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MISTRZOWIE KODU

Niezwykie potaczenie przygodoéwki z gra akcji. Fabuta osadzona
w czasie Il wojny swiatowej w stynnym obozie jenieckim Colditz!
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Juz w sprzedazy!

Wersja FC*
Wersja jezykowa polska, kinowa
Cena 99,90 zt §

Zostan komandosem i walcz z miegdzynarodowym terroryzmem!
Druga czgsc najlepszej taktycznej strzelanki.
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COVERT STRIKE’ :

Wersja PC
Planowana premiera Luty 2003
Wersja jezykowa polska, pefna
Cena 99,90 zt

ers Software Limited Company
., GENIUS AT PLAY"




PREZENTUJA!

GENIUS AT PLAY"

Niesamowite, widowiskowe sttuczki oraz zachowanie pojazdow zgodne z rzeczywistoscia!
Najbardziej realistyczne wyscigi samochodowe na PC!
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Wersja Pe*
Planowana premiera Marzec 2003
Wersja jezykowa polska, pefna
Cena 99,90 zt

wersja na Playstation 1 rowniez w sprzeda

Najnowsza czes¢ kultowych rajdéw samochodowych.
Jedna z najbardziej oczekiwanych gier 2003 roku.

Wersja pc*
Planowana premiera Marlec 2003
Wersja jezykowa polska, petna
Cena 99.90 =zt |

versja na Playstation 2 rowniez w s

e Ao oz Codemasters‘(,

e wlrtusiny, com

GENIUS AT PLAY



owy rok jest pora
N zmian i porzadkow.

W naszym wypadku nie
wszystkie zmiany wygladaja tak,
jak to sobie wymarzylismy.
Wskrzeszajac Top SECRET jesieniq
ubiegtego roku, porwalismy sie
z motyka na stonce. Chcielismy
stworzy¢ pismo o grach, ktore
traktuje temat powaznie, ale nie
bez poczucia humoru, pismo, kto-
re mowi jezykiem inteligentnym,
ale bez zadecia i sztywniactwa,
wreszcie pismo, ktore jest przy-
staniq dla wszystkich doswiad-
czonych, rasowych graczy.
Wydaje nam sig, ze cel osiagneli-
Smy, gdyz z maili, listow i postow
Z naszego internetowego forum
wynika, ze jestescie zadni facho-
wych informacji przekazywanych
bogata (i poprawng) polszczyzna,

RAPORT

macie wyrobiony gust i bez cie-
nia watpliwosci jestescie inteli-
gentni.Okazalo sie jednak, ze jest
was zbyt mato, aby zapewnic Top
SECReTow! dalszy byt.

Kleska? Porazka? Nie, szara rzeczy-
wistos¢. My jednak nadal wierzy-
my w swoje idealy i bedziemy im
hotdowac, ale w innej formie.

Z nowym rokiem Top SECRET prze-
staje by¢ miesiecznikiem.Zmusze-
ni bylismy na poczatek drastycz-
nie zmniejszy¢ objetos¢. Wybrali-
$my do druku najlepsze materiaty,
dodalismy trzy petne wersje gier
i cztery ptyty CD. Dajcie znac, czy
sie podoba. Codziennie jesteSmy
na http://forum.top-secret.pl.

Top SECRET jest silniejszy niz dzie-
jowe wichury, udowodnit to juz
niejeden raz. Do zobaczenia wiec
w nastepnym numerze!

® 20 colin McRae Rally 3

To mial by¢ przebaj. Ale z tego, co na razie widzieliSmy, nie bedzie

® 12 The Sims Online

Czy rozbudowany czat wart jest dziesieciu dolcow miesiecznie?

26 Age of Mythology
2% (ombat Flight Simulator 3

29 Hegemonia Zelazne legiony

2l Mafia

RAPORT

27 The Elder Scrolls 1l Morrowind

20 Colin McRae Rally 3
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6 Pro Rally 2001

Inakomita gra rajdowa

7 Messiah

Stynna strzelanina TPP

8 Earth 2150: Lost Souls
Piekna strategia czasu rzeczywistego
9 Dema, fatki i dodatki
Starannie wybrane i skomponowane

OXNEHTERS

10 Zapowiedzi
Nowosc: przedstawiamy najlepsze
darmowe gry

O VARIA

30 Simon Bradbury
(ztowiek, ktory cate zycie robit
gry strategiczne, rowniez moze
byc prawdziwa gwiazda
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KIEROWCA, JEGO AUTO 1 MORDERCZA TRASA

Pro Raii

Niestraszne nam piaski Kenii, zasypane sniegiem
francuskie Alpy i strome klify San Remo. Ped naszego
samochodu powstrzymujq tylko ostre zakrety

cigamy sie w jednym z trzech

trybow: do wyboru jest wy-

$Cig na czas, gra Zrecznoscio-
wa oraz mistrzostwa. Przed startem
w prawdziwym rajdzie konczymy
szkole jazdy skladajacq sie z szesciu
¢wiczen na placu i czterech krét-
kich odcinkéw specjalnych. Warto
zaliczy¢ je z najwyzszymi notami,
bo zdobyte tu doswiadczenie przy-
daje nam si¢ potem na trasie.
Przed rozpocze-
ciem jazdy uwaz-
nie dobieramy
opony pod ka-
tem nawierzchni
oraz spodziewa-
nej pogody. Zia
decyzja praktycz-
nie uniemozliwia osiggniecie do-
brego rezultatu. Ustalamy, czy woli-
my skrzynie reczng czy automa-
tyczng, a w niektorych wypadkach
wybieramy réwniez samochéd na-
lezacy do jednej z trzech klas: kit
car, WRC albo legendary.

W sprawnym pokonywaniu trasy
pomaga nam pilot. Liczba, ktorg
podaje, to kategoria ostrosci zakre-
tu: jedynka to delikatny fuk, na kto-
rym tylko na moment zdejmujemy
noge z gazu, na dwojce musimy
zwolni¢, na tréjce uzywamy hamul-
ca, czworke pokonujemy juz na
recznym, zas na pigtce prawie sie
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Nasz woz wytrzymuje
wiecej niz prawdziwe
auta, ale i tak trzeba
sie 0 niego troszczyc

zatrzymujemy. Dlugie zakrety po-
konujemy tak, jakby mialy katego-
ri¢ o jeden stopien nizsza, ale jesli
pilot krzyczy: ostroznie!, bierzemy
to sobie do serca. Nie chcemy prze- |
- chy i nie zderzamy sie z nimi.
Czasami pilot udziela informacji

ciez wyladowac na drzewie.

z wyprzedzeniem, podajac przy
tym, w jakiej odleglosci znajduje sie

mentach

su przygotowu-
jemy sie do pokonania zakretu.

Po rozpoczeciu rajdu widzimy kil-
ka wskaznikow. W prawym gor-
nym rogu ekranu widnieje czas li-
czony od startu oraz klasyfikacja
w kolejnych punktach pomiaro-
wych.W lewym gérnym rogu ekra-
nu znajduje si¢ mapa przedstawia-
jaca nasze najblizsze otoczenie.
Dzigki niej przygotowujemy sie do
trudniejszych fragmentow trasy.

Wskaznik w prawym dolnym rogu

i obroty silnika. Gdy Zle traktujemy

samochod, na ekranie ukazujg sie |
ikony sygnalizujgce uszkodzenia. |

nie
konczy wysci-
gu, ale tracimy
cenny czas.
Uwazamy na
uszkodzenia
samochodu,
. ale nie sq one
tak powazne,
jak podczas
{ prawdziwych
rajdow

Zielony kolor to pot biedy, czer-
wony oznacza klopoty.
W pozostatych trybach ekran wy-
glada nieco inaczej. Gdy bierzemy
udziat w szkoleniu, musimy zdazy¢
z przejechaniem calej trasy, zanim
licznik czasu dobija do zera. Podob-
nie przebiega gra zrecznosciowa,
ale tu zyskujemy dodatkowe sekun-
dy, wyprzedzajac inne samochody.
Na szczescie nasi konkurenci to du-

Kazde mistrzostwa skiadajq sie

-z kilku rajdow, ktore z kolei skadaja
- sie z odcinkow specjalnych. Po kaz-
zakret. Tak dzieje sie najczesciej na
dlugich prostych, na ktorych rozwi-
jamy duza pred-
koS¢ lub na wy-
jatkowo niebez-
piecznych frag-
trasy. |
W obu tych wy-
padkach zawcza-
. stego do pierwszego dostajemy
- od jednego do dziesieciu punktow,

dym odcinku mamy ograniczong
iloé¢ czasu na dokonanie napraw
i zmiange opon. Jesli jezdzimy nie
dos¢ ostroznie i uszkodzenia sq du-
ze, do nastepnego przejazdu rusza-
my z uszkodzonym wozem.

Zwyciezcq rajdu zostaje kierowca,
ktory uzyskal najkrotszy faczny czas
przejazdu. Za zajecie miejsc od sz0-

a calg rywalizacje wygrywa ten, kto
do konca sezonu zbiera najwieksza
liczbe punktow.

Jesli mamy dosc¢ scigania sie
z komputerem, zapraszamy do za-
bawy innych graczy. Mamy do dys-
pozycji kilka trybow rozgrywki: po-

- dzielony ekran, gre w sieci lokalnej,
. a takze polaczenie przez zlacze
. szeregowe oraz przez modem.
. W pierwszym z wymienionych try-
ekranu podaje biezaca predkos¢

bow obaj gracze korzystajq z tego
samego komputera, co oznacza
tlok przy klawiaturze i mozliwos¢
zagrywek niesportowych w stylu
tokie¢ pod pache. Gra moze tez
dziatac wolniej, poniewaz wszyst-
kie obliczenia zwigzane z grafikq
wykonywane s niezaleznie dla
kazdego zawodnika.

W pozostatych trybach zabawy
wieloosobowej zawsze wystepuje
jeden gracz tworzacy rozgrywke

oraz jeden lub wiecej graczy przy- -

taczajacych sie do niej. Tworzac no-

wa rozgrywke, ustalamy, ktére od-

cinki specjalne wejda w sklad raj-
du, a takze to, czy do klasyfikacji
najlepszych kierowcow ma sie li-

czyc czas przejazdu czy tez pozycje |
zajete na kolejnych odcinkach. Jesli
przytaczac sie nowi gracze.

chcemy pobawic sie bez stresow
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STEROWANIE

2 - skret w lewo

£ - skret w prawo

2 - przyspieszenie

(2 - hamowanie

Spagja - hamulec reczny

" do |** | = zmiana ustawienia
kamery

& - powrot na trase

kosztem 10 sekund

WYMAGANIA

Windows 98/Me, PIl 266 MHz,
64 MB RAM, karta graficzna
zgodna z DirectX z 4 MB RAM,
400 MB wolnego miejsca

na dysku twardym

INSTALACJA

Uwaga: Pro Rauy 2001 nie dziata |
'w Windows XP. Zalecany system
‘operacyjny to Windows 98.

|

1. Wkiadamy plyte z gra
do czytnika. Jesli automatyczne

odtwarzanie jest wylaczone,
uruchamiamy program setup.exe
2 katalogu glownego piyty.

2. Wybieramy opcje Zainstaluj.
3. Podajemy nazwe folderu
gtownego gry. Instalator kopiuje
wszystkie niezbedne do zabawy
pliki na nasz dysk twardy.

4. Podajemy nazwe grupy
‘Menedziera programow.

\Gre uruchamiamy, wybierajac opcje
Uruchom Gre z menu,

ktore pojawia sie po wiozeniu
\ptyty, albo klikajac na utworzong |
przez instalator ikone.

zwigzanych z wypadnigciem z tra-
sy, ustawiamy w odpowiednim
menu opcje Uszkodzenia na Nie.
Dzieki temu samochody si¢ nie
psujg. Ponadto stworzona przez
nas sesja moze byc otwarta lub za-
mknieta - tylko do otwartej moga



Powiadaja, ze prawdziwg wiadze posiada ten,
kto rzadzi duszami ludu. A nasz bohater sprawuje
rzad dusz w bardzo dostownym znaczeniu

niotek Bob ma dzis do wyko-

nania wazne zadanie: Bog

zestat go na Ziemie, by uwol-
nit ludzi od rzadow tyrana. Niestety
na zycie niebianskiego postanca
czyhajq zastepy uzbrojonych po ze-
by zofnierzy, a Bob nie nalezy do
miesniakow. Jed-
nak dla kogos,
kto tak jak on po-
trafi opetywac
ludzkie ciala, za-
danie nie wydaje
sie az tak bezna-
dziejne.

Postacie opetane przez Boba po-
ruszajq sie w dwoch trybach: zwy-
ktym i bojowym. Uwaga! Gdy je-
steSmy w tym drugim trybie, ota-
czajace nas osoby stajq sie bardzo
nerwowe i mogq na przyklad za-
czac strzelac bez ostrzezenia.Dlate-
go nie powinnismy odbezpieczac
broni bez potrzeby.

W danej chwili mozemy niesc tylko
jedna giwere. Odkfadamy jq klawi-
szem akcji. Aby zaoszczedzic amu-
nicje, korzystamy z trybu snajper-
skiego, w ktorym mozemy odda-
wac strzaly w glowe, znacznie groz-
niejsze dla trafionego. Jesli nie

. wystarcza, by po-

- 523 chwile.W ten sposob tracimy

- oporu, a zdobywanie nowego cia-
- fa jest bardzo trudne, gdy wokot
- wszyscy do nas strzelaja.

- mamy czym walczy¢ albo chcemy
- zachowac cisze, zakradamy sie

w trybie walki za plecy wroga i du-

Czasami postac
nalezaca do da-
nej klasy jest nam
potrzebna do ot-
warcia drzwi lub
obrony  przed
cztonkami prze-
ciwnych frakgji.

- Jesli w danym miejscu stoi pieciu
- policjantow, prawie na pewno za ro-
- giem czai si¢ paru bandytow goto-
- wych skoczy¢ im do gardet. W osta-
~ tecznosci zywy cztowiek stuzy nam

jako ruchoma apteczka.

- Walczac, nie pozwalamy, by wrog
- do nas podszedt. Jeden sil-

niejszy kopniak

wali¢ nas na ziemie
i unieruchomic¢ na diuz-

nosiciela, nie stawiajac zadnego

Kontrolujemy
umysty
dowolnych
postaci, ktore
staja na

| naszej drodze.
Dzigki temu
zyskujemy

ich zdolInosci

i przekradamy
sie obok ich
nieswiadomych
kamratow

W swojej zwyklej postaci Bob jest
podatny na obrazenia i nie moze
uzywac broni, wiec jak najszybcie
znajdujemy nosiciela. Aby opetac
czyjes cialo, podchodzimy do upa-
trzonej ofiary i wskakujemy w niq.

- Staramy sie wykonywac ten ma-

newr od tytu, gdyz inaczej mogliby-

smy stracic¢ zycie, nim dobiegliby-
- simy go. Przede wszystkim jednak
- nie siejemy zniszczenia bez potrze-
by, poniewaz zywa osoba przydaje
. sie bardziej niz martwa.

INiektére drzwi

otwierajq sie, gdy
wszyscy bandyci
w okolicy nie zyja

Smy do ofiary.

~ Jesli w chwili opetywania nasz
- wskaznik zdrowia jest nizszy od

maksymalnego, zostaje on uzupel-

- niony kosztem enerqii zyciowej no-

siciela. Przebywajac w czyims ciele,

dysponujemy wszystkimi upraw-

nieniami danej osoby i nie musimy
obawiac si¢ ataku ze strony jej
sprzymierzencow. Nie znaczy to, ze

- nie wzbudzamy podejrzen, zacho-

wujac sie w niecodzienny sposaéb.
Naukowiec paradujacy z wyrzutnia
rakiet zostaje natychmiast zatrzy-
many przez policjantow. Jesli za$

. uzbrojeni przeciwnicy przylapuja

nas na opetywaniu, atakuja
naszego nosiciela.

Bob jako aniotek potrafi
machac skrzy-
dtami. Nie wy-
starcza to do swo-
bodnego latania, ale

pozwala utrzymac sie
w powietrzu lub nieco wy-

S 2ej podskoczyc.

T J‘ Kazda posta¢ ma inne ce-
' chy: mechanicy potrafia
naprawiac zepsute urzadze-
nia, technicy noszg skafandry
chronigce przed promieniowa-
niem, a zotnierze sq odporniejsi na
ciosy. Czesto musimy sami domy-
§li¢ sie, ktore specjalne umiejetno-
$ci bedq nam potrzebne.
Warto przewidywac, ktore wciele-
nie przyda nam sie w przyszlosci.
Jesli razem z grupa metow atakuje-
my policjantow, to na pewno be-
dziemy musieli przedrzec sie na ich
tyly, by wiaczy¢ lub zniszczyc¢ jakie$
urzadzenie. W takiej sytuacji po-
winnismy wcieli¢ sie¢ w policjanta,
ktory zostanie przepuszczony, a nie
w meta, ktory zginie na miejscu. &

\““‘*-H.____ o

ZWIASTUN ZAGLADY NOSI] PIELUCHY!

M‘
STEROWANIE
G2 & - obrét, przesuwanie ‘
sie po krawedzi
i - ruch do przodu,
| podciaganie sie |
| | - ruch do tytu ‘
° - kucanie
(G| - skok, latanie (tylko |
w postaci Boba |
(B - ruch na boki
Enter - akcja
fSpaqa - odbezpieczenie broni,
. strzat
| |E - uzycie broni
'F dodatkowej
| B8 - regulacja w trybie
: snajperskim
1A - swobodny tryb pray
! kamery
= - opuszczenie ciala

TR S S R RS T
WYMAGANIA

- e

Win 98/Me/XP/2000, PIl 300 MHz,
64 MB RAM, akcelerator 3D

z 4 MB RAM, 660 MB wolnego
miejsca na twardym dysku

e

S

INSTALACJA

Uwaga: Zalecanym systemem
operacyjnym do Messiana jest
Windows 98. Pod Windows XP
gra uruchamia sig, ale

w pewnych sytuacjach

/moze dziafac niestabilnie.

|

e R -

1. Wkiadamy plyte z gra

do czytnika. Jesli opcja
automatycznego odtwarzania (D
jest wytaczona, uruchamiamy

. program messiah.exe

| |z gléwnego folderu piyty.

2. Podajemy nazwe glownego
folderu gry.

N T -

Instalator automatycznie stwarza

w Menedzerze programow grupe

: Messian. Uruchamiamy gre,

. \wybierajac z grupy pozycje

. Messiah tryb Glide, jesli

- |dysponujemy karta graficzng

.|z rodziny Voodoo, albo tryb

i! Messiah tryb D3D dla pozostatych

- kart. Ustawienia grafiki i dZzwieku

- zmieniamy, wybierajac Opcje

7 menu glownego gry.

- Dodatkowe funkcje kart graficznych

! powodujg nieprawidtowe dziatanie

- |programu w niektorych |

pomieszczeniach. W razie

wystapienia takich kfopotow

wytaczamy opgje buforowania

plikow. W ostatecznosci korzystamy

z trybu awaryjnego, w ktérym

wigkszos¢ funkgji jest zablokowana.
]
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Rok 2150. Za chwile Ziemia przestanie istniec. Promow
wywozgacych uchodzcow jest niewiele, a emancypacja
przekreslita zasade panie przodem. Do boju!

adciaga totalny kataklizm.

0 W trakcie wojny miedzy dwo-

! ma supermocarstwami: Eura-

sian Dynasty i United Civilized States
na jednym z biegunow doszio
do serii wybuchow atomowych, kto-
re wytracity Ziemie z jej dotychcza-

sowej orbity. Szanse na przezycie :

majq tylko ludzie, ktérzy uciekng
na Marsa. Los
tych, ktérzy zosta-
na — Straconych
Dusz - wydaje sie
przesadzony.

Lost SouLs to stra-
tegia czasu rze-
czywistego zrealizowana w catosci
w grafice trojwymiarowej. Najwaz-
niejszq zatem kwestig jest dostoso-
wanie widoku do wydarzen na ekra-
nie. Kamere obracamy, ruszajac my-

szq z wcisnietym prawym przyci-

skiem. Jesli chcemy zmieni¢ zblize-
nie, wciskamy oba przyciski myszy.
Zblizajac kursor do krawedzi ekranu,
przemieszczamy widok, a klikajac

prawym przyciskiem na dowolny

ol .

I United Civilized States,

Eurasian Dynasty
i Lunar Corporation
znow walczg na catego

punkt minimapy, powodujemy na-

tychmiastowe przeniesienie kamery

do tego punktu. Kliknigciem lewym
przyciskiem zaznaczamy jednostki

| wydajemy im rozkazy. Klikajac pra-

wym przyciskiem gdziekolwiek na
planszy, usuwamy zaznaczenie.

Gdy zaznaczamy pojazdy konstruk-
cyjne lub budynki produkcyjne,
po prawej stronie
pokazuje sie pa-
nel,z ktorego wy-
bieramy obiekty,
ktére planujemy
stworzyc. Uwaga:
Lunar Corpora-
tion nie korzysta

~ Z pojazdow konstrukcyjnych, bu-
- dynki nalezace do korporacji prze-
noszone sq z orbity. Aby zarzadzi¢
ich budowe, wybieramy zakladke

Buduj z panelu gléwnego.
Wszystkie budynki muszg stac w za-

siggu czynnej elektrowni. Wyjatek
stanowi ponownie Lunar Corpora-

tion, ktorej elektrownie stoneczne
obejmuja caty plansze, ale wyma-
gaja stawiania akumulatorow do

Zima po raz kolejny zaskoczyta drogowcow. Nas jednak interesuje, by

nie dac sie zaskoczy¢ wrogowi. Dlatego odrabiamy lekcje
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SPISANI NA STRATY WALCZA O PRZEZYCIE

Earth 2150
Sou!

magazynowa-

nia energii, ktora zostanie wykorzy-
stana w nocy oraz w wypadku duze-
go zachmurzenia. Surowce potrzeb-
ne do produkcji zdobywamy, znaj-
dujac ich ztoza, na ktorych stawiamy
kopalnie. Wydobyty potprodukt jest
transportowany pojazdami do rafi-
nerii i przetwarzany. Kopalnie Lunar
Corporation sg jednoczesnie rafine-
riami. Za to jednostki transportowe
United Civilized States zajmujq sie
rowniez wydobyciem.

Nasze pojazdy dysponuja ograni-

~ czonym zapasem amunicji i bez po-

mocy z zaplecza szybko staja sie
bezuzyteczne. Unikamy takiej sytu-
acji, budujac centra zaopatrzeniowe
i pojazdy dostawcze, ktore na bieza-
€O uzupetniajq zapasy.

Aby skuteczniej eliminowac wroga,
wznosimy osrodki naukowe, w kto-
rych opracowujemy nowe rodzaje
podwozia i uzbrojenia. Z tych pod-
zespotow konstruujemy nowe jed-
nostki, ktorych sita ognia, wytrzyma-
tos¢ i manewrowos$¢ dostosowane
sq do naszych potrzeb i srodkow.
Bezpieczenstwo baz przyfronto-
wych poprawiamy za pomocq za-
por oraz wiezyczek, na ktoérych za-
ktadamy wybrany przez nas orez.
Nie tylko wiezyczki uczestnicza
w obronie. Inne budynki réwniez sg
przystosowane do montowania na
nich uzbrojenia, cho¢ nie nalezy
ono do ich standardowego wypo-
sazenia i decyzje o jego zakupie po-
dejmujemy samodzielnie.
Dodatkowa ochrone stanowig rowy,
ktorych przekraczanie znacznie spo-
walnia ruch wroga. Przed rozpocze-
ciem kopania rowu powinnismy od-
suna¢ pobliskie jednostki — potem
mogq mie¢ klopot z wydostaniem
sie z zagtebienia. W wypadku gdy
sami napotykamy przeszkode tere-
nowg w postaci rzeki lub gory, bu-
dujemy mosty lub tunele. Aby roz-
poczac kopanie tunelu, budujemy
najpierw winde i przenosimy pod
ziemig pojazd konstrukcyjny. &

STEROWANIE

!i‘?.l?f.i'-‘,i‘-', - przesuwanie kamery

=)= - obracanie kamery
=== - zmiana zblizenia
£ ~ tryb $ledzenia
Enter’ ~ obrocenie budynku
0 90 stopni
Y ~ zmiana uptywu czasu
o O ~ minimapa
I EN — panel giowny
(R — kamery pomocnicze
| k) - przefaczanie miedzy
' powierzchnig
' a podziemiami |
3 ~ ekran badan \
naukowych
(3 ~ ekran projektowania
| jednostek
3 - zasieg elektrowni |
‘PZ, ~ przefaczanie miedzy |
| baza glowna .
| a miejscem akgji |
5 ~ zadanie amunicji do
wybranego pojazdu
(CH BN - nagrywanie
i odtwarzanie
rozkazow
;_ ’ * na klawiaturze numeryczne; |
WYMAGANIA

— o
Windows 95/98/Me/NT/2000,
PI1 300 MHz, 64 MB RAM, karta
igraﬂczna zgodna z DirectX

z 4 MB RAM, 350 MB wolnego
‘miejsca na dysku twardym

INSTALACJA
1. Wktadamy piyte z gra

'do czytnika. Jesli automatyczne
'wykrywanie (D jest wytaczone,
uruchamiamy autorun.exe

'z gtownego folderu ptyty.

‘2. Wybieramy opcje Instalacja.

3. Podajemy nazwe folderu
glownego gry.

4. Podajemy nazwe grupy
Menedzera programow.

5. Wybieramy jeden z trzech typow
instalacji réznigcych sie iloscia |
miejsca na dysku. Im wiecej danych
na dysku, tym szybciej dziata gra.
/6. Program instalacyjny kopiuje
potrzebne pliki, po czym prosi nas

0 podanie nazwiska.
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TAJEMNICE CZWARTEJ PLYTY

Gorgce demo Splinter Cella, najciekawsze dodatki ._ TR
do gier, fatki do przebojow i programy, ktore kazdemu i e g bodoect?
sie przydadzg - to wszystko na naszej czwartej piytce!

Tom Clancy's |

splinter Cell

STEROWANIE
(<=3 - poruszanie sig
ruch mysza - rozgladanie sie
! - strzelanie

= drugi tryb broni
srodkowy
przycisk
myszy - uzywanie

kotko myszy - przyspieszaniel
zwalnianie, zoom
w trybie snajper-
skim i Sticky Cam

B - noktowizor

X - termowizor

1< - przyleganie do
sciany

L) - przetadowanie

(<) - przykucnigcie

£ - przywrocenie
pierwotnego
ustawienia kamery

X - tryb strzelania

Spacja - wykonywanie akcji

G

(przytrzymany) - ekwipunek

) - skok

f=<] - komputer

=2 - szybki zapis

L - szybkie wezytanie

WYMAGANIA

Windows 98/Me/XP/2000,

PIIl 450 MHz, 64 MB RAM,
akcelerator 3D z 32 MB RAM, 140 MB
wolnego miejsca na dysku twardym

Harry Potter

i I(omnata Taje_m_mc

e gt e FhRt i RS e ]

STEROWANIE

FEEE ks
lub ff2f°) = poruszanie sie

*) lub ) - podejscie do
przedmiotu/osoby
powoduje
rozmowelakeje

ruch myszag - rozgladanie sie

EF0lub ¥ - skok
5 = przytrzymanie

| puszczenie
powoduje uzycie
czaru
Spacja - wypicie eliksiru
=) - pauza, przejscie
do menu
WYMAGANIA

e — ===z

‘Windows 95/98/MelXP/2000,

Pl 350 MHz, 64 MB RAM,
akcelerator 3D z 8 MB RAM, 50 MB
‘wolnego miejsca na dysku twardym

Skoki narciarskie
2003: Polski orzet

STEROWANIE

Przy najezdzie na prog
“ - wybicie sie z progu

Podczas lotu

Mysz do tytu - przyjecie pozygji
V po wybiciu z progu

Mysz w lewo/ w prawo

- przechylanie skoczka

w lewo/w prawo (pomaga
przezwyciezy¢ wiatr)

" Kurka wodna 2

Zemsta pana Franka

(dodatkowo: drugie deme swiateczne)

STEROWANIE
mysz w lewo/
W prawo - ekran w lewo/
W prawo
mysz
w gore/w dot - ekan w gore/
w dot
- strzat
- przetadowanie
[* - pauza
f=<) - wejscie do menu
£ - pistolet
M - strzelba
| - pistolet
maszynowy
= - wybor broni
WYMAGANIA

Windows 95/98/Me/XP/2000,P1l 400
MHz, 64 MB RAM, akcelerator 3D

z 8 MB RAM, 90 MB miejsca na
dysku (60 MB - wersja swigteczna)

Przy lagdowaniu

Mysz do przodu - zblizajacy sie do
ziemi skoczek Scigga narty z pozycji V,
tym samym przygotowujac si¢ do
lgdowania

* - ladowanie na obie nogi; jest
nizej punktowane przez sedziow

< i po chwili » - ladowanie
telemarkiem - trudne, ale wyzej
punktowane

STEROWANIE

Vietcong

S SR

3= - poruszanie sig

B - wysuniecie glowy
w lewo

£ - wysunigcie glowy
W prawo

5 - przetadowanie
aktualnej broni

Spacja - skakanie

G| - polozenie sie

Enter = uzycie przedmiotu

L) - zmiana broni

[ - wyjscie do menu

e A W S Gt BN R e - T

WYMAGANIA

Windows 98/XP/2000, PIl 400 MHz,
128 MB RAM, akcelerator 3D z 16 MB
RAM, 80 MB wolnego miejsca na
dysku twardym

PROGRAMY

(acheman 5.11 - zarzadzamy cache
(lone (D 4.2.0.2 - kopiujemy (D
DrvimagerXP 2.1 - backup systemu
DVD Region Killer 2.7.0.2 - ogladamy
filmy DVD z dowolnej strefy

Power DivX - odtwarzacz DivX

Ultra 150 5.5 — edycja obrazu ptyty
Virtual Dub 1.4.13 - edycja plikow AVI
WinRAR 3.0 PL - archiwizator
ZoneAlarm - darmowy firewall

WYMAGANIA

Wlndows QSIXPIEUDU Pil 333 MHz,
64 MB RAM, akcelerator 3D z 8 MB
RAM, 110 MB wolnego miejsca na

dysku twardym
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Zachecamy do siegniecia po olowek,
by otrzymac bezbiedny egzemplarz
poprzedniego numeru.

Pierwszy biad, zgodnie z tradycjq,
pojawit sie w spisie tresci na stro-
nie piatej. Uleglismy amerykanskiej
propagandzie i zamiast FIFA Foot-
ball 2003 (tytut europejski) napisa-
lismy FIFA Soccer 2003 (tytut amery-
kanski). Konsekwentnie powtorzy-
lismy ten biad na stronie 60.

Na stronie 12 przez przypadek spra-
wilismy prezent wszystkim posia-
daczom stabszych komputerow,
podajac wyjatkowo niskie wyma-
gania Dooma Ill. Osoby (nie)odpo-
wiedzialne za te wpadke probowa-
fy napisac gre, ktora odpowiadata-
by specyfikacji prawdziwego Doo-
ma lil i wpisanym przez nie wyma-
ganiom sprzetowym, ale poddaty
si¢ po dwoch dniach bezowocnych
prob. Za kazdym razem wychodzit
im Tetris. W koncu przyznaly, ze
ramke z informacjami do Dooma Il
skopiowaly ze strony 14 i zapo-
mniaty poprawic, ze gre robi id So-
ftware, jej wymagania nie sq zna-
ne, ale rekomendowany jest akce-
lerator GeForce3 i P4 2 GHz.
Chcemy takze zdementowac poglo-
ske, jakoby Kate Walker z Syberii
(strona 57) byla dwojga imion.
Elektryczny co prawda nazwat ja
(ate, ale za to nie zapomniat o lite-
rze n w stowie prawniczka.

W komiksie Tyldy pojawit sie w ak-
¢ji dodatkowy cztonek, w dodatku
dyslektyk. Prositoby si¢ o gume
(myszke), ale w tej trudnej sytuagji
proponujemy dopisac wysokie C.
Ostatnia zauwazong wpadka bylo
zdanie z podpisu w werdykcie Su-
my wszystkich strachow: Chyba
nie znajq o latarek, sugerujace, ze
w redakeji chyba nie znaja o pol-
szczyzny. Twor ten wyglada dziw-
nie, ale w jego powstanie zaanga-
zowanych byto wielu ludzi, ktorzy
stworzyli kilka wersji tego zdania.
Niestety w numerze nie znalazia
sig¢ najlepsza propozycja, ale Suma
wszystkich koncepgji.

Mamy nadzieje, Ze w nowym roku
zespol straszy, a wiec dojrzalszy,
uniknie literowek i niniejsza ru-
bryka zaniknie (w odroznieniu od
pisma). (zego i Panstwu zycze. (SH)

ric

starc. Autorzy twierdza, ze bitwy do-

starczyly jedynie inspiracji do stwo-

rzenia scenariuszy kampanii liczacej

ponad 20 misji. Dzieki temu starcia

. 53 bardziej urozmaicone: oblegamy

zamki, napadamy na konwoje i wy-
korzystujemy lokalne wasnie, by
opanowac teren.

osci zostaly rzucone. W naj-
Knowszej grze strategiczne)

Pyro Studios przenosimy sie
w czasy Cezara, by wzigc
udziat w bitwach toczo-
nych gtéwnie przez nie-
go, ale tez pozosta-
tych dwoch czlon-
kow pierwszego

triumwiratu W Galii, Brytanii, Hisz-
— Marka Kras- . panii, Italii oraz
susa i Pompeju- w Azji
sza Wielkiego. Mniej-

Gra z zalozenia
nie odtwarza
wiernie kolejnych

szej, czyli
na Bliskim
Wschodzie,

Podczas oblezenia nie ostrzeliwujemy z katapult murow, a tylko stojqce
na nich oddzialy. To bardzo utrudnia zdobywanie umocnien

bedziemy zwalcza¢ Egipcjan,
a takze barbarzyncow stanowia-
cych mieszanke wojsk galijskich
I germanskich. Armie réznig si¢
wygladem i sila, ale sporo jedno-
stek ma podobne cechy. W grze
wystepuje zarowno dyplomacja,
jak i gospodarka, jednak te dzie-
dziny sq bardzo uproszczone.
Sporo oddzialow ma specjalne
umiejetnosci. W akcji zobaczymy
legionistow w formacji zotwia, za-
rzucajacych sieci gladiatorow, ba-
learskich procarzy, egipskie rydwa-
ny i doborowqa jazde germanska.
Uzyjemy tez machin oblezniczych:
wiez, taranow, katapult i balist.

Bedziemy dowodzili armiami li- |

czacymi zaledwie kilkuset zof-
nierzy. Oficer stojacy na czele od-
dzialu ma ograniczong liczbe
punktow dowodzenia.

Rosnacy poziom trudnosci, dobra
grafika i zr6znicowane misje czy-

nig z tej gry bardzo obiecujacq po- |

zycje. Mamy nadzieje, ze petna
wersja okaze sig¢ rownie dobra jak
testowana przez nas beta. (dm) Il

wydaje: Eidos

kiedy: luty 2003

http: www.praetorians.com
wymagania: Pll 400 MHz,

prognoza:

.6 6 & &

Runaway: A Road Adveniyre

atunek przygodowek podob-

no umart juz dawno.Nie usty-

szeli chyba jednak o tym au-
torzy z Pendulo Studios, ktérych gra
od pewnego juz czasu dostepna
jest na rynkach hiszpanskim i nie-
mieckim. Po dtugich walkach z wy-
dawcami Runaway ukaze sie row-
niez w pozostalych krajach Europy
Zachodniej oraz w Polsce.

wydaje: Dynamic Multimedia
kiedy: potowa 2003

http: www.pendulostudios.com
wymagania: P 200 MMX,
akcelerator 4 MB, 64 MB RAM

prognoza:

_*__t***

Runaway przypomina doskonate-
go Broken Sworda, zarowno pod
wzgledem grafiki, jak i samej
konstrukeji gry. Przygoda podzie-
lona jest na kilkuekranowe epizody,
w ktorych mamy do dyspozycji tylko
kilka przedmiotow. Co ciekawe, gra
wcale nie okazuje sie przez to fa-
twiejsza. Poziom abstrakgji zagadek
jest przecietny, ale z pewnosciq nie
jest to gra przeznaczona dla przygo-
doéwkowych neofitow. Na szczescie
gdy popetniamy bfedy, gtowny bo-
hater podpowiada nam, czym powi-
nien sie zaja¢ w obecnej chwili.

Tworcy gry przytozyli sie rowniez do
grafiki. Niektore ujecia sugerujg wy-
korzystanie prostych procedur cel-
-shadingu, dzigki czemu rysunkowe
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postacie wygladaja na trojwymia-
rowe i nie gryzq si¢ z otoczeniem.
Pomimo ze gra powstata niemal
rok temu, nadal wyglada swiet-
nie. Mam nadzieje, ze polski
wydawca szybko skieruje jg do
sklepow, bo Runaway zapowiada
triumfalny powrét prawdziwych
przygodowek bez elementow
zrecznosciowych. Oby nastapit on
jak najszybciej. (jk) L]

Styl grafiki od razu przywodzi
na mysl Broken Sworda

akcelerator 16 MB, 128 MB RAM |




| ice iy nie kontynuuje wat-
i VI«')W z poprzedniej czesci

gry. Wcielimy sie bowiem
w postac Tommy‘ego Vercettiego,
innego bohatera niz znany
' zGrand Theft Auto lll bez-
imienny dresiarz. Au-

torzy  wystuchali
niezadowolonych
z miatkiej fabuty
| graczy i stworzyli
' ciekawa historie.

Vice Gity to zlote lata osiemdzie-
sigte, wielkie, kanciaste samocho-
dy, hawajskie koszule i plastikowe
adidasy. Oraz odpowiednia muzy-
ka, do ktorej Rockstar Games przy-
tozyto duzo wigksza wage niz
w wypadku poprzedniej czesci. Mi-
toSnicy popu poczujq sig jak w nie-
bie, styszac Afrike zespolu Toto czy
stynnq Billie Jean Michaela Jackso-
na. Zadbano jednak réwniez o in-
nych maniakow muzyki lat 80.
—w wielu stacjach radiowych usty-

wyda)e: Rockstar Games
kiedy: Ill kwartat 2003

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

P I'()(_; NOZa:

szymy stare utwory lron Maiden
i Ozzy'ego Osbourne’a, a nawet
kultowego Run D.M.C.

Sama rozgrywka bedzie
przypomina¢ do-
' brze juz znane kli-
7 maty. Engine gry
/ zostanie lekko pod-
" rasowany, nareszcie
pojezdzimy tez na roz-
maitych motorach, moto-
rynkach czy skuterach. Zasig-
dziemy nawet za sterami helikop-
terow, w tym poteznej wojskowej
maszyny. Oczywiscie wybor broni
do walki zarbwno na odlegtosc,
jak i wrecz zostanie zwiekszony, a
w miare zarabiania coraz wiek-
szych pieniedzy Tommy bedzie

kupowal kolejne parcele w mie- |
Scie, otwierajac w ten sposob dro- |

ge do ciekawych, nierzadko szalo-
nych misji. Vice City bedzie wiel-

kim przebojem! (jk) .

nowych broni do walki wrecz

ICY I OYWET:

kaczac z platformy na platfor-
m¢ Harold - bohater gry -
wspina si¢ na Lodowq Wieze.
Pomagamy mu dostac si¢ jak naj-
wyzej, robiac to jak najefektowniej.
Wykonujemy wiec karkolomne

ewolucgie, od ktorych Tony Hawk
dostalby choroby morskiej. Gra
weciaga, ale uwaga na klawiature!
Po sto siedemnastej probie pokona-
nia najlepszego wyniku moze od-
mowic postuszenstwa. Na przykiad
wskutek trafienia z banki. (wm)

't p: www.freelunchdesign.com/
icytower.shtml

ormasTurvar, czyli w dof! | to

z wielkim hukiem. Dajemy

upust naszym sadystycznym in-
stynktom. Celem gry jest... ze-
pchniecie ze schodow czlowieka. | to
w taki sposdb, by jak najbardziej sie
przy tym potiuki. Ustawiamy kat,
miejsce i sile pchnigcia. Reszte robi
za nas bezlitosna grawitagja. Dzieki
prostocie i niezwykiemu pomystowi
gra, zwana w Polsce Schodospadem
przynosi wiele radosdi i - to strasz-
ne - okrutnej satysfakgji. (wm)

Pila lancuchowa to jedna z wielu

iewiele byto w historii

Freelancer
elektronicznej rozrywki

N gier, ktére pozwalaly za-

sigs¢ za sterami statku kosmicz-
nego i robi¢, co nam sie zywnie
podoba. A przeciez kariera ko-
smicznego pirata, kupca, od-
krywcy czy najemnika to dosko-
naty temat! FREELANCER ma szanse
zapelnic te luke.

Nie bedziemy w zaden sposob
ograniczeni. W dowolnej chwili
zrezygnujemy ze $ledzenia przy-
gotowanej przez tworcow histo-
rii 1 zajmiemy sie wykonywaniem

' wybranego przez nas zajecia.

Wiekszos¢ misji pobocznych ge-
nerowana bedzie losowo, dzieki
czemu nigdy nie znudzimy sie
ich realizowaniem.

We FReeLaNcERZE twoOrcy umiesz-
€z3 rozwiniety system ekono-
miczny. Ceny towaréw beda

' zmienne i zalezne od zachodzg-

cych wydarzen. Jesli na przyklad
piraci spladrujg transport zyw-

| nosci w jakims sektorze, to cena

ziarna gwalttownie podskoczy.
Przemyt to intratne zajecie, ale

' wejscie w konflikt z prawem

sciggnie nam na teb policje.

Grafika FreeLancera zachwyca na-
wet na statycznych obrazkach.
Stacje kosmiczne, planety i liczne
pojazdy zaprojektowano z naj-
drobniejszymi detalami. Swietnej
grafice ma towarzyszy¢ dzwiek
w systemie surround. Oby tylko
autorzy nie przypomnieli sobie
o tym, ze w kosmosie nie styszy
sie nie tylko krzyku, ale w ogéle
zadnych odgtosow. (wm) @

wydaje: A.P.N. Promise
kiedy: marzec 2003

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

e

Wielkie bitwy kosmiczne - tego
nam bylo trzeba do szczescia!

L8 6 6 &%

OSMOS « DARMOWE TEZ FAJNE

CMS-Fm

B Dodatkowi Herosi

Idac za ciosem, firma 3D0 oglosifa,
ze wyda drugi dodatek do Heroes
of Might and Magic IV. W Winds of
War pobawimy sie w szesciu no-
wych kampaniach na czterdziestu
nowych mapach, z ktorych czesc
to dzieta fanowskie. Fabula jak
zwykle jest nieszczegolnie pory-
wajaca - bierzemy udziat w zaj-
mowaniu Channon, wielkiego
krolestwa, ktore probuje podbic
az piec panstw naraz. Podczas
walk zobaczymy porazajacq liczbe
trzech nowych jednostek. Tworcy
gier robiq sie coraz bardziej bez-
czelni w probach wyciagniecia ka-
sy od fanow ich produktow. (jk)

M Polak kupuje
od Polaka

Longsoft Games, polska firma,
ktora stworzyla takie gry, jak
Clash czy Zagadki lwa Leona, ku-
pita od rowniez polskiego Tech-
landu prawa do wykorzystania
Chrome Engine. Longsoft planuje
wydanie gry TPP, w ktorej tajny
wojownik ma wykrasc tajne plany
tajnej broni. Podobno w grze po-
jawia sie elementy RPG. Szkoda
jednak, ze polscy autorzy zamiast
skoncentrowac sie na chwytliwym
pomysle (sugerujemy wykorzy-
stanie koniunktury na gry zwia-
zane z druga wojng Swiatowa),
najwieksza uwage przywiazuja
do enginu. (jk)

® Wojna Pierscienia
Liquid Entertainment, autorzy
catkiem niezlego Battle Realms,
pracujq nad strategiaq czasu rze-
czywistego, ktorej akcja toczy sie
na terenie Srodziemia. War of the
Ring zostanie wydana pod szyl-
dem Vivendi Universala, co nieste-
ty srednio wrozy jej jakosci.
Pierwsze starcie na polach Pelen-
noru Vivendi sromotnie przegrafo.
Fellowship of the Ring tej firmy do
piet nie dorasta The Two Towers,
grze stworzonej przez Electronic
Arts. Ciekawy jest termin wydania
War of the Ring - na razie mowi
si¢ 0 pierwszej polowie 2004 ro-
ku. Mam nadzieje, ze J.R.R. Tol-
kien nie przewroci si¢ w grobie po
premierze tej gry. (jk)
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JEDN] NASTAWIAJA SIE NA ZABAWE, DRUDZY NA ROZWO)

The Sims
Online

Wirtualne zycie coraz blizej rzeczywistosci

The Sivs doczekat sie juz pieciu dodatkow i pobit wszystkie pecetowe rekordy
sprzedazy. Tworcy z firmy Maxis podejmujq si¢ teraz ryzykownego zadania
powtorzenia tego fenomenalnego sukcesu w grze sieciowej dla bardzo wielu 0sob

Mapa wybranego miasta pokazuje wszystk

-

ie najwazniejsze miejsca.

Dzieki temu znacznie fatwiej trafic do najciekawszych posesji

ra THE Sms to fenomen.
Swiatowy bestseller, ktory
zostawia wszelka konku-
rencje daleko z tylu — to |

fakty znane ze wszystkich raportow
sprzedazy. Gra, ktérg kazdy zna,
a w ktorg nikt nie gra — to moje pry-
watne spostrzezenie.

Mimo ze trudno pogodzi¢ jedno
z drugim, sprzedaz serii idzie
w grube miliony. Co stanowi o po-
pularnosci symulatora ludzkiej eg-
zystencji? Mysle, ze wielu starych
wyjadaczy ma nadal problemy

z odpowiedziq na to proste pyta- |

nie. Trzeba chyba pogodzi¢ sie
z faktem, ze przed monitorami za-
siadajq coraz miodsze roczniki,

12 TOP SECRET 2/03

a dominacja plci brzydkiej w tej
branzy przestaje by¢ obowiazuja-
cym stereotypem. Plastikowe lalki
Barbie odktadane sg na potke,aich

miejsce zajmujg wirtualne simy.

Spadkowi popularnosci calej serii
- zapobiegaly przez ponad dwa lata
. wydawane
- —randki,zwierzatka, wakacje...Spel-
. nialy one swoje zadanie: gra utrzy-
- mywala sie na szczytach list przebo-
- jow. Ale Will Wright, szef studia Ma-
- xis odpowiedzialnego za serig, od
poczatku projektu wiedziat, ze musi
pojs¢ za ciosem i zrobic internetowg

regularnie dodatki

wersje dla wielu graczy.
Chyba kazdy, kto miatl kontakt

z THE Sivs, narzekat na monotonie

wydarzen na ekranie - mimo

wszystkich dodatkow potrzeba
kontaktu z innymi, zywymi simami
byla tak silna jak potrzeba regular-

nych wizyt w wirtualnej toalecie.
| tak po bardzo diugim okresie in-
Swiatto
- dostepne na nastepne dwie doby.
- Siegnatem wiec po kolejnego bo-
- hatera, umieszczajac go w innym
Przed rozpoczeciem gry czekajq
nas dwa podstawowe wybory: po-

formacji i zapowiedzi
dzienne ujrzata wersja beta, w kto-
ra miatlem przyjemnos¢ zagrac.

staci i miasta, w ktorym chcemy za-

mieszka¢. Kazda posta¢ na samym |
poczatku zostaje przyporzadkowa-

na do konkretne-
go miasta i tylko
w tym miescie
moze mieszkac.
Wirtualny Swiat
Tue Sims  ONLINE
(TSO) podzielony

Nasz sim opisany
jest zaledwie kilkoma
cechami, Ale to
catkowicie wystarcza

jest tez mozliwe umieszczenie
dwoch naszych bohaterow w tym
samym miescie.

Taki system w fazie betatestow
okazal sie troche ktopotliwy. Moja
pierwsza postac byla oczywiscie
odwzorowaniem mnie samego
— staly internetowy nick i wyglad

- zblizony do tego, co widzeg, patrzac

w lustro. Po catym dniu grania, na-
wigzaniu paru ciekawych kontak-
tow i podrasowaniu postaci okaza-
to sie, ze moje miasto przestalo byc¢

dzialajagcym miescie i zaczatem gre
od nowa. Jak sie pozniej okazato, to
i tak bylo mate piwo - serwer jed-
nego z funkcjonujacych przez kilka-
nascie dni miast padt catkiem i ska-
sowane zostaly
wszystkie dane
- ludzie potracili
swoje wspaniate
rezydencje bu-
dowane w pocie
czola, wyzerowa-

e e

jest bowiem na

kilka miast.S3 one niezalezne od sie-
bie i reprezentuja poszczegolne ser-
wery, z ktorych kazdy moze pomie-
$ci¢ do 30 000 graczy. Wybor kon-
kretnego miasta jest wlasciwie bez |
znaczenia, o ile nie mamy przyjaciof,
ktorzy dofaczyli juz do gry,a ktorych
- chcielibysmy spotka¢ podczas roz-
grywki. Niestety nie ma drogi od-
wrotu, raz stworzonego sima nie
- przenosimy do innego miasta. Musi-
 my albo go wykasowa¢, albo uzy¢
pozostatych dwoch postaci do za- |

mieszkania w innym miescie. Nie

ne zostaly staty-
styki ich postaci i wyczyszczone
konta z finansami. No coz, taki jest
urok betatestowania gier...

TSO jest swiatem ludzi miodych
i pieknych. Wybieramy pfe¢, kolor
skory, korpus (121 réznych dla posta-
c¢i meskiej) i twarz (158). Bogaty wy-
bor umozliwia stworzenie starszego
pana z brzuszkiem, ale nikt z tego nie
korzysta. Mamy za to krawaciarzy,
surferow, playboyow w szykownych
marynarach ze ziotymi tancuchami
na szyi, napakowanych miesniakow



POSTACI.

czy luzakow w plazowych szortach.
Jest tez paru dziwakéw — na przy-
ktad obcy z kosmosu czy futrzany
mis$ — ale nie widzialem, aby ktos de-
cydowal sie na takie radykalne roz-
wigzania. Rowniez wigekszos¢ grajg-
cych pan prezentowala sie atrakcyj-
nie i seksownie, leczac kom-
pleksy z prawdziwego Zycia
skinami w kusych kieckach %™
opinajacych idealne ksztafty. |

Wizualizacje kaz-

dej z naszych po-

staci warto staran-

nie przemysle¢, bo

pozniej nie bedzie

szansy na zmiany.

Zabawe w stworce

konczymy, wymyslajac

opis naszego podopiecz-

nego: mozemy postuzyc

sie sugestiami autorow

gry i wymieni¢ w nim na-

sze ulubione filmy

i muzyke, zyciowe

motto i tak dalej, ale

jesli chcemy mozemy

tez wszystko wymazac,

by stworzy¢ wizytowke

naszej postaci od zera.

Bedzie ona dostepna dla sima ra-
zem z innymi biezacymi informa-
cjami, takimi jak poziom umiejet-
NoSCi czy miejsce zamieszkania.

Startujemy z szesScioma tysigcami |
simoleonoéw w portfelu. Nie jest to

duza kwota i chociaz mozna za nia

okolicy, tworcy
gry odradzajq ta-
ki krok. Ja row-
niez. Na poczatek
warto pobujac sie
troche¢ po mie-
Scie, odwiedzic

inne  posia-

dlosci, podreperowac finanse,

cie. Jak sie bowiem okazuje,
w pierwszych dniach zabawy
nie jest on wcale potrzebny.
Wchodzac do gry, widzimy ca-
fe nasze miasto, dzieki czemu
mozemy oszacowac, gdzie znaj-

duja sie wigksze skupiska graczy

i ktore rejony tetnig Zyciem.W ko-
lejnym zblizeniu podziwiamy wi-
dok dzielnicy. Tu oceniamy
wielkos¢ i zabudowe poszcze-
golnych posesji, a co za tym
idzie — z reguly ich atrakcyj-

nosc. Sprawdzamy, czy interesujaca

Prawdziwe pienigdze |
zarabiamy dopiero |
| wtedy, gdy nasz dom |
| odwiedzajg ttumy |

To dosyc losowy sposob startu
w grze. Pamietajmy, ze takich po-

- sesji sq tysigce. Dlatego warto od
naby¢ posesje w mniej atrakcyjnej

razu skorzysta¢ z okienka nawiga-
cyjnego z pozio-
mu widoku mia-
sta. Pokazuje ono
rankingi najpo-
pularniejszych
posesji, najdroz-
szych inwestycji
— «czy najkorzyst-

- niejszych miejsc do robienia pie-
poznac ludzi, a dopiero p6z-
niej pomysle¢ o wlasnym ka-

niedzy. Wprost z tej listy mozemy
odwiedzi¢ od razu kazda z pozycji,
pod warunkiem, ze jest ona online
I nie ma juz kompletu gosci. W wer-
sji beta limit ustalono na szesnastu
graczy w jednym momencie.

W system nawigacji wbudowana
jest rowniez wyszukiwarka, dzieki
ktorej namierzamy naszych znajo-
mych po ich ksywkach albo znaj-
dujemy mniej popularne domo-
stwa po ich nazwach nadawanych
przez wihascicieli.

TSO daje nam tez co$ w rodzaju
ksigzki adresowej, do ktorej w trak-

- cie gry dodajemy wirtualnych
nas willa jest aktualnie dostepna
(przynajmniej jeden z jej wiascicieli
. musi przebywac w Swiecie THE Sims
- Onune) i juz jestesmy gotowi do
- pierwszych odwiedzin i zawierania
. znajomosci.

przyjaciot oraz ulubione miejsca.
Po ponownym wejsciu na serwer
odnalezienie ich jest wowczas
kwestig kilku kliknie¢ na nasze bo-

- okmarki. Jak na gre Massive i
- Multiplayer Online przystato, “Z-

trwa diugo, ale dla kasy
warto sig

| i
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Pisanie powiescl
kolejny dobry sposéb na
zarabianie pieniedzy

2/03 TOP SECRET

13




F\'FIF'

%
.'.-.I'__I,

'1!"" L

I'.h -

Pare uderzen w klawisze
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illadujemy w jacuzzi.

Wreszcie final.

wszelkie dane o naszych kontak-
tach, statystykach postaci czy tez
historii odwiedzin roznych miejsc
sq przez caty czas przechowywane
na serwerze.

Interfejs gry jest
bardzo podobny
do tego z wersji
single, czyli przy-
jemny, czytelny
a przede wszyst-
kim tatwy w ob-
studze. Polecenia
wydajemy klikniegciem myszy na
naszego bohatera, otaczajace go
przedmioty lub innych graczy.

Kazde klikniecie odkrywa opcje wy-
boru czynnosci czy zachowania, jak
rowniez pomoc w wypadku korzy-
stania z interaktywnych obiektow.
Takze tryby widokow nie ulegtly
zmianie — obserwujemy oba pietra,
w razie potrzeby usuwamy Sciany,
obracamy kamere, robimy zblize-
nia. Podobnie wyglada sytuacja

14 TOP SECRET 2/03

I Grafika nie zmienila

sie wiele od czasu
pierwszych SimMsow
- wyglada fatalnie

przy budowie naszej posiadtosci
i zakupie sprzetow. Do dyspozycji
mamy szeroka game posadzek, ta-
pet, okien, drzwi, kwiatkow, dekora-
¢ji, zabawek i tym podobnych ga-
dzetow.
Zupelnie nowa
kategorie stano-
wig tak zwane
job objects, czyli
przedmioty dajq
ce zyski, a oprocz
tego podnoszace
umiejetnosci i zaspokajajace po-
trzeby naszej postaci.

Komunikacja z innymi graczami
jest bardzo prosta i przyjemna.
Po prostu zaczynamy pisa¢ na kla-
wiaturze to, co mamy do przekaza-
nia innym, a po wcisnieciu klawisza
Enter tekst pojawia sie w komikso-
wym dymku widocznym dla kazde-
go w okolicy. Przed rozpoczeciem
gry miatem watpliwosci, czy taki

system zda egzamin, na szczescie
okazalo sie, ze funkcjonuje bez za
rzutu. Dymki sq przezroczyste, nie
przestaniajq obrazu i ustawiajq si¢
automatycznie tak, aby zawsze byto
wiadomo, kto jest ich autorem. Jesli
nadawca jest poza zasiegiem naszej
kamery, okienko pojawia si¢ przy
brzegu ekranu, a tekst wiadomosci

poprzedzony jest ksywka mowiace-
go. W ten prosty sposéb mozemy
konwersowac ze wszystkimi ludzmi
z calego domu.

Niestety to, co widzimy na ekra-
nie, nie odbiega ani na krok od
zwyklego THe Sims dla pojedyn-
czego gracza. W czasach graficz-
nych symfonii Warcrafta 3 czy nad-
chodzacego Dooma IlI, THE Sims ON-
LINE jest toporny jak najgorsze prze-
boje disco polo. Szczegélnie doty-
czy to kanciastych postaci o ru-
chach marionetki z trzema przegu-
bami na krzyz i kijem w przetyku. Ar-
chaiczng grafike bezlitosnie dobija-
ja fatalne btedy. Moja druga postac
— Duke Nukem, przypakowany
blondasek, ktéry na co dzief sciggat
spojrzenia niewiast gota, muskular-
na klatg, po wejsciu na basen i zdje-
ciu dtugich spodni zamieniat sie
w chudego jak patyk anorektyka.
Sytuacje pogarszaly obciachowe,
obciste kapielowki w kolorze blado-
rozowym. Jedynym pocieszeniem
mogt by¢ dla Duke’a fakt, ze ta wada
stroju dotyczyla wszystkich sam-
cOw na basenie.

Duzo lepsza sytuacja jest z dzwie-
kiem. Wejscie do gry umila przy
jemna muzyczka, zas gdy przeby-
wamy w domach simow, dobiegajq
nas wszystkie odgtosy emitowane
przez graczy i obiekty. Poziom gto-
snosci zalezy od odleglosci kamery
od zrodta dzwieku. Jako wiasciciel
posesji konfigurujemy przy budo-
wie domu zestaw dzwiekow, ktory
umila pobyt naszym gosciom i bu-
duje odpowiedni klimat.
Niewatpliwie ciekawostkg jest
zroznicowanie dzwiekow wydawa
nych przez instrumenty muzycz-
ne. Jesli nasz sim ma niskie umie-
jetnosci artystyczne (Creativity),
przy pierwszych kontaktach z gi-
targ wydobywa z niej nieudolne,

Zaspokajanie
potrzeb

w wiekszosci
posesji jest
kompleksowe.
Jesli chcemy sie
przespac,
idziemy do
sypialni.
(zasami ta
ustuga jest
darmowa, ale
najczesciej
stono za nia
placimy



irytujgce zawodzenie. Kolesie z mak-
symalnym skillem wycinajg nato-
miast riffy i solowki na poziomie Sa-
trianiego. Warto sprébowac!

Kontakt z zywymi ludzmi po dru-
giej stronie internetowego kabel-
ka jest gtownq atrakcjq zapowia-
dang przez tworcow THE Sims ONLI-
NE. Autorzy gry
przyznali w licz-
nych wywiadach,
ze bedzie to os
calej rozgrywki,
motor napedowy
projektu i podsta-
wowe zrodlo sa-
tysfakgji czerpanej z logowania sie
do gry. Po paru dniach spedzonych
na serwerach Electronic Artsu mu-
sze przyznac im racje.

Idea Tue Sims OnuNE skupia sie gene-
ralnie na dwoch plaszczyznach:roz-
woju naszej postaci i kontaktach
z innymi graczami. Pierwsza jest
Scisle uzalezniona od drugiej, cho-
ciaz na dobra sprawe jesli chcemy,

IW{aécicieI popularnej |

posesji cieszy sie nie
tylko bogactwem, ale |
| duzym prestizem |

Miejsce na nasz dom wybieramy uwaznie, pamietajac, ze najbardziej

Posesja tetniaca zyciem robi kolosalne wrazenie. Kazdy dom warto na poczatku dokladnie zwiedzi¢, dzieki czemu
poznajemy uklad pokoi i wiemy, gdzie szukac tego, czego nasz sim aktualnie potrzebuje. Na przyklad toalety

ignorujemy samodoskonalenie, by
potraktowa¢ TSO jako wirtualne
miejsce spotkan ze znajomymi czy
po prostu chatroom z niezle zapro-
jektowang strong graficzna.

Jedna rzecz jest pewna - jesli liczy-
my na odnoszenie sukcesow, po-
winnismy zapomnie¢ o grze solo.
Lepiej od razu ponownie siegnac¢ na

cyjne Simsy i do-

rozZwoju postaci
W THE Sims ONLINE
sq bowiem kon-
takty z innymi
graczami, bardzo
zgrabnie pomyélana kombinacja
wspotpracy i rywalizacji w wirtual-
nym Swiecie.To nie jest Role Playing
Game - to raczej Team Playing Ga-
me. Gornolotne hasta? Przejdzmy
do konkretow.

Podstawq wersji single player byla
kariera zawodowa przekladajaca
sie na coraz lepsze dochody, ktore

nastepnie znajdowaly swoj wyraz |

atrakcyjne tereny sq bardzo drogie. | w wigkszosci wypadkow zajete

potke po trady-

datki. Podstawa

- w coraz piekniejszym domu i oto-

czeniu. Tu jest podobnie, réznica
polega jedynie na sposobie, w jaki

- osiaggamy nasze cele. Nasze simy

tak naprawde nie pracujq. Nie zni-
kaja na dlugie godziny w niewi-
docznym dla nas miejscu zatrud-
nienia. Pienigdze i stawe zdobywa-
my przede wszystkim przy udziale
pozostatych graczy.To my pozwala-
my wygenerowac przychody in-
nym, a jednoczesnie zarabiamy na
nich. Jak to robimy?

Zaczynamy z niewielkim zapa-
- sem gotowki. Od razu mamy kilka
~ opqji dorobienia paru groszy. Siu-

zq do tego umieszczane przez in-
nych graczy na ich posiadtosciach
obiekty, ktorych uzycie przeklada
sie na konkretne sumy pienigdzy.
Na przyklad podchodzimy do szta-
lugi i malujemy obrazek, po czym
sprzedajemy go od reki niewidzial-
nemu kupcowi. W innym miejscu
piszemy opowiadanie, za ktére do-
stajemy kase — ponownie od tajem-
niczego sponsora. Mozemy przy za-
wieszonej na Scianie tablicy rozwia-
zac jakis problem, po czym opchngac
jego rozwigzanie. Po krotkiej chwili
pracy przy stole laboratoryjnym
produkujemy tajemniczy plyn, za
ktory dostajemy pienigdze. Moze-

my tez zlapac za telefon i popraco-

wac jako telemarketer.
Nie martwimy sie o przyplyw go-
towki. Jesli na wymienione czynno-

Sci poswiecamy odpowiednia ilos¢

czasu bez przerwy, mate sumy za-
brzecza w naszej wirtualnej kiesze-
ni.5q to zajecia proste i nie wymaga-
jace udziatu osob trzecich, ale nie
oszukujmy sie — kasa jest z tego
marna, przynajmniej na poczatku.
| przynajmniej dla nas — wlasciciele

- wskaznik

CZAS NA PIZZE

Kt6z nie lubi pizzy. W swiecie

Tre Sims Onune jest to jeden

z ciekawszych sposobow na
_garﬂbienie_gieniedzy
Co ty wiesz o wypiekaniu?

Stof do pizzy to jeden z najbardziej
popularnych obiektow.
Do rozpoczecia produkgji
l potrzebujemy az czterech graczy
jednoczesnie. Kazdy z nich

hS

otrzymuije trzy z kilku sktadnikow
(ciasto, ser, grzyby, sos, papryczki
i tak dalej). Kazdy ze skfadnikow
moze miec inny rozmiar. Zaden
' graaz nie widzi skfadnikéw innych
graczy. Za pomocq otwartego czatu
' wymieniamy sie informacjami
' 0 zapasach i probujemy
dopasowac skladniki. Pizza udaje
' sig wtedy, kiedy wszyscy gracze
sensownie wrzucaja surowce do
pieca (Srednie ciasto, Sredni ser,
sredni sos i srednie pieczarki). Im
wigksza wychodzi nam udana
‘ pizza, tym wigksza wypfata.
\. ™
posesji kasujq z tego odpowiednig
dziatke. Tak, tak, pracujemy w tym
momencie na innych. Dlatego naj-
wigksze posiadtosci w grze majq
osobne pokoje z komputerami, szta-
lugami, warsztatami czy laboratoria-
mi.Stad tez jeden ze wspomnianych
rankingow: najlepsze miejsca do ro-
bienia kasy.

Nasz sim podobnie jak w wersji
single player ma swoje potrzeby:
sen, jedzenie, pecherz, higiena, za-
bawa i tak dalej. Na tym tez mozna
robi¢ pienigzki. Chcemy podnies¢
rozrywki? Fliper za
pie¢ simoleonéw czeka. Chcemy
szybko odzyskac energie i poczucie
komfortu w ekskluzywnej sypialni
z drogimi meblami? Nie ma proble-
mu, wystarcza zapfaci¢ za wejscie.
JesteSmy glodni? Prosze bardzo,
gospodarze domu zapraszaja do
szwedzkiego stotu — cena za salat-
ke to 10 simoleonow. Albo i 20.
Wszystko zalezy od hojnosci wia-
sciciela posesji, ktory ustala ceny na
ustugi w swoim domu. Oczy- ’

wiscie nic za darmo - on musi “\Z-
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HISTORIA MAXISA

Maxis to firma zaledwie dwoch
tytutow. Ale w przeciwienstwie
do konkurencji nadal zarabia
na nich wielkie pieniqdze
Rzemiesinik czy artysta

Will Wright, zatozyciel firmy
Maxis, ma 42 lata. Na poczatku
tworzyt zrecznosciowki, ale jego
fascynacja planowaniem
urbanistycznym zaowocowata
stynnym SimCity, ktore zresztq
poczatkowo sprzedawato sig
stabo. Przetomem okazat si¢
artykut w magazynie Time, ktory
wyniost gre na szczyty list
 przebojow. Druga czesc SimCity
byta najlepiej sprzedajacym sig
tytutem w Stanach Zjednoczonych
przez kolejnych szes¢ miesiecy.
Maxis okazat si¢ kurg znoszacq
zlote jaja. Wright zaczat rozkrecac
cztery kolejne projekty, z ktorych
' kazdy miat niewykonalny termin,
' za to brakto im spdjnej koncepji
(SimTunes, SimCopter, SimPark,
Full Tilt Pinball). Swiatto dzienne
ujrzata tylko jedna z tych gier,
SimCopter, wzbudzajac od razu
skandal. Jeden z programistow,
homoseksualista, potajemnie
zaimplementowat do programu
sytuacje, w ktorych gracz mogt
zobaczyc catujqcych sie
marynarzy. (os jednak pomylit
'w kodzie gry i akcje takie
| wystepowaly czgsto, wywotujac
oburzenie klientow.
Maxis zaczynato zjadac wiasny
ogon. Powstat wowczas pomyst
kolejnej gry z serii przynoszacej
| krociowe zyski = SimCity 3000.
Zarzad firmy nie chciat zrozumiec,
ze taka gra wykonana w modnej
grafice 3D nie ma prawa dziafac.

Maxis zapedzit sie w Slepq uliczke.

Ratunek przyszedt ze strony firmy
Electronic Arts, ktora wykupita
firme Wrighta w potowie roku
1 1997. Maxis przeszedt

reorganizacje. Nowy wiasciciel

postawit przed Maxisem zadanie

- kazda ich gra ma si¢ znalez¢

w pierwszej dziesigtce najlepiej
'sprzedawanych gier w USA. | tak

Maxis skupit sie na trzeciej
' odstonie symulatora miasta,

' produkujac SimCity 3000 a Will,
zwolniony z finansowej odpo-
wiedzialnosci, wrocit do projektu
marzen - symulatora ludzkiego

| Zycia. Zapewnie nie wiedziat
wowczas jeszcze, ze THE Sivs co do
joty zrealizuje cele wyznaczone
przez EA, zajmujac od dwach lat
pierwszg dziesigtke non stop
i bijac wszelkie rekordy sprzedazy

' w historii gier komputerowych.

J
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ptaci¢ za uzupelnianie zapasow na
stole. Wlasciciel musiat tez wezesniej

zaplaci¢ za wszystkie sprzety. Czy

mu sie kalkuluje, to inna sprawa.

TSO to gospodarka wolnorynkowa
w najwspanialszym wydaniu — po-
jawiaja si¢ na przyktad posesje, na

ktorych jedzenie dla gosci jest za

darmo. Reklama dzwignia handlu,
wiadomo nie od dzisiaj. Wiasciciel
doklada do tego interesu, ale przy-
cigga wiecej gosci i robi kase na

czym innym. Wigekszy ruch to wiek- |
szy bonus za liczbe gosci na koniec |

dnia i ten wiasnie parametr jest
gtownym zrodtem dochodow dla
wiascicieli najchetniej odwiedza-
nych lokali. Jest tez wymiar niefi-
nansowy - skok jego posiadtosci
w rankingach. Sam zlapatem si¢ na

rozwinietych domkach z niewielo-
ma atrakcjami uderzylem do miej-
scowek z czotowki listy.

Kolejnym aspektem naszego roz-

woju s3 umiejetnosdi. Jest ich kilka:
rozwoj fizyczny, charyzma, kreatyw-
nos¢, logiczne
myslenie, goto-
wanie i majster-
kowanie. Zaczy-
namy od zera, jed-
nak to, co robimy
W grze, stopniowo

~ 1 Charles

-| Bukowski to

| trzecia z moich

‘| postaci.

Zgodnie

_| z prawdg ten

M pisarz ma tylko

| tozko, maszyne

| do pisania

i Swietnie

: zaopatrzony
| barek

. 0 potrzeby mojego bohate-

- stawal. Na marginesie dodam,
- ze jak sie pozniej okazato, ten

w grze — zostat on juz zlikwido-
tym, ze po kilku wizytach w kiepsko

Liczne btedy bety
s3 poprawiane

na biezaco. To dobrze |
| rokuje petnej wersji |

przeciez dopiero zaczynatem karie-
re ositka, ale inni gracze z maksy-
malnie rozwinietymi miesniami
w jednej kolejce potrafili zgarnac
nawet okolo tysigca.

Pozostawato mi cierpliwie ugnia-
tac laweczke dalej. Tezyzna rosta
wolno, a jeszcze musiatem dbac

ra — toaleta, jedzenie,
sen, zabawa. Gdy pro-
bowatem zmu-
si¢ go do ¢wi-
czen non stop,
po prostu buntowal sie i prze-

sposob na zarabianie pieniedzy |
byt jednym z wigkszych btedow

wany i nawet najwieksi
sifacze wyciskali

z rozbijania pinaty
gora 50 simoleonow. Oczywi-
scie spowodowalo to na za-
mknietym forum dyskusyjnym
TSO wielkie narzekania ze strony
dopakowanych migsnikow, ale coz
zrobi¢ - tak juz
bywa w betate-
stach. | tak to juz

kowanymi mie-
Sniakami.
Opisane powyzej

podnosi  nasze
umiejetnosci.

Zajmuje to duzo czasu, warto wiec

skupic si¢ na jednej, gora dwoch
zdolnosciach. M6j Duke Nukem po-
stawit oczywiscie na poczatku na
wysportowane ciato. Pot dnia spe-
dzal na basenie i wyciskat zelastwo
na taweczce, drugie pot dnia testo-
wal krzepe w specjalnej grze, walac
kilem w jakas kolorowa dynie,
z ktorej po pewnym czasie wylaty-
waly monety. Nie bylo tego wiele,
raptem kilkanascie simoleonow, bo

czynnosci  przy-

nosza na niskim poziomie umiejet- |
- wac — 12x12 kwadratow. Zwieksze-

noéci niewielkie pieniadze. Ale gra

~daje mozliwosci zarobienia wiecej

i szybciej. Pod jednym warunkiem:

nie dziatamy jak do tej pory w poje-
- dynke, ale zaczynamy prace zbioro-
- wa. THE Sims ONUINE daje nam do dys-
- pozydji kilka obiektow specjalnie do
. graczy. taczymy wowczas nasze

tego przeznaczonych. Najbardziej

popularne z nich to labirynt (gradla

dwdch osob) i stét do robienia pizzy
na telefon (dla czterech). Tylko dzia-
tajac w grupie i sprytnie koordynujac

bywa z przepa- |
- waniu obrazow i zarabiamy troche

swoje ruchy, gracze bioracy udziat
w tych zabawach mogq bez szcze-
golnie rozwinietych talentow zgar-
na¢ wieksze pienigdze.

Podobnie ma si¢ sprawa z rozwo-
jem umiejetnosci. W grupie raz-
niej, w grupie szybciej, co niekiedy
wyglada absurdalnie. Zwlaszcza jak
na gre majaca w nazwie wyraz sim.
Nasze miesnie pompujemy efek-
tywniej, jesli na danej posesji wyci-
ska jednoczesnie kilka osob. Nasza
kreatywnos¢ zwieksza sie szybciej,
jesli zamiast meczenia gitarowych
solowek, bierzemy udziat w jam ses-

- sion z innymi muzykami. Dlatego

nie dziwity mnie po paru godzinach

- gry nawotywania Wszyscy do base-

nu! albo rzad siméw c¢wiczacych

przed lustrem swoje kwestie.

g W ten sposob po raz kolejny gra
premiuje umiejetnos¢ nawiaza-
nia kontaktu z innymi i dzialania

w zespole.

Dochodzito przez to na-
wet do sytuacji grote-
skowych — trzy osoby

szukaly czwartego do

pizzy, podczas gdy kilku innych
graczy namawiato niedosztych
kuchcikow na wspolne czyta-
nie ksiazek kulinarnych. War-

. to bowiem dodac, ze wyzsze
. umiejetnosci zwiekszaja pie-

niezne bonusy przy pracy
zwigzanej z ich wyko-

rzystaniem.

Kolejne przyklady korzy-

$ci ptynacych ze wspolpra-
cy z innymi graczami
spotykamy przy pierw-
szych probach budowy wia-
snego domu. Dziatajac w poje-
dynke, nie mozemy sobie po-
zwoli¢ na wiele. Nawet jesli spe-
dzamy godziny na robieniu pizzy,
dzwonieniu do klientow czy malo-

pieniedzy, nie sta¢ nas szybko na
powiekszenie naszej posiadtosci.
Zaczynamy od matego kawatka na-
szej dzialki, ktory mozemy zabudo-

nie tej powierzchni samemu taczy
sie z kosztami na poziomie kilku-
dziesieciu tysiecy. Robimy to duzo
taniej pod warunkiem, ze nama-
wiamy do wspolnego zamieszkania
z nami jednego, a moze nawet kilku

budzety i wspolnie odnosimy ko-
rzysci ze wszystkich zakupionych
sprzetow i inwestycji. Oczywiscie

jesli nasz wspotlokator decyduje sie



W pewnym momencie zmienic
miejsce zamieszkania, zabiera ze
sobq sprzety, ktore sam zakupit
w czasie pobytu u nas.

Tu wychodzi kolejny ciekawy spo-
teczny aspekt THe Sims Onuine. Wha-
sciciel posesji, czyli jej zatozyciel,
ma wieksze uprawnienia niz jego
wspotlokatorzy. To on ostatecznie
decyduje o tym, kto moze dolaczyc¢
do komuny mieszkaniowej, to on
nosi tytut lidera posiadiosci. Pomi-
jajac kwestie wymiernych korzysci,
duzg role odgrywa tu status i pre-
stiz w wirtualnej spotecznosci. | tu
pojawia sie cie-
kawy dylemat -
czy grac¢ solo,
ciezko zarabiac
pienigdze i od-
ktadac je na swo-
ja wlasng pose-
sje,do ktorej poz-
niej dotaczajq inni pod naszym
przywoédztwem, czy tez wspolpra-
cowac z innymi i starac sie o czlon-
kostwo w fadnym, popularnym
i rozbudowanym domu, od razu zy-
skujac wieksze przychody finanso-
we — ale bedac tylko jednym ze
wspotlokatorow.

Optymalinym sposobem na suk-
ces jest granie wspolnie ze znajo-
mymi. Poznajemy ich w wirtual-
nym miescie albo namawiamy na-
szych przyjaciot z realnego wymia-
ru na dotaczenie do gry.To pierwsze
rozwigzanie zabierze nam zapewne
wiecej czasu, ale pozwoli poznac
ciekawych ludzi z roznych zakatkow
Swiata (choc pewnie wiekszosc¢ gra-
czy beda stanowili Amerykanie).

Jesli ktos sie nam
naprzykrza, po prostu
wymazujemy go

Z naszego zyciorysu

Z kolei wspolna rozgrywka z osoba-
mi, ktére znamy na co dzien, bedzie
bardziej efektywna — ustalimy z ni-
mi taktyke gry nawet z dala od
komputera.

Ciekawa opcja jest definiowanie
oficjalnych kontaktow z pozostaly-
mi graczami. Jesli ktos szczegolnie
przypada nam do gustu, mozemy
go dodac do listy naszych przyja-
ciof, pod warunkiem, ze osoba ta
wyrazi na to zgode. W ten sposob
tworzymy swoistg sie¢ powigzan.
Lista taka jest zawsze dostepna, za-
rowno dla nas, jak i dla innych gra-

czy. Pozwala to |

nam sie zoriento-
wac, ilu przyja-
ciot ma napotka-
ny osobnik i jaka
sympatia darza
go inni. Ulatwia
ona takze nawig-
zanie kontaktu ze znajomymi po
zalogowaniu sie na serwer. Caly
system dziala rowniez w druga
strong — oprocz przyjaciot tworzy-
my tez liste swoich wrogow.

Na szczescie przed takimi osobni-
kami zabezpieczamy sie za po-
moca filtrow. Pierwszym, zaprojek-
towanym z mysla o mtodszych gra-
czach, jest filtr na wyrazenia wul-
garne. Mamy mozliwos¢ zdefinio-
wania brzydkich stow, ktore zosta-
na wygwiazdkowane na otwartym
czacie. Istnieje rowniez opcja ak-

. ceptacji przez rodzicow prywat-

nych rozmow z innymi graczami.

- Jesli ktos wysle wiadomosc do gra-

jacego matolata, zanim bedzie
on w stanie jq przeczytac, jego

opiekun bedzie musial zweryfiko-
. wac rozmbéwce i ewentualnie ze-
- zwoli¢ na konwersacje.

Osoby wyjatkowo natretne lub ta-
kie, ktore nam podpadly, mozemy
zbanowac, czyli umiesci¢ na osobi-
stej czarnej liscie. Nie jestesmy
wowczas narazeni na ich odzywki
| zachowania. W zakresie posiadto-
§ci, na ktorej mieszkamy, mamy tez
mozliwos¢ wywalenia niepozada-
nych gosci za drzwi lub ustanowie-
nia catkowitego zakazu wstepu.
Innym zachowaniem, niekoniecz-

nie wynikajagcym z niedostatkow 5

W savoir-vivrze, jest ograniczanie
dostepu do pewnych rejonow na-
szego domu. Stuzy do tego specjal-
na opcja umieszczona w kazdych
drzwiach. Definiujemy po prostu,
kto moze przez nie przechodzi¢
— tylko wspotlokatorzy, przyjaciele
czy tez wszyscy goscie.

W ten sposob w wielu posiadio-
sciach ich wilasciciele rezerwuja so-
bie miejsce na odpoczynek w wy-
jatkowo luksusowych pokojach.
Dodatkowg mozliwoscig tego sys-
temu jest pobieranie oplat za prze-
chodzenie przez konkretne drzwi.
Wysoko$¢ myta zalezy tylko i wy-
tacznie od humoru lidera posiadto-
§ci. Rozwigzanie takie widywatem
jednak rzadko, z reguly wiascicie-
lom zalezalo na jak najlepszym
podjeciu gosci i wszystkie atrakcje
dostepne byty za darmo, a ewentu-
alne optaty spotykaly sie z krytyka.
Jesli jednak znajdujemy dom,
w ktorym za wszystko trzeba placic,
kilkoma kliknieciami odszukujemy
lokal, gdzie nikt nie bedzie zadat od
nas pieniedzy za robienie pizzy czy
gre w labirynt.

Do dyspozycji mamy cata palete
gestow i zachowan. Nie dajg nam
one zadnych wymiernych korzysci,
ale na pewno urozmaicajq zabawe.
Mozna w ten sposob zwrocic na
siebie uwage atrakcyjnej panienki,
wyrazi¢ zalamanie kolejna nieuda-
na pizza, wpasc¢ w zachwyt nad na-
malowanym obrazkiem, pokfadajac
sie ze smiechu skomentowac dow-
cip innego gracza, a nawet gtosno
beknac¢ po positku lub zgorszy< ca-
le towarzystwo, puszczajac dono-
sne wiatry w trakcie koncertu forte-
pianowego. 53 tez oczywiscie mo-
menty — niestety, tworcy nie posu-
neli sie poza namietne pocatunki.
Czes¢ interakcji z innymi gra- >
czami wymaga ich zgody, nie

Samotne
wygibasy

na parkiecie

¥ sprawiaja
sporo
satysfakgji, ale
zabawa sie

>! rozkreca, gdy
# do dyskoteki
przychodzi

| wiecej ludzi.
Wtedy cechy
naszego
bohatera rosng
btyskawicznie
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da sie wiec bezkarnie wio-
czy¢ sie po domu i przytu-
la¢ do wszystkich napotka-
nych panienek. To zrozumia-
le, ale troska o bezpieczen-
stwo awatarow prowadzi

do absurdow. Mojq
wesotosc
wzbudzita
koniecz-
nos¢ wyra-
Zenia zgody na zostanie
spoliczkowanym przez ja-
kiego$ zadymiarza.

Parkiet taneczny daje
kolejnq okazje do wyra-
zenia siebie poprzez ge-
sty. Wchodzac nan, zy-
skujemy dostep do kil-
kunastu figur tanecz-
nych. Z tych se-
kwencji two-
rzymy na zy-
WO imponujacy
ukfad choreo-
graficzny.
Mozemy tez
jednym klik-
nieciem pu-
Sci¢ naszego
imprezo-
wicza w ta-
niec dopasowany do aktualnej mu-
zyki. Co ciekawe, liczba dostepnych
zachowan postaci ro$nie wraz z na-
szymi umiejetnosciami — wysporto-
wany sim wykreca coraz lepsze piru-
ety, a osobnik z duza charyzma dys-
ponuje rozbudowang gestykulacjq.
Kolejnym miltym gadzetem sq gar-
deroby, dzieki ktorym w zaleznosci
od sytuacji przebieramy sie w bar-
dziej odpowiedni stroj.

Kilkanascie godzin gry w wersje
beta pozostawito we mnie mie-
szane uczucia. Zdecydownie do-
minuja w nich te pozytywne, ale
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mam pare zastrzezen.Na pewno
W jest to gra, co do ktoérej jedno-
znaczy wyrok nie jest mozliwy.
" Moze przede wszystkim dlatego,
ze moje watpliwosci wzbudza
okreslenie tego projektu gra.
Trudno bowiem nazywac tak
b zabawe, ktora nie stawia
. przed graczem zad-
nych wyraznych ce-
l6w. W The Sims ONLINE
nie ma zwyciezcow,
nie ma przegranych.
. Nasza postac nie moze umrzec,
nasz dom nie moze zostac
_ zniszczony ani skasowany.
b Wszystko zalezy od nasta-
wienia, z jakim siadamy
R do gry. Jesli jesteSmy
ambitnymi wymiata-

i obiektywnych
kryteribw zwy-
“ ciestwa. Ow-
szem, sq ran-

kingi naj, ale zmieniajg sie¢ one

mozemy go wy-
miernie porow-
nac¢ z sukcesem
innych graczy ani
za dlugo sie nim
napawac.

Duzo wiecej za-
bawy i satysfakcji

- THe Sims ONuNE przyniesie tym, kto-

rzy siqdq do komputera z luzniej-
szym nastawieniem, zorientowa-
nym na beztroskg zabawe i kontak-

-ty z ludzmi. The Sims ONUINE jest gi-

gantycznym wirtualnym S$wiatem,
do ktorego mozemy w kazdej chwi-
li dofaczy¢ i w kazdej chwili go

| okiem

i ludzi ceniacych
l rozrywki
dozwolone

w Holandii. Nic
. | tak nie zbliza
| towarzystwa
jak kilka
babelkow

/| przed impreza

Opinie sa podzielone:
niektorzy zarzucaja
grze wtornosc, inni
pieja z zachwytu

>
L e e y
. i
B Lt Tl

-t S

Jacuzzi t

~ opuscic. To ogromne pole do popi-
czami nastawionymi
na statystyki, wyniki
czy inne fragi, mo- |
zemy sie rozczaro-
wac. Brak tutaj wy-
raznych punktow

su dla naszej wyobrazni, kreatyw-
nosci, poczucia humoru, elokwencji
I umiejetnosci nawigzywania kon-
taktu z innymi ludzmi.

Wiasnie na tej plaszczyznie prze-
toczyto sie wiele gorgcych rozmow
na zamknietej grupie dyskusyj-
nej betatesterow Tue Sims ONLUINE.

- Czeé¢ graczy narzekala na straszli-
. wa monotoni¢ gry, powtarzalnos¢
- zachowan czy tez kiepski system
praktycznie z minuty na minute.
Mozemy mowic o sukcesie, ale nie

ekonomiczny, ktory wymaga mo-
zolnego Sleczenia przed ekranem
w celu zarobienia
paru groszy. Wie-
lu krytykow na-
zywa THE Sims On-
LINE PO prostu du-
zym czatem z roz-
budowang grafi-
— ka. Z kolei ich
oponenci zarzucali im konsumpcyj-
ne podejscie do tematu, brak polo-
tu i niezrozumienie koncepcji gry,
ktora zaklada radosng zabawe,

anie wypetnianie zadan czy pod-

noszenie cech postaci.

Czas pokaze, czy krytycy nowych
Simsow maja ragje. Duzy wplyw na
sukces gry bedzie miata wiasnie wy-
obraznia i kreatywnos$¢ graczy, ale
nie tylko ich. Bo pomimo faktu, ze
naszym wirtualnym ludzikiem mo-
zemy robi¢ wlasciwie wszystko, co
nam sie tylko podoba, gdzies tam na
gorze siedzi Will Wright i jego ludzie,
ktérzy ustalaja requty.| to wiasnie od
nich zalezy, czy internetowa wersja
Simsow zdegeneruje sie do nudnego
wykonywania w kotko tych samych
czynnosci czy tez stanie sie petnym
coraz to nowych obiektow, atrakgji
I niespodzianek, tetnigcym zyciem,
wirtualnym $wiatem. L4

0 mjeps miejsce na podryw. Ciekawe tylko, czy ruchami
tej zgrabnej pani nie kieruje starszy, bynajmniej nie zgrabny pan

T A T
LABIRYNT

Labirynt jest najlepsza metodq
na zarobienie duzych pienigdzy
na poczatku gry. Trzeba sig
jednak zgrac z partnerem
 Gdzie jest wyjscie
' Ta zabawa wymaga dwaoch osob.
Prowadzacy widzi caty labirynt
i punkt wyjscia, ale nie widzi
polozenia drugiego gracza.
Zagubiony widzi z kolei tylko

SWojq pozycje na jednym polu.

Wymieniajac sie informacjami na

temat potozenia i rozmieszczenia

Scian, prowadzacy ustala, gdzie

| moze znajdowac si¢ partner i daje

mu wskazowki, ktore prowadza

| go do wyjscia. Zarabiamy

' pieniadze za jak najszybsze
opuszczenie labiryntu.

. S

ZRECZNOSCIOWA

robi “Maxis

ﬂda Electronic Arts
\w Polsce _ (enega Poland

E—————
kied poczatek 2003
|httE www.thesimsonline.com |

cena jeszcze nieznana
P ]
‘wymaga Pl 300 MHz,

32 MB RAM, akceleratora 3D 16 MB.
prognoza
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lemsia uaa Franka

<> Gra zrecznosciowa nie dia kurczakow

<> Ko-ko-konkretnie wypierzona
grafika specow od animacji

<> Rozgqdakane poziomy, jajcowne
bonusy, odlotowe kurki

<> laprasza jednoosobowa organizacja
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GDYBY CODEMASTERS ROBILO

Colin McRae II

To nie tak miato byc!

Trzecia czeSc Couna miata zostawic konkurencje daleko
w tyle. Testowana przeze mnie wersja na PlayStation 2
zostawia przede wszystkim wrazenie niedosytu

Smieg i 16d to nawierzchnie dos¢ podobne do szutru. Trzeba wiec
zalozyC wezsze opony i podniesc zawieszenie

rojka w nazwie gry to po-

wazna sprawa. Oznacza

mniej wiecej tyle, ze dwie

poprzednie czesci zarobily
gore szmalu i nalezy nadal drazy¢
temat. Couny sprzedawaly sie do tej
pory jak Swieze, pachngce piecem,
pulchne buteczki.| zapewne bedzie
tak nadal, choc trojka zawiera cal-
kiem gruba warstwe zakalca.

Codemasters byla kiedys nieduia
firma produkujaca dobre, a cza-
sem nawet swietne gry. Coun
McRae Rawy przyniost im kokosy i
- €O wazniejsze - niepodwazalny
status lidera w dziedzinie symulato-
row rajdow samochodowych. Byli

przed nimi inni, jak chociazby Digi-

tal lllusions, s3 i nastepcy, na przy-

ktad Microsoft ze swoim Rallisport

Challenge. Wyscigi z Colinem w na-
zwie zawsze jednak mialy to nie-
uchwytne co$ podwajajace radosc
z jazdy nawet mimo niedostatkow
realizmu w kreowanym swiecie.

Kiedy ukazata sie druga czes¢ gry,
bytem wyrozumialy i niewielkie
zmiany w stosunku do jedynki po-
traktowalem jako wypadek przy
pracy, ktory z pewnosciq zostanie
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naprawiony w trzeciej, rewolucyjnej
odstonie. Datem sie zwies¢ zapew-
nieniom autorow twierdzacych, ze
trzecia czesc serii stanie sie¢ miara,
ktorg przez lata odmierzac bedzie-
my doskonalos¢ nowych symulato-
row rajdowek. Kiedy wreszcie mia-
tem okazje usigsc za kotkiem focusa
WRC, moje ostupienie rosto z kaz-
dym przejechanym kilometrem od-
cinka specjalnego. Na pierwszy rzut
oka nowy Coun wydaje sie niezbyt
smakowitg kiszka!

Guy Wilday, szef projektu, mowi
o powrocie do korzeni i skoncen-
trowaniu wysitkow na najwazniej-
szych dla gry sprawach. Mnie to
pachnie pospiesznym wypycha-
niem produktu na potki przed
Swigtecznym szatem zakupow
w USA, Europie i Japonii. Nie istnie-

~ jelepszy okres dla sprzedazy dtugo

oczekiwanych tytutow i autorzy
trzeciego Couna doskonale o tym
wiedza.Czy to wiasnie dlatego bra-
kuje potowy gry?!

- Czepiam sie, narzekam, a przeciez

nieraz juz pisatem, ze najlepszym
istniejgcym symulatorem auta wy-
Scigowego jest ultrahardcore’owy

- Grand Prix Legends. Tryb wyscigu

AV
TAK

DOBRE

¥ B | B s

dla pojedynczego gracza, zabawa
w sieci i...koniec. Wystarcza catkowi-
cie.Dlaczego wiec oparty na rownie
prostych zalozeniach Coun 3 nie
spetnia moich oczekiwan?

mulatorem. Krzywdq byloby kla-
syfikowac jq jako zrecznosciowke,
ale na miano programu wiernie od-
zwierciedlajacego zachowanie auta
na drodze nie zastuguje na pewno.
Z kwasng ming trzeba przyznac, ze
postep w stosunku do dwojki jest
odczuwalny i bez dwoch zdan trojka
jest pod wzgle-
dem realizmu
lepsza niz obie
poprzednie czesci
razem  waziete,
jednak WCigzZ
mam zbyt wiele
ale. Czysty, spar-
tanski symulator typu GPL powinien
dawa¢ mozliwos¢ wiaczenia trybu
maksymalnego realizmu, w ktorym

- aby nie rozbic auta, trzeba si¢ napra-

cowac bardziej niz jadac przez War-
szawe 0 szesnastej. Niestety, trybu

takiego tu nie uswiadczymy. Jest za

to pigkne modelowanie uszkodzen
powstajacych po kolizjach. Na przy-
kfad: centralne trafienie w stutono-
wy glaz narzutowy przy predkosci

1 Iu. “‘

Za tatwa jak na
symulator, zbyt uboga
na zrecznosciowke.
Gra dla nikogo?

}; "[ !.'I'\\ - r
[b | .; jl Ly

3RZE

I;_r'_.

160 kilometrow na godzinge powo-
duje potamanie lub nawet urwanie
zderzaka, czasem pogiecie maski
i czesto sttuczenie przedniej szyby.
Lekkich uszkodzen moze tez do-

- znac silnik lub ukiad chlodzenia,
Ta gra nie jest prawdziwym sy-

przez co dojedziemy na mete kilka
sekund poézniej. Niewazne jest, ze

- w prawdziwym rajdzie nieprzytom-

nych lub martwych zawodnikow
wycinano by z kupy metalu i trans-
portowano helikopterem do szpita-
la - tutaj jadq dalej i nawet nie za-
jaknaq sie o megadzwonie, ktory
przed chwilg zaliczyli.

Co oczywiste, nie
wszystkie uszko-
dzenia daje sie
naprawic¢ w stre-
fie serwisowe;.
Prawdziwi me-
chanicy maja na
to bardzo mato
czasu co kilkanascie oesow, a symu-
lowani - co trzy odcinki. Potwornie
denerwuje brak mozliwosci wia-
snorecznego wskazania elemen-
tow, ktore trzeba naprawic. Nasza
ekipa jest zdania, ze wie lepiej od
kierowcy, co mu najbardziej prze-
szkadza i podejmuje wszystkie de-

- Cyzje bez naszego udziatu. Zamiast

kierowa¢ pracami zespolu, gracz
rozpiera sie¢ w fotelu i obserwuje

Poczatkujacy

gracze zwykle

bez przerwy

| jezdza

poslizgami.

* | Im szybciej sie

tego oduczaja,

| tym lepszy czas

osiggaja, bo

| w Colinie 3

P | zbyt czeste

- | poslizgi
przekreslaja

| szanse na

dobry wynik




COLIN 3

tadne animacje uwijajacych sie przy
aucie mechanikéw. Uwijajacych to
moze troche zbyt mocne stowo
- ekipa sprawia wrazenie zrelakso-
wanej i odpornej na stres, wszystkie
czynnosci wykonuje powoli i do-
kladnie, jakby byli pracownikami
warsztatu pana Henka, a nie grupq
najlepszych mechanikow zatrud-
nionych przez fabryczny zespot For-
da. Na otarcie tez
dodam, ze ich de-
cyzje sq najcze-
sciej trafne.
Pewne pociesze-
nie stanowi tez
mozliwos¢ wpro-
wadzania bardzo
prostych zmian w ustawieniach au-
ta. Kilka rodzajoéw opon, trzy pozio-
my twardosci zawieszenia, skroce-
nie lub wydtuzenie przelozen i kilka
innych szczegotow pozostawiono
do wyboru graczom. Za korekty na-
staw fabrycznych warto sie brac
dopiero po kilkunastu probach na
odcinku specjalnym — ustawienia
proponowane przez komputer sq
naprawde niezle.

Przesadzam z krytyka? By¢ moze,
przeciez nie kazdy jest masochistg

Zamiast szumnie
oglaszane] rewolucji
jest powierzchowny
makijaz starocia

uwielbiajagcym probowac sto razy
przejecha¢ oes, by w koncu nie
otrzec si¢ o zadne drzewo czy stup
telefoniczny. Nie kazdy chce, by gra
w stu procentach udawala rzeczy-
wistosc. Nie datoby sie wtedy grac
w Quake’a, co bytoby olbrzymia
strata. Nie rozumiem jednak, dla-
czego nastawieni na dobrg zabawe
gracze nie dostali czego$ tak mito
wspominanego
z poprzednich
czesci jak szkotka
jazdy? Pierwsze
przygody z zielo-
no-biata, powol-
ng, przedniona-
pedowg skoda

felicia pamigetam lepiej niz jakikol-
wiek odcinek specjalny. To wlasnie
ona dostarczata pierwszych za-

chwytow i rozczarowan, pokazywa-
ta, jak trudno jest jezdzic tak jak Co-
lin. Guy ttumaczy sie mato przeko-
nujaco: — Po pierwszej i drugiej
czesci gry gracze wiedzieli juz, ze
samochody w zakretach trzeba sta-
wiac bokiem. Postanowilismy wiec
skoncentrowac sie na realizmie sy-
mulacji. ChcieliSmy pokazac, na co
nas sta¢ w tym wzgledzie.

Sprawna ekipa ustawia
zbieznosc zawieszenia

Dzieki temu w zakretach
lepiej kontrolujemy auto

W efekcie wygrywamy
rajd. Jakie to proste

Bardzo chwalebna idea, szkoda,
ze nie majaca wiele wspolnego
z rzeczywistoscia. Gra jest rzeczy-
wiscie nieco bardziej prawdziwa od
poprzedniczki, jednak o zadnej re-
wolugji nie ma tu mowy. Jedynym
zastugujacym na uwage efektem,
ktory oddano naprawde doskonale,
sq awarie zawieszenia pojazdu. Wy-
giete wahacze, potosie lub drazki
kierownicze coraz mocniej $ciggaja
auta na boki, a jazda zaczyna przy-
pominac walke o zycie, szczegolnie
przy wysokiej predkosci.

Mimo najszczerszych checi, wielu
kilometroéw prob i duzego samoza-
parcia, nie udata mi sie jednak tak
prosta operacja, jak ztamanie lub
wybicie amortyzatora. Jezdzitem
po glebokich rowach, lasach, spa-
datem z pieciometrowych hopek -
kolumny ani drgnety. Znany mi jest
fakt, ze firmy Ohlins i Proflex
produkuja doskonate wyczynowe

. zawieszenia, kosztujace tyle co

niezle wyposazony Matiz, jednak
nawet one bardzo czesto nie wy-

- trzymujg ekstremalnych obcigzen,

ktorym sq bez przerwy poddawa-
ne. Tworcy trzeciego CoLina ’
postanowili to zignorowac. <

BYLBY ARCYDZIELEM

FOCUS WRC 2002

Rajdowki nie zawsze majq co$

wspolnego z wersjg ,,cywilng".

W wypadku aut WRC wspolny
jest tylko wyglad

Co siedzi pod blachg

' Bardzo wazny dla samochodu
specyfikacji WRC (world rally car)
jest optymalny przeptyw zimnego
powietrza pod maska. Stad
dodatkowe wloty na klapie,

a nawet ptytsze reflektory,
ktorych obudowy wykonano

z wiokien weglowych w celu

' obnizenia masy.

Silnik jest rzedowa, szesnasto-
zaworowg, dwulitrowg
konstrukcjq nie majqcg nic
| wspolnego z wersjq produkowang
masowo. Inne stopy, tytanowe
korbowody, kute tloki — wszystko
po to, by znies¢ moment obrotowy
' dochodzacy do 600 Nm.
Silnik WRC jest dotadowany
turbosprezarkq Garretta (TR30R),
‘wymagana przepisami zwezka
w dolocie powoduje ograniczenie
mocy maksymalnej do okoto
300 koni mechanicznych.
Naped przenoszony jest przy
uzyciu sekwencyjnej skrzyni
szesciobiegowej, nie wymagajqcej
' sprzegta do zmiany biegow.
' Napedzane sq wszystkie kola,
moment obrotowy rozdzielany jest
przez trzy aktywne mechanizmy
roznicowe.
Aby zatrzymac pedzace zelastwo,
zastosowano hamulce firmy
Brembo skladajace sie
'z wentylowanej tarczy o srednicy
370,8 mm oraz oSmiotloczkowego
zacisku na kazdej osi.
Minimalna waga auta wynosi
1230 kg.
Focus podobnie jak reszta
samochodow WRC jest
naszpikowany elektronika. Po
zjezdzie do strefy serwisowej
' mechanicy i inZzynierowie
' zaczynajq od analizy danych
' Sciggnietych do peceta
z komputera poktadowego auta.
Mechanicy zespotow fabrycznych
' to najlepsi w swoim fachu spece.
Wymiane glowicy, ktora
zwyktemu serwisowi zajmuje pot
'dnia, potrafig przeprowadzic
w dwadziescia minut. W tym
sporcie liczy sie¢ kazda sekunda.

J
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CIEZKIE JEST
Skoro Coun 3 nie jest symulatorem,
to pewnie ma bardzo fajny i miod-
ny tryb wyscigu z kierowcami sy-
mulowanymi przez komputer,
prawda? Nieprawda. Tryb taki nie
istnieje. Poczatkowo myslatem, ze
w swojej utomnosci nie potrafi¢
znalez¢ go w menu, jednak po kwa-
dransie poszukiwan i przekopaniu
sie przez kazda mozliwa pozycje
stwierdzitem po prostu, ze z innymi
sobie nie pojezdze. WSPANIALE! Po
co walczy¢ z przeciwnikami, skoro
mozna sie scigac z czasem! Ech...
Jedynym wyjatkiem jest tryb multi-
player, do ktorego jednak koniecz-
na jest juz sie¢ lokalna i kilka moc-
nych komputerow. Jest tez osiem
uwielbianych przez publicznosc
etapow super special, w ktorych na
zamknietym torze w ksztatcie po-
dwojnej petli scigajq sie ze startu
wspolnego dwa auta. Nawet wtedy
jednak przeciwnika widzimy tylko
czasem | to racze] ogladajac po-
wtorke wyscigu. Zenada panowie,
zenada! Wspomniany Grand Prix
Legends dozyt sedziwego wieku
gloéwnie dlatego, ze zaimplemento
wano w nim swietny tryb gry przez
internet. Szybko pojawity sie ligi
online, takze w Polsce. Wyrosli mi-
strzowie kierownicy, spotkanie kto-
rych na torze przyprawiato o drze-
nie wszystkich konczyn, spalone
starty i pozniejsze opowiesci na fo-
rach dyskusyjnych. W Couinie nicze-
go takiego nie ma i nie bedzie.
Szkoda, wielka szkoda.

Bardzo smutny jest fakt, ze z kil-
kunastu dostepnych w grze aut
do dyspozycji gracza w trybie mi-
strzostw swiata oddano... jedno.
Wiernos¢ teamowi rajdowemu For-
da jest tak wielka, ze nie daje sie po-
jecha¢ na zawody w barwach Mit-
subishi, Subaru czy Citroena. Fakt
braku stajni aktualnego mistrza
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Szefie, jest problem. Glupio
mowic, ale w tej chwili nie
|| mam jak podjechaé do biura

Swiata, Marcusa Gronholma (Peu-
geot) zakrawa juz na kpinge. Byc
moze jest to kpina zespotu mistrza,
ktory nie chce mie¢ nic wspolnego
z gra firmowang nazwiskiem Lata-
jacego Szkota, ale nas, graczy, mato
to interesuje. Z osSmiu dostepnych
w grze wozow tylko trzy to cztero-
napedowe WRC, jeden jest kit ca-
rem” (xsara), cztery zas startujq

o Rajd USA

asfaltowe drogi
Pike's Peak.

I kazdej strony
auta Sciana.
Trzeba bardzo
uwazac, zeby
sig nie stoczyc

Przydzwonitem we wstazke
wyznaczajac trase i za nic
nie moge wyjechac

w,05ce” (punto, saxo, puma, MG ZR).
Mamy jeszcze osiem pojazdow, kto-
re odblokowujemy podobnie jak
w poprzednich czesciach gry. Nie-
zbyt imponujaca lista.

Podkreslana w niezliczonych wy-
wiadach i zapowiedziach nowosc,
ktora miato byc wcielenie sie w ro-
le samego Colina McRae to tylko
| wylgcznie chwyt reklamowy nie
majacy zadne-
go przetozenia
na grywalnosc.
Réwnie wspa-
nialy efekt moz-
na bylo osiggnac
w poprzednich
czesciach gry, po
prostu wpisujac Colin zamiast swo-
jej ksywki. | tak Nicky Grist byt na-
szym pilotem, i tak mozna byto wy-
bra¢ auto Szkota, gdzie wiec po-
dziafa si¢ ta innowacyjnos¢? Szcze-
rze mowiac, nie mam pojecia. Twor-
cy gry chyba tez nie — albo po pros-
tu klamia w zywe oczy.

Lista dostepnych

w mistrzostwach aut
poraza. Ma jedng
pozycje: focus WRC

Spokojnie, wysylamy ekipe
interwencyjna. (zekaj na starg
lancie i Smiglowiec!

Smaruje juz kolejna strong o tym,
czego grze brakuje, ale koncowa
ocena nie jest wcale taka tragicz-
na. Doskonale pierwsze wrazenie
to najmocniejsza strona nowego
Couna. Gra jest po prostu bardzo,
bardzo fadna. Modele aut wykona-
ne z 600 trojkatow w dwojce, rozro-
sty sie do, bagatela, 14 000. Liczba
detali czasem zwala z n6g. Na kole
daje sie odroznic
felge od tarczy
hamulcowej i za-
ciskow! Nawet
dziury na Sruby
sq wkleste! We-
wnatrz  samo-
chodu znajduje
sie petnowymiarowa klatka bezpie-
czenstwa, przymocowane jest koto
zapasowe, brakuje tylko gasnicy.
Colin i jego pilot twardo trzymaja
si¢ foteli, a na ich twarzach maluje
sie nie zmacony spokoj, nawet pod-
czas wykonywania najbardziej
skomplikowanych manewrow.

a Law/



Szerokie zakrety nie zawsze sq fatwe. Aby nie tracic czasu w efektownym,
ale zbyt diugim poslizgu, trzeba troche potrenowac .

Zgodnie z obietnicami obaj wyko-
nani sg Swietnie, ale tak naprawde
para poszla w gwizdek - bohateréow
ogladamy tylko podczas powtorek,
ktore robig mniejsze wrazenie niz te
Z pierwszej czesci gry. Z pozoru
trudno tu wymyslic cos nowego,
choc tworcy Gran Turismo udowod-
nili, ze jest to mozliwe. Trzy widoki
~ zza auta, z kokpitu oraz z linii da-
chu to wszystko, na co bylo sta¢ Mi-
strzow Kodu. Sam nie wiem, czy to
wada czy zaleta. | tak kazdy jezdzi -

mogq sie poszczycic lepszymi wi-
dokami. Jazda o zachodzie stonca
po waskich groblach miedzy siega-
jacymi po horyzont taflami wody
z ostatnimi promieniami zottopo-
maranczowego swiatfa tanczacymi
na masce to doznanie wrecz du-
chowe.

ASNEG
lepiej dostroi¢ je do specyficznych
warunkow na drodze. Tak sie skifa-
da, ze zawsze sg to dodatki przydat-
ne w nadchodzacym wyscigu.
Twarde opony asfaltowe lub szu-
trowe, migkkie sprezyny - to
wszystko wykorzystujemy potem
w strefie serwisowej. Pomijajac
fakt, ze niedostepnosc tych bonu-
sowych elementow dla najlepsze-
go kierowcy staj-
ni jest komplet-
nym bezsensem
nie majgcym nic
wspolnego z rze-
czywistoscig, na-
lezy oddac twor-
com gry co im
nalezne i powiedzie¢, ze kolejne
odblokowane niespodzianki za-
wsze cieszq gracza. Ofiare na ofta-
rzu grywalnosci uwazam w tym
wypadku za uzasadniona.
Bardzo poprawila sie oprawa
dzwiekowa gry. Jest rewelacyjna,
niemal nie przystoi o tym pisac
w tym badz co badz krytycznym ra-
porcie. Turbosprezarka radosnie
gwizdze wspomagana strzelaja-
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ISystem odkrywania i

bonusow nie jest tak
gtupi, jak sie to
na poczatku wydaje

ZESPOLU

odgtosow jego pracy tez nie sposob
miec zastrzezen.

Coin McRae Raiy 3 to dziwna
gra. Z jednej strony brakuje w niej
bardzo wielu elementow oferowa-
nych przez konkurentow, a nawet
poprzednie czesci serii, z drugiej ra-
dos¢ z samotnej jazdy po oesach
wciaz jest bardzo duza.
Zapowiadane ol-
brzymie zmiany
wyznaczenie
nowego standar-
du okazaly sie
pustg obietnica.
Niektore posu-
niecia sq wrecz
smieszne, na przyklad reklama
ptatnych linii typu 0700 oferuja-
cych w kilku krajach tajne kody od-
blokowujace ukryte w grze bonusy.
Mimo tego nie mozna catkowicie
skreslic wysitkow autorow skon-
centrowanych na zarobieniu jak
najwiekszej ilosci pieniedzy. | tak
mnoéstwo osob zagra w nowego
Couna, mam tylko nadzieje, ze nie-
wielu z nich bedzie mruczalo pod

tylko na jednym widoku, tylko co,
jesli wérod oszalamiajgcej liczby

trzech dostepnych nie znajdzie ?I'Star

swojego ulubionego, na przyktad
ze zderzaka!’

Skoro o widokach mowa, trzeba
wspomnie¢ o ultrarewelacyjnych
efektach padajacego na szybe (oile
nie jest wybita) i zgarnianego przez
wycieraczki deszczu i sniegu. Kro-
ple i platki rozbryzguja sig¢, zosta-
wiajac po sobie smugi tak pigkne,
ze az nierealne. Tym bardziej szko-
da, ze ta uczta zarezerwowana jest
dla zawodnikow uzywajacych wi-
doku z kabiny. Pole widzenia jest
wtedy bardzo male, a prowadzenie
auta nadzwyczaj trudne.

O ile efekty pogodowe przy uzyciu
widoku z kokpitu olsniewaja, po
zmianie na ktérys z dwoch pozo-
statych — srogo zawodza. Wystarczy
powiedzie¢, ze ptatki $niegu spada-
ja majestatycznie w doét przy pred-
kosci 0 km/h oraz w identyczny
sposéb przy 200 km/h. Wszystko to
szybko idzie w zapomnienie po
przejechaniu odcinka specjalnego
na jednej z bardzo malowniczych
tras Rajdu Tysigca Jezior (Finlandia).
Kraj pysznej zurawinowej wodki
wymodelowano tak pieknie, ze
chyba tylko Morrowind i Gothic

Nie wszystkie trasy sq wykonane
rownie pieknie, ale mimo to gene-
ralnie trzymaja wysoki poziom.

Przepigkne i bardzo szczegotowe
auta gryza sie z wycietymi z pa-
pieru, plaskimi krzewami i drze-
wami. Na szczescie wizyty w lesie
to rzecz bardzo niepozadana. Wsrod
panstw goszczacych rajdowy cyrk
jest o dziwo USA, w ktorym nie od-
bywa sie zadna z eliminacji mi-
strzostw Swiata. Jest to wedtug
tworcow glowna przyczyna $lado-
wej popularnosci serii CMR w Sta-
nach. Amerykanie traktujq Couna ja-
ko jedng z wielu gier, w ktorych 5ci-
ga sie samochodami. My, Europej-
czycy, dokladnie wiemy, o co chodzi
i niektorych niedociggnigc wyba-
czy¢ po prostu nie potrafimy.

Elementem zywcem wyjetym ze
zrecznosciowych rajdowek jest sys-
tem odkrywania ulepszen. Po kaz-
dym ukonczonym rajdzie dostaje-
my w nagrode niedostepny do tej
pory element auta, ktory pomaga

cym jak z kalasza systemem - nosem:A w TS ostrzegali... 13
ALS i z miejsca wybaczamy
i jej, ze dzwiek jest coraz wWyz- W
szy wraz z predkosciq auta - —
(mimo zmiany biegow). robi (odemasters|
i Bodaj najlepiej wsrod wszyst- da (odemasters
kich gier samochodowych, w Polsce (D Projekt
w jakie gralem, oddano pisk kied marzec 2003 |
opon towarzyszaqcy gwaltownemu http Www.codemasters.com

przyspieszaniu. Brzmi to tak, jakby

. cena jeszcze nieznana
_by?o nagrane wprost spod kol rusza- W PIIl 500 MHz,‘
jacego gwattownie focusa. Perfekcja 128 MB RAM. akceleratora 30 32 MB
w czystej formie. Rownie przekonu- - .
jace sq odglosy pracy sekwencyjne] prognoza
skrzyni biegow. Silnikowi zdarza si¢ S T,
czasem dziwnie zgasng¢ na mo- | * * 1\( N
ment po zdjeciu nogi z gazu, ale do ~. J

Zachody stonca to bardzo niebezpieczna pora dnia. Wielka zarowka
zawieszona nisko nad horyzontem czesto oslepia kierowce
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NAJLEPSZA GRA ROKU 2002

Mafia)

Mroczna, wmrygodna fabuta, porywajace, mistrzowskie
wykonanie i dopieszczone szczegoty: Maria zawiera
wszystkie elementy idealnej gry komputerowej

rzepis na sukces wydaje sie

prosty. Wystarcza obejrzec

kilka razy wszystkie filmy
Martina Scorsese’a, napisac na ich
podstawie wiasny scenariusz, a na-
stepnie przerobi¢ go na gre kom-
puterowq. Jednak dopiero czeskie
studio Illusion Softworks podjelo
si¢ realizacji tego drazliwego te-
matu - kierujemy postacia, ktora
pnie sie w gore struktur mafijnych
w amerykanskim miescie z lat trzy-
dziestych ubie-
glego wieku.

Glownym boha-
terem gry jest
taksowkarz Tom-
my Angelo. Juz
W pierwszej misji
poznajemy ciemng strone miasta,
kiedy to podczas wieczornej zmia-
ny do naszej taryfy pakuje sie
dwach rannych gangsterow, ktorzy
zza lufy bardzo duzego rewolweru
naklaniaja nas do wspotpracy. Po-
moc jednej z mafijnych rodzin kon-
czy sie dla naszego bohatera
w przykry sposob, ale zarazem
otwiera przed nim zyciowq szanse
sprawdzenia sie¢ w organizacji

24 TOP _SECHET 2/03

IWiarygodna fabuta

wzorowana jest
na stynnych filmach
gangsterskich

Robota
taksowkarza

Tommy Angelo
przechodzi
cala droge
w strukturach
mafii: zaczyna
| jako facet
| od wymuszen
Ml i pobic, konczy
My~ | jako skuteczny

=1 zabojca

przestepczej. Tommy wprawdzie |
probuje powréci¢ do poprzednie-
go stylu zycia, ale okazuje sie, ze
raz podjetych decyzji nie daje sie

odwolac, zas zadarcie z rodzing
Morello konczy sie albo Smierciq

zadzierajacego, albo zasileniem !
szeregow konkurencji. Nasz boha-

ter wybiera te druga droge.

Poczatkowo dostajemy proste, ty-
powe dla szeregowego czlonka
mafii zadania. Niszczymy samocho-
dy i wymuszamy
haracze, dopiero
po pewnym cza-
sie sprawdzamy
sie¢ w powazniej-
szych zadaniach.
Obserwujemy
degeneracje na-

- szego bohatera postepujaca w ryt-
- mie kolejnych przestepstw, ale jed-
~ noczesnie widzimy, ze pomimo
- swego straszliwego zajecia nie stra-
- cit resztek ludzkich odruchow, dzie-
- ki czemu identyfikujemy sie z nim
- znacznie fatwiej niz z bezmyslnym
. dresiarzem z Grand Theft Auto Ill.
A skojarzenie z tq grq narzuca sie
. samo, bowiem Maria to podobnie
- jak GTA lll dwie gry w jednej.

W Marn ]ednym z dwoch
glownych zajec jest prowadze-
nie samochodow. Autorzy mocno
przytozyli sie do tego elementu,
ktory rzeczywiscie jest dopracowa-
ny w najdrobniejszych szczegolach.
Piekne samochody ISniqg chromo-
wanymi zderzakami, a po kilku

blachami. Co lepsze, wszystkie
uszkodzenia sa-
mochodow maja
spory wplyw na
to, w jaki sposob
sie je prowadzi.
Na przyktad po-
jazd z przestrze-
long opong wy-
raznie $cigga kierownice na strong,
z ktorej mamy kapcia, tak samo

zreszty dzieje sie z autami, ktore
scigamy. Dobrze odwzorowano po-

slizgi, chociaz mam wrazenie, ze
samochody troche za bardzo ptyna.
Szczegolnie daje sie to we znaki

podczas wyscigow na torze, w kto-

rych Tommy musi wzig¢ udziat jako
najlepszy kierowca ze wszystkich
chtopcow naszego dobroczyncy,
pana Salieriego.

Druga zabawa, ktora trzeba perfek-

cyjnie opanowac w Mafii, to strzela-
- niny. W wigkszosci misji opuszcza-
my wygodne wnetrze samochodu

§~29"' (387400
= o

IModeI jazdy

autem jest bardzo
realistyczny. Jak
wszystko w tej grze

| Zajmu-
jemy sie standardo-

- wa mafijng praca, czyli kradziezami

i zabijaniem ludzi konkurencji badz
potencjalnej konkurencji. Akcje ob-

- serwujemy zza plecow naszego bo-
- hatera, co nie jest moim zdaniem
sttuczkach strasza powgniatanymi

najszczesliwszym rozwigzaniem,
szczegolnie kiedy lawirujemy mie-
dzy dziesigtkami
przeciwnikow
| staramy sie uni-
kac ich ognia. Na
szczescie po opa-
nowaniu stero-
wania i poznaniu
wszystkich do-
stepnych broni mozna sie jednak do
tego przyzwyczaic.

Do wrogow rodziny strzelamy z kil-
ku rodzajow giwer, bardzo roznia-
cych sie skutecznoscig i szybko-

- strzelnoscig. Autorzy starali si¢ po-
- zosta¢ w zgodzie z realiami histo-

rycznymi, dlatego tez w wyczerpu-
jacych wymianach ognia wykorzy-
stujemy kilka rodzajow pistoletow,
za$ w zwarciu strzelamy z shotguna
lub ucietej dwururki. Pamigtamy
jednoczesnie o tym, ze przeladowa-
nie broni oznacza utrate wszystkich
naboi znajdujacych sie w magazyn-
ku. Jak w wielu grach, mamy wun-

Poligjandi, ktﬂrz staja nam na drodze, muszg zginac. A nasz boss musi
wysuptac kolejne tysigce dolarow na tapowki dla prokuratury



we juz od
dawna fascynuja mafiosow.
" Iwtlaszcza ustawianie wynikow

derwaffe, ktéra sprawdza sie w kaz-
dej sytuacji — w Maru jest to pistolet
maszynowy Thompsona, ktory przy
krotkich seriach odznacza sie (ina-
czej niz w rzeczywistosci) wielka
celnoscia. Pojemny magazynek
sprawia, ze nadaje sie on zarbwno
do prowadzenia ognia z duzej odle-
gtosci, jak i masakrowania przeciw-
nikow w zwarciu. Wrég z shotgu-
nem w garsci oznacza klopoty, bo-
wiem trafienie serig z tej broni na
ogot konczy sie Smiercig naszego
bohatera. Dlatego strzelaniny roz-
wigzujemy taktycznie, bo przeciw-
nikbw niemal zawsze jest wiecej,
a apteczki znajdujemy rzadko.
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uwaza sie za amerykanski
sport narodowy. Dzieki Marn wiemy
wreszcie, czemu tak jest

Podobnie jak w GTA Ill strzelamy
rowniez zza kierownicy samocho-
du, ale w Mari mamy duzo wiek-
sze mozliwosci. Dresiarz potrafil
strzelac tylko w lewo lub w prawo,
Tommy bez pro-
bleméw wychyla
sie przez okno
| grzeje tam,
gdzie chce. Nie-
stety trudno tra-
fic kierowce, bo
nawet gdy jedzie
kabrioletem, nie ginie od trafienia
w potylice. Dlatego najlepszym
wyjéciem jest przestrzelenie ucieki-
nierowi opon.

:

TR FEE R R . :

uzywamy do
roznych celow.
Jesli chowamy
sie za bryka,
po strzelaninie
czasami sie
okazuje, ze
samochdd nie
nadaje si¢ do
dalszej jazdy

Grafika wyglada
przepieknie. Twarze
postaci do ztudzenia
przypominajg ludzkie

wealanie do haczek %0
odprezajaca i bardzo sportowa
rozrywka. Dopoki kaczki nie oddajq

Grafika jest perfekcyjna. Wszyscy
bohaterowie maja ludzkie twarze
z ruchomymi gatkami ocznymi,
dzieki czemu gra miejscami wygla-
da jak film z zywymi aktorami. Po-
stacie poruszajq
sie i gestykuluja
jak ludzie. Do te-
go dochodzi do-
skonata synchro-
nizacja ruchéw
warg z wypowia-
danymi kwestia-
mi, ktorg na szczescie beda mogli
podziwiac polscy gracze, bo lokali-
zacja dialogéw polegata jedynie na
zmianie wyswietlanych podczas
nich napiséw. Na dodatek tworcy
powaznie zajeli sie rezyserig filmow
— jest nienaganna. Kamera ustawia
si¢ w bardzo ciekawych miejscach,
koncentrujgc sie na przykiad na
upadajacym papierosie, dzieki cze-
mu mamy czasami wrazenie, ze
znajdujemy sie nie przed ekranem
monitora, a w kinie.

Rowniez konstrukcja misji sugeruje
filmowy charakter gry. Podczas za-
bawy nie wykonujemy dwoch za-
dan podobnych do siebie, kazda
z misji to prawdziwa peretka, nieza-
leznie od teqo, czy strzelamy akurat
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z paki ciezarowki do scigajacych nas
gangsterow czy prébujemy wygrac
zawody za kierownicg praprzodka
dzisiejszego bolidu Formuty 1.

Autorzy umiejetnie dawkuja napig-
cie, na przyktad w jednej z misji
przed przystgpieniem do dziatania
z jednym z naszych kumpli przemie-
rzamy kolejka cale miasto i w sku-
pieniu ogladamy pomieszczenie,
w ktorym niedlugo pojawimy sie
z bronig w reku. Interesujgcq zabawe
ubarwiajq dialogi, ktére bohatero-
wie prowadzga podczas trwania nie-
mal kazdej misji. Takie smaczki jak
luzna rozmowa z wlamywaczem,
ktorego wieziemy na miejsce akdji,
budujq klimat i sprawiajg, ze misje
sq wiarygodne — osiggniecie tym
wieksze, jesli wzig¢ pod uwage, ze
liczbg trupow wyprodukowanych
przez Tony’ego mozna by obdzieli¢
wszystkich cyngli Ala Capone.

Jedynym zarzutem, jaki mozna miec
wobec Mari, jest liniowosc. Nie daje
si¢ tutaj po prostu zrobi¢ zadymy
w miescie. Nie czujemy tez takiej
swobody jak w GTA Ill, nie dobieramy
sobie sami misji i nie decydujemy
0 sposobie ich wykonania. Dla nie-
ktorych jest to wada, ale mi taka wia-
$nie spdjna konstrukcja gry odpo-
wiada duzo bardziej niz pozorny luz.

Uwazam Marig za najlepsza gre
2002 roku i mysle, ze jeszcze diugo
nie pojawi sie na rynku takie ideal-
ne, pozbawione wad dziefo, ktore
nieprawdopodobnie wcigga, a po
skonczeniu dlugiej jak na dzisiejsze
czasy rozgrywki pozostawia uczucie
niedosytu. Ja chce wiecej! i

ZRECZNOSCIOWA

~lllusion Softworks|
Gathering of Developers

Play it!
www.mafia-game.com|
cena =i b 129 7t
wymaga Pl 500, 128 MB RAM,
| |  akceleratora 16 MB

zrobit
‘wydat
| 'w Polsce
. |http

za...

fantastyczna struktura misji, éwietny'
model zachowan samochodow,
niesamowita grafika

przeciw =
liniowosc gry, zmudne dojazdy

na miejsce misji,

wysoki stopien trudnosci

e
‘multi brak

ocena
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Jedyny konkurent Warcrafta 11l wtasnie stanat w ringu.
(zy znokautuje krola trojwymiarowych RTS-ow? Wedle
opinii sedziow i kibicow bedzie remis. Takze techniczny

! rzecia z serii gier AGE OF... trak-
?tuje o wojnie trzech cywiliza-
¢ji, z ktorych kazda wyznaje
jedno z trojcy swych bostw. Marny
to przepis na hit, jezeli mam by¢
szczery. Podejrzewam, ze taki temat
potrafitby spaprac niemal kazdy ze-
spot developerow. Ale En-
semble Studios nie jest
zwyczajnq zbieraning pro-
gramistow, dzwiekow-
cow i grafikow. To widac,
stychac i czuc.
Finalna wersja gry rézni
sie nieco od obszernie
opisywanej w nume-
rze listopadowym alfy.
Od tego czasu dopra-
cowano interfejs, do-
dano renderowane
W czasie rzeczywistym
filmy posuwajace na-
przoéd fabute, widac
tez prace autorow
gry, jaka wiozyli we
wlasciwe zbalanso-
wanie armii poszczegolnych cywi-
lizacji — wszystko jest pouktadane
lepiej niz poborowi po capstrzyku.
Catos¢ zostata wypolerowana na
wysoki polysk i nie sposob sie do
czegokolwiek przyczepic.

- Napotrzeby gry historig starozytng
- nieco przerobiono. W kampanii dla
- pojedynczego gracza okazuje si¢, ze
- obok Grekow, wikingow i Egipcjan
~ istnieje jeszcze narod... Atlantydow.
~ Wiasnie w postac¢ jednego z naj-
- slawniejszych synow tej legendar-
- nej wyspy wciela sie gracz, by wzig¢
- udziat w przygodach mitycznych

\  bohateréow. Nasz heros |
opuszcza swa miodem
i mlekiem plynaca oj-
czyzng i wyrusza w po-
dréz, ktéra prowadzi go |
na wybrzeza stawnych |
greckich,

miast
gorgce pustynie
Egiptu i Sciete
mrozem ziemie
Skandynawii.
Ponad dwa tuziny
misji zawartych w kampanii dla po-

jedynczego gracza przedstawiaja

wszelkie kanony gatunku. Jest tu
_ obrona upadaja-
cych twierdz, Smiate

- wycieczki matych oddziatow, zma-
- sowane ofensywy wielkich mas woj-
.~ ska, ratowanie zakladnikow i misje
- sabotazowe. Do tego mamy takie
- smaczki, jak na przyklad oblezenie
- Troi z obowigzkowym budowaniem

wielkiego drewnianego konia. Pre-

ni gracze, za stabo
orientujacy  sie
w sytuacji na ma-
pie i nie potrafigcy
jeszcze podejmo-
wac blyskawicz-
nych (i trafnych!)
decyzji bedq miec

powazne problemy z ukonczeniem
- wie, moze wérod was jest nastepca
- Blackmana, pierwszego Polaka kto-
Dlugo nie mogtem wyjs¢ z podzi-
wu nad plynnoécia dziatania gry.

niektorych misji.

Wymagania sprzetowe podane na
pudetku, co dzisiaj zdarza sie rzad-
ko, pozwalajq na bardzo przyjemna
i bezstresowq zabawe w wysokiej
rozdzielczosci na niedrogim sprze-
cie. Spowolnienie animacji zaczyna
przeszkadza¢ dopiero podczas bi-
tew z udziatem stu i wigcej jedno-
stek. Tak wielkich armii mozna sie
dorobi¢ jednak tylko w trybie
kampanii i podczas dtugich, defen-
sywnych gier w sieci.

Jesli planujecie rozpoczecie kariery
gracza w internetowym serwisie En-
semble Studios Online (ESO), radze
zaopatrzyc si¢ w stale tacze interne-
towe. Pojedynczy mecz, podobnie

~ jak w Age of Kings, moze trwac gru-

bo ponad godzine i zakonczyc¢ sie
zerwaniem potaczenia.

Dlaczego napisalem o remisie
w pojedynku z Warcraftem? Obie
gry majq swoich zwolennikéw i co
ciekawe nie zwalczajq sie oni fana-
tycznie, jak to bywa w wypadku

- strzelanek FPP.Na dodatek komitet
tensje mozna miec tylko o wysoki |
poziom trudnosci. Niedoéwiadcze- |

Oto wzor dla innych:
w sieci lokalnej
z jednego klucza CD
grajq trzy osoby

TA PERFEKCYJNA GRA NIE MA PIETY ACHILLESOWE)

organizacyjny World Cyber Games
w przeszlosci doceniat zarowno
StarCrafta, jak
i Age of Kings,
dlatego nastep-
com obu tych
gier wrozy sie
Swietlang przy-
szlo$¢ na are-
nach zawodo-
wych rozgrywek sieciowych. Kto

ry stanat na pudle podczas finatow
World Cyber Games w Seulu? ®

STRATEGICZNA

zrobit Ensemble Studios
maal Microsoft Games
w Polsce A.P.N. Promise

F"I:'t?_www.ensemblestudios.mm
cena 169 z
wymaga Pll 450 MHz,
128 MB RAM, akceleratora 3D z 16 MB

Za

swietna oprawa,

dopieszczony interfejs, wdagajaca
kampania dla samotnego gracza
przeciw |
pozera zdecydowanie za wiele
wolnego czasu, niektore misje
sq bardzo trudne

do 12 graczy przez internet

lub LAN

multi

ocena

}***f‘

l Poteine
fortyfikagje
S broniace

# | dostepu do
podziemnego
przejscia
szybko padaja
. % tupem naszych
- % | machin

¥ oblezniczych.
1 0 ile tylko
"M udaje nam sie
odpowiednio
i blisko je
podprowadzic
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Matq osade rzadko odwiedzaja bohaterowie ratujacy
Swiat. Nie czesciej niz raz w kazdej grze RPG. Sitq
Morrowinda nie jest fabuta, a swoboda i piekno

arto zainstalowa¢ Morro-

winDA. Chocby po to, zeby

zobaczy¢, 0 czym marzyli-
Smy kilka lat temu, grajac w serie
Eye of the Beholder na 386 SX. Roz-
legty, spojny swiat wydawat sie wte-
dy utopia na miare socjalizmu. Nie-
wiernych nawracit Daggerfall, czyli
druga po Arenie opowiesc z serii THe
ELper ScrotLs. MorrowinD jest jak mo-
del — piekny, Swietnie ubrany i... tro-
che nudny.

Poczatek mocno
przypomina Go-
thica. Los rzuca
bohatera na od-
osobniony lad,
wyspe Vvarden-
fell, czes¢ prowincji Morrowind,
gdzie realizujemy amerykanski sen:
od zera do bohatera. O ile jednak
w kolonii karnej klase postaci okre-
slaty raczej jej czyny niz statystyki,
tutaj czeka na nas rozbudowany

system tworzenia bohatera pozwa-
lajacy na bardzo ciekawe ekspery-

menty. Szkoda tylko, ze o konse-

kwencjach niektorych wyboréw

bolesnie przekonujemy sie dopiero

w pozniejszych etapach gry. Takim

zaskoczeniem jest odkrycie, ze

umiejetnosc postugiwania sie lekkq

zbrojq jest dla wojownika o wiele

przydatniejsza niz biegtos¢ w Sred-
nich pancerzach. Dobra srednia
zbroja w grze nie wystepuje! Majac
dostep do internetu, nalezy ko-
niecznie odwiedzic¢ fora dyskusyjne
poswiecone MorrowINDOWI, bO ta-

- kich putapek jest w grze wiecej.

l Nowatorski system

rozwijania cech
postaci czasem
przeszkadza w grze =

Umiejetnosci po-
staci podnosza
sie dzieki ich uzy-
waniu. Duzo ska-
CZacC, rozwijamy
akrobatyke, wal-
cwiczymy
fechtunek. | tak
dalej. Idiotyczng konsekwencja jest
podnoszenie bieglosci w zbrojach
dzieki przyjmowaniu ciosow. Trze-
ba dawac sie obijac, inaczej zostajg
tylko ptatne lekcje u rozsianych po
Swiecie nauczycieli.
Moge tej grze wybaczy¢ wiele - gi-
gantyczne wymagania sprzetowe,
bledy w pierwotnej wersji (polska
ma od razu fatke), potgodzinne,
nudne jak flaki z olejem podréze

na piechote, nawet brak trybu mul-
tiplayer. Nie moge jednak darowac
fatalnego po prostu niezrownowa-
zenia sity przeciwnikow spotyka-
nych na dalszych etapach przygo-
dy. Prawidtowo rozwijany wojow-

nik zmiata z powierzchni planety

wszystko, co mu sie nawija po dro-
dze. Potwory wygladajace na mo-
carne okazuja sie jednostrzatowca-
mi. Marna pociecha, ze tworcy
przyznali sie juz do tej niedorobki,
ktora catkowicie wyeliminowata
czynnik strachu przed zblizajacym
sie pojedynkiem.

Trudno napisac co$ nowego o grze,
ktorej premiera odbyta sie na swie-
cie siedem miesiecy temu. Poloni-
zacja zajela morze czasu - trwala
dluzej niz przettumaczenie pierw-
szego Baldur's Gate'a. Na szczescie
powiodta sie i polska wersja jezyko-
wa stoi na dobrym poziomie.

MorrowinD to wielkie dzieto, nawet
pomimo wymienionych wczesniej
btedow. Samotny bohater przeby-
wa w zdecydowanie najpiekniej-
szym Swiecie RPG z dostepnych na
pecetach. tadniej moze by¢ juz

: chyba tylko w umysle mistrza gry

siedzacego z nami przy stoliku.
Efekty zmian pogodowych, szcze-
golnie burze piaskowe i btyskawice,
zrywaja plecy razem z kaskiem,

MISS SWIATA GIER RPG MOWI PO POLSKU

The Elder Scro!ls 1]
Morrowind

wiosami i opadajaca szczeka rzuca-

- Jaca sie na kolana. Nieraz zatrzymy-

walem sig, by po prostu popatrzec
na zachéd slonca. Nieraz przegla-
datem sie w tafli wody, aby nacie-
szy¢ oczy falujgcym odbiciem ko-
ron drzew. MorrowinD to jedna

-z najpiekniejszych gier komputero-
~ wych i nikt, poza czasem, nie jest

w stanie tego zmienic. e
AT T L i R R e e
RPG
zrobit ‘Bethesda Softworks|
wydat Ubi Soft
w Polsce (D Projekt
http www.morrowind.com
cena O I ™ 99 zt
‘wymaga Pl 700 MHz, 128 MB RAM,
akceleratom 3032 MB
et e Sl il = - - = 1
za
e

przeplekna grafika, dtuga rozgrywka
perspektywa pojawienia si¢|
dodatkow, nieliniowa fabuta
przeciw Lo e '
mordercze wymagania sprzetowe
miejscami staba fabuta,
zte zrownowazenie postan

;multf brakl

{

ocena

Hamienny olbrzym pozeral przeciwnikow jednym kfapnieciem szczerbatej
paszczy. Az wreszcie zjawit sie gracz i zabit go szturchnigciem
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FLIGHT SIMULATOR Z KARABINAMI TERAZ JESZCZE LEPSZY

Combat Flight Simulator 3

T—
ey

Nowa wersja stanowi duzy postep. Microsoft wziat sie
ostro do pracy, a wynikiem jest najlepszy symulator
lotniczy osadzony w czasach drugiej wojny Swiatowej

zas znowu chwycic za wolanty
mysliwcow i bombowcow dru-

giej wojny $wiatowej w trzeciej
juz odstonie bojowego FLIGHT SIMULA-
T0RA. Tym razem latamy nad Europq
Zachodnia w latach 1943-1945

w szeregach lotnictwa operacyjne-
go, wspomagajac najczesciej wojska

wiony, a oprawa
graficzna w petni
korzysta z mocy
dowolnie wydaj-
nego komputera.
Ten bardzo przy-
jemny obraz psu-
ja zbyt krotka

kampania, mato rozwojowy multi-

player oraz - jak zwykle w serii — nie-
dopracowana komunikacja radiowa.

Gra jest nadzwyczaj realistyczna.
Skladaja sie na to grafika i model lo-

skany dzieki doktadnemu odwzoro-
waniu drobnych elementéw. Tworcy

tow z pieczotowitoscia godng mo-

Deszcz, $nieg, btyskawice — jest tu

IWyqud chmur .'

| modeli samolotow
~ to prawdziwe
 mistrzostwo Swiata

znakomicie. Tekstura ziemi jest do-

- kiadna, a do tego ozdobiona lasami

ztozonymi z pojedynczych drzew,

ska. Do mocnych stron CFS-a 3 nale-
zy tez modelowanie pociskow smu-

gowych. Niestety ten przepych gra-
- ficzny obejrzymy tylko na wyjatko
naziemne. Model lotu zostat popra-

wo szybkich pecetach.

Model lotu sta-
wia gre na pierw-
sZym miejscu po-
srod symulato-

o drugiej wojnie
Swiatowej. Przede
wszystkim autorom udato sie facho-

- wo zréznicowac¢ zachowanie ma-
- szyn. Nie zachowuja sie narowiscie
- przy predkosci krytycznej, ale jesli
- brak nam finezji w ruszaniu wolan-
- tem, wpadamy jednak w korkociag.
tu. Na ekranie panuje przepych uzy-

Podoba mi sie fakt, ze wiekszos¢ ma-

szyn, szczegodlnie tych odrzutowych,
- zmusza do walki pionowej. Jest to
podeszli do projektowania samolo-

bodaj pierwsza gra, gdzie w miare

- dobrze wymodelowano zelizg przy
delarza redukcyjnego. Swietnie od-
dano pory roku oraz pogode.

przechyle. Dzigki temu orczyk jest
tak samo wazny jak dzojstik. Zaletq

.~ jest tez bardzo dobra sztuczna inte-
wszystko. Chmury tez wygladajq

ligencja wrogich pilotéw.

W kampa-
nii dla po-
jedynczego
gracza czegos
jednak zabrakto.
Jej dobrg strong jest dynamika

i brak fatwo zauwazalnych schema-
tow. Oznacza to, ze Niemcy sq |
w stanie zdoby¢ Londyn, za$ desant
na kontynent moze sie odby¢ na |
przyktad pod Haga, a nie w Nor-
mandii. Rozwdj kampanii jest jed-
nak zbyt prosty: misje zakonczone

sukcesem przesuwajq front o kwa-
dracik mapy, zas uzbieranie wiek-
szej liczby punktow prestizu umoz-
liwia przesuniecie frontu o kilka
kwadracikow. Niestety powigzanie
zniszczen, jakich dokonujemy, ze
zmianami linii frontu jest stabe.

A na ziemi jest co niszczy¢, bo gra
dynamicznie generuje gestg sie¢
bunkréw, skladow, stanowisk arty-

~ leriiiinnych obiektow. Jednak kam-

panii brakuje klimatu, wiadomosci

- zfrontu sq lakoniczne i przychodza
ktore wygladaja tadnie nawet z bli-
. Poza tym szwankuje system komu-
- nikacji. Cztery komendy dla skrzy-
. dlowych to o wiele za mato.

W poprawionym trybie sieciowym
- nadal sq wady. Brakuje zwlaszcza
- serwera dedykowanego obstugujg-
- cego duzg liczbe graczy, a serwer za-
- tozony na komputerze gracza obstu-
. quje tylko czterech. To zalosnie ma-
- to! W wiekszych grupach da sie po-
réw traktujacych

rzadko, a filméw nie ma w ogole.

latac tylko na serwerach Microsoftu,

a takie ograniczenie nie
wrozy dobrze sieciowej karie-
rze gry. Szkoda tez, ze zrezygnowa-
no Z rejestratora misji oraz nie po-
prawiono siatek kaemow w bom-
bowcach, przez co czasem strzela-
my na wiwat.
Jednak te kilka drobnych usterek
i nie najlepsza kampania tylko tro-
che szkodza koncowej ocenie.CFS 3
to bardzo dobry symulator. i

SYMULACYJNA
zrobit  Microsoft
dat Microsoft
w Polsce A.PN. Promise
http www. microsoft.com
cena 169 zi|
wymaga Plll 500 MHz, 128 MB
RAM, akceleratora 16 MB,
za

| grafika, model lotu,
sztuczna inteligendja,

bogactwo obiektow na ziemi|
przeciw |
okrojony serwer w multi,
standardowa kampania,
komunikacja
multi  do 4 graczy przez intemnet
| lub LAN|
ocena

EZ 2 2 204
& )

Samolot

w czesciach
lata znacznie
gorzej niz

w catosci.

| duzo krocej.
Modutowa
konstrukcja
maszyny
umozliwia

| pilotowi

| po zestrzeleniu
A | pozostanie
4| przez chwile
| w wygodnej
kabinie
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WERDYKT

eterani kosmicznych gier
strategicznych z Digital
Reality wyrobili sobie mar-

ke dwiema czesciami doskonatej gry
Imperium Galactica. Coraz mocniej
utwierdzam sie¢ w przekonaniu, ze
jedynym krajem dawnego bloku
wschodniego, w ktorym nie umiejg
zrobi¢ dobrej gry, jest Polska.

Wiek XXII to okres niespokojny. Zie-
mianom udato sie w koncu skoloni-
zowac uklad stoneczny i coraz wie-
cej ludzi rodzi si¢ poza macierzysta
planeta. W koncu dochodzi do prze-
silenia, Mars oglasza secesje i wybu-
cha wojna. Proby jej zakonczenia
spelzajq na niczym, gdy statek wio-
zqcy marsjanskiego ambasadora na
rozmowy zostaje zestrzelony przez
nieznanych sprawcow. Wojna wy-
bucha ze zdwojong silg, a my poja-
wiamy sie¢ na planie akcji.

Wcielamy sie¢ w postac oficera do-
wodzacego matym oddziatem si
ziemskich lub marsjanskich. Poczat-
kowo prowadzimy wojne z drugq

strona, starajqc sie zdoby¢ przewage
w ukladzie stonecznym. Z czasem
opanowujemy sytuacje i wyruszamy
na podboj dalszego kosmosu. Szyb-
ko jednak okazuje sie, ze w otchlani
czekajq nie tylko piraci, ale takze in-
ne, obce, czesto wrogo nastawione
rasy. To z nimi wiasnie toczymy de-
cydujacq rozgrywke.

Historia rozwija sie powoli. Poczat-
kowe misje to przede wszystkim
rozbudowany tu-
torial, ktory po-
maga nam zapo-
znac sie z tajnika-
mi gry. A zasady
sq proste — Hece-
MONIA to niemal
klasyczny dwu-
wymiarowy RTS, tylko przeniesiony
w kosmos. Trzeci wymiar wlasciwie
si¢ nie przydaje, bo i tak akcja roz-
grywa sie w jednej plaszczyznie.
Budujemy floty statkow kosmicz-
nych i wysylamy je, by niszczyly floty
przeciwnika i podbijaly zajete przez
niego planety. Tworcy nie silili sie na

Radnyah Badas

( |

Me oczy sycq si¢ pigknem nieskonczonego kosmosu. Na te gre mozna
patrzec i patrzec i nigdy nie miec dosc. Oskar za efekty specjalne

w pieknej oprawie,
Szkoda jednak, ze
brakuje nowatorstwa | 1o rozwoju pla-

ITo klasyczna tres¢ |

realizm - to przede wszystkim zaba-
wa w doskonalej oprawie. Fundusze
na rozwoj technologii i rozbudowe
imperium bierzemy z podatkow,
wydobywania rudy z meteorow,
handlu oraz zbierania wrakow.

Mitego posmaku
gry RPG nadaje
Hecemonil system
bohaterow. Ich
umiejetnosci ma-
ja wptyw na tem-

net oraz skutecz-
nos¢ eskadr bojowych. W trakcie
gry bohaterowie i jednostki zyskuja
doswiadczenie, stajqc si¢ w koncu
zaprawionymi w bojach weterana-
mi. Swoje ulubione jednostki prze-
nosimy do kolejnych misji, dzieki
czemu na starcie zyskujemy po-
trzebna przewage.
Hecemonia to bez watpienia jeden
z najtadniejszych RTS-6w. Modele
statkow kosmicznych s3 rewelacyj-
nie wymyslone i rownie dobrze wy-
konane. Jakos¢ grafiki przewyzsza
wiele kosmicznych strzelanin - to
po prostu pierwszorzedna robota.
Eksplozje wigkszych statkow stano-
wig prawdziwg uczte dla oczy,
zwlaszcza jesli lubimy fajerwerki
w stylu poznej Gwiazdy Smierci. Po
wybuchu w kosmos wyrzucane s
tony odlamkow, wkoto rozchodzi
sie potezna fala uderzeniowa,
a W przestrzeni zawisa wielki wrak,
gotowy do przetworzenia. Bitwy
w Hecemonui sq tak sliczne, ze gratem
wiasciwie gltdwnie po to, by je ogla-
dac! Oprawa dzwiekowa doréwnuje

TAK MIALO WYGLADAC IMPERIUM GALACTICA 11}

:tl logi ;

To najlepszy kosmiczny RTS, jaki sie ukazat od
czasow Homeworlda. Wegierska firma Digital Reality
nie odkryta Ameryki, ale nareszcie jest w co pograc

graficznej — dynamiczna muzyka
symfoniczna zmienia si¢ zaleznie
od sytuacji, od basow eksplozji
trzesq sie Sciany, a oryginalne gtosy
aktorow brzmig znakomicie - pol-
ski wydawca na szczescie przetiu-
maczyl tylko teksty.

Hecemonia jest grq zachowawcza.
Przypomina bardzo Warcrafta |l
przeniesionego w glebiny kosmosu.
Brak oryginalnosci nadrabia staran-
noscig oprawy, prostym w obstudze
interfejsem | wywazong rozgrywka
w trybie multiplayer. Do tego kosz-
tuje niewiele. Dla mnie jest dobrym
wypetnieniem czasu w oczekiwaniu
na Homeworlda 2. e,

R e e =
STRATEGICZNA

zrobit Digital Reality
wydat Wanadoo Edition
w Polsce LEM
http www.haegemonia.com
cena 69 2
wymaga Pl 350 MHz, 128 MB RAM,

akeeleratora 30 16 MB

oprawa graficzna,
bardzo ciekawe misje,
dobra cena

l

przeciw e e S
drobne bledy w interfejsie,
zbyt diugi tutorial

I

w = o e ey |
_multt do 8 osob przez LAN

i internet
ocena

238 85
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OJCIEC CAESARA PORZUCIL BEZPIECZENST

Simon Bradbury

Dzis przedstawiamy cztowieka, ktory w catej swojej
karierze tworzyt wytacznie gry strategiczne. Jak sig
okazuje, taka specjalizacja ma dobre strony

- ATARI CZY PC,
GATUNEK TEN SAM

Simon Bradbury siedzi w branzy
gier komputerowych od czasow
szesnastobitowcow. Swojq przy-
gode z komputerami zaczal od
Atari ST, tworzac miedzy innymi
Elfa oraz Merchant Colony.
Jednak dopiero po zmianie plat-
formy sprzetowej na PC Bradbury
stat sie naprawde stawny. Przebo-
jowy Caesar wydany przez Sierra
On-Line przez lata nalezat do naj-
lepszych strategii,a jego idea prze-
trwata do dzi$ w grach Zeus, Fara-
on i Emperor (Simon nie bral juz
udziatu w pracach nad nimi, skon-
czyt na Caesarze lll). Bradbury byt
rowniez gtownym programistq se-
rii Lords of the Realm.

W 1999 roku wraz z Erikiem Oullet-
tem zaklada wlasnq firme FireFly
Studios, ktora wchodzi na rynek
z impetem. Stronghold wydany
w Polsce przez Play it! pod tytutem
Twierdza sprzedat si¢ na swiecie
w ponad 500 000 egzemplarzach.
Caty zesp6t do niedawna pracowat
nad dodatkiem do Strongholda.
Doskonaly Crusader pojawit sie
w sklepach na Zachodzie pod
koniec zesztego roku.

DYSKOGRAFIA

- 1991 Merchant (olony
==

1992 Air Force Commander
|

1992 Discovery
L
- 1993 (aesar
ot Ml

o

1994 lords uft_he_Fiealm
1995 (aesar |l
1996 Lords of the Realm 2
1998 (aesar Il

2001 Stronghold

' 2002 Stronghold: Crusader

| S—
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Top Secrer: Jaka jest twoja ulubiona
gra strategiczna, ktorej sam nie na-
pisates?

Simon Bradbury: Zdecydowanie
Warcraft Il — prosty i przyjemny (nie
rozumiem, dlaczego tak diugo pra-
cowali nad trzecig czesciq) | pierw-
sze SimCity — oryginalne i zrozu-
miate. Uwazam, ze nastepne czesci
byly juz zbyt skomplikowane i za
mato innowacyjne.

TS: Czym wyrozniajq sie twoje stra- |

tegie sposrod innych tytutow?

SB: Wydaje mi sig, ze wszystkie na-
sze gry, zarowno Stronghold stwo-
rzony w FireFly Studios, jak i wcze-
sniejsze produkcje — Caesar i Lords
of the Realm — wnosity do gatunku
delikatny powiew S$wiezosci. Nie
stawialy jednak zasad gatunku na
gtowie. Drugq zaletg moich gier jest
duza dbatos¢ o szczegoOty.

TS: Gry strategiczne nie sq szczegol-
nie popularne wsrod graczy siecio-
wych. Jedynym wyjatkiem jest tutaj
StarCraft. Dlaczego tak si¢ dzieje?
S$B: Stronghold ma niezlg liczbe
graczy jak na gre strategiczna, ale
masz racje, Half-Life i Quake zosta-

wiajq nas daleko w tyle. Nasze gry

wymagajq jednak wiekszego za-
angazowania i odpowiedzialnosci

~ niektore rozgrywki trwaja po kil-

ka godzin. Tu nie wpada sie na ser-

wer, by oddaé¢ kilka strzatow i wro-

ci¢ do rzeczywistego zycia.

WO DLA NIEZALEZNOSCI

— e
V. N
;- .

TS: Czemu po stworzeniu tak wiel-

. kich tytutow, jak Caesar czy Lords of
. the Realm, odszedtes z Impressions?
- SB: Chcielismy zrobi¢ co$ dla siebie,
. a nie pracowac tylko dla Sierry. Uzy-
. skalismy calkowita swobode, ale

. wzamianzato :
. Znacznie bar-
- dziej sie stresuje-

my, gdy nadchodzi
termin wydania gry.
TS: Siedzisz w tej bran-
zy od samego poczatku.
Co poza technika pro- ~
dukcji i narzedziami zmie-
nito sie przez te wszystkie la-
ta? Czy gracze oczekuja teraz
czeqos innego?

SB: Podstawowq zmiana jest @ p

olbrzymi rozwéj branzy. Zde-
klarowani gracze

wcigz maja swoje ulu-
bione rodzaje gier, ale coraz

Caesar Il
ustanowit
Wcigz
obowigzujacy
standard gier
w budowanie
miasta.
Kolejne tytuty
z cyklu (Zeus,
Faraon,
Emperor)
to juz tylko
wariacje na
ten sam temat

czesciej dofaczajg do nich ludzie,
ktorzy grami bawia sie tylko od cza-
su do czasu. Dzisiaj tytuf, ktéry ma
odnies¢ sukces, musi by¢ nie tylko
prosty i sliczny, tak, zeby kazdy
mogt w niego zagrac, ale jednocze-
snie glteboki i rozbudowany dla
tych ludzi, ktérzy catkowicie za-
padna w jego Swiat.
Siedemnascie lat temu mo)
kilkuosobowy zespot ro-
bit jedng gre przez
cztery miesigce, te-
raz mam czterna-
Scie 0sob zatrud-
nionych na pefnych eta-
tach, ktore pracuja po-
nad dwa lata nad
jednym tytutem.
TS: Prawie wszyst-
kie gry strategiczne
nawiazujq do fak-
tow historycznych. Czy
uwazasz, ze uproszczenia
w grach mogq wypaczyc wizerunek
dawnych czasow w oczach graczy?
SB: Sposob, w jaki gra komputero-
wa przekazuje wiedze, jest mocno
ograniczony specyficznym podej-
sciem do materiatu historycznego,
jak rowniez koniecznoscia dostoso-
wania go do potrzeb graczy. W po-
rownaniu z ksigzka traktujaca
o tym samym okresie historycz-
nym z gry wynosisz zdecydowanie
prostszy obraz rzeczywistosci. Uwa-
zam jednak, ze gry nie fatszujq fak-
tow, tylko pokazujq je w moc-
no uproszczony sposob. Zakladam,
zZe gracze o tym pamietajq. "
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Kluczowe
informacije

o setkach gier
komputerowych
skladajg sie

na kompletny
wizerunek
rynku gier
komputerowych
wczoraj, dzis

i jutro

Zbior skrupulatnie
przygotowanych,
obszernych

i gotowych

do wydrukowania
poradnikow

do najbardziej
znanych gier
pomaga
zagubionym
graczom

Dzieki

bogatemu

i szczegolowemu
interfejsowi
odszukujemy
informacije

o kazdej grze

za pomoca
zaledwie -
kilku

CULGIELS

Btlekitny
abonament
MayClubu

daje nam dostep
do zasobow
www.gry-online.pl,
jak rowniez
zapewnia
sieciowe

1R AVEFETTE
Encyklopedii

wigcej informacji: encyklopedia.gry-online.pl

NAJWIEKSZY ZBIOR
INFORMACJI O GRACH
KOMPUTEROWYCH

SZUKAJ W KIOSKACH!




WARCRAFT Il Battle.net
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T 4 informacjami

O grze agraz
wkiladkami do plyty

Piyta [(J z dodatkiem
do Baldur's Gate:
Opowiesci

z Wybrzeza Mieczy

Doktadna
instrukcja do gry
Piyta (0O z gra AR kil it LS
Warcraft Il ot ’ = WAR(RAFT
Battle.net Edition . A~ O A el
i e IR B

4 . A

INSTRUKCIA

ORYGINALY TANSZE NIZ PIRATY !

Juz od 15 stycznia w kioskach znajdzie sie nowa eXtra Gra Wielkie Hity z gra Warcraft Il Battle.net Edition! Dodatkowo
w pakiecie znajdzie sige dodatek do Baldurs's Gate - Opowiesci z Wybrzeza Mieczy. Czy jestes gotow na zimowe
zmagania w swiecie Warcrafta? [zy zapuscisz sie w niezbadane do tej pory obszary Wybrzeza Mieczy? Jezeli starczy

Li odwagi, to poprzyj naszag idee wydawania nowych gier za niewiarygodnie niska cene! Kup nastepny numer eXtra Gry!

Wiecej inTormacji na stronie www.extragra.com

Juz w kioskach nowa
Juz w kioskach nowa

eXtra Gra 100% Sportu:

SKI PARK

MANAGER
b ||.|n_]r _.1-1.”1"I-'—."sr]rr.“;—'

za niewiarygodnie
niska cene 19.99 zi

eXtra Gra:

il @il

Legendarna gra RPG w polskiej wersji jezykowej na 5 (0 za 29,99 zH#
Juz dzis uzupeinij swojg domowa kolekcje oryginalnych gier komputerowych!

o~

JESLI CHCESZ ZAMOWIC TE FANTASTYCZNE GRY Z DOSTAWA DO DOMU
ZADZWON (0-22) 519 69 19 LUB ODWIEDZ STRONE WWW.WIRTUALNY.COM



