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Z arówno Quake 2, jak i je-
go poprzednik nale˝à do

gier z gatunku FPP (First Per-
son Perspective) – akcj´ obser-
wujemy oczami bohatera, kie-
rujàc jego poczynaniami. S∏a-
wa, jakà cieszy si´ pierwsza
cz´Êç gry firmy id Software, nie
jest porównywalna z niczym,
co zosta∏o do tej pory w tej
dziedzinie stworzone. Ludzie
grajàcy w Quake’a stanowià
odr´bnà spo∏ecznoÊç, a wielu
m∏odych, nieznanych, ale jak-
˝e utalentowanych, projektan-
tów oraz programistów wyko-
na∏o tysiàce nowych
map i modyfikacji, aby
inni gracze mogli wcià˝
cieszyç si´ ukochanà
grà. Wszystko to sta∏o
si´ za sprawà Internetu
oraz mo˝liwoÊci pro-
wadzenia poprzez Sieç
rozgrywki wtrybie mul-
tiplayer. 

Jedyny zarzut, jaki
powraca∏, obwinia∏
twórców o to, i˝ zanie-
dbali samotnego gra-
cza. Cz´ste by∏y g∏osy,
˝e gra w tym trybie nie jest sa-
tysfakcjonujàca i nie spe∏nia
oczekiwaƒ. Dlatego od same-
go poczàtku tworzenia dru-
giej cz´Êci id Software po∏o-
˝y∏o du˝y nacisk na t´ form´
rozgrywki.

ProgramiÊci z Teksasu
przyzwyczaili nas do tego, ˝e
ich produkcje wymagajà
sprz´tu najnowszej generacji.
Nie inaczej jest w przypadku
Quake’a 2. By w pe∏ni doce-
niç kunszt wykonania gry,

niezb´dne jest posiadanie ak-
celeratora 3D wspomagajàce-
go standard OpenGL. Najle-
piej, je˝eli b´dzie to karta opar-
ta na procesorze VooDoo fir-
my 3Dfx. W zamian otrzymu-
jemy grafik´, jaka nie goÊci∏a
jeszcze na ekranach naszych
komputerów. Ârodowisko,
w którym si´ poruszamy, jest
w pe∏ni trójwymiarowe, doty-
czy to zarówno pomieszczeƒ,
jak ipostaci. Wwersji OpenGL
realizmu dope∏niajà kolorowe
êród∏a Êwiat∏a oraz tekstury
w 16-bitowej palecie kolorów.

W wersji nie akcelerowanej
dost´pne sà rozdzielczoÊci od
320✕240 do 1600✕1200 pik-
seli (ta ostatnia stanowi raczej
ciekawostk´, gdy˝ ̋ aden z do-
st´pnych obecnie PC-tów nie
jest w stanie „obs∏u˝yç” takiej
iloÊci grafiki). Nic jednak nie
mo˝e si´ równaç z grafikà na
3Dfxa, dzia∏ajàcà z szybkoÊcià

rz´du 30 klatek na sekund´ ju˝
na komputerze z procesorem
P120, i to w rozdzielczoÊci
640✕480. Có˝, takie czasy...

Równie wspaniale prezen-
tuje si´ stworzona przez Ro-
ba Zombie oraz Sonic May-
hem Êcie˝ka muzyczna: kilka-
naÊcie hardrockowych gitaro-
wych utworów wspaniale
wspó∏gra z szybkà akcjà oraz
sugestywnymi efektami
dêwi´kowymi.

JeÊli chodzi o samà rozgryw-
k´, przedpremierowe obietni-
ce id Software, mówiàce, i˝
tym razem równie˝ samotny
gracz b´dzie usatysfakcjono-
wany, zosta∏y spe∏nione. Tryb
single player jest w Quake 2
klasà sam dla siebie. Dobra fa-
bu∏a oraz pot´gowana przez
coraz to nowe epizody atmos-
fera totalnej zag∏ady gatunku
ludzkiego robià wra˝enie. Do
przebycia grajàcy ma 37 po-
wiàzanych ze sobà poziomów.

Ka˝dy z nich
jest pe∏en deta-
li, pu∏apek, za-
gadek oraz pre-
zentuje si´ tak
realistycznie,
jak to jest tylko
mo˝liwe w pro-
dukcji czerpià-
cej zSF. Na ka˝-
dym rogu czajà
si´ biologicz-
no-mechanicz-
ni przeciwnicy,
którzy za

wszelkà cen´ starajà si´ unie-
mo˝liwiç wykonanie chocia˝-
by jednego z wielu zadaƒ.

Wrogich mutantów jest 18,
co powoduje, ̋ e na ich ró˝no-
rodnoÊç nie mo˝na narzekaç.
Na szcz´Êcie dzi´ki pokaêne-
mu, sk∏adajàcemu si´ z 10 ro-
dzajów broni, arsena∏owi oraz
dodatkowemu wyposa˝eniu
b´dziemy w stanie powaliç na-
wet najwytrzymalsze monstra.
Wszystko to powoduje, ˝e 
Quake 2 doskonale sprawdza

si´ w trybie dla jednego gra-
cza, co prawda dla osób wpra-
wionych wpierwszej cz´Êci nie
jest on zbyt trudny, ale przy-
jemnoÊç grania rekompensuje
ten niedostatek. 

Tryb multiplayer, który za-
pewni∏ tak wielkà popular-
noÊç Quake’owi w drugiej cz´-
Êci, wypada jak na razie nieco
gorzej ni˝ w pierwowzorze.
Do gry nie zosta∏y do∏àczone
mapy przeznaczone specjalnie
do rozgrywki w trybie death-
match. Id jednak usilnie nad
nimi pracuje; na prze∏omie
stycznia i lutego powinien po-
jawiç si´ w Internecie bezp∏at-
ny „deathmatch pack”. Nie
wszystkim zapewne przypad-
nà do gustu zmiany, które
zwi´kszy∏y realizm rozgrywki,
ale spowolni∏y akcj´. Tym nie-
mniej równie˝ w trybie multi-
player gra jest bardzo atrak-
cyjna, a wraz z pojawieniem
si´ wspomnianego rozszerze-
nia zpewnoÊcià rozp´ta si´ no-
we szaleƒstwo.

Wspania∏e wykonanie oraz
olbrzymia porcja „grywalno-
Êci” powodujà, ˝e Quake 2 to
pozycja obowiàzkowa dla
ka˝dego gracza. Trzeba sobie
jednak zdawaç spraw´, ̋ e bez
P166 i karty z chipem Voo-
Doo, nie mo˝na w pe∏ni do-
ceniç jakoÊci wykonania gry.
Kto nie dysponuje takim
sprz´tem, powinien si´ o nie-
go jak najszybciej postaraç –
Quake 2 jest wystarczajàcym
tego powodem.

Przemys∏aw Matyja

Quake 2

Kolejny wstrzàs
Quake 2
Wymagania: PC Pentium 133, 
32 MB RAM, karta SVGA 2 MB,
nap´d CD-ROM 4x, karta dêwi´ko-
wa zgodna z SB, Windows 95,
250 MB miejsca na dysku, zaleca-
na karta z 3Dfx VooDoo
Producent: id Software
Dostarczy∏: Optimus Multimedia,
Nowy Sàcz
tel.: (0-18) 444 05 60
Cena: 160 z∏

w skrócie

9 grudnia 1997 roku po 18 miesiàcach zapowiedzi, dziesiàt-
kach zdj´ç, informacji oraz plotek nast´pca legendarnego
ju˝ Quake’a ujrza∏ Êwiat∏o dzienne. Na ca∏ym Êwiecie setki
tysi´cy fanatyków pierwszej cz´Êci ruszy∏o do sklepów, aby
kupiç Quake’a 2.

Efekty wykorzystania karty
z VooDoo: kolorowe oÊwietle-
nie jest nies∏ychanie efektowne
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Tomb Raider by∏ pierw-
szym wielkim sukcesem

firmy Eidos Interactiv. Ka˝dy
wiedzia∏, ̋ e ma ona wielki po-
tencja∏, ale dopiero przygody
Lary Croft – g∏ównej bohater-
ki obu cz´Êci gry – przynios∏y
firmie s∏aw´. Ponad trzy mi-
liony sprzedanych egzempla-
rzy zaowocowa∏y rozpocz´-
ciem prac nad dalszymi przy-
godami Lary.

Tomb Raider 2, tak jak cz´Êç
pierwsza, jest trójwymiarowà
grà przygodowo-zr´cznoÊcio-
wà, w której gracz kieru-
je postacià zza jej pleców
(ang. third person per-
spective). W drugiej cz´-
Êci Lara, m∏oda kobieta,
archeolog, ponownie
wyrusza na spotkanie
z przygodà. Tym razem
jej celem jest odnalezie-
nie mitycznego przed-
miotu – sztyletu Xian,
który, jak g∏osi chiƒska
legenda, daje w∏aÊcicie-
lowi pot´g´ smoka.

Od strony graficznej TB 2
niewiele ró˝ni si´ od swojego
poprzednika. Poprawiono
troch´ oÊwietlenie, wyglàd
wody oraz tekstury. Jednak
pomimo czasu jaki up∏ynà∏ od
ukazania si´ pierwszej cz´Êci,
jest to dalej mocna strona gry.
Tym bardziej ̋ e obs∏uga akce-
leratorów 3D znalaz∏a si´ na
sta∏e w kodzie gry. Nie trzeba
dodawaç, jak pozytywne sà
wra˝enia przy korzystaniu
z takiego cacka. 

Chyba najwi´kszym zmia-
nom uleg∏a sama Lara, sta∏a si´

jeszcze bardziej urodziwa,
urós∏ jej d∏ugi, pi´knie animo-
wany warkocz. Skoro mowa
o animacji, to trzeba przyznaç,
˝e stoi ona na najwy˝szym po-
ziomie. Repertuar ruchów bo-
haterki jest o wiele bogat-
szy i dodatkowo zwi´ksza
realizm, z jakim porusza si´
postaç. Istotnie zmieniono
równie˝ wyglàd etapów,
sta∏y si´ teraz du˝o obszer-
niejsze. Powoduje to wra-
˝enie przebywania w na-
prawd´ rozleg∏ym Êwiecie.

Z równie du˝à dba∏oÊcià
o szczegó∏y zosta∏y dopraco-
wane sceny przerywnikowe,
∏àczàce akcj´. Cz´Êç z nich jest
renderowana, pozosta∏e zaÊ sà
zrobione z wykorzystaniem
procedur u˝ytych w grze.
OczywiÊcie te pierwsze pre-
zentujà si´ o niebo lepiej, tym
niemniej oba rodzaje spraw-
dzajà si´ bardzo dobrze i po-
wodujà, ˝e gra stanowi spójnà

ca∏oÊç. Jedyne co mo˝na zarzu-
ciç grze od strony graficznej,
to niemi∏y efekt znikania wnie-
których momentach tekstur.
Nie jest to mo˝e cz´ste, ale bar-
dzo deprymujàce.

Oprawa dêwi´kowa nie
wyró˝nia si´ na tle aktualnych
przebojów. Jest dobra, nic po-
za tym. Tym, co naprawd´
wciàga w drugiej cz´Êci Tomb
Raidera, sà wymyÊlne zagad-

ki oraz nie przerwa-
na akcja. Aby do-
trzeç do celu, Lara
musi biegaç, ska-
kaç, p∏ywaç oraz
korzystaç z moto-

rówki i skutera Ênie˝nego.
Oba pojazdy stanowià mi∏e
urozmaicenie rozgrywki, po-
wodujàc, ˝e jest ona jeszcze
bardziej dynamiczna.

Pomimo tych wszystkich za-
let, jakie cechujà gr´, jak to za-
wsze bywa w momencie uka-
zania si´ kolejnych cz´Êci, po-
jawiajà si´ opinie w rodzaju:
„To ju˝ nie to co pierwsza
cz´Êç”. Poniewa˝ w przypad-
ku wielu gier takie zarzuty by-
∏y s∏uszne, gracze z du˝à dozà
ostro˝noÊci podchodzili do
wszystkich kontynuacji.

Dlatego, kiedy do moich ràk
trafi∏ TB 2, obawia∏em si´, czy
nie jest to kolejna próba skorzy-
stania z popularnoÊci pierwszej
cz´Êci. Teraz jednak  mog´

z czystym su-
mieniem stwier-
dziç, ̋ e ciàg dal-
szy przygód La-
ry nale˝y uznaç
za godnego na-
st´pc´ „jedyn-
ki”. Czerpie on
ze swojego pier-
wowzoru naj-
lepsze cechy
(grafika, zagad-
ki, klimat), a ich
twórcze rozwi-
ni´cie powodu-
je, ˝e mamy do
czynienia z ko-

lejnym przebojem z Larà Croft
w roli g∏ównej.

W dobie tytu∏ów nastawio-
nych tylko na rozgrywk´ gru-
powà, coraz rzadziej pojawia-
jà si´ gry przeznaczone wy-
∏àcznie dla samotnego gracza.
Tym bardziej cieszy fakt, i˝
równie˝ bez udzia∏u sieci lo-
kalnej czy Internetu mo˝na
doÊwiadczyç rozrywki na naj-
wy˝szym poziomie.

Sama Lara ma ju˝ swojà ˝y-
wà kopi´: przemierza∏a ona
Êwiat z supergrupà U2, goÊci-
∏a na ok∏adkach najlepszych
pism. W Hollywood pracujà
te˝ nad filmowà adaptacjà
przygód Lary. Mo˝na wi´c byç
pewnym, ˝e doczekamy si´
trzeciej cz´Êci.

Przemys∏aw Matyja

Tomb Raider 2

Indiana Jones w spódnicy
Tomb Raider 2
Wymagania: PC Pentium 120,
16 MB RAM, 250 MB na HDD,
karta SVGA 1 MB, nap´d CD-ROM
4x, karta dêwi´kowa zgodna z SB,
zalecana karta z 3Dfx VooDoo
Producent: Eidos/Core
Dostarczy∏: Mirage, Warszawa
tel./faks: (0-22) 616 15 55, 
(0-22) 616 15 51
http:// www.mirage.com.pl/
Cena: 160 z∏

w skrócie

Ka˝dy wielki przebój, czy to film, ksià˝ka, czy te˝ gra kom-
puterowa, cz´sto ma kontynuacj´ w postaci kolejnych cz´-
Êci. Nie zawsze jednak nast´pca dotrzymuje kroku pierwo-
wzorowi. Na szcz´Êcie Tomb Raider 2 ani troch´ nie ust´-
puje poprzednikowi. 

Wenecja: przezroczysta woda,
sprawia, ˝e kana∏y wyglàdajà
bardzo realistycznie

Tybet: w Ênie˝nym otoczeniu Lara
przywdziewa gustownà kurteczk´ 


