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urza cichnie, ale wichura

nie ustaje. Tak wielkiego

entuzjazmu i szczerej rado-
4ci nie spodziewalismy sie nawet
w marzeniach. Startowi nowego
To SecreTU towarzyszyla burzliwa
dyskusja na grupach
prgk* i forum Gry-Onli-
ne.pl, ktora w wigkszo-
$ci przeniosta si¢ na
www.top-secret.pl. Od-
zew jest ogromny! Na
wszystkie listy staramy
sie odpowiada¢, a re-
dakcja zaczyna dzien
od parogodzinnej sesji
na forum Top SEcRETU.
Dostalismy liczne uwagi, sporo
krytyki, ale rowniez pochwal. Stu-
chamy tego, co méwicie i zmie-
niamy w pismie to, co nie przypa-
dio do gustu. Redukujemy Tape-
ty, chociaz na razie ich nie usu-
wamy. Zmieniamy kolorystyke
okladki, ale logo poki co zostaje
bez wigkszych zmian. Luzujemy
w tekstach, ale nie rezygnujemy
z konkretow. Skracamy Tipsy
i wydluzamy wazniejsze Werdyk-
ty. News, Raport i Poradnik zdaty
egzamin! Varia dojrzewaja, a Tyl-

Marcin Przasnyski
Aleksy Uchanski

Jeszcze raz dzigkujemy:

- setkom aktywnych uzytkowni-
kow na forum, ktorzy pisza po-
nad tysiac postow dziennie

—tysigcom czytelnikow, ktorzy
zechcieli napisa¢ do nas pare

stow na kartce albo
przez e-mail
. — dziesiatkom tysiecy
l anonimowych osob,
ktore wydaly 15 zio-
1 tych i bezglosnie spo-

2Zywaja Top SECRET
WS - wszystkim, ktorzy ze-
chcieli zauwazy¢ i do-
ceni¢ powrot starego
pisma w nowej formie.
Nie spuszczamy z tonu, bo przed
nami jeszcze wiele do zrobienia.
Do tego numeru, poza obowiaz-
kowym programem, przygoto-
waliémy zestaw kampanii pol-
skich kolei do pelnej wersji Rail-
road Tycoona II: The Second Cen-
tury zamieszczonej na CD.

Technofilom polecamy artykut

o tajnikach polonizacji Thiefa

w dziale Varia. Jest tez nowy dziat:

Replay, krotko oceniajacy tanie re-

edycje gier. Za$ w Werdyktach

znow zdeptalismy podkutymi bu-

da - zobaczcie sami. tami pare glo$nych tytutéw.

udu grajacy miast i wsi! Kolaboracja wspolpracownikow starego
l i jeszcze starszego TS-u stawia nas w trudnej sytuacji. Oni zawfaszczy-
li legende pisma, ale to my obalilismy Naczelnego, trzy kontenery
browcéw i na koricu samo pismo. Radykalizm nas zgubil, ale nasza mam

RAPORT

e

® 30 Prisaser of War

Goscina u Adum nie bawi kapitana Lewisa, wigc opuszcza on Iokal

36 Bandits: Phoenix Rising

Mad Max na pecety Tylko Mel Glhson gdzles sne zgubli

pulacja czlonkiem pod plaszczykiem dop:
uwierzyl, ze on zrobit rewolucje i rzadzit. Dzigki skrycie zakonspirowanej
tajnoéci ocaliliémy nasze komorki i wychodki. Teraz wracamy, by stac sie
wyrazicielami waszej woli. Bedziemy walczy¢ za wole waszg i nasza!
Bogatsi o nowe do$wiadczenia przystgpujemy do konspiracyjnej roboty
w strukturach nowej redakcji. Bedziemy delikatni niczym drut kolczasty,
skryci jak grzyb atomowy i cisi na podobienstwo silnika Ursusa C-330.
Nasz program jest prosty: ma by¢ wigcej, ma by lepiej i kazdy ma by¢
wolny (albo szybki, jak sobie wybierze).| niech zrobi to ktos za nas.Nasz
Wielki Prowodyr Kopalny wypiat sie na T5-a i caly $wiat, wskazujac wy-
raznie swym zadem droge ku wolnosci jednostki. Skoro on sam sig od-
wolal, my tez sie do niego bedziemy odwolywac.

Popieramy wszelkie rodzaje gier: od gry wstepnej, przez gre na zwloke,
po gre warta $wieczki. Nie wchodzi w gre robienie dobrej miny do zlej
gry - nie znamy sie na materiatach wybuchowych.

Nadejdzie jednak czas, ze powstaniemy, rzucimy granat w szambo
i wystapimy z odkryta przylbica. Ale ta chwilowo si¢ zaciela. Dlatego
cierpliwie czekamy na sygna, ktory sami sobie damy. Albo nie damy.

Albo damy, ale nie kazdemu. Tak czy owak, jeszcze tu wrocimy.
Podpisano |

i przedstawiciele radyk
Tajnego Stowarzyszenia do Walki z Anoreksjq Umystowa im. Kopalnego
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Inie konserwatywnego ‘

) 4O Mistmare
Wit s nie spodi iej inkowizyi. Scczegtiie w 199 roku
L& Hotel Giant
dzita do tego, ze Tri | plus ikanterii nie

) L8 007 Nightfire

James Bond na pecetach. Jestesmy malo wstrzasnieci i mocno zmieszani
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81 Horror show
Przerazajaca historia startu

18 Robin Hood:

Battlefield 1942 The Legend of Sherwood naszej strony WWW

Wariacja na temat Commandos,
w roli giownej nadal Brytyjczycy

Conflict: Desert Storm 20 Tomb Raider: 82 Rezerwa mocy
Angel of Darkness Przygladamy si¢ wspélczesnym
From Dusk till Dawn Lara po liftingu stracita swe chipsetom w plytach glownych |
Kanciaste ksztalty nastolatki 84 Pecet ma glos [
. Ukfady diwigkowe na plycie
Frontline Assault eI T InF e dotie
v 86 ATi Radeon 9700
Hitman 2 | Najstynniejszy podrywacz wiata Potwér w imadle. Sprawdzamy,
- | w ostatniej czeSci swoich przygod o potrafi najnowsza karta 3D
H 0 | 66 Summoner 87 Mikrotesty
MEd'eval‘ Totﬂl War ‘ Mimo duzej konkurencji nowych Klawiatura plus dzojpad }
gier RPG wciaz dobrze si¢ trzyma
NHL 2003 67 Pro Rally 2001 O VARIA
| Niektore gry rajdowe starzejq 88 CompWarz
rati int: Resi | sig szybko. Ale nie ta! Atarowca wal z gumowca!
ope o Flashpomt. istance 67 Fallout 2 89 Lord British ‘
Nie$miertelna klasyka RPG Richard Garriot, twérca Ultimy
Team Factor nareszcie po polsku 90 Polska wersja
od podszewki
The Partners O PORAONIK Tlodziej: Gemny projekt? Jasne!
68 Medieval S
Sposoby gry rozmaitymi nagami, () T YLD
The Shadow of Zorro taktyki bitewne i gigamapa 92 Kiszki nie dowiezli |

Tym razem jesteSmy powazni

The Thin
8 78 Kody i triki do gier () FORUM |
Rozwiazania dla sfrustrowanych 94 Wypadio ze skrzynki

ORNEHTERS i zasypalo Haszaka

iéle tajne 8 (o nowego www
Nowa, i rozwini iamy i ocen | T 80 Niesforne isoNews i Gow QO MUIEIEREAN=r4
wersja idei j nam jci nowe gry | Miedzy piractwem a rynkiem: 98 PRasowe PRoblemy
przy tworzeniu Top Secrery i wydarzenia ich dotyczace | cienka linia czy szara strefa? PR-owcy kontra dziennikarze |
A —————
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CREDDO

Sciile e
Chtopaki, nie robcie pode mnie - robcie pod siebie!
- powiedziat Wysocki. | miat racje. Dlatego Top ScRer

nie jest kalka pisma z lat 1989-1996. Ale wciaz chcemy
zaspokajac potrzeby aktywnego i Swiadomego gracza

Z SZACUNKU DLA TRADYCJI TWORZYMY CALKIEM NOWE PISMO

M Top SECRET to stustronicowe pi-

smo z dwiema plytami CD za

umiarkowang cene.Plyty sa do gra-

nia, a pismo do czytania, ale two-

rzeniu obu elementow poswieca- |
my rownie wiele uwagi.
M Nasze rubryki oddaja cykl zycia
gry komputerowej. Sledzimy jej
rozwéj od najmniejszej wzmianki
przez kolejne etapy produkcji: za-
powiedzi, screenshoty, dema, wer-
sje alfa i beta, az do finalnej gry.

W Interesujemy sie nowosciami. |
Krétkie zapowiedzi gier, ktore ukaza !
sig nie wczesniej
niz w ciagu kilku
miesiecy, umiesz-
czamy w rubryce
News. Najwiecej
miejsca poswie-
camy natomiast
tym tytutom, kto-
re wkrotce wchodza do sprzedazy.

w kolejnych

tez od was.

ITo, co znajdzie sie

numerach TS-a, zalezy

przypomnie¢ dumne poczatki gier.
Zadajemy niedyskretne pytania wy-
bitnym tworcom. Zagladamy za ku-

\

PIECIOGWIAZDKOWY SYSTEM OCEN
Podobno sq tylko gry dobre i zle, ale trafia sie tez co$ posrodku |

' 8 8 & & ¢
8 6 & SA
* & & 7 Y
* &7 T
) SAGAEAS A

Hit. Rewelacja. Dziefo geniuszu.

Nowy krdl w swoim gatunku

Dobra gra, istotnie lepsza od przecietnej.
Swietna zabawa gwarantowana

Solidny produkt, jak wiele innych. Jesli
kochasz ten gatunek, warto rzuci¢ okiem
Ponizej Sredniej. 0d grania nie uderpisz
na zdrowiu, ale po co tracié czas

Uwaga! To gorzej niz niestrawny gniot

- to prawdziwy toksyczny odpad!

lisy pc ia gier, przed: -

my technologie, narzedzia i procesy.

| Ta rubryka bedzie rosfa, o ile spotka

sie z wasza aprobata. Czekamy na
opinie i sugestie tematow!

W Rubryka Tylda rzadzi sig prosta re-
gula: nie ma zadnych regut. Nigdy
nie wiemy, co pojawi si¢ w niej za

. miesiac. Prognoza pogody dla Ban-

gladeszu ma rownie duze szanse co

J
KLASYFIKACJA GATUNKOW GIER

kie gry na szes¢ ych kategorii.

Gatunki czesto si¢ przenikaja, ale jeden zawsze dominuje

Liczy sie refleks. Najszersza kategoria,
ZRECZNOSCIOWA O gpeinie aide wyidg | gy sportowe

=

poréwnanie Thiefa z fortepi

Glowkowanie nad mapa. Zaliczamy tu gry
STRATEGICZNA O wojenne, ekonomiczne i wszelkie simy
RPG 10) Fabl_lh ?lu's! ;ospﬂaynnlkl postad‘ s,
W Jestesmy w in- Samolot, czolg, ?krel podwodny...
ternecie. Pod ad- SYMULACYJINA O 7, gerami nie tylko praycisk fire

resem www.top- Fabuta plus zagadki. Tylko typowe
-secret.pl mog- RREYOOOCE o przygodowki, TombIR:Iider sig nie tapie
na skorzysta¢ ze LOGICZNA Komp wersje gier p
tale rosnacej ba- 2re O jinne aysto umystowe rozrywki
i yinej, -

Fallie: s
Piszcie! 2y inf

a takze dyskuto-
wac z innymi graczami na forum.

W rubryce Raport zb naich |
temat wszelkie informacje — te po-
dawane do publicznej wiadomosci
i te ukrywane przez producentow.
W Gdy gra trafia do sklepow, podsu-
mowujemy jej walory w rubryce
Werdykt. Wiekszos¢ gier to niestety
rozczarowania. Mamy wysokie wy- |
magania i krytycznie recenzujemy |
gry.Nie czepiamy sie dla zasady. Sta-
wiamy surowe oceny, konfrontujac
finalny produkt z zapowiedziami.

W Starsze gry, ktore wracaja na rynek
po obnizonej cenie, oceniamy w ru-
bryce Replay. Pod wzgledem gry-
walnoéci nierzadko przewyzszaja
one nowe, kilka razy drozsze tytuty!
W Najlepsze gry rozkladamy na
czynniki pierwsze i tworzymy ob-
szerny Poradnik — kompletng i do- |
kladna pomoc w rozgrywce. Kody
podajemy w rubryce Tipsy.

W W dziale Techno zajmujemy sie
tym, co potrzebne do grania: pod-

Najciek dyskusje oraz odpo-
wiedzi na listy beda publik

KOLORY WSKAZUJA DROGE
Szeroka ka Top Secreru podziel jest na 13 rubryk |

w rubryce Forum.

W Plyty CD tworzymy starannie.
Dobieramy najnowsze dema, aktu-
alne fatki i sterowniki, ciekawe fil-
my i wszelkiego rodzaju dodatki do
gier.Na CD publikujemy tez kolejne
wersje stale rosnacej bazy tipsow.
W Dobierajac petng wersje gry, kie-
rujemy sie gustem — takze waszym.
Nie kazdy producent daje sie prze-
kona¢ do sprzedania gry do pisma,
ale przysylajcie swoje typy - be-
dziemy probowac.

1 Pefna wersja gry jest wzbogacona
o liczne dodatki. Na plycie umiesz-
czamy fatki aktualizujace ja do naj-
nowszej wersji i obowiazkowa lfatke
polonizujaca. Dofaczamy zestawy
misji, a kiedy to mozliwe, tapety, te-
maty pulpitu, edytory i mody.

W Czekamy na opinie! Podtrzymuje-
my tradycje dobrego kontaktu z czy-

P P ) b
sterownikami i akcesoriami.

W Dzial Varia to miejsce na pozo- |
stale tematy zwiazane z grami. |
Chetnie siggamy w przeszlos¢, by

do dyspozycji

Zapowiedzi, doniesienia i nowosci z rynku
gier. Krotko o tym, co w trawie piszczy

na forum oraz pod ad : Top
SecreT, Al. Jerozolimskie 181, 02-222
Warszawa i w sieci: www.top-se-

aret.pl, tajne@top-secret.pl u

| NEWS

L o LT
T e
T
wlmmmmmg‘m?!ﬁlmphne
[
Dzial techniczny. Nmoidirynkowe, testy,
L e

J
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B TS 10/02 - patch 1.01
Mimo usilnych staraf, wnikliwej
korekty i doglebnej analizy kazde-
g0 2 tekstow umieszczonych w po-
przednim numerze udalo nam si¢
zasadzié kilka kalafiorow, za ktore
niniejszym przepraszamy. Nie cho-
wamy jednak glowy w piasek, bo
wykladzina w redakgji kryje twar-
da podioge, na ktdrej manewry
kolankowo-tokciowe kofcza sie
bolesnie. Wydajemy zamiast tego
fatke do wersji 1.01, dzieki ktorej
kazdy czytelnik moze stac sie po-
siadaczem starego, lepszego TS-a.
Wystarczy diugopis i stosowanie si¢
do naszych wskazowek.

Pierwszy blad znalazi si¢ w tytule
artykutu o ECTS (European Compu-
ter Trade Show) na stronie dsmej,
a potem zostal powielony w tytu-
le tabelki na stronie dziewiatej. (o
prawda nasz tytul znacznie lepiej
pasuje do artykulu (ETCS ~ Elektro-
niczne Targi Coraz Slabsze), ale nie
zmienia to faktu, ze jest biedny. Ze
zdarzyt si¢ w tytule? Najciemniej
jest pod latarniq - jak stwierdzila
jedna pani pytana przez policjan-
ta, czemu stoi w bramie.

W spisie tresci na stronie czwartej
znalazia si¢ informacja, ze porad-
nik do Warcrafta Ill zaczyna si¢ na
stronie 54. Warcraft wymknal nam
sig spod kontroli, cho¢ wydawato
nam sig, ze wiemy o nim wszyst-
ko. Na szczeScie w spisie tresci na
stronie piatej wskazalimy juz
wiasciwg strone - 68,

Nie udato nam si¢ podaé popraw-
nie polskiego wydawcy No One Li-
ves Forever 2. Bedzie nim Play it!,
a nie (D Projekt. Przepraszamy obie
zainteresowane firmy.

Blad pojawil tez si¢ w naszym ra-
porcie o Icewind Dale'u Il. Przez
caly tekst RooS mial, tak mu si¢
przynajmniej wydawato, catkowi-
ta i zgodnq z rzeczywistoscia pew-
nosé, ze producentem gry jest fir-
ma Black Isle, a tu na samym ko~
cu (tadam!) napisal o BioWare. Po
przeczytaniu tego w

nym juz numerze czul si¢ nie
mniej zaskoczony niz programisci
z Black Isle, ktorzy zapewne chet-
nie wystosowaliby do nas list pro-
testacyjny, gdyby tylko zrozumieli
tekst po polsku.
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od koniec lipca grecki parla-
p ment wprowadzit nowa

ustawe, ktéra miala na celu
zlikwidowanie nielegalnego ha-
zardu. Juz podczas tworzenia no-
wego prawa pojawily si¢ powaz-
ne watpliwosci.

- Teoretycznie policja moze ci¢
¢ jesli uiy

swojego peceta do grania w gry

albo gdy twoj pracodawca przyla-

| pie cig na sieciowej partii szachow

~ napisal w swoim o$wiadczeniu
przedstawiciel Greckiego Zwiazku
Kawiarni Internetowych. Okazalo
sig, ze miat racje — nieumiejetnie
sformulowane prawo stawia
w jednym szeregu gry hazardowe
i elektroniczne. Ustawa numer
3037 wyjela spod prawa miedzy

przedstawiciele prokuratury po-
waznie podchodza do bzdur wy-
myslonych przez parlament.

Przed sadem staneli wlasciciele ka-
wiarenki internetowej, ktorzy po-
zwolili klientom gra¢ w Counter-
-Strike'a. Wiascicielom kafejki grozity
kary do 75 000 euro (okoto 280 000
Zlotych) oraz rok wigzienia.W Grecji
zawrzato. - W Chinach zakazuje si¢
wstepu na polityczne witryny, w in-
nych krajach nie daje si¢ wejs¢ na
strony erotyczne, a w Gregji nie
wolno gra¢ na komputerach i kon-
solach! - grzmial przedstawiciel

z wyroku, ktory daje sadom pod-
stawy do odrzucania wszystkich
kolejnych pozwéw zwiazanych
z graniem na pececie lub konsoli.

Sytuacje wyjasnito greckie mini-
sterstwo finanséw, wydajac wy-
tyczne, w ktorych czytamy:, Insta-
lowanie i uzywanie gier w domach
i miejscach publicznych jest
dozwolone, o ile nie pociaga za so-
ba korzysci finansowych dla graja-
cego’ Ta afera skoficzy sie, gdy
parlament naprawi swoj prawny
bubel. Dopiero wtedy kamien
spadnie Grekom z serca. (jk)

Greckiego Zwiazku Kawiarni Inter-
netowych, jednoczesnie ironicznie
sugerujac wprowadzenie zakazu
importu konsol i gier komputero-
wych i konsolowych.

Rzad w oficjalnych komunikatach

innymi gry el iczne, z elek-
tronicznymi czeéciami lub opro-
gramowaniem” i zakazala korzy-
stania z nich w miejscach publicz-
nych i lokalach prywatnych. Nowa
ustawa miala dotyczy¢ nie tylko
Grekow, ale rowniez turystow
z zagranicy. — Skoro te rzeczy
[przeno$ne konsole] sq zabronio-
ne, to znaczy, ze nie nalezy ich do
Grecji przywozi¢ - powiedziat at-
taché handlowy ambasady Gregji
w Londynie.

Po kilku dniach greccy politycy
poinformowali, ze wprawdzie
nowe prawo zakazuje grania na
pecetach i konsolach w domach,
ale policja nie bedzie przeprowa-
dzala rewizji oraz aresztowah
w mieszkaniach. Ta wypowiedz
zasugerowata, ze Grecja swoja no-

I, ze nie bedzie zmuszat
Microsoftu do sprzedawania spe-
cjalnej, pozbawionej gier wersji
Windowséw. Niezrazona prokura-
tura zamykata kolejne kafejki do
wyjasnienia sprawy. Na stronie
www.gameland.gr ponad 30 000
0s0b podpisato petycje naklaniaja-
cq greckie wladze do zniesienia
badz znowelizowania niewydarzo-
nej ustawy, za$ wszystkie miedzy-
narodowe turnieje dla graczy (mig-
dzy innymi runda kwalifikacyjna
prestizowego CPL) zostaly przenie-
sione poza granice Grecji.

Na szczgscie rozsadek wziat gore

nad nonsensem. Sad uniewinnit

wlaé(lcneh kafejki, 1ednoczesme
$\ajac, ze prawo zab

grama w gry komputerowe jest nie-

zgodne z konstytucja i umowa-

wa ustawe po prostu zignoruj

mi mi dowymi. Greccy wia-

ale juz po tygodniu okazalo sig, ze

Sciciele kafejek wyrazili zadowolenie

el
Counter-Strike zgodnie z literg gleduej ushwy uhzuuuj grania byl tak

o poprosilismy Je-
rzego Wenderlicha, przewodni-
zacego sejmowej Komisji Kul-
tury i Srodkéw Przekazu

Posel na Sejm sadzi, ze taka
sytuacja to nic nadzwyczajnego

- Oczywiscie byloby niezreczno-
$cia, gdybym powazyl sie podwa-
za¢ akty prawne ustanawiane
przez parlament innego kraju.
0 ile wiem, w samej Gregji do-
strzezono wady tej ustawy i juz na
poczatku odstapiono od nazbyt
surowego egzekwowania litery
tych zapisow. Wyjasnienia doko-
nywalo tez greckie ministerstwo
finanséw i to, co miato by¢ poczat-
kowo zupelnie zakazane, skon-
frontowano z rzeczywistoscia.
A wigc nic nadzwyczajnego.

W innych krajach, takze w Polsce,
zdarzajq si¢ podobne wypadki.
Bywalo, ze przyjmowalismy usta-
we, ktora pozniej nie do konca
przystawala do praktyki zycia.
Czasem ustawodawca, oczywiscie
wole myéle¢ o polskim parlamen-
cie, w szlachetnym porywie do
ustawy wpisuje same idee, a po-
tem okazuje sig, ze ich kategorig
absolutnie trzeba mysle¢, ale nie

mozna abstrahowa¢ od bardzo
przyziemnych okolicznosci.

samo jak zwane




ontynuacja przeboju lon
K Stormu z dnia na dzien wy-

glada coraz lepiej. Wydarze-
nia, w ktérych wezmiemy udzial,
rozegraja si¢ 20 lat po zakorcze-
niu czesci pierwszej. Wcielimy sie
w postac¢ Aleksa Dentona (cho¢
moze on réwniez by¢ kobieta —
czyzby miata na imig Alexia?), kt6-
ry jest wyhodowanym w labora-
torium bratem (ewentualnie sio-
strg) JC oraz Paula Denton6w zna-
nych z czesci pierwszej.
Nasze obawy wzbudza niestety
sposob, w jaki lon Storm rozwiaze
kwestie rozpoczecia gry. Jak pa-
migtamy, pierwszy Deus Ex miat

alszy ciag cieplo przyjetego
D RPG bedzie rozbudowany

pod kazdym wzgledem.
W pierwszej czgéci poruszalismy
sie po obszarze siedmiu kilome-
trow kwadratowych, spotkalismy
stu bohateréw niezaleznych, z kt6-
rych kazdy skfadat sig ze stu wielo-
katow — tym razem zwiedzimy 25
kilometrow kwadratowych, poroz-
mawiamy z 500 postaciami, a kaz-
da z nich bedzie zbudowana z 500
wielokatow. Ponadto bedziemy
dowolnie przefaczac sie na widok
z perspektywy pierwszej osoby,
wybierzemy jedna z trzech profesji

wydaje: Piranha Bytes
kiedy: grudzien 2002
http: www.piranha-bytes.com
wymagania: Plll 800 MHz,
akcelerator 32 MB, 128 MB RAM
prognoza:

L6 & & S

trzy rozne zakonczenia, dodatkowo
Paul Denton mogt w trakcie gry zgi-
nac. Autorzy kontynuacji twierdza,
ze film wprowadzajacy pogodzi
wszystkie kofnicowki, zas Paul pojawi
sie w fabule niezaleznie od tego, co
stato si¢ z nim w czeéci pierwszej.
lon Storm nie chce jednak poda¢
swego cudownego rozwiazania.
Mam nadziejg, Ze nie bedzie to ja-
kie$ zatosne deus ex machina.

Poza tymi watpliwosciami Deus
Ex 2 zapowiada si¢ na rewelacje.
Gra bedzie zawierala wszystko to,
co pokochalismy w jedynce, czyli
mozliwo$¢ rozwiazywania proble-
moéw na wiele sposobow, trzymaja-
cq w napigciu fabule oraz sporg
dawke akcji. Zobaczymy tez nowo-
$ci. Znikna umiejetnoéci, co akurat

(zy ta kobieta bedzie naszym przyjacielem, czy wrogiem? Na razie
gubimy sie w domystach. Deus Ex 2 to wciaz niewiadoma

(paladyn, mag, wojownik) oraz rzu-
cimy 50 zakle¢. Tyle wyliczanki.

Znacznie bardziej ucieszyla nas
wiadomos¢ o planowanych zmia-
nach w interfejsie. Szczegolow
w tej kwestii na razie nie podano, ale
kazda zmiana jest tu pozadana - ste-
rowanie postacia w pierwszej czesci
bylo zdecydowanie najwigksza wa-
da tej zaskakujaco dobrej gry.

wydaje sie nam fatalnym pomy-

stem. Tlumaczenie Warrena Spec-

tora, jakoby zbytnio komplikowaly

system gry, nie brzmi satysfakcjo-

nujaco. Zamiast tego pojawi sie

wigcej miejsca na wszczepy, ktore

nareszcie bedzie mozna nadpisy-

wac nowszymi, godzac sie tym sa-

mym na bezpowrotng utrate sta-

rego sprzetu.

Bedziemy réwniez zaopatrywac |
sie w tanie implanty z czarnego |
rynku, przy czym kazdy z nich |
oprocz zalet bedzie mial tez

istotne wady. Interesujaco zapo- |
wiada sie trasa, ktorg przemierzy-

my. Na razie wiadomo, ze odwie-

dzimy Seattle, Niemcy, Kair i An- |
tarktyke. lon Storm nie planuje

trybu multiplayer, cho¢ Spector

stwierdzil, ze jeéli bedzie duze za-

potrzebowanie, taka opcja zosta-

nie uwzgledniona.

Na nasze oko Deus Ex 2 to ekwiwa-

lent miesigca z zycia tysiecy

oczekujacych graczy. (man) u|

wydaje: Eidos Interactive
kiedy: wiosna 2003

http: www.deusex2.com
wymagania: Pl 900 MHz, |
akcelerator 64 MB, 128 MB RAM
prognoza: ‘

L 8.8 8 Sidl

Akcja drugiej czeéci zaczyna sie
w chwili zdjecia magicznej barie-
ry.Wcielimy si¢ w bylego wigznia,
by powstrzyma¢ demony wylaza-
ce z portalu. Jesli autorzy czego$
nie schrzania, wkrotce zagramy
w $wietnego RPG-a. (man) Ll

Miejski rynek to urocze miejsce. Ludzie w Gomviku |l bywajq jednak
mniej uroczy. Draznienie straznika zwykle koficzy sie tragicznie

W werdykcie dotyczacym Cultu-
res 2 pojawila si¢ kategoria gier
5 oto: :

pogloske, ze gra ta wymaga odreb-
nej kategorii ~ jest strategiczna
i tak powinno staé w tekscie.

W poradniku do Warcrafta Wl Sir
Haszak z uporem godnym lepszej
sprawy nazywa nocne elfy mrocz-
nymi, przez co tekst wyglada tro-
che na nieporadnik. Haszak cierpial
chyba na pomrocznosé jasng albo
za slabo Sciemnial. Przepraszamy
wszystkie stworzenia noczne
i mrocne... to jest moczne i nroc-
ne... przepraszamy wszystkich!
Dementujemy plotki, jakoby dziat
Varia - Magazyn byt dwojga imion.
Powinno byé samo Varia. Magazyn
to plod chorego umysiu. Nazwa ta
nie przeszla kontroli jakosdi i ule-
gla, jak nam si¢ zdawato, catkowi-
temu zapomnieniu. Miala pozostaé
nasza tajemnica. Ale nic to - redak-
qa Gazety Wyborczej uswiadomita
sobie, ze Magazyn to nazwa dla
cieciow po prawie 10 latach!
Kolejna poprawka dotyczy wersji
polskiej Thiefa, w ktorej nie ma
podpiséw pod dialogami méwio-
nymi. Obszernie tlumaczy sig z te-
go Cubituss na stronie 90. Nie
wiedzieliSmy, ze to on jest winny,
ale skoro sig tlumaczy...

Jako niekiedy bezblendna redka-
¢ja wyrazamy poboine zyczenie,
by ta rubryka nie musiata pojawié
sie¢ w kolejnym numerze naszego
pisma. Zatem do zobaczenia. (dm)

M Srodziemie RTS

Vivendi Universal wyda w przy-
sztym roku RTS-a na podstawie
trylogii J. R. R. Tolkiena. W Lord of
the Rings: The War of the Ring be-
dziemy dowodzi¢ sitami dobra
badi zla. Tlem akgji bedq wyda-
rzenia z pierwszego tomu trylogii
prowadzace do powstania druzyny
pierscienia. W przyszlosci majq sie
ukazaé jeszcze dwie kolejne gry
oparte na pozostatych czesciach
Wiadcy pierscieni.

Firma Vivendi tworzy gre dzieki li-
cengji dotyczacej praw do ksiazki.
Konkurencyjna gra (na razie tylko
na konsole) tworzona przez Elec-
tronic Arts korzysta z praw do fil-
mu. (man)
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W Z domieszka
szwedzkiej krwi

Paradox Entertainment, szwedzka
firma, ktéra stworzyla obie czesci
Europy Universalis, kupita 20 pro-
cent akcji Conan Sales Company
- firmy udzielajacej licencji na
produkty zwiazane z filmami Co-
nan Barbarzynica i Conan Niszczy-
ciel oraz serialem telewizyjnym
o Conanie. Prezes Paradoksu Theo-
dore Bergquist zapowiedzial, ze
ten ruch zaowocuje w przysziosc
grami komputerowymi, nie wia-
domo jednak jeszcze, na jakie

my do tydl’mveladi 2 umiarko-
wanym optymizmem. (man)

B Morrowind przed
Trybunatem
Znakomicie przyjeta na Zachodzie
gra RPG Elder Scrolls lll: Morro-
wind doczeka sie w listopadzie te-
go roku rozszerzenia pod tytulem
Tribunal. W dodatku pojawia si¢
nowe miejsca, wéréd nich Mourn-
hold, czyli stolica Morrowindu
i Clodlworll (ity. Spotkamy tez
do tej pory

niezaleznych, na przyklad Viveca,
czlonka trybunatu czy Almalexie
i Sotha Sil - dwéch boskich wiad-
cow. Oczywiscie jest nowa fabula,
jednak na razie nic blizszego nie
wiadomo. Niestety w chwili pre-
miery dodatku w Polsce wciaz nie
bedzie sprzedawany sam
Morrowind, ktorego polo-
nizacja sie opdznia. (man)

o Wioska Mafia
We Wioszech komisja do
spraw zwalczania mafii do-
magala si¢ zakazu sprzedazy
gry Mafia. Titti D'Amato, czio-
nek komisji, twierdzil, ze gra
gloryfikuje przestepczosc.
W odpowiedzi wioski
wydawca gry oglosit na
swej stronie WWW ankiete,
w ktorej 4000 osob opowie-
dzialo si¢ za wprowadzeniem
jej na rynek. Do premiery do-
szlo. U nas Mafii nie ma
w sklepach z bardziej
prozaicznych przyczyn:
2 opdinieniem zaczela
sig polonizacja. (man)
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ideo Kojima, charyzmatycz-
‘H ny tworca uwielbianych
przez konsolowcow gier
z serii METAL GEAR, przypuszcza dru-
gl atak na pecety. Tym razem na
| naszych twardych dyskach wyla-
duje skradanka MEeTAL GEAR SoLID 2:
SuBsTANCE, ktora jest rozwinieciem
‘ znanej z PlayStation 2 gry Metal
Gear Solid 2: Sons of Liberty.
[w grze pojawi sie ponad dwiescie
(1) malenkich misji zrecznoscio-
‘ wych oraz pie¢ nowych, petno-
krwistych epizodow.
— SUBSTANCE to prawdziwa forma
MeTAL GEAR SoLip 2 — méwi Kojima.
—Tak wlasnie od poczatku powin-
| na byla wygladac ta gra.

Naszym bohaterem bedzie znany
z poprzednich czeéci twardziel So-
lid Snake. Takze w pigciu dodatko-
wych epizodach zagra on gléwna
rolg. Ciekawe, jak SUBSTANCE wy- |
trzyma rywalizacje ze Splinter Cel-
lem, gra podobna, ale osadzong
w bardziej strawnych dla Europej-
czyka realiach. (jk) u

kiedy: potowa 2003

http: www.| konamijpn com

wymagania: Plll 500 MHz,

akcelerator 32 MB, 128 MB RAM |
prognoza:

****{?

wydaje: Konami ‘

Snake wraca do akji

i wroli

NOWA TWARZ

Dirk the

zielny, cho¢ gamoniowa-
ty rycerz Dirk, bohater
serii Dracon's Lair, powra-
ca na ekrany po - bagatela -
kilkunastoletniej nie-
3 obecnosci. Jego zada-
niem (jak zwykle) jest
uratowanie z opresji
pieknej ksigznicz-
ki Daphne.
Imienia si¢ apa-
% ryga bohatera.
1 plaskich, kolo-
rowych malo-
wanek  Dirk
trafia w ba-
$niowo piek-
ny trzed wy-
miar. Chociaz

e lepiej sie sp
bohatera niz wygwizdany przez graczy

n z Sons of Liberty na PS2

J
Daring
t
Aling
w nowoczesnej formie, nasz boha-
ter po staremu bedzie si¢ potykat

o wiasny miecz i co chwila wpadat
w powazne tarapaty.

Nadal

bedzie biegal po niebezpiecznych
lochach i jaskiniach, weia co chwi-
la $mier¢ bedzie zagladac mu w oczy
i tylko gracz, wybierajac ten jedyny
sluszny sposrod czterech manew-
row, wyratuje go z opresji.
Tak przynajmniej bedzie w trybie
Classic. Tryb Adventure to dla Dirka
nowosé. Po raz pierwszy nasz szla-
chetny gamon bedzie miat swobode
ruchéw. Wykorzysta ja w siekani-
nie z widokiem TPP. (man)

ura po turze zjednoczymy
T Italie, podbijemy Galie, po-

fudniowa i péinocna Bry-
tanie. W kazdej kampanii uzyje-
my takiego samego uzbrojenia,
cho¢ od rozpoczecia walk o pa-
nowanie nad Italia do podbicia
Brytanii uplynefo ponad 700 lat,
w czasie ktorych zmienita sig or-
ganizacja, taktyka i wyposazenie
armii. Od tworcow Europy Uni-
versalis wymaga sie wigcej.

Najwazniejsze bedzie wojsko.
Za produkowane w miastach
drewno, zelazo i Zywnos¢ wysta-
wimy oddzialy. Zgrupujemy je
w armie liczace do o$miu legio-
now.W bitwach legiony zdobeda
doswiadczenie zalezne od ich
zaangazowania w walke.

Bitwy beda wygladac dziwnie. |

Ustawimy szyki, czas, kiedy legion
ma ruszy¢ i zatrzymac sie oraz
szybko$¢ marszu. Po rozpoczeciu
bitwy zobaczymy cala armie wro-
ga, ale stracimy wplyw na walke.
Ma to symulowa¢ mala manew-
rowos¢ rzymskiej armii. To przesa-
da, bo wodz wydawal rozkazy
przez postafcow. Ich wprowadze-
nie uczynitoby gre mniej frustru-
jaca, a dodatoby emocjonujaca
kwestie: zdazy czy nie zdazy?
A moze sie wywali?

Granice maja si¢ zmienia¢ dyna-
micznie: pafhstwa beda podzielo-
ne na miasta o niezmiennych stre-
fach wplywow. Ich przejecie moz-
liwe bedzie tylko przez podbdj,
choé uzyjemy tez mniej inwazyj-
nych narzedzi dyplomacji. (dm) I

wydaje: Paradox Ent.
kiedy: grudzien 2002

http: www.paradoxplaza.com
wymagania: Pll 350 MHz,
64 MB RAM

prognoza:

Wojska u naszych granic to nie
wycieczka turystyczno-krajoznawcza







TERMOMETR EMOC)I

Doom na przedzie

B Kuloodporny mnich

Empire Interactive nabylo prawa
autorskie do gier opartych na filmie
Bulletproof Monk, ktérego premie-
ra planowana jest na wiosne 2003
roku. W tytufowego mnicha, ktory
sie kulom nie kianial, wcieli sie
Chow Yun-Fat, gwiazdor z filmu
Przyczajony tygrys, ukryty smok,
ale fabuta nowego dziela (a zatem
i gry) zapowiada sie Iwmmmu

Tajemniczy  mnich
$wiat, chroniac réwnie tajemniczy
papirus, ktory jest Zrodlem niesa-
mowitej mocy. (zy co$ w tym stylu.
Empire planuje wyda¢ caly serig
gier opartych na tym wybitnie no-
watorskim pomysle, ale weiaz mam
watly nadzieje, e oszczedza nam

jmniej RTS-ow z d)
nymi mnichami... (jk)

B SimBurger 4 Online
Electronic Arts podpisato kontrakt
z McDonald's i Intelem na reklamo-
wanie ich produktow w The Sims
Online. Nie wiadomo, na jaka sume
opiewa umowa, ale méwi sie
o wielu milionach dolarow.

W The Sims Online gracze beda
wiedli alternatywne zycie w nie-
mal rzeczywistym Swiecie. Jesli
nasz sim kupi komputer z Pen-
tium &, bedzie si¢ szybciej rozwi-
jaé niz przy maszynie z innym pro-
cesorem (w grze weale nie nazwa-
nym AMD). Simowie beda mogli
nie tylko zjes¢ hamburgera
w McDonald's, ale takze poprowa-
dzic ten interes. Jedzenie BigMa-
cdw ma zaspokajaé glod, ale tez
potrzeby rozrywkowe. Wplywu
2arcia z fast foodu na stan zdrowia
nie przewidziano. Jeff Brown,
rzecznik prasowy Electronic Arts,

ierwsza czes¢ ratowniczego
PRTS-a zapamietalismy na
dlugo. Oprocz genialnego
pomystu w pamig¢ wryly nam sie:
brak mapy, glupota sztucznej inte-
ligencji, problemy z odnajdywa-

lekach po atakach terrorystycznych
11 wrzeénia i innych glo$nych kata-
strofach. Wyruszymy z pomoca to-
nacemu okretowi podwodnemu
przewozacemu bron jadrowa (kfa-
nia sne Kursk), bedziemy wyciagac

niem Sciezek przez st
i idiotyczne zalozenia niektorych
misji. Do kolejnej czeéci podcho-
dzimy wiec jak do jeza ludojada:
ostroznie i z sekatym kijem w reku.

W nowym Emergency ponownie

przed premiera gry.

Trzeba bylo tytutu, ktorego rozne
mutacje osiagnely sprzedaz 17 mi-
lionow sztuk, by wielcy reklamo-
dawcy dostrzegli potencjat drze-
miacy w grach komputerowych.
Oby tylko product placement (czy-
li umieszczenie w sposdb celowy
i widoczny markowego produktu
w filmie czy grze) nie stoczy! sie
w grach ych do tak

iemy na czele stuzb ratow-
niczych, by na sygnale popedzi¢
na ratunek ludziom. Wezmiemy
udziat w 25 misjach, z ktorych wie-
le zeruje na ogdlnoswiatowych

wydaje: Take 2 Interactive
kiedy:2003

http: www.emergency2.com
wymagania: PIl 600 MHz,
akcelerator 32 MB, 128 MB RAM

zenujacego poziomu jak w pol-
skiej kinematografii. (jk)

UL RARAR:
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p z ktéry po po-
rwaniu przez terrorystow ladowat
awaryjnie w centrum miasta, a na-
wet sprobujemy zapanowa¢ nad
panika w metropolii, w kierunku
ktorej zmierza asteroida. Do naszej

dzi$, a najlepiej wczoraj. Te na dole
moga ukaza¢ sie dzié albo za rok.
Nie zrobi to réznicy.

Obiektywna jakos¢ gry nie maci
naszych uczué, bo jeszcze jej nie

znamy. Mierzac temperature emo-
dlmbetglermldemmysk
pro-

w grze beznadziejnej. Rekiny tez
czasem kreca sie z glupimi minami
u wylotu $ciekéw z rzezni. (dm)

dyspozycji bedzie 40 jednostek
ratowniczych oraz centrum koor-
dynacyjne, przy pomocy ktérego
bedziemy mogli przejrze¢ mape
terenu, w jakim przyjdzie nam
pracowat. Tego elementu brako-
walo w pierwszej czesci gry.

EMERGENCY 2 ma wspanialy, orygi-
nalny temat. Pytanie, jak tworcy
poradza sobie z wykonaniem. Zra-
zony marna pierwsza czescia oba-
wiam sie najgorszego.(man) M

ogmmnn dmm w budynkn to nie wymysl snkmego amiukva
darzy! si¢ wypadek, a my musimy zapanowac nad sytuacjq
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PAMIEC] GLADIATOROW

Shadow of: Memories

onami, firma wslawiona wie-
I( loma hitami na PlayStation 2,

wkroczy w marcu 2003 roku
na sceng pecetowa. W planach sa
konwersje przebojéw z konsol. Na
pierwszy ogief idzie przygodowka
SHADOW OF MEMORIES.

Nasz bohater Eike Kusch zaczyna
przygode od tego, ze... ginie. Do
$wiata zywych powraca dzieki ta-
jemniczemu Homunculusowi. Ta
wszechmocna istota wrecza Eikemu
digi-pada, urzadzenie do podrézy
w czasie, i wysyla go na spotkanie
przygody, w trakcie ktorej bohater
wyjasni tajemnice morderstwa.

Eike robi okragle oczy na wiesé
o wiasnej Smierci. Migczak...

Przed nami cztery epoki: XVI wiek, ‘
poczatek XX wieku, druga potowa |
XX wieku i czasy obecne. SHADOW ‘
OF Memories bedzie przypominad

film interaktywny, w ktérym po-

dejmiemy co jaki$ czas kluczowe

decyzje umozliwiajace Eikemu

ucieczke przed $miercia. Po okoto

10 godzinach gry zobaczymy jed-

no z pigciu zakonczen.

Screeny z wersji pecetowej pozwa-

laja przypuszczac, ze grafika bedzie

przypominac te z konsoli. Oznacza

to, ze zobaczymy niskiej jakosci tla

i marne animacje postaci oraz zna-

komite przerywniki filmowe. Atu-

tem SHADOW OF MEMORIES bedzie fa-

buta, ale nie zagadki. Mitosnicy ta-

miglowek nie poszaleja.(man) M

wydaje: Konami

kiedy: marzec 2003

http www.konami-europe.cnm‘
wymaga 111 600 MHz,
akcelerator 16 MB, 64 MB RAM
progn

to nowy reality show z gla-
diatorami w roli glownej.

Jako dowodcy jednego
z trzech oddzialow: komandoséw,
| potworéw fantasy lub galaktycz-
nych robotéw bedziemy walczy¢
na oczach rozentuzjazmowanych
tluméw. Kazda ze stron bedzie
miala po osiem rodzajow zofnierzy.
Jednoczeénie na mapie pojawi si¢
do 500 jednostek. To bardzo duzo,
a zrobi sie goraco, gdy spotkaja sie
nawet niewielkie oddziaty.
Elementy taktyki to ustawianie
szykow, rozpoznanie, zastawianie

wydaje: Arxel Tribe

kiedy: grudzien 2002

http
thegladiators.arxeltribe.com
wymagania: Pl 300 MHz,
akcelerator 16 MB, 128 MB RAM

prognoza:

* & K 7 Y

Walka wyglada jak film drogi.
2wyciezamy, przechodzac mape

putapek. Teren bedzie mial duze
znaczenie. Od czasu do czasu na-
tkniemy sig na wieze obserwacyj-
ne lub bunkry - zajmujac je, zdo-
bedziemy przewage taktyczna.

W grze nie znajdziemy ani Sladu
ekonomii. Likwidujac wroga, zdo-
bedziemy kredyty, ktore zamiel
my na nowych Zotnierzy. W terenie
znajdziemy tez 10 premii, miedzy
innymi apteczki.

Pomyst i grafika w THE GLADIATORS
wygladaja ciekawie, ale niestety
rozgrywka zapowiada si¢ na ra-
czej monotonna. Czy taka faktycz-
nie bedzie, przekonamy si¢ w oko-
licach gwiazdki. (dm) &

CENTRUM GIER
y Games and Science Fictio

FANTASTYCZNY
SKLEP
INTERNETOWY

www.bard.pl

Nasze sklepy
31-135 Krakoy

ul. Batorego 2

tel. (012) 632-07-3

GRY
BITEWNE

31-060 Krakoy
Pl. Wolnica 1
tel. (012) 430-57-2

40-049 Katowic
ul. Kosciuszki
tel. (032) 257-18-1

50-079 Wroctay
ul. Ruska 46 (pasa:
tel. (071) 341-74-7

GRY
KARCIANE

[WARHAMME

WARMAMMER

1000 \

nowa gra kolekcjonerska
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’ The Gathering

mowien

przez internet,
elefonicznie lub fax




M Serious Sam 3...
to znaczy 2

Jak donosi serwis internetowy
IGN, chorwacka grupa programi-
stow Croteam pracuje nad trzeciq
czecia przygod Serious Sama, kto-
ra bedzie si¢ nazywala... Serious
Sam 2! Jak to mozliwe? 0toz we-
dlug autordw serii strzelanina Se-
rious Sam: The Second Encounter
byta tylko dodatkiem do orygina-
tu i dopiero majaca sie ukazaé pod
koniec 2003 roku gra bedzie wia-
Sciwa kontynuacja. Czekamy z nie-
cierpliwoscia na wiecej konkre-
tow. Poprawiony engine, ktory
widzielismy w The Second Encoun-
ter, wygladat pieknie. Ciekawe, na
0 jeszcze staé programistow
z Croteamu. (man)

M Blizzard na konsole
Blizzard ma reputacje firmy, ktéra
wydaje gry rzadko, ale jak juz wy-
daje, to z przytupem. Duzy szum
na konsolowych targach Tokyo Ga-
me Show wywolala prezentacja
nowej odstony Star(rafta o podty-
tule Ghost. Gra nie bedzie RTS-em,
ale TPP-em w stylu Metal Gear So-
lida. To jeszcze daloby sie Scierpieé
(wszak StarCraft to niemal religia),
ale nie do przyjecia jest fakt, ze
na razie nie zapowiedziano jej na
pecety. Zwlaszcza ze Blizzard do-
tychczas pozostawal wierny na-
szym komputerom. (jk)

B Warcraft z tronu
Warcraft IIl: Reign of Chaos, ktory
od wielu tygodni zajmowat pierw-
miejsce na amerykanskich li-
stach sprzedazy przygotowywanych
przez firme NPD Techworld, musial
wreszcie ustapic. Z piedestalu stra-
cit go Battlefield 1942, sieciowa za-
bawa w najstynniejsze bitwy dru-
giej wojny Swiatowej. Gwiazda
Electronic Arts Swiedi coraz wigk-
szym blaskiem: w pierwszej dzie-
siatce znalazlo sie az siedem tytu-
fow tej firmy, wirod ktorych az
cztery z linii The Sims.

Tymczasem $wietna strategia Me-
dieval: Total War radzi sobie stabo
i zamyka pierwsza dziesiatke. Naj-
wyrazniej Amerykanie nie przepa-
dajq za grami, ktorych akcja toczy
sie przed czasami (jk)

HE GReAT Escap to adaptacja
Topar(ego na faktach filmu wo-

jennego ze Stevem McQuee-
nem. Hilts, glowny bohater, wezmie
udziat w wielkiej ucieczce z hitle-
rowskiego obozu jenieckiego.
Bedziemy wia¢ z zatloczonego
szpitala wojennego, wezmiemy
udzial w mrozacej krew w Zylach
pogoni w pedzacym pociagu
i przekradniemy sie przez ruchliwe
lotnisko Luftwaffe. Poza Hiltsem
pomozemy tez MacDonaldowi,
ktory biegle wiada niemieckim
i kieszonkowcowi Hendleyowi.
W ucieczce wykorzystamy pojazdy
mechaniczne — motocykle i cigza-
rowki. Catos¢ wyglada podobnie

do gry Prisoner of War, ale ma by¢
bardziej dynamiczna i emocjonuja-
ca. Oby tylko tworcy nie przesadzili
z fajerwerkami. Niepokoi wiado-
mos¢, ze Hilts bedzie ogluszat straz-
nikow: przeciez za cos takiego zo-
stalby rozstrzelany. Taki wlasnie byt
los duzej czeéci uczestnikow praw-
dziwej wielkiej ucieczki. (jk) n

wydaje: SCi

kiedy: poczatek 2003
http: www.sci.co.uk
wymagania: Pll 300 MHz,
akcelerator 16 MB, 128 MB
prognoza:

| Warlords IV: Heroes of Etheria |

na enginie z Warlords: Battle-

cry |l wraz z krajobrazami i po-
staciami z tej gry.
Pojawia sie granice panstw i strefy
wplywow miast. Wszystkie surow-
ce w obrebie strefy beda zbierane
automatycznie. Rozbudowa mia-
sta zwiekszy jego wplywy.

E theria znéw ozyje, tym razem

nadal warto rozwijac. Do

kolejnych misji przechodzi ze Switq
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Najwigksza zmiana beda bitwy
rozgrywane na oddzielnych ma-
pach. Znaczenie zyska atak ze
skrzydla i od tylu. Kazdy zotnierz
bedzie widoczny na mapie.

Procz tej zmiany WARLORDS IV wy-
glada na adaptacje WB Il do turo-
wej mechaniki. Zapowiada sie
wiec malo oryginalna gra. Mamy
nadziejg, ze wynagrodzi to wyso-
ka grywalnos¢. (dm) L]

wydaje: SSG

kiedy: | kwartat 2003
http:www.

wymagania: Pll 400 MHz,
akcelerator 16 MB, 64 MB RAM
prognoza:

* % Ir 77 o7

GRA W KOMIKS

omiks XIll autorstwa twor- |
K(y Thorgala, Jeana van |

Hamme'a, zrobit furore
na calym $wiecie. Rowniez w Pol-
sce wydawane s3 zeszyty z tej se- |
tii. XIIl to polityczny thriller - in- |
tryga, w ktéra wplatany jest |
gléwny bohater, siega najwyz-
szych kregow wiladzy USA, wlacz-
nie z prezydentem i gléwnodo-
wodzacym armii amerykanskiej.
Zwykle takie historie zbywamy
pogardliwym u$miechem, ale fa-
buta XIIl napisana jest wyjatkowo
przekonujaco.

Gra na podstawie komiksu be-
dzie strzelaning FPP, ale auto-
rzy postanowili nadaé swoje-
mu dzietu wyjatkowy styl. Gra-
fika ma mie¢ niesamowity wy-
glad dzigki zastosowaniu tak
zwanego cel-shadingu. Wszyst-
kie postacie, bronie, a nawet bu-
dynki beda wygladaly niczym
zywcem wyjete z komiksu, jed-
noczesnie nie tracac nic ze swojej
trojwymiarowosci. Ciekawe, jak
w takiej nietypowej roli sprawdzi
sig engine Unreala Il.

Méwiac o grze, Laurent Detoc,
prezes Ubi Soft North America,
nie kryje entuzjazmu, gorzej
‘ z konkretami. - W XIll pokazemy
i

unikatowy $wiat, tak niesamowi-
ty, ze gracze nie beda mogli sie
[ od niego oderwac.
| Czy ma racje, przekonamy sie do-
| piero za kilka miesiecy. Mamy na-
‘ dzieje, ze Xlll zachwyci nas nie tyl-
| ko grafika, ale rowniez rozbudo-

i wanag, zaskakujaca fabula. (jk)

wydaje: Ubi Soft

kiedy: poczatek 2003
http: www.ubi.com
wymagania: Pll 800 MHz, ’
akcelerator 32 MB, 128 MB
prognoza:

* % & 77 U7

Komiksowa grafika jest pigkna,
ale animacja na razie kuleje







M Vivendi cos$ kreci

Black Label Games, jedna z firm
do

kiopoty finansowe giganta me-

dialnego Vivendi, oglosita, ze uzy-

B No ONe Lives Forever 2. Agentka Archer wyru-
sza w boj przeciwko zbrodniczemu HARM.-
-owi. W walce wykorzystuje nie tylko pistolet
z tlumikiem, ale rowniez wybuchowe kotki
oraz skorki od banana.

Premiera: listopad 2002

skata prawa do serii
gier na podstawie Kill Billa, nowe-
go filmu Quentina Tarantino. Kill
Bill ma wejs¢ na ekrany kin dopie-
ro w paidzierniku 2003 roku, a
wystapia w nim miedzy innymi
Uma Thurman i Lucy Liu. Zabéjezy~
ni, ktora odgrywa Thurman, zo-
staje zdradzona przez szefa, ale
udaje jej si¢ przezyé mafijne roz-
wiazanie umowy o prace, czyli
strzal w tyl glowy. Po wyjsciu ze
Spiaczki planuje zemste. Na razie
nie wiadomo, czy gra wiernie od-
wzoruje te wyszukana fabule czy
tez bedzie jedynie wariacja na te-
mat filmu. Nic dziwnego: date
premiery gry Kill Bill wyznaczono
na drugi kwartal... 2004 roku.
Chwile jeszcze poczekamy. (jk)

I UnreAL TOURNAMENT 2003. W Stanach juz graja,
u nas pojawi si¢ za chwile. Gre wzbogacono
o zarzadzanie druzyna, nowe mapy i pigkna
grafike, ale sama rozgrywka to nadal czysta
rozwalka, ktora tak kochaja tysiace graczy.
Premiera: listopad 2002

B Doowm IIl. Szczatkowa fabuta, horrorowy klimat
plus niespotykane nigdy wczesniej efekty
graficzne. Czy to wystarczy, aby nowy Doom
powtorzyt sukces poprzednich czesci? Glebo-
ko wierzymy, ze tak.

Premiera: potowa 2003

M XIll.Nietypowa strzelanina z komiksowym ro-
dowodem i takaz grafika (dzigki technice cel-
-shading). W roli Trzynastki sprobujemy od-
kry¢ tajemnice swojej przeszlosci i rozbi¢

= Chip e .
Firma Frito Lay Polska od niedawna
zasypuje nas telewizyjnymi rekla-
mami chipsow, w ktorych wyste-
puja potwory z Heroes of Might
and Magic IV. Reklama promuje
niektore marki chipsow, do ktorych
dolaczone sq karty (pelen zestaw
liczy 126 sztuk) wiasnie z postacia-

0 uzyciu gry komputerowej - pro-
duktu mimo wszystko niszowego
~ do promogji chipsow, towaru jak
najbardziej masowego. Wediug
Marcina Marzeckiego z firmy (D
Projekt, polskiego wydawcy gry,
jest to efekt badan rynku, jakie
przep ifo Frito Lay. Dowit
one wielkiej popularnosci Hero-
esow wirdd polskiej miodziezy.
gode na taka promoge wyrazilo
zaréwno 300 - amerykaiski wy-
dawca gry - jak i (D Projekt.

To sygnal, ze gry w Polsce zaczy-
najq byé traktowane powainie
przez duzych reklamodawcow. Je-
§li kampania Frito lay odniesie
sukces, byé moze wkrétce zoba-
aymy gadzety z gier w innych
promocjach. Figurka Lary Croft do-
rzucana do zestawu Happy Meal
w McDonald's? (zemu nie! (man)

W Counter-Strike: ConDIION ZERO. Stynng grq sie-
ciowa w odéwiezonej formie beda sie cieszy¢
nie tylko ludzie ze statymi taczami. Rozbudo-
wany single player, nieglupie boty, zadania

powigzane fabula - jest na co czekac!

Premiera: poczatek 2003

Champi

M

Manager 4

W ra jest pisana od nowa. Po-
Gjawi sie w koncu graficzna
prezentacja meczow, a licz-
ba lig zwigkszy sie do 50.Trudno
sobie wyobrazi¢ komputer, na
ktorym zagramy we wszystkie
z sensowngq predkosci.
Poprzednie czesci byly najbardziej
realistycznymi symulatorami pra-
cy menedzera. Nowa ma je prze-
bi¢. Zawodnicy beda mieli swych
agentow i nowe sposoby zawiera-
nia kontraktow. Zyskaja parame-
try, ktorych brakowato: wage,
wzrost oraz miejsce urodzenia
wplywajace na preferencje klubo-
we. To tylko kilka z wielu zmian.
Wydaje sig, ze (M4 bedzie gra
wybitna. Autorzy planuja premie-
re na grudzien, ale przecieki mé-
wig o poczatku 2003 roku. Na
razie nie ma z niej nawet zadnych
grafik. (dm) "

wydaje: Eidos

kiedy: grudzien 2002

http: www. ive.co.ul
wymagania: Pll 600 MHz,
128 MB RAM

prognoza:

L0 6.6 & (

Skoki narciarskie 2003 ]

W nowej odstonie tej gry wy-
stapi kolejny raz Adam Ma-
lysz - jego twarz ma takze zdobi¢
jej oktadke. Gra ma oficjalny pa-
tronat Swiatowej Federacji Nar-
ciarskiej FIS oraz Polskiego Zwiaz-
ku Narciarskiego.

Podobnie jak w poprzedniej cze-
§ci wezmiemy udzial we wszyst-
kich zawodach Pucharu Swiata.

(zy i w tym sezonie Adam Matysz
bedzie najlepszy? Trzymamy kciuki!
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Sprobujemy wygra¢ Turniej Czte-
rech Skoczni, polecimy za lini¢
dwustu metrow podczas zawodow
w lotach narciarskich i wywalczymy
punkty w pojedynczych konkur-
sach Pucharu Swiata. Plany skoczni
zostaly przygotowane na podsta-
wie dokumentacji prawdziwych
obiektow. Dzigki temu gra ma by¢
blizsza rzeczywistosci.

W najnowszych Skokach pojawi
sig tryb multiplayer oraz wbudo-
wany w engine gry modul czato-
wy, dzigki ktoremu pogadamy ze
znajomymi, ktérzy w tej samej
chwili beda sie bawi¢ w skoki. Na-
sze wyniki w rozgrywkach interne-
towych zostang zapisane w rankin-
gu sieciowym.

Modut skoku ma by¢ poprawiony
tak, aby lepiej odwzorowywat rze-

czywiste warunki podczas lotu
narciarza. Zmieniono catkowicie
engine graficzny. Teraz Malysz be-
dzie skakat w srodowisku Render-
Ware, znanym z takich gier, jak To-
ny Hawk’s Pro Skater 3, Grand
Theft Auto Ill, Burnout czy Pro
Evolution Soccer. Dzigki temu gra-
fika ma by lepsza niz w poprzed-
niej czesci gry.

Jeéli poczujemy gtéd wiedzy,
przyda si¢ nam obszerna multi-
medialna encyklopedia dotycza-
ca skokow narciarskich. (jk) ™

wydaje: Axel Springer Polska
kiedy: grudzien 2003

http: www.dobragra.pl
wymagania: Pl 300 MHz,
akcelerator 8 MB, 64 MB RAM
prognoza: nie podajemy
prognozy, bo gre publikuje
wydawca Top SECRETU







z‘ Jakub Kowalski

FACEC] W RAJTUZACH URZADZAJA KOLEJNA ZASADZKE.

In |

The Legend of Sherwood

Grafika dwuwymiarowa powoli przechodzi do historii
gier komputerowych. Ale Rosin Hoop wkrétce udowodni,
7e plaskie jest piekne (caty czas mowimy o grafice)

Projekty koncepcyjne
tworzg artysci bez
pomocy komputera.
Otowek wiecznie zywy!

i

L5

7R
e A

skrzyzowaniu ukrylo si¢ ;19
banitow. 53 jednak niewidoczni.

Wnetrza budowli ogladamy przez
dziury w $cianach. Przeciagi nie
Panie Hood, czy moze pan wyjsc? przeszkadzajq ludziom Sredniowiecza

trudna sztuka. Zginiemy, jesli nie
poznamy perfekeyjnie planu miasta

Ucieczka w labiryncie uliczek to

Odwiedzimy tez Nottingham, ktore
bedzie aren akdji wyzwalania
zakutego w dyby partyzanta
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TYM RAZEM ICH
I, 12 535 )
‘ Po lewej naturalne
srodowisko szeryfa z N. §
Po prawej - Robina H.

to nasi
przyjaciele. Sprzyjajace
warunki pogodowe s3
podstawg udanej akcji

przygotowala kolejny klon
Commandosoéw. Po toczacym
sie na Dzikim Zachodzie Despera-
dos tym razem sprobujemy roz-
$swietli¢ mroki $redniowiecza.
Poprowadzimy slynnego Robin
Hooda i jego czterech towarzyszy
przez okolo 40 misji. Urzadzimy za-
sadzki na bogaczy w Sherwoodzie,
spenetrujemy korytarze zamku
Nottingham, uliczki Lincolnu, Yor-
ku, Leicesteru i Derby. Oczywiécie
spotkamy wrednego szeryfa z Not-
tingham i jego pryncypala, pod-
stepnego ksiecia Jana.
W naszej druzynie zagraja takie sta-
wy, jak braciszek Tuck, Maty John
czy lady Marian. Dziwi troche obec-
nos¢ ukochanej Robina - czyzby
podobnie jak Kate w Desperad
miala zwodzi¢ wrogow odslonieta
ponczochq i czestowac kopniakami
w krocze? Chyba twércy nie posu-
na sie az tak daleko...
System walki bedzie inno-
wacyjny. Podczas pojedyn-
ku nakreslimy mysz- N »
ka wzory, ktére \.)\-
mieczem badz = 4
patka powtérzy
nasz bohater. Po-
dobne rozwiazanie \ 3 )‘
nie najlepiej spraw- /
dzilo si¢ w Die By The g‘ ‘
Swordzie, ale w Rosin 4
Hoopzie system ma by¢
lepiej przemyslany.
Banici beda tez stosowaé
znacznie mniej subtelne \
metody, takie, jak strza-
fa miedzy oczy albo
zdradziecki cios palq

w feb. Tu nie ma miej- ‘ ‘
n

Firma Spellbound Interactive

sca na litos¢ i fair play.
Walczymy o los Anglii!
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PIERS] ODPOWIEDNIO KRAGLE, FABULA NALEZYCIE

Kolejne gry z Larg Croft wyrdzniata coraz gtupsza fabuta. Nowa odstona serii
ma odSwiezy¢ wizerunek najstynniejszej bohaterki gier komputerowych
i na nowo stworzy¢ grono zazartych wielbicieli pani archeolog

Trybu bullet-time
raczej nie zobaczymy,
ale marzenia nic nie
kosztujq
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POWAZNA. NOWA LARA CHCE SIE SPODOBAC STARSZYM GRACZOM

panny Croft bedzie
i B znacznie szerszy
’ niz dotychczas

1

A
~

abuta nowego Tomb Raidera
Funzymana jest w klimacie

mroczniejszym niz w po-
przednich czeéciach. Werner von
Croy, mentor Lary, pada ofiara bru-
talnego morderstwa. Bohaterka
oskarzona o te zbrodnie ucieka
przed policja, jednoczesnie usitujac
dopas¢ tajemniczego Alchemika.
Skupione wokél niego tajne stowa-
rzyszenie poszukuje pieciu magicz-
nych obrazéw, ktorych polaczona
sita niechybnie zniszczy $wiat.
Po raz pierwszy Larze ma towarzy-
szy¢ partner z prawdziwego zda-
rzenia. Tropem Alchemika wyruszy

bowiem tajemniczy Kurtis Trent,
ktérego poczynaniami pokieruje-
my na niektérych poziomach.

Lara bedzie si¢ zachowywa¢ bar-
dziej dyskretnie. Wrogow pokona-
my nie sitg, ale sprytem, przekrada-
jac sie na przyklad za plecami zaje-
tych rozmowa straznikow. Bohater-
ka nareszcie bedzie walczy¢ wrecz,
a z kazdym ukoficzonym pozio-
mem rozwiniemy niektore jej ce-
chy. Panna Croft bedzie wygladaé¢
duzo lepiej niz w poprzedniej cze-
éci gry. Jej apetyczne ksztalty skla-
dajq sie juz nie z pieciuset trojka-
tow, ale z az pigciu tysigcy. ||
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Trzecia gra z cyklu Act oF zrobita na mnie kolosalne wrazenie. Jest w petni

trojwymiarowa i szybsza, ale nie mniej skomplikowana niz poprzedniczki.
Kluczowa role w rozgrywce petnia boskie interwencje i mitologiczne stworzenia

Lawa parzy w stopy. Hades ze swoimi rzekami plynnych skal nigdy nie

byl wymarzonym miejscem na wakacje. Tu tez czajq si¢ wrogowie

polowie czerwca ze-

spol Ensemble Stu-

dios oglosit rozpocze-

cie zapisow do testow
wersji alfa Act oF MyTHoLoGy. Udalo
mi si¢ dosta¢ do grona 10 000 wylo-
sowanych szcze$liwcow, ktorzy
otrzymali przesylke z Microsoftu.
Ten tekst jest ra-
portem stworzo-
nym na podsta-
wie dzialajacej
wersji gry zawie-
rajacej wszystkie
cywilizacje, bo-

Przetestowalismy
sieciowa wersje alfa

jednego z najlepszych
RTS-6w na horyzoncie

wreszcie, ze czas zrobic krok w trze-
ci wymiar i oglosili, ze Act oF My-
THOLOGY nie bedzie korzysta¢ ze
sprite’dw. Firma postanowita wkro-
czy¢ na Sciezke wydeptang przez
Total Annihilation, ktora oswietlit
Dark Reign 2 i wyasfaltowat War-
craft Ill. Efekt? Dzielo panow z En-
semble prezen-
tuje sie nadzwy-
czajnie!

Tiem historycz-
nym gry jest an-
tyk. Przeniesie-

gow i jednostki
militarne. Oj, dzialo si¢ przez ostatni
miesiac, dziato!

Druga czeé¢ Age of Empires byla
(i jest) szczytowym osiagnigciem
w dziedzinie dwuwymiarowych
RTS-6w. Jednostki to co prawda tyl-
ko pfaskie bitmapy, ale diugo nikt si¢
tym nie przejmowat, tym bardziej ze
gra dzialala plynnie nawet na wol-
nych komputerach. Jednak progra-
miéci z Ensemble Studios uznali

"~ 22 TOP SECRET 11/02

my sie w czasy,
gdy herosi walczyli ze straszliwymi
potworami, a bogowie urzadzali
uczty na Olimpie. Nim rzucimy sig¢
w wir walki, wybierzemy jeden
z trzech kregbw kulturowych, do
ktérego nalezy nasza cywilizacja:
Egipt, Grecje albo Skandynawie wi-
kingow. Kolejny krok to wybér bé-
stwa, ktore bedg czci¢ nasi podda-
ni.Kazda z kultur ma ich trzy. Sq to:
Zeus, Posejdon i Hades u Grekow,

Ra, Izis i Set u Egipcjan oraz Thor,
Odyn i Loki u wikingow.

Nowoscig jest sposéb wyboru bo-
stwa na poczatku me-
czu w trybie multiplayer
- pojawily si¢ dwie opcje
losowania. W pierwszej
komputer przydziela nam
cywilizacje i wybiera jednego
z trzech bogéw, w drugiej okresla-
my krag kulturowy, ale bostwo
jest juz losowe.

Awansujac do kazdej z trzech |
kolejnych epok (w sumie \

s3 cztery: archaicz-
na, od ktorej za-
czynamy, klasyczna, heroiczna i mi-
tyczna), wybieramy jedno z dwoch
pomniejszych bostw, ktére wyzna-
waé beda nasi podwladni. Bogowie
wplywaja na kierunek rozwoju eko-
nomicznego i militarnego cywiliza-
¢ji, rodzaj mitycznych stworéw, ktore
przywolamy w $wiatyniach (ponad
20 typow, w tym meduzy, minotaury
i cyklopy) oraz boskich mocy, ktore
wykorzystamy w walce.
Pomniejszych bostw wszystkich kul-
tur jest w sumie 36. Kazde z nich da-
je naszemu ludowi wiasciwe sobie

ulepszenia technologiczne i militar-
ne oraz mityczne stwory. Drog roz-
woju mamy wiec mndstwo, a znale-
zienie jedynej slusznej strategii
wydaje sie niemozliwe.
Poczatkowo trudno sie przyzwycza-
i¢ do dowodzenia rownoczesnie
jednostkami mitycznymi i dziataja-
cymi uich boku bohaterami.Wystar-
cza jednak roze-
grac kilka meczy,
by zrozumie¢ pro-
sty podzial - herosi
to zawsze ludzie
z krwi i kosci, podczas
gdy jednostki mityczne
sq przewaznie wymysl-
nymi potworami z ba-
U jek | opowiesci albo
ozywionymi kon-
strukcjami (na przyklad
metalowy bojowy dzik).
Zgodnie z mitologia przeciwnika
atakujacego przy uzyciu mitycz-
nych bestii najlepiej zatrzymac ar-
mia bohateréw. Co zrozumiate, naj-
wigksza liczba herosow szczyca sie
Grecy. Kazdy z trzech glownych bo-
gow ma czterech lub pigciu pry-
watnych ulubiencéw. Egipcjanie
dostaja na starcie dwoch bohate-
row: kaplana oraz samoczynnie
wskrzeszajacego sie faraona, ktory
blogostawi budynki, sprawiajac
tym samym, ze produkcja nabiera
zawrotnego tempa.

Wikingowie
& to bardzo

| prosty narod.
o Ich chiopi
nadajq sie
tylko do

{ zbierania
Surowcow,

s o] ale jednym
Q. kliknieciem
* zmienimy ich
\'q w topornikéw



Oceany piasku otaczajq miasta
Egipcjan budowane w oazach.
Zamiast czerwia - Leviathan

Najbardziej uposledzeni pod wzgle-

Srodziemnomorski kli
sprzyja hodowli winorosli. Wino,
kobiety, Spiew i trzgsienie ziemi

okazalo sig, ze to doglebnie przemy-

dem bohaterow sq wiki ie ze
swoim samotnym herosem - hersi-
rem. Cywilizacja Skandynawow wy-
roznia sie tez pod innymi wzgleda-
mi. Nie maja oni na przyklad zad-
nych budynkéw do przechowywa-
nia surowcow i zywnosci — ich role
spefnia wol zaprzegniety do wozu.
Oszczedzajq dzigki temu na budo-
wie, ale musza wyprodukowa¢ do-

datkowa jednostke zblizajacq ich do |

limitu populacji.
Skandynawscy chfopi s3 jeszcze
bardziej ograniczeni - jako jedyni
nie potrafiq nic budowac. Aby da¢
im taka mozliwos¢, zmieniamy
ich w wojownikéw Ulfsar-
kéw (jednego dosta-
jemy na starcie),

ktorzy z ko- e=
lei nie moga
zbiera¢  su-
rowcow! Wyglada
to jak niepotrzebna kombi-
nacja, ale w trakcie testow

$lane rozwiazanie. Jesli tylko mamy
odpowiednie fundusze, w mgnieniu
oka zmieniamy wiesniakow w zol-
nierzy, aby rzuci¢ ich do niespodzie-
wanego ataku lub desperackiej
obrony.

Weterani dodatku
Conquerors spy-
tajg pewnie: Jak
to, tylko trzy cywi-
lizacje? Bez obaw,
sq wystarcza-

Kazda cywilizacja
ma unikatowg armie.
Nawet osadnicy
wyraznie si¢ roznia

Surowa zima to przeklenstwo
kraju wikingow. Dla rozgrzewki
palili i gwatcili (nie w tej kolejnosci)

ale szybko zrezygnowali z tego po-
mystu. Stwierdzili, ze ich gra jest
RTS-em, nie RPG-iem.

Poprzedni Age wymagat dokladne-
go zapamietania typow jednostek
wspolnych, a takze roznic miedzy
nimi w poszcze-
golnych cywiliza-
cjach. Niejeden
raz plutem sobie
w brode, mylac
na przyktad bo-
nusy przystugu-

jaco uroz-
maicone. Lwia czeé¢ jednostek
w Age of Kings byla wspélna dla

wszystkich nacji. AGe oF My-
4 THOLOGY wywraca ten sche-
mat na druga strone.

Grecy, Egipcjanie i wikingo-
wie dysponuja zupetnie roz-
nymi armiami. Tworcy
chcieli doda¢ jeszcze
system punktéw i po-

ziomoéw doswiadczenia, |

jace mongolskim
i chifskim zbieraczom czy tez pala-
dynom Francuzow i Krzyzakow. Tym
razem nauki jest jeszcze wiecej, ale
wiedze lepiej usystematyzowano.
Kazda z trzech cywilizacji ma nieco
inny styl rozgrywki.

W obecnej postaci wikingowie sq
bardzo agresywna rasqa zmuszong
do zabijania wrogow, aby zdoby-
wac punkty boskiej przychylnosci.
Awansuja do okresu klasycznego
(drugiej epoki) w czasie ponizej

BOSKIE MOCE |

Biblijne plagi i egipskie
ciemnosci to tylko przygrywka.
Prawdziwym spektaklem jest
deszcz meteorytow

Egipcjanie

Era archaiczna

Rain Shower (Ra)

Na uprawy gracza i jego
sojus’znlkéw spada rzesisty deszcz
vnysmesz-?a wegetacje
Prosperity (Isis)

Iwigksza szybkos¢ wydobywania
zlota z wybranej kopalni

Vision (Set)

Odstania wybrany przez gracza
fragment mapy, zasloniety dotad
przez mgle wojny

Era klasyczna

Shifting Sands (Ptah)

Wielki wir w ksztalcie tornada
przenosi jednostki w wybrane
miejsce na mapie

Plague of Serpents (Anubis)

Spod ziemi, jak rosowki

po deszczu, wychodza weze
pozerajace wiesniakow i walczace
2 zotnierzami wroga

Eclipse (Bast)

Zacmienie stofica powoduje, ze
jednostki strzeleckie przeciwnika
maja bardzo ogﬁnlaony 2asieg
i fatalng celnos¢

Era heroiczna
Ancestors (Nephthys)
Przywotanie oddziatu kilkunastu
(niestety dosé stabych) szkieletow
przez kilka minut walczacych

w szeregach gracza

Locust Swarm (Hathor)

Szaraficza pozerajaca farmy. Po jej
przelocie zostaje gota ziemia,
pola trzeba odbudowac od zera
Citadel (Sekhmet)

Jeden z ratuszow zamienia sie

w fortece z niezwykle grubymi
murami. Ta budowla jest

bardzo trudna do zniszczenia
Era mityczna

Meteor Shower (Thoth)
Spektakularny deszcz meteorytow
masowo zabijajacy jednostki

i niszczacy budynki

Tornado (Horus)

Wielki wir powietrzny rozrywajacy
na strzepy budynki i porywajacy
ludzi w powietrze

Son of Osiris (Osiris)

Bardzo mocna jednostka. Strzela
blyskawicami, atakujac kilku
wrogow naraz. Niestety po Smierci
nie daje sie go wskrzesic

SR AR |
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BOSKIE MOCE \

Zeus gromow!adny wspiera

‘ swych wyznawcow burza

| piorundw, a Afrodyta upokarza

| wrogbw, przyprawiajac im ryje

Grecy

Era archaiczna

Lightning Bolt (Zeus)

| Piorun Zeusa zabija wybrang

| jednostke przeciwnika

| Animal Magnetism (Poseidon)

Glaz powoli przyciagajacy

zwierzeta nawet z najdalszych

zakamarkow mapy

Sentinels (Hades)

Kamienne posagi otaczajace baze

przeciwnika lub sojusznika
strzelajq do wrogich jednostek

Era klasyczna

Restoration (Athena)

leczy wszystlde jednostki

w promieniu swojego dziatania

Pestilence (Ares)

Zatrzymuje calq produkce

oraz postep technologii

w wybranym budynku wroga

Cease Fire (Hermes)

Zakaz atakowania obowigzujacy

przez minute. Przydatny

w wypadku zaskakujacego

ataku sit przeciwnika

|Era heroiczna

Curse (Aphrodite)

Zamienia cztery jednostki

przeciwnika w $winie, ktore

nastepnie mozna upolowac

i przerobi¢ na boska kietbase

Bronze (Dionysus)

Wybrane jednostki otrzymuja

skore z brazu. Dzigki temu

pancerzowi stajq sie one

niezwykle odporne na obrazenia

Under World Passage (Apollo)

Otwiera podziemne przejscie

miedzy dwoma punktami na

mapie. Odpowiednik zergowego

Nydus (anala ze StarCrafta

Era mityczna

Plenty (Hephaestus)

Budynek powoli gromadzacy

wszystkie typy zasobow (poza

boska przychylnoscia). Moze

‘ zostac przejety przez przeciwnika

| Lightning Storm (Hera)

| Wigkszy brat Lightning Bolta.

. AMtakuje i niszczy wiele jednostek

| budynkéw naraz

Earthquake (Artemis)
Trzeslenle ziemi, bardzo grozne
\dla 2wartych miast. Niszczy
mafe budynki i powaznie
| uszkadza duze

e — o 7
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czterech minut! Przy tak blyska-
wicznym awansie daje sie wykonac
tak zwany wjazd na chlopow juz
miedzy szosta a 6sma minuta, kiedy
przeciwnik nie ma jeszcze zadnej
obrony. Taki atak jest tym bardziej
niebezpieczny, ze wikingowie jed-
nym kliknigciem zmieniaja chtopow
w wojowniczych Ulfsarkow.

Tych, ktorzy ciesza sig na gre ras nie
do pokonania, powinien ostudzi¢
fakt, ze fenomenalne tempo awansu
rownowazy niewielka liczba chto-
pow (11 do 15) w chwili ataku - po-
razka wystawia agresora na strzat.

Act OF MyTHOLOGY jest gra szybsza
niz poprzedniczki. Milosnicy Star-
Crafta zarzucali im $lamazarne tem-
po rozgrywki i do przesady rozwi-
niete mikrozarzadzanie. Mieli duzo
racji — pojedynki dwoch graczy na
mapie $redniej wielkosci rzadko
trwaly ponizej 40 minut. Tym razem
jest inaczej, cho¢ blyskawicznych
partii nadal nie rozegramy.

Ostala sie jeszcze jedna charaktery-
styczna dla serii cecha — system
kontr. Niektore jednostki skuteczniej
atakuja oddzialy pewnego typu.
Greccy pikinierzy masakruja konni-

ce, skirmisherzy —
nie bojowe szybko burza budynki.

Koniec z wojng
na budynki. Tak,
to oficjalna wia-
domosé. Mitosni-
cy Age of Kings
dobrze pamieta-
ja, jak wygladata
wigkszo$¢ poje-

dynkéw przed wydaniem dtugo
oczekiwanej latki. Rozgrywka pole-
gala glownie na wielkich wypra-
wach chlopstwa na drugi koniec

Colossus patrzy z gory na
wigkszo$¢ budynkow.
Chodzi wolno jak Slimak

Krouq( na czele armii
robi wielkie wrazeni

Wrogowie s3 przerazeni

| Kilkoma ciosami miecza

na kazdego przeciwnika,
——

a nawet mate budynki

tucznikéw, a sto-

mapy, budowaniu ratuszy i zamkow
w bazie wroga, a nastepnie napra-

wianiu ich. Taktyka Town Center

Zlikwidowano nad-
uzywang mozliwosc
atakowania wroga
wytacznie budynkami

W AGEe OF MyT

Push $wiecita ta-
kie triumfy, ze
przeciw Krzyza-
kom (posiadaja-
cym wyjatkowo
silne town cen-
ter) prawie nikt
nie chciat grac.

HOLOGY nie zastosuje-

my juz tej taktyki, bowiem town
center budujemy wylacznie w wy-
znaczonym w tym celu na mapie

Skuteczne



NIE ZOSTAWIAJA AN]I ODROBINY MIEJSCA NA NUDE

Inzymemww nie s zbyt ovygmalm
Kup pan cegte

BUDYNKI SA ROWNIE WAZNE JAK JEDNOSTKI. A CZASEM NAWET WAZNIEJSZE

zda 2 (ywmzaql ma inne hudynkl ale ich funkdje s prawie identyczne. Ar(hneku wykanqa wmkszq mdywndualnosc

Town Center

B-rn:ks

Dostepny na starue, serce naszego
miasta. Produkuje najwazniejszq
jednostke w grze - osadnikow oraz
zalezne od cywilizagji jednostki
unikatowe (bohaterow). W wypadku
Egipcjan takze wojska najemne

Produkuje wo;slm Greq nazywajq go
Academy,

Sloania jest miejscem produkgji

Koszary wikingdw produkuja takze
kawalerie, a Egipcjan - procarzy.
Grecy szkola jednostki j

rodzajow statkow oraz
ulepszen do nich. To najwazniejszy
budynek na mapach z duzymi

2 dystansu w osobnych budynkach
Market

I e
Domy zwigkszajq limit liczby
jednostek pod nasza kontrolg
niezaleznie od ich typu
Warehouse

Kaida z cywilizadji zbiera surowce

i deponuje je we wiasciwych
magazynach. Wikingom stuzy do tego
celu Ox-cart, wozek ciagniety przez
wota, do ktorego zbierajq wszystkie
rodzaje surowcow. Egipcjanie
posiadaja osobne budynki do
magazynowania zlota (Gold Deposit),
drewna (Lumber Camp) i jedzenia

Na rynlm sprzedajemyl kupujemy
surowce. Podobnie jak to bylo

w Age of Kings, budujemy tutaj
karawane, ktora kursuje pomiedzy

wody, gdzie
strategia Boat Boom
Armory

Kuznia ulepszajaca brofi i zbroje
2oinierzy. Wikingowie czczacy Thora
dostaja Dwarven Armory, gdzie

w ostatniej erze rozwoju wynajdujemy

2
Budynek zwiadowczy pokazujacy
mape w duzym promieniu. Atakuje
wroga, gdy wynajdujemy
odpowiednia technologie

Oprocz wymienionych wyzej
budynkow wspdlnych (przynajmniej
funkgjonalnie) dla wszystkich ras
istnieje kilka unikatowych. Nie
zawsze jednak produkuja jednostki
niedostepne dla innych kregow
kulturowych. Egipcjanie majq latarnie

rynkiem naszym oraz naszego unikatowe, bardzo dobre morska z olbrzymia widocznoscia,

j Dzigki takiemu ia. Budynek ale mozliwosci ataku
2wiekszajq sie zapasy zlota aby awansowat do ery heroicznej i obrony, budynek Siege Works
Castle Temple produkujacy machiny obleznicze oraz

Kaidaz cywilizadji posiada swojg
wersje zamku. Grecy majq Fortress,

Egipcjanie Migdola, a wikingowie
~Hillfort. Produkowane s3 tu
jednostki wojskowe, w tym poteine

Swlatyma jest budynkvem r
wymaganym do awansu do ery

klasycznej. Produkuje jednostki
unikatowe. W nie] wynajdujemy
mityczne usprawnienia. Grecy

Statues, czyli posagi zapewniajace
przychylnos¢ boska. Unikatowymi
budowlami Grekdw sq Archery, czyli
miejsce trenowania jednostek
atakujacych z oddali oraz Stable,
gdzie powstaje konnica i wszystkie
technologie 2 niq zwiqzane. Funkcge
tych budynkow w wypadku
wikingdw przejmuija Hillfort oraz

(Granary). Grecy podobnie do mityczne stwory. Duzy zasieg strzatu j punkty 53
Egipgan jedzenie znosza do i odpornos¢ czyniq zamek kluczowym boskiej, modlac sie w niej. mniej wyspecjalizowani. Dzigki temu
spichlerza (Granary), ale magazyn budynkiem podczas ofensywy Wikingowie zabijaja w tym celu gra ta cywilizacja jest poczatkowo
lota i drewna maja jeden - stawiamy go w dowolnym miejscu wrogow, a Egipqjanie stawiaja posagi nieco prostsza

\ &

miejscu zwanym osada (settle-
ment). W town center produkuje-
my najwazniejszy surowiec, czyli...
chtopéw, bez ktorych wygrana jest
niemozliwa, jesli nasz przeciwnik
nie jest idiotq.

Dlatego wiasnie te punkty (przypa-
daja przewaznie po dwa, trzy na
kazdego gracza)
s3 bardzo cenng
zdobycza i w poz-
niejszych fazach
gry wiasnie o nie
tocza sie najbar-
dziej zazarte wal-

Podstawg kazdej
dobrze rozwijajacej

sie bazy jest duza
liczba osadnikow

Wyjatek stanowi sytuacja, gdy spo-
dziewamy sie szybkiego ataku
(awans przy mniej niz 15 chlopach
wigze si¢ z duzym ryzykiem osla-
bienia naszej ekonomii).

Niezwykle przydatna okazuje sie
boska moc szpiegowania (Spy, patrz
ramka na stronie 27), ktora dyspo-
nuja wikingowie.
Jesli przeciwnik
sie nie zorientuje,
przez cala gre
ogladamy jego
baze oczyma je-
go chiopa i na tej

ki.Tym bardziej ze
cze$¢ z nich celowo ulokowano
w pofowie drogi pomiedzy bazami
startowymi.

Strategia rozwoju gospodarczego
nie zmienita si¢ wiele. Nadal przez
pierwsza ere bez przerwy trenuje-
my wiesniakow zbieraczy i prze-
chodzimy do drugiej epoki rozwo-
ju, majac 25 do 35 jednostek.

podstawie  do-
kladnie planujemy strategie ataku.
Od momentu awansu droga jest
juz wolna i strategia rozwoju zalezy
przede wszystkim od prowadzonej
cywilizacji, wyznawanego bostwa
i obranej taktyki rozgrywki. Nadal
dominujacym sposobem rozbudo-
wy bazy jest Forward Building. Po-
lega on na stawianiu kolejnych

budynkéw jeden po drugim coraz
dalej od naszego ratusza w kierun-
ku bazy przeciwnika. Dzigki temu
trikowi wczesniej dowiadujemy sie
o postepach jego wojsk, a nasi zol-
nierze szybciej docierajq do wroga.

z trzech

Grecy wielbia Zeusa we wzniesionej w tym celu $wiatyni. To jeden

Zupeina nowos¢ stanowi fakt, ze

my niezaleznie od okresu rozwo-
ju naszej cywilizacji. Tak wiec od-
dzialy odpowiadajace paladynom
z Age of Kings werbujemy juz na

€]
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KLUCZEM DO SUKCESU JEST SZYBKI ROZWOJ CYWILIZACYINY

poczatku gry! Ich uzbrojenie jest
jednak stabe, gdyz ulepszenia pan-
cerzy i orgza, tak jak inne technolo-
gie, s nadal uzaleznione od awansu
do nastepnej epoki. Udostepnienie

Armia
mitycznych
stworéw
powstaje
bardzo diugo.
Kiedy jednak
juz wkracza
do akdji,
mato kto
jest w stanie
sie jej
przeciwstawic

silnych, cho¢ drogich jednostek i bo-
skich mocy od poczatku rozgrywki
mocno podkreca jej tempo.

Akcja toczy sie znacznie szybciej niz
w poprzednich czeéciach. Dzieje sie

niczono koniecznos¢

kazdym wiesniakiem po kolei. Sq te-

raz bardzo inteligentni

$cina¢ drzewa lub wydobywac zloto
zaraz po zbudowaniu tartaku czy ko-

palni.Raz zaorane
pola nie jatowieja,
wigc nie styszymy
juz nigdy znane-
go z poprzednich
czesci, znienawi-
dzonego dzwigku

tak miedzy innymi dlatego, ze ogra-

automatyczne. Mozna si¢ wreszcie
w spokoju zaja¢ rozbudowa armii,
0 co przeciez w nastawionym na ak-
cje RTS-ie powinno chodzi¢! Ensem-
ble Studios wzorowo zdalo egza-
min z ulepszenia Age of Kings.
Nowa gra jest nie
tylko szybsza, ale
i przyjemniejsza

sterowania

i i zaczynaja

Czaru kazdego boga

uzywamy tylko raz. w obsfudze.
Decyzje podejmujemy, | cnoe pojawity
kierujgc sig intuicjq sie bajkowe po-

grzechotki, ktory

przy wiekszej liczbie ratuszy dopro-
wadzal mnie do obtedu.

Strategia zwana Boat

dziala rewelacyjnie. Tym razem tod-
ki fowia ryby na niewyczerpujacych
sie fowiskach, wszystko jest w pefni

twory, bohate-
rowie, bogowie i potgzna magia,
znane schematy nie zostaly zmie-
nione. lan Fisher, glowny projektant
gry, uspokaja:

~ AGE OF MYTHOLOGY ma wiele ele-
mentéw wspolnych z seriq Age of

Boom weciaz

IWlelbla( wybrane bonwa

stajemy w nagrode

DZIEKI WSPARCIU ZESI’.ANVCH PRZEZ BOGOW BESTII NASZA ARMIA BIJE WROGA

jacych im silnych,

Krotka powtorka z mitolo,

EGIPCJANIE
Era 6. Scorpion Man
archaiczna (Nephthys)
Egipgjanie jako jedyna Skorpion z glowq
cywilizacja nie majq alowieka, atakuje
muyanym jednostek przeciwnikow zatrutym
j erze iem lub
Era trzymanym w odnbzu
klasyczna mieczem
1. Anubite (Anubis) 7. Scarab (Sekhmet)
Znany z filmu Mumia Doskonaiy do niszczenia
stwor z glowa szakala. budynkow. Kiedy
| Niezwykle szybki umiera, rozbryzguje na
| i Zrezny, potrafi otaaajqr.e g0 jednostki
| przeskoczy¢ palisade fioletowy kwas
chroniaca baze Era
przeciwnika mityczna
2. Sphinx (Bast) 8. Phoenix (Thoth)
Lew z glowq kota, Ognisty ptak atakujacy
bardzo szybki 2 powietrza. Umierajac,
i niebezpieczny zostawia plonace jajko,
| 3, Wadjet (Ptah) 2 ktorego pozniej
| Skrzydlata, ale wykluwa si¢ na nowo.
‘ peizajaca powoli po Jak mozna si¢ bylo
| ziemi kobra spodziewac po feniksie
| plujaca kwasem 9, Sea Turtle (Thoth)
na sporg odleglosé Potezna jednostka
Era morska potrafiaca
heroiczna wywracaé statki
&. Roc (Hathor) i zatapiac je.
Latajacy transportowiec  Odpowiednik gredlie;
w postaci ogromnego hydry morskiej (scylli
ptaszyska 10. Avenger (Horus)
5. Leviathan (Nephthys) Bardzo szybki,
Olbrzymi waz, pelni tanay | wokot
funkdje
‘ transportowca. Porusza  Wrogdw, atakujac kilku
‘ sie tylko w wodzie jednoczesnie

.

wielkich kultur starozytnych (oraz wikingéw)

GRECY WIKINGOWIE
Era 6. Hydra (Dionysus) Era egipski 26w, jednak
| archaiczna Wielki gad z trzema archaiczna zdecydowanie szybsza
| 1. Pegasus (Zeus, glowami atakujacy 1. Raven (0din) 6. Mountain Giant
Poseidon, Hades) kilku wrogow naraz. Dos¢ powolny, czarny (Njord i Hel)
| Latajacy skrzydlaty ko, Wraz 2 nabywaniem kruk, ktérego jedynym  Rudy olbrzym, ciosem
| Moze byé atakowany doswwdaenla wwalce | zadaniem jest swej poteznej maczugi
i tylko przez jednostki ie terenu. whijajacy przeuwmluwv
© strzelajace. Sam nie IM"WEK wyrastajq jej Po $mierci powraca pod ziemig i niszczacy
| atakuje. Doskonaty nastepne glowy 2 zaswiatdow w okolicy budynki
| zwiadowea 7. Nemeon Lion Swiatyni. Nie moze 7. Frost Giant (Skadi i Hel)
| Era (Aphrodite) atakowat, potrafig go Olbrzym zamrazajacy
. klasyczna Lew zadajacy obrazenia zniszazyé tylko jednostki  przeciwnikow lodowym
\ 2. Minotaur (Athena) wielu wrogom dalekiego zasiegu oddechem, a nastepnie
| Kretefiski Minotaur to jednoczesnie. Jego Era thukacy ich az do
czlowiek z glowa byka.  bronia jest potezny k| klasyczna momentu odmrozenia
Atakuje rogami, Era 2. Valkyrie (Freyja) 8. Battle Boar (Bragi)
i wybija]qc przedwnikéw mitycma Jezdzaca konno kobieta  Wielki zloty dzik
8. (olossus (Hephaestus) leczaca wskazane wpadajacy
;, (entaur (uermes) Potezny metalowy © jednostki w berserkerski szat
Kof z wojownik uderzaj . 3, Einherjar (Heimdall) | wyrzucajacy
czlowieka zamiast szyi 2elaznym mieczem. Ten powolny woj w powietrze
i glowy. Bardzo celny Szczegolnie przydatny w hetmie ze skizydfami  otaczajacych go
i niezwykle szybki przeciwko piechocie poprawia morale wojsk, ~ Wrogow
tuaznik i budynkom grajac na rogu. Era
&, Cyclop (Ares) 9. Medusa (Hera) Walczy tez mieczem mitycz
Jednooki gigant Jednostka podobna | &, Troll (Forseti) 9, Fire Giant (Baldrl Hel)
2 wielkq maczuga. do weia zamieniajaca | Bardzo duzy, powolny,  Tlacy sie stwor
| Zamiata pole bitwy swym spojrzeniem - alesilny i wytrzymaty zbudowany z lawy
* powolnymi ruchami wrogie jednostki | tuanik. Jedna z dwoch  rzucajacy
olbrzymich ramion w posagi | iki w przeci
Era 10. Chimera (Artemis) = atakujacych z dystansu ~ ognistymi kulami
heroiczna Potwar powstaty Era 10. Fenris Wolf (Tyr)
5. Manticore (Apolio) z polaczenia kilku | heroiczna Wielki wilk. Wraz ze
Skorpionopodobna zwierzat. Zabija 5. Kraken (Njord) wazrostem liczebnosci
bestia, atakuje Wrogow, ziejac w ich Wielka katamarnica stada rosnie sita
strzatami ciskanymi strone ognistym zatapiajaca wrogie wszystkich znajdujacych
+ diugim ogonem oddechem statki. Nieco stabsza niz  si¢ w nim jednostek
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Wybér boga rozpoczyna kazdq
gre. Mniej zdecydowani zdajq
sie na opcje losowania

Empires. Jest to RTS polegajacy na
zbieraniu zasobow i budowaniu ar-
mii, posiadajacy podobne do AoE
drzewa technologii, bonusy cywili-
zacji i awanse do kolejnych epok.
Bruce Shelley dodaje: - Mimo
obecnosci magii i armii mi-
tycznych stworéw dobrze
znany sposob prowadzenia
rozgrywki zostanie zacho-
wany. Nie chcemy zrobi¢
2 AGE OF MyTHOLOGY

kopii Heroes of
Might and Magic
W czasie rzeczywi-
stym.

Tworcy gry do-
trzymali  skla-
danych obietnic. Weteran Age of
Kings poczuje sie w nowym éwiecie
jak w domu. Zamieszkanym co
prawda przez innych lokatoréw, ale
nadal znanym jak wiasna kieszen.

Interfejs nie zmienit si¢ prawie
weale. Wcigz mamy izometryczny
widok mapy z dodang opcjg obra-
cania jej, nadal lewym przyciskiem
wskazujemy jednostke, a prawym
wydajemy jej rozkazy. Menu bu-
dynkéw i jednostek jest poza ko-
smetycznymi zmianami niemal
identyczne, ba, nawet wigkszo$¢
skrotow klawiszowych dziala tak
samo. Ctrl X — pamigtacie, ktory to

Drzewo rozwoju nalezy
dokladnie przestudiowat.
Kazdy z bogdw ma nieco inne

budynek? Zgadza sig, rynek. Z kto-
rego przed chwila wyjechala iden-
tyczna jak w AoK karawana napel-
niajaca nam skarbiec zlotem. Jako
zagorzaly prze-

ciwnik wtor-
nosci i braku

“1 powinie-
é nem sie

teraz rzu-
ci¢  Rejta-
nem i oglosi¢ koniec $wiata.
Zamiast tego wole jednak
przyznac, ze interfejs AGe oF
MvTHoLoGy jest doskonaly,

]

I Dobrze znany ‘

innowacji | interfejs wzbogacito
okno wyszukiwania |
| przeciwnikow w sieci

Ten Ox-cart dalej ju nie pojedzie. Slady krwi na $niegu wskazuja,
e ciagnacy go wol prawdopodobnie nie utopit sie w morzu

Pierwsza osada to powdd do
dumy. Niestety w trybie multiplayer
wrog szybko zamienia ja w zgliszcza

a dobre rozwigzania warto bylo ko-
piowac. Dzigkuje producentom za
niezepsucie mi przyjemnosci z gry
wymyslaniem kota od nowa.

Od zera napisano
za to modut do
obstugi rozgryw-
ki przez siec. Te-
stowana przeze
mnie wersja alfa
byla wprawdzie
pod tym wzgle-
dem uboga, jednak opublikowane
w polowie wrzesnia screeny poka-
zujq bardzo funkcjonalny, a przy
tym przejrzyscie zaprojektowany

BOSKIE MOCE

Skandynawskie bostwa
| dysponuja mocami rzadzacymi
| prawami natury. Wilki, smoki,
pozary - oto ich domena

| Wikingowie

|Era archaiczna
Spy (Loki)
Pozwala ogladac Swiat znajdujacy
sie w zasiegu wzroku wybranej
| jednostki wroga, az do
momentu jej Smierci
Great Hunt d)din)
Podwaja liczebnosé zwierzat
| w wybranym punkcie mapy
| Dwarven Mine (Thor)
W wybranym miejscu na mapie
pojawia si¢ kopalnia zfota.
Im diuzej pozostaje nieuzywana,
tym wigcej zlota miesci
Era klasyczna
Healing Spring (Forseti)
Bijace 2 kamiennego posagu
#rodio leczace jednostki
przebywajace w jego zasiegu
| Undermine (Heimdall)
Niszezy fortyfikacje wroga,
pozwala wedrzec si¢ do
serca jego bazy
Flaming Weapons (Bragi)
Miecze zotnierzy zaczynajq plonaé,
2wigkszajac site ich ataku
Era heroiczna
Frost (Skadi)
Zamraza jednostki przeciwnika
w wybranym miejscu mapy.
Zotnierze nie moga sie ruszac,
ale sq odporniejsi na ciosy
Forest Fire (Freyja)
| Pozar niszczacy drzewa.
| Nadaje sig¢ do wycinania Sciezek
prowadzacych do bazy wroga
lub niszczenia jego glownych
| zapasow drewna
| Walking Woods (Njord)
| Entowie, czyli znane z dziet
Tolkiena chodzace drzewa,
doskonale nadajq sie do
niszczenia budynkow
Era mityczna
Fimbulwinter (Tyr)
Stado wilkéw pojawia sig
przy kazdym ratuszu oraz
osadzie na mapie
Nidhogg (Hel)
Potezny latajacy smok, ktory
potrafi zia¢ ogniem. Zabija wrogie
| jednostki jednym kaszlnieciem

Ragnarok (Baldr)

Zamienia wszystkich wiesniakow
w obrebie widocznego fragmentu
mapy w bohaterow

N
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SIECIOWE POJEDYNKI ZYSKALY NA DYNAMICE | EMOCJACH

system wyswietlania dostepnych
rozgrywek wraz z ich ustawieniami.
Ciekawe, czy Microsoft pozwoli En-
semble’owi zrezygnowac z serwisu
MS Gaming Zone? System rankin-
gowy jest juz zaimplementowany
i dziala doskonale, brakuje jeszcze
tylko lubianej przez graczy listy
znajomych (zone friends).

Bogowie odgrywaja w nowym
Act'v olbrzymig rolg. Poza glow-
nymi, na przykfad greckimi Hade-
sem, Zeusem oraz Posejdonem,
kazda cywilizacia ma panteon
mniej waznych bostw, Dla Grekow
s3 to miedzy innymi Afrodyta, Ares,
Atena, Artemida, Apollo i Hera.

Boska magia bedzie wystarczajaco
potezna, by przesadzi¢ o wyniku
niejednej bitwy, ale jednoczesnie na
tyle droga w uzyciu, by nie stata sie
jedyna bronia gracza. Korzystanie
z boskich mocy i mitycznych stwo-
rzeh wymaga zaskarbienia sobie
sympatii bogoéw. Grecy zdobywaja
ja, modlac sie w $wiatyniach, Egip-
cjanie stawiaja posagi, a wikingowie
zabijaja przeciwnikow na wojnie.

Kazda z boskich interwencji i kazdy |

z trenowanych w $wiatyni potwo-
rbw ma swoja cene w jednostkach
przychylnosci (favour).

Mozna zupelnie pomina¢ ten
aspekt gry i skupic sie na tradycyj-
nych metodach pokonywania sa-
siadow, jednak moim zdaniem war-
to zajrze¢ do naszej tabeli i przeko-
nac sig, co w takim wypadku traci-
my. Kto cho¢ raz zobaczy dobrze
wycelowany deszcz meteorytow
ladujacy w zwartej, gesto zaludnio-
nej bazie przeciwnika, nigdy juz nie
zapomni tego widoku.

Deus ex machina moze zakonczy¢
dhugi zast6j na polu bitwy, ale do-
brze uzyty okaze si¢ zgubny juz na
samym poczatku gry. Wspomniana

moc Spy, nie zauwazona przez
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*‘ Egipska

latarnia
morska
pozwala
nieraz obejrzec
pét mapy,
ale jest
bezbronna
"SB wobec atakow.
¥ Broniaca jej
flota ma wiec
&l duzo pracy

przeciwnika, obnaza go tak bardzo,
ze przy wyréwnanych umiejetno-
$ciach obu graczy staje on na z gory
przegranej pozycji. Rola mitycznych
stworow jest albo nieco przecenia-
na, albo nie opra-
cowano jeszcze
taktyk pozwalaja-
cych w pefni wy-
korzystac ich site.
Fakt, s3 mocne,
ale i bardzo dro-

To tradycja serii:
animacja jest piekna
i ptynna nie tylko na
superpecetach

Boskie interwencje deformuja teren,
7lobia kratery i klada pokotem lasy.
Szczegdtowos¢ grafiki jest niesamo-
wita. Zofnierze stojacy na osniezo-
nych zboczach drza z zimna i wy-
puszczaja z ust kieby pary, a na pu-
styni ocieraja pot z czofa.

Animacje niewiele ustepuja tym
z rasowych strzelanin 3D. Budynki
wala sie powoli i zostawiaja po sobie
chmury popiolu, za$ wyglad jedno-
stek zmienia si¢ z kazdym ulepsze-
niem sprzetu wojennego.

Mimo imponujacej grafiki cieszymy
si¢ plynng animacja nawet na prze-
cietnym komputerze z Celero-
nem 800 MHz i starg karta GeForce.
Najbardziej spektakularne efekty
boskich mocy moga powaznie
spowolni¢ animacjg, ale uzywa si¢
ich tak rzadko, ze nie ma sie czym
przejmowac.
Tworcy gry wie-
dza, ze diugie zy-
cie zapewni jej
tylko  dopraco-
wany tryb multi-

| player, ale nie za-

gie, wiec ich stra-
ta boli potréjnie. Znakomicie nadaja
sig¢ jednak do zniszczenia wro-

ga okopanego po uszy
W swojej bazie.

Prace nad wykorzy-
stanym w Act oF My-
THOLOGY enginem BANG!
ruszyly juz cztery lata te-
mu, tuz po premierze
pierwszej czeéci AoE.
Uzyte w nim rozwiazania
okreslajg wszystko: ruch
jednostek i maszyn ob-
lezniczych,
tory lotu
pociskow i efekty pogodowe.

Przy awansie do nowej epoki

pominaja  przy
tym o zaprojektowaniu wciagajacej
kampanii dla pojedynczego gracza.
Zostata ona podzielona na 36 Sci-
$le powiazanych ze soba misji,
w ktérych spotkamy miedzy in-
nymi Odyseusza i Beowulfa,
wezmiemy udzial w obleze-
niu Troi i wskrzesimy Ozyrysa.
Punkty zwrotne kampanii beda
zilustrowane wstawkami filmo-
wymi tworzonymi za pomoca
enginu gry.
Juz za kilka tygodni serwery AGe
OF MyTHoloGy beda przezywac
prawdziwe oblezenie no-
wych, zachwyconych gra-
czy.A ja bede wérod nich! 1

nas pomniejszych bostw. Kazde z nich inaczej wplywa na dalszy rozwoj

kolejne ze

()

CYWILIZACJE

[ Kaidy z trzech kregow
kulturowych ma nieco inne
podejscie do wojny i rozwoju.
Krotko przedstawiamy, dlaczego |
ka'go/wybrac, aby wygrac

@00

pdanll dostaja na starce az
dwach bohaterow (faraona

i kaptana), ale ani jednego
w kolejnych erach. Potrafig juz
w pierwszej epoce budowac
farmy. Zamiast outpostow maja
prawdziwe wiezyczki.
Ich jednostki sq tanie, ale raczej
stabe. Egipcjanie s3 najsilniejsi we
wezesnej i Sredniej fazie gry.

Grecy majq nowego bohatera
w kaidej erze, do ktorej
awansujq, a po wybramu
Posejdona - nawet dwach.

Na starcie dostaja swojq pierwszq
jednostke mityczng (Pegasus).
Szazycg sie doskonata konnicq
oraz catkiem niezla piechota.
Bardzo silne, ale drogie jednostki
doskonale sprawdzajq sie

w pobiniejszych erach. Wtedy tez
Grecy zmuszeni sq utrzymywac
wysoka populacje chiopstwa,
aby czesc z nich wystac do
odprawiania modtow.

Wikingowie to najprostsza

z cywilizagji. Ich Ox-cart
magazynuje wszystkie surowce,
a chiopi nie potrafia wznosic
budynkéw. Przychylnos¢ boska
zdobywaja, zabijajac wrogow
w bitwie. Ta bardzo ofensywna
cywilizacja ma tylko jednego
bohatera - hersira. Szybkie
tempo rozwoju powoduje,

e wikingowie $wietnie nadajq
sig do przeprowadzania szybkich
atakow. W pozniejszych erach
ich sita maleje jednak

w porownaniu z rywalami.

STRATEGICZNA

robi___— rsemble St

da Microsoft

w Polsce APN. Promise

kiedy listopad

www.ensemblestudios.com |

cena jeszcze nieznana |

Wymaga Pl 500 MHz,

64 MB RAM, akceleratora 30
prognoza
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amolot kapitana Lewisa
Stone'a zostaje zestrzelony
podczas lotu zwiadowczego
nad terytorium Niemiec. Ka-
pitan i jego podkomendny James
Daly trafiaja do przejéciowego obo-
zu jenieckiego, ale mysl o ucieczce
nie daje im spokoju.
Zalozenia gry s3 bardzo oryginalne.
Carl Jones z Wide Games mowi
wprost: — Chce-
my tworzy¢ gry
o innej filozofii
niz to robia nasi
konkurenci. Mo-
tyw ucieczki jest
wyjatkowo inte-

Uciekniemy z kilku
obozow jenieckich,
miedzy innymi

ze stynnego Colditz

spiete wiarygodna i ciekawg fabu-
fa. Trafimy najpierw do obozu
przejéciowego, mato interesujace-
go i stabo pilnowanego miejsca,
z ktorego uciekniemy juz po kilku
probach. Potem jednak zrobi sie
trudniej. Zwiedzimy jeden z obo-
26w Stalagu Luft, zas po kolejnej
ucieczce trafimy do otoczonego
ponura stawa zamku Colditz.

Samo wydosta-
nie sie poza mury
zamczyska nie za-
gwarantuje jesz-
cze sukcesu. Po-
nownie znajdzie-
my si¢ w jednym

resujacy, ale nie
chcieli§my robi¢ z tego historii,
w ktorej gracz ucieka z kilku ciez-
kich wigzien pod rzad. Jedynym roz-
sadnym wyborem byla druga woj-
na $wiatowa i obozy jenieckie.

W Prisoner o WAR bedziemy ucie-
kac z trzech obozéw. Nie oznacza
to jednak, ze gra zawiera tylko trzy
krotkie poziomy. Do dwoch miejsc
trafimy wigcej niz jeden raz, a na
dodatek wszystkie ucieczki beda

ze Stalagow Luft,
a po kolejnej, czwartej ucieczce, tra-
fimy jeszcze raz do Colditz.

Pig¢ rozdzialow to niewiele, ale gra
nie nudzi pomimo pozornej powta-
rzalnosci. Na poczatku pobytu
w kazdym obozie dziatamy zgod-
nie z zasadami i poznajemy miej-
sca, do ktorych mamy dostep w po-
szczegblnych porach dnia. Dopiero
gdy rozpoznamy teren, zwiedzamy
baraki i pomieszczenia, ktérych
ogladac nie powinnismy.

Blyszczace przedmioty to nie tylko waluta, ale rowniez tak przydatne
zabawki jak fomy, wytrychy czy klucze. Warto sie do nich dostac
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| regos z apeli, w obozie zo-

CAPTAIN LEWIS STENE

Now you will rem%her to take the lens cap off

Zycie w kazdym z obozéw biegnie
w tym samym leniwym tempie.
Rano stawiamy sie na apelu, pod-
czas ktorego wigzniowie s przeli-
czani. Potem przez reszte dnia robi-
my, co chcemy. Po $niadaniu wpraw-
dzie powinniémy wraz z innymi
wigzniami przebywa¢ na placu ¢wi-
czef, ale straznicy nie dolicza sie
jednego brakujacego jenca.

Po obiedzie mamy czas wolny, ktory
spedzamy w barakach i na pla-
cyku, snujac sie i rozmawiajac
z kolegami. Kolejne sprawdzanie
stanu osobowego odbywa sie
wieczorem, wigc w praktyce
mamy caly dzien na zwie-
dzanie. Jesli nasza eskapada

przeciagnie sie az do kto-

stanie ogloszony alarm,
a wszyscy straznicy wyru-
523 na poszukiwania.

Nasz bohater zyje powie-
trzem, buszujemy wiec po
obozie podczas kolejnych
$niadan, obiadow i kolacji, nie
przejmujac sig opuszczaniem
positkow. Szkoda, ze w grze
nie ma tak podstawowego
czynnika, jak glod.

Nie jestesmy na szczescie zdani
wylacznie na wilasne wyczucie.
Przez caly czas na ekranie widzimy
zegar, ktory informuje nas nie tylko
o aktualnej godzinie, ale réwniez
0 tym, gdzie powinnismy sie znaj-
dowac. Jesli nie jestesmy pewni,
czy w danym miejscu mozemy

UCIECZKA Z OBOZU JEST DELIKATNYM, ALE KUSZACYM TEMATEM

Prisoner of War

Druga wojna toczyla sie takze za drutami stalagow

Oto zadanie dla bohateréw: po raz pierwszy w grze
wojennej nie wezmiemy broni do reki. Naszym
jedynym orgzem bedzie spryt i zreczno$¢

A miato byé
tak pigknie.
Lewis Stone

i James Daly

po wykonaniu
kilku zdjec
mieli wrocic

do bazy.

Ich samolot
zostaje jednak
zestrzelony.
Obaj zoinierze
trafiajq do
hitlerowskiego
> obozu
jenieckiego
przebywaé, wystarcza spojrze¢ na
sylwetke naszego bohatera. Gdy
wkraczamy na zakazany teren, Sto-
ne lekko pochyla si¢ do przodu.

Unikanie wzroku straznikow jest
trudnym zadaniem. Radar, kt6-
rym dysponujemy, to zdradliwe na-
rzedzie, poniewaz widzimy na nim
tylko kierunek, w ktorym patrzy
dany hitlerowiec, ale nie znamy za-
siegu jego wzroku. Dlatego tez za-
chowujemy najwyzsza ostroznos¢
nawet wtedy, gdy wydaje si¢ nam,
ze nikt nas nie widzi.
Jesli zostajemy namierzeni, nie
wszystko jest jeszcze straco-
ne. Kolor przyporzadkowany
kazdemu Zzolnierzowi moéwi
nam, co czuje dana postac.
Czerwony trojkat oznacza, ze
wartownik jest pewien, iz
widzi zbiega i za moment
oglosi alarm. Najczesciej jed-
nak przed podniesieniem
rwetesu straznik spraw-
dza, czy rzeczywiscie
co$ widzial. Mamy wiec
szanse zniknaé.
Zasieg wzroku hitlerowcow
zmienia si¢ w zaleznosci od
pory dnia. Nocg straznicy widza
mniej, ale jezeli wchodziemy
w snop $wiatla, rzucajq sie na nas
tlumy Niemcow. A w PRISONERZE nie
mozemy ani atakowac, ani nawet
sig broni¢. Lewis Stone nie skreca
karkéw, nie walczy na pigsci, nie ma
pistoletu z tlumikiem i nie oglusza




straznikow ciosami gumowej patki.
Autorzy dokfadnie oddali realia
niemieckich obozow jenieckich.

~ Zaden wiezien nie zaryzykowal-
by ataku na jednego z hitlerow-
skich wartownikow. Przewaga
uzbrojenia miala tu spore znacze-
nie, ale przede wszystkim obawia-
no si¢ odwetu na kolegach — méwi
Jonathan Smith,
glowny projek-
tant gry. - Uwa-
zam, ze brak bez-
posredniej prze-
mocy to najwaz-
niejsza zaleta na-

Straznicy gorzej widzg
po zmroku, ale s
czujniejsi, wiec
przemykamy po cichu

nietypowym makijazu, bez chwili
zastanowienia wsadza go do ciupy.

Niektore przedmioty chowamy
pod kurtke, ale czes¢ zabawek
przenosimy w rekach. Wiezieh z wy-
trychem w garci to podejrzany wi-
dok, dlatego tez w takiej sytuacji za
wszelka cene unikamy wzroku
Niemcow. W kaz-
dej chwili moze-
my wprawdzie
pozby¢ sie tref-
nego przedmiotu
i przybrac¢ niepo-
zorny wyglad, ale

szego dziela.
- Przerazata nas rowniez perspekty-
wa zaklocenia rownowagi gry — wto-
ruje mu Carl Jones, producent. ~
Gdyby dalo sie zastrzelié straznika al-
bo go ogluszyc, nic by nie powstrzy-
malo bohatera przed przebraniem
sie w hitlerowski mundur, zabraniem
broni, przepustki i wyjsciem z obozu
przez glowna brame.

Brak broni rekompensuje spora
liczba przedmiotow, ktérymi po-
stugujemy si¢ podczas dzialan.
Najwazniejszym z nich jest pasta
do butéw, dzieki ktorej szczera,
amerykanska twarz naszego boha-
tera przestaje Swieci¢ jak ksiezyc
bezchmurna noca. Jedli jednak
straznicy zauwaza Stone’a w tym

jesli hitlerowiec
zauwazy lezacy wytrych, odniesie
go na wlasciwe miejsce.

Wpadka na szczeécie nie oznacza
konca gry. Nawet jesli zostaniemy
schwytani czy postrzeleni, nie zo-
baczymy napisu Game Over. Kapi-
tan Stone przezyje kazde trafienie,
za$ hitlerowcy jak rodzice niezno-
$nego bachora wykazg sie anielska
cierpliwoécia, wsadzajac go dwu-
dziesty raz w ciagu miesiaca do izo-
latki. Dlatego nie stresujemy sie
przesadnie niepowodzeniami, bo
kazda porazke da si¢ odrobi¢.
Kluczowa sprawa jest umiejetne
odwracanie uwagi pilnujacych nas
Niemcéw. Nie mamy wprawdzie
tak dobrego sprzetu jak specjalisci

w Commandosach, ale dla chcace-
go nic trudnego. Wystarcza jeden
celny rzut kamieniem w beczki po
drugiej stronie podworza i juz
przemykamy za plecami zaniepo-
kojonych straznikow. Kamienie
przydaja si¢ réwniez do rozbijania
reflektorow. W koficowych scena-
riuszach znajdziemy proce, dzieki
ktorej nasze pociski polecg na du-
20 wigksza odleglos¢.

Z biegiem czasu zdobedziemy row-
niez ling z kotwiczka i za jej pomo-
ca dostajemy sie w nowe miejsca.
Trafienie kotwiczka do celu to jed-
nak sztuka, za$ autorzy postawili na
realizm. Po niecelnym rzucie nie
probujemy natychmiast jeszcze raz,
bo Stone przez pare sekund zwija
ling. A moze sie okazac, ze przez ten
czas zwing Stone'a.

Nasz pyskaty kapitan stosuje
sprytne metody dziatania. Umie
sig bezszelestnie skrada¢, dzieki
czemu przemyka dostownie o cen-
tymetry od niczego nie spodziewa-
jacego sie wartownika. Bardzo do-
bra metoda unikania wzroku czuj-
nych straznikow jest chowanie sie
pod barakami, t6zkami i samocho-
dami, co jednak czasami prowadzi
do absurdalnych sytuacji. Kladiem
sie po kolei pod kilkoma autami za-
parkowanymi na wielkim placu

N

Ewiczen, prosimy kolegow
0 zrobienie zamieszania

Jeden z jeficow symuluje
zawal serca. (zym predzej
przefazimy przez plot e

Stone'a nie powinno tu byé.
Szybko przegladajac biurko, -
uwazamy na straznikow e

Proba ucieczki ma sens
tylko wtedy, gdy niesiemy
wazne przedmioty

—

W wieczornym apelu
koniecznie bierzemy udzial
- inaczej oglaszajq alarm
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zamku Colditz, a zaden z pigciu pa-
trolujacych okolicg Niemcow nie za-
uwazyl niczego podejrzanego. Wy-
starcza na moment znikna¢ strazni-
kowi z oczu i wlez¢ pod samochod,
a $cigajacy nas wartownicy natych-
miast tracq trop i wracaja na swoje
stanowiska. Troche dziwi fakt, ze nie
przychodzi im do glowy zajrze¢ pod
zaparkowane cigzarowki.

Mozliwos¢ wykrycia naszego boha-
tera zmniejszamy, przyklejajac sie
plecami do $cia-
ny. Jezeli docho-
dzimy w ten spo-
s6b do rogu bu-
dynku, wychyla-
my sig i oceniamy
odleglos¢ dziela-

Wartownicy glupieja,
kiedy chowamy sie
pod samochodem
albo pod tozkiem

czas dzialaja. Straznicy zdajq sobie
sprawe z tego, co dzieje sie w $wie-
cie gry. Zasieg ich widzenia zmienia
sie w zaleznosci od oswietlenia czy
rozmiaru celu. Moze si¢ nawet zda-
rzy¢, ze zqubia Sciganego wigznia,
ktory wmiesza sie w thum!

W nocy wartownicy widza mniej,
s3 jednak bardziej czujni i spraw-
dzaja nawet najmniejszy hatas.
Zolnierze maja dobry stuch, ale je-
zeli zgramy na
przyklad  trza-
$nigcie drzwiami
z  uderzeniem
pioruna, zaden
wartownik nas
nie nakryje. Uwa-

ca nas od najbliz-
szej kryjowki. Przebiegamy z jedne-
go miejsca do drugiego, ale pamie-
tamy, ze straznicy wykorzystuja nie
tylko wzrok, ale i inne zmysty.

- Sztuczna inteligencja w PRISONER OF
WaR to prawdziwe dzielo sztuki —
ekscytuje si¢ Jones. — Wprowadzili-
$my mnostwo rzeczy, ktorych jesz-
cze w grach nie bylo. Na przyklad
Zzadna postac sie nie wylacza, proce-
dury opisujace jej zachowanie caly
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zamy jednak na
halas, bo jesli podczas skradania si¢
potracimy metalowa beczke, Niem-
¢y przyjda sprawdzic, co sie stato.

PRISONER OF WAR uczy zwraca¢ uwa-
ge na pogode. Do Colditz przyby-
wamy po raz pierwszy w samym
érodku zimy. Snieg to z jednej stro-
ny ulatwienie, bo straznicy pod-
czas jego opadow rzadziej nas roz-
poznaja, ale z drugiej strony po-
wazne utrudnienie, bo $lady butow

i)

Reflektor na wiezyczce
rozbijamy kamieniem

Niemcy nie zauwaza nas za
regatem z ksigikami

N

W krytycznej sytuacji
chowamy si¢ pod lozkiem

na $wiezym Sniegu przyciagaja
uwage kazdego niemieckiego zot-
nierza. Jesli zapuszczamy sie w za-
kazane rewiry, stapamy tylko po
éciezkach wydeptanych przez war-
townikéw, zarazem unikajac ich
wzroku. To trudna sztuka, szczegél-
nie ze Niemcy zauwazajqa nawet
nasz cien w oknie.

Wiekszos¢ straznikow chodzi po
wyznaczonych przez programistow
éciezkach, ale niektorzy czasami
zmieniaja trase swego spaceru.
Bedziemy pamigtac rowniez o tym,
ze w nocy warty stojqa w innych

NIE STOSUJEMY PRZEMOCY. ZBIERAMY INFORMACIJE

miejscach niz w dzien. Dlatego tak
wazne jest odpowiednie rozpozna-
nie przed sama akgja. Jeéli nasza
trasa jest diuga, najlepiej przecwi-
czy¢ jej elementy za dnia, bez pasty
do butéw na twarzy i fomu w dtoni.

Wartownicy niemieccy i alianccy
jency zachowujq sig jak prawdzi-
wi dzigki unikatowemu systemo-
wi A-Life (skrot od Artificial Life).
Kontroluje on poczynania wszyst-
kich postaci w grze, korzystajac ze
skomplikowanych wzoréw mate-
matycznych, ktore opisuja schema-
ty zachowan... zwierzat stadnych!
Autorzy nie kryja dumy. - Wszyscy
widzielismy wiele gier z duza liczba
niezaleznych postaci, na przyktad
Grand Theft Auto IIl - méwi Carl Jo-
nes. — Ale kiedy pojdziesz za jedna
z takich osob, okaze sig, ze chodzi
ona po prostu tam i z powrotem po
chodniku. To nie jest prawdziwe za-
chowanie. W naszej grze jefcy
wstaja rano i idq na apel. Potem
udaja sie na $niadanie, siadaja na
swoich miejscach i rozmawiaja przy
jedzeniu. Spedziliémy mnostwo
czasu nad tym, zeby system sztucz-
nej inteligencji odzwierciedlat rze-
czywiste ludzkie zachowania. Udato
nam sie zrobi¢ co$, co nie znajdzie
sig w zadnej innej grze.

Przy tak pieczolowitym dopraco-
waniu zachowan grupowych po-
petniono kilka irytujacych bledow
w schematach postepowania poje-
dynczych osob. Na przyklad straz-
nicy czasami dostaja kompletnego
za¢mienia. Wspinamy sig po plocie,
a wartownik, ktory stoi metr od
nas, niczego nie slyszy. Nie zwraca
réwniez uwagi na to, ze zeskakuje-
my zmuru niemal wprost na niego.
Takie sytuacje nie zdarzajq sie na
szczeécie zbyt czesto, mam tez na-
dziejg, ze w ostatecznej wersji gry
nie ujrze ich w ogole.

| Nieudana

|| ucieczka to
nie tragedia.
Wartownik



- l(lplnn Lewis Stone pnybywa do zamku Colditz pod silng eskortq iz miejsca zazyna snut plany ucleakl Zanim

jakies

W zadnym z obozéw nie jestesmy
sami. Z kazdym napotkanym jen-
; cem rozmawiamy na rozmaite te-
maty i od tego wiasnie rozpoczyna-
my nasz pobyt w obozie. Poznajemy
wewnetrzna hierarchig i dowiaduje-
my sie interesujacych rzeczy, najcze-
; Sciej dotyczacych sposobéw prze-
mykania sie obok gapowatych war-
, townikow.
W kazdym obozie
spotykamy kilka
rodzajow jencow.
Pierwszy typ to
handlarze, ludzie,
ktorzy za odpo-

Ucieczke planuje
Komitet Ucieczkowy,
ale to do nas nalezy
calta czarna robota

zaufanie starszych wig h i pare g

Wyglada to cokolwiek zabawnie,
cho¢ nie sadze, by taka wlasnie byla
intencja autorow PRISONERA.

Facet, ktéry szczegélnie przykut mo-
ja uwage ze wzgledu na czapke
z daszkiem fantazyjnie natozona ty-
fem do przodu, w kazdym obozie
nazywal sie inaczej i gral inng role
w fabule. Czyzby autorom nie chcia-
fo sie przygotowa¢ odpowiedniej
liczby modeli postaci?

Wspolwiezniowie zlecaja nam

Najprostsze zadania pole-
gaja na zorganizowaniu
odpowiedniej ilosci
waluty, jak w obozie
nazywa sie wszystko,

rozmaite  za- co ma jakakolwiek
dania. W obo- wartos¢ dla jefcow.
Zie przejscio- Waluta sq wigc pie-
wym misje sa niadze, ale rowniez
banalne, ale wino, stodycze, a na-
w Stalagu Luft wet zwykly chleb. Pla-

zadanie pusz- cimy niq co bardziej

wiednig ilos¢ wa-
luty sprzedaja nam takie cacka, jak
klucz do kwatery niemieckiego ofi-
cera lub poreczny teleskop, przez
ktory ogladamy straznikow na wie-
zyczkach. Mamy do czynienia row-
niez z hazardzistami, dzigki ktérym
zarabiamy troche pieniedzy, grajac
w kosci lub celnie rzucajac kamie-
niami. Inni jefcy udzielaja nam po-
rad, w jaki sposob wykonac¢ cel na-
szego aktualnego zadania, badz su-
geruja nam, z kim jeszcze powinni-
$my porozmawiac.

Niestety, o ile w pierwszym obozie
(przebywa w nim kapitan Lewis oraz
trzy inne osoby) jeszcze sie jako$
orientujemy, kto jest kim, to poczy-
najac od Stalagu Luft az do konca
gry wciaz si¢ zastanawiamy, z kim
wiasciwie rozmawiamy. Wiezniowie
sq podobni do siebie i z kazdym ko-
lejnym obozem jest ich coraz wigcej.
Oczywiscie, duza liczba postaci nie
jest zadng wada, bo dzigki niej lepiej
wczuwamy sie w klimat obozu je-
nieckiego, ale tworcy powinni byli
sie postarac o to, zeby bardziej zroz-
nicowa¢ wyglad zewnetrzny po-
szczegbinych oséb.

pazernym wspolwigz-
niom za ich uslugi
i przedmioty, ktore sa
sklonni sprzeda¢.

Niestety gracze,
ktorzy spodzie-
wajq sie wierne-
go postuszenstwa
w zamian za zaplate,
srodze si¢ zawodza. Naszych niezle
oplaconych wspoftowarzyszy stac

czenia podrzuco-
nej tasmy w obozowym radiowezle
to twardy orzech do zgryzienia. Zle-
cenia daje nam zwykle Komitet
Ucieczkowy, ktérego jedynym zaje-
ciem jest obradowanie nad sposo-
bami jak najrychlejszego opuszcze-
nia niemieckiej gosciny. Dziatalnos¢
Komitetu przypomina narady Fron-
tu Wyzwolenia Judei w montypy-
thonowskim filmie Zywot Briana.

,
'
Prisoner Roll Oull Area

W zamku Colditz poznamy tylu wiezniow, ze przez diuiszy czas
bedziemy mieli problemy z identyfikacjq rozméwcow

PROTOPLASCI

PrisoneR OF WAR nie jest pierwsza
gra o tematyce obozowej. Ten

ryzykowny temat podejmowano
wczesmey €0 najmniej dwa razy

W The Great Escape graliSmy
ponad pietnascie lat temu

na o$miobitowym 2X Spectrum.
Weielalismy si¢ w jednego

| z jeficow i tak samo jak w dziele
firmy Codemasters stosowalismy

| sie do narzuconego przez

| Niemcow trybu Zycia obozu.

| W naszym baraku byl wprawdzie

| wykopany tunel ukryty pod

| piecykiem, ale wydostanie si¢

| za druty wymagalo ostrego

| kombinowania. Skad wziaé
dokumenty, gdzie znalezé
niemiecki mundur, jak usunaé
zator w tunelu, czym otrué
dobermany oraz jak uniknac
komendanta obozu - te dylematy
dreczyly tysiace spectrumowcow.
Jednak gdy juz wiedzieliSmy,
gdzie znalez¢ wszystkie wazne
przedmioty, ukonczenie gry bylo
banalnie proste.

Druga gra, ktora przedstawiata
obozowe zycie, to Escape from
(olditz, ktory ukazat si¢ tylko

w wersji na Amige. Akdje gry

| weigz podziwialismy

| w rzucie izometrycznym, ale
grafika jak na tamte czasy

| zachwycala. Kierowalismy

| poczynaniami grupy wiezniow

i probowalismy ich uwolni¢

2 zamku Colditz, ktory obejrzymy
tez w Prisoner oF War. Zabawa byta
ciekawa, ale obtednie trudna,
wiele drzwi prowadzito donikad,
a niemieccy Zofnierze nigdy nie
pudtowali. Pojawito sig tu

| rewolucyjne rozwiazanie,

a mianowicie pasek zmeczenia
bohatera. MogliSmy przebrac si¢
2a niemieckiego zofnierza,

ale bez przepustek nie dafo sie
wejs¢ do najwazniejszych miejsc
w wigzieniu.

N
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to nasze

zajecie. Zadania, ktore zlecajq

w b_auku

nam wyisi

tylko na chwilowe odwrécenie uwa-
gi Niemcow. Przydaje sie to jednak,
jesli nie potrafimy wydostac sie z da-
nego obszaru. Koledzy na nasz sy-
gnal robig zamieszanie, jeden z nich
pada na ziemig, symulujac rozlegly
zawal serca, a my
w tym czasie dys-

5q coraz

strzezonych miejsc dostajemy sie
na kilka réznych sposobow.

Autorzy zapowiadali, ze grafika
ma zapiera¢ dech w piersiach, ale
to, co widzialem we wczesnej wersji
PRISONER OF WAR,
mocno rozczaro-

ale ich efektem jest udana ucieczka

Engine graficzny
sprawia sie niezle, Ale
w dzisiejszych czasach
to staby komplement

kretnie przeska-
kujemy kilka plo-
tow i przebiega-
my przez kilka za-
Zwyczaj uwaznie

wuje. 3D Atlas,
engine stwo-
1Zony przez au-
toréw gry, ni-
czym mnie nie

obserwowanych
podworek.

Wszystkie zadania wykonujemy
w sposob, ktory nam najbardziej
pasuje. Autorzy nie powtorzyli ble-
du zCommandosow, w ktorych dal-
sze zadania byly tak zaprojektowa-
ne, ze nie dalo sie ich ukonczy¢inng
metoda niz ta przewidziana z gory.
W PRISONERZE wartownicy czesto sq
ustawieni blisko siebie, ale nie spo-
tkalem sig z sytuacja, w ktorej tylko
jedna droga ich wymijania byla
prawidlowa. Nawet do najsilniej

Lockpick

This'll take some time

Otwiera

34 TOP SECRET 11/02

drzwi wytrychem trwa diugo. Przed rozpoczeciem operagji
pogrzeb w zamku" prosimy kolegdw o odwrdcenie uwagi straznikow

zachwycit. Bu-
dynki i postacie raza kanciasty-
mi ksztattami, a tekstury wyko-
nano w zdecydowanie zbyt ni-

skiej rozdzielczosci.

Owszem, szumne obietnice doty-
czace enginu, takie jak sprzgtowe
wsparcie efektow T&L czy dyna-
miczne oswietlenie i efekty cza-
steczkowe, zostaly spetnione. Rze-
czywiscie, zarowno snopy $wiatla,
jak i padajacy $nieg robia olbrzy-
mie wrazenie. Pryska ono jednak
jak banka mydlana, gdy tylko

cho¢ lekko podnosimy glowe.
Obrzydliwie rozpikselowane chmu-
ry pasuja do pozostalych efektow
graficznych jak pigé¢ do nosa.
Oryginalne udzwigkowienie
PRISONERA jest niestety Ze-
nujace. Nie wiedzie¢, cze-
mu Niemcy méwia po
angielsku z silnym nie-
mieckim akcentem,
a wiasciwie z akcen-
tem, ktory aktorom
wydawal sie silnie
niemiecki. W efek-
cie ktos, kto cho¢
troche zna jezyk
naszych  zachod-
nich sasiadow, wy-
bucha $miechem, sty-
szac pierwsza wygto-
520Nq przez wartow-

PRAWDA CZY FIKCJA

W wielu grach Smiejemy sie

2 naiwnosci tworcow,

ale autorzy PrisoNer OF WAR
odrobili lekeje z historii 3
Wielka ucieczka = :

Dia Polaka Swiadomego cierpief ‘

opowies¢ o obozie hitlerowskim,
w ktorym wiezniowie robia,
co chea, zakrawa na ktamstwo.
Jednak pojmanych zotnierzy
alianckich nie wysylano do
obozow koncentracyjnych, lecz
jenieckich. Traktowano ich tam :
2 grubsza zgodnie z zasadami
konwendji genewskiej.
(i wigzniowie, tak jak Lewis Stone, ‘
tworzyli wreaz nieprawdopodobne
plany ucieczek. Na poddaszu
zamku Colditz jeficy zbudowali...
drewniany szybowiec, ktorym
chdieli przelecie¢ nad murami
wiezienia. Wyzwolenie nadeszlo,
| nim wykorzystali aparat, ale
badania potwierdzity, ze
konstrukdja rzeczywiscie
utrzymataby sie w powietrzu.
W obozach jenieckich tworzyt sig
| nawet ruch oporu dzigki
dziatalnosci SOE (Special
Operations Executive), organizadji,
| do ktorej w grze nalezy Harding.

Jedyne zdjgcie szybowca

2 3 2z zamku Colditz zrobit amerykafiski
nika kwestig. = oinierz, ktdrego nazwisko i los
Na szczeécie zaginely w mrokach historii.
polski wydaw- Wiadomo, ze autor zdjecia stuiyt
ca, firma CD il w | kompanii 273 putku 69 Dywizji
Projekt, przygo- | Piechoty pod dowédztwem Lee
towuje polska wer- il Shaughnessy'ego. Mjgdﬁ znalazt
sje gry. Jestem pewien, | w 1970 roku amerykaniski historyk
ze nasze udzwigkowienie bedzie Waiter Leschander
lepsze. Chocby z tej przyczyny, ze ST e T
gorsze juz raczej by¢ nie moze.
X e ZRECZNOSCIOWA
Mimo wytknigtych wad e S —
ski PrisoNer OF WaR ma olb robi “Wide Games
potencjal. Swietna, realistyczna da (odemasters|
sztuczna inteligencja i powaznie w Polsce (D Projekt’
potraktowany temat czyniq z tej kiedy listopad 2002
gry jedna z najlepiej zapowiadaja- http WWW. com
cych sie pozycji w _gatunku, w kto- cena 99 zlotych
rym najwazniejsze jest zachowanie = PIII 500 MHz,
dyskreji (zwanym niekiedy skra- s 3
dankami). Pomimo nie najlepszej RAMB RAN; acsipcatons 1018
grafiki i drobnych potknie¢ w algo- prognoza

rytmach sztucznej inteligencji jesz-
cze w tym roku zagramy w nowy
ucieczkowy przeboj. o

* % & o 77
8.8 8¢
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PIERWSZA WOJNA SAMOCHODOWA!

Bandits
9 ® O

Phoenix Rising

Jak w Mad Maksie, ale bez Mela Gibsona

Wielka wojna atomowa spustoszyta ziemie, ale ludzie nie zmadrzeli i wcigz ze sobq
walcza. W przysztosci nie ma jednak miejsca dla piechurdw. Potyczki toczq sie
miedzy poteznie uzbrojonymi i opancerzonymi samochodami

iezwykly wehikut pedzi
przez pustynie, wzbijajac
tumany kurzu. Wygladat-
by jak klasyczny buggy,
gdyby nie ciezki karabin maszyno-
Wy, wyrzutnia granatow i potezna
strzelba zamontowane na karose-
rii. W $rodku siedzi dwoch mez-
czyzn, ktérzy skorpiony traktujq ra-
czej jako przekaske niz zagrozenie.
To Fennec i Rewdalf, przywodcy
gangu Wilcze Stado. Jestesmy na
ziemi po trzeciej wojnie $wiatowej
- w $wiecie Bandytow.
Swiat zniszczony w atomowej zawie-
rusze rzadzi sie prawem silniejszego.
Ci, ktorzy przezyli, facza sie w wigk-
sze grupy. Gangi
walcza pomiedzy
soba na pustyn-
nych bezdrozach
o paliwo, uzbroje-
nie i czeéci za-
mienne. Mad Max

Pod wzgledem
technicznym gra
wykonana zostata
nienagannie

i Taurus. Teraz ci twardziele maja
dwach rownie mocnych konkuren-
tow. Bohaterow BanpITs zywcem
wyciagnieto z powiesci fantastycz-
nej. Rewdalf to karzet mowiacy
z ostrym irlandzko-szkockim ak-
centem. Jego pyskata geba nigdy
sig nie zamyka, ale jest wysokiej
klasy fachowcem od wszelkiego
rodzaju uzbrojenia. Fennec z kolei
to go$¢ od myslenia — szef Wilcze-
go Stada, a zarazem doskonaly me-
chanik i kierowca.

Postacie bohaterow s tak wyrazi-
ste, ze niemal wypalaja si¢ w naszej
swiadomosci. To wokol tej dwojki
beda sie kreci¢ wszystkie wydarze-
nia. Trudno ich
nie polubi¢, ale
niestety nie maja
takich argumen-
téw jak Lara Croft
i sami nie pocia-
gna calej gry. Au-

w koficu znalazt
droge na ekrany komputerow. Tylko
Mel Gibson gdzie$ sie zgubit.

Lubi¢ Mad Maksa. Podoba mi si¢
konwencja pojedynkéw samo-
chodowych, zwlaszcza tych roz-
grywanych w postapokaliptycznej
scenerii. Nie ma nic lepszego niz
zapach spalonej gumy o poranku
i widok dymiacego wraku, z ktore-
go zaraz wymontuje sobie zderzak.
Dlatego bardzo podobat mi sie In-
terstate 76, najlepsza w historii gra
o samochodowych potyczkach.
Kiedy mowa o walkach samocho-
dow, przed oczami staja mi Groove
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torzy wiedza, ze
musza sie postarac, aby na dluzej
zatrzymac nas przy klawiaturze. Ma
to zapewnic... rozwatka. Tworcy
2 firmy GRIN maja jasna wizje strze-
lanin samochodowych:

— Powinno by¢ w nich jak najwiecej
wybuchéw i jak najmniej kombino-
wania. Rozgrywka ma by¢ fatwa
i przyjemna, a jednoczesnie na tyle
gleboka, aby bylo po co siedzie¢
przy komputerze i trenowac — mo-
wi scenarzysta Simon Wiklund.

Tak wiec autorzy zdecydowali sie
na stworzenie nie tyle symulatora
samochodu z zamontowanymi ka-
rabinami, co raczej karabinu, ktéry

na drugim koficu ma samochod za-
miast czlowieka. Banoirs ma co
prawda elementy symulatora, ale
jest to przede
wszystkim zrecz-

notciowka, kiora MFENNeciRe

Sterujemy za po-
moca klawiatury i myszy.To

klasyczne ustawienie W, S, A, D,
wigc mitoénicy strzelanin poczuja
sie jak w domu. Mysz odpowiada za
celowanie, klawiatura stuzy do kie-
rowania samochodem. W normal-
nej sytuacji woz jedzie tam, gdzie
celujemy, ale gdy wciskamy Shift,
obracamy swobodnie wiezyczka.To
pozwala nam dokladne celowaé
podczas walk kotowych.

Ale w dzisiej-
szych czasach

wdalf, pigkna grafika

ma dac jak najwie- gtowni bohaterowie i rozwatka nie
cej nieskompliko- | opowiesci, to niemal | wystarczaja, by
wanej zabawy. gra stafa sig hi-

Autorzy twierdza,

postaci z krwi i kosci

tem. Potrzebny

ze ich celem bylo

stworzenie klasycznej strzelani-
ny 3D, ale na kétkach i z widokiem
z perspektywy trzeciej osoby. Nie-
stety rozwieje nadzieje tych, ktérzy
lubia wysiaé¢ z wozu, by rozprosto-
wac cyfrowe koficzyny.W BANDITS nie
ma takiej opgji. To $wiadoma decy-
Zja tworcow, ktorzy chcieli jak naj-
mocniej powigzac graczy zich szale-
jacymi maszynami. Dlatego nie
zmienimy wozu podczas misji.

Mamy pociag do strzelania i oddajemy sie temu hobby, atakujac poci;
7 dziw bierze, ze nasze malefistwo jest w stanie im zaszkodzi¢

jest jeszcze do-
bry scenariusz. Czy Banorrs spelni
ten warunek? To si¢ dopiero okaze.
Na razie wiadomo tyle, ze przez
pierwsza czes¢ gry hulamy po bez-
drozach. Napadamy na konwoje
wroga i bronimy swoich, a czasem
komus co$ kradniemy. Mniej wiecej
w polowie gry charakter misji za-
cznie si¢ zmienia¢. Nasi bohatero-
wie znajda bowiem Phoenixa,

| tajemniczne urzadzenie, ktore ma




KLUCZEM DO SUKCESU TEJ GRY MA BYC DYNAMIKA

otworzy¢ droge do mitycznego
miasta Jericho - ziemi obiecanej,
Swietego Graala Banpyrow. Szybko
okaze sig, ze Phoenix to marzenie
wszystkich gangéw. Szykuje sie
wiec wielka wojna, w centrum kto-
rej znajdzie sie nasz samochéd.
Misji ma by¢ ponad 20. Ich dokfad-
na liczba bedzie zaleze¢ od tego, ja-
kiego wyboru dokonamy w odpo-
wiednim momencie gry. Najszyb-
ciej ukonczymy zabawe, biorac
udzial w 22 zadaniach, za$ najdiuz-
sza $ciezka prowadzi przez 24.
Kazda misja bedzie miata kilka ce-
|6w, ktére poznamy w trakcie akgji.
Na przyklad pierwsze zadanie ma
polega¢ na ochronie konwoju, ale
misja moze skonczy¢ sie polowa-
niem na pierzchajacych wrogéw al-
bo dramatyczna ucieczka przed ich
przewazajacymi sitami.

Glowny scenarzysta i producent
Martin Waern nie ukrywa, ze akcja
rozwija si¢ wedlug napisanego przez
niego skryptu, wigc nie liczmy na
wielowatkowos¢ czy niespodzianki.
Aby posuna¢ akcje do przodu, trzeba
bedzie po prostu rozwali¢ okreslony
pojazd znajdujacy sie w pewnym
miejscu. Autorzy utrzymuja, ze
w grze ma dochodzi¢ do bitew,
w ktorych wezmie udziat nawet 50
pojazdow. Takie liczby robia wraze-
nie, ale zobaczymy, jak bedzie sie
walczy¢ w takim chaosie...i jak z tym
zadaniem poradzi sobie przecigtny
pecet polskiego gracza.

Obawiam sig, ze autorzy troche
zbyt duzo wiary pokfadaja w ma-
gicznych mocach totalnej dewasta-
cji jako elementu przyciagajacego
gracza do ekranu. W rezultacie za-
bawa dla samotnego gracza zapo-
wiada si¢ na razie nieciekawie.
Miejmy nadziejg, ze sytuacje uratu-
je dobry scenariusz.

Kto spodziewat
si¢ rozbudowa-
nych elementow
ekonomicznych,
przezyje zawéd.
Wybieramy tylko
jeden z dostep-

Pokierujemy
przynajmniej trzema
roznymi autami.
Troche ich za mato

Rzadko udaje si¢ nam zaatakowac
z zaskoczenia. Wiekszos¢ walk
to

broni. W dalszej czeéci gry pojawia
sie Cyclone, sredni pojazd o zréwno-
wazonych osiagach. Zamontujemy
na nim niemal kazdy rodzaj broni.
Ostatni woz, Ogre, to czolg na ko-
fach dysponujacy wielka sita ognia.
Jak fatwo sie domysli¢, jest tez naj-
wolniejszy i najmniej zwrotny.

Podobno trzech
to juz kompania,
ale moim zda-
niem wybor mo-
deli jest jednak za
maly. Na szcze-
Scie czekaja nas

nych pojazdéw,
uzbrajamy go i bez zbednej zwioki
ruszamy w boj.

Na poczatku nasza machina apoka-
lipsy nazywa sie Badger (dla przyja-
ciot Borsuk), jest mala, lekka i nie-
zwykle szybka. Unika atakow wroga
dzieki duzej zwrotnosci. Niestety ze
wzgledu na male rozmiary nie na-
daje sie do przenoszenia wigkszoéci

tez mile niespo-
dzianki. W niektorych misjach po-
kierujemy wozem specjalnie wy-
branym do wykonania danego za-
dania. Wiadomo réwniez, ze gdzie$
na pustkowiach znajdziemy do-
kfadng replike... wozu Mad Maksa!
Niestety zmiana $rodka lokomocji
bedzie narzucana odgornie przed
wykonaniem misji.

z rozwalonego
samochodu przeciwnika obwieszcza
nasze zwyciestwo

Uzyjemy 13 typow broni. Beda
wérod nich karabiny maszynowe,
shotguny (tak!), kilka rodzajow wy-
rzutni rakiet, a nawet karabiny snaj-
perskie. Mitoénicy totalnej destrukcji
zamontuja na samochodzie Shred-

Walke z
wygrywamy, jesli umiemy
wykorzystac przewage szybkos

dera, ultraszybkie dziatko przypomi-
najace miniguna. Nie bedzie nato-
miast wymyslnych broni laserowych
i plazmowych, bo autorzy catkiem
stusznie uznali, ze nie pasuja do kli-
matu postnuklearnego $wiata.

Pociski rakietowe s3 skuteczng bronia, ale zanim je wystrzelimy, musimy
najpierw namierzy¢ pojazd przeciwnika
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Jesli tryb dla samotnego gracza
okaze sig staby, pozostanie multi-
player. Zapowiada sie obiecujaco,
cho¢ i budzi niepokoj, bo gra ma ob-
slugiwac do 20 0s6b naraz, ale opty-
malnie bedzie dziata¢ przy... oémiu.
tatwo sobie wyobrazi¢ graczy tacza-
cych sie w gan-

giiw zywy ka-

mien przekli-

najacych sko-

pane procedu-

ry sieciowe.

Watpliwosci

dotycza tez liczby trybow do gry sie-
ciowej. Na razie autorzy zapowiada-
ja zaledwie dwa - zwykly death-
match i jego grupowa odmiane. To
stanowczo za mato! Znowu pozosta-
je mie¢ nadzieje, ze szybko powsta-
na mody zmie-
niajace i urozma-
icajace rozgryw-
ke. Na szczeécie
Bo Anderson, szef
zespolu, twierdzi,
Ze BANDITs jest gra
otwarta na zmia-
ny.Tworzenie mo ma by¢ fatwe.
Oprawa wizualna bedzie rewela-
cyjna, bo GRIN to pelna technofilow
firma z glebokimi kieszeniami. - Bez
poépiechu robimy to, co chcemy -
twierdzi Bo Anderson. W odroznie-
niu od innych firm developerskich
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Szybka, piekna i bez
pretensji do gtebokich
przemyslen - na taka
zapowiada sie gra

mogli sobie na przyklad pozwoli¢ na
op6znienie wydania gry tylko po to,
by dopracowac elementy, ktére
uznali za niewystarczajaco dobre.
Wszystko wskazuje wiec na to, ze
BanpiTs bedzie bardzo starannie
opracowany technicznie.

Gra wykorzystuje ulepszony engine
Diesel uzyty wezesniej w Ballistics,
poprzedniej produkgji firmy. Przez
ostatnie pottora roku programisci
pracowali glownie nad dodawa-
niem kolejnych efektow graficz-
nych obstugiwa-
nych przez naj-
nowsze akcelera-
tory 3D. Jeéli ma-
my na przyklad
karte Matrox Par-
helia, zagramy
w  Banoirs  na
trzech monitorach pokazujacych
widok do przodu i na boki.

Oprocz tego zupelnie zbednego
z punktu widzenia wigkszosci gra-
czy bajeru gra korzysta ze wszyst-
kich bump mappingow, pixel sha-
dingéw i réznych innych

w rezultacie pustynia wyglada

bardzo realistycznie i jest doskona-
le oéwietlana $licznymi eksplozja-
mi. Tym ostatnim poswiecono
szczegolnie wiele uwagi (co nie dzi-
Wi, zwazywszy na poglady autorow
na ich rolg). Wybuchajace samo-
chody wygladaja rzeczywiscie bar-
dzo efektownie -
wylatujacy w po-
wietrze pojazd roz-
rzuca mnéstwo
czesci
Gra juz na obec-
nym etapie (to
jest wersji beta) wyglada bardzo
dobrze i dziala przyzwoicie plynnie
nawet na nie najlepszym sprzecie.
Autorzy mowia, ze wystarczy Plll
500 i 128 MB RAM z karta graficzng
najnowszej generacji. Przyda sie

nie sq zadng
przeszkodq dla naszych
wielkokolowych pojazdow e

K

przejedziemy

tylko wtedy, gdy rozwalimy g
samochdd straznika bramy e

na Srodku
pustkowia stanowi
surrealistyczny widok

jakim$ cudem
ocalata podczas wojny.
Moze to kamuflaz schronu?

jednak szybszy procesor, bo inaczej
zdarzaja sie zwolnienia, zwlaszcza
gdy na ekranie pojawia sie kilku
przeciwnikow jednoczesnie.

sposoby.
Warto bedzie
cwiczyc oba,
bo dzigki temu
poradzimy
sobie w walce
2 dystansu

i w zwarciu




NIEPOKOI JEDNAK MALA LICZBA TRYBOW MULTIPLAYER

Potgzna wyrzutnia rakiet to marzenie kazdego kierowcy, ktdry w drodze do pracy stoi w kilkukilometrowym korku.

W Banorrs korkow raczej nie zobaczymy, choé na ekranie znajdzie si¢ nawet 50 samochodéw jednoczeénie

Wiele czasu poswigcono na do-
pracowanie modelu fizycznego
gry. Pojazdy zachowujq sie rewela-
cyjnie. Podskakuja na nierownym
podlozu, wida¢, jak kazde koto cho-
dzi niezaleznie, a amortyzatory pra-
cuja przy najmniejszych zmianach
uksztattowania terenu.

Autorzy przyznaja sie jednak, ze
majstrowali przy
prawach fizyki.
Zostaly one nieco
podrasowane, by

Model fizyczny
zostat dopasowany

tez oprawq muzyczng, posrod ze-
spotow majacych najwiekszy wplyw
na Sciezke dzwigkowa wymienia
AC/DC, Rolling Stones, a obok nich
jednym tchem Fatboy Slima i The
Prodigy. Utwory muzyczne w BANDITS
trwajq facznie az dwie i pot godziny.
Zostaty zapisane w formie plikow
MP3, wiec postuchamy ich nie tylko
w czasie gry, ale
tez na przyktad
w samochodzie...
na wiasng odpo-

gra zyskala bar- . wiedzialnoéc.
driejmecanoscio. | 40 Zrgcznosciowego |
wy charakteroraz | Charakteru gry BANDITS: PHOENIX

wigksza grywal- :

noé¢. Same modele pojazdéw pre-
zentujq sie wrecz nadzwyczajnie. Sa-
mochody poskladane z kawatkow
przypadkowych aut natychmiast
przywodza na my$l najlepsze pro-
jekty z Mad Maksa. Inspiracje wida¢
na kazdym kroku.

Martin Waern, ktory jest tez produ-
centem BANDITS, obiecuje jeszcze je-
den ciekawy efekt — demolowanie
otoczenia. Wyobrazmy sobie, jak
w trakcie pogoni strzelamy seriq ra-
kiet przed wroga, a ten wpada w le-
je po wybuchach, koziotkuje i bez-
radnie laduje na dachu. Pomyst re-
welacyjny i dajacy duze mozliwosci
fanom zabawy multiplayerowe;.
Niestety w wersji demo nie udato
mi sie wybi¢ w piasku chocby mate-
go dotka! Mam nadzieje, ze tworcy
nie skladaja obietnic bez pokrycia
i to niedopatrzenie bedzie popra-
wione w pelnej wersji.

Muzyka to kolejna silna strona
gry. Mocne gitarowe riffy wymie-
szane z elektronika pasujq jak ulat
do szaleficzych rajdow po pustyni.
Simon Wiklund, ktéry zajmuje si¢

— RIsING zapowia-
da sig na dobra, solidng strzela-
ning - ale niestety taka, w ktorej
zajmujemy si¢ wylacznie strzela-
niem. Wszystko, o czym powiedzieli
autorzy i co pokazywali, wskazuje
na to, ze skupili sie gléwnie na for-
mie, znacznie mniej uwagi poswie-
cajac tresci. Jest dobry pomyst, do-
bry klimat, $wiat gry wyglada bar-
dzo rozsadnie, calos¢ wykonano

pierwszorzednie, ale brakuje w tym
wszystkim glebi. Nawet jesli scena-
riusz bedzie wybitny, gra jest plytka
z zalozenia, Nie wszystkim bedzie
sie to podobac. Jedli jednak kto$
szuka w grze po prostu rozrywki,
BanpITs bedzie jak znalazt.

Pojedynki wyjete zMad Maksa przy-
ciagna do tej gry thumy fanéw, a licz-
ne mody przediuza jej zywotnos¢.
Nadchodzi czas Bandytow. |

ZRECZNOSCIOWA
T 1=
robi GRIN|

da PN Interactive|
w Polsce jeszze nie wiadomo

lkied  grudzien 2002
http www.handitrgarpe.coml
cena jeszcze nieznana |
wymaga PIIl 500 MHz,

128 MB RAM, akceleratora 16 MB|
prognoza

* % & ki

————T

Takiej szczegd $di nie iliby
i No, moze modele...

USMIECH MANIAKA

Tworcy Banos majq juz na
swoim koncie Ballistics

- dobrg, ale niedocenionq gre.
| Tym razem ma by¢ inaczej
Technofile ze Szwecji

Firma GRIN powstata w 1997 roku.
Jej motto brzmi: Robimy gry
szybkie i fadne.

W poprzedniej grze GRIN-a,
Ballistics, udato sig zrealizowaé
oba zatozenia, ale nie wystarczylo
| to do osiagnigcia sukcesu
finansowego. Ballistics trafit za to
na automaty i glownie na nich
zrobit kariere.

Pomyst na Banoirs zwigzany jest

z pewnym wypadkiem
samochodowym, w ktrym brata
udzial cigzarowka z kurczakami

i autorzy wracajacy wiasnie

2 targow E3. Niestety tworcy nie
chcq ujawni¢ zadnych
dodatkowych faktow, bo ta
historia wigze sie ze scenariuszem
gry. Az strach pomysle¢, co to
bedzie oznaczac!

W firmie pracuje 15 0sdb i wszyscy
53 zapalonymi graczami. Sprawiajq
wrazenie najprawdziwszych
maniakéw, dla ktorych robienie
gier jest misja. Mitq cecha autorow
Banorrs jest utrzymywanie bliskich
‘ kontaktow z graczami. Sq
| ynnymi uczestnikami forow

i biorg pod uwage konstruktywng
krytyke.

Obecnie firma robi bijatyke na
Xboxa. Zabiera sie do tego
naprawde powaznie, bo
wybudowata wiasne studio do
filmowania technika motion
| capture. Gra zatytufowana jest
Vultures i ma by¢ bardzo brutalna.
Na razie autorzy nie zdradzajq
innych szczegolow na jej temat.
(i ludzie to prawdziwi fanatycy
gier akdji. Wystarczy przeczytac
fragment wywiadu z serwisu
| ActionVault.com (cytat za
| jego zgoda):

AV: Jak postrzegacie Banpims?

(o to za gra i dlaczego wiasciwie
ja zrobiliscie?

Simon Wiklund: Jeidzisz
samochodem i rozwalasz rozne
rzeczy. To zabawa dla cafej
rodziny! Gra wyglada jak kazde
przyzwoite wyscigi, z kamera
wiszacq za pojazdem. Z tym ze
jest tutaj element, ktory odroznia
Baworrs od zwyklych wyscigow.
Tym elementem jest wiezyczka.

| wyrzutnie rakiet, i mozdzierze,
Jak tatwo sie domyslic,
1 inspirowalismy sie filmem
| Mad Max, ktorego jesteSmy
fanami. Ale nie bojcie sig. Mimo
tego ze Bomba zrobita swoje,

w naszym postapokaliptycznym
| éwiecie nadal jest mnostwo rzeczy

| do wysadzania w powietrze.

e
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Jako pierwsi w Polsce przygladamy sie wersji beta
nowatorskiego RPG. Programisci majq jeszcze duzo
pracy, ale juz teraz ich dzieto wyglada obiecujgco

I,

Isador cala podroz odbedzie samotnie. Wizyta w tej karczmie (ani

w zadnej innej) nie skoficzy sig zwerbowaniem nowych czlonkow druzyny

lice Rzymu i Awinionu zio-

na pustka. Po wielkich

placach i kretych zautkach

przechadza sie zaledwie
garstka ludzi. Ostrzezono mnie, ze
wersja beta, ktora otrzymatem,
jest daleka od doskonatosci. Po-
wtarzam to so-
bie, kiedy Isador,
glowny bohater
gry, po raz kolej-
ny z rzedu prze-
nika przez Sciane
budynku, a skie-

Wsrdd innych gier RPG
MisTMARE'A Wyroznia

wizja alternatywnej
historii Swiata

kolorowe stragany kupcow i rozbite
na przedmiesciach namioty podréz-
nikéw skladaja si¢ na barwny obraz
niby znanego, a jednak jakze innego
$wiata,

Trojwymiarowe srodowisko tworzy
engine LithTech. Oba odwiedzone
przeze mnie mia-
sta maja odmien-
ny styl architek-
toniczny i tworcy
obiecuja, ze ta za-
sada bedzie obo-
wiazywat w wy-

rowana w gore
kamera pokazuje mieszkancow
miasta spacerujacych kilkanaécie
metrow nad ziemia.

Chetnie przymykam oko na te uster-
ki, bo wedréwka po miastach Euro-
py z alternatywnej rzeczywistosci,
w ktorej w roku Pariskim 1996 nadal
panuje feudalizm, zrobita na mnie
piorunujace wrazenie. Monumen-
talne, pigknie zdobione budowle,
przebogate wnetrza, szerokie ulice,
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padku wszystkich
stawnych metropolii. Do tych ostat-
nich zaliczaja sie miedzy innymi
Sztokholm, Londyn, Paryz, Praga,
a takze - uwaga - Krakow.

Alternatywna wersja historii, ktora
kreéla przed nami autorzy, jest ory-
ginalna. W XIIl wieku Kosciot okiet-
znal magie. Wkrotce opracowano
specjalne wieze, za pomoca kto-
rych najwazniejsze oérodki kultu-
ralne w Europie szybko wymieniaty

informacje, a wtajemniczeni nota-
ble rzucali potezne zaklecia.
Jednak w polowie XIV wieku w Lon-
dynie wybuchaja zamieszki, ktore
prowadza do zniszczenia jednego
z tych urzadzen. Wydarzenie to
spowodowalo niewyobrazalng
katastrofe. Ogromne polacie
kontynentu zakryla tajem-
nicza mgla doprowadza-
jaca do szalenstwa wigk-
s20§¢ ludzi, ktorzy odwa-
2yli sie wkroczy¢ w jej ob-
reb. Ci zas, ktorzy zacho-
wywali zdrowe zmysly,
masowo gineli w szpo-
nach zamieszkujacych
zlowrogi calun potwo-
row. W podzielonej Eu-
ropie nigdy nie zniesiono
systemu feudalnego,
a Kosciol wraz ze Swietg
Inkwizycja umocnit swoja
pozycje.

Legenda glosi, ze ma poja-
wi¢ sie cztowiek, ktory
uwolni $wiat od mgly. €
To oczywiscie Isador, kt6-
rego poczynaniami kierujemy

w MistmaRzEe. Ten $wiezo upieczony
(i dobrze mu tak, chciatoby sie do-
dac) inkwizytor wyrusza na rozkaz
papieza, aby odszuka¢ niewygod-
nego dla Kosciofa czlowieka. Intry-
gujaca szpiegowska misja wedle

EUROPA SPOWITA OD 600 LAT MAGICZNA MGLA TO MIEJSCE,

Mistmare

W tajnej stuzbie Swietej Inkwizycji, roku Panskiego 1996

zapewnien autoréw rozwinie sie po-
tem w epicka historig. Tego niestety
nie dane mi bylo juz sprawdzic.

Autorski  system
RPG stworzony na
potrzeby MisTMARE'A
jest fascynujacy i...
piekielnie skompli
kowany. Zrozumie-
nie jego ogoélnych
zalozen zajelo mi kil-
kadziesigt minut. Ostrzegam
wiec, ze ponizsze akapity
przedstawiajace reguly rza-
dzace gra nalezy czyta po-
woli i najlepiej na glos —
przyprawiaja o zawroty glo-
wy. Gotowi? Zaczynamy!
Posta¢ opisujq sfery (ksie-
2ycowa, ziemska i stonecz-
na) i aspekty (cielesny
i duchowy). Od sfery za-
lezy rodzaj magii, ktora
wiada bohater w ramach
jednej z dwoch szkot: li-
turgicznej (dziata na
zywe istoty) albo al-
chemicznej (dziata na
przedmioty). Sfera okresla tez po-
ziom odpornosci na konkretne cza-
ry. W polaczeniu z aspektami sfery
decyduja rowniez o wysokosci cech
cielesnych (sita, zrecznos¢, wytrzy-
maloé¢) oraz duchowych (sita woli,

Uwigzione
w magicznej
rozdice
stwory
wykonaja

za nas zama
robotg. Zdolny
mag nie
angazuje si¢
w walke
osobiscie



W KTORYM ODPOCZNIEMY 0D §

inteligencja, koncentracja). Do tego
dochodza cztery grupy umiejetno-
$ci: pasywne (na przyklad akrobaty-
ka i spostrzegawczos¢), zwigzane
z walka (okreslajq skuteczno$é Isa-
dora w walkach z uzyciem jednego
z czterech stylow), umiejetnosci po-
szukiwacza przygod (przydaja sie
miedzy innymi podczas rozbrajania
putapek) oraz talenty magiczne (od
nich zalezy latwos¢, z jaka bohater
rzuca zaklecia). Czary sa podzielone
na osiem kategorii nalezacych do
wspomnianych wczeéniej dwoch
szkol. Umiejetnosci, cechy i sfery
ulepszamy dzigki praktyce, wypel-
nianiu zadan i nauce.

W MistMARZE nie ma punktéw do-
$wiadczenia. Cechy i zdolnosci
wzrastaja po kazdorazowym ich

uzyciu zakonczonym sukcesem
badz ¢wiczeniu. Kazda z nich jest
podzielona na kilka stopni zaawan-
sowania dajacych okreslone profi-
ty. Przy tym bohater nie jest opisa-
ny liczbami - jego rozwoj $ledzimy
na zapelniaja-
cych sig wykre-
sach i powigksza-
jacych sie iko-
nach. Kompletny
galimatias.

Cale szczgicie, ze
postaci Isadora
nie musimy sami kreowac. Kieruje-
my jedynie jego rozwojem, wyko-
rzystujac zdolnosci i cechy, ktore
chcemy ulepszy¢.To znakomity po-
mysl, ktory sprawdzit si¢ juz na
przyklad w Dungeon Siege'u czy

Reguty rzadz
sq skomplikowane.
Na szczescie nie

utrudniajg zabawy

WIATOW DUNGEONS & DRAGONS

Wizardry 8. Cieszy rowniez fakt, ze
zagmatwany system nie zmniejsza
przyjemnosci z gry, ktorej obstuga,
cho¢ nie pozbawiona wad, jest
W gruncie rzeczy prosta.

Wigkszoéé czasu
zajmie nam roz-
wigzywanie pro-
bleméw rodem
z przygodéwek.
Gra zostala po-
dzielona na cze-
$ci, z ktorych kaz-
da konczy sig, gdy wypetniamy
gléwne zadanie. Misja wienczaca
dang sekcje nie jest zrazu okreslo-
na. Wszystkiego dowiadujemy sie
stopniowo. Na przyklad w Rzymie
nasz mentor poleca nam spotkac

g |

wyglada
przerazajaco. (zy tak >
koncza zaginieni we mgle? e

zawsze otacza wianuszek
piekielnych stugusow

v

atakujq
matymi grupkami. Ich
glupote rekompensuje sifa —

nalezy do
najdziwniejszych stwordw,
jakie spotykamy we mgle

e —

sie z papieskim zausznikiem w Wa-
tykanie. Na dotarcie dofn mamy
dwa dni i dopiero on kieruje nas
dalej. Po drodze otrzymujemy za-
dania poboczne, jak chocby to
od burmistrza Rzymu, ktéry prosi
nas o wytropienie szajki wlamywa-
czy nekajacych zamoznych miesz-
czan. Dzigki tego typu misjom zy-
skujemy przyjaciol, dodatkowe
punkty do statystyk postaci oraz
cenne przedmioty.

Podziat gry na czesci, w ktorych wy-
petniamy w okreslonym czasie za-
danie, jest dobrym pomystem.
Jednak jego realizacja wyglada na
razie fatalnie. Kiedy uplywa termin
wypelnienia glownej misji... za-
trzymuije sie zegar. Po prostu! Od tej
pory wolno nam sie koncentrowac
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mamy
zazwyczaj kilka opdji

mdialogowych do wyboru

wylacznie na czynnosciach zwiaza-
nych z osiggnigciem najwazniej-
szego celu. Wszystkie inne opcje
zostaja wylaczone.

To rozwiazanie prymitywne i niena-
turalne. Duzo lep-
szy bylby na przy-
kiad system kar,
ktore sprawialy-
by, ze graczowi
nie oplacaloby sie
odkfadanie glow-
nego zadania
Przy przyjetym obecnie rozwiagzaniu
nie mamy wrazenia pospiechu.

Na kolejny glupi pomyst autorzy
wpadli, rozwiazujac problem uply-
wu czasu. Godziny mijaja, tylko gdy
co$ robimy, na przyklad rozbrajamy
putapki lub rozwijamy umiejetnosci
poprzez ¢wiczenia! Pomijajac fakt,
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Podczas przygod
odwiedzimy Krakow.
Ciekawe, jak wygladaja

5q
wymagane, aby rozwing¢ ktoras
ze zdolnosci umystowych bohatera

ze wedtug tworcow rozbrojenie pu-
lapki zajmuje dwie godziny, a rozbi-
cie skrzyni az cztery, taki mecha-
nizm jest strasznie niewygodny.
Grajac w wersje beta, zapragnalem
roztrzaska¢ dwa
kuferki. Przy tej
czynnosci zastata
mnie noc, a wte-
dy w Rzymie nic
nie da sie zala-
twi¢. Aby docze-
ka¢ dnia, skiero-
watem sie do dormitorium dla mni-
chéw.Tam okazalo sig, ze Isador nie
sypia! Po dlugim, okraszanym kla-
twami spacerze znalazlem i rozwa-
litem trzy skrzynie, co zajeto mi ja-
kies 12 godzin. Tak dobrnatem do
$witu. Mam nadzieje, ze autorzy
poprawia ten element!

najlepiej
ustawi¢ kamere za plecami Isadora.
Dzigki temu widzimy wigcej

Pojedynki naleza do

widowiskowych w gatunku. Isa
dor walczy, uzywajac broni i magii.
W pierwszym wypadku wybieramy
jeden z czterech stylow. Trzy z nich

. - » 4
B e
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wykorzystujemy w bezposrednim
starciu, czwarty przeznaczony jest
dla mito$nikow kusz i tukow. Kazdy
styl bedzie mial swoja nazwe.
W wersji beta widziatem tylko wal-
ke na tak zwanego gorala, kiedy to
Isador z okrzykiem berserkera rzu-
cal sie z toporem na wrogow.

Style roznia sie liczba zadawanych
obrazefi, prawdopodobiefistwem
trafienia i wyrazonym w punktach
zmeczenia kosztem, jaki ponosi bo-
hater z kazdym ciosem. Jeli zada-
jemy bardzo silne razy, szybko prze-
konujemy sie, ze nastepne s
znacznie stabsze. By ponownie bi¢
mocniej, odczekujemy kilka se-
kund, az zmeczenie si¢ zmniejsza.
Taka walka wymaga planowania.
Bezmyslne wymachiwanie orezem
niewiele daje.

Nie mniej ciekawie przedstawia si¢
walka przy uzyciu magii. Zarowno li-
turgiczne, jak i alchemiczne zaklecia
53 pogrupowane w o$miu katego-
riach. Kazda z nich zawiera z kolei
trzy czary, a te maja do czterech roz-
nych efektow w wypadku liturgii
i szeéciu w wypadku alchemii.
Rzuceniu kazdego z czarow, ktéry
widzieliémy w wersji beta, towarzy-
szq przepigkne fajerwerki. Dodat-
kowo adepci podazajacy Sciezka li-
turgii korzystaja podczas star¢ ze
specjalnej rozdzki. Przedmiot ten
pozwala im wigzi¢ nawet szes¢ na-
potkanych potworéw, by w kolej-
nych starciach wzywac je i atako-
wac nimi przeciwnikow.

Wrogowie zachowuja si¢ bardzo
inteligentnie. Nie szarzuja na
oélep, jesli nie maja szans, potrafia
tez otoczy¢ Isadora, by odciaé mu
droge ucieczki. Sporym wyzwa-
niem sq zwlaszcza pojedynki z po-
staciami, ktore uzywaja czarow. Ale
gdy bohater przeceni swe sily i po-
niesie $émier¢ w walce, zabawa sie

ekwipunku
jest wygodny
w obstudze.
Wystarcza
jedno
kliknigcie na
przedmiot, by
g0 uzy¢ lub
zbadac




Pelen gotyckich budowli Paryi jest jednym z kilkunastu miejsc, ktdre Isador odwiedzi podczas swej we:
Miasto stale otacza mgta, jego mieszkancy nie widzieli stofica od 600 lat. To wyjatkowo ponury zakatek Europy

nie kofczy. Mtody inkwizytor budzi
si¢ po prostu w miejscu startowym
danej czeéci gry i szybciutko wyli-
zuje sie z ran za pomoca zakle¢
i eliksirow leczacych. Najpowaz-
niejsza wada tego rozwigzania jest
fakt, ze Isador nie traci po takiej
przygodzie nawet jednego przed-
miotu ze swojej nierzadko cennej
kolekgji.
Watpliwosci bu-
dza niektore roz-
wiazania w inter-
fejsie. Na przy-
kfad trudno przy-
wykna¢ do tego,
e Isador kieruje
swoje kroki we wskazane miejsce
po zatwierdzeniu prawym, a nie, jak
to zazwyczaj bywa, lewym przyci-
skiem myszy.Odruchowe proby ob-
racania kamery poprzez przesuwa-
nie kursora na krawedz ekranu row-
niez spelzaja na niczym, bo autorzy
postanowili, ze widokiem w obu
trybach gry — TPP i FPP — manipu-
lujemy za pomoca klawiatury.
Kiepsko przemyslano tez system
przyzywania potworéw uwigzio-
nych w rozdzce. By dokona¢ tej
operacji, najpierw ustawiamy kur-
sor w miejscu, w ktérym maja poja-
wic sie stwory, a nastgpnie wciska-
my na klawiaturze numer od jedne-
go do szesciu odpowiadajacy danej
maszkarze. Kierowanie wezwanymi
potworami to réwnie ciezkie zada-
nie. Nakierowujemy kursor na prze-
ciwnika i wysylamy na niego swego
podwladnego, zatwierdzajac pole-
cenie odpowiednim numerem wy-
branym z klawiatury. Po co te
wszystkie kombinacje? Czy nie pro-
$ciej bylo ograniczy¢ sie do wskazy-
wania wrogow i klikania mysza?
Na szczescie pozostale elementy

Bedzie multiplayer
czy nie bedzie? Na to
pytanie autorzy gry

nie znaja odpowiedzi

interfejsu, jak na przyklad sposob
interakgji z otoczeniem, przedmio-
tami, bohaterami niezaleznymi
oraz zarzadzanie ekwipunkiem zo-
staly zrealizowane bez zarzutu.

Autorzy MisTMARE'A twierdza, e
najsilniejszq strong ich gry be-
dzie fabuta. Nie daje sie tego oce-
ni¢ na podsta-
wie wersji beta,
jednak wedtug
zapowiedzi dro-
ga do gléwnego
celu w kazdej
czedci gry ma by¢
nieliniowa. W za-
leznoéci od tego, jak sie zachowa-
my, pewni bohaterowie niezalezni
stang sie naszymi sojusznikami
badz wrogami. Glowny watek fabu-
larny bedzie najezony nieoczekiwa-
nymi zwrotami akgji.

Nie wiadomo, czy w ostatecznej
wersji MISTMARE'A znajdzie sie takze
tryb multiplayer. W wersji beta jest

opcja podlaczenia do serwera, cho¢ |

Takze poza ekranem ekwipunku widzimy przedmioty, ktérych uiywa
Isador. Teraz na przyklad dzwiga na plecach tarcze i wybrang bron

HISTORIA INACZE)

Autorzy Mistuare'a stworzyli

intrygujaca alternatywna
historie Europy, w ktorej magia
odmienita zycie ludzi

1520 lat Sredniowiecza

1290-1313 - Papiez powoluje

w tajemnicy organizacje Lithurgica
majaca badac magie

1313 - Kardynat Brasio Accantasan,
przywodca organizadji, opisuje

w manuskrypcie trzy ciata
niebieskie wptywajace na losy
azlowieka: Stonce, Ksiezyc i Ziemie
1320-1330 - Kosciot stwierdza, ze
manuskrypt jest niezgodny

z dogmatami chrzescijanstwa.

na razie nieaktywna. Tak samo nie
wiadomo, na czym miataby pole-
gac wieloosobowa zabawa. W roz-
nych wywiadach udzielanych
W ciagu ostatnich miesiecy tworcy
ze stowenskiej firmy Sinister Stu-
dios podawali sprzeczne informa-
cje na ten temat.

Megaprzebojem MISTMARE nie be-
dzie, ale ma wszelkie szanse na to,
by zosta¢ dobrg, solidng gra RPG.
Urzeka mnie zwlaszcza cudow-
na grafika przywodzaca na mysl
samego Morrowinda oraz nowator-
ski pomyst na $wiat.

Jesli autorzy spelnia swoje obietni-
ce dotyczace emocjonujacej fabuly,
jestem gotéw przebole¢ pewne
niedostatki gry oraz niektore zawi-
przeczucie, ze z idiotycznymi roz-
wiazaniami w kwestii uplywu czasu
i sterowania wezwanymi potwora-
mi podczas pojedynkéw spotkam
si¢ niestety w wersji ostatecznej.
Gdyby nie one, prognoza wzrostaby
o0 jedna gwiazdke. n

o

7]
przesladowani. Lithurgica za
pomocq magii pozbywa sie
papieza i osadza w Watykanie
kardynata Accantasana
1330-1340 - W najwiekszych
miastach Europy powstajq wieze
laczace. Umozliwiajq blyskawiczng
komunikacje oraz rzucanie zakleé
leczacych i kontrolujacych pogode

plong koscioty. W Londynie
dochodzi do zamieszek, podczas
ktorych wiciekly thum niszczy
wieze faczace. Europe pokrywa
magiczna mgfa. Z Rzymu wyrusza
majaca zbadac sprawe armia. Jej
oddziaty wkraczaja w mgle

i nigdy z niej juz nie wychodza.
Europa potudniowa traci

kontakt z potnocng

XV=-XX wiek - Kosciot umacnia
pozycje. Na Swiecie nadal panuje
ustrdj feudalny. Rozwoj magii

zatrzymuje postep techniczny
e e e
RPG
. |
robi Sinister Studios
\wyda Anxel Tribe |
w Polsce jeszcze nie wiadomo |

kiedx L luty 2003
http mistmare.arxeltribe.com
cena jeszze nieznana

wymaga Pl 450, 128 MB RAM,
akeeleratora 3D 16 MB

|prognoza

22 aan

=gt
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GOSCIE NASZEGO HOTELU WIEDZA,

Hotel

Relaks przez projektowanie

Niekiedy porownuie sie te gre z The Sims, ale to jak
poréwnywanie motelu z Ritzem. Nie zapominajmy
jednak, ze zdarzajq sie motele dobre i tanie

zatynka o zdecydowanych ry-

sach wchodzi do ubikacji. Nie-

widzialna kamera podaza tuz
za nia. Kobieta odwraca sig tylem
do muszli, siada na niej, nie zdej-
mujac sukienki i... zafatwia sie
w ubranie! Alez nietakt! Zaraz wsta-
je i spuszcza wode. Pewnie dla nie-
poznaki. Goscie wiedza, ze ich pod-
gladamy, dlatego biora prysznic
w strojach kapielowych, a seks za-
stepuja przytulaniem. Nie dojrzymy
wigc ekscesow, cho¢ przenikamy
przez sciany. Ale prowadzimy prze-
ciez hotel, nie dom schadzek.
ool o i

apHa gry

- Planowahsmy wynajecie specjali-
sty znajacego zycie hotelu — opo-
wiada Trevor Chan, szef projektu
i prezes Enlight Software. - Okazalo

Cancol

You 0 not have snough cash 1o buld the hotel

sig, ze nie jest to dobry pomyst, jesli
chcemy zachowa¢ rownowage po-
migdzy zabawa a realizmem. Badz-
my szczerzy: hotelarze specjalisci
nie maja zielonego pojecia o tym,
co bawi graczy. Skofczylo sie zatem
na odwiedzeniu kilku wspanialych
hoteli, jakie mamy w Hongkongu,
i przeczytaniu pokaznej bibliotecz-
ki ksigzek traktujacych o przemysle
hotelarskim.

Zatem to brakowi realizmu gry, bo
przeciez nie kwalifikacjom, za-
wdzigczamy stanowisko dyrektora
hotelu. Zaczynamy od badania pre-
ferencji 0sob odwiedzajacych mia-
sto, w ktorym bedziemy pracowac.
Dowiadujemy sig, jakiego pokoju
oczekuja, jak spedzaja wolny czas,
co zamierzaja robi¢ w miescie. Przy-
dalby si¢ tez wywiad majatkowy,

lnpuu: nowy hotel, ptacimy z budynek i ziemie. Dostajemy g0 razem

Schodow nie

w zadnym proj y

ale niestety nie mamy uprawnien
urzedu skarbowego. Dostajemy
mniej danych do ustalania cen po-
koi, a zatem mamy mniej przesla-
nek do podjecia decyzji.
Rozwijajac dziatalnos¢, bierzemy
takze pod uwage potozenie hotelu.
W $rodku miasta nastawiamy si¢ na
tabuny biznesmenow szukajacych
pokojow spotkari w interesach. Kie-
rujac hotelem w kurorcie, budujemy
pomieszczenia stuzace gléwnie roz-
rywce i odnowie
biologicznej.

Do wyboru ma-
my 19 typow ho-
teli, ktére po-
dzielono na trzy
rodzaje: miejskie,

Hotelowi giganci

nie widza Swiata
poza swymi hotelami.
Bo nie moga...

my przy grze, nawet przy wiaczonej
pauzie! To dziwne rozwiazanie ma
swoje uzasadnienie. Na zwycigstwo
mamy trzy lata gry. Jesli sie w nich
nie miescimy, nie przechodzimy do
kolejnego scenariusza. Jest to groz-
ba czysto hipotetyczna, gdyz zazwy-
czaj wykonujemy zlecone zadania
na dlugo przed uptywem wyznaczo-
nego czasu. Projektowaniem po-
mieszczen, ktore stanowi najbar-
dziej czasochlonng czynnoé¢, i tak
zajmujemy  sie
podczas pauzy.
Bez dodatkowej
mobilizacji w po-
staci  punktow
karnych uptyw
czasu zupelnie

podmiejskie i ku-
rorty. Roznia sie wygladem ze-
wnetrznym, liczba pieter i po-
wierzchnig. Najwigksze licza do
o$miu kondygnacji. W poréwnaniu
z gigantami pokroju hotelu Mar-
riott wydaje si¢ to malo, ale zago-
spodarowanie takiego hotelu po-
chlania godziny, o ile robimy to
uczciwie i z pasja. A za duzo godzin
przynosi sporo punktow karnych.

Jednym z powodow utraty punktow
skladajacych sie na ostateczny wy-
nik gry jest bowiem wiasnie czas po-
$wigcany na rozegranie scenariusza.
Biegnie on bez przerwy, gdy siedzi-
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stracilby znacze-
nie.Cho¢ i teraz ma niewielkie.

Dni biegna bardzo wolno, dzigki
czemu krzatajac sie przy biezacej
obstudze hotelu, nie zatrzymujemy
gry.Na szczescie nie grozi nam nu-
da, bowiem zmieniamy szybkos¢
uplywu czasu. Gdy nic sie nie dzie-
je, jednym kliknigciem myszy ska-
czemy tydzien do przodu.

P i wyp

zajmuje potowe czasu. Takze dla-
tego, ze zaczynajac, mamy juz cos,
co przypomina hotel, lecz nim nie
jest. Te zalosne szczatki nalezatoby




wiasciwie usunac i zacza¢ wszystko
od nowa, na to jednak zazwyczaj
szkoda pieniedzy.

Wydzielamy i urzadzamy restaura-
cjg, bar, klub odnowy biologicznej,
centrum biznesowe, salon gier, ba-
sen, biblioteke oraz pokoje i hol.
W skfad niektorych sposrod tych
funkcjonalnych elementéw hotelu
wchodza mniejsze pomieszczenia.
Na przyklad w pokojach o wyzszym
standardzie mamy osobng fazienke
i sypialnie,a w restauracji wydziela-
my kuchnie oraz toalety damska
i meska. Wyglad toalet nie pozosta-
wia watpliwosci, ze program zostal
napisany za granica - I$nig one czy-
stosciq niezaleznie od liczby odwie-
dzajacych je oséb.

Uklad pomieszczen jest istotny, ale
najwigcej zabawy mamy z ich urza-
dzaniem. Dwoma kliknigciami my-
szy zmieniamy wystroj $cian, sufitu
i podtogi, umieszczamy okna, tozka,
stoliki nocne, sofy, sprzet audio i wi-
deo oraz zrodta $wiatla. - Do HoreL
Gianta mieliémy gotowych ponad
800 obiektow — mowi Trevor Chan.
- Zostawilismy w grze tylko okoto
600. Wylecialy modele nie pasujace
stylem i za niskiej jakoéci.
Przedmioty sq podzielone na kate-
gorie. W kazdej wystepuje od kilku
do kilkunastu sprzetéw rézniacych
si¢ jakoscia i cena. Na przyklad
apartament prezydencki to nie tyl-
ko obszerny, bogato wyposazony
pokdj z oddzielng sypialnia. Po-
trzebne jest tez {6zko z baldachi-
mem. Niestety jakos¢ wyposazenia
nie zalezy od jakosci hotelu. W bu-
dynku taniego motelu mozemy
mie¢ najwyzszej klasy sprzet, w je-
go fazienkach - najwyzszej jakosci
przybory toaletowe, tak samo jak
w luksusowym hotelu klasy Hilto-
na. Poza kampania treningowa
w kazdej innej mamy od razu do-
stepne wszystkie
rodzaje pomiesz-
czenh, przedmio-
tow i udogod-
nien, co sprawia,
e gra szybciej sie
nudzi.

Postaci wygladaja,
jakby operacja

przyszycia glow nie
do konca sig udata

w nie ustalamy

sluzy do dchyt;i

menu. Kucharz gotuje,
mm potrafi lub co mu wychodzi

Klasy pokoi stanowia wypadkowa
wielkosci pomieszczenia i jego
wyposazenia. Na podstawie tych
parametrow okreslane jest zadowo-
lenie klienta i przynaleznos¢ pokoju
do jednej z pigciu klas. Jest to dziw-
ne, poniewaz te klase powinnismy
znac wezesniej, by skusi¢ okreslony
typ klientow za-
dajacy okreslone-
go rodzaju poko-
ju.Jesli go nie ma-
my, niedoszli go-
Scie szukaja lo-
kum u konkuren-

Te 600 przedmio-
tow, ktore znajdujemy w grze, wyda-
je sie wielkim bogactwem, ale szyb-
ko dochodzimy do wniosku, ze jeden
duzy obraz, kiczowate suszki i poroze
jelenia nie wystarczajg do nadania
odpowiedniego wystroju. Problem
ten odczuwamy szczegblnie w du-
2zych pomieszczeniach, gdzie mamy
mnostwo golych $cian.

¢ji. Mam nadzieje,
ze dokladne wyjasnienia znajda sie
w instrukgji do gry.

Powielanie uklfadow pomieszczen
jest proste. Raz zaprojektowany po-
koj jest zapamietywany jako wzor,
ktéry automatycznie aplikujemy
w calym hotelu. Zmiana lampy lub
ceny w jednym pokoju danego ty-
pu pociaga za soba zmiang we

rozmow o szemranych interesach.

wyposaiona jest
w dobry sprzet, ale jej ocena zalezy
internetowego

Rozmiar interesu ponoé sie nie licy  od szybkosd lacza

wszystkich pozostatych. Rozklad
pokoju zapisujemy na dysku i uzy-
wamy go w kolejnych scenariu-
szach. Wyposazenie wymaga zwy-
kle korekt i dostosowania do prefe-
rencji nowych gosci, ale od poczat-

ku projektujemy tylko te pokoje,
ktérych wczesniej nie mielismy
w ofercie, To ogromna wygoda,
oszczedzamy mnostwo czasu.

Gdy projekt jest gotowy, otwieramy
hotel i na tym koficza sig inwestycje.

W telewizji leci mecz koszykowki - zaklad? To najczeéciej ogladany sport.
Goscie s3 tak wielkimi fanami, ze ogladaja mecze na bacznosé
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WIDAC, ZE AUTORZY STARALI SIE ZASYMULOWAC NATURALNE

Wydatki pracujacego hotelu wymu-
szaja kliendi i cele scenariusza. Stu-
chamy uwag gosci, bo niezadowole-
nie zmniejsza frekwencje. Prosza nas
o ustugi, ktore sa im potrzebne (przy-
dalaby sig sekretarka w centrum biz-
nesowym) lub skarza sie na personel
(kelner jest nieuprzejmy). Denerwuje
to w kampanii szkoleniowej, podczas
ktorej czes¢ opdji
jest  wylaczona
i nie mozemy za-
reagowac na na-
rzekania klientow.
Ale nawet pod-
czas zwyklej gry
mamy ograniczo-
ny wplyw na personel. Pracownik
przychodzi wraz ze stanowiskiem
pracy. Stawiamy kuchni¢ - mamy
kucharza, budujemy recepcje — po-
jawia sie recepcjonista. Z jednej
strony jest to bardzo wygodne:
przed otwarciem hotelu nie zagla-
damy do kazdego pomieszczenia,
by znalez¢ miejsca, gdzie nalezy
postawic personel.

Wada jest niemozno$¢ wyboru pra-
cownikow. Gdy jednych wyrzucamy,

na ich miejsce automatycznie poja- |
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Po ukonczeniu
kampanii zabawe
przediuzajg losowo
generowane misje

wiaja sie kolejni przypadkowi ludzie.
Szanse na poprawe jakosci obstugi
daje przeprowadzanie szkolef
i podwyzszanie plac nowym pra-
cownikom. Edukacja trwa dlugo, ale
na biezaco regulujemy jej koszty.
Podniesienie pensji sprawia, ze na
miejsce osoby wyrzuconej przycho-
dzi pracownik lepiej wyksztalcony.

Swiat wykazuje
zdumiewajace
nieciaglosci. Za-
zwyczaj chodzi-
my po hotelu, le-
dzac goéci i ich
potrzeby lub tez
tworzac nowe pomieszczenia. Gdy
jednak wygladamy przez uchylone
drzwi, widzimy kawatek rozpikselo-
wanej, tandetnej bitmapy udajacej
ulice. Jeéli zwigkszamy kat widzenia,
okazuje sig, ze za hotelem jest nie-
biesko. Cho¢ sam budynek oglada-
my z zewnatrz, wokol niego panuje
nieprzenikniony blekit! Znacznie zu-
baza to doznania.Mamy jednak spo-
s6b, by obejrze¢ najblizsza okolice:
$ledzimy goécia wychodzacego

z hotelu. | okazuje sig, ze jest tam

$wiat z drzewami, budynkami, ulica-
mi i samochodem (jednym!). Za do-
mami przylegajacymi do najblizszej

ulicy rozwieszone
sq bitmapy poka-
zujace wapienne
klify. Nawet gdy
hotel lezy w $rod-
ku miasta. Jesli
§ledzony klient
przechodzi przez

ulice, znika wraz z widokiem miasta.
— Po pierwsze dodanie okolicy hote-
lu wniostoby niewiele do grywalno-

Goscie sq bardzo
czysci. Brud widujemy
tylko na talerzach we
wiasnej restauracji

zabawia w holu l
gosci, dia ktorych nie -
wystarczylo wolnych pokoi e

ma potezne gary,
ale przez caly czas zajmuje v
sig smazeniem

otwarte drzwi. Nie opuszcza
stanowiska nawet w nocy

éci ~ odpiera zarzuty Trevor Chan.
- Po drugie moc obliczeniowa pro-
cesora potrzebna do symulacji oto-
czenia miataby
wielki wplyw na
pozostate  ele-
menty gry. Teraz
w wigkszosci po-
chlaniaja ja algo-
rytmy biznesowe,
finansowe i eko-
nomiczne. Symulacja otoczenia
zmusitaby nas do podwyzszenia wy-
magan sprzetowych gry. Poza tym

Wystarcza
wyjrzeé

za drzwi
hotelu,

by dowiedziec
sig, dlaczego
Ziemia jest
poetycko
nazywana
niebieska
planety



chcieliémy sie skoncentrowaé na
tym, co sig dzieje w hotelu.
Siedzimy zatem w hotelu. Oglada-
my go w trybie izometrycznym
i FPP.Pierwszy jest dobry do projek-
towania, drugi do zwiedzania.
W trybie FPP przenikamy przez mu-
ry.Opanowanie kamery jest trudne,
wiec zazwyczaj znajdujemy sie
w écianie. Gdy nabieramy wpra-
wy, obserwujemy fadne tekstury
$cian, zagladamy przez ramie go-
$ciowi ogladajacemu w telewi-
zji mecz koszykowki lub towa-
rzyszymy innemu przy
pisaniu listu. W kazdej
sytuacji styszymy umie-
jetnie dobrane odgto-
sy otoczenia. Tylko
mowa jest betkotli-
wa i niezrozumiala.
Niestety obserwujemy
przy okazji zachowanie
ludzi,ktore jest sztuczne jak biust Pa-
meli Anderson. W pracowni kompu-
terowej drukuja pisma, podchodza,
by sprawdzi¢ wydruki, po czym ich
nie biora. Siadajac do stolu, odsuwa-
ja krzeslo, ale robig to nienaturalnie.
Gdy wychodza przed hotel, przecho-
dza przez drzewa i betonowe kolum-
ny, nie zauwazajac znajdujacego sie
obok chodnika.

Tym mniej przejmujemy si¢ bra-
kiem pokojowek. — Nie chcielismy
wiaczac do gry zbyt wiele mikroza-
rzadzania, bo spowolnitoby to jej
tempo - tlumaczy Chan. Zabawa
koncentruje si¢ na zaspokajaniu
potrzeb klientow, wigc sprzataczki
poszly do kosza.

Goscie s3 zatem wyjatkowo czysci,
w ich pokojach panuje idealny fad:
Sciela po sobie tozka, nie rzucaja
$mieci, nie zalewaja fazienki. Do te-
go nie potrzebuja prasowa¢ ubran,
nie psuje im sie sprzet, nie kradng
recznikow. S3 ucieleénieniem ma-
rzenh kazdego dyrektora hotelu!

W hotelach
miejskich

i podmiejskich
baseny
urzadzamy we
wnetrzach.
Hotele

stuzace tylko
wypoczynkowi
dostajemy

z odkrytym
basenem

Niezawodnym zrédiem danych
s rozbudowane raporty. Dosta-
jemy dokladne zestawienia wply-
wow i wydatkow, statystyki satys-
fakcji klientéw, oblozenia hotelu,

przychodow dziatow

’chy udziatu w ryn-
: ku. Sq ra-

por-

ty poréwnujace hotel
zkonkurencjq oraz badania
preferencji ludzi odwiedzaja-
cych miasto.

Zyciowo potraktowano wplyw ceny
pokoju na satysfakcje gosci — nie ma
podanych gotowych zaleznosci,
cho¢ wiadomo, ze zbyt wysoka cena

- -

Ta ryba byla jeszcze zywa! Pogoii za niewprawnie przygotowanym
sushi zawsze koficzy si¢ awantura. Obstuga wyjatkowo nie bije goscia

zniecheca przybyszéw lub obniza
ich poziom satysfakgji.

Inwestycje finansujemy ze srodkow
wiasnych, cho¢ istnieje bank, ktory
wspiera nas w potrzebie. Prowadzi-
my kampanie reklamowe, promujac
wizerunek hotelu i poszczegéine
ustugi. Wplyw reklamy jest wyrazny.
Walczac o klienta, ustalamy ceny
ustug, ale tez faczymy dostepne
atrakcje w pakiety. Proponujemy
gosciom pokoj ze $niadaniem dla
dwéch os6b i bezptatnym wstepem
na basen po cenie nizszej niz nomi-
nalna. Obnizajac ceny, przygladamy
sie stopie rentownosci.
Rentownosc, zysk, satysfakcja klien-
ta - to niektore cele misji. Zazwyczaj
mamy do wykonania kilka naraz, co
sprawia, ze zdazamy nacieszy¢ si¢
wybudowanym hotelem.

HoteL Giant bywa poréwnywany
do The Sims. Trudno symulacje za-
rzadzania hotelem poréwnywaé
z symulacja zycia ludzi. W tej dru-
giej konkurencji HoTeL GIANT nie ma
szans. W pierwszej nalezy do czo-
fowki - to rzetelnie przygotowany
program, cho¢ zycie hoteli w grze
jest ubogie w poréwnaniu z rze-
czywistoscia. Brakuje mi okoliczno-
sciowych imprez w rodzaju Zjazdu
Towarzystwa Geriatrycznego, kto-
remu dobieralibyémy specjalne
menu, czy baléw dobroczynnych,
na ktérych schlani - i nietykalni! —
goécie demoluja lokal, brak imprez
przyciagajacych ludzi, jak chocby
dni kuchni francuskiej.
Gra zainteresuje wylacznie mito$ni-
kow strategii ekonomicznych, ktérzy
lubia projektowanie i nie oczekuja
absolutnego realizmu. Na szczescie
bedzie kosztowac 30 zlotych. Za te
cene trudno o lepsza rozrywke. W

ENLIGHT SOFTWARE

| Produkty zwane edutainment

kojarza sie z niestrawng papka
serwowang dzieciom. Enlight

chce bawic i uczyé dorostych

Zabawa w biznes

Firma zostata zatozona w 1993
roku w Hongkongu przez
zaledwie 20-letniego Trevora
Chana, programiste samouka
oddajacego sie w wolnych
chwilach zgtebianiu historii Chin.
Zamitowanie do nauki wptynelo
na produkty firmy: miaty one nie
tylko bawi¢, ale i uczyé.

(han miat doswiadczenia

2 programowaniem na IBM PC

i Apple Il i stwierdzil, ze staé go
na duzy projekt. Wraz z nim
wyzwanie podjeto 10 ludzi. Po
dwaoch latach pokazali $wiatu
(apitalism, uproszczona, ale
uzytezng symulacje gospodarki
kapitalistycznej. ~ Capitalism jest
doskonatym narzedziem
nauczania, ktorego uzywalem

w Stanford School of Engineering
i Harvard Business School - mowit
0 niej profesor Tom Kosnik. Rok
poiniej ukazata si¢ gra Capitalism
Plus poprawiajaca biedy

i zawierajaca nieco nowych
rozwigzan.

W 1997 roku firma wydata Seven
Kingdoms, RTS-a rozgrywajacego
sig w Swiecie fantasy, ktory
aspirowat do miana Civilization Il
czasu rzeczywistego. Zebrata
nagrody, ale sukces byt mniejszy
niz gier Sida Meiera.

| Kolejne tytuty pojawiaty sie

w dwuletnich odstepach: Seven
Kingdoms Il wydana w 1999 roku
i Capitalism Il w 2001. Wiosng
tego roku na Zachodzie ukazat sie
HoreL Giawt,

Enlight liczy obecnie 24 osoby

i pracuje nad symulacjq
restauracji. Mam nadzieje, ze gra
| bedzie smaczna i lekkostrawna.

|

e )

robi Enliy Soiﬂwam‘
ﬂda JoWooD Productions
w Polsce (D Projekt
kiedy listopad 2002
http hotel.jowood.de
cena 29,992
wymaga Pl 350, 128 MB RAM,
akeeleratora 30 16 MB
prognoza
—T
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Pierwszej od lat misji agenta 007 na pecetach grozi
fiasko. Widziatem juz dwie wersje beta i jedno demo:
wszystkie miaty te same biedy. A premiera si¢ zbliza

a oko gra 007 NIGHTFIRE za-

powiada sie na godna

spadkobierczyni¢ czter-

dziestoletniej tradycji Bon-
da.W teorii ma to by¢ $wietna strze-
lanina FPP ze wszystkimi elementa-
mi, ktore zwyklismy laczy¢ z wize-
runkiem stynnego
agenta. Ale przed
pierwszym pece-
towym Bondem
stoi zadanie jesz-
cze trudniejsze niz
te, ktorym stawiat

Twarz Brosnana

w testowanym przeze
mnie demie wyglada
jak gumowa maska

mocarstw i ma do dyspozycji sporo
glowic, ktore rzekomo zniszczyt. Ma
tez oczywiscie plan ich niegodzi-
wego wykorzystania.

Podstawowym atutem gry ma by¢
wykupiony na jej potrzeby wizeru-
nek odtworcy roli Bonda. W grze
nie bedziemy
wiec sterowac
kims, kto wygla-
da catkiem jak
Pierce Brosnan,
tylko kompute-
rowa wersjq ak-

czolo w filmach.
Jego najgrozniejszym wrogiem nie
bedzie kolejny szaleniec pragnacy
podbié¢ $wiat, ale rzesza wybred-
nych i czepialskich graczy.

Glownym przeciwnikiem supera-
genta bedzie miliarder Alexander
Drake. Tak, $wiat to dla niego za ma-
fo i wystarczy, ze kiwnie swoim zlo-
tym palcem, a nigdy nie powiemy
nigdy wigcej. Na dodatek ma dostep
do arsenatu nuklearnego. Pan Drake
stoi na czele komisji zajmujacej sie
demilitaryzacja, a dokladniej likwi-
dacja arsenalow jadrowych wielkich
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tora, zupefnie
legalnie do niego podobna.

Z wystepami boskiego PeBe wiaza
sig zmiany w pracy kamery. Ot6z
ucieka ona do tytu i na boki nie tyl-
ko podczas animowanych przeryw-
nikéw zrobionych na enginie NiGHT-
FIRE'A, ale tez podczas wykonywania
pewnych czynnoéci. Sprawdzitem
to, gdy podczas jednej z misji mia-
fem dotrze¢ do potozonej na srodku
sadzawki pagody. Dosta¢ si¢ tam
mozna po kablu, na ktérym wisza
chinskie lampiony. Najpierw jednak
nalezy je zestrzeli¢, zeby oczyscic
sobie droge. Gdy wskoczylem na

Strzelaniny
wymagaja
poprawek.
Detekcja trafieft
wariuje: ten
sam przeciwnik
raz pada

od dwoch kul,
a innym razem
twardo trzyma
si¢ na nogach
pomimo
siedemnastu
trafien (tak,

liczylem)

BOND NIE MA LICENCJI NA WYGRYWANIE - NAWET DIAMENTY

007 Nightfire

Tylko dla twoich oczu: Bond to za mato

To nie skok o tyczce, Nasz superagent mozolnie przeprawia sie przez
podworze, wiszac na kablu, z ktdrego wezesniej zestrzelit lampiony

kabel, kamera odsunela si¢ od Ja-
mesa i dawala si¢ obraca¢ na boki.
Widok z zewnatrz ma wedle dekla-
racji autoréw sprawi¢, ze lepiej
wezujemy sie w akcje, ale w rzeczy-
wistosci chodzi o pokazanie wartej
setki tysiecy dolaréw twarzy pana
Brosnana.
Miatem okazje za-
grac w kilka po-
ziomoéw  wcze-
snej wersji beta.
Na poczatek pod-

stawowe sprawy. Animacja —
dobra, grafika — dobra, dzwigk
~ dobry. Niestety, na razie nie da si¢
stwierdzi¢ nic ponadto.

007 NIGHTFIRE

promuje akcje
rodem z bondowskich fil-
méw. W zgodzie z narzuconymi
przez film standardami James
Bond dziala skrycie i stosuje pod-
stepne sztuczki do wykiwania licz-
nych rywali. Gra bedzie nagradzac
bondowskie metody zalatwiania
przeciwnikéw lub tez omijania ich
i znajdowania najbardziej finezyj-
nego wyjscia z rozmaitych niebez-
piecznych sytuacji. Nagroda bedzie
charakterystyczny, znany z filmoéw
przewodni motyw muzyczny.

Celem pierwszej misji jest wejscie
na luksusowa impreze odbywajaca
sie w strzezonej przez uzbrojonych
wartownikow posiadlosci. Pierw-
szy, najprostszy i wyprobowany
przeze mnie z marnym skutkiem
wariant zakladat walke z przeciwni-
kami. Silne reflektory, spora licz-
ba pojawiajacych sie po ogfo-
szeniu alarmu wrogow i sta-
ba spluwa niespecjalnie mi
to ulatwity.
Po dluzszej wymianie
ognia zrozumialem, ze
James inaczej by to za-
fatwil. Przede wszyst-
kim pozostatby w cie-
niu, zarowno dostow-
nie, jak i w przenosni.
Na dzwigek alarmu
z budek strazni-
czych wypadaja
sity wsparcia
w  postaci
grup zoinie-
1zy,a to utrudnia,
a czasami wrecz uniemozli-
wia ukonczenie misji. Poza tym wy-
korzystywanie ukrytych przejs¢, po-
dobnie jak znajdujacych si¢ w na-
szym ekwipunku szpiegowskich ga-
dzetow, dodaje punkty wplywajace
potem na ocene na koniec misji.



Byla tez inna metoda pozwalajaca
na niemal calkowite ominiecie
straznikow - polegala ona na obej-
Sciu calej posiadiosci po waskiej,
okalajacej ja éciezce i dotarciu do
otwartego okna. Jednak prowadzo-
ny przeze mnie Bond wyraznie za-
gustowal w wariancie hatasliwym.

W pierwszym ogladanym przeze
mnie jeszcze w lipcu demie wro-
gowie zachowywali si¢ bardzo
glupio. Po prostu stawali naprze-
ciwko mnie i strzelali z karabinéw
albo shotgunow. Ich strzaly nie za-
bieraly zbyt wiele energii, ale na ten
fakt nie zwracam wigkszej uwagi -
to tatwy do dopracowania detal,
poza tym tworcy giel

tacjami czesto ob

trudnosci, bo lamerstwo grajacych
dziennikarzy bywa czasami na-
prawde przytlaczajace.

Jedynym utrudnieniem podczas
walki z przeciwnikami jest wiec ich
niewrazliwo$¢ na pojedyncze tra-
fienia. Dopiero
skoncentrowanie
ognia na wybra-
nym fragmencie
ciala - bez wzgle-
du na to, czy jest
to glowa, korpus
€zy noga — powo-
duje ich $mier¢.
Niestety czas, ktéry minat od lipca
do wrzesnia, nie zostat dobrze wy-
korzystany. Glupota straznikéw
zmalata zaledwie nieznacznie, za$
detekcja trafien wcigz lezy i kwiczy.

Wrogowie sg na razie
nierozgarnieci

i w ogole nie
koordynuja dziatan

Odziany co prawda w gruba, ale
przeciez tylko welniana czapke
straznik dostaje trzy kulki w feb i mi-
mo tego wciaz pruje do mnie z pisto-
letu maszynowego.

Nie zostal tez poprawiony system
podziatu sylwe-
tek wrogéw na
bardziej i mniej
wrazliwe strefy.
Zdarza sie, ze kil-
ka kul karabino-
wych wpakowa-
nych w wystaja-
cq zza stupa noge straznika powa-
la go na ziemie.

Co ciekawe, taki zaciekle ostrzeli-
wany przeciwnik czasami nie ma
ochoty wystawi¢ glowy z ukrycia
i sprawdzi¢, kto do niego pruje. Nie

na ktorg James I
whbija sie juz w drugiej v
misji, jest pelna pan

vl

"

. 4

to pigkna i bardzo
niebezpieczna Azjatka.
Innymi stowy standard

v

naszej
milosci. Niestety mato A 4
interaktywne Aot

Alexander Drake tez ma

Pewnie bedzie odbijany!

jest to przejaw inteligencji, bo z ka-
rabinu snajperskiego zalatwialem
stojacych o kilka metréw od siebie
gangoli, ktorzy nie byli w stanie po-
faczy¢ dwaoch faktow: glosnego hu-
ku wystrzalu oraz tego, ze ich kole-
ga wilasnie padt na ziemie. No i na
koniec animacja $mierci — ofiary
strzatow w glowe zachowuja sie
jakby dostaty blaszke, nie kulke
z karabinu snajperskiego.

Szczatki sztucznej inteligencji wro-
goéw wida¢ w momencie, gdy ciska-
my w ich strone granat. W 100 pro-
centach sytuacji dranie go odrzuca-
li. Jest jednak jeszcze inny problem.
Dopiero po chwili zorientowatem
sig, ze nie widze nawet najmniej-
szych kropelek krwi. Cena dotarcia
do miodszych graczy jest wysoka.
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GOLDENEYE007 |

Wydana siedem lat temu gra
|o agencie 007 sprzedata sie
w nakladzie ktory dla NickTri-
Re's bytby niezlym osiagnieciem
W tajne; ie N64

Do tej pory najwiekszym growym
sukcesem Jamesa Bonda byt
Goldeneye ~ hit na Nintendo 64.
Sprzedano okoto czterech

| milionow egzemplarzy tej gry.

| Goldeneye byt pierwsza

| trojwymiarowa strzelaning na te
{ konsolg. 0 sukcesie gry

‘ zadecydowaly dwa czynniki

- dopracowany i rozbudowany

‘ tryb single player (zmieniajace si¢

w trakcie misji cele, rozne rodzaje
zadan na kolejnych poziomach
trudnosdi) i rewelacyjny, ztozony
| tryb multiplayer - rozne postacie,
| spory arsenal i ciekawe areny.

Trevetyan From the cradia 10 the g
you s

Dla posiadaczy pecetow to nic

nowego, ale dla nintendowcow
| to byt przefom. No i grato si¢ we
‘ cterech na jednym ekranie...

T NS

Bronie w NiGHTFIRE majq kilka try-
béw strzelania. Na przyklad w ka-
rabinie maszynowym wiaczylem
celownik optyczny. Naturalnie kara-
bin snajperski tez go ma, i to z dwa
razy silniejszym zoomem. Na razie
strzaly s3 jednak nieprecyzyjne,
a potezny odrzut snajperki pola-
czony z brakiem krwi utrudnia
okreslenie celnosci strzatow.
Niestety w arsenale brakuje broni
budzacej silne emocje. Jest colt,
shotgun, mizerny pistolet maszy-
nowy, wyjatkowo nieskuteczny
granatnik, wyrzutnia rakiet, karabin
snajperski... Po grze z Bondem spo-
dziewalem sie czego$ o wiele bar-
dziej wyrafinowanego.

007 NiGHTFIRE na razie broni si¢
gadzetami. Ciekawie wyglada
noktowizor, okulary rentgenowskie
do patrzenia przez $ciany i telefon
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Przeciwnicy brutalnie odrzucajq
nasze dowody sympatii, takie
jak

komarkowy, dzieki ktéremu docie-
ramy w trudno dostepne miejsca,
wijezdzajac po lince, ktora wystrze-
liwuje z antenki. W NIGHTFIRE wyko-
rzystamy tez ma-
gnetyczne klam-
ry, za pomocq
ktorych wejdzie-
my po metalo-
wych powierzch-
niach. Wsrod in-
nych zabawek

jest elektroniczny wytrych, laser do
przepalania zamkow, pudetko pa-
pierosow z wbudowanym apara-
tem fotograficznym, kluczyki raza-

Uzywajac okularow
rentgenowskich,
zatatwiamy wrogow |
przez Sciany

przydadza sie w wielu
sytuacjach. Miejmy nadzieje, ze na
imprezach rowniez

ce pradem, strzatki usypiajace oraz
nieodzowne zdalnie detonowane
tadunki wybuchowe.

W grze znajdzie
si¢ okoto dwu-
dziestu pozio-
méw. Spotkamy
w nich wiele pan,
miedzy innymi
Zoe Nightshade

— — znang z wcze-
$niejszej gry o Bondzie na PlaySta-
tion 2. Gtownym kociakiem peceto-
wego odcinka przygod agenta be-

Jak uczy doswiadczenie z wielu gier,
to najlepsza
broi do walki ze Smiglowcami

Autorzy planuja wprowadzenie gry
do sprzedazy w okolicy $wiatowej
(a przy okazji i polskiej) premiery fil-
mu Die another day, czyli Smieré na-
dejdzie jutro, ktora odbedzie sie 22
listopada. Wciaz jednak jest za
wczeénie na to, zeby zachwycac si¢
PC-Bondem. Jego tworcy kurczowo
uczepili sie licencji, nie dodajac zbyt
wielu interesujacych graczy ele-
mentéw. Czy agent, ktorego legen-
da nie umiera nigdy, poradzi sobie
ze swoim bezposrednim konkuren-
tem — No One Lives Forever 2? Czas
pokaze, ale na razie moim zdaniem

dzie jednak niejaka Kiko. panna Archer prowadzi. o
I
Producenc ZRECZNOSCIOWA
chwala si¢ bl T =
arsenalem L—'ﬁ—
wynalazkéw oy v
z i [p— — -
kied' listopa
prowadzonego L
przez R. Ale to http __ www. Lea.cor!\‘
zadna sensacja cena jeszze nieznana

- szpiegowskie
gadzety Bonda
juz od dawna
inspirowaty
tworcow wielu
innych gier
tego typu
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Gra ma btedy, jest skandalicznie droga i po angielsku
- jakby przeniesiono ja z mrokow Sredniowiecza.
A jednak trudno oprzec si¢ urokowi tamtej epoki.
(zas na krucjate - Europa nie moze sig nas doczekac!

ydanie dwa lata pozniej
gry niemal identycznej
z oryginatem przy zmia-

nie jedynie realiow zakrawa na
bezczelnoéé. Pozostawienie bie-
déw, w tym tak denerwujacych jak
wieszanie si¢ komputera, to po
prostu najgorsza fuszerka. A mimo
to gra dzigki realizmowi historycz-
nemu i grywal-
noéci  zastuguje
na lagodne po-
traktowanie. Od
MepievaL: TotAL WAR
az trudno jest sie
oderwac!

W poréwnaniu z Shogunem zmie-
nily sig tylko realia. Nadal zajmu-
jemy prowincje w trybie turowym,
za$ bitwy prowadzimy w czasie

ﬁﬁhﬁ!dﬁhﬁ!!ﬁ

Tego wylomu nie bylo w wizji architekta. W ramach akdji Dostepne mury
robimy jeszcze jeden - obroficy nie wiedza, gdzie wysta¢ komitet powitalny

I Swietnie wywazono

grywalnosc i realizm,
z lekkim ukfonem
ku dobrej zabawie |

rzeczywistym. Podbijamy Europe,
Afryke Potnocna i Bliski Wschéd na
dwa sposoby. Pierwszym jest opa-
nowanie wszystkich ziem, drugim
zgromadzenie najwigkszej liczby
punktow za zadania zlecone pod-
czas kampanii trwajacej w latach
1087-1453. Zadania te sa rozne dla
kazdego z panstw, przykrojone do
jego mozliwosci
i uwzgledniajace
historyczne re-

stajac na cze-
le Krolestwa Pol-
skiego, zostaje-
my zobligowani
do wybudowania Uniwersytetu Ja-
giellonskiego. Czasem zdarza sie,

ze otrzymujemy to polecenie juz |

w polowie trzynastego wieku.

il

alia. Na przyklad |

NA GRUNWALD NIE LICZMY, ALE ZWYCIESTWO | TAK JEST WIELKIE:

Medieval

mniej sig liczy
niz jego

o morale.
Podwyzszamy
je, nadajac
wodzom
urzedy
ziemskie

w zdobytych
prowincjach

Drugi tryb gry jest znacznie bardziej
realistyczny. Zadne z pafstw tego
okresu nie podolaloby organizacyj-

nie administrowaniu tak rozleglym |

terytorium, natomiast kazde miato
swe ograniczone interesy politycz-
ne, gospodarcze i dynastyczne.

0d poczatku widac, ze autorzy wie-
le czasu poswigcili na badania hi-
storyczne. Pracy tworcow zawdzie-
czamy uproszczone, ale rzeczywiste
mapy prowingji,
odtworzenie ro-
dzajow oddzia-
fow i budowli
charakterystycz-
nych dla kazdego
pafistwa i regio-
nu. Jedynie na-
zwiska okazujq sie niewypatem.
Programisci zakupili program do
generowania nazwisk stowianskich,
ktory daje humorystyczne pofacze-

nia. O ile Lord Brodaty jeszcze jako$ |

brzmi, to stuzac pod sir Ryksa Pen-

cem, nawet giermkowie pospadali- |

by z koni ze $miechu.
Gra sprowadza wszystko do wojny
wspieranej przez  gospodarke

i mocno uproszczong dyplomacje. |

Mimo to mamy $luby jako sposob

IKierowanie kazdym |

z panstw to inne
wyzwanie. To gra na |
cate miesigce

na poprawienie relacji miedzypan-
stwowych, skrytobdjstwa, szpiego-
stwo i zawieranie sojuszy. Czesto so-
jusznicze panstwa przed wywiazy-
waniem si¢ ze zobowigzan po-
wstrzymuje strach przed mocar-
stwami. Rzadzac panstwem katolic-
kim, oglaszamy krucjaty przeciw
niewiernym lub wspotwyznawcom,
ktérzy narazili si¢ papiezowi i zosta-
li ekskomunikowani. Bolesnie do-
swiadczamy po-
tegi Mongolow,
ale zdarzajq sie
tez nagle zwroty
akcji na nasza ko-
rzy$¢. Bunt wier-
nego nam chiop-
stwa na ziemiach
podbitych przez wroga wystarcza,
by z pokonanego stac si¢ wodzem
licznych i bitnych hufcow.

Dowédcy zyskali wigcej zycia. Kaz-
da z obejmujacych komende po-
staci okresla kilka wspotczynnikow:
lojalno$¢ wzgledem wiadcy, zdol-
noéci administracyjne i dowodcze,
srogos¢ oraz poboznoé¢. Do tego
dochodza cechy dodatkowe zdoby-
wane podczas gry. W zaleznosci od
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POLSKA UPRZEDZA KRUCJATE | PRZYLACZA ZIEMIE SWIETA!

{ zmniejsza skutecznosé
ostrzalu tucznikow. Arkebuzerzy
moga tylko tluc wroga kolbami

postepkow nasi wielmoze staja sie
wielkimi budowniczymi, rycerzami
bez skazy lub dobrymi biegaczami,
co mniej ma wspblnego ze spor-
tem, a wiecej ze skutecznymi
ucieczkami z pola bitew. Niekiedy
nasz dowodca lub krol niezaleznie
od naszych dzialan otrzymuje
wstydliwg ceche wskazujaca na
wigksze zainteresowanie chlopca-
mi niz kobietami.

Czgs¢ cech nasila sie z wiekiem. Gdy
stwierdzamy, ze wplyw dowédcy
jest zbyt niekorzystny na panstwo
lub prowincje, dyskretnie si¢ go po-
zbywamy. Nikt nie jest niezastapio-
ny, moze z wyjatkiem krola, ktory
przed $miercia musi zostawi¢ doro-
slego potomka.

Sledzenie rozwoju postaci jest dosé
interesujace, a dokladne poznawa-
nie wrogich dowédcow ulatwia ich
likwidacje. Ujawnione przez szpie-
ga niewielkie grzeszki pomagaja
inkwizytorowi w jego ciezkiej pra-
cy.To tylko jeden z przykladéw
wspoldziatania jednostek w grze.

Znikneta nuda ogarniajaca nas
w Shogunie po zajeciu polowy ma-
py. Przeciwnicy juz nic nie mogli
nam zrobi¢, a my mielismy przed
soba dlugie godziny gry, by zaja¢
ich ziemie. Teraz zdetronizowane
dynastie odradzaja sie co jakié czas
i zajmuja kilka prowincji.

Korzystajac z mapy strategicznej,
wykrylem dwa biedy. Pierwszy jest

daje ostone piechocie, co
przydaje sie zwlaszcza podczas staré
2 jazda - konie nie lubig drzew

Swiadomym uproszczeniem i doty-
czy przepraw. Autorzy sprawili, ze
z Anglii na kontynent i z Gibraltaru
do Afryki Potnocnej przechodzimy
sucha noga.Zmniejsza to znaczenie
floty i psuje realizm, cho¢ znacznie
przyspiesza gre.
Druga wada jest
znikanie naszych
wyslannikow za
plecami oddzia-
tow stacjonuja-
cych w prowingji,
gdy wybiorgq sie
za granice. Nie daje sie ruszy¢ ta-
kiego emisariusza, poki gospoda-
rze go faskawie nie odslaniaja.
W wypadku cérek krolewskich to
szczeg6lnie palacy problem, bo-
wiem po doczekaniu staropanien-
stwa w wieku 35 lat automatycznie

| oddawane sq do klasztoru.

IJak w grze w kamien,

nozyce i papier:
kazdy oddziat ma
$miertelnego wroga

rzadzi konnica.
Uciekajacy wrdg nie ma szans
w wyscigu z lekka polska jazdq

Bitwy pozostaly esencja gry. Armie
liczace tacznie do 10 000 ludzi biorg
udziat w starciach trwajacych do go-
dziny. Pospiech niezwykly jak na $re-
dniowiecze, ale utrzymujacy wihasci-
we tempo zabawy. Tym razem do-
$wiadczenie do-
wodcy mniej sie
liczy, wazniejsze
jest morale,
Nowy rodzaj bi-
tew stanowig ob-
lezenia przy uzy-
ciu machin oblez-
niczych. S3 malownicze i budzace
emocje, ale w kampanii komputer
rozstrzyga je za nas lepiej. Sztuka ich
prowadzenia przydaje si¢ za to pod-
czas historycznych bitew.

W MEDIEVALU nie ma wielu elemen-
tow charakterystycznych dla bitew
$redniowiecza, takich jak zbieranie

| rozwoju

ulatwiajq obrone,
dlatego atakujac, przeganiamy
wroga z dogodnych pozycji

uzbrojenia porzuconego przez wro-
ga czy lupienie obozu. Te pozornie
nieistotne czynnoéci w historii zmie-
nialy zwyciezcow w pokonanych.
tapiemy natomiast jencow pierz-
chajacych z pola bitwy. Za szlachet-
nie urodzonych dostajemy okup.

Za bledy i wtorno$¢ MEepievaLA nie
oczekuje odszkodowania od twor-
cow. Znéw udato im sie zrobi¢ gre
bardzo dobra. Jednak trzeci produkt
w tym samym stylu potraktuje juz
jako probe wyludzenia. a

STRATEGICZNA
—_—

\zrobit

wydal

|w Polsce

o " wn

|cena AL
wymaga Pli 350, 128 MB RAM,
| akceleratora 16 MB|
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|

wielkie bitwy, dobra sztuana“
inteligendja, duza liczba panistw|
0 rbznej ,SJ@ELCJ‘L"!!!iisiﬁwjﬂ'1

osiagamy, przeciw
. | bledy zawieszajace gre
b zamki. po rozegranej bitwie,
= Przy nkgz!n 3 l wysoka cena
g 1a si multi do 8 graczy|
nastroje [ — = ol
ludnosc ! b ULl lﬁ“
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Dzieki tej grze nareszcie sie dowiedziatem, czym
zajmujq sie prawnicy. Lenie graja w rzutki, flirtujg po
katach, ogladaja filmy porno i rado$nie spotkuja

d

THE SIMS PLUS ALLY MCBEAL ROWNA SIE SEKS W SZAFIE

The Partners

swobode w kwestii iania.
Ludzie przewijaja sie przez firme
zgodnie z zalozeniami scenariusza.
Calkiem jak w operze mydlanej.

THE ParTNers, podobnie
jak w The Sims, zaspoka-
jamy potrzeby naszych

podopiecznych, nawiazujemy przy-
jaznie, boczymy sie na wrogow i za-
rabiamy pienigdze. Na pierwszy
rzut oka gra Monte Cristo rozni si¢
od dziela firmy Maxis gltownie re-
aliami, bo w THE PArTNERS dowodzi-
my wataha prawnikow. Jednak

STRATEGICZNA
r————— ot ey
1zrobit Monte (risto
dat Monte Cristo
w Polsce (enega Poland

http  www. i
cena 9z
PII 300 MHz,

64 MB RAM, akceleratora 16 MB

w Simsach kazda z potrzeb wirtual-
nych ludzikéw jest wazna, a ich za-
spokajanie wplywa na rozgrywke.
W THe PARTNERS wystarcza dbac o to,
co liczy sie w danym scenariuszu.
Reszte potrzeb ignorujemy. Co nie-
stety psuje zabawe.

Zaczynamy od wybrania jednej
z trzech kampanii. Motywem prze-
wodnim kazdego scenariusza jest
watek mitosny. Na przyklad w jed-
nej z kampanii wcielamy sie w Ewe
Tex, ktéra wiaénie odziedziczy-
fa kancelarie prawnicza po stryjku.
Stary piernik postawit jednak waru-
nek, zgodnie z ktorym Ewa straci
wszystko, jesli zamontowana w jej
biurze kamera zarejestruje, ze kto$
sie do niej zaleca. Mfoda prawnicz-

ka zaspokaja zatem swe potrzeby

za
Zabawne pomysly na scenariusze,
tematy spraw i efekty dziatania
sprzetow biu , tadna grafika|
rzeciw
brak konieznosci zaspokajania
potrzeb postadi, niezbyt diugie
szybko sie nudzi
Lmulti e brak

|ocena

**ﬁﬁi}
S
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erotyczne w ukryciu. To znaczy na
przyklad w szafie na akta.

W pozostatych wypadkach sprawy
maja si¢ podobnie. W drugiej kam-
panii nasz bohater kryje sie z ro-
mansami przed wspolniczka, ktora
— tak sie pechowo skfada - jest jego
20na, a w trzeciej syn robi wszystko,
by jego despotyczny ojciec nie
odkryt, ze flirtuje z pracownica.
Kazdy scenariusz dzieli si¢ na sie-
dem misji, ktorych wypelnienie po-
suwa fabule od...to znaczy do przo-
du. Te ograniczenia odbieraja nam

Ki ie kan-
celaria jest pro-
ste i sprawia du-
o0 frajdy. Na po-
czatku mebluje-
my kilka skrom-
nych pokoikow.

Petno tu ciekawych
pomystow. Ale dobre
checi to za malo, za$
wykonanie zawiodto

Nowe wyp za-

1 s h

pokajajq wy P
prawnikéw. Kazdy z nich ma za-
chcianki pogrupowane w dziewig-
ciu kategoriach, jak milosc, relaks,
sport czy seks.
Nie musimy jed-
nak dba¢ o za-
spokajanie ich
wszystkich.

Aby przejs¢ gre,
skupiamy si¢ na

Zaczynamy od ku-
pna biurek, przy ktérych prawnicy
rozpatrujq sprawy i rozpoczynamy
prace. Nie mamy jej zbyt wiele,
bowiem procesy tocza sig same.
Przypisujemy do rozprawy od
jednego do trzech prawnikow
i kazemy im pracowac bez wy-
tchnienia. Nie narzekaja, zresz-
tq i tak nigdy nie wychodza/
z firmy. Potem czekamy na
werdykt przysylany do
biura po okreslonym
czasie.

2Zwyciezajac w sadzie, zdobywa-
my fundusze na kolejne me-
ble i gadzety. Z THe
ParTNErs  dowiadujemy
sig, ze nieocenione wyposazenie
kazdej kancelarii prawniczej to toa-
leta, w ktorej mozna sie zdrzemnac,
tarcza do rzutek, parkiet do tanca,
zestaw karaoke, telewizor z kanatem
porno i duza szafa, z ktérej korzysta-
ja prawnicy obojga plci.Na szczeécie
parami heteroseksualnymi.

o

potrzebach zwia-
zanych z aktualng misja. Jezeli wa-
runkiem ukonczenia zadania jest
podniesienie formy fizycznej na-
szych pracownikow, odpuszcza-
my sobie sprawy sadowe i sku-
iamy uwage ludzi na cwi-
czeniach. Kancelaria nie
bankrutuje, bo pensji
i czynszu i tak w tej grze
nie placimy. Pieniadze
wydajemy tylko na sprzet
i rozbudowe pomieszczen.
To powazna wada gry,
tym bardziej ze koncen-
trujac sie tylko na ce-
lach misji, przechodzi-
my kazda kampanie
w kilka godzin.
THE PARTNERS tO
Zmarnowany ma-
terial na hit. Mysle,
ze spodoba sie za-
gorzalym fanom The
Sims, co jednak nie zmienia fak-
tu, ze jest bladym cieniem tej gry. M

prace, by poswi
tylko na

z kanatem porno




TEN KLON GRY O KLONIE JEST NIEZLY, ALE NIE ZABOJCZY
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Hitm

Roznica miedzy betg a petng wersjq jest wielka, cho¢
gtownie techniczna - tekstury sie nie sypia, wrogowie
sq czujniejsi. Ale to wciaz ten sam odgrzewany kotlet

B roga wedruje znajomy listo-
@ nosz. Mijam go bez slowa
i biegiem udaje sie do tylne-
go wejscia wielkiej rezydencji. Wi-
dze, jak za dostawca zamykajq sie
drzwi. Zapalam papierosa. Czekam.
Dostawca wychodzi po trzech mi-
nutach. Strzal w glowe, szybkie
ukrycie ciala za samochodem,
zmiana ubran. Chowam bron
w skrzynce z warzywami. Spo-
kojnym krokiem zmierzam do
domu don Gulliana, mijajac
podejrzliwie patrzacych ochro-
niarzy. Cel jest juz blisko.

Te misje daje si¢ wyko-
nac na co najmniej trzy
sposoby. Podobnie jak
i kolejne. Na przykfad,
aby zlikwidowac ha-
kera zamknietego
w doskonale chro-
nionej  piwnicy
pod Petronas To-
wers w Kuala
Lumpur, moze-
my przebrac sie
za donosiciela
pizzy albo ma-
drze wykorzy-
stujac Swiece dymna,

dostac sie tam jako dzielny strazak.
Wszystko zalezy od inwendji. Jak
przenies¢ bron przez wykrywacz
metalu? A moze w ogdle jej nie

przenosic? Czy rosyjskiego generala
latwiej bedzie zlikwidowa¢ strza-
tem w glowe, gdy zabawia sie z po-
kojowka, czy moze lepiej wrzucié
mu trucizne do
wina? Sposobow
na pozbywanie
sie wrogow jest
wiele i to najbar-
dziej podoba mi
sie w tej grze.
Misje sq cieka-
¢ wieiinteligentnie skonstruowa-
ne. Dzieki temu wykonujemy
kazda kilka razy na rozne
sposoby.To dobry przy-
klad gry zrecznoicio-
wo-przygodowej, bo
oprocz zrecznych pal-
cow wymaga od nas
takze umiejetnego
faczenia faktow.
Inteligencja kom-
puterowych prze-
ciwnikow w wy-
padku takich gier
jak Hirman to pod-
stawa. Na szczeécie
pomimo pewnych
wad sprawdza sie ona
dobrze. Straznicy przygla-
daja sie nam uwaznie i gdy
tylko zauwazaja, ze zachowujemy
sie dziwnie (na przyklad skradamy
sie pomiedzy goéémi na przyjeciu),
natychmiast wyciagaja spluwy.

IWysoki poziom

trudnosci zaskakuje
nawet weteranow
pierwszego HitMaANA

Bieganie w ich obecnoéci rowniez
konczy sig strzelaning. Nie powinni-
$my tez zbyt dlugo pokazywaé im
twarzy, bo w koficu nas rozpoznaja
i rozpoczyna sie kanonada.

Czasem jednak wrogom zdarzaja
si¢ momenty za¢mienia i nie za-
uwazaja morderstwa popelfnione-
go pot metra od nich. Innym razem
bywaja niesamowicie spostrze-
gawczy. Nawet gdy Hitman ma ide-
alne przebranie, zostaje niekiedy
rozpoznany. Na szczeécie wskaznik
zaniepokojenia wrogow dobrze sie
sprawdza i dzieki niemu wiemy, kie-
dy nikt nas nie obserwuje, a kiedy
ktos doglebnie studiuje facjate na-
szego ulubionego zabojcy.

Hitman 2 wyglada jak wersja delu-
xe poprzedniej czesci. Wykorzystu-
je ten sam engine graficzny, choé
oczywiscie nieco podrasowany.
Operacja plastyczna wyszla Hima-
Now! na zdrowie. Modele postaci sq
wykonane bardzo fadnie i doklad-
nie, cho¢ w nieco zbyt komiksowej
konwencji. Znacznie poprawiono
animacje postaci. Wprawdzie nu-
mer 47 nadal rusza sie zbyt sztyw-
Nno, €O rzuca sie W oczy przy poru-
szaniu si¢ na boki, ale inni ludzie
spotykani podczas misji zachowu-
ja sie naturalnie.
Straznicy pala pa-
pierosy, a czasem
udaja sie za po-
trzeba.

Wstawki filmowe
zrobione na en-
ginie gry wygla-
daja rewelacyjnie. Catos¢ dziata
plynnie nawet na stabszych kom-
puterach. Liczba klatek animacji
drastycznie spada dopiero wtedy,
kiedy na ekranie robi sie ttoczno od

A mamusia ostrzegala: jak bedziesz tak diugo siedzial przy komputerze
i grat, to przyjdzie do ciebie zly tysy pan. A numer jego czterdziesci i siedem

ZRECZNOSCIOWA
zrobit 10 Interactive]

at Eidos|
w Polsce Cenega Poland
http www. hitman2.com|
cena 297

Wymaga _Pll 450, 128 MB RAM,
akeeleratora 16 MB

|za

nastroj, grafika, duzy wybor broni,
| doskonale zaprojektowane misje|

grzeclw
biedy w inteligencji przeciwnikow,|
2za wysoki poziom trudnosdi,
wtornosc
|multi e brak

ocena

wrogow, ale wtedy i tak nie ma to
juz zadnego znaczenia.

Gra spodoba si¢ kazdemu, kto
zachwycal si¢ jej poprzednia
czeécia, ale brakuje jej niestety
$wiezosci, ktora byla wielkim atu-
tem jedynki. Wigkszo¢ pomystow
to odgrzewane pyzy, cho¢ kilka jest
naprawde smacznych.

Autorzy nie dodali w drugiej czesci
nic nowego oprocz broni, plansz,
mozliwosci gwaltownego wychyla-
nia sig zza rogow i catkowicie zbed-
nego trybu FPP. To stanowczo za
mato. Caloé¢ ratuje ciekawy scena-
riusz i dopracowane w najdrobniej-
szych szczeg6lach zadania. Hman 2
to niezla gra, ale trudno jq uznaé za
prawdziwego nastepce pierwszej
czesci. Szkoda. 5
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Tworcy NHL 2003 to cudotworcy. Grafike trudno byto
poprawi, a jednak dokonali tego. Grywalnosci nie
sposdb byto popsuc, a i to si¢ im niestety udato

odbicie metnieje, porysowane iyz-

wami dnikéw. Po najladni

olejna edycja NHL-a ma Jesz

cze lepsza grafike, pop -

na obstuge i liczaca kilkana-
écie utworéw dynamiczng Sciezke
dzwigkowa. Glebokie zmiany zaszly
takze w zachowaniu zawodnikow.
Nie wszystkie sa udane, a czgs¢
wrecz psuje zabawe. To przez nie
moja ocena NHL 2003 nie zbliza sie
do typowego hokejowego wyniku.

Gramy w hokeja

szych bramkach widzimy p
utrzymane w podniostym Klimacie.
Filmowane z kilku uje¢ pokazuja tez
setki fleszy blyskajacych w momen-
cie strzelenia bramki. O ile jednak
flesze wida¢, o tyle moment zdoby-
cia bramki juz nie zawsze.
Sylwetki hokeistow prezentujq sie
Swietnie, maja
mniej kantow niz

bez ozdobnikow.
Irytujace w po-
przedniej czeéci
dziecinne karty
do kolekcjonowa-
nia i towarzyszace

Bramkarze nareszcie
nie sg cyborgami.
Gorzej, ze te role
przejeli napastnicy

w poprzedniej |

czesci. Widac na-
wet detale: loga
i napisy na stro-

| jach oraz zdobie-

nia kijow i krazka.

im premie rodem ze zrecznosciowek
dostaly krazkiem miedzy oczy. Ekran
glowny podczas rozgrywania sezo-
nu to wzor funkcjonalnosci i estetyki.
Pokazuje skrot niezbednych infor-
macji: klasyfikacje druzyn i zawodni-
kéw, podsumowanie meczu i porow-
nanie naszej druzyny z kolejnym
przeciwnikiem. Szczegolowe dane
takze sq latwo dostepne.

Widok hali oléniewa. Na ptaskiej tafli

zawieszonych pod sufitem, ktore za-
famuje si¢ odpowiednio do kata pa-
trzenia. Z uplywem czasu spotkania

lodu odbija sie swiatlo reflektorow

Jednak nie wyeliminowano irytuja-

cych w poprzedniej czesci naklada- |

jacych sie i przenikajacych tekstur.

nie 53 juz cyborg;

cy z tylu, ale to nalezy do wyjatkow.
Parady nie sq tak olsniewajace jak
w poprzedniej czeéci, za to wygla-
daja na prawdopodobne. Gdy gol-

kiper puszcza kolejny strzal, pada

na opancerzone kolana, odrzucajac
do tylu glowe w geécie bezradnej
rozpaczy. A my robimy to samo
przed komputerem.

Usuwumy strategie dla kazdej lmu osobno. Mamy tez wybdr kilku
i kto

gryw

re podczas meczu

Gdy szybko lecacy krazek zostaje
sparowany, spada przed bramka
i przez chwile panuje tam totalny
chaos. Jesli tylko jest w zasiegu
bramkarza, ten wybija go. Czasem
wychodzi z bramki po bezpanski
krazek wystrzelony z tercji przeclw-

ZRECZNOSCIOWA

zrobit EA Sports|
dat Electronic Arts,

w Polsce (enega Poland

cena

nika i mija sie z nim, przyp
nas o zawal serca. Ale to dobrze. Na
reszcie jest omylny jak czlowiek.
Kolejne zawaly wywoluja obroncy.
Biorg udzial w akcjach ofensyw-
nych, zamiast sta¢ na niebieskiej linii
i oczekiwa¢ kontrataku. Doprowa-
dza to do czestych sytuacji sam na
sam, ktore fatwiej wykorzystac niz
w poprzedniej czesci gry.

Hokej to brutalna gra. NHL 2003

i. | tez. Nawet po wylaczeniu bojek,
Zdarza im si¢ wylapa¢ krazek leca-

gdy napastnik zbliza sie do bram-
karza przeciwnika trzymajacego
krazek, poniewieraja nim przeciw-
nicy. Sedzia nie reaguje.

Algorytmy sztucznej inteligencji
majq tez powazniejsze wady. Raz za-
wodnik przeciwnika

wjechat z krazkiem | ¢

| r 4

\wymaga PII 350, 64 MB RAM,
akeeleratora 16 MB,

za
klimat tworzony przez znakomita
yaf ke | dynamiczng muzyke,

bledy

sztuane] inteligend
2wlaszcza przy strzelaniu goli
2 niebieskiej linii
do 8 graczy
przez internet i LAN

multi

[T
=

za mojq bramke i zaczat sie krecic.
Poniewaz krazek bylo trudniej ode-
bra¢, jezdzit tak przez pol minuty,

| nim zdecydowal si¢ podac.
. Najbardziej denerwuje taSmowe

strzelanie goli. Wznowienie, podanie

% do skrzydlowego, wjazd z krazkiem

w tercje. Zaraz za niebieska linia
) podanie do $rodkowego i ato-

- " mowe uderzenie zakonczone
by

ramka. Piekny gol! Co mam jed-
nak mysle¢, tracac tak trzy gole w od-
stepie 30 sekund? Skandal! A kasa
nie zwraca pieniedzy. Osiemdziesiat
procent bramek stracitem wiasnie
2 takich akgji. Przy tym zawodnik po-
trafi przestrzeli¢ z 10 metrow na pu-
sta bramke. To zmniejsza ochote
do walki o Puchar Stanleya.
Gra ma zadatki na wielkosc. Po-
trzebuje tylko latki naprawiajacej
wigksze
bledy. M
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Dalszy ciag wydarzen z f' Imu Johna Carpentera
przeraza i zachwyca tylko w pierwszym momencie.
Szybko dostrzegamy, ze gra jest nudna i niedorobiona

ostatniej scenie filmu The
Thing (w Polsce znanego
jako Co$ lub Rzecz) Mac-

Ready z Childsem wysadzaja w po-
wietrze upiornego przybysza z ko-
smosu i otwierajq butelke whisky.
Na kilkudziesigciostopniowym mro-
zie przezyja maksymalnie pot godzi-
ny, ale przynajmniej powstrzymali
obcego.A raczej tak im sig zdaje. Wy-
palili co prawda
zaraze W amery-
kanskiej bazie, ale
zapomnieli, ze
Norwegowie zna-
lezli Thinga duzo
wezesniej...

Dziwaczny pomyst:
gra sama namierza

cele, wciskamy tylko
klawisz strzatu

Naszych ludzi poza standardowym
licznikiem stanu zdrowia charakte-
ryzuje rowniez nietypowy wskaz-
nik zaufania. Bowiem Thing, jak pa-
mietamy z filmu, potrafi wcielac sie
w dowolng istote Zywa, a nawet ko-
piowac¢ jej fragmenty. Dlatego ni-
gdy nie wiemy, czy nasi wspottowa-
rzysze nie sq juz obcym, ktory tylko
kombinuije, jak by tu nas wciagnac
w pulapke.

Krew podejrza-
nych osobnikéw
badamy w do-
wolnej chwili, ale
zazwyczaj  nie
warto tego robnc

Trzy miesiqce pozniej w amery-
kanskiej bazie laduje helikopter
z oddziatem specjalnym. Koman-
dosi odnajduja tam prawdziwa
rzeznig. Wszyscy pracownicy zostali
zamordowani, za§ wiekszo$¢ bu-
dynkow jest zniszczona. Stajemy na
czele malego oddziatu, sprawdza-
my, co sie wlasciwie stato i walczy-
my z przedziwnym tworem, ktory
probuje pochlonac cale zycie na
Ziemi. Koszmar wkrotce przenosi
sie do bazy norweskiej.

1n/02
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nawet zamienieni w Thinga przez
jakié czas walcza jeszcze po naszej
stronie i nie oplaca sie ich
przedwcze$nie dema-
skowac. Na uczu-
ciu niepewnosci,
kto jest kim, zbu-
dowano kilka
pierwszych
etapow gry,
niestety im
dalej, tym
gorzej.

Nasi kompani
zachowujq sig
| podejrzliwie.
ol edli postepu-
jemy w ich
mniemaniu
irracjonalnie,
atakujq nas,
sadzac, ze
jestesmy
| kontrolowani
przez Thinga

Zamiast patrze¢ na wzory wyzna-
czone chocby przez Alone in the
Dark, tworcy poszli na fatwizne
i postanowili zala¢ nas fala mniej-
szych, $rednich, wiekszych i gigan-
tycznych Thingéw. tuski brzecza o
metalowe podtogi, a amunicji
wciaz brakuje. Niestety z kazdym
wystrzelonym nabojem horrorowy
klimat slabnie, az w koficu THE THING
staje sie tylko bezladna strzelaning.
Na domiar zlego
bolesnie nie-
dopracowana
technicznie.

Naszego
bohatera
obserwu-
jemy zza
jego plecow,
ale nie poruszamy ce-
lownikiem w pionie. Ten superko-
mandos ma nawyrazniej kij od
szczotki zamiast kregostupa. Wraze-
nie poglebia fakt, ze zolnierz nie
umie skaka¢. W takich warunkach
walka wydaje si¢ niemozliwa, ale
gre wyposazono w modutf automa-
tycznego celowania. Dzigki niemu
co prawda zawsze prujemy prosto
w atakujace potworki, ale emocji
w tym nie ma za grosz.
Autocelownik okazuje si¢ komplet-
na pomytka podczas strzelania
z miotacza plomieni. Gdy biegnie-
my, strumien ognia omiata podto-
ge tuz przed naszymi stopami. Co

prawda w dowolnej chwili da sie
przelaczy¢ na tryb FPP, ale jesli to
robimy, nie poruszamy si¢. Mamy
wiec do wyboru: albo przysmaza-
my Thingi krecace sie w okolicach
naszych sznurowek, albo stoimy
w miejscu i czekamy, az podejda,
wymachujac lufa miotacza.

Szkoda, ze tworcy poszli na skroty
i zamiast rasowego horroru zrobili
strzelanine.Tak mozna bylo postapi¢
z wieloma filmami, ale nie z The
Thingiem. n

P T Tl B LS TERTEETT
ZRECZNOSCIOWA

zrobit (omputer Artworks|
\wydat Universal Interactive
w Polsce Play it!
www.thethinggames.com
12924
Pl KOO MHz,
64 MB RAM, akceleratora 8 MB|

cena

za

™ Teal istyczne zachowanie druzyny,l

miejscami niesamowite emode,|
niezta grafika

rzeciw
zamiast horroru - krwawa jatka,
utrudnione sterowanie,
monotonia

muiti 2 brak
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Oto gra wydana w dobrym momencie. Saddam znow
nabroit, Amerykanie i Brytyjczycy rozktadajg mapy

oddziat chtopakéw z amery- |

D ostajemy pod komende caly |

kanskiej Delta Force al-
bo brytyjskiego SAS-u. Ci pierwsi to
co$ w rodzaju boysbandu wérod sit
specjalnych - seria filméw z Chuc-
kiem Norrisem zapewnita im popu-
larnos¢ i tlumy wiernych fanéw. Ci
drudzy dzieki swej legendarnej

skutecznoéci nauczyli juz wielu
wigkszych i mniejszych wrogow
krélowej, ze z Brytolami lepiej nie
zadzierac. Dzialajq od czasow dru-
giej wojny Swiatowej.

Ogladamy operacje Pustynna Bu-
rza zza szerokich plecow komando-
séw. Sterujemy poczynaniami czte-
rech zolnierzy o roznych specjalno-
éciach. Dowodca wzywa wsparcie
artyleryjskie i lotnicze. Snajper zaj-
muje sie eliminacja celéw z daleka,
a specjalista od broni ciezkiej do-
skonale radzi sobie z kfadzeniem
zapory ogniowej z karabinu maszy-
nowego. Jest jeszcze uzbrojony
w brof wyciszong zwiadowca, ktory
dorabia jako saper. Na polu bitwy

STRATEGICZNA
zrobit Pivotal Games]
at SCi Games
\w Polsce LEM,
http conflict.lem.com.pl:
cena 9924
3 PIl 450 MHz,
128 MB RAM, akceleratora 32 MB
za |
I Kimat, grafika,
| efekty dzwigkowe,
| fadna animacja Zofnierzy

rzeciw
stabiutka inteligencja wrogdw,
12yszy,
kiepska polska wersja
imulti do 8 gracry
przez internet i LAN'
ocena
i

znajdujemy tony dod. go wy-
posazenia i wiadra amunicji.
Zoknierze zdobywaja doswiadcze-
nie i rozwijaja umiejetnosci, dzieki
czemu szybciej podktadaja fadunki
wybuchowe, celniej strzelaja, sku-
teczniej lecza i fadniej wygladaja.
Stajq si¢ po prostu lepszymi ludz-
mi,a wszystko dzigki zabijaniu tych
niedobrych Irakijczykow.

W trakcie misji wcielamy sie w do-
wolnego zofnierza lub wydajemy
podstawowe rozkazy, korzystajac
ze sprytnego menu. Niestety, aby
skutecznie korzysta¢ z umiejetnosci

WIATR W OCZY, PIACH W ZEBY | KULA W BOK? BIORE!

Conflict: Desert Storm
Pustynna Burza

poszczegdlnych cztonkow oddzia-
lu, rozstawiamy ich recznie, bo po-
zostawieni samym sobie
zazwyczaj robig co$ glu-
piego i gina. Zdarza im si¢ na
przyklad nie reagowa¢ na ogien
przeciwnika. Stoja w miejscu, z fa-
godnym zdumieniem kontemplu-
jac kolejne dziury w klatce piersio-
wej. Oto mestwo filozofa!
Wrogowie rowniez nie s zbyt inte-
ligentni. Gdy widza nasz oddzial,
biegna ku nam truchtem i szybko
gina. Podkradanie sie jest utrud-
nione, bo strazni-
cy sq obdarzeni
sokolim  wzro-
kiem. Uniknigcie
alarmu staje sie
przez to prawie
niemozliwe. Co
prawda dzigki te-
mu gra wywoluje emocje, gorzej ze
zazwyczaj negatywne.

W angielskiej wersji komandosi
Delta Force i SAS oprécz mundu-
row roznili sie jeszcze akcentem.
To nadawato grze szczegolny kli-
mat. Polski wydawca chwalit sig, ze
udato mu sie oddac réznice pomie-
dzy British English i American En-
glish. Niestety roznic nie stwierdzo-
no i dzwieki s takie same, gdy gra-
my jedna, jak i druga jednostka.
Brzmia catkiem niezle, dopoki nikt
si¢ nie odzywa, bowiem polskie

Gwardia

INasi komandosi

sq odporni na kule,
To znaczy czasem
tak im sie wydaje

glosy sa jak
zwykle dretwe nad pojecie. Na
szczescie wszystkie wystrzaly i wy-
buchy brzmia nalezycie grzmiaco.

Pomimo tak licznych wad gra
sprawia zadziwiajacq przyjemnosé.
Grafika nie jest fotorealistyczna, ale
za to cieszy szcze-
gotami. Mapy, na
ktorych wykonu-
jemy zadania, zo-
staly umiejetnie
zaprojektowane.
Cho¢  wiekszos¢
akdji toczy sie na
pustyni, widoki rozni sie od siebie
nie tylko kolorem nieba. Misje 53 cie-
kawe i klimatyczne - czolgajac sie
powoli w strone posterunku wroga,
niemal czutem trzeszczacy w zebach
piasek pustyni.

ConrucT: DeserT STORM jest bardziej
grq zrecznosciowa niz taktycznym
symulatorem Zotnierza, ale wcale
na taki sig nie snobuje.To po prostu
przyjemna strzelanina z mila i przy-
datna otoczka taktyczna. Szkoda
tylko, ze staba polska wersja i fatal-
na sztuczna inteligencja zaklocaja
jej bezstresowy odbior. =

i )
Ahmeeed bin Laden, syn Osamy znanego z CNN. Catuski dla tatusia!

Trzeci od lewej stoi
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SIECIOWA WOJNA TOTALNA DLA POSIADACZY SUPERPECETOW

Battlefield 1942

Prawdziwa wojna to nie przelewki. Przekonujemy
sie 0 tym, gdy nasz maty czotg kolejny raz dostaje
w silnik z panzerfausta i staje w ptomieniach

$my samolotami, dowodzili-

$my okretami i strzelalismy do
hitlerowcow z karabinu snajper-
skiego — druga wojna $wiatowa to
nie od dzi$ jeden z ulubionych te-
matéw gier. Nikt nie wpadt jednak
na pomyst, by pofaczy¢ to wszystko
w jednym tytule'. Az do dzis.

j ezdzilismy juz czolgami, latali-

Bierzemy udzial w kampanii po
stronie aliantow albo hitlerowcow
i walczymy w serii stynnych bitew,
z ktorych kazda
zastuguje o ile nie
na osobny film, to
przynajmniej na
gre komputero-
wa. Ladowanie
w Normandii, Wy-

Gra wyglada pigknie,
ale skacze nawet na

Duronie 1,4 GHz z 512
MB RAM i GF2 64 MB!

odbicia punktow kontrolnych. Im
wiecej naszych flag powiewa na
masztach tych punktow, tym blizej
jeste$my zwyciestwa.

Jesli giniemy w boju, nie czekamy
na koniec rundy, tylko wybieramy
miejsce ladowania i niemal natych-
miast ponownie wchodzimy do ak-
¢ji.Ten system nie jest zly, ale czasa-
mi irytuja sytuacje, w ktorych me-
todycznie czyécimy droge do punk-
tu kontrolnego, a tu nagle jak spod
ziemi wyskakuje na nas czterech fa-
cetow, ktorzy pa-
dli trzy kilometry
stad, ale z powro-
tem pojawili si¢
na polu bitwy.

Piechota nie mia-

spa Wake, Kursk,
Stalingrad i Ardeny to tylko kilka
2z szesnastu doskonale przemysla-
nych i zaprojektowanych miejsc sie-
ciowej rozwatki.

Nieliczne polskie serwery sq oble-
gane, na zagranicznych praktycznie
nie daje sie grac... ale zostaje jesz-
cze $wietna kampania dla pojedyn-
czego gracza. Wcielamy sie w niej
w posta¢ jednego z zolnierzy i wraz
z thumem botéw probujemy wyko-
nac cele misji, ktore z reguly spro-
wadzajg si¢ do utrzymania badz

Nie licze katastrof w rodzaju WWII Online
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faby szans w zad-
nej potyczce, dlatego kazdy z graczy
moze sterowac jednym z wielu po-
rozstawianych na mapie pojazdow.
Dzipy, czolgi, ciezarowki, a nawet sa-
moloty, potezne niszczyciele i fodzie
podwodne biora udziat w walkach
po obu stronach frontu.

To rozwigzanie sprawdza sie genial-
nie. Pedzimy gazikiem przez linie
frontu, by dolaczy¢ do kolegow i za
moment ostrzela¢ wrogow z katiu-
szy. Kazdy z pojazdow ma dodatko-
wo miejsca na pasazerow badz po-
mocnikéw, ale jesli na przyklad je-
stesmy w czolgu sami, w dowolnej

chwili
wychodzi-
my na wiezyczke
i celng serig Scinamy
podkradajacego sie faceta z ba-
zooka. Niestety autorzy dla zacho-
wania rownowagi gry zmniejszyli si-
le razenia broni. Strzat w tutéw z po-
teznego karabinu KAR98 zabiera
trafionemu zaledwie jedna trzecia
energii, a pocisk z Tygrysa po stu
metrach spada na ziemie.

blyskawicznej ofensywy pancernej

nie stanowi problemu.

Niestety gdy na ekranie jest kilka
botow naraz, gra zwalnia. Jej wy-

RIRD magania sprzetowe eliminuja

z zabawy ogromna wiek-
szo$¢ graczy. Na
sprzecie o mini-
malnej konfigu-
racji  program
si¢ uruchamia —
nic poza tym.

BATTLEFIELD 1942 mial szansg na
wielko¢, ale autorzy zaprzepascili
ja w pospiechu. Zgrzytajac zgbami,
przyznaje cztery gwiazdki. L]

e e
ZRECZNOSCIOWA

zrobit Digital lllusions CE

dat Electronic Arts
w Polsce (enega Poland
http WWW.ea.com|
cena 12912|

Pomimo tego emocje
ce nawet rozgrywce z botami 53
niesamowite. Wybuchy niosg sie
dalekim i glebokim echem, przera-
zajaco hucza rakiety, za$ odglos
nadlatujacego pocisku sprawia, ze
odruchowo kulg si¢ przed monito-
rem. Boty zachowuja sie zupefnie
jak prawdziwi ludzie, chociaz czasa-
mi ztoscimy sig, gdy zamiast pilno-
wac¢ zdobytych przyczotkow, rozta-
73 sie po calej mapie. Na domiar
zlego nawet podczas kampanii nie
reaguja na komendy radiowe, kto-
rymi probujemy przywola¢ ich do
porzadku. Na szczescie dobrze kie-
rujg pojazdami i przeprowadzenie

\wymaga Pl 400 MHz,

64 MB RAM, akceleratora 16 MB

za

niesamowita atmosfera,
wykorzystywanie pojazdéw,
niezle zachowanie botow

przeciw
niedopracowany engine,
2le odwzorowanie dziafania
niektorych bronil
do 64 graczy,

przez internet i LAN

Ofensywa
pancerna
ma szanse

piechoty.
Boty dobrze
o tym wiedza
i ochraniaja
czolgi




WYBITNA GRA DOSTALA DODATEK NA SWOJA MIARE

ration Flashpot

Na lekko przerobionej wersji Operation FLasHpoINT szkoli
sie armia USA. Resistance powinien wigc zostac objety
zakazem eksportu do krajow wspierajacych terroryzm

a kontynuacja kapitalnej gry

wojennej jest przeznaczona

tylko i wylacznie dla znawcow
tematu i fanatykow OPERATION FLASH-
poINT. Dla innych graczy jest za trud-
na. Jej autorzy nie usuneli wpraw-
dzie starych bledow, ktore powtd-
rzone w dodatku raza bardziej niz
w oryginale, ale amatorzy wojen-
nych symulacji
chetnie przymy-
kaja na to oko. Re-
SISTANCE jest bo-
wiem jedyna gra,
ktéra dobrze od-
daje malo znana,
a ciekawgq strone
kazdej wojny — partyzantke.

Akcja gry toczy sig kilka lat przed
wydarzeniami znanymi z CoLo WaR
Crisisa. Proradziecki rzad fikcyjnej
wyspy Nogova prosi ZSRR o zbrojnq
interwencje w swoim kraju. Podboj
panstewka zajmuje Rosjanom kilka
godzin. Nie wszyscy obywatele sq
z tego powodu szcze$liwi. Wirod

Nawet weterani
| FuasHpoINTA majq
| spore problemy
z ukonczeniem gry

niezadowolonych znajduje sie nasz
bohater Wiktor Troska, byly zotnierz
oddziatow specjalnych. Przylacza-
my sie do ruchu oporu i podejmu-
jemy nierowna walke o wypedze-
nie komunistycznego agresora.

Od samego poczatku gry dowodzi-
my kilkuosobowym oddzialem
i zmagamy sie z typowymi party-
zanckimi proble-
mami. W przeci-
wienstwie do po-
przedniej czesci
w ResisTaNcE od
razu  zostajemy
rzuceni na glebo-
ka wode. Party-
zantom ciagle brakuje ludzi, uzbro-
jenia, amunicji i srodkow transportu.
Dlatego bierzemy udziat w atakach
na konwoje przewozace zaopatrze-
nie dla Rosjan i zbieramy wyposaze-
nie zabitych przeciwnikow.

Podczas misji szczeg6lnie uwazamy,
by straci¢ jak najmniej ludzi. O ile
w OPERATION FLASHPOINT interesowata
nas tylko wygrana, tu koncentruje-
my sie na mozliwie bezkrwawym

REsISTANCE jest piekielnie trudny.
Wydaje sig, ze dodatek zostal przy-
gotowany z mysla o graczach, ktorzy
doskonale opanowali umiejetnosci
rozpoznania, planowania akgji, do-
wodzenia oddziatem i walki pancer-
nej. Juz w pierwszej powaznej misji
odpieramy w kilka osob atak czol-
gow. Potem jest tylko trudniej. Zaj-
mujemy silnie bronione wioski, wy-
kradamy czolgi ze strzezonych baz,
wysadzamy mosty i samoloty. Prze-
ciwnik jest duzo silniejszy, dlatego

sistan

walki jest uciazliwe. Jesli nie nauczy-
lismy sie na pamie¢ komend, mamy
g problem z opanc i
sytuacji. Tym bardziej ze nasi pod-
wiadni zachowuja si¢ jak roboty: nie
mysla samodzielnie i nie reaguja na-
wet wtedy, gdy przeciwnicy do nich
strzelaja. Trudno utrzymac nerwy na
wodzy, gdy w decydujacym mo-
mencie ataku chcemy wyda¢ jaka$
komende, a przez radio zaczynaja
przychodzi¢ meldunki. Musimy kon-
centrowac sie na jednym i drugim,

ZRECZNOSCIOWA przebiegu operadji (po naszej stro-  przy nadarzajacej sie okazji szukamy | bo najmniejsza nieuwaga konczy
— nie). Szybko przekonujemy sig, ze | pomocy u Amerykanow. sie $miercia naszego
zrobit Bohemia Interactive,  dowddca, ktory nie liczy siezofiara- | Niestety autorzy nie usuneli wad | bohatera lub ktére-
dat Cey mi w ludziach, predzej czy pozniej = poprzedniej czesci gry. Dowodze- | goé z powstancow.
: \w Polsce (enega Poland| ~ wyrusza do walki...sam. nie o$mioma Zotnierzami w ogniu
http bistudio. i Mimo tych utrud-
cena 59 ziotych nien uznaje Resi-
PIlI 500 MHz, STANCE'A za naj-
128 MB RAM, akceleratora 30 16 MB lepsza gre wo-
= jenm[q) na I?K'&‘
™ Wojna wyglada jak prawdziwa, ;tzko,i:;,:),;?
dobre odwzorowanie walk 2
nckich sowemu reali-
W—ML Zmowi z przy-
H———-—v jemnoscia spe-
Mwm&m: dzitem na wal-
wysrubowany poziom trudnosci kach diugie go-
m dzmy.v Mimg Aie
[ wintemedie  przez LN donajtrudnie:
[ocena szych  misji
musiatem
’ * * * * i} podchodzi¢
L S Atak na konwdj sig powiodl, ale to jeszcze nie koniec walki. po kilkadzie-
— ). siqtrazy! W

Partyzanci powinni teraz odeprze¢ nadciagajace positki wroga
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FRANCUSKA MASAKRA PILA TARCZOWA

From Dusk till Danwm

Ta gra niczym wampir usituje wyssac zyciowa energie
z przewrotnego filmu 0d zmierzchu do Switu.
Podobnie jak w filmie, koficzy sig to fiaskiem

rzywdziewamy szatki prze-
p stepcy Setha Gecko (w filmie

grat go George Clooney), kto-
remu nudne oczekiwanie na wia-
sna egzekucje na stuzacym za wig-
zienie statku przerywa inwazja
wampiréw. Z paralizatorem w gar-
$ci ruszamy na spotkanie zlu.
Zto ochoczo przyjmuje wyzwanie:
hordy jego stug rzucajq si¢ na nas
z ciemnych zakamarkow, spadaja
z sufitu i skacza nam do gardla. To
emocjonujaca wycieczka, ale wido-
ki s brzydkie jak portret pryszcza-
tego wampira, za$ napotykane po-
staci ruszajq sie gorzej niz kukietki
w teatrze lalek. W grze akdji to
grzech $miertelny.

Juz zrobione na enginie gry intro
ostrzega: porzuécie wszelka na-
dzieje na fadng grafike. Okropnie
animowane twarze, nakladajace sie
na siebie tekstury, snopy Swiatla
ulepione z trzech szarych plasz-
czyzn i znikajace znienacka czeéci
ciata pozbawity mnie ztudzen. Resz-
ta gry jest wykonana rownie nie-
chlujnie — styl niestety typowy dla
producenta, francuskiej firmy Cryo,
ktéra juz na szczeécie zbankru-
towata. Wampiry pekaja niczym ba-
loniki, a gdy podbiegaja blizej, za-
2wyczaj przez nas przenikajq. Efekt
odrzutu przy strzale z czegokolwiek
wyglada komicznie. Wystr6j plywa-
jacego wiezienia trzyma klimat
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innych elementow, czyli jest brzydki
i monotonny.

Akcje ogladamy w trybie TPP badz
FPP.Niestety w pierwszym wypadku
umieramy ze $miechu, patrzac na
sztywne ruchy naszego boha-
tera. Wesoly na-
stroj nam mija,
gdy odkrywa-
my, ze do ce-
lownika la-
serowego
dobral sie
jaki$ pacy-
fista: jego
promien ma
sktonnos¢ do omi-
jania wrogow. Gramy
wigc tylko w trybie FPP, w ktorym
widok jest stabilniejszy.

Penetrujac zakamarki statku, zbie-
ramy medykamenty i magazynki.
Stopniowo gro-
madzimy impo-
nujaca kolekcje
20 typéw broni.
Oprécz standar-
dowych pistole-
tow i strzelb sq

Oto nowy wymiar
horroru: straszy
grafika, oblesne
tekstury i animacja

co jakis
czas sta-
janana-
szej dro-
dze.

W pojedynkach z tymi ostatnimi ma-
my jednak marne szanse. Zbyt rzad-
ko bowiem znajdujemy odnawiajace
energig lekarstwa. Kiedy wreszcie za-
czynamy starcie
Z poteznym prze-
ciwnikiem, nasze
sity sq zazwyczaj
na wyczerpaniu
i kilka mocniej-
szych ciosow kla-

wérod nich cieka-
wostki w postaci pity tarczowej i pi-
stoletu do whijania kotkow. Zabija-
my za ich pomoca dziesiatki szpo-
niastych wampirow, treserow psow,
nawiedzonych fowcow, zwampiry-
zowanych zatogantéw, humano-
idow bomb, a takze bossow, ktorzy

Strainik bez
nog nie jest
ofiarg
tragicznego
wypadku

W miejscu

efekt znikania
tekstur

dzie kres calej
przygodzie. Sytuacje ratuje oczywi-
$cie wezytanie stanu gry, ale i tak by
przejs¢ niektore sekcje statku, do-
kladnie zapamigtujemy miejsca po-
jawiania sie przeciwnikow.

Dobra fabuta pasuje do tej po-
kracznej gry jak pies¢ do nosa.
A jednak From Dusk TiLL DAwN przy
swych licznych wadach ma zaska-
kujacy, starannie przemyslany
i wciagajacy scenariusz. Konstruk-
Cja przypomina on nieco opowie-
§ci, ktore ogladamy w japornskich
grach RPG. Ot6z glownego maci-
ciela spotykamy niemal na samym
poczatku gry, ten wymyka nam si¢
jednak, pozostawiajac walke swym
pachotkom.

Czesto napotykamy postacie, ktore
wcale nie chca sprobowac naszej
krwi - jedni ludzie nam pomagaja,
inni zas zlecajq zadania. Fabula jest

urozmaicona i poznajemy jej me-
andry z przyjemnoscia. Nie ma sig
jednak czemu dziwic. Za ten ele-
ment gry odpowiedzialny byt nie
byle kto, bo sam Hubert Chardot,
czyli jeden z tworcow legendarnej
serii Alone in the Dark.

Niestety fabufa to za mato. Przy
komputerze dluzej wytrzymuja tyl-
ko osoby z powazng wada wzroku.
Zdrowi gracze zrazeni paskudna
grafika i monotonia poziomow
szybko wychodza z gry, by odpo-
cza¢ od niej przez dluzszy czas.
Wigkszos¢ juz nie wraca. n

e s oS e
ZRECZNOSCIOWA

\zrobit Gamesquad|
at

w Polsce ~(enega Poland

http  dusktilidawn.cryogame.com

cena 792t

wymaga Pl 300 MHz,
64 MB RAM, akceleratora 16 MB

za
Bardzo dobra, trzymajaca
w napieciu fabuta, emogjonujace

TEOCIW S o &

koszmarnie brzydka grafika,
nakladajace sie, przenikajace|
i znikajace tekstury, za mato apteczek
multi brak

ocena
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WERDYKT

Producenci Earth 2150 bezwstydnie klonujg swe dzieto.
Po wspotczesnym World War 111 zrobili drugowojenny
FronTune Atrack. Co bedzie nastepne? Nowy Medieval?

ie bedzie wielk przesada, je-
$li powiem, ze FRONTUNE AT-
TACK: WAR OVER EUROPE jest po

prostu kontynuacja najlepszej pol-
skiej gry strategicznej, Earth 2150.

Zmienily sie tylko realia. Tym ra-
zem trzy strony konfliktu to alianci,
Niemcy i Rosja-
nie. Réznice sku-
piaja si¢ na ro-
dzajach jedno-
stek, ale kazda
z poteg gra sie
podobnie.

Wszystkie zalety tej
gry znamy juz z jej
blizniaczek. Nowe
s tylko wady

naszq kontrolg zwigksza limit pie-
niedzy, jakie daje si¢ zarobi¢. Za
nie, jak to bywa w klasycznych RTS-
-ach, rozbudowujemy baze i kupu-
jemy nowe jednostki.

Wszyscy liczacy na wysoki realizm
srodze sie rozczarowujq, bo Fron-
TUNE  ATTACKOW!
znacznie blizej
jest do Com-
mand & Conqu-
era niz do Close
Combata. Positki
wprawdzie do-

Autorzy potozyli
nacisk na walke czolgow. Kazda ze
stron ma przynajmniej 10 jedno-
stek mniej lub bardziej opancerzo-
nych. Do tego dochodza rozmaite
pojazdy pomocnicze, takie jak cig-
zarowki dowozace amunicje czy
wozy inzynieryjne budujace mo-
sty. Wzywamy tez wsparcie lotni-
cze i artyleryjskie.

Piechota stuzy przede wszystkim
do zajmowania budynkow, ktore
odgrywaja duza role. Kazda fabry-
ka czy kopalnia znajdujaca sie pod

jezdzaja na pole
bitwy kontrolowanymi przez nas
drogami, ale gra wedlug zapowie-
dzi autorow miata wyjatkowo
wiernie odtwarzac historyczna sce-
nerig¢ wojenng. Kupowanie kolej-
nych czolgéw T-34 i budowanie
wigkszego centrum dowodzenia,
by kupi¢ nowsze wersje czolgow
T-34, wydaje mi sie jednak mato re-
alistyczne. Nie ma co mydli¢ oczu:
FRONTLINE ATTACK jest klasycznym,
catkowicie fikcyjnym RTS-em ubra-
nym w pseudohistoryczne szatki.

Oprawa graficzna niczym nie za-
skakuje osob znajacych Earth 2150
i jego pierwszego klona, World
War |ll. Grafika wyglada fadnie, ale
jest bardziej efekciarska niz efek-
towna. S wschody i zachody stonca,
a co za tym idzie noc i dzien.W no-
cy zapalaja sie
lampy  pojaz-
dow, dzigki ktorym
sq one bardziej widoczne dla prze-
ciwnika, ktory byt na tyle madry, by
lamp nie wiaczac. To tez efekt do-
brze znany z innych gier na tym sa-
mym enginie i tak samo jak
» w Earth 2150 oplaca sie oszcze-
dzac akumulatory i strzela¢ na §lepo.

FRONTUINE AtTAcK to solidny RTS, ale
obcigzony niewybaczalng w tym ga-
tunku skaza wtérnosci. Ta gra to ko-

SMUTNY EFEKT MODY NA ZABAWE W DRUGA WOJNE

Frontline Attack
War Over Euro

Jesli kto$ zy¢ nie moze bez kolejne-
go RTS-a, jego imie Szeregowiec,
a nazwisko Ryan, to oczywiscie rzu-
cisie i na te gre. W innym wypadku
lepiej wynagrodzi¢ swoimi pienig-
dzmi tworcow jakiejs bardziej inno-
wacyjnej strategii. |

STRATEGICZNA
zrobit Reality Pump)|
w Polsce TopWare Poland!
http frontlineattack.topware.pl|
cena T, 792
Pil 450 MHz, 64 MB RAM,
akeeleratora 16 MB

za

niebrzydka grafika,
spora liczba misji,

podziat na dzied i noc

pia kopii, klon wyp y
z klonu, wyblakly cien tego, co dwa
lata temu bylo nowatorskie. Uprosz-
czona rozgrywka i niemal zreczno-
$ciowe rozwiazania nijak nie pasujq

przeciw

to nie nowa gra,

do realiow drugiej wojny $wi .
Zmienianie grafiki i dorzucanie innej
historyjki to zwykle wyciaganie pie-
nigdzy z kieszeni gracza. FRONTUINE
ATTAck powinien by¢ darmowym
modem do gry Earth 2150!

to przemalowana kopia Earth 2150,
zupefnie niereall a
multi _ do 8 graczy przez LAN
i internet

ocena

* & 77 T T

Nocne walki w Swietle poteznych reflektorow dob:
science fiction, ale s Smieszne w grze o drugiej woj\

AN I
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Tytutowy czynnik druzynowy nie ma w tej grze
zadnego znaczenia. Samotny Zofnierz ginie rownie

T ONES TR -

nej sieciowej strzelaninie
wcielamy sie tutaj w jednego
z czlonkéw oddzialu specjalnego
i ruszamy wykona¢ konkretne za-
danie. Ale tym razem dotaczamy do
jednej z az trzech druzyn o rozbiez-
nych/celach. Jeden zespéf broni ja-
kiego$ celu, drugi probuje go wysa-
dzi¢, a trzeci — dotrze¢ na miejsce
i zdoby¢ wazne dane.

p odobnie jak w kazdej taktycz-

BT MRS L T
ZRECZNOSCIOWA

Plll 650 MHz,

szybko, jak i wspierany przez kolegow z oddziatu

W takim ukiadzie obroficy majq
niewielkie szanse przezycia, o ile
druzyny atakujace odpowiednio sie
zgraja. Na ogot zolnierze broniacy
celu s3 masakrowani z dwach stron
jednoczesnie. Rewolucyjna w za-
mierzeniach walka trzech r6znych
druzyn nie zdaje egzaminu.

Dodatkowo utrudnia ja fakt, ze
mundury wszystkich Zzolnierzy sa
do siebie bardzo podobne.W Coun-
ter-Strike’u sytuacja jest oczywista:
ci ubrani jednolicie to brygada an-
tyterrorystyczna, ci w kolorowych
ciuchach to terrorysci.Sprawa jasna
jak slofice. W Team Factorze kazdy

zofnierz wyglada tak samo, przezco |

nerwowo naparzamy do wszystkie-
go, €O sig rusza, najczesciej wybija-
jac potowe naszej druzyny na dfugo

128 MB RAM, akceleratora 3D 2 16 MB
za

olbrzymi arsenal broni,
ciekawy (choé niedorobiony) pomyst

2 trzema druzynami
Enaclw 2
ice pomiedzy broniami,

kiepskie mapy, zbyt celne boty,
brak dobrych serwerow|

multi przez internet lub LAN do 60
paczy na sewerze,

ocena

e %7 e Y7 7]
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przed nawia kontaktu wzro-
kowego z przeciwnikiem.

Team Facror jest w zalozeniach gra
sieciowq, ale nie bylo mi dane za-
gra¢ w internecie. Na szokujacej
liczbie dziewigciu serweréw znala-
zlem jednego zdesperowanego
gracza, ktory pojawit sig tam chyba
przypadkiem i nie wykazywat che-
ci do wspétpracy.

Tym nieszczesnikom, ktorzy kupili
Team FACTORA, Zostaje wiec tryb sa-
motnej rozgrywki. Jest tu sporo
opgji konfiguracyjnych. Ustalamy,
ile botéw znajdzie si¢ w kazdej

z druzyn i okre$lamy ich
przydzial. Zotnierz moze
by¢ zwyklym strzelcem, snaj-
perem, zwiadowca badz
specjalista i od tego wy-
boru uzalezniony jest
asortyment broni. A ten
naprawde imponuje.Kazda
druzyna ma swoje rodzaje
giwer, a na dodatek kazdy
zolnierz przed wyrusze-
niem do boju wybiera je-
den z kilku roznych ka-
rabinéw. Jednak to do-
bre wrazenie pryska
w momencie oddania
pierwszego strzalu.

Bronie nalezace do danej grupy
wydaja taki sam odgtos przy strza-
le i niemal w ogoéle nie rozniq sie
ani celnoécig, ani skutecznoscia. Ul-
traszybki pistolet
maszynowy uzi
wypluwa naboje
2 lufy z taka sama
predkoscia co ka-
rabin Kataszniko-
wa, wydajac na
dodatek odglosy
nie przystojace w dobrym towarzy-
stwie. Dla wszystkich rodzajow ka-
rabindw snajperskich przewidziano
z kolei dzwiek, ktéry kojarzy sie dla
odmiany z otwieraniem zakapslo-
wanej butelki. W takich okoliczno-
$ciach wystrzat ze zwyklego pisto-
letu przypominajacy armatnia sal-
we staje sie uczta dla uszu.

-

IBoty oszukuja, mapy

sg za mate, bronie
takie same, a w sieci
nikt w to nie gra

KOLEJNY KLON COUNTER-STRIKE’A DOSTAJE KULKE W LEB

Team Factor

Gra jest za szybka.
Kazdy bot scina nas
jednq seria przez cala
planszg. Co gorsza strzelajac
2 niektorych karabinow, nie
widzimy celownika na ekra-
nie. Dopiero kiedy przykfa-
damy policzek do kolby
i spogladamy przez
muszke i szczerbinke,
mozemy w co$ trafic.
Celownik wyswietla sie
za to za-
wsze, gdy
trzymamy karabin
snajperski lub cigzki ka-
rabin maszynowy.
Gra snajperem lub
specjalista staje sie
dzieki temu znacznie fatwiejsza niz
walka zwyklym Zolnierzem.

Mapy rowniez
nie dorastaja do
piet tym, do kto-
rych przyzwycza-
ili si¢ mitosnicy
CS-a. Sq ciasne,
a na dodatek
obrofcy stojq za-
wsze na straconej pozycji, przez co
wszystkie rundy sq trwajaca gora
kilkadziesiat sekund masakra.

Team FactoR zastuguje na pochwate
za pare innowacji. Parametry celno-
ci strzalu i zmeczenia zolnierza
sprawdzajq si¢ dobrze, ale nie po-
prawiaja mojej oceny tej niedopra-
cowanej, nieudanej gry. n

- e
Grafika jest brzydia, ale wedlug autordw gra wyglada oblednie na
Pentium 1.4 GHz i Radeonie 8500. Ktos chce si¢ przekonaé? Tak myslatem...




WERDYKT

W tej zenujacej grze legenda Zorro zostata brutalnie
zbezczeszczona. Jakie to szczescie, ze Cryo upadto,
zanim wzieli sie na przyktad za Janosika!

CIEN ZORRO - TYTUL TEJ GRY TO OSTRZEZENIE

istrz szpady, nosiciel wy-
pielegnowanego wasika,
obrofica ucisnionych wie-

$niakow ~ Zorro nareszcie wystapit
w grze na pecety. Nie ma jednak
z czeqo sig cieszyc. Jego $wiat wy-
glada koszmarnie. Pokrywaja go pa-
skudne tekstury, zamieszkuja go
klamcy, ktorych
wargi méwig co
innego, niz sly-
szymy oraz podli
wrogowie, kto-
rych nie da sie¢ za-
bi¢ nawet strza-

Fatalne sterowanie
i zle dziatajaca
kamera pokonaty
obronce ucisnionych

nadwrazliwa i ustawienie jej za ple-
cami bohatera graniczy z cudem.
W dodatku w pewnych miejscach
z niewiadomych przyczyn kamera
nie porusza sie w ogéle albo bloku-
je sie wewnatrz muru przy probie
obrotu. Mozna sie co prawda przela-
czy¢ na duzo stabilniejszy widok FPP,
ale nadaje sie on
tylko do rzucania
bomb i strzelania
z bandoletu. Prze-
mieszczanie sie
jest w nim prawie
niemozliwe.

tem w glowe. Nie

dziwota, ze przygnebiony Zorro !

snuje sie po ekranie z gracja grubo
ociosanego kloca.

THE SHADOW OF ZORRO to smutny przy-
kfad potencjalnie dobrego, catkowi-
cie schrzanionego pomystu. Swiet-
nie rokujacy projekt gry akcji, w kto-
rej szlachetny bohater pomaga
w kolejnych misjach uci$nionym
wiesniakom, zarznieto fatalnym ste-
rowaniem, irracjonalnie poruszajaca
sie kamera i prymitywna grafika.

Akcje ogladamy w trybie TPP. Ka-
mere obracamy dowolnie, ale juz
po chwili odkrywamy, Ze jest ona

Ale na prawdziwe
problemy natykamy sie, probujac
kontrolowa¢ ruch bohatera. Kazda
zmiana kierunku biegu przelacza go
w tryb chodzenia. W goracych sytu-
acjach zazwyczaj konczy sie to tra-
gicznie. Zwlaszcza ze oprocz biega-
nia sporym wyzwaniem dla bohate-
ra jest takze zwykle poruszanie sig
i wchodzenie w zakrety. Zorro ma
bowiem sklonnoéci do wykonywa-
nia piruetow, co w polaczeniu z idio-
tycznie ustawiajaca si¢ kamerg unie-
mozliwia podejscie do drzwi oraz
tych nielicznych przedmiotéw, kto-
rymi daje si¢ operowac. Dziwi tez
fakt wprowadzenia klawisza do

obstugi szalenie waznej czynnosci
wspinania si¢ po drabinie.

Walka polegajaca na powtarzaniu
sekwencji klawiszy wedtug wska-
z6wek pojawiajacych sie na ekranie
to jedyny poprawnie dzialajacy ele-
ment gry. Co nie zmienia faktu, ze
jest $miertelnie nudna.

Poziom trudnosici jest niewiary-
godnie wysoki. Wrogowie uparcie
staja ponownie do walki juz po
chwili, niezaleznie od tego, czy za-
robili kulke w feb, zostali ogluszeni
czy pokonani w pojedynku szer-
mierczym. Trudno sig od nich ope-
dzi¢. Niewiele pomaga tutaj fakt, ze
2oldacy po przegranej zapominaja
0 obecnosci Zorro i nawet w stanie
podwyzszonej czujnosci nie za-
uwazaja naszego bohatera, gapiac
mu sie prosto twarz.

Luki w obronie wypelniaja strzelcy,
ktorzy trafiaja nas z drugiego konca
ogrodu, akurat wtedy, gdy kamera
zacina sig, a Zorro zamiast biec, za-
czyna spacerowac. Dwa strzaly
i wezytujemy gre. Robimy to jednak
tylko wtedy, gdy wczeéniej dotarli-
$my do jednego ze zbyt rzadko
rozmieszczonych plakatow, przy
ktorych zapisujemy jej stan.

The Shadow
of Zorro

Na koniec ostrzezenie dla uzytkow-
nikow Windows 2000 i XP. Gra kla-
wiaturg jest niemozliwa bez fatki
(zamieszczamy jq na plycie).

Widzac takie ponizenie bohatera
mego dziecinstwa, skrocitem jego
meki i skasowatem te nedzna gre.

ZRECZNOSCIOWA

Zrobit 3 In Utero

wydal _— iy
w Polsce (enega Poland|

= |
htt; 20rmo.cryogame. com|
cena

ga_ PI400 MHz,
64 MB RAM, akceleratora 16 MB|

nawet zagorzaly fan Zorro |
dopatrzy si¢ zadnych zalet tej gry;
przeciw
problemy ze sterowaniem postacia,|
wadliwie dziatajaca kamera,
malo punktow zapisu gry|
brak|

na ekranie

Wygrywamy pojedynki,

je klawiszy.

ych gier tanecznych
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Mokre wakacje

POWROT PODRYWACZA -«

Bajerant Larry dryfuje od towaru do towaru.
Jego poliestrowy gajerek, sztuczna bizuteria i teksty
na podryw jeszcze nigdy nie byly tak tanie

najlepsza czgs¢ przygod lysie-

jacego podrywacza. Daleko tej

grze do najzabawniejszych i naj-

trudniejszych czgsci serii o Larrym,

ale i tak mozna jg uczciwie poleci¢
Z fanowi przygodéowek

s klamatbym piszac, ze LARRY 7 to

w najdziwniejsze sytuacje i zalicza-
jac bliskie spotkania trzeciego stop-
nia z chetnymi élicznotkami.

Larry 7 to klasyczna gra przygo-
dowa point and dick. Z obstuga

Azith

Nasz przyjaciel Larry Laffer ponow-
nie rusza na poszukiwanie gora-
cych kociakow. Tym razem trafia na
poklad luksusowego liniowca. Cat-
kiem przypadkiem znalazlo sie tam
mnostwo lasek, a ponadto oglo-
szono konkurs, w ktérym nagroda
jest noc z ponetna kapitan Kasig.
Larry rzecz jasna podejmuje to
wyzwanie, pakujac si¢ przy okazji

p sobie wigc nawet posia-
dacz najmniejszego mozgu na osie-
dlowej sitowni. Problemy miatby

dopiero z zagadkami, ktore stojana |

wysokim poziomie, cho¢ prawdziwi

spece od przygodowek pewnie sie |

z tym nie zgodza. Dla nich LARRY 7
nie stanowi wielkiego wyzwania.
Posiadacze najlepszych szarych ko-
moérek (nie, nie chodzi o Nokig) kon-
cza gre w kilka godzin.

Spolszczenie LARRY'EGO 7 jest feno-
menalne, twierdze wrecz, ze gra

| w polskiej wersji jest zabawniejsza

od angielskiej. Thumacze spisali si¢
znakomicie, a udzwigkowienie to
absolutna rewelacja. Do nagran za-
trudniono Jerzego Stuhra oraz Ka-
sie Figure. Tej drugiej stuchamy
krétko, za to glos pana Stuhra towa-
rzyszy nam przez cala gre, gdyz
wielit sie on w Larry'ego.

Gra ma swoje lata i to widac - pro-
sta grafika w rozdzielczosci 640 na
480 juz nieco razi. Ale mimo to LAg-
RY 7 jest wciaz znakomita przygo-
dowka, ktérg zachwycaja sie mito-
$nicy gatunku i zatosne $wintuchy

...1 PRZYWOLYWACZA

Rozbierane

\| zyciowa pasja
L] Marioli. Larry

ekscytujace sie widokiem potna-
gich pikselowatych dziewczyn.Czy-

li normalni faceci jak ja. L}
PRZYGODOWA
zrobit Sierra Entertainment
wydat Vivendi Universal|
w Polsce (D Projekt
cena 2699 2
\wymaga 486 DK2 66 MHz,

12 MB RAM, Windows 95/98'

ocena
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Opowiesc o wiadcy demondw

oje pierwsza randka z Sum- |
MONEREM zaczela sie jak naj- |

gorzej. Strasznie irytowala
dziwnie ustawiajaca si¢ kamera, kto-
ra wedrowata za plecy bohatera, kie-
dy jej sie podobalo, a nie wtedy, gdy
tego chcialem, za$ prostota roz-

grywki wskazywala, ze mam do czy- |

nienia z przecietna rabaning fantasy,

jakich widziatem juz przedtem dzie- |

sigtki. Do ustawienia widoku jakos

przywyklem, a gra po nudnawym |

poczatku wciagnela mnie tak, ze

spedzalem z niq kazda wolng chwi-

le. Ukohczenie SuMMoNnerRa na dwa
sposoby zajefo mi okoto 70 godzin.
Czulem, ze przezylem przygode ro-
dem z dobrej ksiazki fantasy.

I ..
Miasto Lenele
=

Tu poznajemy
przyjaciot,
ktorzy sie do
nas przylaczaja

Przez dwa lata, ktére mingly od
premiery, SUMMONER nie stracit nic
ze swej grywalnosci i klimatu. Na-
dal najwiekszym jego atutem jest
scenariusz, ktéry przedstawia
przemiane miode-
go Josepha od zera %
do bohatera. Stopnio-
WO poznajemy przezna-
czenie naszego wy-
wolywacza, ktory ma
standardowy kontrakt na ura-
towanie $wiata przed
hordami demonéw.
Autorzy rozwineli ten
banalny temat w pierwszo-
rzedng fabute. Szczegotow nie
podam, bo popsufoby to zabawe.

Do gier RPG formatu SuMmonera zawsze warto wrocic.
Szczegdlnie gdy nowa cena nie przekracza wartosci
biletu do kina, a grywalnos¢ niewiele stracita

Gra ma jednak wady. Poza wspo-
mnianym problemem z kamera iry-
tuje sztuczne wydtuzanie rozgrywki
zbyt licznymi pojedynkami. Jest to
szczegblnie widoczne pod koniec
gry, kiedy autorom najwyrazniej za-
brakto pomystow na ciekawe za-
dania poboczne. Same walki
sq co prawda znakomite,
glownie dzigki interesujacym
czarom, dziesigtkom przedmio-
téw magicznych i umiejetnosci
Josepha wzywania demo-
néw. Mimo to liczba poje-

dynkow na finiszu przytla-
cza. Ten problem jest jed-
nak drobiazgiem na tle ogol-
nie wysokiego poziomu gry.

Zaden fan RPG nie powinien prze-
oczy¢ SUMMONERA. Niestety gre
w pelni docenig tylko osoby dobrze
wiadajace jezykiem angielskim. ™

RPG

zrobit Volition
wydat THQ
w Polsce

cena 19,90 z}

‘wymaga Pl 400 MHz, 64 MB RAM,
akeeleratora 16 MB, Win 95/98/Me.
ocena
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Niestraszne im czotowki z drzewami. Nie lekajq sie
stumetrowych lotdw w przepasc. Otrzepujq sie tylko
i jada dalej. Kierowcy w Pro Ry 2001 czynig cuda!

Pro Rally 2001

Colin prawie dogoniony

y zrobi¢ symulator auta raj-
B dowego, tworcy balansuja na
granicy miedzy grywalnoscia
i wiernoscia realiom. Pro RALLY nie

ma opgji pelnego realizmu, wiec

zdarzaja sie tu kuriozalne sytu-
acje, takie jak awaria skrzy-
ni biegéw po central-
nym dzwonie w be-

tonowy stup przy
predkosci 200 km/h, ™
0O, przepraszam, pekaja

tez szyby i gnie sie maska.

Model uszkodzen zarznieto na ofta-
rzu grywalnosci. Na szczescie za-
chowanie samochodu na réznych
nawierzchniach oddano juz niezle.

Co prawda woz zestrojony na asfalt
wydaje sie gokartem, w ktorym za-
miast McPhersonow Proflexa zalo-
zono granitowe stupy, jednak w od-
powiednich momentach
wykazuje tendencje do
nad- i podsterownosci
(z duza przewagq tej
drugiej).
W Pro RatLy 2001 pokonu-
jemy trase rajdu w jednym z 12
krajow. Podczas zawodéw zmienia-
ja sie warunki pogodowe i pora
dnia. Ci, ktérych nie interesuje walka
o kazda sekunde z fabrycznymi kie-
rowcami dosiadajacymi topowych
maszyn WRC, walcza z czasem

w trybie Arcade. Auta zachowujq sie
W nim znacznie mniej narowiscie,
wiec o wiele fatwiej jest utrzymaé
tor jazdy. Dla poczatkujacych raj-
dowcéw przewidziano tryb trenin-
gowy, w ktorym ucza sie oni pod-
staw prowadzenia samochodu.

tadna i sprawnie dziatajaca gra-
fika jest niewatpliwym atutem
Pro RaLLy 2001. Cata reszta to typo-
wa, solidnie wykonana robota inzy-
nieréw i programistow nie silacych
si¢ na nowatorstwo. Uproszczony
system ustawiefi samochodu, ma-
jacych zreszta niewielki wplyw na
jego zachowanie podczas jazdy,

Suche drogi
Australii

to piekio

dla kierowcow
i ich pojazdow
- temperatura
w aucie
dochodzi do 50
stopni, a ukfad
chiodzenia
czesto pada.
Gracz ma lepiej
- byle procek
wytrzymat...

nie psuje dobrej zabawy. Dwadzie-
Scia pig¢ zlotych to bardzo dobra
cena za Pro RALLY. =

ZRECZNOSCIOWA

wydat Ubi Soft|
w Polsce LEM
cena 24,90 21
‘wymaga PIl 266 MHz, 64 MB RAM,
akeeleratora 4 MB, Win 95/98/2000/Me
ocena

[ ot oy |

dyby kto$ poprosit mnie !
0 wybranie najlepszej gry

RPG wszech czasow, stwier-
dzitbym, ze to niemozliwe. Tyle nie-
przespanych nocy, tyle magicznych
tytutow. Wystarczyloby jednak za-
pytac, ktory z erpegow najmocniej
zapadt mi w pamig¢, by uslysze¢
oczywista odpowiedz. FaLLout!

Jego tworcy dokonali rzeczy nie-
mozliwej: druga czes¢ opowiesci
0 Swiecie wynurzajacym sie z pia-
skowego morza zaglady jest lepsza
od wydawaloby sie niezrownanego
pierwowzoru. Miejsce akgji powigk-
szylo sie wielokrotnie, przybylo kilka
miast,w tym ogromne San Francisco

Pierwsze
kilka godzin

i zepsute New Reno. Zachodnie wy-
brzeze dawnego USA jest tak rozle-
gle, ze do dyspozycji graczy posta-
wiono stary chevrolet zasilany ogni-
wami paliwowymi, dzieki ktoremu
skracaja sie dalekie podroze.

Zachowat sie doskonaly, nie spoty-
kany nigdzie poza serig FALLOUT sys-
tem tworzenia i rozwoju postaci
oparty na cechach wrodzonych i na-
bytych oraz punktach umiejetnoéci.
Poprawit sie interfejs, w ktorym
mamy teraz niezwykle przydatny
przycisk przesuwania postaci bloku-
jacych wejécia do pomieszczen. Ale
przede wszystkim FaLLouT 2 ma fa-
bute, ktorej nie zapomnimy przez la-
ta. Nasz bohater wzorem slynnego

Fallout 2

Powrot do przysztosci

Kiedy poziom promieniowania spadt, ludzie zaczeli
ponownie kolonizowa¢ powierzchnie planety.

Wérod nich byt potomek stynnego Przybysza z Krypty

wybawcy bunkra numer 13 z pierw-
szego FALLOUTA wyrusza w $wiat, by
uratowa¢ rodzinng wioske przed
klgska glodu. Z wieéniaka przeobra-
2a sie w $wiatowca radzacego sobie
w kazdej sytuacji.

Jedynym felerem jest trudny i nud-
ny poczatek gry. Walki na pigsci lub
za pomoca wloczni z mrowkami,
szczurami i skorpionami wymagaja
od nowych graczy samozaparcia, by
powstrzymac sie od natychmia-
stowego skasowania gry. Wystarcza
jednak zacisna¢ zeby i odczekac kil-
ka pierwszych godzin, by mie¢ do
dyspozycji jeden z najlepszych arse-
natow broni w historii gier, mnéstwo
niebanalnych postaci i wciagajaca

fabute. Do ceny na pudetku dopla-
cimy wiele nieprzespanych nocy,
ale gra jest tego warta. Polska
wersja FALLOUTA 2 to arcydzielo. W

RPG
zrobit Black Isle Studios
\wydat Interplay’
w Polsce (D Projekt
cena 19,90 2
wymaga P90 MHz, 32 MB RAM,
Win 95/98/2000/XP
locena 14

e dddd
s
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PORADNIK

SZYBKO ROZWIJAMY GOSPODARKE, KORZYSTAJAC Z DLUGICH

Medieva
Total War J

Recepta na sukces jest osobiste zaangazowanie. Jak zwykle...

Armie gromadzace sie na naszych granicach zwiastujq rychty wybuch wojny.
Przyjmujemy to z godnoécig jako zapowiedz szybkiego powigkszenia terytorium
krolestwa. Przeciez mamy nowoczesne wojska i pieniadze na werbunek najemnikow!

a dwa typy poczatkujacych
graczy w MepievaL: ToTaL
War. Jedni przedkladaja na-
de wszystko skale strate-
giczna oraz kampanie z jej zabiega-
mi dyplomatycznymi i zaku-
lisowymi knowaniam
dla innych kwintesen
cja gry sa wielkie bitwy,
gdzie sztuka wykorzy-
stania jednostek i opa-
nowanie w chaosie walki
decyduja o zwyciestwie. Do-
éwiadczony gracz ma w malym
palcu oba te elementy. Dla niego
podbdj Europy to fraszka nawet
najwyzszym poziomie trudnosci
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Ten zreszta nie rozni sie znaczaco
od pozostalych. Oddzialy walcza
nie gorzej, sztuczna inteligencja nie
jest silniejsza, przeciwnicy nie sq

bardziej agresywni. Roznice widac
w diugookresowej zmianie nastro-
jow ludnoéci przy wysokich podat-
kach, wigkszej sktonnosci do bun-
téw i mniejszej sumie pieniedzy,
z ktora ruszamy na podboj Europy.
S3 to przeszkody fa-
twe do pokona-
nia, wiec bez
wahania po-

dejmujemy

wyzwanie.

Polityka
wewnetrzna

Jej celem jest zapewnienie bezpie-
czenhstwa, dzieki ktoremu systema-
tycznie sptywaja podatki i szkola sie
wojska, a my koncentrujemy si¢ na
wrogach zewnetrznych. By zapew-
nié spokdj, zapobiegamy buntom,
dbamy o terminowe dostawy na-
stepcow tronu i usuwamy sposrod
nich egzemplarze z wadami.

0Oznaka spokoju w prowingji jest
poparcie mieszkafncow powyzej
100 procent. Miedzy 80 a 90 pro-
cent wybuch niezadowolenia jest
prawdopodobny, a ponizej 80 nie-
mal pewny.W kazdej turze ledzimy
wskaznik zadowolenia w kraju. Nie
ufamy jednak automa-
tycznemu podgla-

dowi Klawiszem

Shift. Pokazuje




)_

ROZWAZAN KOMPUTEROWYCH KROLOW NAD KAZDYM ATAKIEM

on stan prowingji z czasu, gdy ostat-
nio si¢ jej dokladnie przygladalismy.
Klikamy wigc na kazda czeé¢ kraju.
To meczace, gdy nasze panstwo jest
rozlegle, ale gwarantuje wykrycie
kazdego ogniska niezadowolenia
i skorygowanie polityki.

I Zapobieganie buntom

Sposobéw na zachowanie porzad-
ku mamy kilka. Pierwszy, sitowy, po-
lega na wznoszeniu jak najpotez-
niejszych twierdz, ktore pokazujq
kmieciom, kto jest prawdziwym pa-
nem i wladcq tej ziemi. Budowa so-
lidnego zamku trwa diugo i duzo

kosztuje, wiec poczatkowo naszym

zbrojnym ramieniem sg silne woj-

Peing wygran:
ska. Na tyle liczne, by zdusi¢ wszel- x o

kie objawy niezadowolenia ludno-
$ci. Dla wzmocnienia efektu mianu-
jemy na gubernatora dowbdce
0 wysokim wspolczynniku srogoéci
(Dread). To od razu uspokaja kmie-
ciow. Nawet gdy po paru latach
mieszkaficy akceptujg nasze pano-
wanie i zyskuje ono duze poparcie,
pozostawiamy w krainie 100-0so-
bowy garnizon.Wybieramy do tego
celu wiesniakow, gdyz ich utrzyma-
nie niewiele kosztuje. Zapobiegaja
oni pojawieniu si¢ bandytéw ata-
kujacych regiony pozostawione na
diugo bez wojska.

datki, na obrzezach najnizsze.
sokos¢ podatkow zmienial

munika czy kleska zywioto

aby wzia¢ fiskusa na smycz
na kilka tur.

Na najwyzszym poziomie
trudnosci trzymanie wy-
sokich podatkow przez

Zmiana wysokosci podatkéw to

) yezny
od wprowadzania armii i jej zaba-
wek. Regulujemy je w zakresie od
30 (bardzo niskie) do 70 procent
(bardzo wysokie). Ludnos¢ reaguje
na te zmiany natychmiast, dlatego
po zdobyciu nowej ziemi ustawia-
my minimalne podatki. Skfania to
miejscowych doraznie do postu-
szefistwa, a przy dluzszym okresie

obniza poparcie ludnosci.

powyzej 120 procent.
Dlatego wiasnie na
najwyzszym  pozio-
mie trudnosci zarza-
dzamy podatkami samodziel-

rzadko, ale $mier¢ krola, eksko-

w prowingji to dobre powody,

dlugi czas wywoluje bunty. Do-
wodcy werbowani w takich pro-
wincjach s mniej lojalni, a gu-
bernator zostaje uznany za chci-
wego (Greedy), co dodatkowo

uniknaé buntu, utrzymujemy je

zjednuje ich sympatie. W prowin-
cjach od dawna zasiedlonych, gdzie
ludzie nas znajq i s3 nam przychyl-
ni, trzymamy diugo najwyzsze po-

Wy-
my

wa

By

nie. Komputer ustala najwyzsze

mozliwe przy utrzymaniu poparcia
powyzej 100 procent. Nie chroni
nas to przed wybuchami
niezadowolenia. Trze-
cim sposobem jest
krzewienie wiary, co
wplywa kojaco na
poddanych. Jesli maja
inng wiare niz panu-
jaca w naszym pan-
stwie, nawracamy
ich, co zmniejsza
che¢ do po-
wstania. Pierw-
szym  sposobem
jest pozostawienie
licznej armii. Nawra-
canie trwa wtedy kil-
kadziesiat lat, co nie
ma zadnego znacze-
nia w prowingji
granicznej. W niej
i tak trzymamy
liczny garnizon.
Gdy kraina le-
2y wewnatrz
naszego te-
rytorium, do
ewangelizacji zatrudnia-
my biskupéw i kardynaléw, co
znacznie szybciej daje rezultaty.

Budujemy takie koscioty, klasz-
tory i katedry zwigkszajace po-
ziom zadowolenia wyznawcow
religii panstwowej. Gdy poprzez
dziatalnos¢ misyjng wychowuj

i zadan to dopiero polowa sukcesu.
w realizadji ich udan

il Obrona przed agentami

Po naszym kraju kreca sie rozmaici
agenci. Najbardziej niebezpieczni
sq zabojcy i inkwizytorzy polujacy
na najbardziej do$wiadczonych do-
wodcow i rodzing krolewska. Nie
dopuszczamy do skrytobojstw, bu-
dujac forty graniczne (Border Fort).
Wylapuja one zabojcow i szpiegow
przekraczajacych granice. Obo-
wiazkowo stawiamy je we wszyst-
kich prowincjach z portami, bo
tamtedy najszybciej wrogowie do-
stajq sie do naszego kraju.Z czasem
rozbudowujemy straznice w pozo-
stalych prowincjach, dzieki czemu
agenci majaq wiecej przeszkod na
swej drodze.

Kréla trzymamy w centrum. Za-
pewniamy mu dodatkowg ochrone,
tworzac niewielka $wite zlozong
2 zabojcy (Assassin) i duchownego
(Bishop, Cardinal). Pierwszy likwidu-
je nastanych zabojcow, ktérzy prze-
dostali sie przez granice, omijajac
forty. Drugi zmniejsza ryzyko, ze in-
kwizytor uzna naszego monarche
za heretyka i spali go na stosie. Po-
dobny zestaw wprowadzamy we
wszystkich zdobytych ziemiach,
chroniac zycie generatow.

Jeden zabéjca to niezbedne mini-
mum.W rzeczywistosci potrzebuje-
my ich dwoch albo nawet trzech
w kazdej prowmqn Nie tylko bo-

w prowingji wielu fanatykéw rell-
gijnych (Zeal), zyskujemy wieksza
szanse na bunt fanatykéw, jesli zo-
stanie zajeta przez innowiercow.
Budowle religijne zwigkszaja takze
morale werbowanych oddzialéw.
Wada sa bunty fanatykéw przeciw

Wrog podbija nasze ziemie, ale jest za staby i wybucha unt.
zdobywajq dla nas teren, niestety utrzymanie tych wojsk rujnuje skarb

nam po obf iu kréla ekskomu-
nikq przez papieza.

wiem ud y knowania
wrogow, ale takze aktywnie ich
2zwalczamy. Celem zabdjcy jest kaz-
dy inkwizytor i kaplan przechodza-
Cy przez nasze ziemie. Zabijamy
rowniez postow. Jesli jednak cel
opuszcza nasze terytorium, przery-
wamy misje. Inaczej nasz czlowiek
wpada w putapke podobng do

| przygotowanej przez nas.

11102 TOP SECRET 69



Likwidujemy przeciwnikéw na
naszym terytorium. Ma to te zale-
te, ze prawdopodobienstwo wyko-
nania misji i zdobycia do$wiadcze-
nia jest wyjatkowo duze.W ten spo-
so6b szkolimy zabojcow, ktérzy po-
tem beda bezszelestnie dziurawili
najznamienitsze osoby za granica.
Pozyteczni sq takze szpiedzy. Wysy-
famy ich, by tropili zdrajcow poérod
naszych generalow.

I Nastepstwo tronu

Nasz krol musi mie¢ dziedzica i to
najlepiej niejednego. Bezpotomna
émier¢ oznacza koniec gry. Dbamy
wiec o dynastie przez znalezienie

krélowi i jego nastepcom zon w jak |

szans nawet
na likwidacje

krola. Szanse
adepta nie sq
wigksze niz

najmlodszym wieku. Najlepiej zaraz
po osiggnieciu dojrzatosci. Dlatego
wysylamy posfancow w $wiat, by
proponowali malzefistwa wszyst-
kim napotkanym pannom. Pamig-
tamy, ze zawarcie zwiazku oznacza
takze zawarcie sojuszu.

Majac kilku nastepcow, wybieramy
co najmniej dwoch z najlepszymi
cechami, a reszte eliminujemy.
Najprostszym sposobem jest wy-
stanie ich w boj, ktérego nie maja
szans przezy¢. Dla pewnosci do-
wodzimy wtedy sami. Nie stawia-
my ich jednak na czele wigkszej ar-
mii, bo ta, zalamana strata dowod-
cy, podaje tyly i tracimy niepo-
trzebnie wiele wojska.

Jesli nastgpca tronu nie znajduje
obiektu uczué przed $mierciq
swego ojca, zaraz po koronadji
zeni si¢ z arystokratka i bierze
sig za plodzenie dzieci.
Krélowie w grze zyja diu-
go w poréwnaniu z histo-
rycznq rzeczywistoscia,
wiek 70 lat jest cze-
sto spotykany. Jed-
nak gdy poprzedni
krél panuje za diu-
go, malzenstwo je-
go nastepcy zo-
staje pézno za-
warte. A wtedy za-
wisa nad nami groz-
ba $mierci monar-
chy, nim kolejny
nastepca tronu zdaza
stac sie dorosty.
Brak doroslego na-
stepcy  powoduje
wybuch wojny do-
mowej. Najbardziej
ambitny dowodca
staje na czele rebelii
i nasze panstwo zo-
staje podzielone na
dwie czeici. Niezaleznie od te-
go, czy stajemy po stronie loja-
listow czy rebeliantow, bratobojczy
konflikt cofa nasz kraj w rozwoju
o dziesiatki lat.

Polityka
zagraniczna

Przeciwnicy sa duzo mniej agresyw-
ni niz w Shogunie, gdzie kazda oka-
zja do napadu i zajecia ziem byla
wykarzystywana. W MEDIEVALU pan-
stwa konsekwentnie dazado
swoich celéw, rzadko kuszac
si¢ na dorazne korzysci.

Nasza polityke reali-
2zujq emisariusze, bi-
skupi, kardynatowie,
szpiedzy, inkwizytorzy,
zabdjcy i corki krola. Maja
zapewnia¢ pokoj z sasiadami,
ktorych akurat nie atakujemy,
poznawac plany wrogow, usu-
wac najlepszych wrogich do-
wodcow i werbowac zony dla
kréla i jego synéw.Kazda z tych
jednostek widzi podsta-
wowe cechy dowdd-
cow i skiad armii
znajdujacych sie w odwiedza-

nych prowingjach, ale jedy-
nie wykwalifikowani szpiedzy
zdobywaja pikantne szczegoly.

¥ Dyplomacja i zwiad

Podstawowa jednostka s3 posto-
wie (Emissaries). Ich zadania to na-
wigzywanie sojuszy, podpisywanie

UCIEKAJACE KURCZAKI, CZYLI ZALETY | WADY WOJNY PODJAZDOWEJ
Aaki p nie daj pefnej gwarandji sukcesu, ale dzigki nim agsto udaje nam sie zyskac akurat tyle czasu, aby wyjs¢ z opresji

pozorowanego ataku na inna,
wybieramy pierwszy sposob.
(zgsto jednak w poblizu prowingji,
w ktdrej bedziemy walczy¢,

mamy wojska, ktore nie mogq
wziaé bezposredniego udziatu

w walce ze wzgledu na zbyt duzq
odleglosé. Stosujemy wtedy
taktyke ,,zamachnij si¢ i uciekaj".
Nie jest ona w 100 procentach
pewna, ale utatwia nam
osiagniecie przewagi na
wiasciwym polu bitwy. Wyglada
to tak: wjezdzamy do prowingji
przylegajacej do atakowanej.
Widzac to, przeciwnik

nie przerzuca z niej wojsk na pole
wiasciwej bitwy. Gdy dochodzi do
starcia, po prostu wycofujemy
wojska prowadzace dziatania
pozorowane.

Taktyke te stosujemy rowniez

w obronie. Ma wtedy na celu
opdinienie spodziewanego

\

sytuagja pokazana na ilustragji.
W Gregji stacjonuje ponad 1100
wojownikow Egipcjan, ktorzy tocza

ze mna wojne. Do Konstantynopola

Jednak na Litwie okretuje sie krucjata
francuska, ktora zmierza na ziemie
nalezace do Egipcjan. Za rok armia
krzyzowcow
wyladuje na tylach
wroga.

Aby jakos doczekal
jej nadejscia,
wysylam statkiem
20 rycerzy z Prus do
Gregji. Wysiadaja,
pokazuja wrogowi
palec srodkowy,
po czym spiesznie
wsiadaja na statek

'Na czele ialow, ktore ruszaja do bitwy z ‘ucieczki, marnych 6dcow — szkoda promi ¢ dobrych

Jesli mamy do wyboru uderzenie natarcia przeawnlka na przyklad zwycigstwo mam nikle, bo egipskie Skuteczny bywa tei atak uprzedzajacy.
calq sitq na jedna prowinge albo odkrytego przez szpiegow, i doczekanie  oddzialy to jazda mamelukéw, Beduini Przeciwnik zbiera armie i w nastepnej
wydzielenie czesd sit do nadejicia positkow. jest na i piechota Ghazi. turze chee zaatakowac nasza

prowindjg, ktorej bronig dwa razy
mniejsze sity. Atakujemy nimi. (zesto
nie rusza si¢ on z miejsca, dazac do
rozstrzygajacej bitwy i uciekamy bez
walki. Mamy armig w catosdi,
prowincje pod kontrolg i ture na
podciagniecie positkow. Jesli mimo
ataku uprzedzajacego wrog decyduje
sie na zajecie naszej prowingji,
zostawia czg$é sit na ziemiach, ktore
atakujemy. Pojawia sie wtedy szansa
na wygrang i przyjmujemy bitwe.
Wada tej taktyki sa ujemne cechy
przypisywane dowodcom
pozorantow: Eager to Retreat, Hesitant

$ciagnelo kolejne 1100
Przeciwnik zamierza uderzyc

w nastepnej turze na Bulgarig, gdzie
stoi 1500 moich zotnierzy. Szanse na

i wracajg, skad (=1 Io]alnostl, -2 morale), Indecisive
i Przez (=2 -4 morale), a nawet
jedna ture blokuja Vecillator i Retreats Very Often
dziatania armii (-3 lojalnoci, -6 morale) Do takich
liczniejszej ponad 50 razy! W akdji 0 wo;sk
turze krucjata dociera do najemnych lub takich, ktorym nie
ziem Egipcjan. To odciaga ich sity powierzamy dowodzenia

glowne i daje mi czas na wzmocnienie
obrony Bulgarii.

w prawdziwych bitwach. Nie dajemy
im takze zarzadzaé prowincjami.
2
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CECHY NABYTE

| W trakcie gry dowddcy oraz
krdlowie nabywajq cechy, ktore
wplywaja na ich zdolnosci
dowddcze i admlnlstracyjne
Plusy i minusy

Zalety i wady krola wplywaja na
wszystkie prowincje. Dlatego po
intronizacji we wszystkich
krainach duzo budujemy,
2arabiajac na przydomek Builder
(+10 do zadowolenia

we wszystkich prowincjach)

i kolejne jego rozwiniecia.
Wiadca, ktory czesto ulepsza
rolnictwo zyskuje ceche Steward
(+10 do zadowolenia,

+10 procent wptywow

z produkgji rolnej). Zachowanie
na wojnie tez ksztattuje charakter.
Na przykiad wodz szybko
uciekajacy z pola bitwy staje si¢
Good Runnerem (-3 do morale).

\ J

Gdy jako Polska wystepujemy prze-
ciw Cesarstwu Rzymskiemu w obro-
nie bitych przez nie Wegier, z ktory-
mi faczy nas sojusz... Wegry zrywaja
s0jusz z nami!

Wystannikami sq takze corki krola.
Aktywnie poszukujemy mezow,
wyprawiajac krolewny w podroze
po calej Europie. Wychodza one za
monarchow i nastgpcow tronu po-
zostajacych w stanie bezzennym.
Zonaci krolowie traktuja je jak zwy-
ktych postancow. Corki sq aktywne
tylko do 35. roku zycia. Po osiagnie-
ciu tego wieku stajq sie starymi
pannami, ida do klasztoru i znikaja
z mapy. By nie marnowac¢ zasobow
ludzkich, tuz przed osiagnigciem
wieku klasztornego wydajemy je za
wiasnych generalow. Zwigkszamy
w ten sposob lojalnos¢ najbardziej
wartosciowych dowodcow.

Szpicdzy mw:giluh stawnych do-
i

zawieszen broni i szukanie panien
na wydaniu.Wszystkie te cele reali-
zujemy, trzymajac wystannikow
w poblizu obcych monarchéw, dla-
tego rozmieszczamy po jednym
w stolicach obcych panstw.
Zawarcie sojuszu nie obliguje nas
do aktywnego wystapienia u boku
sojusznika, gdy kto$ chce go znisz-
czy¢. Nie mozemy jednak mie¢ so-
jusznikow walczacych ze sobag.

Nie przywiazujemy sie do swoich
sojusznikow. Co prawda rzadko sie
zdarza, by na nas uderzali, ale alian-
se 53 nietrwale. Skomplikowana nié
powigzan miedzy panstwami spra-
wia, ze czasem zaatakowanie nic nie
znaczacego kraju na peryferiach
powoduje zerwanie sojuszy z pan-
stwami, na ktorych nam zalezy. Do-
chodzi do absurdalnych sytuacji.

y

Jeslu bnmemy Eo] zone krolewne, mamy prawo 2glaszal pretensje do
tronu jej ojca, gdy ten umiera, nie doczekawszy meskiego potomka

q ich sekrety,
gdy je zna]dun. Kompromltu‘e to
wodzéw w oczach zolnierzy. Uzy-
wamy takze szpiegow do podstu-
chiwania tajnych planéw na dwo-
rach wiadcow. Przy odrobinie szcze-
écia poznajemy w ten sposob ter-
min ataku na nasz kraj. Nie wszyst-
kie informacje si¢ sprawdzaja, ale
w kazdej jest ziarno prawdy.

Za granice wysylamy tez biskupow
i kardynatow. Petnia tam funkcje
emisariuszy, ale przede wszystkim
pracuja nad zmiana wyznania
w prowincjach, ktore zamierzamy
zaatakowac. Inaczej po wkroczeniu
do nich mamy do czynienia z rzesza
fanatykow religijnych. To zmusza
nas do pozostawienia przez diuzszy
czas silnej armii celem tlumienia
buntéw. Powstrzymuje to marsz
naszych wojsk w glab terytorium

wroga i daje mu czas na reorgani-
zacje i wzmocnienie armii.

Trzech biskupow bez trudu nawraca
na katolicyzm prowincje, w ktérej
stacjonuje tysieczna armia wroga.
Dopiero armia 3000 ludzi niweluje
dziatanie tych kaplanow.

W Zabéjstwa

Wrogéw pozbywamy sie po cichu
rekami zabdjcow albo inkwizyto-
row. Pierwszy sposob jest bardziej
niebezpieczny dla wykonawcy, bo-
wiem na zabojce polujg wrogie for-
ty graniczne i miejscowi zabojcy
nastawieni na przeciwdziatanie
skrytobojstwom. Zaleta zabojcow
jest to, ze atakuja dowolnego gene-
rala, wladce, posta i kaplana. Glow-
nym celem jest kr6l wrogiego pan-
stwa. Zabijajac go zaraz po korona-
¢ji, mamy szanse doprowadzi¢ do
natychmiastowego rozpadu pan-
stwa. Jesli ma juz nastepcow, oni
tez sq celem zabojcow.

Na zagraniczne misje wysylamy lu-
dzi przeszkolonych w kraju najpierw
w kontrwywiadzie, a pozniej w ak-
tywnej likwidagji przemierzajacych
kraj obcokrajowcow. Ztapanie na-
szego czlowieka od razu negatyw-
nie nastawia do nas panstwo, ktore-
mu chcemy zaszkodzi¢. Na najwyz-
szym poziomie trudnosci oznacza to
odmowe zawierania uméow miedzy-
pafstwowych i zawierania mal-
zenstw. Ta druga restrykcja jest
szczegolnie niebezpieczna dla trwa-
nia dynastii, jesli stosuja ja przeciw
nam panstwa katolickie — muzul-
mafiscy whadcy i tak nie maja pa-
nien na wydaniu.

Inkwizytorzy nie kryjq si¢ po ka-
tach, mordujac tysiace ludzi.
Trzymamy ich z dala od wiasnych
ziem. Pozostawieni tam bezczynnie
na wiasna reke szukaja heretykow,
zabijajac miejscowa ludnosé.

czu decydowano
sig na podstawie
retuszowanych
podobizn. Nie
2Zwracamy uwagi
na urode
kandydatki

- ma byé

z krolewskiego
rodu i jak
najwezesniej

Wyznaczamy ich do likwidacji do-
wodcow katolickich, bowiem nie
dziataja oni u innowiercow. Akcja
inkwizytora nic nie ryzykujemy, bo-
wiem niepowodzenie misji koficzy
sig jedynie przeprosinami za klopot
i wzrostem religijno$ci wodza pod-
danego badaniu. Jednak nawet kil-
kunastoprocentowa szansa na wy-
krycie herezji wystarcza, by inkwi-
zytor miat spore widoki na sukces.
Dzieje sie tak dlatego, ze procz
wspdlczynnika religijnosci wodzo-
wie miewaja skrywane sktonnosci,
za ktore idzie sig na stos.

Gospodarka
Dzwignia gospodarki sq zamki. Bu-
dujemy coraz potezniejsze, aby
wspiac sie na kolejne szczeble roz-
woju. Jednak nie wszystkie ziemie
rozwijamy réwnomiernie, bo w ten
sposob szybko bankrutujemy.

WLADZA PAPIESKA

[ Ortodoksami i muzutmanami
gra si¢ fatwiej, bowiem nie
maja nad sobq absolutne;

wielkiej amm alezato
niespozyta Zywotnosé (pokonany
wraca co kilkanascie lat)

i prawdziwy bicz Bozy -
ekskomunike. Utrzymujemy z nim
| jak najlepsze stosunki, cho¢
grajac Polska, nie liczymy na
uwielbienie z jego strony.
Wieksza mitosciq papiez obdarza
bowiem narody organizujace
krucjaty. Za walke z innowiercami
dostaja one pieniqdze, nawet gdy
czasowo nie sl wypraw.
Muzutmanie i ortodoksi nie majq

| scentralizowanej wiadzy koscielnej
‘ i bezkarnie walcza migdzy soba.

N — 2 0F
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APORADONIK

w PROWINCJACH NIE SZKOLACYCH WO0JSK ROZBUDOWUJEMY

SELEKCJA KADR

‘Wraz 2 rozwojem kraju
i wzrostem poparcia na
podbitych terenach w miejsce
bmtalt przy(hodza ekonomlm

Poczatkowo mamy niewielu
dowddcow. Stanowiska
margrabidw, ksiazat i krolow
zekajg, wiec mianujemy
kazdego, kto si¢ pojawia. Robimy
tylko wyjatek dla catkowitych
glabow, ktorzy majq wszystkie
cechy na poziomie zero.

1 czasem prowingje nastawione
na gospodarke przekazujemy we
wiadanie spedjalistow od
zarzadzania z gospodamoscia
(Acumen) na poziomie cztery,

a nowo podbite ziemie - w rece
brutali z réwnie duzg srogosciq
(Dread). Uwazamy przy tym na
dodatkowe cechy dowodcow,

| bowiem znaczaco modyfikujq one
te podstawowe.

Pozbywamy si¢ wezesniej
mianowanego oficjela na kilka
sposobow. Pierwszym jest
powiadomienie przez posta,
zeby czut sie odwotany. Oficjel
czuje sie obrazony i bardziej skory
do buntu, szzegolnie przy duzej
srogosdi. Ta droga nie jest zatem
najlepsza.

Kolejnym sposobem jest
rozwigzanie oddziatu lub
wystanie go na misje samobojcza
do barbarzyficow. Dowodzimy
osobiscie, by mie¢ pewnost, ze
2gingl. Nie szkoda nam, gdy
oddziat ma niepeiny sktad

i tworza go stabi zotnierze.
Jednak pozbywanie si¢ w ten
sposob doswiadczonego rycerstwa
nie wchodzi w gre.

Wtedy siegamy po inkwizytorow
lub zabéjcow. Pozbywamy sie
azlowieka na zawsze, a przy
okazji szkolimy agentow.

Podstawa rownowagi w gospo-
darce jest zbilansowanie docho-
déw i wydatkéw — pod tym wzgle-
dem nic sie nie zmcenllo od czasow
dni znych. Rac li

wydatki, stosujac podziat funkqo-
nalny prowincji. Tam, gdzie wyste-
puje zelazo, lokujemy produkcje
oddziatow wojskowych. Jesli nie
mamy tych zi6z, wybieramy po-
czatkowo jedna lub dwie krainy,
gdzie rozbudowujemy struktury
stuzace wojsku. Pozostate maja wa-
ska specjalizacje, na przyklad zara-
biaja pieniadze albo szkola typ woj-
ska otrzymujacy w danej prowingji
premie doswiadczenia.

" T2 TOP SECRET /02

Podstawa dochodéw sa podatki od
produkgji rolnej oraz importu i eks-
portu towarow. Najtatwiej regulo-
wac podatki z roli, bowiem ich wiel-
koé¢ zmieniamy z tury na turg.
Zwigkszamy je, mianujac guberna-
torem generala, ktory jest dobrym
gospodarzem. Za takiego uznajemy
wodza z cechg Acumen na poziomie
czwartym bez ujemnych modyfika-
torow wynikajacych z jego cech na-
bytych. Podnosi on dochody z pro-
wingji o kilkaset florenéw bez
wzrostu podatkow.

Dochody z rolnictwa sq stosun-
kowo male, ale state. Dlatego
inwestujemy w rozwoj
uprawy, gdy tylko ma-
my wolne $rodki. Po-
mijamy jednak pro-
wincje, gdzie ziemie
s zyzne jak po-
wierzchnia Marsa, £}
adochod nie prze-
kracza 100 florenow.
Przykladem sa Norwe-
gia, Finlandia i Cyre-
najka. Inwestujemy
tam dopiero wtedy,
gdy zlotymi florena-
mi puszczamy kaczki.
Rownie pewnych, cho¢
zdecydowanie mniej-
szych dochodéw do-
starcza eksploatacja
kopalin. Zarabiamy,
dopoki wrog albo
kleska zywiotowa
nie niszcza na-
szych kopalf.
Handel morski
jest podstawa do-
chodow kazdego
panstwa preten-
dujacego do po-
zycji mocarstwa.
Podstawa, dodajmy,
krucha. W naszych nadbrzeznych
prowincjach budujemy faktorie

/

szlak w jedng
runde

handlowe i porty, umieszczamy
statki na wszystkich wodach, przy
ktérych znajdujq sie porty i mamy
rzeke pieniadzy. Przy rozwinietej
sieci handlowej i zamku na pozio-
mie trzecim Litwa wplacala do
skarbca co roku 2212 florenéw,
z czego 1582 pochodzily z handlu.
Reszta pochodzita z maksymalnie
rozwinigtego rolnictwa. Na Bliskim
Wschodzie sa prowincje
majace jeszcze atrakcyj-
niejsze towary.

Rzeka staje sie strumy-
kiem, gdy wybucha woj-
na. Jeden rozpada-
jacy sie statek
wroga staje na
poczatku na-
szego szlaku,
catkowicie
go bloku-
jac! Po-
zostaja
nam wte-
dy dochody z roli,
kopalfi...grabiezy.

Zajecie prowin-
¢ji wroga ozna-
«a jej zlupienie,
ale to tylko wstep
do interesow ro-
bionych na wojnie.
Jesli chcemy zatrzy-
maé ziemig, pozosta-
wiamy ja w stanie nie-
naruszonym. Jesli jed-
nak uwazamy, ze
nie zdolamy jej
utrzymac, sprze-
dajemy wszystkie bu-
dynki za 50 procent ich
wartoéci. Przy rozwinig-
tych miastach do skarbca
wpadaj spore sumki!
Duze kwoty po stronie przy-
chodéw zapisujemy tez z oku-
pow wplacanych przez wielmozow.

General niewielkiego panstwa
schwytany podczas bitwy wart jest
zaledwie kilkaset florenow. Wyz-
szych sum wrog nie placi, wigc ma-
my pelne lochy zlapanych wodzow.
Jednak juz wloscy dozowie wyce-
niaja swoja wolnoé¢ na 15 000 flo-
renow. To rok doskonatych zyskow
budzetu panstwa!

Wplywy do skarbca uszczuplane sq
0 50 procent przez sporadyczne
plagi i Kleski zywiotowe. O ile na
najwyzszym poziomie rozwoju bu-
dujemy akademie medyczna, ktora
zmniejsza skutki epidemii, o tyle na
klgski nie mamy wplywu.

Wojna

W MEeDIEVALU ataki nastepujq zazwy-
czaj w dwoch wypadkach: przeciw-
nik dojrzat do ataku lub jest w roz-
paczliwej sytuadji. Pierwszy wypa-
dek jest znacznie gorszy, bo wrég
zdazyl przygotowac i skoncentro-
wact sity. Nie zawsze uderza w naj-
slabszy punkt, ale zawsze tam,
gdzie ma szanse powodzenia. Na-
wet majac duze i silne panstwo, po-
nosimy spore straty, nim organizu-
jemy obrong. Jesli w ogole zdaza-
my ja zorganizowac.

Rozpaczliwcy sa mniej grozni, bo nie
maja $rodkow, by przygotowac na-
tarcie. Napadaja przygraniczne zie-
mie, bo ich kraj jest zagrozony przez
innego wroga i czuja potrzebe od-
dalenia sie od niego. Oblegaja nasz
zamek, czasem go zdobywaja. Ow-
szem, niszcza nieco budynkow, ale
straty sa mniejsze niz naklady na
ciagle utrzymanie duzej armii.

Zdarza sig, ze komputer wywotu-
je wojne z... lenistwa. Raz dzihad
Almohadéw zdazajacy do Norman-
dii wszedt do Burgundii i wywolat
ze mna wojne, bo moja prowincja
lezata w linii prostej na drodze wy-
prawy do Normandii. Oto nowa de-
finicja prostactwa!

I Rodzaje wojsk

Walczymy dwoma rodzajami wojsk:
regularnymi i najemnikami. Powo-
fanie wojsk regularnych w zamkach
duzo kosztuje i trwa stosunkowo
dlugo. Maja one zazwyczaj wysokie
morale i na nich opieramy sife armii
tak w polu, jak i w garnizonach.
Nagly wybuch wojny wymaga na-
tychmiastowego wzmocnienia ar-
mii. Wtedy siegamy po najemnikow
werbowanych w gospodach. Wéréd
nich znajduja si¢ jednostki inno-
wiercze i takie, ktorych nie szkolimy




ZAMKI,

ze wzgledu na zbyt niski poziom
techniki naszych zamkow. Najemni-
cy maja dwie wady: werbunek kosz-
tuje niewiele, ale ich utrzymanie jest
znacznie drozsze od jednostek regu-
larnych, a do tego zazwyczaj maja
niskie morale. Dlatego tego typu od-
dziaty posytamy do bitew jako mie-
s0 armatnie. Trzymanie ich w garni-
zonach jest zbyt kosztowne. Po wy-
gasnieciu wojny rozwiazujemy je.

Krucjaty i dzihady gromadza naj-
lepsze dostepne jednostki. Powolu-
jemy je w prowincjach o duzej licz-
bie fanatykow (Zeal), bo wtedy ich
szeregi sq szybko uzupelniane.
Droge do celu wytyczamy przez
prowincje o duzej religijnosci, by
zwigkszy¢ liczbe wojsk. Wzmacnia-
my je tez, wlaczajac oddzialy, ale nie
mozemy ich odlaczyé przed osia-
gnieciem celu krucjaty i rozwiaza-
niem jej. Zbyt diugi post6j wyprawy
lub przejécie przez szereg prowingji
innowiercow sprawia, ze uczestnicy
dezerteruja. Dlatego szybko zdaza-
my do celu wyprawy, cho¢ moze on
niekiedy roznic sie od tego zadekla-
rowanego papiezowi.

Krucjaty atakuja dowolne ziemie
ekskomunikowanych kréléw i inno-
wiercow. Dzihad powolywany jest
tylko do odzyskania prowingji, ktére
cho¢ przez moment byly muzul-
manskie. Wysadzamy wiec desant
w Szkoji, opanowujemy ja na chwi-
le i mamy powéd, by poprowadzi¢
dzihad przez calg Europe.

Krucjaty przechodzace przez nasz
kraj przepuszczamy. Tolerujemy re-
krutowanie naszych wojsk i drobne
zniszczenia, bo konfrontacja z krzy-
Zowcami jest trudna.

W Putapki matych armii

Jesli juz atakujemy, dobieramy sily
tak, by nie tylko pokona¢ przeciwni-
ka, ale utrzymac¢ prowincje w swoich

rekach. Do tego potrzeba znacznie
wigkszych sil, ktore zaleza od religii
miejscowej ludnosci, dlugosci pano-
wania poprzednikow i zadowolenia
zich rzadéw. Oczywiscie wybieramy
si¢ takze na wyprawy lupiezcze,
podczas ktorych demolujemy zago-
spodarowanq kraing, zarabiajac na
tym pieniadze. Zostawiamy jednak
zamek i wycofujemy sie dopiero
pod grozba ataku wroga. Inaczej
przeciwnik moze op6zni¢ swe wkro-
czenie do prowingji i jest czas na wy-
buch buntu nacjonalistycznego.
Spustoszenia, jakie czyni taka armia
na naszych ziemiach, nie sq warte
matego wypadu lupiezczego.W rze-
czywistosci wrog nie jest tak inteli-
gentny, ale przydaje si¢ to w grze
wieloosobowej, gdzie zazwyczaj
oponent mysli lepiej.

Sposob ten wykorzystywany jest
takze do tworzenia barbarzyfskich
prowincji buforowych miedzy na-
szym panstwem a agresywnym
mocarstwem. Wtedy wycofujemy
si¢ i czekamy na bunt barbarzynh-
cow. Agresywne mocarstwo traci
nieco Zzolnierzy, nim przebija sie
przez powstancow, a my kupujemy
czas na organizacje wlasnej armii.
Jesli mamy pecha, powstancy ida
jednak za ciosem i atakujq nas.

Sami takze prowokujemy w ten
sposob bunty. Ogofacamy granice
z wojska, gdy przeciwnik trzyma
tam niewielki oddzial. Odpowied-
nio zdesperowany wrog wkracza
i ture pozniej pedzimy za nim na
czele tysiecznej armii. Manewr ten
ma wade - przez pewien czas po-
nosimy ogromne koszty utrzyma-
nia powstancow. Szybko wiec kon-
czymy wojne, co przy takiej sile jest
proste. Mimo debetu nie bankrutu-
jemy, ale powazny dlug wymusza
szybka redukcje armii i wstrzymuje
na dluzszy czas rozwoj panstwa.

mangonelami
duzych, silnie
bronionych

| zamkow nie
ma sensu. Ich
zalogi zostajq
wybite, nim
pociski
przebijaja mur

W Walki chrzescijan

Wojna miedzy krajami katolickimi
podlega sporym ograniczeniom. Pa-
piez dos¢ szybko po pierwszym ata-
ku upomina napastnika, by przestal
rozlewac krew chrzeicijafiskg i od-
stapit od atakowania braci w wierze
w ciagu dwach lat oraz nie atako-
wal ofiary przez kolejne 10. Na
szczescie ma na mysli
zakonczenie konfliktu,
a nie wycofanie si¢ na
pozycje wyjéciowe. Jest
to czas dany nam na zdo-
bycie zamkéw w prowincjach,
do ktérych wkroczylismy.
Wojna z duzymi panstwa-
mi, jak Cesarstwo Rzym-
skie, Francja czy Anglia,
wymaga kilku
podejs¢, pod-
czas gdy Danie #8
czy Polske ly- J&

kamy na je-
den  kes.
Wyjatkiem
sq krélowie
objeci eksko-
munika, ktorych
traktujemy jak

ie pfaci nam okupu, o ile zdobywamy jego ostatniq
ziemie. Kofczy swoj zywot, a my przyg j

BY STAWIAC LEPSZE BUDYNKI GOSPODARCZE

innowiercow. Jednak nie powstrzy-
muje to papieza przed zawieraniem
przymierza z objetym klatwa kra-
jem. Za jego pozwoleniem wysyla-
my przeciw takim panstwom kru-
cjaty. Jednak tylko do czasu, gdy
umiera papiez lub ekskomunikowa-
ny monarcha. Wyklety kraj wraca do
fask, wigc wstrzymujemy konie, by
nie stac sie kolejnym celem krucjaty.

Po oblozeniu ekskomunika na-
szego krola buntuja si¢ prowincje
0 wspétczynniku fanatyzmu powy-
2ej 50 procent. Jesli wezesniej byt on
przykladnym chrzescijaninem, jest
ich wiele i panstwo rozpada sie jak
domek z Kart. Sytuacja jest gorsza
niz podczas wojny domowej.

i Podbite narody

Panstwa, ktére zostaly zmiecione

z mapy, co jakié czas pojawiajq sie
i probuja przeja¢ swoje daw-

‘ ne terytoria. Ra-

dzimy sobie

y sie na powrdt
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WYBUCHOWA NATURA

Dbamy o zadowolenie ludnosci.
Im wyiszy poziom trudnosci

gry, tym powainiejsze szkody
zynia buntownicy
[Survi dontaca bomag
Bunty ludnosci wybuchaja

2 powodu wysokich podatkow,
roznicy miedzy religia
wyznawang a pafstwowa,
skutkiem przywiazania do
panstwa, ktore wczesniej
kontrolowato prowincje lub
braku wojska w krainie. Sita
rebeliantow zalezy od stopnia
niezadowolenia w krainie,
| ale ich wojska licza czasem
nawet do 2000 ludzi.

Powdd buntu wptywa na sklad
wojsk buntowniczych. Bunty
chiopskie prowadza wiesniacy,
na ktorych cwiczymy kolejne
warianty bitwy pod Kircholmem
w wersji bez jazdy - pottora
tysiaca bez trudu pokonujemy
dwoma lub trzema setkami
widcznikow. Bunty religijne
skladaja sie w czeéci z chlopstwa,
| a w czesdi z fanatykow
| 0 wysokim morale i zdolno$ciach
bojowych. Najtrudniejszym
przeciwnikiem sa powstania
lojalistow teskniacych za
powrotem do poprzedniego

‘ paristwa zajmujacego ich
| terytorium. Sq wyposazeni
| w najnowsze zdobycze techniki,
wiec zwykle opuszczamy ich
ziemie na diuzej. Takie bunty
z2darzajq sie takze wsrod
barbarzyicow nie majacych
wiasnych panstw.
W trakcie buntu zostaje zniszczona
ze$t budynkow w miescie.
Agresywnos¢ zwycieskich
| buntownikow zalezy od sily ich
\ armii. Liczna armia stara sie po
pewnym czasie zajac kilka
przylegajacych prowingji.
Wystarcza nam czasu, by jq rozbic.
Mata czeka z pokora, az zbierzemy
wojska i ja zlikwidujemy.

. J

19 WOoOoDSMEN
(THE POLISH)
WEAK DEFENCE
ATTACKING
STEADY (HAPPY THAT FLANKS ARE
PROTECTED)
QuITE TIRED

mujace na poczatku 13 krain wyma-
ga obstawienia wszystkich trzyna-
stu, by zapobiec rebelii.

Nie znamy jednak czasu ani miej-
sca, gdzie pojawi sig zalazek pai-
stwa. Raz Francuzi powstali w Fin-
landii, bo kiedys francuska krucjata
przejéciowo opanowala te prowin-
cje, a na ich ojczystych terenach
staly silne armie.

Rozwiazanie polityczne zaklada pa-
cyfikowanie przeciwnikow bez li-
kwidowania ich. Ograniczamy ich
terytoria do jednej prowingji, ktéra
szachujemy jedng armia. Cho¢ wro-
gowie istnieja, angazujemy mniej-
sze sity do ich kontroli.Najezdzaja na
przygraniczne ziemie, ale rzadko
udaje sig im co$ zniszczy¢. Trzyma-
my ich w takim zoo, az rozprawiamy
si¢ z powaznymi przeciwnikami.

Bitwy
Bitwy rozgrywamy automatycznie,
tylko gdy mamy duzo pieniedzy,
wojska i... nie lubimy rozgrywac bi-
tew. Komputer stabo nas wyrecza,
bierze pod uwage tylko liczebnos¢
i sile jednostek.Pomija uksztaltowa-
nie terenu i nasz geniusz taktyczny.
Najlepiej wida¢ to w starciach
trzech armii.W automatycznym roz-
strzygnigciu zawsze przegrywamy.

z nimi na dwa sposoby. Pierwszym,
sitowym, jest trzymanie duzych gar-
nizonow w okolicach, gdzie rezydo-
wal kiedy$ przegnany wiadca. Wy-
dajemy wtedy spore pieniadze na
utrzymanie wojska, ale takze zago-
spodarowujemy ziemig, na ktorej
ono stoi i ciagniemy z tego dochody.
Skala problemu nie jest wielka, gdy
dotyczy na przyklad Dunczykow,
ktorzy zajmuja na poczatku poje-
dyncza prowincje i odradzajq sie
najdalej dwie lub trzy krainy dalej.
Jednak juz Cesarstwo Rzymskie, zaj-
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dzac samodzielnie, wycofuje-
my swe wojska w bezpieczne miej-
sce i patrzymy, jak pozostate dwie
armie si¢ wycinaja. Atakujemy zwy-
ciezce i latwo wygrywamy. Starcie
armii liczacej 1200 ludzi przeciwko
wojskom Ztotej Ordy i Egipcjan
(w sumie 3600 osob) skonczylo sie
zwyciestwem przy stratach zaled-
wie 200 zotnierzy.

Podobnie wykorzystujemy woj-
ska sojusznikéw walczace u na-
szego boku. Wspieramy je, by nie
upadly, i uczestniczymy w poscigu

za rozbitym nieprzyjacielem. Sprzy-
mierzencom pozostawiamy przela-
manie pozycji wroga.

Gdy oblegamy zamki, najlepiej jest
zamorzy¢  obroncow  glodem,
2zwlaszcza kiedy obrona jest liczna.
Nie ponosimy wtedy zadnych strat.
0 dziwo szybciej zdobywamy za-
mek, gdy w oblezeniu biora udziat
machiny obleznicze.

Sposob ten zawodzi, gdy wal-
czymy z krajem katolickim
(grozby papieza) lub nadciaga
odsiecz. Rownie bezkrwawym
rozwigzaniem jest otwarcie
bram przez szpiega, ale to za-
danie dla do$wiadczonego
specjalisty. Szturm ozna-
cza spore straty. Dobre
wyniki osigga kompu-
ter, bo czgsto koficzy
sie na minimal-
nych stratach.
Gdy nasza pro-
wincje ata-
kuje sil-
niejszy

wrog, wycofujemy do zamku woj-
ska tylko wtedy, gdy udzielamy im
wsparcia w nastepnych kilku tu-
rach. Jeéli nie mamy w poblizu
wojsk, narazamy sie¢ na szturm
twierdzy i szybka utrate oddziatow.

Cigzka jazda
doskonale
sprawdza si¢
w famaniu
pozydji wroga.
Lekka jazda nie
ma szans
przetamac linii
ciezkozbrojnej
piechoty, ale
dzieki szybkosci
fatwo obchodzi
przeciwnika
i rusza za nim
i w poscig
Zastosowania jednostek
Zwyciestwo zalezy od koordynacji
dziatah na polu bitwy, wlaéciwego
przydziatu zadan oddzialom oraz
doswiadczenia i morale dowddcy.
Dowodzac, mamy dwa cele: ztama¢
szyk przeciwnika i zabi¢ jego
dowbdce. To mile, ze re-
alizacja jednego z nich
znacznie ufatwia
nam osiagnie-
cie drugie-
go.

W armii powinnismy mie¢ od-
dziaty wszystkich typow. Ich za-
dania nie zmienily si¢ w stosunku
do Shoguna. Bitwy rozpoczynajq
jednostki strzelajace, ktére zmigk-
czajq linie wroga. Zaraz za nimi

najechanie
wroga niczym
nie grozi.
Zaskoczony od
tylu rzuca sie
do ucieczki
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£=5% Mosty jednokierunkowe — trudno w to uwierzy¢, ale nie-

lmuenigdyphnmnhpo“ Euro & agji nie byto prostsze!
Na naszej mapie umiescilismy jedynie poczatkowy dochéd z podat-
kéw kazdej prowindji i regionalne jednostki, by nie utraci¢ najwiek-
szego jej atutu — czytelnosci. Na granicach zaznaczylismy takze prze-
prawy przez rzeki. Utrudniaja one atak, dlatego sq tak istotne przy po-
dejmowaniu decyzji. Pozostale elementy wazne w pl; iu strate-

- mapy

gii zwycigstwa - poczatkowe nastroje w prowinji, surowce, towary
i religie ~ zestawilismy w tabelce obok.

Jednostki wymienione w | dzie mapy ia tylko
procent dostepnych w grze. Szczegolowy opis wszystkich umiescimy
na naszym CD za miesiac wraz z zestawem bitew, w tym bitwa pod

G Idem udostepniong przez serwis Gry-Online.pl

Desert Archers - krotki fuk i 28 strzal to ich glowna brof.
Niskie morale i kiepskie wyniki w walce wrecz sprawiaja, ze
pustynni lucznicy sa dobrymi biegaczami

Gallowglasses to opancerzona piechota walczaca topora-
mi, doskonala do szturmowania pozycji wroga. Maja wyso-
kie wspotczynniki walki wrecz i duze premie do szarzy

Genoese Sailors wyposazeni w krotki fuk sa doskonalymi
strzelcami, ktorych wykorzystujemy do obrony zamkow,
urzadzania zasadzek i ostrzatu wiocznikow

Highlander Clansmen doskonale atakuja, a ich werbunek
mato kosztuje, ale s tragicznie stabi w obronie. Pozwalaja
sie wynajac tylko wladcom katolickim i prawoslawnym

Kerns ciskaja oszczepami, ale w walce na miecze sq kiepscy.
A w obronie juz calkiem beznadziejni, wigc lepiej nimi ata-
kowac. Zalety - niskie koszta werbunku i utrzymania

kie morale, za$ ich specjalnoscia jest obrona pozycji. Otrzy-
muja premig do ataku na jazde

Swiss Pikemen walcza W glebokiej formacji i sg jedng
z najlepszych jednostek do obrony przed jazda. Daja sie
werbowac¢ monarchom wszystkich religii

Woodsmen - tania, slaba w obronie piechota walczaca
toporami przebijajacymi pancerze. Niskie morale stawia ich
tylko nieco wyzej od zwyklego chlopstwa

_#". Mosty dwukierunkowe oznaczaja przeprawe rzeczn, na

ktora natrafiamy, przekraczajac granice prowingji w dowol-
na strong. Czyli tak jak by¢ powinno

ktore rzeki staja nam na drodze, tylko gdy przekraczamy
granice prowingji w jedna strone. Strzatka pokazuje, w ktora

|
Swiss Halberdiers maja dobry atak, dobrg obrong i wyso- % Saharan Cavalry - jazda odporna na ostrzal, dobra do zastawia-

s

Armenian Heavy Gvalw - ciezkozbrojna, powolna jazda werbo-
wana przez wladcow panstw muzutmanskich. Znakomicie szarzu-
jei jest odporna na ostrzal lucznikow i kusznikow

Bedouin Camel Warriors - bardzo powolna jazda muzulmanska
dobrze sprawdzajaca si¢ w walkach przeciw konnicy - budzi
strach w wierzchowcach. Ci zolnierze sq odporni na ostrzal

Berber Camels - tania i powolna jazda werbowana przez Almo-
hadow. Straszy konie. Walczy przede wszystkim na dystans, bo-
wiem jest staba wrecz i ma niewielka premie do szarzy

Lithuanian Cavalry - $rednia jazda dostepna w pozniejszych
okresach gry. Niezbyt silna w walce wrecz, ale dzieki premii za
szarze sprawdza sie w walce z piechotg

Polish Retainers — podstawowa jazda polska w poczatkowe; fa-
zie gry.Dos¢ silnie atakuje i ma spora premie za szarze. Po spiesze-
niu staje sie oddziatem Feudal Sergeants

nia dzek. Po spi iu staje si¢ Murabitin Infantry. Werbuja ja
jedynie AlImohadowie i Egipcjanie

Spanish Jinettes - i tani kawalerzyéci hiszpanscy wyposazeni s
w oszczep i miecz. Uzywamy ich w walce na dystans, bowiem sta-
bo walcza wrecz i maja niewielka premie za szarze

Steppe Cavalry - lekka jazda, staba i o niskim morale. Wykorzy-
stujemy ja do ataku, cho¢ brak jakichkolwiek zalet poza szybko-
écig skfania do korzystania z niej przy zastawianiu zasadzek

Turcopoles - staba jazda muzulmanska walczaca na dystans
i bardzo kiepska w walce wrecz. Niskie morale sprawia, ze rekruto-
wani sposrod niej generatowie 53 tchorzliwi

Dochody - podajemy poczatkowe wplywy z podatkow w prowin-
cjach ustalone przy najwyzszych ich stawkach. Wplywy te zmienia-
ja sie po rozpoczeciu handlu i wybraniu zarzadcy
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Opis prowincji

$CISLE TAJNA DEKLARACJA MAJATKOWA DLA URZEDOW SKARBOWYCH SREDNIOWIECZNEJ EUROPY SPORZADZONA

Surowce Towary Premie jednostek | Religia Surowce Towary Premie jednostek | Religia
Au islam welna Billmen Katolicyzm
Turcoman Foot Soldiers | prawostawie jedwab Katolicyzm
jedwab, len Katolicyzm Zamo prawoslawie
Jedw, praype, kam 52 Turcopoles islam Au Berber Camels islam
NaCl wino Katolicyzm futra poganistwo
slam jedwab, oliwa Katolicyzm
Fe Gungalleys katolicyzm Fe katolicyzm
Armenian Heavy Cav. | islam Pronoiai Allagion | prawoslawie
[ Katolicyzm ziamo Katolicyzm
NaCl Katolicyzm u solone ryby, welna Katolicyzm
Ag.Fe len Katolicyzm drewno, solone ryby Vikings Katolicyzm
NaCl len,ziamo | Teutonic Foot Soldiers | Katolicyzm futra,drewno prawostawie
len Katolicyzm Templar Knights istam
ziamo Bulgarian Brigands | prawostawie poganstwo
wino Katolicyzm drewno,ziamo Katolicyzm
ﬁ, Ag,Cu,Fe Katolicyzm NaCl len, ziamo poganistwo
;, Fe Inquisitors Katolicyzm NaCl wosk, oliwa Caravels Katolicyzm
8 jedwab Katolicyzm Peasants Katolicyzm
i ziamo poganstwo wosk Teutonic Knights | poganstwo
} jedwab, perly, ziamo Kataphractoi prawoslawie Hospitaller Ft Knights | prawostawie
jedwab, skory islam Katolicyzm
§_ NaCl tatolicyzm Ottoman Infantry | prawostawie
g prawoslawie skéry pogafistwo
g ziamo, poganstwo || Sadinia | AgNaCl Katolicyzm
H Ag,Cu Katolicyzm Nal ziamo Gothic knights | katolicyzm
E prawoslawie Highlander Clansmen | Katolicyzm
Saharan Cavalry islam Au prawoslawie
maslo, yby Longboats Katolicyzm jedwab, cukier iarmo Katolicyzm
jedw, pezypr.kam.szt. | Ottoman Sipahi islam drewno Katolicyzm
bawelna,kos¢ slon. | Mamluk Cavalry islam Mamiuk Horse Archers | islam
skbry pogafistwo drewno pogafstwo
welna, jedwab, ziamo Katolicyzm wino Katolicyzm
fe katolicyzm Cufe drewno, sol.ryby,futra Katolicyzm
weina Katolicyzm Swiss Pikemen | Katolicyzm
jedwab Genoese Sailors | katolicyzm Kamienie szlachetne Nizaris slam
Janissary Archers | prawoslawie katolicyzm
Ag Almohad Urban Miliia | islam NaCl jedwab Chivalric Knights | katolicyzm
jedwab prawoslawie Trebizond Archers | prawoslawie
CuFe Katolicyzm bawelna, cukler Turcoman Horse islam
ziamo Chivalric Foot Knights | Katolicyzm Au Dhows islam
welna Gallowglasses | katolicyzm fe welna Urban Militia katolicyzm
wosk, miod, skory pogafstwo Pikemen Katolicyzm
len, ziamo pogatistwo jedwab Katolicyzm
fe welna Knights of Santiago | Katolicyzm s2klo, weina, jedwab Galleys Katolicyzm
Ghulam Cavalry | prawoslawie futra poganstwo
drewno,maslo, skéry [ Woodsmen poganstwo drewno pogafistwo
drewno, maslo prawoslawie [ Longbowmen | katolicyzm
ceramika, len Katolicyzm prawoslawie
Knights Hospitaller | Katolicyzm weina Cogs Katolicyzm
"
Prowincje: Surowce: Premie jednostek: Skroty nazw towardw: sol.ryby - solone ryby
poparcie ludnosci przy Ag - srebro wskazujq rodzaj oddzialy,  jedw. - jedwab
najwiekszych podatkach: Au - zloto Ktory otrzymuje awigkszone  przyp. - przyprawy  Skroty mazw
RN - siine poparcie  (u - miedi doiwiadazenie, gdy zostanie  koié slon. - koié sloniowa  jednostek:
[We | - motliwybunt  Fe - ruda elaza wyprodukowany .52l - kamienie Cav. (Gavalry) - kaw
- grozba NaOl - we wskazanej szlachetne Ft(Foot) - pie




idzie piechota, ktora w razie ataku
przeciwnika wysuwa si¢ naprzod.
Gdy dochodzi do starcia wrecz,
strzelcy i artyleria przenosza ogien
dalej, by nie razi¢ kolegow.
Wiekszoé¢ piechurow lubi walczy¢
w glebokim szyku, ale nie przesa-
dzamy z nim. Glgbokos¢ zalezy od
typu oddziatu i waha sie od trzech
do pieciu linii.

Nieoceniona jest kawaleria. Ciezka
jazda przetamuje linie przeciwnika.
Lekka oskrzydla go i éciga, gdy uda
sie zmusi¢ wroga do ucieczki. Wiek-
s205¢ ofiar bitew pada po walce, gdy
uciekajacy wrog pokazuje plecy.

Nie wdajemy sig jazda w diugo-
trwate boje z piechota. Po szarzy
odrywamy sie od przeciwnika i po
uporzadkowaniu szykéw ponawia-
my ja. Szarzujemy z malej odlegto-
éci, by konie nie zdechly ze zmecze-
nia przed dobiegnieciem do linii
wroga, tym bardziej ze zmeczone
nie odrywaja si¢ od nieprzyjaciela
i nie szarzuja. Chodza wtedy stepa
i nie mozemy zmusi¢ ich do galopu.
Wypoczete rumaki nie maja klopotu
z ucieczkg piechocie. Jesli umykamy
jezdzie, stawiamy na drodze piecho-
te, ktora powstrzymuje poscig.
Poczet dowodcy sklada sig z najlep-
szych rycerzy, ale korzystamy z nich
tylko w wyjatkowych wypadkach,
na przyklad gdy grozi nam przegra-
nie bitwy, kiedy trzeba wes-
prze¢ szarza konnicy
S Chwiejace sie szyki,
gdy gonimy rozpro-
szonego
wroga.

& Wpoluiw lesie

Kiedy to my prowadzimy armie do
i ataku, nie wybieramy pozycji po-
‘ czatkowych. Natomiast szykujac sie
do obrony, dostosowujemy poczat-
kowy szyk zaproponowany przez
komputer do uksztaltowania terenu
na przysztym polu bitwy.

Przede wszystkim ustawiamy nasza
jazde tak, aby miala przed soba
otwarta przestrzen i byla w stanie
' fatwo oskrzydli¢ przeciwnika. Jesli
wrobg schowat sie w lesie, wysylamy
jeden oddziat lekkiej jazdy na zwiad
pod linig drzew, aby rozpozna¢ jego
pozycje. Jezeli przeciwnik zajmuje
pozycje na wzniesieniu bedacym
czgéciq fancucha wzgérz, wspinamy
sig, obchodzimy jego pozycje, zmu-
szamy do zmiany frontu, a czesto
takze do zupelnego ustapienia z zaj-
mowanych stanowisk.

W obronie odsuwamy nasze linie
od przeciwnika, zwlaszcza gdy po-
dejrzewamy, ze uzywa machin wo-
jennych. Staramy sie jednak nie
przesadzic. Zbytnie zblizenie pozy-
¢ji obronnych do krawedzi mapy
oznacza catkowita kleske w mo-
mencie przelamania naszych szy-
kéw. Oddzialy pierzchajace z pola
bitwy przekraczajq krawedz mapy,
nim zdazamy przywola¢ je do po-
rzadku i zreorganizowac.

Majac sama piechote, kryjemy ja
przed jazda przeciwnika w lesie. Tam
konnica traci wiele ze swej zdolnosci
bojowej - nie szarzuje.

I Nad rzeka

Obrona rzeki jest fatwa. Kontrujemy
poczynania wroga i powstrzymuje-
my wiasne wojska przed wdarciem
si¢ na mosty. U ich wylotu zosta-
wiamy nieco miejsca przeciwniko-
wi,a gdy sie tam znajduje, korzysta-
my z przewagi liczebnej i oskrzy-
dlenia, atakujac go w kilka oddzia-
fow. Strzelcy masakruja tymczasem
klebiaca sie na moscie cizbe.

Atak jest duzo trudniejszy i bardziej
krwawy. W prowincjach majacych
kilka przepraw przez rzeke zdarzaja
si¢ mosty, ktore nie s3 w ogéle bro-
nione. Wtedy przeprawiamy na
drugi brzeg cze$¢ wojsk, zazwyczaj
konnice, i koordynujemy natarcie
z obu brzegow. Wazne jest przede
wszystkim, by przeprawione od-
dzialy nie zostaly zmasakrowane
przez przeciwnika, ktory zaslania
si¢ przed naszymi zotnierzami ata-
kujacymi przez most.

Gdy sa dwa mosty, oba obstawione,
przy pierwszym cze$¢ sit markuje
ataki, zazwyczaj naprzeciw glow-
nych obroncéw mostu. Do drugie-
go, stabiej bronionego, podciagamy
jazde, ktora szybko sie przeprawia.
Przy jednym moécie mamy niewiel-
kie mozliwosci manewru. Ostrzeli-
wujemy przeciwnika, atakujemy
lekka jazda i stosujemy pozorowa-
ne ucieczki, by wciagnaé adwersa-
rza na most.Zmeczywszy go, rusza-
my do szturmu.

¥ Pod zamkiem

Ogien koncentrujemy na jednej
czedci muréw, by jak najszybciej
przebi¢ umocnienia. Nasze oddzia-
ly powinny ostania¢ machiny ob-
leznicze przed wycieczkami z zam-
ku, ale niech nie kreca sie bez po-
trzeby w poblizu muréw, by nie
wchodzi¢ pod ogien strzelcéw, ba-
list czy armat obrofcéw.

ie buntow i

Staramy sig zrobi¢ przynajmniej
dwie dziury w kazdym z pierécieni
obrony. W ten sposob cho¢ czescio-
wo wykorzystujemy przewage li-
czebng, ktora zazwyczaj mamy nad
obroncami. Machiny obleznicze po
wykonaniu swego gléwnego zada-
nia strzelaja do obroncow, az ci wy-
bijaja ich obsade albo konczy nam
sie amunicja. Dopiero wtedy wkra-
czamy do akji reszta wojsk. Tylko
gdy z waléw strzelajg armaty, bar-
dziej nam sie spieszy do szturmu.
Jesli braknie nam amunicji, do
ostatnich umocnien dostajemy sie,
rozbijajac brame rycerstwem.

Wczesne poczatki
& Polacy

Wyboér Polski to wybér ambit-
ny. Mamy dwie prowin-
cje, w tym jedna
o niezlych docho-
dach. Obie s3 od-
ciete od morza, a na
dodatek mamy duzych
sasiadoéw, Z zachodu
Cesarstwo Rzymskie,
od poludnia Krélestwo
Wegier, a od pofudniowe-
go zachodu wchodzimy
w kontakt z Bizancjum. Do
tego migdzy 1230 a 1240 ro-
kiem pojawia sie w prowingji
Khazar Zlota Orda liczaca do
5000 ludzi. Dlatego
nie zajmujemy tej
krainy, cho¢ jest ona
wygodna strategicz-
nie i bogata. Nie chcemy
znalez¢ sie od razu
W stanie wojny
z Orda. Ostat-

nim  utrudnie-
niem jest brak
krucjat. Do zalet

to ol 2
walki matych oddzialow przeciw znacznie lizniejszemu przeciwnikowi

Polski naleza szybkie uzyskanie lek-
kiej jazdy i duze tereny do zagospo-
darowania na wschodzie.

Pierwsze prowinje, jakie zajmuje-
my, to Pomorze, Motdawia i Kijow,
a nastepnie Prusy. Zazwyczaj nie
zdazamy zaja¢ Krymu, do ktérego
wkracza Bizancjum.Na zachodzie za-
wieramy wszystkie mozliwe alianse,
by mie¢ wolng reke na wschodzie.
Jak najszybciej pokonujemy Nowo-
gréd, by w razie wojny Cesarstwa
zWegrami stanac po stronie bratan-
kéw. Poki na zachodzie panuje po-
kéj, opanowujemy Polwysep Skan-
dynawski. Na potudniu zawie-
ramy przymierze




Dzigki dwoch

z Turkami lub Egipcjanami, w zalez-
nosci od tego, kto wygrat rywaliza-
cje w tym regionie. Potem nie czeka-
my juz na atak Cesarstwa na kogo-
kolwiek, tylko sami je atakujemy.
Wchfonawszy Cesarstwo i Wegrow,
mamy do wyboru atak na potudnio-

wym wschodzie lub na mocarstwo,

ktére wyroslo na zachodzie (zazwy-
zaj to Aimohadowie). Unikamy wal-
ki na dwa fronty.

W Hiszpanie
Mamy dwie bogate prowincje, jed-
nego sojusznika i jednego wroga -
Almohadéw. Szybko podbijamy
Walencje, potem Nawarre. Wiadce
Portugalii prébujemy przekupic,
a z krélem Aragonii zawigzujemy
sojusz. Na péinocy mamy spokoj,
poki w wojnie Francji z Anglig nie
ma wyraznego zwyciezcy. Zawiera-
my sojusze z wszystkimi innymi
wiladcami chrzescijanskimi. Kon-
centrujemy si¢ na Almohadach. Po
ich rozjechaniu mamy kilka boga-
tych prowincji na Polwyspie Iberyj-
skim. Stanowig so-
lidng podstawe, by
rozpocza¢ krucjaty
na ziemie Egipcjan
lub Turkéw, zaleznie
od tego, kto wygral na
wschodzie.
Utrzymujemy dobre sto-
sunki z papiezem, ktory
w zamian za prowadzenie
ciagtych walk z niewierny-
mi odwdziecza sie
wplatami do nasze-
go skarbca. Utrzymu-
jemy tez silna flote nie-
zbedna do prze-
rzucania na- @2
szych wojsk po-
miedzy zachod-

w murach

nimi a wschodnimi prowincjami
panstwa oraz do handlu.

W Almohadowie
Wecisnieci w prawy dolny rég mapy
Almohadowie maja znakomita sy-
tuacje strategiczng. Na wschodzie
granicza z jedna prowincja, Egip-
tem, a na polnocy z Hiszpanami.
Prowincje hiszpanskie sa bogate
pod wzgledem rolniczym i handlo-
wym, a poinocnoafrykanskie maja
cenne kopaliny i premie do werbo-
wanych tam oddziatow.
Zaczynamy od zajecia Walencji. Na-
stepnie napadamy na Hiszpanie,
oslaniajac sie przed atakiem Arago-
nii utrzymujacej z nia sojusz. Po roz-
biciu Aragonii i zajeciu Nawarry sil-
nymi wojskami zajmujemy Szkocje,
Irlandie i Skandynawig i wybieramy
dalszy kierunek natarcia. Za Bliskim
Wschodem przemawia potega
pafistwa, ktore zapanuje nad boga-
tymi prowincjami, dzigki czemu
trudno je bedzie pokona¢. W do-
datku granica z Francjq i Anglig jest
fatwa do obrony, a Euro-
- pe trawia wewnetrz-
ne walki. Jednak
zajgcie Bliskiego
Wschodu bez
zajecia terytorium Francji i Anglii

W powoduje, ze od czasu do czasu

stawiamy czolo krucjatom wy-
sylanym przez te pafistwa.

¥ Egipcjanie

>= Zjednej strony maja bardzo
b dobrg pozycje strate-
giczng i bogate pro-
wincje, z drugiej

T .

o ¢ — fch pro-
,\,’;‘_ wincje s3
sg® 77 kom-

pletnie nie

zamku, nie p
silnej linii obrony W ten sposdb w peini wykorzystujemy pnewage liczebna, jaka uzwym] nad nimi mamy

ie jednej

zagospodarowane (z wyjatkiem
Kairu), a jednostki stosunkowo sfa-
be. Pierwszym celem jest imperium
Turkéw. Zaczynamy, gdy tylko Turcy
napadaja na Bizancjum. Przeciwnik
rozdziela swa silng armie, dzigki
czemu nasze liczne, lecz stabe woj-
ska oparte glownie na wie$niakach
i najemnikach maja szansg na zwy-
ciestwo. Po pokonaniu Turkow
i opanowaniu czesci ziem, ktére
wydarli Bizancjum, rozbudowuje-
my imperium kupieckie. Wzmoc-
niwszy sig, uderzamy na Bizancjum,
poniewaz na zachodzie nadal ma-
my spokdj ze strony Almohadow.
Do czasu pojawienia sie Ztotej Ordy
nie zajmujemy Khazaru, chyba ze
sta¢ nas na zostawienie tam kilku
tysiecy dobrych zolnierzy. Nastep-
nie atakujemy Almohadéw lub
wjezdzamy do Europy przez Wegry.
Jesli nie weszlismy do niej przed
najazdem Tatarow, podbijamy zie-
mie od wschodu, by utrzyma¢ jak
najkrotszy front.

W Turcy
Mamy doskonale jednostki, bogate
prowingje i bardzo trudna pozycje

poczatkowa. Dla obu dos¢ silnych
sasiadow jestesmy glownym celem
podboju, a nowe terytoria zdoby-
wamy kosztem jednego z nich. Nie
ufamy wigc zadnym sojuszom, cho¢
na poczatek zawieramy alians
z Egipcjanami. Jako pierwsze budu-
jemy karczmy, gdzie werbujemy na-
jemnikéw. Bez nich szybki atak jest
niemozliwy. Gdy tylko werbujemy
kilkuset najemnikow, uderzamy na
Gruzjg, Rum i Mniejsza Armenig.
Przed koncem Xl wieku zdobywamy
Konstantynopol i natychmiast za-
wracamy wiekszos¢ wojsk na polu-
dnie. Przy odrobinie szczgscia zda-
zamy przed atakiem Egipcjan.Poich
rozgromieniu wypieramy Bizan-
¢jum z Batkanow, ale pozostawiamy
mu jedna wysepke na Morzu $rod-
ziemnym otoczong flota, by zapo-
biec desantom na nasze ziemie. Ma-
jac duze wplywy z handlu, nie wa-
hamy sie zaja¢ Khazaru, budujemy
tam silng armig i przeganiamy Mon-
golow, gdy tylko sie pojawiaja.

Jako mocarstwo wybieramy dalszy
cel ataku: nieuzytki Almohadow
w Afryce Polnocnej albo w czesci
barbarzynska Europe Wschodnia.

W Anglicy

Poczatki sq trudne, bowiem nasze
panfstwo przecinaja ziemie Francji,
naturalnego wroga numer jeden.Do
tego prowincje przynosza stosunko-
wo niewiele dochodu. Zawieramy
szybko sojusz z Francja. Na tym eta-
pie wojna bylaby dluga i wiazala sie
z wyniszczeniem obu krajow. Podpi-
sujemy tez sojusze z Hiszpania, Ara-
gonia, Cesarstwem Rzymskim i pa-
piezem. Pozostali sa mniej wazni, ale
tez im udzielamy duchowego
wsparcia, gdy sie zglaszaja. Buduje-
my oddzialy w Akwitanii i szybko
zajmujemy Nawarre. To jedyna pro-
wincja z ruda zelaza, do ktérej mamy
dostep. Przekupujemy Walijczykow,

nieprzyjaciela,
zaatakowac je
i pogonic
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a jesli nie ulegajg w chwile po od-
mowie fapowki skladamy im wizyte
rozbudowana armia. Za kolejny cel
obieramy Szkocje. Po jej opanowa-
niu szybko rozwijamy handel i flote.
Od Hiszpanii po Baftyk sprzedajemy
welne, co przynosi spore profity. Nie-
jako przy okazji opanowujemy Irlan-
dig. Dunczycy zazwyczaj maja pro-
blem z zajeciem Szwecji, wigc ich
wyreczamy. Bywaja nerwowi, wigc
trzymamy tam nieco wojska. Jesli
bardzo nam dokuczaja, konczymy
ich zywot i atakujemy Francje.W za-
leznosci od rozwoju sytuacji rusza-
my z dwoch stron na Cesarstwo lub
podbijamy Potwysep Iberyjski. Jesli
opanowali go Almohadowie, zatrzy-
mujemy sie w okolicach Kairu.

& Dunczycy

Mamy tylko jedna prowincje, ale za
to Dania nie ma $miertelnych wro-
gow. Sasiadujemy z Cesarstwem
Rzymskim i dlatego szybko zawie-
ramy z nim pokoj, podobnie jak
z Polska i papiezem. Przewage na
poczatku zawdzieczamy wikingom,
ktorzy z fatwoscia bija chlopéw i pi-
kinierow. Atakujemy wiec szybko,
poniewaz wraz z nadejsciem epoki
zbrojnych (Men-at-Arms) i sierzan-
tow czasy swietnosci wikingéw do-
biegaja konca. Ze wsparciem kréla
atakujemy Szwecje. Odpuszczamy
Norwegig, poniewaz wplywy
2 tej prowingji nie rekompen-
sujq strat. Budujemy porty
i faktorie kupieckie w obu
prowincjach oraz flote. Po
uzupelnieniu armii podbi-
jamy Norwegie i Finlandie.
Wyprawiamy biskupow

na totwe, liczac na prze-

jecie prowindji przez prze-
wrét religijny. Zawieramy so-
jusz z Anglia, wyruszamy do
Szkocji, a nastepnie przej-
mujemy Irlandie. W woj-
nie francusko-angielskiej

zawsze trzymamy strone stab-
szego i powoli posuwamy sie
w glab Anglii. Sledzimy sytuacje na
potudniu. Gdy Almohadowie za
bardzo posuwajq sie na péinoc,
gnebimy ich napadami lupiezczy-
mi.Na wschodzie zajmujemy Litwe,
a po wzmocnieniu sie - takze No-
wogrod. Jesli Polska nie zajela Prus,
wyreczamy ja w tym dziele.

W Bizantyjczycy
tatwo podbijamy nimi Europe. Choé
na poczatku maja zagospodarowa-

ng tylko jedna prowincje, kiopoty

\f, 'f:

Ich niewielka sita ognia maleje, wigc

z komunikacjg i niewiele wojska,
szybko czynimy ich militarng pote-
ga. Ulatwiaja nam zadanie solidne
jednostki i duze przychody z licz-
nych prowincji. Godzimy sie z szyb-
ka utrata Neapolu. Na poinocy sq
ziemie barbarzyncow, ktore traktu-
jemy jako bufor miedzy nami a We-
grami, Wiochami i Sycylijczykami
penetrujacymi wybrzeza. Konfitury
i zagrozenie mamy na potudniu.
W pierwszej kolejnosci budujemy
karczmy i najemnikami atakujemy
Turkéw. Od razu po zakoficzeniu
podboju najezdzamy Egipcjan,
ktorzy jeszcze nie zdazaja rozwi-
nac handlu i zebra¢ armii. Za-
trzymujemy sie w Kairze
i wracamy, by zdoby¢ to,
czego inni nie zajeli
jeszcze na potnoc od
Konstantynopola. Jesli
zdobywamy  Khazar,
umacniamy go z mysla
' 0 najezdzie Tatarow.
Po zagarnieciu calego
wschodu wchodzimy do
Europy od wschodu
i potudnia lub gromimy
imperium Almohadoéw,
dostajac sie na zachod
przez Hiszpanie.

W Francuzi
Mamy trudng pozycje wyjsciowa,
wtloczeni miedzy Anglie a Cesar-
stwo Rzymskie. W dodatku mamy
stabe i nieliczne oddzialy oraz tylko
jedna zagospodarowang prowincje,
w ktorej szkolimy niewiele rodzajow
jednostek. Szybkie pozbycie sie An-
glikow daje nam nieco przestrzeni
zyciowej. Jako pierwsze budujemy
karczmy, werbujemy najemnikéw
i zdobywamy kontynentalne pro-
wincje Anglii. Nie zdazamy jednak

tucznicy w deszczu s3 mniej zatosni tylko od zalanych arkebuzerow.

spokojnie rozbijamy oddziat konnica

wedrze¢ sig na wyspe, bo papiez
grozi klatwa. Dlatego przerywamy
na chwilg natarcie na péinoc, by za-
ja¢ Nawarre. Odczekawszy 10 lat
i rozwinawszy gospodarke, powra-
camy do Anglikow i zajmujemy wy-
spe. Potem podbijamy Irlandie
i Skandynawig. W tym miejscu staje-
my przed wyborem, czy atakowac
Cesarstwo Rzymskie czy Almoha-
dow. Wybieramy silniejsze panstwo,
aby nie urosto do rozmiaréw, ktére
uniemozliwiaja jego pokonanie.

W Niemcy

Duza liczba prowingji, silna, choé
rozproszona armia i duze wplywy
do kasy sa atutami, gdy wybieramy
Niemcow. Niestety jestesmy w $rod-
ku mapy i z kazdej strony grozi nam
atak. Utrzymanie obrony na wszyst-
kich granicach oznacza bankruc-
two. Na poczatku atakujemy Pomo-
1ze, jedyna prowincje nalezaca do
barbarzyncow, ktéra sasiaduje z na-
mi. Pominigcie Polski w drodze na
wschod jest mozliwe, ale niebez-
pieczne, dlatego podbijamy i ja.
Czyscimy jeszcze poinoc z Dunhczy-
kéw i poludnie z Wegrow, stajac
mocno na Batkanach. Jestesmy go-
towi do podboju wschodu. Nie za-
pominamy jednak o zachodnich ru-
biezach. Francuzi zazwyczaj bijq sie
z Anglikami. Jesli jednak dochodza
z nimi do porozumienia, jedynym
sensownym kierunkiem ekspansji
sq nasze ziemie. Gdy dochodzimy
na wschodzie do Kijowa i Litwy,
sprawdzamy, co sig dzieje na zacho-
dzie.W razie potrzeby pacyfikujemy
Francje i dla spokoju Anglig.W prze-
rwach, unikajac ekskomuniki, pro-
wadzimy bezpieczny podboéj barba-
rzynskiej Europy Wschodniej, wal-
czac o wplywy z islamem.

ODCZAS WOJNY. STAWIAMY NA SWOICH!

DROGA ARMIA WROGA

Na przekupywanie dowddcow
wroga stac kraje o rozwinietej
gospodarce. Ale znamy lepsze
sposoby wydawania florenow

Werbunek wychodzi taniej
W wolnych chwilach postowie
przekupuja generatéw obcych
panstw. Wysokos¢ tapowki zalezy
od lojalnosci dowodcy
i doswiadczenia postanca.

Iwykle suma jest tak wysoka, ze
lepiej pokonac wojsko w polu.
Nawet silne finansowo panstwo
ma trudnosci ze znalezieniem
57 000 florendw, by skaptowaé
tysiqcosobowy oddziat
prowadzony przez generata
2 lojalnoscia na poziomie siedem.
Sume taka odkfadalibySmy przez
10 lat przy bardzo duzych
wptywach. Za tak wielka kwote
rozbudowujemy kilka prowinji
lub szkolimy niemal 5000
ciezkozbrojnych rycerzy!

(Ceny oddziatow mniej
doswiadczonych dowddcow sq
nizsze, na przyklad 2500 florenow
2a oddziat 300 piechurdw z balistg
prowadzony przez generata
o lojalnosci trzy. Jednak
korzystamy z tego sposobu
2zwigkszania armii tylko
w sytuacjach, gdy przekupni
wojownicy moga decydowaé
0 losach bitwy, na przykiad dzigki
ostabieniu wroga i wzmocnieniu
naszej armii.

Misje powierzamy postaficom
2 duzym doswiadczeniem. Nawet
ogromna suma nie kusi bardzo
lojalnego dowddcy, gdy
propozycje sklada mu z6ttodziob.

e e

W Wiosi

Militarnie jestesmy tak mali, ze pra-
wie nas nie wida¢. Na szczescie nikt
na nas nie nastaje. Od poczatku
mamy flote, ktorej rozw6j czyni
z nas potege morska. Do$¢ szybko
zajmujemy Serbig z jej kopalniami
zlota. Jedli s3 jeszcze wolne pro-
wincje na Batkanach, zajmujemy
je.Rozwijamy handel i polujemy na
wszelkie prowincje buntownicze.
Przywracamy w nich fad i wprowa-
dzamy nasze rzady. Podbijamy tez
Sycylie, na poczatku naszego glow-
nego konkurenta w handlu. Podbéj
papiestwa jednoczy nasze ziemie,
ale trzymamy tam silny garnizon,
bo niezmordowany biskup Rzymu
wraca co kilkanascie lat z regular-
noscia komety. Majac sporg gotow-
ke, do doraznych akgji zbrojnych
zaciaggamy najemnikow. ]
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Za tipsy w numerze 10/2002 spadty na nas gromy. Za duzo grafiki, za wielka objeto$¢ — oto wasze zarzuty.
Przychylilismy sie do tych opinii i skrocilismy dziat o potowe. Zrezygnowali$my tez z niektorych grafik

ilustrujacych dziatanie tipsow. Dajcie znac, jak podoba sie teraz. Przypominamy jednoczesnie, ze wielka (i stale
rosnaca) baze tipsow znajdziecie na naszej ptycie oraz na stronie internetowej www.top-secret.pl. Zapraszamy!

RZECZ PRECZ « UDANE LOWY ¢ POLSKA PRZEDMURZYNEM AZJI]

| The Thing |

waga: Aby wlaczy¢ tipsy

w tej grze, wymagane jest

dodawanie i modyfikacja
wpisow w Rejestrze. Grzebanie
w Rejestrze jest ryzykowne, wigc
jesli po wprowadzeniu zmian Win-
dows nam si¢ nie uruchamia, rese-
tujemy komputer i podczas startu
systemu naciskamy F8. Gdy poja-
wia sie menu, wybieramy opcje
Tylko wiersz polecen i wpisuje-
my scanreg /restore. Uruchamia
to program, w ktérym wybieramy
kopie Rejestru z aktualng data. To
powinno rozwiazac problem.

B} Uruchamiamy Edytor Reje-
stru. Klikamy na Start, wybiera-
my Uruchom i wpi-
sujemy regedit. Te-
raz w oknie po le-
wej stronie wcho-
dzimy w HKEY_LO-
CAL_MACHINE/So-
ftware/Computer
Artworks/The-
Thing/1.0.

) Wybieramy me-
nu Edycja, stamtad | =8
wybieramy Nowy
i Wartoé¢ ciagu.

EJ Wprowadzamy jeden z poniz-
szych wpisow (uwaga na wielkos¢
liter) i zatwierdzamy Enterem.

Playerinvulnerable - nie
konczy sie nam zdrowie
NPClinvulnerable - nasi to-
warzysze sa hiesmiertelni
FullWeaponEquip - mamy
wszystkie dostepne bronie
DolnGameLoadSave - zapi-
sujemy stan gry w dowolnej chwi-
li.Zapisana gra bedzie sie nazywa-
fa TestGameName, a odczytamy
ja tylko z glownego menu. Przy i
probie wezytania jej z menu pod-
recznego gra wychodzi do pulpitu.

3 Klikamy prawym przyciskiem
myszy na NOWo stworzone wpisy
i wybieramy Modyfikuj. W no-
wym oknie wpisujemy 1 i zatwier-
dzamy, klikajac na OK. Zapisujemy
plik Rejestru i wehodzimy do gry. |
Tipsy zaczynaja dziala¢ dopiero po |
przejéciu aktualnego poziomu.

Poreczna wyrzutnia rakiet powinna wchodzié
w skiad wyposazenia kazdego komandosa

twieramy w windowso-

wym edytorze tekstu plik

hitman2. ini i na samym
kohcu dopisujemy EnableChe-
ats 1. Dzieki temu podczas gry
zaczynajq dziala¢ nizej podane
kody. Wklepujemy je podczas
gry, przy czym pamigtamy
o tym, zeby wstukiwac je spokoj-
nie, ale rytmicznie.

ioirulez - wiaczenie trybu
nie$miertelnosci

ioigives - dostajemy wszyst-
kie przedmioty, karabiny i petno
amunicji do nich

ioihitleif - nasz lysy zabdjca
odzyskuje sily

ioislo - czas zaczyna biec wol-

sza precyzja. Bullet time!

7 -

niej,a my celujemy z duzo wigk- ~Numer 47 zebral w klasztorze catkiem
arsenalik. (o na to ojciec p

Aliens vs. Predator 2

Primal Hunt

pisanie kazdego z po-
Wniiszych kodéw po-

przedzamy i zatwier-
dzamy klawiszem Enter.

<cheat> mpschuckit - do-
stajemy wszystkie bronie i kom-
plet amunicji do nich
<cheat> mpcanthurtme -
wilaczenie nie$miertelnoéci. Po-
nowne wpisanie wylacza ja
<cheat> mpsmithy - mamy
peina zbroje
<cheat> mpkohler - dosta-
jemy pelny zapas amunicji
<cheat> mpbunker - lepsza
wersja poprzedniego kodu: amu-
nicja nigdy sie nie konczy
<cheat> mpxfiles - wybor
dowolnego poziomu gry
<cheat> mpbeamme - za-
czynamy aktualny poziom od no-
wa. Przydaje sig, gdy si¢ gdzie$
beznadziejnie zacinamy
<cheat> mpsixthsense -
przechodzimy przez $ciany i z za-
skoczenia zabijamy Bogu ducha
winne ksenomorfy |
h mpicu - oglad
naszego bohatera zza jego ple-
cow. tatwiej sie odnalez¢ w tiu-
mie otaczajacych nas alienow
<cheat> mpmillertime -
k dosi maja zniek fcony
glos. Nie, nie mowia jak premier.
Miller to takie cienkie piwo

niezly

Medieval

*. 4
o )| B S S S
Dzielna polska krucjata bez
przeszkod dociera do Palestyny

ody wpisujemy na glownej
mapie kampanii. Uwaga |
na kropki!

.mefoundsomeau. - kazda
z wladanych przez nas prowingji
otrzymuje zloto
.mefoundsomeag. - kazda
z wladanych przez nas prowingji
otrzymuje srebro
.mefoundsomecu. - kazda
z wladanych przez nas prowingji
otrzymuje miedz |
.viagra. - nie, to nie to, 0 czym
myslisz. Wszystkie z wiadanych
przez nas prowingji dostaja zelazo |
AR

sie cala mapa
.deadringer. - dostajemy mi-
ty prezent: milion florenéw
.worksundays. - ronie wy-
dajnos¢ pracy: nasi poddani szyb-
ciej wznosza wszystkie budynki
.badgerbunny. - odbloko-
wujemy dostep do wszystkich
jednostek i budynkow

.conan. - prowadzimy jednost-
ki barbarzyncéw. Trudne to, ale

jakie zabawne!

Uruchamiamy gre z parametrem |
<ian. Od tej chwili dzialaja
nastepujace skroty klawiszowe:

A - komputer kieruje ruchami
wszystkich graczy

G - odkrywa sig cala mapa

1 oraz H - wlaczamy i wylacza-
my sztuczna inteligencje kieruja-

Aial

Q iami przeciwnika




LAMY W DOLINIE PRZECIAGOW « ZLOTA PLAZA » TAJNE KINO

Icewind Dale 2

| ruchami do
‘ konﬁguraql gry i wlaczamy
w nim opcje wyswietlania

konsoli. Podczas gry naciskamy
Ctrl | Tab - pojawia sie okno,
w ktérym wpisujemy jeden z po-
nizszych kodow.

ctrlaltdelete:hans() - wy-
brani czlonkowie druzyny przeno-
szq si¢ w miejsce wskazywane

ctr 0
~ odkrywamy calq mape aktualnie
odwiedzanego terenu
ctrlaltdelete:setcurren-
txp(x) - ustalamy liczbe punktow
doswiadczenia wybranych czion-
kow druzyny na p(momle X

- wybleramy rozdzial, w ktérym
chcemy sie znalez¢, wpisujac za-
miast x numer rozdzialu (0 to pro-

Ialedal R
ctr

keys() - wiaczamy skréty klawi-
szowe. Po wpisaniu tego kodu za-
czynajq dzialac nastepujace kombi-

Ctrl + U - wskazany bohater do-
staje punkty doswiadczenia |
(trl +1- przelaczame pomiedzy
j i zbroi

nacje klawiszy:

Ctrl + J - przeniesienie druzyny do

m +1- wlaczeme niebieskiej
obwodki wokét waznych miejsc
Ctrl + 6/7- transformacja wybranej

miejsca wskazy g
takze na nierozpo-
znanej czesci mapy
Ctrl +Y - zabicie do-
wolnej  wskazanej
postaci, w tym takze
przyjaznej

Ctrl + K - zabicie
wskazanego potwo-
ra albo wyrzucenie

bohate-

przez kursor log, a rozdzialow w grze jest 6)

| Contitsadal Idas() = do-  etfaltdal P S g
lstajemySOOsztukzlota przedmiotu', x) - ra z druzyny
“ 1altdal ddgold(x) - x A 0 podany Yt

dostajemy x sztuk zlota. Wszystkie  Kody na;cnekawszych przedmiotow  leczenie

sklepy stoja przed nami otworem!

Tajniki skrotow

iele trikow wymaga
dopisania parametrow
do uruchamianego pli-
ku z gra. Przedstawiamy krok po
kroku, jak trwale zmodyfikowaé
skrot. Wszystkich, ktorzy uwaza-
ja, ze takie objasnienia obrazaja
ich inteligencje, prosimy o wyro-
zumialos¢ dla stabszych kolegow.

Znajdujemy ikonke odpowie-
dzialng za uruchomienie danej
gry i klikamy na niq prawym
przyciskiem myszki.

Klikamy na Wiasciwosci.

W oknie wyswietla sie w cu-
dzystowie skrot do uruchamiaja-
cego gre pliku, na przyklad:
»C:\games\tetris\tetris. exe”

Wpisujemy za ostatnim zna-
kiem cudzystowu (po spacji) tresé
parametru i klikamy na OK.

Gra za kazdym razem bedzie
si¢ teraz uruchamiata z wpisa-
nym parametrem.

polskiej wersji dziala

o
Beach Life
W tylko jeden kod, ale za
to ten najbardziej przy-

datny. Gdy wciskamy jednocze$nie
klawisze Shift, Alt i 4, stan naszego
konta wzrasta o 5000 dolaréw.

podajemy ponizej

| ZZR6HFWB

63HFCBMP

Ctrl + R - pelne wy-

postaci w edniq

Enter.

postaci

51HFHRVA

ZZJ6HFMM 62HFDGXF 51HFHRDA
ZZIGHFSC 61HFDGWS S1HFAXDF
| 63HFSCSS 60HFSLHA 50HFSRKS
| 63HFHRBI 52HFDGSH 50HFDGLT
| 63HFHBPB 51HFSFRH S0HFSLWB
63HFFLPF 51HFHXHB 12HFSFWS
| 63HFCBMP 51HFHXDB 11HFSTWS

kody,
Jesli co$ mylimy, program wyzywa nas od cheaterow

11HFSRNP
11HFSLHE
11HFAXHO
11HFAXKS

11HFCBMK
11HFDGGH ‘
11HFFLBC \
11HFHRCR

Dragon Throne: Bitwa o (zerwone Klify m

Naciskamy Enter i w oknie wpisu-
jemy jeden z ponizszych kodow.

{ineedfood} - dostajemy przy-
datny zapas jedzenia
{ineedmeat} - dostajemy po-
Zywna porcje migsa

{ineedrice} - dostajemy ryz
{ineediron} - dostajemy zelazo
{ineedwine} - dostajemy wino
{ineedopenfog} - wylaczamy
mgle wojny

{superman_ex} - nasze od-
dzialy s niesmiertelne

{ineedall} - mamy wszystkie
przedmioty
{levelup} - poziom dla herosa

Zasadzka si¢ nie udala, bo
widzieli$my ja od pieciu minut

3
najlepszy kurort na Swiecie

Ukryty film

Wybieramy opcje Credits i pod-
czas wySwietlania napisow naci-
skamy klawisz Escape. Film jest
naprawde znakomity.

Rider

Gdy wracamy na gléwny konty-
nent i idziemy w kierunku Lene-
le, zawsze wpadamy na jezdzca |
na czarnym koniu. Kupujemy trzy
lub wigcej zakle¢ Meteor i Infer-
no. Jezdziec pada po trzech Me-
teorach i jednym Inferno.

Pro Rally 2001

Wszystkie ponizsze kody wpisuje-
my podczas wyscigu

creditcard — mamy az 280 se-
kund na naprawy w trybie mi-
strzowskim

2young2die - lepsze hamulce

sicilandv - komputer prowadzi
nasz samochéd, a my idziemy sie
przespac. Swietny kod, nie ma co
torpedonow - nasze auto le-
piej przyspiesza

repairmepz - natychmiastowa
naprawa samochodu
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warto odwiedzic iSONEWS. Przeciez samo czytanie
pirackich stron nie czyni nikogo przestepca

| stniejq w sieci dwa serwisy,kto- |
rych dzialalno$¢ jest najczyst-

~ szej formy zacheta do upra-

" wiania piractwa. Oba, jak nie- |
trudno sie domyslic, sa niezwykle |

popularne, dzigki czemu zarabiaja
krocie, umieszczajac na swych stro-

nach platne reklamy. Oba s3 sola |
w oku producentéw nie tylko gier |

IStrony ocierajace sie

o tematyke piracka
opierajq sie atakom
producentow gier

czy programow
uzytkowych, ale
tez filmow. Za$
najciekawsze jest
to, ze oba dziala-
ja w majestacie
prawa!

Serwis iSONEWS zajmuje si¢ wy-
tacznie informowaniem o wy-
P ych przez dzialaj

w sieci grupy pirackie releasach.
To angielskie stowo oznacza gre, film
lub aplikacje, ktora mozna ciagna¢
z sieci bez placenia chocby centa.
Stowo 1SO to w zargonie piratow ob-
raz plyty CD zapisany w jednym
z kilku formatow akceptowanych
przez programy do wypalania piyt.
Bezsilnos¢ organdw Scigania wyni-
ka z faktu, ze autorzy serwisu nigdy
nie podaja miejsc, z ktorych mozna
pirackie wersje pobierac. Informacje
te s natychmiast usuwane z ich du-
zego forum dyskusyjnego wraz
z uzytkownikiem. Nie znajdzi

2tz

| 4L

0

v
Py

Copy ANY DVD u

tam réwniez kluczy rejestracyjnych
ani crackow. Paradoksalnie ten pi-
racki serwis jest bardzo dobrym zr6-
dlem wiadomoéci réwniez o legal-

PIRAC] KORZYSTAJA Z LEGALNYCH WITRYN

Niesforne iSONEWS i GCW

Prawa gracza sq wieksze, niz nam wmawiaja wydawcy

Zamiast sprawdzac daty premier na Gonegold.com,

AYSTATION 2

nie zak h grach. Uzytk

cy piszacy na forum czesto wiedza
bardzo duzo i potrafiq zidentyfiko-
waé i rozwigza¢ nawet najdziwniej-
sze problemy sprzetowe i progra-
mowe. Brzmi to
niewiarygodnie,
ale wsrod pira-
tow jest wiele
os6b, ktore po
pewnym czasie
kupuja oryginat
Sciagnietej gry.
Taka forma testowania przed zaku-
pem jest oczywiscie b 5

2 - rin
e e

e i s
oy s e el

b b a e
at o

Game Copy World jest réwnie

y, choé p
zupetnie inng dziatalnosé. Prawie
wszystkie wydawane od kilku lat
gry s zabezpieczone przed kopio-
waniem. Efekt: skopiowana gra nie
dziata. Twércy GCW twierdza, ze
wykonywanie pojedynczej kopii
zapasowej oprogramowania na
wiasny uzytek jest catkowicie legal-
ne. Znajduje to potwierdzenie
w prawodawstwie USA (i nie tylko).
Aby skopiowany program dziafat,
trzeba $ciagnac plik omijajacy za-
bezpieczenia, w czym pomocny

i o1 e
o graczom
na temat najnowszych, cho¢ nie zawsze legalnych gier

jest wspomniany serwis WWW. Ale ZDANIEM PRAWNIKA

czy na pewno uzywanie $ciagnie-

tych z GCW plikow jest legalne? Sytuacja prawa w Polsce

Przeciez prawie kazda umowa li- przypomina te na Zachodzie.

cencyjna ma klauzule jaca jalnie dla TS-u

dekompil ia, ktére jest ko- ja prawnik Jakub Kudta

nieczne do powstania crackow! (Cowolno, a czegonie

Okazuje sig, ze w Polsce jak najbar- Polskie prawo autorskie zezwala

dziej (patrz ramka). na wykonanie kopii zapasowej
kupionego legalnie programu.

Zdarzajq si¢ czasem sytuacje zu- W celach edukacyjnych lub dia

peinie absurdalne. Morrowind,
ktéry weiaz czeka na polska premie-
r¢, ma olbrzymie wymagania sprze-
towe. Sprawe pogarsza fakt, ze sys-
tem zabezpieczen zjada kilka do kil-
kudziesigciu procent mocy proceso-
ra. Tworcy gry przymkneli oko na
istnienie pliku zdejmujacego zabez-
pieczenia i na oficjalnym forum gry
nie kasowali postow informujacych
0 sposobie jego zdobycia i zainsta-
lowania! Nic dziwnego: niektorzy
klienci po prostu nie mogli grac
i zwracali gre do sklepow.

Co kilka miesigcy pojawiaja sie plot-
ki o rewizji podpisanej przez Clinto-
na ustawy internetowej majacej wy-
korzeni¢ opisane wyzej praktyki. Do
niczego jednak jeszcze nie doszlo,
a iSONEWS i GCW nadal robig swoja
krecig robote, cieszac graczy i pod-
noszac ciénienie autorom gier. Cho¢
trudno w to uwierzy, z plikéw Scia-
gnietych z GCW korzystaja nawet
niektorzy polscy wydawcy gier, wy-
sylajac pismom kopie swoich gier
do recenzji.O tempora... a

zapewnienia wspolpracy z innym
programem mozna go tez
dekompilowa i modyfikowat.
Wszelkie postanowienia

umowy licencyjnej

zabraniajace dekompilacji,
sporzadzania kopii zapasowej

i analizowania programu

5q niewazne z mocy prawa.
Samo wytwarzanie przedmiotow
stuzacych usuwaniu zabezpieczen
przed nielegalnym uzywaniem
programu komputerowego nie jest
zabronione. Robienie crackow jest
zatem dozwolone w mys|
polskiego prawa. Mozna je
rowniez przechowywaé na
twardym dysku, posiadanie
crackdw nie jest w zaden sposob
karalne. Sytuacje te mozna
przyrdwnaé do wytwarzania

i posiadania ostrych rzeznickich
nozy - nie jest zabronione ani ich
produkowanie, ani trzymanie

w domu. Dopdki korzystamy

2 cracka w celu uruchomienia
legalnej wersji programu, jestesmy
w zgodzie z polskim prawem.

, S
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Tworcom serwisu WWW Toe Seceeru wystarcza kilka godzin snu co drugi
dziei. W tle tablica z rozpiska pilnych rzeczy do zrobienia

ie myslatem, ze napisze ten
tekst. Wiecej, bardzo nie
chcialem go napisac. Liczy-

fem, ze nie bede musial. |

Jednak nie mam wyjscia. Chciatbym
niniejszym przeprosi¢ wszystkich,
ktérzy nerwowo obgryzajac pa-
znokcie, tkwili przed monitorami,
zekajac na premiere topsekretnego
serwisu WWW. Przyczyng kilkugo-

kolejne wersje layoutéw poszcze-
g6lnych modutéw strony, zaczynaly
znikac ostatnie duze buraki wyla-

pane w testach, baza danych pecz-

niala, wszystko grato.

Do czasu.Chwile przed piata rano in-
stalowaliémy na serwerze niezbgedne
uaktualnienie. Niewazne co to bylo,
wazne, ze po instalacji serwer WWW
przestat sie laczy¢ z baza. Glowny ba-

dzinnej obsuwy zoadmin  ruszyt
byly niespodzie- = do szturmu pefen
wane problemy. Na cztery godzmy zapalu,  ufajac |
przed startem serwisu = W logike rozwia-
Przewidujac diu- zan opartych na

gie siedzenie
w pracy, wsta-
fem o dziewia-
tej. Na miejscu standard - Alex
wymieniat zlosliwoéci z Bananem,
Zooltar ¢wiczy!t capoeire w koryta-
rzu, Elektryczny z Cubim uémiecha-
li si¢ do siebie porozumiewawczo,
liczac ze nikt nie zauwazy Swinstw
wyswietlanych na ich monitorach.
Czas mijal, robito sig coraz luzniej.
Kiedy po pétnocy wyszedt Lobo, at-
mosfera wytezonej pracy wypel-
niala juz cala redakcje. Powstawaly

Windows okrutnie nas
zawiodt, Dzieki, Bill

windozie. Jednak
Z uplywem czasu
stawal si¢ coraz
mniejszy, bardziej skurczony i szary
na twarzy. Napiecie potegowat
uniksowy wizard Ponc, ktory zostat
sobie z nami na nocke po prostu dla
towarzystwa. Jak sie wkrotce okaza-
fo, bez niego nie wygrzebalibysmy
sig z tego dotu do $rody. Widok pa-
dajacego na pysk wynalazku Micro-
softu wprawiat jego ztosliwa POSIX-
-owa dusze w ekstaze. Nie zginal
z naszej reki tylko dlatego, ze byl

potrzebny do wykonania arcytrud-
nej operacji. O niej za chwile.

Ponad dwie godziny reanimadji
MS Windows 2000 Advanced Ser-
vera zakonczyly si¢ niepowodze-
niem. Przenieélismy calg baze da-
nych na inny serwer. To operacja
wielokrotnie bardziej zlozona niz
zwykle skopiowanie plikow z dysku
na dysk. Nie wchodzac w szczegoty
- prawie sig udalo. Kilka minut p6z-
niej Poncki ustawit translacje niero-
utowalnego ad-

n=

PRAWDZIWA HISTORIA OPOZNIONEGO STARTU NASZEGO

Horror show

I pracuje w pocie czofa

Kiedy user Spi, webmaste

Zaprojektowanie i stworzenie duzego serwisu WWW
zajmuje miesigce. Kilka godzin przed premierg
wszystko moze trafic szlag. Tak jak nam 24 wrzesnia

sie licznik i juz miala sie zatadowac
strona, procesor serwera WWW po-
wiedzial, ze ma nas gdzies. Powod?
Wykres jego obciazenia powedro-
wal w ufamku sekundy pionowo
w gore i zamarl na wartoéci 100
procent. Serwis praktycznie nie
dziatal, przygnieciony olbrzymia
liczba jednoczesnych zapytan. Ko-
lejna obsuwa...

Forum poczatkowo dziatato, jed-
nak olbrzymi ruch przekierowany
ze strony glow-

resu maszyny na
widziany z ze-
wnatrz i... wrécili-
émy do stanu
z pigtej rano. Sys-
tem wykrzaczal
sie co chwila ze
wzgledu na brak uprawnien, nieist-
niejace powiazania i tym podobne.
Bylo po siodmej. Przerwa po 20 go-
dzinach w pracy konczy sie natych-

miastowym zaénigciem, wiec ko- |

nieczno$¢ ponownego diubania
w systemie powitaliémy gromkim
hurrra! i kolejnym toastem wznie-
sionym Red Bullem.

Pottorej godziny na uruchomienie
wszystkiego nie wystarczylo. Poja-
wila sie pierwsza obsuwa. Przesta-
wiliémy licznik na dziesiata rano
i zasuwaliémy, jakby nam kto we-
tknat w buty podpalone laski dyna-
mitu. Nadeszla godzina zero. Kiedy
blisko tysiacowi oséb wyzerowat

EProcesory i kable
sieciowe rozgrzaly sie
do czerwonosci. My
tez - z bezsilnosci

nej prawie je
zgnioth, Baza da-
nych rosta w po-
stepie  geome-
trycznym. Do te-
go pojawit sie
biad powodujacy
zapisywanie uzytkownikom pu-
stych hasel. Zwalczylem go po oko-
to godzinie. Musiatem jednak pusci¢
z dymem okolo stu kont zarejestro-
wanych juz uzytkownikow.

Bitwa trwala do pietnastej. Potyka-
jac sie o wiasne buty, po 30 godzi-
nach pracy non stop udatem sie do
domu. Wszystko juz jako tako dzia-
falo, na wigcej nie bylo nas tego
dnia sta¢. Cztery godziny snu mu-
siaty mi wystarczy¢ - po dsmej za-
czynala sie niewielka impreza z oka-
Zji startu pisma. Nie by¢ na niej to
grzech. Tylko dlaczego do cholery
wszyscy byli tam wypoczeci i petni
energii? Ech, zycie. |

Strona

w

to jedna

z najpopular-
niejszych fraz
w internecie.
Istnieje nawet
stowarzyszenie
przeciwko
stronom

w budowie
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JESL]I PROCESOR NAZY
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Potezny silnik plus tyse opony réwna sie poslizg.
Szybki procesor w kiepskiej ptycie daje rownie marne
efekty. A o klasie ptyty gtownej przesadza chipset

d chipsetu plyty gléwnej,
po polsku karykaturalnie
zwanego logika jadra (z an-
gielskiego core logic) zaleza
wiasciwosci calego komputera: po-
czawszy od typu procesora, jaki daje
sie zamontowac, przez rodzaje i roz-
miar obstugiwanej pamieci, pred-
ko$¢ magistrali AGP i kontrolera dys-
ku twardego, na liczbie portow USB
i ich wersji skon-
aywszy.
Przedstawiam tu
chipsety pocho- .

Pod koniec

dzace z laborato-
riow trzech naj-
wigkszych pro-
ducentéw: Intela,
VIA i Silicon Integrated Systems
(SiS). Rozwiazaniami innych firm,
na przyklad NVIDIA nForce 2 czy
ALi MAGIK 2, zajme si¢ w jednym
z przyszlych numeréw.

VIA Technologies, firma zaj- §
mujaca bardzo silng pozy-
cje na rynku chipsetow do
Athlona XP i Durona, ma
jednak pewne kiopoty
z chipsetami do Pen-
tium 4. Klopoty te nie s3 ;
bynajmniej natury tech-
nicznej - powoduje je nie-
wyjasniony status prawny ukladow.
016z VIA nie uzyskato od Intela li-
cencji na chipsety do P4 (ma ja
firma SiS) i sprzedaje je, nie baczac
na obiekcje potentata. Dlatego pro-
ducenci plyt glownych pod Pen-
tium 4, szczegélnie ci najwigksi,

pojawig sie pamieci
DDR-II i magistrala
PCl Express

traktujq chipsety VIA z duza doza |

ostroznosci. Niestety przeklada sie
to na niewielki wybor modeli do-
stepnych w sklepach.

Zupelnie inaczej wyglada sprawa
na rynku chipsetow do Athlona XP
i Durona - tu kosci VIA pojawiaja
sie czesto i do wielu réznych mode-
li ptyt glownych. Jednak konkuren-
cja ze strony firmy Silicon Integra-
ted Systems staje
sie coraz powaz-
niejsza.

roku 2003 |

W ciagu ostat-
nich dwéch lat
SiS odzyskat po-

towych producentow chipsetow.
Dawniej kojarzony tylko z tanimi
i niezbyt szybkimi kon-

strukcjami, dzi§ nierzad-
ko siega po wydajno-
Sciowq palme pierw-
szefistwa.

Dodatko-

wym atutem
plyt glownych opartych
na chipsetach SiS-a jest ich niska ce-
na.Legendarna juz plyta ECS K7S5A
kosztuje od diuzszego czasu okoto

zycje wérod czo- |

260 - 290 zlotych, podczas gdy mo-
dele wykorzystujace chipset VIA
KT333 s3 0 co najmniej 100 zlotych
drozsze. Jednak nie zawsze wybor
SiS-a jest dobrym rozwiaza-
niem. Jej najlepsze mo-
dele plyt z wieloma
dodatkami (ta-
kimi jak na
przyklad RA-
ID czy tez kon-
troler FireWire)
moga by¢, i zazwy-
czaj s drozsze od
konstrukgji dla oszcze-
dnych opartych na ko-
$ciach VIA lub Intela.

Wyscig platform Intela i AMD toczy

| sie nie tylko na polu procesorow.

Producenci chipsetéw walcza, pod-
noszac predkosé
obstugiwanej pa-
migci i szyny pro-
cesora. Jesli cho-
dzi o czestotli-
wos¢ taktowania
szyny procesora
(tak zwany FSB -
Front Side Bus), rece inzynierow
projektujacych uklady sa skre-
powane oficjalnymi specyfika-
cjami procesorow (obecnie jest to
400 i 533 MHz do Pentium 4 oraz
200,266 i od niedawna 333 MHz
do Athlona XP).

Nie oznacza to oczywiscie re-
zygnacji ze wspierania nieofi-
cjalnych czestotliwoéci. Na
przyklad dos¢ stary chipset SiS
735 oficjalnie ograniczony do
266-megahercowej szyny Athlo-
na w wielu plytach dziata popraw-
nie z czestotliwoscia 333 MHz,
a najnowsze produkty VIA do P4
$wietnie radza sobie nawet z pred-
koscig 667 MHz. Oczywiscie pod

IPamieé DDR400 bywa |
niestabilna, za$ zysk (
na szybkosci okazuje |

{ sie znikomy

warunkiem, ze mamy odpowiednio
szybki procesor. Albo taki, ktory da-
je sig tak wysoko podkreci¢.

Duzo ciekawiej
wyglada wal-
ka o predkos¢
kontrolera pa-
mieci  RAM.
Obecnie nie-
kwestionowa-
nym standar-
dem jest pamie¢ DDR266
i stosunkowo nowa DDR333.
Drogi RDRAM, swego czasu inten-
sywnie lansowany przez Intela jako
jedyny stuszny typ pamieci do Pen-
tium 4, odchodzi powoli do lamusa
- sam Intel zrezygnowat z prac nad
nowymi chipsetami obstugujacymi
RDRAM, kofczac ich lini¢ na mode-
lu i850E,
Z wielkiej trojcy,
jaka tworza Intel,
VIA oraz SiS, ten
pierwszy gigant
| ma najbardziej
| konserwatywne
———" podejicie do no-
wych pamieci. Wejécie na rynek ko-
$ci DDR333 diugo pozostato przez
Intela niezauwazone: dopiero wia-
$nie wprowadzone do sprzedazy
chipsety i845PE i i845GE oficjalnie
obstuguja ten standard. VIA i SiS
nieco dynamiczniej przedstawiaja
nowinki techniczne.
By wyprzedzi¢ konkurentow, VIA i SiS
opracowaly chipsety wspotpracuja-
ce z nieistniejacym standardem pa-
mieci DDR400 - po to tylko, by pbz-
niej szybko sie z tego wycofac. Obie
firmy poinformowaty o rezygnacji ze
sprzedazy nowych wersji chipsetow
z oficjalng obsluga DDR400 (szcze-
goly w tabelkach), pozostajac przy
stabilniejszym DDR333.
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Nieoficjalna obstuga DDR400 ozna-
cza dla uzytkownika brak wsparcia
technicznego konfiguracji wyko-
rzystujacej tak szybkie ukfady.Inny-
mi stowy, jesli wlozymy pamieé
DDR400 do gniazda i ustawimy od-
powiednia opcje w BIOS-ie, nie ma-
my po co dzwo-
ni¢ lub pisa¢ do
producenta, by
poskarzy¢ sie
na niestabil-
nos¢  syste-
mu - usty-
szymy wtedy
jedynie rade sugeru-
jaca powrot do DDR333.

Za czym wobec tego powinnismy
sig rozejrze¢ podczas nadchodza-
cych miesigcy? Szukajac kompute-
ra na przyszly rok, warto zainwesto-
wac w nowe rozwigzania technicz-
ne, aby za kilka miesiecy mieé
mozliwos¢ niezbyt kosztownego
odmiodzenia peceta. Z nadchodza-
cych nowosci polecam wigc kon-
troler Serial ATA 150 - w przyszlym
roku dobrze go bedzie mie¢. Do-
tychczasowe ,rownolegte” ATA/133
nie zginie, bo jeszcze przez dluzszy
czas na plytach gtownych beda
umieszczane obydwie odmiany in-
terfejsu do dyskéw. Ponadto warto
zwroci¢ uwage na zlacza AGP
w wersji 3.0 zapewniajace predkos¢
przesylania danych na poziomie

Uwagi
Intel
RDRAM800 | 2.0 (4x) 100 1.1 nieoficjalnie RDRAM 1066
DDR266 2.0 (4x) 100 20
DDR266 2.0 (4x) 100 20 | grafika, nieoficjalnie DDR333
DDR333 2.0 (4x) 100 20
Dual DDR266 | 3.0 (8x) 100 20 premiera:| polowa 2003
Dual DDR333| 3.0(8x) | Serial 150 | 2.0 | premiera:lato 2003, FSB 667
850,18 U
VIA
DDR266 2.0 (4x) 133 20
DDR333 3.0(8x) 133 20 wycofany ze sprzedazy
DDR333 3.0(8) 133 20 nieoficjalnie DDR400
Dual DDR333| 3.0 (8x) 133 20
QBM533 3.0(8x) | Serial 150 | 2.0 premiera: koniec 2003
Sis
DDR333 2.0 (4x) 133 1.1
DDR333 3.0(8x) 133 2.0 | nieoficjalnie DDR400, 648DX wycofany
DDR-11400 | 3.0 (8x) 133 20 premiera:lato 2003
RDRAM1066 | 3.0 (8x) 133 20 nieoficjalnie RDRAM1200
Dual DDR333| 3.0 (8x) 133 20 listopad 2002

2 GB/s (8x). Na razie nie zapt

to zauwazalnego wzrostu wydaj-
nosci gier, ale praktycznie wszystkie
nowe karty grafiki maja zostaé
przystosowane do trybu 8x.
Decydujac sig na plyte do Athlo-
na XP, upewnijmy sie, ze modele
procesorow z szyna 333 MHz beda
poprawnie obstugiwane - chocby
w sposob nieoficjalny. Z reguly
chipsety do pamieci DDR333 moga
by¢ konfigurowane do pracy z FSB
333 MHz, cho¢ niestety czasami
praca w tym trybie okazuje sig bar-
dzo niestabilna.

Propozycja dla zamozniejszych
uzytkownikow sa z kolei plyty
z chipsetami do P4 obstugujacymi
pamieci w trybie Dual Channel, czy-
li dwukanatowym (zaznaczylismy
je w tabelce obok). Zapewniaja one
szybko$¢ przeptywu danych z i do
pamieci odpowiadajaca przeplyw-
nosci szyny procesora, dzigki czemu
w pelni wykorzystuja mozliwoéci
Pentium 4. Rozwiazanie to dziala
pod warunkiem uzycia co najmniej
dwoch modutéw DDR. @

ZESTAWIENIE CHIPSETOW DO ATHLONA XP | DURONA

|

pmiec | ae | m [us] Unagi
DDR266 | 2.0 (4x) 100 |14
DDR266 2.0 (4%) 100 1.1 dwuprocesorowy
DDR266 | 2.0 (4x) 100 | 1.1 | nowsze plyty maja ATA133
DDR333 | 20 (4 133 |1 FSB 333
DDR333 | 30(8) | 133 [ 20| FSB333nieofigalnie DDR40O

Lepiej unikaé: 733

2.0 (4%)

2.0 (4%) 100 |11  lepiejwybrac 745 lub 746
DDR333 | 2.0(4x) 100 |1
DDR333 | 3.0(8x) 133 |20 nieoficialnie DDR400
DDR400 | 3.0(8x) 133 |20 wycofany
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MINELY CZASY, GDY DZWIEK STEREO BYL SYNONIMEM DOBRE)J

: .
| Pecet ma glos &8
Hi-Fi na ptycie, Hi-End na karcie ~ /

Na ilustracji u dotu

| Mamy co prawda tylko dwoje uszu, ale dwa gtosniki
— | nie zapewniajq tak plastycznego wrazenia
trojwymiarowego dzwieku, jak szes¢ - albo osiem

omimo tego, ze juz niemal
wszystkie plyty glowne maja

zintegrowany ukfad dzwigko- |

wy zgodny z AC'97, karty muzyczne
sprzedaja sie niezle. Powod jest
prosty: stuszne przekonanie, ze nie-
zintegrowane uklady zapewniaja
o wiele wyzsza jakos¢. Bierze sie
ono stad, ze dla obnizenia cen plyt
glownych ich producenci do nie-
dawna wykorzystywali najtansze
komponenty podsystemu audio.
Efekty brzmialy smutno.

Jednak zwykly diwigk stereo w pe-
cecie to przebrzmiewajaca melo-

dia. Najnowsze plyty glowne maja |

kodeki generujace dzwiek wieloka-

nalowy. Najczesciej jest to szesc kana-

tow w konfigura-
cji: dwa przednie,
dwa tylne, kanat
$rodkowy oraz ka-
nat niskich czesto-
tliwosci (do sub-
woofera).
Jeszcze do nie-
dawna plyty glowne z takimi mozli-
wosciami rozwijaly skrzydfa dopie-
ro po dokupieniu drogiego adapte-
ra z dodatkowymi gniazdami, ale
sytuacja zmienia si¢ na korzys¢
Obecnie oprog: i
do zintegrowanych kodekéw audio
(jak na przyktad Avance AC'97, ktéry
znajdujemy na wielu plytach gtow-
nych) umozliwia skonfigurowanie
gniazd minijack z tylu komputera
zarbwno w tryb wejéciowy, dzieki
czemu podigczamy mikrofon, jak
tez w tryb wyjéciowy przeznaczony
do wiaczenia tylnych gto$nikow.
W ten sposob unikamy pokaznego
dodatkowego wydatku.
Whbudowany kodek audio i karta
dzwigkowa PCl to produkty dla
dwoch réznych grup uzytkowni-
kéw. Zintegrowany dzwiek idealnie
sprawdza sie, gdy kupujemy nowy

Najnowsze ptyty
gtowne potrafia juz

| generowac dzwiek

sze$ciokanatowy i

| komputer - dzigki temu oszczedza-

my pewna kwote, zmniejszajac wy-
sitek domowego budzetu. Nato-
miast osobna karta jest propozycja
dla bardziej wymagajacych.

Jaka powinna by¢ idealna karta

dzwiekowa? Odpowiedz na to py- |

tanie przedstawiam w tabelce
z wynikami testow przeprowadzo-
nych przeze mnie za pomocg pro-
gramu RightMark Audio Analyzer
4.0. Testy wykonatem, korzystajac
z najpopularniejszego trybu od-
twarzania/nagrywania odpowia-
dajacego jakosci CD Audio: 44100
probek na sekunde i 16 bitow na
probke. Co prawda testowane kar-
ty pracujq réwniez w trybach
0 wyzszej jakosci, z czgstotliwoscia
48 kHz, a nawet
96 kHz, jednak
zdecydowatem
sie na ich pomi-

przedstawiam po-
rownanie jednego
ze zmierzonych
przeze mnie para-
metrow dwoch

kart: Gamesur-

round  Fortissi-
mo Il firmy Hercules i WinFast
6Xsound Leadteku. Warto zauwa-
2y¢, ze na jako$¢ dzwieku wplywaja
wersje uzywanych sterownikow.
Dzigki prostemu zabiegowi zainsta-
lowania sterownikow firmy Creati-
ve zamiast domyslnych sterowni-
kéw Windows XP obnizytem po-
ziom szumow az o 24 decybele!

yzja o kup o )
karty diwigkowej z reguly oka-
zuje si¢ chybiona. Rozczarujemy
sie — karty za mniej niz 50 zlotych
nie s3 w stanie wygenerowac
diwigku o wyzszej jakosci od tej,
ktéra zapewnia kodek na plycie
gléwnej. Niestety twierdzenie od-
wrotne nie zawsze jest prawdziwe:
niektore drozsze produkty, na przy-
klad testowany WinFast 6Xsound,

obejmuje
modele na kazda
kieszefi. Minimum stano-

wi Sound Blaster 128 PCl kosztuja-
cy okolo 70 zlotych. Za Sound Bla-
stera Live! zaleznie od wersji placi-
my od 160 do 400 zlotych, za now-
szego SB Audigy - od 290 do 800.

AUDIGY 2 JUZ JEST
Najnowsza karta
muzyczna (reative'a ma
24-bitowe przetworniki

zby znowu rewolucja?
1 tak, i nie - by cieszy sie
petnymi mozliwosciami tej karty,
bedziemy musieli zainwestowac
catkiem powazng kwote
w siedmiokanatowy wzmacniacz
Dolby Digital i porzadnej jakosci
kolumny. Jesli nie spetnimy tego

nigcie, aby nie | nie zachwycaja jakoscia dzwiek nie / W stanie
zamazywac czy- = Lepiej w takim wypadku pozostac wykorzystaé nawet ulamka
| telnosci zesta- = przy kodekach AC'97 wbudowa- xt'l‘z?:‘l‘ nowej karty
= wienia niepo- | nychw plyte gléwna - z reguly ma- e
trzebnym nadmiarem informacji. ja one podobna jako$¢. Déo paraImEy teiczne 2
o LR ; i ujawnione przez producenta:
Do celéw porownawczych w ostat- | Jeéli szukamy jakosci za jak naj-
nim wierszu umieécitem teoretycz- = mniejsza cene, wybor jest wlasci- - obstuga strumieni Dolby Digital
ne wyniki idealnej 16-bitowej karty | wie ograniczony do produktow po- 6.11 DVD-Audio
dzwiekowej pracujacej z czestotli- | chodzacych z laboratoriéw Creati- - odtwarzanie: 192 kHz przy
woscia probkowania 44,1 kHz. ve'a. Popularna linia Sound Blaster rozdzielczosci 24 bitow
- zapis: 96 kHz
przy rozdzielczosci 24 bitow
Poréwnanie - odstep sygnal-szum: 106 dB
poziomu = pasmo przenoszenia:
T 0d 10 Hz do 46 kHz
dwoch kart
muzyaznych. Tym razem pmtwon}lkl
Im nizej lezy analogowo-cyfrowe i cyfrowo-
wynikowa -analogowe majq naprawde
linia pomiar, | dysponowat 24-bitov
P & rozdzielczoscia, a nie jej
S CSTy programowa emulaia, ktora
diwiek z0stata wykorzystana w Audigy 1.
styszymy Karte SB Audigy 2 przetestujemy
w gloénikach w jednym z najblizszych
= 0 ile mamy wydai Top Secrer.
dobry
lacz . —
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WYNIKI TESTOW KART DZWIEKOWYCH | KODEKOW AC'97

Pasmo +/-3dB[Hz] | Odstep (dB) Uwagi Ocena
10 - 20000 76,9 0,4100 kodek dwukanatowy * * i} i} i}
0- 19200 707 0,0130 kodek dwukanatowy Lo & Gkawe
6-19100 71 0,0086 kodek szeéciokanalowy L8 & & S
0- 18800 912 0,0069 karta czterokanalowa Lo & & i@k
0-21000 94,1 0,0030 gramowy tryb 24-bitowy, wyjécie 16-bitowe |y Yy Yy Y 57/
0-21000 96,0 0,0023 karta szeéciokanal Lo & & &N
0- 20800 936 0,0044 idealnie plaska charakterytyka, 7.1 (i Y Wy W 17
Idealna karta diwiekowa IS & 8 ¢
3

Za najwazniejszy parametr na-
szego testu uznalem pasmo prze-
noszenia. Okresla ono jakos¢ danej
karty d2zwiekowej, jak i kazdego in-
nego sprzetu audio. Najlepiej, jesli
pasmo przenoszenia urzadzenia
obejmuje zakres czestotliwosci
slyszanej przez czlowieka,
czyli od 20 do 20 000 Hz

lub jest od nie-
go nieco
szer-
sze.
Czestotli-
wosci gra-
niczne (dol-
na i gorng)
wyznaczylem
Z pomiaru, wy-
bierajac te punkty,
w ktorych poziom sy-
gnalu przy danej czesto-\)
tliwosci spada o trzy decy-

bele (wyniki przedstawiam w ta-
belce). Przy wystawianiu oceny
zwracalem takze uwage na pfa-
skos¢ charakterystyki — im bardziej
plaska, tym mniej znieksztatcen
dzwieku. W tym tescie bezkonku-

rencyjna okazala si¢ najnowsza
karta Herculesa Gamesurround
Fortissimo IIl. Pozostale karty wy-

padly dobrze, odchyle- |

nia od $redniej nie
przekraczaly 0,5
decybela.

Kolejnym
z waznych
parame-

jest odstep sy-
gnatu od szu-
mu. Aby nie slysze¢
> uporczywego i denerwu-

jacego syczenia w gloénikach,

. chcemy, by odstep ten byl jak naj-
| wigkszy. Szesnastobitowe Karty

dzwigkowe czy odtwarzacze CD Au-
dio osiagaja maksymalny odstep
sygnatu od szumu na poziomie
okofo 98 dB (decyduja o tym fizycz-
ne ograniczenia przetwornika cy-
frowo-analogowego, na tym pozio-
mie mamy do czynienia z tak zwa-
nym szumem kwantyzacji). Dla

poréwnania dobre magnetofony
z uktadami firmy Dolby charaktery-
2zujq si¢ odstepem sygnatu od szu-
mu na poziomie okoto 60 dB.

Tniok . & .

parametr catkowicie pozbawiony
znaczenia. Dla nas wazna jest jedy-
nie moc muzyczna - moc, ktorg s3
w stanie przezy¢ glo$niki w sposob
ciagly, bez slyszalnego charkotu

powod go zbyt silnym prze-

okreélaja zawartos¢ niepozadanych

| skladowych pasozytniczych w wy- |

nikowym sygnale dzwigkowym.
Wynik jest tym lepszy, im mniejszy

|~ dobrej jakoici sprzet powinien

wprowadza¢ znieksztalcenia har-
moniczne na poziomie tysiecznych
czesci procenta.

Jednak nie tyl-
ko jakosé karty
diwigkowej ma
wplyw na osta-
teczng satysfak-
cje z odbioru
muzyki plynacej
2z glosnikow. Zalezy ona od najstab-
szego ogniwa lancucha, w ktérym
sq jeszcze wzmacniacz i kolumny.
Poza tym jedli bedziemy sluchaé
nedznie zakodowanego pliku MP3
na sprzecie Hi-Fi czy nawet Hi-End, |
nie badzmy zaskoczeni styszalnymi
przeklamaniami muzyki.
Maniacy dzwigku powinni rozwa-
2y¢ kupno oddzielnego wzmacnia- |
cza i wolno stojacych kolumn, ale
na potrzeby gracza wystarczaja
zwykle glosniki.
Kupujac aktywne glosniki przezna-
czone do postawienia na stole, nie
dajmy sie nabra¢ na ich wysrubo-
wane parametry. Zabojczo wysoka
moc podawana w setkach lub na-
wet tysigcach watow stuzy tylko
oglupieniu potencjalnych klientow.
Jest to najczesciej moc szczytowa
(impulsowa) okreélajaca, jak silny
moze by¢ bardzo krotki, rzedu kilku
ilisekund, sygnat wystany do glo-

SBLive51Digtal 5B Live 51 Digial (58 Drv)
Fie response 4015k} [053.+01108 v [073.401208  [[fH Graph..
Noise level (A} [Hmi® v [ ®mz@  Ehcen
Dynamic tange (A} [ 72508 v [ 9208 [&4 Graph
THD: 00080% v+ [ 000%5% {5 Graph
IMD sroise: 1092 % v 0623% [ Graph
Stereo crosstalk: [78a® vs | 10048 {4 Grach

JECS

Roznica w jakosci po fil y
do karty SB Live! 5.1 jest wyrana. o dri

$nikow, by te nie ulegly zniszczeniu.
Z punktu widzenia stuchacza jest to

W znanej od lat linii
Sound Blasterow

kazdy gracz znajdzie '
co$ dla siebie

sterowaniem.

Podobnie rzecz si¢ ma z pasmem
przenoszenia aktywnych glosni-
kéw. W segmencie najtafiszych
konstrukgji trudno obecnie o rzetel-
nq informacje na ten temat. Jedy-
nie firmy o ugruntowanej renomie
nie boja si¢ podac, ze na przyklad
dany zestaw prze-
nosi dzwieki o
czestotliwosci od
150 Hzdo 15 kHz.
Jesli zatem zoba-
czymy niewielkie
glosniczki do po-
stawienia obok
monitora, ktore na ulotce majg pa-
smo 20-20 000 Hz, wiedzmy, ze te
parametry niewiele maja wspdlne-
go z rzeczywistoscia.

Audio w pececie przebylo diuga
droge: od powstania pierwszych
Covoksow i Ad-Libéw do opracowa-
nia kart dzwigkowych o jakosci po-
réwnywalnej z CD uplynelo fadnych
pare lat. Pierwsze konstrukcje kart
z przetwornikami cyfrowo-analogo-
wymi nie byly udane: najczesciej
monofoniczne, z omioma bitami na
probke wedlug dzisiejszych norm
stanowily po prostu ostatni szmelc.
A i tak nie przeszkadzalo nam to za-
chwycac sie realistyczng jakocia
wybuchéw, odgtoséw silnika czy
muzyczek z odtwarzanych modu-
téw. Teraz trudno producentom
sprzedac (a nam znalez¢) produkt,
ktory w oznaczeniach nie posiadat-
by jednego z magicznych stéw: Do-
Iby, Surround, DTS czy choéby EAX.
Do mitego ustyszenia zatem! n
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Radeon 9700

bilet do jutra
Najwieksza moc za najwyzsza cene

Pierwszy chip graficzny nowej generacji podnosi
poprzeczke nie tylko konkurentom, ale i tworcom
gier: ich dzieta powinny teraz korzystac z DirectX-a 9

onstrukcja Gigabyte Maya Il
(GV-R9700 PRO) jest niemal |

wierng kopia referencyjnej
karty sprzedawanej przez ATI. Je-
dyna stwierdzong przeze mnie roz-
nicq sq dodatkowe radiatory nato-
zone na koéci pamieci. Zdziwienie

budzi jednak fakt, ze radiatory zo- |

staly umieszczone na pamieciach
tylko po jednej stronie karty —
uklady RAM znajdujace sie pod
spodem nie s
juz dodatkowo
chlodzone. Trud-
no usprawiedli-
wi¢ te drobna
oszczednosé.

Na tak zwanym
$ledziu znajduje-
my wszystkie potrzebne zlacza sy-

gnalowe: standardowe VGA stuzace |
do podiaczenia monitora analogo-

wego, DVI-| przeznaczone do moni-

toréw analogowych lub cyfrowych |
| bo nie mogta: Microsoft nie ukoficzyt

(LCD) oraz wyjscie telewizyjne.

Karte wyposazono w 128 MB

szybkiej pamigci DDR o efektyw- |

nej czestotliwoéci taktowania wy-
noszacej 620 MHz. W polaczeniu
z 256-bitowa szyna daje to maksy-
malna predkos¢ transferu danych

Podstawowa wersja
karty bedzie idealna
dla graczy, ktorzy

| czekajq na Dooma I J

rowna prawie 18,5 gigabajta na se-
kunde! Dla poréwnania: w wypad-
ku GeForce4 Ti 4600 jest to nieco
ponad 9,5 gigabajta na sekunde.
Z wysokiej przeptywnosci pamieci
korzysta chip graficzny - pogania-
ny czestotliwoscia 325 MHz prze-
trawia osiem potokow teksturuja-
cych w tempie zapewniajacym ide-
alng plynnos¢ animacji we wszyst-
kich wspolczesnych grach, i to

w rozdzielczosci
' do 1600 na 1200
‘ pikseli!

Radeon 9700 to
pierwszy akcele-
rator 3D, ktéry
w pelni wspiera
sprzetowo DirectX-a 9. Niestety
wsparcie to pozostaje niewykorzy-
stane. Przyczyna jest prosta ~ firma
ATl nie stworzyla jeszcze sterowni-
kéw do DirectX-a 9. A nie stworzyla,

prac nad tym pakietem.

Z tego samego powodu nie ma
jeszcze gier uzywajacych DX9, dem
technologicznych do Radeona
9700 (na stronie ATI sg tylko filmy)
ani testow wydajnoéciowych ko-

rzystajacych z DX9 chocby w wersji |

Wyniki testéw - Codecreatures Benchmark Pro

Wyniki testéw - 3DMark 2002 SE 330

beta. Krotko méwiac: karta przera- |

sta nasza epoke. Jej era bedzie do-
piero rok 2003.
Sila rzeczy nasze testy wydajno-

i+ wysoka wydajno$¢ w grach

$ciowe ograniczyliémy wiec do pro- |
graméw korzystajacych ze sterow- |

nikow DirectX 8.1. Wyniki przedsta-

wiamy na dwoch wykresach uzy- |
skanych z programéw 3DMark |

2002 oraz Codecreatures Pro. Do-
tychczasowy krél wydajnosci, Ge-
Force4 Ti 4600, zostal zdeklasowa-
ny przez nowa karte ATI.

Plusy:
+ pelna sprzetowa obstuga
standardu DirectX 9

wykorzystujacych DirectX 8.1
+ wyjécia sygnatu VGA w réznych
standardach

Minusy:

— upiornie wysoka cena

- konieczno$¢ podiaczenia do
zasilacza komputera

W pudetku poza karta znajdujemy CENA: 2099 2t

az siedem plyt CD zawierajacych 1

sterowniki, odtwarzacz PowerDVD T

XP 4.0 oraz pelne wersje gier Serio-

us Sam, Heavy Metal FAKK., Rune,

Motocross Mania, 4x4 EVO i Oni. * * * * ﬁ

2

ATl w najblizszym czasie wpro-

wadzi do sprzedazy podstawowa

wersje uktadu 9700 (bez przyrost- MA?ZYNA TE?IB A ‘

ka Pro). Bedzie si¢ ona odroznia¢ mﬁ:ﬁg{;‘:{ﬁ&

nieco nizszym taktowaniem: jej ja- na potes ececie

dro ma pracowac z czestotliwoscia Zestaw dla

300 MHz, za$ pamieci na karcie

osiagna 600 MHz. Wedlug mojej mwn:vz:dlﬂllfnum

oceny takie posuniecie tylko nie- MVI:‘:“ B’ Gim!Huli

znacznie zmniejszy wydajnosc. Za pamieci DDH'ZGG 2e sterownikami

to na pewno obnizona zostanie ce- ATI CATALYST 02.3 (w wypadku kart

na karty, cho¢ na razie nie wiado- NVIDIA uzylismy sterownikow

mo, o ile. Mam nadziejg, ze spadek 30.82 WHQL). Program 3DMark

bedzie znaczny. Obecnie Radeon 2002 uruchomiliémy z domyslnymi

9700 Pro kosztuje bowiem niedo- ustawieniami: przy rozdzielczosci

rzecznie drogo. [ ] mlplwh 3:; m glebi
Karte do testow firma procedur DirecX 81
Sirius Computers irius.pl). . o
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Drgajqcy
'manipulator
Wolnos¢, komfort, drozyzna

Klawiatura nie zapewnia doktadnego sterowania
w grach zrecznoSciowych. Zamiast niej doskonale
sprawdza sie ten - niestety drogi

I

- dzojpad

Dz’ojpad Logitecha jako jeden
zniewielu w swej klasie faczy za-
lety urzadzenia bezprzewodowego
z systemem Vibration Feedback.Od-
biornik radiowy podtaczamy do por-
tu USB, a dzojpad trzymany w dto-
niach dziala dzigki czterem bate-
riom. System Vibration Feedback to
jakby miodszy brat Force Feedbacka
- czujemy wstrzasy manipulatora,
ale nie s3 one kierunkowe.

Granie w zreczno$ciowki i wyscigi
z uzyciem Rumblepada to prawdzi-
wa przyjemnos¢. [dealny profil i roz-
mieszczenie przyciskow sprawiaja,

-~ Klawiatura do zadan
blurowych
~ Office pod kontrolq

Oto wyspecjalizowana klawiatura utatwiajaca
postugiwanie sie programami biurowymi. Przecietny
posiadacz peceta korzysta tylko z utamka jej funkgji

ze rece meczq sie tylko po bardzo
dlugiej sesji. No i co wazne, nie kre-
puje nas kabel pofaczeniowy i nie
ma obawy, ze w ferworze walki wy-
rwiemy go z gniazdka, przegrywa-
jac decydujacy pojedynek.

o . At :

Prog na 1
plytce zawiera sterowniki do
Windows oraz specjalng aplikacje
- WingMan Profiler - stuzaca do
konfigurowania sterowania i przy-
ciskow w zaleznosci od gry.

Istnieje tansza kablowa wersja Rum-
blepada z mniejsza liczba przyciskow.

a klawiatura jest solidnie zbu-
dowana, ale nie budzi zachwy-
tu. Zwlaszcza w oczach gracza.

Do obstugi aplikacji biurowych
stuzy 17 specjalnych klawiszy.
Zaleznie od zaprogramowania uru-
chamiaja one rézne aplikacje, na
przyklad elementy pakietu MS Offi-
ce. Klawisze funkcyjne po przela-
czeniu w tryb biurowy stuza do wy-
dawania programom MS Office po-
leceri takich, jak Nowy dokument,
Otworz czy Zapisz. Ich funkgji
niestety nie da sig zmienic.

Blok multimedialny umozliwia
zmiang glo$nosci utworu i kontrolo-
wanie odtwarzania. Jego klawisze
dziataja w roznych aplikacjach,
w tym Windows Media Playerze
i WinAmpie. W lewej czgsci umiesz-
czono sekcje nawigacyjng z pokre-
tlem do przesuwania dokumentu,
ktore niestety dziala nieprecyzyjnie.
Za szybkie przekrecenie powoduje,
ze dokument zaczyna przesuwac sig
wolniej, zamiast szybciej.

W zestawie otrzymujemy plyte CD
ze sterownikami i instrukcjg opisu-
jaca ms(alaqe po polsku.

WingMan Cordless
Rumblepad

Plusy
+ radiowe pofaczenie z komputerem
+ wygodny uchwyt
dopasowany do dtoni
+ obstuga drgan
Vibration Feedback

Minusy
- wysoka cena

CENA: 289 zt

T
e
ocena

|
[ 2.2 84

Media-Tech
MT136G

Plusy
+ duza liczba
programowalnych klawiszy

Minusy

- ograniczony zakres mozliwosci
programowania klawiszy

- nietypowe utozenie bloku klawi-
szy Insert, Delete, PgUp, PgDown

CENA: 94,90 zt

W Po grubo ponad roku od premiery
Windows XP pojawit si¢ zbiorczy
zestaw poprawek Service Pack 1

do wersji polskiej. Poza wieloma
ulepszeniami zwiqzanymi z lukami
w zabezpieczeniach sieciowych

SP1 zwigksza kompatybilnos¢ systemu
ze starszymi aplikacjami. SP1 nie
instaluje si¢ na komputerach

z Windows XP (Home lub
Professional), ktore maja wpisany
pirackich klucz produktu.

W Firma Kentron sprzedata licencje
na sterownik pamieci QBM (Quad
Band Memory) stworzonej przez

VIA Technology. OBM to jeden

2 dekawszych pomystow na

pamieci DDR bez zwigkszania

azestotliwosci taktowania ukladow

i stopnia komplikadji chipsetw, co

jest wymagane w konstrukcjach

2 tak zwanym dwukanatowym

sterownikiem pamied. Jednak

masowe wdrozenie QBM533

i szybszych jego odmian jest

spodziewane dopiero pod koniec

przysziego roku.

M Na poczatku pazdziernika AMD

zaprezentowato nowe procesory z linii

Athlon XP. Modele oznaczone jako

Athlon 2700+ i Athlon 2800+ pracujq

2 szybsza szyna FSB, ktorej

azestotliwosé wynosi 333 MHz.

W systemach wyposazonych w pamieé

DDR333 nalezy spodziewa sig

zauwazalnego skoku wydajnosci,

o pozwoli tym procesorom skuteczniej
z

Pentium 4. Miejmy nadzieje, ze
procesory z szyng 333 MHz szybko
trafia do sklepdw, a nie pozostang
tylko szumnq zapowiedza na stronie
www.amd.com.

W Microsoft poinformowal, ze jedynq
odmiang systemu Windows, ktora
ofigjalnie wspiera tak zwanq
technologie Hyper-Threading, czyli
wspotbieznej wielowatkowosci
wykorzystywang przez procesory
Pentium &, bedzie Windows XP we
wszystkich wersjach, facznie z Home
Edition. Windows 2000 co prawda
takze wykrywa dwa procesory

w systemie, ale na niektorych
konfiguragjach wydajnos jest marna.
Windows z jadrem DOS (czyli 9x i Me)

w numerze.

1
ocena ] nie obstuguje Hyper-Threadingu
1z powodu ograniczefi architektury.
* * ﬁ {? ﬁ Wiecej informacji na temat HT
=
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Wspotczesny konflikt miedzy mitosnikami pecetow
i fanami konsol jest bladym odbiciem pradawnych
wojen miedzy atarowcami i commodorowcami

f6tnie o komputery s stare jak
K sam sprzet. Pierwsze zapiski na

ich temat pochodza z polowy
lat osiemdziesiatych, gdy po $wiecie
chodzity Commodore 64 oraz Atari
XL/XE zwane matym. Juz wtedy, jak
donosza kroniki, plemiona zlomodo-
rowcow i szmatarowcow okladaly sie
epitetami roznego kalibru, kto-
rych ciezar gatunkowy i
byt wigkszy od _
ciezaru ciezar- %
nej stonicy. Atari
wczesnie rozpo-
znane jest uleczal-
ne. Atarowca wal
z gumowca. Chcesz
poznat frajera, spéjrz
na Commodore’a wia-
$ciciela. Czym sie rozni atarowiec od
wojaka Szwejka? Szwejk tylko uda-
wal. | tak dalej. Kazdy przyzna, ze gdy

T spor osiaga taka temperature,
) ) jeden z kowbojow musi opu-

$ci¢ miasto.

Nie to o

Boulder Dash na (ommodone i Atari wyglqdal niemal |denlyume

Dajmy si¢ wigc ponies¢, sprawdi-
my, kto byt lepszy. Powolajmy sie
w tym celu na opinie fachowca po-
chodzaca z kofica 1987 roku. W jed-
nym z numerow specjalnych Bajtka
czytamy: Atari ma lepsza grafike,
o za5 Commodore -
% dzwiek. Commodo-

% re ma szybsze pro-
cedury matema-
tyczne, Atari ob-
stuge dzwieku
i grafiki z po-
ziomu Basi-
ca. Dostep-
nos¢ programow jest
poréwnywalna. Na dyskietce
Atari mozna zapisa¢ 130 kB, Com-
modore - 170 kB. Méwiac brutalnie,
gracze klécili sig o pietruszke. Co by-
fo zreszta zrozumiate, wziqwszy pod
uwage, ze Commodore 64 i Atari
XL/XE mialy na pokladzie ten sam
procesor, w zwiazku z czym grano
na nich w zasadzie w te same gry.
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y i jednej wersji nad druga

Historia lubi si¢ powtarzaé. Kom-
putery oSmiobitowe z czasem spo-
wszednialy, zestarzaly sig i przestaty
budzi¢ emocje. Spory rozgorzaly na
nowo po pojawieniu si¢ Amigi i Ata-
ri ST.Te szesnastobitowe komputery
mialy mozliwosci
porownywalne
2z 6wezesnymi pe-
cetami. Te ostat-
nie, zwane wtedy
jeszcze |1BM-ami
przewazaly pod

Technologia poszta
naprzod, gry sq
inne, ale argumenty
wcigz takie same

to takie proste, na przyklad Atari
mialo procesor taktowany ponad-
dwukrotnie wolniejszym zegarem
niz ZX Spectrum, ale bylo szybsze
dzigki innym cechom swojej archi-
tektury. Przecietny gracz o takich
rzeczach nie wie-
dzial i nie mogl
oceni¢ obiektyw-
nie swego kom-
putera. Oceniat
go tak, jak umial,
to znaczy na pod-

wzgledem mocy
obliczeniowej, za to Amiga i ST mialy
sprzetowg obstuge grafiki dwuwy-
miarowej. Gry pecetowe byly wiec
bardziej skomplikowane technicz-
nie, a te na Amige i ST - fadniejsze.
Do dzi§ niektorzy ich posiadacze
twierdza, ze to byl sprzet lepszy, bo...
z charakterem. g
Nie to co ten
szary, bezdusz-
ny pecet.
Zeby bylo
$mieszniej,
wzajemna
nienawisc¢
atarowcow i ami-
gowcow byla réwnie gora-
ca jak posiadaczy o$miobitowcow.

U podstaw awantur lezafa nie-
znajomosé sprzetu. Wspolczesny
gracz wie chociaz, ze z dwoch Pen-
tiumow szybszy jest ten, ktory ma
wigcej megahercow. Kiedys nie byto

stawie  uczu¢,
ktore komputer w nim budzit, czy
raczej emocji, ktore wzniecaly
w nim jego ulubione gry.Reszta by-
fa ideologia dorobiong do tezy.

Historia nadal lubi si¢ powtarzaé.
Dzi§ posiadacze nowych pecetow
walcza zaciekle z fanami konsol,
stosujac te same argumenty, ktory-
mi pigtnascie lat temu ob-
M. rzucali sig o$mio-

S bitowcy. Wyz-
szoéci telewi-
zora nad moni-
torem czy mysz-
ki nad padem nie
da sie dowies¢, zo-
staj slogany. Pecet
nie ma charakteru.
Konsola jest dla dzieci. Windowsy
si¢ wieszaja. Konsola nie nadaje sie
do pracy. A wiasnie, ze tak. A wia-
$nie, ze nie. Glupi jestes, ide gra¢
w mojego Boulder Dasha. | |




ROZMOWA
PRZEZ OCEAN

TS: Jak wpadte$ na pomyst wpro-
wadzenia do fabuly gier fabular-
nych motywow ,moralnych”?
RG: Postanowilem wprowadzi¢
etyke do Ultimy IV po tym, jak
wezesniejsze czesci Ultimy miaty
standardowa intryge fantasy. Cze-
mu? Wigkszo$¢ graczy w licznych
grach fantasy ograbia $wiat dla
wiasnej korzysci, okrada tez do-
brych ludzi, ktérych powinni chro-
ni¢. Rzekomy arcylotr zwykle nie
robi nic wielkiego - to wiasnie
gracz wyrzadza najwiecej zla.
Uznatem, ze w grach powinni wy-
| grywac tylko prawdziwi bohate-
rowie kierujacy sie etyka.

Piszac te gre, obawialem sig, ze ni-
komu sie nie spodoba. Tymczasem
| byt to mj pierwszy bestseller.

TS: Player killerzy sq uciazliwym
skutkiem ubocznym sieciowych
gier RPG. Czy uwazasz, ze powinno
sig pozwala¢ graczom odgrywaé
postacie zle i aspoteczne?

RG: Konflikty miedzy graczami sa
w porzadku, ale aspoleczne czyny
dokonywane przeciwko osobom,
ktére sobie tego nie zycza, powin-
ny by¢ zabronione.

T5: Czy sadzisz, ze gry massive mul-
tiplayer sa w stanie catkowicie wy-
przec RPG dla jednego gracza?
RG: Nie. Zawsze bedzie cos wyjat-
kowego w samotnej grze i byciu
tym jedynym wielkim bohaterem,
samodzielnie radzacym sobie ze
wszystkimi przeciwnosciami.

T5: Jaka jest twoja ulubiona kom-
puterowa gra RPG, ktorej sam nie
stworzyles?

RG: Wedlug mnie s3 dwa rodzaje
RPG.Sposrod gier opartych na wal-
ce, umiejetnym doborze ekwipun-
ku i rozwoju postaci wybralbym
Diablo. Wsrod gier, w ktérych suk-
ces wymaga wiaéciwego odegra-
nia roli, niewiele jest tytuléw poza
Ultima, ale wspanialy byl Thief.

TS: Jak twierdza niektore zrodfa,
Lord British jest zadnym krwi tyra-
nem. Skomentujesz to?

RG: Alez to potwarz! Zanim zapro-
wadzitem pokoj miedzy wojujacy-
mi ze soba miastami, Britannia by-
fa zwana Sosari. Przed zjednocze-
niem Sosaria byla fatwym fupem
|dla prawdziwego zla. Dopiero za
| czasow moich rzadéw rozkwitla
| prawdziwa wolno$¢. Przyznaje

jednak, ze nie byly one idealne...

Dfuga kariera Richarda Garriota obraca sie tylko
wokot jednego tytutu - Ultimy. Lord British wypiescit

g

swoje dzieto do perfekji i dobrze z niego zyje

ichard Garriot, oddany grom

RPG programista i projek-

tant, nie jest ojcem zadnej re-
woludji technicznej. To nie on wy-
myslit tryb massive multiplayer,
a wiekszos¢ jego gier z wygladu
rozni sie tylko rozdzielczoscia. Gar-
riot jest w gruncie rzeczy gwiazda
jednego tytulu, ale jak sie okazuje,
czasami to wystarcza.

To, co dzi§ znamy pod postacia
stynnej Ultimy Online, zaczelo si¢
w 1979 roku od skromnej gry
fabularnej Akalabeth napisanej
zgodnie z 6wczesnym standardem
produktow garazowych, to znaczy
w Basicu komputera Apple II. Gar-
riot pracowal wowczas w sklepie
komputerowym i sam sprzedawat
swoje dzielo. Przez pare tygodni ze-
szlo szesnaicie egzemplarzy. Sie-
demnasty kupit pewien wydawca
gier, ktoremu Akalabeth tak sie
spodobala, ze podpisal z Garriotem

umowe dystrybucyjna na cale Sta-
ny Zjednoczone.

Najwigkszym osiagnieciem Garriota
jest wprowadzenie do komputero-
wych RPG zupetnie nowego mode-
lu fabuly. Przed Ultima IV gracz do-
stawal jasno postawione zadanie
w stylu: zabi¢ Duzego Ztego Smoka
i zabra¢ mu Duzy Zloty Skarb. Cala
reszta byla nieistotna. W Ultimie IV
gracz zyskal mozliwo$¢ dokonania
wyboréw: okradania biednych czy
notorycznego klamania. Uczyniono
to nie po to, by demoralizowa¢ gra-
cza, lecz po to, by jego wybér nabrat
znaczenia. W ten sposob bohatera
gry komputerowej wyposazono
w nowa ceche - wolng wole.

Richard Garriot stworzyl rowniez
Britannig - $wiat, w ktorym toczy
si¢ akcja wszystkich czesci Ultimy.
Wiadcg Britannii do niedawna byt
sam autor,a wlasciwie jego cyfrowe
alter ego, czyli Lord British. Garriot

LORD BRITISH PO GODZINACH GRA W DIABLO

|

, 1979 Akalabeth |
| 1980 Ultima
|

1982 Ultima I:
Revenge of the Enchantress

1983 Exodus S

1985 Ultima V:
Quest of the Avatar
1988

Ultima V:
Warriors of Destiny

‘mm Vi:

The False Prophet
Ultima VI:
The Black Gate

| 1992 Uttima vi part 2
[ The Serpent Isle
|

1992

~

1994 Ultima ViII:
Pagan

1997 Ultima Online
| 1999 Ultima IX:
Ascension

e =
| POZA KANONEM
| [Ri(hard Garriot nie stworzyl |
wszystkich Ultim. W lochach Ultimy |
Underworld | i Il pojawiat sie |
wprawdzie Lord British, ale mistrz [
nie pracowat przy tych grach.
|Stworzyta je malo wowczas znana
firma Looking Glass, ktora pozniej
| |zastyneta System Shockiem i Thiefem‘

==~

$wiadomie zaciera granice miedzy
soba prawdziwym a sobq wirtual-
nym i wbrew pozorom nie jest to
objaw manii wielkosci, lecz klasycz-
ny zabieg utozsamiania gracza ze
SWOja postacia nawiazujacy do tra-
dycji papierowych RPG.

Lord British nie mieszka juz jednak
w Britannii, a Garriot nie pracuje dla
przejetego przez Electronic Arts Ori-
ginu. Jak twierdzi, poczul, ze nad-
szedf czas zrobi¢ co$ innego niz Ulti-
ma. Obecnie we wspélpracy z kore-
anska firma NCSoft tworzy gre sie-
ciowa, w ktorej zamierza przelamaé
schemat rozgrywki sprowadzajacej
si¢ do ciaglego powtarzania tych
samych czynnosci. Garriot zamierza
odejé¢ od mordowania potworow,
a wiekszy nacisk potozy¢ na interak-
cje miedzy graczami i rozbudowany
scenariusz. [
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JAK PRZYGOTOWALISMY POLSKA WERSJE

Problemy z fontami, za dtugie teksty, zawita tablica
znakow. Thier nie byt trudny w ttumaczeniu, ale na
naszej drodze staneto wiele przeszkod

worcy gry byli pozornie
przyjaznie nastawieni do
potencjalnych tlumaczy. Juz
wstepna analiza folderu,
w ktorym zostal zainstalowany
THIEF, przynosi ciekawe odkrycie.
Znajduje sie tu kilka plikow z tajem-
niczym rozszerzeniem .crf o wielce
obiecujacych nazwach: books, snd
(skrot od sound, czyli dzwiek) czy
intrface. Wystarcza zmieni¢ ich roz-
szerzenie na .zip i rozpakowac,
a wszystkie zasoby gry od razu sta-
ja przed nami otworem!

Taka sytuacja nie zdarza sie czesto.
Zwykle programisci tworza wlasny
format przechowywania danych
i trzeba ich neka¢, by udostepnili
programy rozpakowujace. W ten
sposob zabezpieczaja sie przed
podbieraniem tekstur czy efektow
dzwiekowych. Tym wigksza byla
nasza rado$¢ z faktu, ze autorzy
THiera postanowili nie komplikowac
nikomu Zycia. Przynajmniej tak sie
na poczatku wydawalo.

Najwazniejsze byly dla nas pliki .str,
w ktorych ukryto wszystkie wyste-
pujace w grze teksty upstrzone licz-
nymi parametrami formatujacymi
rozpoznawanymi przez procedure
wyswielajaca. Wystarczato trzymac
sie zasady, ze zmieniamy tylko to,
co znajduje sie w cudzystowach.

Zaczelismy od pliku books.crf.
W wypakowanych z niego plikach
.str znalezlismy teksty pojawiajace
sie w znajdowanych w grze ksie-
gach. Opowiesci i notatki podzielo-
no na strony numerowane, zgodnie
z pokreconymi zasadami progra-
mowania, od zera, a nie od jedno-
éci. To, co widzimy na pierwszej
stronie, jest zaznaczone w pliku pa-
rametrem Page_0, druga strona to
Page_1 i tak dalej.

Polskie tlumaczenie jest z reguly
dluzsze od angielskiego, wigc prze-
tozony tekst wylewat si¢ poza gra-
nice stron. W takim wypadku auto-
mat radzit sobie réznie. Czasem

Tajemnicze
pliki

pojawiajq sie
w niemal
wszystkich
folderach
THiErA.
Tekstura

z napisem
Strangers,
ktory nie
pojawia sie¢
w grze, to

tylko jeden
= ”
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2 zachodzacych na siebie

Wszyscy kochajq puzzle, ale nie wtedy, gdy trzeba je skfadac
ow. Tak wiasnie

tekst automatycznie przenosit sie
na kolejna strong, ale zdarzalo si¢
tez, ze akapit, ktory nie miescit sie
na kartce, znikal. Ten problem roz-
wigzaliémy, definiujac dodatkowe
strony w wybranych plikach.

Wyglada na to, ze liczba stron
w kazdej ksiedze jest nieograniczo-
na, wiec jesli kto$
ma ochote umie-
$ci¢ w THIEFIE ca-
tego Wladce pier-
$cieni, moze pro-
bowac - pod wa-
runkiem, ze od-

Garret znajduje
Kodeks Prawa
Karnego? Wtasciwie
czemu nie!

mapy

nalnoé¢ przedmiotow i lepiej ich
nie rusza¢. Niestety w zadnym
z przegladanych plikéw nie znalez-
lismy ewentualnych podpiséw pod
liczne dialogi  pojawiajace sie
w trakcie misji. O brak ttumaczenia
angielskich dialogéw mieli do nas
pretensje czytelnicy, ale tworcy po
prostu nie prze-
widzieli mozli-
wosci wyswietla-
nia napiséw pod-
czas rozmow! By
przettumaczy¢
méwione dialogi

powiednio po-
dzieli powie$¢ na strony. Programi-
4ci na szczescie uporzadkowali na-
2wy plikéw, dzigki czemu od razu
wiadomo, ktéra notatka znajduje
sie w danej misji. To dodatkowo
ufatwialo testy.

Kolejne interesujace nas pliki to
strings.crf - zawiera nazwy przed-
miotow, ich opisy i tytuly misji oraz
intrface.crf — wszystkie pojawiaja-
ce sig w grze menu i komunikaty.
Zmieniliémy tylko zawartos¢ pli-
kéw .str. Pliki .bin opisuja funkcjo-

bez nagrywania
ich od nowa po polsku, trzeba by
zmodyfikowac¢ engine THiErA, a to
nie wchodzito w rachube.

Nastepnie zabralismy si¢ za pliki
z czcionkami, aby umiesci¢ w nich
polskie znaki. Nasz programista
dobrat si¢ do plikow .fon, ktore tyl-
ko pozornie wygladaty na standar-
dowe windowsowe kroje pisma. Po
ich zdekodowaniu otrzymalismy
plik graficzny w formie dlugiego
paska z kolejnymi literami oraz




tablice odniesiefi, czyli wspolrzed-
ne tych liter liczone od lewej kra-
wedzi paska. Tablica znakéw byla
zgodna ze standardem Latin-2, wy-
starczalo wigc podstawi¢ polskie
znaki w odpowiednie miejsca
i przekonwertowac plik z powro-
tem do formatu gry. Niestety pasek
z literkami nie zawieral 255 zna-
kow, a jedynie kilkadziesiat uzywa-
nych w grze.Wstawiajac polska lite-
re, na przyklad A, musielismy mo-
dyfikowa¢ tablice odniesien, bo
wspolrzedne wszystkich liter znaj-
dujacych sie na prawo od A przesu-
waly sig¢ o jej grubo$¢! To wyjatko-
wo niewygodne rozwiazanie.

Teksty i czcionki to nie wszystko.
W wigkszoéci gier czes¢ napisow
pojawia sie w formie grafiki.W THie-
FIE takimi plikami sa mapy, ktore
podgladamy podczas misji. Tu jed-
nak kazdy plan pokrojono na ka-
walki i z prostokatnych kafelkow

zlozono gotowa mape niczym puz-
zle. Dzigki temu daje si¢ podswie-
tli¢ konkretny jej fragment — w ten
sposob gra podpowiada, w ktorym
pomieszczeniu aktualnie przeby-
wa Garret.

Niestety kafelki czesciowo zacho-
dza na siebie, a li-
nie ciecia niejed-
nokrotnie prze-
chodza przez éro-
dek napisow. Mu-
sielismy otwo-
rzy¢ kazda mape

Najwiekszy problem
podczas polonizacji
stanowity polskie

fonty proporcjonalne

Kaida litera ma innq grubosé.
Po jej zmianie reszta sie przesuwa

Oprawa diwigkowa miesci sig
w jednym wielkim pliku snd.crf.
Postanowiliémy nie tyka¢ glosu
Garreta i innych postaci. Balismy sie
utraty klimatu gry, uznali$my row-
niez, ze charakterystycznego ak-
centu niektorych bohateréw nie da
sie odda¢ w jezyku polskim. Jesli
jednak kto$ ma ochote podstawi¢
swoje chrzaknigcia i $miechy pod
odglosy wydawane przez zombia-
ki, nic nie stoi na przeszkodzie. Wy-
starcza rozpakowaé plik snd.crf,
zdziwic si¢ jego zawartoscia (okoto
3500 plikow .wav, liczacych w su-
mie 130 megabajtow) i podmieni¢
wybrany plik na swoj.

Trzeba jednak pamigtac o tym, ze-
by zachowa¢ parametry (czestotli-
wos¢ probkowania i rozdzielczo$¢).
Na przyklad niektore krzyki i po-
mruki nagrano w plikach .wav o pa-
rametrach 22 kHz i cztery bity mo-
no! Wszystko po to, aby dzwieki nie
zajmowaty za du-
20 miejsca i nie
obcigzaly kom-
putera,

Na koniec spol-
szazylismy filmy

z osobna, prze-
analizowac jej skfadniki i na kaz-
dym z nich wstawi¢ polskie napisy
- gdy byly one w pofowie ucigte,
zadanie to przypominato cumowa-
nie promu do stacji kosmicznej. Ca-
fe szczeicie, ze w folderze kazdej
misji tworcy zamiescili ztozong ma-
pe, wiec nie trzeba bylo mozolnie
sklada¢ puzzle'a, a jedynie ciaé i do-
pasowywac fragmenty.

Strainik
przed ciosem
patkqa mruczat
po angielsku,
ale stracit
przytomnosé
po polsku.

Ta niekonsek-
wengja wynika
2 konstrukgji
gry, w ktorej
nie ma miejsca
na podpisy
pod kwestie
mowione

przery
Poczatkowo tlumacze przekfadali
stylizowane wypowiedzi ze stuchu,
ale pozniej w sieci odnalezlismy listy
dialogowe i praca stala sie o niebo
fatwiejsza. Podpisy zostaly wklejone
bezpoérednio w filmy, dlatego nie
mozna ich wylaczy¢ - pojawiajq sie
nawet bez instalacji polskiej fatki.
Przepraszamy maniakow angiel-
skich wersji gier, ale na plycie brako-
wato miejsca na dwie wersje filmow.

Thier pobiera dane tekstowe, gra-
ficzne i muzyczne nie tylko z pli-
kéw .crf. Najpierw sprawdza, czy
w folderze z gra nie znajduja sie fol-
dery o takiej samej nazwie i zawar-
tosci (w wypadku pliku books.crf
jest to folder Books, w ktérym znaj-
duje sie zawartos¢ pliku books.
crf). Jesli tak, engine gry korzysta
z foldera, ignorujac zawarto$é
pliku .crf. Projektujac polska fatke,
postanowiliémy zostawi¢ otwartg
droge do eksperymentow. Usuneli-
$my pliki books.crf, intrface.crf

MAGICZNE OSIEM

[Autorzy nierzadko zostawiaja

| w grach pasjonujace tropy dla

| dociekliwych badaczy.

| Nie inaczej jest z Thirem
Misja, ktorej nie byto

Analizujac plik intrface.crf,

znalezlismy jawng

niekonsekwencje. Foldery

zawierajace informacje

0 wszystkich misjach maja

P thvon Famat i Fomoc
* Resper '3 Tratn

Lord Bafford-3 Nand

‘Break from Cragsciert prison

Down' 11 The Bonehoar &

Kavassins

The

The Waunted Cathedral
9: “The Lost City

‘Return to the Cathedral

Escape
Strange Bedfellows
Into The Maw of Chaos

przedziwng numeracje - brakuje
W niej numeru osiem! (zyzby

w misji dsmej nie byto zadnych
przedmiotow i tekstow? Nie!

| Rowniez w pliku missflag.str,

| ktory zawiera podstawowe

informacje o misjach, przy misji

T thvon Pomet Wi Pomec

numer osiem pojawia sie flaga
Skip, ktora powyzej tworcy
opisuja ,Ta misja nie istnieje,
powinna by¢ pominieta”.
Podobnie wyglada sytuacja

w jeszcze kilku plikach
zawierajqcych numery misji.

(o ciekawe, misji osiem nie ma
rowniez w THIEFiE Gowo,
rozszerzonej wersji THiera, nie
sposob jej rowniez znalezé na
2adnej ze stron fanowskich.
Autorzy najwyrazniej usuwali

| misje w pospiechu, bo nie mieli
| czasu na to, zeby zmienié

| numeracje dalszych zadaf, co

| 2ajetoby im gora kilka godzin.

| Jakie byto zadanie Garreta w misji
numer osiem i dlaczego zostata
usunieta? Probowalismy dotrzec
do ludzi, ktorzy stworzyli gre, ale
jak dotad nie odpowiedzieli na
nasze maile. Jesli kto$ moze

| poméc nam w wyjasnieniu
tajemnicy dsmej misji, czekamy
na informacje pod adresem
tajne@top-secret.pl

i strings.crf, a ich zmieniong zawar-
tos¢ wypakowalismy do odpowied-
nich folderéw. Zyczymy wesolej za-
bawy w ich edytowanie i tworzenie
wiasnych wersji THigrA! L]
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TYLDR

W odpowiedzi na liczne glosy zarzucajace nam zanizanie
poziomu intelektualnego miodziezy ogfaszamy, ze
nie powiedzieliSmy w tej dziedzinie ostatniego stowa

23,10-22.11

O Skorpionach wiadomo,
ze nic 0 nich nie wiadomo.
Gwiazdy moéwia jednak,
ze Skorpion kocha walke
z ukrycia, wigc na urodziny
spraw sobie Hitmana 2.

Do 27 pazdziernika wielki

trygon Slonca, Saturna &
i Urana da Skorpionowi ra-
doé¢ z wypetniania misji
Disciples II. Gry ekono-
miczne odtéz do 13 li-
stopada, bo kwadra-
tura Wenus do Nep-
tuna wiedzie do ban-
kructwa. 31 pazdziernika Merkury
wchodzi do Skorpiona: siadaj do in-
ternetu, ale uwazaj na koniunkcje

Slonca i Wenus i jednoczesna kwa-
drature Ksigzyca do Plutona. Twar-
dziel, ktéry bezlitosnie foi cie w Bat-
tlefielda 1942, moze sie
okaza¢ gospodynia domo-
wa z Nadarzyna.

Scorpion: uwaga na ukryte
23dio zwane sznurdwq

W ogoéle uwazaj na
baby. Zapro$ kilka
dziewczat na plaze
w Beach Life'ie.
Najlepiej 20 listopada,
bo podczas pelni w By-
ku kostiumy bikini wy-
daja sie znacznie
bardziej skape niz
zazwyczaj, za$ ich wia-
Scicielki sq przyjazne
w obstudze.
Astrologini Anahella
z udziatem fuséw kawy zbozowej

’ Kqcik samotnych serc ‘

REGLAMENTOWANY SREDNIOJAJECZNY DODATEK DO PISMA

Gorze] nam!

¢

Aniolek Bob

Biuro matry

Szansa szy

| klientéw. Jak sie okazato, gwiazdy prywatnie to prawie catkiem normalni

ludzie. Aha, jesli cheecie spotka sig z Lulg czy Larq, radzimy na pierwszej
randce nie spuszczaé wzroku ponizej linii ust. Anonimowy czlonek redakeji
[to nie ja, to Cubituss - przyp. Elektryczny] zaplacit za to gorng jedynka |

o nam dane kilku

Piotr, 94-letni pracownik ochrony
z Wakiszewa, kolekcjonuje muszle

Dwuglos eggspertow
Nieznane gwiazdy zycia publicznego
kresla portret osoby na podstawie
obrazka przestanego redakcji. Mowia
Grazyna Podklad z grupy alterna-
tywnie kontrkulturowej Polscy Arty-
ci Wspolczesni (PAW) oraz Tomasz
Raster, szef kola grafikow kompute-
rowych Sciemniajacy Phongiem.

1INTEFRAR WY,

GRA SIMSONA
W TYM NUMERZE: NEVERWINTER NIGHTS
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GP: Autor ilustracji jest psychopata!
Prymitywna dostownos¢ i niewyszu-
kana forma zmuszajq odbiorce do
sklonienia si¢ ku jedynie mozliwej
interpretacji. To niedopuszczalne!
Sztuka wspolczesna winna pozosta-
wié autonomig odbiorcy, pozwalajac
przypisa¢ autorowi idee, o ktorych
ten nie miat pojecia, tworzac dzielo.

TR: Autor ilustracji jest psychopata!
Tylko czlowiek tepy nie korzysta ze
zmiennoprzecinkowego formatu
koloru i kanalu alfa oraz o$wietlenia
anizotropowego. A mogla to by¢
praca walczaca o gléwna nagrode
siodmej edycji konkursu niemto-
dych talentéw Nadzieje Komputero-
wej Grafiki Grazelno 2003! |







Napisaliémy i wydalismy, wy wydaliscie sad o tym, jak napisalismy. Ten dziat jest za maty, aby
odpowiedzie¢ na wszystkie zgtoszone problemy, postulaty i zapytania. Zapraszam wigc na forum
(forum.top-secret.pl), gdzie odpowiadamy na biezaco. Wszyscy, ktorzy zdemaskowali poprzednie
listy jako podrobke, wygrali figurke kaczki szpitalnej. Nagrody wyslemy poczta, ktora je zgubi

dddddd

DLACZEGO STOS TRON ¢ INTELIGENCI W TRAMPKACH

STARE NUMERY

Moze udatoby si¢ umieszczaé na CD stare numery (w Adobe Acrobat
Readerze czy czyms takim)? Kat

Planujemy to, ale najpierw trzeba rozwiaza¢ kwestig praw autorskich. Gdy
tylko nasze wydawnictwo stanie sie ich whascicielem, udostepnimy je.Nad
formatem jeszcze sig nie zastanawialiémy, ale PDF brzmi lepiej niz GIF.

oFé

OczZzymA DUSZY MOJEJ

Poziom tekstow podobno (sam jeszcze nie czytatem) jest Zenujacy,
czyli napisany dla goscia, ktory umie tylko wiaczyé kompa i gra¢,

PINGWINICZNE DEMONY

Motze gdzies przy koncu kazdego numeru (okolice Varia i Techno)
jedna lub dwie strony z pingwinem lub demonem na temat rozryw-
ki pod wolno dostepnymi systemami operacyjnymi? Co prawda nie
powstaja pod nie jakies superprodukeje, ale trafiaja si¢ prawdziwe
peretki (grat z was ktos kiedys w Hunta?). tukasz Stelmach

Jestesmy mitosnikami przyrody, ale na stale pingwinéw nie wpuscimy
~ 53 zbyt chlodne. Co pewien czas bedziemy jednak zagladac, co sie
u nich dzieje. Opiszemy to w formie zbiorczych materiatow. Jestesmy
wszak pismem o grach na komputery PC, a nie o grach pod Windows.

oFé

z matmy wie tyle, by policzyé reszte w sklepie, o lit (jakiej-
kolwiek) wie tylko, ze istnieje,
a najazeiciej uzywanym przez

RAPORT OBLEZONEJ MNIEJSZOSCI

1 . ’

w Polsce,

niego stowem jest zaczynajace

jak i na éwiecie to niedobitki,

sig na literg k. Wiem, ze tak wy-
glada przecigtny Polak, ale czy
to powaéd, zeby si¢ do takiego
poziomu znizaé? Luk

Quake IV podobno (sam jeszcze
nie pogralem, grafiki z gry tez nie
ma, ale tak ludzie méwia) bedzie
rewelacyjny. Wiasciwie na pod-
stawie tych informacji mogliby-
$my przeciez juz napisac raport,
werdykt, a nawet poradnik. Fanta-
Zji nam przeciez wystarczy.

Ale tego nie zrobimy. Wolimy sa-
mi zobaczy¢, pomacac i dopiero
wtedy wyda¢ opinie. Niekiedy
miazdzaca, ale majacq podstawy.

KASA CHORA

Styszac zapowiedz go TS-u, wpadiem w ie (moze
bede kupowat pierwsza od dwoch lat gazete?), ale patrzac na ce-
ne, wpadiem w refleksje, czy warto. 2 CD = 15 zk... MOZE KT0$ BY
QRCZE WYDAL GAZETE BEZ CD?! Za 15 zt moge mie¢ 10-15 czy-
stych CD, szesé piw czy 0,25 ... Jako Ze nie pracuje, érodki pieniez-
ne mam ograni przy takiej konk ¢ji TS odpada. Czy nie
mogtaby powstaé wersja bez C(D? Luk (ten sam Luk)

Drogi nie-czytelniku! W dzisiejszych trudnych czasach alokacja srodkéw
jest bardzo wazna. Pieniadza malo, pozadanych dobr wiele. Z czego$
trzeba zrezygnowac. Mozna z TS-, ale po co? Zamawiajac go w prenu-
meracie do 15 listopada, zapfacisz za 12 numeréw 99 ztotych, czyli 8,25
zlotych za jeden! Zostanie Ci miesiecznie na cztery — szes¢ czystych CD,
kilka kieliszkow napoju sprzedawanego w butelkach 0,25 | lub dwa pi-
wa z napiwkiem. A wersja bez CD jeéli bedzie, to w prenumeracie.

a ambitne préby wskrzeszenia
jej to walka z wiatrakami,
w zwiazku z tym nie wiem, co
z wami (nami) bedzie i prenu-
meraty jeszcze nie zamawiam.
Wiem tylko, ze jeili przestanie
mi sig podoba, to odejde, a je-
$li nie przestanie, to nie wiem,
kto TS-a précz (niemal) wy-
rznigtej w pien enklawy bedzie
czytal. Jamie Kare

Mam nadzieje, ze zerznieta, to
jest wyrznieta, enklawa bedzie sie
powieksza¢. Ze ktos, kto jest na
etapie ogladania obrazkow i to
bez podpisow, bedzie sie snobo-

Wiemy, ze wszyscy chca przeczy-

ta¢ jak najwiecej o oczekiwanej

grze, ale to nie powod, by si¢ do takiego poziomu znizac. Oczekujemy
surowych ocen, ale tego, co robimy, nie tego, co kolega powiedziat.

aFoé
KURACJA POGRUBIAJACAH

100 stron to chyba jednak zdziebko za mato... Nie datoby si¢ dofozyé
przynajmniej 16 stron? Pewnie TS by podrozal, ale na diuzsza mete
nie byloby to az takie zie? Feldmarszatek Duda aka BrY

Chcielismy sprawdzi¢, jak zostanie przyjeta nowa formula pisma. Serwo-
wanie komus podwojnych flakéw, gdy ma ochote na golonke, bytoby gru-
bym nietaktem. Jesli TS zostanie przez czytelnikow uznany za danie straw-
ne, badz pewien dokladki. A zmiana ceny? Nasze teksty sa bezcenne, wigc
po zwigkszeniu ich liczby cena pisma pewnie sig nie zmieni.

wat na TS-A.No to Ty sobie poma-
rzyles, ja sobie pomarzytem...

oo

ZAPACH NOWOSCT

Moze to trochg dziwne, ale nie podoba mi si¢ zapach nowego TS-u.
Co gorsze, tak samo pachnie wasza konk j dziej

ja. Pisze to b j
w formie refleksji niz prosby o zmiang. Moze po prostu czesciej be-
de zabierat TS-a na kibelek. YottaEL

Dotad dbalismy jedynie o strone wizualno-merytoryczna. Pomyslimy
o skropieniu numeréw ekstraktem z sandatowca lub w ostatecznosci
z sandala jednego z czlonkéw redakeji. Zgadzam sig, ze zabranie TS-u
w ustronne miejsce zmieni jego zapach, ale jesli nowy Ci sig bardziej
spodoba, nie bede mial najlepszego zdania o Twym guscie.
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PODSTEP CZY POSTEP

Chciatbym wyrazi¢ swoje zdanie o nowym TS-ic. 0t6z sadze, ze pod-
szywanie si¢ pod tak znany i tkwiacy w $wiadomosci graczy tytut
jest kantowaniem czytelnikéw. To nie fair - nie ta ekipa, nie to pi-
smo, nie ten klimat.

Kolejny migdzy dowy k chee dac kolejna ki

Podobnie jak CDA - nmd sprzedali sig, ale od poczatku nie mieli
zadnych aspiracji, zeby byé qltowym czasopismem, wigc nie mieli
nic do stracenia. A tu - fe, panowie! Ktos wylozyt kase za tytut i juz
kosimy szmal bez wzgledu na to, co bedzie w srodku. Jedziemy na
tym, co bylo kiedys - na prestizu, nnomio, tmlyqi

ZAWLASZCZANIE LEGENDY « W POSZUKIWANIU UNDERGROUNDU

wYyKorP

Proponujg zainteresowaé si¢ na tamach pisma undergroundowa
scenq gier PC (na przyklad gierka pod tytulem SOLDAT). Zacznijcie
poszukiwania od strony GameDesignPL oraz jej Forum (warsz-
tat.pac.pl), a pozniej gdzies dalej :) Shyha

Zrobilismy spory wykop na tylach biura, ale znalezliémy tylko rure écieko-
Wwa o przekroju 160 mm, kable telefoniczne (niestety porwaly sie w trakcie
prac), maly skarb templariuszy oraz trzy groby jamowe Gotow datowane
na pierwszy wiek naszej ery. Zadnej sceny. Na pocieszenie dodam, ze od

Andrzej A Inik TS-u
Od lat trzydziestych ubieglego wieku dziesiatki milionéw ludzi kupity
Volkswagena zwanego Garbusem i uwazaly go za doskonaly, kultowy sa-
mochéd. Do kofica lat dziewigcdziesiatych trwala jego produkcja w Mek-
syku, po czym jej zaprzestano. Mitosnikom pozostaly auta uzywane.
Kilka lat temu Garbus powrdcit. The New Beetle, cho¢ jest lekko garbaty,
to juz nie ten znany wszystkim kultowy samochéd ze stabym, glosnym
silnikiem i ciasnym, blaszanym wnetrzem. Stworzono nowe auto.Nawia-
2ujace do legendy, ale wyposazone we wszystkie zdobycze techniki.
Zbrodnia? Niektorzy nazywaja to postepem.

oFé

SOLTIDNA ROBOTA

Puddko z plm przyklc]om jest zbyt mocno! Gdy probowalem je
y kiadka si¢ dru, Ppo raz pierwszy w zyciu

M

kiadce” i p

I’Mhnl atem celofan do
utmy klejacej. Mozecie czué sie usuzyunl bo zadne inne pismo
nie cieszy si¢ u mnie takimi wzgledami. Najlepiej zamiast tasmy
uzyé jakiegos zelo-glutowatego kleju, by odrywanie plyty przesta-
{o byé problemem. ninail

Twoje wysilki napawaja nas duma, ale rzecz wymaga wyjasnien. Dystry-
bucja wylacznie z miesiecznikiem Top Secrer — taki napis widnieje na
kazdej dofaczanej do naszego miesiecznika plytce. W drukarni, gdzie
plytki sq przytwierdzane do pisma, przywiazuja duze znaczenie do sto-
wa drukowanego. W koncu z tego zyja. Wstrzeliwanie kotkow i nitowa-
nie uznali za solidniejsze spojenie niz klej, ale ostatecznie zrezygnowali
przez wzglad na estetyke produktu finalnego. Sprawa zostata juz
uzgodniona i tym razem plytka nie powinna stawia¢ oporéw.

e
KOMUNISTYCZNY SERIAL

Jedna strona glupot nie najwyiszych lotéw oraz marny felieton
o wymowie brazylijskich seriali lub jak kto woli komunistycznego
betkotu w stylu, pragne....” czy,chcieliby$my, aby....” to o wiele za
mato, przynajmniej jak dla mnie. Macie przeciez powaznego kon-
kurenta o wyrobionej marce, a prawie wcale si¢ od niego nie od-
rozniacie. Ratsirtt
To mite, ze uwazasz teksty konk za réwnie beznadziejne jak nasze.
Juz w pierwszym numerze im doréwnaliémy. Teraz pozostaje nam wyprze-
dzic peleton. Ciesze si tez, ze nawiazata$ do brazylijskich seriali po kilkaset
odcinkéw i komunizmu, ktory u nas trwal 50 lat - tego sobie zyczymy.

Styl ,pragne..." czy ,chcielibyémy, aby....; ktory nazwale$ befkotem, byt
dos¢ naturalny — wznawiajac pismo po tak diugiej przerwie, chcieliémy
wyjasni¢, o co walczymy, dokad zmierzamy. Kolejne felietony przyniosa
juz komentarz rzeczywistosci i o to Ci zapewne chodzi.

p numeru pojawi sie kacik (tak maty, ze jednoramienny), w kt6-
rym znajda sig opisy modéw do gier i informacje o najlepszych produk-
cjach niezaleznych oraz freeware. Dzial bedzie miaf charakter newsowy.

oaFé
WYKRYWARACZ MIN

Nie dawajcie d: ow - szkoda miejsca, chyba
e gra byla upowiadanl na cud anim siq nie okazafa. Yaro

Wigkszos¢ gier zapowiadana jest na cud. Pracujq nad tym specjalisci od
marketingu, ktorzy biora za to pieniadze. Szerzej o tym zjawisku pisze
Martinez na stronie 98. My za$ bierzemy sie za oddzielanie ziarna od
plew. Oczywiscie wolimy gra¢ w przeboje, ale nie chcemy gracza zosta-
wia¢ w sklepie sam na sam z gra, o ktorej nie styszal. Opis na pudetku
najwigkszego gniota i tak zawsze mowi, ze to gra nowatorska, napako-
wana akcja, wstrzasajaca i przetomowa. My powiemy, dlaczego taka nie
jest.Czytelnik nie musi ulegac naszej argumentacji, ale powinien ja znac,
nim wyda swoje ciezko uskrobane pieniadze.

oFé

KASANDRA

Pragne ostrzec, ze wasze dni s juz wlasciwie policzone, bowiem
kazdy magazyn, do ktérego pisatem list, padat w przeciagu trzech
miesigcy. Byé moze ma to jakis zwiazek z tym, ze zwykle w tych li-
stach bilem na alarm, ostrzegatem i zaklinatem. Ba, raz nawet na-
pisatem list do pewnej redakgji, by spytaé sig, czy to prawda, e
zbankrutowali. Niemniej jednak tym razem nie pisze, by wiescié
czyj$ koniec, wiec moze ocalejecie. Zegarmistrz

Szefostwo wydawnictwa podczas konstruowania biznesplanu TS-u nie
wziglo pod uwage, ze do nas napiszesz.Tyle wysitku na marne! W grud-
niu znikamy, no chyba ze przypadkiem ocalejemy. Tylko nie alarmuj, nie
ostrzegaj i nie zaklinaj. A w szczeg6Inosci nie pytaj, czy zbankrutowali-
$my! Sugeruje niesmialo, zeby$ popisal troche listow do konkurencji.

aFé
LIKWIDATOR

Raiace sq podpisy pod screenami. Jesli nie beda $mieszne lub celne
- zlikwidowaé. The Red

Tak jest! Zlikwidujemy podpisy wraz ze zdegenerowanymi podpisoroba-
mi, ktérzy nie dostarczaja produktu najwyzszej jakosci. Najpierw jednak,
zgodnie z procedurg likwidacji, musimy zbadac istote zjawiska: jaka site
razenia powinny mie¢ podpisy, by staly sie $mieszne lub celne? Nalezy
tez ustali¢, w ktérg czes¢ czytelnika powinny trafia¢: wpada¢ w oko,
strzela¢ do glowy, trafia¢ w gusta, a moze tylko is¢ na reke.
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ZA MIESIARC

Zawartos¢ listopadowego numeru udato nam sie
przewidziec w stu procentach. Zacheceni sukcesem @}
przedstawiamy nasze $miate zamierzenia na grudzien

Przyjrzymy si¢ CHroME oW1,
nowej polskiej produkcji,
ktéra ma szansg odniesé
sukces na skale $wiatowa.
To strzelanina FPP, ktora na
pierwszy rzut oka przypomi-
na slynne Halo z Xboxa. Na
podstawie kilkupoziomowej
bety sprawdzimy co przypo-
mina na drugi.

Zobaczymy réwniez, jaki typ
zachowania promuje gra.

RAPORT

wrogow i poszatkowa¢ ich
seriami z karabinu maszyno-
wego, czy tez moze scho-
wac sie i poczeka¢, az prze-
ciwnicy si¢ oddala? Autorzy
zapowiadaja wyjatkowo re-
alistyczne odwzorowanie fi-
zyki pojazdow - przetestu-
jemy to. Ciekawi tez jeste-
$my systemu dodawania im-
plantow, dzigki ktorym roz-
winiemy umiejetnosci na-

Czy lepiej skoczy¢ w tlum  szego bohatera.

THEETR

Obrazki z Coun McRaE Rat-
1y 3 urzekty nas. Samocho-
dy wygladajq idealnie, a kro-
ple deszczu na przedniej
szybie Forda Focusa rozpry-
skuja sig jak prawdziwe.

W trzeciej czedci tej najlep-
szej rajdowej serii wreszcie
wcielimy si¢ w samego mi-

ze (ate to wystrzalowa dziewczyna

strza McRae i sprobujemy Ford Focus w nowym Counie ma wygladaé jak
zdoby¢ rajdowe mistrzo- prawdziwy. | tak samo rozpadac sig na czesci

No One Lives Forever 2 zapowia-
dat sie znakomicie. Sprawdzimy,
czy tworcy spelnili obietnice,
ktore szczegotowo przedstawili-
$my w Raporcie.

W FIFIE 2003 skopiemy pitke
i tytki naszych przeciwnikow.
Opowiemy o tym, jak nam bylo
i zdradzimy, czy panowie z Elec-
Rosyjscy Zolnierze mogq zaswiadazyé, tronic Arts strzelili do bramki
przeciwnika czy do wiasnej.

stwo Swiata w dfugiej serii wy-
$cigow. Model uszkodzen ma
by¢ realistyczny jak nigdy dotad,
podobnie jak ich graficzne od-
wzorowanie.

W nastgpnym numerze pokaze-
| my najlepsze ilustracje z gry raj-
dowej, ktora wyprzedzi calg kon-
kurencje bez wysitku, nawet nie
piszczac oponami. Poczatek no-
wego sezonu w przysztym roku.

Skiad Polski jest nieaktualny, a Tomasz
Iwan wyglada jak Euzebiusz Smolarek

PORRADNIK

Przebijanie si¢ przez mrozy
Icewino Date’a Il ufatwi nasz
szczegbtowy poradnik. Doklad-
nie opiszemy sposob ukoncze-
nia calej przygody, ale to nie
wszystko. Dla odniesienia suk-
cesu wazny jest odpowiedni
dobor czlonkéw druzyny, dlate-
go tez drobiazgowo przeanali-
zujemy kilka skladéw gwaran-
tujacych powodzenie, wytknie-
my ich male wady i potwierdzi-

my wielkie zalety. Gra naszpiko-
wana jest trudnymi przeciwni-
kami, dlatego opiszemy naj-
efektywniejsze taktyki bitewne.
Opowiemy o bledach w grze,
dzieki ktorym... niespodziewa-
nie staje si¢ ona latwiejsza.
Przyjrzymy sie najlepszym ma-
gicznym orezom i pancerzom,
opowiemy o najbardziej przy-
datnych czarach i zakleciach.
Z nami nie zamarzniecie!
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MARTINEZ

W redakcyjnej pracy na co dzien kontaktujemy sie
z rzecznikami prasowymi. Kosztuje to duzo nerwdw,
daje niewiele. Lepiej bytoby rozmawiac z tworcami gier

TWORCOW GIER ODGRADZA OD SWIATA ZYWY MUR

Czy jednak mozna wiele wymagac od ludzi, do ktérych
obowiazkéw stuzbowych nalezy upijanie tydzien w ty-
dzien dziennikarzy z brytyjskich pism i zatatwianie zyczli-
wych wzmianek na famach? Natretni i dociekliwi dziennika-
rze z Europy Wschodniej to dla nich prawdziwe skaranie bo-

amietam jak dzi§ szokujacq przygode, ktéra przydarzyta mi sie pare

lat temu w Londynie. Byt rok 1994 albo 1995, oczywiscie targi ECTS,

stoisko Bullfroga i rozmowa z pania Cathy Campos. Atmosfera eufo-

rii, bo bullfrogowski Magic Carpet zdobyt wiasnie tytut Gry Roku,
wiec bedaca u szczytu powodzenia firma ogtosita hurtem cztery nowe pro-
jekty, kazdy na enginie Magic Carpeta. Siedlismy przy stoliku i zamienilismy
sie w stuch, a stodka Cathy wiaczyla nadawanie. Hi-Octane bedzie Swietny,
Gene Wars bedzie genialny, Indestructibles bedzie rewelacyjny, a Magic Car-
pet 2 bedzie boski! Udato mi sie zadac pare pytan, ale Cathy nie chciata roz-
mawiac o particlach, mgle ani stabej grywalnosci Syndi-
cate Wars, Chcieliémy dowiedzie¢ sie wigcej, ale obiecata
tylko wysla¢ screeny, gdy si¢ pojawia. Nie pamigtam juz
dobrze, czy pomylita strategig turowa z real-time’owa czy
renderowanie z prerenderowaniem. Z u$miechem wy-
prosifa nas, bo kolejka rozentuzjazmowanych dziennika-
rzy rosta. Gdy opuszczatem stoisko, w mojej stowianskiej
glowie zaczelo kietkowac straszliwe podejrzenie: czyzby
oni nie do konca znali si¢ na grach?!

Przez lata podejrzeni
nik. Ta og machineria p

sigwb y pew-
a i sprzedajaca gry pelna jest ludzi,

ktérzy o przedmiocie swej pracy pojecie maja blade. Dopiero gdy udato si¢ |

dotrze¢ do samego tworcy czy programistow, zaczynala sie konkretna

rozmowa. Po co wigc taka niewygodna naroél w postaci ludzi nieprzygoto- |

wanych, nie kochajacych gier tak mocno jak my?
Na tle kolegow Cathy i tak prezentowala niezly poziom. Bez trudu przypo-

minam sobie cielece oczy gléwnych PR-6w réznych firm pytanych o szcze- !

goly techniczne, tajniki fabuly czy detale wyposazenia bohateréw ich naj-
nowszych gier. Czesto nie potrafili wykrztusi¢ ani stowa ponad formutki
z ulotek reklamowych. Targi byly dla nich tortura, bo w konfrontacji z docie-
Kliwymi entuzjastami przegrywali sromotnie. Nie ich wina, przeciez wiek-
s20é¢ gier to dla nich nie rozwiazana zagadka.

Ale nie zawsze i nie wszedzie bylo Zle. Mniejsze firmy, takie jak na przyklad
Impressions Software, na poczatku w ogoéle nie zastanialy si¢ PR-ami. Docie-
kliwym fanom z plakietkami prasowymi osobicie stawiali czofa glowny pro-
jektant David Lester i glowny programista Simon Bradbury. Pézniej ambitng
firemke kupita Sierra, schowala obu jegomosciow gdzies na zapleczu i poga-
wedki sie skonczyly. Fajnie gadalo sie tez z ludzmi z Team17 i z zaloga Blue-
Byte'a. Obie firmy juz dawno zostaly wchionigte przez gigantéw, a dzienni-
karzom znéw zostali PR-owcy, raz lepsi, raz gorsi. Zazwyczaj gorsi.

Duze i mate firmy wynajmuja rzecznikéw do obstugi prasy, zeby rojacy
sig dziennikarze nie przeszkadzali w pracy. Programisci nie maja czasu ani
najczeéciej ochoty, zeby rozmawiac z kazdym z osobna (targi ECTS odwiedza
przynajmniej kilka tysigcy pismakow). Poza tym sprawny PR zalatwi przy tej
okazji swoje interesy: lepsze oceny, wiecej notek na temat gry, moze jej tytut
na okfadce. Im chodzi o to, by duzo (i jak najlepiej) pisano o ich produktach.
Nam chodzi o to, zeby dotrze¢ do sedna sprawy, dowiedziec sie konkretow
i poszukaé dziury w calym. Te interesy s3 nawet zbiezne, gdy chodzi o dobre
gry. Ciekawie sie robi wtedy, gdy na tapecie sa produkty slabe. PR-owcy nad-
miernie zabiegaja o wsparcie redakcyjne, a niewdzigczna prasa bezlitosnie
niszczy knoty. Wtedy okazuje sig, kto byt sprytniejszy: dziennikarz, ktéry wy-
bagal betg, obiecujac zlote gory, a potem postawit jedna gwiazdke, czy PR-
-owiec, ktory stabej grze zatatwit niebotyczne ,osiem na dziesie¢”

I Kiedy warsztat artysty
staje sie fabryka,
a rutyna wypiera
entuzjazm, znuzeni
tworcy chowajq sie za
plecami ignorantow

skie.Wiek ¢ PR-6w raz na rok zmienia miejsce pracy, bo cykl
produkcyjny gry rzadko jest krotszy niz dwa lata, a powtarzanie J
w kotko tego samego szybko brzydnie.

Dzigki Bogu internet dziala bez zarzutu, wiec dostepu do screenéw nikt juz }

nie blokuje, a witryny i fora producentow gier dostarczaja wiecej smakowi-
tych szczegolow niz jakakolwiek informacja prasowa. Ale nadal nie ma nic
cenniejszego, niz dorwac sie do grywalnej wersji, bo wtedy widac wszystko.

Fani Bullfroga wiedza, ze wyscigi Hi-Octane byly krétkie i nieudane,
kazato sig porazka, Ind ctibles w ogéle nie bylo, a Ma- L
gic Carpet 2 budzit mnéstwo zastrzezen. Wypalil tylko

jeden projekt ogloszony w owym czasie przez Bullfroga, p
wowczas jeszcze bez nazwy. Cathy opowiadata obrazowo
0 RPG postawionym na glowie: komputer steruje bohate-
rami udajacymi sie do lochu po skarb, a gracz stara sig ich
wypedzi¢, uzywajac putapek i nasylajac potwory. Tak na-

rodzit sie Dungeon Keeper, ale aby oczarowac dziennika-
rzy, Cathy pokazywala pigkne refleksy Swietine genero-
wane na oélizglych kamieniach przez lecaca kule ognia.
Dla nas bardziej liczyla sie fabuta, ale o nic wiecej nie da-
fo sie wtedy dopyta¢, za$ Peter Molyneux nie byt dostep-
ny dla prasy. Dzien jak co dzien, artykut napisac trzeba. L]

PS Zainteresowanym pokrecong historia wspomnianej powyzej gry Inde- )
structibles (znanej réwniez pod tytutem MIST, czyli My Incredible Superhe-
roes Team) polecam nastepujace linki:
www.sharkygames.com/games/articles/dead_games/2.shtml
pc.ign.com/articles/084/084085p1.html|

Cathy ma

w glowie
poukiadane,
caly czas 1
profesjonalnie |
zajmuje sie

PR-em '
i marketin-

giem. Pod :
szyldem

Panache PR

pracuje miedzy )
innymi dla

Electronic Arts, \
(riteriona

i Lionheada.

Nieraz

udowodnifa,

e potrafi

skutecznie ‘
naglasniac gry

fot. Panache PR.Publikaci zdjeca 22 29004 Zainteresowane)

98 TOP SECRET 11/02



