doskonale: w jednym
terminie odbyty sie targi w Londynie i Lipsku. Ale te
imprezy razem wzigte sq mikre przy amerykanskim E3

! [ londyniskiej hali targowej
~ Earl's Court Exhibition
g Centre pomiedzy 29 a 31
sierpnia europejskie firmy zapre-
zentowaly gry, z ktorych wigkszos¢
ukaze sie przed koficem 2002 roku.
W jednej czesci hali staly szeregi
biatych budek, do ktorych wstep
mieli tylko ludzie zajmujacy sie gra-
mi zawodowo. W drugiej trwata
W najlepsze zabawa na PlayStation
Experience. Ta cze$¢ byla otwarta
dla wszystkich potencjalnych klien-
tow Sony. Jej prosta, ale efektowna
scenografia stanowita tto dla dzie-
sigtkow ekranow, na ktorych wszy-
scy grali w najnowsze przeboje.
PlayStation Experience przyciagne-
fo tysiace gosci, mimo Ze za wstep
placito sie osiem funtéw - tyle co
za zwiedzanie Tower.

Zapowiadany powrét wielkich
wydawcéw od dawna nieobec-
nych na ECTS-ie udal sie czescio-
wo. Tak naprawde wrocit jedynie
Ubi Soft. Prawdziwi giganci: Electro-
nic Arts, Activision, Vivendi Universal
i Eidos jak zwykle urzadzili glowne
pokazy w swoich siedzibach albo
wynajetych hotelach w terminie tar-
gow, korzystajac z obecnosci prasy

i wydawcow z catej Europy. Kto

chcial zapoznac sie z ich produkta-

mi, wezesniej zapisywat si¢ na te za-
mkniete imprezy i to na nich zapre- |

zentowano najwigksze przeboje.

Na targach wspomniane firmy mia-
ty tylko niewielkie budki informa-
cyjne, a swe produkty pokazywaty
gléwnie na PlayStation Experience.
Poza hala zainstalowaly sie takze
mniejsze firmy, takie, jak Sales Curve

Przed wejsciem na show Pi

prezentowali swoje umiejetnosci.

miodzi skejterzy

Do Tun;'ego Hawka troche im brakowato

Interactive (SCi) i Empire. Zabrakto
firm niemieckich i austriackich,
dzieki ktorym w ogole odbyla sie
zeszloroczna edycja.Wolaty one zor-
ganizowac¢ wilasne targi w Lipsku
niz narazi¢ si¢ na kolejna klape :

w Londynie. Organizatorzy ECTS-u

pod jednym da-
chem wszystkie
liczace sie firmy.
W efekcie zme-
czeni goscie we-
drowali daleko
ulicami Londynu,
aby  zobaczy¢
wszystkie ciekawe tytuly.

Wigkszos¢ wystawcow zdecydowa-
nie stawiata na rozmowy bizneso-
we, cho¢ kazdy kto byt na targach
wie, ze jest to ostatnia rzecz, jakq sie
tam robi. Od tlumu biatych budek
stuzacych zawieraniu kontraktow
odcinaly sie stoiska Ubi Softu, rosyj-
skiej firmy 1C i koreanskie (zorgani-
zowane przez tamtejsze minister-
stwo kultury!), gdzie krolowaly gry
sieciowe. Infogrames postawit kino,
w ktorym wyswietlat okropnie roz-

Kilka dni przed
rozpoczeciem
targow Intel
wprowadzit
do sprzedazy
procesory
Pentium &
2,8 GHz.

pokazywat
wyposazone
w nie pecety
w fantazyjnych
obudowach
Deana Liou

pikselowanego Unreala Il i trailer fil-
mu Matrix Reloaded zamiast gry
pod tym samym tytutem. Ten wy-
bieg firma zastosowala juz na E3.
Tym razem liczyliémy, ze wreszcie
zobaczymy gre. Na szczedcie trailer,

: ktory pokazato Electronic Arts przy
ciagle nie potrafiq przygotowa¢ |
atrakcyjnej oferty, ktora skupitaby :

I Show PlayStation |

Experience byt ;
najciekawszym
punktem imprezy |

promogji The Lord of the Rings: The
Two Towers, byt tylko dodatkiem do
dziatajacej gry.

Ciekawe  bylo
stoisko ATI, gdzie
posrod porozcia-
ganych sieci ry-
backich prezen-
towano w akcji
najnowszy akce-
lerator 3D Radeon 9700. Firma NVI-
DIA walczyta z konkurentem, poka-
zujac catkiem niezle wyrenderowa-
ne panie i organizujac turniej Unre-
al Tournamenta 2003. Zwyciezca
imprezy otrzymywat komputer,
a wszyscy finalisci — karty graficzne
z uktadem GeForce4 4600. Nagrody
zacne, cho¢ nie dato sie ich porow-
na¢ z trzema milionami funtow
(okoto 20 milionow ziotych), ktére
czekaty w owym czasie na zwyciez-
ce losowania brytyjskiego Lotto.
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ROK TEMU WYPADLY TRAG!CZNIE TERAZ TYLKO FATALNIE

NAGRODY ETCS 2002 |
| Uroczystosé miata atmosfere przyjecia w McDonald'sie |

0dkad nagrody targow zaczeto wreczac w targowej hali, ceremonia ociera sie
0 kabaret, odbierajac wyrdznieniom resztke prestizu. W tym roku przeznaczono
na nia wielkq estrade, gdzie bez trudu zmiecityby sie nie tylko stot z trofeami
i prowadzacy uroczystosc Gareth Jones z Whizzbang TV, ale i wszyscy
nagrodzeni. Wydawato sig, Ze nic nie zakloci uroczystej chwili. Okazato sie
jednak, ze konieczna jest mownica. Kwadrans po czasie przyniesiono wiec

z publlsklego baru szybkiej obstugi szafke na odpadki i brudne tace, szybko ja
wytarto i pnedstawmna w nowej mll

Wsrod nagrod naj i tytuty gry
targéw na PC i najlepszej gry roku w Europie Wschodniej. Nagrode w tej
pierwszej kategorii, przyznawana przez panel szanowanych dziennikarzy
europejskich, zgarneta gra Breed, ktorej na ECTS-ie... nie pokazywano.
Drugi tytut li czytelnicy fi pisma j PK. Zbiegiem
okolicznosci li gre IL-2 i przez istd

z wplywowej rosyjskiej firmy 1C. Trudno nam uwierzy¢, ze ukrainscy gracze
oddali najwigcej glosow na wybitny, to fakt, ale jednoczesnie

catkowicie niszowy symulator lotu.

Nagrody ECTS przyznane przez ponad 750 gosci
| strony internetowej targow (wwwy.ects.com)

¥ Najlepsza konsola roku - PlayStation 2
W Najlepszy sprzet PC - Gainward GeForcet , Powerpack”
Ultra/750XP Golden Sample
% Najlepsza konsolowa gra roku — Grand Theft Auto Ill
¥ Najlepsza gra roku na PC - Medal of Honor: Allied Assault
y roku - Electronic Arts

Nagrody ECTS przyznane przez panel dziennikarzy europejskich

W Najlepsza gra targdw ~ Tom Clancy's Splinter Cell

¥ Najlepsza pecetowa gra targow - Breed

B Najlepsza konsolowa gra targéw - Pro Evolution Soccer 2

W% Najlepsza gra targow na konsole przeno$ne - Super Monkey Ball

% Najlepsza gra targow - Korean Multiplayer Ping Pong
Nagrody przyznane przez prase brytyjska

W Najlepszy producent brytyjski wedtug MCV ~ Criterion

L ] Na]lepszy nowy spnet do gier wedtug PC Formatu - nVidia GeForcel

L) brytyjski gier ~ Rockstar North za GTA III
B8 Wyrdznienie pisma Edge - Sony Computer Entertainment Int. za gre Ico

¥ Najlepszy producent PC wedtug PC Gamera - (reative Assembly za Medievala

eris

R U

‘5...

Mato brakowato, a nagrody targow laureaci otrzymywaliby na tacach,
bo za méwnice stuzyta szafka przydZwigana z baru szybkiej obstugi

szoéci prezentowanych gier sie-
dziata osoba bezposrednio zaanga-
zowana w jej tworzenie.

To juz kolejna impreza targowa, po
ktérej wydaje sie, ze gry na peceta
53 w odwrocie. Nie wrozy to dobrze
polskim graczom. Na $wiecie lepiej
sprzedaja sie gry na konsole i to
wiasnie im producenci gier poswie-
caja wiecej uwagi. Najbardziej zna-
mienng (i bolesng) demonstracja
tego faktu jest rezygnacja Electro-
nic Arts z wydania na pecety zna-
komicie wygladajacej The Lord of
the Rings: The Two Towers.

Sadzac po tar-
gach, wspotcze-
sne gry na PC
ida, a wlaiciwie
kradajq sie, ku

Nagrody dla najlepszych gier europejskich przyznane przez
czytelnikéw siedmiu pism z réznych krajabw

1 Pecetowa gra roku we Francji ~ Grand Theft Auto Il

1 Konsolowa gra roku we Francji - Metal Gear Solid 2 (PS2)

W Pecetowa gra roku w Niemczech ~ Grand Theft Auto lll

¥ Konsolowa gra roku w Niemczech — Halo (Xbox)

M Pecetowa gra roku w Beneluksie - Warcraft I1l: Reign of Chaos
¥ Konsolowa gra roku w Beneluksie - Grand Theft Auto 111 (PS2)
I Pecetowa gra roku we Wioszech ~ Max Payne

B Konsolowa gra roku we Wioszech ~ Halo (Xbox)

I Pecetowa gra roku w Hiszpanii ~ Medal of Honor: Allied Assault
% Pecetowa gra roku w Europie Wschodniej - IL-2 Sturmovik

W Pecetowa gra roku w Szwecji - Max Payne

.

J

Targi uratowaly prezentacje kilku :
ciekawych preduktow. Obejrzeli-
$my sporo premierowych pokazow. :
Zaprezentowano przygodowke Bro-

ken Sword: The Sleeping Dragon,

strategie The Movies oraz strzelani-

ne Four Horsemen of the Apocalyp-
se (piszemy o nich na kolejnych stro-
nach). Wszystkie ukaza sie jednak
nie wezesniej niz w drugiej polowie

przysztego roku. Po raz pierwszy po-
kazano w dziafaniu gre fabularng

Mistmare, Tom Clancy’s Splinter Cell |
oraz strategie Command & Conquer: |
Generals. To bardzo obfite plony jak

. przeciwnikow. Grafika zazwyczaj
W tym roku na targach pojawito sie
wielu specjalistow, w tym szef Eido- :
su lan Livingstone i Charles Cecil :

na tak skromne targi.

z Revolution Software. Przy wiek-

gatunkom FPP
i TPP. Powstaje
obecnie co najmniej dziewiec tytu-
fow powielajacych pomysty z gry
Metal Gear Solid. Ich zalety to zna-
komita grafika, wciagajaca fabuta
oraz napiecie towarzyszace roz-
grywce. W czasie targow prezento-
wano Splinter Cell, Jamesa Bonda
007:NightFire, Hannibala, The Great
Escape, Hitmana 2, Metal Gear So-
lid 2: Substance i XIIl, a trwaja jesz-
cze prace nad Prisoner of War i No
One Lives Forever 2.

W wigkszosci z tych gier powtarza
sie motyw stabo uzbrojonego spe-
cjalisty do zadan specjalnych, ktory
przemyka za plecami wrogéw. Bro-
ni sie tylko w ostatecznosci i nie
ma szans w starciu z wigksza liczbg

wyglada nadzwyczajnie, ale gry te
wymagaja znacznie szybszego
sprzetu niz ten, ktory wiekszos¢ z
nas ma w domach.

Skandal podczas
wreczania nagrod

i liczne kradzieze zle |
Swiadcza o ECTS-ie |

Druga tendencja jest wysyp tytutow
przeznaczonych do masowej gry
w internecie zwanych po angielsku
Massively Multiplayer On-line Ga-
mes (MMOG). Prezentowali je przede
wszystkim producenci z Korei, gdzie
gry MMOG sa niezwykle popularne,
ale tez izraelska firma Majorem, kto-
ra stworzyla strategie czasu rzeczy-
wistego Ballerium oraz Electronic
Arts (The Sims Online). Na targach
nie bylo niestety wzmianek o elek-
tryzujacym internetowym RPG Star
Wars Galaxies. Wedtug raportu firmy
ScreenDigest w ubiegtym roku w Eu-
ropie Zachodniej
grafo przez inter-
net 140 000 osob.
Prognoza zakla-
da, ze do roku
2006 ich liczba
wzro$nie do oko-
1o 1400 000.

Po raz pierwszy od wielu lat tar-
gi byly lepsze od ubieglorocz-
nych. Jednak na targach w Lipsku,
ktore odbywaty sie w tym samym
czasie, wielu wystawcow postawito
ciekawe stoiska i zorganizowato
prawdziwy show. Dopisali tez od-
wiedzajacy, cho¢ stynnych twor-
cow gier byto jak na lekarstwo.
W Londynie krolowata tymczasem
szpitalna biel i spokoj. Nie oznacza
to co prawda jednoznacznie, ze
ECTS za rok sie nie odbedzie. Orga-
nizatorzy podali nawet juz termin
przysztorocznej imprezy. Jednak
droga do przywrocenia targom
dawnej $wietnosci jest diuga.

Gtowny wniosek po wizycie na
ECTS-ie brzmi: pod koniec roku be-
dzie w co gra¢. Drugi jest mniej opty-
mistyczny: z grami na pecety za dwa
lata bedzie lepiej niz za cztery. M
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W Bez cienia pamiegci

Pomimo wczesniejszych obietnic
Konami nie zaprezentowato wy-
czekiwanej przygodowki Shadow
of Memories. Zaplanowana na
wrzesiefi premiera pecetowej wer-
sji hitu z PlayStation 2 zostata
z nieujawnionych przyczyn prze-
niesiona na marzec 2003 roku. Aby
pocieszy¢ graczy, firma oglosita, ze
planuje wydanie na peceta gry
Metal Gear Solid 2: Substance, i to
w dodatku w wersji ulepszonej
w stosunku do konsolowego pier-
wowzoru. Nie wiadomo jednak,
kiedy Solid Snake ponownie poja-
wi sie na naszych monitorach.

@ Demolka
po holendersku

Niezalezny producent HD Interacti-
ve z Amsterdamu pokazat Devasta-
tion, strzelaning FPP w cyberpun-
kowym klimacie. Choé w tym ga-
tunku widzieliSmy juz niejedno,
2godnie stwierdzamy, ze tak duzej
interal otoczeniem i tak dobrej
symulacji ruchu trafionych obiek-
tow (zywych i nieozywionych) do
tej pory w zadnej grze nie bylo.
Dewastacja bedzie si¢ toczyé na
42 mapach, z ktorych czesé prze-
znaczona jest tylko do trybu mul-
tiplayer. W walce postuzymy sie
40 rodzajami broni, miedzy innymi
zdalnie sterowanym szczurem,
ktérego podprowadzimy do prze-
ciwnika, by go wysadzié w powie-
trze. Premiera w listopadzie.

B Nawiedzony Empire
Firma Empire Interactive zaprezen-
towata w londyfiskim pubie Atlas
trzy pecetowe gry. Ghostmastera
pokazywano pierwszy raz az dwa
lata temu. Teraz jest bliski ukon-
czenia. Naszym zdaniem komende-
rowanie duchami, trenowanie ich
i wypedzanie przy ich pomocy
mieszkafcow starych domostw to
Swietny pomyst na gre.

Dla odmiany blado wypadto oparte
na amerykanskim serialu z lat sie-
demdziesiatych potaczenie wysci-
gow i strzelaniny Starsky and Hutch
oraz inne wyscigi: Total Immersion
Racing, w ktorym zlosliwie spycha-
my rywali z trasy, a ¢i odplacajq
nam tym samym.

onferencja prasowa zorgani-

zowana 29 sierpnia przez

Revolution Software przy-
ciagneta ponad stu dziennikarzy.
Nic dziwnego: premierowy pokaz
trzeciej czesci przygodowki BROKEN
Sworp byt jednym z najgoretszych
wydarzen londynskich targow.

Po krotkim pokazie filmu pre-
zentujacego gre na méwnice
wyszedt Charles Cecil, dumny of-
ciec sukcesow odniesionych przez
Revolution Software.

- Méwia, ze przygodowki umarty.
Uwazam, ze to tylko przygodowki
typu point and click naleza do
przesztosci. Jednak gry przygodo-

we jako gatunek majq sie znako-

micie i z pewnosciq nie znikng
z rynku — stwierdzit na poczatek
optymistycznie.

— Nad nowym BROKEN SWORDEM,
ktéry bedzie zwienczeniem catej
serii, pracujemy juz od szesciu
miesiecy. Nasza gra bedzie w petni
trojwymiarowa, chcieliémy jednak,
by pomimo zmian graficznych
BROKEN SWORD utrzymat rysunkowy
styl, do ktorego przyzwyczailismy
naszych fanow. Wydaje nam sig, ze
zdofaliémy zachowa¢ charakter

Wbrew pozorom to nie fragment przerywnika
filmowego, lecz ujecie z dziatajacej wersji

grafiki z poprzednich czesci, stosu-
jac jednocze$nie najnowoczesniej-
szq technologig 3D.

Po tym wstepie Cecil zostaf zasy-
pany pytaniami dotyczacymi roz-
grywki i fabuty. Ujawnil na razie
tylko kilka faktow.

- Pragniemy polaczy¢ watki i wyda-
rzenia z obu pierwszych czesci. Na
scene ponownie wkrocza templa-
riusze pod wodza demonicznego
Susarra. Zamierzaja oni uwolni¢
moc o nazwie The Sleeping Dragon,
ktora 10 tysiecy lat temu niemal
zniszczyta ludzkos¢. Probujac po-
wstrzymac szaleficow, George i Ni-
co zwiedza kawal $wiata, w tym
dzungle w Kongu, gotyckie zamki
we Frandji oraz Egipt.
Po drodze spotkaja
tez tajemnicza Petre,
ktora nie pojawita sie
dotad w BROKEN SwoR-
Dz, ale ma zwiazek
z wydarzeniami z po-
przednich gier.

Pod koniec konfe-
rencji Cecil skupit sig
na interfejsie.

— Bohaterami steru-
jemy za pomoca kla-
wiatury. Ujecia ka-
mery zmieniaja sie
podobnie jak w Alone in the Dark.
Kazdy przedmiot, z ktérym da sie
co$ zrobi¢, jest podswietlany, gdy
do niego podchodzimy, a w pra-
wym dolnym rogu pojawia sie lista
czynnoéci, jakie mozemy wykonac.

- Gra bedzie przygodéwka, nie
zrecznosciowka z elementami
przygodowymi. Jedyne zreczno-
$ciowe elementy to chwile, w kto-
rych bohaterowie musza szybko
podjac¢ wazna decyzje. Na przyklad

Charles Cecil (z prawej) wraz ze
swoim PR-em Simonem Byronem

podczas przerywnika filmowego
w Paryzu, w ktorym samochéd
wyjezdza zza rogu i jedzie wprost
na Nico, gracz bedzie musiat w kil-
ka sekund wybra¢ jedng z paru
mozliwosci, by ja uratowac.

— Dlugos¢ rozgrywki oceniamy na
okoto 16 godzin. Chcemy, by gracz
przezyt wspaniaty weekend, a nie
meczyt sie zzagadkami. Jezeli ktos
bedzie miat trudnoéci z rozwiaza-
niem konkretnego problemu,
w koficu otrzyma delikatng pod-
powiedz. To ukton w strone mniej
doswiadczonych graczy. Dla sta-
rych wyjadaczy przygotowalismy
zagadki, ktore bedzie mozna roz-
wigzac na wiele sposobow.

—To najlepsza gra, jaka zrobitem —
zakonczyt Cecil - szczytowy punkt
mojej 20-letniej kariery.

0 tym, czy tak bedzie, przekonamy
sie dopiero za rok. Ale juz teraz zy-
czymy Charlesowi jak najlepiej. Il

wydaje: LEM

kiedy: w drugiej potowie 2003
http: www.brokensword3.com
wymagania: PIll 700 MHz,
128 MB RAM, karta 3D z 64 MB
prognoza:

L8 & &%
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B Ubi Soft:
rak na bezrybiu

Stoisko tej firmy nalezato do naj-
bardziej interesujacych. Swiadczy
to o mizerii targow, bo oprocz pre-
mierowych pokazow Raymana 3
i Splinter Cella nie znalezliSmy tam
nic specjalnego. Dzialajaca wersja
Xill, gry akcji z komiksowq grafika,
przyciagata wzrok, ale animacja
wrogow wygladata marnie. Do-
wiedzieliSmy sie, ze trwaja prace
nad dodatkiem Forgotten Battles
do 1I-2 Sturmovik. Polatamy w nim
nad Finlandiq i Wegrami.

® Rosjanie w natarciu
Oferta 1C, producentow miedzy in-
nymi wspomnianego juz Il-2 Stur-
movika i przygodowki Jazz i Faust,
okazata si¢ jedna z ciekawszych na
targach. ZobaczyliSmy Perimeter,
piekna strategie czasu rzeczywiste~
go w klimacie science fiction oraz
R.C.Cars ~ dynamiczne wyscigi sa-
mochodzikow sterowanych radiem.
Interesujaco zapowiadaja sie tez
trojwymiarowe RPG MechMinds,
Border Zone przypominajaca Gothi-
ca i oszalamiajaca graficznie strate-
gia czasu rzeczywistego o wiele
mowiacym tytule WW Il RTS.

M Nasi tez tam byli

Na targach ECTS mieliSmy tez pol-
skie akcenty. Firma Techland chwa-
lita sig swoja strzelanina FPP Chro-
me, a na stoisku Cenegi prezento-~
wano Another War, RPG polskiej
produkji. Byt to pierwszy pokaz
tej gry na Zachodzie. Chociaz na
obu stoiskach panowat spory ruch
i nastawialismy ucha, nie ustysze-
liSmy zachwytow naszych zagra-
nicznych kolegow po fachu.

® Rzecz z Carpenterem
Vivendi Universal prezentowato
swoja oferte poza targami. Przyj-
rzeliSmy sie tam takim grom, jak
Judge Dredd vs. Judge Death, No
One Lives Forever 2, kiepsciutko
wygladajacy The Lord of the Rings
(to ten na podstawie ksiazki, nie
filmu) oraz The Thing. W ramach
ji tego i

cy zostali zaproszeni na pokaz fil-
mu, w ktorym uczestniczyl sam
rezyser lohn Carpenter.

| Warvard Bonin zapewnia, ze
Il wreszcie warto bedzie grac piechota

owy CommanD & CONQUER nie
powstat w Westwood Stu-
dios i zrywa ze starym po-
dzialem $wiata.Walczq ze soba trzy
strony: Amerykanie wyposazeni
w drogie, zaawansowane technicz-

mas taniej piechoty i broni nukle-
arnej oraz terrorysdi z Global Libe-
ration Army atakujacy z ukrycia
i stosujacy podstepy.

— Gry strategiczne odnosza suk-
ces dzieki typom oddziatow, kto-
rymi gramy. Nazywamy je wojen-
nymi zabawkami - moéwi Mark
Skaggs kierujacy produkcja gry.
Dlatego obok jednostek wspoi-
czesnych w GENERALS pojawia sie
wymyslone oddzialy o ciekawych
wihasciwosciach. Bedziemy posy-
ta¢ do walki amerykanski czotg
Crusade, ktory po ulepszeniu po-
konuje przeszkody wodne, ziejacy
ogniem chifiski czotg Dragon oraz
toksyczny traktor GLA, ktory zna-
komicie zwalcza piechote.

Jednym z gtownych celow twor-
cow byto ulepszenie grafiki, bo

ona najwiecej zastrzezeh graczy.

wrazliwszy na nasz atak. Efel

nie jednostki, Chinczycy uzywajacy

w poprzednich czeéciach budzita

Trojwymiarowy engine ma spraw'é

e gra przestanie wyglada¢ na kil-

kuletnig ramote.

~ Trudno w to uwierzy¢, ale wyko-
rzystany w COMMAND & CONQUER: GE-
NERALS engine SAGE powstal na

podstawie programu zastosowane-

go w strzelaninie 3D Command &
Conquer: Renegade. Programisci od
Renegade’a pomogli nam w jego
adaptacji — méwi Harvard Bonin
pracujacy nad projektem.

Premiera gry zostata zaplanowana
na 22 stycznia, lada chwila ruszaja
publiczne beta testy, a jednak cig-

Uksztaftowani

gle wprowadzane sq duze zmiany.
Jeszcze w sierpniu kluczowymi po-
staciami w grze byli tytulowi gene-
ratowie o specjalnych umiejetno-
$ciach.Wszyscy dostali dymisje.

- Ostatnio catkowicie zmienilismy
“koncepcje generatow — przyznaje
Bonin.~To gracz staje sie generatem
faczacym w sobie cechy wszystkich
dowodcow, ktorych planowalismy
umiesci¢ w grze. Za zdobyte punkty
doswiadczenia kupuje specjalne

Uwolnione masy wody zmyja przeclwnrka Dziekl temu bgdzle
kt

ljacy, a do tego

bronie i zdolnosci. Z misji na misje
staje sie silniejszy. Wybiera przy
tym swa droge rozwoju.

Wiele elementow gry jest jeszcze
testowanych i nie wiadomo, czy
znajda sie w ostatecznej wersji.

~ Wprowadzilismy raportowanie
jednostek z pola bitwy i ich roz-
mowy — ujawnia Bonin. - Spraw-
dzamy, jak to dziata. Wiele odpo-
wiedzi dostaniemy po publicz-
nych beta testach, ktore planuje-
my na pazdziernik i listopad.
Autorzy zapowiedzieli, ze zrezy-
gnuja z jednej oficjalnej klasyfikacji

» .
erenu wplywa na zasieg widzenia i ognia podczas
walki. Wiekszos¢ bitew rozegramy jednak na rowninach

w trybie wieloosobowym. Gracze
nie chca sie z tym pogodzié i prote-
stuja na forum dyskusyjnym.
~ Trwa teraz wielka debata na te-
mat generalnej klasyfikacji trybu
multiplayer — przyznaje Bonin. —
Przystuchujemy sie jej z uwaga.
Nie mamy jednak watpliwosci, ze
umiescimy ja tylko, gcly bedzie do-
brze dziatac. Ludzie zapominaja, ze
nawet jesli nie uda nam sie wpro-
wadzi¢ tego mechanizmu, beda
mogli sami stworzy¢ klasyfikacje,
co da im olbrzymig wolnos¢.
Juz teraz mamy pewno$¢, ze Com-
MAND & CONQUER: GENERALS bedzie
gra inng od wezesniejszych czesci.
To dobrze, bo ta seria wymaga po-
u

- waznego odswiezenia,

wysdaje: Cenega Poland

[/ iedy: styczen 2003

hittp: generals.ea.com
wymagania: Pl 800 MHz,
128 MB RAM, karta 3D z 32 MB
prognoza: :

b th_ b b
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irma 3DO po raz pierwszy po-

kazata w akdji te niedawno za-

powiedziang gre. Na zamknie-
tym pokazie glowny producent Kelly
Turner przedstawit naszemu dzien-
nikarzowi jej koncepcje:
— Prace nad Four HORSEMEN OF THE
APOCALYPSE trwaja juz od pottora ro-
ku.Wydalismy przez ten czas ponad
osiem milionow dolaréw, ale sadze,
ze rezultaty naszej pracy robig wra-
zenie. FOur HoRsEMEN to gra akdji,
ktorej cecha charakterystyczna jest
silnie rozbudowana fabuta prezen-
towana w trakcie przerywnikow fil-
mowych i za pomocg animowa-
nych plansz komiksowych.
— Cafa historia bedzie adaptacja bi-
blijnej ksiegi Apokalipsy — kontynu-
uje Turner.— Gracz wcieli sie w upa-
dlego archaniota Abaddona, aby
stana¢ do walki z Czterema Jezdz-
cami Apokalipsy, czyli Wojna, Zara-
23, Glodem oraz Smiercia. W zma-
ganiach o los ludzkoéci wesprze go
trojka ludzi wybranych przez Boga.
Bedzie to osiemnastoletnia prosty-
tutka Jesse Horner, seryjny morder-
ca Jimmy Ray Flint oraz skorumpo-
wany senator Anderson Scott. Kaz-
da z tych postaci bedzie walczy¢
z sitami zta na jednym z ponad 18
pozioméw gry.

Kelly nie omieszkat pochwalié sig
znanymi osobami, ktore wziely
udziat w pracach nad gra. - Wiek-
s205¢ szkicow, na podstawie kto-
rych stworzyliémy modele postaci,
wyszla spod reki BiZa [Simona
Bisleya — red.], komiksiarza znane-
go z takich dziel, jak Slaine, Judge
Dredd i Lobo. Ponadto glos Abad-
dona podklada Lance Henriksen
znany z roli androida Bishopa

Autorzy nie udostepnil

z drugiej czesci Obcego i serialu
Millennium, szatan przeméwi glo-
sem Tima Curry’ego, ktérego wi-
dzowie pamietaja z Kongo i Juman-
ji,a gracze z dwoch pierwszych cze-

Welly Turner nadzoruje produkcje
szatanskiego projektu 3D0

$ci Gabriela Knighta oraz Toon-
strucka. Z kolei w roli uwodziciel-
skiej Zarazy wystapi Traci Lords,
niegdy$ gwiazda... filméw porno-
graficznych.W sumie w sesji nagra-
niowej bierze udziat ponad

400 aktorow.
- Do scen

walki wy-
najelismy
grupe
SmashCut
Action Team
majaca na swym koncie
choreografie do tak zna-
nych filméw, jak Matrix, Pod-
ziemny Krag czy Kruk. Filmowa-
lismy ich technikq Motion Cap-
ture, za$ ich ruchy przyporzad-
kowaliémy postaciom z gry. Do
kazdego z trzech stylow wal-
ki (wrecz, przy uzyciu bro-

ni biatej oraz palnej) zostaly
opracowane animagje réznych ru-
chow bohaterow, w tym ciosow do-
bijajacych przeciwnika.

jeszcze zadnych obrazkow z gry, ale szkice

znej scenerii

takie jak ten dajq

ie 0 poetyce

Klimat gry ma by¢ wyjatkowo |
mroczny i krwawy, czerwien be-
dzie si¢ wylewaé¢ z ekranu.
~ Mozna powiedzie¢, ze w Four
HORSEMEN OF THE APOCALYPSE bedzie
wiecej czerwonego niz w Army
Men zielonego — podsumowat ca-
tos¢ Kelly Turner.
Zatoga 3DO duzo czasu poswiecita
na opracowanie postaci Czterech
Jezdzcow oraz poziomow, na kto-
rych bedziemy z nimi walczy¢.
—Wojna bedzie przerazajacym wo-
jownikiem sktadajacym si¢ z roz-
nych broni. Jezeli wytrakcie walki
gracz odetnie jaka$ czes¢ ciata
jezdzca, bedzie to bron, ktora moz-
na podnies¢ i uzy¢ w pojedynku.
Zaraza to jedyna kobieta posrod
ztowrogiej czworki. W zaleznosci
od tego, jak jej idzie w pojedynku,
staje sie piekna i seksowna albo
stara i brzydka. Gtod to wychudzo-
ny strach na wroble z rozwarty
paszcza Wwystajaca z brzucha,
za$ Smier¢ jest dobrze znanym
szkieletem z kosa.
- W kazdym z etapow,
w ktérym gracze
wpadna na jezdz-
cbw, znajda sie tez
oczywiscie po-
mniejsze  potwory
oraz inni bossowie. Grafike
kazdego z jezdzcow bedzie-
my dostarczali prasie w na-
stepujacych terminach: na
Halloween — Wojna, na
Swieto Dziekczynienia —
Glod, w Boze Narodzenie
— Smier¢ i na Walentynki — Zaraza.
To taki drobny chwyt marketingo-
wy — ujawnia Kelly.
Wedle obecnych zapowiedzi gra
ukaze sie za rok.To, co widzielismy
w czasie pokazu, wygladato obie-
cujaco. Na tyle obiecujaco, ze roz-
wiato nasze obawy, czy 3DO - fir-
ma od strategii i RPG — poradzi so-
bie ze zrobieniem gry akgji. n

wydaje: CD Projekt

kiedy: 2003

http: www.3do.com
wymagania: Plll 800 MHz,
128 MB RAM, karta 3D z 64 MB
prognoza:

* % % % ir

M Electronic Arts
- parada przebojow

Firma Electronic Arts pojawila sie
co prawda na targach, ale tych,
ktorzy liczyli, ze cokolwiek tam
pokaze, spotkato bolesne rozcza-
rowanie - na stoisku rozdawano
jedynie plyte z informacjami pra-
sowymi. Prawdziwy pokaz odbyt
sie dzien przed rozpoczeciem im-
prezy w siedzibie firmy w Chert-
sey. Zaprezentowano tam dziata-
jace wersje gier James Bond 007:
Nightfire, Command & Conquer:
Generals, FIFA 2003, NHL 2003,
NBA 2003, Anno 1503, The Sims On-
line, SimCity &4, Need for Speed: Hot
Pursuit 2, Harry Potter and the
Chamber of Secrets oraz Battlefield
1942. To bez watpienia najmoc-
niejszy zestaw tytulow zaprezen-
towany w czasie targow.

® Activision biadzi
w kosmosie

Obecnos¢ Activision na targach
rowniez byta symboliczna. Wiasci-
wy pokaz nowosci odbyt sie dzien
przed impreza, w siedzibie firmy
w Slough. Niestety Activision sku-
pia sig gtéwnie na konsolach i gier
pecetowych byto jak na lekarstwo.
Najlepiej wygladat wiasnie wyda-
ny w Wielkiej Brytanii Medieval:
Total War. Wedtug niepotwierdzo-
nych informacji autorzy szykuja
juz dodatek do tej gry, a w pla-
nach maja kolejna strategie z cyk-
lu Total War. Pozostate dwie gry,
Star Trek: Elite Force Il oraz Star-
fleet Command 3 nie wzbudzity
naszych wielkich emogji.

@ Pustynna burza
w Londynie

Brytyjska firma SCi nie pokazata si¢
na samych targach, ale prezento-
wata swoje produkty w pofozonym
niedaleko hali wystawowej hotelu.
ZobaczyliSmy tam Conflict: Desert
Storm: taktyczna symulacje pola
walki, budzacq skojarzenia z Ope-
ration Flashpoint. Pokazano nam
rowniez przygodowke The Great
Escape, czyli konkurencje dla Priso-
ner of War oraz FourFourTwo, cie-
kawego menedzera pitkarskiego,
ktorego glowna zalets jest wyjat-
kowo przyjazny interfejs.
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ZAPRASZA NA PLAN FILMOWY

B Targowi goscie
celami dla ztodziei
Plaga tegorocznych targow ECTS
okazaly sie... kradzieze. Wielu gosci
zglaszalo ochronie zaginiecie swo-
ich neseserow, plecakow i portfeli.
To nieszczescie spotkato rowniez
Marcina Turskiego, szefa polskiej
firmy wydawniczej LEM. Ostatniego
dnia targow skradziono mu plecak,
w ktorym miat niemal wszystkie
dokumenty i pienigdze. Te wyda-
rzenia dodatkowo nadszarpujq i tak

watlq reputacje targow.

B Wydawnicze
przetasowania

W wyniku targowych rozmow
i podpisywania nowych kontrak-
tow zapewne zajda zmiany w pla-
nach wydawniczych polskich firm.
Francuska firma Arxel Tribe prze-
bakiwata o zerwaniu wspétpracy
z Manta Multimedia i poszukiwa-
niu nowego przedstawiciela w na-
szym kraju. Z kolei wedle nieofi-
jalnych informagji firma Play it!
stracita kontrakt z Vivendi Univer-
sal. Te same zrodia podaja, ze gry
Vivendi bedzie wydawac w Polsce
firma (D Projekt, ale to wciaz nie-
pewne informacje. Na targach
ostatecznie potwierdzono za to
powstanie polskiego oddziatu fir-
my Electronic Arts.

® Wytrwali wystawcy
z Korei

Pod sztandarem Korea Game Infini-
ty juz po raz trzeci w Londynie wy-
stawiato sie kilkanascie firm z Korei
Potudniowej. Ich obecno$é na ECTS
jest zagadka, bo wiekszos¢ pokazy-
wanych przez nie gier wyglada
marnie. Nie zauwazylismy tez biz-
nesmendw bijacych sie o prawa do
tych produktow. Okazalo sie, ze
stoisko sponsoruje i organizuje...
Departament Rozwoju Gier Kompu-
terowych tamtejszego ministerstwa
kultury (1), ktére daje szanse mniej
znanym producentom. Jak nas po-
informowano, na tegorocznym ECTS
sprzedali oni do Europy jednq gre
na PCi kilka na telefony komérko-
we. Szanse GP32, recznej konsolki
o parametrach lepszych od Game-
Boya Advance, wygladaja marnie:
brakuje na nia dobrych gier.

The Movies

Peter Molyneux nie kreci,
mowiac, ze to bedzie ciekawa gra

am nie wiem, dlaczego nikt

jeszcze na wpadt na pomyst,

by zrobi¢ gre o robieniu fil-
mow — tlumaczy rozpoczecie prac
nad THE Movies Peter Molyneux,
szef Lionhead Studio. Mija sig przy
tym nieco z prawda, bo na przy-
ktad gry Hollywood Tycoon i Lula:
The Sexy Empire traktowaly wia-
$nie o przemysle filmowym. Jed-
nak nazwisko Molyneux gwaran-
tuje, ze ten pomyst przyciagnie
uwage mediow i graczy.

Nasze przedsigbiorstwo ruszy
w Hollywood w latach dwudzie-
stych ubieglego wieku, kiedy po-
jawiaja sie filmy dzwigkowe.

— Pierwsze filmy beda bardzo pry-
mitywne, czarno-biate — mowi Pe-
ter Molyneux. — Gracz bedzie pro-
dukowal bardziej skomplikowane
dziela, budujac specjalistyczne stu-
dia do krecenia scen. By krecic sce-
ny tozkowe, trzeba bedzie wznies¢
studio ze scenerig sypialni. Nie pla-
nujemy jednak zadnych ostrych
ujec. W naszym zamysle THe Movies
ma by¢ grq rodzinna.

Budowe studiow wymusi rynek.
Oile w latach dwudziestych widzo-

| wie beda zadowoleni z powstaja-

cych masowo prymitywnych we-
sternow ze strzelaninami i bijaty-
kami na jadacych pociggach, o tyle
w latach osiemdziesiatych nie osia-
gniemy sukcesu bez studia prze-
znaczonego do produkgji filmow
science fiction. Zaczynac bedziemy
od recznie malowanych tet przed-
stawiajacych pejzaze Dzikiego Za-
chodu, by poprzez blue box dojs¢
do efektow specjalnych.

Szybkie tworzenie studiow po-
zwoli nam zapisac sie w historii
kina, na przyktad krecac pierwszy
pocatunek. Jesli jednak umiesci-
my w filmie zbyt Smiale sceny, zo-
stanie on zdjety z ekranéw przez

cenzorow stojacych na strazy norm
obyczajowych.

— Gracze nakrecq takze prawdziwe
filmy, jak Casablanca czy Gwiezdne
wojny — dodaje Molyneux.

Proces powstawania filmu bedzie-
my kontrolowa¢ od poczatku do
kofica. Zaméwimy scenariusz, okre-
$lajac pokrotce nasze wymagania
wzgledem niego. Zatrudnimy ka-
merzystow, dzwigkowcow, charak-
teryzatorow i gohcow oraz akto-
row, ktorych wylansujemy na
gwiazdy. Na poczatku kariery beda
fatwi w prowadzeniu. Gdy zyskaja
status staw, stang sie¢ kaprysni i dro-
dzy. Produkcje z ich udziatem przy-
ciagna jednak tlumy do kin i uta-

Trudno bedzie zapanowaé nad chaosem w wytworni. Najwazniejsze

na pigsci robimy przezabawna sce-
ne walki dwoch niedorajdow, kto-
rzy albo uderzaja zbyt lekko, albo
po kazdym ciosie famia rece i nogi,
rozladowujac napiecie komediowa
przesada i sztucznoscig. Dzieki
zréznicowanemu wplywowi tych
trzech czynnikow na scenariusz
jest bardzo mato prawdopodobne,
aby spod reki dwoch graczy wyszly
takie same filmy.

Zapisane dzieta bedziemy odtwa-
rza¢ i wysyla¢ znajomym. Tak jak
w rzeczywistosci obraz na planie
bedzie niepozorny, ale po zmonto-
waniu poczujemy sie jak w kinie.
Na razie nie wiadomo, czy wyjdzie-
my z kamerg poza studio.

jednak, bySmy nie pomieszali ujec przeznaczonych do réznych filmow

twia nam konkurowanie z innymi
wytworniami, wiec fochy bedziemy
znosi¢ z pokora.

Zreszta gwiazdy rowniez beda miaty
problemy. By utrzymac sie na topie,
zostang klientami klinik przeprowa-
dzajacych operacje plastyczne.

Najwiecej atrakcji czeka nas na
planie. — Chcemy, by gracze bawili
sie kreceniem filmow — stwierdza
Peter Molyneux. — Dlatego wpro-
wadzilismy trzy suwaki, ktorymi
w trakcie zdje¢ beda dowolnie
zmienia¢ brutalnos¢ sceny, jej ro-
mantyzm oraz realizm.

Samo operowanie suwakami wygla-
da nieciekawie, ale jego efekty za-
skocza nas niejeden raz. Zmieniajac
stopien realizmu, z brutalnej bojki

- Rozwazamy wprowadzenie
zdje¢ w plenerach — potwierdza
jednak Molyneux. Nie zostalo jesz-
cze postanowione, czy THE MoviEs
bedzie typowa gra, w ktorej zbija-
my kase, czy tez bedzie skladac sie
z misji majacych okreslony cel.Gra
jest w bardzo wczesnym stadium
produkgji i Molyneux przyznaje, ze
sam nie wie, co jeszcze znajdzie
sie w ostatecznej wersji. m

wydaje: Cenega Poland
kiedy: najwezeéniej za rok
http:
www.themoviesgame.com
wymagania: jeszcze nieznane
prognoza:
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edng z najciekawszych gier
j prezentowanych na tegorocz-

nych targach ECTS byto Ban-
| oims: PHOENIX RisiNG, dzieto szwedz-
kiej grupy GRIN. Bo Andersson,
kierownik projektu, mowi:
— BANDITS to strzelanina TPP, w kté-
rej gracze walcza, kierujac pojaz-
dami. Akcja rozgrywa si¢ w posta-
pokaliptycznym $wiecie. Jednak
przez caly czas mozecie si¢ spo-
dziewa¢ zabawnych komentarzy
ze strony gtownych bohaterow
gry, kierowcy Fenneca i strzelca
Rewdalfa. W Banpits znajdzie sie
| tez wiele ukrytych zartow.W pew-
| nym momencie uwazni gracze
‘znajda replike samochodu Mad
Maksa. Odkryja tez ciezarowke
z kurczakami, ale szczegoly tego
Zartu to tajemnica.
Na podstawie wersji pokaza-
nej na ECTS o humorze trud-
no powiedzie¢ cos wie-
cej, ale ak-
dga gry
bedzie
szybka
i weiggajaca.

Widowiskowe pojedynki poteznych samochodéw i dynamiczne poscigi
po bezdrozach zniszczonego $wiata stanowiq esencje rozgrywki
s

%
e

BANDYC] ZE SZWECJ] « SAMOTNY AGENT TOMA CLANCY’EGO

“Bandits

# Eidos w luksusie

Eidos urzadzit w dniach 27-29
sierpnia konferencje Ascent w ho-
telu pod Londynem. ByliSmy tam
na zaproszenie polskiego przed-
stawiciela Eidosu, firmy Cenega.
Niestety nie pokazywano gier
Deus Ex 2 i Tomb Raider: Angel of

Diugosé zabawy powinna usatys-
fakcjonowaé wszystkich mitosni-
kow strzelanin.

— W zaleznosci od wyboru Sciezki
fabularnej Banpits da sie skonczy¢,
przechodzac minimalnie 22 misje,
a maksymalnie - 24.

Bo Andersson dlugo i z entuzja-
zmem mowit o trybie multiplayer.
- Na jednej mapie w klasycznym
deathmachu lub starciu druzyno-
wym spotka sie do o$miu graczy.
Bedzie dziewie¢ map multiplayer,
ale planujemy umiesci¢ nowe
na naszej stronie WWW tuz po pre-
mierze. Pojawia si¢ tam réwniez
nowe pojazdy oraz skiny.

Zapytany o mozliwos¢ gry siecio-
wej w trybie wspotpracy, w ktorym

obaj gracze siedza w jednym sa-
mochodzie, Bo odpowiedzial:

— Nie ma takiej opgji, ale przewi-
dujemy jej umieszczenie w Ban-
dits 2... czy powiedzialem Ban-
dits 2?! Nie powinienem byt o tym
mowi¢, chlopaki, czy jest szansa,
ze nie wydrukujecie tej informa-
¢ji? [Wybacz, Bo - ,chtopaki”].

BanoiTs ukaze sie na gwiazdke. M

wydaje: jeszcze nie wiadomo
kiedy: grudzien 2002

hittp: www.bandits-game.com
wymagania: PIl 500 MHz,
128 MB RAM, karta 3D z 32 MB
prognoza:
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okierujemy postacia Sama
p Fishera, bylego zotnierza pie-

choty morskiej, a obecnie
agenta Third Echelonu wykonuja-
cego tajne operacje. Przez wiek-
sz05¢ czasu bedziemy sie skradac,
kry¢ w cieniu i atakowac znienac-
ka.Tym razem samotnie.
~ Chcielismy stworzy¢ gre w $wie-
cie Toma Clancy’ego przeznaczo-
na dla pojedynczego gracza - mo-
wi Grégoire Gobbi kierujacy pro-
dukcja gry. - Fabute przygotowali-
$my sami. Autor przeczytat scena-
riusz i naniost swoje poprawki.

Edaje: CD Projekt

kiedy: listopad 2002

http: www.splintercell.com

wymagania: Plll 800 MHz,
128 MB RAM, karta 3D z 64 MB
prognoza:

L6 6 & B

Wszy misje s3
— Gracz ma dowolnoé¢ w wyborze
sposobu przejscia misji — opisuje
sposob gry Grégoire Gobbi. — By
osiagna¢ cel, moze kry¢ sie w cie-
niu, skorzysta¢ z dostepnych ga-
dzetow i przedmiotow znalezio-
nych podczas wykonywania zada-
nia. Moze tez rozpoczac strzelaning,
chot to ryzykowny sposob.

wra:ajac wagg i atakujac od tytu,

Agent bedzie zwieszat sie z potek,
wspinal po rurach, a nawet uzywat
wrogow jako zywych tarcz. Znisz-
czy kazda lampe, by pozostat
w cieniu. Do zwiadu uzyje Swiatfo-
wodowej kamery, ktora wsunie
pod drzwi oraz kamer przykleja-
nych na $cianie. Dzigki temu obej-
rzymy pomieszczenia, do ktorych
chcemy wejsc.

0 naszej obecnosci

Te druga obejrzelismy
w czasie PlayStation Experience.
Kamera pracuje zupetnie inaczej,
ujecia zmieniajq sie niczym w Re-
sident Evilu. Na naszych oczach
dwaj gracze zupelnie niezaleznie
i na dnie pie!
wej przepasci... Inne gry Eidosu
prezentujemy ponizej.

® Catkiem nieglupi
ci Rzymianie

Twércy Commandos wychodza na-
przeciw potrzebom graczy pra-
gnacych zamknac si¢ w formacji
z0twia i przypusci¢ atak na od-
dziat tucznikow. W Praetorians ja-
ko centurion stajemy na czele le-
gionistow i prowadzimy ich do
podboju kolejnych krain. W akji
widzielismy katapulty, z ktorymi
fatwo poradzili sobie tucznicy, za-
sypujac je gradem plonacych
strzat. Byly oczywiscie historyczne
jednostki - rzymskie rydwany
oraz perscy i nubijscy tucznicy.
W wersji ostatecznej pokierujemy
tez Galami i Egipcjanami.

¥ Sowiecka rewolucja
Stylizowana na republike sowiec-
ka fikcyjna Novistrana bedzie are-
na naszej walki o wiadze w grze
Republic: The Revolution. Zabawa
polega na zdobywaniu kolejnych
miast poprzez wypetnianie narzu-
conych nam przez gre celow. Moze
to byé na przyktad wykreowanie
meczennika politycznego, wywo-
fanie zamieszek albo przeciagnie-
cie na nasza strone generata. Roz-
grywka toczy sie w czasie rzeczy-
wistym. W prezentowanej nam
wersji kamera dawata sie przesu-
wac bez ograniczef po catym mie-
Scie i robita zblizenia tak duze, ze
zagladaliSmy do budki na bazarze.
Modele postaci wygladaja jednak
bardzo sztywno, a ulice sq wylud-
nione. Mimo to Republic zapowia-
da si¢ nader ciekawie.
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B VIP-y w zasiegu reki
Mimo ze targi byly mierne, poja-
wily sie na nich prawdziwe zna-
komitosci komputerowego Swiat-
ka. We wioskim pawilonie naro-
dowym promujacym dziela pro-
gramistow z Italii spotkali$my sie
z Dino Dinim, tworca sfawnej
pitkarskiej serii Kick Off. Z Peterem
Molyneux rozmawialiSmy o The
Movies i Black & White Il w jego
pokoju hotelowym. Koto stoiska
Eidosu namierzylismy lana Living-
stone'a, obecnie jednego z szefow
firmy, dawniej tworce RPG-owego
giganta - Games Workshopu. Ra-
zem z nim stal Steve Jackson, au-
tor systemu RPG GURPS, ktérym
inspirowali si¢ autorzy Falloutow.
Szkoda byto my¢ rece po tych spo-
thaniach...

H Hannibal Lecter
stracit charyzme

Zaprezentowane przez firme Arxel
Tribe demo zrecznosciowki Hanni-
bal ani nas nie przerazito, ani nie
zachwycito. Autorzy nie wykorzy-
stali mozliwosci enginu LithTech
Jupiter. Nie spodobaty nam sie tez
pewne rozwiazania, jak choéby
fakt, ze bohater pod wplywem
stresu widzi swoich przeciwnikow
jako Swiecace szkielety. Pomimo
zapewnien autorow, wedlug kto-
rych gra nie bedzie zwykiq strze-
laning, wszystkie pokazane frag-
menty polegaly na opréznianiu
magazynkow. Anthony Hopkins
odmowit uzyczenia glosu kompu-
terowej postaci Hannibala. Weale
sig nie dziwimy.

¥ Disney na peknietym
TRON-ie
W zazenowanie wprawita nas
prezentacja gry TRON 2.0 firmy |
Disney Interactive. Choé spe-
cjalnie na jej potrzeby stwo-
rzono engine LithTech Triton, ;
calos¢ wygladata zatosnie.
Podczas pokazu okazalo sie,
ze sterowanie jest zbyt
skomplikowane. Mimo usil-
nych staran, Jason Hall z Mo-
nolithu dopiero po kilku
probach zdofat prawidiowo
ic dyskiem w

Rozczarowanie targow!

a targach pokazano te gre
“ tylko w wersji na PlaySta-

tion 2, ale twor-
Cy zapewniaja, ze pe-
cetowa bedzie sie r6z-
ni¢ jedynie tadniejsza
grafika.
Podczas krotkiej pre-
zentacji zobaczyliémy kilka
244 poziomow, ktore naleza do az
10 roznych $rodowisk. Pokazano
nam tez nowe ruchy Raymana
w postaci kopniakéw, przewrotek
oraz bardzo szybkiego plywania.
Widzielismy tez pie¢ specjalnych
kostiumow, ktore daja bohaterowi

nadzwyczajne zdolnosci — na
przyklad mozliwoé¢ strzelania

zdalnie sterowang ra-
kieta oraz posytanie na
wrogow  niszczycielskich
tornad. Gra powinna uka-
zac sie na wiosne. | |

wydaje: LEM

kiedy: marzec 2003

http: www.ubi-soft.co.uk
wymagania: PIl 400 MHz,
64 MB RAM, GeForce
prognoza:

Rayman wraz ze swoim przyjacielem Globoksem znowu stawiaja czoto
przeciwnosciom. Trzecia czeS¢ serii zapowiada sig rewelacyjnie

U

Lara Croft

ara Croft zmienia
wizerunek na doj-
rzalszy. W Angel of
Darkness poznamy jej
mroczniejsze oblicze. Styn-
na pani archeolog

&, cudem uratowata
2ycie podczas
ostatniej wypra-

, wy do Egiptu,

, ale nie chce

o tym rozma-

b wiac. Odsu-

\ nefa sie od

L znajomych,

| stala  sie
twardsza

i mniej to-

lerancyjna.

Podobno

nawet przez
jakis czas zy-
ta w jednym
z najprymi-

tywniejszych szczepow Afryki
Polnocnej, ale te wydarzenia
spowite s mgla tajemnicy.

G faje zamc I
Pani archeolog zmuszona jest
do ucieczki, bo sprytny zabojca
wszystkie poszlaki skierowat
ku niej. Jednoczesnie nasza
bohaterka Sciga tajna organi
2acje, ktora probuje odnalezd
pie¢ magicznych czternasto-
wiecznych obrazéw. Niewiary-
godna moc tych dziel moze
zniszczyc caly Swiat!

Na czele tego spisku stoi
jemniczy Alchemik. Aby mieé
szanse w walce z potworem,
po ukonczeniu kazdego po-
ziomu Lara rozwinie swoje ce-
chy, takie jak wysokos¢ skoku
czy sita fizyczna. Wreszcie
zacznie walczyé wrecz, jak
rowniez rozmawiac z napo-
tkanymi postaciami. Zmieni
sig tez styl dziatania panny
Croft. W wigkszosci zadan za-
lecana bedzie dyskrecja.

(.\‘

Black & White Il

ruga czes¢ zabawy z cho- ‘
waficami ma by¢ bardzo
zmieniona. — Dopiero po |

wydaniu gry uswiadomitem so-
bie, jak wiele popetnitem w niej |
btedéw — wyznat nam Peter Moly-
neux. W drugiej czesci przede
wszystkim fatwiej odréznimy do-
bre czyny od zlych, a chowarice
beda miaty to samo nastawienie
co my, czyli ich bogowie. Jesli be-
dziemy dobrzy, nasi wyznawcy
zbuduja wspaniale miasta otoczo-
ne murami obronnymi, a gdzie-
kolwiek stapnie chowaniec, wy-
kietkuje trawa i rozkwitng kwiaty.
Z kolei droge pupila boga zla be-
da znaczy¢ zwiedte rosliny.
Zyskamy wigkszy wplyw na wy-
chowanie chowanca, bowiem po-
jawi sie lista wszystkich akcji wy-
| konanych przez niego w ostat-

nich 15 minutach. Dzieki temu
[ nagrodzimy lub ukarzemy stwora
! za kazdy czyn, bez potrzeby po-
| dazania za nim krok w krok. Uta-
twi to ksztattowanie jego osobo-
wosci i pozwoli nam sie zajac
wazniejszymi sprawami.
Znacznie mniej czasu zajmie
nam zarzadzanie osadami. Sku-
pimy sie na pozyskiwaniu wy-
znawcow, uczeniu chowarica no-
wych umiejetnoéci i rozwijaniu
armii.Tym razem stoczymy bitwy
nie tylko za pomoca chowaficow
i ich czarow. Wezma w nich
udziat takze nasi wyznawcy, kto-
rzy dziatajac w oddziatach licza-
cych do 2000 Zotnierzy, beda po-
trafili pokona¢ nawet wrogie
chowarce.

wydaje: Cenega Poland :
kiedy: druga polowa 2003
http: www2.bwgame.com
wymagania: Pll 350 MHz,
64 MB RAM, akcelerator 3D
prognoza:

'."f‘ )
AR %

Male ludziki w masie potrafiq

dokopac nawet chowancowi
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OSTRA JAZDA NAR

ESZCIE Z FABULA!
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Zdrada, morderstwo i zemsta to temat nie tylko
na przygodowke. Przezyjemy je, palac gumy

w pierwszych fabularnych wyscigach samochodowych

2
&
)
W kilku krajach gra ukaze sie 0
pod innymi tytutami: 3 5
w Niemczech jako DTM Race 3
Driver, w Australii = &
18 TOP SECRET 10/02

- V8 Supercars Race Driver,
w USA - Pro Race Driver




Wgniecenia modelowane
bedg metodg elementow
skoficzonych stosowang
do tego celu w przemysle
motoryzacyjnym

Liczby suche niczym
szosa w upalne
potudnie: 42 auta,

Lo

Scigowym na etacie kierowcy testowego,

gdy tylko zaliczyt test na prawo jazdy. Zyt
spokojnie, prowadzac sie niemal tak dobrze jak
jego samochody. Pracowat w kiepskich zespo-
fach, ktére mato ptacily. Dzieki temu nie miat
nigdy problemow z nadmiarem forsy.
W wieku 27 lat zapragnat jednak zosta¢ gwiazda.
Kariera piosenkarza mu nie lezala, cho¢ brak
zdolnosci wokalnych powinien byt zwréci¢ na
niego uwage kreatorow gwiazd. Upart sie, ze
zostanie mistrzem wyscigéw samochodowych.

R yan McKane zatrudnit sie w zespole wy-

0 wyborze przesadzita tradycja rodzinna. Oj-
ciec, swego czasu doskonaly kierowca wysci-
gowy, zabit sie na torze. Starszy brat Donnie,
odnoszacy juz sukcesy w wyscigach, wia-
$nie nad tym pracowal.Ryan nie chcial po- 4
zostawac w tyle, co w kazdych wyécigach A%
jest na pierwszym miejscu. E
Bracia pozabijaliby sie w walce o tytul, (%
gdyby nie Melanie Sanchez - kobieta,
dla ktorej warto zy¢. Zaczyna sie wiec
walka o pole position w jej sercu,
tuz obok lewej zastawki.

startuje w powaznych zawodach.

0

w wyscigach. Doréwnuje
Chee pokonat starszego brata umlemw{dmmmejm
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0d kilku lat LucasArts obrzydza nam Gwiezdne wojny
kiczowatymi grami. Szefowm firmy chyba wreszcie

przejrzeli na oczy, bo do n

zatrudnili ekspertow od EverQuesta i Ultimy Online

ciowa gra RPG pofaczy tysiace fanow Gwiezdnych

wojen. Jej zasadami maja by¢ swoboda graczy
(jesli tylko nie szkodza innym) i wiernos¢ realiom.
Na poczatku wyladujemy na jednej z kilkunastu planet
i rozejrzymy sie za przygoda, a potem za miejscem na
wybudowanie domu. By na niego zarobi¢, nauczymy
sig konstruowac roboty, naprawiac blastery, zajmiemy
sig przemy albo pol iem na zalegajacych ze
splata u Jabby. Gracz z zylka kupieckq zalozy sklep,

To ma by¢ co$, czego Swiat nie widziat. Epicka sie-

Ten Mon Calamari
ma w tyle szczatki
kultury materialnej
planety Naboo

POWSTAJE WSPOLNY GWIEZDNY DOM DLA SETEK TYSIECY GRACZY

Is Galax|es

OWszego projektu

i
zatrudni sprzedawce i wyruszy przed siebie w po- I b
szukiwaniu atrakcyjnych produktéw.

Podrozujac z planety na planete publicznymi ’
promami, wykonamy misje, z ktorych czes¢ zosta- ' §

nie stworzona specjalnie dla nas. Najwytrwalsi
spotkaja sie¢ z Darthem Vaderem, Lukiem Skywal-

kerem czy Hanem Solo.Z Obi-Wanem nie, bo juz nie zy-
je.Tych, ktorzy podaza w jego $lady...to znaczy zostana
Jedi, czeka diuga droga, ale i wspaniata nagroda
Premiera w grudniu 2002 - trzymamy kciuki.
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ONLINE. POZWOLENIE NA BUDOWE PODPISAL SAM GEORGE LUCAS

{ b\ \ o . TR N \ e
Twi-Lek to rasa, do ktorej nalezata Wookiee podobajq sie dzieciom. Zabrak - za brak wyobrazni Ten dziwolag to zwycigska praca
piosenkarka Jabby, rzucona na Wedtug internetowej ankiety te rase w nazewnictwie trudno skry & wsi na projekt
mpuiarde Rankorowi wybierze 45 procent miodych graczy twércow Swiata ierzeci

Na Tatooine trzeba by¢
ostroznym. Za to

na Dathomirze witajq
z otwartymi ramionami

Te piekne kobiety

to przedstawicielki
wszystkich o$miu ras
dostepnych dla graczy
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(zy mozna zrobic
Dooma bez udziatu Johna

=
34

»

) '

Romero? id Software juz niedtugo

' K

da nam odpowiedz. Na premiere ich nowej

gry czekaja mieszkancy catej Ziemi. | Marsa

za stabo - ta opinia Johna Carmacka kierujace-

go id Software zadecydowata o stworzeniu no-
wego Dooma jako przygody dla jednego gracza. Akcja
znéw toczy sie na Fobosie, ksiezycu Marsa, i na nowo
przedstawia stara historie. Fotorealistyczna grafika,
pozostawiajaca daleko w tyle wszystko co dotychczas
widzieliSmy w potaczeniu z pigciokanatowym dzwie-

G ry nastawione na tryb multiplayer sprzedaja sie

kiem Dolby Surround tworza niespotykany klimat

Positek w tazience.

Nie szkodzi, ze
danie jest juz lekko
zielonkawe

22 TOP SECRET 10/02

technohorroru. Dobrze znane impy i grunty

w nowym os$wietleniu beda wygladaly sto razy
grozniej, a od grzmotu dwururki zadrza $ciany. Ta gra
ma by¢ straszniejsza niz Half-Life i mroczniejsza od
Aliens vs. Predator. Mndstwo sekwencji filmowych
i bardzo rozwinigta fabuta wciagna gracza do odreal-
nionego $wiata spustoszonej bazy wojskowej, w kto-
rej eksperyment naukowy zgodnie z planem wymknie
sie spod kontroli w potowie 2003 roku. |

w i

LEGENDA POWRACA Z WIELKIM HUKIEM, ALE SZOKUJACE DOZNANIA

o}’
11 \ -
N

f : ‘

,m%

I I I |
»
N
5

- - - ¢

e




ZAREZERWOWANO WYLACZNIE DLA POSIADACZY SUPERPECETOW

R e

| m . — -

wystepujg w scenie
inspirowanej gra Half-
-Life: Opposing Force

' PR A AN | - baza jest petna Sladow
1 »eksperymentow
naukowych"
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NA HORYZONCIE KONKURENT WARCRAFTA 111

Gdyby Thor, Zeus i Ra mieli pecety, graliby

w boskiej sieci w Ast oF MyrHology. Na szczescie
nie majq i to my poprowadzimy do walki
dawnych wojownikow i mityczne potwory

konkurencja StarCrafta. Wedle tworcow

z Ensemble Studios jego nastgpca ma po-
bi¢ wszystkie strategie czasu rzeczywistego.
Grecy, Egipcjanie i wikingowie tocza zazartg wal-
ke o dominacje.Rozni ich panteon wyznawanych
bostw i sposob sktadania im hotdow. Standardo-
we jednostki uzupelniaja znane z mitologii be-
stie, drogie, ale niezwykle silne. Zobaczymy wigc

A ge of Empires II: Age of Kings byt powazna

Armia rydwanow
ze wsparciem
tuzina procarzy jest
$miertelnie grozna

24 TOP SECRET 10/02

epickie pojedynki minotauréw z hydrami i cy-
klopow ze skarabeuszami.

Podstawowe zasady nie zmienily si¢ od czasu ¢
Age of Empires, ale trojwymiarowa grafika
zachwyca szczegotowoscia, zas gra ma nie-
wielkie wymagania sprzetowe, Olbrzymie / ) & 1

drzewo $ciezek rozwoju cywilizacji i Swiet- oo
ne tryby gry sieciowej zapowiadaja do- LS
bra zabawe na miesiace. | | o '




POTRAFI ZMIENIC LOSY KAZDEJ BITWY

e e—. AR

- ———

PRZYCHYLNOSC BOGOW

¥

Fortece na wzgorzu
duzo tatwiej obronic
przed atakiem ‘
niz miasto na réwninie ¥

Zywiotaki ognia
zagrzewajq dzielnych
wikingow do walki

W czasie surowej zimy

>

k
|

4

t«

: .
y/%, j \ ;
S 2 L
T m

£

Minotaur sieje poptoch w szeregach  Grupka Zotnierzy piechoty Cyklop jest spokojny - cios w krocze  Centaury tucznicy sq szybay i celni,
wroga. Uderzenie rogatego fba przewracajaca znaki graniczne - tak  to nie xnajlepsza metoda na ubicie potrafiq uciec przed atakiem konnicy
wyrzuca zolnierzy w powietrze zaczefa sig juz niejedna wojna poteznego syna Uranosa i Gai i zasypac jq strzalami z dystansu
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Do polskiej premiery wyczekiwanej gry RPG zostat
miesigc. Angielska wersja irytuje wieloma btedami.
Liczymy, Ze u nas gra pojawi sig juz po poprawkach

EVERWINTER NIGHTS ma wa- |
dy, ktére nie powinny sie |
znalez¢ w zadnej grze. :

Szczegolnie tak dobrej jak
to najnowsze dzieto BioWare'u.
Na powazne btedy natknatem sie
juz w pierwszym z czterech rozdzia-
téw kampanii dla samotnego gra-
cza. Toczac pojedynki, dowie-
dziatem sie, ze wrogéw mozna cza-
sem bezkarnie zattuc przez za-
mkniete drzwi, za$ wedrowki w oko-
licach portu udowodnity, ze po po-
wierzchni wody potrafi kroczy¢ nie
tylko Jezus, ale takze gamoniowaty
potork czy elf lekkoduch.
Badajac sprawe glebiej, odkrytem,
ze czasami udaje sie tez przenikac

przez postaci. Blad ten wystepuje !

najczesciej podczas walki, gdy

Ognisty demon Balor to jeden z najpotezniejszych przeciwnikow.

bohater szarzuje na wroga. Wojow-
nicy przebiegaja przez siebie, poja-
wiajq sie oddaleni o dobrych kilka
metréw od miejsca, w ktorym teo-
retycznie powinni sie zetknac i za-
czynaja w najlepsze wymieniac cio-
sy. Nie uzywalem zaklecia telepor-
tacji. To efekt btedow w wykrywa-
niu kolizji obiektow.

Doktadniejsze testy obnazyly ko-
lejne bledy. Za krolika doswiad-
czalnego postuzyt Ungrim lronfist,
sympatyczny, acz bezdennie gtupi
(inteligencja 6 na 18 mozliwych
punktow) i brzydki niczym malar-
stwo wspotczesne (charyzma 6 na
18) krasnoludzki wojownik. To dzie-
ki niemu dowiedziatem sig, ze zbed-
ne jest inwestowanie punktow

Skutecznie stawiaja mu czoto tylko bardzo doswiadczeni bohaterowie

26 TOP SECRET 10/02

Kazde z 200
zakleé ma
odmienng
animacje.
Nasz bohater
rzuca wiasnie
czar Barkskin,
by obronic sie
przed atakiem
wiciektego
dzika z lasu
Neverwinter

rozwoju W umiejetnoé¢ perswazji.
Prawie kazda tajemnice daje sie wy-
ciagna¢ bez grozenia toporkiem, po
prostu klikajac do znudzenia na od-
powiednia opcje w linii dialogowe;.
Tenze krasnolud byt glownym bo-

haterem kolejnej proby, ktora prze-

prowadzitem w uroczym zamtuzie
w Neverwinter. Zapfacitem 200
sztuk zlota opie-
kunce i namawia-
fem sympatyczne
dziewczyny do
spedzenia upoj-
nej nocy z broda-
tym wojem. Oka-

Liczba btedow
w angielskiej wersji
poraza. A BioWare
nic z nimi nie robi

zgast. Po chwili moim oczom ukazat
sie potezny krasnolud w przybru-
dzonych gaciach i rogatym hetmie.
Stojaca przed nim dziewczyna wy-

i razita che¢ udania sie na spoczy-

nek, po czym... padfa jak zabita na
podioge, a z jej drobnych usteczek
wydobyto sie chrapanie, jakiego nie
powstydzitby sie niedzwiedz. Naj-
ciekawsze bylo
to, ze Ungrim na-
dal rozmawiat ze
$piacq dziewczy-
na, z wdziekiem
wplatajaca stowa
pomiedzy gwiz-

zalo sig, ze nawet
obietnica sowitego napiwku nie by-
fa w stanie przekona¢ wigkszosci
paf do krasnoluda o tak dyskret-
nym intelekcie i nie narzucajacej sie
urodzie. Trudno bylo przedstawic
Ungrima w dobrym $wietle, bo-
wiem osobnik o tak niskiej inteli-
gendji jest w stanie wystawiac sie
jedynie za pomocg bezokoliczni-
kow i rownowaznikow zdan.

Wreszcie jednak kolejne ,Ja zapfa-
ci¢, ty moja” poskutkowato. Ekran

dy, sapania i ba-
sowe burknigcia. Pozniej odkrytem,
Ze postaci uépione czarami podczas
walki komunikujg sie tak samo.
Zaiste frapujaca nowos¢ w RPG! Az
dziwne, ze panowie z BioWare'u nie
chwala sie tym w wywiadach.

imo wad gratem z przyjemno-
$cig - wciggneta mnie fabufa.
Kampania zaczyna sie w Neverwin-
ter, jednym z miast Wybrzeza Mie-
czy potozonym w jego pétnocnej

R T



NARZEDZIA
MISTRZA

Aurora Toolset to program,
za pomocg ktorego
tworzymy wiasne przygody
w Swiecie Forgotten Realms

Wiecej niz suma czesci

Dotaczony do NeverwinTER NiGHTS
program to w istocie to samo
narzedzie, ktorego ludzie

z BioWare'u uzyli do stworzenia
kampanii dia pojedynczego
gracza. Za jego pomocq
projektujemy wiasne moduty.
Zaczynamy od stworzenia
lokacji, ktore dopiero pod
koniec faczymy w catos¢. Mamy
do wyboru miasta, zamki,
podziemia, lasy, kanaty oraz
pola. Na wybranej planszy
rozstawiamy potwory (ponad
200 rodzajow!), bohaterow
niezaleznych, najemnikow oraz
elementy tfa: budowle, mosty,
rzeki, skrzynie, zwhoki czy ste
$mieci. Wybor jest znaczny,

ale wszystkie komponenty
utrzymane sq w stylistyce
typowej dla potnocnej czesci

Wybrzeza Mieczy. Nowe
elementy graficzne Sciagamy
z internetu.

Aurora Toolset umozliwia
rezyserska ingerencje w liczne
detale. Przypisujemy okrelone
diwieki, na przykiad upiorne
wycie, catym obszarom,
piszemy bohaterom
niezaleznym linie dialogowe,
wypetniamy ich kieszenie

przedmiotami i narzucamy

im pewne automatyczne
zachowania, takie jak atak na
widok bohatera nalezacego do
danej rasy. Mozliwosci s duze,
a obstuga programu - prosta.
lednak stworzenie dobrego
scenariusza to robota na
kilkadziesiat godzin.

Gobliny atakujace licznymi-

Do troli podchodzimy 2 duz

grupami q powazr
m zagrozenie dla $miatkow

0 Sq one za C
sprytne, a do tego sig regeneruj

czgéci. Niezaleznie od tego, jakiego |

bohatera sobie stwarzamy, jest on
jednym z uczniéw akademii lady

Aribeth w Neverwinter. Owa dama

wybiera nas z polecenia lorda Na-
shera, lokalnego wiadcy, do urato-
wania ludnosci miasta przed pusto-
szacq je straszliwg plaga.

Sprawy szybko sie komplikuja. Do
akademii wdziera sie zbrojna gru-

pa, a w ogolnym zamieszaniu zni- :

kaja cztery istoty, z ktorych Aribeth

zamierzata pobra¢ skladniki do !
zrobienia leku. Naszym pierwszym

zadaniem jest wiec wytropienie ko-
katrycy, yuan-ti, driady oraz pozera-
cza umystow. W tym celu zwiedza-
my kazda z czterech dzielnic Never-

winter, wyrzynajac przy okazji hor-
dy nieumarlych, ztodziei, zbieglych
wiezniow i rozmaitych potworéw.
Szybko dowiadujemy sig, ze trawia-
cq miasto chorobe wywotuja ta-
jemnicze mrocz-
ne sily, z nieja-
snych (ale na
pewno niskich)
pobudek drecza-
ce mieszkancow
Neverwinter.
Ten banalny po- =

czatek przeradza sie pod koniec
pierwszego rozdzialu w powazng,
zaskakujacq i trzymajaca w napig-
ciu historie. Przezywamy zdrade, je-
stesmy swiadkami wielkich cierpien

nie przyjm

Najemnicy ignoruja
nasze wskazowki,

nas przedmiotow

i nadludzkich wysitkow strazni
dobra. Gtownych bohateréw cechu-
je realizm psychologiczny, choé¢
oczywiscie z poprawka konieczng
dla gry w konwencji heroic fantasy.
Mowiac  krotko,
fani akcji takiej,
jaka znamy z Bal-
dur’s Gate beda
iat zachwyceni.
Ruszajac tropem
zfa, Ungrim mogt
polega¢ na swojej Krzepie. Na
zrecznoéci juz nie, wiec za 250 sztuk
ztota wykupitem ustugi ztodzieja
o imieniu Tomi Undergallows. Bo-
haterowie najemni (henchmen) to
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RAPORT

DOBIJANIE NIEUMARLYCH MAGOW, WYSCIGI W PODZIEMIACH

DAWNO TEMU
W AMERYCE

NeverwiNTER NiGHTs nie jest
catkowicie oryginalnym
projektem - ma przodka!

Powrét do korzeni gatunku

Pomyst osadzenia akji gry

w miescie Neverwinter
wykorzystano juz w roku 1991,
kiedy to w serwisie America
Online pojawita si¢ gra pod
tytutem... Neverwinter Nights.
Stworzony przez Stormfront
Studios Swiat tetnit zyciem przez
szes¢ lat, po czym gra zostata
wycofana z serwisu, Byt to jeden
2 pierwszych tak zwanych
graficznych MUD-6w, czyli
wieloosobowych internetowych
gier RPG, opatrzonych atrakcyjng
jak na owe czasy grafika.

limereo "
W grze wykorzystano zasady
AD&D drugiej edycji. Miejscem
akgji byto miasto Neverwinter
na Wybrzezu Mieczy. Gracze
dostawali zadania od burmistrza

lorda Nashera, walczyli

2 drakoliczami (smoczymi
szkieletami) i polowali na
innych wedrowcow. Powstato
wiele gildii zrzeszajacych
setki zapalencow.

Krétko po ogtoszeniu przez firme
BioWare rozpoczecia prac nad
NeverwinTer NiGhTs powstat projekt
Neverwinter Nights:
Resurrection, ktdrego cztonkowie
starajq sie odtworzy¢
zapomniany Swiat dawnej gry
w realiach tej nowej,
wykorzystujace] zasady trzeciej
edydi Dungeons & Dragons.

(i wiedzeni nostalgia wygnancy
2 sieciowego miasta Neverwinter
usituja wskrzesic swoje gildie

e starej wersji.

Wiecej informadji na temat tego
przedsiewziecia oraz grywalng
wersje pierwszego Neverwinter
Nights umieszczono pod adresem
WWw.nwnserver.net

e

niestety kolejne zrodto klopotow.
Nasza kontrola nad nimi polega,
podobnie jak to byto w Falloutach,
na udzielaniu wskazowek w czasie
rozmowy. Ale nie warto sie trudzi¢,
bo nasi pomocnicy i tak lekcewaza
wigkszo$¢ zalecen, Rozkaz pilnowa-
nia bohatera zostaje zignorowany,
gdy tylko na horyzoncie pojawia
sie wrog. Polecenie uzywania fuku
zamiast magii nie zmienia tego, ze
juz w pierwszym starciu podziwia-
my czarodziejskie fajerwerki, zas
prosha o to, by najemnik trzymat
sie blisko nas, konczy sie zgubie-
niem go za pierwszym zakretem.
To, ze po przejéciu do nastepnego
rozdzialu o wspélnych przygodach
pamieta tylko ten najemnik, ktory
wspotpracowat z nami jako ostatni,
wyglada przy tych usterkach jak
drobne potkniecie.

Wymienione btedy to czubek gory
lodowej. Na oficjalnym forum inter-

netowym NEVERWINTER NIGHTS stale :

pojawiaja sie doniesienia o nowych.
Do najpowazniejszych

czarbw maga do
255 oraz atako-
wanie bohatera
przez najemni-
kéw i chowance
po ich przypad-
kowym zranieniu

naleza :
2zwigkszanie sig liczby dostepnych :

Fabuta zadowoli

fanow serii Baldur's
Gate. Dzigki niej gra
przykuwa na diugo

to s3 oryginalne.Oprécz standardo-
wych poszukiwan zaginionych
w tajemniczych okolicznosciach
zon, dzieci, braci i wujkow bierzemy
udzial w nielegalnym wyscigu
z przeszkodami w podziemiach
karczmy, walczymy o miano najlep-
szego wojownika na arenie gladia-
toréw, uwalniamy umeczone zwie-
rzeta z miejskie-
go zoo czy tez
wreszcie poluje-
my na maga, kté-
ry bardzo nie
chce umrzec ze
starosci.

zakleciem o dzia-
faniu obszarowym. Co najgorsze,
kolejne tatki usprawniaja tylko wer-
sje multiplayer — autorzy gry zacho-
wuja sie, jakby mieli w nosie samot-
nych graczy! Nic dziwnego, ze by-
walcy forum oskarzaja tworcow
o lenistwo i lekcewazenie klientow.

NeverwiNTER NiGHTS nabiera ru-
miefcow dzieki zadaniom po-
bocznym. Co prawda nie naliczy-
tem sie ich az tylu co w epizodzie
w Athkatli z Baldur's Gate'a I, ale za

Rzadka w grach
RPG zaleta NevERWINTER NIGHTS jest
humor. Poza zabawnymi liniami
dialogowymi zdarzaja sie tez ko-
miczne epizody, jak chocby pojedy-
nek w piciu napojow wyskokowych
w jednej z knajp w dzielnicy dokéw
(Ungrim wygrat go w cuglach). Nie
mamy przy tym wrazenia, ze na site
wcisnigto je w fabute dla zmniej-
szenia napiecia.

Towarzyszacy nam bohaterowie
najemni w kazdym rozdziale pod-
suwaja nowe misje, ktore wylawia-

Dostep do
ekwipunku
bohatera jest
wygodny, ale
szkoda, ze
nierozpoznane
przedmioty
magiczne nie
sq w zaden
sposob
wyroznione

- im wiecej
mamy sprzetu,
tym trudniej
je znalezt

o il
7le wycelowane raniq takze naszych s|

bywaja bronia obosieczna.
przymierzencow

my z opowiadanych przez nich
przezy¢. Na przyklad Tomi Under-
gallows prosi o odnalezienie kom-
promitujacych go dokumentéw,
a muzykalna Sharwyn szuka leku,
ktory uratuje jej matke. Co prawda
wypelnianie tych zadaf nie zmie-
nia naszych relacji z najemnikami,
ale przynajmniej dostajemy od
nich ciekawe przedmioty.

Prawie kazde z zadan pobocznych
daje sie rozwigza¢ na dwa sposoby.
Przykladem jest spotkanie z demo-
nem w $wiatyni Helma pod koniec
pierwszego rozdziatu. Wypuszcza-
my go na Swiat lub odsylamy do
wszystkich diabtow. W obydwu wy-
padkach otrzymujemy nagrode,
do$wiadczenie oraz punkty zla lub
dobra. Te ostatnie zmieniaja cha-
rakter postaci, a w rezultacie row-
niez sposob, w jaki traktuja nas bo-
haterowie niezalezni.

Poza standardowym opisem stow-
nym charakter Ungrima okreslony
byt liczbami: Chaotic (15) Good
(90). Po wyjsciu ze $wiatyni wartos¢
Good spadfa mu do 80. Uwolnienie
piekielnego stwora najwyrazniej
nie byto dobrym pomystem... Gdy-
by Ungrim konsekwentnie trzymat
sie éciezki zla, w koncu stalby sie
Chaotic Evil, jak ork albo goblin. Wy-
starcza jednak wytrwale pomagac
biednym wdowom, $lepym starusz-
kom i glodnym dzieciom, by zma-
za¢ wszystkie winy. W NEVERWINTER
NicHTs obowigzuje bowiem logika
typowa dla komputerowych gier
RPG i z wyrznigcia w pien cafej Bo-
gu ducha winnej wioski rozgrzesza
nas zdjecie odpowiedniej liczby ko-
ciat z drzewa.

Zadania, jakim stawiamy czolo, s3
zdecydowanie zbyt tatwe dla do-
$wiadczonych graczy RPG. Nad
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ORAZ WALKI GLADIATOR

7adng zagadka nie zastanawiamy

sie diuzej niz kilkanascie sekund.Fir-

ma BioWare podobno chciata uczy-
ni¢ swoja gre dostepna dla szero-
kiego grona odbiorcow, takze tych
poczatkujacych i nie gustujacych
w famigtowkach. Jesli taki byt cel
autoréw, osiggneli go w stu procen-
tach. Granie w NEVERWINTER NIGHTS to
prosta i przyjemna rozrywka.

Podczas wedrowek zwiedzamy
najbardziej fascynujace zakatki
potnocnej czesci Wybrzeza Mie-
azy. W trakcie stu godzin gry (tyle
mniej wiecej zajmuje ukonczenie
kampanii) odwiedzamy miedzy in-
nymi ponury las Neverwinter, Port
Llast, niebezpieczne Luskan i $wia-
tynie rycerzy Helma.

i

Przy tej okazji rzucaja sie w oczy
ograniczenia graficzne, jakie narzu-
cit autorom Aurora Toolset, dotaczo-
ny do gry pakiet programow do
tworzenia wilasnych modutow. Bio-
Ware postuzyto sie nim do wykre-
owania kampanii
dla pojedyncze-
go gracza.W jego
sklad  wchodzi
ograniczona licz-
ba modeli i ty-
pow tla — graficy

W grze petno jest
jednakowych

domow, podziemi,
kanatow i ulic

OW TO NIEKTORE Z ZADA

nie ma tu jedynych w swym rodzaju
miejsc, ktore cieszyly nasze oczy
w Baldur’s Gate, Icewind Dale i Pla-
nescape: Torment. Chwilami na wi-
dok szaroburych, blizniaczych loka-
¢ji ogarniata mnie rozpacz.

Nasze wedrowki
wygladaja ina-
czej niz w Bal-
dur’s Gate. Do
miejsc  polozo-
nych w poblizu
Neverwinter do-

nie postarali sig,
aby nada¢ sceneriom unikatowy
wyglad. Rezultat jest przykry:odwie-
dzamy niezliczone blizniacze bu-
dynki i przemierzamy kilometry po-
dobnych ulic oraz podziemi. Never-
WINTER NiGHTS brakuje roznorodnosci,

miast po przekroczeniu odpowied-
niej bramy w murach miasta. Twor-
cy zrezygnowali z mapy i losowych
spotkaih z potworami, ktore w Bal-
dur's Gate i Icewind Dale zdarzaly
sie z nuzacq regularnoscia.

cieramy natych- :

N POBOCZNYCH

0

Beggar's Nest pr;
inwazje ozywiencow.
Negocjujemy toporem

Dzielnica Blacklake
szczelnie odizolowata sie
od reszty Neverwinter

Miejskimi dokami
rzadzq czerwoni piraci.
Trudno ich polubi¢

Peninsula jest opanowana
przez zbiegtych wieZniow.
(o krok mordercy i zboje

Podroze na wigksze dystanse (gdy
zaczynamy nowy rozdziat albo uzy-
wamy czarodziejskiego portalu) tez
odbywaja si¢ automatycznie. Nie-
stety w pedzie do upraszczania
wszystkiego autorzy zablokowali
nam mozliwo$¢ powrotu do niewy-
konanych zadanh pobocznych z po-
przedniego rozdziatu.

Dzieki magicznemu kamieniowi
teleportacji w dowolnej chwili
wracamy do gtéwnej lokacji
z aktualnego rozdzialu (zazwyczaj
lokalnej $wiatyni Tyra). Kamien do-
stajemy na poczatku gry od lady
Aribeth. Po ucieczce z pola bitwy
i wylizaniu si¢ z ran wolno nam
wroci¢ do miejsca, z ktorego
zwialismy, cho¢ za to udogodnie-
nie placimy juz ztotem. Poleglych
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w walce bohateréw najemnych
znajdujemy catych i zdrowych
w centralnym pomieszczeniu $wig-
tyni. Nasz bohater dla odmiany od-
radza sie w miejscu, w ktorym padt,
placac za wskrzeszenie punktami
do$wiadczenia i ztotem. W studni
stojacej obok portalu zawsze znaj-
dujemy kluczowe dla akcji przed-
mioty, ktérych nieopatrznie si¢ po-
zbylismy. Nie da sie ukryc, ze jest to
bardzo wygodne rozwiazanie.
Z drugiej strony jednak znacznie
zmniejsza poziom trudnosci gry.
Walka nie jest wyzwaniem, bo gdy
tylko przybiera zly obrot, wracamy
do $wiatyni uleczy¢ rany i za drobng
oplata cofamy sie do miejsca prze-
rwanego pojedynku. Sztuczka nie-
godna prawdziwego bohatera!

Faceci w metalowych garnkach
na gtowach thukli si¢ do upadiego
laskami. Bylo to do$¢ zabawne”
— szef BioWare'u Trent Oster $mieje
sie, wspominajac walki japonskich
szermierzy, na podstawie ktorych
stworzono animacje pojedynkow.
Dzigki temu podczas star¢ postacie
nie tylko okladaja sie na zmiane po
glowach, ale kucaja pod ciosami,
tancza wokol siebie, szukajac luki
w obronie przeciwnika i robig uniki
przed zabdjczymi pchnieciami. Wy-
glada to efektownie, choc na zagra-
nicznych forach pojawity sie juz glo-
sy niezadowolonych graczy. Twier-
dza oni, ze takie animacje wydtuza-
ja czas pojedynkow, zwlaszcza na
poczatkowych poziomach rozwoju
postaci, kiedy bohaterowie i ich

przeciwnicy zadaja zaledwie jeden |

cios na kilka sekund.

Tworcy obiecywali, ze animacje
kazdego z dwustu zakle¢ powala
nas na kolana. | dotrzymali stowa.

Boddyknock Barbarzynca Mnich Ktopoty to Muzyka jest Chwalipieta
to ciekawski Daelan Grimgnaw specjalnosc catym zyciem Tomi -
gnom ceni honor jest wyznawea kaptanki Linu urodziwej = urodzony
C i i odwage kultu $mierci L'aneral Sharwyn iej

Wystarcza spojrze¢ na maga rzuca-

jacego czar Lightning Bolt. Z po-

czatku iskry przeskakuja zjednej re-

ki do drugiej, az wreszcie $miertel-
ny pocisk wystrzeliwuje w strong

Niektorym pojedynkom towarzyszy wigcej fajerwerkéw niz

wysokobudzetowym filmom science fiction. Saga Lucasa si¢ nie umywa

wrogéw, skaczac od jednego do
drugiego z rosnacq szybkoscia. Ten
szczegot dowodzi, ze graficy przy-
tozyli sie do swojej roboty.

System walki oparto na zasadach |
trzeciej edycji Dungeons & Dra- |

gons. Zniknelo THACO zastapione
przez wspétczyn-
nik ataku, war-
to$¢ Armor Class
jest tym lepsza,
im wyzsza, kapta-
ni majq teraz do-
step do dziewie-

Celujemy w rozne
czesci ciata,
przewracamy wroga
lub rozbrajamy go

by zadata cios w ramie lub noge
przeciwnika, sprobowata go rozbro-
i¢, obalita na ziemig, parowata ciosy
lub wykonata potezny Power At-
tack. Jesli podczas walki wrog od-
wraca sie plecami, bohater wyko-
rzystuje jego nieostroznos¢, wyko-
nujac Opportuni-
ty Attack, czyli za-
dajac  automa-
tycznie dodatko-
wy cios. Wrogo-
wie tez wykorzy-
stuja te wszystkie

ciu kregow magii
zamiast siedmiu, za§ magowie dys-

ponuja pozytecznymi, prostymi
czarami Cantrips, nie zaliczajacymi

sie do zadnego z kregow zaklec.

Pojawity sie takze umiejetnosci bo-
jowe, ktore w ksiazkowej drugiej
edyqdji byly opcjonalne, za$ w grach
komputerowych nie wystepowaly.
Teraz nakazujemy naszej postaci,

nowinki - nasz

i bohater trafiony w noge kuleje albo

zostaje zrecznie przewrocony i zbie-
ra ciggi, poki sie nie podniesie.
Trucizny i choroby nie powoduja

i juz stopniowej utraty punktow zy-

cia. Teraz do czasu wyleczenia sie
lub ustania dziatania trucizny po-
stat ma zmniejszone okreslone
wspotczynniki.
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Fani Baldur’s Gate’a i Icewind Da-

ZASADY TRZECIE) EDYCJ] D&D. TYM RAZEM GRA SIE FAINIE

NIE KIJEM GO, |
TO MIOTLA 1

Najemnicy nie przyjmuja
od nas zadnych
przedmiotow. Ale gracze
znaleili na to sposob

W kieszeni najemnika

Niezadowoleni z braku opcji
manipulowania ekwipunkiem
najemnikow gracze stworzyli
umozliwiajacy to program juz

w pare tygodni po premierze gry.
Dzigki niemu zagladamy do
kieszeni towarzyszy oraz
przekazujemy im znalezione
przedmioty. Oto przykiad

takiej operacji.

Otwieramy okno dialogowe.
Klikajac na dwie ostatnie kwestie,
ogladamy ekwipunek postaci
oraz zarzadzamy nim.

Ponad naszym ekwipunkiem
pojawia sie zawartos¢ kieszeni
Sharwyn spakowana w magiczna
sakwe (Bag of Holding).

Juz po chwili Sharwyn uzywa
przekazanego jej ekwipunku

i bez trudu wymachuje
gigantycznym toporem bojowym.
Hm... z tym dziwnym mieczem
byto jej bardziej do twarzy.

W trzeciej edycji D&D wprowadzo-
no wiele ulepszen w tworzeniu
i rozwoju postaci. Pojawita sie rasa

potorkow, a takze profesje barba- :
rzyncy oraz sorcerera, uzdolnione-

go czarownika, ktory nie uzywa
ksiegi zakle¢. Jesli chcemy, w ra-
mach kazdego zawodu wybieramy
sobie specjalizacje. Wojownik zosta-
je na przyklad szermierzem, pira-
tem, gladiatorem badz przywodca.
Wyspecjalizowany bohater dostaje
pewne premie, ale zarazem naktada
na siebie ograniczenia. Na przykfad
szermierz staje sie mistrzem w wal-
ce lekka bronia biatg, ale nie wolno
mu juz korzystac z ciezkich pance-
rzy. Z kolei kapfani specjalizujg sie,
wybierajac dwie spoérod dziewiet-
nastu domen. Nalezace do nich cza-
ry stajq sie wtedy dostepne dla spe-
cjalisty na nizszych poziomach do-
$wiadczenia.

Aby poczatkujacy gracze nie pogu-
bili sie w tym bogactwie mozliwo-
$ci, przewidziano dla nich opcje au-
tomatycznego tworzenia i rozwija-
nia herosa.To dobra wiadomos¢. Do
ztych zaliczam brak mozliwosci im-
portu postaci z Baldur’s Gate'a.

i jaskiniach
roi sig od
wrogich
osobnikow.
Czary i brof
mamy wiec

w pogotowiu!

Stworzenie postaci nie determinuje
jej rozwoju. Bohater zmienia sig
znaczaco z kazdym awansem na
kolejny poziom doéwiadczenia. Do-
stajemy punkty, ktore wydajemy na
umiejetnosci takie, jak skradanie
sie, nastuchiwanie czy leczenie. Wy-
bieramy tez zdol-
nos¢ specjalna,
na przyklad po-
tezny atak lub
cios mierzony.

Co cztery. pozio-
my doswiadcze-

Mimo wczesniejszych
obietnic niestety nie
zagramy postaciami
z Baldur's Gate'a

le’a musza zapomniec o dawnych
przyzwyczajeniach. Ze starego
engine’u Infinity zostata jedynie
opcja zatrzymywania gry i belka
pod portretem bohatera, klikajac
na ktéra wehodzimy do dziennika,
ekwipunku, mapy, karty postaci
i ksiegi czarow. Teraz wiele dziatan
wykonujemy za posrednictwem
menu wywolywanego kliknigciem
prawym przyciskiem myszy na po-
sta¢ naszego bohatera. Dzigki nie-
mu uzywamy specjalnych atakow,
umiejetnosci, a w trybie multipla-
yer wydajemy cztonkom druzyny
rozkazy wybrane z gotowego ze-
stawu i uzywamy emote'ow, czyli
drobnych gestow. Tych ostatnich
jest 14, a wsrdd nich ziewanie,
$miech, salutowanie i machanie re-
ka na pozegnanie. Nowoscig jest
rowniez pasek u dotu ekranu stuza-
cy do przypisy-
wania klawiszom
funkcyjnym ta-
kich czynnosci,
jak wyciagnigcie
i schowanie bro-
ni, rzucenie za-

nia dodajemy je- T
den punkt do ktorej$ z széfciu cech
podstawowych. Jesli chéemy, wy-

i bieramy tez podczas awansu do-

datkowa profesje — na przykfad za-
miast wskoczy¢ na wyzszy poziom
jako mag, zaczynamy kariere wo-
jownika. Warto jednak pamietac, ze
faczna liczba pozioméw bohatera
nie moze przekroczy¢ 20.To ograni-
czenie wynika z braku zasad regulu-
jacych rozwoj postaci powyzej tej
granicy. Firma Wizards of the Coast,
ktora wydaje ksiazkowy system
Dungeons & Dragons, obiecuje ich
publikacje jeszcze w tym roku.

Nasza czarodziejka przygotowuje si¢ wiasnie do rzucenia magicznego pioruna w strone wielkiego Umber Hulka.

klecia czy zasto-
sowanie zdolnosci specjalnej.

Cale to bogactwo opcji dotyczy
niestety tylko naszego bohatera.
Jak wspominatem, nie mamy pra-
wie zadnej kontroli nad najemni-
kami. Nie przyjmuja tez oni od nas
zadnych przedmiotow, cho¢ prze-
ciez zwigkszatyby one ich szanse
w walce. Graczom na Zachodzie
bardzo sie to nie spodobato i juz
kilka tygodni po premierze w inter-
necie pojawita sie nieoficjalna fat-
ka, ktéra zatatwia problem (pisze o
niej w ramce po lewej stronie). To
zreszta nie jedyne rozczarowanie

Jednak miazdzonemu w morderczym uscisku potwora najemnikowi pomoze juz tylko wskrzeszenie
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zwigzane z najemnikami. Kolejnym
jest fakt, ze nie mozemy stworzy¢
druzyny.W trakcie wedrowki towa-
rzyszy nam tylko jedna osoba.

Sterujemy gra na trzy sposoby, kto-
re zostaly Scisle polaczone z usta-
wianiem kamery. Pierwszy z nich to
tradycyjne klikanie w punkcie doce-
lowym zaznaczonym kursorem
myszki. W tym trybie kontrolujemy
widoki i zblizenia z klawiatury.
W drugim réwniez wskazujemy cel
myszka, ale kamera samoczynnie
podaza za bohaterem. W trzecim
wypadku prowa-
dzimy posta¢ za
pomoca klawiszy
W, S, A, D niczym
w strzelaninie 3D,
za$ kamera usta-

wia sie tuz za jej | pecetach

RAPORT

Rozmawiajaca przez sen kurtyzana to tylko jeden z wielu
drobnych btedow w Neverwinter Nights. Ten jest chociaz zabawny

Animacja czasami
zwalnia nawet
na najszybszych

a nawet wcielamy sie w nie, aby
osobiécie stoczy¢ walke z druzyng
$miatkow albo pokierowac¢ rozmo-
wa. Przez caly czas pozostajemy
niewidzialni dla graczy, ktorzy na-
szej dzialalnosci jedynie sie domy-
$laja. Mistrz gry nie ginie. Kiedy
umiera postac, ktora akurat kontro-
lujemy, natychmiast pojawiamy sie
w tym samym miejscu.

Inaczej maja sie sprawy w wypadku
zwyklych graczy. Ci oczywiscie gi-
na, chociaz w wiekszosci modow
natychmiast wracaja do zycia, pfa-
cac za te przy-
jemnos¢ punkta-
mi do$wiadcze-
nia i ztotem.
Teoretycznie pro-
wadzimy zatem
przygode tak sa-

plecami.
BioWare wywiazato sie z obietnic
dotyczacych piekna gry. Na zblize-

sie W wypolerowanym pancerzu
naszego bohatera, cienie w podzie-
miach drza w $wietle pochodni,
a trawa na fakach kolysze sie zgod-
nie z kierunkiem wiatru. Jednak
réwnie dobrze wygladajacy Dunge-
on Siege dziata ptynnie na znacznie
wolniejszych pecetach. Przy maksi-
mum detali NEVERWINTER NiGHTS zwal-
nia czasami nawet na komputerze
z Pentium 4 1,6 GHz, 512 MB RAM
i karta GeForce4 z 128 MB RAM! Wy-
glada na to, ze gonieni terminem
wydania tworcy nie zadali sobie
trudu zoptymalizowania kodu.

Tryb multiplayer w NEVERWINTER
NiGHTs ma ogromny, cho na razie
niewykorzystany potengjat. Lo-
gujac sie na serwerze jako mistrz
gry, wzywamy i odsytamy potwory,

niach widzimy ksztafty odbijajace :

mo jak scenariusz
ksiazkowego RPG. W rzeczywistosci
przygotowanie sie do niej wymaga
o wiele wigcej zachodu. Zaplanowa-
nie, stworzenie i przetestowanie
przygody pochtania znacznie wig-
cej czasu niz sugerowaty pokazy
BioWare'u. Wspomniany juz Aurora
Toolset, narzedzie do tworzenia

wlasnych scenariuszy, jest prosty
w obstudze, ale przygotowanie cze-
gokolwiek grywalnego zajmuje go-
dziny, a nawet dni. Dodatkowych
probleméw przysparza mistrzowi
gry sprawowanie kontroli nad prze-
biegiem rozgrywki - czasem trudno
jest nadazyc za wydarzeniami.

Watpliwe, by komukolwiek chciato
sie przenosic rozbudowane pomysty
do wirtualnego $wiata, kiedy do se-
sji ksiazkowego RPG wystarcza go-
dzinka lub dwie solidnego gtowko-
wania i umiejetno$¢ improwizacji ze
strony mistrza. Teze te potwierdza
fakt, ze liczne obecnie $rodowisko

graczy na Zachodzie nie stworzylo !

jeszcze godnego uwagi modulu.
Moduty, ktére Sciagnatem z fanow-
skich stron internetowych po$wie-
conych NEVERWINTER NIGHTS, s nudne,
schematyczne, a czasem wrecz nie-
grywalne. Nawet kilka oficjalnych

modutéw udostepnionych przez
BioWare nie zrobito na mnie :

wrazenia.

Co najgorsze, nie
wiadomo jeszcze,
czy polscy gracze
skorzystaja nawet
z tych ochtapow.
Moze sie bowiem

BioWare rozmawia
z wydawcg AD&D
o konwersjach
stynnych przygod

MULTIPLAYER JEST NA RAZIE NAMIASTKA OBIECANYCH CUDOW

robi
wyda
w Polsce

\wymaga Pentium Il 450 MHz
128 MB RAM, akceleratora 3D z 32 MB|
prognoza

L0 0 6 St
SRR

Pojawita sie jednak ostatnio pogto-
ska, wedtug ktorej BioWare prowa-
dzi rozmowy z Wizards of the Coast
na temat tworzenia modutow na
motywach najstynniejszych przy-
g6d z ksiazkowego systemu Advan-
ced Dungeons & Dragons. Jezeli
obie strony si¢ dogadaja, za jakis
czas zagramy by¢ moze w adaptacje
hitow  pokroju
Return to the
Tomb of Horrors.
Za takie cudenka
trzeba  bedzie
z pewnoscig do-
datkowo zapfacic,

okaza¢, ze przy-
gody stworzone na Zachodzie nie
beda dziataty z wlasnie przygotowy-
wang polska wersja. Na razie wiec
gra wieloosobowa ogranicza sie do
przechodzenia kampanii podstawo-
wej w trybie wspolpracy oraz kla-
sycznych deathmatchow z postacia-
mi importowanymi z gry jednooso-
bowej w rolach gléwnych. A to zna-
my juz od czasow Diablo II.
Zapowiedzi, ze tryb multiplayer zre-
wolucjonizuje komputerowe RPG,
uznaje wiec za nie zrealizowane. Po
kilku miesiacach od amerykariskiej
premiery trace tez nadzieje, ze roz-
kreci sie scena fanowska.

Postaci nie
nastawione
na otwarty
walke

w zetknieciu

z przeciwni-
kiem powinny
podkrasc sie
do niego

od tylu.

Przy odrobinie
szczeScia wrog
nie dostrzega
nas, az jest

za péino

ale przynajmniej
bedziemy mieli gwarancje, ze do na-
szych rak trafi scenariusz najwyzszej
jakosci, specjalnie przygotowany do
zabawy z udzialem mistrza gry.

Cala nadzieja w fatkach BioWa-
re’u i rzetelnosci polskiego wy-
dawcy. Jezeli autorzy NEVERWINTER
NiGHTS pozostana glusi na glosy zi-
rytowanych klientow i nie napra-
wia najpowazniejszych btedow,
w pazdzierniku do polskich skle-
pow trafi produkt atrakcyjny, ale
wybrakowany. Martwi tez tryb mul-
tiplayer, ktory na razie oferuje zale-
dwie namiastke tego, co od trzech
lat BioWare obiecywat graczom. Za-
bawa z mistrzem gry kuleje z braku
dobrych modutéw stworzonych do
takiej rozgrywki i niewielkie sq
szanse na to, ze cokolwiek si¢ w tej
kwestii zmieni.

Mimo tych wszystkich zarzutéw
NEVERWINTER NIGHTS to bardzo dobra
gra RPG. Z cala pewnoscia wyzna-
cza ona nowy kierunek rozwoju dla
catego gatunku. Nie zmienia to jed-
nak faktu, ze doswiadczeni gracze
moga poczué sig stusznie zawie-
dzeni niskim poziomem trudnosci
i nie spetniajacym oczekiwan try-
bem multiplayer.
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Walka z zywym graczem to mocne przezycie. Wkrotce
przedsmak sieciowej rywalizacji poznajq tez ci, ktorzy
nie mogq lub nie majq odwagi gra¢ w internecie

alce same biegaja po kla-
wiaturze, mam tylko pig¢
sekund na kupno karabi-
nu, kamizelki kuloodpor-
nej i granatow. Razem
z kolegami z brygady antyterrory-
stycznej ruszam do akgji. Wiem, ze
zdaze wbiec do zajetego przez ter-
rorystow samolotu i schowac sie za
fotelami. Wpadam na zaskoczone-
go bandyte, nie zdazyt nawet wy-
strzeli¢. Niestety miat kolege, strze-
lam dwa razy, ale to on pierwszy
trafia. Zdejmuje stuchawki i biore
gteboki oddech. Reszte rundy ob-
serwuje z perspektywy ducha, lata-
jac po planszy i wymieniajac uwagi
zinnymi polegtymi w boju.
Dotychczas takie emocje byly zare-
zerwowane wyltacznie dla uczestni-
koéw rozgrywek sieciowych. Teraz

nareszcie sie to zmieni, bowiem
nadchodzi CoNDITION ZERO.

ConpiTion Zero daje szanse lu-
dziom nie grajacym w sieci. To
COUNTER-STRIKE przeniesiony w wy-
miar single. Tu réwniez bedziemy
sie ztosci¢ na ghu-
pote i bojazli-
wos¢  kolegow
z druzyny, tutaj
tez da nam wy-
cisk dobrze usta-
wiony snajper.

W trybie widza
bedziemy ogladali
transmisje niczym
wyjete z telewizji

Boty wlaczaig sie dd‘antyterrOrystyc:nejnkémpaniig |

chcieliby wiaczy¢ sie do akgji jako
terroryéci, czeka bolesne rozczaro-
wanie. Cala kampanie rozegramy
w roli dowodcy oddziatu antyterro-
rystycznego, jedynie w trybie dla
wielu graczy wybor bedzie jak
w COUNTER-STRIKE'U. Nie ma sie cze-
mu dziwic. Po tragicznych wydarze-
niach z 11 wrzesnia 2001 roku nie-
wiele firm decyduje sie na wyda-
wanie gier, w ktorych dowodziliby-
$my terrorystami.

Kolejne zadania beda powiazane fa-
bularnie, ale nas
bedzie intereso-
wac gltownie ich
sprawne wykony-
wanie. Okoliczno-
§ci porwania za-
kiadnikow sq

Autorzy podkre-
$laja jednak, ze ConpiTION ZERO nie
bedzie kalka kultowej gry siecio-
wej, ale jej tworczym rozwinieciem.
Catos¢ bedzie sie sklada¢ z dwu-
dziestu pieciu misji rozgrywanych

w szeéciu sceneriach. Tych, ktorzy

Atak brygady
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y ystycznej powinien by sk
ze szwajcarska precyzjq. Graczom rzadko sie to udaje, botom czesciej

o wiele mniej
istotne od precyzyjnych informacji
o rozmieszczeniu sit przeciwnika.

Bedziemy walczy¢ w dzungli, na pu-
styni, w miescie (europejskim, ame-
rykanskim oraz azjatyckim) oraz
w Arktyce. Te miejsca potyczek sa
najpopularniejsze wsrod siecio-
wych graczy. W kazdej misji do wy-
konania bedzie-
my mieli dziesig¢
zadan, z czego az
dziewieciu nie wi-
dzielismy w sta-
rym COUNTER-STRI-
KE'U. Niestety au-

Dzieto dwaojki
amatordow podbito
Swiat dzieki

pienigdzom Sierry

pofowy zadan.
Moze sie jednak
okazac, ze w ko-
lejnej misji nasz
zespot  bedzie
zbyt staby. Wro-
cimy wtedy do
poprzednich i sprobujemy zrealizo-
wac dodatkowe cele, by zarobi¢
pienigdze na sprzet i rozwoj umie-
jetnosci partnerow.

Kazda misje wykonamy na rézne
sposoby. W trybie narracyjnym
otrzymamy jasne wytyczne i ruszy-
my w boj. Tu wiaénie dowiemy sie,
dlaczego walczymy. Ukonczenie za-
dania w tym trybie odblokuje kolej-
ne misje. Prawdziwi maniacy calg
przyjemnoé¢ grania znajda jednak
w dwoch nastepnych trybach.

W Endurance zadania s3 podobne,
ale radzimy sobie bez pomocy
komputerowych towarzyszy. Prze-
Zzycie pieciu minut na terenie patro-
lowanym przez oémiu terrorystow
bedzie trudnym zadaniem.

Tryb Challenge wprowadza rozma-
ite ograniczenia. Korzystamy w nim
tylko z wyznaczonych rodzajow
broni i dziatamy
w  okreslonym
czasie. Przykla-
dem misji w tym
trybie sa zadania,
w  ktérych nie
przetadowujemy

torzy nie chcg na

razie zdradzic, jakie cele postawia }
przed nami. Wiemy tylko, ze za wy- :

konanie kazdego z nich dostaniemy
premie finansowa.

Struktura gry bedzie przypominata
te z... Tony Hawk's Pro Skatera 3!
Brzmi to dziwnie, ale podobnie jak
W tej zrecznosciowce misje zaliczy-
my juz po wykonaniu mniej niz

broni. Po zuzyciu
wszystkich pociskow z magazynka
bedziemy niemal bezbronni, poki
nie podniesiemy nowego karabinu.

Za zdobyte pieniqdze kupimy
bron, sprzet i amunicje, tak jak
w normalnym CouNTER-STRIKE'U. Jed-
nak to nie wszystko — zajmiemy si¢
rowniez naszymi towarzyszami.




Wszak to gra druzynowa, w ktdrej
ochrona kolegow jest priorytetem.
Dlatego tez cze$¢ funduszy prze-
znaczymy na rozwéj umiejetnosci
cztonkéw oddziatu. Podniesiemy
celnos¢ strzelania, szybko$¢ rozbra-
jania bomb, spostrzegawczos¢,
zdolnosci taktyczne i znajomos¢ po-
szczegolnych rodzajow broni. Po
pewnym czasie nasz zespoi spo-
kojnie stawi czofo nawet najlepiej
wyszkolonym terrorystom.

Dziatania naszych kompanéw beda
zaleze¢ od ich cech osobistych. Na
przykfad niektorzy, zwlaszcza mniej
zréwnowazeni czlonkowie druzyny,
podczas akcji wpadna w szat bojo-
wy i dopiero wydanie stanowczej

komendy powstrzyma ich od szarzy :
na wroga. Nieco dziwi ten brak opa-
nowania u profesjonalistow, ale :
miejmy nadzieje, ze takie niesubor-
dynacje nie beda zdarzaly sie zbyt
czesto.

Po kazdym
ukonczeniu gry
odblokujemy ukryte
poziomy i bonusy

Tworcy obiecu-
ja, ze zachwyci
nas sztuczna in-
teligencja prze-
ciwnikow. Terro-

widziane sa nawet ataki pozorowa-
ne majace odwroci¢ nasza uwage
od prawdziwego miejsca szturmu.
Wrog zastawi tez zasadzki, w kto-
rych caly nasz zesp6t w ciagu kilku
sekund zostanie
wyciety w pien.

Podobno ulubio-
na zabawa auto-
row gry jest wy-
puszczanie bo-
tow na niczego

rysci beda rzucaé
koktajle Mototowa w $rodek grupy
zolnierzy, aby rozbi¢ ja na dwie
czesci, maja wspotdziata, ostaniat
sie i koordynowac ataki. Mato tego!
W niektorych scenariuszach prze-

— nie spodziewaja-
cych sie testeréw gry. Ci doswiad-
czeni gracze, znajacy juz CONDITION
ZERO, WCiaz nie s w stanie odrozni¢
zywego przeciwnika od bota. Trud-
no w to uwierzy¢, ale z drugiej stro-

KTO ZATYM ‘
WSZYSTKIM STOI

Zaczynali od dodatkow 3
Teraz pisza
przebdj za przebojem

Hity na zamoéwienie

Firma Gearbox powstata w 1999
roku. Pracujq w niej wybitni
specjalisci od grafiki
trojwymiarowej, wspottworcy

R N T
LCT N YN
geeitoo)
) 9

g 00 b oweoa. s
takich gier, jak Duke Nukem 3D,
Civilization, Quake i Half-Life.
Podobnie jak legendarna firma
id Software, Gearbox ma siedzibe
w Dallas.
lej pierwszym glosnym dzietem
byt dodatek do Half-Llife'a
0 nazwie Opposing Force, ktory
powstat we wspotpracy z firma
Valve Software. Rozszerzenie
spodobato si¢ graczom. Nastepna
gra na bazie Half-Life'a,

Blue Shift, ugruntowata pozycje
firmy. To wiasnie do$wiadczenie
z engine’em Half-Life'a
zadecydowato, ze Sierra
powierzyta Gearboksowi
produkcje Conpimon Zero.

Firma z Dallas tymczasem
stworzyla jeszcze doskonatay
pecetowa konwersje Tony
Hawk's Pro Skatera 3, a obecnie
pracuje nad Halo, stynnym
tytutem z Xboxa oraz nad
zrecznosciowka pod tytutem
James Bond 007: Nightfire.

R

ny faktem jest, ze juz w Half-Life'ie
komandosi zachowywali sie reali-
stycznie. To dobrze wrozy.

Stroje nareszcie beda dopasowa-
ne do rodzaju mapy. Koniec z face-
tami latajacymi po Arktyce w ko-
szulkach z krotkim rekawkiem. Poza
podstawowymi rodzajami ubioru
(po cztery na kazda ze stron) poja-
wiaja sie dwa nowe: Specnaz (dla
antyterrorystow) oraz Milicja (dla
terrorystow). Dla kazdej grupy prze-
widziano cztery rozne typy strojow
dopasowane do strefy klimatycznej,
w ktorej walczymy. Na dodatek
czlonkowie kazdego z oddziatow
wystepuja w czterech odmianach,
wiec faczna liczba kombinacji wyno-
si az 160.W poréwnaniu z zaledwie
o$mioma modelami z poprzednich
czesci ta liczba robi wrazenie.
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PROCEDURY SZTUCZNE)J INTELIGENCJ]I SA OCZKIEM W GLOWIE

USTAMI AUTORA

Fragment wywiadu

Z RANDYM PITCHFORDEM
opublikowanego

w serwisie Avault.com

- Opisz, jak wyglada
rozgrywka w ConpiTion ZERO

- Powiedzmy, ze przeszedtem juz
kawatek gry. Na razie mam tylko
dwdch kompandw, jeszcze nie
inwestowatem w uzbrojenie ani
w ich umiejetnosci. Wybieram
misje odbywajaca sie na statku
badawczym. Moim zadaniem jest
ochrona terenu przed atakiem
terrorystycznym. Uzbrajam moich
ludzi w karabinki szturmowe
takie, jak MuA1 czy FAMAS.
Inwestuje pieniadze w rozwdj
cech moich towarzyszy. Jeden

z nich, nazwijmy go Stonewall,
bedzie specjalista od taktycznego
wykorzystania karabinkow
szturmowych. Dzigki temu bedzie
celniej strzelat, a takze sprawniej
wybierat cele. Drugi z nich
(Highspeed) stanie si¢ specem od
rozbrajania bomb.

Na ekranie taktycznym ogladam
dokfadnie plan statku. Jest tu
wiele przydatnych informadji, ale
decyduje sie przejsc do akgji.
Startujemy w jednym

2 laboratoriow. Natychmiast
ruszamy do boju, starajac sie jak
najszybciej dotrze do
maszynowni. Wpadam

w zasadzke zastawiong przez
kilku terrorystow. Highspeed
zgodnie z rozkazami wycofuje sie
i otwiera ogien osfaniajacy.

W tym samym momencie widzg
Stonewalla, ktdry wpada w szat

i rzuca sie do przodu.
NajwyraZniej zapomniat o moich
rozkazach w sekunde

po rozpoczgciu misji. Przywotuje
go do porzadku.

Pokonalismy przeciwnikow, ale
Stonewall jest ranny. Nagle stysze
informacje o wykryciu bomby

na innym poktadzie. (aty atak
miat na celu wylacznie
odwrocenie mojej uwagi

od prawdziwego celu. Znowu
datem sie podejst komputerowi.

Wykorzystano za zgoda serwisu Avault.com

Ogied to bron obosieczna. Nim cisniemy butelke z benzyna, sprawdzamy, czy nie odetniemy sobie w ten sposob
jedynej drogi odwrotu. Sciana plomieni powstrzyma kazdy atak, ale lepiej nie probowa¢ przez nig przebiec

Nauka rozpoznawania cztonkéw |
poszczegolnych druzyn zapowiada :
sie wiec na duzo trudniejsza niz :

w CS-e. Trzeba bedzie jednak po-

Swieci¢ na to troche czasu, bo nie
ma nic gorszego niz gracz mylacy |

swoich z przeciwnikami.

Autorzy z rozbawieniem wspomi-

naja klopoty ze
znalezieniem...
twarzy dla no-
wych modeli. Bra-
kto weny, wiec zo-
baczymy wsrod
nich facjaty ludzi

Nowe rodzaje broni
catkowicie zmienia
dotychczasowe
taktyki walki

Metal Gear Solid to celna i szybko-
strzelna bron, rownie skuteczna jak
popularny Colt Commando. Pojawi
sie rowniez sprzet, ktérego bardzo
brakowato w podstawowym Coun-
TER-STRIKE'U. Mowa tu o ciezkim kara-
binie maszynowym M-60, ktory,
przeciwnie niz inne typy broni, zy-
skuje na celnoéci
wraz z dhugoscia
serii. Z tego po-
wodu wykorzy-
stamy go przede
wszystkim do kfa-
dzenia ognia za-

zfapanki,na przy- *
ktad dostawcow pizzy czy kurierow
poczty ekspresowej Servisco.
Kazda grupa bedzie miata umiejet-
nosci specjalne, a takze specyficzne
uzbrojenie. Poprowadzimy miedzy
innymi snajperow, szturmowcow
oraz specjalistow od bomb.

Zapowiedzi nowych broni elek-
tryzuja graay. |zraelski karabinek
szturmowy Galil jest ciezszy od ka-
fasznikowa, ale strzela celniej i ma
przy tym poréwnywalna site ognia.
Z kolei francuski FAMAS znany z gry

porowego. Gra-
cze obawiajq sie potegi tego karabi-
nu i na forach dyskusyjnych zastana-
wiaja sie, czy jego uzywanie nie za-
kléci rownowagi rozgrywki.

Kolejne nowosci w CONDITION ZERO to
maczeta i kuloodporna tarcza z wi-
zjerem. Pierwsza z nich jest propo-
zycja dla mito$nikéw walki wrecz.
Uderzenie maczetg ma zadawac
znacznie wiecej obrazeh niz cios
nozem, ale prawdopodobnie nie
bedziemy nia zbyt szybko wywijac.
Tarcza da nam ciekawe mozliwosci
taktyczne. Dzigki niej przemiescimy

Tarcza chroni
| przed rakieta
rownie
skutecznie jak
gazeta, ale nie
dziwi odruch

{ antyterrorysty
ostaniajacego
zakladnika.
Niestety zaden
nie przezyje

sie pod ostrzalem, bedziemy zdo-
bywac przyczotki, a takze ostania¢
naszych towarzyszy. Ta zabawka
jest ciekawa propozycja zwlaszcza
dla snajperéw. Dwoch ochroniarzy
z tarczami i zawodnik z karabinem
snajperskim o wielkim zasiegu
stworzg druzyne, ktora bedzie siata
$mier¢ i zniszczenie.

Wielbicieli powazniejszych srod-
kow perswazji uraduje wyrzutnia
niekierowanych pociskow przeciw-
pancernych LAW. Bedzie ona spo-
walnia¢ ruchy zawodnika, ale jedna
celnie umieszczona rakieta zmasa-
kruje zotnierzy przeciwnika. Auto-
rzy gry w obawie przed naduzywa-
niem tej poteznej broni narzucili
w jej wypadku wyjatkowe ograni-
czenia: jesli kupimy LAW-a, strzeli-
my z niego tylko raz na runde.

Do reki dostaniemy rowniez nowe
rodzaje granatow. Wyjadacze wie-
dza doskonale, ze celnie rzucony
granat czesto przechyla szale zwy-
ciestwa w beznadziejnych okolicz-
noéciach. Mitosnicy pirotechniki
uciesza sig z poteznych koktajli Mo-
fotowa. Pojawia sie rowniez grana-
ty gazowe, przeciwko ktorym jedy-
nym ratunkiem bedzie zatozenie
maski przeciwgazowej.

Nowe granaty przeznaczone Sq
gtéwnie do oczyszczania pomiesz-
czen i zrewolucjonizuja dotychczas
stosowane taktyki. Skonczy sie oku-
powanie malych klitek i bezkarne
rozwalanie wszystkich wrogow.
W jednym z wywiadow tworcy
zdradzili, ze wejscie w chmure gazu
bez maski pociagnie za sobq nie tyl-
ko spadek poziomu zdrowia. Na pe-
wien czas rozmyje sie obraz, a nasz
zolnierz bedzie miat mocno obnizo-
na celnos¢.
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DZIELO AMATOROW :

Counter-Strike od dwdch
lat Swieci triumfy na
calym Swiecie. A zaczeto
sig tak niepozornie!

Dwaj fani gry Half-Life,
Gooseman (Minh Te) i Cliffe,
ktory nie ujawnia nazwiska,
napisali sieciowego moda, ktory
zawtadnat Swiatem.

Zasady gry na pierwszy rzut oka
wydajq sig mato wymysine.
Gracze dzielg sie na dwie grupy:
terrorystow i komandosow.
Brygada antyterrorystyczna
rozbraja podiozone przez
terrorystow bomby, ratuje
zakladnikow albo ostania wazne
osobistosci. Za wykonanie
zadania i zlikwidowanie
przeciwnikow dostajemy
pieniadze, ktore wydajemy na
bron i sprzet.

Mimo prostoty zafozen gra jest
tak wymagajaca, ze poczatkujacy
2 trudem trafiaja nieruchomego
przeciwnika. Dopiero po dtugim
treningu oddaje sig pierwsze
celne strzaty. Do tego kazdy
karabin ma inny odrzut, energie
pocisku, pojemno$¢ magazynka
oraz szybkostrzelnosc, wiec
sprawne postugiwanie sie broniq
jest sztuka, ktorej opanowanie
stanowi podstawowy warunek
przezycia. Drugim warunkiem
jest wspotpraca, bo CoUNTER-STRIKE
to gra zespotowa. Grupa
doskonatych, ale niezgranych

zawodnikow przegrywa ze
$redniakami, ktorzy stosuja
wspding taktyke.

CounTer-STRIKE Wydaje sie
nieprzyjazna gra. Nie dosc, ze
jest bardzo trudny, to jeszcze
przeznaczony zostat tylko

do rozgrywki sieciowej.
Jednak dzieki dobremu
wywazeniu proporcji miedzy
taktyka i zrecznoscia pokochaty
g0 rzesze graczy. Spotykaja si¢
oni na ponad 40 tysigcach
serwerow rozrzuconych po
catym Swiecie - na kazdym gra
na raz do 20 os6b. Mimo to na
popularnych serwerach czesto
zdarzajq sie klopoty ze
znalezieniem wolnego miejsca.

SRR,

ConpiTioN  Zero
tworzaq ludzie,
ktorzy doskona-
le wiedza, jak
sie robi strzela-
niny 3D. Prace
prowadzi spraw-

dzona firma developerska Gearbox, |
ktéra juz wezesniej tworzyla oficjal-
ne dodatki do Half-Life'a, zas obec-
nie przygotowuje miedzy innymi
pecetowe wersje Halo, sztandaro-
wego hitu z Xboxa.

Nad ConDITION ZERO pracujg znani au-
torzy map: Dave Johnson, twérca
uwielbianej de_dust, Chris Auty, au-
tor najczeéciej wybieranej mapy
w oficjalnych meczach (de_aztec),
Aleksiej Manitow (de_prodigy) oraz

W Conpimion Zero kupimy tez flary
oraz pasy z amunicja. Na pasie za- |
wiesimy wiecej magazynkow i gra-
natéw, a celnie rzucona flara roz- |
$wietli najciemniejsze zakatki map.
Dzigki temu skutecznie wykurzymy
z nich przeciwnikéw czekajacych,
az wejdziemy im w celownik.

Na jednym serwerze
zagrajq posiadacze
Condition Zero

i starego (S-a

bracia Coombe (de_torn). Jestem
zatem spokojny o jako$¢ map.

Rownie dobrzy specjaliéci pracuja
nad zachowaniem naszych towa-
rzyszy i przeciwnikow. Za to zagad-
nienie odpowiada Markus Klinge,
autor doskonatego PODBota. Dzieki
niemu zaréwno nasi kompani, jak

i wrogowie maja
zachowywac sie
tak nieprzewidy-
walnie jak zywi
gracze. Przedsie-
wzieciu szefuje
Randy Pitchford,
czlonek komitetu

doradczego najwiekszej kompute-
rowej ligi sportowej CPL (Cyberath-
lete Professional League).

ConpiTion Zero bedzie zgodny
z podstawowa wersjq COUNTER-
-STRIKE'A. Dzieki pakietowi High De-
finition Pack ulepszajacemu kilku-
letni engine Half-Life'a otoczenie
i modele zyskaja nowa jakos¢, le-
piej odpowiadajaca wymaganiom
wspolczesnych graczy.

FAMAS to potezny karabin
szturmowy. Szykuje si¢
nastepca uwielbianego AK e

AK-47, czyli popularny
katach, jest podstawowym
uzbrojeniem terrorystow l

z wyrzutni rakiet LAW

powala caty oddziat l

MP5: szybkostrzelny i celny
pistolet maszynowy.
Niestety ma mala moc

’@ Tl

v

Steyr AUG ma dofaczong
lunetke. W magazynku
miesci sig niewiele NAb0I  pmm

-

Precyzyjny strzat z potez-
nego karabinu AWM
zabija kazdego przeciwnika
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TRUDNO UWIERZYC, ZE TO GRA

W internecie pojawi sie fatka do
podstawowego  COUNTER-STRIKE'A,

dzieki ktorej zagramy na nowych

mapach dla wielu graczy i pobawi-

my sie nowymi broniami. Niestety, :

autorzy juz zapowiadaja, ze fatka

bedzie udostepniona — wedtug stow
Pitchforda — ,dopiero pewien czas :
po premierze ConpiTion Zero". Chcie-
liby$my liczy¢ ten czas w dniach, nie

w tygodniach, nie robimy sobie

jednak przesadnych nadziei: Valve
stynie z opieszatosci. Nowe wersje
COUNTER-STRIKE'A ukazujq sie rzadko,
a wprowadzane w nich zmiany s3
niewielkie. Przygotowanie tak
ogromnej fatki potrwa. Tym bardziej
e jej brak sktoni fanow do zakupu
CONDITION ZERO.

Wszystkie misje z trybu dla poje-
dynczego gracza beda dostepne
takze w grze sieciowej. Zadania te
rozegramy  na
rozne sposoby.
Wspblnie z kole-
gami przejdzie-
my caly tryb nar-
racyjny, ale do-
stepne beda tez
klasyczne siecio-
we potyczki. Skoficza sie jednak
problemy z pustymi serwerami:
w Conoirion Zero w dowolnej chwili
uzupetnimy druzyne botami. Beda
one miaty precyzyjnie regulowany
poziom umiejetnosci, dzieki czemu
kazdy dostosuje ich zdolnosci do
swoich potrzeb.

Firma Valve zapewnia, ze kanciarze
nie beda mieli fatwego Zzycia. Juz
od pewnego czasu specjalny zespot
pracuje nad systemem przeciw-
dziatajacym oszustwom. Zostat on
zaprezentowany w darmowym Co-
UNTER-STRIKE'U. Niestety w walce
z oszustami producenci i uczciwi
gracze stojg na straconej pozycji,
bo cheateréw sa tysiace, a w ich

Grafika bedzie duzo
lepsza, a wymagania
sprzetowe wzrosng
tylko nieznacznie

szeregach znajduja sie wyjatkowo
zdolni programisci. Szkoda, ze stoja

po zlej stronie barykady.

Obecnie wojna pomiedzy Valve |
a oszustami toczy sie z wielka in-
tensywnoscia. Srednio raz na ty- |
dzien jest wprowadzana nowa :
wersja zabezpieczen, ale juz po kil-

ku godzinach w internecie poja-
wiaja sie uaktualnione programy
do oszukiwania. Najwyrazniej ko-

spodobat sie
graczom.
Zanosi sig, ze
bedzie to
najpopular-
niejszy model
postaci

nieczna jest duza modyfikacja en-
gine'u. A cho¢ w CONDITION ZERO
zmiany beda spore, to jednak nie
tak wielkie, by zupetnie wyelimino-
wac oszustow. Zresztg ta wojna nie
ma konca: kazda gra sieciowa zo-
staje predzej czy pozniej ztamana.

Liczba szczegolow przypadaja-
cych na jedna postac ma byc
o prawie 75 procent wigksza:
do wyswietlania
kazdego modelu
zostanie uzyte az
1250 trojkatow.
Mapki, na ktorych
stoczymy walki,
beda bardzo do-
pracowane. Waz-
na role zacznie odgrywac roslin-
no$¢. Od podstaw stworzone zosta-
ng tréjwymiarowe drzewa i krzaki,
w ktorych znajdziemy bezpieczng
ostong przed okiem snajpera. Badz
samego snajpera.

W ConpiTioN ZERO znajdzie sig sys-
tem Level of Detail, ktory sprawi, ze
wyglad modeli i otoczenia bedzie
sie dopasowywat do szybkosci
komputera. Autorzy obiecuja, ze
gra bedzie dziatata ptynnie nawet
na trzyletnich pecetach.

Po raz pierwszy zostaniemy zasy-
pani $niegiem. Ten pozornie mato
znaczacy szczegot istotnie wplynie
na rozgrywke, bo ograniczona wi-
docznos¢ bedzie utrudnieniem.

NA BAZIE STAREGO HALF-LIFE’A

Znakomitym pomystem jest wpro-
wadzenie roznych rodzajow $niegu
lezacego na ziemi, co bedzie miato
wplyw na skradanie sig. Gdy idac
po puchu, trafimy na pfachte zmro-
zonego $niegu, glosne skrzypienie
zaalarmuje przeciwnikow.
Zapowiadane s nowe efekty tra-
fien: strzelajac w drewniana po-
wierzchnie, zobaczymy fruwajace
w powietrzu drzazgi, uderzenia kul
oderwa od betonu okruchy, za$
strzat w metal skrzesze iskry. Cieka-
we, do czego jeszcze da sie zmusi¢
engine, ktory powstat cztery lata te-
mu? W $wiecie gier to cala epoka!

Tryb widza, znany z opcji Half-Li-
fe TV, bedzie teraz bardziej efek-
towny. Dzieki temu systemowi gra
zamieni si¢ w telewizyjny show. :

Rég ekranu zaj-
mie niewielka
mapka danego
poziomu z na-
niesionymi po-
zycjami wszyst-
kich graczy. Wy-

ZRECZNOSCIOWA

[robi Valve Software
wyda Sierra Entertainment|
w Polsce Play it!
kiedy ik 2002

http  www.cs-conditionzero.com

cena jeszcze nieznana
wymaga PII 350, 64 MB RAM,

Windows 95/98/2000
prognoza

ok k ok h

Nawet taki szczegot
jak padajacy Snieg
istotnie wptynie

na rozgrywke

SRSSEEEEE

wyjatkowego. Otrzymamy zatem
mnostwo premii, na przyklad
po jednorazowym ukonczeniu gry
skorzystamy z unikatowej broni
Specnazu. Wykonanie wszystkich
celow gry zajmie
nam niewiele:
okoto 15-20 go-
dzin. Do akgji po-
prowadzimy jed-
nak cztery for-
macje antyterro-

starczy przynies¢
popcorn i rozsigs¢ sie w fotelu! Juz
teraz wiele meczy jest transmito-
wanych przez dziesiatki serwerow,
a wolne miejsce na widowni bywa
niekiedy prawdziwym rarytasem.
Podczas pojedynkéw widzowie
wymieniaja si¢ uwagami o stylu
poszczegdlnych zawodnikow, a na-
wet oklaskuja spektakularne akcje.

Warunek zwycigstwa w grze sie-
ciowej jest prosty: wystarczy zdo-
by¢ najwiecej fragow. W wypadku
samotnej zabawy potrzebny jest
jednak ciekawy system nagradza-
nia gracza. Nie zechcemy bawi¢ sie

dalej, jesli nie zobaczymy czego$

Podkradamy sie do wroga pod ostong tarczy. Jesli zachowamy cisze,
mamy szanse na efektowny strzat w skron lub cios maczety

rystyczne, czeka
nas wiec ponad 60 godzin zabawy.
A to przeciez dopiero przedsmak
przezy¢ w siecil

Mam peine zaufanie do twércow
gry. Ci faceci zjedli zeby na siecio-
wych strzelaninach i doskonale
wiedzg, czego oczekujq od nich za-
rowno zagorzali fani COUNTER-STRI-
KE'A, jak i ludzie, ktorzy nigdy wcze-
$niej o nim nie styszeli. Nowe gry
taktyczne ukazuja sie czesto, ale nie
zdobywajq fanow. COUNTER-STRIKE
jest tylko jeden, a CONDITION ZERO ma
szanse uczynic z zabawy w antyter-
rorystow najlepsza gre sieciowa
wszech czasow.
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i Spy: iniHEATRIM 5 Way

Mniej Jamesa Bonda, wiecej Austina Powersa

Mimowie i Specnaz, banany i karabiny maszynowe.
Druga czes¢ przygod agentki Archer ma byc
$mieszniejsza, ale i trudniejsza od poprzedniczki

d czasu ostatniej konfron-
tacji superagentki Cate Ar-
cher ze zbrodnicza organi-
zacja HARM. minely juz
dwa lata. Terrorysci nie zapomnieli
jednak o swej przeciwniczce i nasy-
fajg na Cate platnych mordercow.
Jednoczesnie rzad Stanéw Zjedno-
czonych zwraca sie z prosha do za-
trudniajacej nasza bohaterke tajnej
organizacji UNITY o zazegnanie na-
rastajacego konfliktu ze Zwiazkiem
Radzieckim. Konfliktu, ktory grozi
globalng wojng atomowa.
Cate ponownie wezmie sie zatem
za ratowanie $wiata. Jednocze$nie
bedzie zas umyka¢ przed poluja-
cymi na nig agentami organizacji
H.A.R.M. Mitosnicy pojedynkow
ogniowych poczuja sie jednak

rozczarowani. Tym razem zadanie
wymaga duzo wigkszej dyskrecji,
dlatego tez nasza agentka nie be-
dzie likwidowata przeciwnikow
hurtowo, jak to robita w poprzed-
niej czesci gry.

Autorzy podkreslaja, ze No ONE Lives
Forever 2 ma by¢ przede wszystkim
gra szpiegowska, a nie strzelaning.
Dlatego w wigkszosci zadan Cate
bedzie nosita niewiele sprzetu. Jej
podstawowa bronia stanie sie za-

skoczenie. Tym bardziej ze wrogo- |
wie beda duzo lepiej uzbrojeni niz
nasza agentka. Tworcy zarzekaja sie

jednak, ze rozgrywka w No ONE Lives
Forever 2 nie bedzie przypomina¢
tej zThiefa. Jesli zostaniemy zauwa-
Zeni przez przeciwnikow, zawsze
pozostana pewne szanse obrony.

Ostrzegawczy strzal w plecy z pistoletu z ttumikiem nie jest
honorowym zagraniem, ale to jedyny sposdb, by zachowac cisze

CATE ZRZUCA Z SIEBIE ZBEDNE WYPOSAZENIE

2 parasolkq
d to na razie
jedyny
ujawniony
boss. Walka
bedzie diuga
i ciezka,
bo wrog
postuguje sie
mieczem
z nadzwyczaj-
nq wprawq

Wrogowie majq si¢ zachowywaé |
jak prawdziwi. W tym celu tworcy |
catkowicie przebudowali algorytmy

sztucznej inteligencji. W pierwszej
czesci gry przeciwnicy postepowali

wedlug schematow zachowan zapi-
sanych w tak zwanych skryptach.Na

przyktad gdy wchodzilismy do po-

wracat stol, cho-
wal sie za nim
i rzucat granat. Co
gorsza, za kaz-
dym razem za-
chowywat sie tak

Koniec ze schematami
zachowan. Wrogowie

beda sie zachowywaé
jak zywi ludzie

od inteligencji wroga oraz pozio-
mu jego czujnosci. Przeciwnik, kt6-
ry ustyszy zwykle szczekanie psa,
nie bedzie przeszukiwat catego
ogrodu, tylko uzna, ze najprawdo-
podobniej jakis hatas sptoszyt
zwierze. Jesli jednak wystrzelimy

i nabdj z ciezkiego karabinu snaj-
koju, przeciwnik zgodnie z zapisem !
i W skrypcie prze-

perskiego, wrogowie przeszukaja
wszystkie zaka-
marki i jeszcze
przez diugi czas
beda uwazniejsi
niz wezedniej.

Wszystkie posta-
cie maja jednak

samo, dlatego tez
powtarzanie pozioméw bylo $mier-
telnie nudne.W druga cze$¢ chetniej
zagramy od nowa, poniewaz wro-
goéw obdarzono sztuczna inteligen-
ja, nieco przypominajaca te, ktora
zachwycalismy sie w Half-Life'ie.

Skrypty beda okreslaty tylko pod-
stawowe czynnosci wykonywane
przez wrogow, takie jak patrolowa-
nie danego miejsca czy stanie na
warcie. Natomiast reakcje na zjawi-
ska zewnetrzne beda juz zalezaly

reagowac takze
na znacznie mniej spektakularne
zdarzenia niz glosny wystrzat. Jesli
podczas przeszukiwania willi zosta-
wimy gdzie$ otwarte drzwi, wzbu-
dzi to niepokdj straznika i podnie-
sie jego czujno$c. Wartownik prze-
szuka okoliczne pokoje, zajrzy do
kilku szafek, po czym wzruszy ra-
mionami i wroci na swoj posteru-
nek. Ziarno niepokoju zostanie jed-
nak zasiane i jesli ponownie co$
wzbudzi jego podejrzenia, to na
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pewno wiaczy alarm. Dodatkowo
straznicy beda si¢ chowa¢ w na-
dziei, ze Cate wyjdzie ze swojej kry-
jowki. W takiej sytuacji wrogow
zdradza jedynie ich cienie.

Aby pokonac¢ tych inteligentnych
przeciwnikow, zastosujemy wy-
myslne taktyki. Odwrécimy uwage
straznikow na wigcej sposobow niz
w poprzedniej czeéci. W No One Li-
ves Forever rzucalismy tylko mone-
13, tu zbijemy Zaréwke, zaczaimy sie
w ciemnosciach na wroga lub stiu-
czemy wazon i obiegniemy zanie-
pokojonego straznika z drugiej
strony. Zwabimy rowniez wartow-
nikow odgtosem krokow badz uru-
chamiajac jakies urzadzenie.

Na kazdym poziomie znajdziemy
dziesiatki kryjowek. Jesli uda sie
nam zamaskowac, poinformuje nas
o tym odpowiednia ikona. System
ten ma by¢ otwarty, dzieki czemu
sami stworzymy sobie nowe
schowki, wykrecajac zarowke badz
gaszac Swiatlo. Ten drugi sposéb
bedzie ryzykowny, bowiem straznik
moze w kazdej chwili zapali¢ $wia-
tlo w pomieszczeniu. Wtedy za$ nie
pozostanie nam nic innego jak wy-
skoczy¢ na wroga z ukrycia i zabi¢
go lub obezwiadnic.

W pierwszej czesci rozpuszczali-
$my ciata wrogow, pryskajac spray-
em. No ONE Lives FOREVER 2 wprowa-
dzi bardziej realistyczne rozwiaza-
nia. Cate wreszcie bedzie przenosi-
fa ciala, ale przeciagajaca sie nie-
obecnos¢ jednego ze straznikow
zaniepokoi jego kolegow, ktérzy
wyrusza na poszukiwania. Jesli
znajda ciato, nie 0znacza to natych-
miastowych klopotéw. Najpierw
zaczng nim potrzasac. Dopiero gdy
zorientuja sig, ze ich towarzysz nie

épi, tylko stracit przytomnos¢ od |

ciosu, podniosa alarm. Albo nie
podniosa, jesli zechca sami odszu-
ka¢ i zabi¢ sprawce.

Duzo wigksza role odegra otoczenie.
Niemal wszystkie
rzeczy podniesie-
my,a nawet przez
nieuwage potra-
cimy. Brzek tiu-
czonego szkfa za-
alarmuje strazni-

Wsrod gadzetow
Cate znajdziemy
na przyktad

wybuchowego kotka

przedniej czeéci, gdzie wrogowie
zawsze podazali za nami wilasciwg
droga. Teraz przeciwnicy skreca na
skrzyzowaniu w odpowiednig stro-
ne, tylko jesli uslysza oddalajace sie
kroki Cate. Jesli nie, wybiorg kieru-
nek na chybit tra-
fit. Dzigki temu
bedziemy mie¢
sporg szanse na
ich zgubienie, je-
sli przestaniemy
hatasowac.

kéw, dlatego be-

dziemy uwaza¢, przemykajac sie !
miedzy stolikami zastawionymi wa-
| swoimi sprawami. Juz w No ONE
Gdy straznicy nas zauwaza, roz-
poczng poscig. Gonitwa bedzie jed-
nak mniej frustrujaca niz w po- |

zonami i talerzami.

Wrogowie w wolnych od strzela-
ia chwilach beda si¢ zajmowac

Lives Forever wygtaszali rewelacyjne
kwestie, teraz jednak autorzy poszli
krok dalej. Straznik na warcie sig

nudzi, wiec zamiast sta¢ w miejscu
niczym posag, bedzie sie krecit po
okolicy i probowat czyms zajac. Po-
przerzuca papiery na biurku, prze-
trze kurz zkomody, ziewnie, zacznie
nucic... Oczywiécie dopoki nie zo-
rientuje sig, ze jestesmy w poblizu.
Dlatego kluczowa sprawa bedzie
zacieranie Sladéw i zachowywanie
ciszy. Wypatrujac przeciwnikow, Ca-
te bedzie sie wychylac¢ zza rogu ko-
rytarza. Miejmy jednak nadzieje, ze
wreszcie zalozy buty podbite guma
i przestanie stuka¢ obcasami jak
w poprzedniej czesci.

Wrogowie maja wyglada¢ $miesz-
niej niz w pierwszej czesci, w ktorej
wiekszo$¢ czasu spedzalismy na
walce z kiczowato ubranymi na-
jemnikami H.AA.R.M.-u. Tym razem

Paralizatorem atakujemy
wirogow z bliska. Najpierw
jednak trzeba sig¢ podkras( s

bananéw, by pokonac
swych przeciwnikow

Kazdemu wedtug potrzeb.
1 ninjg walczymy v
samurajskim mieczem e

Shotgun przyda sie
zwiaszcza w zamknigtych
pomieszczeniach

Shuriken to nie tylko bron
ninja. Rowniez (ate
postuguje sig ni pravi

zal 7 karabinu
snajperskiege od razu

2dradzi n
T —————

pozyte
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tworcy poszli na catoé¢. Na drodze
stang nam kobiety-ninja, hinduscy
wojownicy w obowiazkowych tur-
banach, wreszcie potezni... mimo-
wie w petnym makijazu. Cho¢
tworcy solennie zapewniaja, ze
kicz nie przekroczy granicy dobre-
go smaku, uwazam, ze mimowie
szturmujacy siedzibe UNITY bar-
dziej pasujg do psychodelicznych
produkgji typu KISS: Psycho Circus
niz do gry o superszpiegu.

Cate bedzie mia-
{a bardziej uroz-
maicony arsenat
niz w pierwszej
czeédi. Poza stan-
dardowymi na-

Oto roznorodnosc
wrogow: bedziemy
walczy¢ z mimami i...
zotnierzami Specnazu

nawet, ze kilkoma bananami pora-
dzit sobie z czteroosobowym od-
dziatem Specnazu. Mam jednak na-
dzieje, ze banan nie bedzie podsta-
wowa bronig panny Archer. Inaczej
NOLF 2 z powaznej gry przerodzi sie
w farse.

Wigkszos¢ misji bedziemy wykony-
wac z zachowaniem idealnej ciszy,
dlatego tez Cate wykorzysta przede
wszystkim bronie dyskretne. Strzat
zkuszy brzmi duzo ciszej niz z kara-
binu snajperskie-
go, za$ w zwarciu
dobrze sprawdza
sie  elektryczny
paralizator. W sy-
tuacjach krytycz-
nych panna Ar-

rzedziami szpie-

ga, takimi jak pistolet z tlumikiem, !

nasza agentka wykorzysta wymysl-
niejsze wynalazki. Autorzy w wywia-
dach najczeéciej podkreslaja role ba-
nana. Banan, czy raczej jego skorka,
przeciwko niektorym  wrogom
sprawdza sie lepiej niz szybkostrzel-
ny karabin maszynowy. Przeciwnik,
ktory poslizgnie sie na skorce od ba-
nana, wywréci sie i straci przytom-
nos¢. Jeden z autoréw gry twierdzi

cher wyciagnie
jednak zaufanego katacha.

Craig Hubbard, gtéwny projektant
gry, ujawnia, ze z NOLF-A 2 usunigto
kilka mniej popularnych broni zna-
nych z poprzedniej czesci. ,Chcieli-
$my zrobi¢ miejsce dla przedmio-
tow, ktore sa bardziej odpowiednie
dla superagentki z lat sze$¢dziesia-
tych) méwi Hubbard.
Najwazniejsza zabawka Cate be-
dzie nowy elektroniczny wytrych.

sytuacji uzyl pistoletu Tt

atchnieniem dla tworcow
yt rdwniez Twister

‘ | Lot w stylu Przyczajonego
Tygrysa, Ukrytego Smoka

W No One Lives Forever zlamanie
niektorych kodow byto trudne, bo
wymagato zatozenia urzadzenia na
zamek i diugiego czekania. Tym ra-
zem superagentka nie wypusci wy-
trycha z rak. Wystarczy, ze przytrzy-
mamy przycisk strzatu, a urzadze-
nie wypluje z siebie wydrukowany
kod. Nowy wytrych bedzie miat
rowniez inne zastosowania. Odko-
dujemy nim zaszyfrowane wiado-
moéci i Zlamiemy elektroniczne za-
bezpieczenia HARM.-u.

Kolejnym wynalazkiem godnym Au-
stina Powersa bedzie mechaniczny

CATE BEDZIE LADNIEJSZA, POZIOMY ROZLEGLEJSZE,

kot nafaszerowany materiatami wy-
buchowymi. Gdy go wypusécimy na
przeciwnikow, kotek podejdzie do
nich i zacznie zachecajaco miau-
cze¢. Nawet twardziel nie oprze sie
pokusie pogtaskania tak milutkiego
stworzenia. | juz po chwili pozatuje,
Ze nie ma dziewigciu zy¢.

Dynamiczne poziomy beda atu-
tem No ONE Lives Forever 2. Najlep-
szy przyktad to kemping, na ktorym
Cate walczy z tumami wojownikow
ninja w $rodku poteznego tornada,
ktore przewraca przyczepy i wyry-
wa drzewa z korzeniami. W pierw-
szym NOLF- widzielismy jeden ta-
ki poziom. Cate wyskakiwata bez
spadochronu z ptonacego samolo-
tu, gesto sie ostrzeliwujac, a wrogo-
wie skakali w $lad za nia. Bohaterka
starafa sie dopas¢ faceta ze spado-
chronem, ktory leciat kilkadziesiat
metrow nizej.To ewidentne zapozy-
czenie z Bonda wygladato $wietnie
i wzbudzito zachwyt graczy.

W drugiej czesci gry takich niespo-
dzianek przezyjemy znacznie wig-
cej. Autorzy twierdza, ze nie sa one
w catosci skryptowane. Oznacza to,
7e za kazdym razem wspomniane
tornado pokona nieco inng droge,
wyrwie inne drzewa i poprzewraca
inne przyczepy. Ciekawe tylko, czy
ta losowos¢ przesadnie nie zwigk-
szy stopnia trudnosci rozgrywki.

W NOLF-ie sceny przerywnikowe
byly przerazajaco diugimi dialoga-
mi, przy ktorych gracze zasypiali
na siedzaco. Hubbard tlumaczy
ten blad faktem, ze pracowat nad
nimi pod sam koniec projektu, na
dodatek nie majac jasno sprecyzo-
wanego scenariusza. W nowej cze-
$ci scenki przerywnikowe beda
krotkie, szybsze i nie tak przegada-
ne. Niestety, bedzie ich tez mniej.
Mam nadzieje, ze nie skonczy sie
na tym, iz przed kazdym zadaniem

Jesli
denerwujq
nas uliczni

polubic te gre.
W jednej

z misji
zatatwimy ich
cate hordy
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bedziemy czyta¢ zatozenia misji,
zamiast rozmawia¢ na ich temat
z przetozonymi.

Engine gry to ulepszona wersja
wiekowego LithTecha. Jupiter, bo
taka nazwe nosi nowy program, zo- |
stal wzbogacony o wiele nowych !
procedur. Kevin Francis, tworca Ju-

pitera, przedsta-
wia jego zalety

gami naraz zle si¢ skoficzy. Wprawdzie zatatwimy kilku, a moze nawet kilkunastu
przetlwnlkow ale odgtosy walki Sciagna nam na kark wszystkich krecacych sie po okolicy straznikow

od nowa. W Jupiterze wystarczyto
wréci¢ do definicji obiektu, zarowka

iz kloszem” i doda¢ mu opcje wia-

czenia i wylaczenia oraz sttuczenia
Zzarowki.

Kevin Stephens, kierownik dziatu
programistycznego, opowiada z en-
tuzjazmem:, W momencie, gdy pro-

jektant poprawit funkcjonalnos¢ :

obiektu, wszyst-
kie zarowki z klo-

na przykladach. M Dzigki ulepszonemu | szami w calej
4Podnieslismy enginowi tatwo grze zyskaly te
stopief szczego- nowe funkgje.
fowosci  Swiata Stworzme wiasne Dzigki temu sys-

dzieki zwigkszo-

dodatki do gry

temowi mozemy

nej mocy obli-
czeniowej. Lampy maja teraz wy-

faczniki — to skutek zastosowania :
nowego systemu animacji $wiatfa.
Szafki i biurka wyposazone sq
w szuflady, w ktérych mozna prze-

rzucac sterty papierow”.

Francis wspomina rowniez o bar-
dziej subtelnych zmianach. Wedtug
jego stow, wszystkie poziomy beda
wyglada¢ bardziej realistycznie niz !

w poprzedniej czesci, poniewaz en-
gine pozwala na tworzenie znacz-
nie wigkszych przestrzeni.

Jupiter ma unikatowa mozliwos¢
dodawania nowych elementéw na
rozmaitych etapach tworzenia gry.
Na poczatku prac nad nia projektan-
ci poziomow stworzyli zarowke
z kloszem, ktérej kilkaset egzempla-
rzy zawiesili w rozmaitych miej-
scach.Obiekt sktadat sie z opisu geo-
metrycznego zarowki i klosza oraz
definicji zrodta $wiatla.

Jupiter jednak bezustannie sie
zmienia. W pewnym momencie po-
jawita sie mozliwos¢ wiaczania i wy-
faczania $wiatla. W kazdym innym
enginie oznaczatoby to koniecznos¢
projektowania wszystkich zaréwek

szybciej zmieniac
otoczenie przy jednoczesnym za-
chowaniu jego spojnosci’’

Takie rozwiazanie stanowi ufatwie-
nie dla twoércow modow. Dzieki
niemu napisanie ciekawego do-
datku bedzie fatwiejsze niz w wy-
padku Half-Life'a, do ktérego po-
wstaly setki modéw. Liczba dodat-
kéw do NOLF-a 2 bedzie wiec za-
pewne jeszcze wigksza.

Jestem pewien, ze No ONE Lives For-
EVER 2 stanie si¢ przebojem. Roz-
wiazania, ktore gracze pokochali
przy pierwszym spotkaniu z Cate,
zostaly doszlifowane i rozwinigte.
Obtedna grafika, wysoka inteligen-
cja wrogow, fabuta z lekkim przy-
mruzeniem oka oraz pigkna boha-
terka to w dzisiejszych czasach re-
cepta na murowany sukces. |

ZRECZNOSCIOWA

robi lit tions
‘wyda Sierra
w Polsce (D Projekt
kiedy zdziernik 2002
http nolf2.sierra.com
cena jeszcze nieznana
wymaga Pl 500, 128 MB RAM,
Windows 95/98/2000|
prognoza

S

Gdy Cate zostanie odlryh W poscig za nig ruszy ﬂum uzbrojonych

facetow. Jedynym wyjsciem w takiej sytuagji jest zny

KUP PAN ENGINE |

Szescioletni ehgine LithTech
dzigki usprawnieniom
wcigz jest na topie

LithTech powstat w 1996 roku.
Pierwsza gra, ktora go
wykorzystywata, byto Shogo:
Mobile Armor Division, dzieto
Monolith Productions.

Gry tworzone na kolejnych
wersjach LithTecha wygladaty
coraz lepiej. Aliens vs Predator 2
zachwycat nas piekna grafika.

Obecnie firma zmienita

i zamiast ogolnie
rozwijac LithTecha, podzielita go
na kilka wyspecjalizowanych
typow. Jupitera zobaczymy po
raz pierwszy w No ONE Lives
Forever 2 (jego elementy bedzie
zawierata polska gra Sniper).

Triton to rozwojowa wersja
lupitera, ktorej tworcy potozyli
nacisk na zaawansowany system
fizyki pojazdéw. Zobaczymy
g0 w TRON~ie 2.0.

Najtanszy jest Talon, engine

2 gry Aliens vs Predator 2.
(obalta napisano specjalnie

na PlayStation 2, zas Discovery
obstuzy przede wszystkim
masowe gry sieciowe. Wkrétce
ukaze sie tez specjalna wersja
LithTecha na Xboxa.

J
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lcewind
Dale I}

Magia, miecz i posiekane szczqtkl fabuty

RPLAY

WZNAWI

Mato kto wierzyt w plotki, ze kiedy$ powrdcimy do Doliny Lodowego Wichru.
A jednak to prawda: juz niedtugo druzyna spragnionych ztota Smiatkow wkroczy
na osniezone zbocza wielkich gor potnocnego Faerunu!

ziesie¢ Miast znow znalazio
sie w niebezpieczefistwie,
wiec na drzwiach gospody
w Luskan znéw pojawity sie
ogloszenia o pracy dla najemnikow.
Sowita zapfata czeka na $miatkow,
ktorzy rusza do Targos i pomoga
broni¢ tego miasta przed atakujacy-
mi je hordami goblinéw. Czas na-
ostrzy¢ miecze i oczysci¢ kolczugi
2z grubej warstwy kurzu!
Black Isle, oddziat Interplay zajmuja-
¢y sie wylacznie grami RPG, do nie-
dawna nie planowat kontynuowa-
nia serii Icewind Dale. Jak przyznaja
tworcy, pierwsza czes¢ gry byla po
trosze zapchajdziura majaca roznie-
ci¢ apetyty graczy przed premierg
Baldur's Gate'a Il. — Zupetnie nie
spodziewaliémy sie takiego zainte-

resowania. Gra byta krotka, bolesnie
liniowa i tak naprawde tylko $ciez-
ke dzwigkowa miata doskonata —
mowi Feargus Urquhart, szef Black
Isle. Mimo stosunkowo chtodnego
przyjecia gry przez prase, wokot ty-
tutu zgromadzita si¢ duza grupa fa-
néw. Z mysla o nich powstat doda-
tek Heart of Winter, a nastepnie
pierwszy w historii gier komputero-
wych dodatek do dodatku, czyli
Trials of the Luremaster, ktory udo-
stepniono przez internet.

Skad zatem wziat si¢ projekt
stworzenia nastepnej czeici sagi
o zasypanych $niegiem Dziesieciu
Miastach? Jej gtéwny projektant
J. E. Sawyer wspomina to nastepu-
jaco.— Dowiedziatem sig, ze robimy

Yemen detptos to tutejszy sposob witania obcych. | Zegnania. Jaszczury
nie sq silne, ale kiedy nadrabiaja masa, kazdy wojownik podaje tyly

te gre w momencie, gdy zrezygno-
wano z Torna. Bylo to w $rode po
potudniu. Feargus poprosit mnie,
bym przygotowat co$ na piatek na
spotkanie zarzadu. Pracowatem
nad tym dwa dni ze Stevem Bokke-
sem i w piatek po potudniu okazato
sig, ze robimy ICEWIND DALE'A II.

Torn byt gra, z ktéra wiele os6b wia-
zato olbrzymie nadzieje. Mial by¢
réwnie wciagaja-
cy co Planescape:
Torment, tak sa-
mo nowatorski
jak Fallout i piek-
ny jak Neverwin-
ter Nights. Kiedy

Zadza wiekszych
zyskow sprawita, ze
Icewind Dale Il zajat
miejsce Torna

A DZIALALNOSC

0 Icewino DaLe'y 1l wiado-
mo juz wszystko, choc rozpoczecie
prac potwierdzono dopiero na po-
czatku lutego. Zmiang brzemienna
w skutki bedzie czas akcji — blisko
trzydziesci lat po tym, jak Yxunomei
i Belhifet zasiali strach w sercach
mieszkafcow Easthaven i Kuldaha-
ru. Co ciekawe, fabuta drugiej czesci
jest zwigzana z poprzednia gra. La-
dujemy na zbroczonym krwiq
obroncow miasta wybrzezu Targos,
widzimy ekscen-
trycznego wyna-
lazce z Kuldaharu
Oswalda Fiddle-
bendera w towa-
rzystwie matego
Nate'a, ktory jest

gra zostata skre-
Slona przez Interplay juz w pare
miesiecy po oficjalnym potwier-
dzeniu rozpoczecia prac nad nia,
pozostata do wypelnienia dziura. -
Bede szczery — mowi Sawyer. — Wy-
danie IcewiNp DALE'A Il to z naszej
strony minimalizacja ryzyka, a poza
tym szansa na wylansowanie po-
pularnego tytutu jest wigksza.
Zadziwiajaca szczeros¢ glownego
projektanta gry wynika zapewne
z przeSwiadczenia, ze druga cze$¢
gry i tak sprzeda sie jeszcze lepiej
niz pierwsza. Sadzac z imponujace-
go odzewu fanow na forum dysku-
syjnym Black Isle, szykuje sie nie la-
da hit. Wérod chéru pochwat czesto
stychac jednak coraz silniejsze glosy
zarzucajace grze liniowos¢, wtor-
nos¢ i brak nowych pomystow — ty-
powe oznaki skoku na kase.
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juz  dorostym
mezczyzng. Oswald nadal warzy
magiczne napoje, a w wolnych
chwilach lata swoim powietrznym
okretem, $ledzac ruchy wojsk prze-
ciwnika na obrzezach miasta.
Podczas wedrowek zwiedzimy nad-
gryzione zebem czasu miejsca zna-
ne z pierwszej czesci gry, ale nie
bedziemy kontynuowa¢ przygody
zastuzonymi w bojach postaciami
z czedci pierwszej. Ten fakt jednak
jest usprawiedliwiony umiejscowie-
niem akgji az o trzy dekady pozniej.
Tworcy z Black Isle mowia, ze przy-
szed czas, by dzieci bohaterow mia-
ty swoje pie¢ minut stawy.

Gra bedzie mocno réznic sie od po-
przedniczki. Zmiany wida¢ juz na
ekranie tworzenia postaci: zamiast
rzucania kostkami mamy z gory
okreslong liczbe punktow, ktore



Czary kleryka wybornie
nadaja sie do zwalczania
nieumartych

W pierwszej cze
smok, w drugiej dwa
smoki. Logiczne

To bylo obozowisko
bandytow. Ogien gasnie,
trupy stygna

przydzielamy wybranym atrybu-
tom (sita, zrecznosc i tak dalej). Ba-
zowe 10 punktow charakterystyki
w wypadku kazdej z cech postaci
jest modyfikowane przez przyna-
leznos¢ rasowa, klasowg oraz wy-
brang specjalizacje. Wspotczynniki
dowolnie modyfikujemy, korzysta-
jac z puli 16 (w starszych wersjach
beta bylo 25, a potem 30) punktow
dostepnych na poczatku gry. Rozwi-
nigto tez liste ras, sposrod ktorych
wybieramy postac. Jest ich teraz sie-
dem: krasnolud, elf, gnom, pofelf,
potork, niziotek i cztowiek.

Pojawity sie odtamy rasowe. EIf mo-
ze wigc by¢ czarnym drowem czy
$wiatlym elfem ksigzycowym (Mo-
on Elf), a krasnolud wybra¢ klan
szary albo czerwony. Jedng z pod-
ras ludzkich w Swiecie Icewinp Da-
LE'A Il s3 Aasimarowie, istoty, w kto-
rych zytach ptynie odrobina boskiej
krwi. Dlatego tez wyrastaja z nich
doskonali paladyni. Tieflingowie
z kolei to zupetne przeciwienstwo
Aasimaréw. Maja demoniczny wy-
glad, a zwinnosc, tajemnicze moty-
wacje i kontrowersyjne poglady
czynig z nich $wietnych ztodziei.
Kazda z ras i odtamow ma oczywi-
$cie nieco inne atrybuty i zdolnosci
wrodzone. Poza ludzmi, krasnolu-
dami i elfami odtamy rasowe maja
tez gnomy i niziotki.

Jednak trzecia edycja D&D nie prze-
wroécita starego $wiata do gory no-
gami. Co prawda najlepsi wojowni-
cy to teraz potorkowie, ale wsrod
magow wciaz dominuja elfy. Przed-
stawiciele tych profesji w towarzy-
stwie dobrze wyszkolonego zto-
dzieja radza sobie w kazdej sytuacji.
Dlatego tez niezwykle wazne jest
dobranie odpowiedniej druzyny.

Spore zamieszanie powstato wo-
kot tak zwanych kitow specjaliza-
cyjnych. Do kwietnia ich lista byla
publikowana w sieci i zywo komen-
towana przez fanéw na forum dys-
kusyjnym  Interplaya. Chwile poz-
niej okazato sie jednak, ze kity usta-
pia miejsca na-
rzedziom  defi-
niowania postaci
przedstawionym
w trzeciej edycji
D&D. Nie znala-
zlem zatem nie-

Nareszcie zegnamy
THACO i ujemna
klase zbroi. Zamiast
kitow - specjalizacje

Drow? Pajak? Nie, to
Drider, czyli centaur
made in Underdark

Garbaty ptakozotw
z sierpami zamiast
dtoni ~ Hook Horror

T Feyr (wymawia sig
tak jak fear - strach).
Zywi sie emocjami

cow gry zestawami cech postaci.
Cierpliwie rozwijajac prowadzona
druzyne, stawiamy na te cechy, kto-
re ulatwia pokonanie pietrzacych
sie w grze przeciwnosci.

Warto bedzie uwaznie przeczytac
podrecznik dotaczony do gry, z kt6-
rego dowiemy sie
miedzy innymi,
ze liczba przy-
dzielanych posta-
ci punktow umie-
jetnosci zalezy od
jej inteligencji.

stety w wersji be-
ta gry mojego ulubionego Berser-

kera, zapowiadanego Pit Fightera |

czy tajemniczego Dreadmastera of
Bane. Zamiast gotowych zestawow

wprowadzono liste umiejetnosci,

ktorych poziom podnosimy pod-
czas tworzenia bohatera oraz po
kazdym awansie na kolejny poziom
do$wiadczenia. Rozwigzanie to ma
wiele zalet. Nie jestesmy juz ograni-
czeni zdefiniowanymi przez twor-

Wytez wzrok i znajdZ 19 Yuan-ti na tym obrazku. Zmasowane ataki
tych zielonych paskud zdarzajq sie nie rzadziej niz co godzine

Dlatego gra idio-
ta nie zawsze bedzie najlepszym
rozwigzaniem. Nareszcie.

Zasad trzeciej edycji D&D bedzie
w IcewiNp DALE'Y II wigcej niz w ja-
kiejkolwiek do tej pory wydanej
grze RPG. Pozegnamy THACO, ktére
zastapi wspotczynnik ataku, a klasa
zbroi nie bedzie spadac ponizej ze-
ra. System kalkulacji AC jest prosty
i wyklucza mozliwos¢ pojawienia
sig znienawidzonego komunikatu:

CO CECHUJE
BOHATERA?
Podczas awansu
na kolejny poziom nasi
bohaterowie beda
zdobywac specjalne cechy :
Rozdroza Sciezek rozwoju

System przypomina nieco
falloutowe cechy nabyte

- wigkszo$¢ z nich jest wspoina
dla wszystkich ras i ich
odtamow, jednak niektore klasy
szybciej i lepiej je opanowuja.
Najczesciej nie maja poziomow
zaawansowania, cho¢ zdarzaja
sie wyjatki (na przykiad
umiejetnos¢ wiadania roznymi

rodzajami broni u wojownika).
Wszystkie postacie otrzymuja na
starcie jedng ceche, z wyjatkiem
ludzi, ktorzy maja dwie. Co trzy
poziomy doswiadczenia
wybieramy kolejng ceche. (zesto
warunkiem wyboru jednej

2 cech jest wczesniejsze
posiadanie innej. Warto wiec na
poczatku gry przemysle¢ droge
rozwoju postaci. Po wybraniu
nieodpowiedniej charakterystyki
nie ma juz powrotu.

Ponizej przedstawiam kilka
ciekawych cech.

Itodziej moze poswiecic 1d6
punktow ataku, aby zadat rane,
ktdra bedzie goic sie przez
kilka(nascie) rund.

+ Combat Casting
Poprawia umiejetnos¢ rzucania
czaréw, gdy postac maga jest
atakowana.

* Dirty Fighting

W razie trafienia krytycznego
mamy 50 procent szans na
spowodowanie $lepoty ofiary
lub spowolnienie jej na pie¢
rund. Nie dziata na golemy,
nieumartych i zywiotaki.

* Heroic Inspiration
Kiedy punkty zycia bohatera
spadaja ponizej 50 procent,
otrzymuje on bonus +1 do
trafienia i obrazef.

* Subvocal Casting
(zarodziej rzuca zaklecia, nawet
gdy znajduje si¢ pod wplywem
czaru Silence.

T
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Wielcy przeciwnicy najczesciej oznaczaja duze kiopoty. (zasem jednak maly goblin z fukiem potrafi wiecej zdziatal

niz potezny, wymachujacy toporem Bugbear. Potwierdza sie stara prawda, ze nie rozmiar jest najwazniejszy

BOGATE WNETRZE |
BOHATERA ‘

b Sl I A
Wptyw wspotczynnikow
na efektywnosc naszych
bohaterow podczas walki
nie zawsze jest oczywisty

Jak czytaé wartosci cech

Wartos$ci 10 i 11 kazdej
z podstawowych cech postaci
uznawana s za srednie.
Ponizej lub powyzej tych
wartosci bohater dostaje
dodatnie lub ujemne
modyfikatory. (o czwarty
poziom doswiadczenia postat
otrzymuje jeden dodatkowy

punkt, ktory inwestujemy
w wybrana ceche.
Modyfikatory ze sprzetu niestety
nie dodaja sig, ale naktadaja:
gdy zakiadamy pas +2

i rekawice +4, dziata tylko ten
wigkszy bonus. Wystepuja

nie mozesz nosi¢ przedmiotu tego
typu ze wzgledu na konflikt zinnym
magicznym przedmiotem.
Umiejetnosci beda sie rozwijac li-
niowo: kazde dwa punkty powyzej
10 to bonus +1. Dla przykfadu: 12
punktow sity to +1 obrazen i +1 do
trafienia, zas 14 punktow zrecznosci
to +2 do klasy zbroi i +2 do trafienia
2z tuku, kuszy i procy.

Dzigki temu zabiegowi wyelimino-
wano denerwujaca dziure miedzy
osmym a czternastym poziomem
wspotczynnikéw znang ze starszych
gier AD&D. Pojawit si¢ za to nowy
dylemat — tworzy¢ postacie z niepa-
rzystymi czy parzystymi liczbami
okreslajacymi ich cechy? Pierwsze
rozwigzanie wymaga zmarnowania
jednego punktu na nic nie dajace
podniesienie wspotczynnika, jed-
nak juz pierwszy awans w statysty-
kach przyniesie oczekiwany bonus.
Drugie rozwiazanie nie marnuje
punktuy, ale stosujac je, czekamy
dwukrotnie dtuzej, zanim odczuje-
my efekty awansu bohatera na ko-
lejny poziom do$wiadczenia.

Wieloletnia tradycja gier opar-
tych na Infinity Engine jest row-

natomiast przedmioty dajace
permanentny przyrost punktow
charakterystyki, ktérych nie
obejmuja wyzej wymienione
ograniczenia.

Uwazna lektura opisow
poszczegdlnych cech postaci
motze si¢ okazac zbawienna

w czasie przygody. Nie jest na
przyktad oczywiste, ze liczba

i moc zaklec Turn Undead
paladyna zalezy miedzy innymi
od... charyzmy. Trzeba uwazac
na podobne niespodzianki

ST

Moja zywa, zielona tarcza, czyli wo-
jownik potork, to kompletny debil.
Jego inteligencja wynosi JEDEN.
Nie dostat w dziecifistwie bonuso-
wych umiejetnosci, a przy awansie
na nastepny poziom ma do dyspo-
2zydji tylko cztery punkty. Za to goty-
mi rekami potrafi czerpa¢ plynng
stal z pieca hutniczego, a na $niada-
nie zamiast butek zjada kostki bru-
kowe. No i dla przeciwnikéw bywa
niemity. Teoretycznie powinien
wiec tylko toczy¢ piane z ust i wo-
dzi¢ po okolicy nieprzytomnym

wzrokiem, jednak w praktyce oka- !
zuje sie, ze bez problemu dogaduje
. ta bedzie wyjatkowo przydatna dla

sie z kazda napotkana postacia.

Przesada w obnizaniu statystyk nie
jest wskazana. Od wartoci wspol- |
czynnikow zalezy w D&D bardzo |

wiele. Glupia postac jest bardzo po-
datna na czary
psioniczne. Cze-
kam na moment,
kiedy moj zielony
potwor zostanie
trafiony czarem
Charm, zwroci sie

Pula szesnastu
punktoéw cech
postaci zastapita
rzut kostka

GRA ZACZYNA SIE JAK RASOWE RPG, ALE SZYBKO PRZECHODZIMY

Jeéli gra okaze sie zbyt trudna, a na
poczatku tak czesto bywa w wypad-
ku samotnych magéw mizernej po-
stury, w kazdej chwili bedziemy mo-
gli zaopatrzy¢ sie w potrafigcego
przyjac na klate grad ciosow wojow-
nika lub paladyna.

Niestety postacie, ktore dolaczaja
sie w trakcie gry, zaczynaja swoje
zycie na pierwszym poziomie do-
$wiadczenia. Nie posiadaja przy
tym Zzadnej zbroi ani uzytecznej
broni. W rezultacie ich przydatnos¢
w walce bedzie niewielka - to jed-
nostrzatowcy, ktérzy zasypiajg po
pierwszym spotkaniu z krzepka re-
ka trolla. W ostatecznej wersji gry
ma pojawic sie pie¢ predefiniowa-
nych, szescioosobowych druzyn,
z ktorych kazda bedzie miata swoja
historig, cele i $wiatopoglad. Opcja

tych osob, ktore nie planuja studio-
wania zawitosci systemu tworzenia
postaci i nastawiaja sie glownie na
akcje. A tej w grze nie zabraknie.

Icewinp DaLe byta
gra typu dunge-
on crawl, czyli
nastawiona na
eksterminacje
duzej liczby po-

przeciwko wia-
snej druzynie i zacznie okladac nie-
dawnych towarzyszy. Wtedy dopie-
1o zaczne zatowac, ze nie postatem
go chocby do podstawowki...

Znany i lubiany system tworzenia
druzyny wroci w prawie niezmie-
nionej wersji. Oprocz mozliwosci
wygenerowania ekipy szesciu po-
staci juz na starcie rozpoczniemy
przygode samotnym bohaterem.
Awans na kolejne poziomy bedzie
wtedy szybszy, gdyz punkty do-
$wiadczenia nie rozktadaja sie row-
no na wszystkich cztonkow druzyny.

twordéw zamiesz-
kujacych grobowce, jaskinie i inne-
go rodzaju zatechle podziemia. Za-
skakujacy jest fakt, ze druga czes¢
zaczyna si¢ prawie jak Baldur’s Ga-
tel Tuz po zejsciu z poktadu w Tar-
gos trzeba co prawda zgtadzi¢ kilka
walesajacych sie samopas gobli-
néw, jednak zaraz potem zaczyna
sie rasowe RPG z questami, moral-
nymi dylematami i niespodziewa-
nymi zwrotami akgji.

lluzja trwa pierwsze kilka godzin,
w czasie ktorych gracz musi wyko-
nac kilkanascie questow, w wigk-
szosci typu FedEx (pojdz gdzies,

ucieczki.
Sytuacje,

w ktorych nie
mozna oddalic
sie od wroga,

| i przemyslanej
taktyki walki
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DO WALKI Z HO

Stare, opuszczone miyny jak zwykle sq siedliskiem zla. Kiedy druzyna
wroga skiada sie gtownie z magow, nieoceniona jest pomoc tucznikow

przynie$ cos z powrotem). Jest na-
wet szczypta humoru — wojskowy
doktor grozi, ze wyniesie si¢ z mia-
sta, jesli zobaczy kolejnego pacjenta
z odmrozeniami, a mo6j wojownik
potork pewnego razu okazat sie do-
skonalym tlumaczem zwierzen
umierajacego goblina.

Przygodowa otoczka konhczy sie
wraz z prologiem, ktérego kulmina-
Cja jest zmasowany atak Hordy na
fortyfikacje dookota miasta. W tej
grze miecz nie rdzewieje w pochwie.

- Zaczyna nam brakowac potwo-
roéw z bestiariuszy D&D — narzeka-
ja potzartem tworcy IcewiNp DALE'A II.
Zobaczymy wiec sporo znajomkow
z poprzednich gier tandemu Black
Isle i BioWare. Wroci miedzy innymi
Hook Horror, Feyr i pancerny Neo-
-Orog Priest. Podobnie jak w drugim
Baldur’s Gate wyzwaniem dla najsil-
niejszych druzyn beda pojedynki ze
smokami.

Poczatek jest jed-
nak bardzo zwy-
czajny — malutkie
gobliny, z ktorych
kazdy daje nam
37 punktow do-
$wiadczenia, nie

Heart of Fury to tryb,
w ktorym osiggniemy
trzydziesty poziom
doswiadczenia

pokonania wrogow. Wystarcza uru-
chomic¢ gre w trybie Heart of Fury,
by kazdy napotkany goblin stat sie
nadzwyczaj twardym przeciwni-
kiem. W tym mistrzowskim trybie
bedziemy windowa¢ naszych boha-
terow nawet na trzydziesty poziom
doswiadczenia, za$ jako dodatkowa
nagrode dla $miatkéw tworcy prze-
widzieli wyjatkowo potezne zbroje
iorez.Niestety Heart of Fury dostep-
ne staje sie dopiero po ukonczeniu
gry na jednym ze standardowych
pozioméw trudnosci. Furiaci beda
wiec musieli przejs¢ gre dwa razy.
Zapewnie ich to nie zniecheci.

Jest 50 nowych czarow, co daje ich
w sumie prawie 300, w tym wiele
przeniesionych z Baldur’s Gatea Il
zakle¢ wysokopoziomowych. Caco-
fiend, Gate, Meteor Swarm - jeszcze
niedawno tymi ostrymi daniami
czestowat nas Kangaxx, ale juz nie-
dtugo to my bedziemy zia¢ ogniem
i trzas¢ ziemia. Tak przynajmniej
twierdza autorzy
— zobaczymy, czy
gra bedzie na ty-
le dobra, by prze-
chodzi¢ ja drugi
raz tylko w celu
nabrania wyma-

53 godnymi uwa-
gi przeciwnikami. Ich elitarni bracia
nie roznia sie juz tylko kolorem skory
jak w pierwszej czesci gry. Teraz no-
sz nabijana cwiekami czarng kurt-
ke, ktora nie pozwala pomylic ich ze
stabszymi pobratymcami. Niektorzy
nawet jezdza na wilkach!

Eksterminowanie zielonego robac-
twa robi sie po kilku godzinach me-
czace, wiec pierwszego napotkane-
go orka z entuzjazmem faszerujamy
strzatami. Nie trzeba jednak daleko
szukac, by znalez¢ niemozliwych do

ganego  przez
czary dziewigtego poziomu do-
$wiadczenia. Zapowiadane sa tez
zaklecia z trzeciej edycji, takie jak
Flensing, Gedlee's Electric Loop czy
Ball Lightning. Zrezygnowano na
szczedcie z naduzywanego w Bal-
dur’s Gate Il sekwencera czarow.
Koniec z bossami rzucajacymi pie¢
zaklec¢ na sekunde!

Efekty towarzyszace magii sa lekko
podrasowane i wygladaja niezle.
Daleko im jednak do przepieknych
animacji czarow wykonanych na

Przykra i wymagajaca wiele cierpli-

szych szeéciu-siedmiu poziomach

do$wiadczenia. Rzuca on bardzo |
mato zakle¢, i to co gorsza kiep- !

skich. Jego przydatnos¢ w dziala-

niach ofensywnych jest wtedy mi-
. uczynieniem za fakt, ze panowie
zejscia — olbrzymie. Warto jednak
przecierpie¢ pierwsze kilka(nascie) :

nimalna, za$ prawdopodobienstwo

godzin gry, by potem kfas¢ prze-
ciwnikéw pokotem za pomoca jed-
nej dobrze wycelowanej kuli ognia.
Ciekawym i podnoszacym po-
ziom adrenaliny pomystem jest

yczne ywanie
stopnia trudnosci gry w poszcze-
golnych obszarach do poziomu do-
Swiadczenia i liczebnosci druzyny.
Dzigki temu ekipa zahartowanych
w boju wyjadaczy trafi w tym sa-
mym miejscu na silniejszych i bar-
dziej doswiadczonych przeciwni-
kéw niz grupka nieopierzonych z6t-
todziobow sita oderwanych od cyc-
ka,a duza kompania nie zawsze roz-
niesie wrogow w pyt.
Przez zapowiadane 40 godzin gry
bedzie nam towarzyszy¢ muzyka
stworzona przez Inona Zura, kom-
pozytora odpowiedzialnego mie-
dzy innymi za Sciezke dzwiekowa
Tronu Baala, dodatku do Baldur's
Gate'a Il. Instrumentalne utwory
wykonywane przez orkiestre sym-
foniczng brzmia przepigknie i do-
skonale ilustruja wydarzenia roz-
grywajace sie w przykrytych $nie-
giem Dziesieciu Miastach. Troche
tylko zal, ze nie sa nieco diuzsze
i nie ma ich wiecej.
Szkoda tez, ze w Icewino DALE'U Il nie
spotkamy Drizzta Do'Urdena prze-
bywajacego wciaz jeszcze pod zie-
mia ani Wulfgara, ktéry sie jeszcze
nie urodzit. Mimo wszystko z nie-
cierpliwoscia czekam na premiere.

PRI

===

RDAMI POTWOROW. | TAK JUZ ZOSTAJE DO KONCA

potrzeby Planescape: Tormenta. !

Z wersji beta nie powinno sie wy-

| ciagnac ostatecznych wnioskow co
wosci jest dola maga na pierw-

do jakosci gry. Czuje jednak, ze ta
gra moze byc¢ wielka, o ile tylko nie
okaze si¢ doktadng kopia swojej
poprzedniczki. Mam nadzieje, ze
wysoka jakos¢ ICEwiND DALE'A 11 be-
dzie dla graczy swoistym zado$¢-

z BioWare zlikwidowali tak obiecu-
jacy projekt jak Torn. | |

CZEGO NIE WOLNO ’
MAGOM [
Spejalizacja w jednej ze

szkot magii ma wiele zalet,

ale i wady. Istniejq bowiem
szkoty przeciwstawne

| Wywolywacz i utrwalacz

Magowie specjalisci dostajg
jedno dodatkowe zaklecie na
kazdy poziom czarow, jednak
nie moga uzywac magii szkot
przeciwstawnych do tej,

w ktdrej sie specjalizujq. Warto
przy tym pamigtac, ze seria
Icewinn DaLe rozgrywa sie w
pokrytych $niegiem terenach,
gdzie doskonale sprawdza sie
magia zwigzana z ogniem.

* Abjurer stosuje czary
ochronne i blokujace.
Niedostepne: Illusion,
Transmutation

* Conjurer przywoluje na
pomoc przedmioty i stworzenia.
Niedostepne: Evocation

* Diviner specjalizuje sie
w czarach wykrywajacych.
Niedostepne: Conjuration

* Enchanter zna czary
manipulujace umystem.
Niedostepne: Evocation

* Evoker manipuluje

robi Black 51e] energia. Niedostepne:
e Interplay Conjurau‘nn, Pivmatlon A
Wy — P o ]| tworzy iluzje
w Polsce €D Projekt i rzuca czary oszukujace.
kiedy ik 2002 Ni Necromancy,
http icewind2.interplay.com Abjuration
aa |
wymaga  PII 350, 64 MB RAM, lllusion, Enchantment
Windows 95/98/2000 « Transmuter czarami
prognoza zmienia obraz rzeczywistosci.
Niedostepne: Necromancy,
* A ok k| | [
J

\. o
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ZABOJCA NUMER 47 ZNOWU NA LOWACH

Hitman 2

Silent Assassin R

Rumunski klon w szponach rosyjskiej mafii  }

Pierwszy Hitman trafit w dziesiatke. Ale Hitman 2 mnie nie zastrzelit. Jego wersja
beta rozni sie od czesci pierwszej tylko szczegotami. Mam nadzieje, ze petna gra
dostarczy ostrzejszych wrazef, bo na razie dostajemy tylko wiecej tego samego

aki listonosz to ma przera-

bane.|dzie sobie sam dtuga,

piaszczysta $ciezka i az pro-

si sie o to, zeby kto$ go za-
rznat i wbit sie w jego tak lubiany
przez okoliczne psy uniform. Ma-
szeruje Srodkiem alejki prosto
na nieszczesnego pocztowca, mi-
jam go, wyciggam garote, a ten...
rzuca sie do panicznej ucieczki,
wzywajac pomocy. Po krotkim po-
$cigu chowam garote, wyciggam
Hardballera i kilkoma strzatami po-
walam mundurowego. Podbiegam
do jego zwlok, ale w tym czasie
z pobliskiej posesji wypada dwoch
bandzioréw w garniturach i ciem-
nych okularach. Wywiazuje sie
strzelanina. A tak chciatem zatatwic
to po cichu. Restartuje misje.

Ofiary naszych zamachow latajq, jezdza i plywaja. Do czasu. Predzej czy
pbzniej Hitman dopada ich, choc sam nie korzysta ze Srodkow lokomocji

Uwaga na przyszlosé: Listonosz, wi-
dzac lysego goécia wyciagajacego
garotg, ucieka. Nie powtarzac.

Z intra dowiadujemy sie, ze nu-
mer 47 osiadt we whoskim klaszto-
rze, by oddac sie kontemplacji swe-
go klonowego losu. Pozbawiony
uczu¢ morderca znalazt tam pierw-
szego przyjaciela — ojca Vittorio.
Sielanka nie trwata dtugo. Hitman
zostaje wytropiony przez rosyjskie-
go mafiosa, ktéry potrzebuje ustug
cztowieka z jego umiejetnosciami.
Na zlecenie przestepcy niejaki don
Gulliano porywa ojca Vittorio. Hit-
man uratuje przyjaciela, jesli wyko-
na pewne zadanie. Intryga przenie-
sie sie do Sankt Petersburga, a na-
stepnie w inne zakatki globu.

W zapowiedziach gry znalaztem in-
formacje, ze w kilku misjach nasz
mysliwy stanie sie rowniez zwierzy-
na. Tropem Hitmana ruszy bowiem
$wietnie wytrenowany snajper za-
bojca ze Specnazu.

Morderczy szlak zostanie podzielo-
ny na 21 misji. Przed nami zadania
na Sycylii, w Sankt Petersburgu, Ma-
lezji, Japonii, Indiach oraz tajemni-
czym Nubaristanie. Na liste zlecen
trafig byly oficer KGB Rinat S. Ru-
mancew i capo di tutti capi don,An-
guillo” Gulliano.
Kwiatki od spodu
powachaja takze
hacker z zamito-
wania Charlie Si-
dan, handlarz
bronia Masahiro

Kelner, listonosz,
straznik... Hitman
ma wiele twarzy,
I ale tysine jedna

nych akcjach, a nie na efektownych
strzelaninach. Kolejne novum,
mozliwoé¢ zapisywania stanu gry
w trakcie wykonywania misji, to
ukfon w strone mniej cierpliwych
kandydatéw na zawodowych za-
béjcow. Pomoc dla nich ma stano-
wic takze duza i fatwa w obstudze
mapa oraz specjalny czujnik okre-
$lajacy zainteresowanie wrogow
osoba Hitmana. Ma on postac pa-
ska i wskazuje, jak bardzo przyku-
wamy uwage znajdujacego sie naj-
blizej przeciwnika. Bezpieczenstwa
nie gwarantuje nam nawet mun-
dur blizniaczo podobny do unifor-
mu arabskiego fundamentalisty
stojacego obok. Jesli wrog przyjrzy
sie uwaznie Hitmanowi, zdema-
skuje go i rozpeta sie piekto.

Drugie podejscie
do operagji listo-
nosz. Tym razem
Z miejsca startu
natychmiast bie-
gne na mate

Hayamoto oraz
muzutmanski terrorysta Abdul Bi-
smillah Malik. Kazdy z nich bedzie
otoczony wianuszkiem ochroniarzy,
dzieki czemu postrzelamy sobie
miedzy innymi do ubranych w pigk-
nie skrojone garnitury Wiochéw
i do rosyjskich mafioséw. Wyslemy
tez do nieba cate tumy wytatuowa-
nych bandziorow z yakuzy i groz-
nych arabskich terrorystow.

Najwigksza nowoscia bedzie wi-
dok z perspektywy pierwszej oso-
by. Po raz pierwszy zobaczytem go
w trailerze gry i uwazam, ze jest
zbyteczny. HITMAN 2 powinien opie-
ra¢ sie na misternie zaplanowa-

wzgorze z boku
piaszczystej drozki. Tam ukrywam
sie w cieniu miedzy drzewami, cze-
kajac az Bogu ducha winny listo-
nosz przejdzie éciezka, niosac swoj
ostatni list. Gdy mnie mija, wycia-
gam garote i podazam jego tropem
- najpierw biegiem, a potem po-
wolutku, zeby nie zwroci¢ jego
uwagi. Niestety dran idzie zdecydo-
wanie szybciej niz si¢ skradam,
wigc przyspieszam. Wzbudza to je-
go podejrzenia — odwraca sie, mie-
rzy mnie wzrokiem od stop
do gtéw i natychmiast rzuca sie
do ucieczki. Fakt, moj wyglad nie
budzi zaufania. Trzeba dziatac szyb-
ko. Podbiegam, uzywam garoty i...
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" jeden z naszych przystankow

Strdj $nieznego ninji otwiera
droge do patacu Hayamoto

Po wizycie Hitmana w sanatorium
pare osob zakonczy leczenie

wiciekly patrze, jak spozniona ani- !

macja duszenia powoduje, ze po-
pycham listonosza do przodu i za-
ktadam petle w prozni tuz za nim.
Niedoszta ofiara w panice dobiega

do furtki. Powtarza si¢ scena z wy-

biegajacymi na
powitanie straz-
nikami. Restart.

Uwaga na przy-
szto$¢: musze le-
piej wyczu¢ mo-
ment zakladania

Oto dunska gra

o rumunskim
mordercy z muzyka
wegierskiej orkiestry‘

uniemozliwi¢ sprzataczce zajrzenie
do pokoju po egzekucji? Wyzwanie
polegato na odkryciu odpowiedzi
na te pytania. Moja ambicja byto do-
trze¢ do celu i wyeliminowac go tak,
zeby nikt sie nie zorientowat. Chcia-
fem poczu¢ sie
jak lis w kurniku,
a nie jak rzeznik
w masarni.

Juz w pierwszej
misji HITMANA 2
mamy mozliwoé¢

garoty na szyje
ofiary.

Likwidacja amatora bomb chemicz-
nych w Budapeszcie byla esencja
pierwszej czesci gry. Jak wnies¢
bror, omijajac wykrywacze metalu?
Jak zdja¢ pilnujacych bandziora go-
ryli, by go nie zaalarmowa¢? Jak

j

zalatwienia listo-
nosza i przebrania sie w jego ciu-
chy. Ale to nie jest jedyne rozwiaza-
nie. Po drugiej stronie posiadtosci
natykamy si¢ bowiem na cztowie-
ka, ktory akurat wnosi na teren po-
sesji skrzynie z owocami. Mozemy
zatem kropna¢ jego, aby sprobo-
wac dostac sie na miejsce w innym

stroju. Ba — w skrzynce z owocami !
da sie schowac bron i wnies¢ ja na
teren posesji, nie budzac podejrzen
straznikéw. W kolejnych misjach
sprobujemy przedosta¢ sie tez :
do wnetrza pilnie strzezonego ka-

syna, zbadamy tajemniczy szpital-
-sanatorium, ktérego goscinne
progi podejrzanie duza liczba kura-
cjuszy opuszcza nogami do przodu,
i zapolujemy na pewnego arabskie-
go oficera.

Celem jednego z zadan jest likwida-
cja bytego oficera KGB podczas spo-
tkania. Nie poznajemy dokfadnego
rysopisu ofiary. Zadanie polega
na ustaleniu celu na podstawie
przekazywanych przez radio wska-
z6wek i jego likwidacji.

Pojawia sie bardziej ztozone misje.
Nadrzednym zadaniem do wyko-
nania w Japonii jest eliminacja sze-
fa yakuzy — fanatycznego kolekcjo-
nera broni, ktory zaczat dzieli¢ sie
swoim hobby z reszta $wiata. Pro-
blem polega na tym, ze z racji pel-
nionych obowiazkéw japonski
przedsigbiorca niechetnie pokazu-
je sie publicznie. Na szczescie ma
syna, ktory nie wzbrania sie
przed opuszczaniem domu. Pod-
czas jednej z jego wizyt w restaura-
cji spreparujemy zamowiong rybe
fugu i... tatus zyska okazje wybra¢
sie na okolicznosciowy pogrzeb.

Tym razem zatatwiam to bezbled-
nie. Od razu puszczam sie pedem
w kierunku listonosza. Spoglada
na mnie, ale nie budze zadnych po-
dejrzen. Wyjmuje garote, biegne
za nim i zakfadam petle. Udato sie.
Spokojnym ruchem ktade ciato
na ziemi, przebieram sie w mundur
i po krotkim namysle podnosze bu-
kiet. Podchodze do furtki w murze.
Po chwili drzwi sig otwieraja. Straz-
nicy przez moment lustruja mnie,
a nastepnie wyciagaja pistolety
i sprawnie robig ze mna to, co ja
przed chwila zrobitem z biednym li-
stonoszem. Co jest? Czyzby on za-
wsze dzwonit dwa razy?

Uwaga na przysztos¢: Usunaé zwho-
ki z pola widzenia straznikow.

Hitman

stara sig

wykonywaé

zadania

i po cichu.

Kanonada

grozi fiaskiem

operaji,

bo nie mamy

szans w starciu

| z liczniejszymi
| przeciwnikam.

To nie jest

gra dla fanow

Rambo
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TYM RAZEM TO DLA HITMANA SPRAWA 0SOBISTA

SPAS-12 jest prawdziwa
mbmniq masowego razenia

Do prac nad muzyka w HitmaNIE 2 za-
proszono Jespera Kyda, autora
Sciezki dzwiekowej do pierwszego
Hitmana, MDK 2, Messiaha i The Na-
tions. Inspirowany muzyka z filmu
Gladiator skomponowat on dostojny
motyw przewodni.Jednak pozostate
utwory robig juz mniejsze wrazenie.
Oprawa graficzna ma niestety
wszystkie wady wytykane pierwszej
czesci.Nienaturalna animacja posta-
ci zdradza, ze znowu mamy do czy-
nienia z Glacierem, autorskim engi-
nem panow z IO Interactive. Dobrze

ze chociaz budowle, na przyktad :

Jesli zalezy nam na ciszy, zabijamy
wrogow strzatami z kuszy

patac w Indiach, robig wrazenie
swoim przepychem oraz zaprojek-
towanymi z rozmachem wnetrzami.
Sciany ozdobione sg pigknymi mo-
zaikami i ornamentami, ale brakuje
mebli. Doszto kilka smaczkow w po-
staci poruszanych wiatrem firan lub
chyboczacych sie na wietrze plo-
myczkow swiec.

na dzisiejsze standardy. Widac to
szczegolnie wyraznie w trybie FPP,
ktory odkrywa wszystkie wady en-
ginu. W trybie TPP bohater przesta-
nia czes¢ ekranu i przyciaga uwage.

Niezaleznie
od pogody
Hitman ubiera
sig tak samo,
wystepujac

w przebraniu
tylko wtedy,
gdy musi.

To dziwne

u faceta, ktory
nie chce si¢
rzucal w oczy

Karabin snajperski to nasz
najlepszy przyjaciel (po ojcu Vittorio)

Dopiero patrzac oczami Hitmana,

koncentrujemy si¢ na krajobrazie |

i dostrzegamy, jak mato jest szcze-
gotow.

Arsenal Hitmana przedstawia si¢
imponujaco. Bron podzielono na

pie¢ rodzin: pistolety, pistolety ma-
| szynowe, strzel-
Grafika jest jednak zbyt uboga jak :

by i karabiny, ka-
rabiny snajper-
skie oraz bronie
specjalne. Wiek-
sz05¢ sprzetu ma
swoje odpowied-

Na najwyzszych
| poziomach trudnosci
nie zapiszemy gry
podczas misji

ZRECZNOSCIOWA ‘
S e ke IE -
robi 10 Interactive

da Eidos|
w Polsce (enega Poland
kiedy pazdziernik 2002
http www.hitman2.com|
cena jeszcze i
wymaga

Pentium Il 333 MHz, 64 MB RAM|
prognoza

* % & A7 77
NIRRT V)

chociazby nowych technik i sposo-
béw poruszania si¢. Oczywiscie to
mite, ze postrzelamy z wiekszej licz-
by spluw i spierzemy wrogow kijem
do golfa, ale podobne akgje widzie-
lismy juz w poprzedniej czgsci.
Kluczowa role odegra przebieranie
sie w stroje napotykanych osob, ale
obawiam sie, ze po kilku misjach
stanie si¢ to zbyt monotonne.
Pierwsza czeé¢ gry byla krotka, dla-
tego powtarzane czynnosci nie nu-
dzity. Teraz czeka nas wigcej tego sa-
mego. Mamy nadziejg, ze scenarzy-
4ci stang na wysokosci zadania.
W testowanej wersji beta bylo tyle
bledow, ze nie moglem skonczyc¢
Zzadnej misji.

Listonosz. Nie lubie go. Zalatwiam
drania garota, usuwam zwiloki,
ubieram sie w jego str6j, zabieram
nawet ten cholerny bukiet i ide
do furtki. Drzwi otwierajq sig, straz-
nicy mnie wpuszczaja, ale po chwi-
li - a jakze — wyciagaja spluwy.
Szlag mnie trafia,
przeciez tak sie
staratem  zafa-
twic to jak nale-
zy... Wyciagam
Hardballera, kil-
koma strzatami

niki wérod praw-

dziwego uzbrojenia. W arsenale !

bedzie tez réwnie niepozorna, co
skuteczna ryba oraz szklaneczka
szampana, ktére po doprawieniu
trucizng stang sie smiertelnie nie-
bezpieczne dla smakoszy. Znaj-
dziemy poza tym liczne przydatne
gadzety, na przyklad lornetki, karty
magnetyczne, kamery, bomby ze-
garowe i wytrychy.

Nowy Hitman opiera sie na zlozo-
nych misjach, w ktorych najwaz-
niejsze jest kombinowanie. Jednak
brakuje prawdziwych innowacji,

likwiduje wszyst-
kich goryli i biegne do pobliskiego
garazu, gdzie czeka piekny karabin
snajperski. Podnosze go, wykan-
czam jeszcze kilku drani, ale moja
ofiara musi zgina¢ zgodnie z zasa-
dami. Wybiegam poza teren posia-
dlosci, wspinam sie na wzniesienie
na wysokosci okien willi, wyjmuje
karabin i przyklejam oko do celow-
nika. Cata grafika zaczyna sie chrza-
ni¢ - teren faluje, tekstury famig
sie, nie moge wyjs¢ z trybu snaj-
perskiego. Wylaczam gre.

Uwaga: nie gra¢ w bete. Zaczeka¢ do
pazdziernika na peing wersie. Il
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FABULA WYSZLEA Z UKRYCIA

Disciples Il §
Mroczne proroctwo

Liczne zapozyczenia z innych gier plus gustowne
wykonanie — takie potaczenie catkowicie wystarcza,
by stworzyC wciagajacq strategie. Oto kolejny dowdd

ory, wulkany tryskajace lawa,
G wodospady i zamki wylewa-

ja sie z ekranu. Przykuwaja
uwage i budujg nastroj grozy. Sa
efektowne, ale ich przepych przy-
tlacza istotne szczegoly. Poprzez
oszatamiajacy krajobraz przemyka-
ja bowiem zlodzieje, potwory i bo-
haterowie prowadzacy niewielkie
oddzialy.
Wizerunki postaci
zostaly zaprojek-
towane ze sma-
kiem. Ta zmiana
oprawy jest pod-
stawowa roznica
w stosunku do
czesci pierwszej,
w ktora dalo sie grac, ale patrzenie
na nig byto przykroscia.
Podrasowanie grafiki sprawito, ze
gra stala sie atrakcyjna! Skupiamy
sig na umiejetnie prowadzonej fa-
bule towarzyszacej naszym strate-
gicznym poczynaniom. Dowodzi-
my hordami nieumartych, legiona-
mi potepionych, wojskami impe-
rium lub gérskich klanéw w walce

o wladze nad kraing Nevendaar.
Pochtaniamy obszerne scenariusze
jeden po drugim.

Co krok znajdujemy elementy ty-
powe dla gier fabularnych. Oddzia-
ly (druzyny?) liczace najwyzej szes¢
osob przeszukuja petne potworow
ruiny, zagladaja do sklepow z ma-

| gicznymi przedmiotami i czarami.

IW odréznieniu od

Warcrafta Ill ta gra
zastuguje na miano
Role Playing Strategy

Oblegaja takze
ogromne zamki,
bronione, a jakze,
przez nie wiecej
niz sze$¢ postaci.
Oddzialy pod-
czas bitew stoja
w dwoch szere-
gach, oktadajac sie biata bronia,

| rzucajac czary i strzelajac od czasu
i do czasu. Catkowicie statyczne star-

cia sg jednak bardzo wciggajace. Je-
$li wygrywamy, nasz bohater i to-
warzyszacy zolnierze dostaja punk-
ty do$wiadczenia i zdobywaja
umiejetnoéci. Herosi ucza sie dowo-
dzi¢ oddziatami liczniejszymi niz
poczatkowa trzyosobowa druzyna.

Jednak w rzeczywistosci
doswiadczenie jest istot-
ne tylko dla jednego z bo-
haterow. Tylko jednego prze-

nosimy bowiem do kolejnych sce- !

nariuszy, w ktorych walczymy z co-
raz silniejszymi wrogami. W efekcie

w powaznych bitwach bierze |

udziat jedynie wybraniec. Reszta
stuzy jako migso armatnie badz sta-
tysci poutykani w garnizonach.

Stolice stanowia centrum Zzycia
panstw. W nich opracowujemy cza-
ry, wznosimy budowle, dzieki kto-
rym ksztatcimy do$wiadczonych
zotnierzy i bestie. Tym razem jednak
wybieramy jedna ze ciezek rozwoju
poszczegolnych typow broni. Podje-
cie decyzji automatycznie wyklucza
inne. Dopasowujemy produkcje do
wrogow, przeciwko ktérym wal-
czymy. Wybieramy na przyklad, czy
chcemy mie¢ wojownikow cigzko-
zbrojnych czy nieco stabszych, ale
odpornych na ataki magiczne.
Stolice sa niezwykle trudne do zdo-
bycia. Bronig ich potezni straznicy
rozbijajacy z tatwoscia najsilniejsze
oddzialy. Przez to zwykle nie zajmu-
jemy wszystkich posiadioéci prze-
ciwnika. Gdy mamy kilku wrogéw,
walczymy na wielu frontach i nie je-
steSmy w stanie zamkna¢ zadnego
z nich. Przynajmniej w teorii.

W praktyce rozbicie przeciwnika
w polu oraz zajecie jego zrodet su-
rowcow wymusza na nim biernos¢.
Stolica przynosi mu co prawda

niewielki dochod, wiec zawsze
grozi nam desperacki rajd. Gdy
mamy jednak przewage zasobow,
odparcie go staje sie trywialne.

Konflikty konczymy dzigki dyplo-
madji, kupujac ztotem przychylnos¢
lub atakujac wrogéw pafistwa,
z ktorym chcemy sie pogodzic. Nie-
stety pokoj bywa nietrwaly, za$
w kampanii zdarza sig, ze jest on
zrywany ze wzgledu na fabute,
a nie realne zagrozenie. Te nienatu-
ralne ingerencje psuja nieco ogol-
ne dobre wrazenie. L ]

STRATEGICZNA

zrobit Strategy First
wydal | stalegy fist
\w Polsce (D Projekt
http www.disciples2.com
cena 99,90 zt
wymaga Pl 233 MHz
32 MB RAM + Windows 95/98/2000/XP
za

piekna grafika, ciekawa fabuta,
oryginalny sposob na zachowanie
stolic w rekach wiasciciela

przeciw
niewiele nowych pomystow!
i zmian w porownaniu
2 pierwszq zesd
multi  do 4 graczy przez internet,|
LAN, modem lub na jednym pececie

locena

L& & & 'R
ST

Oddziaty
oznaczamy
sztandarami
by byty
widoczne na
mapie Swiata.
Niewiele

to pomaga
w wypadku
wojsk
nieumartych
i demondw,
bo kolory ich
flag zlewajaq
sig z terenem
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|
| WOJNA, DYPLOMACJA | SKLEROZA NARESZCIE RAZEM!

- |Age of Wonders
-~ |Tron czamoksigznika §

Pierwsza czes¢ byta jednym z wielu klondw Heroes
of Might and Magic. Druga pod pewnymi wzgledami
' przewyzsza najnowsza czesc tego kultowego cykiu

ohatera sklerotyka unikamy |
Bjak ognia. Niestety, wiasnie :
Merlinem

kierujemy w drodze po tron czarno- |

zapominalskim

ksieznika. Uczy sie on pilnie zaklec
i umiejetnosci wiasciwych kazdej
sferze magii, ale zabierajac sie za ko-
lejna, zapomina poprzednie.

To jeden z wielu zagadkowych ele-
mentéw w Ace oF Wonpegs Il. Co |

chwila trafiamy na cuda i dziwy do-
stownie i w przenosni.
Znacznie lepsza od czesci
pierwszej gra wciaz wy-
daje sie niedorobiona.
Wciaga, bawi i... irytuje.

Autorzy postawili na
akgje i wyzwania stra-
tegiczne. Misje s3 po-
przedzone jedynie krot-
kim wprowadzeniem,
po ktorym przechodzi-
my do gromadzenia
zlota i many, werbunku
wojsk i wygrywania bi-
tew.To dobra wiadomos¢
dla tych, ktorzy uwazaja
Heroes of Might and Ma-
gic IV za przegadane.

my wybrane
- budynki i de-

Zasieg magii wyznacza strefy wplywow bohatera i jego wrogow. Bywaja
one ogromne, co zwigksza znaczenie czarow dziatajacych na dany obszar

Dowodzimy kazdg z 12 ras, walczac
o przywrocenie tadu w krainie Ever-
more. Podobnie jak w pierwszej
czeéci gry, kazda rasa sympatyzuje
z jednymi, a nienawidzi innych. Po
opanowaniu miasta wroga osadza-
my w nim silny garnizon, zapobie-
gajac

w grodzie przyjazna sobie rase.

W kampanii mamy duzo swobody.
Miasta wznosimy w dowolnych

strategicznie waznych przele-
czy, mostow,
brodow i ko-
palf. Stawia-

" cydujemy, ktora
rasa zasiedla da-

ruchom wyzwolenczym. !
Chcac zwolni¢ wojska, osiedlamy

Kazda z ras ma swoje
sympatie i antypatie,
ktdre silnie wpiywaja
na dyplomacje

Prowadzimy Merlina kolejno przez
wszystkie sfery magii. W sferze po-
| wietrza uczymy sie tylko jej czarow.
| Po przejsciu do kolejnej Merlin traci
wszystkie umiejetnosci.

Dyplomacja, jedna z cech wyroz-
niajacych pierwsza czes¢, tym ra-
zem znalazla sig
na marginesie.
W kampanii opcji
tej whasciwie nie
ma. Sojusze s3
narzucone i nie-
zmienne.W poje-

ne miasto. Roz-

przez nich doéwiadczenia.

wijamy takze gtownego herosa :
Merlina oraz bohateréw pomoc-
niczych, dobierajac czary i umie-
jetnosci w miare zdobywania |
: zbrojnej w wypadku wybuchu woj-
Niestety w fabule kampanii sa :
ograniczenia i niekonsekwencje. |

dynczych scena-
riuszach zawarcie przymierza ozna-
cza tylko wymiane informacji o od-
krytych krainach i ruchach wojsk.
Sojusz nie zobowiazuje do pomocy

ny, wiec zawieramy alianse z wrogi-
mi sobie panstwami!

Dziwnie wyglada zdobywanie do-
$wiadczenia przez bohaterow po-
mocniczych. Otrzymuja je za kazdy
dzien stuzby u wiadcy i zabicie wro-
gow.W innych grach strategicznych
i RPG dostaja punkty tylko za poko-
nanych przeciwnikow.
Tlumaczenie zawiera btedy, a dro-
gowskazow i komentarzy dyplo-
matycznych w ogole nie przefozo-
no. Na szczescie wersja polska zo-
stala przygotowana jako nakfadka.
Gdy nas rozgniewa, odpuszczamy
i wracamy do oryginalnej wersji.

Pomimo tylu niedociagnie¢ od gry
trudno sig¢ oderwac. Dobra sztucz-
na inteligencja sprawia, ze przeciw-
nicy zachowuja sie racjonalnie.

Nie atakuja, nie majac szans na
zwyciestwo. Bezlitosnie wykorzy-
stuja stabe punkty. Nie mamy obro-
ny przed oddziatami latajacymi?
Zaraz zaatakujq nasze miasta.

Bitwy rozgrywane sa w turach, ale
realizmem przewyzszaja pojedynki
z HoMM V. Toczymy je na duzych
mapach z drzewami, budynkami
i zamkami. Nie tylko walczymy, ale
takze manewrujemy wojskami. Od-
dzialy to pojedynczy zotnierze,
a nie cate hordy. Gdy atakujemy
z kilku stron naraz, w bitwie uczest-
niczy niemal 50 wojownikow.

Nie pamigtam, czy wspomniatem,
ze bohater jest sklerotykiem... W

STRATEGICZNA

zrobit Triumph Software
Mdai Take 2
w Polsce Play it!
http aow2.godgames.com|
cena 69,90 7t
wymaga Pentium I 300
6 MB RAM, akeeleratora 3D z 4 MB RAM
za

fatwa obstuga, dobra sztuczna
inteligencja, swoboda rozwoju panstwa,

lednienie nastawienia ras|
przeciw |
dziwny sposdb zdobywania
doswsaduenla przez bohaterow, |
je w fabule
multi ~ do8 0sb przez intemet,
LAN lub na jednym pececie

ocena

* % & 77 77
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CYWILIZOWANY TWORCA CHWYTA ZA K1) (GOLFOWY)

Sid Meier's
SImEGelfi

Dos¢ decydowania o losach catego Swiata. Sid Meier,
tworca stynnej serii Civilization, tym razem proponuje
relaks na polu golfowym w roli wtasciciela i gracza

ktore zostawit nam dziadek?
Nie mamy problemu z wybo-
rem: budujemy pole golfowe. Kupu-
jemy teren w jednym z szesnastu za-
katkow $wiata, wyznaczamy dotki,
zatrudniamy ludzi i drenujemy kie-
szenie zamoznych klientow.

Zabawa jest $wietna, cho¢ irytuja
niekonsekwencje w  sterowaniu
i bledy graficzne
wystepujace po-
mimo tego, ze
polskie wydanie
zawiera wszystkie
fatki. Poza tym, jak
to bywa z grami

go zrobi¢ ze 100 000 dolarow,

: Rozstawiamy w
. punktach dziewczeta z napojami,
i ogrodnikow rozprawiajacych sie

Tworzymy raj na
ziemi dla amatorow
golfa, a potem
sami go testujemy

i sesji projektujemy pierwsze dotki,
urozmaicamy je przeszkodami,
z upodobaniem ozdabiamy szopa-
i mi, posazkami i kamiennymi fuka-
© mi, po czym wpuszczamy klientow,
i obserwujemy ich zachowania oraz
zaspokajamy potrzeby.

strategicznych

z chwastami, ko-
ordynatorow pil-
nujacych, by za
wielu golfistow
nie biegato naraz
po murawie i wa-
zeliniarzy chwa-

tego typu, Sim
GOLF po pewnym czasie zaczyna nu-
dzi¢ kazdego, kto nie jest wielkim
mito$nikiem gatunku. Ale dwa tygo-
dnie rozrywki mamy zapewnione.

Naszym celem jest sukces finanso-
wy, a wioda ku niemu trafne inwe-
stycje i wysokie wygrane w turnie-
jach. Na niewielkiej z poczatku po-

lacych gosci.
Pilnujemy tez, by zmeczeni gracze
mieli gdzie sie pozywi¢, odpoczac

| po meczacym pojedynku i umyc pil-
: ki. Wszystko po to, by rosty szeregi

chetnych na wykupienie cztonko-

. stwa w klubie, a fachowa prasa

chwalila nasze projekty dotkow - to

i zwigksza prestiz pola i liczbe odwie-
¢ dzajacych. Jednak im wiecej ludzi,

tym trudniej nam sie potapac. Mng- |

stwo imion pod postaciami, otwie-

rajace sie wcigz nowe okienka dialo-
i nie zastuzyt.

gowe i informacyjne tworza zamet.

Reputacja to dla klubu golfowego
kwestia zycia i $mierci. Przycigga
nie tylko zwyklych klientow, ale tez
osobistosci, ktore przekazuja nam
upiekszajace okolice zabytki, inwe-
stujg w nasze przedsiewziecia, a tak-
2e decyduja o przyznaniu nam pra-
wa do zakupu dodatkowej ziemi
wokot posiadanych terenow.

Nasza stawa roénie wraz z kazdym
otwarciem dobrze zaprojektowa-
nego dolka, a takze wowczas, gdy
na terenie klubu domek letni wyku-
puja stynne gwiazdy, na przyktad
modelki, sportowcy czy aktorzy. Po-
dziwiamy swe osiagniecia, przegla-
dajac doroczne raporty finansowe
i ranking dziesieciu najlepszych
projektantow pol golfowych.

Gdy uznajemy, ze na danym terenie
zarobilismy wystarczajaco, zabiera-
my gotowke i inwestujemy w kolej-
ny dziewiczy teren, by stworzy¢ raj
dla amatoréw golfa w zupetnie in-

nych, czesto trudniej-
szych warunkach. Traci-
my jednak wtedy dostep
do poprzedniego pola.

Kluczowa role gra wiasciciel
klubu, czyli nasze alter ego, Gary
Golf (na szczescie jego pe¢, perso-
nalia i wyglad dowolnie zmieniamy).
Rozwijamy jego umiejetnosci przez
treningi, pojedynki, udziat w turnie-
jach, ale tez realizacje zatozen bizne-
sowych w kolejnych projektach. Wy-
grane Gary'ego to dodatkowy za-
strzyk gotowki dla klubu. To swietna
zabawa, wolatbym jednak wyprébo-
wac dotki w trojwymiarze niz w rzu-
cie izometrycznym.
Sid Meier spisat sig niezle, ale po nim
oczekuje wiecej niz spisywania sie
niezle. Za S GoLra przyznaje mu
wiec tylko srebrng karte cztonkow-
ska mojego klubu. Na zlota jednak
| |

STRATEGICZNA

zrobit FlramslMaxns
wydat Electronic Arts
w Polsce Cenega Poland
http www.simgolf.ea.com
cena 1292

\Wymaga Pil 300 MHz, 64 MB RAM,
SVGA 4 MB, Win 950812000/ Me/XP

za
mozliwosc testowania wiasnych
dotkow, bogate opcje tworzenia pol
i zarzadzania klubem, humor
przeciw
usterki w interfejsie, na duzych.
polach spowolnione przewijanie|
ekranu, nattok okienek i imion
multi brak

ocena

* % W & 17

Za kolejne
osiggniecia
jestesmy

nagradzam

podnosza
umiejetnosci
naszego
golfisty
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uchnace toalety publiczne

Ci skape toalety pan w nocnych

dyskotekach. Zabawy trwajace

do ranai kac ciagnacy sie do wieczo-

ra. Dziewczyny wystawiajace nagie

' piersi ku stoncu wsrod Smieci wysta-

jacych z piasku. | jeszcze bojki pod

budkami z piwem - ot, zwyczajna

atmosfera osrodka wypoczynkowe-

go w tropikach. Ale wypoczynek nie

dla nas: zaczynamy kariere mene-

dzera urlopowego raju. Dopiero te-

raz zdajemy

sobie spra-

we, jak szyb-

ko mijaja

wakacje.

Aleitak wydaja

nam sie one

wiecznoscia,

gdy poréwnac

je z czasem,

jaki zabiera

ukonczenie

tej gry. Dwa-

nascie scena-

riuszy sktadaja-

cych sie na

jedyna kampa-

'\ nie wystarcza

zaledwie na

dtugi (i po-

chmurny)
weekend.

Nastréj gosd wi y jak na dio

smutni sie garbia, a zalani w trupa zataczaja sie i wszczynaja bojki

Akgja toczy sie w zawrotnym tem-
pie. Ledwo zapoznalismy sie z cela-
mi postawionymi przez wilasciciela,
a juz po trapie gramola sie na brzeg
turyéci obtadowani bagazami. Za-

Zwyczaj w tym momencie nasz i

kompleks wypoczynkowy skfada sie
2 hotelu, biura reklamacji, generato-
ra pradotworczego i miejsca odpo-
czynku brygady budowlanej.

Na szczescie budowlaficy to nadlu-
dzie. Brygada jest prawdziwym
skarbem: liczy
najwyzej osiem
0s6b, a wznosi od
pieciu do o$miu
budynkow w cig-
gu doby. | to nie
tylko malych, jak
wieza ratownika,
grill czy budka z piwem. Buduja tez
restauracje, baseny i kasyna! Tempo
pracy socjalistyczne, jakos¢ niestety
tez: niekiedy nowy budynek psuje
sie po dwoch dniach.

Personelowi nie wolno ufac. Kazde-
mu ustawiamy czas pracy tak, by
zapewni¢ obstuge przez calg dobe
i mimo to osobiscie dogladamy
pracownikow. Sprzataczki zonglujg
$mieciami, budowlancy bumeluja,
a ratownicy czesto wyskakuja na
piwo, choc nikt inny nie ratuje tona-
cych. Realizm konczy sie na brzegu

i zadowoleni chodza wyprostowani,

Nikt tu nie zwraca |
uwagi na nagie |

biusty i topiacych
sie ptywakow

KROTKIE SPODENKI 1 KLAPKI] PASUJA DO TEJ GRY JAK

Beach Life

7 uwaga wystuchujemy klienta, bo ptaci nam, bySmy
go wystuchali. A potem wykonujemy polecenia
wiascicieli, bo ptaca nam, abySmy je wykonywali

morza: w wiekszosci scenariuszy
nie ponosimy zadnych konsekwen-
¢ji utoniec, nikt tez nie przejmuje
sie ofiarami rekinow.
Zagospodarowanie wyspy trwa tyl-
ko kilka dni. Bierzemy pod uwage
preferencje pici, bowiem kobiety ce-
nig sobie inne
rozrywki niz mez-
czyzni.  Jednak
ztym bywa dziw-
| nie: wypozyczal-
| nia Scigaczy i ka-
‘ syno bardziej in-
teresuja panie.
Goscie lubig, gdy wokot jest fadnie,
wigc stawiamy fawki, klomby, fon-
tanny, pomniczki. Niestety mapa sie
nie obraca, wiec teren za budynkami
urzadzamy na oslep. Dbamy tez
0 to, by nasze krolestwo tetnito zy-
ciem w dzief i w nocy. Niektore bu-
dynki czynne sq cala dobe, czesc
pracuje w dzien, za$ inne tylko no-
ca. Najwiecej zyskow przynosza
wiasnie nocne imprezy.

iz A |

Wszelkie uwagi gosci

Dopiero pozniej zajmujemy sie spet-
nianiem zachcianek gosci. Oceniaja
nas za kazdym razem, gdy korzysta-
ja z ustug. Przyzwoito$¢ wymaga, by
wyjezdzali zadowoleni, bo wtedy
polecajg o$rodek znajomym.

Po rozwinieciu placowki mamy spo-
ro czasu, stuchamy wiec uwag pla-
Zowiczow. A méwig oni duzo i za-
bawnie, ocierajac sie o humor ko-
szarowy, ktory na urlopie mniej razi.

Beach LiFe jest jak wakacje. Zabawa
sprawia radosc ze wzgledu na rozne
sposoby zagospodarowania wyspy,
liczne pozycje startowe i ciekawe
ujecie blaskow i cieni letniego wy-
poczynku. Niestety tak jak wakacje
jest tez za krotka. To pierwsza gra
Eidosu w wersji polskiej i w tluma-
czeniu zdarzajg sie bledy, ale jest
niezle. Mam nadzieje, ze nastepnym
razem bedzie jeszcze lepiej. k]

STRATEGICZNA

DeepVRerd Games
wydat Eidos Interactive

zrobit

z dystansem. Dlaczego w takim
pieknym osrodku nie ma zjezdzal-
ni? - marudza przez pierwsze trzy
scenariusze wczasowicze, Nie ma
i nie bedzie! Dostepna jest dopiero
w czwartej misji. Mimo to radzimy
sobie bez problemu.
Koncentrujemy si¢ na realizacji ce-
low wyznaczonych przez naszych
mocodawcow. S3 one roznorodne.
Chronimy plazowiczow przed reki-
nami i utonieciem, uzyskujemy
wskazang sume z mandatow wle-
pianych gosciom, taczymy ludzi
w pary, ktore konsumuja swe
2zwiazki na plazy, upijamy okreslo-
na liczbe turystow, aby nie zauwa-
2yli, ze oSrodek nie ma zadnych
atrakgji. W kazdym scenariuszu re-
alizujemy dwa lub trzy cele.

w Polsce (enega Poland

http beachlife.cenega.pl

cena 29z
wymaga PII 350 MHz,

128 MB RAM, akceleratora 16 MB
za

pogodna atmosfera, tadna graﬂk;,
zroznicowane zadania, realistyczne|
zachowania wczasowiczow'

rzeciw
2a krotka zabawa, ktorq
w niewielkim stopniu ratuje tryb
budowy osrodkéw poza kampania
multi brak

'ocena

1.0 SR
oS e
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UWAGA NA ZAKRETY, KOLIZJE I... PODSTEPNE CIOSY TYLKIEM

MotoGP.

Symulator? Niezupetnie. Dobra gra? 0 tak! Wprawdzie
MotoGP nie oddaje catej trudnosci prowadzenia
wyscigowego motocykla, ale nadrabia grywalnoscig

tworzy¢ dobry symulator wy- |
$cigbw motocyklowych jest :

trudniej niz w wypadku For- |

muly 1 czy rajdu.Nawet przy perfek-

cyjnym wymodelowaniu zachowa-
nia maszyny nie da si¢ pokaza¢ pie- :

kielnie niebezpiecznego balanso-
wania na grzbiecie dwustukonnego,
narowistego motoru.

MotoGP nie przetamuje tego sche-
matu. Pierwsza powazna wada jest
to, ze mamy tylko
jeden nadajacy
sie do jazdy wi-
dok: z kamergq
umieszczona za
motocyklem. Od
razu przypomi-
najq sie zreczno-
$ciowki z salonow gier. Ogladanie
toru oczyma kierowcy sie nie
sprawdza, bo autorzy zignorowali
fakt, ze w rzeczywistosci zawodnik
stara sie trzymac glowe prostopa-
dle do nawierzchni nawet w zakre-
tach. Tymczasem w grze pokonuje-
my tuki, patrzac na otoczenie pod
nienaturalnie ostrym katem.

Szybka jazda to
czysta przyjemnos¢, |
nawet podczas |
samotnego treningu |

Jednak zrecznosciowy charakter
gry weale nie jest wada. Cho¢ mo-
tocykl na trawie hamuje identycz-
nie jak na asfalcie i za nic w swiecie
nie chce sie pofozy¢ w zakrecie, za-
bawa po kilkunastu minutach za-
czyna wciagac. Duza w tym zastuga
Swietnie opracowanego trybu tre-
ningowego.Wykonanie pigciu coraz
trudniejszych ¢wiczen w kazdej
sposrod czterech podstawowych
umiejetnosci mo-
tocyklisty stano-
wi wyzwanie na
przynajmniej kil-
ka godzin gry.
Kazde z tych za-
dan zaliczamy na
medal srebrny
lub zloty. Ten drugi oczywiscie
znacznie trudniej zdoby¢.

W trybie GP Season, czyli serii wy-
$cigow odtwarzajacych sezon 2001,
poznajemy pseudosymulacyjng
strone MotoGP. Jezdzimy, wygrywa-
my lub nie, zdobywamy punkty ka-
riery, podnosimy za nie umiejetno-
$ci motocyklisty, odblokowujemy

ukryte trasy, najlepszych
kierowcow i filmy z praw- /2
dziwego sezonu GP. Cato$¢
podzielono na trzy pozio-
my trudnosci, z ktorych tyl-
ko ostatni stanowi prawdzi-
we wyzwanie. Krotko mo-
wiac, nic nowego. Przy- i
jemnos¢ z wygrywa- 4
nia kolejnych wysci-
g6éw psuje brak moz- 2
liwoéci zmiany ustawien
motocykla.

Ciekawszy jest tryb Arcade, w kto-
rym prawie kazde w ie na

cymi olbrzymia predkos¢ rozwijang
przez motocykle. Krople deszczu
wydaja sie rozbija¢ na szybce na-
szego kasku, a nie na kineskopie,
za$ promienie zachodzacego ston-
ca przebijajace przez chmury od-
wracaja uwage od trasy. Oby
wigcej takich gier. |

torze jest punktowane. Wyprzedze-
nie, poslizg, jazda na jednym kole,
nawet zderzenia z innymi kierowca-
mil Animacje postaci sg pierwszo-
rzedne. Zawodnicy ogladaja sie, ma-
chaja rekami, a gdy maja okazje, usi-
tuja straci¢ rywala z motocykla, ata-
kujac... posladkami! Wypadki, mimo
ze widowiskowe i pozornie grozne,
nie korcza wyscigu.

Standardowe opcje zabawy siecio-
wej uzupetnia rzadko spotykany
split-screen, czyli mozliwos¢ gry we
dwoch na jednym komputerze przy
podzielonym ekranie. Kiedy emocje
siegaja zenitu, kontakt fizyczny jest
nieunikniony. Zupefnie jak podczas
prawdziwego wyscigu.

MoroGP wyglada pigknie. Posiada-
jac odpowiednio szybkiego peceta,
cieszymy sie rewelacyjna grafika ze
znakomitymi efektami podkreslaja-

ZRECZNOSCIOWA \
zrobil Climax|
dat THI

w Polsce LEM
http www.thq.wm\
cena 99 7t
wymaga PIl 300 MHz,

32 MB RAM, akceleratora 3D
za

efekty specjalne, Swietny tryb
treningowy, emogjonujace wyscigi
w trybie Arcade

rzeciw

za mato wymagajacy przeciwnicy,
lizne ypmgzqenia raiage

LAN, internet,
podzielony ekran

[multi

locena

22 554
S ST

tragiczny, ale
nasz zawodnik
nie wybiera si¢
do nieba.
Kilka sekund
po kraksie
kierowca

i w pelni
sprawna
maszyna s3
Znoéw gotowi

o do rywalizacji
na torze
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W nowej odstonie serii F1z pozoru niewiele sig
zmienito. Tworcy gry jednak wyraznie odcigli sie od
zrecznosciowych korzeni i postawili na symulacje

becnos¢ w grze stajni Toyoty
i Renaulta mnie nie dziwi.

Pienigdze zainwestowane

przez EA w licencje FIA zaowocowa-

ty ich sponsoringiem. Nieco lepsza

grafika? Wiadomo, minaf rok, sprzet |
jest mocniejszy. tadniejsze menu?
Komu w ogole potrzebne jest me-

nu? Najtwardsi fani powinni
odpala¢ wyscigi z linii
polecen. Tak, zaszta
istotna zmiana. Niniej-
szym stwierdzam, ze
F1 2002 jest
juz symula-
torem.

W garazu od-
najdujemy kom-
plet opdji, ktore zado-
wolg nawet bardzo do-
ciekliwych mechanikéw, po-
trafigcych wyczué roznice w za-

chowaniu auta po dotozeniu cho¢- :
by pojedynczego zeba do pierécie-
nia przefozenia gtownego skrzyni :
i skomplikowanych manewrow.

biegow. Wyscigowki sensownie re-

aguja na wprowadzane zmiany |
mechaniczne. Szczegolnie regula- :
cja camber i toe-in kot daje sie od- |
czué w czasie pokonywania zakre- |
tow. Mato realistyczne sa natomiast
efekty poslizgow. Auta na zabloko-
wanych kofach jada zawsze prosto, :

SYmm

nie przejawiajac tendencji do obro-
tow wokot wlasnej osi.

F1 2002 wyréznia sig sposrod kon-
kurengji oszatamiajaco sugestyw-
nym oddaniem wrazenia

duzej predkosdi. Cze-

go$  takiego 4

doswiadczy-
fem wczesniej
tylko podczas gry
w Grand Prix Legends!

Przy predkosci 350 km/h na prostej
startowej toru Monza trudno jest
2zwyczajnie jechac prosto, nie wspo-
minajac juz o wykonywaniu bardziej

Wrazenie niestabilnosci pojazdu
poteguje wyboistos¢ toréw. Po kil-
ku rundach na ptaskim jak stot no-
wym Hockenheim batem sie, ze
tworcy zrobili krok wstecz w sto-
sunku do F1 2001. Przejazdzka na
Monzie i Suzuce rozwiata moje

TYRE PRESSURE AND CAMBER

CAMBER
(<] UL LTTES o
TVRE PRESSUNE

(<] ELLE) >

T0E ™
|« SORUIIITEY

CAMBE

TRICAL TYRE PRESSUBE

|« Bl e |

Nowoié w Swiecie symulatoréw F1 - w garazu kazde z kot pompujemy

osobno. Wyscigowki odc

reaguja na

Zmiany

watpliwoéci. Przeciwlegla prosta
przed zakretem Parabolica jest zo-

najgorsze polskie drogi!

czatkujacych kierowcow
zrealizo-
wano per-
fekcyjnie. Dwu-
osobowy pojazd
z instruktorem
na pokladzie pe-
dzi po torze, na

rana kotami tirow glebiej niz
i w zycie rocznego cyklu wydawni-
. czego swoich gier sportowych. Pie-
Pomyst szkotki dla po- |

Niech nas nie zwioda
utatwienia; ta gra
jest realistycznym
symulatorem

Firma Electronics Arts powinna
otrzymac marketingowego Oskara
za wymyslenie i wprowadzenie

kac dwie pieczenie na jednym
ogniu EA zarabia co roku krocie,
sprzedajac  gra-
czom wciaz te sa-
me tytuty.Ma przy
tym czas na po-
prawianie bledow
oraz systematycz-
ne wprowadzanie

ktorym namalo-

wano linig idealnego toru jazdy. Li- |
nia zmienia kolory, sygnalizujac |
momenty przyspieszania, hamo-
wania oraz odpuszczenia pedatu
gazu. Po zaliczeniu (czyli zmiesz- :
czeniu sie w limicie czasu) jednego
odcinka przechodzimy do nastep-
nego, az w koficu jezdzimy na czas

po calym torze.

Taki sposob nauki jest bardzo przy-
jemny. Jednak kiedy w prawdzi-
wym wyscigu linia pomocnicza zni-
ka, $wiezo upieczeni kierowcy maja
problemy z mieszczeniem sie w co
trudniejszych zakretach.

Efekt wspotpracy autorow gry z in-
Zynierami Arrowsa wida¢ w dokfad-
nym do przesady module teleme-
trii. Stanowi on osobny program
dostarczajacy takiej liczby danych,
ze po kwadransie zaczyna bole¢
nas gtowa. Nie wiadomo po prostu,
za co sie zabrac!

Dla 0s6b nie majacych skfonnoéci
do dlubania w parametrach aut
przygotowano na szczescie usta-
wienia na konkretne tory. Wystar-
czy je wezytad i jezdzi¢, jezdzic, jez-
dzi¢. Znudzeni zmaganiami z kom-
puterem, zapraszamy kolegéw do
gry w sieci. Mozna sie Sciga¢ nawet
w osiem 0sob naraz — to daje naj-
wieksza satysfakcje.

ulepszen. Dzigki
temu gry firmy zawsze sa o krok
przed konkurencja zakopana w pra-
cach nad kolejng superprodukcja
majaca sie ukazac za kilka lat.

Jesli w dziedzinie Formuty 1 Elec-
tronic Arts utrzyma tempo i jakos¢,
Geoff Crammond ze swoim Grand

Prix moze pakowa¢ walizki. u
SYMULACYNA
zrobit EA Sports|
wydat ElemonicAns]
\w Polsce (enega Poland|
http WWw.easports.com
cena 29z
Wymaga __Pentium I 400 Mtz
128 MB RAM, akceleratora 3D
za
fantastyczne wrazenie predkosd,
Swietnie odtworzone tory,
dobra grafika i dzwiek|
rzeciw
staba sztuczna inteligenga,
drobne nieprawidiowosd w symulagi
zachowania pojazdow
multi do 8 graczy przez internet
i LAN, 2 graczy przez modem
ocena
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Zamiast strzelac z dwururki, taranujemy wrogow
pojazdami. Ale to stanowczo za mato, aby oczarowac
mitosnikow sieciowych rozgrywek

cielamy sie w komandosa
i probujemy pokona¢
przeciwna druzyne w jed-

nym z licznych trybow gry, ktore
roznig sie gléwnie nazwa. Po
rozegraniu kilku misji solo czujemy
sie gotowi do rozgrywki w interne-
cie. | wtedy przychodzi ostateczne
rozczarowanie: zazwyczaj despera-
tow zmuszajacych sie do gry w Mo-
BILE Forces jest kilku. To znaczy
mniej niz serwerow.

Na pierwszy rzut oka gra sprawia
dobre wrazenie. Animacja jest
plynna, tempo rozgrywki odpo-
wiednie, broh wyglada jak prawdzi-
wa. Dynamiczna strzelanina osa-
dzona we wspotczesnych realiach?
Niestety pierwsze wrazenie znika
po oddaniu skoku. Komandos ni-
czym rycerz Jedi odrywa sie od zie-
mi i wznosi sie na wysoko$¢ dwoch
metrow. A to nie koniec zaskoczen.
Efekt odrzutu przy strzale jest prze-
dziwny: gdy prujemy serig, kara-
bin... kiwa sie na boki zamiast odbi-
ja¢ w nasza strone. Wszystkie typy
broni wiacznie z karabinem snaj-
perskim sq rownie celne niezalez-
nie od tego, czy strzelamy z przysia-
du, w biegu czy w skoku!

58 TOP SECRET 10/02

Ubostwo arsenatu wota o pomste
do nieba. Mamy do dyspozycji ka-
rabinek szturmowy, karabin snaj-
perski, stacjonarny karabin maszy-
nowy, noz, pistolet, dubeltowke
i bazooke. To koniec. Przez te
oszczednos¢ wszystkie misje wy-
gladaja niemal identycznie, szcze-
golnie ze karabinek szturmowy
szybko okazuje sie jedynie stusz-
nym wyborem., Strzelba jest za sfa-
ba nawet na krotkim dystansie,
z bazooki trudno trafi¢, a karabin
snajperski strzela chyba kaczym

Srutem, bo przeciwnik pada dopie-
10 po pieciu — szesciu trafieniach.

N7 @ 0\ D

Kluczowym elementem rozgrywki,
wyrdznionym nawet w tytule gry,
jest korzystanie z pojazdow. Tutaj
tworcy staneli na wysokosci zada-
nia. Maszyny zachowujg sie $wiet-
nie. Siedzac za kierownica matego
sportowego wozu, rzeczywiscie
czujemy jego predkoé¢. Samochody
wpadaja w poslizgi, koziotkuja
i efektownie wybuchaja, a po prze-
strzeleniu opony krzesza felgami
fontanny iskier.
Pojazd to najsku-
teczniejsza broh:
wiekszo$¢ rund
wygrywamy, roz- |
jezdzajac ostrze-
liwujacych
gesto przeciwni-

kow. Niestety brakuje wskaznika |

stanu wozu, nie wiemy wiec, czy
zdobyty wiasnie jeep nie wybuch-
nie od pierwszego trafienia.

Misje dla pojedynczego gracza na-
$laduja rozgrywki sieciowe, podob-
nie jak w Unreal Tournamencie.Tam
jednak boty byly cwane, potrafily

IPojazdy zachowujg |

sie jak prawdziwe,
| Niestety to jedyna
sie | zaleta tej gry

RZEKOMY NASTEPCA COUNTER-STRIKE’A TO SLABA PODROBKA

Mobile Forces /3

tylko wtedy,
gdy juz na
| jej poczatku
poziom na-
szego zdrowia
I i pancerza jest
bliski zera.
Boty dobrze jezdza samochodami,
ale nie potrafia rozjezdza¢ przeciw-
nikow. Dzigki temu nie obawiamy
sie pedzacych aut. Gdy bot podjez-
dza odpowiednio blisko, zawsze
wysiada z pojazdu, aby otworzy¢
ogien. Glupio.

Rozgrywka sie-
ciowa nie istnie-
je. Pomimo pona-
wianych préb nie
udato mi sie za-
grac w internecie,
bo wbudowana przegladarka znala-
zla na catym $wiecie dziesie¢ serwe-
row, na ktorych walczylo...dziewigciu
graczy! Catkowity brak zaintereso-
wania sieciowej spotecznosci wyni-
kajacy z niskiej jakosci MoBiLe FORCES
to gwozdz do trumny tej gry. | |

rzadko.

Na wiekszosci
map walczymy
zaledwie

z kilkoma
wrogami,

sie przyczajac i atakowa¢ w naj- ZRECZNOSCIOWA
mniej oczekiwanym momencie.

W MosiLE Forces boty sa niezle, ale zrobit Rage
w ich zachowaniu czuje sig sztucz- wydat Rage
nos¢. Gdy tylko nas zauwazaja, roz- w Polsce __ (enega Poland
poczynaja ostrzal i biegna w na- http www.mobileforces.com
szym kierunku niemal po prostej. lcena 997t
i Dlatego przegrywamy walke Wwymaga Pl 450 MHz,
128 MB RAM, akceleratora z 32 MB
Takie za LAY, o
poj i samochodowe,
zderzenia grafika nie traci plynnosci nawet,
ogladamy W najwi j zadymie

przeciw
sladowa liczba graczy w siedi,
sztuczne zachowanie botow,

wiec
z nimi

Swigto

ubogi i Ze zbalansowany arsenal
multi  LANiinternet,
| do 32 graczy
locena |
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ANZARAH wita nas basniowg |
muzyka i wysmakowanymi,

przepieknymi sceneriami. Ale
to, co pozostaje W pamieci juz po
kilkugodzinnej zabawie, niewiele

ma wspolnego z przyjemnym po-

czatkiem. Infantylna, naciagana i nie
trzymajaca sie kupy fabuta oraz

ZRECZNOSCIOWA

zrobit Funatics Development'
dat PERETANEL D)

\w Polsce LEM

http www.zanzarah.com

cena ek

wymaga PII 500 MHz,

64 MB RAM, akceleratora 30

za
przecudna, rewelacyjna, basniowa
grafika, piekna i nastrojowa muzyka,
motyw zbierania wrozek

przeciw
kiepska, liniowa fabuta, pojedynki
wrozek w trybie FPP, za gtupia dia
starszych, za trudna dla mtodszych
multi brak

ocena
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VerErea et

zenujace pojedynki wrozek zrealizo-
wane jako strzelaniny FPP catkowi-
cie zniechecaja do dalszej gry.

Na poczatku wszystko wyglada
wspaniale. Zbuntowana osiemna-
stolatka Amy trafia z Londynu do ja-
skini w magicznej krainie Zanzarah.
Tam wita ja bagienny goblin Rafi
i wyjasnia, ze jest przepowiedziang
przez wyrocznie zbawicielka tego

cudownego $wiata, w ktorym bied-

ne elfy, krasnoludy i gobliny sa neka-

ne przez krwiozercze wrozki, kolcza- |

ste krzaki oraz 30 brazowych kurdu-
pli zwanych pixie... Mistrz Tolkien
przewraca sie w grobie.

Amy biega po krainie Zanzarah,
zbierajac wrozki za pomocg magicz-
nych kul, kupujac czary u rézowych
muppetow i tlukac bezlitosnie dzi-
kie wrozki wyskakujace co jakis czas
spod drzewa albo zza krzaka. Do
starcia dochodzi tez, gdy spotykamy
inne istoty posiadajace wiasne
wr6zki. Amy nie toczy pojedynkow
osobiscie. Wyreczaja ja w tym zio-
wrogie muchomorki, skrzydlate
dziewuszki, biate niedzwiadki i chi-
choczace robaczki.

Do walki wystawiamy maksymal-
nie pie¢ wrozek, z ktorych kazda ma
unikatowe zdolnosci. Wiele zalezy

tez od tego, do jakiej
sfery magii nalezy
wrozka. Na przyktad
natura bije ogien, ale z lodem radzi
juz sobie z trudnoscia.

W opisie caly ten system wyglada
obiecujaco. Ale kiedy tylko wréz-
ki ruszaja do walki, widok prze-
facza sie w tryb FPP, w ktorym
magiczne istoty strzelaja do sie-
bie zakleciami.To gwattowne przej-
écie od basniowej przygody do pry-
mitywnej strzelaniny rujnuje na-
stroj gry. Co gorsza te nudne poje-
dynki zdarzaja sie co chwila.
Wprawdzie jesli chcemy, zazwyczaj
udaje si¢ nam uciec, ale gdy robimy
to za czesto, w koncu okazuje sie, ze
nasze nie rozwijane w walce
wrézki sa zbyt stabe, by pokonac
potezniejszych wrogow.

Wrozki w $wiecie Zanzarah zbiera
si¢ jak znaczki albo pokémony.
Opis kazdej istotki znajdujemy

w specjalnym katalogu. Ma ona

W nim swoj nu-
mer porzadkowy
i okreslong cze-
stos¢  wystepo-
wania. Gdy wroz-
ka osiaga pewien
poziom doswiad-

Chwytamy dzikie
wrozki i cwiczymy fejs
je niczym trener
pokémonow

CZY ZMUTOWANE MUCHOMORY SNIA O KOLCZASTYCH KRZAKACH?

Zanzarah
The Hidden Portal

Piekne jabtko bywa zgnite, rozanolica krolewna
miewa szczerbaty usmiech, za$ niektore gry
z cudownaq grafikq okazujq sie bolesnie idiotyczne

Wymienione do tej
%  pory glupstwa ja-
& ko$ jeszcze da sie
przezy¢.Ostatecz-
nie zdotowata
¥ mnie nedzna, cat-
kowicie liniowa fa-
buta. Niewolniczo
podazamy za wska-
i zowkami spotkanych
istot, ktore co chwila
kaza nam ratowac jakie$
wioski czy miasta.
Pojedynki z mrocznymi
elfami przyjatem ze
spokojem. Lapanie bra-
zowych kartow zdato
mi sie dziwne, ale
nie takie rzeczy
si¢ robito. Dobito
mnie dopiero poszu-
kiwanie na bagnach
magicznej karty natu-
ry, ktéra w potaczeniu z mojq zielo-
na wrozka miata zwalczy¢ inwazje
kolczastych krzakow.
Dla kogo jest ta
gra? Jedli dla naj-
miodszych, inter-
jest zbyt
skomplikowany,
a liczba zalezno-
Sci zakle¢, wrozek

czenia, mutuje
i staje sie znacznie potezniejsza.
Przed takimi megawrozkami drzy
cata okolica. Latajacy za Amy zmu-
towany muchomorek morderca na
25. poziomie doswiadczenia zrobit
na mnie takie wrazenie, ze wciaz
nie moge dojé¢ do siebie.

Ostrzeliwujace sie zajadle

Pojedynki wrozek w trybie FPP to niedopracowany element rozgrywhki.
iwadta nie pasuja do Swiata fantasy

— i przedmiotéw za
duza. Jeéli dla starszych, to ja juz nie
jestem kumajacym czacze faciem,
czujacym bluesa gostkiem, ogarnia-
jacym ziomalem czy jak to sie teraz
mowi... Ten koktajl przetkng tylko
najzreczniejsze dzieci z pierwszych

i klas podstawowki.
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NIECH KTOS ZATRZYMA TE

Crazy Taxi

tapiemy za kierownice zwariowanej taryfy i wozimy
zwariowanych pasazerow po zwariowanym miescie.
Nic tylko zwariowac. Z nudow

onwersje z konsol rzadko

sprawdzaja sie na pecetach

i CrAzY TAXI nie stanowi tu
wyjatku. To watta i bezsensowna
gra, ktéra szalong dynamika probu-
je nadrobi¢ braki we wszystkich po-
zostalych aspektach. Coz jednak po
dynamice, skoro juz po dwoch go-
dzinach mamy dosy¢ zabawy.

Zatozenia gry sa banalne. Siadamy
za kierownica taksowki i szalejemy
po nadmorskim
miescie, podwo-
73c coraz bar-
dziej nienormal-
nych pasazerow.
Po drodze odda-
jemy gigantycz-
ne skoki, lawiru-
jemy pomiedzy pedzacymi cieza-
rowkami i wykonujemy efektowne
poslizgi.Co ciekawe, pasazerom po-
dobaja sie te akrobacje i ptaca nam
catkiem spore pieniadze za wyko-
nywane sztuczki.

Poza podwozeniem ludzi bawimy
sie tez, czy raczej meczymy, w try-
bie Crazy Box, w ktorym tworcy po-
szli na catos¢ i postawili przed na-
mi zupetnie wykrecone zadania.
Klatem jak szewc, probujac odda¢
stupiecdziesieciometrowy skok sa-
mochodem ze skoczni narciarskiej
czy tez starajac sie wykonac dtugie
combo podczas poslizgu. Zadania

'Grafika jest bardzo |

| kolorowa, ale to
| za mato, zeby ukry¢
| jej marna jakos¢

te wykonujemy tylko na zamknie-
tych arenach — nie rozumiem, dla-
czego tworcy nie dali nam mozli-
wosci wypetniania misji podczas
jazdy po miescie.

Sterowanie przeniesiono zywcem
z konsoli. Juz na ekranie poczatko-
wym wita nas napis Press Start But-
ton, za$ podczas gry mamy do dys-
pozycji tylko cztery klawisze kierun-
kowe i dwa pomocnicze, ktorymi
wybieramy kierunek jazdy.

Brak  recznego
hamulca  szcze-
golnie doskwiera
przy probie wpro-
wadzenia samo-
chodu w poslizg.
Na sposob wyko-
nania tego ma-
newru nie wpadnie chyba zaden
kierowca: rzucamy auto w poslizg,
w odpowiednim rytmie...zmieniajac
bieg przedni na wsteczny! Czyzby
autorzy konwersji nie zauwazyli, ze
pecet ma troche wiecej klawiszy niz
dzojpad do Dreamcasta?

Model jazdy pasuje do radosnego
stylu gry. Samochody efektownie
koziotkujg podczas licznych wy-
padkow. Co chwila wpadamy na
cigzarowki, a nawet tramwaje, ale
niestety nie widzimy zadnych
wagniecen czy odpryskow lakieru.
Tylko snopy iskier, poprzewracane

lazda latajqca
taksowka

naszym
pasazerom.
Inni kierowcy
cieszq sie,

ze ich auta
nie doznaja
szkodzen

samochody i zniszczone budki te-
lefoniczne znacza trase przejazdu
szalonego taksowkarza, ale jego
maszyna nigdy sie nie psuje.To za$
sprawia, ze w poczuciu catkowitej
bezkarnosci radosnie taranujemy

niemal wszystko, co staje na naszej |
drodze. Jedynym wyjatkiem sa
przechodnie, ktorzy wzorem ko-
mandosow ze Specnazu rzucajq sie
szczupakiem na bok, gdy probuje-

my w nich trafi¢. Zawsze udaje im
sie uciec sprzed maski.

Grafika Crazy Taxi jest przestarzata
o pare lat, zwlaszcza gdy porownaé
te gre do nieco podobnego GTA Il
Wiekszo$¢ postaci jest kanciasta
i porusza sig sztucznie, chociaz ani-
macje klientow i naszego taksowka-
rza odpowiednio dopracowano. Au-
torzy nie zastosowali nawet tak po-
pularnego i prostego efektu, jak na-
fozenie odblyskow $wiatfa na karo-
serie Wozow.

Marna grafika bardzo obniza ra-
dos¢ rozgrywki, bo czujemy sie tak,
jakbysmy prowadzili kartonowe, to-
porne pudla, a nie szybkie i zwrot-

Crazy Taxi w wersji na PC to kon-
wersja pierwszej gry z serii. Irytu-
jace, biorac pod uwage, ze posiada-
cze wycofanego juz z produkgji
Dreamcasta od dluzszego czasu
graja w Crazy Taxi 2, za$ na Xboxa
lada moment ukaze sig¢ trzecia
cze$¢.Wyglada na to, ze firmie Sega
nie zalezy na rynku pecetowym. Ja-
kos nie mam ochoty zaptakac z te-
go powodu. |

ZRECZNOSCIOWA
zrobit Sega PC
MR AETT Y (V03 tel s
w Polsce Cenega Poland
http Www.sega.com
cena 97
wymaga PIl 450 MHz,
64 MB RAM, akceleratora z 16 MB
za

zrecznosciowy klimat, olbrzymie

miasto, model jazdy dopasowany|
do rozgrywhki
przeci

przestarzata grafika, ‘monotonna;
rozgrywka, staby tryb zadai,
~ prymitywne sterowanie

q

ne auta, Czare goryczy przel

znikajace tekstury oraz przechod-
nie przenikajacy przez nasza tak-
sowke, budynki, a nawet siebie na-
wzajem. Dziwi fakt, ze tak niedo-
pracowana graficznie gra ma wyso-
kie wymagania sprzetowe.

multi brak

locena
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Obcy cheg podbic Ziemie. S3 jednak tak mali, ze nie
walczg z ludzmi, ale z kotami i szczurami. | to tylko
w krotkich przerwach miedzy spaniem i jedzeniem

'0 mogta by¢ dobra gra. Do cie-
Tkawych pomystow, takich jak

zuzywanie energii i Zywnosci,
wystarczylo doda¢ kilka rozwiazan
sprawdzonych u konkurengji i juz
cieszylibysmy sie ciekawa strategia
czasu rzeczywistego. Niestety za-
wiodio wykonanie. MicRo COMMAN-
DOS to gra przerazajaco nudna, po-
wolna i na pewno nie strategiczna.

Fabuta gry jest catkiem zabawna.
Dowodzimy mikrokomandosami
jednej zdwach ras kosmitow probu-
jacych podbi¢ Ziemie. Jednak ze
wzgledu na swoj nikczemny wazrost,
nim obcy zaczng walke z ludzmi za
pomocy tajnej broni, musza poko-
nac niespodziewany opor populacji
karaluchow, szczurow i kotow.

Gdy tylko zaczynamy gre, chichot
wigznie nam w gardle. Nasi mali

ll Przerwa w inwazji na ziemig: nasi zotnierze, gdy czujq gldd, porzucaja

podwiadni poruszajq sie jak muchy
w smole. Zamiast uwijac sie jak na
takie male istotki przystato, zmierza-
ja ku wskazanym celom dostojnym
krokiem. Nawet kiedy sadzamy ich
za kierownicami samochodow czy
motoroéw, zasy-
piamy przed mo-
nitorem, zanim
docieraj do celu.
Na prézno btadzi-
my posrod opgji.
Nie ma mozliwo-

Zotnierze walcza

tylko na rozkaz. Nie
reaguja na wrzaski
mordowanych braci

konstrukgji. Gdy energia osiaga ze-
ro, wylaczajg sie kolejne budowle,
a bez zywnosci oddzialy zaczynaja
glodowac. To rozwiazanie przypa-
dlo mi do gustu, bo wymusza kon-
trole nad wyprodukowanymi jed-
nostkami i bu-
dynkami.

O ile jednak kon-
strukcje zuzywa-
ja jedynie ener-
gie, to nasi ko-
smici nie tylko

$ci - regulowania
szybkosci rozgrywki!

Zywnoscia, energiq oraz materia-

fami. Zywnos¢ zuzywamy na utrzy-
mywanie oddziatéw, dzieki energii
pracuja nasze budynki, zaé materia-
ty stuza do wznoszenia nowych

zaskoczonych przeciwnikéw i maszeruja na obiad

jedza, ale potrze-

i buja tez snu. Dlatego tak jak
i w Wiggles, w Micrko COMMANDOS
Dysponujemy trzema surowcami:
{ udaja sie raz na jakis czas na zastu-

zbieracze, inzynierowie i zotnierze

zony odpoczynek. Wiwat realizm!
Niestety rujnuje to catkowicie za-
bawe. Nasza armia inwazyjna do-
stownie co kilka minut porzuca
wszystkie zajecia i pedzi w kierun-
ku sypialni. Kosmici gtodniejg row-
nie szybko, dlatego przez wiek-
sz0$¢ czasu bezsilnie patrzymy, jak
nasze wojsko chrapie w najlepsze
w namiocie badz oproznia tace za
taca w stotowce.

Autorzy chyba dostrzegli problem,
ale zamiast wydtuzyc czas pracy ko-
smitow, wprowadzili do gry rucho-
ma kuchnig i sypialnig. Dzigki temu
Zotnierze i pracownicy maja pod re-
ka miejsca, w ktorych zaspokajaja
swoje elementarne potrzeby, ale
utrzymanie tych ruchomych budyn-
kow jest kosztowne. A gdy cofamy je
do bazy, zeby uzupetnic ich zasoby,
nasi podopieczni po chwili mdleja
ze zmeczenia i glodu.

TRAGEDIA: DOWODZIMY NIEWYSPANYMI | WIECZNIE GLODNYMI KOSMITAMI

Micro Commandos

W porownaniu z rozbudowana
strong ekonomiczna razi spapra-
na czes¢ wojenna. Choc szkolenie
zolnierza jest czasochlonne, walka
wywotuje pusty $miech. Z niedo-
wierzaniem patrzytem, jak moi wo-
jacy spokojnie obserwujaq szczura
masakrujacego zbieraczy. Okazuje
sie, ze zolnierze ruszaja do walki,
dopiero gdy dostaja rozkaz ataku.
Kreca sie jednak przy tym w kétko,
zacinaja i znajduja tak idiotyczne
drogi do celu, ze niektorzy dociera-
ja na miejsce minute po zakoncze-
niu starcia. To ostatecznie przesa-
dza o klesce Micko Commanpos,

STRATEGICZNA

zrobit Monte (risto Games
wydat Monte (risto Games
w Polsce (enega Poland
http  www.montecristogames.com
cena 69 2t
wymaga Pentium |1 300 MHz,

64 MB RAM, akceleratora 3D 16 MB|
za

pomyst ze zuzywaniem energii

i zywnosci, tadna grafika,

swoboda operowania kamerg
rzeciw

fatalne zrownowazenie rozgrywki,

lenistwo podwiadnych,

brak opcji zmiany rozdzielczosci

multi brak

ocena
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UWAGA! WIKINGOWIE ATAKUJA KUPA!

Cultures 2«
Bramy Asgardu

Juz wiemy, czemu wikingowie nie podbili Europy:
na nowych ziemiach zaczynali od zera rozwijac swq
technike wojenng i brakowato im czasu na walke

jarni, mtody wodz wikingow, |
B miat proroczy sen. Snito mu

sie, ze walczy z ogromnym |
smokiem u boku trzech nieznanych
bohateréw. Wyrusza wiec w podréz
z Grenlandii, by wypeic¢ przezna- |
czenie, przemierzajac przy okazji
cala Europe w poszukiwaniu gada.
Towarzyszytem mu w tej podrozy.
Ale gdybym wiedzial, ile hektarow :

wycietych lasow,
ton zebranych
kamieni i setek
poczetych dzieci
dzieli mnie od
celu, dobrze za-
stanowitbym sie
nad podjeciem
wyzwania.

Podroz diuzy sie ze wzgledu na nie-
umiejetne pofaczenie czeéci gry.
Pod wzgledem konstrukcyjnym
CuLTures 2 przypomina bociana na
kaczych fapach: oryginalne to i na-
wet mozna sie przyzwyczaic, ale ca-
ly czas czuje sie, ze cos jest nie tak.

Gra sktada sie z czesci militarnej
igospodarczej. Pierwsza zostata do-
dana na przyczepke. Wiadcy ziem,
ktore odwiedzamy, sa zazwyczaj

Grafika jest fadna, |
| dopoki podziwiamy |
| ja z odpowiednio |
| duzej odlegtosci |

przyjaznie do nas nastawieni. Wal-
czymy tylko z rabusiami i pomniej-
szymi plemionami.Wojskami kieruje
sie fatalnie. Luzne kupy wojow rzu-
cajq sie na wskazany przez nas cel
i sieka go mieczami, ostrzeliwujg
z tukow lub obrzucaja wioczniami.
Jesli w trakcie bitwy czujg glod, bez
namystu ruszaja ku pobliskim krze-
wom owocowym, nawet gdy te
znajduja sie pod
| ostrzatem.
| Najcigzsza bron to
katapulty. Gdy ich
kamienne pociski
| trafiaja w kamien-
ne wieze, wywo-
fuja pozary. Na
szczescie niektore konflikty rozwia-
zujemy dyplomatycznie, co sprowa-
dza sie do zaplacenia okupu w su-
rowcach i towarach.
Czeé¢ gospodarcza wykonano sta-
ranniej niz militarng. Wyznaczamy
ludzi do zbierania surowcow, tereny
pod budowe domostw i zakladow
rzemieslniczych, zawody, ktore be-
da wykonywac nasi podwiadni,
przydzielamy im buty i narzedzia.
Mamy wigksza kontrole nad podda-
nymi niz chinski rzad: ingerujemy

Bocian!
Bocian!
Uratowani,
jesteSmy
uratowani!

- zakrzyknat
brodaty UIf,
razno biorac
sie do
majstrowania
kolejnego
potomka

W Zycie prywatne, wymuszajac za-
warcie malzenstwa, wybierajac mo-
ment poczecia dziecka i jego plec.

Nasi podopieczni awansuja podob-
nie jak w grach RPG. Sposob jest
niezbyt logiczny, ale ciekawy. Zwy-
klego kmiecia awansujemy na far-
mera. Nabrawszy doéwiadczenia na
tym stanowisku, jest on gotowy, by
zosta¢ mlynarzem. Popracowawszy
we miynie, ma do$wiadczenie nie-
zbedne w piekarni, a po nabraniu
tam praktyki — w miodosytni. Kazdy
awans wiaze sie z szukaniem na-
stepcow na poprzednie stanowisko
i wskazanie im warsztatow pracy.

Z zarzadzaniem mamy mase roboty,
bo zajmujemy sie tez rozbudowa,
rozpoznawaniem terenu i szuka-
niem wikingéw, ktorzy zabladzili
w lesie. Tej ostatniej tragedii unika-
my, wysylajac zwiadowce, by w oko-
licy osady ustawit drogowskazy. Jed-
nak to tez wymaga oderwania si¢
od realizacji celow misji.

A tych jest co najmniej kilka w kaz-
dym z 11 scenariuszy kampanii. Po-
znajemy je stopniowo, zwiedzajac
obszerne mapy. Niekiedy przenosi-
my sie na inne plansze, by tam wy-
kona¢ zadanie, a pozniej wroci¢ do
zbudowanej wczesniej bazy. Sami
decydujemy o tempie akgji. Dopoki

nie wykonamy zadania, nie dostaje-
my nastepnego, wiec w spokoju roz-
budowujemy osade. To dobra wia-
domos¢ dla mitosnikow symulacji.
Dla zwolennikow akji — gorsza.

Gra ma trzy ustawienia tempa upty-
wu czasu, ale i tak zbyt wiele go mi-
ja, nim powstaja armie zdolne do
udziatu w wielkich bitwach. |

STATEGICZNA

zrobit Funatics
wydat JoWooD Productions
w Polsce (D Projekt
http www.cultures2.de
cena 29,90 2t
wymaga WSOO MHz, 128 MB RAM,

Karty graficznej z 16 MB RAM\}

dostosowanie szybkosci
rozwoju fabuty do potrzeb gracza,
udana czg$¢ ekonomiczna

przeciw
prowadzenie tych samych badar
w kazdym scenariuszu,
kiepska czes¢ wojenna
multi do 6 graczy
| przez internet i LAN
|ocena
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Dziatania sit specjalnych w Afganistanie
to temat gwarantujacy sukces. Autorzy z Novalogic
byli tego tak pewni, ze gre zrobili na odczepnego

réba szybkiego i fatwego za- |
p robienia kasy skonczyta sie fa-

talnie. TAsk Force DAGGER to sta-
ba, przestarzata i zrobiona minimal-
nym nakladem sit strzelanina. Engi-
ne sprzed kilku lat, glupi przeciwni- :
cy, nudne misje i prymitywna grafi-
i nosc¢ plywania, celniejsze strzelanie
.z niektorych typow broni czy tez
Nowa odstona nie$miertelnej serii

ka.Ta gra nie ma atutow!

Dewta Force jako jedna z pierwszych
gier przenosi nas
do Afganistanu
i probuje odwzo-
rowa¢ wydarze-
nia z amerykan-
skiej wojny z ter-
rorem. Niestety

Wojna polega tu na
nudnej strzelaninie,
a islamscy terrorysci
to ostatni idioci

wojskowe, uwalniamy dziennikarzy
i porywamy miejscowych dowéd-
cow - nic specjalnego. Przed rozpo-
czeciem misji wybieramy oddzial,
w szeregach ktorego bedziemy stu-
zy¢. Kazda grupa ma swoje zdolno-
4ci specjalne, na przyktad umiejet-

podwyzszong odporno$¢ na zranie-
nia. To rozgraniczenie jest sztuczne
i denerwuje. Przy
tym nie zauwaza-
my zadnych za-
sadniczych réznic

pomiedzy  po-
szczeg6lnymi ko-
mandosami.

nawet sami auto-

rzy zdajq sobie sprawe z niskiej ja-

kosci swojego produktu i uparcie

nazywaja go dodatkiem do Land :
Warriora, Pamietamy jednak o tym,
ze Land Warrior $wiecit triumfy po- :
nad dwa lata temu i, co wida¢ :
po najnowszej produkcji Novalo-
i leznie od tego, czy wolimy zdejmo-
Wypetniamy szereg zadan na tere-
nie Afganistanu. Przechwytujemy :
dokumenty, wysadzamy obiekty :

gic, bardzo sie juz zestarzat.

Sztuczna inteligencja wrogow wy-
ciska z oczu fzy rozpaczy. Przeciwni-
cy krzycza bez sensu i biegaja w kot-
ko, z rzadka oddajac strzaty w na-
szym kierunku. Czasem nie reaguja,
gdy pietnascie metrow od nich ter-
kocza karabiny maszynowe. Nieza-

wac wrogdw snajperka z 400 me-
trow czy tez strzela¢ do nich z przy-
fozenia, nie stawiaja powaznego

oporu. Giniemy tylko wtedy, gdy
przypadkiem nas otaczaja. Jesli to
amerykanska propaganda, to jest
zenujaco prymitywna. Ale wyglada
po prostu na to, Ze stabe procedury
sztucznej inteligencji z Land Warrio-
ra pozostaty nietknigte. To tym
smutniejsze, ze zaraz po premierze
poprzedniego Delta Force'a gracze
narzekali na bezdennie glupie za-
chowanie przeciwnikow.

Liczba dostepnych typow broni
przyttacza. Producenci, oszczedza-
jac na wszystkich innych elemen-
tach, hurtem zainwestowali w pra-
wa do wykorzystania nazw réznych
karabinow szturmowych i snajper-
skich. C6z z tego! Gra wprawdzie
uwzglednia takie zjawiska, jak bali-
styczne zakrzywienie toru pocisku
czy wplyw wiatru na dalekie strzaty,
ale w praktyce tego nie zauwaza-
my. Roznice miedzy giwerami sq
tak mate, ze trafiamy z kazdej broni
w dokfadnie taki sam sposéb i po
kilku misjach zapominamy, z czego
strzelamy. W niektorych zadaniach
uzywamy granatow. Niestety leca
one po nierealnych torach, zas ich
wybuchy przypominajg na oko eks-
plozje minibombek atomowych.

Jedyna ciekawa nowos¢ to bezzalo-
gowy samolot, z ktérego kamer

TWORCY CHWYCIL] GORACY TEMAT | SPARZYLI SIE BOLESNIE

Delittajkolicel
Task Force Dagger

ZRECZNOSCIOWA
zrobit Novalogic
jwydat Novalogic
\w Polsce (Cenega Poland
http www.novalogic.com
cena 92
\wymaga PII 300 MHz,
64 MB RAM, akceleratora 16 MB
za

spora liczba typow uzbrojenia,
ogladanie pola akgji

z

przeciw
nudna, szara grafika, zbyt mate
r6znice pomiedzy karabinami,,
zreznosciowy charakter rozgrywhki
multi do 16 graczy
przez internet i LAN

ocena
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ogladamy pole przysztej bitwy
i planujemy trase. Mito$nicy taktyki
beda jednak zawiedzeni. Wigkszos¢
zadan wykonujemy samotnie, co
w polaczeniu z duza skutecznoscia
karabinow sprawia, ze taktyka pra-
wie sie nie liczy — zabawa polega
na masakrowaniu hord glupawych
talibow.

Grafika jest muzealna. Engine do-
brze wyswietla wielkie przestrzenie,
ale wnetrza prezentuja sie fatalnie.
Wszystkie pokoje sq sterylne i puste,
a tekstury na écianach takie same.
Niestety przez znacznq czes¢ gry
przebywamy wiasnie wewnatrz po-
mieszczen. Dlatego po kilku mono-
tonnych pod kazdym wzgledem mi-
sjach ze znuzeniem wylaczamy gre
i oddychamy z ulga. m

Sztuczna i

stoi na zatr
Ten talib wciaz wypatruje nas za oknem, zamiast zaczac strzelac

niskim
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Swietna strzelanina dostata kiepski dodatek. Zamiast
dawkowac emocje, autorzy poszli na fatwizne
i zasypali nas setkami ksenomorfow

trze na czujnik ruchu, bo i tak
wiem, ze obcy sa wszedzie.
Przede mna materializuja sie dwa
potwory. Na szczeScie mam juz
przygotowanego miniguna, wiec
wystarcza nacisnac spust i oba kse-
nomorfy rozpadaja sie
w fontannie kwasu. Nie
zatrzymuje wirujacych
luf. Wiem, ze za mo-
ment kolejne tlumy
obcych wskocza
prosto w moje

pole razenia.

I de przez korytarz.Nawet nie pa-

Dodatek do

gry ALIENS vs.

PREDATOR 2 juz

W zapowie-

dziach wygla-

dat niepokoja-

co. Niewielkg

liczbe dziewigciu
nowych pozioméw
miata nam wynagro-

B dzi¢ krzyzowka aliena
z predatorem i nowy

fl komandos, ktory w Pri-
i MALHUNT nazywa sie cor-
porate i jest pongtna Ro-
sjanka. Niestety ani
obecnos¢ predaliena,
ani pani Dunyi nie

wnosza nic nowego do rozgrywki.
Przez nieudolna konstrukcje po- |
zioméw gra niebezpiecznie zbliza
sie do zwyklej zrecznosciowki.
Dunya od poczatku strzela z dwoch
pistoletéw naraz,
za$ po dostownie
trzech minutach
odnajduje  naj-
potezniejsze bro-
nie, ze smartgu-
nem, miotaczem

godzinach

Fabula jest ciekawa,
ale zabawa konczy
sig juz po czterech

Podobnie jak w oryginale predator
uzupetnia energie w dowolnej
chwili, wiec jesli gramy ostroznie,
zaden obcy nie jest nam straszny.
Szczegolnie, ze nasz fowca ma kilka
nowych broni.

Zbyt krotka, jak zreszta wszystkie
pozostate, kampanie predatora
wienczy rewelacyjne przejécie do
kampanii obcego, w ktorej ponow-
nie poznajemy wszystkie stadia roz-
woju szkodnika od cherlawej formy
skaczacego na twarze facehuggera
az do poteznego predaliena odgry-
zajacego gtowy jednym klapnie-
ciem szczek — tym razem predatoro-
wych. Niestety wyglad szczek to je-
dyna roznica migedzy predalienem
a zwyklym ksenomorfem.

i Gre przed catkowitq kleska broni

niezta fabuta, choc i tej daleko do
oryginalnej historii. Tym razem cata
intryga kreci sie wokot artefaktu tak
tajemniczego, ze do konca gry nie
wiemy, do czego
wiasciwie stuzy.
Kazda z ras poza-
da tego przed-
miotu rownie go-
raco, dlatego tez
artefakt wiele ra-

ognia i karabi-
nem snajperskim wiacznie!
Autorzy popetnili blad odwrotny
od tego, na ktory narzekalismy, gra-
jac w ALIENS Vvs. PREDATOR 2 — tam
mocniejsze bronie znajdowalismy
zdecydowanie zbyt pozno.

W PRIMAL HUNT nie cieszymy sie jed-
nak zbyt dlugo nowymi giwerami,
bo juz po jednym poziomie zaczy-
na nam brakowa¢ do nich amunicji.
Strzelamy gtéwnie z karabinu pul-
sacyjnego i pistoletow.

Po przemeczeniu sie przez kampa-
nie Dunyi i nacieciu tysiecznego
karbu na kolbie rozpoczynamy nie-
co ciekawszg zabawe w predatora
i predaliena. Ten pierwszy duzo le-
piej radzi sobie z obcymi dzigki po-
tedze swojej technologii, ale i tak
czasem musi sie wycofa¢ pod na-
porem wroga.

— zy zmienia wia-
Sciciela. Przy okazji poznajemy hi-
storig Zasobnika Piatego i przenosi-
my sie 500 lat w przesziosc. Te za-
biegi skutecznie przykuwaja nas do
monitora i sprawiaja, ze z checia

HORROR ZOSTAL ZASTAPIONY BEZMYSLNA STRZELANINA

Aliens vs. Predator 2

chloniemy interesujaca opowies¢.
Tym wigksza nasza wiscieklos¢, gdy
zabawa konczy sie po zaledwie
czterech godzinach.

Sciana, sufit, $ciana, chowam sie
w kanale. Czekam. Kroki. Zapach.
Atak. Cios, cios, cios, znowu kroki,
uciekam, trzymam Rzecz, krélowa
wzywa, éciana, sufit, ciemnos¢, ka-
nat wentylacyjny, cios, cios, cios,
wyskakuje z kanatu na powierzch-
nie. To juz koniec? |

ZRECZNOSCIOWA

zrobit Third Law Interactive
wydat Sierra Entertainment
'w Polsce Play it!
http  avp2.sierra.com/expansion
cena Wzt
wymaga PIll 450 MHz
128 MB RAM, akceleratora z 16 MB

za
kilka nowych broni, niezta fabuta,
ciekawe pofaczenie kampanii
obcego i predatora

przeciw
byt krotka, tysiace obcych atakujq

zewszad, wysoki poziom trudnosci,
za szybko znajdujemy bronie
multi do 16 graczy przez
internet i LAN

locena

* & 7T

Obcy, obcy,
wigcej
obcych.
Dunya, gdy
konczy jej sie
amunicja do
broni maszy-
nowej, radzi
sobie z nimi
7a pomocg
strzelby

i pistoletow
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Strzelanina 3D, engine LithTech, piekna agentka,
tajna misja w Afganistanie rzadzonym przez talibow.
Przepis na sukces? Do wczoraj tak sig wydawato

NAJGORSZA GRA ROKU.

Nina: I(romlnage
nele Afganist

ie mogtem uwierzy¢ wia-

snym oczom. Metodycznie

bratem pod lupe kazdy ele-
ment tej polskiej strzelaniny, pro-
bujac znalez¢ chociaz jedna zalete.
Nie udato mi sie.

Fabuta poraza naiwnoscia i glupo-
ta. Nina, agentka tajnej organizacji
do walki z terrory-
zmem, umie grze-
ba¢ w umystach lu-
dzi i wydobywac
z nich cenne infor-
macje. Zostaje wy-
stana do gorskiej
wioski w Afganista-
nie. Tam kryje sie nasz cel - fabryka
broni biologicznej. Jej doktadne po-
fozenie nie jest znane, wszystkiego
dowiemy sie na miejscu.

Czy autorzy nie styszeli nigdy o ko-

niecznym do dobrej zabawy zawie- |
szeniu niewiary? Nie potrafie iden- :
tyfikowac sie z tak Smieszna posta-
cia i uwierzy¢ w te glupia historie,

w ktorej gra gtowna role.

Za 20 zlotych gramy
pot godziny.

0 20 ztotych za duzo,
pot godziny za dtugo

Czym zastrzelic tych trzech paskudnikow? Wachlarz dwéch broni
do wyboru bezustannie stawia nas przed podobnym dylematem

Na poczatku ,zabawy” odnajduje-
my oficera i robimy mu drenaz moé-
zgu. Dowiadujemy sie, gdzie jest
wejécie do tunelu, wykonujemy
krotkie, dodane na site zadania,
schodzimy do kopalni i powtarzamy
schemat z pierwszego poziomu. Po
zniszczeniu przypominajacego sred-
ni bojler urzadzenia, czyli celu naszej
supertajnej mi-
sji, wracamy do
menu glowne-
go. Tak po pro-
stu. Ukohczenie
calej gry zajmu-
je okofo 30 mi-
nut! Mozna sie
spiera¢, ze to nie wada, bo diuzszy
kontakt z NINA jest niebezpieczny
dla zdrowia. Ale wobec tego na pu-

i detku powinno sie znalez¢ wyrazne
To brzmi jak parodia, ale nig nie jest.

ostrzezenie:, W trosce o nerwy klien-
tow czas zabawy zostat ograniczony
do pot godziny”

To miata by¢ strzelanina, zobaczmy
wiec,z czego sie strzela.Nina uzywa
nieokreslonego pistoletu i automa-

i tu. Koniec listy! Nie zdobywamy

uzbrojenia na wrogach i nie znaj-
dujemy go. Jedyna snajperke przy-
mocowano do muru, a stanowisk
karabinéw maszynowych bohater-
ka obstugiwac nie umie.

Nina nie umie tez kuca¢, biega¢ ani
wychyla¢ sig zza przeszkéd. To nie
superagentka, a niezdarna rekrutka,
ktérej niekompetencja stanowi chy-
ba odbicie umiejetnosci autorow
gry. Jej przeciwnikami sg jeszcze
wigksze fajttapy. Talibowie to idioci,
ktorzy nie potrafig celnie strzelac,
rozbiegaja sie na odgtos palby i gi-
na z kulg w plecach. A ze gtupi ma
szczgscie, niektore pociski po prostu
przez nich przenikaja. O Afganista-
nie dowiadujemy sie tu wielu cieka-
wych rzeczy. Niektorzy talibowie nie
majg brod (ich policja obyczajowa
karala za to zwyklych obywateli),
a na skalne urwiska i wieze strzelni-
cze podwoz3 ich nowoczesne elek-
tryczne windy.

Grafika jest ohydna. Wszystko po-
krywaja rozmazane tekstury, a wro-
gowie zawsze padaja w taki sam spo-
s6b. Przy tym na procesorach ponizej
1000 MHz animacja skacze!

To najgorsza gra, jaka ostatnio
widziatem. Zdumiewajace, ze na
stynnym enginie LithTech, ktory po-
pedzat Aliens vs. Predator 2 mozna
bylo zrobi¢ takiego knota. |

1 NAJKROTSZA

ZRECZNOSCIOWA

Detalion
wydat Lemon Interactive
w Polsce Lemon Interactive
http www.lemon-interactive.com
cena 19,90 z
\wymaga Pil 350 MHz, 6 MB RAM,

zrobit

akeeleratora 3D z 32 MB RAM

za

2a staba, za brzydka, za gtupia,
2a droga, za krotka

przeciw

niedopracowana, bezczelnie krotka
i skandalicznie staba gra z Zenujaca
fabufq i takaz bohaterka

multi brak

locena

¥
Ae——

10/02 TOP SECRET 65



@
WERDYKT

TENIS SEG! WYGRYWA, ALE W ZLYM STYLU

Virtua Tennis |

Widzac niedbalstwo autorow tej konwersji, chciatabym
sie zerwac z miejsca i krzyknac: Fault! Cho¢ z drugiej
strony mimo wad to i tak najlepszy komputerowy tenis

@ ?f IRTUA TENNIS byt hitem na auto-
'&é matach i przebojem na Dre-
W% amcasta, ale na pececie jest
zaledwie dobry. Ta gra to nie owoc
mitosci producenta i wydawcy, ra-
czej sposob na szybkie zaspokojenie
potrzeb finansowych.

Dowody niedbalstwa twércow ra-
3 od poczatku gry, kiedy wita nas
napis Press Start. Klawiature konfi-
gurujemy przed uruchomieniem
gry.Jesli podczas meczu stwierdza-
my, ze klawisze nam nie odpowia-
daja, aby zmienic ich ustawienia,
wychodzimy z gry i ponownie ja
uruchamiamy!

W czasie rozgrywki postugujemy sie
zaledwie sze$cioma klawiszami, od-
powiadajacymi za kierunki, zwykle
odbicie pitki i lob. Jednak za ich po-
moca dokonujemy prawdziwych
cudéw. Dlatego warto przymknac
oko na konsolowe pozostatosci
i brak usprawnien w wersji PC. Gra
sie bowiem $wietnie. Tak — ten nie-
chlujny VirTua Tennis jest jednak jed-
na ztadniejszych, bardziej wciagaja-
cych gier sportowych na pecety!

Grafika zachwyca, mimo ze po-
wstata ponad dwa lata temu. Tenisi-
4ci s3 podobni do swych zywych

odpowiednikow, a ich wysitki na
ekranie wygladaja nadzwyczaj reali-
styczne. Kazdy bieg do pitki, kazde
odbicie w ostatniej chwili, kazdy
stracony serw wyglada jak to, co wi-
dzimy w Eurosporcie. Tyle ze Euro-
sport ogladamy na ekranie o prze-
katnej co najmniej 21 cali, tymcza-
sem VIRTUA TENNISA — zazwyczaj na
siedemnastocalowym. Znow lepsza
okazuje sie wersja na Dreamcasta.

Gra jest wierng kalka tego, co znamy
juz z konsol. W VIRTUA TENNISIE
znajdujemy wiec tych samych teni-
sistow i tryby gry, czyli Arcade,
w ktorym pokonujemy komputer

" Waidy z zawodnikéw wyrdznia sie w pewnych
'/ w nieodtacznej czapeczce Jim Courier popisuje sie

w pieciu nastepujacych po sobie
meczach, i Exhibition, gdzie po
ustaleniu whasnych zasad i poziomu
umiejetnosci wirtualnego przeciw-
nika toczymy z nim pojedynek.
Najciekawszy tryb to World Circuit,
w ktorym ¢wiczymy w ciekawych
minigrach, zwyciezamy w turniejach
na calym $wiecie i zarabiamy pienia-
dze. Zgromadzone fundusze wyda-
jemy w sklepie. Nabywamy w nim
nowe ciuszki, zmieniamy naciag
w rakiecie, wypijamy napdj energe-
tyzujacy i kupujemy zawodnikow,
ktorymi nastep-
nie rozgrywamy
mecze w trybach
Arcade i Exhibi-
tion. Podpisuje-
my tu tez kon-
trakt z partnerem
do gry w debla
i odblokowujemy dodatkowe korty
dla trybu Exhibition.

W wersji pecetowej gramy z maksy-
malnie czterema zywymi przeciw-
nikami w sieci lokalnej. Mozna sie
zmaga¢ we czworo na jednym ekra-
nie, tak jak w wersji na Dreamcasta,
ale potrzeba do tego trzech dodat-
kowych kontrolerow. Sie¢ jest lep-
szym rozwiazaniem.

VirTua Tennis to konwersja pierw-
szej czesdi serii, co jest o tyle dziw-
ne, ze na Dreamcasta juz w koncu
zesztego roku powstala jej nastep-
czyni, bardziej rozbudowana i z lep-
szq grafika. Czemu nie przeniesiono
na pecety wiasnie jej? To proste: by
zarobi¢ dwa razy, wydajac najpierw

lChoé uzywamy tylko

szesciu klawiszy,
nasz zawodnik potrafi
grac skutecznie

o
T~
=,
starszq czes¢, a dopiero potem now-
sz z wigksza liczba opdji. Kalkulacja
cyniczna, ale stuszna, bo VIRTua Ten-
NIs pewnie sprzeda sie niezle. Mimo
wad jest to bowiem najlepszy pece-
towy tenis. Ja jednak nie moge sie
doczekac konwersji drugiej czesci,
w ktorej dodano mozliwosé podkre-
cania pitek i wigcej graczy, w tym te-
nisistki, z ktorymi jakos tatwiej mi
sie identyfikowac. |

¥
il

ZRECZNOSCIOWA

zrobit Sega
dat Empire

\w Polsce (enega Poland

http  www.empireinteractive.comivt/

cena 99
maga Plll 800 MHz
128 MB RAM, akceleratora z 32 MB

za
Gwietna grafika, wysoka grywalnos,
osmiu prawdziwych tenisistow,

tryb sieciowy

przeciw

niechlujstwo konwersji,

mniejsza przyjemnosc z grania niz

w wersji konsolowej

multi do czterech graczy przez LAN
lub na jednym komputerze

locena

\***i?}i?
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W CZOLOWCE BATTLENETOWYCH GRACZY LUDZIE STANOWIA

Warcraft Il

Nie ma przepisu na wygrana. Taktyka zalezy od przeciwnika

Podstawowa strategia zwyciestwa w najnowszej grze Blizzarda zawiera sie
w dwoch stowach: rozpoznaj i zniszcz. Jednak szczegotowe rozwigzania dla kaz

rasy roznia sie, i to bardzo, o czym Swiadcza ozywione dyskusje w internecie

ARCRAFT |l jest w rze-
czywistoéci dwiema
grami sprzedawany-
mi w jednym pudel-
ku. Pierwsza to kampania, gdzie
dziatania nasze i przeciwnikow
wynikaja z fabuty. Poki nie wyko-
nujemy pewnych posuniec i nie
dochodzimy do okreslonego
fragmentu mapy lub postaci,
fabuta nie posuwa sie naprzod,
a wrog tkwi bezczynnie tam, gdzie
zdecydowali sie go umiescic scena-
rzysci. Zwykle oznacza
to, ze mamy sporo

68 TOP SECRET 10/02

czasu na budowe bazy, powolanie
odpowiednio silnej armii i rozbicie
przeciwnika. Nadmiar czasu i zaso-
bow dajg nam luksus popel-
niania bledow.
Pojedynczy scenariusz
lub gra dla wielu 0s6b to
catkiem inny typ roz- =
grywki. Przeciwnik ma
tyle zasobow ile

my i rozbudowuje si¢ bardzo szyb-
ko, wiec kazdy nasz biad natych-
miast sie msci. Poczatkowo kompu-
ter jest trudnym przeciwni-
kiem. Szybko sie rozwija, ale

gra szablonowo. Po poznaniu
schematoéw rozbudowy ras

i nabraniu wprawy w obstu-

dze ogrywamy go bez

trudu.

N

Najtrudniejsze
misje kampanii
Wybratem je na podstawie analizy
grup dyskusyjnych. Generalnie
w wigkszoéci scenariuszy obowia-

zuje zasada utrzymywania armii

poziomie 40 jednostek zywnosci
do momentu wydobycia z kopalh
catego zlota. Potem rozbudowuje-
my ja do maksymalnych rozmiarow
i rozjezdzamy wroga. Do nielicz-
nych wyjatkéw naleza ostatnie mi-
sje nieumartych i mrocznych elfow.

LUDZIE
® Misja szdsta - Uboj
Naszym zadaniem jest zabicie 100
mieszkancow Stratholme'u, nim
Mal'Ganis zamieni ich w zombie.
Zaczynamy w prawym
gérnym rogu. Budujemy
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' ZDECYDOWANA MNIEJSZOSC. PRZEWAZAJA ELFY | NIEUMARLI

kuznig i rozbudowujemy ratusz, by
’ rozpocza¢ produkdje rycerzy, a poz-
niej wznie$¢ warsztat szkolacy kano-
' nierow. Oddzial z Arthasem idzie do
miasta, gdzie burzy domy (komenda
wydawana klawiszem A) i zabija
mieszkancow (znéw A), nim budza
sie jako zombie. Walka trwa krocej,
. a czas w tej misji jest istotny.
Po kilku minutach gry pojawia sie
] Mal'Ganis (siodmy poziom) ze $witg
ztozong z trzech plugastw i kilku
ghuli. Na mapie zaznaczony jest zie-
lonym punktem. Natychmiast wysy-
famy przeciw niemu oddziat Artha-
. sa. Bohater nieumarlych jest trud-
nym przeciwnikiem, poniewaz rzuca
v czar Uspienie. Atakujemy uspionego
zolnierza, bo tylko w ten sposob od-
zyskujemy nad nim kontrole. Po
$mierci Mal'Ganis znika na trzy mi-
nuty.To dosy¢, aby uzdrowic oddziat
, i zburzy¢ pare domow.
Jednoczesnie szkolimy drugi, nieco
r mniejszy oddziat. Umieszczamy
w nim kanoniera, co przyspiesza bu-
' rzenie domow. Zadaniem tego od-
dziatu jest niszczenie domow wtedy,
gdy Arthas walczy z Mal'Ganisem.
W ten sposob wypracowujemy prze-
wage. Na biezaco uzupetniamy stra-
. ty oddziatu Arthasa do czasu osia-
gniecia przez bohatera sz6stego po-
' ziomu i zdobycia czaru Wskrzesze-
nie. Drugi oddzial unika potudnio-
wych ulic, gdyz tamtedy ciagna nie-
umarli, by atakowa¢ nasza baze.
Nadchodza zazwyczaj od potudnio-
, wego wejscia bazy, gdzie umiesz-
czamy trzeci oddziat ztozony z ryce-
: rzy, strzelcow i kaptanow. Wznosi-
my tam tez dodatkowa wieze.
Nie ma sensu atakowac bazy nie-
umarlych lezacej w potudniowo-za-
chodnim rogu mapy. Ottarz ciemno-
4ci jest niezniszczalny.

Czar Wstega Smierci siega drugiego maga bronigcego Dal
2zgon oszczedza naszym oddzialom biegania miedzy szarzujacymi wrogami po czesci miasta spowitej zabojcza aurq

NIEUMARLI
® Misja siodma
Oblezenie Dalaranu

wojska i zaklecie wysysajace
znieumartych 10 punk-
tow zycia na se- 0

kunde. Kontro:
luja je trzej ma-
gowie. Zabicie kaz s

dego usuwa jego czgsc.
Pierwszy mag znaj-
duje sie za brama,
na wprost wejécia.
Wozami z miesem
rozbijamy brame. Do
$rodka posyta- «
my Kel'Thuzada
i Arthasa. Rzucaja
na maga na przemian
Wstege $mierci i Nova mrozu.

Gdy znika pierwsza czes¢ aury,
wprowadzamy reszte oddzialow do
Dalaranu. Na zachéd od miejsca,
gdzie stat czarodziej, lezy jego osa-
da. Po jej zniszczeniu nawiedzamy

Uspienie wojownikéw podczas walki grozi rozbmem ralego oddziatu.
Budzimy ich, delikatnie atakujac. Uwazamy, by ich przy tym nie uSmiercic

kopalnig i budujemy na pétnoc od

i niej przynajmniej trzy wieze du-
. chow. Wraz z przebywajacymi tam
Mamy zdoby¢ ksiege czarow Me- |
divh ukryta w Dalaranie. Bronig jej

gtownymi sitami bronig kopalni
przed atakami wojsk dwoch pozo-
stalych magéw. Na péinocny
wschod od naszej drugiej bazy znaj-
o duja sie dwie klatki. Nie roz-
bijamy ich, ale zapamie-
tujemy potozenie.
Arthasa wysylamy wraz
z wozami z migsem na
potnoc, by zniszczyt
pobliskie dwie wieze
wraz z chronigcym je
oddziatem. Teraz kie-
rujemy bohatera na
. cypel znajdujacy
sie przy zachodniej
krawedzi mapy. Ciagnie
sig on na potnoc. Z jego kranca ata-
kujemy Wstega smierci drugiego
maga i zdejmujemy zabojcza aure
z kolejnej czesci miasta.
Idac droga na wschod, dochodzimy
do fontanny zdrowia bronionej
przez zywiotaki wody. Droga na pot-
noc od fontanny skreca na zachod
i prowadzi do kolejnej klatki, ktorej
teraz nie rozbijamy. Na wschod od
fontanny znajduje sie kolejna baza
ludzi chroniona przez wieze strzel-
nicze, rycerzy i czarodziejki. Po dro-
dze do niej mijamy wielki szescian
kryjacy ksiege i dwa artefakty.
Baze ludzi atakujemy wszystkimi si-
fami, zostawiajac tylko kilka oddzia-
tow do ostony kopalni przy drugiej
bazie. Po zniszczeniu wroga nie za-
kladamy kolejnej bazy. Mamy duzo
zlota, wigc wydobywanie go z trze-
ciej kopalni jest stratg czasu.
Droga na potnoc od miejsca, gdzie
byla druga baza ludzi, prowadzi do
kolejnych dwach klatek. Rozbijamy
je, uwalniajac dwa niebieskie smoki

Ginie on po trzy

trafieniu zakleciem. Jego

i kilka czarnych pajakow. Wracamy
teraz do wczesniej znalezionych
klatek, wydostajac z nich ogra ma-
ga i dwa skalne golemy. Stworzenia
te sq catkowicie odporne na czar
magow Dalaranu.

Ostatni szturm wykonujemy na
dwa sposoby, pamietajac jednak, ze
chcemy zniszczy¢ tylko trzeciego
maga, a hie jego liczna ochrone.
Grupa odwracajaca uwage to uwol-
nione stwory i plugastwa lub lodo-
we zmije wspomagane przez gar-
gulce. Grupe zasadnicza tworzg Ar-
thas z Kel'Thuzadem. Absorbujemy
uwage obrony. Bohaterowie w tym
czasie nie wdaja sie w walki. Biegng
do maga i rzucajg na przemian
Wstege Smierci i Nova mrozu.

ATAK ZNIKAD

Taktyka pojawiania si¢ w bazie
Wroga, Wyrzynania peonow

i znikania jest skuteczna, ale
nie sposob na niej polegac

| Pamanci na zapleczu

lesli wezesnie zdobywamy Amulet
wezwania, kupujemy miksture
‘ niewidzialnodci i zwoj Miejskiego
| portalu ze sklepu goblinow.
(zynimy bohatera niewidzialnym
i wechodzimy do bazy wroga.
Przyzywamy amuletem cata armie
i niszczymy jednostki pozyskujace
surowce. Gdy atakujq nas
wracajace wojska wroga, za
pomoca zwoju Miejskiego portalu
zwiewamy do bazy. Taktyka ta
spowalnia (a w wypadku ludzi
zatrzymuje) rozwoj przeciwnika
na diuzszy czas. Niestety jest
droga i nie daje sie jej planowo
stosowac, bo na Amulet
wezwania trafiamy przypadkiem.

SIS
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DLA MILOSNIKOW STARCRAFTA POWSTALY

® Misja 6sma

Pod ptonacym niebem
Kel'Thuzad przywotuje w $wiatyni
Archimonda. Potrzebuje na to p6t
godziny. W tym czasie bronimy go
przed nacierajacymi ludzmi.
Ci atakuja z trzech stron:ze wschodu
gtownie rycerze i kanonierzy, z pot-
nocy gryfy, czolgi, rycerze, strzelcy
i z rzadka kanonierzy, z zachodu
strzelcy, rzadziej czolgi i zyrokoptery.
Pomocne sq miny goblinéw, ktére
nasi zwiadowcy znajdujg na pot-
nocny zachdd od bazy. W wolnej
chwili wysytamy po nie Arthasa
i rozktadamy na wschodnim podej-
$ciu do $wiatyni. Powstrzymuija kil-
ka kolejnych atakow.
Od poczatku szkolimy akolitow. Na-
wiedzamy kopalnie na wschod od
Swiatyni i wysylamy tam pieciu
z nich. Dorabiamy pieciu ghuli i wy-
sytamy ich po drewno. Wolni akolici
przywotujg kolejne wieze duchow.
Na poczatek ustawiamy je w szere-
gu po pie¢ przy wschodnim i pot-
nocnym wejsciu do $wiatyni. Baze
otaczamy wiezami od potnocy i pot-
nocnego zachodu. Przy kazdym sze-
regu wiez umieszczamy dwoch ako-
litow ustawionych na automatyczne
naprawianie. Czas miedzy atakami
wykorzystujemy do budowy kilku
wiez w bazie i drugiego szeregu od
potnocy i wschodu.
Stawiamy jeszcze z kazdej strony
Swiatyni po cztery pajaki automa-
tycznie rzucajace sie¢, po jednym
nekromancie z automatycznym
czarem ozywienia zmartych i grup-
ke gargulcow. Arthas wzmacnia
obrone, biegajac wokot Swiatyni
i rzucajac Ozywienie martwego.
Podczas misji dostaniemy positki
z Plonacego Legionu: trzy oddziaty
ogaréw piekiet oraz infernusy, ktore
bardzo si¢ przydaja podczas ostat-
niego, huraganowego ataku ludzi.
Jego poczatek zapowiada Arthas.

Huraganowy
atak ludzi
zaczyna sie
pottorej
minuty przed
koficem misji.
Dopuszczamy
do zniszczenia
wszystkich
umocnien, ale
koniecznie
zachowujemy
przy zyciu
Arthasa,

aby chronit
Kel'Thuzada

Gdy Kel'Thuzad jest atakowany, Ar-
thas rzuca na niego Wstege $mierci.

ORKOWIE

= Misja piata - towca cieni
Orkowie dowodzeni przez Groma
rozbili b6z w lesie Ashenvale, jed-
nak na drodze stanat im Cenarius,
jeden z elfickich potbogow. Naszym
zadaniem jest zdobycie zrodta ma-
gii chaosu i pokonanie dzigki nie-
mu odpornego na zwykle czary
i ataki Cenariusa.

Na poczatku ewakuujemy peonéw
z trzech wiosek na zachodnim brze-
gu rzeki. Gdy przybywaja do bazy
na wschodzie, wysylamy ich do bu-
dowy wiezyczek strazniczych przy
zachodnim i pétnocnym wejéciu.
Mamy na to tylko pare minut. Zaraz
po spacyfikowaniu trzech wiosek
przez elfy i wyswietleniu animacji
pokazujacej, jak bardzo Cenarius
nas nie lubi, przezywamy zmasowa-
ny atak elfow. Jesli odrobilismy lek-
cje, baza pozostaje nienaruszona.
Reszta misji jest prosta. Zbieramy ar-
mig i uzupetniamy sie¢ wiezyczek.

Zaczynamy tez wydobycie
w kopalni polozonej na potnoc
od bazy. Majac przygotowana
obrone przed atakami przycho-
dzacymi z zachodu i potnocnego
zachodu, wyruszamy Sciezka, za-
bierajac Groma i jedna katapulte.
W oznaczonym gwiazdkami
miejscu niszczymy las katapulta.
Po drodze czekajg na nas trzy
grupy fulborgéw i jedna sa-
tyrow. Grom sam je
pokonuije, leczac sie
miksturami z napotka-
nego sklepu goblinéw. Po
przedostaniu si¢ porta-
lem w inng cze$¢ mapy
pokonujemy grupe sa-
tyréw, satyra piro-
mante oraz siedem
szkieletow. Na koficu

drogi znajduje sie studnia chaosu
broniona przez 6smopoziomowego
satyra herolda piekiet. Gdy Grom pi-
je ze studni, staje sie orkiem chaosu,
podobnie jak jego zolnierze. Takie
orki s3 znacznie silniejsze od zwy-
kiych i zadaja obrazenia chaosu, na
ktore Cenarius nie jest odporny.

Po powrocie do bazy kofhczymy
ulepsza¢ jednostki i wjezdzamy do
bazy elfow lezacej na zachodzie.
Gdy pojawia sie Cenarius, majacy
4000 punktow zdrowia, otaczamy
go jednostkami walczacymi wrecz
i z fatwoécia zabijamy.

MROCZNE ELFY
m Misja trzecia

Przebudzenie Furiona
Furion Stormrage jest pograzony
we $nie. Zmierzaja ku niemu nie-
umarli. Wygrywamy, jesli budzimy
go, nim nieumarli wycinaja 100

BOHATEROWIE WIE(R)ZA W SMOKI

Minelo kilka strzat z wiezy. Smok wciaz nie mogt dojneé niewidzialnego
bohatera. Byt on ostatnia postacia, ktrej smok nie dojrzat przed $miercia

Kobieca intuicja prowadzi smoka za b haterem

Wystarcza mistrz mieczy i wieza,
aby zabi¢ smoka na 10 poziomie.
Zaopatrujemy sig w Miksture
niewidzialnosci, rzucamy czar
Spacer po wietrze i kazemy

bohaterowi atakowac smoka. Nie
robi mu krzywdy, bo nie umie
atakowac celow latajacych. Smok
go nie widzi, ale go wyczuwa

i podlatuje ku niemu. Utrzymujac
niewidzialnos¢ i ciagle ponawiajac
proby ataku, przesuwamy sie

w kierunku wiezy. Gdy znajdujemy
sig w zasiegu ognia, wydajemy jej
rozkaz ataku na smoka.
Zainteresowanie smoka
podtrzymujemy ciggtymi atakami
bohatera az do $mierci potwora.
Autorzy juz zwrécili uwage na ten
biad i naprawili go w fatce 1.02.

J

drzew. Ograniczenie czasu do pot
godziny, bo tyle w rzeczywistosci
trwa wyciecie drzew, stanowi jedy-
na trudnos¢ tej misji. Furiona bu-
dzimy, dmac w magiczny rog.

Na drodze do rogu stoi baza orkéw
oraz trzech obroficow: ognisty, lo-
dowy i burzowy. Im wczesniej ata-
kujemy orkéw, tym stabszy stawiaja
opor. Nim zostaja rozgromieni, wy-
sylaja niezbyt silne oddzialy ataku-
jace nasza baze. Jesli chcemy szyb-
ko zdoby¢ ztoto, oplatujemy kopal-
nie na wschod od naszej bazy
i przesuwamy lini¢ obrony na brod
wiodacy do bazy wroga.

Budujemy po pie¢ tuczniczek, fow-
czyn, driad i katapult i z Tyrande wy-
prawiamy sie na baze orkow. Do-
chodzimy do niej, idac na wschod
i skrecajac w druga droge na pot-
noc. Przed baza jest fontanna zdro-
wia pilnowana przez trzech jezdz-
cow.Tam leczymy rannych.

Po zdobyciu bazy uzupetniamy od-
dziat i potykamy sie kolejno ze
straznikami, ktérym towarzysza bo-
bofaki przypominajace ogromne
niedzwiedzie. W tym starciu nie-
ocenione s driady, automatycznie
zdejmujace pozytywne zaklecia
z przeciwnika i negatywne z na-
szych Zzotnierzy. Straznicy rzucajq
bowiem przykre czary, takie jak
spowolnienie czy klatwa. Atakuje-
my na poczatku ich, a dopiero po-
tem bobotaki. Gdy tylko pokonuje-
my ostatniego straznika, rog jest
nasz, a wraz z nim zwyciestwo.

® Misja siodma - Zmierzch bogow
Lord Archimond stara sie dojs¢ do
Drzewa Swiata na gérze Hyjal. Jesli
powstrzymamy go przez 45 minut,
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POWSTRZYMUJEMY
ROZBUDOWE

Przeciwnik nie ptaci podatku VAT
| od materiatow budowlanych,
| ale i tak ma kiopoty z rozbudowa

Szpiedﬂ sies a miedzy
Stawiamy niewidzialng jednostke
koto kopalni, przy ktorej wrog
zamierza sie rozbudowac. U elfow
role te petni tuczniczka ze
zdolnoscia Ukrycie, ale dziata to
tylko w nocy. Bez jednostki
wykrywajacej niewidzialne
oddziaty przeciwnik nie jest

w stanie zbudowat ratusza.
Dodatkowo zyskujemy informacje
0 jego rozwoju terytorialnym.
|

LEERAAINIY

wygrywamy. Rozwiazan tej bitwy
jest kilka. Prezentujemy tylko jedno,
fatwe do zrealizowania.

Zakfada ono spisanie na straty bazy
ludzi. Wysytamy tam tylko Tyrande
i Furiona, by osiagneli poziom dzie-
siaty, co robig w sprinterskim tem-
pie. Nie przejmujemy s, jesli gina.
W tym samym czasie przygotowu-
jemy obronge w obozie orkow. Wy-
sylamy dwa ogniki do kopali na
wschod i zachod od bazy i wznosi-
my tam drzewa zycia. W bazie na
potege produkujemy kolejne ogni-
ki. Nim powstaja kopalnie, ogniki
przeprowadzamy do bazy orkow
i budujemy starozytnych obrofcow
miedzy budynkami. Przed pierwsza
linig stawiamy ksiezycowe studnie.
Ostaniaja starozytnych obroncow,
dzieki czemu ci skutecznie atakuja
z dystansu. Studnie ustawiamy na
automatyczne leczenie, co przedtu-
za obrone naszych oddziatow.
Przed studniami ktadziemy goblin-
skie miny kupione w sklepie.

Podczas obrony bazy orkéw utrzymujemy wrogie wojska z dala od

Po upadku bazy ludzi do osady or-
kéw sprowadzamy najemnikow
z dwoch kwater i wyprodukowa-
nych druidéw szponow, ktérych za-
mieniamy w niedzwiedzie, z wyjat-
kiem jednego rzucajacego czar Ryk.
Druga linie stanowig tuczniczki lub
hipogryfy z tuczniczkami na grzbie-
tach. Sprowadzamy tez bohaterow.
Podczas walki Tyrande rzuca czar
Spadajace gwiazdy niszczacy prze-
ciwnikéw na pokaznym obszarze,
a Furion — zaklecie Uspokojenie le-
czace z ran oddzialy nasze i sojusz-
nikow. Jesli kilka ognikow ustawia-
my na automatyczne naprawianie,

utrzymuja wieze nasze i sojusznicze !

w pionie. Po odparciu kazdego ata-
ku uzupetniamy drzewce.

Jesli wrog zdobywa baze orkow, ma-
my chwile czasu na stworzenie no-
wej armii i odbudowanie drzewcow.
Oddzialy gromadzimy przy fontan-
nie zdrowia, a drzewce pakujemy
ciasno na potudnie i pétnoc od niej,
blokujac drogi do bazy. Czeka nas
jeszcze kilka szturméw nieumartych,
ale odpieramy je bez trudu.

Wersje dla zwolennikéw mocnych
wrazen opracowali Scott Sandlin
i James York. Po dokfadnej analizie
znalezli sposob, jak wygrac bitwe.
Wymaga to jednak bardzo sprawne-
go zarzadzania i wykonywania
czynnosci w okreslonym czasie.
Szczegodtowy opis tej strategii znaj-
duje sie pod adresem db.gamefags.
com/computer/doswin/file/War-
Craft_iii_twilight. txt

Gra pojedyncza
Typow strategii w grze pojedynczej
jest duzo. Jedne wykorzystuja pota-
czenie uzupetniajacych sie umiejet-
nosci dwoch typow jednostek, inne
polegaja na sprawnym zarzadzaniu

L
I

drzewcdw, by te walczyly na odleglos. Inaczej musimy je wykorzeniaé

wieloma rodzajami oddziatow. Po-
nizsze wybralem pod katem popu-
larnosci i ciekawych rozwigzan. Tak-
ze ze wzgledu na skutecznos¢, cho¢
nie ma w WARCRAFCIE IIl strategii, na
ktora nie bytoby antidotum. Na po-
czatek kilka rad ogolnych.

Zarzadzamy jednostkami. Atak
hordg prowadzi do kleski. W grze
dowodzimy mniejsza liczba jedno-
stek niz w Warcrafcie 11, dlatego du-
Zze znaczenie ma odpowiednie wy-
korzystanie umiejetnosci kazdej
z nich. Pomaga w tym tworzenie
grup i podgrup oraz skroty klawi-
szowe, bez ktérych giniemy
w ogniu walki. Skroty przydajq sie
szczegolnie podczas rzucania cza-
row bohaterow. Korzystamy takze
z automatycznego rzucania czarow
przez magow kazdej z armii.

Rozwijamy bohateréw. Bohate-
rowie sq najpotezniejszymi jed-
nostkami w bitwie, dlatego im wie-
cej umiejg, tym fatwiej pokonujemy
przeciwnika. Zaraz po sprowadze-

niu wysytamy ich z niewielkim od-
dziatem, by walczyli z neutralnymi

potworami, zdobywajac doswiad-
czenie, zloto i przedmioty. Przy oka-
zji rozpoznaja teren. Poczatkowo
wybieramy stabszych przeciwni-
kéw, by dostosowac ich poziom do
umiejetnosci herosa. Strata bohate-
ra w walce z potworami jest kosz-
towna - nie do$¢, ze ma przerwe
w zdobywaniu doswiadczenia, to
jego kolejne powotanie kosztuje.Po
rozwinieciu jednego bohatera za-
czynamy rozwijanie kolejnego.

2 Dbamy o koszty. Jak diugo sie
daje, utrzymujemy armie ponizej
40 punktow zywnosci. Jednak po
rozbudowaniu infrastruktury przy
drugiej kopalni decydujemy sie po-
nosi¢ koszty utrzymania (na razie

Otoczony
bohater jest
skazany na
$mierc. Jego
jedyna szansq
jest rzucenie
Miejskiego
portalu.
Martwy heros
przestaje sie
rozwijac,

a jego
ponowne
przywotanie
sporo kosztuje
i diugo trwa

niskie). taczne wydobycie z obu
i tak jest wyzsze niz z jednej kopal-
ni przy zerowych kosztach. Trzyma-
my ten poziom do rozpoczecia wal-
ki. Wtedy ustawiamy maksymalng
produkgje, nie zwazajac na koszty.
W bitwie na pewno czes¢ jednostek
pada. Jesli wygrywamy walke, od
razu otrzymujemy uzupefnienia,
ktore przesadzaja o ostatecznym
zwyciestwie. W razie przegranej
mamy zaczatek nowej armii.

13 Dowodzimy w walce. Metoda
na dluzsze trwanie jednostek w bo-
ju jest manewrowanie. Oddziat tra-
cacy gwaltownie zdrowie wycofuje-
my. Atak wroga skupia sie na kolej-
nym, a wycofany albo od razu wra-
ca do boju, albo przez chwile odpo-
czywa. Podczas bitwy koncentruje-
my ogieh na wybranej jednostce,
zazwyczaj bohaterze, nie dajac jej
uciec przed dobiciem. Najtatwiej
przychodzi to oddziatom strzelaja-
cym. Gdy mamy wojsko walczace
wrecz, a wrog szybko ucieka, korzy-
stamy z czaréw pomocniczych, ta-
kich, jak Usidlenie orkowych jezdz-
cow, Uspienie upiornego wiadcy,

SIECZEMY
SZKIELETY

Nawet stabe oddziaty bywaja
niebywale niebezpieczne
w szczegdlnych sytuacjach

!!Quchowa ra ognika

tuczniczki i fowczynie mogg miec
kiopot z powstrzymaniem hord
nieumartych, zwlaszcza gdy ci
stosujq strategie oparta na
nekromantach przywotujacych
masy szkieletow. By stawic im
czoto, uzywamy ognikow. Wybuch
ognika w Srodku grupy szkieletow
pozostawia zdrowym 30 punktow
ycia, a lekko ranne niszczy.
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Powolna trucizna driad i Oplatajace
korzenie straznika gaju.

Widzac silniejszego wroga ruszaja-
cego do bitwy z nasza armia, wyco-
fujemy sie. Unikamy w ten sposob
rozbicia armii, a wrogi bohater
nie zyskuje duzej liczby punktow

doswiadczenia. Gdy wpadamy
w pufapke, bardzo pomocny jest
2woj Miejskiego portalu.

K Zuzywamy surowce. Drewno
i ztoto od razu inwestujemy w no-
we jednostki, budynki, uzbrojenie,
kolejnego bohatera, zagospodaro-
wanie nowej kopalni. Pieniadze
w skarbcu nie pracujq na sukces.

LUDZIE

Ludzie maja poczatkowo niezbyt sil-
ne jednostki. Swe duze mozliwosci
pokazuja podczas diugiej gry, gdy
w petni rozbudowani zostaja ryce-
1ze, a czar Wewnetrzny ogien daje
powazna premie w walce z przeciw-
nikiem. Umiejetne dowodzenie
czotgami sprawia, Ze zadna statycz-
na obrona nie oprze si¢ naszej sile.
Przyktadowy porzadek budowania
wyglada nastepujaco: pieciu wie-
$niakéw przydzielamy do kopalni.
Szésty z nich buduje tartak tuz przy

NIE WSZYSTEK UMRE

W sojuszu korzystamy z ochrony
naszego alianta, dzieki czemu
trwamy tak dtugo jak partner
Peon ostatniej (bez)nadziei
W wypadku zagrozenia naszej
bazy wysytamy chfopa do bazy
sojusznika. Majac zasoby
i budowniczego, odtwarzamy tam
naszq siedzibe. Nie odgrywamy
Jjuz wiekszej roli, ale jeszcze
chwile bawimy sie w dywersje.
;Jednak nie tudzimy sie, ze
| zadecydujemy o losach tej bitwy.
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Atak
strzelcow

ze wsparciem
zywiotaka
wody jest
dobry w polu.
Ale napad na
baze wroga
bez wsparcia
kanonierow to
samobéjstwo.
Albo gtupota

granicy duzego skupiska drzew,
siodmy farme, 6smy koszary, dzie-
wiaty oltarz. Dziesigtego kierujemy
do wyrebu drzewa tuz obok tarta-
ku, ktérego budowa wiasnie sie
konczy. Dos¢ szybko jednego z bu-
downiczych  przydzielamy do
wzniesienia kuzni, aby zabra¢ sie
do rozwijania jednostek. W kosza-
rach szkolimy piechurow lub strzel-
cow, a w oltarzu przywotujemy bo-
hatera, ktorego wysytamy na polo-
wanie, gdy tylko si¢ pojawia.

Masa piechoty. Na wczesnym eta-
pie gry skuteczna jest jedna z tak-
tyk opartych na jednostkach pierw-
szego poziomu, takich jak piechu-
rzy i strzelcy. Krél géry wyposazony
w czar Pocisk burzy i otoczony
grupka piechuréw bez trudu otacza
i niszczy bohatera przeciwnika. Do-
poki nie rozsieczemy bohatera, nie
zwracamy uwagi na inne oddziaty.
0d razu opracowujemy odpowied-
nie ulepszenia w kuzni. Stosujemy
ciagly napor. Jesli wiemy, ze nie wy-
gramy potyczki, uciekamy, w czym
pomaga zwéj Miejskiego portalu.
Ta taktyka sprawdza sie, dopoki
wrog nie zaczyna szkoli¢ oddziatow
latajacych, dlatego w érodkowej
czeéci gry dodajemy magie kapta-

now i czarodziejek. Jedli do strategii

tej wybieramy arcymaga, jego
pierwszym rozwijanym czarem po-
winno by¢ Przywolanie zywiotaka

wody, a priorytetem — doprowa- !

dzenie tego czaru do poziomu trze-
ciego. Paladyna uczymy szybko
Swietego blasku, gdyz jego gtow-
nym zadaniem jest utrzymanie
przy zyciu naszych zotnierzy. Poz-
niej inwestujemy w Aure oddania.

Masa strzelcow. Strategia spraw-
dza sie przeciw wrogom, ktorzy in-
westuja w technologie. Strzelcy
zadaja 150 procent wigcej obrazen

MIMO ZE DLUGO POWSTAWALA, GRA JEST CIAGLE ZMIENIANA.

zotnierzom z duza zbroja, co obej-
muje trzeciopoziomowe jednostki
walczace wrecz oraz wiekszos¢ sit
latajacych.Wsparciem strzelcow sa
czarodziejki rzucajace automa-
tycznie Spowolnienie. Caly czas
atakujemy przeciwnika i odskaku-
jemy. Atak na baze zaczynamy, gdy
mamy juz oddzialy obleznicze.
Zaleta tej strategii jest to, ze wszyst-
kie oddzialy dziela te same ulepsze-
nia. Na bohatera wybieramy kréla
gory lub arcymaga. Pierwszemu
rozwijamy Uderzenie gromu, ktére
na poziomie trzecim dodatkowo
spowalnia przeciwnika, co daje
nam wiecej czasu na atak. Wrog
choruje wigc ciagle na chorobe §li-
macz, ale uwazamy na kontre
w postaci zmasowanego uderzenia
jednostek pierwszego poziomu
walczacych wrecz.

Rycerze i kaptani. Koncentrujemy
sie na jak najszybszym opracowa-
niu rycerzy wspieranych przez ka-
planéw. Strategia zaktada diuga bi-
twe, glownie obronng, i wykorzy-
stanie zalet ludzi w koncowce.
W poczatkowej fazie gry budujemy
piechote. Przy jej pomocy rozwija-
my krola gory (Pocisk burzy), polu-
jac na potwory. W tym czasie
obrona bazy sklada si¢ z wiez
i wiesniakow, ktorych w ostatecz-
nosci zmieniamy w milicje. Gdy
tylko mozemy szkoli¢ rycerzy i ka-
planéw, robimy to, zachowujac
miedzy nimi proporcje 2: 1. Majac

spora liczbe rycerzy i kaptanow, za- ’

bieramy sie za produkcje zyrokop-
terow do obrony przeciwlotniczej
i kanonierow potrzebnych podczas
oblezen. Czekamy na sposobng
chwile, zazwyczaj po odparciu ata-
ku wroga, i rozstrzygamy bitwe na
swoja korzys¢. Uwazamy na kontre
w postaci banshee. Przejecie przez
nie rycerzy konczy sie nasza kleska.

ORKOWIE

Orkowie dysponuja jednostkami
silnymi, doskonatymi w walce
wrecz. Wydawatoby sie wiec,
ze wszystkie taktyki powin- ,:
ny wykorzystywac przewa-
ge dawang przez siepaczy.
Jednak zaréwno szamani, jak
i znachorzy umozliwiaja sto-
sowanie interesujacych strate-
gii, w ktorych jednostki wal-
czace wrecz otrzymujq role
drugoplanowe.

Przykladowy porzadek budo-
wy wyglada nastepujaco:

PALIMY MOSTY

Odciecie przeciwnika od statego
ladu spowalnia jego rozwoj

i daje nam przewage
Szukanie dziury w moscie
Mosty burzymy oddziatami, ktore
moga atakowac ziemig, na przy-
kiad kanonierami, wymuszajac
atak na Srodek mostu. Najlepiej
stosowac te taktyke na moscie
przeciwnika, by zamkna¢ go na
wyspie i przyszykowac oddziaty
przeciwlotnicze, gdy bedzie chciat
sig z niej wydostac.

0d wersji 1.02 trik ten nie dziata
na mapie Stormguarde.w3m

il

trzech orkéw do kopalni, jeden bu-
duje oltarz, jeden orcze legowisko.
Trenujemy trzech peonow, z kto-
rych pierwszy idzie po drewno,

i reszta do kopalni. Gdy tylko mamy

dosy¢ zlota, szkolimy kolejnego
peona. Kiedy ilo$¢

drewna jest wystar-
czajaca, buduje-

2 my koszary.




Gdy powstaje oftarz i legowisko,
wysylamy peonéw po drewno i wy-
bieramy bohatera. W dogodnej
chwili wznosimy wojenny miyn i le-
gowisko. Po skonczeniu koszar szko-
limy siepaczy do osiagniecia limitu
30 sztuk zywnosci. Zaczynamy bu-
dowe legowiska i rozbudowujemy
wielki hall do warowni. Wysytamy
bohatera i siepaczy na polowanie.

Siepacze i szamani. Podstawowa
strategia orkow faczy site siepaczy
7z czarem Zadza krwi, ktory zwieksza
050 procent site ataku i 0 25 procent

szybkos¢ poruszania si¢ orkow. Sza-
manom ustawiamy automatyczne
rzucanie tego czaru i wykorzystuje-
my ich do zwalczania celow lataja-
cych i oddziatow walczacych wrecz
o duzych zbrojach. Siepacze walcza
zinnymi oddziatami ladowymi.

Znachorzy i trolle. Trolle stuza do
zwalczania oddziatow latajacych.
Maja niewiele punktow zdrowia.
Walka bez ostony jednostek naziem-
nych mozliwa jest dzieki znacho-
rom, ktérzy rzucaja putapke statycz-
na. Gdy wrog przechodzi, aktywuje-
my putapke. Unieruchamia ona
przeciwnika na 12 sekund, wiec
trolle bezkarnie atakuja albo ucie-
kaja, gdy stwierdzamy, ze
wrog jest za silny. Umie-
jetno$¢ szamanow Znak
strazniczy pomaga roz-
poznawac plany wroga,
a takze ustawiac pu-
fapki i oddziat we
wiasciwych miej-
scach. Ranne trol-
le szybko wracaja
do zdrowia, za$ po
rzuceniu znaku le-
czenia nastepuje to
jeszcze szybciej: odzy-
skuja jeden punkt zdro-
wia na sekunde.
Strategie te stosujemy
w réznych odmianach, na
" przyklad powotujac szamanow,

3 wiwerny i znachorow. Mozemy

tez zastapi¢ zna-
chorow jezdz-
cami, ktorzy
- ostaniajq trol-
le przed ata-
kami, za$ ich
’ zdolnos¢ Usidlenie

sprowadza na ziemie od-
dzialy latajace i wiezi na 20 se-
kund dowolny oddzial naziemny.
tedy trollom wystarcza czasu, aby

Inaki
straznicze
sq dobrg
zapora. Zza
nich szamani
i katapulty
bezkarnie
ostrzeliwuja
uwiezionego
w putapce
statycznej
przeciwnika

rozprawily sie z wrogiem. Wada tej
strategii jest skomplikowane zarza-
dzanie jednostkami.

Najazd wiez. Zalozeniem strategii
jest stworzenie gtéwnej sity ude-
rzeniowej z wiez obserwacyjnych.

Za cale wojsko starcza bohater
wrozbita z czarem Dziki duch. Wie-

7e wznosimy juz na poczatku w du-
2€j liczbie na podejéciach do bazy
wroga, odcinajac go od eksploatacji
innych kopalni ztota. Opracowuje-
my ulepszenia wiez utrudniajace
atak jednostkom walczacym wrecz.
Nim wrdg zaczyna budowe jedno-
stek oblezniczych, niszczymy jego
baze. Wieze nie licza sie do naszego
limitu utrzymania jednostek, wiec
ich liczba zalezy tylko od ilosci su-
rowcow, ktore pozyskujemy. Przy
prawidlowym zastosowaniu gra
trwa kilka minut.

MROCZNE ELFY

Elfy $wietnie walcza z dystansu. Jed-
nostki elfickie wymagaja dobrego
zarzadzania. Druidzi pazuréw, naj-
lepsza jednostka przeciwlotnicza
w grze, sa jednocze$nie magami

Atak druidow pazurdw wspieraja drzewce wojny. 53 powolne, ale

/f\
\\\,,, i / EEEE

POPRAWKI WYROWNUJA SILE RAS W TRYBIE MULTIPLAYER

o silnych czarach i stabych ciatach.
Przyktadowy porzadek budowy:
cztery ogniki do kopalni zlota, piaty
do wznoszenia oftarza, zamawiamy
trzy ogniki w drzewie zycia (kolejno
do studni, kopalni i studni). Szkoli-
my nastepne trzy ogniki do pozy-
skiwania drewna. Ogniki, ktore kon-
cza budowe oftarza i studni, prze-
chodza odpowiednio do drewna
i zwiadu. Kolejne kroki to wybudo-
wanie prastarego drzewca wojny
i hallu towcow. Po wybudowaniu
pierwszego drzewca wojny szkoli-
my do szesciu fowczyn, zabieramy
bohatera i ruszamy polowac.

Driady i druidzi szponéw. Strate-
gia ta opiera sie na czarach obu jed-
nostek. Druidzi szponow rzucaja
Ryk (25 procent do obrazen dla
wszystkich sojuszniczych jedno-
stek) oraz Odnowienie, leczac so-
juszniczych zotnierzy. Driady spo-
walniaja przeciwnikow przy kaz-
dym ataku umiejetnoscia Powolna
trucizna oraz zdejmuja pozytywne
zaklecia z wrogoéw i negatywne
z naszych jednostek czarem Zatrzy-
manie magii. Czar ten ustawiamy
na rzucanie automatyczne. Strate-
gia jest szczegolnie skuteczna prze-
ciwko nieumartym atakujacym
szkieletami, bowiem Zatrzymanie
magii zadaje przywotanym istotom
300 punktow obrazen.

Druidzi pazurow. Strategia opiera
sie na czarach druidow pazurow. Ar-
mig dzielimy na trzy czesci. Do
pierwszej powotujemy jednostki
walczace wrecz: fowce demonodw,
druida szponow, trzech druidow
szpon6bw w postaci niedzwiedzi
i cztery towczynie. W drugiej grupie
ida straznik gaju wraz z czterema

przy ograniczaniu liczby walczacych przeciwnikow dajq sobie rade
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PORADONIK

T

GRACZE PODCHODZA POWAZNIE DO SWOICH

HAJDA, RYCERZE,
WKLADAC PANCERZE!

Nie strzelamy z armaty do
muchy - na kazdy typ zbroi
mamy Maérciwyﬂtyp broni

(zterej pancerni i forteca

Wigkszos¢ jednostek ma nie tylko
punkty zdrowia, ale tez pancerz
pochtaniajacy czgs¢ obrazen.
Pancerz o wartosci jeden
absorbuje 5,66 procent obrazen,
pancerz o wartosci 10 - 37,50,

a o wartosci 30 - juz 64,29
procent obrazen. Liczy sie nie
tylko wartosc pancerza, ale i jego
typ, bo obrazenia zadawane
przez dany rodzaj ataku sq
modyfikowane zaleznie od typu
zbroi. Ataki dzielimy na:

@ zwykle, wykonywane przez
oddziaty walczace wrecz,

® przebijajace, przypuszczane
przez oddzialy strzelajace,

® obleznicze | @ magiczne.
Ibroje dzielg sie na: @ mate,
spotykane u naziemnych
jednostek strzelajacych,

@ srednie, typowe dla
podstawowych jednostek
piechoty, @ duze, chronigce
wojska latajace i zaawansowane
jednostki ladowe, @ fortyfikacje
- tak nazywana jest odpornos¢

| budynkéw na ciosy,

| oraz @ zbroje bohaterow.

Na przyktad piechur zadaje
trollowi towcy gléw o 50 procent
wigksze obrazenia, niz to wynika
2 jego statystyk, a troll zadaje o 50
procent wigksze obrazenia
rycerzowi majacemu duzy pancerz.
To wyjasnia tez, czemu jednostki
latajace stojq na przegranej pozydji
w starciu z oddziatami
strzelajacymi.

Lotnictwo ma duza zbroje
inkasujaca o 50 procent wigksze
obrazenia z atakow
przebijajacych. Naziemne
jednostki strzelajace maja matq
zbroje, ktéra zmniejsza o 25
procent obrazenia z atakow
przebijajacych wykonywanych
zwykle przez jednostki latajace.

AEISERY,

driadami i szeécioma druidami pa-
zuroéw. Ostatnia grupe tworza dwie
chimery. Przed walka rzucamy Ryk
(druid szponéw) oraz Spalenie i Spa-
lenie many (fowca demonéw). Ata-
kujemy druga grupa. Kazdy z dru-
idow pazuréw rzuca czar Cyklon na
najgrozniejszych  przeciwnikow.
W ten sposob wylaczamy z walki na
30 sekund do 12 przeciwnikéw. Gdy
druidzi pazurow maja
do$¢ many, rzucamy jesz-
cze Zaklety ogiefi na bo-
hatera przeciwnika wal-
czacego W zwarciu.
W pierwszej kolejno-
éci likwidujemy
bohaterow oraz

magow. Straz-

nik gaju unie-

ruchamia bohatera
czarem Oplataja-
ce korzenie, by

bez trudu dopa-
dly go niedzwie-
dzie.Warto mie¢ *
Roézdzke nega-
cji  przeciwko
orkom  rzucaja-
cym czar Zadza krwi lub nieumar-
tym z nekromantami i szkieletami.

NIEUMARLI

Nieumarli polegaja na duzej liczbie
slabych jednostek oraz sztuce ne-
kromancji. Przywotane stwory sg
stabe, ale za to nie wlicza sie ich do
limitu jednostek. Dobrze dziata to
w krwawych bitwach, gdzie po obu
stronach pada wiele ofiar, choc je-
stesmy ograniczeni do zaledwie 25
szkieletow walczacych jednocze-
$nie na polu bitwy.

Zamrazanie. Atakujemy duza licz-
ba zmijow mrozu, ktore doskonale
walcza z budowlami i urzadzeniami
mechanicznymi.Ich atak na pewien
czas paralizuje dziatanie budynku,
wiec podczas zamrozenia go zaj-
mujemy sig¢ oddziatami spieszacy-
mi na ratunek bazie wroga.Z jednej
strony strategia ta jest bardzo sku-
teczna, z drugiej - jej wada jest wy-
soki koszt utrzymania zmijow. Ze
wzgledu na popularnos¢ strategii
istnieje przeciw niej wiele kontr.

SKUTECZNOSA ATAKOW NA ROZNE PANCERZE

maj sredni dui fortyfikada  bohatera
atak zwykly o 150% 100%  100% 50% 100%
atak przebijajacy ] %  100% 150% 35% 50%
atak oblezniczy ! 50% 100%  100% 150% 50%
atak magiczny S [ 100%  100%  100% 100% 5%
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Marsz szkieletow. Standardowe
polaczenie nekromantéw z ghula-
mi. Ghule wysytamy do obozu prze-
ciwnika, w drugiej linii trzymajac ne-
kromantow z automatycznie rzuca-
nym czarem Ozywienie zmarlych.
Pierwsza linia pada jak muchy, ale
z kazdego ghula powstajg dwa
szkielety, ktore wspierajg natarcie.
Aby nie czeka¢ na pierwsze ofiary,
wozami z miesem przywozimy nie-
co trupéw wygenerowanych na
cmentarzu.Tuz przed bitwg ozy-
Wwiaja je nasi nekromanci.

Zalew ghuli. Stra-
tegia ta sprawdza
sie doskonale na
mapie Wzgorza
chwaly. Polega ona
na wybudowa-
niu podstawo-
wych budyn-
kéw w bazie,
i, OdpOWied-
nio wcze-
snym
rozpoznaniu i wyczer-
paniu przeciwnika cigglymi ataka-
mi ghuli i bohaterow.
Na poczatku budujemy krypte i of-
tarz. Pierwszego ghula wysylamy
na zwiad. Gdy tylko znajdujemy ba-
ze przeciwnika, atakujemy, zaczy-
najac od zbieraczy. Ustawiamy

punkt zborny w bazie wroga dla

krypty i oftarza ciemnosci. Gdy po-
jawia sie wrogi bohater, konsolidu-
jemy ghule. Wraz z niemal petnym
oddziatem ghuli i wiasnym bohate-
rem, rycerzem $mierci, napadamy
herosa przeciwnika. Jesli rycerz
$mierci jest w opatach, wykorzystu-
jemy Pakt $mierci. Brak miejsca na
nowe oddzialy uzupetniamy nekro-
polig. Do jej budowy nie potrzebu-
jemy drewna. Strategia sprawdza
sie przeciw kazdej rasie, ale szcze-
golnie dobrze dziata przeciw elfom.

STRATEGII.
Ukryte zarty

W kampanii znajdujemy wiele
ukrytych obszarow i potworow,
przydatnych przedmiotow i zabaw-
nych scenek. Scenki jedynie popra-
wiajg nam humor, ale przedmioty
bywaja catkiem przydatne.

Juz w pierwszej misji prologu natra-
fiamy na Fielki toop. Pilnowany przez
dwoch Zofnierzy spoczywa na nie-
wielkiej wyspie w gornej czesci ma-
Py po prawej stronie.By go zobaczy¢,
korzystamy z czaru Thralla o nazwie
Jasnowidzenie lub wpisujemy kod
iseedeadpeople odkrywajacy cala
mape. Na patrzeniu si¢ konczy. Nie
zdobywamy tego ogromnego skar-
bu, poniewaz nie mamy czym doply-
nac do wyspy.

LUDZIE

W pierwszej misji przerywamy na
chwile poscig za orkami pustosza-
cymi miasto. Poki do niego nie
wchodzimy, nic sie nie staje, bo-
wiem ciag dalszy wydarzen jest za-
lezny od naszego wkroczenia do
miasta. We wschodniej czesci mapy
za mostem znajduje sie cmentarz.
Jesli w trakcie gry zabijamy ludzi
lub owce i idziemy nan noca, widzi-
my duchy wiesniakow i zwierzat
stojace przy grobach. W mieécie
znajdujemy budynek z szyldem
Bob’s Guns nawigzujacy do zesta-
wu budynkow w StarCrafcie.
Zanim w drugiej misji pokonujemy
mistrza ostrzy, wyprawiamy sie do
sadzawki mulrogow w zachodniej
cze$ci mapy. Po likwidacji gospoda-
rzy wysytamy robotnikow, by wyszli
z sadzawki tam, gdzie leza ogrom-
ne kosci i wycieli drzewa na szczyt
gory. Przesieka dostajemy sie do
bandy ogréw. Przy ich zwiokach
znajdujemy Rekawice sity ogra da-
jace Arthasowi trzy punkty sity.

W trzeciej misji na poczatku scena-
riusza idziemy Jaina na wschod.

Napotkany
hydralisk jest
potezng
jednostka.
Zadaje od

84 do 120
punktow
obrazen, kilka
razy wiecej niz
inne oddziaty.
Nie czaruje,
zapewne
dlatego, ze
przybtakat sie
ze StarCrafta




Liczba bohateréw w kampanii jest ograniczona tylko limitem zywnosci.

Przy okazji dowiadujemy sie, ze bohaterami elfow bywaja ludzie

Trafiamy na ogra pogromce, ktory
stoi przy owcy. Po jego zabiciu kli-
kamy szybko na zwierze, az wybu-
cha.W nagrode za precyzyjne klika-
nie otrzymujemy przydatng Obrecz
zZwinnosci.

Przerwe w $ciganiu martwiakow
w misji szostej wykorzystujemy na
spotkanie ze szczurem Filsonem.
Czeka na nas w zoo polozonym
w zachodniej czesci miasta, a do-
ktadniej w gornej klatce z prawej
strony ogrodu. Rozbijamy klatke,
ale atakujac gryzonia, za kazdym
razem chybiamy. Wyjéciem jest za-
klikanie zwierzecia na $mier¢. Po
wybuchu odkrywamy sekret unika-
nia ciosow — Talizman unikow.

NIEUMARLI

W kampanii po zaklikaniu zwierze-
cia zmienia sie ono w zotnierza.

W pierwszej misji w miescie na za-
chodzie mapy widzimy pojedynek
na pigéci. Okfadaja sie wiesniacy
Robert i Tyler, co jest nawiazaniem
do filmu Fight Club.

W misji drugiej znajdujemy trzy ro-
dzynki. Pierwszym jest teren wypo-
czynkowy pand lezacy na zachéd od
bazy Balladora Brighta, drugiego
bohatera, ktérego mamy pokonac.
Po rozbiciu jego wojsk niszczymy las
na zachod od kamiennego krzyza
i dochodzimy do uroczego wodo-
spadu, 0 czym méwi plansza.
Cofamy sie w kierunku bazy i rusza-
my droga na pétnoc. Dochodzimy
do ostrego skretu na wschod i woza-
mi z miesem niszczymy drzewa
znajdujace sie miedzy czaszkami na-
bitymi na kije. Ukryta droga prowa-
dzi nas do Tajnego Stowarzyszenia
Matpoludow. Po zabiciu konspirato-
row otrzymujemy Szpony ataku do-
dajace szes¢ punktow obrazen.

Pozostaje jeszcze odnalez¢ Goblin-
ska nocna lunete zwigkszajaca za-
sieg widzenia w nocy. Po pokona-
niu Uthera, trzeciego bohatera,
idziemy z jego bazy droga na polu-
dnie. Nastepnie skrecamy na
wschod i dochodzimy do farmy,
gdzie w zagrodzie pasa sie cztery
owce. Klikamy na kazda, az wybu-
chaja. Nagroda jest artefakt ukryty
w zotadku jednej z nich.

W pigtej misji po zdobyciu jednost-
ki banshee przejmujemy jednego
z elfickich robotnikow. Wznosimy
budynki elfow i oftarz krélow, gdzie
znajdujemy bohateréw ludzi.Powo-
fujemy ich az do wyczerpania limitu
zywnosci, bo nie mamy innych

ograniczef. Bardzo dobre sq tez !
smocze jastrzebie, elfickie jednostki

latajace, ktorych utrzymanie kosztu-
je tylko dwie sztuki zywnosci.

W misji szostej ruszamy z naszej ba-
zy droga wiodacq na potudnie. Gdy
dochodzimy do skraju mapy, nisz-
czymy las po zachodniej stronie
drogi i odkrywamy kryjowke wodza

nie tylko w kampanii, gdzie wymusza to fabuta, ale takze podczas gier

NIEWIELE Z NICH POWSTALO TYLKO DLA

lodowych trolli. Najwigkszy z nich

ma Maske sabi, ktéra przyspiesza |

regeneracje many.

ORKOWIE

W siodmej misji, gdy kierujemy Tau-
renami, udajemy sie na potudniowy
zachod. Spotykamy tam Bardzo
gtodnego jaszczura obzerajacego
sie grzybami. Czekamy, az wygryza
nam droge na polane, gdzie znajdu-
jemy Lwi rog wichury tworzacy
ochronng aure wokot bohatera.

MROCZNE ELFY
Tytutowy obrazek kampanii ma
dwie wersje:nocna i dzienng. Przela-
czamy je,wychodzacz menu do pul-
pitu przez Alt i Tab i wracajac.
Przemykajac miedzy demonami
i hordami nieumartych w misji dru-
giej, trafiamy na trzy balisty. Nisz-
czymy nimi las kawatek na potnoc
i odkrywamy hydraliska ze StarCra-
fta. Gdy podchodzi do niego boha-
ter, stwor przylacza sie do nas.

W misji piatej kierujemy nasza
druzyne na potudnie, potem na
wschéd, i idziemy tak dtugo jak sie
da. Zatrzymujemy sie przy skupi-
sku grzybow, przed ktorym leza
kosci i ogromna czaszka. Furion
rzuca czar Sita natury na grzyby.
Staja sie one drzewcami, a przy
okazji odkrywaja droge do komna-
ty, gdzie mieszka Najwigksza pan-
da (2250 punktow zycia). Nagroda
za jej pokonanie jest Naszyjnik od-
pornosci na czary dajacy niosace-
mu go bohaterowi catkowita od-
pornoéc na magie.

Konczac gre na normalnym pozio-
mie trudnosci, ogladamy miedzy
innymi scenge desantu orkow
z Warcrafta Il wykonang na enginie
WarcraFTA Il oraz koncert Arthasa.

ZABAWY

ODROZNIAMY
FALSZYWKE

Lustrzane odbicie uzyte przeciw
nam bywa dos przykre. Do
czasu, kiedy ustalamy oryginaf

Bohater po kilku gtebszych
Jesli nasz przeciwnik korzysta
|z mistrza ostrzy i rzuca czar
Lustrzane odbicie, uzywamy
Rozdzki negacji. Zadaje ona 150
obrazen lustrzanym odbiciom
bohatera, ale samemu bohaterowi
nie robi krzywdy. W ten sposob
poznajemy prawdziwego bohatera
i jego atakujemy.

A AT

Po zakonczeniu gry na wysokim
poziomie trudnosci pojawia sie
krotki film pokazujacy StarCra-
fta na enginie WARCRAFTA ll.

Gdy wchodzimy do Battle.netu,
w pokoju spotkan naciskamy jedno-
cze$nie CTRL, ALT i F1. Pokazuje sie...
wiersz Edgara Allana Poego!

Jesli wybieramy w grze pojedyn-
czej wlasna gre, a z niej katalog Sce-
nario, znajdujemy w nim gre zrecz-
nosciowa Zabojcza owca. Uciekamy
w niej przed hordami szalonych
owiec nadbiegajacych z gory ekra-
nu. Sterowanie jest kiepskie, ale gra
bardzo relaksujaca.

Drugi scenariusz przypomina gre
Diablo. Wybieramy jednego bohate-
ra i przemierzamy labirynt, zabijajac
wszystko, co sie rusza. Po drodze
znajdujemy wiele przedmiotow.
Piszac poradnik, korzystatem z in-
formacji publikowanych w serwi-
sach www.lordaeron.com, www.
war3pub.net, www.warcraftcen-
ter.com, www.gamefags.com oraz
strategy. warcraftiii. net. Serdecznie
dziekuje ich autorom.

Wrodzy sobie orkowie i ludzie jednocza sie w koficu w obliczu wspdlnego niebezpieczenistwa. Dzieje sie tak

rych w trybie
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CZOLG Z NIEBA « ZLOTO DLA GOLFISTOW  LATWY WARCRAFT

Oto pierwsza (jak wszystko w tym numerze) odstona statego dziatu tipsow. Podajemy w nim sprawdzone kody,
sztuczki i porady, ktore wybraliémy, majac na wzgledzie ich przydatnosc albo zabawnosc. Wszystkie bez wyjatku
przetestowali$my w redakgi, a ich dziatanie konkretnie opisujemy. Zawartosc tego dziatu to tylko fragment
zasobow zgromadzonych na naszej plycie i stronie internetowej www.top-secret.pl. Zapraszamy!

Grand Theft Auto Il

dy wykonujemy 35 misji

G

naszej kryjowce pojawia

sie serduszko, dzieki ktéremu od-

zyskujemy nadwa-
tlone zdrowie. Po
ukonczeniu 70 ta-
kich misji dostajemy
pigutke adrenaliny,
a jesli udaje nam sig
dotrze¢ do 12. po-
ziomu misji ambu-
lansowych, nasz an-
tybohater przestaje
sie meczy¢ podczas
sprintu.

Za zadania w wozie
strazackim rowniez
otrzymujemy na-
grody. Po ukonczeniu 20 misji
przy naszej kryjowce pojawia si¢ |
miotacz pfomieni.

Warto sprawdzi¢ sie takze w roli
str6za prawa. Po ukonczeniu 10
misji radiowozem na jednej wy-
spie przy naszej kryjowce poja-
wia sie gwiazdka, dzieki ktorej
obnizamy o jeden poziom agre-
sywnos¢ policji, zas po ukoncze-
niu 20 misji na danej wyspie przy
naszej kryjowce pojawia sie az
szes¢ takich gwiazdek.

Gdy czujemy sie ostabieni, parku-
jemy efektownq bryke koto pro-
stytutki i czekamy, az wsiadzie do
Srodka. Jedziemy w ustronne
miejsce, zatrzymujemy sie i podzi-
wiamy prace resorow naszego au-
ta. Kazde spotkanie przywraca
nam 40 do 50 punktow zdrowia.

Ponizsze kody rytmicznie wpi-
sujemy podczas gry lub w me-
nu, nie robiac diugich przerw

gunsgunsguns - dostajemy

wszystkie bronie. Kazde kolejne

wpisanie tego kodu zwigksza
nasz zapas amunicji

| ifiwerearichman - zwieksza-
ja sie nasze zasoby pieniezne
gesundheit - mamy maksy-

| malny poziom zdrowia
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jako kierowca karetki, przy

turtoise - zyskujemy maksy-
malny poziom pancerza

giveusatank - z nieba spada
potezny czolg

Oto nowoczesna ucieczka. Ledwo urwalismy sie S

damy do czolgu

| by uaktywnic tips, naciska-
:Amy Enter, wpisujemy go
i zatwierdzamy Enterem.
Jesli wszystko poszto dobrze, na
ekranie pojawia sie komunikat, ze
udato sie wlaczy¢ oszustwa.
iseedeadpeople - odstania
cata mape. Warto sprobowa¢ wy-
korzystac ten kod, jesli szukamy
ukrytych przez tworcow smacz-
kow. Na przyktad w piatej misji el-
féw na zachdd od punktu starto-
wego docieramy do kryjowki wiel-
| kiej pandy. Bez tego triku trudno
byloby ja odkryc
whosyourdaddy — nasze jed-
nostki staja sie niesmiertelne i za-
bijaja wrogéw jed-
nym ciosem. Armia
chiopéw rozbijajaca
w pyl taurenow?
Czemu nie!
leafittome - zy-
skujemy drewno. Za
kazdym razem, gdy
wpisujemy ten kod,
zasoby rosng 0 500
keysersoze -
wpisanie tego kodu
| zwieksza nasze za-
| soby ztota 0 500

Sid Meier's SimGolf

i Nasze pole golfowe przyciagnie

thumy stynnych zawodnikow

Podczas gry naciskamy CTRL i S.
| Puszczamy je i wpisujemy bomb-
sheep. W ten sposob uruchamia-
my tryb oszustw. Teraz naciskamy
| jednoczesnie klawisze Shift i =
‘ dzieki czemu dostajemy pienia-
| dze. Kazde nacisniecie dodaje nam |
110 000 dolarow, co rozwiazuje na- |
| sze klopoty z dziura budzetowa.

Warcraft lIl: Reign of Chaos|

Jesli brak nam cierpliwosci, wpisu- |
jemy wartos¢ po kodzie, na przy-
klad keysersoze 1000000
daje nam milion sztuk ztota
thereisnospoon - nasze jed- |
nostki maja nieograniczony zapas |
many, dzieki czemu rzucaja czary
z duzq czgstotliwoscig
greedisgood - dostajemy 500 ‘
jednostek ztota i drewna
strengthandhonor - po wpi- |
saniu tego kodu nie przegrywamy |
misji, jakkolwiek Zle by nam szto na
polu walki
allyourb
us - wpisujemy ten kod i natych-
miast wygrywamy aktualng misje |

hel

Po przejsciu mpaml na zmmle trudnym
z trikamu ogladamy fi Im 2 poziomu normalnego

Black & White|
Creatu're Isle

Badania naukowe dowiodty,
7e malpy jednak lubiq di

1 Zadanie uwolnienia

| niedzwiedzia Nazzela

| Przejmujemy japonska wioske,
przesuwamy chowanca w pobli-
ze psow, rzucamy cud Teleporta-
dji przy chowancu i jak najblizej
niedzwiedzia. Nastepnie rozkazu-
jemy chowancowi wejs¢ w tele-
port i niszczymy milyn, do ktore-
go przywiazany jest niedzwiedz.

Rekawice Mocy

Rozkazujemy naszemu chowan-
cowi walczy¢ przynajmniej raz
zkazdym innym chowancem. Gdy
| pokonujemy wszystkie, pojawia
| sie nosorozec Nakso i wrecza na-
szemu pupilowi Rekawice Mocy.

Maty chowaniec

Gdy mamy juz matego chowai-
ca, uzywamy go jak najczesciej
podczas bitew. Bedzie rzucat cza-
ry ofensywne na przeciwnikow,
a z czasem pozna dzieki temu
unikatowy czar, ktory bardzo sie
przydaje podczas rownania z zie-
mig wiosek wroga.

Ostatnia proba

W ostatnim starciu zmagamy sie
z Rufusem. Naszym zadaniem
jest trzykrotne umieszczenie
pierécienia w wyznaczonym
miejscu. Podnosimy pierscien
i wracamy do podnéza gory. Ob-
chodzimy skale, idac po wodzie,
i wehodzimy po rampie. Powta- |
rzamy te czynnoé¢ dwa razy. Za- |

danie wykonane! ‘




ROSJANIE BEZ SZANS « MULLINS JAK SKALA « PODWODNE

o _op o vy
Tajniki skrotow
| iele trikow wymaga
| dopisania parametrow
do uruchamianego pli-
ku z gra. Przedstawiamy krok po
kroku, jak trwale zmodyfikowa¢
skrot. Wszystkich, ktorzy uwaza-
ja, ze takie objasnienia obrazaja
ich inteligencje, prosimy o wyro-
zumiatos¢ dla stabszych kolegow.
Znajdujemy ikonke odpowie-
dzialng za uruchomienie danej
gry i klikamy na nig prawym
przyciskiem myszki.

Klikamy na Wiasciwosci.

W oknie wyswietla sig w cu-
dzystowie skrét do uruchamiaja-
cego gre pliku, na przykfad:
»C:\games\tetris\tetris.exe”

Wpisujemy za ostatnim zna-
kiem cudzystowu (po spacji) tres¢
parametru i klikamy na OK.

Gra za kazdym razem bedzie
sie teraz uruchamiata z wpisanym
parametrem, dzigki czemu uzy-
wamy kodéw w dowolnej chwili

odczas gry naciskamy tylde
p (~) i wpisujemy horsey.To
wiacza mozliwoé¢ korzysta-
nia z cheatow. Wpisujemy jeden
z ponizszych kodow i zatwierdza-
my go Enterem.
god — niesmiertelnos¢ dla wy-
branej postaci
teamgod - niesmiertelnos¢ dla
calej druzyny
fly — nasi zotnierze dostaja skrzy-
del. Dostownie
ghost - przechodzimy przez
| Sciany. Prawdziwy oddziat duchow

Operation Flashpoint
Resistance

rzytrzymujemy lewy Shift i - z klawiatury nu-

P merycznej. Puszczamy oba klawisze, a nastepnie
wpisujemy jeden z ponizszych kodow.

campaign - wpisujemy ten kod tylko na ekranie

glownego menu. Odblokowujemy w
| step do wszystkich misji

f savegame - ten kod zapisuje stan gry. Wpisujemy
| go tylko podczas trwania rozgrywki. Nie zapiszemy
| stanu na ekranie poczatkowym. Logiczne
endmission - jesli raz za razem giniemy podczas
| wykonywania zadania i nie wytrzymujemy nerwowo,

wstukujemy
ten wilasnie
kod i przecho-

dzimy do na-

ten sposob do-  stepnej misji b
iwillbethe- Tylko dzigki kodom zapisujemy stan
ona. - ta: gry w dowolnym miejscu

rzenie zolnierza: niesmiertelnosc. Niczym Karol Swier-
czewski nie klaniamy sie kulom i bezlitosnie wybijamy
cate tlumy przeciwnikow. Namiastka Dooma w $wie-
cie Operation Flashpoint? Alez tak!

Dwa pistolety lohna Mullinsa
zmiataja najtwardszych wrogow

[ Aby uruchomi¢ kody, dodajemy parametr +set sv_cheats 1 do
skrotu uruchamiajacego gre (patrz ramka Tajniki skrotow).

B Po uruchomieniu gry naciskamy klawisze Shift i ~.Na ekranie pojawia
sie konsola. Kody nie s aktywne, poki nie przetaczamy sie na wybrang ma-
pe recznie. Jak to zrobic? W konsoli wpisujemy map xxx, gdzie xx jest na-
zwa mapy, na ktora chcemy trafic. Nizej podane nazwy map nie s3 oczywi-
ste, ale w koncu trafiamy na wlasciwy poziom.

Wprowadzenie kazdego tipsa
potwierdzane jest komunikatem

air1 arm2 cola col10 hk1 hké
| air2 cem1 colé fincal hk2 hk7
| air3 coll col7 finca2 hk3 hos1
| aira col2 col8 finca3 hk4 hos2
arm1 col3 col9 finca4 hk5 hos3

[E Teraz kody zaczynaja dzialac, Wpisujemy jeden z ponizszych.

god - to chyba nie wymaga wyjasnien

give all - daje nam wszystkie bronie. Chwile czekamy — program wezytu-
je wizerunki i parametry broni. Potem siejemy $mierc i zniszczenie
notarget — co$ dla mitosnikéw skradania sie. Wrogowie nas nie zauwa-
Zajq, wiec przechodzimy miedzy nimi, nie ukrywajac si¢

noclip - przechodzimy przez Sciany. Przydatne, gdy chcemy obejrze¢ caly
poziom, nie bladzac w labiryntach pomieszczen

give health — odnawia nasze zasoby zdrowia. Jeéli ucierpielismy wskutek
strzelaniny, ten kod wyjatkowo sie przydaje.

Smieszni klienci

Jesli znudzito sie nam podwozenie
zwyklych ludzi, szukamy zlecen
gdzie indziej. O dziwo kilku klien-
tow czeka na podwiezienie... na
dnie oceanu! Co ciekawe, niemal
wszyscy chca sie wybra¢ do Pizzy
Hut. Ale kryptoreklama!

99 999 dolarow

Robimy Crazy Drift, czekamy do
momentu, gdy auto obraca sie
0 180 stopni i naciskamy jednocze-
snie klawisze zmiany biegow.
W ten sposob wykonujemy combo
450 i zarabiamy 99 999 dolaréw
S

Licencje
Wszystkie licencje przyznawane sa
w zaleznosci od teqgo, ile pieniedzy
zarobiliSmy podczas gry

Brak licencji

0 dolarow
Licencja klasy E

- 0,01 dolara do
999,99 dolaréw
Licencja klasy D
~1000 dolaréw do
1999,99 dolarow
Licencja klasy C

~ 2000 dolaréw do
2999,99 dolarow
Licencja klasy B

— 3000 dolarow do
3999,99 dolarow

627,

game time

lezdzimy pod woda bez zadnych kodow.
Nasz zwariowany kierowca ma pluca ze stali

Licencja klasy A - 4000 dolarow
do 4999,99 dolarow

Licencja klasy S — ponad 5000
dolaréw. Trudne, ale wykonalne!

Zanzarah

The Hidden Portal

n Aby uruchomi¢ kody, urucha-
miamy gre z parametrem -console
(patrz ramka Tajniki skrotow).

EA Podczas gry naciskamy klawisz
F11, wpisujemy jeden z nizej poda-
nych tajnych kodéw i zatwierdza-
my go, wciskajac Enter.

duel victory - nasza wrozka
wygrywa aktualny pojedynek
item (liczba pomiedzy 1 a 73) -
numery odpowiadajq przedmio-
tom, ktére dostajemy

spell (liczba pomiedzy 1 a 119)

— dostajemy wybrany czar
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STRZALY ZNIKAD  SLEPI TALIBOWIE « KULTURALNE KOLORY

odczas  podrozy
na morzu weiska-
my CTRLI Zi wpi-

sujemy jeden z poniz-
szych kodow. Nie przej-
mujemy sie faktem, ze
| naciskajac klawisze, wia-
| czamy jakies funkcje.

dzialo z ni icz

| have life - nasz sta- | f
| tek zostaje zreperowa-
| ny, za$ braki w zatodze
| uzupetnione. Jezeli jednak nie ma-
| my dos¢ tkaniny na zagle, wpisa-
| nie kodu nie przynosi efektow
| get me magic - dostajemy po-
| tezne dziala, ktore zatapiaja wrogi
| statek jedna salwa
'now i flying - po naci$nieciu
CTRL i F sterujemy kamera i ogla-
| damy bitwe z dowolnego miejsca
| fire from camera - po naci-
| $nieciu klawisza 0 z klawiatury nu-
| merycznej oddajemy zaskakujacy
| strzat z pozycji kamery. Oto proto-
| typ zdalnie kierowanych rakiet!
‘ teleport - po jednoczesnym na-
| ci$nieciu CTRL i L przenosimy sta-
| tek w miejsce, w ktorym aktualnie
| znajduje sie kamera
| make screen shots - tu twor-
cy wykazali sie interesujacym po-
czuciem humoru. Otéz wpisujac
ten kod, weale nie tapiemy obraz-
kow z gry, natomiast wylaczamy
uszkodzenia powodowane przez
| dziata. Pojedynki trwaja wiecznos¢,
| gdyz kule odbijaja sie od burt.

N zapasem

amunidji jest marzeniem kazdego pirata

expu mne - dostajemy dodat-
kowe punkty doswiadczenia
deneg day - dostajemy dodat-
kowy zastrzyk gotowki

Whbudowany edytor

Jesli chcemy sie pobawi¢ w zmiane
parametrow statkow, a nawet do- |
da¢ nowe zadania do gry, urucha-
miamy ukryty program narzedzio-
wy. Za pomocq tekstowego edyto-
ra (wystarcza windowsowy Notat-
nik) otwieramy plik engine.ini i od-
najdujemy w nim lini¢ “CORE_MO-
DULE core”. Zmieniamy te linie na
~CORE_MODULE tools_launcher”
Teraz gdy klikamy na ikone gry, do-
stajemy sie do edytora.

Nie placimy pensji

Przed koicem miesigca podnosi-
my kotwice i czekamy, az mija
pierwszy dzien nastepnego mie-
sigca. Nie pojawia sig pytanie o za-
plate dla zalogi. Oto sposéb roz-
wigzywania sporow zbiorowych!

 Mitosnicy starego kina dzieki
kodom znajdujq cos dla siebie

odczas gry wciskamy kla-
wisz F2, dzieki czemu prze-
chodzimy do menu opdji,

w ktorym wpisujemy podane ni-
7ej kody. Dzwiek potwierdza ich

| poprawne wprowadzenie.

- funcolors - zmieniamy kolory

- ekranu na nieco oryginalniejsze
funoutakes - odtwarzamy

dzwieki z pliku outtake.mp3
funexplore - bez koniecznosci
eksploracji odkrywamy cala mape
funlarry - zwigkszamy szyb-
ko$¢ odtwarzania dzwieku

' Rozgrywamy dowolna misje

it

W menu kampanii przech

Disciples Il |

Mroczne proroctwo

Kodami w tej mrocznej grze sa
tytuty popularnych piosenek

odczas gry wciskamy kla-
P wisz Enter, wpisujemy je-

den z podanych nizej ko- |
dow i zatwierdzamy go, powtor- |
nie wciskajac Enter. |
moneyfornothing - otrzy- |
mujemy po 9999 zlota i kazdego
rodzaju many
borntorun - przywracamy |
wszystkim wtasnym oddzialom
punkty ruchu
wearethechampions - wy- |
grywamy scenariusz |
herecomesthesun - odkry- |
wamy calg mape

th

Belekinth "
br

do wyboru misji i wpisujemy kod.
hadschi - misja Miklagard
habspass - rozgrywamy misje
Straz Waragow

svenkommt - przechodzimy
do misji Bitwa o Bizancjum
gothicrules - walczymy na
mapie Aleksandria

odczas gry wciskamy rowno-
p czesnie CTRL, SHIFT i C. Po

wpisaniu jednego z podanych
kodéw styszymy dzwiek potwier-
dzajacy jego poprawnos¢.
gold - 1000 sztuk zlota
mana - 1000 jednostek many
research - opracowujemy
wszystkie wynalazki
win - wygrywamy scenariusz
explore - w jednej chwili od-
krywamy catg mape
freemove - poruszamy sie
o dowolng liczbe pol
spells - rzucamy czary bez ko-
‘ niecznoéci ich przygotowania
|instantprod - wlaczamy
| nieprzerwang produkcje

Age of Wonders 2

Tron czarnoksieznika

instantres - wlaczamy nie-
przerwane badania |
towns - od tej pory ogladamy
wszystkie nieodkryte dotad mia-
sta na biezacej mapie

emergehero - przywoluje-
my bohatera pomocniczego

{eai
Wymyslajac nazwy kodow, autorzy
poszli po linii najmniejszego oporu

Delta Force
Task Force Dagger

Walcz, tchorzu! To tylko
powierzchowna rana!

czas tej samej tury |
givepeaceachance - pod-
pisujemy traktat pokojowy ze
wszystkimi panstwami
cometogether - zawieramy
sojusz ze wszystkimi panstwami
stairwaytoheaven - wszy-
scy cztonkowie oddziatu awansu-
ja o jeden poziom
lifeisacarnival - przywraca-
| my do zycia naszych usmierco-
| nych zolnierzy

| allalongthewatchtower -
| poznajemy sktad garnizonow
| wroga ijego oddziatow
invisibletouch - wojska
komputera nie zauwazaja na-
szych oddziatow

help! - leczymy wszystkich
czlonkéw wybranej druzyny

" odczas gry naciskamy kla-
%}wisz tylda (~). Pojawia sie
§'> okno konsoli, w ktére wpi-
sujemy jeden z ponizszych ko-
dow. Zatwierdzamy go klawiszem
Enter. Uwazamy na duze litery!
AceEvans - stajemy sie niewi-
dzialni, dzieki czemu wrogowie
nie reaguja na nasza obecno$¢

ClayburnFallmont - dostaje-
my dodatkowa amunicje
StanGable - zapas amunicji od-
nawia sie po kazdym strzale
JeffersonDarcy - dostajemy
dodatkowe punkty zdrowia
RogerPhilips - artyleria kladzie
ogien na wskazany cel. W niekto-
rych misjach ten kod nie dziata
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wznosimy kolejny budynek pod- |



DOOMNY TONY « WAKACIJE
Tony Hawk's

szystkie kody wpisujemy
w specjalnym menu. Aby
sie do niego dostac,

wchodzimy w Opcje (Options) i wy-
bieramy oszustwa (Cheats).
givemesomewood - od teraz
nasz skater dowolnie wybiera po-
migdzy wszystkimi deskami umiesz-
czonymi w grze. Co prawda nie ma
to zasadniczego wplywu na jazde,
ale wyjatkowao cieszy
pumpmeup - ten kod wpisuje-
my dopiero po wybraniu trybu ka-
riery (Career Mode). Dzieki niemu
charakterystyki naszego zawodnika
maksymalnie rosna

idkfa — facet z Dooma w Tonym
Hawku! Wpisujemy stynny kod,
z kultowej gry id Software. Dzigki te-
mu odblokowujemy nie tylko ukryta
postac, ale réwniez dodatkowy film
nakrecony w siedzibie
Gearboksu podczas
prac nad grg
peepshow - od te-
raz ogladamy wszyst-
kie filmy

roadtrip - po wpi-
saniu tego kodu szale-
jemy na wszystkich
poziomach umiesz-

czonych w grze
yohomies - przy
rozpoczynaniu zaba-
| wy wybieramy dowol-
nego zawodnika

Autorzy ukryli w grze duzo dziwnych postaci,
ale glowny bohater Dooma jest nie do pobicia

Pro Skater 3

Wraz z kazdym ukonczeniem gry
(wykonanie wszystkich zadan
plus zdobycie wszystkich ztotych
medali) dostajemy bonusy. Za
kazdym razem jezdzimy innym
zawodnikiem!

Nowy poziom - Warehouse
konczymy gre trzy razy, za kaz-
dym razem innym zawodnikiem
Nowy poziom - Burnside
konczymy gre szes¢ razy

Nowy poziom - Roswell
konczymy gre dziewie¢ razy

Wciskamy jednoczesnie klawisze
CTRL, Shift i B (lub C, jesli mamy
gre w wersji angielskiej) i wpisuje-
my jeden z ponizszych kodow.
| edit_char - zmieniamy para-
| metry naszego sima
i robimy z niego ideal-
nego pracownika
| move objects on
~ przenosimy wszyst-
kie obiekty (wiacznie
z tymi, ktorych nie daje
si¢ przesuwa¢ w nor-
| malnej grze)

i

ga przy

konczymy gre 17 razy
Ksiezycowa fizyka
koficzymy gre 19 razy
Tryb ekspercki
kohczymy gre 20 razy |
Tryb widoku z pierwszej osoby i
konczymy gre 22 razy ‘

| — nastep-
| nie wpisujemy 1, co
| daje nam 1000 w miej-
| scowej walucie. Kazde
} wpisanie wykrzyknika

. znudzenia.Po pewnym czasie stac |

GESTEM  SPIDER-WOMAN W AKCJI

i $rednika daje nam tyle samo ka- ‘
sy, ale nic nie stoi na przeszkodzie, |
zebysmy ten kod powtarzali do |
|
|
|

nas na wszystko!

| Urlop bez stawicznegu liczenia wydanych
|| pieniedzy to bajka. Simy juz ja poznaly

America's Army

ciskamy tylde (~) i wpi-
\ sujemy kod mpcheat
changeclass x, gdzie

xzastepUJemy ponizszymi literami
i skrotami. Oszustwa dziatajq tylko
na niektorych serwerach.

R - dostajemy karabin M16A2
z rdznymi typami granatow

G - otrzymujemy karabin M16A2
z dofaczonym mozdzierzem

S — mamy karabin snajperski M81
AK - dostajemy stynny karabin
| Kalasznikowa

Jesli korzystamy z tipsow podczas
treningu, nie zaliczamy go

$24 - karabin snajperski M24
M4A1 - karabinek M4A1

GP - kafasznikow z dofaczong
wyrzutnia granatow

chodzimy do menu Spe-
cials i wpisujemy jeden
2 ponizszych kodow. Je-

$li kod zadziatal, styszymy Smiech.
ARACHNID - odblokowujemy
wszystkie poziomy, sekwencje wi-
deo, a nawet galerie
ORGANICWEBBING - strze-
lamy pajeczyna bez zadnych ogra-
niczen. Ten sam efekt uzyskujemy,
jedli podczas gry zdobywamy
50 000 punktow
KOALA - w jednej chwili pozna-
jemy wszystkie sztuki walki
| IMIARMAS - mamy dostep do
| opgji zmieniania poziomow
|ROMITAS - pauzujemy gre
iz menu, ktore sie pojawia, wybie-
ramy opcje Next level. Dzigki te-

mu natychmiast przeskakujemy na
nastepny poziom
HEADEXPLODY - mamy do-
step do dodatkowych pozioméw
treningowych
GIRLNEXTDOOR - gramy jako
piekna Mary Jane
HERMANSCHULTZ - gramy
jako wstrzasajacy Shocker
SERUM - gramy jako naukowiec
REALHERO - gramy jako szere-
gowy policjant

XILRTRLS - gramy jako tajemni-
cza Scarlet Spider
DODGETHIS - od tej chwili
walka toczy sie w zwolnionym tem-
pie, niczym w Matriksie
UNDERTHEMASK - oglada-
my akcje z oczu naszego bohatera

Gramy jako Green Goblin

W Spider-Man: The Movie autorzy
umiescili...druga gre! Jesli konczymy
zabawe Spider-Manem na poziomie
trudnosci hero lub superhero, do
dyspozycji staje Green Goblin. Dzigki
temu poznajemy calq historie z jego
strony! Green Goblin rozni sie od na-
szego bohatera nie
tylko kostiumem, ale
rowniez sposobem
walki i umiejetno-
Sciami.

Konczenie gry na tak
wysokim = poziomie
trudnosci bywa dos¢
frustrujace, dlatego
radzimy sobie ina-
czej. Wpisujemy po-
dany wyzej tajny kod
ARACHNID, a na-
stepnie przechodzi-

my do menu zmiany poziomow.

Wybieramy poziom Conclusion
i wychodzimy. Gra odnotowuje, ze
ukonczylismy ja na wybranym po-
ziomie trudnosci. Alternatywna
metoda to skorzystanie z kodu |
ROMITAS. Green Goblina wy-
bieramy na ekranie Secret Store.

Wbrew odrazajacym klamstwom samczej
i propagandy Spider-Man byta kobieta!
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PODEJDZ BLIZEJ! WKLEP WWW.TOP-SECRET.PL

a stronie

Tylko u nas czytelnicy publikujq recenzje

Nie boimy sie krytyki, czekamy na nia niecierpliwie.
Nasz serwis WWW jest w waszych rekach i od was
zalezy, jak sie rozwinie. To nowe pole do popisu!

‘Eyey wraes & riopu-
oat o min oy o
ko i Cortn Sk
Constien

Noarta' s s Ouaas,
SR e i 4y
¢

b
e
e
e

e

Dramiera Ouake

eszcze kilka lat temu wydawa-

ny co miesigc magazyn catko-

wicie zaspokajat glod informa-
¢ji czytelnikow i pozostawiat ich sy-
tymi az do ukazania sie w kioskach
kolejnego numeru.

swoje zadanie wtedy, gdy uzupelnia
je czynna strona
WWW. Materiali-
zujac wewnetrz-
na potrzebe po-
siadania wlasne-
go serwisu, po-
stanowilismy jed-
noczesnie zerwac
z tradycja tworzenia sztampowych
stron domowych czasopism.
Top-SECRETPL jest czym$ wigcej niz
reklamoéwka pisma. To centrum wy-
miany mysli czytelnikow z redakto-
rami. Dawno, dawno temu role te
petnit Sir Haszak zamkniety w po-
koju z workiem listow. Dzisiaj uzy-
wamy nowszych technik — mamy
od tego forum dyskusyjne.

Forum Top SECRETU jest miejscem,
gdzie panuje lekko skrepowana

VAR,
' Nasze internetowe
forum dyskusyjne

jest otwarte dla
wszystkich graczy

zasadami netykiety wolnosc stowa.
Wystarczy wypetni¢ formularz reje-
stracyjny (instrukcja w ramce po pra-
wej), odebra¢ e-mail z potwierdze-
niem utworzenia konta i zacza¢ dys-

. kusje. Forum regularnie odwiedzaja
gtodni krytyki i niefasi na pochwaly
Internet diametralnie zmienit sy-

tuacje. Nowoczesne pismo spefnia

redaktorzy i autorzy tekstow, gotowi
wypowiedzie¢ si¢ w najbardziej
skomplikowanych wypadkach.
Osoby  lubiace
szybszy sposob
komunikacji do-
cenig nasz mikro-
fon, czyli skrypt
do prowadzenia
rozmow na Zywo.
Chat jest widocz-
ny zaréwno na forum, jak i na gtow-
nej stronie serwisu, wiec warto wa-
2y¢ opinie. Poziomu pogawedek pil-
nuje czuwajacy dzien i noc admin,
ktory z luboicia bedzie wyrzucat
osoby uzywajace wulgaryzmow.

Centrum informacji o grach kom-
puterowych stanowi nasza baza
danych, do ktorej na biezaco doda-
jemy nowe tytuly. Kazda z pozycji
zawiera kilka obrazkow, krotki opis

i odnoéniki do zasobéw dotycza-
cych gry. Dzieki temu fatwo znalez¢
u nas potrzebna fatke czy ciekawa
galerie obrazkow.

Kazda pozycja w bazie powiazana
jest z recenzjami nadsylanymi
przez czytelnikow. Wypetniajac od-
powiedni formularz, odwiedzajacy
nasz serwis gracz przesyla nam re-
cenzje wybranego tytulu wraz
z proponowana oceng. Za zgoda
autora tekst jest publikowany
w serwisie i od tej chwili inni uzyt-
kownicy moga wyrazac swe opinie
na jego temat. Cho¢ w Top SECRECIE
piszemy wylacznie o grach na pe-
cety, recenzje uzytkownikow moga
dotyczy¢  dowolnej platformy
sprzetowej!

Wszystkim sfrustrowanym zbyt
wysokim poziomem trudnoci gier
polecamy dziat Tipsy, w ktorym
gromadzimy podpowiedzi i tajne
kody do nowosci i staroci. Publiku-
jemy oczywiscie zapowiedzi zawar-
toéci nadchodzacego numeru, be-
dzie tez archiwum wydan, ktére juz
sig ukazaty. Na biezaco, w kilkudnio-
wych odstepach, publikowa¢ be-
dziemy prawie wszystkie raporty
i werdykty z aktualnego numeru,
jakkolwiek wigkszos¢ we fragmen-
tach. Wszystkie teksty w cafosci be-
dzie mozna przeczytac w pismie.

Szczegolnym miejscem jest Try-
buna, czyli poletko swobodnie
uprawiane przez naszych felietoni-
stow. O czym beda traktowac teksty
tam umieszczane? Prawdopodob-
nie o grach, ksiazkach, filmach, mu-
zyce, zyciu... Zalezy to tylko i wytacz-
nie od ich autoréw. Do statego skfa-
du redaktoréw i VIP-6w z branzy
dolacza zapewne utalentowane
osoby wylowione z forum dyskusyj-
nego. Warto sie pokazac!

Internetowa czg$¢ Top SECRETU be-
dzie w duzej mierze ksztattowana
przez uzytkownikow serwisu. Ja
sam zaczynatem, piszac za dawnych
czasow na forum dyskusyjnym
w BBS-ie Naczelnego. Do zobacze-
nia na WWW.TOP-SECRET.PL! 14

Dyskutuj z nami

to najtatwiejszy sposob na
szybki kontakt z redaktorami

i autorami Top SecRery
Jak sie zarejestrowac?

| Wizyty na forum dyskusyjnym %
i
;

| Klikajac na przycisk Rejestracja

| i zgadzajac sie na warunki
uzytkowania forum, otrzymujemy
do wypetnienia formularz.

Tylko pola oznaczone gwiazdka
53 obowiazkowe. Warto od razu
ustawic opcje uzytkownika

na dole formularza.

Ivole kanko zastal ueworaana. To Farun

inakze wymaga aktywaci kont, poprzez

pnuama klucza aktywujaceqo, ktdry otrzymasz
iadomosci emall. W nie) te2

anajiziess dalsze Istrukcye postepawania,

Kiiknij Tuza) aby powrécié do Strony Glowne;

Poprawne wpisanie danych
zostanie potwierdzone
komunikatem o zatozeniu konta.
Trzeba je teraz aktywowac.

E-mail wystany pod podanym

w formularzu adresem zawiera
kluez stuzacy do aktywadji konta.
Wystarczy po prostu kliknac...

Twoje konto zostato niniejszym |
aktywowane. Dzigkujemy za {

rejestracie

...aby ostatecznie potwierdzi¢
swoje dane i stac sie
petnoprawnym uzytkownikiem
forum Top SecReru.

Niektorzy uzytkownicy majq status
moderatora dajacy im dodatkowe
uprawnienia. Mogg kasowac lub
przenosic pojedyncze wiadomosci
i cate watki. Warto zapoznac sie

7 zawartoscia kazdego dziatu,
aby nie pisa¢ wiadomosci nie na
temat. Takie watki moga zostac
przeniesione, a w skrajnych
wypadkach nawet skasowane.
Odpowiedzi na wigkszos¢ czesto
zadawanych pytan sa w FAQ.

Nmr————r
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TU SIE ZAGLADA

Drogowskaz

Witryny wizyty warte

1 otchtani sieci wybratem kilkadziesiat stron,
ktore kazdy gracz powinien odwiedzic choc raz.
Uwaga: niektore zawierajq materialy kontrowersyjne

www.gry-online.pl. Tu warto
wpadac po nowe wiadomosci

Najlepszy w Polsce serwis infor- |
macyjny o grach, Olbrzymia ency-
klopedia gier i aktywne, choé¢ cha-
otyczne forum dyskusyjne. Jest tu :
. www.cdprojekt.info/forum.asp
 www.gry-online.pl/S008.asp

tez duza biblioteka fatek i dem.
Warto tez odwiedzic:
www.gry.wp.pl
www.shacknews.com
www.bluesnews.com

Serwisy poswiecone tipsom,
trikom, tajnym kodom,
trainerom i solucjom:
www.gamefags.com
www.purecheats.com
cheats.gameswaps.com
www.savegames.net
www.pcgameworld.com/cheats
www.uhs-hints.com (rewelacyjny
system stopniowych podpowiedzi,

dostepny tez jako osobna aplikacja) '

0ldGanes

oldgames.bgbest.net. Swietna
kolekgja starych przebojow

Stare gry, czyli cudenka, ktorych juz |
nie ma (a czesto nigdy nie bylo)
w polskich sklepach, przywoltujace :
niezapomniane czasy grafiki VGA.

Producenci i wydawcy w wiekszosci
wypadkéw przymykaja oko na ten
proceder i nie zadaja zamykania

stron. Praworzadni obywatele po-
winni trzymac sie z daleka od naste-
pujacych serwisow:

klasyka.gery.pl

www.staregry.net
www.abandonwarering.com
www.staregry.pl
wwwi.classic-trash.com
www.abandongames.com

Wielkie fora dyskusyjne dotycza-
ce konkretnych gier, ale rowniez te-
matow okotogrowych:
www.isonews.com/forums
www.fileforums.com

board.fpp.p!
board.counter-strike.pl

Na emu.pl znajdujemy kompletng
liste emulatorow kazdego systemu

Emulacja, czyli komputer w pa-
mieci. Dzieki emulatorom na pece-
tach uruchamiamy stare gry ze
Spectrum, Atari, Amigi, a nawet du-
zych maszyn z salonéw gier.
W Swietle prawa nielegalne jest
$cigganie ROM-6w, czyli kopii ory-
ginalnych gier dzialajacych na
emulatorach. Mozemy z nich ko-
rzystac tylko w wypadku posiada-
nia oryginatu. Traktowane sa one
wowczas jako legalna kopia zapa-
sowa. Znajdziemy je pod adresami:
emu.makii.pl

www.emu.pl

emul8.bydnet.com.pl
www.arcadeheaven.com
www.mame.net
www.ngemu.com
www.emuhq.com w

Wybierz taryfe SMS Fan
w systemie Era Tak Tak:

e 7a wystanie kazdego SMS-u, bez wzgledu
na pore dnia, zaptacisz tylko 0,29 =t

® 7a rozmowy w sieci Era
zaptacisz

jedynie 0,69 zt/min*

*Qd 18.00 do 8.00 oraz w weekendy
i swigta. Ceny netto,
Infolinia: 0 801 202 602

{calkowity koszt polaczenia w wysokosci jednej jednostki
taryfikacyjnej wybranega operatora)

www.era.pl
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PIERWSZY RZUT OKA NA DZIEWIATA WERSJE DIRE

Najnowsza wersja DirectX niesie mata rewolucje
w tworzeniu grafiki 3D. Juz niedtugo zobaczymy gry
wykorzystujace zupetnie nowe, fantastyczne efekty

lementem DirectX 9, ktére-
mu postanowitem przyjrze¢
sie najdoktadniej, jest modut
Direct 3D.0dpowiada on bo-
wiem za wspotprace z akceleratora-
mi 3D, ktore sq dla graczy niezbed-
nym wyposazeniem. Dlatego zmia-
ny w Direct 3D beda dla nas najbar-
dziej zauwazalne.
Jedna z nowosci, wprowadzona po
naleganiach migdzy innymi Johna
Carmacka z id Software, jest zmien-
noprzecinkowy format koloru. Po-
wszechna obecnie grafika 32-bito-
wa (TrueColor) opisuje kolor pikseli
za pomocg liczb catkowitych. Sitg
rzeczy wyniki obliczen sa wiec za-
okraglane.Wraz ze wzrostem ztozo-
nosci grafiki na wartosci opisujacej
kolor kazdego piksela dokonuje sie
coraz wiecej operacji arytmetycz-
nych. W efekcie naktadania sie ko-
lejnych zaokraglen powstaja bledy
widoczne na ekranie nawet w try-
bie 16,7 milionow koloréw. Z tego
powodu w DirectX 9 wprowadzono
128-bitowy zmiennoprzecinkowy
format koloru z 32 bitami na kazda
skladowa (RGB) i kanal alfa (prze-
zroczystoéci). Bledy zaokraglen juz
sie nie pojawia.

Moduty Vertex Shader i Pixel Sha-
der z DirectX 8 realizujace sprzeto-
we cieniowanie obiektow 3D oraz
nakfadanie tekstur i obliczanie kolo-
ru pikseli maja nowa wersje 2.0
(patrz ramka DirectX nieprzerwanie
sie rozwija). Najwazniejsza z nowych
cech Vertex Shadera w DirectX 9 jest

rozszerzenie jego programowalno-
$ci o instrukgje sterujace: petle, pod-
programy oraz skoki warunkowe.
Zwigkszono tez limit
instrukcji  przekazy-
wanych jednorazowo
do karty (do 1024).
Dzieki programowal-
nemu Vertex Shade-
rowi uzyskuje sie
W czasie rzeczywi-
stym naturalnie wy-
gladajace efekty ta-
kie, jak ulepszona mi-
mika twarzy, symula-
cja wielowarstwowej
odziezy, modele po-
staci o duzej ztozono-
4ci, a takze dynamicz-
nie zachowujace sie
ciecze i gazy.

Nowy Pixel Shader
sprawi, ze zobaczymy
o$wietlenie anizotro-
powe. Co to daje? Na
przyktad natezenie
$wiatta odbitego od
przedmiotu bedzie
zalezato od kierunku,
z ktérego patrzymy.
Inng nowoscia jest
Zaawansowane ma-
powanie wybojow,
dzieki ktéremu po-
wierzchnie obiektow
otrzymaja realistycz-
na fakture.

Nowa wersja Pixel
Shadera uzywa zmie-
nnoprzecinkowego

formatu koloru. Zwiekszono liczbe
sprzetowych rejestrow tekstur

z szesciu w DirectX 8.1 do az 16! !
Tym samym postawiono producen-
tom akceleratorow wymaganie, by :
ich procesory graficzne naktadaty :
na obiekty do 16 tekstur w jednym
. wierzchni wyzszego rzedu. Wér6d
deon 9700 Pro oraz zapowiadany !

przebiegu. Na razie robi to tylko Ra-

Radeon 9500. Dla poréwnania:
GeForce4 naklada naraz cztery tek-
stury (czyli speiniawymagania DX 8),
natomiast Radeon 8500 — szes¢
(czyli jest zgodny z DX 8.1).

DirectX 9 wprowadza sprzetowa
obsluge dodatkowych typow po-

nowych efektow jest mapowanie

LEWANE piset!

Potok renderujacy to catosc operacji, ktorych wynikiem jest to, co widzimy na ekranie.
W DirectX 9 nie zmienit si¢ on pod wzgledem logicznym, ale unowoczesniono tres¢ procedur
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ZE W 2003 ROKU ZOBACZYMY GRAFIKE 3D NOWEJ GENERAC)JI

VERTEX SHADER
[ Ten sprzetowy modut
karty graficznej dokonuje
przeksztatcen modeli 3D

Inany pod polska nazwa
jednostki cieniowania
wierzchotkow Vertex Shader
spetnia funkcje wezesniej
wykonywane przez jednostki
transformacji i owietlenia (T&L,
od angielskiego okreslenia
Transform & Lighting).

Przejecie przez uktady T&L
czasochtonnego obliczania
rozktadu Swiatta na wszystkich
trojkatach modelu znacznie
przyspieszyto tworzenie grafiki.
Vertex Shader to krok jeszcze
dalej: w przeciwienstwie do T&L
jest on w pefni programowalny.
To umotzliwia zaprojektowanie
przeksztatcen geometrii
doktadnie odpowiadajacych
potrzebom danej gry. Dzieki
temu enginy gier nowej generacji
korzystajace z Vertex Shadera
pokazujq duzo bardziej
zroznicowane i realistyczne
$wiaty 3.

wiat ztozony z trojkatow

Ta symulacja materiatu to
wiasnie dzieto Vertex Shadera

SRR

przemieszczen (displacement map-
ping). Dzigki niemu powierzchnie
obiektow nabierajg bardzo reali-
stycznej chropowatosci, cho¢ mo-
del 3D obiektu pozostaje wzglednie
prosty i jego animacja pochfania
niewiele mocy procesora.

Wiele z tych efektow wida¢ w de-
mach technologicznych firmy Ma-
trox, ktore umiescilismy na naszej
plycie w formacie AVI. Zaprezento-
wana technika mapowania prze-
mieszczen i efekty uzyskiwane za
pomoca nowego Vertex Shadera
i Pixel Shadera budza nadzieje, ze
juz za kilka lat zobaczymy gry z gra-
fika na poziomie filmu Final Fanta-
sy: The Spirits Within tworzong
W czasie rzeczywistym. Oczywiscie
na superpecetach z kartami obstu-
gujacymi DirectX 9.

DIRECTX NIEPRZERWANIE IEROZWIJA
brak brak 53
1.1 14 20
catkowite | catkowite p?zz‘ém?:v;e
32bity | 32bity | 128 bitow
4 6 16
jest jest jest
brak brak jest
brak brak jest
brak brak jest
2 J

Pierwsze testy wydajnosciowe '

wykonane z zainstalowanym Di-
rectX 9 nie przynosza rewelacji
(przetestowatem DirectX 9 w wersji
Beta 2). Microsoft
zapowiada, ze fi-

najszybszy procesor nVidii takze
w testach pod DirectX 8.Jednak za
te karte placimy bolesnie duzo:
ponad 2000 ztotych.

Zagrozeniem dla
nowego Radeona

nalna wersja Di- [ Gry wykorzystujgce bedzie dopiero
rectX 9 ukaze sie mozliwosci DirectX 9 uklad nVidii zna-
na przetomie paz- o e ny na razie pod
dziernika i listo- ZObaCZymy Juz tymczasowq na-

pada.
Wynik uzyskany =

za pomocg benchmarku 3DMark
2001 SE kompilacja 330 na karcie

z procesorem GeForce4 Ti 4600 nie
odbiega w znaczacy sposob od wy-
niku tej samej konfiguracji z zain-
stalowanym DirectX 8.1.Powad jest
oczywisty: ani 3DMark 2001, ani
karta graficzna nie wykorzystuja
efektow dostepnych w DirectX 9.
Dopiero nastepna generacja pro-
gramow mierzacych wydajnos¢ be-
dzie w stanie wykorzystywa¢ moz-
liwosci DirectX 9 i zgodnego z nim
sprzetu. Na 3DMarka 2003 przyj-
dzie nam jednak troche poczekac.

Na razie nie ma konkurencji
w dziedzinie procesoréw gra-
ficznych dla DirectX 9. Wsparcie
sprzetowe jest znikome — w sprze-
dazy znajduje sie zaledwie jeden
akcelerator w petni zgodny z Di-
rectX 9. Jest nim wspomniany Ra-
deon 9700 Pro, ktory zdeklasowat

wiosng 2003 roku

zwa NV30. Trafi
me = on jednak do
sklepéw najwczesniej pod koniec
biezacego roku. Dopiero wowczas
bedziemy mieli szanse oceni¢, czy
nVidii uda sie odzyskac pozycje li-
dera w grafice 3D. u

PIXEL SHADER |

W DirectX 9 kazdy punkt

na ekranie podlega
osobnej obrobce
Piksel to brzmi dumnie!

Pixel Shader to programowalny
modut karty 3D wykonujacy
operacje na pojedynczych
pikselach. Polskie tumaczenie
Pixel Shadera jako jednostki
cieniowania pikseli nie
odzwierciedla jednak nawet
utamka jego mozliwosci.

Pixel Shader w DirectX 8/9 znosi
ograniczenia z DirectX 617, dajac
tworcom pefng kontrole nad tym,
co dzieje si¢ z poszczegolnymi
pikselami juz po rasteryzacji
(zamianie tréjkatow sktadowych
modelu 3D na piksele
dwuwymiarowego ekranu
monitora). Zamiast kolejnego
nakladania kilku tekstur na cate
trojkaty, Pixel Shader wykonuje
maly program dla kazdego piksela
oddzielnie! Twarcy dokiadnie
okreslaja w tym programie zasady,
wedtug ktorych z tekstur i danych
0 polozeniu i o$wietleniu piksela
powstaje jego kolor. To daje im
niewyobrazalnie wielka palete
efektow specjalnych.

Pixel Shader tu jeszcze w wersji 1.4. Demo technologiczne ATI prezentuje
efekt przechodzenia Swiatla przez nieregularny osrodek (szkto)
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Juz wkrotce gry zyskaja nowe oblicze graficzne.
W tescie porownawczym szukamy karty, z ktorq
najlepiej wejs¢ w nowy etap gier komputerowych

miedzy siebie ponad 80 pro-

cent lukratywnego rynku ak-
celeratorow graficznych. Inni pro-
ducenci, cho¢ stale na nim obecni,
znajduja sie daleko z tytu.

F irmy NVIDIA i ATI podzielity po-

Testy kart graficznych przepro-
wadzitem w rozdzielczosci 1024
na 768 pikseli przy 32-bitowym
kolorze, co najlepiej odzwierciedla
wymagania stawiane przez wspot-

czesne gry. Wszystkie ukfady byty
testowane w konfiguracji zalecanej
przez producenta — przy sugerowa-
nych czestotliwosciach taktowania
jadra graficznego i pamieci na kar-
cie. Chcialem bowiem sprawdzi¢
mozliwosci réznych chipow, a nie
poréwnywac osiagi wielu roznych
kart zbudowanych z wykorzysta-
niem tej samej kosci.

Do testow uzywatem programu
3DMark 2001 Second Edition 330.

Uznatem, ze karty z wynikiem poni-
2ej 5000 punktow sq nieprzydatne
w nadchodzacych grach. Nie osig-
gnela go tylko GeForce2 MX 400.

Wyniki testu w programie 3D Mark 2001 SE 330, przy rozdzielczoéci 1024 na 768 w 32 bitach |

.

#] Codecreatures
Pro robi
wrazenie. Ten
benchmark do
kart sprzetowo
obstugujacych
DirectX 8 daje
dobre pojecie
o tym, jak
piekne beda
nowe gry

W teicie zabraklo Radeona 9700
oraz Tridenta XP4. Pierwszy z nich
nie pojawit sie w Polsce w chwili
przygotowywania niniejszego arty-
kutu, drugi za$ nie opuscit jeszcze
laboratoriow producenta jako wer-
sja koncowa przeznaczona do ma-
sowej produkji.

Jesli chodzi o wydajnoé¢ flagowe-
go produktu ATI, dysponujemy re-
zultatami testow przeprowadzo-
nych w programie 3DMark 2001
pod DirectX 8.1. Ogolny wynik wy-
dajnosciowy karty Radeon 9700
Pro jest wyzszy o 20 do 30 procent
od GeForce4 Ti 4600 — zwycigzcy
niniejszego testu. W niektorych te-
stach z pelnoekranowym antyalia-
singiem przewaga Radeona siega
nawet 100 procent! Dokladne wy-
niki opublikujemy w jednym z naj-
blizszych numeréw.

Chip Matrox Parhelia zawiodt moje
nadzieje. Pod wzgledem technolo-
gicznym to jeden z najbardziej za-
awansowanych ukfadow, ale jego
wydajnos¢ jest przecigtna. Takie
ozdobniki, jak mozliwoé¢ podiacze-
nia trzech monitoréw i obserwo-
wania akcji na trzykrotnie wiek-
szym obszarze nie uzasadniajg
ogromnego wydatku 2000 zlotych

Sr AR, NEEC
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RYNEK CZEKA

na sama karte i okoto 2500-3000 na
trzy przyzwoitej jakosci 17-calowe
monitory. Tego poziomu cenowego
nie uzasadnia nawet czesSciowe
wsparcie dla DirectX-a 9 (technika
mapowania przesunigc).

Cena nowosci jest jak zwykle wy-
soka. Gry opracowane specjalnie
do DirectX-a 9 rozwing skrzydta
dopiero na odpowiednim akcelera-
torze. Pierwsze tytuly pojawia sie
najwcze$niej na wiosne przysztego
roku. Natomiast lada moment cze-
ka nas wysyp produktow wykorzy-
stujacych petne mozliwosci Di-
rectX-a 8 kart ze sprzetowymi jed-
nostkami cieniowania wierzchot-
kow i pikseli. Jesli nasz komputer
ma ponad rok, juz teraz warto po-
waznie rozwazy¢ odmiodzenie po-
siadanej karty graficznej, o ile
chcemy cieszy¢ oczy nowymi efek-
tami. Polecam wybor jednego spo-
$rod nastepujacych akceleratorow:
GeForce3 Ti 200, GeForce4 Ti 4200,
Radeon 8500 lub 9000.

Ciekawa propozycje dla oszczed-
nych stanowia karty z uktadem SiS
Xabre 400, wydajnosciowo niewie-
le stabszym od wymienionych po-
wyzej. Te kos¢ wyposazono w Pixel
Shader, ale ukfad Vertex Shader jest
emulowany programowo. Zmniej-
sza to szybkos¢ pracy Xabre'a 400,
ale takie ustepstwo jest jak najbar-
dziej do zaakceptowania. Jedynie
programy Zzle rozpoznajace zain-
stalowany sprzet nie poradza sobie
z taka sytuacja. Zauwazylismy to,
gdy podczas testow uzywalismy
benchmarku Codecreatures Pro.
Podczas prob na karcie z uktadem
Xabre 400 pojawily sie powazne
btedy renderowania.

MASZYNA TESTOWA
Przedstawiamy sprzet,

Pecet marzen dla gracza
Procesor Pentium & 2,53 GHz
(dzigki uprzejmosci firmy Intel),
512 MB pamieci DDR-266,

piyta glowna Soltek SL-85DR2

2 chipsetem Intel 845E, system
Windows XP Home Edition.

| OdSwiezanie ekranu w trybach
DirectX ustawili$my na 75 Hz.

Do kart z uktadami NVIDII zostaty
uiyte sterowniki w wersji 30.82
z certyfikatem Microsoftu,

do akeeleratorow ATl - sterowniki
6.13.10.6118, a do karty z chipem
SiS Xabre - sterowniki 3.03.51.

LT e |

»E

REWOLUCJA CENOWA. OSTROZNIE Z ZAKUPAMI!

_ ZESTAWIENIE KART GRAFICZNYCH: DIRECTX, MEGAHERCE, BITY | ZLOTOWKI l\

DirectX | Zegar GPU (MHz) | Zegar pamieci (MHz) | Magistrala (bity) Cena al) 7
7 250-290 360-460 128 300-400
7 175-250 166-460 « 128 (64) 200-400
7 250-300 333-350 128 350-750
8 175-240 400-500 128 550-850
8 250-300 444-650 128 700-1800
8 250 500 128 460

8/9' 220 550 128 2000

8.1 275 550 128 650-800
8.1 250-275 400-550 128 450-600
8.1 250-300 500-700 128 (64) 450°
9 ? 7 256 (7) ponad 1000*
9 300 600 256 2000°
9 325 620 256 ponad 2000°
9 ? ? 256 ponad 2000

"ukfad ma

efekty

iec i Vertex Shader 2.0, ale cato$¢ nie spetnia wymagan DX 9

?uklad jeszcze nie ukofczony; Eudajemy jego nazwe robocza i ujawnione przez producenta dane
k’przewidywane zakresy cenowe na podstawie danych producentow i informacji wiasnych

Nieco inaczej wybieramy akcele-
rator 3D, kupujac nowy kompu-
ter. Warto zainwestowac w szybszy
procesor lub wigkszg ilos¢ pamieci
RAM, jednak bez dobrej karty 3D na-
wet najszybszy sprzet jest w grach
nic niewart. Co wybrac, by nie zban-

i krutowac, a zakupiony sprzet stuzyt

Jeszcze przez jakis czas?

Biorac pod uwage ciagle spadajace
ceny, pieniadze wydane na jedyna
karte w petni obstugujaca DX 9 (Ra-
deon 9700) beda zmarnowane — nie
warto placi¢ za niewykorzystywane
mozliwosci. Mamy zatem dwie drogi.

m Jesli dysponujemy ograniczo-
nym funduszem, siegamy po tanig
karte wspierajacq DirectX-a 7, na
przyklad GeForce2 MX 400, ko-
niecznie z mocnym postanowie-
niem rychlej przesiadki na karte
nowej generacji, na przyklad z ro-
dziny GeForce4 Titanium lub Rade-
on 9x00. Z wymiang sprzetu czeka-
my do momentu, w ktérym obnizki
cen modeli z wyzszej potki osiagna
wartos¢ przekraczajaca sume wy-
fozong na zakup taniej karty.

mGdy nie jestesmy zmuszeni !
oszczedza¢, najbardziej sensow-
nym zakupem jest teraz karta :
z ukladem GeForce4 Ti 4200, nie- |

znacznie drozsza od GF3 Ti 200, ale
na diuzej gwarantujaca bezproble-
mowe granie. Chip GeForce3 nie
jest juz produkowany, ale w skle-
pach sa karty z tym ukladem, naj-
czesciej w wersji Titanium 200.

Uwaga: Przestrzegam przed kupo-
waniem kart z koécia GeForce4 MX.
Sa one relatywnie drogie, a nie ma-
ja programowalnych Vertex i Pixel
Shaderéw. Nic dziwnego, ze firma
NVIDIA usituje sprzedac ich jak naj-
wiecej. Gdy pojawia sie gry wyma-
gajace Pixel Shadera, uzytkownicy
kart GeForce4 MX bedg musieli po-
nownie siegnac do kieszeni. |

Najszybsza karta naszego testu, GeForcels Ti 4600, to marzenie kazdego

nawet

gracza. Jednak jej wysoka cena
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Symulator lotu bez porzadnego dzojstika jest jak
potrawa bez przypraw. Zas ten model nalezy do
najatrakcyjniejszych, nie tylko pod wzgledem ceny

MIKROTESTY: DO LATANIA 1 DO SLUCHANIA

en sprzet ma wszystko, czego
T oczekuje prawdziwy pilot: sie-

dem programowalnych przy-
ciskow, przepustnice, przetacznik
widokow oraz trzy analogowe osie
wykrywajace obrét w plaszczy-
znach X, Y i Z.Trzecia 05 wbudowa-
no w rekojes¢ — skrecajac ja, przesu-
wamy pedaly orczyka. Jak kazdy
dzojstik z systemem Force Feed-
back, kontroler Logitecha uzywa
oddzielnego zasilacza, bo wydaj-
noé¢ pradowa gniazdka USB jest za
mata na potrzeby wbudowanych
w podstawe sitownikow.

Latanie w grach obstugujacych
Force Feedback dostarcza nieza-
pomnianych wrazen. Dzojstik wy-
godnie lezy w reku. Za pomoca ste-
rownikéw regulujemy site reakcji
w zakresie od 0 do 150 procent. Gra-
jac w starsze symulatory, wlacza-
my funkcje centrowania raczki ma-
nipulatora, WingMan Force 3D nie
ma bowiem sprezyn ustawiajacych
jaw pozydji neutralnej.

Masywna podstawa w znacznym
stopniu rekompensuje brak zamo-
cowan, ale podczas najsilniejszych
drgan kontroler odrywa sie od stotu.

Zapomnijcie o ciezkich i niewygodnych w obstudze

odtwarzaczach MP3. Na rynku pojawiajq sie coraz
doskonalsze modele. Poddalismy testom jeden z nich

owe dzielo Samsunga od-
N twarza plyty z plikami w for-

macie MP3 i zwykte CD Au-
dio. Dodatkowa zaletq jest wbudo-
wane cyfrowe radio FM. Wewnetrz-
ny zestaw akumulatorkow Ni-MH
0 pojemnosci 1350 mAh wystarcza
na prawie osiem godzin nieprze-
rwanego odtwarzania muzyki. To
w poréwnaniu z konkurencyjnymi
modelami dobry wynik.
Dotaczony do zestawu zewnetrzny
pojemnik na baterie AA, czyli pa-
luszki, umozliwia wydtuzenie czasu
ciagtej pracy nawet do 20 godzin.

Niestety wskaznik stanu akumula-
torkow pokazuje, ze sa petne niemal
do catkowitego ich roztadowania.

Funkgja Last Memory, czyli powro-
tu do utworu stuchanego przed
wyk iem lub i
urzadzenia, okazuje sie bardzo
praktyczna: odtwarzanie utworu za-
czyna sie dokladnie w tym miejscu,
w ktorym przerwalismy stuchanie.
Jakos¢ dzwieku jest bardzo dobra.
Barwa nie budzi zastrzezef, szkoda
tylko, ze jedynym sposobem jej zmia-
ny jest funkcja Super Bass Sound.

WingMan Force 3D

Plusy:

+ niewielkie wymiary

+ dopracowany efekt
Force Feedback

+ prosta instalacja

+ dobre oprogramowanie
dostarczone w zestawie

Minusy:
— brak przyssawek

M Powstata nowa wersja chipu
procesorow Athlon XP Thoroughbred
(0,13 mikrona). Modele 2400+ (2 GHz)

i 2600+ (2,13 GHz) wyprodukowano

W procesie dziewieciowarstwowym.
Spadia wewnetrzna pojemnosé
elektryczna i opornos¢, co pozwolito na
przyspieszenie zegara. W wyscigu
wydajnosciowym AMD zblizyto sig wiec
do Intela, zwiaszcza e nowa wersja

jest podatniejsza na przetaktowywanie.

WTrident XP4, nowy uklad 3D, jest
nadzieja producenta, firmy Trident,
na odzyskanie dawno utraconej
silnej pozycji rynkowej. Trident XP4
jest w petni zgodny z DirectX 8.1

i czeSciowo z DirectX 9. Uktad
dostepny bedzie w trzech rbzniacych
sie wydajnosciq wersjach: T1, 2§ 13.
Ostatni uktad ma wedle obietnic
producenta osiagga¢ moc zblizong do
GeForcel Ti 4600, ale powinniSmy

¢ sie raczej wydajnosci
na poziomie GF4 Ti 4200. Najwieksza
zaletq kart z uktadem Trident XP4 T3
ma by¢ cena: okofo 100 dolarow.
M Pentium 4 2,80 GHz wszedt do

Samsung
Yepp M(D-SF85

Plusy:

+ diugi czas odtwarzania

+ duzy bufor przeciwwstrzasowy
+ whudowane cyfrowe radio

Minusy:

- ograniczone mozliwosci zmiany
barwy dzwieku

— kiepski wskaznik natadowania

CENA: 799 zt

ocena

* % & 17 77
Jal

2y 26 sierpnia. Nastepny jest
P4 3,06 GHz planowany na przefom
pazdziernika i listopada. Uzyto w nim
technologii Hyper-Threading, czyli
wspotbieznej wielowatkowosci.
Umotliwia ona jednoczesne
wykonywanie dwach watkéw
programu przez jeden procesor, co

 podnosi wydajnosé przetwarzania

danych $rednio o kilkanascie procent
(maksymalnie o 30 procent).

M Juz niedtugo spodziewamy sig
nowego chipsetu i piyt glownych do
P4 produkeji VIA Technologies. Chipset
oznaczono symbolem P4X600, jego
northbridge obstuguje pamieci DDR
266/333 MHz w trybie
dwukanatowym, a takze AGP 8x.

W trybie dwukanatowym zostanie

w petni wykorzystana przepustowos¢
szyny procesora P4 pracujacej

2 czestotliwoscia 400/533 MHz przy
mniejszych opdznieniach transmisji
niz w wypadku pamieci RAMBUS.

M Serial ATA juz za progiem! To dobra
informacja dla tych, ktorym
przeszkadzajq szerokie tasmy IDE
wewnatrz obudowy komputera. Plyty
gtowne ze sterownikiem Serial ATA (na
przyktad Abit AT7-MAX2, IT7-MAX2)
wehodza juz do sprzedazy, natomiast
twardych dyskéw (na poczatek firm
Fujitsu i Seagate) spodziewamy sie
jeszcze w tym kwartale.

I
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Wirtualny
Slepy zautelk

Nie bedzie gier na hetmy VR

Najwytrwalsi maniacy do dzisiaj biegaja w ciezkich
hetmach po prawdziwych parkach. To zatosny finat
marzen o utopijnej wirtualnej rzeczywistosci

ie mozna stworzy¢ wir-

tualnej rzeczywistosci.

Nawet najlepszy trojwy-

miarowy model sktada

sie z ograniczonej liczby
wierzchotkow, nawet najdoskonal-
szy hetm VR ciazy na gtowie. Z dru-
giej strony nawet najpotezniejsza
wirtualna bron nigdy nie zaciazy
w naszych dloniach.

Przebrzmiat juz entuzjazm, ktory
stychac bylo w relacji z targow ECTS
w 1994 roku zamieszczonej w jed-
nym z polskich pism o grach: ,Nie

hetm wizyjno-ruchowy [...] Na tar-
gach prezentowano egzemplarz
¥ prototypowy, sprzezony ze spe-
' cjalna wersja gry
Doom. Nie jest to
jeszcze realizacja
Virtual  Reality
wedtug klasycznej
definicji, ale na
pewno przybliza
nas do wielkiego
przetomu’ To ta-
kie proste, praw-
b da? Wystarcza
& natozy¢ na oczy
magiczne klap-
ki, by znalez¢
P sie w krainie
z bajki.
Podobnie my-
$leli pionierzy
awiacji. Wydawa-
fo im sie, ze skoro
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mniej fascynujaco prezentowat sie

kazde latajace stworzenie wyposa-
zone jest w pare skrzyde, ktorymi
na 0got szybko macha, to réwniez
cztowiek, chcac podbi¢ przestwo-
1za, bedzie musial sobie takie skrzy-
dla sprawi¢. Pomyst wydawal sie
oczywisty i powstato wiele prototy-
pow ornitopteréw, ale zaden z nich
nie oderwat sie od ziemi.

Pionierzy awiacji poszli jednak inng :

droga. Skonstruowanie urzadzenia
latajacego okaza-
to sie mozliwe,
jednak wymaga-
fo odkrycia tego,
co naprawde jest
wazne,a nie tego,
co wydaje sig ta-

Magiczne klapki na
oczach to za mato,
by znalez¢ sig

w basniowej krainie

zaprezentowala firma [Interplay],
nie mozna bylo jeszcze sterowat
ruchami gtowy” Doprawdy,
drobiazg. Inne problemy to
wystajace niewygodne
kable, zaklocenia wizji
w miejscu schodzenia
sie ekranow i cena: 1600
dolarow,

Trudno stworzyé wir-
tualng rzeczywistosc,
szczegolnie wtedy, gdy
sie ja traktuje dostownie.
C6z bo-
wiem przyjdzie
nam z tego, ze
do woli obraca-
my glowa, skoro
caly czas stoimy
w miejscu? Trud-

kie na pierwszy
rzut oka.

Hetmy VR sktadaja si¢ z wielu ele-

mentow. Wbudowane stuchawki,
stereoskopowe wyswietlacze i mo-

dut przetwarzajacy ruchy glowy
na sygnaly wysytane do komputera
- to brzmi imponujaco. Rzekome
mozliwosci sprzetu robily wrazenie
na dziennikarzu: ,przemierzasz
okryte mrokiem korytarze w Ulti-
mie... SLYSZYSZ z lewej strony brzek

odsuwanej kraty... OBRACASZ GtO-

WE i widzisz atakujacego gigantycz-
nego pajaka... MACHASZ dzojsti-
kiem niczym mieczem, rozplatujac
ohydnego stwora na dwoje...”

Tyle teorii, z praktyka byto gorzej.
,Faktycznie gra sie fajnie, cho¢ bar-
dzo szybko mecza sie oczy, a wizjer
niezbyt dobrze przylega do twarzy
i trzeba sie bardzo wpatrywac¢’ Frag-
ment innej relacji: ,w wersji, ktorg

no sobie wyobra-
zi¢ cztowieka spetanego kilometra-

: mi kabli. Nawet gdyby taka techno-
logia powstata i dziafata, napotka-

taby nieprzekraczalng bariere w po-

Projekcja obrazu na potprzezroczystej szybie hetmu VR
Publikacja za zgoda Wearable Computer Lab, University of South Australia

Ghost Train byt jedna z nielicznych gier przeznaczonych na hetmy VR.

http://wearables.unisa.edu.au

VEX1: symbol ery fascynacji
wirtualng rzeczywistoscia

- “ staci najblizszej niewir-
tualnej sciany.

Szans na wirtualng rze-
czywistos¢  nalezy
upatrywa¢ w urza-
dzeniach oddziatuja-
cych na prady mo-
B zgowe. Niewykluczo-
ne, ze w odlegtej
przysztosci  bedzie
mozliwe takie od-
wzorowywanie rzeczywistosci,
jakie widzielismy w filmie Matrix.

Z drugiej strony warto dac szanse te-
mu, co naprawde istotne. Wyobraz-
nia sama tworzy iluzje — wie o tym
kazdy, kto choc raz poczut sie miesz-
kancem Krypty w Falloucie, J.C. Den-
tonem w Deus Ex czy czlonkiem dru-
zyny w Counter-Strike'u. Zeby sie
o tym przekonac, nie potrzeba hel-
mu ani innego wymyslnego sprzetu.
VR jest w kazdym z nas. ||

Szybko odszedt w zapomnienie razem ze swojg platforma sprzetowq
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ROZMOWA

PRZEZ OCEAN
TS: Jak wymyslites Larry'ego?
AL: Doszedlem do wniosku, ze
trzeba zacza¢ zartowac na wspot-
czesne tematy. W tamtych czasach
ukazywaly sie tylko gry plaszcza
i szpady opowiadajace o ratowa-
niu pieknych ksiezniczek. Kocham
komedie i zawsze lubilem ryzy-
kowne dowcipy, pomyslatem wiec,
ze innym graczom takie podejscie
tez sie spodoba.
T5: Czy mozesz wreszcie ujawnic
prawde na temat czwartej czesci?
AL: S3 r6zne wersje historii 0 zgu-
bionym numerku, ale tylko jeden
fakt: czwarta cze$¢ Larry'ego ni-
gdy nie istniata. Dzisiaj juz nie pa-
mietam, czy wydanie piatej po
trzeciej bylo chwytem marketin-
gowym, zartem czy pomytka, ale
ludzie ciagle mnie o to pytaja...
T5: Jaka jest twoja ulubiona przy-
godowka, ktorej sam nie zrobites?
AL: Oczywiscie seria Monkey Is-
land! Jest najlepsza.

T5: Czy to prawda, ze najwigkszymi
fankami serii o Larrym sa kobiety?
AL: Moze nie najwigkszymi, ale
faktem jest, ze praktycznie kazda
kobieta, ktora krytykowata ktora$
czes¢ Larry'ego, jednocze$nie
znala ja od podszewki i przeszla ja
od poczatku do konca. Kobiety
czuja silng sympatie do Larry’ego,
a liczba fanek tego fajttapy wciaz
mnie zaskakuje.
TS: Czy napiszesz jeszcze kiedys
gre komputerowa?
AL: Miatbym nawet ochote, ale raz
na zawsze powiedzialem sobie:
dosc. Gdy Sierra zlikwidowata stu-
dio w Oakhurst, nastapit tez koniec
swobodnej tworczosci, wiec nasze
drogi si¢ rozeszly. Ale magia tam-

tych radosnych lat przetrwata

latach 1982 - 98

wspoipracownik

stynnej firmy Sier-

ra On-Line produ-

kujacej gry przy-
godowe. Zaczynal kariere od pisa-
nia programow edukacyjnych i pro-
stych gier, potem byt gltownym pro-
gramistg pierwszej czesci Police
Questa i King’s Questa lll. Progra-
mowania nauczyl sie samodzielnie,
za$ pierwsze gry tworzyt - a jakze -
w garazu. Zanim zaczal pracowac
dla Sierry, przez wiele lat kierowat
szkolng orkiestra.

PIIRID

Z VIP-EM NA KANAPCE

Al Lowe

Al Lowe stworzyt tylko jedno dzieto, ktore zapisato
sie ztotymi zgtoskami w historii gier komputerowych:
jest dumnym ojcem podrywacza Larry'ego Laffera

1987 1988 1989
L
M.
- [}
4|

4| 4|

1991 1994 1996

B

SR L4
‘“': J ?
- - —

Tak naprawde tylko jeden pomyst
Ala Lowe'a przeszedt do klasyki.
Jest nim Larry Laffer, podstarzaty
podrywacznieudacznik. Larry to la-
mer wcielony: niewychowany, nie-
modny, nieudolny kobieciarz odrzu-
cany przez kazda ze swoich wybra-
nek. Gry o Larrym charakteryzuje
autoironia i duzy dystans do frywol-
nej tematyki, a dzieki dobrodusznej
W gruncie rzeczy osobowosci gtow-
nego bohatera trudno doszukac si¢
w nich klasycznego, meskoszowini-
stycznego $wintuszenia. Mozna
wrecz powiedziec, ze perypetie Lar-
ry'ego to okrutna kpina z wszelkiej
masci ogierow o malym moézdzku
i odpowiednio duzym mniemaniu
o innych wiasnych organach.

Whrew pierwszemu wrazeniu gry

o Larrym nie naleza do gatunku roz- |

bieranek. Koniec koncow nie po-
ogladamy sobie ,tych rzeczy’ a kto
spodziewat sie $miatych scen z ga-
tunku XXX, ten srodze sie zawiodt.

Przygodowki umarty. W porowna-
niu z sytuacja z poczatku lat dzie-
wigcdziesiatych gry z tego gatunku
sprzedaja sie stabo. Nawet Sierra,
ktora dziesie¢ lat temu produkowa-
fa je masowo, dzié skupia sie na zu-
petnie innych tytutach. Al Lowe zto-
$liwie zauwaza, ze jeszcze kilka lat
temu przecietny gracz byt bardziej
inteligentny niz dzisiaj i dlatego lu-
bit tama¢ glowe nad gra przygodo-
wa. Dzi$ przewaza rozrywka bar-
dziej oparta na refleksie niz refleksji.
Qd trzech lat Al nie robi juz gier. Gra
w golfa, jazzuje i prowadzi strone
www.allowe.com.
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 DYSKOGRAFIA

1982 Dragon's Keep{ =
1982 Bop-A-Bet
1982 Troll's Tale
1983 A Gelfling Adventure
1983 Winnie The Pooh in the
Hundred-Acre Woods
1983 King's Quest Il
1983 Mickey's Space Adventure
1984 The Blak(k—[auldn’)’n” $37 )
1985 King's Quest Il 3
1986 Donald Duck's Playground
| 1987 Leisure Suit larry 1:
Leisure Suit Larry in the
Land of the Lounge Lizards
1987 Police Quest |
1987 Space Quest!l
1988 King's Quest IV
1988 Leisure Suit Larry 2:
Leisure Suit Larry
Goes Looking for Love
(In Several Wrong Places)

1989 Leisure Suit Larry 3:
Passionate Patti in Pursuit

of the Pulsating Pectorals
1390 The Laffer Utlities
1991 Leisure Suit Larry 1VGA
1981 Leisure Suit Larry 5:
Passionate Patti Does
a Little Undercover Work
1993 Freddy Pharkas Frontier
Pharmacist
1994 Leisure Suit Larry 6:
Shape Up or Slip Out!
1995 Torin's Passagew
1996 Leisure Suit Larry 7:
Love for Sail!
1998 Leisure Suit Larry's Casino

l

MALY Z ALA UZYTEK

W poczatku lat osiemdziesiatych

Al Lowe tworzyt programy
uzytkowe! Sierra wydata wowczas
edytor tekstu Homeworld Speller
oraz baze danych Homeworld Filer.
Na szczescie szybko wycofata sie

z tej dziatalnosci i skierowata Ala
do bardziej pozytecznych zajec.

/
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POLSKA WERSJA OD PODSZEWK!I

MARCANU

Bytem jednym z ponad trzydziestu cztonkow zespotu
pracujacego nad ttumaczeniem stynnej gry RPG.
Mimo trudu i meki przezylismy wspaniatg przygode!

ROZDWOJENIE JAiNI‘

Nawet autorzy gry nie
potrafili wyjasni¢ nam

| niektorych niescistosci.
Oto jedna z nich
Ogry kontra orki

Na samym poczatku gry sterowiec,
ktorym leci nasz bohater, atakuja
maszyny latajace pilotowane
przez... no wiasnie. Przez kogo?

chody zaczely sie juz na

etapie przygotowan. Po

polaczeniu wszystkich pli-

kow z angielskim tekstem

spietrzyla sie nad nami go-
ra 6 086 460 znakow — niemal szes¢
megabajtow tekstu, czyli ponad
3300 stron! Co za iloé¢!

Pierwszy krok to przetlumacze-
nie ika gry, tak zwanego glo-

| Jedne fragmenty dialogu mowiq
o orkach, inne o ograch. W intro
przez moment widzimy
tajemniczego pilota, ale jego str6j
i drgania kamery uniemozliwiaja
okreslenie, do jakiej rasy nalezy.

Skontaktowalismy sie wiec
|z autorami gry, ale nawet oni nie
byli w stanie okresli¢, ktorq z ras
mieli na mysli! Dali nam wolng
reke przy wyborze winnych.
WybraliSmy wigc orki.
to znaczy ogry.
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sariusza. To zestaw terminow, wyra-
zen, okreslen i nazw wlasnych, dzie-
ki ktoremu w przekladanych przez
rozne osoby partiach tekstu wyste-
puja te same nazwy. Jednak niekto-
re kwestie sporne pozostaty nieroz-
strzygnigte niemal do samego kon-
ca. Czy nazwa stolicy Arcanum — Ta-
rant — powinna by¢ odmieniana czy
nie? Decyzja, Ze tak, zapadfa o wiele
za pozno. W efekcie przejrzelismy
i poprawilismy ponad potowe juz
przettumaczonych tekstow.

Nazwy w glosariuszu podane byly
bez kontekstu, w jakim sig pojawia-
ja. Aby go ustali¢, kilkakrotnie prze-
chodziliémy cala gre. W sprawach
fachowych zasiegalismy rady na
grupach dyskusyjnych, takich jak
na przyklad pl.misc.militaria, gdzie
spotykaja sie mitosnicy broni po-
chodzacej z najrozmaitszych epok.
Tam wylozono mi calg systematyke
zamkow karabinowych i objasnio-
no enigmatyczna nazwe hetmu Pig
Face Basset, ktora po polsku brzmi
swojsko: psi pysk.

Niespodzianki sprawialy nam na-
wet catkiem proste przedmioty.
Na przyklad stfowo charges od-
ruchowo przettumaczylismy jako

tadunki. Spowodowato to male za-
mieszanie podczas testow, bo
W grze s to... baterie.

Podczas tlumaczenia nazwisk po-
staci podejmowalismy trudne de-
cyzje. Czy ogr
w polskiej wersji
ma sie nazywac
Bloodfist czy tez
Krwawa Pigs¢?
A jesli Krwawa
Pies¢, to co zrobié¢
z, dajmy na to, =
Mirandg Tears? Przetozy¢ na tzawq
Mirande? A z Vegardem Molten-

flow? Po diugich dysputach zdecy- :

dowalismy sie na polonizacje przy-
domkow oraz tych nazwisk, ktore
53 W oczywisty sposob powiazane
z charakterem postaci i dobrze
brzmia po polsku.

Podobny problem sprawialy nam
nazwy ulic. Vermillion Street brzmi
dobrze jako ulica Cynobrowa, ale
Lion’s Head Circle przettumaczone
na podnioste Rondo Lwiej Glowy
jest $mieszne, szczegblnie ze na-
zwe te nosi wyjatkowo paskudny
zautek w biednej dzielnicy. Posta-
nowilismy by¢ konsekwentni, wiec

Niektdre niuanse
| Arcanum zaskoczyty
nawet samych
tworcow gry

Polonizacja wielkiej gry RPG zajefa az piec miesiecy

zostawiliémy oryginalne brzmienie
wszystkich nazw ulic i placow.
W koncu nikt nie styszat o ulicy
Szerokiej w Nowym Jorku, podczas
gdy Broadway brzmi juz catkiem
znajomo.

Bogactwo jezy-
ka angielskiego
ciagle dawato
nam si¢ we zna-
ki. Przymiotniki

—— okredlajace za-

czarowane przedmioty wystepuja
w ArcaNUM w takim wyborze, ze
w pewnej chwili zabrakfo nam pol-
skich synoniméw. Hexed, magick,
arcane, mystic, charmed, magess...
Jak to tlumaczy¢?! Po dtugich kon-
sultacjach stworzylismy przedmio-
ty magiczne, zaczarowane, czaro-
dziejskie, zaklete i przeklete.

Nieoczekiwanym problemem oka-
zaly sie nazwy czarow. Poczatkowo
nie zwrocilismy uwagi na to, ze
zwoje z zapisanymi zakleciami no-
sza takie same nazwy jak czary
z roznych szkot magii i przettuma-
czylismy je dwa razy. Podczas kon-
cowych testow wyszto na jaw,

Edytor dof:
Chylimy czoto przed ludzmi, ktdrzy za jego pomocq stworzyli caty Swiat

anum jest ni

i peten biedow.



ze nie pokrywaja sie polskie nazwy !

wielu zakle¢. To niedopatrzenie
kosztowato nas mase czasu.

W Arcanum natknelismy sie na
przedmioty o zupetnie niesamowi-

tych nazwach. Najlepszy przyklad :
to Chapeau of Magnetic Inversion. |
Jego tlumaczenie na kapelusz ma- |

gnetycznej inwersji zostato odrzu-

cone jako $mieszne i nieprawdo- :
podobne. Jednak po obejrzeniu
przedmiotu w grze okazato sie, ze !

jest to gustowne nakrycie glowy
pofaczone z kondensatorem wy-
twarzajacym pole magnetyczne.
Pierwsza propozycja okazafa sie
strzatem w dziesiatke.

Podczas prac mielismy tez chwile,
w ktarych bez obaw puszczalismy
wodze fantazji. Angielskie nazwy
potworéw byly tak wymysine, ze
z radoéciq zapetnilismy ARCANUM
hordami Burzowych Furii, Postrze-
pionych tucznikow, Adwokatow

TRANSSEKSUALNA REWOLUCJA W SWIECIE MAGH

Amerykanie, definiujac

Straznika, siegali po liste,
znajdowali tam dwa wpi-
sy Human Guard i wybie-
rali dowolny z nich, nie

Gdy pierwszy raz zawedrowalismy do
Wichrowych Wzgorz, ujawnita sie
seria bfedow zwigzanych z plcig za-
mieszkujacych Arcanum postaci. Wielu

wiedzac, ze w innych je-
zykach wpisy te beda sie roznic!

Pracujace rownolegle ekipy lokalizacyj-
ne z Niemiec, Frandji i Hiszpanii row-
niez wykryly ten bfad. Jednak Sierra

facetow okazato sig i na
przyktad posterunkowy Owens spo-
tkany po raz pierwszy byt rozpozna-
wany jako (ztowiek Strazniczka.

Problem dotyczyt ponad 200 postaci,
ale ujawnit sie dopiero podczas polo-
nizagji. W jezyku angielskim funkcje
i zawody przewaznie nie odmieniaja
sie przez rodzaje, przez co wpis Human
Guard pasuje zarowno do mezczyzny,
jak i do kobiety. Projektant Arcanum
przewidziat, ze w innych jezykach
trzeba je zroznicowac, ale zapewne
nie powiedziat tego osobom definiu-
jacym postacie na mapie. Sympatyczni

ia kazdej z okoto
osmiu tysiecy postaci. Koledzy z innych
krajow w oba pola Straznika wpisali to
samo wyrazenie. Po polsku brzmiatoby
ono Straznik(czka) i zatatwiatoby spra-
we, ale mato elegancko.

Zadalismy wiec sobie nieco trudu i ko-
rzystajac z faktu, ze kazda postac ma
tez osobno przypisang pte, napisali-
$my program poréwnujacy ten para-
metr z wariantem ptciowym zawodu
i poprawiajacy btedne wpisy. Wysitek
sig opfacit. Polskie Arcanum jako jedyne
na Swiecie nie myli si¢ w sprawach
damsko-meskich.

e

Stownilk wszystkich nazw i pojec
liczyt ponad 2600 pozycji

Diabta czy innych Czarnych Plu-
gawcow. Na szczeicie nie grozit
nam los kolegow tlumaczacych
Diablo II, w ktorym nazwy niekto-
rych stworéw sq tworzone losowo,
przez co gracze nieraz wybuchaja
$émiechem nad Zadza Kregostupa
albo Strzepem Wymiotow.

Nie ma tlumaczen bezblednych.
Nam réwniez przytrafito si¢ kilka
$miesznych pomytek. Zaczeto sie
od catkiem szykownego garnituru,
ktéry zupetnie niechcacy nazwali-
$my podomka.

To byt dopiero poczatek zabawnych

i btedéw. Hand Cannon z dziata recz-
{ nego przeobrazito si¢ w potworka

o nazwie dziatko podreczne, ktora
kojarzy sie z walizeczkg zabierang
przez podréznego do pociagu.
Ogromna i zrozumiatg rado$¢ wsrod
graczy wzbudzita Shocking Staff,
przetlumaczona na... porazajacq la-
ske. Glowiac sie nad innym okresle-
niem przy okazji tworzenia patcha
do gry, szukalismy pomocy u bywal-
cow jednego z kanatow ircowych.
Nieszczesna laska przechodzita kolej-
ne metamorfozy. Najpierw w przy-
plywie dobrego humoru przeksztal-
cono ja w szokujaca laske, co uznali-
$my jednak za krok wstecz. Nasi kon-
sultanci tarzali sie ze $miechu, gdy la-
ska razenia zmienitfa sie w laske ma-
sowego razenia. Ostatecznie wybrali-
$my kostur porazania. Pozostatych
staffow nie przerabialiémy na kostu-
ry w obawie przed nowa epidemia
$miesznych nazw.

Po wielu testach gra wreszcie tra-
fita do sklepow. Okazalo sig, ze tyl-
ko kilka btedow umkneto naszym
testerom, zas gracze polskq wersje
Arcanum przyjeli przychylnie. Praca
nad tlumaczeniem byla cigzka, ale
satysfakcja z jej dobrego wykonania
przewyzsza nawet uczucie tryumfu,
ktére ogarneto mnie po ukonczeniu
tej znakomitej gry.

Z NOGA
W DRZWIACH |

Testowanie gotowej gry
bytoby meka, gdybysmy nie|

skorzystali z GameHacka
Punkty na zawotanie

Tester ma za zadanie przej$¢ cata
gre i wylapac wszystkie bedy

w tlumaczeniu. Z myslg o tym
autorzy z reguty ukrywaja w niej
tryb, w ktdrym nasza postac jest
| niesmiertelna. Jednak w ArcanuM
‘iadnych uatwien nie ma.
Pomoglismy wigc sobie sami.
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Uzylismy programu GameHack,
ktory przechwytuje i zmienia
wartosci zapisywane w pamieci
komputera. ZaczeliSmy

od rozmnozenia gotowki.
OdnalezliSmy cztery miejsca

W pamigci przechowujace wartos¢
réwna liczbie sztuk zlota, jaka ma
nasza postac.

03618754 3528

Tylko jedno z nich byto tym
wiasciwym. WyrzuciliSmy w grze
jedna sztuke ztota

i sprawdzilismy, ktére miejsce
zmienifo wartos¢ o jeden.
Inalezlismy podejrzanego! Gdy
wpisalismy w to miejsce wartos¢
65 000, nasz bohater stat si¢
najbogatszym cztowiekiem

w catym Arcanum.

Ale bogactwo nie gwarantuje
zwyciestwa w walce. Niestety
cechy bohatera sq zakodowane

i nie da sig ich tak prosto
zmieniac. Nie zakodowano jednak
liczby punktow, ktore dostajemy
przy awansie na wyzszy poziom.
Inalezlismy ja w pamiei i tak jak
w wypadku pieniedzy wpisalismy
najwieksza wartosc. Takiemu
mocarzowi nikt nie podskoczy!

e e

10/02 TOP SECRET 91



Nawet gracze marzg o elektrycznych owcach, dlatego
zamieszczamy ponizej szczegolny horoskop autorstwa
zaprzyjaznionego astrologa. Do dwunastu razy sztuka!

23.09-24.10

Widziales czlowieka, ktory
w sklepie uwaznie studiuje
wymagania sprzetowe gry,
a potem namolnie wypytuje
0 niewazne szczegoty? To Wa-

ga.W co grac? Waga zadaje sobie to !
pytanie kilka razy dziennie. Wenus, :

patronujaca Wadze od poczatku pa-
nowania Stofica w tym znaku, prze-
bywa teraz w sasiednim Skorpionie.
Najlepiej zagraj w Soldier of Fortu-
ne Il, by poczuc krew, pot i fzy.

Jowisz, zyczliwie patrzacy z krolew-
skiego Lwa, wrecza Ci sztandar z na-
pisem Honor i Ojczyzna. Rozszerzaj

12 pazdziernika wehodzaca w ruch
wsteczny Wenus zrobi Ci psiku-
sa. Przestaniesz by¢ wyczu-
lony na urode gry. Nie
przeszkodzi Ci nawet

Jabba: waga
cigzka

grafika z The Troma Project. Niestety
Mars w Pannie w niezyczliwym
aspekcie z Saturnem w Bliznietach
beda dziata¢ jak gaz i hamulec
w jednym. Daruj wigc sobie Coli-
na 2. Chyba ze bedzie konkurs na
najtadniejsze dachowanie.

Obchodzacy urodziny miedzy 15
a 24 pazdziernika beda pierwszy raz
w zyciu mile zaskoczeni prezentami:

ZEPS)UL (KUREKTA, NIE POPRAWIAC!)

DUKE NUKEM FOREVER \

Karta rejestra
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wplywy w Europie Universalis II! Doomem IIli Pac-Manem LXI.

Dwuglos eggspertow

Nieznane gwiazdy zycia publiczne-
go kresla portret gracza na podsta-
wie obrazka, ktory przystat do redak-
cji Czytelnik. Dzi$ wypowiadaja sie
Ewa Greenspam, przewodniczaca
zwiazku ekologéw Zielony Beton,
oraz Lucjan Zazywny, prezes organi-
zacji humanitarnej Godnos¢ Lucka.

¥ .
Kamila, nieSmiatego nastolatka
z Bukwi, fascynuje Zoo Tycoon
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Jak wida, dbatosc o poziom obstugi staje sig tez mottem piratow. W dodatku
daja gry, ktorych domaga sie klient, nawet ]esh jeszcze ich nie ma a2

Te lmrte rejestracyjnq znalezllsmy koto pobliskiej gleMy knmputemwe;.w
Wy

EG: Autor ilustracji jest psychopata.
Dreczenie zwierzat najwyrazniej
sprawia mu rozkosz. Strzatka nie-
dwuznacznie wskazuje Iwa, ktory
szuka odosobnienia za budka, aby
ukradkiem zaspokoi¢ tam swa po-
trzebe fizjologiczng. Jednak natar-
czywe oko sadystycznego gracza
nawet w tym ustronnym miejscu nie
daje mu spokojul

LZ: Autor ilustracji jest psychopa—
ta.Widac, ze dba tylko o zwierzeta,
za nic majac elementarne potrze-
by ludzi. Kilka lwow ma dla siebie
ogromny teren, a nawet jeziorko,
podczas gdy masa ludzi ttoczy sie
w waskich alejkach. Bydleta obser-
wuja ludzi zza bezpiecznego
ogrodzenia, podczas gdy tych
ostatnich nic nie chroni!

«+. UVECH. ..
Nig zuqsz; wipo~
KU KRWI.
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POWODY POWROTU « ZRODLA GIER « DO KOGO PISZEMY

Z oczywistych powoddow Top SecreT nie otrzymat jeszcze zadnych
listow, dlatego odpowiedzieliSmy na rézne listy, ktore
przypadkiem wpadty w nasze rece badz tez zostaty podtozone
pod wycieraczke przez nieznanych sprawcow. Prosimy o wigcej!

MACKAR ZNIENRACKA

Nie wiedziatem, ze pojawl si¢ nowe pismo, i dlatego nie wysytatem li-
stu do jego redakgj to za raj Dla:zego

OFERTA HANDOLOWA

Styszatem, ze dotaczacie gry do pisma. Mam do zaoferowania same

wigc to, czego nie h lazt h?

p signak
Staramy sie reagowac szybciej niz konkurencja. Informujac o grach,
opieramy sie wylacznie na faktach. Ale tym razem, przeczuwajac Twa
gleboko zinternalizowana che¢ wypowiedzi na tamach, odstapilismy od
tej nienaruszalnej skadinad reguty. Mamy nadzieje, ze nam wybaczysz.

ooé

HISTORYCZNY PROBLEM

Mam problem: moj magnetofon od ZX Spectrum+ od pewnego cza-
su wcigga tasme, pozbawiajac mnie w ten sposob najlepszych gier
z od lat gromadzonego zbioru. Czy mozecie wskaza¢ mi zaufany ser-
wis techniczny w Kielcach?

Krzysiek z Kielc

Swiat sie zmienia, a my z nim. Juz

ZARAZ WRACAM

i, 20 zlotych za plytke, 20% rabatu za zamoéwienia hurtowe

powyzej 1000 sztuk, 5% rabatu dla osob z kartarm statego kllenta,
y nadruk za p ie umowy df j. Wchod:

cie? Kazek (numer stoiska na gietdzie do wmdomoscl redakgji)

Dziatamy w nieco innych segmentach rynku, dlatego postanowilismy
jednak nie skorzystac. Jedli szukasz niezawodnego odbiorcy, zadzwon
pod numer 997. Biorq kazda ilo$c i to wiasnym transportem!

T e
PSEUDO NI MA

Gdzie si¢ podziali starzy y? Skad wy eliscie tych ia-
rzy? Kiedys w qltowych pismach, takich jak Top Secrer czy Gambler, pi-
saly same stawy: Alex & Gawron,
RooS, Sir Haszak, Zgredaktor czy
Zooltar. Teraz pojawili sie jacys la-
merzy: kto to jest Tadeusz Zielinski,

przed przerwa w wydawaniu Top

Kamil kowski czy ten tam

SECRETU bylismy pismem poswie-
conym gtoéwnie grom na pecety
z lekka domieszka tematow kon-
solowych. Teraz za$ skupiamy sie
wylacznie na pecetach. Wydaje
nam sie bowiem, ze tematyka
komputerow  o$miobitowych,
cho¢ atrakcyjna (o0 czym $wiadczy
serwis http://c64.nostalgia.pl/),
jest juz jednak nieco przebrzmia-
fa. Oczywiscie rozumiemy, ze nie-
ktérzy uznajq te teze za zbyt $mia-
1a. My jednak zamierzamy sie trzymac obranego kursu. A magnetofon
oddaj do serwisu domowej elektroniki. Trzymamy kciuki.

o\Fé
GRUPA ODOCELOWA

Mam pigé lat. Jestem fanem strzelanin i w Quake’a 1l jestem najlep-
szy w catym przedszkolu Styszatem, ze Top Secrer ukazywat sig, jak
mnie jeszae nie byto. Czy moge zostac waszym smadomym azytelni-
kiem, nie wiedzac, co byto w d

Michas z Il gr. Panstwowego Przedszkola nr 13 im. Ofiar pomordowa-
nych przez zbrodnicze rezimy ieik ne w Kaliszu

Szczedliwie nie jestesmy serialem wenezuelskim i kazdy nasz numer sta-
nowi zamknietq cato$¢. Dreczy nas tylko obawa, czy wysublimowane wy-
wody nacechowane glebia przemyslen, przesycone schopenhauerowska
retoryka, cokolwiek przeintelektualizowane i zabarwione nuta pythonow-
skiej ironii beda dla Ciebie atrakcyjna lektura. Jesli tak, witamy w klubie!

Szesé lat temu obiecaliscie, ze bedzie lepiej i bezczelnie znikneli-
$cie z rynku. Teraz wracacie. Przypomina mi to historie o mezu,
ktory wyskakujac na chwilke po papierosy, wraca po paru latach.
Co macie na swoje usprawiedliwienie?

Dariusz Michalski? Zatrudniacie lu-
dzi zupetnie nieznanych w branzy,
pewnie z ulicznej tapanki. Mam na-
dzieje, ze przeszkoliliécie ich w uzy-
waniu myszy. Dinozaur

Agata z Bledowa

,Wyobraz sobie, kochanie, ze porwali mnie talibowie!” Najkrotsze wyja-
$nienie brzmi: tak sie jako$ porobito. Nie do konca sie jednak pomylili-
$my! Nowe pismo jest takie, jakie sobie kiedys wymarzylismy. Ma duzo
stron, lakierowang okltadke, dwa krazki z pelna wersja i mnostwem bo-
nusow, jest poukfadane i jeszcze Was zaskoczy.

Wypraszamy sobie! Mielismy tygo-
dniowe zgrupowanie kondycyjne
w oérodku przygotowan olimpij-
skich w Cetniewie. Kadra zapoznata
sie z teorig gier, wstepnie rozdzielili-
smy tez role w druzynie. Wszyscy
z duza wprawa uzywamy klawiatury do wbijania gwozdzi. Kierownik,
jak nas zobaczyl, to od razu powiedziat: ci ludzie to prawdziwe nieoszli-
fowane diamenty. Za kilka lat pozna ich cata Polska!

*Fé

BRUDNY HARRY

Kupitem gre Harry Potter i kamien filozoficzny, bo jestem fanem

Harry’ego Pottera i p ytatem w innych pi h, ze jest bardzo
dobra. Ale to jakas tka! W dodatku nie jest I
na FPP. Czy moge liczy¢ na zwrot pienigd: Potter

Przeciez 3,5 miliona klientow na calym $wiecie nie moze sie myli¢! No,
gora jeden raz. A ze wasnie padto na gre o Potterze? Masz pecha. Ale kto
Ci powiedziat, ze to strzelanina FPP?! Na zwrot pieniedzy nie licz, chyba ze
plytka CD z gra miata wade fizyczna w chwili zakupu. Jednak skoro zdg-
2yles sie rozczarowac, obawiamy sie, ze masz podwojnego pecha.
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WSPOLPRACA Z CZYTELNIKAMI « KRYTYKA MILE WIDZIANA

OJCIEC SUKCESU

Wiem, ze sukces ma wielu ojcow, ale kto w najwigkszym stopniu
przyczynit si¢ do powrotu na pisma na rynek? Matka

Trudno ukry¢, ze najwieksze zastugi potozylo tu wydawnictwo Bajtek.

Gdyby nie zamkniecie pisma, nigdy nie udatoby sie nam go powtérnie
wprowadzi¢ do sprzedazy. Serdecznie pozdrawiamy!

oFé

KOOPERACJA

Na internetowych listach dyskusyjnych pojawity si¢ opinie, ze chce-
cie, by gracze w duzej czeici wspottworzyli nowe pismo. Mam
w zwiazku z tym dwa pytania. Po pierwsze: kto was hedzie azytat,
skoro wszys:y bedq p|sac7 Po drugie: ay nie uwazacie, ze to bez-
tak wy ystywaé graczy, ieby
pracowah za was i jeszcze brac za to pieniad P

KROTKA PItKA

Inne wioda; plsma najgt gmr po
cztery, a nawet pigc stron. Tymmsem Top SECRET — najwyzej jedna.
Skoro tak niewiele macie do p ia, mogliscie sobie oszcze-
dzi¢ powrotu na rynek. Sfrusttowany mitosnik diugich wywodow

Nasze werdykty, czyli recenzje gier, s3 krotkie, bo szanujemy nasz wspol-
ny czas.Obowigzuje w nich zasada: minimum stéw, maksimum treéci.Dla-
tego werdykt polega tylko na przedstawieniu argumentow przemawia-
jacych za gra i przeciwko niej. Nie opowiadamy historii $wiata od wype-
dzenia z raju Adama i Ewy, nie opisujemy doznai recenzenta przy rozbie-
raniu pudetka z folii, nie radzimy, jak klikna¢ myszka, by strzatka kursora
byta podkrecona. Kilkakrotnie obszeriejsze, ale rownie konkretne pre-
zentacje najlepiej zapowiadajacych sie gier znajdziesz w dziale Raport.

oFé
KRYTYK SIE NIE BOI

Top SecReT ma by¢ dobrem wspolnym redaktoréw i graczy dostosowanym
do preferencji graczy. Dlaczego nie redaktorow? Jedno drugiemu nie
szkodzi, a nawet gdyby, to Czytelnik i tak jest gora. Moze bowiem pojsé
sobie do innego pisma, podczas gdy pojicie sobie miesiecznika do inne-
go Czytelnika to operacja porownywalna z przesuwaniem platformy
wiertniczej nad nowe zloza. Wierzymy, ze Top SECReT bedzie czytany chet-
nie i uwaznie:my czytamy to, co piszemy, i jestesmy przekonani, ze czyniq
to uczestnicy list dyskusyjnych, zatem czytac nas beda wszyscy. Ooops,
whasnie odkrylismy czes¢ tajnego planu, ktérego mieliSmy nigdy nie
ujawniac, a ktory miat nam zapewnic ostateczny sukces.

A co do lenistwa: chetnie bysmy nic-nie-robili, bo to umiemy najlepiej. To
mite zajecie, ostatnio coraz populamiejsze, ale podobno marnie platne.
Dlatego bedziemy zglaszali pomysty i analizowali te podsunigte przez
Was. Nie uwazamy za byty zamkniete ani Top Secreru jako calosci, ani kaz-
dego tekstu z osobna. Wszystko podlega ocenie, uzupetnieniom i w efek-
cie zmianom. Dlatego stworzylismy w internecie fora dyskusyjne utatwia-
jace wymiane mysli. Do nas nalezy uporzadkowanie wypowiedzi, wycia-
gniecie wnioskow i podanie ich w formie przyjemnej w odbiorze. Zapra-
szamy na nasza strone: www.top-secret.pl

aFé
GRY SZKODZA

Jedna z bliskich mi 0séb spedza g y na graniu, arg
e to wspaniala i pouczajaca rozrywka. Druga osoba uwaza, ze to
strata czasu, a w dodatku szkodzi zdrowiu. Kto ma racjg?  Stefan

Zalezy nam, by ludzie grali jak najwiecej. Powinniémy wiec odpowiedzie¢
jak przedsiebiorca budowlany zapytany przez pracownika, czy praca przy
azbescie szkodzi: nie rozmawiatem z nikim, kto by na to zmart.

Ale nasz legendarny obiektywizm kaze nam powiedzie¢, ze jesli to Ty go-
dzinami relaksujesz sie przed monitorem, to gry komputerowe wyrabia-
ja koordynacje reka-oko, ucza podejmowania szybkich decyzji, pomagaja
opanowac jezyki obce i roztadowuja napiecie. Dzigki nim znajdujesz sie
w sytuacjach, o jakie trudno w rzeczywistym zyciu. Jesli to jednak Twoja
matzonka okupuje godzinami komputer, ostrzegamy, ze dtugotrwate
przesiadywanie prowadzi do zwyrodnien stawow, znacznego pogorsze-
nia wzroku oraz rozpadu wiezi rodzinnych i kolezenskich. Nie wspomina-
jac o wypaczeniu umystu. Jesli nie interesuje sie historia, dodaj, ze juz
w trzecim tysiacleciu przed naszg era wodz sumeryjski Gilgamesz ostrze-
gal przed szkodliwoscia gier. Jednak swa rozprawe zapisal najwczesniej-
sz3, piktograficzna forma pisma klinowego i nikt nie potrafi jej odczytac.

Jestescie bcznadzlejm. macle beznadzlejny papier, beznadziejne tek-

sty plsane pmz y dziejne podpisy pod

ik iej iedzi na listy. Ale po co ja to pisze?
Wiem, 2 ze i tak tego nie wydrukujene! Jozef Beznadziejny

Na szczeécie nie wszyscy sa beznadziejni, Jozefie! Z pewnoscig udowod-
nimy to jeszcze w ktoryms numerze. Dziekujemy za zyczliwa i konstruk-
tywna krytyke. Zawsze znajdziemy na nia miejsce na tamach.

UTRACONY NAPED

Naped CD-ROM 52x w moim komputerze przestat dziataé po insta-
lacji Windows 98. Sprawdzatem go pod DOS-em - dziata. Sprawdza-
tem na komputerze u kolegi - tez dziata. Podobnie jak w kilku
innych komputerach znajomych. A u mnie nie! Czy mozecie mi po-
wiedzie¢ cos podtrzymujacego na duchu? Zatamany Damian

Z naprawa komputera na odlegtos¢ jest jak z leczeniem: istnieje duza
szansa, ze sie nie zaszkodzi i jeszcze wigksza, ze sig nie pomoze. Objawy
wskazuja na ktopoty ze sterownikami. Proponujemy zainstalowa¢ w pli-

| kach autoexec.bat i config.sys sterowniki CD-ROM-u do DOS-a. Win-

dows przy uruchamianiu je wylacza. To czasem pomaga systemowi
w uswiadomieniu sobie obecnosci napedu. Jesli to sie nie uda, czeka Cie
niestety powtérna instalacja systemu. Wspotczuje!

PS By podtrzymac Cie na duchu, zdradze Ci, ze jeden moj znajomy zatrud-
niony w redakcji duzego pisma o grach ma w domu CD-ROM 4x.W dodat-
ku ten jego zlom nie czyta nawet ptyt CD-RW. Pan redaktor od dawna sta-
ra si¢ powiesic z tego powodu, ale nie znalazt odpowiednio wytrzymate-
go sznura. Mam nadzieje, ze teraz czujesz sie juz troszke lepiej.

o é
KIERUNEK BERLIN

p , ze tak bez wstepow, ale sprawa jest pilna, a do tego
plsze Ian rgka, bo prawq mam zajetq Gram bowiem meprzerwa-
nie juz szosty dzien w D d diem do 96 p i nie
moge przejsé dalej. Co robic? Strzeler. zwyborowq

Tak daleko nie doszlismy, ale nasze dotychczasowe doswiadczenie podpo-
wiada, Ze warto lecie¢ caty czas w prawo i strzela¢. To zazwyczaj pomaga.
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- Za tydzien doktor powie... tak konczyt sie skecz o lekarzu,
ktory zszedt na psy w Muppet Show. Z wprawg jasnowidza
my tez przedstawiamy to, o czym opowiemy juz za miesiac

Przyjrzymy sie bacznie grze
Toms RaDER: ANGEL OF DARK-
NEsS, a wlasciwie jej bohater-
ce. Elektryzuje nas bowiem
fakt, ze Lara przeszla operacje
plastyczna, ktéra wygladzila
jej rysy twarzy i uwypuklita
wazne czesci ciata.

Nowy engine, nowa Lara, no-

TRPETH

z dinozaurami), mroczniejsze
(kto wylaczyt swiatlo?) i wy-
magajace wiecej skradania
niz strzelania (ale bohaterka
nie stracita pozwolenia na
bron). Pokazemy najpiekniej-
sze ilustracje z nadchodzacej
gry, w ktorej Lara bedzie
znacznie dojrzalsza i bardziej
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Korel

we przygody. Bardziej reali-  pociggajaca. Oczekiwanie
styczne (koniec pojedynkéw  zaczyna nam sie diuzy¢!

RAPORT

Redaktor techni
Mamn Goral ki

Tajna i niedostepna wersja al-
pha gry Ack of MyTHOLOGY prosto
z Microsoftu trafifa w nasze rece.
Przedstawimy ja ze szczeg6tami.
Opiszemy kazda z kultur: silne
strony, bogow, jednostki i bu-
dynki oraz najwazniejsze wyna-
lazki, ktore ulatwiajg gromienie
WIogow.

Najmocniejsza strona poprzed-
nikow Ace oF MyTHoLoGy byt tryb / roznych wyznan.

dla wielu 0s6b, wigc duzo miej-  Obejrzymy starozytne budowle, Przede wszystkim za$ napiszemy

sca poswiecimy zmaganiom  z ktorych do dzié zachowaly si tylko ruiny o naszych pierwszych wrazeniach. Axel Spnng;r Polska Sp. 2 0.0.
Wydawcow Prasy
i Zwmzku Kontroli Dystrybucji Prasy

w sieci. Opiszemy, jakie naszym

zdaniem beda najciekawsze strate- ,"L',‘:;’E,ﬁ"{ﬁf‘;;w,i,‘:;,:";g,f,‘g;ﬁuyk
gie kazdej z cywilizacji. Przedstawi-
my perspektywy rozwoju naszego
panstwa, jak rowniez zastanowimy
sie, w ktore wynalazki warto bedzie
inwestowac, a ktore okazq sie bezu-
2yteczne. Kluczowa role w Act oF
MyTHoLOGY maja gra¢ bostwa,
przedstawimy wiec wady i zalety
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Trafimy w sedno. Wersja beta Recepcja tel. sos 400
HitmaANA 2 wzbudzita nasz niepo- Petes b
koj, bo mato w niej bylo nowi- Wiestaw Podkafiski
nek. Teraz ostatecznie ocenimy Fumg‘"“‘"’”
innowacyjnos¢ tworcow. r Wydawniczy:
Nie przeslizgniemy sig tez po L hGs
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temacie, oceniajac najnowsza
symulacje hokeja z EA Sports,
czyli NHL 2003.Z zapowiedzi wy- «
nika, ze tworcy celowali w okien-  Mariusz Czerkawski zdobywa punkty
ko. Sprawdzimy, czy trafili. juz w barwach Montreal Canadiens

Hitman chciat uciec od ciagtych
zlecei. Ale praca szybko go dopadia

PORADNIK

Roziwietlimy mroki srednio-  Europy ze wszystkimi prowin-
wiecza w MepievaL: ToTaL cjami uwzgledniajaca wy-
Wag. lle kosztuje wolno$¢ sokos¢ dochodow, spe-
dozy? Jak zdobywa¢ zam- cjalne oddzialy, premie
ki? Zycie w dawnej Euro- dla jednostek oraz su-
pie pefne jest zaga- rowce. Przedstawi-
dek, ktore rozwia- 4 my takze sposoby WINKOWSKI Sp. z 0.0., Pita

semy w poradn- | provadzenio b | [Wlambie”
ku. Znajdzie sie tew i oblezen, P cenie nitsze] od ceny Getaliczne] ustalone]

: w nim migdzy | aukezlety | [FESSERIsIGE
A mury rung, spiewal bard, nie dodajac jednak, innymi szcze- réznych ro-

ze konieczne beda w tym celu katapulty gotowa mapa dzajow broni.

i grozi odpowiedzialnoscia karng
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Nawet z daleka widac jak na dtoni, ze nowy Top SecRer
z roku 2002 nie ma wiele wspdlnego z pismem, ktore
odeszto lat temu szesc. (o za ulga!

tary dobry Top Secger byt samotnym plomykiem w nieprzeniknionej '

ciemnosci, ktora przez lata pomatu wyparto oslepiajace $wiatto z ty-

siaca lamp. W takiej sytuacji, tworzac nowy magazyn, nie chcieli- :
$my zapala¢ kolejnej swieczki, lecz raczej zatozy¢ ciemne okulary, by

odzyska¢ utracong zdolnos¢ widzenia. Nie ma powrotu do starej formuty —
to bylo jasne od samego poczatku prac nad nowym pi-
smem. Tak, tak, zupefnie nowym pismem, z przejrzysta,
wyrazna koncepcja, rzadzonym zasadami zdrowego roz-
sadku i z silng Swiadomoscia wspolnej sprawy.

Kledys upytano dwaéch robotnikéw pracujacych na
ie, czym si¢ zajmuja. Jeden stwierdzit:

nosze cegly z tamtego konca placu i uktadam tu przy

rusztowaniu. Drugi na to samo pytanie odpowiedziat: bu-

duje swiatynig, ktora przetrwa tysiace lat.

Historyjka ta zdobita poczekalnie jednej ze znanych nie-

gdys firm — duzej, dumnej, bogatej i traktujacej z gory takich jak ja intere-
santow. Nudzitem sie tam ktorys juz raz, czekajac na audiencje u Waznego

Czlowieka, ktérego wziatem na cel jako potencjalnego inwestora w projek-
cie gry komputerowej — to mégt by hit! Swiat nigdy jej nie pozna, bo do
rozmowy nie doszto. Zreszta firma dawno nie istnieje (jej nazwa nie ma zad-
nego znaczenia), ale dobrze sig stato, ze blyskotliwe sentencje, zamiast zdo-
bi¢ gabinety prezesow, zawisty wlasnie w poczekalni.

Top SECRET przez ostatnie pare lat tez byl historia i to jej chlubna cze-
écig. Nie moja to jednak zastuga. Ostatni tekst opublikowatem w nim
z gorg dziesie¢ lat temu, wiosng 1992 roku. Spod mojej reki wyszlo zaled-
wie dziewie¢ pierwszych numerow — zbyt mato, aby uformowac tkanke
pisma, ktore bylo pionierskie az do bélu. Dopiero nowy zespot (nazywaja-
¢y sam siebie zepsof; trudno o bardziej trafne okreslenie) stworzyt Top
SECRET takim, jaki zapadt nam w pamigc.

Ja w tym czasie zyczylem mu jak najgorzej, bo tak bylo przeciez w modzie.
Atarowcy nie znosili commodorowcéw, zgodnie olewali spectrumowcow,
awszyscy po rowno gardzili amstradowcami. Redakcje takze nie bardzo sie
lubily, chociaz daleko, o, jak daleko byto wtedy do dzisiejszych wojen z wy-
tykaniem palcami, waleniem po nazwiskach i wyzywaniem od volksdeut-
schow. Szacunek dla wzajemnej godnosci nie pozwalat napisa¢ o tamtych
mniej delikatnie niz,konkurencja’; co i tak uruchamiato lawine watpliwosci,
czy aby przystoi zaczepiac te druga strone.

Mimo to chlopaki budowaly $wiatynie. W szalonych tekstach widac bylo ze-
lazng, chociaz nie wyslowiona regute: dobra zabawa, kupa $miechu, jajca przy
kazdej okazji. Abstrakcyjny humor, zdrowa radosc i czasami co$ na temat gier,
cho¢ niekoniecznie — taki wlasnie byt Top Secrer, jakim go pamietamy.
Dzisiaj, niestety, nie mialby szans. Zbyt wiele czasu minelo i zbyt wiele sie
wokél nas zmienito. Gdy ukazat sie pierwszy numer, jesienia 1989 roku (na-
stolatkow zapewniam, ze byto to juz dtugo po stanie wojennym, w pierw-
szym roku wolnosci, gdy do wladzy doszta Solidarnosc), Top SEcReT juz przez
sam fakt swojego istnienia byl okrutnie awangardowy. Dzisiaj trudno
uwierzy¢, ze mozna bylo wowczas wydawac w stutysiecznym naktadzie
Czasopismo 0 czyms, co w pewnym sensie nie istniato! Gier prozno byto

I Nie wojna koncernow, |
| tylko tesknota
za szlachetng
przesztoscia sprawifa,
2e Top SECRET Znow ‘
ujrzat Swiatto dzienne

szuka¢ w sklepach, nie funkcjo-

nowaly jako towar, nie byly chro-

nione prawem, czyli oficjalnie ich nie

byto. Ale gdyby ludzie nie grali, to nie czy-

taliby czasopisma o grach. Trudno zaakcepto-

wac dzisiaj fakt, iz sukces prasy komputerowej

i ogromne tempo rozwoju informatyki w Polsce za-
wdzigczamy wlasnie piractwu. Nie popieram pirac-
twa, ale nie potepiam korsarzy. Bez swobodnego do-
stepu do software’u w latach dziewiecdziesiatych by-
libysmy teraz stabiej rozwinieci, czyli zacofani.

Sytuacja osiagneta stan rownowagi: mamy przystep-
ne ceny gier, polskie wersje i niezty poziom wydawniczy.
Mamy inteligentnych, rozwinietych graczy z wysokimi
wymaganiami i wyrobionym gustem. Mamy ambitnych
wydawcow pragnacych jak najlepiej sprostac tym ocze-
kiwaniom. Brakowalo jeszcze dobrego pisma, ktére zjed-
noczytoby rozproszone $rodowisko graczy. | to jest wha-
$nie nasz zamiar: znow zebrac sie pod wspélnym sztan-
darem. Z szacunkiem dla $wietnej historii budujemy
jeszcze lepsza przysztos¢. Gleboko wierze, iz na nowo
rozpalamy ognisko, przy ktérym dla kazdego wystarczy miejsca.Ten ogien
ptonie przeciez w nas wszystkich i nic go nie zgasi.

Pragne, aby deklaracja ,czytam Top SecReT” nadal oznaczata ,naleze do wy-
jatkowej wspélnoty ludzi podobnych do mnie” Kazdy, kto poswieca sie gra-
niu, jest wybornym kompanem! My za$ pracujemy nie po to, by zapetniac
drukiem kolorowe kartki, powiela¢, przykleja¢ plytki i rozsytac do kioskow.
Wznosimy $wiatynie, ktora przetrwa tysiace lat. Zbudujmy ja razem. ]

- Bieda czy
10P I:( RIETS! R

N ¢ prostota?
W 1991 roku
Top SeckeT i tak
byt jednym
z odwazniej
robionych
polskich
magazynow
ilustrowanych.
Niewaine, ze
u$miechniety
klaun na
okfadce jest
2 zupetnie
innej bajki,
a kolory jak
po wybuchu
farbiarni.
Tresc liczyta
sig bardziej niz
forma

98 TOP SECRET 10/02




