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iti ofera multe alte jocuri de la ELECTRONIC ARTS

o

AHB4D Longbow Classic, Aliens VS Predator, '99, Fifa: Road to the World Cup 98, Fifa Zero, Sports Car GT, Superbike World %
Alpha Centauri, ATF Classic, Beasls & Soccer Manager Classic, Fighter Pilot, Fleet Championship, Syndicate War Classic, System -
Bumpkins Classic, Biggest Names Best Command (Battle Group), Flight Unlimited 1fl,  Shock 2, Test Drive 4x4, Test Drive 5, Theme
Games Il (Fifa '98, RTWC, Need for Speed 3,  Future Cop LAPD, ICC World Cricket, Israeli Hospital Classic, Theme Park Classic, Theme
Future Cop LAPD, Trespasser, Die Hard Air Force, Lands of Lore 3, LBA 2 Classic, Park World, Tiberian Sun, Tiger Woods,

Trilogy, Tiger Woods '99), Bfade Runner Madden NFL 99, Madden NFL 2000, Moto - Trespasser, Triple Play Baseball 2000, Ultima
Classic, Command & Conquer Mega Box (Red Racer 2, Nascar Revolution, Nascar Road Ascension, Ultima Collection, Ultima Online

Alert + Counterstrike + Aftermath), Command Racing, Nascar 2000, NBA 98 Live, NBA Live Second Age, USNF 97, USAF Jets, o
& Conguer Megabox, Cricket 2000, Croc 2, 99, NBA 2000, Need for Speed 3 (Hot Pursuit), Wargames, Wing Commander 4 Classic, Wing

Cyper Tiger, Dark Omen Classic, Darklight Need for Speed 4 (Road Challenge), NHL Commander Prophecy Gold (Wing.Com. +
Conflict Classic, Darkstone, Die Hard Trilogy 2, 2000, NHL '99. Queen The Eye, Populos 3, Secret Ops), World Cup Cricket, World of

- Dune 2000, Dungeon Keeper 2, ESPN X Privateer 2 Classic, Recoil, Redline, Rugby Combat 2000, World Rugby 2000, World War [

‘Games Pro Boarder, F-15, F-18, FA Premier  World Cup, Shogun, Sid Meyers Gettysburg Fighters, World War 1l Flight Combat, X Files | i
League Manager 2000, Fifa 98 World Cup, Fifa Classic, SimCity 3000, Sim City 2000, Slave Unrestricted Access, X Files The Game _ *

\_ - Jocurile subliniatg se afla in promotie speciald (preturi intre 11 si 263). Grﬁbes,te-te'sé comanzi acum.
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Daca doresti un joc de la Electronic Arts, suni la Best Computers. Afla pretul
~ Jocului pe care vrei si-l cumperi, achiti la CEC, in contul Best Computers SRL
- 14361-1 Banca Turco-Romana SMB, sau prin mandat postal contravaloarea.
Decupeazd, completeaza si expediazi talonul, impreuni cu copia dovezii platii.
In 10 zile vei primi jocul original prin posti.

Nume si prenume

Adresa exacta

Magazin: Bd. Elisabeta (fost Kogainiceanu)
- nr.25 Bucuresti, tel: 01-314.76.98
fax: 01-314.76.99 '
Magazin: Pasajul Pietonal Lipscani
{Bd. 1.C. Bratianu) Bucuresti, .
- tel: 01-310.28.32 ' .
~e-mail: best@fx.ro www.bestcomputersro COMpPpuUters

Numele jocului

Nr. chitanta
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INCEARCA SA ARATI
EXTREM DE BINE!

conceptie
si design
publicitar

Designul publicitar reprezinta identitatea afacerii dumneavoastra si modul in care sunteti perceputi de catre clientii dumneavoastra si de catre potentialii dumneavoastra clienti.
Designul va departajeaza de celelalte firme de profil, deveniti astfel un concurent important in domeniul dumneavoastra de activitate.

Designul - una din cele mai importante investitii!
094.552.607
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_very Important and you've GOT to read this!!i
~ Mai bine nu primesti nimic de Craciun decat o

_ asemenea pacoste!

!!l ,

-f'-"'jnan merge spre 3 0o

.:I_curenta'? L >

~ Un super mousepad !.ogltech

- Prlmu! DVD reinscriptibil

_Digltal Vlden Broadcastmg Pm;ect
M:crosoft renunta la suportul

- ﬂpenGL in Windows 2000
| j_fStudm fotngraf ic la domiciliu

- Quake 3 apare mai devreme |

- Ultima Ascensmn grabit spre piata

_-:'Mouse cu force feedhack
| Coppermme-ul are probieme |
- 'I'elewzor pe telefnnul celular

Grciunul - ﬁ zi sub am&n'ifntare virtuala

0 noua amenintare se ;:amfiiéazé la orizontul net-
~ ului: WO7M.Prilissa.A, un virus macm pentru
W{}rd 97. Acesta dezactiveaza setarea de pro-
tectia lmp-‘::ntrw_a virusilor si pentru confirmare a
conversiei la deschidere si sterge lista cu
§ Uultimele fisiere deschise, apoi monitorizeaza
~ data sistemului pentru a actiona pe 25
~ Decembrie céand, dupa afisarea mesajului
_ "Vine... Vide... Vice..
End... You Dare
Era is Over, The CyberNET Era Has Comelll" se
"declanseaza dezastrul: virusului rescrie fisierul
® AUTOEXEC. BAT cu o cc:emanda de formatare a
Hard-disk-ului, la urmatoarea p_ﬁr.mre. sistemul
~ afisand numai "Vine... Vide... Vice..
& Power Never End...
i Been Temmated By = CyberNET—
& Virusul se autoreproduce prin atasarea unui fisier
__"'-mfesstat la un mesaj a~ma|i transmis prin MS
g Outlook la primele 50 de adrese din address

Moslem Power Never
Rise Agamst Me... The Human

Moslem
“r’ﬂur Cﬂmputer Have Just
: rugllu ;

book cu sumentul Message From (utilizator

"This document is

. Intel si AMD vor avea dm nuu con—

Laptﬂp-urlle se mbunatatesc grafic

a fost trimisa dezvoltatorilor,
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Desi nu este gata pentru publicul larg, versiunea 3.0 a APl-ului de la Aureal
printre  care id, Shiny, EPIC. Aceasta
inseamna ca noile titluri Quake Arena, Messiah si Unreal Tournament vor
dispune de noile facilitati A3D: reverb geometric, surse de sunet volumet-
rice, Dolby Digital si decodare MP3. Aceste facilitati merg pe chip-urile
Vortex 2 dar prin emulare software, ele fiind accelerate hardware numai in
noile Vortex2 SQ3500 Turbo. SDK-ul va fi reahzat in scurt timp, iar Aureal
apreciaza ca toti dezvoltatorii vor trece in totalitate la versiunea 3.0
datorita faptului ca noile functii ale APl-ului sunt usor de folosit.

& Noi veniti incearca sa atace pozitiile inte! si
AMD pe piata procesoarelor SOHO. VIA, ce
recent a achizitionat fostul producator de
procesoare Cyrix, va lansa la sfirsitul lui
lanuarie 2000 o serie de procesoare ieftine
la frecvente de 433, 466 si: 500 MHz.
Procesoarele, numite Joshua, vor fi compati-
bile cu placile proiectate pentru proce-
soarele Celeron ceea ce le confera statutul
de primele clone de Celeron. T
Un al doilea proiect il are in prim plan pe

Linus Torvalds, unul dintre copiii teribili ai IT-ului, realizator al Linux-ului. S-ar putea ca
unii dintre voi sa stie ca lucreaza acum pentru o companie din Silicon Valley cam secre-
toasa:; Transmeta Corp. Ce fac ei acolo? Un nou procesor, denumit Crusoe despre care
se vor spune mai multe prin lanuarie, pe 19, dupa cum anunta chiar pe site-ul lor.
Procesorul este destinat in special platformelor mobile si daca Linus nu s-a schimbat
prea mult, Intel si AMD sunt in pericol!

Desi poate parea cu adevarat ciudat, unul dintre
domeniile care promite ca se va revolutiona este cel
al mouse pad-urilor. Dupa ce mouse-urile au atins un
nivel destul de ridicat, se pare ca piedica majora din
calea Quaker-ilor a devenit mousepad-ul ce se .
murdareste ingrozitor si nu permite 0 aderenta prea
buna timp indelungat. Tehnologia ce sta la baza aces-
tui mousepad Logitech este mai veche si apartine

j'ﬁrme'i 3M. Ea consta in crearea unei suprafete

asemanatoare unei zone cu dealuri ia nivel micro-
scopic, dealuri intre care intra clasica mizerie creata

de mouse in timp ce bila se invirte pe echivalentul microscopic al virfurilor de deal. In
plus, mousepad-ul este dotat cu un suport foarte bun care permite o excelenta aderenta
la birou, aceasta fiind de altfel principala imbunatatire adusa de Logitech. Partile rele ale
acestui tip de mousepad sunt in primul rind ca odata cu umplerea spatiilor dintre dealuri
el devine nefolositor si in al doilea rind pretul care va fi in jur de 158%.

Primul DVD recordable a fost anuntat. Pioneer sunt “pio-
nierii” acestei inovatii care va fi lansata in primavara anului
viitor in America de Nord si Europa si chiar din iarna aceas-
ta in Japonia. Unitatea ce va permite inregistrarea video de

- peste 6 ore va fi lansata pe data de 3 Decembrie ia un pret
de 2,399%, CD-ul pentru aceasta unitate urmind a costa
28.79%. Estimarile Pioneer sunt de 30.000 de unitati
vindute in Japonia pina in Martie 2000.
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= Proiectul Digital Video Broadcasting (DVB)
s, /| adunalaunloc 250 de companii europene din
5 | domeniul televiziunii, operatorilor de cablu si
o T @7 | alte "ocupatii” ce tin de broadcasting in gen-
. r o= _;?;E‘;i_ eral si are ca obiectiv realizarea unel "multi-
Y % 7 " & | media home platform” pentru integrarea tele-
' g/ | viziunii digitale. Aceasta inseamna posibili-

The Standard forthe tatea receptionarii de programe (cu continut
o) Digital World | de televiziune sau alt continut) pe aparate TV
compatibile DVB sau pe PC-uri multimedia.
Forma digitala a transmisiei presupune un plus de calitate, o varietate sporita a
continutului multimedia difuzat si interactivitate. Toate acestea se concretizeaza in posi-
bilitatea implementarii unor servicii noi: video-on-demand Sau e-commerce.

Este evidenta necesitatea realizarii unei compatibilitati intre transmisie -si receptie

pentru a se evita probleme in afisarea incorecta (sau deloc) ‘a continutului transmis.
Problema este asemanatoare cu cea din lumea Internet-ului: compatibilitatea interplat-
forma, iar DVB a adoptat aceeasi solutie: tehnologia Javal Asta inseamna ca fiecare
receptor va incorpora pe langa sistemul de operare propriu (chiar asa: televizor cu sis-
tem de operare) o componenta software ce va realiza interfata intre acesta si continutul
transmisiei (Java), in mod asemanator cu browser-ele pentru web ce folosesc tehnologia
Java pentru a putea afisa continutul paginilor de web indiferent de platforma pe care
ruleaza. Europenii vor avea astfel posibilitatea sa foloseasca serviciile mai multor com-
panii cu un singur aparat, beneficiul fiind de ambele parti. Sun (furnizorul tehnologiei
Java) este foarte incantata de colaborarea cu DVB ce 1i aduce puncte valoroase in com-
petitia cu Microsoft si Hewlett Packard pentru obtinerea colaborarii cu varianta ameri-
cana a DVB: OpenCable.- | |
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World War 2 Online avanseaza

World War 2.0, promitatorul simulator on-line de la

Playnet, va intra in teste publice. Dupa cum era de

asteptat, au fost lansate citeva imagini noi, care
atesta calitatea modelarii vehiculelor de la sol si a

personajelor umane.
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;.-__.r:C dlntre vol cu acces mternet si predls-:_
_ pozitie pentru jocuri de !upta va veti bucura sa
_aflati de exlstenta unui site care va este ded-
_.Jﬂat Szte Ul www. flghters net este un site ded-
~jcat: numar ]ﬂCUI"IiDI‘ de iupta Fl cmntlne
Jz.f;.,;'prezentar[ avanpremtere stiri, coduri ca siun
- forum unde ;}utetl dISCUtH cu alti pasmnatl ai
- 'genulul In caz ca astfel de jocuri sunt pasi-
._unea ta acesta este Incut pe care il cauta:
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O camera cit un apartament

§ Camerele digitale au inceput sa devina o
~ moda chiar daca in momentul de fata preturile
_. 'ic}r sunt prﬂhtt}ltrve peﬂtru simplul utilizator, o
camera ;)rnfesmnaia costind in jur de 1000$%.
G tua’ie ac:estea Cannn a pregatit in jurul
sume;
510, 0 exﬂeienta smlutfe pentru futngraf:a dig-
ttala de inalta ﬂall'{ate [ncadrmdu -Se in cate-
E--'-"gﬂrla de 2.1 Megaplxeh ceea ce reprezinta o
rezc}iut:e de 1600 x 1200 in capturarea de
- imagini,
-f-ﬂemseblta in captura awnd 3 nivele de imag-
-.'_'me Super Fine, Fine si Normal. |
e Camera beneﬂcsaza de un zoom digital 4X
~ ceea ce o face una dintre cele mai atractive
_ oferte pentru categoria compact,
__ f-feprezentlnd 0 camera mica in jurul greutatii
ade 300 grame putmd sa faca zoom de la 35
~mm la 70 mm. Acest model nu beneficiaza de
| 'fc::cus manual Tnsa optiunea Macro poate fi
: .fmi_ﬂmt_a pentru _futngr_a_fu_ de fa 19 i
- Stocarea imaginilor se face pe un standard
§ CompactFlash, un astfel de card de 8 Mega
fund iwrat :mpreuna cu camera

;0025 modelul Canon Powershot

Pﬂwershc}t S10 nfera 0 calitate

asla
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Desi iarasi se pare ca Microsoft incearca sa-si promoveze DirectX-ul ca singura alterna-
tiva pentru grafica de mare performanta, OpenGL-ul nu va muri ci din contra va deveni Si
mai puternic. Pina in Windows 98 suportul pentru OpenGL insemna de fapt emularea in
software a APIl-ului pentru toate aplicatiile care aveau '_nevmie de el. Farenheit, proiectul
care urma sa unifice’ OpenGL-ul cu DirectX-ul era singura concesie pe care Microsoft o
facea OpenGL-ului pentru accelerarea -hardware a acestuia. De citeva luni bune deja,
Farenheil este un proiect mort, inginerii de la SGI retragindu-se, toate eforturile concen-

trindu-se acum pentru imbunatatirea DirectX pe de-o parte si OpenGL pe de alta. Ceea ce

e bine fiindca e bine sa existe concurenta si nu monopol.
OpenGL-ul va exista totusi in Windows 2000. Fiecare producator de placi video impor-

tante (3dfx,*nVidia, Matrox) va include drivere pentru OpenGL, conform specificatiei SGI.

Si asta deoarece lumea are nevoie de OpenGL: este singura modalitate de lucru in pro-
gramele de grafica high-end (Maya, 3dsmax, AutoCAD), cel mai reusit joc din punctul dE-
vedere al graﬂcn (Quake3) merge in OpenGL, iar lista ar putea cuntmua

Chiar daca nu realmente un studio fotografic,
viitoarea imprimanta de la Hewlett Packard benefici-
aza de tehnologia PhotoREL pe mai multe straturi
pentru imprimarea fotografiilor la o rezolutie de
600X600 dpi pe-orice tip de hirtie, cea fotografica
filnd cea recomandabila. ¥

HP PhotoSmart P1100 permite atasarea unei
camere fotografice digitale direct la imprimanta
facind inutila prezenta PC-ului. Pozele sunt astfel
imprimate imediat, in orice loc v-ati afla si la o calitate exceptionala. PhotoSmart va avea
0 viteza de printare de 10 ppm color si 0 memorie de 8 MB. Chiar daca nu este inca
disponibila, timpul pina la aparitia ei in magazine se numara in zile.

Desi lansarea oficiala a jocului a avut loc pe 12 decemobrie,
Quake 3 Arena a plecat din noiembrie la multiplicat. Graba
se datoraza in mare parte iesirii pe piata a Unreal
Tournament-ului care ameninta sa-si adjudece toate
R vinzarile. Astfel, in unele magazine Quake 3 a aparut inca
== | din data de 3 decembrie, iar in timp ce pe 12 id-ul spargea
- sticle de sampanie la petrecerea de lansare, pe net ince-
. pusera sa apara clasamente ale celor mai buni quaker-i.

Febra lansarilor rapide i-a cuprins si pe cei de la
Origin Systems, acestia- lansind indelung asteptatul
Ultima 29, ultimul din serie. muit prea repede.
Problema provine de la faptul ¢ca mai repede nu
inseamna intotdeauna mai bine.

U9 are mari probleme pe placile grafice care folos-
esc Direct3D-ul, miscarea fiind foarte lenta. Jocul a BRI e
fost scris initial doar pentru glide. ceea ce e de s
inteles datorita usurintei de programare, de neinteles | 7w ¢ | "ﬁ”‘:}"f“‘i,ﬂ_,?“{i ?
fiind insa neglijarea DirectX-ului sau OpenGL-ului care
oricum au o0 baza mult mai larga de instalari. Surse din interiorul echipei de programatori,
care au dorit sa-si pastreze anonimatul, au dat vina pe EA care a pus ¢ conditie de genui:
“totul sau nimic pe data de X~, avind in vedere apropierea sarbatorilor de iarna.

Daca nu aveti un calculator puternic sau placa grafica de la 3dfx mai bine mai
asteptati citeva zile pina apare un patch oficial, care trebuie sa puna ia punct citeva
scapari si performantele D3D. Una dintre primele prezentari de pe Internet ale acestui
joc a fost cea a site-ului Adrenaline Vault (www.avault.com) care din cauza problemelor

~i-a oferit jocului scorul de-50%.

16 Mb este tinta spre care se merge acum in materie de memorie pentru placile grafice

-
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destinate calculatoarelor portabile. Firma Silicon Motion, producatoare de solutii grafice
pentru laptop-uri, a anuntat urmatorul chipset grafic pe care planuieste sal lanseze: — yoraal Tournament la maxim
Cougar3DM. Device-ul va avea incorporata accelerare DVD alaturi de un TV encoder si va |
avea un consum foarte redus de curent pentru a permite folosirea LCD-ului de 0.5 w.

Recent anuntat, mouse-ul cu force feedback este ultima
realizare in materie de tehnologie si implementare a aces-
teia de catre firma Logitech. Proiectul a debutat in momen-
tul in care Logitech a realizat ca mouse-ul este totusi unul
dintre cele mai folosite controllere in jocuri si ca orice gen,
incepind cu 3D Shooter si termining cu sporturi pot benefi-
cia de force feedback prin intermediul sau. |

~ Mouse-ul force feedback lLogitech va putea fi folosit pe
= linga jocuri si in orice tip de aplicatii, el raspunzind “activ” la
trecerea peste butoane, icon-uri sau dintr-o fereastra in alta. Pentru o utilizare cit mai
convenabila mouse-ul va avea conectare USB si plug & play. in pachetul mouse-ului sunt
incluse si 3 jocuri complete: RailRoad Tycoon 2 Gold, Gruntz si Heavy Gear 2. Pretul aces-
tuia este de 100$. '

Un procent de aproximativ 2% din noile procesoare Coppermine de la Intel au un bug
adeclarat chiar de producatori. Este vorba despre incetinirea procesului de boot pe unele
calculatoare si chiar necesitatea de a boot-a de 2 ori la rind pentru a reusi sa pornesti
calculatorul. Chiar daca acest bug a fost clasificat ca insignifiant pentru end-user de
catre firma Intel, unul dintre cei mai mari vinzatori mondiali de sisteme, firma Dell, a
incetat temporar livrarea pina cind va efectua in propriile laboratoare teste asupra pro-
cesorului.

Firma Samsung a anuntat lansarea in curind de telefoane celulare pe care vor putea fi
vazute programe TV. Desi pare cu adevarat incredibil, modelul SCH-M220 va avea un dis-
play de 1.8” TFI LCD, marime cam de 2 ori mai mare decit a unui telefon celular stan-
dard. Surprinzatﬂr, aceasta importanta facilitate nu va insemna si un consum sporit pen-
tru baterie, aceasta avind un timp de standby de 180 de ore, timp de vorbit 170 de
minute sau timp de vizionat tv de 200 de minute.

LT

www.happyline.ro

Acces pe INTERNET la preturi cuprinse

intre 65.000 si 590.000 lei (TVA inclus)
Preturi in lei, garantate pana la 30 aprilie 200(

Denumire Pentru instalare | Conturi Spatiu

abonament i primesti e-mail pe web
gratis gratis | gratis

TEST Discheta+Manual

START 8 ore 110.000 Dischetda+Manual

LIGHT 20 ore 210.000 Dischetd+Manual

MEDIUM 30 ore 305.000 CD+Manual

TOP 50 ore 465.000 CD+Manual

UNLIMITED Nelimitata 590.000 CD+Mannal
timp de 1 lund

* Intre orele 23:00-07:00 durata este mai mare cu 25%

e~ Nu se percepe taxa de instalare pana la sfarsitul anului

e~ Non stop suport tehnic gratuit la (01) 402.24.34
Pentru oferta completd si mai multe detalii sunati la (01) 402.24.02
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O noua luna si lumea sta in continuare destul de calma. Lithech 2
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avanseaza si Carmack lanseaza demo-ul de Q3Test.

......
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.PLAN UPDATE

Nume: Mike Dussault
Firma: Monolith
Pozitie: Programator

.Proiect: Lithtech 2 .

#% -au mal intimplat citeva lucruri intere-
wmy sante in ultimul timp cu engine-ul
sms? LithTech 2. Cel mai important lucru
este totusi ca s-au anuntat citeva jocuri
care au la baza acest engine, unul din ele
fiind chiar un RPG, ceea ce dovedeste :
modernitatea si adaptabilitatea LithTech 2.
Detaliile tehnice noi sunt: '
-suport pentru S3 Texture Compression.
Desi acest suport este prezentin DirectX7,
trebuie, insa. modificari pentru OpenGL si
Glide, precum si sculele necesare editarii
texturitor comprimate.

-Ssuport quadtree complet integrat in engine.

Probabil va intrebati insa ce inseamna

quadtree... ei bine exista mai multe
modalitati de a reprezenta pe ecranul moni-
torutut 0 zona dintr-un nivel. Cele mai
cunoscute si moderne metode sunt BSP-
trees si oct-trees. Despre BSP ati auzit

poate deoarece este formatul fisierelor care
contin nivelele din Quake. BSP-urile sunt

foarte eficiente pentru spatii inchise (nu
intru in detalii de programare aici), de genul
celor din Blood2, Quake, Half-Life. Pentru
nivele de joc care se desfasoara in exterior
(BattleZone, Ultima 9, Tribes) BSP-urile nu
sunt tocmai bune. datorita modului in care
este descrisa lumea virtuala a jocului. Oct-

-trees sunt mult mai indicati pentru spatii

deschise. In esenta se considera pozitia
jucatorului in interiorul unui cub cu
dimenisuni constante. Toata lumea virtuala

in care are loc actiunea este impartita in
alte cuburi de aceeasi dimenisune, astfel

incit cubul In care se afla jucatorul este

acoperit in permanenta de alte 8 cuburi vir-
tuale din toate directiile. In functie de
directia de privire, motorul grafic al jocului
deseneaza doar obiectele care se afla in
cuburile vizate direct, ajungindu-se astfel la
cresteri substantiale de viteza. Oct-trees
mai au si alte avantaje, cele mai impor-
tante fiind legate de iluminatie. Quad-trees,
metoda folosita in LithTech 2 este o simpli-
ficare a procedeului Oct-trees, mult adap-
tata spatiilor deschise.

-toate obiectele sunt adaptate folosirii quad-
trees. Asta inseamna ca obiectele pot fi
adaugate in timpul jocului si mutate dintr-o
zona in alta fara restrictii. Alocarea memo-
riei pentru aceste obiecte se face mult mai
eficient, intr-o zona continua care poate fi
optimizata corespunzator.

-LOD-ul (Level of Detail) a fost reimplemen-
tat. In Blood 2 se folosea un LOD dinamic
in genul MRM (Multi Resolution Mesh) in
sensul ca obiectele isi schimbau numarul
de poligoane in timpul jocului in functie de
puterea de calcul a calculatorului. In sis-
temul actual, LOD-ul este precalculat
inainte de rulare, obtinindu-se astfel o
marire de viteza si evitarea defectelor de
reprezentare a texturilor.

- sistemul de generare a umbrelor.a fost
mult imbunatatit, utilizindu-se in continuare
masiv light-maps-urile. Multi-texturing-ul
ramine se pare un atribut important la
placile video.

-sunetul poate avea fisiere sursa compri-
mate in format MPEG3 si ADPCM care pot fi
prelucrate in timp real. : '

PLAN UPDATE
Nume: Mike Werckle
Firma: HumanHead
Pozitie: Animator
Proiect: Rune

une este dezvoltat pe motorul grafic de la
Unreal. Asta nu inseamna ca HumanHead
vor astepta imbunatatirile pe care Epic le
va aduce motorului grafic, ci aduc chiar ei lucruri
noi. Printre acestea se numara: '
-animatie scheletica in timp real céea ce
inseama o0 miscare a personajelor mult mai natu-
rala | e
-LOD continuu in timp real. Probabil implementat
mai bine decit in LithTech 2, cu penalizarea de
viteza de rigoare.
-sistem de generare a umbrelor in timp real
foarte avansat. _
In ceea ce priveste jocul:
-sistemul de reintroducere a inamicilor in joc
(respawn) este gindit in asa fel incit sa nu
devina neverosimil. Al-ul personajelor va dicta
numarul si locul in care acestea vor apare din
nou.
in Rune nu se vor folosi arme cu bataie lunga.
Se vor putea face atacuri la distante relativ mici
prin aruncarea armei folosite la un moment dat,
insa va trebui sa o recuperezi.




«PLAN UPDATE

Nume: John Carmack

Firma: Id Software

Pozitie: Programator principal
Proiect: Quake 3 Arena

# % uake 3 este gold! Cu alte cuvinte in
| momentul de fata ne jucam la Demo
=’ insa jocul este la multiplicat si a
aparut deja pe piata in unele locuri mai
insorite. |

Ultimele modificari sunt de fapt doar
indreptari ale bug-urilor observate in
saptaminile de test si optimizari ale codului.
Q3A va merge si pe Mac-uri si pe Linux,
existind deja demo-uri pentru aceste sisteme,
insa daca aveti un Mac cu o viteza a proce-
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sorului mai mica de 266 Mhz mai bine
renuntati. Deja in varianta 1.09 a DemoTest-
ului. Q3 demonstreaza ca este o competitie
serioasa pentru Unreal Tournament. Grafica
este superba, bot-ii se misca foarte bine,
fiecare avind propriile caracteristici, armele
sunt mult mai bine realizate, in special
RailGun-ul care nu mai are raza aceea
Imprastiata care nu avea nici un efect pina la
urma. Armele se schimba mai.repede putin
decit In Q2 Tnsa nu chiar ca in Q1 ceea ce va

Consuma creditul vizitand magazinul virtual
PC SHOP la www.pcshop.ro unde gasesti:

pretul corect pentru orice componenta PC
cele mai bune oferte pentru sisteme PC
topul celor mai bune echipamente

comenzi on-line

atrage -
si va impaca probabil fanii inraiti ai celor 2
variante. Exista citeva lucruri implementate in
joc dar care nu vor apare oficial, cum ar fi
grapple (cirligul legat de sfoara.. n-am gasit
alta traducere..) care poate fi activat cu “give
grapple” din consola. Mai exista si alte
comenzi, dar asteptam o versiune finala ca sa
fim siguri pe ce avem. Tot ce pot sa spun
este ca toata lumea joaca Q3Demo in momen-
tul de fata. Daca o tine calculator desigur...

¥Pretul nu 1nclude TVA
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Forumurile au luat avint in ultimii doi ani de zile si ofera o modalitate

asemanatoare de comunicare, e-mail-urile fiind inlocuite aici cu mesaje

o,

B n doar citiva ani de la
infintare, Internet-ul a devenit
% patria uneia dintre cele mai
mari comunitati internationale,
cu citeva milioane de oameni
care 1 utilizeaza zilnic serviciile.
Acestea sunt foarte diversificate
lar unele dintre ele au impact
social real, permitind oamenilor
Sa Se cunoasca Si sa comunice
intre ei avind in acelasi timp si

-avantajele anonimatului. Este

vorba in principal de listele de
discutii, forumurile si irc-ul.

Primele sunt cele mai vechi si
se bazeaza pe e-mail, mesajul

- unui abonat fiind trimis tuturor

celorlalti printr-un list server. In

- ultima vreme si-au pierdut impor-

tanta, devenind mai muit unelte
ale spam-ulut publicitar deoarece
adresa expeditorului este
aproape intotdeauna vizibila
tuturor. In Romania exista felu-
rife liste de discutii dar cele mai

seminificative sunt cele ale
PCNet (www.pcnet.ro)
Forumurile au luat avint in
ultimii doi ani de zile si ofera o
modalitate asemanatoare de
comunicare, e-mail-urile fiind
inlocuite aici cu mesaje pe site-
urite de web care le gazduiesc.

Acestea sunt superioare listelor

de discutii in ceea ce priveste
secretul -asupra identitatii reale
a membrilor (adesea adresele
de e-mail sunt cerute pentru aut-
entificare, raminind insa secrete
daca aceasta.este dorinta uti-
lizatorului) dar in schimb nece-
sita mult mait mult timp on-line
decit receptionarea si trimiterea
citorva mesaje. La noi foru-
murile sunt destul de putine,
mai notabhile fiind cele de la
www. xtrempc.ro si www.games-
mania.ro/forum.

IRC-ul este singurul mijloc de
comunicare in timp real cu

adevarat popular, video si audio
conferintele necesitind legaturi
bune, inaccesibile multora. Prin
IRC (Internet Relay Chat) se
inteleg mai multe retele care uti-
lizeaza acest protocol. Fiecare
retea este formata dintr-un anu-
mit numar de servere legate
intre ele, la care se conecteaza
utilizatorii. Canalele (chat
rooms) sunt foarte
asemanatoare cu camerele unui
hotel in care au loc discutil,
doar ca un user poate fi prezent
simultan in mai multe asemenea
zone iar identitatea sa poate fi
determinata doar cu ajutorul
adresei de IP. Desi cel mai ade-
sea la o retea IRC sunt conec-
tati simultan citiva zeci de mii
de oameni un utilizator obisnuit
vine in contact cu doar citeva
zeci, cel mult o suta deoarece
exista tendinta de a intra pe un
numar restrins de canale si de a

ramine doar pe ele. Ultimele
cercetari indica chiar ca .
prezenta indelungata pe aceste
canale provoaca, ca Si-web surf-
ing-ul, dependenta psihica. IRC-
ul necesita un client cum este
mirc iar canalele cele mai fre-
centate de romanii din tara si de
peste hotare sunt pe Undernet:
#bucuresti, #romania pentru .
discutii generale si #xtrempc
sau #gamesromania, pentru cele
legate de computere Si jocuri.

Presupunind ca nu ati sarit
peste aceasta parte introduc-
tiva, un pic prea lunga dar
adresata celor mai novici in ale
Internet-ului, scopul acestui arti-
col este sa aduca in atentia pub-
licului citeva programe recente
care ofera o noua perspectiva
asupra serviciilor enumerate mai
sSus.

http:/ / www.getgooey.com

sparky > hi
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# ypernix, o firma israeliana, a S ~
* < dubbb = GOo0eY 2

'~ remarcat ca desi foarte
i & multi oameni viziteaza
frecvent aceleasi site-uri totusi
posibilitatea de a comunica intre ei
este aproape zero, foarte putini
recurgind la un forum (in cazul in
care acesta existaj din motive de
comoditate. Pornind de aici s-a
nascut ideea care sta in spatele lui
Gooey, respectiv transformarea
web-ului Intr-un mare irc, canalele
fiind chiar adresele URL. Astfel pre-
supunind ca intrati cu IE sau
Netscape la www.xtrempc.ro iar
acolo mai exista cel putin un uti-
lizator care are Gooey activat veti
putea discuta cu el direct.
Atit interfata cit si modul de uti-
lizare se apropie foarte mult de ale
mirc-ului, fiind afisata o lista a uti
e 4 - lizatorilor prezenti, o fereastra cu
}";f,ﬁ;*fﬁj} _ . mesajele scrise pina in acel ramine de vazut.
m moment Si 0 zona in care se Utiliz:atr:-rul poate oricind sa

! . S

|
|

Este suficient 5& te aflii pe aceeasi pagina de web cu cineva si
comunicarea devine instantanee.

?
®
| @
-
9
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EJBuddes |

' activeze si sa dezactiveze progra-
mul fara a inchide browser-ul de
web, sa discute privat cu o alta
persoana, sa transmita si sa
receptioneze fisiere sau sa
vizioneze stiri de la agentil de .
presa ca Reuters.

La ora actuala Gooey nu este
un serviciu foarte popular desi are
un numar destul de mare de utiliza-

~ tori. Tocmai din acest motiv exista
Hitwave - o fereastra care contine
link-uri catre site-urile cele mai pop-
ulate. | -

tasteaza, toate deasupra browser
ulul de web.

J Principalul avantaj al lui Gooey
este o specializare mai evidenta a
discutiilor, site-urile de web fiind
vizitate cel mai adesea de oameni
interesati in subiectele tratate
acolo. Producatorul se lauda chiar
cu un concept nou - Roving
Community, prin aceasta
intelegindu-se un grup de prieteni
care calatoresc impreuna pe

~ acelasi pagini de web, dar astla

Looliata
Femur
mod
ronica
Hashlap
Ruthy
sashimi
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ICQ Surf poate fi foarte usor
dezactivat printr-un singur click
pe icon-ul din dreapta sus al
browser-ului iar interfata sa
poate fi customizata dupa
dorinta. Lista utilizatorilor
contine pe linga nume Si |
numarul I1CQ (daca utilizatorul nu
este anonim) si citeva icon-uri o
care simbolizeaza interesele
fiecarei persoane.

Cel mai deranjant la 1CQ
Surf este posibilitatea fiecarui
utilizator de a-si selecta font-ul
si culorile cu care mesajele sale

apar celorlalti, lucru de care
multa lume abuzeaza.
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'.I Desi seamana imens cu adversarul sau, ICQ Surf este mult mai configurabil iar integrarea in
1CQ ofera acces rapid la toate functiile acestuia
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plificind mult sarcina /
producatorului.

Deoarece Surf este un pro-
gram lansat de foarte putina
vreme numarul de utilizatori este
probabil sub o mie. Ca si in
cazul Gooey-ului exista un Hot

" €Oarece in ciuda
#diferentelor majore dintre
=’ cele doua programe muita.
lume a salutat Gooey ca pe un
{CQ Killer, ICQ Inc a decis
lansarea unui program aproape
Similar cu Gooey dar care n {oc

ICQ Surf necesita un ICQ
cbisnuit instalat pentru a rula
dar ofera utilizatorului si posibili-
tatea de a ramine anonim, caz
in care primeste un 1D diferit de
numarul 1ICQ obisnuit.

Desi seamana imens cu

sa inlocuiasca ICQ-ul il com-
pleteaza. Astfe! s-a nascut ICQ
Surf, aflat acum intr-un stadiu
alpha functional.

adversarul sau. ICQ Surf este
mult mai configurabil iar inte-
grarea in 1CQ ofera acces rapid
la toate functiile acestuia, sim-

il

http://www.thirdvoice.com
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_ Tforumuri. Exista comentarii per- : RN T
in timp ce navigheaza pe sonale, care nu pot fi accesate Srpun. executabil download-abil ci se :
Internet poate sa deschida docib e cSireicel carede s orns Desi foarte interesant ca instaleaza automat de pe paging 5
fereastra pentru a citi comen- oublice si pentru gru;:::_* idee, Third Voice are totusi ?e ‘A.'{?:D. lucru care mie-personal E o
tariile altor oameni in Grupurile sunt comunitati citeva puncte sliabe. Multi web- imi displace. ' {;Pff_',.fé.:

legatura cu site-ul.

hird Voice ofera o cu totul

alla abordare fata de cele-

lalte doua programe
deoarece spre deosebire de
acestea se apropie mai mult de
forum sau lista de discutii decit
de chat. Astiel utilizatorul in
timp ce navigheaza pe Internet
poate sa deschida fereastra
Third Voice-ului pentru a citi
comentariile altor oameni in
legatura cu site-ul pe care se
afla si sa isi posteze la rindul
sau ideile, realizind adevarate
gdiscutii.

. Aceste comentarii sunt orga-

nizate intr-o structura arbores-
centa, ca la anumite tipuri de

virtuale stabpile. aproape simi-

Place - 0 lista cu adresele cele
mai populate, impartita in circa
40 de categorii, asa cum se
remarca si din imagine.

"programul are
integrat un sis-
tem de stiri
destul de bun si
un link catre Top
Sites & Groups,
in care figureaza
cele mai intere-
sante site-uri si

grupuri.”

Lo 8  Best i e it

Thel nE LR oSl

lare unor liste de discutii si se
incadreaza in doua categorii:
cele deschise, in care poate
Intra orice utilizator si cele pri-
vate, pe baza de invitatie.
.Dupa cum se poate remarca
si din poze, programul are inte-
grat un sistem de stiri destul de

bun-si un link catre Top Sites &

Groups, in care figureaza cele
mai interesante site-uri si

master-i.au luat atitudine
impotriva sa deoarece lipsa
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moderatorilor incurajeaza
aparitia mesajelor cu
obscenitati, anunturi ilegale,
dehigrart la adresa site-uriior
sau a grafitti-urilor. Pentru a

raspunde acestor reprosuri pro-
ducatorul a integrat un filtru

care blocheaza spam-ul si
obscenitatile, dar acesta nu
functioneaza 100%.

Third Voice nu este un
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unica fata de alte jocuri...
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Interviu prezentat in exclusivitate in Romanla cu Nick Goldsworthy, “regl—-
zorul” pro:ectulw Dungeon Keeper 3.

”Prefer &2 inventez tarimuri fantastice populate de
$erp| cu solzi verzui si fecioare blonde dotate de

mama natura cu un bust generos...”

Dé ce crezi ca Dungeon Keeper
2 a avut atita succes?
DK2 ofera jucatorului o experienta

ce vreau
Sa spun este ca jucatorul conduce

_tagma locuitorilor rai si corupti ai.

temnitelor subterane, care sunt
dusmani declarati ai eroilor invada-

‘tori drepti si cinstiti. Pentru a te

pregati, creezi 0 caverna in care sa
traiasca creaturile ce trebuie sa
manince, sa doarma si sa se
antreneze in timp ce tu concepi
coridoare si camere ticsite cu cap-
cane diabolice ca sa fii gata pen-

. tru declansarea conflictului final.

. De unde te inspiri de obicei ?

Sunt un fan declarat al genului fan-

~tasy, nu numai in ceea ce priveste
- jocurile, dar si in privinta filmelor,
. cartilor si a sabiilor mari si

lucioase. Nu.ma pot inchipui

~lucrind la un joc din gama sportiva
. sau la o simulare a unui razboi |
istoric. Prefer sa inventez tarimuri

~ fantastice populate de seérpi cu
~solzi verzui si fecioare blonde

.. dotate de mama natura cu un bust

generos...
Pe vremea cind eram adnies-

cent ma jucam mereu jocuri AD&D
(Advanced Dungeons &Dragons

n.t.) si alte RPG-uri. Lumea ma
intreaba de ce m-am rezumat Ia
lumea Dungeon Keeper si nu am
trecut la un proiect nou; motivul nu
este ca as fi un fanatic al seriei
DK, ¢i mai curind as spune ca
modul meu de a gindi se
potriveste cu continutul jocului si
ca muncesc mai cu drag la ceva
ce imi place. De obicei pornesti de
la un miez de idee si construiesti
in jurul ei pina ce creezi un joc cu
totul si cu totul special, iar asta
este ceea ce face Bullfrog de
flecare data.

Care este rolul tau in productia
iui Dungeon Keeper 3 2
Daca ar fi sa-mi definesc functia, i-
as da numele de Clarvazator-
Regizor. Clarvazator pentru ca am
permanent in minte o idee despre
cum va arata, va suna si se va
juca in final jocul; eu ghidez echipa
pe drumul catre acest ideal.
Pe parcurs se schimba o multime
de lucruri - in bine, ma grabesc sa
adaug - deoarece este 0 munca de
echipa si fiecare adauga cite ceva
la design.

Luna aceasta particip la
intilniri unde se hotaraste
designul, creez documente si joc

jocurile competitiei, motivind ca o
fac in scopurt de cercetare.
Termenul de regizor trebuie privit
in acelasi sens ca in industria fil-
mului. Sunt responsabil pentru
toate partile proiectului, care tre-
buie sa se transforme in final intr-
un joc minunat. :

Care este in prezent
componenta echipei?
Odata ce DK2 a ajuns pe rafturile
magazinelor, ne-am luat cu totii un
suficient concediu ca sa putem sa
petrecem ceva timp cu familiile Si
prietenii. Apoi fostul grup Dungeon
Keeper 2 s-a divizat in trei echipe.
Prima a fost insarcinata cu down-
load-urile gratuite de pe Internet,
de la <http:// www.dungeonkeep-
er.com. Cea de-a doua echipa are
in grija un prototip original, un
proiect ultrasecret, care este difer-
it de tot ce a facut Bullfrog pina
acum. Ultima, cea de-a treia este
echipa Dungeon Keeper 3. Aici
intru si eu. Cred ca ati vrea sa stiti
mai multe, dar restul va ramine
secret pina cind ne vom transfor-
ma ideile in ceva mai substantial.
Ce pot sa va spun este ca
actiunea se va petrece la
suprafata si ca veti avea parte de
lumina soarelui... vampirii s-ar
putea sa aiba unele ezitari in a
aparea in aceasta varianta, daca
nu vor sa se transforme in
cenusa. DK3 va insemna o
schimbare majora pentru fanii
originalului, dar va contine in

continuare toate elementele care

au facut deliciul celor doua titluri
de pma acum.

Ce-ai vrut sa spui prin down-
load-uri gratuite?

In timp ce concepeam DK2, am
avut grija ca jocul sa poata iImpor-

.ta noi nivele, capcane si creaturi

dupa ce va fi finalizat. In iulie am
creat un site web pentru fani care
ofera noi nivele si update-uri.
Foarte curind trebute sa apara

My

Maiden of the nest, o creatura pe
jumatate femeie, pe jumatate
paianjen st 0 houa capcana, Jack
in the Box. Acest cufar surpriza va
alunga Impii atunci cind va fi
declansat.

Noi ne straduim in mod con-
stant sa aducem la zi softul cu noi
adaptari hardware si gameplay
tweaks, asa ca versiunea 1.6
contine creaturi de elita atit pentru
locuitorii temnitelor, cit si pentru
eroii pozitivi. Va trebui sa asteptati
sa vedeti ce sau cine va mai fi nou
prin labirinturi.

Exista vreo parte din DK2 care
ti-ar place sa fie imbunatatita ?
Da, dragonii si jocul multiptayer.
Am incercat la inceput sa incor-
poram si dragoni, dar micile cori-
doare ar fi fost neincapatoare pen-
tru dimensiunile lor uriase, asa ca
Salamandrele le-au luat locul. Mie
personal imi- pare rau ca a trebuit
sa renuntam la dragoni.

Jocul multiplayer este foarte
distractiv in Dungeon Keeper 2 Si
am avut niste partide memorabile
jucind doi la doi. Aceste parti pot fi
si vor fi imbunatatite in DK3. |
Fireste ca daca am fi avut sufi-
cient timp, am fi rezolvat toate
aceste probleme de la inceput.

Vom putea revedea caracterele
Reaper si Mistress 7

In mod sigur. Reaper-ul va avea un
rol mal important in misiunile de
tip campame si oricum umbla un
ZVOon ca va aparea 0 amenintare si
mai mare, careia pina si Reaper-ul
va trebui sa-i recunoasca superiori-
tatea. Mistress va aparea din nou
si va fi cu certitudine insotita de
citiva dintre prietenii ei plesnitori
de bici.

Ce jocuri jucati acum?

System Shock 2 mi-a mincat tim-
pul in ultimele doua saptamini. L-
am terminat insa si nu-mi ramine
decit sa sper ca vor lansa un add-
on in cwrind.Rogue Spear in multi-
player este un favorit la servici,
mai ales ca am facut rost de un
mod care ofera peste 100 de
arme noi. lar acum tocmai m-am
apucat de Final Fantasy VIll, care,
intre noi fie vorba, arata fantastic.




Revista care va ofera

ele mai proaspete informatii
din domeniul comunicatiilor
mobile ... si nu numai !

| - ERC PRESS Tel.: 092.821.925
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Am si eu ¢ problema cu
modemul (sper). De fiecare
data cind intru pe internet nu
pot sta mai mult de 5 minute
{rar), pentru ca seyver-ul ma
deconecteaza. Am sunat la
service-ul firmei de ia care
am luat modem-ul, insa mi s-a
spus ca de vina este linia
telefonica. Totusi, daca linia
telefonica este prodsta atun-
ci ar trebui sami mearga
internet-ul prost, nu sa fiu

- deconectat. Ce pot face? P.S.

Daca trec pe centrala digitala
mi se va rezolva problema?

Din nefericire problema este
linia telefonica. Este drept, de

muite ori si modemul este de
~vina dar nu in majoritatea

cazurilor. Simptomele descrise
de tine si faptul ca te afli pe o
centrala analogica fac evident

‘motivul pentru care ai aceste

neplaceri: linia telefonica.
Solutia este fie centrala digitala
fie mutarea intr-o tara civilizata
in care telefonul nu este asa
prost si scump. Noi iti reco-
mandam a doua solutie insa
probabil pe timp scurt prima va

- fi mai la indemina.

dronca@texnet.ro

Gasesc revista Dvs. foarfe
interesanta, de aceea doresc
sa ma abonez pe anul 2000.
Rog transmiteti-mi care este
modalitatea de a face abona-
mentul la adresa de e-mail
mentionata.

Abonamentul pentru anul 2000
a fost lansat in aceasta luna,
orice abonat pe 12 luni in anul
2000 urmind a primi un joc origi-
nal complet gratuit. Problema
este insa ca nu se poate rezolva

pe e-mail c:_i numai cu talonul din

revista.

Radu - Bucuresti

- Eu cred ca revista voastra
este cea mai "cool” revista

de jocuri si hardware. Doresc
sa& va pun si citeva intrebari

XTREM

in legatura cu revista si alte
uCrur:

1. Aceasta este adresa ia
care va pot scrie sau aveti si
aita?

2. De ce ati scos rubrica: Cel
mai bun joc af lunii? «

3. Ma pot abona la revista
intr-un fel?

4. Cum pot face rostde nr 2
al revistei, caci am fost ple-.
cat la mare si nu lam putut
procura?

5. Ce joystick si volan imi
sugerati sa-mi cumpar intre
225$-260$ (amindoua
adunate sa aiba acest pret)?
6. Care este jocul vostru  _
preferat shoot’em up si cel
RPG? | ‘
Cam atit va spun si astept cu
nerabdare urmatorul numar
odata cu raspunsurile ia
intrebari.

Salut!”

Iti multumim pentru aprecieri si
iti raspundem imediat si la
intrebari:

1. Sigur ca avem mii de adrese,

majoritatea false insa aceasta
este evident cea pe care 0
folosim.

2. Care rubrica cel mai bun joc
al lunii?

3. Incepind cu luna aceasta te
poti abona intr-un fel dar si in alt
fel. Noi recomandam intr-un fel,
pentru jocul original.

4. Trimite-ne adresa ta si 1l vom
trimite cu plata ramburs.

5. Acum nu cred ca chiar am
facut degeaba testele de volane
si joystick-uri nu? Uita-te pe
numerele 4 si 5 si vezi care este
solutia cea mai buna pentru
tine.

6. In acest moment favoritii in
redactie sunt Unreal Tournament
pentru 3d shooter si Asheron’s
Call pentru RPG.

dragos@ping.ro

Salutare!

Fratilor, dati-mi si mie un
raspuns si spuneti-mi ce sa-
i cumpar dintre Riva TNITZ2 si
Voodoo il 2000 ambele cu
16M de RAM 7

Va rog mult de tot. Mersi.
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Salutare! Depinde foarte multe
de ce calculator ai. In general
TNT2-ul ti-ar fi bun daca ai avea
un calculator mai performant,
ceva in genul Pentium 2. Daca
nu ai asa ceva, merge pe
Voodoo 3 2000.

Cristian Viadu
<cviad@em.ucv.ro>

Mail-ul acesta e gratuit sau
mi se pare mie?

1. Interfata CD-ului nu merge
bine pe orice placa (pe a mea
nu), defect aparut la mai
toate CD-urile de revista dar
remediat. Bara de derulare
apare peste reclama din
dreapta si capatul dispare,
deci e greu de ajuns la pro-
gramele din partea de jos.

2. Daca tot testat: pro-
gramele de pe CD (le testaf:
nu?), puteti sa

includeti si informatii de
genul: program trial, durata
37 zile (in cazul ca specifica,
si la lansare specifica); pro-
gram demo, nu are incluse
facilitatile ...; nu se dezin-
staleza bine, lasa fisierul ...

in ... loc, lasa in registri in ...

cheie ... (imposibil sa nu
aveti program de
dezinstalare, sau verificare,
daca nu ma dezamagiti (si ce

—

daca, nu?)) _
3. Corectati mai cu atentie

textul din revista, nu va fie

lene.

4. revista combina doua din-
tre tipurile de reviste exis-
tente pe piata (info si
games), intr-un mod piacut cu
rezultate foarte bune. Totusi
dupa parerea mea subiectiva
jocurile prezentate, desi sunt
cele mai noi, sunt prezentate
foarte bine, arata foarte
bine. dar necesita calcula-
toare ultra performante, pe
care eu (noi) nu prea ni ie
putem permite. Eu am dat
1000S pe al meu computer si
am acum un amarit de 686 la
200MHz, desi a fost 586 (dect
+ upgrade). Cum nu proguc
nimic cu el (decit
tehnoredactare sporadic (dac-
tilo sunt eu? (cunosc si pro-
gramare si 3D si CAD daw
unde maica in Craiova? )}) nu

mai bag bani in ef. Citesc cu

oarecare placere despre
jocuri, dar si frustrarea e pe
masura. Partea de info ¢ cam
slaba. E prima data cind
cumpar revista (face 3.33%
din salariul meu), pina acum
cumparam Chip. Ma mai
gindesc.

Gata ca trebuie sa lucrati si
la revista. In general aveli un
plus. | |




Da, ai dreptate, este gratuit. Nu
te-a costat nimic sa ne trimiti
acest mail.

1. Se pare ca este o problerma in
setarea fonturilor in Windows.
Daca fonturile sunt setate pe size
large poate aparea aceasta prob-
lema.

2. Adica tu ce vrei? Sati ma
zicem o data ce-ti zice programul
Si ce este scris in help-ul ui?
Daca se spune o data nu e sufi-
cient? In plus, programele care
au utiiitar de dezinstalare au si
daca nu au le scoti din control
panel/add remove si daca nu au
nimic nici acolo {e poti rade de pe
disk. Noi ce sa facem? Sa suplin-
Im munca celor ce nu au progra-
mat complet programul?

3. Nu ne este lene, corectam cu
atentie insa probabil in graba.
Dar in viitorul apropiat vor aparea
din ce in ce mai putine greseli.

4. Qbservatia nu este subiectiva,
aprecierea situatiei este. iti dai
seama ca tehnologia evolueaza
indiferent daca tu ai 686 sau K7
in exact acelasi ritm. Si cum
tehnologia mondiala nu se orien

AN,
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leaza neaparat dupa piata din
Romania nu cred ca programatorii
vor fi prea indurerati de faptul ca
noi sau tu nu vom putea juca
jocurile lor. Jocurile vor aparea in
continuare, vor necesita calcula-
toare din ce in ce mai puternice,
lar noi vom fi nevoiti sa le
prezentam si sa te suparam in
continuare. Ne cerem scuze.

Dan <dan©@nsi.ansit.ro> X
Baieti!
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Si poate in nr.6 spuneti
despre el ca mie mi-a placu

tare muit.

Din nefericire I-ai cumparat pirat,
unde jocurile apar mereu inainte
de a aparea in magazine (in
strainatate sau la noi). lar 1a
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rally99 am fost In vizita si este
un site interesant.
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De unde vrei sa stim noi daca tu

- ne poti trimite sau nu? Asta tu

stil.... paaaaaazasaaazaaaas!
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Buna sa-ti fie inima viteazule.
Rubrica de jocuri 0 vorm mari pro-

portional cu marirea celorlalte
rubrici cind vom spori numarul de
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pagini la revista. Din pacate in |
momentul in care acest numar a2 |
plecat la tipar nici un magazin din
Romania nu avea de vinzare

placa Geforce,
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cuvint, ti se va explica tf;-tJ. zic..r

si in acelasi timp va fi si la misto,
putin ironic, ca sa te si m:'-:-.t*’f Zi

putin-si totul va fi ok..
bine nu. S
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Rayman 2?

A) Arcade B) Sport C) Adventure

Talon concurs Rayman 2

Nume Prenume
Adresa

Cod postal

Telefon

Raspuns concurs

el (012318789
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1 Bi nary 99

Loc de desfasurare
Politehnica Bucuresti
‘Redactor |

[ DeTALI

Cristi Radu.

== inary 99 ar trebui sa fie
== ceva in genul Comdex sau
¥ CeBit, dar la nivelul
Romaniei. Si chiar asa a si fost.
Pe un spatiu de 20X30m, in inc-
inta Rectoratului Politehnic
Bucuresti, dwerse firme
romanesti si straine au mcercat
sa demonstreze ca nu toate
creierele iesite de pe bancile
facultatii de Automatica iau dru-
mul strainatatilor.

RAV-ul, primul anti-virus

romanesc care intra in topul
- celor mai puternice anti-virusuri

din lume a fost din nou
prezent, desi pe Costin Raiu,

~autorul programului, nu l-am

vazut prin zona. Ceea ce ma
bucura este ca, concursul pe
care il faceam impreuna cu
Costin prin clasa a 12-a, adica
eu faceam virusi polimorfici ca
el sa-si testeze scaner-ul, a dat

roade pina la urma...

Am observat si prezenta
UBI-Soft-ului pe un spatiu de 2
mp, care era mare datorita
dimensiunilor salii, prezentind

“jocuri care au portiuni de cod

—

~ca am ajuns la FUN Labs. Am

BINARY 99

Destul de ametit am mmerLt apo: in bratele a doua blonde fete, care
2|mb|nd mi-au Spus...

romanesti, scrise aici in
Romania, in Bucuresti ca sa fiu
mai exact.

O perioada destul de<lunga
de timp am petrecut-o la stan-
dul firmei AsTech Solutions care
prezenta un soft aproape de:
domeniul SF-ului. Folosindu-se
de teoria haosului si a frac-
talilor, programul reusea sa
determine o multime de lucruri
interesante de la directia de
propagare a fisurilor intr-un
material si pina la calculul rapid
al dimensiunilor unui ventricul] al
inimii..... .

Destul de ametit am nimerit
apoi in bratele a doua blonde
fete, care zimbind mi-au spus...

recunoscut cu bucurie modelul
occidental de prezentare al pro-
duselor, acela in care nu stii la
ce sa te uiti mai intii, la fete
sau la produs, cu atit mai mult
cu cit era singura firma din sala
Binary 99 care a facut lucrul
acesta.

Am avut apoi placerea de a
sta de vorba cu Adrian Filippini,

conducatorul proiectului Broken
Balance. Acesta este primul joc
de calitate de care aud pina
acum care va fi realizat in
intregime de o firma
romaneasca. Lucrul acesta
implica multe dificultati, mai

I.In banner |mpunator anunta inca l:lE la intrare locul
expozitiei Binary 99, un loc mic ca bannerul cu numele sau.

ales datorita faptului ca aproape
nimeni nu a mai facut asta pina
acum si deci nu poti sa stii ce
te asteapta. Gasirea unui
investitor, apoi respectarea
planului de predare, al etapelor,
pentru ca acesta sa continue _.
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La FUN Labs se practica o abordare occidentala. In afara
de joc, standul trebuie sa aiba o atractivitate foarte ridi-

cata. Cum? Vedeti si voi...

finantarea sunt aspecte normale
pentru o astfel de actiune. Dar

poate cel mai important lucru =
este ca toti cei care lucreaza la
acest proiect sa fie pasionati de
jocuri, filndca exista zile in care

~~cele 8 ore de lucru pot deveni

10-12, si din fericire, dupa
vizita mea la sediul FUN Labs
‘mi-am dat seama ca echipa

Gédad a avut ca intotdeauna
un RAV pregatit pentru uti-

- lizatorii curiosi.

~este bine formata, fiecare stiind

foarte bine ce are de facut pe
partea lui.

Broken Balance intra in cate-
goria jocurilor 3D Action/
Adventure. Desi o astfel de cat-
egorie este destul de vag
definita la prima vedere, proba-
bil ca 3D-shootere cu elemente
de adventure este mult mai pre-
cis. Trebuie sa recunoastem ca
in cazul Tn care vrei sa ai suc-
ces acum, trebuie sa faci ceva
3D, folosind tot ceea.ce it
poate oferi calculatorul. Engine-
ul grafic foloseste OpenGL-ul
sau DirectX-ul, fiind din acest
punct de vedere la fel de mod-
ern ca oricare motor grafic de
acest tip existent. Versiunea pe

- care am vazut-o rulind, un alfa,

desi nu cred ca se poarta o ast-
fel de nomenclatura la FUN

Labs, era deosebit de stabila si
punea in evidenta tehnologiile

BINARY 99

folosite. Actiunea desfa5ur'|‘ndu-

se In mare parte in spatii
Inchise ar fi fost normal sa se
foloseasca BSP-Trees ca model
de reprezentare al nivelelor, la
fel cum se intimpla in Quake de
exemplu. Aceasta tehnica este
insa depasita in momentul ‘de
fata de tehnologia portalurilor,
care ofera designer-ilor de nivel
o mult mai mare libertate In
crearea de spatii interesante si
atractive ca aspect. In plus,
fiind vorba si de elemente de
adventure, este de presupus ca
vor exista obiecte care VOr-

- putea fi actionate sau culese °

din nivele, iar lucrul acesta se
realizeaza mult mai usor intr-un
univers bazat pe portaluri si cu
un manager de obiecte bine
realizat. |

Desigur, aspectul grafic are
0 importanta mare, si din cite
am vazut Broken Balance nu va
suferi din acest punct de :
vedere, Insa povestea este cea
care va conta enorm in modul
singleplayer. Exemplul cel mai
bun este Half Life care a
devenit jocul anului tocmai
datorita modulului single player
care are o poveste foarte inci-
tanta.

Broken Balance este un SF
care are elemente fantasy
foarte pronuntate. Singurul
lucru de care imi pare rau in
aceasta schema, este lipsa

- unor elemente chiar primare de

RPG. Sigur, adventure va insem-

na mult, insa ar fi fost intere-

sant ca personajul pe care il
conduci prin aceasta lume fan-
tastica sa-si creasca atributele,
oricare ar fi ele, odata cu
inaintarea in poveste.

Actiunea propriu-zisa se
desfasoara pe trei lumi, sau
planete, din care una este de

fapt o bucata de materie

hoinarind prin spatiu fara o tinta
anume. Mai exista probabil si
alte lumi de explorat in afara
acestora, ceea ce este impor-
tant e modul specific in care
este reprezentata fiecare dintre

ele. Monstrii, caracterele

intilnite pe aceste lumi au car-
acteristici proprii, si, se spera,
odata cu implementarea Al-ului,
si personalitati proprii. Animatia
personajelor are la baza :
realizarea miscarii la nivel de
schelet, cu nimic mai prejos
decit Quake 3 din acest punct
de vedere.

Modul multiplayer se pare
ca nu va exista intr-o prima vari- .
anta desi toate elementele
necesare sunt deja implemen-
tate, si exista putine sanse ca
nici editor-ul de nivele sa nu-si
faca aparitia, acesta fiind desti-
nat pentru cei care joaca in
retea.

Ramine de vazut cum va

evolua jocul in continuare
deoarece ceea ce am vazut pina
acum ma face sa sper ca vom
avea in sfirsit la anul un joc al
nostru care pe linga multe
altele va fi si foarte bun.

Va vom tine la curent!
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~ Binary 99 a fost un loc destul de strimt unde majoritatea expo-

nentilor au beneficiat de o masa si citeva scaune. Cu toate
acestea, expozitia nu a trecut neobservata.

- B

amraar,

e L e e e e e e e e e B o,




Multimedia

- Producator: Xavier Cirac
3 Dfertant.

XTREMPC
6/1999

MUI.TIMEDIA WAVE FLow

WAVE FLOW

Wave Flow, nu se remarca printr-o arhitectura plina de meniuri si presetari,
el remarcindu-se prin ideea in sine si prin usurinta in functionare.
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Din start se observa stilul clasic de wave editor.

Tip program aca as fi intrebat ce
SRR reprezinta Wave Flow instalat
ot pe galcutatnr,_ rﬁsnunsul ar
T avea 3 van.ante posibile: pe calcu-

_ _ latorul unui gamer nu ar reprezenta
_Redactor nimic, pe calculatorul unui surd la

Remus Gradin fel, iar pe calculatorul unui

incepator In ceea ce priveste proce-
sarea si editarea muzicala ar
reprezenta o economie de nervi. La
origine, Wave Flow nu are o echipa de
programatori sau vreo firma renumita,
ci doar un singur programator, Xavier
Cirac. Acesta a lucrat cu destul de
multe editoare, care mai de care mai
|audate nsa cel putin in aceasi
masura de greoaie in utilizare.

Wave Flow, bazat pe o interfata
100% intuitiva, nu se remarca
printr-o arhitectura plina de meniuri
Si presetari ca unele programe de

Caseta Advanced
filter, pe linga
reprezentarea in
frecventa, permite
prin intermediul
unor factori

WAVE FLow
Pret: 30%

http:/ /w waveflow. com/

crearea de noi fil-
tre aplicabile unei
portiuni selectate.

CARAETERISTIE!
-procesare muzicala

talia Sound Forge sau Cool Edit
Pro, (unde, pentru a inregistra
citeva secunde de melodie ai de
facut atitea setari incit ar mai lipsi
sa definesti si virsta cintaretului),
el remarcindu-se prin ideea 1n sine
si prin usurinta in functionare.

Utilizare

Formatul principal de operare este
wave PCM, cu caracteristici speci-
fice reglabile pina la valorile de
16bit/44100Hz/stereo, care pot fi
obtinute prin aplicarea optiunii
resample. De altfel, in aceeasi
sesiune de lucru, este posibila
operarea cu mai multe fisiere,
permitind astfel aplicarea comen-
zilor de editare (cut, copy, paste)
de la un fisier la altul. Ca majori-
tatea programelor de acest tip,
Wave Flow prezinta optiuni de
speed-up, speed-down, modalitati
de inceput sau sfirsit de melodie
ca fade-in, fade-out, un pachet de
efecte redus la limita utilului,
reverb-uri bine lucrate cu posibili-
tatea alegerii lor din cele deja real-
izate sau cu optiunea de a crea
altele noi prin modificarea unor

parametri ca reverb time (cu cit val-

oarea lui este mai ridicata, cu atit
camera pentru care este simulata
reverberatia este mai mare), initial
delay (defazajul dintre sunetul
sursa si prima reverberatie
intoarsa), reverb delay (defazajul
dintre prima reverberatie si restul
grupului). Alte functii indeplinite de
Wave Flow ar fi reverse, equalizer,
amplificare, dar si grupul de filtre

(piesa de rezistenta a programului).

-format principal PCM
-permite realizarea de filtre

noi

Pe linga reverb-urile deja exis-
tente, prin modificarea unor
parametri se pot obtine altele
noi.

Filtrele se pot aplica fie prin
selectarea dintr-o banca, unde deja

~ sunt predefinite filtre uzuale, mai

des utilizate sau utilizatorul poate
apela la optiunea Advanced Filter
pentru realizarea unei proprii banci
de filtre. Advanced Filter, din punc-
tul de vedere al autorului programu-
lui, reprezinta cea mai importanta
comanda a Wave Flow ce permite
realizarea de filtre noi si implicit de
efecte noi, prin simpla variatie a
unor parametri. In caseta de Dialog
a functiei Advanced Filter, este
prezenta si o0 mica zona grafica,
unde este reprezentata sub forma
de grafic analiza in frecventa a
portiunii selectate a melodiei, oper-
atorul putind opta pentru o
reprezentare liniara sau o
reprezentare semilogaritmica.
Analiza in frecventa, intiinita si la
Cool Edit sau Sound Forge, ne per-
mite gasirea si aplicarea filtrului
optim. In plus fata de optiunile
orezentate mai sus, optiuni speci-
fice de altfel oricarui wave editor,
Wave Flow poate indeplini si functia
de player de CD. |

in concluzie, Wave Flow poate fi
considerat un program scurt si la
obiect, care se adreseaza
incepatorilor, sau celor care au de
aplicat rapid un efect sau de proce-
sat un format audio, fara prea mari
pretentii In ceea ce priveste
functiile disponibile. Este de imagi-
nat ca in aprecierea programului,
nu am avut ca referinta Sound
Forge (unde Wave Flow ar fi ca MS
Paint pe linga Adobe Photoshop) ci
doar originalitatea acestuia.



Mix VIBES §

VIBES

Folosit numai pentru realizarea mixarii unui numar de surse sonore
prezente In formatele clasice audio

Efectele audio real time sunt destul de diverse, cum ar fi
echo, reverb, chorus, flanging, phasing, modulation.

Tip program

Mixa]

Complexitate

Scazuta

Redactor

Remus Gradin

Mix VIBES

Pret: N/A

Producator: Mix Vibes
Ofertant:
http://www.mixvibes.com/

CARACTERISTICI

-efecte audio real time
control midi

-canale / mixer intre 2 si
16

ste un program bazat pe o
Ereprezentare instrumental vir-

tuala , folosit numai pentru
realizarea mixarii unui numar de
surse sonore prezente in formatele
clasice audio, program care practic
este recomandat spre utilizare
celor care vor sa mixeze rapid anu-
mite fisiere, dar nu vor sa
foloseasca alte soft-uri mai
avansate. Acest lucru poate avea
avantaje dar si dezavantaje .
Avantajele utilizarii MIX VIBES se
pot regasi in faptul ca ofera o
medie Tn ceea ce priveste calitatea
reglarilor, concomitent cu o
usurinta si o rapiditate in aplicatie.
Dezavantajele vis-a-vis de utilizarea
unor aplicatii mai complexe, se pot
evidentia in contextul procesarii
ulterioare a mixarii cu implicatii
mari in ceea ce priveste calitatea
formatului audio rezultant, dar si in
cazul unui numar mult mai mare si
mai variat de formate acceptate.
Dupa cum spuneam mai Tnainte,
MIX VIBES ofera un bagaj minim
necesar de formate de tip: MP3 |
wave-uri, au (specifice UNIX), aif
sau aiff (specifice MAC) precum si
formate MIDI, dar totusi acest
numar le cuprinde pe cele mai
frecvent utilizate de publicul larg.
Numarul formatelor mixate depinde
de caracteristicile principale ale
calculatorului, dar si de numarul

placilor de sunet prezente in el . In
principiu MIX VIBES ofera posibili-
tatea detectarii si setarii a maxim
4 placi de sunet, cifra oricum
destul de mare. In finalizarea
mixarii, MIX VIBES ofera salvarea in
formate wave , indiferent de tipul
formatelor introduse la mixat, pro-
gramul comportindu-se aici Tn
maniera unor softuri ca Cool Edit ,
Cakewalk, unde bineinteles exista
0 gama mult mai mare de extensii
pentru salvare. Nu Tn ultimul rind ar
fi de precizat faptul ca MIX VIBES
are si unele optiuni de sistem, de
tipul buffersize sau prioritatea in
functionare de la valori normale la
valori ce conduc la lucrul Tn timp
real, optiuni aflate in caseta de dia-
log SYSTEM.

Fata de versiunile mai vechi ,
acum MIX VIBES vine cu destul de
multe Tmbunatatiri, de genul
aplicarii functiilor de viteza si de
egalizare la orice format folosit de
program, aplicarea de cover-e
JPE,.8if .htm pentru media , sal-
varea formatelor MPEG Layer 3 si
nu numai in wave, import si export
in formate m3u, scanare pe hard
pentru gasirea formatelor audio si
gruparea acestora in baze de date,
precum si multe altele.

Doar 1 placa?

evenind la o configuratie
R normala, bazata pe exis-

tenta doar a unei singure
placi de sunet, MIX VIBES
poate fi utilizat cu succes la
mixarea formatelor audio, cu
posibilitatea de a opta pentru
diverse functii indeplinite de
putoane virtuale cum ar fi :
viteza de redare, reglari bass,
mid, treble, volum, pozitionarea
sursel sonore ( L-R) si amplif-
icari. In cazul xtrem al
existentei mai multor placi de
sunet, Tn paralel MIX VIBES
poate regla volumele si alti
parametri in particular pentru
fiecare in parte. Programul are
si 0 optiune Talkover, ce per-
mite pe linga mixarea rezultata
din sursele formatelor audio,
adaugarea vocii prin intermediul
microfonului. Evident, Tn
prezenta mai multor placi de
sunet, poti chiar realiza un mini
studio de inregistrare, nema-
iavind nevoie de mixer si de
split-er pentru microfoane.
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Pot fi alese pentru utilizare simultana pina la 4 placi de sunet. Un ﬁ?@?

lucru totusi inutil pentru un utilizator obisnuit.
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METACREATIONS POSER 4

Personajele din Poser sunt foarte bine realizate si, ca sa i citez pe producatori,
“corecte din punct de vedere anatomic” |

ei de la Metacreations se

numara printre dracusorii

care au alimentat mereu van-
itatea graficienilor, fie ei amatori
sau profesionisti, punindu-le la dis-
pozitie unelte excelente. Ati putut
citi intr-unul din numerele trecute
ale revistei noastre despre ultima
versiune a programului Bryce. lata
ca acum, pentru ca tocmai a iesit
pe piata versiunea a patra a Poser-
ului, veti afla cite ceva si despre
acesta.

Creatie/Anim. Personaje 3
_Complexitate

Moderata

‘Redactor

Adrian Dorobat

O explicatie poate necesara
Poser este un program cu care pot
fi create fiinte, In speta oameni Si
animale. Daca aveti unele tangente
cu domeniul graficii 3D, trebuie sa
stiti cit de greu este de modelat un
caracter realist, fie el uman sau
nu. Putini sunt aceia care sunt
dispusi sa munceasca saptamini
intregi sau luni pentru a obtine
rezultate notabile. Poser elimina
din start aceste dificultati: progra-
mul contine un numar de personaje
concepute de firma Zygote Media
Group, care se ocupa la nivel profe-
sional cu modelarea 3D si a scos
pe piata mai multe pachete de car-
actere pentru diversele programe
de grafica tridimensionala.
Caracterele din Poser sunt foarte
bine realizate si, ca sa i citez pe

Jurassic Park la minut cu

Poser. Steven Spielberg,
pazea!

6+ MetaCreations Poset
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Se poate spune ca programul are unele dotari de-a dreptul
spectaculoase. Cu asemenea hardware...

producatori, “corecte din punct de
vedere anatomic”, ceea ce
inseamna ca la nevoie pot fi
folosite ca material didactic pentru
0 ora de biologie. Mai ales ca print-
re ele se afla si niste schelete,
conforme cu realitatea, bineinteles.
Personajele pot fi modificate dupa
dorinta la nivel de detaliu, fiind
posibila setarea pozitiei si dimensi-
unii, fie in general, fie la nivel de
membru. Un numar de pozitii

Aceasta scena de lupta poate fi transformata dastill de usor in
animatie. Mai greu e de renderizat.

prestabilite este inscris in bibliote-
ca programului, alaturi de diverse
obiecte de recuzita si preset-uri
pentru lumini si animatie.
Majoritatea caracteristicilor sunt
animabile, pe baza sistemului cla-
sic de cadre cheie (keyframes).

Un remarcabil pas inainte

Poser 4 nu este doar un update
cum a fost 3, ci 0 versiune com-
pleta, mult imbunatatita, optiunile
noi fiind numeroase. Pentru
inceput, la presiunile fanilor care
vroiau ca hainele de pe modele sa
poata fi si ele schimbate sau mod-
ificate, a fost introdusa o garder-
oba consistenta, cu articole de
imbracaminte care sunt ele insele
modele compuse din bucati ce pot
fi configurate si animate separat ca
si in cazul membrelor personajelor.
Personajele sunt acum mai
numeroase: in afara de clasicele
triouri Male, Female, Child (cu vari-
antele Boy, Girl si Infant) au mai
fost introduse o serie de person-
aje, care poarta nume si au si car-
acteristici rasiale (prin forma
ochilor, curbura nasului, culoarea
pielii). Toate personajele umanoide
au biblioteci speciale pentru
setarile ce privesc miinile, parul si
expresia fetei. Acestea nu sunt
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Picturi la minut

In versiunea a patra a aparut si un
nou mod de randare denumit

Sketch Style care produce, evident,

schite. Imaginile obtinute se
aseamana cu cele afisate in modul

cartoon, dar sunt mult mai sumare.
Caracteristicile acestora pot fi mod-

ificate din modulul Sketch designer

culori sau alb-negru, daca se |
hasureaza sau nu si in ce masura.

Cu putina rabdare si experimentind

din greu se pot obtine rezultate

notabile. Problema este ca efectele

respective se pot realiza, poate
chiar mai usor, in Photoshop, asa

ca nu prea vad utilitatea Sketch

Style-ului. Presupun ca si Eq:senul
se aliniaza tendintei de a integra
toate uneltele necesare intr-un pro-
gram, pentru a mari eficienta.. |

 pe trei categorii generale: obiecte,
fundal si contururi. Pentru fiecare
dintre acestea se poate specifica
grosimea liniei, unghiul de aplicare

Interfata este intuitiva si usor de utilizat si se aseamana

din unele puncte de vedere cu cea din Bryce.

Arca lui Noe

Pe linga barbati, femei, copii,
manechine si schelete, bibliote-
ca de caractere mai contine
acum animale si roboti. La
sectiunea animale, arca lui Noe
e aproape completa, fiind
prezenti un peste, un ciine, o
pisica, un leu, un cal, un delfin,
0 broasca, un sarpe, un lup Si
un demult disparut velociraptor.
Desi acesta este de departe cel
mai spectaculos, nu are pozitii
specifice predefinite Tn biblioteca
specializata. De aceasta optiune
beneficiaza doar ciinele, pisica,
delfinul si calul. In final, in afara
de raptor mai ramin fara setari
implicite de pozitii doar broasca
Si sarpele, care sunt relativ usor
de manevrat. Brain Stem, Hard
sl Helix sunt cei trei roboti, iar
dintre ei, Hard este cel mai...inu-
man in Tnfatisare, celorlalti doi
putind sa le fie aplicate pozitiile
prestabilite de la creaturile
umanoide. Desi nu arata rau nici
full-shaded, robotii Tsi releva
adevaratul potential in modul
cartoon cu antialias.

foarte numeroase, dar avind in
vedere ca sunt cel mai greu de
obtinut cu precizie de un utilizator
neobisnuit cu programul, e bine ca
sunt atitea cite sunt. Tot in bibliote-
ca de personaje se gasesc asa
numitele caractere aditionale:
schelete, stick figures, un
manechin. Acestea din urma sunt
aproximari primitive ale corpului
uman si dateaza din versiunile mai

buna, putind fi folosite n situatii
mai speciale, ¢cind nu aveti nevoie
de restul corpului. Colectia de
pozitii prestabilite (poses) s-a
imbogatit vizibil: sunt 20 de seturi
de posturi prestabilite, dintre care
4 pentru animale si restul de 16
pentru cameni. Dintre acestea din
urma, cele mai interesante sunt :
Comic (pozitii tipice eroilor din ben-
zile desenate), Fighting, Action
(pentru scenele de actiune),
Animation (preset-uri pentru
animatie) si Creative Pose. Tot
aici puteti gasi si un walk designer
diferit de cel din versiunea 3, care
mai avea nevoie de unele
imbunatatiri. Walk designerul este
un modul Tncorporat pentru a usura
realizarea unui stil de mers realist
pentru personaje, bazat pe traiec-
torii si cadre cheie.

In materie de post-modelare,
veti fi impresionati de cite caracter-
Istici editabile distincte are un
obiect; de exemplu, fata unui per-
sonaj are nici mai mult, nici mai
putin decit 41 de parametri care
pot fi configurati independent. In
plus, versiunea a patra aduce noi
moduri de deformare: Bendable
Props, care sunt obiecte de recuz-
ita ce se deformeaza odata cu
obiectul caruia 1i sunt atasate (cum
ar face-o de exemplu genunchierele
unui biciclist sau roller), tool-urile
Magnet si Wave care distor-
sioneaza tesatura obiectului pro-
ducind umflaturi si valuri, precum Si
optiunea Morph Target, care va per-
mite sa transformati un obiect Tntr-
altul, eventual in mod animat. Au

al tuselor, daca se deseneaza cu

% MetaCreations Pooe:

Fle Edt Figme Obeect Diply Render Sracslion Window Help
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Din modulul Sketch Designer se seteaza caracteristicile

viitoarei randari-schita.

se aplica antialias.

In final, trebuie sa pre-
cizez ca legatura lui Poser cu
restul programelor 3D este
foarte bine realizata. El
poate importa obiecte in for-
matele cele mai cunoscute
pentru a le folosi ca recuzita
Si poate exporta personajele
catre programe ca Lightwave,
3D Studio Max, Infini-D sau
Autocad.

In rest

Nu-mi ramine decit sa spun
ca Poser este un program
excelent, a carui calitate a
fost dovedita Tn timp s$i care
a fost Iimbunatatit constant,
cu fiecare versiune. Aceasta

POSER 4

Pret: N/A .
Producator: MetaCreations
Ofertant: Flamingo
Distribuitor: Flamingo
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poligoane si au deci o calitate mai

desenate. Acesta da rezultate bune
pe imaginile cu roboti pe care apoi
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Tip program

Generare peisaje virtuale

e P T R

Moderata
‘Redactor

Adrian Dorobat

TERRAGEN

Cel mai important, Terragen, in lucru asa cum este, poate sa genereze
Imagini superioare calitativ celor din Bryce.

erragen este un generator de

peisaje virtuale asemanator cu

Bryce-ul. Dar intre ele exista -
doua mari diferente. In primul rind,
Terragen nu are atit de multe
optiuni ca programul celor de la
MetaCreations, dar acest aspect
este mai putin relevant, din moment
ce Planetside inca mai lucreaza la
el. In al doilea rind, si acesta e cel
mai important, Terragen, in lucru
asa cum este, poate sa genereze
imagini superioare calitativ celor din
Bryce. Se pare ca acest lucru se
datoreaza unor algoritmi extrem de
complicati pentru calcularea atmos-
ferei. Oricum imaginile rezultate fac
sa paleasca renumele Bryce-ului
desi In prezent randarea se face Tn
doar 256 de culori. Cerurile si norii
din Terragen sunt deja mai mult
decit fotorealiste, astfel incit pot sa
ma hazardez in a spune ca atunci

O mica modificare a culorii cerului
si iata un peisaj martian.

Crearea unui ansamblu de relief complex este mult mai
simpla decit in Bryce.

Realismul cerului si al norilor este unul din punctele forte ale lui

Terragen.

cind va fi finalizat programul, va fi
greu sa deosebesti o imagine
creata cu el de realitate.
Principalele module ale progra-
mului sunt legate de relief, apa,
nori, atmosfera si lumina. Secretul
acesteia din urma este ca foloseste
tehnici procedurale Tn recrearea
luminii, spre deosebire de pro-
gramele traditionale care o falsifica
In loc sa o simuleze. Pentru relief
sunt folosite de asemenea texturi
procedurale, care confera un plus
de realism. Desigur ca acest lucru
cere multa putere de calcul, dar
oricum scenele au un timp mediu
de randare de sub 20 de minute la
dimensiuni mari. Acestea sunt usor
de Inteles si de utilizat si puteti
concepe un peisaj in mai putin de
un minut (fara sa socotim ren-
derizarea) daca vreti rezultate rapi-
de. Daca Tnsa sunteti interesati de
calitate, puteti crea peisajul manual
si puteti alege pozitia soarelui si
intensitatea luminii acestuia sau
pozitia camerei si tipul acesteia
(camcorder si photochemical film).
Diferenta dintre acestea este prac-
tic diferenta dintre o imagine stan-
dard generata pe computer si 0
imagine fotorealista. Interfata sim-
plista, bazata pe butoane Windows
Si cTmpuri numerice permite o mare
precizie in plasarea obiectelor, dar

nu este foarte intuitiva si
ingradeste oarecum creativitatea.
Per total Tnsa, programul este o
oferta deosebita care nu trebuie
ratata, desi m-ar mira ca versiunea
finala sa fie tot freeware.

Asta nu e tot!

Terragen este freeware si inca
in lucru, asa ca unele lucruri nu
stau chiar pe roze: randarea
este Tn 256 de culori, reflexia
obiectelor Tn apa este monocol-

ora, lens flares-urile sunt neim-
plementate... Daca vreti sa
aflati ce se mai petrece cu el,
sau pur si simplu sa faceti rost
de o versiune Tmbunatatita va
sugerez sa mai treceti pe la
www.planetside.co.uk

TERRAGEN

Pret: N/A

Producéator: Planetside
Ofertant: N/A
Distribuitor: N/A

CARACTERISTICI

-cel mai realist program de
landscape creation de pina acum
-renderizeaza in 256 de culori

N/A



ULEAD FACE FACTORY

ULEAD FACE FACTORY

Nu aveti nevoie decit de doua fotografii, una din fata si una din profil, de
preferinta reprezentind aceeasi persoana

Modelare figuri 3D
_Complexitate
Mica

'Redactor

Adrian Dorobat

e
=
- .

Ulead demonstreaza ca nu ai nevoie de un fierastrau pentru a-ti intro-
duce capul in calculator.

igitizarea unei figuri umane
Dsub forma de wireframe este

un proces complicat, care,
pina la Face Factory, putea fi real-
izata intr-un singur fel: cu ajutorul
unui scanner 3D, care costa
enorm. Cu ajutorul produsului de la
Ulead insa, procesul devine simplu
ca buna-ziua. Nu aveti nevoie decit
de doua fotografii, una din fata si
una din profil, de preferinta
reprezentind aceeasi persoana, Si
de un scanner (asta daca nu le
aveti deja scanate).

In modulul de import al progra-
mului aveti posibilitatea sa aduceti
cele doua fotografii si sa realizati o
editare standard a acestora. In
acest scop aveti la dispozitie tool-
uri ca: Remove Background, Crop,
Mask Brush, Tilt, Rotate si Flip.
Acestea din urma sunt necesare

Impachetare 3D

rin conceptia sa, Face Factory paseste pe
drumul deschis de Canoma de la
MetaCreations, pe care |l-am prezentat intr-unul

din numerele trecute ale revistei. Aceasta noua
generatie de programe creeaza obiecte 3D textu-
rate bazindu-se pe o inversare a procedurii
folosite Tn programele clasice de grafica 3D. In
loc sa modelezi cu greu obiectul dorit pe care

S
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Efectul Caveman combinat cu

Egghead.

apoi sa aplici o textura, 1ti alegi textura si con-
struiesti pe baza el obiectul. Tot pe aceasta linie
de lucru se va inscrie si “Wrapture”, un program
de la Quark, bazat pe tehnologia XPress. Desi
este destinat designului de ambalaje, se pare ca
va putea crea practic orice obiect pe baza unui
layout bidimensional conceput cu uneltele XPress
standard.

deoarece Face Factory nu lucreaza
bine decit cu primplanuri si profiluri
exacte ca poazitie, iar imaginea din
profil trebuie sa fie Tntotdeauna ori-

entata catre stinga. Apoi va trebui
sa puneti la punct detaliile: sa
aliniati fotografiile astfel incit
punctele de baza (nasul, buzele,
ochii, linia parului) sa se afle la
acelasi nivel In ambele viewport-uri
si sa delimitati cu ajutorul unui tool
de marcaj pozitia aproximativa a
nasului si urechilor, precum si con-
turul parulul.

In final tot ce va ramine de
facut este sa apasati pe butonul
care activeaza randarea fetei (nu
puteti sa-l ratati, e mare, rosu si
reprezinta o figura umana aproxima-
tiva). In functie de computer, calcul-

~ul va dura intre 15 secunde si un
minut, dupa care veti putea admira
figura digitizata, manevrind-o cu aju-
torul butoanelor de navigatie de pe
ecran.

Foto Factory este o alternativa
buna la digitizarea clasica a fig-
urilor, dar totusi nu 1si merita banii
daca nu aveti la ce 1l folosi Tn mod
serios.

Morphing si animatie

In modulul Effects Station puteti aplica diverse transformari figurii rezul-
tate, ca intr-un fel de Kai Power Goo tridimensional.

Apoi se adauga o lumina verde
pentru a crea un extraterestru.

FAce FAcTORY 1.0

Pret: 35%
Producator: Ulead
Ofertant: N/A
Distribuitor: N/A

CARACTERISTICI

Multimedia

-digitizare de capete
-un fel de Kai Power Goo
tridimensional.

&
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Tip program

Modelare 3D

Complexitate

Foarte ridicata

‘Redactor

6,/1999

Adrian Dorobat

7.8 Form Z 3.0

FORM

Multi graficieni au ajuns la un consens in ceea ce priveste acest program:
este unul dintre cele mai bune din lume in domeniul modelarii 3D.

< formZ RendeiZone Radiosity DEMO
Eie ,Eﬁi Windows Heghts View Display Qptions EMH# o

= i~ Untitled] - 1 [Model]
il frame 1-TEAZON}

oL ok ?Z'E":-:'E!F!?E e FOR IS H100 o % "1l

Obtinerea unei forme initiale va fi un imbold sa mergi mai departe,

aceasta putind fi modificata ulterior in numeroase feluri.

obiectelor ce vor fi Tn final expor-
tate pentru a fi folosite in cel de-al
doilea. Din acest punct de vedere,
Formz este un fel de hibrid,
deoarece are si posibilitatea de a
anima obiectele, iar cu ajutorul
modulelor RenderZone si RadioZity
poate realiza si imagini de buna

evistele de specialitate si

multi graficieni au ajuns la

un consens in ceea ce
priveste acest program: este unul
dintre cele mai bune din lume Tn
domeniul modelarii 3D.
Numeroasele sale facilitati si
ergonomia de care da dovada au
facut sa fie foarte cautat la ora calitate a acestora. Pentru mode-
actuala, chiar si de producatorii de larea propriu-zisa sunt disponibile o
jocuri. sumedenie de unelte si voi da

Mai intli trebuie precizat ca un exemple de citeva procedee prin

program de modelare 3D se care se pot crea obiecte: prin
deosebeste destul de mult de un alegerea directa a unei functii gen-
program de grafica 3D: primul are eratoare de genul cub, sfera sau
drept domeniu de activitate crearea metasfera, prin extrudarea unei

Produsul final poate fi obtinut fie sub forma de obiect
fatetat, fie sub forma de curbe NURBS si metaNURBS.

T fnoeed Hended? ene Haibasls THEMI

o et [ ]

Eio Edh Mhndws Hughs Yow {uphy Gojora Eoletes Mep -

oo Rlendeidsne fadosily DEMD

S

ACE Dt bl Aot O pup

e L e e T

T —r
o =

forme bidimensionale pur si simplu
sau de-a lungul unei cai, prin
rotirea unei forme in jurul unei axe
de simetrie, ceea ce duce la
crearea unui obiect de revolutie,
sau prin specificarea uneia sau mai
multor sectiuni transversale ale
viitorului obiect. Produsul final
poate fi obtinut fie sub forma de
obiect fatetat, fie sub forma de
curbe NURBS si metaNURBS.
Acestea din urma sunt mult mai
apropiate de aspectul natural al
obiectelor organice.

Odata obtinuta o forma initiala,
aceasta poate fi modificata prin
schimbarea parametrilor specifici,
p'rin compunere booleana cu alte
forme (uniuni, intersectii si alte
operatii matematice 3D) sau prin
derivare: intr-o clasa de obiecte
editabile denumite de programatori
metaformz ori prin derivare din 3D
in 2D sau invers. Texturarea se
face cu ajutorul unor materiale
compuse din culoare, reflexie,
transparenta si relief (bump).
Acestea sunt procedurale iar met-
alele si sticla realizate cu ajutorul
lor sunt foarte realiste.

Programul poate importa si
exporta in majoritatea formatelor
cunoscute: 3DMax, Lightwave,
Wavefront, Truespace precum Si
multe altele mai putin folosite.
Daca ar fi sa compar Formz cu alte
modelatoare pe care le-am mai
incercat, Rhinoceros sau
SurfReyes, trebuie sa fiu de acord
cu cei care afirma ca este cel mai
bun. Totusi cred ca este mai placut
si mai usor de lucrat cu un program
de grafica, desi rezultatele s-ar
putea sa nu aiba aceeasi calitate.

Pret: N/A
Producator: N/A
Ofertant: N/A
Distribuitor: N/A

CARACTERISTICI

-numeroase instrumente de creare
si modelare a obiectelor 3D.
-renderer si modul de radiozitate
integrate. :




SEEJAYSOFT GYPSEE 1.2 & ULEAD GiF ANIMATOR 4.0

fost realizate cu acest program, fie
ca a fost folosit un altul, pot fi
transformate n fisiere executabile.

In rest, exista o veste buna si
o0 veste proasta: partea buna este
ca programul este freeware.

SEEJAYSOFT GYPSEE 1.2

Tip program posibilitatea de a introduce n ; _
Gif-uri animate cu sunet pachetul GIF un sunet de factura Pgrtea prj::asta is:at_e ca atch GIF-
Complexitate ' Midi sau Tn format Wav. Desigur ca urile muzicale cit si exe-urile cre-
QoAitE astfel dimensiunile fisierului imag- ate cu ajutorul programului nu pot
S re— ine vor creste cu cel putin 8-9k, fi vazute decit cu un viewer special
: | ) . = ] W - ]
Ly _Reﬂactor _ dar in acest mod puteti introduce al acestuia care trebuie sa fie
=1 Adrian Dorobat prezent pe sistemul celui care le

in paginile web si imagine si

‘sunet. In plus, GIF-urile, fie ca au vizioneaza.

GlIF-urile muzicale sunt cu 12-13k
mai mari decit cele simple.

ub acest nume se ascunde

un program pentru realizare

a GlF-urilor animate creat de
doi studenti entuziasti din Statele

SEEJAYSOFT GYPSEE Unite: Chang Houw si Anders

Melander. Avind Tn vedere . ST _ _
Pret Free s G el & iy i : e
Producator: Chang Houw numeroasele programe de acest N : = la_mf; e _- if
Ofertant: N/A gen, unele realizate de firme cu i . B i e
Distribuitor: N/A renume ca Jasc si Ulead, Gypsee
UE n-ar fi avut nici o sansa de a
ajunge cunoscut daca n-ar fi oferit
ceva deosebit. Mai ales ca progra-
mul nu are posibilitatea de a crea S S
el insusi imaginile, ci doar de a - ”f?“'“;;_;;mfét}};f”']" '};"l

e e R L, e S e ey i et

_ 2 Mm;mmmww
ﬁﬂw&#m ]mi amm[ mm}mi_ _1_:-

hig:/7 |
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B e et

Size it s  tola) 52 fie which pou can use, Bemove Tiamparent
vl help increase this rumbet,

-permite adaugarea de
fisiere mid si wav gif-urilor
animate.

folosi unele deja existente.

Avantajul pe care il ofera este

© Option - 1 _

Puteti integra si informatie privind copyright-ul in header-ul GIF-ului.
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Tip program

Imbunatatire culori C O LO R PI LOT 3 8

Complexitate =

Scazuta | s ld &

Redactor:. Program pentru corectarea imaginilor provenind de la o camera digitala sau scanner

Adrian Dorobat

ste vorba de un program pentru
corectarea imaginilor provenind
de la 0 camera digitala sau

Iage - Liphons.. Widow _Lxsgles. Hep
E&% @\”'Eiﬁ".! K ﬁﬂ i sm,#EEH

F‘m nta;pg[i 4]

O femeie urita tot asa ramine indiferent daca-i
imbunatatesti culorile sau nu.

scanner. Daca folositi calculatorul si
pentru editarea si stocarea fotografi-
ilor s-ar putea sa gasiti folositor

acest program. Unele fotografii sunt
sterse, altele defocalizate, unele
subexpuse sau supraexpuse, iar Color
Pilot este unealta potrivita pentru a
remedia toate aceste defecte.
Programul foloseste o tehnica intitu-
|lata “culorea de referinta”, prin care

i spune calculatorului cum ar trebui

sa arate o anumita culoare. De exem-

datorate blitzului, doar ca de aceasta
data veti alege din imagine 0 zona
care stiti ca poate fi considerata alb,
gri sau negru de referinta. Daca mai
punem la socoteala ca programul
poate combina Tntr-o singura imagine
mai multe fotografii ale unui peisaj
prea larg pentru a putea fi cuprins in
totalitate de obiectivul aparatului,
obtinindu-se in final 0 panorama,
atunci putem spune ca nu e deloc
rau.

plu, dacl;a' avet‘i o fntugrgﬁe"cu un cal CoLor PiLoT
pe o0 pajiste si verdele ierbii este - _
sters din cauza conditiilor de ilu- Pret: N/A
minare sau a aparatului, tot ce tre- Producator: N/A
Ofertant: N/A

pbuie Tntreprins pentru a o repara este
sa gasiti o fotografie in care iarba

inestetice si iluminarea inegala

Distribuitor: N/A

| l

..... L e S e arata a iarba, sa selectati o zona gen- CARACTERISTICI 2
....... : £ 3 : a . o =) —l [ # — . L] - m
o - e G | eroasa i apoi sa Ii aplicafl corectare de imagini la nivel £
_“U_‘! o irzmuﬂmy“' JEE@I e proprietatile celei care arata semi-orofesional E
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Multimedia

Tip program

Home office

- Complexitate

Moderata

Redactor

Adrian Dorobat

THE COMPLETE HOME OFFICE SOLUTION

[HE COMPLETE HOME
OFFICE SOLUTION

Un pachet compus din 4 programe care ar trebui sa va ajute sa va
puneti la cale un mic business fara sa fie nevoie sa va parasiti casa

uita Home Office al celor de

la The Learning Company

este un pachet compus din 4
programe care ar trebui sa va ajute
sa va puneti la cale un mic busi-
ness si sa cistigati bani fara sa fie
nevoie sa va parasiti casa. In acest
scop va sunt puse la dispozitie 4
programe: Lotus Organizer,
Kurtzweil Voice Pad si Video
Maestro de la Softkey si Print
Master 7.0 de la Mindscape. Cit de
complet este acest pachet si cit de
pine au fost alese programele veti
afla Tn cele ce urmeaza c¢ind le voi
prezenta Tn amanunt pe fiecare.

Kurtzweil Voice Pad Starter
Edition

Programul este o versiune light a
unui program profesional de proce-
sare de text pe cale vocala. Daca
lucrati mult cu text si v-ati saturat
de tastat, Voice Pad este o alterna-
tiva care merita luata in consider-
are. Asta daca limba in care tre-
puie scris textul este engleza si
daca aveti un accent suficient de

= Document - Kurzwed "lu"'me:-aFJd:I Ctarter Edition
fle Edt View Insert FPI'H*- \"MEE'H* Help

serving boom lake free.

Asta ar trebui sa arate asa:

free,

For Help, peess F1
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7 Beth controlmen
(e-tneris
edd-rera
VBT

B fight brought -0 gospel, dining addressed, ending deep | wnetmen
across Maryland, he halfway owned known his window and
rate his none, citing carefully. Toronto enacted incomplete,

Sudden death
Blade brought the Seal to a stop, turning the transport. He budock
hastily rolled down his window and raised his gun, sighting
carefuly, Geronimo reacted instantly, struggling to break

{oarnat e
YoiceP sd-mers

ciote-pploalon

Daca nu-l "dresezi”, Voice Pad nu intelege mai nimic din ce ii spui. (sau

intelege dar aiurea).

britanic, fireste. Odata pornit pro-
gramul, puteti sa editati text doar
cu ajutorul unui microfon atasat la
calculator, fara sa mai atingeti tas-

VIDEO MAESTRO

Este vorba de un program
entry-level de editare video
ce reuneste patru utilitare: Video
Editor, Video Morph, Video Logo
Generator si Video Screen Saver.
Video Editor este baza de lucru
in care se importa clipurile ce
urmeaza a fi editate. Regretabil
este faptul ca programul nu
accepta decit filme Tn format AVI,
pentru ca in materie de editare,
Video Master se descurca rezon-

~abil. Are trei track-uri audio pe

care se pot insera sunete si
peste 70 de tranzitii ce se pot
plasa intre cele doua canale de
iImagine. Generatorul de logo-uri
nici n-ar merita pomenit, pentru

ca nici putinele lucruri pe care ar
trebui sa le faca nu le face ca
lumea. Noroc cu Video Morph
care compenseaza calitativ, real-
izind transformari animate sur-
prinzator de bune intr-un mod
foarte simplu, folosind 0 mesa
de deformare ale carei puncte de
intersectie pot fi deplasate.
Video Screen Saver este un mic
utilitar care va da posibilitatea
sa transformati in screen saver
un film de mici dimensiuni, sau
0 serie de astfel de secvente.
Concluzia ar fi ca este tocmai
potrivit pentru cei care se ocupa
cu editarea video la nivel semi-
profesional.

i
i

' Veden Edbtor - [Transihon Window]

tatura, asta insemnind ca si
comenzile de editare se pot da
vocal. Producatorii spun ca Voice
Pad recunoaste 11.500 de cuvinte,
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la care puteti adauga 200 proprii.
Asta Tn teorie, pentru ca realitatea
este putin diferita. Desi rata de
recunoastere ar trebui sa fie mai
mare de 90%, ea se apropie sur-
prinzator de 10%. Poate microfonul
meu este mai prost sau engleza de
balta, dar cert este ca testele pre-

¥ Lotus Organizes - JALMANAC 0R2]

. , 1. Codes 713-875. ____I, _Z_".""jﬁ".'__"ﬁﬁ_"'_'.f_"'ﬁ'f S

> D Courinies Fin - lnch_ __fﬁf.ll.._'f"lﬁf"f ISR

THE CoMPLETE HOME OFFICE SOLUTION

mergatoare trecerii la comanda
vocala mi s-au parut foarte superfi-
ciale. E drept ca daca vedetl ca
editarea nu merge cum trebuie,
puteti "antrena" calculatorul sa va
intelega mai bine, prin rostirea
repetata a cuvintelor buclucase,
dar cred ca partea de adaptare la

WETRIH Ty
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LoTus ORGANIZER 2.0

Acest nume ar trebui sa va
sune cunoscut pentru ca
suita Lotus din care face parte
este si ea destul de renumita.
Programul este practic o agenda
electronica, ce va ofera toate
facilitatile uneia obisnuite, din
carton si hirtie, si unele optiuni
suplimentare. Ea are sapte tab-
uri care fac fiecare legatura cu
un modul. Acestea sunt: un cal-
endar, o lista cu lucruri de
facut, o lista cu adrese si
numere de telefon, una cu tele-
foanele care trebuie date, un
planificator al timpului, liber sau
nu, un editor de text pentru a
tine eventual un jurnal si o lista
Cu aniversarile persoanelor
iImportante pentru proprietarul
agendei. Spre deosebire de o

B Ll e - LA SRl

agenda obisnuita, Organizer-ul
de la Lotus va permite sa
atasati un sunet pentru a va
aduce aminte din cind de un
telefon important care trebuie
dat, de un cadou ce trebuie luat
sau, in cazul unui utilizator
obisnuit, va reaminteste sa luati
p‘l‘iné sau sifoane. Puteti de
asemenea sa ii spuneti sa
porneasca un anumit fisier la o
anumita ora, drept consecinta a
unui anumit eveniment. in plus,
agenda electronica poate fi mod-
ificata, nu doar prin ruperea
foilor, ci si prin adaugarea unor
sectiuni. Pentru cei care vor sa
ISi puna un pic de ordine in
afaceri si viata personala, este
un produs excelent.

Un utilitar care
tine minte cind si

pe cine trebuie sa
suni (asta daca ai

1 ’-ﬂ-q ‘-L"ll- "i-ﬂ“.“. TN

o L

pe cine si cind sa
suni...unde.)

“H PnntMatter Publizhag Suide - [Swgra(Z) . sigl
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Printmaster 7 - o colectie deosebita de clipart-uri care nu-

ti permite accesul cu animale.

utilizator trebuia sa fie mai bine
pusa la punct si sa survina mai la
inceput. Si apoi nu vad de ce s-a
limitat numarul cuvintelor definite
de utilizator la 200; daca erau
nelimitate, de exemplu, ar fi fost
posibila si dictarea n alta limba.
Nu stiu cum este varianta profe-
sionala, dar, desi distractiv de uti-
lizat la Inceput, Starter Edition-ul
se dovedeste n final greoi si
incomplet din punct de vedere al
optiunilor.

Print Master 7.0

Programul este versiunea junior, pe
doar un CD, a Print Master-ului De
Luxe prezentat Tn numarul trecut al
revistei noastre, care se intindea
pe 7 compact discuri. Versiunea
7.0 contine peste 10.000 de cli-
part-uri si fotografii, 250 de fonturi,
precum si template-uri pentru cer-
tificate, pagini web, agende de
afaceri, carti de vizita, postere,
brosuri, plicuri i multe altele.
Combinati acest program cu un cal-
culator si 0 imprimanta si obtineti
bazele unei minitipografii de suc-
ces. Baza de fotografii este mai
mult decit cuprinzatoare si la ea se
adauga posibilitatea de a mai crea
noi clipart-uri cu utilitarele
DrawPlus sau Cartoon-O-Matic si de
a adauga rame interesante la imag-
ini cu ajutorul lui BorderPlus.

Asta inseamna ca

Home Office este un pachet etero-
gen si, desi nu sunt exceptionale,
programele din componenta sa 1si
fac datoria in mod onorabil. Nu
sunt Tn masura sa certific eficienta
sa comerciala, dar Tn mod sigur
este o0 idee de afacere.

TCHOS

Pret: N/A

Producator: Mindscape
Ofertant: Monosit
Distribuitor: Monosit

CARACTERISTICI

-agenda de telefon.
-colectie de clipart-uri.
-editor video.
-program de dictare.

Multimedia
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ULTRA FRACTAL 2.0

ULTRA FRACTAL 2.0

Fractalil sunt entitati geometrice caracterizate prin structuri de baza care
se repeta la infinit, in diverse pozitii, la scara din ce Tn ce mai mica

=orme ciudate si pline de fan-

Tip program

R, b tozie, fractalii au intrat de

ceva vreme 1n atentia graficie~

Complexitate 3 | :
nilor, cu toate ca pentru a obtine

Moderata : : -
ceva Interesant cu ajutorul lor nu e

Redactor

destul sa te pricepi la design, mai

Adrian Dorobat trebuie sa stii si ceva matematica.

Fractalii sunt entitati geometrice
caracterizate prin structuri de baza
care se repeta la infinit, Tn diverse
pozitii, la-scara din ce Tn ce mai
mica. Un copac, de exemplu,
descrie destul de bine un model
fractalic: trunchiul se divide In
ramuri, care se divid la rindul lor Tn
crengi si crengute; Tn fiecare stadiu
al diviziunii, noua structura este o
versiune usor modificata si
micsorata a celei initiale. Fractalii
nu sunt capabili sa umple spatii,
de aceea pot fi descrisi ca avind
dimensiuni fractionale. Ei au fost
‘inventati” in 1967 de profesorul
de matematica Benoit Mandelbrot,
in timp ce realiza un studiu privind
lungimea coastei Marii Britanii.

s Ultra Fractal
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Fractalii

Pentru a intelege interesul
artistilor pentru fractali, ar
trebui sa discutam putin
despre teoria haosului. Exista
multi care sustin ca arta
adevarata este guvernata de

haos, nu de ordine si
incearca sa creeze in con-
secinta. Dar ce este haosul?
Este o stare de dezordine si
iregularitate, a carei evolutie
in timp, desi guvernata de

Setul Mandelbrot este unul dintre cele mai celebre
ansambluri fractalice.

& teoria haosului

Gradientul controleaza gama finala de culori a fractalului, fiind la rindul

sau controlat de punctele de ghidaj.

Fractalii si-au dovedit utilitatea Tn
studiul haosului, al fulgerelor si, In

legi simple si exacte, depinde
foarte mult de conditiile
Initiale; o mica variatie n
aceste conditii va produce
rezultate extrem de diferite.
Comportamentul pe termen
lung al sistemelor haotice nu
poate fi prevazut. Un motiv ar
fi ca, desi raportul dintre val-
orile a doua puncte ramine
neschimbat pe masura ce
timpul trece, acest raport Si
valorile exacte ale punctelor
nu pot fi prevazute. Haosul
se regaseste In natura la
nivel microscopic si macro-
scopic, fiind prezent in
majoritatea sistemelor reale,
cum ar fl miscarea planetelor
In jurul Soarelui, sau mod-
elele atmosferice. Desi nu
poate fi “calculat”, haosul
poate fi simulat cu ajutorul
fractalilor si de aceea aceste
forme au intrat in atentia ]
celor preocupati de grafica. I

general al oricarui sistem care
implica autoreplicarea unei struc-
turi la scara micsorata. In cartea
sa “Geometria fractala a naturii”,
Mandelbrot sugera ca natura se
autocreeaza pe modelul fractalilor
Si ca acestia pot fi “depistati” In
cele mai diverse locuri: forma
norilor, raspindirea vinisoarelor
diferit colorate pe suprafata unei
pietre, copacii, sau valurile facute
de o piatra in apa.

Aici intervine Ultra Fractal

Ultra Fractal este un program creat
de un grup de entuziasti pentru a
usura lucrul celor care vor sa
genereze imagini cu fractali. Dar
cum nimeni nu prea stie ce si cum
e cu fractalii, chiar si producatorii
recunosc ca pentru a obtine ceva
frumos si interesant nu trebuie
decit sa ai bun gust si rabdare sufi-
cienta sa experimentezi si iar sa
experimentezi. Procesul de creare a
unui fractal este destul de simplu:
dupa alegerea unui nume unic, for-
mula va Tncepe Tntotdeauna cu
declararea variabilei complexe z.
De obicel, ea desemneaza punctul
de plecare al unei structuri fractal-
ice si este egala cu 0. Dupa aceas-
ta urmeaza un ciclu: el este consti-
tuit dintr-o serie de operatii matem-
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Programarea unui fractal se poate dovedi complicata pentru

incepatori.

atice ce pot fi foarte numeroase
Si 0 conditie de iesire (un para-
metru care 1i spune programului
de cite ori sau pina c¢ind sa
repete procesul). Pentru setul
Mandelbrot, de exemplu, formula
este z=z*z + #pixel si conditia de
iesire z<4. Variabila #pixel se
schimba la fiecare reluare a ciclu-
lui, care continua atit timp cit z
ramine mai mic decit patru.
Aceasta formula este compilata
in limbaj masina si executata de
Ultra Fractal. Pentru inceput insa,
este de ajuns sa iti alegi una din
biblioteca generoasa de formule
predefinite.

Transformari&modificari

Fractalul apare n fereastra. In
continuare exista doua alterna-
tive: 1l poti transforma, combinind
formula existenta cu alta sau
schimbind parametrii formulei,
sau pofi crea un nou layer pe
care sa generezi un alt fractal.

Texturi procedurale

Transparenta layerelor poate fi
setata si de asemenea poate fi
schimbat gradientul, care este
reprezentat de un set de culori ce
poate fi manipulat cu ajutorul
unor puncte de control. Acestea
stabilesc nuanta de culoare si
modul Tn care se face trecerea de
la o0 culoare la alta. Toate imag-
inile generate de Ultra Fractal
sunt true color, deci aveti o
paleta de nuante extrem de mare
din care puteti alege.

Pentru o mai mare complexi-
tate a imaginii finale mai puteti
folosi doua instrumente: Alpha
Channel si Coloring Algorithms.
Primul este ceea ce 1n alte pro-
grame poate fi regasit sub
numele de masca de trans-
parenta (transparency mask).
Canalul alfa se utilizeaza pentru a
face doar anumite parti dintr-un
layer transparente. Cind masca
aplicata este tot un fractal, se
pot obtine efecte foarte intere-

Multe dintre programele de grafica actuala folosesc tehnici procedu-
rale. Acest lucru inseamna ca, de exemplu, texturile inceteaza a mai
fi niste simple harti de biti, fie ele create sau scanate dupa fotografii
din natura, si sunt calculate matematic cu ajutorul fractalilor.

Bryce foloseste fractali pentru
crearea terenurilor si texturilor.

Atmosfera realista este
creata procedural in Terragen.

ULTRA FRACTAL 2.0

sante, mai ales ca se poate opta
Intre diferite moduri de mixaj
(blending) al imaginii. Algoritmii
de colorare folosesc datele gener-
ate de formula fractalului pentru
a genera o variabila, care poate fi
modificata cu ajutorul a diversi
parametri fie pentru Inside (interi-
or), fie pentru Outside (exterior).
Aceasta este apoi confruntata cu
culorile din gradient. Desi forma
fractalului ramine aceeasi, algorit-
mii de colorare 1i pot conferi un
aspect mai interesant sau pot rel-
eva parti din el care ramineau
ascunse pina in acel moment.

De ce Ultra Fractal si nu altul
Programul ofera citeva avantaje

care 1l scot Tn evidenta: Tn primul
rind, nu se limiteaza doar la un
set de formule si culori predefi-
nite, c¢i iti da posibilitatea sa 1ti
creezi unele proprii. In al doilea
rind, are capacitatea de a lucra
cu layere si masti de trans-
parenta: imaginile de fractali cre-
ate prin combinare si supra-
punere cu ajutorul lui Ultra Fractal
au o calitate net superioara celor
obtinute Tn programe de genul
Fractal Explorer sau Genuine
Fractals. In al treilea si nu
neaparat ultimul rind, programul
este usor de utilizat si are 0
viteza remarcabila: se pot render-
iza mai multi fractali Tn acelasi
timp, iar procesul poate continua
si Th background, Tn timp ce sunt
utilizate alte aplicatii. Desi proce-
sul de creatie se bazeaza pe
noroc si experimentare, se pot
obtine rezultate deosebite.

ULTRA FrRACTAL 2.0

Pret: 35%

Producator: F. Slijkerman
Ofertant: www.ultrafractal.com
Distribuitor: N/A

CARACTERISTICI

-permite suprapunerea a mai
multe layere

-este posibila crearea unei formule
fractalice proprii
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3D StubpiO MAX 3

STuDIO MAX 3

In ciuda concurentei din partea unor programe ca Maya, Softimage,
Lightwave, ramine piatra de capatii in privinta graficii tridimensionale.

Filmele din Starcraft au fost create cu 3D Studio MAX.

Tip Wﬂgl'ﬂm

Modelare / animatie 3D
Complexitate

Ridicata

Redactor

Adrian Dorobat

nul dintre cele mai apreci-

ate programe de modelare

si animatie, 3D Studio Max
reprezinta pentru grafica tridimen-
sionala ceea ce Photoshop-ul este
de ceva vreme pe partea de 2D:
un standard de calitate la un pret
rezonabil. Programul este folosit

In momentul de fata de peste

85.000 de utilizatori din intreaga
lume iar productiile grafice ce
poarta marca 3D MAX pot fi
remarcate tot mai des: elemente
de web design, arta digitala,
reclame tiparite sau de televiz-
iune, filme, animatii si jocurl.
"Terminator Il", "Independence
Day", "Event Horizon" si "Al cin-
cilea element" sunt citeva din
filmele apreciate, daca nu pentru
altceva, cel putin pentru efectele
speciale. Acestea au fost realizate
cu ajutorul lui 3D MAX si 0 parte
din succesul lor se datoreaza
existentei acestui program.
Secventele cinematice din
Starcraft si Tiberian Sun,

peisajele si personajele din Tomb
Raider Il & Ill si Silver, toate aces-
tea au fost create cu acelasi pro-
gram. Nu e de mirare asadar ca
lansarea celei de-a treia versiuni
era asteptata cu nerabdare de
intreaga comunitate 3D de pe web
Si hu numai. $Si se poate spune ca
asteptarea a meritat.

3D Studio Max reprezinta pentru grafica tridimensionala ceea ce
Photoshop-ul este de ceva vreme pe partea de 2D: un standard de
calitate la un pret rezonabil.

-Unbitled - 30 Studio MAX A3
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Interfata s-a schimbat in bine. Acum este mai vizibila, mai usor de

inteles si de folosit.

FAMILIA 3D
STuDIO MAX

Pe linga 3D Studio Max,
cei de la Kinetix mai au
in grija si alte programe.
Unul dintre acestea este
Character Studio, un plug-in
pentru MAX care se ocupa
cu animarea personajelor. El
are 2 module: Biped si
Physique. Primul este un
manechin umanoid cu lanturi
Inverse-Kinematix presta-
bilite, care poate fi folosit
pentru a anima creaturi,
Bipede Tn principiu, dar chiar
si cu mai multe picioare.

Cel de-al doilea este
folosit pentru a integra un
sistem de “oase” (cum de
altfel este si Biped-ul) unei
mese, care sa-i dea o forma
estetica.

Pe net exista peste 400
de alte plugin-uri, care de
care mai interesante, real-
izate de firme care traiesc
de pe urma 3D Studio MAX-
ului.

De unde a inceput

Primele variante de 3D Studio au
fost create pentru platforma Dos
de o divizie a Autodesk intitulata
Kinetix. Intr-una dintre aceste ver-
siuni initiale, un grafician creeaza,
poate din joaca, poate din exces
de zel, "bebelusul dansator", un
copil care danseaza voios pe rit-
mul uga-chaka, copil care si-a
facut aparitia si in citeva filme, iar
mai recent in serialul "Ally
McBeal" . Din motive greu de
definit, "the dancing baby"
declanseaza o febra in lumea
pasionatilor de calculatoare. Apar
site-uri dedicate, screen-savere,
figurine si tricouri imprimate.
Propulsata in mod indirect de
acest val publicitar, firma Kinetix
incearca si reuseste sa se afirme



'_fCerlnte de S|stem

:_:_SD Studio MAX R3 este un pro-
gram excelent nsa pentru a.

de memune RAM si doua sau
__'chtar patru procesoare, sau pe
‘mai multe calculatoare legate
in retea. Asa ca un calculator
entry level ar fi ceva gen
Pentium lIl, peste 128 de Mb
~de RAM si o placa video
OpenGL cu cel putin 32 de Mb.
Asta daca vreti performante cit
_de cit rezonabile.

in domeniul graficii 3D profesion-
ale. Versiunile ulterioare ale pro-
gramului capata adaugirea MAX si

se adreseaza platformei Windows.

Ele urmeaza drumul firesc, venind
cu Tmbunatatiri si adaptari tehno-
logice. Un lucru interesant si mai
putin cunoscut ar fi ca in faza de
proiect toate au purtat nume de
cod apartinind unor zeitati mai
mult sau mai putin renumite:

Demetra, Atena, Shiva sau Apollo.

Ce trebuie sa stiti de R3
Primul lucru pe care il observi
odata cu lansarea programului
este o schimbare destul de mare
in ceea ce priveste interfata.

Toate butoanele din partea de sus
a spatiului de lucru, precum Si
toolbar-urile din partea stinga cu
care eram obisnuiti din versiunile
anterioare au fost reunite intr-o
singura bara de control cu mai
multe tab-uri, situata deasupra
viewport-urilor. Fiecare dintre tab-
uri are functiile componente
reprezentate prin pictograme col-
orate si sugestive ceea ce face
programul usor de utilizat chiar si
de un Tncepator. In afara de' fostul
toolbar principal, toate celelalte
se regasesc si In stinga ecranului,
sub forma de ferestre derulante.
Un dezavantaj al pictogramelor
este ca sunt mai mari decit
putoanele cu text de pina acum,
astfel Incit uneori trebuie sa
derulezi un toolbar de mai multe
ori pentru a ajunge la iconul de
care ai nevoie. O rezolutie
ergonomica ar fi cel putin
1280x1024, daca nu 1600x1200,
dar nu toate monitoarele sunt
capabile sa afiseze asa ceva,
oricum nu la o adincime de
culoare si o rata de refresh
rezonabila.

Interfata este complet cus-
tomizabila insa, si puteti organiza
ferestrele si tab-urile dupa dorinta

in spatiul de lucru, prin drag &

drop. Se pot crea macrouri ce pot
fi asignate unor butoane noi,
automatizind unele procese de
rutina. Odata hotarita asezarea,
ea poate fi salvata sub forma unui
profil de utilizator, pentru a aco-
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Crearea formelor organice cu ajutorul curbelor NURBS nu

a fost niciodata mai usoara

moda programul cu lucrul in retea,

unde poate fi accesat de utiliza-
tori diferiti, cu moduri de lucru
diferite.

In plus, meniul contextual
obtinut prin click dreapta pe un
obiect contine principalele operatii
si transformari Tn care poate fi
implicat acesta. Trackbar-ul, slid-
erul din partea de jos a ecranului,
care controleaza animatia, a
capatat o adaugire importanta: un
fel de mini-Track View, care
afiseaza cadrele cheie si permite
mutarea, intercalarea si stergerea
lor. Acest aspect surprinde Tn mod
placut, pentru ca 1ti economiseste
0 multime de timp si confera mai
multa siguranta animatiei.

Mai multe puncte de vedere

_ Viewport—urile nu au fost nici ele uitate, fiind
I posibila definirea unor noi moduri de afisare:
Asset Manager, Schematic View si Script Listener.
Primul prezinta fisierele Imagine si cele proprietare
SDSMA}( de pe hardisk. Acestea pot fi identificate

cu ajutﬂrul thumbnail-urilor, vizualizate la marimea

_reala, sortate dupa anumite criterii si pot fi
deplasate si rearanjate prin drag&drop.
~ Schematic View face aproximativ acelasi lucru,
:clnar ca referitor la nblecte[e din scena. In cazul
~unei imagini supraaglomerate, veti putea face
_'__:schimbérile Si ajustérite necesare mult mai usor cu

-denarece nb:ecte!e sunt EI‘EHJE’EE dupa clasa, grad
~ de dependenta si familie de culoare. Din aceasta
_vedere puteti transfera modificarile aduse unui

' ﬂb|ect asupra altuia prin procedeul copy>paste.

- Ultimul gen de vedere afiseaza modulul
MAXScnpt care perm:te inregistrarea de macro-uri
ce pot fi apoi EdItEtE $[ trasa pe un toolbar sub

& | rettied - HF Studeo MAK T3

forma de butoane. 3DSMAX vine cu o multime de
scripturi ca bonus, iar multe dintre acestea sunt
destul de folositoare. Cei care se pricep la progra-
mare pot crea chiar ferestre derulante si utilitare
pentru usurarea lucrului cu pmgramui.
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Shader Anisotropic

3D Stupio Max 3

Cele 3 noi moduri de shaZIing

Shader Oren-Nayar-Blinn

pentru materiale.

Shader Strauss

Ir

englezii numesc soft body dynamics: miscarea
unor antene, a unor tentacule, a unui steag,
toate acestea fara sa trebuiasca sa stabiliti
vreun cadru cheie. Cel de-al doilea realizeaza
topirea unui obiect, avind parametri gen Jelly,
Ice, Plastic sau Glass. Arata foarte bine pe
text de exemplu, dar si in animatii. Ultimul,

NoI Instrumente

In meniul More din fereastra/tab-ul Modifiers
vetli gasi noi instrumente de transformare.
Dintre acestea cele mai interesante sunt Flex,
Melt si Morpher. Primul simuleaza ceea ce

Randare si modelare

Motorul de randare a fost rescris
pentru a obtine rezultate supe-
rioare pastrind constanta viteza.
Antialiasing-ul, sampling-ul, mate-
rialele si umbrele sunt tratate
acum ca niste plugin-uri, 1n sensul
ca ele pot fi activate sau dezacti-
vate Tnaintea randarii, ceea da utr-
lizatorului posibilitatea de a alege
un anumit look al imaginii la un
moment dat, simplificind actiunea
de preview, fara a face compro-
misuri calitative.

Subdiviziunea unui material
responsabila cu modul Tn care
acesta reflecta poarta In MAX ca
si In alte programe de gen denu-
mirea de shader. Libraria de
shadere numara pina acum doar
patru tipuri: Constant, Phong,
Metal si Blinn. Versiunea a treia
aduce cu ea inca patru:
Anisotropic, Multi-Layer, Oren-
Nayar-Blinn si Strauss. Shaderul
Anisotropic face parte din toate
pachetele 3D de ultima generatie
si nu putea sa lipseasca tocmai
din 3DSMAX. El face ca materialul
sa reflecte lumina sub diverse

Sincronizarea buzelor cu sunetul vocii se face cu modifier-ul

Morpher.

unghiuri in functie de unghiul de
incidenta, simulind realist otelul
cromat, tesaturi de matase, parul
uman sau blana unor animale.
Multi-Layer este un shader
Anisotropic cu mai multe layere si
poate reda cu succes suprafete
lacuite, suprafete de metal lustru-
it sau efectul de dispersare al

de transformare

Morpher este unealta cel mai des folosita
pentru sincronizarea miscarii buzelor cu sune-
tul vocii, pentru expresiile faciale ale person-
ajelor generate pe computer. In principiu,
Morpher transforma un obiect in altul, daca
au acelasi numar de vertexuri. Pentru
animatia personajelor, se ia de exemplu un
cap si se modifica pentru diversele instante in
care urmeaza sa apara. Morpher este apoi
folosit pentru a face o tranzitie lina, realista
de la o stare la alta.

spectrului luminii albe pe com-
pact-discuri. Oren-Nayar-Blinn
simuleaza aspectul unor suprafete
moi, prafoase, ca niste covoare
sau petece de muschi. Strauss
este 0 alternativa pentru Phong,
dar mai simplista si totusi cu
efecte mai naturale. Trei noi tipuri
de materiale vin sa completeze
posibilitatile de texturare: Shellac,
Composite si Morpher. Primul
combina doua materiale, cu
diverse moduri de blending $i
setari de transparenta. Composite
poate pune la un loc pina la noua,
dar cu o posibilitate mai redusa
de editare. Morpher este cel mai
complex si poate avea 100 de
instante diferite care sa se consti-
tuie Tntr-un material animat (el
poate avea utilitate atunci cind un
personaj trebuie sa se imbujoreze
sau sa se incrunte)

Exista si douasprezece moduri
de anti-aliasing, dintre care puteti



3D Stupio Max 3 €
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Animatie si lumini Tn 3D Studio MAX

LUcruriIe s-au schimbat si in
privinta animatiei pe ici, pe

colo, prin locurile esentiale.

De exemplu, a fost introdusa
-~ nhotiunea de block movement,

ceea ce inseamna ca o

portiune de animatie, cu tot cu

efecte, materiale si

tr_ajnsfnrméri poate fi Tnregis-
trata si repetata. Se creeaza

- practic biblioteci de animatii
~asemanatoare cu cele din

Poser. Mersul unui personaj nu
trebuie sa fie o problema atit
de complicata. E de ajuns sa
creezi doi pasi pe care apoi sa
ii repeti la intervale regulate
_pentru a crea un mod de a pasi
suficient de convingator. Sau

un individ cintind la chitara.
Sau o0 pasare zburind catre

tarile calde. Exemplele pot con-

tinua.

Tot pentru animatie au fost
implementate obiecte si forte

alege in functie de necesitati,
ca si patru moduri de sam-
pling si mai multe efecte de
lentile (Flares, Glow, Ring,
Streak, Star, Ray, Manual
Secondaries) sau de camera
(Depth of Field si Film Grain)
In privinta modelarii exista
citeva adaugiri majore. Este
vorba de aparitia instrumentu-
lui NURMS (Non Uniform
Rational Mesh Smooth).
Acesta poate aproxima o
suprafata de tip NURBS
dintr-o forma compusa din
poligoane. Avantajul este clar:
suprafetele NURBS au un
aspect organic si se pot edita
mult mai usor decit o forma
colturoasa, poligonala. Apoi
au fost incluse in pachetul
3DSMAX doua foste plugin-uri
de la firma Digimation:
Surface Modifier si .
CrossSection Modifier. Ele
conlucreaza pentru a realiza
prin aproximare si utilizarea
sectiunii relevante o retea de
puncte care apoi sa fie trans-
formata intr-o forma poligo-
nala sau de tip NURBS.
Pentru a usura munca stu-
diourilor de grafica, 3DSMAX
suporta incepind cu aceasta
versiune obiecte cu referiri

legate de dinamica: Spring,
Damper, DynaFlectors si
OmniFlectors.

Un alt aspect interesant

este aparitia unui asa numit
Reactor Controller. Acesta este

un controler procedural de

animatie care reactioneaza la
alti controleri din aceasi scena.
Un controler reactor nu este -
bazat pe timp, ci pe alte vari-

abile din scena. Poti folosi

acest tip de controler pentru a
umfla muschii unui brat in timp
ce acesta se roteste, pentru a
roti piciorul unui personaj atun-
ci cind calciiul paraseste solul,
pentru sincronizarea buzelor,

pentru a turti o bila cind ea se

apropie de sol, pentru a

aprinde o lumina, atunci cind

un obiect intra in raza ei de
actiune.

Luminile nu s-au schimbat
foare mult intre versiuni. O nou-

externe. Acest lucru inseamna
ca designer-ul poate include in
proiectul sau parti din alte
scene sau chiar scene intregi,
dupa care sa continue cu
munca curenta. Dar
schimbarile care au loc
asupra scenelor si obiectelor
originale se vor reflecta in
proiectul sau.

imbold final

Cine este interesat de grafica
pe calculator stie ca in acest
domeniu exista citeva pro-
grame fundamentale. Ei bine,

editat in a deveni spotlight,
omni sau directional light.

tate care merita pomenita
este ca ele sunt acum de un
singur tip, unic, care poate fi
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Animatia personajelor in Max se realizeaza tot prin
imbracarea unui ansamblu de "oase” intr-o mesa.

3D Studio MAX este unul din-
tre acestea. Ba chiar as
spune ca In ciuda concurentei
din partea unor programe ca
Maya, Softimage, Cinema4D
si Lightwave, ramine piatra de
capatii in privinta graficii tridi-
mensionale. Chiar daca pretul
pare mare, el este foarte
rezonabil Tn comparatie cu
facilitatile pe care programul
le ofera.

3D Studio Max 3

Producator: Autodesk

Distribuitor: A&C International

Telefon: 250.77.73
250:5315

CARACTERISTICI

-modelare 3D
-animatie 3D
-post editare video

Am sa inchei parafrazind .
-efecte speciale.

un proverb: “Cine n-are MAX
si isi poate permite sa-si
cumpere”. Merita!

S e =

Deformarea terenului este creata cu modi-
fierul Noise.

Scena este luminata de procedeul Vertex
Lighting.

Multimedia
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Realizari in Truespace 4, 3D Studio Max sau purul si simplul Photoshop si in aceasta
luna de la cei mai talentati cititori din Romania.

. e
L
L

e
i

it

anea Aurel Miron - Bucuresti !

AR P o

Manea Aurel Miron - Bucuresti

'_ ":',l!'.,'h'.'_;.-?\_-l.:.'\u'!.b.'.h._-_iq:-\._' o S




g
- --'c:-\.-_.?-‘\-\. e

£

e AR e
i

s -\.rﬁ:ul'_.%' . :

d

ultimed




HARDWARE

Vooboo 4 & Vooboo 5

oodoo 4 & Voodoo 5

GENERATIA URMATOARE

Voodoo 4 & Voodoo 5

Producator

Cristi Radu

______________

Voodoo 5 6000 AGP

m primit multe observatii in ultima
vreme deoarece critic 3dfx-ul si
iau nVidia in brate. Nu mi se pare
ca am facut in trecut asta in mod gratu-
it, piata variind in permanenta, balanta
inclinindu-se fie in favoarea unora fie a
altora, nici una dintre firmele
producatoare de card-uri grafice
neputind tine steagul sus prea mult
timp din cauza permanentelor anunturi
de noi si noi tehnologii sau variante de
placi pe care acestea vor fi implemen-
tate. Prin acest nou anunt, 3DFx-ul 1si
sporeste impactul mediatic cu inca
citeva pagini la noi in revista, anuntind
cea mai rapida generatie de placi ce
urmeaza a aparea anul viitor incepind cu
luna martie.

Sa vedem Tnsa daca numele Voodoo
se justifica pentru acest chip, noi
asteptind poate si o schimbare in acest
domeniu. VSA-100, este chip-ul care sta
la baza Voodoo 4 si Voodoo 5. El
suporta o adincime de culoare de 32 de
biti, Z-buffer de 24 de biti, 8-bit Stencil
Buffer pentru efecte speciale gen
umbre, suport pentru texturi de
2048%x2048 si un miez 2D pe 128 de
biti la fel de rapid, deci foarte bun, ca
pina acum, 3DFx-ul iesind de multe ori
in evidenta si la partea de 2D, nu
numai ca accelerator pentru jocuri. Este
intr-adevar o revolutie pentru 3dfx chiar
daca unele din aceste specificatii erau
prezente deja pe piata. Trecerea de la
16 biti la 32 de biti era necesara pentru
3DFx cu toate ca acum 1 an o persoana
importanta din conducerea firmei
spunea ca “nimanui nu i-ar trebui 32 de
biti adincime de culoare, cind 16 biti
sunt suficienti pentru o imagine de cali-
tate” si ca “voodoo afiseaza de fapt
imaginile la o adincime de culoare de
22 de biti”. Faptul ca s-a trecut la aces-
te specificatii este foarte bine chiar si
in conditiile in care placa va aparea de
abia peste 5 luni.

Generatia urmatoare la 3dfx se numeste Voodoo 4 si Voodoo S si
nu Napalm cum se banuia. Motivele pentru care se pastreaza
numele tin de marketing, linia Voodoo echivalind pentru 3dfx cu
Redactor inceputul succesului pe piata hardware.

VYoodoo 4
Voodoo 4 este mai mult o generatie de

sacrificiu din punctul de vedere al
gamer-ilor inraiti ea nesupotind de fapt
T-Buffer-ul atit de mediatizat de 3DFx.

Generatia
Voodoo 4 & 5

Voodoo 4 4500 AGP si

4500 PCI
- 32MB Graphics Memory

- 337-367 Megapixels per second
- 32-bit color rendering

Voodoo 5 5000 PCI

- 32MB Graphics Memory

- 667-733 Megapixels per second
- 32-bit color rendering

- T-Buffer Digital Cinematic Effects

Voodoo 5 5500 AGP

- 64MB Graphics Memory

- 667-733 Megapixels per second
- 32-bit color rendering

- T-Buffer Digital Cinematic Effects

Voodoo 5 6000 AGP

- 128MB Graphics Memory

- 1.33 - 1.47 Gigapixels per second
- 32-bit color rendering

- T-Buffer Digital Cinematic Effects




_ Ea _ﬂ_féraf. insa alte facilitati
~anuntate in prealabil: FXT1 si

4 S3TC

- Cu aceasta noua generatie

- 3DFx face inca un pas nainte.

Se trece de la compunerea a
doua texturi intr-un pixel pe o
..'.singuré cale, la aplicarea unei
singure texturi pe un singur pixel
pe doua cai paralele. in 80% din
cazuri aceasta inseamna un
spor semnificativ de viteza
deoarece sunt afisati 2 pixeli in
loc de unul intr-o singura tre-
cere. In celelalte 20% din cazuri
avem de-a face cu multi-textur-
ing care apare cind tragem de
exemplu cu o racheta printr-un
tunel si pe peretii acestuia tre-
buie aplicata o textura care sa
simuleze avansul luminii lasate
de focul din spatele rachetei. In
acest caz pe cele 2 cai paralele

Ce stiam despre
Voodoo 4 & 5

- T-Buffer pentru efecte
speciale si anti-aliasing

- FXT1 si S3TC pentru
compresia texturilor in
hardware

- 32 de biti adincime de
culoare

- engine 2D pe 128 de biti

se compune un singur pixel.
Eficienta acestei metode
dovedite de TNT a fost imple-
mentata acum si de 3DFx.
Lasind Tn urma Voodoo 4 care
probabil va avea soarta unei
placi totusi medii cind va aparea

Observati efectul de Anti - Aliasing din cea de a doua imag-
ine reflectat in special la marginile jucatorului.

Sus marginile sunt complet distruse in timp ce jos sunt
aproape netede.

Ce stim sigur acum
despre Voodoo 4 & 5

- T-Buffer pentru efecte speciale

si anti-aliasing

- FXT1 si SSTC pentru compresia
texturilor in hardware

- 32 de biti adincime de culoare

- engine 2D pe 128 de biti

- stencil buffer pe 8 biti

- 24 bit z-buffer

- 2048X2048 maximum dimensi-
une texturi

care probabil se va vinde cu
50%$-70% bucata in toate calcula-
toarele (ceea ce ar fi bine atit
pentru 3DFx dar si pentru
romanul de pretutindeni), insa
peste mult mai mult timp, ne
indreptam spre flota Voodoo 5.

' Voodoo 5

Voodoo 5 sunt placi video ce
contin mai multe procesoare
VSA-100 pe aceeasi placa.
Varianta 5500 are 2 astfel de

procesoare, varianta 6000 are 4

astfel de procesoare. Dintre
toate numai ultima va putea pro-
duce anti-aliasing-ul “for free”
adica fara penalitati de viteza
vizibile dar la un pret destul de
mare. Acest pret ridicat este
influentat si de prezenta ali-
mentarii separate a placii
datorita necesitatilor de energie
pe care aceasta le are. Probabil
ca la dimensiunile pe care le are
placa (14 milioane tranzistoare
pe .25 microni) si a consumului
mare de energie, interiorul cal-
culatorului se va incalzi mai
mult. Ventilatia va putea fi o
problema nsa ai un sentiment
ciudat cind te gindesti ca ai 0
placa video atit de puternica
incit trebuie sa o bagi intr-o
priza separata ...

Ce lipseste din aceasta
lume aproape perfecta?
Lipseste mult mediatizatul in
ultimul timp Hardware Transform
& Lighting. Unii producatori de
software pretind ca 3DFx-ul ince-
tineste progresul in domeniu din
aceasta cauza, asta dupa ce in
1995 piata jocurilor 3D a luat
avint tocrmai datorita placii
Voodoo. Este adevarat ca
Transform & Lighting-ul actual
nu este foarte performant, insa
implementarile S3 si nVidia
creeaza premizele pentru dez-
voltarea soft-ului pentru aceasta

facilitate. Chiar in momentul in

Ce ne-am fi dorit sa stim acum
despre Voodoo 4 & Voodoo 5

- T-Buffer pentru efecte speciale si anti-alias-
ing pentru toate placile inclusiv Voodoo 4

- FXT1 si S3TC -pentru compresia texturilor

- 32 de biti adincime de culoare

- engine 2D pe 128 de bii

- stencil buffer pe 8 biti

- 24 bit z-buffer
- 2048X2048 maximum dimensiune texturi

- hardware T&L puternic, eventual GLint

- bump-mapping hardware (EBM sau CubicBM)
- tile based rendering

- vertex-blending

care cititi aceste rinduri pro-
ducatori importanti de jocuri Si
aplicatii folosesc GeForce Si
Savage 2000 pentru a-si testa
noile motoare grafice. lar 3DFx
nu poate impune inca nici un fel
de pretentie asupra modului de
programare si implementare a
T&L din simplul motiv ca nu au
aceasta facilitate nici macar pe
Voodoo 5.

Atu-uri care stau la baza
chipset-ului VSA-100 exista si
putem spune ca sunt deosebit
de importante. Desi prin unele
din specificatiile mentionate
anterior 3DFx se aliniaza la linia
actuala a altor firme, princi-
palele Tmbunatatiri se numesc I-
Buffer si FXT1, tehnologii
prezentate si de noi mai pe larg
in numerele anterioare. Dintre
acestea 2, suportul hardware
pentru compresia texturilor FXT1
(proprietara 3DFX) mi se pare ca
va avea cel mai mare impact pe
termen scurt si inca un impact
semnificativ. Primul joc care va
beneficia din plin de compresia
texturilor este Unreal
Tournament si acesta poate fi
hotaritor pentru succesul
Voodoo 4 si Voodoo 5. Diferenta
de calitate a imaginii intre o
placa ce suporta compresia tex-
turilor si una care nu o suporta
in hardware este foarte mare,
lucru demonstrat de S3 Savage
4 chiar daca placa in sine nu a
fost un succes. Desigur, compre-
sia texturilor, se poate emula in
software (DirectX) insa cu o
penalitate de viteza semnifica-
tiva. 3DFx reuseste sa impuna
odata cu Unreal Tournament si
propria metoda de compresie
FXT1 ceea ce va jena Serios con-
curenta. Combinatia 32biti+
compresia texturilor+fill-rate
mare este deja foarte puternica,
chiar daca in 5 luni se mai pot
intimpla multe.

Hardware
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Vooboo 4 & Vooboo 5

Efectul Anti Aliasing este prezent in a doua imagine. Cel
mai bine se observa privind cu atentie marginile masinii
(unde in prima imagin e sunt zgunituroase) si gardul aflat in
departare (in prima imagine este destul de avariat in timp
ce in cea de a doua arata foarte bine).

T-Buffer-ul a ramas al doilea
punct forte in prezentarea noii
generatii 3dfx, dar parca am
ceva tndoieli Tn legatura cu suc-
cesul acestuia pe termen scurt.
Singurul avantaj imediat al sau
este Anti-Aliasing-ul “for free”
pentru toate jocurile care au
aparut pina acum si care vor
apare de-acum incolo. Anti-
Aliasing inseamna “Inmuierea”
marginilor obiectelor pentru ca
acestea sa nu mai para
zgrumturoase. Acest lucru se
realizeaza prin compunerea mai
multor pixeli din zonele vizate, in
mai multe treceri. Pentru Voodoo
4 si 5 Tn particular, numarul de
treceri este in numar de 4. Asta
inseamna ca odata pornit Anti-
Aliasing-ul fill-rate-ul se imparte
la 4 deoarece pentru fiecare

Imagine mai trebuiesc compuse

Imaginea 1: fara Anti
Aliasing si fara reflexii

Imaginea 2: 3DFx-ul
intra in actiune: se
poate observa reflexia
in gresie ca si Anti
Aliasing-ul spatial.

Quantum pregateste

Quantum 3D pregateste celor care au in dormitor o fab-
rica de bani o placa de va contine 32 de chipset-uri
VSA100. Un fill rate de zeci de giga texeli dar si un pret

pe masura.

3 pentru eliminarea asperitatilor.
Asa ca anti-aliasing pornit pentru
Voodoo 4 de exemplu implica-o
scadere mare a performantelor,
numai Voodoo 5 5500 si 6000
avind posibilitati reale de afisare
a unor rezolutii suficient de
ridicate Tn acest mod.

Desigur, T-Buffer nu
inseamna numai anti-aliasing.
T-Buffer mai inseamna soft-shad-
ows, DOF, motion blur, toate
efecte cinematice despre care
am mai vorbit. Aceste efecte nu
sunt suportate momentan,
urmind a fi in APl-ul Glide 4 care
inca nu a aparut. Problema este
ca 4 treceri pentru un efect este
prea putin pentru a se ajunge la

calitatea unui efect de film de
exemplu, calitatea fiind clar
Tmbunatatita insa nu neaparat la
nivel hi-end. Una dintre solutii ar
putea fi asimilarea T-Buffer-ului
in DirectX si OpenGL, iar singura
sansa pentru acest lucru vine
dinspre DirectX, Microsoft
incercind cu toate puterile sa
striveasca OpenGL-ul care fiind
mai conservativ, are nevoie de
mai mult. In plus, OpenGL nu
are nevoie de T-Buffer. De fapt
in specificatiile acestui APl graf-
iCc exista notiunea de accumula-
tion buffer care face exact
acelasi lucru ca un T-Buffer. In
teorie, Nvidia, S3, Matrox pot si
ele sa includa suportul pentru




Imaginea 1: fara Anti
Aliasing si fara reflexii

AA sau motion-blur printr-o
simpla rescriere a driver-ilor Tnsa
asta nu s-a intimplat asta pina
acum deoarece placilor video
actuale le lipseste fill-rate-ul
necesar procesarii a 4 imagini
sau mai multe pentru afisarea
uneia singure cu efectele
respective. 3DFx-ul a pus 4 pro-
cesoare VSA-100 pe o placa si
are acum tot fill rate-ul necesar.

Chiar daca cu totii asteptam,
stiu si eu, 0 noua revolutie,
aceasta nu s-a produs, chit ca
aceste placi sunt un mare pas
inainte. Desigur anti-aliasing-ul
si T-Buffer-ul sunt lucruri noi
Insa nu reprezinta, cum nici con-
curenta nu ne-a propus inca,
ceva cu adevarat revolutionar.

Ce se intimpla Tnsa cu bump-
mapping-ul suportat hardware?
Efectele care se pot realiza cu
acesta sunt uimitoare, Matrox
G400 demonstrind asta cu suc-
ces, iar GeForce introduce Cubic-
Bump Mapping, chiar mai bun.
Poate ca acum nu exista multe
jocuri care sa-l suporte
(Expandable, Dungeon Keeper 2)
insa aspectul vizual deosebit va
grabl implementarea acestui
efect si in alte jocuri, cit de
curind. lar ca sa-l emulezi in
software va fi foarte greu si va
costa din punctul de vedere al
resurselor.

Placile Voodoo 5 nu vor
incorpora “tile based rendering”.
Acest concept de afisare a imag-
inilor 3D a fost implementat
stingaci Tn chipul PowerVR SG,

Iimaginea 2: Se poate
observa reflexia in gresie
ca si Anti Aliasing-ul
spatial.

insa ultimele implementari, pe
care o firma specializata le-a
licentiat deja unor producatori
ramasi inca ascunsi de valul
tacerii, s-au dovedit foarte per-
formante. Pastrindu-se compati-
bilitatea totala cu DirectX si
OpenGL (care ridicau probleme)
procedeul permite rezolutii ridi-
cate la o rata de afisare extrema
folosind un trafic pe magistrala
redus la minim. Tare ar fi intere-
sant de aflat cine sunt
producatorii de hardware care au
licentiat aceasta tehnologie,
Voodoo 4 si Voodoo 5 dovedind
ca 3DFx-ul nu este unul dintre
el, cel putin pentru moment,
putind insa sa ne fie rezervata o
mare surpriza pentru Voodoo 6.

Cum se va comporta din
punct de vedere financiar 3DFx-
ul in viitor? Tnainte de anuntul
oficial valoarea actiunilor 3DFx
scazuse cu 5%, iar dupa anunt
acestea au crescut dovedind
increderea pietei in firma.

Seria de placi pe care 3DFx
ne-o propune se situeaza acum
parca din nou intr-o posibila con-
troversa. Nu din cauza calitatii
sau vitezei lor, indiscutabila Tn
acest punct, insa de o facilitate
foarte importanta: Transform &
Lighting. Este evident ca acum
nu exista jocuri care sa
foloseasca aceasta facilitate, iar
prea multe nici nu vor exista
pina la anul Tn aprilie sau mai,
dar placile 3DFx de abia atunci
VOr aparea si s-ar putea ca
aparitia lor sa concureze cu o

Vooboo 4 & Vooboo 5 @ alaiiel' /74444

placa de generatie urmatoare a
celor de la Nvidia ceea ce ar
pune-o Tn dezavantaj. La fel de
bine s-ar putea sa nu, ceea ce
le va aduce in fata. Pina in vara

urmatoare insa mai este timp
pentru toate firmele sa-si
gindeasca strategia ... S$i pentru
noi sa o0 comentam.

Cele mai importante de urmarit aici sunt marginile
jucatorului aflat in imagine ca si peretii din spatele lui.
Motion Blur-ul este evident in timpul deplasarii acetuia
in timp ce Anti Aliasing-ul face marginile obiecteior muit
mai netede.
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HARDWARE

TRANSFORM & LIGHTING
VS FILL RATE

Atitea caractere s-au scris pe marginea acestui subiect incit nu mai astept
decit ca totul sa se termine odata cu un compromis.

Tehnolgii
TL / Fill Rate

entru ca trebuie sa existe o
controversa in lumea pro-
initiator

gramatorilor, de data aceasta
ea se numeste Transform&Lighting
vs Fill-Rate. Atitea caractere elec-
tronice s-au scris pe marginea
acestui subiect Incit nu mai astept
decit ca totul sa se termine odata
CU Un compromis care sa satisfaca
ambele parti.

Indiferent care ar fi opiniile
subiecte, este evidenta optiunea
producatorilor de software catre TL
si aceasta din mai multe motive.
Este interesant de vazut ca tocmai
cei care se ocupa de simulatoare
au cea mai mare nevoie de TL.
Tocmal deoarece simulatoarele pe
linga ca au cerut un spatiu virtual
de desfasurare a actiunii foarte
detaliat, incarcarea procesorului cu
Al-ul unitatilor combatante este
foarte mare. Ori unul din avantajele
TL este ca reuseste sa elibereze

Cine mai stie acum?

Redactor
Cristi Radu

Si altii au parerile lor...

procesorul de sarcinile
transformarilor geometrice pentru a
dota jocurile in schimb cu o
Inteligenta artificiala mult mai
avansata.

Bus-ul calculatorului este o
problema pe care multi 0 scapa din
vedere, cind discuta despre FR vs
TL. Bus-ul este magistrala,
autostrada pe care circula
informatiile Intre procesorul calcula-
torului si periferice, In cazul de fata
placa video. Acesta are si el 0
dimensiune limitata prin care un
programator trebuie sa inghesuie
cit mai multe date. La o rezolutie
mare pe linga datele care constitu-
ie geometria spatiului trebuiesc
prelucrati si un numar mare de pix-
eli (lucru pe care 1l face placa
video). Ori cind este vorba de FR ne
referim la capacitatea de umplere a
ecranului de catre placa video si nu
la viteza cu care aceasta poate

ca folosim OpenGL-ul pentru

unghiuri pe cadru. Si din cauza

Alb sau negru?

Desigur toate opiniile par
favorabile TL In dauna FR.
Totusi se poate ca pro-
gramatorii sa fie prea
entuziasmati de posi-
bilitatile pe care le
deschide noua tehnologie.
Intr-o prima faza totusi
impactul nu va fi foarte
mare, insa va fi important
Cu siguranta.

primi informatiile prin bus-ul calcu-
latorului. In momentul de fata
autostrada este prea ingusta pen-
tru a face fata nivelului mare de
informatii legate de geometria
spatiului, texturare, informatii de
stare. Astfel se face ca poti avea o

pentru a face transformarile
decit pentru FR. Placile video au

“Pentru urmatoarele luni, fill-
rate-ul va avea avantajul.
Engine-ul Unreal are foarte
mare nevoie de un fill-rate bun,
in timp ce pentru Quake 3
numarul de poligoane este mai
important... Pe termen lung con-
sider ca T&L hardware va fi cel
mai important”

Tim Sweeney - Epic Games

“Suportul software pentru hard-
ware-ul deja existent este mult
mai important decit
specificatiile viitoarelor placi
video. lar placile video nu sunt
asa de scumpe incit sa nu-ti
poti achizitiona una intr-un an
daca chiar trebuie.”

George Broussard - 3DRealms

“Performantele placilor video au
atins masa critica. Vreau sa
spun cit de rapid este rapid si

cita rapiditate ne mai trebuie?
In orice caz ma situez in trenul
pe care scrie T&L la un FR bun.
Anti-aliasing-ul arata bine insa
intr-un 3d shooter o sa stau cu
testiculele Tn mina sa admir
peisajul Tn timp ce un pusti aro-
gant pe nume Mo din Idaho ma
are deja in tinta?!?”

Derek Smart - 3000AD

“Preferintele mele In momentul
de fata sunt cit mai multe
poligoane posibil, si din punctul
meu de vedere acesta va fi cel
mai important pas nainte in
viitorul apropiat. Utilizatorii pot
compensa un FR mai mic
coborind rezolutia si pot benefi-
cia de avantajele FR marind-o...
In cazul jocului Thread Marks
incarcarea geometrica poate fi
controlata de catre utilizator de
la 1-2 mii pina la 10 000 de tri-

transformari vom beneficia de

avantajele TL cit de curind...”
Seumas McNally - Longbow
Digital Arts

“Din punctul de vedere al unui
producator software, sa ai TL
inseamna sa arunci mai multe
poligoane in joc, lasind In
acelasi timp procesorul calcula-
torului mai liber pentru a se
ocupa de un Al avansat sau o
animatie Inverse Kinematics de
exemplu... FR mare inseamna
ca placa video va creste in per-
formante odata cu un procesor
mai rapid al calculatorului...
preferintele mele se indreapta
spre TL Tn acest moment..”
Ryan Feltrin - Xatrix
Entertainment

“O placa cu TL va fi mult mai
importanta. Taxam mai mult pro-
cesorul si bus-ul calculatorului

avut un surplus de FR de mai
mult timp, deci criteriul acesta
nu poate fi considerat ca defini-
toriu. Bus-ul PC-ului este cel
care Tngusteaza performantele
jocurilor. Cu ajutorul TL putem
evita sa transmitem din nou Si
din nou aceleasi informatii prin
bus...Nu pot spune cu certitu-
dine ce succes va avea prima
generatie de placi cu TL, Insa
cu siguranta aceasta este
directia care trebuie urmata si
nu cea a FR.”
Mike Dussault - Monolith
Productions {LithTech Engine)

“Daca ar fi vorba doar de rata
triunghiurilor fata de rata de
umplere (FR) raspunsul ar fi cu
certitudine rata triunghiurilor
deoarece poti compensa FR prin
schimbarea rezolutiei... Pentru
jocuri cu actiune rapida m-as
indrepta spre TL deoarece daca




"TL este categoric un pas important inainte,
de-acum depinde de programatori, deoarece este
foarte probabil ca software-ul sa dicteze
hardware-ului de data asta...”

placa foarte rapida din punctul
de vedere al FR dar care se

"~ misca ca una mai ieftina tocmai
datorita faptului ca nu poate fi
folosita la intreaga ei valoare.
TL Tncearca, si reuseste, sa
evite acest ambuteiaj de pe
magistrala de date.

Un alt aspect important,
bine subliniat de catre Dave
Perry este atmosfera jocului.
De prea mult timp nu am mai
avut un Elite sau un Monkey
Island. Toata lumea Incearca sa
aiba viteza sacrificind detaliul,
mai ales in 3D Shootere. TL
Incearca sa aduca tnhapoi
farmecul jocurilor fara a sacrifi-
ca viteza.

FR nu a pierdut razboiul
,insa, n nici un caz. Calcu-
latoarele vor evolua si ele, asa
cum evolueaza si placile video.
Viteza bus-ului a atins deja
133Mhz (chipsetul Intel i820)
sau chiar 200Mhz (la K7)
mergind spre 300Mhz anul
viitor. AGP-ul, slotul special pen-
tru placi video va avea si el un
impact mai mare 1n viitorul
apropiat prin implementarea
AGP 4X si AGP 6X. Singura
problema vor fi insa costurile.

te misti repede ai tendinta sa
nu vezi anti-aliasing-ul. Pentru
jocurile mai lente, probabil ca
anti-aliasingul e mai impor-
tant”

John Carmack - id Software

“In legatura cu FR... e o Tntre-
bare buna... personal m-as
Indrepta spre TL. Nu cred ca
FR mai este o problema, prob-
lema este atmosfera jocu-
jalk. .."

Dave Perry - Shiny

Entertainment

“Deoarece folosim geometrie
scalabila Tn Messiah nu sun-
tem limitati in aceeasi
masura din punctul de vedere
al FR cum suntem limitati de
numarul de triunghiuri. Cu mai
mult de 15000 de
poligoane/caracter pe K7 Si
TNT2-ul meu trebuie sa fac o
multime de transformari in
mare viteza... FR nu este asa

Pentru ca Tn cazul in care vrei o

placa video care are numai FR

atunci va trebui sa ai un calcu-
lator puternic, cu bus-ul cel
putin 100Mhz, AGP 4X, monitor
de 15 inch, Pentium 3 sau K7

pentru a simti diferenta fata de:

generatia anterioara.

Un alt domeniu care va
hotari succesul uneia sau alteia
din partile implicate este grafi-
ca de nivel Tnalt. Pentru asta ai
nevoie atit de TL (absolut nece-
sar) dar si de FR. 3dfx-ul prop-
une doar FR imens cu preturi
pina la 42000% pentru 32 de
procesoare VSA-100 in SLI in
timp ce nVidia e mai modest pe
la 500-600$%$ pentru 4 GeForce-
uri in paralel (Quadro) insa cu
TL. Si pentru ca in grafica de
nivel Tnalt conteaza OpenGL-ul
si nu DirectX-ul, driver-ii sunt
hotaritori iar la acest domeniu
3dfx-ul nu sta foarte bine.

In concluzie, batalia
Transform & Lighting vs Fill
Rate mai are mult pina sa se
incheie tocmai din cauza
evolutiei tehnologiei. Astazi una
va fi mai atractiva in timp ce
miine ...poate... cealalta.

de important din punctul nos-
tru de vededere nsa daca 1l
cuplezi cu un T-Buffer atunci
FR mare are sens...”

Michael "Saxs" Persson -
Shiny Entertainment

... exista multe metode pen-
tru a scala FR (schimbarea
rezolutiel) Insa scalarea
detaliilor geometriei este mult
mai complicat de realizat.
Placile video 3D cu TL ne
ofera o mai mare libertate din
acest punct de vedere si
maresc performantele
jocurilor noastre in mult mai
multe moduri decit ar face-o
FR. TL suportat hardware este
cel mai important pas facut
de tehnologia video 3D. Anti-
aliasing-ul este o optiune
interesanta dar fara mare
impact asupra jocurilor 3D”

Jay Stelly - Valve Software

JOCURI CARE
COSTA PESTE...

“abonamentul ¢

e.da

senzatii tari buzunarului tau!
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In ziua de azi unul din elementele
cheie ale factorului imersiune din
jocuri. Atunci ¢ind controlezi in European
Air War un avion de vinatoare si simti prin

J oystick-urile Force Feedback reprezinta

~ joystick vibratiile motorului, reculul

tunurilor si impactul proiectilelor asupra
fuselajului, ai senzatia ca te aflii cu
adevarat |la bordul lui. Ori daca asta nu
este important, ce altceva este ?

Force Feedback-ul firmei Guillemot
seamana destul de mult cu un alt joystick
al lor - Joy Leader 3D. Mansa este aproxi-
mativ identica, dar pe baza au fost
adaugate doua noi butoane. Joystick-ul a
fost conceput Tn ideea de a fi folosit cu
oricare dintre miini si de aceea constructia
sa este perfect simetrica, cu rotitele pen-
tru throttle si rudder asezate exact pe
mijloc. Mansa este comoda si poate fi aju-
stata dupa marimea miinii utilizatorului,
singura problema fiind pozitia rudder-ului.
Pe ansamblu joystick-ul este destul de
reusit, dar prﬂgramabliitatea este cam
scazuta.

MILLENIUM 3D

'Redactor: Dan Dimitrescu
'Frudus- 'Mulienlum 3D
Beeles @ | O butoane, 1
_Fi'ﬁﬁucatnr Thrustmaster 2 ?::n:tli ilirfszll-h
| Ofertant: UBISoft =~ der
nlstribuitnr. Ublsuft
‘Web: www.thrustmaster.com |
Verdict: *#

hrustmaster a fost intotdeauna un
producator de virf Tn domeniul joy-
stick-urilor. Produse ca throttle-ul F-

16 TQS sau joystick-ul F-22 sunt consider-
ate de multi ca fiind alegerea cea mai

- buna (dar si cea mai scumpa - combinatia

constind Tn jur de 200$) pentru controlul
unui simulator de zbor realist si complex.
Millennium 3D face parte din lina de pro-
duse “ieftine” ale companiei, oferind Thsa
in schimb mai putine facilitati.

Cu 6 butoane si un Hat, toate programa-
bile, Millennium este la nivelul unui joy-
stick mediu. In plus, pe baza joystick-ului
exista un slider ce are rol de throttle. Fata
de rotitele standard, slider-ul are avantajul
ca poti vedea imediat pozitia lui, fara sa
mai verifici instrumentele de bord.

FORCE FEEDBACK / MILLENIUM3D / RAGE3D

Force Feedback
A fost conceput in ideea de a fi folosit cu oricare dintre miini

FORCE FEEDBACK

actor: ﬂan Bimitrescu
Prudus* Forc:e Feedl:::ar::k

F!' 38 3? '.":'{.-:.-:_E S 12

'ﬂ $ =51 putoane, 1 Hat x
8 directii, throt-
tle si rudder.

Dlstrihuitur UBI Sm‘t
m wwwgmliemut cam
Verdict: ® & &«

Millennium 3D

Maneta care alcatuieste joystick-ul are un
design cu totul special, copiat se pare
dupa mansa folosita de NASA pe naveta
spatiala. Astfel, ea incorporeaza atit
comenzile normale (tangaj si ruliu), cit si
rudder-ul (prin rotirea joystick-ului in jurul
axei verticale). Deoarece comanda fata-
spate nu se face ca la un joystick nor-
mal, ci prin deplasarea bazei joystick-ului
(capatul de sus ramine fix), va trebui sa
va acomodati cu folosirea lui. Din pacate,
in simulatoare, Millennium nu se comporta
foarte bine. El nu are o miscare lina si de
aceea controlul fin este problematic, deci
nu 1l pot recomanda cu adevarat.

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

Rage 3D

Pentru oamenii furiosi iata un
gamepad suparat. Rage 3D ofera
multe facilitati interesante si
poate fi folosit in mai multe
moduri, dupa gustul
utilizatorului

e partea din fata a pad-ului se afla
Pduué butoane principale de foc,

dublate fiecare de cite un tragaci
(cu functie identica) aflat pe cealalta
fata. Datorita acestora, Pad-ul poate fi
folosit si asezat pe o suprafata plana
(cind tragaciurile nu mai pot fi atinse) si
tinut Tn mina.

in plus, mai exista sase butoane de
foc secundare, controlabile cu mina
dreapta, si un mini-joystick pentru mina
stinga. Acesta din urma controleaza in
general miscarea personajului n spatiu Si
are la rindul sau doua moduri de lucru. In
modul 3D, el poate fi miscat liber,
raportind atit directia cit si intensitatea
miscarii (ca un joystick analog). Daca 1l
trecem in modul 2D, avem un echivalent
pentru tastatura numerica (deci 9 directii
de miscare), el transmitind numai directia
in care a fost miscat, intensitatea fiind
intotdeauna aceeasi (ca la un joystick
digital).

Deoarece nu am avut inca un
MegaTest al controller-elor de acest tip
de pe piata romaneasca, nu pot sa fac o
comparatie intre Rage 3D si alte
gamepad-uri. Cred insa ca este o optiune
demna de luat in calcul pentru cei care

cauta asa ceva.

Redactor: Dan Dimitrescu
Prudus. Rage 3D
 Pret: 10.31 | ":;;Z_ 3'.;’j.f;fi"-é-';;-':_;"f 8 butoane,
. Pr::l. natur$ Thrustmaster | selector mod de
PER St e e= ] ucru 3D72D.
ﬂfﬂtﬂlﬂ&: J.:-PB T S ﬂﬁ- - !
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AU AVUT O Mi
MODIFICARE...

Frag Master

Este revolutionar? Mai degraba ca idee de

pornire decit ca design

FRAG MASTER

CARACTERISTICI TEHNICE:

10 butoane

nlstrihmfnr- UB[ Sc:rft S

oy
1- '._._ P :- ST

?aﬂ:llct. ir*

u cred sa existe multi

jucatori de 3D shooter-

e care sa foloseasca
alta metoda decit keyboard +
mouse pentru controlul per-
sonajului. Mouse-ul are In
sarcina ochitul cu arma, in
timp ce tastatura se va ocupa
de deplasare. Este o solutie
buna, dar oare chiar nu exista
alta rezolvare ?

De la Thrustmaster ni se
ofera “revolutionarul” Frag
Master. Nu este vorba de un
joystick conventional, ci mai
degraba de un fel de miner,
care se opereaza cu ambele
miini.

Avind zece butoane, FM Tti
pune la indemina destule
comenzi pentru un 3D shooter

obisnuit. Ca la orice joystick
avansat, butoanele pot fi
setate in orice comanda vrei,
deci nu se pune problema sa
ramii cu butoane inutile. :
Pentru controlul miscarii si al
vederii, Thrustmaster au adop-
tat o solutie interesanta.
Deplasarea minerului pe axele
stinga-dreapta si Thainte-
hapoi duce la executarea
unor pasi in directiile respec-
tive. Rotirea minerului in jurul
axei verticale, spre stinga si
dreapta, va provoca rotirea
capului, iar aplecarea mineru-
lui Tn fata sau n spate va
genera coborirea, respectiv
ridicarea privirii.

Pe ansamblu, folosirea Frag
Master-ului este destul de
comoda. Problema vine de la
precizia pe care ti-o ofera el.
Ca orice joystick, FM este
inferior unui mouse atunci
cind incerci sa ochesti ceva.
Este necesar un timp de aco-
modare pina ce controlul va
Incepe sa para “natural”, dar
in privinta ochitului lucrurile
ramin sub standard.

Este revolutionar? Mai
degraba ca idee de pornire
decit ca design. Totusi Tl
putem aprecia ca original. Din
pacate insa, doar atit.

Nu este vorba de un joystick conventionai, ci mai degraba de
un fel de miner, care se opereaza cu ambele miini.

abonamentul ce da senzatu tan buzunaruluu tau!
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INTEL 1820

Intel 1820

Ceea ce este cel mai important la noul chipset este modul de organi-
zare al bus-urilor pentru sporirea performantelor

Crlstl Radu

upa multe aminari a
aparut in sfirsit noul chip-

_ set de la Intel, 1820. Spre
deosebire de varianta simplifi-

cata, 1810, care a aparut deja,
noul chipset aduce nou AGP4X-ul
implementat, suport pentru

- memorii RDRAM si bus-ul de

133Mhz.

Ceea ce este cel mai impor-
tant la noul chipset este modul
de organizare al bus-urilor pen-
tru sporirea performantelor.
Chipul MCH (Memory Controller
Hub), 82820, care se ocupa de
management-ul bus-urilor are
urmatoarele caracteristici:
-Suport pentru o rata sustinuta a
transferului de 1.6 Gb/s pe bus-
ul de memorie. Aceasta rata
maxima este obtinuta doar daca
se folosesc memorii noi de
133MHz si daca procesorul
suporta FSB de 133MHz.
-Suport pentru o rata sustinuta a
transferului de 1 Gb/s pe magis-
trala AGP 4X, adica de doua ori
mai mult decit pe chip-setul Intel
BX cu AGP 2X.

-Rata de transfer intern intre

MCH si ICH (1/0 Controller Hub)

de 266MB/s din nou de doua

~orl mai mult ca la chip-setul BX.
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FWH cotine BIOS-ul placii si un generator de numere aleatoare
pentru o mai buna protectie a tranzactiilor dintre computere.

ICH-ul se ocupa cu managemen-
tul perifericelor (serial, paralel,
USB, EIDE) si a sloturilor
PCI/ISA. Harddisk-urile benefici-
aza de interfata ATAG6 daca
sunt dotate cu UDMAZ2.

In sfirsit, ultimul chip de pe
placa, FWH (Firmware HUB)
contine de fapt BIOS-ul placii si
un generator de numere
aleatoare pentru o eventuala
mai buna protectie a tranzactiilor
dintre computere, prin retea.
Chip-setul 1820 suporta doar
memorii Rambus (RDRAM).
Modulele SDRAM nu sunt com-
patibile cu noua placa asa ca un
upgrade la un calculator mai
vechi va include in pret un set
nou de memorii. Modulele RIMM
(asa cum sunt denumite acuma)

sunt de 32,64,128 si 256 MB .
Toate sloturile de memorie de
pe placa trebuiesc umplute pen-
tru a se evita erori ale interfetei
cu memoria, iar acest lucru se
va face cu CRIMM-uri, module
speciale ce nu contin memoaorie.
Vitezele curente de lucru ale
noilor module RIMM sunt de
300MHz(PC600), 356MHz
(PC700) si 400MHz(PC800).
Exista doua dezavantaje mari in
momentul de fata la RDRAM. In
primul rind pretul este foarte
mare. In al doilea rind, desi
acest pret se justifica pentru
rata de transfer mult
imbunatatita fata de SDRAM,
timpul de asteptare pentru

inceputul unei tranzactii este
inca foarte mare fata de memo-

riile actuale. Din fericire, dupa
1820 mai sunt prevazute aparitia
unor chipset-uri modificate 182x,
dotate cu un MTH (Memory
Translator HUB), un cip special
care va permite compatibilitatea
si cu DIMM-urile SDRAM.
Singurele procesoare care
suporta FSB-ul de 133MHz sunt
cele Pentium 3 si nu oricare din-
tre ele. De fapt, exista o0 mare
sansa ca nici sa nu aveti un ast-
fel de procesor Pentium 3
deoarece sunt foarte noi si
poarta indicativul 533B sau
600B. Ca regula generala, toate
Pentium-urile 3 care au ca sufix
litera B suporta noul FSB-ul de
133Mhz.

In momentul de fata exista
doar un motherboard cu 1820
care vine de la Intel, VC820
care are suport pentru proce-
soarele P3 533B si 600B, are 5
sloturi PCI dar nici unul ISA,
suport pentru RDRAM
PC600,PC700 si PC80O0 si
suport pentru Modul Audio
Modem (AMM), insa se asteapta
cit de curind versiuni cu 1820 de
la Asus si Metabyte.




- Attack Throttle

TREBUIE DOAR
SA PROFITI.

Throttle-ul de fata a fost conceput avind in minte un
- sistem Hands On Throttle And Stick

tunci cind esti un
adevarat pasionat al
simulatoarelor de zbor,
0 investitie serioasa in dome-
niul joystick-urilor este absolut
necesara. Pentru inceput,
poate fi de ajuns un joystick
de calitate, dar cu timpul veti
invata ca si maneta de gaz
este extrem de importanta.
Intr-o lupta aeriana, controlul
permanent asupra puterii
motorului este vital pentru a
invinge. Unele joystick-uri au
Integrate pe baza o a treia
axa, care preia aceasta
functie, dar o maneta sepa-
rata ofera citeva avantaje.
Acestea, de la caz la caz, pot
include un confort sporit,
niste butoane in plus si
cresterea programabilitatii.
Throttle-ul de fata a fost con-
ceput avind in minte un sis-
tem Hands On Throttle And

~ Stick, mediu ca pret si ca
dotare. El are doar patru
butoane plus un Dogfight

- Switch cu trei pozitii. Acesta
din urma, desi arata diferit,
functioneaza asemanator cu
~un Rocker Switch. Sunteti in
ceata ? Isi aduce cineva
aminte de XPC nr. 4 ?

Ca programabilitate, Attack
Throttle sta rezonabil.
~Butoanele sale si cele ale
unu: JU}‘StiCk atasat, precum
si un eventual Hat de pe

- acesta din urma pot fi

setate, printr-o interfata
foarte usor de folosit, sa
transmita cite un string de
caractere.

Dogfight switch-ul poate in
schimb sa tripleze numarul de
butoane - pentru fiecare
pozitie a lui, celelalte butoane
si Hat-ul vor lua o noua
functie. Chiar si adaugind un
simplu joystick cu 4 butoane
vei obtine un numar suficient
de mare de comenzi pentru a
nu mai avea nevoie urgenta
de tastatura.

Datorita miscarii arcuite
pe care 0 are maneta, vei
simti intotdeauna care este
pozitia ei, fara a mai avea
nevoie de verificare vizuala.

o sssmapein JOC ORIGINAL GRATUIT
i e e pentru fiecare abonat pe 12 luni!

motorul in postcombustie,
respectiv relanti.

ATTACK THROTTLE

CARACTERISTICI TEHNICE:

4 butoane, 1 Switch cu trei
pozitii, praguri pentru maxim si
minim.
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Thrustmaster Formula Force GT

Un volan cu force feedback de la Thrustmaster. Prea frumos ca sa fie adevarat? Cam asa ceva.

FORMULA CHARGER

Redactor: Cristi Radu
Fmdus Thrustmaster FF

2 schimbatoare
de viteza, alter-
native pt F1 si
Turism, 4
butoane supli-
mentare, FF.

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

Thrustmaster Formula Charger

Un volan bun fara force feedback de la
Thrustmaster. Exista o contradictie totusi...

A

FORMULA CHARGER

CARACTERISTICI TEHNICE:

4 butoane + 2 pt schimbatorul de
viteze (acceleratie/frina). NU are
pedale.

m vazut cum stau lucrurile
cu Formula Force si nu am
fost prea bucuros. Desi
poate nu ar avea un motiv clar
pentru care sa fie mai bun el
constituie o surpriza foarte

intotdeauna alaturi de joystick-uri de

calitate. Daca vrei un joystick profe-
sional sau orice alt periferic pentru jocuri
mai neobisnuit, Thrustmaster il are.
Faptul ca firma produce si volane era de
asteptat, insa ceea ce conteaza pentru
Thrustmaster este calitatea si cu citeva
exceptii aceasta se vede si aici.

Formula Force este destinat atit ama:
torilor de curse de masini obisnuite (are
un schimbator foarte bine realizat in
dreapta volanului) cit si celor pasionati de
Formula 1 datorita butoanelor
schimbatoare de viteza de sub volan.
Aspectul este solid, sistemul de prindere
tip pirghie de marginea mesei conferind o
stabilitate buna. Totusi acest sistem, desi
foarte bun ca idee, fiind implementat si
|la alte volane, nu este asa de usor de
realizat, pentru a reusi prinderea trebuind
sa fii foarte indeminatic. Volanul este din
cauciuc asigurind o foarte buna aderenta
manuala, Insa calitatea acestuia este sub
cea a Wingman-ului Force de exemplu.

Thrustmaeter este numele care 1l pun

Charger-ului m-a pus pe ginduri.
Totusi volanul straluceste in

toate celelalte domenii.

placuta reprezentind un volan

foarte reusit.

Surpriza a fost deci placuta.
Charger-ul are acelasi design ca
si Formula Force. Volanul e la
fel, cu cele 4 butoane plasate in
aceleasi pozitii, usor accesibile.
Schimbatorul de viteze este doar
unul singur de aceasta data si
se afla sub volan ca in Formula
1. Problema care mi-am pus-0 a

_'verdict v

fost daca aceste butoane spe-
ciale sunt de fapt schimbatoare
de directie sau pedale de accel-
eratie/frina. Spun asta deoarece
Formula Charger NU are pedale.
In timp ce toate celelalte volane
pe care le-am testat aveau asa
ceva, lipsa acestora Tn cazul

Prinderea se face prin sistemul
de pirghii intilnit de obicei doar
la force feedback (ceea ce e
foarte bine), priza pe volan este
foarte buna, cursa volanului nu
este exagerata iar arcurile au

Pedalele ar trebui sa fie emblema
Thrustmaster: solide, mari, cu suprafata
de odihna si control generoase Si asa si
sunt, asigurind o buna stabilitate.
Butoanele suplimentare, in numar de 4
sunt bine plasate pe volan, fiind foarte
usor de ajuns, insa putin greu de apasat
deoarece nu ies in relief.

Singurul semn de intrebare vine de la
Force Feedback-ul cu care este dotat
volanul. Acesta este putin sub asteptari,
putin greu de folosit, fiind de remarcat si
nerevenirea in pozitia de echilibru cum
este normal dupa ce a fost invirtit intr-o
parte sau alta. In jocurile propriu-zise
lucrurile stau potrivit, controlul pe force
feedback fiind putin dificil insa realist,
problema nerevenirii Tn pozitia initiala
fiind singurul aspect major la acest capi-
tol. Daca force feedback-ul ar fi fost
Tmbuntatit volanul acesta ar fi fost extrem
reusit. Cum s-ar zice, la un pas de per-
fectiune insa nu neaparat unul foarte
mare.

exact forta necesara ca sa nu
oboseasca facindu-si totusi trea-
ba. Este cel mai bun volan fara
force feedback pe care |l-am tes-
tat pina acum. Lipsa pedalelor
de acceleratie/frina poate fi Insa
0 problema, nu imposibil de sur-
montat, dar totusi o problema pe
unii utilizatori.
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Dragos Inoan

ULTIMA IX ASCENSION

ULTIMA X ASCENSION

S-a renuntat la clasicul sistem de alegere a clasei prin distributie de
puncte bonus. In locul acesteia s-a introdus un sistem de virtutl.

rintre putinele companii de
jocuri care nu m-a dezamagit
de-a lungul intregii mele
cariere de jucator a fost Origin.
Seria Ultima a fost initiata de unul
dintre fondatorii acestei companii,
Richard Garriot alias Lord British si
reprezinta esenta RPG-urilor pe
computer. Practic daca ne uitam la
toate jocurile din serie vom vedea
evolutia jocurilor in general. Astfel
primele 3 Ultime erau jocuri in mod
text, de la Ultima 4 s-a adoptat
grafica, trecandu-se prin toate
fazele (CGA, EGA, VGA). Destul
despre ce a fost, sa vedem ce este
si ce va fi.

Trilogia trilogiilor

Ultima IX Ascension este jocul care
incheie aventurile avatarului Tn
Brittania. Acesta este chemat pen-
tru ultima oara Tn acest taram
magic pentru a avea grija definitiv

multe elemente. Cel mai important
este cursorul folosit pentru uti-
lizarea obiectelor, stabilirea
directiei de mers, etc. Un loc
important 1l detin indicatorii de
sanatate, magie, armura si puterea
armei ce este folosita. Backpack-ul,
cartea de vraji, jurnalul (cu care se
salveaza / Iincarca jocul), busola si
cureaua pentru unelte (folosita pen-
tru shortcut-uri) sunt obiecte care
trebuiesc culese din diverse locuri
ale casei. Evident, nu este obligato-
riu sa fie luate, insa nu-mi pot
imagina un joc in care nu pot sa
car nimic, nu pot sa salvez si nici
nu stiu incotro ma indrept. Totusi
exista si posibilitatea asta. Ce am

de Gardian (esenta raului).

Povestea incepe in casa de pe
Pamant a avatarului, cand el este
trezit de o voce din alta lume.
Aceasta voce 1l informeaza despre
situatia grava n care se afla din
nou Brittania. Avatarul nu este
nimic altceva decat un arian (blond
cu ochi albastri) muschiulos care
initial nu face decat sa asculte de
vocea misterioasa. Ce-i drept vocea
nu spune prostii, prima parte a
jocului fiind practic un tutorial care
il obisnuieste pe utilizator cu inter-
fata.

Interfata este compusa din mai

remarcat este faptul ca se poate
interactiona cu aproape orice
obiect existent. Astfel am putut sa
deschid televizorul , calculatorul,
am mancat din frigider si am calcat
niste sobolani pe coada. Drumul



tau ca jucator va urma o cale natu-
rala, astfel ca urmatorul popas este
propria ta curte. Aici exista un loc
de antrenament unde poti invata sa
te lupti cu sabia si arcul sau sa te
cateri si sa sari pe diversi bolovani.
inotul este si el esential, existand
un mic lac unde se pot face scu-
fundari printre lebede care circula
nestingherite.

St locul locurilor

Peisajele exterioare ale jocului sunt
excelent realizate, iar cerul (da, se
vede cerul, nu ca in celelalte
Ultime) este absolut superb.
Soarele se ascunde printre nori,
ciclul zi-noapte este si el foarte
bine realizat, totul arata cum nu se
poate mai bine. Personajele sunt
facute dintr-un numar respectabil
de poligoane iar miscarile lor sunt
cat se poate de realiste datorita

animatiilor bazate pe schelet. Ca sa
exemplific, avatarul intoarce intai
capul cand schimba directia, se
uita in sus, in jos, lebada da din
labe pe sub apa, lupii urla la luna.
Primul punct pe care 1l vei intilni
In joc si reprezentativ in ansamblul
acestuia este caruta tigancii (pusa
periculos de aproape de lacul cu

lebede). Tiganca reprezinta cel mai
important punct al jocului, aici fiind
stabilit viitorul avatarului in
Brittania, mai exact clasa din care
el va face parte. Richard Garriot a
renuntat la clasicul sistem de
alegere a clasei prin meniuri si dis-
tributie de puncte bonus (cum se
face in alte jocuri). In locul acestuia
el a introdus un sistem de virtuti
(Onoare , Compasiune, Dreptate,
etc), iar treaba tigancii este sa
determine printr-o serie de intrebari
cheie ce tip de personaj este cel
mai potrivit pentru jucator. Tipul de
personaj se alege n functie de vir-
tutea cea mai favorizata de jucator.
Astfel, daca esti un om drept (adica
Dreptatea domina in raspunsuri)
ajungi mag, sau daca arati compasi-
une pentru ceilalti ajungi bard, etc .
Dupa ce ai parcurs aceste etape
este timpul pentru intrarea pe por-
talul spre Brittania. -

Brittania.. the final frontier
Familiarizarea cu magia este punc-
tul cheie al jucatorului neexperimen-
tat, sistemul de vraji fiind foarte
deosebit de al altor jocuri. Cartea
de vraji contine o lista cu toate
vrajile cunoscute de avatar, o lista
cu ce poate el sa invete si un fel
de dictionar de magie. Acesta este
extrem de util, deoarece formulele

ULTIMA IX ASCENSION
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magice nu sunt scrise Tn engleza.
Cartea de vraji are scrisa in ea
cateva vraji esentiale pentru par-
curgerea primei parti a joculul.
Acestea sunt Gust (un soi de
telekinezie), Stone, Inflame (da foc)
si Douse (stinge foc). Fiecare vraja
este folosita intr-un loc pentru a
deschide usi, lumina locuri, etc.
Dungeon-ul care poate fi explorat
in demo nu spune prea multe
despre quest-urile din joc, deoarece
este destul de simplist. Cert este
ca vor exista questuri cu grad vari-
abil de dificultate, de la foarte sim-
ple (gasirea unor obiecte) sau unele
mai complexe cum ar fi strabaterea
unor labirinturi foarte intortocheate,
pline de capcane sau monstri.
Questurile evolueaza in jurul glyph-
urilor (pietre magice) care
reprezinta virtutile mai sus amintite
si care vor fi folosite In con-
fruntarea finala cu Gardianul.
Monstrii ce vor fi intilniti vor varia
de la nu foarte periculosi , In princi-
pal sobolani, paianjeni, orci si pina
la undead sau golemi de lava.

=====
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ULTIMA IX ASCENSION

Momentan Al-ul acestora lasa de
dorit, insa am fost asigurati ca ver-
siunea finala a jocului nu va avea
aceste probleme. Alaturi de vietatile
ce se Intilnesc exista si NPC-uri
(Non Player Characters), iar pentru
realizarea lor echipa lui Garriot a
facut o treaba excelenta. Astfel,
cand vorbesc le poti vedea gura
miscandu-se, au expresii diferite pe
fata (teama, bucurie) si vorbesc
chiar si intre ei. Un lucru interesant
esta ca unele quest-uri sunt lasate
la latitudinea ta, salvarea unui NPC
la un moment dat neoferindu-ti
decit recunostinta sa,
obiectele recuperate de la el
putind fi oricum luate chiar

-

daca el este omorit. NPC-urile ce se
intiinesc n universul Ultima IX sunt
in numar de peste o mie, fiecare
avind treburile lui, avatarul fiind
“just another guy”.

it’s in the game ..

Perspectiva din care jocul se poate
aborda este 3rd person, existand
posibilitatea de a juca si 1st per-
son. Camera este plasata in
spatele avatarului, iar fata nu i-o
vezi decat in timpul conversatiilor
sau cand esti lovit de bug-uri.
Controlul n joc nu va fi ingreunat
insa de ea ci de lipsa unei optiuni
clasice, invert mouse-ul aceasta
creind dezorientare totala pentru
jucatorii de simulatoare sau 3d

shootere. In compensatie, controlul
n timpul luptei este destul de sim-
plist, initial fiind disponibile numai
lovituri simple cu sabia de sus in
jos. Apoi, cu antrenament se nvata
diverse “figuri” care ajuta in lupta.
Skillurile sunt destul de putine, dar
bine Zandite, practic jocul nu

'cﬂntine nimic mai mult decat este

necesar, fiind simplu dar foarte
captivant.

Engine-ul grafic al Ultimei IX
este de un nivel ridicat. El poate
reprezenta atat spatii deschise
foarte largi cat si camere inchise
(dungeonuri, etc) cu usurinta, fiind
Tn acelasi timp si foarte atmosferic.
Sunt realizate astfel lumini dinam-
ice deosebit de realiste, stingerea
unor torte sau a unor felinare
provocind efecte foarte aproape de
realitate. Sunetele, cele aratate
pina acum sunt de nota 10, toate
dialogurile fiind vorbite iar muzica
fiind dinamica, schimbandu-se per-
manent in functie de imprejurari,
sunetele ambientale nelipsind nici
ele (flacari arzand sau picatori de
apa cazand).

Inchei pentru moment, spunand
ca Ultima IX s-ar putea sa
fie unul dintre cele mai
bune RPG-uri din toate
timpurile. Stay tuned.
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Redactor
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Joci tot rolul unor soldati din fortele speciale americane, de data asta insa
nemaifiind vorba de Rangers, ci de Beretele Verzi

rimul 3D shooter realist (sau
"tactical squad simulation"),
care practic a lansat acest

L1

gen (cu toate ca in trecut a mai exi-

stat SEAL Team), a fost fara-
ndoiala Spec Ops : Rangers Lead
The Way, venit de la Zombie.
Acesta Tmbina actiunea si realismul
intr-un mod destul de interesant,
dar succesul sau a fost limitat Tn
comparatie cu Rainbow Six si Delta
Force.

Lucru normal, realizatorii sai
incearca sa-si ia revansa cu S02,
dar in momentul de fata mi-e greu
sa cred ca va avea vreo sansa
Impotriva unor jocuri ca Rogue
Spear, DF2 si Private Wars.

Am bereta mea ...

In SO2 tu joci tot rolul
unor soldati din
fortele speciale ameri-
cane, de data asta
insa nemaifiind vorba
de Rangers ci de
Beretele Verzi.
Structura jocului a
fost un pic schimbata,
in sensul ca misiunile
pot fi executate Tn ce
ordine doresti tu.
Fazele unei misiuni
pot fi Tnsa abordate
doar in ordinea logica
(adica intii Tnceputul, dupa aceea
finalul), la fel ca in jocul original.
Sub controlul tau se afla acum nu
doi ci patru soldati, ceea ce Tti
creaza mai multe posibilitati tactice
in abordarea misiunilor, chiar daca
ai la dispozitie doar o interfata
foarte limitata pentru a le da
ordine.

Dat fiind faptul ca misiunile se
desfasoara prin diferite colturi ale
lumii, Beretele Verzi se vor asocia
cu unitatile speciale ale altor tari
(cum ar fi GSG-9 a Germanieil sau
SAS a Angliei) pentru indeplinirea
unor obiective comune. Suna fru-
mos, dar de fapt asta nu 1ti aduce
mare lucru tie Tn plus in joc, pentru
ca soldatii sunt complet lipsiti de
personalitate, adica toti par a avea
aceleasi caracteristici (viteza, pre-
cizie a tirului, furtivitate, etc).

‘.t'"l
oo

Difera, insa, uniformele pe care le
poarta diferitii membri ai trupei,
insa e vorba doar de aspectul exte-
rior.

$i car multe in ea
Inainte de misiune ai de ales

echipamentul si arma pe care le va
purta fiecare soldat. In versiunea
jocului pe care am vazut-o eu,
echipamentul putea cuprinde patru
tipuri de grenade (de fragmentatie,

puternic explozive, fumi-
gene si cu fosfor alb),
mine Claymore,
incarcaturi de demolare,

medikit-uri si munitie suplimen-

tara. Sincer, cred ca o echipa de
forte speciale ar trebui sa aiba
acces la mai multe obiecte intere-
sante, dar poate ca versiunea
finala va fi mai cuprinzatoare. Pe
de alta parte, lista armelor (dintre
care numai una poate fi selectata
inainte de misiune pentru fiecare
om) este foarte mare, dar contrar
aparentelor nu ai la dispozitie chiar
orice vrei. In general se ofera posi-
bilitatea alegerii intre mai multe
tipuri de arma care pot sa indeplin-
easca acelasi rol. Spre exemplu,
pentru arme cu suport de foc mobil
ai la dispozitie doua modele: M240
(calibru mai mare - 7,62 - dar de
asemenea mai grea) si M249 (cali-
bru 5,56). Exceptiile sunt reprezen-
tate de shotgun-uri, cu un singur
exemplar si de pustile de asalt,
care au Tn jur de 9 (incluzind multe
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modele experimentale - total
necunoscute mie). Cum pustile de
asalt sunt arma cea mai comuna in
Zziua de azi, este bine ca fiecare
Jucator sa-si poata alege preferata
lui. Totusi mi s-ar parea normal ca
aceasta varietate sa se regaseasca
si la celelalte categorii de arma-
ment usor, pentru ca trupele de
elita au Tn general acces la orice
VOor.

O mentiune speciala o merita
OICW, "arma viitorului" aflata in
lucru la Heckler & Koch. Aceasta
este compusa dintr-o pusca de
asalt (varianta a G36 din Rogue
Spear) de 5,56 mm si un aruncator
de grenade de 20 mm. Grenadele
nu sunt obisnuite, ele putind fi
setate sa explodeze dupa parcurg-
erea unei anumite distante (spre
exemplu dupa ce strabat un zid ce
servestie drept acoperire inamicului
sau deasupra unui soldat aflat la
adapost) prin folosirea unui
telemetru laser si a unui vizor com-
puterizat. Aceasta arma exista si in
S02, dar in versiunea curenta
grenadele explodeaza doar la
impact, modul de lucru "inteligent"
lipsind cu desavirsire. Daca
lucrurile vor ramine asa, Zombie au
ratat o ocazie uriasa de a face
ceva deosebit,

in misiune

Daca echipamentele si armele jocu-
lui vor suferi poate modificari pina
la versiunea finala, ma indoiesc
totusi ca vor interveni multe modif-
icari la capitolul grafic.

Motorul grafic este mediu ca
putere, poate afisa niste spatii
exterioare de dimensiuni medii Si
se foloseste de ceata pentru a limi-
ta cimpul vizual. Exista si zone cu
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vegetatie, care chiar
daca nu cuprind si
larba, pot crea
ascunzisuri bune pentru un
cercetas/lunetist/iepure.
In misiunile nocturne ai probleme
cu vizibilitatea si de aceea trebuie
sa faci uz de lunete normale si cu
infrarosu sau de vizoare cu amplifi-
carea luminii pentru a-ti gasi dru-
mul sau inamicii. Cum acestia au
"senzorii” vizuali si auditivi mod-
elati dupa limitarile umane, poti Si
trebuie sa te folosesti de
acoperirea noptii daca vrei sa ramii
ascuns c¢it mai mult timp.
Animatiile personajelor (amici,
Inamici si civili) mi se par destul de
slabe, chiar daca respecta regulile
de baza ale miscarii oamenilor.
Chiar si modul in care tin armele in
mina este destul de ciudat si nere-
alist, in sensul ca ei nu privesc
niciodata de-a lungul tevii armei.
Cind controlezi personal un soldat,
acesta nu tine arma la ochi, dar
evident tu stii exact unde se vor
duce gloantele cind apesi pe
tragaci. Daca, Insa, activezi luneta
armei, vei remarca ca ochii "ti se
muta" Tn spatele acesteia. Oricum,
dat fiind ca gloantele au o traiecto-
rie perfect dreapta, nu ai nevoie de
mai mult decit crucea ce ti-o pune
jocul pe ecran.

Singurul aspect stralucit al

graficii jocului este reprezentat de
umbrele dinamice ale personajelor.
Flecare sursa de lumina (inclusiv
flacarile de la gurile armelor) Tti
proiecteaza o noua umbra pe
obiectele din jur si pe sol. In multi-
player, umbrele vor fi un aspect
foarte important pentru luptele in
interior - daca te pregatesti sa intri
Intr-o camera trebuie sa ai grija ca
umbra ta sa nu ti-o ia Thainte, pen-
tru a nu te da de gol.

Ca realism, jocul este mult sub
nivelul Rogue Spear si chiar pe
nivelul cel mai greu de dificultate
exista medikit-uri. Pe de alta parte,
nici actiunea nu mi se pare la fel
de fluida ca i1n RS sau Delta Force
2, deci nu vad exact prin ce se
poate lauda Spec Ops 2 In com-
paratie cu concurenta.

Totusi, deoarece nu am vazut
decit o mica parte din nivelele din
joc, sper ca cele necunoscute mie
vor aduce o0 abordare noua in acest

gen.
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Playstation

'Redactor
Camil Perian

THIS IS FOOTBALL

Surprinzator jocurile de pe consola pot fi mult mai jucabile decit cele

de pe PC...cu problemele de rigoare, desigur...

ki L

ntr-o lume in care EA Sports TEA AN PN

detine suprematia, putini sunt 2z L

cei care au curajul sa se aven-
tureze, iar ¢ind o fac multi dau Iuft.
Nu este si cazul firmei Sony care
ne propune un joc de fotbal ce are
0 serie de lucruri pe care de mult
mi le doream.

Citeva sute de grame.
Caracterizarea pe scurt a TIF-ului
poate fi facuta Tntr-un singur cuvint:
jucabilitate. TIF este unul dintre
putinele jocuri de fotbal aparute de-
a lungul timpului, $i in special pe
PlayStation, care nu prezinta o ReE e
actiune haotica ci organizata, @ B
combinatii realiste de .

pase, ca si deposedari, . I S

desi destul de usoare, . RRGE TR L e
mult mai realiste com- e, T

parativ cu ceea ce con-
curenta ne ofera. Ceea LB
ce individualizeaza TIF N Saaees
este modul in care meciul a

fost gindit, existind destule
abordari diferite de cele clasice in
privinta multor aspecte.

600 de grame realism.
This is Footbal prezinta, din ceea
ce am avut ocazia sa vad, o foarte
interesanta abordare a jocului.
Daca in seria FIFA ni se oferea sig-
uranta si precizie, aici s-a lasat
jocul mult mai liber din punct de
vedere al posibilitatilor de con-
structie. Transmiterea balonului nu asta fara a executa in oo Y
mai merge dupa principiul trimiterii prealabil apasarea a i
spre jucator ci spre o zona, astfel citeva butoane cum ne o
ca din start jocul elimina fazele obisnuise FIFA. Cum este
usor repetabile pe de o parte, Si insa asta posibil nu este
creaza posibilitati mult mai realiste chiar floare la ureche, Aspectele
de desfasurare ale fazelor. Sunt acestea tin mult si de Al.
posibile astfel trimiteri ale balonu-
lui pe extrema, la intilnire sau chiar 250 grame Al
peste linia aparatorilor adversi, Si Posibilitatea ca jucatorii sa constru-
iasca faze depinde foarte mult de
Al-ul implementat. In TIF, mingile
trimise la intimplare sunt automat
4 e f _. | urmarite de cel mai apropiat jucator
£ s G (ocul unde ea se duce, drept
| e % care lansarea in adincime ca Si
pasele la intilnire sunt realizate de
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jucatorul spre care doresti sa
pasezi, reusindu-se miscarea rapida
in teren a jucatorilor controlati la un
moment dat de calculator. Astfel,
de obicei, o schema gindita pe loc
poate fi executata foarte dinamic
pasind doar in directia pe care 0
doresti, intervenind aici si aspectul
urmaririi mingei mentionat anterior.

Parca prea incet
Daca ar fi sa remarc un aspect
poate negativ al jocului,
acesta este 0 oarecare
lentoare. Chiar daca nu
se face simtita in joc,
ea devine evidenta in
general in fazele
desfasurate Tn careu,
unde daca in viata reala
s-ar juca tot asa ar arata
ca un meci pe “slow replay”.
Aceasta incetineala elimina insa
din posibilitatea de a transforma
TIF intr-un joc de dribling-uri, aces-
tea nefiind usoare ca in FIFA.
Conceptia lor este simplista iar in
general se reuseste maxim unul pe
faza ceea ce conduce spre un joc
~ mult mai colaborativ. T

g, g
''''''

~ Chiar daca poate nu speram, |

§ o

~ TIF ar putea fi o alternativa viabila’ ||
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PREZENTARI CLosE COMBAT 4

CLOSE COMBAT 4

In Close Combat poti termina o batalie si cu o singura unitate daca sti sa
o folosesti in mod optim si sa beneficiezi din plin de avantajele terenului.
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ntotdeauna mi-a placut seria
Colse Combat. Cind a aparut
primul Close Combat, Dan a fost
primul care mi-a atras atentia. Ne-
am jucat mult atunci si ni s-a parut
ca este un joc foarte reusit. Asta
daca 1ti plac jocurile de strategie
reale. Jocul are citeva elemente car-
acteristice care 1l fac atragator dar
si destul de dificil de abordat la
inceput. In general n jocurile de
strategie tip C&C numarul unitatilor
este cel mai importnat, apoi venind
strategia si tactica. In Close
Combat poti termina o batalie si cu
0 singura unitate daca sti sa o
folosesti Tn mod optim si sa benefi-

ciezi din plin de avantajele terenu-
lui.

Recunoasterea

Dupa cum banuiti deja este vorba
de un joc de strategie militara Tn
timp real care este plasat intr-o
perioada de timp foarte precisa 16-
31 Decembrie 1944. In acest inter-
val de timp Aliatii stiau ca
Germania era aproape infrinta, tru-

pele germane fiind Tn
retragere, insa datorita
oboselii si pierderilor
masive de dupa debar-
carea din Normandia, aveau
nevoie de o pauza. Hitler a incercat
sa profite de acest respiro, reorga-
nizindu-si frontul si Tncercind un
contraatac surpriza care s-a
desfasurat in Ardeni, in mijlocul
unei ierni grele. Din punctul de
vedere al germanilor, obiectivul era
separarea armatei Aliatiolor Tn doua
si intreruperea alimentarii cu com-
bustibil, punctul cheieiin realizarea
acestui plan fiind orasul Bastogne
pe care generalul Patton trebuie sa-
| apere cu orice pret.

Actiunea jocului este incitanta

(exista numeroase filme avind la
baza acest contraofensiva germana)
existind motive puternice ca imple-
mentarea sa fie de calitate.

- Planul de lupta

Primul lucru pe care il observi in la
Close Combat este atentia la detal-
iu. Plecind de la harti si pina la sol-
datul Ryan din unitatea 527 totul
este modelat cu precizie.
Pe harta conteaza fiecare copac,
fiecare movila de pamint. Linia de
tragere este evident afectata de
obstacole, mergind pina la
exagerari uneori, cind un gard de
lemn Impiedica un tanc sa traga.
Implementarea unei harti a cimpului
de lupta atit de detaliata este dev-
astatoare in planificarea strategica
a luptei. Initial, fiecare unitate tre-
buie plasata pe harta in pozitii cit
mai bune. Sniperii (lunetistii)
trebuie asezati in cladiri
inalte, tunurile AT (anti-
tanc) trebuie puse la

intersectii unde au multe

sanse de a lovi un tanc,
unitatile de mortiere tre-
buie ascunse in spatele

padurilor sau caselor pentru a-si
putea face treaba nestingherite o
perioada lunga de timp.
Alegerea unitatilor care vor intra
primele Tn lupta este iarasi foarte
importanta. Deoarece fiecare soldat
are experienta, moralul sau carac-
teristic, este important ca veteranii
sa se afle in linia intli pentru a
evita greselile sau lasitatea Tn fata
inamicului care ar putea complica
situatia.

Pentru prima oara in seria Close

Combat se adauga elemnte noi care
maresc dimenisunea strategica a



jocului. In timpul luptei poate fi
chemat suport aerian si/sau
suport al artileriei in functie de
situatia de pe harta. Aici inter-
vine al doilea element complet
nou si anume posibilitatea
mutarii prealabile a trupelor pe
harta globala a regiunii. In
modul campanie de joc, piesele
de artilerie si blindate pot fi
mutate dintr-o zona in alta in
functie de nevoile imediate.
Seamana foarte mult cu Panzer
General ca mod de lucru insa
este oarecum simplificat
deoarece nu poti muta mai mult
de un tip de unitate intr-o noua
pozitie. Artileria, ca si
mortierele, au un efect puterni
asupra inamicului, chiar daca
nu-l distrug complet obligindu-I
la 0 Tnaintare foarte groaie sau
chiar la oprirea lui.

Ordinul de lupta

Batalia propriu-zisa se
desfasoara foarte repede si are
intotdeauna un final incert.
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Desigur, se poate
spune la final ca

una din parti a
cistigat, insa a cistiga
nu inseamna sa omori
toate unitatile inamicului ci
sa-| faci sa cedeze puncte impor-
tante de pe harta.

Pentru a realiza acest lucru ai la
dispozitie 7 tipuri de comenzi pe
care le poti da uniatilor combat-
ante. Sigur nu are rost sa intru
In detalii asupra unor comenzi
ca Fire (foc), Move (misca) sau
Move Fast., Insa celelalte tipuri
de comenzi sunt mult mai intere-
sante iar folosirea lor la momen-
tul oportun putind decide soarta
unei batali. O stfel de comanda
este Smoke (fum). Fumul creaza
practic o alta forma de relief in
locul unde ai mai multa nevolie
de ea. Inamicul nu poate vedea
prin fum deci nu poate ochi prin
fum. Poti face miscari de trupe
In spatele fumului, poti proteja
unitati in retragere, poti mari
confuzia. Defend (aparare) si

6

CLose COMBAT 4

Ambush (ambuscada) sunt alte
comenzi care folosite atunci cind
trebuie si unde trebuie pot
aduce avantaje majore. O uni-
tate care se apara isi creaza
trancee si dune de pamint pe
directia pe care o indici tu.
Ambuscada poate rade rapid o
unitate inamica care nu
banuieste pericolul ce o
pindeste.

Lupta

Asa cum spuneam pe o viteza
normala de desfasurare a jocu-
lui, o lupta poate fi decisa in
primele 5 minute. Deoarece dis-
pui de un numar limitat de
unitati, distrugerea singurului
tanc mediu sau mare inca de la
nceput se poate dovedi fatal.
Blindatele au marele dezavantaj
ca desi rezista la focul armelor
obisnuite si chiar ale tunurilor
AT usoare, odata lovite mai tare
nu se mai pot misca devenind
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practic tinutilizabile cu toate ca
mai pot trage. Al-ul calculatoru-
lui stie sa ocoleasca zona per-
iculoasa sau chiar sa distruga

dintr-o pozitie convenabila tinta

nemiscata astfel incit un tanc
imobilizat este un tanc mort.

Grafica este la cel mai inalt

nivel. Cu toate ca nu este un joc
3D, asa cum e moda la ora actu-
ala, explozile, efectele luptelor
asupra peisajului sunt foarte
bine realizate. Imaginile cimpului
de batalie, vazute de sus, par a

fi fotografii, cu umbre care sug-

ereaza naltimea dealurilor, urme
de masini, cladiri acoperite de
zapada.

Insa acest aspect deosebit
este completat de sunetele
razboiului. Fiecare arma, fiecare
proiectil are zgomotul sau carac-
teristic, pina si zgomotul
gloantelor care ricoseaza pe
blindaje este modelat cu pre-
cizie. Toate acestea creaza o

atmosfera foarte puternica
care te prinde repede sl din
care nu poti iesi decit dupa
citeva ore bune de joc. Si
miine € o0 zi buna ca sa mori...
Ce ar mai lipsi din aceata
reteta cistigatoare? Putine
lucruri, poate un multiplayer cu
mai mult de doua persoane?...
desi nu stiu daca jocul poate fi
jucat in mai mult de doi...
Poate misiuni pe timp de

noapte si 0 mai buna imple-
mentare a strategiei globale si
a managementului resurselor?
poate Tn Close Combat V...

IMPRESII FINALE

- Grafica superba
- Sunete excelente
- Te prinde imediat

Minusuri Memorie
- Greu

- Devine frustrant 'dupé un
anumit timp

Hard

COMPARATII

APRECIERE

32 /128 Mb

Close
Combat 4
Force 21
Panzer
General .
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REVENANT

Revenant copiaza de la Diablo atit ideea orasulul in care eroul revine pen-
tru sfaturi si cumparaturi, cit si modul de desfasurare al joculul.

lizzard, spre deosebire de unui ciudat cult "al schimbarii"
Eidos, este cotata de catre care produce 0 asemena panica
jucatori ca fiind cea mai rapind locuitorii si in final pe fiica
buna firma de jocuri, mergind dupa lordului local Tncit singura solutie,
un principiu atit de putin intilnit la la sugestia unui misterios vrajitor,
altii "putine dar bune". Toate este scoaterea din iad cu ajutorul
jocurile lor au fost de calitate iar magiei a unui luptator - un
citeva au produs schimbari care au “Revenant” sau Locke, cum sunt
marcat definitiv evolutia industriei numiti cei asemenea lui.
jocurilor. Diablo este un bun exem-
plu, datorita realizarii de exceptie Jocul
si a graficii peste nivelul acelui an Revenant copiaza de la Diablo atit
clonele, oricum extrem de putine, idea orasului Tn care eroul revine
au fost total ignorate, neridicindu- pentru sfaturi si cumparaturi cit si
se la nivelul originalului. Toate pina modul de desfasurare al jocului, cu
la Revenant sau cel putin aceasta anumite mentiuni. Deoarece

a fost speranta si impresia mea totul se petrece pe 0

initiala. insula, aceasta poate fi
batuta cu piciorul, desi

Basmul ... lucrurile importante se

Intimpla tot Tn citeva
catacombe. In ceea ce
priveste jocul propriu-zis
monstrii sunt si ei Diablo-
style dar ceva mai putini,
reaparind dupa scurt timp iar cla-
sicele click-uri de mouse pentru
lovit sunt Tnlocuite cu noua miscari
de atac (care se invata in timp), o
miscare de parare si salturi in
directiile de deplasare pentru
evitarea loviturilor periculoase.
Revenant-ul are sase statistici de
baza (putere, constitutie, minte,
reflexe, agilitate si noroc) la care
se adauga clasicele sanatate,
mana si stamina, cea din urma
controlind capacitatea de atac a
personajului. Pe linga acestea mai
exista skill-uri ale tipurilor de arme
si invoke-ul, pentru magie. Intregul
sistem se bazeaza pe experienta

Spre deosebire de clasicul
"vrajitorul cel rau a furat iubita
eroului" Revenant vine cu o
poveste mult mai interesanta, desi
are la baza tot o fecioara rapita.
Actiunea este plasata intr-o lume
devastata Tn urma cu zece milenii
de un razboi intre zei, totul
desfasurindu-se pe o insula -
Ahkuilon, cindva capitala unui glo-
rios imperiu. Intriga este aparitia
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care ridica nivelul dind puncte sta-
tisticilor, iar skill-urile cresc prin
utilizare frecventa. Locke are la dis-
pozitie un arsenal impresionant,
format din citeva zeci de arme
impartite pe diverse categorii si 0
multime de tipuri de armuri cu
diverse proprietati. Trebuie amintit
ca armele din Revenant au carac-
teristici prefixate, citusi de putin

random si imposibil de
Imbunatatit, nu exista
scuturi, iar fiecare
armura este formata din
cinci bucati, fiind posibila
amestecarea lor. Vrajile sunt in
numar de 60 si se bazeaza pe
combinarea a 12 talismane
reprezentind elementele. Pentru a
utiliza o vraja trebuie cunoscuta
formula ei si nivelul invoke-ului tre-
buie sa fie suficient de mare.
Oricum, efectele acestea sunt mult
mai putin devastatoare decit la alte
jocuri unde magul este cel mai put-
ernic personaj de la un moment
dat. Catacombele prin care se
plimba eroul sunt predefinite fiind
si aici inexistent orice element ran-
dom. ldeea de baza este omorirea
adversarilor si mai putin anumite
puzzle-uri care si asa sunt foarte
simple. In multiplayer afacerea
sta un pic mai altfel. Pe linga
Revenant mai vin inca trei clase:
Assassin (hoata), Veteran (barbar)
si Shaman (mag), cu diferente rela-
tiv mici intre ele. Nu exista deo-
camdata un mod de joc cooperativ,
care sa mearga pe povestea de
single, fiind prezente in schimb
nivele de deathmatch (cu posibili-
tatea de a realiza altele folosind
editorul inclus, un pic mai ciudat
dar functional) care suporta pina la

REVENANT @ MM F43 17151

32 de jucatori, Tmpartiti Tn echipe.

CSVD

Din punct de vedere grafic,
Revenant este o realizare de
exceptie. Modul TIn care sunt
alcatuite nivelele (cu per-
spectiva izometrica) este
clasic,bazat pe sprite-uri

asamblate intre ele, dar

o Asta explica si numarul
/ foarte mare de armuri
pentru cele patru clase

de pe multiplayer, cit si

aspectul diferit al armelor
atunci c¢ind sunt echipate. Este
insa de neinteles de ce fiecare

monstru are doar un mod de a

muri. Tot la capitolul efecte intere-

sante intra si ciclul zi-noapte, care
desi arata bine se repeta prea des.

interfata & Al

Acestea reprezinta citeva din prob-
lemele cheie ale jocului. Interfata
ar fi fost destul de buna daca nu
ar fi ramas neterminata. Este
imposibil sa Tntelegi ce e cu un
obiect altfel decit echipindu-l si
chiar si asa informatiile sunt
incomplete. Jocul are shortcut-uri
pentru patru vraji, restul fiind acce-
sibile cu ajutorul unui spell-book
conceput aberant si dotat cu doua
butoane de scroll. La 60 de vraji in
multiplayer nu ai nici 0 sansa sa 0
gasesti In timp util pe cea cautata
daca nu e pe shortcut. Al-ul la
rindul lui este slab Tn sensul ca
monstrii se blocheaza in pereti,
oferindu-ti timp suficient pentru a
schimba o vraja sau o0 amuleta,
lucru nu tocmai rau daca nu ar fi
vorba de un bug.

in final, cu tristete ...

Nu pot sa nu remarc ca Eidos a
batut cu pumnul Th masa si i-a
fortat pe cei de la CINEMATIX sa
lanseze un joc neterminat. In spri-
jinul acestei concluzii vin interfata,
Al-ul, singleplayer-ul mult prea
scurt. De asemenea, modul de
lupta stealth, desi anuntat, s-a
pierdut pe parcurs. Probabil daca
ar fi fost aminat cu citeva luni ar fi
iesit un joc splendid.

toate personajele din joc, luminile
si efectele vrajilor sunt realizate
3D, utilizind accelerarea hardware.

IMPRESII FINALE

Plusuri

COMPARATII APRECIERE

Revenant

Procesor

Pi66/P2-300

Video

- Poveste single player.
- Personaje bine realizate.
- Muzica. x
- Editor de nivele. Direct3D

Minusuri Memorie Go2net In timp

- Multiplayer slab. Hard Link Recomandat
- Interfata slaba. .
http://www.eidos.com/

Darkstone

Diablo

Putea fi super.
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neplacute. Totusi, multi dmtre nm
sunt fascinati de capacitatea lor de
distrugere si de forta pe care 0
inspira aceste masinarii. Inseamna
asta ca m-as face tanchist ? Nu.
As juca un joc cu tancuri bun? Cu
siguranta.

Ultimul joc din seria Armored
Fist de la Novalogic poate fi cotat
ca un simulator de tancuri mediu
ca realism. Din pacate, jocul nu va
satisface nici exigentele jucatorilor
ocazionali nici pe cele ale fanati-
cilor ahtiati dupa acuratete, si asta
nu neaparat datorita unui balans
prost al realismului/actiunii ci mai
mult datorita realizarii gresite a
anumitor parti ale jocului.

Sa privim
Armored Fist 3 foloseste tot un
motor grafic bazat pe voxeli ca Si
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teren accidentat excelent si realist, Exploziile sunt destul de spec-
extrem de important in lupta intre
unitatile de la sol cum ar fi blin-
datele si infanteria. Exista si iarba,
realizata la fel ca in Delta Force 2,
dar ea nu are dimensiunea nece-
sara pentru a camufla cu adevarat
un tanc. Infanteria beneficiaza de
avantajul ei, dar tu va trebui sa te
limitezi la acoperirea oferita de
formele de relief.

Ca la toate jocurile Novalogic,

taculoase, mai ales cind au ca
subiect un tanc. Daca insa chemati
artileria sau suportul aerian nu va
asteptati la o furtuna de foc pen-
tru ca din punct de vedere grafic
veti obtine doar un efect subdez-
voltat — citeva explozii si “stele
cazatoare”

Pe ansamblu, jocul satisface ca
grafica si cuplind asta cu un sunet
destul de bine realizat (in special
am apreciat zgomotul proiectilelor
ce te lovesc — atunci cind totusi nu
te distrug) pot sa ma declar
multumit de capitolul audio-vizual.
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el pe tine.

Armamentul tau principal in joc
este tunul de 120 mm, care a
capatat aici o putere chiar mai fab-
uloasa decit Tn realitate. Practic nu
trebuie sa te obosesti sa alegi
intre cele patru tipuri de munitie pe
care le cari — fiecare dintre ele
poate sa distruga cam orice obiec-
tiv loveste.

De altfel, nu va veti mai mira
de puterea tunului in momentul n
care tancul escaladeaza pereti sub
un unghi de 80 de grade — fara
aproape nici 0 problema — sau cum
trece peste un elicopter
Apache fara ca vreunul din
vehicole sa pateasca

ceva.

$a pipaim

Odata ajuns In misiune, controlul
tancului se face Tn doua moduri:
direct asupra sistemelor pe care le
poate accesa persoana (tragator,
sofer, comandant de tanc) pe care
0 inlocuiesti Tn acel moment si indi-
rect, prin ordine, asupra restului de
sisteme. Daca vrei, poti seta jocul
astfel incit sa ti se permita accesul
permanent (indiferent de postul
ocupat) asupra tuturor comenazilor
Si sistemelor de la bord, dar este
mal mult o chestiune de gust decit
de realism.

De cele mai multe ori, vei dori
sa fii comandantul, care poate atit
sa minuiasca mitraliera de 0,5” de
pe turela, cit si sa foloseasca mod-
ulul propriu cu vedere termica
(CITV) pentru cautarea si
desemnarea tintelor. Acest mod din
urma este cel mai util din tot jocul,
daca lasam la o parte deciziile tac-
tice ce necesita lucrul asupra plan-
ului de actiune - prin accesarea
hartii.

Jocul este destul de customiz-
abil. Poti sa setezi daca tancul sa
“se repare” n timpul misiunilor,
daca incarcatorul sa selecteze
automat munitia pentru urmatoarea
lovitura in functie de tipul tintei
selectate, samd. Spre exemplu,
exista o optiune care iti va permite
ca in CITV sa lasi detectarea
tintelor pe mina calculatorului. Tn
modul avansat de lucru va trebui

(In AF3 chiar si unitatile amice si
inamice au erori de acest gen), el
pierzind foarte usor contactul cu
inamicii odata ce acestia se
ascund sub cea mai subtire patura
de fum (pentru necunoscatori, blin-
datele din ziua de azi si din AF3
folosesc foarte mult acoperirea
fumului pentru a insela observatorii
si telemetrele laser ale adversaru-
lui = fum obtinut fie prin salve de
grenade fumigene, fie prin
injectarea de combustibil la evac-
uarea gazelor din motor). In aceste
cazuri, va trebui sa preiei controlul
tunului personal pentru a termina
treaba, lucru usor avind Tn vedere
ca de cele mai multe ori Al-ul iti va
fi asezat deja teava pe obiectiv.
Daca ai de facut corectii, ghinion !
Novalogic au reusit sa faca
mutarea tunului fie prea rapida, fie
prea inceata (exista doua moduri
de lucru) pentru a putea ochi ceva
inainte ca acel ceva sa te ocheasca

Misiunile din AF3 sunt destul
de asemanatoare intre ele, dar in
general planul de actiune initial te
va baga in niste probleme mai mari
decit tine. Se impune modificarea
acestor planuri — dar jucatorii
ocazionali vor fi frustrati. Pentru cei
cu rabdare si care se plictisesc de
misiunile initiale, AF3 ofera si un
editor de misiuni bunicel.

sa Indrepti chiar tu obiectivul spre -
. DALCaar e P IMPRESII FINALE | CERINTE | COMPARATII APRECIERE
fiecare tinta, apoi sa o selectezi m— pree =

- . iy Armored
umed ca c:lat.ele de tir (pozitia + B R s P233/P2-300 || Pt iy
distanta) sa fie transmise mai - Grafica de nivel inalt. Video Arnored &
departe tunarului. Oricum, daca DirectX | | Speamead 7
Ui vaﬁ t_l_‘Eii}UI. s:a. fii cu ﬂghu in patru T o 32 / 64 Mb 31 | Ahem... SCTRENPE
datorita limitarilor inteligentei artifi- - Conceptia misiunilor. Hard Link Recomandat 6/1999

: : - N-are multiplayer
ciale. Si tunarul are probleme de Al 23 75 / 210Mb | http://www.novalogic.com/
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Un arcade tre?
su nete cfe caht_

enul arcade este unul dintre

cele mai populare la ora

actuala fiind agreat de o
larga categorie de virsta, desi
exista oameni care considera
respectivele jocuri neserioase Si
adresate mai mult celor sub 12
ani. In opinia mea, pentru a fi bun,
un arcade trebuie sa indeplineasca
citeva conditii specifice, ca jucabili-
tate ridicata, control bun, aspect si
sunete de calitate reusind in
acelasi timp sa nu-l frustreze pe
jucator Tntr-atit incit sa ajunga sa
dea cu tastatura in monitor sau sa
arunce calculatorul pe fereastra.
Evident, ultima cerinta este si cea
mai greu de Indeplinit, jocuri de
genul Soul Reaver excelind la toate
categoriile in afara acesteia, de
unde si scorurile nu tocmai fenom-
enale primite.

'umor Ftayman 2 transpune mtr—un
~univers 3D povestea lui Rayman,

:2 The Great Escape este
nuarea unor jocuri deja celebre

o« 4 F{ayman si Rayman Gold si ulti-

ma__ reallzare a Ubi Soft, firma

un ciudat erou aparut de nicaieri
care trebuie sa salveze inca o data
lumea amenintata de catre celebrul
pirat Razorbeard si gasca lui de
banditi spatiali. Jocul Incepe cu
evadarea eroului de la bordul
navei amiral Tn incercarea

de a gasi cele patru

masti cu ajutorul caruia

Marele Polokus, spiritul lumii,
poate fi trezit pentru a reface
echilibrul planetei grav afectat de
distrugerea Centrului Primordial.
Aventura 7l poarta pe Rayman prin
diverse locuri care de care mai Ciu-
date si introduce diversi prieteni ai
acestuia ca Globox, Ly, Clark sau
traznitii Teensies care nu

reusesc niciodata sa-si
aminteasca care dintre

ei este regele. La capi-

_-':. Q
._.:_1. ’
o A Ly T

= - Ot
T R R T

o

gorii de p
n urma d 226

din ouale unmr gamr spertate
cum brne 'scrie in manual. '

e "'Legétura dintre cele circa 30 de

Hall nf Doors, singurul loc in care
se poate salva situatia curenta.
Accesul intr-un alt nivel/parte a
lumii necesita adesea un anumit
numar de Yellow Lumz, bucati ale
Centrului Primordial pe care
Rayman le stringe de-a lungul dru-
mului sau. Fiecare astfel de nivel
are elementele sale caracteristice,
in unele Rayman utilizind curenti de
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aer ascendenti, face sky nautic
agatat de Sssssam, sarpele,
calareste o racheta si Thoata pe
linga balena Carmen, toate nece-
sitind anumite reflexe si ceva
rabdare.

Actiunile pe care Rayman le
poate executa sunt destul de diver-
sificate. Astfel el beneficiaza de un
fel de elicopter (cu urechile) cu aju-
torul caruia Tsi incetineste caderile,
lanseaza proiectile catre adversari,
inoata, se catara prin crevase sau
merge agatat cu mainile de diverse
lucruri.

Grfx, Snd & Music
Cam toate jocurile real-
izate (nu Tnsa si cele
doar publicate) de catre

ea prea mare, dar este amplificata
de modul specific consolei in care
se fac salvarile. Doar intr-o anumita
zona, nainte de a intra in nivel.
Rayman are 0 bara de "sanatate",
lar dupa ce aceasta expira este
automat pus Tn ultima zona unde a
colectat un Green Lumz. Jocul insa
este suficient de lung pentru a

THE TRIP WILL DEMAND LOTS

O% ENERGY . multumi $i pe maniacii arcade-
urilor, desi parerea mea este ca la
Speech-urile prezente in jocuri ca noi aceasta specie daca exista
Soul Reaver sunt aici inlocuite cu este pe cale de disparitie.
limbajul autohton, un fel de bol-
boroseala imposibil de inteles in Finish
lipsa textului dar care suna bine iar Rayman 2 este unul dintre cele mai
muzica este diversa si de calitate. bune arcade-uri pe care le-am jucat
In anumite puncte cheie sunt inte- pina acum. Spre deosebire de alte
grate diverse filmulete realizate cu jocuri asemanatoare In Rayman
engine-ul jocului care imping anumite obiecte cum sunt butoaiele
povestea un pic mai departe. cu publere au mai multe utilizari,
dintre care in general una singura
Control, dificultate, Al este cea corecta si folositoare. Dar
Incepind cu sfirsitul este suficient se regenereaza daca gresesti.
sa afirm ca Al-ul este ceva care Momentele de platform jump&run
lipseste cu desavirsire dar a carui sunt alternate Tn mod inteligent cu
absenta oricum nu afecteaza pe diverse mini-jocuri amintite mai sus
nimeni. rezultatul fiind o experienta mai
e Tu dai Tn adversari, ei dau Tn interesanta. Umorul bun si stilul tip
Srers tine, daca ar mai si gindi atunci desen animat ridica si ele nota
situatia s-ar complica prea mult si finala. In mod cert cei de la Ubi
Ubi Soft au o grafica excelenta. s-ar transforma in HalfLife. In ceea Soft s-au hotarit sa devina regii
Asa a fost primul Rayman si asa ce priveste controlul acesta arcade-urilor deoarece pe Iinga
este si cel de-al doilea. Chiar daca "merge", nu este nici perfect dar Rayman 2 in curind apare si Tonic
mediul nu beneficiaza de un numar nici nu scirtiie prea tare doar anu- Trouble, joc cu o grafica
astronomic de poligoane, texturile mite probleme cu camera, dar nu comparabila, dar cu abordare un
$i efectele diverselor elemente deosebite. Dificultatea nu este nici vic diferita.

reusesc sa creeze o lume feerica si
plina de viata. Rayman si restul
personajelor sunt, insa, realizate

IMPRESII FINALE | CERINTE [ COMPARATII APRECIERE

; : Procesor Reyman 2
dln.tr-un numar mail mare de - Grafica reusita. PI33/P200 3
poligoane, iar modul Tn care sunt - Sunetul si muzica foarte Croc T
animati cu totii este absolut deli- oinE Direct3D | |Soul Reaver m g

i . L
cios. Cel putin Rayman cu mem- Minusuri Memorie GoZnet In timp o
brele sale [ID?ItE de Iegatuvra cu - Un pic prea copilaros 32 / 64 Mb “ Foarte bun ——
trupul arata si se comporta de mil- . Hard Link Recomandat 6/1999
loane. 100/400Mb | http://www.rayman2.com/
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Sim zbor
Aparitie

Dan Dimitrescu

o

n sfirsit, Flanker 2.0 a fost
lansat pe piata, dupa o perioada

de asteptare comparabila cu cea
a principalului sau rival : Falcon

4.0. Multa lume se intreaba cine va

iesi invingator: americanul Falcon
sau rusul Flanker ?
De la inceput pot sa spun ca

realizatorii lui Flanker au abandonat

de ceva timp cursa pentru simula-
torul “complet”, renuntind la multe
elemente ale jocului pentru a-l

putea scoate pe piata mai repede.

Bun ...
In Flanker 2.0 avem toate ele-
mentele importante ale unui simu-
lator realist de acum citiva ani Si
mai putin ale unuia complet
de astazi. In primul rind, s-
a atins un realism foarte
ridicat Tn modelarea
zborului si a sistemelor
de la bordul avionului,
inteligenta artificiala

este la inaltime, aceste <

calitati facind din F2 medi-
ul ideal pentru niste lupte
aeriene de exceptie. Este el mai
bun la acest capitol decit F4 ?
Posibil sa fie, dar avansul pe care
il are cred ca este minim. Ambele
simulatoare ofera o senzatie de
zbor foarte buna, cu un plus mic
pentru Flanker. Grafica din Flanker,
mai reusita un pic decit cea din F4,
iti da o senzatie de viteza exce-
lenta cind zbori Tn razmot.
Diferentele de conceptie si de
avionica intre F-16 si Su-27 se
observa usor atunci ¢ind ai jucat
ambele simulatoare, ele fiind copili

destul de fidele ale avioanelor
reale. In Flanker ai la dispozitie
mai multe moduri de lupta aer-aer
diferite, in special datorita vizorului
de tir montat pe casca pilotului.
Cu ajutorul acestuia poti indrepta
capetele cautatoare ale rachetelor
aer-aer spre tinte aflate la unghiuri
destul de mari (pina la 60 de
grade) fata de axul longitudinal al
avionului. Folosirea avionicii este
explicata atit in manualul jocului
(pe care din pacate Mindscape au
omis sa ni-l trimita pina acum) cit
si In misiunile de antrenament. Din
cite am auzit de la cumparatorii
jocului, manualul este foarte bun,
chiar daca nu chiar atit de bun ca
cel de la Falcon. Oricum, misiunile
de antrenament, chiar daca au o
conceptie un pic gresita, te pot
ajuta sa te descurci in carlinga.




O bila neagra pentru F2 vine de
la absenta unei carlingi interactive,
in care sa poti apasa diferitele
butoane cu mouse-ul. Eu nu cred
ca aceasta omisiune este foarte
grava, dar multi oameni ar vrea sa
li se permita accesul direct la
switch-urile si butoanele de pe

panoul de bord. Deoarece modelul
Zborului este foarte realist,
aterizarile sunt grele, chiar un pic
cam prea grele. In viata reala Su-
27 poate face aterizari mai dure
decit in joc, lucru atestat in anu-
mite accidente suferite sub ochii
publicului. In Flanker aveti si
optiunea sa lasati aterizarea pe
mina calculatorului, lucru util ¢cind
este vorba de o apuntare.

Dar limitat

Am stabilit deja ca Flanker sta
foarte bine la realismul modelarii
avionului, iar luptele aeriene sunt
pasionante. Daca insa vreti sa
jucati mai mult decit misiuni de

FLANKER

sine statatoare, limitarile jocului
ies la iveala. Campaniile din
Flanker 2 sunt semi-dinamice. Nu
pot spune ca este un caz unic Tn
Ziua de azi, spre exemplu un alt
simulator ce va aparea 1n curind,
Jane’'s F/A-18E, foloseste tot un
asemenea tip de campanie. Asta
inseamna ca daca joci campania de
mai multe ori, sansele sunt mari sa
treci prin aceleasi misiuni, dar Tn
general caile de evolutie ale
razboiului prevazute de realizatori
sunt cele mai credibile.

Totusi, oricit de credibila ar fi
povestea, campania nu se compara
cu motorul total dinamic din Falcon
4.0. Acolo fiecare actiune a ta (sau
a celorlalti jucatori) duce la schim-
barea actiunii, plus ca poti lua
decizii strategice care sa
influenteze mersul razboiului.

Tot la capitolul campanii, trebuie
amintit razboiul terestru, cel mai
slab capitol al lui Flanker 2.0, mai
ales daca 1l privim comparativ cu
Falcon 4. Desi in joc sunt modelate

P PREZENTARI

foarte multe unitati militare tere-
stre, acestea nu interactioneaza in
nici un fel unele cu altele, nu se
deplaseaza si nu se lupta in timpul
misiunilor tale, singurele lor actiuni
fiind atacuri Indreptate asupra ta
sau a altor avioane. Din aceasta
cauza se pierde mult din feeling-ul
jocului. De ce sa te grabesti sa dis-
trugi podul peste care vrea sa
treaca inamicul, cind stii ca peste
doua ore acesta va fi ramas in
aceasi pozitie? Nu exista sentimen-
tul ca actiunile tale sunt urgente,
ca prezenta ta are o importanta
vitala Tntr-un anume loc - decit daca
este vorba de niste evenimente
aer-aer.

Concluzie

In opinia mea, Falcon 4.0 este un
simulator mai complet decit Flanker
2.0, dar depinde de gusturile
fiecaruia. Singurul lucru cu care F2
se poate lauda sunt operatiunile
aeronavale de la bordul portavionu-
lui Amiral Kuznetov. In rest, F4 face
totul la fel sau aproape la fel de S
bine, dar adauga si un motor de
campanie net superior. Pe de alta
parte, Tn miinile pasionatilor este
loc pentru amindoua, mai ales ca
trateaza aeronave diferite. Avind Tn
vedere pasiunea nebuna a rominilor
pentru tehnica militara ruseasca,
sunt sigur ca multi dintre voi vor
opta pentru F2.

IMPRESII FINALE

CERINTE

COMPARATII APRECIERE ,

Plusuri Procesor
Fanker 2.0

- Grafica P200/P2-300 -
- Realism - Falcon 4 =

: _ Video =
- Ruleaza bine pe PC-uri slabe Di D ||Fankeris E

a

Minusuri Memorie Golnet In timp o |
B e B — 8 oAl I BT
- Razbol terestru inexistent
- Controlul coechipierilor limitat | 50 / ISOMb L http://www.combatsim.com/su27 2.htm
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FORCE 21

FORCE 21

Campaniile sunt complet liniare, adica fiecare misiune trebuie completata
CU sSucces pentru a putea trece la urmatoarea.

ind vom avea parte oare de

un joc de strategie n timp

real care sa fie cu adevarat
realist si sa se petreaca in zilele
noastre? Sincer as fi sperat ca
Force 21 sa fie acesta, dar din
pacate lucrurile stau altfel.

Razboiul ce va schimba lumea
In Force 21, razboiul a izbucnit
intre China aflata Tn expansiune pe
de o parte, si o0 alianta Rusia-
America-Kazahstan pe de cealalta
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parte. Fiecare combatant sustine
ca dreptatea e de partea lui, dar
manualul sugereaza ca baietil rai
sunt galbeni la fata.Jocul are o
structura ce aminteste vag de
Rainbow Six, si 1ti permite sa abor-
dezi atit perspectiva americana cit
si cea chineza. Campaniile sunt
complet liniare, adica fiecare misi-
une trebuie completata cu succes

pentru a putea trece la urmatoarea.

Misiunile completate anterior pot fi
rejucate, dar ar fi fost bine sa
existe si unele de sine statatoare,
pentru cei care nu reusesc cu nici
un pret sa cistige o anumita batalie
din campanie. Desigur, exista si
editorul de misiuni precum si mod-
ulul multiplayer, dar ar fi fost
dragut din partea lor sa includa si
un generator de misiuni pentru sin-
gle player.

inaintea fiecarei misiuni vei primi
un scurt instructaj despre obiec-
tivele acesteia, si despre opozitia
asteptata din partea inamicului.
Modul in care se realizeaza acest
instructaj este insa destul de
prost, pentru ca informatiile primite
sunt Tntotdeauna sporadice. In
schimb poti examina harta terenu-
lui pe care se va desfasura misi-
unea, dar interfata jocului te lim-
iteaza mult si Tn final vei ramine
doar cu o curiozitate nesatisfacuta.
Nu Tnteleg cum poate cineva
pretinde ca acesta este un joc real-
ist, atita vreme cit pornesti Tn misi-
une fara sa stii mare lucru despre
puterea si amplasarea inamicului.
Treaba e cu atit mai stupida cu cit
intregul concept Force 21 (in viata
reala, nu in joc) se bazeaza pe
fluxul de informatii la toate

—
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-
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nivelele. .

Pe cimpul de lupta
Odata ajuns in misiune vei
descoperi ca unitatile inamice
se deplaseaza pe baza unui scenar-
lu fix, deci nu exista un comandant
inamic, echivalent al jucatorului,
care sa le coordoneze actiunile.
Dupa ce ai incercat o misiune de
citeva ori, vei Tnvata cu exactitate
traseul abordat de fiecare dintre
ele, si nu 1iti mai ramine decit sa 1ti
adaptezi propriile manevre pentru a
Invinge, fara sa ti se opuna o rezis-
tenta organizata. Nu mai e nevoie
Sa spun ca nu 1n acest mod se
face strategia in razboiul real.
Unele misiuni sunt chiar concepute
destul de ciudat. Spre exemplu,
misiunea numarul doi din campania
americana 1ti cere, chipurile, sa
aperi un sat kazah de trupele
chineze. Totusi, realitatea de pe
teren va dovedi ca 0 singura uni-
tate chineza se indreapta
spre acel sat, in timp ce
celelalte stau Tn niste
locuri prestabilite si te

FORCE 21

asteapta pe tine sa vii.
In Force 21, nu con-
trolezi direct fiecare
vehicul (Tn mod total nere-
alist, nu exista soldati Tn acest
joc), ci plutoane alcatuite din mai
multe dintre ele. Componenta aces-

PREZENTARI

tor plutoane nu poate fi modificata
inainte de misiune, ¢ci numai n tim-
pul desfasurarii ei, cind ar trebui
sa te ocupi de alte lucruri.

Tu vei alege doar comandantul
fiecarui pluton, in functie de carac-
teristicile si specializarea lui - care

“vor determina modul cum se des-

curca unitatea pe teren si in lupta.
Controlul asupra plutoanelor este
aproximativ la acelasi nivel cu alte
jocuri de acest tip, cu anumite
inovatii care din pacate nu
functioneaza foarte bine. O grava
eroare n design-ul jocului este
lipsa unei modalitati de a coordona
perfect actiunile mai multor unitati.
Odata ce ai dat un ordin uneia din-
tre ele, aceasta va porni sa-l
indeplineasca, nemaiasteptind un
semnal de plecare sau altceva de
tipul asta.

O privire de ansamblu
Force 21 este un rateu destul de
grandios. Exista multe elemente
interesante care 1l ridica peste
media jocurilor de acest tip, Si
propune o abordare un pic diferita.
Din pacate, nu totul functioneaza
cum ar trebui, iar design-ul jocului
nu este nici el perfect.

In concluzie, va recomand mai
degraba seria Close Combat sau,
de ce nu, Total Annihilation.

IMPRESII FINALE | CERINTE | COMPARATII APRECIERE
Plusuri Procesor TR
- Abordare originala P233/P2-300
- Grafica bunicica - SRt =
Video Lo i
Total 5
SVGA 4Mb || anninilation . v
@
Minusuri Memorie Golnet In timp &
CuTE D 32/64Mb | 30 Hmmm.... T
e 'mltat. S Hard Link Recomandat _ E 6/199
- Lipsesc informatii utile
150Mb http://www.redstorm.com/
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OMIKRON: THE NOMAD SouUL

Este interesant de remarcat ca jucatorul nu poate poseda orice om de pe strada, POSI-
bilitatile sale fiind restrinse la un numa mic de persoane. |

Producator

Distribuitor

Adventure/Arcade /Action

A aparut
Redactor
Alex Bartic

enul adventure este mort,

first person shooterele nu

prea mai au poveste single-
player iar combat arcade-urile sunt
mult prea simple pentru a atrage
atentia. In acelasi timp toate aces-
te gen-uri au inca multi fani, lucru
care probabil le-a sugerat celor de
la Quantic Dream ideea de a combi-
na toate aceste tipuri Intr-unul sin-
gur, rezultatul fiind The Nomad
Soul, un joc cam ciudat, dar care
reuseste sa atraga.

Este acum ca niciodata ...
Un univers paralel in care tu,
jucatorul, te trezesti In posesia cof-
pului unui politist plin de probleme
ca si lumea din care face parte. Un

i i -

&b

oras-sera, Omikron, aflat intr-un soi
de comunism in care locul
Tovarasului este luat de un lider
religios, iar cel al Partidului de bis-
erica sa, iar Politia joaca rolul
Securitatii, executind "sabotorii®
sistemului si fugarind In mod spe-
cial o organizatie numita "The
Awakened", singurii care cred in
existenta unei profetii si unor
demoni a caror principala ocupatie

pare sa fie furarea sufletelor oame-

nilor.

Politistul care contine acum
jucatorul este aruncat Th mijlocul
acestui haos si are de infruntat
diverse probleme pina cind moare
din nou, lucru care se poate

petrece Tn exact doua moduri: de
mina unui demon sau de minigun-ul
unui robot de paza. In ambele
cazuri sufletul intra Tn corpul unui
alt personaj, politista sau infirmiera
la morga si actiunea continua.
impreuna cu sufletul este transfer-
at ca prin minune si SNEAK-ul, un
fel de computer care contine pina
la 18 obiecte (inclusiv
arme+munitia aferenta), harta,
banii, dispozitivele de comunicatie
cit si lista obiectivelor ramase
neindeplinite.

Fiecare nou corp are caracteris-
ticile lui proprii, fiind utilizabil Tntr-
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destul de bine sa se apropie de
imaginea unui oras sub dictatura,
cu o viata monotona si regulata.
Quantic Dream a mers pina la a
implementa un cartier al placerilor,
cu baruri cu stripteuze si sex
shop-uri.

Concluziile ...

nu sunt entuziaste. In mod cert
TNS are o poveste captivanta, muz-
ica, atmosfera si modul in care
este realizat orasul fiind excelente.
Actiunea, bazata masiv pe scripturi
este prea liniara, iar anumite
puzzle-uri sunt banale. Totusi cel
mai deranjant lucru Th opinia mea Tl
reprezinta modul fps shooter, care
pur si simplu scirtiie din toate
incheieturile. Este un pic stupid ca
pina si aparitiile adversarilor in
acest mod de lupta sa fie scriptate,
efectuind de fiecare data exact ace-
leasi miscari. Un alt lucru nefericit
este sistemul de salvare, care con-
suma cite un inel (acestea se

- gasesc prin joc) pentru fiecare

un anumit stadiu al jocului. Este are doua aspecte, in functie de save, care pe deasupra se poate

interesant de remarcat ca jucatorul numarul inamicilor. Unul clasic face doar n locuri predefinite. Daca

nu poate poseda orice om de pe combat-arcade, in care personajul - mori in timpul unei lupte obisnuite

strada, posibilitatile sale fiind principal actioneaza in stil Mortal se consuma un inel si o iei de la

restrinse la un numar mic de Kombat, cu pumnii si picioarele, capat, daca adversarul este un

persoane. dind cu adversarul de pamint si demon atunci e game-over, iar in
Universul Omikron este unul altul gen Quake in care impusca anumite cazuri te reincarnezi. Un

eminamente SF futuristic cu anu- cam tot ce are ghinionul sa miste oic prea inconsecvent.

mite elemente magice (vraji & prin zona.

demoni). In partea de adventure,

jucatorul Tsi plimba corpul posedat Arata si suna bine.

prin cele citeva sectoare separate Engine-ul este un pic sub media

ale orasului cu ajutorul taxi-urilor celor din ziua de azi la capitolul

sau pe auto-picioare, intrind in interioare, grafica fiind simplista.

cladiri si discutind cu anumite per- Partea de oras insa este bine real-

sonaje, colectionind obiecte si izata, existind pietoni, vehicule ter-

indeplinind diverse misiuni care estre si aeriene, lumini, samd.

adesea contin elemente de Punctul cel mai slab al jocului este

jump&run (sarituri, manete, Tnot). insa partea de fps shooter care pur

Din cind Tn ¢ind intervine si 0 parte si simplu arata prost, armele fiind

de lupta, care se vrea unul din niste chestii diforme iar adversarii B

punctele forte ale jocului si care un fel de monstrii care nu ar speria

sau surprinde nici macar un copil
de sase ani. O parte din coloana
sonora, foarte bine realizata de alt-
fel, poarta semnatura lui David
Bowie iar toate dialogurile sunt vor-
bite.

.
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Inteligenta articifiala?
Nu chiar, dar Omikron reuseste

IMPRESII FINALE CERINTE COMPARATII APRECIERE
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SHADOW COMPANY

Fata de Commandos [...] iti permite o0 mult mai mare libertate de decizie Si
actiune, creind in acelasi timp un mediu de joc mai realist

Producator
Interactive Magic
Distribuitor

Aparitie

A aparut
Redactor
Dan Dimitrescu

Si mai aminteste cineva de

Commandos? Cum, v-a placut

?!l Hmm, atunci poate ar trebui
sa incercati Shadow Company.

Dar ce este SC ?
La prima vedere, 0 copie a lui
Commandos, intr-un mediu complet

3D. Dupa o analiza mai
atenta, adevarul se
dovedeste a fi altul.
Commandos ne propunea
un fel de sah in care trebuie
sa folosesti personajul potrivit la
timpul si locul potrivit, iar jucatorul
nu putea alege orice metoda de a
termina sau aborda misiunea.

Shadow Company iti permite o mult

mai mare libertate de decizie si
actiune, creind in acelasi timp un

mediu de joc mai realist. Pe de alta

parte grafica lui SC nu este atit de
detaliata, dar faptul ca medi-
ul este complet 3D com-
penseaza asta.

Mercenarii ...

In Shadow Company, ni
se propune din nou
tema mercenarilor platiti
pentu a rezolva diferite

“probleme” delicate. Fiind

seful unei astfel de echipe de mer-
cenari, va trebui sa te ocupi atit de
conducerea tactica a misiunilor cit
si de management-ul organizatiel.
Inainte de fiecare misiune va trebui
sa angajezi/concediezi oameni, sa
1l echipezi cu arme, munitii si alte
ustensile. Deoarece stii ce suma ti
se va plati dupa indeplinirea misiu-
nii, trebuie sa cintaresti investitiile
ce le faci, pentru a avea in final o
marja de profit. La nevoie, poti
recurge la recoltarea armamentului
din bratele unui inamic binevoitor,

pentru a-l folosi sau vinde. In acest
mod poti capata unele arme pe
care furnizorul tau de arme nu ti le
ofera Tn acel moment.

Informatiile pe care le primesti
Tnaintea misiunii sunt foarte
restrinse, practic nu afli aproape
nimic despre marimea si amplasa-
mentul fortelor cu care te vei con-
frunta. Din aceasta cauza, toata
alegerea echipamentului se face
oarecum la nimereala.

Tot tu vei alege la ce ora sa fii
introdus Tn zona de actiune, pentru
a putea, dupa preferinte, sa bene-
ficiezi de acoperirea noptii,
care combinata cu echipa-
mentele de vedere noc-
turna Tti pot da un avan-

taj, sau de vizibilitatea sporita din
timpul zilel.

in misiune
Jocul are numai 2 misiuni, dar
fiecare dintre ele are mai multe
obiective, deci nu va asteptati sa-l
terminati foarte usor. Cum situatia
jocului poate fi salvata oricind, nu
va fi nevoie sa luati misiunile de la
inceput decit daca faceti greseli
majore.

Se poate spune ca SC face uz
bine de putinele misiuni pe care le
are, pentru ca acestea sunt destul



de variate ca
subiect si peisaj.
Una din misiuni se
petrece chiar in

Romania, unde merce-

narii trebuie sa-l salveze pe
Alexandru (loan ?!) Cuza. Chiar
daca scenariile misiunilor nu sunt
foarte realiste, ele sunt adecvate
pentru un public fara pretentii
extreme.

Deoarece motorul grafic al jocu-
lui este complet 3D, camera de
luat vederi poate fi plasata (teoret-
iC) aproape oriunde si oricum
doreste jucatorul. Nu exista Tnsa un
mod de a juca din perspectiva

primei persoane (adica privind
direct prin ochii unuia dintre merce-
nari), dar este evident ca jocul nu
se vrea un First Person Shooter.
Daca insa unul din personaje
foloseste 0 pusca cu luneta sau un
binoclu, puteti sa priviti direct prin
aceste aparate optice. In acest
mod puteti descoperi detalii pe

SHADOW COMPANY

care modul de lucru “strategic” vi
le ascunde si aprecia cit de intere-
sant ar fi fost un 3D Shooter
folosind motorul grafic al SC.

Cu toate ca puteti vizualiza de la
inceput Tntreaga harta, nu veti
vedea prezenta oamenilor (amici,
inamici sau neutri) decit atunci ¢ind
unul din mercenarii vostrii se afla
in zona. Jocul necesita o abordare
tactica, pentru ca soldatii inamici
au cimpul vizual si auditiv limitat.
Folosind camenii cei mai buni la
strecurat si acoperirea ofer-
ita de teren si vegetatie,
poti sa te apropii de ei
si sa 1i elimini cu aju-

PREZENTARI

torul unor arme silentioase. La fel
ca in Commandos, poti cara
cadavrele pentru a le ascunde, dar
acest lucru se dovedeste necesar
si util rareori. Inteligenta adversar-
ilor tai este foarte limitata, si de
multe ori un asalt frontal
functioneaza cel putin la fel de
bine.

O problema a lui SC este inter-
fata, care face jocul mult mai
neplacut. Controlul camerei este
destul de greoi, Tn sensul ca vei
reusi sa o plasezi exact asa cum
vrei destul de greu. Lasind asta la
o parte, ordinele pe care le poti da
mercenarilor sunt foarte simple,
deci nu poti coordona actiunile mai
multora dintre ei. Nu poti nici sa
stabilesti un traseu neregulat (cu
waypoint-uri) pe care acestia sa-|
parcurga - trebuie sa te mulfumesti
cu linii drepte. Toate aceste prob-
leme duc la o experienta mai putin
satisfacatoare. Jocul are clar

potential, oferind foarte multe
posibilitati tactice apropiate de
realitate, dar daca aceste probleme
nu sunt corectate (deoarece nu
sunt bug-uri nu stiu daca vor fi
luate Tn calcul) se pierde mult din
farmecul lui.

"IMPRESII FINALE

Plusuri
- Libertate de decizie
- Misiuni variate

- Realism adecvat
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Memorie

32 /64 Mb
Hard

Minusuri

- Al limitat
- Interfata proasta
- Briefing-uri slabe
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CHESSMASTER 7000

CHessMAsTER 7000

Este un program excelent, dar, din pacate, jocul de sah e 0 specie pe cale

de disparitie

a scoti pe piata un joc de

sah, in ziua de astazi, cind

multi considera mai placut si
mai eficient sa-i dea mat adversaru-
lui cu un lansator de rachete, poate
fi considerat un act de bravura. lar
faptul ca cei de la Mindscape se
Thcumeta sa faca acest pas poate
fi explicat doar prin popularitatea si
longevitatea seriei Chessmaster.
Jocul este construit Tn jurul unui
“chess engine”- un program de sah
initiat in 1987 de olandezul Johan
de Koning si intitulat “the King".
De atunci si pina in prezent
“regele” a fost constant
Tmbunatatit, astfel Incit este astazi
unhul dintre cele mai performante
programe din lume.

Fie ca sunteti un impatimit al
sahului, fie ca doriti sa Tnvatati
acest joc, gasiti tot ce va trebuie
intr-unul din cele sapte module ale
lui Chessmaster: Game Room,
Class Room, Turnament Hall,
Library, Kids Room, Database
Room si CMLive Room. In Game
Room puteti juca sah in modul
friendly, cu ajutor din partea calcu-
latorului si cu posibilitatea de a va
intoarce cu o mutare Thapoi. In
Turnament Hall fiecare joc va
afecteaza ratingul, punctajul care
simbolizeaza valoarea unui jucator,
si nu beneficiati de undo si hint-uri.
CMLive Room va permite sa
jucati cu un adversar prin
intermediul Internetulul,
pe baza aceluiasi sis-
tem de rating. Modulul

=gl

Class Room este destinat acelora
care vor sa invete sah sau sa 1si
perfectioneze tehnica de joc: aici
va puteti incerca puterile cu tot
felul de tutoriale, teste si puzzle-
uri. Cam aceeasi functie o
indeplineste si Kids Room, doar ca
aceasta din urma este conceputa
la un nivel mai elementar, special
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pentru copii, cu o inter-
fata mai colorata si cu
citeva seturi mai atractive

=2 de piese. Biblioteca contine

un glosar de termeni specifici, o
lista de deschideri cu toate
variatiile posibile si 700 de partide

celebre comentate. lar daca, cine
stie,vreti sa realizati un studiu,
baza de date va sta la dispozitie cu
500.000 de partide din istoria
sahului.

Grafica este suficient de bine
realizata, un punct de atractie fiind
numeroasele seturi de piese Si
table de joc, care de care mai

interesante. Sunetele sunt motivul
principal pentru care jocul ocupa 2
CD-uri, deoarece sunt reprezentate
in mare parte de voce inregistrata.
Din pacate monotonia sample-
lurilor si faptul ca in timpul par-
tidei, Tn urma succesiunii rapide a
mutarilor, ele ajung sa se supra-
puna, te fac sa preferi linistea sau
niste simple beep-uri. Chessmaster
7000 este un program excelent,
dar, din pacate, jocul de sah este 0
specie pe cale de disparitie, pub-
licul preferind jocuri de actiune sau
cu o strategie mai flexibila, pe care
sahul, limitat de reguli stricte, nu o
permite.

CERINTE
Procesor

P166/P2-300

IMPRESII FINALE

Plusuri

- A batut maestri internationali
de sah.
- Table variate.

Minusuri
- Este un joc de sah.

COMPARATII APRECIERE
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NERF ARENA BLAST

Nerf este ceea ce la noi se numeste “Pac-Pac”. Jucatorii se impart in
echipe si castiga echipa care a supravietuit “macelului” imaginar.

Producator
Visionary Media

Distribuitor
Hasbro

First Person Shooter
Aparitie

A aparut

Redactor

Dragos Inoan

iolenta n jocuri
este un subiect
foarte controversat.
Multe minti (mai luminate
sau nu) Tncearca sa interzica
jocurile violente, sau, cel putin sa
scoata sangele si bucatile de carne
din acestea. Totusi, unii producatori
s-au gandit sa faca si jocuri care sa
nu aiba nimic de-a face cu violenta.
Astfel s-a nascut Nerf Arena Blast,
un 3D shooter destinat copiilor.

Ce este NERF?

Nerf este ceea ce la noi se
numeste “Pac-Pac”. Jucatorii se
Impart in doua sau mai multe
echipe si castiga echipa care a
supravietuit “macelului” imaginar.
Dupa cum probabil v-ati prins, N:AB
este o simulare pe computer a

ot w A

il

jocului mai sus amintit. Jocul ne
ofera 3 moduri total diferite de joc:
Point Blast, Ball Blast si Speed
Blast, scopul acestora fiind de a
stringe puncte, inscrie cosuri Si
respectiv 0 cursa de viteza.

Jocul foloseste engine-ul de
Unreal, si tocmai din acest motiv
creaza o impresie buna, dar are
totodata bug-uri cum ar fi trezirea
cu ecranul negru complet In
mijlocul unei lupte, existind de
asemenea si unele erori la texturi.

it’s in the shooter.

Fiind Tn ultima instanta, totusi, un
joc in care se trage, exista evident
si arme. In total in numar de 10,
acestea seamana ciudat de mult
cu cele din Unreal, fiind in mare
parte variantele de jucarie ale
acestora. De exemplu 1n loc de
8Ball exista triple shot sau in loc
de Razorjack este Sidewinder. Mai
exista cateva arme ale lui, cum ar

fi Nerf Cannon-ul care trage cu
niste mingi de fotbal sau Ball can-
non-ul care trage cu niste bilute
lipicioase.

In clasicul spirit shooter matur
si Tn N:AB exista si niste powerup-
uri, nu prea multe, insa dintre care
ca esentiale pot aminti Mega Jump
Mega Power.

it’s in the kid.

Nivelele sunt foarte diferite unul de
altul, insa toate sunt foarte viu col-
orate, dand senzatia ca sunt facute
din plastic sau ceva asemanator.
Acestea sunt 8 la numar, dintre
care 6 sunt arene de competitie iar
2 de antrenament unde jucatorul
este Tnvatat tot ceea ce este nece-
sar pentru a putea juca Nerf la
nivel profesional.

Sunetele sunt Tn mare parte
efecte de arme (adica ganditi-va
cum suna un pistol cu ventuze Si
va dati seama) si voci, fiecare opo-
nent din joc avand vocea lui, cu
care striga de bucurie sau 1l insulta
pe cel care l-a infrant.
Evenimentele mai importante sunt
anuntate prin vocea unui crainic,
evenimente ca cine e pe primul loc
sau cate minute mai sunt din joc.

Nerf Arena Blast nu este un joc
prea complex. El nu prea merita
investitia, decat daca 1l luati pentru
vreun var sau frate mai mic care
are un calculator destul de puter-
nic.

- Cerinte de sistem destul de
mari

IMPRESII FINALE | CERINTE | COMPARATII APRECIERE |
- Destul de distractiv P233/P2-300
- Culori haioase m Quake 2
- Grafica interesanta .
Direct3D e =
Minusuri Memorie Golnet  In timp
- Bug-uri enervante 32 / 64 Mb Pentru copii
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DELTA FORCE 2

DELTA FORCE 2

Mare mi-a fost insa dezamagirea cind am vazut ca jocul urmeaza
Indeaproape traditia Novalogic si este departe de ce ma asteptam eu.

- Producator
Novalogic

Distribuitor
Best Computers

First Person Shooter

Aparitie
A aparut

Redactor
Dan Dimitrescu

ot sa admit sincer ca am

asteptat cu nerabdare venirea

lui Delta Force 2, acesta fiind
in opinia mea un joc foarte
promitator. Mare mi-a fost insa
dezamagirea cind am vazut ca jocul
urmeaza indeaproape traditia
Novalogic si este departe de ceea
ce ma asteptam eu.

Pentru copii mici
Unul din elementele cheie al seriei
Delta Force este motorul grafic
Voxel Space. Deja toata lumea
cunoaste povestea - voxelii permit
un ¢cimp vizual enorm dar sacrifica
accelerarea 3D si luminile
dinamice.

Pentru a-si pune motorul grafic
In valoare, Novalogic a acordat o
importanta foarte mare armelor de
precizie, care permit lupte la limita
vizibilitatii. S-au facut anumite com-
promisuri Tn modelarea armelor
special pentru a se accentua acest

aspect al jocului. Spre exemplu,
carabina M4, prezenta aici in doua
variante, omoara cu usurinta pe
cineva aflat la 400 de metri de
tine, desi In viata reala ea este
mortala pina la 150 de metri, mai
departe fiind vorba de lovituri noro-
coase. Si acuratetea armelor a fost
crescuta fata de realitate, evident
tot Tn acelasi scop.

Unul din aspectele lui DF2 care
ma interesa foarte mult era balisti-
ca “realista”. Asupra gloantelor
actioneaza intr-adevar gravitatia,
vintul si forta de frecare, dar modul
In care o fac este destul de dubios.
Daca folosesti trasoare si tragi o
rafala de gloante spre cer, vei
vedea cum proiectilele tale intra pe
orbita Pamintului, neavind mare
chef sa revina jos. Vintul, chiar
atunci cind sufla cu viteza mare, nu
iti influenteaza cu mult traiectoria
loviturilor. Desigur, nici Tn viata
reala nu vom vedea abateri kilomet-
rice, dar, datorita puterii prea mari
a armelor din joc (nu conteaza in
ce parte a corpului Tti lovesti tinta,
ea va muri oricum), nu ai practic
nevoie sa faci nici o corectie de tir
pentru vint.Oricum, orice ajustare
ar fi fost o treaba total empirica,
pentru ca reticulul folosit pe
lunetele din DF2 este o simpla
cruce, fara gradatii (Mil Dots). Fara
acestea, tot ce poti sa faci este sa
aproximezi unghiurile si distantele
din ochi.

O treaba foarte importanta pen-
tru un lunetist este determinarea
distantei pina la tinta pe care
urmeaza sa o atace. In DF2,




aceasta ti se da mura-n gura, de
parca ai avea un telemetru laser
atasat permanent la arma. Intot-
deauna vei sti exact aceasta dis-
tanta, iar cu ajutorul tastelor intitu-
late gresit “Scope Zoom In" si
“Scope Zoom Qut” vei ajusta punc-
tul de impact al armei. Practic DF2
face din munca unui lunetist o
joaca de copii, singurele lovituri
dificile fiind cele impotriva unor
soldati aflati ITn miscare (a se citi
galop nfuriat). Ori, Tn opina mea,

asta nu este o treaba buna, Tin spe- -
cial atunci cind ai setat realismul la

maxim.

Despre copii mici
Dupa ce am jucat o sumedenie de
jocuri Novalogic, Tncep sa recunosc
anumite erori de design. Cea mai
Importanta este conceptia generala
a misiunilor, care sunt bazate pe
scenarii predefinite si complet
liniare. Lucrurile ar mai fi cum ar
mai fi, dar comportarea inamicilor
pe care 1i Intilnesti este complet
legata de acest scenariu.
Inteligenta umana? Mai degraba
robotica.

Un exemplu simplu: vezi la
orizont un grup de inamici.

DELTA FORCE 2 @il F43  1y:\il

Cum ei nu te vad, te lasi pe burta
In iarba. Ochesti “cu atentie” si
dobori pe unul dintre ei. Ce fac
ceilalti ? Nimic, absolut nimic.
Singura lor reactie este sa se
intoarca n directia din care s-a
auzit impuscatura. Nici unul dintre

daca aveti un calculator foarte put-
ernic. Bataliile sunt incredibile, in
special pe multiplayer unde prob-
lemele Al-ului nu se vad.

Jocul este clar destinat unui public
mediu, orientat spre actiune, dar ar
fi fost bine ca nivelul realismului sa
fie un pic mai mare, in special in
domeniul balisticii.

S-a pus mare accent pe
adaugarea unor noi elemente jocu-
lui, cum ar fi ceata, ploaia sau nin-
sparea, sau costumele si armele
pentru scafandrii, pentru a face
jocul mai interesant. Toate acestea
(exceptind iarba) sunt 1nsa puse in
umbra de problemele Al-ului, care
reduce drastic valoare jocului pe

ei nu se ascunde, nu incepe sa
te caute, nu o ia la fuga disperat,
decit daca in partea lui de scenariu
se specifica asta.

Nici coechipierii tai nu se lauda cu
mai multi neuroni si Tti vor crea
mari probleme. Ei se tin cu dintii
de planul lor de actiune, drept care
in general vor muri destul de
repede. Nici noul Commander’'s
Screen nu te ajuta in aceasta priv-
inta, dar, ce-i drept, el nu prea
serveste oricum la nimic.

$i eroi necunoscuti

Pe ansamblu, motorul grafic si
ambianta sonora a jocului creaza o
atmosfera inegalabila, in special

[ CERINTE

Procesor

P166/P2-300
Video
Placa 2D

Memorie

IMPRESII FINALE

- Vizibilitate buna
- Atmosfera bataliei

Minusuri

- Al prost
- Misiuni liniare

- Control slab al coechipierilor SN

single player.

Pentru o retea 1l recomand cu
caldura, si nu uitati ca limita de
jucatori este de 50 ! Pentru singu-
ratici, as opta mai degraba pentru
Rogue Spear, un joc mai bun dar
diferit.

COMPARATII APRECIERE

Deita
Force 2

Rogue
Spear

Delta Fonce

300Mb

- Arme de jucarie

http://www.delta
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INDIANA JONES &
THE INFERNAL MACHINE

INDIANA JONES: TIM

Lucas se indeparteaza de genul clasic si ne propune o combinatie relativ interesanta, un
action adventure serios cu o poveste solida Si un personaj principal de mare renume.

s
ARl

Producator
LucasArts
Distribuitor
Activision

Action/Adventure

Aparitie
A aparut
Redactor
Camil Perian

u trecut ceva ani buni de cind
Lucas a debutat cu seria de
adventure-uri pe stil clasic
Indiana Jones. Alti ani au trecut de
cind primul action-adventure de pro-
portii (Tomb Raider) a aparut, nreg-
istrind un succes foarte mare la
public.

Incercind sa combine aceste 2
idei foarte populare, Lucas se
indeparteaza de genul clasic, si In
mare parte de desene animate,
pina acum promovat (Day of the
Tentacle, Monkey Island, Sam &
Max, Grim Fandango) si ne propune
o0 combinatie relativ interesanta, un
action adventure serios cu o
poveste solida si un persona;
principal de mare renume.
A gresit cu ceva
LucasArts in aceasta
abordare? Vom vedea.

stirii apare si eternul element semi-
romantic, drumurile lui Indy inter-
sectindu-se ca de obicei cu ale |ui
Sophia Hapgood, reprezentanta
Americii (CIA) Tn acest duel cu
Rusia pentru gasirea masinariel.

Ce ne jucam? |
Pastrarea atractivitatii si a renu-
melui seriei a fost una dintre princi-
palele preocupari ale celor de la
Lucas, astfel ca subiectul jocului
se Tnvirte Tn jurul clasicelor
abordari ale filmelor, jocurilor Si
‘cartilor Indiana Jones, Indy trebuind
sa recupereze niste obiecte cu
conotatii simbolice si biblice.
Astfel, el trebuie sa mearga pe
urmele legendei ce spune ca la dis-
trugerea Turnului Babel o masinarie
cu o putere inestimabila fusese
demontata in 4 parti ce au fost
mprastiate in lume si sa
recupereze aceste parti
Inainte ca rusii sa
reuseasca sa o faca.
Inevitabil, Tn firul pove-

Unde avem ce avem.
|J se incadreaza foarte bine la capi-
tolul clone Tomb Raider, mai ales
daca am lua in considerare
actiunea. Chiar daca s-a incercat
introducerea de dialoguri, momente
in care Indy surprinde conversatii
ale rusilor si efectiv timp de repaos
pentru cercetarea unor locuri,
actiunea jocului Tn sine
este aceeasi ca si in TR,
conceptul de run&shoot
nefiind nici pe de parte
modificat. Elementul
adventure este astfel
drastic redus,
combinatiile de obiecte
fiind foarte simpliste iar dru-
murile si locurile “dificile” de acces
fiind foarte evidente.

Fiind pe jumatate adventure
(cum numele o spune) 1J: TIM ne
propune, cum era si normal, o
serie de puzzle-uri. Abordarea sim-

Prezentari
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plista a acestora nu creaza insa
nici pe departe vreo dificultate
jucatorilor, fie ei experimentati sau
amatori. Puzzle-urile sunt foarte
intuitive, cutii de culori diferite care
se vad Tn zid trebuind evident trase
de acolo, trape “bine mascate”
fiind Tnconjurate Tn lateral de zeci
de tepi metalici, lipsind doar sem-
nul “don’t step over” si bucati
rotunde de lemn iesind din ziduri
Intre 2 lespezi unde biciul lui Indy
va fi evident elementul folosit pen-
tru trecere. Este evident ca partea
de adventure a fost mult neglijata,
ea fiind cea care ar fi trebuit sa i
atraga pe cei ce fie au refuzat, fie
s-au plictisit de Tomb Raider. De
altfel, ca si puzzle-urile nivelul de
dificultate al jocului este irelevant,
pe cel mai dificil jocul fiind extrem
de usor. Parca pentru a-l usura si
mai mult, in fiecare nivel Indy
poate culege o serie de bani de aur
sau argint, la sfirsitul fiecarui nivel
el putind sa Tsi cumpere arme sau
tot felul de harti si truse medicale.

INDIANA JONES: TIM @i F43, 5y

Drumurile noastre
poate....

Daca 1J:TIM nu este atit de
reusit n locul pe care ni l-am fi
dorit, nu ne putem plinge de fiecare

data si asta pentru prima data intr-

un action adventure avem de a face
cu niste nivele cu adevarat
superbe, pe linga marimea lor
Impresionanta iesind Tn evidenta un
foarte bun design care alaturi de
subiectul jocului pare a masca in
mare parte alte lipsuri. Chiar daca
In multe cazuri nu poate fi consid-
erat realist, modul in care nivele au
fost concepute creaza in perma-
nenta dorinta de a continua explo-
rarea, de a vedea ce se afla la
capatul tunelului sau pe fundul
apei. Din nefericire pozitionarea
sunetelor este total aiurea facuta,
de multe ori nivele superbe fiind
tradate de acest aspect. Este insa
uimitor pe ansamblu ce pot face
Tmpreuna un subiect foarte intere-
sant si un mediu foarte atragator,
multe dintre lipsurile jocului nefiind
de multe ori bagate in seama din
aceasta cauza, in opinia mea, jocul
fiind Tn mare masura salvat de
aceasta combinatie de elemente
din care cel mai important este
constituit evident de subiect.

Ce faci Indy cu mina stinga?
Indy are o deficienta de mina
stinga. Asta cred eu cel putin dupa
ce am constatat ca Indy nu poate
aprinde o bricheta daca tine intr-o
mina un pistol si in general nu
poate tine 2 obiecte simultan.
Dezamagitor, sa conduci pe un
culoar intunecos eroul tau favorit
cu pistolul pregatit si sa te gindesti
ce idiot este ca nu poate aprinde o
bricheta sa vada pe unde merge.
Controlul de altfel sufera cam la
toate capitolele, Lucas-ului fiind
evident ca ii lipseste experienta
unor astfel de jocuri unde o
fractiune de secunda este mai mult
decit importanta. Lui Indy 1i ia 0
vesnicie sa scoata un pistol, sa
schimbe arma sau sa efectueze un
salt. El nu poate executa nici
miscari legate, pentru a efectua un
salt fiindu-i necesar sa se opreasca
putin Tn prealabil.

Parca pentru a compensa toate
acestea, adversarii sufera de
prostie incurabila, o boala ce nu se
trateaza In functie de nivelul de difi-
cultate, ei alergind in general n
fata ta aiurea in timp ce tu faci
eforturi supra omenesti sa i
nimeresti.

Eu cred ca...

1J: TIF nu a iesit insa chiar ceea ce
s-a dorit. Aceasta noua abordare a
implicat pentru Lucas introducerea
unui sistem real si dinamic de
lupta, necesitatea unui control
foarte bun si nu Tn ultimul rind alt
tip de puzzle-uri. Din pacate, toate
aceste aspecte lasa foarte mult de
dorit, singurele elemente reale de
atractie fiind povestea si design-ul
nivelelor. Ca ele salveaza in mare
parte jocul este Insa un mare noroc
pentru Lucas.

IMPRESII FINALE

Procesor

- Poveste super
- Nivele excelente

- Indy...el este!
4Mb PCI

Memorie

Minusuri

- Control slab
- Puzzle-uri penibile
- Foarte usor

CERINTE |

COMPARATI! APRECIERE

Indiana
Jones: TIM

Tomb
Raider 3

Tomb
Raider 2 |

Golnet  In timp

Subiectul e tot

Link Recomandat
http://indy.lucasarts.com/
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PREZENTARI DISNEY’S TARZAN / DESTREGA

DISNEY’S TARZAN

Conceptia jocului este aceea a clasicului arcade 2D
in care Tarzan trebuie sa evite 0 serie de obstacole

rcade-urile sunt jocurile cele clasicului arcade 2D in care Tarzan

mai adaptate sistemului trebuie sa evite o serie de obsta-

PlayStation iar Tarzan nu face cole, sa le invinga pe altele siin
exceptie. Pornind de aceasta data acelasi timp sa colecteze o serie
de la conceptul “micului” Tarzan de bonus-uri care 1i vor oferi o viata
jocul 1ti pune la dispozitie min- mai lunga si puncte la sfirsitul
unatul univers care a facut subiec- fiecarui nivel. De asemenea,
tul atitor filme si jocuri Tn care tu nivelele sunt piperate si cu scurte
va trebui sa depasesti clasicele secvente arcade Tn viteza, in care
obstacole formate din maimute, atentia si coordonarea trebuie sa
elefanti sau alte animale prezente fie punctele forte. Chiar daca per-
in jungla ce vor incerca sa te sonajul are mai multe cai de urmat,
opreasca la tot pasul. jocul nu se remarca prin complexi-

Conceptia jocului este aceea a tate fiind foarte usor de abordat.

IMPRESIH FINALE | CERINTE | COMPARATII | APRECIERE

Plusuri Consola e
- Arcade clasic PlayStation |
- Interesant pentru copii m Hercules
Cus copilul
vV la p|im§$e% -

Minusuri Memorie Golnet [n timp

- Foarte usor Hard Link Recomandat

http://www.playstation.com/

. Coordonator import
Sony Overseas
Platforma

PlayStation
Redactor

Dan Dimitrescu

Pentru cei mici

DESTREGA

Clasicele lovituri In burta, picioare si asa mai departe au fost
| Inlocuite cu vraji

Coordonator import

Sony Overseas nele dintre cele mai tari sustinute pot proveni tot din
Platforma J;curi de;fptséta: f-:::-%t p.l_'m- ace%statzuné. : g destul de putin. Ca realizare, jocul
— PlayStation BoSIEe _a},r 2 E_‘ u:{n. (e SR BheS E_",m Jeeiae _L,m nu este fenomenal, lipsa unor alte
Destrega ne arata ca idei intere- cu 0 abordare mai interesanta, cla- 24 M ST
Redactor . ; . : DL e e . miscari decit sariturile cind opo-
sante, desi nu neaparat bine sicele lovituri In burta, picioare si

nentii sunt la distanta nepermitind
evitarea vrajilor adverse si crearea
unei lupte reale, in general precizia
loviturilor fiind data de orientarea
unul fata de celalalt a oponentilor.
Spectacolul este pe ansamblu
interesant insa de o complexitate
cam scazuta.

Dan Dimitrescu asa mai departe fiind inlocuite cu

vraji care mai de care mai diverse.
Desigur, jocul nu elimina partea
clasica de lupta insa orientarea sa
este spre cea a vrajilor, luptele
obisnuite aparind in general cind
cei 2 competitori sunt foarte
apropiati ca distanta su durind

IMPRESII FINALE CERINTE COMFARA! I APRECIERE
Plusuri Consola Bastreds

o - ldee interesanta PlayStation

5 - Vraji variate Tekken 3

; uEJ Q bere
, =
e Minusuri Memorie Golnet In timp
XTREMPC - Miscari putin “ 4 Interesant

- Putine posibilitati de miscare
tation.com/

http://www.plays




L
4,

1‘ ﬁ’l. A :
S
=

e L Pt e S R




Inserenti

Best Computers 3 ~ FAIFA 2000 .
Xtrem Design | 583 . Conceptie & design publicitar
Kappa Vs ~ Concurs creatie internet
kHappyIine | 9 . Concurs acces internet
Mediasat 11 Acces Internet
GSM Magazin « = 35 Acces Internet
- Ubisoft _ o oE e Concurs Rayman 2
Best Computers s A ~ Hardware |
Sony Overseas - 5 55 " Concurs Final Fantasy 8
PC Market - & 56 Revista PE Maliet
VvICD _ 81 | Inscriptionari CD—uri'
- -
Mediasat Bd. Ferdinand nr. 99 Bucuresti  20.50.650
Bd-ul Natiunilor Unite 8, Bl.
Kappa - 104, sc. 3, Et. 1, Bucuresti 336.57.61
Cal. Floreasca 167, Bucuresti  230.73.60
Softnet
Best Computers . Bd. Elisabeta, Bucurest 312.55.24
Microsoft - & o | ' 210.43.93
Sony Overseas : - 224.47.10
. —— St ' - | a - iesti 44/110.700
lmagim & grafica Sprint Computers | .Str. Romana 28 30_7 Ploiesti -0 ) e
| Atentie! Daca afirealizat = Flamingo Computers Bd. N. Titulescu 121 2316430
AR -1magtn: deasebzte cu nrsce S _ . Cal. Dorobantilor 132 222 63.36 ,
B program de graﬁca exrstent:-_ 8 | . -
B sidoriti sale uecletz oo ¥ | e
paginile revistei la uutc:area Monosit ? 330'23'75
B rubrica dedicata creatiilor . _ S - .
; _:_chl'titﬂfifﬁr trimiteti aceasta Romsym Data Str. M. Basarab 64, bl. 110, 323.14.31
-_-1magme pe adr&sa redact;a - ap. 42, Bucuresti, sector 3
BB De o disketa. Poza poate sa : : |
__':-_"f|e in orice furmat , ipeg, taff e : : 20.36
BB oo insa salvata la calitate - KTech Bd. Nicolae Titulescu nr. 64,  222.20
M maxima. Materialele sau 2 Bucuresti
8B manuscrisele expediate R | % | - | | : |
Bl devin wpﬂetatea edsturu Ubisoft ~ Bd. Primaverii 51, sector1 =~ 231.67.69
=%




FIRMA TA A INTRAT INTR- UN
- CON DE UMBRA?

identitate de firma - logo, aplicatii grafice
design publicitar - reclame, afise, postere. .~
promovare multimedia - CD-uri de prezentare w/ $i design

conceptie

publicitar

web design

el. 094 552 607itel. /fax 230 96 07 ARATA EXTREM DE BINE!
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pretul nu include TVA

= Cel mai complet joc de

. & fotbal. :
450 de cluburi din 16
campionate.
Joaca cu cele mai
puternice 42 de echipe ale
secolului, inclusiv. .
Nationala Romaniel,
Steaua si Rapid, sau
impotriva lor! Jocul ifi
"prinde" stilul si iti va
combate tacticile. Toate
duritatile fotbalului sint

ual in |b.
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Coliziuni  dinamice, caderi

spectaculoase, deposedari-prin

alunecare, lupte umar la umar,

detalii despre jucatori, tactici de

echipa si multe altele. Totul cit -
mai real !

Jocul se gaseste in magazinele Best Computers si la distribuitorii autorizati

magazinul tau de calculatoare

‘Magazin: Bd. Elisabeta (fost Kogalniceanu) nr.25 Bucuresti, tel: 01-314.76.98 fax: 01-314.76.99 e |
Magazin: Pasajul Pietonal Lipscani (Bd. |.C. Bratianu Bucuresti, tel: 01-310.28.32 _ |
. e-mail: best@fx.ro  www.bestcomputers.ro com p uters




