W co warto zagrac

Civilization 11 PL

Dziel 1 rzgdz

S3 gry, ktore trwale zapisatly sie w historii komputerowej rozrywki,
stajac sie klasyka, niedoscignionym wzorem i marzeniem kazdego
producenta. Przyktadem takiej gry jest Civilization II.

Autor gry, Sid Meier, dat
sie juz poznad jako genial-
ny tworca komputerowych sy-
mulacji rzeczywistosci, takich
jak Railroad Tycoon, Pirates,
Colonization,naczelez pierw-
szg czeScig Civilization.

Celem gry jest stworzenie jak
najpotezniejszej cywilizacji — ta-
kiej, ktora bedzie w stanie
podbié §wiat lub wystrzeli¢ sta-
tek kosmiczny w kierunku Alfa
Centauri. Stanowi to nie lada
wyzwanie, gdyz budowanie cy-
wilizacji rozpoczynamy w roku
4000 p.n.e., majac do dyspozy-
gji jedynie grupe osadnikéw.

Przed rozpoczeciem gry,
warto zapoznac si¢ z obszerna,
184-stronicowy instrukgjg. Po-
winni to uczynié przede wszy-
stkim i, ktorzy nie grali
w pierwszg cze$¢ Cywilizacji.
Znajacym si¢ na rzeczy wystar-
czy choéby pobieznie 6w
podrecznik  przestudiowad,
gdyz mimo to, ze

dnio z plyty utwory, natomiast
akcjauzupelnianajestadekwat-
nymi efektami dZzwiekowymi.

Tojednak nie wrazenia este-
tyczne decyduja o wyjatkowo-
Sci Civilization 1I, lecz ,gry-
walnos¢”, czyli cos, co przyku-
wa nas do komputera na dhu-
gie godziny. Dzieje si¢ tak dla-
tego, ze rozgrywka jest na tyle
zlozona, iz oddaje wszystkie
najwazniejsze zaleznosci, kt6-
rymi rzadzi sie ludzkosé, bedac
jednoczesnie na tyle prosta
i przejrzysta, aby mozna byto
zapanowa¢ nad nawet mocno
rozbudowanym pafistwem. To
wlasnie dzieki temu, ze Sid
Meier potrafit znalezé kom-

okolice, budowaé drogi, kopal-
nie, linie kolejowe. Rozwdj
miast zaleze¢ bedzie od ich po-
tozenia, a konkretnie od zdol-
nosci produkcyjnych terenéw
je otaczajacych. Naukowcy
z biegiem czasu beda dokony-
waé odkryé, ktére zmienialy
ludzkie pojmowanie Swiata,
styl zycia, mozliwosci techno-
logiczne. Da nam to mozliwos¢
formowania nowych jedno-
stek, stawiania coraz to no-
wych budowli, ktérych obe-
cnoéé spowoduje dalszy rozwoj
miast. Tempo tego rozwoju za-
leze¢ bedzie od umiejetnie pro-
wadzonej polityki podatkowe;
iracjonalnego rozdzielenia do-
chodéw na nauke, produkeje
i konsumpcje. Nie nalezy jed-
nak sadzié, ze bedzie to pasmo
nieprzerwanych  zwyciestw
i sukcesow. Narazeni jesteSmy
na ataki ze strony innych cywi-
lizacji i hord barbarzyiicéw, na
niepokoje spofeczne wywota-
ne nieudolnym sprawowaniem
wladzy, aw czasach no-
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wozytnych  walczyé
musimy z zanieczy-
szczeniem $Srodowiska.
S3 to tylko niektore
aspekty gry, z ktérymi
przyjdzie nam si¢ zmie-
rzyé — wszystkich nie
sposob wymienic.
Wszystko jest jednak

pozostaly nie zmie-
nione, o tyle catko-
witej przebudowie
ulegta warstwa audiowizualna.
Ptaska dwuwymiarowa plansza
zostala zastgpiona widziang
w izometrycznym rzucie pla-
styczng mapa w wysokiej roz-
dzielczo$ci. Wiadomosci na te-
mat wszystkich odkry¢, jedno-
stek i budowli wystepujacych
W grze umieszczone s3 w nie-
odzownej skarbnicy wiedzy, ja-
ka jest Civilopedia, przy czym
kazdej informacji w niej zawar-
tej towarzysza umiejetnie do-
brane zdjecia lub reprodukgje.
Zadbano réwniez o bogaty
oprawe dzwiekowa. Ttem dla
rozgrywki sa czytane bezposre-

Civilopedia jest nieocenionym
zréodtem wiedzy

promis pomiedzy zbyt upro-
szczonym a zbyt drobiazgo-
wym odtworzeniem rzeczywi-
stoSci, mamy do czynienia
z produktem najwyzszej klasy.

Zeby nie by¢ gotostownym,
przytocze kilka przyktadow
ilustrujacych istote i przebieg
rozgrywki. Jak juz wspomnia-
tem, grajacy rozpoczyna partie,
kierujac jedynie grupa osadni-
kéw. To wlhasnie oni zalozg
pierwsze miasto, a ich nastep-
cy kolejne. Bedg irygowad jego

doskonale wywa-

Imperium zone, dlatego gra
rosnie w site jest  przyjemno-
$cig, a nie mozol-
nym analizowa-

niem setek wykreséw i tabel.

Civilization II posiada je-
szcze dwie niezaprzeczalne za-
lety, ktore $wiadcza o jej wy-
sokiej jakosci. Nalezy bowiem
do gier, ktore Anglicy okresla-
ja mianem ,,Easy do get into,
difficult to master”. W wol-
nym tlumaczeniu oznacza to,
ze Tatwo jest zapoznad si¢ z jej
zasadami i prowadzié¢ roz-
grywke na Srednim poziomie,
ale stac si¢ mistrzem jest zde-
cydowanie trudniej. Jezeli
wiec grywasz rzadko, mozli-
we, e osiggniesz sukces, ale je-
zeli poSwiecisz rozgrywce wie-
cej czasu, zawsze znajdziesz
nowe wyzwanie. Stwierdzenie
to doprowadza nas do kolej-
nej waznej cechy tej gry, a mia-

nowicie braku liniowosci roz-
grywki. Jest tak dlatego, ze nie
ma jednej recepty na sukces.
Kazda parti¢ mozna rozegrad
na wiele sposobéw i wygrac
(lub nie), co z kolei powodu-
je, iz nie jest to, jak w wielu
przypadkach, granajeden raz.

Do wszystkich tych zalet do-
taczyé nalezy jeszcze jedna.
Gra, dzigki staraniom firmy
IPS, zostala w catosci spol-
szczona (oprocz Sciezek dzwie-
kowych i animacji). Trzeba
przyznaé, ze poza drobnymi
wpadkami  przettumaczenie
wypadto bardzo dobrze. Przy
liczbie poje¢ znajdujacych sie
w Civilopedii jest to nieoce-
nione udogodnienie dla os6b
stabo znajacych jezyk angiel-
ski. Jedynym problemem s3 te-
ksty niektérych komunika-
tow. Ze wzgledu na trudng do
zautomatyzowania fleksje je-
zyka polskiego mozemy spo-
tkaé si¢ ze komunikatami typu:
»Pokoj z konsul Przemystaw
Polska”, co jest dos§¢ razace,
choé nie wynika z niestaranno-
$ci wykonania, lecz jedynie
z braku mozliwosci ingerencji
w kod programu. Pelne
spolszczenie Civilization II na-
lezy zatem uznaé za udane
i wyrazi¢ nadzieje, ze rowniez
w przysztosci beda podejmo-
wane podobne zabiegi.

Mimo ze Civilization II
ukazala sie juz ponad rok te-
mu, nadal dobrze si¢ sprzeda-
je. Samo jej wznowienie na
mato chtonnym polskim ryn-
ku $wiadczy o tym dobitnie.
Nie pozostaje wigc nic innego
jak jeszcze raz zachecié do za-
kupu tego produktu, gdyz czas
przy nim spedzony jest z jed-
nej strony doskonatym rela-
ksem, z drugiej natomiast cie-
kawym doswiadczeniem
sprawdzajacym nasze taktycz-
ne i organizacyjne zdolnosci.

Przemyslaw Matyja
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Civilization Il PL

Wymagania: PC 486 DX4/100 MHz,

8 MB RAM, karta SVGA, naped CD-ROM,
Windows 3.1x lub Windows 95
Producent: Microprose
http://www.microprose.com

Dostarczyt: Wirtualny Swiat, Warszawa
tel.: (0-22) 25 81 71

Cena: ok. 140 zt
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Little Big Adventure 2

Maty Wielki
Cztowiek

Podobnie jak w minionym, tak
i w tym roku gry przygodowe nie
nalezg do najpopularniejszych.
Przyczynga moze by¢ zaréwno sta-
ba jakos¢ oferowanych tytutow,
jak i mate zainteresowanie kupu-
jacych nastawionych przede
wszystkim na gry akcji. LBA 2 ma
szanse to zmienié.

a wyjatkowo$¢ Little Big

Adventure 2 sktada sie
przede wszystkim cudowny
$wiat, po ktérym podrézu-
jemy oraz dbalos¢ o estetyke
wykonania. Swiat przedsta-
wiony jest w stanowigcej juz
standard wysokiej rozdziel-
czosci. Poczynaniami Twinse-
na (gtéwnego bohatera) kieru-
jemy z perspektywy trzeciej
osoby, jak gdyby zawieszeni
nad jego glowa. Nasz bohater

moze chodzié, biegaé,
skakaé, atakowaé oraz
wykonywac wiele innych
czynnosci, ktérych opanowa-
nie nie jest trudne, ale wyma-
ga nieco czasu.

Zarbwno postacie, jak i oto-
czenie s3 bardzo kolorowe, co
wywoluje wrazenie uczestni-
czenia w bajkowej przygodzie
z lat dziecinnych. Efekt ten po-
tegowany jest dodatkowo
przez dobrze dobrang - ilu-
strujaca toczace sie na ekranie
wydarzenia — muzyke oraz za-
bawne efekty dzwigkowe.

Autorzy zadbali rdéwniez
o réznorodno$¢ lokagji oraz
bohater6éw. Jak przystato nara-
sowg gre przygodowa, LBA2
posiada wiele zagadek i zadan,
ktére musimy rozwigzaé. Moz-
na uzna¢ je za dos¢ tatwe, ale

Krajobrazy dopracowane sg

w najdrobniejszych
szczegobtach

nie banalne; ich rozwigzanie
bazuje niekiedy na elementach
zrecznos$ciowych, co powodu-
je, ze musimy si¢ wysili¢, aby
im sprostaé. Trudno jest oddac
ten specyficzny klimat. Tutaj
nawet przemoc jest pokazana
w sposob do$¢ umowny.
Takie podejscie stanowi
w dzisiejszych czasach wyjatek,
gdyz producenci raczej starajg
si¢ stworzy¢ gre brutalng niz ta-
ka, w ktdrej przemoc jest tylko
lekko zaznaczona. Ucieszy to
zapewne tych, ktérzy maja
watpliwosci, czy dany tytut jest
odpowiedni dla ich pociech.

Nie znaczy to jednak, ze jest
to gra tylko dla dzieci. Co za-
tem ciekawego moze znalezé
w niej osoba dorosta? Przede
wszystkim: relaksiduzo dobre-
go humoru. LBA 2 wciaga jak
klocki LEGO, ktére, wydawaé
by sie moglo, s3 atrybutem na-
szych milusifiskich, a jednak
wielu ojcdw chetnie sie nimi
»bawi”. Staranne wykonanie
oraz oryginalny $wiat sprawia,
ze jest to gra dla kazdego. Je-
dyny (ale jakze czesty) manka-
ment to fakt, iz do jej
ukonczenia niezb¢dna jest zna-
jomo$¢ jezyka angielskiego,
bez ktorej nie da sie rozwiktac
napotkanych zagadek.

Przemystaw Matyja
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Adventure 2

Wymagania: PC Pentium 90, 16 MB RAM,

karta graficzna SVGA, naped CD-ROM x4,

karta dzwigkowa zgodna z Sound Blaste-

rem, DOS lub Windows 95

Producent: Adeline Software

Dostarczyt: IPS Computer Group, Warszawa

tel.: (0-22) 642 27 66, http://www.ipscg.waw.pl

Cena: ok. 140 zI

X-Wing vs. TIE Fighter

Dwie strony

Mocy

Gry osadzone wrealiach Gwiezd-
nych Wojen zawsze cieszyly si¢
popularnoscia. Miliony wielbicie-
li sagi George’a Lucasa z zapar-
tym tchem czeka na mozliwosé
uzycia wszechobecnej Mocy...

otychczasowe produkcje
firmy LucasArts osadzone
w realiach Gwiezdnych Wojen,
prezentowaly bardzo wysoki
poziom, ale mialy jedng wade:
nie pozwalaly na walke w try-
bie multiplayer. Widzac szalo-
ny rozwéj takiej formy roz-
grywki, panowie z LucasArts
zabrali si¢ do pracy. Polaczyli
najlepsze cechy obu symulato-
réw X-Winga i TIE Fightera
i stworzyli opisywang gre.
Projektanci opracowali pro-
dukt, ktory od strony wizual-
nej prezentuje si¢ wySmienicie.
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Wszystkie obiekty pokry-
te s3 realistycznymi te-
ksturami. Przestrzen ko-
smiczng roz$wietlaja blyski la-
serow oraz serie wybuchow.
Zaawansowany technologicz-
nie ,engine”, czyli jadro pro-
gramu, pozwala na uzycie
skomplikowanych  efektow
graficznych.

W ostatnich tygodniach
pojawito si¢ réwniez uaktual-
nienie umozliwiajgce wyko-
rzystanie w grze karty z pro-
cesorem 3Dfx VooDoo. Roz-
grywce towarzysza, OCZywi-
Scie, znane z filmu efekty
dzwiekowe oraz stanowigca
juz klasyke gatunku muzyka.

Cho¢ gra prezentuje sie zna-
komicie, jeszcze raz okazuje
si¢, ze nie ma rozy bez kolcow.
Wydawaé by sie¢ moglo, ze

Kosmiczne pole walki
prezentuje si¢ znakomicie

wiedzac doskonale, czego
oczekuje gracz, autorzy stwo-
rza produkt réwnie wciagaja-
cy w trybie gry pojedynczej,
jak i wieloosobowej. Niestety,
idea stworzenia gry multi-
player calkowicie przestonita
im oczy. W rezultacie tylko
rozgrywka grupowa daje przy-
jemnos$é poréwnywalna
(a moze nawet wiekszg) z ta,
ktorg przyciggaly X-Wing
i TIE Fighter. Spo$réd dziesia-
tek dostepnych misji kazda
mozna rozegra¢ samemu. Jed-
nak w przeciwiefistwie do pier-
wowzoréw s3 one od siebie
oderwane i stanowa jedynie

trening przed gra z innymi gra-
czami. Osobom nie majgcym
dostepu do Internetu lub sieci
lokalnej radze zastanowi¢ sig
nad jej zakupem chociazby do
momentu, kiedy ukaze si¢ za-
powiadany pakiet dodatko-
wych misji.

X-Wing vs. TIE Fighter
mozna uzna¢ za tytul dosko-
naly technicznie, lecz zbytnio
nastawiony na rozgrywke gru-
powg. Nie pozostaje nam jed-
nak nic innego, jak czekaé na
kolejne produkcje ze stajni
George’a Lucasa 1 mie¢ na-
dzieje, ze nie powtdrza one
bedow XvT.
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X-Wing vs.
TIE Fighter '~/

Wymagania: PC Pentium 120, 16 MB RAM,
karta graficzna SVGA, naped CD-ROM,
karta dzwiekowa zgodna z Sound Blaste-
rem, joystick, Windows 95

Producent: LucasArts, USA
http:/www.lucasarts.com

Dostarczyt: Wirtualny Swiat, Warszawa

tel.: (0-22) 2581 71

Cena: ok. 180 zi
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