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Wstep

XR nie jest symulacjg idealng i zastosowano w niej sporo uproszczen. Niemniej jednak przewyzsza
ona w tej dziedzinie serie CMR, a przy okazji daje bardzo duzo przyjemnosci z rozgrywki. Swietnie
oceniana i zachwalana polska produkcja, nie jest jednak gra tatwa i wymaga od gracza poswiecenia
jej sporej ilosci godzin. Jezeli jednak zainwestujemy nasz czas w poznanie tajnikow gry i wirtualne
treningi, program odpfaci nam duza grywalnoscig i radoscig z gry. Ponizszy poradnik nie nauczy
nikogo perfekcyjnie jezdzi¢, a jedynie wskaze wiasciwg droge i zasugeruje pewne rozwigzania.
Jezeli jednak zawarte tutaj informacje potaczymy z mocnym samozaparciem, mitoscia do gier
samochodowych i sporg iloscig praktyk na trasach XR, nie tylko poznamy przyjemnos¢ ptynaca z
wirtualnych symulatoréw aut, ale o wiele prosciej uda nam sie przebrng¢ przez kariere w XR.

Ustawienia grafiki

Xpand Rally posiada bardzo dopracowang szate graficzng, dlatego warto poswieci¢ chocby dtuzsza
chwile na zoptymalizowanie parametréw w ,ustawieniach wideo”. Podczas wyscigu liczy sie
oczywiscie uzyskanie jak najwiekszej szybkosci dziatania programu, czyli maksymalnej ilosci klatek
na sekunde{FPS). Nie ma przeciez nic gorszego niz ,przycinajaca” sie symulacja samochodowa.
Ponizej postaram sie wiec pomodc w doborze opcji graficznych, w taki sposéb, aby przy zachowaniu
piekna gry, zadba¢ o grywalng ilo$¢ (co najmniej 25) FPSéw podczas rozgrywki.

Do sprawdzenia ilosci FPSéw podczas dziatania gry polecam program ,Fraps”. Jest to narzedzie
monitorujace ilos¢ klatek na sekunde (FPS) w programach korzystajacych z DirectX lub OpenGL.
Fraps wyswietla biezaca liczbe klatek animacji w rogu ekranu, umozliwia takze robienie zrzutéw
ekranowych i nagrywanie fragmentu przebiegu gry do pliku wideo. Program w wersji freeware
mozna pobrac¢ z oficjalnej strony http://www.fraps.com/download.htm.

Zabiegi jakie tutaj zostang opisane tyczg sie gtdwnie posiadaczy sprzetu kwalifikujgcego sie do
minimalnej konfiguracji, jaka przewidzieli twdércy Xpand Rally (majac full wypas kompa i tak
ustawia sie wszystko na maxa):

- P III/AMD Athlon 1.3 GHz
- 256 MB RAM
- 64 MB karta graficzna kompatybilna z DX 8.0 (GeForce 3 lub ATI Radeon 9200)

- DirectX 9.0c
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UWAGA! Przedstawione tutaj propozycje nie sg jedynymi i wlasciwymi wyborami, a podawane
wartosci FPSow sg wartoscig do$¢ umowng. Zmiany, jakie tutaj wprowadzamy majg rézny wpltyw
na iloéci FPSow, w zaleznosci od tego, jakie auto wybierzemy, oraz na jakiej trasie, przy jakiej
pogodzie i o ktorej porze dnia bedziemy sie $ciga¢. Niemniej jednak, zawarte tutaj informacje z
pewnoscig przydadzg sie przy dostosowywaniu gry do mozliwosci swojego sprzetu.

Wchodzimy wiec do opcji wideo (#1) i rozpoczynamy zabawe. Wpierw zajmiemy sie filtrowaniem
tektur. W tym przypadku przy zmianie filtrowania z anizotropowego na tréjliniowe zyskujemy
okoto 3 FPSy ptynnosci. Przy kolejnej zmianie z troéjliniowego na dwuliniowe otrzymujemy za$
kolejne 2 FPSy. Co najwazniejsze gra po takim zabiegu nadal wyglada ol$éniewajgco. Proponowane
ustawienie: filtrowanie tektur — dwuliniowe.

Wygladzanie, czyli najwiekszy wrog stabego sprzetu. Bez najmniejszego zastanawiania sie
wytaczamy. Proponowane ustawienie: wygtadzanie — wyt.

Jakos¢ materiatow to kolejny, bardzo wazny element wptywajacy na grafike, na szczescie mozna
go modyfikowa¢ w dos¢ rozlegtym zakresie. Przy zmianie jakosci materiatdw z ,bardzo wysokiej” na
~Wysoka” zauwazymy zmiane pitynnosci gry o jakies 2 lub 3 FPSy, kolejna opcja, czyli jakos¢
»~Srednia” to w stosunku do ,wysokiej” kolejne 1 lub 2 FPSy. Zmiana na ,niskg” znéw +1 FPS i na
bardzo niskg, nastepne +1 FPS. Duzy skok nastepuje natomiast pomiedzy ustawieniem ,bardzo
niska” i ,niewyobrazalnie niska”, bo az 0 4 do 6 FPS6w. Ta opcja wchodzi jednak w rachube jedynie
na bardzo marnym sprzecie, wystarczy spojrze¢ na screen #2, ktéry w porownaniu z rzutem
ekranu #3 wydaje sie by¢ marnym zartem. Proponowane ustawienie: Jako$¢ materiatdw -
«Srednia” lub ,bardzo niska”.
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Cienie samochodu to powiedzmy sobie szczerze nie az tak wazny dodatek, ktérego wytaczenie
moze doda¢ w najgorszym przypadku 2 FPSy wiekszej wydajnosci. Proponowane ustawienie: Cienie
samochodu - wyt.

Wygdrowang jakoscia samochodu, mimo, iz auto to przeciez najwazniejszy obiekt na ekranie, nie
warto zbytnio obcigzaé systemu. ,Jako$¢ odbicia” i ,jako$¢ samochodu” sg uzaleznione od
parametru ,jako$¢ materiatéw”. Przy zmianie jakos$ci odbicia z maksymalnej na najnizsza
mozemy zyskac¢ dodatkowych 5 FPSéw, zaktadajac, iz robimy to przy $redniej jakosci materiatach.
Gdy materiaty beda niskiej jakosci, nawet przy najlepszej jakosci odwzorowaniu samochodu nie
zauwazymy polepszenia wizualnego odwzorowania auta. Jezeli wiec materiaty mamy w jakosci np.
$rednia lub nizej, to jakos$¢ samochodu ustawiamy na ,niska” (jako$¢ odbicia automatycznie
zostanie zmieniona takze na niskg). Proponowane ustawienie: jako$¢ samochodu - niska.

Zasieg widzenia powinien by¢ ustawiony na dos$¢ dobrym poziomie, szczegdlnie, iz na niektorych
trasach nie wplywa on tak znaczaco na szybko$¢ dziatania gry, jak mozna bytoby sie tego
spodziewac¢. W dziesieciostopniowej skali, przy zmianie z maksimum (10) widocznosci na 7,
mozemy zaobserwowac wzrost liczby FPSéw o 1, 2 lub 3 dodatkowe klatki na sekunde. Przy
zmniejszaniu owej wartosci i dotarciu do 4 kresek powinniSmy poprzestac, iz dalsze zmniejszanie
tej wartosci prowadzi do nieprzyjemnego efektu pojawiania sie znikad obiektéw (#4), co w
praktyce powoduje rozkojarzenie przy prowadzeniu auta. Proponowane ustawienie: Zasieg
widzenia = minimum 4.

Opcje fizyka tasm i jako$¢ wody najlepiej po prostu ustawi¢ na najnizszych mozliwych
wartosciach. Gdy wytaczymy fizyke tasm, po najechaniu na takie cudenka porozstawiane przy
drodze, po prostu przenikniemy przez nie, nie naruszajac ich. Nie ma to zadnego wptywu na
odczucia z jazdy, a pozwala zaoszczedzi¢ nerwy, gdy po wjechaniu w tasmy liczba klatek spada
nawet, o 10 FPS6éw. Z wodg jest juz troche lepiej. Przy ogdlnym ustawieniu niskiej jakosci we
wszystkich opcjach grafiki, zmiana pomiedzy niskg a dobra woda to réznica 1 czy 2 FPSow, przy
niezauwazalnej réznicy wygladu katuz. Po najechaniu w akwen wodny przy niskiej jakosci wodzie
spadek FPSOw wyniesie okoto 1, przy wysokiej jakosci wodzie bedzie to okoto 3 FPSy. Proponowane
ustawienie: fizyka tasm - wyt., jakos¢ wody - niska.

Wptyw na ilo$¢ FPSOw ma takze kamera, jakq uzywamy przy prowadzeniu auta. Oto pie¢ ustawien
widoku od najbardziej zzerajacych FPSy, po najbardziej przyjazne towcom FPSow: widok zza
kierownicy (#5), z maski (#6), kamera gonigca blisko auta (#7), kamera gonigca daleko auta
(#8), zderzak bez maski (#9).

W powyzszym zestawieniu moze dziwi¢ rysunek #6 jako bardzie eFPeeSozerny niz #7 i #8,
jednakze pokazana z bliska maska, zajmujaca 1/3 ekranu bardziej obcigza system, niz oddalony od
kamery, do$¢ matej wielkosci samochdd.
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Aby dodatkowo zwiekszy¢ szybkos¢ dziatania gry nalezy précz zainstalowania najnowszych
sterownikéw do sprzetu (szczegdlnie karty graficznej), powytacza¢ wszelkiego rodzaju programy
pracujagce w tle. Nalezy takze pamietaé, iz przy wytaczenie wszystkich mozliwych bajerow
graficznych i ustawianiu wszelkich detali na minimum, gra nadal bedzie wyglada¢ dobrze i nie straci
na swojej grywalnosci.
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Sterowanie

Aby odnosi¢ wieksze sukcesy niezbedne jest posiadanie wygodnego kontrolera. Jezeli nie mamy
kierownicy, powinniSmy zaopatrzy¢ sie, co najmniej w pada; klawiatura to ostatecznosc¢. Jezeli
mamy juz, na czym grac, okazuje sie, iz odpowiednie ustawienie klawiszy to bardzo wazny element
rozgrywki. Wszystko zalezy od naszych upodoban, oraz rozmiaréw naszych dtoni, dtugosci palcow i
oczywiscie wymiaréw kontrolera. Niemniej jednak jest kilka zasad, ktérymi nalezy sie kierowac
przy konfiguracji klawiszy.

GamePad
Rysunek #1 przedstawia standardowy kontroler z 6 przyciskami, ktory tutaj skonfigurujemy.

Konfiguracja przy automatycznej skrzyni biegdw: za przycisk gazu proponuje uzy¢ duzego
przycisku B, do hamulca recznego A, do hamulca noznego (wsteczny) C (ewentualnie D, jezeli
mamy krétkie palce). Przycisk E najlepiej zarezerwowac sobie na restart auta. F i D zostajg do
uzytku dowolnego, np. do Swiatet i zmiany kamery.

Konfiguracja przy manualnej skrzyni biegdw: Przycisk C - gaz, A - hamulec reczny i B — hamulec
nozny (wsteczny) pozostajq bez zmian. Zmiane biegdéw najlepiej ustawi¢ D - wyzszy i E - nizszy
bieg.

Jezeli to nam nie pasuje, przy manualnej skrzyni mozna eksperymentowac z: B - wyzszy bieg, A -
nizszy, C - gaz, E, F i D - pozostaja na dwa hamulce i restart.

Klawiatura
Q -bieg wyzej, A - bieg nizej, ewentualnie A - wyzej, Z -nizej, gdy mamy krotkie palce.

Caps Lock - to klakson - przydatny w rozgrywkach sieciowych :), Enter - restart - duzy przycisk,
zawsze w niego trafimy, strzatki - sterowanie, spacja - reczny hamulec, C - zmiana widoku i np.
M - Swiatfa.
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