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W co warto zagrad

Quake 2

Kolejny wstrzas

9 grudnia 1997 roku po 18 miesigcach zapowiedzi, dziesigt-
kach zdje¢, informacji oraz plotek nastepca legendarnego
juz Quake'a ujrzat swiatto dzienne. Na catym swiecie setki
tysiecy fanatykéw pierwszej czesci ruszyto do sklepéw, aby

kupi¢ Quake'a 2.

aréwno Quake 2, jak i je-
Zgo poprzednik nalezg do
gier z gatunku FPP (First Per-
son Perspective) — akcje obser-
wujemy oczami bohatera, kie-
rujac jego poczynaniami. Sta-
wa, jaka cieszy si¢ pierwsza
cze$é gry firmy id Software, nie
jest porownywalna z niczym,
co zostalo do tej pory w tej
dziedzinie stworzone. Ludzie
grajagcy w Quake’a stanowia
odrebng spotecznosé, a wielu
mtodych, nieznanych, ale jak-
ze utalentowanych, projektan-
téw oraz programistow wyko-
nato tysigce nowych
map i modyfikacji, aby
inni gracze mogli wciagz
cieszy¢ sie ukochang
gra. Wszystko to stalo
si¢ za sprawa Internetu
oraz mozliwosci pro-
wadzenia poprzez Sieé
rozgrywkiw trybie mul-
tiplayer.

Jedyny zarzut, jaki
powracal,  obwinial
tworcoOw o to, iz zanie-
dbali samotnego gra-
cza. Czeste byly glosy,
ze graw tym trybie nie jest sa-
tysfakcjonujgca i nie spetnia
oczekiwan. Dlatego od same-
go poczatku tworzenia dru-
giej czedci id Software poto-
zyto duzy nacisk na t¢ forme
rozgrywki.

Programisci z Teksasu
przyzwyczaili nas do tego, ze
ich  produkcje wymagaja
sprzetu najnowszej generacji.
Nie inaczej jest w przypadku
Quake’a 2. By w pelni doce-
ni¢ kunszt wykonania gry,
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niezbedne jest posiadanie ak-
celeratora 3D wspomagajace-
go standard OpenGL. Najle-
piej, jezelibedzie to karta opar-
ta na procesorze VooDoo fir-
my 3Dfx. W zamian otrzymu-
jemy grafike, jaka nie goscita
jeszcze na ekranach naszych
komputeréw.  Srodowisko,
w ktérym sie poruszamy, jest
w pelni tréjwymiarowe, doty-
czy to zar6wno pomieszczen,
jakipostaci. W wersji OpenGL
realizmu dopetniaja kolorowe
zrodta $wiatla oraz tekstury
w 16-bitowej palecie koloréw.

Efekty wykorzystania karty
z VooDoo: kolorowe oswietle-
nie jest niestychanie efektowne

W wersji nie akcelerowanej
dostepne sa rozdzielczosci od
3200240 do 160001200 pik-
seli (ta ostatnia stanowi raczej
ciekawostke, gdyz zaden z do-
stepnych obecnie PC-téw nie
jest w stanie ,,obstuzy¢” takiej
iloci grafiki). Nic jednak nie
moze si¢ rownaé z grafikg na
3Dfxa, dziatajaca z szybkoscia

rzedu 30 klatek na sekunde juz
na komputerze z procesorem
P120, i to w rozdzielczosci
6400480. Coz, takie czasy...

Réwnie wspaniale prezen-
tuje si¢ stworzona przez Ro-
ba Zombie oraz Sonic May-
hem §ciezka muzyczna: kilka-
nascie hardrockowych gitaro-
wych utworéw wspaniale
wspolgra z szybka akeja oraz
sugestywnymi efektami
dzwiekowymi.

Jeslichodzi o sama rozgryw-
ke, przedpremierowe obietni-
ce id Software, moéwigce, iz
tym razem réwniez samotny
gracz bedzie usatysfakcjono-
wany, zostaly spetnione. Tryb
single player jest w Quake 2
klasg sam dla siebie. Dobra fa-
buta oraz potegowana przez
coraz to nowe epizody atmos-
fera totalnej zagtady gatunku
ludzkiego robig wrazenie. Do
przebycia grajacy ma 37 po-
wiazanych ze sobg poziomow.
Kazdy z nich
jest peten deta-
li, putapek, za-
gadek oraz pre-
zentuje si¢ tak
realistycznie,
jak to jest tylko
mozliwe w pro-
dukcji czerpia-
cejzSF. Nakaz-
dym rogu czaja
si¢  biologicz-
no-mechanicz-
ni przeciwnicy,
ktorzy za
wszelka ceng starajg si¢ unie-
mozliwi¢ wykonanie chociaz-
by jednego z wielu zadan.

Wrogich mutantow jest 18,
co powoduje, ze na ich rézno-
rodno§¢ nie mozna narzekad.
Na szczeScie dzieki pokazne-
mu, sktadajacemu si¢ z 10 ro-
dzajow broni, arsenatowi oraz
dodatkowemu wyposazeniu
bedziemy w stanie powali¢ na-
wetnajwytrzymalsze monstra.
Wszystko to powoduje, ze
Quake 2 doskonale sprawdza
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Quake 2

Wymagania: PC Pentium 133,
32 MB RAM, karta SVGA 2 MB,
naped CD-ROM 4x, karta dzwigko-
wa zgodna z SB, Windows 95,
250 MB miejsca na dysku, zaleca-
na karta z 3Dfx VooDoo
Producent: id Software
Dostarczyt: Optimus Multimedia,
Nowy Sacz

tel.: (0-18) 444 05 60

Cena: 160 zt

sic w trybie dla jednego gra-
cza, co prawda dla oséb wpra-
wionych w pierwszej cze$cinie
jest on zbyt trudny, ale przy-
jemno$¢ grania rekompensuje
ten niedostatek.

Tryb multiplayer, ktéry za-
pewnitl tak wielka popular-
no$¢ Quake’owi w drugiej cze-
$ci, wypada jak na razie nieco
gorzej niz w pierwowzorze.
Do gry nie zostaly dotgczone
mapy przeznaczone specjalnie
do rozgrywki w trybie death-
match. Id jednak usilnie nad
nimi pracuje; na przetomie
stycznia i lutego powinien po-
jawié sie w Internecie bezptat-
ny ,deathmatch pack”. Nie
wszystkim zapewne przypad-
ng do gustu zmiany, ktore
zwiekszyty realizm rozgrywki,
ale spowolnity akcje. Tym nie-
mniej rowniez w trybie multi-
player gra jest bardzo atrak-
cyjna, a wraz z pojawieniem
si¢ wspomnianego rozszerze-
niazpewnoscigrozpetasi¢ no-
we szalefistwo.

Wspaniate wykonanie oraz
olbrzymia porcja ,,grywalno-
$ci” powoduja, ze Quake 2 to
pozycja obowigzkowa dla
kazdego gracza. Trzeba sobie
jednak zdawacé sprawe, ze bez
P166 i karty z chipem Voo-
Doo, nie mozna w petni do-
cenic¢ jako$ci wykonania gry.
Kto nie dysponuje takim
sprz¢tem, powinien si¢ o nie-
go jak najszybciej postaraé —
Quake 2 jest wystarczajacym
tego powodem.

Przemystaw Matyja
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Tomb Raider 2

Indiana Jones w spodnicy

Kazdy wielki przebdj, czy to film, ksigzka, czy tez gra kom-
puterowa, czesto ma kontynuacje w postaci kolejnych cze-
Sci. Nie zawsze jednak nastepca dotrzymuje kroku pierwo-
wzorowi. Na szczescie Tomb Raider 2 ani troche nie uste-

puje poprzednikowi.

omb Raider byt pierw-
Tszym wielkim sukcesem
firmy Eidos Interactiv. Kazdy
wiedziatl, ze ma ona wielki po-
tencjal, ale dopiero przygody
Lary Croft — gtownej bohater-
ki obu czesci gry — przyniosty
firmie stawe. Ponad trzy mi-
liony sprzedanych egzempla-
rzy zaowocowaly rozpocze-
ciem prac nad dalszymi przy-
godami Lary.

Tomb Raider 2, tak jak cze§¢
pierwsza, jest tréjwymiarowa
gra przygodowo-zreczno$cio-
wa, w ktdrej gracz kieru-
je postacig zza jej plecow
(ang. third person per-
spective). W drugiej cze-
§ci Lara, mtoda kobieta,
archeolog,  ponownie
wyrusza na spotkanie
z przygoda. Tym razem
jej celem jest odnalezie-
nie mitycznego przed-
miotu — sztyletu Xian,
ktory, jak gtosi chinska
legenda, daje wtascicie-
lowi potege smoka.

Od strony graficznej TB 2
niewiele rézni si¢ od swojego
poprzednika.  Poprawiono
troche o$wietlenie, wyglad
wody oraz tekstury. Jednak
pomimo czasu jaki uptynat od
ukazania si¢ pierwszej czeSci,
jest to dalej mocna strona gry.
Tym bardziej ze obstuga akce-
leratoréw 3D znalazla si¢ na
state w kodzie gry. Nie trzeba
dodawad, jak pozytywne sa
wrazenia przy korzystaniu
z takiego cacka.

Chyba najwigkszym zmia-
nom ulegta sama Lara, stata sie

jeszcze bardziej urodziwa,
urdst jej dhugi, pieknie animo-
wany warkocz. Skoro mowa
o0 animacji, to trzeba przyznaé,
Ze stol ona na najwyzszym po-
ziomie. Repertuar ruchdw bo-
haterki jest o wiele bogat-
szy i dodatkowo zwieksza
realizm, z jakim porusza si¢
postac. Istotnie zmieniono
rowniez wyglad etapéw,
staly sie teraz duzo obszer-
niejsze. Powoduje to wra-
zenie przebywania w na-
prawde rozleglym S$wiecie.

Wenecja: przezroczysta woda,
sprawia, ze kanaty wygladaja
bardzo realistycznie

Z réownie duza dbaloscia
o szczegOly zostaly dopraco-
wane sceny przerywnikowe,
laczace akcje. Cze$¢ z nich jest
renderowana, pozostale zas$ s3
zrobione z wykorzystaniem
procedur uzytych w grze.
Oczywiscie te pierwsze pre-
zentujg si¢ o niebo lepiej, tym
niemniej oba rodzaje spraw-
dzaja si¢ bardzo dobrze i po-
wodujg, Ze gra stanowi spojna

catosé. Jedyne co mozna zarzu-
ci¢ grze od strony graficznej,
toniemily efektznikania w nie-
ktérych momentach tekstur.
Nie jest to moze czeste, ale bar-
dzo deprymujace.

Oprawa dzwickowa nie
wyrdznia si¢ na tle aktualnych
przebojow. Jest dobra, nic po-
za tym. Tym, co naprawde
wcigga w drugiej czeSci Tomb
Raidera, s3 wymyslne zagad-
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Tomb Raider 2

Wymagania: PC Pentium 120,

16 MB RAM, 250 MB na HDD,
karta SVGA 1 MB, naped CD-ROM
4x, karta dzwiekowa zgodna z SB,
zalecana karta z 3Dfx VooDoo
Producent: Eidos/Core
Dostarczyt: Mirage, Warszawa
tel./faks: (0-22) 616 15 55,

(0-22) 616 15 51

http:// www.mirage.com.pl/
Cena: 160 zt

Dlatego, kiedy do moich rak
trafit TB 2, obawialem sig, czy
nie jest to kolejna préba skorzy-
stania z popularnosci pierwszej
cze$ci. Teraz jednak  moge
z czystym su-
mieniem stwier-
dzié, ze ciag dal-
szy przygod La-
ry nalezy uznaé
za godnego na-
stepce  njedyn-
ki”. Czerpie on
ze SW0jego pier-
wowzoru naj-
lepsze  cechy
(grafika, zagad-
ki, klimat), aich

kioraznie przerwa-
na akcja. Aby do-
trze¢ do celu, Lara
musi biegaé, ska-
kaé, ptywaé oraz
korzystaé z moto-
rowki i skutera $nieznego.
Oba pojazdy stanowig mite
urozmaicenie rozgrywki, po-
wodujac, ze jest ona jeszcze
bardziej dynamiczna.
Pomimo tych wszystkich za-
let, jakie cechujg gre, jak to za-
wsze bywa w momencie uka-
zania si¢ kolejnych czesci, po-
jawiajg sie opinie w rodzaju:
»T0 juz nie to co pierwsza
cze$¢”. Poniewaz w przypad-
ku wielu gier takie zarzuty by-
ty stuszne, gracze z duzg doza
ostrozno$ci podchodzili do
wszystkich kontynuacji.

Tybet: w $nieznym otoczeniu Lara
przywdziewa gustowng kurteczke

tworcze rozwi-
nigcie powodu-
je, ze mamy do
czynienia z ko-
lejnym przebojem z Larg Croft
w roli glownej.

W dobie tytutéw nastawio-
nych tylko na rozgrywke gru-
powa, coraz rzadziej pojawia-
ja si¢ gry przeznaczone wy-
tacznie dla samotnego gracza.
Tym bardziej cieszy fakt, iz
réwniez bez udziatu sieci lo-
kalnej czy Internetu mozna
doswiadczy¢ rozrywki na naj-
Wyzszym poziomie.

Sama Lara ma juz swoja zy-
wa kopie: przemierzala ona
Swiat z supergrupa U2, gosci-
ta na oktadkach najlepszych
pism. W Hollywood pracuja
tez nad filmowa adaptacja
przygdd Lary. Mozna wiec by¢
pewnym, ze doczekamy sie
trzeciej czeSci.

Przemystaw Matyja
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