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Imi aduc aminte cu cata placere am vazut filmele
din seria ,,Star Wars®. Eram un pusti care abia sco-
id sese capul in lume, fiind luat pe neasteptate de

- aparitia unui film de o deosebita facturd precum
Réazboiul Stelelor. Bineintetes ca favoritii, mei erau
rebelii, pentru ca ei intruchipau fortele binelui, si pe
cine altcineva as fi putut eu susfine, daca nu pe eroii
. buni ai filmului. Am revazutde cateva ori acest film si
> niciodatd nu am incefadt s4 ma minunez de ampla
desfasurare de forte la care asistam.

Asa cum era de asteptat, o.datd cu dezvoltarea
industriei jocurilor pe calculator, au fost
reluate vechile subiecte care au fasci-
nat milioane si milioane de pusti.

Primul dintre jocurile inspirate din
wStar Wars® a fost ,X-Wing" in care,
conform optiunilor mele de pustan,
trebuie sa te integrezi in si aga decima-_
ta armata a Aliantei Rebele. Ti se acorda
un vot de incredere inca,de la bun in-

ceput, fiind
pus in legaturd cu
cele mai impor-
tante planuri,
informatii
“privind navele

P 3

E’ de lupta ale

2 Aliantei,
modul lor

%’] “ de control,
ﬁ‘% : =5 varietatea de
% ,,,,,, ‘amme, informatii

_considerate ,, TOP SECRET".

‘vazut cu casca de realitate &
-virtuala. Probabil ca ar crea

Vei fi initiat in.tacticile de luptd pentru a dobadi un
comportament adecvat, aptitudinile de care vei avea
nevoie pentru a-{i infringe dusmanii.

in momentul in
care decizi ca esti
suficient de bine pre-
gatit pentru a te afla fata
in fatd cu inamicul, vei
avea posibilitatea de a alege
una dintre Bataliile istorice, Y =

urmand ca, in functie de | .-

A comportarea ta in(

.. luptd, sa fie lua-
7 te decizii in ceea
ce te priveste. Da- \
» Ca te dovedesti me-
rituos, vei fi premi:
at cu o serie de medalii
care de care mai stralucitoare. -

X-Wing a fost primul joc
dintr-o serie de mare succes,
in care simularea zborului
unei nave de lupta se apropie |
intr-o foarte mare masura de
cea posibil de realizat.

Imi imaginez cum ar arata
un joc din aceastad serie| |

ERCEESRRREES.. SR |

senzatia ca intr-adevar te afli intr-o cabina de |
comanda. Oricum, probabil ca urmétorul pas pe care il ,‘



s

vor face realizatorii acestor jocuri va fi sa creeze un
mediu 3D in care, de exemplu, daca nava este
2gAltaita de o rachetd inamica sa te arunce dintr-o
parte in alta a cockpit-ului. Nu-i asa cd ar fi frumos?.

Una dintre calitdtile simulatoralui X-Wing o repre- °
zintd aceea ca este foarte usor de manevrat, iar nivelul
de dificultate al luptelor este relativ mulfumitor. Daca
ar fi sa vorbim cinstit, pe mine acest tip de simula-
foare nu ma incanta foarte niltit, asta datorita faptului
cé sunt un adept al strategiei iar chestia cu trage,
lupta, pocneste, musca din dugmam ma lasa rece.
Ceea ce v-am spus ramane intre noi spér, pentru ca,
daca afla baietii din redactie ca eu denigrez simula-
toarele, ma vor pune cu fata la zid.
Ei sunt.mari iubitori de simula-
toare si pentru ca nu mai au
timp sa si scrie despre ele, a
trebuit sa iau eu acest mate-
rial. Asta este! :

Oricum, va recomand,
celor ce sunteti atrasi de
simulatoare, toata seria
incepand cu X-Wing,
apoi continuand cu TIE
FIGHTER, STAR WARS .
TRILOGY, MILLENNIUM v
FALCON, REBEL ASSAULT
I si Il si proaspetele X-Wing VS. TIE FIGHTER
DARK FORCES 2: JEDI KNIGHT.

EWRX

Robert Calin



antrenezi, sa te familiarizezi cu nava, cu armele, cu modul
de lupta. In momentul in care consideri c2
esti stapan pe situatie, poli incepe lupta
propriu-zisa. Vei fi informat cu privire
la obiectivele pe care le ai de
indeplinit si despre resursele dr
b care dispui. In acest moment
.Let the combat begin!”.
Daca te dovedesti indema-

in mod paradoxal, toata lumea se bate cu
pumnii in piept, pretinzand ca ceea ce face
are ca scop apararea binelui si valorilor
adevarate, dar cand li'se ofera ocazia,
nu ezitd sa treaca de cealalla parte
a baricadei, doar pentru a obtine
o forma de glorie si un pic de
recunoastere din partea
celorlalti. Acest lucru este

explicabil, pentru ca

stim cu tolii ca fortele
malefice au fascinat

pe cei mai multi din-
tre noi. Acelasi lucru
se intampla si cu
.Tie Fighter: renun-

tim la onoarea noas- §
tra, doar pentru a §
dobandi o pozitie !

importanta in struc-
fura Imperiului.
Mezinul jocurilor
inspirate din seria Star
Wars, ,Tie Fighter®
se constituie ca o

continuare a lui X-Wing.

natic si reusesti'sa iti

indeplinesti misiunile,
vei fi recompensat,
trecand de la recrut
la alte grade, putand
ajunge chiar mana
dreapta a Imparatu-
lui. Misiunile sunt din
ce in ce mai grele,
ele solicitand din
partea ta perfec-
tionarea stilului-de
lupta, a:strategiei pe
care o vei adopta...
Ah; am: uital’ sa
spun: jocul nu este
doar un shoot ‘em

up, asa cum multi ar
banui, ci-este un joc de
¥ strategie, pentru ca modul n

care abordezi misiunile este
foarte important in dobandirea suc-
cesului.

Lupta in spatiu este
asemanatoare celei din
jocurile anterioare, dar ceea ce
aduce nou ,Tie Fighter” este clar-
itatea misiunilor ce le ai de indeplin- 5=
it si materializarea acestora in pro-
movari,fiind insotite de noi si-mult mai
performante nave. : Rober

Jocul incepe cu inrolarea ta in Armata Calin
Imperiala. Odata parcursa aceaslta etapa, ai ocazia sa le




Interviu cu

 domnul Paul Mica,

 grafician principal
la Lucas Arts

- Am inceput in 1991. Un prieten,

PAUL MICA Marrison Fong, care lucra la Industrial
Light & Magic si Lucas Arts, mi-a sugerat sa-mi prezint porto-
foliul. Inainte de asta, am lucrat pentru Sega. Primul meu
pr0|ect a fost Super Wars penlru SNES.

- Tocmau am terminat Afterlife si lucrez la crearea unor per-
sonaje pentru un nou-joc. Cred ca va fi ceva pe care
entuziastii Star Wars il vor primi cu placere.

- Conduceam echipa ce realiza un nivel Star Destroyer
pentru Super Star Wars (de parca mai era nevoie de asa
ceval). Millenium Falcon trebuie sa zboare pe de-alungul si sa
arunce intreaga incarcatura de ghiulele. WOW! Era‘in
noaptea de dinaintea inceperii vacanlei si, la ora 7 p.m., calcu-
latorul s-a'stricat si am pierdut totull Pe deasupra, era o petfre-
cere de Craciun chiar langa mine iar eu ma chinuiam sa-mi
salvez munca! Era patetic. Oricum, pe la 10 p.m.; lui Harrison i
s-a facut mild de mine si m-a lasat sa merg la pelrecere,
urmand sa rezolvam problema mai tarziu. Culmea ironiei, mai
tarziu si-a dat seama ca nu mai era loc pentru acel nivel in joc.

- X-Wing! Sa zbori pe un X-Wing si sa dobori Stelele Mortii
este visul oricui. Hee hee!

- Full Throttle. A fost singurul joc pe care l-am putut termi-
nal

- Fi bine, nuam ales eu, cat m-a ales ea pe mine. Era in
1980, si m-am Insurat, asa ca aveam nevoie de bani. Un prie-
fen mi-a spus cé Sega angajeaza arlisti si ii pregatesc in grafi-
ca pe computer. M-am inscris si am obfinut o slujba:

- Sincer, nu stiu sigur. Stiu ca ar fi-fost ceva in legatura cu
arta. Intotdeauna mi-am dorit sa lucrez la realizarea filmelor
(caractere si costume), dar, dupa ce am auzit anumite zvonuri
despre lumea filmului, nu mai sunt asa sigur.

- Imi place s desenez, sa ascult muzica si sa ma plimb.

- Barcelona. Arhitectura pare sa creasca din pamant.
Spaniolii spun cé ei ar merge in-America daca ar vrea sa
doarmal Acesta este genul de {ara care-mi place, Urmaloarea
oprire, Tahiti!
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Lansarea pe piata a celebrului produs Doom a adus cu spaliu si exceland in tragerea la tinta si lupta de gherila. In
sine setea de imbunatétire a produselor de acest gen, denu- cursul unei ambuscade interstelare isi pierde familia, in

mite de cei indreptatiti sa o facad Doom Cloms. Astfel, o
serie de firme specializate in crearea de jocuri
pe calculator au lansat, si lan-
seaza in continuare, pro-
ductii, unele reusite, altele | 3
nu, calalogate cu apelativul |*
de mai sus, dar care fiecare
in parte vine cu ceva nou, :
revolutionar (in parerea pro-
ducatorilor), cu scopul nede- |’
clarat de a detrona productia |-
celor de la ID Software. 2
In aceasta conjunctura, an- |-
gajatii de la LucasArts au specu- |-
lat ideea din alt punct de vedere, =4
lasand undeva in planul doi prob- |
lemele de grafica (nu inseamna
ca le-au neglijat total), adaugand =
in schimb la reteta aureola stelara | -
a unei serii ce au incantat din 1979
incoace milioane de spectatori: 5
STAR WARS (Réazboiul Stelelor).
Povestea personajului ce va intra in |;
mana unuia dintre dumneavoastra |-
esle adanc marcata de lupta cran- |~
cena dusa de Imperiul Galactic
impotriva Rebelilor. Kyle Katarn a fost

= conditii misterioase.

2 Din ratiuni putin cunoscute, i
se interzice sa participe la funera-
riile familiei sale, iar explicatiile oficiale pre-
educat si crescut in maniera dura si cizeaza implicarea rebelilor in acest dezastru. Jan Ors,
militareasca a regulilor Imperiului, acu- agent secret infiltrat in structurile Imperiului, i pune la dis-
muland multa experientd in cadrul antrenamentelor in pozitie o serie de dovezi din care rezulta indubitabil nevi-

novalia rebelilor in moartea parintilor séi. Prietenia ce se




leaga intre cei doi, dublata si de dezgustul lui Kyle fatd de  Refugiat in mijlocul piratilor galactici $i punandu-si in val-
tacticile de manipulare emotionala la care fusese supus, il oare cunostintele de sabotaj si lupta spatiala, dobandite ca
determina pe acesta sa paraseasca trupele imperiale. ostas al Imperiului, Kyle Katarn devine om de incredere al
Rebelilor, alegand sa slu- .
jeasca justa cauza a
acestora. Vei fi unul din-
tre agentii comandantului §
Kyle Katarn si printr-o _i
serie de confruntari .
dure cu trupele ina- ;

mice, vei incerca sa &
indepline-
sti misi-
unea fi-
nala: captura-
rea planurileor Navei
Amiral a Imperiului!

Dar nu uita! Gandurile
malefice ale lui Dark &%
Wader se concentreaza a- ¥
menintator in jurul tau,
rasfrangandu-se asupra ca-
pacitatilor adversarilor tai,
generand violenta si teama.

lonut Barcdnescu




DARK FORCES Il deja un numar de opt jucatori

In ziua de azi, principiul

potrivit caruia daca primesti o of salvare in timpul jocului. Jocul
palma trebuie sa intorci si in retea se poate desfasura in
celalalt orbaz, nu tine. Palma trei moduri diferite: Total Com-
primitéd de Lucas Arts de la Id bat - Deathmach, Team Com-
prin intermediul Doom-ului a bat (lucrul'in echipa) si Teritory

fost intoarsa cu Dark Forces |. Combat (varianta captureaza
Acum pe calculatoare se steagul). Vor exista si nivele
lafaie Quake-ul, marele cutremur poligonal. Nici de suplimentare create special pentru distractia numitd multi-
aceasta data Lucasii nu au intors si cealaltd parte, player. '
innrosita, a obrazului folosind drept represalii un pumn Pecetea pusa pe jocuri de gameri pe productiile post
numit Jedi Knight : Dark Forces Il Doom, asa-numitele Doom Clones, i-a facut pe produca-
in 1997 se fac 20 de tori sa se distanteze prin
ani de la lansarea tot felul de inovalii. Ce nu
Razboiului Stelelor. a reusit cu D.F. 1 a fost
Pentru a aniversa, Lucasul aplical in D.F. 2. Dupa
va arunca pe piala, la terminarea unui nivel
inceputul lui 1997, trei primesti puncte de forla”
jocuri-de coloraturi dife- care sunt bazate in prin-

rite: un simulator, un : cipal pe ceea ce ai facut.
Interesant pare sa fie po-

si, ca noutate, se poate face o

first-person action si un

joc de strategie, respec- ~ | sibilitatea de a opla pen-

tiv pe nume: X-Wing vs ¢ tru una din parlile aflate

Tie Fighter, Jedi Knight, . in conflict. Concret: esti

Dark Forces Il si Rebe- [ # violent, adeptul concep-
# liei “Kill everything”, iar

llion.
| daca esti fun Duke 3D

Aceste trei productii
au ceva in comun: sunt (orice de genul asta), poti
realizate special pentru Windows '95 si ceea ce este mai  sa te inrolezi linistit in trupele lui Wader. Daca nu, vei face
important sunt jocuri ce apartin de mitul Razboiul Stelelor.  casa buna cu rigoarea si disciplina trupelor rebele!

Partea din joc care se ocupa in special de retea suporta In functie de partea cui te aflii te poli folosi de puterile Fortei.



Unul din cele mai interesante elemente ale lui Jedi
Knight este felul in care iti dezvolti puterile. Folosind ele-
mente traditionale RPC, jocul iti acorda puncte dupa
modul in care te folosesti de puterile fortei.

Jedi Knight utilizeaza un engine bazat pe tehnica poli-
gonala. Rezultatele “Lucasilor” sunt remarcabile. De
exemplu, atunci cdnd un personaj inoata el pare intr-ade-
véar ¢ inoald, daca un personaj alearga si cineva frage din
spatele sau vei vedea personajul
intorcandu-si capul si tragand peste
umar, elc.

Provocarea lansata de ID a ajuns
acum in curtea Lucas Arts iar
realizarea acestora din urma se
pregateste sa ajunga in casele juca-
torilor cu dorinta expresa ca Jedi
Knight s& fie pentru Quake ceea ce
a fost pentru Dark Forces | pentru
Doom.
lonut Barcanescu
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a suprema @ste punctul principal al jOFUIU[ foarte "doua flote galactice se intdlnesc in acelag: 5|stem g
. multe acfiuni din“Star Wars Rebéllion se bazeaza stelar. Toate acestea sespétrec in timp real. Pentru ¥
pe conceptul de loialitate. Cheia victoriel o constifyiie a ajungé la final jucétorii vor folosi pBl'SOI‘laje M
construirea unui sistem de planete aliate. Pianetele filmele “Star Wars”. Misiunile dipio '
= i =5 concepute pentru a incerca sa atfdgi de partea ta %
planetele neutre sau the de adversar

Misiunile de sabotaj sunt fécute pentru 5
sustemul de aparare a

jilee b;hta;i si puteri, ce frebuie exploatate in
- misiuni potrivite pentru fiecare
- ! trli‘mgl

sunt cucerite pe cale diplomaticé sa

Star Wars Rebellion are doud modu
de joc: strategic sl tactic. Jocul strategic
realizat atunci cand sunt luate decizii. Aici juca®
torul decide ce sa consfruiascé, unde & il
deplaseze flota, si cum exploreaza galaxia.
Elementele tactice apar In.mmiomentul in care

_f
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Mult-asteptatul simula- |
tor al lui LucasArts se
pregateste sa iasa pe
piata in aceasta iarna si,
dupa cum se anunta, va fi
unul dintre cele mai bune |
jocuri de acest gen. X-

£ Fa W A TRT,

ele reale create de cei de la
Industrial Light&Magic in

”- m! “ B “s filmele ,Star Wars"
Jucatorii vor avea 15 misiu-

ni in zone ca: centuri de
asteroizi, campuri pline de
gunoi spatial, precum si in
faimosul sistem stelar

Wing versus Tie Fighter §
foloseste toate elementele

din jocurile precedente, imbunatatite, |

precum si optiunea multiplayer. Jocul
poseda un engine mai bun decat al lui
Tie Fighter , cu implementarea lui
DirectX 3. Toate meniurile sunt in
65000 de culori. Pe un Pentium 133,
jocul va putea rula cu 25-30 de frame-
uri pe secunda in 65000 culori.
Texlurile folosite sunt bazate pe mod-

Endor. Grafica jocului va
utiliza in principal elementele folosite in
X-Wing sau Tie Fighter, ins@ aduse la

§ lehnologia de azi. Toale navele de lupta

> Wars®, iar jucatorii pot alege intre o duz-
‘4 ina de nave Rebele, Imperiale sau nave
de pirali. Fiecare joc multiplayer incepe
cu o selectie prin care jucatorul alege

intre Rebeli si Imperiu. Dupa ce fiecare




S
leasa, se
evad
biectivele

m— - = misiunii iar
jocul poate incepe. Pilotii pot comunica intre ei pentru a
hotéri tactica de atac. in plus, o harta 3D real-time este
disponibila in timpul zborului pentru a usura locuri de intal-
nire si pentru terminarea misiunii. Jucatorii au nevoie de
toate acestea. X-Wing vs. Tie Fighter a fost special creat
pentru a facilita cooperarea intre colegi de echipa,
permitand tuturor pilotilor sa discute intre ei sau chiar cu
pilotii dusmani. X-Wing vs. Tie Fighter va putea fi jucat de

8 jucatori, prin retea sau modem. Jucatorul are la
dispozitie o mullime de nave din care isi poate alege: X-
Wing, Y-Wing, A-Wing, B-Wing sau Z-95 Headhunter cu
care va lupta contra unor nave din Tie Fighter: Bomber,
Interceptor sau Assault Gunboat. O noua optiune a jocului
permite controlul asupra oricarei nave care alcatuieste
trupa ta de atac, putand sa o verifice sau sa-i seteze
tintele. Bine-nteles, exista si optiunea single-player, pentru
cei nu reusesc sa faca fata intr-un joc multi-player.
Misiunile single-player se bazeaza pe o serie de conflicte
intre Rebeli si Imperiu. Lucasarts va facilita infruntarea
pilotilor prin serverul propriu de Internel, optiunea de
TCP/IP fiind implementata in meniul principal al jocului.

Stroie Silviu
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Totul a inceput acum
— cativa ani, cand Origin’s
a decis sa investeasca
multe milioane de dolari

Il pe platourile de la
Hollywood. Bineinteles
ca rezultatul a fost pe
madsura asteptarilor:
WC 11l a devenit primul
3= joc-film interactiv din lume.
~+ Pastrand vechea refeta, acum, in
> 1996, Origin's lanseaza pe piata
== unul dintre cele mai complete jocuri
create vreodata, combinand milioa-
nele de dolari cu profesionalismul
celor de la Hollywood. Cu ajutorul
¥ simulatoarelor spatiale ale armatei
americane, renumita casa a reusit sa
creeze ceva ce nu am
mai vazut: un set de
% experiente autentice
i realizale cu o tehnica
superioara, zborul si
lupta concepute pen-
tru o vasta gama de
8 nave, la care se ada-
4 uga noua clasa de
elitd denumita BLACK
¥ |LANCE DRAGON, nave
~_pentru care a fost creata

0 noua varianta de comunicare spatiala. Grafica foto-real-
istica, impreuna cu cele patru ore de imagini video si toate
starurile hollywoodiene consacrate in WC Ill, printre care:
Mark Hamill (pe care am avut placerea sa-l revedem intr-
unul din episoadele serialului Seaquest), Malcolm
McDowell, John Rhys-Davies si Tom Wilson, in rolul lui
.Maniac®, sunt pregaliti sa faca fata noilor misiuni conce-
pute special pentru ei. Si daca tot acest amalgam de infor-
maltii nu va satisfacut curiozitatea, am sa mentionez ca la
realizarea jocului au lucrat circa 400 de persoane, care au
transformat Wing Commander |V intr-un adevarat best-
seller. Aici trebuie adaugat ca ultima realizare Origin's
depéaseste din toate punctele de vedere deja vechiul WC
Ill, necesitand maxima concentrare si indemanare mult
mai mare, daca finem cont ca si cele mai simple misiuni
dureaza mai mult de 20 de minute.

in acest articol am adus aminte mai des de WC llI, pen-
tru a face o paralela cu noua realizare a casei Origin's, $i
pentru ca celelalte realizari din acest serial vor fi discutate
pe larg intr-un numar viitor al revistei la capitolul History",
unde va vom rezerva si cateva surprize.

Cronica sangerosului razboi dintre Confederatie (uni-
unea planetelor colonizate de paméanteni) si imperiul
Kilarth, care doreste suprematia universala - WING COM-
MANDER IV inseamna adrenalind, romantism, umor, peri-
col etc.

Totul a inceput chiar din WC 1ll. IASON, nava de cerc-
etare aflata intr-una dintre explorarile sale galactice,
descopera o nava spatiala necunoscutda. Comandantul
transmite, conform procedurii standard a Confederatiei, un
mesaj de nonagresiune. Douazeci de minute mai tarziu,
raspunsul asteptat din partea navei extraterestre a venit




sub forma unei sarje full-laser, IASON si echipajul sau au
fost pulverizati in imensitatea spatiului.

Raportul facut alunci asupra civilizatiei Kilarthi a relevat
¢4 toata istoria kilarthilor este o continua cronica de
razboaie civile atat de brutale, incat evenimentele de
aceeasi natura din istoria umanitatii par niste palide focuri
de paie. Rezultatul acestor conflicte i-a transformat pe
kilarthi in ucigasi in serie, neezitand sa-si omoare
aproapele fara remuscari. Intreaga lor cultura se bazeaza
pe razboi si agresiune, ridicate la rang de religie. Viziunile
estetice si designul tehnologic reflecta o fanatica inclinatie
pentru moarte, lupta i dominare.

Timp de 35 de ani, razboiul dintre kilarthi si pamanteni
a costal milioane de vieti, ofensive si contraofensive,
bucurie si tristete, fiinte nevoite sé participe la un razboi
groaznic.

Anul 2669: serviciul de informalii creeaza un plan
secret. O imensa nava cargo, avand la bord o echipa de
62 de piloti special antrenati, echipa din care vei face parte
si tu, are misiunea de a gasi i distruge forla kilarth.

Timp de cativa ani buni lupti, conducand un grup de
piloti de elitd si, datorita eficacitatii echipajului reusesli sa
ai o contributie decisiva la cagtigarea razboiului de catre
Confederatie.

Si iata ca pacea mult dorita este n sfarsit instaurata in
univers, Insa, cum poate fi pace dupa mai mult de 40 ani
de razboi?

La mai putin de doi ani, o nava de pasageri a
Confederaliei este atacata si distrusa fara mila de navele
de razboi ale kilarthilor. Repetatele incercari de a intra in
contact cu comandamentul suprem de pe Kilarth au esuat
fara explicatii. Congresul Confederaliei adopta in unanimi-

tate o politica de nea- &
gresiune, dar aver-
tizeaza ca urmatorul
atac va fi sanctionat
cu represalii armate.

Se creeaza o linie
de front, iar in zona
este trimis un foarte
bun observator pentru
a hotéari daca este
necesara interventia navelor
de lupta.

In scurt timp, razboiul rein-
cepe. Vei fi rechemat in
armata, totul fiind la fel de
impresionant. Plecat in misi- =
une, va trebui sa castigi toate ¢
luptele in fata inamicului. Nu =
uita ca poti fi salvatorul =
omenirii.



astfel de statii.

Deep Space 9 Harbinger este un joc excelent, ce se
bucura de o grafica deosebité, creata in totalitate pe
calculator, fara interpunerea unor secvente video,
cum se intampla in alte jocuri. '

Tu esti emisar al Corpului —
Diplomatic al Federatiei si 2=
ai misiunea de a__
infrunta un ©
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. grup de extraterestri foarte agresivi si
] “de a-i impiedica pe acestia sa cuce-
% reasca baza. Misiunea este foarte grea si
* cere asumarea unei mari responsabilitati.
¥ Cele mai frumoase momente din cadrul jocului
““sunt cele in care esti pus in situatia de a alege, de a
stabili strategii care sa duca la succesul operatiunilor
de salvare a statiei.

Pe langa problemele create de extraterestri prin
uciderea unui ofiter superior, se mai adauga si cele
create de o furtuna plasmatica, foarte violenta, care
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De multe ori incercam sa ne imaginam cum arata
locuitorii altor planete, ce obiceiuri si ce ritualuri au, la ce
stadiu de dezvoltare au ajuns, ce limba vorbesc.

lata ca producatorii americani au incercat, prin inter-
mediul calculatorului, s& dezvolte o civilizatie imaginara.
Astfel, a aparut industria

STAR TREK. Au fost inves-

titi o multime de bani, dar si

profiturile sunt pe masura.

Aceasta industrie pro-

duce anual noi episoa-

de TV. Stim cu tolii ca

serialul TV a fost cel
ce a lansat ideea
de STAR TREK.
Pe langa acest

serial, au fost produse filme de lung metraj, jocuri pe cal-
culator, carti, astfel incat, in stil american, imaginea STAR
TREK s-a raspandit peste tot, incepand cu tricourile impri-
mate si terminand cu ambalajele pentru alimente.
O mica veriga a acestui
lant de produse este jocul
STAR TREK: KLINGON. Mo-
dul de realizare al jocului
este deosebit, fiind un
joc 100% video (pentru
cei ce au jucat Urban
Runner este usor sa-si
dea seama ce in-
seamna un joc com-
pus doar din ima-
gini video).

STAR TREK: KLINGON




2 tlhingan Hol Dajatlh’a’
(VorbiEi klingona?)

Limba klingonilor este grea, dar nu imposibil de invatat.
A fost creata in totalitate pe calculator si, in mod sur-

prinzator, poate fi inteleasa dupa un studiu aprofundat.
Asa cum multi dintre noi

am vazut in serialul TV sau =
in filmul de lung metraj, klin-
gonii sunt poporul cu cea
mai pregnanta personali-
tate; pentru ei totul se re-
zuma la onoare si arme.
Aceste doua notiuni se con-
topesc ajungandu-se intr-un
moment in care armele nu
slujesc decat pentru apé-
rarea onoarei.

Deviza jocului, ,Learn or
Die", releva tocmai aceasta
dorintd a klingonilor de a-si
apara onoarea, lrecerea
unui baiat de la adolescenta
la maturitate fiind un ritual sacru pentru acestia. Acest ritu-
al se constituie intr-un ritual de initiere, in care pustiul tre-
buie sa invete cu orice pret tot ceea ce tine de cultura i
civilizatia klingona, alternativa pe care o are fiind moartea.
Asa cum sta bine unui popor onorabil, klingonii isi insotesc
actiunile cu o duritate de neimaginat pentru un om normal.

Actiunea jocului se desfasoara intr-un holospatiu, unde
un mentor il ajuta pe tanarul invatacel sa-si dovedeasca ca-
litdtile de adevarat klingon. Etapele pe care trebuie sa le

parcurga sunt dure, fiind imbinate durerea psihica, resimtita
in momentul cand tatal lui este asasinat, cu durerea fizica
pe care o simte pe tot parcursul jocului, prin diversele incer-
cari la care este supus. Scopul final al jocului este de a ter-
mina cu bine misiunea de razbunare a mortii tatélui, dar si
de a deveni un bun klingon.

Din perspectiva realizarii, jocul este atractiv, secventele
video imbinandu-se cu momentele
n care jucatorul ia hotaréarile. Aceste
hotarari trebuie luate foarte repede
si, in acelasi timp, trebuie sa fie cele
bune. Daca v-ati plictisit de ques-
turile in care stai si cauti diverse
lucruri, va recomand acest joc, privit
din perspectiva unui film interactiv,
oricine putand participa, si care se
va derula numai in funclie de decizi-
ile dumneavoastra. Jocul nu este
greu de terminat, de aceea pe cei ce
gasesc o placere deosebild in con-
fruntarea cu situatii imposibil de
rezolvat, ii sfatuiesc sa nu se astepte
la un astfel de joc. STAR TREK:
KLINGON este un joc ce ofera posi-
bilitatea familiarizarii cu familia Klingonilor, iar pentru cei ce
indragesc serialul STAR TREK, constituie o buna ocazie pen-
tru a-si largi cunostintele privind viafa, limba, traditile klingo-
nilor. Sa nu uitam ¢ cel de-al treilea CD este un dictionar, prin
intermediul caruia poti invata limba si obiceiurile klingonilor.

Qapla’

Robert Calin
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Cmdr. Zod isi dezvaluie tainele

In ,Z" computerul nu joaca dupé o strategie prestabilita

dar reactioneaza la deciziile luate
de jucator in timp real. Ca regula
generala nu se poate defini o

secventa de ordine pentru fiecare §

nivel care ar garanta castigarea
unei batalii. in schimb, exista o
strategie de baza ce ar garanta o
buna desfasurare in sens pozitiv a
nivelului care sa permita jucatorilor
sa castige.

Toate nivelele single sunt realizate
astfel incat cele doua jumatati ale
campului de bataie se regasesc in

oglinda. Asta inseamna ca ambele
parti aflate in conflict (jucatorul si

calculatorul) dispun la inceputul
nivelului de acelasi nivel de resurse
disponibile aflate pe prima jumatate

a fiecarei parti. In ultima instanta,

posesia unei jumatati de harta iti da
posibilitatea de a face fata com-
puterului.

Capturarea a unei cat mai man parti
din harta creste avantajul jucatorului

asupra computerului prin simplul fapt ca resursele cresc iar tim-

pul alocat creeri unei masinarii scade.

Intelegerea acestor principii este fundamentala pentru

crearea unei strategii castigatoare

i n oricare dintre cAmpurile de lupta.

La inceputul jocului exista cate-

va mutéri de baza ce trebuie facute.

Da ordine unitatilor tale sa cap-

i tiveze resursele aflate in prima
¢ jumatate a harlii, si toate vehicolele
- parasite ce se afla in preajma. In
¢ timp ce unitatile tale au grija sa-ti
# indeplineasca ordinele seteaza
i cladirile capturate sa produca ce ai
© nevoie.

In momentul in care ti-ai cap-
turat teritoriul treci in revista toate
drumurile de acces de la baza

¢ computerului spre localitatile tale.
= Trebuie stabilitd vizual o linie de

front. Unitatile trebuie mutate de-a
lungul acesteia pentru a te apara
de incercarile computerului de a

£ intra si captura ceva de pe teritoriul
¢ tau. in momentul in care uzinele iti
© produc ceva aceaslta trebuie trimis
Z=== sa sprijine linia de defensiva.
Intotdeauna fi cu ochu pe harta din dreapta sus pentru
a putea preintampina orice incercare de infiltrare a tru-



pelor calculatorului. Gasesti pe harta teritorii inamice slab
apdrate sau neprotejate ce pot deveni tinte usoare. Alaca
aceste leritorii numai n cazul in care ai un excedent de
unitati care sa surclaseze puterea adversarulai. Sa nu
crezi ca batalia a luat sfarsit in momentul dominarii oare-
cum teritoriale. El va lupta cu inversunare sa-si recapete
pozitiile pierdute. De asemenea, teoria este viabild gi in
cazul in care joci cu un alt jucator.

Pierderea unuia sau doua din teritoriile tale nu trebuie
sa insemne neaparal capitularea. Luptand din greu si
recuperand acele teritorii ce pol fi repede recucerite te
poati intoarce in joc.

PE SCURT:

1. Caplureaza jumatate din harta inca de la inceput, cat
mai repede posibil pentru a putea scade din timp in care
poti produce unitati.

2. Vizualizeaza pozilile unde se afla unitati de lupta
necapturate si trimite cei mai apropiati roboti in acele
locuri.

3. Cand caplurezi leritorii ce contin fabrici de arma-
ment, aminteste-li sa specifici ce vrei sa construiesti.
Adesea este mai bine sa construiesti unitati ieftine pentru
inceput pentru ca in momentul in care esti cat de cat pus
pe picioare sa dai din drumul la productiile grele.

4. Urmareste ce face calculatorul cu resursele sale si
muta fortele tale pentru a forma o defensiva viabila.

5. Nu intra pe teritorii inamice prea devreme (chiar daca
ele nu sunt capturate). S-ar putea sa lasi descoperite anu-
mite teritorii strategice. intotdeauna trebuie sa ai o rezerva
pentru a reimprospata randurile armatei tale sau pentru a
suplini anumite plecari de pe pozilii.

6. In momentul in care dispui de o noua unitate dai un
ordin. Nu irosi resursele de care dispui!

STRATEGIE DE BAZA - AVANSATIL.

1.Daca esti pe punctul de a pierde un teritoriu ce
contine o fabrica, schimba productia acestuia cu cea mai
ieftina unitate pe care o poate produce.

In acest fel calculatorul nu va beneficia de timpul pe
care tu l-ai cheltuil in construirea unei unitati valoroase.

2. Chiar daca nu poti castiga sau line sub protectia ta
un teritoriu incearca sa capturezi steagul acesteia chiar
inainte ca fabrica sa produca.

3. Aminteste-ti ca robolii alearga dupa steaguri si
masini necaplurate. Acesta poate fi un avantaj dar in acele
momente daca esle atacat nu riposteaza.

4. Foloseste o serie de ordine cu mutéri pe spatii mici,
pentru a avea precizie.

CONTROL

1. Initial o buna solulie in a da ordine este ceea de a
selecta unitatile si dupa aceea folosirea minii-hartii pentru
a permite mutarea in viteza in locul in care vrei sa ajunga.

2. Poli deveni mult mai eficient in manuirea jocului daca
inveti sa folosesti si butonul din dreapta al mouse-ului.
Fiind capabil sa-l folosesti pe acesta corect va creste abili-
tatea de a te muta rapid in teren si sa reactionezi la con-
flict.

- continuare in numarul urmator -




Va place Myst. Dar sunteti pe
cale s& abandonali aceasta insula
sfanta. Din fericire, COMPUTER
GAMES va va scoate din acest
impas.

desenate etajerele cu carti si
aplicali un clic in partea de sus.
Se deschide o trecere secreta
care va conduce, cu un ascen-
sor, spre varful turnului. in partea

Dupa sosirea pe aceasta
insuld conectati-va toate intre-
rupatoarele. E a opla oara cand
apare turnul cu orologiu. Mergeti
pe chei, apoi in camera din
dreapta veti vedea o placa cu 3
cifre: 40, 67 si 47. Afisali aceste
trei numere diferite, apoi aclionat
asupra butonului din dreapta jos
si asupra celui situat pe soclul
cumpenei. Atros-tatal, fondatorul j
acestei stranii insule, va va
aparea daca introduceti cifra 08.

Va trebui sa explorati patru lumi diferite, indiferent de
ordinea pe care o alegeli. De fiecare data, ca urmare a
escapadelor voastre, veli aduce pagini (de hartie) pentru a
le pune in bibliotecd. Aceasta din urma este elementul
central al povestii. Veti descoperi carli in stare jalnica si
altele lizibile. Sunt cinci utilitati. Citeste-le si noteaza-i
diferitele indicatii. Una dintre terfeloage contine peste trei
sute de combinalii. Va va servi pentru a termina aventura.
Tot in biblioteca va veti servi de harta atarnata pe perete.
Apropiindu-va de ea, veli vedea ca vi se da posibilitatea,
cu ajutorul unui clic de mouse in partea de sus, sa faceti
ca turnul sa pivoteze. O raza rosie va arala c& sunteli in
fata unui loc remarcabil.

Oprili rotatia, apoi mergeli spre tabloul pe care sunt

de sus a unei scari veti gasi indi-
calii care variaza in funclie de
pozitia turnului pe harta:
11 octombrie, 1984, 10.04 AM.;
17 ianuarie, 1207, 5.46 A.M.;
23 noiembrie, 9791, 6.57 P.M.;
.| pentru planetariu
59 volti, pentru nava spatiala.
240, 2, 2, 1 pentru ceas.
4 7. 2, 4 pentru catarg.
Cititi in biblioteca cartea roz sau
albastra; in cazul in care aveti la
voi pagini (coli de hértie), puneti-le sus.

LUMEA MARINA

in planetariu, introduceti pe tabloul de comanda datele
descoperite in turn. Mergeti in biblioteca si deschideti
cartea corespunzatoare. Veli descoperi urmatoarele indi-
cali: pagind, sarpe si insecta. Afara, in jurul navei, aplicati
cate un clic de mouse pe pagina, sarpe si insecta. Ele vor
deveni verzi si nava se va ridica la suprafata. Intoarceti-va
pe chei si mergeti in camera din spatele nave. Plecali intr-o
calatorie. Sub umbrela veti vedea trei butoane: cel din
dreapta pentru far, cel din centru pentru accesul inspre
stanci si cel din stanga pentru camera din spatele navei.
Actionafi-l pe cel din dreapta si mergeti la far. Urcati scara,
deschideti ‘robinetul cufarului si, dupa ce aceasta se
goleste, inchideti-l. Reveniti sub umbrela si actionati




butonul din centru. Reintoarceti-va la far si folositi cheia
cufarului. Veli gasi o alta cheie care se potriveste la broas-
ca din susul scarii. intoarceli generatorul de mai mult de
zece ori, si cand bateriile vor fi reincarcate, un semnal
verde va va indica aceasta.

in continuare, mergeti drept in faa la inaltimea stancii,
pe scara de lemn, folosind-o pentru a citi coordonatele
farului. in stanca se afla doua camere. Intr-una din ele veli
descoperi o coala roz in sertarul in partea de jos a comodei.
in cealaltd, o fila albastra, pe pat. Luati-o pe cea a carei
culoare ati ales-o la inceput. Veli gasi, de asemenea, o
pagina rupta in mobilierul pentru harti. Copiati-o. Pe unul
din paliere, mergeli spre panoul marcat cu un patrat rosu.
Intrati, apasali pe butonul compasului. E permisa doar o
incercare, altfel va trebui sa reaprindeti lumina farului.
Privind in departare, puteli determina coordonatele farului: 135
de grade. Compasul are 32 de butoane. Trebuie sa
actionati asupra celui de al doisprezecelea buton.

Reveniti la umbrela si, actionand asupra butonului din
stanga, veti elibera camera din spatele navei. Intrati si dati
un clic pe masa. Cartea se iveste, ca de fiecare data, si un
simplu clic pe coperta ei va va purta n biblioteca. Inserati
pagina luatd din camera intr-una dintre carti, albastra sau
roz, dupa culoarea foii aduse. Veti asculta mesajul unuia
dintre descendenti.

CATARGELE

Priviti cu atentie cartile din biblioteca, apoi copiati pla-
nurile. Tncepeti cu cabana din lemn de pe Myst. Intrafi, veli
da peste un generator de aburi. Pentru a-l aprinde, trebuie
sa deschideti cufarul situat in apropierea usii de intrare.

Combinatia descoperita in turn e urmatoarea: 7, 2, 4.
Luati un bat de chibrit, actionati cu un clic pe cutie pentru

a-l aprinde si puneti-l n partea din sténga jos a genera-
torului. Se va aprinde lampa, Apoi, rotifi manivela rosie in
sensul acelor de ceasornic cam de douasprezece Ori §i
veli remarca cresterea presiunii pe cadran.

Alaturi de cabana, catargul creste de asemenea. Apare
un ascensor. La oprirea Iui in cabana, intoarcell manivela
n sens contrar celui de pana acum. Deoarece generatorul

s-a stins, iesiti repede afara spre catarg. Pe punte, indata
ce veli avea cabina in fala, dati un clic deasupra: Pe stan-
ca colinei, deschideti robinetul din partea de jos a curei.
Mergeti la ascensor, care va va duce la nivelul 1.
Coborand de pe stanca, puneli in functiune prima ramifi-
catie din stanga, urmand cursul apei. Pentru celelalte trei
ramificalii, faceli de trei ori la dreapta. lata-va la ascensor.
Inchideti usa si urcati la primul nivel: Intr-o coliba (situata
in centru) veli gasi un intrerupator care deschide usa de
acces la scara. Coboréti si deschideli usa. Mergeti la
prima ramificatie si indreptati apa spre dreapta. Revenifi la
scara si luati ascenorul pentru a ajunge la nivelul 2. Vel
descoperi doua camere si o foaie rupta pe care trebuie sa
o alaturati celei pe care ali gasit-o pe vas. Coborati, puneti
prima ramificatie la stanga, urmatoarea la stanga $i cea de
a treia la dreapta. Urméand cursul apei, veli ajunge la un
ponton. Trageti manerul spre stanga. Continuali si
intoarceti la dreapta. Un alt ponton, intoarceti manivela.
Reveniti la ramificatie, basculati-o la stanga. Mergeti cu
ascensorul pana la canal, urmati-i calea si veti avea cartea
pentru a va reintoarce in biblioteca.

< continuare in numarul urmator -
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3. Horde Weapons

Dupa ce omori un adversar, ia-i imediat ranita. Cauta
cele mai tari arme in nivel, si adversarul va fi mult mai usor
de omorat data viitoare.,

4. Know Your Enemy

Urmareste-ti adversarul sa vezi daca are un traseu in
nivel. Invata-l si omoara-|!

5. Hover Near Hot Spots

Daca jucati mai mulli in DeathMalch, invirte-te pe linga
locurile fierbinti din nivel, unde ceilalli se omoara, si
arunca grenade sau trage niste rachete in ei. Nu sta prea
mult.

Jasest, ia-o imediat; nu trece niciodata de ea.
Reapare la 60 de secunde, asa ca refine locul unde o gasesti.

8. Use the Right Tool for the Job

Foloseste arma potrivita pentru situatia potrivita.
Foloseste grenadele pe coridoare lungi. Foloseste rachete
pentru distante mari si impact maxim. Foloseste
Thunderbolt-ul pentru a-ti fulgera adversarul, inainte si
inapoi, inainte ca el sa dispara.

9. Aim

incearca ca tinta ta sa fie cat mai precisa. Foloseste
intotdeauna optiunea ,mlook"

10. Know the Level

Ar fi bine daca te-ai familiariza cu fiecare nivel, fiecare
aspect pina la cel mai mic detaliu, invala sunetele care se
produc in anumite locuri. Vei avea un avantaj incredibil
asupra adversarului daca vei putea sti unde este numai



item* ,amt* - Seteaza munitia sau energia ta,
unde .item" este o litera care reprezinta tipul obiectului
iar,amt" reprezinta numarul de gloante. De exemplu,
.GIVE N 125", iti va da 125 nails. Munitia maxima pentru o
arma este 125, energia maxima poate fi 999. Tipuri de
munitie: S - Shells, N - Nails, R - Rockets, C - Energy
Cells.
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Bucuresti
Ploiesti
Costinesti
Arad

102.8 MHz Bragov
96.5 MHz Slatina

87.8 MHz Hunedoara
92.1 MHz

70.1 MHz
94.1 MHz
93.1 MHz
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IMATION

Cu ocazia sarbatorilor de iarnd, IMATION ofera un
cadou tuturor
cititorilor revistei Computer Games
Cadoul consta intr-un joc:
»,INBA FULL COURT PRESS* si un CD audio

Pentru tragerea la sortl trimiteti urmatorul cupon la adresa:
World Trade Center
Piata Presei Libere
B-dul. Expozitiei Nr. 2, Sector 1

I
|
|
i
I
|
: ume Prenume
|
|
|
i

Telefon:

r

Cadou de Créaciun din partea firmei
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