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aizdy dazy do tego, by

staé sig lepszy. My nie.Sa- |

mo nam jako$ wychodzi.
My tylko robimy swoje, a czasem
takze cudze. Na przyklad popra-
wiliSmy umieszczong w tym nu-
merze polska wersje
Broken Sworda I, bo
w poprzednio wydanej
wersji tlumacze nie do
konca wiedzieli, co thu-
maczq (szczegoly na
stronie 90).Za to potem
zapewne musieli sie
gesto tlumaczy¢.
Dorzuciliémy tez do pi-
sma druga pelna wersje, Car Tyco-
ona w wersji PL.To nie tylko $wia-

teczny prezent: dzigki umieszcze- |

niu w Top SecreciE dwoch roznych
gatunkow gier zwigkszamy szan-
se, ze trafimy w wasze gusta.

Nasze zycie staje si¢ latwiejsze
dzigki waszym uwagom, koncep-
cjom i postulatom plynacym nie-
przerwanie do redakcji droga
bezposrednia i poprzez forum na
stronie www.top-secret.pl. Nie
wszystkie mozemy wprowadzic

udu grajacy miast i wsi! Zle sie dzieje w panstwie dunskim, ale tym

KOMPAS

Aleksy Uchariski

w zycie od razu, czesci w ogole.
Trudno jest zadowoli¢ wszystkich
i pogodzi¢ gusta roznych ludzi,
ktorzy majq jedna wspdlng pasje
~ gry.Cala reszta rozni sig, oscylu-
jac od katalogu bielizny damskiej,
przez Big Brothera
z czlonkami redakgji
w rolach gléwnych, po
encyklopedie Gwiezd-
nych wojen.

W kolejnych wyda-
niach bedziemy wiec
wprowadzac i rozwija¢
rubryki zwigzane z gra-
mi.Reszta tematow mu-
si na razie poczekac.

Nastepny raz spotkamy si¢ na po-
czatku stycznia. Jako ludzie hono-
ru nie chcemy konkurowac o wa-
sze wzgledy z wigilijnymi karpia- ‘
mi w galarecie i marynowanymi |
$ledziami. Walka z martwymi ry- ‘

bami bylaby nie fair.

2Zyczymy Wesolych Swiat i duzo
gier pod choinka, co najmniej tak ‘
dobrych, jak w zapowiedziach
specjalistow od marketingu. Nie-
mozliwe? Od tego 53 zyczenia!

sie nie zajmiemy. To sprawa Dunczykow. Wazne, ze u nas dzieje sig nie

lepiej. Sprawa jest powazna: redakcja w Tyldzie robi zarty, w dodatku

nieudolnie. Chodzi o trzymanie poziomu, a redaktorom si¢ wydaje, ze ja-
ko czlekoksztattni maja trzymac pion. Z czym tez bywaja klopoty.
Dlatego na zebraniu anonimowych czlonkow naszego stowarzyszenia
przeglosowaliémy imiennie zorganizowanie aktu, tym razem terrory-
stycznego. Jesli nie wmiesza sie do tego Specnaz, wszyscy przezyja. Teraz
to my uzyjemy gazu. Jako ludzie szlachetni - szlachetnego. Mamy na-
dzieje, ze neon wystarczy, by oswieci¢ redakcje.

Na wypadek niepowodzenia opracowalismy tez plan B.Zaklada on realiza-
cje operadji dywersyjnej tak tajnej, ze ci, co ja beda realizowac, nie wiedza
jeszcze, ze zyja. Ale jak sie dowiedza, w najblizszym numerze z Tyldy znie-
nacka usuniemy Horoskop. To bedzie pierwsze powazne ostrzezenie!
Poza tym nie planujemy zadnych akcji, nawet na Warszawskiej Gieldzie
Papierow Wartosciowych. Siedzimy w ukryciu i patrzymy redaktorom na
rece, a takze, z pewnym obrzydzeniem, na nogi. Mamy pierwsze wyniki:
Cubituss byt 27 pazdziernika w McDonaldsie, zaméwil zestaw z dwoma
cheeseburgerami, biorac do frytek trzy (1) pojemniki z ketchupem. Zool-
taR w sierpniu wylecial, cho¢ jeszcze nie z redakgji, tylko do Brazylii treno-
wac capoeire. Wciaz jednak nie potrafi powiedzie¢ po portugalsku pod-
stawowego zdania:,Odejdz czlowieku, bo cig kopne w krocze” Umie za to
kopnac w krocze, co czyni go rownym dresom czytajacym TS-owe SMS-y.
Elektryczny wyjezdza w piatki z Warszawy drogami numer 7 i 10. Nie wie-
my, dokad dojezdza, bo ostro pedalujac, zerwalismy faficuch kolo smazal-
ni ryb w Kikole, carramba. Kiedys jednak zglebimy i te tajemnice.

Stancie sie tuhczykami, czy jakos tak, jak mawiaja Anglicy.

Podpisano - anonimowi przedstawiciele radykalnie konserwatywnego

Tajnego Stowarzyszenia do Walki z Anoreksja Umystowa im. Kopalnego ‘
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30 Chrome

Polska p iedz na Halo cata blyszczy
36 Gothic i

ienie zniklo, a n bohater rusza w Swiat
'00 Iron Storm

Pierwsza wojna trwa w najlepsze. Witajcie w latach szescdziesiatych!

L8 Simon the Sorcerer 3D

Kultowa przygodéwka doczekata sig trzeciej czesdi. Niestety...

L4 Thorgal: Odin's Curse

Ukoiiczenie tej gry trwa niewiele diuzej niz przeczytanie komiksu
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Chociaz w przysztym roku ukazg sie glosne
kontynuacje znanych hitow, gteboko wierzymy, ze
jakas niskobudzetowa produkcja zachwyci graczy

ok 2002 zbliza sig ku konco-
R wi.Wraz ze $wietami do skle-

pow trafi znakomita wigk-
sz05¢ diugo reklamowanych hitow,
a w styczniu przetrawimy ich nie-
dobitki, ktorych wydawcy nie zda-
2yli rzuci¢ na rynek w najlepszym
czasie. | co dalej?

Wybralismy 10 tytutow, ktére na-
szym zdaniem stanq si¢ przebo-
jami przysziego roku. Wszystkie
hity, w ktére zagramy od stycznia
do grudnia 2003, 53 juz
w produkgji, bowiem
obecnie stworze-
nie gry zajmuje

okoto dwach lat.
Ze wzgledu na
niekiedy odle-
gly termin premier
naszej dziesiatki hitow dziaty mar-
ketingu producentow i wydawcow
niekiedy podaja malo informacji
na ich temat. Dla nich najwazniej-
szesq swmeczne zniwa. My jednak
przebilismy sie
przez ten mur
milczenia.
Wéréd wytypo-
wanych przez
nas tytutow
az dzie-
wigéto
konty-
nuacje
lub prze-
niesione
na PC gry
konsolowe.
Wydawcy obawiaja sie
ryzyka i promowania
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niesprawdzonych projektow. Wiel-
ka szkoda, zwlaszcza ze klopoty z
przebiciem sie mieli tworcy niejed-
nej stynnnej gry. Wystarcza wspo-
mniec losy Gabriela Knighta, ktore-
go Sierra nie odrzucifa tylko dzieki
uporowi Jane Jensen oraz Civiliza-
tion, ktéra miala ukazac sig tylko
pod warunkiem, ze Sid Meier zrobi
gre o agentach Covert Action
(catkiem udana, ale kto jq dzis
pamieta?). Wedltug wydawcy, firmy
Microprose, agenci byli wéwczas
popularni, a budowa

cywilizacji -
nudna.

Podobna sytuacja mo-
ze mie¢ miejsce dzisiaj.
Trudno nam powiedzie¢,
zy jacyc zapaleficy nie robia re-
wolucyjnej gry, ktora znienacka po-
jawi sie na rynku i odniesie sukces
na miare Counter-Strike'a. Jednocze-
$nie zdajemy sobie sprawe, ze pro-
dukcja gry pochfania coraz wiecej
pieniedzy i czasu, co coraz wyzej
ustawia bariere wejscia — kosztow,
ktore trzeba ponies¢, zeby w ogole
wyprodukowac cokolwiek.

Jedyna catkowicie oryginalng
produkcja w wytypowanym przez

nas gronie jest Republic: The Re- |

volution, ktorego skala zmalaa nie-
o przez cztery lata prac.Juz nie cale
panstwo, a jedno miasto, juz nie po-
rwanie za soba catego spofeczen-
stwa, a jedynie mieszkancow owego
miasta. Niemniej jednak gleboko
wierzymy w, nomen omen, rewolu-
cyjnosc tego tytutu.

Pomimo coraz silniejszego ataku
konsol gracze pecetowi wcigz mo-
9q liczy¢ na w pelni oryginalne
produkcje. Komputerowe gry FPP
ciagle przewyzszaja swe konsolo-
we odpowiedniki przede wszyst-
kim duzo wygodniejszym sterowa-
niem, ale réwniez bardziej rozbu-
dowanym trybem multiplayer, kto-
rego nowy standard wyznaczy
Battlefield 1942.

Strategie wszelkich rodzajow row-
niez pozostana na komputerach
« ina nich beda sie
rozwija¢, dopo-
ki pecety beda
atrakcyjna

platforma
do gier
w ogdle.
Konsolowi
gracze
nie tra-
wig tego ga-
tunku, a proby
ich przeniesienia z mo-
nitora na telewizor w wigk-
szosci wypadkow koncza sie
niepowodzeniem.
Cho¢ niemal wszystkie wybrane
przez nas gry sa kontynuacjami,
kazda z nich ma dostarczac
nowych, niezapomnianych do-
znan, takich jak przemierzanie naj-
bardziej znanych miejsc Azeroth
znanych z Warcrafta Ill, przezywa-
nie przygéd w dobrze znanym
Swiecie Star Wars, pojedynki z zom-
biakami i rycerzami piekiet w Do-
omie Ill czy przejechanie wysécigu
jako Colin McRae 3.0.Przy tym ma-
ja wnies¢ pomysty, ktore z roznych
powodéw uwazamy za bardzo
obiecujace i wzbogacajace gatunki
reprezentowane przez te gry.
Czy tak sie stanie, napiszemy w przy-
sztym roku, bowiem na razie opiera-
my sig na informacjach tworcow. Po
pierwszym stycznia zaczniemy im
patrze¢ na rece. (dm)

NASZA LISTA POWSTAWALA BEZ UZYCIA FUSOW 1 SZKLANYCH KUL

10 rrzesosow rokv 2003

—

REZERWOWI
Wiele tytulow otarlo si¢ 0 nasze

| notowanie. Ale niestety nie

przygotowujemy listy stu
na]lepszydlev 2003 roku-

Poza pierwsza dziesiatka
¥ Full Throttle 2

B 0.R.B.

Na pierwszy rzut oka bitwy poteznych
stathow kosmicznych wygladaja w tej
gmmwhhkm;ak

w Homeworldzie 2. My bardziej jednak
ufamy jali

2 Relic Entertainment. Czy sie mylimy?
Okaze sie w polowie roku.

¥ Counter-Strike
Condition Zero
lanlmvynekmmju}e Halo, Geam

mﬁ-amjthnakkﬂkala(
i nie mamy pewnosd, czy ta odslona
g1y podbije serca nowych graczy.

] Ghost Master

® Command &
Conquer Generals

Westwood odczuwa zmeczenie seriq

Command & Conquer, wiec misje

nowej zesd powierzono
firmie EA Pacific, znanej jak na razie
ze stworzenia dodatiu do
Red Alerta 2. Na stronie 26
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Wcielimy sie w samego (olina McRae i wystartujemy
w barwach teamu Forda. Przez trzy sezony bedziemy
walczyli o tytut rajdowego mistrza Swiata

CouNIE McRAE RaLLY 3 au-
torzy z Codemasters
postanowili catkowicie

zmienic zalozenia. W trybie kariery
nie wybierzemy sobie samochodu,
tylko wcielimy sie w samego Colina
McRae i w jego skorze, czy raczej
teksturze, postaramy sig zdoby¢ raj-
dowe mistrzostwo Swiata.

Cykl wyscigow obejmuje szes¢ raj-
dow, a nasz cel jest prosty — odsta-
wi¢ konkurencje i zdoby¢ upra-
gnione trofeum. Kariera McRae

bedzie trwac tylko trzy sezo-

ny - czy to wystarczy, g
zeby poznac wszyst-

kie trasy?

o calkowite zniszczenie samochodu

bedzie jednak nieco trudniej niz
w rzeczywistosci. Na dodatek nasz
kierowca i jego pilot wyjda bez za-
drapania nawet z najbardziej spek-
takularnych wypadkow.

W Counie 3 nie bedziemy szczegé-
fowo ustalali planu dziatania tea-
mu serwisowego. Po przyjezdzie
na mete po prostu powiemy, co nie
dziala i co maja zrobi¢ mechanicy,
ale nieraz okaze sig tuz przed star-
tem, ze serwisantom
nie udalo sie zlikwi-

dowac wszystkich

g — 7 usterek. X
Grama by¢ du- o Sfsesme < Sam rajd ma
20 trudniejsza by¢ niesamo-
od swoich po- wicie realny.
przedniczek, Tworcy wysci-

a jednoczeénie
znacznie bar-
dziej prawdzi-
wa. Model zniszczen naszego Forda
Focusa bedzie szczegolowy, wigc po
efektownym przytarciu o skale stra-
cimy blotnik badz drzwi. Kazde
uszkodzenie bedzie miato wplyw na
to, jak samochod zachowuije sie na
drodze, a zmasakrowanym autem
nie dotrzemy do mety.
Wypadnigcie z trasy oznacza koniec
wyscigu, ale nie koniec sezonu - po
prostu w kolejnych rajdach mocniej
przylozymy sie do jazdy.Na szczescie

8 TOP SECRET 12/02

géw non stop
wspolpracowali z te-
amem Forda, dzieki czemu
zyskali dostep do szczegélowych
danych.Nasz Ford Focus bedzie opi-
sany olbrzymia liczba parametrow,
ktére zmieniaja si¢ w zaleznosci od
tego, jak ustawimy nasze auto na
konkretny rajd, a takze ktore ele-
menty karoserii czy silnika zgubimy
przez nieostrozng jazde.

Wyglada wigc na to, ze seria CoLn
McRAE RaLy zyska nowy wymiar
i wreszcie zostanie zasluzenie
uznana za rasowy symulator nawet

przez wiecznych malkontentow
wytykajacych jej zrecznosciowy
charakter rozgrywki.

Autorzy nie chca jednak uwigzi¢ gra-
czy w jednej tylko karoserii. W no-
wym Counie sigdziemy za kierowni-
cami takich potworéw, jak Mitsubi-
shi Lancer EVO 7, Subaru Impreza
WRX 445, Citroen Xsara Kit Car, Ford
Puma Rally, Citroen Saxo Kit Car, Fiat
Punto Super 1600
i MG ZR. Popro-
wadzimy réwniez
slynne samocho-
dy rajdowe z lat
osiemdziesiatych.
wérod  ktorych
znajdq si¢ Ford
RS200 czy Lancia 037. Te wszystkie
cacka beda jednak dostepne w try-
bie zwyklych przejazdzek, zadnym
z wyzej wymienionych samocho-
dow nie wystartujemy w mistrzo-
stwach $wiata - te sq zastrzezone
wylacznie dla Forda Focusa.

Grafika ma catkowicie zaskoczy¢
wszystkich i trzeba przyznac, ze te-
stowa wersja na PlayStation 2 wy-
glada obfednie. Nasz Ford Focus
sklada sie z az 14 tysiecy trojkatow,
podczas gdy jego odpowiednik
w dwojce mial ich tylko 800. Dzigki
znacznemu zwigkszeniu liczby deta-
li widzimy takie szczegoly, jak iskrza-
ce tarcze hamulcowe, rozpadajaca
sig kratke chlodnicy czy odpadajace
i wirujace w powietrzu nadkola. Wy-
padki i dachowania wygladaja jak

CATSEVE:

IW mistrzostwach moz- |

na wybrac dowolne
auto, pod warunkiem
ze jest to Ford Focus

CODEMASTERS PONOWNIE USTANOWI NOWY STANDARD

lin McRae Rally 3

prawdziwe, samochod koziotkuje
tak jak w transmisji telewizyjnej,
a blachy i fragmenty szkla fruwaja
w powietrzu jak podczas prawdzi-
wych wypadkow. Piekne grafiki
2 gry pokazujemy na stronie 28.

Codemasters postarato si¢ rowniez
o dokladne odwzorowanie sylwe-
tek kierowcow i pilotow. Colin
McRae nie tylko kreci kierownica,
ale zmienia row-
niez biegi, naci-
ska pedaly i cig-
gnie za hamulec
reczny, a Nicky
Grist na ostrzej-
szych zakretach
trzyma sie klatki
wzmacniajacej konstrukcje auta.

Coun 3 przyniesie rewolucje
w $wiatku komputerowych symu-
latoréw rajdowych. Swietna grafi-
ka i animacja, poczucie predkosci,
wiele licencjonowanych samocho-
déw, wysoki realizm i uwielbiany La-
tajacy Szkot w roli glownej gwaran-
tuja $wietnq zabawe. Szkoda, ze pre-
miera pecetowej wersji odbedzie sie
najwczesniej w lutym. (jk) |

robi: Codemasters

wydaje: Codemasters

kiedy: luty 2003

http: www.codemasters.com
wymagania: PIll 500 MHz,
128 MB RAM, akcelerator z 32 MB

Deszcz na szybie wyglada jak prawdziwy i tak samo jak prawdziwy
bedzie utrudnial jazde. Wycieraczki bedq miaty mase roboty

1
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Otoczenie zacznie zy¢, pojawia sie nowe rodzaje
misji, @ my zagramy z innymi ludzmi - to wszystko

ra ma si¢ ukaza¢ w lecie przy-
G szlego roku, ale juz co nieco

o niej wiadomo. Przede
wszystkim pozostaniemy w dwoch
wymiarach. - Byloby nam o wiele fa-
twiej przejs¢ do projektowania tréj-
wymiarowego — méwi Ignacio Pe-
rez, szef Pyro Studios kierujacy pro-
jektem. — Nie moglibysmy wtedy
jednak  dostar-
czy¢ grafiki o ja-
kosci zaspokaja-
jacej nasze ambi-
cje i oczekiwania
graczy.
Do boju popro-

Komandosi uparcie
trzymajq sie dwach w

wymiarow, ale dzieki
temu majg by¢ piekni

we takie akcje, jak zasadzka na dy-
wizje pancerng przygotowana we-
spol z partyzantami francuskiego

PARSZYWA SZOSTKA UDERZA PO RAZ TRZECI

Commandos 3

misje rozegramy w Normandii pod-

czas ladowania aliantow.

Zadania beda zorganizowane tak, by
zerwac z podzialem gry na wyrazne
misje. Za polaczenie zadan w ciag
fabularny ma odpowiadac narrator.
To ambitne zalozenie bedzie trudne
do realizacji.W najgorszym razie do-
staniemy misje rozgrywane na jed-
nej mapie i polaczone narracja.

Po drodze spotkamy agentow ge-
stapo, zolnierzy SS, oddzialow sztur-
mowych, a takze superbossow. Wro-
gowie beda roznili sie umiejetno-
$ciami, odpornoécia fizyczng i spo-
sobem zachowania. Inaczej beda re-
agowac na $lady naszej obecnosci.

Nareszcie pojawi si¢ tryb multi-
player z wieloma typami rozgrywek.
Pewny jest Deathmatch, a bardzo
prawdopodobny - Capture the
Flag. Niestety nic blizszego na ich
temat na razie nie wiadomo.
Mozemy si¢ smiac, ze jeszcze tro-

ruchu oporu. Dzigki ulep iu en-

che, a k dosi z Hiszpanii beda

ginu graficznego zobaczymy pocia-
gi pancerne w ruchu, a nie tylko na
bocznicach stacji. Jedna z akgji to-
czy sie nawet w jadacym pociagu.
To tylko jeden z nowych rodzajow
misji, cho¢ wigk-
s5z0$¢ z nich be-
dzie utrzymana
stylu Com-
mandos 2.

Przezyjemy takze
(oby) ataki lotni-

wadzimy szescio-
osobowy oddzial, w ktérym znajda
sie postacie znane z poprzednich
czgsci. Autorzy nie zdradzaja na ra-
zie, kogo odesla na przymusowy
urlop, ale wydaje si¢, ze w czynnej
sluzbie pozostana komandos But-
cher znany tez jako Tiny, saper Infer-
no, nurek Fins, kierowca Thread
i snajper Duke - bez nich gra nie by-
faby tym samym. Nasi podkomend-
ni zyskaja nowe umiejetnosci i beda
postugiwac sie wieksza liczba przed-
miotow. Pojawia si¢ karabiny maszy-
nowe, armaty oraz nowe rodzaje
materiatow wybuchowych.

Duia rolg odegraja pojazdy, cho¢
w poréwnaniu z poprzednimi cze-
$ciami gry zmieni sie ich funkcja.
Ignacio Perez mowi, ze beda mozli- |

e

cze. (zeé¢ z nich
bedzie inscenizowana i nie zrobi
nam krzywdy, ale w niektorych wy-
padkach bomby beda trafiac loso-
wo, zmuszajac nas do ukrywania
zolnierzy. Mam nadzieje, ze scenki
zaplanowane nie beda odréznialy
sie od reszty gry, co zmusi nas do
chowania sie przy kazdym bombar-
dowaniu i zwigkszy realizm.

Kampania zostanie podzielona na
trzy czesci. Odwiedzimy oblezony
Stalingrad w poszukiwaniu najlep-
5zego na Swiecie snajpera. Autorzy
przyznaja sie do inspiracji filmem
Wr6g u bram, cho¢ dodaja, ze nie-
wiele spo$rod okolo 20 zadan be-
dzie nawiazywalo do filmow. Wybie-
rzemy si¢ tez do Niemiec, gdzie
dostaniemy rozkaz infiltracji siedzi-
by gestapo pod Berlinem. Ostatnie

uczestniczyli w kazdej duzej bitwie

spokojny o pojedyncze scenariu-
sze - tu Hiszpanie dowiedli swej

drugiej wojny $wi j i w sku-
tecznosci dzialania przescigna czte-
rech pancernych. Trzeba jednak
przyzna¢, ze dobry pomyst jest
umiejetnie rozwijany. Druga cze$¢
zmienita charakter gry z logicznego
na taktyczny, dajac wiele metod
wykonywania zadan. Trzecia idzie
o krok dalej: autorzy ozywili otocze-
nie, zroznicowali przeciwnikow
i dodaja tryb wieloosobowy.

Czy bedzie to taktyczny odpo-
wiednik Counter Strike'a? Jestem

Ciekawe, zy

komp: ji — jednak wywazenie
sit obydwu stron moze by¢ trudne.
Wierze jednak, ze programisci
2 Pyro nie zawioda. (dm) |

robi: Pyro Studios

wydaje: Eidos

kiedy: potowa 2003

http: www.pyrostudios.com
wymagania: PIll 500 MHz,
128 MB RAM

Komandosi chyba cigzko zawinili, skoro zostang wygiani na front wschodni.

beda sie

gorzatki
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Stworzenie kontynuacji otaczanego kultem Deus Exsa
to nie lada wyzwanie. Wyglada jednak na to, ze
Warrenowi Spectorowi i jego zatodze znowu sie¢ uda

iekszos¢ szczegotow do-
tyczacych Deus Exsa 2 jest
dotychczas owiana ta-

jemnica. Szef projektu, Warren
Spector, bardzo ostroznie dawkuje
informacje.

Wiele wiesci trafiato do graczy dro-
ga nieoficjalng, jak na przykfad nie
potwierdzona do
dzisiaj pogloska,
2e premiere Deus
Exsa 2 op6zniono
ze wzgledu na
implementacje
systemu bullet ti-

Na temat tej gry

pojawia sie wiele
plotek. lon Storm
komentuje nieliczne | |

tematyce obu gier, doszli na pod-
stawie tych informacji do cieka-
wych wnioskéw. Wedtug ich teorii,
fabula nawiaze tylko do jednego
z trzech zakofczen pierwszej cze-
$ci, mianowicie do tego, w ktorym
J. C. przylacza sie do lluminatow.
Dlaczego? W zakonczeniu z Tra-
cerem Tongiem
Strefa 51 zo-
stala zniszczona,
wigc Alex Den-
ton w ogole by
nie powstat, z ko-
koficowka,

me podpatrzo-
nego w Maksie Paynie. Pewne deta-
le 5 juz jednak znane.

Autorzy gry zdradzili, ze akcja roz-
pocznie sig 20 lat po wydarzeniach
z pierwszej czesci. Glownym boha-
terem bedzie Alex Denton (moze
by¢ zaréwno kobieta, jak i mezczy-
zna) - klon znanego z czeéci pierw-
szej J. C. Dentona, ktorego widzieli-
$émy w poprzednim Deus Eksie
w Strefie 51.

Tworcy serwisu www.planetdeus-
ex.com, poswigconego w calosci
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w ktorej super-
komputer Helios zapanowuje nad
Swiatem, sprawiata, ze wymyslenie
fabuly dajacej swobode graczowi
bytoby niezmiernie trudne.

Sam Warren Spector i jego zaloga
nie skomentowali tych rewelacji.
Stwierdzili jedynie, ze w grze poja-
Wwig si¢ postacie niezalezne, takie jak
J. C.i Paul Denton oraz Tracer Tong
i ze z problemem zakonczen jakos
sobie poradza. Teorie spiskowe daja
spore pole do popisu. Mam jednak
nadzieje, ze lon Storm nie przesadzi.

ION STORM POPRAWIA DOSKONALOSC

Deus Ex 2

Zmiany zajda w systemie rozwo-
ju postaci. - Usunelismy wszystkie
umiejetnosci, a ich odpowiedniki
ukrylismy w cechach biowszcze-
poéw. - moéwi Warren Spector.
- Gracz nie bedzie si¢ juz musiat
zastanawia¢, czy zainwestowac
W rozwoéj umiejetnosci plywania
czy na przyklad zamontowaé
wszczep Aqualung. Wzmacnianie
bohatera bedzie si¢ odbywa¢ tylko
na drodze ulepszania zamontowa-
nego w ciele sprzetu.

W drugim Deus Exsie nie tylko be-
dzie mozna podmienia¢ juz zain-
stalowane wszczepy na inne.
Oprocz tego, jesli tylko zechcemy,
wpakujemy w swoje ciato zelastwo
zakupione na czarnym rynku. Takie
gadzety bedq tansze, ale beda tez
mialy wady. Na przyklad latajaca
kamera, dzieki ktorej bohater do-
wie sig, co czyha za rogiem, pozo-
stawi go jednoczeénie nierucho-
mym i bezbronnym, za$ obrazenia,
jakie przyjmie podczas uzywania
sprzetu, beda dwukrotnie wigksze.
Mnie za$ najbardziej interesuje, jak
sprawdzi sie oparcie systemu tylko
na wszczepach. Ufam jednak, ze
lon Storm poradzi sobie takze
Z tym wyzwaniem.

Dynamiczne cienie

siew

Rewe-
lacyjnie
zapowiada
sie grafika
Deus Exsa 2.
Film pre-
zentowany
na targach E3
oraz krotki klip
zamieszczo-
ny na plycie

niemiec-

kiego ma-
gazynu Gamestar upew-
nity mnie, ze engine Unreal
Warfare sprawdza si¢ zna-
komicie przynajmniej pod
wzgledem wyswietlania cie-
ni uwzgledniajacych rézne zrodia
oéwietlenia. lon Storm zakupit tak-
ze prawa do enginu fizyki o nazwie
Havok. - Dzigki niemu, jesli wpad-
niesz swoja postacig na biurko, na
ktérym stojq puszki, przewrdcisz je,
a by¢ moze nawet zaalarmujesz
straznikow — opowiada z entuzjaz-
mem Warren Spector.

Pomimo ze niepokoi mnie usunig-
cie umiejetnoéci i sposob zawigza-
nia akji, wierzg, ze Devs Ex 2 be-
dzie wielkim przebojem. Wspol-
czuje tez Spectorowi i spolce, ktorzy
pracuja pod wielka presja. Jesli za-
wioda fanéw, przed zadnym krwi
tlumem nie schowaj sie nawet na
Ksigzycu. (man) a

robi: lon Storm

wydaje: Eidos Interactive
kiedy: 2003

http: www.deusex2.com
wymagania: Plll 900 MHz,
128 MB RAM, akcelerator 64 MB

Sd od Zrodia oswi

robia piorunujace wrazenie.

Grafika bedzie przepigkna, to juz wiadomo







John Carmack ponoc nie cierpi nadmiernego szumu
towarzyszacego jego grom. Nowy Doom generuje
jednak hatas godny startujacego mysliwca

apiecie i szum medialny to-

warzyszace pracom nad no-

wa gra id Software'u wcigz
rosng pomimo ograniczania ilosci
informacji na jej temat.
Wybér Dooma jako kolejnego pro-
jektu nie byt zaskakujacy, duzo wigk-
sze zdziwienie, nerwy i domysty wy-
wolalo stwierdzenie Johna Carmac-
ka, ze o stworze-
niu deathmatchu
do nowego Do-
oMA w ogole na
razie nie mysli.
Spektakularny
sukces Half-Life'a
i gorsza niz prze-
widywano sprzedaz typowo wielo-
osobowego Quake'a Ill na pewno
nie pozostaly bez wplywu na te de-
cyzje. Kto wie, moze przyczynily sie
do tego rowniez tysiace wiadomosci
na grupach dyskusyjnych odsadza-
jacych od czci i wiary druga, i trzecig
czes¢ Quake'a? Faktem jest, ze po
odejsciu Johna Romero nic juz nie
bylo tak $wietne jak kiedys. Wspa-
niato$¢ pierwszej czesci Quake'a by-
fa suma niedorobek i przypadkow.
Obowiazujaca obecnie teoria glosi,
Ze nigdy juz nie powstanie gra tak
doskonata w trybie deathmatch.

Pierwszy z trzech pokazéw na zy-
wo nowej odstony Dooma odby! si¢
w lutym 2001 roku w Tokio, podczas
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IDIa tej gry bedzie

warto (i trzeba)
wymienic potowe
podzespotow peceta

targébw Macworld. Internet zagoto-
wat sie od spekulacji i domystow.
W ciagu kilkunastu godzin mozna
juz bylo $ciagna¢ nagrany amator-
ska kamera film z prezentacji. Mimo
niskiej rozdzielczoéci i malej palety
kolorow krotkie demo zrobito na wi-
dzach kolosalne wrazenie. Smiem
twierdzi¢, ze wigksze niz Quake Il
i Quake Il razem
wziete. Pojawie-
nie sie pare tygo-
dni temu w sieci
pirackiej testowej
wersji alfa tylko
spotegowato ten
efekt.

Rewolucyjny system oswietlenia
scen bedzie jedna z najwigkszych
innowacji, a zarazem najwazniej-
szym atutem gry. Jeden ze $wiad-
kéw pokazu podczas zesztoroczne-
go party Quakecon mowi z przeje-
ciem: - Scena w fazience wygladata
niewiarygodnie. Cialo lezace na lu-
strzanej, pochlapanej krwia po-
sadzce, kiwajaca si¢ na boki stara
lampa zwisajaca z sufitu, rzucajaca
przesuwajace sie cienie dookofa.
Zatopiony do polowy w ciemno-
$ciach potwér rozglada sie, a po-
tem podchodzi do trupa, zaczyna
nim rzucac i rozszarpywac na strze-
py. Krew chlapie naokoto, wszystko
wylada jak w filmie.

Druga nieprawdopodobna scena to
przejicie impa przez roztrzaskujacq
sie w drobny mak wielka szybe.

Engine nowego Dooma zostal na-
pisany od zera. - Na tej technolo-
gii tworzy¢ bedziemy gry przez na-
stepne piec do szesciu lat - twier-
dzi Carmack.

Liczba efektow specjalnych i ich ja-
ko$¢ ma przebi¢ wszystko, co do tej
pory widzielismy, oraz zapewnic id
Software’owi dominacje na przy-
najmniej 12 miesiecy. Nietrudno si¢
domysli¢, ze supergra bedzie wy-
magac supersprzetu.

- Jasne jest, ze kazda gra wykorzy-
stujaca silnik Dooma bedzie dziataé
wolniej niz starsze produkty. Czeé¢
plynnosci da sie odzyska¢ dzigki
prostszemu modelowi o$wietlenia
i nizszej rozdzielczoci, ale 60 FPS
na GeForce2 po prostu nie da sie
uzyska¢ — mowi Carmack.

Jak zwykle w wypadku gier id Soft-
ware'u, platforma sprzetowa za-
pewniajaca superplynna animacje
jeszcze nie istnieje. Nawet na P4
z procesorem 2,5 GHz oraz GeFor-
ce'em4 Ti4600 nowy Doom potrafi
zwolni¢ ponizej 60 klatek na sekun-
de. Cale szczgscie, ze w chwili pre-
miery gry dostepny bedzie juz no-
wy ukfad NVIDII,a ceny najmocniej-
szych Radeondéw spadna do roz-
sadnego poziomu.

Ze wzgledu na ogromny nacisk na
jakosc¢ trybu single player, wciagaja-

Swiatlo i cief to podstawowe sktadniki budowania nastroju.
o tym wiedzq i czajq si¢ na nas w najglebszych ciemnosciach

ca fabule i niepowta-
rzalng atmosfere
olbrzymie znacze-
nie dla gry ma
sztuczna inteli-
gencja przeciw-
nikow. Carmack
stwierdzit w jednym z wywiadow,
~ Fotorealistyczna grafika zdecydo-
wanie wyprzedzila sztuczng inteli-
gencje w grach komputerowych.To
problem naszej branzy i w tej chwi-
li nie potrafie go rozwiazac.
Potworami oraz programowaniem
nieinteraktywnych scen, ktorych
w grze bedzie mnostwo, zajmuje sie
Jim Dose przejety z Ritual Entertain-
mentu, firmy odpowiedzialnej za
slynnego Sina. Zaprogramowane
przerywniki sprawdzily sie rewela-
cyjnie w Half-Life'ie, miejmy wigc na-
dzieje, ze Doomow! Il tez nie zaszko-
dza.Wspomniane problemy z mode-
lowaniem sztucznej inteligencji
w grach komputerowych sprawity,
ze w Doome Il beda straszy¢ gtownie
zombie, demony i inne wymyéine
mutanty, od ktorych nikt przy zdro-
wych zmystach nie oczekuje racjo-
nalnego, ludzkiego zachowania. Pa-
nowie, idziecie na fatwizne! Zagraj-
cie w Metal Gear Solida 2!
Czyzby rok 2003 stal pod znakiem
strzelanin id Software'u? Nieko-
niecznie. Tim Sweeney wszak cigzko
pracuje nad nowym Unrealem. Cie-
kawe, kto wyjdzie z tarcz, a kto na
tarczy z drugiego juz pojedynku
wielkich produkgji FPP. (kruszk) ™

robi: Gearbox Software
wydaje: Microsoft
kiedy: potowa 2003
http: www.gearboxsoftware.com
wymagania: Plll 500 MHz,

128 MB RAM, akcelerator z 32 MB
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Gra, dla ktorej warto miec Xboxa, dawno temu,
zanim Microsoft wykupit na niq wytacznosc,
miafa sie tez ukazac na pecety. W kofcu sig to stanie

HALo  przenosimy sie
w odlegla przyszto$¢, kie-
dy to rasa ludzka toczy

$miertelna wojne z Covenantami —
aliansem obcych ras, ktére postawi-
ly sobie za cel eksterminacje nasze-
go gatunku. Wojna trwa juz wiele
lat, a ludzkos¢, wypedzana z kolej-
nych planet, przygotowuje si¢ do
obrony Ziemi.

Z jednej z ostat-
nio skolonizowa-
nych przez ludzi
planet ucieka ol-
brzymi krazow-
nik Pillar of Au-
tumn, na pokla-
dzie ktérego po-
drézuje ocalata z pogromu popula-
cja oraz Master Chief, ulepszony ge-
netycznie i mechanicznie zolnierz,
ktory jest gtownym bohaterem gry.
W jego skorze, czy tez raczej zbroi,
walczymy z hordami Covenantow,
ktore atakuja krazownik.

Z pokfadu Pillar of Autumn ewaku-
ujemy si¢ w kierunku najblizszego
obiektu — tytulowego Halo, ktory
okazuje sie gigantycznym, sztucz-
nym pierscieniem o $rednicy dzie-
sieciu tysiecy kilometrow. Na jego
wewnetrznej powierzchni tajemni-
cza, dawno wymarla i nadzwyczaj
zaawansowana technicznie rasa
stworzyla sztuczny ekosystem. Tam
wlasnie rozbija sie nasz statek i tam
toczy sie zasadnicza czg$¢ gry.
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ISwietna fabuta,

imponujaca fizyka
i piekna grafika to
firmowe atuty Hawo

Master Chief podczas walki wy-
korzystuje nie tylko bronie Zie-
mian, ale rowniez rozmaite wy-
nalazki Covenantéw. Jesli konczy
sig nam amunicja do standardowe-
go karabinu maszynowego, tapie-
my w garsc strzelbe plazmowa i za-
miast szatkowa¢ wrogow pociska-
mi, przysmazamy ich wiazkami
energii. Master Chief nie radzi so-
bie jednak do-
brze z diwiga-
niem ciezarow,
wiec niesie tylko
dwa  karabiny
naraz. To niety-
powe ogranicze-
nie ztodliwi thu-
maczyli za mala moca obliczenio-
wa Xboxa, ale w wersji pecetowej
tworcy nie przewiduja zmiany tego
systemu. Ich zdaniem dzieki niemu
gra jest trudniejsza, bardziej kom-
binacyjna i realistyczna.

Akcje gry obserwujemy z oczu
Master Chiefa, a jest na co popa-
trzyé. Swiat Hawo jest piekny, na
otwartych terenach majaczy na ho-
ryzoncie zagiety fragment pierécie-
nia, a niebo rozéwietlaja strzaty
z poteznych dzial plazmowych. Gra
na Xboxie jest niesamowicie plyn-
na nawet przy wigkszej liczbie
przeciwnikow na ekranie. Mam na-
dzieje, ze rowniez na pececie nie
bedzie irytujacych zwolnien grafiki.

Poza pigkna grafika i niezl fabulg
HaLo wyr6znia sie sposrod masy fu-
turystycznych FPP-6w niewiary-
godng fizyka pojazdow. Warthog,
niewielki dzip, pedzac po wzniesie-
niach, zachowusje sie dokladnie tak,
jak prawdziwy samochéd. W zwiaz-
ku z tym o dachowanie nietrudno,
ale jesli w pore wyskakujemy z ko-
ziotkujacego pojazdu, za chwile sta-
wiamy go na cztery kola.

Wersja pecetowa ma byé niemal
taka sama jak konsolowa. Niemal,
bowiem na zwyklym telewizorze
grafika w wersji na Xboxie wyswie-
tlana jest w rozdzielczosci duzo niz-
szej niz w przecietnej grze peceto-
wej. Dlatego Halo PC ma szanse
wygra¢ walke o tytul najpiekniej-
szej gry roku - skoro grafika wygla-
data tak oblednie na Xboxie, to dzie-
ki teksturom wyz-

szej jakosci powin-

na po prostu wbija¢
w fotel.

\‘

Druga
zasadniczg zmiang
w poréwnaniu z wersja konsolowa
ma by¢ duzo bardziej rozbudowany
tryb wieloosobowy. Na jednym Xbo-

.‘\

Covenant to sojusz wielu ras obcych. Wyglad niektorych z nich wywoluje
u$miech. Rzednie nam on jednak, gdy potworki pociagaja za spust

WIELKIE HALO: PRZEBOJ Z XBOXA WRESZCIE NA PECETACH

Halo: Combat Evolved

xie gra do czterech os6b naraz. Tryb
internetowy tez jest, ale na tym polu
pecet wyprzedzi konsole przynaj-
mniej o kilka dfugosci kabla siecio-
wego. Na razie nie wiadomo, jakie
dodatkowe tryby beda w Hawo PC,
ale polaczenie Unreal Tournamenta
z Bandits zapowiada sig zachecajaco.
To bedzie prawdziwy przeboj. Szko-
da tylko, ze w czasie, w ktorym gra-
cze pecetowi zachtysng sig Swiatem
Hawo, xboxowcy beda juz biega¢ po
powierzchni Ziemi w Hato 2. (jk)

robi: Gearbox Software
wydaje: Microsoft
kiedy: polowa 2003
http: www.gearboxsoftware.com
wymagania: Plll 500 MHz,

128 MB RAM, akcelerator 232 MB
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(atkowicie nowy engine, jeszcze wigksze statki,
znacznie ciekawsze pola walk. Druga czesc kultowej
strategii bez trudu zmiecie znikoma konkurencje

OMEWORLD 2 nie bedzie juz
tym, czym byl pierwowzor.
Najwazniejszy pomyst, czyli

Swieze spojrzenie na trojwymiaro- |

we pole bitwy, zostal juz wykorzy-
stany w czeéci pierwszej. Ale Home-
WORLD 2 wcigz moze by¢ genialng
gra - jesli tylko doréwna oryginato-
wi jakoscia wykonania.

Wydawca dawkuje informacje kro-

plomierzem. Wia-
domo jednak, ze
gre firmuje pro-
ducent oryginatu
- Relic, a nie Bar-
king Dog Studios
czyli autorzy Ho-
meworlda: Catac-
lysm. Jest to o tyle istotne, ze obie
gry prezentowaly odmienne kon-
cepcje. Na przyklad o ile w Home-
worLpzIE dowodzilismy flota liczacq
nawet kilkaset okretow, o tyle w Ca-
taclysmie przez wieksza czeé¢ gry
dysponowaliémy stosunkowo nie-
wielka sita uderzeniowa zlozona
glownie z mysliwcow.

Ludzie z Relica podkreslaja tez,
e nie podobaly im si¢ niektore
pomysty zastosowane w produk-
cie Barking Dog. Dodajmy, ze nie
podobaly sie one réwniez nie-
ktorym graczom. Jest prawdopo-

Autorzy modow
odetchneli z ulga.
Relic tym razem
pomyslat o ich pasji

w ogole nie bedzie brala pod uwa-
ge wydarzen przedstawionych w
Cataclysmie.

Pewne za to jest, ze w grze pojawia
si¢ naprawde duze statki, w tym
Znany z pierwszej czesci nieco prze-
robiony Statek-Matka. Na opubliko-
wanych do tej pory zdjeciach wida¢

| tez tajemniczy statek z numerem

efekty uszkodzen - trafienie okretu

wiazka jonowa bedzie teraz powo- |

dowac odrywanie sie catych frag-
mentow okretu! Jest nadzieja, ze to
nie tylko zwykle efekciarstwo,
a oderwane fragmenty bedy za-
$mieca¢ przestrzef i tym samym
przeszkadza¢ innym statkom.

Rowniez obszary, na ktorych sto- |
czymy bitwy, catkowicie zmienig !

wyglad, przede wszystkim beda
mniej puste. We wspomnianym
wywiadzie Alex Garden zasugero-
wal wrecz, ze bedziemy dzialaé nie

tylko w prozni, co oznacza, ze praw- |

dopodobnie trwaja prace nad mi-
sjami w atmosferze.

Gruntowne przerobki enginu po-
ciagaja jeszcze jedna kon-
sekwencje: gra be-
dzie bardziej
przyjazna dla
autorow
modow.
To wielka
ulga dla fa-
néw pragna-

cych tworzy¢ wiasne dodatki - ich
wspdlzycie z pierwszym HOMEWORL-
DEM bylo boleénie trudne.

15, ktéry podobno jest nap g
wielki. Oddani fa-
ni gry na licznych
forach dyskusyj-
nych spekuluja,
Ze jest on przy-
najmniej cztery
razy wigkszy od
najciezszych
okretow z jedynki. Inaczej méwiac
- beda prawdziwe fajerwerki!
Jednym z wielkich atutow Home-
worlda byla oprawa graficzna,
a w szczegdlnosci widowiskowe bi-
twy. Efekt poglebiata doskonale do-
brana kolorystyka. W drugiej czesci
ma by¢ jeszcze lepiej, gdyz, jak po-
wiedzial w jednym z wywiadow
Alex Garden, szef Relica, na jej po-
trzeby stworzono od podstaw zu-
pelnie nowy engine 3D, ktory wyci-
$nie ostatnie soki ze wspofczesnych
kart graficznych.

Zmianie ulegnie nie tylko grafika,
ale tez model fizyczny. Polozono

W kampanii dla jed:

iemy po stronie
tytutowej Ziemi Ojczystej, Hiiga-
ry. W rozgrywce wieloosobowej,
w ktorej zmierzymy sie z maksymal-
nie piecioma przeciwnikami, bedzie
do wyboru jeszcze jedna rasa.

gracza
P

W KOSMOSIE NIKT NIE USLYSZY NASZYCH OKRZYKOW ZACHWYTU

Homeworld 2

Informacje o niej sa nad wyraz
skromne, ale wiadomo, ze tym razem
roznice miedzy nia a Hiigaranczyka-

. mi nie beda sprowadzaly sie do

ksztaltu statkow. Nie potwierdzono,
czy w HOMEWORLDZIE 2 wystapia znani
z pierwowzoru bohaterowie nieza-
lezni, tacy jak Turanie i Bentusi, ale
wydaje si¢ oczywiste, ze znow ujrzy-
my ich na ekranach monitorow.
Autorzy HoMEWORLDA 2 zapowiadaja
wiele zmian, co dobrze wrézy, z za-
chowaniem sprawdzonej konwen-
¢ji, co wrézy jeszcze lepiej. Jedna
rzecz si¢ jednak nie zmieni. To ge-
nialna, nie-
samowi-
ta, je-
dyna
w swoim
rodzaju muzyka.
Zabraknie wprawdzie ze-
spolu Yes, ale $ciezke dzwie-
kowa stworzq ci sami ludzie.
Przy calej masie niepotwierdzo-
nych domnieman i przypuszczen
przynajmniej jednego mozemy by¢
pewni — HOMEWORLD 2 zmusi nas do
zakupu lepszych glosnikow. (jw)

robi: Relic Entertainment
wydaje: Sierra

kiedy: potowa 2003

http: www.homeworld2.com
wymagania: Plll 600 MHz,
128 MB RAM, akcelerator 32 MB

dobne, ze fabuta Homewortoa 2 | duzy nacisk na takie elementy, jak

Wigkszos¢ pol bitewnych bedzie duzo jasniejsza i ciekawsza niz
w pierwszej czesci. Koniec z czarng i smutng pustkq kosmosu
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MieliSmy juz symulatory wesotych miasteczek, szpitali,
a nawet catych miast. Teraz jednak przychodzi czas na
co$ znacznie bardziej skomplikowanego

TO NAPRAWDE MOZE BYC REWOLUCYJNA GRA

The Revolution

zatrudniajaca miedzy innymi

ludzi odpowiedzialnych za
przeboje Bullfroga, pracuje nad
jednym z najbardziej skomplikowa-
nych i interesujacych projektow
w historii gier komputerowych.

Elixir Studios, brytyjska firma

Repusuic: THE Re-
voLuTioN ma byé
symulatorem...
spoleczenstwa.
Przeniesiemy sie

Grafika na razie |

nie zachwyca, ale po
| tej grze nie oczekuje
do fikcyjnej Novi- | pieknych widokow

Zadanie okaze si¢ jednak niefatwe.
Bez poparcia spoleczenstwa szybko
skoficzymy w jednym z pafistwo-
wych cigzkich wiezien. Poczatkowo
zatem bedziemy musieli zdoby¢
sojusznikow. Jesli zechcemy, wygto-
simy na przyklad na ulicy porywa-
jace masy prze-
mowienie, mo-
dlac sie o to, zeby
w zebranym thu-
mie nie znalazt
sig zaden tajniak
ani kapus.

strany, jednej z re-
publik bytego Zwiazku Radzieckie-
go, borykajacej si¢ z problemami
totalitarnej wiadzy, ktéra pojawita
sie zaraz po upadku komunizmu.
Wcielimy sie w jednego z gnebio-
nych mieszkancow, ale w przeci-
wienstwie do reszty ludzi nasz bo-
hater jeszcze nie stracit nadziei na
wolno$¢. Zawiazemy wiec ruch
oporu i wszelkimi dostepnymi me-
todami bedziemy walczy¢ ze znie-
nawidzonymi oprawcami.

Uczestnictwo
w balach dobroczynnych zwigkszy
poparcie dla nas, ale bez zastosowa-
nia przemocy w walce z pafistwem
totalitarnym nie ma szans. Gdy juz
zbierzemy grupe bojownikow
o wolnos¢, przestaniemy dzialaé
w bialych rekawiczkach. Wymusze-
nia, pobicia, a nawet zabdjstwa sta-
na si¢ naszym chlebem powsze-
dnim.Wszystko dla Sprawy.

Nadmierna samowola moze jednak
sie graczom bardzo szybko znudzi¢.

Autorzy gry o tym wiedza, dlatego
tez w RepusLic znajdziemy kampa-
nig, ktéra wykonamy, o ile oczywi-
scie nie bedziemy zajeci robieniem
czego$ innego. Fabule popchniemy
naprzod dopiero wtedy, gdy za-
czniemy realizowa¢ zadania prze-
widziane przez tworcow gry.

Poczatkowo gra miata si¢ toczyé
w calym panstwie, tworcy jed-
nak szybko z tego pomystu zre-
zygnowali. Demis Hassabis pro-

wadzacy projekt RepusLIC: THE Revo- |
| Grafika generowana przez autor-

LuTIoN thumaczy: - Wszystko rozbija
si¢ o problem skali. Musielismy sie
zastanowi¢, czy gracz ma zdoby-
wac setki miast i miasteczek czy tez
pracowac wolniej, starajac si¢ zdo-
minowa¢ poszczegolne dzielnice
wielkiego miasta? Doszlismy do
whniosku, ze gracz lepiej poczuje
ducha rewolucji, gdy bedzie mo-
zolnie rozszerzal swoje wplywy
w jednej metropolii, a nie skakat
z miasta do miasta, traktujac je jak
2rodta zasobow.

Programistom z Elixir Studios nie
udalo sie najwyrazniej pokona¢ pro-
blemu wielkosci kraju i zaleznoci

v 8

pomig-
dzy wszyst-
kimi ludzmi. Jestem jed-
nak dobrej mysli, bo w grach
komputerowych nie bylo jeszcze tak
drobiazgowo odwzorowanej pod
katem ukladéw spotecznych metro-
polii. Panstwo niech wigc tworcy
zostawia sobie na czgs¢ druga.
System rekrutacji rewolucjonistow
bedzie przypominal rozwiazania
z przygodowek. Postacie bedg roz-
mawiac, wykorzystujac jedng z pie-
ciu technik: chytroé¢, wiedze, inte-
lekt, wyglad i opér. Kazdy z tysiecy
mieszkancow miasta ma okreélong
odporno$¢ na kazda z technik, dlate-
go tez pewne sposoby rekrutacji nie
sprawdza si¢ wobec niektorych grup
spolecznych. Na szczeécie zawsze
pozostaje stary, dobry sposob rekru-
tacji za pomoca kija bejsbolowego.

ski Totality Engine na razie wygla-
da marnie, ale jesli autorzy spefniq
obietnice dotyczace zjawisk spo-
fecznych, przymkne oko na rozsypu-
jace sie tekstury i mierng animacje.
Ta gra ma szanse na wielkos¢. (jk) I

robi: Elixir Studios

wydaje: Eidos Interactive
kiedy: polowa 2003

http: www.elixirstudios.co.uk
wymagania: Plll 600 MHz, 128
MB RAM, akcelerator 3D z32 MB

lan to jedna z wielu metod, jakich uzyjemy do umocnienia naszej

$ci. Ten pan z
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TWORCY BALDUR’S GATE’A CHWYTAJA ZA SWIECACE RURKI

Dawno, dawno temu w odlegtej galaktyce graliSmy juz
w symulatory kosmiczne, zrecznoscioweki i strategie.
Teraz kroi sie RPG z prawdziwego zdarzenia

kcja nowej opowiesci tocza-
Ace] sie w $wiecie Gwiezd-

nych wojen rozgrywa sie ja-
kies cztery tysiace lat przed wyda-
rzeniami znanymi z filméw. W tej
odleglej przeszlosci Jedi sq liczni,
potezni i otwarcie wojujq ze swymi
rownie licznymi odpowiednikami
z mrocznej strony Mocy.

Glownym bohaterem gry jest
azlowiek, rycerz Jedi. Jego cokol-
wiek sztampowe
zadanie bedzie
polegato na ura-
towaniu galakty-
ki przed zakusa-
mi niegodziwych
Sithow. Autorzy
zapowiadaj jed-
nak mozliwos¢ wyboru $ciezki, kto-
rq wiele lat pozniej pojdzie niejaki
Anakin Skywalker.

BioWare, firma odpowiedzialna za
produkgje gry, zamierza zaskoczy¢
nas rozmachem. Odwiedzimy az 10
roznych Swiatow, a glowny watek
ma starczy¢ na 40 do 60 godzin za-
bawy. Gra ma jednak wygladac¢ zu-
pelnie inaczej niz dotychczasowe
dziela BioWare'u. Przede wszystkim
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ICo prawda mamy

zwalczac Sithow, ale
bedziemy mogli tez
sie do nich przytaczyc

bedzie w pelni tréjwymiarowa. Au-
torzy przygotowuja wiele watkow
pobocznych i minigier, takich jak na
przyklad obstugiwanie wiezyczki
turbolaserowej. Te elementy maja
nawet czeéciowo zastapi¢ animo-
wane przerywniki.

Twércy z BioWare'u wiele si¢ na-
uczyli od czasow Baldur’s Gatea.
Czlonkowie zespolu tworzacego
KNIGHTS OF THE OLD RepuBLIC obiecuja,
2e rozwoj nasze-
go bohatera nie
ograniczy sie do
ustalenia warto-
ci wspotczynni-
kow, a w trakcie
gry zdobedziemy
kolejne  niedo-
stepne na poczatku zdolnoéci. Swiat
gry bedzie bardzo szczegotowy.
Miecz swietlny dla przykfadu zbudu-
jemy sami, zamiast kupowa¢ go na
targu. Swoja droga ciekawe, jak ten
proces zostanie przedstawiony.

Jak na porzadne RPG przystato, po-
czynania gracza beda mialy duzy
wplyw na otoczenie.Na przykfad do
niektorych miejsc dostanie sie tylko
posta¢ o okre$lonym charakterze,

Star Wars

Knignis of the 0ld B2oublic

a niektore osoby nie beda chcialy
bedziemy stosownie
ubrani.

zmiany w ubiorze
i uzbrojeniu postaci maja
by¢ widoczne w grze.

W KniGHTs oF THE OLD RePuBLIC
spotkamy postacie chcace
dotaczyé do naszej druzyny.
Spotkamy okoto 10 bohateréw na-
lezacych do takich gatunkéw, jak
Twi'lekowie, Wookie, a nawet dro-
idy (o ile uznac droidy za gatunek).
Nasza druzyna nie bedzie jednak li-
czyla wigcej niz trzy osoby,a w cza-
sie walki pokierujemy poczynania-
mi tylko jednego z bohateréw.
Oczywiscie w kazdej chwili przela-
czymy sig na inna posta¢, pozostate
dwie postacie pozostawiajac w re-
kach sztucznej inteligencji.

Sama walka ma si¢ odbywa¢ w cza-
sie rzeczywistym. Fakt, ze gra ukaze
si¢ najpierw na konsole, rodzit pew-
ne watpliwosci co do wygody ste-
rowania w trakcie bitew w wersji
pecetowej. Na szczescie autorzy za-
powiadaja, ze poszczegolne wersje
beda mialy rozne interfejsy dosto-
sowane do specyfiki sprzetu, na
ktory sa przeznaczone.

&

Walki na miecze swietine majq byé esencjg gry. Mamy nadzieje,
e bedq rownie efektowne jak niezapomniane potyczki w Jedi Outcast

Kazdy kowboj ma wierzchowca,
a kazdy gwiezdny awanturnik ma
statek. Producent zapowiada, ze
wazna funkcje w grze bedzie pelnit
Ebon Hawk, okret macierzysty bo-
hatera. Pojazd przypomina stynne-
go Sokofa Millenium nie tylko z na-
zwy. Bedzie nam stuzy¢ jako $rodek
transportu, ale tez jako ruchoma ba-
za wypadowa,

w ktorej
rzechowamy nad-
programowy ekwipunek i spo-
tkamy postacie niezalezne. W nie-
ktorych zadaniach pobocznych sia-
dziemy nawet osobiscie za jego ste-
rami. Ciekawe, czy statek bedzie sie
rozwijal razem z nasza postacia?
Caly ten gwiezdnowojenny sztafaz
- miecze $wietlne, rycerze Jedi, bla-
stery i statki kosmiczne — pierwszy
raz zostanie wykorzystany w raso-
wym RPG dla jednego gracza. Do
pelni szczescia potrzeba jeszcze po-
rzadnego wykonania. (jw) |

robi: BioWare Corp.

wydaje: LucasArts

kiedy: potowa 2003

http: www.lucasarts.com
wymagania: Plll 600 MHz,
128 MB RAM, akcelerator 32 MB
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Pojawienie sie Unreala zachwiato dominujaca pozycja
id Software'u w Swiecie gier FPP. Kolejny etap
tej walki rozegra sie, gdy Doom |1l spotka UNReALa II

szenie liczby szczegolow otoczenia
to jeszcze nie rewolucja. Przywykli-
$my juz do tego, ze gry FPP wygla-
daja coraz lepiej. Ale $wiat gry ma
wyrézniac sie spoérod innych
ztozonym i szczegblowym mo-
delem fizycznym. Wszystkie
obiekty beda mialy mase -
zaobserwujemy ich bez-
wiadnoé¢, ped i dziata-
nie grawitacji.

remiera UNREALA |I: THE AWAKE-
Pmnc zapowiadana niegdy$ na

druga polowe 2002 roku,
znacznie si¢ op6zni. Pytani

0 konkrety autorzy powta-
rzajq stary slogan, ze gra
ukaze sie, kiedy be-
dzie gotowa.Mam
nadzieje, ze dzie-

ki przesunieciu
premiery dosta-

niemy gre Modele -
dopraco- potwory,
wang w naj- pojazdy,
drobniejszych szcze- rosliny beda
golach. stworzone z elemen-

UnreaL |l od strony
graficznej bedzie sie
prezentowa¢ wspa-
niale, zwlaszcza
na najszybszych
pecetach. Jednak
bajery w postaci
dynamicznego
oswietlenia
i cieni, tekstury
wyéwietlane
w wysokiej roz-
dzielczosci i zwigk-

téw zamocowanych do ru-
chomego szkieletu. Dlate-
go spadajaca ze scho-
déw skrzynka, podska-
kujacy na wybojach fa-
zik czy czlowiek, ktory
otrzymal cios
w plecy, beda
zachowywac sie
Jak w rzeczywistoéci. Sy-
mulacja czasteczek spra-
wi, ze dym, ogien i deszcz beda wy-
gladac jak prawdziwe.

UnreaL Il zostat stworzony

do gry w pojedynke, choé znaj-
dzie si¢ w nim tryb wieloosobo-
wy. Wciagajaca i oryginalna historia
jest wiec bardzo wazna. Akcja zosta-
nie osadzona w znanym z poprzed-
nich odston serii $wiecie. Tym razem
jednak zamiast jednej planety Na
Pali zwiedzimy wiele roznych glo-
béw. Jako stroz
prawa w galakty-
ce, ktora ogarnia
miedzycywiliza-
cyjna wojna, wy-
konamy kilkana-
$cie zroznicowa-

Jako kosmiczny glina
glosimy ideologie
pokoju. Pomaga nam
15 typow broni

NIEREALNY POWRACA. A JEGO ATUTEM MA BYC REALIZM

The Awakening

gracza — mowi Aaron Leiby, gléwny
programista z Legend Entertain-
ment. - Kiedy koricze kampanie,
chce miec satysfakcje, ze widzialem
w niej wszystko, a nie zastanawia¢
sig, czy przypadkiem nie ominafem
czego$, co doprowadzitoby mnie
do innego zakonczenia. Wedlug Le-
iby’ego gtéd réznorodnoéci powi-
nien zaspokoi¢ dobry tryb gry wie-
loosobowej.

Mimo ztozonoéci UNREAL Il pozosta-
nie przede wszystkim gra akcji.
A w takich wazng rzecza sq prze-
ciwnicy i brof stuzaca do ich
uémiercania. Posrod 24 rodzajow
wrogow ze starych znajomych po-
zostali tylko wojownicy Skaarj
w trzech podgatunkach. Reszta jest
zupelnie nowa. W naszej zbrojowni
znajdzie sig 15 rodzajéw broni. Tu
tez zobaczymy nowosci, jak chocby
psychokinetycznego Mind Clawa.
Jesli spelniq sie
wszystkie obiet-
nice, UNREAL Il zo-
stanie przebojem
2003 roku, za$ je-
go engine znaj-
dzie zastosowa-

nych misji. Na-
szym nadrzednym celem bedzie
poznanie okolicznosci wybuchu
wojny i potozenie jej kresu. Przy
okazji bedziemy broni¢ bezpieczen-
stwa cywilow. Czas pomiedzy mi-
sjami spedzimy na macierzystym
statku Atlantis, ktory dzielimy z nie-
wielka zaloga wspierajaca nasze
poczynania. Stojace przed nami za-
dania beda wymagac szybkiego
pociagania za spust, ale takze ostre-
go glowkowania.

Fabufa bedzie liniowa. - Nie jestem
zwolennikiem powtérnego prze-
chodzenia kampanii dla jednego

nie w wielu in-
nych grach.Raz jeszcze UNREAL stanie
sie wzorem dla innych gier z gatun-
ku FPP. Jesli za$ zapowiedzi Legend
i Epic okaza si¢ przechwatkami...
Coz, rewolucyjny czy nie, UNReAL I
jest skazany na sukces. (wm) o

robi: Legend Entertainment
wydaje: Infogrames

kiedy: poczatek 2003

http: www.unreal2.com
wymagania: Plll 600 MHz, 128
MB RAM, akcelerator 3D z32 MB

Rozwatka to nie wszystko. Autorzy Unreawa Il zapowiadaja genialng
fabule, przy ktorej gracze bedq rozdziawiaé usta z zachwytu
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ho¢ na ekranach pecetow
c weiaz tryumfy $wieci Warcraft

Ill: Reign of Chaos, Blizzard juz
pracuje nad kolejna gra osadzong
w znanych i lubianych realiach tego
$wiata. Tym razem jednak nie be-
dzie to strategia.
Autorzy juz w 1996 roku planowali
wycieczke poza ramy gatunku RTS,
by umozliwi¢ graczom blizsze zapo-
znanie si¢ z kraing Azeroth. Niestety
toczaca sie w niej
gra przygodowa
Warcraft Adven-
tures, cho¢ po-
wstala w wersji
alfa, nie zostata
wydana, jakoby
dlatego, ze nie
pasowata do wizji tworcow. W isto-
cie prawdopodobnie byta za staba.

WorLo oF WaRcRAFT bedzie gra RPG
rozgrywana w internecie przez ty-
sigce osob naraz, ktore majq prze-
zywac przygody w wielkim $wiecie
pelnym magii i szczeku orgza. Prze-
waga nowego WARCRAFTA nad kon-
kurencja (z wyjatkiem nadchodza-
cego Star Wars Galaxies i powoli od-
chodzacej w przesztos¢ Ultimy Onli-
ne) tkwi w tym, ze wigkszos¢ $wiat
ten juz dobrze zna. Wkroczymy bo-
wiem do krainy Azeroth powoli

I Mitosnicy WARCRAFTA

pokochaja te gre.
Ale euforia ogarnie
nie tylko maniakow

odbudowywanej ze zniszczen majq-
cych miejsce cztery lata wezeéniej
batalii z Warcrafta Ill. Odwiedzimy
znajome okolice, takie jak Lordaeron
czy Khaz Modan. Jednak nie zabrak-
nie tez catkiem nowych, nieznanych
dotad miejsc.

~ Ci, ktorzy grali wczeéniej w WAR-
CRAFTA, beda mrucze¢ do siebie:
Hmmm, poznaje te wieze, pamie-
tam, jak urzadzitem tutaj niezla jat-
ke. Teraz beda
mogli zobaczy¢
te wieze od $rod-
ka - mowi pro-
ducent i gtowny
projektant  gry
Shane Dabiri.
Autorzy usitujq
unikna¢ bledoéw trapiacych inne
gry MMORPG. Tak wigc na przykfad
w WORLD OF WARCRAFT 0 wiele latwiej
bedzie rozpocza¢ przygode. Stwo-
rzenie postaci ma by¢ nieskompli-
kowane, za$ zanurzenie si¢ w $wiat
gry nastapi plynnie i bezstresowo.
Tak objasnia to Shane Dabiri: - Nie
chcemy, aby po przyjsciu do domu
gracz musial obwieszcza¢ rodzinie,
ze siada do komputera i przez dzie-
sie¢ godzin nie istnieje dla $wiata.
Projektujemy gre tak, aby mozna
byto usiaé¢ do niej na godzine

i zdazy¢ co$ w tym czasie osiagnac. |

Dynamiczne walki maja miec w Worto oF WARGRAFT Znacznie wigksze
znaczenie niz w ktorejkolwiek sposrod dotychczasowych gier MMORPG
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Na swego herosa wybierzemy
przedstawiciela jednej z kilku
ras. Beda wérod nich ludzie, orko-
wie, krasnoludy i taureni — potezni
bykopodobni fowcy. Pézniej po-
jawia sie nowe gatunki.

Oprocz cech i umiejetno-

4ci postaci, jakie be-
dziemy rozwijac,
dobierze-
my takze
szczegoly
aparycji, na
przykfad ko-
lor wlosow.
Podstawo-
wym sposobem
$ledzenia akgji be-
dzie widok zza ple-
cow bohatera, cho¢ mozliwe bedzie
wiaczenie widoku FPP. Zwracajq
uwage charakterystyczne postacie
i budynki, wygladajace znajomo dla
kazdego mitosnika serii. Podobien-
stwa ida znacznie dalej, obejmujac
nawet takie detale, jak wyglad ikon.
Wszystko po to, by fani WARCRAFTA
czuli sig jak w domu.

Ogromne przedsigwzigcie, jakim
jest WoRLD oF WARCRAFT, wydaje sie
skazane na sukces. Maja to zagwa-
rantowac realia znane juz rzeszom
graczy na calym $wiecie, ogromna
przystepnosc i intuicyjnos¢ gry i po-
tencjalnie nieskonczona liczba que-
stow, elementow fabuly, przedmio-
tow i potworéw, ktore beda stop-
niowo dodawane przez specjalnie
do tego celu zatrudniony zespol.
Jednak zagrozenie dla popularnosci
WOoRLD oF WARCRAFT tkwi gdzie in-
dziej,a doktadniej w samym charak-
terze gier online. Pomimo coraz

NIEKTORE GRY SA SKAZANE NA SUKCES. BLIZZARD O TYM WIE

World of Warcraft

Masowe internetowe gry fabularne zrazaja nowicjuszy
skomplikowana konstrukcjq Swiata. Ale tym razem
bedziemy wedrowac po dobrze znanych krainach

wigkszej ich popularnoéci wciaz nie
jest to rozrywka dla kazdego. Pomi-
jajac koniecznos¢ posiadania stale-
go lacza, pozostaje jeszcze bolesna
kwestia miesigcznej oplaty za gre.
0 jej wysokosci Blizzard
milczy, ale niemal na
pewno przekroczy
ona 10 dolaréw.

Wiele debiu-
tujacych gier
MMOG miato
powazne tech-
niczne proble-
my z siecia. Za-
projektowanie
wydajnej architek-
tury serwer6w nie jest
fatwe. Blizzard ma juz na tym polu
do$wiadczenie, ale wedle twor-
cow wykorzystanie Battle.netu nie
wchodzi w gre. Nie zapominajmy
tez o cheaterach, z ktorymi od lat
firma prowadzi bezpardonowa wal-
ke. WORLD OF WARCRAFT tez nie be-
dzie od nich wolny.

Wersja beta ma wejs¢ w faze te-
stow w styczniu. Bill Roper, wice-
prezes Blizzarda, nie potwierdza
jednak, czy gra trafi do sklepow
w 2003 roku. Chcemy wierzy¢, ze
WOoRLD OF WARCRAFT ukaze sie przed
przyszla gwiazdka. (fh) =

robi: Blizzard

wydaje: Vivendi Universal
kiedy: Il kwartat 2003

http: www.blizzard.com
wymagania: Plll 500 MHz,
128 MB RAM, akcelerator z 16 MB






B Nasi z medalem

0d 28 paidziernika do 3 listopada
w koreanskim miescie Daejeon,
gdzie nasi pitkarze grali w Mistrzo-
stwach Swiata, rozegrano World
(yber Games. Do przeznaczonych
dla graczy zawodow stanelo 500
uczestnikow rywalizujacych w sze-
$ciu konkurencjach: Half-Life: Co-
unter-Strike, Age of Empires II: The
Conquerors, FIFA World Cup 2002,
Quake Il Arena, Star(raft: Brood
War i Unreal Tournament.
Reprezentadji Polski poszio rownie
kiepsko jak pitkarzom. Druzyny
w Quake'u Il i Counter-Strike'u
odpadty we wezesnych fazach tur-
nieju. Honor polskich graczy ocalit
Artur Michalak. Doszedt w Star-
Crafcie do pétfinatu, gdzie przegral
z poiniejszym zwyciezca, korean-
czykiem Yohwan Limem.

W Klasyfikacji medalowej Polska
zajela 11. miejsce. DzieliliSmy je
z graczami z USA. Znéw wygrala
Korea przed Rosjq i Niemcami. (dm)

N TS 11/02 v 1.01

Numer 11/02 byl pozbawiony bie-
déw, jesli pominiemy trzy wpadki.
Wystarczy wiec chwila z olowkiem,
by mie¢ wydanie catkowicie bez-
biedne. Pierwszy blad zdarzyl sie
tradycyjnie w spisie tresd (strona
5), ktdrego nikt nie czyta (uwainie)
przed wydrukowaniem. Moze dla-
tego, ze zanim si¢ numer wydruku-
je, wszystko mozna zmieni. Nie
zmienilismy wiec Frontline Assaulta
na Frontline Attacka.

Kolejny biad mial miejsce na stro-

odzina kupcéw znanych
R z gry Patrician Il opuszcza

Europe po upadku Hanzy
i szuka szczescia w Nowym Swie-
cie. Wraz z nig przenosimy sie
w basen Morza Karaibskiego,
gdzie zostajemy zlupieni przez pi-
ratow i zaczynamy od zera.
Gra wyglada doktadnie jak Patry-
qjusz Il, z ta wszakze roznica, ze na
ladzie przez caly czas bedziemy po-
dziwia¢ piéropusze palm. Ma sie za

to zmieni¢ sposob rozgrywki. Tylko
na poczatku handel bedzie pochta-
niat nam wigkszos¢ czasu.Model go-
spodarczy zostanie zatem uprosz-
czony, ale i tak bedziemy uprawiac
kakao, tyton i trzcing cukrowa, by
wysylac je do Starego Swiata.

W drugiej czeéci skupimy sie na
przygodzie, odkrywaniu nowych la-
dow i prowadzeniu bitew. Naszym
celem ma by¢ zgromadzenie majat-
ku i zdobycie pozycji towarzyskiej,
a nawet zostanie gubernatorem. Nie
bardzo do tego pasuje kariera pirata,
ktora bedzie mozna rozpoczac.

Obfite plony to tylko czes¢ sukcesu. Gy wybuchnie wojna, bedziemy musieli
sami wypalié tyton i zjes¢ cukier, a taki zestaw wykonczy kazdego plantatora

L6 &' 6 &%

Gubernatorzy beda 1Ie<ac nam
dania, ktorych wyk

zwigkszy ich zaufanie. Wplynie
0no na wzrost naszej pozycji spo-
fecznej i przyniesie kilka wymier-
nych zyskow: wstep do wigkszej
liczby miast, werbunek wigkszej
liczby marynarzy, nizsze ceny za-
kupu towaréw i statkow. W miare
rozwoju akgji bedziemy czesciej
dbac¢ o interesy wlasnego kraju
niz o wlasne.Tym bardziej ze dzie-
je polityczne beda mocno wply-
waly na handel.

Premiera wersji niemieckiej odby-
fa si¢ z kohcem pazdziernika,
angielskiej planowana jest na
przelom lutego i marca 2003,
a data polskiej jest jeszcze niezna-
na. Na razie musimy sig zadowoli¢
polska wersja Patriciana Il. | |

wydaje: Ascaron

kiedy: nie wiadomo
http: www.ascaron.com
wymagania: Pll 450 MHz,
64 MB RAM, akcelerator 16 MB
prognoza:

owraca gra mlekiem plyna-
P ca. Mlodzi woje ruszaja doic¢

krowy przy szczeku oreza.
Wygladaja o niebo lepiej niz w po-
przedniej czesci, ale historia jest
rownie banalna. Miody ksiaze Mir-
ko daje sie przenies¢ do innego
wymiaru przez zlych lordow. Po
szcze;lnwym powrocie walczy

nie 81, gdzie nadtytul ini

0 kanie wladzy wsp

byt brzmie¢ Prawdziwa historia
opéznionego startu naszego WWW,
ale autor dramatycznie przerwat,
cheac uzyskaé efekt hejnatu ma-
riackiego. Prawie mu si¢ udalo.

W tekscie o karcie Radeon 9700 na-
pisalismy, ze testowaliSmy ja pro-
gramem 3DMark w wersji 2002.
Niestety takowa nie istnieje. Test
przeprowadzony byl 3DMarkiem
2001. Niedfugo ukaze wersja 2003,
wigc przesiadziemy si¢ na niq
i przez najblizszy rok nie bedziemy
sig mylic w tej kwestii.

Kolejny TS bedzie bez bledéw,
0 azym po ostatnich wydarzeniah
donosimy z niejaka niewiara. (dm)
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ny przez starego kaplana Madro»
mila oraz druzyne zlozong z drwa-
i, tucznikéw, wiocznikow i wojow
uzbrojonych w miecze. Auc!

Gra ma wyglada¢ pigknie. Autorzy
obiecuja, ze zobaczymy pogode
generowanq w czasie rzeczywi-
stym, $lady wojownikow na éniegu

wydaje: Zuxxez

kiedy: koniec 2003

http: www.polanie.topware.pl
wymagania: Plll 600 MHz,
128 MB RAM, akcelerator 16 MB
prognoza:

* % 7 ¢

oraz romantyczny blask ksiezyca od-
bijajacy si¢ w wodzie. Na obrazkach
wida¢ soczyste kolory i bogate sce-
nerie.To skok o kilka epok w poréw-
naniu z uboga pierwsza czescia.

¥ i, k‘6 (h Avi
wraz z ksigciem, mqu w jego po~
blizu wyzsze morale. W specjal-
nych miejscach na mapie zmienia
sie w wilki, niedzwiedzie lub strzygl
Podczas walk zdobeda di

zdobeda takze krowy, dajac wtedy
wigcej mleka. Dotad nie ujawnio-
no, w jaki sposob je zwiekszaja:
uciekajac czy szczypiac trawe.

Po przejsciu trzech kampanii licza-
cych lacznie ponad 20 misji bedzie
czekato siedem trybow gry wielo-
osobowej. W multiplayerze zmie-
1zy sie do oSmiu osob. Gra bedzie
nastawiona na rozwijanie postaci.
Zmierzymy sie z potworami, wal-
czac w druzynie lub iez ca-

nie, zbiora uzbrojenie porzucone
przez przeciwnika, w tym zaczaro-

a

wane. Co ciekawe, do$wiadczenie

fym $wiatem. Dane postaci beda
przechowywane na serwerze, co
R "

Grafike obejrzymy w rozdzielczosci nawet 2048x1536. Karty graficzne tyle

wytrzymaja, ale monitor kupimy sobie nowy. Zaraz po wybuchu starego



SKARBNICA WIEDZY GRACZA

Encykiopedia GIER 2003

ry komputerowe sq takq sa-
ma czescia swiatowej kultu-
ry jak ksiazki czy filmy, ale
do niedawna brakowato komplet-
nego, encyklopedycznego opraco-
wania tej dziedziny. Ten stan rzeczy
zmienia wydana wlasnie ENCYKLOPE-
DA GIER 2003 przygotowana przez
wortal Gry-Online.pl. Zawiera ona
informacje o 1800 grach zgroma-
dzone na dwoch CD.
Opis kazdej gry sktada si¢ zogélnej
informacji na jej temat, kilku scre-
enobw oraz materiatow dodatko-
| wych, czyli takich, ktore pojawily
[ sie w wortalu Gry-Online. Dzigki te-
mu mamy okazje przesledzenia ca-
| fej drogi danego tytutu - od pierw-
szych entuzjastycznych zapowie-
dzi po obszerna recenzje i porad-
nik. W jednej chwili widzimy, jak
gra kreowana na przebdj okazata
sie niestrawnym gniotem.
Poza recenzjami i zapowiedziami
do 450 gier podanych zostalo 3600
tipsow i kodow. Niemal kazda gra
zilustrowana zostafa starannie do-
branymi screenami, ktore powiek-
szamy.Na plytach znajduije sie pra-
wie 10 tysiecy ilustracji!
Podczas przegladania wiadomosci
o wybranej grze daje sie przejs¢ do
informacji o tytutach pokrewnych.
Gry podzielone zostaly na katego-
rie, dlatego czytajac o Falloucie,
dwoma kliknigciami przeskakujemy

wydaje: Axel Springer Polska
kiedy: 26 listopada 2002
http: encyklopedia.gry-online.pl
wymagania: P 166 MHz,
karta 4 MB, 64 MB RAM
prognoza: nie podajemy
prognozy, bo ENCYKLOPEDIE
publikuje wydawca Top SecreTu

do Baldur's Gate'a. Do kazdej gry
podano adresy oficjalnych stron jej
poswieconych, wiec jeéli mamy po-
laczenie z siecia, zyskujemy dodat-
kowe informacje bez zmudnej pra-
cy zinternetowa wyszukiwarka.

Encykiorepia GIER 2003 ma duze |
mozliwosci wyszukiwania. Poza
standardowym  przegladaniem
gier zaczynajacych si¢ na dana lite-
re mozemy rowniez ustawic je we-
diug polskich wydawcow, a takze |
lat, w ktorych pojawiaty sie na ryn-
ku. Daty premier obejmuja lata
1997-2002, pozostate gry umiesz-
czono w podkategoriach przed
1997 i po 2002. Tak, po 2002, bo-
wiem ENCYKLOPEDIA obejmuje row-
niez gry, ktore sig jeszcze na rynku
nie pojawily. Ciekawym rozwiaza-
niem jest uporzadkowanie gier we-
dlug kategorii wiekowych. Dzigki
temu rodzice wiedza, ktore tytuly
nadajq sie dla ich pociech.

W ENcYkLOPEDII pojawiajq sie dodat-
kowo dwie wyszukiwarki. Pierwsza
z nich to klasyczne narzedzie,
w ktore wpisujemy poszukiwane
wyrazenie. Druga na biezaco do-
pasowuije liste gier do wpisywa-
nych przez nas kolejnych liter.
Waznym elementem ENCYKLOPEDII
sq poradniki, ktorych przygotowa-
no az 137. Nie s to proste opisy
przejécia, ale skrupulatne i dokfad-
ne analizy, dzigki ktorym nie tylko |
konczymy gre, ale uczymy sie
W nig rowniez lepiej grac.

Do kazdego egzemplarza ENcykLo-
penil dolaczony jest unikatowy kod
rejestracyjny umozliwiajacy jed- |
nomiesieczny darmowy dostep
do MayClubu - pfatnej strefy ser-

wisu www.gry-online.pl. Ll

"ive s e ou 3 e omreh

Screeny w tekcie s niewielkie, ale klikniecie na nie powoduje
powigkszenie. Interfejs jest elegancki i czytelny

Reklama

Podkreé swoja maszyne,
aby wzigc¢ udziat
w ekstremalnych
wyscigach ligi Xpand.
‘Pnij sie po szczeblach
kariery rajdowej,
Scigajac sie w najdalszych
zakatkach swiata.

Y

b

Zostan zwyciezca
HKpand
eXtreme

lLeague =

—— . . =

- trasy w nowej technologii:
open world enviroment

- 6tras w Polsce

- szerokie mozliwosci
tuningowania pojazdéw

SPRZEDAZ WYSYLKOWA:
tel.: 0 prefiks (62) 7372 739
e-mall: sprzedaz@techiand.pl

- bogaty wachlarz pojazdéw

- indywidualne modele jazdy
poszczegdlnych samochodéw

- zmienne warunki pogodowe

Multimediainy
Skiep Wysytkowy:
www.msw.pl

Wigce Informacil na stronle:

techland  www.techland.pl



® Snajper ugodzit
Snipera

Po jedenastym ataku snajperow
w okolicach Waszyngtonu amery-
Kafiska sie¢ sklepow Wal-Mart wy-
cofala ze sprzedazy gre Sniper
(stworzong przez polska firme Mi-
rage Media) w miescie i jego okoli-
cach. - Wycofaliémy gre, szanujac
uczucia mieszkancow tego regionu
- oswiadczyla oficjalnie Kareen
Burke, rzeczniczka Wal-Marta. Za-

Wirtualni burmistrzowie

rzed wyborami samorzado-
p wymi lokalne dodatki Gazety

Wyborczej wraz z TVN i Ce-
nega Poland urzadzily w Biatym-
stoku, Katowicach, Krakowie, Olsz-
tynie, Warszawie i Zielonej Gorze
zawody dla kandydatow na prezy-
dentéw miast. W kazdym turnieju
obowiazywaly inne zasady, ale
wszedzie grano w SimCity 3000.
Towarzyszylismy kandydatom na
prezydenta Warszawy, ktorzy 20

iala dodac, ze i
w ofercie strzelby i dubeltowki.
Niedfugo potem policia schwytata
mordercow, ale nie zmienito to
losu Snipera.
Kolejny raz gra Mirage'u stala si¢
zbyt aktualna w Stanach Zjedno-
czonych. Pierwszy byt Mortyr, kto-
ry mial pojawi¢ si¢ w sklepach
w 1999 roku. Akurat tui przed

sig

w szkole w Llittleton, ktorej
sprawcami byli uczniowie zafascy-
nowani ideologia faszystowska.
Tematyka gry i okladka pudetka,
na ktorej widnialy hitlerowski

ika na niemal sze$¢ go-
dzin zasiedli przy komputerach
w Patacu Kultury i Nauki.W szranki
staneli Marek Balicki, Zbigniew Bu-
jak, Lech Kaczynski, Andrzej Ole-
chowski, Janusz Piechocinski oraz
Julia Pitera.
Czekato na nich miasto przypomi-
najace Warszawe. Polozone na
dwoch brzegach rzeki mialo mo-
stow tyle, co kot naplaka, kiepski
stan drog, lotnisko w poblizu cen-
trum i potezny Empire State Buil-
ding imitujacy dar ludu radzieckie-
go. Miasto liczylo 32 700 mieszkan-
cow, W )ego kasie spoczywa'o 60

sie na komunikacji naziemnej, drugi
utrzymywat niskie podatki, co mécito
sie niedoborem pieniedzy.

W polowie zabawy organizatorzy
sprowadzili na miasta kleski.
Z pierwszg ich fala kandydaci dali
sobie rade blyskawicznie. W skfad
kolejnej fali kataklizmow weszly za-
mieszki w czterech punktach mia-
sta, cztery pozary, nalot UFO i trze-

Widaé w partii Prawo i Sprawiedli-
wosc sq ludzie niezastapieni.

Na naszym CD umiescilismy miasto
startowe i miasta, z ktorymi zakon-
czyli rywalizacje, dzieki czemu kaz-
dy posiadacz SimCity 3000 moze
pobi¢ wyniki kandydatow. (dm) B

0 wypowiedz popmsiliimy wy-

sienie ziemi lub tajfun. Najwiek
szkody poni6st Janusz Piechocifiski,
spadajac z drugiego miejsca na
polmetku zabawy na czwarte
w koncowej klasyfikacji.

Kluczowa role w zawodach war-
szawskich, ale i krakowskich odegra-
li doradcy. Sami kandydaci mieli ma-
le pojecie o grze. Julia Pitera i Lech
Kaczynski przyznali, ze czytali in-
strukcje obstugi. Marek Balicki i Zbi-
gniew Bujak wczesniej zagrali, ale
tez polegali na doradcach. W Kato-
wicach i Olsztynie bylo trudniej
- kandydaci nie korzystali z pomocy.

Sztaby doradcow graly, a kandy-
daci odpowiadali na pytania pro-

dzacych, ktore dotyczyly sytu-

helm i swastyka, spowodowaly tysiecy aur

kiopoty ze znalezieniem wydawcy na stanowisku burmistrza zaczyna-
i znaczne opdinienie premiery. fo sie 20 pazdziernika 2002.

Mamy nadzieje, ze Mirage dwa ra-

zy sig zastanowi, zanim rozpocz- Niemal wszyscy zaczynali od po-
nie prace nad gra o ataku atomo- prawy kiepsluej infrastruktury,
wym na Stany (dm) z wyjatk data PSL Janu-

M TP SA ratuje Zycie

Dwudziestosiedmioletni Tajwan-
ayk Lien Wen Cheng zmart po roz-
grywee w kafejee i j. Se-

sza Piechocinskiego, ktory najpierw
zbudowal zoo. Kandydaci zbudo-
wali kilka linii metra, elektrownie
atomowe, obwodnice i kilkakrotnie

sja trwala nieprzerwanie przez 32

powigkszyli swoje miasta. Zbi-
gnlew Bu;ak i Andrze] Olechowski
li swe progra-

godzlny Policja j i_e

zmart z
spowodowanego zbyt diugim sie-
dzeniem w jednej pozydji. To kolej-
ny taki wypadek, bowiem swe zy-
de przegrali juz Koreanczyk, Taj-
landczyk i Amerykanin. Rekordzista
gral nieprzerwanie 86 godzin.
Warto podkreslic, ze wigkszos¢
ofiar stanowiq Azjaci z pafstw
o duzym odsetku osob podiaczo-
nych do internetu. Wedlug agencji
badawczej Nielsen/NetRatings na
Tajwanie podiaczonych jest do sie-
i 50 procent gospodarstw domo-
wych. Na szczescie TP SA dba o na-
sze zycie i zdrowie, U nas liczba ta
nie przekracza 6,5 procent. (dm)

my dla prawdziwej Warszawy.
Pierwszy w ogole nie rozwijal me-
tra, z powodzeniem koncentrujac

acji w grze i rzeczywistych pro-
bleméw Warszawy. Trzeba przy-
znac, ze politycy rzadko tracili re-
zon. Stuchanie powaznych wyja-
$nien, dlaczego ,mieszkancy miasta
$piewajq piesni obozowe” bylo war-
te pojawienia si¢ na imprezie.

Zawody bezapelacyjnie wygral
Lech Kaczynski, budujac miasto nie-
mal dwa razy wigksze od pozosta-
tych przeciwnikow, z ogromna nad-
wyzka w budzecie, ale sporym bez-
robociem. Zauwazylismy, ze zwy-
ciezca zawodéw w Krakowie Zbi-
gniew Ziobro korzystat z tego sa-
mego doradcy co Lech Kaczynski.

| Niektorzy politycy za bardzo ufali

| dopiero po godzinie od rozpoczecia zabawy. | przegral. Takze w

Andrzej

cezce

i pozniejszego zwycigzcg wybo-
réw na prezydenta Warszawy,
Lecha Kaczynskiego

ciggu 85 lat
powigkszyl miasto 11-krotnie

TS: Co bylo dla pana najtatwiejsze?
LK: Najtatwiejsze sa w takich
grach poczatki. Jest pewna suma
pieniedzy i wiadomo, ze nalezy za-
cza¢ od mediow, od wody. Pozniej
gra znow robi sig fatwa z chwila,
gdy si¢ zgromadzi znaczne pienia-
dze. Mozna nimi szastac i osiggac
cele, jakie sie chce. Oczywiscie jesli
pojawia si¢ zaklocenie w postaci
katastrofy i wysiada elektrownia,
nawet najlepszym graczom na
chwilg konczy sie koncept.

TS: Jakie rzeczy sprawily wiecej
klopotu niz rzeczywista Warszawa?
LK: Takich rzeczy w grach nie ma.
No, moze poza UFO. Mam tez na-
dzieje, ze nie spotkam sig w War-
szawie z zamieszkami.

TS: Mowit pan, ze przed zawoda-
mi byly czynione specjalne przy-
gotowania. Na czym polegaly?
LK: Przede wszystkim szukalismy
0s6b, ktore potrafityby w to grac.
Pomogli mi przyjaciele, bo nie
znalem przedtem pana Michala
(sztab doradcow tworzyli studen-
ci Michal Rogus i Pawet Roszczen-
ko). Krecit sie on wokol jednego

z politykow PiS, ale to juz jest ta- |3

jemnica kuchni.

—
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a Dariusz J. Michalski

CommaND & CoNQUER mocno zgrzybiat.
Zastepujacy tworcow z Westwoodu
zespot z firmy EA Pacific obiecuje,
e w GENERALS da serii nowy wymiar.
| to nie tylko dzieki grafice 3D

|
o
“

il
| s
\/.:.ulll

Gra nie bedzie juz polegac
na produkcji setek czolgow
- obiecuja tworcy.
Uwierzymy, jak zobaczymy

potrzebny byl
jak dziura w mosdie.
mial, | wrac do bazy

26 TOP SECRET 12/02




Do likwidacji piechoty
nie uzywamy rakiet,

Wystarczg dzipy i piraci =

za ich kierownicami

ALE JUZ 11 LUTEGO 2003 PONOWNIE NIMI POKIERUJEMY

Zniszczymy kazdy
budynek. Niech firmy
ubezpieczeniowe juz
pakuja walizki!

Conauer istotng role odgrywa

fabula. Tym razem jest to
historia tak nieprawdopodobna
inaiwna, ze nie powstydzilby sie jej
rezyser wenezuelskiego serialu.
W roku 2022 $wiat zostaje zaata-
kowany przez terrorystéw z Glo-
bal Liberation Army, ktorym nie
w smak jest, ze globalny fad gwa-
rantuja dwa supermocarstwa: Sta-
ny Zjednoczone i Chiny.
Chiny nie sa juz jednak krajem rza-
dzonym przez smutnych panéw
w szarych wdziankach. Do wladzy
doszlo nowe pokolenie, ktére uno-
woczesnito kraj, korzysta z uslug
hakeréw i wie, jak zrobi¢ uzytek

j ak zwykle w seri Commanp &

z bomby j. Nadal jednak

sifa chinskiej armii pozostaje raczej
liczba zotnierzy, nie jako$¢ uzywa-
nego przez nich sprzetu.

Napas¢ GLA na Chiny niemal sie
powiodla, ale mocarstwu w ostat-
niej chwili udaje si¢ powola¢ pod
bron czteromilionowa armie, ktéra
spycha do morza atakujacych z po-
fudnia terrorystow. Jednak GLA
zdazyla odpalic rakiety balistyczne
z glowicami biologicznymi trzeciej
generadji (co za beznadziejna na-
zwa), ktore spustoszyly znaczng
czes¢ terytorium Chin.

Terroryici odpalaja tez pociski
w kierunku USA, ale Amerykanie
maja system Space Based Boost
Phase Laser Armed Satellite Defen-
sive Architecture (co za beznadziej-
na nazwa). Wprawdzie SBBPLASDA
zestrzeliwuje rakiety terrorystow,
ale bakterie przedostaja si¢ do at-
mosfery.Znaczne obszary na calym
$wiecie zostaja skazone.

GLA, wojujac z dwoma potegami,
zmienia taktyke i powoluje liczne
silnie zakonspirowane komoérki na
calym $wiecie. Przygotowujq one
jakas bombowa akcje, ale doktad-
nie nie wiadomo, gdzie.

Wedle najnowszych doniesien wy-
wiadu konflikt juz wkrotce wy-
buchnie z nowa sifa.
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KONIEC Z ANONIMOWYMI KIEROWCAMI. W NAJNOWSZYM

Colin McRae
Rally3.0 7

Tworcy chwalg sie, ze kazdy detal karoserii, zawieszenia i silnika wyglada |
jak prawd2|wy i dziata jak pradeIwy Reklamowa przesada? Zapewne. |
Ale zanosi sie na to, ze trzeci Coun juz na starcie odjedzie konkurencji

Trzysta koni za milion
dolarow - w rajdach
Ford Focus WRC jest
zawsze w czotowce

s
lelefonuc
ov 313

S
g x.’lm*

Wysokie loty sa bardzo efektowne, imdnmwﬁ-mlmyma dml-s-mnlumamp'dum Stare nie znaczy gorsze - wozy

ale zle swiadcza o wéz ie do zakretu, potem szybka  jak maszyny WRC, ale na asfaltowej dmnejynpynmlllymnpdm
oderwany od ziemi nie i kontra i poslizg nawierzchni bywa od nich szybszy wigksza od dzisiejszych aut WRC!
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COLINIE MCRAE ZAGRAMY JAKO...
=

Zmorg zawodnikow
beda dziennikarze
czyhajacy z kamerami
w strefie serwisowej

Animowani mechanicy
maja czynic cuda,

na przyktad wymienic

glowice w pot godziny

COLIN MCRAE!

fektem wspolpracy programi-
E stow firmy Codemasters z eki-

pa Ford Rally Team bedzie naj-
bardziej realistyczna gra rajdowa,
jaka kiedykolwiek powstala. Szcze-
golny nacisk polozono na doklad-
ne odwzorowanie zachowania
aut i wplywu zniszczen czesci
mechanicznych na ich pro-
wadzenie.
Testerem kolejnych
wersji beta jest
sam McRae, a opi-
sy tras stworzyt
jego pilot Nicky
Grist. Ciekawe, jak
Colin czuje sie
w trybie kariery,
w ktorym wciela sig

(7
wistar

w samego siebie i pracowicie wal-
czy o punkty na trasach rajdow
w oé$miu krajach?

Grafika wprawi nas w zachwyt. Au-
ta beda miec blisko 20 razy wigcej
detali niz w poprzedniej czesci!
W pelni animowany kierowca i pi-
lot beda chwytac za hamulec recz-
ny lub lapa¢ latajacy po aucie no-
tes. Padajacy deszcz i $nieg, zacho-
dy i wschody stonca, snopy swiatla
z halogenéw omiatajace pobocza
- obejrzymy to wszystko, pedzac
dwiescie na godzine.
Najwazniejszym samochodem be
dzie oczywiscie Focus WRC Colina,
pojawia si¢ tez jednak migdzy inny-
mi Subaru Impreza, Mitsubishi Lan-
cer,a nawet legendarna Lancia 037
i Ford RS200. Wiecej informacji
o tym pewnym przeboju roku 2003
przedstawiamy na stronie 8. [

i1
J eI 7E
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olska firma Techland pracuje

nad CHROME'EM, gra FPP, ktora

ma zawojowac $wiat. Ta za-

powiedz budzita zrozumiaty
nieufno$¢. Jednak po przetestowa-
niu wersji beta twierdze, ze CHROME
ma szansg stac sie pierwsza polska
gra o $wiatowej klasie.

Przenosimy si¢ w XXV wiek,
do $wiata megakorporacji wal-
czacych o kaidy zakatek kosmo-
su. Wcielamy si¢ w Bolta Logana
(tak, jego imie to naprawde Kotek),
ktory stuzy od wielu lat w miedzy-
planetarnych sitach specjalnych.
Bolt zostaje falszywie oskarzony,
ale z pomoca niejakiej Carrie, przy-
szlej wspolniczki, ucieka w kierunku
najbardziej oddalonego od Ziemi
ukfadu planetarnego znanego pod
nazwa Walkiria. Na jego planetach
zostaja odkryte bogate zasoby
rzadkich mineratow, natychmiast
wiec pojawiaja sie korporacje, ktore
rozpoczynaja bezpardonowa walke
o dominacje nad poszczegélnymi

30 TOP SECRET 12/02

Pomagamy osadnikom broni¢ barykady. Albo oniemiali gapimy si¢ na
przepiekne widoki. To drugie zdarza si¢ dos¢ czesto

planetami. Logan zostaje najemni-
kiem firmy Spacon i w jej imieniu
wysadza, strzela, rozwala i kradnie.
Z czasem jednak historia zaczyna

sie
kompli-
kowac.
Fabula nie
wydaje sie¢ spe-
cjalnie odkrywcza,
ale cieszy fakt, ze au-

torzy stworzyli scenariusz nieco
bardziej rozbudowany niz w kla-
sycznych FPP-ach. - Historia CHRo-
ME'A pefna bedzie niespodziewa-
nych zwrotow akcji - obiecuje Jan
Marek, szef projektu z Techlandu.

Niestety profil psychologiczny
gléownego bohatera jest sztam-
powy az do bélu. Bolt Logan to kal-
ka tysiecy kalk, archetypowa postac
znana z wielu gier komputerowych
ifilmow.

~ Chcielismy wy-
kreowat cichego,
szorstkiego face-
ta - mowi Jan
Marek.- Logan to
mieszanka Clinta

Misje sg imponujaco
diugie, wykonujemy
podczas nich wiele

zroznicowanych zadan

RODZIMA ODPOWIEDZ NA MICROSOFTOWE HALO WYGLADA

Chrome

Polska gra z szansami na Swiatowy sukces

W dalekiej przysztosci na jednej z planet odlegtego uktadu gwiezdnego zostaj odkryte
cenne mineraty. Do walki wchodza gotowe na wszystko multikorporacje. W barwach
jednej z nich biegamy, jezdzimy, kombinujemy, a przede wszystkim strzelamy

Ale CHroME blyszczy swoim niesa-

nie dtugimi misjami. Nad glowa
Logana szumig liscie, za$ gigan-
tyczne Swierki przeslaniaja nam
stonce. Las wyglada zupelnie jak
prawdziwy. Nawet pigkne dzungle
z Hitmana czy Soldier of Fortu-
ne |l moga sie schowac przy CHRo-
Me'tE. Tu drzewa stojq tuz obok sie-
bie,a w gestych zaroélach niejeden
raz gubimy droge.

Co wigcej, caly ten graficzny prze-
pych rusza sie zupetnie plynnie na-
wet na srednich komputerach. Au-
torzy w wywiadach podkreslaja
elastyczno$é enginu, ktéra pozwala
im na faczenie olbrzymich terenow
lesnych z klaustrofobicznymi wne-
trzami. Widzi sie to w grze. Podczas
misji nie dogrywaja sie zadne nowe
pomieszczenia ani tereny, wszystko
naraz siedzi w pamigci komputera.
| przytlacza wielkoscia.

Wyspy maja po
kilka kilometrow
szerokosci i diu-
gosci,a na zadnej
z nich nie zoba-
czymy dwéch ta-
kich samych kep

Eastwooda i Bru-
ce'a Willisa. Cichy, ale zabojczy.
Miejmy nadziejg, ze nie bedzie za-
bojczy dla tych graczy, ktorzy maja
dosy¢ utozsamiania sie z mrukliwy-
mi profesjonalistami. Szkoda, ze au-
torzy nie odwazyli si¢ na wykre-
owanie jakiego$ bardziej interesu-
jacego bohatera.

Na szczeécie konstrukcja misji nie
daje nam zbyt wiele

czasu na to, zeby zastanawiac sie
nad motywami dzialania i przeszto-
$cig Logana. Wszystkie zadania, kt6-
re bedziemy wykonywa¢ w CHro-
ME'E, 5q zr6znicowanymi, wieloeta-
powymi gigantami, ktore ciaggna sie
niekiedy nawet kilka godzin!

krzakow czy za-
gajnikow. Na dodatek na kazdej wy-
spie jest kilka, a na niektorych po
kilkanascie budynkéw i mnostwo
pojazdow. Wnetrza wygladaja row-
nie dobrze jak las, tekstury sq nie-
zwykle szczegotowe. Takim rozma-
chem i jednocze$nie spojnoscia nie
szczyci sie nawet No One Lives For-
ever 2! W tamtej grze na wielkich
poziomach engine kilkakrotnie do-
fadowuje kolejne miejsca.
W CHroMmE'IE tereny akcji sq
rownie wielkie, mimo to
zabawy ani razu nie prze-
rywa nam obrazek z napi-
sem Loading.
Niesamowite wrazenie ro-
bi woda. Morze faluje, a jesli
patrzymy pod odpowied-

nim katem, widzimy odbijaja-
ce sie w wodzie stonce lub
wierzcholki drzew. Swiet-

nie zrealizowano row-

niez efekty wybu-

chow rakiet. Grafi-
cy skoncentro-
wali sig nie na bly-
sku i ogniu, a raczej

na dymie i fruwaja-
cych odfamkach. Wyglada to do-
skonale i znacznie bardziej reali-
stycznie niz wszystko, co dotych-
czas widzialem w grach FPP.

A
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Jestem pewien, ze engine CHRo-
ME'A zrobi zawrotng kariere, szcze-
golnie ze wersja beta, ktora oglada-
tem, jest wedlug grafikéw z Te-
chlandu duzo brzydsza niz to, co
zobacza gracze na monitorach na
poczatku przyszlego roku. Nie mo-
ge sie juz doczekac.

W tej beczce miodu znalazla sie
jednak réwniez lyzka dziegciu.
Wszystkie kolory sa malo wyraziste.
Mam nadzieje, ze jest to jedynie
efekt przepracowania grafikow.
Piekna, tropikalna dzungla powin-
na atakowac feerig barw, tu nie ma
miejsca na wyblakle kolory!

:’T..V
‘m(,.) r

W podzielonym na 14 gigantycz-
nych misji CHROME'IE Zobaczymy
nie tylko diungle. - Prawie
wszystkie zadania tocza sie¢ w in-
nych miejscach -

mowi Jan Marek.

- Gracz zwiedzi

nietylkorozne ba- |
zy i wyspy, ale j
réwniez planety |
i ksiezyce. Kazda |
z misji zostaa tak

zaprojektowana, zeby wyraznie roz-
nita sie od innych. W kazdej z nich
mamy do wykonania zestaw celow,
ale nie istnieje jedyny stuszny sposob

Masakrowanie zwiok na razie nie koficzy si¢ niczym spektakularnym.
W ostatecznej wersji gry postacie majq sie efektownie rozpadaé

Denerwuje mata ilos¢
miejsca w plecaku.
Daje sie niesc tylko
jeden karabin naraz | nujemy na jeden,

na rozwiazanie problemu. Po zebra-
niu informacji o misji od gracza za-
lezy to, za pomoca jakiej broni upo-
ra sig.z wrogami i jak zastosuje tak-
tyke.

Te stowa brzmia
ambitnie, jednak
w praktyce nie
jest juz tak mali-
nowo. Cele wyko-

z gobry ustalony
sposob, a jesli si¢ na przykfad oka-
2uje, ze zuzylismy juz wezesniej ma-
terialy wybuchowe, musimy sie co-
fa¢ pot planszy po nowq paczuszke
z C4. Autorzy chelpia sig, ze przewi-
dzieli wszystkie mozliwe zachowa-
nia gracza i na kazde z nich maja za-
projektowane gotowe rozwigzanie.
C6z, okazalo sig, ze na moj skadinad
oczywisty pomyst rozwalenia termi-
nala serig z karabinu maszynowego
jednak nie wpadli.

Jedno z zadan, ktére wykonatem
w wersji beta, bieglo prosto jak
po sznurku, ale tu zupelnie to nie
przeszkadzato. Wraz z grupa osad-
nikow bronitem barykady przed
huraganowym atakiem najemni-
kéw wrogiej korporacji. Przywodca
osadnikéw co chwila prosit mnie
0 wsparcie na innym odcinku >
barykady, a ja w odpowiedzi

dziata |
piorunujaco na wigksze
skupiska wrogow

v

preeze— o
A

=
niszczy [
z latwoscia nawet ciezko ~
opancerzone cele

Strzelanie ze
do elektrycznej muchy
konczy sie spieciem

zadziwia sila razenia. Dwa

trafienia i po strazniku 1

Podstawowa bronig jest
v

Szybko pozera amunije e

»

o

sprawdza sie w walkach
na krotki dystans

L -
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z utwardzonej skory
(wlasnej!) pochtania 13
wszystkich obrazen

ochoczo oprézniatem kolejne ma-
gazynki, zabijajac tlumy wrogow.
Po odparciu ataku zlapalem za po-
tezne dzialo przeciwpancerne i za
jego pomoca zniszczylem kilka kro-
czacych robotow

zywecem  wyje-

tych z Robocopa.

ISystem implantow
Gdy uporalem sie J

est ciekawy, ale na |

2z tymi przeciwni-
kami, na hory-
zoncie  pojawit
si¢ gigantyczny
opancerzony samochdd, niewrazli-
wy na moje strzaly. Jeden z osadni-
kow wsadzit mnie jednak do dzipa
i podwioz! tak, ze mogtem podio-
zy¢ tadunki wybuchowe na silniku
potwora. To jednak wciaz nie ko-
niec - po wysadzeniu wrogiego sa-
mochodu wsiadlem do lekkiego
promu kosmicznego, stanatem na
otwartej klapie fadowni i z wyrzut-
nia rakiet w dtoni prowadzitem na-
loty na stanowiska przeciwnika.
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razie korzysta sie
z niego za tatwo

przydaje si¢ podczas kazdej
wymiany ognia

Przeciw takiej liniowosci nie mam
absolutnie nic, ale denerwuja mnie
sytuacje, w ktorych nie moge zrobi¢
tego, co uwazam za logiczne. Mam
jednak nadzieje, ze tworcy zgodnie
z zapowiedziami
poprawiq  cho-
ciaz to irytujace
wysadzanie ter-
minali  koniecz-
’ nie tadunkami
wybuchowymi,
niczym innym.

Bardzo mile zaskakuje lekka nu-
ta RPG. Element ten nie jest tak
wyeksponowany jak w doskonalym
Deus Eksie, ale mimo to umila i tak
bardzo milg zabawe. Podczas misji
nie bedziemy wprawdzie rozwijac
parametrow naszego bohatera, ale
zadbamy o to, jakie przedmioty
znajduja sie w jego ekwipunku.
Bolt ma plecak i kilka kieszeni, ale
na razie mieéci sie w nich zbyt malto

wymaga jeszcze pracy.
Tych wrogow Logan zobaczyt
dopiero z odlegfosci kilku metrow

przedmiotow. Jeli bierzemy pisto-
let i karabin maszynowy, nie pod-
nosimy juz zadnych nowych giwer,
za$ kolejne magazynki, granaty
i apteczki upychamy po kiesze-
niach. Co gorsza, w wigkszosci misji
zbieramy dodatkowe przedmioty,
ktére zapychaja nam juz i tak nie-
wielka przestrzen. Licze na to, ze

W WALCE WYKORZYSTUJEMY POJAZDY, ALE NA RAZIE

autorzy zauwaza ten blad, bo nie-
zmiernie denerwuje mnie fakt, ze
gdy chowam do plecaka karabin
snajperski i kilka magazynkow, nie
mam juz miejsca nawet na glupi pi-
stolet z tumikiem.

Zarzadzanie ekwipunkiem to
jednak tylko jeden z elementow
RPG. Bolt Logan nafaszerowany
jest bowiem najnowszymi zdoby-
czami nanotechnologii. W wersji
beta dziatalo tylko kilka implantow,
ale juz na tej podstawie da sie
stwierdzi¢, ze pod wzgledem efek-
tywnosci dzialania Logan dorow-
nuje stynnemu J.C. Dentonowi. Naj-
wazniejszym i najczeéciej przeze
mnie wykorzystywanym uspraw-
nieniem byl system wspomagania
celowania. Dzieki niemu Logan za-
bija kazdego przeciwnika dwoma,
gora trzema strzalami.

W starciach na mata odleglos¢ przy-
daje sie rowniez implant skornej
zbroi znany pod nazwa Dermal Ar-
mor. Po jego wiaczeniu skora Loga-
na twardnieje, dzigki czemu bohater
lepiej znosi trafienia.

Kolejne wyjatkowo przydatne urza-
dzenie to Tendo Amplifiers, czyli sil-
niczki wspomagajace prace sta-
wow, dzieki ktorym poruszamy sie
ze sprinterska predkoscia. W CHro-
ME'EE cele misji sq oddalone od sie-
bie o kilometry, dlatego tez wyko-
rzystujemy ten implant najczeéciej
wtedy, gdy mamy do przejécia so-
lidny kawat drogi.

Ostatnim implantem, ktory dziafat
w becie, bylo urzadzenie pozwala-
jace na ogladanie otoczenia w pod-
czerwieni. Nad tym elementem au-
torzy musza jeszcze mocno popra-
cowaé, bowiem w tym trybie na
otwartej przestrzeni nie zauwaza-
tem wrogow, ktorych bez problemu
widziatem golym okiem - bez zad-
nych wspomagaczy!

znajdujemy
w nieliznych
misjach.

W wigkszosci
ekwipunek
wybieramy
zanim
wyruszamy
w teren
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ZACHOWUJA SIE ONE GORZEJ N1Z W PROSTE) ZRECZNOSCIOWCE

Wielki transportowiec laduje na jednej z planet ukfadu Walkirii. Za chwile wysiadzie z niego Logan i wyruszy
w diungle, a Chrome Engine pokaze to w jednej plynnej scenie, nie doczytujac kolejnych fragmentéw poziomu

To jeszcze nie koniec biomecha-
nicznych usprawnien naszego bo-
hatera. Autorzy mowia tez o celow-
niku optycznym, dzieki ktoremu kil-
kakrotnie przyblizymy obraz i zdej-
miemy niczego nie spodziewajace-
go sie przeciwnika z olbrzymiej od-
leglosci. Kolejnym implantem ma
by¢ Smart Pistol Link Mark, delikat-
ny serwomecha-
nizm, ktory fi-
zycznie wspoma-
ga celowanie. Ze
wzgledu na pre-
cyzje i kruchoéc
urzadzenia za-

Engine rownie dobrze
generuje rozlegte

otwarte przestrzenie,
jak wnetrza budynkow

Kolejnymi przydatnymi usprawnie-
niami s3 Bio Regeneration System,
implant, dzigki ktéremu odnowimy
zasoby naszego zdrowia oraz Pain
Guard, ktory blokuje receptory bolu,
— sprawiajac, ze nawet gdy dostaje-
my kulke, ekran nie drga i nie zacho-
dzi czerwienia.

Taka liczba implantéw wymaga od-
powiedniego wy-
wazenia i oba-
wiam sig, Ze tutaj
panowie z Te-
chlandu  moga
mie¢ problemy.
Jak na razie wia-

dziala ono tylko
wtedy, gdy bedziemy mierzy¢ z bro-
ni krotkiej. Podczas walki niezbedny
okaze sig z kolei Muscle Improver,
duzo potezniejsze, ale i mniej pre-
cyzyjne urzadzenie. Po jego wiacze-
niu Logan niczym terminator be-
dzie zabija¢ wrogéw jednym cio-
sem pigsci i bez trudu zapanuje nad
odrzutem nawet najpotezniejszych
karabinow maszynowych.

czamy i wylacza-
my implanty w dowolnej konfigura-
¢ji, za$ uzywanie usprawnien nie zu-
zywa zadnej energii. Mamy tylko
wskaznik przeladowania (Overload),
ktory po osiagnieciu 100 procent
wylacza wszystkie biomechanizmy
naraz. Moim zdaniem ten system
wymaga przebudowy. Przydatoby
sig, tak jak w Deus Eksie, wprowadzi¢
energig, ktora uzywanie implantow

Wybuchlo czy nie wy

Logan nie ierza sile

Poprawianie serig z karabinu niestety jednak nic nie daje

wyczerpuje. W obecnej sytuacji wy-
korzystywanie wszystkich naraz nie

TESTY SILNIKA |

Dobry engine musi przejsc wiele;
| etapow testowania. Techland
szlifuje swe dzieto w kolejnych
mniej istotnych produktach
LPolski diament

Na rynku znajduja sie juz
dwie gry Techlandu, ktdre
wykorzystuja elementy Chrome
Engine - Pet Soccer i Pet Racer.
Po premierze CHroMe'a autorzy
planujq uzycie enginu
w

wiaze sie z zadnymi konsek ja-
mi. Po prostu od czasu do czasu Lo-
gan si¢ przegrzewa, ale wystarcza
kilkadziesiat sekund z wylaczonymi
wszystkimi systemami i ponownie
zmienia si¢ w poteznego i szybkie-
go cyborga.

Z takim terminatorem nawet naj-
potezniejsi przeciwnicy nie majq
zadnych szans. Na razie zachowa-
nie wrogow pozostawia wprawdzie
wiele do zyczenia, ale klade to na
karb niedopracowanej pod tym
wzgledem wersji beta.

- Wrogowie beda sie zachowywac
zgodnie z og6lnymi algorytmami —
opowiada o zalozeniach CHro-
ME'A Jan Marek. - W praktyce kazdy
zolnierz bedzie jednak reagowac
na konkretne warunki. Jesli znaj-
dzie karabin snajperski, stanie sie
idealnym, spokojnym zabojca. Jesli
gracz spotka si¢ z nim na krotkim
dystansie, sprobuje si¢ schowac za
przeszkodami naturalnymi, we-
zwac pomoc, po czym otoczy¢ Lo-
gana. W naszej grze nie ma jedno-
stek, ktore postuguja sie tylko jed-
nym rodzajem broni. To algorytmy
sztucznej inteligencji decydujq
o zachowaniu i charakterze prze-
ciwnika. Na przyklad zolnierz, ktory
od pewnego czasu chowa sie za
skrzynkami, moze zdecydowac sie
na zmiane kryjowki, jesli uda nam
sie go postrzelic.

Szkoda, ze na razie nie miatem
okazji obserwowaé tych zacho-
wan. Wersja beta CHroME'A pod
wzgledem reakcji przeciwnikow
mocno mnie zawiodla. Zolnierze,
do ktorych otwieralem ogien,

Jny Trwaja
prace nad Speedway GP, czyli
symulatorem zuzla, Techland

projektuje rowniez Xpand Rally,

| symulator rajdéw, ktory ma

| stangé w szranki z najnowszq

| odstona Colina i Rallisport

! Challenge z Microsoftu. Jesli uda

sig na enginie Cirome'A zrobié
efektowne rajdy samochodowe
oraz symulator zuzla, moze sie
okazac, ze jest on jednym

2 najbardziej wszechstronnych
narzedzi na Swiecie.

natychmiast puszczali sie pedem
w moim kierunku, czasem tylko
biegnac zygzakiem. Nie potrafili sie
schowa¢ za drzewami i nie umieli
ze soba wspotpracowaé. Odznacza-
li si¢ za to celnoécia graniczacq
z bezczelnoscia: jednemu udato sie
wpakowaé we mnie trzy kolejne
strzaly z karabinu snajperskiego,
pomimo ze z wlaczonym implan-
tem przyspieszajacym ruchy prze-
dzieralem si¢ przez gesty las, cho-
walem za drzewami i zapada-
tem w krzakach. \
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ENGINE CHROME’A TO POTEZNE NARZEDZIE SWIATOWE) KLASY

MULTIBOGACTWO

(CiroMe przypomina xboxowe
Halo w wielu aspektach,
ale w jednym z nich ma je
zdecydowanie przewyzszac

Chromowana sie¢
AELIE IR s

W wersji beta w glownym menu

brakuje opcji multiplayer, ale

autorzy obiecuja, ze ostro pracuja

nad tym elementem. Zdaja sobie

sprawe 2 tego, Ze ich dzielo nie

odniesie sukcesu bez ciekawych
multi.

Jan Marek mowi o dziewieciu
trybach rozgrywki sieciowej,

2 ktrych wiekszos¢ znamy ze
wspolczesnych FPP-6w. Poza
klasycznym deathmatchem

i deathmatchem druzynowym
w CHroMe'tE Znajdzie sie rowniez
last man standing, w ktorym
wygrywa ten zawodnik, ktory
zostanie ostatni na placu boju,
oraz druzynowa odmiana tego
trybu. Pobawimy sie tez

w capture the flag oraz jego
odmianeg - front - w ktorej
naszym zadaniem nie bedzie
przeniesienie flagi do bazy, ale
zniszczenie jej na miejscu. Pojawi
sie znany z pierwszej odstony
Unreal Tournamenta assault,

w ktérym jedna z druzyn ma
do wykonania okre$lone zadania,
a druga jej przeszkadza. Osmy

i dziewiaty tryb multi to
domination i team domination,
zabawa, w ktorej dostajemy
punkty za zajmowanie przez
okreslony czas wyznaczonego
miejsca. Na jednym serwerze
pobawimy sie maksymalnie w 32
osoby. Jesli kod sieciowy bedzie
dopracowany, (HrOME ma szanse

kolana, kolejni wrogowie tak samo
ukladajq sie na ziemi. Potencjat te-
go systemu animacji widac jednak,
gdy udaje nam sig zabi¢ przeciwni-
ka na zboczu gory. Wowczas jego
cialo stacza si¢ po ziemi tak samo
realistycznie, jak ma to miejsce
w obu czgéciach Hitmana.

Autorzy staraja si¢ nie epatowac
przemoca, ale twierdza, ze ich en-
gine poradzi sobie z widowisko-
wym pokazywaniem krwi nie go-
rzej niz Soldier of Fortune Il. Jednak
w wersji beta pomimo najszczer-
szych checi i diugich préb nie uda-
fo mi sie nikomu niczego odstrze-
lic. Nawet gdy prowadzilem ogien
ciagly z poteznej wyrzutni rakiet,
przeciwnicy zamiast widowiskowo
rozpadac si¢ na kawalki, po prostu
przewracali sig na plecy. Widac jed-
nak system niezaleznej animacji
poszczegolnych czeéci ciala. Za-
pewne w ostatecznej wersji CHRO-
ME'A odstrzelenie komus reki czy
nogi nie bedzie stanowilo naj-
mniejszego problemu.

Bronie, z kto-
rych bedziemy
strzela¢ w CRro-
ME'IE, 53 mieszan-

przebic si takze na §
| rynku gier online.

s ot =)

Szumnie zapowiadany system
animacji $mierci na razie zawo-
dzi. Wprawdzie rzeczywiscie po
sposobie upadku wroga widac, czy
trafiliémy go w brzuch czy w ramie,
ale zadziwiajaco czesto przeciwni-
cy zachowujq sig tak samo. Wida¢,
ze algorytmy opisujace wzajemne
zaleznoéci poszczegblnych czesci
ciala s na razie zbyt mato elastycz-
ne. Pod kolejnymi trafionymi
w klatke piersiowa przeciwnikami
w identyczny sposob uginaja sie
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§ci i przysziosci.
Czeé¢ giwer to
klasyczne karabi-
ny maszynowe i pistolety, w ktorych
raz na jaki$ czas zmieniamy maga-
zynek, ale pojawiaja sie tez efek-
towne projekty futurystyczne, takie
jak wyrzutnia plazmy. W wersji beta
obejrzatem tylko kilka podstawo-
wych karabinéw, ale zaréwno ich
wykonanie graficzne, jak i skutecz-
noé¢ pozwalaja stwierdzic, ze reszta
wynalazkow bedzie wygladata
i dziafata rownie sprawnie.

Ciekawie zaprojektowano dwa spo-
soby prowadzenia ognia. Podczas

Grafika wyglada
fenomenalnie. Tak

pieknej dzungli jeszcze
nie widzielismy

Diip jest

| piekny,

o ale w wersji

| beta prowadzi
si¢ go marnie.
Kamera
pokazuje
samochod

z dziwnego
kata, a w tryb
FPP przelaczyc
sie nie daje

gdy w wiekszosci gier prawy przy-
cisk myszy odpala granaty czy inne
fajerwerki, w CHroME'E odpowiada
on za przylozenie konkretnego ro-
dzaju broni do policzka, dzigki cze-
mu zwigksza sie jej celno$¢. To roz-
wigzanie jest na-
turalne, cho-
ciaz przyzwy-
czajenie si¢ do
dokfadnego celo-
wania podczas wy-
miany ognia wymaga
chwili éwiczen.

W CHROME'IE poruszamy
si¢ jednak nie tylko na
piechote, bowiem nawet
wzmocnione stawy Bol-
ta nie wytrzymalyby
licznych kilkunastokilo-
metrowych spa-
ceréw. Rowniez
skoriczona cierpliwo$é¢
graczy ma tu duze
znaczenie. Dlatego
tez niektore trasy
przemierzamy we wnetrzach
pojazdéw. Po-
myst przejazdzki
dzipem  przez
dzungle jest do-
skonaly, ale do
tego elementu
polscy autorzy
o musza sie wyjat-
kowo przylozy¢. Dzip, ktorym jecha-
fem w jednej z misji, zachowywat
si¢ fatalnie. Jego kola majaq tylko
trzy polozenia, przez co wykonywa-
nie nawet prostych manewrow jest
niemozliwe. Na dodatek kola pojaz-
du w ogdle nie reaguja na nieréw-
nosci, nie daje si¢ go wprowadzi¢
w poslizg ani przewréci¢ na dach.
Na razie mozemy wigc zapomnie¢
o tak niesamowitych wrazeniach
z jazdy, jakich dostarcza xboxowe
Halo, gra, na ktorej CHrome zdaje sie

wzorowac. Mam nadzieje, ze te dy-
namike pojazdow z Halo uda sie
uzyska¢, zwiekszajac predkos¢ po-
jazdow i dodajac polozenia posred-
nie kot lub steréw. Niestety nie
wiem, czy problem dotyczy tylko
dzipa czy rowniez pozostalych za-
powiedzianych pojazdow, takich jak
jednoosobowy samolot zwiadow-
czy czy kroczace roboty.

Jesli jednak te drazniace biedy zo-
stana poprawione, CHROME moze
byé wielkim przebojem. Rewelacyj-
ny Chrome Engine w obecnej chwili
przechodzi gruntowng przebudowe,
ktéra ma dodatkowo podnies¢ jego
jako$¢. Coz, skoro wersja beta wy-
glada tak dobrze, to juz zacieram re-
ce, my$lac o tym, jaka grafike zoba-
cze w ostatecznym wyda-
niu. Twierdze, ze
engine CHROME'A
bedzie powaz-
AR na konku-
rencja na-
wet dla tak
popularnych dziet jak
nowy LithTech czy
. RenderWare.
Ciekawa kon-
¥ strukcja misji,
przyjemne ele-
menty RPG, ste-
rowanie pojazda-
mi... mysle, ze
dzieki tym ce-
chom pol-
skie gry po
premierze
CHROME'A prze-
stang by¢ na
$wiatowym
rynku syno-
nimem nade-
tej tandety. Ta
gra ma zadatki na wielki przeboj
i z calej sity trzymam kciuki za jej
$wiatowy sukces. =]

ZRECZNOSCIOWA

T e
robi_ ~ Techland
—_—

da __Techland|

w Polsce Techland
kiedy poczatek 2003
http chrome.techland.com
cena jeszcze nieznana
wymaga PII 300 MHz,

64 MB RAM, akceleratora 3 32 MB

prognoza







"RAPORT

Druga czes¢ najbardziej zaskakujacego debiutu
zesztego roku zapowiada sie na nie lada przebdj.
Szkoda tylko, ze gdzies ulotnita si¢ atmosfera

rankingu najmniej

naglo$nionych trdj-

wymiarowych gier

RPG wszech czasow
Gorxic stanatby na pudle. Do mo-
mentu premiery gra byla wielka ta-
jemnica i tylko nieliczni, obdarzeni
sokolim wzrokiem dziennikarze
zwiedzajacy branzowe targi zdofali
w ogéle odnoto-
wac jej obecnos¢.
W chwili ukaza-
nia sie produktu
w sklepach sytu-
acja nieco sie
zmienifa - o grze
nie wiedzial nikt
na Swiecie poza czescia graczy z Nie-
miec.Zza taby bowiem wywodzi sie
caly zespot mlodych programistow,
grafikow i muzykow — autoréw gry.

Idea stworzenia gry RPG fatwej
nawet dla niedzielnego uzytkow-
nika peceta pojawita sig pie¢ lat
temu, kiedy to powstala zalozona
przez dwudziestolatkow z maturg
w reku firma Piranha Bytes. Kai
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Niewielu graczy
spodziewato sig,

ze pierwszy GorHic
bedzie az tak dobry

lozm z muchq nigdy nie jest mita. Temu stworzeniu strasznie
$mierdzi z paszczy. Za$ podanie reki bywa mocno utrudnione

Rosenkranz, tworca Sciezki dzwig-
kowej i efektow specjalnych, mial
wowczas siedemnascie lat. Autorzy
po cichu doskonalili swoj trojwy-
miarowy silnik, bo na kupno czego$
od tak wielkich firm, jak id Software
czy Epic, nie mieli nawet zadatku.
Niemiecka premiera gry przeszla
bez echa, czemu trudno sie dziwic.
Polskie podnie-
cenie Mortyrem
tez nie zyskalo
SWego czasu zro-
zumienia w wiel-
kim $wiecie. Az
wreszcie do skle-
pow trafila an-
glojezyczna wersja gry i rozpetala
sie prawdziwa burza.

W morzu pochlebstw przez mikro-
skop trzeba bylo szuka¢ krytycz-
nych opinii. Najsurowsze prasowe
oceny GOTHIKA oscylowaty wokot
7/10. Powstaly tetniace zyciem fora
dyskusyjne, strony fanowskie, opo-
wiadania fan fiction, poradniki i su-
gestie dotyczace kontynuacji opo-
wiedzianej w grze historii. Gdzie

KTO SP1 NA KAMIENIACH, TEN RATUJE SWIAT

Gothic I

25 kilometrow kwadratowych Sredniowiecza

w tym czasie byli autorzy? Kai
wspomina. - Tuz po wydaniu Go-
THIKA poszlismy na zbiorowy urlop.
Gdy wrécilismy do biura, przygnio-
tla nas wrecz niewiarygodnie pozy-
tywna reakcja graczy i recenzen-
tow. Nie przewidywaliSmy czegos
takiego i czuli$my si¢ pod kazdym
wzgledem zaskoczeni.

Po chwili dodaje. - CierpieliSmy na
pourlopowy brak GotHika, wiec szyb-
ko zebralismy sig, by przedyskuto-
wac, co powinniémy teraz robi¢. Wi-
dzac reakcje klientow, nie zastana-
wialismy sie dhu-
go i podjelismy
decyzje o rozpo-
czeciu prac nad
sequelem. Pierw-
sze dni byly nad-
zwyczaj produk-

Bohater z pierwszej
czesci stracit wszystkie
umiejetnosci i cechy,
Uczy sie od nowa

podziemna $wiatynia, w ktorej
odbyt sie ostateczny pojedynek, za-
walita si¢ z hukiem, czego przykrym
skutkiem ubocznym bylo wielkie
trzgsienie ziemi. Nieokielznane sity
natury sprawily ze znikla magiczna
bariera otaczajaca kolonie oraz znaj-
dujace si¢ na jej terenie kopalnie.
Wydarzenie to kompletnie zmienito
uklad sit w krolestwie. Zbiegli wigz-
niowie nie zamie-
rzali podporzad-
kowaé sie woli
krola i jego armii.
Bez wahania ata-
kowali rolnikéw
dostarczajacych

tywne — wymysli-
lismy mnéstwo watkow, ktore teraz
skladaja sig¢ na glowna oé fabuly.

Bezimienny bohater narobit nie-
zlego bigosu w pierwszej czesci
gry.Nie dosc, ze wymordowat bez li-
tosci wszystkie walesajace sie po
Swiecie zwierzeta, to na dokladke
zupelnie zburzyt panujacy w kolonii
karnej porzadek. Po wystaniu w za-
$wiaty budzacego sie ze snu demo-
na zagrazajacego catemu krolestwu

rzed

plody ziemi do le-
2acego nieopodal miasteczka Khori-
nis, paralizujac jego funkcjonowa-
nie. Dostawy rudy potrzebnej do
wyrobu zbroi i oreza zupelnie ustaly.
Dawni niewolnicy wybrali wolnoé¢
zamiast $mierci z przepracowania
w kopalnianych szybach i dofaczyli
do walesajacych si¢ samopas grup
bandytow. Krélestwo rozdarta wojna
domowa. Jakby tego bylo mato, po-
jawit sie nowy, potezny i oczywiscie
bardzo zly przeciwnik.

na kluz

Stary trik z zapisy

Bry p!
skrzyfi weiaz dziata. Kombinacje zapadek s zawsze takie same
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Glodny bohater znalazt wreszcie
cos cieplego, futrzastego

mi bardzo kalorycznego

Kilka ciosow pozniej pozywi
juz sie nie rusza, mozna wigc
schowac miecz do pochwy

ognisko
nadaje si¢ do upichcenia
przepysznej potrawki z wilka

Rozpaczliwa sytuacje zauwazyt stary
nekromanta Xardas, ktérego wieza
wznosi si¢ w sercu ziemi nalezacej
do orkow. Wydostat polzywego bo-
hatera pierwszej czesci gry z ruin
éwiatyni Spiacego i poprosit go
0 zbadanie sytuacji na wyspie. Znow
los tluméw bedzie zaleze¢ od jed-
nostki. Zadanie bohatera jest dodat-
kowo utrudnione, gdyz przez wol-
nych mieszkan-
cow wyspy uwa-
zany jest za zbie-
ga, wieznia, ktory
odzyskat wolno$¢
po upadku barie-
ry. Malo kto wie,
jaka przystuge od-
dat im, ich dzieciom i wnukom. Sta-
rzy przyjaciele rozpierzchli sie p
$wiecie i trudno bedzie ich znalez¢.

GorHic Il zaczyna sig szybko. Nie ma
ekranow tworzenia postaci, nadawa-
nia jej imienia i definiowania dziesia-
tek statystyk. Charakter bohatera
ksztaftuja jego poczynania oraz gil-
die i frakcje, do ktorych zdecyduje sie
dotaczy¢. W praktyce wybér sprowa-
dza sie do postaci walczacej przy
uzyciu czarow lub broni biatej i strze-
leckiej (kusze i fuki). Ten prosty po-
dziat $wietnie sie sprawdza.

Miecznik, tucznik lub
mag - oto jedyne trzy
mozliwosci rozwoju
postaci. | wystarcza!

Niestety nie mamy mozliwosci kon-
tynuacji przygody bohaterem wy-
hodowanym w pierwszej czesci. Wy-
dobyta z rumowiska postac jest go-
lasem, ktéry zapomniat wszystkiego,
co wiedzial na temat czaréw, polo-
wania na zwierzyne i obchodzenia
sie z bronig. Pobyt w $wiatyni bardzo
go ostabit. Swiadomie pisze o mez-
czyznie — w GotHiku Il bohater jest
facetem. Opcja
wyboru kobiety
nie zostala prze-
widziana przez

twierdzac, ze row-
nouprawnienie dotkneto wszystkich
sfer gry poza gléwna postacia. Rze-
czywiscie, po $wiecie przechadza sie
zauwazalnie wiecej niewiast rozma-
wiajacych z graczem i zlecajacych
mu zadania. Nie zauwazytem opcji
flirtowania, ale postep w stosunku
do zmaskulinizowanego GOTHIKA jest
widoczny od razu.

Wystarcza zrobi¢ kilkanascie kr
kow, by spotkaé starych znaji
mych - gigantyczne, uporczywie
brzeczace blood flies oraz male zie-
lone gobliny. Kilka ciosow miecza

wystarcza, by zauwazy¢ powazne
zmiany w systemie animacji modeli.
— Wiekszos¢ animacji wykonalismy
recznie w 3D Studio - mowi Kai. -
Bardzo trudnym elementem okaza-
fo sie wierne oddanie ruchéw gra-
cza i jego przeciwnikow podczas
walki na miecze, dlatego zatrudnili-
$my profesjonalistéw i zaprosilismy
ich do studia wyposazonego w apa-
rature motion capture. Wielu z nas
jest fanami $redniowiecznego
uzbrojenia, wiec mielismy w trakcie
tej pracy kupe dobrej zabawy.

PIRANHA BYTES

Niemiecka firma z siedziba

w Bochum zatozona 1.10.1997
| przez piatke uciekinierow

2 Greenwood Entertainment
I

Nowa roénie w site
rwszym ich projektem byt
Gorhic, nad ktorym prace
rozpoczeto na poczatku roku
1998. Po roku prac zespot rozrost
si¢ do trzynastu osob, by pod
koniec projektu liczy¢ ponad dwa
tuziny pracownikow. Dwa lata
pozniej gra byta gotowa w wersji
niemieckiej. Prawo do jej
wydania kupita niemiecka
firma EGMONT Interactive,
oddziat dufiskiego holdingu
EGMONT.
| Pracownicy Piranha Bytes to
ludzie modzi lub bardzo miodzi,
przewaznie w wieku 22-27 lat.
Przed wydaniem Gorvika nie mieli
na koncie zadnych
powazniejszych osiagniec, teraz
Jjednak przez wszystkich
| wydawcow traktowani sq bardzo
| serio i nieustannie molestowani
| 0 szczegoty nowych projel
| Prawa do dystrybudji drugiej
czesci gry kupita niemiecka firma
JoWooD, w Polsce wydawca obu
gier jest (D Projekt.

Nie wiadomo, czy uzyto spopulary-
zowanej w Half-Life'ie techniki ani-
macji szkieletowej, ale efekty sa
$wietne. Kombo czterech ciosow
wojownika, ktorego uczymy sie, roz-
wijajac umiejetnos¢ walki mieczem,
wyglada lepiej niz w pierwszej cze-
éci gry. Klinga wydaje sie tanczy¢
wraz z bohaterem, a efekty specjal-
ne podkreélajag mordercza site ude-
rzenia. Za bronia ciagnie si¢ prze-
zroczysta smuga, a uderzajace o ka-
mienne podioze zelazo pryska , S
na boki snopami iskier.

Przepraszam panéw, (zy mozna zapisac si¢ do stuzby? W ramach gry
wstepnej obiecuje uratowac Swiat przed zniszczeniem
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MIESZANKA PRZYGODY, AKCJ1 |1 RPG TO BARDZO MOCNA

Engine graficzny nowego GotHika
zostat podrasowany, by wykorzy-
stac lepszy sprzet pojawiajacy sie
stopniowo na biurkach graczy. Kai
$miejac sig, wtraca. — Jesli spotka-
cie dwudziestoszescioletniego go-
$cia z dredami i aparatem cyfro-
wym przed nosem, to pewnie nasz
grafik Sascha polujacy na fotoreali-
styczne tekstury.

Bardzo duza liczbe szczeg6tow no-
wego $wiata wida¢ golym okiem.
Drzewa majq liscie i igly zamiast
kanciastych zarysow koron, na la-
kach roénie wysoka trawa, a wszyst-
ko kotysze si¢ w rytm podmuchéw
wiatru,Woda ma pofatdowana, falu-
jaca powierzchnie, cho¢ niestety nie
wyglada tak pigknie jak w Morro-
windzie. Szkoda, bo do oszalamiaja-
cego efektu generowanego przez
uklad cieniowania pikseli (Pixel Sha-
der) kart GeForce3 i 4 gracz przy-
zwyczaja sie w mgnieniu oka.
Wyzsza rozdzielczo$¢ tekstur powo-
duje, ze otoczenie wyglada zywiej
i ostrzej, ale pociaga za sobq wyzsze
wymagania pamieciowe karty gra-
ficznej i systemu. Wersja testowa gry
(niemieckojezyczna prealpha) wy-
maga do sprawnego dzialania
256 MB RAM i akceleratora z 32 MB
pamieci. Zespot pracuje, by zapew-
ni¢ zadowalajacg predkos¢ animacji
na wolniejszym sprzecie. Autorzy
twierdza nawet, ze przy identycz-
nym poziomie detali druga czes¢
gry dziala szybciej niz pierwsza.
Bardzo bogata flora czgsto niestety
catkowicie przestania widocznos¢
podczas podrézy przez las, co po
kilku godzinach gry staje sie mocno
denerwujace. Akcje ogladamy pra-
wie caly czas zza plecow bohatera
i w wielu wypadkach po prostu go
nie widzimy.

Zamiast po trzech nedz-
nych obozach, poru-
szamy si¢ teraz po
miastach. Przypomina-
ja one Sredniowieczne
osady i tetnig zyciem.
W trakcie podrozy odwie-

dzamy nawet stolice pafstwa
i ogladamy zamek krolewski.
Przykro mi to moéwic, ale podczas
wizyt w miastach animacja mocno
zwalnia. Mam nadzieje, ze przed
premiera uda sie rozwiazac ten pro-
blem. Obecnie potrzeba bardzo
szybkiego komputera, aby plyn-
no$¢ animacji nie spadfa ponizej
kilkunastu klatek na sekunde. Jesli
do tego w okolicy trafi sie front

38 TOP SECRET 12/02

nizowy i opady bardzo tadnie wy-
gladajacego deszczu, czkawka ani-
macji murowana.
Przerozne fajerwerki graficzne juz
widzialem i pigkna otoczka nie jest
w stanie mnie zwies¢. Za$ seria Go-
THIC porywa graczy przede wszyst-
kim fantastycznym, dopracowanym
w najdrobniejszych detalach i spra-
wiajacym wrazenie prawdziwego
Swiatem gry.
Nie chodzi mi
bynajmniej o przepigkne,
ukryte w dolinach wodospa-
dy czy zapierajace dech
w piersiach widoki bijace
na glowe wycieczke na
szczyt Palacu Kultury. Mo-
wig o mieszkancach wyspy - za-
rowno tych cztero- jak i dwunoz-
nych. Gracz jest malenkim trybi-
kiem w olbrzymiej maszynie spo-
lecznej, po ktorej szczeblach trzeba
sie pia¢, by zyska¢ przychylnosé
i szacunek szarych obywateli. Kazdy
z nich ma wlasng osobowos¢ i do-
skonalq pamiec. Jesli go skrzywdzi-
lismy, oszukalismy lub okradlismy,
pamigta nam to do konca Zycia.
W tawernie opowiada o tym swoim
przyjaciotom, u ktérych tez mamy

przechlapane. Nie daj Boze, by po-
skarzyl sie wladzom. Moze to zrobic,
korzystajac ze stworzonego na po-
trzeby gry systemu plotek: nasze po-
czynania komen-
towane sq przez
obywateli miasta
i nawet ci, kto-
rych jeszcze nie
spotkali$my, mo-

Nowe, silne potwory
spotkamy dopiero

w pozniejszych
gawiedzieconas | rozdziatach gry

Mietek mowil, ze chiopaki
1oja browce w miescie

Nie ociagalem sig. Ruszylem
w droge, skaczac z radosci

Gdy dobieglem, stali
jeszcze na nogach. Chwiejnie

osoby o 6smej rano, tuz po pobud-
ce. Jesli wiec nie zastaniemy szuka-
nej osoby, wystarcza zdrzemnac sie
i udac na wizyte z samego rana.

Wszystkie zna-
ne z pierwszej
czeéci gry po-
twory zyjq takie
w innych niz ko-
lonia zakatkach

bardzo wiele.
Programisci zdefiniowali zachowa-
nie bohateréw niezaleznych tak, by
gracz mogl spotkac najwazniejsze

wyspy Myrtana.
Zwarte szeregi starych znajomych
uzupelniaja nowe, czesto bardzo
grozne zwierzeta. Nowe odmiany

Ciekawskim
pozostawiono
nawet opcje
sprawdzenia
czystosci jego
pantalonow




Dzielnica biedoty nadmorskiego miasteczka Smierdzi sola, nadgnitymi sieciami i rybimi tuskami. Wieczorem kreci

sie tutaj wielu typéw spod ciemnej gwiazdy. Wsrdd nich nasz bohater

dinozauréw to pestka przy olbrzy-
mim czarnym trollu gérskim. Nawet
on jednak drzy, gdy stonce przykry-
wajq gigantyczne skrzydfa smoka.
Spotkania z naprawde duzymi jego-
moéciami czekaja gracza dopiero
w dalszych stadiach przygody. Na
poczatku pracowicie przedzieramy
sie przez zastepy goblinéw, much
i zyjacych w fosie
wielkich  szczu-
réw. Spotkanie ze
zwyklym wilkiem
tak jak w pierw-
szej czesci powo-
duje drzenie rak
i ndg, a umiejet-
nos¢ szybkiego oddalania si¢ z pola
walki jest jednym z najskuteczniej-
szych sposobow na przezycie.
Skoro juz o bieganiu mowa - jest
go w grze mnostwo. Wyspa ma po-
wierzchnig ponad trzykrotnie wigk-
sz niz kolonia z pierwszej czeéci.
Dokladnie jest to 25 kilometrow
kwadratowych. Nie istniejq $rodki
transportu na miare olbrzymiej
pchly z Morrowinda, nie ma tez po-
jazdow ciagnietych przez konie, bo
te w Swiecie gry nie wystepuja. Do
momentu pojawienia si¢ mozliwo-
4ci teleportacji miedzy najwazniej-
szymi lokacjami wszedzie chodzi-
my piechota. Zajmuje to bardzo
wiele czasu, ale pozwala dokladnie
zbada¢ przepiekny $wiat gry.
Najwigksza w oczach wielu graczy
wadq pierwszej czesci byl oparty
wylacznie na klawiaturze interfejs.
Mnie bardzo przypadt do gustu, ale
rozumiem narzekania ludzi przy-
zwyczajonych do poruszania sig za
pomoca myszki. Na szczgscie auto-
1zy tez ich rozumieja, a nawet regu-
larnie prowadza z nimi rozmowy
na kilku internetowych forach

Istnieje mozliwos¢
uzywania idealnej
kopii interfejsu

z pierwszej czesci gry

dyskusyjnych. Przygnieceni liczbg
présb o zmiang sposobu sterowa-
nia ugieli sig i zaimplementowali
obstuge myszy. Zamiast naciskac
klawisze, mozna wigc teraz szurac
po podkiadce, cho¢ najwazniejsza
moim zdaniem opcja kupna towa-
row w sklepach i obstugi ekwipun-
ku pozostata niezmieniona.
Funkcje klawiszy
dowolnie zmie-
niamy w menu
gry, wiec nawet
najwigksi mal-
kontenci beda
zadowoleni. Wer-
sja testowa za-
wiera nawet opcje przelaczania gry
w tryb widoku oczami bohatera
(FPP), ale niestety nie dziala ona
wystarczajaco dobrze, by dalo sie
jej na stale uzywac.

W catym tym morzu stodyczy zna-
laziem tylko jedna, za to duia
tyike dziegciu. Ot6z wraz z upad-
kiem magicznej bariery otaczajacej

kolonie karna zniknat jedyny, nie-
powtarzalny klimat odosobnienia,
innosci i kompletnej anarchii. Pod
fioletowa kopula nie bylo wysoko
urodzonych wiladcéw ani formal-
nych struktur panstwa. Pozycje
spoleczng zdobywalo sie przekup-
stwem, podstepem lub przy uzyciu
sity. Wszyscy dzielili jedno przezna-
czenie - $mier¢ w potrzasku. Gracz
od poczatku wczuwal sie¢ w role

RPG

wyzwoliciela ciemigzonych, kogos,
kto przywréci ludziom godnosc
i skonczy z bandycka praktyka zsy-
fek do kopalni.

W drugiej czeéci gry nic takiego nie
daje sie odczuc. Powracajacy spod
ziemi bohater ma oczywiscie do
wykonania arcywazne zadanie, kt6-
rego szczegotdow mu nie wyjawio-
no, ale misja umocnienia na tronie
jakiego$ nieznanego mu krola jest
duzo mniej motywujaca niz ulzenie
losowi dziesiatek przyjaciot z kolo-
nii. Za ten feler od ostatecznej pro-
gnozy odejmuje pot gwiazdki. Zda-
je sobie jednak sprawe, ze moge
by¢ odosobniony w swoich anar-
chistycznych sentymentach.

Gra zapowiada si¢ rewelacyjnie.
Dlatego wlaénie nie bede zbyt do-
ciekliwy i powstrzymam sie od gto-
$nego pytania, dlaczego to wielkie
trzesienie ziemi, ktore zniszczyto
barierg, nie wyrzadzito zadnych wi-
docznych szkéd w miastach. Mam
nadzieje, ze dowiem sie tego na
przetomie roku, kiedy gra pojawi
si¢ w sklepach.

SPRZET TWORCOW |

| Autorzy Gorika udowodnili,
2e aby zrobit Swietna gre, nie
| trzeba wydawac milionow
| dolardw na sprzet = g
Skromnie, ale efektywnie

128 MB RAM, akceleratora 32 MB|
prognoza

L 6.8 824
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Trening gwardzistow w Khorinis jest doskonatym przykiadem
zastosowania techniki motion capture w animagji postaci

i e q Drug czes¢ Gomika stworzono przy
\kied _____styaed 2003 TUg: .
http www.piranhabytes.com uzyciu zwyklych pecetw. Autorzy
- ; waale nie pracuja na wysoko
cena jeszcze nieznana ydajnych i bardzo drogich
wymaga PIII 500 MHz, stacjach graficznych Silicon

Graphics - wystarczajq im pecety
2 procesorami szybszymi niz 1 GHz.
Kod powstat w (++ i zostat
skompilowany przy uzyciu
Microsoft Visual Studio 6.0.
Modele i animacje postaci
wykonano w programie 3D Studio
Max z dodatkiem Character Studio.
Tekstury i reszte grafiki
dwuwymiarowej stworzono za
pomoca Adobe Photoshopa 6.0.
Do modelowania terenu, po
| ktorym porusza sig gracz oraz
| napotykane postacie i potwory,
| uzyto opracowanego w firmie
| edytora nazwanego z angielska
‘ Spacer.AAu'lnrzy gry, $miejac sie,' !
sugeruja, ze nazwa oznacza weiaz
} duzo miejsca na poprawki i nowe
| funkcje. Za pomocq Spacera
definiowane sq rowniez Sciezki
poruszania sig postaci oraz ich
tryb zycia ~ zachowanie o roznych
porach dnia i nocy. To whasnie
dzigki niemu kowal dowiaduje
sig, ze od 9 do 17 powinien
wychodzi¢ z pracy tylko na siusiu.
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W 1964 roku pierwsza wojna Swiatowa trwa
w najlepsze. Rosjanie pracujq nad bombg atomowa,
a my pracujemy nad tym, by z ich prac nic nie wyszto

istoria alternatywna to te-
H mat ciekawy, a przy tym

stosunkowo mato wyeksplo-
atowany, szczegélnie w grach kom-
puterowych. Snucie wiarygodnej
opowiesci o tym, co by bylo, gdy-
by... jest trudne, wiec autorzy naj-
czeéciej ida na fatwizne, rzucajac
gracza w $wiaty albo jak najwier-
niej odwzorowujace rzeczywi-
stos¢, albo jak najbardziej od
niej oddalone.

Debiutujaca firma 4X
Studios postanowita
zaskoczyé  graczy
czyms, czego jeszcze
nie bylo.- Przez ostat-
nich kilka lat pojawito
sie wiele gier wykorzy-
stujacych motyw drugiej
wojny $wiatowej — mowi
Edouard Lussan, dyrektor
wydawniczy firmy. - Ko-
lejne gry podejmowaly
ten sam temat z roznych
punktow widzenia. II-2
Sturmovik, Combat Mis-
sion czy Medal of Ho-
nor to wielkie gry, ale
czemu nikt nie zaintere-
sowal sie poprzedniq
wojna? To tak, jakby
wedlug tworcow

gier Wielka Wojna

sie nie wydarzyla!
Lussan zapomina wprawdzie o kil-
ku $wietnych grach (od History Line
1914-1918 po Flying Corps), ale ma
racje - pierwsza wojna $wiatowa
zbyt rzadko byla do tej pory tema-
tem gier komputerowych.

- Zaproponowany $wiat to istotny
element wyrozniajacy — podkresla
Lussan. - Nigdy nie widzialem
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strzelaniny FPP, ktorej akcja toczy
sig w alternatywnej historii. Wszy-
scy wiedza, ze pierwsza wojna
$wiatowa wybuchta w 1914 roku
i skonczyla sie w 1918.W IRoN SToR-
MIE gracz przenosi si¢ w rok 1964
do $wiata, w ktorym do Wielkiej
Wojny wiaczyly si¢ dodatkowe sity,
catkowicie zmieniajac jej losy.
Pomimo swobody poczynionych
zalozen udalo sie polaczy¢ pozor-
nie rozne Swiaty. Wielkie blotni-
ste pole bitwy poryte okopami
i pocigte ptotami z drutu
kolczastego poczatko-
wo kontrastuje z lataja-
cymi helikop-
terami, ale
te elemen-
ty o dzi-
WO pasu-
ja do siebie. Nawet kara-
bin snajperski z celow-
nikiem laserowym nie
jest w stanie zakloci¢
tego wrazenia.
Autorzy podkresla-
ja, ze z pelnq pre-
medytacja umie-
écili w grze ana-
chroniczne w la-
tach szes¢dzie-
sigtych urza-
dzenia. Cal-
kiem roz-
sadnie za-
kladaja bowiem, ze postep tech-
niczny podczas pigédziesigciolet-
niej wojny byl inny niz w rzeczywi-
stoci. Dlatego w IRON STORMIE zoba-
czymy wprawdzie celowniki lasero-
we i szybkostrzelne pistolety ma-
szynowe, ale nie oczekujmy bomby
atomowej, bo badania nad ta bro-
niq nigdy nie zostaty ukoficzone.

Fabula obraca si¢ jednak wokot
broni masowego razenia. Putkow-
nik James Anderson, czlowiek, ktory
spedzit zycie w okopach, stanie do
walki z baronem Ungernem von
Sternbergiem. To posta¢ auten-
tyczna: carski oficer, ktory po Rewo-
lucji Pazdziernikowej uciekt do
Mongolii, ogtosit sie chanem i przy-
stapil do odbudowy imperium.
W grze mu sie udato. Stworzyt wiel-
ka armie i podbit Rosje. Przerazo-
ne wizja rosyjsko-
-mongolskiego
panstwa zachod-
nie landy nie-
mieckie przyla-
czajq sie do alian-
tow, wschodnie -
wprost przeciw-
nie.Czyzby autorzy wprowadzili ten
podzial, by za kazdym razem mozna
bylo postrzela¢ do Niemcow?

W roku 1964 linia frontu juz od wie-
lu lat przebiega przez centrum Nie-
miec, ale Sternberg jest o krok od
wymyslenia bomby atomowej. An-
derson musi powstrzymac szalen-
ca. Do akcji wiacza sie na dodatek
tajemnicze Konsorcjum, firma, kto-
ra dzigki dzialaniom wojennym bo-
gaci si¢ na $wiatowych gietdach.

Do problemu noszenia uzbrojenia tworcy gry podeszli radykalnie

Dzigki przybrudzonej
grafice doskonale
wczuwamy sie

w mroczny nastroj gry

KOSZMAR EUROENTUZJASTY: NASZ KONTYNENT ZJEDNOCZYL

ron Storm

Rosyjsko-mongolskie imperium od 50 lat walczy z aliantami

Réwniez z jego agentami bedzie
walczyt Anderson.

Aby dostac sie do kompleksu ba-
dawczego, najpierw przedrzemy sie
przez linig frontu. Nie bedzie to fa-
twe zadanie. Wydostaniemy sie
z naszej bazy, potem przekradnie-
my sie przez pas ziemi niczyjej po-
miedzy okopami alianckimi a mon-
golskimi, wreszcie trafimy za linig
wroga. Zwiedzimy zajete przez
przeciwnika miasteczko Wolfen-
burg i sprobuje-
my przezy¢ zma-
sowany ostrzat
snajperow.

Po wykradnieciu
danych o bombie
atomowej prze-
zyjemy mrozace
krew w zylach chwile w pociagu
pancernym, az wreszcie dotrzemy
do Reichstagu w Berlinie, gdzie sto-
czymy ostateczne walki.

Projekty pozioméow robia wraze-
nie. Razem z innymi alianckimi jen-
cami zostajemy zamknieci w trans-
porterze opancerzonym. Jednemu
Z zoinierzy udaje si¢ zdoby¢ klucz
do transportera. Wychodzimy wigc
i mamy dwie mozliwosci. Pierwsza

Oto James

znany tez jako Wielblad Dwugarbny




SIE... PO PRZECIWNYCH STRONACH

z nich to przekradnigcie sie obok
straznika i ucieczka cichaczem, za$
druga to proba wycigcia w pien
wszystkich znajdujacych sie w po-
blizu wrogow. W wersji, ktora ogla-
dalem, obie opcje byly jednakowo
interesujace, ale tez rownie trudne.
Wrodzy zolnierze wykazywali sig
nadludzka spostrzegawczosciq i ta-
kaz celnoéciq, przez co wyczolganie
si¢ z zasiegu ich wzroku bylo nie-
mal niemozliwe.

Strzelanina rowniez konczyla sie dla
mnie najczeéciej tragicznie, bowiem
przeciwnicy trafiali mnie z kazdej
pozycji i z kazdej odleglosci. Z kolei
ja nie moglem ich powali¢ na zie-
mig, poniewaz w wersji beta Zle dzia-
laja procedury wykrywania trafien.
Czasami udawato mi sie zabi¢ prze-
ciwnika jednym strzalem, innym ra-
zem jednak musialem wpakowac
w niego caly magazynek. Mam na-
dzieje, ze ten frustrujacy blad nie
pojawi sie w pelnej wersji gry.
Zachowanie przeciwnikow i wspol-
towarzyszy zastuguje na podziw.
Wigzniowie, ktorzy ze mna wysko-
czyli z transportera, padli na ziemie
i zaczeli sie powoli czolgac w kierun-
ku ulicy. Z kolei gdy jeden z rosyj-
skich (czy tez mongolskich) woja-
kow zauwazyl, ze krece sie w poblizu
okna, nie otworzyl po prostu do
mnie ognia, ale schowat si¢ tak, ze-
bym go nie widzial i probowal mnie
obejs¢ od tylu. To robi wrazenie, ale
niestety przeciwnicy sq na razie cy-
borgami, a nie Zolnierzami. Zafa-
twienie ich jest wyjatkowo trudne.

Tworcy podkreslaja, ze ich glow-
nym celem jest jak najwiern
sze oddanie klimatu wojny. - Po-
za niezapomniang plaza Omaha
z Medal of Honor zadna strzelanina
nie przedstawia jej okropienstw tak
dobrze jak Iron Storm — chelpi sie
Lussan. - Widoki
i dzwieki wojny
atakuja cie z kaz-
dej strony. Mijasz
poskrecane zwlo-
ki, oglusza cie ryk
silnikow helikop-
teréw szturmo-
wych. Ludzie krzycza, kawalki ciat
lataja w powietrzu, pociski artyle-
ryjskie wybuchaja naokoto. Za kaz-
dym zakretem czeka niespodzian-
ka. Moze natkniesz si¢ na grupe od-
wroconych plecami  Niemcow?
A moze wyjdziesz pod lufe karabinu
maszynowego? Wychylasz glowe
z okopu i... zabija cig snajper.

Wrazenia z walk na
pierwszej linii frontu
sg niesamowite. Po
prostu tam jesteSmy!

.

LINIlI FRONTU

Przed
rozmawiamy z kolegami
w bazie i pobieramy brofi

biegniemy jak
najszybciej i modlimy sie, zeby nie
trafil nas przypadkowy pocisk

Wreszcie ‘
Chwile pozniej otwartq przestrzeniq |
staje si¢ nasza glowa |

Nie uwierzytbym Lussanowi, gdy-
bym sam sig nie przekonal, ze ma
racje. Na samym poczatku gry do-
stajemy zadanie przebicia si¢ do
okopow przeciwnika. Zaczynamy
zabawe w bazie, stuchamy co maja
nam do powiedzenia dowodcy
i idziemy do koszar po karabin
snajperski. Jesz-
cze krotka roz-
mowa ze strazni
kiem i przez cigz-
ka metalowa bra-
me wychodzimy
prosto na pole
bitwy. Nasi zol-
nierze prowadza nas przez okopy,
wszedzie wybuchaja pociski, zas
odglosy strzaléw sprawiaja, ze o

ruchowo kulimy sie przed monito-
rem.W pewnym momencie Ander-
son ma wyjs¢ na otwarty prze-
strzen. Przyklejam wigc oko do ce-
lownika karabinu snajperskiego,
wyskakuje i... niemal natychmiast

gine od strzalu wrogiego snajpera.
Na szczeicie to nie prawdziwa woj-
na, wiec wezytuje stan gry i po-
nownie probuje strzeli¢ pierwszy.
Zanim w le zobaczylem prze-
ciwnika, zginatem trzy razy, kolejne

trzy razy zabralo mi trafienie wro-
ga w czubek hetmu, jedyny ele-
ment jego postaci, ktory wystawat
ponad lini¢ okopow. Tak, staram sie
powiedzie¢, ze gra jest na ra-

Zie przesadnie trudna.

Obsadzamy opuszczone dzialo i prujemy do przesladowcow. Rozwigzanie
ostatnio czesto stosowane, ale wciaz przynosi rownie duzo radosc
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Walka w zwarciu idzie duzo le-
piej, bo wspieraja nas nieglupi
towarzysze. Wprawdzie nie zacho-
wujq szyku tak jak prawdziwi zol-
nierze, ale atakuja w miare skfadnie,
a nade wszystko bardzo celnie
strzelaja. Czasami jednak maja ten-
dencje do denerwujacego zatrzy-
mywania si¢ w potowie drogi do
celu - wtedy cala wypracowana
przewage szlag trafia. Mam nadzie-
je, ze tworcy po-
prawia te frustru-
jace zalamania
morale.

Niestety nie ma-
my wplywu na
czynnosci wyko-

Wigkszos¢ misji to
czysta strzelanina,
ale niekiedy jednak
schowamy bron

Wrogowie sq liczni, ale nie pojawia-
ja sie znikad. W Medal of Honor zda-
rzaly si¢ poziomy, w ktorych prze-
ciwnicy po prostu byli generowani
losowo przez engine gry. Moglismy
przejs¢ caly budynek, czyéci¢ po-
mieszczenie za pomieszczeniem,
a tu nagle jak spod ziemi wybiegal
na nas tlum hitlerowcow. W IroN
STORMIE na szczgécie tego nie zauwa-
zytem - jedli juz wykonczylismy
przeciwnikow na
danym terenie,
nowi wrogowie
sie tam nie poja-
Wwiaja.

Arsenat broni,

nywane przez
wspoltowarzyszy, co nieco dziwi.
Dlaczego putkownik nie moze wy-
da¢ rozkazu odwrotu badz okopa-
nia si¢ w danym miejscu? Jestesmy
zdani na zaprojektowane przez
programistéw zachowania, a to
przeszkadza. Nie wiem, dlaczego
autorzy nie pokusili sie o wiaczenie
chocby uproszczonego zarzadza-
nia druzyna, ktore widzielismy na
przyklad w dalszych misjach
w Operation Flashpoint.
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ktore wykorzy-
stamy w IRON STORMIE, nie zaska-
kuje niczym odkrywczym. Jesli
zechcemy zabija¢ wrogow bezglo-
$nie, naszym podstawowym ore-
zem bedzie bagnet, ktorym pode-
rzniemy wraze gardfa, o ile uda
nam sig podkra$¢ na odpowiednio
malg odleglosc. Druga cicha bronia
bedzie pistolet z dofaczonym tlu-
mikiem. Reszta giwer to znacznie
bardziej hatasliwe narzedzia. Pisto-
let maszynowy przyda sie w wal-

- waskie ulice
pelne sq wrogich snajperow

-
|
|
|

v

Sokisci na
$3 wyjatkowo uparci

zwiedzamy w nocy. Logiczne

kach na mala odleglos¢, podobnie
shotgun strzelajacy $rutem. Auto-
rzy musza jeszcze jednak popraco-
wac nad moca tego drugiego, bo-
wiem strzelba jak na razie jest wy-
jatkowo slaba. Czasami przeciwnik
przezywa nawet trafienie w klatke
piersiowa z przytozenia.

Karabin snajperski sprawowal sie¢
niezle, aczkolwiek problemy engi-
nu z wykrywaniem trafien sprawia-
ly, ze zabicie niektorych wrogow
graniczylo z cudem. Duzo lepiej
gralo mi sie karabinem szturmo-
wym, najpopularniejsza bronia na

polu walki. Dzigki sporemu maga-
zynkowi i duzej sile ognia to naj-
bardziej skuteczna bron w grze, tak
jak BAR czy thompson w Medal of
Honor. Zawiodtem sig¢ natomiast na
karabinie pétautomatycznym, kto-
ry probuje by¢ naraz snajperka
i bronig do walki z bliska, a w efek-
cie nie sprawdza sie w zadnym
z tych dwoch zadan. Wedtug auto-
row jest to najlepsza bron srednie-
go zasiegu, ale podczas przemyka-
nia wirtualnymi uliczkami Wolfen-
burga catkiem niewirtualnie klatem
jak szewc na niska skutecznosc i cel-
nos¢ tej giwery.

W kazdej grze FPP istnieja bronie
masowej zagtady, superkarabiny,
z ktorych kilka strzalow powala na-
wet najpotezniejszych przeciwni-
kow. W Iron SToRMIE takimi giwera-
mi maja by¢ ciezki karabin maszy-
nowy strzelajacy wybuchajacymi
pociskami oraz pistolet Konsor-
cjum, skonstruowany specjalnie na
potrzeby tej tajemniczej firmy.
Mam tylko nadzieje, ze nie znaj-
dziemy tej wunderwaffe zbyt wcze-
$nie, bo z taktycznego i dramatycz-
nego shootera IRON STORM stanie sie
bezmysing, szybka rozwatka.

Jesli gustujemy w broniach obsza-
rowych, spodobaja nam si¢ wyrzut-
nia granatow i wyrzutnia rakiet. Ta
pierwsza dobrze sprawdzi sie
w walce przeciwko grupom piecho-
ty, przeznaczeniem tej drugiej be-
dzie niszczenie pojazdow przeciw-
nika. Niestety sami nie zasiadziemy
za kierownicq zadnego czolgu ani
nawet samochodu - bedziemy wal-
czy¢ tylko pieszo.

Podczas pierwszej wojny Swiatowej
uzywano na polach walki broni
chemicznej. Ten ponury aspekt zo-
stanie oddany w IRON STORMIE.
W walce z piechota wykorzystamy
granaty z gazem musztardowym

Pordzewiate
blachy
i przestarzala
stylistyka
dobrze oddajq
atmosfere
trwajacej juz
piecdziesiat lat
wojny




jost

Razem z

knac sie z niewoli. Niestety nawet jesli udaje

y
nam si¢ ominaé wszystkich straznikéw, ci i tak nu(a;a ﬂe na nas bo tak zapisali w ich roli autorzy gry

i halucynogennym. Jesli jednak
przeciwnicy zaloza maski gazowe,
bez problemu przedra sie przez ta-
ka chmure. Autorzy postanowili
utrudni¢ uzywanie granatow gazo-
wych. Zawarto$¢ tych fadunkow
uwalnia sie przez dluzszy czas, dla-
tego tez nie daje sie za ich pomoca
zaskoczy¢ przeciwnikow. Z drugiej
strony, gdy juz
zdobylem granat
z gazem musz-
tardowym, wrzu-
cenie go przez
otwarte okno do
pomieszczenia
w kilka chwil po-
walito wszystkich przeciwnikow.
Autorzy twierdza co prawda, ze
wrogowie potrafia takie granaty
odrzucac. Ci nie potrafili...

Karabiny

celnosc i

W oprawie graficznej dominuja
przyciemnione, brudne barwy.
Medal of Honor bywal miejscami
troszke zbyt kolorowy. Autorzy z 4X
Studios postanowili nie powtérzy¢
tego bledu. Graficy sie postarali,
pierwsza wojna $wiatowa wyglada
faktycznie przygnebiajaco i szaro.
Linia frontu skfada sie gléwnie z blo-
ta, drutéw kolczastych i glebokich
okopow, budynki w Wolfenburgu le-
dwo trzymajq sie kupy, za$ nieco ar-
chaiczny design wszystkich broni
dobrze oddaje atmosfere ponad
miare przedluzajacej sie wojny.
Grafike generuje autorski engine
Phoenix. Jego twérca, Roman Vin-
cent, z pasja chwali sie kompletnie
niezrozumialymi dla zwyklego gra-
cza informacjami w stylu ,zarza-
dzanie zdarzeniami, kopiowanie
hierarchiczne oraz przeplyw danych
niezalezny od analizy ich struktu-
ry, ale dla mnie najbardziej istotny

(i radosny) jest fakt, ze engine nie-
zle spelnia swoje zadanie.
Animacja postaci jest plynna, a wy-
buchy pociskow artyleryjskich wy-
gladaja zupetnie jak prawdziwe.
Niestety to piekno okupione jest
wysokimi wymaganiami sprzeto-
wymi. Jeéli programisci z 4X Stu-
dios zoptymalizujq swoje dzielo,
ich Phoenix be-
dzie mégt spo-
kojnie konkuro-
wac nawet z no-
wym LithTechem
czy tez kolejna
odstong Render-
Ware'a. Do Unre-
al Tournamenta 2003 duzo mu jed-
nak brakuje.

Swietnie
pasuja do epoki. Oby
tylko poprawiono ich

skutecznosc

IRoN STorm zapowiada si¢ bardzo
ciekawie. Alternatywna (cho¢ nie-
prawdopodobna) historia pierwszej
wojny $wiatowej, dobrze przemy-
$lana fabufa plus wierno$¢ narzuco-
nym sobie realiom sprawiajg, ze juz
teraz gra sie z duza przyjemnoscia.

Dia Ew

laboratorium klonujace? Badania genetyczne? Nie, lenistwo autoréw gry

Mam tylko nadzieje, ze tworcy po-
prawig fatalny na razie system wy-
krywania trafiefi oraz nieco obniza
stanowczo zbyt wysokie wymaga-
nia sprzetowe. Sporo zalezy tez od
polskiego wydawcy gry, CD Projek-
tu, ktory zastanawia sie nad spolsz-
czeniem IRON STORMA lgcznie z kwe-
stiami mowionymi. Po cichu modle
si¢ o odpowiednio przygotowa-
nych aktorow. 1=

TS A - TR
ZRECZNOSCIOWA \
robi X %tpoiio;]

da __ Wanadoo|
w Polsce (D Projekt |
kiedy _ grudzien goo;l
http www.stormgame.com
cena = 7107 |
wymaga PIll 500 MHz, |
128 MB RAM, akeeleratora 30 16 | MB‘
e e s SO
\prognoza ‘
LA 8.
— T

ja podobnie, ale to juz przesada. Tajne

CO ZA HISTORIA

Tworcy gier rzadko podejmuja
ryzyko wymyslania
alternatywnej rzeczywistosci.
Smesclem zdarzajq sie odwazni

[Co by bx bﬂo gdyby...
Najbardznej znanymi grami, ktore
| tocza sie w alternatywnej

| rzeczywistosci, sq obie czesc
Command & Conquer: Red Alert.

Radzieccy agenci wymyslaja
maszyne czasu. Za jej pomocq
przenosza sie w lata trzydzieste
dwudziestego wieku i zabijaja
Adolfa Hitlera na diugo przed
poczatkiem drugiej wojny. Wojna
jednak wyhucha glownym

| wrogiem swuatnwego pokoju
okazu:e sig Jozef Stalin.

To wiasnie z jego wojskami
walcza aliand.

| W Red Alercie 2 akcja przenosi sie
na kontynent amerykanski.
Radzieckie wojska pustosza Stany
Zjednoczone. Jedna z najlepszych
i najbardziej dynamicznych misji
bylo oblezenie i zburzenie
Pentagonu.

Gra Enigma: Rising Tide, ktora
trafi do sklepow na poczatku 2003
roku, tez bedzie przedstawiac

| historig alternatywna. Autorzy
wdajq si¢ jednak w znacznie
bardziej szczegdtowe spekulacje
niz tworcy IRon STORMA.
Punktem wyjscia ich opowiesci

| jest 7 maja 1915 roku, kiedy to

| amerykanski prom pasazerski
Lusitania nie zostaje
storpedowany przez niemiecka
|16d2 podwodna. Z tego powodu

| | do pierwszej wojny Swiatowej nie
w!aaaja sie Stany Zjednoczone
i alianci nie moga sobie poradzit

‘z panistwami centralnymi. Gracze
wehodza do akdji w 1936 roku,
| kiedy trwa Wielka Wojna.

| Brzmi to jak fabuta Iron Stors,

| ale Enigma ma przedstawiaé wallu
morskie. Wigcej |nfon1|aq| na
temat gry znajduje sie pod
adresem www.warfleet.net

S I,
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Firma Cryo tak dfugo udowadniata, ze do stworzenia
dobrej gry nie wystarcza tylko dobry pomyst, az padta.
Niestety padajac, przygniotta Thorgala

Thorga

0din's Curse

Klatwa Odyna niczego nie ttumaczy!

horgala fanom komiksu nie

trzeba przedstawiac. Posta¢

tego wychowanego przez

wikingow potomka ko-
smicznych rozbitkow stworzyli pod
koniec lat siedemdziesiatych bel-
gijski scenarzysta Jean Van-Ha-
mme i polski rysownik Grzegorz
Rosinski. Bijaca
rekordy popular-
nosci seria ko-
mikséw o dosko-
natym tuczniku,
kochajacym me-
2u i przedmiocie

Pierwszy raz styszymy
gtos Thorgala.

W wersji angielskiej
brzmi bardzo dobrze

N
przedstawiaja
sig marnie.
Na szczeScie sq
niezbyt trudne.
Iwabienie
straznika

w poblize
dziury w murze
to butka

z mastem

Tylko dlaczego stworzyla ja firma
Cryo, ktéra od dawna stynie glow-
nie z obracania ciekawych historii
w marne gry? Uruchamiajac anglo-
jezyczna pelng wersjg, miatem jesz-
cze nadzieje, ze moje zle przeczucie
sie nie spelni. Niestety, nadzieja
mnie zawiodla. W przeciwienstwie
do przeczucia.

Thorgal jest uoso-
bieniem najlep-
szych cech wspa-
niatego bohatera.
Zawsze szlachet-
ny i prawy, za-

boskich gier liczy
sobie juz 27 albumoéw. Wigkszos¢
wydano takze w Polsce.

Bylo tylko kwestia czasu, by kto$
pokusit sie o stworzenie gry kom-
puterowej bazujacej na tym komik-
sie. Tak tez sie stato. Powstata przy-
godoéwka THORGAL: ODIN'S CURSE.
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wsze podejmuje
sluszne wybory, kochaja go kobiety,
przyjaciele gotowi s3 oddac za nie-
go zycie, a wrogowie wychodza
z siebie, by zagrozi¢ jemu, jego zonie
Aaricii, synkowi Jolanowi i coreczce
Louve. Przy wszystkich swych cu-
kierkowych, stereotypowo dobrych

cechach charakteru Thorgal nie jest
postacia nudna, a kazda z jego przy-
g6d $ledzi si z zapartym tchem. Wi-
zerunek bohatera oraz ogélny kli-
mat jego przygéd to jedne z niewie-
lu rzeczy, ktorych nie udalo sie ze-
psuc tworcom z Cryo.

Podstawowa wada gry jest nie-
wiarygodnie krotki czas jej ukon-
czenia. Przejscie THORGALA zajmuje
gora cztery godziny i to wcale nie ze
wzgledu na fakt, ze zagadki s zbyt
fatwe. Problem polega przede
wszystkim na tym, ze autorzy sce-
nariusza (nie napisali go Van-Ha-
mme i Rosinski, cho¢ go zaakcepto-
wali) stworzyli historyjke, ktora z le-
dwoécia nadalaby sie na zapelnie-
nie standardowych 48 stron albu-
mu komiksowego.

Thorgal odwiedza zaledwie szesc (!)
duzych miejsc podzielonych na
mniejsze ekrany, rozmawia tylko
2 16 postaciami i uzywa okoto 20-30

pr iotow. Kiedy po za:

jaco krotkim
czasie zacza-
fem zbliza¢ sie
do momentu, kto-
ry, jak przeczuwa-
fem, bedzie kulmina-
cyjny, liczylem jeszcze
po cichu, ze to moze
tylko jaka$ podpucha.
Wciaz jeszcze mia-
fem nadzieje, ze
nagle okaze sie,
ze przede mna
jeszcze przynajmniej
drugie tyle zabawy.
Niestety, zle
przeczucia
potwierdzity
sig: gra skoficzyla sie
zaraz po tym, jak sie
na dobre zaczeta. THOR-
GAL nie powtarza co praw-
da casusu starej przygo-
dowki polskiej produkeji Ekspery-
ment delfin, ktérg przechodzito sig
w jakie$ 30 minut, ale cztery godzi-
ny, nawet nie wiem jak dobrej zaba-
wy, to skandalicznie mato!
Szybkos¢ nadéwietina, z jaka
mkniemy przez gre, wkurza tym
bardziej, ze scenarzysci wymyslili
niezla, dobrze oddajacg nastroj al-
buméw komiksowych fabute. Akcja
rozpoczyna si¢ na wyspie wikin-
gbw, w wiosce rzadzonej przez
przyjaciela Thorgala. Nasz bohater
utknal tam zatrzymany przez szale-
jacy sztorm w drodze powrotnej na
rodzinng wyspe.
Kiedy Thorgal glowi sig, jak najszyb-
ciej dotrze¢ do swych ukochanych,
na sceng wkracza przy akompania-
mencie grzmotow dziwny starzec.
Przedstawiwszy sig jako Noral, przy-
bysz ukazuje bohaterowi przy-

| szlos¢, w ktorej Thorgal na oczach

Znane z komiksow miejsca poszerzono o zakatki nie pokazane w zadnym
2 albumédw, takie jak to pomieszczenie pojazdu ludzi z gwiazd
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EKRANACH PECETOW. SZKODA ZE MUSIMY DODAC: NIESTETY

to jedna z najbardziej
miry(ujq(ym zagadek

swej zony przeszywa strzala wia-
snego syna Jolana. Chwile pozniej
staruch zmienia si¢ w czarnego jak
smola kruka i ulatuje w sing dal.

Zaniepokojony bohater postanawia
nie odpoczywac dluzej, tylko czym
predzej rusza na poszukiwanie spo-
sobu, dzigki ktéremu dotrze na swa
wyspe. Sciezki lo-
su wioda go mie-
dzy innymi przez
knieje, zamek sza-
lenca, miejsce po-
miedzy Swiatami
oraz kraing umar-

Przedmioty trudno
dostrzec na ekranie,
Czasem trzeba trafic |
we wiasciwy piksel!

jest bardzo ciekawa.
Niestety wiadca Niflheimu mimo
przechwatek gra stabiutko

ma mozliwosci wydrukowania tego
szczegblnego dziefa.

Interfejs gry jest teoretycznie pro-
sty, jednak w praktyce bardzo cze-
sto doprowadza do szalu. Wszystkie
czynnosci wykonujemy za pomoca
myszki. Klikajac lewym przyciskiem,
rozmawiamy ze spotkanymi osoba-
mi albo uzywa-
my lub podnosi-
my rzeczy.
Naci$nigcie pra-
wego przycisku
wywoluje pasek
ekwipunku.

tych. W swej dro-
dze Thorgal wykazuje si¢ sprytem,
pomaga dobrym ludziom i przeciw-
stawia si¢ bezprawiu. Wszystko
pigknie i wspaniale, ale za krotko.
Starcza zaledwie na zaostrzenie
apetytu, ktérego potem niestety nie
ma czym zaspokoic.

Przedmiotow
znajdujacych sie w kieszeni Thorga-
la mozemy uzywa¢ na innych
obiektach z jego otoczenia badz 13-
czy¢ je w ramach ekranu ekwipun-
ku. Nigdy nie nosimy ze sobg zbyt
wielu rupieci, poniewaz prawidto-
we wykorzystanie danego przed-
miotu zawsze powoduje jego na-

Waine wyd pisy
53 w specjalnej ksigdze jako czar-
no-biale kadry komiksowe opa-
trzone komentarzami. Plansze te-
go samotworzacego si¢ komiksu
wiasnorecznie wykonal na zamoé-
wienie Cryo Grzegorz Rosinski.
Szkoda, ze po przejéciu calej gry nie

tychmi. zniknigcie.

Problemy z interfejsem sprowadzaja
si¢ do tego, ze niektore z waznych
przedmiotow i elementow tla, z kt6-
rymi Thorgal musi co$ zrobi¢, sq mi-
kroskopijne i bardzo trudno w nie
trafi¢ kursorem.W zwiazku z tym do-
strzezenie ukrytego przycisku albo

podwyiszajq
cisnienie. W minute musimy uciec
z komnaty wypetniajacej si¢ gazem

na przyklad kraty, o ktora bohater
musi zahaczy¢ strzale z ling, graniczy
czasami z cudem.

Gdyby w THorcALU bylo wigcej
miejsc do odwiedzenia, czas trwa-
nia zabawy wydtuzylby sie znacz-
nie, bowiem zagubieni gracze spe-
dzaliby dlugie minuty na przecze-
sywaniu kursorem wszystkich ekra-
now, czekajac, az strzatka zacznie
sie obraca¢, wskazujac miejsce,
w ktérym mozna co$ zrobi¢. Zgroza.
Tak sig jednak nie stalo.

Momenty pelne grozy czekaja nas
tez podczas scen, w ktorych trzeba
wykazac si¢ zrecznoscia. Zazwyczaj
sprowadza si¢ to do skorzystania
z umiejetnosci luczniczych Thorgala
w warunkach ekstremalnych. Za
kazdym razem, gdy do tego docho-
dzi, sytuacja jest podobna. Bohater
musi szybko przestrzeli¢ na przyklad
dyndajace sznurki, a co$ czy ktos ro-
bi mu w tym czasie krzywde.

Jedli sig nie wyrabiamy, wezytujemy
gre i probujemy od nowa. Niby
wszystko jest w porzadku, ponie-
waz akurat kursorem celownika fa-
piemy bez wigkszych problemoéw
nawet najmniejsze detale, ale
w rzeczywistosci okazuje sie, ze
bardzo czesto musimy tez stac
w odpowiednim miejscu, by odda¢
strzal. Gdy zetknatem sie z tym po
raz pierwszy, udato mi sie przejsc
sekwencje zrecznosciowa przypad-
kiem przy n-tej prébie, kiedy juz
myslatem, ze w wersji dostarczonej
do redakdji jest jakis blad.

Zagadki w THORGALU przewaznie
53 $miesznie proste. Czes¢ rozwia-
zujemy, rozmawiajac do skutku
z postaciami i uwazajac, by nie
przerywac dyskusji prawym przyci-
skiem myszy, co ucina czgé¢ wypo-
wiedzi, za§ w jednym wypadku
spowodowalo zablokowanie gry
(zapowiedziana proba nie nastapi-
fa, a mi pozostato tylko kombo Ctrl
Alt Del). Jeszcze inne zagadki wyko-
nujemy w tempie. W lewej gornej
czeéci ekranu pojawia sie wowczas
klepsydra mierzaca czas, w jakim
powinnismy sie zmiescic.

Wreszcie w THORGALU jest kilka zaga-
dek logicznych, a takze gra

w runy. Ten ostatni element
wypada zreszta najlepiej. Ta \

-

Nifiheim oraz jego bezimiennego wiadcg pamigtamy z albumu Ponad
kraing cieni. Komputerowa wersja jest tak samo mroczna jak ta z komiksu
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0 opinie na temat gry
poprosilismy tworce komiksu
Thorgal. Grzegorz Rosifiski
wypowiadaO sie bez entuzjazmu|

TS: Jaki byt wkiad pana

i scenarzysty Jeana Van-Hamma

W powstanie gry THorGAL: Opi's

Curse? (zy braliscie udziat

w pracach koncepcyjnych?

GR: Niewielki. Narysowatem tylko

czamo-biate plansze, ktore

pojawiaja sie podczas tadowania

gry oraz kadry zapefniajace

| wirtualny komiks wraz

2 postepami czynionymi przez

gracza. Poza tym zaprojektowatem

wraz z moim synem Piotrem

opaknwanie do gry. Nie znam sig

na grach i komputerach, wigc

dziwne by bylo, gdybym osobiécie

angazowal si¢ w tworzenie

@egos, 0 zym nie wiem

praktycznie nic.

TS: A scenariusz? (zy mieliscie co$

do powiedzenia w tej kwestii? (zy

(ryo prosito was o rady?

GR: Oczywiscie Cryo pokazato go

nam, ale nikt nie prosit o rade.

Historyjka wydata nam sig

jednak ciekawa.

TS: Jak ocenia pan ostateczny

produkt? (zy jakis element

wyjatkowo sie podoba lub nie?

GR: Niewiele moge powiedziet,

poniewaz do dnia dzisiejszego

pokazano mi zaledwie pare

filméw i screenshotow. 0 tym, ze

gra nabrala juz ostatecznego

ksztattu, dowiaduje si¢ dopiero

od was. Jesli chodzi o jakakolwiek

ocene, to przyznam, ze z zasady

dos¢ nieufnie podchodze do

wszystkiego, co dzieje sig wokot

Thorgala. Teraz od jakiego$ czasu

stysze, ze (ryo plajtuje. Nie

podoba mi si¢ to. Nie chciatbym

by¢ kojarzony z ta gra.

TS: (zy to dlatego, ze spodziewa

sig pan jej porazki?

G.R.: Nie, nie wiem, czy ta gra

| bedzie dobra czy zfa. Nie sadze,

| zreszta, zebym byt odpowiednim

| autorytetem do oceny takiego

| produktu ze wzgledu na moje

| mikre do$wiadczenie

2 elektroniczng rozrywka. Ja

zajmuje sie komiksem, a nie
grami. Krytykowanie mnie za to,

2e gra bedzie taka czy owaka, to

tak ja

7a

C!O nie chciato rad

RAPORT

powstaje, gdy
zdarza sig co$
waznego lub
rozwigzujemy
kluczowa
zagadke. Kadry

Rosifiski

gra planszowa oka-

zuje sie wysmieni-
ta, szkoda tylko,
Zze komputerowy
przeciwnik to
prawdziwy ma-
tot i jego po-
konanie po za-
poznaniu sie
zregutami

i kilku
probnych
partyjkach
nie sprawia
najmniejsze-
go proble-
mu nawet
osobom nie
majacym do-
Swiadczenia
w grach plan-
szowych.

Z kolei zagad-
ki logiczne
sq juz bardzo
zréznicowane.
Niektore, na
przyklad ta
polegajaca
na ukladaniu w trzech wymia-
rach glowy smoka, to przykre,
zmudne i nieciekawe epizody. Inne,
jak rozgryzanie kodu do drzwi na

= (yo
Cenep ) Poland

| G.R.: Nie mam pojecia. Obecnie
nic mi nie wiadomo o takich

2a t0, 7e ktos zrobit kiepska Kied dzief 2002
| eknnlzaqe jednej z jego powiesci. _EX___TEMm: pivh
TS: (zy zobaczymy w przyszlosci L
jakas innq gre z w roli cena jeszcze nie wiadomo |
| glownej? wymaga PIl 400 MHz, |

32 MB RAM, akceleratora 3D z 16 MB
|prognoza [

planach. Navllet baer:m odleglych.

Nigdy ni jednak

st moiwoc. | | e W Y 7Y 7Y
\. Y | €= ==
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i prostych za-
gadek. Ale co
z tego, skoro
jestich tyle, co
kot naptakal?
. Oprawa graficzna THORGALA
jest kiepska. Wigkszos¢ tef oraz

statku ludzi z gwiazd, wymagaja
pomyslunku i zmystu obserwacji.
Ogotem jednak to wiasnie ten typ
probleméw
w THorGAL, w dodatku autorom
udato sie odpowiednio wywazy¢
proporcje fa-
migltowek do

jest najciekawszy

pomysélenia

Wyglad postaci jest
niedopracowany.

Ttom tez przydataby
sie reka Rosinskiego

Grafika nie jest jednak bezna-
dziejnie paskudna. Tla niektorych
miejsc wykonano starannie i wy-
raznie wida, ze starano sie je na-
kresli¢ komiksowa kreska. Tam,
gdzie sie to udato, efekt jest znosny,
a czasem wrecz dobry. Tam, gdzie
eksperyment sie¢ nie powiodt, tlo
wyglada jak przetrawiony w trze-
wiach smoka rycerz.

Obawiatem si¢ bardzo tego, jak
przeméwi do mnie komputerowy
Thorgal, ale jak sie okazato, nie bylo
czego. Glosy aktorow w wersji an-
gielskiej dobrano trafnie. Szkoda
tylko, ze do sesji nagraniowej kaza-
no wszystkim lektorom zalozy¢ na
glowy blaszane wiadra. Ich glosy
bucza i odbijaja sie dziwacznym
echem (nie chodzi mi tu o stwory
nadprzyrodzone, gdzie ten efekt
jest zamierzony). Ciekawi mnie, jak
na tym polu spi-
sze sie polski wy-
dawca gry, firma
Cenega Poland.
Obawiam sig jed-
nak, ze kompute-
rowemu Thorga-

wszystkie bez wyjatku mode-
le postaci sa po prostu brzyd-

kie. Autorzy nie przylozyli sie tez
do istotnych szczegotow. Nie je-
stem pewien, w ktorym momen-
cie to si¢ zmienia, ale z calq pew-
noscia bohater zaczyna gre

w czarnej tunice, a konczy
w blekitnej. Przysiegam na
brode Odyna, ze nic nie pitem,
moje papiery nie majq zoltego

koloru i nie zmruzylem przed
komputerem oka nawet na mi-
nutke. Nie dam sie tez przekonac,
ze mitologia skandynawska mowi
cokolwiek o zmieniajacych barwe
ciuchach.

lowi nie pomo-
globy nawet, gdyby jego gtos pod-
ktadat sam aniof.

0d dawna Cryo bylo na rowni po-
chylej. Przewaznie wydawali gry do
bani, a kiedy trafiala si¢ dobra licen-
cja mogaca podratowac upadajaca
firme, partaczyli (na przyklad Sha-
dow of Zorro), a wreszcie zrobili gre
tak krotka, ze szkoda na nia pienie-
dzy. Wszystkie wady THORGALA nie
mialyby zbyt wielkiego znaczenia,
bo fabula jest ciekawa, ale to tylko
zwieksza frustracje z powodu
ukonczenia gry. Co prawda do pol-
skiej premiery zostalo troche czasu,
ale nie oczekuje, by specjalnie dla
polskiego odbiorcy wydluzono gre
gry chocby o setna sekundy. Szko-
da. Bardzo sie rozczarowalem. M
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Brzydki, wredny i zatosny
SIMON THE SORCERER nie jest tak znany jak Guybrush

Threepwood czy Larry. Dzigki niewybrednym Zzartom
zdobyt jednak grono fanow. A teraz ich straci

Dziwaczne
prymitywna
grafika, humor
niesmaczny,
wrea zenujacy.
Nowy SiMon

nie dorasta

do piet
poprzednim
esciom

serii

imon znéw ma kiopoty.
W pierwszej czeéci swoich
przygod (1993) przypadko-
wo przeniost sie do inne-

w ten sposob popychac lub przy-
ciggac (!), co niekiedy stoi w otwar-
tej sprzecznosci z prawami fizyki.
Autorzy przygotowali tez takie
atrakcje, jak rzucanie strzatkami do
tarczy, fapanie motyli w siatke czy
balansowanie na linie zawieszo-
nej nad przepascia. Niestety
wiekszo$¢ z tych zabaw jest
obowiazkowa, co zmusza gra-
cza do wykazywania sie giet-
kosciq palcow i refleksem,
czyli cechami raczej dru-
gorzednymi u wielbicie-
li przygodowek.
Dzigki temu, Ze gra
jest teraz 3D,mamy do
rozwigzania kilka no-
wych typow zagadek.
Na przykfad Simon mu-
si kucna¢, by znalezt
przedmiot, lub rozegra¢
minipartyjke Sokoba-
na, by dostac si¢
na drugi koniec
pomieszcze-
nia. Te zagadki
sq jednak bardzo
proste, niemal try-

go wymiaru, w ktorym magia
i smoki sg codziennoécia. Wdat
sie tam w spor z miejscowym
wredziochem, niejakim Sor-
didem. Ze skutkiem $miertel-
nym dla tego ostatniego.

W sequelu (1995) wrég Si-
mona odzy! i dokonal nad-
zwyczaj udanej zemsty,
skutkiem czego gléwny
bohater stracit swoje ciato.
Trzeci odcinek rozpoczy-
na sie w chwili, gdy
przyjaciele miodego
czarodzieja przywraca-
ja go do zycia. Oczywi-
$cie podty Sordid nie proz-
nuje, co oznacza, ze Simo-
na znow czeka walka z nim.
Pytanie tylko, czy autorom
uda sie zainteresowac nas
swoja gra. Ja w to watpie.

Najwigksza nowoscia
poza trybem TPP s3

irytujace w przygo- wialne, a przyjemnos¢
dowce elementy zich rozwiazywania psu-
zrgaznosciowe. Wazng je niewygodne rozstawie-

funkcje petni na przyklad chakara,
czyli jojo, ktorym nalezy celnie tra-
fia¢ w odlegle przedmioty, by je

nie kamer. Sokobanowej zagadki
nie daje sig rozwiazac za pierwszym
podejéciem (chyba ze dzigki szcze-
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4ciu), bo zad-
ne ujecie nie
pokazuje calej
planszy!
Podobne pro-
blemy towa-
rzysza nam,
gdy w pierw-
szym rozdziale
uciekamy przed
toczacym sie glazem. Tuz przed kaz-
dym zakretem korytarza widok
przelacza sig, przez co tracimy orien-
tacje i zamiast skreca¢, uderzamy
w $ciang. Po chwili niemajacy takich
probleméw gtaz dogania nas i z Si-
mona zostaje mokra plama.

Tytutowy boha-
ter to Parszywy
Dwunastolatek
do n-tej potegi.
Jak sam mowi
o sobie, z siedmiu

Ta gra powinna byta
ukazac sie dwa lata
temu. A i wtedy

grzechow glow- | nie zrobitaby furory

DODANIE TRZECIEGO WYMIARU NIE UCZYNILO GRY

Simon the Sorcerer 3D

manier jest Simonowi zupefnie ob-
ce. Jesli przypadkiem spotyka kra-
snoluda, to mozemy by¢ pewni, ze
w kazdym zdaniu zamiesci niewy-
bredng aluzje do jego niskiego
wzrostu. Kochamy takich rozkosz-
nych fobuziakow, przynajmniej do-
poki nie mamy z nimi do czynienia.

Poprzednie gry
o Simonie gar-
$ciami czerpaly
wzory z serii
Monkey Island.
Inspiracje tq styn-

nych nie zaliczyt
jeszcze tylko zadzy, bo jest na to za
miody. Nikogo nie lubi i sam nie jest
lubiany, a jego wlosy zwiazane
w kucyk i czerwona szata w zéite
gwiazdki, ktéra wszyscy biorg za
sukienke, wzbudzaja powszechng
wesoloé¢. Gdziekolwiek si¢ poja-
wia, zaczynajq sie klopoty: krasno-
ludy traca swoje brody, zaczarowa-
ne ksiezniczki okazujq si¢ prosiaka-
mi, a mitosnicy RPG zmieniaja si¢
w psy. Oczywiécie pojecie dobrych

$wiat gry zieje pustka. Wbrew pozorom nie jest to zdjecie londynskiego

na produkcja Lu-
casArts wida¢ w wielu miejscach:
podobny jest typ bohatera (tu nie-
domag, tam prawie pirat), rozwiaza-
nia fabularne, a nawet interfejs
(stynny SCUMM zaprojektowany
w roku 1988 na potrzeby gry Maniac
Mansion). Roznica polega na tym, ze
Simon jest bardziej niegrzeczny, bar-
dziej zlosliwy i wszystko mu sie koja-
rzy z seksem, wigc o ile przy Monkey
Island gracz sie $mial, o tyle przy Si-
MONIE raczej rechotal.

sklepu z z potowy lat

h zeszlego stulecia




LADNIEJSZ

Trzecia czeé¢ serii we wstepnych
zatozeniach miata kontynuowa¢ te
tradycje. Zyciowa koniecznoscia
okazato sie jednak przeniesienie
gry w trzy wymiary, bo tymczasem
klasyczne, dwuwymiarowe przygo-
dowki wyszly z mody, wyparte
z jednej strony przez Mysta, a z dru-
giej — przez Tomb Raidera.

Silq rzeczy SIMON THE SORCERER 3D na
dotyk przypomina nieco oba wy-
mienione przed chwila tytuly, a tak-
ze Alone in the Dark, klasyka firmy
Infogrames z 1992 roku. Tego ostat-
niego szczegolnie przywodza na
mysl zamknigte pomieszczenia,
gdzie kamera nie porusza si¢ za bo-
haterem, a widok przelacza sig sko-
kowo przy przechodzeniu z jedne-
go obszaru do innego. To catkiem
mifa odmiana od ciaglego wpatry-
wania si¢ w czyjes plecy, ale samo
rozwigzanie niestety nie zapowia-
da sie ekscytujaco. Oprocz nieprze-
myslanego rozstawienia kamer do-
kucza ciasnota wnetrz powoduja-
ca, ze Simon wciaz potyka si¢ o roz-
ne przeszkody terenowe.

Grafika jest stanowczo zbyt
uproszczona: dionie glownego bo-
hatera sq szeécianami, postacie ru-
szaja sie, jakby potknely kij od
szczotki, a tekstury majq koszmar-
nie niska rozdzielczoé¢. Fakt, ze gre
wyprodukowano w roku 2000,
a premiera opoznila sie ze wzgledu
na konflikt autoréw z wydawca. Nie
jest to jednak zadnym usprawiedli-
wieniem - gra wyglada jak trup
z epoki pierwszego Voodoo. Szkoda,
e nie wykorzystano tych dwoch lat
na jej upiekszenie.

Bo nawet jesli pomina¢ techniczng
niedoskonalo$¢ Simona, gra jest
zwyczajnie brzydka — tak brzydka,
ze pewne obszary najlepiej prezen-
tuja si¢ nocg, gdy prawie nic nie wi-
dac. W tej sytuadji
zapewnienia pro-
ducenta, ze ,dwu-
wymiarowe gry
przygodowe s3
catkiem martwe,
a 3D to swietny

WR

W Sivonie 3D znajduja
sie nachalne reklamy
produktow Hasbro,

Niesmaczne zagranie

ECZ PR

Jak zerwac z drzewa?
Oczywiscie nie podskakujac i nie
wspinajac sie, to za proste!

odzywek aroganckiego dzieciucha.
Tym razem jednak mam wrazenie,
ze granica dobrego smaku zostata
przekroczona. Juz w pierwszym roz-
dziale Simon z rozmystem doprowa-
dza do $mierci pewnej postaci. Wiel-
ce dwuznacznej wymowy sceny nie
fagodzi fakt, ze jest to Smieré na sku-
tek niespodzie-
wanego ataku ro-
bakéw  korniko-
podobnych.

Ten niesmaczny
zart jest dopiero
wstepem do ma-

pomysl; brzmia
cokolwiek nie na miejscu. Pozosta-
je tylko cieszy¢ sie z bardzo niskich
jak na dzisiejsze czasy wymagan
sprzetowych,

Charakterystyczna dla gier spod
znaku Simona atmosfera zostanie
zachowana, wiec znowu bedziemy
rechota¢, stuchajac bezczelnych

kabry. Inna scena
przypomina filmy o Robin Hoodzie,
w ktoérych glowny bohater strzela
z luku do tarczy, trafiajac jedna
strzala w druga i rozdzierajac jq na
pot. Problem w tym, ze w SIMONIE za-
miast strzal uzyto zywych stworzen
ubranych w spiczaste czapeczki.
Nie mam nic przeciwko makabrycz-
nym zartom, w czarnym humorze

ZECIWNIE. C

«Poczekaj jeszcze troche, a wkrotce
bednesz mogt po owoc poptynac”
nie ma dobrej rady

celowal chocby Latajacy Cyrk Mon-
ty Pythona. Ale ,pytoni” dowiedli
jednoczeénie, ze ten rodzaj humoru
wymaga zrecznosci, wdzigku i wy-
czucia. Tymczasem wdziek | wyczu-
cie tworcow SIMONA 53 watpliwe.

ZAS TEZ ZROBIL SWOIJE

1 pomocq przychodzi ! Autorzy
Simona to naprawde bardzo
nietuzinkowi goscie. Za bardzo

Wiele fragmentéw gry zaprojek-
towano z myslg o fanach serii,
a spora czes¢ motywow fabular-
nych i pomniejszych eplzodow od
nosi sie bezposrednio do wy-('}
darzen z poprzednich czeéci.\

Widoki zapieraja dech w piersiach. A gdy mowa powraca, rozlegajq sie
okrzyki w Top Secrecie niedopuszczalne (na przykfad: o! poligon! o!
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DRAMATIS PERSONAE

| Autorzy zrezygnowali z grafiki
dwuwymiarowej i uciekli w 3D.
Postacie sq brzydkie, ale przy-
najmniej starajq sie Smieszy¢

[Kto jest kim
(W trzeciej czesci Simona spotkamy
| przede wszystkim kilku starych
znajomych, ale tez jedna czy
| dwie nowe twarze.

\ Simon we wiasnej osobie.
Rozpuszczony bachor, bohater

| mimo woli. W trzeciej czesci jego
zlosliwos¢ i zte maniery

| przekraczaja wszelkie granice.

(alypso, czyli miejscowy Jedyny
Facet w Okolicy, Ktory Wie, o (o

| Chodzi. To on w pierwszej czesc
weiagnat Simona w calg afere.
W obecnym wydaniu zajmuje sie
glownie siedzeniem w karczmie.

| Melissa Leg, czyli miejscowa
| Kobieta od Mokrej Roboty. Autorzy
| gry twierdza, ze jest pigkna.

|1a twierdze, ze dostata za duze
oczy i za malo wierzchotkow.

| Sordi

czyli miejscowy Zty

| Gzarnoksieznik. Jak kazda osoba
‘ na tej posadzie, stuzy do tego,

by na poczatku gry zasmiac sie

‘ zlowrogo, a pod koniec umrzec.

S N
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Zgodnie z tradycja w SIMONIE 3D po-
jawi sie wykrywacz metalu oraz gru-
pa milosnikow RPG grajacych w sys-
temie ,Advanced
Accountants and
Apartments” Jesli

nich takie, ktore uniemozliwiaja po-

mysine ukonczenie zabawy. Pozo-

staje nadzieja, ze w Polsce gra zo-
stanie wydana
razem z fatka

ISimon to najbardziej ‘ Jednak latka to

ktos’vnig miat do ‘ niesympatyczny d(\ja ZIMONAY 3D
rijszymi grami, | (@nty)bohater | sk setiwwer
to oczywiscie stra- przygodowek sji ostatecznej nie

ci sporg czes¢ za-

bawy - na przyklad nie zrozumie
o co chodzi, gdy Simon w jednej
z rozmow poskarzy sie, ze tylko je-
den jedyny raz catowat sie z dziew-
czyna, ktora w dodatku okazala sie
Zwierzeciem.

SIMON THE SoRrcerer 3D nie zapowia-
da si¢ rewelacyjnie. Autorzy za-
mierzajq przyciagna¢ zarowno mi-
tosnikéw klasycznych przygodo-
wek, jak i fanow Lary Croft. W rezul-
tacie zraza jednych, a drudzy ich
wy$mieja. Szanse powodzenia gry
dobitnie odzwierciedla zaintereso-
wanie zagranicznych mediow to-
warzyszace pojawieniu si¢ nowego
SIMONA — bylo i pozostaje ono nie-
mal zerowe.Wiadomo, ze wersja an-
gielska ma wiele bledow, wéréd

——" zostanie dokona-
ne pare gruntownych przerébek (na
co sig niestety nie zanosi), tylko naj-
zagorzalsi fani Simona siegna po
niq w sklepie. | przezyja zawod. M

Dynamitem rozwalimy
tarasujace droge

Ten sam przedmiot przyda
sig tez przy

do tarczy?
Nieee, to juz przesada...

PRZYGODOWA
robt Headfirst Pmdudlons\
—
\wyda Vivendi Universal
w Polsce 5 (D Projekt’
kned grudzien 2002
._ttL_hegdf irst.co.uk/simon3d
cena 9|
wymaga Pll 233 MHz, |
6!0 MB RAM, akceleratora 8 MB|
lprognoza
B8 SrRrR%
Pieniadze albo
zyde!
Nie mozna
odmowié
zdetermino-
wanemu
bandycie,
ktory swoje
narzedzie pracy
skonstruowat
2 kilku desek
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Ciekawe bronie, piekna grafika, wspaniaty humor i ci
cholerni wrogowie pojawiajacy sie znikad. Jeden
wielki bfad kiadzie cata Swietnie zapowiadajaca sie gre

gentka Archer miala powro-
A ci¢ w wielkim stylu. Czes¢ zlo-

zonych przez autoréw obiet-
nic zostala spelniona: gra wyglada
pigknie, a wrogowie $wietnie udaja
ludzi. Zarazem jednak tworcy popel-
nili kilka koszmarnych bledow, ktore
catkowicie psuja
zabawe.

Fabuta jest jak
poprzednio pla-
stikowa, ale jej
charakter dobrze
pasuje do prze-
$miewczego i ironicznego klimatu
rozgrywki. Najlepsza agentka UNI-
TY tym razem probuje rozwiklac
zagadke tajemniczego Projektu
Omega. Misje tocza sie miedzy in-
nymi na zachodnim wybrzezu Sta-
néw Zjednoczonych, w Indiach i na

IDiangi tak samo

skrzg sie cudownym
humorem jak
w poprzedniej czesci

Syberii. Rownocze$nie zbrodnicza
organizacja H.A.R.M. wraz z tajem-
niczym Dyrektorem wysyla $ladem
Cate platnego morderce, na ktére-
go ustugach pracuja mimowie.

Obawiatem sig, czy autorzy nie po-
sung sig zbyt daleko i czy ich humor
z cudownie gro-
teskowego nie
zmieni sie w wy-
muszony $miech
pod publike. Na
szczescie tworcy
nadal maja do-
skonate wyczu-
cie. Dyrektor w przerwach miedzy
snuciem zbrodniczych planow jest
maltretowany telefonami od ma-
musi, a wrogowie wymieniajq mie-
dzy soba rewelacyjnie zabawne
uwagi, ktore skutecznie rozluzniaja
atmosfere. Dialog dwéch wojowni-

Przyjaciele Cate jak zwykle weiagajq agentke w tarapaty. Chyba juz czas
zrezygnowac ze wspdlnikow i zaczaé wyruszac na akcje samotnie

WROGOWIE MIEL] SIE ZACHOWYWAC JAK LUDZIE,

No One Lives

Forever 2
A Spw i HA.R.M.'s ey S

Bomby
zegarowe
podkladamy
tylko w z gory
wyznaczonych
miejscach.
Wybuch
nastepuje

po czasie
ustalonym
przez tworcow

czek ninja planujacych wspolne za- |
kupy po najblizszym zabojstwie po
prostu zwalit mnie z nég.

Inteligencja wrogow jest wysoka,
ale autorzy w trosce o speinienie
obietnic przesadzili. Wrogowie
przechadzajq sie, rozmawiaja, prze-
rzucaja akta na biurku, pala papie-
rosy, przysypiaja na krzesetkach,
a nawet tafcza w rytm muzyki ply-
nacej z wilaczo-
nego radia. Co6z
jednak z tego,
skoro gdy tylko
nabieraja  naj-
mniejszych po-
dejrzen, od razu
rzucaja si¢ w na-
szym kierunku? To prawdziwe cy-
borgi z wbudowanymi w czaszke
noktowizorami, okularami termowi-
zyjnymi i mikrofonami kierunkowy-
mi.Niewinne skrzypnigcie drzwiami
czy stuknigcie o podioge obcasem
konczy sie wiaczeniem alarmu. Dla-
tego tez nie polecam nikomu kon-
czenia gry bez zabijania wrogéw.To,
co sprawialo olbrzymia przyjem-
no$¢ w Deus Ex, w No ONE Lives FoRe-
veR 2 frustruje i zlosci.

I Engine Jupiter

wyglada Swietnie.
Grafika jest nie tylko
piekna, ale i ptynna

Czy lepiej wigc przechodzi¢ gre, ci-
chaczem likwidujac wrogow? Nie,
tu réwniez autorzy zepsuli nam za-
bawe. Niemal na wszystkich ma-
pach przeciwnicy odradzajq sig, po-
mimo ze wyczyscilismy juz dany te-
ren! Upychamy kolejne ciala po
ciemnych katach, ale za chwile sta-
ja przed nami nowi wrogowie. Za$
ciemnych katow nie przybywa.

Nie sprawdza sig tez prucie z karabi-
nu maszynowego
i eksterminowa-
nie kolejnych fal
paskudnikow. Je-
§li  przeciwnicy
wiaczaja alarm,
w okolicy poja-
wiaja sie kolejni
szaleni wrogowie, z ktorych czes¢
znowu rzuca sie do wiacznika alar-
mu. Perpetuum mobile.

No ONe Lives Forever 2 to najbardziej
frustrujaca gra roku. Wielkie zalety
roznych trybow rozgrywki sa przytla-
czane przez rownie wielkie wady.
W efekcie kiglem na czym $wiat stoi,
raz po raz ginac i odczytujac stan gry,
ktory w pewnych misjach musiatem
zapisywac co kilkanascie sekund!
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Dzigki pigknej grafice przynaj-
mniej raz na jakis czas zapomina-
my o wicieklosci wywolanej zbyt
wysokim poziomem trudnosci. Za-
réowno ciasne wnetrza bunkrow,
jak i pigkny syberyjski las wygla-
daja oblednie.

Genialnie odwzorowano ruchy po-
staci, trafieni wrogowie padaja na
kilkanascie sposobow, a podczas
strzelaniny szukaja oslony albo roz-
plaszczaja si¢ na ziemi. Jupiter, no-
wa edycja enginu LithTech, ma im-
ponujace mozliwosci. Ciekawe, jak
beda wygladaly inne gry stworzone
na jego bazie? Na pewno ich nie za-
braknie, bo Jupiter zapewnia znacz-
na poprawe jakosci grafiki,a nie wy-
maga poteznego sprzetu.

Aspekt RPG to nowos$¢ w No ONe Li-
ves Forever 2. Cate za kazda skutecz-
na akcje otrzymuje punkty do-
$wiadczenia, ktore inwestujemy
w jedng z kilku umiejetnosci. Zdol-
noéci te maja kolosalny wplyw na
dalsza gre. Na przyklad wlozenie
jednego punktu w umiejetnosé
skradania sig sprawia, ze wrogowie
rzadziej zauwazajq nasza agentke
iszybciej znikamy im z oczu podczas

ucieczki. To $wietnie dopinguje do
wykonywania pobocznych zadan,
choc¢ w dalszej czesci gry umiejetno-
sci maja coraz
mniejsze znacze-
nie, a coraz wigk-
sze — zrecznosé
gracza.

Zadania s3 po-
dobne do tych
z pierwszej cze-
4ci, brakuje tu jednak jakiegos prze-
blysku geniuszu, takiego jakim byt
na przyklad poziom spadochrono-
wy. Fakt, zabawa w czasie tornada

Nowe poziomy

nie zachwycaja
- to rzetelna robota,
ale brak jej pasji

na kempingu jest niezla, przyczepy
odrywajq sie od ziemi i turlajg po
placu, szum wiatru niemal rozsadza
gtosniki. Jednak
pod wzgledem
rozgrywki jest to
zwykle, niczym
nas nie zaskaku-
Jjace miejsce.

No One Lives For-
EVER 2 to mimo wielu zalet gra irytu-
jaca i wtorna. Obietnice tworcow
skupialy si¢ glownie na nowym en-
ginie oraz efektach graficznych

Agentka Archer
ma nietypowy,
ale skuteczny
sposdb
zafatwiania
wszelkich
formalnosd
graniaznych.
Wiza i paszport
nie beda
potrzebne

w szafie
i przeczekujemy zadyme

W spokoju
szuflady szafek i biurek

|
=
(= a .
| Czasami nie ma innego
| wyjscia niz
|

——— e

i pod tym wzgledem rzeczywiscie
nic im nie mozna zarzuci¢. Pojawia-
nie sig wrogow znikad to jednak fa-
talny pomyst. Szkoda, ze autorzy za-
pomnieli o tym, ze na gre si¢ nie
patrzy, tylko si¢ w nig gra. 51

ZRECZNOSCIOWA

P11 500, 128 MB RAM,

akeeleratora 16 MB

za
—_——
|

$wietna grafika,|
specyficzny, wspaniaty humor,
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Dragon Throne
Bitwa o Czerwone Kl

Gra wykorzystuje motywy popularnej w Azji (juz od 600 lat) powiesci historycznej
Romance of the Three Kingdoms opisujacej dzieje Chin w |1l wieku naszej ery.
Jednak ksigzki w pudetku nie ma. Szkoda, bytoby co poczytac - jakies 1700 stron...

esarstwo Han upadio na po-
C(za(ku Il wieku. Na jego gru-

zach powstaly trzy krolestwa:
polnocne rzadzone przez dynastie
Wei, poludniowe dynastii Wu i za-
chodnie dynastii Shu. Wobec po-
wszechnej zgody na brak zgody woj-
na byla nieunikniona. Mamy poméc
w  przechyleniu
szali zwycigstwa
na jedna ze stron.
Historyczna woj-
na trwala 60 lat.
Wcale sie temu
nie dziwig, jesli

Starcia sg catkiem
réznorodne, mimo
ze kazda ze stron ma
takie same oddziaty

W grze spotykamy okoto 300 histo-
rycznych postaci.Nadajemy im urze-
dy panstwowe. Niektore stanowiska
umozliwiaja wykonanie pewnych
akgji w panstwie. Majac urzednika
do spraw naukowych, szybciej opra-
cowujemy technologie.

Bohaterowie otrzymuja punkty do-
$wiadczenia za
zabitych wrogow.
Za nie rozwijamy
kilkanascie spo-
$rod 50 dostep-
nych umiejetno-
4ci. Bardzo cieszy

walczyli w niej
wojownicy zmartwica mozgu, jakich
prowadzimy w DRAGON THRONE'IE.

Gra jest inspirowana historia Chin
i powiescig. Gdybysmy mieli wat-
pliwoéci, obszerne fragmenty dzie-
fa wprowadzajq nas do scenariuszy.
Sq czytane po chifisku, co korzyst-
nie wplywa na nastroj. Tre$¢ pisana
podana jest po polsku. Jedynym
mankamentem jest iloé¢ tekstu do
czytania. Lubie ksiazki historyczne,
ale wole je na papierze. Niecierpliwi
docenia klawisz Escape i mozliwos¢
pokazania celow w trakcie misji.

swoboda, z jaka
ksztaftujemy postaci. Umiejetnosci
te pozostaja jednak niewykorzysta-
ne. Gdy mamy siedmiu bohateréw,
trudno spamigta¢ ich zdolnosci
i wywolujace je skroty. Dlatego ko-
rzystanie z nich podczas dynamicz-
nych bitew jest trudne — a wlaénie
wtedy najbardziej si¢ przydaja.

Zotnierze zachowuija sig gorzej niz
dzieci na przedszkolnej wycieczce.
Wskazujemy oddziatowi punkt do-
celowy, a ten wigznie w lesie, ktore-
go nie umie ominac. Tam masakru-
ja go tucznicy wroga - las jest prze-

54 TOP SECRET 12/02

szkodg dla ludzi, ale nie dla strza!
Problemy sprawia zdobywanie
zamku. Gdy wskazujemy oddziato-
wi droge na mury po drabinie,
wchodzi po niej jeden wojak. Kazde
kliknigcie na mury wprowadza ko-
lejnego zolnierza. Tragedia.

Nasi zolnierze majq sokoli wzrok.
Jeszcze nie widzimy wroga, a oni juz
strzelajq i trafiaja. Ta umiejetnosc
przydaje sig, bo walcza przeciw wy-
$cigowym machinom wojennym,
ktérych nie doganiaja nawet konno.
Duzo naturalniej zachowuijq sie chlo-
pi zbierajacy drewno, zelazo i zyw-
no$¢. Gdy konczy sie jedno drzewo,
sami trafiaja do nastepnego.

Mapa scenariusza dzieli sie na mape
krainy i mape kazdego z otoczonych
murami miast, ktore sa bazami ar-
mii.Nasza baza jest cze$ciowo zaslo-
nieta mgfa. To kuriozalne, tym bar-
dziej ze terenéw do odkrycia jest
mndstwo, a na diuzej nie odwiedza-
ne okolice mgla powraca.

Wobec sprytu chlopéw niedolez-
nos¢ zotnierzy jest zaskakujaca, bo
wiasnie chfopéw szkolimy na zot-
nierzy, a wojownikow w razie po-
trzeby degradujemy. Nie mniej dzi-

wi fadna grafika, ktéra utrudnia
znalezienie drogi na mapie.

Ciekawe pomysly zniweczono bez-
nadziejnymi bledami. DRAGON THRO-
NE mial zadatki na udang gre, ale
byly to mite ztego poczatki. | |

STRATEGICZNA
Zrobil " Object Software
dat First
w Polsce (D Projekt,
h WWW. rst.com
cena 29,90 24
’v_w!magg PII 233 MHz, 64 MB RAM
za

duza swoboda w zarzadzaniu
zasobami i ludzmi, umiejetnie|

wigczone elementy RPG, nastroj
Erzeclw

byt duzy zasieg widzenia jednostek,
2ty dobor predkosd jednostek,
Kiepski system drogi
multi do 8 osb przez AN,

" do & 0sob przez internet

Konie stuzq do
Wl transportu
surowcow oraz
przyspieszajq
zbieranie
drewna

do jazdy. Ich
punkty zdrowia
s lizone
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Ta gra miata sie ukazac na poczatku roku. Nie, nie
przysztego. Tego. Mimo opd6znienia pod wieloma
wzgledami jest nowatorska. A pod innymi monotonna

iagle gromienie wroga jest
Cnudne. Wydawaloby sie, ze

nudna bedzie tez gra, w ktorej
na kolejnych 14 mapach nic tylko
niszczymy przeciwnika. Ale zenuja-
cy brak inwencji scenarzystow Bar-
TLE ReALMS wynagradza ciekawie po-
prowadzona fa-
bufa, bogactwo
grafiki oraz splot
najlepszych cech
gatunku RTS.

Poczatek kam-

W nieliniowej
kampanii wybieramy
droge, ktorg pojda
nasze oddzialy

Chiopi mnoz3 sie tym szybciej, im
mniej mamy ludzi. Nie czekamy diu-
go na odtworzenie populacji po
wigkszych bitwach. Utatwia to obro-
ne wioski, gdy nasze wojsko zostaje
wybite. Wiesniacy stuza do groma-
dzenia pozostatych zasobow: ryzu,
wody i koni.

Z chiopow two-
rzymy tez armie,
co zmusza nas do
wywazania pro-
porgji

prochu. Gdy chiop odwiedza faznie,
zmienia sie w gejsze.
A ja myslalem, ze picie
rozniq sie czymé wiecej

panii jest orygi-
nalny. Zamiast wybierac strong kon-
fliktu, kierujemy gléwnym bohate-
rem, Kenjim, i pomagamy napadnie-
tym wiesniakom lub ich gromimy.
W ten sposob przystajemy do szla-
chetnego klanu Smoka albo zlego
klanu Weza. Potem jednoczymy wy-
spe, walczac z wojskami odrzucone-
go klanu oraz prymitywnym klanem
Wilka i mrocznym klanem Lotosu.
Chlopi naleza do zasobéw odtwa-
rzalnych: dostajemy ich za darmo
az do osiagnigcia limitu populacji
(od 25 do 40 ludzi). To ograniczenie
jest sztuczne, ale wymusza racjo-
nalne gospodarowanie.

Rybki miatyby co

pojesc, gdyby zostaly umieszczone w grze. Jednak jej
autorzy postawili tylko na ptaki. Protestujemy w imieniu piranii!

niz stopniem domycia.

migdzy zbieracza-
mi a Zzofnierzami.
Szkolenie wiesnia-
kéw na zolnierzy jest
kolejng nowinka. Stuzy
do tego piec budynkow.
Wiesniak po przejéciu
dojo, strzelnicy i pra-
cowni alchemicz-
nej staje sie...sa-
murajem. Po-
minigcie strzel-
nicy czyni z niego
wojownika ka-
buki, za$ dojo -
kanoniera z beczka

Ustawiamy kolejke szkolenia,
wskazujac kolejne budowle.
Rekruci sami pokonujq te
Sciezke. Automatyzacja go-
spodarki i szkolenia wojow to
wygodne rozwiazanie, bo
skupiamy si¢ na zwia-
dzie i walce.
Nie ma silnych umoc-
nien, ktore chronityby
nasza wioske. Licz-
ba wiez jest ogra-
niczona. Stabe for-
tyfikacje sprawiaja, ze
osad musza broni¢
zolnierze. Wrég
atakuje na prze-
mian z kilku stron i trudno
na tej podstawie oceni¢, gdzie lezy
jego osada. Wyprawienie sie w zlym
kierunku cala armia konczy sie utra-
ta wioski. BATTLE ReAwms jest gra
o podejmowaniu decyzji.
Wiekszoé¢ zolnierzy walczy na dy-
stans igvrecz, dobierajac bron do sy-
tuadji na polu walki. Kazdy ma jedna
z dwoch specjalnych cech przydat-
nych w bitwie. Szukanie najlepszych
polaczen to dobra zabawa.
Wojskiem kieruje si¢ trudno. Szyki
. ustawiamy recznie, a i tak rozpadaja
L sie przy pierwszej potyczce. Byloby

| W Barme Reawms znalazlo si¢ wiele

realistycznych rozwiazan. Ostrzal
ze wzgorz i wiez jest skuteczniejszy,
bieg powoduje zmeczenie, a ranni
ledwo powldcza nogami. Padajacy
deszcz podlewa pola ryzowe i gasi
pozary wywolane przez napastni-
kéw, ale nie moczy prochu muszkie-
terom. Lasy nadajq sie na zasadzki
i kryjowki, cho¢ szukanie w nich
ostatniego ocalalego wroga jest naj-
bardziej irytujaca czgscia gry.

Ta czasem denerwujaca, ale jednak
urocza, weiggajaca i dynamiczna gra
przywraca $wiezo$¢ gatunkowi. W

STRATEGICZNA

Zrobit Liquid Entertainment

jwydat Ubi Soft

w Polsce LEM
battlerealms.ubi.com

cena 4928
g PII 400, 64 MB RAM,

akeeleratora 16 MB|

za
Tiezla sztuczna inteligendja, wiele|
rozwigzan niespotykanych w innych

RTS-ach, fajna fabuta,dobra grafika
rzeciw
aenuwuhce szukanie ostatniego|

wiesniaka w koncowkach
scenariuszy, tylko jeden cel misji
multi do 8 0s0b
przez LAN i internet

ocena

L8 6 & (Gt

to zrozumiate, gdyby gra trak I
o walkach $redniowiecznych.

)
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The Sims
Zunierza i

Nie da ci zona, nie da ci matka... Zwierze tez nie da,
a zabierze przy tym mnostwo czasu, pieniedzy
i podobnie jak sasiadka zrujnuje kariere zawodowg

¥ naszym domu zalegly sie
W ﬁ zwierzeta. Poczawszy od
] -.L. karaluchéw, przez psy, po
skunksy. Jest przyjemniej, ale doba
ma tylko 24 godziny. Bezlitosnie
uplywajacy czas kaze wybiera¢ mie-
dzy rozwijaniem sima i jego kariery
a oswajaniem futrzaka i zaspokaja-
niem jego potrzeb. Oto ukryty me-
chanizm powstawania bezrobocia!

Zwierzeta w pelni zaspokajajq po-
trzeby towarzyskie. Zgodnie z rze-
czywistoécia sa mniej klopotliwe
w kontaktach niz zona i dzieci. Wy-
starcza je poglaskaé, pobawic¢ sie
i juz czujq sie lepiej. Nasze kontakty
ze zwierzetami zaczynaja sie, jeszcze
zanim sta¢ nas na czworonoga. Bez-
panskie psy i koty taduja sie do do-
mu w poszukiwaniu towarzystwa.
Az dziwne, ze nie mozemy ich przy-
garnaé. Gosai, ktorych nie chcemy
przygarna¢, jest

wiecej. Karaluchy

wedruja po do-

mu. Skunksy ob- ‘
racaja nasz ogrod

-

Rozmowy 2 papuga zwiekszaja charyzme sima, podobnie jak trenowanie
min przed lustrem. Jednak lustro nie zdycha z glodu i nie brudzi podiogi

w perzyne. Kroliki zzerajq zasiane
warzywa, a szopy pracze grzebia
w $mietnikach, wyrzucajac ich za-
warto$¢ na zewnatrz.

Gdy mamy 400 simoleonow, kupu-
jemy wiasne zwierze. Wybieramy
pomiedzy psami, kotami, ptakami
i gadami. Kazdy pupil ma wlasngq
osobowos¢ i wymagania. Ma takze
trzy cechy (postu-
szenstwo, polo-
wanie i sztuczki)
ktore rozwijamy
samodzielnie al-
bo wynajmujac
trenera. Wycwi-
czone i wymu-
skane zwierzaki wystawiamy w kon-
kursach organizowanych przez...
Klub Kynologiczny. Psy dostaja
pewnie ze zlosci kota na mysl, ze

startuja w nich tez koty.

Kiedy stworzymy zwierzeciu
warunki do wypoczynku
i zabawy, damy jes¢
i wyznaczymy miej-
sce do zalatwiania,
mamy je w zasadzie

IW nagrode dajemy

zwierzeciu... fapowki!
To jedna z kilku
wpadek tlumacza

z glowy. Oczywiscie ono tez ma po-
trzeby towarzyskie, ale o ile nie jest
papuga czy iguana, zaspokaja je
w kontaktach z ulicznymi psami
i kotami. O dziwo psy i koty cze-
sto dobrze sie bawiq razem.
Trudno sie z tym zgo-

dzi¢, ale prawda jest, ze

w grze zwierzeta domo-

we po-

trafig sie so-
ba zaja¢. My nato-
miast usitujemy
zajac sie praca.

W grze pojawito
sie¢ pie¢ nowych
karier i 50 nowych zawodéw, kto-
rych nie poznajemy, majac zwierze.
Mozemy rozwija¢ swe umiejetnosci
na przyklad jako opiekun zwierzat,
cho¢ duzo ciekawsza jest uprawa
warzyw we wlasnym ogrodzie. Nie-
stety profesja ta nie ma éciezki karie-
ry, wiec nie osiagamy kolejnych
szczebli zawodowych. Sadzimy tylko
cztery warzywa — marchew, pomi-
dory, salate i fasole. Z drugiej jednak
strony pielegnowanie roslin relaksu-
jeipozwala by¢ w poblizu pupila.Co
wigcej, warzywa sprzedajemy na
targu, zarabiajac na zycie.

Targ i sklep zoologiczny to czes¢ no-
wej dzielnicy nazwanej nie wiedziec
czemu Starym Miastem. S w niej
sklepy, restauracje, kafejki i parki
$wiadczace o tym, ze Amerykanie
inaczej pojmuja stowo ,stare”

Na Staréwce spotykamy sie z przy-
jaciélmi i ich czworonogami. Przy-
prowadzamy tez wiasne psy i koty,
bowiem rodzina podrozuje zawsze
razem. | tu kolejny blad w tluma-
czeniu, bowiem wyjezdzajac z do-
mu, zamawiamy taksowke. Podjez-
dza zgrabny autobus, ktory w dro-
dze powrotnej nazwany jest juz

\

trolejbusem. Dzigki temu sprytne-
mu zabiegowi mamy w grze trzy

srodki lokomocji. W Biblii
nazwano by to cudownym

rozmnozeniem.
Przy testowaniu
ZWIERZAKOW korzy-
stalem z THE SiMs
Dewxe, pofaczo-
nych wersji THE
SiMs i THE SiMs: SwiaTowe
zvc. Nie zawiera ono fatki popra-
wiajacej gre, wiec simowie nadal
wykonuja zabawne zwroty, by usta-
wic sie frontem do rozmowcy.
Zwierzaki dodaja nowe motywy
wzbogacajace $wiat gry, ale trudno
je pogodzi¢ z dotychczasowymi ele-
mentami. Swiat siméw jest przela-
dowany. Czekam na The Sims: Ody-
seje kosmiczna albo The Sims: Trze-
cig wojne, by zacza¢ od poczatku. M

STRATEGICZNA
T T
at Electronic Arts
w Polsce (enega Poland
http thesims.ea.com
cena 79,90 24
'wymaga Pl 350 MHz, 64 MB RAM,
Karty graficznej 2 MB

za
[r— e ]
wiecej sasiadow, nowe obszary|
wypoczynkowe, profesja ogrodnika,
w ktorej ogladamy si
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Tworcy Amerzone'a, przygodowki rownie tadnej,
co nudnej, wreszcie dowiedli, ze potrafig robi¢ dobre
gry. Za najnowsze dzieto nikt ich nie zesle na Syberie

s K

5.

roli miodej i ponetnej
prawniczki Cate wkracza-
my w niezwykly $wiat pe-

fen dziwacznych automatow i ludzi
teskniacych za minionymi dniami.
Melancholijna, nieco surrealistyczna
fabuta przykuwa na dlugie godziny
do monitora i zmusza do refleksji
nad wlasnym pedzacym z zawrotng

predkoscia zywo-
tem. SYBERIA nie
doréwnuje Naj-
dluzszej podrézy
pod wzgledem
dlugoéci i zlozo-
noéci zagadek, ale

Opowies¢ niespiesznie |
toczy sie w Swiecie | Do

marzen o utraconym
ztotym wieku

B, Ne *

w ktorym Cate zapisuje interesujace
ja tematy hastami. Wada tego syste-
mu jest to, ze nigdy nie jestesmy
pewni, co tez palnie nasza bohaterka
podczas dyskusji, z drugiej strony
rzadko zdarzaly mi sie sytuacje,
w ktorych nie wiedziatbym, jaka
opcje wybrag, by skierowac rozmo-
we na odpowiedni tor.
Inng czesciq in-
terfejsu jest tele-
fon komorkowy.
rozwiazania
| probleméw wy-
korzystujemy go
] ledwie parg razy,

jej zniewalajaca
fabuta w duzym stopniu wynagra-
dza nam ten niedostatek.

SBERIA to typowy przedstawiciel

wek w stylu point and dlick. Nasza
bohaterka, panna Cate Walker, pod-
nosi przedmioty i uzywa ich po za-
twierdzeniu polecenia mysza. Braku-
je co prawda opdji ogladania rzeczy
znajdujacych sie w kieszeni i mozli-
wosci przypatrywania si¢ obiektom
z dziwacznego $wiata otaczajacego
mioda prawniczke, ale nie wplywa to
na jako$¢ gry. Konwersacje prowa-
dzimy za poérednictwem notatnika,

ale za to petni on
inng role, wazna z punktu widzenia
nastroju. Otéz w okreslonych przez
scenariusz momentach nasza ko-
marka dzwoni i jeste$my $wiadka-
mi prywatnej rozmowy Cate z jej
chtopakiem, szefem, mama lub naj-
lepszq przyjaciotka z biura. Wydaje
sie to bez znaczenia, ale w rzeczy-
wistoéci pozwala lepiej wczué sie
w role mlodej pani prawnik. Te
przyziemne rozmowy ciekawie
kontrastujq z odrealnionymi miej-
scami, jakie odwiedza Cate.
Fabula Seeri obraca sie wokot po-
szukiwan spadkobiercy fabryki au-
tomatéw i zabawek nalezacej do

rodziny Voralberg.
Szukamy go na
zlecenie korporacji
z USA usilujacej przejac
majatek. W tym celu podrézujemy
od jednego dziwacznego miejsca
do drugiego i poznajemy kolejne
szczegbly dotyczace tropionego
przez nas cztowieka.

Po drodze stykamy sie z ludzmi tylez
zwariowanymi, co fascynujacymi.
Rozmawiamy z zakochanym w ma-
szynach chtopcem, wiecznie sklco-
nymi rektorami podupadlego uni-
wersytetu czy wreszcie zapomniang
diwa operowa. Postacie te do spotki
z czarodziejska muzyka towarzysza-
ca grze, pigknymi budowlami, kté-
rych czasy $wietnoéci dawno minely
i wyszukanymi automatami skladaja
sig na surrealistyczny, basniowy
i odrobinke przygnebiajacy nastroj.
Cieszy mnie fakt, ze tego nastroju
nie zniszczyla polonizacja. Glosy do-
brano dobrze, a kilka z nich, na przy-
klad nalezacy do profesora z Bar-
rockstadtu, przebija te, ktore stysza-
tem w wersji angielskiej.

Zagadki s proste. Doswiadczeni
gracze spedza z Syberia nie wigcej
niz osiem godzin. Wiekszos¢ roz-
wiazan jest oczywista, a postacie
i przedmioty niezbedne do posu-
nigcia si¢ dalej przewaznie znajdu-
ja sie pod reka. Mimo tego dos¢

W wolnych

chwilach Cate bawi si¢ w adwokata diabla. Numer

czesto pokonujemy
kilometry w celu
przeniesienia okre-
$lonego przedmiotu
2z punktu X do punktu Y.
W SygeRil jest tez sporo za-
gadek, ktore polegaja na
rozgryzaniu dziatania mecha-
nizméw, jednak i one uwaz-
nym obserwatorom nie
sprawiaja wiekszych
probleméw. Szkoda, ze
poprzeczki nie ustawio-
no troszke wyzej.
Mimo ze Syseria nie stanowi duze-
go wyzwania, powinien to by¢ nu-
mer jeden na licie zakupow mito-
$nikow dobrych fabul. Po przygo-
dzie z mechaniczng magig juz ni-
gdy nie spojrze obojetnie na nakre-
cany zegarek. | |

PRZYGODOWA
zrobit ~ Miaoids|
wydat Microids.
w Polsce  (enega Poland
http www.syberia.info
cena 99 21|
Pil 350 MHz, 64 MB RAM,|
akceleratora 30 16 MB|
za |

A 4o

surrea tstya'&llimat, wiagajaca
fabuta, nastrojowa grafika,
dobra polska wersja jezykowa

przeciw
2a fatwa i za krotka
mot bk
W= |
ocena |

kontaktowy nie zmienit si¢ od czasow Apokalipsy wedtug Swietego Jana
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Dobry bohater, zty przeciwnik, swiat w obliczu
zagfady... Autorzy DviNe DiviniTy uzywajq najbardziej

LEPSZA GRA MADRA CHOC BRZYDKA NIZ PIEKNA 1 GLUPIA!

ne Divinity

a pierwszy rzut oka gra wy-

M glada kiepsko. Akcje $ledzi-
™ my w rzucie izometrycznym,
przy czym kamera ustawiona jest
w taki sposdb, ze czesto nie widzi-
my tego, co dzieje sie pod Sciana-
mi. Do tego dwuwymiarowa gra-
fike DiviNE DiviNITY nawet przy naj-
lepszych checiach trudno nazwac
inaczej niz paskudna. Automapa

oklepanych pomystow, ale miksujq je nader zrecznie

bardziej irytuje swa nieczytelno-
$cia niz pomaga w wedrowce.

A jednak zabawa jest $wietna. To
typowy przedstawiciel RPG akdji,
ale ma cechy, ktorych temu gatun-
kowi czesto brakuje: $wietng fabu-
fe, fantastyczne zadania i rewela-
cyjny system rozwoju postaci.

Nad zasadami rzadzacymi $wia-
tem gry siedziala tebska ekipa.
Dzigki temu mamy wolnos¢ rozwi-
jania postaci i bogaty interakcje
z otoczeniem, za$ zapoznanie sie
z zasadami zajmuje mniej czasu niz
wypatrzenie pingwina poérod

Mamy do wyboru trzy profesje. Sa
to: wojownik, mag i survivalista ta-
czacy cechy znanych z D&D range-

swietna fabuta, réznorodne zadania,|
system rozwoju posgaci, gealisty(zne

reakcje

rzeciw
paskudna grafika,
nieczytelna automapa,
kompletny brak oryginalnosci
multi brak

e & A 7|
e

ieja. Decydujemy jeszcze
o plci postaci, nie ma to jednak
wplywu na rozgrywke. Na tym kon-
czy sie kreacja bohatera. Jego roz-
wojem sterujemy w trakcie awan-
s6w na kolejne poziomy doswiad-
czenia. Podczas awansu przydziela-
my punkty umiejetnoéci oraz punk-
ty cech postaci. Zawsze mozemy

ybiera¢ czary oraz umiejetnosci
nalezace do dowolnej z trzech pro-
fesji, wolno nam takze inwestowa¢
punkty w kazda z czterech cech,
czyli site, inteligencje, zrecznosé
i wytrzymatos¢. Nie oznacza to, ze

RPG
zrobit Larian Studios
dat v

w Polsce (enega Poland
http www.larian.com|  stadka golebi.
cena 992

ymag PII 450 MHz,

128 MB RAM, karty graficznej 8 MB| a0y o8
za

wybor profesji na poczatku gry nie
ma zadnego znaczenia. Na przykfad
tylko wojownik dysponuje specjal-
nymi ciosami, za$ survivalista jako
jedyny ma zna-
komite osiagnig-
cia w pod-, prze-
i zakradaniu sie
Dla mnie bomba!

Prawdziwa sita
gry lezy w przy-
godach, jakie przezywamy. Punk-
tem wyjsciowym fabuly jest $wiat
Rivellonu, w ktorym wstretni ludzie,
zgodnie z prastara przepowied-
nia, uwolnili sity zta i boska
energie zarazem. Sily zla
swoim zwyczajem zaczely
miesza¢, energia wstapita

za$ w cialo naszego boha-

tera, ktory oczywiscie po-
czatkowo nie jest niczego
Swiadom.

0 tym sztampowym zawiaza-
niu fabuly szybko zapomina-
my, pograzajac si¢ w niezbyt
oryginalnym, ale ciekawym
$wiecie fantasy i podejmu-
jac sie kolejnych zadan.
Ich zrbznicowanie jest
ogromne, przy czym
wigkszos¢ daje sie
ukonczy¢ na kilka

sposobow. To, jaki

wybieramy, ma

wplyw na dalszy przebieg przygod.
Nasza posta¢ ma bowiem wskaznik

IPozory myla. Brzydki |

Dwine DiviniTy okazuje
sie wciggajacym
i ciekawym RPG-iem

reputadji, ktéra wplywa na relacje
z bohaterami niezaleznymi. Poza
tym kazdy ma do nas prywatne po-
dejscie. Z reguly znajomosci zaczy-
namy na pozio-
mie neutralnym,
a dopiero nasze
czyny wplywaja
na czyje$ zdanie
na nasz temat.
Miody zotnierz,
ktoremu ratuje-
my Zycie, nie daje o nas zlego sfowa
powiedzie¢, a odméwienie pomocy
sklepikarzowi sprawia, ze nie
tylko zaczyna rozmawiaé
z nami burkliwie, ale takze za-
wyza ceny towarow.
Dzigki takiemu systemowi
gracz czuje si¢ odpowiedzialny
za swe czyny. | dobrze. Mam
dosy¢ postaci, ktore mozna ob-
raza¢ do woli, a przy nastepnej
rozmowie gada¢ z nimi, jak
gdyby nic sig nie stato.
DiviNe DiviNiTY to w zasadzie
Diablo z porzadna fabu-
13. Mitosnik RPG
akcji zakocha
sie w tej grze,
pod warun-
kiem, ze prze-
boleje paskud-
na grafike.
Gdyby tak
jeszcze Swiat
DwiNe DiviniTy byt bardziej oryginal-
ny...To mogt by¢ przeboj. ]

Oto automapa wySwietlona na pelnym ekranie w najwigkszym zblizeniu.
Nawet na 19-calowym monitorze trudno ustali¢ potozenie bohatera
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Gre zrobili informatyczni robotnicy. Zapewne dlatego
wyglada solidnie, ale brak jej pasji i innowacyjnosci.

» gantem przemystu. Od po-
o czatku XX wieku budujemy
cafe ciagi produkcyjne i linie zaopa-
trzeniowe, ktore wytwarzaja zmie-
niajace sie towary nalezace do 12
branz. Jednak nasze przedsigbior-
stwo przypomina gospodarke Al-
banii z czaséw komunistycznych
~ jest w pelni samowystarczalne.

g tajemy si¢ prawdziwym gi-

STRATEGICZNA

zrobit JoWooD Productions
ﬂda{ JoWooD Productions

w Polsce (D Projekt|
ig2.jowood.com
cena 99,90 24|
'wymaga Pil 350 MHz, 64 MB RAM,
akeeleratora 30 2 16 MB

za

duza swoboda w v;yborze profilu
produkdi, zmignne warunki

prowadzenia dziafalnosd
przeciw

nuzace mikrozarzadzanie,
brak interakgji z konkurencja,

Jest produktem przemystowym, jak z tasmy

Zarzadzanie pochfania sporo czasu. |

Kierujemy calym fancuchem pro-
dukgji poczawszy od wydobycia su-
rowcow az po produkt finalny. Goto-
we wyroby sprzedajemy we wia-
snych sklepach
znajdujacych sig
w centrach miast,
gdzie popyt jest
najwiekszy.

Odnajdowanie
najlepszych zaso-
bow  surowcow

i tworzenie centrow produkcyjnych |

tylko pozornie wydaje sie mato zaj-
mujace. W grze dostosowujemy po-
ziom produkgji towarow do popytu
konsumentow, ktorzy maja zmienny
qgust. Nie tylko lubia produkty nowe,
ale kupuja je w roznych ilosciach za-
leznie od pory roku, co zmusza do
planowania zapasow. Na produkcje
i konsumpcje wplywaja takze wyda-
rzenia losowe, okresy dekoniunktu-
ry, zalamania pogody i rosnaca licz-
ba mieszkancow miast.

Nudne jest to, ze konkurujac z inny-
isiebiorcami, nie handluje-

my z nimi. Wypada zapomnie¢
o specjalizacji w danej dziedzinie

byt model mi pr
g\ultl do & graczy przez LAN|
i internet| :
ocena Accei

iu dochodéw ze écisle okre-
$lonego profilu produkdji, jak to ma
miejsce w Capitalismie II. W INDUSTRY
GIANCEE |l jestesmy skazani na pro-
dukgje od pieczywa po samochody.

IProdukcja polega na

tqczeniu surowcow,
Nie dbamy o jakos¢
produktu i marketing

Przy stalym popycie na poszczegol-
ne towary i pelnym dotarciu do kon-
sumentow tylko rozszerzenie oferty
powoduje zwigkszenie zyskow.

Mamy czas, by kazda decyzje prze-
mysle¢. Projektowanie podczas
pauzy bardzo nam w tym pomaga.
Przy okazji ogladamy fadna i funk-
cjonalng mape, na

ktorej od ra-

zu widzimy, co

produkuja zaklady. Nad ziemia lataja
klucze ptakow, samoloty i sterowce,
w morze wychodza kutry. Wszyst-
kim obiektom to-
warzysza odpo-
wiednie dzwigeki,
ktore styszymy,
gdy zblizamy ob-
raz. tadnie wy-
gladaja takze ani-
macje informuja-
ce o wprowadzeniu do uzytku no-
wego rodzaju $rodka transportu,
cho¢ towarzyszacy mu komentarz

TEN PRZECIETNIAK NIEUDOLNIE PODSZYWA SIE POD GIGANTA

Industry Giant Il

brzmi nieco dziwnie, gdy zaczynamy
gre pozniej niz w 1900 roku. Jesli za-
czniemy w 1950 i utworzymy nowa
linig kolejowa, dowiemy sig, ze oto
pojawila si¢ pierwsza lokomotywa
spalinowa. Wyglada na to, ze na
chwile przed naszym przybyciem lu-
dzie zeszli z drzewa.
W INDUSTRY GIANTA Il gra sie przyjem-
nie.Zwraca uwage na rzeczy nie-
spotykane w innych grach
\; ekonomicznych, jak
chocby sezono-
wos¢ zakupow,
ale mimo to

jest symulacjq
mocno uproszczong i malo nowa-
torska. Znajduje w nim tylko dwa
nowe elementy w poréwnaniu
z czgicig pierwsza: punkty luksusu
stanowiace oceng naszego pozio-
mu gry oraz tryb budowania bez
wydawania pienigdzy. Pierwszy nie
wplywa zasadniczo na rozgrywke,
drugi przeznaczony jest dla mode-
larzy i komunistow, czyli niszowych
grup wirod graczy siegajacych po
symulacje ekonomiczne.

y, ale i tak

sie nim wiecej niz

gdy zaczyna sie koniunktura
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Upodobnienie przecigtnej serii gier pitkarskich do

prawdziwego sportu to duze osiagniecie. Znacznie
trudniejsze niz postawienie Beckhamowi irokeza

wal kopaniny. Czuwajacy nad

projektem Roy Armes nie kia-
mal, méwiac, ze dzigki Edgarowi Da-
vidsowi ekipa EA Sports w koncu
zobaczyla, jak sie gra w pitke.

E A Sports zrobito konkretny ka-

Nowy, dobry system kontroli pitki
jest zauwazalny od samego poczat-
ku meczu. Naresz-
cie czuje sie, ze
pitka to odrebny
obiekt. Umozliwia
nam to prawdzi-
we dryblowanie
i zreczniejsze mi-
janie rywali.

Kiwamy, umiejetnie przyspieszajac, |

wypuszczajac pitke nieco przed
siebie i robiac g y zwrot

I Licencja obejmuje

kilkanascie lig i stroje |
klubowe. Pucharow
juz niestety nie

Na zmianach w kontroli pitki skorzy-
stala tez obrona.Tak jak w rzeczywi-
stoéci, najczeéciej przepychamy sie
barkami. Co ciekawe, bardzo rzadko
zdarzaja sie wtedy faule. Sposob bi-
cia rzutow wolnych i roznych tez
jest nowy i przypomina rzucanie
osobistych w NBA Live. Zaznaczamy
dokfadny punkt, w ktéry chcemy
kopnac, i zatrzy-
mujemy latajacq
jak szalona wska-
z6wke w okreslo-
nym polu. Im da-
lej od niego staje,
tym mniej celny
strzal.

Wycieto podania z blyskawicznym
degraniem (one-two), $wietne

w momencie, w ktérym nogi prze-
ciwnika zaczynaja nas dosiegac.
Ominigty w ten sposob rywal na
dluzszy czas zostaje w tyle, a my
tymczasem odsadzamy go na dro-
gocenne kilkanascie metrow.

i w ataku, i w obronie. Zostaly tylko
2zwykle podania i zagrania na wolne
pole. W strzelaniu goli przeszkadza
stabo widoczny pasek sity. Gdy w za-
mieszaniu co$ odwraca nasza uwa-
ge, ledwie widac, jak sie napelnia.

Zreszta powinno
to sig dzia¢ szyb-
ciej, bo czesto brak
czasu, by cho¢ przez chwi-
le przytrzymac klawisz.

Uderzenia s3 roznorodne i dopraco-
wane. Stabo i z bliska kopnieta pitka
odbija sie przed bramkarzem i myli

go.Wycelowana w okno petarda zza |

pola karnego czesto konczy sie go-
lem. Wykonujemy tez efektowne
przewrotki i woleje, ale wymaga to
wyczucia tempa gry.

Detalem, ktory bardzo cieszy, jest
wprowadzenie strzatow bokami bu-
ta, czubkiem, i gora — zawodnicy
w naturalny sposob posylaja pitke
do siatki, zaleznie od pozydji, szyb-
koici i bliskosci obrofcow. Szkoda,
ze zmieniono nieco sterowanie.
Glowkujemy, wciskajac ten sam kla-
wisz, ktorym...zagrywamy na wolne
pole.To nonsens! Poza tym pitkarze
okresleni s3 tylko osmioma parame-
trami, a o taktyce zal wspominac.

Grafika zastuguje na uznanie. Jest
pigkna i bardzo szczegotowa. Wigk-
szo$¢ pitkarzy wyglada tak jak
w rzeczywistosci. Zizou $wieci lysi-
na, Figo ma na szyi kajdan, a David
Beckham szaleje z irokezem na glo-
wie. Niestety w tym ostatnim wy-
padku autorzy nie nadazyli za aktu-
alnym wizerunkiem gwiazdy - An-
glik od niedawna nosi na glowie
niefad artystyczny. Wszyscy zawod-
nicy poruszaja sie rewelacyjnie,

a przejécia od biegu do strzatu sa
plynne. Duze wrazenie robi muzyka,
tradycyjnie skfadajaca sig z utworow
znanych z list przebojow.

Najwieksza zaleta FIFY 2003 jest to,
ze...nareszcie przypomina prawdzi-
wa pitke nozna. Mimo ze na kaz-
dym kroku czu¢ jej zdecydowanie
zrecznoéciowy charakter. =)

ZRECZNOSCIOWA

za
wysoka grywalnosc,
kapitalna grafika

przeciw
staba taktyka,
niewidoczny pasek strzatu,

brak podan z
multi do 8 graczy przez LAN
i internet|
ocena

e e

Niektére stadiony zostaly idealnie odwzorowane. Na przykiad Stade
Gerland w Lyonie, arena Mistrzostw Swiata, wyglada jak prawdziwy
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Gdyby tworcy z EA Sports wiozyli troche wigcej pracy
w kilka elementow gry, Eidos batby sie o sprzedaz
swojego Championship Managera 4. Gdyby, gdyby...

‘orAL CLus MANAGER 2003 to naj- |
wszechstronniejszy menedzer

pitkarski. Ma wprawdzie drob-
ne bledy i troche zbyt plytko traktu-
je zagadnienia taktyki i strategii, ale
zabawa i tak jest przednia.
Wreszcie mamy gre, ktéra dobrze
pokazuje rozwoj kariery trenera. Na

poczatku rozdzielamy punkty zdol-

nosci pomiedzy kilka cech trener-
skich. Grajac, wypetniamy rézne ce-
le, na przyklad wygrywamy kilka
meczow z rzedu i awansujemy na
wyzsze poziomy doswiadczenia.
Przed podjeciem pracy negocjuje-
my dlugos¢ kontraktu, wysokos¢
gazy i zadania do
spelnienia. Jesli
warunki umowy
zostaja zlamane,
dostajemy wyso-
kie odszkodowa-
nie. Wazne sq
kontakty z prasa
i zaufanie kibicow.

Rozwéj pitkarzy zostal ciekawie
rozwiazany, ale niestety jest niedo-
pracowany. Wyrazany w punktach
poziom sportowy zawodnikow nie
ma granic. Zalezy on tylko od talen-
tu pitkarzy i naszych metod trenin-
gowych. To dobry pomysl, niestety
tworcy go zarzneli, bo futbolisci sq
okreslani zaledwie kilkoma cechami

34 ligi, 20 tysiecy
pitkarzy i drugie tyle
juniorow, Te liczby

| robig wrazenie

Co ciekawe, odpowiednie polacze-
nie niektorych atutéw daje zawod-
nikom specjalne premie. Uzyskuje
sig je tez za postawe na boisku,
chocby za strzelenie co
najmniej 15 goli w kilku
sezonach.

Pitkarze kloca sie
i przezywaja wydarze-
nia z zycia prywat-
nego. Rozwody
i zdrady zdarza-
ja sie czesto —
w takich wypad-
kach przeprowadzamy
motywujace rozmowy. Wiele razy
W czasie sezonu
wysylamy druzy-
ng na zgrupowa-
nia. Tydzien w ku-
rorcie pomaga si¢
zgra¢, a pobyt
w goérach popra-
wia kondycje. Tre-
ningi planujemy nawet z kilkumie-
sigcznym wyprzedzeniem.

Zespol ustawiamy w dowolny spo-
s6b. Nie wszystkie zmiany maja jed-
nak wplyw na wydarzenia na bo-
isku. Kuleje przelozenie rozkazow
na czynnosci naszych podopiecz-
nych. Kazdemu zawodnikowi przy-
dzielamy tylko jedno zadanie spe-
cjalne - na przyklad diugie poda-
nia. Szkoda, ze nie daje si¢ nakaza¢

i ia-

i czysto pitkarsk 3]
mi.To zdecydowanie za malo.

dodatk skoncer ia sig na
atakowaniu przeciwnika.

Sam mecz ogladamy w trybie trans-
misji opartym na enginie FIFY 2002
lub nie mniej emocjonujacym try-
bie tekstowym. Podczas rozgrywki
krzyczymy do pitkarzy, delikatnie
zmieniajac zalozenia taktyczne.

Gra jest bardzo wszechstronna.
W klubie mamy pozycje pierwszego
po Bogu i kontrolujemy wszystkie
dziatania: od ustalania skfadu dru-
zyny po sprzedawanie miejsc rekla-
mowych na stadionie. Kazda z opcji
jest poglebiona. Na przyklad dobre

szkolenie mlodziezy polega na wy-

sylaniu skautéw na juniorskie tur-
nieje, dbaniu o edukacje przysztych
pitkarzy, przydzielaniu im celow
szkoleniowych i opiekunéw, a na-
wet budowaniu przyklubowej szko-
ly zefiskiej, by przyciaga¢ mlodzien-
cow do naszego klubu.
Ogromne mozliwosci rozbudowy
stadionu ciesza kazdego amatora ar-
chitektury sportowej. Oprocz wzno-
szenia nowych trybun i

EA SPORTS WICELIDEREM EKSTRAKLASY MENEDZEROW

Total Club Manager 2003

~ nie mozemy szybko przenieé¢ sig na

ekran interesujacego nas zawodni-
ka i jego klubu. Poza tym codzienne
raporty sa mafo przejrzyste i trudno
sig w nich pofapac.

ToraL CLus ManAGER 2003 zrobit na
mnie dobre wrazenie rozwinig-
ciem obowigzkéw trenera o ele-
menty ekonomiczne. Nie kazdy me-
nedzer ma wplyw na rozbudowe
stadionu i ceny biletow. Dlatego
przymykam oko na to, ze podczas
meczu nie daje si¢ pozna¢ ustawie-
nia taktycznego przeciwnika, M

STRATEGICZNA

zrobit EA Sports

w Polsce (enega Poland
http  www.totaldubmai .com|
cena 129,90 24

wymaga Pli 350 MHz, 6 MB RAM,
akeeleratora 3D 8 MB|

centra medyczne, biura klu-
bowe, pomieszczenia dla
mediow. Finansujemy tez
nie majace znaczenia in-
westycje, takie jak stacja
metra, dzigki ktorej na
nasze mecze docie-
ra zwigkszona za-
ledwie o promile
liczba fanow.
Kiepski interfejs przeszka-
dza w ogarnieciu wszystkich obo-
wiazkow. Na przyklad kiedy oglada-
my liste najlepszych strzelcow ligi,

stronnost, opdja kariery,

kontrola nad catym klubem,

sposoby pokazywania meczu
rzeciw

stabo i
strona taktyczna,|
niewygodne

multi nie maj

ocena

L8 .6 & (i

Wyglada znajomo? To nie FIFA 2002, ale ogladany na zywo mecz.
Denerwujace wskazniki graficzne daje sig na szczescie wylaczaé
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Nienawis¢ zatruwa Faerun

po zamarzniety Grzbiet Swiata. | bardzo dobrze: znow
mamy powdd, by ratowac stare, dobre Dziesie¢ Miast

Dale Il

od parnych puszcz yuan-ti

kontujaca niespodziewany suk-

ces swojego poprzednika. Trud-
no wiec wypominac jego szczatko-
wa fabule i wszechobecny schemat
,2abij, co sie rusza”Przeciez tym wia-
$nie ujela graczy pierwsza czes¢,
prawda? Nieprawda. A raczej nie do
konica.
Icewinp DaLe Il to
bardzo diuga gra.
O ile prosta i krot-
ka czes¢ pierwsza
pozostawiala po
skoficzeniu przy-
gody pewien nie-
dosyt, druga wrecz przytlacza dzie-
sigtkami miejsc do zwiedzenia i ty-
sigcami potworéw do zabicia. Jest
kilka naprawde trudnych zagadek
logicznych, ktore potrafia niezle za-
gotowac krew. Sam wielki Baldur’s
Gate Il nie miat tylu elementow
przygodowych, cho¢ w Icewinp Da-
LE'V Il na szczescie wystepuja one

I CewiNp DALE Il miat by¢ gra dys-
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Zasady trzeciej edycji
D&D nie zmieniaja
zasadniczo sposobu
prowadzenia gry

tylko w kilku (za to koszmarnie du-
2ych) lokacjach.

Walka zaczyna sie tuz po ladowa-
niu w Targos, do ktérego przedzie-
raja sie oblegajace miasto gobliny.
Prolog gry mami co prawda obietni-
cq szczatkowej fabuly, ale juz
W pierwszym roz-
dziale nadzieja ta
rozwiewa si¢ we
mgle — walki jest
tak duzo, ze chus-
teczki do wycie-
rania miecza trze-
ba zmienia¢ co
kwadrans. Najgorsze jest kilka po-
czatkowych godzin, w czasie kto-
rych jedynymi wrogami sa monto-
wane gdzies w fabryce Forda gobli-
ny i orki — wszystkie w obrebie swe-
go typu wygladaja identycznie i tak
samo sig zachowuja.

Na szczescie pozniej zaczyna sig ro-
bi¢ coraz ciekawiej. Szkoda tylko, ze

smoki sq zatosnymi
leszczami w porow-
naniu do swoich po-
teznych braci z Baldur’s
Gate'a Il. M6j wojownik
nawet nie zarumieni
sie z wysitku, kiedy
kfadt je trupem.

Engine Infinity, kto-
rego wielka kariera
zaczela sie od staren-
kiego Baldur’s Gate'a,
zostal oczywiscie pod-
rasowany, ale czuje
sig, ze IcewiNp DALE Il
ma wiele wspolnych
cech ze wszystkimi
korzystajacymi

Z niego grami.
Autorzy wiedza

o tym, wiec klada
nacisk na reklamo-
wanie rewolucji w mecha-

nice rozgrywki zwiazanej z wpro-
wadzeniem zasad trzeciej edycji
D&D. Fakt, zamiast THACO mamy
wspolczynnik ataku, a klasa zbroi
roénie od bazowej wartosci 10. Ale
to za mato, by méwic o rewolucji.
Interfejs i przyciski znajdujace sie

WIEKSZA, LEPSZA, LADNIEJSZA. TA SAMA, ALE NIE TAKA SAMA

bronie, silniejsi przeciwnicy i no-
we lokacje, moze magia tytutu?
Dla kazdego gracza inna od-
powiedz jest wlasciwa.

Brak inwencji autorow
gry przykrywa cienka
warstwa nowych potwo-
roéw, oreza i ulepszonych
zaklg¢. Jest na tyle przezro-
czysta, ze z dolu prze$wituje
oklepany jak konski zad,
szczerbaty starzec — ICEWIND
DaLe. Z jego oczu wciaz jed-
nak bije blask, ktérego po-
zazdroéci¢ moga piekni mio-
dzieficy. Druga czes¢ naj-
stynniejszego dunge-
on hacka firmy In-
terplay nie zawie-
dzie oddanych fa-
now serii. Bawi tak
dobrze jak jedynka,
ale dwa razy diuzej. W

RPG
Zrobil " Black Ise]
dat Int

w Polsce (D Projekt
icewind2.blackisle.com

na nim modyfikujemy d 5
Majac w druzynie na przyklad pa-
ladyna, trzeba to zrobi¢ natych-
miast, inaczej nie bedzie on mogt
rzuca¢ czarow! Zmian jest sporo,
ale nie wplynely one mocno na
rozgrywke. Gra si¢ dokladnie tak
samo jak dawniej, a jedynym za-
uwazalnym plusem nowego syste-
mu jest duza liczba kombinacji
umiejetnosci i cech wrodzonych
postaci pozwalajaca skroi¢ bohate-
ra na miare gustow gracza.

Mimo wymienionych wad i wtérno-
ci rozgrywki Icewino DAL Il ma
w sobie co, co bardzo mocno uza-
leznia i nie pozwala przestac grac.
Moze sq to coraz lepsze magiczne

cena = 99,90 2t
Pl 300 MHz, 64 MB

RAM, karta graficzna & MB

Y

za

trzecia edyga D&D, ulepszony engine,|

wiecej potwordw i zakle¢,

piekna muzyka, lepszy interfejs
przeciw

2a malo innowagji,

niezbyt interesujacy przeciwnicy|
multi  do 6 graay przez AN
i internet

ocena
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Ogniste Ifryty
otacza tarcza
zadajaca
obrazenia od
plomieni.
Przed walka
uzywamy wiec
przedmiotow
dajacych
odpornosc

na poparzenia
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Mito$nicy gtupich dialogow, brzydkiej grafiki,
wadliwego interfejsu i nudnych zagadek znow
dostajq gre swoich marzen. 0d firmy Cryo, oczywiscie

ybratem sie w podr6z do
Francji roku Panskiego
1700, by odwiedzi¢ Wer-

sal.W folderze reklamowym obiecy-
wano przygode, pigkne widoki i hi-
storyczne ciekawostki. Na miejscu
przezylem rozczarowanie. Tak absur-
dalnych dialogéw, przynudzajacych

rozmowcow i pa-

By osiagnac cel, nasz bohater prze-
prowadza serig rozmow z postacia-
mi, ktére chyba czytaja w jego
umysle, bo czesto odpowiadaja na
pytania, ktorych nie zadalismy. Fa-
verolles w wyniku tych konwersacji
wypelnia glupie zadania zaliczaja-
ce sie do dwoch kategorii.

Z pierwszym ty-

skudnych wido-
kéw dawno nie
doswiadczytem.
Ucieklem jak naj-
szybciej. Jedyna
pociecha, ze to
juz chyba ostat-
nia przygodéowka zbankrutowanej
(jakos mnie to nie dziwi) firmy Cryo.

Kolejna przygodéwka Cryo wyko-
rzystuje historyczne realia jako tlo
fabuly. Tym razem wcielamy sie
w miodego szlachcica Faverollesa,
ktory przybywa na dwor Ludwi-
ka XIV z zamiarem dostania si¢ do
stuzby dyplomatycznej w Hiszpanii.
A wszystko po to, by znalez¢ sie bli-
zej upudrowanej damy dworu z pe-
ruka w ksztalcie pudla na glowie.

'Gra odrzuca silniej
niz won otaczajaca
zlanego perfumami
(i nie tylko) dworaka

pem misji styka-
my sie juz na sa-
mym  poczatku
zabawy. Zapytany
o wolne pokoje
karczmarz odpo-
wiada, ze poroz-
mawia z nami, ale dopiero gdy po-
zbedziemy sie z jego lokalu pijaka.
Co z tym fantem poczac? Biegamy
od postaci do postaci, proszac o po-
mocg, przy czym wszyscy poza jed-
nym wyznaczonym przez tworcow
czlowiekiem odmawiaja wywalenia
moczymordy z karczmy. Namierza-
my wihaéciwego jegomoscia i po
sprawie. Ekscytujace, nieprawdaz?

Drugi rodzaj zadan jest rownie po-
rywajacy. Spotykamy na przyklad
krélewskiego architekta, ktory juz

GRA EPOK] UPADKU: NUDNA | PELNA BLEDOW

Testament krola

po kilku zdaniach proponu-
je Faverollesowi ni z gruchy
ni z pietruchy stanowisko asysten-
ta. By je otrzymac, bohater ma na
rycinie zaznaczy¢ wiasciwa kolej-
nos¢ pracy rzemie$inikow przy wy-
kanczaniu wnetrz patacowych Wer-
salu. Rozwiazywanie takich zaga-
dek polega na zagladaniu do elek-
tronicznej encyklopedii dofaczonej
do gry i odszukiwaniu informacji.
Jest to nudne i mato edukujace.

Ale nie tylko zagadki stanowia
o porazce WersaLu Il. Przyczynia sie
do tego takze marny interfejs. Wy-
dawaloby sie, ze trudno popsu¢ co$
tak prostego: za pomoca myszki po-
ruszamy sie, podnosimy przedmioty,
uzywamy ich i rozmawiamy. Nieste-
ty jesli podnosimy przedmiot i nie

Gorszej przygodowki nie widzialem
juz dawno. WersaL Il to gra liniowa,
brzydka, nudna, a na dodatek peina
niewiarygodnie irytujacych ble-
déw. Dramat. Bl

PRZYGODOWA

[zrobit (ryo|
at

w Polsce (enega Poland

http versailles2.cryogame.com

cena 79,90 2t

wymaga Pil 350 MHz, 32 MB RAM,

SVGA 8 MB

za |
niepewne walory edukacyjne.‘

No i nie jest trojwymiarowq|
strzelaning z modelka w roli glownej|

przewijamy okienka ek ku tak,
by widoczne bylo wolne pole, nie
mozemy schowa¢ obiektu do kie-
szeni. Czasem kursor blokuje sie
w podobny sposob po siggnieciu do
sakiewki. Zdarza sig tez, ze napotka-
ne postacie nie chca mowic, ale ich
usta otwieraja si¢ po ponownym
wezytaniu stanu gry, za$ w dzienni-
ku pojawiaja sie zadania, ktorych
jeszcze nam nie zlecono.

przeciw
biedy, staby interfejs,

kiepska mapa, brzydka grafika,
nudna fabuta, durne dialogi
multi brak

ocena
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Mapa Wersalu shuty do podrozowania. Przydaje sie jednak jak gluchemu
walkman. Nie wida¢ na niej, gdzie jesteSmy ani dokad mamy si¢ udac
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JA GORE! KUMIE, PODAJCIE WIADRO!

W ponurej przysztosci toczy sie ponura gra z ponurym
bohaterem w roli gtownej. W ponurym pokoju ponury
recenzent wstukuje ponure stowa ponurej recenzji

ielu ludzi lubi proste gry.
Dowodem jest na przyktad
strzelanina Serious Sam,

ktéra ustanowita nowy standard roz-
walki. Gra dostala $wietne recenzje,
ma rzesze wiemych fanéw, ktorzy
wytrwale kosza zastepy potworow
wyskakujacych z kazdego kata, by
dopas¢ naszego bohatera. Serious
Sam to zarazem jedna z najglup-
szych gier. | dobrze, wcale na madra
nie pozuje.

Gone jest prosty, i Strzelac do
ieby nie powie-
dzie¢ prostacki.
Ta gra jest rownie
glupia jak Serio-
us Sam, ale jed-
noczesnie pefna pretensji do bycia |
czym$ wigcej. Wida¢ to juz po
wprowadzeniu: mroczna przy-
szloé¢, terror gangow, bezimienny
bohater, ktory jest ostatnia nadzieja
ludzkosci - az sig stabo robi. Scena-
riusz do Gore'a mogtby z powodze-
niem napisa¢ niezbyt rozgarniety
dwunastolatek, ktorego kreca ame-
rykanskie seriale w Polsacie. Po-
ziom fabuly nie jest zenujacy - dno
zenady Gore oglada z przepastnej
glebiny. Grajac, czutem sie troche
jakbym ogladat Randke w ciemno,

64 TOP SECRET 12/02

wszystkiego to
pierwsze przykazanie
Gore'a. | ostatnie

od lat krblujacq na szczycie mojej
prywatnej listy najbardziej bezna-
dziejnych programow.

Gdy pierwszy raz uruchomitem Go-
RE'A, wiedziony normalnym instynk-
tem kazdego mitoénika strzelanin
natychmiast zaczalem badac okoli-
ce w poszukiwaniu ukrytych po-
mieszczen. Probowalem otworzy¢
jakies drzwi, wlaczy¢ jakiekolwiek
urzadzenie. Nic z tego — w GORZE nie
ma drzwil Przy-
najmniej takich,
ktére daloby sie
otwierac. Nie ma
tez maszyn, nie
ma zadnych za-
gadek, nie ma na-
wet archetypo-
wego poszukiwania czerwonych,
26itych i niebieskich kluczy. Jedyne
co mozna robi¢, to strzela¢ do
wszystkiego, co sie rusza. A potem
ewentualnie zbezczesci¢ zwloki.

W trakcie pasjonujacej rozgrywki
dla samotnego gracza staja przed
nami niezwykle oryginalne zadania.
Rozwalamy miedzy innymi skrzynie
z amunicja, walczymy z bossem
gangu, a takze niszczymy fadunek
nuklearny. Niszczymy go, strzelajac
do niego z pistoletu! Z pi-sto-le-tu!

Do fadunku nuklearnego! Jak kto$

mogt wymysli¢ cos tak
debilnego?!

GORE ma tez tryb multi,
ktory zreszta robi o nie-
bo korzystniejsze wra-
zenie od
rozgrywki sin-
glowej. Przypomina
mi troche pierwszego
Quake'a. Problemem oka-
zuje sie jednak znalezienie
chetnych do wspolnej zabawy, bo
ludzie nie wiedzie¢ czemu preferuja
takie gry, jak Counter-Strike czy
Unreal Tournament.

Grafika jest przerazliwie staba. Kwa-
dratowe pomieszczenia polaczono
identycznymi korytarzami, a projek-
ty pozioméw nie umywajq sie do
tych z pradziadka Dooma. Posta-
cie robig wrazenie karykatur,ale i tak
stanowia najlepszy element opra-
wy. Przynajmniej nie sa kanciaste,
szkoda, ze wystepuja tylko w kilku
wariantach rozniacych sig wylacznie
ubraniem. Graficy najwyrazniej za-
patrzyli si¢ na Unreal Tournamenta,
bo podobiefistwa sq uderzajace.

Efekty specjalne sq takie, jak i resz-
ta gry. Jedyne, na czym warto za-
wiesi¢ oko, to wyladowania elek-
tryczne przebiegajace w miejscu
trafienia ze strzelby snajperskiej.
Niewatpliwg zaletg jest szybkosc,
2 jaka dziata Gore. Engine AMP ma
tak malo elementéw do wyrende-
rowania, ze animacja jest ptynna
nawet na wolnych pecetach.

Nazwa gry jest zludna, bo nie ogla-
damy w niej drastycznych scen. Po-
soka prezentowana jest w postaci
czerwonych kuleczek wyskakuja-
cych w miejscu trafienia. Nafaszero-
wany ofowiem cel peka na kawatki,

zard z

ktore dla rozlado-
wania napiecia odbija-
ja sig od $cian jak piteczki.

Gore ma wiasciwie tylko
dwa interesujace ele-
menty. Jednym sa zbroje,
ktore odstrzeliwu-
jemy po kawatku.
Kazdy element wyposa-
Zenia traktowany jest jak
osobny obiekt i ulega zniszcze-
niu.Druga fajna rzecza jest rewe-
lacyjny czterolufowy shotgun, z kt6-
rego strzela si¢ niesamowicie przy-
jemnie. Niestety pozera amunicje
w strasznym tempie.
Jedna gwiazdke przyznaje dlatego,
Ze gra nie jest az tak zatosna jak Tu-
nel Niny...czy jak mu tam bylo.

R ]
ZRECZNOSCIOWA

zrobit 4D Rules:
at  Dreamcatcher Interactive:

w Polsce (enega Poland
http www.k4drules.com/gore
cena 79.90 2
Wymaga PiI3s0 Mz
64 MB RAM, akceleratora 3D 16 MB|
za |

iskie wymagania sprzetowe, |
Nina jest gonsza]

przeciw
wtormosc, glupia fabuta, prymitywne,
mapki, tacy sami przeciwnicy, staba,
grafika... oops, miejsce si¢ koiczy|
multi do 16 graczy|

_przez interet i LAN

ocena
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i przyszli poskakaé w butach

narciarskich. Wbrew przepisom ochrona dala im zielone $wiatlo



Siecm 8 3

WSPANIAL]I MEZCZYZNI,

Nowa odstona stynnej serii samochodowej to porazka.
Grafika tylko poczatkowo wydaje si¢ znakomita,
a grywalnos¢ od samego poczatku zawodzi oczekiwania

a najlepsza cze$¢ NfS uznaje
ZPorsche’a 2000. Doskonaly tryb

Evolution pozwalal nam kupo-
wac i sprzedawa¢ samochody, wy-
mienia¢ w nich czgsci i kolekcjono-
wac najciekawsze modele. Dzigki
temu kazdy wyscig byl emocjonuja-
cym przezyciem, zwlaszcza ze pie-
nigdze zarabialiémy tylko za wygra-
ne. Najnowsza
odsfona niestety
prezentuje zupel-
nie inne podej-
$cie do tematu.

Do wyboru ma-

Ostre wyscigi

z policjantami
oszustami!? Chyba
nie o to jezdzito

Brakuje mi wiasnej stajni pelnej
woz6w, o ktore bym dbal. Po prostu
wybieramy sobie bryke, ktéra naj-
bardziej si¢ nam podoba i nie mar-
twimy sie o to, w jakim stanie doje-
dzie do mety odcinka.

Kwintesencja gry maja by¢ wyscigi
zpolicja. Niestety szybko przekonu-
jemy sie, ze funk-
cjonariusze oszu-
kuja. Kiedy pe-
dzac z predkoscia
200 km/h, mija-
my radiowdz sto-
jacy na poboczu,

my ponad 20 mo-

deli najnowszych supersamocho-
dow. Wybor jest naprawde imponu-
jacy (m.in. Ferrari, Lamborghini, Mc-
Laren, Mercedes), ale nie od razu
mamy dostep do wszystkich aut.
Gra podzielona jest na kilka trybow.
Podstawowy to tytutowy Hot Pur-
suit, w ktorym $cigamy sie w zwy-
klych wyscigach, bierzemy udziat
w pojedynkach oraz miniturniejach.
Stajemy tez po drugiej stronie bary-
kady i jako gliniarz écigamy drogo-
wych szaleficow. Za zdobywane
w rajdach punkty odblokowujemy
nowe samochody oraz trasy. Nie
podoba mi sie takie rozwiazanie.

ten w magiczny
sposob dogania nas w ciagu
trzech sekund! Policja trzyma sie tez
naszego ogona, jakby byla przyle-
piona. Uciekamy jedynie wtedy, gdy
udaje nam sie skreci¢ w jaka$ bocz-
na droge lub gdy wypychamy nie-
bieskich z drogi. Najdziwniejszym
elementem gry s jednak helikop-
tery, ktére... zrzucaja na trase beczki
z materiatami wybuchowym.Wyda-
je mi sig, ze to cokolwiek nietypowe
zachowanie policyjnych jednostek
poscigowych.
Modele pojazdow, ktorymi kieruje-
my, wykonano bardzo szczegétowo,
jednak pozostali uczestnicy ruchu

drogo-
wego wy-
gladaja nie-
wiele lepiej niz
kartonowe autka wy-
cinane z pism dla dzieci. Nie

majq wnetrz, pokryte s3 marnymi
teksturami, a ich zachowanie na
drodze jest co najmniej dziwne
- widziatem na przyklad vana, ktory
po zderzeniu wirowal niczym bak,
stojac na zderzaku.

Model uszkodzen uproszczono do
maksimum. Czolowe spotkanie
z autobusem to pestka dla rozpe-
dzonego do szybkoéci 250 kilome-
tréw na godzing wozu. Rozumiem
chec stworzenia gry fatwej i przy-
jemnej, ale to juz przesada. W trak-
cie zabawy zauwazylem tez dener-
wujace bledy w grafice. Przednie
kota samochodow unoszace sie
kilka centymetréw nad ziemia czy
urwane znaki drogowe wiszace
w powietrzu sq tylko dwoma
z wielu przykladow.

Dzwigk i muzyka stanowia naj-
wigksze zalety gry. Turbosprezarka
wyje jak trzeba, gdy zmieniamy
biegi, a ostra i drapiezna muzyka
przygrywajaca w trakcie wyscigow

RYCZACE MASZYNY | MARNA GRA

Ileed for Speed ==

or PuR-

SuIT 2 rozcza-
Pp7 rowuje. Nielegal-
ne wyscigi, w kto-

rych écigamy sie o pie-
niadze, sq ciekawsze niz

zdobywanie punktow. Mam wraze-
nie, ze tworcy gry nie mieli pomystu
na zrobienie nowej gry i poszli po
linii najmniejszego oporu. Fanom
wyscigow polecam starsze, ale lep-

sze Porsche 2000.

Bl iniiianiia sl
ZRECZNOSCIOWA
zrobit = "~ EA Games
wydat Electronic Arts
w Polsce (enega Poland
http WWW. com.
cena 139,90 24|

|wymaga PIIl 500 MHz, 128 MB|

RAM, akceleratora 16 MB.

za
szybkosc, wspaniate samodmdy,‘

muzyka, diwiek

|multi

rzeciw
brzydka grafika, oszukujacy|
poligjand, skokowa animacja

do8 graay przez
internet i LAN

ocena

pasuje jak ulat do ich ct

Rzecz jasna kazdy woz brzmi nieco
inaczej, ale nie mamy czasu zwra-
cac na to uwagi.

Widoki na pierwszy rzut oka

L& SrGrGk

Rl

wygladajq pigknie, ale po paru minutach
gry juz wiemy, ze grafika nie jest efektowna, tylko efekciarska
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SUMA WSZYSTKICH BLEDOW

JEST TAKA, ZE STRACH GRAC

Suma wszystkich strachow

Oddziaty specjalnej troski, karabiny snajperskie
z powyginanymi lufami i polscy lektorzy z tapanki.
Pottorej gwiazdki za rozémieszenie recenzenta

robienie produktu na moty-
z wach znanego dziela kosztuje

- za licencje trzeba stono za-
placic. Ale kiedy nie wystarcza pie-
niedzy na dopracowanie programu,
zadna licencja nie pomoze.

SUMA WSZYSTKICH STRACHOW to poplu-
czyny po znakomitym SWAT 3 i ko-
lejnych czesciach Rainbow Six.
W grach tych planowalismy akcje
antyterrorystyczng na podstawie

P

ZRECZNOSCIOWA
—
zrobit

dat

w Polsce
http
|cena

Red Storm Entertainment

YT

PIll 450 MHz, 128 MB|
RAM, akelerator 16 Ms]
za - |

przebijalnos¢ powierzchni,|
‘ przyzwoita grafika

przeciw
zerowa skutecznost karabinow
sna]pem, debilne zachowanie|
alonkbw druzyny, spolszczenie,
Vrgyjtrl do 16 graczy przez I.Al!v

_iinteret

ocena
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informacji dostepnych przed misja,
a nastepnie staraliémy sie ja wyko-
na¢ z jak najmniejszymi stratami
w ludziach. SUMA WSZYSTKICH STRACHOW
ma inne zalozenia. Nadal prowadzi-
my oddzial policyjny, ale wszystko,
co nawinie sie nam pod lufe, musi
zginac. Eksterminujemy rozmaitq
terrorystyczna swolocz, obserwujac
jednoczesnie mape i linig, ktora wy-
Znacza nasza trase.

—_—

Nie ma sensu przeszu-
kiwanie piwnicy, zreszta nie
znajdziemy tam zadnej teczki
z dokumentami. Jak Tezeusz po nici
Ariadny albo tramwaj po szynach
trafiamy tam, gdzie przewiduje sce-
nariusz, zabijajac po drodze kilkuna-
stu czy kilkudziesigciu wrogow.

Jedyna taktyka, ktora wykorzystuje-
my W SUMIE WSZYSTKICH STRACHOW, jest
taktyka czujnika. Czujnik bicia serca
podaje dokladne potozenie wszyst-
kich przeciwnikow w promieniu
okolo 15 metrow. Przystajemy wiec,
zerkamy na czujnik i oprozniamy
kolejne magazynki, zabijajac wro-
goéw na czuja przez zamkniete
drzwi. Poczatkowo ta cecha enginu
gry wzbudzila zreszta méj entu-
zjazm, bo przebijalnos¢ jakichkol-
wiek powierzchni rzadko przebija
sie do $wiadomoéci tworcow wigk-
szosci wspolczesnych gier. Niestety

sama przebijalno$¢ nie wystarcza,
zeby sie przebic.

Nasi towarzysze z druzyny s bez-
dennie glupimi, gluchymi $lepca-
mi. Czasami nawet nie maja czucia
~ nie zauwazaja, ze ktos ich postrze-
lit ze strzelby $rutowej. Stoja za na-
szymi plecami, celujac bez sensu
w Sciany i po chwili ging. A my
z  wéciekloéciq
wczytujemy stan
gry, bo z wigkszo-
$ci zadanh nasza
druzyna ma wyjs¢
bez uszczerbku.
W takiej sytuacji

Gdy w taktycznej
grze akeji brakuje
planowania, nie daje
sig w nig grac

nie podnosimy umiejetnosci zespo-
fu. Nie podnosimy tez zdobycznej
broni, a przed ruszeniem w béj wy-
bieramy tylko jeden z zestawow
uzbrojenia. Nie daje sie go modyfi-
kowa¢. Dlaczego nie moge wziaé
granatow ogluszajacych i karabinu
snajperskiego albo ultraszybkiego
pistoletu maszynowego i dwoch pi-
stoletow? Zdani jestesmy tylko na
zestawy przygo-
towane przez au-
toréw. Juz po kil-
ku misjach oka-
2uje sig, ze nieste-
ty tylko wybér
jednego z nich

wydawanie pod-
opiecznym rozkazéw innych niz
otwieranie drzwi nie ma sensu. Jesz-
cze sobie co$ zrobig.
Najmniej celng bronia w grze sa ka-
rabiny snajperskie. Czy to zart? Jesli
nawet, to mato $mieszny. Strzelajac
z karabinu, nasz zotnierz potrzebuje
najwigcej czasu na opanowanie od-
dechu i drzenia rak.W rezultacie do-
staje kulke z rewolweru prosto
w czolo, zanim zdota dobrze wy-
mierzy¢. Proba oddania strzatu
w sytuacji, w ktorej komandos jesz-
cze nie jest gotowy, koficzy sie wy-
biciem szyby w okolicy, postrzele-
niem przypadkowej osoby
oraz zejsciem
$miertelnym.
Nawet gdy
nasza ka-
riera jest
nieprze-
rwanym
pasmem
sukcesow,

jest stuszny.

Uzbrojenie jest fatalnie dobrane.
Pudtujace karabiny snajperskie to
blad, jeszcze gorszym jest niska sku-
tecznoé¢ broni Srutowej, a najgor-
szym to, ze w kazdej misji najlepiej
sprawdza si¢ karabin M-16 z granat-
nikiem. W rzeczywistosci oddziaty
specjalne wybieraja bron cichsza,
krotsza i Izejsza, ale tworcy gry chyba
o tym nie wiedza. Jesli wybieramy
co$ innego niz M-16, mamy proble-
my z wykonaniem zadania.

Polska wersja jezykowa dodatkowo
zaniza oceng tej i tak bardzo stabej
gry. Lektorzy nie wiedza, ze graja
w grze komputerowej i wypowiada-
ja swoje kwestie dobitnie i powoli.
Tak, zeby dzieci wszystko zrozumia-
ty. Dostowne tlumaczenie niekto-
rych odzywek i zla dykcja (moj fa-
woryt w obu kategoriach to ,on juz
jest historiom”) grzebig Sumg wszysT-
KICH STRACHOW pod gruzami miernoty
i bylejakoéci.Omija¢ z daleka.

Podczas misji
nocnych
wiazamy
noktowizor
albo go

nie wiaczamy.
Wrogow i tak
widac, zas oni
sami sq Slepi
jak krety. Chyba
nie znajq

o latarek
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iekonczaca sie opowies¢ to
M kultowa powies¢ i film dla
% W dzieci z czaséw, gdy w mo-
dzie byly tapirowane grzywki
w stylu kosmity Alfa. Pozbawiona
przemocy i sensu zrecznosciowka
FPP AurvN QuesT
korzysta z licencji
wspomnianej
ksiazki Michaela
Endego. Jest to
niestety gniot,
esencja mierno-
ty, niegrywalno-
4ci i brzydoty.
Wcielamy sie w bezimiennego bo-
hatera, ktéry rusza na poszukiwanie
magicznej obreczy, czyli tytutowego
Auryna. Dzigki temu przedmiotowi
miodziutka cesarzowa chroni przed
sitami zfa krélestwo Fantazji. Jest to
gra dla miodszych, jednak na miej-
scu obdarowanego AURYN QUESTEM
dziecka rzucitbym po chwili gre
w kat i zaczaf tupaé i plakac ze ztoéci.

Gra wyglada uroczo, o ile dla ko-
go$ uroczy jest na przyktad gar
rozgotowanych ziemniakéw. Na-
wet przy wybraniu najlepszych

IGry dla dzieci powinny

byc fadne i zabawne,
Tworcy AurvN QUesTa
o0 tym zapomnieli

ustawien graficznych raza pa-
skudne, roztazace sie i przenikaja-
ce tekstury i brak istotniejszego
zrbznicowania wizualnego na kaz-
dym z szeiciu przerazliwie pu-
stych poziomoéw gry.

Najgorzej jednak
wygladaja stwo-
ry, jakie spotyka-
my podczas na-
szej smutnej we-
drowki. Humano-
idy z mordami
mrow-
kojadow jeszcze prze-
zylem, ale brazowy
koszmarek, ktory, nim
na niego wpadtem, po-
tknat ze trzy wiadra kan-
ciastych klamotow spra-
wil, ze szlag mnie trafil.
Ta gra wyglada jak goly
engine z wczesnymi te-
stowymi wersjami mo-
deli postaci!

Kiedy sie nie umie
zrobi¢ grafiki, wypa-
daloby chociaz mie¢
jakis pomyst na zaba-
we. Z tym pomystem

Ta upiorna starucha w towarzystwie innych pokrak peini funkcje lokalnej
miss. Minister zdrowia ostrzega: Aurvn Quest wypacza zmyst plastyczny!

NIEKONCZACA SIE HISTORIA? NIEKONCZACA SIE MORDEGA!

Auryn Quest

Ekran powitalny zawiera mrozacy krew w zytach
dopisek czesc I. Mam nadzieje, ze to zart. Nie chce
wigcej ogladac krainy Fantazji i magicznych kulek

jest jednak cieniutko. Na kazdym
z pozioméw gry mamy do wykona-
nia zadania, ktérych wypetnianie
sprowadza si¢ do po-

biegniecia w ja-
kie$ miej-
sce i po-
wrotu,
Pamigtamy
zwlaszcza o zbie-
raniu  magicz-
ly nych kulek. Je-
zeli nie uzbie-
ramy pieciu,
nie otworza
nam sie drzwi
do dalszej cze-
§ci  poziomu,
nie pozbiera-
my pieciu ko-
lejnych  kule-
czek i w rezultacie nie zaliczymy eta-
pu. To naprawde wazne, jesli opusz-
czamy odwiedzang kraing bez ze-
brania tych kuleczek, nie zaliczamy
wizyty w tym miejscu i cal prace
trzeba zacza¢ od nowa.
Zapisywania stanu rozgrywki nie
ma. Na szczescie nie ma tez limitu
zy¢. Dzieci, ktore po raz n-ty z dzikim
wrzaskiem spadaja w przepas¢, po-
niewaz nie udaje im si¢ wymierzy¢
skoku, odradzajq sie przy ostatnio
dotknigtym $wietlistym punkcie.

Najwigksze problemy mamy z susa-
mi na $rednia odleglo$¢. Dlugi skok
jest wowczas za dlugi, a krotki - za
krotki. Proste. A jakie wkurzajace! Je-
$li chodzi o tlumaczenie, to jego au-
torom (podejrzewam znaczny udziat
automatycznego translatora) udato
sie uku¢ wiekopomne kwestie, jak na
przyklad: ,Magiczne kule znajdziesz
tu i tu” Zaznaczam, ze przemawia-
jaca postac nie wskazywala nic pal-
cem. Lepiej zagra¢ komu$ na ner-
wach, niz zszarga¢ sobie wiasne ta
koszmarna gra. L]

ZRECZNOSCIOWA

zrobit Discreet Monsters
\wydat __Dreamcatcher Interactive
w Polsce TopWare Poland
http aurynquest.topware.pl
cena 39,95 24
‘wymaga PII 450 MHz,

128 MB RAM, akceleratora 30 32 MB

za =
7a bardzo nie ma czego chwali|

przeciw
paskudna grafika, puste plansze,
nuda, betkotliwe tiumaczenie,
kiepskie

multi brak

Gwozdziem do trumny jest kiepski

sterowanie oraz betkotliwe tluma-
azenie. Klopoty z kierowaniem spro-
wadzaja sie glownie do skokow.

ocena I
i
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Lives

ajwigksza zaleta NOLF-A jest
N wszechobecny, $wietny hu-

mor. Przygody pieknej su-
peragentki Cate Archer pokazano
z olbrzymim przymruzeniem oka.
To wprawdzie opowies¢ o szpie-
gach, ale raczej tych w typie Austi-
na Powersa niz Jamesa Bonda. Gra
wysmiewa wszystko, co tylko sie
da. Niestety, aby zrozumie¢ wigk-
szo$¢ cietych zartow stownych,
trzeba zna¢ angielski. | to dobrze,
bo niektore grepsy to celne i nie-
przetlumaczalne gry stowne.

ARRIOR KINGS to niezly RTS,
w ktérym w roli wygna-
nego z ojczyzny wodza

odbudowujemy utracong potege.
Zebrane materialy i jedzenie nape-
dzaja rozwoj panstwa, wiec szybko
decydujemy, ktora frakcje bedzie-
my reprezentowac: pogafiska, tech-
nologiczna czy niebianska. Mozliwe
53 tez ich krzyzowki.

0d naszego wyboru zaleza cechy
jednostek i budynkéw. Najwazniej-
sze jest planowanie rozwoju osady
i pracy podwladnych oraz walka ze
stale atakujacym nas nieprzyjacie-
lem. Cztery rodzaje formacji w zu-
pelnoéci wystarczaja do pokonywa-
nia nawet liczniejszych wrogéw.
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Cate jest feministka, wigc ‘
uzywa tylko tego, co koja-

rzy si¢ z kobiecoscia. Jej
gléwnym atutem sq ta-

jemnicze gadzety. Spin- e

ka do wloséw po rozlo- q
zeniu stuzy za wytrych, ale ;. f
po napelnieniu trucizng
staje sig $miercionoéng bronia.
Ciata denatow usuwamy... usuwa-
czem cial w aerozolu. Bogaty arse-
nat obejmuje réwniez komplet po-
pularnych broni - od rewolweréw
po karabin snajperski.

Nasza armia
w duzym
zblizeniu wiele
traci. Grafika
nie przystaje
do dzisiejszych
standardow,
ale to nie
przeszkadza

w zabawie

W potezniejszych przeciwnikow
whbijamy sie klinem, na rownych sila
nacieramy szeregiem, a gdy mamy
sie broni¢ — formujemy okrag. Ko-
lumna przydaje sig tylko do szybkie-
go przemieszczania sig. Wazne jest
odpowiednie ustawienie oddzia-
tow: strzelcow z tylu, a kon-
nicy na przedzie. Pa-
migtamy tez o wyko-
rzystaniu uksztattowa-
nia terenu.

Wagrior KiNGs jest dobra
strategia, dlatego
uwzglednia slabe e
punkty jednostek, na przy-
kiad bezbronno$c¢ kawale-
rii przed pikinierami.

‘e

Nasi przeciwnicy nie sq w cie-

mieg bici i ich inteligencja robi

wrazenie nawet dzi§. Na

przyktad gdy slysza hafas,

natychmiast przybiegaja,

by sprawdzi¢, co sie dzie-

je. Nie kazdego z nich

jednak likwidujemy.

Aby nie wzbudza¢ ni-

czyjej uwagi, zajmu-

jemy czymé na chwi-

le wrogéw. Doskonale nadaje sie do
tego celnie rzucona moneta.

Jesli ktos przegapit niezmiennie

grywalne i wciaz jeszcze fadne No

ONE Lives FOREVER, to jego niska cena

powinna by¢ Swietna okazja do

Narrior Kin

STARA CATE NIEZLE SIE TRZYMA  NIM NASTAL WARCRAFT 11l
\ ; TR »
No One
Ean TN\ GF
rorayar

L przymruzeniem oka

Agentka Cate Archer likwiduje kazdy spisek.
Wykorzystuje w tym celu nie tylko karabin,
ale tez lusterko, szminke i spinke do wtosow

Nie do
wszystkich
strzelamy.
Niekiedy wrecz
nie wolno nam
& otwierac ognia.
7 kolei w czesc
misji naszym
zadaniem jest
ochrona cywili

nadrobienia zalegtosci, bo to kawat
bardzo dobrej gry.Nawet dla szowi-
nistow.

ZRECZNOSCIOWA

|zrobit Monolith|
\wydat ~_ Sierra
w Polsce Play it!
|cena wa

|wymaga PIl 300 MHz, 64 MB RAM,
akeeleratora 8 MB, Win 95/98/2000
ocena

L. 8.6 824
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Walka o odzyskanie krolestwa

Oto kolejna ofiara stabego marketingu. Tréjwymiarowy
engine i dobrze odwzorowane zaleznosci militarne nie
wystarczyty, by Warrior Kines odniosto sukces

Cala zabawe psuje okropne ste-
rowanie. Czlowiek, ktory wpadt na
idiotyczny pomyst zamienienia tra-
dycyjnej roli przyciskow myszki, po-
winien w nagrode zosta¢ stratowa-
ny przez cigzka kawalerig. Przyzwy-
czajenie si¢ do tego, ze lewym przy-
ciskiem myszy anulujemy roz-
kazy, zajmuje wiele godzin.
Dobrze przynajmniej,
/ ze daje sie kolejkowac
rozkazy, dzieki czemu nie
dogladamy w koétko tych sa-
mych oddziatow.
Wagrior KiNGs wyglada nieZle,
aczkolwiek ludzie mogliby by¢
troche mniej kanciasci. Gdyby
— niektorzy z nich zamiast

trojkatow mieli prawdziwe glowy,
graloby sie przyjemniej. Ale i tak fa-
ni dobrych strategii nie powinni
przeoczy¢ tego tytutu.

STRATEGICZNA

zrobit -3
wydat

w Polsce
cena

|wymaga Pl 450 MHz, 64 MB RAM, |
akeeleratora 16 MB, Win 9519817

ocena
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Stuchanie narzekan mieszkancow jest przykre,
zwlaszcza gdy to my za to ptacimy, a nie ptaca nam.
Za to poznajemy, co to znaczy stuzba publiczna

MIASTO ME WIDZE OGROMNE « ETHERIA ZNOW W OGNIU

SimCity 3000

Budowanie bez konca. | celu

§ Grafika jui nie
& zachwyca, ale
jako symulaga
miasta

Sim(ity 3000
weiaz jest nie
) do pobicia.
Ostatnio
sprawdzali

sie w nim
kandydadi na
burmistrzow
- szczegoty na
stronie 24

czasach, gdy firma Maxis
chylita sie ku upadkowi
i desperacko szukata pie-

nigdzy, SMCiry 3000 miato by¢ pola-
czeniem Streets of SimCity, SimCop-
tera i SimGolfa (nie tego Sida Meie-
ra) - trzech absolutnych porazek. Po
przejeciu firmy przez Electronic Arts
tworcy wrocili do idei zarzadzania
miastem, ale nie catkiem wyszla im
z tego gra. Nie ma bowiem celow,
ktére powinnismy osiggnac.

Tak samo jak w poprzednich wer-
sjach SMCiTy wyznaczamy  strefy
pod zabudowe mieszkalna, handlo-
wa i przemystowa. | wstuchujemy sie
w glosy mieszkancow zadajacych

zapewnienia bezpieczefistwa, opie-
ki zdrowotnej, czystego srodowiska
i pracy. Prawdziwy komunizm. Ko-
rzystamy z doradcow, ktorzy poma-
gaja panowac nad miejskim cha-
osem, udzielajac cennych rad.

jemy w koncu k
z przedstawicielami ziemskiej cy-
wilizagji. Nie widzimy co prawda
innych miast, ale z ich burmistrzami
handlujemy woda, elektrycznoscia
i prawami do wywozu $mieci.
Przy okreélonym poziomie rozwoju
miasta otrzymujemy propozycje
rozbudowy o szczegblne miejsce,
takie jak baza wojskowa, centrum

Warlords
Bl
Wojenni krzykacze

Potaczenie strategii czasu rzeczywistego, turowej
i elementow RPG zdarza sie rzadko. Jeszcze rzadziej
sie udaje i ow sukces jest gtowna wartosciq tej gry

tleary 1l

ierwsza cze5¢ WARLORDS BAT-

TLECRY byfa $redniakiem. Dru-

ga wspiela sie wyzej dzieki
zmianie rozgrywki w kampanii.
Wraz z 11 innymi rasami walczymy
o panowanie w Etherii, krainie po-
dzielonej na ponad 80 prowingji.
Kazda daje dochody i specjalne
umiejetnosci oddziatom. Po opano-
waniu kilku prowincji wzrasta po-
ziom trudnosci bitew.

Glowna postacia jest bohater.
Rozwijamy jego kilkanascie cechi 10
szkot magii. Dodatkowo zbieramy

przedmioty poprawiajace umiejet-
nosci bohatera. Stworzong postacia
walczymy w dlugiej kampanii i loso-
wo generowanych misjach.
Ciekawym pomy-
stem jest uzalez-
nienie liczby punk-
tow doswiadczenia
od ryzyka S$mierci
herosa.

Dobrym rozwigza-
niem jest takze $wi-
ta zdobywajaca do-
$wiadczenie pod-
czas bitew i towarzy-

handlowe, kasyna i wigzienie. Wply-
wa to negatywnie na miasto, ale
przynosi spore dochody. Mamy tez
do dyspozycji 110 unikatowych bu-
dowli, takich jak wieza Eiffla czy Em-
pire State Building. Ich obecnoé¢
wplywa znaczaco na cene ziemi,
atym samym na wyglad miasta, bo-
wiem na drozszych gruntach po-
wstaja lepsze budynki.

Zaleta gry jest polska wersja. Dosko-
nale oddano w niej abstrakcyjny hu-
mor oryginatu. Oto komentarz do
zlego stanu drog: ,w dziurach ulic
zmiescitoby sie kilka cigzarowek”
SimCiry 3000 nie stawia przed nami
zadnych celow, ale dla lubiacych

szaca nam w kolejnych podbojach.
Jej wielko$¢ zalezy od umiejgtnosci
przywodczych bohatera.

Gra ma tez wady. Najwigksza jest
system rozgrywania bitew niezmie-
niony w poréwnaniu z czeéciq
pierwsza. W konhcowce zdarza
nam sie przez diugie minu-
ty szukac na calej mapie
ostatniego  Zolnierza
wroga. Bez jego likwi-
dacji nie kohczymy
misji. Na mapie znaj-
dujemy tez odradzaja-
ce sig kopalnie. Po
zniszczeniu takiej oraz
zainkasowaniu punk-
tow doéwiadczenia po

urzadza¢ wilasne podworko jest
wymarzone. Przynajmniej do poja-
wienia si¢ czwartej czesci serii.

ZRECZNOSCIOWA
zrobit 7

wydat
w Polsce

cena  m90a
wymaga P 166 MHz, 32 MB RAM,
Win 95/98/2000

ocena |

% e A ¥ 7

Wybranie rasy
na poczatku
nie oznacza,
e gramy niq
do korica.
Po zdobyciu
innych stolic
prowadzimy
do walki
2ofnierzy
innych ras

pewnym czasie kopalnia samodziel-
nie si¢ odbudowuje, wigc zdobywa-
nie do$wiadczenia idzie w piorunu-
jacym tempie.To psuje zabawe.

RPG

zrobit =N
wydat
'wPolsce
cena 19902
wymaga PIl 250 MHz, 64 MB RAM,

karty grafiznej 8 MB, Win 95/98|
ocena

L. 82824
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PORADNIK

ak stworzy¢ idealng druzyne,

ktéra bez problemu rozpra-

wia sie ze wszystkimi wroga-

mi i rozwiazuje najtrudniej-
sze zagadki? Nie ma jedynej stusz-
nej recepty. Najtwardsi z twardych,
grajacy samotna postacia, powinni
wybra¢ wieloklasowca rzucajacego
czary lecznicze. Standardowy wo-
jownik-ztodziej-kleryk w jednym
jest w sam raz.Graczom nie szukaja-
cym wielkich wyzwan polecam po-
prowadzenie czworki heroséw spe-
cjalistow. W razie potrzeby kroimy
sobie bohateréw na miare, uzywa-
jaczestawu cech i umiejetnoéci oraz
mozliwosci tworzenia
postaci wielo-
klaso-
wych.

70 T0P SEGRET 12/02

Postacia stojaca zawsze z przodu
jest oczywiscie wojownik. Jego
rolg jest likwidowanie wrogow, ale
tez przyjmowanie na siebie olbrzy-
miej liczby obrazen zadawanych
w trakcie walk z duza liczba prze-
ciwnikéw. Doskonale nadaje sie do
tego celu pétork barbarzynca zy-
skujacy najwigcej punktow zycia na
poziom ze wszystkich ras. Prawie
tak samo dobre sa krasnoludy i lu-
dzie, jednak potorki dostaja naj-
wigksze premie do kondydji i sily.
Warto mie¢ pod reka drugiego wo-
jownika na wypadek otoczenia
druzyny przez wroga. Gdy czes¢
atakujacych zwraca sig¢ przeciw
naszym magom i tucznikom,
drugi wojownik czesto okazu-
je si¢ zbawienny. Najlepiej

wybra¢ do tej roli paladyna ze
wzgledu na jego bardzo przydatne
czary leczace i odpedzajace umar-
tych, a takze mozliwo$¢ odnalezie-
nia i uzywania opisanego w dalszej
czeéci  poradnika najlepszego
w grze dlugiego miecza.
Zaleznie od preferowanego stylu
gry tworzymy wojownikéw obda-
rzonych oburecznoscia i umiejet-
noécig walki dwiema brofimi, kto6-
rzy bardzo szybko ktada pokotem
przeciwnikéw, albo pancernych
specjalistow od ciezkich zbroi
i tarcz, potrafiagcych wytrzymac
grad ciosow. Rozklad
punktow postaci
w wypadku wo-
jownikow jest
prosty: site,

KTO MIECZEM WOJUJE, TEN DALEKO NIE ZAJDZIE. BEZ MAGII

lcewind Dale Il

(zworka specjalistow wystarcza, by znow uratowac Faerun
Sposobow ukonczenia tej gry jest wiele: ponizej przedstawiam tylko jeden z mozliwych.
Mnéstwo jest tez dobrych kombinacji postaci, z ktorych skiada sie zwycieska druzyna.

A gdy pomysty sie kofcza... wystarcza zajrzec do naszego poradnika

zrecznos¢ i kondycje pakujemy do
maksimum, wszystkie pozostate
cechy maksymalnie obnizajac (tak,
nawet do jednego punktu!). Pozo-
staloéci wrzucamy w inteligencje
i takim $liniacym sie prostakiem
wyruszamy w $wiat.

Nie nalezy zbyt mocno specjalizo-
waé sie w pojedynczym typie
uzbrojenia. Podczas gry znajduje-
my mnéstwo oreza i zal bedzie, gdy
piekny topor +4 okaze si¢ broni,
0 uzywaniu ktorej nie mamy poje-
cia. Jeden punkt specjalizacji w zu-
pelnoéci wystarcza. Zawsze nalezy
nosi¢ w plecaku bron zadajaca ob-
razenia obuchowe - to jedyny $ro-
dek na golemy, duzo szybciej pada-
ja tez nieumarli.

Druga linig druzyny stanowi czaro-
dziej. Wybor szkoly pozostawiam
graczom, warto tylko pamieta¢, by
mag mial mozliwos¢ rzucania jak
najwiekszej liczby czaréw obszaro-
wych ($mierdzaca chmura, kula
ognia). Na wigkszos¢ przeciwnikow

|
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|
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NASZA DRUZYNA NIE RADZI SOBIE W WIELU SYTUACJACH

doskonale dziataja czary zwiazane
z ogniem. Nie mozna zapomnie¢
o0 jednym z najbardziej przydatnych
zakle¢ w grze, jakim jest nienaru-
szalna sfera Otiluke'a. Nasz czaro-
dziej musi umiec je rzucac.

Koniecznoicia dla maga jest na-
pakowanie do maksimum jego
kondycji. Dzieki temu dostaje po
kilka punktow zycia na poziom. Ina-
czej kazdy zablakany belt czy cios
mieczem moze pozbawic¢ go zycia.
Inwestujemy tez w inteligencje,
zwiekszajac miedzy innymi szanse
zapamietania czaru i liczbe mozli-
wosci w dialogach, oraz w zrecz-
nos¢, by podwyzszy¢ klase zbroi
i umiejetnos¢ unikania atakow.
Ostatnia postacia w naszej druzy-
nie jest totrzyk, specjalista od
otwierania zamkow, rozbrajania
pulapek, ukrywania sie i atakow
z zaskoczenia. Najwazniejsza cechq
tej postaci jest wielka zrecznosc,
kondycja dajaca punkty zdrowia
oraz inteligencja przekladajaca sie
na duza liczbe punktow umiejetno-
$ci mozliwych do zainwestowania
po kazdym awansie na nastepny
poziom. A jest w co inwestowac.
Najlepsza bronia dla kazdego maga
i fotrzyka sq tuki, kusze lub proce,
ktére pozwalaja atakowac z dystan-
su, nie angazujac stabeuszy w bez-
posrednie starcia. Zlodziej moze tez
specjalizowac sig¢ w krotkich mie-
czach i inwestowac w ceche finezja.
Jego ataki z ukrycia sq wtedy nie-
zwykle grozne.

Najbardziej efektywny sposéb
walki nie istnieje, bowiem kazda,
nawet najlepiej sprawdzona takty-
ka predzej czy poizniej okazuje sie
nieskuteczna w zaistnialej sytuacji.

Laboratorium alchemika

yuan-ti to miejsce, w ktérym mozna utknaé

Niegdys pigknie

lasem brzegi Sh:

zostaly zniszczczone podczas ataku hordy.

)=

W tym ponurym krajobrazie toczy sie w formie retrospekdji akcja drugiego Icevino Date'a

Jest jednak kilka spraw, o ktérych
warto pamietac. Przede wszystkim
idacy na przedzie wojownicy po-
winni natychmiast $ciaga¢ na sie-
bie uwage jak najwiekszej licz-
by wrogow i blokowa¢ im
dostep do stabszych po-
staci. Bardzo przydat-
ne sq przedmioty
i czary chronigce
walczacych
bohaterow
przed
obra-
Zenia-
mi od ci-
skanych przez
maga kul ogni-
stych. Widok spo-
kojnie wymierzajacych
ciosy wojownikéw oto-
czonych przypiekang co
chwila chmara wrogéw na
dlugo zostaje w pamieci.
Rownie dobrym pomyslem jest
przywolanie kilku istot z zawiatow
i wysfanie ich na rzez. Mozna wtedy

na diugo. A wszystko przez zepsuta dzwignie

bezpiecznie faszerowaé wrogoéw
czarami obszarowymi i strzatami
z broni dalekiego zasiegu.
Zabawnym, ale skutecznym spo-
sobem walki z bardzo mocny-
mi przeciwnikami, takimi
jak smoczy straznik, jest
ciagla ucieczka. Wo-
jownik z butami
szybkoséci lub
czarem przy-
$piesze-
nie bie-
ga wo-
kot wro-
ga, a stoja-
ce nieopodal
inne postacie za
pomoca pociskow
z broni strzeleckiej,
miotanych zaostrzonych
przedmiotow oraz rzuca-
nych czaréw atakuja do skutku.

PROLOG
Rozwiazanie uwzglednia dodatko-
we elementy gry instalowane z trze-
ciej plyty. Pierwsza cze$¢ gry przed-
stawiamy szczegolowo, dzigki cze-
mu gracze nie majacy doéwiadcze-
nia z serig Baldur’s Gate lub Icewinp
DaLE poznaja podstawy. Reszta po-
radnika skupia si¢ na najtrudniej-
szych momentach kazdego z sze-
$ciu rozdzialow gry.A jest ich sporo...

& DoKI

Najemnicy z Luskan ladujq na zbro-
czonym krwig wybrzezu Targos,
gdzie goblinska horda urzadzita
rzez mieszkancow. Dzielnica porto-
wa jest opustoszata, miedzy doma-
mi walesajq sie zielonoskorzy. Dru-
2yna ma tylko dragi, warto wigc ro-
zejrze¢ sig i poszukac lezacej na zie-
mi broni pozostalej po poleglych.

Po rozmowie z kapitanem spoty-
kamy dwach zotnierzy, z ktorych
jeden jest ranny i potrzebuje mik-
stury leczenia. Jesli mamy odpo-
wiednio rozwinieta inteligencje oraz
dyplomacje lub zastraszanie, prze-
konujemy go,aby oddat nam wypo-
sazenie swojego poleglego kolegi.
Mikstura jest w posiadaniu Magdara
zamknigtego w magazynie na pol-
nocy. Biedak nie wie niestety, w kto-
rej ze skrzyn znajduje si¢ szukana
przez nas butelka, nie ma tez klucza
do skrzyni. Trzeba wiec przeszukaé
caly magazyn i zniszczy¢ lub otwo-
rzy¢ wytrychem wszystkie zamki.Na
poczatku poszukiwan grupa zostaje
zaatakowana przez kilka goblinow,
ktére jednak nie stanowia duzego
zagrozenia. Po znalezieniu mikstury
zanosimy ja rannemu. Jesli przed-
tem nasz kapfan rzucit zaklecie le-
czenia ran, otrzymujemy dodatkowe
punkty doswiadczenia.

We wschodniej czesci dzielnicy
portowej spotykamy krasnoluda
Joruna, ktéry opowiada nam
o chronionej pulapka skrzyni
w swoim domu. Czas wyproébowaé
naszego zlodzieja — trenujemy wy-
krywanie, rozbrajanie oraz otwiera-
nie. Zabieramy towar. Na potudnio-
wym wschodzie w niewielkim
domku zamknieta jest matka kapi-
tana Hedrona. Zabijamy napastni-
kow, donosimy synowi, ze jego
matka jest bezpieczna i dostajemy
punkty doéwiadczenia.

Magazyn na p6tnocnym wschodzie
jest siedliskiem goblinow. Broniacy
wejécia Brogan kaze nam uda¢ sie
do tawerny Pod Wilkiem Morskim
i porozmawia¢ z bandg najemni-
kow, ktérzy mieliby nam poméc
oczysci¢ budynek z pluga- »

stwa. Mozna go przekona, ze
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damy rade to zrobi¢ sami, dla Swie-
tego spokoju idziemy jednak do ta-
wemny (przedtem koniecznie zabi-
jajac wszystkie gobliny walesajace
sie po miescie). Nasza uwage zwra-
ca odziany w skory kupiec, u ktore-
go sprzedajemy zebrane w miescie
zelastwo i kupujemy duzo amunicji
do tukéw i kusz. Nastgpnie probuje-
my odebra¢ mu totem wilka, ktéry
nosi stale przy sobie. Wykorzystuje-
my do tego zlodzieja i po prostu
okradamy biedaka, ale dla twar-
dzieli z kondycja 16 lub wigcej
przewidziano mozliwo$¢ przepicia
go w konkursie wychylania niezwy-
klego drinka. Potrzebujemy od nie-
go jedna butelke braehgu - nie ma
znaczenia, czy ja kradniemy, dosta-
jemy czy kupujemy. Ostatniq z rze-
czy do zalatwienia jest pogawedka
z pijacymi w kacie najemnikami,
ktorych kazat odszukac Brogan. Nic
konkretnego z niej nie wynika, ale
jak zwykle klikamy na wszystkie
opcje dialogowe. Wracamy do Bro-
gana i inkasujemy punkty za znale-
zienie pijakow.

Czas zaja¢ sig goblinami - wyta-
mujemy drzwi lub otwieramy je
wytrychem i wchodzimy do $rod-
ka. Mordujemy wszystkich zielo-
nych, pamietamy tez o zabraniu
2wlok kota z parteru. Jesli zwiedza-
my podziemia, znajdujemy tam
bardzo potrzebny magiczny zwoj.
Uwolnienie portu od goblinéw
daje sporo punktow doswiadcze-
nia. Po wyjéciu z magazynu rozma-
wiamy z Broganem i Hedronem, in-
kasujac kolejne punkty. Na koniec
odnosimy kotka matce kapitana
i dowiadujemy sig o jej wizjach.

W MIASTO

Pierwszy z zamieszkanych domoéw
wybrat na swoja siedzibe Koluhm,
niegdy$ czlonek bandy z tawerny
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sumke. Jako zaplate mozemy wy-
braé¢ zaczarowanie przedmiotu
(sztylet), dajace mu premig +2.
Krotka wizyta w skladzie handlo-
wym owocuje nowymi zakupami
oraz amuletem +1 do rzutow
obronnych ukradzionym osobniko-
wi o imieniu Jameliah. Kilka krokow
dalej znajduje sie Lumbar Grun-

bohaterow
Z pierwszej
czesdi gry

Pod Wilkiem Morskim.Nocowat kie-
dy$ w Placzacej Wdowie, ale nie-
spokojny duch zmarlej zony mary-
narza nie dawal mu spokoju. Roz-
mowa z magiem nie jest zbyt
owocna, dlatego udajemy sie do
gospody Placzaca Wdowa i rozma-
wiamy z wiascicielem. Dowiaduje-
my sie, ze Koluhm nocowat w poko-
ju z duchem, a zamiast zapfaty zo-
stawit dziwng miksture. Odpowied-
nio prowadzac dialog, dostajemy
w koncu tajemnicza butelke, ktora
identyfikuje zona lorda Ulbreca.

Po identyfikacji rozmawiamy z ma-
giem i dostajemy punkty doéwiad-
czenia. Kiedy wiemy juz, co znajdu-
je sig w butelce, wracamy, by poroz-
mawiac o tym z karczmarzem. Ofia-
rowujemy pomoc w wygnaniu du-
cha. Otrzymanym kluczem otwiera-
my pokoj, rozmawiamy z wdowa
i dowiadujemy sig, dlaczego placze.
Karczmarz na dole méwi, by spytac
o sprawe barmana z Wilka Morskie-
go, co czynimy. Otrzymany przed-
miot pokazujemy wdowie i tym sa-
mym zapewniamy spokéj w gospo-
dzie. Mozemy tez prosic¢ o ostatniq
przystuge i zlapa¢ fze¢ wdowy do
magicznej flaszki. Elytharra, zona
Ulbreca, kupuje ja od nas za okragla

dwall, ktéremu pomagamy
W naprawieniu
dzwigu prze-

noszacego ba-
le drewna do
budowy palisady.

Sktadamy wreszcie
wizyte lordowi UI-
brecowi i jego ponet-
nej zonie. Dowiadujemy
sig, co tak naprawde dzie-
je sie w miescie, otrzy-
mujemy tez przydziat do
jednostki broniacej pali-
sady. Tuz za drzwiami
po prawej stronie
znajduje sie row-
nie piekna co ma-
dra zona lorda,
ktéra prosimy o ziden-
tyfikowanie zwoju znalezione-

go w podziemiach i ewentualnie
mikstury otrzymanej w gospodzie.
Proponujemy pomoc w znalezieniu
zdrajcy, ktory kala swa obecnoscia
mury naszego miasta.
Odszukujemy budynek, w ktérym
znajduje sie Phean i dowiadujemy
sig, e to wiasnie on jest odpowie-
dzialny za udaremniony przez nas
atak goblinow. Zabijamy go od razu
lub wyciagajac przedtem informa-
cje na temat jego zwierzchnikow.
Po zafatwieniu sprawy wracamy do
Elytharry i inkasujemy troche punk-
tow oraz nieco zlota.

Warto zatrzymac sie przy powietrz-

nym statku Oswalda Fiddlebendera |

spotkanego dekady temu w Kulda-
harze. W krotkiej pogawedce prze-
konujemy go, ze wisi nam wciaz
pie¢ sztuk zlota. Dostajemy takze
prezent w postaci mikstury swobo-
dy ruchéw.
Podczas wizyty w $wiatyni warto
zalatwi¢ kilka spraw. Po pierwsze
leczymy sig tutaj i kupujemy czary
dla naszego kaptana. Butelczy-
na braeghu przywracamy do
zmystow Valina Goldencros-
sa. Inny z pacjentow prosi
§ nas o dostarczenie li-
stow do ukochanej. Da-
jemy te listy kaplanowi
na gorze i odkrywamy
prawdziwa nature zlece-
niodawcy. Wracamy, aby
z nim porozmawiac, ujaw-
niamy jego podstep i go-
tujemy sie do walki. Listy,
ktére daje nam Denham
Fisher, przydaja sie
w rozdziale dru-
gim, dlatego
lepiej nie
uzywacé ich
do rozpala-
nia ogniska.

I PALISADA

Rozmawiajac z instruktorem walki,
zwracamy uwage na bledy rekru-
tow i demonstrujemy swoje umie-

jetnoéci. Otrzymujemy troche
punktow doswiadczenia oraz zy-
skujemy respekt wojska. Postac
o wysokiej charyzmie (ponad 12)
moze zagrzewa¢ najemnikow do
walki, a kleryk blogostawic ich. Za
kazda z tych czynnosci otrzymuje-
my punkty do$wiadczenia. Faceto-
wi gapiacemu sie na stojak z tar-
czami méwimy, ze potrzebuja go
zofnierze na poinocnej écianie pali-
sady. Poczciwiec idzie tam, a my
pod jego nieobecnos¢ zdobywamy

Strainik to
jeden z naj-
trudnjejstyﬂ\

wrogow.
Oczywiscie daje
sie go pokonac,
ale bez
odpornosci

na strach
i broni +4

nie warto
zaczynaé walki




ROZNOSI W PYL KAZDEGO, KTO STAJE JEJ NA DRODZE

KLASA POSTACI

Postacie wieloklasowe sq
bardzo uniwersalne. Trzecia
edycja D&D wprowadza wiele
zmian w systemie wyboru klas
Czarujacy wojownik

Wainym, a czesto

pomijanym aspektem
wieloklasowosci jest
preferowana klasa. Majac
wieloklasowego

| wojownika/maga, gracz

| otrzymuje 0 20% mniej punktow
[ doswiadczenia, jezeli réznica
pomiedzy klasami jest wigksza
niz jeden poziom. Dlatego na
przykiad mag piatego poziomu
bedacy rownoczesnie
trzeciopoziomowym
wojownikiem powinien szybko
awansowac na czwarty poziom
w drugiej z klas, aby uniknac

Brakujace kotko do dzwigu ma kra-
snolud Jorun w dokach, odwiedza-
my go wiec. Z czgéciq udajemy sie
do Lumbara, naprawiamy dzwig, po
czym informujemy o tym przelozo-
nych i zleceniodawce.

Dostajemy kolejne zadanie — tym
razem chodzi o dostawe strza. Zle-
ca je Isherwood. Misje rozwiazuje-
my na kilka sposobéw - mozemy
dac mu strzaly, ktore mamy przy so-
bie albo p6jé¢ po nie do skladu han-
dlowego. Jesli mamy odpowiednie
umiejetnosci (dyplomacja, blef, za-
straszanie), zaopatrujemy obron-
cow w strzaly, nie wydajac ani gro-
sza. Po zalatwieniu sprawy rozma-
wiamy ze wszystkimi, ktorzy powin-
ni o tym wiedzie¢.

Trzecie zadanie polega na prze-
fy iuna iaty jezyk

ujemnej premii. Specj ja

w preferowanej klasie oznacza,
2e bohater nie jest karany za
roznice przekraczajace jeden

| poziom. Warto o tym pamietac,
tworzac 26itodziobow

[ na poczatku gry.

calkiem niezlq tarcze i dostajemy
troche punktow doswiadczenia.
Rozmowa z Nilesem konczy sie
sprezentowaniem mu butelki wina.
Jezeli jednak w naszej druzynie jest
postac z duzq liczbg punktow dy-
plomacji, warto sprébowa¢ wyper-
swadowac mu picie na stuzbie.
Najwazniejszym budynkiem na tej
mapie jest siedziba Shawforda Cra-
le‘a, w ktorej leczymy sie za darmo
oraz dostajemy kilka zadan. Ich
wykonanie wymaga od nas biega-
nia po calym miescie. Pierwszym
z tych zadan jest rozmowa z Ola-
pem Tamewaterem, inzynierem bu-
dujacym palisade. Po krotkiej roz-
mowie z Ansonem warto wziaé
udziat w konkursie strzelania do
beczek, w ktérym wygrywamy dfu-
gi fuk (nareszcie). Olap stoi przy
potnocnej Scianie palisady. Zleca
nam zadanie naprawy dzwigu do
transportu drewna. Warto zapyta¢
go o mozliwos¢ korzystania z ustug
Szybkiego Tomka, ktory jest nie-
zrownanym biegaczem. Po drodze
do dzwigu mozna zahaczy¢ o ze-
psuta katapulte na potudniowym
zachodzie mapy i zdoby¢ nieco
punktéw doswiadczenia, przeko-
nujac Cauldera, ze potrzebuje po-
mocy w jej naprawie. Musimy
w tym celu znalez¢ miot, jeden taki
lezy na przyktad w dokach.

tnych i gobli-
now lezacych w domu Koluhma.
Rasy inne niz czlowiek mogq tlu-
maczy¢ betkot z marszu, ludzie z in-
teligencja powyzej 10 rowniez,
a najwigksi debile beda musieli za-
nies¢ notatki do przetlumacze-
nia Ulbrecowi.

Ostatnim zadaniem jest rozprawa
z olewajacymi wszystko najem-
nikami z Morskiego Wilka. Mozna
ich na przyklad przekonac, ze jesli
nie stawig si¢ natychmiast na po-
sterunku, poniosa surowe konse-
kwencje. Na szczescie mozna ich
tez ich obrazi¢ i zabic, co jest oczy-
wiscie najbardziej cie-
kawa opcja, zwa-
2ywszy na mikro-
skopijng liczbe star¢, w jakich

do tej pory bralismy udzial.

Przed powrotem z wiesciami o wy-
konaniu zadania warto zapisa¢ gre.
W trakcie naszej rozmowy z Crale’em

Komnata magmowa wulkanu Oko Smoka kryje cokolwiek niezrozumialq
tajemnice. Jej rozwikianie zajmuje nam pie¢ dni

{
\

rozpoczyna si¢ bowiem atak go-
blinskiej hordy - pierwsza bitwa na
wigksza skale, w jakiej bierzemy
udziat podczas gry.
Jesli w trakcie tej potyczki sytuacja
zaczyna by¢ grozna, wracamy do
budynku dowodztwa i leczymy ra-
ny. Bitwa nie jest wiec specjalnie
trudna. Po zabiciu trzech przy-
wodcow goblinéw rozmawiamy
z Crale’em i Ulbrecem,
dostajemy nagrody,
zdobywamy

punkty do$wiadczenia i ru-
szamy do brodu na Shaengarne.
Koniec przygodowki!

Glabrezu
broniacy
wejscia do
Odcietej Dioni
Zywi sie
chaosem.
Podobno nie
daje sie go
zabic. Nasza
druzyna
udowadnia
jednak, ze
0 jego
rtelnos-

ci byly mocno
® przesadzone

ROZDZIAL |

Po przetadowanym zadaniami pro-
logu pierwszy rozdzial przypomina
nam, ze nie jestesmy jednak w Ath-
katli ani w Baldur’s Gate. Zaczyna-
my coraz czesciej machaé mieczem,
zamiast rusza¢ glowa.

Po rozmowie z Torakiem nie warto
rozbija¢ beczek. Orkowie tloczg sie
za nimi, a nasi lucznicy, kusznicy,
strzatkarze czy procarze spokojnie
ich odstrzeliwuja. Centralng posta-
cia tej mapy jest druid proszacy
o odnalezienie zony. Prowadzimy
druzyne po drogach, ktére otwiera
nam druid, by w koncu znalez¢ Sa-
bring i uwolni¢ ja. Cala okolice nale-
2y oczyscic z orkow, a przejicie to-
rowac sobie mieczem.

Przechodzac na kolejna mape,
staczamy pierwsza powazna bi-
twe (nie liczac tej przy palisa-
dzie, gdzie leczyliémy si¢ bez
ograniczen). W calym Icewino Da-
LE'U Il bardzo wazne sq czary zada-
jace obrazenia wielu wrogom jed-
noczesnie, a jednym z pierwszych
dobrze dzialajacych sq ptonace dlo-
nie. Warto je tu przetestowac. Ka-
planka obecna na polu bitwy jest
sprzymierzeficem i nie nalezy jej
atakowac. Podbiega do niej troll
i kradnie miecz. Po bitwie proponu-
jemy pomoc w jego odzyskaniu.
Drzwi do cze$ci wieziennej wioski
mozna otworzy¢ tylko od $rodka,
uzywamy wigc kryjacego sie w cie-
niu zlodzieja lub wypijamy znale-
ziong w ruinach miksture niewi-
dzialnosci. W jaskini mieszka rege-
nerujacy sie troll razem ze swoimi
kompanami.Walka jest dos¢ trudna,
a trolle mozna zabi¢ tylko kwasem
lub ogniem (gdy juz leza na ziemi).
Zaopatrujemy sie¢ w odpowiednie
czary lub mikstury. Miecz ksigzyco-
wy mozna oddac kaplance, ale
lepiej go zatrzymac, chyba ze

<
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WOJOWNIK NIE MUSI ZNAC SIE NA GEOMETRII.

HEAVY METAL

Punkty charakterystyki postaci
rozdzielamy bardzo uwaznie.
~ kazdy z nich wart jest
kilogram ztof
recznie], tym lepie]
Najwazniejsza cechq wspdlng
wszystkich postadi jest zrecznosc.
Zalezg od niej rzuty obronne na
refleks oraz bazowa klasa zbroi.
Wyjatkiem od reguty
maksymalnego podnoszenia
2recznosd jest ciezko opancerzony
wojownik, ktoremu wystarcza

12 punktéw. Maksymalna premia
do zrecznosd wynosi wtedy +1

i jest to najwyzsza jej wartosc,
jaka moze dostac bohater noszacy
peina zbroje ptytowa. Wysoka
zrecznosé przydaje sie nawet
magowi ~ nie moze on nosic
cigzkiej zbroi, polega wiec
glownie na bazowej klasie
pancerza.

Innym wyjatkiem od tej reguty
jest paladyn posiadajacy
specjalne aury i czary
podnoszace punkty wybranych
charakterystyk.

e s

nie mamy w druzynie postaci do-
brych (inne nie moga go uzywac).
Nastepne dwie mapy w 100 pro-
centach oddaja ducha Icewinp DA-
LE'A - zabij wszystkich, zgarnij to-
war. Trzeba tez zniszczy¢ trzy drew-
niane podpory tamy, z czego jedna
zasypujemy strzatami.

Kolejna cigzka bitwa czeka nas
na moscie. Najpierw atakujemy
ogry - nie mozna pozwoli¢ im
zniszczy¢ konstrukgji. Nie dajac sie
zagadac czarownicy, otrzymujemy
dodatkowe punkty. Strata mostu
nie konczy gry — dostajemy po pro-
stu trzy razy mniej punktow do-
$wiadczenia. Wracamy do Targos.
Warto p6jé¢ teraz po zaplate do

Crale'a oraz punkty do Ulbreca.
Otrzymujemy tez nowe zadanie.
Forteca hordy jest bardzo dobrze
bronionym miejscem. Najwazniej-
szq rzecza, zgodnie z sugestia ran-
nego zwiadowcy, jest szybkie nisz-
czenie bebnéw. Uderzajac w nie,
szamani teleportuja na tyly naszej
grupy jezdzcow wilkow, co jak fa-
two sie domyslic, jest zabdjcze dla
magow i fucznikow.

Wejicie do fortecy znajduje si¢ na
pbinocy, ale jest na razie niedostep-
ne.Walka tutaj bedzie trudna, war-
to wiec zapisac gre. Jeden z szama-
néw ma przy sobie klucz, ktorego
potrzebujemy, by otworzy¢ brame
do podziemi na potudniowym
wschodzie.

Forteca jest miejscem, w ktérym
nie zdazamy nawet wytrze¢ mie-
czy, o chowaniu ich do pochwy nie
wspominajac. Hasto do zamknie-
tych drzwi zdradza nam goblin,
ktéremu przynosimy ciala pajakow
(lub krélowej) jako pozywienie. Ha-
sto to brzmi ,chimera” Przywédce
goblinéw, Vunarga, zabijamy, za-
straszamy albo przekonujemy.

Nowy poziom, nowe ofiary. Nie
mozna przeoczy¢ czarmnego kamie-
nia strazniczego w kieszeni szefa

Banda
najemnikow
nie chee stanac

posmakuja
naszego zelaza.
Szkoda, ze nie
handlujemy
zwiokami!

Driderzy sq
produkowani
4l w podziemnym
laboratorium.
Jezeli nie
47 chcemy
walczyé,
przefruwamy
przez te mape
zlodziejem

orogéw. Po wypetnieniu zadan
2zwigzanych z Yquogiem i Krunturem
mozna ich oraz ich poplecznikow
wyciaé w pien, by zwiekszy¢ zyski.
Po zabiciu Guthmy i calego talataj-
stwa uwalniamy drugiego ze zwia-
dowcow. Czekamy, az dojdzie do
swojej ukochanej i dopiero wtedy
otwieramy do niej usta. Inaczej tra-
cimy wszystkie nagrody.

Po powrocie do Targos rozmawia-
my z Crale’em i Ulbrecem, a nastep-
nie robimy zapasy. Nie wracamy do
Targos juz nigdy...

ROZDZIAL NI
Rozmawiamy 2z nieprzytomnym
Oswaldem tak diugo, az inkasuje-
my punkty doswiadczenia. Zanim
opuszczamy statek, zabieramy ze
soba ksigzke czaréw Oswalda, dia-
ment oraz butelke ekstraktu thry-
mowego.

Uwaga na pulapkil Wszystkie przej-
$cia w tym obszarze sq zaminowa-
ne. Po odszukaniu kupca Beodaew-
na mozna z nim pohandlowac,
a nastepnie zaatakowac, by odkry¢,
ze tak naprawde jest wilkolakiem.
Po zabiciu pajakow koniecznie za-
bieramy kilka ich nici, ktére sg po-
trzebne do naprawy statku.
Wioska Aurylitow nie jest przyja-
znym miejscem. Jesli mamy odpo-
wiednie cechy charakteru (zastra-
szanie ponad 6), przekonujemy ka-
plandw, by puscili druzyne w dalsza
droge. Przyjemniej jednak jest za-
bi¢ wszystkich i spladrowac wioske.
W wiezy strazniczej znajdujemy
drugi diament, a lllium ma bela-
donne, ostatni sktadnik czaru. Wra-
camy wiec do Oswalda i rzucamy
wszystkie skladniki na stol. Otrzy-
mujemy niezla liczbe punktow, ga-
damy ze staruszkiem i wyruszamy
w dalsza droge.

Na lodowcu warto zwréci¢ uwage
na zamarznietego kapitana wojska

WYSTARCZA, ZE

z medalionem na szyi. Spuszczajac
na niego kamienie (robimy to, sto-
jac na dole) rozbijamy bryle lodu
i zabieramy $wiecidetko, dzigki kto-
remu otwieramy drzwi na mapie.
Uwazamy jednak — przypominam,
2ze wszystkie sq zaminowane.
Pilnujemy sie podczas bitwy z kro-
lowa robali, ktéra po $mierci wybu-
cha, zadajac druzynie bardzo duze
obrazenia od ognia (warto rzuci¢
niebieskg tarcze ognia). Przy okazji
topi znajdujaca sig za nig blokade.
Sliskie schody do $wiatyni urucha-
miamy, przestawiajac dzwignie na
gorze, na przyklad za pomoca czaru
ognista kula.

W $wiatyni Aurylitow podczas roz-
mow z kaplankami koniecznie wy-
bieramy kazda opcje dialogowa. Bu-
dynek ten jest naszpikowany zagad-
kami, ktore moga przyprawic o bol
zeba nawet doswiadczonych graczy.
Jest w niej tez kilka ukrytych drzwi,
warto wigc miec zlodzieja i przesta-
wic go w tryb poszukiwania.

Pierwsza kapfanka, ktora ginie
z naszej reki, jest Cathin. Walka
Z nig nie powinna sprawi¢ nam zbyt
wielkich problemoéw. Przy zwlokach
znajdujemy klucz.Druga z kaplanek
to Lysara. Ja tez zabijamy po krot-
kiej pogawedce, przedtem pytajac
koniecznie o lodowiec i statek
Oswalda. Po walce zabieramy klucz.
Pokretlo obracamy w prawo, az
wskazowka pokazuje potnoc, poz-
niej w lewo do tego samego usta-
wienia. Dzigki temu otwieramy
drzwi do leza Abiszajow. Krecimy
W prawo, az wskazowka ustawia si¢
na wschod, a nastepnie w lewo do
tego samego ustawienia i zdejmu-
jemy antymagicznga powloke
w wiezieniu. Obracanie pokretta
w lewo do polozenia potudniowy
zachod, a nastepnie w prawo do
polozenia poinocny zachdd otwie-
ra wszystkie pozostale zamknigte
drzwi. Warto uwolni¢ wiezniow
i dowiedzie¢ si¢ od Nate'a, czemu
lodowiec nie topnieje.

Pryzmat kontroluja dwie dzwignie.
Jedna go obraca, a druga strzela
blyskawica. Warto potrenowac roz-
maite uklady, ale nie strzelamy na
zach6d, bo w ten sposob niszczymy
urzadzenie. Strzaty w pozostate kie-
runki rozbrajaja putapke i otwierajq
drzwi do biblioteki.

Na poludniowym wschodzie mapy
znajduje si¢ pokoj gier. Kontroluja
go dwa przelaczniki: wyboru trybu
i aktywatora trybu. Tryb bitewny
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ustawiamy, wlaczajac tryb 1 oraz 2
i przyciskajac aktywator. Po wygra-
niu trzech kolejnych pojedynkow,
gdzie kwadraty, na ktore klikamy,
ustawiajq sie w linii (pionowej, po-
ziomej badz ukosnej) zaliczamy
pierwszy tryb i otrzymujemy po-
trzebny nam klucz. Kazdy poziom
trudnosci ma pigc zestawow bitew.
Pierwszy zestaw koficzymy, uklada-
jac rzad za pomocq trzech
kwadratow  bitewnych.
W kazdym kolejnym ze-
stawie konczymy rzad
wigksza liczbg kwa-
dratéw. W drugim
zestawie dopel-
niamy rzad czwar-
tym kwadratem,
w trzecim pigtym
i tak dalej az do
pigtego zestawu bi-
tewnego, kiedy to
konczymy ustawiony po-
ziom trudnosci. Po kazdym ukon-
czeniu poziomu dostajemy ma-
giczny przedmiot, a te zdobywane
na wysokich poziomach trudnosci
s3 naprawde potezne (miecz +5,
wibcznia +4 i tak dalej).
Otrzymanym w bitwie kluczem
otwieramy poko6j prowadzacy do
trzeciej kaptanki, Orii. Kiedy ja rani-
my, ucieka do pokoju bitwy i wigcza
tryb wewnetrznego sanktuarium.
Udajemy sie tam, wiaczajac tryb 1,
wylaczajac tryb 2 i naciskajac akty-
wator. Po udanej operacji rozpra-
wiamy sie z Oria.

Obraz na poziomie wyzej ustawia
teleport na schodach w réznych
trybach. Wybieramy imig Auril, aby
dostac sie do skarbca, a pozniej Ly-
san, by znalez¢ sie w pokoju mroku,
gdzie przebywa demon podtrzy-
mujacy site lodowca. Drzwi do ofta-
rza otwiera wystrzal z pryzmatu
przy odpowiednim ustawieniu lu-
ster po drodze. Jesli walka jest zbyt

ciezka, prowadzimy jedna z postaci
do pokoju gier i ustawiamy tryb
wewnetrznego sanktuarium. Dru-
Zyna staje sie wtedy nie$miertel-
na. Operacje nalezy powtorzy¢ po
zamknigciu sie drzwi.
Na koniec zwracamy Nathanielowi
jego torbe znaleziong
w skarbcu, rozma-
wiamy ze wszyst-
kimi

napotkanymi postaciami
i wychodzimy na zewnatrz.
Dowobdca positkow z Neverwinter
cieszy sie na widok listow, ktére mu
przekazujemy.

Na miejscu, w ktérym poprzednio
widzieliSmy statek Oswalda, znaj-
dujemy miksturg permanentnej
odpornosci 1/- na obrazenia siecz-
ne i przebijajace.

ROZDZIAL 1l
Wybieramy si¢ na stare $mieci, do
Kuldaharu. Po drodze spotykamy
upiora kurhanu, ktéry nie moze za-
znac spokoju. Mozna go ulula¢ pie-
$niq barda, wygna¢ zakleciem ka-
ptana albo da¢ mu zaginiony rog.
W wiosce spotykamy Nyma — kup-
ca z zydowskim akcentem, ktory
sprzedaje nam magiczng flaszke
z dzinem w S$rodku. Najlepsza
Z opgji jest wypuszczenie go od ra-
zu na wolnos¢, za co dostajemy sza-
fir gwiazdzisty, plaszcz ochrony +1
i najlepsze karwasze w grze — nie-
magiczne +5 (!). Od Tahvo koniecz-
nie kupujemy dwa zwoje liny, ktore

Cztery
zelazne
golemy to
najtrudniejsza
grupa
przeciwnikow.
Spod pachy
$mierdzi im
tak, ze nasi
bohaterowie
czasem traq
przytomnosé

beda bardzo przydatne w pézniej-
szych przygodach.

W nastepnym obszarze interesu-
je nas namiot. Zamieszkuje go
driada, ktora porywa dzieci z wioski.
Atakujemy ja bez ceregieli, przed-
tem zapisujac gre. Bitwa jest do$¢
trudna, ale nie trwa dfugo. Po po-
wrocie do wioski dzieci wesofo bry-
kaja wokot ogniska.
Uspienie upiora kurhanu wymaga
podrézy do upadiego lasu. Platani-
na Sciezek jest niezwykle frustruja-
ca i mogaq mina¢ godziny, zanim
znajdujemy wilasciwq droge. Za-
gadka jest zywcem zerznigta
z Monkey Island. Po spotkaniu
2z duchem idziemy na poinocny
zachdd, potem wschod, péinoc,
wschod, wschad, poludniowy
wschod, poéinocny zachod
i wreszcie na poludniowy wschod.
Przy trupie znajdujemy rog upiora
kurhanu, o ktorym méwila kobieta
w wiosce. Kierujemy sie na zachod
i wychodzimy z lasu.
Przy drugiej wizycie w puszczy wra-
camy do miejsca, w ktorym znalez-
lismy rog. Idziemy teraz inng droga.

Demon w oftarzu jest gorszy niz cieri w tytku. Aby przezyc to pe}ne

»

JEDNYM CIOSEM TNIE ORKA NA MNIE) WIECEJ ROWNE CZESCI

Najpierw na potudniowy wschéd,
potem znéw potudniowy wschod,
a dalej péinocny zachéd, péinocny
zachod, pétnocny wschod i polu-
dniowy wschod. Podczas walki
z ognikami warto rzuci¢ czar ochro-
ny przed blyskawicami. Po zwycie-
stwie wychodzimy z lasu zachod-
nim wyjéciem i wchodzimy dof po-
nownie, by rozmawia¢ z duchem.
Nie wyrzucamy koéci zmartych!
Kyosti pochowany jest na zachod-
nim krancu planszy z namiotem
driady. Po rozmowie wracamy do
wioski i opowiadamy jego smutna
historig. Ostatnia wizyta w upa-
dlym lesie - po wejiciu idziemy na
poludniowy wschéd. Po zniszcze-
niu entow las staje otworem i prze-
chodzimy przez niego bez naj-
mniejszych klopotow.

Zagadka kamienna jest stosunko-
wo prosta, cho¢ za kazdym razem,
gdy grzmi rég, pojawia sie kilku
wrogow atakujacych druzyne. Nu-
merujemy kamienie od lewej do
prawej od najnizszego rzedu do
najwyzszego i przesuwamy w na-
stepujacej kolejnosci: 2, 6,3, 7, 11,
2,6,10,14.

W jaskini do zejécia w dof potrzebu-
jemy liny od mysliwego z wioski. Je-
zeli jeszcze jej nie mamy, wracamy
i zaopatrujemy sie w nig. Smoki,
ktére atakujq druzyne, sa nedznymi
kozimi wypierdkami w poréwnaniu
do tych z BG2, a takze do straznika,
ktérego spotykamy w czwartym
rozdziale.

Klucz do zachodniej bramy znajdu-
je sie na wschod od miejsca, do kto-
rego trzeba sie przecisnat przez
dziure w Scianie.

W osadzie krasnali najwazniejsza
rzecza jest zdobycie narzedzi ,
gorniczych, ktore znajduja sig =

napiecia spotkanie, warto mie¢ wysoka odpornosé na elektrycznosé
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SZKOLA MAGII

(zary maja w IWD I olbrzymie
znaczenie. Bez korzystania

2 nich ukonczy¢ gry
iprakﬁygnie sig nie daje

Jest czarujaco

‘Whrew pozorom magiczny pocisk
| bywa niezwykle przydatny

‘ w walkach z bossami. Wystarcza
| obnizy¢ ich odpornosé na magie

| (czarem obnizenie odpornosci)

| i zaaplikowat kilka pociskow, by
potozyt trupem nawet smoka.
Pocisk bardzo dobrze sprawdza si¢
tez przy rozpraszaniu czaru

| lustrzane odbicie.

Zauroczenie pozwala przejac

| z powrotem kontrolg nad
wojownikiem, ktory jest pod

| wplywem obcego maga. Bardzo
przydatne zaklecie.

Kwasowa strzata Melfa oraz
ognista strzata przydajq sie
wylacznie do zabijania trolli.

To stabe czary, ale ich rola

jest nie do przecenienia.

| Zaklecie kamienna skora pochfania
10 punktow obrazen fizycznych
plus 5 punktow na kazdy poziom
rzucajacego. Daje to dodatkowe
60 punktow zycia na 10. poziomie
maga. Bardzo przydatny czar
podczas walki z duzymi grupami
Wrogow.

Ulepszona niewidzialnos¢ to
zaklecie doszezetnie niszczace

| balans gry. Druzyna wyrzyna
wrogdw, ktorzy nie widzac

Bramy do Klasztoru Czarnego Kru-
ka broni przyjaciel zdrajcy Phaena.
Ma pod komenda bojowe niedz-
wiedzie (!) i inne stwory, w tym nie-
zlych tucznikow. Dobra taktyka jest
ucieczka do waskiego korytarza
a nastepnie uzywanie czarow ob-
szarowych, na przykfad kuli ognia
czy burzy lodowej.

ROZDZIAL IV
Uwaga na zaminowany i chybocza-
cy sie most. W mijanym po drodze
gniezdzie wiwern znajdujemy kilka
jajek, ktore daje sie pozniej przero-
bi¢ na mikstury sity. Tych jest jednak
w grze pod dostatkiem, nie warto
wiec meczy¢ zagrozonych wyginie-
ciem stworzen.

Jest kilka sposobow rozwiazania
bl w klasztorze. Pierwszy,

nie

nawet prob obrony (). Nikt jakos
nie wpada na pomyst rzucenia
rozproszenia magii. (zaru
zdejmowania niewidzialnosci

w grze nie ma, wigc niewidoczne
postacie s3 bezkarne.

Ulepszone przy$pieszenie znaczaco
2wigksza predkos¢ poruszania sie
i ataku catej druzyny. To
nieocenione zaklecie w kazdym

| trudnym pojedynku.

‘Wygnanie niszczy przywolane

| kreatury. Warto zapamietac.

e

w skrzyni na srodku pokoju na lewo
od schodéw. Dzigki kilofom udaje
sie przekopa¢ zamkniete przejscie
do dalszej czeéci Podmroku. Nie
warto by¢ wécibskim i paletac sie
bez celu po korytarzach - krasnolu-
dy w koncu zaczynaja sie dener-
wowat i atakuja. Koniecznie idzie-
my jednak do kowala, ktory pracuje
nad magiczng kusza. Za pomoc
w rozwigzaniu probl otrzymu-

p
zgodny z zaleceniami krasnoludow,
to wymordowanie wszystkich. Ba-
rud bedzie zadowolony, nagrodzi
nas, a klucz do grobowca pod klasz-
torem znajdziemy przy zwlokach
jednego z mnichow. Drugi to przy-
stapienie do zakonu. W tym celu
obalamy Arume przy pomocy Sali-
sama albo kablujeny na niego, po-
wodujac tym samym jego wygna-
nie. Tak czy inaczej przychodzi nam
stawi¢ czolo komnatom prob. Jest
ich osiem - kazda testuje inne
umiejetnosci oraz cechy postaci. Do
kazdej z nich wchodzimy na golasa,
wiec uwaznie wybieramy odpo-
wiednia osobe do kazdego zadania.

Komnata kamieni: prawidlowa
kombinacja przyciskow to 1,5, 3,2,
4.Po nacinieciu kazdego przycisku
nalezy zwalcza¢ pojawiajacych sie
mnichow,

cieni: wchodzimy do

jemy od niego jeden egzemplarz
broni mogacej wystrzeli¢ dwa poci-
ski w jednej rundzie walki.
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portali w odpowiedniej kolejnosci.
Oto ona: potnocny zachod, potnoc-
ny wschod, poludniowy zachéd,

poludniowy wschod. Nie dotykamy
portali $rodkowych.

Komnata magii: wystarcza zabic
dwoch mnichow, jednoczesnie nie
umierajac od obrazen elektrycz-
nych. Ochrone przed elektryczno-
écia zapewnia nam wstapienie na
jeden z nie przyciénigtych guzikow
na podtodze.

Komnata mechaniczna: kolejna
walka z dwoma mnichami. Kiedy
doprowadzamy ich na skraj smierci,
otwierajq sie przyciski w Scianie.
Warto ich uzy¢, gdyz w przeciwnym
wypadku mnisi eksploduja ogni-
stymi kulami, zadajac naszemu bo-
haterowi powazne obrazenia.

Komnata piasku: nie ma szans na
pokonanie tych mnichéw za pomo-
ca broni lub czaréw, uzywamy przy-
ciskow w $cianach, by wystrzeliwa¢
ogniste strumienie.

Komnata jedwabiu: po prostu za-
bijamy wszystkie pajaki. Mag z cza-
rami obszarowymi i ochronnymi nie
ma tutaj najmniejszych klopotow.

Komnata bitwy: zelazny mnich
bedzie wracal do zycia, chyba ze

ISLE ZROBIL TE GRE,

W wedrujacej
wiosce znikaja
dzieci - to
kolejne zadanie
na drodze do
Odcigtej Dioni.

sprzedajacego
flaszke
2 dzinem

padnie w obrebie niebieskiego kota
na podiodze. Wtedy pociagamy
dzwignie na polnocnej Scianie.
Otwieraja sie drzwi i wykonujemy
ten sam manewr z dwoma pozo-
stalymi mnichami, naciskajac dzwi-
gnie w momencie, gdy obaj leza na
niebieskich kotach.

Komnata ognia: przed kazdym
uderzeniem fali ognia na ziemi po-
jawia sie znak wskazujacy miejsce
jej ladowania. Unikamy tych miejsc
za wszelka ceng. Bardzo przydaje
sie odpornoé¢ na ogien. Do tej bar-
dzo trudnej walki wybieramy wo-
jownika z ogromna liczba punktow
2zycia albo maga, ktory szybko rzuca
zaklecia kamienna skora i niebieska
tarcza ognista.

Uff, to bylo meczace.W nagrode do-
stajemy klucz do grobowca. Pilnuja-
ce go zelazne golemy to niezwykle
trudni przeciwnicy. Uszkadzamy je
tylko bronia obuchowa +3 lub lep-
sz3 oraz rownie dobrymi strzalami.
Golemy sa catkowicie odporne na
magie. W praktyce bez broni 4+ nie
ma co probowac¢ ich zgladzi¢. Aby
rozprawic sie z draniami, po otwar-
ciu grobowca najstabsza postacia
szybko wracamy do wejscia. Kiedy
nadchodza golemy i zaczynaja atak,

spodni naszych
bohaterow

o e
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rzucamy na nia nienaruszalng sfere
Otiluke‘a. Glupie maszyny uderzaja
bez powodzenia,a my w tym czasie
tluczemy je przyspieszong postacia
z silg byka i uzywamy strzat przebi-
cia. Kiedy dziatanie sfery zbliza sie
do kofica, wracamy do wyjscia.
Oczysciwszy uprzednio klasztor
z mnichéw, odpoczywamy, regene-
rujemy czary i wracamy zabic kolej-
nego golema.

Po otwarciu bramy do Podmroku
czeka nas bardzo duza bitwa z kra-
snoludami. Na powitanie wychodzi
nam Duregar, a jesli nie zabilismy
wszystkich w siedzibie Baruda Ba-
rzama, to takze on przyprowadza
oddzial interwencyjny.

Na potnocny wschéd od obozowi-
ska Drowow znajduje sig miej-
sce, w ktorym ukrywa sie
brygada ciemnych elféw.
Polana jest pozor-
nie pusta, ale
warto tam
zajrzec,
by przy-
gotowac
sie do bi-
twy. Zo-
staje po niej
na ziemi kilka
wyjatkowo intere-
sujacych przedmio-
tow. Nie pozwolmy im sie
zmarnowac!

W laboratorium na
$rodku sie-
dziby dri-
deréw,
juz po
unice-
stwie-
niu wszystkich
stworéw w okolicy,
mozna przy wystarczajaco wyso-
kiej liczbie punktow alchemii wy-
kona¢ mikstury sily +4 z zebranych
wczesniej jaj wiwern. Warto tez
upichci¢ miksture zabijajac Visca-
mere, maszyne do przemiany elfow
w pajaki, dzieki czemu walka nie
bedzie az tak trudna. Niebieski
kamien dla tupiezcy umystu znaj-
duje si¢ w zaglebieniu z grzybami
w poludniowo-zachodniej
czesci mapy.

Przed zniszczeniem

mozgu w centralnej

czedci cytadeli illithi-

déw najlepiej dokfadnie

obejs¢ caly kompleks i wy-
rzna¢ w pien wszystkich, ktorzy
mogliby przybiec mu na pomoc.
Przydaja sie przy tym czary oraz

magiczne przedmioty chroniace
druzyne przed elektrycznoscig bi-
jaca z niebieskich lamp.

Po wyjsciu z podziemi czeka nas
wielka bitwa, przed ktora koniecz-
nie regenerujemy sily i czary. Szcze-
golnie te obszarowe — wrogow jest
naprawde duzo.

ROZDZIAL V
Wieza w dolinie Kuldaharu jest za-
mknieta, ale trzeba jq odwiedzic.
Zostaje nam zatem wytrych lub
wylamanie drzwi. W ruinach po le-
wej stronie

Krol Lothar jest p

b aw

zniszezyc jq kilkoma

Udaje si¢ do

wieczorami pokazuje si¢
duch macochy strasz-
nego rodzenstwa.
Warto z nig poroz-
mawiac, aby do-
wiedzie¢ sig
wiele o ich
przesztosci.
Ta mozli-
Wos¢ po-
jawia sie
dopiero
po rozmo-
wie na ten
temat z Na-
thanielem.
Na cmentarzu

w dolnej linii grobow znajduje sie
mogita starego Kholsy, w ktorej

tak naprawde lezy ktos zupelnie
inny. Po zdobyciu medalionu
w Swiatyni yuan-ti warto tu
wroci¢, zatozy¢ amulet na szy-
je paladyna i klikna¢ na na-
grobek. Po bardzo trudnej bi-
twie, ktora nastepuje po tym wy-
darzeniu, odchodzimy z szerokim
usmiechem na twarzy i jednym
z najlepszych dlugich mieczy, ja-
kie istnieja w Swiecie gry.
W Kuldaharze roi si¢ od yuan-ti.
W starej wiezy maga siedzi
znany z pierwszej czesci IWD
syn kowala. Klikajac na stot
obok niego, a nastepnie za-
gadujac o znaczenie stow,
wywolujemy Zywio-
faka powie-
trza,

i swego miota

ktory okazuje sie kupcem oferuja-
cym bardzo ciekawe przedmioty
magiczne. Podobnie jak flaszka
zdzinem u Nyma, zywiolak jest ele-
mentem bonusowym dostepnym
dopiero po instalacji dodatkowych
plikow z trzeciej plyty z gra.

Portal do $wiata yuan-ti znajduje
si¢ w jednym z obcigtych korzeni
wielkiego dgbu. Przed wejsciem
warto zapisac gre - to bedzie dluga
i daleka podroz.

Swiatynie mozna zbada¢ starym
sposobem, wyrzynajac wszystkich
w pien, albo przebierajac sie w sza-
ty nowicjuszy. Ta druga opcja wy-
maga uwaznego wysltuchania nauk
i zapamietania odpowiedzi, a na-
stepnie  zamordowania  grupy
uczniow przed wejsciem. W okolicy
rozsiane sq cztery stupy obrzedo-
we, ktore trzeba zebrac i umiescic
na odpowiednich miejscach do-
okola wejécia do $wiatyni. Piaty
stup znajdujemy w $rodku.
Skarbiec wewnatrz $wiatyni otwie-
ramy, przyciskajac kamienie. Odpo-
wiedni kod zdobywamy, rozmawia-
jac z mieszkafcami, jednak trudno
jest sie z nimi porozumiec, kiedy
przebywajq w zaswiatach. Wystar-
cza jednak nacisna¢ po kolei
wszystkie kamienie od lewej do
przedostatniego wiacznie (ostatni
z nich resetuje kombinacjg), a na-
stepnie docisnac jeszcze raz te, kto-
re wystaja. Przedtem zapisujemy
gre, bo nadchodzaca bitwa nie na-
lezy do najtatwiejszych.
Zdobywajac piaty stup, mozna przy-
stapi¢ do rytualu przywolania straz-
nika. Mozna, ale nie trzeba. Walka
z nim jest bardzo trudna i lepiej ja
spokojnie odlozy¢ na pozniej, ’
na przyklad jako przerywnik
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Prace remontowe w 0duete1 Dioni lrwaja nieprzerwanie. Nawet wtedy gdy pojawm sie grupka $miatkow chcaca

zamordowaé domownikow. Okazuje sig, ze

miedzy piatym a szostym rozdzia-
fem. Jesli sig nam jednak $pieszy, za-
opatrujemy sie w czary badz przed-
mioty dajace odporno$¢ na strach.
Potrzebne beda dwie do czterech
sfer Otiluke'a, a takze

dwa zaklecia wigk-
szego przyspiesze-
nia. Straznik to
olbrzymi smok,
tak wielki, jak
gady z Baldur's
Gate'a l. Postac,
ktora atakuje,
otaczamy
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sq naszymi

sfera Otiluke'a. W tym czasie mago-
wie rzucajq zaklecia obnizenia od-
pornosci, a lucznicy szyja z najlep-
szych tukow i kusz najlepszymi
strzalami i beltami. Gdy wreszcie
magia w pofaczeniu z broniq strze-
lecka daja rade straznikowi, nie
przeszukujemy mu kieszeni fraka,
ale cwatem biegniemy do portalu,
bo ten po chwili si¢ zamyka.
W Kuldah czeka nas najwiek
sza bitwa w grze - odpieramy
pig¢ fal przeciwnikéw. Na szcze-
écie Iselor leczy nas w trakcie wal-
ki, i to niezwykle skutecznie.
Schodzac coraz  glebiej
w ognista otchfan Oka, za
zadng ceng nie pozbywa-
my sie znalezionych lin,
ognistych agatow i kol-
cow z jadem wiwerny. Sq
to przedmioty koniecz-
ne do ukonczenia gry.
Drzwi do wiezienia
otwiera kotko zebate
w sali tortur. Trudno je
zauwazy¢. W Srodku
jest wiezien rzucajacy
czary, ktorego wraz
z jego zielonym po-
mocnikiem jak naj-
szybciej unieszkodli-
wiamy. Inaczej spra-
wiaja nam powazne
klopoty. Przejscie
na drugi poziom
otwiera si¢ do-
piero, gdy
umiesz-
czamy piec
ognistych aga-
téw w urnach
w sali z posa-
giem, by za-
plonat ogien.

Najwazniejszym miejscem na niz-
szym poziomie jest laboratorium,
w ktérym po zamienieniu korzeni
mandragory destylujemy oslabio-
nq miksture przemiany. Najpierw
jednak trzeba znalez¢ ciato przy-
gniecione glazem w skrajnej za-
chodniej czesci planszy i opowie-
dzie¢ o znalezisku Nheero. Nastep-
nie wréci¢, porozmawiac z duchem
i zej$¢ na poziom trzeci, by odzy-
ska¢ jego miecz. Samotny zelazny
golem nie powinien sprawic klopo-
tu druzynie zaprawionej w bojach
z duzo grozniejszym wrogiem.

Po powrocie truposz prowadzi nas
do miejsca ukrycia zmodyfikowane-
go korzenia mandragory, ktory trze-
ba zamieni¢ z egzemplarzem leza-
cym na stole w laboratorium. Stra-
szymy alchemika i w rezultacie do-
stajemy niebieska flaszke. Powta-
rzamy operacj¢ postacia z wysoka
umiejetnoscia alchemii, aby uzy-
ska¢ druga butelke potrzebng nam
do opuszczenia mostu zwodzonego
na trzecim poziomie. Przed zejéciem
koniecznie rozbrajamy pufapke te-
leportujaca yuan-ti zaciekle ataku-
jacych nasza druzyne.

Na trzecim puznomu naszym za-
daniem jest wyjscie przez hy-
drauliczne drzwi w potudniowo
wschodniej czesci mapy. Trzeba
w tym celu zatru¢ cztery baseny
z wodg, umieszczajac w nich tok-
syczne mikstury z kolcow jadowych
wiwerny. Trzy z nich s3 dostepne
dopiero po otworzeniu metalo-
wych drzwi w komnacie z galareta-
mi musztardowymi. Stwory te s3
niewrazliwe na obrazenia inne niz
magiczne, a do tego sie rozmnaza-
ja. Najlepiej zabi¢ je obszarowymi
czarami ognia (kula ognia, plonace
dlonie). Dobrym pomystem jest
uzycie sfery Otiluke'a na atakowa-
nym przez nie czlonku druzyny. Me-
talowe drzwi otwiera zlodziej
w trybie szukania. Innym sposo-
bem dostania si¢ do wewnatrz jest
oddanie sie blogiemu lenistwu
i odpoczywanie do czasu, az drzwi
otwieraja si¢ same.

Most zwodzony spuszczamy, naci-
skajac potke w komnacie chronio-
nej okiem Ssetha. Aby sie do niej
dosta¢, pijemy miksture ze zmody-
fikowanego korzenia mandragory
uwarzona w laboratorium wyzej.
Ostatnim zadaniem na tym pozio-
mie jest zdemaskowanie szefa yuan-
-ti, Thorasskusa, ukrytego w ciele
malego chlopca. Wystarcza z nim po
prostu kilka razy porozmawiac.

Aby wydosta¢ sig¢ z Oka Smoka, zala-
twiamy sprawe z czarem powstrzy-
mania czasu rzuconym w komnacie
magmowej na samym dnie gory. Hi-
storia jest bardzo poplatana i przy-
pomina interaktywna wersje filmu
Memento. Przybywamy tam tuz
przed wybuchem, po $mierci lorda
Pyrosa. Naszym zadaniem jest zba-
dac sprawe i czterokrotnie przenies¢
sie w przeszlos¢. Za kazdym razem
cofamy sie o jeden dzien.Odwiedza-
my wszystkie wyspy po kolei, by
w koricu wyladowa¢ na poinocnej,

Saarth jest
idiota.

Nie wie, jak
nazywala si¢
jego matka,
ale za to
za jednym
zamachem
$cina co
najmniej cztery
tatarskie...
to znaczy
goblifiskie tby.
Tacy tez sq

o

et ™ potrzebni!



RZADKO CHOWAMY BRON, A W POWIETRZU LATAJA KULE OGNIA

tuz pod wejsciem na mape. Musimy
tam rozprawic sie z beholderem i je-
go trupa. To jedyna duza walka na
tym obszarze. Po jej skoficzeniu
mozna wyjsc przez szczeling na kof-
cu wyspy i cofnac sie w czasie o je-
den dzien.

Jeden dzien wstecz: rozmawiamy
ze wszystkimi (takze zywiotakami),
ogladamy $mier¢ Pyrosa i gniew
Lothara. Po odbyciu wszystkich roz-
mow uaktywnia sie przejscie czaso-
przestrzenne.

Dwa dni wstecz: rozmowy zaczyna-
my od Pyrosa. Nastepnie rozmawia-
my zambasadorem o sztuce granej
w amfiteatrze i idziemy jq obejrze¢.
W trakcie przedstawienia Lothar
zabija wiedzme. Idziemy do jego
cytadeli lub na skraj leza Pyrosa
i podstuchujemy rozmowe z Veno-
minem. Zdrada! Cofamy si¢ o na-
stepny dzien.

Trzy dni wstecz: pojawia si¢ nowa
opcja u przewoznika — leze mag-
mowych mephitow. To wiasnie tam
znajduje sie zamknigta skrzynia ze
skarbami. Znéw rozmawiamy ze
wszystkimi, a potem cofamy sie
W czasie, najpierw zapisujac gre
i odpoczywajac.

Cztery dni wstecz: przyspieszamy
druzyne na wszelkie mozliwe spo-
soby (buty szybkoici, ulepszone
przyspieszenie i tym podobne), na-
stepnie wysylamy jedna posta¢ do
Archona. Plyniemy do ambasady
i szykujemy sig¢ na zgryzanie twar-
dego orzecha. Nie dopuszczamy do
rzucenia zaklecia przez kaplanke
yuan-ti. Blokujemy ja za pomoca
zaklecia plaga owadow, na ktore
nie ma rzutéw obronnych. Mozna
tez probowac rzucac palec $mierci,
wezytujac stan gry po kazdym nie-
udanym podejéciu — a bedzie ich
sporo. Ciekawym rozwigzaniem jest
rzucenie na nig sfery Otiluke'a, co
daje czas na pozbycie si¢ jej kom-
pandw i przygotowanie do dalszej
walki. Uzywanie strzal przebicia lub
podobnych to ostatecznos¢, bo
czas dziala na nasza niekorzys¢. Po
2wycigstwie na skrzydlach gnamy
do wyjscia na pola rzezi, modlac sie,
by wulkan nie wybucht pod nami.
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| Walka na polach rzezi jest trud-
‘ na, ale wzmocnione postacie

zk skora, przysp
niem i sita byka nie powinny
l
}
]
\

mie¢ probleméw. Najpierw wy-
rzynamy magow i kaplana oro-
goéw, potem zabijamy Zzoldakow.
Po bitwie spotykamy Kratuuka,

=ik
|

W laboratorium alchemika warzymy miksture z korzenia mandragory,

ktora pozwala nam dostac si¢ do najwyzszego kaptana yuan-ti

ktéremu zabieramy klucz do bram
obozu. Chwile pozniej ogladamy
scenke $mierci kaptana. Potrzebuje-
my jego flaszki z woda $wigcona, by
odkazi¢ wodospad na wschodzie.
Mozna szybko po niq pobiec, za-
brac i sie ewakuowac¢, mozna tez
zabic cala przebywajaca tu eki-
pe z liszem na czele. Jak
najszybciej rzucamy na
niego czar obnizenia od-
pornosci na magie,
a pozniej faszeruje-
my zmasowanym
ogniem. Po trzech,
czterech kulach ognia po-
winien pas¢. Przydato-
by sie zaklecie negu-
jace niewidzialnos¢,
ktora rzuca lisz.

ROZDZIAL VI
Odcigta Dlon to siedziba demonicz-
nych blizniakow. Forteca ma cztery
pietra oraz pig¢ wiez, zupelnie jak
W pierwszej czesci gry. Stojacy przy
wejéciu glabrezu oraz jego dwach
krewniakow bronigcych blizniakow
wracaja natychmiast po $mierci,
wigc nie ma sensu ich atakowaé
przed poznaniem przyczyny ich
zmartwychwstawania.

Na wszystkich poziomach twi
dzy rozmawiamy z napotkanymi
postaciami i wykonujemy (lub
nie) ostatnie w grze zadania.
Straznicy broniacy kuli na drugim
pigtrze noszq amulety lyachtu Xvim,
ktérych musimy zebra¢ sze$¢, aby
ukonczy¢ przygode. Na trzecim pig-
trze w zachodnim pomieszczeniu
znajduje si¢ duza grupa demondw,
ktore niestety trzeba wymordowac,
aby zdoby¢ flaszke z substancjq wia-
2aca. Podobnie jak nizej zbieramy

wszystko, co znajdujemy, wyrzuca-
jac tylko rzeczy, ktorych przeznacze-
nia jesteSmy na 100 procent pewni.
Znajduje sie tu rowniez basen,
w ktorym blizniaki odzyskujg sily.
Trzeba go zbezczeéci¢ woda
$wigcong, by pozbawic je tej
mozliwosci.
Podczas rytuatu w wiezy
kleryka mozna wybrac jed-
na z dwoch opdji — sprzy-
mierzyc si¢ z Xvimem i ska-
za¢ niewolnikéw na $mier¢
albo zabi¢ go i przy-
wolane przez niego
istoty. Otrzymana
flaszke wody $wie-
conej wrzucamy do
basenu, konczac
w ten sposob je-
go uzdrawiajaca
dziatalnosc.
Po $mierci Xvima sfera niesmiertel-
nosci glabrezu na drugim pietrze
moze zostac zniszczona. Po jej roz-
waleniu zabijamy demona na par-
terze i uwalniamy niewolnikow.
W wiezy oficerskiej nie musimy
walczy¢ z kimkolwiek poza kapita-
nem Pudu - potrzebujemy od nie-
go klucza do ostatniej komnaty.
Warto pamieta¢, ze Pudu pojawia
si¢ dopiero wtedy, gdy zbezczesz-
czamy basen blizniakow za pomo-
ca wody $wigconej.
Ostatnia bitwa jest trudna. Bardzo
przydatne sq czary odeslanie,
a szczegdlnie wygnanie — w kom-
nacie znajduje si¢ niewidzialny mag
przyzywajacy coraz to nowe po-
twory. Jeéli chcemy skoncentrowac
sie na blizniakach, trzeba je spraw-
nie likwidowa¢. Tradycyjnie rzuca-
my wszystkie dostepne czary
ochronne oraz wzmacniajace, na
koniec doprawiamy ulepszonym

UKRYTY CZAR

] Jak najszybsze znalezienie

| odpowiednich zakleé

| dla naszego maga ma
istotne znaczenie

szukac zwojow _

Kula ognia znajduje sie w skrzyni
na terenie obozu klanu Mokrula,
gdzie zawitamy po przygodzie na
moscie. W tej okolicy (konkretnie
na poziomie drugim) znajduja sie
takze czary ognista strzata oraz
rozproszenie magii.
PrzySpieszenie znajdujemy
wewnatrz fortecy hordy.
Nienaruszalna sfera
Otiluke'a czeka na nasze lepkie
dtonie zwinigta na polce statku
powietrznego Oswalda
Fiddlebendera.

Iwoj kamiennej skory schowano
w skarbcu wioski Andora na
zachodniej przeteczy.

Animacja martwego i niebieska
tarcza ogniowa znajdujq si¢ na
nizszym poziomie lodowej
Swiatyni Aurylitow.

Myrvek w Podmroku nosi przy
sobie zwoj obnizenia odpornosci
na magie - najlepiej zdja¢ go

2 jego stygnacego trupa.

Przed kazdg proba zapamigtania
«aru nalezy zapisac stan gry.
Iwoje zawierajace
wysokopoziomowe zaklecia nie s
popularnym towarem u kupcow,
dlatego ich strata jest

niezwykle bolesna.

Przed kazda walka dobrze jest
zreorganizowac swoj magiczny
arsenal, przespac si¢ i rozpoczaé
pojedynek. Mnie cala przygoda
zajefa kilkanascie lat czasu gry.

e e

przyspieszeniem (przydaje si¢ wig-
cej niz jedna sztuka). Warto mie¢
takze dwie sfery Otiluke'a na wszel-
ki wypadek. Waznym czarem jest
obnizenie odpornosci, bo blizniaki
53 bardzo odporne na magie.

Kiedy wystarczajaco mocno rani-
my jednego z blizniakow (Isair wy-
daje sie slabszy), oboje teleportuja
sie do basenu. Tam rozgrywa sie
ostatni etap bitwy. Niestety nie
jest nam dane ich zabic, ale nie-
bezpieczenstwo wiszace nad Dzie-
sigcioma Miastami zostaje w kon-
cu zazegnane.

Gratuluje zawedrowania az tak da-
leko. Icewinp DALE Il jest strasznym
pozeraczem czasu i kazdy, komu
udaje sie te gre ukonczyc, zastugu-
je na uznanie. Przecieramy oczy,
bierzemy fyk $wiezego powietrza
i...czekamy na dodatek!
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CHEATERZY ZYJA WIECZNIE*LEKKIE FERRARI*SIMPATYCZNE TRIKI

Niektorzy czytelnicy narzekaja, ze Top Secrer kiedy$ dawat setki tipsow na dwdch stronach, a teraz miescimy ich
ledwie dziesiatki. Obecnie mamy jednak tylko jednq platforme sprzetowa, ktora ogranicza nas ilosciowo.

Nie zwiekszymy liczby tipsow dlatego, Ze nie pojawia sie wiecej gier. Maniakom tipsowania przypominamy,
7e stale rosnacg baze znajda na naszej piycie oraz na stronie www.top-secret.pl. Zapraszamy!

No One Lives Forever 2

ciskamy klawisz odpo-  poltergeist - Cate nie wzbu-
wiedzialny za rozmowe
(jesli nie zmienilismy te-

dza podejrzen przeciwnikow. Na-
wet jesli wiasnie trafia ich pietna-

go w ustawieniach, jest to klawisz  stym nabojem
T), a nastepnie wpi jeden  baddab ~ wszystkie wy-
z ponizszych kodow. buchy wywo-
fuja fale ude-
guns - dostajemy wszystkie ga-  rzeniowa
dzety oraz bronie, a takze amuni-  rosebud -

cje do nich

skillz - dostajemy punkty umie-
jetnosci, dzieki czemu nasza agent-
ka staje sie mistrzy-
niag we wszystkich
dziedzinach sztuki
szpiegowskiej
ammo - dostaje-
my amunicje do
wszystkich dostep-
nych w grze rodza-
jow broni

armor - dostaje-
my pelny pancerz
health - uzdra-
wiamy nasza wspa-
niala Cate

pojawia sie sku-
ter $niezny (nie-
zaleznie od mapy)

Karabinek czy moze shotgun? Zawartos¢ dakiej
torebki zaskakuje kazdego mezczyzne

Need for Speed
Hot Pursuit 2

waga! Ponizsze tipsy wy-
u magaja edytowania pli-

kéw gry.Radzimy przed ich
wprowadzaniem skopiowac pliki,
w ktorych bedziemy grzebac,
w bezpieczne miejsce.

Tuning samochodu
Podrasowanie nawet bardzo moc-
no juz podrasowanych samocho-
dow nie stanowi najmniejszego
problemu.W folderze gry przecho-
dzimy do folderu Cars, z niego wy-
bieramy podfolder tego samocho-
du, ktéry chcemy zmienic i edytu-
jemy jego parametry.
Ik w owczej skorze

Jesli wyscigi stabszymi samocho- |
dami mecza nas, odnajdujemy
podfolder najlepszego naszym

| zdaniem auta i stamtad kopiu-

jemy plik carini do podfolderu
auta, ktore chcemy ulepszyc. Te-
raz nawet najstabsza bryka ma

h

twieramy konsole klawi-
o szem ~ | wpisujemy remo- Gore

teadmin 1. Nastepnie wstu-
kujemy Login Developer., nie uammo 1 - amunicja wedle
przejmujac sie gwi i. Teraz  pod: go zalozenia komu-
wpisujemy ponizsze kody. nizmu: kazdemu wedlug potrzeb
give_all - dostajemy wszystkie
rodzaje broni
rotate crosshair - przelacza-
my rézne typy celownikow

god 1 - jestesmy boscy
fly 1 - swobodni i wolni oglada-
my $wiat gry z lotu ptaka

Divine Divinity |
eéli mamy duza liczbe my ich tyle, ile dusza zapragnie. Pa-
j migtamy jednak o tym, ze moze-
my to zrobi¢ z kazda bronia tyl-
ko raz. Na dodatek nie dofo-
zymy juz zadnych nowych
charmsow, jesli wczesniej uzy-
lismy w danym przedmiocie
chociaz jednego. To niesporto-
we zachowanie pomaga nam
wygra¢ niejedna walke.

urokéw (charms) i bron,

ktora daje si¢ zaczarowac,
mozemy wykorzysta¢ blad w
programie i stworzy¢ uzbroje-
nie marzen. Klikamy na wybra-
ng bron wiele razy, w ten sposob
otwiera sie wiele paneli, w kto-
rych daje sie umiesci¢ charmsy.
Poki nie zamykamy okien, wklada-
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przyspi jak L gil
Murciélago.

Szybsze samochody
Ponownie edytujemy plik cars. ini

zZ cars. £

The Sims
_Zw_lerzaki

-
e 1

Rzeczywiscie, od nadmiaru glowa
nie boli. Bolg inne czesci ciata

aciskamy  jednoczesnie
Ctrl + Shift + B podczas
gry,w lewym gornym rogu i

pojawia sig okno, w ktore wpisu- ‘

jemy kody. Wpisane kody za-
twierdzamy, wciskajac Enter. Je-
§li wpisujemy kilka kodow, od-
dzielamy je $rednikiem.

rosebud - dostajemy 1000 si-
moleonéw

hist_add - piszemy nowa hi-
storie naszej rodziny
water_tool - dowolnie two-
rzymy strumyki i jeziorka
move_objects on - przesu-
wamy wybrane obiekty

y <1-100> - usta-

warto$¢ mass na 100. Nasz samo-
chod staje sie lekki jak piorko
i bez klopotow wyprzedza policje.
Lamborghini Diablo 6.0 VT
Samochéd odblokowujemy po
zdobyciu 2,5 miliona punktow.
McLaren F1

Samochéd odblokowuje-

my natychmiast
po osiggnie-
ciu 4 milio-
now punk-
tow.
McLaren
F1LM

Samochéd ten odblo-
kowujemy po zdobyciu 5 milio-
néw punktow lub zdobyciu tytutu
mistrza $wiata,

Mercedes CLK GTR

To auto odblokowujemy po zdo-
byciu 4,5 miliona punktow.

wiamy stopien wolnomysliciel-
stwa simow
sim_speed <-1000-1000>
— zmieniamy szybko¢ gry
history - zapisujemy historig
set_hour <1-24> - dowolnie ‘
ustawiamy godzing

edit_char - edytujemy wy- |
brane parametry na-

szego sima

Porsche
Carrera GT
Zdoby y 3,5 miliona p
Dodge Viper GTS

Samochod odblokowujemy po
zdobyciu 2 milionéw punktow.
Lamborghini Murciélago
Samoch6d odblokowujemy po
2dobyciu 3 miliondw punktow.
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ciskamy klawisz odpo-
wiedzialny za roz-
mowe, wpisuje- ¢

my jeden z kodow i za- \
twierdzamy go Enterem.

mpsanta - matka
wszystkich kodéw. Do-
stajemy wszystkie
bronie wystepuja-
ce w grze, odna-
wiaja sie row-
| niez nasze zasoby zdro-
| wia i pancerza

mpasscam - 0gla-
‘damy panne Archer
'z duzo ciekawszej
perspektywy

aciskamy Enter na klawia-
“ turze numerycznej, a na-

stepnie wpisujemy jeden
z ponizszych kodow.

shadow - niewidzialno$¢, nikt
nie reaguje na nasza obecnos¢
teamshadow -
niewidzialno$¢ dla
calej druzyny. Od-
dziat duchow w akji
superman - nasz
bohater staje sig ty-
powa postacia z ty-
powego amerykan-
skiego filmu. Czyli
jest niesmiertelny
teamsuperman
- cala nasza druzy-
na jest niewrazliwa
na strzaly

No One Lives Forever

mpgoattech - wszystkie dodat-
ki do broni. Tlumiki i lunetki, do wy-

boru, do koloru

kie bronie
mpracerboy -
dostajemy moto-
cykl, niezaleznie
od tego, na jakim
poziomie aktual-
nie jestesmy
mprosebud -
dostajemy skuter
$niezny
mpwegot-
deathstar -
pelen zapas
amumqn

ammo - dostajemy nieskonczo-
ny zapas amunicji

refill - zapas amunicji

run - wlaczamy tryb szybszego
biegania. Przydatne

god - nie, nie to, co myslicie. Prze-
ciwnie: samobojstwo

Mdziaf duchow z nlespotﬁanynn Iummem mija
niczego nie spodziewajacego sig terroryste

mpwonderbra - nie, nie to co
myslicie. Tylko pelny pancerz

mpdrdentz - odnawiamy za-
soby zdrowia, ale Cate ciggle moze
zostac zraniona
mpimyourfather - Cate staje

mpmimimi - dostajemy wszyst-  sig niewrazliwa na ciosy

Panna Archer znowu zapomniata odstawic motor
przed przyjéciem do pracy. Ech, te kobiety

Suma wszystkich strachow

Warrior:

Kings

0 prostu wpisujemy jeden
p z kodow podczas rozgryw-

ki. Pamigtamy o rytmicz-
nym naciskaniu klawiszy.

doyousee - w jednej chwili
odstaniamy cala mape
gimmegimme - wsparcie pro-
dukcyjne: dostajemy po 10 000
sztuk kazdego z zasobow
makemenails - wiaczenie la-
twiejszego trybu rozgrywki.
W trybie tym nasze jednostki wy-
daja sie nieSmiertelne, ale po-
ziom ich zdrowia spada.Wida¢ to,
gdy odczytujemy zapisany stan
gry lub gdy jednostkom strzela-
jacym udaje sie zada¢ naszemu
oddziatowi trafienie krytyczne.

o trybu oszustw wchodzimy,

wciskajac Enter, wpisujac

" i'mcheater, a nastepnie

weiskajac powtornie Enter. Wciska-

my teraz Enter, wpisujemy jeden

2z ponizszych kodow i zatwierdzamy
go, powtdrnie wciskajac Enter.

byebye - wskazany obiekt ulega
natychmiastowemu zniszczeniu

eagleeye - odkrywamy mape
ups... - niszczymy wszystkie bu-
dynki przeciwnika
moneymoneymoney <licz-
ba> - dostajemy wpisana w na-
wiasie liczbe pieniedzy
hastalavistababy - niszczy-
my wszystko
strongman -
jednostki

leczymy wszystkie

Gdybysmy dwa takie czolgi mieli,
toby$my se sami te wojne wygrali

Industry
Glant

Worek bez dm sprzyja robieniu
doskonatych Intemnw

ybieramy stacje kolejo-
wa lub przystanek cie-
zaréwek, zmieniamy

jego nazwe na Donald i zatwier-

dzamy.Nazwa nie zmienia sig, ale

za kazdym potwierdzeniem na-

zwy dostajemy 1 000 000 dola-

row.W takich warunkach az przy-
| jemnie produkowac, produkowa¢
| i jeszcze raz produkowac.

Warlords
Battlecry Il

prowadzamy  jeden
z ponizszych kodéw
podczas zabawy, piszac

| spokojnie i rytmicznie. Kody nie
dzialaja, jesli mamy gre w wersji |
1.03 lub wyzszej. [

iamatank - wigczenie trybu
niesmiertelnosci

iamaseer - odslaniamy cala
mape i zyskujemy olbrzymia prze-
wage nad przeciwnikami
iamaloser - przegrywamy ak-
tualny scenariusz. Przydatne, gdy ‘
catkiem puszczaja nam nerwy
iamawinner - wygrywamy |
aktualny scenariusz |
iamanarchmage - dostaje-

my wszystkie czary, dzieki czemu
walki stajq sie fatwiejsze

12102 TOP SECRET 81




PR

CZASY DARMOWEJ INFORMACJI W SIECI JUZ SIE SKONCZVYLY.

Za co ptacimy

20 dolarow za rok to niewiele. Ale duzo wiecej niz zero

Do niedawna nikt nie wyobrazat sobie ptacenia za
dostep do serwisow o grach. Dzis jest to coraz
powszechniejsze nie tylko za granica, ale takze w Polsce

urfujac po ulubionych witry-
nach, trudno sobie uswiado-
mic, jak kosztowny w utrzy-
maniu jest sieciowy serwis
informacyjny.
Wielki boom na
internet i wszyst-
ko co z nim zwia-
zane bezpowrot-
nie zakonczyt sie
w ostatnich mie-
sigcach dwudzie-
stego wieku. Naj-
zniejszym  zrodh pienigedzy
dla webmasterow byly od zawsze
wplywy z publikowanych w serwi-
sie reklam. Samonakrecajacy sie
mechanizm dziatat doskonale: re-
klamodawcy przekonani o gigan-
tycznej sile oddzialywania banne-
row na internautow i wierzacy $le-
po w liczbe odston jako jedyny pa-
rametr skutecznosci  ogloszen

pompowali coraz wiecej pieniedzy
w firmy internetowe.

Inne firmy, nie do konca przekonane
o trafnosci takiego postepowania,
wpadaty w panike, widzac sieciowa

Anpamanie oty
- _umdnoe
T e ok

& D= Doy

I Kilka lat temu w sieci

mozna byto tatwo
zarobic krocie. Dzi$
jest to juz niemozliwe

mBank &

20068 konts w mhanku ne
s Kiubu Pokoien:

——
S, Wy pojame e b4 T

wszechobecnos¢ konkurencji. Do-
datkowe ognisko pod siedzeniem
rozpalaly im media, publikujac hur-
raoptymistyczne materialy na te-
mat nastoletnich milionerow, gene-
racji XiY funkgjo-
nujacej prawie
wylacznie w sieci
oraz degradacji
znaczenia trady-
cyjnych sposo-
bow  przekazy-
wania informacji.

Do szerokiej rzeki pieniedzy pom-
powanej w serwisy WWW dola-
czaly po kolei wszystkie firmy
z branz choé troche zwiazanych
z nowymi technologiami. Skok na
kase planowali, a czasami nawet
wykonywali producenci pasztetow,
konserw migsnych i wiaciciele gar-
barni. Analitycy unisono $piewali
o tym, jak internet zawladnie
wszystkimi sferami zycia konsu-
mentow. Panowala ogolna ekstaza
rodem z dziewigtnastowiecznego
Klondike. Doszlo w koficu do

perwersji — powstaty serwisy placa-
ce uzytkownikom za samo oglada-
nie reklam. Koledzy z pracy zosta-
wiali na noc wlaczone maszyny, na
ekranie ktorych wyéwietlaly sie co-
raz to nowe bannery. W trayu mieli
programy poruszajace kursorem
myszki i naciskajace losowo wybra-
ne klawisze. Wszystko po to, by po
miesigcu  zwiekszonego poboru
pradu odebra¢ dumnie czek na szo-
kujaca sume dziesieciu dolarow.
Szybko minela ta moda.

W koncu cienki l6d pekl z trza-

zaatakowani tak zwanymi skyscra-
perami, czyli wyswietlanymi z boku
strony bardzo wysokimi i waskimi
obrazami. Wiele z nich wykonano
we Flashu, ktory niedlugo pézniej
stal si¢ zmorg internautow. Wszyst-
ko przez animowane reklamy wy-
$wietlane na warstwie przykrywa-
jacej szczelnie cala strone - trzeba
bylo czeka¢, az animacja zaladuje
sig do konca i skonczy wyswietlac,
by mozna ja bylo zamknac i przejé¢
do lektury serwisu.

Protesty byly cichsze niz si¢ spo-

skiem, a do ci go przergbla
wpadaly jeden za drugim por-
tale. Nie bylo nawet brzytwy,
ktorej moglyby sie chwycic.
Co zawiodlo? Kto$ w koncu
dostrzegt
to, co
powinno
stac sie oczywi-
ste duzo wczesniej.
Co$, czego agencje reklamowe

przerazliwie sie baly i jak twierdza !
niektorzy — za wszelk cene ukry- |

waly. Okazalo sie, ze dzialanie ban-
nerow na potendjalnych klientow
jest praktycznie zerowe. Szczegol-
nie w wypadku stron, na ktorych
wyswietlano trzy lub wiecej takich
reklam. Uzytkownicy szybko na-
uczyli si¢ ignorowa¢ denerwujace

bannery, powstaly nawet programy |

blokujace ich wy$wietlanie.

GY-Online & sostamiesz besplatnie

praeiess

MayClub daje uzytkownikom serwisu Gry-Online.pl wiele przywilejow po
wykupieniu jednego z czterech abonamentow

Cena jednego tysiaca odston ban-
nera spadfa kilkudziesigciokrot-
nie. Reklamodawcy probowali rato-
wac sytuacje, placac za kliknigcie
na obrazek, a nie jego wyswietlenie.
Firmy zajmujace sie dystrybucja
banneréw stanely na krawedzi ban-
kructwa i przestaly w ogole placi¢
serwisom, z ktorymi wczesniej pod-
pisaly umowy o wspdtpracy. Naleza-
fo wymysli¢ nowe metody genero-
wania dolaréw z ruchu w sieci i trze-
ba bylo to zrobi¢ natychmiast.

Model reklamy w internecie zmie-
nit si¢ bardzo. Zamiast zwyklych
bannerow uzytkownicy zostali

glownie dzigki uzmysto-
wieniu klientom alternatywnych
D rozwigzah problemu - za-
mknigcia serwisu lub przyje-
cia modelu platnej sub-
skrybgji. Pojawily sig
niezwykle de-
nerwujace
reklamy
dzwiekowe
udajace telefon komorkowy.
Niektorzy posuneli sie nawet do ze-
bractwa - ShackNews.com, jeden
z najwigkszych community sites,
czyli serwisow tworzonych w duzej
mierze przez spoteczno$¢ graczy,
oglosit akcje przyjmowania datkow
majacych uchroni¢ go przed $mier-
cia.W jego wypadku udalo sie - czy-
telnicy okazali sie na tyle wierni, ze
zalegloéci podatkowe wlascicieli
w wysokosci ponad stu tysiecy dola-
row zostaly uregulowane w termi-
nie. Inni nie mieli tyle szczeicia. Gi-
gantyczne straty na zapasci z 2000
roku poniost najlepszy swego czasu
gracz w Quake’a, Dennis ,Thresh”
Fong, wiasciciel pakietu kontrolne-
go udzialow w portalu Gamers.com.
W przedsigwzigcie to zainwestowat
wigkszo$¢ swoich funduszy.

Sztandarowym przykfadem ptat-
nego serwisu o grach jest Game-
spot.com. Wraz ze wzrostem po-
pularnosci przyszto zwigkszone ob-
ciazenie facz, za ktore komercyjne
serwisy stono placa operatorom.
W USA powszechny jest model
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Gamespot to dzi$ najwigkszy serwis o grach. Niestety, aby doceni¢ jego
jakos¢, trzeba odzatowac kilkadziesiat dolarow rocznie

pobierania oplat za ilos¢ przesta-
nych danych, a nie sama przepusto-
wos¢. Podobne rozwigzanie probo-
wal wprowadzi¢ w Polsce NASK, ale
spotkalo sie to zmiazdzaca krytyka.
Dzi§ podobne ograniczenia mozna
spotkac na przyklad w sieci telewi-

i e S

MOJE DROGIE WWW

| Wiele 0sob ma ambicje
stworzenia serwisu, niewiele
\ jednak zdaje sobie sprawe
‘ z ogromu | kosztow
[Zaile wiasny portal
—

| —

Internetowy serwis o grach
powinien na poczatek wykupic

| domeneg. Koszt - okoto 300
zlotych rocznie. Nastepnym
krokiem jest zaprogramowanie
jego funkcji w PHP lub ASP. Koszt
wynosi od zera do kilkunastu

| tysiecy ztotych, w zaleznoéd od

| stopnia skomplikowania i skali

\ przedsiewziecia. Oprawa graficzna
bedzie kosztowac do kilku tysigcy.
Im mniej doswiadczony grafik,

| tym taniej.
| Kupno serwerdw stron WWW, baz
| danych i plikow wraz
2 infrastrukturq sieciowq do ich

| potaczenia to wydatek kolejnych

| kilkunastu tysiecy. Mate serwisy

| zadowalajq sie jedng maszyna lub

| nawet kosztujacym kilkaset ztotych

| rocznie kontem u dostawcy

| internetu.

!la stale facze o Sredniej
| przepustowosci (2 Mbls) trzeba

| placi¢ okoto 2000 ztotych
miesiecznie. Ostatni, ale za to
powazny wydatek to budzet
redakji z pensjami redaktorow

i wierszowkami dla autorow.
Duze polskie serwisy potrzebujq
na to nawet kilkanastu tysiecy
zlotych miesiecznie.

Zji kablowej Chello, gdzie kazdy
uzytkownik ma miesieczny limit
transferu 15 gigabajtow, za$ powy-
2ej tego placi oddzielnie za kazdy
rozpoczety megabaijt.

Gamespot udostepnia czes¢ swoich
materialow za darmo, w formie za-
chety do oplacenia abonamentu.
Ograniczenia dostepu obejmuja
wszystkie wazne funkcje, migdzy in-
nymi dyskusje na forum, przeszuki-
wanie bazy informadji, ogladanie
galerii obrazéw, Sciaganie plikow
i tak dalej. Coraz bardziej popularne
staje sie oferowanie placacym klien-
tom wersji serwisu nie zawierajacej
jakichkolwiek reklam. Mozna sig po-
czué jak w 1995 roku, kiedy sie¢ do-
piero raczkowala i nikt nie slyszat
o kampaniach bannerowych.

Koszt miesigcznego abonamentu
jest porownywalny do ceny pisma
o grach komputerowych - niecate
pie¢ dolarow. Podobnych opfat za
dostep do wszystkich materialow
w serwisie wymaga IGN. com.
Gamespot byt jednym z pionierow
modelu subskrybcji. Na taki krok
moga pozwoli¢ sobie wylacznie
serwisy przekonane o swojej wiel-
kiej sile rynkowej lub posiadajace
niezwykle wierng baze czytelni-
kéw. ShackNews na przyklad pozo-
staje darmowy. Zamiast ogranicza¢
dostep do materiatow, tworcy ser-
wisu oferujq jednak platne dodatki
podnoszace jego warto$¢ w oczach
czytelnikow, takie jak konto poczto-
we, przestrzef na serwerze WWW,
brak reklam, znizki w sieciowym
sklepie oraz pierwszenstwo w $cia-
ganiu plikow.

Podobna droge wybral najwiek-
szy w Polsce serwis o grach, Gry-On-
line.pl, tworzac MayClub. Wybiera-
jac jeden z czterech dostepnych

abonamentéw, dostajemy (w zalez-
noéci od opcji) dostep do szybkiego
serwera FTP, mozliwos¢ dzielenia sie
swoimi plikami z reszta uzytkowni-
kéw, wypalania wybranych mate-
riatéw na CD, znizek na gry kupowa-
ne w wirtualnym sklepie i wiele in-
nych udogodnien.

GOL skupia wokot siebie bardzo du-
23 spolecznos¢, a mozliwo$c wyrdz-
nienia si¢ chocby przez oplacenie
abonamentu jest kuszaca. Zastana-
wia mnie tylko liniowos¢ cen prenu-
meraty - najtanszy abonament
kosztuje 21 zlotych kwartalnie
i 84 rocznie, najdrozszy 60 zlotych
miesigcznie i 720 rocznie. Nie istnie-
je promocja stosowana przez Ga-
mespot i IGN.com, w ktorej roczna
prenumerata jest o polowe tansza
niz suma cen dwunastu miesiecz-
nych abonamentéw. Skoro Top Se-
CRET W prenumeracie mozna dostac
za pol ceny, to czemu nie GOL?

Wszystkie ser-
wisy o grach
komputerowych
w Polsce s3 nie-
rentowne. Przy-
nosza znacznie
mniejsze zyski niz
kosztuje ich utrzymanie. Aby ist-
nie¢, muszq mie¢ grupke oddanych
sprawie fanatykow, ktorzy pracujq
praktycznie za darmo. Tak wiasnie
wyglada sytuacja na przyklad na
fpp.pl, popularnym serwisie po-
Swigconym sieciowym strzelani-
nom.Rownie kiepsko jest z Valhalla,
ktéra po upadku przemianowano
na GamePub.org.Wiasciciel zmeczyt
sie doplacaniem do interesu, nie
udalo sie znalez¢ kupca na podupa-
dajacy juz serwis, trzeba wiec bylo
urzadzi¢ pogrzeb.

r;ﬁifv_“‘.‘i?‘?cfm&;
! Polskie serwisy WWW
zyja dzieki sponsorom
lub poswigceniu
ich tworcow

_

Egzystencje portalu moze zapew-
ni¢ bogaty sponsor, ktoremu utrzy-
manie serwisu nie wypali dziury
w kieszeni. Jakie korzysci plyna
z pompowania pieniedzy w niedo-
chodowe przedsiewzigcia? Budo-
wanie marki to jedna z mozliwosci.
Gry-Online warte sq teraz duzo pie-
niedzy, nawet jesli trzeba do nich
doplacac. Pozycja lidera jest bardzo
wartosciowa i wlasciciele firmy
znaja jej cene. Niedochodowy
i upadly portal Ahoj.pl sprzedano
w marcu ubieglego roku za osiem
milionéw ztotych!

Trudno prorokowac, jak rozwinie
si¢ sprawa darmowego dostepu do
informacji w sieci. Cze$¢ analitykow
przewiduje powszechno$¢ modelu
subskrybcji i koniecznoé¢ placenia
za wiadomosci, dokfadnie tak jak
w wypadku prasy czy telewizji ka-
blowej. Inni wréza stopniowe zni-
kanie stabszych serwisow, do mo-
mentu gdy na
scenie zostana li-
derzy. Z powodu
braku presji kon-
kurencji nie beda
zmuszeni wpro-
wadzac opfat.Wi-
zja doé¢ pocie-
szajaca, ale réwnie prawdopodob-
na co szybki upadek Microsoftu.
Moim zdaniem mate, darmowe ser-
wisy tworzone przez hobbystow
beda istnie¢ zawsze. Te wybijajace
si¢ ponad przecigtnoé¢ zdobeda
popularnoé¢ i byé moze zaczng 23-
dac pieniedzy za serwowane mate-
rialy. Ale wtedy w sieci pojawia si¢
kolejne male, darmowe serwisy.
W przyrodzie nic nie ginie.

Jedno jest pewne - serwis WWW
Top SecreTu zawsze bedzie bezplat-
ny.Tak nam dopomoz router.
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‘ ﬁhslud( umnzhwla dostep do najnowszych plikow. Szybkie Sciaganie

poszukiwanych nowosci zarezerwowano dla placacych klientow
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Wydarzenia, ktore w przysztym roku nastapia na rynku
sprzetowym najlepiej opisuje olimpijska maksyma
citius, altius, fortius: szybciej, wyzej, mocniej

yicig zbrojen pomiedzy |
producentami proceso-
row, ukfadow grafiki 3D

oraz pamieci nabral zawrotnego
tempa. Kupujac topowy komputer
za cigzkie pieniadze, czesto nie zda-
zymy nawet dojs¢ z nim do domu,
a juz styszymy o jego technologicz-
nym zacofaniu. Z drugiej strony, kto
poleca peceta z zegarem 3 GHz
i 512 MB RAM do pisania e-maili
i ogladania stron WWW? Oczywi-
$cie... producenci sprzetu, by wci-
sna¢ nam najnowsze, najlepsze
i najdrozsze komponenty.
W najblizszych miesigcach bedzie-
my $wiadkami premier nowych
T s ETE s e
PRZEWODY }
Peryferia do PC tez sig
rozwijajq. Uzytkownicy
chea zapomniec o kablach
Na falach eteru

Chot niektore akcesoria do

bezprzewodowych

2a umiarkowang ceng, sytuacja

zmienia sie, jesli chodzi

0 zagadnienia sieciowe.

Konkurujace ze soba standardy:

uniwersalny Bluetooth (rlwmkt

do polaczen miedzy akcesoriami,
telefonem

na przyktad

a komputerem) i lansowany przez
Intela Wi-Fi (oznaczony 802.11) sq
byt drogie na kieszeh domowego
odbiorcy. Jednak po
przekroczeniu pewnej masy

ceny kart interfejsow na pewno
polecg w dof ~ juz teraz niektorzy
producendi plyt glownych
umieszzajg na nich
zintegrowane moduty Bluetooth.

S i

technologii i ciekawych przepycha-
nek na rynku. Wybrane prezentuje
w skrocie ponizej.

B Wojna pamigci:
QBM kontra DDR-II

0Od dlugiego czasu utrzymuje sie
wielka rozbieznos¢ pomiedzy
predkoécia pamieci a predkosciq
procesorow (a wiasciwie ich zdol-
noscia przetwarzania liczong juz
w dziesiatkach gigabajtow danych
w ciagu sekundy).

Obecnie istniejq trzy koncepcje
zwigkszenia przeplywu danych od
pamieci do procesora. Pierwsza

2 nich, idealna dla osob juz posiada- |

jacych pamieci DDR, to dwukanato-
wy kontroler pamieci pokazany
w chipsetach Intel E7205 i SiS 655.
tatwo sprawdzic, ze rozwiazanie to
zapewnia dwukrotnie szybszy trans-
fer danych bez uciekania si¢ do ab-
surdalnie wysokiej czestotliwosci
taktowania — a kazdy, kto zdecydo-
wal sie na pamieci DDR400 wie, ze
s3 one malo stabilne, a zysk na wy-
dajnosci okazuje sig niewielki.

Drugim pomystem jest Quad Band
Memory — podobny do Quadruple
Data Rate. Od strony technicznej

QBM polega nie na czterokrotnym |

przesytaniu danych w jednym tak-
cie zegara, ale na niezaleznym tak-
towaniu lewej i prawej strony dwu-
stronnego modutu RAM zegarem
przesunigetym o 90 stopni (czyli jed-
ng czwarty taktu). Pamieci QBM,
lansowane przez Kentron i VIA
Technologies, opisze dokladniej
w nastepnym numerze.

Kolejnym rozwiazaniem jest druga
generacja pamieci DDR. Na razie
nowa technologia oraz nizsze na-
piecie zasilania pozwalaja na przy-
spieszenie zegara pamieci az do

DDR-I i: Samsung

SZYKUJE SIE WIELKIE DRENOWANIE NASZYCH KIESZENI

Pecet 2003

Nowe technologie zapewnia kolejny skok wydajnosci

je juz ukfady wyk nie

2god
2 zaleceniami konsorcjum JEDEC. DDR-II trafi najpierw do szybkich kart 3D

533 MHz. A to dopiero poczatek
wyscigu zbrojen.

B 64 bity pod strzechg?

Lada miesiac AMD wprowadzi na ry-
nek pierwsze procesory 64-bitowe
bedace rozszerzeniem uzywanej
przez wszystkich pecetowcow archi-
tektury x86-32 (tu uwaga na margi-
nesie: 64-bitowe Itanium ma zupel-
nie inng architek-
ture i inny zestaw
instrukgji anizeli
32-bitowe proce-
sory Intela). Jed-
nak ze wzgledu
na wystepujace

Sezon Swigteczny nie
jest dobrym momen-
tem na kupowanie
nowego peceta

- nie wszystkie jego jednostki wy-
konawcze pracuja jednoczesnie, na
przyklad gdy jednostka arytme-
tyczno-logiczna obrabia dane, jed-
nostka mnozenia nie ma nic do ro-
boty. Hyper-threading, czyli wspél-
biezna wielowatkowo$¢ wprowa-
dzona w Pentium 4, to poczatek no-
wej ery wyscigu wydajnosciowego
- 0 lepsze wykorzystanie jednostek
wykonawczych.
Przedstawiam to
zagadnienie na
stronie 86.

I Ale cho¢ dzieki
| hyper-threadin-
gowi z poziomu

bl z tech-
nologia produkgji procesory AMD
Opteron (wczesniej znane jako
Hammer) zadebiutuja dopiero
w potowie przyszlego roku.
Co gorsza wersja procesora Opte-
ron do komputeréw klasy desktop
(domowych) pojawi sie jeszcze
pozniej, pod koniec 2003 roku.

B Najpierw hyper-threading...
...a potem procesory z dwoma ja-
drami, jakkolwiek $miesznie czy
strasznie by to brzmialo.

Pelna moc procesora nigdy nie jest
wykorzystana w 100 procentach
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systemu opera-
cyjnego widzimy dwa procesory
(logiczne), nie oznacza to podwoje-
nia wydajnoéci. W szczegélnych sy-
tuacjach (gdy dwa procesy rywali-
2ujq 0 te sama jednostke wykonaw-
cza) moze ona by¢ mniejsza niz
maszyny jednoprocesorowej! Roz-
wigzaniem s3 dwa identyczne, pel-
noprawne jadra na jednym chipie.
Na razie jest to jeszcze zbyt kosz-
towne, ale i AMD, i Intel maja w pla-
nach takie modele przeznaczone na
masowy rynek. Wcigz jednak nie
wiadomo, kiedy si¢ one pojawig ani
jaka bedzie ich cena. 2
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Taka myszka bez kulki i ogonka to marzenie wielu
uzytkownikow. Dla wigkszosci marzeniem pozostanie,
bo cena urzadzenia Logitechu jest zaporowa

owa serie myszek optycznych

Logitecha (MX) reprezentuje
sztandarowy model oznaczony
symbolem MX700. Jest to urzadze-
nie bezprzewodowe, natomiast sta-
cje dokujaca (i jednoczesnie fado-
warke akumulatorkow) podiacza-
my do peceta za posrednic-
twem portu USB lub PS/2.

Myszka wybornie lezy w reku, do-
datkowe przyciski s3 umieszczone
w wygodnie dobranych miejscach.
Logitech zdecydowat sie podnies¢
rozdzielczoé¢ przetwornika optycz-

Stuchanie muzyki na przenosnych odtwarzaczach
(D/MP3 jest bardzo popularne. Jednak urzadzenia
korzystajace z ptyt bywaja nieporeczne

nego z 400 punktoéw na cal zastoso-
wanych w poprzedniej generacji
myszek do 800 punktéw na cal. Do-
datkowo zwigkszono czestotliwos¢
przesylania informacji o polozeniu
myszki z 60 Hz do 125 Hz. Dzigki
temu ostatniemu rozwigzaniu na-
wet w najbardziej dynamicznych
grach 3D bedziemy w stanie szybko
reagowac na sytuacje.

Logitech
MX 700

Plusy

+ bezprzewodowa praca

+ szybkie fadowanie
akumulatorow

+ sensor optyczny o wysokiej
rozdzielczosci

Minusy
~ porazajaco wysoka cena

CENA: 355 zi
L

Catkowicie r e -
torki (dofaczone w zestawie) za-
pewniaja tydzien normalnej pracy,
dziesigciominutowe ladowanie wy-
starcza na kilka godzin.

Ten bardzo lekki - tylko 28 gra-
mow bez baterii ~ i niewielki
odtwarzacz plikow MP3 oraz Win-
dows Media Audio to idealna pro-
pozycja dla 0s6b bedacych ciagle
w ruchu. Pliki s3 przechowywane
w wewnetrznej pamieci typu flash,
dzigki czemu MuVo pozostaje nie-
wrazliwy na wstrzasy.

Konstrukcja wykorzystujaca pa-
migci nieulotne jest ekonomicz-
na, jedna bateria AAA wystarcza na
nieprzerwane stuchanie muzyki
przez az 12 godzin.

Muzyke do MuVo wgrywamy po
podiaczeniu urzadzenia do portu
USB. Pliki kopiujemy z wykorzysta-
niem funkcji systemowych (na
przyklad Eksploratora Windows)
~ tym samym istnieje praktyczna
mozliwos¢ wykorzystania odtwa-
rzacza jako duzej dyskietki.
Najgorszym punktem zestawu oka-
zaly sie dofaczone stuchawki, ktére
stabo przenosza niskie tony. Ponie-
waz w MuVo nie mamy jakiejkol-
wiek regulacji barwy d2wigku, mu-
zyka brzmi plasko i sucho. Koneserzy
beda zniesmaczeni.

ocena

EZ2 22

)
informacje techniczne na temat
nastepcy GeForce'al oznaczonego
kryptonimem NV-30. Najszybsze
wersje zostang wyposazone
w pamieci DDR-II taktowane
zegarem o okragtej czestotliwosci
az 1000 MHz. Ostatecznie szyna
pamieci bedzie o potowe wezsza
od Radeona 9700 Pro - zamiast
spodziewanych 256 bitow nowe
karty NVIDII pozostang przy 128
bitach. Przewidujemy, ze rdzen
procesora 3D bedzie poganiany
zegarem nieprzekraczajacym
400 MHz.

M Intel konczy juz prace nad
kolejnq generacja tak zwanego
mostka potudniowego
(southbridge) chipsetow do
Pentium 4. Ukfad oznaczony ICH5
ma za zadanie obstuzyc
8 kanatow USB 2.0 i bedzie miat
zintegrowany bezprzewodowy
LAN (Wi-Fi), interfejs Serial ATA
150 MB/s z programowq
mozliwoscia stworzenia macierzy
RAID. Mostek ICH5 stanowi czes¢
chipsetu Springdale
przeznaczonego do nowej
generaji Pentium & (Prescott).
W Microsoft wydat poprawke do
pakietu DirectX. Nowa wersja,
oznaczona numerem 8.2,
rozwigzuje znalezione problemy
w podsystemie DirectPlay
stuzacym do nawiazywania
potaczen przez sie¢ w grach
ieloosobowych. 0 ile nasz

Creative
MuVo 64 MB

Plusy

+ niewielkie rozmiary i waga

+ mozliwoé¢ przenoszenia plikow
+ odtwarzanie MP3 oraz WMA

Minusy

— wysoka cena jak na mozliwosci
- niska jakos¢ stuchawek

~ brak regulacji barwy dzwigku

CENA: 600 z¢

T Tt v

system nie zgfasza bedow
podczas faczenia sie z serwerem,
instalacja DX 8.2 nie jest zalecana.
Teraz z utesknieniem zekamy na
rewolucyjng wersje 9.

W Dobrze znana i lubiana firma
ASUSTeK, producent miedzy
innymi piyt gtownych
sprzedawanych pod marka ASUS,
uruchomita nowa fabryke, ktorej
produkty majq by¢ kierowane do
mniej zamoznych odbiorcow.
Linia wytwarzanych w tej wiasnie
fabryce piyt gtownych ASRock
jakis czas temu trafita do
zachodnich sklepow i lada
moment pojawi sie takze i na
polskim rynku.

1

8.8 8%G%d
9]

powiada sig ostra k ja
cenowa z popularnymi ECS-ami
- oby takze jakosSciowa.
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(o dwie gtowy, to nie jedna. Wielu z nas chciatoby miec
dwuprocesorowe komputery, lecz mato kto decyduje sie
na taki wydatek. Teraz pojawita sie alternatywa

ddddds

cego roku pojawit sie pierwszy

procesor wspierajacy techno-
logie wspolbieznej wielowatkowo-
éci i przeznaczony do domowego
peceta. Procesorem tym jest Pen-
tium 4 3,06 GHz.
Sama czestotliwos¢ zegara przy-
prawia o zawrét glowy, a to jeszcze
nie koniec mozliwosci przyspiesza-
nia, jaka czai si¢ w architekturze
NetBurst. Juz teraz wiadomo, ze na-
stepca obecnego Pentium 4 North-
wood (wykonanego w technologii
130 nm) bedzie docelowo praco-
wat z zegarem powyzej 5 GHz. No-
wy model Pentium 4 o kodowym
oznaczeniu Prescott (technologia
90 nm) pojawi si¢ w pofowie przy-
szlego roku, po drodze nastapi tez
przyspieszenie szyny procesora
(tak zwanego FSB) do 667 MHz.

CZternastego listopada bieza-

Jednak to nie przekroczenie przez
nowe Pentium 4 granicy 3 GHz
sprawia, ze warto zwrdci¢ na nie-
go uwage. Najwieksza atrakcje sta-
nowi Hyper-Threading znany pod
polska nazwa wspolbieznej wielo-
watkowosci. Co to takiego?

Sposob, w jaki zwykly procesor
wykonuje zadania, nie jest skom-
plikowany. W danej chwili s3 po-
bierane i przetwarzane rozkazy
wylacznie jednego watku. Co jakis
czas system operacyjny przelacza
procesor na kolejny watek. Przela-
czanie w systemach wielozadanio-
wych (jak na przyklad Windows
XP) musi by¢ na tyle czeste, by
uzytkownik mial wrazenie, ze
wszystkie uruchomione programy
dzialaja rownolegle.

Przelacza¢ miedzy watkami lub
procesami nie mozna jednak zbyt
czesto, gdyz operacja ta réwniez
pochlania czas pracy procesora.
Nazbyt czeste przelaczanie ozna-
cza obnizong wydajno$¢ systemu.

86 TOP SECRET 12/02

Efekt: niezaleznie od tego, co robimy,
prawie zawsze w danym cyklu pozo-
staja nie wykorzystane jednostki wy-
konawcze, na przyklad koprocesor
zmiennoprzecinkowy, uklad doda-
wania czy uklad mnozenia.

W nowym procesorze Pentium sytu-
acja wyglada nieco inaczej. Ponie-
waz technologia Hyper-Threadingu
z punktu widzenia systemu opera-
cyjnego wyglada
jak technologia
dwoch proceso-
row, jadro syste-
mu (z angielskie-
go kernel) musi
znac sie na roz-
dziale zadan na
dwa lub wiecej procesorow. W ta-
kich systemach watki wykonuja sie
naprawde rownolegle; w danej
chwili dziala co najwyzej tyle wat-
kow, ile jest procesorow. Gdy wat-
kow jest wigcej, nastepuje szybkie

I Hyper-Threading |

wyznacza trend
| rozwoju procesorow
| na najblizsze lata

przelaczanie miedzy nimi, oczywi-
$cie po przypisaniu wszystkich do
poszczegblnych procesorow.

W maszynach dwuprocesorowych
kazdy z procesorow zajmuje sie
mniej wigcej polowa wszystkich
watkow. Natomiast w wypadku pro-
cesoréw z HT po przypisaniu do
dwoch  procesoréw  logicznych
dwoch watkow (zadan) sq one wy-
konywane na wspotdzielonych jed-
nostkach wykonawczych pojedyn-
czego procesora fizycznego. W efek-
cie procesor z wlaczonym Hyper-
-Threadingiem w lepszym stopniu
wykorzystuje swoje zasoby niz pro-
cesor bez HT, ale
tylko gdy dwa
wspotbiezne wat-
ki nie probuja za-
ja¢ tych samych
ukfadéw wyko-
nawczych.

Z powyiszego wynika, ze obydwa
procesory logiczne nie moga mieé
takiej samej wydajnosci przetwa-
rzania. Hyper-Threading w wielkim
uproszczeniu mozemy sobie wy-
obrazi¢ jako procesor nadrzedny

INTEL WYTACZA SWOJE NAJCIEZSZE DZIALA. CZY NOWE

Rozdwojenie jazni

Nowa era procesorow do peceta wiasnie sie rozpoczeta
—

i podrzedny: ten pierwszy dostaje
wszystkie potrzebne mu jednostki
wykonawcze, ten drugi korzysta tyl-
ko z jednostek zbednych pierwsze-
mu procesorowi, wolnych w danej
chwili.Stad daleko jeszcze do mozli-
woéci prawdziwie dwuprocesoro-
wych komputeréw dysponujacych
dwoma pelnymi zestawami jedno-
stek wykonawczych.

W jakich sytuacjach mozemy sie
spodziewa¢ najwiekszego zysku
wydajnoéci po wlaczeniu Hyper-
-Threadingu? Po pierwsze musimy
jednoczesnie korzysta¢ z dwoch
aplikacji (na przyktad ogladamy
film i tworzymy archiwum WinZi-
pem naraz) lub dana aplikacja po-
winna dzialac w trybie wielowatko-
wym (takie jest kodowanie filmu
w formacie DivX).

Jesli sprawdzamy predkos¢ dziala-
nia tylko jednego, standardowo
napisanego programu na proceso-
rach z HT i bez HT, nie widzimy zad-
nej roznicy. Co wiecej, rownolegle
dzialajace watki nie moga w zbyt
duzym stopniu konkurowac ze so-
ba o dostep do tych samych jedno-
stek wykonawczych. Pierwsze

Tak dziata Hyper-Threading

Procesor fizyczny  Procesory logiczne

Uiycie jednostek wykonawezych  Wykonane instrukcje

Bez | )
1.”'1 Jm:
= Jjednostka 3
Ea
7 |-
HT P
=

0 .
Sdma =

jest jego stosunkowo niskie wykorzystanie zestawu jednostek wykonawczych

wehodzacych w skiad procesora. HT pozwala na przekazanie niewykorzystanych jednostek drugiemu, rownolegtemu
watkowi. Dzieki temu procesor mniej si¢ nudzi, a my krocej czekamy na zakofczenie uruchomionego zadania

-



Beaee - pmecue. e e Sl oc e o - oo 20

ATHLONY ZAPOWIADANE PRZEZ AMD SPROSTAJA WYZWANIU?

SWIADOMY SYSTEM
Roznice pomigdzy HT

a dwoma procesorami

znajq niektore systemy

Dwa w '|ednm

Technologia wspétbieznej
wielowa! i wprowadza
pojecie procesora logicznego.
Pentium 4 HT zawiera dwa
procesory logiczne
zaimplementowane w jednym
procesorze fizycznym (jednym
ukladzie krzemuwym) Obydwie
jednostki logiczne konkuruja ze
sobg o dostgp do tkgo samego
zestawu fi

wykonawczych (na p O&mu
jednostki ALU, jedn
generacji adresu i tak dalej), co
nie ma miejsca w wypadku
petnych komputerow
dwuprocesol . | te wiasnie
podstawowa roznlce puwnmen
wychwycic system operacyjny,
by w mnillwne opl(ymalny
sposob szeregowac aktywne
zadania do wykonania na
obydwu procesorach: logicznych
lub fizyczn)
7 Hyper- Thmadlnglem bedzie
wspotpracowac kazdy system
operacyjny przygotowany do
pracy na wiecej niz jednym
proeesoue $3 to miedzy innymi
Windows NT, , XP
i wszystkie odmlany Linuksa.
Natomiast zadna z wersji
Windows opartych na jadrze
DOS-u nie bedzie w stanie

:l’rlwnymt wspdtbieinej

w komputme z Pemlum 4 HT
nie ma najmniejszego sensu
instalowac Windows 95, 98
ani Me.
Pefnie mozliwosci drzemigcych
w Hyper-Threadingu
xylwnys!a]q jednak tylko
ndows XP <takie w wersji
Home Edition) i Linux z jadrem
w wersji od 2.4.18. Systemy te
wiedzq, ze procesory logiczne
to jednak nie to samo co
procesory fizyczne i na
podstawie tej wiedzy zadama
w tych systemach
szeregowane w sposoh duio
bardziej korzystny niz we
wezesniejszych wersjach.

\ 7

System jednoprocesorowy
:WW

Hyper-Threading kontra dwa procesory
System dwuprocesorowy

Jadro procesora
-

Jadro procesora
e

m - rejestry stanu procesora

Szyna
i~

, choé wyraznie wydajniejsze od zwyklych, jednoprocesorowych komputerow, weale nie sq

dwukrotnie szybsze, a na pewno wigcej kosztuja. HT to rozwiazanie w pot drogi -
zestawu rejestrow stanu procesor wykonuje jednoczesnie dwa watki, lecz z mniejszym zyskiem wydajnosciowym

odwoluje si¢ do danych nieobec-
nych w pamieci podrecznej CPU (ca-
che L1 lub L2), to sprowadzenie ich
z gléwnej pamieci trwa grubo po-
nad 300 cykli zegara (przy 3 GHz),
podczas ktorych nic si¢ nie dzieje.
W tym czasie Pentium 4 powinien
wykonac okolo 600 lub wigcej kolej-
nych linii kodu maszynowego - tak
wiec strata jest przeogromna. W po-
toku wykonawczym procesora poja-
wia sig duzo pustych szczelin cza-
sowych marnujacych sie na zwy-
ktych procesorach.
Hyper-Threading
przydziela je po
prostu drugiemu
watkowi. Zysk! |
To nie jedyny sce- |
nariusz, przy kt6-
rym HT przynosi
wymierne korzyici. Rowniez pod-
czas wykonywania fragmentow
programu o duzej serializacji (to
znaczy wtedy, gdy nastepna instruk-
cja zalezy od wyniku poprzedniej:
nawet jesli korzystaja z roznych jed-
nostek wykonawczych, procesor nie
moze ich wykona¢ jednoczesnie),
procesor dziala, wykorzystujac uta-
mek swoich mozliwosci.

Tak sig dzmje na przykfad podczas

jednostek

dostepne wyniki testow w trybie
HT pokazuja, ze kodowanie filmow
2 DVD do DivX odbywa sie 0 26 pro-
cent szybciej, a na przyklad rende-
rowanie w 3D Studio MAX przy-
$piesza o 20 procent.

Hyper-Threading przydaje si¢ wte-
dy, gdy przetwarzanie jednego
z watkow z jakiego$ powodu zo-
staje wstrzymane wewnatrz proce-
sora. Jesli instrukcja do wykonania

presji wideo — cytowane wcze-
$niej wyraine przyépieszenie ko-
dowania DivX wynika z wielowat-
kowosci programu. Gdyby progra-
misci nie zdecydowali si¢ na wyko-
rzystanie rownoleglych watkow,
zysk na procesorze z Hyper-Thre-
adingiem byltby znikomy.
Technologia ta znacznie poprawia
stopien wykorzystania zasobow
procesora w sytuadji, kiedy proce-
sor blednie przewiduje kierunek

I Nowa technologia

sprytnie zwigksza
wykorzystanie

skoku warunkowego w programie.
Wynikiem bfedu predykcji skoku
jest zatrzymanie uzytecznej pracy
na stosunkowo dlugi czas: nie dos¢,
ze z gléwnej pamieci nalezy pobrac
potrzebny fragment programu
oraz dane do niego (co trwa zazwy-
czaj kilkaset cykli zegara), to jeszcze
dochodzi do tego czas poéwigcony
na oproznienie potoku procesora
i wypelnienie go ponownie whaci-
wymi operacjami.

Hyper-Threa-
ding jest obec-
ny w Pentium 4
od samego po-
czatku. Jednak
Intel zwlekal pra-
wie dwa lata z je-
go uruchomie-

procesora

! niem - procesory ponizej 3,06 GHz

maja celowo poprzepalane tranzy-
story skladajace si¢ na obstuge
wspolbieznej  wielowatkowosci.
Skad to drastyczne posunigcie?
Pierwsze testy wydajnosciowe z wia-
czonym HT nie przyniosty dobrych
rezultatow. Przy$pieszenie zauwazo-
no tylko w zestawie aplikacji typo-
wym dla serweréw, gdzie stale pra-
cuja watki wykorzystujace rozne jed-
nostki wykonawcze procesora. Nato-
miast aplikacje desktopowe, uzywa-
ne przez nas na co dziefi, w wigkszym
stopniu konkuruja ze sobg o te same
jednostki wykonawcze.

W sytuacjach ekstremalnych zdarza-
to sig, ze komputer z HT pracowat
wolniej niz taki sam, ale z wylaczo-
nym Hyper-Threadingiem! Dopiero
teraz, gdy zegar osiagnat tak duzq
czestotliwo$é, za$ rozmiar pamieci
cache L2 procesoréw z jadrem

przez dolozenie do ukiadu drugiego

Northwood zostal  zwigkszony
z 256 kB do 512 kB, oplaca si¢ wia-
czy¢ wielowatkowosc. Jesli jeden
zwatkoéw ma czekac kilkaset cykli na
dostarczenie danych z pamigci, dru-
gi watek natychmiast przejmuje
jednostki wykonawcze. Zysk z Hy-
per-Threadingu rosnie wraz z czg-
stotliwoscia zegara procesora!
Niedtugo opublikuje dokladne po-
réwnanie wydajnosci komputerow
z wlaczong i wylaczong wspotbiez-
nq wielowatkowoscia.

KWESTIA PLYTY
Do pelni szczescia
potrzebujemy takze
odpowiedniego chipsetu
Platforma do HT

C(zotowi producenci chipsetow
do Pentium & (Inlel VIA i SIS)
maja juz w swojej ofercie
chipsety w petni wsplera;ace
technologie wspétbiezne]
wielowatkowosci. W wypadku
Intela sq to wszystlue chipsety
potrafiace pracowat z szynq
FSB 0 czestotllwosu 533 MHz
qtklem pierwszej
WEIS]I i845G (tak zwany
A-stepping).
Najnowsze produkty VIA
Technologles (na przykd
), jak i (6408) mwmei

dziatajq w trybie
wielowatkowym.
Jedyne wymaganie stawiane
przed posnadaaaml nieco

starszych piyt glownych (z na
przyklad i845E, i850E) to
przepmwadzeme aktualizacji
BIOS-u = nowe wersje
z procedurami wigczajacymi
Hypev-lhmdlng zapewniajq

wstys? liczacy sie
nc
\—J
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NOWE GRY NIE SA ZLE, ONE TYLKO NIE NADAZAJA ZA MARZENIAMI

Stare Dobre (Czasy

Uwodzicielski urok wspomnien wygrywa z rzeczywistoscia

(i, ktorzy narzekajq, ze granie nie daje im tyle

radosci co kiedys, btednie zaktadaja, ze przyczyna
lezy w niskiej jakosci i braku innowacyjnosci gier

o dzi$ krolowa gier s szachy,
D ktére wymyslono ponad ty-

siac lat temu. Dlatego dziwie
sig, ze niektorzy gracze zalamujq
rece nad upadkiem gier kompute-
rowych, twierdzac, ze nie sq one juz
ani tak zabawne, ani tak odkrywcze
jak przed ledwie dekada. Czesto
powtarzaja okreslenie komercha
oznaczajace przerost formy nad
treécig polaczony
z brakiem inno-
wacji. Niektorzy
uwazajqa wrecz,
ze sprowadzono
ich do roli fraje-
row, ktorych Du-

20 lat temu nie byto
RTS-0w i strzelanin
FPP, a RPG-i byly

zwyktymi bijatykami

nica, a to pewnie jeszcze nie koniec.
[...] Softek, C-Tech, Hewson, dk'tro-
nics, Ocean, Mactronics, CDS, R&R
i Protek to tylko czeéé firm, ktore
w tym roku wydaly gre o walce ze
stunogim potworem’ Redakcja Cra-
sha ze smutkiem odnotowala tez, ze
wiele gier to komputerowe adapta-
cje ksigzek i filmow - w wigkszosci
nieszczegolnie udane - albo tak
zwane  self-co-
pies, czyli w luz-
nym tlumaczeniu
autoplagiaty.

Owszem, gry by-
wajq wtorne, tak
bylo dwadzieécia

ze Zle Korporacje
- zweszywszy mamone - robia
w bambuko, wciskajac buble beda-
ce ledwie cieniem dawnych hitow.

Zaden z tych zarzutéw nie jest
nowy. W lutym 1984 roku Crash —
brytyjski miesiecznik o grach na
Spectrum - pisal 0 ogromnym zale-
wie gier powielajacych ten sam
sprawdzony pomysl, jako przyklad
podajac miedzy innymi Centipede
(Stonoge). Czytamy miedzy.innymi,
ze ,[ostatnio] prawie kazdy zmagat
sig z szalong supermegahipergasie-
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lat temu, tak jest
i dzisiaj. Jeéli jednak zamierzamy
mowi¢ o upadku, to zapytajmy: kie-
dy ten upadek sig zaczal? Chyba nie
w roku 2000 - roku Deus Eksa — ani
w 1999, roku Homeworlda i Plane-
scape: Tormenta. W 1998 ukazaly
sie Thief i StarCraft, w 1997 - Fall-
out.Z kolei lata 1996 i 1995 to okres
wielkiego postepu technicznego
w dziedzinie gier 3D, takich jak
Quake czy Tomb Raider. Rok 1994
dat nam System Shocka, rok 1993 -
Dooma, Gabriela Knighta i Betrayal
at Krondor. W 1992 roku wydano

Ultimg¢ Underworld i X-Winga,
a 1991 to czas narodzin Civilization
i Another Worlda. Rok 1990 przy-
niost Secret of Monkey Island, 1988
- Laser Squada, 1984 — Boulder Da-
sha. W roku 1980 rozpoczela sie se-
ria Ultima. Czyzby gry stoczyly sie,
zanim sig na dobre zaczely?

W pewnym sensie to prawda. Po-
czatek przygody z grami jest jak
odkrywanie nie-
znanego $wiata
- kazda kolejna
gra rézni sie od
wszystkiego, co
gracz widzial do
tej pory. Potem

Listy dialogowe
gier RPG s dzis$

sto razy wigksze niz
cata pamiec Atari 65

Jednak ten, kto oskarza gry o co-
fanie si¢ w rozwoju, ulega zlu-
dzeniu. To wlasnie dzigki postepu-
jacej profesjonalizacji branzy, a co
sie z tym wiaze rosnacemu zaanga-
zowaniu Duzych Ztych Korporadji,
gry sq dzi§ znacznie bardziej skom-
plikowane i lepiej wykonane niz
dwadzieicia lat temu. To nie wady
pojawiajq sie znienacka, lecz gracze
maja coraz lep-
szy wzrok.

To paradoksalne:
nasze doswiad-
czenie przeszka-
dza nam w czer-
paniu  radosci

to sie zmienia.
Zaczynamy dostrzega¢ schematy,
o ktorych 18 lat temu pisal Crash.
Na wierzch wychodza niedostatki,
ktore wczesniej umykaly uwadze.
Po pewnym czasie wiemy juz, ze
nowe gry, reklamowane przez wy-
dawcow jako hity, mozna byto zro-
bi¢ lepiej.

O tym, ze komercha istnieje i ma
si¢ dobrze, $wiadczy fakt, ze niemal
wszystkie (!) gry z publikowanej
przez nas listy hitow (strona 6 i ko-
lejne) na rok 2003 to kontynuacje
bestsellerow. W ostatnich latach
ofiarg zimnego rachunku ekono-
micznego padt zastuzony gatunek
klasycznych przygodowek w stylu
Secret of Monkey Island.

Moze trudno w to uwierzyé, ale postaé na drugim planie jest kobieta.
Gra Alone in the Dark byta szczytowym osiagnieciem techniki roku 1992

z grania, bo nie-
$wiadomie stawiamy grom coraz
wyzsze wymagania, a te nie nada-
7ajq z zaspokajaniem rosnacych
apetytow. | chociaz z roku na rok
poprawia sie grafika i dzwigk, poja-
wiaja si¢ nowe, odkrywcze tytuly
i wprowadzane s nowe pomysty,
to najwazniejsza cecha gier - gry-
walnoé¢ — pozostaje statystycznie
na tym samym poziomie.

Nie moze wszak by¢ inaczej! Jesli
bowiem od tysigcy lat nie wymyslo-
no nic lepszego od szachéw, to ja-
kim cudem przez dziesie¢ lat miato-
by powsta¢ co$ lepszego od Secret
of Monkey Island? A jesli nawet po-
wstanie, to czy wygra z naszymi
wspomnieniami?
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SPECJALISTA OD
WSZYSTKIEGO

Sandy Petersen to czlowiek, ktory
grom poéwigcil cale swoje zycie, ale
nie zaprzedal im duszy.Zaczynat od
pisania papierowych RPG-6w.
Stworzy! tak niezapomniane dzie-
fa, jak Zew Cthulhu czy Runequest.
Uczestniczyt rowniez przy produk-
¢ji innych znanych RPG-6w.
Karierg w branzy elektronicznej
rozrywki rozpoczat w firmie Mi-
croProse. Petersen pracowal przy
testach pierwszej Cywilizacji, byt
rowniez producentem i projek-
tantem kilku mniej lub bardziej
znanych gier.Na uwage zastuguje
Darklands, RPG z mrocznym kli-
matem, ktérego akcja toczy sie
w $redniowiecznej Europie.
Jednak gwiazda Petersena zably-
sla na dobre, gdy stal sie on znany
jako gléwny projektant poziomow
w kultowym Doomie i w jego dru-
giej czesci. To gtéwnie dzieki jego
pracy wygladaly one tak efektow-
nie i niesamowicie.

Po okresie szalenczej pracy w id
Software przyszedt czas na zmia-
ne — Petersen przeszedl do En-
semble Studios, firmy, ktora
w 1997 roku zaslynela napisa-
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Sandy Petersen

Nasz gos¢ nie jest tak dobrze znany jak giganci
komputerowej rozrywki. Ale to wtasnie on nadat
wyglad najwiekszym przebojom w historii gier

niem wydaneg pnie przez
Microsoft niezrownanego RTS-a
Age of Empires. Petersen bral
potem udzial w produkgji drugiej
czesci tej gry, jak rowniez wszyst-

kich dodatkéw do niej.

Top Secrer: W jaki sposob praca nad
papierowymi RPG-ami wplynela na
wyglad twoich pozniejszych dziel
pisanych na komputery?

Sandy Petersen: Nauczyla mnie
innego sposobu myslenia, nauczyla
mnie, w jaki sposob stworzy¢ sys-
tem interesujacy dla gracza z punk-
tu widzenia jego psychologii i zaba-
wy, a nie z punktu widzenia progra-
misty, ktory stara si¢ wszystko napi-
sac w najprostszy dla siebie sposob.
Ta praca poszerzyla moja wiedze,
dzigki ktorej wpadam na pomysty
zwiazane z grami. Ludzie, ktorzy
graja tylko po to, zeby pisa¢ nowe
gry, tworza produkty takie same jak
wszystkie inne.W tych grach nie ma
innowacyjnego myslenia.

TS: Pracowales nad grami RPG i stra-
tegiami i nagle przeniostes si¢ do
pracy nad grami FPP typu Doom.
Skad ta zmiana?

SP: Szczerze mbwiac, spowodowa-
ne to bylo tylko i wylacznie zmiang

ii,,, = =
l

pracy. Przeszedtem z MicroProse do
id Software. Cieszylem sie jednak
z tej zmiany.

TS: W id Software byles jednym
z glownych projektantow pozio-
mow. Czy akcenty satanistyczne
w stylu odcietych thow koztow czy
krwawych pentagramow to
tylko fragment twojej
wizji artystycznej?
S$P: Hmm. Mam wra-
Zenie, ze pytasz mnie
010, czy jestem satani-
sta. Akcja Dooma to- i
czy sie (przynajmniej
czesciowo) w piekle.
Jak ci sie wydaje, w ja-
ki sposob demony
ozdobityby swoj dom?
Sam jestem mormonem i co
niedziela chodze do kosciofa. Wielu
ludzi z id Software to ateisci, ktorzy
w ogdle nie wierza w szatana. Te
wszystkie dekoracje pojawily sie
w grze tylko dlatego, ze uwazalismy
je za wlasciwe dla labiryntéw roja-
cych sie od demonéw. Nie bylo
w tym zadnej glebszej filozofii. Poza
tym mysleliSmy, ze taki wystroj
wnetrz sprawi, ze poziomy stang sie
przerazajace dla graczy.

TS: Co sprawia, ze twoje gry strate-
giczne okazujq sie lepsze niz konku-
rencyjne produkty?

SP: Ensemble Studios nie jest firma
specjalnie innowacyjna w podejéciu
do gier komputerowych. Nawet
pierwsze Age of Empires zawieralo
mato nowosci, ale wykona-

CO LACZY CIVILIZATION, DOOMA | SERIE AGE OF? TO ON!

DYSKOGRAFIA
I

| 1990 Command HQ (producent)
1990 Lightspeed (twirca)

1991 Civilization (tester)
1991 Hyperspeed (twérca)
1992 Darﬁfnds (wmwm),

1993  Doom (oprécz innych prac
stworzyl 20 2 27 pozioméow)

1994 Doom Il
(twérca 17 2 32 pozioméw)

1996 Quake (wspsttwérca)
1998 Age of Empires:
Rise of Rome (wora)
| 1999 Age of Empires II: |
Age of Kings (wspotwéra) |
2000 Age of Empires II: [
The Conquerors (iwrca)

2002 Age of Mythology
(wspottworca, tester)

TS: Dlaczego strategie i gry FPP s3
obecnie najpopularniejszymi gatun-
kami gier?

SP: Poniewaz mozesz w nie grat
przeciwko zywym ludziom, ktorzy
53 znacznie bardziej interesujacy,
nieprzewidywalni, a nawet zdradli-
wi niz najlepszy komputerowy
przeciwnik. Zauwaz, ze teraz, przy
wielu premierach nowych RPG-6w
sieciowych, ten gatunek odzyskuje
popularnos¢.

TS: Byles w przemysle gier kompute-
rowych od samego poczatku. Co we-
dlug ciebie zmienito si¢ przez te

nie sprawdzonych pomy-
stow stato w nim na naj-
wyzszym poziomie. Gra
byta zrobiona z dbato-
§cia o najdrobniejsze
szczegoly.

Jesli chodzi o wigk-
s205¢ strategii, nawet
fani mowia co$ w sty-
lu,C62, uwielbiam grac
w Cywilizacje pomimo
przestarzalej grafiki” albo
«Szkoda, ze nie ma tu generatora
map' Przy Age of Empires polozyli-
$my nacisk na to, zeby grafika byla
najwyzszej jakosci, umiescilismy
w grze mnostwo map i wiele opcji.
Dzigki temu gra jest urozmaicona
i to napedza cala serig.

TS: Jaka jest twoja ulubiona gra
komputerowa, ktorej jednak sam
nie stworzytes?

$P: Dungeon Master.

ystkie lata i co zmieni si¢ w nie-
dalekiej przysztosci?
SP: Kilka lat temu na targach E3 by-
ty dwa pietra. Jedno przeznaczone
na konsole, drugie na gry pecetowe.
W tym roku wciaz byly dwa pietra,
z tym ze jedno bylo zajete wylacz-
nie przez gry konsolowe, a drugie
podzielono pomiedzy konsole i pe-
cety. Nawet potezny Microsoft kon-
centruje sie na konsolach. Wydaje
mi sig, ze w najblizszych latach pe-
cet jako platforma do gier bedzie
tracil na znaczeniu. Prawdopodob-
nie produkgja gier na pecety stanie
sie strefa niszowa. W obecnej chwili
pecet wygrywa z konsola klawiatu-
13, dzigki ktorej rozmawiamy z inny-
mi graczami oraz dostepnoscia gier
sieciowych. Ta przewaga moze
wkrétce zniknaé - konsole juz teraz
zaczynaja wchodzi¢ na rynek gier
internetowych.
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POLSKA WERSJA ZMIESCILA SIE NA JEDNEJ) PLYCIE

BBROKEN SWORD |

Nasza wersja zajmuje mniej,
_

Sprytne narzedzia, troche samozaparcia i dobre
kompresory pozwolity nam upchnac Broken Sworoa |1
na jednej ptycie i udowodnic, ze Polak potrafi

ROKEN SworD |l powstat

w 1997 roku na zmodyfikowa-

nym enginie Broken Sworda.
Ten system firmy Revolution poja-
wil sie tez p6zniej w grach Droga do
El Dorado oraz In Cold Blood.
Silnik gry zawiera si¢ w pliku game.
exe, ktory odczytuje zasoby zawarte
w plikach resource.inf i resource.tab,
anastepnie siega do pliku scripts.clu
i wykonuje zawarte w nim instruk-
je, to znaczy wyswietla intro, inicja-
lizuje rozgrywke i przechodzi do
pierwszej lokacji.
Gra ukazata si¢ oryginalnie na
dwoch plytach CD.W tamtym cza-
sie CD-ROM-y po-
trafily co

prawda odczytywac strumieniowo
okolo 1 MB na sekunde, ale proce-
sor nie radzit sobie z dekompresja
danych w locie.

Dlatego grafika i dzwieki zostaty po-
grupowane w plikach .clu. Pliki na-
zwane na przyklad docks.clu, jun-
gle.clu, paris.clu
zawierajg grafike
poszczegbinych
etapow, a dzwieki
umieszczone s
w dwoch zbior-
czych

Revolution Software
byto zdumione,

ze zmiesciliSmy ich
plikach: | gre na jednej ptytce

Dla réwnowagi zostawilismy jeden
duzy plik na plycie.

Na obu plytach znajduja sie jednak
pliki o tej samej nazwie, lecz réznej
dlugosci i zawartosci: speech.clu i
music.clu. Dzigki dokumentacji
stworzonej przez autora Game Au-
dio Playera (http://bim.km.ru/gap/)
udato sig nam stworzy¢ program,
ktory pofaczyt oba pliki w jeden.

Pozostalo tylko przekona¢ engi-
ne, e gra miesci si¢ na jednej ply-
cie. To sprawito
sporo kfopotu, al-
bowiem polegato
na $ledzeniu ko-
du maszynowe-
go linia po linii
przy uzyciu Inter-

efekty oraz dialo-
gi w speech.clu, a podkiad muzycz-
ny w music.cu. Filmy w formacie
.smk znajduja sie na obu plytach.

4 h

Przyg jac wersje jednop
towa, zdecydowatem, ze nie be-
dziemy przepisywac¢ formatu
.clu tak, aby uwzgledniat
kompresjg danych. Zalo-
zylem, ze na dysku uzyt-
kownika zladuje prawie
cala gra rozkompreso-
wana podczas instalacji.

*| Edytor tekstu

4| napisano

| specjalnie na
nasze potrzeby.
Za jego pomocg
poprawilismy
najbardziej
razace bledy

w tlumaczeniu.

oy

Ciekawe, ile
nam umkneto
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active Disassem-
blera (www.datarescue.com) na
zmiane z W32Dasm (http://www.
expage.com/page/w32dasm). Nasz
programista zmienit pare skokow
maszynowych tak, zeby gra spraw-
dzala obecnoé¢ plyty w napedzie,
pobierata z niej filmy oraz plik
z efektami dzwiekowymi, ale nie
wywolywala procedury wyéwietla-
jacej prosbe o zmiane plyty.

Na deser postanowilismy poprawi¢
teksty, bo ttumacze popetnili troche
$miesznych bledow. Oprécz litero-
wek zdarzaly sie potkniecia w ro-
dzaju | see you've changed - Widze
ze sie zmienite§ (powinno byc:
przebrates), albo | could break my
leg or even worse a heel -~ Mogta-
bym zlama¢ noge albo gorzej -
kostke (powinno by¢: obcas). Nasza
ulubiona wpadka to Knock it off
kid! - Zapukaj, kiedy wyjdziesz, ma-
fal (powinno by¢: spadaj!).

Nasz programista przeanalizowat
format pliku text.clu i stworzy! pro-
sty edytor. Zamieszczamy go na
stronie www.top-secret.pl, jesli ktos
chce sprobowac swoich sit w alter-
natywnym tlumaczeniu.

ale niczego nie wycielismy

Akceptacja plyty matki przez auto-
row gry nie byla zadnym proble-
mem. Panowie z Revolution Soft-
ware byli zdumieni, ze zrobilismy
wszystko samodzielnie i co naj-
wazniejsze, ze dziala na medal! W

OSZCZEDNOSCI

Oto podsumowanie czynnosdi,
jakie s j
| gre, aby zmiescita sie
| na jednym tylko kompakcie
Sztuka ciecia i giecia
i
Punkt wyjscia
(D1: 496 MB (plus okoto 100 MB
| na nieistotne pliki: stary DirectX,
autorun, demo Broken Sword 1)
(D2: 562 MB
Razem: 1058 MB
Wersja jednoptytowa: 697 MB
Oszazednosci
plik music.clu
| na (D1: 140 MB
na (D2: 140 MB
po polaczeniu: 275 MB
oszczednosé znikoma (5 MB)

plik speech.clu

na (D1: 168 MB

na (D2: 200 MB

po polaczeniu: 312 MB
oszczednoseé spora (56 MB)
Alokadja plikow

~ speech.clu pozostat
rozkompresowany na plycie

i zajmuje 312 MB

- music.clu zostat
skompresowany przez instalator
razem z pozostatymi plikami .clu
| i razem zajmujq 283 MB

- filmy .smk pozostaty

w wiekszosci bez zmian (drobna
rekompresja intro i diuzszych
scenek nowym algorytmem SMKG)
i zajmujq 91 MB

Razem pliki zajmujq zatem

686 MB, wiec idealnie mieszcza
sie na plycie o pojemnosc

| 700 MB. Zostalo troche miejsca na
| instrukcje i program startujacy.

S




Bajtek powstat w 1985 roku jako dodatek do gazety
codziennej Sztandar Mtodych. Byt jednym z pierwszych
miesiecznikow o komputerach. | o grach!
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azdy kiedy$ zaczynal. Bajtek
K zaczynal na miare potrzeb, na

ktére odpowiadal, a wiec
z przytupem. W jednym z pierw-
szych numeréw (1/86) czytamy:
Odebraliémy juz kilka telef
Z pytaniem: czy mozna nada¢ dziec-
ku imie Bajtek? Redakcja nie ma nic
przeciwko temu! Postanowilismy
nawet posiadaczom tego imienia
zafundowac prenumerate naszego
dodatku. Minister Cztonek Rady Mi-
nistrow ds. Miodziezy, Aleksander
Kwaéniewski (lat 31) obiecal nawet
pierwszemu Bajtkowi ufundowac
jako wyprawke porzadny komputer
osobisty. Czekamy na zgloszenia
uwiarygodnione za$wiadczeniem
z urzedu stanu cywilnego!”
Skoro o dzieciach mowa, istotng ro-
le komputera w Zyciu dzieci juz
w 1986 roku dostrzegly pisma ko-
biece. Periodyk Kobieta i Zycie ra-
dzit:,0d czasu, gdy starszy wnuczek
przynosi do domu Bajtka, pani K. nie
wie, czy miodszemu wnuczkowi
opowiadac basnie. Autorka listu po-
dejrzewa, ze Baba Jaga nie jest do-
brym towarzyszem dla chlopca,
ktory kiedy$ bedzie musial zy¢ za

Rysowane odrgcznie mapy twony'y klimat nlsma ktory dzisiaj,
w epoce elegandji z programow graficznych, nie miatby racji bytu

pan brat z komputerem. Roznie na
ten temat mowia. Moim zdaniem
ani czarownice, ani krolewny nie za-
szkodza przyszlym uzytkownikom
komputerow. W tym sila oddzialy-
wania basni, ze nie moralizuje,
a podsuwa przezycia wzbudzajace
pozytywne uczucia. Dla mnie Bajtek
i baénie sa rownie uzyteczne’

Drogi czytelniku, ile basni przeczy-
tale$ w tym roku?

Historia lubi platac figle futuro-
logom. Redakcja Bajtka prawidio-
wo przewidziala upowszechnienie
si¢ laptopow czy szybkich mode-
mow, ale opisu-
jac bliskie spo-
tkanie trzeciego
stopnia z ufolud-
kami, rozminefa
sie w niektorych
istotnych szcze-

Z czasem z Bajtka
wypaczkowaty

kolejne pisma, na
przyktad Top Secrer!

jednak w reku numer Bajtka |

- z wielkim reportazem o ladowa-
niu Marsjan. Dodatkowe zamowie-
nie,na 10 min egzemplarzy w jezy-
ku chinskim nadeszlo z Pekinu’

Przyszloé¢ byta
wazna dla Bajt-
ka i dlatego my-
slenie rynkowe
nie bylo mu ob-
ce. Redakq'a dia-

gotach z prawda:
,Gdy nasz czlowiek w towarzystwie
trojki Marsjan podjezdzat do redak-
¢ji Bajtka, na wszelki wypadek
w okolicach gmachu Intraco zacze-
ly sie ustawia¢ pododdziaty ZOMO.
Zamiast palek i tarcz kazdy trzymal

«Nie
mamy jeszcze w Polsce klopotow
z wirusem komputerowym, gdyz
jest to problem krajow najwyzej
rozwinietych. Nie mamy zmartwien
2zwiazanych z polsko-zagranicznymi
szkotami komputerowymi, gdyz Mi-
nisterstwo Edukacji poki co nie jest
w stanie przygotowac nawet odpo-
wiedniej liczby podrecznikow. Ale
dopasowanie rynku pism do oczeki-
wan czytelnikow lezy w pelni w na-
szych mozliwosciach. Bedziemy
wigc — odpowiadajac na sugestie —
te oczekiwania spetniac!”

Bajtek byl jedynym pismem o kom-
puterach, ktore tyle miejsca poswie-
calo grom. Oto numer tylko dla po-
czatkujacych z roku 1988:,| wreszcie
masz swoj wymarzony komputer.
Przynosisz go do domu, wilaczasz
zgodnie z instrukcjg i natychmiast
probujesz uruchomic gre, ktéra wla-
$nie pozyczyle$ od znajomego. Nie
sadz, ze skarcimy cie za brak ambicji.

Na to, by przekonac sig, co mozna |

EPITAFIUM DLA KULTOWEGO PISMA KOMPUTEROWEGDO

Bajtek () 1985=} 1995)

W tamtych czasach wszyscy byli z mikrokomputerem na ty

«« PRHIETAM  KIEDY

DOSTALEM fo RAZ FIER~

K2y BAITKA oD
sucEae PZIADKA...

wycisna¢ z maszyny, masz jeszcze
czas.Ale nawet gdy osiagniesz wyz-
szy stopiefi komputerowego wta-
jemniczenia, z pewnoécig od czasu
do czasu siggniesz po gre. To nie-
prawda, ze gry s3 dla mniej ambit-
nych. Nie wierze réwniez, ze kogo-
kolwiek tak one znudzily, by nie miat
nigdy ochoty do chocby krétkiej za-
bawy" Autor powyzszych zdan,
Grzegorz Onichimowski, po latach
zajat sie sprzedawaniem gier jako
szef firmy IPS (obecnie Cenega).
Roznica w podejiciu byla jednak
ogromna. Oto fragment artykulu
o Tetrisie na Spectrum:
10 REM BAJTEK TETRIS
20 BORDER 7: PAPER 7:INK 0: CLEAR 3e4:LO-
AD tetris, 1"CODE
30 CLS:FORf=64T0 71 STEP 2:POKE 23681f:
LPRINTTAB 11;,TET R 5" NEXT f
Tak, to jest program komputerowy.
Wytrwaly czytelnik Bajtka po wkle-
paniu 200 linii do Spectrum gral
w swojego wilasnego Tetrisa!

Trudno dzi$ sobie wyobrazi¢ pi-
smo drukujace w jednym nume-
rze recznie rysowane mapy do
gier, kod zrodiowy i artykuty futu-
rologiczne. Bajtek swoim powsta-
niem wypenil pustke. Tematy, kto-
rym teraz poswigca sie cale pisma,
zajmowaly w nim dwie strony. Ciesz-
my sie wiec, ze dzi$ mamy do wybo-
ru kilkadziesiat tytutow i wspomnij-
my ciepto miesiecznik, od ktérego to
wszystko sie zaczelo. ®
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Zwierzaks

W tym miesigcu zbadalismy korelacje miedzy zauwazong
plastycznoscig wypowiedzi a zdolnosciami plastycznymi
redaktorow TS-a. StwierdziliSmy catkowity brak zaleznosci

nych Bliznigtach zapewni cigzka
walke. Od 4 grudnia koniunkcja We-
nus i Marsa. Zlap sie za Conflict: De-
sert Storm albo idZ na Randke z nie-
znajoma. Bedzie ostro!
Dziesigtego grudnia koniunkcja
Stonca i Plutona: nic cig¢ nie odcia-
gnie od walki, nawet gdy zasia-
dziesz przy Ninie. Ciagle utrzymu-
, je sie wielki trygon Marsa, Saturna

Strzelec

23.11-22.12

Strzelec to wielki idealista, wiec
przez caly czas obowigzywania tego
znaku bedziemy walczy¢ o wielkie
idealy. | niewazne, czy budu-

jemy komunistyczng repu-
blike w Tropico czy rozpra-
wiamy si¢ z mutantami
w The Thing.

W slusznosci celu utrzy-
ma nas trygon Jowisza

do Plutona.Nie porzucaj-
my zatem Civilization IIl.

Strzelec Hitman:
trafia czeéc ofiar od tylu

i Urana dobry dla pilotow
w CFS-ie 3. Opozycja Jowisza
i Neptuna zadziala Ci na wy-
obraznig. Icewind Dale Il
Do 8 grudnia za sprawa przeniesie Cie w inny
Merkurego w Strzelcu $wiat. Harmonijny as-
kreci¢ nas beda rozgrywki siecio- == pekt Urana w Wodniku i Saturna
we Battlefield 1942. Uran w przyja- | w kohcowce Bliznigt to najwyzszy
znym Wodniku da nam ostrych = czas na porzadki w savegame'ach.

przeciwnikow, a Saturn w opozycyj- Wasza Astrologini Anahella

Panowie (,) bez jaj

Jako przedstawiciele Zwiazku Produ-

centéw Wieprzowiny wyrazamy gle-

bokie zaniepokojenie ciaglymi apelami

o wiecej jaj w tekstach. Zdajemy so-

bie sprawe z sily public relations Stowa-
rzyszenia Jajcarzy Polskich, jednak uwa-
zamy za niedopuszczalne uleganie ich  Zze
prymitywnej propagandzie i drukowa-

PASTA DO BUTOW

W TYM NUMERZE: Prisoner of War

<
4
o
wn
=
7
<
24
L)

92 TOP SECRET 12/02

nie porazajacych niedorzecznosci
w wysokonakladowym pismie.
Zatosna publikacja pod ha-
stem Dwuglos eggspertow
stanowi kryptoreklame nisko-
gatunkowych jaj wielkosci orze-
cha wiloskiego (XXS) i dowodzi,
Z iankowane wyzej stowa-
rzyszenie i jego tajni wspolpra-

MASZ GRUPE KRWI? TO PRZYKRE! Z NAMI TO PRZEZUJESZ!

1 2

el

| Ko, jaki jest, kazdy widzi. Nie kazdy jednak wie, jak konia widza inni.

| Zespét Tyldy poprosit redaktorow TS, by wykorzystujac swoj aparat krytyczny,

| zanalizowali postaé konia w Medievalu. Analiza przerodzita si¢ w annalize
i wyszla z tego kupa Smiechu, z przewaga kupy, niestety. Jury uznalo za najlepsze
konia-jamnika i konia-tapira. Za miesiac narysujq bobry... z larry'ego 7

cownicy znaja sie na humorze
jak kura na pieprzu. Postuluje-
my, abyscie przestali obchodzi¢
si¢ z nimi jak z jajem | wywalili te
calq jajczarska propagande z pi-
sma na zbity ryj. Oferujemy dale-
ko idaca pomoc i podiozenie $wi-
ni we wskazanym miejscu.
86273 nieczytelnych podpisow W
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POZEGNANIE KRZYSIA K. « PRAWDZIWA FUNKCJA TYLDY

Ten odcinek Forum dedykujemy naszemu najwierniejszemu czytelnikowi wszech czasow, Krzysiowi
Kubeczko, ktorego niestety rzeczywistos¢ przywitata za zakretem drogi. Mimo minorowego nastroju
nie rezygnujemy z humoru w odpowiedziach na pozostate listy, bo myslimy, ze tego wiasnie
chaiatby od nas Krzys, tak fantastyczny atarowiec, ze nawet niektdrzy commodorowcy go polubili

PODWOJNY AGENT

Czy Alex 2 TS wie o Aleksie z K$G i na od
tyranizowanie dwoch redakdji naraz?

Alex wyglada czasem na przytom-
nego czlowieka, wiec raczej wie
o swojej drugiej posadzie, a przy-
najmniej bierze za nig pieniadze.
Lepszym pytaniem jest, czy wie
o tym jego zona? Wtedy musiatby
przynosi¢ cala wyplate do domu
i skoficzylyby sie wystawne obiad-
ki z zenska reprezentacja sumo.

A w tyranizowaniu nabyl juz spora
wprawe i jak tylko podciagnie gre
w hokeja, bedzie gotow do objecia
stanowiska prezydenta Bialorusi.
[Haszak, bedziecie moim pierw-
szym krazkiem treningowym — Alex]

oo

BEZ PARADOKSU

Znalaziem jedna wade: za mato
TS-u - juz w dniu zakupu prze-
czytalem cate pismo i nie moge
si¢ doczekaé nastepnego...
Gdyby nie RailRoad Tycoon II
nie wiem, co bym zrobit. Blod

Robimy pismo w miesiac, wystar-
cza na dzieh czytania. Gre robiono
pare lat, wystarcza na miesigc gra-
nia. Niedawno mialem podobny
problem.W p6l minuty wjechatem
winda na szczyt Palacu Kultury
i Nauki. Gdybym potem przez pot
godziny nie popatrzyl na Warsza-
we pokryta mgla, uznatbym kupie-
nie biletu za wyrzucenie pieniedzy.

oo

GRY A SPRAWA POLSKA

NIC SMIESZNEGO

i

6t? Jak udaje si¢ pogod:
Czaju

Tylda jest bez sensu! Za pierwszym razem to i moze trochg Smiesz-
ne, ale znowu horoskop i w ogéle to samo, tylko inaczej to nuda!

Dajcie razem cos$

LIST MIESIA

3 i’ L & = ¥ aw =
Co to za TS bez Borka, Kopalnego, Naczelnego, Dzemika, a przede
wszystkim Krzysia Kubeczko? teeno

L2ycie jest pigkne, a émier¢ jest uwoinieniem™

2 glebokim 2alem | bolem zawiadamiamy, e dnia 12 kwietnia 1999 r. zgingl
imiercia tragiczng student | Roku Wydziatu Mechanicznego WSM w Gdyni

s 'D
KRZYSZTOF PIUOTR KUBECZKO
)
Pogrzeb odbedzie sig dnia 16 kwietnia 1999 £

© godz. 13.30 na cmentarzu tostowickim.

Pogrgtona w 2alu
rodzina

Jesli ktokolwiek wiaze powr6t TS-u z Krzysiem, niech wie, ze stary TS
ostatecznie odszed!. Krzysztof Kubeczko 12 kwietnia 1999 roku zginat
tragicznie w wypadku samochodowym. Miat niecate 21 lat. Byt czytelni-
kiem z Gdaniska, ktory przez wiele lat w listach do redakcji TS-u goraco
bronit swego komputera, matego Atari, przed obelgami miotanymi
przez commodorowcow i pecetowcow. Ale pisanie listow bylo tylko jed-
nym z pol Jego aktywnosci. Zywo dzialat na scenie Atari, faczac grupy je-
go mitosnikéw, tworzac ziny i prowadzac gwaltowne wewnatrzérodowi-
skowe polemiki. Nigdy nie poznalismy Go osobiscie. Dla nas pozostal
rzedami recznie zapisanych liter. Jednak wspomnienia przyjaciol poka-
2uja Go jako wrazliwego introwertyka ceniacego szczeros¢ i bezkompro-
misowosc, ktore zjednywaly Mu przyjaciol i rodzily wrogow.

Goraco prosimy o zaprzestanie uzywania Jego nazwiska jako symbolu
starego TS-u zarowno w listach do nas, jak i na forum dyskusyjnym. Trud-
no w to uwierzy¢, ale On juz nie zyje! Uszanujmy to, ze odszed!.

Za zebranie informadji o Krzysiu serdecznie dzigkuje Katance i Dracono-
wi oraz zinowi Syzygy.

, <o jak pi y
$miechu.

to umre ze
Dragon.exe

| bedziemy Cig mieli na sumieniu? Ni-
gdy! Tylde wprowadzilismy po to, by
czytelnicy znudzili sig i zdrzemneli po
emocjonujacej lekturze 3/4 numeru,
a nastepnie wypoczeci doczytali pi-
smo do korica. Nie rozumiemy, czemu
uwazasz, ze powinna smieszy¢.

oo

RADA DLA
PORYWACZY

Wiaénie zakupitem TS-a i sadze, ze
porwalem sobie oktadke.  Yoda

Kwestia kleju jest rownie delikatna, jak
nasza okladka. Po rozmowach z dru-
karnia porwania okladki staly sie rzad-
sze, jednak porywacze nadal stanowia
ZNnaczacq grupe.

W zasadzie nie mamy prawa ingero-
wac w intymne relacje migdzy Toba
a Twoim egzemplarzem pisma. Jesli
jednak oczekujesz rady, spieszymy
z pomoca. Z okladka nalezy postepo-
wac jak z kobieta. Nie, nie mam na my-
4li powiedzenia Jak sie nie trzasnie, to
sie nie zamknie. Trzeba by¢ delikat-
nym, cierpliwym i wyrozumiatym.
Wez suszarke, cieplym powietrzem
musnij wewnetrzng strone okladki
w miejscu spoczywania plyty i po
sprawie. Zadnego wydzierania, zad-
nych wzajemnych animozji i awantur.

oo
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Czy bedziecie jakos ocenia lokalizacje gier? W koficu czytelnik mu-

UNIKATOWY owocC

si wiedzie¢, czy warto kupi¢ polskoj wersje.

Nie mamy osobnej oceny za lokalizacje gry.W grach wydawanych po pol-
sku nasze wrazenia z polonizacji podajemy w tresci werdyktu zarowno
wtedy, gdy jest doskonala, jak i wtedy, gdy jest staba. Jesli nic nie wspo-
minamy, oznacza to zazwyczaj solidna rzemiesinicza prace ttumaczy.

Czy F ki (Banan) to ten Banan zN+?2?  Gramisan

Tak, to ten sam ad Soul Calibura! Wiaénie on! Co prawda nie tylko my go
mamy, ale tylko my sie nim chwalimy (z braku innych mozliwosci). Nikt nie

ma takiego Banana, jakiego my mamy! Nasz Banan jest unikatowy! Wyjat-
kowy Banan na miare TS-u, ktory sprosta wyzwaniu naszych czasow!




0! KRAGLA CENA « W CO GRAC Z PRENUMERATA

MENEDZERIA

Pazdziernikowy numer TS-u kupitem w kiosku, ale przy odrywaniu
plyty uszkodzitem sobie oktadke. Tym razem nie ryzyko-
wac, wigc nowego TS-a zakupitem niejako przy okazji wizyty w hi-
permarkecie. Oczywiscie byt bez plyty, wigc przy kasie pokazatem
tylko palcem na puste miejsce na oktadce. Goﬁ przeczytat napis i...

BLAD TFURCZY

Vlnumem 'l‘llzooz\ndziah NEWS lazia sig

iedz Gothika 2.

graazy, ze pod gdy w Gothiku 1 postaci
skhdlly SIQ ze 100 (stu) wiclokqtlm w Gothiku 2 postaci beda skia-
daé S'Q 2500 wielokatow. Rozumiem, ze blad wynika z ignorandji re-

w dziedzinie grafiki. Jest to catkiem zrozumiate, ale niedo-

pwlindzhi wielce oburzony, ze nie jest z kiosk tylko
j Moze zmieicie ten napis? Bo ktos moze trafi¢
jmao gam] ode mnie. Plast

W dzisiejszej Polsce ped do wysokich stanowisk jest zatrwazajacy. Teraz
nawet cie¢ chce by¢ Key Managerem. Ja sam mam tak wysokie stanowi-
sko, ze musze obnizac krzesto, by zmieéci¢ nogi pod biurkiem, a i tak mi
wiele brakuje do operatora zurawia. Dlatego w trosce o bezpieczefistwo
czytelnikéw i dobre samopoczucie kioskarzy rozwazamy zmiane tego
napisu na ,Reklamuj u prezesa jedi I

j placowki handlowej po-
wierzonej mu w zarzad czasowy” Jesli nie zmiesci sig cate okreslenie,
umiescimy ,Reklamuj u sprzedawcy’!W sumie jak jest powaznym kasje-
rem, to sta¢ go na leczenie kompleksow u porzadnego specjalisty.

oo

SKOJARZENIRA

Nuwa dzialu SMS i jogo logo s3 strasxmc tandetne. Kojarza sie
zd i, ktorych ie przykuwaja tylko rzeczy ko-
jaran sig z koméra. SMS-y atakujq nas zewszad, takze w audiotele
inie trzebaich vulslué hm, gdxlc nie bardzo pasuja. Proponuje dla
dziatu jakas konk Ing nazwe, na przy-
kiad Krotko czy Skrétem. Albo co$ réwnie !od\nollrnyanugo jak
SMS, a mianowicie Ping!. Blase aka Pewien Facet

Generalnie bardzo lubimy, jak sie wszystko ze wszystkim kojarzy, bo jako
stare grzyby wyroslismy na aluzyjnych dowcipach i kabaretach, w kt6-
rych nie dafo sig mowic otwartym tekstem.W wypadku tej jednej nazwy
chcemy, by nie byla kojarzona z niczym innym poza Short Message Ser-
vice, czyli krotkimi informacjami tekstowymi. Ludzie, ktorzy wymyslili
tytut tej rubryki, nie wiedza za bardzo, jak wyglada dres, zlote fancuchy
od szyi po kostki, czarne BMW serii 7, cho¢ maja pewne wyobrazenie
o blondynce, jaka powinna w takim samochodzie siedzie¢. Nazwy pro-
ponowane przez Ciebie sq ciekawe, ale Westerplatte bronilo sie siedem
dni. My tez nieco powalczymy, zanim ulegniemy w tej kwestii.

oaFé
TWARDA PRENUMERATA

Wasz arkusz prenumeraty jest malo intuicyjny i za ciemny. Przez
niego zamiast prenumeraty Top Secreru chciano mi weisnaé jakis ba-
dziew. Wiem, ze to nie do was ta gadka, ale czy z go$émi z prenume-
raty da si¢ wygraé?! Michat Szaniawski

W gruncie rzeczy wygralibyémy z nimi we wszystko: Warcrafta Ill, Battle-
fielda 1942 i FIFE 2003.Wygralibysmy w wojne i cymbergaja, nawet na for-
tepianie, choc karty sie $lizgaja. W poréwnaniu z naszymi specjalistami od
wygrywania ludzie z prenumeraty sq ciency jak kompot z desek. Ale gdy
przyjdzie do negocjacji wygladu strony o prenumeracie, nawet negocjator
Jan Truszczynski oddatby pole.W tej kwestii goscie z prenumeraty sq ela-
styczni niczym lina cumownicza kontenerowca i nasze starannie przygo-
towane argumenty odbijaja sie od nich, jak Neil Armstrong od powierzch-
ni Ksigzyca.W ostatecznosci wyslemy ich do ustalania warunkow przysta-
pienia Polski do UE i wtedy cichcem wprowadzimy zmiany do kuponu
prenumeraty. Moze sie uda juz w przysztym numerze,

puszczalne w gmd-. Nie gratem w Gothika, ale jako grafik 3D moge
wam powiedzie, ze ze stu wielok mohuzroblés(ohhlbogar-
nek (I to bardzo kanciasty), a nie postaé! Obawiam sig, ze postaci
w Gothiku sktadaly sig ze stu TYSIECY wielokatow.

Pawel Szczepanek

Jesli to jest blad, to nie nasz, a tworcow gry (nie zebysmy na nich zwalali).
Jeszcze raz przejrzelismy odpowiedzi jednego z jej autoréw i wynika
2z nich jasno, ze jest tam 100 i 500 wielokatéw. Rozumiem, ze takie liczby
stanowia konflikt z rzeczywistoscia, ale pierwsza Lara Croft wedle dostep-
nych informacji wygladata jak pie¢ gamkoéw, cho¢ w pewnych miejscach
przypominata bardziej wyciskarke soku z cytryny.

aFé
JEONAK STIE ROZNIMY

Uwad ludzl : ,‘wam‘ gjalizacje i znizanie si¢ do
i knat pewien subtelny ot. Otoz nie
uuwazyll oni, iz cenaTS-u wynosl 15 PLN. Nie 14,99 ani 15,99, lecz
wiasnie 15 (jaka to fadna i okragfa liczba). Nawet najwigksi krytycy
powinni uznag, ze dzigki temu nadal jesteécie pismem innym niz
wszystkie. Z drugiej strony moze warto si¢ nad tym zastanowic¢.
W koncu spece od marketingu z calego $wiata nie moga sig¢ mylié...
Ninail

Idac tropem wiekszosci, powinnismy natychmiast i$¢ na bezrobocie.
Przeciez trzy miliony bezrobotnych nie moga sie myli¢!

Z drugiej jednak strony mito, ze docenite$ nasza odmiennos¢. Co prawda
znam bardziej okragle liczby, na przyklad zero, ale jakos nie mam $mia-
foéci zaproponowac jej naszemu wydawcy. W najlepszym wypadku po-
traktowalby to jako kiepski dowcip, w najgorszym jako propozycje wy-
sokosci moich poboréw w kolejnym miesiacu.

oo

TANI ALBUM

moim za drodzy, powinniscie koszto-
waé maksymalnie 12,99 zlotych. Nie wiem, dlaczego wasze pismo
k je tak duzo. Powinniscie tez dawac diuisze recenzje gier, bo
obliczylem, ze de facto 79,9 procent tego waszego pisma to jakies
rysuneczki. Wal-hamer

Nie kosztujemy malo, to fakt, ale s3 jeszcze drozsze pisma o grach (i to
niejedno)! Wydajac 15 ztotych na Top SecreTa, nasi czytelnicy dostaja ma-
gazyn o odpowiedniej do ceny jakosci. Mam tu na mysli zaréwno naj-
wazniejsza dla nas jakos¢ tekstow, jak i jakos¢ druku, papieru oraz forme
wydania plyt (pudelko, ksiazeczka). A od tego numeru ostadzamy wam
zycie, takze dodajac dwie premierowe pelne wersje gier — obyczaj ten
zamierzamy utrzymac jako nowa $wiecka tradycje.

Jednak Twoja uwaga o rysuneczkach uprzytomnila nam, ze w zasadzie
osiagnelismy juz proporcje tekstu i obrazu spotykana w albumach
z malarstwem. Czy Ty wiesz, ile kosztuj albumy? Najmarniej 50 PLN!
I nie chcesz dac 15 za aktualny album rozrywkowej grafiki komputero-
wej?! Ci ludzie zupelnie nie czujq okazji...
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W grudniowym numerze pojawity sie wszystkie teksty
zapowiedziane w listopadowym. To niebywate wydarzenie

postanowiliSmy uczcic kolejng porcjg wrozenia z fusow
Simsy po wielu singlowych dodatkach

e
I {13117 0L
I
wreszcie wchodza do sieci.Na podstawie

wersji beta sprawdzamy, czym skoficzylo

sie wprowadzenie do rozgrywki trybu \;‘ {

wieloosobowego. Gdzie pracowat i jak

znalez¢ prace? Czy rzeczywiscie daje sie |
imprezowa¢ dzien i noc? Jak obroni¢
sig przed zlodziejami? Sprobujemy
odpowiedzie¢ na to pytanie, jedno-
czesnie zastanawiajac sie, czy sieciowa

zabawa w Zycie nie zaczyna niebezpiecznie zbliza¢ si¢

do symulacji prawdziwego zycia.

RAPORT

THE Sims ONLINE

0.R.B.: OFFWORLD
Resource Base

Wieki temu imperium ga-
laktyczne podzielito sig.
Rozpoczela sie totalna woj-
na domowa. Ten wstep
wbrew pozorom nie po-
chodzi z Gwiezdnych wo-
jen,az O.R.B., nowej strate-
gii czasu rzeczywistego,
ktora ma nadzieje stanaé

w szranki z samym Homeworl-
dem 2. Sporo juz wiadomo
0 samej rozgrywce, ale tym,
czym O.RB. nas zaskoczy, ma
by¢ nieprawdopodobnej jako-
4ci grafika.W naszej Tapecie po-
kazemy, jak wyglada kosmos,
w ktorym Scierajq sie gigan-
tyczne statki strzelajace wiaz-
kami laserowymi, ktorych gru-
bosé mierzy sie w metrach.

ielkie bitwy na statycznych obrazkach wygladaja
niesamowicie. Ciekawe, jak bedzie w akdji

AcE oF MyTHOLOGY
Sprawdzamy, czy kampania dla
pojedynczego gracza jest row-
nie dobra co zbadana przez nas
W raporcie rozgrywka sieciowa.

ComBAT FLIGHT SIMULATOR 3 (g%
Symulatory lotnicze to nadzwy-
czaj specyficzny gatunek, dlate-
go tez o werdykt poprosilismy
znanego specjaliste.

PORADNIK

Naloty bombowe na fabryki to chieb
powszedni niemieckich pilotow

Kampania dla pojedynczego gracza
juz po kilku misjach robi sie trudna

Maria

Tommy Angelo przez wiele lat
piat sie w gore w strukturach
mafii don Salierego. Historig
jego zycia poznajemy wpraw-
dzie w duzym skrocie, ale nie-
ktére zadania potrafig dopro-
wadzic najlepszych graczy do
bezsilnego szlochu.

W naszym poradniku nie tyl-
ko opisujemy wszystkie mi-
sje z glownego watku fabu-

larnego, ze szczegblnym
uwzglednieniem najtrudniej-
szych zadan, ale rowniez roz-
ktadamy na czynniki pierw-
sze oblednie trudny tryb
Wolnej Jazdy Ekstremalnej
(Freeride Extreme). Przy-
gladamy sie rowniez
arsenatowi, z ktorego
korzysta nasz bohater
i radzimy, jak uniknaé
aresztowania.

Pokazemy sposob zdobycia
wszystkich ukrytych aut
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MARTINEZ

Gry to Swietny biznes. Ale tylko hity. Gnioty to wielkie
straty. Mimo deklarowanych wartosci artystycznych
i estetycznych gier robi sie je tylko dla pieniedzy

ielka polska wytwornia ptyt CD i DVD pochwalita sie ostatnio,
ze zabezpiecza plyty przed kopiowaniem. Informacja zatoczy-
fa parg kotek w mediach, wywolala zrozumialy zachwyt i na-
dzieje (nareszcie przestana kras¢ ci wstretni piracil), az trafita
do naszego komputerowego zascianka. Boki zrywac! Nawet dwunastolatek

2z nagrywarka wie, ze nie istnieje skuteczne zabezpieczenie, za to wszystkie |

po réwno wprawdzie utrudniajg zycie, ale legalnym uzytkownikom. Plonna
nadzieja, ze piraci przeczytawszy komunikat firmy poftamiq swoje stoliki

w gescie rozpaczy i zmieni branze. Po co bylo robi¢ szum, przeciez za chwi- |

le trzeba bedzie oglosi¢, ze cudowny system jest juz zla-
many i piraci na nowo uprawiaja swoj niecny proceder,
przynoszac wydawcom kolejne straty.

Cala sprawa to drobiazg i mozna by na tym ja zakonczy¢,
ale niechcacy wrocit szeroki jak rzeka temat piractwa. To
znaczy, nielegalnego kopiowania gier. Niestety, problem
nie do rozwigzania, czy to chodzi o Ormian, czy o przegry-
wanie nowosci u kumpli. Na niesforng miodziez prawdo-
podobnie nie zadziata nawet najnowsza metoda profeso-
ra Kaczynskiego (testowana przeciwko bandytom z war-
szawskiej Pragi), czyli zaklecie ,Spieprzaj, dziadu” Nie po-
moga tez wyrafi systemy i
ne SecuROM-y, bo wszystko jest do obejscia, do zlamania i do powielenia.

Z kopimniom nikt j jeszze nie wygn' ale Istnio]e sprytny sposob na
oplaty od i ch. Placi sie je ukry- |
| na towar zalegajacy w magazynie. A wtedy gry nareszcie stanieja, bo placi¢

te w cenie kazdej czystej kasety VHS, magnetow:du kserokopiarki, a niedlu-
go plyt CDRi - kto wie - moze nawet czystych kartek. Co sie z tymi pieniedz-

mi dzieje i dlaczego przepadaja bezpowrolnle w kasach tajemniczych orga- |

nizacji i autorskimi, to temat na inny tekst

J0 zar
9

ido innego pisma. Pieniadze te sa regularnie $ciagane, cho¢ fakt ich zaplace- |
nia na przyklad w cenie ustugi kserowania ksiazki nie jest rownoznaczny

2 zalegalizowaniem tej czynnosci. Ale ksiazek sig nie oplaca kserowac, bo ich
ceny dawno ustabilizowaly sie na ludzkim poziomie.

Jedyna skuteczna bronia przeciwko piractwu okazuje si¢ wigc kombinacja
wysokiej jakoici i niskiej ceny.To i tak nie odbiera chleba piratom, tylko wie-
cej daje go w legalnym obrocie. Mam nieustajaco zte wiesci dla wydawcow
stabych gier: publika w dalszym ciagu nie daje sig nabrac.

Ciekawe zjawisko zaobserwowalem za to na polskich pétkach: odwrotnosc
ceny wyraza stopien wiary wydawcy w produkt. Gorsze gry maja na od-
czepnego wysokie ceny, przynajmniej 100 zlotych, bo i tak sig nie sprzeda-
dza, wiec niech chociaz frajerzy zaplacq wiecej. Dobre i bardzo dobre kosz-
tuja coraz mniej, zeby jak najlepiej zeszly, zeby tylko ludzie nie polecieli do
piratow, bo przeciez roznica niewielka. | bardzo dobrze, chociaz to chwilo-
wa anomalia ostatnich kilku lat. Lepsze rzeczy powinny by¢ drozsze i beda,
bo cena komunikuje tez jakos¢.

zen, Safediski, Laserlocki czy in- |

KUPUJAC DOBRA GRE, PLACIMY TEZ ZA KILKA SLABYCH

Dzentelmensko
0 pienigdzach

h .

Kupno komputera

to dopiero poczatek
wydatkow. Gry co
prawda znacznie
stanialy, ale wciaz sq
kosztownym luksusem

fot. PBEC 2000

o ixtlkank Fah
i . Nie jest latwo zapo-
mmec,ze czysta plyta kosztuje dwa zlote,aw produkql przemystowej jeszcze
mniej. Trudno sie wyciaga stowe z kieszeni i placi za pudetko z grzechocza-
cym w érodku kompaktem, gdy mozna by mie¢ za niq pigcdziesiat czystych
i nagra¢ co dusza zapragnie. Bolesna prawda, ale gorzej, ze grzech uchodzi
plazem i wina pozostaje bez kary. Bo jak na razie walka z piractwem toczy sie
wylacznie na polu osobistej etyki. Panowie w niebieskich mundurach spora-
dycznie i na pokaz zaganiaja Ormian do furgonetki. Dlaczego rzadko i bez
skutku, wiedzie¢ chyba nie chce, tak samo jak nie chce dostac poczta tykaja-
cego upominku od lobby skosnookich przedsiebiorcow.
Trzeba zda¢ sobie sprawe, ze my, potulni konsumenci nowoczesnej kultu-
ry, jeste$my na wielka skale bici po kieszeni. Przeptacamy za sprzet i pro-
gramy, za gry, za filmy na DVD, za muzyke. Finansujemy postep, rozwoj
technologiczny, splacamy nietrafione inwestycje i — co wazne — zwracamy
wydawcom zyski utracone na piractwie. Placimy tez za
szybkos¢ i pierwszenstwo, bo gdyby troche zaczekac, to
film stanieje, muzyka stuchana w radio obrzydnie, a gra
wyjdzie na cover CD. Z przeplacaniem trzeba si¢ pogo-
dzi¢, zwlaszcza ze nie mamy wyjscia. Rozrywka z gornej
potki kosztuje drogo i nie stanieje. Za darmo (cho¢ tez
nie catkiem) jest telewizja. Nie polecam.
Warto jeszcze dodac, ze do autora, kompozytora, czyli ogél-
nie tworcy wartosci niematerialnych zakletych na srebr-
nym krazku, trafia niewielka czes¢ kwoty placonej przez
nas w sklepie. Zwykle jest to kilka, najwyzej kilkanascie pro-
cent ceny. O ile lepiej byloby zaplaci¢ mu bezposrednio i radoénie podzieli¢
sig oszczedzona roznica! To niestety niewykonalne, cho¢ podobno nadal real-
ne, mimo ze zawiodly wszelkie modele e-commerce, ktore mialy zalatwic dys-
trybucje elektronicznych produktéw elektroniczna droga. Moze warto jednak
do nich kiedys wréci¢, bo od razu spadna straty ponoszone przez wydawcow

i w takich oto

Wywh am

e S to sie

bedziemy tylko za to, co na plytce i za sama plytke, a nie za serie niepowodzen
towarzyszacych nietrafionym decyzjom wydawcy.

Nie, raczej nie stanieja. To rynek producenta, a nie konsumenta. Dobrych
gier jest wcigz za malo, a za nie jestesmy gotowi zaplaci¢ drozej, prawda?
Wydawca tez o tym wie, no i musi si¢ na czymé odkuc! u

Oplaca sig robié
gry, ale jeszcze
bardziej konsole.

elektronice, mimo
e sprzedaje ich
piec razy mniej

- jak twierdzi
doradca zarzadu
tej megakorporagji
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