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Autor gry, Sid Meier, da∏
si´ ju˝ poznaç jako genial-

ny twórca komputerowych sy-
mulacji rzeczywistoÊci, takich
jak Railroad Tycoon, Pirates,
Colonization, na czele z pierw-
szà cz´Êcià Civilization. 

Celem gry jest stworzenie jak
najpot´˝niejszej cywilizacji – ta-
kiej, która b´dzie w stanie
podbiç Êwiat lub wystrzeliç sta-
tek kosmiczny w kierunku Alfa
Centauri. Stanowi to nie lada
wyzwanie, gdy˝ budowanie cy-
wilizacji rozpoczynamy w roku
4000 p.n.e., majàc do dyspozy-
cji jedynie grup´ osadników.

Przed rozpocz´ciem gry,
warto zapoznaç si´ z obszernà,
184-stronicowà instrukcjà. Po-
winni to uczyniç przede wszy-
stkim ci, którzy nie grali
w pierwszà cz´Êç Cywilizacji.
Znajàcym si´ na rzeczy wystar-
czy choçby pobie˝nie ów
podr´cznik przestudiowaç,
gdy˝ mimo to, ˝e
zmiany w prowa-
dzeniu rozgrywki
sà kosmetyczne,
majà istotny wp∏yw
na to, czy uda si´
nam osiàgnàç suk-
ces, czy te˝ nie. 

O ile zasady gry
pozosta∏y nie zmie-
nione, o tyle ca∏ko-
witej przebudowie
uleg∏a warstwa audiowizualna.
P∏aska dwuwymiarowa plansza
zosta∏a zastàpiona widzianà
w izometrycznym rzucie pla-
stycznà mapà w wysokiej roz-
dzielczoÊci. WiadomoÊci na te-
mat wszystkich odkryç, jedno-
stek i budowli wyst´pujàcych
w grze umieszczone sà w nie-
odzownej skarbnicy wiedzy, ja-
kà jest Civilopedia, przy czym
ka˝dej informacji w niej zawar-
tej towarzyszà umiej´tnie do-
brane zdj´cia lub reprodukcje.
Zadbano równie˝ o bogatà
opraw´ dêwi´kowà. T∏em dla
rozgrywki sà czytane bezpoÊre-

dnio z p∏yty utwory, natomiast
akcja uzupe∏niana jest adekwat-
nymi efektami dêwi´kowymi.

To jednak nie wra˝enia este-
tyczne decydujà o wyjàtkowo-
Êci Civilization II, lecz „gry-
walnoÊç”, czyli coÊ, co przyku-
wa nas do komputera na d∏u-
gie godziny. Dzieje si´ tak dla-
tego, ˝e rozgrywka jest na tyle
z∏o˝ona, i˝ oddaje wszystkie
najwa˝niejsze zale˝noÊci, któ-
rymi rzàdzi si´ ludzkoÊç, b´dàc
jednoczeÊnie na tyle prostà
i przejrzystà, aby mo˝na by∏o
zapanowaç nad nawet mocno
rozbudowanym paƒstwem. To
w∏aÊnie dzi´ki temu, ˝e Sid
Meier potrafi∏ znaleêç kom-

promis pomi´dzy zbyt upro-
szczonym a zbyt drobiazgo-
wym odtworzeniem rzeczywi-
stoÊci, mamy do czynienia
z produktem najwy˝szej klasy. 

˚eby nie byç go∏os∏ownym,
przytocz´ kilka przyk∏adów
ilustrujàcych istot´ i przebieg
rozgrywki. Jak ju˝ wspomnia-
∏em, grajàcy rozpoczyna parti´,
kierujàc jedynie grupà osadni-
ków. To w∏aÊnie oni za∏o˝à
pierwsze miasto, a ich nast´p-
cy kolejne. B´dà irygowaç jego

okolice, budowaç drogi, kopal-
nie, linie kolejowe. Rozwój
miast zale˝eç b´dzie od ich po-
∏o˝enia, a konkretnie od zdol-
noÊci produkcyjnych terenów
je otaczajàcych. Naukowcy
z biegiem czasu b´dà dokony-
waç odkryç, które zmienia∏y
ludzkie pojmowanie Êwiata,
styl ˝ycia, mo˝liwoÊci techno-
logiczne. Da nam to mo˝liwoÊç
formowania nowych jedno-
stek, stawiania coraz to no-
wych budowli, których obe-
cnoÊç spowoduje dalszy rozwój
miast. Tempo tego rozwoju za-
le˝eç b´dzie od umiej´tnie pro-
wadzonej polityki podatkowej
i racjonalnego rozdzielenia do-
chodów na nauk´, produkcj´
i konsumpcj´. Nie nale˝y jed-
nak sàdziç, ˝e b´dzie to pasmo
nieprzerwanych zwyci´stw
i sukcesów. Nara˝eni jesteÊmy
na ataki ze strony innych cywi-
lizacji i hord barbarzyƒców, na
niepokoje spo∏eczne wywo∏a-
ne nieudolnym sprawowaniem

w∏adzy, a w czasach no-
wo˝ytnych walczyç
musimy z zanieczy-
szczeniem Êrodowiska.
Sà to tylko niektóre
aspekty gry, z którymi
przyjdzie nam si´ zmie-
rzyç – wszystkich nie
sposób wymieniç.
Wszystko jest jednak

doskonale wywa-
˝one, dlatego gra
jest przyjemno-
Êcià, a nie mozol-
nym analizowa-

niem setek wykresów i tabel. 
Civilization II posiada je-

szcze dwie niezaprzeczalne za-
lety, które Êwiadczà o jej wy-
sokiej jakoÊci. Nale˝y bowiem
do gier, które Anglicy okreÊla-
jà mianem „Easy do get into,
difficult to master”. W wol-
nym t∏umaczeniu oznacza to,
˝e ∏atwo jest zapoznaç si´ z jej
zasadami i prowadziç roz-
grywk´ na Êrednim poziomie,
ale staç si´ mistrzem jest zde-
cydowanie trudniej. Je˝eli
wi´c grywasz rzadko, mo˝li-
we, ̋ e osiàgniesz sukces, ale je-
˝eli poÊwi´cisz rozgrywce wi´-
cej czasu, zawsze znajdziesz
nowe wyzwanie. Stwierdzenie
to doprowadza nas do kolej-
nej wa˝nej cechy tej gry, a mia-

nowicie braku liniowoÊci roz-
grywki. Jest tak dlatego, ̋ e nie
ma jednej recepty na sukces.
Ka˝dà parti´ mo˝na rozegraç
na wiele sposobów i wygraç
(lub nie), co z kolei powodu-
je, i˝ nie jest to, jak w wielu
przypadkach, gra na jeden raz. 

Do wszystkich tych zalet do-
∏àczyç nale˝y jeszcze jednà.
Gra, dzi´ki staraniom firmy
IPS, zosta∏a w ca∏oÊci spol-
szczona (oprócz Êcie˝ek dêwi´-
kowych i animacji). Trzeba
przyznaç, ˝e poza drobnymi
wpadkami przet∏umaczenie
wypad∏o bardzo dobrze. Przy
liczbie poj´ç znajdujàcych si´
w Civilopedii jest to nieoce-
nione udogodnienie dla osób
s∏abo znajàcych j´zyk angiel-
ski. Jedynym problemem sà te-
ksty niektórych komunika-
tów. Ze wzgl´du na trudnà do
zautomatyzowania fleksj´ j´-
zyka polskiego mo˝emy spo-
tkaç si´ ze komunikatami typu:
„Pokój z konsul Przemys∏aw
Polska”, co jest doÊç ra˝àce,
choç nie wynika z niestaranno-
Êci wykonania, lecz jedynie
z braku mo˝liwoÊci ingerencji
w kod programu. Pe∏ne
spolszczenie Civilization II na-
le˝y zatem uznaç za udane
i wyraziç nadziej´, ˝e równie˝
w przysz∏oÊci b´dà podejmo-
wane podobne zabiegi.

Mimo ˝e Civilization II
ukaza∏a si´ ju˝ ponad rok te-
mu, nadal dobrze si´ sprzeda-
je. Samo jej wznowienie na
ma∏o ch∏onnym polskim ryn-
ku Êwiadczy o tym dobitnie.
Nie pozostaje wi´c nic innego
jak jeszcze raz zach´ciç do za-
kupu tego produktu, gdy˝ czas
przy nim sp´dzony jest z jed-
nej strony doskona∏ym rela-
ksem, z drugiej natomiast cie-
kawym doÊwiadczeniem
sprawdzajàcym nasze taktycz-
ne i organizacyjne zdolnoÊci.

Przemys∏aw Matyja

Civilization II PL

Dziel i rzàdê
Sà gry, które trwale zapisa∏y si´ w historii komputerowej rozrywki,
stajàc si´ klasykà, niedoÊcignionym wzorem i marzeniem ka˝dego
producenta. Przyk∏adem takiej gry jest Civilization II. 

Civilization II PL
Wymagania: PC 486 DX4/100 MHz,

8 MB RAM, karta SVGA, nap´d CD-ROM,

Windows 3.1x lub Windows 95

Producent: Microprose

http://www.microprose.com

Dostarczy∏: Wirtualny Âwiat, Warszawa

tel.: (0-22) 25 81 71

Cena: ok. 140 z∏

Imperium 
roÊnie w si∏´

Civilopedia jest nieocenionym
êród∏em wiedzy

rozrywka
W co warto zagraç
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rozrywka
W co warto zagraç

Podobnie jak w minionym, tak
i w tym roku gry przygodowe nie
nale˝à do najpopularniejszych.
Przyczynà mo˝e byç zarówno s∏a-
ba jakoÊç oferowanych tytu∏ów,
jak i ma∏e zainteresowanie kupu-
jàcych nastawionych przede
wszystkim na gry akcji. LBA 2 ma
szans´ to zmieniç.

Na wyjàtkowoÊç Little Big
Adventure 2 sk∏ada si´

przede wszystkim cudowny
Êwiat, po którym podró˝u-
jemy oraz dba∏oÊç o estetyk´
wykonania. Âwiat przedsta-
wiony jest w stanowiàcej ju˝
standard wysokiej rozdziel-
czoÊci. Poczynaniami Twinse-
na (g∏ównego bohatera) kieru-
jemy z perspektywy trzeciej
osoby, jak gdyby zawieszeni
nad jego g∏owà. Nasz bohater

mo˝e chodziç, biegaç,
skakaç, atakowaç oraz
wykonywaç wiele innych
czynnoÊci, których opanowa-
nie nie jest trudne, ale wyma-
ga nieco czasu.

Zarówno postacie, jak i oto-
czenie sà bardzo kolorowe, co
wywo∏uje wra˝enie uczestni-
czenia w bajkowej przygodzie
z lat dziecinnych. Efekt ten po-
t´gowany jest dodatkowo
przez dobrze dobranà – ilu-
strujàcà toczàce si´ na ekranie
wydarzenia – muzyk´ oraz za-
bawne efekty dêwi´kowe.

Autorzy zadbali równie˝
o ró˝norodnoÊç lokacji oraz
bohaterów. Jak przysta∏o na ra-
sowà gr´ przygodowà, LBA2
posiada wiele zagadek i zadaƒ,
które musimy rozwiàzaç. Mo˝-
na uznaç je za doÊç ∏atwe, ale

nie banalne; ich rozwiàzanie
bazuje niekiedy na elementach
zr´cznoÊciowych, co powodu-
je, ˝e musimy si´ wysiliç, aby
im sprostaç. Trudno jest oddaç
ten specyficzny klimat. Tutaj
nawet przemoc jest pokazana
w sposób doÊç umowny. 

Takie podejÊcie stanowi
w dzisiejszych czasach wyjàtek,
gdy˝ producenci raczej starajà
si´ stworzyç gr´ brutalnà ni˝ ta-
kà, w której przemoc jest tylko
lekko zaznaczona. Ucieszy to
zapewne tych, którzy majà
wàtpliwoÊci, czy dany tytu∏ jest
odpowiedni dla ich pociech.

Nie znaczy to jednak, ̋ e jest
to gra tylko dla dzieci. Co za-
tem ciekawego mo˝e znaleêç
w niej osoba doros∏a? Przede
wszystkim: relaks idu˝o dobre-
go humoru. LBA 2 wciàga jak
klocki LEGO, które, wydawaç
by si´ mog∏o, sà atrybutem na-
szych milusiƒskich, a jednak
wielu ojców ch´tnie si´ nimi
„bawi”. Staranne wykonanie
oraz oryginalny Êwiat sprawia,
˝e jest to gra dla ka˝dego. Je-
dyny (ale jak˝e cz´sty) manka-
ment to fakt, i˝ do jej
ukoƒczenia niezb´dna jest zna-
jomoÊç j´zyka angielskiego,
bez której nie da si´ rozwik∏aç
napotkanych zagadek.

Przemys∏aw Matyja

Little Big Adventure 2

Ma∏y Wielki 
Cz∏owiek

Little Big
Adventure 2
Wymagania: PC Pentium 90, 16 MB RAM,

karta graficzna SVGA, nap´d CD-ROM x4,

karta dêwi´kowa zgodna z Sound Blaste-

rem, DOS lub Windows 95

Producent: Adeline Software

Dostarczy∏: IPS Computer Group, Warszawa

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

Cena: ok. 140 z∏

Krajobrazy dopracowane sà
w najdrobniejszych 
szczegó∏ach

Gry osadzone wrealiach Gwiezd-
nych Wojen zawsze cieszy∏y si´
popularnoÊcià. Miliony wielbicie-
li sagi George’a Lucasa z zapar-
tym tchem czeka na mo˝liwoÊç
u˝ycia wszechobecnej Mocy...

Dotychczasowe produkcje
firmy LucasArts osadzone

w realiach Gwiezdnych Wojen,
prezentowa∏y bardzo wysoki
poziom, ale mia∏y jednà wad´:
nie pozwala∏y na walk´ w try-
bie multiplayer. Widzàc szalo-
ny rozwój takiej formy roz-
grywki, panowie z LucasArts
zabrali si´ do pracy. Po∏àczyli
najlepsze cechy obu symulato-
rów X-Winga i TIE Fightera
i stworzyli opisywanà gr´.

Projektanci opracowali pro-
dukt, który od strony wizual-
nej prezentuje si´ wyÊmienicie.

Wszystkie obiekty pokry-
te sà realistycznymi te-
ksturami. Przestrzeƒ ko-
smicznà rozÊwietlajà b∏yski la-
serów oraz serie wybuchów.
Zaawansowany technologicz-
nie „engine”, czyli jàdro pro-
gramu, pozwala na u˝ycie
skomplikowanych efektów
graficznych. 

W ostatnich tygodniach
pojawi∏o si´ równie˝ uaktual-
nienie umo˝liwiajàce wyko-
rzystanie w grze karty z pro-
cesorem 3Dfx VooDoo. Roz-
grywce towarzyszà, oczywi-
Êcie, znane z filmu efekty
dêwi´kowe oraz stanowiàca
ju˝ klasyk´ gatunku muzyka. 

Choç gra prezentuje si´ zna-
komicie, jeszcze raz okazuje
si´, ̋ e nie ma ró˝y bez kolców.
Wydawaç by si´ mog∏o, ˝e

wiedzàc doskonale, czego
oczekuje gracz, autorzy stwo-
rzà produkt równie wciàgajà-
cy w trybie gry pojedynczej,
jak i wieloosobowej. Niestety,
idea stworzenia gry multi-
player ca∏kowicie przes∏oni∏a
im oczy. W rezultacie tylko
rozgrywka grupowa daje przy-
jemnoÊç porównywalnà
(a mo˝e nawet wi´kszà) z tà,
którà przyciàga∏y X-Wing
i TIE Fighter. SpoÊród dziesià-
tek dost´pnych misji ka˝dà
mo˝na rozegraç samemu. Jed-
nak w przeciwieƒstwie do pier-
wowzorów sà one od siebie
oderwane i stanowà jedynie

trening przed grà z innymi gra-
czami. Osobom nie majàcym
dost´pu do Internetu lub sieci
lokalnej radz´ zastanowiç si´
nad jej zakupem chocia˝by do
momentu, kiedy uka˝e si´ za-
powiadany pakiet dodatko-
wych misji.

X-Wing vs. TIE Fighter
mo˝na uznaç za tytu∏ dosko-
na∏y technicznie, lecz zbytnio
nastawiony na rozgrywk´ gru-
powà. Nie pozostaje nam jed-
nak nic innego, jak czekaç na
kolejne produkcje ze stajni
George’a Lucasa i mieç na-
dziej´, ˝e nie powtórzà one
b∏´dów XvT. 

(pm)

X-Wing vs. TIE Fighter

Dwie strony
Mocy

X-Wing vs.
TIE Fighter
Wymagania: PC Pentium 120, 16 MB RAM,

karta graficzna SVGA, nap´d CD-ROM,

karta dêwi´kowa zgodna z Sound Blaste-

rem, joystick, Windows 95

Producent: LucasArts, USA

http:/www.lucasarts.com

Dostarczy∏: Wirtualny Âwiat, Warszawa

tel.: (0-22) 25 81 71

Cena: ok. 180 z∏

Kosmiczne pole walki
prezentuje si´ znakomicie
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