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Stowo wstepne

O ile proste myslenie indukcyjne pozwala widzie¢ gry komputerowe jako nastepny etap w rozwoju
ludzkiej sztuki, naturalne rozwiniecie idei tworzenia lub odtwarzania $wiatéw, krok na drodze:
ksigzka, teatr, film, gra, o tyle praktyka nie kwapi sie tego potwierdza¢. Szukanie powoddéw, dla
ktérego zdecydowana wiekszo$¢ gier komputerowych nijak na miano sztuki nie zastuguje,
dostrzezemy, ze tak naprawde wiekszos$¢ wspétczesnych filméw, ksigzek, moze nawet spektakli
koto zadnej muzy nie lezato, o bara-bara nie wspominajgc. Cisng sie na usta frazesy o
komercjalizacji, ale mniejsza o nie - to, co jest istotne na rozwazanym polu gier to fakt, iz dzietu
rak wielu artystow i rzemieslnikédw - scenarzystéw, grafikow, kompozytordéw, projektantéw,
programistow - odmawia sie miana sztuki zawsze. Nawet jezeli tq sztukg naprawde jest.

Nietrudno odszuka¢ w pamieci gry, ktére prezentowaty sobg nie tylko niebanalng wizje, lecz czesto
wynikaty z gtebokich przemyslen ich autoréw. Przemyslen o naturze sSwiata i cztowieka lub nie
mniej wysokiej potrzebie stwarzenia piekna. Przychodzi mi na mysl "Another World", "Fallout",
"Dark Seed" lub Izejszego kalibru "Monkey Island" czy "Deus Ex". Jezeli na miano sztuki zastuguje
"Dune" Franka Herberta oraz stanowiacy poptuczyny po ksigzce film Davida Lyncha, to dlaczego nie
gra Cryo - bardziej wciagajaca i bardziej klimatyczna od tego ostatniego? Nie jest moim zamiarem
przekonywanie tu i teraz kogokolwiek do swojej wizji rozwoju ludzkiej sztuki oraz roli w niej
rzeczywistosci pozornej, lecz poczynienie dobrego wstepu pod kilka rozwazan o niezwykiej grze.
Jesli bowiem jakakolwiek prosta strzelanka miataby pretendowac¢ do miana sztuki, to "XIII" jawi sie
podstawowym kandydatem.

Gra dopracowana w najmniejszych szczegdtach, konsekwentnie realizujgca autorska wizje
animowanego komiksu. Na ostatni guzik zapiete grafika i dzwiek. Wciggajaca fabuta - przeniesiona
z uznanego wszak komiksu Van Hamme'a, ktéremu rodzimi czytelnicy winni sktadac¢ (sktadaja!)
poktony za serie o Thorgalu. Wycyzelowana grywalnos¢. Jesli mozna mie¢ do tej gry jakikolwiek
zarzut to ten tylko, ze tryb gry dla pojedynczego gracza jest absolutnie liniowy. Gracze lubig miec
wybdr. Ale umowmy sie: ktdz postawi taki zarzut adaptacji, ktorej podstawowa zaletg jest wiernos¢
oraz precyzyjna rezyseria zdarzen? Koniec koncéw, po ukonczeniu czesci fabularnej pozostaje
rozbudowany multiplayer, samotnej walki z botami nie wytaczajac.

Zostawiam jednak w tym momencie rozwazania o dopracowaniu "XIII". Nawet jesli dtugo mogtbym
sie rozpisywa¢ o nowatorstwie komiksowego zobrazowania s$wiata, ujednoliceniu samej gry z
konwencja komiksu i o wzajemnym przenikaniu sie obu - nie za recenzje mi tym razem ptaca.
Ogranicze sie tylko do spostrzezenia, ze zastosowana technika cell shadingu bardzo sprytnie
pozwala zapomnie¢ o pixel shaderach i bump mappingu, a tym samym gra dziata fantastycznie
ptynnie i na stabszym sprzecie. Od kofncowego efektu zas i tak trudno oko oderwac.

Kilka zdan nalezy sie jednak grywalnosci "Trzynastki", gdyz na tym polu autorzy naprawde sie
popisali. Inteligentnie zachowujacy sie przeciwnicy potrafia przyczaja¢ sie za przeszkodami,
okrgza¢ gracza, postugiwaé sie rdoznymi rodzajami broni w zaleznosci od sytuacji (rzucania
granatéw ponad przeszkodami nie wytgczajac), uciekac i kry¢ sie w sytuacji krytycznej, podnosic
bron i amunicje zabitych. Nowatorskie umiejetnosci postaci gracza w rodzaju szostego zmystu,
ktory pozwala dojrze¢ zagrozenie zanim stanie sie ono oczywiste, oraz ukazania krokdw

Strona: 3 www.gry-online.pl

Kup ksiazke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_07p8_ebook

XIII - Poradnik GRY-OnLine

przeciwnikow doskonale podnosza grywalno$¢ z jednej strony, a odczuwalno$¢ komiksowej
konwencji z drugiej. Z powyzszym wspotgrajg dostepne akcesoria oraz bron, ktorych w grze
dostepnych jest ponad dwadziescia rodzajow, a kazdy z nich jest przydatny i w danej sytuacji
niezastgpiony przez inny. Rzadka to cecha posrdod innych gier FPS, w ktorych przewaznie
przychodzi sie przez wiekszos$¢ czasu postugiwac ulubiong bronig niezaleznie od okolicznosci. Tu
najprostszy pistolet 9mm pozostaje w uzyciu od poczatku do konca bedac niezastgpionym wtedy,
gdy potrzeba precyzji i dyskrecji, a nie sity ognia.

Omowienie dostepnych broni

Niemal kazda z broni dziata w dwdch "trybach". Gtéwnym dostepnym przez klikniecie lewym
przyciskiem myszy oraz dodatkowym, ktéry ujawnia sie po kliknieciu prawym przyciskiem.

Piesci - podstawowy to sprzet, ktéry pozwala obezwitadnié przeciwnika kilkoma ciosami w twarz lub
jednym w kark.

N6z do rzucania - ma do$¢ duzy zasieg; jedno trafienie w gtowe jest $miertelne; drugie
zastosowanie to zwykte uderzenie nim z bliska.

Pistolet 9mm - bardzo celny; nadaje sie jednak gtdwnie do strzelania w gtowe, gdyz nie ma
wielkiej sity ognia; wartos¢ jego dyskrecji rosnie, gdy zatozy¢ nan ttumik, aczkolwiek zmniejsza sie
wowczas jego sita i dopiero dwa strzaty w glowe stajg sie $miertelne; pdzniej w grze mozna sie
postugiwa¢ dwoma pistoletami naraz; w magazynku miesci sie 13 naboi.

Granaty - potezna bron do rzucania ponad przeszkodami; majg bardzo duzy promien razenia, wiec
lepiej samemu pozosta¢ w ukryciu, niz liczy¢ na to, ze odtamki nie dolecq; drugi tryb, to
upuszczenie granatu prosto pod nogi.

Rewolwer .44 - dwa strzaty w tutdw sg smiertelne, nie wspominajac o jednym w gtowe; ma
jednak znacznie mniejszy zasieg od dziewiatki; w magazynku miesci sie klasycznie 6 naboi
magnum; drugi tryb to szybsze strzelanie z nacigganiem spustu drugq reka - mniej celne.

Strzelba - klasyczna bron na przeciwnikow, ktérzy sie wsparli brzuchem o wylot jej lufy; jeden
strzat w tutdw zabija, gdy oddany z bliska; drugi tryb to uderzenie kolba, ktére obezwiadnia
kazdego.

Dubeltowka - celna i potezna giwera, z ktorej dwa strzaty w tutdw sg $Smiertelne dla kazdego, a i
w glowe nietrudno wcelowaé z wiekszej odlegtosci; niestety za jednym przetadowaniem do Iuf
wprowadzone zostajq ledwie dwa naboje; drugi tryb to uderzenie kolba.

Harpun - w zasadzie przeznaczony do walki pod woda, gdzie bronie palne odmawiajg wspétpracy,
ale od biedy da sie z niego strzela¢ i na ladzie, gdzie staje sie bardzo skuteczny - jeden strzat w
tutdw zabija - aczkolwiek po kazdym strzale trzeba go przetadowaé; drugi tryb to uderzenie
oburacz jak dzida.

Kusza - sSwietna bron do bezgtosnego likwidowania przeciwnikow z dowolnej odlegtosci; jej
skuteczno$¢ wzgledem snajperki pomniejsza fakt mieszczenia sie w magazynku 1-3 bettow (w
zaleznosci od modelu), nieco stabszej lunetki oraz powolnego lotu bettu, co utrudnia trafianie
poruszajacych sie wrogow.

Pistolet maszynowy - szybkostrzelny i niecelny, ale robiacy wielkie zamieszanie, zwtaszcza jesli
trzymaé po jednym w kazdej rece; przeciwnicy przewaznie uciekaja na odgtos strzatdw z niego i
tym trudniej ich trafic.

Katasznikow - jego mozliwosci zostaty bardzo okrojone w grze; moze strzela¢ ogniem ciggtym lub
seriami po trzy strzaty; jest znacznie mniej celny, niz by sie mozna tego po nim spodziewac.

M16 - w tej grze okazuje sie znacznie uzyteczniejszy od katasznikowa przez wzglad na
podczepiony granatnik; doskonaty do szybkiego penetrowania zamknietych pomieszczen.
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M60 - reczny karabin maszynowy; bron potezna, aczkolwiek trudno jg utrzymac na celu; moze
strzela¢ ogniem ciggtym oraz krétkimi seriami; gracz obstugujacy sie nig porusza sie wolniej, ale i
mato kto odwazy sie do niego podbiec.

Bazooka - jednostrzatowy reczny granatnik (tak, bazooka nie jest zadng rakietnicg czy czyms
podobnym); bron absolutna w rozstrzygnieciach z wiekszg iloscig przeciwnikéw, lecz nalezy z niej
korzystac tylko z bezpiecznej kryjowki; spowalnia poruszanie sie gracza.

Karabin snajperski - nic doda¢, nic uja¢; fantastyczna celnos¢ i sita ognia, a na dodatek 10 naboi
w magazynku; daje sie przetadowywac wcale nie najwolniej; ponadto jego lunetka swietnie sie
przydaje do obserwacji okolicy; hatasliwy.

Browning M2 - ciezki karabin maszynowy, z ktérym gracz ma okazje zetknaé sie w grze ledwie
dwa razy; nielimitowana amunicja, potezna sita ognia, absolutna celnos$¢; oczywiscie tylko Rambo
datby go rade ruszy¢ z miejsca.

Garsc porad

1. Zawsze trzymaj przetadowang bron. Zmiana magazynka nie powoduje utraty niewystrzelanej
amunicji, wiec nie ma powodu po temu, by tego nie czyni¢ w kazdej wolnej chwili.

2. Naucz sie poruszac cicho, czyli skrada¢ sie w kucki lub chodzi¢ miast biega¢. W lewym dolnym
rogu pojawia sie wowczas symbol radaru, a Ty bedziesz nie tylko styszeé kroki przeciwnikow, lecz
rowniez widzie¢ je na ekranie w formie napiséw: "tap, tap".

3. Podchodzac od tytu do przeciwnika mozesz go obezwtadni¢ jednym uderzeniem reki. Dla
pewnosci warto jednak miec przy sobie stotek, miotte, popielniczke lub butelke - uderzenie nimi
pozbawia przytomnosci rowniez od przodu.

4. Przedmioty takie jak gasnice, beczki z benzyng lub samochody sktonne sg wybuchag, jesli sie je
ostrzela. Nadajq sie nie tylko do zabijania wiekszej ilosci przeciwnikow, lecz réwniez do robienia
zamieszania.

5. Niektore osoby (cywile) nadajg sie do wziecia jako zaktadnicy. W tym celu musisz do nich
podejs¢ i ztapac ich od tytu - jedng reke musisz mie¢ wolng. Gdy prowadzisz zaktadnika nikt nie
bedzie do Ciebie strzelat od przodu (poruszaj sie zatem tytem), ale nie bedziesz mdgt postugiwac
sie bronig dwureczng, ani przetadowywac¢ zadnej. Podobne ograniczenia obowigzujg przy
przenoszeniu ciat.

6. Przeszukuj wszystkie szafki i szuflady, jakie tylko da sie otworzy¢. Czesto znajdziesz w nich
bonusowe przedmioty.

7. Zza rogdw nie da sie wychylac tak, zeby Cie przeciwnicy nie zobaczyli. Naucz sie wiec szybko zza
nich wyskakiwa¢, oddawac strzat i chowac sie na powrot.

8. Uwazaj przy schodzeniu z duzych wysokosci, bo nie jeste$ szczegdlnie odporny na upadki. Jesli
to tylko mozliwe staraj sie zsuna¢ po chocéby lekko ukosnej Scianie. Jeszcze lepiej jesli znajdziesz
miejsce do zaczepienia swojego haka.

9. Czasem zdarzy sie, ze droge przestania jaka$ staba przeszkoda. Cze$¢ krat, szyby, przejscia
zabite deskami mozesz rozbijac.
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Solucja
Brighton Beach

Znaleziony na plazy przez dziewczyne rodem ze Stonecznego Patrolu, postrzelony i wpdt zywy, musisz stanaé
na nogi i uciec z okolicy. Sprawe utrudnia fakt, ze nic nie pamietasz — swojego imienia nie wylaczywszy.

Idz za dziewczyng w strone jej samochodu. Przelatujacy helikopter przywota wspomnienia.
W ich trakcie réwniez mozesz sie poruszac, lecz
nic to w ich biegu nie zmienia.

T v Doy g e oo ) Tasm o e Wy v itres Shara bk
bty - s Wb

Zanim dziewczyna zostanie zabita, przekaze Ci Tuz obok tdézka znajdziesz noze do rzucania.
klucz, ktéry przy Tobie znalazfa. Jest to klucz do Jest to doskonata bron do cichego eliminowania
skrytki w Winslow Bank. przeciwnikow, jesli tylko trafisz w gtowe.

Przeciwnika stojacego za drzwiami zabijesz bez Drugi, ktdry nadchodzi od strony werandy bedzie ciut
najmniejszego problemu... bardziej ktopotliwy — jesli nie czujesz sie dobrze w roli
nozownika, znajdziesz na stole w pokoju pistolet.

Strona: 6 www.gry-online.pl

Kup ksiazke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_07p8_ebook

XIII - Poradnik GRY-OnLine

Przeszukaj punkt pierwszej pomocy wraz z
weranda i zabitym. Znajdziesz: pistolet 9 mm,
dwa magazynki do niego, magnum .44, paczke
naboi .44, noze do rzucania, apteczke oraz
klucz do drzwi wyjsciowych.

Zaczekaj na nich za zastonkg z katasznikowem.
Na skrzyniach nieopodal wyjscia znajdziesz
magazynek do karabinu.

Idz pomostem miedzy skatami. Uwazaj na
przeciwnika na skale. Najcelniejsza bronig,
ktorg dysponujesz jest pistolet, ale musisz sie
zbizy¢ do celu na tyle, az pojawi sie celownik.

Strona: 7

Znalezionym kluczem otwoérz drzwi i zabierz
zabitemu katasznikowa. Gdy wyjrzysz na
zewnatrz, z pomostu poderwie sie helikopter, a
w Twojg strone ruszy dwdch przeciwnikow.

Zanim ruszysz dalej, przeszukaj ostatni budynek
na pomoscie. W szafce przy wejsciu znajdziesz
duzg apteczka, a wewnatrz: 2 magazynki 9 mm,
magnum .44 z nabojami i noze do rzucania.

Drugi wrdg zeskoczy na pomost z lewej strony.
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