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Instalacja
Aby zainstalowaç gr´, wystarczy w∏o˝yç kompakt z grà Worms 2  do nap´du
CD-ROM, kiedy Twój komputer zakoƒczy ∏adowanie systemu Windows.

Je˝eli funkcja Autoodtwarzania nie jest wy∏àczona, kliknij Start i wybierz
Uruchom. Nast´pnie wpisz d:\Setup (gdzie „d” oznacza nap´d CD) i naciÊnij
Enter.

Teraz b´dziesz móg∏ Zainstalowaç Worms2, Graç w Worms 2, Przeczytaç
plik Readme.txt, lub WyjÊç. Je˝eli funkcja Autoodtwarzania jest wy∏àczona,
menu poka˝e si´ automatycznie.

INSTALACJA WORMS 2
Kliknij Instaluj Worms 2 i post´puj zgodnie ze wskazówkami wyÊwietlanymi 
na ekranie.

Po zainstalowaniu gry komputer doda folder Team17 do Programów w Menu
Startowym.

USUWANIE WORMS 2
Aby usunàç gr´ Worms 2, kliknij Start, wybierz Ustawienia i kliknij Panel
Sterowania. Kliknij dwukrotnie Dodaj/Usuƒ Programy, wybierz Worms 2
i kliknij Dodaj/Usuƒ...

PLIK README (README.TXT)
Aby zapewniç najlepszà jakoÊç gry, ulepsza si´ jà na wszystkich etapach
tworzenia. Program instalacyjny automatycznie zaproponuje ci mo˝liwoÊç
przeczytania informacji z ostatniej chwili w pliku Readme. Zalecamy wszystkim
graczom, by zapoznali si´ z tym plikiem, gdy˝ sà w nim zawarte zmiany, które
nie zosta∏y uj´te w tej instrukcji. 

ROZPOCZ¢CIE GRY
By graç Worms 2, kliknij Start i wybierz Team 17 z listy Programy. Nast´pnie
kliknij Worms 2.

Gdy gra jest ju˝ zainstalowana na twardym dysku, mo˝esz zaczàç rozgrywk´ 
z p∏yty CD. Po prostu w∏ó˝ p∏yt´ do nap´du CD i wybierz Graj w Worms 2
z menu instalacyjnego.

UWAGA
By graç w Worms 2,
p∏yta z grà musi
znajdowaç si´ w
nap´dzie CD. Je˝eli
grasz w rozgrywk´
dla wielu graczy
przez sieç, ka˝dy
gracz musi mieç
p∏yt´ z Worms 2.



Sà z powrotem! Sà wÊciekli! I sà gotowi rozpoczàç nast´pnà jatk´!

Kolejna cz´Êç popularnej gry Worms, Worms 2, zawiera nieziemskie dodatki,
g∏´boko uzale˝niajàcà rozgrywk´ i mnóstwo innych atrakcji, które nie sà w
stanie pomieÊciç ci si´ w g∏owie.

Worms 2 to zabawa dla wielu graczy ∏àczàca walk´ typu „Wszystkie chwyty
dozwolone”, strategi´ i nie ∏ut, ale ca∏e tony szcz´Êcia. Reasumujàc, mo˝esz
graç przez 20 minut, a mo˝e si´ zdarzyç, ˝e nie odejdziesz od komputera
przez 20 godzin. Ka˝da gra jest inna, dzi´ki czemu nigdy nie b´dziesz si´
nudzi∏, wr´cz przeciwnie, zapewniamy ubaw po pachy!

Na jednym komputerze, w sieci Lan lub przez Internet mo˝e graç do szeÊciu
dru˝yn,. To idealne gra na ka˝dà imprez´. Nie wa˝ne jak grasz, wa˝ne, ˝e gdy
ju˝ po∏kniesz haczyk z robalem na koƒcu, b´dziesz ciàgle wraca∏ po dok∏adk´!

JEDNA UWAGA.. .
Jako nowicjusz, mo˝esz tak si´ uzale˝niç od wciàgajàcej rozgrywki i
wspania∏ej grafiki, ˝e ominie Ci´ wiele wspania∏ych funkcji, które oferuje nasza
gra. Radzimy, byÊ poÊwi´ci∏ troch´ czasu i najpierw przeczyta∏ podr´cznik.
Wtedy skorzystasz ze wszystkich mo˝liwoÊci gry. Przynajmniej zajrzyj do sekcji
Szybki Start, Gra w Worms 2 i Broƒ. To tyle odnoÊnie naszego ostrze˝enia!

Je˝eli jesteÊ weteranem Worms, witamy z powrotem! Sàdzimy, ˝e docenisz
wszystkie ulepszenia i ca∏à mas´ dodatków, o jakie wzbogaciliÊmy Worms 2,
zw∏aszcza gr´ przez Internet. A teraz do boju!

RZUT OKA NA CA¸OÂå

Worms 2 to strategiczna gra turowa, w trakcie której od dwóch do szeÊciu
dru˝yn walczy na szalonych, losowo tworzonych planszach. W ka˝dej turze
dru˝yny próbujà zniszczyç przeciwników u˝ywajàc do tego zakr´conych broni 
i ró˝nych znalezionych dodatków.
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Robale ginà, gdy ich energia ulegnie wyczerpaniu lub gdy utonà w odm´tach.
Wygrywa dru˝yna, która prze˝yje potyczk´!

SYSTEM TUROWY
W Worms 2 gracze muszà wykonaç ruch w okreÊlonym czasie, po którym 
ruch ma kolejny gracz. W tym czasie wybierasz, którego robala chcesz u˝yç
(chyba, ˝e masz tylko jednego!) i albo cz´stujesz wroga swojà amunicjà, albo
wycofujesz robala w bezpieczne miejsce.

CZAS 
Oprócz limitu czasowego ka˝dej tury (opcj´ t´ mo˝esz zmieniç), ka˝da bitwa
ma ca∏kowity limit czasowy zanim rozpocznie si´ etap „Nag∏ej Âmierci”. 
W etapie „Nag∏ej Âmierci” energia ka˝dego z robali zostaje zredukowana do
jednej jednostki, a co za tym idzie najdrobniejsze draÊni´cie pozbawi robala
przeciwnika ˝ycia, a ciebie przybli˝y do zwyci´stwa! Istnieje wiele opcji, które
mo˝esz zmieniç dla etapu „Nag∏ej Âmierci” np. Stopniowe podnoszenie si´
poziomu wody, co sprawi, ˝e wysoko po∏o˝one tereny zyskajà jeszcze bardziej
na swojej strategicznej lokalizacji.

LOSOWO GENEROWANE PLANSZE
Za ka˝dym razem, gdy uruchomisz Worms 2, gra b´dzie inna - gwarantujemy!
Robale i miny zostanà losowo rozmieszczone na bilionach mo˝liwych planszy,
co sprawi, ˝e nigdy nie b´dziesz si´ nudzi∏.

ROBALE I  BRO¡
Ka˝da dru˝yna robali ma do swojej dyspozycji olbrzymi arsena∏
niszczycielskich narz´dzi. Niektóre z nich wyst´pujà w ograniczonym zapasie,
b´dziesz wi´c musia∏ zastosowaç odpowiednià strategi´, by wznieÊç si´ na
wy˝yny masakry!

W Worms 2 dysponujesz ró˝nymi rodzajami broni. By uzyskaç pe∏ne
informacje odnoÊnie tak broni, jak i sposobów jej u˝ycia, przeczytaj sekcj´
Broƒ, w dalszej cz´Êci podr´cznika.

STRATEGIA
W Worms 2 mo˝na graç na wiele ró˝nych sposobów. Sà tacy, którzy od razu
rzucajà si´ w wir zniszczenia, inni prowadzà walk´ spokojnie. Niektórzy znowu
sà tak perfidni,  ˝e przy ka˝dej nadarzajàcej si´ okazji nale˝y dokonaç na nich
wielkiej pomsty za pomocà srogich kar! 

Zasady Gry
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Ci którzy „uciekajà si´ do uciekania” swoimi robalami i grajà na zw∏ok´,
przeszli na „Ciemnà Stron´ Mocy” i trzeba strzelaç do nich ile wlezie! Bàdê
czujny, wróg nie Êpi! Swojà strategi´ b´dziesz musia∏ obieraç w zale˝noÊci od
dost´pnej broni, warunków terenowych i przeciwnika, z którym masz si´
zmierzyç. 

W POJEDYNK¢, CZY W DRU˚YNIE
Worms 2 to Êwietna zabawa, bez wzgl´du na to, czy grasz sam, czy z
kolegami..., czy z kole˝ankami. Chocia˝ najwi´kszych wra˝eƒ dostarcza
rozgrywka wieloosobowa, Worms 2 zawiera równie˝ Misje dla jednego
gracza, podczas których twoje umiej´tnoÊci zostanà zweryfikowane przez
wyborowe dru˝yny komputerowe.



Dla tych z was, którzy nie mogà si´ ju˝ doczekaç, by spuÊciç ze smyczy robale
wojny, przygotowaliÊmy szybki instrukta˝ pozwalajàcy na natychmiastowà gr´.

Po uruchomieniu Worms 2, kliknij ikonk´ Jedna Maszyna na ekranie
startowym. Zostaniesz przeniesiony do Menu Gry.

PrzygotowaliÊmy tu kilka dru˝yn i opcji, tak byÊ bez zw∏oki móg∏ rozpoczàç gr´.

• Dwukrotnie kliknij co najmniej dwie dru˝yny z  Puli Dru˝yn na dole ekranu.
Na poczàtek radzimy: Gracz 1 i Komputer-¸ATWY (niezbyt wymagajàcy
przeciwnik komputerowy).

• Kliknij Start! i rozpocznij gr´.

Znajdziesz si´ w ogniu walki. Tylko plansza, twoje robale i kamienne oblicza
przeciwników. Mo˝esz eksperymentowaç z bronià i taktykà, lub zajrzeç do
kolejnych rozdzia∏ów podr´cznika, by poznaç wszystkie tajniki dost´pnej broni.
W podr´czniku znajdziesz równie˝ sekcj´ poÊwi´conà wszystkim opcjom gry –
przeczytaj jà, gdy˝ opcje mogà diametralnie zmieniç gr´ w Worms 2.

Rozpoczà∏eÊ gr´, ale co teraz? Ta sekcja zaznajomi ci´ z podstawowymi
kontrolerami Worms 2, opanowanie których jest niezb´dne, je˝eli marzysz 
o podboju Êwiata! Klawiszologia znajduje si´ na koƒcu podr´cznika.

PRZESUWANIE WIDOKU
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Do przesuwania widoku s∏u˝y myszka. Wystarczy przesunàç jà w kierunku, 
w którym chcesz przewinàç ekran.

ZMIANA ROBALI
JeÊli opcja „Wybór Robala” zosta∏a ustawiona na „R´czny” (patrz Menu Opcji
dalej w podr´czniku) , to wciÊni´cie klawisza Tab pozwoli Ci wybraç kolejnego
cz∏onka dru˝yny.

Zmiany robala mo˝esz dokonaç jedynie przed ruchem.

PRZEMIESZCZANIE ROBALI
Do poruszania Robali mo˝esz u˝yç klawiszy kursora. LEWO spowoduje ruch
Robala w lewo, PRAWO spowoduje ruch Robala w prawo. Robal zatrzyma si´,
jeÊli napotka przeszkod´. 

SKOKI
JeÊli chcesz, aby wybrany Robal skoczy∏ w przód, wciÊnij ENTER. Na d∏ugoÊç
skoku majà wp∏yw si∏a wiatru i grawitacja. Uwa˝aj. Robal, który skoczy zbyt
daleko, mo˝e sobie coÊ uszkodziç. Upadek z du˝ej wysokoÊci, mo˝e sprawiç,
˝e Robal nie dokoƒczy tury.Mo˝liwy jest równie˝ skok w ty∏, jeÊli szybko,
dwukrotnie wciÊniesz ENTER, oraz skok w gór´, jeÊli naciÊniesz BACKSPACE. 

INNE RUCHY
Niektóre rodzaje  broni i dodatki zawierajà specjalne sztuczki pomagajàce
Robalowi w jego misji. Zajrzyj do sekcji Broƒ, by poznaç szczegó∏y.

Poza kontrolujàcymi Robale sà jeszcze inne klawisze, których mo˝esz u˝yç. 

POWTÓRKA
• WciÊnij klawisz R, aby zobaczyç powtórk´. Musisz to zrobiç natychmiast 

po oddaniu strza∏u. 

• Trzymanie SPACJI spowoduje szybkie przewini´cie powtórki do koƒca.

WYJÂCIE Z GRY
NaciÊnij i przytrzymaj ESC, by otworzyç Menu WyjÊcia. Do wyboru masz:
Remisuj, Nag∏a Âmierç i Wyjdê z gry. Mo˝esz tu równie˝ sprawdziç liczb´
rund wygranych przez ka˝dà dru˝yn´.
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Gra w Worms 2

UWAGA
Je˝eli stracisz z pola
widzenia zaznaczo-
nego robaka, naciÊnij
‘Home’ – obraz
zostanie wyÊrodko-
wany na tym robaku



W grze sieciowej, po w∏àczeniu Menu WyjÊcia rozgrywka b´dzie
kontynuowana. W zwyk∏ej rozgrywce gra zostanie zatrzymana.

PRZE¸ÑCZNIK WIDOCZNOÂCI IMION
NaciÊnij DEL, by prze∏àczaç ustawienie WidocznoÊci Imion Robali mi´dzy
pe∏nà, cz´Êciowà i brakiem.

Informacje na ekranie
Ekran gry Worms 2 jest pe∏en przydatnych informacji - poni˝ej dowiesz si´, co
one znaczà!

WSKAèNIK CZASU TURY /  RUNDY

Czas Twojej tury jest odliczany w lewym, dolnym rogu ekranu. Masz równie˝
mo˝liwoÊç wyÊwietlenia czasu rundy (wi´cej dowiesz si´ z Menu Opcji, 
w dalszej cz´Êci podr´cznika).

WSKAèNIK WIATRU
W prawym, dolnym rogu ekranu znajduje si´ wskaênik si∏y wiatru. Strza∏ki
wskazujà si∏´ i kierunek wiatru.

INFORMACJE O DRU˚YNIE
W centrum dolnej cz´Êci ekranu znajduje si´ ogólny wskaênik energii ka˝dej
dru˝yny bioràcej udzia∏ w grze. Znikni´cie wskaênika oznacza wyczerpanie
energii dru˝yny i wycofanie jej z rozgrywki.

INFORMACJE O ROBALACH
Nad ka˝dym Robalem znajdujà si´ jego imi´, kolor dru˝yny i iloÊç pozosta∏ej
mu energii.
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UWAGA
Nie mo˝esz
remisowaç, ani
zadeklarowaç Nag∏ej
Âmierci grajàc w sieci.
Je˝eli zdecydujesz si´
wyjÊç z gry, wszystkie
dru˝yny na twoim
komputerze 
poddadzà si´. 



Wybór uzbrojenia
Oto sekcja, w której wszystko si´ wyjaÊni... broƒ! Sà dwa sposoby, którymi
mo˝esz uzbroiç si´ w swojà ulubionà giwer´:

1) Gdy klikniesz prawym przyciskiem myszy, pojawi si´ Menu Wyboru Broni.
Wtedy kliknij na broƒ, którà wybierasz. Gdy przesuniesz kursor myszy nad
uzbrojeniem, nazwa zaznaczonej broni pojawi si´ w dolnej cz´Êci Menu. 
By zamknàç Menu nie wybierajàc ˝adnej broni, po prostu jeszcze raz kliknij
prawym przyciskiem myszy. 

Numer, który uka˝e si´ obok broni okreÊla iloÊç dost´pnej amunicji. Je˝eli broƒ
jest niedost´pna (czyli zapas wynosi zero) zostaje ona usuni´ta z Menu
Selekcji Broni).

2) U˝yj jednego z klawiszy „F” na górze klawiatury, by bezpoÊrednio wybraç
broƒ. W ten sposób przyÊpieszysz  rzeê!

W Menu Selekcji Broni zobaczysz, który klawisz „F” odpowiada której broni.
Je˝eli pod jednym klawiszem jest wi´cej ni˝ jedna broƒ, po prostu kilkakrotnie
(ale nie wi´cej ni˝ cztery razy) naciÊnij ten klawisz, a˝ przejdziesz to wybranej
broni. Wybrana broƒ pojawi si´ w Panelu Komentarzy (okienko na górze
ekranu).

Siej spustoszenie, 
czyli u˝ycie broni
Poni˝szy rozdzia∏ dostarczy ci szczegó∏owych informacji odnoÊnie broni, 
i sposobu jej u˝ycia. Poza wyszczególnionym uzbrojeniem w zasobnikach
dost´pna jest jeszcze tajna broƒ - ˝yczymy powodzenia w poszukiwaniach!
Pami´taj, wszystkie instrukcje zosta∏y napisane w taki sposób, jakbyÊ ju˝
dokona∏ wyboru broni.

Jednà z dodatkowych taktyk obecnych w grze Worms 2 jest „Ruch 
w powietrzu”. Niejednej broni mo˝na u˝yç podczas skoku lub spadania.
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Broƒ

UWAGA
Nawet gdy Menu jest
wyÊwietlone na
ekranie, nadal mo˝esz
poruszaç si´ robalami.

UWAGA
Mo˝esz zmieniç
broƒ, z którà
rozpoczynasz gr´ w
Menu Broni (wi´cej
informacji w sekcji
Menu Broni, w
dalszej cz´Êci
podr´cznika).
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BAZOOKA (F1)
Bazooka to pot´˝na broƒ, zapewniajàca natychmiastowà
satysfakcj´. Umiej´tne wykorzystanie si∏y i kierunku wiatru zamienia
t´ zabawk´ w prawdziwy cud zniszczenia.

• U˝yj klawiszy kursorów GÓRA i DÓ¸ aby ustawiç celownik. Potem wciÊnij
SPACJ¢ aby wystrzeliç (im d∏u˝ej jà przytrzymasz tym silniej strzelisz).

Maksymalne obra˝enia zadane przez Bazook´ wynoszà 50 punktów.

POCISK SAMONAPROWADZAJÑCY (F1 X2)
Zawsze przydatny Pocisk Samonaprowadzajàcy p´dzi w kierunku
wyznaczonego celu. Pami´taj, by nadaç mu odpowiednie
przyÊpieszenie, tak by móg∏ dotrzeç do celu. Pocisków

Samonaprowadzajàcych mo˝esz u˝yç w Worms 2 równie˝ pod wodà.

• Wska˝ cel myszkà i kliknij, aby go zapami´taç (zostanie zaznaczony
krzy˝ykiem). U˝yj klawiszy kursorów GÓRA i DÓ¸ aby ustawiç celownik. Potem
wciÊnij SPACJ¢ aby wystrzeliç (im d∏u˝ej jà przytrzymasz tym silniej strzelisz).

Maksymalne obra˝enia zadane przez Pocisk Samonaprowadzajàcy wynoszà
50 punktów.

MOèDZIERZ (F1 X3)
Moêdzierz zawsze wystrzeliwuje pociski z maksymalnà si∏à. Pociski
eksplodujà w chwili kontaktu z celem lub ziemià wyrzucajàc ma∏e

bombki  w najbli˝szym otoczeniu.

To bardzo u˝yteczna broƒ pod koniec rundy, kiedy dru˝yny robali mogà
znajdowaç si´ na przeciwleg∏ych kraƒcach planszy. Jej skutecznoÊç mo˝na
równie˝ doceniç w planszach jaskiniowych. Wystrzelony w sufit, rozpryÊnie
wieloma od∏amkami, które spadnà jak ognisty deszcz ma g∏owy niczego nie
spodziewajàcych si´ robali.

• U˝yj klawiszy kursorów GÓRA i DÓ¸ aby ustawiç celownik. Potem wciÊnij
SPACJ¢ aby wystrzeliç.

Ka˝dy od∏amek mo˝e dokonaç obra˝eƒ wynoszàcych 30 punktów. 

GO¸ÑB SAMONAPROWADZAJÑCY (F1 X4)
Pó∏-inteligentny odpowiednik Pocisku Samonaprowadzajàcego,
który zrobi co w jego mocy, by dotrzeç do wybranego celu.
Rozumie si´ samo przez si´, ˝e na Go∏´biach do koƒca polegaç
nie mo˝na...



• Wska˝ myszkà cel i kliknij, aby go zapami´taç (zostanie zaznaczony
krzy˝ykiem). U˝yj klawiszy kursora GÓRA i DÓ¸ aby ustawiç celownik. 
Potem wciÊnij SPACJ¢ aby wystrzeliç.

Jako ˝e Go∏àb ma przywiàzany do nó˝ki ca∏y zapas materia∏ów wybuchowych,
maksymalne obra˝enia, jakie mo˝e zadaç wynoszà 75 punków.

GRANAT (F2)
Prosty, acz skuteczny.

•Ustaw d∏ugoÊç lontu, czyli czas, który up∏ynie przed wybuchem
(klawisze 1 do 5) i zmieƒ ustawienia odbijania od wysokiego do niskiego
(klawisze + i -).

• U˝yj klawiszy kursorów GÓRA i DÓ¸ aby ustawiç celownik. Potem wciÊnij
SPACJ¢, aby wystrzeliç (im d∏u˝ej jà przytrzymasz tym silniej strzelisz).

Maksymalne obra˝enia zadane przez Granat wynoszà 50 punktów.

BOMBA KASETOWA (F2 X2)
To nie jest zwyk∏y granat! Bomba kasetowa rozpada si´ na
mniejsze bombki, które eksplodujà w momencie zetkni´cia 
z celem lub ziemià. Chocia˝ mniej dok∏adna ni˝ granat, Bomba

Kasetowa, mo˝e byç przydatna w ataku na skupisko robali.

• Ustaw d∏ugoÊç lontu, czyli czas, który up∏ynie przed wybuchem (klawisze 1do
5) i zmieƒ ustawienia odbijania od wysokiego do niskiego (klawisze + i -).

• U˝yj klawiszy kursorów GÓRA i DÓ¸ aby ustawiç celownik. Potem wciÊnij
SPACJ¢, aby wystrzeliç (im d∏u˝ej jà przytrzymasz tym silniej strzelisz).

Maksymalne obra˝enia zadane przez Bomb´ Kasetowà wynoszà 50 punktów.

BOMBA BANANOWA (F2 X3)

“Mi´kki owoc zniszczenia” zrzuca skórk´, eksploduje i czyni
spustoszenie na obszarze wielkoÊci ma∏ej greckiej wyspy.

• Ustaw d∏ugoÊç lontu, czyli czas, który up∏ynie przed wybuchem (klawisze 1do
5) i zmieƒ ustawienia odbijania od wysokiego do niskiego (klawisze + i -).

• U˝yj klawiszy kursorów GÓRA i DÓ¸ aby ustawiç celownik. Potem wciÊnij
SPACJ¢, aby wystrzeliç (im d∏u˝ej jà przytrzymasz tym silniej strzelisz).

Maksymalne obra˝enia zadane przez Bomb´ Bananowà wynoszà 75 punktów.
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SAMONAPROWADZAJÑCA BOMBA
KASETOWA (F2 X4)
Podobna do Bomby Kasetowej, z tym tylko wyjàtkiem, ˝e ma∏e
bombki, p´dzà prosto do swego celu niszczàc wszystko, co

napotkajà na swojej drodze. 

• Wska˝ cel myszkà i kliknij, aby go zapami´taç (zostanie zaznaczony
krzy˝ykiem).

• U˝yj klawiszy kursorów GÓRA i DÓ¸ aby ustawiç celownik. Potem wciÊnij
SPACJ¢, aby wystrzeliç (im d∏u˝ej jà przytrzymasz tym silniej strzelisz).

Ka˝dy od∏amek dokonuje obra˝eƒ wynoszàcych maksymalnie 25 punktów.

SHOTGUN (F3)
Ta wspania∏a spluwa z pot´˝nymi nabojami pozwoli ci zdjàç robala
z du˝ej odleg∏oÊci. Pami´taj, masz dwa strza∏y!

• U˝yj klawiszy kursorów GÓRA i DÓ¸ aby ustawiç celownik. Potem wciÊnij
SPACJ¢, by wystrzeliç.

Ka˝dy strza∏ zadaje obra˝enia wynoszàce maksymalnie 25 punktów.

PISTOLET (F3 X2)
Ma∏y z niego po˝ytek, ale dostarcza niezapomnianej przyjemnoÊci
podczas dobijania wyjàtkowo znienawidzonych robali!
Wystrzeliwuje 3 naboje, jeden po drugim.

• U˝yj klawiszy kursorów GÓRA i DÓ¸ aby ustawiç celownik. Potem wciÊnij
SPACJ¢, by wystrzeliç.

UZI  (F3 X3)
Zasyp robala kulami z tej najfajniejszej broni pod s∏oƒcem.
Wspania∏y sposób na wykoƒczenie przeciwnika.

• U˝yj klawiszy kursorów GÓRA i DÓ¸ aby ustawiç celownik. Potem wciÊnij
SPACJ¢, by wystrzeliç.

MINIGUN (F3 X4)
Podst´pna nazwa dla olbrzymiego karabinu maszynowego.
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OGNISTA PI¢Âå (F4)
To pot´˝ne uderzenie wyrzuca robala w przestworza.

•  Staƒ przy swym celu i wciÊnij SPACJ¢.

Maksymalne obra˝enia zadane przez Ognistà Pi´Êç wynoszà 30 punktów.

SMOCZA KULA (F4 X2)
Wypuszcza w stron´ wroga kul´ energii, która odrzuca go w ty∏.

•  Staƒ przy swym celu i wciÊnij SPACJ¢.

Maksymalne obra˝enia zadane przez Smoczà Kul´ wynoszà 30 punktów.

KAMIKADZE (F4 X3)
Bezgraniczne poÊwi´cenie. Wybierz jeden z oÊmiu kierunków za
pomocà klawiszy kursorów i naciÊnij SPACJ¢. Podziwiaj, jak twój
robal wystrzeliwuje z pr´dkoÊcià godnà Supermana i eksploduje.

Nie ma wàtpliwoÊci, ˝e robal zginie, wi´c lepiej, ˝eby by∏o warto.

Ostateczna eksplozja zadaje obra˝enia 50 punktów. Ka˝dy robal, który b´dzie
mia∏ pecha i znajdzie si´ na drodze Kamikadze odniesie obra˝enia w
wysokoÊci 30 punktów.

SZTURCHANIEC (F4 X4)
Sarkazm uduchowiony. NaciÊnij SPECJ¢, by szturchnàç robala i
wys∏aç go w zaÊwiaty spychajàc z urwiska.

DYNAMIT (F5)
NaciÊnij SPACJ¢, by zrzuciç Dynamit ze zbocza na nic nie
podejrzewajàce robale. To pot´˝na broƒ powodujàca straszne
spustoszenie w grupie robali. NaciÊnij ENTER, by rzuciç dynamit

b´dàc na linie.

Maksymalne obra˝enia zadane przez Dynamit wynoszà 75 punktów.
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MINA (F5 X2)
Dzia∏ajà podobnie jak Dynamit, z tym wyjàtkiem, ˝e sà to miny
zbli˝eniowe i eksplodujà wy∏àcznie wtedy, gdy robale sà w pobli˝u.
Miny s∏u˝à równie˝ celom strategicznym i mogà zostaç

podrzucone w pobli˝e robala w wyniku innej eksplozji.

• By upuÊciç Min´ naciÊnij SPACJ¢.

Maksymalne obra˝enia zadane przez Min´ wynoszà 50 punktów.

OWCA (F5 X3)
Twoi puszyÊci przyjaciele pobiegnà bez pytania w kierunku wroga
i eksplodujà na twój rozkaz. SkutecznoÊç Dynamitu i sprawnoÊç,
którà sà w stanie opanowaç jedynie czworonogie, puszyste ssaki,

czyni z owcy bezcenne narz´dzie spustoszenia. U˝yj go z g∏owà...

• By wypuÊciç Owc´ naciÊnij SPACJ¢, by jà detonowaç jeszcze raz naciÊnij
SPACJ¢. Je˝eli jej nie zdetonujesz Owca w koƒcu straci ochot´ do ˝ycia i
sama wysadzi si´ w powietrze!

Maksymalne obra˝enia zadane przez Owc´ wynoszà 75 punktów.

SUPER OWCA (F5 X4)
Jedyna, niezastàpiona, „sterowalna” latajàca Owca! NaciÊnij
SPACJ¢, by wypuÊciç to, co z pozoru wyglàda jak zwyk∏a,
biegajàca po hali owieczka. NaciÊnij SPACJ¢ raz jeszcze, a twoja

Owca nabierze mocy, o której inne zwierz´ta hodowlane mogà jedynie
pomarzyç!

• Steruj lotem Owcy za pomocà klawiszy kursorów GÓRA i DÓ¸. Mo˝esz
rozbiç Owc´, co sprawi, ˝e eksploduje lub, je˝eli jesteÊ wyjàtkowo wredny,
kolejnym naciÊni´ciem SPACJI pozbawiç Owc´ jej nadprzyrodzonych
zdolnoÊci, co spowoduje nag∏y koniec jej podniebnych popisów.

Maksymalne obra˝enia zadane przez Super Owc´ wynoszà 75 punktów.

ATAK POWIETRZNY (F6)
Broƒ ta wzywa si∏y powietrzne dokonujàce nalotu w wybranym
przez Ciebie miejscu. (Broƒ tego typu nie mo˝e zostaç u˝yta na
planszach jaskiniowych i jest odporna na podmuchy wiatru.)

• By zarzàdziç Atak Powietrzny, wska˝ cel myszkà i kliknij, aby go zapami´taç
(zostanie zaznaczony krzy˝ykiem). Je˝eli chcesz odwo∏aç Atak, po prostu
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wybierz innà broƒ. Zaznacz kierunek nalotu u˝ywajàc klawiszy kursorów 
LEWY i PRAWY.

Maksymalne obra˝enia zadane przez ka˝dy z pi´ciu pocisków wynoszà 
30 punktów.

SAMONAPROWADZAJÑCY ATAK
POWIETRZNY (F6 X2)
Celniejsza wersja Ataku Powietrznego. 

• By zarzàdziç Atak Powietrzny, wska˝ cel myszkà i kliknij, aby go zapami´taç
(zostanie zaznaczony krzy˝ykiem). Mo˝esz zawsze zmieniç zdanie....i wybraç
inny cel równie˝ na niego klikajàc.

Maksymalne obra˝enia zadane przez ka˝dy z pocisków wynoszà 30 punktów.

NAPALM (F6 X3)
RozÊwietl niebo pirotechnicznym zniszczeniem! Przypiecz Ziemi´ 
i wrzuç wrogów na ruszt!

• Wska˝ cel myszkà i kliknij, aby go zapami´taç (zostanie zaznaczony
krzy˝ykiem). Zaznacz kierunek nalotu u˝ywajàc klawiszy kursorów LEWY 
i PRAWY.

PALNIK (F7)
U˝yj palnika, by przekopaç si´ przez plansz´, lecz pami´taj,
zabawa w chowanego to znak, ˝e przeszed∏eÊ na Ciemnà Stron´
Mocy!

• Wybierz kierunek za pomocà klawiszy kursorów i naciÊnij SPACJ¢, 
by w∏àczyç i wy∏àczyç palnik. 

Nie do koƒca zdrowi na umyÊle gracze u˝ywajà Palnika, by zadaç swoim
wrogom obra˝enia wynoszàce 15 punktów.

M¸OT PNEUMATYCZNY (F7 X2)
NaciÊnij SPACJ¢, by kopaç w dó∏. To u˝yteczne urzàdzenie
pozwala si´ dostaç do tuneli wykopanych przez inne robale. 

• Uruchamiasz i zatrzymujesz M∏ot naciskajàc SPACJE.

Je˝eli skierujesz M∏ot przeciwko robalom zada on obra˝enia wynoszàce 
15 punktów.
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D˚WIGAR (F7 X3)
Dêwigar mo˝e mieç wiele funkcji. Stworzono go, by robale mog∏y
pokonywaç doliny, zawieszaç na nim Liny Ninja lub rampy, po
których owce mogà przejÊç „na drugà stron´ rzeczki”. Niektórzy

gracze u˝ywajà dêwigarów, by hamowaç post´p przeciwnika, inni traktujà go
jako ochrony przed Granatami i Bombami Kasetowymi.

Zasi´g dêwigara mo˝e zostaç ograniczony do bezpoÊredniego otoczenia
wybranego robala w Menu Opcji.

• U˝yj klawiszy kursorów LEWY i PRAWY, by obróciç Dêwigar i naciÊnij
SPACJ¢, by go umieÊciç.

K IJ  BASEBALLOWY (F7 X4)
Czasami satysfakcj´ sprawiç mo˝e tylko jedno; zajÊç wrogiego
robala od ty∏u i przy∏oiç mu ci´˝kim dràgalem!

• Staƒ przy swoim celu, ustaw celownik i wciÊnij SPACJ¢, aby mu do∏o˝yç!

Obra˝enia zadane przez Kij Baseballowy wynoszà 30 punktów.

L INA NINJA (F8)
Lina pomaga robalowi dostaç si´ do miejsca, do którego nie
mo˝na dotrzeç inaczej.

• WciÊnij SPACJ¢, aby wystrzeliç lin´. Klawiszy kursorów LEWO i PRAWO
u˝yj aby si´ na niej rozhuÊtaç.

• NaciÊnij SPACJ¢, by robal puÊci∏ lin´.

DoÊwiadczeni gracze potrafià korzystaç z broni (zwykle u˝ywajà Dynamitu i
Owiec) gdy huÊtajà si´ na linie... Po prostu naciÊnij ENTER, by wyrzuciç
wybranà broƒ. Uwa˝aj, ta sztuczka nie wychodzi z ka˝dà bronià. 

Je˝eli wyrzucanie Owiec to za ma∏o, mo˝esz zawsze rozhuÊtaç si´ wysoko,
puÊciç lin´, nast´pnie znowu jà wystrzeliç b´dàc jeszcze w powietrzu,
rozhuÊtaç si´ itd. itd. pokonujàc w ten sposób bardzo szybko spore
odleg∏oÊci! Bàdê jednak ostro˝ny. To niezwykle trudna technika i najlepiej
dzia∏a w obszernych planszach jaskiniowych.
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UWAGA
Mo˝esz u˝ywaç
klawiszy kursorów
GÓRA i DÓ¸, by
regulowaç d∏ugoÊç
liny.

UWAGA
Je˝eli b´dàc na linie
chcesz u˝yç broni,
np. Owcy, musisz
nacisnàç ENTER, a
nie SPACJ¢, gdy˝
wtedy puÊcisz lin´.



BUNGEE (F8 X2)
Upadek z du˝ej wysokoÊci mo˝e mocnà nadwàtliç zdrowie robala,
je˝eli jednak wybierzesz Bungee mo˝esz spokojnie zeskakiwaç 
z wysokich zboczy i u˝ywaç broni.

• NaciÊnij SPACJ¢, by spuÊciç robala z Bungee.

• NaciÊnij Enter, by u˝yç wybranà broƒ.

SPADOCHRON (F8 X3)
Przydatny, gdy puszczasz Lin´, lub zast´pstwo dla Bungee.

•NaciÊnij SPACJ¢, by otworzyç spadochron. Upewnij si´, w którà
stron´ wieje wiatr.

• NaciÊnij SPACJ¢, by zamknàç spadochron. Kolejne naciÊni´cie SPACJI
ponownie go otworzy.

TELEPORTACJA (F8 X4)
Najcz´Êciej funkcji tej u˝ywa si´, by przenieÊç robala z
niebezpiecznej pozycji startowej. Zwykle robal teleportuje si´
wysoko, z dala od klifów i min. Gracze, którzy przeszli na „Ciemnà

Stron´ Mocy” u˝ywajà teleportacji, by zaszyç si´ w ciasnych, niedost´pnych
norach. 

Po prostu kliknij w miejsce, gdzie chcesz teleportowaç robala.

SUPER BOMBA BANANOWA (F9)
Chocia˝ wyglàda jak zwyk∏a Bomba Bananowa, Super Bomba
Bananowa posiada dodatkowà funkcj´ w postaci r´cznej detonacji.
Po prostu naciÊnij SPACJ¢ gdy wyrzucisz Bomb´ i zasyp swoich
wrogów deszczem mi´kkich owoców.

ÂWI¢TY GRANAT R¢CZNY (F9 X2)
Uwolnij „Si∏y Niebieskie” pod postacià ulubionej broni Pana Na
WysokoÊci. To trzy sekundowy (nie mniej, nie wi´cej, trzy liczbà tà
jest), nisko odbijajàcy si´ granat, który eksploduje wy∏àcznie w
momencie uderzenia.

Ta najpot´˝niejsza broƒ w grze (jedynie pewna ozdoba ogrodowa mo˝e byç bardziej
niebezpieczna) jest w stanie zadaç obra˝enia wynoszàce nawet 100 punktów.
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UWAGA
Nie mo˝esz si´
teleportowaç na 
sta∏y làd.



KOKTAJL MO¸OTOWA (F10)
Naprawd´ goràca zabawka - ulubieniec demonstrantów. Mo˝esz
rozbiç butelk´ o Êcian´ i przyglàdaç si´ jak p∏omienie kapià na
bezbronnà ofiar´. Najlepiej stosowaç w zamkni´tych

pomieszczeniach.

• U˝yj klawiszy kursorów GÓRA i DÓ¸, aby ustawiç celownik. Potem wciÊnij
SPACJ¢ aby wystrzeliç (im d∏u˝ej jà przytrzymasz tym silniej strzelisz).

WAZA Z DYNASTI I  MING (F10 X2)
UpuÊç jà jak Dynamit i wiej ile si∏ w kad∏ubku. Po pi´ciu
sekundach Waza eksploduje,  rozbryzgujàc kawa∏kami porcelany
na wszystkie strony, ku oburzeniu mi∏oÊników antyków.

OWCZY NALOT (F10 X3)
ÂmiercionoÊny deszcz jagni´ciny. Podobny do Ataku
Powietrznego, z tym, ˝e z nieba leci pi´ç owiec. Ich puszystoÊç
sprawia, ˝e w momencie uderzenia odbijajà si´, dzi´ki czemu siejà

wi´ksze zniszczenie ni˝ konwencjonalny Atak Powietrzny.

WÂCIEK¸A KROWA (F11)
Âliniàce si´ krowy masowego ra˝enia.

•SpuÊç je z postronka naciskajàc SPACJ¢. Je˝eli dysponujesz
wi´cej ni˝ jednà, mo˝esz spuÊciç ca∏e wÊciek∏e stado naciskajàc klawisze 
od 1 do 5. Sà durne, wi´c nie b´dà si´ wysilaç, gdy napotkajà przeszkod´, 
po prostu eksplodujà. 

Ka˝da krowa mo˝e zadaç obra˝enia wynoszàce nawet 75 punktów.

STARUSZKA (F11 X2)
•NaciÊnij SPACJ¢, by wys∏aç na przechadzk´ mi∏à staruszk´ skar˝àcà
si´ na cen´ herbaty i mruczàcà pod nosem o starych dobrych
czasach, zanim EKSPLODUJE! Niepewna, ale zabawna broƒ.

Staruszka mo˝e zadaç obra˝enia wynoszàce nawet 75 punktów.

SKAKANKA (F12)
Je˝eli jakimÊ cudem dojdziesz do wniosku, ˝e nie musisz siaç
spustoszenia, gdy przyjdzie na ciebie kolej, mo˝esz sobie
poskakaç. Po prostu naciÊnij SPACJ¢.
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KAPITULACJA (F12 X2)
Je˝eli d∏u˝ej ju˝ tego nie zdzier˝ysz, mo˝esz si´ poddaç.
Upokorzenie jednak pozostanie. Twoja dru˝yna b´dzie
wymachiwaç bia∏ymi choràgiewkami, podczas gdy przeciwnik, 

w pozbawiony resztek moralnoÊci sposób, b´dzie wykaƒcza∏ twoje robale. 

Ale to jeszcze nie koniec....

Chyba nie sàdzi∏eÊ, ˝e powiemy ci o wszystkich rodzajach broni
wyst´pujàcych w grze.

Zbieraj wi´c zasobniki; kto wie, mo˝e pojawi si´ os∏awiony Betonowy Osio∏...
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Ekran tytu∏owy Worms 2 pozwala Ci wybraç jednà z czterech opcji:

• Jedna Maszyna/Gra w „Goràce Krzes∏o” - Kliknij, by wybraç gr´ dla jednego
gracza, lub gr´ w „goràce krzes∏o”.

• Gra wieloosobowa/Gra w sieci - Kliknij, by rozpoczàç gr´ w sieci LAN 
lub przez Internet.

• Konfiguracje Worms 2 - Kliknij, by dokonaç konfiguracji opcji grafiki i
dêwi´ku (wi´cej informacji znajdziesz w cz´Êci Menu Konfiguracji).

• O Worms 2 - Kliknij, by dowiedzieç si´ wszystkiego o grze Worms 2.
Znajdziesz tu najnowszà dokumentacj´ gry, informacje o twórcach, kontakt
z nami przez e-mail i oficjalnà internetowà stron´ Worms 2.

Gdy wybierzesz Jedna Maszyna/Gra w „Goràce Krzes∏o”, b´dziesz mia∏ 
do dyspozycji cztery Menu:

• Menu Gry
• Opcje
• Broƒ
• Teren

Menu Gry
Mo˝esz tu ustawiç Grafik Gry, tworzyç nowe dru˝yny i Êledziç ranking dru˝yn.

GRAFIK GRY
Grafik Gry to wykaz dru˝yn wybranych do nast´pnej bitwy.

PULA DRU˚YN
Pula Dru˝yn to wykaz wszystkich dost´pnych dru˝yn. Mo˝esz je posortowaç
wed∏ug nast´pujàcych statystyk: Rozegrane Rundy, Wygrane Rundy, Rundy
Remisowe, Rundy Przegrane, Zabici przez Dru˝yn´, Zabici Dru˝yny,
Ró˝nica Zabitych i Punkty.

NaciÊnij odpowiednià zak∏adk´, by uporzàdkowaç Pul´ Dru˝yn w wybrany
sposób. 
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System Menu

UWAGA
Ka˝da opcja zawarta
w tych Menu posiada
tekst pomocy. Aby
uzyskaç szczegó∏owe
informacje po prostu
przejedê kursorem
myszy nad wybranà
opcj´, a tekst pojawi
si´ na dole ekranu.



UTWÓRZ NOWÑ DRU˚YN¢
Kliknij dwukrotnie Utwórz Nowà Dru˝yn´ w Puli Dru˝yn.
Pojawi si´ okno dialogowe, do którego b´dziesz móg∏ wprowadziç szczegó∏y.
Wprowadê nazw´ nowej dru˝yny i imiona maksymalnie oÊmiu robali.
By wybraç Bank Mowy z tych, które zosta∏y do∏àczone do Worms 2, u˝yj
Menu. Mo˝esz edytowaç lub stworzyç w∏asne Banki Mowy za pomocà
Edytora Banków Mowy (Szczegó∏y w Appendixie 2)
Kliknij OK, by zaakceptowaç, lub Odwo∏aj, by odrzuciç szczegó∏y nowej
dru˝yny. Szczegó∏y nowej dru˝yny zostanà zapisane po jej stworzeniu, 
a dru˝yna zostanie dodana do Puli Dru˝yn.

DODAWANIE DRU˚YN DO GRAFIKA GRY.
Dwukrotnie kliknij nazw´ dru˝yny w Puli Dru˝yn. Dru˝yna zostanie
przeniesiona do Grafika Gry.

EDYTOWANIE DRU˚YNY
Kliknij na nazw´ dru˝yny, aby dokonaç edycji szczegó∏ów.

WPROWADè NOWE SZCZEGÓ¸Y.
Kliknij OK, ˝eby zaakceptowaç, lub Odwo∏aj, ˝eby odrzuciç.

Szczegó∏ów dru˝yny nie mo˝na edytowaç, je˝eli dru˝yna weêmie udzia∏ 
w rozgrywce i zostanie uwzgl´dniona w statystykach. 

Mo˝esz przejrzeç statystyki dru˝yny przytrzymujàc nad nazwà dru˝yny
wciÊni´ty prawy przycisk myszy.

USUWANIE DRU˚YNY Z GRAFIKA GRY
Dwukrotnie kliknij dru˝yn´ w Grafiku Gry, by przenieÊç jà do Puli Dru˝yn.

Aby usunàç dru˝yn´ z Puli Dru˝yn, kliknij na nià i naciÊnij przycisk Kasuj, 
na dole okna edycji dru˝yn; wtedy zostaniesz poproszony o potwierdzenie
swojej decyzji.
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UWAGA
Je˝eli nie masz
pomys∏u na imiona dla
swoich  robali,
naciÊnij jednoczeÊnie
klawisze ALT i R, w
chwili wprowadzania
imion. Wtedy
komputer sam, losowo
wygeneruje imiona.

UWAGA
W Grafiku Gry muszà
si´ znaleêç co najmniej
dwie dru˝yny, zanim
b´dziesz móg∏
rozpoczàç rozgrywk´ i
przycisk GO! zostanie
zaznaczony. Mo˝esz
równie˝ dodaç
jednego gracza i
nacisnàç przycisk
Rozpocznij Misj´, by
zagraç w Misje dla
Jednego Gracza.



ROBALE W DRU˚YNIE
Tu mo˝esz ustawiç liczb´ robali w swojej dru˝ynie od 1 do 8. Poniewa˝ na
planszy mo˝e znajdowaç si´ tylko osiemnaÊcie robali, powy˝szy przedzia∏
b´dzie si´ zmieniaç w zale˝noÊci od liczby dru˝yn bioràcych udzia∏ w walce.
Tabelka pokazuje, jak liczba robali zmienia si´ w zale˝noÊci od liczby dru˝yn:

Dru˝yny Robale
2 1-8
3 1-6
4 1-4
5 1-3
6 1-3

Je˝eli u˝ywasz mniejszej liczby robali, mo˝esz ustawiç ich poczàtkowà
WartoÊç Energii na wi´cej ni˝ 100 punktów.

WYMAGANA LICZBA ZWYCI¢STW
Mo˝esz zmieniaç liczb´ rund koniecznych do zwyci´stwa meczu od 1 do 9.

Mecz mo˝e trwaç od 5 - 10 minut (1 runda, dwie dru˝yny), lub nawet do 1 - 4
godzin (9 rund, 6 dru˝yn w Kampanii).

Nie polecamy Kampanii dla szeÊciu graczy, chyba ˝e naprawd´ masz
mnóstwo wolnego czasu, lub znalaz∏eÊ sponsora tego Robal-a-tonu!

USTAWIENIA ENERGII
Tu ustawiasz poczàtkowy zasób energii, z którym ka˝dy robal rozpoczyna gr´.
Zwykle wynosi on 100 jednostek.

Wi´kszoÊç uzbrojenia zadaje obra˝enia wynoszàce od 30 do 75 punktów, 
a wi´c im wi´cej energii otrzymajà robale, tym d∏u˝ej b´dzie trwa∏a walka.

USTAWIENIE OPCJI
Je˝eli nie masz zamiaru zmieniaç wszystkich opcji, mo˝esz wybraç z kilku
przygotowanych przez nas gotowych ustawieƒ.

Kliknij okienko, by je zmieniç i wybierz innà opcj´. Nowe ustawienie b´dzie
automatycznie zapisane dla nast´pnej gry.

Nowicjusz to ustawienie domyÊlne. Poczàtkujàcym graczom radzimy skorzystaç
w∏aÊnie z tego ustawienia. Czas zosta∏ tu wyd∏u˝ony, grawitacja i liczba min
zmniejszone, dzi´ki czemu Worms 2 staje si´ znacznie ∏atwiejszà grà.
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UWAGA
Szczegó∏y dotyczàce
ustawieƒ Opcji
znajdziesz klikajàc
przycisk Szczegó∏y 
w Menu Opcji.

UWAGA
Wi´cej informacji
odnoÊnie zawartego
uzbrojenia mo˝na
znaleêç na p∏ycie z
grà oraz klikajàc
przycisk Szczegó∏y 
w Menu Broni.

Radzimy, byÊ nie dawa∏
swoim robalom 500
jednostek energii -
robale z tak olbrzymià
energià idà pod wod´
równie szybko, jak te
majàce 5 jednostek! 
Z drugiej strony robal 
z 500 jednostkami
energii , który
przeszed∏ na „Ciemnà
Stron´ Mocy” mo˝e
„walczyç” nawet
tydzieƒ!

WSKAZÓWKA



USTAWIENIE BRONI
Tak samo jak z Opcjami, mo˝esz dokonaç wyboru z listy wczeÊniej
przygotowanej broni. Eksperymenty z tà Opcjà mogà dramatycznie zmieniç
przebieg rozgrywki. Ustawienie domyÊlne to Standardowe. 

Mo˝esz sam lub z przyjació∏mi tworzyç ustawienia Opcji i Broni, co zapewni
mnóstwo zabawy.

GO!
Przycisk ten zostaje podÊwietlony, je˝eli do gry zosta∏a wybrana wystarczajàca
liczba dru˝yn. NaciÊnij GO i walcz!

ROZPOCZNIJ MISJ¢
Przycisk ten zostaje podÊwietlony, gdy w grafiku znajdzie si´ jeden gracz.
Je˝eli zdecydujesz si´ rozegraç misj´, zostaniesz przeniesiony do Ekranu
Misji, gdzie mo˝esz wybraç poziom trudnoÊci, lub wpisaç has∏o, które pozwoli
ci kontynuowaç wczeÊniej rozpocz´tà gr´. Wszystkie inne opcje na tej stronie
zostanà zastàpione przez ustawienia opcji i broni.

Menu Opcji
Wybierz to menu, by ustawiç opcje w grze. Mo˝esz tu zmieniç wiele aspektów
gry i zapisaç ustawienia, by móc je wykorzystaç w przysz∏oÊci. Informacje na
ekranie podpowiedzà ci, co zmienia ka˝dy aspekt. 

CZAS RUNDY
Czas trwania rundy, po up∏ywie którego rozpoczyna si´ okres Nag∏ej Âmierci.
Runda zakoƒczy si´ remisem, je˝eli okres Nag∏ej Âmierci up∏ynie. U˝yj
suwaka, by okreÊliç d∏ugoÊç ka˝dej rundy.

CZAS TURY
Czas, jaki masz na wykonanie ruchu. Przedzia∏ do twojej dyspozycji wynosi od
15 sekund (wy∏àcznie dla doÊwiadczonych Speedy Robali) do dwóch minut.
DomyÊlne ustawienie wynosi 60 sekund. Radzimy jednak zmieniç to ustawienie
na 30 sekund, gdy w grze biorà udzia∏ wi´cej ni˝ trzy dru˝yny.
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UWAGA
Czas rundy zwykle
nie jest widoczny 
na ekranie, tak by
gracze nie u˝yli go 
w celach
strategicznych.

Gra Speedy Robal
zalecana jest
wy∏àcznie w
rozgrywce w
sieci/Internecie (Jest
po prostu zbyt szybka
dla gry w goràce
krzes∏o!)

WSKAZÓWKA



WYBÓR ROBALA
Ta funkcja pozwala ci ustawiç sposób wyboru robala. Mo˝na jà ustawiç na
Auto, R´czny, Inteligentny. W trybie Auto, robale walczà w okreÊlonej
kolejnoÊci, jeden po drugim.

Wybór R´czny, pozwala ci wybraç za pomocà klawisza TAB, którego robala
chcesz u˝yç.

Wybór Inteligentny, to taki, w którym za ciebie decyzj´ o wyborze robala
podejmuje komputer.

ODWRÓT ROBALA
To ustawienie wyznacza d∏ugoÊç czasu na ucieczk´ twojego robala, po tym 
jak odda strza∏.  Musisz byç szybki, ustawienie domyÊlne to zaledwie 3
sekundy.

ODWRÓT NA LINIE
Czas, jaki pozostaje graczowi na odwrót po spuszczeniu pocisku z liny.
Ustawienie domyÊlne wynosi 3 sekundy.

WYÂWIETLANIE CZASU
Je˝eli wybierzesz t´ opcj´, b´dziesz móg∏ obserwowaç odliczanie Czasu
Rundy do okresu Nag∏ej Smierci, lub do koƒca rundy.

L ICZBA MIN
Mo˝esz ustawiç liczb´ Min, z którymi rozpoczniesz plansz´ od 0 do 8. Zwykle
rozpoczynasz z 8 minami.

D¸UGOÂå LONTU 
Ustawienie to okreÊla po jakim czasie mina eksploduje. D∏ugoÊç spalania lontu
mo˝na ustawiç od 0 do 3 sekund, lub losowo. Ustawienie domyÊlne wynosi 
3 sekundy.

NIEWYPA¸Y
Wybrana opcja zamienia niektóre miny w niewypa∏y. Mina b´dzie wyposa˝ona
w lont, ale nie eksploduje. 

S I¸A WIATRU
Ka˝da plansza ma ustawionà si∏´ wiatru, którà mo˝esz tu zmieniç. 
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Ustawienie si∏y
ra˝enia miny
mo˝na ustawiç 
w Opcjach Broni.

WSKAZÓWKA

UWAGA
Kamera zwykle
podà˝a za strza∏em,
musisz wi´c u˝yç
myszy, by
wycentrowaç ekran
na robalu.



POZIOM TARCIA
Poziom tarcia mo˝esz ustawiç na Niski, Âredni lub Wysoki. W ten sposób
ustalasz, jak robale i obiekty zachowujà si´ na powierzchni planszy. Je˝eli
zostawisz ustawienie domyÊlne, Worms 2 skorzysta z ustawieƒ
charakterystycznych dla danej planszy. 

USTAWIENIA POWTÓRKI
Tu decydujesz o tym, kiedy w∏àczana jest Powtórka akcji. Mo˝esz tak ustawiç
t´ opcj´, ˝e Powtórka b´dzie w∏àczana dopiero wtedy, gdy zadane zostanà
odpowiednio du˝e obra˝enia, lub pomi´dzy 1 i 10 zabitych. Mo˝esz równie˝
wy∏àczyç Auto-powtórk´. 

OBRA˚ENIA SPOWODOWANE UPADKIEM
Dzi´ki tej opcji Robal spadajàcy z du˝ej wysokoÊci mo˝e odnieÊç powa˝ne
obra˝enia. Funkcj´ t´ mo˝na ca∏kowicie wy∏àczyç. 

POWTARZAJ WAHNI¢CIA
Opcja ta ogranicza liczb´ u˝yç Liny Ninja w jednej turze. Ustawienie domyÊlne
to 3 razy.

TRYB NAG¸EJ ÂMIERCI
Gdy up∏ynie Czas Rundy mo˝esz wybraç jednà z trzech poni˝szych opcji:

• Nag∏a Âmierç - Energia wszystkich robali zostaje zredukowana 
do 1 jednostki.

• Nauka P∏ywania - Plansza powoli zanurza si´ pod wod´. 

• Nag∏a Nauka P∏ywania - Energia wszystkich robali zostaje zredukowana 
do 1 jednostki i plansza powoli zanurza si´ pod wod´.

USTAWIENIA DèWIGARA
Gdy w∏àczona, umieszczanie Dêwigara (sekcji mostu) jest ograniczone do
bezpoÊredniego otoczenia wybranego robala. Jest to ustawienie domyÊlne. 
W przeciwnym wypadku, mo˝esz umieÊciç Dêwigar w dowolnym miejscu na
planszy.

¸ADUJ SCHEMAT OPCJI  
Kliknij menu ¸aduj/Zapisz Opcje i wybierz schemat Opcji. Wybrany schemat
zostanie za∏adowany i zastàpi wczeÊniejsze ustawienia.
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UWAGA
Je˝eli chcesz
w∏àczyç Powtórk´ w
czasie gry, wciÊnij
klawisz „R”.

UWAGA
Je˝eli nie b´dziesz
móg∏ umieÊciç gdzieÊ
Dêwigara poinformuje
ci´ o tym
charakterystyczny
dêwi´k.



ZAPISZ SCHEMAT OPCJI  
Kliknij menu ¸aduj/Zapisz Opcje i wpisz nazw´ nowego schematu. NaciÊnij
ENTER na klawiaturze, lub kliknij Zapisz, by zapisaç schemat Opcji.

SZCZEGÓ¸Y SCHEMATU OPCJI
Kliknij ten przycisk i wpisz swoje uwagi odnoÊnie schematu i jego zastosowaƒ.
Funkcja ta jest przydatna, gdy wymieniasz si´ schematami z przyjació∏mi.

Menu Broni
Menu Broni pozwala ci na dokonanie indywidualnych ustawieƒ dla ka˝dej
broni. Mo˝esz tu równie˝ ustawiç ogólne opcji broni i Zasobników Pierwszej
Pomocy:

MAGAZYNOWANIE 
W grach, gdzie wybrana zosta∏a opcja Magazynowania, w kolejnych rundach
b´dziesz mia∏ do dyspozycji wy∏àcznie broƒ, która nie zosta∏a wykorzystana 
w poprzednich rundach. Nowà broƒ znajdziesz wy∏àcznie w zasobnikach, 
które na szcz´Êcie b´dà spada∏y cz´Êciej!

ZASOBNIKI
Mo˝esz tu ustawiç regularnoÊç, z jakà b´dà spada∏y zasobniki. Mo˝esz
równie˝ wybraç, jaka broƒ b´dzie, a jaka nie b´dzie znajdowa∏a si´ 
w zasobnikach. Nie mo˝esz ustawiç tej funkcji dla broni specjalnej, 
co nie znaczy, ˝e w zasobnikach jej nie znajdziesz. 

OczywiÊcie mo˝esz wy∏àczyç zasobniki.

ZASOBNIKI  PIERWSZEJ POMOCY
Opcja ta pozwala ci ustaliç iloÊç energii odzyskanej przez zranione robale
(przedzia∏ od 10 do 100), dzi´ki Zasobnikom Pierwszej Pomocy. OczywiÊcie
mo˝esz wy∏àczyç Zasobniki Pierwszej Pomocy, ustawiajàc ˚adne.

ZASOBNIKI  PU¸APKI
Mo˝esz wybraç, czy niektóre Zasobniki majà okazaç si´ pu∏apkami.
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W grach z w∏àczonym
Magazynowaniem
wybierz ustawienie
broni z wi´kszym
uzbrojeniem 
i nieograniczonà
amunicjà.

UWAGA
Zasobniki Pierwszej
Pomocy nie b´dà
spadaç po
rozpocz´ciu etapu
Nag∏ej Âmierci.

UWAGA
Zasobniki mo˝na
wysadzaç.

WSKAZÓWKA



CELNOÂå ZASOBNIKÓW
To ustawienie sprawia, ˝e zasobniki b´dà zrzucane w pobli˝u, lub podczas
tury, dru˝yn prze˝ywajàcych ci´˝kie chwile. Jest to pomoc dla ma∏o
doÊwiadczonych i przeÊladowanych przez pecha graczy.

SZCZEGÓ¸OWE USTAWIENIA BRONI
W Menu Broni mo˝esz równie˝ ustawiç dzia∏anie, si∏´ i dost´pnoÊç, ka˝dego
rodzaju uzbrojenia, oprócz tajnej broni, która uka˝e si´ dopiero po
odnalezieniu jej w zasobnikach. 

Menu Broni zawiera list´ dost´pnej do edycji broni.

• Kliknij na wybranà broƒ. Po prawej stronie ekranu uka˝à si´ jej opcje.

Ka˝da broƒ ma swoje, unikatowe ustawienia. Nie wymienimy ich tu wszystkich,
wystarczy jednak, ˝e najedziesz kursorem myszy na opcj´, która ci´ interesuje,
a  na dole ekranu pojawi si´ tekst pomocy dok∏adnie wyjaÊniajàcy danà opcj´.

¸ADUJ SCHEMAT BRONI
Kliknij menu ¸aduj/Zapisz Broƒ i wybierz schemat broni. Schemat zostanie
za∏adowany i zastàpi dotychczasowe ustawienia.

ZAPISZ SCHEMAT BRONI
Kliknij menu ¸aduj/Zapisz Broƒ i wpisz nazw´ nowego ustawienia. Kliknij
ENTER, lub kliknij Zapisz, by zapisaç schemat Opcji.

SZCZEGÓ¸Y SCHEMATU BRONI
Kliknij ten przycisk i wpisz swoje uwagi odnoÊnie schematu broni i jego zastosowaƒ.
Funkcja ta jest przydatna, gdy wymieniasz si´ schematami z przyjació∏mi.

Menu Terenu
Tu mo˝esz wp∏ywaç na typ generowanego terenu i rodzaj zastosowanej grafiki.

Odrys wybranej planszy widaç w centrum ekranu. Wokó∏ ukazane sà wariacje,
oparte na tym poziomie, które mo˝esz wybraç.

• Kliknij któràÊ wariacj´. Wybrany obraz przesunie si´ w centrum ekranu i
zastàpi wczeÊniej wybranà plansz´; wokó∏ pojawià si´ kolejne cztery wariacje
planszy.

Mo˝esz nadal modyfikowaç projekt planszy klikajàc na wariacje. 

Po prawej stronie ekranu znajduje si´ klika kontrolerów s∏u˝àcych do wyboru
typu planszy.
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GRAFIKA PLANSZY
Wybór rodzaju grafiki planszy.

TYP WODY
Rodzaj wody, która zostanie umieszczona na planszy.

TYP PLANSZY
Mo˝esz wybraç pomi´dzy Otwartà i Jaskiniowà planszà. W planszach
jaskiniowych nie mo˝esz korzystaç z ataków powietrznych.

WPROWADè KOD
Mo˝esz wprowadziç kod poziomu sk∏adajàcy si´ z cyfr lub liter. Worms 2
wygeneruje na tej podstawie plansz´.

GENERUJ
Przycisk ten nakazuje Edytorowi generowaç zupe∏nie nowà plansz´.

EDYTUJ
Przycisk ten pozwala ci edytowaç wybrany odrys poziomu, za pomocà
podstawowych narz´dzi rysowniczych. Kliknij lewy przycisk myszy, a b´dziesz
móg∏ malowaç. Kliknij prawy przycisk myszy, a kursor pos∏u˝y ci jako gumka.
Za pomocà ikonek mo˝esz zmieniaç kszta∏t p´dzla.

PODGLÑD
Kliknij ten przycisk, by zobaczyç, jak dany poziom b´dzie wyglàda∏ w grze.

ZAPISZ JAKO.. .
Mo˝esz tak˝e zapisaç plansz´ u˝ywajàc okna Obecnego Poziomu, które
znajduje si´ na dole ekranu. Okno Obecnego Poziomu zawiera nazw´
obecnych ustawieƒ poziomu. Kliknij w okno i wprowadê nazw´ dla nowej
planszy. Kliknij Zapisz, lub naciÊnij ENTER, ˝eby zapisaç ustawienia.
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Menu Konfiguracji
U˝yj poni˝szych Opcji, by dostroiç Worms 2 do swoich potrzeb.

GRAFIKA
Te opcje pozwalajà ci ustawiç wyglàd Worms 2. Zostanà zapisane do czasu
twojej nast´pnej gry.

Sekwencje Animacji
W∏àczasz lub wy∏àczasz sekwencje animacji. Sekwencje animacji pojawiajà si´
wy∏àcznie przed pierwszà rundà meczu.

Poziom Szczegó∏ów
Je˝eli Worms 2 dzia∏a zbyt wolno, spróbuj dostroiç poziom szczegó∏ów, tak by
uzyskaç jak najlepszà jakoÊç. Przeczytaj rozdzia∏ Rozwiàzywanie Problemów
je˝eli nadal b´dziesz jakieÊ napotyka∏. W Worms 2 jest 6 poziomów
szczegó∏ów:

Poziom 1 - Bez t∏a, jeden poziom wody 
Poziom 2 - Bez t∏a, ograniczona woda
Poziom 3 - Kolorowe t∏o i wi´cej wody
Poziom 4 - Gradientowe t∏o i wi´cej wody
Poziom 5 - Gradientowe t∏o, animacja w tle
Poziom 6 - Najwy˝szy poziom szczegó∏ów w tym paralaksowe t∏o

DèWI¢K
Opcje Dêwi´ku pozwalajà ci ustawiç g∏oÊnoÊç efektów dêwi´kowych i muzyk´
z p∏yty CD podczas gry.

G∏oÊnoÊç

G∏oÊnoÊç Miksera
Kliknij ten przycisk, by edytowaç ustawienia Miksera. Mo˝esz tu ustawiç balans
pomi´dzy Êcie˝kà dêwi´kowà z p∏yty CD, a efektami specjalnymi.

Odtwarzaj Âcie˝k´ Dêwi´kowà
Kliknij ten przycisk, by odtworzyç jednà piosenk´ w celach testowych. Poziom
g∏oÊnoÊci regulujesz wartoÊcià CD na mikserze,

Odtwarzaj Efekty Dêwi´kowe
Kliknij, by zagraç jakiÊ efekt dêwi´kowy - dostrój g∏oÊnoÊç do Êcie˝ki
dêwi´kowej u˝ywajàc w mikserze wartoÊci Wave.

Powtarzaj sample
Opcja ta u∏atwia edytowanie dêwi´ku dzi´ki powtarzaniu efektu dêwi´kowego.
Kliknij ponownie, by zatrzymaç zap´tlanie sampla.
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Zapisz Ustawienia
Kliknij, by zapisaç obecnà konfiguracj´.

Odwo∏aj
Kliknij, by wyjÊç bez zapisywania ustawieƒ.

Konfiguracja Muzyki

Panel ten pozwala na konfiguracj´ kolejnoÊci odtwarzania muzyki w grze.

Lista Âcie˝ek
Kliknij okienko, by w∏àczyç/wy∏àczyç Êcie˝k´ dêwi´kowà. 

Do Góry
Kliknij, by przesunàç zaznaczonà Êcie˝k´ w gór´ listy.

W Dó∏
Kliknij, by przesunàç zaznaczonà Êcie˝k´ w dó∏ listy.

Losowo
Kliknij, by przemieszaç Êcie˝ki.

Graj
Kliknij, by odtwarzaç wybranà Êcie˝k´.

Stop
Kliknij, by zatrzymaç odtwarzanie wybranej Êcie˝ki.

Wybierz Wszystkie
Kliknij, by wybraç do odtworzenia wszystkie Êcie˝ki na liÊcie.

Odznacz wszystkie
Kliknij, by odznaczyç wszystkie Êcie˝ki na liÊcie.

Zapisz
Kliknij, by zapisaç konfiguracj´ Êcie˝ki dêwi´kowej.

Odwo∏aj
Kliknij, by wyjÊç bez zapisywania ustawieƒ.
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Misje dla Jednego Gracza to wspania∏y sposób, by gracze Worms 2
trenowali swoje umiej´tnoÊci. W misjach grasz przeciwko dru˝ynom
komputerowym na ró˝nych poziomach trudnoÊci, z ró˝nymi konfiguracjami
broni i ustawieniami gry.

Kliknij przycisk Rozpocznij Misj´. Zostanie ona podÊwietlona, gdy obecny
b´dzie tylko jeden gracz ludzki. Zostaniesz wtedy przeniesiony do Ekranu
Misji, gdzie mo˝esz wybraç poziom trudnoÊci (Poczàtkujàcy, Âredni,
Ekspert) lub wróciç do wczeÊniej rozgrywanej misji poprzez wprowadzenie
odpowiedniego has∏a.

HAS¸A
Gdy ukoƒczysz misj´, otrzymasz has∏o. Mo˝esz wykorzystaç je póêniej,
by kontynuowaç gr´ w momencie, w którym jà przerwa∏eÊ. 
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Gra LAN
By uczestniczyç w grze w sieci, musisz przejÊç do Ekranu Ustawieƒ Sieci, 
a nast´pnie do Ekranu Holu.

Hol to miejsce, gdzie mo˝esz zobaczyç, którzy gracze mogà do∏àczyç do gry,
które gry sà ju˝ rozgrywane i które gry zosta∏y utworzone.

• Kliknij Gra Sieciowa w Menu Gry

Wprowadê swoje imi´, tak by mo˝na by∏o ci´ zidentyfikowaç w sieci. Pami´taj,
˝e w imieniu nie mo˝e byç spacji - wszystkie i tak zostanà usuni´te po jego
wprowadzeniu.

• Kliknij Lokalna, by otworzyç Ekran Holu.

Gdy znajdziesz si´ w Holu, zobaczysz, do których gier mo˝esz si´ przy∏àczyç.
Mo˝esz te˝ obserwowaç gr´, lub utworzyç w∏asnà. Wtedy b´dziesz jej hostem
(gospodarzem).

Po lewej stronie ekranu zobaczysz list´ gier. Zielone Êwiat∏o oznacza, ˝e
potrzebni sà gracze. Zielone Êwiat∏o ze znaczkiem XXX oznacza, ˝e do gry
mogà do∏àczyç wy∏àcznie gracze znajàcy has∏o.

Niektóre gry b´dà zamkni´te. Oznaczone sà czerwonym Êwiat∏em. Oznacza
ono, ˝e gra trwa i nie mo˝na do niej do∏àczyç. Inne informacje, które mo˝esz
tu uzyskaç to: maksymalna liczba graczy, którzy mogà do∏àczyç, liczba dru˝yn,
które ju˝ do∏àczy∏y i dost´pna przestrzeƒ dla obserwatorów.

Gracze w holu sà widoczni w oknie po prawej stronie ekranu. Ci gracze nie
do∏àczyli jeszcze do ˝adnej gry.

WIADOMOÂCI
W centrum Ekranu Holu znajduje si´ Tablica WiadomoÊci, gdzie wyÊwietlane
sà wszystkie wiadomoÊci publiczne i wiadomoÊci prywatne zaadresowane do
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ciebie. Kliknij odpowiednià zak∏adk´, by przeglàdaç publiczne lub prywatne
wiadomoÊci. Gdy pojawi si´ nowa wiadomoÊç, ikonka Chat (na zak∏adce)
zostanie podÊwietlona. 

WyÊlij wiadomoÊç:

Wprowadê wiadomoÊç w okienko tekstowe poni˝ej Tablicy WiadomoÊci.
Kliknij zak∏adk´ Publiczna lub Prywatna, znajdujàcà si´ nad okienkiem. Je˝eli
jest to wiadomoÊç prywatna musisz zaznaczyç jej odbiorc´ klikajàc dwukrotnie
jego imi´ w panelu holu po prawej stronie ekranu.

Publiczne wiadomoÊci widziane sà przez wszystkich znajdujàcych si´ w Holu
(lub sali holu je˝eli grasz przez Internet). WiadomoÊci prywatne b´dà
widoczne jedynie dla tych graczy, których zaznaczy∏eÊ.

INICJOWANIE GRY
Kliknij Inicjuj Nowà Gr´, je˝eli chcesz stworzyç w∏asnà gr´. Zostaniesz
przeniesiony do Ekranu Inicjowania Gry, gdzie skonfigurujesz wszystkie
opcje gry, broni i okreÊlisz liczb´ graczy, którzy mogà do∏àczyç do twojej gry.

Konfiguracja gry

Jak zauwa˝ysz, Menu na ekranie Inicjowania Gry niczym nie ró˝nià si´ od
tych, które znasz z gry w Worms 2 Jedna Maszyna/ „Goràce Krzes∏o”. 
Wiedz, ˝e u˝ywasz ich te˝ w identyczny sposób.

Zanim utworzysz gr´ b´dziesz musia∏ jednak dokonaç jeszcze kilku ustawieƒ,
które znajdziesz na zak∏adce Ustawienia.

Dopuszczalne Dru˝yny

Ustawiasz maksymalnà liczb´ dru˝yn mogàcych wziàç udzia∏ w grze.

Dru˝yny na Gracza

Ustawiasz liczb´ dru˝yn dla jednego gracza. W grze sieciowej do jednego
komputera mo˝esz przypisaç wi´cej ni˝ jednego gracza, ale nie wi´cej ni˝
pi´ciu. (np. pi´ciu graczy na jednym komputerze mo˝e graç przeciwko
jednemu na oddzielnej maszynie.)

Robale w Dru˝ynie

Ustawiasz maksymalnà liczb´ robali w dru˝ynie. Liczba robali jest ograniczona
przez liczb´ dru˝yn bioràcych udzia∏ w grze (wi´cej szczegó∏ów znajdziesz 
w sekcji  Robale w Dru˝ynie w Menu Gry),
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Gdy tylko
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konfiguracj´
ustawieƒ.



Wymagane Zwyci´stwa

Ustawiasz liczb´ rund wymaganych do odniesienia zwyci´stwa.

Has∏o

Kliknij okienko Zabezpieczaj Has∏em, by ustawiç has∏o, uniemo˝liwiajàce
do∏àczenie do gry. Gdy zostaniesz poproszony, wprowadê has∏o i naciÊnij
ENTER.

Gdy ustawisz wszystkie opcje, musisz umo˝liwiç innym graczom do∏àczenie
do gry.

• Kliknij Otwórz Drzwi

Je˝eli tworzysz gr´, pojawi si´ ona po lewej stronie na Ekranie Holu, tak by
mogli jà zobaczyç inni gracze. W trakcie jak gracze b´dà do∏àczaç do gry,
zacznà ich obowiàzywaç twoje ustawienia. W ka˝dej chwili b´dziesz móg∏
dokonaç zmian, jednak zostanà one wprowadzone dopiero wtedy, gdy
klikniesz Zastosuj.

Wszyscy nowi gracze pojawià si´ po lewej stronie ekranu Inicjowania Gry.
Gracze ci b´dà zlokalizowani w tej grze i b´dziesz móg∏ ich zaznaczaç, by s∏aç
im wiadomoÊci. Nie wszyscy gracze znajdujàcy si´ na liÊcie wezmà udzia∏ 
w grze, niektórzy z nich mogà byç obserwatorami. Je˝eli na liÊcie znajdzie si´
ktokolwiek, komu zechcesz odmówiç przywileju uczestniczenia lub
obserwowania gry, mo˝esz go odes∏aç do ekranu holu klikajàc OdeÊlij.

Je˝eli jesteÊ gotowy kliknij Zamknij Drzwi, by ju˝ ˝aden gracz nie móg∏
do∏àczyç do gry. Nast´pnie kliknij GO! Gra rozpocznie si´. 

DO¸ÑCZANIE DO GRY
• Kliknij któràkolwiek z gier z zielonym Êwiat∏em znajdujàcych si´ na liÊcie
lewego panelu.

• Kliknij Do∏àcz do Gry. Zostaniesz przeniesiony do ekranu ustawieƒ gry.

Je˝eli gra wymaga has∏a, zostaniesz poproszony o jego wprowadzenie. Ekran
ustawieƒ gry jest podobny do ekranu Inicjowania Gry, z tym tylko wyjàtkiem, 
˝e nie mo˝esz konfigurowaç opcji, odsy∏aç graczy i zamykaç drzwi.

Jedynie Host (Gospodarz) mo˝e rozpoczàç gr´, wi´c byç mo˝e b´dziesz
musia∏ zaczekaç, a˝ zbierze si´ wystarczajàca liczba graczy.
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Gra przez Internet
Do∏àczanie i tworzenie gier w Internecie odbywa si´ w dok∏adnie ten sam
sposób, co w sieci LAN. Zabawa polega jednak na tym, ˝e w jednej chwili
po∏àczonych mo˝e byç tysiàce graczy.

By graç przez Internet, musisz przede wszystkim uaktywniç swoje po∏àczenie 
z Internetem. Nast´pnie musisz po∏àczyç si´ z serwerem:

W Menu Gry kliknij Gra Sieciowa.Wprowadê swoje imi´, tak by mo˝na by∏o
ci´ zidentyfikowaç w sieci. Pami´taj, ˝e w imieniu nie mo˝e byç spacji -
wszystkie i tak zostanà usuni´te po jego wprowadzeniu.

• Kliknij Internet, by wejÊç do Ekranu Holu.

B´dàc w Holu u˝yj okienka Po∏àczeƒ, by wybraç serwer, na którym chcesz graç.
Je˝eli nie wybierzesz ˝adnego serwera gra po∏àczy si´ z serwerem Team 17.

Planujemy, ˝e z czasem w ró˝nych cz´Êciach Êwiata pojawià si´ nowe serwery.
Miej wi´c baczenie na oficjalnà stron´ internetowà Worms 2
http://www.worms2.com, gdzie b´dziemy umieszczaç najnowszà list´
dost´pnych serwerów. 

W grze internetowej, Hol b´dzie mia∏ list´ sal, które pe∏nià role mini-holów. 
W salach tych mogà si´ znajdowaç inne sale, gracze czekajàcy na gr´,
obserwatorzy i utworzone gry. Worms 2 korzysta z sal, by posortowaç graczy,
w taki sposób, abyÊ ∏atwiej móg∏ znaleêç i do∏àczyç si´ do wybranej przez
siebie gry.

• Kliknij Twórz Sal´, by utworzyç w∏asnà sal´. B´dziesz móg∏ tam rozmawiaç
z innymi u˝ytkownikami, lub utworzyç w∏asnà gr´. 

Mo˝esz zabezpieczyç dost´p do sali has∏em, w ten sam sposób, w jaki
zabezpieczasz gry (szczegó∏owe informacje znajdziesz w sekcji Has∏o). 
W chwili rozpocz´cia gry, ka˝dy gracz zostaje po∏àczony z komputerem Hosta
(gospodarza), a serwer roz∏àcza si´. Jest to tak zwane po∏àczenie peer-to peer.

Problemy z Komunikacjà
Podczas gry w sieci mo˝esz napotkaç ró˝ne problemy z komunikacjà, mi´dzy
innymi zerwane po∏àczenia. Nie majà one jednak nic wspólnego z Worms 2.
Team 17 nie mo˝e zagwarantowaç, ˝e podczas gry przez Internet takie
zdarzenia nie b´dà mia∏y miejsca. Je˝eli gracz doÊwiadczy podobnych
problemów robale w jego dru˝ynie poddadzà si´. Mo˝e to skutkowaç
automatycznà wygranà w zale˝noÊci od liczby dru˝yn w grze. 
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Tryb Rozmowy
Jest to wewn´trzna funkcja gry, która pozwala ci z∏oÊciç i obra˝aç innych
uczestników gry. Wysy∏anie wiadomoÊci jest bardzo proste.

NaciÊnij klawisz „`” (po lewej stronie klawisza „1”), by otworzyç okienko chatu.

WIADOMOÂCI PUBLICZNE
Wysy∏anie Publicznych WiadomoÊci jest trywialne, po prostu wpisz tekst
wiadomoÊci i naciÊnij ENTER.

Np.: Podejdêcie tylko, a spuszcz´ wam wciry!

WIADOMOÂCI ANONIMOWE
By wys∏aç wszystkim graczom wiadomoÊç anonimowà wpisz: /anon
<wiadomoÊç> np. /anon Frajerzy!

WiadomoÊç anonimowa pojawi si´ w kolorze ˝ó∏tym.

CZYNNOÂCI
By wykonaç czynnoÊç, wpisz /me <czynnoÊç>

Np. /me Êmiej´ si´ z Pawe∏ka.

ZAAWANSOWANA KONTROLA WIADOMOÂCI
By wys∏aç zaawansowanà wiadomoÊç, wpisz jednà z poni˝szych instrukcji 
i wciÊnij ENTER:

/msg <maszyna> <wiadomoÊç>

W ten sposób wyÊlesz prywatnà wiadomoÊç do konkretnego komputera.

Np. /msg Karol Tu ci´ mam!

Inni gracze ujrzà jedynie wiadomoÊç „Szept...” i b´dà wiedzieç, ˝e wys∏ana
zosta∏a wiadomoÊç prywatna. Mamy nadziej´, ˝e nie jesteÊcie paranoikami!

Prywatne wiadomoÊci sà wyÊwietlane w kolorze niebieskim.

/ex <maszyna> W ten sposób publiczna wiadomoÊç nie pojawi si´ na ekranie
wymienionego komputera. Np. /ex Karol

Je˝eli nie sprecyzujesz komputera, wy∏àczysz wszystkie komputery.
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/inc <maszyna> WiadomoÊç publiczna pojawi si´ na ekranie komputera,
który wczeÊniej wy∏àczy∏eÊ z odbioru swoich publicznych wiadomoÊci 
np. /inc Karol

Je˝eli nie sprecyzujesz komputera, w∏àczysz wszystkie komputery.

SKRÓTY KLAWISZOWE
Klawisze „F” pozwalajà na szybkie wysy∏anie prywatnych wiadomoÊci do
innych komputerów. Który klawisz „F” jest przypisany do której maszyny
zobaczysz przy imionach po prawej stronie Okienka Chatów. Kolory przy
imionach oznaczajà dru˝yny na jednej maszynie.

Przytrzymanie klawisza CTRL i naciÊni´cie klawisz „F” w∏àcza/wy∏àcza dany
komputer z odbioru wiadomoÊci.
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Niepoprawne dzia∏anie gry Worms 2 mo˝e byç spowodowane przez:

1) Worms 2 korzysta z du˝ej iloÊci pami´ci karty graficznej. Karty graficzne
mniejsze ni˝ 2 MB mogà mieç wyraêne problemy z grà zw∏aszcza w
systemach posiadajàcych mniej ni˝ 16 MB RAM-u. Gra ma kilka poziomów
szczegó∏ów (wi´cej informacji znajdziesz w sekcji Menu Konfiguracji), 
które pozwalajà ci uzyskaç optymalnà jakoÊç gry.

2) SzybkoÊç procesora ma równie˝ olbrzymi wp∏yw na jakoÊç gry. Im szybszy
procesor, tym lepsza jakoÊç. 

3) Brak pami´ci operacyjnej mo˝e znacznie spowalniaç gr´. 16 MB to
minimum. Zalecamy 32 MB i wi´cej.

4) Podczas gry wy∏àcz wszystkie inne aplikacje, o ile to mo˝liwe. Dzia∏anie
innych programów mo˝e w znaczàcy sposób obni˝yç jakoÊç gry. 

Je˝eli doÊwiadczysz innych problemów, zajrzyj do pliku README.TXT
znajdujàcego si´ na p∏ycie z grà.

Je˝eli problemy nadal b´dà wyst´powaç mo˝esz spróbowaç zwróciç si´ do:

POMOC TECHNICZNA CD PROJEKT
W przypadku problemów technicznych w korzystaniu z naszych produktów
prosimy o wype∏nienie ankiety pomocy technicznej, która znajduje si´ na
naszej stronie internetowej pod adresem: www.cdprojekt.info w dziale Pomoc.
Ponadto mogà Paƒstwo przekazywaç swoje problemy telefonicznie pod numer
telefonu (0-22) 519 69 66 w dni powszednie w godzinach 8.00-18.00 oraz 
w soboty w godzinach 10.00-14.00 e-mailem na adres pomoc@cdprojekt.com
oraz listownie na adres CD Projekt, 03-301 Warszawa, ul. Jagielloƒska 74, 
z dopiskiem „Pomoc techniczna”.

Najnowsze poprawki (patch) i uaktualnienia (update), sterowniki do niektórych
kart graficznych a tak˝e rozwiàzania i pomoc w ukoƒczeniu wydawanych przez
nas gier znajdà Paƒstwo na naszej stronie w internecie:
http://www.cdprojekt.info/
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MO˚ESZ TE˚ DO NAS NAPISAå:
Team 17 Software limited
Longlands House
Wakefield Road
Ossett, West Yorkshire
England WF5 9JS

PROSIMY O KOMENTARZE!
Z radoÊcià wys∏uchamy waszych uwag odnoÊcie gry. Naszym celem jest 
w pe∏ni profesjonalna obs∏uga programu nawet je˝eli od ukazania si´ gry na
rynku up∏ynie mnóstwo czasu. Odwiedzajcie naszà stron´ internetowà.
(www.worms2.com). Znajdziecie tam wiele wa˝nych informacji, jak równie˝
najnowsze produkty i aktualizacje. 

Na e-maile z komentarzami czekamy pod adresem: worms2@team17.com

Odwiedê www.worms2.com, by uzyskaç najnowsze informacje o grze, pomoc
technicznà, wziàç udzia∏ w konkursach, pochatowaç, Êciàgnàç najnowsze
uzbrojenie i banki mowy.
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TEAM 17
Nasz wina, nasz wina, nasza bardzo wielka wina.

Pomys∏ Andy Davidson Projekt

G∏ówny Programista Karl Morton Guru Kodu Gry

G∏ówny Grafik Dan Cartwright Pierwszy Chochlik

Programowanie Colin Surridge Kod Systemu Menu
Phil Carlisle Kod Sieciowy
Martin Randall Wsparcie/Narz´dzia
Rob Hill Wsparcie/Narz´dzia

Grafika Rico Holmes Grafika T∏a
Paul Robinson Dodatkowa Grafika

Dêwi´k Bjorn Lynne Muzyka i Efekty Dêwi´kowe
Matine Studios Aktorzy
Andy Davidson Aktor
Cris Blyth Aktor

Grafika Cris Blyth Animacja, Efekty 
Dêwi´kowe, Post-produkcja

Rory Little Dodatkowy Modelling
Mark Taylor Dodatkowy Modelling

Kontrola jakoÊci Paul Field  Menad˝er kontroli jakoÊci
Paul Dunstan G∏ówny kontroler jakoÊci
John Eggett G∏ówny kontroler jakoÊci
Kelvin Aston G∏ówny kontroler jakoÊci
Grant Towell Kontrola JakoÊci
Mark Baldwin Kontrola JakoÊci
Andy Aveyard Kontrola JakoÊci

Guy Roper Kontrola JakoÊci
Emma Aspinall Kontrola JakoÊci

Produkcja Paul Sharp Lokalizacja

Kierownictwo Martyn Brown Producent
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Team 17 chcia∏by równie˝ podzi´kowaç... absolutnie ka˝demu, 
kto kiedykolwiek pos∏a∏ nam maila, zawita∏ na IRC #Worms, napisa∏ do nas list,
zatelefonowa∏, a nawet zawraca∏ nam gitar´! Bez was i waszych nieocenionych
sugestii, prace nad Worms 2 w ˝aden sposób nie mog∏yby dà˝yç 
we w∏aÊciwym kierunku. Chcemy równie˝ podzi´kowaç ludziom z biura, za ich
entuzjazm, komentarze i sugestie.

MICROPROSE
Kierownik Produktu Matthew Carroll

Producent Nick Court

Copywriter Justin Manning

Rysunki Jessica Crawley

Kontrola JakoÊci MicroProse Kierownik Kontroli JakoÊci
Andrew Luckett Kontrola JakoÊci
Anton Lotron Kontrola JakoÊci
Dan Luton Kontrola JakoÊci
Neil Mcewan Kontrola JakoÊci
Phil McDonnell Kontrola JakoÊci
Phil Gilbert Kontrola JakoÊci

POLSKA WERSJA J¢ZYKOWA
Lokalizacja Filip Wojciechowski

T∏umaczenie Micha∏ Desowski

Programista Krzysztof Wojdon

Nagrania Studio FX 

G∏osu u˝yczy∏ Jaros∏aw Boberek 

Marketing Marcin Marz´cki
Rafa∏ Pasikowski

DTP Robert Dàbrowski
Marcin Âliwka

Organizacja Produkcji Micha∏ Bakuliƒski
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Mysz Przesuwanie obrazu

Lewy przycisk myszy Wybieranie celu (np. Pocisk samonaprowadzajàcy)
Wybieranie broni z Menu Wyboru Bron
Przeglàdanie wyborów Dêwigara (je˝eli dêwigar
jest wybrany)

Prawy przycisk myszy Otwieranie/zamykanie Menu Wyboru Broni

Kursor LEWY Przemieszczanie robala w lewo

Kursor PRAWY Przemieszczanie robala w prawo

ENTER Skok
Upuszczenie broni z liny. NaciÊnij ENTER raz 
Jeszcze, aby aktywowaç broƒ (je˝eli konieczne)

ENTER dwa razy Skok w ty∏

BACKSPACE Skok pionowy

Kursor GÓRA Kierowanie celownikiem
Skrócenie liny

Kursor DÓ¸ Kierowanie celownikiem
Wyd∏u˝enie liny

SPACJA U˝ycie broni (jedno naciÊni´cie)
Puszczenie liny

SPACJA OkreÊlenie si∏y wystrza∏u (naciÊnij i przytrzymaj)

ESC Menu WyjÊcia

+/- Ustawienie si∏y odbijania (np. granatu)

HOME Wycentruj na wybranym robalu

TAB Prze∏àczanie mi´dzy robalami w dru˝ynie

R Powtórka

` Otwórz/Zamknij Okienko Chatu w grze 
wieloosobowej

F1 - F12 Skróty klawiszowe broni
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Program ten pozwala Ci zastàpiç domyÊlne banki mowy swoimi w∏asnymi
dêwi´kami. Na p∏ycie CD Worms 2 kliknij Bankedit.exe, by za∏adowaç Edytor
Banków Mowy.

Edytor Banków Mowy ma nast´pujàce opcje:

GRAJ
• Kliknij ten przycisk, by odtwarzaç wybrany sample z list  sampli.

STOP
• Kliknij ten przycisk, by zatrzymaç odtwarzanie sampla

USTAW
Przycisk ten pozwala u˝ytkownikowi zastàpiç wybrany sample.

• Kliknij ten przycisk, by otworzyç przeglàdark´ plików.

• Wybierz nowy sample

• Kliknij OK., by zaakceptowaç wybór i zastàpiç obecny sample. Niebieski
kwadrat pojawi si´ obok nazwy sampla w LiÊcie Sampli, wskazujàc na ten,
który zosta∏ zamieniony.

PRZYWRÓå
Przycisk ten dzia∏a wy∏àcznie w wypadku sampli, które zosta∏y zamienione
(czyli tych, obok których na LiÊcie Sampli pojawi si´ niebieski kwadrat). Kliknij
Przywróç, by przywróciç oryginalny sample.

¸ADUJ,  ZAPISZ I  KASUJ 
Mo˝esz zapisywaç  obecne ustawienia sampli, korzystajàc z okienka na górze
ekranu. Kliknij w okienko i wpisz nazw´ ustawienia.

• Kliknij Zapisz. Nowe ustawienia sampli zostanà zapisane.

Mo˝esz za∏adowaç ustawienia sampli, klikajàc menu na górze ekranu 
i wybierajàc nazw´ ustawienia. Przycisk Kasuj usuwa podÊwietlony ustawienie.
Ustawienie domyÊlne nie mo˝e zostaç skasowane.
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Za∏àcznik 2 - Edytor
Banków Mowy w Worms 2

W trybie tym
mo˝esz równie˝
wys∏uchaç sampli,
klikajàc na ikonk´
Graj.

WSKAZÓWKA


