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TOP

QUEST
Secret of Monkey Island
Indiana Jones IV
The Bia

Eternﬂm

Woodruff

Xenon 2
Wétlands_
.cham Enslm

Raptor
Tubular Worlds
Flying Tigers

ACTIUNE

Bioforge
Omnllol" Hu Remorse
| Alien Gdlssuv
‘Magic Carpet I
| Fade to Black

Cyberia

LOGICA
Lemmings 3
'The Incredible Machine
ITnnnﬁ |
Boppin
Boxworld

Stoneage

Legend Entertainment

Hypnotyx / New World Computing

Spectrum Holobyte

“GAME OVER”

ROLE-PLAY
New World Computing

Anvil 0!' Dawn
Ultlma l.lnderwurll:l L

Evhofm Beholder I, 1, 1l
Ultima VI, ‘UIII

Lucas Arts

Mlght & Magln

Siera  Elvira Mistress of the Dark

STRATEGIE

Bitmap Brothers Command & Conquer

Crack Dot Com Steel Panters
anﬂ II
UFO | + 1l
Dune ll

Reunion

Bff.map Brothers
Dongleware

Ticsoft Panzer General

SS/

Weshvood

Acmiade

Westwood

Bﬂzzard

Weshvoad

M M |
Strategic Simulations Inc

SIMULATORRE

Gngm

Flight Unlimited
US Navy Fighters

Lon!ang Gfass

m '!'hn Hﬂd for Speed Pmnser! E:'Bctmmc Arts

Buﬂﬁ'og Armurad Flst

Amlla Longbow
TFX

Origin
m cﬁmnﬁhl vs. Warewolf

Siera Wing Commander Ili, IV

Dymmbrf M lﬂmhw-rﬂur n

Cavaman Nlma

Un chinez sadm

Eclpse Worms

Ar.:tua Soccer

Digital Integration

Nova Logic

Origin

Activision

Atomjack

Team 17

smmsmm;

Aceste topuri reprezinti prelerintele membrilor redactiel "GAME OVER™. Rubrica "ALTE" cuprinde jocun care nu au mai avul loc Ta categona lor :-)
Din numdirul viitor, vom publicia un sistem de cotare pe bazi de punctaj. topul urmind sa fie realizat pe baza optiunilor cititorilor.




ROMTRONIC COMPUTER

Dealer ﬁ
i
m autorizat in Romania %.

Consumabile imprimante:

Canon (A/) EPSON

Aventura si educatie prin CD-urile
originale oferite de noi !

Str.lon Cdmpineanu nr.31b1.5 ap.11
Bucuresti Romania _
tel.3120955:3121412:3121885




Stimati cititori,
Aveti in fati cel de-al doilea numar
al revistei noastre, iar faptul ca ati
cedat impulsului de al cumpdra, ne
indreptiteste sd credem ca prima
noastri aparitie nu-v-a lisat indiferenti.

Avem ocazia acum, sa mulfumim
tuturor celor care ne-au scris, pentru
gindurile bune, criticile si, mai ales
pentru propuneri. Ca rezultat al scriso-
rilor voastre si a dorintei de a transfor-
ma revista intr-o publicatie pe gustul
cit mai multor cititori, numarul de fata
a devenit ceva mai cuprinzator si mai
variat.

Vi recomandam sa nu ocoliti
rubrica “Hardware”, care isi propune

54 spulbere o parte din incertitudinile

si confuziile, care, suntem convinsi ca
n-au ocolit pe nimeni, in conditiile unei
piete tot mai variate si aflata intr-o con-
tinud schimbare.

Incepand cu acest numir vd vom
prezenta si jocuri cu caracter aplicativ,
in diferite domenii de activitate, in spe-
cial de strategie economica.

Asteptim cit mai multe propuneri
pentru rubrica de top si un numar cat
mai mare de participanti la concursul
lansat, impreund cu societatea comer-
ciali A. & S. SRL in paginile revistel.
Si, i veni vorba de concursuri, va mai
asteaptd o surprizd, materializatd in
concursul national de DOOM.
Amanunte, in paginile urmatoare.

Posta redactiei este rubrica in care

e —

am incercat sd dam un raspuns tuturor
celor care ne scriu. Game Over este 0
publicatie deschisa, ai cdrei realizatori
apreciazi inainte de toate sistemul de
lucru tip feedback. Deci, nu ezitafi sa
ne scriefi!

IMPORTANT !

De azi inainte puteti beneficia de
sistemul de abonament. Tot ce trebuie
sa faceti este ca, la orice oficiu postal
din tard, sa solicitati abonarea pentru
publicatia noastri ce se afld la numarul
de catalog RODIPET: 5089. Costul
unui abonament este de 15.000 lei pen-
tru 3 numere, respectiv 30.000 lei pen-
tru 6 numere.

corespondenta.

Dinu Utiu (Gl - Multumim pentru bunele
intentii, dar, asa cum ai observat, revista GAME
OVER se ocupi in exclusivitate cu jocurile de PC.

Se pare ¢ urmeaza sa apara si o revista pe profilul cautat de tine, deci i

pe faza"“.

Andrei Ginescu (Bucurests) - Ai dreptate: meritd si Phantasmagoria
ceva, dar nu trebuie sa uiti ¢ totul este relativ. Vor fi si concursuri, si top-

uri si céte altele.

Adrian Griidinaru & Victor Popa (Bacdu) - Am rezolvat problema dis-
tributiei prin SC Press Network SRL Bacau. La magazinul Muzica din

Bucuresti puteti gési toate jocurile pe care le-ai amintit.

Virgil Liviu Mircea Ilian (Bucuresti) - Felicitari pentru succesele
inregistrate, este un inceput promitator. Mulfumim pentru oferta. The
Dig a fost terminat de criticul nostru in 8 ore (fara nici un ajutor, intern

sau extern). S-ar putea si ai dreptate cu Cyberia.

Citilin (Z¥misoara) - Ne-am insusit sugestiile tale. ,Utilitarele” de
care povestesti le poti gasi materializate in special in cadrul eciclopediilor
Multimedia, care vor fi descrise in numarul urmator. Asteptam vesti.

Andrei Popescu (Buwcurests) - Multumim pentru gandurile bune. Cat

despre “favorul” privind Mortal Kombat 2 & 3, citeste-ne!

Nichita Dragos (Bucurests) - {i poti gdsi pe “biietii de la Game Over”
la numerele de telefon/fax din caseta redactiei. Multumim pentru fax.

Bye!!!

Sile Odios’ din Briil

Mirturisesc ci m-a socat intrucitva tonul ceva mai mult decat
ferm, al misivei tale. Noroc ¢, la varste probabil apropiate, si tu si eu
nu ne mai pierdem atét de usor cu firea. Sincer sd fiu, mi s-a parut
atat de agresiv tonul matale, incat singurul gind pe care lam avul,
parcurgind acele randuri, a fost “DE CE?”

De ce... Sunt convins ¢ ai fost méanat doar de eroicul sentiment
al apardrii romAnismului, astfel incét atacul téu frontal si din flancuri
asupra mérsavei folosiri a adaptivelor anglo-saxone in limba lui
Caragiale, cuvinte care {i-au zgiriat nervoasele timpane, nu poate fi
decit firesc. Doar esti un patriot, nu? Problema ta era astfel, clara:
limbajul, exprimarea. In cele din urma, o majord problema de comuni-
care. Si, chibzuind la nefericirea ta, ma gandeam ce spirit demn de
invidiat poti fi. Probabil ci in indelungata-{i existent{a, nu ai pronuntat
niciodati - dar NICIODATA - cuvantul “misto”, care, dupd umilele
mele informatii nu are sorginte daco-romana. In schimb, are un
echivalent peste ocean: COOL. Tot asa si expresia “pe bune™ FOR

2

GOOD. Expresii care, aldturi de multe altele, sunt
foarte uzitate de toti gamer-ii (si nu numai), indifer-
ent de meridianul pe care-l populeazi. Adica nu...
“jucitori”, pe aici pe la noi, sunt catalogati carto-
forii, iar in functie de regiunea folcloricd, dansatorii
populari, gen célusari etc. Ah, iatd un termen
interesant: “folclor”. Etimologic, termenul e de
import. Continudm?

Apropos (mami-mamd, ce mai expresie!) cazul tiu
imi aminteste de o intimplare hilara, petrecuta cu
ceva vreme in urmad in parlamentul francez, unde,
o méni de exaltafi, au reusit s impuna votarea
unei hotérari privind interzicerea terminologie
non-franceze in toate mediile, incluzind astiel si
activitatea de reclami-publicitate, mass-media efc.,
hotirire vizind conservarea limbii si culturii
franceze, dar cu adresi principala spre termenii
importati din lumea anglo-saxond. Hotararea nu a
avut, cum era de asteptat, nici un efect. 5i acum ma
mai intreb cum au rezolvat traducerea in franceza
neaosd a cuvantului “club” sau “parlament”.

Dragul meu, di-mi voie sd-{i mai spun ceva, chiar
daci te va face si fierbi de indreptafitd manie...
patriotici. Aceasti publicatie, GAME OVER, edi-
tatd cu eforturi deosebite, de numai o méina de
oameni, nu este destinatd Academiei Roméne, ci
unui segment clar definit al utilizatorilor de PC
care, la virsta lor, doresc s se exprime asa cum
au chef, si nu cum scrie “la carte”. Cu sau fari i din
a sau din i (intre noi fie vorba, 0 mare tdmpenie),
pameni care se imbraci cu blue-jeans mai mult sau
mai putin giuriti si care poartd parul mai mult, sau
mai putin lung. Sunt oameni tineri pe care ii vad
zilnic si care mi-au parut indivizi echilibrati, ce nu
pot fi convinsi de actiunea violentd a unui joc, sa
pund in practici ceea ce vid pe ecranul monitorului. Oameni care
sunt capabili, in mod cert, si facd o clard distinctie intre joc si reali-
tate. Si, in general, nu am auzit incd, de vreun delict comis cu
violent, insprat de un joc de PC, dar cunosc o serie de infractiuni
comise cu violentd de indivizi cu probleme de comunicare.

Astfel incat nu mi se pare deloc imoral sau mai stiu eu cum,
cuvintul “omorat” fati de “eliminat”, sau expresii ca “metode
stramosesti” fatd de oricare alta, poate mai pufuin impregnata de
umor, in context. De altfel, incii nu m-am lamurit dacé bietul Tepes
Vodi ii “omora” pe turci, tragandu- in {eapd, sau doar ii “elimina”,
“lichida” etc.

Si ti-as mai spune, odiosul meu drag, dar spatiul din pagina nu
mi lasd, ca sa parafrazez un clasic. Si gindesc cd de-acuma pot muri
ferice, tocmai fiindcd NU te-am intdlnt vreodata.

PS. larti-mi ci revin, poate obsesiv, asupra “limbajului” de care
ai ficut atita caz, dar sunt si eu curios, ca omu’, de... Spune-mi, te
rog, intre 10 si 80 de ani, cum vorbeai cu prietenii? In Fortran?

Gigi Duru’

GAME OVER




- 32,“Mechwarrior II":
lupta continui!

WARCRAFT 2 -
Un noua strategie de la BLIZZARD

Orcii se vor confrunta iar cu oamenii. Si de data asta, sal-
varea speciei std in mainile tale

POWER COLLECTION:
Little Big adventure,

O combinatie interesanti de quest si arcade, cu o grafica
excelentd. In plus, o intrigd si un scenariu deosebite.

UFO 2 - Terror from the deep

Microprose loveste din nou cu o strategie din seria
X-COM. Lupta impotriva invadatorilor din spatiu con-
tinud in adancul oceanului planetar.

Tycoon Transport

Tycoon transport dovedeste ca si o strategie economica
de cea mai buna calitate se poate prezenta excelent din
punct de vedere grafic si sonor.

DUKE NUKEM 3D

Un rival serios pentru DOOM? Firmele 3D Realms si
Apogee se straduiesc sa ne convinga de faptul ci nu sunt cu
nimic mai prejos fata de id.

“Warp ‘em to page 10, number one!” 47, Flight UNLIMITED: “Simulatorul”
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zic ca aceasta mica schimbare
distra... distruge tot. E
revolutionar!!!

Poti, de exemplu, sa iei
rapid aurul dintr-o mina
indepartata de tabara, facand
doar un simplu ,.hall town" in
apropiere. Taranii intra si ies
cu viteza, nu mai pierd vremea

pe drum. Construiesti cazarmi
langa baza inamica, unde-ti
antrenezi supusii si ataci in
forta mai de aproape fara séa
traversezi toata harta. Daca stii
sa-{i pui baracile bine, totul
totul poate merge struna. Ca
sa nu mai vorbim ca acest sis-
tem permite harti mai mari,
deci lupte mai indelungate.
Secundo, unititile dispun
de un camp vizual. Ele desco-
pera terenul pe unde trec. Dar,

‘ua___r
01-»725 625

S g
=

(:AM l* OV l* ll

dupa ce au trecut... Un fel
de ceata se asterne pe
harta (fog of war):
asadar, daca terenul se
modifica (prin defrisare,
constructii distruse etc.),
sau daca se apropie
inamicul, nu mai vezi
nimic! In retea, asta da
posibilitatea
fauririi de
capcane si atacuri
surpriza, ca in
! haiducii Iu’ Sapte
Cai. Pentru cei mai
L = slabi de inger,
B exista varianta de
a se dezactiva. Tot
pentru ei, la rubri-
ca destinata (Ctrl
Alt Del >) se afla si
codurile.

Daca mai adaug ca WAR-
CRAFT 2 este foarte SVGA, (te
minunezi numai la simpla

aprindere a unei cladiri) ca
mai sunt vreo 20 de vraji noi,
ca exista un editor de niveluri
sl accepta sase jucdtori in
retea, ca ORCii sunt mai deli-
ciosi decat oricand, (CRANT-
CRANT), si ca mai nou circula

0 ,versiune de Hard" :) (de
disketa nu-i pot spune: 920 si...
Mega), nu mai raméne decét

,$@-1 dam un CTC si s& va astept

la o ORChestreala".
Poate in numarul
urmator?

Ul nu e pe masura reahzarn JOCUIL

M—' ﬂ IH HNICS |

;;;;
B

. nnilmu*r lll'ufq stonale O\, \hnn H. an
Imprimnante matriciale, ink jet, laser

Servicis de comsueliing pentrn o tnai bitng functionare
7 - '
g sistenmedud drinive oavasteo.
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DESCENT Il (shareware)

GABBAGABBAHEY - ramii doar cu 1% scut si energie
ZINGERMANS - invulnerabilitate on/off
MOTHERLODE - Wowie Zowie Weapons
ALIFALAFEL - accesoril
EATANGELOS - toate armele sunt autoghidate
CURRYGOAT - toate cheile
JOSHUAAKIRA - harta
WHAMMAZOOM - teleporteaza la orice nivel
ERICAANNE - Bouncing Weapons
BITTERSWEET - culoarea peretilor o 1a razna
PIGFARMER - La prima folosire afisazad "Hi John!!!"
Micsoreaza ecranul (+/-) pentru a-1 vedea pe
John.
La a doua folosire afisaza "Bye John!!!"

Descent 2 (registered v1.0)

BITTERSWEET - zidurile se comporta ciudat
PIGFARMER - la fel ca la shareware
ALIFALAFEL - accesorii
GODZILLA - intra in coliziune cu robotii pentru a-1 termina
SPANIARD - Prima folosire: omoara toti robotit
A 2-a folosire: omoard Bossul nivelului sau
robotul ghid (dacid nu existd boss)
A 3-a folosire: omoara robotul ghid
FREESPACE - teleporteazi la un nivel intre 1 si 20 (nu merg
secretele)
ALMIGHTY - invulnerabilitate
Parametru de linia de comanda:

-superhires : in meniul cu rezolutii apar acum 1024x768 si
1280x1024

:i..l'l_-.z'- - aETE o4 | 4y

DNKROZ - invulnerabilitate on/off

DNCORNHOLIO - invulnerabilitate on/off

DNSTUFF - toate armele, munitie si chei

DNITEMS - toate obiectele si cheile

DNHYPER - steroizi

DNSCOTT Yen - teleporteazi la episodul e, nivelul n
DNMONSTERS - monstrii dispar cind dau ochii cu tine
DNVIEW - alt unghi de vedere

DNCASHMAN - duke arunci cu bani cind apesi tasta 'spatiu’
DNRATE - afisazd numirul de cadre pe secunda
DNBETA - afisazi: Pirates Suck!

DNCOSMO - afisazi: Register Cosmo Today!
DNALLEN - afisazi: Buy Major Stryker

Numai in versiunea 1.1:
DNCLIP - treci prin pereti

HEXEN (shareware)

BGOKEY - invulnerabilitate on/off

EBIESSMAN - transformi jucétorul intr-un porc si face energia
30%

CSTIKA - omoara toti monstrii din nivel

SGURNO - energie 100%

CRHINEHART - toate armele, munitie si armurd
MRAYMONDIJUDY - toate cheile

BRAFFEL - toate obiectele (25 din fiecare)

6

RJOHNSON - mergi prin pereti

BPELLETIER@@ - teleporteaza la nivelul (01-04)
PLIPO[0-2] - schimba tipul jucétorului (0 - Fighter, 1 - Cleric,
2 - Mage)

MWAGABAZA## - executa scriptul ## (01-99)

JSUMWALT - afisazé harta ## si coordinatele x-y-z (zecimal)
RRETTENMUND - afisazd un rind de puncte (numér de
cadre/sec=70 / (puncte+1)

KSCHILDER - debug info pentru sunet

REVEAL - hartd (merge folosit de mai multe ori)

QUICKEN - primele 2 diti glumeste, a treia oard te cam omoara
RAMBO - iti ia toate armele

!
IriiEm

EXEN (registered)

NRA - toate armele

INDIANA - toate obiectele

SHERLOCK - toate piesele pentru puzzle
LOCKSMITH - toate cheile

SATAN - invulnerabilitate

CLUBMED - energie

VISIT[01-41] - teleport la nivelul...

MAPSCO - harta

SHADOWCASTER[0-2] - schimba tipul luptatorului
KILLS - contor pentru deathmatch (in autoharta)
CASPER - treci prin ziduri

DELIVERANCE - devii porc

BUTCHER - omoara tot

INIT - restart -

WHERE - coordonate pe X,Y,Z

PUKE - executa un script

NOISE - debug info pentru sunet

MARTEK - tastat de 3 ori, te ucide

CONAN - arunci arma

~[2-CIFRE] - selectia track-ului de pe CD

HeXen hotkeys:

Icon of the Defender
Porkalator

Teleport Other
Chaos Device

Disc of Repulsion
Flechette

Quartz Flask

unul din fiecare

WARCRAFT 11

o D N0 00 1 Oh LA

BACKSPACE

Folosire: ENTER, codul, ENTER.
Valdez +5000 petrol
There can be only one finalul jocului

UCLA text:"Go Bruins",

Showpath harta.

Make it so creste viteza constructiilor si antre
namentului

Hatchet creste viteza de taiere a copacilor

On Screen harta

Spycob +5000 petrol.

Noglues fard capcane magice

FastDemo demo-urile apar mai repede

Glittering Prizes
It is a good day to die

+10.000 bani/petrol/lemn
invulnerabilitate (nu si pentru
magie), putere crescutd

GAME OVER




DVENTURE

LBA sau Relentless a aparut in 1995 s1
este o productie a firmei franceze Adeline
Software. Faptul ca e distribuit de cei de
la Electronic Arts spune multe despre ca-
litatea jocului, iar cei care l-au jucat s-au
putut convinge de asta, cei care nu... Are
un singur cusur, un sistem de salvari cu
totul haotic, care ingreuiaza quest-ul si
sporeste numarul orelor de “lucru”.

Am sa trec direct la actiune fara a
insista asupra modului de joc, nu de alta
dar sunt destule de povestit. Deci...

EVADAREA

In celula in care incepi jocul treci pe
modul agresiv (F3) si agita-
te un timp, apare un gardian
cocotat pe o platforma, are
loc 0 mici batilie...., te urci
pe micul lift si iati-te afard
din celuld. Mergi pe plat-
forma pana ajungi la doi tipi,
un gardian, pe care il omori
pentru a nu da alarma si un
doctor pe care il omori
deasemenea pentru a lua o
cheie. In camera urmitoare
misca-te rapid si anihileazi
gardianul care patruleaza
inainte de a declansa alar-
ma. In camera din dreapta-
jos, intrd in spatele parava-
nului pentru a capata un
rand de haine si scotoceste
in dulap pentru a-ti recupera
[D card-ul si harta.

Urmadtoarea miscare e -sd o lel pe
scarl in sus si apoi la dreapta. Céand intri
in camera nu fugi ca sa nu dai de banuit.
Mergi NORMAL direct la tipul din stanga
usii, treci pe modul AGRESIV si redu-l la
ticere. Prin aceeasi metoda iei de la doc-
torul din camera cheia cu ajutorul careia

deschizi usa spre mult ravnita libertate.
Oare?

GAME OVER

DRUMUL CATRE CASA

Odata iesit din inchisoare mergi la
gramada de gunoi din dreapta (ai grija sa
fugi pe langad soldatul de la poartd) si
vorbeste cu iepurele de acolo. Urmandu-i
sfatul sari pe graimada (yuck!) de gunoi
si apoi apesi SPACE, fiind in modul DIS-
CRET. latd-te deci afard cu adevarat. In
ecranul urmdtor dai de un soi de canal,
apasa SPACE stind deasupra sa (in
modul NORMAL) si patrunzi in subteran.
De aici iei mai multe goodies-uri, nici
unul nefiind insd indispensabil. Cand te
plictisesti iesi la suprafata.

Casa ta se afli undeva in al treilea

RELENTLEMS

TWINSEN'S ADVENTURE

ecran spre stinga. In fata casei dai peste
draga ta ce te astepta cu mare dor si drag.

RAPIREA

Odata intrati in casd, nici nu schim-
bati bine doud vorbe ci iatd, apar doua
robo-clone care iti rapesc iubita. Tu scapi
ascunzandu-te cu intelepciune. Odata
plecati cei trei, poti incepe sd scotocesti
prin casd. Dai astfel peste bila magica si
peste tunica la fel de magica care ifi per-

ADELINE
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III TERNATIONAL

de Mos fon Roastd

mite sd o folosesti. Acum, dacd apesi pe
ALT, arunci cu acestd bila, putand astfel
sd te impui cit de cit in fata robo-
clonelor. Cum usa de la casd e un pic
ziditd iesi prin hornul semineului.

INCEPUTUL
URMARIRII

Trebuie si te duci acum in doud
locuri. La carciuma, unde in schimbul
unei bauturi afli incotro au luat-o cele
doud robo-clone impreund cu iubita-ti, si
la farmacie unde faci rost de o sticla cu
sirop. Nu ifi pierde timpul (si viata) dis-
cutdnd cu farmacistul pentru ca da alar-
ma si al incurcat-o. Utilizand
noua achizitie (bila magica) il
poti omori destul de usor
punand astfel stipanire pe
sirop (sticla rosie de pe raftul
din stanga).

PLECAREA DE
PE CITADEL
ISLAND

Urmadtorul drum pe care tre-
buie sad-l faci este in port.
Intrarea in port se face pe sub
un pod si este pdzitd de un
soldat. In port omori elefantul
care pazeste poarta spre chei
si, ludndudi cheia, treci mai
departe. Vorbeste cu elefan-
tul marinar din dreapta. iti va
da un bilet de feribot in
schimbul unui serviciu. Trebuie sa aran-
jezi patru lazi in patru puncte prestabilite.
E destul de usor. Cu biletul astfel capatat
poti sd te imbarci pentru...

PRINCIPAL ISLAND

Metoda de evadare din inchisoare (in
caz ca ajungi cumva acolo) este: vorbesti
cu garda de la usd, cind intrd induntru il
omori, iar din dulap iti recuperezi toate
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obiectele pierdute. Iesi pe geam, iar la
intrebarea soldatului spui cd repari
antenele. Prin spatele elefantului albastru
treci mergand in modul DISCRET.

Acum, cd am lamurit cum se iese din
inchisoare si trecem la actiunea propriu-
zisd. Primul lucru pe care trebuie sa-l faci
este sd bati o robo-cloni pentru a castiga
increderea localnicilor. Intr-o casi, o tipa
iti spune o poveste interminabild si te
indrumi céitre prietena ei care sti pe
Pegg Leg Street pentru o reeditare. Ajuns
pe Peg Leg Street afli de la persoana
respectiva ca pe o insulid din spatele casei
sale se afli un “Leaf Box” sau mai pe
romadneste o cutie pentru un trifoi.
Necazul e cd podul este rupt, singurul
mod de a a junge pe insula fiind zborul.
Mai tarziu, cidnd vei face rost de aparat de
zburat, poti veni aici s3 iei cutia pentru trifoi.

Daci vorbesti cu un iepure (asa o sa-l
numesc) esti indrumat citre un licitus
care iti dd o cheie. Chiar ldnga locul in
care primesti cheia e o poarta.
Deschizind poarta, mergi la tipa din fata
si vorbeste cu ea; te va ajuta si treci de
clona care pdzeste drumul spre casa
Astronomului.

La Astronom intri prin intrarea din
acoperis, usa fiind ziditd. Astronomul iti
povesteste cite ceva despre legendi si te
indrumi citre un prieten de-al siu.
Trebuie asadar sa mergi la Port Belooga.

Urmatoarea miscare e si te duci la
biblioteca. Vorbeste cu toti cei pe
care ii intdlnesti, mai putin cel de
la intrare, care di alarma. Un pitic
iti va spune ceva legat de niste
leviere, nu te obosi si retii, pen-
tru ci nu e important. Un iepure
iti promite ca te va l4sa si te uiti la
cartile interzise in caz ci reusesti
sd schimbi gustul apei din oras.

TURNUL DE APA
lesind afard, te plimbi pana
dai de benzinarie, unde cumperi
niste benzind. Poti lua fard grija
pentru vreo 30 de célatorii, daca
ai bani, nu o si prisoseasci. Din
nou afard, dai pe Peg Leg Street

peste un soldat cu o
motocicletd, ocupat
cu... Reusesti sa-l
~convingi® si{i cedeze
tie motocicleta (he he)
si astfel ajungi la turnul
de apa al orasului.
[atd unde este nevoie
de siropul cumpdrat pe
Citadel Island. Dacd nu
al cumpdrat sirop, ori te
intorci, ori carpesti sal-
varea. Folosesti siropul
pe marginea bazinului
cu apa reusind astfel
sd-1 schimbi nu numai
stul, ci chiar si culoarea.
ntors la biblioteca
citesti din cartea pe care ti-o arati
iepurele, dupa ce in prealabil ii spui aces-
tuia cd tu esti cel care a schimbat gustul
apei.

IN PORT BELOOGA SI
APOI IN DESERT

Furi din baza mili-
tard masina si ajungi
astfel la Port Belooga.
Vorbesti mai intdi cu
piticul, iar apoi ii spui
iepurelui care pés-
cuieste ca esti trimis de
catre Astronom. Ajungi
astfel cu ajutorul
iepurelui in White Leaf
Desert. Aici ai grija
cum séri pe pietre pen-
tru a ajunge la mal.
Cheia este la soldatul
care pazeste poarta.

In desert intilnesti
un iepure batran care
cantd la chitard. Acesta
cunoaste legenda si vrea sa-1 aduci o carte
sacri care este in templul Bu. Intrarea in
templu este chiar in spatele sau.

TEMPLUL BU

Un lucru se vede incd de la inceput:
odati intrat nu mai ai cum si te intorci.

De pe masa din camera in care te afli se
scoald un soi de momaie, foarte insistent
in a te omori. Dupd ce o linistesti (incear-
cd s-0 impingi in groapa) siri pe pilonii de
la fata locului, ajungand astfel la o usd
care se deschide cu ajutorul unei contra-
greutif.

STATUIA
NUMARUL UNU

Pentru a deschide usa trebuie si
aduci o greutate intre cele patru cupe ce
se afld lAngd usd, cupe prin care se plimba
un soi de flacara. Aceasta greutate va fi o
statuie, aflati undeva in stinga-sus.
Urmeaza epopeea aducerii statuii, destul
de complicatd, nu atit teoretic, cit prac-
tic.

Odatd adusi statuia la locul potrivit,
intre cele patru cupe, poti trece nest-

ingherit pe usi.

FUGA DE BUSTENI

Urmatoarea primejdie ciireia trebuie
sd-1 faci fatd este reprezentatd de niste

busteni ce se incdpidtdneaza sa te
urmareascd de-a lungul unei pasarele pe
care o al de traversat. Dacd gresesti si
cazi, mai bine ia salvarea din urma (chiar
la capdtul pasarelei) decét si te chinui si
revii.

De primul bustean scapi usor sirind
pe marginea pasarelei si lasindu-l pe
acesta sd freacd pe langa tine.
Mergiand mai departe, dai peste
un switch/heblu/maneta. Odata
actionat, acesta deschide o trapi
prin care cade urmatorul bustean
ce se grabea pe urmele tale.
Urmeaza sd treci prin fata unor
statui care trag in tine. Asta se
face foarte usor dacai ai grija si nu
calci pe dalele mai inchise la
culoare, care provoaca statuile si
traga.

LIFTURILE

in urmaitoarea cameri existi un
singurd manetd pe care insa nu
trebuie si o actionezi. In caz con-
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trar, usa spre camera ce urmeaza se
inchide, si te pomenesti coborat cu un lift,
undeva mai in urma.

Camera ce urmeaza e teoretic foarte
simplu de “rezolvat”. Dai cu bila magici
in manetele de pe stilpi si astfel comanzi
lifturile cu ajutorul cérora treci mai
departe. Practic e ceva mai greu, trebuind
sa te misti destul de repede si de precis.
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NUNARKUL LW

Odata trecut de lifturi, mergi pe usa
din stinga si actioneaza intrerupatorul de
acolo. Acest intrerupitor deschide usa
unei camere in care se afla o statuie iden-
ticd cu cea de la inceput. Locul in care pui
statula e destul de evident. Pentru a
potrivi cele trei lifturi impinge levierul din
mijloc, apoi pe cel din dreapta. Odata sta-
tuia asezatd unde trebuie se deschide o
usa pe care treci spre camera finala,

THE BOOK OF BU

In camera cu cartea patruleaza doua

mumii lejer de indepartat. Odata luata
cartea, castigi nivelul doi de magie si de
asemenea posibilitatea de a descifra
runele si de a vorbi cu animalele. Inca doi
pasi (acum nu te mai temi de nimic) si
latd-te afard, in fafa batrdnului iepure,
cantaret la chitara. Ii dai batranului cartea
sl acesta, generos, ti-o cedeazid. Acum
poti sd vorbesti cu calul albastru care se
plimba prin desert. Acesta iti
atrage atentia asupra zgomotelor
care vin din dosul semnului
rotund aflat pe stancile din partea
dreaptd. Urmeazd si revii mai
tarziu. Acum e cazul s mergi...

INAPOI ACASA

Din carte afli cd acasid te
asteaptd in subsol citeva daruri
ldsate fie de stramosii cei viteji. Te
intorci la Port Belooga unde poti
cumpdra de la piticul cel verde o
barca in valoare de 200 de kashes.
in caz cd nu ai bani umbli in sal-
vare si pune-ti pentru ca ai ceva
nevoie de barca respectivi. Cu

proaspat cumparata bar-
cd sau cu vaporul, te
intorci pe Citadel Island,
mai precis la tine acasi.

Deschizi usa de la
pivnitd (cheia e in vaza
din stidnga) si dai la o
parte butoiul ce mas-
cheazd intrarea citre
subterane. Aici te in-
tAmpind o usa incuiata
sl 0 inscripfie care te
anuntd ca cheia a fost
furatd demult de un
pirat, singura sansa de
a o recupera fiind sia
gasestl comoara aces-
tuia.

DIN NOU PE PRINCIPAL
ISLAND

Te duci din nou la Astronom, pe
Principal Island, iar acesta te indruma
catre bazar. La bazar afli ¢d obiectul care
apartinuse piratului a fost cumparat de un
tip care lucreazi la biblioteca. Te duci la
biblioteca si discuti din
nou cu iepurele de mai
devreme. Acesta te
indruma spre cartea -
caci despre o carte e
vorba - care arati dru-
mul cdtre comoara
piratului. Din carte afli
o secvenia de pasi pe
care trebuie sa-1 executi
pe Proxima Island pen-
tru a ajunge la comoara.
Nu te obosi sa retii sau
notezi respectivii pasi
pentru cd nu e nevoie.
Acum esti gata sa pleci
spre Proxima Island
dar, inainte de asta trebuie s3 afli o infor-
matie pentru a capata...

CARTELA ROSIE

Pe scurt, te duci si vorbesti cu cei doi
definuti din fortireata de pe Principal
[sland. Cel din dreapta te indruma catre
fratele sdu de pe Proxima Island, care ifi
va da o carteld rosie falsa. Pleci asadar...

PE PROXIMA ISLAND

Aici daca ai urma secventa de pasi
indicatd in cartea piratului, ai ajunge la
concluzia cd respectiva cliadire de care e
vorba, este muzeul. Dacd incerci sa
patrunzi in muzeu cu ajutorul unui bilet,
cel de la intrare da alarma si ajungi la
inchisoare. Pentru a iesi de acolo
folosesti liftul aflat langa grilajul de
aerisire din celula.

Mai intdi cumpard de la un comis
voiajor (tipul ala imbricat in gri, care
mormadie tot timpul) un uscitor de par.
Acum mergi in partea stinga si intrd in
cladirea care are un perete daramat. Da
uscatorul de par inventatorului dinauntru
si te vei procopsi cu un fel de aparat de
zburat sau, ma rog, ceva de genu’. Mai
sus ceva de casa acestul inventator, intri
in locuinfa unui elefant ce iti va da un fel
de telecomandi sub forma unui key-pad.
O vei folosi mai tArziu, pentru a face rost
de un meca-pinguin.

Mergi acum la cladirea a cdrei usi e
zavorita cu un mare lacit. Apare o robo-
clonia, o cipiacesti, iei cheia si intri
induntru la fratele detinutului de pe
Principal Island, ficind astfel rost de
cartela rosie. E timpul s intri...

iIN MUZEU

Deschide cu cartela rosie usa din
stanga a muzeului si coboard in canaliza-
re prin canalul de la fata locului. Mergi
prin canalizare (atentie la serpi)
pana ajungi in interiorul inchi-
sorii. Treci de garda care pierde
timpul pe acolo si vorbeste cu
mecanicul elefant. Actioneaza
alarma de care ifi povesteste
acesta provocand astfel evac-
uarea muzeului. Intrd din nou
prin canalizare si pitrunde din
nou in muzeu, aflat de data asta
in intuneric, si pazit doar de
cateva garzi mecanice.

Elefantul mecanic a pomenit ceva
de niste senzori din podeaua de
lemn. Daca atingi parchetul cu
picioarele declansezi alarma, asa
cd foloseste aparatul de zburat.
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Cu grijd si putin noroc pui ména pe stea-
gul de pirat, aflat langa mormant si pe
cheie, aflatd in cufarul cu comoara, de la
etaj. Cu cheia te poti duce inapoi la tine
acasa pentru a-ti lua in stapinire...

MEDALIONUL
SI CORNUL

Intors acasa cobori in subteran si pui
mana pe cele doud talismane ldsate
mostenire de stramosii tai, un medalion
si un corn. Nivelul tiu de magie a ajuns la
trei datoritd medalionului, lar cu acest
corn vei fi capabil sa spargi pietrele
incrustate, de felul celei din desert.
Haidem asadar in desert pentru a pune
mana de data asta pe...

CARTELA ALBASTRA

Ajuns in desert, {¢ duci intins la sem-
nul de pe stancile din dreapta si folosesti
in fata sa cornul fermecat. Piatra incrus-
tatd se sparge si iti permite sd patrunzi
intr-o camerd cu un fel de labirint in care
un elf dement se invarte haotic. Urmeaza
0 urmdrire cu viteza melcului, la capatul
carei reusesti sa contactezi elful si sa-l
lamuresti ca e liber. Acesta drept multumire
iti daruieste chiar o cartela albastra.

Poti face acum mai multe lucruri dis-
punand de ambele cartele. Poti merge de
exemplu la fortireata de pe Principal
Island. Eu o sa-ti dau aici o ordine care e
de preferat.

Urmadtorul lucru e si mergi sia faci
rost de...

FLUIERUL FERMECAT

Du-te din nou pe Proxima Island. Pe
acestd insuld se gisesc doud mijloace de
locomotie: 0o masina si o motocicleta.
Luand motocicleta ajungi la Eclipse Stone
care iti spune cuvintul ce o va elibera pe
sora sa. La cealaltd piatra ajungi luand
masina si sunand din corn in fata semnu-
lui de pe stanci. In fata pietrei, spunénd
sunetul magic, iti poti reface sanatatea si
mana, aflind totodata cuvantul eliberator
pentru Eclipse Stone. Te intorci la
Eclipse Stone cu ajutorul motocicletei si,
in schimbul eliberarii pietrei, capeti
fluierul fermecat de care vorbeste
profetia. Du-te ...

PE REBELLION
ISLAND

Pentru a ti se permite sa dochezi
pe Rebellion Island trebuie sa
arborezi pe barca steagul de
pirat luat din interiorul muzeu-
lui. Pentru cei curiosi, asta ti-o
spune tipul in tinutd de camuflaj
pe care-] intilnesti in Hymalaia.
Nu pierde timpul prin munti
incercand si treci de soldati, il
vel pierde destul mai tarziu, cu
ceva mai mult folos.
Facind deci pe piratul, ajungi pe
Rebellion Island. Aici vorbesti cu
toti cei pe care ii intalnesti, reiesind pana
la urma ca urmeaza sa conduci un coman-
do pentru a cuceri un fort inamic. Fortul
respectiv pédzeste trecerea dincolo de
munti si gazduieste, in calitate de pri-
zonier, un colonel rebel ce asteapta elib-
erarea.

Dupéa ce discuti cu iepurele supdrat,
ce urmeazi sa-i tind tovarasie pe parcursul

misiunii si ii asculti sfaturile, te imbarci
impreund cu el pe un vas blindat urmand
sa faceti...

DEBARCAREA

Pe parcursul misiunii nu trebuie sa
treci dintr-un ecran in urmatorul inainte
ca tovardsul tau de lupta sa fie alaturi de
tine. E destul de usor de trecut in viteza
de soldatii cei urati. Trebuie inainte sa
distrugi emititorul ce se afld cocotat
undeva deasupra unor
bardaci, in stanga.
Flosindu-te de fortifi-
catiile inamice ca de
niste trepte, ajungi la
emitator si, din cateva
bile, il reduci la tacere.

Acum merg1 tot
inainte si la deal, avind
grijda  sa-fi  astepti
partenerul, pana in
ecranul in care se afla
tancul inamic. Rebelul
are grija de cei doi
soldati adversi si 1ata-va
mergand mai departe
in tanc, calcidnd totul

sub senile. Treaba merge asa de bine
incat in curdnd va aflati...

IN FORTUL INAMIC

Aici trebuie sid distrugi cele doua
roboclone rosii care patruleaza prin zona.
E destul de greu asa ca ia-o usor, cu
ribdare. Dupa ce le-ai omorit si nu
cumva sa iesi afard din fort pentru ci asta
reduce actiunea ta la zero.

Una din clone are o cheie, cheie pe
care o folosesti pentru a deschide usa din
stinga. Urmeazd sa treci de cei doi
soldati din fata, ficand astfel rost de doua
chei. Intri pe usa din stanga, de la capatul
culoarului. Mai deschizi o usa si dai peste
o un elefant rosu care detine cheia de la
celula in care se afla impundtorul colonel
rebel. Odata eliberat, acesta il ia si pe
camaradul tdu din timpul misiunii si
pleaca fericiti.

lesi din fort prin panoul ce se gaseste
la capatul culoarului de langa celula.
Trebuie si elimini, ce-i drept, un elefant
rosu (poti folosi eventual un
meca-pinguin). Odata iesit
afard, mergi tot inainte 'si iata-
te in virful unei partii de schi.
Folosind snow-board-ul de la
fata locului poti cobori destul
de spectaculos. Jos, daci vrei
sd repeti experienfa, nu tre-
buie decit sd mergi la cisuta
teleschiului.

Dupda ce te-ai plictisit de
pértie, o iel prin dreapta jos si
ajungi...

IN SATUL
IEPURILOR

Omoari insectele mutant care agre-
seaza cei doi iepuri amarati, primind de la
acestia multumiri si nu numai, Agita-te pe
langa ceaunul de pe foc pentru a vorbi cu
mai marele satului. Acesta iti promite ca
va deschide Poarta Morcovului Sacru
daca reusesti s faci s inceteze productia
de mutanti. lepurii se ofera sa-ti deschida
un pasaj cu ajutorul cdruia ajungi rapid la
fabrica de mutanti. Cheia portii se afla la
elefantul de afard. Il omori si iatid-te...

i
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iIN FABRICA DE
MUTANTI

(Odata intrat vorbeste cu elefantul din
imediata apropiere, pentru a-l convige sa
deschida poarta spre vasul transportor.
Ai grija sd nu te vada gardianul pentru cd
da alarma si intri la inchisoare. In caz ca
o faci si pe asta, bafi garda care vine sa-ti
afle ultima dorinta, iar cu cheia luati de la
ea il eliberezi si pe elful din celula de
alituri. Hainele si toate obiectele din
inventar le gasesti in dulapul dintre cele
doua celule. Cu asta se cheama ci ai eva-
dat cu succes.

(Odatad poarta spre transportor
deschisd, te imbarci si ajungi in mijlocul
fabricii de mutanti. Aici urmeaza o faza in
care predomind arcade-ul. Cu chiu cu vai
ajungi la un gardian care sti la un panou
cu trei manete. Dupa ce il omori ai grija
ca toate cele trei manete si fie impinse in
sus, asta pentru a fi deshise toate cele trei
usi pe care le comanda. Dupd inca niste
peripetii ajungi in sfirsit la un soi de
bazin in care se agitd niste biloaie. Cu
putin noroc, insistentd si
rabdare reusesti si distrugi §
toate biloaiele, de fapt ouale
de care iti vorbise iepurele
din sat. Odata treba terminata
si fabrica anihilata, poti lua
masina din zond citre satul
iepurilor. Ajuns aici il ?
insotesti pe seful satului la
Poarta Morcovului Sacru, pe
care acesta ti-o deschide.
Trecand de poarta, poti spune
in sfarsit ca ai trecut muntii,
incd un efort si, dupd cativa
soldati mai putin pe lume, vei
ajunge...

LA CLEAR WATER LAKE

Pana la lacul pomenit mai sus ai de
infruntat citiva inamici insd drumul e
liniar, nu ai cum si te abati de la el asa ca
nu insist. Dupd ce omori vreo cinci
soldati si in final un elefant rosu ajungi la
un hidroglidsor. Nu te imbarca pe acesta
ci mergi inainte si apoi la stinga pana
ajungi la lac, acum inghetat. Urci-te pe
bucata de rocd din mijlocul zonei si

GAME OVER

foloseste fluierul magic. Odata
cu dezghetarea lacului capefi si
tu un bonus, nivelul magic fiin-
du-{i crescut la patru. Nu uita sa
umpli flaconul in care a locuit
siropul, cu apa din lac.

Acum urmeazd sa faci un
drum péna hat, in White Leaf
Desert. E un drum lung si obosi-
tor dar indispensabil pentru ca
mai deparete ifi trebuie un
obiect pe care il are batranul din
desert, mai precis....

.

Asadar mergi inapoi in satul iepurilor
s1 treci prin pasajul deschis de acestia
ajungand in fata fabricii de mutanfi.
Nesarind jos, o iel la stinga si dupa
cateva ecrane ajungi la barca ta.
Destinatia: White Leaf Desert. In desert,
dai batranului iepure fluierul, iar acesta it
va da chitara sa. In caz ci incerci schim-
bul dsta inainte sa cdnti din fluier la Clear

Water Lake, bitranul te refuzi. Acum
insd, punand méana pe fluier si cantand, ie-
purele cel batrian transformid desertul
intr-o gradina plina cu flon.

Notand inci o faptd buna, te intorci la
inde-partatul hidroglisor (treci din nou
prin fortul inamic) si te imbarci grabit,
pentru a merge...

PE TIPPET ISLAND

Aici poti discuta cu
diferite personaje, care
mai de care mai
pitoresc. Nu va temeti
de elefantul de langa
zid, e pasnic daca nu e
provocat.

lepurele care pescuieste
undeva in dreapta-jos
iti va da o cheie cu aju-
torul careia poti ajunge
la bar. In prealabil,
daca ai bani, poti sa
cumperi inimioare si
mana de la magazin,
eventual un meca-pin-
guin.

In fata barului te atacd doi elefanti
punk-eri, pentru a-ti lua banii. {i poti bate
sau ocoli, acestia diand bir cu fugitii.
Scépat de cei doi poti intra linistit in bar.
Aici barmanul ifi marturiseste ci e foarte
nemultumit de atmosferd si propune un
tiarg: te lasa sa treci prin pasajul din sub-
solul barului, pasaj ce duce catre Fortress
[sland, daca reusesti sa incingi atmosfera.
Cel mai bun lucru pe care il ai de facut e
sd dai chitara, cantaretului de pe scena.
Odatd haosul dezlantuit, pofi cobori in
subteranele barului, notind observatia
barmanului, cum ca s-ar putea sd mai fie
cativa crabi mutanti prin partea locului.
Oricum, cobori hotarat, la capat te
astepta....

UN BANAL DINO-FLY

In subterane dai mai intéi peste un
mutant gelatinos care moare din doud
bile magice. Urmeaza acum si omori cei
doi crabi giganti care se invart la
suprafata apei. Cu putina rabdare o faci si
pe asta (trage in ei cidnd se afld in
intrandul dintre cele doua platforme).
Odati crabii omoriti, folosind aparatul de
zburat pofi trece lejer in partea cealalta.

In camera urmatoare ai de omorat
cativa mutanfi, cheia gasindu-se in gaura
din podea. Cu ajutorul cheii, deschizi gri-
lajul, sdri apoi (atentie la serpi) si iesi in
sfarsit afard. Un frumos dinofly (un
dinozaur zburitor adicd) te asteapta pen-
tru a-{i indeplini toate dorintele (sau
aproape toate). Cu acest original mijloc
de transport esti gata sa mergi...

PE FORTRESS ISLAND

Dai aici peste un iepure dornic si
sape un tunel cédtre interiorul fortaretei,
asta daci reusesti cumva sia dezafectezi
teleportoarele. Pentru a face acest lucru
trebuie sd mergi pe Brundle Island unde
se afli Centrul de Teleportare. Exista
insd niste mici probleme. Pentru a trece
de poarta principald iti trebuie alte acte
(numele tdu nu e prea popular printre
adeptii lui Funfrock) si deasemenea ai
nevoie de planurile Centrului pentru a-i
afla punctul slab. Pentru a obtine toate

acestea trebuie sd mergi...
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fN FORTAREATA DIN
PRINCIPAL ISLAND

intors pe Principal Island, patrunzi in
fortireatd cu ajutorul cartelelor rosie si
albastri. Trebuie si scapi de doi elefanti
rosii i unul albastru nemaipunand la
socoteald si o robo-clona verde, dintr-aia

cu aparat de transmisiuni. Folosind even-
tual un meca-pinguin pentru a rezolva cu
unul din elefantii rosii si apoi cu rabdare,
reusesti sd patrunzi in interiorul
fortiretei. Aici ai de infruntat niste banali
soldati. Unul din ei are cheia de la celula
in care se afld detinutul ce te-a ajutat in
procurarea cartelei rosii. Undeva in
stdnga, intr-o celula, il intidlnesti pe insusi
Funfrock, care insa nu stid mult de vorba
ci se teleporteaza. Daca eliberezi elefan-
tul din celula vecina, obtii cheia de la sei-
ful lui Funfrock. In seif gisesti sabia lui
Funfrock, o armi extrem de puternica si
un mesaj din care reiese ca planurile pe
care le cauti sunt la arhitectul de pe
Citadel Island, fiul vecinului tau.

leti din fortareata pe gura de aerisire
din celula din dreapta si ia barca pentru a
merge la...

ARHITECTUL DE PE
CITADEL ISLAND

Arhitectul e un baiat foarte simpatic.
Intrat cu el in casd primesti toate infor-
matiile necesare si pe deasupra si actele
de care aveai nevoie. Retii deci ca punctul
slab al Centrului de Teleportare e undeva
in stinga, dupa primul post de garda.
Acolo va trebui sa folosesti cornul pentru
a-fi face drum in interiorul cladirii. Nu
uita, ininate de a pleca spre Brundle
Island, sd ie1 de pe planseta arhitectului,
actele acestuia, de mare trebuintd cind
vel ajunge cu dinozurul zburétor la...

CENTRUL
DE TELEPORTARI

Cu ajutorul actelor arhitectului, pe
care le dai tipului in alb de la poarta, intri
nestingherit in incinta centrului. Pentru a
ajunge la punctul slab, urcd pe scara din
stdnga, imediat dupa postul de mitraliera
instalat acolo. Te intilnesti cu un iepure
nemulfumit de
neputinta sa in a
ascunde un anumit
semn de pe peretele
cladirii. In fata acelui
semn suni din corn si
iatd drumul cétre
inima complexului.
inﬁuntm, daca ai key-
pad-ul, poti intra in
camera din dreapta-
jos, de unde iei un
meca-pinguin. Asta e
un lucru optional si
nici nu iti foloseste
prea mult in cele ce
urmeaza.

Acum e recomandat si
folosesti sabia furati de la Funfrock. In
AGRESSIVE mode, daca apesi pe ALT, e o
arma foarte eficienti. Singurul inconve-
nient e cd trebuie sa te apropii de adversar.

Convingi elefantul rosu de pe platfor-
ma din partea de jos sa-ti cedeze cheia si
al grijd sa anihilezi gar-
dianul imbricat in alb,
care e gata si dea alar-
ma. Cu cheia luatii de la
elefant deschizi grilajul
si treci mai departe
urmand sa infrunfi o
robo-clona rosie.
Deschizi apoi usa din %
capul scdrilor (cheia e §
in butoi) patrunzind °
astfel in camerade con- §.
trol a teleportirilor. Vei *
fi imediat atacat s1 nu
spera sa te desco
torosesti de adversri &
atata timp cét gardianul S
din fati std cu mana pe
alarmi. Inainteazi cu indrizneali si cu
ajutorul sabiei rezolvi toate problemele,
destul de usor.

Urmeaza acum o fazd frumoasa, in
care ceea ce ai de facut e sa distrugi com-
puterul din centrul camerei, precum i
butoanele de alarmi din dreptul fiecarui
teleportor. Fi toate acestea cu ajutorul
sabiei pentru ¢ nu ai mana de pierdut.

Odatd computerul si teleportoarele
facute buciti, clidirea e distrusa
permitandu-i astfel s ajungi la simpatic-
ul dino-fly. Calare pe acesta te indrepti in
cea mai mare vitezi pentru a patrunde de
data asta...

IN FORTAREATA LUI
FUNFROCK

Te astepti poate ca iepurele care a
promis sd sape tunelul a si terminat trea-
ba. Nici vorbd, mai intdi va trebui sd
cureti zona de toatd paza lui Funfrock. De
mare ajutor in trebsoara asta ifi este sabia
furata, care ifi permite si te decotorosesti
destul de repede de blindatul de la
poarta.

Céand, in sfirsit nu se mai teme de
nimic, iepurele catadicseste s sape tunelul
promis, tunel in care nu intirzii sd patrun-
7i. In curdnd, urmeaz3 si{i eliberezi iubita

Dupd ce treci printre doi vulcani si
escaladezi citeva trepte, te trezesti fata in
fatd cu un mutant grotesc, cdruia nu ezifi
sd-i arafi justetea cauzei tale. Poti fie sl
omori cu sabia, fie cu bila magica,
depinde de firea fieciruia.

Scdpat de monstru nu-ti mai riméne
decat si dai de robinetul din camera pen-
tru a goli piscina si sd culegi cheia grila-
jului din coltul din stinga.

in piscini dai peste doui robo-clone
cu elice care, la prima vedere, par invinci-
bile. In mod surprinzitor de poti deco-
torosi de amandoua cu ajutorul pumnilor
si picioarelor, clonele nefiind nici foarte

periculoase, nici foarte rezistente. Nu ai
de ce si te temi de aripioara de rechin
care se plimbd prin piscind pe roti, nefiind
decat un inofensiv element de decor.

lesi din bazin pe scara din partea
opusd si anihilezi soldatul care pdzeste
celula iubitei tale. Pundnd ména pe cheie
dechizi plin de verva usa spre libertate
pentru draga ta si iati-te...

DIN NOU PRIZONIER

inselat de clona prietenei tale, te vezi
pus in situatia de a fi din nou prizonierul
lui Fun-frock. Din fericire locurile ifi sunt
familiare, iar metoda de evadare e aceeasi
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ca la inceput. Nu incerca si !5 FE

cobori in celula vecini pentrua = =
cerceta mai de aproape forma * -
asezatd pe pat. Nu e decét 0 i
incompleta clond de-a ta, care insd o
nu va ezita sa-si dovedeasca supe-
rioritatea in lupta.

in camera de dupi grilaj -

intalnesti clona de mai devreme : "" * v
a iubitei tale. Dupd ce actionezi %;:.;"- T

-1

in consecintd, iei cheia pe care | %,
o are asupra- si deschizi usa ' % ‘
din dreapta. Aceasti usd duce la & ‘11_,,-
dulapul
continutul inventarului tau.

Dechizand incd o usd patrunzi intr-o
camera destinatid fabricarii clonelor. Nu
te uita nici in stinga, nici in dreapta ci
mergi tot inainte pani la semnul incrustat
de pe zid. Un suflat in corn si iatd in
sfirsit si ultima din cele trei pietre
pomenite in profetie. Acesta ultima piatra
iti dezviluie locul in care se afla putul lui
Sindell.

Pentru a iesi din cameri foloseste fla-
conul cu apa luatd din Clear Water Lake.
lesit afard din fortireata acum distrusa ia-
o in sus, trecind peste ruinele fortiretei.
Ai ajuns...

PE SANTIER

Funfrock nu std degeaba si a pus la
munci o intregd armatid de muncitori si
buldozere. Nu incerca si te lupfi cu
muncitorii, manuiesc cazmalele foarte efi-
cient si sunt si destul de numerosi. Va tre-
bui sd-l omori totusi pe primul intélnit
pentru a lua cheia de la grilaj. Nu cred ca
era nevoie sa-{i mai spun, nu face pe
viteazul in fata unui buldozer.,

Fugind asadar tot la deal, ajungi la un
moment dat la un buldozer care sta dege-
aba. Ceva mai la vale se afla un elefant in
verde, care ifi va da cheia acestuia. Suit in

masindrie, esti dus automat la vale si tre-
cut peste barajul de bolovani ce impiedica
accesul spre o parte a insulei.

Urmeazia abcum o bucatd destul de
sdcaitoare. Pe scurt, fugi in zig-zag la deal
evitind cu grija tirul muncitorului din colt

GAME OVER
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in care se afld g&% &

& e oy
......

si primul buldozer. Te afli acum in fata
unui ufilaj pe care nu ai pe unde sal
ocolesti. Poanta e sa-1 astepti sd se duci
spre dreapta si apoi sa vii spre el pe drum
tindndu-te pe linga marginea din dreapta
ta. Rutina sa de cautare il impinge orbeste
spre tine si il face si cada un nivel mai jos.
reducéndu-l astfel la un simplu obiect din
peisaj.

incd un ecran in dreapta, incd un
muncitor dat disparut si pui ména si pe
ultima cheie din joc. Cobori acum spre
stdnga si patrunzi spre urmitoarea zon4,
eliminand in prealabil muncitorul din fata
grilajului. Esti foarte aproape de...

PUTUL LUI SENDELL

Te afli la poalele unui fel de stinca
pdzitd de doi munictori care trag indricit.
Pentru ca proiectilele lor si trecd peste
tine foloseste-te de modul DISCRET. Cu
rabdare ii elimini pe amindoi fird mari
probleme. Escaladeazd acum stinca
folosindu-te de crestiturile din ea si ajun-
gi pe o platforma pe care se afld Funfrock
si iubita ta (cea adevirata de data asta).

Folosind chiar sabia lui (bila e inefi-
cientd), reusesti sd-l arunci in apd pe
Funfrock si eliberandu-i prietena patrunzi
in adancurile putului lui
Sendell. Evident, pentru a
sparge placa incrustata fo-
losesti din nou cornul. Pe
fundul putului, tocmai cand
esti pe cale sd spui HOP,
apare din nou Dr. Funfrock.
Aici nu conteaza daca ai sau
nu un trifoi, in caz cd pierzi
lupta apare binecunoscutul
mesaj 3D: GAME OVER.
Revenind la salvarea pe care
jocul o face tocmai la
intrarea in ecran, reusesti
pdnd la urmd sa-l invigi
(definitiv) pe Funfrock si sa
patrunzi urmat de prietena ta pe poarta
din dreapta pentru a duce la capat

profetia. Acesta este....

FINALUL

dra g -

Asa cum era de asteptat, in
numarul anterior (primul) pe
langa erorile tipografice (prea
multe la numar) s-au strecurat si
ceva “dude” din redactie. Ca sa
Incepem cu ce € mai 1mportant, in
rubrica “Ctrl+Alt+Del+=" Ia capi-
tolul DESCENT, codul de activare
a modului "’dleat este
GABBAGABBAHEY, in loc de
GABAGABAHEY. Apoi in arti-
colul “One Must Fall® din capi-
tolul “SHORT STORIES™ pag. 10,
In loc de “sase jucﬁtﬂﬁ $i sdse
roboti” se va ¢iti, { jucatori si {
roboti (mersi Andrei). Vom mai
aminti ca incepand eu movul de
pe coperta, verdele de pe prima
pagind, in margine (careé era uni-
[orm), continuand in casetele de
cuprins cu Rebel Assault I, The
Hiden Empire (care a ieésit negru
pe negru) < h-*rmiuﬁnd cu serisul
de culoarea “bleu™ din aricolul
“QUAKE vs HEXEN" in locul
unui albastru bestial, tgate acesle
MICT erori, apartin ipografiei
CRISPAPIER S.R.L. Oradea.

Ne cerem scuze in fata dvs.
convinsi fiind cd ne-au scapat inca
nulte st in numarul de fata.
\steptim scrisorile negre, ¢ multa...
placere.

| a4 inceputul lunii mai, ac.
redactin GAME OVER, impreuna
cu firma Exim Turin SSRL. maga-
1nul MUZICA si alti sponsori a
organizal primul concurs national
de DOOM. La ora cand scriu
cest articol s-au inseris in mai
pulin de o saptiimana aproape 200
(doud sute) de ]mrhcipanﬁ intre
11} si 20 de ani. Sperand ci
nunuirul lor va fi muitmm mare
pana ln data incepert Gﬂﬂiﬁ“’ﬁﬂllli
(Aprox, 8 mai) va aﬂuﬁtal“
aven de giand sa na pe oprim
doar aict si II-..l dr;lf‘pt.ﬁ_m,lﬂ_ﬁ_ﬂﬂld:
Asteptam sugestil.
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Jocul e structurat pe misi-
uni, grupate pe 7 mari zone de
conflict. Misiunile din cadrul

In viitor, datoritd unei arme dezvol-
tatd si experimentata in secret, o planeta
suferd un dezastru ecologic ce duce la
unei zone, cu exceptia ultimei,
se pol juca in orice ordine si de

schimbarea radicali a climei1. Mai tarziu,
dupa cativa ani de potop necurmat,
relieful e mult diferit, oricate ori (pentru scor, eventual).
Pe masuri ce o misiune a fost

indeplinita, este adaugata unei liste pentru

mult mai monot-
on, continen-
tele sunt a putea fi jucata mai tarziu.

inlocuite de Desi majoritatea luptelor se dau sub

un IMENS apd, exista si misuni ,de interior” sau in
gcean. spatiu. Conduci nave spatiale, submarine,
Statisticile o motocicletd anti-G, ba chiar si un

sunt metrou blindat. Fard a mai pune la
uluitoare: 98%
din populafie nu
mai este, iar cei
care au reusit sa
supravietuiasca acestei ciudate ,selectii
naturale” in colonii subacvatice, sunt intr-
adevir cel mai buni.
Coloniile devin

socoteald misiunile in care iti crolest
drum deplasandu-te pe propriile picioare.
Interfata de joc este foarte
asemandtoare cu cea din Rebel
Assault sau Cyberia (faza de zbor).
Nava in care te afli parcurge un
traseu prestabilit, iar tu misti
numai finta, tragand in tot
ce pare ostil. Din cand

ascunzator ide-

ale pentru in cand, la unele

toti cei misiuni, {i se ofera
urmariti posibilitatea de a

de lege. alege intre citeva
Numele directii de urmat, lucru
de odin- care mai sporeste un pic

dificultatea. Fiecare lupta
are anumite obiective ce

ioara este
dat uitarii,

Terra trebuiesc indeplinite. Pentru
devine astfel: aceste obiective exista un con-
WETLANDS. tor ce aratd cat de aproape esti

Un arcade si de victorie sau infringere.

ibild. Nivelul de
dificultate e
destul de ridicat.
Existd o misiune
(asemdndtoare cu
nivelul 2 de antrena-
ment din Rebel Assault I)
care este pur si simplu imposibila.

) metodid mai necinstitd de a trece, este
sd umblati un pic prin salvare si sd o
puneti ca fiind efectuatd. Mai sunt unele
misiuni ce necesitd o apdsare pe butonul
TURBO al calculatorului, pentru a putea
face fata valului de inamici.

Sistemul minim pe care ruleaza este
un 486 DX /33 8M, si
drept sd vd spun,
la ultima mis-
iune o sa
fie al
naibii de
greu pen-
tru cel cu
P5, care
nu au
optiune de
TURBO.

Ca un total al

celor spuse mai sus,

WETLANDS este un joc bun si un

arcade... excelent. [i lipseste ce-i drept

profunzimea, insad pentru cei dornici de

jocuri de actiune si carora nu le e frica de

apd, poate fi o optiune cat se poate de
potrivita.

nimic mai mult, iatd ceea
ce este Wetlands, apdrut in primavara
1996 de sub tiparul aliantei,
NWComputing-Hypnotix. E drept, un
arcade demn de 1996, un arcade ce total-
izezazd peste 500 de MB, realizat profe-
sional.

Asta se vede incd de la primele
secvenie animate din prezentare. Animatia
este foarte fluida. E drept, grafica nu e
facuti in timp real, fiind lucrata dinainte,
dar e mult mai placut de urmant decit o
animatie filmatd de genul celei din Daedalus
Encounter sau Critical Path.

Exploziile (sub apd), navele inamice,
peisajul, sunetele, toate sunt excelent
imbinate astfel incat atmosfera este cred-

mai dificil pe calculatoare mair puternice ‘

- dloua nivele imposibile (gresit gandite)

el
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6 0 puzderie de jocuri si-au ficut aparitia in ultima By : si fie gata, cand il ter-
vreme. Multe dintre ele, in ciuda faptului ci s-au lisat | § minam“. Nu putem deci,
asteptate, n-au reusit si se ridice la nivelul promis | | pune ba.fa pe datele pﬁ-
(Stonekeep, Rise of the Robots 2), pe ciind altele ne-au sur- | | ciale in acest domeniu.
prins prin brusca aparitie si prin calitate (C&C Covert | | ! _ QUAKFE va fi, cu
Ops., Descent IT). i ,,T(fﬂ n |m§|l'| este astep- mgurs._r;[a: rf.lrligun_ﬂ Joc
g tatd si mult discutata capabil sa inlocuiasca
Ok Dot R Yo / 1 productie id. O versiune DOOM-ul in ierarhia
zis: ,,Puteam sa facem un i demo, fard monstri, a capodoperelor. Nu sariti, va
D UNGGO N joc bun, dar Bullfrog-ul nu j inceput sa circule. Cine a rog, cu argumente de
face jocurile doar bune (mai | prins-o, a avut grija sa genul: ,,Aaa, da’ ce, Rott-
KGEpER ales Peter Molineaux) ci, bes- | riméinii_ wimit. Chi_ar fara ul, Descent-ul, Dark
tiale“Dungeon Keeper, daca 1 Monstri, cfin1d vezi cum se FD[‘:‘:EH*U], DukESDvul,laau
mai trebuie si vi amintesc, | reflecta lumina din pusca, mai stiu eu care, € mai
Initial jocul trebuia sa se anunti ca unul dintre cele | [exulm_‘lle: cuydﬂtragl dff". = b.u"‘ i CQNFFNDAT”
apara la sfarsitul lunii 1unie... mai ciudate combinatii de I apa si L:Em:d 1 imprastii pe N-as vrr:f sa: va dtlil:lC argu-
anul trecut. In decembrie ar fi  role-play, strategie, Ist per- ! L‘D]ﬂglil dﬂln.mu!tlpla}fer > ment.g, S4¥6 enpiic o8 E_
putut sa iasd pe piatd, insd cei  son, 3rd person game. Toate DR Cot JNIY S0 din il L R al?a o "v’:a:;
e L b Vi ’ ' “ 1 pul propriu, nu se poate sa intreba numai daca va
de ]a Bullfrog, in El.I:ldEl sarl?a- nf:v:atele vuiesc (se Tedc nu?) | rimai decit extaziat. id aduceti aminte de citeva
tclrﬂ#ﬂf‘ l-au qlalharnanaif putin, i este alaturi de QUAKE, § lansat o replici ce pare cia  cuvinte ca: godmode,
pana in martie. In martie le- unul dinre cele mai asteptate plicut mai multor producd-  death-match, wad, frag,
au mai venit niste idei i ast-  jocuri ale anului. Poate pe 31 ¢ tori, semn ci si-o insusesc ~iddgd®...
fel, nu-i gata nici acum. S-a mai. 1 din ce in ce mai multi: ,,O

Va astepiam la

DIGITAL PRO

PC - MULTIMEDIA - COMMUNICATIONS

Sps. MIHAI BRAVU NR.7, P37-P37A, sect.2, Bucuresti
Tel. (01) 642 04 92
TEIJFHJ: {(01) 250 30 78
-m ' EE@HIQEPW.EUH!LI’H

.h_L ;

Cele rr;c_n' performante si
fiabile calcuiatoare.
importator direct si distribuitor
de componente PC §i
Multimedia. GRANITIE 3 ANI.
Imprimante si Periferice.

TR R
QMHdB -¥ = .'.'.i r._;,_i.
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Sfaturi:

- analizeazii cu tricorderul foate obiectele pe care le intiinegti (la intoarcerea pe
navil vei obtine date vitale - in caz cii scapi un detaliu ai toate sansele si nu poti

termina jocul)

- foloseste fiecare membru al echipei, pentru cii parerile gi ideile sale iti pot fi de
folos (poti face exceptie in cazul Troi care, la fel ca in film, nu numai ci nu este

utilii la nimic, dur te mai si incurca ;-) )

-ﬁpugm‘l:darnumgﬂu;inmunmmﬂeinmreedanﬂinanﬁuﬂrespecﬁmr@ﬁne-m
ferm pe pozifii si asumd-{i riscuri, sau altfel spus: “Lock phasers 10 percent power.

FIRE!™ :

Totul incepe cu o scurtd prezentare a situatiei care suna cam
asa: o navi de dimensiuni reduse fuge de pe Garid, echipajul sau
cerind azil in spatiul Federatiei. Pentru a turna adrenalina, in
momentul in care Picard isi fraiménta capul cu problema in cauza,
un ,,War Bird” apartinind tot garidienilor se face vizibil si il
someazi pe acesta si nu se amestece in problemele lor interne.
Dorind si creeze ambianta filmului, dar si a-i da gata pe fani,
autorii introduc in acest moment filmuletul cu “space, the final
frontier...”, genericul si distributia.

La inceput trebuie sii-i salvezi pe cei din navetd, lucru destul
de usor daci te ariti ferm fata de cpt. Pentara (vezi idei generale).
De la T'Bak afli situatia de pe Garid, de cele doua clase sociale
(Patricians si Plebeians) si de un arheolog vulcanian pe nume
Shanok care ar putea si-i ajute si giseascd al 5-lea scroll. Gasirea
acestui document este vitald, deoarece se presupune ca ar contine
drepturile clasei din urmi, care fusese cam exploatatd in ultimul
timp de citre Patricieni, asa ci purcede spre HORST III. Pe la
jumitatea drumului primesti un 8.0.S. din partea bazei orbitale
Mertens, deci schimbi cursul spre Cymkoe I'V.

CYMKOE 1V

Aici, afli ca biietii se ocupau cu studiul unor surse experi-
mentale de energie, inainte de a fi atacati de o nava neidentifica-
bild, atac ce a destabilizat “containment field-u'n’stuff” (stiti si
voi povestile lui LaForja...).

In interiorul bazei: salveazi femeia rinita, teleportind cablul
care o imobilizeazi (dupi ce l-ai tdiat in prealabil); de la aceasta
vei afla codul necesar la consola din Administration. Studiaza
obiectul din Engi-neering: vei afla’- cel putin asa e de pérere tri-
corderul - ci este “praf stelar” in greutate de 149kg. Noroc cu
Geordi care isi dii seama ci ceva e putred in En-gineering si mai
analizeazi o dati obiectul care se dovedeste a fi in posesia unui
invelis capabil si picileas-cd senzorii; la aceastd a doua incer-
care datele obtinute sunt parcd mai aproape de adevdr - cel putin
greutatea 15255kg min. Dupi ce scapi de intrus oprind “curen-
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POWER COLLECTION

“25th Anniversary” si “Judgement Rites” produse de INTERPLAY, au fost
primele jocuri “adventure™ in care fanii Star Trek se simteau - pe buna dreptate -
ca la ei acasi. Dupi aparitia pe ecrane a noii serii, firma Spectrum Holobyte a pre-
luat initiativa realizand *A Final Unity”, joc care merita toatd lauda pentru felul
in care respectd ambianta cu care ne-a obisnuit filmul. Din pdcate, suma care (re-
buia plititi pentru a putea filma actorii reali a fost prea mare (doar pentru pariea
audio Patrick Stewart a primit zilnic 22.500 §), asa ca Spectrum Holobyte a trebuit
si munceasci din greu pentru a realiza portretele respective.

Nu am explicat totul in detaliu deoarece suntem limitati de ceea ce
cipitanul Picard numeste “SPACE, THE FINAL FRONTIER...".

tul” de la grupul 3 stai de vorba cu Dr. Griems si realizezi un tur
de forti cu Geordi instalind un “phase inverter” §I un “wave
reduction converter” n gaura ficuta de obiectul a/an. Baza fiind
salvatd, nu-ti riméne decét si aduni multumirile de rigoare 51 Si
te indrepti din nou spre Horst 3.

HORST 3

Vorbeste cu Shanok si asteaptd in zond, pana primesti
mesajul amiralului Reddreck.Acesta te roaga sa te indrepti spre
Morassia, pentru a da de urma Dr. Vi Hyunh-Foertsch, o exobi-
ologisti care era datid cam disparuta.

MORASSIA

Vorbeste cu maimuta sef, mergi in laborator culege sondele
si analizeazd cele 3 cadavre de animale. Vorbeste cu tracker
Melas, maimuta, consultant Iydia, incercand sa rezolvi Intre-
barile apirute in urma analizei animalelor susmentionate. Mergi
in cele trei habitate si foloseste sondele de mai multe ori - trebuie
si obtii si si analizezi 4 tuburi albastre, 4 verzi si 3 rosii.
Confrunti-1 pe lydia; dupa fuga acestuia apeleaza la proaspat sal-




FRIGIS

Coboari pe planeta cu Picard si vorbeste din nou cu Laraq.
Acesta iti spune despre “Unity Device” - limurind cu
aceasta ocazie titlul jocului - iti da un cristal si un rod pro-
gramabil. Intors pe nava asteapti ca datele aflate pe cristal
sd fie descifrate dupa care stabileste o traiectorie ciitre Horst
3 pentru a sta de vorbi cu Shanok.

HORST 3

Odaté ajuns, constati ci Shanok nu este de gisit decit in
mesajul pe care l-a lisat inregistrat. Foloseste rod-ul pentru
a aciva panoul, dupa care foloseste tricorderul pe harti si pe
toate instrumentele din camera vecind. Dupi ce ai terminat
intoarce-te pe navi si asteapti pini cind computerul cal-
vata exobiologisti pentru a prinde animalul scipat. Cautindu-l  cyleazi pozitia planetei Allanor.

pe Aramut ajungi in Joward Three si mai apoi in sistemul

Nigold. Dupé ce-l ameninti ca-l dai pe mina romulanilor, ALLANOR

Aramut devine ceva mai cooperativ: ti-1 predi pe consultantul - = —--.
Iydia, iti dé informatii despre miscirile mmutd,mlﬂr si te indgea

ta spre Shonoisho Epsilon VI (Frigis). 1 P

EPSILON VI’

Vorbeste cu membrii echipajujﬁ_i }‘duﬁﬁ ca
sd recite ceva din Lawgiver (cek.care. pusese Wazele i ¥ 2
pe Garid, tot el fiind autorul cf:iur 5- scrolf-uri). Vorbeste
Larag, pentru a afla ci cel dg-al 5-iea scroll nu este d
(retine ca stie limba chodak). De la cond
fractiuni aflii cd gruparea “Seekeérs™ i-a i:mn“y
componente vitale Tn cxercitarea mualurﬂnrlm. . b a_]DEH'El de ¢ usa de pe jos). Socat de
despre Aelont - seful lor, Ell‘ipHILlL.Clil o luni in icia si lips. rec,uﬁmtm[& a res.per..twulul aparat pui
uﬂ:u numite “Dnnr of Enhghmmnt“ Fﬂntn.l ] deseh i usa tre -~ mane _ g1 1 lrumu [a CI..[]LHIE In sala in 1 care al vazul

. e

tot te poti cu tricorderul (planul de zbor este
‘ﬂu'te-'a]inge incd de drona care zace in
za | rul 1a tapacitatea maxima si topeste cele
are fim b peat gn}a!d Foloseste rod-ul pe panoul

i1 ci tnata-qpt:umle Mergi la fereastr,
cd drona mﬂre 0 opreste pe cea mici si
pﬂnrru pluéa fﬂLE acelam lucru
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U‘Ehule sa raspunzi cu “nu stiu”, *“nu am %uﬂcmnt-e date”, *‘Hahar (C_pe duur Glrﬂ"“ﬁ - fﬂltﬂ - 8 PE"“"-' a extrage un rod
n-am” ... Dupi ce-l eliberezi pe Aelont ia din bﬂfmudewc in m”[ﬂptmt -.agrafa;” Cu toate acestea utilitatea lor *REALA* fiind
formi de Y, un gulden ring” si un “staff” care arati Ldnbagheta' undmgtnu:a la fel ca si cea a citorva obiecte gasite la baza
cu o bili la capit. in schimbul primelor doui obiecte Stamblyr iti Mertens). in fam usii in forma de iris analizeazi dispozitivul ciu-

mai di 2 plante cantitoare. Foloseste
planta care cintd “travelling music”
pentru a activa teleportorul oferit de ™
Madia in schimbul baghetei sale.
Ajuti-te de plantele cantitoare pentru £
a ajunge la nisa din partea opusi a &
camerei, dupa care foloseste talisman-
ul care rezoneazi la 3000 KHz
(seamind cu un ou albastru). Dupi ce
recuperezi scroll-ul, te intorci la navi

rezolvi cu Pentara si mergi la Goldur
543.

GOLDUR 543

Aici trebuie sa protejezi releul de
comunicatie de navele romulane. Pe
parcurs vel sta de vorbd cu un coman-
dant romulan si cu unul klingonian -
discutia cu acesta din urmi in ceea ce |
priveste tratamentul prizonierilor fiind
chiar amuzantd. Dupd ce primesti
mesajul de la comandamentul flotei
stelare te indrepti spre Frigis.

%
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dat si “controalele usii”. Inhibitorul logic folosit pe mecanismul
care comanda usa iti permite si opresti drona cu tricorderul si sa
treci nestingherit pe usi. Activeazi panoul cu ajutorul rod-ului si
dda drumul la statia de incarcare si la curent, pentru a scapa de
robotul care blocheazi drumul. Foloseste fazerul pe statia de
incircare cind aceasta a rimas cu o singurd unitate de energie (ai
opril curentul, nu-i asa?). Stai de vorba cu seful chodak, dar nu
fa gresala de a-i spune adeviratele intentii (replicile lui Picard:
archaeological / we seek only knowledge / tell me more / we
have NOT found / we have an expertise in / no need to trouble
vourselves / we can look after ourselves). Pentru a actiona corect
teleportorul trebuie sa apesi pe butonul cel mai de jos din sirul
vertical si pe cel mai din stidnga din sirul orizontal, dupa care
foloseste temporizatorul teleportorului si alituri-te celorlalti. In
camera cu sistemul de alarmé analizeaza senzorii si incearca s
tragi in ei. Folosirea tricorderului asupra senzorilor da urma-
toarele rezultate: Carlstrom: 750A, Picard: 735A, LaForge: 737A
iar Data: 737... virguld 32A. Diferenta? incearcd cu numerele
intregi si vei vedea. La obelisc analizeaza tot, foloseste rod-ul
pentru a activa panoul, si tricorderul pe harta 45-NX-D (de
remarcat faptu] cﬁ hﬁielii nu dﬁduserﬂ un ﬂ:peedisk cam de mult,

e i RO

prﬂﬂﬂdurd de dezactivare a senzg 6r ,93
butonul din mijloc din sirul vertm{ 'sg.pf: el
sirul orizontal) si intoarce-te la mra D

Horst 3 computerul ar lre:h'm s gase
actuali a “Unn}' Device’ "ulut, 'Pg,di'u

viitor fird a te dﬂﬂﬂﬂipll“‘d fr:'ll'd t:IE:HLE:ildigl dm. “Titainte ]

inceperea jocului aliazd-te cu Pentara pentru_ a—l Curenta pé '
crevete (nu mai stiu cum sa-i zic). In momentul in care acesta
e gata sa cedeze, fi generos si lasa-1 in viata, pentru a beneficia
de jumiitatile sale de disc, care, folosite impreund cu ale tale si
ale lui Pentara pot opri cimpul de forti. Foloseste artefactul
pentru a ajunge la cheia care deschide usa finala. Elibereaza
animilutul care hiberneaza, asculti ce au de zis ceilalti doi (i-ai
luat si pe ei, nu-i asa?) apoi raspunde-i acestuia. La “Unity
Device” sunteti felicitati: toti trei v-ati dovetit indivizi _stas_ ai
speciei de care apartineti asa ca dispozitivul este al vostru. Dar

v _-'... . H-mi.- S

GAME OVER

filmul nu se termina aici: dispozitivul detecteaza apropierea
unei armate de invazie apartinind Borgilor, si cere celor trei sa
aleagd o actiune din doud posibile. Deoarece Pentara si

chodak-ul aleg fiecare altceva, este clar ci lui Picard 11 revine

ul hﬂtaramn Avand de dIE:':-. intre a distrugﬁ rasa Eurg, sau

e in pﬂ:q_ pe sarmanii Bnrgl, calao adlca mai
2a Federatiei, a Garidienilor s1 a Chodak-ilor

au‘fhcel. l_lumt si el de asemenea raspuns,
\ ulf&mlt si cere ajutor. Exasperat de ati-
arg wa Ji Pl,c.:trd fata de planurile sale
; m__cegus,c?imre timp si cam aiba mus-
bfera .p‘rﬁmfpt' serviciile, pentru a servi pe
falih teniporald, {ocali. Filmul care urmeazi
s flar iq“-rmapt’qml se termind cu bine.

,-:/_
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SOrgilor au dat -I'EZLHIHIE..} Data ai reusit si accesezi magﬁl:rﬂld
Ty I il

Geordi: .“Da cipitane, rispunsul l-am gisit ciutind prin
arhivele secolului XX referitoare la calculatoare.” Geordi
apasa pe o tasta si un logo apare pe monitor.

Riker, mirat: “Ce dracu’ e un *‘Microsoff'?”

Data se intoarce: “Permitati-mi si va lamuresc. Vom trimite
acest program (trebuie sa fi avut vreun motiv sa-i zica
‘Windows") prin magistrala Borgilor. Odatd ajuns in unitatea
lor centrald, va incepe sid consume resursele sistemului intr-un
ritm de neoprit.”

Picard: “Dar Borgii se pot adapta. Nu-si vor modifica
configuratiile pentru a mari capacitatea de inmagazinare?”
Data: “Asa este capitane. Dar cind ‘Windows™ detecteaza asta,
creazid o noud versiune a sa numitd ‘upgrade’ . Utilizarea resur-
selor creste exponential cu fiecare iteratie, iar Borgii nu vor fi
in stare si se adapteze suficient de repede. In final toati capac-
itatea lor de procesare va fi depasitd si nimic nu va mai fi
disponibil pentru utilizarea in conditii normale.”

Picard: “Excellent. Asta e chiar mai buni decit cea cu ‘figura

e

geometrica imposibila

15 minute mai fdrzi...
Data: “Ciipitane, am reusit s instalim ‘Windows® pe unitatea
lor centrala si, dupa cum era de asteptat a consumat imediat
85% din resurse. Cu toate acestea nu avem nici o confirmare a
asteptatului ‘wpgrade’™
Geordi: “Scanerele noastre au detectat o crestere a capacitatii

19



‘Microsoff\”

Voce venind din difuzoare: “AICI AMIRALUL BILL
GATES DE PE MONOPOLY, NAVA AMIRAL A
MICROSOFT-ului . AVEM CONFIRMAREA EXISTENTEI
DE SOFT FARA LICENTA IN ACEST SECTOR.
PREDATI TOATE BUNURILE PENTRU A EVITA PROB-
LEMELE. AVETI 10 SECUNDE.”
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de procesare si stocare a Borgilor, dar nu avem nici o veste ++
despre un ‘upgrade’ care si compenseze aceasta.” T TR
Picard: “ Da[a verificd din nou inregistrarile si vezi ddﬂﬂ am

- I ——

omis ceva.’ - e
Data: “Cred cd am gisit ce anume a pm?ﬁcﬁ ; ' '

‘upgrade-ului’. Se pare cii Borgii aw QuiS 0.5
deoarece nu si-au trimis Cerenlgn deld. 31 '
legali.” - | |4
Riker: “Cipitane nu mai avemﬁia}ka; e
incepe procedura de urgenta EF“
Geordi, entuziastmat: “Aht@f’iﬁu' {Edp i

a de rapele si a eliberat sute de crea-
oida:™ !Is)[ b A

gm;:a‘ﬁ'nntd]a a navei straine!”

nﬂ.ceuIE Cdpﬁldnef Sunt oameni care se

a sciazut brusc la 09! £NT fava ;Bﬂrg.r i:'EI'El. cuatume de oxigen. Cum
Picard: “Data, ce spun qc!mﬂ:e[e’?f Al e | 0T /
Data: “Se pare ci Borgii lt:n;:rndl au riegr:. NETiL T ) ata: N “ rcre t'.a ﬂ‘»{é'/m ‘de-a face cu oameni. Daca

nhh,enfa ansportd ceea ce omul sec-
: tff'lct'dreg[, ‘0 geantd diplomat de piele si

‘Windows-ului’ nuiniid Sm’}fﬂﬁf’ 'IHJ: 3c :
capacitatea de procesare. . %
Picard: “Propun si asteptam *i'i‘ved'ﬂr[&[:di timy

S ’- T Lupl'll't‘il,_df: groaza: “AVOCATT !1'”
__.;u-*" u se .ﬁualm Foti avocatii au fost stransi laolalta si
LHTHS] spn‘: sogredn 2017 in timpul ‘Marii Desteptri.”
Dgtq:‘&dﬂvarah dar cu toate astea se pare ci unii au scapat.”
Riker: “Au inconjurat nava Borgilor si o acoperi cu hartii!”
Data: “Cred ci in jargonul de demult asta se chema ‘bandi
rosie’ - deseori se dovedeste a fi fatald”

Riker: “I-au sfasiat in buciti pe Borgi!”

Picard: “Opriti monitoarele! Nu mai pot sd mi uit, nici mécar
Borgii nu meritau asa ceva.”

capacititile acest ‘Sofitaire™

Riker: “Geordi, care mai este situatia cu Borgii?”

Geordi: “Dupii cum era de asteptat, au incercat si modifice
arhitecturile pentru a compensa cererile tot mai mari de CPU si
spatiu, dar, de fiecare data cind reusesc sid-si mareasca resurse-
le, o sonda programata de mine le trimite mai multe compo-
nente ‘ Windows’ din ceva numit ‘Microsofi Fun-Pack’™
Picard: “Cit timp am cistigat cu asta?”

Data: “Timpul actual de reactie al Borgilor imi permite si
estimez ca acestia vor fi ocupati minimum 6 ore”

Geordi: “Cipitane, inci o nava a patruns in acest sector.”
Picard: “Identitatea?”

Data: “Are simboluri foarte asemandtoare cu logo-ul

20
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ala ta apropiere,

Foloseste cu incredere
grenadele. Te costa mai
putin sa arun-

Ci o

grenada
daca o ai

armata, decit sa tragi
cu ceva si are un efect mai
vizibil. Diferite soiuri de
alieni sunt sensibile la

diferite tipuri de arme, dar

nici unuia nu-i e prea bine
dupd ce a luat o grenadi
Daca ai vreo arma de
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paralizat sau de adormit la
tine, incearcd sa capturezi
lideri, tehnicieni sau doc-
tori.

Cand ai ajuns la OZN,
cu un om deschide usa, si

lasa-l pe altul. care are mai

multe unitdti de timp, sa
traga. Fi atent ca adversariii
tai au prostul obicei si iasa
si 8d traga cand ti-e lumea
mai draga, asa ca nu astepta
prea mult in fata usii.

Daca cercetezi OZN-ul,
respectiv termini misiunea
Cu un om mauntru o sa obtii
un punctaj mai mare.

Oricum, retineti un
lucru, seria UFO merita
jucaté. Invazie placuta !
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Comparandu-l cu Full Throttle, pot
spune cd, la capitolul  feeling”, nu se lasi cu
nimic mai prejos. Si cand spun asta o spun cu
méina pe inimd. In plus fatd de bitranul
JIull..”, unde filmele erau ceva mai lungi
(chiar dacd erau excelente) iar actiunea ta mai
putind, aici filmulefele sunt mai scurte, iar
actiunea ta... Md mulfumesc sd spun ci se
intinde pe 200 de locatii. Tot in plus, numérul
de puzzle-uri a crescut simtitor si apare ideea
ca personajul tiu si fie insotit de inca doua
personaje, care intervin si ele in actiune.

Un ultim lucru in legitura cu cele doud
jocuri: daca data trecutd am dat ,,quest-ului cu
biker-1" calificativul de excelent, acestui
wquest de colindat prin lumi straine” nu putem
sd il dam decat pe cel de impresionant.

51, intr-adevar, totul concura pentru a
crea ceva impresionant, Grafica nestridenta,
purtand amprenta clard a sigurantei si expe-
rientei celor de la Lucas. Muzica, abia simtita,
cu rezonante subtile, dar care-si face pe deplin
datoria de a ne introduce in atmosfera jocului.
Personajele, cu o personalitate bine contu-
ratd, si nu simple caractere lipsite de orice
substant{a. Scenariul, elaborat mai intéi ca sce-
nariu de film, de Steven Spielberg.
Dialogurile, scrise de Orson Scott Card,
Saticul” trilogiei lui Ender.

Singurul lucru pentru care ar trebui
putin trasi de urechi (dar cu blandete) ar fi
modul in care sunt realizate figurile perso-
najelor in filmele ce puncteazi desfasurarea
jocului.

Interfata, aviand la bazi mouse-ul, consti-
tuie un model de simplitate, lipsindu- acele
optiuni ca ,push”, ,pull®,  open®, ,give".

Discutiile cu celelalte personaje se fac ori
“click-dnd” pe caracterul respectiv, ori cu aju-
torul comunicatorului din ,jinventory”, cind
personajul nu e de fata.

Un ultim sfat in legiturd cu aceste
diloguri. E bine sa discuti cat mai mult cu cei
doi colegi de aventura, pentru ci: unu, iti dai
mai usor sema de unele chestii si doi, e pacat
sd plerzi niste replici pline de umor, céte-
odata.

(excuse me Frank Herbert)

La observatorul astronomic din Borneo a
fost prima data detectat asteroidul care avea
sa fie botezat Attila. Ce avea atat de iesit din
comun acest asteroid? Nimic in afard de o
probabilitate de impact cu Paméantul de 99%.
Planul de evitare a acestei catastrofe a fost de
a detona doud incarcaturi nucleare la
suprafata asteroidului, in vederea modificarii
traiectoriei sale. In sarcina echipei de cos-
monaufi trimise, intra si explorarea ulterioara
a acestuia. Echipa respectiva avea sa fie com-
pusd din: Boston Low, comandantul misiunii,
Maggie Robbins, jurnalistd si expertia in
descifrarea limbajelor, Ludger Brink, geolog
si arheolog, Ken Borden, pilot al NASA si
Cora Milles. Maggie Robbins si Ludger Brink
urmau sa supervizeze amplasamentul
focoaselor nucleare , iar Ken Borden si Cora
Milles trebuiau sa se ocupe de nava. Functia
la de comandant al misiunii nu mai are rost
sa-ti explic in ce consta.

=
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Sfarsitul introducerii te lasa
aproape de asteroid, impreund cu
Maggie si Brink, invesmantati in trei
voluminoase costume de astronaut,
roind in jurul navei. Primul lucru pe
care il ai de facut e sa comunici prin
COMM cu Cora, rugand-o frumos
sa{i ,deploy-eze* un obiect numit
flying pig, avand rolul de trusi de
scule mohild, reflector si camerd de
luat vederi. Acesta odata selectat, te
duci cu el pana la asteroid, neuitind
sd iei dinduntru incércitu-rile
nucleare, zero-G digger-ul si, de o
foarte mare importanti, LOPATA.
(Daca cititorul care m-a intrebat in
legaturd cu numarul trecut de ce
drujba e un obiect dragut, o sa ma
intrebe acum de ce e importantd
lopata, ei bine, o sal rog sa joace
jocul).

Ajuns la asteroid (in quadran-
tul 2, mai precis), dupa ce ai sapat
un licas cu zero-G digger-ul, fixezi
incarcatura si 0 armezi cu ,arming
kev". Folosindu-te de data aceasta
de lopatd, repeti operatiunea in
quadrantul 3. Te intorci la nava, iei
legatura cu pilotul si nu-ti mai
raimane decit si urmdresti doud
magnifice explozil.

Urmeaza partea a doua a
caldtoriel, legatda de explorarea
asteroidului. Locul care se cere
explorat e un tunel deschis spre o
cavitate, despre care Brink sustine
ca ar putea fi facuta artificial.
Cercetarea interiorului confirma
ipoteza lui Brink, intr-adevar cele
trei ciudate proeminenie intalnite
acolo, dupa ce le ajustezi un pic cu
Jzero-G digger*-ul, dau la iveala trei
plici de metal. Dai cite un brinci
fieciruia, apoi intri pe tunelul care s-
a deschis. Dupa un filmulet cu niste
imagini care te fac sa fii mandru ca
ai fAcut” micar atat din joc, ajungi
intr-o mare sald dodecaedrica.
Punctul tau de interes din sala
respectiva este piedestalul unde va
trebui sa potrivest cele patru plac
de forme ciudate pe care le gisesti
acolo, in rombul de la fata locului.

Odati puzzle-ul rezolvat, printr-
un bine realizat efect 3D, rombul se
transformd in triunghi. Asteroidul
isi dovedeste veleitatile de nava
spatiald, plecand cu cei trei membril
ai expeditiel si pdarasind nava,
Pamantul si sistemul solar, spre o
destinatie incerta.

“I“HWHERE
NO ONE HAS
GONE BEFORE*“

Destinatia necunoscutd se dove-
deste a fi o planeta, in cea mal mare
parte acoperitd cu apa, al carei peisaj
il poti admira in poza din stanga

(interesant nu? si nici nu e SVGA).
Odati asolizati si depusi in ciudatul
crater, asteroidul dispare lasandu-i
pe cei trei exploratori in plin
necunoscut. Pentru ¢d aerul pare
respirabil si pentru ca oricum ar fi
murit cind rezervele de oxigen ale
costumelor s-ar fi terminat, hotarasc
sa le abandoneze.

Pentru a cerceta imprejurimile,
tu, ca jucdtor, beneficiezi de trei
localii, patru dacd o numaram si pe
cea in care te afli. Incepand cu
locatia din mijloc, o sd descopen
primele semne ale viefii extratere-
stre, sub forma unor oase, pe un
mormant. In ciuda protestelor lui
Brink, in care zelul arheologic e mai
treaz ca niciodata, te infingi puternic
cu lopata in mormantul respectiv.
Rezultatele prospectiunii sunt, deloc
surprinzitor, doud oase: o bucata
dintr-un maxilar si un dinte ceva mai
mare si ascutit. Urmatoare locale
care meritd cercetatd, e cea din
stinga, unde gasesti rimasitele unei
nave spatiale. Ce trebuie cautat in
continuare e un Alien-Device, sub
forma unei bile albastre, cu rol de
busoli pe care trebuie s-0 cauti
intr-un cufir si o  hanging wire®
care, dupd cum ii aratd si numele,
atdrnd pe undeva pe acolo. Gestul
tau declanseaza aparitia unei ciudate
fantome (1?!). Dupa disparitia apari-
tiel respective, iti mai ramane si iei
cablul cu pricina, pe care se pare ca
l-ai scapat din cauza emotiei, si batul
gravat, lasat de fantoma.

A treia locatie (dreapta), nece-
sitd operatii speciale. Si anume, mai
intai ,bil-busol-albastra” iti va arata
locul si abia dupa aceea vel incepe sa
sapi. Acum inventarul tdu e mai
bogat cu o britard pe care bila
respectiva va continua s-0 pointeze
(adicd s-0 arate) pand la sfarsitul
jocului, Atat cu cele trei locati.
Intors la locatia de inceput, te poti
bucura de aparitia unei noi fantome,
care-fi va indica, ce crezi, un nou loc
unde sd sapi. Cuprins de un mare
elan arheologic, Brink considera ca
te-ai intins cam mult pe felia sa de
arheololog, si ia hotirdrea sa duca
groapa la bun sfarsit. Si asa cum lua
hotiarirea, asa si muri, rupandu-si
gitul in tunelul ce se deschide-spre
camera de dedesubt.

THE
NETHERWORLD

laté-te deci intr-o sald pe care v-
a trebui s-0 colinzi destul, pentru a
termina jocul, numitd ,Nexus". Aici
ca orice parteneri ideali, tu si
Maggie, vesi continua sa explorati
separat noua lume, adicd, ea pleaca
si tu ramai singurel.

Solitar fiind, cauta prin jurul tau

GAME OVER




0 placa care seamédna cu cele gasite
pe asteroid. O potli aseza in dreapta,
in ,alcove”, de data asta trebuind s-o
potrivesti intr-un triunghi. Mai
lipsesc trei. Cobori acum rampa spre
camera de dedesubut unde vei gasi
sursa de energie de care depinde
deschiderea usilor din Nexus. Sunt
cateva fascicule de energie care ar fi
trebuit sd conveargd intr-un singur
punct. Din pacate, lentila care devia
unul din fascicule spre punctul
respectiv e cazutd. Pentru a remedia
situatia, vei folosi un fel de macara,
pe care o actionezi de la panoul de
control. Combinatia este 5 stinga, 2
jos, 1 mijloc, 6 sus, 1 mijloc. Dupa
programare, il dai drumul de la
butonul triunghiular de pe panoul
din stinga. lei cristalul albastru de
dupa ,lose plate” si te intorci inapoi
sus. Acum nexusul fiind alimentat
poti sd incerci si deschizi usile.

Fiecare usa, mai putin una, are
cate un panou de control, unde se
introduce un cod, cod format din
patru figuri geometrice de diferite
culori. Pentru usa din stanga tunelu-
lui codul e, cum si spun, gravat in
tija purpurie ce se gaseste pe
podeaua nexus-ului., Examinezi
aceasta tija si introduci codul, aceas-
ta garantandu-{i accesul spre o noud
camera.

MUSEUM SPIRE

In camera de dedesubt, unde ai
intrat, n-o si gisesti nimic altceva
decat un intreupdtor. Pana sa apuci
sa vezi la ce foloseste, o sid tre-
buiasca sa suporti un dialog, prin
COMM, cu Maggie care te anunta
¢a intrind printr-un tunel care sa
surpat, a ajuns intr-o sala interesanta
si cerceteazd imprejurimile, O lasi sd
cerceteze si te intorci la intrerupétor.
Dupd ce-l actionezi dintr-o parte a
tunelului ce stribate came-ra, va
aparea o sferd albastrad, de vreo 2-3
meitri diametru, botezati ,Tram” (de
la tramvai.. he he). Cum pare
mijlocul de trasnport paci, intri pe
usa care a culisat intr-o parte.
Respectiva sferd pleacd si ruliand
usurel printr-un tunel transparent,
subacvatic si foarte smecher te va
duce la una din cele cinci spire care
inconjoard insula pe care te afh
(Aecare spird cu usa ei). Dacd n-as
stil cd ma repet, as spune: .51 s mai
zici ca cei de la Lucas n-au imagi-
natie”,

Odata coborét poti iesi putin pe
malul marii, tocmai la timp ca s vezi
cum un mare monstru marin
infuleca un fel de broasca testoasa,
scuipandu-i apoi oasele pe mal, lucru
care iti cam taie, de altfel, cheful de
scaldat. Apol urcl o cararuie, si ea tot
cu vedere la mare, pe care o0 sa
intdlnesti un ,strange device"

GAME OVER

echipat cu panou de control, pe care
ti-] semnaleaza o noua (9) fantoma.
Daca click-ezi si tii apasat intre-
rupatorul de pe panou, de la spira
de unde esti, la o oarecare... ,cristal
form" aflatd deasupra insulei, se
formeazd un pod de lumini.
Deocamdata nu-ti folosese la nimic,
asa ca intrd in camera de la capatul
polecii. Aici o si gasesti patru, sd le
numim, display-uri cu imagini; unul
aratd asolizarea asteroidului si
intalnirea unor humanoizi cu niste
fiinte seménand cumva cu pasdrile,
altul aratd rotatia a doud luni, cea
mica eclipsand-o pe cea mare. Al
treilea aratd cum un extrarterestru
e inviat cu ajutorul unui cnistal, 1ar
al patrulea cuil aceeasi
extraterestrii-pdsari deschid un
tunel intr-o stinca folosindu-se de
un exploziv. De luat din aceasta
camerd de muzeu sunt tableta cu
inscriptii.  din  stdnga intrari,
vergeaua cu coduri pentru
urmatoarea usa si cateva cristale
verzi de pe podea. lesind pe usa
opusd, o sa dai de Maggie, careia o
sd-1 povestesti treaba cu cristalele.
Te expediaza scurt, motivand ci are
nevoie sd fie singurd pentru a
descifra limbajul extraterestru in
care sunt scrise informatiile stocate
In aceea camera, se pare o bib-
lioteca.

Te intorci la Nexus, cu aju-
torul noului cod deschizi a doua usa
din dreapta findei (,alcove”). Din
nefericire, intrerupatorul care
cheama ,tram“ul este dezactivat
asa cd va trebui si te intorci inapoi
sus. Amintindu-i de filmuletul cu
inviatul, pe care lai vazut in muzeu,
incerci sd folosesti cristalele verz
pe Brink. Culmea, chiar invie. Pare
un pic neincrezator cand il anunti ca
a fost putin mort, dar se convinge
dupd un dialog prin comm, cu
Maggie. Apoi o ia rdu de tot pe
ardturd, debitind ce bine se simte
el si ce minunate sunt cristalele
alea. Pleci impreund cu el spre
muzeu, imediat ce debarci, il rogi
pe Brink si te ajute la deschiderea
usii din spate. Induntru se afli o
copaie plind cu cristale wverzi.
Deasupra lor isi face aparitia
obisnuita fantoma cetoasa care
acum ia forma destul de reusitd a
unui craniu si apoi dispare. Brink,
in culmea fericirii, isi umple
buzunarele cu cristale, tu ceva mai
temperat incerci sd-1 explici ca
aparifia destul de sugestiva a fan-
tomei, poate fi un avertisment. Pe
scurt, nu te ascultd. lei totusi cateva
cristale, pentru studiu si ,canistra®
de langa iesire si te intorci pe malul
marii. Mal urmaresti inca o data
evolutia relatiilor dintre monstru si
broasca testoasi. Alta. Intre limp,
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Brink dispare discret,
iar tu iei legatura cu
Maggie si ii spui despre
posibilele efecte secun-
dare ale cristalelor,
asupra colegului comun.
Aranjezi apoi oasele
broastei testoase
scuipate de monstru pe
mal. Ca model ai ori fos-
ila din ecranul anterior,
ori poza de aldturi.
Linga scheletul broas-
tei, acum format ( Joose
bones” devin ,dead
creature”) asezi sl can-
istra, care seamand
dubios de bine cu
explozibilul folosit de
extraterestrii in filmul
de la muzeu. Readuci
acum creatura la viata,
utilizand un cristal.
Viata destul de scurta
daci ne gindim ca ime-
diat apare monstrul si o
infulecid. Nu-i nimic,
explozibilul isi face
datoria, monstrul e
facut tAndari iar tu pofi
inota pe sub apa pana la

caverna subterana. De aici ai de luat o noud placa pentru ,alcove®, un
Jorange engraved rod” si cam atat. Te intorci la nexus (v-am spus eu
c-0 sl colindati destul) si cu ajutorul noului cod, deschizi usa din
stanga ,dark-tunnel“ului. Cobori si iei tramvaiul.

PLANETARIUM SPIRE

Dupd un alt film superb, prezentind cilitoria ta subagvatica, vei
ajunge la a doua spira. -Aici, parcurgand un scurt traseu, semanand
oarecum cu Briana Mare a Caraimanului, (cu deosebirea ¢i in jos, in
loc de Busteni e o mare agitatd), o sa dai de o portiune prabusita de
drum. Iti iei elan, sari, si cu ajutorul unui val mai furios (atentie la sin-
cronizare) ajungi pe partea cealaltd. Pentru c¢a se pare c¢i nu in tot-
deauna o s3 te bucuri de un asemenea noroc, va trebui sa ristorni cu
sapa, 0 stdncd mai lunguiatd care-ti va slujii drept punte. Urmeaza un
frumos platou dotat cu cascada si cu ,strange device"-ul de la care,
dupd ce-ai trebaluit un pic la lupa o sa pornesti podul de lumina, intre
spird si ,cristal form®. In schimb, in al doilea ecran din spatele cas-
cadei, treburile se mai complica un pic. Scopul e s prinzi animaluful
cu figurd de sobolan care tocmai a furat o piesi de la intrerupétorul
usii din capat. Pentru asta folosesti ciateva obiecte pe care le gisesti
prin jur. Si anume pui ,dovel“ul in gaura din mijlocul figurii circulare
obtindnd un ax. Pe ax fixezi prijina cu cérlig la capat, pe carlig fixind
cusca toracica. Tot acest ansamblu il ridici si il sprijini cu batul gasit
pe jos. Bun. Acum te duci la vizuina animalului, una din gauri si insisti
pana acesta iese. Repeti figura pand respectivul se aseaza in stanga
capcanel. Tu ocolesti prin partea de jos ludnd soarecul prin invéluire.
Animalul fuge, se impiedica de bat, cusca ii cade in cap, retinandu-l
captiv. Ii pui la git britara pe care ai gasit-o la suprafati si il eliberezi.
Te intorci un ecran in stinga dar nu inainte de a recupera batul folosit
la capcana. Lirgesti crapitura in care a disparut animalul, cu lopata.
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Intri, apoi bila iti va indica loocul in care sa sapi dupa el pentru a recu-
pera piesa furata. O fixezi la loc in intrerupdtor si 0 acoperi cu carcasa
gasita langa usa.

In spatele usii vei gasi o placi pentru ,alcove®, doud sceptre, de
aur si argint si o tij pentru urmétoarea usa. [nainte si te intorci la
Nexus, ia din camera din dreapta cascadei tija albastra.

in Nexus, intrd pe tunelul intunecat si, dupi ce treci de ecluza,

introduci tija albastra in una din giurile de pe panoul din centrul

camerei. Din celelalte doud giuri se vor ridica doui tije asemanatoare.
Selectezi cristalul stins si ridicindu-le sau lasandu-le incerci sa-l aduci
la luminozitate maxima. Cristalul se aprinde iar, ca rezultat, camera in
care nu puteai chema ,tramvaiul®, devine functionali. Te duci acolo,
chemi mijlocul de transport si pleci ciltre a treia spira.

TOMB SPIRE

Aici te intampind obisnuita potecutd si obisnuitul ,strange
device" de la care vei porni podul de lumind, nu inainte de a schimba
pozitia lentilei.

Dupi colt se afld o cavernd, iar dupi caverni un platou. Pe platou
se afld Brink, trebdluind la o masinarie foarte importantd pentru el
Din motivul ardtat mai sus, nu ai nici o sansi sd infiripi vreun dialog,
oricare ar fi tema abordata. Drept care te intorci la ,strange device™-ul
de mai devreme. in partea opusi podului (fati de potecd) se afli un
nou loc unde trebuie si-fi exersezi talentele de sépator cu lopata. Ca o
incununare a eforturilor o sd ajungi intr-o sald subterani. Mai tii minte
cristalul albastru pe care l-ai luat din inciperea de sub Nexus? Trebuie
sd-] fixezi in fanta din perete, obtinind astfel lumina necesara
observirii celor doua zgarieturi de pe una din dalele podelei. Curios
din fire, te asezi deasupra si o fixezi cu batul dupi ce s-a lasat in jos.
Afard, mai ai de curatat lentila din stinga, ascunsa sub noroi pentru ca
razele de lumina sa intre nestingherita prin tavan.

Acum dute in camera unde se giseau sceptrele, Foloseste
podurile de lumind pentru a te deplasa, nu mai astepta la tramvai.
Foloseste sceptrul albastru ,pe” lumina din tavan. O sd apari un soi de
holograma, reprezentant planeta si cele doua luni ale sale. Folosindu-
te de cele doua sceptre, aseaza cele doud luni astfel incat cea mare sa
fie eclipsata de cea mica, asa cum {i s-a aratat mai demult in muzeu.
Lunile fiind astfel aranjate, pe lentila de deasupra cavoului pica o raza
ce va declansa aparitia in interior a unui soclu cu statuia aferenta.

Sobolanul, va fura din nou bucata de intrerupdtor lisindu-te
inchis inauntru. Din fericire, poti dechide usa de la butonul din stinga
pentru a te intoarce la Nexus. Aici introduci codul care ti-a mai rimas

la usa din stinga coloanei si..nu se deschide Trebuiesc folosite -

metode mai eficace. Scoti carcasa de la ~panel”, folosind dintele urias
si alimentezi mecanismul de deschidere a usii conectindu- cu cablul la
gaura din podea, unde s-a produs scurtcircuitul. Usa se deschide etc.

MAP SPIRE
Inauntru poti merge in stinga (,opening”) sau in dreapta (,cav-

Dupa ,pit" gasesti o camera (numitd camera hartilor) cu un panou de
control, asemanétor celor din Nexus. La panou, poti introduce ori-
care din cele patru coduri pe care le ai, important fiind insi cel care a
deschis usa spre TOMB SPIRE. La cealalt iesire o si te intimpine

wStrange device-ul®... care nu functioneaza. In consecinii, vei avea de

rezolvat un puzzle drigut, repariand mecanismul de la bazi. ldeea e
ca, invartind cristalul din mijloc, fiecare razd de cite o culoare, tre-
buie s treaca prin una dincele trei prisme, ajungénd apoi la cristalul
de culoarea respectiva.

Pornesti podul si te intorci in camera cu statuia. Click-eaza pe
statuie care se pulverizeaza putin si urcite pe piedestalul ei. Acesta
se va dovedi un lift platforma care va coboréd cu tine intr-o imensa
cripti. In stinga ajungi la o usd. Tocmai atunci, din cauza unui
cutremur, un cristal cade din suportul de deasupra usii si-l invie pe
monstrul care fiinta sub formi de schelet in dreptul ei. In disperare
de cauzd, arunci unul din cristalele tale cele verzi si-l readuci la viaia
si pe colegul acestuia, situat undeva mai in stanga. Reintilnirea lor nu
dureazi prea mult pentru ci se iau la bétaie si le cade un mare bolo-
van in cap.

GAME OVER

Acum pofi deschide linistit usa, folosind pur si simplu prima tija
gisitd (cea galbend) pe lacasul usii. Induntru, la capatul unei
pasarele, se afla o piramida transparent, protejand cadavrul unei fiinte
extraterestre. i explici lui Maggie la telefon ce ai gasit, apoi
indepartezi piramida cu aceeasi tija gravala si cu un cristal... il invii
(moment de mare insemnatate artistica)

E mare. 51 nu vorbeste engleza si nici vreo altd limba stiuti de
tine. Drept care se retrage in piramida Iui.

Te ,sund’ Maggie care iti spune cid a descifrat limbajul
extraterestru si o rapeste un paianjen destul de marisor. Daca doresti
sa- revezi, du-te in ,nest-ul din MAP SPIRE. Aici o gasesti legata pe
Maggie, realizind in acelasi timp ¢d nu esti in stare s-o eliberezi de
unul singur. Trebuie asadar sa obfii ajutorul recalcitrantului si de
acum... nebunului, Brink. I gdsesti tot unde l-ai ldsat la intilnirea
precedenti. Numai cd acum, in pestera dinaintea platoului, trebuie sa
sperii liliecii cu lanterna. Brink se sperie de ei si fuge, astfel ci tu te
poti duce calm si lua cristalele verzi pe care le-a ldsat pe platou. Céind
se intoarce ii explici cd nemaipomenita lui inventie poate sa mai
astepte, pentru ¢a n-o sa- inapoiezi cristalele dacd nu te ajuti so
salvezi pe Maggie.

Te intorci la vizuina paianjenului si convenind cu Brink sa joace
rolul de diversiune, reusesti s treci citre cealalia iesire, spre care
monstrul te impiedica sa mergi. Ajungi la o noua cascada si urci la
izvorul acesteia unde va trebui sd rastorni o piatrd, deviind apa cétre
un canal subteran. Banuiesti cid acesta se termind cu gritarul din
vizuina monstrului.

Intr-adevir, daci te intorci, observi ci ceva-ceva apd, curge dar,
gritarul fiind cam imbécsit, nu cu rezultate notabile. In acest caz te
sfiatuiesti cu Brink si cu Maggie, ca aceasta sa incerce sa smulga
gratarul. Planul reuseste, ,Jobster“-ul fiind aruncat in pripastie de
suvoiul de apa.

Pericolul fiind indepartat, Brink ifi di un pumn si isi recupereazi
nerdbdator cristalele. Rimas fara ele, va trebui s mai dai o raitd prin
MUSEUM SPIRE, pentru a mai lua céteva.

Beneficiind de ajutorul lui Maggie, te intorci la extraterestru,
doar-doar ol intelege si tu ce spune. Acesta ifi povesteste (un dialog
extrem de bine realizat), Maggie dovedindu-se un bun interpret, cele
intimplate pe aceasta planeta.

Fusese unul din cei mai mari inventatori pe care specia lui i-a
avut. Ficuse insd doud mari greseli, cea mai micd dintre ele fiind
inventarea cristalelor care redau viata. Pentru ci cel readus la viata
nu este cel dinainte ci un sclav, un sclav al dorintei de a avea cit mai
multe cristale. Greseala cea mare a fost ob{inerea pentru cei din spe-
cia sa a accesului catre o altd lume. O lume pentru care si-au aban-
donat corpurile, trdind ca pure existente mentale. Un univers in care
mintea poate vedea cele trei dimensiuni ale spatiului alaturi de cele
trei dimensiuni ale timpului: “Spacetime Six”, Ajunsi in Spacetime
Six, si-au dat seama ci acolo nu se poate construi nimic, nu se poate
face nimic, se poate numai trii. Prea tirziu insd pentru a se intoarce,
mintea le fusese robitd de aceea lume. Singura putere care le rimdsese era
aceea de a influenta pentru scurt timp energia din aer, aparand astfel
sub forma de fantome. Ei erau cei care aratasera drumul péna aici.
De ce ? Pentru ¢ sperau ca un vizitator din altd lume sa patrunda in
Spacetime Six si s34 ajule sa se intoarci. Ar fi construit atunci o nava
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care i-ar i permis acestui vizitator si se
intoarcd in lumea sa. Drumul spre
Spacetime Six este legat de deschierea tutur-
or podurilor de lumina si de uriasul cristal
dintre cele cinci spire.

Terminiand ceea ce avea de spus,
batrinul gardian al planetei se intoarce in
moarte.

Ce iti raméne tie de ficut e sa continui
explorarea. Te intorci asadar la cascada te
linga cuibul paianjenului si iesi prin stinga,
ajungind la margine marii. i ariti lui
Maggie tableta cu inscripiii, gasita la muzeu,
iar aceasta folosindu-se de instructiunile pe
care acum le intelege, reuseste ca de la
Jorce field” sa readuca din cealalta dimensi-
une insula de linga mal. Pe insuld gisesti
ultima placa pentru ,alcove”,

Maggie si cu tine, luati hotardrea sa-l
chemali si pe Brink la asezarea ultimei placi,
in caz ca aceasta ar fi insemnat intoarcerea
pe Piméant. In timp ce vi indreptati spre
Brink, sunteti chemati in ajutor prin comm.,
chiar de catre acesta. I gisiti linga cascada
de la PLANETARIUM SPIRE, avind ména
prinsa intr-o crapiturd din stincid. Singura
solutie pentru a-l elibera
este sd-1 tal miéina, solutie
propusa chiar de el. Pentru
aceastd operatie folosesti
maxilarul gasit chiar la
inceputul jocului. Nici o
problema, un cristal pe rana
si treaba e rezolvata.

Dupi ce il convingi cu
greu si va urmeze, le intor-
ci in Nexus unde potrivesti
si cea din urma placd in
firida. Triunghiul se trans-
formd in romb si. se
deschide ultima usa, cea
cdre nu avea un ]Ji:l[ll.'lll [IE
control. ,Tram“-ul din
spatele usii te poarta pe tine
si pe Maggie spre a cincea 'si
ultima spira.

CATHEDRAL SPIRE

In sala pe care o gisesti se afli o
masindrie, plind de obiecte ciudate si con-
sole. De la una din console lipsesc trei
cristale. Doud sunt de aceleasi fel cu cele pe
care le ai la tine. Urci pasarela pana Ila
cealaltdi iesire din sala si ajungi la un nou
LStrange device® care va porni ultimul pod.
Inainte de a actiona intrerupétorul inldtura
cuibul de pasire de pe lentild. Odati pornit
si acest ultim pod, forma cristalina din cen-
tru se transforma din ,cristal form" in ,The
Eve“. Singurul lucru care lipseste este
cristalul triunghiular de la masinirie. Te
duci si-l trezesti din nou pe extraterestru
incercand sa-l convingi sa-li acorde incre-
dearea si si te lase sa patrunzi in Spacetime
Six. Desi te previne c¢a vei ramine pe veci
inchis in acel univers, te ajutd si it
dezviluie locul unde se afla piesa lipsa. Mai
precis, iti da un nou cod pe care il vei intro-
duce la panoul din camera hartilor. Afli
asadar locatia unde se afla cristalul si
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anume plaja. lesi asadar din caverna si
mergind in stanga la ,opening”, ajungi pe
plajd de unde recuperezi cristalul, ascuns
intr-o piatra.

Intors la ciudata masini, esti asaltat de
Brink ce iti cere cristalele, avind nevoie de
toate pentru nemaipomenita lui inventie. |
le dai pe toate, chiar si pe cele doua din con-
sola.

Nemaiavand ce face aici te duci la lab-
oratorul in aer liber al lui Brink. Acesta este
extrem de supdrat ca formidabila lui masina
de fAcut cristale verzi, nu merge. Il convin-
@i ca ceea ce lipseste masinii lui s-ar putea
sd fie piesa triunghiulari pe care o deti. in
schimbul acestei piese, el ar trebui sa-{i dea
jumatate din cristalele pe care le obtine.
Faceli afacerea, pui ,eve part” in lacasul
(slot) masinii si 1ata ca aceasta reuseste cu
greu sia oud doui cristale. Brink e suparat:
.Cum, numai doui cristale?”. Tu, smecher,
pui ména pe ambele cristale si recuperezi
din masind si piesa pusd mai devreme.
Turbat de furie pentru ca masina este acum
opritd, Brink te doboard si incearci si te
omoare cu ajutorul unui bolovan. Din fer-

You are as strong,as we hoped, human!

cire, datoritd mainii taiate, scapa bolovanul,
se dezechilibreaza si cade in pripastie

THE END MY
FRIENDo

la cristalele si piesa triunghiulara si

pune_lﬁ pe toate l-fE'i T TeTRSIss et hse st aranaeanaans asannns

FM 94,2 Mhz ‘

in consola din:
CATHEDRAL SPIRE. :
Vorbeste cu Maggie :
care a citit in bibli-:
otecuta ei si e mai:
cultivati in prob-:
leme aliene si stie si
dea drumul;
masindriei. Dupd vi:
promitefi reciproc:
sd nu va inviali unul:
pe altul cu ajutorul:
cristalelor in caz de
accident, Maggie
purcede la startarea:
intregului sistem. Sei
pare ca ultimuk
mecanism este blo<

cal asa ca incearca sa-l deschida fortandu-l un
pic. Acesta izbucneste fard veste si, ca rezul-
tat, simpatica si driguia colega ifi moare in
brate.

Mai hotarat ca oricand, te duci intins la
,Ochi”, dar acolo trebuie sa bati repede in
retragere din cauza unui monstru aciuiat pe
acolo. Pentru a scipa de aceasta ultima
piedicd, intrerupi podul de lumina si fiara
cade in haul de dedesubt. Morala: Cine se
pune cu Boston Low, cade si moare. Exemple
berechet: paianjeni, monstri, Brink-.

(Odata inauntrul ,,Ochiului® o sa gasesti
un ,portal”, poarta de acces spre Spacetime
Six. Intri...

Ajutati de extraordinara ta voinfd si

hotarare, coplanetarii Gardianului reusesc sa
paraseascd universul de o fantasticd fru-
musete in care se aflau captivi de mii de ani,
sa-s1 regaseasca planeta si sa-si recreeze cor-
purile fizice. Ca rdsplatd, unul dintre
extraterestri se intoarce in Spacetime Six si,
colindand pe cardrile timpului, reuseste sa-i
aduci inapoi pe... Maggie si Brink. Cel din
urmia e intreg si la corp si la minte,mult
imbatrinit insa fericit de a fi scapat de depen-
denia fata de cristale. Maggie
e fericitd pur si simplu si, in
consecintd, iti sare in
brate....(ahem).
Tindndu-si promisiunea,
exiraterestrii construiesc o
nava cristalind, cu care tu
impreund cu cei doi colegi va
intoarceti pe PAimant spunénd
cd veti reveni. (Semnalez aici
un mic ,bug” in jocul celor de
la Lucas. In momentul in care
Brink se ,urca” in navi, are
acelasi aspect tineresc din
. timpul jocului).

FINAL

Acesta a fost tot dar, poate nu si totul.
Sper ca solutia de fala e destul de clari si o
s fie de ceva folos celor ce vor séi-si incerce
talentele de sapatori, arheologi, explorator,
astronauti si... terestri, in ,THE DIG", fan-
tasticul quest al celor de la ,Lucas Arts®,

.................................................................................

Celor pasionati de jocuri

pe PC, le dam intalnire

in fiecare sambata
seara (21.15) in cadrul

emisiunii “Noi si Vor'.

Se fac prezentari sl con-

cursuri pe tema sus

amintita.

Va asteptam cu dor si

drag.

GAME OVER
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CYBEN

Planeta Axone
Varsta :53
Greutate : 210 1b
Indltime :6ft
Sex M
Meserie : Inginer
Cyborg luptator.

" GAME 0

Viarsta
GGreutate : 140 1b
Sex M

ASHRAF

Planeta Karlak
>

Meserie : Sfint (?)

Calugar cu mare
forta spirituala.

JAKE
Planeta Sentral
Varsta :31

Greutate : 225 Ib
Iniiltime : 6 ft 2
Sex : M
Meserie : B-guard
Lupti pentru sal-
varea lumii sale.

VER

L

de Rambpo Ozanaru

Nu, nu este un joc cu avioane,
ci un alt joc de luptd. Agadar si
vedem datele problemei:
producdtor - Argonaut Software.
distribuitor - GTE
apdrut in - 1995
suport -~ 1 CD (contine track-uri
audio).

Cu ce vine FX-FIGHTER in fata
deja existentelor Mortal Kombat-uri,
Street si Super-Street Fighter-e, One-
Must-Fall-i etc.? Argonaut au vrut sa
depaseasca granita celor doui dimensiuni
§i au dezvoltat un nou combat-engine care
da posibiltatea iubitorilor de gen, si se
evidentieze intr-un peisaj 3D. Asadar,
startul in lupele 3D a fost dat. De ce doar
startul... ?

GRAFICA SLABA?

Multi din cei care 1-au vazut, au avut o
micd retinere in a-l achizitiona, datoriti
“graficn slabe™ a caracterelor. Totul ar fi
fost minunat dacid odatd puse texturi pe
caractere (existd un meniu care permite
setarea detaliilor, foarte important pentru
cei cu calculatbare mai slabe decit un
DX2), baietii si fetele, robotii sau alienii
nostri nu ar arata ca facuti din carton.
Trebuie insa precizat ca pentru o grafici
mai bund, ar fi fost de “calculat” mai multe
poligoane, de impiértit mai multe texturi,
etc. fapt care ar incetini mult viteza de joc,
daca nu chiar |-ar face nejucabil. Personal,
ludndu-1 ca un inceput, nu cred ci e asa de
rau, mai ales ci: Pe de o parte mintea se
modeleaza si dupa linii, (nu vi plicea Fist-
ul pe HC?), baritamai dupi poligoane tex-
turizate 3D, iar pe de altd parte aceasti
mica deficientad este compensati de alte
cateva elemente inovatoare.

Paradoxal,

dar FX-
|
T

prima realizare

FIGHTER-ul
nu urmeaza
traditia mai-
nilor rastig-
nite pe tas-
tatura a com-
baturilor cla-
sice. Un Sus- erafica relathy
Jos-Inainte- |
Spate  un
Pumn si-un

a1 a unul joc de
firhine (B-Bender)

} "
oL

poligoane redus)

slaba (nun g

- cateva bug-uri in grafica

SIREN

Planeta Ursae
Varsta :?
Greutate: 160 1b
inﬁltimf: 511"
Sex - F
Meserie : Zeitate
Spirit rdu al apelor,
puteri hipnotice.,

SHEBA

Planeta Rhomb
Virsta :20
Greutate: 123 Ib
Inaltime : 5 ft

SEX g
Meserie : Vinator
Extrem de rapida,
puternica si mindri.

Sut sunt suficiente pentru o listd de lovi-
turi 3D. Lista ¢ in Ctrl-Alt-Del->, daci
avell nevoie de ea. :-)

FLUS...

Muzica pe track-uri, un techno su-
parat, merge la fix in dinamica actiunii.
Sunetele sunt o desfitare, mai ales ciind
joci cu un partener. Pentru cii, de obicei.
savoarea jocului de lupta std in confrun-
tarea cu un amic.

$i, ca sd nu ziceli ci sunt riu, vi
prezint un pic si
baietii (fetele,
robotii, alienii)
pe care vi-i
puteli alege sa
va reprezinte.
Am zIs pe care
vi-1 puteti alege,
pentru ca mai €
unul rdu pe
care trebuie sa-|
bateti la sfarsit.
Binee, vi-l arit si pe
asla.




Pentru ca ideea era prea buna pen-
tru a fi uitatd si pentru ca le-a placut,
oamenii de la ACTIVISION (nu de la
Minolta) au hotéirat sa refaca batranul
Mechanic Warrior (un asa-zis simula-
tor de roboti de lupta in timp real), dar
imbogatit cu citeva dintre artefactele,
la moda.

Zis si facut. Oamenii s-au pus pe
treabd, rezultind in final un joc in
care abia mai recunosti ceva din pre-
decesor. Ce-i drept si cerintele sunt
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altele: 486DX2/66 8MB RAM, 2X
speed CD-ROM, Sound Blaster 16,
local bus...

Acum, cu noua fata, batranul Mech
i-ar putea face pe creatorii lui
MACRON, VOLTRON etc. sa-si
blesteme lipsa de imaginatie. Apol, in
acelasi sistem inaugurat de DUNE 2 si
ameliorat substantial de
Command & Conquer, se cere sa
optezi pentru unul din cele doua
clanuri combatante: Jade Falcon
sau Wolfs. Noutatea consta in
existenta celei de a treia optiuni
si anume de a lupta pur si sim-
plu, in afara oricarei misiuni. Dar
VOm reveni pe parcurs asupra
acestel noutafi. ‘
Sa revenim, insa la clanuri. In
3057, alianta clanurilor a suferit
cea mai dezonoranta infrangere
de pana atunci, pierzand Terra in
favoarea ,Sferei Interioare”. Ca
rezultat, s-a semnat un ftratat
inter-clanuri care interzice
invazia planetei pentru urmatorii
50 de ani. Tratatul a fost respec-
tat, fiecare clan intorcindu-se pe
planeta natala. Dar, deoarece
B pentru fiecare dintre clanuri

' onoarea era mai presus de orice,

! fiecare a continuat sil acuze pe
t celilalt. Intre timp, perioada
celor 50 de ani s-a scurs, tulbu-
rata doar de mici turniruri in care
luptitorii sa-si poata recastiga
gloria de altadata. De data aceas-
ta, batilia se va da doar intre
Jade Falcon si Wolfs. Jade Falcon
The Crusaders®, reclama Terra
ca un drept inamovibil, in timp ce
Wolfs nu vor decat sa ,protejeze
Pamantul de ravagiile razboiu-
| lui“. Luptele se conduc de la bor-
dul unor roboti ,mergatori”,
intesati de lasere, rachete,
mitraliere etc., avand de la 30 la
100 de tone fiecare, numiti Battle
Mechs. Pilotii robofilor sunt
numiti Mech Warriors.
Tu, pilotule, ai drept scop sa
devii Khon, adica lider al clanului
through excellence on the
battlefield and respect for tra-
dition and honor®.

Odati ce ai ales unul din cele doua
clanuri, primesti un anumit numar de
puncte care simbolizeaza onoarea, si in
functie de care vei fi apreciat.

- —

Dupa acest punct, ai mai multe
posibilitati. Iti poti insusi date despre
istoria, personalitatile, regulile de lupta
ale clanului, la ,Arhiva Holoprojector”.
Sau te poti familiariza cu pilotarea
robotului de luptd in cadrul ,Cadet
Training“-ului, executand de la curse
cu sau fira obstacole si trageri la tinta,
pand la infruntarea directa cu un alt
robot, totul sub indrumrea wunui
instructor enervant ca o musca. Odata
terminatd ultima probd, {i se acorda
rangul de Mech Warrior si te poti
prezenta la Ready Room (daca tii
neapirat, te poti duce acolo si fara alte
Lartificii), unde iti alegi BM-ul (nu
BMW-ul) pentru misiune, pentru
fiecare dintre acestea avind o limitd de
greutate a masinii de lupta. Fiecare BM
are seturi de armament, si caracteristi-
ci diferite de cel anterior. Poti edita, de
asemenea, un model personalizat dar
in limita clasei de greutate respective.

De notat ca mai exista un meniu pe
care il poti apela cu butonul din dreap-
ta al mouse-ului si care iti ofera iesirea
in DOS, Hall of Honour, invulnerabili-
tate, munitie nelimitata... etc. (dezono-
rant).

Dupi alegerea BM-ului poti vedea
dosarul misiunii, situatia de pe front
sau te poti lansa direct in lupta.

Despre comenzi doar citeva detalii
pentru ca nu vreau sa va rapesc
plicerea de a le descoperi si singuri (ce
farmec ar mai avea povestear).
Acceleratia (in coltul stinga jos al
ecranului) se poate controla prin
tastele <+> si <>, sau cu tastele 1 - 10
(viteza de la 0 1a 100%). Stanga si dreap-
ta: tastele cu sigeti; backspace te ajuta
si mergi cu spatele. Poti roti torsul
robotului fardi a schimba directia de
inaintare cu “<* si “>*, torsul robotului
avand o mobilitate de 180 de grade in
plan orizontal si de 90 de grade in plan
vertical, controlabil prin tastele sageti
sus-jos”. Poti deschide focul cu space-
bar, iar armamentul il selectezi cu
enter. Poti selecta grupuri de arme cu
shift + 1, 2, 3“... pe care le poti schim-
ba tot cu enter. ,E“ ifi aratd cea mai
apropiatd finta iar ,N%, N{%V-Fnint—ul.
Poti inspecta o tinta cu ,I“. In coltul din
stAnga jos este afisata starea de deteri-
orare ,damage” a adversarului iar in
coltul din dreapta starea robotului tau.
Poti si maresti imaginea (zoom) cu
7*  shift-Z“. Pe intuneric poti folosi

GAME OVER



oLight amplification® ,L“ sau
sEnhanced Imaging* (,W*). Un alt
lucru folositor sunt jeturile cu care poti
face salturi (,V“) sau te poti plimba pur
si simplu prin aer. Mai poti dispune de
imagine de la satelit (F3) si de imagine
amplificatd (,X“ sau ,shift + X*). ,F12“
ifi prezinta obiectivele misiunii.
Revenind la optiunea de care
aminteam la inceput, dupa cum am mai
spus poti selecta clanul din care doresti
sd faci parte, tipul robotului tau, con-
figuratia acestuia, ca si cea a robotilor
adversi, precum si formatia in care si
fie dispusi. S-ar putea ca peisajul vecto-

rial si cam sdrac al misiunilor si vi
dezamdgeascd dar, oricum, dinamis-
mul luptei va suplini aceasta lipsa.
Dinamismul luptei vine tocmai din
multimea de aspecte la care trebuie sa
fii atent. Computerul de bord iti anunta
cele mai importante evenimente pe
cale vocald (daca ai o placd de sunet)
lar zgomotele luptei, combinate cu
vocea suava a calculatorului, creeazi o
atmosfera cat se poate de... placutd
inainte de a intra in misiune este
bine sa-{i configurezi mech-ul astfel
incét sa fie cat mai potrivit cu mediul
ambiant (temperatura e foarte impor-
tatntd pentru reactor) si cu rezistenta
probabilda. Nu incerca sa-i suprasat-
urezi BM-ul cu arme de toate soiurile
in defavoarea radiatoarelor de cildura
sau a reactorului pentru ca alfel, la
prima salva tras3, reactorul e deja
supaincalzit. In caz cd reactorul e pe
punctul de a ceda se initiaza automat
procedura de intrerupere temporara a
mech-ului. In caz ca esti in mijlocul
luptei si mai ai nevoie de citeva secunde
in plus, poti ,trece* fortat peste asta

GAME OVER
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apasand tasta
R (pruden%ﬁ
totusi). n
alegerea
armelor, cele
cu laser sunt
de  preferat
penfru ca nu
au munitie
insa rolul
rachetelor nu este unul de neglijat.

Misiunea propriu-zisd incepe prin
lasarea ta la suprafata planetei, ti se
comunica temperatura, timpul local si
alte cateva aspecte si iatd-te in lupti.
Sunt doua moduri mari in care se poate
aborda o misiune: fie eviti inamicii
si iti vezi exclusiv de obiectivele
misiunii, fie incerci batrineste sa
distrugi tot ce misca.

Trebuie sa te obisnuiesti cu
miscarea independentd a torsului
fatad de picioare, chestie deosebit
de importantd. Ai mai multd pre-
cizie si ochesti
infinit mai bine
daca te rasucesti
din mijloc si nu cu
totul. Pentru o mai
buna precizie foloseste
zoom-ul ca doar d’aia
fi-a fost dat. Atunci
cand este intuneric, iar
sistemul de vedere in
infrarosu ti-a fost dis-
trus, te pofi descurca
destul de bine cu aju-
torul imaginii
senhanceate® chiar
daca pare un pic mai
haoticd la inceput.
Incearca sa ochesti in
partile wvulnerabile ale inamicilor
(picioare, arme) pentru ca poti astfel sa
scofi din luptd un mech advers fara si
consumi prea mult timp sau munitie.
Atentie, un robot nu se potoleste pani
cand nu-l reduci definitiv la tacere.
Chiar daca pare ficut praf si/sau nu se
mai poate misca (std intr-un picior),
atata timp cat mai are o armi in stare
de functionare este un pericol
potential.

Foloseste, atunci cdnd e cazul,
jump-jet-urile (asta daci le ai), iti ofera

joc multplaye

leeling puternic

oralica relativ simplista

muzied pulin cam absenti

= LETC Udl Ol e surse

un avantaj asupra celor de la sol si poti
castiga timp sarind peste un obstacol in
loc sa-1 ocolesti. Atunci cand revii cu
picioarele pe paméant, fa-o cu grij,
amortizand si nu ca un bolovan, caz in
care capeti ,reumatism” la picioare.
Pentru o mai bund orientare in
teren sau pentru dentificarea unei anu-
mite structuri, legatura cu satelitul este
sistemul ideal. Din imaginea vizuti din
satelit (in caz ca nu sunt prea multi
paraziti) poti sa-i dai seama usor unde
esti si incotro te indrepti. Atunci cind
cauti o anumita cladire, este evident ca
e mai usor daca privesti de sus,
nemaipunand la socoteala faptul ci s-ar

putea si fie noapte.

Nu-i lasa wingman-ii (wing?!) si
lancezeascd. Da-le ordine si pune-i la
treabd, pentru ci nu sunt chiar dezas-
truosi in materie de ajutor. E destul de
placut sa-1 auzi cum ifi dau raportul prin
radio; face atmosferd.

Inchei aici colectia de sfaturi
sperand ca au oferit totodata si o imagi-
ne asupra jocului. Mai adaug cia
Mechwarrior 2 se poate juca in retea,
aparand si un disc cu misiuni special
concepute pentru jocul head-to-head.
Un nou clan, Ghost Bears, este intro-
dus de citre un alt disc aparut ulterior
si cei care se simt in stare il pot incer-
ca.

Asadar, cei care au un 486 DX2/66
cu 8M si le plac simulatoarele fiind
totusi plictisiti de avioane, tancuri, sub-
marine sau elicoptere, si nu dispere,
lumea viitorului e plind de oferte de
serviciu pentru Mech-warrior-i,
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n categoria jocurilor

fac 84 stai in fata calcula-

gana di nineata. Nu e un

fh mdﬁrjeaﬁca impotri-

sau a cuiva; pur si sim-
. Cel de la Micro-

T I. '.
:’ incurcd atunci cind
';{ﬁe ea si cu trenu-

w Hntriga” jn-:rului
1 tnrul unei com-

altfel banii. Mulii
e ,Inc *a un joc de genul
_ "‘:;"_- re, desi aratd bine, nu
ani din pricina ci nu are
ate”. Si poate ci au dreptate.
flevir, TT nu are un scop final, nu
Sta un ultim nivel sau ceva similar. TT
un joc pe care il joci din placere si nu
pentru a-l termina. Pe langa asta exista
niste mici-mari diferente intre el si Sim
City. In TT nu te chinui, nu te enervezi
ca iti sunt ahﬁidnnate cladirile, nu te dai
de ceasul ii facand pe primarul si
incercant: multimesti pe toti
ociiitgri espectivului oras simulat.
BBIRE, bine, am inteles mesajul, da’
"cume ?
grafica este SVGA, (iti cam tre-
bUle® placi video care sd suporte asa
ceva $I e excelenta.

mity sunt, ge,,ﬁaate detalii-
: le teiminunezi vazand
fai mare de
f”’h nbandu-
"l“ a: trecerea

f&bservﬁnd
Ad un tren
-.'3 lea l, roto-
de fum ies mai

sul locomotivei
ieinteles de
. Sunetele si muzica fac
vehiculele (trenurt,
va ‘are, avioane) de pe harti
e r s lor specifice, atmosfera
tatd cu muzica de jazz. Daca
Jaﬂ-aul eu zic sa incercafti TT-

"L R

vedeti ‘mneavoastrd, jocul
a _u] 1930 si se termina prin
sa ¢4 e natural ca mijloacele
t sa progreseze cat de cat. Cu
-::nmntwele electrice,
oraiuri g, avioanele cu reactie etc.
ANIL S€ 133{ castiga p!'lﬂ transportul
: ‘11104: in loc. in categoria
tra oameni, marfuri, posta,

-Fl
l'
" }._"'
L
-l

- ".J"'
I- F:

treburi d-astea. Transporturile nu se fac
la intAmplare, un anumit ,obiect” trebuie
dus acolo unde e necesar (petrol la
rafindrii, cArbune la centrale electrice,
posta si oameni intre orase etc.). in tim-
pul jocului sunt oferite subventii pentru
compania care realizeaza prima un anu-
mit serviciu si e bine sd nu lasi sa-ti
scape ocaziile. Poti deasemenea sa reali-
zezi diferite actiuni in aumite orase
(campanii publicitare, obtinerea exclu-
sivitdtii transporturilor etc.) tratand
problema cu primaria orasului respectiv
(click-ati pe numele localitatii).

Cateva sfitulete: nu pune accent pe
transportul cu camioane, trenurile sunt
de departe cele
mai eficiente;
desi e pitoresc sa
te ocupi de trans-
portul de per-
spane, transpor-
turile industriale
sunt mult mai
' rentabile; nu te
% teme sd faci un

§ imprumut de la
bancai la inceput,
daca iei un start
bun o sa-l poti restitui lejer mai tarziu,
desi e un pic cam necins-tit, atunci cand
vezi ca 0 companie adversa (calcula-

torul) incepe constructia unui traseu,
construieste si tu pe locul respectiv.

Se poate alege dificultatea la diferite
nivele, mergand de la foarte greu pani la
stupid de simplu (un singur concurent:
tu insuti!). De asemenea se pot alege
diferite variante pentru numele oraselor,
moneda curenta, unitatea de masura
pentru distanti... se poate alege pana si

partea pe care se circula.

Existi si posibilitatea jucirii in doi,
printr-un cablu serial , chestie care
sporeste si mai mult farmecul jocului,
satisfactia fiind bineinteles mai mare
cind iti aduci la faliment un prieten, unul
cu o fatd mai umana decét calculatorul.

Ca orice joc de succes, TT are si o
~continuare®, Transport Tycoon Deluxe.
Ce are acesta in plus ? Poti sa-ti creezi
singur un scenariu, existd mai multe...
JAramuri® in care poti juca, peisajul e
mai variat, interfata de joc imbunatatita.
Cum era si cazul, se poate juca si in
retea (IPX), prin modem sau cablu seri-
al. Faptul ca TTD are 13 MB, iar TT
numai 4 mega pare edificator.

Ca un soi de concluzie, TT este un
joc pe care e pacat sd nu-l incerci. Poate
¢ nu v-am convins, dar daca sunteti
curiosi si cedati impulsului de a-l incer-
ca... vedeti voi!

GAME OVER




WITCHAVEN F10 - toate armele bazate, munitie si obiecte

CTRL-F10 - invulnerabilitate
Apasi BACKSPACE , scrie codul, dupi care apasa ENTER. oo 5
SCOOTER - toate armele, vrijile Linia de comanda:
MOMMY - iti da 9 din fiecare licoare | f
WANGO - iti da energie si armurd la maximum, toate i - testeaza suportul VESA )

cheile si te [E]EFUnﬂﬂzﬁ ta niv 7 *i:l!i}’ll.lﬂ'l - ﬂfl$H.Eﬁ: RU]’H‘IIHE Enhanced Mode [NOTI}
IDKFA. RSVP. RAMBC; R -skill - nivelul de dificultate (1 - 4)
' -warp - te teleporteazi la orice misiune

Terminator: Future Shock S p— e o

-demo - ruleazad demonstratia.
Apasi \ inainte de a folosi codul FK-Fighter
VERSION - informatii privind versiune :
HELLO - heh. try it. 3) Echivalentele tastelor: -
SUPERUZI - super-uzi U=sus, D=jos, F=inainte, B=inapoi, P=pumn, K=picior
FIREPOWER . soase armele B F=apasi inapoi, lasa tasta, apoi apasa inainte
NEXTMISSION - trece la misiunea urmitoare U+P=sus si pumn simultan, eyt it
ICANTSEE - vedare in iitfsrosn P+(B F)=mentine apdsat pumn apoi apasa pe rand inapoi si
WHOAMI - shows your handle e _
COUNTERS - afiseazi coordonatele x-y ale jucatorului F->B=inainte, jos, inapol (separat)
BANDAID - "sénatate” : A

Misciiri valabile pentru tofi luptatorii:

. U+P Trounce: body slam when opponent is knocked
Wing Commander I si Il i
- r B+P Block/defend

Linia de comanda: : = U+K  Kick opponent when rising from knockdown
we Origin -k -in timpul joculu apasa [Alt][Delete] pentrua  pyLg  Foot sweep opponent when rising from knockdown
diat.ruge nava alﬂasg in raduri [Alt][[nsen! (doar in \?:-"CE} pentru FE Roll forward after knockdown/run forward while
a distruge o formatie intreagd (-k te face invulnerabil) standing

B B Roll away after knockdown/quick step back while
WIIIg Commander 11l standing

BU Backflip (press and release very quickly)

wc3 -mitchell - in timpul jocului [Ctrl][W] distruge nava fixati B F+P  Projectile--or P+(B F): Ashraf, Kiko, Venam
in radar, [Ctrl][Alt][W] distruge toate navele dusmane din ecran FU+P Flying punch (or FU P)

FU+K Flying kick (or FU K)
Crusader: No Remorse BD+K Sweep kick (except for Magnon and Sheba)
P+(D F) Side roll (or D+F+P)

jassical6 - activeazda modul "cheat”

Revista “GAME OVER” impreuna cu societatea A&S, organizeaza:

PREMIL: i [ '\J I'_l '
Locul 1: CO-ROM 4r PIONEER T J e S 9o
Locul 2: SB16 + BORE
Raspundeti la urmdtoarele intrebari:
Lﬂl:l.ll 3: un Eu l:l_l Snft 1. Numiti cel putin 3 jocuri din care s-au extras imaginile ce au compus coperta

primului numér Game Over.
2. Ce joc a fost produs de firma Lucas Arts a fost lansat in luna decembrie, 19957

Prenume :

Telefon

Trimiteti talonul completat pe adresa redactiei Game Over.

GAME OVER 35
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prezentei). Important este sa fie com-
patibil Sound Blaster PRO. Si, la ora
asta, majoritatea ,blasterelor” sunt

proiectate conform standardelor
-~CRE-ATIVE LABS*. Si suni... bine.
Nu perfect. Nu vi spun de ce si nici
nu merita sa va bateti capul cu asta,
decat in cazul in care vreti sd vi
apucati serios de muzici la domiciliu,
adicd de compo-zitie, aranjament
orchestral, efecte speciale, adica de
procesare profesionald a sunetului. in
acest caz, se impune utilizarea unui
WaveBlaster adici a unei plici supli-
mentare integratd - uneori - in
blasterul de bazi, si care schimba

datele problemei. De altfel, efecte
d& Lﬂ ManCha cum ar fi: Chorus, Reverberation,

Ce? Cum? Care?

Daca v asteptali cumva la un
ton sfitos, ceva gen: ,Mai
tataie, placa aia audio, video sau
mai stiu eu de care, e cea mai
tare din parcare, pentru ca zic
eu!”, luati-vd gindul; ceea ce
puteti gési aici e doar
informatie. Deoarece nu exista
~Ceéa mai grozava, colosald , bes-
tiald etc” placa de... Veti gasi
aici de ce si cum puteti instala
un soundblaster sau o placa
video.

Pentru cd aceasta este o publi-
catie destinata exclusiv
jocurilor, si deoarece un joc,
oricit de grozav ar arita pe
ecran, fard sunet, ori bipdind
amarnic din pc-speaker-ul
ramas ca o fosild tehnologici a
erei pre-siliconice, nu e altceva
decat o pizza fard umpluturi,
vom incepe cu...

Un fel de isto-
rie...

Dupd mai multe incerciri de
dezvoltare a unui standard in
domeniul aplicatiilor audio, se
pare cd binecunoscuta com-
panie ,CREATIVE LABS* a luat
ceva avans si a stabilit ci in

B urmaitoarea perioada

(nedefinitd) un ,adaptor” audio
pentru PC-uri, cam ,asa" tre-
buie si fie proiectat, in limitele
»acestor” parametri. Si pentru
cd au fost pdrintii noului card, |-
au botezat ,BLASTER". Sound
Blaster. De atunci, lumea
sound-ului sintetic n-a mai fost
aceeasi. Gandi{i-vd nu la bietele
joculete amadrite atunci inci in
fasd, ci la toatd industria sunetu-
lui: a studiourilor, labora-
toarelor de cercetare, a compoz-
itorilor (cum ar fi VANGELIS

sau Jean Michel Jarre). De la acest
moment, progresiv, noul ,artificiu”
tehnologic a patruns tot mai adanc in
lumea utilizatorilor de P.C. si nu mi
refer doar la lumea compatibilelor IBM.
Apple Macintosh au faima de a fi inte-
grat in sistemele lor numai hardware
audio de foarte buni calitate, astfel ci
majoritatea posesorilor de MAC-uri s-au
bucurat de atunci de inci ceva nou, si cu
care s-au obisnuit atat de repede incat
astazi este imposibil sd mai gasesti un
Apple  tacut®,

La ce bun?
Merge si asa...

Poate ca ,merge” si asa, dar numai
daca esti surd si comunici prin semne.
Auzul este unul din cele cinci simfuri ale
omului, fiind implicat ca senzor in actul
comunicdrii. Ca rezultat, un joculet cu
muzicd si efecte sonore este, categoric,
mult mai sugestiv, transmite infinit mai
multd informatie jucitorului, decit
acelasi joc, mut, in care actiunea, oricare
ar fi ea, se desfisoara precum filmele
anilor 20. Amintiti-vd cum era DOOM-ul
(cei care aveti un SB instalat) fard sunet.
Artificial. Sordid. Cum ar fi un simulator
gen Comanche sau Tie Fighter, fara
sunet? Un cosmar. Daca poti si vezi, de
ce sd nu AUZI ceea ce se intimpla acolo,
indiferent unde, in spatiu sau in
adancurile oceanului, printre dinozaurii
din Jurassic Park sau in Atlandida,
alaturi de Indiana Jones. Si unde mai pui
cd unele dintre cele mai noi jocuri, cu o
graficd superbd si efecte exceptionale,
de dimensiunea foarte multor sute de
mega, nici nu pot fi instalate in absenta
unei placi de sunet.

Bine dar... CARE?

Reguli: ,Cel mai bun SB din lume
este cel pe care mi-l pot permite“. Si nici
nu are prea mare importanti marca,
design-ul, pozele de pe cutie sau reclama
dintr-o revistd coloratd (Nu este cazul

Delay, Pitch Shifting, Pitch

Modulation si incd o listd de chestii
minunate, isi fac adevarata dovadai a val-
orii in prezenta unui instrument muzical:
sintetizator, guitar controller etc, care
folosesc interfata MPU-401 si/sau
General MIDI. Daca sunteti curiosi,
putem reveni cu altd ocazie asupra aces-
tui subiect, mai mult decét incitant.

Totusi, odati procurat (indiferent
cum), ,scula“ asta blaster-mata, trebuie
addugata, intr-un fel, calculatorului.

Cuuum!il...

Simplu. Daca la 6 ani ai incercat si
repari televizorul cu ciocanul din trusa
de traforaj, fii convins ci o si te descurci
perfect. Dacd nu... lasi ciocanul, chiar
daca Murphy are alti parere. Ai nevoie
de o surubelnitd, manualul de utilizare
(asa, orientativ), si dischetele |
contionind kit-ul de instalare. inainte de
a desface carcasa calculatorului si a
introduce placa la locul siu, (in oricare
din sloturile ISA libere) e bine si te uiti
la configuratia eventualilor jump-eri de
pe SB. Dacid mai ai prin calculator
diferite accesorii (modem de exemplu)
al grija cum setezi IRQ-ul de pe SB pen-
tru a nu exista vreun conflict. Un con-
troller SCSI ar putea deasemena si
genereze niscaiva probleme,

Odata setata placa “din jumperi”, o
infingi cu incredere intr-un slot ISA liber
si treci la configurarea soft. Pentru un
blaster comun aceasta nu consta decat in
instalarea driver-elor pentru Windows si
la addugarea linie SET BLASTER=A220
I... in AUTOEXEC.BAT. Daci blasterul
este o placa mai pretentioasa poate nece-
sita si un driver sub DOS (e mai
neplicuti aceastd varianti pentru ci dri-
ver-ele ocupd memorie conventionali si
mai $i astepti o tara in plus la boot-are).

Buuuun, acum asiguré-te ca volumul
nu e la minim, jack-ul e la locul sidu, ure-
chile sunt sub casti, sufletul la gura
si...dd-i bataie.

GAM_E OVER




Noul joc al asociatiei de firme 3D Realms -
Apogee este, asa cum era de asteptat, o realizare
de exceptie. Noul Duke Nuke’'m nu mai este, pre-
cum predecesorii sii, un skibut jump’n run ci un
ditamai jocul 3D, rivalizind cu DOOM-ul

Engine-ul de miscare e realizat de 3D
Realms, iar faptul ¢ cei de la Apogee au la activ
un joc ca Rise Of The Triad inseamna ceva atun-
ci cand se vorbeste despre engine-uri de miscare
3D. In joc poti s&-ti vezi personajul din spate sau de
sus (in acest mod apare si harta) sau poti sd privesti actiunea chiar
prin ochii séi.

Grafica nu este extraordinard, oricum e ceva mai muncita ca la
DOOM sau ROTT, chiar daca feeling-ul nu este pe masuri. Se pot
seta si moduri grafice SVGA insd diferenta nu este mare si in plus e
necesar un procesor puternic,

Actiunea se petrece intr-un oras omenesc si nicidecum pe teritoriul
extraterestru. Ce-i drept, ai de infruntat tot soiul de monstrii, camenii
nefiind reprezentati. Te bafi prin baruri, sili de cinema, discoteci,
toalete... ma rog, printr-un intreg peisaj citadin.

Ceea ce remarci din primul screen, lucru pe care nu contenesti sa-l
descoperi in fiecare moment, este realismul jocului in ceea ce priveste
mteractiunea cu decorul. Ca si in Crusader, aproape tot in ceea ce
tragi resimte efectele acestei actiuni. Geamurile se sparg, butoaiele
explodeazi, gloantele lasd gauri in pereti... Monitoare, oglinzi,
cadavre, {isnitori, toate sunt tratate ca obiecte active si nu ca elemente

o RECH oRy ale unui decor stat-
ic. La un moment
dat nu ai cum sa
iesi dintr-o camera
decit prin gura de
aerisire pe care o
deschizi cu ajutorul
armel. Ce si ma
zici de faptul ca
atunci cind tragi cu
pistolul intr-0 masa
de biliard pe care se
afld citeva hile, acestea se misca, si nu aleator ci functie de cum
tragi.Poti de asemenea, si vorbest cu diferite
personaje pe care le intilnesti, fird insi ca asta
sd aibd vreo importantd in desfasurarea
actiunii.

Armele sunt bine alese si realizate, exista
lansator de rachete si, un concept mai nou, un
soi de grenade. Acestea sunt detonate cu aju-
torul unei telecomenzi, astfel ci poti lisa una
doua prin puncte cheie ca apoi si le folosest
la momentul oportun,

Mai apar si o serie de alte obiecte care si
te ajute in luptd cum ar fi un Jet Pack pentru a
putea zbura, sau un Holo Duke, un aparat
care produce o hologrami a ta pentru a induce in eroare
adversarii. Singurul inconvenient este ci se consuma
destul de repede si nu iti poti permite =i le folosesti prea
des.

Exista prin joc ecrane cuplate la camere de luat ve-
deri. Pe unul din aceste ecrane jucatorul poate urmari
citeva locuri din nivelul respectiv, un lucru care e util mai
ales in jocurile prin retea, cici DN3D se poate juca si in
acest mod.

Sunetele si muzica sunt destul de bune, chiar daci nu
excelente. In timpul actiunii, personajul tiu face tot felul
de comentarii, mai mult sau mai putin hazlii. in caz ci
acestea nu iti sunt pe plac se pot deactiva. Deasemenea

o

existi un switch ON/OFF pentru Adult Mode. In caz
cd acest mod este dezactivat, dispar unele poze de pe
pereti precum si unele personaje.
Un lucru care nu a fost tocmai bine géndit in joc, este
nivelul de dificultate. Exitd patru nivele de dificultate
insi al doilea este deja cam greu. Nu ai foarte multa
munitie, iar inamicii sunt destul de rezistenti. Intr-un
“politist” (un soi de ciine) trebuie si tragi de doud ori
in plin pentru a1 omord, de obicei trebuie s consumi
trei focuri. E drept poti si culegi munitia odata ce ai
omorat un adversar dar, numérul de gloante ridicate depinde de céte

ori respectivul adversr a consumat pand in momentul cand l-ai omorat.
Un alt aspect este acela ci monstrii cei rii nu rateazi, cum ar fi de
asteptat], si cum se intAmpla in DOOM, de exemplu. Si aici exista
inamici care trag cu proiectile vizibile dar, fiind foarte rapide, sunt
greu de evitat. In plus, atunci cind esti nimerit, ifi scade foarte mult
energia. Pe nivelul doi de dificultate, un “politist” care trage cu un
shot-gun te poate omori din trei focuri daca te nimereste in plin, tu
fiind la 100% cu saAnitatea. Explozia unei rachete/grenade te atinge de
la mare distanid, iar de aproape te elimind in 90% din cazuri. E drept, s-
ar putea ca toate aceste lucruri si fie mai aproape de realitate, insa
asta rapeste din plicerea jocului si din dinamism, fiind obligat sa
salvezi/incarci des.
Daci ar fi si adunim toate acestea, rezulti
totusi un joc pe care eu las clasa la ora actu-
ald destul de aproape de DOOM pe care il
depéaseste in realism dar nu il egaleazi pe
plan “sentimental”. Nu i1 da aceeasi plicere a
jocului pe care o oferd DOOM-ul, desi e mai
bine realizat. Deh, ce s faci, daca nu e, nu e.
Oricum, va sfituiesc si notati in
agenda de lucru si acest
nou Duke Nuke'm. Lupta
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REMEMBER ?

In anul Domnului 1991, apirea unul
din jocurile care avea sa faca senzatie.
Noua productie se numea Another
World si era o creatie Delphine
Software. Inca din introducere se
vedea... adica se simtea faptul ca cei de
la Delphine Software stiau sia lucreze
profesional. Atmosfera din joc te facea
cu adevirat sa te simti in cu totul alta
lume, neprevazutul aparand sub diferite
forme, la locul si timpul potri-vit.
Originalitatea celor de la Delphine a
surprins si s-a impus, Another World
fiind de la un cap la altul un joc caruia
cu greu 1 s-ar putea imputa ceva.
Grafica, desi nu pretentioasa, este de
calitate, peisajele si miscarile persona-
jelor fiind realizate cu mult realism
(realism in alta lume !?). Sunetele con-
tribuie din plin la atmosfera, faptul ca
jocul avea sunet digitizat pe pc-speaker
fiind incd un punct in plus pentru pro-
ducatori. Intriga jocului nu este una
deosebitd, un savant (tu) ajunge intr-o
altd lume datorita unui experiment
scipat de sub control trebuind sa se
descurce in acest nou univers.
De aici a rezultat o combinatie
de arcade cu un soi de semi-
quest in care nu ti se da mult
timp sati tragi sufletul. Finalul
poate nu se ridica la nivelul jocu-
lui insa face si el toti banii ca
realizare si feeling

Dupa doi ani, in 1993, cei de
la Delphine s-au hotarat si ne
prezinte inca o dovada a faptului
ca nu sunt niste amatori. Noua
lor productie purta nu-mele de
Flash Back si ar putea fi
descrisa ca fiind: ,Prince of
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Persia but this time he's got a
gun” adica, un soi de Prince mai
modern in care palosul fermecat a
fost inlocuit de un pistol. Grafica si
sunetele, nu sunt deloc de lepadat
nici acum in 1996. Peisajele sunt
foarte bine reprezentate si nu se
duce lipsi de idei. In peisaj se
misca niste personaje cu miscari
executate foarte natural, acompa-
niate fiind de sunete cét se poate
de potrivite. In privinta sunetelor,
existd niste oarecare probleme cu
memoria conventionala insa cu un
minim de cunostinte, pot fi rezolvate.
Am zis asadar ca Flash Back este
foarte asemdndtor ca... aparentd cu
Prince of Persia, dar intriga si in gen-
eral ceea ce trebuie sa faci in joc
fsunt mult mai complexe. Tu esti un
tip care tocmai a descoperit ca
Pamantul a fost invadat de extra-
terestri deghizati, descoperire ce
face sa fii rapit. Totusi, inainte de
rapire, ai avut prevederea sa-{i
inmagazinezi continutul memoriei
intr-un cip si sa-l expediezi unui pri-
eten. latd-te asadar aruncat in lupta
pentru redobandirea identitatii si
pentru eliberarea Pamantului.
Nicicand o combinatie intre
arcade si 0 bucata de quest nu a fost
mai atragatoare, ai de utilizat o serie de
wdevice“-uri, simplul stinga-dreapta-jos-
sus-foc, caracteristic unui arcade nefi-
ind de ajuns pentru terminarea jocului.
Deloc simplu, Flash Back te poarta din
nivel in nivel (niste coduri sunt la pagi-
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na de ,CAD") spre un final in care mai-
mai sa scrie negru pe alb ca urmeaza o
continuare. Aceasti continuare a aparut
in 1995 (si in numarul trecut :-)) sub
numele de Fade To Black si sub sigla
de distribuitor a lui Electronic Arts,
atrasi se vede de profesionalismul
dovedit de cei de la Delphine.

Fade To Black ne arata ca , delfinii®
sunt in stare sa faca si un joc 3D, un joc
3D plin de originalitate, incepiand cu
programul de configurare si terminand
cu interfata de joc. Fiind o continuare
pentru Flash Back, jocul te pune in

pielea aceluiasi erou, Conrad, trezit din
somnul criogenic la intilnirea cu o nava
extraterestra. Trebuie asadar sa
evadezi din inchisoarea in care esti
definut s1 sa ajungi la rebelii ce s-au
constituit intr-o grupare de rezistenta
urmand sa indeplinesti cateva misiuni
pentru acestia. Utilizezi in misiu-
nile incredintate obisnuitul pis-
tol (cu diferite tipuri de munitie,
ce-i drept) precum si o serie
intreaga de device-uri, jocul nefi-
ind unul exclusiv de
indemanare. *

Iatd-ma ajuns la final. Indraznesc
sd cred ca v-am readus in minte
firma Delphine Software si
jocurile sale. Acestea nu sunt
multe, insd dupd cum ar
zice...cine oare ?... trei jocuri... si
toate trei.

GAME OVER



(" Daci nu v-a enervat X-QUEST-ul
atit de mult, sper sa mai avefi
bunavointa de-a ma lisa sa va
prezint incd o (rdaznaie de joc.
Aproape terminasem articolul pen-
tru numdarul acesta, cand, de undeva
din infinit, a aparut un fenomen care
avea sa schimbe cursul firesc al

\_povestii de azi. Au apdrut: 5

CHEESY INVADERS !!!

Cheesy Invaders, nu mananca nimic.
Nu fug cu Mouse-ul. Nu fug de mouse.
N-au nimic, de fapt, cu mouse-ul. Din

definitiile lor, sunt doar dusmani
inraiti!

Despre ce este vorba? E avion? E
pasare? Nu domnilor, deasupra acestor
ganduri, se aflda o noua productie a
celor de la CHEESY SOFTWARE.
Stravechiul joc, care era batran pe HC,
revine in zilele noastre, (daci-mi per-
miteti o slabiciune, ca o legenda vie).

Scenariul este binecunoscut.
Alienii, vin. Tu cu brava ta navuta,
11 zdpacesti pe toti.

Pe toti pe care poti, joculetul e
decent, nu ti se cere imposi-
bilul. Acum ne straduim sa
raspundem cat mai bine si mai
cuminte la o intrebare
fireascd, care se naste In
mintile celor ce citesc:

DE CE ASA DE
CUL?

Pentru ca !

Inca din Start-Up, la cel 1.2 Mega,
are de initializat multe, si te uifi crucis
la el pana te bufneste rasul. Replici de
genul: “Unprotected Mode Driver
0.0000013a”, “Memory acces port uti-
lization bandwidth average: 78%
kiwi/ms"“, sau: “Setting timer
Deamon... done (good boy)“, ne fac sa
zambim cu gindul la DOOM & Co.
Toatd aceasta panoplie se incheie cu:
“Center mouse and press button 0 to
start” S3-mi fie iertat cd am scris in
engleza (s-au facut reclamatii), dar pe
cuvantul meu de onoare, ca asa scrie.
Sd trecem la jocul propriu-zis, ci am
lungit-o si asa prea mult. Facut sub
deviza celor ce la Cheesy Software,
STUPID GAMES MADE GREAT, jocul
inglobeaza mareata idee, cu grafica
SVGA, sunetele de-a dreptul
wstrimbe*, pe SoundBlaster, cu citeva
elemente de originalitate (carnaciorii
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sosesc din
directii  aleatorii,
mouse etc), si un drob de
filosofie (no one is safe, The Safe
shall die!). Nu recomand acest joc,
celor care n-au calculator, celor care n-
au mouse, sau care n-au SoundBlaster.
Fara sunet e ca si mort. Este intr-
adevir un joc prostesc de bestial. Fiind
singurul joc existent pe hard, pe langa
quest-urile la care joci cu saptamana, -
am ardtat cuiva (vroia sa se joace si,
stiindu-ma pasionat, a vrut sa-i arit
céte ceva). Nu va descriu cum s-a uitat
la mine, pentru ca n-am cum.

Uite, cam ASA !

[ata un joc pe céat
de mic pe atat de
“rau”. Tube este

un joc care nu a

facut prea multa

valva diand un

- anume sentiment, deseori nepliacut, celui care-l joaca.

Daca mai amintesc ca este o productie Bullfrog,
poate intelegem de ce e asa special. Care este de
fapt problema? Trebuie sa termini o cursa cu
obstacole, contra timp, cursa ce se petrece intr-un
peisaj ce se
invarte in toate
directiile. Un
sentiment de
cadere in golul
stomacului te
insoteste din
primul nivel, iar

degetele ti se incurca pe
cele citeva butoane cand
alergi in cu navuta ta pe
toti peretii, pe sus pe jos
tragand in toate partile. O
muzica cu influente psihedelice contribuie din plin
la formarea cadrului ambiant. Jocul are doar trei
nivele dar pe care le treci cu greu. Daca-l
terminati, aveti toate sansele sa va ridicati de la
calculator si
sa plecati
linistiti pe
tavan. Asadar,
ganditi-va
bine inainte
de a-l juca...
TUBE or not
TUBE?

GAME OVER
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Fideli motto-ului “We create
worlds”, baietii de la ORIGIN au
creat cel mai impresionant univers
intalnit intr-un role-play-
ing game - umversul
“Uloma”. Pentru
celi neavizati,
voi incerca si
explic pe
scurt, cum
stau lucrurile
intr-un
R PG
eroul princi-
pal trebuie si se
descurce cum poate in
lupta pe care o duce
cu elementele
potrivnice. Cu
toate acestea,
lucrurile nu sunt
nici pe departe asa de
simple, si asta chiar
din momentul inceperii
jocului cind trebuie sa-ti creezi si
botezi personajul, sa-i alegi specia

(om / goblin / elf / gnom / dwarf...),
ocupatia (luptator / mag / hot / vraji-
tor / cleric...) si eventual sd-i mai
ajustezi anumite atmbute

rezultate direct din

alegerile anterioare

(inteligenta,

fa a acestor

caracteristi-

ci, ifi poate

da multa bataie

de cap in multe

imprejurdri: nu poti

deschide o usa pen-

tru ca nu ai destula

experientd la capi-

tolul “lockpick”, nu

poti face o vraja

ofensiva pentru ca

specia pe care ai ales-o

nu o accepta sau nu are
suficienti “mana” in momentul
respectiv, nu poti fura un obiect pe

GAME OVER
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3D ADVENTURE/ARCADE

In aceasti categorie avem de-a
face cu Bioforge, singurul joc despre
care se poate spune fara dubiu ca este
un “INTERACTIVE MOVIE” ade-
virat. Dupa ce urmaresti introducerea
in care un individ suspect se indelet-
niceste tacticos cu mutilarea unui
humanoid, te trezesti prizonier intr-o
celula si, datoritd perspicacitatii tale
descoperi cu surpriza ca tu erai a doua
persoani din filmul cu omul si
minidrujba. Colac peste pupaza,
constati cd nu ai la tine decét un lap-
sus total, adicd nu-ti mai aduci aminte
cam nimic. In ciuda tratamentului la
care a fost supus, eroul manifesta
sentimente cordiale fatd de cei
pe care 1ii intdlneste pe
culoare, reciproca nefiind
valabila in nici unul din
cazuri (concluzie pe care
o trage contorizand
numadrul de lovituri pe
care le incaseaza de
fiecare dati). In aces-
te cazuri, el aban-
doneaza politeturile
si, intre doud lovi-
turi pe care le
aplicd cu generozitate
respectivilor, Incearca
sd-1 tragd de limba (la
figurat) in legatura cu
pozitia si identitatea sa.
Actiunea jocului este extraordi-
nar de captivantd (o data ce ne-
am apucat de el n-am stat pana nu
l-am terminat - si asta a durat cam 12
ore) iar perspectiva 3D, unghiurile
variate din care este privitd actiunea,
texturile mapate, miscarea personajului si
dialogurile te introduc intr-o atmos-
fera de film nemaiintdlnitd pana acum
la nici un adventure. Nu voi povesti
mai mult pentru a nu a strica placerea
celor care nu l-au jucat dar
intentioneaza s-o faca in urma citirii
acestui articol ;-).

Un alte joc care “rupe” la aceastad
categorie si in general, este Crusader:
No remorse. Povestea suna cam asa:
ca mercenar incercat esti trimis intr-o
misiune pentru a omori niste rebeli
care amenintau planurile pacifiste ale
unei corporatii intitulate Consortium.
Ajuns la fata locului, comando-ul
constatd ci nu era vorba de rebeli ci
de niste oameni obisnuiti, asa ca
incepe sa suspecteze intentiile reale
ale celor ce i-au angajat, si refuza sa-
si indeplineascd ordinele. Drept

L]

urmare, grupul celor trei temerari este

prins intr-o ambuscadi organizata de

superiorii lor, iar doud treimi din ei

cad secerati de gloantele unui robot

care, cade la randul lui pulverizat de

grenada aruncatd de treimea

supravietuitoare (faza merita vazuta).

Odatii scipat, eroul se refugiaza in

tabdra rebeld unde, pentru a demon-

stra cd nu este spion (vom discuta

despre complexul triddtorului mai

incolo) trebuie sd indeplineasca cu

succes toate misiunile ce 11 sunt

incredintate. De la bun inceput

trebuie sd atrag atentia ca acest

joc nu este recomandat

celor care nu fac

diferenta intre monitorst

redlitate, celor care nu

suporta violenta

sau celor slabi de

inger in general,

din  urmdtorul

motiv: program-

atorii au avut ca

motto “Daca

vezi ceva pe ecran, atunci

poate fi  impuscat!”

(intentia lor a fost sa faca

arcade-ul “total™ si se pare

ca au reusit). Arsenalul

de care dispui este de-a

dreptul impre-sionant:

pistoale - si shotgun-uri

automate, mitraliere, arme

energetice care omoara, car-

bonizeazd sau atomizeazd precum $i

lansatoare de una sau mai multe

rachete care 1i inflacareaza pe
inconstientii care iti stau in cale.

Jocul merge numai in SVGA si

“nu are remuscari” atunci cand cere in

mod minim un 486-66 cu 8M pe care

insd merge cam prost. Cei care vor sa

nu aiba probleme cidnd urmaresc un

ecran plin de explozii (specialitatea

ORIGIN-ului) ar trebui sa aiba macar

un 486-80 cu 12 M. Daci tot vorbeam

de “INTERACTIVE MOVIES” as con-

cluziona, spuniand despre Crusader ca

este singurul joc in care nu-ti pare rau
cd dai banii pe un CD cu 425M de
AVI-uri non-interactive.
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Dupa cum se vede di
vorba de simulatoare dg
fera terestri sau Ig
categorie fac pg

Pacific Strikedd SI AH-
64D Longhg ommander
te afli la @ scadrilei Stern’s

-

Wildcats, din mercenari de
eliti care @ pentru a restabili
- Ll E - (%]
ordinea int -,H ; dnmmata de

violenta (n‘um
unor banale Tranqp
trugerea unor ﬂblectwe. Stra
tru a zadarnicii planurile unor d1c:1at1
din lumea a
treia). In

gnd de la paza
q la dis-

ol ]~

Pacific
Strike
esti martorul atacu-
lur surpriza de la Pearl
Harbour, misiunea ta de a face
fatd invaziei armatei japoneze fiind
destul de dificila. Cu toate acestea jocul
permite si misiuni ‘custom’, in care poti
sa-f1 alegi avionul si tabdra cu care sa
lupti, precum si obiectivele pe care
trebuie si le indeplinesti pentru a ter-
mina cu succes misiunea.

Pentru cei cu pretentii, originalul
Andy Hollis (Gunship, F19 Stealth
Fighter, F-15 Strike Eagle II si III) s-a
aliat cu Jane’s Information Group (lide-
rul mondial in informati referitoare la
tehnologia militard), pentru a realiza cel
mai autentic simulator de elicopter.
Experienta acestuia, combinati cu
informatiile oferite de Jane's 1.G. vor
sta la baza acestui simulator “final” in
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care totul va fi reali-
zat dupa specifi-

producitorului eli-

tutorialul interactiv
dedicat familiari-
zaril cu comenzile,
existd un generator
de misiuni, precum
si 12 *“historically
accurate missions”
sdipaarizboiul  din
M(Desert Storm)
terventia
ation Just kS
problema pare
itolul  “System
requ:rements si anume “INTEL
TIUM PR P e

compatible™:

._.-l'

-2 ==
,r-_i'l-.-'..- A=

Proape siguri cé
‘*'i-.:.:-":l DH.]' pe asa

PPro, a
jocul NEMCge b
ceval.. =-; ' :
in caz Cd&mu sa zbori pe avioane
ca Sopwith Pup, S.E. 5
Fokker Dr. I poti opf
Glory. Actiunea fill
primului rizbg
dispozitie rack
de comunids . Tebuie sa-ti
folosesti in mod inteligent mitraliera
din dotare in caz ci vrei sa faci fata avi-
oanelor inamice. Jocul este pe bazi de
misiuni, dar dispu-ne si de un generator
ce permite ‘customizarea’ lor.
Dar iata ca am ajuns la alt capitol la
care ORIGIN exceleaza si
anume la cel al simulatoarelor
spatiale (putin cam impropriu zis). in
caz ca nu v-ati petrecut ultimii ani intr-o
cuva criogenica este :
imposibil sd nu fi
auzit de  Chris
Roberts si de seria
“Wing Commander”
de la 1 la 4. Primul
Wing Commander,
lansat in 1990 este,
asemeni celorlalte,
un soi de simulare a
luptei in spatiu, fara
a incerca insd si
respecte cu strictete

catiile originale ale

copterului. Pe langa

AIR/SPACE COMBAT

aspectele fizice ale zborului, concen-
trindu-se in schimb la creearea unei
atmosfere cit mai captivantid. Céteva
aspecte l-au facut diferit fata de cele-
lalte jocuri si apreciat incd de la prima
aparitie: grafica, muzica si sunetul au
fost revolu-tionare, depisind toate pro-
dusele competitoare din acea vreme.
Succesul primului Wing Commander
fiind rdsundtor, ORIGIN a avut griji si
asistatim in continuare la aparitia
urmatoarelor jocuri: Secret Missions I
si Il (add-on WC I), Wing Commander
[I: Vengeance of Kilrathi, Secret

Operations 1.si 11 (g
Commander I11:

IVC II), Wing
e Tiger siin

final Wing Cqg : The price
of freedong etrece In se-
col indu-se in con-

asd inteligenta
ers, kilrathi - un fel
iror obiceiuri si personali-
Apropie destul de mult cu cea a
gonienilor. Cine va iesi victorios?
Réaspunsul depinde numai de tine.

Cu aceasta ocazie, ar trebui si atrag
atentia asupra unor caracteristici des

intilnite in majoritatea productiilor

ORIGIN si anume: structura jocului
bazatd pe misiuni si secvente cinemati-
ce intercalate, precum si modul de
interactiune, si portretele personajelor.
In toate aceste jocuri situatia sta cam
asa: te afli intr-o baza in care existi mai
multe locuri in care te poti deplasa,
unele dintre ele fiind specifice jocului
respectiv, altele intidlnite in toate

S e T 1 R L Ty

OVER
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jocurile (de ex. barul in care poti sta de
vorba cu barmanul sau cu colegii ta1 pen-
tru a afla care este situatia razboiului sau
pentru a primi misiuni noi). Mai intilnim
de asemeni un vanzitor de la care poti
cumpara/imbunatitii nava sau armele de
care dispui, un vestiar sau un terminal de

e

calculator unde poti salva, incarca sau
schimba parametrii jocului, un panou unde
se afla afisati o situatie a distrugerilor
provocate dusmanului de citre tine si
amicii tdi, precum si o sala de conferinte in
care primesti informatii despre misiunea
urmatoare. In functie de modul in care iti
indeplinesti misiunea, jocul poate lua un
alt curs, existind secvente cinematice care

atea
cazurilor
aparute,

incluzand:

mai mul

e

variante de fina{§ cum
spuneam mai 'E'&. in
foarte multe din jocurii€¥g
tate pe misiuni, ORIGHES

dovedeste o inclinare fatd de

ceva ce as numi “‘obsesia

tridatorului”. Pe scurt, iata

cum std situatia: in mod con-

stant, colegii td1  sunt

preocupati sa te acuze de tra-

dare dintr-un motiv sau altul.

[deea nu este rea in general, ea

contribuind astfel la

mentinerea unei atmosfere tensionate, dar, de la o vreme - mai
ales daca TU ai cel mai mare numar de victorii (ca sa nu zic
omoruri Si sa-i stresez pe dia sensibili), sau numai TU com-
pletezi misiunile fard a primi ajutorul lor (asa cum fac eu) -
lucrul incepe sa te calce pe nervi cam rau.

Cu toate ci portretele personajelor din WC I si Il sunt
foarte bine realizate (vezi *), pentru seria III si IV ORIGIN a
schimbat foaia si a folosit actori reali in filmele dintre misiu-
ni (vezi **). Deoarece ORIGIN nu face ceva compromisuri
sau lucruri de méantuiald, am asistat la o distributie impresio-

* %k

antd: Mark Hamill (Luke Skywalker - “Star Wars™), Tom

ilson (Biff - “Back to the future™), John Rhys-Davies,

Ginger Lynn, Tiffr=@uwsig,.( The Rocky Horror Picture

Shew?), Courtney Gains (™ Toiesaiae. the Crypt”), Jennifer
JacBonald (“Ferminal Force”, “ 1'”“-*#% glor”) si altii.

= Nl pafiincheia capitolul de “Wing“Cillllllander” fari a

ba despre Wing Commanders: ny, Wing

- Armada,

B Comm§g
222 _ " Prixra[ ;..}_r ght&ﬂug
- ' ' CAR-

Fire. 4
- par niste
> misiuni,
poti construi
alege partea de
¥ lupti. Privateer si
seamana mai mult cu
i Wing Commander, dar
actiunea e cu totul alta: te
afli in postura unui mic
“Intreprinzator particu-
lar” care, iIncearca sa
scoatd si el un ban cinstit

(comert cu diferite produse) sau necinstit (recompense pentru
diverse omoruri, sau .. comert cu produse de contrabanda).
Din punctul de vedere al comertului, a luptei cu piratii, poate
fi aseménat cu Elite, asemdnarea oprindu-se totusi aici. In
drumul tiu vei intdlni oameni care iti vor cere ajutorul, vei
avea de-a face cu pirati, contrabandisi si politisti, vei
descoperi o civilizatie aliani si vei castiga simpatia unei drone
care va face tot posibilul si te omoare de fiecare data ¢4nd te
prinde, vei ... cred am spus deja suficient.




k- Microsoft este cea mai cunoscuti firmé de soft din

lume, cea care ne da, sau nu, cel mai folosit sistem de oper-
are, cea fara de care nici un joc nu ar putea si functioneze
asa cum o face in prezent. Asta nefiind meritul sistemului
de operare, ci al béietiilor cu jocurile. Micorsoft, ca firma
care se respectd, nu s-a coborit la nivelul jocurilor, de
aceea nu au produs la iceput nici un joc. Pentru a demon-
stra capacititiile firmei, si deschiderea lor prietenoasa, in
cea mai mare decentd fata de publicul ce-i folosea sistemul
de operare, Mirosoft, a inceput o serie de jocuri, intr-un
spirit educativ, printre care si simulatorul “Microsoft

'ﬁ

Flight Simulator” care a ajuns in 1995 la versiunea 5.

e

OE EE E[INEUHEHZH f

dmlmn, slcatevahalize MSthht. aa;xmsla
varianta a 5a , care contine peisaje din trei
locuri de pe glob, comunicatii radio si o alta
multime de factori, toate sub emblema : “ As
real as it Gets”.

_ &y [.oe . Germania, care incepe insd pe timp de
Flight Urdimited, are aproximativ acelasi  oapte i, dacii nu modifici ceva, nu vezi
scop, insd cu o alté regulé de prioritai in nimic. Chiar daci modifici, cam tot nimic nu

ceea ce priveste factorii de realism. vez, muntii find niste triunghiuri negre.
Cert este, ca nici unul nici altul, nu au .
8 : Zborul pe timp de noapte este inca una din
mﬁﬂeaﬁiﬂﬁ?ﬁlm@d‘?mmﬂ‘ pﬂ&lbﬂitﬁﬁ]ePSﬁ-lﬂmIdaaaudebndemu]t,
itare, in care mai important este ce-faci, nu si trebuie i recunosc ¢ imi
cum faci cu un avion, ce distrugi si nu cum E‘auslamsaunucanmrﬁﬂmﬁiﬂ
Mmmmﬁmmmm‘j afard de aparatele de zbor, care se vad fri-
mwn@m@mﬂmﬁﬂﬁm mos, afard nu vezi nimic, ( adica e noapte...
abundenta pe piatd. AtAt MSFlight cit si stiti?). Se mai Ziresc niste linii punctate si,
Flight Unlimited sunt simulatoare de avioane daci e furtuni afardi, ceva puncte - in sensul
civile si sportive in care concurenfa este per o] mai matematic - care “vin” aleator de
g it s s ol ST |
iste programe € un sistemn Ferestrele de , aduc aminte mai
de lectii de familiarizare si zbor, ficare in dmﬁdeuimmdedmﬂne
geografie decat de un simulator, care, fie

Atdt grahca, cat si interfata
lasd de dorit...

/ insd destul de pixelate, incepind cu
cerul, continudnd cu apa, (care- un moza-
ic de patratele albastre), si teminind cu
pamantul, cared un fel de apa verdeiéu geve

-
e 1T IO

vadeacceﬂahilmS‘fGA. Esteamonu]w
sub unul dintre cele cateva unghiuri externe.
Existd un scenariu in care poti zbura “over
the beautiful mountains” dintre Austria si

vorba intre noi, nici n-ar trebui s aibd asa
ceva.

SH SIMULAM...

FS5ul simuleazi patru aparate de zbor.
Asta pentru ¢4, atentie, nu sunt toate avioane.
Exista strastravechiul CESSNA, care a tinut
cu Microsoft-ul inci de la prima versiune de
FS. Apoi, ceva mai nou si mai
frumos, (depinde de tine cit de trainic este),
un LEARJET, cu doua motoare, o mica biju-

spiritul sau. Dar &3 trecem la prezentarea terie. Urmeazi un planor!!! SCHWEIZER,
partilor in cel mai fair-play mod: nici o legdturd cu bréinza, iti da posibilitatea
s iti simulezi zborul in liniste, ciutand
MS Flight 5.1 curentii de aer. Cel putin linistea ifi este asig-
Versiunea de fati fi este atribuitzi relativnoii ~ Wratd. Ultimul dintre aparatele de zbor pe
sectiuni de “divertisment’educatiedin cadrul ~ ¢are FS6ul le simuleazz, este un drigut

Microsofluhi, si anume “Microsoft Home”.
Vom incepe “concursul” in ordinea prio-
Asadar, din punct de vedere grafic, MS

Flight Simulator 5.1 seaména foarte mult cu

versiuniile anterioare. Panoul de comanda,

interfata de “joc”, ceasurile, meniurile
sa.m.d. sunt, cu mici imbunétatiri de
rezolutie si culoare, (ceva la confinut prin
meniuri) aproximativ aceleasi cu cele din
prima versiune aparuta pe 8086. Ca noutate,
peisajul vectorial de{ine texturi, ceea ce da
un nou look actualei versiuni. Acestea sunt
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SOPWICH CAMEL, un avion de epoci, din
flota engleza.

2-10 PROBA DE URECHI

Sunetele din FS5 sunt bine realizate, ma
refer la cele digitalizate, fiind insa puse neop-
timizat, devenind stridente chiar, atét cele de
motor (mai ales la jet), ca si beepurile de
avarie, semnalizare (mai ales la jet). Planorul
tace, lucru imbucurator, doar avariile mai
zbiard. Nu exista control de volum decét in
varianta ON/OFF.

MICROSOFT ORIGINAL

Din punct de vedere al ideii, jocul are
suprematie in domeniu, voinduse un simula-
tor complet, cat mai real, fara scopuri distruc-
tive, si care sa reflecte cit mai bine complexi

Beaiiﬁvm&&ai-a, mﬂnﬂtprﬂ :
departe de prima(8086).
tateapﬂﬁtﬁmunm avion. Elemmteledeﬂngl-
nalitate sunt putine, tinAnd cont ¢ tot ei au
scos si versiuniile anterioare de simulator in
gen. Ar fi ceva cu texturile alea... pe la

amnane ]apem]e.mcﬂtsaﬂeunpma]tﬂﬂ

anterioara.

SIMT1 CEDAT
~ Feelingu’ FS5ului este scurs din doua
mici surse cum ar fi: Pe de o parte te simti
important la bordul unui avion, cind toati
lumea zbiara din tumul de control lozinci ca :
“Paris -ORLY- Information Alpha 18:00

zulu Weather - Scattered 9700 - Visibility >40
mi Temperature +057F - Winds calm -

Altimeter 30.15- Landing departing runway
021> Advise controller on initial contact you

have Alpha”. Din pacate acestea sunt scrise
peeums,imtmﬂnummmunmln

~ plus, toata cartea jocului de 304 pagini, iti

prezinta pe langa banale lectii si sfaturi, cum

¢4 toate aeorporturile sunt redate dupa

forma si caracteristicile reale, cum ci nu

exista nimic care s le fi scipat. Multitudinea

de functii de orientare, balize, radio (fird

sunet), sam.d. te face sa te simfi important.

De cealalt parte existi un feeling in momen-

tul zborului propriu-zs, avionul avand un sis-

tem neobisnuit de ghidare, pe care trebuie A
tot timpul s stabilizez, dandudi de furca si

facindudi un fel de nervi (kinda feeling).

Asta are si un alt aspect, deoarece afar3,

adica pe geam peisajul nefiind tocmai atrac- 4
tiv, jocul se reduce la o batalie intre girosop si

cursoare (maus, efc).

UNH PESTE ALTH

Una peste alta, ideea este Idudata de noi,
realizarea laudata doar de el. Este atit de real
incat, daca te prabusesti in apd, te lovesti la
fel ca de un bloc, ricosiand din suprafata apei
ca de pe mozaicul albastru (hm...da’ daca nu
era apd acolo?), intr=un sunet de nuci in
fanilor Microsoft FS5 pe cared invit sa
citeasca partea a doua...




LA LD

UNLIMITED?

Totul a inceput cu “dissatifactia”
celor de la Looking Glass, in 1992, in
ceea ce priveste simularea de zbor, pe
calculator. Seamus Blakley un maret
fizician si un experimentat pilot, fusese
tocmai angajat la LG. Discutiile din
pauza de masa si din barul de vis-a-vis
au decurs in proiectul “Elight”. Astfel,

datorita acestor “bﬁetl la care mﬁe- .

manusemmpune “ cum facem aia” ¢i,
IN PRINCIPAL, “ce mai facem?” - lucru
demonstrat chiar in sistemul de credits,
s-a realizat eel mai perfect simulator de
avion, pe caleularor (IBM-PC), pe care
eu l-am vazut. Scopul principal al
FLIGHT UNIMITED-UM nu este cel
de a reda cét mai real comg

pﬂutam avionului, ci de a_hansmua aﬁt '

mai exact Eﬁnﬂmml Se

zborului. Toatﬁteorlﬂ miscari

toatd aerodinamica si fizica m
simularii in Lﬂndltn reale a plutim si
directionarii unui corp in aer, constituie

parti fundamentale a Flight- uhmm
avionul are forma, greutate, elemanﬂ. |
e.t.c., elicea taie aerul pe care il 1mpinge:

spre avion dupa anumite curbe, fiecare

pali de vant conteaza si exista frecare.
Din acest punct de vedere cei de la

Looking Glass ne asigura ca nu se poate

mai bine. T oate aceste lucruri, sunt

\d explicate foarte bine in manualul jocului,
pentru a putea intelege principiile de
zbor. Sunt descrise tehnici, terminologii

L si chiar sentimente pe care le ai si pe

care nu poate sa le redea nimeni altfel
decat zborul insusi. in explica cand tre-
buie i te relaxezi, si cand sa incordezi
muschii, la g-uri dife-rite. In plus, cartea
mai contine si o serie de lectii, pentru
manevrele fundamentale, si pentru exer-
citiile acrobatice.

SISTEMUL DE LECTH

Lectiile de “pilotaj” din FLIGHT
UNLIMITED, sunt de-a dreptul uimi-
toare. Se incepe la tabla, se trece apoi in
carling, vezi o demonstratie dublata de
o voce explicativa, iar apol, tot cu
instructorul langa tine, executi miscarea

_.. diploma te asteapta la fiecare

pani-ti reuseste. O bine meritata

—

\

De cealalta parte, Looking Glass Technologies, 0 )
firmi mici, care a rasarit intr-o combinatie cu ORIGIN, in
1993, 1a jocul ULTIMA UNDERWORLD, si apoi mai tarziu
in SYSTEM SHOCK (1994), reapare in aprilie 1995 cu un
simulator de zbor care concureazi din start cu MS Flight.
Este vorba de Flight Unlimited, un joc care de la prima ver-
siune s-a aratat ca cel mai realist simulator de zbor exis-
tent, fabricind noi standarde pentru cei care au mai facut
si care mai aveau de gind sd faca jocuri de acest gen. De
ce concureazi, care sunt termenii pe care cele doud pro-
ductii in domeniu si-i disputi i care este rezultatul, (in viz-
iune GAME OVER) veti afla in cele ce urmeaza.

J

lectie reusita. Ti se explica cum

si calculezi energia de care dispui.
Existi doua feluri de energie, una pe

dine, si alta luand viteza (potenfiala

& sicineticd). Le poti converti dintr-

una intr-alta, si, odata stiut acest
lucru, privesti deja altfel zborul. (La
modelele echipate cu un mntur
acesta are rolul de a “pune’ energle in
avionul tiu). in acelasi timp, ai expli-
cate toate fenomenele atmosferice
care influ-enteaza zborul si cum se
actioneazi in fiecare dintre ele.

REALISM

Iatarne ajunsi la problema care
doare cel mai tare. Cat de real este
FLIGHT UNLIMITED, si ce rost are el
cand existd MS FLIGHT? Nu vreau sa
ﬁac nici o discriminare, articolul de fata
~ se vrea doar o prezentare intr-un slab
wmt competitiv, dar exista ceva care
-m distreaza si ma inspaimanta in
aceeasi masurd. Cum au reusit cei de la
E'ﬁCI'ﬂ‘Sﬂft, “liderul mondial in progra-
mare”, si evolueze pana intr-atat cu
simulatorul lor de zbor,( pe parcursul a
.5 yersiuni in cam tot atafia ani), daca
~ sistemul de credits (prezentarea pro-
ducﬁtﬂn!ﬂr) din FLIGHT se
dovedeste a fi mult deasupra mtregu
Iul MSFLIGHT. Pe deasupra mai
scrie si mare : “As Real As It Gets”.
Pﬁ,st!mate cititor, care ma vei con-

- trazice spunand ca “Daca nu era
“Microsoft.... bla, bla” , iti sugerez
ﬂnar 84 privesi, pe rand cu
Tngﬁdumta, Eram la capitolul realism.
- Am mai punctat de-a lungul articolu-
lui elemente ce construiesc
“adevariteala” FLIGHT-ului, dar voi
mai spicui citeva, ca s nu raman
decoperit, restul e de la sine:

-Este primul, si singurul simulator,
care interpreteza avionul ca un corp,
nu ca o “functie de taste”.

- Peisajul de care dispui este cel
mai realist peisaj redat vreodata de
calculator. Nu stiu cat au stat
cocotati prin avioane sau pe satelit,
dar a iesit ceva ce nu visain.

- iti intrd soarele-n ochi, vezi sau
nu aparatele de zbor, poti sa-i
selectezi cat de incetosat e afara, si
multe altele.

- Incepand cu “meniul”, care este
un alt element de originalitate i
care-{i dd emotiile pe care le ai
INAINTE si te sui in avion e.L.c. si ter-
minédnd cu sunetele, am toate motivele

= se pre-giteste o manevrd, cum trebuie

sd pledez pentru lﬂukmg Glass. JOS
PALARIA! Cand intri in picaj, de la o
anumita vitezi se aude suieratul ala de
“bomba”, sunetele din FLIGHT UNLIM-

ITED nu sunt monotone, ai speach, si in
FBO (asa zisul meniu), se aud zgomote,
ca dacd nu esti atent, risti si te uiti pe
geam. In plus, hai sa comparam cum se
aude din planor? Unde este “Real™ul din
MS Flight, cind toata frumusetea
planorismului, este sa asculfi si sa te
bati cu vantul? O ultima comparatie,
privind ceea ce au inteles partiile, aici
combatante, printr-un simulator de...

flight,:
Daci in MS Flight pilotezi, in
FLIGHT UNLIMITED, zbori.

Du-mi la calculator

Avion cu motor...

B
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Evolutia PC-urilor si a sistemelor nea respectiva sunt puse in evidenti urmatorului. De remarcat ¢ jocul nu

multimedia a indus si o dezvoltare a prin aparifia intermitenti a unor spo- se termina decat la dorinta utilizatoru-
softului ca si a programelor de "enter- turi. Plasarea mainii deasupra spotu- lui. Din punct de vedere grafic, jocul
tainment". Dintre acestea, un salt lui, atunci cand acesta apare, duce la nu este o capo-doper4, la cele 256 de
major l-au inregistrat si cele destinate cresterea asa-zisel temperaturi. Mai culori in 640x480. Eroina (Valerie), nu
adultilor, asa-numi-tele "X-RATED". exista si un meniu de control de la este desenata foarte realist, aducand

Daca acum cétiva ani,
ideea, nu putea fi pusi
in practica din lipsa
posibilitatilor de ordin
tehnic, cu timpul,
lucrurile s-au schimbat.
Incepand cu citeva
poze, care au fost apoi
animate pentru citeva
secunde (Mandy),
trecdnd prin programe
de genul Simsx (in
care apare pufina inter-
activitate) sau de genul
Sextris, Porntris, Moza-
Ik, Teresa, Vida-X etc.
(in care joci pentru un
anumit ,scop”) s-a
ajuns, odati cu patrun-
derea pe piati a tenti, producatorii au
CD-ROM-ului, la rezervat si niste
adevarate filme si pro- ge < L nivele secrete.
grame interactive. - pot alege. dlfe_r 1t~:a vax:latlum. Accesul la aceste nivele se poate face
Un asemenea program interactiy Ml mult sau mai pufin inspirate. fie prin joc cinstit, fie prin redenu-
este si VIRTUAL VALERIE 2, ce pare  Odatd un nivel terminat, se face mirea unor fisiere.(Ex.: BB3 <> GTF1)
a fi un "remake" 1995 a jocului ﬂFtD{“’ﬂt trecer €a spre ur'nlaturu]: Acestea fiind zise, nu ne
SIMSX, scopul fiind si-ti de-monstrezi bme_mte]es dupd 0 anumit3 S ramane altceva de ficut
calitatile de amant virtual. Jocul este Da{:,a Em}t completate toate nivelele decat sa va
structurat pe trei capitole desfisurate DUl capitol se trece la parcurgerea prezentim CTC-ul
in trei decoruri diferite, fiecare capitol
avand mai multe nivele. Trecerea de la
un nivel la altul se poate face cu aju-
torul unui meniu, insi existi si anu- unete bine realizati
mite nivele la care nu se poate ajunge nivele secrete
decat prin realizarea unui anumit scor. |
Numarul punctelor reali-zate
poate sa scada, scorul avind totodati
si rolul unui "termometru" al actiunii, numar redus de culori
care se realizeaza cu ajutorul mouse- - animatie slabi
ului, avind la dispc:zii;ie cateva obiecte - foarte impersonal
virtuale (printre care si o mind) si un
. cursor, Punctele de interes din imagi-

mai degraba aminte
de o papusi, formele
fiind putin exagerate.
In ciuda acestui fapt,
Valerie, nu face o
proastd impresie, pro-
ducatorii imbinind cu
destul de mult succes
virtualitatea cu sex-
appeal-ul.

Sunetele, bine reali-
zate, au o contributie
insemnati la crearea
atmosferei, desi
existd momente in
care su-netele se
suprapun sau se
repeta anormal.
Pentru cei mai insis-
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ASHRAF F->B+P Body press F B+P Takedown
F+P Elbow lunge (or F D+P) F->B+P 4-hit combo D+P Sweep punch
F F+P Lunging overhead punch F+P+(B FB F) 4-hit forward and spin F F+K Handstand kick and throw
F D F+P Forcefield push punch combo B F+K Hop roundhouse
F B+K Handstand kick KIKO B F+P Punch kick combo
FBY Punch combo B F4+P Thiciv s FBP 4-hit punch
F U+K Double air round B B4+K Defensive Lick F D+K Double leg takedown
F FU+P Overhead throw BB P % bt connbis 3 h 1 kick F BD+K Leaping attack
F+PP PP Running multi-punch combo e s daion
BD+P Knee throw SIREN
g ;"F E:ﬁieﬂ] _— B F+K Drop kick F+P Flip/take down opponent
FE+PDB+K  Combo BD+K Handstand face kick F F+K Rolling kick
FD+P Buckbreaker (close) F D+K Split kick U+P Telekinetic throw
F BD+K Foward flip kick F+P Power punch BD+P Judo throw
F F+P Double knee slam PF+PP 3-hit punches
CYBEN F F+K Lunge kick P F+P B+K 2 punches, 1 roundhouse
F+P Shock attack F+K Knee kick F+P B+K Roundhouse kick
U+P Flying drop attack KK Triple kick D F+P B 2-hit punch
P+(F B) Lunge punch & spin
i MAGNON VENOM
E:E ;ﬂ:;:;ﬁ:ﬁ panch FD+P Upward lunge roll B F+K Leg throw
F F4P &bt eyclical punch FFK Earthquake stomp F F+K 2-hit combo
B F4P Flying torpedo aftack’34 UF+P Power punch F+P Lunge punch
F F+K B onadhonse bl ; B F+K Magma breath FB+PPP Spinning punch combo
F B+K Hisidstind kick snd rall B F+P Cycle punch combo B F+P Acid spray
F F+P Uppercut double-punch BFK Leg grab and toss
JAKE B+K Crushing hug P+(F B F B) Combo attack and back toss
B F+F Uppercut FD+P Leg toss F D+P Overhead throw
F B+P 3-hit combo D+K Leg stomp F D+P Chewing attack (sau F BD+P)
F D+K Sweep kick F+P B+P 4-hit combo
F D+P Hammer punch gﬂﬂfg‘a Foot cliarge
F D+P Face throw F4K R cel FLASHBACK
F F+K High kick B4+K i JAGUAR, COMBEL, ANTIC, NOLAN,
F F+P Headbutt F B+K PR ARTHUR, SHIRYU, RENDER, BELUGA
PPK 3-hit combo -
BUCURESTI 96,1 FM TARGU MURES 90,2 FM
BAIA MARE 88,5FM CONSTANTA 91,1 FM
PLOIESTI 92,8 FM CLUJ 89,8 FM
IASI 91,9 FM SIBIU 91,8 FM
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