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Dziwi Was to niecodzienne powitanie? Nie powinno. Rzecz
w tym, ze redaktor prowadzacy Magazynu Areny Gier sie niesa-
mowicie rozmarzyt i myslami jest juz na wakacjach, gdzie$ na
morskiej plazy czy w przyjemnie chtodnej wodzie mazurskiego
jeziora. Na szczescie pogoda za oknami, jaka jest, kazdy widzi.
Dzieki temu jeszcze nie catkiem odfruwam w kraine utudy...

Zapytacie, zazdrosnicy, skad taki stan? Moja wesota kompania
z redakcji z pewnoscig na poczekaniu znajdzie setki $miesznych,

acz zupetnie fantastycznych przyczyn. A prawda, jak zwykle,
jest najprostsza. To dzieki Wam, drodzy Czytelnicy! Liczba po-
bran drugiego numeru MAGa, nie oszukujmy sie, byta dla nas
szokiem. Licznik wskazat takie wartosci, na osiggniecie ktérych
spodziewalismy sie pracowac co najmniej pare miesiecy. Teraz
chérem, cata redakgja:

»DZIE-KU-JE-MY".

Dotarlismy do drugiego punktu budzacego moja euforie. Cie-
sze sie, bo moge Was w imieniu redakgcji zaprosi¢ do lektury
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catej masy fajnych tekstow. Co my tu mamy? Interesujace sa
m.in. zapowiedzi Neverwinter Nights 2, Heroes of Might and
Magic 5 i Gothic 3. W recenzjach warto zwréci¢ uwage na F.E.A.R,,
Pro Evolution Soccer 5 i Fahrenheit. Do tego nie sposéb nie
wspomniec o absolutnej sensacji, jaka jest ,Miesigczka Micro-
nusa”. To nasza nowa, szalona rubryka dziatu publicystyka.
Polecam! Jeszcze Wam mato? Zapraszam wiec do nonkonformi-
stycznej relacji z Warsaw Game Show 2005 i ciekawego tekstu
o sprawach zwiazanych z Linuksem i grami.

Na koniec jeszcze mata uwaga. Uruchomilismy prenumerate Ma-
gazynu. By sie na nig zatapa¢, wystarczy wysta¢ maila na adres

ArenaGier@poczta.valkiria.net z hastem PRENUMERATA w tema-

cie.

Nowego Roku!
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Wstepniak
Ahoj!

Przeglad newséow
Przeglad newsow

Publicystyka

To miejsce na mapie...
Warsaw Game Show 2005
Linux & gry

Zapowiedzi

Americas Army: Rise of a Soldier
Call of Duty 2

Gothic 3

Heroes of Might and Magic V
Neverwinter Nights 2

Prince of Persia: The Two Thrones
Tomb Raider: Legend

Wiedzmin

Recenzje PC

Alexander The Heroes Hour
Bard’s Tale

Brothers in Arms: Earned in Blood
Emergency 3

Empire Earth Il

F.EAR.

FRITZ 8

Gorky 02

Imperial Glory

Myst V : Koniec Wiekow

Sacred: Podziemia

Singles 2: Triple Trouble
Warhammer 40,000: Dawn of War

Recenzje konsolowe
Brothers In Arms: Earned In Blood
Delta Force - Black Hawk Down
Fahrenheit

Enter the Matrix

Freedom Fighters

Pro Evolution Soccer 5

Resident Evil 4

Shadow of the Colossus

The Thing

Mobile corner
3D Dungeon Warrior
Age of Empires 2 Mobile
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$prawne demo Quake’a IV juz na sieci

Zgodnie z obietnicg Activision i id Software wia-
Snie wypuscito poprawiong i w petni funkcjonalng
wersje dema Quake’a IV. Poprzednia wersja, nie-
umyslnie opublikowana na ogdlnodostepnym ser-
werze posiadata kilka wad, miedzy innymi takich jak

2 niemoznos¢ sprobowania wiasnych sit w trybie gry
8 wieloosobowej. Najnowsze demo zostato pozba-

" wione wszelkich defektéw, mozna je $ciagnac stad:
sl http://www.gamershell.com/download 11697.shtml

e Civilization IV juz w sklepach

M Jak informuje Cenega Poland - juz dzié, 25 listopa-

@ da, do sklepéw na terenie catego kraju trafito Civili-

"M zation IV. Jeden z najbardziej oczekiwanych tytutéw

-J' tego roku jest dostepny w cenie 129,90zt. Po wiecej
informacji, trailer i najnowszy patch odsytamy na

L5
s *J strone wydawcy.
g
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"i'.:_' 'Lineage Il wreszcie dla Polakéw
S0 Juzdzis w sklepie gram.pl ukazata sie gra Lineage II.
Ten jeden z najpopularniejszych MMORPG wreszcie
zostat udostepniony graczom z Polski. Gra kosztuje
%Wl 99,90z, a koszt abonamentu na 2 miesigce wynosi
kolejne 99,90zt.
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Simon The Sorcerer 4 zapowiedziany!

Niemieckie studio developerskie Silver Style po-
informowato o podpisaniu umowy, dzieki ktorej
zyskato prawa stworzenia czwartej czesci gry Simon
The Sorcerer. Silver Style obiecuje odejscie od ele-
mentow zrecznosciowych, na ktére w duzej mierze,
postawiono w Simonie 3D i powr6t do korzeni serii,
czyli do pomystowych zagadek i catej gry przepet-
nionej humorem. Tytut ma sie ukaza¢ w czwartym
kwartale nadchodzacego roku (cho¢ to dopiero
wstepne zatozenie).

Starfall - nowy produkt |
Nowo powstata firma Hyboreal Games, w ktorej
sktad wchodzg miedzy innymi cztonkowie starej
grupy z Blizzard Entertainment (tworcy serii Dia-
blo), ujawnita niedawno pierwsze informacje na

oy

temat ich najnowszej produkgji. Gra bedzie nosita
nazwe Starfall i sadzac po umieszonym na ich ofi-
cjalnej stronie obrazku, bedzie osadzona w Swiecie
przysztosci. Niestety autorzy nie chca jeszcze odkry-

T, e

wac na jej temat zadnych szczegétow.

Nowy cRPG - Two Worlds
Firma Topware Inte
nowej produkcji - grze Two Worlds -
jest przewidywana na koniec 2006 rc
samych tworcéw jest niezwykle entuzjastyc:
- wychwala grafike, ktéra ma przyc¢mic
do tej pory widziano i méwi wprost o pra\
rewolugji. Nieliniowa fabuta, sredni
rozbudowane Sciezki rozwoju po

active poini

T T T T

leta umiejetnosci - wszystko to ma cechow
tytut. Dodatkowo, rozgrywka wieloost
dostepna za darmo. Z czase
cje sami sprawdzimy.

S


http://www.thewitcher.com/swieta
http://gram.pl
http://www.hyboreal.com/images/starfall-large.jpg
http://www.cenega.pl/gra_opis.php?ID=2919

R AD NEWS0OW

Mario Kart DS traci pozycje lidera

W Japonii ukazat sie niedawno nowy hit przezna-
czony na konsole Nintendo Dual Screen. Mowa tutaj
oczywiscie o Animal Crossing Wild World, ktéry swoja
popularnoscia bije na gtowe nawet swietne Mario
@ Kart DS. W ciggu kilku dni od premiery ze sklepo-
wych potek znikneto az 300 tys sztuk gry. Czy tytut
odniesie identyczny sukces w Europie? Tego dowie-
my sie dopiero w przysztym roku.
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Premiera Need for Speed Most Wanted
EA Polska poinformowata o krajowej premierze
kolejnej czesci serii Need for Speed, zatytutowanej
Most Wanted. NFS MW jest tytutem odbiegajacym
klimatem od poprzednich odston, ktére nawigzywa-
ty do kultury wyscigéw ulicznych. Twércy postano-
wili wréci¢ do korzeni serii, co oznacza tym samym
powrét policji na drogi. Dodatkowo pozostawiono
opcje tuningu naszych aut, a takze charaktery-
styczne dla sagi, emocjonujace starcia z rywalami
na autostradach. Gra dostepna jest na Nintendo
Gamecube, Nintendo DS, Game Boy Advance, PC,
PlayStation2, PSP oraz Xboxa.

Zapowiedz dodatku do Final Fantasy XI

Firma Square Enix zapowiada nowy dodatek do se-
rii Final Fantasy o nazwie Final Fantasy XI: Treasures
of Aht Urhgan. Expansion wprowadzi wiele nowych
elementéw do gry, takich jak profesje, przedmioty
czy przeciwnikéw. Wiecej informacji nalezy szukac
na nowo otwartej stronie dodatku.

Kartka swiateczna od Wiedzmina %
W zwigzku ze zblizajagcymi sie Swietami Boz

Narodzenia oraz koricem roku CD Projekt RED
przygotowat dla graczy specjalng wiedzminska
kartke Swigteczng! Kazdy, kto odwiedzi strone
www.thewitcher.com/swieta, moze zrobi¢ gwiazd-
kowa niespodzianke znajomemu i wysta¢ mu
Swiateczng kartke od Wiedzmina lub tez samemu
ja otrzymac.


http://www.thewitcher.com/swieta
 http://www.playonline.com/ff11us/ahturhgan 

N

e N e e

-

et
]

..
"

Lo

DA 2%

-
L]

7.

-

< g

.-‘ ..r.‘,.-l' i

T

™
-,

= 'S

F =
L

-

F i o il i

™,
b

JI

orflec
L)

Pozycjonowanie stron WWW

Tweja strona et zhyt rzadko odwisdzana?

Nie udabo O e jesrcze rdobyc clientow za
posrednictwem Twoje) strony WAW?

Madessla pora sebry Lo sorien! ‘)\

Porycjonowarie w wystubiwarkach internebosnsch (SED)
porwnli Twnje witmynie zastnies w globalne] sien,
Jest tn obemie najskuteczniejsza metoda promogi w
Internecie! Jak pokarujy statystyki wejst na strony
nasrych kliendw, od momentu rozpoczeca pezez

nas pozyconowania, iiczha gosci warasta minimum o 100%,

Haczego Wwartd byc w arolowoe?

Badania wykazujy, 2e tylee 3% oséb komrystajacych 2
wyszukiviarek intermeteveych odwiedza dalszy niz reecia
podstrona waymikow. Wieksrnss 7 nich porsstaje na
stronie pesrwsDe],

Cry mazna 2 Tym jesrers pocreiac?

Serwis komputerow
Serwis sprzetu komputeroeego

Proponujemy Panstwu usbugi w zakresie
instalacji cprogramowania oraz naprasw,
madermizagi | konserwacji komputerdw.

Oferujermy:

+# serwis sprzetu komputerowege

+ przerobli, modernizacje komputerdw

+ konfigurace 1| diagnostyke sprzetu

« konserwadja urzadrer peryferanych

+/ administracja siecig komputerows

+# wymiana materialdw eksploatacynych

+ instalacie nowych urzadzen

o ushsgi instalac)i systemdw operacyjnych
ususanie wirusow | dialerdw

+ dzielenie laczy intenetowych

Umowa serwisaowa

Kazda firma boryka sie z awanami sprzetu,
ktore nie zawsze mogg bys usuniete przesz
12 pracownikow £ powody medostateczne)
wiedzy lub ograniczonych srodkaw.
Hajlepszym 1 najtanszym rozwiazaniem jest
outsourang. W ramach umowy zostaja
Paristwo objea spegielmym programem
sermsclwg.rm dzieki kboremu otreymujece
plErWsZenstvo w nam—clwad'l i dnrstep:e di
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sprzetu przed firmami nie quanvml z nami

umowa. Za nlemell-'.q optata miesieczng
ma]q Panstwo rowniez { poza okreslong w
umowie liczbg godzin napraw serwisowych )
:Insl'e:l do darmowych porad on-line oraz
pewnosc, Ze Panstwa firma jest traktowana
preez nas prionytetowo. Warunkl zazde
umaery dopasowywane 53 do potrzeb |
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Absolutree NIE' Im soyboe) rozpocanie sig pozygyonavwanie
tyrn witksza jest gwarancia csaagniecia sukcesu, Trzeba
pamigtac o tym, fe kenkurencja nie Spi. Stony
WPOTYCONoWVENG 2 DIEgiem CZatU UMBCiajy swoe
reiess wowaynikach | bardao cedho et b pdIniej preebic,
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Sprzet komputerowy

Zapraszamy do Zapoznania 58 Z naszg
ofersg sprzetu komputerowego
dostepng na strome
hitp:ffwwew . xortec.plisklep. php

oczekiwan klienta, craz ilosa | 12kosa

posiadanego przez niego spraetu |
Cprogramowania.

Kontakt

www.xortec.pl
tel: (0) 600-389-439

ul. Czerniakowska 50
00-717 Warszawa
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To MIEJSCE NA MAPIE...

Piotr ,Micronus aka Lisek Jabtkowy” Osiak

,..JO miejsce na mapie, gdzie koriczy sie papier,
gdzie farba sie zmywa - Polska sie nazywa..."
Happysad ,To miejsce na mapie”

Witam szanownych czytelnikéw w pierwszej odsto-
nie cyklu felietonéw niepoprawnych politycznie.
Jesli kto$ jest wrazliwy i delikatny, to w tym miejscu
powinien odpuscic sobie czytanie artykutu, jesli na-
tomiast cos Cie irytuje... to dzwon;P (ale ja nie mam
wyboru :p — dop. Ariakis ). W zyciu kazdego faceta
przychodzi taki okres, ze musi wydali¢ z siebie na
zewnatrz cate plugastwo, jakie w nim siedzi. Jako
ze jestem za petnym réwnouprawnieniem kobiet
i mezczyzn, a takze krasnali ogrodowych, postano-
witem, Ze takze bede cierpiat na mentalng menstru-
acje i comiesiecznie bede oczyszczat swdj organizm
z negatywnej energii.

Ida swieta, [KOPYTKO] czas radosci, pokoju, wy-
miany swiecidetek i bombek, spalonej choinki, osci

z karpia zaklinowanej w gardle, a przede wszystkim
goraczki zakupdw. Z pewnoscig zastanawiacie sie,

co tez $niety Mikotfaj wam sprezentuje, oraz co po-
darowac najblizszym. Podobno w tym roku maijtki,
skarpetki, szaliki i czapki nie sg trendy, wiec trzeba
wymysli¢ co$ bardziej oryginalnego. Najmtodsze
panny z pewnoscig uciesza sie z mechanicznego
przyjaciela... kucyka, ktéry po nakarmieniu, obsika
je cieptym, rézowym, pluszowym moczem - dziew-
czynki lubig takie nietypowe zabawy to niech maja.
Chtopcy zadowola sie standardowo nowymi klocka-
mi, mieczami swietlnymi i minigunami. Nastolatkom
mozna zaprenumerowac ,bravo girl” czy inne pismo
popularnonaukowe, mtodzierncom wystarczy F.E.A.R
lub Suffering, ewentualnie dmuchana lalka i mamy
z nimi spokdj na dlugie godziny. Czasami tylko
z pokoju do naszych uszu dobiegnie ,gin ku#$o,
bambusie w du@e zaje&*(y lamusie’, wtedy na-
lezy sie tylko [ACZKOLWIEK] cieszy¢, ze ich zaséb
stownictwa jest tak bogaty. Jesli przez kilka dni
nie ustyszymy zadnych odgtoséw latorodli, nalezy
wkroczy¢ do $wiatyni rozpusty, bo moze okazac
sie, ze w przyptywie ufanskiej fantazji mtodzian
probowat odtworzy¢ scene z jakiejs gry i mu, deli-
katnie moéwiac, nie poszto jak kurwie w deszcz. Taki
przypadek miat miejsce w Chinach, gdzie nastolatek
tak bardzo wczut sie w Warcrafta Ill, ze rzeczywi-
stos¢ zastapit bogatym $wiatem wyobrazni i zrobit

sobie kuku. Oczywiscie przyktadni rodzice na pal
chcieli nabi¢ programistéw Blizzarda, a zgubnym
produktem miat by¢ ostawiony World of Warcraft.
Ktamstwo wyszto w toku postepowania, okazato
sie, ze to nie MMORPG tak wptynat na dzieciaka,
a wymieniony wczesniej RTS. Myslatem, ze nie ma na
Swiecie czego$ gorszego niz tédzkie pogotowie, a tu
okazato sig, ze Chinczyk jak chce to potrafi [WIWAT]
kombinowac réwnie dobrze jak Polak. Nic do rzeczy
ma fakt, ze nikt nie interesowat sie zajeciami chtop-
ca, a ten od kilku dni przezywat wirtualna przygode
przed monitorem. Cicho w domu byto? Byto, wiec
pewnie sie dziecko grzecznie uczyto. Ta, a Swistak
siedziat i zawijat go w plastykowy worek. Winna byta
gra, narzedzie zniewolenia ,Made in Hell’, winny byt
takze dostawca energii elektrycznej, producent me-
bli, sprzedawca w sklepie komputerowym i krowka
mastéwka.
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(podczas rewolugji francuskiej wymiatata idea - zo-
stan naszym bratem albo utniemy ci glowe), stanety
dzikie tabuny moherowych beretéw i tysego, szczer-
batego bydta popularnie nazywanego, nie wiadomo
mi czemu, skinami. Skin powinien mie¢ Swiadomos¢
polityczng na wysokim poziomie i $cisle sprecyzo-
wane poglady, ktére mégtby argumentowac inaczej
niz glanem i bejsbolem.

Niedtugo zostanie zaprzysiezony nowy prezydent
Lech Kaczynski, Polacy moga by¢ dumni, jako jedy-
ny Naréd mamy [RECE] prezydenta, ktéry posiada
wiasny backup. Premier Marcinkiewicz w spoétce
z Giertychem dadza ci ,tysiaka” jesli sptodzisz
potomka i przyczynisz sie do zahamowania nizu
demograficznego. Z pewnoscia pomoze to wielo-
dzietnym, patologicznym rodzinom, gdy si6dme czy
dziesigte dziecko przyjdzie na swiat. Nie chodzi o to,
zeby stworzy¢ miejsca pracy dla tych ludzi, da im sie
1000 ztotych i morda w kubet, starczy na wychowa-
nie bobasa do wieku przedszkolnego. Lepper tym-
czasem staje sie drugim Nicollo Machiavellim, stosu-
je wyrafinowane metody politycznej walki, a zmiana
ideologiczna zaowocowata tym, ze Balcerowicz juz
nie musi odchodzié. (nie, nie musi — ale to nie wina
Leppera tylko rzadu, ktéry nie chce reformowac BN
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- dop. powoli staczajacego sie pod biurko redak-
tora).
naszego kraju cierpi na Syndrom Pierdolnietego
Onanisty.

Tak mi sie zdaje, ze potowa mieszkarncow

Koniec newséw z koryta, zobaczmy co sie dzieje
u wujka Sama. W USA miata juz miejsce premiera no-
wej zabawki Billa Gatesa zwanej Xbox 360. Wrazenie
jakie wywarty nextgenowe klocki jest naprawde nie-
samowite, gracze skarza sie, ze konsola przegrzewa
sie i zawiesza juz po kilku minutach grania, podobno
sposobem na te przypadfos¢ jest zawieszenie ma-
szynki na sznurku albo umiejscowienie jej na kar-
tonowym pudle. Overlocking do potegi. W Polsce
360tke bedzie mozna testowa¢ od 2 grudnia, biorac
pod uwage krajowe standardy, masowe zakupy naj-
nowszego dziecka Microsoftu, zaczng sie po poja-
wieniu sie w ofercie sklepéw modeli zchipowanych
Alladynami czy innymi orientalnymi wynalazkami.

Mam nadzieje, ze w numerze $wigtecznym MAGu
na oktadce nie zobaczycie oblesnego Joockera ani
innego patafiana z redakcyjnej braci. O, by¢ moze
ARTUT - redaktor naczelny serwisu Valkiria Network
zapozuje jako batwan, powinien wypas¢ znakomi-
cie, tak od miski;).
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BTW, jak chcecie urozmaici¢ wigilijng kolacje to
podrzuécie mamie do kapustki i pierogow garsé
halogrzybkéw, z pewnoscia takich Swiat nie zapo-
mnicie.

Z okazji zblizajacych sie Swiat i Nowego Roku zycze
Wam, zeby Mikotaj nie zaklinowat sie w kominie,
renifer nie obsrat dachu, potrawy na wigilijnym stole
sie nie ruszaty, wédka na Sylwestra nie okazata sie
metanolem, a petardy nie urwaty Wam rak, no bo co
to za zycie bez grania? Buziaki, papatki, trzymajcie
sie ramy to sie nie... ;***




WaRrsaw GAME SHow 2005

Tomasz Y @siu” Wroblewski

Warsaw Game Show 2005 to wg organizatoréw
najwiekszy w Polsce, widowiskowy pokaz gier
komputerowych i sprzetu elektronicznego, ktéry
gromadzi rzesze mtodych i dynamicznych ludzi. Tak?
Wobec tego nalezy zadac jedno, ale fundamentalne

pytanie - czy Polakom naprawde nie nalezy sie nic
wiekszego i ciekawszego? Sprawozdanie z Warsaw
Game Show powinno niestety mie¢ podtytut:,Rzecz
o tym, jak zmarnowac doskonaty pomyst.’ Przejdzmy
jednak do konkretéw.

Tegoroczne Warsaw Game Show to druga edycja
akgji, do ktérej pasowac zdawataby sie etykietka
Jtargi gier komputerowych’, tudziez ,wystawa’, jak
gtosi sama nazwa. Polska ma doskonate potozenie,
by ekspozycja ulokowana wifasnie u nas, zyskata
przynajmniej europejski rozgtos. Jestesmy blisko
tzw. wschodniej Europy, gdzie powstaje coraz
wiecej interesujgcych gier, a zarazem stanowimy
niemal centrum kontynentu. Podobnie wielkos¢
Polski i liczebnos¢ Polakéw powinny stanowi¢ motor
napedowy dla idei typu Warsaw Game Show. Tak sie
jednak nie dzieje i dostajemy marng namiastke inte-
resujacej imprezy komputerowej.

Gtéwnym zarzutem, jaki nalezy postawi¢ organiza-
torom zorganizowanego na terenie centrum Expo
XXI w Warszawie w dniach 26-27 ,szol’, jest jego
skala. Nie zrozumcie mnie Zle. Poglad o mozliwosci
zrobienia wielkiej prezentacji gier w Polsce jest mi
bliski, nie uwazam go za utopijny lecz zdaje sobie

sprawe z tego, ze nie od razu Krakéw zbudowano.
Mimo wszystko akcje w stylu Warsaw Game Show
nijak nas do niego nie zblizaja.

Kierownictwo Warsaw Game Show zapowiadato, ze
druga edycja imprezy odbedzie sie w wiekszej hali
warszawskiego centrum. Owszem, powierzchnia
byta rzeczywiscie znaczna. Co z tego, ze co najmniej
jej potowa byta zamknieta, a otwierana jedynie na
czas koncertéw Sidney'a Polaka i TEDE? Sprawa tro-
che podejrzana, bo zorganizowanie koncertu tych
wykonawcéw nie jest wielka sztuka i Sciggniecie
publiki takze nie wymaga podczepiania wystepu
pod inng akcje. Koncerty jako dodatki - tak. Kon-
certy jako szansa aby zarobi¢ na biletach - nie. Tym
bardziej Zle to wyglada, gdy dopowiemy sobie, ze
cze$¢ ekspozycyjna byta niebyt szczelnie wypetnio-
na (kto byt, niech przypomni sobie chociazby pus-t fhe
przy wejsciu).

Pustki nie dziwia jednak, gdy porozm

o liczbie wystawcéw. Zauwazalna byta tak napra
obecnos¢ dwoch dystrybutorow

Arts Polska. Spostrzegawczy dosi

znang firme 1Q Publishing. Innych B
trybutoréw organizatoro




Nie chce mi sie wierzy¢, by najwieksi - Cenega czy
CD Projekt nie byli zainteresowani pokazaniem sie
na dobrze zaaranzowanej wystawie gier kompu-
terowych. Z firm zwiazanych z akcesoriami odwie-
dzajacy mogli zobaczy¢ Logitech i Creative. | to juz
koniec wystawcow, bo trudno zaliczy¢ do nich ma-
lutkie stoiska dwdch serwisdw internetowych, ktére
wystepowaty na Warsaw Game Show w charakterze
patronéw internetowych. Cate WGS mozna byto
obejrze¢ w gora pietnascie minut, poruszajac sie
miedzy wystawami bardzo spokojnym krokiem.

Budzi takze sprzeciw to, co postanowiono nam
pokazac. Whbrew logice, nowosci na Warsaw Game
Show nie zagoscity. Cze$¢ oséb uzna co prawda za

Quake IV w interesujacej'scenerii|przy sporym zainteresowaniu.

takie np. The Movies, Call of Duty 2 czy Quake'a IV,
lecz powiedzmy sobie szczerze — te gry miaty juz
swoje Swiatowe premiery, ba i na polskim rynku
nie s3 one towarem, ktéry miatby sie pokazac za
miesigc czy jeszcze pozniej... Nie nalezato sie tudzi¢,
ze ktérys developer zdecyduje sie na pokazanie
Swiatowych nowosci. Mozna byto sie jednak posta-
ra¢ o chocby swieze filmy, wersje beta lub nawet
przedpremierowe dema. Jezeli nie z wysokiej potki,
to z rodzimego poletka, ze przypomne chocby The
Witcher albo Call of Juarez.

Na nagane zastuguje takze organizacyjny batagan.
Oficjalna strona targéw Swiecita pustkami, informa-
cji prasowych na wigkszg skale praktycznie nie byto.
Podobno w Warszawie gdzieniegdzie mozna
byto zobaczy¢ mate, zétte plakaty zapraszajace
na Warsaw Game Show. Biura informacyjnego
na terenie hali znaleZ¢ sie nie dato, bo po prostu
go nie byto. Informacji o prowadzonych kon-
kursach réwniez zabrakto. Od czasu do czasu
stychac byto tylko nawotywania przez mikrofon,
lecz sprawialy one wrazenie spontanicznych
a przede wszystkim rzadkich prob rozkre-
cenia publiki. Jakby tego bylo mato, turniej
Call of Duty pierwszego dnia nie odbyt sie ze

wzgledu na problemy techniczne, a na komputerach
z The Movies nikt nie zadat sobie nawet tego trudu,
by podkreci¢ ustawienia grafiki (a moze komputery
nie dawaty rady?).

Oddajac  sprawiedliwo$¢ organizatorem trzeba
wspomnie¢, ze Warsaw Game Show nie okazato sie
kompletng porazka. Odwiedzajacych byto catkiem

sporo, cho¢ dato sie odnies¢ wrazenie, ze nie wiedzg,
gdzie sie podzia¢. Nalezy jednak pamietac, ze nie

byty to ttumy, jakie odwiedzity PlayStation
ce (Warsaw Game Show zdecydowanie wiele stracit -
na odtaczeniu tej imprezy). Wiekszos¢ stoisk, zw

cza Quake IV i Need for Speed: Most Want
przygotowana profesjonalnie.

Najwigkszy bol Warsaw Game Show - masa wolnego miejsca...
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czemu niektére rzeczy zostaty tak niesamowicie stto-
czone. Plusem byfa takze dodatkowa oprawa stoisk:
ludzie w strojach z Gwiezdnych Wojen, amerykanscy
marines i hostessy. Na bladym tle, jaskrawo wypadt
turniej Battlefield 2, ktéry przyciagnat troche klanéw
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nagroda w wysokosci 10 000 ztotych i dodatkach
w postaci wartosciowego sprzetu.

Podsumowujac, smiato gtosze poglad, ze jezeli
ktos nie jest fanem Sidney‘a Polaka, TEDE, albo nie
miat pewnosci, ze wygra turniej Battlefield - mogt
sobie odpusci¢ wizyte na Warsaw Game Show
2005 nic nie tracac. Obecni moga czuc¢ jedynie
zal, ze 10 zt wydanych na jednodniowy bilet zain-
westowac dato sie na catag mase innych, lepszych
sposobéw. Mimo wszystko nie skreSlam samego
pomystu organizacyjnego i mam nadzieje, ze
za rok dane bedzie mi odwiedzi¢ o wiele lepsze
Warsaw Game Show. Czego sobie i Wam zycze!




LiNux & GRY

Michat Bolek

Tak. Ten temat poruszany jest chyba najczesciej, jesli
chodzi o systemy operacyjne. Nie wazne, ze Linux jest
praktycznie niezawodny, bezpieczny, czy tez szybki...
Liczy sie fakt, ze gry na nim “nie dziatajq" Pisze “nie
dziatajg’; gdyz nie jest to do konca prawda. Sprawa
ma sie tak, ze gry z Windowsa nie beda chodzity ot
tak. Nie wystarczy juz wrzucenie ptyty do cd-romu
i wcisniecie przycisku ,Instaluj”. Jest to odrobine bar-
dziej zawite, nie jest jednak nieosiggalne.

Ale zacznijmy od poczatku. Linux to system operacyj-
ny. Powinny by¢ wiec dla niego dostepne jakies$ pro-
gramy prawda? Nie inaczej. Skoro gry to programy to
i one powinny sie pojawi¢, czyz nie? Znowu racja. Tak
wiec skoro juz wiemy, ze gry sa dostepne warto by sie
zastanowi¢ nad kolejna sprawa. Jakie to gry?

No tak i tutaj nadchodzi kryzys. Nie spodziewajmy
sie  jakich$
gier typu Doom3 na Linuxa. Wiekszos¢ z nich albo
zostata specjalnie przepisana, tak aby dziata¢ pod
tym niezawodnym systemem, albo zrobiona spe-

,super-extra-mega-przebajeranckich”

cjalnie dla pingwina a nastepnie przerobiona pod
Windowsa ( tak, tak takie tez sg ;) ) albo tez gry
z ,windy” uruchamiane pod Linuxem przy uzyciu
Wine (o tym dalej).

Zacznijmy od tych pierwszych. Sprawa nie jest
taka trudna jak wydawa¢ by sie mogto, poniewaz
gry te sa niczym innym jak wersjg Windowsowa
z dotaczonym plikiem wykonywalnym dla Linuxa. Do
najbardziej znanych tytutéw w tej kategorii mozna

zaliczy¢ serie Quake'ow. Zrodfa oraz instrukcje pomoc-

ne przy uruchomieniu tych gier znalezé mozna na
www.icculus.org. Tam tez dostepny jest Hexen, Duke
i pare innych klasykéw. Idzmy dalej. Wyjatkowym,
znanym tytutem dziatajgcym pod Linuxem jest Unreal.
Od Tournamenta gra ta dostepna jest w 2 wersjach, na
oba systemy operacyjne. Producenci myslac o graczach
Linuxowych, dofaczyli na ptytach binarne pliki potrzeb-
ne do uruchomienia gry pod Linuxem (dema sg dostep-
ne na stronie www.unrealtournament.com). Kolejng grg

dziatajaca bezproblemowo pod pingwinem jest Never-
winter Nights oraz dodatki. Na stronie producenta — Bio-
ware - dostepne sg pliki potrzebne by pogra¢ w NWNa
na Linuxie. Pod adresem http://grylinux.pl/?id=porty
dostepne s3 dane o innych grach ktére uruchomi¢ mo-
Zzemy na tym systemie operacyjnym.

Przejdzmy dalej - do gier tylko Linuxowych. Naj-
bardziej znang w tej kategorii jest chyba TuxRacer.
Ktéz z was nigdy nie slizgat sie Tux’em (tak sie
nazywa pingwin-maskotka Linuxa?) Pod adresem
http://tuxracer.sourceforge.net
sama gre oraz jej demo pod Windowsa. Zabawna gra,
wartg polecenia sg lemmingi w wersji Linuxowej —
http://pingus.seul.org. Nie jest moze ona zbyt wyma-
gajaca ale zapewnia sporg ilos¢ rozrywki. Jak widac,
wystarczy chcie¢, by znalezé sobie jakas rozrywke.
Juz wpisanie Linux games w wyszukiwarce daje nam
mnostwo odnosnikéw. Strong wartg polecenia jest
http://www.happypenguin.org/, gdzie znajdziemy
sporg ilos¢ gier pisanych specjalnie pod ten system
operacyjny. Wiekszo$¢ pewnie pomysli — przeciez te
gry sa beznadziejne, brzydkie i mato efektowne - no
c6z moze i tak ale s3 darmowe i pisane przez poje-
dynczych ludzi lub niewielkie grupki, ktorym zalezy
na tym, by coraz wiecej osob korzystato

go Systemu Operacyjnego, a nie przez firi
przyswieca chec zysku.

mozemy  znalez¢



http://www.icculus.org/
http://www.unrealtournament.com/
http://gry.linux.pl/?id=porty
http://tuxracer.sourceforge.net/
http://pingus.seul.org/
http://www.happypenguin.org/
http://www.winehq.com/

mienie niektérych programéw - w tym gier. Wine
to darmowa implementacja windowsowego API
(interfejs programowania aplikacji ). Tak napraw-
de Wine przygotowany jest gtéwnie do urucha-
miania programéw Windowsowych pod Linuxem,
niekoniecznie chodzi tu o gry. Pod adresem -
http://appdb.winehg.org/ znajduje sie lista apli-
kacji (w tym réwniez gier), ktére da sie uruchomié
w Linuxie uzywajac Wine. Dla graczy przydatniej-
szym oprogramowaniem bedzie jednak Cedega

(http://www.transgaming.com/), ktéra réwniez

jest implementacja Windowsowego API. Jednak
tym razem bardzo duzy nacisk potozono na
zgodnosc i obstuge MS DirectX. To wtasnie przy
uzyciu Cedegi dziata wiekszos¢ gier. Tutaj nieste-
ty pojawia sie problem. Ot6z program ten nie jest

darmowy, jego najnowsza wersja kosztuje 5$ za
miesigc. Dla oséb, ktoére nie chca ptaci¢ dostepna
jest alternatywa - wersja nieco starsza, ale w petni

funkcjonalna. Nalezy sie oczywiscie spodziewac,
ze w tej sytuacji niektére najnowsze produkcje
moga nie dziata¢. Dla chetnych na stronie -

http://transgaming.org/gamesdb/ znajduje sie

lista gier, ktére sa uruchamialne przy uzyciu



http://appdb.winehq.org/
http://www.transgaming.com/
http://transgaming.org/gamesdb/

ducent: Secret Level

+ 'Wydawca: Ubi Soft
Dystrybutor PL: nieznany

u
"
'.‘.

'.i

Y, T, W, T W, WA W,

a,

AMERICAS ARMY: RISE OF A SOLDIER
Michat, Syon” Sobczak

Gracze konsolowi w niedtugim czasie znéw zostana
uraczeni kolejng gra przeniesiong z blaszaka. Mowa
tu o Amercias Army, ktére jest préba przeniesienia
stawnego pierwowzoru z PC z tym, ze gra pojawi
sie z nieco rozwinietym tytutem, ktéry brzmiec be-
dzie Rise of a Soldier. Same Americas Army zbiera
pochlebne opinie juz od dobrych kilku lat, bedac
jednym z najbardziej grywalnych sieciowo tytutéw,
wiec nadeszta pora by i gracze konsolowi mogli
zasmakowac zycia zotdaka w stuzbie Armii Stanéw
Zjednoczonych.

Geneza gry dzieli sie na
I' dwie czesci. Pierwsza to jak

zdazyliscie sie domysleg,

rozgrywka sieciowa, druga
za$ to kampania dla pojedyriczego gracza. Secret
Level jako team odpowiedzialny za gre, zdaje so-
bie sprawe iz rozrywka sieciowa przyniosta grze
olbrzymi sukces na Swiecie, wiec tu nie moze by¢
inaczej. Gra dla pojedyriczego gracza réwniez musi
trzymac poziom, a to dlatego iz przeciez niekoniecz-
nie wszyscy muszg miec¢ podpiete konsole do sieci.
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Zamierzenia z jednej strony trudne do osiggniecia
a mimo to jesli wszystko dobrze pojdzie, w nasze
rece trafi naprawde porzadny tytut, ktéry Smiato
moze konkurowac z grami z serii Ghost Recon czy
Rainbow Six. Pora, wiec na krétkie streszczenie co
nas czeka w niedalekiej przysztosci.

Kampania dla pojedyriczego gracza przebiegac be-
dzie przez 35 misji. Zaczynajac od podstaw, jesteSmy
zwyktym poborowym, ktéry co dopiero odszedt od
domowego korytka i postanowit nieco zmezniec.
W armii oczywiscie obowigzuje dys-

cyplina i hierarchia. O ile na poczatku

naszej przygody bedziemy niczym

nie wyrézniajacym sie rekrutem, tak

na jej koncu mozemy dowodzi¢ juz

oddziatem specjalnym. Twoércy gry |

bowiem postanowili
do gry aspekt matego karierowicza. :
Wpierw sami stuchamy rozkazéw
przez poczatkowe fazy gry by potem

wprowadzi¢ |

samemu moéc mie¢ mozliwos¢ ich
wydawania naszym podkomendnym
w postaci atakowania pozycji wroga,
dania ognia zaporowego na wska-
zang lokacje czy nawet wzywania
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artylerii. Bardzo dobrze, ale to jeszcze nie wszystko.
Jako, ze mamy juz jakis wzgledny scenariusz trzeba
troche go podszlifowac jakims dobrym dodatkiem.
Takim wtasnie dodatkiem jest mozliwos¢ rozwijania
umiejetnosci naszej postaci. Jest kilka gtéwnych
cech w jakie bedzie mozna pakowac zdobyte
punkty doswiadczenia: dowodzenie, obserwacja,
celnos¢, skradanie, honor, trening medyczny czy
sita fizyczna. Aplikowanie punktéw w dany atrybut
bedzie miato realny wptyw na zachowanie naszego
bohatera podczas walki. Dajmy na to lepszg celnos¢,
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ktora bedzie przejawiata sie w tym iz bron dzierzona
przez nas nie bedzie sie kiwac na lewo i prawo przy
celowaniu. Czy np. efekty granatéw ogtuszajacych
moga by¢ znaczniej mniej przykre dla nas, itp. Itd.
Punkty zdobywamy na misjach, ale plus jest taki ze
w kazdej chwili mozemy wrdci¢ do wczesniejszych
i ponabijac sobie statystyki.

Co sie zas tyczy multiplayera. Ubi Soft i Secret Level
zadabali o to by gameplay na Xbox'a i PS2 niczym
nie ustepowat temu z PC. Dzieki petnemu wsparciu

dla Live! (Xbox) i Net Play (PS2), mamy
tu wiec tryby, mapy i opcje, ktore sa
zywcem wziete z komputerowego
odpowiednika. Oczywiscie wszystko
to jest uzupetnione o kilka szczegétéw,
specjalnie na potrzeby wersji konsolo-
wych. To nie jest zaden Quake czy inny
podobny twér, w ktérym rola gracza
ogranicza sie do szybkich podskokéw
i walenia z giwer po ciasnych katach
w nadziei, ze jedna

Americas Army: Rise of a Soldier chce wnies¢ po-
wiew $wiezosci na rynku shooteréw taktycznych.
To dobrze, gdyz nie mozna caty czas odcina¢ kupo-
néw od Recon'éw i Rainbow'éw. Jedyna alternatywa
na dzien dzisiejszy jest przygotowywany Full Spec-
trumWarrior:Ten Hammers, ale nawet i on niezaspo-
koi gtodnych taktyki i ostrej wymiany ognia graczy.
Gra startuje juz lada dzien na Xboxa, zas premiera
wersji dla PS2 przewidziana jest na grudzien.

z 10 wystrzelonych

przez nas rakiet

trafi w cel. AA: RoaS

wymaga wytezenia

szarych komorek
podczas jakich kolwieg prob
wymiany  ognia.
i rozpoznanie to gtéwne aspekty |
w walce z zywym przeciwni- |
kiem. A atrybuty postaci gracza
wczesniej
beda odgrywaly tutaj duza role. |
Wspotpraca i taktyka to klucz |
do sukcesu bez ktérego nic nie
zdziatamy.

Planowanie |

omawiane, réwniez |§
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CALL oF Duty 2

Remigiusz,KORraN” Zetkowski

Call of Duty. Gra, ktéra swego czasu zajeta miejsce
Medal of Honor na tronie FPSéw rozgrywanych
w realiach drugiej wojny Swiatowej. | mimo ze
w miedzyczasie pojawity sie dwie czesci Brothers
in Arms, to zadna nie byta w stanie zepchna¢ gry
Activision z piedestatu. Czy kto$ tego tytutu nie zna?
,Ja” odpowiedza chyba tylko ci, ktérzy stosunkowo

niedawno dofaczyli do grona graczy. Teraz nadszedt
czas na sequel. | nie ma co ukrywa¢, ze bedzie on
co najmniej tak dobry jak pierwsza czes¢.

mnity Ward

Wydawca: Activision
Dystrybutor PL: Licomp Empik Multimedia

Call of Duty 2 jest w tej chwili zaliczane do najpowaz-
niejszych kandydatéw do tytutu ,Gra roku” Juz na
targach E3 w Los Angeles gra zgarneta kilka nagréd
na najbardziej oczekiwany tytut. W Sieci pojawita sie
masa zapowiedzi wprost rozptywajacych sie nad
produktem. Jaki$ czas temu ukazato sie demo, wiec
miatem okazje sprawdzi¢, ile w tym wszystkim byto
prawdy. O moich wrazeniach przeczytacie ponizej.

Bohaterow trzech

Podobnie jak w pierwszej czesci, w Call of Duty 2
wcielimy sie w Zotnierzy trzech armii: amerykanskiej,
brytyjskiej i radzieckiej. W tej pierwszej naszym
alter ego bedzie Taylor - Zotnierz nalezacy do
Rangerséw. Razem z nim wyladujemy na froncie

. zachodnim i wezmiemy udziat w operacji Overlord.

Niestety, jesli marzy Wam sie lgdowanie na plazy
Omaha, to musze Was zmartwic. Z niewiadomych

niezatarte wrazenia. Zamiast tego dane nam bedzie
wspinac sie po skalistym, nadmorskim klifie. Coz,
pomyst ciekawy.

T

Drugim bohaterem bedzie Brytyjczyk, sierzant
Davis.
w El Alamein, gdzie walczy¢ bedziemy w stynnej

Jego historia zacznie sie w Afryce,

potyczce przeciwko wojskom jeszcze stynniejszego
gen. Edwina Rommla. W dalszej czesci gry trafimy
tez do Tunezji, nastepnie do Wtoch i dalej podazac
bedziemy ku Berlinowi.

AT A T

powodoéw autorzy Call of Duty ,boja sie” chyba pod- | |

ja¢ wyzwanie i sprébowac przebi¢ pod wzgledem

efektu wtasnie ten element w wykonaniu twércéw
Medal of Honor, ktéry zostawit w pamieci graczy tak
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natomiast bedzie
Kosotow — mieszkaniec Moskwy, zwerbowany do ar-
mii na krétko przed przybyciem niemieckich wojsk.
Wraz z nim odpiera¢ bedziemy ataki Niemcéw pod

Stalingradem, a nastepnie ruszymy na zachéd.

Sowietow reprezentowac

Nowosci

Wedtug niektdrych informacji,
w grze po kazdej misji pojawi¢ ma sie
mozliwos¢ wyboru Zotnierza, ktérym
pokierujemy w kolejnej misji, czyli
jednoczesnie strony, ktérg pokieruje-
my. Szczerze méwiac, nie wiem, czy
to dobry pomyst. Schemat kierowania
przez wszystkie misje po kolei kazda
ze stron, jaki pojawit sie w pierwszej
czesci, bardziej mi sie podobat. Dzieki
takiemu systemowi gracz utozsamiat
sie z zotnierzem. A tak? Zaczekam
jednak do premiery i wtedy ocenie ten
pomyst twércow.

i przeciwnikéw. Po przejsciu dema (ktére jest nie-
mitosiernie krétkie) moge przyznac, ze developerzy
stowa dotrzymali. Zotnierze jednej i drugiej strony
konfliktu duzo czesciej korzystaja z granatow.
Bardzo czesto wsréd chaosu na polu walki poma-

Podobnie jak w pierwszej czesci, tak i teraz
o sukcesie misji decydowa¢ ma dziatanie w zespole.
Autorzy zapowiadaja polepszona sztuczna inteli-
gencje i to zaréwno cztonkéw naszego teamu, jak

gajg nam sie odnalez¢ komentarze naszych kumpli.
Dzieki temu czasem nie trzeba nawet wychyla¢ sie
zza rogu, by wiedzie¢, ze nalezy mierzy¢ w okno na
drugim pietrze budynku.

R M, R W, VR, R
F it y

Kolejng nowoscia, ktéra moze nie dodaje grze

realizmu, ale za to Swietnie sprawdza sie w czasie

gry, jest wskaznik pokazujacy, gdzie lezy odbezpie-

czony granat. W ferworze walki czasami nie jestesmy

w stanie zauwazy¢ wszystkiego, co dzieje sie na
polu bitwy. A juz tym bardziej przypadkowe-
go granatu rzuconego gdzie$ od boku przez
natretnego Niemca.

A teraz chyba najwieksza innowacja w stosun-
ku do poprzedniej czesci. Mianowicie w Call
of Duty 2 nie doswiadczycie czego$ takiego
jak wskaznik zycia bohatera. Tutaj po prostu
takowego nie ma. Jezeli obrywamy, to obraz
na ekranie skacze. Zdarza sie, ze przekroczymy
zalecana przez Ministra Zdrowia dawke otowiu
- wtedy ekran zaczyna pulsowac na czerwono,
a napis gorgco zacheca nas do ukrycia sie za
jakas ostona. Jesli jeszcze Wam mato, to pozo-
staje juz tylko gryz¢ ziemie.
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to, ze jesli nie pojdziemy w dane miejsce lub nie
pomozemy naszym kompanom w wybiciu szwa-
béw, to akcja dalej nie ruszy. Mysle, ze nie nalezy
tego brac jako szczeg6lnag wade, bo dzieki takiemu
rozwigzaniu autorzy mogli utozy¢ historie doktadnie
tak, jak to sobie umyslili. Oczywiscie zastosowanie
skryptéw musi tez mie¢ umiar, bo kazdy, kto grat
w dodatek United Offensive, przyzna, ze ich nadmiar
prowadzi do frustracji.

Wrazenia audio-wizualne

Nad tym elementem nie ma co sie
rozpisywac.  Grafika
ulepszona, ciekawiej wygladaja wy-

duzo zostata
buchy czy np. efekt uzycia granatu
dymnego. postacie po-
jawiajace sie na ekranie s3 bardziej
szczegbtowe. Standard jesli chodzi
o kontynuacje gier. Wedtug zapowie-

dzi, po-

wiekszeniu miaty ulec
destrukgji
W demie,
zniszczeniem

Wszystkie

Znacznemu

mozliwosci
otoczenia.
poza

z MG-42 paru skrzynek,

nic wiecej na tej pfaszczyznie nie
zauwazytem. A szkoda.

Oprawa audio stoi na réwnie wyso-
kim poziomie, jak w poprzednich
czesciach. | naprawde trudno tu
doszukiwa¢ sie jakichs rewelacji.
Muzyka saczaca sie z gtosnikow,
gtosy bohateréw, cata oprawa
towarzyszaca bitwie to po prostu
perfekcja. Az zatuje, ze nie mam po-

rzadnego zestawu 5.1. Zreszta moze nawet dobrze,
bo sasiedzi by chyba na teb dostali :-P.

Warto czeka¢é? —
Pewnie! Gra zapowiada sie wysmienicie, po prostu
jej juz nic nie spartoli. Gra z pewnoscia

sie mitosnikom pierwszej czesci, a i nowycl

wciggnie po uszy. Szykuja sie Swieta Boze

dzenia, w czasie ktérych bedziemy wedrowse

Rosji, Egipcie, Francji i Wioszech, by znw -

z hitlerowskg maszyng $mierci
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Wydawca: JoWood Productions
Dystrybutor PL: CD Projekt

T

I

PN

o e

T
&

GoTHIC 3

Remigiusz,KORraN” Zetkowski

Po czym pozna¢ naprawde dobrg gre? Moim zda-
niem po tym, ze pojawia sie na rynku bez wielkiego
szumu, a pomimo tego robi duza furore. | tak tez
byto z pierwsza czescig Gothica. Sukces tytutu za-
checit twércow do stworzenia sequela, ktory jednak
zawiddt troszeczke pod wzgledem fabuty. Nastepnie
pojawit sie catkiem niezly dodatek, ktéry jednak ob-

% nazyt wszelkie nie-
ucent: Piranha Bytes b B
niczne autorskiego
engine’'u. W dodatku
zostat wydany w Polsce z ogromnym opdznieniem.
Teraz fani serii szykuja sie na Gothic 3. A zapewniam
Was, ze nie tylko oni maja na co czekac...

Historii Bezimiennego ciag dalszy

W trzeciej czesci nadal kierowac¢ bedziemy postacia
znang z poprzednich epizodéw. Gre rozpoczniemy
krotko po wydarzeniach na wyspie Irdorath kon-
czacych Gothic 2. Cate krélestwo Myrtany ciezko
znosi inwazje Orkéw - oprocz Khorinis, gdzie nasz
bohater zaprowadzit porzadek, na wszystkich in-

“'I.-'f f'l }

nych terenach ludzie przegrywajg bitwe za bitwa.
Znaczna cze$¢ wiosek i miast jest pod okupacja na-
jezdzcow. Ich mieszkancy sa sitg zmuszani do pracy,
a wszelkie préby buntu sg brutalnie ttumione. Nawet
krél Rhobar Il nie jest w stanie nic na to poradzi¢, bo
ludzie z wolnych (jeszcze), osad miast jednoczy¢ sie
przeciwko poteznemu przeciwnikowi, wszczynajg
wojny domowe.

Ty, T - ., —n—h.—-—nn‘-n
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W tej beznadziejnej sytuacji musi sie odnalez¢ Bezi-
mienny. Ciekawostka jest to, ze w grze nie bedziemy
startowa¢ od zera. Bohater bedzie juz posiadat
pewne umiejetnosci, ktére (wedtug zapowiedzi),
majag mu pozwoli¢ na walke z Orkiem. Nalezy
tu zaznaczy¢, ze ,pozwoli¢” nie znaczy ,bez pro-
blemu wygra¢”. Bedzie sie trzeba zapewne troche
nagimnastykowac. A skoro juz jesteSmy przy walce
z tymi wielkimi przeciwnikami to warto wspomnie¢,
ze jezeli wydrzemy im jaka$ wioske to niektorzy
z oswobodzonych mieszkancow przytacza sie do
naszego bohatera. Domyslam sie, ze nasi sprzy-
mierzency zging w pierwszej wiekszej potyczce, ale
zawsze lepsza taka pomoc niz zadna.

Wr6émy jednak do fabuty. Gtéwny watek ma sie ob-
raca¢ wokot ktétni miedzy bogami - Innosem, Ada-
nosem i Beliarem. Szczegélnie dokfadnie zostanie
przedstawiona postac’ tego ostatniego Oprocz tego

my pomagac! | nie chodzi r
gniecie sie do jednej z frakgji
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a o wybor miedzy pomoca krélowi w odparciu Or-
koéw, przez wszczecie wielkiej rebelii, ktora ogarnie
caty kraj (w koricu jestesmy znanym bohaterem
i mamy duza reputacje), a wspomozeniem oku-
panta. Jak dla mnie - super sprawa. Nie raz, widzac
dranstwo w szeregach ludzi, miatem ochote przyta-
czyc¢ sie do tych wielkich wtochatych stworzen i do-
wali¢ tym wszystkim panoszacym sie przywddcom.
Teraz bedzie nam taka mozliwos¢ dana. Szansa na
odparcie Orkow bedzie tym wieksza, ze ci z niewia-
domych powodéw zaniechali na jaki$ czas atakow
i zajeli sie kim$ lub czyms innym. Czyli ,teraz albo

Kolejng ciekawostka jest rola nekromanty
Xardasa w trzeciej czesci. W zakonczeniu
Gothic 2 zapowiadat, ze spotka sie jeszcze
z Bezimiennym, w dodatku ujawniajac tro-
che swoje nie do korica dobre cele. | faktycz-
nie - nekromanta pojawi sie w trzeciej czesci.
| co ciekawe, na poczatku bedzie go mozna
uznawac za wroga. Na dalszym etapie moze
sie jednak okaza¢ pomocny. Ale nie musi
- wszystko zalezy od obranej przez gracza
Sciezki.

Ze ile tej ziemi do uratowania?!

Narzekat ktos z Was, ze w Gothic 2 albo w dodatku
Noc Kruka diuzyly Wam sie piesze wedréwki po
rozlegtym terenie? No to teraz czeka te osoby zatama-
nie. Piranha Bytes zapowiada bowiem, ze w trzeciej
czesci bedziemy eksplorowac¢ kontynent CZTERY
razy wiekszy od tego, co dane nam byto zwiedzac¢
we wspomnianych tytutach. Cate krélestwo Myrtany
podzielone zostanie na cztery krainy: centralna stolice
krolestwa — Myrtane, na pétnocy mrozny Nordmar z
w wysokimi, Snieznymi szczytami, na potudniu gora-
cy Varant, ktory jest jedng wielka pustynia oraz Wyspy
Potudniowe, ktére jednak nie pojawia sie w Gothic 3.
Czyzby teren zarezerwowany dla dodatku?

Wielu fanéw zadawato sobie pytanie, jak bedziemy
przemierzac tak rozlegte obszary kraju. Pojawity sie
spekulacje, ze by¢ moze pojawig sie konie i wiel-
bfady. Z pewnoscig bardzo ciekawie wygladatyby
wtedy pojedynki. Nadzieje zostaty jednak zburzone
przez jednego z tworcow, ktory w wywiadzie dla
zagranicznego serwisu przyznat, ze byta pod uwage
brana mozliwos¢ wprowadzenia takich sSrodkéw
lokomodgji, jednak znacznie utrudnitoby to stworze-
nie gry (dodatkowe animacje, stworzenie systemu
kierowania zwierzeciem) i ostatecznie pomyst zostat
porzucony. Jednoczes$nie zapowiedziat, ze w Gothic
3 jedynym sposobem na szybkie przemieszczanie
sie z jednego miejsca w inne pozostanie doskonale
znany graczom system zwojow i run teleportacyj-
nych.

Do tej pory w serii Gothlc nie mlellsmy do czynlenla_
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dern, bedzie mniej wiecej
zajmowato teren potowy
portowego
z ,dwojki”

Khorinis
Zmniejszenie
miast ma na celu utatwie-
nie programistom z Piran-
ha Bytes doktadne odwzo-
rowanie zycia i rozwoju
danej
to graczowi lepsze zzycie
sie z mieszkar\cami i spo-
woduje, ze przechodzac
przez miejskie bramy
poczujemy sie bardziej
swojsko (o cieptym odde-
chu Orka za plecami nie
wspominajac).

osady. Umozliwi

Warto wspomnie¢, ze stan okupacji bedzie rézny
w zaleznosci od miasta, w ktdrym sie znajdzie-
my. Dla przyktadu w Monterze, ktérg Orki obraty
za jeden z pierwszych celéw najazdu nie znaj-
dziemy juz stacjonujacych wojsk tych stwordw,
a jedynie kilkunastu pozostawionych straznikéw.
Z kolei wspominany wczesniej Vengard bedzie cat-
kowicie wolny, a ludzie nadal beda odpierac ataki.

Nowy swiat to nowi przeciwnicy. Kazda kraina be-
dzie miafa charakterystyczne dla siebie stwory, ktd-
rych w sumie bedzie ok. 50 rodzajéw. Nowe gatunki
Scierwojaddw, zebaczy czy zebaczy - to wszystko
bedzie chciato wgryz¢ sie w nasze cztery litery. Bar-
dzo szczegdtowo autorzy wypowiadajg sie na temat
Orkéw. Ich rasa z kontynentu ma by¢ duzo bardziej
rozwinieta od tych z rejonu Khorinis. Poznamy ich
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ztozona hierarchie spoteczna i kulture. Jest to chyba
konieczne, bo trudno, zeby ewentualna wspotpraca
opierata sie na zasadzie: Ty zabi¢ krél Robal”i w jakis
sposob musi zosta¢ uzasadniona inwazja na ludzi.

Umiejetnosci, frakcje i magia

Do tej pory umiejetnosci postugiwania sie bronig
okreslane byty przez procentowe wskazniki w staty-
stykach bohatera. Teraz pojawig sie znane chocby ze

stynnego Fallouta ,perki”. Zamiast standardowego

+,Nauka w postugiwaniu sie bronig jednoreczng”

bedziemy sie uczy¢ nowych cioséw i kombosow.
A co za tym idzie, zwigkszy sie ilos¢ animaciji i walki
nie bedga juz tak schematyczne, jak w poprzednich
czesciach. Tych specjalnych umiejetnosci ma by¢
kilkadziesiat, bedzie wiec w czym wybierac.

Zmieniony zostanie tez system przynaleznosci do
frakcji. Nie bedziemy juz teraz na state przywigzani
do jednej. W dowolnym momencie bedzie mozna
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Teraz co$ dla czarodziejéw. Magia nie bedzie do-
stepna na samym poczatku gry, a dopiero na jej
pozniejszym etapie. Kolejng innowacja bedzie to, ze
np. wybranie $ciezki wojownika nie zamknie przed
nami dostepu do nauki zakle¢. Dla wszystkich gildii
mozliwosci beda takie same. Co wiecej, w trzeciej
czesci zatarty zostanie wyrazny podziat na magie
Ognia i Wody. Nic nie stanie na przeszkodzie, aby
mag Kregu Wody rzucat na przeciwnika ,Ognisty
deszcz". Swietny pomyst panowie!

Miecze na plecy i jazda na wroga!

To nie literéwka! W Gothic 3 bedzie nam dane wy-
miata¢ dwoma mieczami naraz! Wyobrazacie sobie
te kombosy? To bedzie zapewne i bardzo efektowne,
ale i Smiertelnie efektywne. Co prawda mam prze-
czucie, ze nie bedzie to wygladac az tak swietnie jak
chocby w Star Wars: Jedi Knight — Jedi Academy, ale
i tak bedzie na co popatrzec.

Kolejnag nowoscia jest to, w jaki sposéb bedziemy
zdobywac zbroje. Ten element gry bedzie troszeczke
przypominat Diablo - zbieranie réznych czesci a po
skompletowaniu catego zestawu o nazwie, dajmy na
to, ,zbroja petzacza” wzrosna o kilka punktéw para-
metry kazdego elementu. Pojawig sie wiec rozmaite

kombinacje i bedzie mozliwe, ze nie znajdzie sie
drugi gracz z takim sprzetem jak my.

Krazac po tym temacie ciezko nie wspomniec¢ nic
o ekwipunku. Tu jedyna zmiang bedzie powrét
do podziatu na kategorie, tak jak to miato miejsce
w pierwszej czesci serii. | bardzo dobrze, bo szukajac
czego$ w Gothic 2 mozna byto czasami nerwicy do-
stac. Wspomne réwniez, ze nadal nie bedzie limitu
na ilo$¢ noszonych przy sobie przedmiotow.

Wizualnie - miodzio

Tutaj szykuje nam sie praw-
dziwa rewolucja. Programisci
Piranha Bytes zrezygnowali z
dobrego, ale przed czterema
laty silnika pierwszej czesci
serii. Czasami zdarzaty sie pro-
blemy z mechanizmem odpo-
wiedzialnym za wykrywanie
kolizji i efektem byty przeni-
kajace (lub nawet znikajace)
tekstury. W pamieci utkwit
mi szczegoélnie obrazek, gdy
w Gothic 1 szedtem sobie
laskiem i nagle caty teren
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pode mna po prostu zniknat. Teraz takie sytuacje nie
powinny mie¢ miejsca. Do pracy zaprzegniete profe-
sjonalne narzedzia wspomagajace tworzenie gier.

Warto tu wspomnie¢ chociazby o engine graficz-
nym, na ktérym bedzie sie opiera¢ cafa gra. Bedzie
to Gamebryo, ktéry jest réwniez wykorzystywany
w grze The Elder Scrolls IV: Oblivion. Na potrzeby
Gothic 3 programisci wprowadzaja niezbedne zmia-
ny. | z pierwszych screenéw mozna wywnioskowac,




ze nowy silnik rzeczywiscie prezentuje sie Swietnie.
Co prawda po targach Games Convention w Lipsku
pojawity sie gtosy, ze na zywo gra sie juz tak dobrze
nie prezentuje i w dodatku przycina na naprawde
poteznym sprzecie, ale do premiery zostato jeszcze
kilka miesiecy, wiec miejmy nadzieje, ze btedy wy-
tykane wersji pre-alpha zostana poprawione, a kod
zoptymalizowany. Tym bardziej, ze podawane przez
twércéw wymagania minimalne nie s szczegdlnie
wysokie: Pentium 4 2GHz / AMD 2000+, 512 MB
RAM, GeForce 3/ Radeon 8500. Jednak aby rozwing¢
skrzydta gra bedzie potrzebowata juz troche lepsze
cacko. Optymalna konfiguracja podana kilka dni
temu to Pentium 4 3GHz / AMD 3000+, 1 GB RAM,
Geforce 6800 GT / Radeon X800 Pro.

Animacja postaci zajmowac sie bedzie system o na-
zwie EMotion FX 2, ktory ma sprawic, ze ruchy posta-
ci oraz mimika twarzy i gestykulacja bedg duzo bar-
dziej realistyczne. Cze$ciowo zostanie wykorzystana
technika Motion Capture, bowiem wedtug twoércéw
jej efekty np. podczas walk nie byly zadowalajace.

Audio - standardowo wysoki poziom
A nie moze by¢ inaczej, bo za Sciezke dzwiekowa
catej serii od poczatku odpowiada jeden cztowiek

- Kai Rosenkranz. Nagrania do Gothic 3 odbyly sie
niemieckim Bochum w dniach 7-9 lipca br., w kto-
rych brata udziat szes¢dziesiecioosobowa orkiestra
symfoniczna. Oprécz tego w 2004 roku do Ham-
burga zawitata japonska grupa grajaca na bebnach
taiko GOCOO. Stuchajagc dwdch udostepnionych
prébek — utwordéw o tytutach ,Gothic 3 Medley” oraz
,Divine Powers” — mozna
juz teraz mie¢ pewnos¢,
ze od strony soundtracku
gra nas nie zawiedzie.
A na cala Sciezke dzwie-
kowa maja sie skfadac
wariacje na temat muzyki
przewodniej z ,jedynki”
oraz oczywiscie zupetnie
nowe utwory.

Kiedy, kiedy?

Po przeczytaniu tej zapo-
wiedzi nikt chyba nie ma
wiekszych  watpliwosci,

ze na Gothic 3 warto
czeka¢. Zespdt Piranha

Bytes zapowiedziat

kwartat 2006 roku, a polska premiere CD Projekt
wyznaczyt na okolice kwietnia. Na pocieszenie
dodam, ze pod koniec tego roku, czyli w zasadzie
juz teraz, mozemy spodziewac sie dema trzeciej
czesci serii. Pozostaje nam wiec tylko czekac¢ na

naprawde godne zwienczenie trylogii Gothic.

Zatem do zobaczenia za kilka miesiecy, Bezimienny.

premiere na pierwszy
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HeroEes oF MiGHT AND MAaic V

Piotr,,Micronus aka Lisek Jabtkowy” Osiak

Cos sie konczy, cos sie zaczyna...

Po bankructwie 3DO i New World Computing - pier-
wotnych tworcéw serii strategii turowych Heroes of
Might and Magic, a takze cRPGéw Might and Magic,
wszelkie prawa do tytutéw przejat francuski poten-
tat wydawniczy Ubisoft. Zarzqd Ubi postanowit nie
wyrzucaé pieniedzy
w btoto i od razu
zapowiedziat stwo-
rzenie pigtej odstony
Jhirotséw”. Zaszczyt developingu gry przypadt rosyj-
skiemu producentowi Nival Interactive, znanemu
na Swiecie m.in.: z turéwek Etherlords czy FPS/TPS
- Silent Storm.

ucent: Nival Interactive

Rewolucja? Nie, ewolucja.

Jak zapowiadaja tworcy, pigta czes¢ Heroes of Might
and Magic, pomimo wprowadzenia don wszelakich
innowacji, nie bedzie swoistg rewolucja w serii, je-
dynie jej ewolucja. Cho¢ trudno sie z tym zgodzic,
poniewaz swiat gry ulegnie gruntownej przebudowie
i usystematyzowaniu, a do rozgrywki zaimplemen-
towanych zostanie mndéstwo nowych elementéw.

Ty "-"“'-} T, .

Fundamentalna
przeniesienie

3D. Szata graficzna oferowac
ma realizm przy zachowaniu

zmiang jest

akcji w petne

basniowego i magicznego Kkli-
matu a kazdy element otoczenia
i animacja beda wykonane
z dbatoscia o detale. Gracze
zweryfikuja obietnice develope-

row dzieki oddaniu w ich rece
kamery, za pomoca ktérej beda
mogli obserwowaé rozgrywke
z dowolnej perspektywy. Mapa
w HoMM V to nie prostokat |
Z naniesionymi nan statycznymi %=
obiektami, lecz zyjacy $wiat rzadzacy sie swoimi
wihasnymi prawami. Rwace potoki, zwierzyna prze-
mykajaca wsrdd zarosli, bulgocaca magma, snujace
sie powoli toksyczne mgly, kotysane przez wiatr
gatezie drzew - pod tym wzgledem,pigtka”zblizona
ma by¢ do czesci czwartej ,hirotséw’, lecz tu wszyst-
ko wykonane bedzie z rozmachem i niezwykig pie-
czotowitoscia. Podczas eksplorowania mapy gracze
odnajda mnéstwo artefaktéw, odwiedza wiele
budowli, pokonaja setki potworéw a na swej dro-
dze napotkaja skrzynie petne skarbéw - podobnie
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jak w poprzednich odstonach serii. W standardowy
sposéb przyjdzie zajmowac tartaki, kopalnie, labora-
toria alchemiczne oraz siedliska stworzen. Co cieka--
we, jesli gracz posiada¢ bedzie pod swojg kontrolg

siedzibe istot (takich, ktore s rekrutowane 'uor:mym;
miescie), to ich przyrost w zamku autom
stanie zwiekszony. Kolejna inno! 1é
bohateréw na otaczajace ich srodov
nekromanckie sity bedg okupowaty przez
porosniete bujna roslinno cig potacie ter

mie te zmieniq si¢ w wymarte pustkowie.
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Powrét do korzeni widoczny jest we wprowadzeniu
zasady - nie ma bohatera bez armii, nie ma armii bez
bohatera. Potwory nie bedg mogty samodzielnie
wedrowac od miasta do miasta ani walczy¢, tak jak
to miato miejsce w ,czwoérce’, to samo tyczy sie do-
wodcy. Herosi generalnie nie zostang wprowadzeni
do potyczki, jednak dzieki specjalnym zdolnosciom
takim jak np. Swieta szarza, bohaterowie uzyskaja
bezposredniej
w losy starcia. W zaleznosci od liczby oddziatéw (a
nie ilosci jednostek) bioracych udziat w walce, pole
bitwy bedzie miato rézny rozmiar. Jesli przyktadowo
heros dowodzi dwoma oddziatami, a wrég trzema to
konfrontacja przebiegnie na matym terenie, jednak
jesli armie beda podzielone na wiele oddziatéw to
walka rozegra sie na obszarze proporcjonalnie wiek-

mozliwos¢ chwilowej, ingerencji

[

szym. Mechanizm ten ma przyspieszy¢ rozgrywanie
potyczek z potworami strzegacymi skarbow badz
z poczatkujacymi, wrogimi bohaterami. Rozwigza-
nie to jest alternatywne, dlatego tez bedzie istniata
mozliwos¢ samodzielnego skonfigurowania wielu
opcji. Podobnie jak w poprzednich czesciach gry,
jednostki bedg podlegaty modyfikatorom morale
i szczescia (choc¢ nie wszystkie). Wysokie morale nie
spowoduje dodatkowego ruchu w rundzie, a jedy-
nie zwiekszy inicjatywe danej jednostki i sprawi, ze
w kolejnej turze wykona ona swa akcje przed inny-
mi. Szczescie natomiast wplynie na szanse zadania
obrazen krytycznych. Ujemne i dodatnie modyfi-
katory uzaleznione s od posiadanych artefaktow,
umiejetnosci bohatera, sktadu armii lub czasowych
bonuséw zwigzanych z odwiedzaniem magicznych
miejsc. Rozwdj bohatera charakteryzowa¢ ma sie
wiekszg niz dotychczas dowolnoscia, przy awanso-
waniu na kolejny poziom doswiadczenia wybierac¢
bedziemy jedna z az czterech umiejetnosci. Sami he-
rosi posiada¢ maja specjalne umiejetnosci klasowe
np. magowie z Akademii beda tworzy¢ tzw. miniar-
tefakty, ktore zwieksza atrybuty obdarowanych nimi
jednostek; dowddcy z Zamku wytrenuja ,ludzkie”
jednostki na lepsze bez koniecznosci upgrade'owa-
nia siedlisk etc.

Heroes of Might and Magic V powréci do spraw-
dzonego
z mozliwoscia unowoczesniania infrastruktury, czyli
tzw. upgrade’édw. Gracze nie bedg zmuszeni do do-
konywania irytujacych wyboréw znanych z czwartej

schematu rozbudowy miasta wraz

czesci sagi, gdzie nie istniata mozliwos¢ ulepszania
budynkéw, a na dodatek trzeba byto rezygnowac
z jednej budowli na rzecz innej. Istotne zmiany do-
tkng samego wygladu miast, beda one olbrzymie i
wykonane w petnym 3D, a dzieki obrotowej kame-
rze zajrzymy w kazdy zakatek.

Za stworzenie nowego $wiata Might and Magic od-
powiedzialni sg przede wszystkim Erwan Le Breton
(popularny we Francji autor komikséw, opowiadan
i,papierowych” systeméw RPG) oraz Richard Dansky
(wspotpracownik Ubisoftu m.in. przy FarCry, Cold
Fear i Ghost Recon: Island Thunder, a takze by Vs
pracownik wydawnictwa White Wo A

stawili sobie za cel stworzenie nowego ul

ze szczegotowo opracowang histori

polityka, religig i wieloma innymi

dajacymi sie w logiczng catosé. Dzieki z

solidnej podstawy merytorycznej tez

na¢ rozwiaztosci i niekonsekwendiji, ki
dotychczasowe czgsci gry, gdzie akcja




w réznych Swiatach np. w Terrze, Xeen czy w Axe-
oth. Pigta czes¢ heroeséw ma by¢ o wiele bardziej
mroczna i epicka niz poprzedniczki, z niezwykle
rozbudowang, petng intryg i zwrotéw akcji fabuta.
Wystepujace w grze nacje nie beda stricte zte lub
dobre, kazda z nich bedzie mie¢ swoje cele i tylko od
nas zalezy ich moralna ocena. W podstawowej wer-
sji HOMM V planowane jest szes¢ ,miast’, na pewno
pojawi sie Haven (odpowiednik Zamku), Inferno,
Necropolis, Akademia. Prawdopodobnie do tego
grona dofaczy Loch. Wielka niewiadoma pozostaje
szosta frakcja. Fanom Twierdzy, Bastionu, Confluxu,
Cytadeli pozostaje czeka¢, gdyz swiat M&M ciagle
sie rozrasta i juz w tym momencie planowane jest
pie¢ dodatkowych nacji.

Oto zarys zaprezentowanych dotychczas frakgji:

Necropolis - powstali jako zgrupowanie czaro-
dziejow zafascynowanych czarng magia. Uwazaja,
ze wszelkie nieszczescie spowodowane jest przez
zmysty i ich zadze. Gloryfikuja $mier¢ i wieczne (nie-
)zycie jako idealne stany, w ktérych nie istniejg zadne
zgubne potrzeby. Na polu bitwy jednostki Necro sg
najstabsze, lecz sita tkwi w ich liczebnosci oraz magii.
Trzon armii nieumartych stanowig szkielety, czes¢
z nich stuzy jako zwykta piechota, czes¢ natomiast

o .ﬁh_rq‘rnlr'\'r\‘ x5 r

zostaje tucznikami. Za mieso armatnie stuzg zombie
- przywrdcone do zycia zwtoki, niezwykle wytrzymate
na obrazenia, a do tego roznoszace zaraze. Trudne
do pokonania sa duchy, ktére przez brak materialnej
formy s3 mato podatne na fizyczne ataki, a do tego
posiadaja zdolno$¢ pochtaniania duchowej energii
przeciwnika. Poteznymi jednostkami s3 wampiry, kto-
re doskonale walcza, pozbawiajac wroga mozliwosci
kontrataku, a wysysajac z ofiary krew moga zregenero-
wac rany. Nieumarli magowie zostaja liczami, ich ataki
zabdjcza toksyczng chmura niszczg wszystko co zywe
w obrebie jej dziatania. Zjawy to inkarnacja Smierci,
paralizujg strachem ofiare, a ich moc jest tak wielka,
Ze moga sama swoja obecnoscia zabic najpotezniejsza
istote. Najsilniejszymi przedstawicielami Necropolis sg
kosciane smoki, s one stabsze od ich zyjacych odpo-
wiednikéw, ale poprzez ,zawieszenie” pomiedzy Swia-
tami trudno jest je unicestwic fizycznymi atakami.

Haven - feudalne spoteczenstwo, ktére mozemy
odnies¢ do Anglii wiekéw srednich i epoki wikto-
rianskiej, z elementami hiszpanskiej Inkwizycji:).
Surowe prawo petne nakazéw i zakazow, paladyni,
krzyzowcy, kaptani — wszystko, co kojarzy sie z ko-
Sciotem Sredniowiecznej Europy. Pionkami w armii
sg wiesniacy, jednostki stabe, ale niezwykle liczeb-

R M, R W, WML R . W

-

.--__ll"'.-l

IR

e

ne. tucznicy i kusznicy pozwalaja utrzymac wroga

na dystans, gdy jednak dojdzie do bezposredniej
konfrontacji niezastapieni sa krzyzowcy, stanowigcy
szkielet sit Swietego Imperium Gryféw. Gryfy, zwane
takze latajacymi ogarami to uskrzydlone drapiezniki

i

sprawdzajgce sie zaréwno w ataku jak i obronie, ale
ich atutem s3 nurkujace szarze z wysokosci. Kaptani
i Inkwizytorzy staraja sie nie brudzi¢ swych rak krwia
wspierajg btogostawierstwami sojusznicze oddziaty, -
a na wrogoéw sprowadzaja gniew Smoka
Pert3 w koronie imperium s3 paladyni
oni opancerzone wierzchowce, a ich kopie kr
najtwardsze pancerze. Anioty to przedstaw
skiego smoka Elratha, po daja moc wsk
padtych w boju wojownikéw.
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Inferno - demony uwiezione w piekielnych otchta-
niach przez czarodzieja Siodmego Smoka, zadni
zemsty, zniszczenia i Chaosu. Najstabsze w ich sze-
regach sa impy, mate, skrzydlate stworzonka, ktére
potrafia kras¢ mane przeciwnika. Rogate demony to
gtéwna sita uderzeniowa piekielnych legionéw, sg
na tyle zdeterminowani, ze podczas walki w zwar-
ciu wielu z nich poswieca swe istnienie i wyzwala
wewnatrz siebie eksplozje energii Chaosu, ktéra rani

wszystko wokot. Piekielne ogary dzieki kilku gto-
wom atakujg jednoczesnie wielu przeciwnikéw, tym
samym dezorientujac ich, przez co uniemozliwiaja
im wykonanie kontrataku. Sukuby to skrzydlate
demony razace wrogow faricuchami btyskawic,
potrafia przeprowadza¢ kontrataki wobec atakow
dystansowych! Niezwykle mrocznymi jednostkami
sg koszmary, rogate konie z ptonacymi grzywami,
samym wygladem wzbudzaja strach, a do tego sa
« niezwykle silne. Jednymi z najpotez-

niejszych wsréd oddziatéw Inferno sa
| czarci lordowie, zaprawieni w bojach
i| wojownicy i magowie w jednym,
czarami ostabiajg przeciwnikéw, a ich
ciosy s zabdjcze. Diabty pochodza
z samego serca piekta Urghashu,
potrafia teleportowac sie w dowolne
miejsce na polu bitwy, a nawet przy-
zywac z otchtani czarcich lordéw.

Akademia - zgromadzenie magow,
ktorych gtéwnym celem jest rozwoj
i samodoskonalenie, wierzg w po-
tege wiedzy i umystu. Nie ma dla
nich rzeczy niemozliwych. Podczas
eksperymentéw z krwig demonow,

wykonywanych na ludzkich skazaricach stworzyli
orkéw, harpie, minotaury, co obrocito sie przeciwko
im. Jedynie gobliny pozostaty lojalne swym panom,
dzieki tajemnej wiedzy magowie nauczyli sie ozy-
wia¢ zdobigce wiele Swiagtyrn kamienne gargulce
oraz konstruowac odporne na magie golemy. Sami
magowie sa przewaznie wattymi starcami i unikaja
walki w zwarciu, jednak dzieki magicznym pociskom
wystrzeliwanym z ich lasek sa bardzo niebezpiecz-
ni. Magowie posiedli takze moc pozwalajaca na
przywotywanie dzindw oraz starozytnych duchéw
rakshasa, biegtych w walce w zwarciu, czterorekich
zabdjcéw. Na szczycie militarnej hierarchii Akademii
stoja kolosy — golemy natchnione duszami legen-
darnych bohateréw.

Ubisoft rozpoczat juz zamkniete betatesty tryb
multiplayer. Wiadomo, ze mapy przeznaczone bed3
dla maksymalnie osSmiu graczy, ta
wy w hotseat (gracze uzywaja jednego komputera,
grajac na zmiane). Planowana data wydania He

of Might and Magic V to pierw

pozostaje trzymac kciuki za progra

i Ubisoftu. Przewidywane wyn

oscylujg wokot procTasor 2GHz, 512ME

graficznej klasy GF 5600 lub
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NEVERWINTER NIGHTS 2

Tomasz,Zolf” Rajca

Neverwinter Nights miato by¢ wielkim hitem (zaréw-
no jezeli chodzi o tryb wieloosobowy, jak i kampanie
dla pojedynczego gracza). Niestety, autorzy nie

sprostali postawionym przez graczy wymaganiom.
Studio BioWare stworzyto raczej srednig kampanie,

..I n
ucent: Obsidian Entertainment

Wydawca: Atari/Infogrames

czym wywo-
fato ogromna
krytyke wsréd
recenzentow

Dystrybutor PL: nieznany
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z catego Swiata. Oczywiscie, aby poprawic¢ swoja juz

L

_l"!-- mocno haciggniety reputacje, autorzy Neverwinter
3 4 Nights postanowili stworzy¢ dwa dodatki (Shadows
] "l of Undrentide i Hordes of the Underdark), ktore
b3 w jakims stopniu urozmaicity tryb dla pojedynczego
gracza. Niestety, wspomniane rozszerzenia takze nie
byty tym, o czym marzyli wszyscy fani cRPG. Piszac
o Neverwinter Nights grzechem bytoby nie wspo-
'? mnienie o genialnym trybie wieloosobowym oraz
niesamowitym edytorze, dzieki ktéremu $wiatto

dzienne ujrzaty nowe, amatorskie przygody. Warto
w tym miejscu nadmienic, ze wiekszos$¢ z nich zostata
przygotowana z wiele wiekszym rozmachem, anizeli
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scenariusze przedstawione w wersji podstawowe;j
i obu dodatkach. W mniemaniu wiekszej grupy gra-
czy to wihasnie tryb wieloosobowy oraz edytor map
pozwolit grze BioWare odnies¢ tak wielki sukces.

Jakis czas temu w Internecie pojawity sie pierwsze
informacje na temat drugiej czesci Neverwinter
Nights. Niestety, tworcy staraja sie trzymac wszystko
w ukryciu i tylko od czasu do czasu uchylajg rabka
tajemnicy. Warto na samym
poczatku wspomnie¢,

s,
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ze Neverwinter Nights 2 jest tworzone przez zupet-

nie inne studio niz,jedynka” Prace nad ta produk-
Cja zostaty powierzone ludziom z Obsidian En-

tertainment, ktérzy ,wyprodukowali” Star Wars:
Knights of the Old Republic Il - The Sith Lords.
Chyba kazdy z czytelnikéw wie, co stato sie ze
studiem BioWare, dlatego nie trzeba tego
nikomu przypominac (przykra sprawa).

2,

Jak wynika z zapowiedzi producentéw,

Neverwinter Nights 2 sktadac¢ sie bedzie
z trzech gtéwnych elementéw - kampanii dla
pojedynczego gracza, trybu wieloosobowego
oraz specjalnych narzedzi przeznaczc;
tworzenia wtasnych scenariuszy. Widac, ze a
postawili na sprawdzony sche
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kilku dobrych lat mozna zauwazy¢ w grach cRPG (bo
po co zmienia¢ cos, co jest dobre?). Jak juz zostato
wczesniej napisane, najstabszym elementem pierw-
szej czesci Neverwinter Nights byta bez watpienia
kampania dla pojedynczego gracza. To wtasnie ten
aspekt zostanie poddany najwigkszym zmianom.

Historia opowiedziana w dziele Obsidian Enterta-
inment nie bedzie powiazana z ta przedstawiona
w jedynce’, ani w dwodch oficjalnych dodatkach.
Rozgrywke rozpoczniemy w miescie Neverwinter,
zupetnie nowym bohaterem na pierwszym pozio-
mie doswiadczenia. Jezeli chodzi o tto fabularne,
to autorzy nie zapowiadajg zadnych rewoluciji.
Wszystko bedzie toczy¢ sie wokét jakiegos niezwy-
kle poteznego artefaktu, ktéry pozwala zdoby¢

wiadze nad swiatem. Naszym zadaniem bedzie za-
pewne powstrzymanie sitzta przed odnalezieniem
tej ,zabawki”. Autorzy zapowiadajg, ze wiekszos¢

czasu spedzimy na wykonywaniu zadar w miescie
Neverwinter. Oczywiscie nadal bedziemy wedro-
wali po lasach, polach, czy lochach, ale zostanie
to mocno okrojone. Trzeba jednak w tym miejscu
zaznaczy¢, ze wielkos¢ terenéw do odwiedzenia
oraz samo miasto zostana rozbudowane, a co za
tym idzie powiekszone. Obsidian Entertainment

zapowiedgzieli juz, ze zrobig wszystko, aby gra Ne-
verwinter Nights 2 tryskata zyciem. W opisywanej
produkgji pojawi sie wiecej zadan do wykonania,
a takze samych zleceniodawcéw, ktérzy beda o
wiele bardziej rozmowni, niz miato to miejsce w
pierwszej czesci.

Za oprawe graficzng odpowiedzialny bedzie moc-
no zmodyfikowany silnik Aurora. Jest to troche
dziwne ,zagranie” ze strony producentéw, gdyz
jak silnik stworzony w 2002 roku moze generowac
grafike w 2006 roku? Ano moze. Najlepszym na to
przyktadem niech bedzie tworzona przez Polakéw
gra noszaca tytut Wiedzmin. Grafika przedstawio-
na w tej produkcja bedzie generowana wtasnie
przez silnik Aurora. Prawda, ze wyglada cud-

nie? Niestety, nadal nic nie wiadomo na temat

oprawy dzwiekowej.
ze utrzyma ona wysoki poziom.

Miejmy jednak nadzieje,

Nadszedt czas na krétkie podsumowanie. Nie-
stety, na temat Neverwinter Nights 2 nadal
nie wiadomo zbyt wiele. Ludzie z Obsidian
Entertainment staraja sie trzyma¢ wszystko
w tajemnicy.Warto w tym miejscu wspomniec,
ze wiekszos¢ pracownikéw BioWare przeszto

wiasnie do wspomnianego wczesniej studia. Z
tego wiasnie wzgledu, nie powinnismy sie martwic
o jakos¢ Neverwinter Nights 2. Jest ono w dobrych
rekach. Dzieto studia Obsidian Entertainment ma
zostac¢ ukoriczone w maju 2006 roku. Warto pocze-
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J ducent: Ubisoft

Wydawca: Ubisoft
Dystrybutor PL: Cenega Poland

Prince oF PersiA: THE Two THRONES
Remigiusz, KORraN” Zetkowski

Od grudnia 2003 roku Ubisoft raczy nas w kazde swie-
ta Bozego Narodzenia kolejnym odcinkiem serialu
pt.,Prince of Persia - reaktywacja” Nie inaczej bedzie
i tym razem. Jesli zatem tadnie poprosicie rodzicéw,
to zaraz po tamaniu sie optatkiem i zjedzeniu wigi-
lijnej wieczerzy bedziecie mogli powrdci¢ do ciec.
| to nie budzetowych, jak to ma zamiar zrobi¢ nowo-
sPISany rzad, jednoczesnie budujac 3 min mieszkan.
Chodzi
najprawdziw-
sze,

tu o

petno-

krwiste ciecia
w stylu Warrior Within. Bo szykuje nam sie kolejna,
piekna rzeznia.

Na samym poczatku jednak zta wiadomos¢ dla
fanéw serii: Ubisoft zapowiada, ze trzecia czes¢
sagi bedzie jednoczesnie ostatnia. Na ile stowa te
okaza sie prawda, pokaze najblizsza przysztosc.
Mam jednak nadzieje, podobnie jak w przypad-
ku opisywanego przeze mnie w tym numerze
Gothica 3, ze twércy obu gier dla dobra ogétu graczy
zmienia zdanie i ujrzymy kolejne czesci serii.

The Sands of Time strikes back!

Trzecia czes¢ przygdd Ksiecia nosi¢ bedzie podtytut
The Two Thrones, a nie jak poczatkowo podawano
- Kindred Blades. Owe ,Dwa Trony” maja nawia-
zywac¢ do wewnetrznego rozdarcia bohatera. Ale
o tym pdzniej. Historia ,trojki” rozgrywac sie bedzie
krétko po wydarzeniach znanych z Warrior Within.
Szczesliwy Ksigze powraca z Wyspy Czasu wraz ze
ukochang, Ka-
ileeng, jednak u bram

SWoja

Babilonu zamiast wiwa-
tujagcych mieszkancéw
wita ich wroga armia.
,Prins” zostaje pojmany,
a jedynym
dla niego jest poswie-
cenie sie Kaileeny, ktéra
(jako Imperatorka Cza-
su) jest swego rodzaju
Lzbiornikiem”  Piaskow
Madra kobieta
skacze  ze
i ginie uderzajac w mor-
skie skaty. Dzieki uwol-
nionym w ten sposéb

ratunkiem

Czasu.

wzgorza

pozwala na unikniecie pojmania. Nasz bohater jest
jednak ogarniety checig zemsty po stracie kobiety
i postanawia pokonac wrogow. Czyli zndw fabuta wg

schematu: heros kontra cate zastepy przeciwnikéw.
Pamietacie posepny wyglad Ksiecia zWarrior Within?
Podobato sie? W takim razie na pewno przypadnie
Wam do gustu wiadomos¢, ze w PoP: TTT [podoba
mi sie ten skrot :-) ] tworcy poszli na catos¢. Uznali,

Piaskom czas cofa sig, co
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Scenarzysci gry zapewniajg, ze trzecia Jednak jesli idzie o walke, to na pierwszy plan wysu-
cze$¢ PoP bedzie miata znacznie glebsza ~ wa sie tutaj mroczna wersja bohatera. Do jej dyspo-
historie i nierzadko bedzie stara¢ sie od-  zycji zostanie oddany faricuch zakonczony ostrym
dziatlywa¢ na naszych uczuciach. Jak te  hakiem. Rewelacyjnie wyglada zastosowanie tego
starania wyjda w praktyce - okaze sie po  przedmiotu w walce i poruszaniu sie. W pierwszym

e iy

premierze. To tyle odnosnie fabuty. wypadku mozliwe jest zadawanie wprost niewia-
rygodnych cioséw. Nic bardziej nie cieszy mojego
Perska masakra tanncuchem chorego umystu od widoku haka wbijajacego sie

Czas opisac to, jak bedziemy sie mogli w czaszke przeciwnika czy przecinania przeciwni-
zabawi¢ w TTT. W walce z przeciwnikami  kéw wpo6t taricuchem. Drugim sposobem wykorzy-
»Prins” wykaze sie no-
wymi akrobacjami, po- =
zwalajacymi  zaréwno

RS O8N T

na przemieszczanie sie
do teoretycznie niedo-
ze bohater przeszedt juz tyle w swoim krétkim zyciu, stepnych miejsc, jak i
iz czas na duza przemiane. Po zalaniu Babilonu przez  na efektowne wykanczanie prze-

%

Piaski Czasu wszystkich mieszkanncéw dotkneta kla-  ciwnikéw. O szczegdty na razie

T 'Tf'_

twa dokfadnie taka sama, jak ta, na ktérg cierpieli  trudno, ale na pewno warto wspo-
mieszkancy patacu w pierwszej czesci - wszyscy za-  mnie¢ o pokazywanym na traile-
mienili sie w piaskowe monstra. Przed tym urokiem  rach rajdzie rydwanéw. Wyglada
-1 nie udato sie tym razem uciec Ksieciu, przez co od  bardzo emocjonujaco - Ksigze po-
czasu do czasu zamieniac sie bedzie w swoje drugie  wozi pojazdem i dodatkowo od-
4ja" Alter ego znacznie bardziej mroczne od tego, piera ataki zewszad pojawiajacych
M ktore do tej pory znalisSmy. Oczywiscie pokierujemy  sie przeciwnikéw - a to wszystko

OO S

obydwoma ,wersjami” herosa.

AR DRI

przy zawrotnej predkosci!
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zrobita swoje) oraz orientalna muzyka Mroczne Swieta
(co nie znaczy, ze zniknie metal :D). Swiatowa premiera Prince of Persia: The Two
Thrones wyznaczona byta na 1 grudnia. Cenega

Reszta bez (wiekszych) zmian zobowiazata sie do wydania spolszczonej wersji
W warstwie wideo trudno o rewolucje. gry 18 grudnia, czyli juz za niecate dwa tygodnie.
PoP: TTT dziata¢ bedzie na tym samym Czy wy rowniez uwazacie, ze jest to wymarzony
silniku, co poprzednie czesci. Oczywiscie  prezent pod choinke?
nie obeszto sie bez liftingu, optymalizacji

| i zaimplementowania najnowszych osig-
gnie¢ w dziedzinie efektow
graficznych. Mimo to przy-
znam, ze miatem obawy
o jakos¢ grafiki. Filmiki jed-

R nak pokazaly, ze nie mamy
sie czego obawiac. Styl stat
stania nowej broni Mrocznego Ksiecia jest uzywanie  sie po prostu dosy¢ charakterystyczny

jej do powietrznych lotéw a la Spiderman. Wyglada i ciezko bedzie tu co$ poprawi¢, bo na
to bardzo widowiskowo i tworcom nalezg sie duze  swdj sposob grafika jest juzidealna.
brawa za ten pomyst.

O muzyce nie wiadomo zbyt wiele
Piszac wczesniej o krwawej jatce troche przesadzi- - to, co ujawniono, napisatem dwa
tem. Ubisoft zapowiada bowiem, ze klimat trzeciej  akapity wyzej. Nie miatbym jednak
czesci bedzie mniej ciezki od tego zWarrior Within.  nic przeciwko, aby znéw wykupiono
Bedzie to cos pomiedzy Sands of Time a sequelem. licencje na kilka ciekawych kawatkow
Maja powrdci¢ m.in. basniowe krajobrazy (jednak  zespotu pokroju Godsmacka zWarrior
i tutaj nie obejdzie bez pewnych zmian - klatwa  Within.
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71 TomB RAIDER: LEGEND
1 J Bartfomiej,,Bumbu” Miskowiec

Kolejna czes¢ sagi z cyck... z panig archeolog nad-
chodzi! ;-) Siédma odstona ma zawojowac caty rynek
elektronicznej rozrywki i roznies¢ w pyt konkurencje.
Tylko, ktéry Tomb Raider tego nie miat zrobic...

o =,
wc-en-t: Crystal Dynamics .
* "Wydawca: Eidos Interactive Tomb Raider: Legend

Dystrybutor PL: nieznany nie  jest  tworzony
przez starg ekipe, czyli
cieniaséw z Core Design. Panowie z Eidos chyba w
koncu zrozumieli, ze Core Design nie nadaja sie do
tworzenia gier i odstapili si6dmag czes¢ kolesiom
z Crystal Dynamics. Ten zespdt ma na koncie takie
perefki jak Blood Omen, Legacy of Kain czy Gex.
Wiedza wiec co znaczy,dobra gra”.

Al R

Al

To jeszcze nie koniec pozytywow.
Gra ma ,powrdci¢ do korzeni’,
co podobno sie udato. ,Korze-
nie” majg postuzy¢ za punkt
w1 odniesienia dla  tworcéw
« W kierunku rozbudowy tytutu.
w Ml Pojawi sie réwniez kilka posta-
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ci znanych z poprzednich odston.
Chyba wiekszos¢ graczy sie zgodzi
- pierwszy Tomb Raider byt najlepszy.
Sequele byly jedynie odcinaniem
kuponéw od stawy pierwowzoru, co
i tak wychodzito roéznie.

W Tomb Raider: Legend po raz
kolejny przyjdzie nam zwiedzac
Swigtynie, dzungle, jaskinie oraz inne
wszelakiego rodzaju lokacje, kojarza-
ce sie ze Swiatem pani
archeolog, Lary Croft.

Produkt ma obfito-

bedacych

wac w akcje, wiec strzelania, skakania
i biegania nam nie zabraknie. Do tego
pojawily sie dosy¢ modne, interak-
tywne Cut-Scenki (tzw. ,Time Active
Event”). Jezeli nie wykazemy sie
podczas nich refleksem, panne
Lare czeka bolesna $mierc.
Nie zabraknie zagadek,

czescig  serii.
zawsze sprowadzaja sie one
do naciskania,

przeciggania i przekrecania. Aby przejs¢ poziom,
dane nam bedzie wykorzystywanie akrobatycznych
mozliwosci dzielnej Croftéwny. :-) Zeby dostaé sie na
jakas potke, niejednokrotnie trzeba bedzie odbic sie od
sciany, w locie chwycic sie wystajacego drazka, okrecic
sie na nim i wyladowa¢ na upragnionej pétce (poten
to juz tylko czeka¢ w napieciu na noty sedziowskie
;). Autorzy zapowiadajg takze znaczne
interaktywnosci otoczenia.

" '-:_.'h_
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Znacznej rozbudowie ma zosta¢ poddany e
punek, ktory bedzie w naszy iadaniu. N
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réznienie zastuguje miedzy innymi wielofunkcyjna
lornetka. Ma ona wbudowane np. czujnik termiczny
i urzadzenie okreslajace stabilnos¢ podtoza.

Jakby nie patrze¢ - oprawa robi wrazenie. Mam
wrazenie, ze Current-Geny wyciskaja z siebie 100%
mocy, PC musi zaopatrzy¢ sie mocarna karte gra-
ficzna a X360 dopiero sie rozgrzewa. ;-) Mistrzowsko

wymodelowana postac¢ Lary, imponujace krajobra-

- e

zy, rewelacyjne efekty swietlne, a to

wszystko ptynne jak wczorajsza kola-

cja po 0,5l. ;-) Nie bardzo mozna wy-

powiadac sie na temat muzyki. We

fragmentach z gry krazacych po ne-

cie nie bardzo ja stychac. Ale wydaje

mi sie, ze bedzie trzymata wysoki

poziom. Animacja gtéwnej bohater-

ki jest swietna, po prostu pierwsza
liga wsrod gier
z widokiem TPP.
Czysta
no$¢ patrze¢ na

Lary np.

podczas ptywania.

Dla panéw dodat-

kowym plusem za-

pewne sa (po raz kolejny) propor-

cje pani ,jednoosobowej armii”. ;-)

Autorzy zachwycaja sie systemem

kamery, ktéry stworzyli. Sprawdza

sie podobno idealnie.

przyjem-

ruchy

Odrzucajac uprzedzenia i uczucie
zawodu po poprzednich odsto-
nach tego tasiemca, mozna za-
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uwazy¢, ze Tomb Raider: Legend moze odbic serie
z dna na wyzyny. Po raz pierwszy nie bede nasta-
wiony do nowej odstony tej gry od razu na nie.
Pozyjemy - zobaczymy. ;-) TR:L ukaze sie w pewn
rozpietosci czasu, na réznych platformach. |
zagra¢ beda mogli posiadacze PC i PS2 (1 st
2006), a nastepnie wiasciciele X360 (31 luty 2
Na koniec, do podziemnﬁ_ robowcow
PSP-owcy (marzec 2006).;-)
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WIEDZMIN

Tomasz Y @siu” Wroblewski
,,Cos sie koriczy...”

Juz od dtuzszego czasu byto wiadomo, ze CD Projekt
cos kreci... Doprowadzito to do powstania studia
developerskiego CD Projekt Red Studio. A jak wszyst-
kie grzeczne dzieci wiedzg, studia takie zajmuja sie
.’We—n& CD Projekt Red Iy tworzeniem gier. Red
% "Wydawca: CD Projekt Studio rozpoczeto
Dystrybutor: CD Projekt prace nad czyms, co

zatytutowano Wiedz-
min (pozycja ta nie ma nic wspdlnego z gra tworzona
kiedys przez Mirage). | tu zaczynajg sie schody. Czes¢
fanéw prozy Andrzeja Sapkowskiego, nauczonych
doswiadczeniami filmowymi, krzykneto ,tylko nie
to!”. Ja osobiscie ucieszytem sie tg informacja liczac,
Ze tym razem bedzie dobrze, w koricu kiedys musza
przyjs¢ lepsze dni dla dziet zwigzanych ze Swietng
ksiazka.

Tak sprawy wygladaty mniej wiecej rok temu. Krot-
ko po tym wspomniany projekt catkowicie zniknat.

Nie publikowano nowych obrazkéw, informagji itd. *
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W tym momencie zaczatem sie troche obawiac. Wiele
wskazywato na to, ze umart on $miercig naturalna. Na
szczescie przed wystawg E3 2004 WiedZzmin powrdcit
z godnym siebie szumem. Okazato sie, ze CD Projekt,
dzieki wspotpracy ze stynnym BioWare, otrzymat silnik
Aurora, ktéry napedza doskonate Neverwinter Nights.
To wszystko jest znakomita reklama dla rodzimego
produktu, na zachodzie znanego jako The Witcher,
ktory zamierzam wam przyblizy¢ w tej zapowiedzi.

,lak, jestem mutantem i odmiericem. Jestem zawodo-
wym zabdjcq potworow.”

WiedZzmin ma by¢ klasyczna gra z gatunku cRPG.
Tworcy obiecuja, ze bedzie on faczyt w sobie cechy
takich hitéw jak: Dungeon Siege (podobna prezenta-
cja $wiata i sterowanie), Neverwinter Nights (zblizo-
ne rozwigzania techniczne i tematyka fantasy) oraz
Knights of the Old Republic (ze wzgledu na sposob
projektowania zadan i wybory moralne wptywajace

ci sg bardzo dobrze znani
i z pewnoscig wiedza na czy

ot
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JZaprawde powiadam wam, oto nadchodzi wiek mie-
cza i topora, wiek wilczej zamieci.

Nadchodzi Czas Biatego Zimna i Biatego Swiatta,

Czas Szaleristwa i Czas Pogardy,

Tedd Deireadh, Czas Korica.

A Swiat umrze wsréd mrozu, skuty lodem i pokryty
Sniegiem...”

To wihasnie na bazie tej przepowiedni Ithlinne Aegli
aep Aevenien opiera sie scenariusz gry. Na terenach
Nordlingéw nigdy nie bylo spokojnie. Niedawno
zakonczyta sie wojna z cesarstwem Nilfgaardu,
a teraz znowu sie co$ dzieje. Ludzie zaczynaja oba-
wiac sie przepowiedni. Wsréd sktéconych wiadcow
na gtéwna site wyrasta Zakon Ptonacej Rézy, ktoéry
twierdzi, ze tylko on jest w stanie powstrzymac

urzeczywistnienie przepowiedni.

Urocze uroczysko

rozpoczynamy w chwili,
bohater, (tworcy
w fazie produkcji  zrezygnowali
z udostepnienia grajgcemu postaci
Wiedzminki, ttumaczac sie, ze Ciri
byta wyjatkiem), dociera do zrujno-
wanej twierdzy, bedacej ich miejscem
szkolen. Tak, macie racje. Na samym
. poczatku trafiamy do Kaer Morhen.
. Niestety i tutaj nie zaznamy spokoju.

'-p.,-..—--u.-u--
.q--. I-H"'.l'

gdy

| Gre
| nasz

WiedzZmin

Do ataku przystepuja nieznani napastnicy, a kilku
wiedZminéw bedzie musiato go odeprze¢. W tym
momencie obejmujemy kontrole nad bohaterem.

Warto doda¢, ze sama fabuta ma by¢ liniowa, jed-
nak zadania bedzie mozna wykonywa¢ na rézne
sposoby. Bez wgtebiania sie w gre, powinnismy ja
ukoniczy¢ w jakies 40 godzin - tak przynajmniej
deklaruja producenci. Wiecie juz o co mniej wiecej
sie rozchodzi. Mozna odnies¢ mylne wrazenie, ja-
koby gra miafa by¢ skierowana tylko do maniakéw
Sapkowskiego. Porzuccie obawy, jezeli nie znacie
ksiazek Sapkowskiego, bowiem aby czerpac przy-
jemnos¢ z zabawy nie trzeba znac ich tresci. The
Witcher ma by¢ towarem eksportowym, a za g
seria o WiedZminie jest bardzo stabo
czym tytut ma przyciagna¢ kupujacych jest j
silnik. Jaki$ czas temu BioWare na swym forun
netowym poinformowa’fc-> praca

przygarnat CD Projekt na swoj

nana. Tvm |
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- trzeba przyznad, ze sie stara. Kto wie, moze zajmie
sie wydaniem naszego RPG na zachodzie?

Site silnika Aurora, fani gier fabularnych mogli
podziwia¢ w Neverwinter Nights. Red Studio nie
ma jednak zamiaru i$¢ na tatwizne. Maniacy gier
z catego Swiata po zapoznaniu sie z The Witcher
stwierdzaja, ze graficznie z engine’'u wyciagnieto
cuda. Efekty sSwietlne w WiedZminie wygladaja
cudownie, storice widoczne na screenshotach to

prawdziwy majstersztyk. Oprécz tego pojawic sie
maja efekty pogodowe takie jak deszcz, $nieg i wiatr

wplywajacy na ruch trawy. Dotaczony zostanie takze
zaawansowany system oddziatywan fizycznych.

W rozgrywce dziecko CD Projekt Red Studio tylko
odrobine ma przypomina¢ typowe cRPG. Postac¢
rozwijana bedzie w standardowy sposob, poprzez
zdobywanie doswiadczenia. Fizycznie bohatera
opisuja nastepujace atrybuty: Sita, Zrecznos¢, Zy-
wotnos¢ oraz Wytrzymatos¢é. O samej mechanice
wiadomo niestety niewiele. Pewne jest, ze bedzie
to system nowatorski, twoércy nie chca korzystac
ze sprawdzonych wariantéw typu Dungeons
&Dragons.Niemniejjednaksposéb
rozwoju postaci ma ,dac graczowi
mozliwos¢ dostrzegania zmian w
prowadzonej przez niego postaci
bez koniecznosci wkopywania sie
w tabele czy sazniste statystyki”.

Takze sposoéb prowadzenia walki
ma by¢ prosty, wygodny i jedno-
czednie skuteczny. Wiedzmina
prowadzi¢ bedziemy wytacznie za
pomoca myszki (cho¢ na klawiatu-
rze bedzie mozna zaprogramowac
pewne skroty). Walka nie polegac

ma wylacznie na szalenczym klikaniu a la Diablo.
System ma by¢ gtéwnie nastawiony na uzycie mie-
cza. Grajacy jeszcze przed potyczka bedzie mégt
przygotowa¢ odpowiednie sekwencje cioséw, by
w trakcie zabawy wykonywac¢ je w czasie rzeczy-
wistym. Istotna ma by¢ takze predkos¢ ruchu. Cios
powinien zosta¢ zadany dokfadnie, nie za wolno,
lecz takze nie za szybko. Rowniez styl walki moze
by¢ zréznicowany. Czasem lepsze bedzie dziatanie
defensywne, by innym razem skorzystac¢ z dziatan
typowo ofensywnych. Wszystkie sekwencje poje-
dynkéw stworzone zostang przy uzyciu techniki
motion capture, wiec nie powinnismy obawiac sie
ich jakosci (wystarczy zresztg obejrze¢ pierwszy
udostepniony trailer).

| to by byto na tyle. Warto jeszcze dodac, ze tworcy
nie przewidujga trybu dla wielu graczy. Teraz pozosta-
je nam oczekiwanie na to, czy CD Projekt wywiaze
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ALEXANDER THE HEROES HOUR

Radostaw , XeroBoy” Szeja

Ostatnimi czasy, tak dziwne utozenie gwiazd sprawi-
to, iz do mych rak trafita gra o tytule, ktéry wcale nie
zachecat - czy to z powodu filmu o tej samej nazwie,
czy tez za sprawg wspomnienia po grze RTS. Mowa
tu o grze Alexander: The Heroes Hour.

Po dwéch godzinach uzerania sie z jej instalacja,
probach wyperswadowania systemowi, ze gra nie
jest zadnym wirusem i nie potrzeba go kasowac, za-
raz po instalacji uruchomito sie to cudo. Miatem co
prawda nadzieje, ze wyswietli sie mi tabliczka w sty-

lu: ,Gratulacje! Pierwszy etap za tobg!, ale
nie — autorzy gry poszli na tatwizne i moje
oczy ujrzaty tylko $rednio przyjazne dla
oka menu. Nie bede Was tutaj zadreczat
jego szczeg6towym opisem (przyciski, ich
tlo itp.) nawet gdybyscie chcieli. Po prostu
nie ma o czym pisac¢ - ot, ktos stwierdzit,
ze oldschoolowe, toporne, duze menu
= fajne menu.

Alex?
W grze sterujemy tréjka bohaterdéw,

ktérzy pracuja dla tytutowego Alexan-

dra. Oprocz tego przed kazda misja trafiamy do
sklepu, gdzie mozemy wybrac i przytaczyc
do siebie wszelakiej masci zotnierzy i fucz-
nikéw oraz skorzystac z asortymentu, ktéry
prezentuje sie dos¢ tradycyjnie: miksturki,
zidtka na przezigbienie (ew. kaca), plus
bron sieczna, obuchowa, mata, duza, zbro-
je, tarcze, hetmiki... Dostownie wszystko,
bez czego zaden cztowieczek bohaterem
nie bedzie.

Na poczatku kazdej misji dostajemy okreslo-
ng liczbe zadan, ktérym musimy sprostac.

Do tego w czasie gry dochodza mini zadania
- znalez¢ czyjegos kurczaka lub niewolnika, uwolni¢
kielich od ztodzieja, skopac tytki bandziorom co
stome kradng... Co$ w tym stylu - nic ciekawego.
Gra opisana jest na opakowaniu nastepujgcymi sto-
wami: fascynujaca mieszanka gier RTS i RPG". Jezeli
to ma by¢ RTS albo RPG, to ja jestem ksiedzem (dla
niekumatych - nie jestem ksiedzem :P). RTS polega
na tym, ze mamy sobie oddziat wesotych ludk
skaka¢ przez strumyki i zabija¢ kazdego, kto nie
jest przyjacielem. Generalnie w grze wiasnie o to
chodzi - masz wyttuc wszystko co wyttuc sie
= . -~ :—L ;—-. ::h :‘?‘.F
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a jezeli sie nie da, to masz zrobic¢ tak aby sie dato.
Ot, cafa filozofia zawarta w jednym zdaniu. Wtasciwie
druzyna, przez wigkszos$¢ gry jest zwyczajnie zbedna
- wystarczy nam jeden kolega z oburecznym topo-
rem i ekwipunkiem petnym mikstur, a nawet perska
jazda nam niestraszna. Jak po nas konikami prze-
: jada, to chlupniemy sobie na jedna noge, pdzniej
J na druga, a na koncu trzema - czterema ciosami
f wystuzonego toporka skrécimy o gtowy kiebigcych
sl sie nad naszym bohaterem jezdZzcéw. Reszta na-
- szego dream team’u spokojnie sie opala, buszuje
"l W krzakach lub zwyczajnie stoi i sie przyglada - le-
. dl piej sie nie miesza¢, mozna sobie jeszcze mieczyk
] nowy zakrwawic¢, no nie?

P

4 Praktycznie na kazdej planszy spotka¢ mozna dziw-
I} " nosci wszelakie w postaci ottarzykéw. Wybieramy
.; _ sobie jednego ludka, podchodzimy do tego cze-
ri gos, klikamy i zostajemy wciagnieci we wspaniata,

pasjonujaca i zachwycajaco innowacyjng minigre.

Zwykle jest to klikanie identycznych obrazkéw lub
If' naciskanie na przemian lewego i prawego klawisza
myszki. Za ten ogrom trudéw dostajemy punkty
doswiadczenia, w liczbie paru tysiecy lub podno-
A sz3 sie nam skille. Zy¢, nie umiera¢, prawda? Do
« 1 tego co jakis czas, w misjach mamy przekras¢ sie
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do wrogiego obozu, otworzy¢ jakas
furteczke, kogos tam nozykiem po
zebrach potaskotaé... Nic fajnego.
Nasz odpowiednik towczyni w
druzynie zwykle jest wypasionym
cieniasem, ktérego juz sam nieswie-
zy oddech przeciwnika zwala z nég,
a co dopiero jego duzy, twardy,
nieporeczny... no... Topor, widcz-
nia, czy inna siekiera, niewazne. W
kazdym razie naszej bohaterce zbyt
lekko na tym swiecie sie nie zyje i co
chwila dostaje jakas szyszka czy inng

strzata postang przez przeciwnika ==

prosto miedzy swoje tekturowe oczka, co przypra-
wia j 0... omdlenie.

Zy¢, nie umiera¢!

Nasi bohaterowie nie maja w zwyczaju umierag,
dopdki kto$ z teamu jeszcze na nogach stoi. Jak
zaliczy¢ zgona - to tylko wszyscy razem, wiec gra jest
po prostu banalnie tatwa, gdy mamy w ekwipunku
zgrzewke mikstur leczacych i czterdziesci kilo inne-
go wspomagajacego ziofa - no, wspomagajacego
energie bohateréw. Jest ona drugim co do waznosci
paskiem przy naszym bohaterze (zaraz po pasku

zycia) — zuzywamy ja na kombosy, czary-mary oraz
inne, nieciekawe sztuczki, ktérych nasi bohaterowie
mogg sie nauczyc. Jezeli juz o tym moéwimy, to na
uwage zastuguje fakt, iz tworcy gry dali naszym po-
staciom wspaniate, rozbudowane drzewko rozwoju,

- ———

ktére sprawia ze juz w trzeciej misji mamy wykupio-
ne wszystkie umiejetnosci po 3-4 razy. A na tym eta
pie 30 poziom to $rednia krajowa. | to be
wszystkich zadan pobocznych. Eh... czego to nie
wymysla aby ufatwi¢ zycie nam - szarym gr: aczom, |
ktorzy sa tacy gtupi i stabi, ze jakiekolwiek |
w grach, sa dla nas po prostu obraza, prawda
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RECENzJA - PC

Kolorki, muzyka i inne dzieci, ktérym podziekujemy.
Grafika w grze tez nie prezentuje sie wspaniale.
Nie zeby byta brzydka lub przestarzata... Ona jest ja-
kas taka nijaka, nieciekawa, czasem brzydka ale miej-
scami nawet tadna. Wszedzie jakie$ swiatetka, btyski
i hordy uzbrojonych po zeby Zzotnierzy (zwykle
cztonkéw regularnej armii), ktérzy jeden za drugim
padajg niczym Sciete drzewa pod naciskiem argu-
mentu rzeczowego w postaci ciezkiego topora jed-
nego z naszych herosoéw. Life is brutal, czyz nie?
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Grzechem bytoby, gdybym stowem nie wspomniat
o muzyce. W grze uswiadczymy zaledwie kilka
wpadajacych w ucho kawatkéw, reszta to po prostu
nieciekawe tto lub brutalniej — catkowity brak tfa, na
ktérym najlepiej odcinaja sie wszelkiej masci jeki,
stekniecia i inne nieprzyzwoite dzwieki, ktére zwykt
wydawac z siebie umierajacy cztowiek.

Na koniec jeszcze tylko wspomne o klimacie
gry. Jako taki tutaj jest, ale to nic szczegdlnego.
& Po prostu gra osadzona w cza-
sach Alexandra, ktéoremu trzeba
pomoéc - idziemy od miasta do
8 miasta i je zdobywamy. Ziew, ale
: z przytupem - czasem zasko-
czg nas jacy$ Persowie swoimi
ciuszkami, ale to tylko wyjatek,
generalnie jezeli kto$ szuka kli-
matycznych gier — mieszanek RTS
i RPG to zapraszam do zapoznania
sie z tytutem SpellForce.

Nastepny prosze!

Krétko podsumowujac moge po-
wiedzie¢, ze zostatem nakarmiony
produktem zwyczajnie niecieka-

wym, chociaz dobrym. Liniowo$¢, banalna fabuta
i poziom trudnosci w okolicach zera to nie jest to,

T

czego mozna sie spodziewac po grze w 2005 roku.
Czas na postep, panowie.

ucent: Meridian 93 Corporation
ydawca: Deep Silver
Dystrybutor PL: TopWare Poland

Wymagania: Pentium Il 1 GHz, 256 MB
RAM, akcelerator 3D, Windows 2000/XP

Plusy:
+ pomyst |
+ grafika miejscami zaskakuje
+ jestesmy niesmiertelni!

+ podbijamy $wiat ©

i
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Minusy:

- liniowa

- za fatwa

- nieciekawe dzwieki
- nudna
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BARD’s TALE

Kuba ,Cutter” Kowalski

,Zdarzyta sie w tym Swiecie przewrotnym [ta] niezwykta
Historia, co w mroku dziejéw prawie zanikta.

Dzis jq tutaj opowiem, gdyz jest tego warta

Stuchajcie opowiesci z ust starego barda...”
Kot;,Opowiesci Barda: Ballada o Smoku i Ksiezniczce”

Rozdziat I: A, b, c...

Zacznijmy od tego, ze nie gramy w gre. To ztudzenie.
My czytamy opowies¢. | bedzie nam to przypomina-
ne na kazdym kroku. Poczawszy od przypominaja-
cego ksigzke menu, poprzez czytajacego/narratora
(wiecej o nim pézniej), az do stale uzywanych przez

Wirnre pufs Reh Gpd
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niego zwrotéw (podczas wczytywania gry —,Gdzie
my ostatnio skoriczylismy”). Na wstepie réwniez
zaznacze, ze gra jest niezwykta, oryginalna i bardzo
zabawna. Posiada swoj specyficzny humor, ktdry nie
kazdemu moze przypas¢ do gustu, a niektérym or-
todoksyjnym rpgowcom gra ta moze sie nie spodo-
ba¢. Wiec w zaleznosci od oczekiwan Czytelnika
w stosunku do gry z tego gatunku, ocene koricowa
bedzie mégt wedle swojego uznania zmodyfikowac.
Teraz, usprawiedliwiony przed samym sobg i Czytel-
nikami za to, co za chwile nastapi, zaczynam. Jeszcze
tylko jedno — mi sie gra spodobata. Bardzo.

Rozdziat II: Czyli kim jest Bard i dlaczego Bardem
jestesmy my.
Tytutowy Bard, ktérego imienia notabene nie zna-

. my, jest postacig cyniczng, pozbawiong skruputéw
| i niekryjaca sie ze swoimi pragnieniami, ktére s3

proste: nazre¢ sie, napi¢, podupczy¢ i mie¢ kupe

| kasy. Jak widzimy, bohater ma podejscie do zy-

cia nieskomplikowane, co najprawdopodobniej
w trakcie rozgrywki i nam sie udzieli. Dos¢ powie-
dzie¢, ze Bard jest postacia tak nieskomplikowang,

| jakidraznigca. Takze gracza, poniewaz czesto zacho-

wuje sie tak, jak nigdy nie chcielibysmy, aby nasze
odzwierciedlenie w Swiecie gry postapito. Na drugie

postawione w $rédtytule pytanie odpowiem krocej:
bo tego chcemy, podoba nam sie to i uwazamy,
Ze naprawde jest warto.

Rozdziat llI: Jak to jest byc bardem....

Ciezkie jest zycie Barda... Nie mamy pieniedzy, nikt
nie chce stucha¢ naszego rzepolenia, wszystkie
panny w wiosce juz majg nas dos¢. Trza znéw wy-
ruszy¢ w podrdz. Dopdki nie znajdzie sie propozy-
cja naprawde niezwyktego zarobku. | jeszcze dla
pewnej przepieknej panny, ktéra odwdzieczy sie
z pewnoscia takze w inny sposéb... Ale zostawmy
fabute wiasnorecznemu odgrywaniu przez gracza
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i zajmijmy sie pracg Barda. Bard pracuje dwiema
niezwykle ostrymi rzeczami: wtasnym jezykiem
i mieczem. A czasem takze pogra troche na lutni.
Tu, inaczej niz w standardowej grze fabularnej, nie
istniejg towarzysze, ktérzy idg z nami dzieli¢ swoj
los (oprocz przemitego pieska). Bard dzieki swej
lutni ma mozliwos¢ przywotywania réznych istot,
ktére wspomoga nas swym mieczem, czarami, lub
niezwyktymi umiejetnosciami. Bard ma takze mozli-
wos¢ sterowania nimi za pomoca prostych rozkazow
(atakuj, stéj w miejscu, chodz do mnie, bron sie).
W trakcie rozgrywki Bard bedzie zdobywat nowe
melodie pozwalajagce mu przywotywaé potezniej-
szych sojusznikéw. Przywotane przez Barda postacie
s3 z nami az do smierci lub odwotania ich. Przy czym
po smierci danego sojusznika mozna od razu przy-

wotac go z powrotem. Zalezy to tylko od ilosci ener-

gii magicznej, ktéra zuzywa grajac na lutni. Istnieje

takze ograniczenie ilosci przywotanych istot, mozna
ich wezwac tylko tyle, na ile pozwala nasz aktualny
instrument muzyczny. A wiec bogac sie Bardzie i zy-
skuj potege, bo taki jest przeciez Twoj cel...
Rozdziat IV: Czyli nigdy nie do$¢ $miechu

Gra jak juz powiedziatem wczesniej, do wiekszosci
zagadnien zwigzanych zgramiRPG podchodzi hu-
morystycznie. Tu ksiezniczke ratuje sie nie dla idei
i z mitosci, ale poniewaz jest niezwykle bogata
i, jakby to ujat tytutowy bard, ,fadna z niej d*"
Sama podréz na odsiecz ksiezniczce tez nie

przebiega standardowo. Taki juz urok tej gry.
Zostato w niej wysmiane chyba wszystko, co sta-
nowi urok historii w swiatach fantasy. Kluczowe
dla fabuty stowa przekazane przez umieraja-
cego wraz z ostatnim tchnieniem (,Zdejmij mi
kolano z klatki piersiowej”). Ratowanie ,damy”
bedacej wioskowa karczmarka, za to z duzymi,
hmmm, atrybutami, przed... szczurem. (,Oto
Bard, pogromca szczuréw..” - to trzeba ustyszec),
odwieczny bezsens z klejnotami wypadajacymi
ze zwierzat, piesn pijakdw w oberzy oraz wiele
innych, ktérych nie zdradze, aby nie popsuc
ewentualnej zabawy. | w ten sposéb dochodzimy
jak dla mnie do esencji tej gry - dialogéw. Mam
na mysli nie tylko te, w ktérych cyniczny Bard po-
pisuje sie elokwencja przed napotkanymi osoba-
mi, lecz takze zgryzliwe rozmowy z Narratorem,
o ktérym wiecej ponizej.

Rozdziat VlI: Glos z Nieba
Narrator, w polskiej wersji znakomity Piotr Fron-
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dali tym samym Bardowi mozliwos$¢ styszenia
komentarzy narratora, wiec obaj czesto prowa-
dza stowne pojedynki.. Wprowadza to naprawde
niezwykty i niestandardowy klimat w cala roz-
grywke. Chociazby podczas wczytywania gry
- ,Gdzie to skonczyliSmy... Ah tak... Bard znéw robi
z siebie osta” Takich smaczkéw jest duzo, duzo
wiecej i wiekszos¢ z nich jest naprawde zabaw-
nych. Fronczewski spisuje sie wrecz doskonale.
Za ten aspekt gry nalezy sie ogromny plus.

Rozdziat Vlil: Nie samym $piewem Bard zyje
Byto juz troche o tym, jak sie $piewa, teraz wiec

i

osytuacjach,wktérychtrzebawalczy¢, aby ktosinny
nie zaspiewat... na naszym pogrzebie. Bard potrafi
korzystac z broni zaréwno dystansowej, jak i biatej,
w réznych kombinacjach: miecz i sztylet, miecz
i tarcza, korbacz, a takze bronie dwureczne. Jednak
do skutecznej walki musi sie szkoli¢ w jednym
z tych stylébw , najlepiej od samego poczatku
gry. Aby poprawi¢ umiejetnosci Barda w zabija-
niu przy pomocy réznego zelastwa, co pewien
czas mozna wybrac z listy dodatkowa zdolnos¢,
zwana talentem, na przyktad szarze tarcza, ktéra
uzywana umiejetnie znacznie poprawi nasza
taktyke i skutecznos¢ walki. Z walka wiaze sie
pewien problem, mianowicie gra miejscami staje
sie typowym, liniowym do bélu hack’n’slashem,
w ktérym chodzi tylko o to, by i$¢ do przodu i
zabija¢. Wejscie na gére pieciopoziomowej wiezy,
pokonanie bossa i zejscie rowniez, przy akompa-
niamencie szczeku mieczy. Faaaascynujace. Ale
tak naprawde nie ma sie do czego doczepi¢, bo
po pierwsze nie jest to takie czeste, a po drugie
i tak chce nam sie grac dalej i odkry¢ cata historie.

Bo wbrew pozorom, w tym chaosie jest historia".

Rozdziat IX: Troche mechaniki
Jak w kazdej grze RPG, tak i w Opowiesci Barda

Wirdeiafrm, Cudeip, jgn maly propglep wrigh |
wabls mmar?

przyjdzie nam zdobywa¢ doswiadczenie i awanso-
wac na kolejne poziomy, rozwijajac swoja postac.
Oproécz standardowych atrybutow: sity, zrecznosci,
zywotnosci, charyzmy i szczescia, ktérych prze-
znaczenia mysle, ze nie trzeba nikomu ttumaczyc¢,
jest jeszcze rytm. Atrybut ten odpowiada za site
i umiejetnosci przyzwanych za pomocg melodii
istot. Na stracie, po przydzieleniu atrybutom po-
czatkowych wartosci, wybieramy jeszcze Bardowi
jego pierwszy talent i ruszamy do boju! W trakcie
gry wraz ze zdobywaniem kolejnych leveli bedzie-
my zwieksza¢ nasze atrybuty i zdobywac nowe
talenty - i tak az do osiaggniecia potegi ostatecznej.
BUAHAHA swiat bedzie nasz! | nic nam_ e za
Co doktorze? Tak, wzigtem dZISIaj . i

grozil
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RECENzJA - PC

z duszami pewnych istot. Bard w dowolnej chwili
moze przyzwac postac z amuletu i, wydajac odpo-
wiednia sume z zebranych podczas gry zmijowych
kamieni, dysponowa¢ jej moca. Rozwigzanie to

wigzkowa dla ludzi, ktérzy kochaja RPG, ale sa &
juz znudzeni wcigz powtarzajacymi sie zadaniami ] 2

i przewidywalnoscia akgji. Bard’s Tale jest napraw- i

de wspaniata opowiescia i kazdego zachecam do ir-""'
w trakcie niektorych walk stanowi nieoceniong jej przeczytania. Od deski do deski.
pomoc, gdyz juz pierwszy artefakt, ktéry zdobe-
dziemy, da nam mozliwos¢ unieSmiertelnienia
naszej druzyny na krotki okres czasu. Jak wiele to
daje - chyba nie musze dodawac. Kolejnymi bar-
dzo uzytecznymi przedmiotami sa amulety, ktére

-

-

dawca: Ublsoft

Wymagania: Windows 98SE/ME/2000/XP, PIlI
933 MHz, 256 MB RAM, DirectX 9.0c

e,

poprawiaja atrybuty Barda, ktére znalez¢é mozna
w miejscach, w ktérych normalny, zdrowy na umy-
sle bard nie powinien chciec sie znalez¢. Plusy:
+ rewelacyjny humor

+ (ogromny) rola narratora

+ niestandardowe pomysty

+ fabuta

+ polska wersja jezykowa

+ bo prostu pozycja obowiazkowa dla znu-
dzonych kanonem fanéw RPG

-

AT f;f =

cajac do tematu...

Rozdziat X: Inne ciekawostki
Czyli sprawy, ktére pominatem celowo, lub  Opowies¢ o opowiesci dobiegta korca, czas na
o ktérych zapomniatem wspomnie¢ w poprzednich  puente. Brzmi ona nastepujgco: Bard’s Tale jest
rozdziatach ;-). Po pierwsze: wyobrazacie sobie gre  produkcjg niestandardowa, co sie chwali i co

ik
&

Rozdziat XI: Czas na podsumowanie

o GRS
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RPG z zapisem tylko w okreslonych miejscach? w potaczeniu z bardzo dobrym wykonaniem,
A do tego, zeby ten system sie sprawdzal? a takze wspanialym humorem, jest mieszanka

Ja tez nie, az do zagrania w Opowiesci Barda. Tak, wrecz idealng. O ile na poczatku pisania tej re- Minusy:
- miejscami liniowa
- ciezko sie od niej oderwac

ol o
i, W

jakkolwiek dziwnie by to brzmiato, gre mozemy cenzji nie bylem pewny, jakg ocene postawic
zapisac tylko w niektérych miejscach na planszy, Bardowi, to po rozpatrzeniu wszystkich ,za"
co wiecej juz po paru chwilach spedzonych z gra i ,przeciw” wystawiam grze prawie najwyzsza
przyzwyczajamy sie i uznajemy ten system za mozliwg note, argumentujac to w bardzo prosty

jT

normalny. Kolejna rzecz - artefakty powigzane sposdb: zagrajcie, a sie przekonacie. Pozycja obo-
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BROTHERS IN ARMS:
EARNED IN BLoOD

Piotr,,Coswort” Porucznik

Brothers in Arms: Road to hill 30 zosta¢ miat nowym
2 liderem wsréd wojennych FPSéw, ustanawiajac tym
. samym lepsza jakos¢ i podnoszac poprzeczke dla
_‘r konkurencji o kolejny szczebel wyzej. Rzeczywistos¢
jednak szybko zweryfikowata te czcze gadanie i jak sie
okazato, to wiasnie on nie byt w stanie nawet zblizy¢
sie do tej wysoko postawionej przez elektronikéw
poprzeczki.

Historia lubi sie powtarzac...

b
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Dodatek miat by¢ wszystkim tym, czym nie okazat sie
pierwszy Brothers in Arms. Po raz kolejny ustyszelismy
dziesiagtki zapewnien jaki to Earned in Blood bedzie
wielki, wspaniaty i w ogdle zniewalajacy. Miat by¢
lepszy od konkurencji, oferowac zupetnie nowe do-
znania i genialne wrecz odzwierciedlenie pole walki.
Po raz kolejny nic précz gadania z tego nie wynikto...
nie, wré¢ - wynikto co$ co twoércy bezpodstawnie
uwazajg za petnoprawny sequel i probuja sprzedac
nam jako petnowartosciowa kontynuacje.

..ajanie
Ja tylko zapytam: na jakiej podstawie? Przeciez BiA:
EiB nie oferuje dostownie niczego, czego bysmy
nie widzieli wcze$niej u poprzednika! Ci, ktorzy
oczekiwali zupetnie nowych i wciggajacych teatréw
zmagan moga co najwyzej rwac wiosy i krzyczec
zrozpaczy, a i tak niczego to nie zmieni, gdyz wiedza
panow ze studia gearbox software na temat drugiej
wojny ogranicza sie najwidoczniej tylko i wyfgcznie
do ladowania w Normandii i niezwyktego odkrycia,
ze stato sie to w Europie. Ja rozumiem, ze atlasy
Swiata s3 w stanach towarem co najmniej deficyto-
wym, ale Il wojna to jednak nie tylko Pearl Harbour
i Normandia.

Kalekie deja vu

oW
AT T T
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Tak czy inaczej fabuta EiB opowiada po raz kolejny
o wydarzeniach, ktére miaty miejsce 6 czerwca 1944
plus kilku kolejnych dniach z zycia szarego Zotnierza.
Tym razem naszym alter ego staje sie kapral Joe
,Red” Hartsock, dawny podwtadny Bakera, ktory
tym razem samodzielnie staje na czele oddziatu
dzielnych wojakéw. Zmiana bohatera jest chyba tg
najwidoczniejsza jaka poczyniono, gdyz cata reszta
wydaje sie az nadto znajoma.

Bez zmian pozostat problem, czym ta
chce by¢. Bo ni to ryba, ni to ptak
pozbawieniu graczy celowniczka
wskaznika zycia, okrojeniu HUD

O praw




jednym przyciskiem myszy, posiada spore zadatki
na catkiem sensowng symulacje pola walki. Problem
jednak tkwi w tym, ze niczego to nie zmienia, gdyz
brakuje tu jednej najistotniejszej rzeczy - swobody
dziatania. Panowie z gearbox najwyrazniej uwazaja
swoich potencjalnych klientéw za stadko baranow
i nie chca zeby bron Boze, ktéras owieczka zgubita
sie, czy zechciata wykaza¢ wiasna inwencje.

Czlowiek strzela, komputer kule nosi

Teoretycznie Brothers in Arms jest taktycznym
shooterem ale c6z z tego, gdy cata taktyka polega
na ostrzelaniu wroga i obejsciu go ,jedyna i stusz-
na drogg” z flanki? Niestety proba wykonczenia
go okupiona jest zazwyczaj nasza krwig, a takze
wiazka siarczystych przeklenstw. A to wszystko

przez dziwne kalectwo zawodowych zotnierzy
US Army, ktérych réwnie dobrze mogliby zastapic
rolnicy biegajacy w gumiakach. Nieumiejetnos¢
przeskoczenia 30 centymetrowego ptotka, odda-
nia jednego celnego strzatu, czy potozenia sie na
glebie jest po prostu zdumiewajaca! To w potacze-
niu z betonowymi zywoptotami, kuloodpornymi
deskami i ogdlnym brakiem jakichkolwiek zna-
mion interakcji najpierw budzi Smiech, potem za$
zaczyna przerazac. Oczywiscie podazac za raczke
tak jak prowadza nas twoércy pozornie trudne nie
jest, jednak bioragc pod uwage wysrubowany po-
ziom trudnosci i krzywe lufy karabinéw, zaczyna
robi¢ sie nieciekawie. Przez to jedynym sensow-
nym poziomem trudnosci jest ten najtatwiejszy,
ktory z reszta wcale taki tatwy nie jest. Najmocniej
irytuje jednak brak mozliwosci celnego prowadze-
nia ognia, gdyz nawet z trzech metréw celujgc
z oka bardzo czesto wystrzeliwujac gar$¢ naboi
mozemy delikwenta po prostu nie trafi¢! Wra-
zenie strzelania Slepakami jest bardzo wyrazne
i cholernie denerwujace. Na szczeicie naszych
kompanéw mozemy bez obaw traktowac jako
pospolite mieso armatnie, gdyz i tak od kolejnego
levelu wszyscy beda zdrowi, szczesliwi i usmiech-
nieci, przez co do kiedy trzymaja sie na nogach
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mozemy spokojnie nie wystawiac sie zanadto na
ostrzat wroga.

Przybytem...

Dziwne jest takze to, ze grajagc nomen omen na po-
czciwym blaszaku, pozbawieni jestesmy mozliwosci
wykonania zapisu w dowolnym momencie. Strasznie
upierdliwe jest pokonac pot planszy, przejsé¢ w koncu
jakis strasznie trudny moment w ktérym notorycznie
giniemy, by w nastepnej chwili nacigc¢ sie na gniazdo
CKM, polec na placu boju i chwaly i zacza¢ level od
nowa, gdyz savepoint znajdowat sie za pozycja nie-
miecka. Mozemy by¢ jednak pewni, ze grajac ten sam
fragment n-ty raz wszystko bedzie wygladato doktad-
nie tak samo, przez co juz wiemy skad wybiegnie na-
stepny oddziat nieprzyjaciela i jakie zajmie pozycje.

..zobaczytem...
Najwiekszy problem z nowym Brothers in Arm
lega na tym, ze te nowe wecale tak za mocno nie ré

sie od starego. Po pewnym czasie gra yna

zwyczajniej w Swiecie nuzyc, bo ile razy mozna
w kotko to samo?! Kompaﬁi przy
ogniem, my obchodzimy go z flanki i v
Ok, to moze i jest zabawne, ale prz

dwa czy trzy, ale na czwartym staje sie ju:
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EiB
szukatem

Réznic pomiedzy

a poprzednikiem

zaprawde wytrwale i osta-
tecznie nawet co$ udato
mi sie znalezé. Otéz oprécz
zwyktej kampanii dostajemy
mozliwo$¢ zagrania w trybie
potyczki na zupetnie nowych
mapach i w trzech dostepnych
trybach gry: osiggna¢ wy-
znaczone cele, atak na czas i
obrona do upadtego. Przy tym
ostatnim trybie caty pic pole-
ga na tym, iz praktycznie nie
mozna ukonczy¢ go inaczej
jak ostatecznie rozstajac sie z
tym sSwiatem. Chodzi jedynie

czajniej w swiecie nudne. Jesli kto$ szuka radosnej
siekaniny i wartkiej akcji niech siegnie po nowe CoD,
gdyz w BiA tego nie uswiadczy. Caty banat polega
jednak na tym, ze jesli ktos szuka uproszczonej symu-

WA |
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lacji pola walki tego takze tu nie znajdzie! Bo réznica
pomiedzy uproszczonym, a ograniczonym jest tak
wielka jak pomiedzy dniem a noca.

..polegtem?
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o to, ile fal ataku wrogich

jednostek uda nam sie przetrzymac. Ciekawostka

przy trybie potyczki jest takze to, ze mozemy opo-
wiedziec sie po ktorej ze stron konfliktu zechcemy
podjac walke. Nie jestesmy wiec zmuszeniu do gry
wylacznie zotnierzami alianckimi i jesli ktos tylko
ma na to ochote moze bez wiekszych przeszkéd
wybrac strone wojsk osi.

W gruncie rzeczy EiB jest solidna strzelaning z nie-
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wielkim dodatkiem taktyki i wszyscy, ktérzy nie
mieli dotad stycznosci z serig Brothers in Amrs, nie
powinni mie¢ wiekszych powodéw do narzekan.
Posiadacze oryginalnej Road to Hill 30 dodatek
moga sobie spokojnie podarowac, gdyz pod nowa
etykietg zastang praktycznie to samo.

Dystrybutor PL: Cenega Poland

Wymagania: Win 98/Me/2000/XP;
Pentium Ill 1.1 GHz; 512 MB RAM; 3 Gb HDD;
karta graficzna 64 MB; Naped DVD

Plusy:

+ fajny klimat

+ niezgorsze audio
+ sensowen Al

Minusy:

- klon Road to Hill 30
- zachowane wszystkie wady poprzednika
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EMERGENCY 3

Tomasz,Zolf” Rajca

Chyba kazdy bedac matym chtopcem chciat zostac¢
w przysztosci strazakiem, lekarzem, sanitariuszem
czy nawet policjantem (sic!). Jednak z wiekiem
takie marzenia przechodzg (i dobrze, bo co to by
byto, gdyby wszyscy nagle stali sie strozami pra-
wa?), ale nadal w gtebi duszy pozostaja wspomnie-
nia z dziecinstwa. Ludzie ze studia Sixteen Tons

Entertainment zauwazyli to i wpadli na genialny

pomyst stworzenia gry komputerowej
traktujacej o wspomnianych wyzej za-
wodach.Trzeba przyznad¢, ze byt to strzat
w dziesiatke. Pierwsza cze$¢ Emergency
zostata swego czasu okrzyknieta przez
graczy najbardziej oryginalng produk-
cja roku, co z pewnoscig przyczynito
sie do stworzenia przez producentéw
kontynuacji. Podobnie jak ,jedynka’,
sequel potrafit przyciagna¢ do monito-
ra na kilka tadnych dni. W odniesieniu
sukcesu nie przeszkodzito jej nawet

kilka btedéw, niedociagniec

i przedpotopowa oprawa gra-

ficzna. Producenci idac za cio-

sem postanowili stworzy¢ Emergency 3.

Czy najnowsza cze$¢ opowiesci o straza-
kach i policjantach przypadnie do gustu
graczom? Na to pytanie bedziemy mogli
sobie odpowiedzie¢ dopiero za jakis czas,
gdy dzieto Sixteen Tons Entertainment na
dobre zadomowi sie na dyskach twardych
naszych komputeréw.

Jak juz zostato wyzej napisane, w Emer-
gency 3 dowodzimy policja, ratownika-

mi, a takze zespotami zarzadzania kryzysowego.
W niezwykle ciekawej Kampanii dla pojedyncze
go gracza, sktadajacej sie z dwudziestu zupe
odmiennych misji przyjdzie
dziataniami str6zéw prawa oraz s
nostek ratownictwa, a ta

e bed

lasu, czy budynkow). Aby
elementy gry,
do gtéwnej rozgrywki zapa
wanym przez autord
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on dtugo, a z pewnoscia pomoze zagtebi¢ sie
w tajniki opisywanej produkgji.

Gdy zostaniemy juz przeszkoleni, mozemy
z czystym sumieniem rozpoczaé¢ ,prawdziwe”
misje. Do wyboru sg dwa tryby gry. Kampania
polega na wykonywaniu kolejnych poleconych
nam przez dowédztwo zadan. Przed kazda misja

pojawia sie specjalny filmik obrazujacy przebieg

catego wypadku, a takze
odprawa, z ktérej mozna
wyczytac jakie postawio-
no przed nami cele (gdy
je wykonamy, misja zo-
stanie zakonczona sukce-
sem). Niezmiernie cieszy
fakt, ze po skonczonym
zadaniu na ekranie mo-
nitora pojawia sie okno
pokazujgce w procentach
nasza efektywnos¢. Gdy
jest ona wysoka otrzymu-
jemy odznaczenia, ktére
wyswietlane sa w formie
niewielkich ikonek na sa-
mym dole ekranu. Warto
doda¢, ze na poczatku
rozgrywki w Kampanii dostepna jest tylko jedna
misja. Dopiero gdy ja przejdziemy, odstania sie
kolejna i tak w kotko.

Co do tego drugiego trybu to przypomina on
troche serie Grand Thef Auto. W Swobodnej
Grze (bo tak 6w tryb zostat nazwany), autorzy
udostepnili nam prawdziwa metropolie. Tutaj

nie ma zaplanowanych z géry zadan. Cate miasto
zyje wtasnym zyciem. Nigdy nie wiadomo gdzie
zostanie popetnione przestepstwo, czy kiedy
zapali sie jaki$ budynek. Na wszystkie zagroze-
nia i zdarzenia trzeba bardzo szybko reagowac,
poniewaz ranni moga niespodziewanie umrzec,
a mieszkanie sptong¢ (wszystko to zapisuje sie
w naszych statystykach). Warto wspomnie¢, ze
tryb Swobodnej Gry zostat podzielony na dwa
pomniejsze tryby: Niekoriczaca sie Gra i Wy-
zwanie. Czym one sie r6znig? W tym pierwszym
mozemy grac caty czas, nawet gdy ging ludzie
i zawalaja sie budynki. W Wyzwaniu juz nie po-
zwolono nam na takie ,wygtupy” W przeciwien-
stwie do Kampanii, w Swobodnej Grze dysponu-
jemy ograniczong liczba pojazdéw (tyle ile miejsc
na parkingu w bazie, tyle mamy samochodow
i helikopteréw). Oczywiscie mozna sprzedawac
stare oraz kupowa¢ nowe Srodki tra

jest niemoznos¢ zapisywania
rozgrywki.




lub zmodyfikowac te, ktére od poczatku znajduja
sie po zainstalowaniu gry.

Czas najwyzszy napisa¢ co$ o oprawie audio-
wizualnej Emergency 3. Trzeba przyzna¢, ze
tréjwymiarowa grafika wyszta grze na dobre.
Swietnie prezentuja sie modele $rodkéw trans-
portu. Tak dobrze ,wyposazonej” w detale karetki
pogotowia czy wozu strazackiego dawno nie
byto w zadnej grze komputerowej. Nie gorzej
jest z otaczajaca nas przyroda (drzewa i krzewy
wygladaja interesujaco). Jedyne do czego mozna
sie przyczepic to postacie ludzkie. Wygladaja one
troche jak ludziki z klockéw LEGO, a do tego jesz-
cze tak Smiesznie sie poruszaja. Kamere mozemy
dowolnie przybliza¢, oddala¢, a takze obraca¢ we
wszystkie strony. Niezmiernie cieszy fakt, ze przy
uzyciu przyblizenia ani postacie, ani pojazdy nie
zmieniaja sie w wielki zlepek pikseli, jak to bywa-
to w niektérych produkcjach tego typu.

Oprawa dzwiekowa takze trzyma wysoki poziom.
Muzyka grajagca w menu nie drazni, a nawet

potrafi wpas¢ w ucho. Swietnie prezentuja sie

dzwieki wydawane przez pojazdy (syrena robi
swojel), a takze ranne osoby. Podczas wykony-

wania zadania czuje sie ten niesamowity klimat,
a takze dreszczyk emocji. Czesto rodzi sie pyta-
nie: czy uda sie nam ugasi¢ ptonacy budynek i
uratowac poszkodowanego?

Cieszy takze fakt, ze gra dziata na nieco stabszej
konfiguracji sprzetowej. Aby pogra¢ w Emergen-
cy 3 na najnizszych detalach, wystarczy posiadac¢
komputer z procesorem 1000 Mhz, 256 MB Ram
oraz karta grafiki z 32 MB. Oczywiscie to nie bedzie
ta sama grafika oraz muzyka co na najwyzszych
detalach, ale nie ma co narzeka¢. Wazne, ze dziata
dos¢ ptynnie.

Polskim dystrybutorem Emergency 3 jest firma To-
pWare Interactive. Trzeba przyzna¢, ze polonizacja
trzyma wysoki poziom. Wypowiadane przez lektora
kwestie nie brzmig sztucznie, zas tekst zostat prze-
ttumaczony bezbtednie. W pudetku z gra znalazto
sie takze miejsce na instrukcje, w ktérej umieszczo-
no opisy najwazniejszych aspektéw Emergency 3.
Dzieto studia Sixteen Tons Entertainment kosztuje
w naszym kraju niecate 60 ztotych.

Reasumujac, Emergency 3 jest grag bardzo do-
bra. Autorzy wyciagneli wnioski po poprzedniej
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czesci i kilka elementéw
oraz dodali bardzo fajny edytor map. Oprawa
audiowizualna trzyma wysoki poziom, jedynie
animacja pojazddéw oraz ludzi wyglada sztucznie.
Emergency 3 polecam wszystkim fanom dwéch
poprzednich czesci, a takze wszystkim dorostym
graczom, ktérzy wspominajac swoje wiasne
dziecinstwo pragna na nowo wcieli¢ sie w pana
policjanta, strazaka oraz sanitariusza.

ucent: Sixteen Tons Entertainment
ydawca: Take 2 Interactive

Dystrybutor PL: TopWare Poland

zmienili/poprawili

Plusy:

+ oprawa audiowizualna
+ edytor map

+ strazak i sanitariusz

Minusy:

- kiepska animacja postaci oraz pojazdéw
- po jakim$ czasie nudzi sie

- policjant
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Empire Earth Il to RTS, w ktérym

gracz odpowiada za wszystko (!)
co dzieje sie na placu boju - od
wydobywania surowcéw i budo-

ke
'
)

EmPIRE EARTH I

Krzysztof ,kfilk” Wilk

Pierwsza czes¢ tej produkcji wprowadzita spore  wanie obiektéw, poprzez rozwdj
zamieszanie na rynku gier strategicznych, gtéwnie
ze wzgledu na rozciggtos¢ historyczna jaka pozwo-
lita graczom sprébowac swych sit w prowadzeniu
wojen od czaséw prehistorycznych po nowoczesne

technologiczny az po dowodzenie
oddziatami i prowadzenie dyplo-
macji. Jedne z tych zaje¢ sg mniej
inne bardziej przyjemne, ale jedno

cywilizacje. Dlugo wyczekiwany sequel kontynuuje
ten pomyst i daje nam, oczywiscie w komputerowym
Swiecie, 10 000 lat rozgrywki! A ile w rzeczywistosci?

jest pewne: podczas rozgrywki nie
mozna sie nudzi¢ gdyz akcja toczy
sie niezmiernie szybko i potrzeba
koncentracji, szybko-
$ci dziatania i czego$
w rodzaju strategicznego zmystu aby
doprowadzi¢ swoja cywilizacje do he-
gemonii. Zadanie nie jest proste, gdyz
komputer jest nie lada przeciwnikiem
i na pewno nie bedzie grzecznie cze-
kat na nasz ruch, raczej z perfidnym
wyrachowaniem

sprzymierzy  sie
z nami aby w trudnej chwili wbic szty-
let w plecy.

To co tworcy najbardziej zachwalaja
to owa rozciagtos¢ historyczna, ktéra

opiewa na 10 000 lat, od kamienia tupanego po
odlegty przysztos¢ i wojny technologiczne. Takie
zapewnienie robi nieztego smaczka na tryb sin-
gleplayer i mozliwo$¢ rozegrania dtugich kampanii
poszczegdlnymi cywilizacjami. Nieste pra
jest taka, ze pod tym wzgledem Empire |
jest niezwykle uboga, co nie moze pozost:
komentarza. Moim zdaniem tworcy zmarn
ogromny potencjat tej gry,_k y C .__
kunastu epokach rozw-oju cywilizac
catkowicie zmieniaqu sie budynki, jed
sposoby walki) i nie popisali sie pomys

it

.-F'

A AT




AN

o e

T
A

SO THEETUES WSS RN W W T

RECENZJA -

przy tworzeniu scenariuszy dla trybu kampanii.
Mamy ich bowiem do dyspozycji zaledwie trzy:

Koreanczycy - od starozytnosci do Sredniowiecza

Niemcy - sredniowiecze i czasy nowozytnie, az po
zjednoczenie

Amerykanie - 200 lat historii tego narodu z dwie-
ma wojnami $wiatowymi wigcznie

Kazda kampania podzie-

lona jest na kilka catkiem
ciekawych scenariuszy od-
powiadajacych prawdziwej
historii, w ktérych mamy
do wykonania pewne cele

pierwszoplanowe i pobocz-
ne. Nie ma zachowanej ja-
kiejs ciagtosci, to po prostu
kolejne epizody z dziejow
Ostatnia
ciekawostka (ale bynajmniej

danego narodu.

nie innowacja w tego typu

grach) sa tzw. ,punkty zwrotne ludzko-

Sci’, ktore kolejny raz nie szokujag mnogo-
Scig gdyz jest ich doktadnie dwa: wojna trzech kré-
lestw (powstanie Chin) oraz bitwa w Normandii. O
ile pierwsza jest bardzo ciekawa takze z punktu
edukacyjnego, bo mozna sie czego$ dowiedzie¢ o
niezbyt popularnej przesztosci Paristwa Srodka to
z Normandig mnie rozwalili. Pozostawiam to bez
komentarza, nawet w Hearts of Iron Il byto wiecej
tzw. wielkich bitew.

Tryb kampanii to zdecydowanie staba strona
Empire Earth Il, ale juz skirmish i multiplayer to
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wspaniata zabawa. Udziat w pojedynczych sce-
nariuszach zaréwno w starciu z komputerem jak
i zywym przeciwnikiem to duze wyzwanie, ktdre
zadowoli niejednego stratega. Mozliwosci kon-
figurowania rozgrywki sg praktycznie nieogra-
niczone: ilos¢ przeciwnikéw, druzyny, uksztat-

towanie terenu, wielko$¢ mapy, pogoda, zakres

czasowy itd. Gdy juz rozpoczniem
zaczyna sie prawdziwa poezja: rézne
scigajace sie w rozwoju i podbijaniu terytol

na przestrzeni kilkunastu ep_)ok. Nspaniale

puter niezle daje popaﬁ’

jednostki nie grzeszy intelig

rozgrywke

/wilizacije
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mini-mapie strzatkami ruchu wojsk i
kierunku uderzenia, a nastepnie wy-
stanie jej do sojusznikéw. Co wazne,

do wskazéwek rozpisanych w planach

zastosuja sie takze komputerowi gra-
cze! Nie bede sie rozpisywat o takich
sprawach jak zbieranie, surowcow,
drzewa technologiczne czy budynki
i jednostki, gdyz w Empire Earth I
mamy do czynienia z typowym stan-
dardem dla gier RTS i nic nowego tu
nie ma.

padku dyplomacji zachowuje sie niezwykle prze-
wrotnie. Skoro juz przy tym jestem to kombinacja
sojuszy i wojen zwana polityka zagraniczna jest
w swej prostocie genialna. Zadnych udziwnien, a
podczas rozgrywki sieciowej zdecydowana satys-
fakcja. Bardzo przejrzysty jest takze podziat mapy
na krainy, ktérych kazde panstwo musi mie¢ jak
najwiecej aby sie rozwija¢. Na poczatku je sie
zwyczajnie zajmuje, ale w pdzniejszych fazach
rozgrywki pozostaje tylko o nie walczy¢. Niezwy-
kle pomocnym i wrecz genialnym pomystem sa
plany wojenne. To nic innego jak zaznaczenie na

audio-wizualnych
jest prosta: wszystko jest przecietne. Zaréwno
grafika, jak i muzyka sg pozbawione rewelagji.
Na ekranie nie zobaczymy fajerwerkéw, a raczej

Kwestia wrazen

znosnie wygladajace jednostki, sztywny model
ruchu i przecietny teren (o dziwo na wiekszos¢
wzniesien nie da sie wejsc...). Nie sg to elementy
super-wazne w strategii czasu rzeczywistego, ale
jakos na wrazenie ogdlne wptywaja.

Podsumowujac, Empire Earth Il rozczarowat mnie
w kwestii kampanii singleplayer ale przysporzyt
sSwietnej zabawy w trybie skirmish i multiplayer,
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ktére sg niezwykle wazne w strategii, jezeli ma na
dtuzej zagosci¢ na dysku naszego PC'ta. Jest to
zdecydowanie dobra pozycja dla fanéw RTS6w,
ale dla zwyktego $miertelnika moze okazac sie
niewypatem, dlatego nie radze jej nikomu dawac
pod choinke, ani z zadnej innej okazji. Wybor
Empire Earth Il musi by¢ wyborem swiadomym i
dojrzatym, gdyz nie jest to gra dla kazdego.

t: Mad Doc Software
ydawca: Sierra
Dystrybutor PL: CD Projekt

Plusy:

+ dyplomacja

+ plany wojenne

+ 10 000 lat historii

+ Swietny multiplayer

Minusy:

- tryb kampanii

- Srednia muzyka i grafika

- strasznie ubogie ,punkty zwrotne ludz-
kosci”

.

A A e R A

L, e

g, e, .,

e

g
ST

e

- e s




=T W T MRS T AT T W T WU AU W SO TS eSS

RECENZJA -

F.E.A.R.

(FirsT ENCOUNTER AssAULT RECON)
Tomasz Y @siu” Wréoblewski

Strach jest jednym z najbardziej podstawowych
: i pierwotnych doznan, jakie towarzyszg kazdemu
cztowiekowi. Bali sie ludzie w czasach prehistorycz-
nych, boi sie ptaczacy niemowlak tuz po przyjsciu na

o

Swiat. Czego sie boimy? Wiele zalezy od konkretnej
osoby, lecz tak naprawde nie ma cztowieka, ktéry
nie lekatby sie niczego. Dobrze wiedza o tym twor-
cy FE.AAR., ktérzy postanowili stworzy¢ gre petna
emocji. Emocji dawkowanych umiejetnie, z klasa,
skutecznie. Zapraszam do lektury recenz;ji.

—

| Bohater wjtransie
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FEAR. czyli First Encounter Assault Recon, to
przede wszystkim gra z gatunku pierwszoosobo-
wych strzelanin. Obecnie jednak sprawa oczywista
dla znajacych sie na rzeczy deweloperéw, a takimi
s ludzie z Monolith Productions (na swoim koncie
majg m.in. Tron 2.0 i No One Lives Forever), jest to,
iz najlepiej sprzedajg sie produkcje bedace gatunko-
wymi mieszankami. Wydawcy opisywanego tytutu,
firmy Vivendi Universal Games i Sierra, z pewnoscia
od poczatku przychylnie spogladali na projekt,
ktéry miat w sobie potaczy¢ horror, przypominaja-
cy klimatem najlepsze azjatyckie produkcje z tego
gatunku, z FPP. Jak to jednak nieraz sie okazywato,
od projektu do produktu finalnego droga jest dtuga,
a koncowe efekty czesto nie spetniaja poktadanych
w nich oczekiwan. Nadzieje graczy F.E.A.R. rozbudzit
juz dos¢ dawno, gdy do sieci trafity pierwsze obrazki
- grafika, klimat i cata masa innych elementéw
waznych dla gier FPS zrobity niesamowite wrazenie.
| wiecie, co jest najlepsze? Dzi$, gdy jestesmy juz po
premierze - nadal robia!

Fanatykow gier, ktérzy twierdza, ze w strzelance
fabuta jest zupetnie nieistotna, traktuje niestety
mato powaznie. Dlatego uwazam za konieczne
opowiedzenie co nieco o historii przedstawionej w
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Glowny przeciwnik we wlasnej osobie

F.E.A.R. Nasz bohater to Zotnierz elitarnej jednost-
ki wojskowej. Tak sie dziwnie skfada, ze ta tajna,
rzadowa komorka zajmuje sie wylacznie réwnie
tajnymi, najbardziej niezwyktymi zadaniami spe-
cjalnymi. ,Zmuszony do konfrontacji z zabojcza sitg
o paranormalnych zdolnosciach, musisz opanowac
sytuacje, zaczynajacg sie wymykac spod kontroli.” -
gtosi informacja na pudetku polskiego wydania gr:
O co konkretnie chodzi? Do jednostki trafites nie-
dawno, pomimo sporych obaw przydzielone zostaje
ci pierwsze zadanie. Zadanie pozornie pro
gajace na zlikwidowaniu pewnego przyjemniac:
Nie chce odbiera¢ nikomu prz-yjem no
stopniowego poznawania-t go pana, |
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Ze jego paranormalne zdolnosci towa

T, \'H-l,-l,'-l,'-.,'-.

-""
# f\i’ l



1,';'-"! [

nam diugo i nieraz przyprawig nas o wspomniany
juz strach... tudzace jest poczatkowe wrazenie, ze
mamy do czynienia z jakims psychopata o wielkim
autorytecie wsréd bandzioréw — w koricu nie po to
przydzielono do tego zadania agentéw F.E.AR.

Uzasadniony bedzie wasz sprzeciw wobec pewnej
naiwnosci przebijajacej sie z opisanej fabuty. Powie-
cie:, znowu jakis kozak, ktéry bierze sie nie wiadomo
skad, a dostaje najtrudniejsze zadanie” | stusznie.
Z tym tylko zastrzezeniem, ze nasz agent, pomimo
braku doswiadczenia, nie jest byle kim. Wiecie, o co

ChilepelizFEAR wald

chodzi? O te kocie ruchy... Niezaleznie czy nazwie-
my to w stylu eRPeGowym umiejetnoscig specjalna,
zoologicznie - kocimi odruchami, a moze jakas
dziwaczna mutacja. Pewne jest tylko to, ze na szko-
leniu ,ten nowy” pokazat sie z bardzo dobrej strony,
szokujac przetozonych niesamowitym refleksem
i predkosciag ruchéw. Nie wiedzie¢ za sprawg czego,
w zytach agenta w nadzwyczajny sposéb buzuje
adrenalina. Ttumaczac topatologicznie: by zobaczyc
jego dziatania na filmie, trzeba wiaczy¢ zwolnione
tempo odtwarzania. Jak sie okazuje, w takim wtasnie
zwolnionym tempie swiat w pewnych momentach
postrzega bohater, ktérym przyszto nam
kierowac.

Jak wykorzystano to w grze? Jestem prze-
konany, ze ogladaliscie, a przynajmniej
styszeliscie o Matriksie. Bardzo podobnie
zwolnienie wykonano w F.E.A.R. To jednak
nie koniec skojarzen. Wszystko wyglada
rownie efektownie, co w rzeczonym fil-
mie: grafika w momentach spowolnienia
robi niesamowite wrazenie — w skrocie:
,kopara opada”. Caty Swiat przedstawio-
ny w chwili przejscia w tryb specjalny
jawi nam sie jako odrobine mniej ostry,

wystrzaty zostawiajg charakterystyczne smugi,
a my obiegamy przeciwnikéw zanim ci zdazg sie
zorientowad, co sie wokét nich dzieje. Nalezy jed-
nak sprostowa¢, ze nadal nie mamy do czynienia
z banda stupéw, ktore stoja tylko po to, by za chwile
upas¢ po naszej interwencji. W taki oto sposéb
przechodzimy do niezwykle waznego tematu, tzw.
Sztucznej Inteligengji.

Nie jest w tej mierze dobrze... Czemu? Bo wrogowie,
ktérych przyjdzie nam usuwac ze swojej drogi, sa
bardzo wymagajacymi przeciwnikami! Nie spotka-
tem jeszcze gry z tak dobrym zachowaniem kom-
puterowych przeciwnikéw. W momencie, gdy ata-
kujemy ich na spowolnieniu, zaczynajg panikowac.
Objawia sie to wystrzeliwaniem catego magazynka
w kierunku nie do korica sprecyzowanego celu.
Tym samym jezeli przyjdzie wam do gtowy pedzic
na hura na wroga, szybko zostaniecie poszarpani
kulami. To jednak o wiele za mato, by pisac o rewe
cyjnym Sl. Obce jednostki w otwartym terenie rol
sobie po prostu strzelnice, w ktorej to my. je:

celem - ich skutecznos¢ jest tak wysoka, ze
doda¢, iz celem krétko zyjacym. W ma
natomiast nieraz bywalea otaczany, zasl
strzatami w plecy. Jak to mozliv
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wykorzysta¢ ostony i w momencie, gdy my strzela-
my, on przemyka ciemnymi zakamarkami w nasza
strone. Réwnie dobry jest w korzystaniu z tzw. ognia
zaporowego. Skutecznie miota réznego typu gran-
tami, strzela w beczki, za ktérymi sie chowamy, czy
ucieka przed naszymi wybuchowymi niespodzian-
kami, jezeli tylko dobrze te rzucimy. SI przewiduje
wyskakiwanie przez okna, przeskakiwanie przez
ptotki, strzelanie pod réznymi katami, takze w trak-
cie biegu. Patrole maja niezty ,wzrok” i ,stuch”. Gdy
w szybie wentylacyjnym zaczniemy Swieci¢ w dot
latarka czy rozbija¢ krate, mozemy mie¢ pewnos¢, ze
przeciwnik podniesie glowe do géry lub nawet od
razu wezwie positki.

“'I.-'f f'l }

Musicie przywykna¢ do mysli, ze grajac w FE.A.R. be-
dziecie stosunkowo czestymi gos¢mi miejsc pokroju
wspomnianych szybéw wentylacyjnych. Powiedzie¢
jednak, ze FE.A.R. wymaga od gracza myslenia, to
tak jakby stwierdzi¢, ze Flight Simulator nadaje sie
dla przecietnego trzylatka. Nasza droga jest dos¢
liniowa, norma jest na szczescie to, ze Sciezka nie

jest oczywista, co ciekawie urozmaica rozgrywke.

Czasem konieczne jest uruchomienie jakiegos prze-
facznika, innym razem musimy gdzie$ zanurkowac,
a najczesciej rozejrzed sie za wlotem szybu wentyla-
cyjnego czy ktédka do przestrzelenia.

Z tymi ktédkami to w ogéle ciekawa sprawa. Sro-
dowisko, w jakim przyjdzie nam dziata¢, jest w wy-
sokim stopniu podatne na dziatania destrukcyjne.
Rozbijamy kratki, szyby, deski. Przestawiamy kop-
niakami meble, przesuwamy puszki, pudetka, zrzu-
camy ze stolikéw komputery. Wysadzamy monitory
w powietrze, przestrzeliwujemy beczki z paliwem,
instalacje elektryczne czy nadwatlone rury z gazem.
Ogdlnie: niesamowita radocha ;-).

Tym bardziej, ze w F.E.A.R. Srodkéw zagtady kompute-
réw, szczuréw i przeciwnikéw mamy petno. Pistolety,
karabiny szturmowe, snajperki, potezne, naprawde

Ty, T - ., —n—h.—-—nn‘-n
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ciezkie giwery zwalniajgce nasze ruchy - jest z czego
wybierac. Niektérym brakuje jednak noza. Kazda bron
palna ma sporo cech (np. zasieg, szybkostrzelnos¢,
rozrzut, zniszczenia dla pancerzy itd.), co w praktyce
jest naprawde odczuwalne. Odczuwamy to réwniez,
gdy zostaniemy zaatakowani. Dlatego bardzo przy-
datne sa apteczki i rzadziej spotykane pancerze. Sen-
sownie rozwigzano kwestie podupadania na zdrowiu
- pancerz nie likwiduje szansy utraty zycia, a sprawia
jedynie, ze nastepuje ona wolniej. Niestety nie jest on
szczegolnie wytrzymaty, dlatego dobrym pomystem
jest poszukiwanie poukrywanych po réznych zaka-
markach wzmacniaczy zdrowia. Podnoszg one trwale

pasek zycia za kazdym razem o 5 punktow.
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Grafike i animacje zostawitem sobie prawie na sam
koniec. Niby zawsze bytem zwolennikiem tej dziw-

nej teorii, ze nie sa one najwazniejsze, ale po odpa-

leniu F.E.A.R. zaczatem sie zastanawiac¢, czy czasem
sam siebie nie oszukuje. Rzecz w tym, ze dziecko
Monolith  wyglada
W niektérych momentach cel twércéw zo-

wrecz  cudownie.
stat zrealizowany w 100% i naprawde czu-
jemy sie, jak bysmy ogladali film. Wybuchy
wygladajg Swietnie, kotyszace sie lampy
robig tak wielkie wrazenie, ze zdarzato mi
sie je kotysa¢, by popatrzy¢ sobie na gre
Swiatet ;-). Zaraz na poczatku znajdziecie
pokdj z cata masa malutkich okiennic. Ich
kolejne przestrzeliwanie i wpuszczanie do
pokoju sSwiatta stonecznego to graficzny
majstersztyk! Podobne wrazenie robig bty-
ski elektryczne, wypadajace tuski czy dym,
jaki potrafi sie wytworzy¢ po ostrej strze-
laninie. Gdy dodamy do tego niezwykle

realistyczne poruszanie sie przeciwnikow

(wspomniane juz fikotki, bieganie z broniag w reku)
to powinniscie sobie wyobrazi¢ ten niesamowity
efekt. Jakby tego byto mato, wrogowie potrafig
nam zrobi¢ krzywde juz po $mierci, gdy spadajac
z pietra przewiesza sie przez barierke z palcem

caty czas zacisnietym na spuscie — widok spada-
jacego ciata, ktore zostawia jeszcze specyficzny
btysk wystrzatu to cos pieknego... Efekty graficzne
poteguja dodatkowo doskonale dobrana muzyka
i dzwieki. To wszystko buduje taki klimat, jakiego

M
Temu panu juz dziekujemy.

“'I.-'f f'l }

z cata pewnoscig nie powstydzitby sie zaden rezy-
ser filméw grozy. Szkoda, ze klimat ten nie zostat
nalezycie wykorzystany w trybie dla wielu graczy.
Owszem, zabawa po sieci jest przyjemna, ale nie
oferuje nic odkrywczego. Mam wrazenie, ze tak

Ty, T - ., —n—h.—-—nn‘-n
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utalentowani twércy mogli pokusi¢ sie o odrobi-
ne wiecej innowacyjnosci chocby w obmyslaniu
trybow rozgrywki.

Rzecz jasna gra F.E.A.R. zdecydowanie nie nadaje sie
dla dzieci. Wptyw ma na to bardzo suge-
stywne pokazanie scen przemocy oraz ele-
menty grozy nieustannie serwowane nam
przez producentéw Nie zamierzam jednak
w tym momencie podejmowac tematu, czy
moze w nig zagrac pietnasto-, osiemnasto-
czy dwudziestolatek. Polski dystrybutor
sugeruje jednak, by gre sprzedawac jedynie
osobom petnoletnim. W okresie swiat trze-
ba dawac jasne przekazy - FE.AR. to nie
jest gra na prezent pod choinke!

Niestety, nie ma pieknej rézy bez kolcow.
F.E.A.R. takze, pomimo catej litanii plusow
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Wrecz przeciwnie, bez zbytecznej skromnosci, na
niektérych robi on niemate wrazenie. Co z tego?
Absolutnie nic, bo wg Monolith Productions to za
mato, by rozkoszowac sie FE.A.R. na najwyzszych
detalach. Owszem, gra uruchamia sie na prawie
maksymalnych detalach i dziata ptynnie, ale po ich
wyzytowaniu do kosmicznego poziomu - zwalnia.
Zwalnia na tyle, by nie dato sie swobodnie gra¢. To
moim zdaniem sprawa przesadzonych wymagan
i nikt mnie nie przekona, ze tak nie jest.

W Polsce gra FE.AAR. zostata wydana przez firme
CD Projekt. Mamy do czynienia z wersjg kinowg
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Wlasnie tacy panowie przyprawTajq graczy, o stany przedzawalo'rvg i

- dialogi méwione pozostaty w wersji
angielskiej, natomiast wszystkie tek-
sty zostaty przettumaczone. Przyznac
w tym miejscu trzeba, ze dystrybutor
pokazat klase — nie udato mi sie zna-
lez¢ miejsca, do ktérego mogtbym sie
przyczepi¢. To powinien by¢ standard,
jak sie jednak okazuje — nie zawsze jest.
Za jedyny minus polskiego wydania
mozna uznaé decyzje o wypuszczeniu
na rynek gry na 5 ptytach CD. W czasach
upowszechnienia napedéw DVD Zzon-
glerka ptytami nikogo juz nie bawi.

Przystepujac do pisania recenzji F.E.A.R. miatem
Swiadomos¢, ze mam do czynienia z produk-
tem wybitnym. Za nietrafiony uwazam pomyst
poréwnywania tego tytutu do Half-Life 2, Far Cry
czy chocby Chronicles of the Riddick. Oto bowiem
w sklepach pojawita sie gra genialna, ktéra
jest klasa sama w sobie, ustanawiajaca po-
przeczke dla innych tytutéw tego gatunku.

Z petng odpowiedzialnoscia wotam do narodu: |
,Ludzie! Jezeli tylko macie naprawde mocny |
sprzet, biegnijcie do sklepu po FEAR.! Ta gra ||

warta jest kazdej ceny.”

Te'dziewczynke spotkacie nieré"z:“]
L B 3
e
e
ol
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: Monolith Productions
awca: Vivendi Universal Games / Sierra
ystrybutor PL: CD Projekt
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Wymagania:

Procesor 1,7 GHz; 512 MB RAM; Karta grafiki
GeForce 4 Ti lub Radeon 9000; 5 GB wolnego
miejsca na dysku twardym

Plusy:

+ klimat!

+ grafika, animacja, muzyka

+ niesamowita frajda ptynaca z gry
+ spowolnienie ruchéw

o
i
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Minusy:

- wymagania sprzetowe

- dla bardzo marudnych: brak noza i mato
odkrywczy multiplayer
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FRITZ 8

Adrian ,,Maxavelli” Matyasik

Sporo wody uptyneto w Wisle od czasu gdy $wiatowy
szachowy mistrz Swiata — Garri Kasparov zostat po-
konany przez superkomputer firmy IBM wyposazony
w program Deep Blue. Przez ten czas moc oblicze-
niowa komputeréw wzrosta kilkukrotnie, a wiekszos¢
uzytkownikéw dorobita sie sprzetu, ktérego site mozna
poréwnywac ze stworzong 10 lat temu macierza zaj-
mujaca niematych rozmiaréw pokdj. Gracze z catego
Swiata nie wyobrazajg sobie dzi$ zycia bez komputera
i odpowiedniego programu szachowego, dzieki ktére-
mu moga oni doskonali¢ swoje umiejetnosci. Sama gra
z kolei ma dtuga historie i do dzi$ pozostaje najdosko-
nalszg strategia, jaka kiedykolwiek stworzono. Nie prze-
cze, ze lubie gra¢, choc robie to raczej towarzysko czy
w celach rozrywkowych, anizeli sportowych czy — bron
Boze - zawodowych. Mam jednak wielu znajomych,
z ktérymi wspolnie testowalismy opisywany program,
a opinie ich i swoje zebratem ponizej aby przedstawic
Wam obiektywng ocene najnowszej wersji,Szwaba”

Musze przyzna¢, ze napis na pudetku: ,Wydanie arcy-
mistrzowskie” to bynajmniej nie czcze przechwatki.

CREEETTTT TR TR TRt TR T

W komplecie dostajemy nie tylko plyte z gra, ale
tez komplet plikéw wideo, w ktérych mistrz Swiata
komentuje niektére popularne partie i zastosowane
w nich taktyki! Filmy posiadaja polski komentarz lektor-
ski — to mito, ze dystrybutor zadbat o taki szczegét! Co
do samej gry...

Jest pewna seria programéw szachowych (nazwy
przez grzecznos¢ nie wymienie) w ktéra gra sie bardzo
przyjemnie. Grasz, grasz, to przegrywajac to znowu wy-
grywajac. Jednak w momencie gdy dochodzi do starcia
z zywym przeciwnikiem okazuje sig, ze nie jeste$ ani
troche lepszy od kraba morskiego, a o szachach masz
pojecie mniej wiecej identyczne jak Roman G. o tole-
rangji. Tu wiasnie zaczynamy dostrzega¢ diametralng
réznice pomiedzy konkurencjg a posiadanym przez nas
produktem - inne programy majg zapewnic¢ nam roz-
rywke, z kolei Fritz to bezwzgledny, ale i cierpliwy trener
ktérego ,wymogi” mozemy swobodnie ustawia¢ wedle
wiasnych potrzeb. Czy zatem sprawdza sie hasto ,Fritz
- Nie dla idiotéw!"?. Ot6z nie, bo ,Fryc” sam tez umie
kontrolowac poziom swojej inteligencji — gdy widzi, ze
gramy raczej niesktadnie nie prébuje nas od razu zmiaz-
dzy¢, a raczej ,znizy¢ si¢” do naszego poziomu. Z kolei
gdy wyczyta w naszych myslach cheé zastosowania
jednej z mniej lub bardziej popularnych taktyk szacho-

wych postara sie o solidng kontrofensywe. Taki sposob
dynamicznego manipulowania poziomem Al zapewni
nam rozgrywke na dtugie godziny gwarantujac, ze ama-
torzy nie zniecheca sie predko, gdyz program widzac ich
marny stopier zaawansowania nie bedzie uparcie dazyt
do mata w trzech-pieciu ruchach (gra opiera sie o jeden

z najnowszych silnikéw o nazwie Bilbao-Engine, mozna

jednak z powodzeniem wczytac kilka inn




Dzieki niej mozemy przeanalizowa¢ po co zostat wyko-
nany dany ruch, co miat na celu oraz w ilu procentach
zamierzenie owe sprawdzito sie pod katem pdzniejszej
sytuacji na szachownicy!

Do wyboru mamy kilka trybéw gry. Poczatkujacy
mogg skorzystac z opcji ,Fory i zabawa” lub ,Gry to-
warzyskiej’, za$ ,Sparing” to oferta skierowana do wy-
jadaczy chcacych sprawdzi¢ swoje umiejetnosci. Jesli
za$ rozgrywka z najbardziej zaawansowanym obecnie
systemem szachowym (,Vladimir Kramnik - Miedzyna-
rodowy Mistrz Swiata, po stynnym pojedynku Czto-
wiek vs Maszyna zakoriczonym wynikiem 4:4 powie-
dziat : ,Ten program jest silniejszy od superkomputera
Deep Blue” - tekst prosto z pudetka ;-)) przestanie nam
wystarcza¢ nie mamy sie czym martwi¢ — dostajemy
roczny dostep do serwisu playchess.com, gdzie zmie-
rzy¢ mozemy sie z zywymi przeciwnikami. Serwery te
sg zawsze petne graczy spragnionych godnego prze-
ciwnika i nic nie stoi na przeszkodzie, by skopa¢ tytek
jakiemus Arabowi czy przerobi¢ Chinczyka na miske
ryzu (uprzedzam tony maili do redakgji - nie, nie je-
stem rasista. Na dowdd moge z rekg na sercu przysiac,
ze Hideo Kojime - tworce serii MGS stawiam w mojej
prywatnej klasyfikacji duzo wyzej niz np. goscia, ktéry
Jwstrzymat Storice ruszyt Ziemig" Swoja drogg — mu-

siat nie wylewac za kotnierz, skoro uparcie chciat owa
sytuacje udowodnic ;-D)).

Grafika jest raczej standardowa - przejrzyste okienko
Windowsa z wygodnym systemem nawigacji przez
paski menu, mozliwos¢ wiaczenia trybu petnoekra-
nowego, przefaczenia sie miedzy szachownicg 2D
i 3D, oraz mozliwos¢ wybrania kilku wzoréw figur,
jak i tekstur dla szachownicy. Figury wygladaja tad-
nie a przewaznie tekstowy interfejs jest przejrzysty
i umozliwia nam szybkie zagtebienie sie w trakcie roz-
grywki w jej historie, czy tez szczegétowa analize.

Fritz 8 to obecnie najlepsza propozycja zaréwno dla
poczatkujacych szachistéw jak i zaawansowanych
wyjadaczy tej krélewskiej gry. Za stosunkowo nie-
wielkie pienigdze otrzymujemy program, z ktérego
korzystajg profesjonalisci, dzieki niemu mozemy

rozwija¢ i doskonali¢ swoje umiejetnosci. | to wszyst-
ko w catosci po polsku! POLECAM!

P.S. Ocena oczywiscie odnosi dla ludzi ktérzy w sza-
chy albo gra¢ umieja albo bardzo chcg sie nauczyc.
Dla wszystkich ,ignorantéw” i tak cata powyzsza
recenzja nie ma wiekszego znaczenia, dlatego nie
mam zamiaru wystawia¢ dwdch odrebnych ocen.

ca : Chessbase
trybutor PL : Techland

ymagania: Procesor klasy Pentium, 32MB RAM, Win-
dows 98, ME, 2000, XP

Plusy :

+ ekskluzywne, trzyptytowe wydanie arcymistrzow-
skie

+ przyjazny nauczyciel i partner do codziennej gry

+ mozliwos¢ wczytania innych silnikéw szachowych
do gry i analizy

+ petne zasady gry i nauka gry od podstaw

+ analiza rozwoju rozgrywki z doktadnym opisem dla
kazdego ruchu

+ video lekcje gry z najlepszymi (Garry Kasparov, Nigel

ShortVictor Kortschnol, Anatoly Karpov, Andrew Mar- [

tin, Peter Wells, Jacob Aagaard)

+ baza danych ponad 500 000 historycznych gier
szachowych

+ roczny dostep do najwiekszego serwisu szachowego
playchess.com

Minusy :
- dos¢ pamieciozerny.

|| - mimo wszystko miejscami ,za dobry’, ale czy to

wada?
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GoRKY 02

Tomasz,Zolf” Rajca

Gra polskiego studia Metropolis Software, noszaca
tytut Gorky Zero byta produkcjg nad wyraz uda-
na. Przedstawione w niej wydarzenia traktowaty
o przygodach tajnego agenta Cole’a Sullivana,
ktéry zostat wystany na Ukraine w celu powstrzy-
mania szalonych naukowcéw przed ,wyproduko-
waniem” ogromnej armii niewolnikéw. Ogdlnie
rzecz biorac dzieto Metropolis Software zostato
bardzo ciepto przyjete zaréwno przez graczy
zamieszkujacych nasz kraj, jak i tych zza polskiej
granicy. W osiaggnieciu sukcesu nie przeszkodzita
ani kiepska oprawa graficzna, ani niedopracowana
sztuczna inteligencja przeciwnikéw. Gorky Zero
posiadato to,cos”, co nie pozwalato oderwac sie od
monitora przez kilka tadnych wieczoréw. Niestety,
jak to zwykle bywa, kazda gra po jakims czasie sie
nudzi, dlatego producenci postanowili stworzy¢
kontynuacje przygoéd agenta Sullivana. Czy byto to
dobre posuniecie?

Fabuta Gorky 02 rozpoczyna sie jaki$ czas po wyda-
rzeniach przedstawionych w Fabryce Niewolnikéw.

B 2

Jeden z rosyjskich okretéw podwodnych
z niewyjasnionych przyczyn osiada na
dnie Morza Barentsa. Nie bytoby w tym nic
nadzwyczajnego, gdyby nie fakt, ze owa
maszyna wyptynefa kilka godzin wczesniej
z cmentarzyska wrakow, znajdujacego sie
w poblizu Ziemi Franciszka Jozefa. Wywiad
postanawia przyjrzec sie z bliska temu niesa-
mowitemu miejscu. Po dtugich i zmudnych

pracach, wychodzi na jaw, ze pod cmen-
tarzem ktos zbudowat ogromng baze mili-
tarna, w skfad ktérej wchodzi nowoczesne
laboratorium. Pierwsze podejrzenia padaja na rzad
rosyjski (wszystko wskazuje, iz jest to zapomniana
radziecka stacja badawcza). Jednak po dtuzszych
badaniach wywiad dochodzi do wniosku, ze obra-
na wczesniej teoria nie moze by¢ prawdziwa. Oka-
zuje sig, ze za calym tym zamieszaniem stoi niejaki
Jacek Parecki — genialny naukowiec w dziedzinie
genetyki, ktéry jest podejrzewany o wspdtprace z
organizacjami przestepczymi. Wywiad postanawia
wysta¢ do odkrytej bazy militarnej swojego naj-
lepszego cztowieka - Cole’a Sullivana. To wiasnie w
jego postac przyjdzie nam sie wcieli¢. W wykonaniu
poleconego zadania wspomoze nas niesamowicie
przystojna agentka Tatiana.

Historia przedstawiona w Gorky 02 prezentuje
sie bardzo dobrze. Wszystkiego dowiadujemy sie
z dokumentéw zostawionych przez pracownikow
na stole, wtaczonych komputeréw, a takze prze-
rywnikéw stworzonych na silniku gry. Misji jes
doktadnie dziewie¢. Jak na poczciwg ,skradanke
przystato, wiekszos¢ z nich polega na
ruszaniu sie i zabijaniu nieprzyjaciot, ale
sie takze zadania typowo zrecznosciowe
skuterem na czas, czy omijanie min wot h
tonem w ciasnych tunelach). Nies v,
jest strasznie Iiniowy.—i-?rzec' nicy

w tym samym migjsc
najwyzszym poziomie trudno
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fatwa. Przejscie catej gry zajmuje Srednio 10-12
godzin, czyli mozna powiedzie¢, ze dwa diugie
wieczory.

Jak na tego typu produkcje przystato, plecak
Sullivana zostat wyposazony w mase bardzo przy-
datnych urzadzen. W ekwipunku naszego agenta
znalazly sie takie ,zabawki” jak: paralizator, néz,
pistolet, pistolet maszynowy, strzelba oraz kara-
bin snajperski (tez chciatbym mie¢ taki pojemny
plecak — dop. red.). Précz tego Sullivan postuguje
sie réznymi cudami wspotczesnej techniki. Sa to:
przenosny komputer, sygnalizator dzwiekowy,
lornetka, ,kulki niespodzianki’, putapki gazowe,
a takze fadunki wybuchowe. Zacznijmy moze od
opisu wszystkich ,pukawek”. Paralizatorem moze-

my jedynie pozbawi¢, na jaki$ czas, przytomnosci &

nieprzyjaciela. Niestety, aby tego dokona¢ musimy
zajs$¢ ofiare od tytu tak, zeby ona nas nie ustysza-
fa. W przeciwnym wypadku wrég zauwazy nas
i zacznie strzela¢, przez co narobi nieztego hatasu.
N6z ma podobne zastosowanie do paralizatora
z tym, ze dzieki niemu mozemy zabi¢ nieprzyja-
ciela. Pistolet to podstawowe wyposazenie Sulli-
vana. W jednym magazynku miesci sie zaledwie
sze$¢ naboi, co sprawia, ze najlepszym sposobem

jego wykorzystania jest oddawanie precyzyjnych
strzatow z bliska w gtowe wroga. Wystepuja tu
trzy rodzaje amunicji: zwykta, poddzwiekowa oraz
cicha. Pistolet maszynowy to niezwykle potezna

bron. Niestety, strzelajac z niego bardzo tatwo nie
wcelowa¢ w idacego w nasza strone cztowieka.
Dzigki strzelbie mozemy jednym celnym strzatem
zabic przeciwnika. Niestety, nie sprawdza sie ona
na diuzsze dystansy. Nie trzeba chyba ttumaczy¢
jak dziata karabin snajperski.

Przejdzmy zatem do dodatkowego wyposazenia
naszego agenta. Przenosny komputer pozwala
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nam przechowywaé wszystkie zdobyte podczas
misji dane. Przy pomocy sygnalizatora dzwiekowe-
go, ktéry generuje bardzo gtosny odgtos, mozemy
przyciagnaé w wybrane miejsce swoja ofiare. Dzie-
ki lornetce dowiemy sie wiecej na temat naszego
nieprzyjaciela (w co jest uzbrojony, ile mu pozosta-
to energii zyciowej).,Kulki niespodzianki” dziela sie
na trzy rodzaje: wabiki (po wyrzuceniu zaczynaja

. emitowac,ostry” dzwiek), gazowe (wytwarzaja gaz
. obezwtadniajgcy wroga) oraz eksplodujace. Putap-

ki gazowe ogtuszaja nieprzyjaciela i pozbawiajg go

| na pewien czas mozliwosci dziatania, zas tadunki

wybuchowe niszcza wszystko co napotkaja na
swojej drodze. Ogoélnie rzecz biorac, arsenat do-
stepny w grze prezentuje sie bardzo dobrze.

Sztuczna inteligencja przeciwnikéw w Fabryce
Niewolnikéw nie stata na najwyzszym poziomie.
Dos¢ czesto zdarzaty sie momenty, ze wrég z

zat nas z wielkiej odlegtosci, po czym ws

alarm. Jezeli zas$ chodzi o Gorky 02, to
inteligencja przeciwnikéw jest straszni

e

T T T

e




TUT RS TR TEEERTUUN MEETUUN . CEMEEETUNST T

“Recenzua - P

b}

ie

ujrzata specjalna tatka, poprawiajaca ten btad.
Zachowanie producentéw moze budzi¢ niemate
zdziwienie, poniewaz wiedzieli oni, ze sztuczna in-
teligencja nie jest dopracowana, a zdecydowali sie
wystac gre do ttoczni. Czyzby liczyli na to, ze gracze
tego nie zauwazg? A moze zostali pogonieni przez

2 dystrybutora? Odpowiedzi na to pytanie mozna sie
S tylko domyslac.

[
sl Oprawa graficzna Gorky 02 jest bardzo dobra
.l iniestety nic wiecej. Lokacje, po ktérych przyjdzie

nam ,weszy¢” s strasznie schematyczne. Prawie
w kazdym z pomieszczen znalez¢ mozna biurko
z komputerem oraz krzesto. Najlepsze w tym
wszystkim jest to, iz owe przedmioty stoja zawsze
nieruchomo (w przeciwienstwie do réznego rodza-
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ju szafek czy pudetek), nawet gdy rzucimy w ich
poblize fadunek wybuchowy. Warto w tym miejscu
doda¢, ze w Gorky 02 autorzy postanowili zastoso-
wac nowoczesny engine fizyczny noszacy nazwe
RenderWare Physycs Engine. Podczas rozgrywki
dysponujemy dwoma ustawieniami kamery: zza
plecéw agenta i rzut ogdlny z géry (podobnie jak
to miato miejsce w Fabryce Niewolnikow).

Jezeli zas chodzi o oprawe dzwiekowa to trzeba
przyznac, ze prezentuje sie ona nad wyraz dobrze.
Warto w tym miejscu doda¢, ze kawatki ustyszane
w Gorky 02 zostaty skomponowane przez Scorpi-
ka. Podczas rozgrywki oraz w menu stycha¢ nowo-
czesng muzyke, ktéra doskonale wkomponowuje
sie w klimat gry. Nie mozna sie takze przyczepic¢

do lektorow podkfadajacych gtosy. W postac |
gtéwnego bohatera wcielit sie niejaki Mirostaw |
Baka (znany chociazby z serialu ,Fala Zbrodni”). |

Z bardziej znanych nazwisk pojawia sie takze Anna
Przybylska (nie trzeba chyba przedstawiac). Wcieli-
fa sie ona w postaci Tatiany.

Gorky 02 to udana kontynuacja Fabryki Niewolni-

kéw. Autorzy wprowadzili kilka nowosci i poprawili |

oprawe graficzng. Muzyka jest chyba najwiekszym

W T W R W

plusem tej produkgcji. Martwi troche fakt, ze kilka
tygodni po premierze autorzy wypuscili specjalng
tatke, ktéra naprawiata wszystkie znalezione btedy
w ,sklepowej” wersji. Polecam wszystkim fanom
Fabryki Niewolnikéw, a takze réznego rodzaju
»skradanek”.

Gra Gorky 02 ukazata sie na polskim rynku
w ramach serii Dobra Gra, co oznacza, ze kosztuje
19,90 PLN.

roducent: Metropolis Software

Wydawca: Dobra GRA
Dystrybutor PL: Dobra GRA

Plusy:

+ oprawa dzwiekowa

+ polscy lektorzy

+ uzbrojenie gtéwnego bohatera

Minusy:
- interakcja z otoczeniem
- schematycznos¢ lokacji
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IMPERIAL GLORY

Tomasz,Zolf” Rajca

Medieval: Total War byto nie byto jest gra wielka.
Trzeba przyznac, ze owa produkcja wprowadzita do
gatunku strategii turowych Swiezos¢, ktéra przycia-
gneta przed monitory komputeréw nowych, niedo-
Swiadczonych graczy. Producenci z catego $wiata
zapatrzeni w sukces dziata studia Creative Assembly,
prébowali stworzy¢ program mogacy konkurowac
z wielkim Medievalem, ale nikomu sie ta sztuka nie
udata. Z czasem Swiatto dzienne ujrzata gra Rome:
Total War, ktéra z miejsca zostata okrzyknieta hitem.

—r———
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Dzieki temu studio Creative Assembly umocnito
sie na pozycji najlepszej firmy, tworzacej strategie
turowe. Jednak konkurencja nie $pi. Mowa tutaj
o firmie Pyro Studios i jej najnowszej grze noszacej
tytut Imperial Glory. Czy jest ona w stanie zagrozic¢
pozydji lidera? Na pewno tak, ale prawda jest, ze do
ideatu troche jej brakuje.

Akcja Imperial Glory rozpoczyna sie w roku 1789,
w ktérym to wybuchta przez jednych krytykowana,
zas$ przez drugich wychwalana Rewolucja Francuska,
a konczy 41 lat p6zniej (doktadnie w 1830). Wiasnie
w tym okresie, Europa stata sie sceng petng wielu
wojen. Mozna powiedzie¢, ze byt to w pewnym
stopniu przedsmak | wojny Swiatowej, gdyz pan-
stwa walczyty ze soba po raz pierwszy uwiktane w
konflikt globalny. Idee gtoszone przez oswieconych
filozoféw wzbudzity w sercach ludzi che¢ osiggnie-
cia chwaty oraz wolnosci. To wszystko sprawito,
ze prawie caly kontynent europejski stoczyt sie
w otchtan wojny. Imperial Glory pozwala pokiero-
wacé nam jednym z pieciu éwczesnych mocarstw:
Francja, Anglia, Prusami, Austria, a takze Rosja. Caty
kontynent europejski zostat podzielony na szereg
prowingji, ktére réznig sie od siebie liczba ludnosci,
iloscia produkowanej zywnosci oraz wydobywa-

nych surowcéw. Warto w tym miejscu zaznaczyc,
iz w sktad ,Starego Kontynentu” wchodzi 51 obsza-
réw ladowych i 29 morskich.

Cafa gra zostata podzielona (jezeli mozna w ogdle
to tak nazwad), na dwa etapy: turow
jacy sie na specjalnie przygotowanej mapi
Jrzeczywisty” (do niego zostajemy przeniesien
czas bitwy). W tym pierwszym kie
gospodarka, jak i dyplomach'

a takze decydujemy o ustawieniu w

oraz wodnych. W poréwnaniu do |

Imperial Glory postanowili doda

0Zgrywa
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jak drzewko rozwoju. Dzieki temu, w rozgrywce
zaczeta liczy¢ sie technologia (czyt. postep). Im jest
ona bardziej rozwinieta, tym mamy wigksze szanse
na zwyciestwo z nieprzyjacielem w bezposredniej
walce (dostajemy dostep do nowych jednostek oraz
budowli, w ktérych mozemy trenowac i ulepsza¢
swoich zotnierzy). Takze dyplomacja zostata rozbu-
dowana w stosunku do produkgji studia Creative
Assembly. Mozemy zawierac¢ pakty, traktaty (pokojo-
we i handlowe), oraz sojusze, a takze tworzy¢ koalicje
z innymi panstwami. Niezmiernie cieszy fakt, ze au-
torzy dali nam mozliwo$¢ pozyczania i wypozyczania
jednostek zaprzyjaznionemu mocarstwu. Ogodlnie
rzecz biorac, kwestia polityki zagranicznej kazdego

imperium, prezentuje sie bardzo dobrze. Etap ,rze-
czywisty” stuzy do rozgrywania krwawych batalii
na $mier¢ i zycie. Konflikty mozna podzieli¢ na dwie
grupy: te rozgrywane na ladzie oraz te, w ktérych kie-
rujemy flota. Warto w tym miejscu zaznaczyg, iz po
wypowiedzeniu wojny, mozemy osobiscie dowodzi¢
wojskami, albo zdecydowa¢, aby to komputer roz-
strzygat 6w spor. Oczywiscie bardziej efektowny jest
pierwszy sposoéb ,rozwigzywania” powstatych pro-
bleméw. Jezeli zdecydujemy sie na udziat w bitwie,
to przed rozpoczeciem mamy mozliwos¢ rozstawie-
nia naszych wojsk i realizacji wkasnych taktyk na wy-
branym obszarze. Podczas kazdej potyczki
dostajemy do wykonania zadanie (np.
,Spraw, aby wrog sie wycofat z pola bitwy’,
czy ,Nie pozwdl uciec nieprzyjacielowi”).
Trzeba przyznac, ze bitwy ladowe trzymaja
dos¢ wysoki poziom, chociaz nie mozna
tu méwi¢ o wyzszosci nad Medievalem
(s one do siebie tudzaco podobne pod
wzgledem taktycznym). Niestety, szumnie
zapowiadane konflikty wodne s3 strasznie
nuzace. Mozna nawet zaryzykowac stwier-
dzenie, iz jest to najstabszy aspekt Imperial
Glory (cho¢ polonizacja jest jeszcze gorsza,
ale o tym troche poézniej).

Oprawa graficzna najnowszej produkcji Pyro Studios
stoi na wysokim poziomie. Wiekszg czes¢ czasu po-
Swieconego Imperial Glory spedzimy przy bardzo
tadnie wykonanej mapie politycznej, dlatego gdy po
raz pierwszy ujrzymy na wiasne oczy tréjwymiarowe
pole bitwy (zaréwno wodne, jak i ladowe), wpadnie-
my w zachwyt. Zotnierze oraz okrety wygladaja jak
prawdziwe, za$ tereny, na ktérych przyjdzie nam
toczy¢ potyczki, petne sg réznego rodzaju detali
urozmaicajacych rozgrywke (oczywiscie te wszyst-
kie fajerwerki uswiadczymy tylko i wylacznie na
najwyzszych ustawieniach). Nie gorzej jest z oprawa
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dzwiekowa (nie wliczajagc w to polskiego lektora).
Muzyka, ktéra przygrywa podczas wykonywania ru-

chow taktycznych na mapie politycznej, bardzo do-
brze wkomponowuje sie w klimat gry. Takze odgtosy
styszane w gtosnikach podczas bitwy prezentuja sie
rewelacyjnie. Stychac krzyczacych zotnierzy, a takze
dzwieki wydawane przez konie, czy armaty. Ogdlnie
rzecz biorac, jezeli chodzi o oprawe audiowizualna,
nie mozna nic jej zarzuci¢. Nawet minimalne wyma-
gania sprzetowe nie sa wygérowane.

Jak na porzadna strategie turowa przystato, Imperial
Glory pozwala nam zmierzy¢ sie z innym zywym
graczem, czy to z sieci lokalnej, czy poprzez Internet.
Warto w tym miejscu dodag, iz do jednej rozgrywki
moze podtaczy¢ sie maksymalnie czterech graczy
(mato, ale c6z zrobic). Ogdlnie tryb wieloosobowy
przedstawia sie nieciekawie. Brakuje mu jaki$ in-
nowacji (wszystko, czego tu uswiadczymy, byto juz
w innych produkcjach tego typu).

Jak juz wczesniej zostato napisane, najstabszym
elementem Imperial Glory jest jego polonizacja. Nie
dos¢, ze w tekstach znajduje sie masa btedéw orto-
graficznych, gramatycznych oraz interpunkcyjnych
(zeby napisa¢ wyraz ,stad” w nastepujacy sposob:

,Z tad’, to trzeba by¢ chyba jakim$ “megadysorto-
grafem’, czy sam Bog wie kim), to jeszcze lektor jest
wyjatkowo kiepski. Kwestie, ktdre sg przez niego
wypowiadane, brzmia bardzo sztucznie. Polonizacje
Imperial Glory mozna z czystym sercem zaliczy¢ do
tych gorszych. Warto jeszcze nadmieni¢, iz wydaw-
ca, firma Cenega Poland, postanowita procz 4 ptyt
CD z gra (na opakowaniu jest napisane, ze program
znajduje sie na jednym DVD!), umiesci¢ w pudetku
bardzo fajnie przygotowang instrukcje oraz mape
przedstawiajaca caty kontynent europejski, podzie-
lony na wspomniane wyzej prowincje.

Reasumujac, Imperial Glory jest grg bardzo udana,
chociaz w bezposrednim pojedynku z produkcjami
pochodzacymi ze studia Creative Assembly przegry-
wa z kretesem. Trzeba jednak przyzna¢, ze program
potrafi wciagna¢ na kilka fadnych dni. Polecam
wszystkim fanom wojen napoleoriskich.

dawca: SC| / Eidos
ystrybutor PL: Cenega Poland

Wymagania: Pentium lll 1.1 GHz, 256 MB RAM,
karta grafiki 64 MB (GeForce 3 lub lepsza), 2.5
GB HDD

Plusy:

+ oprawa audiowizualna

+ rozbudowane opcje zarzadzania panstwem
+ bitwy na ladzie

Minusy:

- bitwy morskie

- tryb wieloosobowy
- polonizacja

- polonizacja(!)

- oraz polonizacja(!!)
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Myst V : Koniec WiEKOW

Adrian ,,Maxavelli” Matyasik

,Cos sie konczy cos sie zaczyna” - kto zna autora
tych stow ;-)? Mozemy uczyni¢ z tego pytania re-
dakcyjny konkurs, ja jednak postaram
sie owag mysl rozwing¢. Co sie konczy?
Konczy sie seria Myst. Tak, moi drodzy.
,Koniec wiekow” to ostatnia czes¢,
w jaka bedzie dane nam zagra¢. Ba,
mato tego - jest to podyktowane nie
tylko wiekopomnym uwienczeniem
catej serii (rozwianie wszystkich
watpliwosci i wyjasnienie niejasnosci
z poprzednich czesci), ale i... ktopo-
tami finansowymi ich twoércéw! Czy
ktos moze mi odpowiedzie¢, jak mo-
gto dojs¢ do sytuacji, ze ekipa, ktéra
stworzyta Mysta i Rivena (rozeszty sie
w kilkunastu milionach egzemplarzy)
po prostu schodzi z piedestatu, czego
powodem jest brak srodkéw na pro-
dukcje? Ja sam nie potrafie. Znam za

to odpowiedz na pytanie postawione

Co sie zaczyna? Ano zaczyna sie nasza ostatnia

wedréwka po oszatamiajaco pieknym swiecie

Myst. W tym wydaniu jest on jeszcze piekniej-
szy - Ci, ktoérzy pamietaja poprzednie czesci
wiedza, jak owy Swiat potrafi wygladaé. Peten

onirycznego erotyzmu, na- lub wrecz przesy-

wczesnie;j.

cony idylliczna arkadia. Catos¢ krajobrazu spra-
wia wrazenie banki mydlanej, majacej peknac
w konsekwencji jednego nazbyt gtosnego szeptu.
Dobra, moje wrazliwe ,ja” juz skoficzyto - czas na
troche konkretéw. Gre rozpoczynamy w miejscu
gdzie niegdys$ wieziony byt Artus. Bohater chcac
nie dopusci¢ do upadku staro-
zytnej cywilizacji bedzie musiat
zapanowac nad czyms$ zwanym
Rozeta. By tego dokonac be-
dzie musiat ja ,odblokowac”
w kazdym z czterech Swiatow.
W naszej wedréwce po kazdym
z nich pomogg nam Yeesha (oj,
postarzata sie i to sporo...) oraz
Ester, ktory do ztudzenia kojarzy
mi sie zWergiliuszem - przewod-
nikiem, ktérego mimowolnie
obdarzamy kredytem zaufania
- wierzymy mu, bo nie mamy
innego wyjscia. Nie chce tu zdra-

dzac watkéw fabularnych, zatem

- skupie sie na technicznej czesci
- gry. Postacie naszych doradcéow

~ s3 wykonane w TTrlJm.... n

capture, dznekl
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centem jest obserwowanie mimiki twarzy, ktéra
do ztudzenia przypomina zywego aktora!

Nie sa to nasi jedyni,pomocnicy” - réwniez stwo-
rzonka o wdziecznej nazwie Barho (wiezniowie
Rozety) nie odmowiag nam swojego wsparcia. Jest
jednak pewien haczyk — prosbe musimy wyrazi¢
(a raczej napisac!) w ich ojczystym jezyku! W tym
celu stworzono system przypominajacy tablet
graficzny dla PC - nakreslamy poszczegélne ele-
menty liter, a komputer stara sie je rozpoznawac
izamieniac¢ w litery, o ktére nam chodzito i, praw-
de méwiac, w znakomitej wiekszosci przypadkow
mu sie to udaje. To mite urozmaicenie, jednak nie
to ma przeciez stanowi¢ trudnos¢ w grze. Trud-
nos$¢ maja stanowic¢ zagadki. | tu jest oczywiscie
bardzo, bardzo dobrze. Czy poprzeczka jest usta-
wiona wysoko? Ktos madry powiedziat, ze ,punkt
widzenia zalezy od punktu siedzenia”i trudno sie
z nim akurat w tym wypadku nie zgodzi¢. Zapew-
ne starzy, przepetnieni ambicja wyjadacze Myst
poradza sobie z wiekszoscia zaserwowanych
nam przez tworcow tamigtéwek (wajch, uktada-
nek symboli itd.), a mtodzi beda kombinowa¢,
szukac i zastanawiac sie. Sg jednak zagadki nad
ktérymi obie grupy przysiagda na dtuzej i nie be-
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dzie im do smiechu. Wéwczas
mozemy albo bez zadnych
konsekwencji sprébowac
swych sit w innym ze swiatéw,
lub poczeka¢, az rozwigzanie
przyjdzie jak grom z jasnego
nieba i skonczy sie radosnym
+Nooo przeeecieeez! Tooo
taaakieee prooosteee byyy-

1

fooo!”. Czas oczekiwania na
owy ,GROM” (w tym miejscu
zatoga Magazynu Areny Gier
pozdrawia pana Romana P,
bytego dowddce
specjalnej ;-D) nie bedzie zbyt
dtugi - przejscie gry zajeto mi
osiem godzin ciggtego grania
- to nieduzo jak na faceta,
ktéry na co dzien z przygo-
déwkami nie ma zbyt wiele
do czynienia. No, moze poza

jednostki

tymi klasycznymi. Ano wtasnie
- najbardziej irytujgcym i kale-
czacym te serie faktem wydato
mi sie
trybu poruszania sie znanego

zaimplementowanie
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ze strzelanek FPP, tzw. ,tazda”
(klawisze W+A+S+D). Toz to
profanacja gatunku moim
skromnym zdaniem! Marnym
pocieszeniem jest fakt, ze wie-
cej okazji do popetnienia tego
btedu nie bedzie...

Gra zostata wydana w naszym
ojczystym jezyku przy uzyciu
coraz popularniejszej meto-
dy tzw. lokalizacji kinowej.

| Niewtajemniczonym wyjasnie,

Ze oznacza to ,oryginalne dia-
logi + polskie napisy”. Tutaj tez
niestety musze sie przyczepic
- dla mnie czcionka napiséw
jest nieczytelna. Czy czas juz
zacza¢ nosi¢ okulary? Nie sa-
dze - raczej obstaje za wersja,
iz zostalem rozpuszczony jak
dziadowski bicz przez wyra-

ziste i czytelne czcionki we

wskaznikach pozycji na trasie,
obroto- i predkosciomierzach,
z jakimi spotykam sie zdecy-

'rﬁq‘.‘p T W . W
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dowanie czesciej. Archaiczno-papirusowy kroj
czcionki moze i jest klimatyczny, ale wytezanie
wzroku przez osiem godzin (zwtaszcza w grze
przygodowej) to nie jest to co tygrysy lubia naj-
bardziej. Nie wiem, dlaczego nie zdecydowano
sie na dubbing. Brak funduszy? Miejmy nadzie-
je, bo jesdli ,zdrowy rozsadek” dystrybutora, to
wspotczuje — dobra obsada aktorska mogtaby
tutaj by¢ nie tylko swietnym chwytem marke-
tingowym (pamietacie Baldur’s Gate?), ale takze
podkresla¢ spokdj i ekwilibrystyczng doskona-
tos¢ opisywanego swiata.

| wszystko bytoby pieknie gdyby jeszcze udato
mi sie opisywang gre... zainstalowac! Tak, to
nie pomytka! Po wyrazeniu poprzez klikniecie
w odpowiedni przycisk autostartu checi instalacji
program poinformowat mnie o - tu cytat w prze-
ktadzie z jezyka angielskiego —,Btedzie w linii 4"
Od razu uderzytem do Naczelnego, ktory wysila-
jac swoje szare komorki (wszak szef ma ich niepo-
réwnywalnie wiecej od podwtadnych ;-)) p

mniat sobie, iz identyczna sytuacja miata miejsce
w przypadku wersji BETA gr_y,je nak wtedy wir
obarczyt jej éwczesny sta s
chetng nazwe wziat od drugi
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alfabetu. Ale nic to! Nie po to cztowiek wydaje na
gre prawie 100 PLN, zeby miec te same problemy,
co osoba, ktéra zaopatrzy sie w nig na Stadionie
Dziesieciolecia. Rozradowany i pewny siebie na-
pisatem wiec do Cenegi - polskiego dystrybutora
,Konca wiekow”. Oczywiscie nie informowatem
o sprawowanej przeze mnie funkgcji —
chodzi o to, zeby oni za rzetelng pomoc dostali
wysoka ocene, tylko o samo sprawdzenie jak

wszak nie

dziat pomocy technicznej dba o zwyklego, sza-
rego klienta. Dowiedziatem sig, ze powinienem
upewnic sie, czy ptyta nie posiada rys i zabru-
dzen, pobrac najnowsze fatki ze strony Windows
Update oraz zainstalowaé¢ nowe sterowniki do
ptyty gtéwnej. C6z, modj znajomy informatyk
powiedziat ,Takie porady to niech sobie w d***
koniec cytatu. Niemniej ja lubie by¢
sumienny i mie¢ poczucie dobrze wykonanego
zadania, zatem zastosowatem sie do wskazéwek
serwisanta. Po wykonaniu wszystkich czynnosci
(pierwsza zweryfikowat nawet moj pies, a on ma
nosa jak mato kto!) stwierdzitem, ze problem
z gra nadal sie pojawia. Wystatem wiadomos¢, by
serwis doradzit mi co$ innego. Niestety minety
trzy dni a pomocy nadal nie otrzymatem. Jak
wiec zdobytem materiat do recenzji? Odpowiedz

wsadza!” -

jest prozaiczna - poszedtem do znajome-
go, zainstalowatem gre u niego i rozpa-
kowane pliki po prostu sciggnatem przez
sie¢ lokalng (aby gra byta w jezyku ojczy-
stym musiatem dodatkowo ingerowac
w rejestr systemowy). Wina mojego kom-
putera? OK, ale pamietajcie, ze Naczelny
tez miat identyczny problem, wiec nie je-
stem odosobnionym przypadkiem. Poza
tym ja to pét biedy - rozwiazanie (po
czesci) znalaztem, ale co ma powiedziec¢
np. siedmioletnie dziecko (jako ze wia-
Snie od tylu dozwolona jest gra), ktére
pigta czes¢ ,Mysta” dostato pod choinke
i nie jest w stanie jej nawet uruchomic?
Dziecko ptacze, a rodzice sa wzburzeni,
jako ze utopili ciezko zarobiony banknot
stuztotowy. Duzy minus nalezy sie wiec
wtasnie za to - jaki bowiem jest pozytek
z gry, w ktéra tak naprawde zagra¢ nie
mozna?

P.S. Ptyta wspotpracuje rowniez z kompu-
terami Macintosh - miejmy nadzieje, ze
na nich jednak dziata!
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strybutor PL : Cenega Poland

Wymagania: Pentium Ill 800 MHz, 256 MB RAM, Karta graficz-
na posiadajaca 32 MB RAM i zgodna z DirectX 9.0c, Naped
DVD-ROM x4, Windows 2000 / XP

Plusy :

+ zapierajace dech w piersiach, oniryczne wrecz krajobrazy.
+ wyjasniajg sie wszystkie niedomdwienia z poprzednich
czesci.

+ innowacyjny system rozpoznawania pisma odrecznego.

+ nadal wysoki poziom zagadek (dla ambitnych).

+ dobra, “klimatyczna” lokalizacja.

Minusy :

- to juz ostatnia czes¢ (.

- nadal wysoki poziom zagadek (dla leniwych).

- znany z FPP tryb przemieszczania sie WASD (na szczescie
mozna wybra¢ dwa inne).

- sfabo czytelna czcionka napiséw.

- nie daje sie zainstalowac (a co gorsza — posiada zatosne
wsparcie techniczne ze strony dystrybutora)! Zaden oficjal-
ny patch w dniu pisania tekstu nie byt dostepny na stronie
dystrybutora!
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SACRED: PoDzZIEMIA

Piotr,,Pikel” Kaminski

Skrzypienie okna przypomina potepiericze zawo-
dzenie dusz skazanych na piekto. Posta¢ na tozu
L zwija sie, uwieziona w swym koszmarze... pier-
., scieni... c6z on oznacza? Wibrujqgca w powietrzu

_‘; obrgczka spada w dét... ta postac, wychodzqca
Sl zpiekiet - przed niq i za nig, hordy nieumartych...
%l znow ten pierscien. Przebudzenie. Zimny pot.
"l Suchos¢ w ustach. Przerazone spojrzenie na reke.
‘M Czy... czy to byt tylko sen? Mrugniecie okiem...
‘B gdzie... gdzie... gdzie to jest? Szybkie spojrzenie...
‘8 nie, to niemozliwe... nie... to, to nie moze by¢ to
"B miejsce ze snu. Ale jednak. Na szczescie nie do koni-
ca. Nie ma przerazajgcego Zakapturzonego... ale
" Jego tutaj nie potrzeba. Jedyna nadzieja - portal,
w ktérym ukazuje sie ksigze Valor... ale on przeciez
nie zyje! Brutalna prawda... iluzja pryska... ta
sama postac ze snu pojawia sie w miejscu wcze-

-

Sniejszej postaci, tym razem realna, nie wysniona.
Postac sie rozmywa... portal zamyka... nadzieja
ginie...

Coz wiec pozostaje poczac na dnie piekiet? Tylko
@ przytaczyc sie do chéru potepionych...
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Zaiste, wspaniaty to wstep. Po nim zapewne
spodziewamy sie ujrze¢ zapierajacg dech
w piersiach, patetyczng opowies¢ o krélach
i wtadcach, mitosci i lojalnosci, honorze i zdra- |
dzie. O eonach trawionego wojng krélestwa |
jakiegos-tam-swiata,
ptodna imaginacje autoréw.

wykreowanego przez |

Gdy patrze jednak na swe zadanie, ktérym
jest zrecenzowanie gry ,Sacred: Podziemia” to,
szczerze moéwiac, nie wiem, od czego zacza(,
z prostego powodu, ze zagadnienie jest ztozo-
ne w swej prostocie. Alez, rzucanie ogélnikami byto
charakterystyczne dla pozytywizmu i pewnie wielu
z Was juz sie przejadto czytanie tego i owego...
przejdzmy do rzeczy.

,Sacred” - tytut chyba obit sie kazdemu o uszy.,Jakis
klon Diablo, powiadaja, ze dobry” - styszatem czesto
- i wreszcie pewnego dzdzystego dnia wyladowat na
moim dysku.

Ciekawie zrobiony interfejs tylko zachecit mnie do
rozgrywki. Pomyslatem sobie: ,kolejne zarwane
nocki, chowanie kawy po katach, zeby rodzice nie
widzieli mnie ztopiacego ja o 1 w nocy, autografy,
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wywiady i inne szmery-bajery.." Trzeba sprébowac.
Instalacja. Dwuklik. Jazda...
pozytywne. Zaczatem nowa gre. Moim oczom uka-
zato sie 6 bohateréw, w tym ukochany mag - i kilka
niekonwencjonalnych postaci, jak Serafia czy Wam-
pirzyca. Jako zaciekty fan ,czarosiejstwa” wybralém -
Maga Bitewnego i zaczatem.

i pierwsze wrazenie

AT

Po zatadowaniu sie moim oczon
sliczne tekstury, dopracowane deta
mowane 3-wymiarowe modele p

Gra, jak zawsze w tego
i bud?alcy h rado$¢, poj

1

co jakis$ czas napisach’lv
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zaczely pojawiac sie demony, a level pod-
skoczyt do 60. Ale to nie to...
brakowato...

czego$ mi tu

A z czym to sie je?

Gwoli przypomnienia: fabuta podstawki
,Sacred” nie jest bardzo ambitna. Otéz cata
sprawa sprowadza sie to tego, ze musimy
ocali¢ krolestwo Ankarii przed, zakazanym
w jej granicach, ,makabrycznym kultem
Sakkary” i wygnac z tego $wiata wezwanego
przez ztego czarnoksieznika demona, ktéry
szerzy okrutne zlo, a wszedzie tam, gdzie

tylko sie pojawi, sieje zniszczenie. Do tego

- Lo

na krélestwo nacierajg setki nieumartcyh,

: zarzynatem kolejne mrowie potworéw, wyprébowu-  a najtezsze taktyczne umysty nie wiedza, co czyni¢
] jac nowe czary, komba itp.. Jedyna nadzieja wtasnie w Tobie...

g | tak uptyneto popotudnie i wieczér, dzien pierwszy.  Co tu duzo méwi¢, standardowe ratowanie $wiata,
s " Rozczarowanie przyszto dos¢ szybko. Kolejny‘Ilvi up’  nieprawdaz?;)

S, mijat bez wiekszego entuzjazmu, walka stawata sie

% sztampowa i nudna, cukierkowatos¢ razita w oczy, W ,Sacred: Podziemia” naszym zadaniem jest konty-
"y a questy typu ,idz, znajdz, zabij, przynies, odbierz  nuacja watkow zaczetych w podstawce. Nasz boha-

b nagrode” przyprawiaty o bol zebéw (tym bardziej,
, ze byto ich naprawde sporo). Grato sie jednak i grato,
i jako$ tak cztowiek nie zauwazyt, kiedy na ekranie

ter pokonat ztego maga Shaddara, prowodyra wsze-
bo tym
razem pokdj burzy wkraczajacy do $wiata realnego

lakiego zta w Akarii, ale to nie wszystko...
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,Swiat Umartych”. Do tego baronowa Vilaya, zona
polegtego w bitwie z Shaddarem ksiecia Valora, zo-
staje uprowadzona przez mroczne zto, pochodzace
wiasnie z podziemia - a Twoim, drogi Graczu, zada-
niem jest dowiedziec sig, co to za nowe zto wypetza
na powierzchnie (a przy okazji masz ,skopac tytki
w stusznej sprawie”;) ) i uratowac baronowa. Oczywi-
scie, nie bedziesz tego robit zebami...

Znéw przypomne kilka faktow - otéz w wersji
podstawowej do walki ze ztem mozemy wcieli¢ sie
w sze$¢ postaci: poteznie zbudowanego Gladiatora,
Smiertelnie niebezpieczna Serafie, piekng Lesng Elf-
ke, troche tajemniczego Mrocznego Elfa, szkolone-
go w orezu i sztuce tajemnej Maga Bojowego i corke
nocy — Wampirzyce.

Kazda z tych postaci posiada indywidualne cechy,
przedmioty i tzw. Sety — zestawy przedmiotéw
na przyktad tylko Serafia moze nosic skrzydta, a t
elfka walczy¢ dtugim tukiem.

,Kto mieczem wojuje, od miecza
oprécz zwyktych cie¢ i pchnie¢ m
umiejetnosci specjalnych, dopasowany: C
postaci. | tak na przyktad
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wampirzyca ze swych nadprzyrodzonych
zdolnosci, a elfka potrafi doskonale wiadac
tukiem i strzela¢ btogostawionymi na rézne
sposoby strzatami.

Uzywa sie tego bardzo tatwo — wystarczy, ze
dana umiejetnosc sie ,nataduje’, gracz jg wy-
bierze i kliknie prawym przyciskiem na cel.

Bardzo ciekawym rozwigzaniem jest po-
faczenie sekwencji maksymalnie czterech
umiejetnosci nastepujacych bezposrednio

po sobie w jedno kombo; umiejetnos¢
szczegOlnie przydatna przy walce z horda
wrogow, przez ktérych trzeba sie przebid.
Wszystko zrobione jest bardzo efektownie i do-
starcza niematej uciechy, kiedy robi sie wrogom
z zadow jesien Sredniowiecza ;).

,Sacred: Podziemia” dostarcza nam jeszcze dwie
kolejne postaci: Demoniczng WiedZzme i Krasno-
luda - jesli znudzita nam sie gra tym samym
bohaterem, mozemy go zmieni¢, jednak nie jest
to konieczne (na szczescie ;) ). Mnie najbardziej
zainteresowata owa demonica, ktéra to wtada
sitami zywiotéw i posiada specjalne umiejetnosci

Looussol&R.cn0

w tym zakresie. Krasnolud jest bardzo ciekawie
pomyslany, a szczegdlnie jego umiejetnosci
zwigzane z... sprawdzcie to samil!

(Taka moja rada: polecam zapoznanie sie ze
wszystkimi postaciami, poniewaz kazda z nich
warta jest uwagi, by nastepnie wybra¢ jedna,
najbardziej Tobie odpowiadajaca).

Od strony technicznej gra prezentuje sie niezgo-
rzej. Modele zostaty bardzo tadnie dopracowane,

R M, R W, WML R . W
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| apodczas gry ani razu nie zatamata sie ptyn-
nos¢ animacji. Tekstury zostaty wykonane
recznie, co powoduje, ze wygladaja tak, jak
wygladaja - po prostu Slicznie. Kolory sa, jak
juz gdzie$ wspominatem, nieco cukierko-
wate i mocno basniowe, mozna by rzec. Ich
mocnym plusem jest to, ze nie denerwuja
cztowieka pikseloza i generalnie bardzo
umilajg gapienie sie w monitor ;).

Do tego dochodzi jeszcze mechanika, niezbyt
skomplikowana (z tego, co mi wiadomo, nie
jest wzorowana na zadnej mechanice z pa-
pierowych eRPeG6w) no i to, co pozwala nam
efekty(o?)wniej krzywdzi¢ bliznich - przed-
mioty. Tych jest bez liku. Wystepuja tu bronie takie
jak miecze, topory, noze, tasaki..., zbroje: skorzane,
blaszane..., potiony (5 rodzajéw, w tym genialna
miksturka zwiekszania przyrostu doswiadczeni
tzw. sety, czyli zestawy, ktére dopiero po sko
waniu catosci daja Swietne rezultaty Z
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RECENzJA - PC

Konczac owijanie w bawelne...

..przyznam sie bez bicia, ze ,Sacred” mnie
zawiodt i to w znacznym stopniu. Gra zyskata
znaczny rozgtos, data nadzieje na godnego
nastepce ,Diablo” i kilkadziesigt dni i nieprze-
spanych nocy petnych zabawy. Faktycznie,
spedzitem sporo czasu nad owa gra — zarbwno
nad wersja podstawowa, jak i nad dodatkiem,
rozwinatem cztery postacie, ale gra po pew-

nym czasie mi sie po prostu znudzita; zamiast
walczy¢ z przeciwnikami robitem duze zamie-
szanie, po czym biegtem przez pola, taki, pa-

'ﬁfﬁnﬁ

stwiska, uciekajac przed cata ta chmara, ktéra
mnie gonita.

Pozostat jeszcze tryb multiplayer, dzieki ktéremu
mozemy pokazac¢ kumplowi z pietra wyzej albo ja-
kiemus Japonczykowi, jacy to my dobrzy jestesmy
- taki odpowiednik lizaka na sam koniec.

Podsumowujac: sam ,Sacred” oraz ,Sacred: Pod-

ziemia” to nie sa zte gry. Dla kogo$ spragnionego

dobrego hack'n’slasha beda wprost idealne. Dla

kogos, kto kocha mroczne intrygi na dworze
najpotezniejszego kréla na ziemi
- to chyba nie to. Gra¢, czy nie gra¢,
oto jest pytanie. Odpowiedz musisz,
drogi Graczu, znalez¢ sam.

Ja od siebie dodam tylko jedno - dla
mnie serii ,Sacred” brakuje jednego
(co okreslamy definicja najbardziej
abstrakcyjng) - klimatu. Wystawiam
ocene 7/10. Dlaczego tak wysoko?
Poniewaz mimo catej swej schema-
tycznosci potrafi przyciagna¢ do
.~ monitora.
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awca: Ascaron
ystrybutor PL: Cenega

Wymagania: P Il 800 Mhz, 256MB RAM,, karta
graficzna zgodna z DirectX 8, 16 mb pamieci,
karta dzwiekowa zgodna z DirectX, DirectX 9

Plusy:

+ dopracowana grafika!

+ zréznicowanie / zindywidualizowanie
postaci

+ mozliwos¢ tworzenia kombinacji ztozonych
Z max. 4 umiejetnosci

+ dobry hack’n’slash

+ nienajgorsze wymagania

+ dotgczona mapka

+ tryb multiplayer

Minusy:
- mato wyrazista muzyka
- brak klimatu

- schematyczne questy

- szybko sie nudzi
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SINGLES 2: TRIPLE TROUBLE

Pawet, Ecco” Mazanek

Ostatnimi czasy mozna zauwazy¢ stale rosnaca
popularnos¢ symulatoréw codziennego zycia po-
jedynczych jednostek. Jednym z pierwszych, a na
pewno najlepszych dotychczas tytutéw z owego ga-
tunku jest znane niemalze kazdemu posiadaczowi
komputera ,The Sims” ze stajni EA Games. Na dzien
dzisiejszy jest to gra, ktéra pobita wszelkie rekordy
popularnosci. Wyszto do niej mnéstwo dodatkéw,
ktéore mimo braku szczegdlnych innowacji
zdobywaty kolejne rzesze fanéw. Nie ma sie
co dziwi¢, ze wyszta kontynuacja owej serii a
inne, mniej znane firmy postanowity sprébowac
swych sit w danym typie gier, liczac zapewne na
niematy zarobek. Podobnie byto z producentem
»Singles: Flirt Up Your Life”- niemiecka firma
Rotobee.

Wspomniany powyzej tytut ukazat sie na rynku
w 2004 roku. Miat by¢ zupetnie czyms nowym.
Jego zatozeniem nie byta realizacja potrzeb
fizjologicznych naszych bohateréw, a nawiazy-

wanie i pielegnowanie relacji miedzy nimi oraz

innymi postaciami wystepujacymi w grze. Zadaniem
gracza bylo nawigzywanie blizszych stosunkow
miedzy wczesniej wykreowanymi przez niego
postaciami i nie chodzi tu bynajmniej o przyjazi
czy cos w tym stylu. To miat by¢ burzliwy romans
przepetniony ré6znymi pikantnymi bajerami i seksem
w roli gtéwnej. Dla urozmaicenia oraz przypodo-
bania sie Srodowiskom homoseksualnym tworcy
postanowili wprowadzi¢ mozliwos¢ nawigzania
romansu miedzy osobnikami tej samej pici. Nie ma
co - pomyst oryginalny, lecz u mnie wywotat odraze.

Przyznam szczerze, ze w pierwsza czes¢ gry ,Singles”
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nie byto dane mi zagra¢, jednak nie mam z tego po-
wodu wyrzutéw sumienia. Wiekszos¢ recenzentow
nie uznata jej za co$ specjalnego i godnego uwagi.
Zwykte pofaczenie ,Simséw” z paroma innymi tytu-
fami, a koniec koricem i tak wiekszos$¢ czasu gracz
spedzat na wirtualnym bieganiu do toalety, spaniu,
jedzeniu itd.

Druga czes¢- ,Singles 2: Triple Trouble” to nowe

miasto, nowe postacie oraz nowe mozliwosci.

Tuz po uruchomieniu programu gracz staje przed

wyborem trybu rozgrywki. Moze wybra¢ opcje
fabularng lub nigdy nie koriczacy sie tryb wolny.
Ten drugi to wedtug mnie wypisz, wymaluj ,The
Sims” z nieco zmienionym interfejsem, silnikiem
graficznym i przedmiotami, dzieki ktérym nasz
apartament moze sta¢ sie bardziej przytulny.
Nie ma tu zadnych konkretnych celéw. Po prostu
trzeba dbac o nasze postacie jak o tak popularne
niegdys,,Tamagotchi”. Moim zdaniem tryb tota
niegodny uwagi.

Nieco lepszy jest natomiast tryb gry fabularnej.
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By przystapic¢ do ich wykonywania musimy najpierw
wybra¢ bohatera w ktérego chcemy sie wcielic.
Twoércy nie dali nam wielu opgji, dzieki czemu
zgodnie z ich oczekiwaniami nie stracimy na to zbyt
wiele czasu. Do wyboru mamy mezczyzne imieniem
Josh oraz piekng Anne. Zaréwno dla pierwszej,
2 jak i drugiej postaci fabuta jest analogicznie taka
. sama. Wszystko zaczeto sie jaki$ czas temu, kiedy
_‘r to wspomniane osoby byly para. Z powodu nieod-
"l powiedzialnosci jednej z nich cudowny zwigzek sie
e rozpadt, a gtéwni bohaterowie nie chca sie wiecej
widzie¢. Jak nie trudno sie domysli¢, naszym prio-
‘8 rytetowym zadaniem bedzie naprawienie ich relacji,
‘@ co jednak nie bedzie wcale takie proste. Grajac Jo-
"8l shem musiatem przepedzi¢ amanta Anny, zasadzic
,,. ziota (heheh), nauczy¢ sie gotowac, zorganizowac
romantyczng kolacje we dwoje jak za dawnych lat,
i zosta¢ gwiazda rocka, a co najgorsze oprzec sie
g urokowi mojej wspoétlokatorki Kim. W osiggnieciu
- tych celéw pomagat mi moj najlepszy przyjaciel,
s, wiasciciel przytulnej knajpki, niejaki Magnet. Céz ja
B bym bez niego zrobit...

4
i Najbardziej rozczarowat mnie fakt, ze twércy znéw
“sll potozyli tak duzy nacisk na potrzeby fizjologiczne
% postaci w grze. Nim zaczniesz z kimkolwiek rozma-
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wia¢ musisz zadbac o to, byta posta¢ byta najedzo-
na, nie Smierdziata, czuta sie dobrze, byta wyspana
i podobat sie jej pokoj. Gdy ktérykolwiek ze wspo-
mnianych, oraz kilku innych warunkéw nie zostanie
spetniony, zamiast polepszy¢ z kims relacje tylko je
zepsujemy. Najgorsze jest to, ze podrywajac swoja
,druga potéwke” musimy dysponowac niematymi
srodkami finansowymi. Gdy nasza posta¢ pracuje
niemal pewne jest, ze po powrocie do domu bedzie
gtodna i $pigca. Reszte wirtualnego dnia spedzimy
na zaspokajaniu jej potrzeb. Po kilku chwilach
spedzonych przy monitorze staje sie to nudne
i monotonne.

Moim zdaniem twoércy bardzo dobrze opracowali
system rozwijania postaci. To gracz sam wybiera,
ktéra z cech jego bohatera ma zosta¢ rozwinieta,
a ktérg mozna odsung¢ na drugi plan. Aby zdol-
nosci Singla wazrastaty, konieczne jest zbieranie
tzw. gwiazdek doswiadczenia, czyli punktéw, ktére
otrzymujemy za niemalze wszystko co zrobimy.
Catkowite zaspokojenie potrzeb fizycznych skutkuje
otrzymaniem okreslonej liczby punktéw, podobnie
jest tezw przypadku rozmawiania zinnymi postacia-
mi czy zarobienia okreslonej liczby pieniedzy. Tym
sposobem mozemy w trybie fabularnym wykonac
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okreslone zadania bez wiekszych problemoéw, np. by
zostac¢ gwiazda estrady wystarczy rozwija¢ umiejet-
nosci muzyczne.

Jedna z potrzeb naszej postaci jest przyzwoity
wyglad domu, w ktérym mieszka. Aby wskaznik:
ten znajdowat sie na przyzwoitym poziomie trzeba
odpowiednio umeblowaé lokum, zawiesi¢ obra 4
ktoére sg w stylu naszego bohatera, a na koricu dog
sowac¢ odpowiedni sprzet multimedialny i muzyk
Nastat réwniez koniec naciskania czego
tego typu grach. Tutaj trzeba odpowiednio dol
tematy rozméw, by poleps
dwoma danymi osobami. Bardzo tatw:
prowadzenie w kétko monoto ozn
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by, owe stosunki nieodwracalnie popsu¢. Tematy
rozméw trzeba dopasowacé do osobowosci postaci
z ktérg rozmawiamy.

Nadszedt czas na ogélne spostrzezenia dotyczace
audiowizualnej czesci gry. Grafika jest o niebo lep-
sza nawet niz w drugiej czesci ,Simséw’, jedyne do
czego mozna sie doczepi¢ to kierowanie kamera.
Caly czas, gdy zjedziemy na bok, by obejrze¢ co$
w innej czesci mieszkania niz ta, w ktérej znajduje sie
nasz bohater, kamera powraca i centruje widok na
gtéwnego bohatera. Po czasie staje sie to uciagzliwe,

potrafi wrecz doprowadzi¢ do szewskiej pa-

sji. Nie przypadt mi do gustu takze sposéb

sterowania kamera: jej obracanie, zblizanie

i oddalanie. Pomimo sporego czasu spedzo-

nego przy grze caty czas mi sie mieszato.
. Niepotrzebne utrudnienia tego typu nie
| powinny mie¢ miejsca.

Przejdzmy do oprawy muzycznej. Ogdlnie

rzecz biorac nie jest najgorzej. Niezte ka-

watki w kilku najpopularniejszych stylach

ostatnich lat sumiennie umilaja nam roz-

grywke, przynajmniej przez pierwsza godzi-

ne. Pézniej muzyka staje sie nudna, wrecz
denerwujaca. Najlepszym sposobem na tego typu
problem jest wyciszenie muzyki w grze i zatagczenie
starego, dobrego Winampa.

Na samym koncu chciatbym napisa¢ kilka stéw o
polonizacji opisywanej gry. Dialogi sa niezte, cho¢
nieco dretwe. Mozna doszukac sie takze kilku lite-
réwek, a momentami nawet nie przettumaczonych
czesci tekstu. Postacie - mimo iz mdwity po polsku
- to napisy przy ich wizerunkach byly po angielsku.
Nie psuje to bardzo zabawy, lecz bytoby mito, gdyby
polski wydawca gry postarat sie nieco bardziej.

Gra sama w sobie nie rézni sie zbytnio od znanych
wszystkim, wspominanych wczesniej ,Simsow”. Te
same zafozenia, sposéb rozgrywki, bardzo podobna
grafika i wszystko niemalze takie samo. Moim zda-
niem jest to zwyczajne odbicie wspomnianej gry
w krzywym zwierciadle. Jezeli jestes zapalencem, a
tego typu gry sa twoja pasja moge Ci jg z czystym
sumieniem poleci¢. Jak dla mnie zbyt mato tu akcji
oraz innowacji.

ucent: Rotobee
ydawca: Koch Media

Dystrybutor PL: TopWare Poland

Plusy:

+ grafika

+ fabuta

+ ...to chyba na tyle

Minusy:

- monotonnos¢

- bardzo podobna do ,The Sims”
- szybko sie nudzi

- problem ciagtego braku kasy
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WAaARHAMMER 40,000: Dawn oF WAR

Kuba , BonE” Andrzejewski

Na poczatku byt chaos...
Mamy 41 tysigclecie. Zaawansowana technicznie
ludzkos¢ szuka nowych planet, mozliwych do za-
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: siedlenia. Ku chwale Wielkiego Imperatora tocza
8l zawziete boje z innymi rasami, ktére w jakikolwiek
.f sposéb mogtyby stanowic¢ zagrozenie. Z mrocznej
"%l otchtani innego wymiaru, do rzeczywistosci prze-
%@l nika spaczenie, a $wiat coraz bardziej pogtebia sie
"% w chaosie. Obtakani czarnoksieznicy manipuluja
5 -: podatnymi na ich magie umystami ludzi, z kazda
':".: chwilg zwiekszajac szeregi swoich wojsk. Pod do-
"8l wodztwem kapitana Gabriela Angelusa, Wielkiego
_1 Kronikarza Mathiusa Isadora oraz Inkwizytora Totha
E’_ ludzie zaczeli zasiedla¢ planete Tartarus. Jednak
: _‘,1 ich plany pokrzyzowato kilka dos¢ nietypowych
8 zdarzen..
%
%8 Poczatek wielkiej wojny...
58 0od momentu gdy otworzytem drzwi do wiasnego
1 'u‘ mieszkania, nie mineta minuta gdy znalaztem sie
; przy komputerze i wiozytem pierwszg ptytke do na-

pedu. Proces instalacji samej gry jest banalnie prosty,
jednak posiada ona 3 CD i trzeba na poczatku troche

™

o T

J rt":.-"--"-..f\ a8

Begw [Cde 5o -

nimi pozonglowac. Zainstalowatem ja, ale stwierdzi-
tem, ze przeciez bez odpowiedniego patcha moge
sie natkna¢ na te pierworodne btedy, ktérych nie po-
winienem juz nikomu wytykaé. Skromna stukilkuna-
stomegowa fatka instalowata sie prawie pét godziny.
Zdazytem przejrze¢ poczte, wejs¢ na Internet, zrobic
sobie kanapke, kawe i jeszcze kilka innych rzeczy.
W koncu pojawit sie oczekiwany komunikat ,Ak-
tualizacja zakonczona” Po przebrnieciu przez test
graficzny, rozradowany odpalitem Dawn of Wara.
Po krétkich prezentacjach log twércéw gry, mogtem
ogladnac rewelacyjny i bardzo dopracowany filmik,
pokazujacy fragment wojny pomiedzy kosmicznymi
marines i orkami. Cho¢ jestem bardzo uczulony na
punkcie grafiki i prawie zawsze znajde jaki$ sma-
czek, do ktérego sie moge doczepi, to tutaj bytem
naprawde pod wrazeniem wspaniale wykonanych
animacji. Niestety odkrytem, ze przy kazdym uru-
chomieniu gry, uzytkownik jest zmuszony ogladnac
cate intro i w Zaden sposéb nie moze go przerwac.
Po kilku razach jest to naprawde denerwujace. W
momencie gdy na ekranie pojawito sie menu gry
szybko ztapatem mysz i trzymajac sie tradycji, ze
kampania jest kluczowym elementem wigkszosci
RTS6w, momentalnie kliknatem w odpowiedni przy-
cisk i zaczatem $ledzi¢ przygody Gabriela.
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Obroze z mocnymi neonami, ostatnio w modzie

Historia konfliktu...
Kampania Dawn od Wara jest niesamowicie wcia-
gajaca.
przemyslen, sprawia ze zagtebiajac sie w jej historie,
bawimy sie réwnie dobrze jak przy dobrej ksigzce
lub zaliczajagcym sie do klasyki kina filmie. Na Tar-
tarusie spotykamy sie z czterema rasami. Kosmiczni
Marines spod sztandaru ,Krwawego Kruka’, ktoryml
dowodzimy, przygtupawe orki, ktére nie znaja, nie
chca znag, lub po prostu nie zrozumiatyby innej for-
my rozrywki niz bitwy, wojny i zabijanie, m Zni
eldarzy, ktorzy nie wiadomo skad sie wzieli, sami nit
wiedza dlaczego i co akurat na téj plane
i straszliwie zte i okrutne armie
kolejne misje, przerywane mity

Wielowatkowa, zmuszajagca gracza do
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Tradycyjna zadyma na koniec meczu
i

enginie gry, rodzito sie w mojej glowie mndstwo
pytan na temat poczynarn bohateréw w przesztosci.
Na kilka znalaztem odpowiedz, ale jednak na duza
czes¢ nie. Niestety musze powiedzie¢, ze doznatem
pewnego rodzaju szoku, jak nagle po jedenastej
misji, zdajacej sie by¢ zaledwie srodkiem lub nawet
poczatkiem kampanii wyswietlity mi sie CREDITSy.
Uspakajatem sie, myslac, ze to taki trik twércow
i ze zaraz odpale sobie druga czes¢ kampanii, gdzie
zapewne pokieruje kolejna rasa, lecz po wnikli-
wym poszukiwaniu tejze opcji odpuscitem sobie.
Kampania jest niesamowicie krétka. Mysle, ze przy
spokojnej grze wystarczytoby na nig nawet mniej niz

10 godzin. Pozostato mi zabawienie sie w trybie ,Po-
tyczki” z graczem komputerowym, bo niestety moje
facze miato niebywate problemy z podtaczeniem
sie do sieci, wiec musiatem zrezygnowac¢ z opgji
multiplayera. W ,skirmishu” juz (dzieki Bogu) mozna
wybrac sobie jedna z czterech ras i pokierowac nig
do zwyciestwa. Nie wiem tylko czemu przy wyborze
gry druzynami, zawsze muszg byc¢ one réwne - 1vs1,
2vs2, 3vs3, 4vs4. Grzebatem w opcjach, ale nie udato
mi sie wigczy¢ gry w trybie ,Kazdy na kazdego” na
przyktad na 3 graczy. Nie przeszkadza to znowu az
tak bardzo, ale zaprawiony w bojach gracz moze
stwierdzi¢, ze jest to w pewien sposéb ograniczenie
jego swobody.

Szczegoty panie kapitanie to wazny element
Zohnierski...

Pierwszg rzecza jaka przykuta moja uwage jest
naprawde imponujaco wygladajaca grafika. Gra
pozwala nam na dowolng manipulacje kamerg do
tego stopnia, ze mozemy nawet poogladac sobie
kazda jednostke piechoty z osobna. Teren, na kto-
rym toczg sie bitwy jest bardzo zréznicowany - od
dzikich laséw, poprzez zrujnowane miasta, az do
splugawionych przez chaos ziemi. Kazdy model
jednostki czy budynku jest ubarwiony mnéstwem

detali. Sktadam wielkie gratulacje dla tworcéw za
sposoby animacji modeli w grze. Potrafitem od po-
czatku do konca przypatrywac sie jak powoli zostaje
wznoszony budynek w mojej bazie. W grze zaimpo-
nowato mi réwniez to, ze autorzy w koricu pomysleli
nad odrobina realizmu. Mam na mysli prawie kazde-
go RTSa, gdzie po kliknieciu na ,koszary” mozemy
z niczego budowac sobie jednostki, ktére w pewnym
momencie pojawiajg nam sie obok budynku. Tak
samo gdy wysytato sie naszego robotnika by wzniost
jakas wieze, on dochodzit do miejsca budowy i nagle
z ziemi wyskakiwaty kamienie, deski, srubki, blachy,
dachéwki i wszystkie inne materiaty, a nasz peon
wesoto sobie nimi manipulowat. W Dawn of Warze
jest zupetnie inaczej. Kazda budowla lub jednostka
jest ,zamawiana” jako wsparcie z orbity planety.
Po kliknieciu przycisku budowy jakiejs konstrukcji,
przylatuje krazownik, ktéry zrzuca obita metalowy-
mi zabezpieczeniami kule z materiatami budowlany-
mi, a nasi budowniczy, powoli ten pakunek roz

Wwuja, wyréwnujg, uruchamiaja poszczegolne |
budynku, ktéry z pogniecionej k
ksztattng, fadng i prostg budowla (no ak
tutaj o Kosmicznych Marines,

glada jakby byto sktadane p rzez ztom

i chaotyczni swoje bud

metalu staie
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ale tez jest na co popatrzec). Do budynkéw, petnia-
cych role ,koszar” w momencie szkolenia jednostek
spada kapsuta, ktéra znika w ich wnetrzu i dopiero
wtedy pojawiaja sie nasi zotnierze.

Bliskie spojrzenie na pole bitwy...

W Dawn of Warze nie kierujemy czesto pojedynczy-
mi jednostkami, owszem sg bohaterowie, czy tez
czolgi, ale w duzej mierze nasze zwyciestwo zale-
ze¢ bedzie od zarzadzania armiami piechoty. Limit
jednostek okreslony jest jako limit oddziatéw jakimi
mozemy dysponowac. Zaraz po wyprodukowaniu
dostajemy oddziat dwdch lub czterech jednostek,
lecz mozemy go bardzo szybko powiekszy¢ do licz-

Przygarnijlkropka

by 8, 10, a nawet 20. Druga bardzo ciekawg rzecza
jest to, ze nasze jednostki mozemy wedle naszego
uznania dowolnie ulepsza¢. Nasi Marines moga
dostac do rak, ulepszone boltery (rodzaj karabinu),
miotacze ognia, wyrzutnie rakiet, czy tez pistolety
plazmowe. Tak samo czotgi mozemy wyposazy¢ w
dodatkowe dziata, czy tez wyrzutnie. Kazda z broni,
ktérg wybierzemy ma inne dziatanie na polu walki.
Dla poréwnania: miotacz ognia ma dos¢ krétki za-
sieg, ale jest bardzo dobry w bezposrednim starciu,
a takze szybko tamie morale piechoty, ktéra (gdy to
nastapi) nie jest w stanie walczy¢ poprawnie. Na-
tomiast zotnierz wyposazony w rakietnice z daleka
eliminuje wiezyczki obronne czy pojazdy wroga,
lecz piechocie nie wyrzadza wielkiej krzywdy.
W statystykach Zotnierzy mamy obok paska zycia
pasek morale - gdy spadnie on do zera, nasza armia
wpada w panike i staje sie kompletnie bezuzyteczna
na polu bitwy. Morale podnosza dowdédcy, oraz ich
czary i umiejetnosci. Na walke bezposrednio wpty-
wa tez uksztattowanie terenu. Na przyktad jednostki

. siedzace w okopach otrzymujg znacznie mniejsze

obrazenia.

Dodatkowych smaczkéw samej bitwie dodaja (czyz-
bym juz o tym wspominaf?) niesamowite animacje.

Kazda jednostka ma kilka réznych sposobéw ,ude-
rzenia” na wroga. Podam przyktad robota orkéw,
ktéry wyglada jak wielka konserwa posiadajaca
z jednej strony wysiegnik z pitg, a z drugiej z jakimis
kleszczami. W starciu z piechotg maszyna jednego
marines ztapata w kleszcze i po prostu zmiazdzyta
nimi przez pét, drugiego trzymajac przecieta ostrzem
pity, trzeciego wbita w ziemie, czwartym rzucita
gdzie$ o skaty, a pozostatych odrzucita okrecajac
sie wokot wiasnej osi. Walka nabiera niesamowitej
dynamiki, wszedzie lataja jakie$ czesci, widac pociski
z kazdego karabinu, czotgi strzelajg kazdym dziatem
w osobny cel, wszedzie kurz, przelatujace kule, ciata,
krew, btyski i odgtosy walki - jednym stowem wojna
przysztosci w petnym tego stowa znaczeniu.

Na temat gospodarki, dzwiekow i ttumaczenia
stow kilka.. '

W tej grze nie znajdziecie kopalni ztota, drewna
czy metalu. Tutaj wszelkie zakupy robi si

ratoréw. Dodatkowo mozemy zdoby¢ i ke
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Czterej pancerni bezpsa

byto je lepiej dopasowa¢ do jednostek
w grze. Piskliwy gtos goblina, przygtupawe
teksty orkéw, charkot heretykéw, odbija-
jacy sie echem ,$piew” eldaréw sprawia
naprawde niesamowite wrazenie. | z catym
szacunkiem do firmy CD PROJEKT, ktéra
zajeta sie spolszczeniem tej gry, dziekuje,
ze nie wpadta na pomyst jej zdubbingo-
| wania.

Na zakonczenie chciatem powiedzie¢
troche na temat spolszczenia gry. Jest
wykonane bardzo dobrze i odwzorowuje
w petni wersje oryginalna. Wiem, ze ttu-
macze mieli sporo zabawy z kwestiami

zdanie. Cho¢ w grze mozna dopatrzy¢ sie matych
niedociagnie¢, jak palenie ptomieniami miotacza
kolegéw z oddziatu, czy tez zdarzajace sie braki
w napisach, z petna tego $wiadomoscia wystawiam
Warhammerowi: Dawn of War wysoka ocene i zache-
cam wszystkich do zagrania.

t: Relic Entertainment
Dystrybutor PL: CD Projekt
Wymagania: Intel Pentium Il lub AMD Athlon

1,4 GHz, 256 MB RAM, karta graficzna 32MB
zgodna z DirectX 9 i obstugujaca T&L
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orkéw, ktoérzy nie sa zbytnio wyksztatceni, a stowa Plusy:

typu ,szczelby’, ,chata chtopakuf’, ,wielgachna” + grafika

+ grywalnos¢

+ oprawa dzwiekowa

+ prawie wszystko inne

4Relikty” czy tez,Punkty kluczowe” - ktdre dajg nam
odpowiednio inng przewage nad przeciwnikiem. Ta-
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kie rozwiazanie ekonomii daje w efekcie naprawde i ,rakietdwa” sg w ich stowniku podstawa. Wszystko
ciekawa i dynamiczng rozrywke w trybie na kilku
graczy. Trzeba misternie planowa¢, by zaja¢ wro-
gowi jak najwiecej owych ,punktéw’, a nie dopuscic¢

zeby dobrat sie do naszych.

trzyma sie kupy i nie zauwazytem zadnych niedocia-
gniec z tej strony.

™

Minusy:

Koniec bitwy, poczatek wojny... - bardzo krotka kampania

'

Ogromnym plusem gry, o ktérym jeszcze nie méwi-
tem jest jej oprawa dzwiekowa, a w szczegdlnosci
gtosy postaci. Nie wyobrazam sobie, zeby mozna

Podsumowujac, gra naprawde Swietnie sie pre-
zentuje. Cho¢ na poczatku podchodzitem do niej
z dystansem. Myslatem, Ze to jakas marna przerébka
figurkowej gry bitewnej, jednak szybko zmienitem
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- mate niedociggniecia w kilku miejscach
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BroTHERS IN ArRMs: EARNED IN BLooD
Radostaw,, Shta$” Stasiak

Sytuacja, ktéra ma miejsce w temacie growych
adaptacji |l
powoli irytowac. | nie chodzi tu wcale o fakt, ze

wojny $wiatowej, zaczyna mnie

8 -

: developerzy przyczepili sie do tego tematu ni-
8 czym pijawki (bo to w biznesie jest w miare ,nor-
,'r malne”), ale sprawa, ze za kazdym razem taka gra

wyglada identycznie. Na szczescie od czasu do
czasu znajda sie wyjatki potwierdzajgce ta regute.
Takim przypadkiem byt bez watpienia Brothers In

Arms: Road to hill 30, w ktérego niestety nie dane
byto mi zagrac. Tym bardziej wkfadajac do czytni-
ka mojej PS2 ptytke z Earned In Blond wigzatem
z tym tytutem spore nadzieje. Odpowiedz na py-
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Jeden za wszystkich o5
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tanie, czy zostaly one spetnione, znajduje
sie w ponizszych wypocinach.

Akcja gry dzieje sie w roku 1944, w czasie
ladowania aliantéw w Normandii.
nym punktem osi fabularnej jest pamietny
D-Day, wzgledem ktérego w grze jest liczony
czas. Wcielamy sie w role Zotnierza o imieniu
Joe Hartsock, ktéry cata historie opowiada
swojemu przefozonemu, a my uczestniczymy,

Glow-

mozna by rzec, w jego wspomnieniach. Taki
sposob przedstawiania fabuty bardzo dobrze

| T T S e p L

i
Akcje w.miastach réwniez zawarto w grze

podkresla caty obecny w grze wojenny klimat - s3 nawet
momenty, kiedy poczujemy sie tak, jak bysmy ogladali
nowy odcinek ,Kompani Braci”. Joe nalezy do 101 Po-
wietrznodesantowej. Podczas zrzutu ma takiego pecha,
ze laduje na drzewie i cudem unika Smierci z rak nie-
mieckiego zotnierza. | tak wiasnie sie wszystko zaczyna

Gra nalezy do gatunku shooteréw taktycznych,
dlatego najstuszniejszym sposobem przejscia da-
nego etapu jest wykorzystanie mozliwosci kazdego
z przydzielonych nam zotnierzy. Ich liczba oraz rodzaj
zaleza zazwyczaj od rodzaju misji. Najczesciej dowo-
dzimy 4-osobowym oddziatem, aczkolwiek czasami
dostajemy dodatkowa grupe wyspecjalizowang w

o T R, T,

okreslonej profesji. Jest to np. oddziat trudnigcy sie
ciezkim rodzajem ekwipunku lub tez samotny jezdziec
w czotgu. Polecenia wydajemy poszczegolnym oddzia-
fom, nie jednostkom. Mozemy rozkazac im, aby poda-
zaty za nami, prowadgzity ostrzat wroga, szukaty kryjowki
itp. Liczba komend nie jest wygérowana, ale nie mozna
tez narzekac na jej wybrakowanie. Po prostu w sam raz.
W dowolnym momencie mozemy przejs¢ do widoku
strategicznego. Akcja gry zatrzymuije sie, a my widzimy
pozycje zaréwno aliantéw, jak i poplecznikow Hitlera.

! ol
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Rozgrywka jest bardzo schemat;lczna. Jakiekc
nadzieje dotyczace frywolnych szarzy na poz
wroga konczg sie zazwyczaj niepowodzeniem
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szo$¢ akcji opiera sie na tym, ze rozkazujemy pod-  strzelaja krotkimi seriami - jak na mozliwosci
opiecznym ostrzat wroga z dogodnej pozycji, a sami  jakie oferujg current geny jest niezle. Aby nie
lub z drugim odziatem przedzieramy sie pomiedzy  byto za dobrze, w celu zachowania réwnowagi,
zastonami i zachodzimy wroga z flanki. Najczesciej  Alianci bystroscia juz nie grzesza. Czesto sie
naszym celem jest zajecie okreslonego punktu na  blokuja, wbiegaja pod ogien niemieckich kara-
mapie, jednakze zdarzaja sie wyjatki, kiedy to np.  bindw, a nawet zdarza sie im stana¢ bezczyn-
: mamy wyswobodzi¢ kompana z zasadzki lub ochra-  nie na $rodku pola walki. Mogliby tez chetniej
niac koscidt, w ktérym przebywaja ranni. W wykony-  uzywac stacjonarnych dziatek.

waniu zadan przeszkadzajg nam oczywiscie Niemcy,

obdarzeni naprawde wysokim poziomem sztucznej  System prowadzenia ognia jest bardzo reali-

inteligencji. Nie stoja oni w miejscu i nie czekajg, az  styczny. Domyslnie celownik jest wytaczony Usmiech prosze
my do nich podejdziemy. Przemieszczajg sig, kryja, i wtasnie bez niego gra sie najciekawiej. Kazdy —

ilosci dostepnego sprzetu, ciezko jest podjec¢ praw-
czyliznane juz z Call of Duty spoglada-  dziwie stuszny i wiasciwy wybor. Nalezy pamietac, ze
nie na $wiat przez muszke i szczerbin-  kazda bror ma swoje wady i zalety.

ke. Zasadzi¢ headshota schowanemu

”

gatunek broni ma tzw. ,tryb zblizenia

za zastong przeciwnikowi nie jest fa-  Zupetnie niezrozumiale dla mnie Gearbox postapit

two, utrudnia to jeszcze spory rozrzut  z dwoma kluczowymi dla rozgrywki elementami.

po kazdym strzale. Wracajac do rodzaj  Pierwszy to amunicja. Tej, w przeciwienstwie do

broni to mozemy uzywac zaréwno apteczek (ktérych nie uswiadczymy w grze wcale),
| tych charakterystycznych dla wojsk jest pod dostatkiem. Kiedy widzimy, ze konczg nam
alianckich (np. Thompson, Bar), jak  sie naboje wystarczy podejsc do ktoregos z kompe

i dla osi Berlin — Rzym - Tokio (FG42, now, a ten uzupetni nasze zapasy. Drugim dziwnyn
MP 40). W danym momencie mozemy  aspektem jest odradzanie sie zotnie Co ztego, :
trzymac¢ maksymalnie dwie sztukibro-  ktérys zginat podczas misTi7 W nastepnej j
ni oraz jeden granat. Z powodu sporej  dostepny. To rozwigzanie powoduje, ze nie k
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1 Cisza przed burza

my zbytniego nacisku na ochrone wspéttowarzyszy,
ale trzeba zaznaczy¢, ze po stracie wszystkich zada-
nie jest praktycznie niewykonalne.

Ogromny plus nalezy sie autorom za mnogosc
trybow gry. Kazda misje mozemy w dowolnym mo-
mencie powtdrzy¢. Dodatkowo mamy mozliwosé
gry on-line w mase trybéw, a takze gre na podzie-
lonym ekranie, zaréwno z jak i przeciwko koledze.
Jak wspomniatem na poczatku, bardzo dobrze

odzwierciedlono klimat gry. Poza
Swietng muzyka, ktéra pomaga go
budowa¢, twércy zawarli w produkgji
réwniez inne elementy pomagajace
wczué sie w atmosfere wojny. Gra
nie jest wesota, za przyktad niech

| postuzy jedna z poczatkowych misji,
w ktérej Hartstock wspomina o tym,
ze wspottowarzysze bioracy wraz
z nami udziat w tej nocnej akcji, zgine-
li w nastepnych dniach. Obraz zatrzy-
muje sie i szarzeje. Po chwili sytuacja
wraca do normy, ale wypowiedziane
stowa w nas zostaja. W zadnej innej
grze nie czutem tak mocnej wiezi
z idaca za mna kupa poligonéw.

Oprawie graficznej nie mozna za wiele zarzucic. Ty-
tut wyciska ostatnie soki z obecnych konsol. Postacie
sg doktadnie odwzorowane, tekstury w wysokiej roz-
dziatce, a do tego zaserwowano nam réznego rodza-
ju,smaczki” wizualne, np. falujaca trawe lub kawatki
ziemi opryskujace ekran, kiedy to znajdziemy sie
pod silnym obstrzatem. Bytoby idealnie, gdyby nie
zwolnienia animacji, ktére maja negatywny wptyw
na caty efekt
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Czas odpowiedzie¢ na postawione na poczatku
tekstu pytanie: czy gra jest innowacyjna? Trudno
powiedzie¢, na pewno pokazuje wojne w odmien-
ny sposéb niz konkurencja, ale nie ma tu nowosci
na skale rewolucji. Podobne rozwigzania byty juz
dostepne w innych taktycznych strzelankach. Tytut
moze sie wam spodoba¢, pod warunkiem, ze wa-
szym ulubionym filmem nie jest Rambo.

I Producent: Gearbox Software

Wydawca: Ubisoft
Dystrybutor PL: CD Projekt

Plusy

+ ciekawe misje

+ Al przeciwnikéw
+ grafika

Minusy

- Al kompanow

- schematycznos¢

- zwolnienia animacji
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DeLTA Force — BLack HAwk Down

Bartfomiej,,Bumbu” Miskowiec
Dzisiejsza recenzje sponsoruje stowo ,skrypt”.

Geneza konfliktu:

W roku 1991, dyktator Siada-Barre zostaje obalony.
,Na pétnocnym wybrzezu Somalii (nad Zatokq Aden-
_‘; skqg), na terenach, ktére niegdys stanowily kolonie
brytyjskq Somaliland, Issowie rozpoczeli powstanie
M i w efekcie przejeli tam catkowitq wtadze.”* W maju
@ 7991 SRN ogfosit niepodlegtos¢ tych terendw. Powstata
‘@8 Republika Somaliland, ktdra nie jest uznawana przez
‘@ spofecznos¢ miedzynarodowq i ONZ. Organizacja
‘B Naroddw Zjednoczonych wysyta swoje wojska z misjq

B 2

humanitarnq. Patrzqc na to, co bedziemy musieli robic,
to az strach pomyslec co by byto, gdyby pojechali tam
na wojne.”

*Fragment z Wikipedia.org.pl

Chyba gdzies ten tytut juz styszatem.

Gra z duma nosi tytut odziedziczony po stynnym fil-
mie Ridleya Scotta,Black Hawk Down”, u nas znanym
jako,Helikopter w ogniu”. Précz dwoéch misji, Somalii
i oddziatéw Rangers oraz Delta, gra nie ma duzego
powiazania z filmem.

Tytut podobny, ale co to tak naprawde jest?
DF:BHD to nic innego jak shooter FPP. Jest kontynu-
aqq kilku cienkich jak sie¢ pajaka gier spod znaku
Delta Force. Zawsze zabugowane, nudne
i brzydkie produkty z tej serii wywotywaty
na twarzy niejednego gracza grymas znie-
checenia. Ale w koricu! Po 5 latach! W to da
sie gra¢! Powiem nawet wiecej! To catkiem
niezfa strzelanina. Juz blizej jej do czotéwki
niz dalej, ale o tym po6zniej.

Z czym do ludzi?
W naszym arsenale znajdziemy ok. 20
autentycznych broni + 3 rodzaje granatow

s T TR .
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+ ew. granatnik przy niektérych spluwach. Przyjdzie f
nam postrzela¢ m.in. z M82A1, M249 SAW, PSG1
(prawie sie MGS przypomina ;) czy moj ulubiony
CAR-15. Nie zapomniano takze o lornetce i nokto-
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wizorze.

| co ja mam teraz zrobic?

Na wykonanie czeka 16 misji + trening. W kazdej
mamy kilka zadan. Zatatwiajac jedno, otrzymujemy
nastepne. Nie mozna sie zgubi¢ z dwdch powodow.
Po pierwsze: na mapie w rogu ekranu mamy zazna-
czona $ciezke. Po drugie: jezeli za daleko odejdziemy
(czasami sg to irytujgco mate odlegtosci) dostajemy
opiernicz za dezercje, a na ekran wskakuje ,wesoty”
komunikat ,Mission Failed”. Jest to naprawde wku-
rzajgce. Np. w ostatniej misji z konwojem. Cieza-
rowki odjezdzaja bez Ciebie. No to po co trzymac
sie gtéwnej drogi, ktéra jest pod ostrzatem z lewa,
prawa, przodu i z tytu!? Nie lepiej bytoby p
waskimi uliczkami, po ktérejs ze stron? Widocznie
naszedt mnie duch samego Napoleon
powiedziat mi jak mam zasko
naptyw strategicznego my§le_ i
tem razem z druzyna mreazy g
Failed”. Napoleon tyl_ko baknat pod nose
lu:,W tej grze taktyka je

Fl
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Pewnie zrozumiat, ze nic tu po jego zdolnosciach.  Wszystkie zachowania wrogéw
to skrypty! Ta gra to JEDEN WIEL-
KI SKRYPT! Pamietacie “Virtua
Cop’, “Time Crisis” czy “House of
The Dead”? DF:BHD mogtaby
z powodzeniem by¢ stworzona w
takim stylu (czyli bohater idzie po
okreslonej Sciezce, a rola gracza
sprowadza sie tylko do celnego
strzelania). Wszystko co zobaczy-
cie po raz pierwszy, zobaczycie
i za drugim, trzecim, czwartym
razem, moze poza unikami, ktére

Deweloperzy zapewne tez stwierdzili, ze taktyka
jest do pewnego ciemnego miejsca i zrezygnowali z
niej. Dlatego wiasnie to, co mogto by¢ symulatorem,
stato sie tylko troszeczke skomplikowanym shoote-
rem. Przez cata gre nie skorzystatem z ani jednego
: polecenia dla kompanéw. No bo po co? Partem
Ll przed siebie, strzelatem, wysadzatem, uwalniatem,

_‘; spotykatem inne druzyny i tyle. Zadnego planowa-
%l nia. Sterowanie mozna opanowac¢ w 15-30 minut.
%l Jestwygodneidobrze pomyslane.

»Gupi jezdez!”

Wrogowie to istny pokaz beznadziei Al. Chociaz na
poczatku mozecie odnies¢ inne wrazenie. A zrestar-
tujcie misje. Juz to widzieliscie, prawda? No wiasnie.

i tak s bardzo rzadko wykonywa-
ne (czyli samo Al lezy i kwiczy). Zabili Cie? Zaczniesz
od ostatniego checkpointu i juz sie nie dasz. Tak
sie przechodzi ta gre. ;) Wystarczy zapamietac skad
ostatnio wyskoczyli. A kompani? Chodza ciggle za
Tobg i strzelaja, gdy widza Murzyna z karabinem.
Polecenia wykonuja jednak w miare poprawnie.

. W szkole tez mielismy 2 z fizyki”- Autorzy zachowan
fizycznych w DF:BHD w wywiadzie dla Areny Gier.
O ile skrypt, na skrypcie skryptem poganiajacy
skrypt (w konicu nasz sponsor - trzeba pare razy
powtdrzyc ;) jako tako wprowadza nutke zagroze-

s T TR .

nia, to fizyka ciat jest pokazem najlepszego humoru
w stylu Monty Pythona! Przeciez to juz prawie koniec
2005 roku! Lezace ciata najczesciej nie przylegaja do
podtoza (to co dzieje sie na schodach przemilcze).
Czasami z ciatem nie da sie juz nic zrobic
obok lezy takie, ktére mozna jeszcze tol
Granat pierwszego nie przesunie n
tymetr a drugie malowniczo po
w ,ruchomego trupa” daje ni
oczy przecieratem z niedowierzania
to na jakie$ 2 metr;A faskotki nozem
wyglada koles, ktérego wtas

mimo ze
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czotgu (takie tadne piruety odstawia ;)). Okazuje
sie, ze nie tylko USA korzysta z niedostepnych dla
innych technologii. Somalijczycy np. wymyslili buty
antygrawitacyjne. No bo jak inaczej wyttumaczy¢ich
lewitowanie na zboczach wzniesien? ;) No i jeszcze
spodnie dematerializujgce. Zdarza sie, ze trup za-
wisa gtowa w doét, w suficie zniszczonego budynku.
Tak tadnie ma wkomponowang noge w ten beton.
A wiedzieliscie, ze wybuch miny jest na tyle staby,
ze mozna sie spokojnie potozy¢ na ziemi? No chyba,
Ze nasi zotnierze maja przyczepnosc jak Spider-Man.
Dwa dostali tylko dlatego, ze przynajm-

Do dzwiekéw nie mam wiekszych zastrzezen, jednak
muzyka nie przypadta mi do gustu. Wprawdzie pod-
kresla sytuacje, jednak same kompozycje niczym
sie nie wyrdzniaja. Nie wpada w ucho - nie zostaje
w glowie.

Wracamy do domu.

Mimo wszystkich wad gra mnie wciggnefa. Jest na
pewno najlepsza czescig z catej serii. Bardzo dobry
multiplayer tez zastuguje na pochwate. Nie posia-
da jednak zadnych odkrywczych trybdw, ale duza

niej mozna przestrzeli¢ drewno i cienkie ‘
metalowe przeszkody.

Co tam widac i stycha¢?

Oprawa na szczescie jest lepsza od fi-
zyki. Grafika robi pozytywne wrazenie.
Mapy czesto sa duze, nic nie pojawia sie
przed nosem, jednak charakterystyczna
zabudowa Somalii powoduje wrazenie
Jja juz tu bytem”. Postacie prezentuja sie
niestety gorzej (chodzi gtéwnie o twarz)
i jest ich tylko kilka rodzajow. Tekstury
w budynkach, z bliska sg bardziej brzyd-

kie niz tadne, ale widziatem duzo gorsze.

ilos¢ map gasi nieco wrazenie monotonii. Myslacy
przeciwnik jest duzo ciekawszy od mordowania
skryptéw. ;)

Jezeli szukasz symulatora dziatarh matego oddziatu
- nie kupuj. Jezeli jednak chcesz sobie postrzelac¢
- prosze bardzo, to cos dla Ciebie.

Jako symulator - 3. Jako strzelanka - 7. Srednia = 5 +
1,5 za multiplayer czyli 6,5.

ducent: Rebellion
Wydawca: Novalogic

Dystrybutor PL: Cenega PL

Plusy:

+ mozna sie zrelaksowac
+ multiplayer

+ fajne bronie

Minus:

-Al

- FIZYKA(!)

- kilka drobnych bug'éw
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FAHRENHEIT

Piotr ,Micronus aka Lisek jabtkowy” Osiak

Z pewnoscia lubicie posiedzenia na kibelku, szcze-
golnie gdy ,naszamiecie” sie fasolki po bretorisku
czy bigosiku, a po utopieniu krecika wychodzicie
odprezeni, wyluzowani, szczesliwi... Lucas Kane, bo-
hater gry Fahrenheit, doznat troche innych wrazen
podczas wizyty w ubikacji jednego z fast foodéw
- przed oczyma ukazata mu sie mata dziewczynka
(nie, on nie jest pedofilem :P) otoczong kregiem
Swiec oraz zakapturzona, spowita w mroku postac.
Dziwny gtos przejat kontrole nad ciatem Kane'a,
a w jego rece znalazt sie néz. Lucas wyszedt z
kabiny, przed nim nad umywalka stat mezczyzna

(e LLIERLE-]

w podesztym wieku, wiec zamachnat sie i dzgnat go,
a potem wykonat z chirurgiczng precyzja ciecie wo-
kot serca nieznajomego faceta. Nagle Unlucky Luck
dochodzi do siebie, budzi sie na muszli klozetowej
z nacietymi nadgarstkami, przed soba na podtodze
widzi martwego goscia...
mujemy kontrole nad akcja. Mozemy wybiec z WC
z zakrwawionymi tapkami prosto w objecia popi-
jajacego kawe policjanta, mozemy umyc¢ sie, ukryc

i w tym momencie przej-

zwtoki w innej kabinie i posprzata¢ miejsce zbrodni,
mozemy uciec wyjsciem ewakuacyjnym, mozemy...
No wiasnie, w tej grze mozemy bardzo wiele. Wszyst-
ko, co zrobimy, ma swoje konsekwencje, nawet naj-
banalniejsza czynnosc.

Fahrenheit, znana w USA jako Indigo Prophecy, to
nowatorskie potaczenie gry przygodowej z.. fil-
mem, bardzo interaktywnym filmem. Sam tutorial
rozgrywa sie na planie filmowym, a zamiast ,new
game” klikamy ,new movie” Fabuta gry skupia sie
wokot trzech postaci: wplatanego w morderstwo
Lucasa Kane'a, mtodej, ambitnej detektyw Carli Va-
lenti oraz wyluzowanego stuzbowego partnera Carli,
Tylera Milesa. To wiasnie z perspektywy tych trzech
0s6b bedziemy obserwowac akcje - napisatem ,ob-
serwowac”, bo ta gre w zasadzie sie oglada. Dziwnie

brzmi? Moze i tak, ale doznania, jakich uswiadczycie
podczas kontaktu z Fahrenheitem, nie majg sobie
réwnych.

Jest zima, wyjatkowo mrozna i $niezna, z dnia na
dzienn temperatura maleje, ludzie tapia depreche,
co$ wisi w powietrzu. Po udanej ucieczce z miejsca
zbrodni wcielamy sie w pare nowojorskich detek-
tywéw, a za zadanie mamy odnalez¢ Slady, ktére

wczesniej pozostawilismy jako Lucas! Przestuchu-
jemy swiadkéw, sporzadzamy portret pamieciowy
przestepcy, analizujemy dowody. Przez cata gre
poznajemy

przeskakujemy miedzy bohaterami,
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ich obawy, moralnos¢, wartosci zyciowe. Fabufa
Indigo Prophecy jest niesamowita, petna zwrotéw
akgji, niezwykle gteboka i opowiadana w trzymajacy
w napieciu sposéb. Okultystyczne rytuaty, wizje, ob-
serwujacy nas nieustannie kruk, wizyta w zaktadzie
@ karnym dla psychopatéw, retrospekcje do czasow
Sl dziecinstwa, niewidoma staruszka na wozku, szama-
ni - atrakcji nam nie zabraknie.

Przy tej grze nie sposéb sie nudzi¢, postacie bohate-
réow s na tyle barwne i ciekawe, ze bardzo fatwo jest
wczuc sie wich role i przezywac wraz z nimi zyciowe
sukcesy i porazki. Lucas to pracownik banku, ktéry
jakis czas temu rozstat sie ze swojg narzeczong i na
dodatek ostatnie wydarzenia wywracaja jego zycie
do goéry nogami, dziwne zachowania w pracy oraz

s

. i ,---\_

absencje zagrazajg jego karierze zawodowej, tym-
czasem po pietach depcza mu detektywi. Panna
Valenti to mtoda, niezwykle ambitna, dociekliwa
i utalentowana detektyw. Wykonywany przez nig
zawdd to jej zyciowa pasja, generalnie sprawia wra-
zenie niedostepnej, zimnej profesjonalistki, jednak
nawet taka osoba ma wtasne obawy, cierpi na klau-
strofobie, co kilkakrotnie w grze stanie sie dla niej
nie lada wyzwaniem. Tyler Miles to Afroamerykanin
o duzym poczuciu humoru. Jego zyciowa dewizg
wydaje sie by¢ ,zyj bez cisnien, poluzuj tam, gdzie
cie cisnie” Nie lubi pracowa¢ po godzinach, nie tylko
przez wrodzone lenistwo, ale takze przez to, ze musi
wiekszos¢ swego czasu poswiecic $ledztwu zamiast
swej ukochanej. W koricu bedzie musiat dokonac
wyboru: zycie zawodowe czy prywatne.

Jezeli zycie to sztuka wyboru, to Fahrenheit to
zycie. Na kazdym kroku jestesmy zmuszani do
podejmowania blyskawicznych, trudnych decyz;ji.
Od tego, co zrobimy, zalezy wskaznik naszego
zdrowia psychicznego. Przytapanie na kfamstwie
lub nieudane wykonanie jakiejs czynnosci skutkuje
jego obnizeniem i utrata emocjonalnej stabilnosci.

. W konsekwencji szereg niefortunnych decyzji moze

. doprowadzi¢ kierowana przez nas posta¢ do sza-
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lefstwa czy samobojstwa. Gra stwarza pozory nie-
liniowosci, w rezultacie jednak za bardzo namieszac
nie mozemy, bo finalny efekt zawsze bedzie zgodny
z zamierzeniami twércow. Jako ze po czesci Indigo
jest gra przygodowa, sporo jest w niej interakcji
z otoczeniem. Dialogi przeprowadzamy wybierajac
odpowiadajacg nam opcje sposréd haset pojawia-
jacych sie na pasku u géry ekranu. Samej czynnosci
dokonujemy operujac prawym analogiem, podob-
nie sterowanie wyglada w przypadku otwierania
drzwi, szafek oraz wspinania sie na ogrodzenia.
Albo wykonujemy ruch w poziomie/pionie, albo
zataczamy ¢wiartki okregu. Czesc etapow w grze ma
charakter zrecznosciowy. Wystepuja ongg_ nie we
fragmentach wymagajacych uzycia ﬂ
nia kondycji lub szybkiej reakcji. A
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niem fizycznych atrybutéw wykonujemy wciskajac
naprzemiennie lewy i prawy trigger z jak najwieksza
czestotliwoscia; sytuacje, w ktérych wykazujemy
sie refleksem, testowane sa poprzez odpowiednie
manewrowanie prawym i lewym thumbstickiem,
zgodnie ze schematami, jakie nam sie ukazuja.
W przypadku niektérych czynnosci naprawde trzeba
sie nameczy¢. Nie we wszystkich submisjach rozwia-
zujemy questy, sa takie etapy, gdzie gramy w kosza
jeden na jeden, trenujemy na sitowni, uciekamy
przed pantera...

Oprawa graficzna Fahrenheita nie powala, niby mo-
dele postaci i tekstury wygladaja niezle, ale czegos im
brakuje, w koricu mamy 2005 rok, a postep technolo-
giczny daje niesamowite mozliwosci. Sciezka dzwie-
kowa jest catkiem niezta, za jej stworzenie odpowiada
Angelo Bandalamenti - twoérca muzyki do obrazéw
Davida Lyncha. Oprécz niezwykle klimatycznych
utworéw symfonicznych ustyszymy produkcje arty-
stébw mniejszego formatu. W zamian za bonusowe
punkty zebrane w trakcie rozgrywki mozemy odblo-
kowac filmiki z gry, empetrdjki oraz artworki.

i

INUIGY FEUFhELT

Il Fahrenheit zaskoczyt mnie bardzo pozy-
tywnie - mimo iz czasem odnositem wra-
zenie, ze za mato tu gry w grze, to fabuta
i klimat przykuty mnie do fotela na tyle
mocno, ze nie sposob byto sie oderwac.
Z pewnoscig Indigo Prophecy to produkt
niezwykle oryginalny, wart polecenia
kazdemu fanowi,przygodéwek” oraz do-
brych, trzymajacych w napieciu filméw.
By¢ moze Fahrenheit przetrze szlaki dla
tego typu gier, a kolejne tytuty beda tylko
ciekawsze i bardziej nowatorskie. Dzieto
Quantic Dream to prawdziwy majstersz-
tyk, uzaleznia juz od pierwszych minut
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gry, Atari dokonato trafnego wyboru promujac ten
tytut. Krajowym dystrybutorem produktu jest LEM,
niestety polska wersja jezykowa nie zostata przygo-
towana, wiec gracze bedacy na bakier z jezykiem
angielskim powinni sobie przygode z Fahrenheitem
odpuscic.

ucent: Quantic Dream
Wydawca: Atari
Dystrybutor PL: LEM

Plusy:

+ fabuta

+ postacie bohateréw
+ innowacyjnos¢

+ klimat

+ réznorodnos¢ etapow

Minusy:

- szata graficzna mogtaby by¢ lepsza

- momentami praca kamery zawodzi

- kwiatki w postaci lekkiego ubrania bo-
hateréw przy temperaturze -50°C
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ENTER THE MATRIX

Jakub ,Wroébel” Wréblewski

Zrobienie gry na podstawie czego$, co odniosto
wielki sukces, nie jest z pozoru tatwe. Przewaznie
gracze oczekujg nie tylko na przeniesienie tego, co
widzieli na ekranie czy przeczytali w ksigzce. Bardzo
mile widziane sg dodatki, ktére wzbogacaja roz-
grywke i fabute. Trylogia Matrix odniosta sukces. Co
prawda tylko pierwsza czes¢ zastuguje na catkowitg
pochwate, ale to nie zmienia faktu, ze mito$nikéw
tworczosci Wachowskich jest na $wiecie sporo.
Mnie czes¢ pierwsza bardzo sie podobata i bardzo
ucieszyto mnie wydanie gry opartej na universum
Matrixa. Wiadomo byto, ze bedzie to gra zwigzana
bardziej z czescig druga, ze dostaniemy mozliwos¢
pokierowania Niobe i Ghostem, ze bedzie mozna
hackowac. Wreszcie obiecano nam dodatkowe
sceny, ktérych nie umieszczono w zadnej z czesci
trylogii. No i to wszystko dostaliSmy - jednak co$ nie
zagrato tak jak trzeba.

Co do fabuty, to nie ma sensu sie nad nig rozpisy-
wac. Wszyscy - nawet Ci, ktorzy nie widzieli Matrixa
- wiedza o co chodzi. Sama gra skfada sie z misji,
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ktore sa rézne w zaleznosci od wybra-
nego bohatera. Akcja gry przedstawia
cos w stylu preludium do czesci drugiej,
a czes¢ wydarzen przeplata sie z fabuty
Reaktywacji. Ale to wszystko. | to moze
by¢ pierwsza wada - w grze nie ma nic
nowego. Po prostu kolejne misje przepla-
tane wstawkami - zadnych dodatkowych
odniesien do fabuty.

Chciato by sie wiecej, ale dostajemy
w sumie tylko mtdcke, ktéra przedstawia

te same wydarzenia tylko troche inaczej.
Niektére misje sa catkiem fajne i ciekawe - jak ta
na lotnisku. Ale to nie poprawia ogélnego stabego
wizeruku catosci. Sam system gry to klasyczny TPP.
Widzimy nasza postac zza plecéw, biegamy, skacze-
my i tak w kétko. Czasem przykleimy sie do sciany, by
za chwilke wychyli¢ sie zza niej i strzeli¢. | tu mamy
kolejne niedordbki. Nie wiedzie¢ czemu pole widze-
nia postaci ograniczono do jaki$ 30 stopni w gore
i w dét. Wyglada to tak, jakby posta¢ nosita kotnierz
Schanza i miata co$ z kregostupem szyjnym. Czasem
nie mozna przez to zlokalizowa¢ jakiejs potki czy
przeciwnika. Samo sterowanie nie nastrecza pro-
blemdw - a konkretnie nie nastreczatoby, gdyby nie
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praca kamery. Ludzie - to co wyprawia kamera pod-
czas tej gry przechoddzi wszelkie pojecie. Nie mamy
zadnego wptywu na jej ruch i o ile podczas biegania
trzyma sie za nami, to podczas akcji robi wszystko
tylko nie to co potrzeba. Dochodzi do takich sytuacji
jak odjazdy za sciane i wtedy nic nie widag, albo zbli
Zenia tak duze, ze widzimy tylko nasza postac.
sem zdarza sie jej w ogéle pogubic i poka
miejsce, w ktérym nas nie ma. Przewaz

sie to tym, ze widzimy cyferki opadajace n
i giniemy. Kolejng padaka jest
Gra sama zapisuje sie pod_k niec epizodu \
poziomie - w trakcie przechod a nie |
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na zaden checkpoint. W sumie nie jest to moze jakas
wielka wada, ale w potgczeniu z szalona kamera daje
nam mieszanke, ktéra nie raz zmusi Was do obrzuca-
nia autoréw (zreszta stusznie) tonami miecha.

Niektére poziomy sa banalne i nie ma z nimi pro-
blemu, ale niektdre to ciezki orzech do zgryzienia
i do tego sg dtugie. A co jesli gracie przez 30 minut
i giniecie pod sam koniec, bo kamera sie zgubita?
Wracamy na poczatek i od nowa. | nic nie gwaran-
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tuje nam, ze kamera znowu nie ogtosi nie-
podlegtosci. Ja rozumiem, ze niektére rzeczy
mozna robi¢ na wyczucie, ale gry komputero-
we do tych rzeczy nie nalezg Niestety to nie
koniec - z tym co napisatem wiaze sie jeszcze
jedno. Poziom trudnosci jest straszliwie nie-
réwny. | co gorsza nie chodzi tu o trudnos¢
polegajaca na wymagajacych przeciwnikach
tylko na tym, ze jest ich monstrualna ilos¢,
strzelaja, bija i do tego ta kamera. Gdyby

kamera nie szwankowata

tak bardzo to pojedynki z 10
przeciwnikami nie bytyby udreka
tylko spektaklem na miare filmu.
Szkoda, ze tak to spartolono. Zdaza-
ja sie przypadki, ze wszystko jest bez
zarzutu - wtedy gra jest fajna. Ale nie
zdarza sie to czesto.

Zanim przejde do kwestii technicz-
nych troche o tym co te gre wyréznia.
Te czynniki zmusity mnie do ukon-
czenia jej i byt to jedyne rzeczy, ktére
dobrze wspominam. Po pierwsze
Focus. Focus to cos$ jak Bullet time,
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ale oprécz zwolnienia czasu ten tryb
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otwiera przed nami nowe mozliwosci. Mozemy biec
po $cianie, unikac kul, oddawac dtugie skoki, zadaje-
my inne ciosy. Bardzo fajne wyglada bieg po Scianie,
kiedy pod nami $migaja kule, a nastepnie odbicie od
sciany i kopniecie przeciwnika. Jesli méwimy o kop-
nieciach to dochodzimy do najwiekszej zalety Enter
the Matrix. llos¢ cioséw jest pokazna. Zobaczym

wszystkie kombinacje jakie widzieliSmy w filmach

- zar6wno te wykonywane przez Neo, Morfe
nity czy Agenta Smitha. Jest na co popa
animacja i dziatanie odpowiada tym z film
podczas gry staniemy do sparringu z Neo, Ti
Seraphem. Walki z nimi to pi
Mozna przechwytywac, kopaé, tapa
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z rzutéw - pieknie. Do tego dochodza ruchy roz-
brajajace, takie jak ztapanie broni policjanta, ktory
chce nas nia uderzy¢, podciecie go i walniecie kolba
w teb czy piruet dookofa goscia, gdy trzymamy
jego bron, zakonczony kopnieciem w gtowe. Poza
tym inne ciosy otrzymujemy z wyciggnieta bronig,
a inne z gotymi rekami. Co sie tyczy broni, to jest to
standardowy arsenat od pistoletéw, przez strzelby,
pistolety maszynowe, granatniki i snajperki. Nasz
bohater sam wybiera cele, ale mozna tez celowac
w trybie FPP. Ja tam wolatem walczy¢ wrecz niz
strzela¢ - o wiele bardziej widowiskowo.

No i kwestia grafiki i muzyki. Naprawde nie chce
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tego robi¢, ale nie moge powiedzie¢ o grafice wiele
dobrego. Wydawcy z Atari i developerzy z Shiny Int
serwowali nam smakowite screeny - jaka to szkoda,
ze wszystkie byly retuszowane. Postacie trzymaja

jescze poziom, ale cata reszta wota o pomste do

nieba. Tak brzydkich tekstur nie wiedziatem od
czaséw PSOne - nawet tam byly czasem bogatsze i
lepiej wygladaty. Nie dos¢, ze s3 monotonne to po-
trafia sie famac i znikac. Czy to wersja na X'a czy na
PS2 jest tak samo. Czasem tekstury zlewajg sie i nie
widac gdzie jest przejscie czy drabina! Animacja po-
staci jest juz okej - fajnie wyglada padajacy straznik,
a walki to poezja. Panowie programisci mysleli, ze to
uratuje sprawe - na nieszczescie tak nie jest. Do tego
gra potrafi czasem solidnie chrupnac - przy takiej
jakosci grafiki jest to nie do pomyslenia. Wszystkie
pomieszczenia w grze wieja pustka - chyba grafikom
sie nie chciato. Pare rodzynkéw sie znajdzie - jak
pierwszy level na poczcie, ale to kropla w morzu.
Muzyka jest filmowa i jest okej. Nic doda¢ nic ujag,
bo na dodatkowy komentarz nie zastuguje.

Potencjat byt, pomyst réwniez - nie wiem jak moz-
na byto dopusci¢ do takiej klapy. Rysowata nam
sie dobra gra, a wyszedt denerwujacy, przecietny,
graficznie spézniony o 2 lata tytut, w ktérego gra sie
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zwyczajnie ciezko. Dodatkowe atrakcje, jak Hacking,
sg do rozwalenia w jeden dzien i nie chce sie do nich
wracac. Bardzo przecietna pozycja. Nie warta wyda-
nia na nig pieniedzy - lepiej pozyczy¢ i uzbroic sie w
duuuzo cierpliwosci. Przeszedtem ja raz i nie mam
zamiaru do niej wracac - no chyba, ze do scen walk
z bossami, bo te sg super. Cata reszta to kiepska gra.
Panowie z Shiny chyba nie nadajg sie do robienia
gier. Zeby Enter the Matrix byt w 1/4 tak dobry jak
Messiah to mogtoby byc ekstra. Niestety ta gra to
gniot i nie warto zawracac sobie nig gtowy.

nt: Shiny Entertainment
ydawca: Atari/Infogrames

Dystrybutor PL: nieznany

Plusy:
+ resztki klimatu Matrixa
+ sceny walk

Minusy:

- przedpotopowa oprawa
- beznadziejna kamera

- cafa reszta
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FREEDOM FIGHTERS

Jakub ,Wroébel” Wréblewski

Dawno temu powstat film Czerwony Swit. Pomimo
wiekowosci, nadal mozna go obejrze¢ z przyjem-
: noscia. Jedna z rél grat tam Patrick Swayze. Film
M opowiadat o tym, jak to Rosjanie najechali Ameryke,
:f a Patrick wraz z rodzenstwem i kolegami stworzyli
. ruch oporu o nazwie Rosomaki i ogdlnie rzecz biorac
.8l dali popali¢ czerwonym. Fabuta banalna, ale film na-
"l prawde fajny. Widzac zapowiedzi Freedom Fighters
nie mozna oprze¢ sie wrazeniu, ze twoércy z In-Out

'
e

“# designs wzorowali sie na tym filmie. Co prawda nie
-i.-“. uswiadczymy tam Patricka Swayze, ale pomimo tego
'I'-J"IJ warto zagrac.
<
-‘-’H Intro otwierajace gre jest skromne, ale wymowne.

. "8 Przedstawia nam alternatywna historig zakoriczenia
‘__'-.,,' Il wojny Swiatowej. Ruscy zrzucajg atom na Niemcy
"'-1-' i tak koricza wojne. Nastepnie powoli wszystkie pan-
Sl stwa Europy, Azji i Ameryki Potudniowej dotgczaja do

. Rosji. Tylko Ameryka nie zgadza sie na przytaczenie
= do Rosji. Wiec Rosja atakuje. Wiadomo - armia USA
{ przegrywa, czerwoni opanowuja cate stany. Kto by

pomyslat, ze plany pokrzyzuje im jeden hydraulik.
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Nasz bohater ma na imie Chriss i jak juz
wspomniatem jest hydraulikiem. Pewne-
go ranka razem z bratem jada naprawiac
kran u pani Isabeli Angeliny. Gdy juz tam
docieraja i majag wzigé¢ sie do roboty,
Rosjanie atakujg Manhattan. Brat Chrissa
zostaje zatrzymany, a my w tym momen-
cie przejmujemy kontrole nad Chrissem.
Musze powiedzie¢, ze o ile motyw z na-
pasciag Rosji na USA jest mato oryginalny
to samo tto historyczne jest catkiem fajnie

TN NN N

przemyslane. Ale Freedom Fighters to gra
akgji, a fabuta jest na tyle klarowna, Ze nie trzeba sie
w nig specjalnie wgtebiac i na tyle przemyslana, ze
pasuje dobrze do obrazu, jaki widzimy w grze. Tyle
jesli chodzi o catg otoczke. Czas przejs¢ do tego jak
sie gra.

Mamy tu do czynienia z prosta (ale nie prymitywna)
strzelaning z perspektywy osoby trzeciej, potaczona
z watkiem kierowania druzyna partyzantéw. Juz
wyjasniam o co chodzi. O ile przez pierwsze dwie
lokacje dziatasz sam, to juz dalej mozesz kierowac
oddziatem partyzantéw. Z poczatku dowodzisz 2-3
ludZmi, ale pod koniec gry bedziesz moégt kierowac
nawet 10 partyzantami. Na to ile ludzi bedzie chcia-
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to Cie stucha¢ wptywa Twoja charyzma. Wykonujac
zadania, wysadzajac obiekty czerwonych, ratujac
rannych ludzi (czasem sprytnie poukrywanych)
zwiekszasz swoja charyzme. Co do samej rozgryw-
ki, to nie polecam zaczynac¢ zabawy na pierwszych
dwoch poziomach trudnosci. Gra jest wtedy banal-
nie prosta. Na poczatek proponuje wrzuci¢ trzeci
poziom - przeciwnicy zaczynajg juz wtedy mysle¢,
rzucaja granatami. O wiele fajniej sie z nimi
Sterowanie Chrissem jest banalne i nie

na jego temat nic wiecej - kazdy da sobie rad
pisze jedynie, ze o wiele IepEj strzela
prawda ruszamy sie wolnﬁj
nicje, ktérej wecale tak duzo
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nalezy poswieci¢ na dowodzenie. Mamy do dyspo-
zycji trzy komendy. Podazaj za mna jest chyba oczy-
wiste - z jednym wyjatkiem. Czasem jeden z Twoich
ludzi jest na tyle gorliwy, ze sam leci na 10 ruskich,
nalezy go wtedy zawotac, to przerwie wykonywanie
tej czynnosci. Kiedy przytrzymamy dtuzej przycisk,
przywotamy do siebie cafg grupe. Atak tez jest chy-
ba oczywisty. Wciskajac atak kazemy jednemu z na-
szych ludzi zaatakowac¢ miejsce, na ktére patrzymy.
Analogicznie jak w wypadku poprzedniego rozkazu,
przytrzymanie przycisku zaowocuje atakiem catego
oddziatu. Ostatnim rozkazem jest obrona. Powoduje
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ona, ze partyzanci po wydaniu tego rozkazu beda
broni¢ najblizszej okolicy. Jednak jedno warto wie-
dzie¢: gdy przejdziemy do widoku celowania i naci-
sniemy przycisk obrony, to partyzant poleci w miej-
sce wskazane przez celownik i tam przyjmie pozycje
obronng. Mozemy doktadnie obstawic teren - jest to
bardzo uniwersalne rozwiazanie. Gdy przytrzymamy
przycisk dtuzej wydamy rozkaz obrony catej grupie.

Jesli tyle méwimy o naszych ziomkach partyzantach,
to warto powiedzie¢ jak dziatajg oni na polu bitwy.
W sumie oprdcz tego, ze czasem lecg do przodu
bez rozkazu, to nie ma za bardzo im czego
zarzuci¢. Wykorzystuja teren przy obstrzale,
chowaja sie za mur, ostaniaja - jest dobrze.
Czasem wieksza przyjemnos¢ sprawia samo
patrzenie jak nasi podopieczni, ktérzy zostali
wczesniej przez nas odpowiednio rozstawieni,
w zasadzie masakrujg oddziat ruskich. Al jest
na wysokim poziomie. | jeszcze jedna rzecz,
ktéra cholernie mi sie podoba - jak goscie
siedzg za samochodem, to nie trzeba zacho-
dzi¢ ich z boku, wystarczy tylko pusci¢ serie
w samochdd. Robimy bum i jest po sprawie.
Pod tym wzgledem Fightersi wyrézniaja sie
z kregu podobnych gier - i bardzo dobrze. To,
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co jeszcze wyrdznia Freedom Fighters to konstrukcja
rozgrywki. Jesli w jakiejs misji neka nas smigtowiec,
to zapewne tej lokacji nie pokonamy bez wczesniej-
szego uziemienia ptaszka. Trzeba wiedzie¢, ze kazda
misja sktada sie z lokacji, miedzy ktérymi przemiesz-
czamy sie kanatami. Zeby wejé¢ do kanatu musimy
znalez¢ studzienke. Wtedy albo przechodzimy do
innej lokacji albo wracamy do bazy, zeby sie dozbroic.
Studzienki stuzg nam takze do zapisywania stanu gry
- warto to robi¢ jak najczesciej. Zging¢ jest nietrudno.
Jako przyktad moze stuzy¢ pierwsza misja. Musimy
zdoby¢ Posterunek Policji, jednak droga do niego jest
kryta przez trzech snajperéw. Siedza sobie na zbior-
niku z ropg przy stacji benzynowej i nie dasz rady ich
zdjac. Trzeba najpierw podejs¢ do barykady, ktorg
utworzyli policjanci, wzia¢ C4, wrécic przez studzien-
ke na stacje, podtozy¢ tadunek i teraz mamy droge do
posterunku wolng. To tylko jeden taki przyktad.
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Zestaw broni jest tradycyjny - pistolet, rewolwer,
shotgun, karabin, pistolet maszynowy, RKM
perka, RPG, granaty i koktajle. Nic specj
po co wiecej? To, co jest wystarcza w
Szkoda tylko, ze wigkszos$¢ gry przechodzimy z kar
binem - po prostu jest do niego najwiecej.
Reszta broni idzie lekko w odstaw zko
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Kwestia techniczna. Muzyka bardzo
fajnie buduje klimat. Caty czas przy-
grywa nam muzyczka, ktéra zmienia

sie w zaleznosci od sytuacji. Poza
utworami instrumentalnymi,
do czynienia z
utworami wokalnymi - oczywiscie po
rosyjsku. Jednym stowem bardzo uda-

mamy
pompatycznymi

na. Odgtosy tez sa dobrze dobrane.
Nie mam zastrzezen. Co do grafiki, to
budzi jak najlepsze odczucia. Postacie
wygladajg fadnie, pomimo tego, ze
nie ociekajg bogactwem polygonéw

i detali. Dzielnice Nowego Yorku, tym-
czasowe blokady, miejsca bombardowan czy baza
Rosjan robig wrazenie. Co wazne widocznos¢ jest
duza, dym wyglada fajnie, postacie rzucajg tadne
cienie. Czasem prosi sie troche o lepsze tekstury.
Ogétem dobra robota.

Jednak gra ma dwie wady, ktére troche psuja ogol-
nie klimat. Po pierwsze - zeby ubi¢ Rosjanina, trzeba
czasem w niego wpakowac caty magazynek z kata-
sza - to lekka przesada. Czasem nawet bezposrednie
trafienie w gtowe nie zabija na miejscu. Druga spra-
wa, to kwestia rannych partyzantéw - kole$ zalicza
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caty serie z CKM'u, ktéra normalnie rozniostaby na
strzepy stonia - ale co tam. Lezy sobie i czeka na
apteczke - jak go uleczysz jest zdréw jak ryba. Szko-
da, bo realizacja pola walki i zachowania zotnierzy
poczatkowo sprawia wrazenie dos¢ realistycznego
i mozna mie¢ nadzieje, ze Freedom Fighters jest
nawet grag ambitna. Niestety - wszystko pryska
w momencie, kiedy widzimy te dwa obrazki. Poza
tym czasem jak goscie siedzg za samochodem, a Ty
go wysadzisz, to goscie jak gdyby nigdy nic wstaja
i dalej walcza - bzdura. Na szczescie jak strzelisz w
beczki z paliwem to umierajg od razu. No i to, ze gra
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jest jednak troche za fatwa. Doswiadczeni gracze
szybko jg ukonczg i pozostaje niedosyt. Przydatoby
sie wiecej. Jednak pomimo tych niedorébek warto
zagra¢ we Freedom Fighters. Dostarcza duzo dobrej
zabawy. Warto jeszcze wspomnie¢ o jednej rzeczy
- konwersja na PC jest jedna z najlepszych jakie
widziatem. Nie ma zatamanych polygondw, tekstu-
rom podciagnieto rozdziatke, a do tego gra chodzi
rewelacyjnie na sprzecie Celeron 1.2 Ghz Tuallatin,
320 MB Ramu i GeForce 3 Ti200(moj sprzet) w roz-
dziele 1024 na 768 z detalami na max. Dobra robota
i pochwata dla panéw z EA Games.

nt: 10 Interactive
ydawca: Electronic Arts Inc.

Dystrybutor PL: Electronic Arts Polska

Plusy:

+ muzyka

+ dobra grafika
+ grywalnos¢

Minusy:
- bfedy
- za fatwa
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RECENZJA - PS2, XBOX

Pro EvoLuTION SOCCER 5
Jakub ,Wrébel” Wréblewski

Kiedy otrzymatem propozycje zrecenzowania Pro
Evolution Soccer 5, nie zastanawiatem sie dtugo.
Ale od razu musze powiedzie¢ o jednej rzeczy - nie
2 jestem wielkim maniakiem pitki noznej. Pomimo, ze
. jest to moja ulubiona gra zespotowa i bardzo czesto

_‘; sam w nig gram z kumplami - jesli tylko jest czas
"l iokazja - to nie zgtebiam sie w niej tak jak oni. Nie in-
.8l teresuja mnie transfery w poszczegélnych ligach, nie
8 ogladam jak leci wszystkich meczéw i nie analizuje

‘@ statystyk gietdowych poszczegdlnych klubdéw. Czy
‘@ z takim zapleczem i podejsciem moge brac sie za

: ‘@ recenzje Pro Evolution Soccer - gry, ktdra jest prze-
o ciez pozycja dla koneseréw futbolu, dla tych, ktérzy
I "8 kochaja te dyscypline jak nic innego? Céz - o tym
f.; czy sie nadaje czy nie zadecydujecie Wy zasypujac
0 mnie ogromna iloscig maili z grozbg pozbawienia
‘_* zycia, jesli cos pojdzie nie tak. A teraz zapraszam do
Ny recenzji Pro Evolution Soccer 5

N

S Jaka panuje opinia na temat tej serii kazdy gracz, po-

-

siadajacy PS2 i inne konsole, doskonale wie. Kazda
kolejna czes¢ tego cyklu pokazywata, ze to nie licen-
cja i kasa wywalona w reklame jest najwazniejsza

oy
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w futbolu. Liczy sie wierne oddanie zachowan gra-
czy na boisku, realistyczne przedstawienie zagran
oraz to, ze tak naprawde w futbolu mozliwe jest
wszystko. Tutaj, po tym, jak solidnie przysiadziemy,
mozemy nawet teoretycznie stabsza druzyng osia-
gac wielkie sukcesy i dokonywac rzeczy niemozli-
wych. Oto pierwsza zaleta PES5 - ta gra emanuje
wrecz duchem futbolu. Jest w niej wszystko to, co
mozna zobaczy¢ na prawdziwych boiskach. Jest to
oddane tak dobrze i z takim kunsztem, ze czasem
mozna zanurzy¢ sie w tym tak gteboko, ze zapo-
mnimy o tym, Ze to tylko gra. Prowadzenie 3-0 do
ostatniej minuty i porazka w koricéwce, wybronione
przez bramkarzy stuprocentowe sytuacje, chybione
strzaty z pieciu metréw, spalone na granicy uznania,
bezpardonowa walka o kazda pitke, brutalne faule
i wyjatkowo chamskie zagrania - czy nie to budzi
w nas podczas ogladania transmisji telewizyjnych
najwiekszych emocji? Wszystko to znajdziecie
w tej grze. Oczywiscie oprocz tak wyjatkowych sy-
tuacji, jak przeze mnie wymienione, odnajdziemy
tu przepiekne parady bramkarzy, wspaniate strzaty
z dystansu i koronkowo wykonane i wykonczone
z chirurgiczna precyzja akcje. Gra nie poddaje sie
schematom - zupetnie jak w zyciu. Co prawda Se-
bastian Fifajkowski i inni czotowi gracze w Polsce

s T TR .

co$ zapewne znajda, ale ja chce nadal widzie¢ te
gre jako niemal idealng symulacje pitki noznej, wiec
szukat ich nie bede.

Pojedynczy gracz bedzie miat w Pro Evo 5 mnostwo
roboty. Znajda tu co$ dla siebie zaréwno niedzielni
pitkarze. Oni ustawia poziom trudnosci najwyzej na
dwie gwiazdki i beda czerpa¢ wielka przyjemnosc
z gromienia konsolowych przeciwnikéw oraz swoich
kolegéw i ptakac kiedy odczujg smak porazki.
wyjadaczy jest tryb Master League i

przy napisie Difficulty. Znany juz
sci ekonomiczny aspekt zostat uspra
zabawa w prowadzerrie:Was' ulubic
do wielkiej kariery_jest o wiele lepiej
Tylko tutaj bedziecie mieli oka
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zwania jak doprowadzenie trzecioligowego klubu

z polskiej ligi (po jego utworzeniu w opcji Edit) do
finatu Ligi Mistrzéw albo zdoby¢ Polska mistrzostwo
Swiata. Jako, ze mamy tutaj cate zarzadzanie druzy-

na, nie oming nas transfery, kontuzje i treningi. Na
szczescie nie ma juz, nielubianych chyba przez ni-
kogo, pachotkéw. Teraz po prostu wybieramy rodzaj
treningu dla gracza, a reszta robi sie sama - na koniec
jesteSmy karmieni wynikami. Samo poruszanie sie
w obszarze Master League nie jest trudne, jednak od
nowicjuszy bedzie wymagato troszke treningu. Nie
sktamie jednak jak napisze, ze warto. Reszta trybow
to standard znany juz z PES4, jednak pare nowosci
udato mi sie wychwyci¢. Po pierwsze Memorial
Match. Co powiecie na to, ze teraz kazdy rozegrany
z kumplem mecz konsola jest w stanie zapamietac
w postaci statystyk. Jesli tylko Ty i kumpel macie
swoje profile (musza by¢ na oddzielnych memor-
kach), to po kazdym rozegranym meczu w tym
trybie, konsola pokaze Wam statystyki jak graliscie,
ilos¢ strzatéw, posiadanie pitki, wolne, kornery
i tym podobne. To jeszcze nie wszystko, bo wszyst-
ko mozna potem sobie obejrze¢ w opcji Museum
i poréwnac jak nam idzie w grze z poszczegSinymi
znajomymi. Tryb godny uwagi i dziwi fakt, ze poja-

wit sie dopiero teraz. Poza tym zwykty mecz, opcje,

PES Shop z mnoéstwem dodatkéw do kupienia,
spotkania towarzyskie, puchary oraz mozliwos¢ wy-
miany danych z PSP, ale na sprawdzenie tej ostatniej
opgji trzeba bedzie poczeka¢ na premiere PES5 na
przenosniaka Sony.

Kazda kolejna odstona PES przynosita zmiany
w systemie gry. Ne inaczej jest w tym wypadku i
znéw trzeba sie bedzie niektorych rzeczy uczyc
niemalze od nowa. Po pierwsze podania. Zapewne
zauwazycie, ze teraz s3 mniej dokfadne i trzeba
naprawde dobrze wymierzy¢, aby doszto ono do
skutku. Bardzo czesto sg one za krétkie badz gra-

~ przeciwnika albo naszej. Tym bardziej, ze poprzez

cze przeciwnika bezproblemowo je przechwytuja.
Zapomnijcie o zabdjczym L1 z tréjkatem, ktore
teraz jest najczesciej za mocne i wytapuje je bram-
karz. Zapomnijcie o podaniach z dziwnych pozycji
z pierwszej pitki, bo ich skutecznos¢ poleciata na
teb na szyje. Zapomnijcie o dokfadnych podaniach
przez poét boiska. Sam tréjkat réwniez odrobine
zdegradowano co pozostawia nam standardowe
podanie goéra czyli kétko, ktére odzyskato forme,
a to przez lepsze zréznicowanie umiejetnosci graczy
w grze bez pitki. Gracz potrafigcy dobrze grac ciatem
i zastawiac sie przyjmie taka pitke nawet w sytuacji
osaczenia i moze to powaznie zagrozi¢ bramce

nacisniecie naraz R1 i L1 wymuszamy kontrole nad
zawodnikiem i mozemy np. urwac sie obrorncy albo
po prostu go odepchnaé. Wszyscy przyzwyczajeni
do FIFY beda musieli dtugo nad tym posiedzie¢..
Zmienity sie rowniez strzaty i to, co w pop i




cze. Jednak wraz z nowym systemem otrzymujemy
petng kontrole nad zawodnikami. Pamietacie jak
w poprzedniej czesci wystarczyto naciggna¢ pasek
przy strzale i czekac na efekt? Tutaj nie ma tak fatwo
- jesli sie pospieszymy to kopniemy w powietrze,
a jesli uderzymy za pézno strzat bedzie niecelny. Tak
samo jest z gtéwkowaniem. Trzeba sie troszeczke
pomeczy¢, ale gra wynagradza to pieknymi bram-
kami. Z nowych zagrarh mamy mozliwos¢ tak zwa-
nego strzatu kontrolowanego czyli postania pitki
po tuku. Bramki, ktére wpadna po takim zagraniu z
pewnoscig dtugo bedziecie mieli w pamieci. Skoro

byta mowa o strzatach, czas na obrone i bramkarzy.
Ci pierwsi zdecydowanie lepiej sie zachowujg i na-
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wet bez naszej ingerencji potrafig da¢ sobie rade,
a bramkarze zyskali nieco wigoru i tadnie skracaja
kat, wychodzg do dosrodkowan i podan prostopa-
dtych. Konsola robi z obrony bardzo dobry uzytek
i zawsze w polu karnym jest odpowiednio ttoczno,
co skutecznie utrudnia strzelenie bramki. Do tego
gracze sg bezlitosni i momentalnie odbiorg nam
pitke jesli tylko Zle jg przyjmiemy albo za bardzo
poniesie nas fantazja i bedziemy chcieli wbi¢ sie
samemu w pole karne. Takie zagrania przewidzia-
no tylko dla najlepszych, a i oni czesto koricza na
nogach obroncéw. Gra z kontry réwniez jest utrud-
niona, bo pomimo oddania nam wiekszej swobody
na boisku, konsola dobrze panuje nad swoja potowa
murawy. Tylko ataki nie wychodza jej az tak rewe-
lacyjnie. Schematyczne i tatwe do przewidzenia,
ale czasem potrafig solidnie zaskoczy¢. Jak widac
system zostat przemodelowany i jest teraz trudniej-
szy niz poprzednio. Oddano nam wigkszg kontrole
nad poczynaniami na boisku, ale trzeba to wszystko
opanowad, a to zajmie sporo czasu. Od tego jest
trening, gdzie wszystko jest pokazane i tam nalezy
spedzi¢ sporo czasu zanim sprébujecie nakopac
konsoli na difficulcie wiekszym niz dwie gwiazdki.
A to wszystko wiaze sie ze zmiana charakterystyki
pitki, ktora zachowuje sie jak w rzeczywistosci. W Pro
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Evo 4 byta troszeczke za lekka i latata zdecydowanie
za szybko. Teraz zmieniono jej fizyke i zachowuje sie
o wiele bardziej realistycznie Jest ciezsza, podatna
na rotacje i warunki atmosferyczne. Przyjecie pitki
jest teraz trudniejsze i bardzo czesto odskoczy Wam
ona jesli zrobicie to niepoprawnie. Nie optaca sie du-
si¢ non stop w przycisk R1 poniewaz to dzieki niemu
stracicie najwiecej pitek. Aha - jeszcze sedziowie.
Niektorzy sg czujni i nie pozwalajg na zadne prze-
winienia a inni tolerujg troszke wiecej. Jest przywilej
korzysci, btedne spalone i kupa innych sedziowskich
smaczkéw, ktére ubarwiajg kazdy mecz.

Co sie tyczy odbioru to jest jeszcze lepiej niz
w czworce. Grafika zostata podciggnieta troszke
wyzej. Sylwetki pitkarzy sa bardzo charakterystyczne
rozpoznanie tych licencjonowanych staw nie jest
problemem. Wygladaja i poruszajg sie na boisku
wspaniale i pod tym wzgledem produk
nie ma sobie réwnych. Zawsze bytem pod «
nym wrazeniem realizmu z jakim to

rusza sie po ekranie. Animacja pitka
niejedna ksigzke. Popatrzcie na to ja

pitke, jak wypuszczaja ja w 0 odpow

przy przyjeciu aby omi a¢ obrori

w biegu kontrolujac pitke ze

ja KONAM
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jak drybluja i strzelaja. Ogladajac Replay nie zauwa-

zysz przenikajgcych przez stopy pitek, wchodzacych

w siebie pitkarzy czy kamiennych twarzy podczas
strzatéw. Podczas biegu wida¢ nawet jak pitkarz
od czasu do czasu spoglada pod nogi i na pitke.
Bramkarze Swietnie zachowuja sie w bramce a ich
animacja jest pierwszorzedna. Wida¢ jak zbieraja
sie do parady, jak z trudem pigstkuja i jak zakrywaja
ciatem futboléwke. Zobaczcie tez jak pitkarze walcza
o pitke, jak prébujg wytuskac ja z pod nég przeciwnika
i jak fapig go za koszulke gdy
im sie to nie uda. Tak wiernie
oddanego widowiska nie ma
w zadnej innej grze i az boje
sie pomysle¢ co KONAMI zro-
bi z konsolami nowej gene-
racji. Mamy zmienne warun-
ki atmosferyczne, wspaniate
stadiony i mnoéstwo muraw.
To co mozna by poprawic¢ to
tekstura trybun bo jak czasa-
mi widzimy ja w tle podczas
Replay’éw to nie wyglada to

mozna - jest jak nalezy. Fakt faktem, ze czasem konku-
rencja wyglada tadniej ale pal licho - tylko nieznacz-
nie Teraz najlepsze jest Pro Evo i koniec. Do tego jest
przetacznik 50Hz/60Hz - czyli dla kazdego cos mitego.
Na 50Hz gra jest stynniejsza i troszke wolniejsza. Przy
60Hz gra jest dynamiczniejsza ale zdarzyto jej sie pare
razy chrupnac. Na szczescie tylko w Replayach wiec
nie przeszkadza to wcale podczas gry.

Czy ta gra ma w ogole jakies wady? Brak licendji jest
= dokuczliwy ale
troche

zaparcia i opdcja

Samo-

Edit rozwigze
Wasze problemy.
Poza tym jest
to najlepsza gra
pitkarska na wsze-
lakie  platformy
stuzace do grania.
Niesamowity re-
alizm, wspaniate
odwzorowanie

tak tadnie. Ale nie zwracajmy na to uwagi bo reszta
kopie zad. Dzwiek to odgtosy trybun, kopanie pitki i
gwizdek sedziego wiec nic wielkiego tutaj zrobi¢ nie

ruchéw pitkarzy, pierwszorzedna prezencja i ogromna

zywotnos¢ nie pozwala jej oming¢ bokiem. Dla laikow

bedzie to albo wyzwanie, ktéremu podotaja albo zbyt
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trudna szkota jak powinien wygladac futbol. Dla wete-
randw PES5 to nowe odkrycie, ktore jest zdecydowanie
warte gtebokiego przeanalizowania. Jak mawiata
moja nauczycielka z podstawéwki - rekamy, nogamy
i wszystkymy narzagdamy - podpisuje sie pod tym co
napisatem i pod tg ocena. Najwspanialsze pozegnanie
serii z tg generacja i gra, ktéra pokazuje wszystkim jak
powinno sie robi¢ robote w tym przemysle. Przy tej
grze FIFA to popierddtka i wszyscy zatwardziali fani FIFY
- sprobuijcie. Jesli nie dacie rady to znaczy, ze nie wiecie
co to jest futbol.

WKonami
Wydawca: Konami

Dystrybutor PL: CD-Projekt

Plusy

+ kazdy element, ktory sktada sie na pitke
| nozna

+ wykonanie i przywigzanie do szcze-

gotow

Minusy
- nic co przeszkadza w odbiorze gry
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ResiDENT EviL 4

Dawid ,, Joocker” Nawrocki

Trzy pierwsze czesci ,Residenta” ukazaty graczom, jak
bardzo zdeprawowana, a zarazem zdegradowang
2 dusze majg autorzy tej wspaniatej produkcji. Czasy
. sie jednak zmieniaja i wszyscy wiedza, Ze to, co kiedys

" zrobito furore przeminie i wygasnie tak, jak Swiatto
& Swiecy. Whasnie dlatego czwarta odstona Resident Evil
- miata zmieni¢ utarty na przestrzeni lat stereotyp, ze :
"=l Horror ze stajni Capcom bez zombiakéw nie istnieje”.
Ml | tak oto, po kilku latach oczekiwan, po przeczytaniu
@8 i wystuchaniu informacji, ze RE4 nie wyjdzie na Play-
Ml Station2, Capcom spigto posladki (czyt. staba sytuacja
-J' finansowa firmy) i wypuscito po dziewieciu miesigcach
2 od daty wydania tej produkgji na GCN konwersje na
b maszynke Sony! Koricowy efekt ich ciezkiej pracy zaraz
™ ': sprébuje oceni¢ w sposéb jak najbardziej rzetelny.

¥

‘i'.:_t Akgja gry zostata osadzona szes¢ lat po wydarzeniach z
A trzeciej czesci. Po tym jak Leon S. Kennedy uszedt cato
S z opanowanego przez zombiaki miasta - Raccon City.
gh Prezydent wydat dekret, na mocy ktérego wspomniana
{"'-' wczesniej metropolia znikneta z mapy Stanéw Zjedno-

czonych... Leon za$ zostat gtéwnym ,body-guardem”

. e

B cmmmmie. csmaale i

rodziny prezydenta. Niestety, corka(Ashley Graham)
glowy panstwa zostata porwana i tylko wymieniona
wyzej osoba jest w stanie jg uratowac. Z potwierdzo-
nych informacji wynika, ze poszukiwana pani jest
obecnie przetrzymywana w hiszpariskiej wiosce. Tam
tez udaje sie nasz bohater.

Tak w wielkim skrdcie prezentuje sie fabuta najnow-
szego horroru firmy Capcom. Wraz z rozwojem wy-
darzen dowiemy sie, czemu wiesniacy rzucajg sie na
Nas jakbysmy byli wrogiem publicznym numer jeden
i kim jest tajemniczy go$¢ zwany Saddler'em. Dla fana-
tykow tej produkgji tez mam dobrg wiadomos¢ - wirus
Umbrella réwniez znalazt swoje miejsce w tej historii.

Rewolucja - taka wiasnie byta mysl przewodnia ekipy
pracujacej nad nowym Residentem. Jak juz wspo-
mniatem, w grze nie bedziemy zabijac juz bezmysinych
zombiakow, tylko rozwscieczone ttumy ludzi zyjacych
z uprawy zboza i hodowli bydta. Owa grupa spoteczna
bedzie nas nekac praktycznie przez catg gre i przyznac
trzeba, ze swoja robote wykonujg wspaniale. Na darmo
szukac schronienia w budynkach, gdyz natretni chtopi
potrafig wspinac sie po drabinie, wywaza¢ drzwi wej-
Sciowe czy tez robi¢ wejscia na ,kwadrat” przez okna.
Powstrzymac¢ taka horde jest trudno, poniewaz naboi

— |

jest mato, a tylko haedshot potrafi od razu powali¢
przecinka na ziemie. Sami za$ oprawcy uzbrojeni s3 w
réznego rodzaju noze, cepy, grabie, az po pity elektrycz-
ne wigcznie.

Na szczescie Leon nie jest juz tak dretwy jak bohate-
rowie poprzednich czesci. Nasz podopieczny zyskat
dodatkowy wachlarz ruchéw. Przyktadem moze byc
wspaniata animacja wyskoku przez okno czy kopniak

kiedy przeciwnik jest ogtuszony. W rozprawianiu sie

T T T T

z wrogimi tubylcami pomoga nam tez réznego rodza BT
ju bronie: pistolety (magnum, bereta
shotgun, bazuka, uzi, réznego rodzaju granaty, sna
perki etc. Warto réwniez wspomniec
zabawki mozna z czasem UpG
ktéry ponadto stuzy nam jako p.
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pana sprzedamy wszystkie dobra materialne, ktére

znajdziemy podczas gry, a za uzyskane pienigdze
bedziemy mogli: podwyzszy¢ skutecznos¢ naszego
oreza (za odpowiednia optata mozemy podwyzszyc
szybkos¢ przetadowania, moc uderzeniows itp.), za-
kupi¢ wieksza walizke na nasz osprzet czy tez kupic
nowa bron. Dodatkowo naszym pobratyricem jest in-
teraktywne srodowisko. Tutaj praktycznie wszystko da
sie rozwali¢/przesunacé/otworzy¢. Nie raz zdarzy nam
sie zabarykadowac szafg okno, przez ktére wchodza
natretne wisniaki. Beczki z benzyna tez efektownie
wybuchng zabijajac przy tym nekajaca nas ludnosé.
W szufladach czekaja na nas prezenty np.; amunicja,
granaty itp.

Wielka metamorfoze przeszta tez perspektywa
widzenia naszego bohatera. W nowym Residencie
nie ma juz mowy o statycznej kamerze. Producent
zaimpletowat w koricu widok z trzeciej osoby! War-
to jednak napomnie¢, ze to nie jest zwyczajne TPP.
Tym razem mamy doczynienia z kamerg zawieszong
z prawej strony Leona. W pierwszym momencie
wyglada to bardzo fajnie, z czasem jednak okaze sie,
Ze taka perspektywa ukazywania horyzontu nie jest
doskonata, poniewaz nie widac tego, co sie dzieje za
nami. Problem ten przede wszystkim mozna odczu¢
podczas strzelania czy uzywania noza. Aby dokonac
owej czynnos¢ nalezy nacisnac klawisz R1- bron lub
L1- néz, a Lyon przygotuje sie do strzatu. W tym mo-
mencie kamera usadowi sie nad prawym barkiem
naszego bohatera. Teraz uda nam sie dokfadnie
namierzy¢ gtowe przecinaki, ale nie wida¢, co sie
dziej za naszymi plecami. Przez taki szkoput czesto
zdarzy sie, ze zostaniemy zaskoczeni przez wrogéw
i stracimy troche naszej zyciodajnej energii. Oczywi-
Scie jak na serie Resident przystato nadal nie mozna
chodzic i strzelac. Dla jednych plus, dla innych minus
owej produkgji. W moich oczach jednak ten element
nie jest zly ani dobry - po prostu firma Capcom kul-
tywuje tradycje i zdazytem sie juz przyzwyczai¢ do
takiego rozwigzania.

. e

Cukier, stodkosci i rézne slicznosci wiasnie tych sktad-
nikéw uzyto Capcom w nowy Residencie i trzeba przy-
znac, ze graficznie tytut ten prezentuje sie wspaniale.
Smiato mozna powiedzie¢, ze to jedna z najlepiej
wygladajacych gier na PS2. Wspaniate, mistyczne,
a zarazem diugie lokacje dodatkowo wspaniate re-
fleksy swietlne, tfa, falujgce moze, rozlegty horyzont,
wieksze mozliwosci ruchowe, czy tez wspomniane
wczes$niej interaktywne $rodowisko wszystko to
skazane jest na podziw w oczach graczy. Na doktad-
ke jeszcze wspaniate realtimowe scenki, podczas,
ktorych czesto trzeb naciska¢ odpowiednie klawisze,
aby uniknac smieci to wszystko sprawi, ze kopara na
pewno nam opadnie.

Postacie tez sa wspaniale wykonane. Przepiekna
mimika oraz rysy twarzy, falujgce wiosy sprawia, ze
zatracimy sie tym tytule bezpowrotne i od padniecia
z gtodu uchronig nas tylko i wyfacznie napisy korncow
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Warto réwniez napomnie(, ze kazdy z nich cechuje sie
innym stylem walki. Przyktadowo wielki i okropny ol-
brzym bedzie rozwalat wszystko, co napotka na swojej

drodze tylko po to, aby dorwac nas w swoje ogromne

paluchy inny za$ oprawca bedzie przemieszczat sie tak
szybko jak wampir, przez, co bedzie go trudno namie-
rzy¢. Na doktadke jeszcze wspomne tylko, ze animacja
nigdy nie zwalnia. Co by sie nie dziato na ekranie to i tak
nie uswiadczymy nawet minimalnego spadku FPS'6w.

Na pewno jeszcze przed przeczytaniem tego tekstu
sprawdzites drogi czytelniku, co wystawitem tej pro-
dukcji. Mogta Cie zdziwi¢ ocena 9- przy wszystkich
L»achy i ochy” ptynacych z konkurencyjnych serwiséw itp.
Przyszedt czas na wyjasnienia, bo jak na razie z tego, co
powyzej napisatem, ze produkt ten jest ideatem, ale to

W T i R e T

jest mylne stwierdzenie. Twierdze tak, poniewaz Bosso-
wie pomimo swojego urozmaicenia nie przyswozg nam
wiekszych probleméw. Sa oni na poziomie,,normal” (naj-
wyzszy poziom trudnosci po odpaleniu po raz pierwszy
gry) do zaliczenia za pierwszym goéra za drugim razem
i co najwazniejsze zardwno oni jak i wiesniacy nie sg
wstanie nas przestraszy¢. Tak jak wspominatem wy-
gladaja obrzydliwe, ale do palpitacji serca nie dojdzie.
Zawsze istniat podziat, ze Silent Hill straszyt nastrojem,
a Resident Evill zaskoczeniem. Teraz przez wyelimino-
wanie, lodingdw podczas wchodzenie do lokacji, zaden
potwdr nas nie zaskoczy;/ (moze tylko wtedy jak kamera
sie Zle usadowi). Teraz horror firmy, Capcom przypomina
mi predzej strzelanieke z elementami przygody i prosty-
mi zagadkami. Infantylne dialogi, staby scenariusz (ra-
towanie cérki prezydenta jakos mnie nie porusza) oraz
nawigzania do Metal Gear Solid( rozmowa przez telefon
do zludzenia przypominaja te przez Codec, a rejterada
na sam koniec gry tez przywodzi namysl ucieczke Meryl
i Snake). Niby sa fajne, ale nie dojdzie do takich samych
wzruszen jak w dziele autorstwa Kojimy gdyz z Leonem
nie da sie tak zzy¢.

Na zakoriczenie warto napomnie¢, ze wszystkim szczesli-
wym posiadaczom PlayStation 2 wynagrodzono oczeki-
wanie na ten tytut. Dorzucono nowe: kostiumy, bron, PR.

L, 412( aby ja odblokowac nalezy przejs¢ drugi raz gre
na nowo odblokowanym poziomie ,professional”) oraz
dodatkowo scenariusz z seksowna Ada w roli gtéwnej,
ktéry umozliwi nam poznanie tej historii zinnej perspek-
tywy. A i jeszcze dobrze znany z gackowej wersji time
trial. To tyle i niby fajnie, ze Capcom dodato kilka rzeczy,
ale to za mato, aby zniwelowac wyzej wymienione minu-
sy. Mimo wszystko produkt ten polecam gdyz jest jedng
z najlepszych gier na PlayStation 2 w tym rokul!

ducent: Capcom
ydawca: Capcom

Dystrybutor PL: Electronic Arts Polska

Plusy:

+ wspaniata grafika

+ dodatki

+ dobry czas gry wtasciwej (okoto 17
godzin)

Minusy:

- $redni scenariusz

- brak palpitacji serca, podczas przecho-
dzenia owego tytutu.
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SHADOW oF THE CoLossus
wersJA NTSC
Radostaw ,Shta$” Stasiak

Zastandw sie, jak wiele mogtbys zrobi¢ dla uko-
chanej osoby. Czy gotéw bytbys p6js¢ w nieznane
i podjac sie praktycznie niewykonalnego zadania?
No i najwazniejsze: czy gotéw bytbys zaktoci¢ har-
monie pozornie doskonatego swiata, gdzie fakt, ze

jestes intruzem, odczuwalny jest na kazdym kroku?
Jesli Twoja - Drogi Czytelniku, odpowiedz brzmi
,tak’, zapraszam Cie do dalszej czesci tekstu.
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Od pierwszych zapowiedzi wiadomo byto, ze Sha-
dow of the Colossus bedzie ,duchowym” nastepca
legendarnego, ale i niedocenionego przez graczy
1CO. Sam charakter gry w znacznym stopniu odbiega
od tego, co widzielismy we wspomnianej powyzej
produkgji, dlatego tez poréwnywanie obu gier do
siebie nie ma zadnego sensu. Bez cienia ktamstwa
moge powiedzie¢, ze SotC nie jest sequelem z krwi
i kosci, lecz zupetnie nowga gra, chociaz fabularnie
z 1CO spokrewniona. O historii przez wigksza czes¢
akgji nie wiemy zbyt wiele. Gra zaczyna sie w mo-
mencie, kiedy bezimienny chtopak wiezie ciato
swojej ukochanej do poteznej katedry umieszczonej
w $rodku mistycznej krainy. Kiedy docie-
ra do celu, sktada jej zwioki na oftarzu,
a z niebios w niezrozumiatym jezyku
odzywa sie do niego gtos. Z napisow
wyczytujemy, ze chiopiec chce przywré-
ci¢ dziewczyne do zycia. Dzieki temu, ze
jest we wtadaniu tajemniczego miecza,
wspomniany powyzej gtos méwi mu, ze
moze jego zyczenie sie spetni, jezeli tylko
pokona szesnastu podrézujgcych po swie-
cie gigantéw. W tym miejscu cutscenka sie
urywa , a my rozpoczynamy wedréwke po
bezkresach tajemniczego $wiata. Warto

L ———————
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zaznaczy¢, ze Swiata na pozor idealnego, petnego
harmonii, do ktérego w zadnym stopniu nie pasuje-
my, w ktérym jestesmy intruzami. Warto zastanowic
sie nad stusznoscig naszego postepowania. Bo czy
mozna poswiecac zycie niewinnych istot dla wtasne-
go celu? A skad mamy pewnos¢, ze nasza ukochana
chce ozy¢ ? Jezeli czytaliscie "Smetaz Zwierzat,
Stephena Kinga, wiecie, o co mi chodzi.

Nasza postac jest praktycznie ,naga”. Do dyspozy-

cji ma miecz oraz tuk, a jedynym jej towa

bl il s o k.
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jest kon o imieniu Agro. Nalezy podkreslic, ze jes
to najlepiej odwzorowana szkapa w
wideo. Porusza sie nad wyraz reali
nie przechodzi z galopu w ki

rozbudowanym algorytmen

Istorn

Obdarzona
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wady gry, a mianowicie schema-
tyczno$¢ i monotonia.
owocow i jaszczurek w celu podbi-

cia zycia i staminy to zdecydowanie

Zjadanie

za mato jak na tak duzy sSwiat.
Autorzy mogli sie pokusi¢ o jakies
urozmaicenia. Co prawda tu i tam
biegaja sobie malutkie zwierzaczki

z ktérymi mozemy sie ,zabawic”

(np. podlecie¢ trzymajac sie sokota
lub poptyna¢ przyczepionym do
ogona delfina), ale to zabawa na
chwile, a w ta gre chciatoby sie grac¢
miesigcami. Schematycznos¢ na-
tomiast polega na tym, ze zawsze

Nie podaza Slepo za bohaterem, kiedy dajemy jej
odpocza¢ odbiega od nas, szuka nowego zajecia,
ale kiedy jg wezwiemy, mozemy by¢ pewni, ze przy-
bedzie. Swiat, w ktérym gramy, to jedna ogromna
kraina. Kraina w ktérej mozemy sie swobodnie
porusza¢. Nie ograniczajg nas zadne niewidzialne
sciany ani loadingi. Co wiecej poza 16 kolosami, kto-
re niestety musimy pokonywac w okreslonej kolej-
nosci, nie spotkamy zadnych innych przeciwnikéw.
Tutaj ujawniaja sie dwie najwieksze i zarazem jedyne
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projekt naszej wedréwki wyglada
podobnie: wyruszamy ze Swiatyni, odnajdujemy
kolosa, pokonujemy go, tracimy przytomnos¢, bu-
dzimy sie w katedrze i od poczatku.

O wszystkich powyzszych wadach zapominamy,
kiedy dochodzi do starcia z kolosami. Aby do nich
dojs¢, niejednokrotnie bedziemy musieli pokonac
ogromne potacie bardzo rozmaitego terenu. Mijamy
zaréwno lasy, polany i gory, jak i stepy oraz pustynie,
a za kazdym razem zachwycamy sie ich widokiem.
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Do celu prowadzi nas wigzka promieni stonecznych,

ktéra skupia sie na naszym mieczu i pokazuje,

w ktérym kierunku nalezy podaza¢. Nie zawsze jest
ona tak samo widoczna. Wszystko zalezy od tego,
jak dobrze nastoneczniony jest teren, na ktérym sie
znajdujemy. Po dotarciu do przeciwnika, gra pokazu-
je swoje prawdziwe oblicze. Stowo ,duzy” to za mato,
aby opisa¢ gigantéw, jakich mamy pokona¢. Oni sg
przeogromni, nasz bohater jest mniej wiecej wiel-
kosci ich palca. Sita i wielko$¢ zbalansowana zostata
pewnymi stabymi punktami, jakie posiada kazdy
z nich. Wtasnie odnalezienie i dotarcie do nich
zabiera nam najwiecej czasu. Kiedy juz uda nam
sie na nich trafi¢, rozpoczynamy wspinaczke na
szczyt giganta. Zazwyczaj musimy iS¢ trzymajac sie
kudtatej siersci, jaka sa obrosnieci. Wbrew pozo-
rom nie jest to takie tatwe, poniewaz przeciwnik
caly czas prébuje nas zrzuci¢ szamoczac sie
i wierzgajac, a nasza wytrzymatos¢ maleje. Kiedy
znajdziemy sie na gtowie oponenta pozostaje
tylko podnies¢ miecz, ,natadowac”

w zaznaczony punkt. Po kilkukrotnej
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a mianowicie oczy. S3 one dziwne, tajemnicze
i niewinne. Rzadko kiedy atakujg nas pierwsi
- zdarza sie to czasami, kiedy wejdziemy na
ich teren. Tutaj wtasnie napotykamy problem
natury moralnej, o ktérym pisatem na samym
poczatku. Oni nie chcg walczy¢, oni musza sie
broni¢. Dopiero po jednokrotnym przejsciu gry
i poznaniu prawdy spojrzymy na nich jak na
przeciwnikéw. Dlaczego? Musicie dowiedzie¢
sie sami.

1-..1-. '-.1-‘1-.-*-.“

: ?.ﬁ
-'!1..,

L

Oprawa to kolejny mocny punkt pro-
dukgji. Shadow of the Colossus to bez
watpienia najpiekniejsza gra obecnej
generacji konsol. Animacja postaci jest
urzekajaca. Nasz bohater biega niesta-
rannie, ale i z pewna gracja. Do tego
dochodzi bogaty wachlarz ruchéw dla
niego i konia. Wykonanie krainy to te-
mat na oddzielny tekst. Np. w lasach jest
parno, a efekt przebijajacego sie stonca
robi wrazenie. Szczegétowos¢, daleka
widocznos¢, brak loadingéw - te rzeczy
nie mogty odbic sie bez echa na szyb-
kosci gry. Tytut potrafi czasami zwolnic,
Ogélnie
animacja trzyma poziom 30 klatek na

nawet czesciej niz czasami.

sekunde, mozliwe jednak, ze do czasu europejskiej
premiery zostanie to poprawione. Jezeli zas chodzi
o muzyke, to kompozycja Koh Ohtaniego jest sztu-
ka sama w sobie. Nie sposéb tego opisa¢ stowami,
nalezatoby to ustysze¢. Doskonale podkresla smutny
klimat panujgcy w grze. Réwniez pozostate dzwieki,
takie jak tetent kopyt lub huk wodospadu, wypadaja
wys$mienicie. Jedyne, do czego mozna sie przycze-
pi¢, to sprawa, ze muzyka jest odgrywana tylko
podczas walk.

F ‘.?‘r

Jezeli miatbym opisa¢ te produkcje w dwoch sto-
wach, powiedziatbym: czysty artyzm. Nie jest to
tytut pozbawiony wad, ale swoim rozmachem de-
klasuje wszystko, w co gralismy dotychczas. | chociaz
wiem, ze do czasu europejskiej premiery autorzy nie
poprawig podstawowych btedéw w gameplayu, ani
nie urozmaica fabuty wiekszg iloscig cut scenek, to
juz teraz radze wam, abyscie ztozyli na ten tytut pre-
ordera. Gra, ktéra trzeba miec.

| 'oducent: SCEI
Wydawca: Sony

Dystrybutor PL: nieznany

Plusy:

+ rozmach

+ wykonanie
+ klimat

Minusy:

- schematycznos¢

- monotonia

- niski poziom trudnosci
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THE THING

Jakub ,Wroébel” Wréblewski

Licencja filmowa prawie zawsze jest dobrym punktem
wyjscia do stworzenia dobrej gry. Czasem jednak,

8 -

: w trakcie opracowywania danego tytutu, cos$ sie po-
przestawia i wychodzi wielka kupa, ale na szczescie

T, N

ostatnio takich przypadkoéw jest coraz mniej. W wiek-

-

A szosci wypadkow gry na podstawie filméw sg dobre.

& Jednak nie bede odkrywczy piszac, ze w duzej mierze

g sukces takiej filmowej gry zalezy od tego, na czym pro-
gramisci sie wzorowali. Film, ktéry chce sie przenies¢

T
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do czytnikéw konsol bardzo czesto podpowiada nam
jakiego rodzaju gry mozemy sie spodziewac - przeciez
wiadomo, ze z takiego Wiadcy Pierscionkéw nie zrobi
sie fpp, w ktoérej chodzisz Gandalfem i strzelasz z laski
ognistymi piardami do przebrzydtych orkéw. Ale do
czego zmierzam. Ot6z co bardziej zorientowani czytel-

RNy

nicy juz wiedzg, ze gra ktdra teraz bede recenzowat ma
zadatki na bycie co najmniej dobra. Film, ktéry postu-
zyt za inspiracje to dos¢ stary (tak stary jak ja-1982:))
juz horror w rezyserii Johna Carpentera z chyba jedna
z pierwszych znaczacych rél Kurta Russela. Film The
Thing byt swego czasu naprawde kozackim horrorem.
Jak na kino Carpentera przystato, nie oszczedzano

™

o T

J rt":.-"--"-..f\ a8

Begw [Cde 5o -

w nim wiader posoki, flakéw i innych podobnych
przyjemnosci. Ogladato sie to bardzo fajnie, a scena
z chodzaca gtowa czy akcjg reanimacyjna na pewno
zapada w pamiec. Wiec mamy horror, ktéry niewat-
pliwie jest gatunkiem atrakcyjnym w przemysle gier
video, znanego rezysera i firme, ktéra do tej pory raczej
nie byta znana. Przed nig trudne zadanie stworzenia
gry, ktéra trzymataby w napieciu tak jak film. Jednak
odpalajac gre, oczekiwatem czego$ wiecej niz kalki
filmu. Co otrzymatem w zamian dowiecie sie czytajac
dalsza czes¢ tego tekstu.

Ci, ktérzy ogladali film, moga ten akapit pominac,
bowiem mam zamiar w nim wyjasni¢ tym, ktorzy go
nie ogladali o co biega w $wiecie The Thing. Przy okazji
polecam nadrobi¢ zalegtosci w dziedzinie filmowej
i obejrze¢ film. Mamy wiec jeden z najmniej przyja-
znych regiondw naszej planety czyli Antarktyde. Jak
wszystkim wiadomo, na Antarktydzie wiele paristw ma
swoje stacje badawcze. Wedtug tego, co widzielismy w
filmie, gra sie w nich w bilard, ping ponga, w szachy
z komputerowym przeciwnikiem oraz pije dos¢ duze
ilosci whisky J&B. Ale przeciez zaden normalny czto-
wiek nie pojechatby po takie rozrywki az na biegun.
Oproécz tego prowadzi sie tam badania i tym podobne
rzeczy. Ttem do wydarzen w grze sg bezposrednio wy-

d" -ll."f f""h 1.?‘ X :."'1
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darzenia z filmu, poniewaz akcja The Thing zaczyna sie
w momencie, w ktérym konczy sie film. Ale po kolei.
Zanim wcielimy sie role Blake'a, przypomnienie dla
tych co filmu nie widzieli. W telegraficznym skrocie

- jedna z norweskich stacji badawczych wydobywa
z lodu szczatki nieznanego organizmu. Jak sie okazuje
odkrycie to doprowadza do Smierci wszystkich norwe-
skich polarnikéw. Jedynych dwdch, ktérym udato sie

Y

przezy¢, stara sie zabic¢ ‘co$’ Jednak ta préba kon:
sie dla nich niezbyt ciekawie i w korcu potwor
na teren amerykanskiej bazy badawczej
Amerykanie nie s az tak gtupi, by przyjac do siebit

T AT AT T

kosmite, a biednych Norwegdéw powystrzelac. J
‘cod’ jest w stanie imitowac kazda forme

sie zetknie. Do obozu jankeséw dociera jako pie
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niesSwiadoma zatoga przygarnia psa. Jak sie potem
okaze, nie byt to zbyt szczesliwy pomyst. Koniec kon-
cOw prawie wszyscy zging - ocaleje tylko dwojka polar-
nikéw. MacReady, ktory (teoretycznie) zabije potwora
i Childes. Jednak caty ob6z zostaje zréwnany z ziemig,
a cztowiek nie jest w stanie przetrwac dtugo w tem-
: peraturze 40 stopni ponizej zera. Film koniczy sie
widokiem naszej dwojki siedzacej przy ptonacych
zgliszczach, popijajacych whisky i czekajacych na
zamarzniecie. | wiasnie w tym momencie zaczyna sie
gra. Jako dowddca ekipy ratunkowo - poszukiwawczej

-

masz za zadanie dowiedziec sie co stato sie w placéw-
ce numer 4. Jednak jak to w takich przypadkach bywa,
szybko okazuje sie, ze nie wszystko pdjdzie jak po masle.
Najpierw ekipa zastaje kompletnie zrujnowana stacje,
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potem dowodztwo traci kontakt z grupa alfa, ktérg oczy-
wiscie bedziesz musiat odnalez¢, a im dalej brniemy, tym
coraz ciekawsze fakty wychodza na swiatto dzienne. Ale
gdyby nie to nie bytoby zabawy. Tak w skrdcie przedsta-
wia sie fabuta gry. Musze przyznac, ze to, co prezentuja
nam chtopaki z Computer Artworks, to kawatek fajnie
skonstruowanej historii. Panowie dobrze wykorzystali
potencjat filmu i dopisali do niego stuszny dalszy ciag,
ktéry w paru momentach zaskakuje nie mniej niz fabuta
wymyslona przez mistrza Carpentera. Za to duze brawa
- naprawde mile mnie to zaskoczyto i w tej kwestii nie
mam nic do zarzucenia. Bardzo fajne sa réwniez liczne
nawigzania do filmu jak odwiedzanie miejscéwek, ktére
pojawity sie w filmie czy odnalezienie ciata Childesa albo
nagrania MacRedyego. To jeszcze bardziej podnosi atrak-
cyjnos¢ tytutu i widac, ze potraktowano sprawe fa-
buty powaznie. Poza tym gra jest catkiem dtuga. Nie
jest to kolejny RE, ktérego koriczy sie w péttorej go-
dziny. Tutaj na samodzielne ukoriczenie gry potrze-
ba znacznie wiecej i to rdwniez jest sporym atutem.
Klimat jaki towarzyszy nam podczas eksploracji, jest

odpowiednio ciezki i moze sie podobac. Ogdlnie je-
| ¢li chodzi o kwestie fabulame to jest bardzo dobrze
i gdyby recenzja miata sie teraz zakonczy¢ to gra na
pewno dostataby 9.5. Ale nie ma tak dobrze i trzeba
doprowadzi¢ sprawe do konca.

Nie samg fabuta cztowiek zyje i w tej kwestii panowie
developerzy réwniez dobrze sie spisali. The Thing
jest co prawda survival horrorem i prezentuje sobag
wszystkie cechy do jakich tego typu gry zdazyty Gra-
czy przyzwyczai¢. Biegamy wiec naszym bohaterem,

zwiedzamy kolejne pomieszczenia, zbieramy amunicje
iinne przydatne przedmioty. W miedzyczasie walczymy
z potworami i rozwigzujemy zagadki - standard. Jed-
nak dofozono tutaj pare rzeczy od siebie. Najbardziej
reklamowanym i zachwalanym patentem miat byc
system emodji i zaufania. Jako posiadajacy juz pewien
bagaz giercowego doswiadczenia czlowiek, pod-
chodzitem do tych informacji z pewna rezerwa. Ale
i tutaj mito sie rozczarowatem. System ten na pewno
nie odwzorowuje takich emodiji jak strach, brak zaufa-
nia czy panika w sposéb 100% realistyczny, ale po-
mimo swoich uproszczen sprawdza sie rewelacyjnie.
Ale jak to wyglada w praktyce? Przemierzajac mrozne
pustkowia i budynki Antarktydy czesto przyjdzie Wa
podrézowac w towarzystwie innych czionkéw ekipy.
Kazdy z nich podlega Twojej komendzie i
Twoje rozkazy. Moze iS¢ za Toba, stac i

wyznaczonego obszaru albo naprawiac usz
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mechanizmy (o tym pézniej). Jednak sytuacje
sie znajda, moga na nich réznie wptynac. Je

dzimy cztowieka do zawalonego trupa

TR




$ciami pokoju moze to niego wywotac rézne reakcje.
Przyzwyczajeni do takich widokéw zotnierze raczej
nie zwrdca na to wiekszej uwagi, ale inzynierowie albo
medycy moga (dostownie) zwrdci¢, narobi¢ w portki
albo po prostu spanikowac. Panika prowadzi albo do
catkowitego zatamania co z kolei objawia sie catkowitg
niezdolnoscig do dalszej wedréwki albo szatem, w kt6-
rym taki delikwent zaczyna strzela¢ na oslep. W kazdej
chwili kondycje psychiczng naszych ludzi mozemy
sprawdzi¢ w odpowiednim menu, ktére pozwala nam
takze odpowiednio zarzadza¢ ekwipunkiem oddzia-
tu. Oprécz paniki wystepuje takze zaufanie. Jak juz
pisatem tajemnicze ‘co$’ jest bowiem na tyle wredne,
ze potrafi doskonale imitowac cztowieka. Czesto be-
dziemy musieli zdoby¢ zaufanie napotkanych oséb
np. poprzez wreczenie im broni, czy wykonanie na
sobie testu na obecnos$¢ wirusa. Odpowiednie poste-
powanie pozwoli zaskarbic¢ sobie zaufanie innych. Pa-
mietajcie o tym, ze jesli w jaki$ sposéb doprowadzicie
do tego, ze ktos bedzie postrzegat w Was wroga nie
zawaha sie Was sprzatna¢! Wasze postepowanie ma
bezposredni wptyw na morale waszego oddziatu jak
i stosunek twoich ludzi do Ciebie. Wystawiajac ich do
nieréwnej walki na pewno nie poprawisz im poziomu
morale, a jesli w ferworze walki zdarzy Ci sie zrani¢ lub
zabi¢ kogo$ ze swoich, inni na pewno stosownie na

to zareaguja. Jednak pamieta¢ musisz takze o swoim
tytku i pilnowac tego, jak zachowuja sie twoi ludzie.
Bardzo czesto zdarza sie, ze niestety s oni zakazeni
i tylko czekaja na dogodng sposobnos¢, aby postac Cie
do krainy wiecznych towéw. Jak widac system ten nie
jest baaardzo skomplikowany i jesli miatby by¢ super

realistyczny to co nieco trzeba by byto do niego doda¢
ale uwazam, ze w takiej postaci bardzo dobrze spetnia
swoja role i buduje klimat. Wspominajac o ludziach ja-
kich spotkasz po drodze trzeba napisac o tym, ze dziela
sie oni na trzy ‘klasy’. Zotnierze to najbardziej skuteczni
w walce goscie, ktérzy po wreczeniu im broni Swietnie
radzg sobie z przeciwnikami. Inzynierowie s3 niezbed-

ni, kiedy trzeba naprawi¢ ukfady sterujace drzwiami,
oswietleniem itp. W walce radzg sobie gorzej niz zot-
nierze. | w koricu medycy. Jak wiadomo medyk leczy
i robi to bardzo skutecznie. Jest w stanie zregenerowac
wszelkie ubytki w Twoim pasku zdrowia, wiec staraj
sie nie wystawia¢ go w pierwszej linii, tym bardziej ze
wojak z niego nienajlepszy. Staraj sie nie dopuszczac
do $mierci swoich ludzi, gdyz bardzo czesto beda Ci
potrzebni, abys mégt kontynuowac rozgrywke. Ale
system paniki i zaufania oraz ‘klasy’ postaci to nie
wszystkie nowosci w The Thing. System prowadzenia
ognia réwniez nieco odbiega od tych zastosowanych

. w dotychczasowych horrorach. Oprécz tradycyjnego

autoaimingu, ktérego zasieg zalezy od wybranego po-
ziomu trudnosci, mamy mozliwo$¢ prowadzenia ognia
jak w strzelankach FPP. Celowanie z widokiem z oczu
sprawdza sie lepiej, ale nie mozemy sie wtedy poru-
szac - jedynie wykonywac lekkie kroki w lewo i prawo.
Czasem jednak lepiej wycelowac niz strzela¢ bedac

w ruchu, poniewaz drastycznie obniza to celnos¢. Jesli
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nowosc¢ jesli chodzi o potwory w survival horrorach.
Wystepuja one w kilku odmianach i o ile te najmniej-
sze niczym szczegdlnym sie nie wyrdzniaja to wieksze
wymagaja uwagi. Nie da sie ich bowiem zabi¢ przy
uzyciu broni pociskomiotnej - pistolety czy karabiny
tylko ostabiaja potwora. Aby wykonczy¢ go na dobre
potrzebny jest ogien, ktéry jest w stanie doszczetnie
unicestwi¢ duzego ‘cosia’ Energia potwora jest repre-
zentowana przez ramke otaczajaca jego postac - jesli
zmieni ona kolor na czerwony to znaczy, ze nalezy
zmienic¢ bron na miotacz i spali¢ poczware. Pamietajcie
jednak, ze potwory nie sg tepe i potrafig ucieka¢, gdy
widza, ze jest co$ nie tak, a w ostatecznosci zaatakuja
Was nawet bedac podpalonymi. Nie nalezg oni wiec do
najtatwiejszych przeciwnikéw. Na swojej drodze spo-
tkamy takze Zotnierzy, ale poza tym, ze posiadaja bron
i potrafig chowac sie za przeszkodami, nie reprezentujg
sobg nic wiecej. Te elementy zebrane do kupy buduja
klimat The Thing. Potwory sg dobrym odpowiednikiem
tego co widzieliSmy w filmie. Poza tym atakujg znie-
nacka i czasem w sporych ilosciach, wiec walka z nimi
do najtatwiejszych nie nalezy. Jedyne co mi sie w nich
nie podoba, to troche mata réznorodnos¢. Przeciez
skoro ‘co$’ potrafi imitowac wszystko przydatoby sie to
oddac w grze. A tak mamy jakie$ pie¢ rodzajéow duzych
‘cosiéw’i ze trzech mniejszych - i to wszystko. Troche to

mato ale w sumie nie jest to bardzo duza wada, jednak
pewien niedosyt (szczegdlnie po obejrzeniu filmu) po-
zostaje. Ekwipunek, oprécz broni, uzupetniaja gasnice,
apteczki (ktérych mozesz uzywac do leczenia innych),
flary, adrenalina (podnosi morale), latarka oraz testy
krwi. To wszystko wystarcza zeby dobrze sie bawi¢
i jest na tyle liczne, Ze nie powoduje uczucia znuzenia.
Kolejnym atutem jest poziom trudnosci - jest dobrze
wywazony i nie przyttacza. Jednak gra nie jest sielanka
i czasem trzeba wykazac sie duza doza umiejetnosci
by przezy¢.

Jak dotad przyznacie, ze idzie gierce catkiem nieZle.
Jest fajny system zachowan, niepewnos¢, zmienno-
ksztattne potwory. To wszystko sktada sie na ciekawg
gre, ale przeciez to wszytko musi jako$ wygladac
i brzmiec. Nastepny akapit dotyczyt bedzie oprawy. To
ona ma chyba, zaraz po fabule, najwiekszy wptyw na
klimat. Fabuta z tego zadania wywigzuje sie bardzo do-
brze. Oprawa réwniez radzi sobie dobrze. Co prawda
nie ma co tutaj poréwnywac oprawy do rewelacyjnych
Silentéw czy najnowszych Residentéw, ale ma w sobie
ona duzo dobrego. Grafika w The Thing prezentuje sie
dobrze. Nie wyrdznia sie niczym szczegdélnym, ale to
nie znaczy, ze jest zta. Modele postaci ustepuja sylwet-
kom z gier Konami, ale sa ok. Nie brakuje im poligonoéw,

RE .'p..r f--.l*} '

wida¢ mimike twarzy, a i animacja jest dobra. Tekstury
jakimi obfozono postacie i pomieszczenia sg porzadne.
Snieg jest lekko chropowaty, drewno réwniez wyglada
naturalnie. Gra nie poraza ale i nie odstrasza - po prostu
jest estetyczna i przyjemna. Potwory réwniez wyglada-
ja dobrze i potrafig by¢ straszne. Do tego wida¢ w nich
czasem czesci innych istot co jeszcze bardziej wzboga-
ca klimat. Gra jest brutalna. Miejscowki jakie przyjdzie
nam odwiedza¢ nierzadko skapane beda we krwi i
beda nosic slady walki w postaci zmasakrowanych ciat.
Tu nie ma lekko i osoby o stabych nerwach powinny
uwazad. Na tym nie oszczedzano i to mi sie podoba, bo
film réwniez na tym bazowat. Nieuzbrojony cztowiek
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w sytuacji jeden na jeden ma raczej mate szanse
na przezycie, a ‘co$’ raczej sie nie patyczkuje. Jesli
chodzi o Swietlenie, to s pomieszczenia skapane
w mroku oraz oswietlone hale. tadnie prezentuje
sie Swiatto latarki. Cata oprawa jest klimatyczna
i pozwala dobrze sie wczué. Jedyne co moge za-
rzuci¢ oprawie, to miejscami mata szczegétowosc
zaréwno w postaci monotonnych tekstur jak i wy-
stroju pomieszczen. Jednak zdarza sie to rzadko,
a gra wcigga na tyle, ze czasem nie zwraca sie na
to uwagi. Jesli chodzi o kwestie muzyczne, to tutaj
dzwiekowcy mieli troszke utatwione zadanie. Na po-
trzeby filmu zaprzegnieto samego Ennio Morricone
- ten cztowiek stworzyt muzyke do takich hitéw jak
Ojciec Chrzestny czy Nietykalni. Panowie zmiksowali
odpowiednio jego muzyke i wrzucili to gry. W tym

wypadku wypadto to bardzo dobrze i charakte-
rystyczne dla filmu ‘tymmm, tymmm...tymmm,
tymmm’ ustyszymy nie raz nie dwa. Poza tym jest
kilka innych utworéw, ale wszytko to ambient, wiec
zeby doktadnie ja ustysze¢, trzeba sie zatrzymacd
i wstuchiwac sie. Jednak jako podtoze do naszych
poczynan sprawdza sie rewelacyjnie. Co sie tyczy
efektéw dzwiekowych, to sg na miejscu. Strzaty i wy-
buchy brzmig dobrze. Dobre wrazenie robig odgtosy
potwordw, ktére sg odpowiednio ‘dziwne’ Styszac
w ciemnosci charakterystyczny pisk albo mlaskanie
od razu czujemy przyptyw adrenaliny. Pochwali¢
trzeba réwniez aktoréw podktadajacych gtosy
- wyszto im to dobrze. Na pewno lepiej to brzmi niz
przemowy Chrisa i catej czeladki z miasta Racoon.

Podsumowujac The Thing to zaskakujaco dobry
horror. Panowie z Computer Artworks staneli na
wysokosci zadania i oddali mi w rece dopracowa-
ny produkt, ktérym bawitem sie réwnie dobrze jak

| innymi tego typu grami. Oczywiscie w konfrontacji
z serig SH nie ma szans, ale jest w stanie powalczy¢
z Capcomowskim Residentem. Bardzo przypadt

mi do gustu klimat - jest ciezki i przyttaczajacy.
Towarzyszy nam uczucie zaszczucia i ciagtej nie-
pewnosci. System emocji sprawdza sie dobrze, a

caly wizerunek dopetnia dobra oprawa graficzna
i Swietna muzyka. Gra wcigga i chce sie jg ukonczyc.
Wersja na Xboxa nie rézni sie niczym od wersji PS2
w dziedzinie rozgrywki. Jak zwykle tekstury na ma-
szynie Microsoftu sa troche lepsze no i dzwiek jest
w formacie 5.1. Jednak jesli posiadasz X'a lub PS2
i chcesz sprébowac jakiegos nowego horroru, to
nie wahaj sie i atakuj The Thing - nie powinienes sie
zawie$¢. Naprawde solidna robota.

roducen : Computer Artworks
{ Wydawca: Konami/Vivendi
Dystrybutor PL: Play It

Plusy:

+ godna kontynuacja filmowego pier-
Wowzoru

+ system emogji i paniki

+ oprawa

Minusy:
- mata ré6znorodnos¢ potworéw
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3D DunGeoN WARRIOR

Radostaw , XeroBoy” Szeja

Pewnego brzydkiego, pochmurnego i nudnego dnia
miatem lekcje, ktéra zwie sie wychowaniem fizycznym
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“f i polega na tym, ze nauczy-
g ciel kaze nam biega¢, a sam

f siada sobie na faweczce
Ry - ming czlowieka, ktory
"%l osiagnat szczyt  swoich
"o mozliwosci. Otéz ja, bedac

uczniem, mam watpliwg

X

przyjemnos¢ biegania
l w kétko po sali 15m x 10m
3 z grupg dziesieciu spoco-
] , nych facetow (niektorzy

[

to lubiag, wiem :P),
postanowitem troche wes-
przec belfra w tym siedzeniu
na fawce, bo przeciez mégt
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jasno do zrozumienia, ze jestem niedobry - wyciagna-
fem swoja komodrke i z petng determinacja wszedtem
do Internetu (a nigdy tego nie robig), aby poszukac
jakies ciekawej gry. Przymierzatem sie do Sacreda,
ale nie wyszto (nie mogtem znalez¢). Natomiast moja
uwage $ciggnat na siebie inny tytut, ktory byt ,topem
topéw, pierwszym na
10000 innych gier” - 3D
Dungeon Warrior. 10 z?
OK, sciaggam, zobaczymy,
czy jest to taki,top”.

Lo matko! Diabol!

Juz po pierwszym urucho-
mieniu gry zaczatem miec
zZle przeczucia (moze za
duzo Star Wars?) - nauczy-
ciel poczat postekiwac,
ze sie obijam, a z ekranu
telefonu zaczety sie saczyc

jakies paskudne, kwa-

A

sie troche samotny poczu,

ie?
y no nie?
P g
Juzja ci Sciagne!
o

;‘ Po kilku stowach, ktére padty z ust nauczyciela i daty mi

i

dratowe obrazki. | zero
muzykil Ja rozumiem, ze nie do kazdej gry Elvis bedzie
chciat napisa¢ sciezke dzwiekowa, ale zeby wcale? Ani
troche...? A jednak nie! Dane mi byto ustyszec pierdnie-

cie z glosniczka, ktére przypomniato mi babcie oraz jej
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Co ja mam w rece!
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grochéwke... W grze mamy jednak odgtosy (nie myli¢
z:,dzwiek” i ,muzyka”): strzelanie i zbieranie kluczykow
oraz rozwalanie beczutek jest radosnie oznajmiane
przez nasz gtosnik szczeknieciem, burknieciem, czy
jakims innym pyknieciem. Radze wytgczyt gtos!

Sztart Gej(m)

Boze! Co ja mam w rekach? Pistolet na wode? Nie, to
musi by¢ wiatraczek... A moze néz? Aaa, to strzela,
to matko! Tak mniej wiecej wygladat moj wewnetrz
ny monolog, kiedy ujrzatem ni to krzyz, ni to néz w
wyciagnietej przed siebie w przyjaznym gescie re
Mniemam, iz gra miata przypominac" wszego,d
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Gin szatanie!
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ka Dooma’, ale jedyny tytut, ktéry mi sie przypomniat,
to tytut artykutu z ,Wyborczej” o moim ulubionym
komi... polityku — Andrzeju (pseudo,,Andrew”) L.
Tojest ZtO i ono jest ZLE!

Generalnie w grze chodzi o to, aby otworzy¢ wszystkie
mozliwe drzwi, zabi¢ wszystko, co sie rusza i zabra¢
wszystko co sie da. Tyle tytutem fabuty gry. Mozna by
na to patrzec z przymruzeniem oka lub jak na pierwsze
gry komputerowe, ale niestety - life is brutal & full of...
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nie dokoncze :P. Mamy rok 2005, gry na komérki majg
juz naprawde tadna grafike i dzwieki, a mi tutaj za 10 (!)
ztotych wciskaja produkt, za ktéry uczciwy cztowiek zto-
téwki by nie zazadat! taza mi tutaj po ekranie (i fruwaja)
takie kwadratowe stwory, a ja mam je prac z tego walca,
ktéry niby strzelba sie tutaj nazywa i jeszcze mam za to
komus zaptaci¢?! Ktos tutaj ma naprawde Zle w gtowie
i nie jestem to ja. Te upiorne, pokraczne cudo, zwane
Dungeon Warriorem 3D (buhehehhe) sprawia, ze robi
mi sie niedobrze.

Bronaiopona

W grze uswiadczy¢ mozna kilka rodzajéw broni, amu-
nicji do niej oraz kluczykéw do drzwiczek wszelkiej
masci i koloru (ktére, nawiasem mowiac, bardziej
przypominaja plamy na Scianie lub karaty niz drzwi)
- to prawie wszystko co mozemy tutaj zebrac. S jeszcze
inne, dziwne pomysty w tej grze, przyznaje. Jezeli ktos
jest fanem siorbania krwi ze Sciany, w celu uzupetnienia
naszego paska zycia, oraz przesuwania dzwigni, ktére
otwierajg drzwi na drugim koncu planszy...
bardzo, niech sobie lize czaszki na $cianach, moze mu

to prosze
to jakos pomoze. :-)

Szit!
Gra jest ogdlnie denna, nieciekawa, brzydka i droga.

Szczegdlnie to ostatnie mnie najbardziej wkurza, po-
niewaz telefon mam na abonament, a rachunkéw nie
lubie. Zwtaszcza za takie badziewie. | wigcej nie zabiore
komorki na W-F, brori mnie Panie Boze! Teraz wystawie
temu $mieciowi w petni zastuzong ocene i czterdziesci
razy zastanowie sie, nim pobiore niepewny produkt na
swoj telefon. Moja ocena, panie i panowie.. Tak, dobrze
zgadujecie - patal

roducent: Livingmobile
Jezyk: Angielski

Plusy:
+ jakie plusy?!

Minusy:

- cena

- dzwiek

- grafika

- gra jest po prostu nudna

- zerowe S| przeciwnika

- ogolnie jedna, wielka... kupa
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AGE oF EMPIRES 2 MOBILE

Radostaw , XeroBoy” Szeja

Od poczatku moich przygdd z grami na platforme,
jaka jest komorka, zastanawiato mnie: jak daleko
zajdg w swym rozwoju gry Java? Czy zobaczymy
przygodéwki w TPP lub gry RPG, w ktérym dane
nam bedzie kierowac szescioma postaciami jedno-
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Jadziem go!!

czesnie? ARTS...? | tak w nieskoriczono$¢ bym mogt
wymienia¢ swoje pytania dotyczace przysztosci gier
komorkowych, ale nie o tym ma by¢ ten artykut.

Age of Emipres 2.. Kiedy zobaczytem ten tytut
wsréd paru innych gier oferowanych przez serwis
jamba.pl, moje serce zabito mocniej. Czy to juz?
Prawdziwy RTS? A, Ze ja czlowiek ciekawy jestem,
to pobratem ten jakze mroczny i zachecajacy tytut
na swaj telefon.

Pierwsze wrazenie byto wspaniate: muzyka, tadne
menu i az trzy opcje gry - to wiecej niz sie mozna
byto spodziewac. Opcje gry sa nastepujace: stan-
dardowy tutorial, kampania oraz losowa mapa.
Ja, oczywiscie — wybratem od razu tryb Campaign,
poniewaz uznatem, poniekad stusznie, iz w misjach
treningowych niczego ciekawego nie uswiadcze.
Fabuty wam w swej perfidnosci postanowitem nie
zdradza¢, poniewaz jako taka prawie nie istnieje.
Ot - polecenia, co robi¢, na poczatku misji + stowa
w stylu :,enemi is nir! Ju mast destroj ater enemi
bikots..." | tak przez 7 misji. Tylko.

Najbardziej bolato mnie to, ze nie w kazdej misji
mozna byto sobie co$ wybudowac - czasem dosta-
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watem kilku cieci z szabelkami i miatem podbija 3
Swiat. Przynajmniej tak byto w pierwszych misjach.
W koncu, po kilku potyczkach, nad N
budowanie, zbieranie surowcéw i can

wiezyczkami w obozie... czyli

najbardziej! Niestety - moja

przygasta. Mamy mozliwosc z

budowania i ulepszani

przechodzenia do nastepnej ery.

4 - tak jak w
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tworcy gry zamiescili, niestety, istotne ograniczenie.
Mianowicie - mamy tutaj limit budynkoéw, ktére
mozemy wybudowac oraz jednostek, ktére mozemy
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wyprodukowac. O ile ilo$¢ tych ostatnich mozemy
zwieksza¢ budujac domy (maksymalna ilos¢ jed-
nostek wynosi 25), to juz budynkéw mamy tylko
ograniczong
odpada. :-(

ilos¢, wiec towering

W Age of Empires 2 Mobile wystepu-
ja trzy surowce: kamien, drewno oraz
zloto, rodzajow jednostek jest za$
osiem: chfopi, pikinierzy, wojownicy,
tucznicy, konnica, jeden zdobywca
i dwa rodzaje maszyn oblezniczych
- taran & katapulta. Do tego docho-
dzi kilkanascie budyneczkéw i to
wszystko. Jak widzicie — poszalec to
tutaj sobie nie poszalejemy, nawet
rasy nie mozemy wybrac¢ - po pro-
stu jesteSmy ,niebieskim, ktory jest
dobry’, a wrég jest ,czerwony, ktory
jest zly" | tyle, koniec filozofii, do
boju, zotnierzu!

Za najwiekszy plus tej gierki uwa-
zam jednak dzwiek. Mamy tutaj
klika zréznicowanych, wpadajacych
w ucho utworéw, ktére doskonale

oddaja klimat gry, a wiasciwie go tworza (gtéwnie).
Takze grafika stoi tutaj na dos¢ wysokim poziomie
i whasciwie nic konkretnego nie mozna jej zarzucic.
A do tego AoE2 jest najzwyczajniej w Swiecie wcia-
gajace jak bagno. Przynajmniej poczatkowo.

Duzo gorzej juz ma sie sprawa z S| - nasze jednostki
nie wiedzg, jak omina¢ kamien, chtop nie wyobraza
sobie rabania jednego lasu razem z kolega, a wo-
jownicy majg jakies zte wspomnienia z dziecinstwa
odnosnie budynkéw, poniewaz samodzielnie nawet
domku biedaczyska nie potrafiag omingé. Przeciwnik
natomiast bedzie posytat do nas zawsze cata swoja
mroczng & zla armie, a jezeli mu ja jakis cudem
wyrzniemy w pien, to biedak zamknie sie w sobie
i naprodukuje sobie na pocieszenie chtopéw, kosz-
tem jednostek militarnych. Mozna by¢ tez pewnym,
ze nasz przeciwnik nigdy nie wyprodukuje chocby
konnego woja czy tez katapulty - on po pro:
woli bardziej konserwatywne metody, takie ja

czy kamienie. Jezeli juz przy Sl jestesmy, to od razu .
moge polecic to gre wielbicielom rushu - na kazdyn
poziomie trudnosci mozna. juz na samym poczatk =
gry, posta¢ wrogowi do miasta oddziat d
zbrojnych, ktérzy w kilka minut pusz

z dymem, a chtopéw na pa

oy
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natrafiajac zwykle na inny
ktore s budowane z drewna

opér niz wiezyczki, niany domek z bajki ,Trzy swinki” - podmucha¢,

i przypominajg drew-  a sie przewroci.

Jako ze gra nosi tytut Age of Emipres 2,
to mamy tutaj cztery epoki cywilizacyj-
ne: kamienia tupanego, feudalna, zam-
ku (sic!) oraz imperialng. W kazdej z nich
mamy mozliwos¢ budowania innych bu-
dynkéw niz w poprzedniej, odmiennych
jednostek, przeprowadzania ulepszen...
czyli rozwdj jest prowadzony dos¢ tra-
dycyjnie.

Teraz musze catos¢ podsumowac, czego
w przypadku tej gry jako$ nie chce sie mi
robi¢. Z jednej strony produkt urzeka mu-
zyka, grafika, pomystem, a zdrugiej - jest
dziecinie fatwy, schematyczny i bardzo
mocno ograniczony. Gra wciaga, ale co
ztego, skoro plansze szybko zaczynaja sie
powtarza¢, a przeciwnik spokojnie daje
sie wgnies¢ w ziemie za kazdym razem
(pamietajcie - jeden tucznik rozwali cate
miasto, jesli nikt mu przeszkadzac¢ w tym
zboznym czynie nie bedzie, wiec — ludy
i narody: budujcie tucznikow!).
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Dobra, daje 8- i mam nadzieje, ze zaden ,fan” gry
mnie nie dopadnie, by w jakim$ dyskretnym miej-
scu wyttumaczy¢, dlaczego gra zastuguje na wiecej.
Na wszelki wypadek jednak przyznam: gra ta jest
przetomem w historii gier RTS na komérki.

ane na: Sony Ericsson k508i

roducent: In-fusio
Wydawca: -
Dystrybutor: jamba.pl
Jezyk: Angielski

Plusy:

+ grafika

+ dzwiek

+ klimat

+ losowe mapy

Minusy:

- mocno ograniczona
- zafatwa

- Sl w okolicach dna

- mato plansz
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