zar6wno wirtualnym samochodem, jak i sa-
molotem stalo si¢ duzo wygodniejsze. Naj-
nowsze joysticki dzialaja na bardzo podob-
nej zasadzie — z ta malg réznica, ze miejsce
podatnego na zuzycie potencjometru coraz
czesciej zajmuje element $wiattoczuly.

Nieco ,,mtodszymi” manipulatorami sg na-
tomiast pady oraz kierownice. Pierwsze zo-
staly zaadaptowane na potrzeby domowych
pecetow wprost z konsol, gdzie wigkszos¢
gier stanowig zrecznos$ciowki, nie wymagaja-
ce szczegllnej precyzji, ale za to wykorzystu-
jace duze iloSci przyciskow. Kierownice
natomiast przeznaczone sg giéwnie do
wszelkiej masci symulatorow samochodo-
wych. Poniewaz oferujg one mozliwos¢ pre-
cyzyjnego sterowania pojazdem, zyskujg co-
raz wiekszg popularno$¢ wsrdd graczy.

Coraz czgstszym rozwigzaniem spotyka-
nym we wspotczesnych manipulatorach jest
technologia silowego sprze¢zenia zwrotnego —
Force Feedback. Kontrolery wyposazone
w ten system, dzieki specyficznej budowie,
umozliwiaja graczowi odczuwanie efektow
zdarzen w komputerowej rzeczywistosci
(patrz: ramka na s. 76).

Pozwolenie na start?

Wspoblczesne joysticki szczeg6lnie dobrze
spisujg si¢ w symulatorach, z duzym wska-
zaniem na gry lotnicze. W celu zapewnienia
uzytkownikowi maksymalnej wygody pod-
czas lotu wigkszos¢ urzadzen zaliczanych
do tej grupy wyposazona zostala — oprocz
tradycyjnych przyciskéw — takze w elemen-
ty wspomagajace. Szczeg6lnie uzyteczne

Jak testowalisSmy

Jako platformy testowej uzylismy komputera
zbudowanego na bazie procesora Pentium lll
800, wyposazonego w 256 MB pamieci RAM,
32-megabajtowg karte graficzng na uktadzie
GeForce 2 MX oraz karte muzyczng Sound
Blaster Live! 1024. Wszystkie testy realizowa-
lismy w systemie Windows 98 PL SE z pakie-
tem DirectX w wersji 8.0 PL.

Na dysku zainstalowali$my takze popular-
ne gry reprezentujgce typowe gatunki: strze-
laning z perspektywy pierwszej osoby -
Quake Ill Arena, zrecznosciowki Re-Volt, NBA
Live 2001, wyscigi Need for Speed: Porsche
Challenge, Colin McRae Rally Il, a takze sy-
mulatory lotnicze: F-22 Lightning Ill oraz Mi-
crosoft Combat Flight Simulator II.

Badane manipulatory poddawalismy oce-
nie w czterech kategoriach: budowy, funkcjo-
nalnosci, wyposazenia oraz przydatnosci
w réznych gatunkach gier.

Aby oceni¢ funkcjonowanie poszczegélnych

manipulatoréw, testowali$my je przy wykorzy- §

staniu szeregu popularnych gier.
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okazujg si¢ przepustnice (throttle), pozwa-
lajace doktadnie okresli¢ predkos¢ samolo-
tu, oraz pokretta (rudder), stuzace do zmia-
ny polozenia steru kierunku, bardzo przy-
datne np. podczas niewielkich korekty kur-
su. Do podziwiania pigknych widokow z ka-
biny naszego odrzutowca tudziez do szyb-
kiej interwencji w chwili otrzymania komu-
nikatu ,bandyta na twojej szostej” stuzg
specjalne przyciski — kapelusze (hat switch,
point of view). W zasadzie sg to cyfrowe mi-
nijoysticki, zwykle umieszczone w gérnych
partiach manipulatoréw, pozwalajace roz-
gladacd si¢ po kokpicie naszej wirtualnej ma-
szyny. Rozwigzanie to doceni¢ powinni
zwlaszcza milosnicy symulatoréw osadzo-
nych w realiach pierwszej lub drugiej wojny
Swiatowej, w ktorych nie mozna liczy¢ na ra-
dar, a pilot musi polega¢ wylgcznie na wta-
snej spostrzegawczosci. Sposrod joystic-
kow, ktore trafily do naszego testu, tylko

Oceniajac budowe kontroleréw, punkty
przyznawalismy przede wszystkim za ele-
menty wplywajagce na komfort korzystania
z danego modelu, a wigc brak ostrych krawe-
dzi, dobrze wyprofilowane ksztatty oraz odpo-
wiednie rozmieszczenie przyciskow. Duzym
atutem byta takze mozliwosé korzystania
z manipulatora przez osoby leworgczne oraz
zgodnos$¢ z systemem plug and play.

W ramach oceny funkcjonalnosci uwzgled-
nialismy liczbe dostepnych przyciskéw oraz
elementéw wspomagajgcych (pokretta, prze-
pustnice, kapturki), liczbg stopni swobody
kontrolera, a takze obecnos¢ technologii
zwrotu sity (np. Fforce Feedback). Pod uwa-
ge bralismy réwniez typ i solidno$¢ mocowa-
nia manipulatora oraz diugos¢ przewodu tg-
czgcego urzadzenie z komputerem.
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Test manipulatorow do gier

Do podziwiania urokow
wirtualnego $wiata mozemy
wykorzysta¢ whbudowany hat
switch. Mimo niepozornych
rozmiardw jest on wiasciwie
drugim, niezaleznym
joystickiem.

dwa modele pozbawione byly jakichkolwiek
elementoéw dodatkowych (Maxxtro Fire Jet
JSK510 oraz Dexxa Joystick DX 2B). Niety-
powe rozwigzanie zastosowano w przypad-
ku produktéw Logitech WingMan Attack,
WingMan Extreme Digital 3D, WingMan
Force 3D oraz obu wolantéw firmy Micro-
soft. Tutaj tradycyjne pokretlo (rudder) za-
stapiono obrotem drazka sterowania wokoét
wlasnej osi. Znacznie usprawnia to manew-
rowanie samolotem, jednoczesnie jednak
wprowadza powazne utrudnienia podczas
grania np. w wyscigi czy zrecznosciowki. Co
prawda firma Logitech wyposazyta swoje
produkty w blokade pozwalajaca wyelimino-
wac obroty wolantu, jednak jest to malo
skuteczne rozwigzanie i przy energicznych
ruchach po prostu nie zdaje egzaminu.
Jezeli po diuzszej powietrznej eskapadzie
odczuwamy wyrazne zmeczenie dioni lub

bol nadgarstkow, jest to nieodzowny znak, w 74
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W kategorii wyposazenia duzg role odgry-
waly obecno$¢ polskojezycznej instrukcji
oraz jej zawartos¢. Punkty przyznawalismy
takze za dotgczone do urzgdzenia oprogra-
mowanie oraz mozliwos¢ konfiguracji po-
szczegOlnych funkcji manipulatora z poziomu
sterownika.

Przydatno$¢ kontrolera w réznych typach
gier oceniona zostata na podstawie subiek-
tywnych odczu¢ osoby testujgcej. Zestaw gier
testowych roznit sie nieco dla poszczegodlnych
grup manipulatoréw. | tak komfort korzystania
z kierownic ocenialismy wytgcznie na podsta-
wie symulatorow samochodowych. Przydat-
nos¢ joystickow punktowaliSmy w stosunku
do wszystkich gier z wyjatkiem NBA Live
2001, w przypadku padéw obowigzywat zas
peten komplet wymienionych powyzej gier.
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