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Nikt nie moze posunqc sig¢ do przodu, o ile nie pomoze

innym, ktorzy chwilowo pzostajq w tyle.
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WSTEP

elem tej publikacji, ktérg nazwatem Biblia Quake 3, jest wskazanie drogi nowym graczom, ktorzy

chcg rozpocza¢ swojq przygode z grami sieciowymi, ale nie wiedzg jak zacza¢. Sq tu przedstawio-

ne najwazniejsze i najbardziej przydatne informacje, bez zbednego lania wody i nudzenia. Z uwagi
na to, iz Biblia skierowana jest do poczatkujacych, bardziej zaawansowani nie znajdg tu dla siebie zbyt
wiele. Jednak jest kilka miejsc, ktére powinny réwniez i ich zainteresowac. Aby urozmaici¢ czytanie, w
ramkach przedstawione sg informacje na temat graczy oraz klanéw. Staratem sie wybierac ciekawe posta-
cie i druzyny. Nie nalezy jednak sadzi¢, ze przedstawitem tu najbardziej znanych czy zastuzonych ludzi
(chociaz ci przedstawieni, wniesli na scene bardzo wiele). Z catg pewnoscig jest jeszcze masa ludzi, ktérzy
powinni sie tu znalez¢, jednak nie to bylo moim gtéwnym celem, dlatego informacje w ramkach traktuj
jedynie jako ciekawostke. Jezeli masz jakie$ pytania, pisz do mnie $miato. Zycze mitej lektury.

Mariusz [M]aniek Kowalczyk
e-mail: maniek@quake3.pl
www.quake3.pl
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. uake 3 bez watpienia jest gra, ktdra zastuguje
na miano kultowej. I to nie za to, ze posiada
wspaniatg grafike, grywalno$¢ czy oprawe

dzwiekowa. Tytut ten, nalezy sie Wstrzasowi za to, ze

potrafit na wiele lat przyciagna¢ do siebie cate rzesze
ludzi. Na tym wtasnie polega fenomen gier sieciowych, ze
nie nudzg sie po kilku godzinach. Potrafig ,przywigzac¢” do
siebie czlowieka na diugie lata. Istnieje niebezpieczen-
stwo uzaleznienia sie, jednak przypadki, kiedy staje sie
ono grozne dla cztowieka sg skrajne. Kazdy, kto posiada
cho¢ odrobine zdrowego rozsadku, powinien bez wiek-

szych probleméw unikna¢ wszelkich zagrozen ptynacych z

grania.

Na rynku jest wiele gier, ktére posiadajg lepsza grafike
niz Quake 3, lepszg oprawe dzwiekowg, by¢ moze nawet
lepszg grywalnosé, a w dodatku gra w nie wiecej oséb
(bo sa nowsze). Czy warto w takiej sytuacji zaintereso-
wac sie, stosunkowo starg gra, jaka jest Quake 3 Arena?
Zacznijmy od tego, ze jezeli myslisz o tzw. ,powaznej”
grze, to Quake 3 nie jest juz gra dla Ciebie (chociaz nie
do konca, o czym za chwile). Po wyjsciu gry Quake 4, to
wiasnie na niej odbywaja sie wszystkie najwieksze turnie-
je, zwilaszcza te, ktore wczesniej jako swojg platforme
miaty Quake’a 3. Dlatego, jezeli liczysz na wielkie pienig-
dze, ktére notabene i tak przeznaczone sg dla waskiego
grona najlepszych, w takim wypadku mozesz przestac
czyta¢ niniejszg publikacje i zaczg¢ szukac informacji na
temat innej gry, chociazby wspomnianego Quake’a 4.
Jezeli jednak decydujesz sie czytal dalej, to wiedz, ze
wiekszos$¢ najlepszych obecnie graczy Quake’a 4, zaczy-
nata swojg przygode z profesjonalnym graniem od trze-
ciej czesci wspomnianego tytutu. Jezeli chciatbys$ kiedys
zostac profesjonalnym graczem i czerpac z tego korzysci,
to gra w Quake’a 3, na pewno pozwoli Ci zdoby¢ potrzeb-
ne doswiadczenie oraz wiedze na temat Swiata E-Sportu.
Jezeli nie posiadasz jeszcze sprzetu, ktéry pozwolitby Ci
sprobowac witasnych sit w najnowsze tytuty, to Quake 3
Arena jest idealng pozycjq dla Ciebie. Posiada wymaga-
nia, ktore dzisiaj wydajq sie wrecz Smieszne. Pamietaj, ze
od Quake 3 zaczynali najlepsi, miedzy innymi najbardziej
znany gracz $wiata fatallty.

Dla os6b, ktére od gry sieciowej wymagajg jedynie wielu
godzin wspaniatej rozrywki, Quake 3 jest chyba najlep-
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szym wyborem. Niesamowita grywalnos$¢, bogate opcje
konfiguracyjne, ktére sprawiaja, ze u kazdego gra moze
wygladac¢ zupetnie inaczej, a takze niezgorsza grafika
(ktéra w grach sieciowych nie odgrywa az tak waznej
roli), wszystkie te i wiele innych czynnikéw, robi z Qu-
ake’a 3 gre, ktdéra potrafi zapewnic¢ rozrywke na bardzo
dtugie godziny, dni czy wrecz lata. Najwiekszym atutem
jest jednak mozliwos¢ rywalizacji z zywymi przeciwnika-
mi, ktéra zapewnia nieporownywalnie wiekszg przyjem-
nos¢, w pordéwnaniu do gier przeznaczonych dla poje-
dynczego gracza. Tylko ten, kto raz zasmakowat satys-
fakcji, jaka ptynie ze zwyciestwa nad zywym przeciwni-
kiem, bedzie umiat dobrze zrozumie¢ réznice, jaka jest
miedzy grami sieciowymi a zwyktymi.

Najwiekszym minusem Quake’a 3, jest to, ze kupienie go
w sklepie graniczy wiasciwie z cudem. Oczywiscie moze-
my sprobowac zakupi¢ uzywang gre czy to od kolegi, czy
w Internecie. Odradzam jednak taki zakup, gdyz nie ma-
my gwarancji, ze klucz, jaki otrzymamy, jest oryginalny.
Nie chciatbym tu nikogo nakfania¢ do zdobywania Qu-
ake’a w sposdb nielegalny, wspomne tylko, ze Sciggniecie
go z Internetu przy pomocy programoéw P2P, nie powinno
by¢ ekstremalnie trudnym zadaniem. Na wiekszosci ser-
werdw (zwtaszcza polskich), obejdziemy sie bez oryginal-
nego klucza. Oczywiscie, jezeli macie mozliwos¢ zakupu
oryginatu, to zachecam byscie to zrobili, tym bardziej, ze
cena po tylu latach od premiery powinna by¢ stosunkowo
niska.

Nie chciatbym tu pisac elabo-
ratow i zacheca¢ kogo$ na

Informacje

site do gry. Po tych kilkudzie-
sieciu zdaniach, kazdy moze
zdecydowaé, czy chce spro-
bowaé¢ swoich sit czy nie.
Zapewniam, ze warto, cho-
ciazby z uwagi na ludzi, ja-
kich mozna dzieki temu po-
znac.

Producent: id Software
Dystrybutor: LEM

Rok wydania: 1999
Wymagania:

Pentium II 266MHz
Karta graficzna: 4MB
Pamie¢ RAM: 64MB
Windows
95/98/NT/ME/2000/XP

www.quake3.pl



2. ZRACZSNANS

aszg przygode z gra w Quake’a 3 musimy natu-
ralnie rozpocza¢ od jego instalacji. Za
chwile postaram sie opisa¢ wszystkie
czynnosci, jakie musimy wykonaé, by moc
cieszyc¢ sie gra. Ta prosta z pozoru czynnosg,
jaka jest instalacja, moze sta¢ sie udreka.
Wiem z doswiadczenia, ze najbardziej
,hiekonwencjonalne” btedy zdarzajg sie
poczatkujacym. Bez dalszego
przynudzania przechodzimy do sedna.

Instalacja
Prawde méwiac, w przypadku Quake’a instalacja
to chyba zbyt szerokie okreslenie. Ogranicza
sie ona bowiem jedynie do przekopiowania
trzech plikédw. Mozemy zrobi¢ to przy
pomocy instalatora lub recznie (zaleznie =
od tego, jaka wersje posiadamy). Po

prawidtowo ukonczonej instalacji, ==
powinniSmy mie¢ nastepujacy uktad
katalogow:

(S | ) - J— +quake3.E:-:E
D baseq3

............................ pak_l]pk_3

............................ pak1.pk3

Kilka stow na temat powyzszej struktury. Q3

to nazwa gtdwnego katalogu gry. Znajduje sie w
nim plik o nazwie quake3.exe, ktéry jak nie
trudno sie domysli¢, stuzy do uruchamiania gry.
Wiasciwie to ten plik moglibysmy pominagé, gdyz
podczas instalacji patcha (o ktérej powiemy
sobie za moment), plik ten jest zastepowany
swoim odpowiednikiem 2z nowszej wersji.

Drugi katalog, jakiego mozemy sie tu

doszukad, kryje sie pod nazwg baseq3. Jest on
niezwykle waznym folderem. To wiasnie w jego wnetrzu
(cho¢ nie tylko, o czym powiem niebawem) znajdujg sie
wszystkie najwazniejsze pliki. Tak, to wiasnie tutaj be-
dziemy w przysztosci umiejscawiac pliki $ciggniete z sieci.
W tej chwili nie prezentuje sie on zbyt okazale, sg tu tyl-
ko dwa obiekty. Plik pak0.pk3 jest najwazniejszym ele-
mentem catej struktury. To witasnie w nim znajdujq sie
wszystkie elementy, jakich mozemy doswiadczy¢ podczas
gry. Od przeréznych modeli, przez mapy, na teksturach
skonczywszy. Drugi plik nosi nazwe pak1.pk3 i jest swe-
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go rodzaju uzupetnieniem poprzednika.
Pliki *.pk3 mozna w tatwy sposdb
przeglada¢ przy pomocy tego samego
programu, ktérego uzywamy do
ogladania zawartosci plikdw *.zip. Pewnie
sie juz domyslasz, ze format pk3 to w

: rzeczywistosci zip, ktoremu
- zZmieniono rozszerzenie.
Konfiguracja
Nastepnym etapem, przez jaki musimy

przebrngé, jest konfiguracja. Nie mam tu na
mysli ustawien grafiki czy sterowania, tym
zajmiemy sie w dalszej czesci. Teraz
wazniejsza jest instalacja odpowiednich
naktadek i dodatkow.

W tym miejscu nalezy wspomnie¢ o
podziatach, jakie panujq na scenie.
Mianowicie, nie wszyscy graja uzywajac naj-
nowszego PointRelease (nazwa patcha).
Powodéw takiego roztamu jest wiele (z catg
pewnoscig jednym z nich nie jest to, ze
najnowszy patch jest gorszy od starych).
Najwazniejsze jest jednak to, ze najlepsi gracze, czy
to z Polski czy ze $wiata, grajg wiasnie przy uzyciu
najnowszego PointRelease’a (oznaczonego numerkiem
1.32). Do gry na nim witasnie Cie zachecam. Wierz mi
lub nie, ale dzieki temu zyskasz najwiecej.
Zacznijmy wreszcie instalacje, linki do
odpowiednich plikéw znajdziesz w ramce na
nastepnej stronie. Na pierwszy ogien idzie
PointRelease 1.32. Nie chcac nikomu ublizaé, nie
bede opisywat jak przebrnac¢ przez proces instalacji.
Napisze tylko, ze w miejsce $ciezki instalacyjnej
musimy wpisa¢ tg, ktoéra prowadzi do gtdwnego
katalogu naszego Quake'a. W pewnym momencie
zostaniemy zapisani czy chcemy, by wraz z patchem za-
instalowat sie PunkBuster (o tym co to takiego powiemy
sobie niebawem), klikamy w sakramentalne Tak.
Teraz pora zainstalowa¢ OSP. Zagladamy wiec do ramKi i
éciggamy co trzeba. Cate OSP wazy w sumie nieco ponad
50MB, ale bez tego ani rusz. Wazne bysmy Sciggneli wer

www.quake3.pl



sje OSP v1.03a. Czasami musimy najpierw $cig-
gnac¢ wersje 1.03 a potem jeszcze patcha 1.03a.
Kiedy OSP znajduje sie juz na naszym dysku,
przechodzimy do gtéwnego folderu Quake 3 i two-
rzymy katalog o nazwie: osp. Powinnismy miec

PointRelease
ftp://ftp.idsoftware.com/idstuff/quake3/win32/g3pointrelease 132.exe
http://cyberfight.org/offline/files/f/374/

http://quake.imro.pl/?id=9&akcja=details&kat=5&file=837

teraz obok siebie dwa bardzo wazne foldery ba-
seqg3 i osp. Do tego drugiego rozpakowujemy

OSP v1.03a full
http://quake.imro.pl/?id=17&akcja=details&kat=1&file=6970

przed chwilg $ciagniete pliki. Nalezy to zrobi¢ w
ten sposob, by wszystko znalazio sie bezposrednio

OSP v1.03 full
http://cyberfight.org/offline/files/f/408/

w katalogu osp, bez zadnych podkatalogéow typu
c:\gry\quake3\osp\osp - blad!. Aby sprawdzi¢,

OSP v1.03a patch
http://cyberfight.org/offline/files/f/410/

czy instalacja przebiegta pomysinie uruchamiamy

Quake’a. Aby to zrobi¢ nalezy oczywiscie postuzy¢ | PBWeb
s|e p||k|em quake3_exe. PO uruchomieniu Z menu httD://Cluake.ier.Dl/?id=9&akC1a=detai|s&kat=5&fi|e=6098
; ; i ad <~ | PBSetup
wybieram cje MOD m cnosc
ybieramy —op¢j ODS (sama jej obecnos http://websec.evenbalance.com/downloads/windows/pbsetup.exe

$wiadczy, ze instalacja patcha przebiegta pomysl-
nie), jezeli po uruchomieniu tej opcji widzimy co$
takiego:

Masz problem z PunkBusterem? Zobacz:
http://quake.imro.pl/board/?action=post&fid=2&tid=9865

Quake .
0SP Tourney DM/CA/CTF vif1,03al

[I1 Arena

to mamy pewnos¢, ze wszystko do tej pory idzie po na-
szej mysli.

Jezeli wystepujg jakies problemy z uruchomieniem gry
(nic nie widac itp.), to problem prawie na pewno tkwi w
configu. Najprostszym sposobem bedzie Sciggniecie con-
figa jakiego$ znanego gracza z Internetu i zastgpienie
nim pliku: baseg3\config.cfg. Inng przyczyng problemoéw
mogda by¢ uszkodzone pliki *.pk3 lub brak jakiego$ (wte-
dy mozemy wszystko wyczytac z niebieskiej konsoli, kto-
ra sie pojawia). Problemy mogq tez wystapi¢, jezeli war-
tosci komend com_hunkmegs i com_soundmegs sg zbyt
wysokie w stosunku do posiadanej pamieci. Wtedy wy-
starczy je zmniejszyc.

Kolejna sprawa dotyczy CD-KEY’a, jest on niezbedny do
gry przez Internet. Nie potrzebujemy jednak oryginalne-
go, do gry na wiekszosci serweréw (zwiaszcza w Polsce)
wystarczy pierwszy lepszy klucz. Mozna uzy¢ generatora
lub samemu utozy¢ jakis. Quake 3 to zdecydowanie wy-
jatkowa gra, tutaj nawet CD-KEY

mozna utozy¢é samemu :). Aby to zrobi¢ wystarczy uzyc i
przemieszac¢ dowolne z podanych znakéw: 2, 3, 7, w, r,
t ppa s, d g h, j I, c, b. Kiedy dysponujemy juz ja-
kims$ kluczem, uruchamiamy Quake’a i wybieramy z me-
nu: SETUP->CD KEY. Wpisujemy go, jezeli jest prawidto-
wy akceptujemy, po czym wychodzimy z gry. W katalogu
baseq3 utworzyt nam sie plik g3key. Nie ma on rozsze-
rzenia. Kopiujemy ten plik
do katalogu osp, wazne
jest, by w osp i baseq3
byt ten sam CD-KEY.

PunkBuster

Jedng z innowacji, jaka
zostata wprowadzona w
najnowszym patchu
(1.32), jest zabezpiecze-
nie przed oszustami. PunkBuster, bo o nim mowa, jest
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cholernie upierdliwym narzedziem. Juz na poczatku swo-
jej przygody natknatem sie na problemy, ktéra doprowa-
dzaty mnie na skraj szalenstwa. Nie mogtem znalez¢ roz-
wigzania i nigdy nie znalaztem, problem po kilku miesig-
cach rozwigzat sie sam. Chodzito o to, ze po wejsciu na
serwer, przez caty czas co pot minuty PunkBuster wysytat
do konsoli zawarto$¢ wszystkich zmiennych przez niego
chronionych. Powodowato to laga i uniemozliwiato gre na
wiekszosci polskich serweréw. O ile sama instalacja
PunkBustera nie przysparza kiopotdw, o tyle jego aktuali-
zacja niekiedy tak. Jest wiele sposobdéw by go zaktualizo-
wac (a owa aktualizacja jest niezbedna do gry). Pierwszy
sposob to aktualizacja z poziomu Quake’a 3. Wspisujemy
w konsoli /pb_sv_enable, nastepnie tworzymy swadj ser-
wer przy pomocy komendy /map pro-g3dm6, na koncu
wpisujemy /pb_sv_update. Tq ostatnia komende wpisuj-
my co jaki$ czas, da nam to pewnos¢, ze aktualizacja sie
uda. Gdy proces sie zakonczy, konsola poinformuje nas,
ze wszystko przebiegto pomysinie. Inny sposéb na aktu-
alizacje to uzycie jednego z programéw PBWeb |ub PB-
Setup. Wgrywamy go do katalogu quake3\pb i urucha-
miamy. Najpierw jednak wlgczamy Quake’a 3 i wpisuje-
my dwie znane nam komendy /pb_sv_enable i
/pb_cl_enable. Osobiscie polecam pierwszg metode, bez
uzycia zewnetrznych programéw. Aktualizacja czesto
przysparza sporo ktopotéw, ale musimy przez nig prze-
brnaé, potem bedzie juz z gérki. Dodam jeszcze, ze ko-
mendy /pb_ver i /pb_sv_ver pokazuja posiadana przez
nas wersje PunkBustera.

Fragment screena, ktoéry widzisz na dole strony, przed-
stawia najczesciej spotykany komunikat dotyczacy Punk-
Bustera. Pojawia sie on wtedy, gdy zapomnimy uzy¢ ko-
mendy /pb_cl_enable i sprobujemy dostac sie na serwer.
Wystarczy ja wpisac i problem rozwigzany.

PUNKBUSTER ANTI-GHEAT SOFTWARE MUST BE
INSTALLED AND ENABLED IN ORDER TO JOIN THIS

SERVER. AN UPDATED GAME PATGH GAN BE
DOWNLOADED FROM WWW.IDSOFTWARE.COM

www.quake3.pl




Eve Installer M= E3 |

Wszystkowidzace OKO

— Destination directony

Znane bardziej pod nazwa The All Seeing
EYE (w skrécie EYE). Nie jest ono

ID:"xGr_I,I'xI] IThe All-Seeing Eve

Browse I

niezbedne, wiele oséb zapewne nawet nie

wie o jego istnieniu, a i tak cieszy sie gra.  Uptiong

Mozna to poréwna¢ do nastepujacej
sytuacji: Kiedy szukasz czyjego$ telefonu w
ksigzce telefonicznej, musisz znac jego

W Add Desktop icon
[ &dd Start-meru item

¥ Launch Eye

".ﬂ'-.fter inztalling

nazwisko i miejsce zamieszkania. Teraz
zmudnie przeszukujesz ksigzke i po Kilku
minutach masz juz adres. Dzwonisz wiec,
ale nikogo nie ma, za godzine znowu
dzwonisz, ale znowu nikogo nie ma. I tak
ciggle. To obrazuje sytuacje, kiedy ktos$ nie
uzywa EYE. A teraz wyobraz sobie, ze masz
takq ksigzke, ktora nie do$¢ ze sama

Downloading eye. exe

[rtall | Cancel |

znajdzie za Ciebie poszukiwany numer, to jeszcze pokaze
Ci kto jest w domu i co robi. To jest wtasnie potega EYE.
Mozesz precyzyjnie okresli¢ jakie serwery Cie interesuja,
dowiedzie¢ sie gdzie masz jaki ping, a takze kto aktualnie
znajduje sie na serwerze, czy jest on pusty czy nie i wiele
innych mniej lub bardziej przydatnych rzeczy.

Przejdzmy od razu do instalacji. Jest ona dos$¢ prosta,
zacznijmy od sSciggniecia instalatora:
http://videogames.yahoo.com/multiplayer

EYE nie jest darmowym programem, jednak wersja trial
zupetnie nam wystarczy. Po $ciggnieciu i uruchomieniu,
naszym oczom ukarze sie okno, szybko mozna sie zorien-
towac, ze instalator wykorzystuje Internet do Sciggniecia
odpowiednich plikow. Trwa to chwile, uzbréjmy sie wiec w
cierpliwos¢, w tym czasie wybierzmy réwniez odpowiada-
jaca nam Sciezke instalacyjna. Kiedy Scigganie sie zakon-
czy, klikamy w Install, po chwili mozemy cieszy¢ sie swo-
im wlasnym Okiem. Nie bede nikogo zanudzat i
opisywat wszystkie opcje bo i tak korzysta¢ bedziemy
z zaledwie kilku. Skupie sie zatem na
najczesciej uzywanych.

tych ==

dzimy na zaktadke Games. Po lewej widzimy
,drzewko”. Rozwijamy ,gataqzke” Not Installed

i wybieramy Quake 3 Arena. Po prawej
stawiamy ptaszek przy opcji: Visible in filter list, oraz
uzupetniamy pozostate pola (kolejno: ksywka, $ciezka do
configa, oraz $ciezka do pliku quake3.exe). Kiedy be-
dziemy taczy¢ sie z serwerem przy pomocy EYE, przed
pofaczeniem zostanie zatadowany wybrany przed chwilg
config oraz nick. Klikamy OK. i zamykamy okno opcji.

Teraz musimy wybrac¢ skaner, ktérego EYE bedzie uzywa-
to do przeszukiwania serwerow. W oknie gtownym, pro-
gramu, w drzewku po lewej, przemieszamy sie na sama
gore i rozwijamy Eye servers->Scanners. Naciskamy F5,
po prawej powinny pokaza¢ nam sie serwery, wybieramy
ten z najlepszym pingiem Yahoo Scanner 1 lub 2, klikamy
dwa razy. Naszym oczom powinien ukazac sie komunikat:
Default scanner set. Jezeli tak sie stato to wszystko idzie
zgodnie z planem. Wracamy do lewego drzewka i szuka-
my w nim gatazki o nazwi Quake 3 Arena. Rozwijamy ja a
potem wedle uznania zaznaczamy interesujacy nas mod
(najczesciej OSP). Warto nieco precyzyjniej okresli¢ za-
kres poszukiwan i wybraé¢ czy chcemy szukaé serwerdw
Duelowych czy Team DM, a moze CTF? Przenosimy sie
nieco nizej w naszym drzewku i wybieramy Modifiers-
>Country, nastepnie wybieramy interesujacy nas kraj.
Warto bys$ teraz sam zapoznat sie z opcjami drzewka,
nazwya sg dos¢ intuicyjne, wiec nie powinno by¢ proble-
mu ze zrozumieniem co do czego stuzy. Kiedy juz wybie-

8 siBsuIA Q3

o
= naprawde to stabemu graczowi

Zacznijmy od dodania 1
Quake’a 3 do listy gier. W tym celu klikamy
kolejno w Tools->Options, a nastepnie przecho- e

rzesz interesujgce Cie opcje, nacisnij F6 (Scan whole list),
spowoduje to odswiezenie wszystkich informacji o serwe-
rach. Teraz mozesz juz wejs¢ na interesujacy Cie serwer,
wystarczy, ze klikniesz w niego dwukrotnie. Aby skopio-
wac adres serwera zaznacz go i nacisnij CTRL+C. Kiedy
uzyjesz kombinacji CTRL+X, w schowku oprdcz adresu
znajdzie sie réwniez nazwa serwera i ping.

Sprzet
Na koniec warto wspomnie¢ co nieco o sprzecie. Na rynku
dostepnych jest mnéstwo réznego rodzaju myszek, pod-
ktadek, $lizgaczy. Kazdy jest i dlatego kazdy powinien
kupowac¢ sprzet wediug wiasnego upodobania. Jezeli
mamy mozliwosci kupienie wielu myszek i przetestowania
ich to nie ma problemu. W przeciwnym wypadku musimy
kierowac sie intuicjg i tym co uda nam sie na temat danej
myszki czy podkitadki dowiedzie¢. W sieci dostepna jest
cata masa sklepdw z akcesoriami dla graczy.

Pamietajmy jednak, ze myszka za nas nie gra i tak
nawet najlepsza
myszka niewiele pomoze. Wystarczy jezeli powiem,
ze jeden z najlepszych graczy swiata w Quake’a 3
(ZeRo4), uzywat myszy kulkowej, podczas gdy
jego przeciwnicy dysponowali najnowszymi
osiggnieciami technologii optycznej. To jednak

nie przeszkadzato mu wygrywaé. Innym
przyktadem jest pewna myszka o nazwie Microsoft
Intelli Wheel Mouse Optical, bardzo duza czesc
najlepszych graczy uzywa witasnie jej (cooller, toxic i
wielu innych $wiatowej stawy gwiazd). Dowcip polega na
tym, ze w Polsce myszka ta kosztuje okoto 50zt, jednak
dostanie jej wcale tatwe nie jest. Jak wida¢ cena myszki
nie koniecznie musi by¢ wyznacznikiem jej jakosci. Naj-
wazniejsze sg tu indywidualne upodobania gracza oraz
nawyki, jakich nabyt przez lata. Nie zapomnij o kupnie
stuchawek, gra na gtosni-
kach jest bardzo ucigzliwa.

i-——-
5 e e

To tyle o sprzecie, nie mam
zamiaru opisywac tu szcze-
gétowo kazdej myszki czy
robi¢ poréwnan, bo takie

Przez bardzo dtugi okres najlep-
szy polski klan, ktérego pokona-
nie graniczyto z cudem. Swietne
zgranie i wielkie nicki w sktadzie,
informacje z tatwoscig moz- | pozwolity The Shadows na wy-
na znalezé w Internecie. | granie wielu turniejow, bez
Uznatem jednak, se | wiekszego wysitku. Klan repre-

wzmianka na temat sprzetu | Zéntowali gracze o niesamowi-
. . tych umiejetnosciach: zik, syn,
nie zaszkodzi.

xts, mayhem, hugo, boloman,
mess, krogoth i kilku innych.
Obecnie klan zawiesit swoja

dziatalno$¢ na scenie Quake’a 3.

www.quake3.pl
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ie ma chyba w tym kraju osoby, ktéra zmienia-

taby swodj config czesciej niz ja. Oczywiscie nie

ma sie, czym chwali¢, czeste zmiany configa nie
prowadzg do niczego dobrego. Powinnismy stworzy¢ swoj
wymarzony config juz na samym poczatku gry i trzymac
sie go do konca. Oczywiscie drobne poprawki sg jak naj-
bardziej wskazane, ale rewolucyjnych zmian wprowadzac
po prostu nie nalezy.

Na poczatku musimy zdecydowac¢ w jaki sposdb zabie-
rzemy sie za robienie naszego configa. Mozemy to zrobic¢
z poziomu konsoli lub recznie, poprzez edycje pliku *.cfg.
Na dobrg sprawe mozna to zrobi¢ nawet w Notatniku, sg
oczywiscie programy, ktdére kolorujg skfadnie, jednak jest
ona prosta do bodlu, wiec wystarczy nam Notatnik.

Zaczynamy Wizerunek - krogoth
Rozpoczynamy i __ i i
zabawe, na po- Jeden z najbardziej zastuzonych ludzi

polskiego E-Sportu. Redaktor, organiza-

weASNY CONFIG

czatek stworzmy
na dysku pusty
plik tekstowy,
nadajmy mu do-
wolng nazwe, a
jako rozszerzenie

tor wielu turniejéow oraz swietny gracz i
taktyk. W Internecie mozna znalez¢
jego taktyki przeznaczone do gry dru-
zynowej. Obecnie mimo uptywu lat
wcigz czynnie uczestniczy w rozwoju
sportow elektronicznych. Nie tak dawno

wpiszmy *. cfg. gtosno bylo o nowopowstatej instytucji

Tradycja nakazu- pod przewodnictwem k,rogoth’a, ktérej

je by nazwaé zadaniem jest popchnac polski E-Sport
- . do przodu. Po wiecej szczegotdow zapra-

cc_)nf_lg SWOIM | s7am na www.gaming.pl.

nickiem np. ma-

niek.cfg. Teraz

nalezy podjac¢ decyzje, czy komendy bedziemy umiesz-
cza¢ w dowolnej kolejnosci czy moze w uporzadkowany
sposéb. Zdecydujmy sie na ten drugi wariant. Kazda gru-
pe komend poprzedzali bedziemy komentarzem. Komen-
tarzem w configu jest wszystko poczawszy od znakoéw //
do konca wiersza. Obok komend bede zamieszczat row-
niez komentarze, jednak robigc config kasujcie je, pamie-
tajcie, ze plik z configiem nie moze przekroczy¢ 16KB!
Jezeli przekroczy, to najzwyczajniej w Swiecie nie uda
nam sie go uruchomicé.

Bindy

Musimy ustali¢ jaki przycisk do czego bedzie nam stuzyt.
Mozliwosci jest bardzo, bardzo wiele. Zacznijmy od przy-
ciskow, ktore bedg nam stuzy¢ do poruszania sie. Wbrew
pozorom nie bedziemy poruszac sie strzatkami. Przyczyna
jest prosta, zbyt mato przyciskéw je otacza, przez co gra
moze byc¢ ucigzliwa. Najczesciej gracze poruszajg sie
przyciskami ASDW. Potrzebne nam bedzie réwniez schy-
lanie, skakanie, wolne chodzenie (przydaje sie, poniewaz
nie stycha¢ wtedy krokéw). Podane bindy to tylko
przyktady, kazdy powinien wybraé¢ klawisze, ktore
najbardziej] mu odpowiadaja. Sprobujmy to wszystko
ustawi¢, na poczatku dodajac komende unbindall:

//MOJ CONFIG
unbindall //kasuje wszystkie bindy, dzieki temu pozbe-
dziemy sie pozostatosci z innych configow

//MOVEMENT
bind a "+moveleft" //strafe w lewo
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bind s "+back" //do tylu

bind d "+moveright” //strafe w
prawo

bind w "+forward" //do przodu
bind SPACE "+moveup" //skok
bind ALT "+speed” //skradanie sie
bind capslock "+movedown" //schylanie sie

Teraz zbindujmy bronie. Oczywiscie kazda bron musi by¢
zbindowana pod osobnym przyciskiem. Mozna do kazdej
dopasowac oddzielny celownik, czy nawet czuto$¢é myszki,
zaleznie od upodoban, dopisujemy wtedy po przecinku
odpowiednie komendy (MWHEELUP i MWHEELDOWN to
po prostu rolka w myszce):

//BRONIE

bind MWHEELUP "weapon 1" //Gauntlet

bind MWHEELDOWN "weapon 2" //Machinegun
bind CTRL "weapon 3" //Shotgun

bind r "weapon 4" //Granade Launcher

bind q "weapon 5" //Rocket Launcher

bind e "weapon 6" //Lightninggun

bind mouse2 "weapon 7" //Railgun

bind f "weapon 8" //Plasmagun

bind y "weapon 9" //BFG

Jesli chcemy zmieni¢ celownik lub dodac¢ inne komendy,
po prostu robimy to tak:

bind CTRL "weapon 3; cg_drawcrosshair 4;
cg_crosshairsize 30"

Ustalmy teraz przyciski ktérych uzywaé bedziemy do
strzelania i zoomowania:

//INNE BINDY
bind MOUSE1 "+attack" //strzat
bind SHIFT "+zoom" //przyblizanie, czyli zoom

Do gry druzynowej potrzebowac
bedziemy jeszcze bindéw
informujacych, ktére pozwolg nam
na komunikacje z partnerami. W
miejsce oznaczone znakiem # i
literka, wstawiony zostanie
odpowiedni tekst np. bron, na ktérg

Wizerunek — matrOx

Chyba najbardziej rozpoznawalny polski gracz Quake’a 3. Nie
sposdb wrecz opisa¢ wszystkie sukcesy, jakie odnidst ten gracz na
przestrzeni ostatnich kilku lat. Zapewniam, ze ich lista jest bardzo
dtuga. Zaréwno na CPMA jak i VQ3 przez dtugi czas pozostawat
najlepszym polskim graczem. W 2002 roku reprezentowat nasz
kraj na WCG w Korei. Demka matrOx'a oglada sie zapartym
tchem, pamietam, ze zawsze zachwycalo mnie to, w jaki sposdéb
potrafi uchyla¢ sie przed gradem granatéw przeciwnika. Ale
matrOx to nie tylko Quake 3, to rowniez Painkiller, a obecnie
Quake 4. Jak glosi legenda, matrOx ma na swojej liscie Gadu-
Gadu setki oséb, a gdy staje sie dostepny ttumy fanéw dajg o
sobie zna¢. Bardzo sympatyczny cztowiek, podobnie jak jego brat
sting. Config, ktérego uzywa to idealny przyktad tego, ze kazdy
ﬁntrzebuje indywidualnych rozwigzan.

patrzymy. Zbindujmy réwniez teksty typu gl i gg, sq bar-
dzo przydatne:

www.quake3.pl



//BINDY
bind 1 "say team ~"30K~7/~"3COMMING"
//wyrazamy cheé wziecia przedmiotu

bind 2 "say_team ~3BS SOON"
//informujemy o zblizajgcym sie Battle Suicie

bind 3 "say_team ~4QUAD MINUS 100"
//informujemy, ze zraniliSmy QuadMana

bind 4 "say_team ~"4QUAD DEAD"
//informujemy, ze zabiliSmy QuadMana

bind c "say_team ~1LOST"
//informujemy o stracie sektora

bind i "say_team ~2FREE ITEM: "7("2#IN7)"
//informujemy o wolnym przedmiocie

bind j "say_team ~2#P ~"3TAKEN"
//informujemy o wzieciu przedmiotu

bind x "say_team ~5need hith~7/~5weap
ANZ(NS#hN7/N5#ar7) 5"

//oznajmiamy naszym partnerom, ze poszukujemy bro-
ni/zdrowia

bind z "say_team ~2SAFE"
//informujemy o zajeciu sektora

bind DEL "say team ~2CAMPER NA RAILU"
//informujemy o camperze na railu (przydatne na pro-
q3dme6)

bind HOME "say team "5QUAD SOON"
//informujemy o nadchodzacym Quadzie

bind END "say team ~"1HELP/~7/~1SWITCH"
//prosimy o pomoc w danym sektorze lub zajecie naszej

pozycji

bind F3 "say gl" //Good Luck
bind F4 "say gg" //Good Game
bind t "say ~3:~2>" //uémiech

W Quake 3 najlepsze jest to, ze zbindowa¢ mozemy
wszystko, kazda komende, ogranicza nas jedynie wy-
obraznia. Ponizej podaje kilka przydatnych binddéw, ktére
utatwig Ci zycie:

//FUNKCYJNE

bind ~ "toggleconsole" //wtacza konsole

bind PAUSE "pause" //wtacza pause

bind UPARROW "ready" //oznajmiamy swojg gotowos¢
do gry

bind DOWNARROW "notready" //oznajmiamy brak
gotowosci

bind LEFTARROW "team red" //wchodzimy do druzyny
czerwonej

bind RIGHTARROW "team blue" //wchodzimy do dru-
zyny niebieskiej

bind b "kill" //wybuchamy :D

bind k "toggle cg_drawFPS" //wtacz/wytacz pokazy-
wanie FPS

bind | "toggle ch_drawSpeed" //wtacz/wytacz poka-
zywanie naszej szybkosci

bind o "toggle cg_lagometer" //wiacz/wytacz lagome-
ter
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bind p "toggle cg_drawping" //wtacz/wytacz pokazy-
wanie pingu

bind INS "+wstats" //pokaz statystyki

bind F5 "g_synchronousclients 1;record dem-
kol1;g_synchronousclients 0" // nagraj demo do pliku
demkol

bind ’ "autorecord"” //inny sposdb nagrywania dema
bind F11 "screenshot" //zréb screena

bind MOUSE3 "vstr rjump" //zbindowany rocket jump
(wiecej o tym w dalszej czesci)

bind TAB "+scores" //pokazuje plansze wynikow

bind ENTER "messagemode2"” //wiacza konsole, dzieki
ktorej komunikujemy sie tylko ze swojg druzyng

bind ESCAPE "togglemenu" //wtgcza menu

bind F9 "currenttime" //pokazuje aktualny czas (taki
jaki mamy ustawiony na swoim komputerze)

Myszka

Bindy mamy juz za sobg,
teraz zajmiemy sie dopaso-
waniem odpowiedniej czutosci
ruchow mysza. Generalnie sg
dwie gtéwne komendy odpo-
wiedzialne za czuto$¢: sensi-
tivity i cl_mouseAccel. Pierw-
sza odpowiada bezposrednio
za czuto$¢, druga to co$ w
rodzaju przyspieszenia. Jest
jedna zasada, trzeba dopa-
sowa¢ to wszystko tak, by

Klan - 666

Podobnie jak t5, swego
czasu nie miat sobie réw-
nych. Nazwa mowi wszyst-
ko, dzieki diabelskim umie-
jetnosciom swoich graczy,
szostki odnosity piekielne
sukcesy. Obecnie klan jest
o wiele mniej aktywny niz
kiedys. Skitad byt i wciaz
jest nafaszerowany gwiaz-

e ; - dami: GaD, benny, pogo
miec swobode ruchow (duzy | zoom, Rivs, furl, rutt,
sens), a jednoczesnie zacho- | deral, move, ash i wielu
wacé mozliwos¢ ptynnego ce- | innych.

lowania (maty sens). Trzeba, | Www.sixs.kolornet.pl
wiec wszystko odpowiednio
wysrodkowaé i dopasowac. Rébmy to grajac z botami.
Jest bardzo wiele ustawien, trzeba metodg prob i btedow

ustali¢ te, ktdére s dla nas optymalne.

//MYSZKA

seta sensitivity "6.5" //czutos¢ myszki

seta cl_mouseAccel "0" //przyspieszenie ruchdw

seta m_yaw "0.022" //czuto$¢ myszki na ruchy w po-
ziomie

seta m_pitch "0.022" //czyto$¢ myszki na ruchy w
pionie (niektdrzy uzywaja tu wartosci ujemnej)

seta m_filter "1" //wygtadzanie ruchow myszki (wiek-
szos$¢ graczy uzywa wartosci 1 czyli wigczone)

seta cg_oversampleMouse "0" //wprowadza pewne
mato zauwazalne zmiany w poruszaniu myszki (wiekszos$¢
graczy uzywa wartosci 0)

seta cl_pitchspeed "140" //zmienia czuto$¢ w pionie,
jesli do poruszania uzywamy nie myszki, a klawiatury
seta cl_yawspeed "140" //jak wyzej tylko, ze dziata w
poziomie

Potaczenie

Bardzo wazne jest dopasowanie wszystkich komend do
warunkdéw potaczenia, jakimi dysponujemy (powiemy
sobie o tym jeszcze w dalszej czesci).

//POLACZENIE

seta rate "25000" //ta komenda jest Scisle zwigzana z
szybkosécig naszego downloadu

seta cl_maxpackets "125" //ta komenda z kolei zwig-
zana jest z uploadem, okresla maksymalng ilo$¢ pakie-
tow, jakie bedziemy wysytac¢ do serwera

seta snaps "40" //okresla ile razy w ciqgu sekundy ser-
wer informowat nas bedzie o zmianach (ma wptyw na
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ptynnos$¢, jednak serwery ograniczajq tq liczbe najcze-
$ciej do 30, wiec wartos¢ wyzsza nic nie daje)

seta cl_timeNudge "-20" //ta komenda przy wartosci
dodatniej powoduje laga, przy ujemnej pozwala zmniej-
szy¢ znaczenie pingu, jednak kosztem mniej ptynnego
poruszania sie modeli. Generalnie przez Internet gra sie
na wartosci ujemnej, na lanie na wartosci 0. Jesli damy
wartos¢ ujemna, komende seta cg_smoothClients "0"
ustawmy na 0.

seta cg_smoothClients "0" //wygtadza ruchy przeciw-
nika, przy ujemnej wartosci c/_timeNudge ustawmy na 0
seta cl_packetdup "1" //grajac przez Internet ustawmy
na 1, na lanie zmniejszamy na 0

O komendach potaczenia bedziemy jeszcze mowi¢ w dal-
szej czesci. ~

Wizerunek - Bubu

Niezwykle barwna postaé. Bubu
znany jest z tego, ze lubuje sie w
naswietlaniu wszelkiej masci afer.
A to btad w drabince turniejowej,
a to za mato fps’d6w w kompute-
rach na lanie. Poza tym jest wzo-
rem dobrego obywatela. Czynnie
uczestniczy w rozwoju sceny,
jako redaktor oraz organizator.
Jego newsy scenowe, w ktorych
opisywat co sie dzieje w Swiecie
Quake’a 3, zaskarbity sobie serca
wielu czytelnikéw. Bardzo dobry
gracz TDM'owy. Wraz ze swym
klanem (sYnth) Swiecit wiele
triumféw. Jego nick nalezy ZAW-
SZE pisac z duzej litery.

Grafika
Dopasujmy teraz sposob wyswietlania mapy, przeciwnika
i ogodlnie grafiki. Spotka¢ tu mozna wiele ustawien, jed-
nak jest pewien problem, gdyz ustawienia pasujace do
jednej mapy, wygladaja tragicznie na innej. Dlatego trze-
ba wszystko ustali¢ metoda préb i btedéw. Podam przy-
ktadowe ustawienia, ktore zapewniajg dobrg, ba bardzo
dobrg widocznos$¢ przeciwnika praktycznie na kazdej ma-
pie:

//GRAFIKA

seta r_mapOverBrightBits "0" //zmiana sposobu
os$wietlania mapy, chociaz ma wptyw réwniez na przeciw-
nika

seta r_overBrightBits "0" //komenda podobna do tej
wyzej, generalnie trzeba przetestowac obydwie, by zoba-
czy¢ zaleznosci zachodzgace pomiedzy nimi

seta r_gamma "2.5" //jasnos$¢, kolory stajg sie bardziej
blade

seta r_intensity "1.5" //inny rodzaj rozjasniania, kolory
stajq sie bardziej jaskrawe

seta r_depthbits "16" //gtebia koloréw

seta r_colorbits "16" //gtebia koloréw :D

seta r_texturebits "16" //gtebia koloréw tekstur

seta r_picmip "5" //rozmycie/szczegdtowos¢ tekstur,
najwiecej graczy gra na 5, na niektorych serwerach wyz-
sza wartos¢ jest niedozwolona

seta r_vertexLight "1" //sposob os$wietlania

seta r_detailtextures "0" //szczegéty tekstur wytaczo-
ne

seta r_dynamiclight "0" //dynamiczne os$wietlenie
wytaczone

seta r_mode "3" //rozdzielczo$¢
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seta r_textureMode
"GL_LINEAR_MIPMAP_NEAREST" //sposdb wyswie-
tlania tekstur

seta r_ext_compressed_textures "1" //wiacza kom-
presje tekstur

seta r_ext_multitexture "0" //wytacza multitexturing
seta r_lodbias "2" //odpowiada za detale geometrii
seta r_subdivisions "20" //okresla stopien zaokragle-
nia krzywych

seta cg_shadows "0" //wytacza cienie

seta cg_marks "0" //wytacza $lady pociskéw

seta cg_brassTime "0" //wytacza tuski

seta com_blood "1" //wiaczona krew (na tych ustawie-
niach, ktdre tu podaje jest praktycznie nie widoczna, jak
kto$ chce moze wytaczy¢)

seta cg_gibs "0" //wytacza szczatki zostajace po
przeciwniku

seta r_fastsky "0" //rysowanie nieba wigczone (lepiej
nie wytaczac, poniewaz umozliwia widzenie przez Portale
(nie Teleporty :D)

seta cg_altGrenades "1" //wlgcza alternatywne grana-
ty (lepiej je widac)

seta cg_altLightning "0" //uzywamy tekstury z cien-
kim promieniem dla LG

seta cg_altPlasma "1" //wiacza inne, bardziej wyrazne
i ostre pociski plasmy

seta cg_oldPlasma "1" //wiacza starg plasme

seta cg_oldRocket "1" //wiacza starg rakiete (konkret-
nie chodzi zdaje sie o wybuch, prawie niewidoczne)

seta cg_oldRail "1" //wtacza starego raila

seta cg_lightningImpact "0" //wytacza Swietlistg kon-
cowke (:DDD) promienia LG

seta cg_nomip "186" //jedli uzywamy r_picmip wiek-
szego niz 1, to mozemy sprawi¢, by niektore efekty wy-
gladaty tak jak przy wartosci 1. Mozliwe wartosci (aby
uzy¢ kilku naraz dodajemy do siebie podane liczby):

1 - LG (promien)

2 - PG (kule plazmy)

4 - RL (wybuch)

8 - GL (wybuch i sam granat)

16 - MG (pociski)

32 - RG (promien)

64 - BFG (pocisk)

128 - krew
256 - dymy
HUD

Jest to po prostu to wszystko, co widzimy ciagle na ekra-
nie (miernik zdrowia, celownik etc.). W Quake'u mamy
ogromne mozliwosci dopasowania wszystkich elementéw:

//HUD

seta cg_qg3compScoreboard "1" //plansza wynikow do
TDM (bardziej czytelna niz 0)

seta cg_statsscrolltime "0" //jak dtugo bedzie trwato
wyswietlanie statystyk (+wstats), ustawmy na 0, wtedy
pokaza sie btyskawicznie

seta scr_conspeed "9999" //szybkos$¢ opuszczania
konsoli

seta cg_drawAttacker "0" //wytacza pokazywanie
nicka gracza, od ktérego ostatnio oberwalismy

seta cg_drawAmmoWarning "0" //wytacza napis
ostrzegajacy o tym, ze konczy nam sie amunicja

seta cg_drawFPS "0" //wylacza pokazywanie ilosci FPS
seta cg_drawTimer "1" //wiacza czasomierz

seta cg_simpleItems "1" //przedmioty sq reprezento-
wane przez dwuwymiarowe ikony

seta cg_draw3dIcons "0" //wszystkie ikony w HUDzie
stajq sie dwuwymiarowe
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seta cg_drawlIcons "1" //rysowanie ikon w HUDzie
wigczone

seta cg_draw2D "1" //rysowanie elementéw 2D wia-
czone

seta cg_drawCrosshairNames "1" //wiacza pokazy-
wanie nicka gracz, ktory aktualnie znajduje sie na na-
szym celowniku

seta cg_enableOSPHUD "1" //wtacza HUD z OSP
seta ch_3waveFont "1" //rodzaj czcionki uzywanej do
pokazywania niektorych elementdéw (z cieniem lub bez)
seta ch_FilterLocationsTeamchat "0" //pokazuje na-
zwy lokacji gdy piszemy do naszego teamu

seta ch_Pickupitem "1" //wys$wietla nazwe zebranego
przedmiotu

seta ch_StatusbarFormat "1" //wybieramy sposdb
wyswietlania statusu (zdrowie itd.)

seta ch_TeamBackground "0" //wytacza pokazywanie
tta statusu w kolorze naszego teamu

seta ch_TeamchatOnly "0" //wyfacza pokazywanie
czata na dole ekranu

seta ch_TeamCrosshairHealth "1" //wiacza pokazy-
wanie stanu zdrowia/armora naszego kolegi z druzyny,
wtedy gdy umiescimy na nim swoj celownik

seta cg_drawTeamOverlay "3" //wtacza pokazywanie
okienka z informacjami o kolegach z temu (liczba okresla
w ktdrym rogu ma sie ono pojawic)

seta ch_Teamoverlay "p12n h/aw I" //okresla co ma
sie znajdowac¢ w tym okienku

seta ch_Weaponswitch "1" //orkesla rodzaj pa-
ska/menu, ktore pokazuje sie podczas zmieniania broni
seta cf_AmmoStatusbar "8x8" //rozmiar czcionki pa-
ska z bronia

seta cf_CrosshairNames "8x8" //rozmiar czcionki
nicka pokazujacego sie po najechaniu na gracza

seta cf_Following "24x24" //rozmiar napisu following
gdy kogos spectujemy

seta cf_Fragmsg "8x8" //rozmiar fragmessage, ktore
pokazuje sie po zdobyciu fraga

seta cf_Scores "14x14" //rozmiar pola pokazujgcego
stan punktowy

seta cf_Pickupstring "14x12" //rozmiar czcionki, ktéra
pokazuje ostatnio podniesiony item

seta cf_Statusbar "25x25" //rozmiar statusu, przy
ch_StatusbarFormat "1"

seta cf_TeamCrosshairHealth "12x12" //rozmiar
czcionki z informacja o graczu naszej druzyny, ktéra po-
jawia sie po najechaniu na niego celownikiem

seta cf_Teamoverlay "7x9" //rozmiar okienka z
informacjami o graczach naszej druzyny

seta cf_Vote "10x14" //rozmiar czcionki pokazujacej
gtosowanie

Inne
Na koniec jeszcze kilka innych (co wcale nie znaczy, ze
mniej waznych) komend:

seta cg_autoAction "17" //wtacza zrzucanie statystyk z
kazdego meczu do pliku (sq w katalogu osp/stats)

seta cg_ammoCheck "0" //dzieki temu mozemy wy-
bra¢ bron ktéra nie ma naboi (mozemy dzieki temu od-
straszy¢ przeciwnika :D)

seta cg_Customloc "1" //wtacza niestandardowe nazwy
lokacji, ktére umiescic¢ nalezy w katalogu osp/locs

seta ch_ColorLocations "1" //nazwy lokacji mogg by¢
kolorowe

seta cg_enemyModel "tankjr/pm" //ustawia model
gracza (tankjr to nazwa modelu, pm to nazwa skina)
seta cg_enemycColors "2iii" //zmienia kolor modelu
przeciwnika (dziata tylko dla skindw pm)
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seta name "~7Nick" //podajemy nasz nick, mozna
uzywac kolorkéw np. A7 - biaty (dozwolone wartosci od 0
do 9)

seta cg_truelLightning "1" //dzieki temu promien LG
sztywno trzyma sie celownika

seta model "sarge/pm" //model ktérym bedziemy sie
porusza¢ my i nasi koledzy z druzyny (pm oznacza skin,
dzieki temu sprawimy zaraz, ze wszyscy nasi koledzy z
teamu beda zawsze tego samego koloru)

seta cg_forceModel "1" //wszyscy gracze (wfasciwie to
przy tych ustawieniach tylko z naszego teamu) maja ten
sam kolor i model

seta colorl "qqqq" //ustawienia koloru naszego modelu
(a co za tym idzie modeldw graczy z naszego teamu),
pierwsza litera ma wplyw na kolor naszego raila

seta color2 "6" //wptywa na kolor naszego raila

//trzy komendy ponizej stuzg do ustawienia bardzo fajnie
wygladajacego raila, w potaczeniu z powyzszymi kolorami
daje to efekt swego rodzaju lasera

seta r_railSegmentLength "1"

seta r_railCoreWidth "40"

seta r_railWidth "15"

seta cg_drawCrosshair "1" //rodzaj celownika

seta cg_crosshairSize "24" //rozmiar celownika

seta ch_CrosshairColor "3" //kolor celownika

seta cg_crosshairHealth "0" //wytacza pokazywanie
obrazen na celowniku (zmiana koloru w zaleznosci od
stanu naszego zdrowia, tylko przeszkadza wiec wytgcza-
my)

seta com_soundMegs "32" //ilos$¢ pamieci przydziela-
nej dla dzwieku

seta com_hunkMegs "80" //ilo$¢ przydzielanej pamieci
na pozostate sprawy

seta com_maxfps "120" //maksmalna ilos¢ fps (na 120
mozna najdalej skoczy¢), serwery majg ograniczenia do
125

seta r_displayRefresh "120" //czestotliwo$¢ odswie-
zania (najlepiej gdy jest
rowna z iloscig fps)

Zdecydowanie

najbardziej

Zbindowany Rocket doswiadczony i prawdopo-

dobnie najlepszy polski
Jump zawodnik. Na scenie cieszy
Wielu graczy uzywa zbindo- | sie ogromna reputacjg i
wanego skoku na rakiecie, | szacunkiem. Wielokrotnie
czyli tzw. rocket jumpa. Dwa | reprezentowat Polske w

rozgrywkach NationsCup'a.
Uniwersalny Zotnierz, taki
przydomek idealnie do niego
pasuje. Nie ograniczat sie
tylko do VQ3, grat z réwnie
wielkim powodzeniem na
innych platformach. Sukce-
sy, jakie odnosit klan t5, sg
w duzym stopniu witasnie
jego zastuga.

najczesciej spotykane rozniq
sie od siebie niewielkim
szczego6tem. Pierwszy robi za
nas wszystko, my tylko naci-
skamy przycisk, a komputer
juz sam odpowiednio skieru-
je nasz celownik i ,nacisnie”
co trzeba. Drugi rodzaj to
taki, w ktérym to my sami
musimy skierowaé myszke w

dot. Radze uzywac tego drugiego, gdyz pozwala réwniez
na odbijanie sie od $cian i wiekszg swobode. Czasami w
turniejach zabrania sie uzywania tego pierwszego, ktory
robi za nas wszystko. A o to ten drugi rodzaj:

seta rjump "+moveup; +attack; wait 10; -attack; -

moveup” // “taduje” zmienng odpowiednimi wartosciami
bind MOUSE3 "vstr rjump" //uruchamia rocket jumpa
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Swietny  duelowiec. Ze
wszystkich jego osiagniec,
najwiekszym jest chyba
wyjazd na WCG 2002 do
Korei. Lider klanu 666, z
ktorym Swiecit wiele trium-
fow. Swoja gra dowodzit, ze
nie potrzeba wypasionego
sprzetu by odnosi¢ sukcesy.
Posiada niekonwencjonalne
poczucie humoru. Oto, co
swego czasu powiedziat na
jego temat ash, w jednym z
wywiadow: Gracz, ktéry po
prostu miat g3 we krwi i nie
musiat w to nawet cwiczy¢
by by¢ najlepszym w Pol-
sce.

Zoom

Opinie na temat uzywania zooma sg podzielone, jedni nie
mogg bez niego zy¢, u innych wywotuje odraze. Jakkol-
wiek by na to nie patrze¢, wielu graczy ma zoom w swo-
ich configach. Musisz sam zdecydowac¢ czy chcesz go
uzywac. Istnieje kilka rodzajéw przyblizania.

Pierwszy to standardowy zoom. Aby go uzy¢ wystarczy
postuzy¢ sie komenda +zoom. Zbindujmy jg sobie, pod-
czas gdy wybrany przycisk jest wcisniety, my cieszymy
sie przyblizeniem. Sposdb uzycia:

seta cg_zoomfov "50" //ustawia site zooma
bind SHIFT "+zoom" //wtacza zoom

Zoom pokazany wyzej zapewnia ptynne przyblizenie,
jednak ta ptynnos¢ dla niektorych moze by¢ wada. Jest
tak dlatego, poniewaz ptynne przejscie zajmuje troche
czasu, sq to co prawda utamki sekund, jednak w ferworze
walki nawet one sg na wage ztota. Druga wersja zooma
jest wiec btyskawiczna:

seta zoom1 "cg_fov 50;sensitivity 2.11 set zzoom
vstr zoom2"

seta zoom?2 "cg_fov 95;sensitivity 4 set zzoom vstr
zoom1"

seta zzoom "vstr z-oom1"

//taduje zmienne

bind SHIFT "+vstr zoom1 zoom2" //wiacza zoom

Niektorzy gracze uzywaja zooma w zupetnie innym celu.
Mianowicie, dzieki niemu mozemy uzyska¢ bardzo cie-
niutki promien LG. W tym celu ustawiamy wysoki cg_fov
(np. 300), a cg_zoomfov na taki, jaki nam odpowiada np.
95. Teraz przed kazdym meczem musimy wpisa¢ w kon-
soli +zoom. Oprocz cienkiego shafta jest jeszcze jedna
zaleta takiego rozwigzania. Gdy uzywamy innego fova do
kazdej broni, wtedy przy normalnych ustawieniach mu-
sielibysmy do kazdej broni dopasowac¢ odpowiedni sens.
Trick z zoomem zwalnia nas z tego obowigzku. Raczej
mata grupa graczy uzywa tej sztuczki, co nie znaczy, ze
sie ona nie przydaje, wyprébuj i zdecyduj.

Co jeszcze trzeba wiedziec?

Przede wszystkim powiedzmy sobie o dwdch komendach,
ktore Scisle powigzane sg z configiem.
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Pierwsza to /writeconfig nazwa.cfg, ktéra zapisuje warto-
$ci wszystkich zmiennych oraz zbindowane przyciski, do
pliku. Odradzam jej uzywania, gdyz stracimy porzadek w
swoim, robionym w pocie czota, configu. Nie uzywajmy
jej rowniez dlatego, ze zasmieca ona nasz config niepo-
trzebnymi wartosciami, w takim wypadku tatwo przekro-
czy¢ dozwolone 16KB, jakie moze mie¢ config.

Druga komenda jest o wiele bardziej przydatna, gdyz
stuzy do uruchamiania naszego configa. Wywotuje sie jq
w nastepujacy sposob: /exec nazwa.cfg. Gdzie nazwa.cfg
to plik, ktéry znajduje sie w katalogu baseq3.

Jeszcze stowo o katalogach Quake’a. Otdz, kiedy jeste-
$dmy w OSP, to wtedy podczas uzywania komend takich
jak exec, komputer najpierw bedzie szukat pliku w kata-
logu quake3\osp. Dopiero, jezeli go nie znajdzie, zajrzy
do katalogu baseg3. W przypadku, gdy w obu katalogach
istniejg pliki o tej samej nazwie, zataduje sie ten z folderu
osp.

Zachecam Cie do $ciggania configdw znanych graczy i
testowania na botach. Zabawa jest przy tym przednia, a
jednoczesnie nauczysz sie bardzo wielu ciekawych rzeczy
i sztuczek. Nie boj sie testowac, pamietaj, ze config jest
bardzo wazny, lepiej od razu zrobi¢ go jak trzeba.

Na koniec powiedzmy sobie o komendzie vid_restart.
Kiedy wprowadzamy niektére zmiany graficzne, nie od
razu s one widoczne. W takim wypadku nalezy uzy¢ tej
komendy, nie przyjmuje ona zadnych parametréw.

Komenda r_picmip niekiedy moze sprawia¢ problemy,
wtedy vid_restart rozwigzuje problem.

Wiecej o robieniu configa:

http://quake3.imro.pl/?id=29

Configi znanych graczy znajdziesz pod:

http://www.quake3.imro.pl/?id=23

http://www.cyberfight.org/offline/configs/pro/
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reszcie przechodzimy do najprzyjemniejszej

rzeczy, jaka jest gra. Sprobuje Ci wyjasni¢, na

czym to wszystko polega. Zaczniemy od tego jak
dotaczy¢ sie do gry. Pdzniej naswietlimy sobie rzeczy
zwigzane z samaq gra, omowimy wszystko co trzeba, by$
podczas potyczek w sieci czut sie jak u siebie w domu.

Dotaczamy sie do gry

Jest to pierwsza rzecz, jaka musimy zrobi¢. Jest wiele
sposobdéw na dokonanie tej sztuki. Najlepiej skorzysta¢ z
oméwionego wczesniej programu The All Seeing EYE.
Uruchamiamy wiec go i wybieramy serwer, ktory nas
interesuje. Przy wyborze nalezy kierowac¢ sie kilkoma
rzeczami. Najwazniejsza to ping. Po nacisnieciu F6 wi-
dzimy aktualny stan serwera w tym ping, aby odswiezy¢
tylko pingi nalezy nacisngé¢ F7. Wybierzmy serwer z jak
najmniejszym pingiem. Nastepnie trzeba sie zorientowac,
Czy na serwerze sg jeszcze miejsca. Informuje nas o tym
kolumna Players. Jezeli widzimy tam 0/12 to znaczy, ze
na serwerze jest 12 miejsc w tym 0 zajetych. W przypad-
ku gdy jest to serwer przeznaczony do gry druzynowej,
wchodzac na niego musimy liczy¢ sie z tym, ze bedziemy
musieli troszeczke sie naczeka¢ na pozostatych graczy.
Jak dtugo? Zalezy to oczywiscie od godziny i dnia. Gene-
ralnie najwiekszy ruch jest wieczorem, co zrozumiate,
gdyz wtedy najwiecej ludzi jest w domach.

Kiedy upatrzyliSmy juz sobie serwer, klikamy w niego
dwukrotnie. Przyznam sie szczerze, ze ja nigdy tak nie
robie. Zawsze kopiuje jego adres (CTRL+C) uruchamiam
Quake’a 3, otwieram konsole, wpisuje /connect, nastep-
nie wciskam CTRL+V oraz ENTER. Aby ufatwi¢ sobie
zycie robimy skrét do pliku guake3.exe. Otwieramy jego
wilasciwosci i dopisujemy do pola ze $ciezka jeden para-
metr np. D:\Gry\Quake3\quake3.exe +set fs_game osp
Dzieki temu wraz z Quakiem uruchamia sie OSP. Nie jest
to konieczne. Kiedy wchodzimy na serwer, ktéry go uzy-
wa, wtedy automatycznie uruchamiany jest ten mod.
Jednak czasem, gdy nie chcemy grac tylko np. dokonac
jakich$ zmian w configu, wtedy od razu po uruchomieniu
skrotu bedziemy we wiasciwym miejscu.

taczymy sie za-
tem na serwer.
Tutaj napotkac
mozemy ha wiele
nieprzewidzianych
btedéw. Postaram
sie omowi¢ teraz

Urinal - legendarny klan, kilkakrotnie
sie rozpadat, by za chwile powrdcic¢ i
sia¢ zniszczenie. Z uwagi na to, ze
gdy klan $wiecit triumfy, ja jeszcze
nie miatem nic wspdlnego z Q3, nie
jestem w stanie dobrze go opisac. Bez
watpienia jest to wielka legenda pol-

kilka  najczesciej | gijej sceny. Obecnie jest od dtuzsze-
spotykanych. go czasu nieaktywny. O klasie klanu
Najwazniejsze by | éwiadcza jego gracze, lista jest impo-
uwaznie  czytadé. | nujaca: Shilelder, SL4VE, putek,
Jest niewielka | creepy, kertal, uksz, eke, lop, sechu,
grupka bteddw, krop i kilku innych.

ktore  wystepujgq

bardzo czesto, a .
ich rozwigzanie ogranicza sie przewaznie do wpisania
jednej komendy lub innej prostej czynnosci.
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AWAITING

CHALLENGE...
- jezeli zbyt
dtugo widzimy
ten napis, to

znaczy, ze
serwer nie
istnieje. Byc¢

moze podalismy
zty adres IP, inna

mozliwosc to

chwilowa nie-

dyspozycja serwera
spowodowana lagiem.
Sprawdzmy tez, czy z naszym

potgczeniem wszystko w porzadku.

INVALID_CDKEY - zmora piratéw. To czy sie pojawi
zalezy od ustawien serwera. Niektére skrupulatnie
sprawdzajg czy posiadamy oryginalny klucz. Na Polskich
serwerach nie musimy sie go obawiaé. A nawet jezeli, to
istnieje spos6b na ominiecie tego btedu, chociaz nie
zawsze dziata, ale warto sprobowac¢. Wymyslony zostat
zdaje sie przez gracza o nicku move (mof, mov9k),
chociaz nie mam pewnosci. W kazdym razie polega na
tym, by kiedy widzimy wspomniany btad, przej$¢ do
menu gtéwnego, wybra¢ opcje MODS, a nastepnie przejs¢
do zwyktego Quake’a, wybierajac z listy opcje Quake III
Arena. Nastepnie fqczymy sie ponownie na serwer (przy
pomocy komendy /connect Iub /reconnect). Przy
odrobinie szczescia uda nam sie dostac¢ na serwer. Jezeli i
to nie pomogto, mozna sprébowac zmieni¢ CD-KEY, jak to
zrobi¢ opisywatem kilka stron wczesniej.

MIS-TYPED CDKEY - pojawia sie czesto, jezeli wszystko
jest w porzadku po kilku sekundach znika, a my bez
przeszkod wchodzimy na serwer. Jezeli nie chce zniknag,
otwdrz konsole i zobacz czy nie ma tam innego btedu,
ktéry pojawia sie jednoczesnie z tym (co sprawia, ze jed-
nego z nich nie widac).

SERVER USES PROTOCOL VERSION 43 - oznacza, ze
serwer postawiony jest na innej wersji Quake’a niz ta,
ktéra posiadamy. Aktualna wersja to 68 (1.32), czesto
mozemy tam zobaczy¢ tez 67 (1.31) i 66 (1.30). Gene-
ralnie, jezeli gramy na najnowszej wersji to zmienmy po
prostu serwer. Jezeli jednak z jakich$ powodow zalezy
nam na wejsciu na ten serwer, to trzeba nam wiedziec
jedng rzecz. Mianowicie, trzy ostatnie wersje 1.30, 1.31
oraz 1.32 rdznig sie tylko plikiem quake3.exe, mozemy
wiec miec¢ trzy pliki uruchamiajace i uzywac ich zaleznie
od wersji serwera.

AWAITING GAMESTATE - jezeli sie pojawit, to wszyst-
ko idzie bardzo dobrze, za chwile potaczymy sie na ser-
wer. Gdy tak sie nie dzieje i komunikat nie znika, w takim
wypadku wpisujemy /reconnect, powinno pomac.

Jezeli widzisz jeszcze inny komunikat, zajrzyj kilka stron
wczesniej do miejsca gdzie opisywatem PunkBustera, by¢
moze to wina tego drania. Jezeli nie, to spisz tres¢ btedu i
poszukaj na www.google.pl. Jezeli i to nie da rezultatu,
wtedy odwiedz forum: www.quake.imro.pl/board.

www.quake3.pl



DostaliSmy sie na serwer. Jezeli to Twdj pierwszy raz, to
na pewno czujesz sie nie swojo. Na poczatek powiem jak
dofaczy¢ sie do gry, a potem oswoje Cie ze wszystkim, co
widzisz na ekranie. Na poczatek wyjasnijmy jednak co$
sobie. Wchodzac na serwer na pewno zauwazysz, ze nie
zawsze od razu pojawiasz sie jako gracz. Czasami taczysz
sie jako spectator, czyli widz. To czy po potaczeniu jestes
od razu w grze czy na tzw. spectcie (spekcie?), nie jest
oczywiscie dzietem przypadku. Zalezy to od kilku rzeczy.
Jezeli dotaczasz sie do gry w trybie Team DeathMatch, to
zaczynasz jako widz. Jezeli natomiast dofaczasz sie do
gry duelowej, to jezeli jest tam co najmniej dwdch gra-
czy, zaczniesz jako spektator, w przeciwnym wypadku
jako gracz. To wszystko, co opisuje jest mato wazne,
jednak warto o tym wspomnie¢. Wazniejsze jest jednak
to, jakimi mozliwosciami dysponujemy bedac widzem.
Oczywiscie mozemy obserwowaé zmagania pozostatych
graczy. Do naszej mozliwosci oddano trzy tryby obserwa-
cji. Pierwszy to wolna kamera, w ktorej poruszamy wirtu-
alng kamerg, co daje nam nieograniczone mozliwosci
obserwacji. Drugi tryb to kamery, ktore sg poustawiane
na state w réznych miejscach mapy, to z ktérej aktualnie
obserwujemy akcje, zalezy od tego co sie dzieje na ma-
pie. Ostatni tryb niczym nie rézni sie od zwyktej gry, wi-
dzimy wszystko, co robi gracz, zupetnie tak jakbysmy to
my grali. Ten ostatni tryb jest najbardziej praktyczny i to
jego bedziesz najczesciej uzywat. Pomiedzy poszczegdl-
nymi ujeciami przemieszamy sie naciskajqc lewy przycisk
myszki. Aby w ostatnim widoku zmieni¢ gracza, ktérego
obserwujemy, uzywamy przycisku, ktéry odpowiada u
nas za skok lub schylanie.

Teraz co$ o wejsciu do gry. O ile w grze 1v1 obowigzuje
kolejka, ktdrej przestrzeganiem zajmuje sie Quake, o tyle
w rozgrywkach druzynowych sytuacja jest zgota odmien-
na. Panuje tutaj swoiste prawo dzungli. Mato ktéry gracz
ustgpi Ci miejsca, bo jestes$ tu juz od godziny, a on do-
piero co przyszedt. Trzeba sie z tym pogodzi¢, podobnie
jak w prawdziwym zyciu, tak i tutaj ludziom brakuje ho-
noru. Sg oczywiscie wyjatki. Aby zwiekszy¢ swoje szanse
na gre, zbindujmy sobie wejscie do druzyny. Zaoszcze-
dzimy wtedy cenny czas:

bind LEFTARROW "team red"
bind RIGHTARROW "team blue"

Zejscia na widownie nie bindujmy. Moze sie zdarzy¢, ze
catkiem przypadkiem nacisniemy ten bind. Zej$¢ na
specta mozemy przy pomocy menu. Wciskamy Escape,
nastepnie wybieramy START->SPECTATE.

Wizerunek - Fatality

Amerykanin, zdecydowanie najbardziej
znany gracz $wiata. Jako jeden z pierw-
szych zaczat zarabia¢ na zycie grajac.
Swoje pierwsze sukcesy swiecit grajac w
Quake’a 3, przez dtugi czas niepokona-
ny, prawdziwa legenda. Na jednej grze
sie jednak nie skonczyto. Mozna powie-
dzie¢, ze fatallty gra w to, co aktualnie
jest na topie i na czym mozna zarobic. I
tak grat miedzy innymi w: Unreal Tour-
nament, Doom 3, Painkiller, Counter-
Strike. Jego nick promowat wiele pro-
duktow przeznaczonych dla graczy,
takich jak pady czy myszki. Domowa
strona fatala: www.fatality.com

Na poczatku
swojej przygody
z graniem, kiedy
jeszcze nie je-
ste$ zbyt dobry,
mozesz sie spo-
tka¢ z niemitym
zachowaniem

graczy. Teraz, kiedy na scenie nie ma juz tak wielu gra-
czy, a tzw. pro playerzy porzucili tg gre, sytuacja sie nie-
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je, nie sg to rzeczy

co uspokoita, a kazdy nowy gracz jest na wage ziota.
Jednak mimo wszystko, gdy napotkasz na nieuzasadnione
nieuprzejmos$¢ ze strony innych, postaraj sie to zrozu-
miec¢. Quake to sport i tak jak w tradycyjnym sporcie tak
i tu podczas gry sq nerwy. Nie jest to niczym ztym, na-
wet, jesli czasem ktos nie utrzyma ich na wodzy, w koncu
to ,tylko” Internet, tekst przeciez tak bardzo nie boli.

Wizerunek - av3k

Cudowne dziecko, wielka nadzieja
polskiego E-Sportu. Juz jako czter-
nastolatek z hukiem wdart sie do
polskiej czotdéwki, ale nie tylko,
uznanie zaczat zdobywacé tez w
Europie. Reprezentowat Polske w
NationsCupie, w ktoérym zajelismy
drugie miejsce. Przez wiele lat
zwigzany z klanem hO0Ols, ktéry
skupia graczy z jego miasta.
Obecnie porzucit gre w Quake’a 3 i
zajat sie najnowszg odstong
wstrzasu. Tutaj réwniez od poczat-
ku pokazuje, ze mimo mtodego
wieku jest zawodnikiem, z ktérym
trzeba sie liczy¢. To, ze kiedys
bedzie najlepszym graczem na
Swiecie jest raczej pewnikiem,
ﬂtanie tylko kiedy?

By¢ moze jestes juz
troche znudzony tym
wszystkim, co tu opisu-

bardzo wazne, jednak
ich znajomos$¢ pozwoli
Ci na peftniejszy wglad
w obraz sieciowych
zmagan, oraz na szyb-
szg aklimatyzacje w
tymze $rodowisku.

Jezeli licznik punktéw wskazuje zero, mimo iz mecz wy-
daje sie trwac, to znaczy, ze trwa rozgrzewka (warmup).
Czyli wszystko tak jak w normalnym meczu, jednak
punkty nie sg naliczane, a rozgrywke rozpoczynamy po-
siadajgc wszystkie bronie. Na gérze powinien widnie¢
czerwony napis Waiting for Players |lub Waiting for
Opponent. Witasciwy mecz rozpoczyna sie, kiedy wszy-
scy gracze dadzg ready. Nie dotyczy to oczywiscie wi-
dzoéw, czyli spectow. Przez ,dac ready” rozumiem wpisa-
nie w konsoli komendy /ready. Przeciwng komendg do
niej jest /notready. Przydadza nam sie takie bindy:

bind UPARROW "ready"
bind DOWNARROW "notready"

Pamietaj, by nie wchodzi¢ do druzyny, gdy liczba graczy
po Twoim wejsciu bedzie nieréwna. Na przyktad w jednej
druzynie sg trzy osoby, w drugiej cztery, kiedy wejdziesz
bedzie czterech na trzech. Jezeli na widowni nie ma niko-
go, to poczekaj, az ktos sie potaczy i wtedy razem wej-
dziecie, Ty do jednej, on do drugiej druzyny.

Jeszcze stébwko o votowaniu, czyli gtosowaniu. Komenda

/callvote stuzy witasnie do tego. Wpisujac /callvote Iub

krocej /cv, otrzymamy liste parametréw, jakie przyjmuje
ta komenda. Przyktadowo /cv map pro-g3dmé6, urucha-
mia gtosowanie, ktore objawi sie u kazdego z graczy od-
powiednimi komunikatami. Na gorze ekranu bedzie réw-
niez widoczny komunikat o aktualnych wynikach. Do od-
dania gtosu stuza dwa polecenia: /vote yes oraz /vote no.
Bindujemy wiec co trzeba:

bind F1 "vote yes"
bind F2 "vote no"

Teraz zeby zagtosowac na TAK wystarczy wcisng¢ F1.
Jeszcze jedna rzecz, o ktorej nie powiedzieliSmy sobie

przy robieniu configa. Warto dopisa¢ do niego trzy
nastepujace komendy:
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seta s_ambient "0" //wytacza przeszkadzajace dzwieki
seta s_musicvolume "0" //wytacza muzyke
seta s_volume "1" //regulacja gto$nosci (od 0 do 1)

Sciagamy mapy

Tak sie skfada, ze zanim przystgpimy do gry, wypadatoby
$ciggna¢ kilka potrzebnych map. Oprécz standardowych,
ktére znalazty sie na naszym dysku podczas instalacji
Quake’a 3 oraz OSP, potrzebujemy jeszcze kilku innych.
Wymienie tutaj jedynie mapy, ktére sg najczesciej grane
w duelu i trybie druzynowym. Podamy sobie kilka linkow,
jednak najprostszym sposobem ich znalezienia jest uzycie
google. Wpisujemy wtedy np. ,ztn3tournely.pk3”.

Duel
ztn3tourneyl
hub3aeroq3
pro-q3tourney?7
hub3tourney1

Mapy, ktére posiadasz:
pro-g3dmé6
pro-q3tourney4
q3tourney?2

Team DeathMatch
g3dm14tmp
ospdm15rc3
ztn3dm1

Mapy, ktére posiadasz:
pro-g3dmé6

gq3dm7

ospdm5

ospdm6

ztn3tourneyl
http://www.cyberfight.org/offline/files/f/59/

ztn3dm1
http://www.cyberfight.org/offline/files/f/57/

hub3tourney1
http://www.cyberfight.org/offline/files/f/46/

ospdm15rc3
http://www.cyberfight.org/offline/files/f/503/

hub3aeroq3
http://download.

hub3aerog3.pk3

roarena.com/Quake%?203%20Arena/maps,

pro-q3tourney?
http://download.proarena.com
pro-g3tourney?.pk3

uake%203%20Arena/maps

q3dm14tmp
http://www.cyberfight.org/offline/files/f/140/

Trzeba $ciagnac:
http://www.cyberfight.org/offline/files/f/45/

O co chodzi?

DotaczyliSmy juz do gry, tylko co teraz? Na dole widzisz
jakie$ dziwne liczby, w goérze co chwila pojawiajg sie
dziwne teksty, tu co$ lata tam co$ miga, wychodzisz i
idziesz spac. Zostan, za chwile wszystko stanie sie jasne.

s seuA Q3

HUD

Te dziwne liczby na dole to tzw. HUD. Tutaj widzimy stan
naszego zdrowia, pancerza, ilos¢ amunicji czy tez bron,
jaka aktualnie dzierzymy w swych wirtualnych dtoniach.
Zaleznie od ustawien, moze to rdéznie wygladac. Jezeli
robigc swoéj config opierate$ sie na ustawieniach poda-
nych w poprzednim rozdziale, to widzisz na ekranie mniej
wiecej cos takiego:

8 7
|1

Omoéwmy po kolei co oznaczajg wszystkie elementy.

1. Licznik amunicji, jego zadaniem jest informowanie nas
ile nabojow znajduje sie w magazynku danej broni.
Zmienia kolor w momencie przetadowania, kiedy bron
jest przez utamki sekund niezdolna do uzycia. Obok wida¢
ikone, ktéra informuje nas, jaka pukawke aktualnie trzy-
mamy. Poczatkowa ilo$¢ amunicji jest zalezna od broni,
wiecej o tym powiemy sobie w rozdziale o przedmiotach.

2. Wskaznik energii, pokazuje stan naszego zdrowia (He-
alth). Rozpoczynamy majac 125 jednostek. Liczba ta
zmniejsza sie o jeden, az jej warto$¢ réwna jest 100.
Maksymalnie moze wynosi¢ 200.

3. Pokazuje stan naszego pancerza (Armor). Kiedy roz-
poczyna sie gra, jego stan réwny jest zeru. Maksymalna
wartosc to 200, a licznik zachowuje sie tak samo jak ten
poprzedni, czyli opada do wartosci wynoszacej 100. Waz-
ne by zrozumie¢, jaka jest zaleznos$¢ miedzy obydwiema
wartosciami. Pancerz przejmuje na siebie wiekszo$¢ ob-
razen. Przyktadowo, jezeli nasz stan réwny jest 100/200
(sto jednostek zycia / sto jednostek pancerza), to kiedy
teraz dostaniemy z Raila, nasz stan zdrowia bedzie wyno-
sit 75/125. Gdybysmy mieli 100/0, to po takim ciosie nic
by nam nie zostato (0/0), czyli zakonczylibysmy swadj
wirtualny zywot. Mamy 75/125, znowu obrywamy i po
takim ciosie zostaje nam 50/50. Kiedy ponownie obe-
rwiemy znowu zostanie nam 0/0. Zasada dziatania pance-
rza jest wiec diabelnie prosta, przejmuje on na siebie
wiekszg czes$¢ obrazen.

4. W grze druzynowej pokazuje wyniki obydwu teamodw.
Kolory odpowiadajg barwom druzyn i ufatwiajg orienta-
cje. Zétta ramka okala wynik Twojej druzyny. W grze
duelowej pokazuje wyniki obydwu graczy, przy czym
niebieski kolor oznacza gracza, ktory wygrywa.

5. Ten i nastepne punkty dotycza urzadzenia zwanego
Teamoverlay. Widzimy tu ksywki graczy z naszej druzy-
ny. Po prawej stronie obok nicka pojawia sie réwniez
ikona powerupa (np. Quad), dzieki temu mozemy sie
zorientowa¢, czy zostat on wziety przez gracza naszej
druzyny czy nie.

6. Nazwa lokacji, w ktorej znajduje sie obecnie kazdy z

graczy. Powiemy sobie o tym wiecej w jednym z
nastepnych rozdziatéw.
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7. Pokazuje stan pancerza kazdego z graczy. Po prawej
widzimy ikone, ktora pokazuje bron, jakiej aktualnie
uzywa.

8. Informuje nas o poziomie zdrowia naszych partneréw.

SCOREBOARD

Czyli plansza wynikéw. Wyrdézniamy jej dwa rodzaje. Jed-
na pojawia sie w trybie duelowym, druga w trybach dru-
zynowych. Trzeba zaznaczy¢, ze przy pomocy komendy
/cg_g3compScoreboard "0" mozna sprawi¢ by wyniki gier
druzynowych byty pokazywane w stylu duelowym, czego
nie polecam, jednak jest to kwestig gustu.

Sprobujmy omoéwié sobie co oznaczaja poszczegdlne pola
w obydwu planszach. Najpierw duelowa:

1 2 3 4 L a]
SEORE PINE TIME NAME
1] 0 (1] Mllaniek
0/ 0] 0 LaniEcar

1. Pokazuje stan meczow. Jezeli gramy kilka partii z rze-
du, to pierwsza liczba oznacza ilo$¢ meczy wygranych,
druga przegranych. Gdy naszym przeciwnikiem jest bot,
widzimy tu réwniez odpowiednig ikone, ktéra pokazuje
jego poziom.

2. Ikona, ktoéra informuje nas, jakim modelem gramy my,
oraz nasz przeciwnik. W przypadku korzystania z komen-
dy /cg_enemymodel, bedzie tu pokazany model, ktéry
tym witasnie poleceniem ustawimy. Napis READY informu-
je nas, ze dany gracz jest gotowy do gry (wpisat /ready).

3. Ilo$¢ punktéw, jakie zdobyt kazdy z graczy. Jest to
liczba fragdw (zabic), jakie zdobyt, od ktdérej odejmuje sie
ewentualne zabicia wtasnego siebie i zabicia kolegi z dru-
zyny (w trybach tamowych).

4. Ping, czyli opéznienie w milisekundach.

5. Czas, jaki mingt od poczatku meczu.

6. Nick czyli ksywka gracza.

Teraz kolej na styl druzynowy:
1 2 3 4
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1. Liczba punkow, jakie zdobyta dana druzyna.

2. Jezeli wezmiemy liczbe punktéw zdobytych przez da-
nego gracza i odejmiemy od niej ilo$¢ jego $mierci, to
otrzymamy liczbe, ktéra tu widnieje, czyli tzw. NET. W
grach druzynowych jest on uwazany przez wielu za wy-
znacznik Twoich umiejetnosci. Nie jest to do konca praw-
da, gdyz jest wiele rownie, a moze nawet bardziej waz-
nych czynnikéw, dzieki ktérym mozesz przystuzyé sie
swojej druzynie. Te inne czynniki sg jednak lekcewazone
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przez przyttaczajacy procent graczy, nawet tych najlep-
szych. Jezeli wiec bedziesz miat wysokie nety, to bedziesz
uwazany za dobrego TDM’owca.

3. Pokazuje liczbe graczy danej druzyny
4. Sredni ping catej druzyny.

Pozostate elementy sg analogiczne do poprzedniego typu
planszy, wiec postanowitem Ci oszczedzi¢ czytania tego
samego po raz drugi.

Przejdzmy dalej, chociaz moze Cie to zszokowac, wiedz
jedno: ten krzyzyk na $rodku to celownik! W prawym
gérnym rogu widnieje zegar. Jest on bardzo potrzebny,
gdyz pomaga przy ustalaniu, kiedy pojawi sie przedmiot,
pozwala réowniez zorientowac sie ile czasu pozostato do
konca meczu. Wspomnijmy, ze mecze druzynowe trwajq
20 minut, duelowe za$ 15.

Na gorze ekranu co jaki$ czas pojawiac sie bedg rdzne
teksty. Sg to gtownie komunikaty, ktére informujg o tym,
co sie dzieje na arenie. Druga grupa komunikatéw to te
pisane przez graczy. W trybie druzynowym dzielg sie na
dwie kategorie. Pierwsza to te od graczy z Twojej druzy-
ny, druga natomiast to zwykte komunikaty do wszystkich.
Pierwsze poznasz po tym, ze sg poprzedzone nazwa loka-
cji, w ktérej znajduje sie piszacy gracz. Porozmawiamy
jeszcze o tym w dalszej czesci.

W czasie gry

Warto teraz powiedzie¢ sobie o paru rzeczach, ktére mo-
gq sie przydaé podczas samej rozgrywki. Przede wszyst-
kim trzeba wiedzie¢, ze konsole otwiera sie klawiszem ~
(tylda, chyba, ze zmieniliSmy go na inny). To cudowne
urzadzenie stuzy do wielu ciekawych rzeczy. Oto bowiem
mamy mozliwos¢ dokonania dowolnej zmiany w naszym
configu (czego nie polecam, o czym pisatem w poprzed-
nim dziale), mozemy tez uzy¢ konsoli do porozumiewania
sie z pozostatymi graczami.

Podczas rozgrywki zapewne nie raz bedziesz chciat
sprawdzié, jaki jest aktualny stan punktowy. Aby to zro-
bi¢ postuz sie bindem:

bind TAB "+scores" //pokazuje plansze wynikow

Na samym poczatku, tuz po wejsciu na serwer, zauwa-
zysz, ze gra nie chodzi ptynnie i co jaki$ czas sie zacina.
W takim wypadku po prostu poczekaj dwie-trzy minuty.
Powiniene$ ujrze¢ napisy podobne do tych:

PunkBuster Client: Master Query Sent to
(ID1.EVENBALANCE.COM) 192.146.40.43
PunkBuster Client: Received Master Security
Information

Gdy to nastgpi, wszystko powinno wrdéci¢ do normy. Dla
pewnosci wpisz jeszcze trzy ponizsze komendy:

/pb_sleep 500

/pb_security 0

/pb_system 1

W czasie rozgrywki przydatny moze okazac sie bind:

bind F9 "currenttime"

Pokazuje on aktualng date i czas.
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O samym przebiegu rozgrywki powiemy sobie szczegdto-
wo w nastepnych rozdziatach, przejdzmy wiec dalej.

Ustawienia sieciowe

Kolejng bardzo wazng sprawg jest konfiguracja naszego
potaczenia. Opisze tu jedynie, do czego stuzg poszczegdl-
ne komendy, oraz podam najlepsze ustawienia. Reszta
nalezy juz do Ciebie. Czasami zdarza sie, ze niektére
tgcza, mimo iz zapewniajg bardzo wysoki transfer, do gry
sie zwyczajnie nie nadajg. Chyba najczesciej spotykanym
faczem, a zarazem jednym z lepszych do grania jest w tej
chwili Neostrada. W nawiasie podaje dozwolony zakres
wartosci:

/rate (3000 - 25000) - komenda, ktdérej wartos¢ usta-
wiamy zaleznie od wysokosci naszego downloadu. Im
wiekszy, tym wieksza wartosc.

/cl_maxpackets (30 - 125) - ta komenda z kolei jest Sci-
$le zwigzana z uploadem. Okresla ilo$¢ pakietéw wysyta-
nych przez nas do serwera.

/snaps - okresla ile razy w ciagu sekundy serwer infor-
mowat nas bedzie o zmianach (ma wptyw na ptynnos¢,
jednak serwery ograniczajg tq liczbe najczesciej do 30,
wiec warto$¢ wyzsza nic nie daje).

/cl_timenudge (-20 - 20) - ta komenda przy wartosci
dodatniej powoduje laga, przy ujemnej pozwala zmniej-
szy¢ znaczenie pingu, jednak kosztem mniej ptynnego
poruszania sie modeli. Generalnie przez Internet gra sie
na wartosci ujemnej, na lanie na wartosci 0. Jesli damy
wartos¢ ujemng, komende seta cg_smoothClients "0"
ustawmy na 0.

/cl_smoothclients (0/1) - wygtadza ruchy przeciwnika,
przy ujemnej wartosci c/_timeNudge ustawmy na 0.

/cl_packetdup (0 - 5) - dublowanie pakietéw, grajac
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przez Internet ustawmy na 1, na lanie zmniejszamy na 0.

//Najlepszy wariant

seta rate "25000"

seta cl_maxpackets "125"
seta snaps "40"

seta cl_timeNudge "-20"
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seta cg_smoothClients "0"
seta cl_packetdup "1"

Polecam dodanie do swojej kolekcji dwdch bindow, ktére
pozwalajg na btyskawiczng zmiane ustawien:

bind 0 "rate 25000;cg_truelightning
1;cg_lagometer 0;cl_timenudge 0;cl_packetdup
0;echo "2LAN"

bind 9 "rate 25000;cg_truelightning
1;cg_lagometer 1;cl_timenudge -20;cl_packetdup
1;echo "6INTERNET"

Przy ustalaniu najlepszych ustawien pomocny jest tzw.
Lagometer, wiecej o nim dowiecie sie z ponizszych lin-
kow.

Warto przeczytac:
http://quake3.imro.pl/?id=18&akcja=r&ida=100&kat=1
http://quake3.imro.pl/?id=18&akcja=r&ida=83&kat=1

Po meczu

Mecz sie zakonczyt. Na ekranie widzisz znowu catg mase
cyferek, ktére nic Ci nie mdéwia. Za chwile postaramy sie
to zmienic.

Zacznijmy od omoéwienia statystyk pomeczowych. Wyste-
pujg one w dwodch formach. Jedna pojawia sie bezposred-
nio na ekranie, druga w konsoli. Najpierw ta pierwsza.
Aby w trakcie meczu jg zobaczy¢, trzeba zbindowaé sobie
komende +wstats, teraz podczas trzymania przycisku
pokazujg sie statystyki (widzisz je na dole tej strony).

1. Ilo$¢ punktow, zdobytych przez danego gracza.2

2. Pokazuje Twdj net.

3. Pokazuje ile razy zabite$ wroga.

4. Pokazuje ile razy zginates z reki przeciwnika.

.
r 5. Pokazuje ile razy sam siebie zabites.

6. Wskazuje ilu partnerow z

druzyny zabites

7. Efektywnosé, obliczana wedtug
wzoru:

[ilo$¢ punktdw / (ilos¢ punktéw +
ilos¢ $mierci)] * 100%

8. Pokazuje ile obrazen (kolejno
od géry):

- zdali$my przeciwnikom

- przeciwnicy zadali nam

- zadali$my kolegom z druzyny

9. Pokazuje ile jednostek zdrowia

11 12 zebralismy (podnoszac
»apteczki”).
10. Pokazuje ile jednostek pancerza zebralismy.

11. Pokazuje ile YA (zotta zbroja) podnieslismy.

12. Pokazuje ile RA (czerwona zbroja) podnieslismy.
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13. Pokazuje nazwe broni, do ktérej odnosza sie liczby z
nastepnych kolumn. Wida¢ tu bardzo duze liczby, gdyz
statystyki dotycza gry z botami, podczas rozgrywki z
prawdziwymi przeciwnikami, osiggniecie takiej celnosci
graniczy z cudem.

14. Nasza celnos$¢ w procentach.

15. Ilo$¢ trafien / ilos¢ strzatow

16. Pokazuje ile razy zabiliSmy wroga z danej broni.

17. Pokazuje ile razy zgineliSmy z danej broni.

18. Pokazuje ile razy zebraliSmy dang bron z mapy.
19. Pokazuje ile razy ginac zostawiliSmy po sobie dang
bron.

Omawianie drugiego rodzaju statystyk nie ma juz wiek-
szego sensu, gdyz wszystkie pola sg analogiczne, jedynie
forma sie zmienia. I tak by witaczy¢ statystyki konsolowe
podczas meczu nalezy sie postuzy¢ komendg /stats, ktora
jako parametr przyjmuje numer gracza odczytany przy
pomocy polecenia /players. W przypadku braku parame-
tru, pokazuje nasze statystyki.

Inne przydatne komendy to:

/topshots - po jej wpisaniu w konsoli pojawiajgq sie naj-
lepsze wyniki strzeleckie :)

/bottomshots - to samo, tylko ze pokazuje najgorsze
wyniki -~

Wizerunek - lecho

Jeden z najlepszych polskich redaktorow
zajmujacych sie tematyka sportéow elektro-
nicznych. Zwigzany z serwisem
www.esports.pl, gdzie sSwietnymi tek-
stami zaskarbit sobie serca czytelnikdw.
Jako kapitan Reprezentacji Polski w Qu-
ake'a 3, zajat wraz z nig drugie miejsce w
6smej edycji NationsCup’a. Obecnie réw-
niez wraz ze sting’iem prowadzi druzyne
narodowa, by¢ moze tym razem poprowa-
dzi ja do zwyciestwa. Grat w bardzo wielu
klanach, jednak jako redaktor jest znacznie
bardziej ceniony niz jako gracz. Probowat
swych sit jako komentator w radiu. Miat
rowniez swoj debiut w telewizji, gdzie wraz
z mess’em wystapit w programie ,Kawa
czy herbata”.
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Przedmioty

Omowimy sobie teraz wszystko to, co podczas meczu
lezy na mapie. Jest tego sporo. Nczym zwierzyna w lesie,
o ktorg nieustanng walke tocza drapiezcy, przedmioty
pozwalajg nam przetrwa¢ w tej dziczy zwanej Deathma-
tch. Dokfadna znajomosc¢ ich wszystkich parametrow jest
bardzo wazna, pozwala lepiej dobra¢ bron do danej sytu-
acji. Zacznijmy zatem od broni.

Gauntlet
Bron inna niz wszystkie. Mamy jg zawsze,
jako jedyna nie potrzebuje amunicji by
dziata¢. Jest to rekawica, ktéra na koncu
ma pite. Carmack tworzac ja
. prawdopodobnie byt zainspirowany
'57"] wiasng pitq. Pewnego dnia John, zdener-
wowany na skrzypigce drzwi, wziat do reki pite tancucho-
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wa i rozprawit sie z nimi. Tej broni uzywa sie bardziej z
koniecznosci niz z wiasnej woli. Bardzo trudno zabi¢ nig
przeciwnika. Jedno uderzenie zabiera 50 jednostek zycia.
Zabicie przeciwnika przy uzyciu rekawicy jest nagradzane
medalem (powiemy sobie o nich w dalszej czesci).

Plusy:

+ mamy jg zawsze

nie potrzebuje nabojow

zadaje spore obrazenia (50 jednostek)

mozna jg wyjac i udawac brak innej broni

nadaje sie do krojenia chleba

+ mozna nig uciszy¢ skrzypigce drzwi

Minusy:

- ciezko tym trafi¢

- nie drap sie nig po szyi, naci$niesz spust i tragedia go-
towa

+
+
+
+

Machinegun

Niech nazwa was nie zwiedzie. Ta bron

nie ma nic wspodlnego z

maszyndéwkami znanymi z filmow.

Chociaz nie do konca, przypomina
bowiem bron z Druzyny A. W
filmie tym samochody lataty w
powietrzu, tuski sypaly sie to-
nami, a nikt nigdy nie stracit

zycia. Zaiste, trzymajac tg bron nie ma sie poczucia

mocy. Mozna odnies¢ wrazenie, ze to urzadzenie stuzy do

pierdzenia. Bron idealna do dobijania. Kiedy rozpoczynasz

mecz lub po repsawnie, trzymasz w rekach wiasnie tego

gnata. W trybie druzynowym bron zadaje obrazenia row-

ne 5, w duelu 7. Strzela z szybkoscig 10 pociskéw na

sekunde. Naboje lecg tam gdzie celujemy tylko wtedy,

jezeli cel jest blisko, na dalsze dystanse troszeczke je

ZNosi.

Plusy:

+ nieograniczony zasieg

+ dobra do dobijania

+ dosy¢ szybkostrzelna (10 strzatéw na sekunde)

+ mamy jg zawsze w swoim arsenale

+ jezeli jestes Mardockiem z Druzyny A, to pokochasz tg

bron

Minusy:

- mate obrazenia

- na diuzsze dystanse naboje nie trafiajg idealnie w cel

Shotgun

Niezta bron na bliski dystans. Kazdy
strzat to 11 pociskéw, z ktérych
kazdy zadaje obrazenia rzedu 10

jednostek. Brzmi zachecajaco,

jednak wszystko sie zmienia,

gdy dodamy, ze im dalej, tym

pociski coraz bardziej sie

rozpraszaja, a formacje, w

jakich sa wyrzucane, sg losowe. Przetadowanie tej broni

trwa 1 sekunde. Jezeli masz mozliwos$¢ przystawienia

jakiej$ broni do skroni przeciwnika, nie wahaj sie ani

chwili tylko wyjmuj Shotguna.

Plusy:

+ dobry na krotki dystans

+ przewaznie fatwiej dostepny niz inne bronie

Minusy:

- rozrzut naboi

- losowa formacja tychze

- krotki zasieg

www.quake3.pl



Grenade Launcher
Granatnik jest wbrew pozorom bardzo
przydatna bronig. Spamowanie granatami
to bardzo czesta praktyka. Granat, ktory
trafi bezposrednio w wroga zabiera mu 100
jednostek zycia, jezeli nie trafimy, to
wybuchnie on dopiero po 2.5
sekundach. Wtedy réwniez moze
kogos zrani¢ swoim odrzutem. Granat
mozna rowniez wykorzysta¢ do dostania sie w jakies
miejsce (na wzér rocketjumpa). Inng jego zaletg jest to,
ze mozemy rzuci¢ granaty w miejsca, ktérych nie widzi-
my. Mozemy rzuci¢ granat co okoto 0.75 sekundy.
Plusy:
+ mozna spamowac
+ duze obrazenia
+ rozrzut
Minusy:
- na diugie dystanse sie nie sprawdza
- W zwarciu rowniez srednio skuteczny

Rocket Launcher

=G

Bron, ktérej nie trzeba

przedstawia¢. Rakiety, ktorymi

strzela, lecq dos¢ wolno, jednak

bron jest genialna na bliski

dystans. Posiada rozrzut tak

jak w przypadku granatnika.

Na tym podobienstwa do
poprzedniej broni sie nie koncza.

Obrazenia, jakie zadaje sa bowiem réwne 100, a czas

przetadowania jest identyczny (0.75 sekundy). To wita-

$nie dzieki niej mozemy cieszy¢ sie rocketjumpami. Cze-

stym zastosowaniem rakietnicy (zwanej niekiedy bazo-

okq), jest tez spamowanie, czyli strzelanie w jedno miej-

sce jak najwiekszq iloscig rakiet, badz strzelanie na oslep

w dane miejsce z nadziejg, ze wrdg zaraz sie tam pojawi.

Trafienie przeciwnika rakietg, gdy jest w powietrzu (tzw.

midair), jest trudne, za to bardzo widowiskowe.

Plusy:

+ idealna na kroétki dystans

+ rozrzut

+ rocketjumpy

+ duze obrazenia

Minusy:

- staba na dtugi dystans

Lightning Gun
Piorunujaca bron, swojg mocg nie odbiega
dalece od btyskawic mitycznego Zeusa.
Nie potrzebuje przetadowania, wiec jest
zawsze zwarta i gotowa by siac

zniszczenie. Jedno uderzenie
‘ piorunem zabiera 8 jednostek
zycia, jezeli dodamy, ze mozliwe

jest 20 uderzen na sekunde, liczba robi sie
naprawde imponujaca. Bron ma niestety ograniczony
zasieg, nadaje sie wiec tylko na bliskie oraz srednie
dystanse.
Plusy:
+ duze obrazenia
+ brak przetadowania
+ czuje sie jak pan Olimpu
Minusy:
- ograniczony zasieg
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Railgun
To dopiero potezna bron. Mozna jg
przyrownac do snajperki, z tg réznicg,
ze strzela promieniem, zamiast zwy-
ktych naboi. Jedna wigzka zabiera
100 jednostek zycia, zasieg jest
nieograniczony, a promien mknie z
predkoscig swiatta (natychmiast po
wystrzale trafia w cel). Wszystko
pieknie, tyle ze czas przetadowania wynosi 1.5 sekundy.
Plusy:
+ nieograniczony zasieg
+ duze obrazenia
+ natychmiastowe trafienie
Minusy:
- dtugi czas przetadowania

Plasma Gun

Jezeli umiemy z niej strzela¢ staje sie
naprawde potezna. Jedna plazma
zabiera 20 jednostek zycia, w ciggu
sekundy wylatuje 10 pociskéw, daje
to po pomnozeniu 200, czyli
najwieksze obrazenia na
sekunde ze wszystkich broni.
Pociski sq dos¢ szybkie, jednak
trafienie nawet ze S$redniej odlegtosci nie jest tatwym
zadaniem. Postugiwanie sie tq bronig wymaga treningu,
strzela¢ musimy bowiem z odpowiednim do ruchu prze-
ciwnika wyprzedzeniem. Plasma Gun umozliwia nam réw-
niez robienie tzw. plasmaclimb’éw, czyli wspinaczki po
écianach przy pomocy plazmy. Ustawiamy celownik na
styku podtogi ze $ciang, nastepnie podskakujemy i przy-
trzymujemy przycisk strzatu.

Plusy:

+ dosy¢ szybkostrzelna

+ duze obrazenia

Minusy:

- staba na daleki dystans

BFG
Najpotezniejsza bron w catej grze.
Podczas normalnej rozgrywki nie spo-
tyka jej sie praktycznie w ogdle.
Jezeli juz zdarzy Ci sie mie¢ z nig
stycznosé, to brak naboi sku-
tecznie ograniczy Twdj zapat do
jej uzywania. Pociski wylatujg 5
razy na sekunde, a kazdy z nich
zabiera 100 jednostek.
Dodatkowo posiadajg rozrzut. Stowem zy¢ nie umierad.
Plusy:
+ genialna bron
+ duze obrazenia
+ rozrzut
Minusy:
- w normalnej grze praktycznie nie wystepuje
- fatwo sie nig pokaleczy¢

Omowienie broni mamy juz za soba. Przejdzmy teraz do
przedmiotow, ktore sg porozrzucane po mapie.

Red Armor

Czerwona zbroja pojawia sie co 25
sekund. Jest jednym 2z najbardziej
pozadanych przedmiotow na mapie.

www.quake3.pl



Po jej zebraniu poziom naszego pancerza zwigeksza sige o
100 jednostek.

Yellow Armor )

- Zoétta zbroja. Pojawia sie podobnie
ﬁ%ﬁﬁ“i jak czerwona raz na 25 sekund. Po
~ TN , jej zebraniu poziom naszego pance-

rza zwieksza sie o 50 jednostek. Czesto
na mapie wystepuja dwa egzemplarze
tego przedmiotu.

Armor Shard
Zwieksza poziom pancerza o 5 i pojawia sie
co 25 sekund. Jest wbrew pozorom dos¢
| Pprzydatnym przedmiotem. Kiedy mamy
100 jednostek zycia, wtedy biorac kilka
Shardéw jesteSmy pewni, ze nie zginiemy
| #  od jednego uderzenia z Raila.

5 Health
P Pojawia sie raz na 35 sekund.
et B Zwieksza nasze zycie o 5
%‘} jednostek.  Ogélnie  rzecz
: biorac $rednio przydatny
przedmiot.
25 Health
_. Pojawia sie co 35 sekund,
s dodaje nam 25 jednostek
__‘:'1., zycia. Jezeli mamy wiecej niz
g 100 tychze jednostek, to nie
= mozemy go zebrad.
50 Health
—— Wszystko tak samo jak w po-
¥ . przednim przypadku, z tym ze
'l_‘bli + dodaje nam 50 jednostek
- zycia.
Mega Health
7. Bardzo pozadany, zwlaszcza w grze du-
=\ e “ elowej. Dodaje 100 jednostek zycia temu,
i) ff: kto go zbierze. Nawet, jezeli mamy juz
ﬂiﬁ'{f_ ponad 100 to po jego wzieciu stan na-
szego zdrowia wynosit bedzie 200.
- Pojawia sie raz na 35 sekund.

Teraz dwa przedmioty, ktore spotka¢ mozemy zwtaszcza
podczas gry w CTF’a. Podczas innych rodzajéw gier raczej
niespotykane. RoOznig sie one od swoich poprzednikéw
tym, ze nie musimy ich uzywac od razu po podniesieniu.
Aby je wykorzystac potrzebujemy nastepujacego binda:

bind v "+button2"

Medkit
0 Zwigksza poziom naszego zycia do 125. Gdy
zbierzemy ten przedmiot, posiadamy go do
momentu wykorzystania, lub $mieci. Jego
zaletqg jest tez to, ze gdy zginiemy nie
zostawiamy go po sobie. Jezeli mamy wiecej niz
125 jednostek zycia, to nie mozemy go wyko-

rzystac.
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Teleporter
Przedmiot tego samego rodzaju co poprzedni.
Jego jedynym zadaniem jest biyskawiczne
przetransportowanie nas w inne miejsce na
mapie. Przydaje sie do szybkiej ucieczki.
Miejsce transportu to losowo wybierany punkt
respawnu.

Teraz pora na Powerup’y. Sq to niezwykte przedmioty.
Pojawiajq sie raz na dwie minuty a ich zdobycie daje na
30 sekund wspaniatg moc. W grze duelowej nie wystepu-
ja. Najczesciej na mapie mozna spotka¢ Quad Damage i
Battle Suit.

Quad Damage
- Po jego zebraniu sita naszych broni rosnie
1‘3 trzykrotnie. Mimo iz nazwa wskazuje na
czterokrotny wzrost, paradoksalnie tak nie

7
.r-_H_ J
Mfgnasza posta¢ swieci sie na niebiesko (lub

jest. Gdy jestesmy pod dziataniem Quada,

czerwono, jezeli jesteSmy w druzynie czer-
wonej).
Battle Suit
- Kiedy jestesmy w jego posiadaniu, roz-

rzut z Rakietnicy i Granatnika nie moze
nam nic zrobi¢ (natomiast bezposrednie
trafienia tak, choé¢ sg dwukrotnie
stabsze). Dodatkowo kazda bron zadaje
nam dwa razy mniejsze obrazenia. Sita
naszych broni pozostaje taka sama. Rocketjumpy nic
nam nie zabieraja.

Regeneration

Gdy jesteésmy pod jego dziataniem, nasze
zdrowie wzrasta o 5 jednostek na
sekunde.

Po jego zebraniu nasza szybkosc
znacznie wzrasta. Dodatkowo szybkosé
naszych broni rowniez rosnie.

Pozwala na swobodne latania po catej ma-
pie.

Invisibility
Kiedy to zdobedziemy,

jestesmy prawie
wida¢ tylko
postaci.

"1 » Niewidzialni.
przezroczysty

Prawie, bo
kontur naszej

www.quake3.pl



Medale
Odznaczenia, jakie mozna otrzymacé w czasie gry:

il Zdobywasz go, jezeli zdobedziesz dwa fragi w ciggu
dwoch sekund.

==

=3

=1 Otrzymujesz go w nagrode za dwa celne strzaty z
Raila po kolei.

Dostajesz go za zabicie wroga Gauntlet’'em.
. Nagroda za zdobycie 100 fragdw (Single Player)

H Jezeli Twoja celnos¢ jest wieksza niz 50%, dostajesz
ten medal (Single Player)

4 Za wygranie bez straty zycia (Single Player)

Movement

Poruszanie sie po mapie jest bardzo waznym elementem.
Jezeli jestes poczatkujacy, to by¢ moze nie wiesz, ze w
Quake’u poruszanie sie nie polega jedynie na ciggtym
trzymaniu klawisza ,do przodu”. Fizyka jest o wiele bar-
dziej skomplikowana. Jej opanowanie wymaga troche
czasu, jednak potem wszystko staje sie dziecinnie proste,
a kazdy trick wykonujemy automatycznie. Tak jak z jazda
na rowerze, tatwe, kiedy sie juz umie.

Klan hO0OIs skupia w swych
szeregach gtownie graczy z
Ostrédy. To niesamowite, ze w
jednym miescie jest tak wiele
utalentowanych i $wietnych
graczy. To, ze wszyscy znajq
sie z prawdziwego zycia, jest
niewatpliwie autem tej druzy-
ny. Klan ten ostatnimi czasy
zostatl doceniony i uznany za
jeden z najlepszych w naszym
kraju. Skitad klanu kiedys i
obecnie: av3k, b3d, detal,
dziki, fanatlic, gOral, jam,
L3si0, Ly5y, pOgrOm, szal,
toxlc, tural, ziemba, cnb,
neok, soo, wan3k.

Generalnie poruszanie sie jest oparte na tzw. strafe jum-
pach. Polegajq one na tym, ze wykonujemy specjalny
ruch myszka w tym samym czasie naciskajgc odpowied-
nie klawisze. Na poczatku jest to dosy¢ skomplikowane,
potem jednak staje sie dziecinnie tatwe. Opisze tutaj
jedynie podstawowy sposdb ruchu, ktory jest wykorzy-
stywany w trakcie zwyktych meczy. Po wiecej szczegotow
na ten temat zapraszam na www.quake3.imro.pl/ptc.

Aby zrobi¢ strafe jumpa, a co za tym idzie nabra¢ szyb-
kosci, trzeba wykonac nastepujace czynnosci:

1. Naciskamy przycisk ,do przodu”.

2. Teraz naciskamy klawisz ,w lewo”.

3. Momentalnie po tym wykonujemy ruch myszka z pra-
wej do lewej. Owy ruch powinien by¢ dos¢ szybki, ale bez
przesady. Jednocze$nie z ruchem naciskamy przycisk
odpowiedzialny za skok.
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Poruszanie sie odbywa sie po tuku, dlatego trzeba tez
robi¢ strafe jumpy w drugq strone, opis analogiczny do
poprzedniego, tylko odwrécony:

1. Naciskamy przycisk , do przodu”.

2. Teraz naciskamy klawisz ,w prawo”.

3. Momentalnie po tym wykonujemy ruch myszka z lewej
do prawej. Owy ruch powinien by¢ dos¢ szybki, ale bez
przesady. Jednoczesénie z ruchem naciskamy przycisk
odpowiedzialny za skok.

Tak to wyglada w teorii. Jak juz wspomniatem, jest to
podobne do jazdy na rowerze, zadne opisy nic nie dadza,
jezeli nie bedziesz probowat, prébowat i jeszcze raz pro-
bowat. Ogladaj demka, podgladaj na serwerach i ciagle
doskonal swoje umiejetnosci.

Poruszanie sie jest tak rozlegta dziedzing, ze powstata
spora grupa o0soOb, ktére zajmujg sie przede wszystkim
skakaniem po mapie tzw. Trickjumping. Nieco wyzej po-
datem adres strony, ktéra skupia takich wtasnie ludzi. Na
tej stronie znajdziesz wiele ciekawych artykutow, ktore
pozwola Ci pogtebi¢ swojg wiedze na ten temat.

Warto réwniez pamieta¢ o rocket jump’ach i plasma
climb’ach, o ktérych juz wspominatem. Przydatny moze
okazac¢ sie réwniez grenade jump, czyli skok z uzyciem
granatu.

Bedziesz zapewne chciat potrenowaé sobie movement na
sucho, przed gra. Trzeba tutaj pamieta¢ o jednej waznej
rzeczy. Kiedy postawisz swoj serwer (mowa o serwerze
zwyktym, a nie dedykowanym), to musisz wiedzie¢ o
jednej rzeczy. Najlepsze warunki do gry, to state 125
fpséow (komenda /com_maxfps 120 lub 125 i w miare
dobry komputer). Dzieki takim warunkom wszystkie sko-
ki, ktore dobrze wykonasz sie udadza. Jezeli chodzi o
wilasny serwer, to stawiajac go licz sie z tym, ze nie
wszystkie skoki bedg udane (mimo 125 klatek, gra za-
chowuje sie jakby$ miat ich mniej). Dobrym pomystem
wtedy jest postawienie serwera dedykowanego, Ilub
zmiana liczby klatek na 126 (/com_maxfps 126). Po tej
zmianie, mimo ze da sie wszedzie wskoczyé, mozna od-
nies¢ wrazenie, ze cos jest inaczej niz w normalnej grze.
Na koniec polecam przeczytanie:
http://www.quake3.imro.pl/?id=18&akcja=r&ida=92&kat
=1

Wizerunek - cooller

Rosyjski geniusz duelowy. Juz jako
szesnastolatek zostat najlepszym
graczem S$wiata. Ogladajac jego
demka mozna nauczy¢ sie bardzo,
bardzo wiele. Swietna, solidna gra,
niekonwencjonalne =zagrania, dy-
namizm, to tylko niektore ze zna-
kéw rozpoznawczych cooller’a. Gra
zawsze z klawiaturg potozong na
kolanach, co niektorym wydaje sie
dziwne. Obecnie cooller prébuje
swych sit grajac w Quake’a 4, co
jak na razie idzie mu réwnie dobrze
co gra w poprzednig cze$¢ Wstrza-
Su.

www.quake3.pl
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rzez caty okres swojej gry w Quake’a 3, skupia-
fem sie gtownie na trybie druzynowym. Dlatego
wilasnie jemu poswiece niniejszy rozdziat. W
odréznieniu od trybu duelowego, tutaj oprocz
indywidualnych umiejetnosci, ogromng role odgrywa ma-
sa innych czynnikéw. Postaram sie teraz zaznajomic z
tajnikami TDM’a.

Gra druzynowa w Quake 3 opiera sie na dos¢ prostych
zasadach. Na przeciw siebie stajg dwie druzyny, kazda z
nich liczy czterech graczy plus ewentualnie coach’a. Wy-
grywa ta druzyna, ktora zdobedzie wiecej fragow (punk-
téw).

Podstawy

W grze druzynowej najwazniejsze jest umiejetne kontro-
lowanie tych sektoréw, w ktorych znajduja sie najcen-
niejsze przedmioty. Kto dtuzej utrzymuje owe sektory,
ten zbierze wiecej cennych itemdw, dzieki czemu zyska
przewage. Tak powinno by¢ przez caty mecz, swoje pozy-
cje gracze opuszczaé powinni jedynie w czasie, kiedy ma
pojawic¢ sie Quad. Przedmioty w TDM posiadajg nastepu-
jace czasy respawnu:

Quad Damage / Battle Suit - 2 minuty (pierwszy Quad
/ Battle Suit pojawia sie losowo w zakresie czasowym
0:30 - 1:00)

RA / YA / Shardy - 25 sekund

Bronie - 30 sekund

Amunicja - 40 sekund

Rozgrywka trwa 20 minut.

Damage (obrazenia) zadawane przez Machinnegun wyno-
szg 5 dla pojedynczego naboju (w grze 1vl ta zmienna
jest réwna 7, stad uznatem za stuszne wspomnienie o
niej).

Przebieg gry

Gra sie rozpoczyna, pierwsze, co powinnismy zrobié, to
zebrac jakas bron. Respawny w Quake’u 3 sq jak wiado-
mo losowe, dlatego nalezy by¢ przygotowanym na kazdag
ewentualnos¢. To gdzie udajemy sie po pojawieniu na
mapie powinno by¢ z gory okreslone, jedna droga jest
lepsza od drugiej. Skad wiemy, ktory kierunek obrac¢? To
proste, wystarczy przejrze¢ demka najlepszych graczy.
Rowniez wiasne doswiadczenie, podpowie nam, jak po-
winnismy zacza¢. Dobry start jest bardzo wazny, gdyz
ustawia dalsza gre.

Pierwszy powerup pojawia sie miedzy 0:30 a 1:00, do
tego czasu nie mozemy zging¢, jest to wazne, gdyz bron
ktorg posiadamy przyda nam sie podczas walki o ten
przedmiot. Zdobycie Quad’a/BS’a nie jest rzecza tatwa.
Taktyka zdobywania powerupa naturalnie zalezna jest od
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mapy. Jednak panuje tutaj jedna zasada identyczna dla
wszystkich map. Mianowicie chodzi o to, ze wszyscy gra-
cze muszg razem zaatakowac sektor gdzie za chwile po-
jawi sie upragniony przedmiot. Czesto zdarza sie, ze po-
fowa druzyny atakuje Quada’a, a druga potowa czeka na
bron. Powerupy sg najwazniejszymi przedmiotami, dlate-
go nalezy za wszelkg cene starac sie je zdoby¢ (lub cho-
ciaz nie dopusci¢, by zdobyli je nasi przeciwnicy). Po ze-
braniu Quad’a/BS’a, nalezy zrobi¢ tzw. QuadRun/BSRun,
jest to po prostu bieg z powerupem po mapie w celu zdo-
bycia jak najwiekszej ilosci fragdw. Mozna, ha nawet
trzeba uzy¢ go réowniez do odbicia gtéwnego sektora (ja-
kiego? To zalezy oczywiscie od mapy).

Powerup sie skonczyt, powinniSmy teraz przejs¢ do nor-
malnego kontrolowania sektorow (czyli to co sobie zato-
zyliSmy w taktyce. Co? Nie mamy taktyki?! Hmm...). W
zasadzie tak w uproszczeniu przebiega cata rozgrywka.
Gra ciagnie sie od powerupa do powerupa.

Nie martwcie sie to tylko wstep, teraz przejdziemy do
bardziej praktycznych rzeczy.

Zaczniemy od obalenia kilku stereotypéw. Pierwszym z
nich jest KAMPER (CAMPER). Camper jest to osoba, ktéra
caty czas stoi w jednym miejscu i z ukrycia strzela do
przeciwnikdw. Oczywiscie zyskuje przez to niesamowitg
przewage, dlatego osoby takie sg przez niektérych bardzo
nielubiane (ba, wrecz szykanowane). Nie raz i nie dwa
zdarzy Ci sie, ze ktos$ rzuci w Twojg strone teksty zawie-
rajace w sobie stowo camper. I tu wiasnie jest sedno
catego zamieszania, gdyz kiedy mnie kto$ nazwie campe-
rem, traktuje to po prostu w kategoriach pozytywnych
(jako komplement powiedziatbym nawet). Otwodrzcie oczy
i zrozumcie, KAMPOWANIE NIE JEST NICZYM ZLYM! Lu-
dzie dzielg sie na tych, ktérzy campuja i na tych, ktérzy
przegrywaja. To wszystko. Wygrany nie obrzuca miesem
(tak potocznie nazywa sie rzucanie wyzwiskami) przegra-
nego (aczkolwiek na polskiej scenie roznie to bywa). Dla-
tego campujcie, kiedy tylko macie ku temu okazje. Cze-
kajcie za rogiem z wycelowang bronig i nastuchujcie prze-
ciwnika. Jedli "zasadzka" sie uda, nawet nie zauwazy
kiedy zginat (a to najbardziej irytuje).

Drugi stereotyp obraca sie wokot stowa NET. To tajemni-
cze stdbwko oznacza po prostu stosunek zdobytych fragow
do $mierci. Przyktadowo zdobyliSmy 10 fragéw, zgineli-
$my w tym czasie 4 razy. W takim razie 10 - 4 = 6 i owe
6 jest wiasnie naszym netem. NET ujrze¢ mozemy naci-
skajac TAB (komenda +scores). O co wtasciwie chodzi z
tym netem? A no o to, ze powszechnie panuje przekona-
nie, iz to wiasnie NET jest wymiarem tego jak dany gracz
wypadt w meczu. Jest to stwierdzenie stuszne jedynie w
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50%. Kto$ moze mi zarzucié, ze to co pisze to puste, nie
poparte dowodami stowa (tzw. brednie). Wyobrazmy
sobie zatem taka oto sytuacje. Mecz na mapie q3dm7,
cata druzyna stoi na RA i stara sie utrzymac ten sektor.
Jeden z graczy ma Raila, pozostali dysponujgq jedynie
Machinnegunami. Na RA wchodzg gracze, zatézmy ze
kazdy z nich ma 105 punktéw zdrowia (chodza wszak
tam od razu po respawnie). I co sie dzieje. Gracz z Ra-
ilem robi z niego niesamowity uzytek. Wchodzi pierwszy
przeciwnik trafia (potem musi odczekaé pottorej sekundy
by znowu méc uzy¢ swej piekielnej broni), w tym czasie
jego koledzy "obrabiajg" (no co poradzi¢, kocham to sto-
wo :)) przeciwnika przy pomocy swoich stabych Maszy-
noéweczek. Ale co sie dzieje wchodzi drugi przeciwnik,
sytuacja sie powtarza, Rail na twarz i obrabianko przy
pomocy MG, wchodzi trzeci, czwarty, piaty... setny (cig-
gle to samo). I co sie okazuje? Spogladamy w statystyki
graczy. Pan, ktéry karat Railem ma 90% (co$ niebywate-
go on, nie moze by¢ cztowiekiem!), natomiast panowie
tzw. dobijacze majgq od 10% do 25% z MG. Przypomnij-
my, ze pojedynczy strzat z Raila zabiera 100 punktow
zdrowia, natomiast ten z MG zaledwie 5 (fakt nie wylatujq
one z tq sama czestotliwoscig, ale nikt mi chyba nie po-
wie, ze MG jest lepsza bronig od Raila). Co sie dzieje
dalej. Spogladamy na plansze wynikéow i co widzimy.
Panowie z MG majg po 50 fragow, a pan z Railem ani
jednego. W takiej sytuacji spojrze¢ nalezy na to jak wiel-
kie obrazenia kazdy z nich zadat i jak wiele obrazen za-
dano jemu (Damage Given/Damage Recvd). Wpiszmy po
prostu w konsoli /statsall, dzieki temu naszym oczom
ukarza sie statystyki wszystkich graczy. Wystarczy teraz
zobaczy¢, kto ile zadat obrazen by przekonac sie jak bar-
dzo krzywdzacy bywa NET (chociaz nie jest to oczywiscie
regutq). To jednak nie wszystko. Oczywiscie same obra-
zenia zadane przeciwnikowi réwniez nie sg tym, co naj-
wazniejsze. Liczy sie réwniez to, jak wiele broni po sobie
zostawiamy, jak wiele zbieramy, ile armora udato nam sie
zebra¢, jak dobrze pilnowaliSmy danego sekto-
ra/broni/armora, czy chodziliSmy zbiera¢ Quady i wiele,
wiele wiecej. Wynika z tego jeden znamienity fakt, trzeba
by¢ szalenie ostroznym przy ocenianiu czyjejs gry.

Obalanie stereotypow mamy juz za soba. Sprébujmy
teraz znalez¢ kolejny punkt zaczepienia do dalszych roz-
wazan. Punktem tym uczynimy TeamOverlay. A c6z to
takiego? Jest to niewielka (ktamie, tak na prawde to ta
tabelka moze by¢ tak wielka jak tego zazadamy, ale o
tym za chwile) tabelka (okienko), ktéra zapewnia dosko-
naty przeglad tego co dzieje sie na mapie. Nie raz pewnie
zastanawialiscie sie ogladajac demka znanych graczy,
skad wiedziat, ze idgc na RA zastanie tam kolegéw ze
swojej druzyny a nie przeciwnikow? Odpowiedz brzmi
TeamOverlay.

Na poczatek przydatne komendy:

seta cg_drawTeamOverlay "3" - ta komenda sprawi,
ze okienko z informacjami o naszej druzynie znajdowac
sie bedzie w lewym dolnym rogu (mozna wpisa¢ tez 1 lub
2, dostosujmy to do swoich potrzeb i upodoban)

seta cf_Teamoverlay "10x10" - okresla wielkosé
czcionki i ogodlnie catego okienka

seta ch_Teamoverlay " |h/awl|l|12np|"” - bardzo
wazna komenda, dzieki niej mozemy okresli¢ sposéb
wyswietlania poszczegolnych pdl

Odnajdzmy je w swoim configu i zmienmy wartosci, lub
jesli takich komend u nas nie ma, dodajmy je.

Tak ustawiony TeamOverlay wyglada nastepujaco:
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Jest on stosunkowo duzy, zapewnia wiec dobrg widocz-
nos$¢ bez potrzeby wpatrywania sie (co podczas meczu
jest niemozliwe), jednoczesnie nie przeszkadza w grze.

Jak z tego cuda korzystac¢? Juz wyjasniam. Spogladajac w
tabelke (okienko), widzimy kolejno od lewej: zdrowie,
armor, ikone broni, ktdrg dzierzy nasz partner z teamu,
nazwe lokacji (o nazwach lokacji zaraz pomdwimy), nick
gracza, ikone powerupa (na screenie jej nie widac¢). Teraz
o tym jak to wykorzystaé. Podczas meczu katem oka
dostrzegamy, ze zdrowie i armor naszego kolegi z druzy-
ny gwattownie spadajg by w koncu osiggna¢ poziom ze-
rowy (czyli Smier¢). Kiedy tylko zauwazymy, ze nasz ko-
lega z druzyny ma kiopoty, spdéjrzmy na nazwe lokacji,
jesli jesteSmy akurat w poblizu i mamy sensowng bron
(po co biec tam z MG skoro przeciwnik ma RL, tylko po-
gorszymy sprawe), w takiej sytuacji czym predzej udaj-
my sie w kierunku gdzie toczy sie bitwa. Przy odrobinie
szczescia czeka nas krolewska uczta fragowa :) Jesli taki
tok myslenia towarzyszyt bedzie catej druzynie, a wszyst-
ko poprzemy sensowng taktyka, to nasze szanse na wy-
grang diametralnie sie zwieksza. TeamOverlay przydaje
sie rowniez wtedy, kiedy nie wiemy, ktore sektory sq dla
nas bezpieczne, i mozemy sie w nie bez ryzyka udad, a
ktére stanowig zagrozenie. Inng przydatng rzeczg jest to,
ze dzieki TeamOverlay, dowiedzie¢ sie mozemy czy nasz
team jest w posiadaniu powerupa czy tez moze szczesli-
wym posiadaczem owego przedmiotu stata sie druzyna
przeciwna (w takim wypadku przez nastepne 30 sekund
musimy udawad, ze nas nie ma :D). Zebranie powerupa
przez naszego kolege moze by¢ znakiem, ze za chwile
bedziemy atakowac jaki$ sektor. Jesli powerup jest w
posiadaniu druzyny przeciwnej, to oczywiscie trzeba uni-
ka¢ z nim kontaktu. Inne zastosowania tego cuda spro-
bujcie wymysli¢ sami.

Zajmijmy sie teraz lokacjami. Lokacje wystepujg w
dwéch miejscach. Jednym z takich miejsc jest TeamOver-
lay, drugim sg wiadomosci pisane do kolegéw z druzyny
(/messagemode?2 lub /say_team).

Najpierw komendy:

seta cg_Customloc "1" - wigcza niestandardowe loka-
cje, ktére umiesci¢ musimy w katalogu osp/locs (na stro-
nie www.quake3.pl znajdziecie link do tych lokacji)
seta ch_ColorLocations "1" - lokacje mogg byc¢ kolo-
rowe

seta ch_FilterLocationsTeamchat "0" lokacje sa
pokazywane w tekstach do druzyny (1 je wytacza)

seta cg_MaxlocationWidth "16" - okresla maksymalng
dtugos¢ jaka moze miec¢ nazwa lokacji

Teraz umies¢my nasze niestandardowe lokacje w katalo-
gu osp/locs. Plik zawierajacy nazwy lokacji na mape pro-
g3dm6 zrobitem sam, pozostate sa to zebrane do kupy
wszystkie lokacje, jakie udato mi sie znalez¢ w Internecie.

www.quake3.pl



Taktyka

Jest to bardzo wazny element, bez ktérego gra TDM nie
moze sie obejs¢. Istnieje wiele rodzajéow wspomnianej
taktyki. Od najprostszych, niepisanych zatozen, ktérymi
klan kieruje sie w kazdym meczu, do zaawansowanych,
opisujacych krok po kroku przebieg catej rozgrywki. W
praktyce okazuje sie jednak, ze bardzo szczegdtowe tak-
tyki, opierajace sie na sztywnych zatozeniach nie maja
racji bytu. Podczas gry wystepuje zbyt wiele niemozli-
wych do przewidzenia sytuacji, dlatego taktyka musi by¢
elastyczna. Piszac taktyke, zacznijmy od wstepu, we
wstepie podajmy rady, ktérymi kazdy gracz powinien sie
kierowaé. Przykfad takiego wstepu zamieszcze za chwile.
Druga czes¢, to wtasciwa taktyka. Taktyka pisana w no-
tatniku, zawierajaca czysty tekst, nie jest najlepszym
rozwigzaniem. Podanie wszystkiego w zjadliwej formie
jest bardzo wazne. A oto przyktadowy wstep:

WSTEP DO TAKTYKI

Na poczatek troche wskazdéwek ogdlnych, ktorych prze-
strzegac nalezy na wszystkich mapach:

- Taktyka jest uproszczona do granic mozliwosci, dzieki
temu fatwo sie jej nauczy¢. Kazdy gracz powinien znac
ustawienia wszystkich zawodnikéw, poniewaz rotacja
pozycji jest rzecza niezbedna, a wrecz sytuacja sama nas
do tego zmusi. Taktyka musi by¢ wyuczona do granic
mozliwosci, w trakcie meczu nie bedzie czasu na zasta-
nawianie sie.

- Podczas meczu jest tak wiele mozliwych sytuacji, ze nie
da sie przewidzieé¢ co robi¢ w kazdej z nich, dlatego nie
nalezy za wszelka cene trzymac sie taktyki. Jesli widzimy,
ze pozycja, ktérg powinnismy zajaé w danej formaciji, jest
okupowana przez dwoéch naszych rywali, a my mamy
tylko MG, zanim pdjdziemy ja odbi¢ powinniSmy sie do-
zbroi¢ w bezpiecznym sektorze (bezpieczny sektor, to
taki, w ktorym jest jeden lub wiecej naszych kolegéw z
druzyny i nic nam nie zagraza). Jesli juz sie dozbroimy,
powinniémy oceni¢ sytuacje, jesli odbicie danego sektora
wydaje sie realne, najlepiej iS¢ tam we dwoch i zwiekszy¢
swojg szanse. W takim wypadku moéwimy o tym koledze,
ktory nie pilnuje zadnej pozycji, lub jest na chwile wolny.

- Nieodzownym elementem taktyki jest komunikacja gto-
sowa, dlatego kazdy gracz musi posiada¢ mikrofon. Bez
tego nie moze by¢ mowy o wspédtpracy.

- Druzyna musi stanowi¢ jedno ciato. Grajac TDM, nie
powinnismy starac sie za wszelkg cene miec¢ jak najwiecej
fragdw. Teksty w stylu: "dobijacz", sq $mieszne, a nawet
zatosne, Swiadczg one o tym, Zze dany team nie gra TDM
tylko FFA. Jesli mocno zraniliSmy jakiego$ przeciwnika i
wiemy gdzie on jest, mozemy, a wrecz musimy powie-
dzie¢ o tym naszym kolegom z druzyny.

- W TDM powinniémy gra¢ nie by zdoby¢ jak najwiecej
fragow, ale by jak najmniej razy zgina¢. Co nie znaczy
wcale, ze w sytuacjach kiedy mamy duzg szanse na zdo-
bycie fraga (kiedy rywal ma mato HP, co mozna poznac
po dzwiekach jakie wydaje gdy w niego strzelamy, Ilub
gdy mamy bron, a on ma MG) powinniSmy sobie odpu-
écic. Wrecz przeciwnie. Mozemy, a nawet musimy na
chwile opusci¢ nasza pozycje i dopas¢ wroga.

- Kiedy zajmujemy swojg pozycje, powinnismy stale ob-

serwowa¢ mape. Gdy widzimy przeciwnika idacego w
strone jednego z naszych graczy, niezwlocznie musimy
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go o tym poinformowac. Przyktadowo, gracz stojacy na
RL, na mapie pro-q3dm6, ktory widzi przeciwnika idgcego
w strone jump pada do RG, powinien bez zastanowienia
powiedzie¢: "Gos¢ idzie na RG od pada" Jesli ten sam
gracz zauwazy wroga wykonujacego stawny skok po RG
na mapie pro-q3dme6, powinien powiedzie¢: "Gos$¢ na
mostku". Chodzi o to, by mozna byto to szybko wyrazic i
kazdy wiedziat, o co chodzi. W taktykach na dang mape,
bede starat sie zamieszcza¢ komendy gtosowe.

- Podczas komunikacji gtosowej nie moze by¢é mowy o
niepotrzebnych komentarzach typu: "O ****peg" 6 "****3g
mac", "Ale z****|iscie", Prawde mdwiac coach jednak
powinien czasem krzykna¢ na swoich kolegow, kiedy ci
ewidentnie nie trzymajg sie taktyki i uprawiajg FFA. Wte-
dy nie nalezy szczedzi¢ w stowach i uzywac¢ kanondw
naszego pieknego jezyka, ktore lepiej trafiajg do odbior-
cy.

- Szalenie wazne jest rdwniez, by odcina¢ wroga od bro-
ni, jesli mamy mato HP, powinniémy biega¢ z MG, lub
jesli nie mamy naboi z GUANTLETEM, nigdy nie powinni-
$my trzymac lepszej broni, poniewaz nawet nie zorientu-
jemy sie kiedy zginiemy i nie tylko nic nie zrobimy wro-
gowi, ale wrecz oddamy mu przystuge. Podobnie, kiedy
jestesmy juz skazani na $mier¢, nie powinnismy trzymac
w reku innej broni niz MG, przyktad takiej sytuacji: trzy-
mamy w reku RG, mamy 100HP/50A, wrog ma LG, nie
trafiamy Railem (lub trafiamy, a on nie ginie), a zdrowia
nam ubywa w zwigzku z tym, ze kole$ nas spawa, wtedy
nie powinnismy préobowac go drugi raz trafi¢, tylko zmie-
ni¢ bron na MG, jesli nam sie uda, mimo tego, ze zginie-
my, czesciowo wyjdziemy zwyciesko z tej wojny, ponie-
waz nie oddamy naszego gnata. Mozliwe, ze zanim licznik
zdrowia pokaze zero, uda nam sie rozwali¢ przeciwnika z
MG. Mozna réwniez, zmieni¢ na MG, odwrdci¢ sie i ucie-
kac ile sit, najlepiej do swoich kumpli z druzyny, ktérzy
nam pomoga.

- W sytuacji, kiedy partner z druzyny zginie i zostawi
swojg bron obok nas, a my juz jaka$ mamy, powinnismy
ja przypilnowa¢, a kolega po respawnie powinien od razu
biec w kierunku gdzie zostat zgtadzony, chyba ze jest
zbyt daleko, lub z innych przyczyn sie tam nie dostanie,
wtedy informuje o tym, mdwiac: "Bierz bron, ja nie mo-

g& .

- Wazne tez jest, by bra¢ najwazniejsze przedmioty na
mapie (RA i YA) w momencie, w ktérym sie pojawiajq,
dzieki temu zdotamy wzigc¢ ich wiecej, dlatego osoba kto-
ra ma zamiar zebra¢ RA, powinna ustawi¢ sie w miejscu
jego pojawienia na 3 do 5 sekund przed jego spodziewa-
nym respawnem.

- Kazdy gracz czuje sie bardziej bezpieczny, gdy ma wie-
cej niz 100HP, czyli gdy nie mozna go zabi¢ jednym
strzatem z Raila. Dlatego warto dzieli¢ sie z kolegami
Shardami, kazdy z nich dodaje nam 5 punktéw Armora.
Klasycznym przyktadem sg tu Shardy na mapie pro-
g3dm6, jesli obok nas jest kolega, ktéry nie ma Armora,
co zobaczymy umieszczajac na nim celownik, powinnismy
zostawi¢ mu 2-3 Shardy, lub wszystkie, jesli mamy juz
Armor.

- Komenda seta cg_drawTeamOverlay "3", odpowiedzial-
na jest, za wyswietlanie informacji o naszych kolegach z
druzyny. Numer, oznacza rég, w ktérym te informacje sg
pokazywane, w przypadku tréjki jest to lewy dolny rég
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ekranu. Wielko$¢ czcionki regulujemy w tym przypadku
komenda seta cf_Teamoverlay "10x10".

- W trakcie meczu, mimo iz uzywamy komunikacji gtoso-
wej, moze sie zdarzy¢, ze chcemy co$ napisac do kolegow
z druzyny. Wtedy nie ma co traci¢ czasu na otwieranie
konsoli i poprzedzanie tekstu ciggiem /say_team, lepiej
sobie zbindowac: /bind ENTER "messagemode2”, a potem
pacna¢ szybko enter i wpisa¢ w specjalnej konsoli to co
chcemy przekazaé naszej druzynie.

- Kolejnym, bardzo waznym elementem jest posiadanie
takich samych binddéw przez wszystkich graczy. Dzieki
temu nie bedzie trzeba sie domyslaé, co dany gracz chciat
przekaza¢. Dlatego przyjmujemy nastepujacy system
bindéw (bindujcie gdzie chcecie, ja podatem numerki
tylko dla przyktadu):

Bindy dla graczy:

bind 1 "say_team ~"30K~7/~3COMMING"
bind 2 "say_team ~2SAFE"

bind 3 "say_team "1HELP"~7/"~1SWITCH"
bind 4 "say_team ~1LOST"

bind 5 "say team ~5need hith~7/"~5weap
ANZ(NS#hAN7/N5#ar7)N5"

bind 6 "say_team ~2FREE ITEM: N7("2#I"7)"
bind 7 "say_team ~2#P "3TAKEN"
Opcjonalnie:

bind 8 "say_team ~"5QUAD SOON"

bind 9 "say_team ~4QUAD MINUS 100"
bind 0 "say_team ~4QUAD DEAD"

Bindy dla Coacha:

bind 1"say_team ~5QUAD SOON"

bind 2"say_team ~4QUAD MINUS 100"
bind 3"say_team ~"4QUAD DEAD"

- Nazwy lokacji. Tak jak w przypadku bindéw, kazdy musi
miec¢ jednakowe. Nazwy lokacji, sg to napisy, ktére poka-
zujg sie, kiedy piszemy co$ na say_team (réwniez w bin-
dach), informuja one, gdzie aktualnie znajduje sie pisza-
cy. Aby skorzystac z niestandardowych nazw, nalezy uzyc¢
komendy seta cg_Customloc "1", a pliki z nazwami wgrac
do katalogu quake3/osp/locs. Potrzebne pliki dostepne sq
na stronie www.quake3.pl. Jesli w katalogu locs, sg juz
pliki o tej samej nazwie, nalezy je nadpisac (czyli zamie-
ni¢ nowymi).

- Niekiedy mozemy sprébowac¢ nabrac¢ przeciwnika, aby
to zrobi¢ zmieniamy bron na GUANTLETA, badz MG. Za-
checony tym gracz druzyny przeciwnej podbiegnie do
nas, a my zrobimy mu niespodzianke wyjmujac RL czy
inng bron masowego razenia.

Wizerunek - ash

Scena zawdziecza mu mase
wspaniatych  turniejéow. Jako
gracz rowniez catkiem niezle

sobie radzit, jednak to rola orga-
nizatora przyniosta mu stawe i
uznanie. Najbardziej znanym
turniejem, byt bez watpienia
Online Duel Cup, czyli Mistrzo-
stwa Polski 1v1, z udziatem naj-
lepszych polskich zawodnikdéw.
Ostatnimi czasy ash udzielat sie
jako organizator w klanie Team-
Sky. Nie wiem co sie z nim dzieje
obecnie.
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- Inny sposéb na nabranie przeciwnika, to schowanie sie
gdzie$ za rogiem i czekanie az przeciwnik przyjdzie po
bron, ktérg zostawiliSmy jako przynete.

- Kazdy atak czy odbijanie musi by¢ zsynchronizowane,
jesli zrobimy co$ jednoczesnie, zwiekszamy szanse, ze
nam sie to uda.

- Gracze powinni przej$¢ do ataku na Quad’a, dopiero na
10 sekund przed jego pojawieniem sie. Dlatego, ponie-
waz szalenie wazna sprawg jest, by jak najdtuzej kontro-
lowac poszczegodlne sektory na mapie.

- Kiedy odbijamy jaki$ sektor, pamietajmy, ze gracz,
ktéry ma powerup’a wchodzi zawsze jako ostatni

Plansze pomocne do robienia taktyk znalez¢ mozecie na
stronie www.quake3.pl

Xenotimer

Postaram sie teraz przyblizy¢ Ci funkcje tego niezwykle
przydatnego "urzadzenia". W rzeczywistosci jest to zbidr
kilkudziesieciu configéow, ktérych zadaniem jest pomoc w
liczeniu przedmiotéw, czyli jednym stowem w coachowa-
niu.

éciqgnij odpowiedni plik ze strony www.quake3.pl, a na-
stepnie wgraj go do katalogu baseq3, tak zeby powstat
tam katalog xeno, w ktérym bedzie nastepny katalog
ctimer. Zwyczajnie wystarczy rozpakowac go do katalogu
baseq3 i wszystko zatatwi sie samo.

Teraz dodajmy do swojego configa nastepujace linijki:

bind PGDN "exec xeno\ctimer\coach.cfg"
bind kp_enter "exec xeno\ctimer\ctimer.cfg"”

Klawisz kp_enter jest to enter na klawiaturze numerycz-
nej. Mozna oczywiscie zbindowa¢ wiasne klawisze, jednak
jesli chodzi o kp_enter, to lepiej nie zmienia¢, gdyz po
wyexecowaniu Xenotimer'a binduje on to samo na tym
wilasnie klawiszu.

Do obstugi Xenotimera uzywac bedziemy klawiatury nu-
merycznej. Na poczatek mata klawiszologia (wszystko
dotyczy klawiatury numerycznej):

Naciskamy wczesniej wspomniany enter, ktéry podbindu-
je nam nastepujace przyciski:

.(delete) = YA

= RA

QUAD

MH

SSG

GL

RL

LG

RG

PG

= BS

Czas respawnu wpisanego ostatnio armora

czas respawnu wpisanej ostatnio broni

- = czas respawnu wpisanego ostatnio powerupa

+ = ciezko napisa¢ do czego stuzy ten klawisz, cho¢ to
bardzo proste w dziataniu. Gdy na przyktad wpiszemy
czas respawnu RA, a potem czas respawnu YA, wtedy pod
klawiszem "/" znajdowac¢ sie bedzie czas YA, przez co nie
mozemy pokazac¢, kiedy pojawi sie RA. Jeéli teraz naci-
$niemy klawisz "+", a nastepnie "0", ktdére jest odpowie-
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dzialne za RA, wtedy na ekranie pojawi sie czas respawnu
RA. Prawda, ze proste?

Gdy nacisniemy wczesniej zbindowany przycisk "page-
down", otrzymamy nastepujace klawisze (tym razem sa
to klawisze ze zwykiej klawiatury):

enter (ale ten duzy enter) = enemy

backspace = soon

shift = lost

p = messagemode2 (otwiera konsole, to co w niej wpi-
szemy bedzie traktowane tak jakby$smy poprzedzili tekst
komenda say_team)

Warto rowniez wspomniec, ze po nacisnieciu "pagedown"
(lub pod czym tam sobie to zbindujemy), zmienia sie
sensitivity na 8.5.

Nie przejmuj sie zbytnio, jesli mato rozumisz z tego, co
wyzej napisatem, za chwile wszystko stanie sie jasne.
Zobaczmy jak to wyglada w praktyce. Naszym zadaniem
bedzie policzenie, kiedy pojawi sie RG, RA, YA, QUAD.
Execujemy nasz timer klawiszem "enter", robi sie to tylko
raz, najlepiej na poczatku meczu, potem juz nie trzeba..
Gracz naszego teamu zbiera Raila, spogladamy na czas i
widzimy: 1:34. Naciskamy wiec na klawiaturze nume-
rycznej "3", potem "4", w ten sposdb wpisaliSmy czas w
jakim zostat zebrany item. Teraz musimy wskazac, jaki
przedmiot zostat zebrany, w naszym przypadku jest to
RG. Z podanej klawiszologii wynika, ze za Raila odpowie-
dzialny jest klawisz "7", wciskamy go wiec. Teraz nasz
timer doliczy do podanego czasu 30 sekund (tyle ile wy-
nosi czas respawnu broni w trybie TDM), a nastepnie
wyswietli na ekranie < RG @ :04 >, aby ponownie wy-
$wietli¢ na ekranie to samo wciskamy klawisz za to od-
powiedzialny, w przypadku broni jest to "*".

Teraz policzmy RA, nasz gracz zebrat je, gdy zegar poka-
zywat 5:56. Postepujemy tak jak poprzednio, wciskamy
"5", potem "6" i na koniec "0", czyli przycisk odpowie-
dzialny za RA. Teraz na ekranie ujrzymy czas respawnu
RA, czyli po dodaniu 25 sekund bedzie to: < RA @ :21 >,
aby ponownie wyswietli¢ ten czas na ekranie wciskamy
tym razem "/". My tu gadu gadu a tam nasz gracz zbiera
YA, szybki rzut oka na zegar i co? Widzimy 9:29, wci-
skamy wiec kolejno "2", potem "9" i na koncu "delete",
teraz na ekranie widzimy kiedy pojawi sie nastepna zétta
zbroja. Jesli chcemy ponownie wyswietli¢ czas pojawienia
sie YA, wciskamy "/". Nasuwa sie teraz pytanie, jak poka-
zac czas RA, ktory znajdowat sie pod tym samym przyci-
skiem("/")? Nic prostszego, wciskamy "+", a nastepnie
klawisz odpowiedzialny za RA, czyli "0".

Zostat nam do policzenia jeszcze QUAD, ktérego nasza
druzyna zebrata w 4:48. Naciskamy zatem "4", potem
"8", a na koncu "1". Teraz na ekranie ujrzymy czas poja-
wienia sie nastepnego QUADA, aby ponownie go wyswie-

tli¢ uzywamy przycisku "-".

Omoéwilismy w ten sposob liczenie itemoéw, teraz po-
wiedzmy sobie cos$ o jeszcze jednej ciekawej funkcji jakg
daje xenotimer. Wciskamy wczesniej zbindowany przycisk
("pagedown"), trzeba to zrobi¢ tylko raz. Zobaczyliémy,
ze na Railu znajduje sige przeciwnik, wciskamy wiec "en-
ter" (ten ze zwyktej klawiatury), a nastepnie przycisk "7"
(z klawiatury numerycznej), odpowiedzialny za Raila. Na
ekranie widzimy teraz napis: ENEMY AT RG. Wocisnijmy
teraz "backspace", a nastepnie "1". Teraz pojawi sie nam
taki tekst: QUAD SOON. Na koniec sprawdzmy jeszcze
przycisk "shift", wcisnijmy go a nastepnie przycisk "0" i
widzimy: RA LOST.

27 sisuiAn Q3

Dodam jeszcze, ze jesli wstukujac czas wziecia itemu
pomylimy sie wpisujac pierwszg liczbe, uzyjmy przycisku
"enter" na klawiaturze numerycznej, mozemy teraz wpi-
sa¢ czas od nowa.

Wszystko wydaje sie strasznie zagmatwane, dlatego je-
dyna metoda to otworzy¢ Quake’a w oknie (alt + enter),
a nastepnie czytajac probowac wszystkiego po kolei.

Klany

Aby pograc¢ w trybie druzynowym mamy dwie mozliwosci.
Wejs¢ na serwer i gra¢ z przypadkowymi osobami, albo
dojs¢ do jakiegos$ klanu. Klany sg to druzyny, ktdére sku-
piaja graczy. Na poczatku nie masz nawet co marzy¢ o
dojsciu do najlepszych klanéw, zwyczajnie nikt Cie nie
przyjmie, gdyz jestes zbyt staby.

Znakiem rozpoznawczym kazdego klanu jest tzw. tag. Sa
to najczesciej jedna, dwie lub trzy literki, ktore gracze
dopisujg przed swoim nickiem, np. be’[M]aniek, oznacza,
ze [M]aniek, czyli ja, gra w klanie, ktéry postuguje sie
tagiem be (Black Eagles). Tagi, to prawie zawsze skroty
petnych nazw klandw.

Mozna rowniez samemu zatozy¢ klan. Jednak nie polecam
tego na poczatku, gdyz prowadzenie takiej druzyny bez
doswiadczenia moze by¢ trudne. Na czele klanu staje tzw.
Clan Leader, przewaznie to on zajmuje sie sprawami or-
ganizacyjnymi, zapisywaniem do turniejéw, umawianiem
meczy itd. Warto gra¢ w jakims klanie, dzieki temu zy-
skujemy mozliwosé¢ gry w ligach oraz turniejach.

Klan powinien mie¢ swojq strone, na ktérej bedzie infor-
mowa,t co sie dzieje w zespole, jakie mecze z jego udzia-
tem sie odbyty itd. Wskazane jest tez, by druzyna posia-
data wtasne, prywatne forum, na ktérym wszystkie spra-
wy klanowe beda omawiane. Na stornie
www.quake3.imro.pl/board mozemy postaraé sie o pry-
watne forum dla naszego klanu. Wystarczy wejs¢ na sub-
forum o nazwie Klany. Na dole strony znajduje sie temat,
w ktéorym mozemy uzyskaé wiecej informacji, na temat
wiasnego forum.

Wizerunek - sting

Brat matrOxa, przez lata w cieniu bra-
ta, chodz wydaje mi sie, ze bardziej z
wyboru niz z braku umiejetnosci. Dru-
gie lub trzecie miejsca w turniejach
zajmowane byly przez niego nader
czesto. Niewiele zabrakto, by pojechat
na finaty WCG 2002, tak sie jednak nie
stato. Obecnie prébuje swych sit grajac
w Quake'a 4, jest takze jednym z
kapitandw naszej reprezentacji. Ma za
soba rowniez debiut radiowy i telewi-
zyjny.

www.quake3.pl
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Ponizszy tekst umiescitem juz jaki$ czas temu na tamach
serwisu www.quake3.imro.pl, mysle jednak, ze warto go
tutaj przytoczy¢, gdyz poruszytem w nim wiele ciekawych
kwestii.

Wstep

Zaciekawiony nietypowym tytutem, czytelnik postanawia
sprawdzi¢ w czym rzecz. Kiedy juz widzi przed sobg tresc¢
przystepuje do czytania, peten nadziei, ze dowie sie cze-
go$ nowego, czego$ co pozwoli mu stac sie lepszym gra-
czem. Po chwili jednak orientuje sie, ze zostat oktamany,
a tytut petni jedynie role przyciggacza. Szybki rzut oka na
nick autora, zdobycie jego danych, w samochdd i gdy
zbudzi was dzwiek pottuczonego szkta... Jednak nie tym
razem.

Kilkaset ponizszych zdan, z ktérymi za chwile bedziesz
miat okazje sie zapoznac, napisane zostaty w celu uswia-
domienia Ci drogi czytelniku tego, jak wiele czynnikow
wptywa na poziom Twojej gry. Mylisz sie jednak myslac,
iz bede tu pisat o tym jak wskoczy¢ po raila na dm6, czy
tez o tym, ze by wygra¢ musisz zbiera¢ przedmioty. Gdy-
by tak byto nie nazywatbym tekstu w sposéb, jaki to zro-
bitem. Na poczatek jednak musze Cie o co$ poprosic.
Jezeli jeste$ graczem, dla ktérego Quake 3 to tylko kolej-
na $mieszna gierka lub uwazasz sie za tak dobrego, ze
juz lepszy nie bedziesz, czy tez uwazasz autora tekstu za
osobe, od ktdérej nic nauczy¢ sie nie mozna, w

takim wypadku musze Cie poprosi¢ o nie 5=
czytanie dalej.

Skoro postanowite$ czytac¢ dalej, nie bede juz
dtuzej trzymat Cie w niepewnosci i zdradze
wreszcie céz tak niezwyktego kryje sie za
tytutem niniejszego tekstu. Otdz od dtuzszego
czasu intryguje mnie wiele rzeczy zwigzanych
z mojq grq. Dlaczego jednym razem gram tak,
ze sam podziwiam swojg gre, a drugim tak, ze
najchetniej otworzytbym okno i nauczyt swojq
myszke lata¢? Dlaczego w jednej grze nie mam z
kim$ szans, a w drugiej bardzo podobnej wrecz =
przeciwnie? Czym to jest spowodowane? W jaki
sposob funkcjonuje ta niewidzialna machina?

Gry komputerowe majq to do siebie, ze kluczowg role w
ich przypadku odgrywa nie ciato jak to ma miejsce w
tradycyjnych sportach, lecz mdzg. To wtasnie w nim
ukryte jest to wszystko, co za chwile opisze. Wspomnia-
tem o tradycyjnych sportach. Mimo iz tam znacznie wiek-
sze znaczenie niz w sportach elektronicznych ma kondy-
cja fizyczna, sportowcy coraz czesciej i coraz bardziej
dostrzegajq role modzgu. Typowym przykfadem takiej
osoby moze byc¢ jeden z najlepszych skoczkéw narciar-
skich w historii tego sportu, Adam Matysz. Dlaczego prak-
tycznie z dnia na dzien z przecietnego skoczka stat sie
legendq? Ciezka praca i talent? Bez watpienia tak, ale czy
tylko? W wielu wywiadach powtarzat on zdanie, ktdre
niewatpliwie daje do myslenia, parafrazujac: "nie sku-
piam sie na tym by wygra¢, tylko na tym by daleko ska-
kac". To wiasnie to, iz przez takie myslenie Adam w pew-
nym stopniu uwalniat swoj umyst od niepotrzebnych my-
$li i nerwdéw, skupiajac sie tylko i wytacznie na skoku,
pozwolito mu zyska¢ w pewnym okresie czasu ogromng
przewage nad rywalami. Zostanmy jeszcze przez chwile
przy skokach. Czytajac ksigzke na temat s$wiadomego
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$nienia ($wiadomy sen, to
taki sen, w ktérym
najprosciej mowigc mamy
takie mozliwosci jak Neo w
Matrixie), napotkatem tam na
fragment, ktéry mowit, iz ten

wiasnie rodzaj snoéw
wykorzystywali  kilkadziesiat
lat temu niemieccy

skoczkowie. Zapewne mozna
by przytoczy¢ jeszcze kilka
innych przyktadéow uzywania
nietypowych metod do
poprawy wynikow. To, ze rola
mozgu jest zauwazana Ww
sportach typowo fizycznych i
daje zaskakujaco dobre
wyniki, oznacza, iz wyko-
rzystanie jej w E-Sporcie da¢ powinno
jeszcze bardziej niesamowite rezultaty.

Dlaczego nigdy nie wygram z matrOxem?

Przytaczatem przed chwila przyktad na to, jakie znaczenie
odgrywa psychika i nastawienie w sporcie. Teraz zobrazu-
je to na bardziej nam bliskim E-Sporcie. Jak wiadomo nie
jestem uwazany i powszechnie ceniony jako dobry gracz
Quake 3. Od zawsze uwazatem, iz dwie rzeczy nie pozwa-

Ia1a_ mi stac sie graczem wysokiej klasy. Pierwsza to ping,

ktory nigdy nie byt tak dobry jak bym chciat, druga

to to, iz nie gram w ta gre od samego
5 ; poczatku. Oczywiscie to wszystko nie
~= = == gwarantuje, ze bylbym dobrym graczem,

==.= jednak tak mocno utkwito mi to w psychice,
ze pozbycie sie tego przeswiadczenia stato
sie niezwykle ucigzliwe. W pewnym, wiec
momencie postanowitem, ze dam sobie
~ ¥ spokdj i zaczne gra¢ w co$ nowego. Wybdr padt
¥ na Painkillera. Poziom na scenie na poczatku byt
$miesznie niski. Dopiero potem, kiedy zaczeli
przychodzi¢ gracze tacy jak protoss czy matrOx,
Nie przeciggajac jednak,
powiem tylko, ze o ile w Quake 3 z matrOxem trudno
= jest mi zdoby¢ fraga, o tyle w Painkillerze bytem dla
niego co najmniej réwnorzednym przeciwnikiem. Mozna
sobie zadac¢ pytanie, dlaczego tak sie dzieje? Kto$ moze
powiedzie¢ dobrze, ja gratem w to kilka miesiecy, wiec co
w tym dziwnego, ze wygrywam z graczem, ktéry gra
miesigc czy dwa? Na pewno ma to znaczenie, jednak
umiejetnosci gracza, ba legendy jaka jest matrOx, sg
niepodwazalne. Dlaczego wiec sytuacja z Quake 3 nie
powtarzata sie w Painkillerze i nie schodzitem z kazdego
meczu z wynikiem 30 do -2 na korzys¢ przeciwnika? W
moim przekonaniu odpowiedz jest prosta. Byfa to kwestia
nastawienia i psychiki. Grajac w Quake 3 z osobgq taka jak
matrOx czy av3k, z gory zaktadam, ze nie mam szans i
nawet sie nie przyktadam, gdyz zawsze po meczu moge
powiedzie¢: oh przeciez to jest legendarny gracz, mimo
wszystko fajnie sie z nim gra. Natomiast w Painkillerze
myslatem inaczej: skoro wygrywam tyle meczy i podoba
mi sie moja gra, to, dlaczego by tu z nim nie wygrac? I
po pierwszym, drugim, trzecim meczu zyskuje sie juz tq
pewnos$¢, pewien rodzaj przewagi psychicznej nad swoim
przeciwnikiem. Po tych paru meczach juz wiem, ze moge
prowadzi¢ z nim réwnorzedng rywalizacje i to tak bardzo
tkwi w mojej gtowie, ze ma odzwierciedlenie w kazdym
niemal ruchu, skoku, strzale. Wracamy do Quake 3 i

= gwattownie sie podnidst.

www.quake3.pl



znowu nie moge wyjs¢ z minusa. Sama przewagq psy-
chiczng oczywiscie nie wygratbym z kims$ tak dobrym i
utalentowanym jak matrOx, jednak zdobycie przeze mnie
jednego fraga w trzech meczach, jak to miato miejsce nie
tak dawno podczas gry w Quake 3, jest co najmniej za-
stanawiajace... Powyzsze kilka zdan jest dla mnie bar-
dziej zenujace niz dla Ciebie czytelniku, jednak postano-
witem napisa¢ to by uswiadomic¢ Ci, ze skoro nawet kto$
taki jak ja moze, to Ty tym bardziej.

Dobrym sposobem na zyskiwanie przewagi psychicznej
jest gra na fejku. Oczywiscie nie namawiam Cie by$ tak
grat, gdyz sam za tym nie przepadam, jednak na poczat-
ku w ten wilasnie sposdb gratem. Co daje taka gra na
fejku? Otéz my wiemy, z kim gramy, jezeli przegramy z
kims, to ten ktos zyskuje przewage psychiczng nie nad
nami, lecz nad naszym tymczasowym nickiem. Kiedy
nastepnym razem sie z nim spotkamy, grajac juz na
prawdziwym nicku, nie bedzie on pewny zwyciestwa i nie
zyska nad nami zadnej przewagi. By¢ moze juz zauwazy-
liscie cos$ podobnego, jezeli dobry gracz gra pod fejkiem,
a my o tym nie wiemy, to gra sie z nim fatwiej. Myslenie
jest takie: co to k... jaki$ fejkowy noskill mnie bedzie
robit?! Ja mu zaraz pokaze. W przypadku, kiedy gra pod
prawdziwym nickiem myslenie jest takie: nie no przeciez
to XXX, nie dam mu rady.

Bardzo wazna rzecza jest nie wciskanie sobie, ze jest sie
do niczego. Teksty w stylu: nigdy nie bede grat dobrze,
naprawde dziataja. Sprawdzatem je na sobie przez okres
dwéch lat, wiec mozecie mi wierzy¢. Skoro takie teksty
dziatajg, to dlaczego nie wméwié sobie, ze jest sie do-
brym? Nasz mdzg posiada fantastyczne narzedzie, ktore
nam to umozliwia, mowa o wyobrazni. Zabawmy sie w
co$. UsigdZz sobie wygodnie i zamknij oczy. Wyobraz so-
bie teraz swojg kuchnie. Idziesz do lodoéwki, otwierasz ja,
na twojg twarz bije dokuczliwy chtéd. Rozgladasz sie
chwile i na jednej z potek zauwazasz cytryne. Bierzesz jg
do reki, wyjmujesz i zamykasz lodéwke. Masz jg w dioni,
poczuj jej charakterystyczng pomarszczona skérke, teraz
przytknij do nosa i powachaj. Nastepnie wez néz i prze-
krdj ja na pot. Ponownie powachaj. Poliz teraz jezykiem i
poczuj wspaniaty, kwasny smak cytryny. Jezeli zrobites
do dobrze powinienes$ teraz czu¢ w ustach to, co czujesz
jedzac cytryne. Po co to byto? Ano po to by uswiadomié
Ci, jak wiele moze wyobraznia.

Wizerunek — marlo

Kiedy wygrasz z kims
dobrym, czujesz sie
Swietnie, Twoje na-
stawienie jest takie:
jestem coraz lepszy,
wygrywam z najlep-

To dopiero legenda. Bardzo
mroczny gracz, o ktérym nie
wiadomo zbyt wiele. Niezwykle
utalentowany, przebojem wdart
sie do czotéwki polskich gra-
czy. Grat naprawde Swietnie.

Reprezentowat nasz kraj w | szymi. Wygranie ja-
NationsCupie. Trudno powie- | kiego$ turnieju, nawet
dzie¢ co obecnie sie z nim | stabo obsadzonego,
dzieje, by¢ moze pogrywa | jest réwnie wielkim
sobie w Quake’a 3 pod jakims | i a5y ciem i daje nie-
fejkiem, kt6z to moze wiedziec. samowita DEWNOSE
| | siebie. A gdyby tak

wyobrazi¢ sobie to

wszystko? Jedziesz na wielki turniej typu ESWC, Quake-
Con czy WCG i go wygrywasz. Wyobraz sobie, ze lecisz
samolotem na drugi koniec $wiata by stangé¢ w szranki z
tymi, ktérych do tej pory podziwiate$s jedynie na dem-
kach. Najlepiej przed snem, wyobraz sobie to wszystko
krok po kroku. Od tego jak wsiadasz w samolot na lotni-
sku, przez to jak wchodzisz na miejsce turnieju i widzisz
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wielkg sale z setkami komputeréw, to jak podajesz reke
przed meczem coollerowi, az po to, kiedy stajesz na naj-
wyzszym podium i wszystkie oczy skierowane sa w Twoja
strone. Wygrates, jestes najlepszy.

Wyobraznie mozna jeszcze wykorzysta¢ na wiele innych
sposobdw. Wszystko zalezy od Ciebie. Podam jeszcze
jeden przyktad, do czego moze sie ona przydac¢. Gdyby-
$my umieli przewidzie¢ ruchy naszego przeciwnika, wie-
dzie¢ gdzie teraz jest, co robi, wtedy wygralibySmy z
kazdym. Przytocze teraz stowa gracza o nicku ZeRo4,
ktory jest jednym z najwybitniejszych graczy w historii:
"Wiem co mysli méj przeciwnik i co chce zrobi¢ przez
90% meczu, co daje mi ogromng przewage". Nie trzeba
wilasciwie nic dodawad. Mysle, ze takg umiejetnos¢ mozna
w sobie wytrenowacé. Oczywiscie potrzeba na to troche
czasu. Aby to zrobi¢ musimy ponownie zatrudni¢ wy-
obraznie. Sprébuj wyobrazi¢ sobie jedng z map. Na po-
czatek taka, ktéra znasz najlepiej. Teraz przy pomocy
wyobrazni przemieszczaj sie po niej, korytarz po koryta-
rzu, dookota ze wszystkich stron. Zaskakujace, ale bez
najmniejszego wysitku mozesz to zrobi¢! Nie trzeba sobie
oczywiscie dokfadnie wyobrazaé catej mapy w detalach.
Chodzi tu przede wszystkim o ukfad pomieszczen i geo-
matrie. Nie musimy w ogdle mie¢ obrazu tylko pewne
specyficzne uczucie, zupetnie jakbysmy czuli mape. Na-
stepnie mozna sobie wyobrazi¢ gre z przeciwnikiem, sku-
piamy sie tu na tym by przewidzie¢ gdzie on jest i co
moze teraz robi¢. Dobrym sposobem trenowania tej
umiejetnosci jest gra z botem. Jako, ze jestem raczej
graczem TDM’owym, nie do korca moge Was zapewnic o
skutecznosci tej metody.

Wspomne jeszcze o pewnej sprawie. Wielu ludzi stosuje
réozne amulety, maskotki, ktére jak twierdza przynoszg
im szczescie. Rowniez wsérdd graczy mozna doszukacd sie
takich sytuacji. Chyba najbardziej znany gracz na swiecie
fatallty, uskutecznia co$ podobnego. Pomyslisz, ze prze-
ciez to bzdura. By¢ moze, ale na pewno nie dla naszej
podswiadomosci! Wystarczy wmowic sobie i wierzy¢ w to,
ze zwykta maskotka stojgca gdzie$ obok nas podczas gry,
sprawia, iz gramy sto razy lepiej. Mozna jg jako$ $miesz-
nie nazwac. Na przykfad: stonik matrOx, albo misio av3k.
Oczywiscie mozna z powodzeniem grac i bez tego, jednak
skoro najlepsi to stosujg, to sprobowac na pewno nie
zaszkodzi. Oczywiscie nie nalezy przesadzaé. Pewna teni-
sistka, ktérej nazwisko chwilowo znajduje sie poza zasie-
giem mojej mentalnej pajeczyny (czytaj: nie jestem w
stanie sobie go przypomniec¢), réwniez stosowata co$
podobnego. W jej przypadku przerodzito sie to w obsesje.
Musiata na przyktad wstawac¢ w trakcie rozmowy z kims,
by podejs$¢ do jakiejs rosliny i dotknac jej listkdw, czy tez
podejs¢ do drzwi i dotkng¢ klamki. Nie mogta sie temu
oprzeé¢, poniewaz uwazata, ze jezeli tego nie zrobi, to w
najblizszym meczu przegra. Przerodzito sie to w tak wiel-
kg obsesje, ze musiata zrezygnowac¢ ze sportu, jest teraz
dziennikarka.

www.quake3.pl



Dlaczego jedni celuja lepiej inni gorzej?
Nie trzeba by¢ geniuszem by zauwazy¢ pewng prawidto-
wos¢. Najlepiej opisza jq te stowa: "jak wchodzi to wcho-
dzi, a jak nie to nie". Proste, a zarazem genialne. Zaiste
podczas meczu sg momenty, kiedy 10 raili z rzedu wej-
dzie nam jak w masto, sq réwniez momenty, kiedy 10
raili z rzedu nie wejdzie. Przypadek? Nie sadze. Kiedy
wejdzie nam jeden, drugi, trzeci rail. Wtedy nasza pew-
no$¢ siebie niesamowicie wzrasta. Czujemy, ze mozemy
trafia¢, skupienie rosnie, motywacja rowniez. Czwarty,
piaty... dziesigty rail i euforia. Co sie k... dzieje? Czyzby
ten Chocapic na $niadanie dawat mi tak wielkq moc? In-
nym przyktadem roli motywacji i koncentracji moze by¢
to, ze najlepiej gra sie nam do pierwszej smierci. Oczywi-
écie pomijam kwestie typu, ze po respawnie nie mamy
nic i tatwo nas zabi¢, oczywiscie jest to prawda. Jednak,
kiedy zaczynamy ging¢ nasza motywacja spada. Mozna,
wiec powiedzie¢: im lepiej gramy, tym lepiej gramy, im
gorzej gramy, tym gorzej gramy.

Gracze, ktorzy czesto zmieniajg swoj config o 180 stopni,
na pewno zauwazyli, ze pierwsze mecze po zmianie con-
figa idg swietnie, wszystko wchodzi. Jednak po pewnym
czasie jest coraz gorzej. Dlaczego tak sie dzieje? Odpo-
wiedz jest zgota prosta i juz na pewno sie domyslasz, ze
jest to kwestia nastawienia i psychiki. Nowe ustawienia
sprawiajq, ze po pierwsze dostajemy pewien zastrzyk
energii dzieki takiej mysli: o na tym configu na pewno
bede wymiatat, no musowo! Zmiana ustawien rowniez
uruchamia nasze skupienie, wprowadza tez pewien po-
wiew Swiezosci, wyrywa nas z rutyny. Jednak nie jest to
dobry sposdb, czeste zmiany configa nie pomagaja, wrecz
przeciwnie. Ten przyktad miat Ci uswiadomi¢, ze takie
rzeczy jak skupienie i nastawienie naprawde odgrywajq
ogromna role.

W jaki sposob przebiega celowanie? Mysle, ze ten proces
mozna podzieli¢ na etapy. W pierwszym etapem jest za-
uwazenie celu. Im lepiej widoczny, tym mniej czasu po-
trzebujemy na jego dostrzezenie. Kiedy juz zauwazymy
cel, mdzg analizuje jego potozenie i jest gotowy do na-
stepnego etapu, czyli pokierowania reki tak, by celownik
znalazt sie na celu. Trzecim etapem jest nacisniecie przy-
cisku strzatu. Podczas celowania bardzo wazne jest réw-
niez odpowiednia koordynacja naszych ruchdéw. Porusza-
nie sie na boki nie tylko sprawia, ze trudniej nas trafic,
ale réwniez moze pomagac podczas procesu celowania.

Za ten wilasnie proces odpowiedzialna jest tzw. koordyna-

cja oko-reka. Jest to mechanizm, dzieki ktéremu w ogdle
celowanie jest mozliwe. W uproszczeniu polega to na

30 siseuiA Q3

tym, ze moézg przetwarza obraz, jaki dostarcza mu oko,
na odpowiedni ruch reka. Wazng role odgrywa tutaj re-
fleks, im szybciej jesteSmy w stanie zareagowac, tym
wieksze sq szanse na trafienie. Nic tak nie poprawia re-
fleksu jak koncentracja. Dlatego bardzo wazne jest sku-
pienie sie na tym, co wtasnie robimy i pozbycie sie niepo-
trzebnego nattoku mysli.

Jak poprawic¢ celnosc¢?

Odpowiedzmy sobie najpierw na pytanie: dlaczego pudiu-
jemy? Odpowiedz nie jest fatwa. Kazda bron jest inna i
wymaga innego podejscia do sprawy. Sg jednak réwniez
cechy wspdlne. Dlaczego wiec pudtujemy? Po pierwsze,
dlatego poniewaz Zle oszacowaliS$my ponowng gotowosé
broni do strzatu. Jak wiec to naprawié? Wiekszo$¢ graczy
kiedy strzela z raila, ponowng gotowosc¢ do strzatu oblicza
na wyczucie. Pomocny jest tutaj rowniez dzwiek, jaki
wydaje rail. Niektorzy nawet tak ustawiajg sobie raila, ze
wigzka znika dopiero w momencie kiedy rail jest ponow-
nie gotowy do strzatu. Wszystko pieknie, ale to stanow-
czo za mato. Tym czasem Quake ma wbudowane rozwia-
zanie. Mianowicie, po kazdym strzale kolor licznika, ktéry
pokazuje ilosc naboji, robi sie szary, a kiedy rail jest po-
nownie gotowy, wraca do swojego pierwotnego koloru. I
to wtasnie pozwala wyeliminowaé nieprawidtiowe oszaco-
wanie ponownej gotowosci broni. Dzieki temu zaoszcze-
dzimy cenne utamki sekund. Musimy ustawi¢ na tyle duzy
licznik, by katem oka dostrzegac jego kolor, ot cata filo-
zofia. Jednak wbrew pozorom nie jest to fatwe. Zupetnie
inng bronig niz rail jest rocket launcher. W tej broni waz-
na jest odpowiednia technika strzatu. Musimy strzela¢ z
wyprzedzeniem, wrecz starac¢ sie wyczekac¢ przeciwnika
by jak tylko ruszy w jedng strone posta¢ mu tam na-
tychmiast rakiete. Nie jest to fatwe. W niektérych przy-
padkach mozna sobie nieco poméc i spréobowacé celowacd
bez puszczania przycisku strzatu. Dzieki temu zniweluje-
my czas reakcji na naci$niecie do zera. Wracajac jeszcze
na chwile do raila. ZeRo4 w wywiadzie ktérego fragment
juz przytaczatem stwierdzit, ze istniejq trzy typy celowa-
nia z raila: "Sq trzy typy railowania w Quake 3. Pierwszy
to taki btyskawiczny rail, ktérego mozna nauczy¢ sie z
czasem, ale wymaga wrodzonych zdolnosci. Jedni gracze
go majq, inni nie. Z tego typu skill’'em trzeba sie po pro-
stu urodzi¢. Innym typem raila jest celowanie po pozio-
mej linii, czekajac na to, az przeciwnik sam wejdzie na
celownik i wtedy strzeli¢. Wreszcie sg tez raile przewidy-
wane, sg one wedtug mnie naprawde najbardziej widowi-
skowymi railami w tej grze. Chodzi o trafienie kogos, kto
np. wiasnie bedzie wychodzi¢ zza rogu, celownik masz
wtedy doktadnie skierowany tam gdzie sie on pojawi.
Zeby sie tego nauczy¢ potrzeba sporo czasu i doswiad-
czenia, ale jesli sie tego nauczysz to znacznie ulepszy
twojg gre. Moje raile to kombinacja wszystkich tych
trzech typow i uzywam kazdego z nich, w zaleznosci od
sytuacji". Dalszy komentarz jest zbedny. Utatwi¢ celowa-
nie moze jeszcze jedna rzecz, mianowicie. Wyczekac
przeciwnika, kiedy strzeli pierwszy z raila, my mozemy
sobie spokojnie usta¢ w miejscu i wycelowa¢ w niego,
przez pottorej sekundy jest przeciez bezbronny.

Poruszmy jeszcze sprawe configa. Wiasciwie nie ma
ustawien, ktore zapewniajg najlepsza celnosé. Kazdy jest
inny i potrzebuje indywidualnych ustawien. Generalnie
zasada jest prosta: trzeba zrobi¢ tak, by jak najlepiej
widzie¢ cel i moc dzieki temu szybko zareagowac. Trzeba
ustawi¢ takq czuto$¢ myszki, ktéra umozliwia doktadne i
ptynne celowanie, jednoczesnie zapewniajac swobode
ruchdw.

www.quake3.pl
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Hej matrOx jak trzymasz reke? Odpowiedz moze wyda-
wac sie oczywista, jednak tak nie jest. Ja przez péttora
roku do grania uzywatem catej reki, nie tylko nadgarstka.
Wygladato to tak, ze reka oparta byta o kant biurka w
okolicach tokcia i cata reka "chodzita" podczas grania.
Byto to wyjatkowo meczace. Dziwne tym bardziej, ze w
normalnej pracy poza graniem, trzymatem reke samym
nadgarstkiem. Teraz wiem, ze jedynym stusznym utoze-
niem reki jest gra samym nadgarstkiem. Zapewnia to
najwiekszg doktadnos$¢ i zmniejsza zmeczenie, jakie od-
czuwa dton.

Myszke nalezy trzymac¢ w taki sposéb, bysmy podczas
przesuwania jej po podktadce, czuli idealng gtadkos¢ tzw.
masetko. Czesto na demkach najlepszych graczy mozna
zauwazy¢ momenty, kiedy gracz kreci myszka jak szalony
bez celu. Po co on to robi? Ano po to, by dzieki temu
odpowiednio ujg¢ myszke i poczu¢ to wspomniane maset-
ko. Moze to zabrzmi zabawnie, ale poprawi¢ celnosc
mozna réwniez odpowiednim utozeniem palca na przyci-
sku strzatu. Otdz, jezeli trzymac ten palec bedziemy w
taki sposéb, jakbysmy niemal naciskali klawisz, a jedno-
czes$nie zachowamy gtadko$¢ w prowadzeniu myszy, to
czas reakcji potrzebny na nacisniecie strzatu zmniejszy
sie diametralnie.

Zastanowmy sie teraz jak poprawi¢ koncentracje podczas
meczu. Jak juz wspomniatem, to wiasnie ona zapewnié
nam moze poprawe rezultatdw. W moim przypadku (a
skoro w moim to zapewne kazdy cztowiek tak ma), to czy
jestem skoncentrowany czy tez nie, odczu¢ moge na czo-
le. W przypadku koncentracji czuje co$ w rodzaju mro-
wienia i ogdlnie przyjemnego uczucia. Napisze teraz o
metodzie, ktérg jak mi sie wydawato sam wymyslitem.
Mianowicie chodzi o to by tuz przed meczem na roz-
grzewce, obra¢ sobie jakis punkt na scianie lub jakis
przedmiot, ustawi¢ na nim celownik i chodzac wokot nie-
go po tuku, stara¢ sie utrzymac celownik w tym jednym
punkcie. Kiedy tak robie, wspomniane mrowienie w czole
sie nasila. Pomyslicie, ze gtupie? Dziata na 100 procent.
W szok wprowadzita mnie ostatnio sytuacja, jaka ostatnio
zaobserwowatem podczas ogladania meczéow z ESWC.
Mianowicie identycznie jak opisatem to powyzej zrobit
czm na kilka chwil przed wpisaniem ready na mapie
hub3aeroq3. Skoro gracz tej klasy to uskutecznia, to
musi to naprawde dziata¢! Wazne jest réwniez, by pod-
czas gry nie mysle¢ przyktadowo o tym, ze zaraz musimy
odrabiac lekcje, a nam sie nie chce. To tak skutecznie nas
zdekoncentruje, ze stracimy catg przyjemnos¢ z gry.
Skoncentrowac sie jest wzglednie tatwo. Wyzwanie sta-
nowi utrzymanie tej koncentracji na dtuzej. W pewnym
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momencie zorientujemy sie, ze zaczeliSmy mysle¢ nie-
wiadomo o czym i przestaliSmy sie koncentrowac na grze,
wtedy skupiamy sie ponownie. I tak w kétko. Ale trzeba
probowac i ¢wiczy¢. Tylko tak uda nam sie poprawic¢ sku-
pienie. Innym sposobem poprawy koncentracji mogg by¢
mandale. Cdz to takiego? Sg to najprosciej mowiac od-
powiednio skonstruowane obrazy, wpatrujgc sie w nie
przed meczem rowniez jesteSmy w stanie podnies¢ swojq
koncentracje i pozby¢ sie niechcianych mysli. Klika takich
mandali zamieszczam obok.

Jak jeszcze mozna ¢wiczy¢ celno$¢? Pomocna moze oka-
zac sie strona www.missionred.com. Mamy tam mnostwo
Swietnych gier, ktére poprawig nasza koordynacje oko-
reka. Kto$ powie, przeciez to nic nie da, w Q3 mam inny
sens niz w Windowsie. Otdz to nie jest kwestia sensa.
Oczywiscie lepiej gdyby byt on identyczny. Jednak nie ma
to praktycznie znaczenia. Liczy sie to by zmniejszy¢ czas
reakcji na pojawiajacy sie cel i wypracowa¢ w sobie do-
ktadnosc¢ ruchéw. Tym bardziej, ze gry te sg swietng roz-
rywka i potrafig wcigagnaé, cho¢ poczatkowo mogg wywo-
fa¢ irytacje. Dobrym sposobem na trenowanie aima jest
rowniez granie na mapie q3arenax. Najlepiej z cztowie-
kiem, jezeli jednak nie ma nikogo pod reka mozna to
robi¢ z botem. Ustawmy jednak wtedy g_graivty na
10000. Dzieki temu bot nie bedzie skakat i jego ruchy
beda bardziej zblizone to tych jakie wykonuje cztowiek
robigc uniki.

Koniec

Gratuluje Ci, poniewaz dotrwates do konca. Tekst miat za
zadanie spojrzec¢ na E-Sport i gre w gry komputerowe od
troche innej strony. Mam nadzieje, iz chociaz troche Cie
zainteresowat i nauczyte$ sie czego$ nowego. Do nastep-
nego razu.

Tekst opieratem w catosci na wtasnej wiedzy.

W tekscie wykorzystatem fragmenty wywiadu przeprowa-
dzonego przez Carmaca z ZeRo4 (przettumaczyt gr):
http://www.g3arena.gry.imro.pl/?id=20&akcja=r&ida=59
S&kat=1

Wizerunek - pOgrOm

Kolejna legenda polskiego Qu-
ake’a. Jego celnos¢ z Machine-
gun’a znana jest catej polskiej
scenie. Dtugo grat w klanie sYnth,
z ktorym odnidst wiele sukcesow,
jakis czas temu przeszedt do
h0OIs’6w. Reprezentuje nasz kraj
w tegorocznym  NationsCupie.
Znany jest rowniez ze S$wietnej
gry na mapie g3dml7, gdzie
przewaznie robi miazge ze swoich
przeciwnikow.

www.quake3.pl



Z.CO JESZCZE WARTO WEDZIEC™?

Teraz powiemy sobie o kilku ciekawych sprawach.
Wszystkie sq w jaki$ sposéb powigzane z grg w Quake’a
3. Warto sie z nimi zaznajomi¢, gdyz predzej czy pdzniej
nam sie przydadza.

Inne tryby i mody

Oprécz wbudowanych w gre trybow, mamy do dyspozycji
setki innych, niektére sa bardziej popularne inne mniej.
Wspomnimy tutaj o tych, z ktérymi mozesz sie spotkac.

Promode

Niegdys$ bardzo popularny, ostatnio nieco mniej. Od zwy-
ktej gry odrdznia go wiele czynnikéw. Jest zdecydowanie
szybszy, a rozgrywka bardziej nastawiona na akcje niz w
tradycyjnych trybach. Jezeli wolisz szybkie, zwarte akcje
niz nudne podchody, to jest to mod dla Ciebie. Wejdz i
dowiedz sie wiecej:

http://www.quake3.imro.pl/promode/

Clan Arena

Bardzo popularny tryb. Od zwyktych trybdw rdzni sie dosc
znacznie. Po pierwsze na mapie nie ma zadnych przed-
miotdéw, zaczynamy majac w swoim arsenale wszystkie
spluwy. Innym czynnikiem, ktoéry wyrdznia ten tryb, jest
to, ze robiac rocket jumpy, nie tracimy zdrowia. Fizyka
jakiej tu doswiadczamy jest taka sama jak w uprzednio
wymienionym modzie (chociaz nie jest to reguiq). Po
wiecej informacji zapraszam na:
http://www.quake3.imro.pl/ca/

InstaUnlagged

Mod, w ktérym jedyng bronig jest Rail. Z pewnoscig war-
to na niego zwrdci¢ uwage. Zainteresowac powinien
szczegolnie posiadaczy stabych tacz, gdyz ping nie od-
grywa tu znaczenia. Jezeli trafimy, to nasze trafienie zo-
stanie zaliczone, mimo iz warunki pingowe temu nie
sprzyjaja. Wejdz: http://www.quake3.imro.pl/iu/

Wizerunek - SzakalL

Jedna z niewielu kobiet na
scenie (nie mylcie jej z SZA-
KAL'em, ktéry jest facetem).
Jest prawdziwg skarbnicg
wiedzy na temat Quake’a 3,
chetnie sie nig dzieli. Osoby,
ktorym pomogta na ftamach
forum, mozna liczy¢ w tysia-
cach. Sprawia wrazenie ta-
jemniczej, na kazde, nawet
najgtupsze pytanie odpowiada
z anielskg cierpliwoscig. Wie-
cej takich kobiet, a Swiat
bedzie piekniejszy :)

Defrag

Kolejny mod, do ktdérego nie jest nam potrzebne dobre
facze. Tutaj jedynym naszym zadaniem jest wykonywanie
wszelkiej masci trickdw i skokdéw. Wszystko odbywa sie
na specjalnych mapach, a zeby wykonaé wiekszos$¢ tric-
kow potrzebne sg naprawde wysokie umiejetnosci. Zo-
bacz: http://www.quake3.imro.pl/ptc/

Capture The Flag (CTF)
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Tryb wbudowany w gre. Niestety jest troche niedocenio-
ny, a szkoda, bo zabawa jest naprawde przednia. Tutaj,
w odréznieniu od TDM, naszym gtdwnym zadaniem nie
jest zabijanie, a obrona flagi. Niektore akcje zapierajg
dech w piersiach inne potrafig przyprawi¢ wrecz o zawat!

http://www.quake3.imro.pl/board/index.php?action=topi

c&fid=181

GTV

Cobz to takiego? W skrocie jest to po prostu co$ w rodzaju
telewizji. Mozna za jej posrednictwem sledzi¢ mecze roz-
grywane w Quake'a 3. Powiemy sobie teraz jak to
wszystko dziata. -

Wizerunek - bryan

Jedna z najbardziej zna-
nych 0s6b na scenie.
Swietny redaktor i catkiem
niezty gracz. Przez wiele lat
przyczyniat sie do rozwoju
polskiej sceny organizujac
przerézne ligi i turnieje.
Napisat roéwniez wiele cie-
kawych artykutow na temat
Quake'a 3. Gra w klanie
Fear Factory.

Przy ciekawszych spotkaniach, czesto podaje sie adres
GTV. Ow adres niczym nie rézni sie od adresu zwyktego
serwera. Réwniez taczenie przebiega identycznie, wpisu-
jemy po prostu /connect adres_ip. Przy wchodzeniu moze
okazac sie przydatna rowniez komenda
/cl_allowdownload 1, jezeli nie mamy mapy, ktdrg widac
jako tlo na GTV, to dzieki temu poleceniu Sciggniemy ja

www.quake3.pl



na swoj komputer. Kiedy to sie stanie, zadbajmy by war-
tos¢ tej komendy ponownie wynosita 0.

Klan, ktory dzielit sie na
dwie dywizje. Czes¢ grajaca
w Quake’a 2, byta jedng z
najlepszych ekip na sSwie-
cie, sposrod grajacych w ta
gre. Czes$¢ zajmujaca sie
trzecia odstong wstrzasu,
wprawdzie nie nalezata do
elity sSwiatowej, jednak w
Polsce byta od dawna w
Scistej czotdwce. Strona:

http://synth.owned.pl/

Kiedy znajdujemy sie na GTV, mecz mozemy ogladac tak
jakbysmy byli spectem (widzem), jedyna rdznica polega
na tym, ze widzimy tylko to, co ustawi osoba obstugujaca
GTV. Dlatego nie da sie dowolnie zmienia¢ graczy, kto-
rych ogladamy. Nie mozliwe jest réwniez pisanie wiado-
mosci do graczy.

Podam teraz kilka przydatnych komend:

/gtv_watch 2 - dzieki tej komendzie mozemy zaczac
oglada¢ mecz. W miejsce dwdjki musimy wpisa¢ numer
spotkania, ktore chcemy $Sledzic.

/9tv_gamelist - pokazuje numery aktualnie rozgrywa-
nych meczy

/gtv_status - pokazuje, kto aktualnie zajmuje sie ob-
stuga GTV oraz ile oséb na owym GTV sie znajduje

/gtv_playerlist — wyswietla liste graczy, ktorzy aktual-
nie znajdujq sie na GTV

/gtv_nextview - pozwala zmieni¢ pov na nastepny,
jezeli jest taka mozliwosc

/gtv_nextgame - przenosi nas do nastepnego meczu,
jezeli jest taka mozliwosé

/gtv_nospeech - wylacza pokazywanie tekstow, ktére
piszg inni widzowie $ledzacy mecz

Ciekawg rzeczg jest rowniez mozliwo$¢ pisania koloro-
wych tekstéw podczas rozmowy z innymi widzami. Robi
sie to inaczej niz podczas normalnej rozgrywki. Chcesz
napisac co$ na niebiesko? Zréb to tak:

AN44Niebieski napis

Podatem tu jedynie najbardziej przydatne polecenia. Do-
ktadny i bardziej szczegétowy opis znalezé mozecie pod
tym adresem:
http://www.quake3.imro.pl/?id=18&akcja=r&ida=352&k
at=1

Seismovision

Jezeli chcemy dobrze graé, powinnismy staraé sie pod-
glada¢ najlepszych graczy. Do tego celu stuzg demka.
Moglibysmy za kazdym razem gdy $ciaggamy jedno z nich,
umieszczac¢ je w odpowiednim katalogu, kopiowac nazwe
i wkleja¢ do konsoli. Szkoda czasu na takie zabawy. Tym
bardziej, ze nie wszystkie demka moglibysmy ogladac.
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Program o nazwie Seismovision ma za zadanie ufatwic
nam zycie.

Program jest zupetnie darmowy. Sciggnijmy go ze strony:
http://www.planetquake3.net/seismovision/
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Quaka 3 Arana Stahis

Konifiguracia kontioli dama:
| Quake J Arena Status: Znaleziony - wersia v 32|
CANNINEONNE |

Wystarczy nam w zupetnosci wersja opatrzona numer-
kiem 2 i to wtasnie nig sie teraz zajmiemy (a doktadniej
wersjg 2.28).

Edycia

Apnby | Qk

Pomijam proces instalacji, gdyz jest on bardzo prosty i na
pewno bez problemu dasz sobie z nim rade. Kiedy pokaze
sie okienko z listq gier, zaznacz Quake 3 Arena, reszte
mozesz pomingg.

Zanim uruchomisz program, warto bys$ przekopiowat swdj
config do odpowiedniego katalogu, dzieki temu bedziesz
mogt go uzywac¢ do ogladania dem. Katalog w ktérym
nalezy umiescic plik ze swoimi ustawieniami, zalezy natu-
ralnie od tego, gdzie zainstalowaliSmy program. Moze to
by¢ naprzykfad (pogrubiona cze$¢ bedzie zawsze taka
sama):

C:\Program Files\NuGardt Software\Seismovision
2\Data\Quake 3 Arena\Configs

Wizerunek - Mav9l1ity

Swietny redaktor, ktory swoimi
newsami podbit serca czytelni-
kéw. Posiada ogromng wiedze na
temat rozgrywek duelowych oraz
sceny zarowno polskiej jak i
zagranicznej. Jako gracz ostat-
nimi czasy rowniez niezle sobie
poczynat. Wielokrotnie w ten czy
inny sposob pomagat przy orga-
nizacji réznych turniejow. Sam
zorganizowat tez jeden w swoim
miescie i wyszto mu to naprawde
dobrze.

Po uruchomieniu od razu przechodzimy do opcji (przycisk
Options lub Opcje), nastepnie klikamy w Advanced
Options (jezeli przycisk nazywa sie Zaawansowane, to
znaczy, ze jezyk jest ustawiony jako polski, wiec nie mu-
simy tu wchodzi¢ by to zmieni¢). Teraz w Language
Options wybieramy jezyk Polski. Po lewej mozemy réw-
niez wybrac jedng z metod, jakiej program bedzie uzywat
do uruchomienia naszego configa, podczas ogladania
demek. Wybierzmy metode B.

www.quake3.pl



Wyjdzmy z zaawansowanych opcji i przejdzmy do zwy-
ktych. Naszym oczom powinno teraz ukazac sie okienko
podobne do tego pokazanego na poprzedniej stronie.

W pierwszym polu podajemy S$ciezke dostepu do naszego
Quake’a, a doktadniej do pliku quake3.exe. Nastepnie
zaznaczamy opcje: Zataduj tego moda przy kazdym uru-
chamianiu dema. Na liscie po prawej wybieramy osp.
Nastepnie wybieramy: Uzyj Q3DC dla zmiany dm3 na
dm_48. Pole dodatkowe parametry pozostawiamy puste.
Na kolejnej liscie wybieramy nazwe configa, ktéry wcze-
$niej przekopiowaliSmy do odpowiedniego katalogu. Kli-
kamy OK. i zamykamy opcje oraz wychodzimy z progra-
mu. Jezeli wszystko poszto dobrze, to kazde demko po-
winno automatycznie uruchamiaé¢ sie po dwukrotnym
kliknieciu na nim.

TeamSpeak

Podczas gier druzynowych, warto by poszczegdlni gracze
mogli sie ze sobg porozumiewaé. Ma to ogromny wplyw
na przebieg rozgrywki. Program TeamSpeak stuzy wia-
$nie do tego celu. Program mozesz sciagna¢ stad:
ftp://ftp.freenet.de/pub/4players/teamspeak.org/releases
/ts2 client rc2 2032.exe

Zainstaluj go i uruchom. Jezeli Twoim oczom ukazuje sie
jaki$ btad, to prawdopodobnie posiadasz starg wersje
DirectX, zainstaluj zatem najnowsza. Zanim przystgpimy
do konfiguracji samego programu, przejdz do regulacji
gtosnosci (np. Menu Start-> Programy-> Akcesoria->

Rozrywka-> Regulacja gtosnosci). _

Teraz przejdz do Opcje-> Microphone

Wiasciwosci. Wybierz opcje

odtwarzanie, a na liscie nizej, Balans:

zaznacz pole przy opcji Microphone

(mikrofon, mic lub co$ w tym stylu). @) = J' QF

Nacisnij OK. W okienku powinna sie e

teraz pokaza¢ ramka zawierajaca o
Ghognodc:

opcje naszego mikrofonu. Upewnij
sie, ze pole wycisz jest zaznaczone.

Teraz wrdé¢ do opcji, wybierz o [
Nagrywanie, a na liscie ponownie I I
zaznacz opcje Microphone. Wcisnij - -
OK. Teraz w ramce z opcjami 2|
mikrofonu upewnij sie, ze pole
wybierz jest zaznaczone. Suwak

gtosnosci przesun na sama gore.

Przechodzimy teraz do konfiguracji samego programu. Na
dobry poczatek wybierzmy Options->Setting. Jako Sound
Driver wybierz Direct Sound. Pole Force 8 bit recording
pozostaw niezaznaczone, a suwak, ktory widzisz nizej,
niech bedzie ustawiony na $rodku. W polach na dole
okna, wybierz swojg karte dzwiekowa. Wcisnij OK.

Przejdz do:

Setting-> Sound Input/Output Setting

Twoim oczom powinno ukazac¢ sie okno, ktore widzisz
ponizej. Powiedzmy sobie teraz, co jak ustawié, zeby
wszystko dziatato.
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Sound Settings
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Set Clear I
& Woice Achvation

Yaoice activation level
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—Local Test

Test Codec: |GSK 16.4 Khit
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Activate local test mode

Suwak Output Volume, okresla gtosnos¢ Twojego mikro-
fonu. Musisz jq dopasowac na zasadzie prob, pytajac tego
z kim rozmawiasz, czy nie jest oby za gto$no lub za cicho.
Nizej widzisz ramke Voice Send Metod, wybieramy tu
sposéb, w jaki bedziemy uaktywnia¢ mozliwo$¢ mowie-
nia. Mozemy to zrobi¢ na dwa sposoby, za pomocg przy-
cisku (Push to talk), lub aktywacja gtosowa. Polega ona
na tym, ze gdy co$ powiemy, program automatycznie to
rozpozna i da nam prawo gtosu. Sami musimy zdecydo-
waé, ktéra opcja jest dla nas wygodniejsza. Suwak, ktory
widzisz na srodku okna, stuzy do okreslenia na jak gtosne
dzwieki program bedzie reagowat (dotyczy to aktywacji
gtosowej). Trzeba protestowac i odpowiednio dopasowac.
Mozemy tez przetestowac¢ nasz mikrofon, stuzy do tego
ramka Local Test. Gdy to zrobimy, wciskamy Close.

Teraz poftaczymy sie z serwerem. Przechodzimy do Con-
nection->Connect. W biatym polu klikamy prawym przy-
ciskiem myszy i z menu wybieramy Add Server. W polu
Label po prawej wpisujemy Dialog (jest to nazwa serwe-
ra, nie ma znaczenia co tu wpiszemy), Server Adress
uzupetniamy wpisujac: battle.p/, a w pole Nickname
wpiszmy wiasny nick (ale bez znakéw specjalnych, tylko
litery). Pole nizej zostawiamy odznaczone, zaznaczamy
natomiast opcje Anonymous. Klikamy Connect i jezeli
wszystko poszio dobrze, jesteSmy na serwerze. Aby
wejé¢ na kanat, klikamy dwukrotnie jego nazwe na liscie
kanatéw po lewej stronie.

ORG i BOARD

Spotecznos¢ polskich graczy Quake'a 3 skupiona jest
wokét  serwisu www.quake3.imro.pl oraz forum
www.quake3.imro.pl/board. Na przestrzeni lat to wiasnie
w tym serwisie (zwanym ORG'’iem), ukazywaty sie naj-
Swiezsze informacje i to wlasnie 6w serwis byt i nadal jest
najlepszym zrédtem informacji na temat Quake’a 3.
Obecnie panuje lekki zastdj, jednak w najblizszym czasie
planowana jest wielka metamorfoza ORG'a.

Kazdy, kto tylko chce moze zostac¢ redaktorem i pisa¢ na
temat Quake’a 3. Jest to bardzo ciekawe zajecie, ktére

www.quake3.pl



daje mase satysfakcji, jak rowniez pozwala
swoje umiejetnosci pisarskie czy tez dziennika
jest zdecydowanie najpopularniejszym serwi
mat Quake’a 3, ostatnio réwniez zajmuje sie
Quake’a 4.

W zasobach serwisu znajduje sie mnostwo c
tekstow, dlatego polecam Ci juz teraz w
www.quake3.imro.pl i przeczesac je wzdtuz i wsze
tam wszystko, co potrzebne prawdziwemu g
Swietne teksty, masa plikow, najswiezsze wiado

sceny. iy

Board, www.quake3.imro.pl/board, to najwieksze
Quake’a 3 w Polsce. Znajdziesz tam odpowiedz na
tycznie kazde swoje pytanie. W archiwum zna]du
potezna dawka wiedzy, ktorej nie uswiadc i
indziej. Nie czekaj tylko czym predzej wejdz i prze
sie sam!.

r¥

Linki

Na koniec jeszcze kilka ciekawych linkow. )

www.quake3.imro.pl/rvgzone - masa swietnych tek !o v
dla poczatkujacych i nie tylko

http://www.quake3.imro.pl/?id=18 - przerdzne artykuty
ktére warto przeczytac

www.maposfera.org - serwis dla tych, ktoérych interesuje
robienie wtasnych map

{
i

www.esports.pl — najlepszy polski serwis o tematyce
E-Sportu

www.q3.fpp.pl - serwis o tematyce Q3, duzo ciekawych
tekstow

Zakonczenie
No i dobrneliSmy do konca. Mam nadzieje, ze n|e zatujesz
czasu, ktory poswiecite$ na przeczytanie tej publikacji.
Jezeli kiedy$ w przyszitosci zrobie cos podobnego, to za-
pewniam Cig, ze lektura bedzie o wiele bardziej przyjem-
na i ciekawa. Zatem do nastepnego razu!

Mariusz [M]aniek Kowalczyk "
e-mail: maniek@quake3.pl
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