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QuakeWorld wydany 17 grudnia 1996 r. przez id Software to gra z gatunku First-Person shooter nastawiona na
rozgrywki sieciowe. W 1999 r. id Software uwolnito kod QuakeWorld, dzieki czemu mozliwe byto przeportowanie gry na
wiele systeméw oraz ciggte jej ulepszanie. Grze towarzyszy niesamowita atmosfera oraz dynamiczna akcja, dodatkowo
srodowisko graczy przypomina nieco nasze amigowe podworko. Istotng role petni odpowiednia taktyka, utrzymywanie
mapy, bunny-hopping, rocket-jumping oraz oczywiscie celnos¢, do tego wszystkiego dochodzg liczne mniejsze lub
wieksze triki, ktére mogag przechyli¢ szale zwyciestwa.

Aby zagra¢ wystarczy wyposazy¢ sie w klienta QW oraz pak0.pak z sharewarowej wersji Quake. Po dograniu pak1.pak
z petnej wersji Quake dostajemy podstawowe mapy (DM2, DM3, DM4, DM6). Wraz z E1DM2, w zaleznosci od trybu gry
mapy tworzg tzw. TB3 (The Big 3), czyli zestaw najczesciej granych map na meczach ligowych czy turniejach.
Dodatkowo, czasami do tego zestawu dochodzg tzw. mapy Kenya, czyli mapy, ktére nie zostaly wydane z grg Quake.
Np. Aerowalk, ZtnDM3.

Komputerowi przeciwnicy: Grunt - niegrozny, moze poczestowac nas ze srutdéwki, dwururki. Enforcer - ulepszona
wersja Grunta z lepsza bronig. Rottweiler - niegrozny, zanim do nas dobiegnie z reguly zdgzymy go "uspi¢". Rotfish -
wystepuja w wodzie, niegrozne. Scrag - srednio grozny, charakteryzuje sie przede wszystkim mozliwoscia latania. Ogre
- grozny, jedng rekg czestuje granatami, drugg moze przycig¢ pitg tancuchowa. Zombie - niegrozny, charakteryzuje sie
tym, Ze mozna sie go pozby¢ jedynie rozdrabniajac go granatem lub rakieta, poczestowany z innej broni odradza sie.
Knight - $rednio grozny, posiada mocng zbroje i miecz. Deathknight - grozny, ulepszona wersja rycerza potrafigca
strzelaé. Spawn - mata, grozna, potrafi sie wpija¢ i zabiera¢ energie. Fiend - bardzo grozny, szybki, gdy nas dopadnie
szybko zabija. Shalrath - bardzo grozny, przypomina pajaka i strzela. Shambler - bardzo grozny, duzy i wolny, na bliskie
kontakty drapie pazurami, na dalekie przysmaza spawarka. Chthon - boss, odporny na kazdg standardowg bron.
Shub-Niggurath - boss, odporny na kazdg standardowg bron.

Dodatkowo mozesz przetestowac wiele putapek, popluskac sie w lawie albo w zragcym kwasie.

Apteczki i zbroje

Przezy¢ gre pomogg Ci liczne apteczki i zbroje: Mata Apteczka - + 15 energii. Uzupetnia max. do 100 pkt energii.
Duza Apteczka - + 40 energii. Uzupetnia max. do 100 pkt energii. Mega apteczka (MH) - + 100 energii, przy zazyciu
drugiej mozemy uzyska¢ maksymalnie 250 pkt energii. Co sekunde tracimy jeden punkt takiej energii, az do czasu gdy
zostanie nam 100 (respawn po 20 sekundach od czasu, gdy gracz posiadajacy MH bedzie miat 100 lub mniej energii).
Zielona zbroja (GA) - 100 punktéw pancerza. Ztota zbroja (YA) - 150 punktéw pancerza. Czerwona zbroja (RA) - 200
punktow pancerza.

Respawnuja sie po 20 sekundach.

Nalezy pamietaé, ze np. 80 punktéw zbroi ztotej zapewni lepszg ochrone niz 100 zielonej.

Bronie

Pokonywac przeciwnikbw pomogg nam nastepujace bronie: Axe - mato przydatny, ostatnia deska ratunku w
przypadku braku amunicji. Shotgun (SG) - posiadamy go od poczatku, dobry na dalekie odlegtosci. Barreled shotgun
(BS) - stosunkowo niezta bron, duzy rozrzut na wieksze odlegtosci. Nailgun (NG) - gorszy od dwururki, daje rade w
kontaktach bezposrednich. Super nailgun (SN) - ulepszona wersja. Grenade launcher (GL) - grozna bron. Rocket
launcher (RL) - grozna bron Lighting gun (LG) - grozna bron, uzyta pod woda razi wszystkich kapigcych oraz
znajdujacych sie bezposrednio nad woda.

Przeciwnika mozna sfragowaé w platforméwkowym stylu wskakujac mu na gtowe (z duzej wysokosci na wroga z matym
poziomem energii).

Amunicja pojawia sie w grze po 30 sek. W meczach 4on4 broh pojawia sie po 30sek. W trybie 1on1/2on2 bron nie
znika po jej wzieciu, lecz dopdki nie zginiemy, nie mozemy jej zabra¢ jeszcze raz.
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Power-Ups

Na swojej drodze spotkasz troche bonuséw dziatajgcych czasowo: Pierscien - niewidzialnos¢. (trwa 30 sek) (spawn
co 5 min) Quad - zwiekszona sita razenia. (trwa 30 sek) (respawn po 60 sek) Pentagram - nieSmiertelno$¢. (trwa 30 sek)
(spawn co 5 min)

Uzywanie botow

W katalogu gtéwnym tworzymy nowy katalog o nazwie fbca, gdzie kopiujemy plik qwprogs.dat. Uruchamiamy gre i
wpisujemy w konsoli:

gamedir fbca
map &lt;mapname&agt; (np. ztndm3)
match
deathmatch 3
restart
timelimit 12
addbot
ready
Tryb Multiplayer

1on1 20on2 3on3 4on4 FFA CTF Coop Mid_air Instagib Race

Tryb Czas gry Dogrywka Powerupy 1on1

2on2

3on3

4on4 10 minut

10 minut

15 minut
20 minut 3 minuty
3 minuty
5 minut
5 minut Nie
Tak
Tak
Tak

Podstawowa taktyka

Pierwsza rzecz, jaka powinna zosta¢ wykonana to wygodne zajecie miejsca pracy, musimy mie¢ swobode ruchu,

oraz dobrze ustawiong klawiature oraz mysz. Trzeba zapozna¢ sie z mapami, zapamietaé umiejscowienie zbrgj,
apteczek, broni, teleportow itp. pomoze to dobraé odpowiednig taktyke. Kontrola mapy to istotny punkt gry. Wazna role
w grze odgrywa dzwiek, moze ostrzec przed zagrozeniem (wystrzat rakiety, granatu), poinformowac o zblizajgcym sie
przeciwniku (np. odgtosy skakania, kroki sg niestyszalne), przydatne sg takze dzwieki powstate przy
wychodzeniu/wchodzeniu do wody, teleportéw, czy tez odgtosy wind oraz innych urzadzen. Pierwsze co trzeba zrobic
pojawiajac sie na mapie zalezy od punktu spawnu, wazne jest szybkie zdobycie zbroi, broni, powerupow. Jesli to sie nie
uda, warto przeczekac¢ zty moment, schowac sie przed przeciwnikiem i przygotowac atak, ktéry umozliwi przejecie
waznego punktu mapy. Podczas walki, nie warto sta¢ w bezruchu, gdyz nieruchomy cel to fatwy cel. Waskie przejscia
moga okazacé sie grozng putapka. Trzymanie sie blisko Scian rowniez nie jest dobrym pomystem, rakieta zamiast nas
ming¢ trafi w $ciane porazajac wybuchem. Przy ataku rakietg warto celowa¢ w nogi (czy nawet stopy) naszego wroga.
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Prawdopodobienstwo, ze przeciwnik ucierpi wzroénie, rakieta zamiast polecie¢ w dal trafi w ziemie co moze porazi¢
naszg ofiare. Gdy wrég znajduje sie wyzej od nas i strzat w nogi jest niemozliwy to strzelamy w Sciany, badz w sufit, gdy
w poblizu wroga takowych nie ma ratujemy sie ucieczka. Zabity przeciwnik zostawia plecak z amunicjg oraz bronig jakg
miat w danym momencie w rekach. Porady do QuakeWorlda zmiescityby sie w niejednej ksigzce, dlatego polecam
zapoznac sie z istniejacymi juz poradnikami oraz oglada¢ dema (zapisy meczéw) dobrych graczy.

Uwaga:
Czes$¢ graczy regularnie ¢wiczy od paru tadnych lat wiec na nie zrazaj sie do gry, gdy giniesz co kilka sekund, a zabicie
kogos graniczy z cudem. Podczas gry z pewnoscig natkniesz sie na graczy stosujacych "tricki" (np. bunny jumping,
rocket jumping). Czesto rézne tricki wykonywane sg na przemian w celu bycia grozniejszym, szybszym itd. Wyrobienie
umiejetnosci ich wykonywania wymaga wielogodzinnej praktyki.

Klienty QW

FodQuake
Kontynuacja rozwoju FuhQuake pod nowa nazwa. Dziata ptynniej i lepiej od swojego poprzednika. Konfiguracja

domysina ustawiona przyjazniej pod rozgrywke. Sie¢ niezalezna od generowanego obrazu co pozwala na uzywanie
wartosci FPS wiekszych niz 77. Bardzo dobra przegladarka serwerdw.

Fore Thought Entertainment QuakeWorld

Nastawiony gtéwnie na efektownos¢, jednak nadaje sie rowniez do normalnej gry. Oprocz wersji GL i SW znajdziemy
takze okrojong z bajeréw wersje GL (minGL). W menu znajdziemy sporo opcji dot. grafiki, funkcjonalng przegladarke
serweréw. Dynamiczne oswietlenie, efekt ptywajgcej lawy, czy krew wsigkajaca w ziemig, wyglada bardzo tadnie. Aby w
petni cieszy¢ sie wodotryskami nalezy mie¢ mocny sprzet.

FuhQuake

Jest wysoko konfigurowalny dzieki czemu mozna przystosowaé go do wiasnych upodoban, zaréwno pod wzgledem
graficznym, jak i zachowania. Obecnie juz nie rozwijany.

QWCL
Pierwszy klient stworzony jeszcze przez id Software. Obecnie juz nie rozwijany.
BlitzQuake (GLQWCL)

Funkcjonalnoscig niewiele rozni sie od QWCL. Pod AmigaOS 3.x nie dziata z kartami z uktadem Permedia2
(BlizzardVision PPC, CyberVision PPC). Obecnie juz nie rozwijany.

Maty przewodnik ustawien QuakeWorld

Uruchomienie
Podczas startowania wczytywany jest config.cfg oraz autoexec.cfg z aktualnego gamedir, czyli domy$inie qw. Gdy plik

nie zostanie wczytany szukany jest w katalogu nazwa_klienta a nastepnie id1.
Troche opcji CLI, o ktérych powinienes$ wiedzie¢:
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-width - szeroko$c¢
-height - wysokos¢
-depth - gtebia kolorow
-gamma - gamma

+cfg_load twoj_konfig.cfg - taduje twojg konfiguracje (z katalogu configs)

+exec twoj_skrypt.txt - uruchamia podany skrypt
-no24bit - nie wczytuje 24-bitowych tekstur
+&lt;komenda&agt; - wykonuje podang komende przy starcie

Naijlepiej napisa¢ skrypt uruchamiajgacy gre i doda¢ do niego ikonke.

glqwcl68k_blitz -cachearrays -guardband -particles 64 -hicontrast -gamma 0.7 -bpp 16 -width 640 -height 480 -mem 20

-zone 1024 -nojoy -nopsx -nocdaudio +mlook -nosound

(Przy zestawie znakéw 256x256 wartosci conwidth i conheight powinny byé dwa razy mniejsze od width i height)

W FodQuake oraz FTEQW argumenty CLI nie sg wymagane.

Podstawowe komendy

nazwa mapy np. e1m2 - Wybiera mape
ready - Zgtasza stan gotowosci
toggleready - Przetgcza stan gotowosci
break - Ustawia stan niegotowosci, przerywa gre
maplist lub maps - Wyswietla liste map
next_map - Przechodzi do nastepnej mapy
1on1, 2on2 itd. - Ustawia tryb gry

connect - Laczy z podanym serwerem

disconnect - Rozlacza z serwerem
observe - Przechodzi w tryb widza
join - Dotagcza do gry
quit - Wychodzi z programu
cmd dl . - Pobiera ostatnie demo z serwera
bind - Przypisuje klawisz do komendy
votecoop - Ustawia tryb coop
cmdlist - Wyswietla liste komend
cvarlist - Wyswietla liste zmiennych
commands - Wyswietla liste komend na serwerze

toggle &lt;cvar&gt; - przetacza wartos$¢ podanej zmiennejna 1 lub 0

Podstawowe zmiany

Ze standardowymi ustawieniami z pewnoscig nie zajdziesz daleko. Mozesz uzy¢ konfiguracji innego gracza, jednak
najlepiej zrobi¢ wtasng dostosowang do wtasnych umiejetnosci, a w razie potrzeby i postepoéw zmienia¢. Czesé
ustawien mozna zmienic juz w menu konfiguracyjnym, a nawet wszystkie z konsoli, mozna tez uzy¢ do tego edytora

tekstowego.

Aby zapisa¢ ustawienia wpisz:
cfg_save moj_konfig.cfg
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Konfiguracje znajdziesz w katalogu nazwa_klienta/configs/.
Zapis i odczyt ustawieh:

Whpisujemy w konsoli "cfg_save moj_konfig.cfg". Aby ustawienia tadowane byly automatycznie nalezy z katalogu
configs przenies¢ plik .cfg katalog wyzej i nazwa¢ go config.cfg. Zamiast tego w autoexec.cfg mozna dopisaé: exec
configs/moj_konfig.cfg

Funkcja Opis Sktadnia Ustawienia gracza Nazwa, druzyna i kolor ubranka. Tag klanu nie powinien zawiera¢ wiecej niz
4 znaki. name "Gracz"
team "BLA"
bottomcolor "10"
topcolor "10" Ustawienia myszki - czuto$¢ Jest to jedno z najwazniejszych ustawien. Powinno zapewnia¢ ptynnos¢ ruchu
oraz precyzje celowania. Czuj sie swobodnie zmieniajgc to ustawienie. Wg ankiety przeprowadzonej na Quakeworld.nu
najwiecej graczy preferuje 10-14 cm oraz 15-19 cm na obrét 360 stopni. sensitivity "2" Ustawienia ruchu Klawisze
WSAD sg najpopularniejsze. bind w "+forward"
bind s "+back"
bind a "+moveleft"
bind d "+moveright" Ustawienia skoku Jesli chodzi o klawisz skakania, nie ma jednolitosci w ustawieniach, najczesciej
spotykany jest space, shift oraz mouse2. bind MOUSE2 "+jump" Zmiana broni Wybér broni za pomoca klawiszy 1-8 nie
jest optymalnym rozwigzaniem w ferworze walki. Teraz najwazniejsza bron (RL, GL and LG) bedzie dostepna bez
koniecznosci odrywania reki od klawiszy ruchu. bind q "impulse 7" // RL
bind e "impulse 8" // LG
bind SPACE "impulse 6" // GL Pole widzenia Domysine 90 stopni kata widzenia moze nas ograniczaé. Wartoséi
pomiedzy 110 i 130 rekomendowane. fov "110" Celownik Jesli nie lubisz domy$inego celownika, mozesz go zmienié.
Jest ich w sumie 7. 1 - znak "+" z akutalnie uzywanego charsetu. crosshair "3"
crosshairimage "jakistamcelownik" - jesli chcesz uzy¢ innego niz domysine. Wymaga to obecnoséi pliku
jakistamcelownik.png (lub .tga) w gw/crosshairs/.

gw/crosshairs/crosshair.txt
Pojawi sie w miejsce crosshair "1". Na przyktad:

00000000
00000000
O0O0OX0000
O0OXOX000
O00OX0000
00000000
00000000
00000000 Kolor celownika Jesli wybrates juz celownik mozesz zmieni¢ jego kolor. Uzywana jest do tego wartosé
RGB lub numer koloru z palety Quake. crosshaircolor "255 255 0" Gamma Warto podjasni¢ troche obraz tym
parametrem. gl_gamma "0.8"
sw_gamma "0.8"
Dostosywanie konsoli:
Konsola jest jedng z najczesciej uzywanych rzeczy, wiec warto poswiecic¢ troche czasu na jej ustawienie.
Funkcja Opis Sktadnia Rozmiar konsoli Takie ustawienie spowoduje, ze konsola zajmie potowe ekranu. scr_consize
"0.5" Szybkos$¢ wysuwania konsoli Nizsze wartosci takie jak np. 1000 spowodujg widoczne wysuwanie sie konsoli,
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niektérym to sie podoba. scr_conspeed "100000" Przezroczystos¢ konsoli Wartos¢ 0 spowoduje catkowitg,
przezroczystos¢ konsoli. Przy 1 bedzie ona nieprzezroczysta. scr_conalpha "0.7" Czcionka konsoli Wymaga to
obecnosci pliku jakistamcharset.png (lub .tga) w gw/textures/charsets/. gl_consolefont "jakistamcharset" Zegarek
Wiaczenie zegarka gry utatwi kontrole pojawiania sie przedmiotow na mapie. Zamiast gameclock, mozna tez uzyé clock,
pokaze on zwykty czas. cl_gameclock "4" Pozycjonowanie zegarka Potozenie zegarka mozna ustawiaé. cl_gameclock_x
nqn

cl_gameclock_y "-3"

Style graficzne:
Domysiny

(standardowe tekstury) Eye-candy
(tekstury z quake revitalization project) Lego

GL: gl_texturemode "GL_NEAREST" gl_miptexlevel "3"
SW: d_mipcap "3" Prosty

GL: gl_max_size "1"
SW:r_max_size 1"1"

Ustawienie adresow serwerow

FodQuake oraz FTEQW:
Menu multiplayer posiada wbudowang przegladarke serweréw. Aby nie przechodzi¢ przez gaszcz menu przegladarke
mozna uruchomi¢ komenda sb_activate (FodQuake) lub menu_servers (FTEQW).

FuhQuake oraz BlitzQuake:
W gtdwnym katalogu tworzymy plik servers.txt, gdzie wpisujemy jak nizej nasze ulubione serwery. Oczywiscie w pliku
sg tylko adresy serwera i nazwa (bez nagtéwka).
Adres serwera

Nazwa serwera

asgaard.morphos-team.net:27501 asgaard.morphos-team.net (1on1/2on2/4on4) quake.xs4all.nl quake.xs4all.nl
(FFA)

Teraz powyzsze serwery beda dostepne w menu multiplayer.

Wszystkie klienty QW:

bind F1 "connect asgaard.morphos-team.net:27501"
bind F2 "connect quake.xs4all.nl"

Miejsca tekstur i plikow

Paki z gry Quake powinny znajdowac sie w katalogu id1/

qgw/textures/ - tekstury map
gw/textures/&lt;mapname&agt;/ - tekstury dla wybranych map (np. aerowalk)
gw/textures/bmodels/ - tekstury pudetek
gw/textures/models/ - tekstury modeli
gw/textures/charsets/ - zestawy znakoéw konsoli
gw/textures/particles/ - tekstury efektow
gw/textures/wad/ - HUD
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qw/gfx/ - tekstury menu

qw/skins/ - skérki modelu zawodnika

gw/crosshairs/ - celowniki

gw/env/ - nieba

gw/lits/ - kolorowe oswietlenie (.lit)

gw/locs/ - lokalizacje (.loc)

gw/sounds/ - dzwigki
Aby nie przenosi¢ z miejsca na miejsce katalogéw w celu wigczenia/wytgcznia tekstur mozna:
gl_external_textures "1" lub "0"

gl_external_bmodels "1" lub "0"

Kilka technicznych rad
Postara¢ sie aby liczba generowanych klatek byta utrzymywana na statym poziomie nie mniejszym od Hz
posiadanego monitora. Uzywac¢ mozliwie jak najwyzszego odswiezania na jakie pozwala monitor. Mie¢ dobrg i
precyzyjng myszke. Minimum 800 DPI, 500 Hz. Odradzam myszki z sensorami laserowymi. Mie¢ dobrg podktadke.
Polecam tzw. szmacianki, stosunkowo tanie i dobre. Najtansze twarde, polimerowe nadajg sie najwyzej pod myszki
kulkowe.
Odnosniki
Klienty:
http://sun.hasenbraten.de/qw
http://www.fodquake.net
http://www.fteqw.com
http://bigfoot.morphos-team.net/files/fuhquake-0.31-675.lha
http://www.aminet.net/game/shoot/BlitzQuake_wos.lha
http://www.aminet.net/game/shoot/BlitzQuake_68k.lha
pak0.pak:
ftp://ftp.idsoftware.com/idstuff/quake/quake106.zip
Strony:

http://www.quakeworld.nu
http://forum.quakeworld.pl

Tekstury i grafika:

http://facelift.quakedev.com
http://gfx.quakeworld.nu/download/210/fuhquake/

Mapy:

http://bigfoot.morphos-team.net/misc/quakemaps
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Ustawienia:

http://qwscene.net/files/cfgs/
http://www.quaketastic.com/upload/files/multiplayer/qw_locs.zip

Statusy serweréw:
http://www.quakeservers.net/quakeworld/
http://aminet.net/game/misc/qstat-2.8_mos.lha
http://www.aminet.net/game/misc/qstat25b.lha

Boty:

http://trinca.no.sapo.pt/ways/qwprogs379.rar
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