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...jest ,unreal”. Inny, niesa-
mowity, nierealny, nie z tego
Swiata. To tak na dobry poczqg-
tek. Panie i Panowie - oto mamy
przed sobq... palce nie chcq
wystuka¢ tych liter... ZABOJCE
Quake’a I1!!! Wiem, nie kazdy
jest w stanie w to uwierzy¢ (nie-
ktérzy do dzisiaj powqtpiewajq
w wyzszo$¢ dwojki nad jedynkq
- dzigki za te 4300 maili), ale to
prawda. Nie do korica prawda,
ale zawsze.

Zastanawiam sie, czy powi-
nienem zdradzac fabule gry. W
Unrealu praktycznie nie ma in-
tro, co moze si¢ wydac niedopra-
cowaniem po naprawde nie-
zlym wprowadzeniu do Q2, ale
to, co wida¢ na ekranie przed
rozpoczeciem wlasciwej gry, wy-
starczy w zupelnosci. Jednak
korci mnie, zeby opowiedzie¢
Wam chociaz troszeczke.

Statek transportowy Vortex
Rikers odbywa planowy rejs na
ksiezyc wigzienny. Nawigator
melduje o wystgpieniu silnego
pola grawitacyjnego z nieznanej
planety. Préby wyrwania sie z
putapki okazujq si¢ bezowocne.
Statek wymyka si¢ spod kontro-

Znaczki
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li i spada na powierzchnie pla-
nety. Budzisz si¢ ze strasznym
bélem glowy... Nie wiesz, co sie
stalo. | co najgorsze - wcale nie
jestes czlonkiem zalogi. Raczej
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ladunkiem... Tak wigc budzisz
sie w celi, wokél peino niezupel-
nie zywych kumpli, wydaje Ci
sie, Ze jestes powaznie ranny, a
o czyms takim jak bron nie masz
nawet co marzy¢. A przed
Tobaq.... Nie masz zielonego po-
jecia, co przed Tobaq. | niech tak
zostanie,

Historia lubi si¢ powtarzac.
Gre Unreal zobaczylem po raz
pierwszy na Gambleriadzie - nie
wywarla na mnie zadnego wra-
Zenia. Grafika ladna, ale nie rzu-
ca na kolana, bron jakas dziwna,
zadnych przeciwnikéw. General-
nie - nieciekawie. Jed-

-1}
nak, nauczony casu- A
: e
sem Quake'a 11, wie- -
dzialem, ze nie nalezy

ocenia¢ gry na pod-
stawie wersji beta. Po-
czekalem wigc na pel-
nq wersje i doczeka-
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lem sie... Rzeczywistos¢ przerosta
wszelkie oczekiwania. Dobrze
Wam radze - cho¢ Unreal juz na
poczatku pokazuje wiele efektéw,
o ktérych nie $nilo si¢ wielbicie-
lom Q2, ma w zanadrzu jeszcze
mnostwo niespodzianek - nie
oceniajcie gry na podstawie
pierwszego poziomu. Ba! Nawet
po 4 godzinach moze Was zasko-
czy¢, | to jak zaskoczy¢! Nie bede
oryginalny, ale... to po prostu
trzeba zobaczy¢.

Nie ma obecnie gry 3D, ktéra
pod wzgledem jakosci grafiki
moglaby cho¢ zblizy¢ sie do
Unreala. W Kwaku efekty swie-
tine robily wrazenie. Tu - po pro-
stu odbierajqg mowe. Kiedy
otwieramy drzwi, za ktérymi
pali si¢ niebieskie §wiatlo, wszy-
stko pokrywa sie niebieskq po-
$wiatq. Gdy na jednym z pozio-
moéw spod sufitu gigantycznej
jaskini zjezdza winda, zapalajq
sie Swiatla zmieniajqce kolor.
Statek kosmiczny wyglada jak
klub techno (przy okazji leci do-
skonata muzyka w house’owej
aranzacji). Wszedzie wokoét eks-
plozje, blyskajq swiatla, pekaja
beczki z radioaktywnq galaretq,
rozsiewajqc dokota krople zielo-
nego plynu. Co$ nieprawdopo-
dobnego. :

Kumpel, z ktérym oglgdatem
GRE, (bo mozna $miato napisac,
ze Unreal to GRA - tak jak Q2)
stwierdzil, ze jest mocno socrea-
listyczna. Co§ w tym jest. Socre-
alizm charakteryzuje si¢. monu-
mentalnosciq - Unreal jest taki.
Widac to juz na pierwszym po-



ziomie - kiedy wychodzi si¢ z
Vortex Rikera.

Absolutnym arcydzietem sq
animowane tekstury i spritey,
ktére GRA wykorzystuje w du-
zych ilosciach. Woda jest zrobio-
na perfekcyjnie, cho¢ nie wida¢
tego przy pierwszym spotkaniu.
Podobnie jest zogniem, kryszta-
tami tarydium, lawasitysiqcem
innych rzeczy. I znowu - to trze-
ba zobaczy¢. o

Kolejny atut to wyglad obiek-
téw 3D. Mam tu na mysli wszy-
stkie stworzenia, na jakie si¢ na-
‘tkniecie. Nie tylko wrogéw, bo w
GRZE spotkacie takze przyjaciét
i sporo zwierzqt. Wygladajq
wspaniale. Sq jeszcze bardziej
tréjwymiarowe i jeszcze bardziej
okragte niz w Q2. Czy sq tadnie
-~ zaprojektowane? To troche inna

sprawa - mnie si¢ podobajq.
Heh - trzeba zobaczy¢... 1)

Jezeli posiadacie 64 MB .

RAM, motzecie wlqczy¢ dZwiek
wysokiej jakosci. Dawno nie spo-
tkalem gry, w ktérej oprawa
miataby takie znaczenie. Zresztq
udiwiekowienie to sprawa dys-
kusyjna - cze$¢ odglosow jest
znacznie lepsza w Quake'u, ale -
niektére pobijq wszystkie. Na
przykiad tuska spadajqca na gie-

mie wydaje metaliczny dZwiek,
a kiedy wpadnie do wody, sty-
chaé tylko ciche ,plum”. Do tego
trzeba jeszcze dorzuci¢ echo na
duzych, otwartych przestrze-
niach i poglos w matych pomie-
szczeniach.

Oddzielnq sprawq jest muzy-
ka. Co prawda nie jest zapisana
w formacie audio, ale to nie
wplywa na jej jakos¢ - pasuje jak
ulat do kolejnych pozioméw.
Zmienia si¢ w zaleznosci od sytu-
acji. Kiedy wpadamy w zasadz-
ke przewazajacych sil wroga,
przyspiesza - nagle ze spokojne-
go ambientu przechodzi w szyb-
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ki, nerwowy rytm. To... trzeba
ustyszec.

Zapowiadano, ze Unreal
wniesie do gatunku FPP nowy
rodzaj SI. Za poczynania prze-
ciwnikéw odpowiedzialny jest
przeciez ten sam czlowiek, ktéry
zrobil Reaper BOT-a do Quake’a
(jednego z najlepszych BOT-
-6w). I rzeczywiscie - zwyczajny
Skaarj Scout robi wrazenie. Po-
trafi unikac strzatéw, nie tylko
kucajqc, ale strafe’uje, rzuca sie
przez bark, prébuje zajs¢ gracza
od tylu — generalnie robi wszy-
stko, co powinien robi¢ myslacy
przeciwnik. W jednej z walk zo-
stal ranny, schowat si¢ wtedy za
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rogiem, zaczekal az
wyjde i zaatakowat
mnie metalowymi
szponami na nadgar-
stkach. Ranny prze-
ciwnik potrafi nie tyl-
ko ucieka¢, ale sta-
wia¢ np. ogien zapo-
rowy, kiedy przyci-
$nie sie go w Slepym
zautku. Nieprawdo-
podobne, nierealne. |
jeszcze jedno - wrogo-
wie rzeczywiscie pojawiajq sie
rzadko, ale za to skutecznie. Wal-
ka z kazdym jest wielkim wyzwa-
niem. Zwlaszcza na poczatku gry,
4 kiedy nie ma jeszcze
dobrej broni...

...ktéra, niestety,
jest KATASTROFA. To
jedyna staba cze$c¢
Unreala. Oprécz au-
tomaga, stingera,
miniguna i strzelby
nie ma praktycznie
z czego strzelaé. Bla-
ster z nieskoriczonq

amunicjq jest zatosny (co cieka-
we, baterie mogq sie w nim roz-
ladowac i trzeba czekaé, az sie
dotadujq). Nie ma odpowiedni-
ka shotguna - broni w sumie
bardzo waznej, bo silnej i
oszczednej. Granatnik jest polq-
czony z rakietnicq (w Unrealu
jest drugi fire tak jak w Dark For-
ces) i moze strzela¢ nawet 6 poci-
skami jednoczesnie, z tym ze
przedtem musi je wszystkie zala-
dowad. Bron, ktéra udaje railgu-
na, nie tylko nie jest widowisko-
wa, ale takze nie wydaje efektow-
nego odglosu (takie ,bzzzz") itd.
W pewnym momen-
cie wpada Wam rece
co$ w rodzaju strzel-
by na zielony, radio-
aktywny sluziw tym
momencie wyzej wy-
mienione rece opa-
dajq na ziemie. Jak
mozna zrobié bron,
ktéra PLUJE na prze-
ciwnika?

Z tego plynie
wazna mysl - o ile

chlopcy z id Software mogliby sie
uczy¢ robienia singlowych gier
od panéw z Epica, o tyle ci drudzy
nie wiedzq, jak zrobi¢ dobrq gre
w trybie multiplayer. Bo przeciez
popularnos¢ gry sieciowej wyni-
ka z dobrze zrobionej broni i in-
teligentnie zaprojektowanych
map. W tym Unreal, niestety, sie
nie sprawdza. To zupelnie nowy
rodzaj FPP - najwigksze znacze-
nie ma nie scenariusz i nie zagad-
ki (raczej proste), ale narracja.
Mam na mysli polqczenie wszy-
stkich czynnikéw: muzyka, SFX,
grafika i kolejne zdarze-
nia w samej grze (np. to,
Zze w pierwszym etapie
widac¢ tylko jednego prze-
ciwnika). To wlasnie two-
rzy zupelnie unikalny kli-
mat Unreala. Szkoda tyl-
ko, Zze nie pasuje to do
trybu multiplayer.

GRA ma absolutnie
kosmiczne wymagania
sprzetowe. A raczej -
kosmiczne wymagania
sprzetowe jak na Polske.
Do dobrego grania wymagane
jest PII 266, akcelerator 3D i 64
MB RAM. Unreal jest pierwszq
gra WYMAGAJACA 64 MB RAM.
Péjdzie co prawda réwniez na
32, ale nie radze prébowac. Wie-
sza sie co poziom i trzeba wylqg-
czy¢ dZwiek wysokiej jakosci. Po
prostu do gry high end wymaga-
ny jest komputer high end.

Ta GRA robi wrazenie.
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