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N AR BROTHERS IN ARMS HELL'S HIGHWAY

Cena 25,00 zt
Dostepnos¢ Dostepny
Czas wysyiki 24 godziny
Numer katalogowy PS3-GU0007
Producent Brak

Opis produktu

Brothers in Arms: Hell's Highway to trzeciawersja rozwojowa znanej serii taktycznych strzelanin FPS. Podobniejak poprzednie
czesci, takze Hell's Highway cofa graczy do1944 roku, rzucajgc ich w wir najznamienitszych bitew Il wojnyswiatowej. W tym
przypadku mamy okazje samodzielnie przekona¢ sie oskali tragizmu jednej z najstynniejszych operacji
przeprowadzonychprzez Aliantéw - Market Garden. Gtéwnymi postaciami najnowszejodstony Brothers in Arms sg znani z
poprzednich czescizotnierze, czyli Joe Hartsock oraz Matt Baker, przy czymprzejmujemy kontrole tylko nad tg drugg postacia.

Celem operacji Market Garden byto przejecie iutrzymanie mostéw na Renie, co znaczaco przyspieszytoby postepalianckich
wojsk, a co za tym idzie - zakohczenie wojny. Jakzapewne wiemy (badZ nie), plan ten, mimo poczatkowych
sukceséw(opanowanie mostu Waal w holenderskiej miejscowosci Nijmegen),zakonczyt sie ogélnym niepowodzeniem (nigdy
nie udato sie zdoby¢ iutrzymad najwazniejszego mostu na Renie, usytuowanego w miescieArnhem), a biorgca w nim udziat
brytyjska 1 DywizjaPowietrznodesantowa (w skfad ktérej wchodzita takze polska 1Samodzielna Brygada Spadochronowa)
zostata okrgzona i doszczetniezniszczona przez niemiecka kontrofensywe. Nie powinnismy jednak sietym specjalnie
przejmowac - wtedy Alianci nie mogli przeciez liczyéna zaangazowanie i umiejetnosci graczy komputerowych.

Nasi bohaterowie zostali przydzieleni do jednostkirozpoznawczej i wystani wprost na front. Dowodzimy maksymalnietrzema
druzynami piechoty, a w zaleznosci od przydzielonego namzadania otrzymujemy wsparcie wyspecjalizowanych grup
uderzeniowych,wyposazonych np. w karabiny maszynowe czy wyrzutnie niekierowanychrakiet przeciwpancernych (popularne
M9 Bazooka). Oczywiscie, takrozszerzony wachlarz opcji taktycznych fundamentalnie zmieniasposéb prowadzenia walki.
Mozemy na przyktad nakaza¢ grupie,mozdzierzowcéw” zasypanie nazistéw pociskami odtamkowymi, albowykorzysta¢ sekcje
karabinéw maszynowych do prowadzenia ciggtegoostrzatu pozycji adwersarza, znaczaco ograniczajac pole manewruwrogiej
piechocie. Tak potezna bron posiada wielkie mozliwoscimodyfikowania i zubazania elementéw okolicznego krajobrazu
-wszelkie zywoptoty, murki i palisady mogg zosta¢ odstrzelone,rozerwane i unicestwione kilkoma celnymi strzatami z
ww.uzbrojenia.

Naturalng konsekwencja zwiekszenia liczby naszychpodkomendnych byto znaczace rozszerzenie obszaréw, na
ktérychprzychodzi nam $cierac sie z nazistowska opozycja. Programiscimieli utatwione zadanie, gdyz tereny operacji Market
Garden byty w1944 roku intensywnie obserwowane i fotografowane przez lotnictwozwiadowcze i szpiegowskie, wiele z tych
materiatéw zachowato sie dodzisiaj. Na podstawie tychze fotografii z niemal stuprocentowagdoktadnoscia udato sie odwzorowacd
teren walk oraz przygotowaczwiekszone pola bitew anizeli miato to miejsce w obu poprzednichczesciach Brothers in Arms.
Kardynalnie poteguje to swobodedziatania, zaréwno na szczeblu operacyjnym, jak i taktycznym.Dzentelmeni z Gearbox
popracowali réwniez nad optymalizacja kodu,skracajgc dtugos¢ wczytywania sie kolejnych mapek.

Kolejnym podrasowanym elementem najnowszej odstonyBrothers in Arms jest sztuczna inteligencja zotnierzy, taksojusznikéw,
jak i przeciwnikéw. Wprowadzono kompletnie nowy,czterostopniowy system czujnosci zotdakdéw, aktywnie zmieniajacy siew
zaleznosci od nadanych rozkazéw oraz aktualnej sytuacji na polubitwy. Na najnizszym stopniu czuwania ('relaxed state')
podkomendniBakera sg raczej spokojni, trzymajg broi na ramieniu i umilajgsobie czas na konwersacjach, takze z gtéwnym
bohaterem. Dlakontrastu, bedgcy w podobnym stanie zotnierze niemieccy skupiajasie raczej na czyszczeniu broni, dogladaniu
ekwipunku czy jedzeniu.Nastepny poziom czujnosci (patrolowy) utrzymuje dzielnych wojakéw wzadowalajacej gotowosci
bojowej - zotnierze aktywnie lustrujgotoczenie w poszukiwaniu wrogéw, gotowi sprawnie otworzy¢ ogien wrazie jakiegokolwiek
zagrozenia. Kolejny stopien Al to 'ukrywaniesie' (stealth) - pozostawieni w takim stanie piechociarze starajgsie pozostac
zakamuflowani i zminimalizowa¢ ryzyko bycia wykrytymprzez wroga. Ukrywajacy sie sprzymierzehcy zaczng strzela¢ tylko
wtrzech przypadkach: gdy zostang ostrzelani, gdy dostang rozkaz doataku lub gdy sam gracz otworzy ogien. Ostatni, czwarty
poziomczujnosci (‘combat state') utrzymuje zotnierza w petnejkoncentracji i gotowosci bojowej. Catos¢ daje nam znacznie
wiekszakontrole nad podwtadnymi, czynigc cato$¢ znacznie bardziejintuicyjna.

Duzo czasu i energii poswiecono réwniezprzygotowaniom przerywnikéw fabularnych. Tutaj takze witamy nowysystem,
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nazwany przez twércéw Brotherhood Moments, w skrécieBromos. Ma on za zadanie wyeksponowac najciekawsze lub kluczowe
dlafabuty momenty gry (przezycia bohateréw, sposdb na wyjscie zdramatycznej sytuacji czy elementy humorystyczne),
korzystajac zréznego rodzaju technik (np. spowolnienia, zblizenia itp.), ktéresmiato mozna nazwac “filmowymi”. Wszystko to
ma na celu jeszczelepsze i bardziej realistyczne ukazanie wojny, dobitne oddanienajsilniejszych przezy¢, jakie towarzysza
zotnierzom na polu bitwy,kiedy to niemal bez przerwy oscylujg na cienkiej linii zycia iSmierci.

Film: http://www.youtube.com/watch?v=WXemUEP3-A4
Stan: UZYWANA

Wersja Jezykowa: ANGIELSKA

Multiplayer: TAK
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