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Wprowadzenie

A

(c) 200 pawet "PaZur?b" sﬁ‘rglwie ‘

A pamietasz, Zdzichu, jak w zesztym roku na rajdzie w tym miejscu byta blokada i jak takiego jednego pociagneliémy spoilerem
za krawat w paski dobre p6t OSa? Ech, sie bidulek wytarmosit w tym btocie, ze jak Mulat potem wygladat...

Witam w poradniku do Colin McRae: DIRT. Bez zbednych ceregieli zapraszam do lektury oraz
ogladania dotaczonych filmikow. Na poczatek jeden, ktéry jest tylko matym zartem (chciatem sie
pochwali¢ co lepszymi crashami ;-). Tak dla zbudowania wiasciwego klimatu, powiedzmy...

Pawet ,,PaZur'76"” Surowiec
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Kilka przykazan kierowcy rajdowego.

zobacz film z poradnika

www.gry-online.pl

Garsc porad

Grafika i dzwiek

Po zainstalowaniu gry (zajmuje ponad 10 GB na HD!) warto zdefragmentowac sobie
Jtwardziela” by przyspieszyé czasy tadowania sie poszczegdlnych  Odcinkéw
Specjalnych/wychodzenia do menusow, etc.

W ,Scigatkach” wazna jest przede wszystkim ptynnos$¢ gry. Nalezy tak ustawi¢ opcje
graficzne i dzwiekowe by wycigga¢ min. 25 klatek/sekunde w grze - wiecej na dobrg
sprawe nie trzeba gdyz juz przy tej wartosci ludzkie oko postrzega ruchomy obraz ptynnie.
Przede wszystkim warto obnizy¢ detale cieni, lub wrecz catkiem owe cienie wytaczy¢ (jako
najbardziej ,zasobozerne”), edytujac  plik konfiguracyjny  gry (o nazwie:
hardware_settings_config), ktéry znajdziemy w (domysinym) katalogu: C:\Documents and
Settings\All Users\Dokumenty\Codemasters\DiRT\hardwaresettings. Otwieramy ten plik z
pomocg Wordpada, odnajdujemy w nim linijke: shadows enabled="true" size="1024"
maskQuality="1" i zamieniamy “true” na “false” a “1” na “0” (zero). Zapisujemy zmiany i
odpalamy gre: cienie powinny znikna¢ a my powinnidmy sie cieszy¢ sporym wzrostem
wydajnosci. Mozna takze sprébowac¢ pobawi¢ sie (na wilasng odpowiedzialnos¢!) tym
programikiem: http://www.cmr-dirt.de/downloads.php?view=detail&id=13 by wytaczy¢
Zz jego pomocg efekty realistycznego os$wietlenia HDR (High Dynamic Range) -
paradoksalnie gra wyglada po tym zabiegu bardziej... realistycznie (ostrzej, kolory mniej
jaskrawe) i dodatkowo réwniez powinniSmy doswiadczy¢é skoku wydajnosciowego.
Pamietajcie tez, iz rozdzielczo$¢ ekranu jest jednym z najskuteczniejszych mordercéw
framerate: ostatecznie mozna Scigac sie w rozdziatce 800x600 a gra nadal wyglada tadnie.
Proponuje takze wytaczy¢ w opcjach grafiki rozmycie (blur), ktére moze utrudniac
dostrzeganie tego co czai sie w oddali na trasie (poprzez wifasnie owo rozmywanie
szczegbtdw): obraz powinien zyskaé na ostrosci. Warto zredukowad takze liczbe widzéw na
trasie bo do niczego nie sq nam oni potrzebni. Mozna réwniez wytgczyc¢ lusterka bo zwykle
podczas pokonywania oesa nie ma sie na co oglada¢, nikt nas przeciez nie $ciga, a w ten
sposéb zwolnimy gre od ,przerabiania” tego obrazu, ktéry ,generuje” lusterko wsteczne.
Podczas scigania sie z innymi rajdowcami na tym samym torze réwniez mozna pozby¢ sie
lusterek, a za siebie ogladac sie tylko czasami, korzystajac z odpowiedniego klawisza.

Wyglada na to, iz DIRT do sobie tylko znanych celéow potrzebuje mie¢ aktywne (wigczone)
na czas rozgrywki potaczenie internetowe. Ja osobiscie po odkryciu tego faktu
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doswiadczytem poteznego kopa wydajnosciowego w grze: to dziwne ale NAPRAWDE nic tak
nie pomogto jak to. Mam tylko nadzieje, ze gra nie wysyta w tym czasie do Mistrzéw Kodu
numerdw naszych kont bankowych ;-)... Sprobujcie tej opcji, jezeli macie ktopoty z grafika,
a nuz wam to tez pomoze. Wylaczenie ,wygtadzania kraweznikéow” (antyaliasing) i
filtrowania anizotropowego oraz przesuniecie wydajnosci z ,jakosci” na ,(wysoka)
wydajnos¢” w ustawieniach karty graficznej (by gra nie uzywata ich wg wifasnego
~Widzimisie”) réwniez moze sporo dac.

Jest jeszcze jeden element nad ktérym popracowanie moze nam poprawi¢ ptynnos¢ gry:
kamera. Primo: jezeli zalezy nam na naprawde dobrych czasach przejazdu powinnismy sie
éciga¢ uzywajac widoku znad maski samochodu. Kamera jest wéwczas dosy¢ nisko
zawieszona ale generalnie przeglad trasy (tego co na niej przed nami) jest dobry. Sekundo:
komputer powinien by¢ réwniez wéwczas zwolniony z przeliczania wszystkich efektéw
odblaskoéw, uszkodzen, itp. ,pierddtek” — powinnismy zyskac¢ na ptynnosci gry. Opcjonalnie
mozna jezdzi¢ na kamerze zawieszonej nizej, przed maska. Nie polecam korzystania z
kamer usytuowanych za samochodem: mimo, iz zawieszone najwyzej i z tej racji niezle
prezentujace ,zasadzki” tuz przed nami, to ,skracajq” widok, to raz, a dwa - komputer
musi wizualizowaé wszystkie refleksy na karoserii rajdowki, jej uszkodzenia, a to moze sie
negatywnie odbi¢ na ptynnosci gry. Posrednim rozwigzaniem jest kamera z kabiny
samochodu (zza ,kétka”), realistyczna i klimatyczna, ale jej réwniez nie polecam: mato
wida¢ bo tworzywo/szkio szyby wptywa na jakos$¢ obrazu, a jesli szyba jeszcze popeka w
wyniku np. ,dzwonu” to juz bardzo niewiele bedziemy zza niej widzie¢. W takiej sytuacji
(pekniecie) polecam catkowicie jg zbi¢ przy pierwszej lepszej nadarzajacej sie okazji. Ba,
mozna ja - jesli upieramy sie jezdzi¢ na kamerze zza ,kétka” - stukna¢ nawet zaraz na
poczatku rajdu by wyostrzy¢ sobie obraz: naprawde nie zauwazytem aby strumien
powietrza wpadajacego do srodka mknacej rajdowki powodowat efekt ,dmuchanej torebki”
i generowat dodatkowy opor.

Jezeli chodzi o dzwiek powinnismy przede wszystkim podkreci¢ na maksa gtos pilota
(kosztem pozostatych odgtoséw) bo to od niego zalezy tez w duzym stopniu to, czy
przejedziemy OSa bezwypadkowo. Jednak w jednej sytuacji robimy wyjatek: gdy jezdzimy
z recznq skrzynig biegdw dzwiek pracy silnika réwniez musi by¢ wyraznie styszalny bysmy
mogli nalezycie operowaé¢ wajchg zmiany biegéw (tzn. nie przerzucac ich zbyt wczesnie,
przy niskich obrotach/za pdzno). Podczas $cigania sie z innymi kierowcami odgtos pracy
silnika (gdy uzywamy recznej skrzyni biegdw) musi by¢ wrecz podkrecony do maksimum
by stysze¢ obroty ,serca” naszej maszyny w ogdlnym wyciu pozostatych samochodow.

Niedzielna szkotka jazdy wujka PaZura

Staramy sie unika¢ wszelkiego $lizgania sie, buksowania kotami/palenia gumy, nawet
dryftéw. Szczegdlnie na wilgotnych i Sliskich nawierzchniach/nawrotach asfaltowych. Moze
to i jest efektowne ale zabiera cenne utamki sekund. W takiej np. Australii juz mozna
jezdzi¢ slajdami.

Doskonal technike przejezdzajac oesy najstabszymi wézkami z danej kategorii. Nie jest
trudno najszybciej przejecha¢ odcinek najmocniejszq furg ale zadowolony z siebie
spoczniesz wéwczas na laurach, a techniki wcale nie musiate$ mie¢ przeciez takiej
doskonatej podczas tego przejazdu.

Wielu graczy uwaza, ze Colin to taka scigatka, w ktorej wystarczy potozyC cegte na pedale
gazu (czyt. docisna¢ go do oporu) i mkna¢ do przodu ile fabryka data, czesto na granicy
zycia i sSmierci (wirtualnej na szczescie). Otdz nie do konca. Czasami warto zdjg¢ noge z
gazu by nie zaliczy¢ wielokrotnie juz przeze mnie wspomnianego ,dzwonu” (konczacego sie
czesto, szczegolnie na wyzszych poziomach trudnosci, ,terminalem”, czyli uszkodzeniem
bryki uniemozliwiajacym kontynuowanie jazdy). Czesto puszczenie gazu podczas
pokonywania ,hopki” jest wyrazem rozwagi - zawieszenie wozu moze bowiem nie znies$¢
zbyt ostrego traktowania (czyt. zbyt twardego lgdowania). Tak samo jesli pogubites sie w
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podpowiedziach pilota i nie wiesz co cie za chwile czeka na trasie - zwolnij, Iub
przynajmniej zdejmij na chwile stope z pedatu gazu.

Skrzynia biegéw: automatyczna czy reczna? Szczerze napisze, ze z mojego doswiadczenia
wynika, ze na automatycznej mozna w tej grze jezdzi¢ z dobrymi wynikami do poziomu
pro-am wigcznie. Poza tym automat pozwala skoncentrowaé sie tylko na trasie lub
podpowiedziach pilota, przy recznej trzeba zas wstuchiwaé sie dodatkowo w obroty silnika
co moze odciggac¢ uwage. Jednak reczna skrzynia biegdw ma tez kilka zalet. O korzysciach
czasowych wynikajacych z wuzywania ,manuala” nawet chyba nie warto duzo sie
rozpisywacé: komputer zbyt wczesnie lub za p6zno zmienia biegi, zwykle nie wyciskajac z
maszyny ostatnich potdéw. Przyspieszenie na ,manualu” jest wiec zauwazalnie wieksze, a to
oczywiscie przektada sie na sekundy zysku na trasie i lepsze czasy przejazdéw. Poza tym
daje nam ona mozliwos¢ hamowania biegami (poprzez ich redukcje), co w wielu
przypadkach pozwala nam unikng¢ poslizgu do jakiego by doszio gdybysmy uzyli hamulca
recznego. Redukcja biegu miast pociggniecia za 6w hamulec w wielu sytuacjach moze nas
uchroni¢ przed ,dzwonem” w przydrozne drzewo podczas zbyt szybkiego pokonywania tuku
(gdy sita odsrodkowa wyrzuca nas na zewnetrzng), gdy hamulec w tej sytuacji
spowodowatby wypadniecie z trasy lub, w najlepszym przypadku, zarzucenie samochodem
(wyprowadzenie go z toru jazdy) i strate cennych utamkdéw czasu. Oczywiscie nie wolno
naduzywa¢ hamowania redukowaniem biegéow, w przeciwnym razie po kilku ostrych
zakretach w ten spos6b pokonanych ,zarzniemy” skrzynie! Jednak tg zalete recznej skrzyni
biegédw (hamowanie redukcjg przetozenia) niweluje w dosy¢ duzym stopniu hamulec nozny
(patrz nizej). Dodatkowo reczna skrzynia biegdw ma tez jedng ale dosy¢ powazng wade:
gdy juz zaliczyliémy ,dzwona” (porzadne uderzenie w przeszkode) wycofanie i ponowny
powrdt na trase zabiera sporo czasu - konkretnie samo zrzucenie biegdw do wstecznego.

Hamulec: nozny czy reczny? Zdecydowanie nozny. W DIRT ten hamulec jest ultrasilny
(wrecz przesadnie), na wielu bardzo szybkich prostych konczacych sie niespodziewanie
ostrymi nawrotami czy tukami moze uchronic¢ przed kraksg. Dodatkowo prawie w ogodle nie
powoduje poslizgdéw. Nalezy tylko ostroznie nim operowac, ledwie muskaé klawisz hamulca,
przyciska¢ na utamki sekund. Czesto mozna hamowac dostownie w ostatniej chwili.

Generalna zasada pokonywania zakretow: zblizamy sie do nich po zewnetrznej,
pokonujemy wewnetrzng, wychodzimy z zakretu znowu po zewnetrznej by jak najszybciej
nabra¢ predkosci. Oczywiscie grajac na klawiaturze nie jest tatwo trzymac sie tej zasady,
cztowiek wystarczajgco sie szamocze probujac sie utrzymac nawet na prostym odcinku
drogi ;-).

Pilota dobrze jest stuchad, a jeszcze lepiej jest nauczy¢ sie tras na pamiec.

Nalezy ogladac i uczy¢ sie na powtorkach, najlepiej obserwujac samochdd przy ustawieniu
kamery za nim. Zdziwisz sie gdy zauwazysz, ze koto tej Sciany, przy ktorej w widoku zza
kotka $wisnagtes mato o nig nie zahaczajac - jak ci sie wydawato - mozna przejechac
jeszcze blizej.
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Konfiguracja rajdowki

I Gartirn Chages B Rack B Lot Bawr S B Pt 10 Gotinst

Czes¢ aplikowanych ustawien zalezy od trasy, czesc
od wiasnych preferencji (czyt. stylu jazdy), reszta od
samochodu. Niektére sa podstawowe, inne bardziej
zaawansowane i raczej nie powinniSmy w nich
grzebac jesli nie mamy pojecia co robimy.

Ustawienia samochodu mozna zapisaé na ekranie
ustawien (bodajze klawisz Ctrl) by komputer
zapamietat je na state, co nam utatwi zycie gdy
wracamy do gry po dluzszej przerwie (nie musimy
wowczas znowu eksperymentowaé z konfiguracjg
wozka).

Zanim jednak przejdziemy do ustawien samochodu nalezy sobie chyba wyjasni¢ dwa wazne
pojecia: nadsterownosci i podsterownosci. Pojeciami tymi okresla sie zachowanie samochodu na

drodze.

Nadsterownos$¢ jest to tendencja samochodu do zacie$niania tuku zakretu. W momencie, gdy
samochod zacznie skreca¢ w lewo, jego przod wchodzi w zakret mocniej niz tyt. Innymi stowy, tyt
zaczyna wyprzedza¢ przéd samochodu, powodujac obrdét auta wokot wiasnej osi i spychajac
samochod do rowu po tej stronie drogi, w ktorg skreca auto.

Nadsterownos¢

Podsterowno$¢

Podsterownos¢ jest to dokfadnie przeciwstawne okreslenie do nadsterownosci. Samochéd
podsterowny ma tendencje do poszerzania zakretu. Auto na fuku jest wynoszone na zewnatrz
drogi, czyli reaguje z opdznieniem na skret kierownicy.
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