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Warcraft Adventures

Zanzar, Grumph, Ciuckammy!
Ei cam asa ziceam noi prin nr. 2
céind comentam Warcraft-ul ll. Ca

e fiecare data cand vine vorba de

WCII [a nu se confunda cu Wing
Comander - nu-i momentul) sun-
tem plini de exaltare, cu atat sun-
tem mai pofticiosi si mai plini de
ochi bulbucayi de placere” cand
vine vorba de Orcl. Yumm... Se
servesc reci cu mouse-ul. Pofta
buna!

e s3 v mai povestesc, acum, dam de o
belea mare; Warcraft Adventure: Lord
of the Clans - este noua minune a celor
de la Blizzard. Avind suportul intregii
povesti din WC, WCII, WCII- Beyond
the Dark Portal si WC-ul lor de la etajul
3, s-au hotarit sa faca un quest pe baza
Jegendei”. Pe cuvint, strasnici idee.
Parci abia astept. Si daca n-or si se
faca tot felul de combinatii- dintr-un joc
altul si-mi ziceti mie... Human. Fac eu
pe prezicatorul. Veli vedea.

Despre ce este vorba in acest
Warcraft? Actiunea are loc dupa ce s-a
distrus poarta din Beyond the Dark
Portal, orcii sunt rasfirali prin Azeroth
obsedati de Huameni.

Tu esti un erou care te-ai dovedit
marel|, chiar cel care a comandat tru-
pele si a distrus poarta. Peste pulin
timp va apare filmul si genericul de
final. Scuze, asta era pe-atunci cind
jucai DarkPortal-ul. Acum esti un Orc
pripédit, pe nume Thrall, care scapa
de la stidpin cu giand de a regasi si
reface hoardele de altd datia. Simplu nu?
De ce sa fii iar dla riu si puternic. Fii
dla riu si sssslaaaab. Dotal cu o inter-
fatd bazatd pe icoane la cursor, (stiti voi
cum se schimbd in mers, vazut, pliacut,
etc.) ai de trecut prin 60 de locuri in
toate cele sapte parti ale Azeroth-ului,
sd rezolvi puzzle-uri sau sa ,discuti” cu
vreo 60 de personaje multe cunoscute

din Warcraft. Aceesi
muzicd de warcraft,
dementiala de altfel, va fi
bruiata de cele mai val-
oroase voci. Blizzard a
angajat purtatorii unor voci
celebre: Clancy Brown -
Highlander si trupele lui
Wader din Starwars sau
Tony Jay- vocea Cocosatu-
lui de la Notre Dame
(Disney) asta pe linga
ceata lor de artisti care ne-
au uimit de fiecare data.
Ca tot vorbirdm de artistii
de la Blizzard va mai spun
ca vreo 50 lucreazi la cele
40000 de frame-uri de
animatie, pentru filmele
din Warcraft Adventures.
(zrafica este cu adevarat

de la Bhzzard

Nu v& supérati, la Ciclop ati incercat? Sau un barter, ceva? Pentru piese.

superbd, SVGA si ce mai vreti. Nu se poate avut grafici nasoald. Nici nu stiu de ce vi mai
spune despre vreun joc de-al Blizzard'zilor ca a spun. Ce mai tura vura, fac o adevarata minune

asa cum ne-au obisnuit. Nu rimane decat sa
astepldm pand cind o aparea (Noembrie ac) . 5i
fiti siguri ¢d o si apari si pe-aici. Lin asemenea
joc nu-l iartd nici rusii nici bulgarii nici chiar
albanezii. Ba daci intrim in NATO o si se dea
gratuit. Si daci n-ai calculator, la al doi-le val iti
di si de asta. Trebuie doar si faci o cerere. Ah,
ce-mi place.

Zanzar, Ciuckammy, Ciuckammyyyyyyyy...

-Bubble

P.S: Era <3 uil de vestea rea - E DE WINY5!




I ACTIVISION, o firma al
| cdrui nume, adus in prim
A\ pian de seria Mechwarrior,

_ "'seimcapalaneaza si
ramana acolo si asta nu pentru
putin timp. Si asta nu numai pen-
tru ca Mechwarrior a devenit deja
legenda ci pentru ca, de ceva
vreme incoace, compania a
inceput sa fie privita cu ochi din
ce in ce mai interesafi, atét de
catre jucatori, cit si de catre pro-
ducatori. Si ar insemna sa nu
spunem adevarul daca n-am
recunoagste ca au meotive.

HENEN 2

untem in mod special incdntati de
relatia noastrd in continud dezvoltare cu
1d“ a declarat Bob Dewer, manager prin-
cipal la Activision, firma ce a obfinut
drepturile de publicare pentru Hexen 2.
Jocul este facut de Raven Software - id
fiind producdtor executiv - si foloseste
versiunea extinsd a engineului de
Quake, cea va fi folositd pentru Quake 2.

Hexen 2 va contine 30 de niveluri,
iar jucdtorii vor opta pentru unul din
cele patru personaje puse la dispozitie;
Paladin, Crusader, Necromancer sau
Assassin, fiecare cu setul propriu de
avantaje si dezavantaje. Un personaj
avand 5 arme dintre care patru vor
putea fi upgrade-ate folosind un Tome
of Power, reiese un frumos total de 32
de arme in joc. Promititor, nu?

BLOOD OMEN: LEGACY OF KAIN

Versiunea pe PC a jocului (actualmente afalat
in stadiul de hit pentru Playstation) ar trebui s3
apard in vara asta, pentru Win 95.

Povestea e destul de apetisantid. Kain, un
sdrman nobil, esteucis miseleste pe-ntuneric
ziua-n amiaza mare de cétre o gasca de unii de-si

TN P

Activision: release...

spuneau talhari, toatd tardsenia aviand loc in
fiunutul Nosgoth. Ajutat de un Necromancer,
Kain reuseste si se in-

toarcd printre cei vii

pentru a se razbuna,

singura problema fiind

Cd acum e un pic vam-

pir. Ca si poata

rezista in urmérirea

asasinilor ex-omu-

lui Kain, proaspét

intratul in rdndul

vampirilor, trebuie

sd-si potoleascd setea

de sange ucigind even-

tual oameni nevinovati. Ca sa si aiba oaresce
sanse de succes, o bucatii buni de timp trebuie
petrecutd explorind in stinga si-n dreapta prin
pesteri, sate si ce s-0 mai nimeri, in ciutare de
vriji, pofiuni, elixiruri si alte lucruri trebuin-
cioase unei vieti normale de bautor de singe.

Da’ ce faci daca-i place asa tare grafica, incat lﬂﬁbﬂ? |

wuse 3 (fulgere dinamice ar zice unii) etc. Sa

Jucatorul il poate face pe Kain, la dorinta,
lup, liliac sau, hm, ceati (asta ca si poti trece de
usi incuiate, de exemplu). Ca intr-un spell casting
RPG, accentul este pus pe partea cu vrijile.
Inspie Hate, Heart Of Darkness (nu jocul) sau
Putresce sunt numai citeva. Nu vi zic ce efecte
au. Ba, uite ¢a va zic micar pentru ultima. Zice ca

Putresce ii face asa ceva inamicului incat
4 scheletul intern devine rapid extern sau, mai
#/degrabd exterior, carnea respectivului satu-
randu-se subit de tovarasia oaselor. Ei, ei?
In rest, ni se promite o realizare tehnica
" 18a cum ne place, cu texturi, iluminare dinami-

vedem.

GRAND INQUISITOR

Al optulea titlu din seria Zork. Aventura se va
invarti in jurul asa numitului Great Underground
Empire. Jucitorul se va da peste cap pentru a-l
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da jos pe Marele Inchizitor, un tip smecher care,
pentru a pastra controlul in zona, a interzis prac-
ticarea magiei.
Va fi folosita tehnica Z-Vision, introdusa in
Zork Nemesis si s-a promis o minune de interfa-
td, avand cateva elemente

noi, plus (c-asa-s astia,
\ ry.  Pluseaza me-

- 4
|...l.I. L
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2
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L
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reu) niste
_ optimizdri.
. Pal1, nu-i
normal?
De-aia-i
conti-
nuare.

DARK REIGN

E pe vine riu de tot si e pacat sa stric un
review de mai mare dragul. Strategie in timp
real, SVGA, 34 de unititi din care sa alegi, 8
jucdtori in retea. O chestie noua: capabilitafile
unititilor pot fi modificate ,,on the fly* (pe loc
adicitelea). Exista way-point-uri pentru miscarea
unitililor si, alti chestie tare, au fost introdusi
doi parametri: Autonomie si Tenacitate.
Autonomia determind gradul in care o unitate are
nevoie de interventia umani pentru a se descur-
ca. Tenacitatea este ceea ce determina daca si
cind o unitate se retrage.

In plus, se promite un Al un pic deosebit.
Inamicii devin mai greu de infrant atunci cand
scad la numdritoare, iar resursele se gisesc mai
greu cdnd inamicul e falit.

Un lucru cu adevarat promitator
este acela ca la joc lucreaza si Ron
 Millar, designer principal la
) T 4 Blizzard, un tip ce are la activ
b o8l numai lucruri bune (Warcraft 1,
4 ¥ 2. Diablo, Starcraft).

HEAVY GEAR

Asa cum au anuntat, FASA, propri-
etarii drepturilor asupra Mech-
warrior-ului, le-a luat inapoi.
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Dupa mérimea meniului Tti poti da seama ca rezolutia |a care a fost scoas# poza nu este una pentru calculatoare si placi video obignuite. in rest... numai vitraliile alea si ajung.

Sus: un soi de catedrald, sau ce-o fi. Efectul de lumina aplicat
rozetei de vitralii este de .acolo”.
Jos: un shotgun binecunoscut.




Lipsitd de univer-
sul atit de bine
pus la punct si ne-
: putind sa
)\ renunte la
R | cenul
r RRE b C :
L "8 care i-a
=W consa-
crat,
Activision are
de gind s o faca
latd cu Heavy Gear.
Universul Heavy
Gear (plin de robofi
dintr-aia) ii are drept
! proprietari pe Target
(Games cu care
Activision a incheiat
un contract pe 10
ani. Primul produs
din noua serie este
planuit pentru toam-
l na 97. Cum era nor-

{ mal, echipa produca-
i toare ii cuprin-
4% [ de pe princi-

TR palii design-

er-i si programatori care au lucrat la seria MW,

Activision promite multe si-si face planuri
mari in legiturd cu noul univers de metal.
Jocurile noastre bazate pe Heavy Ger vor consti-
tui urmétoarea generatie de simuldri cu roboti.
(...) Acest contract ne permite sa dezvoltim i sa
rafinim genul pentru o perioadi lungi de timp*
spune Bob Dewer.

Mai riméne de viizut replica pe care o va da
FASA, pentru ¢ Mechwarrior 3 a fost promis.

NETSTORM

Internet... viatd ca pe Net.

Cum in ultimul timp Internetul a inceput sa
capete din ce in ce mai multa importanta in
lumea jocurilor, era normal ca Activision sa-§i
indrepte ochii si spre un joc special conceput
pentru joaca ,pe sdrma".

Netstorm este produs de Titanic
Entertainment si va fi o strategie in timp real,
diferitd de ce s-a facut pidna acum in domeniu $i
care, desi jucabili si contra calculatorului, are ca
tintd declarati, gamer-ii de pe Internet.

Acum, sunt constient, trist, resemnta, blazat

m——
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Netstorm, dupé ce cé e interesant ca idee si prezentare, mai are i nesimiirea sa arate bine.

si incd altele asemenea, stiind c4 la nopi accesul
Internet este ori foarte scum (pentru imensa
majoritate a jucdtorilor) ori foarte prost, asta
aducind jocul on-line la ingrata conditie de con-
tinuu deziderat.

Totusi, hai sa va spun in ce consta treaba.
Zice ci Netstorm are o grafica foarte bund, o
multime de unitéti si cd in joc privesti actiunea
de sus. Jucitorii capéta un teritoriu, pe care
trbuie, pe de-o parte si-1 apere de cei din jur, pe
de altd parte s3] extindd cum or stii mai bine.

Pe misuri ce teritoiul se extinde, propri-
etarul capdtd noi unitdli si gaseste artefacte,
power-up-uri, toate dand acel farmec specific
unei strategii real-time.

Diferenta fata de o strategie in timp real - sd1
zicem clasici - consti in aceea ca este necesard o
gandire la nivel strategic si nu tactic. Adicd, e
mai important cum i{i plasezi unitatile, decat
modul in care le controlezi, micro-managementul
fiind eliminat.

Pe masuri ce un jucitor isi extinde teritoriul,
accede la un nivel superior de joc si primeste o
distinctie ca recunoastere a meritelor. In plus, la

Nu stiu prea bine ce e , dar n-arata réu. De la Activision.

un anumit nivel se infrunta jucatori de acelasi cal-
ibru, astfel incét si existe challenge pentru toata
lumea.

La o luptd pot participa maximum 8 jucétori
si pot fi 0 puzderie de confruntéri simultan.
Comunicarea cu ceilalfi (pentru stabilire de
aliante, schimb de bunuri, injurdturi etc.) se face
fie prin metoda clasica, textul, fie prin voce.

Dupa cum am spus, Netstorm poate fi jucat
si contra computerului insd, asa cum a declarat
Bob Dewar : Netstorm pune bazele unui intreg
gen de jocuri sofisticate, ale caror cele mai mari
calitdti nu pot fi puse in evidentd decdt intr-un joc
pe Internet.

Y7777
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Conguest Earth

n proverb chinezo-germanic spune ,Sa
nu calci elefantul pe bataturi daci n-ai
gun-ul de ciaispe la tine”. Eh, ca sa fiu
cinstit, nu stiu daca existd un astfel de
proverb, dar eu unul l-as crea pe loc.
De ce? Pai ar fi foarte folositor pentru
pcamenii care au trimis o sonda spatiala,
- (salileo, poate-ati auzit - spre Jupiter,
ca apoi sa se mire ca jupiterienii, rasa
mult avansata, odati treziti dintr-un
somn relativ placut, au fost brusc
interesati de planeta albastra. Si de ce
n-ar fi fost interesati? Planeti plasati la
distantd numai buna de Soare, mare, munte,
delta. In plus, locuiti de niste amérati inferiori
care nici macar nu sunt in stare si savureze o
doza de sulf si se incipitineazi si strice
bunitate de aroma cu tot felul de purificatoare
atmosferice. Si-apoi, colac peste pupéiza jupiteri-
ana - dintr-aia cu 6 ochi, 4 labute si 3 baterii - nu
vor si se dea bituti cu una cu doua. Ujte-asa s-a
lungit conflictul dintre jupiterieni si oameni de-a
ajuns legenda, a fost céntat in versuri in eter si-a
cdpdtat si-un nume, Conquest Earth. S4 nu-ti vina
=i plangi? Daci nu esti gazos, da.

Jocul e o strategie in timp real, ca sa zic asa,
din seria noui sau noua generatie. Faptul ci poti
sd joci fie ca jupiterian sau pAméantean (interfata
diferitd) este clasic. La fel faptul ci vezi lupta de
sus, comanzi unitifile in timp real, aloci resurse
si te bati pe pidmant, api sau in aer.

Mai novator este, sau cel putin sper si fie,
Al-ul , anuntat ca fiind cel mai bun folosit pana
acum in vreun joc. Derivat din tehnologia
retelelor neuronale, engine-ul ,logic* este primul

-
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I L i
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Conquest Earth. O strategie cu mﬁd&nﬂ.

Myth este jocul care ne va produce fiori. Sau nu.

de pana acum care reactioneaza efectiv la
manevrele jucatorului, invatd din strategiile aces-
tuia, ii cautd puncetele slabe, organizeazi ambus-
cade sau atacuri diversioniste si reuseste si te
tind in priza tot timpul. Asta se promite si riméne
de vazut.

Tot de vazut riméne si realizarea tehnica,
chiar daci aici ne putem da intr-o mai mare
maésurd seama ce si cum. O idee macar intere-
santi este posibilitatea de zoom. Daci vrei si
vezi mai bine cum se Crash Boom Bang niste
unii cu altii, poti sa te ,apleci” deasupra scenei
respective. Se si aude mai bine.

Bucurie mare deci printre jubitorii de strate-
gie real-time. Avalansa declansati de Westwood
promite s fie una din cele mai placute.

- Hﬂﬂ
Myth

Un joc de strategie in timp real cum nu am
mai vazut pana astazi (?), ne va introduce intr-o

lume in care ce trebuie si fie 3D (adica mai tot)
este intradevar 3D). Se zvoneste chiar ca grafica
va fi atat de buna incit vom vedea de exemplu
reflexiile oamenilor si norilor in béltoace. Punctul
de rezisten{a va fi focalizarea atentiei asupra tac-
ticii. Astfel nu vom mai pierde timpul build-dnd si
harvest-and, ci vom putea lua unititile in colima-
tor, le vom dota cu furci, topoare, sape, ziare si
vom incepe razboiul {aranesc impotriva inamicu-
lui asupritor. Ni se promit imagini de joc care
ilustreazi varsiri de singe fir3 precedent, in
toata splendoarea lor (?), cu imagini apocaliptice
cu capete retezate rostogoliduse in cascade pe
dealuri si hélci de carne zburind care incotro
prin aer (yuck!) ca in final, atunci cind proce-
sorul nu va mai rezista ororilor la care este mar-
tor si va activa (intr-o miscare sepuku) semnalul
de reset (activ pe unu), si te uiti timp la moni-
torul gol al calculatorului si 83 remarci: ,Ne-a
acoperit pimantul lui Dumnezeu!”

Flying Nightmares 2

Un simulator care doreste si rupd pdinea de
la gura celor deja consacrate, FN 2 este tipul de
simulator in care si ,te dai huta” cu avionu' nu
este suficient. Un dram de strategie, combinata
(acolo unde este cazul) cu un dram de genialitate
nebund conferd sanse sporite in ,pariul” cu
aviatia. Promite cu toati gura o grafici atat de
grozava incat la soare te puteai uita... 16 biti de
culoare si proceduri care folosesc avantajele
ultimelor tehnologii, printre care si MMX lui
Intel (de unde este, ci de unde nu...). Cat
priveste realismul jocului... sa zicem ca




Fiying Nightmares 2

producitorii s-au folosit de consultanta oferitd de
piloti profesionisti. In retea locala se pot desfasu-
ra la adevirata lor valoare pani la 16 rookies (si
nu numai) in ale simulatoarelor.

fn concluzie iar o mici chestiune care
promite cite-n luni si stele, o strufo-camila cu
simulare-strategie care are doud posibilititi: ori
iese o aberatie de ,agitat” la Jlingura de lemn®,
ori este o bestielitate de joculet de ,,s3-1 manince
mama"“ nu alta.

chill

Nu ai ce face? Te-ai plictisit de MDK,
Dungeon Keeper sau Larry 77 Cildura nu-{i
permite si iesi din casd? Nici o problema! Te
duci la calculator, il pornesti si lansezi Chill. Ce
faci acolo? Te delectezi cu o partidi de smow-
boarding ca la mama acasi. Vei avea viteza,
smecherii (cine stie 4la are), sarituri amefitoare,
cinci piste diferite, trei ciobdnei... 434... trei
boarders, fiecare cu céite trei snowboard-uri
care mai de care mai mandre si mai cornute (?)
si in general un joc de un realism cum nu ai mai
vizut in fata ochilor. Ca jucitor esti liber sa faci
ce vrei, dacd nu ai chef si perseverezi in a face
scoruri din ce in ce mai bune, in speranta ca vei
deveni cel mai chill jucitor din zond inainte de
pensionare, poti ,alerga® vacile de pe traseu sau
poti colapsa (mamd, mama!) gardurile nirdvage
ce indriznesc si se arate si céte si mai céte, ca in
final si te delectezi spasmodic cu cdte un replay.

Deathtrap Dungeon

- Se spune ci prin luna septembrie a anului
curent ne paste aparitia unui nou tip de dungeon
nu chiar keeper dar deathtrap. Dar cine apleaca
urechea la zvonuri §i/sau promisiuni? in afara
multimii de orcii, zombii, scheletonii, dragonii,
mumii si alti ,-ii“ si a nivelelor terifiant de ,full
3D jocul se pare ci va fi foarte ,fun” si nu va
duce lipsi de simplitate, 3D si actiune pand da in

Daikatana araté extrem de asemanétor cu Quake.

clocot. DD-ul va avea o grafici care ,ne va da pe
spate“ atit la single cit si la multiplay prin atmos-
fera in care ne introduce in cele zece nivele, prin
sistemul de supraveghere a propriului personaj
(fie ,el“ sau ,ea“) de tip ,camera inteligentd“
(adio unghiuri fade si impersonale! ...oare?) si
prin alte detalii nesemnificative cum ar fi inter-
fata deosebit de facild. Ce frumos sund poezia...
Una peste alta vom vedea cum vor ,suna” toate
acestea sub Win95...

Daikatana

Prin anul 2455, intr-o caverni a muntelui
Fujivama, o ,sleahti“ de arheologi ignora avertis-
mentele seismologilor cei cu carte (care pre-
vesteau accelerarea activitatii vulcanice a munte-
lui) fiind in cdutarea unei sibii antice pe numele
ei de fati Daikatana. Bine4nteles ca vulcanul cel
neiertitor se supdrd amarnic si ii distruge pe
nefericitii care avusesera indrizneala si derajeze
sacrul licas, in care sabia se odihnea de ceva
vreme. Prea tirziu insd, aceasta este luata si
transportati la Tokyo unde doctorul Toshiro o
asteaptd cu infrigurare...”.

Nu vi spun mai mult. Daikatana este un Ist
person cu un design creat de John Romero care
aduce noi dimensiuni in domeniu. Joci la inceput
ca Hiro Miyamoto, elevul cel mai reusit al docto-
rului Toshiro, iar dupé terminarea jocului (nimi-
cirea elementului negativ, asistentul doctorului
Toshiro) poti juca ca Mikiko Ibihara sau Superfly
Johnson. Actiunea se desfisoari pe trei perioade
de timp, de la Grecia antici la nivele futuriste
bine realizate. Va fi de doud ori mai rapid ca
Quake (?...) in timp ce va avea o rezolutie mai
mare a texturilor si mai multe poligoane. Vei
intélni 60 de tipuri de inamici pe care vei avea
amabilitatea s ii neutralizezi cu una din cele 30
de arme disponibile. In modul mudtiplayer vor
putea juca pini la epuizarea procesoarelor pe
care le au in dotare, o mulfime de maxim 16
jucditori. Asa o fi.

Tomb Raider I

Cine nu a jucat Tomb Raider nu stie la ce sa
se astepte de la un sequel pentru Win95 asteptat
si din plin laudat. In principiu va avea aceeasi
idee cu predecesorul siu: tu esti o ea mai putin
sociabild decit media pe tard, care nu ezitd nici
un moment si scoatd pistoalele cind da nas in
nas cu personajele negative (intocmai ca un
lancu Jianu cu ochelari de soare, pantaloni scurti
si doud ,scule” Beretta excesiv de nervoase).
Imbunititirile semnificative se pare cé se vor
manifesta la nivel de engine. Astfel ne vom lasa
halucinati de efectele dinamice de iluminare,
noile tipuri de miscari, arme si obiecte de
imbriciminte ale minunatei Lara Croft si cu noi
tipuri de inamici indragiti. In rest clasicul Tragi
& Fugi cu care suntem ultra obisnuiti.
Promisiunile sunt mari, insi la toamné vom veri-
fica si veridicitatea lor.

Steel legions

Jocurile cu roboti ,de bucatirie” au aparut in
ultima perioadi ca ciupercile dupa ploaia
Pentium-ului. Steel Legions este insi acela
care promite cii va prelua tricoul galben de lider
in clasamentul general al genului.

Constituit ca o combinatie intre strategie $i
actiune 100%, intr-un teren de 2500 kilometri
patrati generati aleatoriu, cu misiuni generate si
ele aleatoriu, SL ar putea deveni intradevar un
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Steel Legions in toatd splendoarea lui.

joc de referinta. Jocul porneste de la un scenariu
integrat in limitele clasice, intr-un viitor in care
paméantul va fi secat de resursele sale minerale,
cand batilia pentru adjudecarea unor noi resurse
este in tol si cand preluarea in fortd a unui punct
generator de resurse prin intermediul unei batilii
cu robotei constituie o manevra economici la
moda. Pilotii gigantilor roboti sunt de obicei mer-
cenari si tu esi unul dintre acestia, in plus esti
manat si de dorinta de razbunare a mortii priete-
nilor tai in urma folosirii neautorizate a unei
rachete cu cap nuclear.

Clasic nu? Jocul se mindreste cu un Al foarte
elaborat care promite ci in refea nu vom reuti si
deosebim un jucitor uman de un pilot emulat de
calculator. Sigur! Am mai auzit noi din astea...

Plague

Ciumd este un cuvant care capiti o rezo-
nanta ciudata chiar si pentru zilele noastre, cum
trebuie sa fi ,rezonat” acest cuvint in gurile si
mintile oamenilor din vremea in care ciuma ficea
parte din cotidian? Ai sansa si afli chiar maine
daca vei juca Plague.

Te trezesti in vremuri de demult, cind religia
si inchizitia constituie adeviratele puteri intr-un
stat si cand ciuma si foametea dicteaza
supraviefuirea sau disparitia unui oras intreg. In
aceste vremuri tu ai plicuta misiune de a conduce

Tomb Raider 2. $tim care e problema.

un oras intreg pe poteca accidentati a
supravietuirii. Lupta nu va fi usoara, orasele rivale
vor indrdzni sd-li renege suprematia, populatia va
astepta sa il conduci (bine!) din punct de vedere
economic, politic si militar si, colac peste pupaza,
pe parcurs vei fi incercat de evenimente negative
(incendii, vreme nefavorabila, razvritiri, foamete,
ciumi...). In final, daci dovedesti iscusinta in rolul
pe care il ai, vei fi incoronat... rege.

Plague este un joc de strategie in timp real
ce combina elementele de strategie militara cu
elemente de management ale resurselor disponi-
bile intre dezvoltare economici, progres tehno-
logic si putere militara.

Jocul se lauda cu un tip de mediu ,full 3D* si
29 tipuri de personaje, de la militari la fermieri,
de la spioni la vrijitori.

Fighting Force

Aceia care au stricat mécar o tastaturi la un
joc tip Double Dragon vor indragi la sigur
Fighting Force. Vechiul tip de ,arcade cu
picioare” este adus acum la nivelul de ,caft 3D
in toatd puterea cuvantului. Jocul este dotat cu
patru personaje pozitive din care tu alegi unul
(sau doi céind joacd doi concomitent), constient
fiind de caracterele diferite ale acestora. Te vei
desfasura astfel pe parcursul a sapte sau opt nive-
le generale (producétorii nu prea sunt hotérati),
fiecare cu cate 25 de subnivele plus nivelele de
Loonus* (de tip ,head to head” sau ,arena®) de la
finalul fiecarui nivel.

Vei fi uimit de libertatea pe care universul
Jull 3D* ti-o conferd, de interactivitatea si inde-
pendenta multor elemente din mediu si de viziu-
nea asupra ,caftului” in sine. Pentru a exemplifica
acestea pot menfiona de exemplu ci nu existd un
traseu fix, jocul conferindu-ti libertate aproape
deplind de desfasurare sau ci poti folosi ca arma
0 scandura pe care ai smuls-o din gard, o roata
sau motorul masinii pe care abia ai distrus-o.

KT

Plague va excela ntr-o atmosfera sumbra.




Forsaken

Personajele sunt inzestrate cu céte 40-50
tipuri de misciri, nesocotind migcérile specifice
fieciruia. La ,dublu” va deveni extrem de intere-
santd cooperarea jucitorilor pentru infrangerea
inamicilor multipli (pini la patru sau o medie de
doi .de céciuld“) iar Al-ul inamicilor se pare ca
va fi sitisficitor de ,uman® (se incearcd si cateva
proceduri de obisnuire cu jucdtorul). Vom vedea.

The Dark Project

Despre acest ,proiect” nu se prea stiu multe
lucruri in afird de faptul ca va fi un role play in
linia definitd de Underworld. Producitorii si-au
propus insd si detroneze sus amintita firma cu
un joc care si ,rupd gura targului®. Daca despre
System Shock nu se putea spune daca este un
role play sau o clond de Doom, tot astfel despre
The Dark Project se va discuta in contradicto-
riu fie i e un role play game sau o clond de
Quake. Noi ce pirere vom avea oare?

Omikroii

Scenariul jocului spune cd Omikron este un
oras din viitor si din altd dimensiune. Jocul este
un arcade/adventure realizat (asa cum e ,la
modi* in lumea celor cu P166 acasd) in intregi-
me in 3D. Libertatea jucitorului in acest mediu
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Fighting Force va fi exclusiv pentru cei .suparali”.

va fi deasemeni deplind intr-un univers foarte
complex (numeroase elemente dinamice cum ar
fi masini si personaje de ,figuratie®). Ca adven-
ture jocul va fi impodobit cu dialoguri, puzzle-uri,
obiecte... iar din spiritul arcade nu vor lipsi
luptele cu mdinile goale, schimburile de focuri
sau pilotarea vehiculelor antigravitationale.
Producitorii mai promit un emgine foarte bun
(640 x 480 in 65000 de culori) din care nu
lipseste ciclul noapte/zi, luminile si umbrele
real time* si (ATENTIE!) un engine pentru
misciri faciale in timp real. Si vedem care vor fi
resursele necesare rulérii jocului.
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Lunatik

Eidos transorma si acest tip de joc (shoot
‘em up) din clasicul 2D intr-un joc 3D
ultra-bestial. Punctul forte al jocului se pare ca va
fi feelingul indus jucdtorului, ,aruncat® intr-un
univers tridimensional dominat de formatiuni de
tip zgérie-nori, ceatd si inamici pe care ai datoria
si ii nimicesti pe parcursul celor opt nivele ale
jocului. Desi la prima vedere pare dificil, tipul de
control al navei (dreapta, stinga, acceleratie,
frina si fire) lasd jucidtorul sa se concentreze
aproape exclusiv la eliminarea inamicilor, care nu
sunt deloc putini.

Forsaken

Exil-ii sunt o rasi de supra-oameni cu puteri
supranaturale, puteri care se pare cd sunt de o
naturd mai sinistrd decAt ai putea crede. Unii
spun ci exili sunt posedati de demoni puternici,
adevirul este insi cii i slujesc doar, pe zeii negativi.”

Cu un scenariu care incepe astfel, cu
engine-ul care utilizeazi 65000 culori, personaje
3D si efecte de lumini ametitoare, Forsaken
intentioneazi si devind cel mai bine realizat
vizual role play de pe piata. Te delectezi cu vriji,
obiecte magice, 16 tipuri de monstri, cu 20 perso-
naje care se folosesc de cinci tipuri de arme.
Producitorii spun ci personajele au fost realizate
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de creatorul monstrilor din viitorul Alien 4, ceea
ce e de bine®. In rest o combinatie de adventure
cu role play care merita incercati.

Joint Strike Fighter

[ata singurul simulator care ne va permite sé
~testim” cele mai secrete proiecte aviatice _invi-
zibile* ale guvernului american asa cum sunt
Boeing X-32 sau Lockheed Martin X-35.
Jocul conline patru campanii gigantice, fiecare cu
o - 10 unitati de zbor, 5 - 10 tinte primare si peste
10 tinte secundare variind de la temutele
lansatoare Sol to Air Missle la conventionalele
tancuri. Fiecare scenariu este constituit din
2.400.000 mile patrate de terenuri reale scanate,
ceea ce insemnd ci in cele patru campanii ne
putem desfasura pe zece milioane de mile pitrate
de teren real. Bineanteles ci producitorii promit
un nivel de engine mult peste nivelul celor mai
puternice simulatoare existente, capabil sa
manuiasca cu usurintd har(i de 2,4 milioane de
mile pétrate. Intrebarea cheie pe care o inaintez
eu timid este: pe ce tip de procesor?

Flight Unlimited Il

Joint Strike Fighter este simulatorul pe care eu

Aceia care au jucat Flight Unlimited | insumi doresc sa-l joc.
.batranul” stiu in mare la ce si se astepte de la
acest sequel. Ce avem in plus? Posibilitatea de a intr-un avion si si te destinzi in fala peisajului,
alege unul din cele cinci avioane (Cessna 172, fard sa te gandesti la pilotaj. De mentionat si
Piper Arrow, P51D Mustang, Havelin hartile de zbor, ,de efect” (zona din imprejurimi-
Beaver si Beachcraft Baron), engine-ul care le podului Golden Gate, Alcatraz, etc.) care
permite emularea diverselor tipuri de vreme, de transforma FU II intr-un sequel de vizut.

la amiezi linistite si insorite la furtuni inimagina-
bile, turbulente realiste si, in plus, camere cu
unghiuri multiple cum
suntem obisnuiti de la
jocuri tip EF2000. Ai
deasemeni posibilitatea g8 Current airport:
de a ,sdri" pur si simplu gl | Napa County
I.ltilu!u:
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, { TeIeage . ! Flight Unlimited 2. Numai norii sunt deasupra lui? Se vede ca
Lunatik se pare c# va arita extrem de bine fata de stramosii s&i in doud dimensiuni. nu au vazut efectele norilor din Comanche 3.




de la bametek

Imaginati-va verde... Eh, acum
adiugati o buling rosie. Gata?
Putin albastru, asa, acum ii faceli

un mol, il Iasafi Ia fiert vree 3
minute, ii holbayi pugin ochii si
scrieti dedesulst mare .EU".
Vedeti? Acum s-a infuriat! Vrolam
de fapt sa va ilustrez expresia
senind a unui GREY TROOPER.

- Nu stiu de ce mi se pare ca nu
sunt in spiritul jocului..

ccess granted. Eh ia privili ce va
dezviiluie arhvele mintii mele préfuite.
Prin acum vro citeva timp mé priveam
la niste imagini de pe un cd de la
GAME TEK pe care era scria Dark
Colony si md minunat. NU MAI DE'I'I
CU PLICIUL BA, CA NU LEG DOUA
VORRBE AICI! Ei de-atunci a
trecut ceva vreme, si in ciuda
tuturor incercérilor mele de a
afla mai mult, nu. Mai
deuniizi dau cu vésla pe o
pagini de net si.... Titlu: 58I a
cumpdrat o parte din GAME-
TEK. Dark Colony... Wow,
stai asa ci parca- crocodilul
de aur, zic eu fira s ma
bélbai. Si da- si sapd. Pe
urma dau si de un demo, pe
urma de altul si...

Cu sperania ca n-afi pri-
ceput nimic din cele de mai sus, va
explic, un pic, nimic, buric s.a. Dark
Colony este o strategie in timp real; pe
urmitorul suport. Huamenii si Alienii
se bat pentru dominatia pe Marte.
Complex ar spune unii. Da, spunem si
noi. Ce vine si simplifice problema sunt
niste mici aminunte de genul: Din
punct de vedere al trupelor, peisajul e
asemanator celui din KKnD, adica un
rizboi intre tehnologie si genetica.
Diferenta este ci ideea a apdrut mai
intai la DC. Un alt sistem de construire
a unititilor si al up-grade-urilor, prin
care acestea odata comandate si platite
se fabricd aproape imediat, fapt care da
un mare dinamism jocului si alternanta
noapte/zi de-a lungul misiunii pe langa
un nou sistem multiplayer in care pofi
impirti cu aliatii comunicatiile, resurse-
le si cAmpul vizual, sunt doar cateva din
noutitiile pe care DC-ul le aduce.
Misiuni prin jungl, underground si
faprul ci experienta acumulati de-a

lungul misiunilor face ca randamentul trupelor
tale si creasci, ceea ce inseamnd cd nu e sufi-
cient si termini o misiune ci conteaza si cum o
termini, (cAte pierderi, cite cistiguri, stiti voi...)
te fac si spui ¢ nu e doar o alti clond de... Din
punct de vedere grafic situatia este destul de
imbucuritoare: Umbré in timp real, efecte de
fum transparent, peisaje frumoase, cu toate ca nu
stiu de unde a apdrut atita apa pe Marte,

Cércaieci mici i ciudati. Meniuri ciudate si,
Hm.dﬁlﬁniuanuuhiiwdnnﬁmr:mmﬂmﬁ

T I '] ; ;___J i ”
:J . .F‘I }lf r-.f r
. = = —” ¥ . —

Dark Colony

animatie de-a dreptul incatitoare. Faptul ¢d din
cauza cantititii de singe ce tasneste dintr-un
muribund a ficut ca jocul si fie trecut de .
autorititi la ,Mature® ar trebui si fie relevant.

Nu mult dupi ce citesc stirea cu SSI-ul, dau
de alta. Take2 Interactive cumpiéré din actiunile
GAMETEK. Bine mi intreb eu, si cu DC-ul cum
rimane? Simplu, il impart intre ei. Unii il vor
vinde in America iar altii in Europa. Da’ ce ne
batem noi capul? Mai bine ne imaginam gri...
punem doi ochi mari, tocdm marunt, addugam
dous fire praf de sarpe, o piciturd de ulei de
coadi de fazan si obtinem un Gorrbolomstof.

Ei, daci vi intreabd cineva ce-i aia un
Gorrbolomstof, stiti ce sd-i spuneti, nu? fi veti citi
inceputul articolului. Da, si nu uitati de mot...
fiert, da!

llllllillllillll:
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Au pus Ia copt 0 gramajoara
interesanta de jocuri, strategii
100% care promit [cu mouse-ul pe
inimal niste ,.senzatii de catife-
lare” deosebite, pastrand linia
definitorie a strategiilor
Mindscape cu versiuni . adaugite
sl revizuite“ care (zic eil vor intra
pe piala bulucite in toamna aces-
i an de gratie ([unamienouasute-
nouazecisisaptel intr-o joi de sep-
tembrie timpuriu,

Panzer General Il

n sequel la mai batranul Panzer, sub
Windows 95 si care promite in princi-
pal un nivel superior de grafica (harti si
unitifi 3D randate ,la meserie*), patru
campanii noi (din care una pentru cei
cu rabdare si trei mai pentru... rookies),
optiuni multiplayer, un battle editor pen-
tru scenarii si (colac peste... Panzer
General) citeva detalii intime gen harti
wdestepte” cu terenuri vulnerabile (tragi
in copacel... nu mai e copacelul!),
chestii care diferentieazi un Panzer
General I de un Panzer General.

Imperialism

Un joculet menit si ingreuneze
WO95-ul cu o injeclie de strategie in
conglomerat Mindscape. Ai sansa
(si/sau misiunea) de a trage machiavel-
ic sforile economice, politice si militare
ale unui secol XIX virtual pentru a-i
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Jos:Dark Omen sau Warhammer 2

realiza scopul (proportional machiavelic), de a
uni populatia globului sub propria dominatie
(stili voi chestia cu ...now, I shall rule the world,
the human kind will be at my feets... si alle pros-
tioare echivalente),

Dark Omen

lata ca, zic ,bobii“, se contureazi in zare o
chestie diavoleascd (pdnd la noi ordine omen are
legdturd cu ceva diavolesc iar Windows 95-ul si
mai mult decat atit) care va implini anticiparea
legendei ce spune ci va apare un sequel la
Warhammer: Shadow Of The Hormed Rat.
Zice-se ¢a va face sa cada pe spate atat jucitorii
ot de strategie cat si
I iubitorii de arcade si va
fi singurul joc real-
| time, full screen, 3D si
pe deasupra arcade -
strategie (777). Eu unul
nu vad cum pot pune in
siguranti capra linga
varzi fard sd-mi fac
dusman ori capra ori
§ varza. Eventual insa
pot fi si eu prost... Din
cauza jocului acesta ne
vom transforma tofi in
capitani de armata (de
& mercenari) si vom
infrunta cirezile de
soldati morti-vii care o
cautd cu luminarea.
+Mulfi ani traiasca,
multi ani tridiasci...”.

ol

Un lancu Jianu intrat la apd (adicitelea pirat)
taie si spanzurd in navele ce se aventureazi prin
marile ce constituie casa bravului nostru piritel
(adica TU!). Cand cu vorba buni, cind cu
maéciuca, cind cu sdnitoasa fugi trebuie si-ti
mentii suprematia si uneori viata in jungla-soci-
etate sau societatea-jungla a lui 1700. Mi intre-
bali care e finalitatea? Habar nu am. Cerl este ci
jocul s-ar putea si ne ,reseteze” pe toti cu o graf-
icd artwork, cu un sunet bestial si o interfati la
mintea cocosului. PAnd una-alta, socoteala de
acasa nepotrivindu-se cu cea din targ, nu zic
nimic, nici de bine, nici de rau..,

- Johnny
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Invitatii la calatorii turistice:

" la munte, in statiunea Sinaia
“yacante Si cantonamente sportive Ia Baile Herculane sau Baile Felix

“circuite cu autocarul in Romania, pe traseele preferate de
!Iruuurlle de studenti sau elevi
* organizam simpozioane sau consfatuiri in toate zonele larii
“asiguram cazare pentru invitatii dvs. din tara sau strainatate

“rezervam saloane pentru hanchete si receptil.

Contactand in timp util agentia Touring Athénée Palace,
veti avea garantia reusitei optiunii dumneavoastra.
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Scumpi efebi si mirabile fane ale prezentei,

umilul vostru surogat are plicerea de-a vi trimite :
. o banana, banana.bas, o nebunie cu doua
trideazi ridarea 3D, relieful variat - daca vreti - al
peisagisticii cavititii craniene, ce vi decorezi atat
. de pe cAnd HC-ul nici nu incdpea intr-un camion
. de la mine. Intr-o panoramare a tuturor vérfurilor
' muntoase importante viizute pe orice timp si

. orice vreme, Scorched Earth aduce puritatea tan-
. curilor si a celor peste 50 de arme si scuturi

atentia, de-a vii canaliza activitatea cerebrala ce

de aparte fiptura, ciitre Scorched Earth, jmc-ul
ales la insistentele domniilor voastre si care,
n-are nimic de-aface cu ce-am zis mai sus (zicefi
fraza asta de 10 ori, REPEDE!).
Pentru a mi conforma spiritului contradicto-
riu cotidian mi voi combate constient
_in rindurile ce urmeazd, aducandu-va
la lumina prin simplitatea ce ma carac-
terizeazd, caracteristicile acestui JMC.
Cum pomeneam mai sus, vremea este
«f ne implicim ,calculativ”® in parcurge-
rea unui joc, si adaugim rigorile
matematicii si fizicii empatiei noastre
fati de monitor”. Nu, n-are nimeni -
sper - fatd de monitor! Am alunecat
doar pe baltd de cuvinte virsate
aiurea, ce se scurg incet acum prin
canalele peisajului cerebral propriu
ciitre tastaturd. Asta de cAnd m-am dat
cu capul de pereti jucind Scorched
Earth in grup. Poetic, nu? Sa nu va
mire asadar daci *VACA* imi mai
scapd cate-un cuvant pe monitor.
*[NGROZITOR* Pentru ci toate jmec-
urile aveau un accent ,arcadic”, pe

coina lisabeta, nr. 1,
(WO 1-001-61 1-1 F-400)

seclor o,

fax: OO 1-001-312

. langi celelalte calitati pe care le-am descoperit, a
. venit vremea sé prezentdm, cum am Spus, ceva
- mai ganditiv".

Vi mai aduceti aminte de dos?
*MOALE* Vreau si zic de MS-Dos. Ei era acolo

maimute ce aruncau banane sub unghii (unghi)
alfa si cu fota beta. Ei, era copiat de pe vremuri

Bucurest,

RONANILN

*MAMA* care mai de care mai originale. Se

. poate vizita in grup, sau asistat de calculator

. aerul proaspit de munte si faptul ca ti-ai nimerit

. adversarul in capul tevii (e tanc si are {eava), te

. face si canti nemteste ,Yollari-titi, Yola!". De

. fapt, ai doud fisiere in care-i pofi scrie versurile

. celor doud cintece. ,Balada dispretului® a celui

* ce-a dat lovitura si ,Doina injurdturilor” celui ce-a

primit-o. Cam asa stau lucrurile de cind s-a

. inventat lumea. $i nimeni nu poate si zica

*HALELUYAH* ci n-a inceput cu Scorched
Earth La urma urmei, la inceputuri a trebuit un
¢ pdméant. Apoi incet-incet un cer. Pe
"Hh | urmi un tanc, doud tanc, trei tanc si
apoi tanc-tanc, tanc-tanc, tanc-bum.
Un alt pimént si un alt cer, un alt
tanc-tanc. Ca la mama acasi. Asta a
fost si cu Scorched Earth ,The
Mother Of All Games®. Grumph!
Mama voastra de... jocuri!!

A consemnal:

TATAL - In divort de cdnd X-Questul
(copil nelegitim)

- Colectia ,MUNTII NOSTRI"

- _Eu eu tancul 5i tata pe jos” - de Xquest 2-
fiul mostenitor.

- JUltimele cuvinte tatdlut meu” - Autor
necunoscul.
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and m-am pomenit cu
sarcina de a scrie
acest aricol, ma aflam
prin centrul capitaei
cu Paul incercind sa
ne conducem unul pe
celdlalt spre case pe o
traiectorie mediana,
pe un inceput de
ploaie prinsi in discu-
tii aprinse ca in fiecare
zl. La despartire mi-a
inméanat pachetul cu
documentatia pentru
E3 acelor de la
Kalisto. ,la si scrie
ceva de-aici, zice...”.
Asta dupa o discutie
in care aflasem cd nu
se pomenise nicaieri
in numdrul de fati de
Dark Project si altele
care ma ardeau. Am
raspuns contradictoriu
ca prefer sd-mi placa
despre ce sa scriu.

- Zict de Kalisto, care

¥ i
Ty i

au facut Furry of the Furries..
- 91 prostia aia de Savage Warriors care a luat 4%, ii tai eu vorba.
Imbufnat, plouat si incé foarte departe de casi mi las in
plata altor griji, fira nici o speranti din partea plicului pe carel
purtam. Schimbare de situatie. Dupé ce am parcus CD-ul, mi-a
venit sa strig: “Gata, schimbam cover-story-ul!*, Ba chiar m-am
decis si cum sa-mi fac tricoul, asa de exaltat am fost. S3 vi
povestesc.

Pe 6 Decembrie 2054, profesorul Erataux de la Institutul de
Studii Stelare, a observat din laboratorul sau situat in Pirinei, o
cometa ce se apropia de mijolcul sistemului nostru, mascati
fiind pana atunci de soare. Pe data de 9 Decembrie, la Centrul
de Calcul International din New York, delegatia astronomilor si-
a verificat calculele si a ajuns la concluzia de care se temeau,
cum cd aceastii cometd v-a trece la o distantd mai mica de 40000
de kilometrii de pdméant, distanti la care, cu siguranti buciti din
cometd vor cadea pe pimant. Un dar destul de neplicut de
craciun pentru paméntenii acelei vremi. Doua zile mai tirziu
sefii de stat a peste 30 de {iri se intAlneau la Geneva, chipurile
pentru un nou plan de pace. Programul ,Ingerii Pizitori“ avea si
cuprinda 13 statii orbitale si sateliti nucleari si si fie lansat in
regim de urgent{i pe data de 12, avind pe lista oficiald misiuni
de cercetare si intrefinere si ca scop distrugerea corpurilor ste-
lare ce intrau in raza de actiune. Insa pe 15 decembrie, un ziarist
de la World Times afla si dezviluie toata povestea isciAnd un
haos de nedescris. Sefii de state au dat toate asiguriiriile nece-
sare cu privinti la ,Ingerii pézitori“ asta neimpiedicand introduc-
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erea starii de necesitate in
unele state, pentru men-
finerea calmului. Pe 20
r’ " Decembrie primii mete-
WP oriti au fost localizati si
¥ 4, 13 rachete sau
Y. indreptat spre ei.
Insi graba cu care
v a fost lansat progra-
mul a dus la defec-
tiuni majore,
st una dintre
\ rachete explo-
1 dand chiar la
i ' lansare si distrugind
" toatd baza chinezi
Kwan II, celelalte
, fiind pierdute in spatiu.
1 Esecul , Ingerilor Pazitori®
¥ a condus la o crizi gener-
? ald, oamenii asaltind bis-
ericile, sinagogile, templele
"8 si panicindu-se complet.
Era insa prea tarziu. Fii ai
# Lunii Negre* au cizut pe
paméint distrugind in calea
lor toate rachetele ce le erau destinate si
provocind cataclisme. Nori gigantici de praf
negru s-au ridicat brusc omorind milioane de oameni, animale, plante. Alte
miliocane aveau sa moari in saptimdniile de apoi. Pentru supraveghetori,
abia incepea o noud epoci: “Epoca Pimantului Negru®

Artwork-urile prezentate si umbrele cu care producétorii se lauda sunt, intr-adevar,
impresionante.

Exista un drum la jumatatea
umbrei si a luminii
in care singuratatea
isi da intalniri cu linii
soli ai nedumeririlor :
Focul Pamantul, Apa si Aerul LR
De-a valma acolo isi vantura vaierul : ts
si-ageaza imperii. .;ulil.:.-F
Exista un drum la mijlocul taceni*. oy
Paméantul a suferit schimbéri majore. Norul negru a transformat Terra
intr-o planeti rece, atingindu-se 10 grade la ecuator si -40 noaptea, in
zonele temperate. Fira lumina plantele au murit, urméindu-le animalele ier-
bivore, odati cu care cele carnivore, etc. in locul lor, vaste deserturi negre,
toxice si-au facut aparitia. Nimeni nu se aventureazi singur in Dark Lands.
Pe lingd mediul toxic mai sunt si creaturile intunericului.
Si totusi, in aceastd lume de cosmar mai rezistd niste insule de lumina.
Stallite-urile sunt fortirete la care ajunge lumina, patronate de Zeul-Soare.
Asa cum pe Dune apa era cel mai pretios lucru, pe Dark Land lumina este

Nimic nu este facut _la plezneala”. Decorurile sunt cel putin de admirat, nimic nu este lasat la voia intAmplarii, iar miscarea perso-najelor vafi cét se poate de realista.
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totul. Povestea cataclismului a fost divinizald intrdnd in legenda,
putini cunoscand adevirul. Intunericul este luat ca o
apdh.  pedeapsa divind, iar noaptea Zeul Soare se lupti cu
o fortele [ntunericului. Multi nu mai spera la venirea
"1' . zorilor, care-i binecuvinteaza pe tofi din Stallite-uri.
IA . Viitorul planetei este, asadar, in mainile omului,
W, ' ey prins in mijlocul luptei dintre doua forte ce sunt
peste pulerea sa de inlelegere. Va spun toate
astea, incercand sa descriu cit de ¢t atmosfera
pentru care eu am citit o enciclopedie infreagi,
~cu fauna si flora, clima, populatia, cultura, tot.
¥ Asa ci, daci nu v-ati limurit, o sd mai continui
u! siin alte numere. Deocamdata trec sid mai zic si
g de joc. Nu?
‘ Dark Land este un 3D action-adventure,
combinat cu combat, ceva gen
\ Bioforge, dar intr-un alt sistem de
| coordonate. Jocul este inceput acum
/ 3 ani sl foloseste un engine numit Lib
Sys, la care a Kalisto a inceput sa
a lucreze in urma cu 5 ani. Nu le adunati!
L af Aviind peste 250 de locatii pre-renderate,
care aratd inebunitor, generind o atmosfera
nebund, 98 (noua zeci si opt) de caractere 3D, 40 @&
~ de arme, cititi bine da, cu 6 stiluri de lupti diferite, 5
ore de dialog si 25 de minute de secvente 3DS care dau clasi la i
aproape orice, Dark Earth mai promite si ceva de genul realtime g
puzzles, reactii unice ale caracterului, evolutia si modificarea universu- ‘.‘* |
lui jm:'u'lui in functe de actunile jucitorului, caruia i s-a lasat o mare li- g el Jn.;
bertate in actiune si miscare, chestii nemaiintalnite in nici un joc de Eobe :
pana acum. Ei ce zice{i? Mai vreli? Mai na: Caracterele si creaturile [
sunl animate cu peste 5000 de cadre. Merge SVGA pe un P75 cu doar
8 Mb. de RAM, 640x480x256 sau 32000 de culori. 800 de sunete si 50 wh |
de minute de muzica pe track-uri audio si gata. Universul atit de bogat TSRS 5
al lui DarkEarth a inceput deja sa fie extins si pe alte medii cumarfi g iﬁ L
cartile, preparate acum, cit si un RPG ce-i va fi continuare in ‘98. Asa
¢i daci va obisnuili cu intunericul, putetfi s-o {inefi asa cat poftiti.
S-aveti doar grija cand aprindeti monitorul sa nu
fie in Windows si vi orbeasci lumina de dincolo
de geam. Mai ales daca aveli geamur "95.
Ah, da, era si uil... trebuie si va spun ce ai
de facut in joc. Ei, personajul este un ,Guardian
Of Fire* adica un fel de politist, (acesti Guardians
of Fire erau mainile drepte ale preotilor, (numiti
Sunseers, stapanii Stallite-urilor, care fAceau si pe
judecaitorii si pe invatatii si pe alte-alea), care se
ocupau de aprinderea ficliillor noaplea, pastrarea
ordinii, ingrijirea FaRha-ului, adica a farului
cetatii, (un sistem dubios de oglinzi) si in caz de
incendiu erau pompieri) pe nume Arkhan, in
orasul Sparta, care este smuls de la activitatea lui

De la complexitatea per-
sonajelor (jos), la realis-
mul unic al umbrelor
|dreapta) i la scenele de
role play {sus), cum
numai cei de la Kalisto se
pare cé stiu.

A

obisnuita de o fortd intunecata. Trebuie s riste totul pentru a afla
seclrelele intunecimii, mortii si poftei ce-i da tircoale. V-am lamurit?
He, he, asteptati piani in septembrie cd n-0 3 va para rau. Noi va
mai {inem la curent, cit mai stim si-1 folosim. Se pare ¢ dupa 2054
foarte putini vor mai sti ce inseamna curentul. Dar uite, nici n-am
observat ci s-a luminat afard. He, si cind i-0i da ditamai aricolul lui
Paul... asa-i trebuie. El vroia o pagini... mor de ris. Eu vd mullumesc
51 ma duc sd ma culc.

- Andret
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fost o vreme cand in directorul
GAMES/CARS al fiecdruia existau
numai jocuri care se descurcau onora-
bil pe 286/386 si pe care le vedeam,
in momentul acela, unul mai frumos
decit altul. Vremea bitmap-urilor
miscatore, a decorurilor fade si a
miscarilor sacadate a apus astizi in
umbra DX-urilor si a Pentium-ului,
fiind inlocuite, cu real succes, de
poligoane texturate si incé citeva arti-
ficii posibile numai pe procesoare cu
frecventie de tact costisitoare. Need
For Speed Il este un astfel de joc.

Need 4 Speed 2

Lemd: Dacd ai un CD-ROM rapid
nu are rost sa instalezi mar mull de
10M, diferenta de vitezd este insesiz-
abild.

Joculetul este succesorul cunoscu-
tului Need For Speed tol atdl de infipt
(in acceleratie) ca parintele sau. Prima
impresie pe care am avul-o a fost
LJnimic nou sub soare®, in afard de
citeva directii mai mult sau mai putin
importante,

tnceputu] jocului, foarte reusit,
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Un pic dupé lu

area startului. Radarul din dreapta e o chestie destul de folositoare,

creeazd impresia unei aparitii in forta,
cu o grafica deosebit de interesanta,
cu meniuri, imagini si secvente video
care ,peneireaza bine" creierul
jucdtorului. De exemplu partea de
video ocupi, zic eu, mécar 60% din
CD. Cu siguranta orice jucator va
pierde timpul mai mult urmarind

video-clipurile cu masini decit cu jocul [EEEESEE

propriuzis, deoarece...
Odata selectatd o masind, o pista
din cele sase disponibile, si un mod de |

incepe plin de incredere cursa. In
acest moment insa, se evidentiaza put-
erea calculatorului fiecaruia. Jocul spune ca un
P90 este suficient pentru modul single si un
P133 pentru multi-player. Asta o crede el. Chiar
si in versiunea recomandati (P166, 16M RAM),
cu grafica setata la maxim, jocul si sistemul de
operare sub care lucreaza (ferestre nouds'cinci)
creeazd un conglomerat diabolic care duce la un
raport frame/sec ingijordtor de slab. Cu toate
acestea senzatia de viteza este mai buni decit la
primul joc si traseele sunt mai interesante si mai
placute ochiului. Astfel primele doui trasee
(Norvegia si Australia) sunt pentru super-
incepdtori si nu conferd cine stie ce senzatii,
urmatoarele doud (Europa de Nord si Canada)
sunt pentru cei care stiu deja despre ce e vorba
si eu le-am considerat si cele mai bune trasee din
joc, de viteza fara sa uiti insa degetul (!) pe accel-
eratie si in fine ultimele (Grecia si Nepal) sant
pentru avansati. n rest claxoane, acceleratie,
depdsiri, accidente, vitezd, derapaj, castigatori,
invinsi...
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atunci cnd vrei s gtii daca trebuie sé conduci

viirtos si serios, sau ai timp de-o ghidusgie, doué.
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joc (split screen, network, sinp:]t?} poti il )

icacor Poneer Productions

P5e(33/32M

pS=90/16M

cn CO=ROM 4k CO=ROM

SUGH Card Sound Blaster
ing5

Unil zic c& s conduce mai bine din magind. Al zic c& din
afard. Macar induntru nu te ploud.

Cum sta treaba

Personal nu am apreciat deloc lipsa unui con-
tor de damage. Accidentele pe care le poti avea pe
parcurs sint impresionante si aceasta invulnerabili-
tate fortatd nu justifici alegerea simulation/arcade
pe care o [aci la incepul. Pirerea mea este ca dato-
rita vitezeil mici cu care pot fi parcurse ultimele
doud trasee (desi interesante), acestea nu-si prea
gisesc locul in acest joc de viteza. Desi masinile au
caracteristici diferite se remarci din start doud:
McLaren F1 (care si in realitate castiga aproxima-
tiv toate concursurile la care participd) prin viteza
mare si acceleratie pe masuri si Lotus GT1 prin
usurinia cu care se manevreazi. Astfel poti invinge
mereu cu un minim de efort si de noroc primele
patru trasee cu McLaren F1 si ultimele doua cu
Lotus GT1.

In concluzie zic ci avem un joc care meriti
doud note; una mare pentru pentru imagine si una
mai micd pentru jocul propriu-zis.

Totusi, desi nu sunt un impatimit al genului,
jocul mi-a placut si astizi mai pornesc din cand in
cind un Need For Speed 11, asa... pentru cali-
brarea degetolor, am zis!

-fohnny

Engine-ul e ceva mai per-

format ca in prima parte, tiseald te cuprinde fara

iar traseele mai spectacu- mare efort. Se prea poate

loase ca filmele sa placa mai
mult ca jocul.

Un sentiment de plic-




Lo lovalogic

Tinlm
pS=00/16M
¢n CO=RONM
SUGA Card

PS=166 /320
R CO=ROM
Sound Blaster

,Un Comanche.”

Need help?”

N-ar strica.”
Mandnc sivin si en.”
.Roger that! Dismessed!”

ulti dinre voi ati vazut demo-ul si
stiti cam ce vrea si cam cum arata.
Care nu-l-ati vazut uitati-vd la poze.
Daca v-ati revenit si putem contin-
ua am sa vi explic ce e cu ultima
nebunie a celor de la Novalogic.
Asa cum va spuneam prin numdrul
patru, s-a folosit noul engine numit
VoxelSpace2. Ce aduce nou?
Peisaje superebe, un plafon de
nori, care numai ¢a nu-{i uda
ecranul, obiecte care reacfioneaza
conform fizicii si multe altele.
Accentul din punct de vedere al
simulirii s-a pus pe particularitatea
RAH-66-ului, de a fi greu
detectabil. Asadar, adio atacuri in
fortad. Totul e o pitulare, o
paspdiala, tragind cu ochiul dupa
fiecare didmb, deseori vazindu-{i
inamicul doar pe monitor, Are
capabilitati de zoom dar care nu te-
ajuti de fiecare dati, inamicul deh,
fiind bine camuflat. Trebuie s te
folosesti de peisaj la maximum, iar

Comanche-ul iti ofera conditile si plicerea nece-
sard. Ma veti intreba unde e acliunea, daca tot
merg ca melcul si arunc rachete pe un cursor.
Eh, voi stiti cd nu existd munifie nelimitata si pe
deasupra, la propriu, mai exista si elicoptere
inamice. Misiunile se complica de la prima péna |
ultima progresiv, (are in total 30 de misiuni) ast-
fel ca pe la cele din urma prin munti ai de urmat
cursul tuturor vigiunelor, de care-i plin peisajul,
orice ridicare peste indltimea unui copac fiind
aproape fatald. SAM-urile rusesti odati ce te-au
detectat nu prea te iarti. Dar de obicei fiind intr-o
escadrild mai mare ai posibilitatea unui atac
strategic. Si nu v imaginati ca odati detectat esti
mort. Nu se fac eschiviri de la rachete, dar ori
esti rapid si-l potolesti pina s tragi ori cobori
intr-o vale asa, si poti aduna si flori daca vrei. Ma
refer ca altitudine.

Cd rejeaus-i ca o riie,
Te mandnca si-n cilcdie

Jocul se poate juca in refea pand la 8 jucétori
cu un singur CD. Ei, asa mai zic su eu generozi-
tate. Singura problema ar fi cd e cam pretentios
la cerinte si nu toti din LAN-ul nostru se ridica la
standardele de azi. C-asa-i roménul... in mai multi
insd, farmecul creste exponential. Mai ales ca
unele misiuni, in care esti cu alte echipe de la
alte baze, comunicatiile sunt un delir. Ba se mai
intAmpla s mai intercepteze careva comuni-
catiile rusesti si le baga pe canalul principal. Si
atunci si vezi distractie. Ce mai, speach-ul e min-
unat. Ce si va povestesc cd toti ai tii, in afard de
gagica de la bazi, care nu stiu ce-are dar iti
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De te scarpini si de-o stdnca
Ziug-noapte, te mananca...

Si tot dé-i la ei ca la pastii. Ne strangem de-
un mic escadron si ne impartim sarcinile. lar
dacé ne strangem si mai multi nu ne displace nici
un head-to-head, desi la cafteald riméne un lider
mai de demult. Nu vi zic cum se cheami; mai
ghiciti si voi. Sa revin la ale noastre. Ce impre-
sioneazi este perfectiunea detaliilor, si obiectele.
E ciorapul dla de aratd cum bate vantul, o min-
une. lar copacii au incetat s explodeze si cad si
ei ca ... (era si zic si eu ca oamenii, dar ma
scoteati iar obsedat) pomii. E mai pasnic asa, nici
mécar nu aduce a forestier. Tancurile si
rachetele sunt sub corturile lor de frunze sau cu
ziapada artificiala. Casele se pribusesc frumos,
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fiecare bucata cade cu zgomot specific, chiar
dacd-i apa in jur, se aude perfect. Apa nu mai
reflectd peisajul dar are o altid formd, cu spuma si
0 oarecare fransparen{i. Ba tot studiind apa, am
vazut rechini. Ei, zic, mai dd-o naibi, ca nu-i
Troffe Bass sd merg la pescuit. Am tras in el dar
nimic. Mi-am luat viteza, am tras aer in piept si

tusti dupa el. Si ce sd vezi, m-am scufundat cu eli-

copterul. Adica el s-a ficut praf si eu l-am vizut
bél bl cum se ducea.

Desi e Dolby, Stereo, Surround, muzica cere
un waveblaster ca si sune ca lumea. E doar o
temi care e inregistrati brut, cea din meniu. In
rest nici track-uri audio nici altceva. Sunetele pe
de alti parte se apropie de foarte bune.

Interfata a rAmas aproximativ aceeasi, cu
mici exceptii ce {in de unele treburi introduse,
cum ar fi setarea altitudinii fixe si a puterii
motorului. In rest se poate manevra cum doresti
existind inlocuitori pe taste ale pedalelor. Nu

~Novalogic a creat in

Comanche 3 peisaje de
naturd impresionistd.
Adio Musé d’Orsay
‘Neafa Comanche 3%, ca
sd rimeze, asta a spus-o

una din primele misiuni iti este oarecum testatd capacitatea de pilot si indriizneala, fiind pus sé alegi: pe deasupra sau pe
' dedesubt. Spun .oarecum” pentru cé e simplu de tot.

permite insd alegerea tastelor de catre jucitor.
Ca de altfel la nici un joc al lor. Vor ei sa-si
impuna stilul. De fapt simulatoarele sunt facute
pentru pasionati. lar un pasionat fird un joystick
cu throtle, hat, si patru focuri e destul de chinuit.
Deocamdatd, asa-i roméanul. S-au mai schim-
bat citeva lucruri pe bordul RAH-ului. De exem-
plu nu mai trebuie sd ametesti pe tot peisajul
pand gasesti ultimmul obiectiv al misiuni. Ai
trasat un plan de zbor ce tine cont de relief, si
care nu-i obligatoriu si-1 respecti, mai ales cind
faciechipa cu inca cineva. Dar exiti marcate way-
point-urile chiar si pe display-ul din casca. Acest
lucru ajuti foarte mult sa stii bine ce-ai de facut,
obiectivele sunt clare. De dirmat sau de apdrat ai
de toate: baze, convoaie, poduri, trenuri, vapoare,

Misiune de iamé cu rachete-n apd. Aurora boreals se diiduse toats aga c& ne-am mulfumit cu un apus omat cu nori dupé gust.

Noapte. Deci infrarogu.

avioane, camioane, statii radio si de comunicatii,
fabrici etc. Mai vreti ceva?

Oricum ar fi eu il recomand celor ce-au mai
jucat atit Comanche-ul cat si alte sim-uri de eli-
copter pentru ¢ aduce o noud viziune atit a
pilotérii (functie de misiune) cét si a graficii. Cei
care n-au apucat s joace vre-un sim. de elicopter
sl cred cd i-ar pasiona, si-] incerce cu incredere.
Are si misiuni de traning. Cand om fi la club o sa
va povestesc cum am condus eu un Puma si un
Mi-8. De fapt in redactie mai e Georgici cu diplo-
ma de pilot (a zburat si cu balonul) si Danut cu
granicerii lui. Eu am fost mai cuminte, da’ m-am
dat si eu prin aer. Ce? Credeti cd numai astia
care gindesc dupa noua logica stiu ce-i aia si
care-i dla? Eeeeiiii...

-Bubble

jod i

Muzica un pic... ca la
Novalogic.
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Realizat excelent sub toate
aspectele.

Oterd mult 51 multe, totul
frumos prezentat.
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o Dintre toate genurile, arcade-ul pare

® cel mal simplu de abordat si intr-o

¢ S earecare misurd asa 5l este. Estl firma
Mﬂm si vrel s4 laci un joc? Ce

° si fie el, jocul? Hal, un arcade. 0 navi,

o masing, tanc, barzaune, ce-o /i, tragand

® in stinga si-n dreapta. Nu tu Al, nu tu

" :mm;i sd-fi ucida jocul. Directille,
mll e foc, ceva dinamism $i-n resL..

o CLetelaciinsd daca esti Apogee si

o nu-{i permiti sd scofi un arcade prost?

e (e faci dacd vrei sd scofl un arcade

¢ ml de Zilele de glorie ale genulul. Ce
flﬂ dacd vrei sd fie dinamic, sd arate
im, sd prindd jucédtorul si sa nu-I mal

& lu drumul... macar pana Ia nivelul

o urmdter, Ce faci?!! Faci jecul. SI-1 spul

: Stargunner.

No moeney, no fun

ergéind pe principiul cé totul se
plateste, Stargunner este genul de
arcade in care pornesti in sirul de
misiuni cu o nava bitutd-n cap
urménd s-0 umpli pe parcurs de tot
soiul de unelte cumpdérate cu banii
cAstigati in misiuni. Misiunea e
lungi si intortocheati, fiind
impartiti in 33 de niveluri. Intre
doud lupte, faci 0 pauzi si te des-
tinzi in magazinul de arme. Ca-n
Raptor, va si zica.

Principiul fiind simplu si des
intélnit, ce face din Stargunner un
joc bun este realizarea. O grafica
muncitd si un peisaj incircat, com-
binate cu o actiune indarjita si
dinamism din belsug, ofera
jucatorului satisfactia deplina si
mouse-ului sau tastelor un calvar
asemenea.

Ca in mai toate jocurile, impor-
tant este si nimeresti locul aflat

)i Tagadagadam, BUUUUM! BUM! BUMI BUMI e
ﬁmﬂhﬂhlllﬂhﬂﬂﬂhdm‘hnhmhtﬂlmmmw

intre foarte greu, foarte simplu,

foarte dinamic, foarte static, foarte
incircat, stupid de anost si altele de ¥
genul. Stargunner reuseste si echili- g
breze toate aspectele pomenite. E
destul de dificil si ar fi fost frustrant,
poate, dacd nu ar fi fost inclusa
optiunea de a salva in timpul jocului,
chestie ce te scuteste de nervii cel
plati. Exista si acel echilibru intre
puterea armelor tale si gradul de
dificultate, astfel cé niciodatd nu poti
sd stai lipsit de griji in spatele unui

set de arme capabil si treaci tot
ecranul printr-o perdea de foc, dar
nici nu tragi in crucisitoare spatiale
cu vreo archebuza SF. Ai parte,
asadar, pe tot parcursul jocului de...
distractie.

Famecul vine si din acel simbure de Hagi
Tudose care iti este plantat in sufleel. Strangi
fiecare banut cu grija, rabzi incid o misiune $i inca
una fird si-{i cumperi nimic pentru a pune méana

—ailill

pe super-ultra tunul cel supdrat care sa te
scuteasci de griji si s facad praf boss-ul de la
sfirsitul nivelului fard multi vorba.

Toate astea se pun pe un fundal sonor care
si te zgindare la nervul eroic si sd-ti dea senti-
mentul ci ce faci, faci bine si pentru binele tutur-
or. Cind termini nivelul, muzica ridicd scena la
rangul de final de film, iar pe tine la statutul de
star video, nu de alta, dar asta vine dupa un nivel
intreg in care ai fost star gunner,

Am zis bine? Go.

-Bugs

UL g it Ll

Realizat bine Nu multe  Poate o opliune
Dinamism ca la carte de joc
Bine echilibrat

I dao
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vem va $a zicd un joc in primul rand de
actiune si in al doilea rand un pic de
simulator. Te afli la bordul unei biju-
terii a tehnicii militare de prin viitor,
un elicopter, Sioux AH-23 pe numele
sdu. Dupa un timp, schimbi locul de
muncd si te asezi intr-un T1, un drigut
hovertanc, deloc mai putin fioros sau
eficient. Ai de cutreierat 6 zone de
lupti fiecare cu o serie de misiuni,
toate laolaltd forménd scenariul, adica
nu treci dintr-o misiune in alta
poposind prin cine stie ce meniu, ci
cursiv. Daca te uiti in spate la intrarea
In misiunea x poli vedea peisajul in
care ai luptat la misiunea x-1.
Obiectivele pe care le ai de
indeplinit nu presupun vreo complexi-
tate deosebita a tacticii aplicate, strate-
gia li-omor-pe-toti-si-pe-urma-mai-vid
putiand fi aplicati intotdeauna. Totusi,
existd misiuni in care lupti contra
cronometru, in care ai de apdrat un
anumit obiectiv si in care modul de
lupta incet-dar-sigur nu este de ajuns.
() noutate este modul in care esti
fortat sd joci la un anumit nivel de difi-
cultate. Daca joci pe Easy, nu joci
decat 2 zone de conflict. Pentru modul
Normal ai la dispozitie 4 zone, iar pe

Dificult si Extreme poti avea satisfactia totala.
Ingenios sau parsiv? Si una si alta,

Un lucru facut bine

Se observa clar ca Blue Byte s-a concentrat
puternic asupra calitatii tehnice a jocului si, pe-
onoarea mea, le-a iesil. Fara doar si poate, grafica
Extreme Assault-ului, chiar daci nu fixeazi noi
standarde, este ol ce poate fi mai bun. Dealtfel,
Blue Byte luaseri un start bunicel in cursa
engine-urilor grafice cu Archimedean Dinasty.

Primul punct pentru Blue Byte il reprezinta
varietatea de moduri grafice pe care le accepta
jocul. 320x200 sau
640x480, in 256 de
culori sau hi-color.
Acum vi dati seama ci
in modul grafica il mai
disperat si avind
detaliile terenului si ale
a8 obiectelor fixate la
maximum, ce ni se-
arala pe ecran nu
poate fi deloc riu. Si-
apoi, e vorba si de
designeri si de con-
ceptie. Elicopterul pe
care-] comanzi este
absolut bestial ca
infatisare, iar inamicii
nu se lasd mai prejos.
La capitolul explozii si
fragmente aferente
Extreme Assault sta
foarte bine, chiar daca

u vaporasul in Cis :
Cu elicopterasul... prln:nrh!

Blue Byte
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n-am observat efecte de iluminare, Asta ar putea
fi interpretat ca un punct in minus, insi de ce si
pui efecte de iluminare daci nu sunt musai nece-
sare?’Mai ales stiind ca asta ili omoara jucabili-
tatea si creste rau de tot cerintele tehnice?

Una peste alta, poti sa-ti alegi un astfel de
mod grafic incét sd poli juca decent, s arate bine
si sa se miste pe deasupra. E frumos ci poti si
schimbi din hi-res in low-res ,on the fly* (in timp
ce joci va sa zicd) si daci simti ¢i vrei mai multa
viteza sau mai multid frumusete, nu trebuie s3
muncesti deloc.

oI nu numai

Desi la inceput pare un pic anost si lasi
impresia ca n-o sa te prinda si ca o s lasi balti
dupa cateva misiuni, plictisit de pulverizat inami-
ci in stanga si-n dreapta, Extreme Assault are
ceea ce-i trebuie ¢a sa se vére pe sub pielea celui

~Blue Byte s-a concentrat

puternic asupra calitafii
tehnice a jocului si, pe

onoarea mea, le-a iesit”

pasionat de actiune si nu numai. Misiunile sunt
scurte si pline de dinamism. Nu cauti turbat
vreun loc, nu duci lipsd de companie niciodata,
nu exista timpi morti si, cel mai important, existi
0 varietate mare a peisajului si a inamicilor,

Poti s3 intri prin clddiri, tuneluri, treci pe sub
poduri, distrugi cladiri, generatoare ce ali-
menteazi cAimpuri de fortd sau porti blindate.
Mai rapesti din curtea dusmanului un ostatec,
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mai ataci un transport de munitie, mai cu
rachete, mai cu bombe, totul e s ai mana
indeménatici si, eventual, notiunea timpului.

Cum?

Ca la un joc de actiune, interfata e simpla, iar
controlul masindriei e simplu si deloc frustrant
ca in alte cazuri (vezi Sand Warriors). Sus, jos,
inainte inapoi, ba chiar si Strafe (aici Drift)
stAnga-dreapta. Prin misiune, culegi de pe drum
munitie si energie, astea aparind de obicei in
locul in care si-a luat zborul spre ceruri sufletul
vreunui nefericit inamic, laolaltd cu o bucata din
nava sa.

Nu singur? Ba... da

Multiplyer-ul a fost luat in calcul. Se pot juca
péna la patru omuleti pe o refea locala, insd nu
este cel mai fericit mod de joc. Death-match-ul
care se incinge are tendinta de a se transforma

a1 ]

intr-o serie de morti
alternative, datorita lip-
sei de locuri in care sa
te ascunzi (radarul
poate fi pus off) si unei
oarecare deficiente la
vitezd si mobilitate.

Si in modul multi-
player, poti sa treci de
pe scaunul de pilot de
elicopter pe acela de
conducitor de tanc, ca
sd vezl cum stau
lucrurile si vizute de
la sol. Hm, as vrea sa
vid si eu tancul ila
care poate strafa. Eh,
de-aia-i zice hover.

Asaca

La final recomand
cht se poate de cilduros jocul tuturor doritorilor
de actiune, ba chiar si acelora care au impresia
ci asa ceva nu e pe gustul lor. Pe vremea lui
Wing Commander 1, daci nu-i plicea arcade-ul,
nu jucai. Acum, cind orice amarét de joc de
impuscat biieti rii beneficiazi de un engine graf-
ic crizant si iti pune la dispozitie un univers asa
bine pus la punct, e timpul si ne cilcim pe inima
si spunem ,M4, io nu le-aveam cu joacele-astea
cu puscoace da’ stii ce? Asta imi place. Pur si
simplu”. Go?

-Bugs
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Jocul multiplayer e slabut
si nu ofera satisfactie. Nici
macar aluia care invinge.

Realizare tehnicé exce-
lentd. Scenariile misiunilor
sunt chiar ok
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(@ numai ei sd poatd
unicii producétori ai si
mant avion de vandtoare.

In tot acest fimp producatorii lui EF-2000 au
inceput si ei lucrul la un simulator de F22. Lucrurile
se complicd mai rdv cind cei de la Apogee care in
1993 au scos un joc numit Raptor, vi-| amintifi prob-
abil, au ridicat pretentii la itlurile celor 2 (I-Magic si
Novalogic) ei aviind drepturile pentru numele dﬁ
Raptor”. Un imens rizboi a izbucnit intre cei de la
Novalogic i I-Magic. Finalul? Cei de la Apogee n-au
vrut si vindd numele decdt unui singur l[:n:ltlnltiimir
si acestia au fost Novalogic, :aululglﬁ irmd fiind
nevoitd si nu mai foloseascd numele de ,Raptor”
fapt care i-a lovit riu, avind deja cufiile si man-
u:'ljele fipdrite. Novalogic n-o reusit insd s cumpere
dre 1t:lfiltlis} de exclusivitate pentru F22 de la

ead.

¢ vom avea cel putin 3 simulatoare de
F22. Incalcitd freabd, nu?

FHLIY0dId




ana mai ieri afirmam cu sinceritate ci
seria SimCity este singura care merita
atentie din lista jocurilor create de
Maxis si din seria Sim. Ideea (genialad
de altfel, norocul debutantului)
SimCity-ului a fost transpusa si in
SimCity 2000 si (ca dovadi a succe-
sului acestuia) ne vom delecta in
curand si cu SimCity 3000. Restul
jocurilor care au aparut pana la jocul
despre care discutim aici s-au dovedit
a fi incercari oarbe ale Maxis-ului de a-
si creea o piala stabild intr-un univers
dominat clar de firme puternice mai
pufin francofone. Acesta este motivul
care m-a determinat sa nu astept prea
mult de la SimCopter nici ca joc in
general dar, mai ales, ca simulator in
special. Astfel am ajuns sd ocolesc o
vreme CD-ul in cauzi pana cand provi-
denta a actionat...

SimCopter nu este nici pe departe
un simulator de elicopter. Ideea de sim-
ulare vine mai mult de la simularea
zonei (orasul-insuld) in care ai bucuria
de a te desfisura. Daca pornesti de la
inceput cu ideea de a-l ,desfiinta” atun-
ci vei obfine fara efort acest lucru, inci
de la inceput. Daca ai insd maturitatea

del  Fird a avea cine stie ce efect vizual, fumul §i fidcéirile au pro-
o\ Mﬂmtmmnﬂtm Il.
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In conditii normal (cu cléadirile texturate) orasul se vede mult mai placut decat aici

sa privesti jocul cu mai multi deschidere, sa
ingddui (lui si tie) timp pentru a intra in univer-
sul pe care acesta il creeazi, si treci cu vederea
faditatea grafica a anumitor obiecte (care in viata
de zi cu zi sunt tridimensionale, de exemplu pro-
priul trup...), eventualele lipsuri in continuitatea
miscdrii (pe sistemele mai slabe) s3 te lasi
cuprins de atmosfera creati prin imagine si
sunet, dar mai ales prin idee, atunci rezultatul va
fi satisfacator.

Care e menirea ta in joc? Munca ta este tot
manuirea elicopterului, la un mod mai grosier
(sus, jos, dreapta si stAnga <<cu si fari side-
steps>=>, iesi din elicopter, etc.) si in plus dirijarea
prin radio anumitor elemente din joc (pompierii
la locul incendiului, politia in zona in care se afla
un infractor, ambulanta la...). Acest lucru il faci
pe parcursul anumitor misiuni, care i se aduc la
cunostinta prin radio, in ideea ci la fiecare misi-
une indeplinitd primesti o recompensa in bani
care te ajuta s acumulezi cantitatea necesari ter-
minarii nivelului (orasului) si, facultativ (care-va-
sd-zicd pentru cej ,care vrea") usureazi
cumpdararea unor noi facilititi (desi dispui de ei,
banii acumulati la nivelele anterioare nu sunt
luati in calcul pentru terminarea nivelului).

Momentele de relaxare dintre misiuni sau
chiar cele de concentrare minima din timpul unei
misiuni pot fi petrecute ascultind radioul (o
gramdjoara consistenta de .war-uri) pe diferite
posturi dupa gust (clasic, jazz, rock, techno) care
asigurd eliminarea monotoniei din timpul jocului.
O optiune importanti este existenta si densitatea
cetii in oras care, setatd corespunzitor, poate
duce la realizarea unui efect vizual extrem de
placut. Ai la dispozitie si un megafon cu care poti
dirija traficul intr-o ambuscada sau, foarte bine,

poti racni la un infractor sa ,inghete, in speranta
ca acesta chiar te va baga in seama. Cu ajutorul
unei galeti si a unui tun cu apa (pe care il
cumperi pe parcurs) poti lua initiativa de a stinge
un incendiu fara ajutorul pompierilor iar cu o
chestie dubioasi (aduce a lasou) poti insfica bol-
navii §i ii poti repezi singur la cel mai apropiat
spital pe care il cunosti. O chestie care mie mi sa
parut mai pulin utildeste ca poti anihila un infrac-
tor cu gaze lacrimogene (cu putin noroc ii arunci
wpraf in ochi* si nu mai trage in tine cu pistoletul
Carpati) pana la venirea politiei. Contorul de
damage este cam aberant, concret ai nevoie de
multd vointd pentru a deveni o epava. In ultima
instanta poti sa te dotezi cu un elicopter mai per-
formant... daci te tine punga si reusesti sa vinzi
elicopterul curent la un pret bun.

Desi nu pot spune c¢é este (nici pe departe)
un super-joc, am pierdut ore bune in fata comput-
er-ului jucandu-l, fara pareri de rau. Ideea de
bazi este ci jocul creeazi un sentiment unic
atunci cand, in timp, te integrezi efectiv in univer-
sul lui, totul este sa ai rabdare si si incerci in
mod placut acest sentiment. Am zis.

-fohnny

Daca esti genul caruia i
place SC2000, poti face
cariera in Simcopter

Lipsé de dinamism.
Elemente de grafica un pic
penibile, uneon.

Poate deveni plictisitor.
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Statea intins si privea in sus. Cerul
incins se derula sub ochi. Miscand
capul si-a dat seaina ce sunet nfannr
scoate nisipul din parul lul. E liniste. Isi
aduse aminte de ea. Era placut sa sial
asa cu capul pe-e movila de nisip.
Privind in zare, pe marea de nisip | sé
parea ca vede un ner. Il privi indelung
incercind sa vada prin aerul fierbinte
ce-I tremura imaginea. Norul crestea cu
o viteza wimitears. Nu putea fi o furtuna
im perioada asta, mai ales ca era trecut
de Ziua Faraonului. Radarul .Gandacu-
lui“ incepu sa piuie. Nu-si mal aducea
aminte dacd a inchis statia sau nu. 5e
ridicd im picieare si se apropie de
hubloul deschis. Aruca o privire
induntru si intinse ména sa faca umbra.
- 1a Dracy, radarul era rogu in partea de
sus. Intr-o fractiune Iansa un .. Sun
flare” Doud rachete se izhira-n el
improscandu-i cu nisip in gura si-n nas,
im urechi... In urmatorul moment se afla
im aer intr-o manevra demna de el.
Dédu drumul statiei si scuipa cu nisip.
lar incepe, fir-ar sa fie...

- Da, eu! Am inteles. Muh kiaj ca jah!

andWarriors - The Battle for the Sun
Throne se incadreazé in seria de simu-
latoare de navi pe care Gremlin le-a
promis anul trecut, serie din care v-am
mai prezentat HardWar. Povestea este
simpld. Anul 6225BC planeta Tawy.
intruchipezi un pilot de eliti ce te-ai
niscut pentru a pilota pentru Osiris si
Horus Empire. Mai mult... nimic. Fiind
un joc bazat pe DOS, dispune de un
engine foarte performant bazat pe
poligoane texturate, ce permite
realizarea atit de peisaje cit si de
incdperi, tuneluri si constructii. Un fel
de efecte de iluminare isi fac aparifia in
misiunile de noapte. Dispui pe
_Gandacul” tiu de 9 arme, de la simpla
mitralierd la un Penetrator-bomb,
trecidnd prin lazeri si heat-seeking-mis-
siles, arme ce le obti pe parcursul
primelor 7-8 misiuni. Apoi pand la misi-
unea 24 in care se da ultimul atac -
Objective - Destroy All - ai de infruntat
tot felul de nave, tancuri, tanchete,
Mech-warrior-i, de apdrat nave mai
mari, porti de teleportare, site-uri si de
distrus mult. O sumedenie de con-.
structii care stiu si cada spectaculos,
(cauza engine-ului de care vorbeam, $i
care e in stare sa-i arate cum se plimba

i r'. : :.4-'- | = "Il'll_r T

un singur civil pe meterezele urbei s.ale} muzica
si sunetele bine alese fac deliciul acestui joc.
Mugzica am testat-o pe Quake si mi-a relevat o
atmosferd noud si interesanti. Si acum ascultand
m-a luat literatura pe dinainte. Jucat fara muzica,
sunelete acoperi discret si bine aducdndu-si un
aport important. Misiunile lungi si complexe,
sunt foarte bine gindite, dar si cu unele bug-uri
(pe la misiunea a 4-a am killdrit tot, am descoper-
it intrarea in site, am apdrat nava aia mare §i
albastri care pe cuvdntul meu nu stiu ce ficea
ingropati si fAsss: nu se termina misiunea, nu ma
mai chema nimeni acasi. Si am repetat-o de T
ori. Noroc cu DosNav-ul si editorul lui.).

Desene pe nisip

Grafic ,situatia este wrmdtorul lucru®:
Introducerea si filmele dintre misiuni (alea
scurte si fird sare) sunt la un nivel mediu. Adica
am vizut si mai rele. Cu un speach pe intro ce
aminteste de MechWarrior II, si cu imagini din
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joc in intro, di ceva a la clip TVRI. Singura
treabi interesanti este logo-ul celor de la
Gremlin. In joc insd, si asta e mult mai important,
poti avea mari revelatii. Asta daci ai o placa video
buni. Jocul suporti 4 rezolutii: 320x200 pentru
tot saracul 640x480 si 640x480+ pentru cei mai
instériti si un 800x600 pentru meseriasi. Daca ti-
se misci decent pe 800x600 privelistea e sub-
limi. Singurele probleme pe care le-ar ridica, si
care il limitezi pe micutul SandWorriors la
scorul de jos, se afli la interfatd. O interfata care
l-a scos pe Paul din pepeni si mi l-a trantit mie.
Eu jucindu-l la Gremline cind era in faza de
proiect il liudasm mult. Cei drept acolo lam
jucat pe un monstru de calculator si cu un joy-
stick de-ti venea s plangi. Ei pe mouse sau pe
taste pliangi in hohote. Ori te obisnuiesti ori ifi
cumperi joystick. Eu m-am obisnuit. $i inca
repede. Nu-i mare scofald dar e pacat. Ar fi putut
face mare valva. incii nu e timpul pierdut. in
rest...

Bjeglod drujgne slovbdanco !!!

-Bubble

Un univers destul de ong- Cel putin in prima faza.

nal. comenzile sunt frustrante,

Dinamism ok. lar orientare cam tot pe-
acolo.
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funnel B1

®  Vorbeam deunazi cu un priten $i-i
® Ziceam ceva de genul ca poti sa-fi dai
: oarecum seama de ce e in capul unor
o Produucatori numal din sigla pe care
o Si-auales-o. Spuneam asta apropos de
o NEON, o firma al carel logo locmai se

® desfasura plin de el, pe ecran. Tocmai

: dadusem drumul I3 Tunnel BT,

-a facut Descent-ul. Hrube si monstrii
robotizati. Arme fioroase, poligoane si
texturi, 3I) dezlantuit si total. Orientare
haotica si, cu tot engine-ul foarte bun....
usor frustrant de tot in SVGA.

Tunnel Bl reduce la doua numarul
dimensiunilor in care le misti. Asta ar
vrea sd insemne ci nu te misti pe axa
Z, nicidecum faptul ci obiectele,
peisajul sau inamicii din zond, nu sunt
realizate, 31). Scenariul, oricare ar fi el,
presupune ci trebuie sa parcurgi, la
bordul unei masini, nave sau ce-o fi, un
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De cand am viazul demo-ul, mi-a plicut
realizarea grafica si engine-ul care

e responsabil de ce si cum se

misci. Cele trei nivele de detaliu

(unul SVGA cural, celelalte inter-

laced) fac ce fac si fac jocul si se

miste onorabil si sa arate cu mult

mai mult decat atit. Efecte de ilu-

minare? Sunt, ba chiar bine real-

izate, cu toate ca nu-ti sar in ochi,

ca la Quake, de exemplu. Tipii

care au lucrat grafica au avut o

slabiciune pentru explozii, frag-

mente zburdnd care-ncotro si dare

de fum. Cand explodeaza un

mortier, insotit fiind de bucatile

de baricada, palisada si Posada

(ha?) are loc o explozie de lumina

de mai mare dragul, iar bucatile

de chestie care-si iau tilpasita haotic, arati de-ti

saltd inima-n pept de drag.

Sunetele au o caracteristicd aparte, n-as stii
g/ Sa vi spun care, dar daca

Wl 1e mai auziti odata, le

recunoasteti sigur.

] Pe total, realizare
grafico-sonoro-tehnica,
tapdna de tot si mai mult
decat atat.

Siinca

i

O realizare buna nu
asigurd, insa, nici pe
departe un feeling pe

Pl
PSe100/16M
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SUGA Card

Sound Blaster

masura si, in ultima instanta, succesul. Ideea e ca
producétorii stau bine si la capitolul design, con-
ceptie, structurd. In primul rind armele. Pe par-
cursul jocului tot culegi si upgrade-zi, astfel incit,

de unde la inceput tragi cu o mitralierd timida,
spre final ai ocazia s pui la lucru niste rachete
rele de tot, plus laseri, un soi de mine sau
grenade, ba chiar o chestie gen BFG9000, dar
mult mai ardtos si mai paranoic.

Un lucru bun este faptul ca dificultatea este
gradata foarte ok, purtindu-le de la penibil de
simplu la frustrant de dificil fara si simti mare
lucru.

Sa va dau un exemplu de idee buna pentru
joc in general. Ca si capeti energie trebuie sa
faci praf niste butoaie cu semnul binecunoscut al
radioactivitafii pe dansele. Banal pana acum dar,
daca nu ai ,cules” energia rezultati din dis-
trugera butoiului, dupa un timp T (circa 5
secunde) chestia respectiva se transforma radical

traseu mai mult sau mai putin liniar sau
labirintic (uau, ce epitet am scos!). Sunt
prezente pentru farmec obstacolelel de
tot felul, fie ele baricade fixe sau inami-
ci mobili.

i
e b
' '

-

LfaMNGET:

Cu inceputul

; RRHEUS -
Jocul are track-uri. Un punct in f

plus pe undeva (nu mai e necesar

engine de cintat muzica si pot asculta LLEVIE

ceva si ai fard SB) insa si un punct in -

minus. Pe un 2X cinstit, intro-ul e saca- .

dat rau de tot, pentru ca sarmanul CD-

ROM nu e in stare sa fie atent si la

animatie si la melodie. Pe inca o alta

parie, muzica este bestiala si foarte

folositoare daca vrei sa scrii despre joc.

Face atmosfera si iti vine mai altfel.

by 3
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intr-un soi de cAmp energetic care nu numai ca
nu-ti da energie, ba chiar ti-o ia fard multe resen-
timente. Rezultatul? Daca tragi orbeste si cu
arme de distrugere in masi, reusesti si transfor-
mi unicele surse de energie din joc, in frumos
colorate surse de dezastru. Asta e un exemplu
clasic de idee care adaugd un plus la dificultate si
farmec, fird si ripeascid nimic din jucabilitate.
Existi bineinteles lucrurile rele. Nu poti
salva in timul jocului, iar dac te-ai impotmolit
din diverse motive (esti mort, nu mai ai timp) tre-
buie si iei nivelul de la inceput. Poti sa salvezi
doar intre niveluri si asta poate fi interpretata ca
o crestere artificiald a dificultdtii, un fel de ,ce s&
i mai facem ca si- termine mai greu?”. Un alt
lucru nu atit de roz este acela ca nu-ti poti defini
tastele. Nu ci ar fi multe si midrunte, insd e la
mintea cocosului ca intr-iun joc in care exista
notiunea de ,strafe* (miscarea aia stinga dreapta
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din DOOM&:Co) posibilitatea de a-{i defini
tastele este mai mult decét binevenita. Ce fac
daci nu-mi merge o tasta’

Avem acum un amalgam de lucruri bune si
lucrusoare micute si nici micar rele, mai mult
riuticioase, toate scildindu-se intr-o atmosfera
conforma, aparte, intr-un univers ,altfel”.

Ce obtinem?

Obtinem...

Un joc care se adreseaza unui segement
destul de bine definit de utiliz... gameri, adica
acelora indeajuns de indeménatici ca sa poata
juca un arcade, indeajuns de calculati ca sa
foloseasci la timpul lor sursele de energie dintr-
un nivel, indeajuns de tenace ca si joace un nivel
de mai multe ori si indeajuns de obiectivi ca sa
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aprecieze ceea ce e bine facut.
Si-acum ce vine? Eh, Go!

- Bugs

Un engine foarte bine pus
la punct,

aficé si sunet bine
gandite.

Nu pot fi definite tastele.
Nu se poate salva decat
intre nivele, ceeace e o
aberafie.




Cam de mult n-am mal dat de un
arcade, nu? ki, continugnd traditia lui
Alien Rampage, MGM Interaclive a
promis luna asta un nou giock. Este
vorba de un 3D shutter, isometric 3-rd
person view. Clar. Care-i scriptura?
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Miroane, scrie!

ecolul 21, pe ciand omul colonizase
bolovanii din galaxie cum isi marchezi
cainii teritoriul, pe una din aceste
colonii: Tehnologia evoluase pana-ntr-
acolo incit druizii semi-inteligenti
faceau mai toate chestiile cotidiene cu
care ne spetim noi acum. Normal ci
are loc o rebeliune, in care minerii, 433
dstia, druizii am vrut sa zic, ataca
puturosii oameni, amenintidnd cu exter-
minarea acestora. Se descopera ca
sursa acestel revolte este un virus
extraterestru, ce-i scipase lui Mulder,
ce infesta rapid bucitilele de creier ale
druizilor ficindu-i malefici. Unde oare
am mai vazut asta? Mi se pare atit de
original... ugh! Rispéndit in 25 de zone
ale coloniei amenin{i infestarea
pamantului cu toatd recolta de druizi.
In tot acest timp, niste aventurieri
descopera, pe o stafie a extrtaterestilor
un antidot la virusul numit de pe-acum
~Extraterescu”, Tu esti politia sanitara
si te duci cu mareata misiune de a
improsca mortal pe toti lovitii de
Extraterescu. Folosind antidotul Anti-
Extraterescu numit pe scurt , Extra-
Anti-Terestru B73653544“ poti anihila
orice druid, folosindu-te apoi de carcasa
si armamentul acestuia. Ai astfel de
balaurit prin 25 de zone pani la
Infruntarea finala, ce va fi transmisa in
direct si de postul nostru.

Sterge prostia astal
Cin’ te-a pus sa scrii?
Uit mai Miroane!

Mai pragmatic stimate cititor, tot
trecind din driud in druid, vei observa
ca dispui de peste 9 tipuri de druizi,
impartiti pe clase (clasa 1 pani la clasa
wpeste 99), 10 arme, de la plasma-pusca
pand la aruncitorul de flicari si
gloantele ce dau collul (tracking bul-
lets). Efecte de genul fum la teavi, in
urma rachetei sau in peretele unde se
opreste, lumini si efecte luminoase,
explozii gigantice, pereti dirmati si alte
d-astea, fac deliciul jocului. Mai adaug
¢a a1 $1 unele puzzle-uri de rezolvat si

achine Hun

spun drept nu-nieleg mare cru di poza asta. Pare, tc
chiar este.

secrele, deci totl taciAmul. Odata cucerit un druid
dispui de toati energia acestuia, de multe ori

avand nevoie de ea, lupta cu un druidas slibindu-
te. Cand treci dintr-o clasi de druizi in alta, vechi-

ul druid se va autodistruge lasindu-{i munitia si
armele. Pe de alta parte, daci te distruge vre-un
dusman, rimadi la stadiul de pletos, Cu alte
cuvinte, ili distruge juciria si continui cu tine.
aliat. Asta imi aduci aminte Ikary Warriors céind
luam tanculetu’. Vei mai intilni 7 tipuri de

androizi prin tot felul de peisaje mai mult sau mai
putin ostile (lava, apa, mine statice sau care-{i sar

direct in cap ori doar se plimba ori apar asa pur
si simplu, acizi, solventi, flicari, gheata, gaze, usi
care se dardma, uneori peste tine, intrerupétoare
ce-{i aduc o droaie de dusmani pe cap, etc.) De
fapt treaba cu inamicii la gramada pica bine
citeodatd, mai ales daca ai vre-un poewer-up la
arme $i nu se termind chiar cind navilesc istia.
De ce? Pentru c¢i daca dai jos muli deodati
primesti bonus-uri. Cool huh? Se poate juca in
retea pand la 8 jucatori, cu 4 optiuni la tipul de
joc. Versiunea de care am dispus nu stia nici una,
asa ca... & doar Win95, si intr-o fereastra céit o
discheta de 3" se vede in 640x480. O miresti ai
3205200, Se misci bine, avind in vedere ci la
doud din modurile le joc (in ceea ce priveste
unghiul de privit) are ceva de muncai. Vreau si
spun ca poli sd optezi daca personajul sa se
roteasca in peisaj, sau peisajul sa se roteasca in
jurul personajului. V-afi prins? Asa, da. Sunetele
sunt foarte suculente, orice molusca fiind plina
de zeamd. Singele sare cit colo si bilteste
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-Dach are aruncétor de flicar, e bun!” zicea odata cineva.
pitoresc, ca apoi sa se ia pe (lpi, roti ori senile,
in functie de ce porti (druid or not druid? Yes,
druid). Mai multe optiuni la renderizarea peisaju-
lui, ce se foloseste de toate aceste posibilititi,
nivelurile fiind dezvoltate vertical pe mai multe
etaje. 53 asleptdm aparitia lui la noi, cici nu se
stie cine mai are nevoie de anti-docti! Oricum,
dacd vrei sd tragi, trage! Ce mai astepli?
Machine Hunter-ul? Bleep - Bleep-
Damn Humans - Bleep...

-Bubble

0 viziune aparte asupra Un pic prea incarcat une-
unui shhot'em up, ori.

Grafica haioasa, engine la

fel.




486100/ 16M
¢k CO=ROM

pS=(00 /16M
4x CO=ROM
Sound Blaster

- Pareal..

- TH, thiL...

- VruuwumL..

- Feregte...

- Tili, UiiL..

- Ni-no ni-ne\..
- P
- Got you!

u stiu cum se intAmpla ca intr-o zi, nici
una nici doud se stricd unitatea de CD
de la calculator. ,Blasfemie!” am strigat
amintindu-mi de vremurile (apuse) in
care jocurile se ingraimddeau pe dis-
chete si in care mesajele de eroare de
tipul ,,CRC Error" erau la ordinea zilei.
Cu spiritul (cel ,tdnar si nelinistit” nu
celililt...) profund rinit de meandrele
vicioase ale vietii ma plimbam absent
prin neantul directoarelor fade si pro-
fund ostile (Dos, Windows, etc.), cand
deodati sansa i-si arati providentiala
mani intr-o revelatie nasperata:
,C:/GAMES/DRALLY". Scurt si la
obiect i-mi sare inima de bucurie si
ochii mi se umplu de lacrimi. ,Taat
vitelul cel mai gras si destupati butoiul
cu vinul cel mai vechi céci fiul cel
mare, pierdut a fost si s-a gisit®. Zis si
facut. Lansez cu bucurie jocul, cu sperania in
suflet ci varianta full” se va ridica la nivelul celei
~demo*“, pe care o atacasem mai demult cu Paul
si care mi enuziasmase la un nivel suspect. Ce
sd mai spun? Jocul mic da’ rdu. Nebunie curata:
masini, rivali, bani, sponsori, easy-normal-hard,
damage, upgrade-uri, intr-un cuvént tot ce-i tre-
buie pentru a-{i omoré o noapte de marti.

Ideea este ci incepi, nefericitul de tine, cu o
roabi de masina si 4508, cit pentru un burger
microscopic, cu termenul de garantie depasit, la
McGheorghe, si pe ultimul loc (20) si 0 (zero)
puncte intr-un clasament gen ATP. Cu sarguin{a
si putin noroc vei reusi s treci peste acest deza-
vantaj, vei acumula bani, vei cumpdra masini noi
si vei face cite un upgrade mic acolo unde este
cazul, in speranta ci la final, cind vei avea
masina cea mai scumpi cu maximum de
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upgrade-uri, vei ajunge pe primul loc, vei concura
cu ,capul riutitilor”, cu jucitorul suplimentar pe
traseul suplimentar si daci invingi jocul se va ter-
mina placut de brusc trecindu-{inumele in hall of
fame si invitindu-te s o iei de la inceput, ceea ce
bineinteles ca nu vei face.

Am jucat jocul la tandem cu Paul si cea mai
importanti concluzie pe care am desprins-o este
ci nu ,setea este importantd” ci upgrade-ul la cau-
ciucuri este ,de bazi“. Poti avea cel mai tare
motor pe care mintea umana il poate concepe,
daci nu ai cauciucuri ,la meserie” vei derapa cu
bucurie la cea mai micé curba si orice Trabant va
trece pe langi tine ca un Porche. Deasemeni nu
strici cite un upgrade la armura (cu cat detii o
masind mai buni cu atit mai piperate vor fi cos-
turile la reparatii). in rest poti juca dupd cum i-i
dicteazi neuronul si dupd cum riaspunde la apel
ména, sau tastatura pe unde este cazul, ci prea
rau nu poate fi.

Jucéind hipnotic impreund cu Paul am ajuns
la un moment dat si avem cea mai buna masina
dar cu un damage de 99%, fira bani si fara sal-
vare. Necaz mare, ce mai plansete, ce mai zbuci-
um! Cum am ficut? Am jucat la traseul eazy de
7508 si am rdmas in spate ca nu cumva si ne
ciocnim chiar si o singurd dati cu vre-o masina,
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in speranta ¢i vom gasi pe parcurs un dolar (S:m-
bolul ,cules” de pe drum i-{i aduce un plus de
200-50008 in fuctie de nivelul traseului ales). Nu
mici ne-a fost bucuria cAnd am reusit sd culegem
un astfel de simbol, care parci se ferea de noi.
Lovitura de teatru astepta sa vind (sau si cada)
ca sabia lui Damocles la finalul traseului, ciand
am ajuns pe locul patru (ultimul) iar calculatorul
a respectat ideea ,no money for nothing”. Esenta
e ci nu ne-a dat cei 200S care ne reveneau de
drept. How fun.

in incheiere pot spune cii Death Rally este
opusul Outlaws-ului de la Lingura de Lemn.
De ce? Pentru ci daca de la produsul Lucas ne
asteptam la foarte mult (si nu am primit nimic) in
ce priveste acest joc nu speram la prea mult de la
cei 12 mega mari si lati pe care se intinde.

De remarcat efectul de spatietate pe care il
induce jucitorului, desi acesta ,vede de sus® in
tot timpul parcurgerii traseului, si in general
grafica foarte reusitii, cu maximum de efect ce se
poate obtine de la un joc care ruleaza in 320x200.
La un nivel foarte bun se ridica efectele sonore si
muzica, insd unul dintre lucrurile care cel putin
mie mi-a plicut foarte mult a fost faptul ca acesta
reactioneazi imediat la Ctrl Alt Del nu prin
reset ci prin revenirea extrem de eficienta la sis-
temul de operare. Ce vreti si voi? Asa sunt eu:
acum lansez, acum ,control-ali-deletez”... Am zs.

-Johnny

Asa mic si dragut cum e,
nici nu stiu ce s&-i
reprosez.

Magarul, merge si-n
retea...

Un feeling aparte $i un lipi-
ci deosebit.



s0sil, in sfarsit, momentul sa
pun in ring doud jocuri apar-
tindnd aceluiasi gen mult iubit;
3D cafting. Si ca s4 fie un ver-
sus pe mai multe planuri, am
ales doud jocuri ce ruleazi sub
OS-uri diferite: Battle Area
Toshinden de sub DOS si
Virtua Fighter cel de RAM
mancator sub Win%5 cel de resurse omora... of, of.

Battle Area Toshinden

La scurt timp dupi aparilia Fx Fighter-ului,
primul joc de 3D fighting pentru PC, a iesit put-
ernic din negurd o productie in acelasi gen, desi
nu tocmat. Daca Fx Fighter-ul dovedea unele
stangacii, BA Toshinden venea sa repare
greselile trecutului. Si nu numai pe domeniul
realizarii tehnice.

Mai imtdi

In jocurile cu bataie gisesti de obicei un feel-
ing, stiti voi care, e destul de greu insi sa gisesti
0 atmosferd. De la MK I, care avea pe bune o

Battle Area Toshinden

Si-a fest Argonaut si telnica B-Render si-a aparut Fx Fighter-ul, Si-au
fost niste asiatici si-a aparut Battle Area Toshinden. Si-au fost niste
bestiali si-a aparut Virtua Fighter. Si-a fost aparuta o revisti, Game Over
ii zicea si daca nici numarul asta n-apuc s fac Versus-ul Battle Area
Toshinden cu Virtua Fighter... nu stiu ce. Probabil o si fac Battle Area

Toshinden 2 vs Virtua Fighter 2. Miine-poimanine.

poveste si o atmosfera,
jocurile din gen au beneficiat
toate de scenarii penibile,
mai SF sau mai horror (Fx
Fighter, Pray for Death) nici-
unul neconvingind. De
atmosfera ce s mai vorbim.

Prin Toshinden lucrurile
stau bine numai pe jumatate.
Adica scenariul nu e cine stie
ce, insa este generata o
atmosfera aparte, proprie
jocului. Ce atmosfera? Stati
ca vine,

Tu, tu si... ty

Universul acesta de care vorbeam, este unul
plin de... tradifional, trecind spre fantastic. Toti
luptitorii din joc sunt de prin Asia, lupta folosind
arme clasice si au o cit de mica personalitate.
Fiecare are loviturile proprii, iar producatorii au
dovedit imaginatia tipic asiatica, vizutid in mai
toate filmele gen ,Sora 13% alea in care ninja
sare saij’ de metri in sus, merge pe sub nisip si
prinde sulite-n premolari.

Figurile astea utopice, chiar pirind penibile

intr-un film, sunt de efect si nu deranjeazi intr-un
joc. Daca apesi pe o tasta si luptitorul tiu se
inalta in aer de unde scuipa foc in capul adver-
sarului, nu-ti displace, méacar pentru faptul ci nu
ai timp. Chiar asa, B.A. Toshinden nu-ti di nici
un pic de ragaz. Dinamismul vine si din faptul ca
nu ai unde si fugi. Ringul este circular si daci ai
cazut... ai pierdut. Nu ai unde si te retragi asa ci
ori lupti, ori dai roata adversarului sau cel putin
Incerci.

“m Eﬂc‘.!:_ll -I -|

i

Fnlc (. 6y = )

Rei

Lupta are un aspect cit se poate de atractiv.
Pdi inchipuiti-vii doi nebuni la cap, ficind care
mai de care piruete, invértind arme (sibii, sulite,
foarfeci, clesti) sarind, rostogolindu-se, {ipind ca
din gurd de sarpe si tragind cu foc in si din inal-
tul cerului. B.A. Toshinden este primul joc in
care luptatorii au arme. Stati, nu-mi spuneti ci si
Baraka are lamele alea si Kabal nu mai stiu ce. E
adevarat, insd aici luptitorul este definit de arma
pe care o poartd. Majoritatea loviturilor folosesc
arma respectiva, care nu mai pare astfel un atu in
maneca, ci ceea ce defineste stilul.
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Hajime

Dupi ce incepe lupta nu ai timp sa te
gindesti si sd analizezi mare lucru, ceea ce con-
teazi fiind insd, impresia generala. Jocul e 3D si,
chiar dacd, spre deosebire de FX Fighter, ,cam-
era” nu se misci atit de artistic, nu se poate si
nu-{i placd unghiurile din care ai ocazia sa
privesti actiunea. Exista un sistem de zoom care
are rolul de a-i {ine pe ambii luptétori in ecran
chiar atunci cind unul e pe pamént, iar celilalt
hit departe, ficéind pe dragonul.

Spuneam mai sus cd BAT repard unele
greseli pe care le ficuse Fx Fighter-ul. Acesta
avea unele bug-uri pe domeniul graficii, care nici
ea nu era lucrati cu mare griji. In BAT, lucrurile
stau mai bine, personajele aratd mult mai
aproape de realitate, ba au chiar expresii pe
fetele cele din poligoane facute.

Interfata este mai spre cea, hai sd-i zicem cla-
sicdl, adica sunt folosite destul de multe butoane
si existd chiar taste ce definesc o anumiti combi-
natie. Fiecare personaj are doud ,scheme® cu
care se produce pe sceni la apasarea unei sin-
gure laste. in rest miscérile obisnuite prin astfel
de productii.

Functie de puterea de extrapolare a fieciruia
si functie de tipul de lipici pe care il are fiecare,
mai spre Harle sau mai spre Tibet, BAT oscileaza
intre driagul si chiar bun.

Virtua Fighter

O legenda printre productiile de pe consolele
specializate si un vesnic motiv de méndrie pentru
posesorii de astfel de console, jocul care imbol-
nivea de icter pe posesorii de PC-uri doritori de
multe fps, grafici 3D si cafting, a pdtruns pani la
urmi si in lumea calculatoarelor personale.

s T L M sy AL TR VT A T

Universul Virtua Fighter este mult mai cu
picioarele pe pdmént decit cel din Battle Area
Toshinden sau chiar Mortal Kombat. Luptitorii
sunt persoane normale, micar aparent si asta,
combinat cu niste miscari corespunzitoare da
senzatia de film si de ,pe bune®. Cind cutare
luptitoare este doborati ii zboard de pe cap
tichiuta, raimédndnd prin zond si, uite, aspectul
dsta nevinovat si minor, este un lucru care face
mult la partea de realism.

Excelent

Fiari putin{i de tigada, realizrea tehnicd a
Virtua Fighter-ului da clasa la toate jocurile din
domeniu. Un 3D mai clar si mai spectaculos nu s-
a mai facut iar iubitorii de
Mortal Kombat sd nu-mi sari
in cap ciand spun ci e mai
bun. Dacd Midway se tin de
cuvant, Mortal Kombat 4 o s
fie revansa.

Pini una alta, Virtua
Fighter, cu o graficda SVGA
= foarte bine lucrati, cu o

| sonorizare datitoare de feel-
ing-ul dla care se lasi cu
SUau! Te-am spart!®, cu niste
luptitori cét se poate de
aproape de real, avind niste
misciri ca-n filme si fiind
SJilmati“ corespunzitor, se
afld pe primul loc. Asta pe PC.

Totul e bine cind se termini cu bine. in
jocurile pe PC totul e bine daci ai un Pentium
rapid cu RAM cit cuprinde. Sub Windows 95,
asta e cu atdt mai valabil. Mai ales cénd este
vorba de un joc SVGA, 3D si care dacd nu e
dinamic mai bine nu mai e deloc.Un Pentium la
120 cu 16M de RAM ar face treaba buni, unul la
166 poate oferi satisfactia de care ai nevoie. La
nevoie, poti sa te zbati si pe un P90, dar de... nu
uita, daca vrei si te uifi in My Briefcase in timp
ce joci VF? Cum ai putea si faci asta sub DOS?
Ha?

Pe total

De principiu versus-ul este o comparatie cat
de céit obiectivi intre doua jocuri de acelasi stil si
este de presupus ci trebuie dat un verdict. Acest
verdict se poate extrage de obicei din articol, fara
a fi nevoie de ceva explicit. Acum insd, hai sa
incerc eu. Deci: Virtua Fighter e foarte bun dar
cere calculator puternic pe cind Battle Area
Toshinden, desi cere un sistem mai decent, s-ar
putea si nu placi oricui. Concluzia? Fatalitate.
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e  |ate-ne inglodifi din nou pang Ia gat
® in ceva. §i de asta data tot din pricina
S rusilor. Insd acum ne-au ficut si ei un
o Dine. Chiar am avut un soc cand am citit
o e CD in dreptul producatorilor NASHI

o IGRY, SL Petersurg 1997. Da’ sa stifi de la
® mine ca-s destul de buni si-am sa va

® explic imediat de ce. In primul rénd

< ©ste un joc de strategle si mie imi plac
o Jocurile de strategie. Decl il va place $i
e fie pentru c4 daca nu-fi plicea sirate-
® gia nu ajungeai cu cititul pana aici. Hm,
® totugi cred ca trebuie sa spun despre

S ceeste vorha.

upd motto cred ca toatd lumea s-a
limurit ca povestea se desfasoari in
vremurile de mult apuse ale celui de-al
doilea micel mondial. Partea inlere-
santa a joculefului este ca respecti fidel
linia istorica. Din motive stilistice con-
fruntarea este redusi doar la Fritzi si
Ivani si are loc pe frontul de est (ci pe
cel de vesl nu-i nimic nou). Perioada
pentru care faci pe generalu’ este de la
invazia nemtiilor peste granilele URSS-
ului si pdna la momentele fierbin{i din
1944 toamna.

in general

Derularea generala a jocului este
absolut simpla si redusa la limita
bunului sim{. Te poli decide pentru una
dintre partile combatante, iar dupa
acestd munca intelectuala deosebita
primesli cite o misiune. La inceput
vreo doud, asa ca si te aclimatizezi,
apoi le baga direct in pdine de nu stii
pe unde si mai tragi camasa. Regula
este simpla si aici: nu termini misiunea,
nu primesti alta. Interesant este ca
toate armele si echipamentul respecti
in detaliu pe cele ale vremurilor tre-
cute. Si asta-i cam tot de spus, dar vom

P R e e T

Motto: ., There was a War... the

greatest and the most violent of

the wars in History”

mai reveni s mai spunem cite ceva.
Misiunea

Odatd pornitd misiunea sa stil ¢ nu mai ai
cale de-ntoarcere. Au facut rusnacii un joc de te
prinde cu totul. N-auzi telefon, n-auzi citel, uiti de
timp $i mancare s-alte d-astea. Faza interesanta
este cd interfata seamina destul de mult cu genul
C&C&Warcrafl, insa nu poti construi nimic. Ai de
la inceput un numdr fix de masinule si omuleti pe
care va trebui ¥ T
| managezi foarte |
bine pentru a fi
victorios. Si nici
mdcar nu pofi sa
mergi pe unde
vred, ci esti
nevoil si apelezi
la diferite sosele,
poduri si cararui.
Si nici n-ai multe
unititi combat-
ante: tancuri
usoare, medii,
grele, motoct-
clete, trans-
portoare (blin-
date si
camioane), arti-
lerie (de camp si
antiaeriana) si
katiuse. Si nici
nu stiu de ce-mi
place jocul dsta.

Strategia

Oricum strategia este la ea acasi. Tocmai
prin faptul ¢a ai un numar limitat de unititi si esti
obligat s te deplasezi pe un anumil traseu, toate
aceste pentru un scop anume, jocul este incadrat

la categoria ,pentru meseriasi”. Vei avea misiuni
foarte variate de genul celor care-{i cer sa distru-

Vulturul, receptie! Ma aflu pe-un picior de plai si-o gura de rai,
Pe-acolo cum mai e?

Asta da, cdmp de lupta! Nu stiu, drept sa spun, dac-a mai rdmas ceva neféicut praf. $i ce hartal
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gi inamicul pana la ultimul, sa aperi un pod, si
rezisti intr-o gara singuratici si pierduta de lume,
sd retragi comandamentul in siguranta si toate
astea fAcule ca sa nu te poti plictisi.

() misiune odati inceputa te scuteste de efor-
tul de a salva din cind in cand. Asadar trebuie sa
te gandesti de doud ori inainte de a face o mutare
dar si de doua ori mai repede decit amaritul de
procesor, deci in total trebuie sid misti de patru
ori mai repede decit vegetezi in mod normal.
Existd o gramada de facilititi care-li sunt acor-
date cu darnicie. Poti forma pénd la 10 grupdri de
soc, chiar si mixte, insi doar de doua feluri:
oameni plus tancuri sau transportoare plus
masini. Cu sigurani{a ca-n joc vei folosi cel mai
des gruparile de acelasi fel asa cd nu sunt prob-
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leme importante de mentionat. Partea buna este
ca Al-ul unititilor este mult imbunatitit, deci te
poti baza pe ele. Si mai este un lucru interesant:
poti defini un traseu pentru fiecare unitate sau
grupare (s stii ca-li va folosi).

Final in

Avind in vedere cd v-am spus o grimadi de
lucruri despre joc si tinind cont ci este anuntat
sé apara prin octombrie (sper c-apare revista
pana atunci!), va las si mai fierbeti o idee in
cocktail propriu. Hai pa!

-Mazer

Strategie curaté si bine
pusa la punct tehnic, chiar
dac..,

...nu exceptional. Mai
degraba simplut.
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Doua lirme s-au |

franspuna jocul pe P\
mers pe varianlia clasica,
copie fidela a jecuiul orl

Acclaim..
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upd numeroase incurcituri cu con-
tracte si avocati, Battlemage a vazut
lumina zilei asa cum era de previzut,
inaintea MTG-ului de la Microprose.
Spre deosebire de Microprose,
Acclaim nu au dorit sa realizeze o
transpunere fidela a jocului original ci,
mai mult o preluare din punctul de
vedere a strategiilor in timp real. Ideea
a fost foarte buna si ar fi trebuit sa
aduci un plus de dinamism si spectacu-
los universului Magic: The Gathering.
De fapt, jocul contine doui

sectiuni, Duel si Campaign. in partea
de duel, natural, poti si-ti editezi un
deck (pachet de carti) si si de lupti cu
céteva personaje, alegandu-{i una din
numerosele harti care-ti stau la dis-
pozitie.

Partea de camapanie, numiti ,, The

i

Planswalker War*
are scenariul inspi-
rat din benzile dese-
nate ,Magic: The
Gathering® editate
de Acclaim Comics
si consti in infrunta-
rea mai multor vria-
jitori furiosi care vor
s invingd pe pe
puternicul si un pic
evil-ul ,battlemage”
Ravindel. Fiecare
dintre vrijitori,
Ravindel inclusiv,
beneficiaza de un
teritoriu pe planeta
Krondor, locul unde
se desfasoara infrun-
tarea. Campania se
desfatoara pe ture,
fiecare vrijitor avind dreptul si atace un singur
teritoriu invecinat.

Daca teritoriul este neutru, urmeaza un
amplu schimb de replici, in care trebuie sl
convingi pe stipinul teritoriului respectiv sa fi se
aldture si, eventual, si-ti ofere si niste cirti cu
care sa-{i cArpesti deck-ul, destul de slab la
inceput. Ai ales replicile corecte, norocul tau.
Daca nu, teritoriul riman neutru iar tu cu buza

- umflata.

Altfel se desfisoara lucrurile daca ataci un
teritoriu definut de un vrdjitor rival. 54 te {ii atun-
ci batilie in timp real, de-ti rupi destele in tas-
taturd. Risplata e cam aceeasi, teritoriul respectiv
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si niste cérti. Pierzi cand tfi-au fost cucerite toate
teritoriile si cistigi in situatia opusd, in care l-ai
batut pe Ravindel. De obicei, invingerea lui
Ravindel necesitd un deck puternic, pe care nu-l
poti obtine decét cucerind totul in jur. Fiecare
teritpriu pe care il ataci (munte, cAmpie, mlastina
etc) ili oferd carti apartinidnd culorii respective.

Timp real

Partea cea mai Magic: The Gathering este
lupta in timp real. Se dau un teritoriu, harta sau
cum vrei sai spui, cu rauri, poduri, copaci si ce
se mai nimereste pe-acolo. In doud pérti opuse
ale hirtii sunt plantati doi vréjitori (unul esti tu)
care nu pot si se miste, dar care pot sa se alace
unul pe altul cu ajutorul magiei, manifestati prin
creaturi invocate, fulgere, artefacte etc.

Creaturile pe care le invoci apar ca unititi in
teren au forta de atac si rezistenata
corespunzitoare cartii respective si pot fi coman-
date ca intr-o strategie in timp eal, pentru a ataca
adversarul sau alte creaturi. Aspectul luptei ar
trebui si fie acela a doi vrédjitori care dezlantuie
iadul unul asupra celuilalt, invocind creaturi
monstruoase, aruncind vrdji distructiv e in lupt,
ridiciAnd scuturi si ziduri, intirindu-si creaturile
proprii si sldbindu-le pe ale adversarului, pentru
toate acestea fiind folositd mana. O imagine
interesantd pentru o lupti, nu?

In fapt si din pécate, interfata di peste cap
toatd socoteala si reduce la zero farmecul si
dinamismul unei astfel de lupte.

0 interspate

Din primul moment m-am intrebat cum o sa
reuseasci Acclaim sd impace dinamismul unei
batalii in timp real cu minima si uneori maxima
gaindire pe care o cer . Magic: The Gathering, la
urma urmei un joc in care se cere elaborate
strategii. Riaspunsul e simplu. Acclaim nu a
reusit. Si nu numai ci n-au reusit, dar au ficut-o




FRANCEZII DE LA CRYO sunt pe cale s real
izeézeé o conlinuare a quesl.uluj 3[1 Drﬂgun Lore.

Dragone on Man, va
rula sub [ cd va fi dis-
tribuit de [l

2 pentru
PC. Joc at pentru
MMX. va bucu-
rade 11 p bui s3 iasa
in curdnd.

X-FILES ia drumul filmelor interactive. Fox
Interactive si Chris Carter, producitorul serialului,
au de gand sd prezinte personajele care s-au bucurat
de un succes fulminant sub formd de interactive
movie. Acesta, plin de full motion video si folosind o
noud tehnologie numitd Virtua Cinema, ar trebui si
permitd un grad nemaiviizut de interactivitate.

seriej
fantesy.

neliniare, ti de un
fost artist de

or pasnice cu
The Street fe te plmbi cu
masina pe Ce strizi?
Cele ale of punct in Sim
City. C ushu Cestiuecidosa
existe o -:1# tipuri de arme, armuri si alte

chestii careq&u facd plimbarea mai placuti.

PROASPAT CUMPARATI de citre THQ,
Helitrope Studios au anuntat scimbarea numelui
actualului lor proiect, Pax Imperia Il in Pax Imperia:
Eminent Domain. Asta pentru ¢ Andrew Sispoids,
presedintele companiei il considera aproape un nou
joc. Helitrope, fuqtas hdivizinne a Blizzs

vedere kitul in vedere o
hartid cu p avind pana
la 10 pl ¢ mega de
RAM. ] s de patru
aspecte e, diplo-
matie, spi luptii se va

pa siral Strategiilor lor in
timp real nu se va opri la Starcraft. Warcraft 11l (nu
Lord of the Clans, care este un adventure) este deo-
camdati doar un prooiect nebulos, fird o datd cit de
cat fixatd, dar Blizzard sustin ci stiu de unde si-1
inceapd si sunt siguri cd o 53 realizeze.

FEBRP. ADI}-{JN LIRIL{}R i-a cuprins si pe cei

uliti 81 programatorului mnmpﬂ nu a fost o
‘ehiar au fost luate in calcul pentru aces-
te doud pr 3 T

Atat.

DEFEATED! Aga ar trbui s& scrie in dreptul lui Batllemage, intr-o confruntare a produselor de la Acclaim, respectiv Microprose.

atit de sarguincios incit au redus juca-
bilitatea la zero.

in primul rind cirtile pe care le ai
in méAna sunt figurate in partea de sus a
ecranului, dar strianse. Ca si poti vedea
ce carti ai si, eventual, si folosesti din
ele, trebuie sa le rasfird, asta ocupind
jumitate din ecran si impiedicindu-te sa
vezi cimpul de luptd. Nu ca ti-ar sluji la
mare lucru vederea terenului pe care se
duce batalia, pentru ¢a oricum, atit timp
cal carlile sunt lifdite pe ecran, nu ai
controlul asupra creaturilor.

Apoi, nu poti folosi decit cartea
aflata, ca sa zic asa, deasupra celorlalte,
asta insemnénd ca trebuie incontinuu sa
rotesti la stinga sau la dreapta cirtile de
care dispui, pentru a o aduce in pozitia
corespunzitoare pe cea doriti.

In joc nu trebuie s ai mai mult de 7 cirti in
méand si pentru a evita acest lucru, uneori ti se
cere sa renunti la o carte. Aici nu {i se cere si
renunti la 0 anumiti carte, ci iti este luati cartea
aflati in pozitia cea mai de jos. Ma rog, asta n-ar
fi chiar rau daci ai sti cind urmeaza si-ti fie luata
cartea ca si poti pune in locul respectiv una
nefolositoare. Problema e ci turele jocului se
succed haotic, fard sa fie foarte clar daci te afli in
faza in care tragi carg, faci vraji, ataci, te apeni
sau elc.

Un alt lucru prost este cid daca faci o vraja,
irebuie sa selectezi manual ce mana sa folosesti,
atunci cind este necesard mana de orice culoare,
astfel ca pierzi timp pretios. Nu te poti compara
cu calculatorul, care se miscd mult mai rapid
cand e vorba sa foloseasca vrajile pentru a-si
intdri creaturile, pentru a ataca sau pentru a se
apdra. Se miscd mai repede micar pentru faptul
¢d nu are un mouse in mAna si nici o interfata
frustranté de folosit.

Controlul asupra creaturilor este haotic si
dinsul. Sirmanele bestii par si fie batute rau in
cap. Reactioneazi cu intarziere la ordinele pe
care le dai si in general par foarte ocupate cu
viata lor. Niciodata nu-ti este foarte clar daci o
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S& nu credeti cé relieful are vreo importantd. Uite nigte zéipada! $i ce daca?

anumitd creaturd ataca, se apara sau pur si sim-
plu pierde vremea. Pe lotal, frustrani. Singurul
element care poate salva oarecum situatia este
multiplayer-ul, acolo unde cel putin te infrunti cu
unul la fel de neputincios ca si tine.

De fapt, acum ciand Microprose se
pregiteste sa scoatid suportul de retea pentru
Magic: The Gathering (the real thing, asa
adiuga eu), singurul atu pe care Battlemage il
avea (jocul multiplayer) pileste si dispare.

Adica

Acclaim a dat-o rau de tot in bard. Fira doar
si poate, daca vrei si te indragostesti de MTG nu
e greu, dar n-as sfatui pe nici un doritor si-
ncerce lucrul dsta folosind Batllemage pe post de
sageata a lui Eros.

-Fane

Are o introducere relativ
draguté si imi place mie
MTG-ul, in general.

0 interatd total aberantd si
0 gatuire a strategiei de te
iei cu mainile de cap.
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- Ansaaa, boon! Deci 3$ contu,
Im/zl; adica o s vina tele-

o fonu'... da.. 82.000 de lei/luna,
egal..

- Sarpeeece!

- ..09al, decl....

- SARPEEE!

- (0f1]... 1elef... egal cUl.....

- SARPEEEEEEEIN

- Da, Paul, zi odatalll!

- Stai mosu’, c-am trebi tare

e asta [Martele si Venusu’ ei de

< treabd, scump al dracu’l) pe tele-
- fonu’ de-acasa de am stat zeci de

m pe Internel.. imediaL.. hal c-

. am terminat Decl... DECI(I?!)
s 600.000DELEN Ca focul, iar ma
o Cerl cll mevasti-mea.
- 999
- Nevasta-mea zicean..

- [careP(dintre ele!ll)
- Hai, Iasa, lasa ca mal clteste
o cine stie revista aista si Doamne
< feri.. Zici ¢ Fallen Haven, da?
o -DAI
s -Ochel!
o

- Nai, c-ai zis ca scrii de Fallen.
importante: calculez cat dau luna

‘ — “f" 1_'m I

A n primul rdnd e sub WIN “95, ceea
ce-nseamnd una bild neagrd (de bowl-
ing, ci-i mai mare, asa cum, de exem-
plu, e hardul lui Paul fata de al meu)
Asa ca sfat va dau: SALVATI fratilor din
cind in cAnd! Ba, mai bine, tot timpul,
cA-1 mai sigur,

Alta bild neagrd (oricum mai mica decat
cea de pe ASE): m-au enervat totdeauna
jocurile de genul YOUR TURN, COM-
PUTER TURN, tragi tu, trage com-
puterul (ex:Panzer, Battle Isle, Max);
vezi cum o ,iei” de la pisi de nu poti sa
faci nimic, un deget mécar sa-1 misti. De
fapt, stai cé gresesc, poti sa-1 misti, da’
numai asa cum zice in Ev. Zilei* ASTA
E CEA MAI BUNA MISCARE!

Hai si-o bila albé, ci tot vorbeam de ele:
e mai colorat si mai ,de-aproape” decat
Panzeru', e mai soft si mai ,miscat”
decét Battle Isle, e mai relaxant si mai ,necalcu-
lat“, ba si mult mai simplut decat Max-ul.

Eee, si-acum presupun ci v-ati cam prins cu
ce fel de joc avem de-a face, nu mai intrdm in alte
amiAnunte, ci sunteti baieti destepti si biiete
destepte.

SI UITE CA L-AM LANSAT!

Ce are EL?

Pentru inceput are un film fain rdu, da’' cam
scurt. Merge. Apoi vine momentul in care iti
alegi: ori Om (u’ bun si pomu’ copt, tralala)... par-
don, sid continudm, deci ori Om ori Tauran.

Iti mai alegi apoi ceva: ori cuceresti terenuri,
cot al cot cu adversarul, pornind améndoi de la
un singur domeniu(varianta FALLEN HAVEN),
ori Tauranii au cucerit tot, tu n-ai decét vreo 50
ha (sic!) de teren si trebuie si le dai la cap béie-
tilor, ca sd-ti recuceresti domeniile (varianta THE
LAST HOPE CAMPAIGN): recomand, d.p.d.v.
psihologic varianta FH si cd rasa ,Human®,

# Tauranii sunt ghebosi
8 si urati, asa ca niste...

: ca niste(?)... am gasit.
Ba nu.
1 DA ACUM
LUPTA NENE
UN MOMENT VA
ROG, NU VA REPEZITT!
v sd nu patiti si voi ce-am

patit eu, dupd ce-am
jucat vreo siptamand
lumina si adversarul
avea arme din ce in ce
mai strong iar eu, fisss!

meniu: alegeti-vd muzi-
cile dorite de urechile

.4 incercate de-acum
© inainte; aveti la dis-

Umblati mai intéi in

voastre, care vor fi mult
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pnzlt;e 8 muhve plese melﬂdu spunetl le cum
vreti, TARI de tot, care sd va {ind spiritul treaz si
mouse-ul vesel. Dati totul la ,Fast®, cd doar

sunteti profesionisti (Nu?) si... incd nu-ncepeti! O
s3 gisiti pe ,tabloul de bord” un ,buton” pe care,
daci aduceti mouse-ul, ii zice TECHNOLOGY.
Atentie sporitd: actionati-l de fiecare dati cand
sunteti anuntati ¢ ati mai crescut un nivel si dafi
altceva la cercetat (bitaia rachetelor, blindajul,
puterea armelor, distanta de deplasare) altfel nu
vi creste puterea pe ansamblu (si-o sa va mirafi
apoi de ce adversarul trage odata si face praf 5
soldati credinciosi, iar voi trageti de 5 ori ca sa
distrugeti o fasole de-a lui).

Inci ceva si gata, vi las: cititi cu atentie ca-
racteristicile fieciirei zone pe care vrefi sd o
cuceriti! Cele cu... ,rich” in coadi va dau cel mai
mult ,milai“ care va trebuie la construit ,scule®
de bubuit (fatd de Max, unde aveati nevoie de
timp pentru a construi, aici aveti nevoie de
~money, money, money,/must be funny*)

Mai sunt niste mici smecherii, da’ cu mari
implicatii in lupta pe care m-am gandit ca n-are
rost si vi le zic acum. Ce rost ar mai avea sd mai
jucati, dacd nu mai descoperiti si voi, nu?

_17

-Eeee, dacii mi roagd asa frumos Paul, o sé
vi zic un singur secret: dupd ce primiti o racheta
nucleard ,in cap” (adicé intr-un teritoriu), la
urmétorul tur (ba chiar mai devreme), urmeaza
si fiti ATACATTI! Ce inseamnad chestia asta? Nu
stiu, habar n-am, si dealtfel mai am si treaba...
deci, dacii stau legat doar 2 ore pe zi... adicd in
dolari... Asaaa, booon, asta inseamni cé tele-
fonu'...

- Sarpe

--------------------------------------------------------

* N-a}i citit de &la al cérui computer s-8
trezit intr-o 2i cu 5 gloanfe-ntr-ansul?

Unele zone sunt imposibil
de rentabilizat
Relativ putine unitaf)

Bine realizat
Design reusit
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e [aurmaurmei ce se asteapta de la
¢ nmﬂ 0 realizare tehnica deosebita?
ﬂ grafica excelenia? Sau poate o

® S atmosferd bine conturati? 0 poveste?
e De ce nu o conceplie tolal originala si
® pemaivazuta pana la mementul respec-
® tiva

S Nuse stie foarte bine. Asa cd, dacd
o Vrei s fil absolut sigur de succesul i
o jocului pe care-l faci, trebuie sa ai in "l”ﬁ
® vedere toale lucrurile de mal sus. Asta mi ‘W
o au facut Bullfrog cu Dungeon Keeper.

Cu ce incepem?

robabil cd multd lume a si uitat de cind
este asteptal jocul. 1994 ar fi trebuit sa
fie anul in care si vada lumina zilei si
uite cd abia in 1997 s-au indurat
Bullfrog sé-l scoati la aer.

Povestea e destul de lunga. Tipul care
a ficut engine-ul pentru Al, a lucrat nici

mai mult nici mai putin de un an la
: A Tar&mul pe care 1l ai de cucerit. Sau de keeperit, ca sa zic aga.
asta. Asa, cu creionul pe hértie si i

creierul la rosu. Dupa aia a venit partea  automata a jocului. bun sub forma de giini, unde si cit se sapa dupa
de punere pe computer, partea de A venil apoi vremea sa se duci Andrei la aur sau doar pentru explorare, unde si fie
design, interfatd etc. Bullfrog a tot ECTS, in Anglia. Frumos bineinteles, Dungeon pozitionata biblioteca in care lucreaza

schimbat, a tot lucrat, a tot conceput, Keeper era si el acolo. Intr-o formi oarecare, cercetitorii, cine se antreneaza in Training Room
pand cind, in urma cu vreun an si ceva,  oricum diferitd (din ce-mi zice Andrei de cea sicine nu. Sietc.

au ajuns in sfarsit la forma finald. Si actuala si, in sfarsit, finald). Ca un exemplu, a Se pare deci cd strategia e in floare. Exista
chiar ar fi fost finald daca unul din com-  dispdrut mana. insd riscul ca supusii tii sd nu se comporte exact
ponentii echipei de turbati care-l Avem deci Dungeon Keeper in méni. Uf, sa asa cum (i-ai dori, sd nu inteleagi exact ce vrei.
faceau, n-ar fi avut intr-o sear3, in timp vedem, Existd doua modalititi importante sa-i faci sa-

ce era prins de joc, revelatia conform nieleagi.

cdreia, totul trebuia schimbat. Pasamite ’Eﬂ” Ca demon de rang suprem, ce vezi de sus
si-a dat seama ca jocul tindea sa se
desfisoare fard prea mult aport din partea
juctorului. Se intAimpla ceva de genul ca trim-
iteai bietii ti s se batd si vitai de ei. Lucrul dsta ('
nepotrivindu-se deloc cu ce se dorea, trebuia 4
refadcutd o buna parte din joc, schimbandu-se
cumva raportul intre partea manuala si cea

i & i - L : i i ‘ 1) il
Ideea o aveau ei mai demult, ba chiar de la AT, AT il .ﬁ“rr*r"‘r'r*“ I‘ 30

inceputurile firmei si a fost concretizata
in Populous.

Dungeon Keeper
este asadar, dincolo de I '
combinafia strategie- 'I
RPG, un god-game. Asta pentru ' H I
¢d, in interiorul dungeon-ului

tau, ai putere de viaia si de
moartd asupra a tot ce misca. .
De creat nu poti crea decat
Impi, buni la toate, dar in
special la munca de jos,
sdpat, carat, exploatat,
o ba chiar si luptat.
In rest, it1 constru-
iesti cetatuia subterana
asa cum te taie capul,
incercand sa atragi cat
mai multi supusi sub
/' conducerea-i. Stabilesti
Mai mult decat fru- S S LRI

torul creaturilor), unde si

moasa si heslia cat de mare si fie cotetul cu papa-
grasul si demenia. ..
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Elive ‘f.
actiunea, ai la dispozitie o manuf{é cu care, in caz
de nevoie, culegi creaturile proprii si le transporti
unde ti se pare mai potrivit. Jocul nu are o inter-
fatd cuprinzind comenzi de genul Ataca, Sapa
sau altceva. O creaturd pusd intr-un anumit loc se
apuci de job-ul cel mai potrivit cu zona respec-
tivda. Dacdi pui ména pe un dragon care studiaza
in bibliotec# si-l lasi liber langa niste inamici, pofi
fi sigur ca stie ce vrei de la el.

Tot cu méinuta asta poti sa-{i exerciti puterea
palmuind pe cei care fac lucruri uréte. Ca si pe
ceilalti dealtfel.

A doua modalitate de control direct asupra
slujitorilor este si ,intri“ in monstrulecul ales, sa
transformi jocul intr-un 1st person si s faci tu
insuti treaba de care bizdigania respectiva nu
era in stare sd se ocupe in mod corespunzator.
Despre asta insi, mai incolo.

Bun, deci. Ti se oferd citeva camere, citiva
galbeni, doi trei supusi, o ,hartd“ de descoperit,
pe misuri ce sapi in stinga si-n dreapta, ba chiar
si un inamic de invins. Cum o sa atragi creaturile
la tine in culcus, cum o sé le convingi cd la tine e
mai bine ca la vecinul (asta in cazul in care te
bati cu un alt keeper si nu cu un oameni)? Asta
raméane de vizut.

i

jos: o lupta acolo unde zapada convietuieste cu lava

Nu era mal simpiu sa..

Undeva in decursul transformadrilor succe-
sive pe care le-a suferit jocul, a existat o fazi in
care cumpirai creaturile si nu asteptai si le placé
de tine pentru a ti se alitura. Acum insd, trebuie
si ai mare griji de conditiile de lucru pe care le
oferi. Poate era mai simplu, cu sigurantd era insa
mai simplist.

Treaba e simpli si acum, in teorie. Vrei mai
multi supusi? Faci mai multe ,bucitirii®, dormi-
toare mai mari si ai grija s le oferi ceea ce isi
doresc. Un Warlock preferi ca loc-de munca o
biblioteci linistitd unde si poati cerceta in legea
lui. Cerceteaza vriji pe care le folosesti chiar tu
asa ci nu gandi ca-i faci vreun hatar dacé- con-
struiesti o bibliotecd pe cinste. Unui Bile Demon
ii place méncarea din belsug, somnul in spafii
largi si in plus, tare iubeste munca intr-un atelier.
Acolo unde se lucreaza capcane, usi etc. Pare
banal dar... unde-i strategia si chiar i-a trebuit un
an tipului #la ca si gindeascd un Al pentru astar

Ahem. Ce vine si confere un farmec aparte
jocului este gradul mare in care se manifesta per-
sonalitatea fiecirei fiinte din joc. Dacd numirul
de creaturi ar fi fost direct proportional cu

numdirul de

) camere care-i
sunt pe plac, ar
fi fost stupid.
Ideea e ca tre-
buie si impaci
capra cu varza,
lupul, orcul si
ursu’ Panda. De
ce?

Pii, de
exemplu iti
Intra in casa
niste piianjeni.
Bun. Luptitori,
simpatici. Totul
ok. Problema e
ca nu fac deloc
casd buni cu
mustele, deloc
de lepadat nici

ele. Si s nu vi inchipuiti cd daci slujesc la
acelasi stipan o s se sinchiseascd de dorinta
acestuia de buni convietuire intre supusii sdi. E
treaba ta si-i tii la distanti, si le construiesti dor-
mitoare separate si tot ce mai trebuie.
Pasnicului, in aparentd, Warlock ii plac
locurile pustii, cartile si, mai ales, linistea. Daca
plasezi biblioteca prost si e folositi ca sali de tre-
cere de citre Imp-i ce trebéluiesc prin zona sau
se intAmpli sid modifici arhitectura darménd un
perete al bibliotecii, sd nu te miri cind tipii vor
incepe si tragi in tot ce misci si-i deranjeaza. La
fel, si nu te astepti la prea mult succes in cerc-
etare daci biblioteca e
plasati langa atelier. Nu
vad pe nimeni scornind
ceva foarte destept daca-i g4
huruie un strung
prin creier.
Un Imp,
baiat bun de alt-
fel, n-o si fie
usor de convins
sd nu dea bir cu
fugitii in fata
unui adversar
puternic. Cam
ca in Z unde nu
intodeauna un
Grunt infrunta
cu fruntea seni-
na un tanc
inamic.
Gradul de
interactiune
intre locui-
torii dun-
geon-ului
este foarte
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mare si asta e ce da o buna bucati de fru-
musete. In plus poti sd-ncerci tot felul de
lucruri. $4 iei bani sau géini (papa-bun,
that is) si sa le muti de colo-colo ca
t sd... stiu eu, sa atragi in capcane
- invadatorii cei cautitori de
comori, de exemplu.

Strategia efectiva

De cand cu Dune 11,
dar mai ales in timpul
lui C&C, a aparut
strategia ,atacului cu
baza"“. Asta inseamana
sa-li faci o baza asa de
mare incit sa se
Invecineze cu a inamicu-
lui (extinsd eventual arti-
ficial, cu saci de nisip de
exemplu, in C&C) si sé {i dai la cap

~ ri-:_.f

proaspatului vecin, peste gard. ¥

E o strategie fortata dar, in
cazul Dungeon Keeper-ului, singu-
ra valabild. Cel putin oficial.

Terenul in joc e de trei
feluri. De-al lui, de-al téu si
de-al lui ,No Man", adicd neu- §
tru. Singurii care pot face S
un teren neutru sau advers %0
sd devini de-al tiu sunt e a0
micutii si simpaticii Impi. Vine un Imp, di cu
tarndcopul de doud ori si ,pitritica” respectivi e
de-a ta. Mare scofald? Pdi mare, pentru ¢i nu poti
sd asezi ,cu mana“ creaturi decat pe teren pro-
priu si deci nu poli si ataci ceva (in fortd si cu
multi luptitori deodata) decat daci posezi teren
in apropiere,

Scopul in joc este fie si-l ucizi pe Lord-ul
tinutului respectiv fie sa faci praf inima fortiretei
subterane (Dungeon Heart) apartinind celuilalt.
Sa-r putea sa afli repede unde se afld ,inima*
inamicului insa ca sa ajungi la ea cu forte indea-
juns de numeroase trebuie si cuceresti terenul
pas cu pas.

Bine, dar ce ma impiedica s3 sap un tunel
nou, deci de-al meu, pana in punctul cel mai
apropiat de locul care mi intereseazi (in speta,
Dungeon Heart-ul inamic) sé strapung zidul

acare crealura are

5 5,
> .

acolo si sd mi aflu dintr-odati la doi pasi
.\ de obiectiv, definind teren propriu in
-4 ) zona? Chestia e ca dupa ce sapi
" "'"“*.,_‘ o camerd, lmpii, dragii de ei,
' consolideazi peretii trans-
formandu-i intr-un zid care
nu poate fi spart de inamic
ci numai de posesorul
= camerei respective. Un
fel de ,usd” care nu se
poate deschide (respec-
tiv, sipa) decat
L8 dinduntru.
_* . Pii si-atunci si-
/ J nieleg ca dacd am
grija si stau cuminte la
mine acasd inconjurat
de ziduri dintr-astea
smechere, nu mi se poate
intAmpla nimic? Da, insd s
ar putea ca arhitectura locu-
‘"1 lui sd nu-ti permiti o strate-
gie in genul asta (care
oricum nu are cum sa
te ducd spre victorie).
Pitian, Pe langa terenul in
g 5> care se poate sipa
+  existd si zone cu lava sau apa,
":%. namaipunand la socoteald zonele cu
- piatrd care nu poate fi strapunsi.
Daci sapand dai de o zona deschisa si
dacd inamicul face acelasi lucru, se cheama ci
avell fiecare acces la celalalt, pentru ci odati ce
ai sdpat intr-un loc, nu mai poti pune la loc
pamantul, pentru a face un zid.

In plus, existi totusi o cale de a strapunge un
zid, folosind o vraji ,Destroy Wall“, vraji care
transforma zidul in pAmént ce poate fi sipat.
Problema e cd vraja asta nu se giseste pe toate
drumurile si nici nu face zidul praf, fiind inca
necesard o interventie la fata locului.

Dom'’le, da nu e cam imbarligat? Este exact
atat de imbarligat ca sd nu devina frustrant si sa
ofere o multime de posibilitiati. La urma urmei
nimeni nu spune ¢d nu poti gisi un loc pe care
inamicul l-a neglijat (de exemplu o zoni in care o
vand de aur stipunge zidul inconjurdtor si pe
care, dacd o exploatezi, poti sdpa un tunel spre
interiorul barlogului advers) care si-{i asigure un

f

L R

1

N va

|I-|1':-|.Jr.| -::I"rr
(TR
u'.r..:l!}-rf.'_l_
Srp U ELRLET
'..-_I-FI'I'I'. r'I‘I-l r_rll'
AR
! LT

Sus: un vampir plutind prin zond
Jos: aga arath Heroes Portal, pe unde pot s&-{i intre in casa,
netam-nesam, aroi binevoitori

succes rapid. Poti deasemenea sa incerci si con-
duci cu ména proprie (1st person) o creatura
péna la ,inima“ adversarului si s-o termini pe
sest. Tactica asta are oarecare sanse de succes la
un joc in refea pentru ci, natural, calculatorul e
destul de vigilent.

Bineinteles ca acum vin sd orneze simburele
asta de strategie o multime de elemente
ajutitoare si de bestialitate aducitoare. Pui in
calea adversarului usi, capcane cu gaz sau cu
electricitate. Intervii chiar tu in lupti prin inter-
mediul vrajilor (poti de exemplu sa trasnesti,
contra cost, pe cine-{i place sau nu). Folosesti o
vraja ca si cada tavanul unei anumite camere.
Utilizdrile sunt evidente. Insinatosesti o creatura,
dai cu un ,Speed Monster” pe alta etc.

Mai mult. Daci faci o cameri de torurd si o
inchisoare, poti sd adopti o strategie de gneul
wNu-i omor da-i conving ca am dreptate”, Ordoni
supusilor si captureze cativa inamici. Ii pui in
camera de torutura si... primul pe care l-am pus,
un arcas uman, a murit si s-a-ntors sub forma de
fantomad, asa ca oricum am castigat un slujitor.

91 mai mult. Monstrii pe care-i posezi sunt la
inceput destul de tantalai, nestiid si foloseasca
decat cel mult pumnul. Pe misuri ce se antre-
neaza capdti, odata cu cresterea nivelului de
experientd, noi arme si calititi. Ca si dau un
exemplu, una bucati Bile Demon level 8 di cu
pumnul, trage cu niste biligongutle care
explodeaza, ba chiar, printre altele, di prin zoni,
pardon, cu gaze. Ucigatoare.
Ucigator, nu?

4000
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Jocul si-un 1st person este.

Péni aici, Dungeon Keeper ar putea fi con-
siderat ca aseminitor, e drept nu prea mult, cu
Theme Hospital. Construiesti, plimbi pe cei din
subordine de colo-colo etc. Pe langd alte deose-
biri evidente, mai e si faza asta cu 1st person-ul.
E necesari?

Daci jocul n-ar fi fost ficut de Bullfrog, prob-
abil nici n-ar fi existat. Ginditi-vd acum cum ar fi
sd poti, la dorintd sd poti intra in pielea unui con-
ducitor de tanc din C&C si pe loc, folosind o
intefatd deloc complicati care si permitd un
shoot’em up furios si fird multi bataie de cap, sa
faci ordine in jur, si iei pe cont propriu o actiune
indrizneati sau... in sfirsit, s faci ceea ce ai vrea
ca tancul respectiv si faci. Sau poate si te afli la
comanda unui Laser Obelisc de-al NOD-ului si sd

tragi in cine vrei, remediind astfel
situatiile (sunt sigur ca stiti despre
ce vorbesc) in care
laser-ul

_J ‘*’Hiﬁfwﬁ'ﬁ?‘h“""wﬂfm'&{ﬁﬁ l"ﬂrp;:t.FHrJ*ﬂIr I.HM-'{. ul’# ﬂ.i' » .&I?"‘ﬁ-
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respectiv se ocupd de puzderia de omulefi inofen-
sivi din jur, ignordnd un tanc sau alti chestie mai
rea. Sau poate preferati pielea Taniei din Red
Alert.

Oricum am da-o, ideea asta cu vizutul
actiunii prin ochii unei creaturi pe care o
comanzi este bestiala. in plus e si folositoare. E
clar faptul ¢ intr-o lupti te descurci mai bine sa
folosesti resursele monstrului respectiv, macar
cii te misti mai bine. Daci vrei si sapi un tunel si
s-o0 faci rapid, treaba e gata mult mai repede daca
faci pe Impul pentru un timp §i sapi cu propria
méani. Poti si fi la dorintd muscé, pdianjen, drag-
on, tentacul etc. Fiecare are modul siu propriu
de miscare si de percepere a realitafii. Musca
vede asa, ca-n filmul ila cu albinele ucigase, o
imagine compusé din hexagoane. Nu stiu ce
bazaconie vede alb-negru. Ginadcul, ci ai i d-
istia, vede deformat si haotic, cd de-abia infelegi
ce si cum. Nu va mai povestesc cum vede fan-
toma ci mi-amintesc, m-apuc si joc si deja e
03:15 am.

Si-acum...

Merge sub DOS. E VGA sau SVGA, dupa
dorinti. Pentru partea de vedere izometricd are
un engine de miscare aseméanator cu ce din
Syndicate Wars, adici zoom-ezi si rotesti imag-
inea cum vrei tu. De aritat aratd excelent,

cei care au ficut design-ul fiind clar dusi
cu capul. Regula de bazi se pare ca este

__\ ,nici o linie nefrinti“. Totul arata stramb si

thaotic, peretii, coloanele, rafturile bibliote-

~ generind o atmosferd aparte. La urma
urmei suntem intr-un culcus de monstrii

A nu la Luvru.

Y. Alte performante? Umbre in timp real
'} si iluminare ca la Bullfrog. ,Ménuta® ta, cu
Jcare e previizuti interfata, genereaza

deplaseazi umbrele fiintelor, functie de
cum misti tu mouse-ul.

engine gen Magic Carpet, chair daci de zburat

nu zboari toatd lumea. Efecte de iluminare abso-

lut potente si, valabil pentru ambele posturi de

~ cilor, firi a fi insél deloc supdritor, ba chair

Jumind si nu poti sd nu te minunezi cum se

Pentru viziunea 1st person, ni s-a rezervat un

joc, niste flacari, fum si aburi realizate de te uiti
si nu te mai saturi. Atmosfera este excelenta si
feeling-ul puternic de tot, atunci cand intri in
pielea unui monstru si-fi privesti opera arhitec-
tonici din interior sau explorezi cavernele pline
cu lava, abur si ce-o mai fi.

Asadar cu grafica am lamurit-o. Originala si
de nota 10.

La partea de sunet, iar nu stiu ce-as mai
putea dori. Existi pe CD cateva track-uri audio si
daci nici astea nu sunt muzici potrivite pentru
atmosfera propice unei strategii, atunci nu stiu
care sunt. Nu stiu cum s-ar potrivi cu Panzer
General de exemplu, dar cu Dugeon Keeper,

merg la fix.
Am lamurit si sunetul, deci. Ce raméane?

Multiplayer sau single?

Single player, ai la dispozitie o serie de niveluri,
pe care le parcurgi secventaial, primele fiind
tutoriale” iar ultimele... finale.

Mai frumos e cu jocul multiplyer. Sunt nece-
sare doud CD-uri (cred ci primul minus de pana
acum). Se pot juca maxim patru keeper-i in refea,
variantele fiind clare pentru modem sau cablu
serial.

Natural ci in retea satisfactia este mai mare
si ti se di o mai mare libertate de alegere a
strategiei, putdnd opta pentru ceva mai indrazne,
in speranta ci celilalt nu o si se prindd sau nu va
reactiona destul de rapid. Cand jucam cu Andrei,
mi-am ficut ditamai hruba si de bétut l-am bétut
mergand titil cu un dragon level 5 si lovindu-l
exact in ,inima“. La propriu si la figurat. E drept
ci a urlat unul din boxe ,Your dungeon heart is
under atack!“, dar pAnd si culeagd Andrei destui
apdritori si si mi-i tranteasca in cap... era un
dragon level 5. Ar fi trebuit s dea vraja aia
numitid Call Audience, care cheama toti supusii
langa Dungeon Heart sau eventual... eh.

in continuare tot eh. Pentru ci ehe... ar mai
fi multe de povestit, multe vriji de prezentat,
multe lucruri de aflat. Cum e cénd iti moare un
om in inchisoare si obtii un schelet. Cum o fan-
tomi obtinuta prin moartea unei creaturi in cam-
era de torturd st si studiaza in biblioteca, poate
trece prin usi si e in stare sd vada creaturile inviz-
ibile, ci existi si d-astea dacd le ajuti cu o vraja
potrivitd. Ar mai fi de povestit despre cum te
poate ajuta calculatorul in constructie, aparare

sau atac, la alegere. Despre capacititile fiecarei

creaturi. Despre cum le place dragonilor si aiba
culcusul lang3 lavi, cistigind astfel experienta.

Despre lucrul minunat ci fiecare creaturd poate
cipita pani la 10 arme in arsenal. Si...

Eclar, da?

E clar ci e bun? Nu-mi fac iluzii cd am con-
vins lumea. Nu pot spune decat ca daca am
asteptat trei ani jocul, e chiar ok si nu-mi pare
deloc riiu. Asa se pricep Bullfrog sé faci jocurile.
Sa merite. Go.
- Bugs

Un engine de nle man,
atét 1st person cat §i 3rd
person, plus o conceplie
de-a broastel bou

Prea complex ca sa poli h
sigur ca lipseste ceva.
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DRAGA CititoRuLe,

Dacd faci parte din categoria jucdtorilor
carora (e plac jocurile cu actiune furioasd, laser
si alte chextii hainase,
sda-{t placa.

é

ma tem cd jocul dsta n-o

Daca, in schimb, esti genul de om cdruia-i
place sa-s1 prardd limpul gandind in fata moni-

® torului sau elaborind strategti st combinatii prin

vffm sa-gt tnvingd CPU-ul sau prietenii, mie

teama ca egh unul din oamenit pentru care a
Jost facut jocul de fatd.

Pentru cei care nu au citit ,Stand pe vine“le
din numdrul cinci am s fac o prezentare gener-
ala. Magic The Gathering - ul lui Microprose
reprezinta transpunerea pe calculator al unui joc
de carti realizat de Wizards Of The Coast in
19493 si1 care, de atunci s-a bucurat de un succes
si 0 raspandire fenomenala (tradus in sapte limbi
peste un bilion de carti vindute).

#

Dupd cum v-am mai spus, Magic: The
Gathering a apdrut ca joc de carti, in 1993, _bazat
pe ture”, ca majorilatea jocurilor de carti si de
atunci a cunoscut un succes si o dezvoltare mai
mult dect spectaculoase. S-a ajuns cu numirul
cartilor vandute la 2 miliarde, s-au tinut campi-
onate nationale, a fost tradus in 7 limbi si con-
linud sd mai apari si acum add-on-uri cu carti noi
pentru el, in timp ce unii il considerd un mod de
viati,

Poate lucrurile ar fi rimas asa daci n-ar fi
facut cunostinti cu jocul respectiv un individ pe
nume David Etheredge, designer la Microprose.
Nu in aceeasi seard, cred, au fost cumpirate de

O RT

ST rlr"lu

la Wizards of the Coast (firma produciitoare)
drepturile pentru o transpunere pe calculator a
jocului.

Etheredge a obtinut nu numai drepturile
respective, ci si pe Richard Garfield, creatorul
jocului, pe post de colaborator, ba chiar si pe
celebrul Sid Meier, care a dus proiectul destul de
aproape de finish, inainte de a pleca si-si fondeze
prpria companie, Firaxis.

Dupa numeroase améndri si probeleme, mai
ales cu inteligenta artificiali, jocul a apirut, spre
multumirea fanilor,

Contine doua parti, o transpunere fideli a
jocului original, in care te duelezi pur si simplu
cu calculatorul si o aventuri pe fir epic, in care
explorezi lumea mitica a Shandalar-ului pentru a
invinge cei cinci vrajitori care nu lasi oamenii s3-
si vada linistiti de treburi.

The Duel

fntr-un joc MTG, original, jucatorii se
infrunta utilizdnd fiecare un pachet propriu de
carti, pe care le folosesc dupa anumite reguli,
pentru a reduce la zero totalul punctelor de viata
ale adversarului.

Fiecare isi poate alcatui pachetul (din cértile
primeil editii a jocului si din toate add-on-urile
care a aparut mai tarziu) dupa gust si tactici
preferatd. Cartile reprezinta creaturi, vriji,
diverse artefacte si terenuri. De pe urma
terenurilor obtii mana, energia magici pe care o
consumi pentru folosirea oricarei magii.

Se incepe cu 7 ¢irti in mana. In fiecare tur ai
dreptul sa dai jos un land (teren), care poate gen-
eéra un punct de mana. Cand ai adunat destul3
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mana poti aduce in joc creaturi cu care si-ti ataci
adversarul sau pe care si le folosesti pentru a te
apara de creaturile acestuia, poti folosi vriji care
sa-{i intdreasca creaturile proprii si sé le
sldbeascd pe cele adverse, poti folosi vriji mai
mult sau mai putin subtile, cu efect mai mult sau
mai putin direct asupra adversarului. Evident,
poli face asta doar folosind cirtile pe care le ai in
mana, fiecare jucdtor tragand o carte din propriul
pachet, la inceput de tur.

Dealtfel, un tur se imparte in mai multe sub-
faze, in care se poate efectua o actiune specifica.
Intr-o faza poti invoca creaturi, in alta poti ataca
uzand de cele pe care le ai la dispozitie, intr-o
alta fazi te aperi etc. De notat faptul ¢i, in anu-
mite momente, poti actiona (daci ai destula
mana ramasa nefolositd pind in momentul
respectiv) folosind un _fast efect”, actiunea avand
loc chiar in timpul turului advers.

Structura turelor si natura cirtilor duc la
situatii de o complexitate nebanuiti la prima
vedere, care permil modalititi de joc foarte sub-
tile, Magic: The Gathering justificind pe deplin
denumirea de ,strategy card game" pe care a
primit-o.

Cartile sunt impdrtite in cinci culori, dupi
tipul de mana pe care o necesiti pentru a fi
folosite, mana generati de cele cinci tipuri princi-
pale de terenuri (existi si terenuri care
genereaza mana neutrd), O culoare imprima
cartilor un anumit specific.

Albul este culoarea cu cel mai mare accent
pe defensivi. Lipsa unor creaturi puternice sau a
unor vriji distructive, este compensata de costul
scazut al acestora, in mana, si de abundenta de
vraji care-l permit posesorului sa se vindece cind
fi-e lumea mai dragi.

Verdele reprezentind puterea mamei naturi.
reuseste sa-{i toarne in cap in timp record, un
numadr astronomic de creaturi, fara abilitdli mag-
ice extraordinare, ce-i drept, dar indeajuns de
insistente in a te méacina fara multe subtilitati.

Negrul, culoare zisa a mortii si decadentei,
se imparte intre fortd si subtilitate, putind fi o
culoare periculoasa chiar pentru posesor.

Rosul este culoarea cea mai distructiva, cea
mai apropiata de forta bruti si, implicit, cea mai
lipsita de subtilitate. Trebuie si incerci sia com-
pensezi aceasta lipsa de subtilitate, altfel de poti
vedea redus la zero de un jucitor folosind, de
exemplu..,

Albastrul. Culoarea cea mai plina de surprize
pentru adversar. Culoarea iluziei si a artificiului.
Fara creaturi sau vriji puternice, se mul{fumeste
sa denatureze creaturile si vrijile adversarului,
de-ti vine sa te iei cu méinile de cap daci tu esti
ala.

Cartile sunt ilustrate de citre artisti special-
izati, cat mai nebuni la cap si cu viziuni core-
spunzitoare, iar cate unele au si un citat,
chipurile de la niscaiva eroi de-acolo din univer-
sul MTG.

Cam atat despre istoricul si regulile MTG-
ului. Dealtfel jocul are un tutorial de mai mare
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dragul si mulﬂmedli:‘l intr-msuL laﬂlaltﬁ cu un sis-
tem de help pentru fiecare carte.

The Duel constd, asa cum am mai spus, in a
te infrunta impotriva Al-ului computerului. Exista
céteva zeci de pachete prestabilite, apartindnd
creaturilor pe care le intAlnesti in Shandalar. Poti
s joci cu sau impotriva oricdrui pachet.

Cel mai important instrument al acestei parti
a jocului este insd, Deck Builder-ul. In Magic:
The Gathering, la fel de important ca a juca bine
este si-i alciituiestiun pachet in stare sa faca fata
unui duel, cu indeajuns de multe surse de mana,
cu indeajuns de multe creaturi, avind in compo-
nent cirti ce formeaza anumite combinatii, cat
mai apropiate de calificativul ,,imbatabil” (combi-
natie care nu existi, dealtfe). In SUA existi si o
revistid, . The Duelist* care oferd sfaturi si refete
pentru alcituirea deck-urilor, moduri de folosire
a anumitor cirti sau combinatii de cérti etc.

Pentru un jucitor profesionist, Deck builder-
ul constituie Raiul pe Piméant. Poti sd modifici
deck-urile preexistente sau si alcituiesti unele
noi avand la dispozitie peste 400 de cirti (editia a
IV-a a jocului laolalti cu add-on-urile Antiquities
si Arabian Nights) dupi care nu mai trebuie sd
alergi, ca pand acum, prin magazine.

De notat faptul ci jocul e conceput astfel
incat nu existd deck-ul perfect, care s bati tot ce
misci, din orice pozitie §i in orice situatie.

Unul din lucrurile pozitive pe care le-a adus
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franspunerea pe
PC, a fost interfata.
Calaculatorul stie
regulile si se ingri-
jeste de aplicarea
lor, fira sd mai fie
nevoie si-{i bati du
capul pentru a tine
socoteala
diferitelor faze din
joc. Regulamentul
complet al jocului
este departe de a fi
unul simplu, iar un
joc intre doi
pameni ar contine
cu siguranti, cel
putin in prima faza,
situatii de genul

_ofticosu’, ofticosu®, apdrute la interpretarea
diferitd a unei reguli.

Shandalar

Universul Shandalar aduce jocului elementul
de Adventure combinat cu ceva urme de
gestiune economicd, mai mult decat necesar pen-
tru atragerea unui jucitor care nu stie ce e aia
MTG.

N-am sd mi lansez in prezentarea ,planului®
(cum e numit) Shandalar, pentru simplul motiv
ci e lungi, imbarligata si nu v-ar ajuta la nimic.
Ce trebuie si stiti este ¢ locul respectiv este
condus la momentul respectiv de citre cinci
vrijitori supdrati, specializati fiecare in folosirea
unei anumite culori si posesori ai cite unui cas-
tel, proprietate personald, in diferite colfuri ale
continentului. Tardmul e populat, in marea
majoritate, de servitorii vrajitorilor respectivi,
fiinte putin binevoitoare, ce locuiesc, funcfie de
mana folositd, in munti (rosu), la
campie (alb), pe langa ape (albas-
tru), in codru (verde) si prin
malastini (negru). Ma rog,
fiecare sti pe forma de relief din
care isi trage energia magica.
Existi si astfel de bazdaganii ce
au deck-ul aldctuit din mai multe
culori si care se plimbd nu numai
pe o singurd parceld, ci si pe cele
invecinate.

Din loc in loc, existi sate si
orase, locuite de {drani, respectiv
de vrijitori mai mici, care
presteazi diferite servicii pe care
am s le reiau mai tarziu.

Tu esti cu unu’ mic, situat in

mijlocul ecranului §i asa mic cum
' esti, trebuie s3 alergi pe tot conti-
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nentul pentru a impiedica slugile marilor vrajitori
si captureze orase. Odata ce au capturat cinci
orase (indiferent care dintre ei) se cheama ca au
adunat destuld mana pentru a-1 chema pe al sase-
lea vrajitor, unul rdu de tot, iar tu se cheama ca ai
pierdut jocul.

Cand incepi, poti s alegi culoarea cértilor
si nivelul de dificultate. Ti se aldcatuieste un
deck random (random da’ slabut). Ajuns in
Shandalar, poti si te duelezi cit poftesti cu
fiintele de la fata locului, folosindu-te de deck-ul
din dotare. Daci pierzi o bétilie, pierzi o carte
din deck-ul prpriu. Daca reusesti si castigi,
capeti fie mai multe cérti din deck-ul adversaru-
lui, fie informatii despre diferite dungeon-uri,
labirinturi, cum vreti si le numiti, care se afla
prin zoni si care addpostesc carti rare si puter-
nice, laolaltd cu paznicii corespunzitori.

in sate si orase poti vinde sau cumpdra cérti,
precum si edita deck-ul. Tot de aici iti procuri
méncarea, fira de care nu mori, dar te deplasezi
cu viteza unui melc furibund. Mai importante
sunt quest-urile. Un quest este o misiune pe care
ti-o incredinteazi inteleptul satului sau orasului
respectiv. Misiunea poate consta in ceva simplu
(ducerea unui mesaj in cutare loc) sau in ceva
relativ complicat (gisirea si uciderea unei crea-
turi, ducerea undeva a unei cérti de un anume
fel). Ca résplati, poti primi un punct suplimentar
de viati (permanent), cérfi sau pietroaie magice
de diferite culori. Aceste mana-stones pot fi
folosite ca mijloc de schimb in orase, contra
cartilor. Folosesc si la activarea anumitor obiecte
magice folositoare, care se gasesc de vanzare in
anumite orase. Obiectele astea iti permit niste
smecherii deloc de neglijat, cum ar fi tele-
portarea la locul unui ataca advers asupra unui
oras sau, stiu eu, editarea deck-ului oriunde pe
hartd, nu neapdrat intr-o agezare.

Orasele oferd contra pietre magice o gama
variati de carti. Harta te ajuti la localizarea
oraselor care vind cérti ce te-ar putea interesa
pentru completarea deck-ului. De exemplu,
orasul cutare vinde creaturi sau terenuri sau, in
general, carti de culoare rosie, la preturi variind
de la 1 la 3 pietre magice.

in final scopul este, dupd ce ai explorat tot ce
se putea explora, bate tot ce se putea bate,
cumpdra tot ce era necesar, si-{i alcituiesti deck-
ul (sau deck-urile) cele mai potente si sd intri
dupd vrijitori, in cele cinci castele. Dupa ce i-ai
terminat pe Astia, mai trebuie s bati si pe al
saselea, cel mai afurisit, care are un total de
puncte de viatd de 100 (tu pornesti jocul cu 10,
iar fiintele intilnite variaza cu viata intr 4 si 21).
Dupi ce l-gi bitut, gata jocul...

Shandalar-ul creat de Sid Meier reuseste sa
surprindi in mod magistral caracterul colectibil
al jocului original si constituie ceea ce se cheama
o modalitate plicutd de a cdpita si exersa
cunostintele despre el. Ah!

- Fane

E sub Win 95 si se simte.
Nu se joacéd in relea, cel
putin deocamdata

0 idee absolut bestiala.
Absolut bestiala
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o Decind stiu eu seria X-COM
- sau, hai sa-I spunem $i UF0, am

« ajuns Ia o concluzie, zic eu destul
- de corecta. Cu X-COM-ul nu prea
o existd cale de mijloc. Adica nu
o Sunt mulyi oameni carora jocul le
« Dlace .asa si-asa“. Ori nu-
e Supori, ori iti place Ia modul in
o Care ajungi sa masori timpul de
o Joc in Zile.
:I-illlillllllllll

upa ce Microprose a imbunatitit succe-
siv Civilization si Master Of Orion,
fiecare capatandu-si o continuare pe
cinste, a venit si randul X-COM-ului. E
drept, a existat si Terror From The
Deep, insa diferentele fatd de Enemy
Unknown sunt cel mult nesemnifica-
tive. $i daca X-COM-ul a avut parte de
cel mai multi maniaci (nu spun ci
Civilization e mai prejos, dar fanii
Civ-ului parca sunt ceva mai normali)
de ce sa nu aibi parte de continuarea
cea mai aproape de adevar. Cici daci
UFO:Enemy Unknown si X-COM:
Terror From The Deep au fost bestiale
nu pot gasi alt cuvint care si
defineascd X-COM: Apocalypse, in
afara simplului EXTRAORDINAR,

Side ce asta?

Producitorii au promis ¢4 odati cu X-COM:
Apocalypse, se vor misca inainte, aduncénd jocu-
lui nu atat elemente cantitave, cit calitative. Oh,
si sd nu credeti ¢d n-au reusit. Cand am auzit
prima oard ci lupta cu extraterestrii nu se mai
duce pe tot mapamondul, ci doar intr-un oras, fie
el si gigantic, m-am temut ca nu cumva asta si
rapeascd jocului din amploare. Apoi, cind am
auzit ca interceptarea si lupta cu alienii are loc in
timp real, m-am speriat

k:arﬁsi, avand in fata ochi-

lor viziunea unei strate-

¥

gii bestiale topindu-se
intr-un
arcade banal.
Céci ce

: plicea cel mai

v, mult in UFO era

B tocmai jocul ,pe
indelete” fara
momente foarte rapi-
de, cu mult timp alocat
g pentru gandire si plani-
*+ ficare. Mi-a mai venit

3 inima la loc cind am

: aflat cd, de fapt, jocul
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se supérd proprietarul cladirii.
este real-time sau turn-based la alegere.
lar apoi...
Yessss!

lau CD-ul, multumesec in gand lui Micropro-
se ca sunt baieti buni, instalez, setez si dau un
pic din coate pentru a-mi face loc intre colegii de
redactie, stransi ciorchine in fata monitorului.
Introducerea, ca la Microprose, fird multe pre-
tentii insa cu datitoare de feeling-ul la, cum ca
urmeazd ceva fapan. Si chiar urmeazi. Eu, si va
spun drept, nici nu stiu de unde si incep. Ei, hai
s zicem cd incep cu inceputul.,
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Py Mai intéi trebuie sa pui pe

" picioare o bazi de operatiuni,
Actiunea se petrece in Megalopolis,
ditamai metropola, asa ¢i nu poti si
~construiesti ce si unde vrei, fiind
«, nevoit s cumperi o clidire, in cazul
y in care vrei si te extinzi. De la bun
inceput iti este oferita o cladire,
impreund cu echipamentul si per-
sonalul minim necesar pentru a lua
startul.

O baza nu poate fi construita
alandala. Functie de clidirea de
care dispui si de culoarele pe cre le
> are, te poti extinde intr-un mod sau
altul, fiindu-ti uneori interzisa con-
struirea unei anume zone, pentru ci
este periclitata structura de rezis-
tenta a cladirii.

Nu trebuie si te afunzi foarte
tare in joc, pentru a-fi da seama ca Microprose a
marit puternic complexitatea sI numirul de fac-
tori asupra cirora trebuie si te concentrezi. Si-i
ludm pe riand .

Lumea e cu noi?

Dintr-un inceput trebuie sa stii ci te afli
intr-o lume dominati de interese economice,
interesele unor oameni care, la o adici. nu s-ar
sfii s faca pace cu alienii, daci de aici iese profit
sl liniste pentru propriile persoane. In Megalo-
polis existd un numar destul de mare de organi-
zalil cu care ai tot interesul si fi micar prieten,
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dacid nu ahat. U ﬂrganmue nuh'e5tf: fata de tine
sentimente de prietenie sau dusménie, functie de
cat de bine o aperi de incursiunile aliene, sau cat
de bine il respecti proprietatea. N-al cum sa te
astepti la vreo simpatie deosebiti din partea unei
companii a cdrui clidire a fost facuta praf de zelul
tiu in a distruge un OZN sau o echipid de omulefi
verzi. Bineinteles, existi posibilitatea oferirii de
bani pentru a imbunétiti relatiile cu o organizafie
insi nu trebuie si te culci pe o ureche. Daca
extraterestrii reusesc si ia sub control total o
organizatie, orice negociere este exclusa si iata-te
in situatia de a riméane fira echipamentul oferit
de respectiva firma.

Asadar, de principiu, cu cit mai muli prie-
teni, cu atit mai bine.

Da’ si nei cu ea

O buni bucati din farmecul jocului il const-
tuie cercetarea. in Apocalypse, producitorii s-au
apropiat mai mult de realitate. in sensul ¢ nu
giisesti pe toate drumurile cercetitori pe care sa-i
angajezi. Zici merci dacd mai apar printre civili
citeva creiere luminate pe care si le pui la
treabd. Chestia e valabili si pentru agenti.

Cercetarea a fost impéartita in doud:
Biochimie si Fizicd Cuanticd. Mult mai logic este
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faptul ¢ nu poti sa pui la Iu-::ru penn'u un singur
proiect decit maxim o echipd de 5 cercetatori,
daci folosesti un laborator normal, respectiv 10,
daci ai la dispozitie un laborator avansat. in UFO
1 sau 2, daca aveai 100 de cercetitori, puteai s&-i
pui pe toti la lucru la un singur priect si treaba
mergea strun, ori e la mintea cocosului ca tim-
pul de executie al unei lucrdir nu e in totalitate
invers proportional cu numérul de executanti nici
micar cAnd e vorba de séipat o groapd, dardmite
in cercetare. Daci ai, deci, x laboratoare, ori dai
la cercetat x proiecte la x echipe, ori, dacd nu ai
proiecte noi... asta e. in plus, fiecare cercetitor
are un anumit nivel (skill). Toate cele de mai sus
sunt valabile si in cazul inginerilor, méinile de
aur care, la o adici, au datoria sa fabrice ceea ce
au cercetat mintile luminate din serviciul tau.
Totusi, de principiu, cu cit mai multi
dintr-unii sau din ceilalti, cu atit mai bine.

Luptam, luptam
Ce trebuie tu s faci, ca scop general, este sa
aperi lumea de incursiunile extraterestrilor.
Lucrurile nu sunt chiar atit de simple, pentru ca
verisorii martienilor sunt ceva mai ssmecheri

decat pini acum si nu se mulfumesc s terori-
zeze populatia, trecénd la actiuni mai subtile de
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infiltrare in functii importante pentru societate si
economie.

Totusi, intereceptare OZN-urilor care se
avanti deasupra Megalopolis-ului este unul din
principalele obiective care trebuie atinse.

Nuimrul de vehicule aeriene sau terestre pe
care le ai la dispozitie este impresionant fa{d de
versiunile anterioare ale jocului. De la bun
inceput ti se oferd o gami de vehicule mergénd
de la masina de polifi pani la interceptor militar,
trecind prin hover-bike, tanc, limizind blindata
etc.

Fiecare vehicul poate fi customizat in ceea
ce priveste motorul, armele precum i eventualul
echipament suplimentar (un modul pentru a
putea inciirca mai multi oameni, un sistem de
control automat al armelor etc).

Interceptarea are loc in timp real si poti vedea
navele proprii si inamice fugdrindu-se si impros-
cAndu-se una pe alta cu tot soiul de mizerii, nu
tocmai spre fericirea cladirilor de dedesubt. Poti
si asmuti asupra unui OZN oricite vehicule
doresti, mai ales c4, cel putin in prima faza,
trotinetele tale, fie si zburitoare, sunt total peni-
bile langi un monstru aerian de-al alienilor.

Daci un OZN este dat cu capul de pAmant si
nu existd supraviefuitori, odati o nava trimisa
acolo, echipamentul extraterestru este recuperat
si toatéi lumea fericiti. Daca exista
supravietuitori, intrd in scena baietii cu gun-uri.
Care biieti? Ai tii. Aia care se ocupd de proble-
mi si de investigatii atunci cind este observat
yreun extraterestru in preajma unei anumite
cladiri. fi trimiti acolo inarmati pand-n dinti iar
dacai si conduci bine fac treabd buna.

Numarul maxim de oameni cu care poti sa
intri in misiune este de 36, daca am numarat eu
bine. Oricum, de principiu, cu cit mai multi
agenti bazati, cu atdt mai bine.

Si iar luptam

Cand spui X-COM spui strategie si tacticd.
Strategia am lamurit-o cét de cat in ceea ce
priveste imbundtitirile aduse si lucrurile
adiugate. Partea de tactici o constituie lupta in
teren. Probabil ci fird mare efort, jocul ar fi avut
succes chiar daci ar fi fost constituit numai din
atat.

Cum spuneam mai sus, intri in misiune cu
un numir de pini la 36 de baieti si fete.
Diferenta e ¢i nu pornesti misiunea in interiorul
navei cu care ai sosit la fata locului si nu ifi
echipezi oamenii la inceputul misiunii. Tot ce faci
este si-i repartizezi efectivele pe escadroane, de
maximum 6 persoane, iar cind misiunea incepe
regsesti grupurile respective in diferite locuri din
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LA ALEGLE

a

Munitia incendiara era preferata mea in UFO1 §i 2 §i n-as putea spune ca X-COM: Apocalypse mi-o va scoate de la sufiet.

zond, langd zonele de acces citre exterior.
Zonele astea de acces sun cele care-{i permit sa
retragi din misiune un individ specific, fara sa
ratezi pentru asta toatd misiunea si sa pierzi
echipamentul aferent.

Cele mai multe misiuni se dau intr-un peisaj
citadin. Daca numarul de oameni pe care-i poti
folosi a fost marit, asta nu te ajuta si acoperi
mult mai bine zona, pentru simplul motiv ci a
fost extins mult spatiul de lupti. Extinderea cea
mai importanti s-a ficut pe axa Z. Cand ai de
explorat o cladire pe 9 niveluri, e destul de greu
sd-{1 pastrezi atenlia treazi la fiecare usi, colt sau
whatever si sd nu fi tentat sd comiti imprudente.

Ce vine sa te ajute aici este Al-ul alienatilor.
Din cdte am observat nu merg foarte mult pe
principiul ,stai acolo usturoi* oricit de conforta-
bil ar fi butoiul. In general, chair daci indivizii
nu-{i aleargd in intAimpinare, se comporti destul
de deschis si de hotirat, usurindu-ti munca de
caulitor, ;" n

Lipsa de subtilitate " 3
extrema este com- J— Rt
pensati . Ak

Insa
“
*

Un kamikaze exploziv

de parsivenia de conceptie a atacurilor. Exemplul
cel mai clar il constituie punerea in practici a tac-
ticii kamikaze. Asta inseamnai ci existi, de plida,
animaluti care nu stiu altceva decét si vina drept
spre tine in cea mai mare viteza si nicidecum sa t
muste banal, ci sd explodeze facanf praf si pul-
bere imprejurimile.

Existd o arma pe care o folosesc
extraterestrii care nu trage nici cu gloante, nici
cu plasmd, nici cu vreo altid bazaconie, trage cu o
chestie numiti , Brainsucker Pod“. In
accepliunea cea mai comuna Brainsucker-ul este
0 mind vie si inteligentd. Coconul in care sti ani-
malul, cici asta este, este activat de prezenta in
preajma a unui om. Atunci iese la iveald Brain
Sucker-ul - care poate actiona independent si firi
probleme de precizie sau timing - si sare la
respectivul om, in spefd agent. Atacul unui astfel
de specimen se soldeaza intotdeauna cu moartea
lui (micar atit) iar, in cazul unui succes, cu
luarea sub control a victimei. Sansele ca omul sa
fie luat sub control sunt functie de cit de rezis-
tent este respectivul la un atac ,pe creier”, de cit
de ranit, obosit, plictisit sau mai stiu eu cum,

o L

Sus: ceea ce se cheama aun Griffon

Jos: ceea ce se cheamd viziunea unui designer nebun
este. Si sd nu va inchipuili ci atunci cind un alian
foloseste impotriva ta o astfel de arma, trage
numai un singur proiectil. lar odati cercetata
arma, observi ¢d nu-{i foloseste la nimic, pentru
cd aberatiile genetice pe care le lanseazi nu stiu
nimic altceva decit sa sard la om si numai la om.

O altid bazdaganie inamici este un vierme
marisor care atunci cind da ortul lasi la vedere
patru viermi hidosi, mai mici, ce-i drept, care
sunt foarte fericiti pe post de lipitori SF,

Pe total ofensiva extraterestra a fost mai mult
decit diversificatd, primind si un suflu nou de
fantezie, pe langa sutul de imprimat amploare. La
asta tu te opui cu ce altceva decit cu un creier
mai performant folosind o tacticd superioari.

Tactica efectivi a avut parte si ea de adiugiri
si imbunatitiri. La prima ochire insi, in
Apocalypse principala schimbare, nu neapirat
obligatorie, o constituie prezenta acelei optiuni la
inceputul misiunii: Turn Based? Real Time?

Turn Based

Jocul pe ture se desfisoard mai mult sau
mai putin, la fel ca cel din jocurile precedente ale
seriel. Fiecare agent se misci in limita unitatilor
de tim pe care le are, care sunt functie de capac-
itafl, greutate carata, oboseali, rini etc. Orice
actiune faci te costa timp. Mergi? Te costi 4
puncte. Te tarasti? Nu mai stiu, parca 8 puncte.
Fugi? Numai 2 puncte. Te deplasezi _mai
I'EpEdf"_, nu? Chestia asta cu fugitul e de cel mai




Real Time

Jocul Real Time este
departe de a rapi ceva
din farmecul jocului.
inchpuie-i ci te afli in
fata unui video si te uiti
la un film de actiune, cu
eroi de la noi si de pe
Marte. Poti sd opresti
derularea actiunii
oricind, dupd cum poti
sd te uiti cu incetini-
torul sau dimpotriva.
in plus, poti si
influentezi com-
portamentul
alora buni,
hotérind
tintele,
traseele,
armele etc. Nu sund bine?

mare bun simt si vitald in unele cazuri.

S-a umblat la interfatd. Acum poti selecta mai
multi agenti atunci cind vrei sa faci mutiri de
trupe. Era normal, daci ti se dau pe mand 30 de
insi 84 poti si-i misti ceva mai ugor ca pana
acum. Nu te mai costa timp
armarea grenadei, incarcarea
armei sau mutarea obiectelor
pe care le ai asupra ta din
diferitele locatii in care se
afld (rucsac, cen-
turd). Béietii stiu
sd-si incarce sin-
guri arma atunci
cind se termina
un incércitor, sin-
gura problema
fiind ca te poti trezi ca
tragi cu cine stie ce soi de
munitie distruc-
tiva pe raza larga,
cédnd ti-e lumea

7

mai dragi. Asa e jocul in timp real. Dai ordine: tu pe dla,
Pe ansamblu, tu aci, tu asa, tu pe dincolo si dupi aia apesi pe

interfata, chiar daca Play. Esti anuntat cind se intAmpla ceva impor-

poate pérea tant, iar jocul se opreste

derutanta la prima ca sd vezi ce si cum.

in rest, poti sd lasi |
Play-ul apasat 5i GEIFE S SIGES
si misti  [[EEURENIE
pe biieti | ¢
non-stop.
Daca FIWIUE =sul
HIEEIDE ¥ .' '|-.--- .,"1. |
Shift cursorul se fﬂLE fintd, asa ca
nu e deloc imbérligat sa tragi in
ce e in jur, netrebind si selectezi, click-ezi etc.
Principalul avantaj este ci o misiune dureaza
mult mai putin. Existi tendin{a sa te afunzi in

vedere, este absolut ok.
Ah, inca o chestie, se
da mai multd importanta
civililor, care au parte
de turul lor separat
in care se misca.
Atunci cénd iti este
atacatii baza, ca si-li salvezi cercetitorii, trebuie
si-i conduci cu manuta proprie spre zonele de
evacuare daci vrei si le scapi pielea. Civilii din
misiunile obisnuite sunt la fel de enervanti si de
batuti in cap ca si pand acum, plimbindu-se ca
bezmeticii sau fugind de colo-colo disperati, actiune si si treci usor spre Arcade insd asta
ceriind palme si grenade. Ceea ce gi capata une- duce automat la pierderi mari, pentru ca ceea ce
ori. se intAmpla pe ecran, oricit ar pdrea de furios,
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este plin ochi de tactica si daca nu respecti asta...

asta e.

Spuneam deci ¢i 0 misiune dureazd mult mai

putin si c¢i, daci joci cu grija, pierdeirle nu sunt
mai mari decét intr-un joc pe ture. Cénd zic ca se

castigi timp, inteleg ca
de, de exemplu, o misi-
- | une care dureaza in

'xm' modul de joc clasic, 30
~ de minute, poate dura
deloc fortat, 5 minute in
timp real. Motivele sunt
evidente.

' Asadar, daca vrei
gﬁndu'e cu birbia in palmai joci pe ture. Daca vrei
si fie treaba mai dinamici, folosesti cealalta
optiune. La cét de multe misiuni o sd ai de jucat,
o si cochetezi micar si cu jocul real time. Nu-i
bai.

Stop

Eu am citit un FAQ (Frequently Asked
Questions) la UFO II care avea peste 100k, asta
insemnénd peste 100 de ecrane de text. Dacd nu
mi opresc aci cu articolul si mai adaug si niste
sfaturi, niste observatii si vreau si dau o imagine
totald, nu numai ci mi asteapti un esec total,
neavand cum si cuprind totul, dar o sd umplu
toati revista cu X-COM-ul, ceea ce probabil n-ar
fi imposibil.

E mai mare, e mai complex, e mai SVGA
(hm, aspectul tehnic paleste pina la disparitie
langi conceptie si idee). Cei cérora le-a placut
UFO n-au nici o sansi si scape. Ceilalti, n-ar stri-
ca sil incerce. Micar pentru ¢ e un ditamai uni-
versul strategico-economico-tactic in care te pofi
afunda pini peste cap zile intregi fira si observi
cum trece timpul si fird si intelegi de ce a1
devenit masochist si-ti plac durerile de cap. Go.

- Bugs

Complex si cu Tmbunatatiri Engine-ul grafic din timpul
substantiale fatd de prede- uptei nu este chiar ce tre-
cesor buie.
Nu poti seta viteza de
deplasare a agentilor.
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Remember

rima data cind am pus méina pe
el, un coleg mi l-a prezentat ca
fiind un fel de Wolfenstein. Ce
asemdnare o fi gasit nu stiu
(poate doar ca e tot 1st person).
Nerabdator, lam instalat, setup-at
si dat drumul. Din primele ima-
gini mi-am dat seama ca este un
gen de joc pe care nu il mai
jucasem. Nici acum nu stiu ce
este mai mult: RPG, 1st person,
Quest, Adventure sau Action.
Mai degrabi o combinatie numai
buna, 20% din fiecare.

Ceea ce m-a miral a fost fap-
tul ca engine-ul era superb, cu
iluminare in timp real, nu stati-
cd, dupa modelul Doom (care
nici nu aparuse), unde locurile
luminate sunt fixe, ci dinamica,
functie de pozitia jucitorului si
de puterea lanternei, lumdanarii,
tortei sau a vrijii folosite.

De altfel, structural, UW se
aseamana cu DOOM-ul (mai
degraba invers), adica peretii
pot avea o inallime si lungime
variabild, si pot forma orice
unghi cu vecinii lor. Pe linga o
realizare graficd impresionanti,
interfata este foarte bund, si este
bazala pe icoane aflate l-a inde-
mand, netrebuind sa intri in zeci

Uitima Underworld

the

stygian abyss

de meniuri pentru a deschide o usa.

Questul este non-liniar si jocul poate fi striibi-

tut in ce ordine ne dorim. Singura limitare exis-
tentd este ca unele task-uri necesili _eliminarea®
unor monstri/personaje prea puternice pentru
nivelele joase de experienti.

Frumos e ci pina nu termini jocul n-ai habar
care task-uri sunt obligatorii, care sunt optionale
si care sunt doar batii de cap. De exemplu, pe nive-
Iul 2, un mos te roagi si ii aduci niste insemndri.
pentru care trebuie si infrunti o hoarda intreaga
de casapi, si risti si te otravesti urat, iar dupa ce
i-ai adus hértile, iti da doar o licoare de zburat (la
indeplinirea task-ului, oricum folosesti una).

La capitolul dialoguri, un sfat general este si
fi politicos si MODEST.

Nu trebuie sa ataci decat daci esti atacat
(daca ai skill-uri mari poti si risti atacul si atunci
cand i se raspunde FOARTE nepoliticos, (ex:
banditii din nivelul 3 si garzile din 7). In rest,
trufia poate duce la neterminarea jocului.

Pe taramul magiei, cei de la Origin au intro-
dus ceva inovator: “runes of magic*, adici, mai
pe romaneste, niste tablite care au gravate pe
dénsele frumoase caractere striineze. Aceste
tablite se pot gisi prin diferite niveluri ale jocului.

Pentru a face o vraji ai nevoie de
urmatoarele 3 lucruri: runele necesare, mana si
nivelul de experienta/2 rotunjit egal cu ciclul
vriji respective.

91 inca o bila alba pentru Origin: in joc se afla
foarte multe personaje, ceea ce iti di sentimentul
»You are not alone* si de siguranti, pentru ci in

Statum ubile.

£ Personajul cel mai bun este un Shepard,
deoarece este atat un bun luptator cit si un
bun magician. in general, nu e bine sa alegi
strict luptator sau magician, deoarece primul nu
are mana multa, iar magu’ este destul de slab
de inger.

£ In nivelul 1 gasesti o saméanta de argint,
pe care daca o plantezi o sa ai 2/0 vieti (cind
mori esti teleportat in locul unde se afla
samanta).

2 Skill-urile cele mai folositoare sunt:
Atack, Defence, Sword, Mana, Casting, Lore.

% Noteaza tot ce {i se spune/vezi/citesti,

" pentru ca uneori poti uita informatii folositoare
sau chiar vitale. Exemplu? Un cavaler de pe
nivelul 4 ifi va da un cod pentru a obtine un
inel, dar foarte multi, printre care si subsemnat-
ul, s-au chinuit ore intregi si n-au reusit,
deoarece tipu' spunea negru pe alb ca trebuie
sa mergi de-a lungul zidurilor §i nu sa cald prin
mijlocul camerei.

£ Usile si lazile care nu sunt masive pot fi
deschise cu pumnul. (Se poate si cu arma, dar
se strica)

% Salveaza foarte des.

% Nu céra prea mult aur dupa tine pentru
cd, in general, nu ai mare nevoie de el.

coloniile de fiinte inteligente nu colciie foarte
multi inamici,

-Privantu Radu
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e parcursul trecerii vremii,
nenumarate jocuri si-au regasit
locul in paginile revistei noastre.
De la strategie la 1st person sau
joace mici si cool de toate am
avut si am dezbatut dupa puterile
de care fiecare a dat dovada.
Unele au fost bestiale, altele mai
putin, insd nici unul din jocurile
care au fost prezentate in revista
nu a putut fi considerat o
dezamagire. Asta este motivul
pentru care aceastd pagind a
devenit imperios necesard.
Lingura de Lemn va deveni ,pre-
miul” cel mai de temut care poate
fi atribuit unui joc... slab.

Cum suna problema! intocmay ca la rugby
Lingura de Lemn nu este un premiu destinat
celei mai proaste echipe din campionatele de
madna a doua ci este adresat ,celei mai proaste
echipe de varf”, cu alte cuvinte constituie o
exclamatie (Ruginel) adresata unei echipe cu
pretentii ajunsd, din diverse motive, pe ultimul
loc. In cazul nostru problema se pune
asemandtor. Lingura (noastra) de Lemn va fi
coltul in care jocul mentionat de voi va ajunge
si ,stea pe coji de nuci”. In acest sens jocul pro-
pus de noi in acest numadr este un exemplu a
ceea ce dorim sa obtinem de la voi.

Asteptam sugestiile voastre in urmatoarele
conditii:

- nu mentionati un joc foarte slab, produs
de o firma cvasi-necunoscutd. Ideea este, asa

cum am mai spus, sa ,premiafi” un joc produs
de o firmd de renume, joc care se dovedeste a fi
o mare dezamadgire atit pentru nivelul mediu al
firmei cdt si fata de cum se reliefa jocul la ori-
zont inainte de aparitie (adica atunci cind pro-
ducdtorii mai vindeau inca blana ursului din
padure). Astfel dacd mentionati ca foarte prost
nu-stiu-care joc produs de Microsoft ,se
cheamd” cd nu ne-ati spus nimic nou, daca insa
vorbifi de un joc produs de id sau (cum e cazul
de fitd) de Lucas Arts atuci mai venifi de
acasd.

- justificati alegerea facutd, mai sumara sau
mai detaliatd dupa cum ,vrea muschii vostri®.

Cu speranta cd am ajuns la o concluzie si
ca vom fi ingropati in sugestii pentru numarul
viitor ,procedez” la exemplul nostru...

outLdw?

Cadnd spun Lucas md gindesc invariabil la
imaginea unui imperiu gigantic de productie de
enterfaiment si din acest mofiv ma astept la
ceva bun. In domeniul jocurilor Lucas Arts a
dovedit din plin calitatea intrinsecd a com-
paniei prin quest-urile
bestiale cu care a
binevoit sa ne
.pedepseasca” nu o
datd. La acelasi lucru
bun ma gandeam si
in momentul in care prezentarea la Outlaws
ma facea sa cad de pe scaun, prin grafica
Jucratd” si muzicile gen Pentru un pumn de
dolari in plus.

Mu spun ca asa trebuia sa arate jocul, dar se sugera altceva. Ce este de fapt? Mai bine nu.

,Lucas Arts inseamna

quest si quesf inseamna
Lucas Arts”

486 /100 /16M
ch CO=ROM
SUGH Card

Sound Blaster

486 /100/16M
R CO=ROM
SUGH Card

Sound Blaster

Mare mi-a fost mirarea cand (dupa cum
zicea si Paul) in loc de un guest de milioane,
dupa prezentarea cea ,meseriasa” cu desenele
animate cele ,meseriase” ma trezesc in fafa unei
pocitanii de joc, tip Redneck Rampage in radi-
cal de ordin trei, cu texturi aberante, cu person-
aje ,bitmap cu trei pozitii® si cu un engine de
pe vremea bunicii. Dupa ce am umblat haotic
prin harta cea fard de chintesenia artistica si am
impuscat in voie ,inamicii” cei cu un coeficient
de inteligenta atdt de scazut incit daca ii oprea
politia le retrdgea certificatul de nastere, am
concluzionat scurt: na-fi-o franta ca fi-am
dres-o.

Motivul pentru care Lucas Arts ,s-a legat
la cap” cu un 7st person din moment ce oricine
stie cd Lucas Arts inseamna quest si quest
inseamnad Lucas Arts va
ramdne pururi o enigmd, cu
atit mai mult incdt aici vor-
bim de un 7st person care
probabil ca ar fi avut succes
daca ar fi apdrut la citeva
zile dupa DOOM, nicidecum in 1997, Pentru
a nu fi excesiv de rauticios trebuie sa re-
menfionez calitatea deosebitd a muzicii si a
filmelor dintre nivele, de altfel singurele puncte
care dau un scor cdt de cdt jocului, fdrd a reusi

insd sd il scape de Lingura de Lemn.
Concluziil

Este de la sine de inteles ca se va ridica
cineva care va spune: ,Hei! Am jucat si eu
jocul acesta si nu este chiar asa de riu...”. Insd
la o evaluare la rece a jocului, trecind cu ved-
erea faptul ca este vorba de Lucas Arts, luind
in considerare faptul ca o prezentare traznet si o
muzica pe masurd sunt necesare, dar nicidecum
suficiente pentru a crea un joc bun, concluzia
este una singurd: jocul este o epavd, chiar daca
este una Lucas Arts.

Tot astfel va sfatuiesc sa nu va sfiiti sa
veniti cu propuneri de jocuri, chiar daca unii le
considerd bune sau ,bunicele”. O argumentatie
realistd este suficientd pentru o lingurd de lemn.
Am 1zis.

Jocul in refea, mai merge
garecum

0 muzica s niste ammatii
ca de la Lucas

Nu are ce cluta pe piala
la ora actuala. Mai ales de
la Lucas. O dezamégire
totalad



Ce aduce nou?

Un disc DVD are aceleasi dimensiuni ca ale unui |
CD obisnuit, densitatea datelor fiind insd mult mai | =

mare. O unitate DVD fﬂlﬂEE$tF penlru t:]tlrea -:!15-

(650nm-rosu), de aici rezultind posibilitatea citirii de ; rf .rr
date care ocupd, fizic vorbind, mai putin loc.
Noua tehnologie reintroduce termenii de “single |

sided/single density” sau “double
sided/double density”, cunoscuti de
vremea floppy discurilor. In cifre,
lucrurile au darul si ne entuziasmeze.

Cifre si numere

Un DVD single side/single density
va avea sublima capacitate de 4,4 G,
adicd taman pe undeva prin jurul
capacitdtiia 7 CD-ROM-uri. Si asta n-ar
fi nimic. Mai grav pentru standardul
CD-ROM este cd un DVD double
side/double density va putea inmagazi-
na nici mai mult nici mai putin de 16G,
trebuind ce-i drept sd intorci discul la
un moment dat.

Rine. bine...
viteza?

Intr-un singur punct tehnologia
DVD scértiie, la timpul de acces. Un
CD-ROM oferd in medie un timp de
acces in jurul valorii de 150ms. Acelasi
timp mediu de acces este de 270ms in
cazul unui DVD. Si totusi asta nu
inseamnd nimic incé.

Deocamdati unititile DVD se afld
in stadiul de single speed (1x) stadiu
care permite totusi o rati de transfer de
1300Kb/s. Avand in vedere ca tehnolo-
gia se perfectioneazd si unititile DVD
2x sunt asteptate spre sfirsitul anului,
sldbiciunea minora legati de timpul de
acces tinde si se estompeze pind la a

dispérea.
~Noi si el

Este usor de imaginat ct interes a
stdrnit punearea in practici a noii
tehnologii, interes stirnit nu numai in
lumea  informaticii. Pe langa
producitorii de software, printre care

Ul

Single Side Single Density - 4.4 G

133 minute video + sunet

in cazul CD-urilor video, o fata

Datorita ,ingréméadini~ datelor discul DVD ar putea fi mai pretentios decat CD-ul obignuit

Double Side Single Density - 8.75 G

contine filmul formatat pentru
un ecran normal (4:3%), cealalta
aviind o versiune pentru
ecrane late (16:9°)

J
”rLJ.

1114

R

Double Side Double Density - 16 G

Campionul dispozitivelor de
stocare, poate fi considerat
drept doud discuri SS/DD
Jipite”

* Este vorba de ,aspect ratio” - raportul dintre latimea i indltimea ecranului

y cei de jocuri sunt in mod special incintali de per-
spectivele oferite,
informatie, fie ea audio sau video, au mult de
castigat. Si, bineinteles, utilizatorii.

in prima fazi, DVD-ul va inlocui laserdisc-urile
8i CD-urile audio. Odatd cu aparitia DVD-urilor
inscriptionabile, este preconizatd si inlocuirea
casetelor video. Un DVD poate contine 8 track-uri
audio, asta insemnand ca un film poate fi prezentat

toti cei care lucreazi cu

in 8 limbi diferite pe acelasi disc. In
mod asemindtor, pe un singur disc
poate fi convinsd si intre informalia
datd de mai multe camere video, astfel
cd, eventual, un film v-a putea fi privit
din unghiul dorit.

Pentru a ,inghesui” atitea ore de
film (informatia video necompresati
are cam 20m/sec, deci 144G pentru 2
ore) este folositad codarea MPEG-2 care
pe langd compresia de 40:1 oferd o
rezolutie si un numar de culori cu care
nu rivalizeaza nimeni. Deocamdatai.

Asta e pentru ei. Pentru noi?

Pentru noi a aparut primul kit
DVD, scos pe piafa de cine altii decét
Creative Labs. Cerintele minime sunt
un P133, 16Mb RAM, o placi video
SVGA, un SB16 sau ceva compatibil si
Windows 95. Ah, am uitat, mai sunt
necesari si 500 de dolari ca s cumperi
kit-ul respectiv. In kit mai intri si un
decodor MPEG-2.

Noua unitate se cupleaza exact ca
un CD-ROM, pe busul IDE, citeste
(ridde, cinta si danseazd) toate CD-urile
normale (cu exceptia Photo-CD si
CD-R). Asta inseamna3 ci, in asteptarea
noilor aplicatii folosind monstruoasa
tehnicd, poti sd folosesti unitatea nu
numai pentru ai imbolndvi de invidie
pe prieteni si vecini.

In rest... UAU!




Unul dintre cei mai impor-
tanti scriitori in viata, Harlan

Ellison a scris 64 de carti si
aproximativ 1700 de scurte
povestiri, fiind detinatorul
vnvui record neegalat de nici
vnul din scriitorii contempo-

rani: 8 premii Hugo.

ine a vizut ,Aliens” stie probabil

de H. R. Giger si recunoaste stilul

graficii sale in Darkseed, dupa

cum cei care citesc SF au auzit

de Harlan Ellison si de povestirea
sa intitulatd ,Nu am gura si tre-
buie sa strig”.

Un scurt rezumat ar suna cam
asa: in timpul rizboiului rece, trei mari puteri au
construit fiecare un supercalculator capabil sa
sus{ind un rizboi prea complex pentru mintea
omeneasci. Cu toate ci aceste calculatoare au
fost inviitate totul despre arta rizboiului, de la
inceputurile vietii pe pdmént si pana in prezent,
lipsa fondurilor a ficut ca proiectele si fie aban-
donate iar ciile de acces subterane sigilate si
date uitirii. Ceea ce nimeni nu banuia insa, este
ca cele trei calculatoare au continuat sa
functioneze si sa se dezvolte ajungand Dﬂl‘ld la
urma s afle fiecare de existenta celorlalte. In
acest moment ele s-au unit si au format entitatea
AM, nu de la Allied Mastercomputer cum se
numea versiunea americand a proiectului, ci AM
de la ,,Cogito ergo sum: I think, therefore i AM".

STl

~ -Wochoshah-nan?
- Nu, multumesc, muburhm.

Deoarece se simtea foarte in forma, AM a
inceput si faci ceea ce se priepea cel mai bine,
si anume sé omoare to{i reprezentantii speciei
umane, cu exceptia a cinci exemplare alese cu
grijd pe care timp de 109 ani le-a chinuit cu mare
atentie.

Este oarecum impropriu, dar se poate afirma
cii jocul cu acelasi nume produs de Cyberdreams
urmireste aceeasi idee, propunéndu-si in acelasi
timp si continue actiunea cirtii si sd dea unele
raspunsuri la intrebdri rimase fiard de rdspuns la
sfirsitul povestirii.

Jocul contine un full-speech de zile mari,
vocea lui AM apartindnd chiar lui Harlan Ellison,
iar grafica SVGA este extraordinar realizata
acordindu-se atentie fiecarui detaliu.

Exista un aminunt foarte important care tre-

A ..;:‘fr'ff*r'““ T
I.J .' b '”‘ -”'f ”’ i 'll'fl ll 1! UMY " dc)s

buie lAmurit de la inceput. Jocul NU poate fi
terminat ,bine* cu nici unul dintre caracterele
aflate initial la ,hate pillar®, sau cel putin nu in
sensul in care ne asteptim de obicei. Fiecare
personaj va fi adus inapoi la inceput daca va face
o greseali flagranti, sau va fi supus din nou unor
torturi interminabile, in cazul in care nu-l mai
amuzi pe AM. Dupd cum se vede treaba, se pare
cdl totul se rezuma la ceva de genul: ,cum sa
mori mai onorabil, sau mai tragic®. Pe parcursul
jocului, in partea stingd a ecranului apare o poza
a personajului pe un fundal negru, fundal ce isi
modifici culoarea spre verde, de fiecare data
cand omul nostru face un lucru bun. In momen-
tul in care AM intervine pentru a intrerupe melo-
drama, fundalul pozei personajului devine alb, in
cazul in care totul a fost ficut perfect.

rh JT’ _"‘f E#“;“"”“’I‘H—H!
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Sus: AM are un simt al umorului foarte dezvoltat. Ca sa nu mai
vorbim de subtilitati lingvistice, sau probleme de personalitate.
Mijloc: cine s-a uitat in oglinda stie deja raspunsul la intrebare.

Jos: tehnologia viitorului - rewritable Read Only Memory.
Foarte jos: ziua judecdtii e aproape.

TED

Intra in mausoleu si foloseste al 2-lea ecran
din dreapta. Odatla ajuns in castel, viziteaza
altarul si ia obiectul din ména statuiei, apoi
foloseste-l pe usa si impinge armura. la oglinda
sparta din camera vrajitoarei si citeste cartile din
bibliotecd, precum si pe cele din camera opusa
celei in care te afli. Vorbeste cu Ellen si cu
[emeia din bucitirie si aranjeazi sa-i repari cup-
torul acesteia din urma in schimbul oglinzii, apoi
afla unde poli gasi vrijitoarea (este important sa
incerci usa pentru a vedea ci este inchisa). Dupa
ce urmaresti dialogul celor doud umbre, du-te in
camera vrijitoarei si citeste din cartea nou
aparuti incantatia ,KALLA INGMA THACKO®*,
Mergi in camera lui Ellen pentru a sta de vorba
cu dracul proaspit materializat. In camera altaru-
lui, a 2-a tortd din dreapla deschide un pasaj
secretl ce duce intr-o caméaruta unde tocmai au
loc niste ritualuri satanice dubinase, daca stim sa
ne gandim la desenele care se viid pe jos. Discuti
cu vrijitoarea, adu vorba despre oglinda si
despre vraja de adormit - pe care ar fi bine si o si
intrebuintezi. Foloseste crela pentru a termina
cercul de pe jos, apoi vorbeste cu Surgat si roagi-|
sd-{i deschida usa de la camera a cirei usa se afla
in bucéitirie - in schimbul singelui de pe ciobul
de oglinda. In camera servitoarei existi o
tapiterie al carei confinut te pune pe ginduri si te
determini sa ai o noud discutie cu dracul, de data
aceasta insa aflind o indicatie valoroasi referi-
toare la pozitia oglinzii. Mergi in camera sotului
vrajitoarei si citeste | Infernul lui Dante* peniru a
da de urma oglinzii. Foloseste oglinda pe drac,
pe Ellen, apoi sparge-o in cercul in care se afla
Surgat. Pentru a termina questul lui Ted, cere-i
demonului si deschida o poaria citre lumea de la
suprafata.

Vorbeste cu prizonierul, intrd in casa pentru

a sta de vorba cu dr. Mengele apoi uiti-te la

poster. In sala de operatie ia bisturiul, discuti cu

anestezistul, refuzi-l, apoi da-i una cu bisturiul ca
sa se invele minte (am avut doud motive pentru
care am preferat aceasti varianta: 1. faci rost mai
repede de eter; 2. ,iei mai multe puncte® daca
scapi copilul) si fugi pe usa din spate. Deschide
usa secretd, ia ceasul si patentul din sala crema-
toriului, citeste toate hértiile apoi intoarce-te la
reanimare si vorbeste cu copilul. lesi afari si uita-
te la ceas. Disculd cu primul prizonier pentru a
afla ce inseamnad inscriptia de pe ceas, apoi
vorbeste cu cel de-al 2-lea si foloseste pe acesta
eterul si patentul in schimbul unei informatii. In
sala de operatie, aplici eterul pacientului, asculta
ce are de zis, apoi ia recipientul in care se afla
ochii acestuia si ascunde-i in cutia de lemn ce se
giseste in camera cu posterul. In curte, vorbeste
cu prizonierii evadati si aranjeaza si fi eliberat.
Intrd in bunker si citeste mesajul de pe telex. in
camera vecind apasi pe buton si recupereazi
oglinda din vasul de unde s-a stins lumina - oglinda
le ajutd si-{i descoperi adevarata origine. Citeste
ceea ce scrie pe tabld, uvitd-te la golem, apoi
foloseste ochii pe acesta. Pentru a activa golemul
trebuie completata urmatoarea secventa , wake
up/time is truth/kiss golem/wake up/truth: ...
allways 1945/kiss golem®. la golemul cu tine,
vorbeste cu Mengele si arata-i oglinda. lesi afara
insolil de golem, apoi transferd-i controlul asupra
prizonierului,

BENNY

Viziteaza cimilirul si cileste inscriptiile. Intra
in camera din stinga si vezi ce scrie pe ecran.
Mergi in dreapta, ia fructul din copac, incearca
sd-1 mdnanci, intrd in a 2Z-a caverna din stanga
citeste ce scrie pe monilor, apoi intra in a 3-a ca-
vernd in stinga si da fructul copilului (dupi ce ai
tras de sfoara in prealabil, pentru a face rost de
altul). Dupi ce discuti cu acesta, fa rost de all
fruct si da-] mamei acestuia, apoi culci-te. A doua
zi, vorbeste cu copilul, apoi mergi la altar, unde
ceri sa urmaresti sacrificiul. Intrd in camera sefu-
lui, si uitd-te la sac si la ecran. Vorbeste cu
copilul, apoi mergi la cimitir si intreaba-i pe cei
trei ce poti face pentru a demonstra ca te-ai
schimbat. Intra in caverna sefului (absent aum),
furd sacul si da- lui Thomas. Descoperd mormén-
tul lui Brickman si vorbeste cu el (trebuie si ai la
tine un fruct). Vorbeste cu copilul, uiti-te la nisa
din perete, si culci-te. Citeste mesajele de pe
monitoare, apoi vorbeste cu copilul si afla ca vrea
un prieten pntru a se ascunde in gauri. Cele trei
ingrediente sunt: capul femeii sacrificate (la
altar), obiectul neidentificabil de lemn din
pestera cu paznicul (i dai un fruct si te lasa
induntru) si o sirma ce se afld printre lianele din
prima pesterd. Stai de vorba cu copilul mutant
despre cele trei ingrediente, apoi culcite.

Constata disparitia copilului, citeste ce scrie
pe monitoare, mergi la altar si cere si fi sacrificat
in locul copilului.

ELLEN

Admird boxa de pe perete, si incearci sa bei
apd. Foloseste ecranul in care se vede prima
cameri, rezolvad problema firelor de sub primul
monitor si intrd in camera din dreapta. In prima
camerd, impinge peretele in locul in care se
vedea pasajul secret, incearci sa deschizi sar-




Sus: lar ai lasat deschis uga la frigider, vrei s& se dezghefe?”
Jos: singurul loc unde poti folosi cu succes pistolul.
cofagul, apoi si folosesti tastatura si vorbeste cu
statuia care o pazeste. la fisia galbena (2 ori) si

penseta. In ecranul din dreapta, foloseste fisia
galbend pentru a putea lua piatra incrustata in
statuie (piatri ce trebuie folositd pe consola din
stinga). E momentul s faci o noud vizita sfinxu-
lui, dar cu fasia galbend pusi, cupa nou
achizitionata fiind foarte utild in caz de sete
majord. Scurt-circuiteazi statuia cu apa din cupa,
apoi extrage cu penseta cipul acesteia. Consola
din stinga are capabilitatea de a rescrie memorii
ROM (!?1), asa cd arde-i un HUMANITY si pune-
o la loc pentru a afla codul care deschide sar-
cofagul. in interiorul liftului, apasi butoanele in
ordine cronologici, apoi opune-te avansurilor pe
care ti le face stafia (FIGHT BACK). Tasteaza
2012 la consola din dreapta, apoi ia difizorul care
se afld la intrare si foloseste-l pe firele din dreapta
usii pe care ai iesit dupa ce ai terminat cu instala-
torul. Vorbeste cu AM-ul original, apoi scoate
CD-ul din statuia care continea piatra pretioasa.
Foloseste CD-ul pe consola din mijloc pentru a
crasha™ sistemul (si noi care credeam cd numai
unul e sistemul care poate da asa mesaje pe orice
calculator), apoi intrd fird multe mustriri de
constiintd si dureri de cap... in sarcofag.

Nu v& ingramiditi, e RAM pentru toata lumea.

GORRISTER

Uiti-te in oglinda, si citeste nota de pe jos.
Din camerele in care poti intra trebuie sa faci
rost de 2 péturi si de pistol. Intrd in sufragerie si
inspecteazi urmele luptei. la cutitul si furculifa
din bucitirie si foloseste cutitul pentru a alunga
soarecii de lAnga bucata de péine (pe care o
minénci). In camera cu motorul, foloseste fur-
culita pentru a scurtcircuita motorul; incearca sa
iei cheia dupd care foloseste maneta. Odata
curentate animalele, cheia este disponibila (din
picate nu i-am gésit o utilizare), la fel si sticla cu
lapte. Uiti-te in oglinda pentru a constata cd ai
mdinile pline de singe, apoi foloseste fata de masa
din sufragerie pe post de stergar. Mergi la etaj,
sparge trei compartimente si fa-{i drum cu cutitul
prin peretele zeppelinului. Inoadi cele 2 cearsafuri
pentru a realiza o fringhie pe care o legi de inelul
de ancorare, pentru ci altfel nu-{i poti recupera
inima din varful pintenului. Vei mai avea nevoie
de sfoard, asa ci nu uita si dai cu cutitul pe ea.

in barul care iti poarti numele, asculti
melodiile de la tonomat, cu exceptia celei intitu-
late ,THAT WAY MADNESS LIES" (pentru ca
pierzi puncte) si ia sticla de bautura din raft.
Mergi la WC, citeste inscriptiile, apoi stai de
vorba cu Harry (trebuie sa i dai ceva de baut de
fiecare datd). lesi pe cealaltd usd, vorbeste cu
céinele si ia lopata din cazanul de gunoi. Mergi la
WC, ia lupa si examind urmele de lupti din
sufragerie dupa care stai de vorba din nou cu
Harry. De la cdine aflii modalitatea de a ajunge la
Edna, pentru a avea o discutie mai mult decat
amicali. Alege si o dai jos din carlig, dar nu-i da
laptele si nu te increde in ea indeferent de ce ifi
zice, Utilizeaza sfoara la imobilizarea socrei, apol
ia cheia de pe jos. Foloseste lupa pentru a inspec-
ta interiorul porcului ce atidrna in céarlig, apoi
cutitul pentru a intra in posesia inimii acestuia.
Usa incuiatd din zeppelin poate fi deschisa cu
cheia de la Edna, jurnalul acesteia nemaiavand
de acum inainte nici o taini. Intoarce-te la Glynis,
di si bea laptele, apoi ia-0 cu tine. Converseaza-te

cu cdinele, schimba inimile si afld ce ai de facut.
Foloseste lopata pentru a o ingropa pe Glynis,
dupa care mergi in camera motorului $i inham-o
pe Edna la dispozitivul dubios. La etaj, reumfla
baloanele sparte initial apasand pe butonul ce se
zireste. In cabina de comanda foloseste butonul
verde dupi care fi o vizitd pintenului navei.
Schimbi citeve vorbe cu cainele, apoi foloseste
pistolul pentru a distruge hanul.

ASADAR

In acest moment in care se cheama ca ai
irosit sansele fiecirui personaj, iar AM este supa-
rat cd nu lai distrat bine, apar (vocile, that is)
celorlalte calculatoare ce au reprezentat initial
versiunile rusesti si chinezesti ale proiectului din
care ficea parte si Allied Mastercomputer, si iti
explica cum ¢ omologul lor american a luat-o
razna, propundndu-{i in acelasi timp un targ: cine
vrea s moari bine, cine nu si puna mana sa se
telefrag-eze in kernelul” lui AM pentru a-i ,faulta
segmentele” ;-)

Cel mai eficient in aceasta privinta este
Nimdok, deoarece se pare c¢d numai el dispune
de combilatia 1945 cu care se poate accesa calcu-
latorul care controleazi podul extensibil. Foloses-
te creta pentru a termina pentagrama, apoi stai de
vorbi cu Surgat si refuzi sa-i dai , Totem of Entropy”,
fird a-i refuza insi a doua invocare. Cei doi nou
apiruti te vor invifa cum si opresti una dintre
cele trei componente ale lui AM, dar va fi vai de
tine daci nu faci acelasi lucru si cu celelalte doua.
Pentru a obtine acest rezultat trebuie si vorbesti
cu cele trei capete adormite si sd folosesti totemu-
rile dupd cum urmeazi: Forgiveness” pe Ego,
,Compassion* pe Id si ,Clarity” pe Superego. In
acest moment te poti intoarce pentru a invoca
Totem of Entropy” si a asista la final.

-Roger
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- la aceste nivele superioare sunt de preferat sniper-ii pentru cd au un
apetit deosebit pentru soferi;

- noma tactica impusa de aparifia hovitzereloreste de a ataca cu un tanc
usor Si un jeep;

=in deserierile de mai jos voi face referive la armamentul din localitai si
nuw la stegulefe, pentru cd este vital sd te strecori intr-un tanc chiar dacd

pierzi momentan teritoriul;

LEVEL 16 - LIGHT BRIGADE

Mii copii, asta da misiune! Prin aceasta se poate exemplifica ce
inseamni sl depinda reusita de o
singurd masinuta. Dar sa nu

- nu uita sa misti repede soarecul!

LEVEL 15 - SWAMP FEVER

Hai sa trecem repede la treaba ca avem mult de
scris/citit/invitat/jucat! Nivelul il pornesti cu 3 psychos. 1 jeep. 1 tanc
mediu si un tanc greu. Situatia este foarte clard pe teren: bazele fatin-

fatd despartite doar de un pod dardpanat, aparat in partea ta de 2 gatling-

uri si in partea adversa de 2 turele (asa<i viata!). Restul teritorinlui este
impartit in mod egal si simetric fatd de mijlocul hartii.

Mare scofald cu aceastda misiune nu prea este. Sunt posibile o
gramada de tactici care mai lentd, care mai eleganti, care mai grosieri.
FEu am propus una foarte rapida (dacd misti bine o termini sub 9
minute),

Prima miscare este sa trimili o grupd de psvchos si ia tan-
cul mediu, teritoriul si macaraua din mijloc-dreapta (1). In
acest punct va trebui sa-li organizezi pentru pulin timp o
linie de apdrare. In al doilea rand trimite jeep-ul in
stanga-jos sa cucereascd radarul (2) si celdlalt teri-
toriu (3). Ultima grupa de psyhedelici o trimiti
sd ia tancul mediu din stanga (4) si teritoriul
aferent. Aici va fi pentru moment al doilea
punct defensiv. Tancul greu va locui de
la inceput pdna la sfarsit exact in
dreptul podului dardmat din fata
bazei (intre timp va distruge
cele 2 turele).

Mai departe nu pot
spune cum va evolua
siluatia pe teren.

Vel avea cateva
batalii in cele doud
puncte defensive care
le-am amintit din care va

trebui sa iesi ¢l mai pulin

sifonat. De aici vel cuceri imedi-
at teritoriile aliturate. In citeva
minute vei ajunge la o superioritate
teritorialad de 10 la 4. Termini Warlord.

anticipam nenorocirile si si
judecam la rece.

Ne suflam in soarec, il
scuturim, il potrivim si
GO Avem un tane
mediu, un tanc

gre, cile o grupa
de sniperi si de toughi
si 2 grupe de psychos,
Mutirile trebuie Bcute in
ordinea inscrisa in continuare
Pentri a avea o oarecare Sansa.
Asadar tancul greu pleca primul
la (1) apoi la (2). Tancul mediu il va
seconda, insd direct spre (2). Aici se va
decide reusita misiunii si satisfacerea coman-
dantului tau. In cazul in care vei pierde unul din
lancuri poli apdsa tasta L si te descurci singur mai
departe, Tactica pentru infrangerea tancului greu
advers este si te retragi cu limita razei de tragere pe
steguletul teritoriului. Invariabil soferul ticdlos va intra pe
tarbd, deci va i o tinta usoari.
Intre timpul ce se scurge pand la atingerca punctului eritic

2) vel misca repede astfel: 1 sniper la (3), 1 psychos la (1) - vor

cuceri si toate teritoriile pe parcurs - 1 psyvchos in dreapta (5) si ultimul
tough rimas in dreapta-jos (6) apoi la teritoriul de deasupra si in aju-
torul fartatilor la (5). Convinge baza sa fabrice un tanc usor, fabrica
stinga-jos idem si da fuga la (2) ¢d toemai s-aproprie tancul greuw.

Daci ai castigat citeste mai departe; daca nu, cauta pasajul unde
spuneam ceva despre o tastd 1. Sniperii vor cucerr insula si vor ramane
acolo si psychosii vor avansa linga fabrica si vor astepta intariri. Tocmai
ai cucenit Y teritoni, deci m capatal o ovarecare superioritale teritoriala,
suficienta pentru o victorie ¢clari.




LEVEL 17 - CAR PARK

latd primul din seria de nivele cu ample spatii de manevra Foviden

ot |rl:||l CSsLe Sl ||1|i |1 il miana LS ele doud R Arl LCsite (e masing i

luptd, plus fabricile aferente. Dispui initial de 2 tane uri medii, 2 tancuri
usoare, 1 jeep si un sniper. Dacd ne
uitdim bine la harta vedem ca este
foarte important sa avem la dis
inuilil- Cel T11ed] I'!'||"f1~ it
sofer pentr cal mai multe
masinute, Deci lasam
[abricile in pace pen

LU INCepnl

Dar mai departe
ce ne facem? Bine ne
lacem I Ormani 11'5!1'!%1' i)
erupa dintr-un tanc mediu st
unul usor si le trimitem tocm:
in stianga-os (1) la intrarea m pa
care. Daca ajung amamdoud intregr,
trimite-l pe cel mic si cucereasca un
slegulet (orcare) ca sa [t rost de soldat
Lot in acea zond de operatii poti alipi pe sest

racarul si fabrica din stanga (2)

A\l doilea tane mediu va trebui sa reziste in local
tatea nordica (3), pentru ¢d apartinand dusmanului va des
ersa masinile exect in curtea noastri. Jeep-ului ii revine sarc
na de alergator de cursa lungd intre cele cateva teritoril din

spatele frontului (dreapta) si acordarea ajutorului unde este nevoie

S nu eredeti c-am uitat de tancul usor si sniperasi. Pe toti gramada

i trimiti la cele 2 turele (4) unde vor avea de aparat soseaua

Sper ¢ nu trebuie sa mai specific miscarile din parciri, repararea
podurilor si trimiterea vehiculelor spre baza ticalosului. Treaba o termyr

ni cam in 12 minute si cu titlal de rigoare

LEVEL 18 - MAYHEM

yag de seama ¢d si dstad un pic cam sadic. Sau poate mi-o fi e
prea somn?! Se prea poate. In fine, si incerc sa caut si aici o reteta
miraculoasi. Trupele din dotare sunt ceva de genul 1 tane greu, | Lane
medin. 1 tanc usor, 1 toughi, 1 sniperi si un laseri (pentru ¢a este multi,
dar sub zece).

Si cum spuneam: nu-i prea usor sa castigi, dar propun si incepen in
stilul care ne-a caracterizal si pand acum, Vor exista douda puncte
fierbinti intre care va trebui sa-i divizezi fortele armate, ochii, crederul si
eleetera. Asadar trimitem tancul greu divect spre (1) unde va fi ajutal de
tancul mediu cucerit intre timp la (2) de eitre grupa de sniperi care a
plecat spre (3) intre timp. Simplu, nu?

Dar nu trebuie s pierdem din vedere faptul ci tancul mediu si cel
usor vor trebui sa plece in garabi spre (4) unde in functie de evolutia
situatiei pe teren, vor apara teritoriul de acolo sau vor avansa s1 vor
cuceri teritoriul de deasupra. Grupa de laseri va cucen territoriul din
miiloc (5) unde va rimane pana la clarificarea situatiei si tancul usor din
localitate, Ultima grupd, cea cu durii bazukari (sic!), va pleca tot spre (4)
unde va ajuta la defensiva sau va cuceri teritoriul din stana j0S,

Problema cea mai importanti din acest incepul de misiune este
si te deplasezi imediat in locul unde soldaten racnesc dupa aju-
lor. Daca ai reusit sa iesi basma curata din toate incercarile
pe care le-ai avut in cele doud puncte, atunci te pol asigura
ci vel cipata titlul de Warlord.




LEVEL 19 - BRIDGE GAME

o

Uite ¢d Fratii Bitmapati au strecurat intre nenorocivile de nivele
linale si unul ce aduce bucurie si satistactie in sufletul obosit si mana
transpirata a specialistului in manuirea soareculul. Nivelul 19 este tol

un nivel simetric fafa de jumatatea havtii, bazele fiind aldturate in miiloc.

cu trel poduri despirtitoare intre ele, Ai o puzderie de masini si oameni
pentru a duce la final misiunea. Doud tancuri usoare, 2 tancurd medii si
cile o grupare sniper, psychos si pyros,

Ut singur lueru trebuie < tii minte: de la incepui peand ba sHiesit n
trebuie si lnsi macaralele adverse <i repare nici un pod, Acestea vor fi
reparate de tine si numai in situatia in care vei da atacul final (dar nu te
a5 stiatul sa-l incepi pe podal din milloe)

Pentru demararen actiunilor de cucerire recomand niste mutin
pline de caracter Gnfluentat Gind de berea cu aceiasi caractoristica)
Deci vel trimite cele 2 tancuri medii plus un tane usor plus o grupa de
roboti (oricare, fiinded n-au o importanta majord in acest nivel) focimai
in dreapta (1), Daci roboteii albastri n-au ajuns inci avansezi pana la
(£) unde vei lua tancul si ce mai gisesti pacolo. Aici vel aseza
pentru putin timp abdra pdna primest intaris,

Intorcandu-ne cu povestirea la baza, o robo-gmupa o
trimitl sa o tancul gren din <ianga (D < cealalti <3
cucereasca teritordile de jos (4) si (5). Aiel vor gasi
o macara i un lansator de rachete care va i
urgent deplasat in dreprul podurilor pentiu a
le mentine dirapanale.

Limul tane usor (care il vei
gasi in dreptul bazei) va pleca
rapic spre CH in ajotorul
Iratelud sau mult mai mare,
proaspat infial. Nu mai
arm de addues decil
cal baza va trebui sa
fabrice de zor
lan=atoare de
rachete, pe care la voi
folost in dreeptul poduriln
si pentru atacul final (0 <3
apuci sa et vreo 4 lansatoare
pana la sfirsit!)

LEVEL 20 - 7

Dupa ce-am trecut prin nenumdrate incerciiri, misiuni, depresii ner-
voase, soareci aruncati de pereti si
alte manifestari culturale, iata ¢a
am ajuns si la batdlia decisiva
pentru Commander Zod.
Chiar si numele nivelu-
lui este ales sugestiy.,
Un fel de a trage

liniuta la Z.
Oricum tot cam nasol
esle,

Cum trebuie si fim scurti
si concisi (cum sta bine celor ca
noi si ca voi) trecem la actiune.
Dispunem de cel mai mare task-force
din tot jocul, adica 2 tancuri medii, 2 tan-
curi usoare, 2 grupe de psvhopati, 1 grupa
de toughi si 1 de sniper.

Primele mutari trebuie facute ,din prima* daci
vrel sa reusesti. Prin urmare sniperii vor fi trimisi la (1)
pentru a cuceri tancul greu. Prima grupa de psychos pleaci
pe lingd ei spre (2) sa captureze lansatorul de rachete. Practic
daca n-ai reusit s capturezi cele doua masinarii, poti s o cam iei
de la inceput

Cele 2 tancuri medii, tancul usor si grupa de toughi le vei trimite I
(3) unde vor avea de infruntat o deversare de dusmani. Ultima grupa de
psychos vor cuceri chiar langa bazi macaraua si tancul mediu. acesta
din urma plecind in ajutorul fartatilor la (3). Macaraua va repara podul
(4) peste care va trece in trombd tancul usor. Acesta trebuie <3 distruga
podul de jos (5) si sa oscileze pe verticald pentru a apara teritoriul de
atacanti

Marile batilii se vor da in zona centrala a hartii, dupd cum si terito-
riul ne lasa sa ghicim. Este foarte greu s mentii o superioritate teritori-
alid pentru ca exista largi spatii de manevri si putine unitdti combatante,
Va trebui sa decizi raportul dintre viteza si putere de foc, care va i deci-
siv. Ca un ultim sfat trebuie sa mentinem linia de aparare intre teritori-
ile centrale: cel cu atelierul de reparatii si insula patrati. Asta pentru a
avea Y teritordi la 7. Si 83 ne mai intalnim si cu alte ocazii!
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e  Trebuie sa recunosc un fapt:
* Combinatia Sierra-Win 95 pe
o coperta CD-ului m-a dezumflat
* din prima secunda. Aparifia lui
- Dinamix Ia credits m-a surprins,
< iar jocul m-a darmat definitiv. £
o trept ca sunt destul de amefit

e (sub influenta joculuil ca sa

< scriu ceva coerent, dar spun
& adavarnﬂ Este surprizator sa vezi
* ceva bun in vremurile noastre!
o De la Stelar7 si RedBaron
* Dinamix-ul n-a mal scos ceva asa
S de..frumes. Un cuvint fortat dar
- care se Mtrmm pana Ia urma.

lictisit de céutdri in formarea imaginilor
cu care si va descriu acest joc, m-am
hotirat sd redau ,in direct” (virtual
fireste) procesul de analiza al unui joc,
fird pampoane, rimandnd in cazul in
care realitatea noastri e prea compli-
catd s ma explicitez cum se cuvine.
Doamne ce protocolar sunt in realitate!
Asadar, ca si pot observa procesul
obiectiv, i-am dus jocul lui Paul, eu
ludndu-mi reportofonul, carnetelul,
pixul si pozitia adecvata cét sd tin o
companie cretivi ficus-ului din colt. Cu
acestea fiind zise, incep observalia
Paul-ului care se mai trezea vorbind cu
mine. Si termin si cu terminologia
(suni elocvent) asta de homo-balubas
ci nu scriu , Niste Joace mici si cul™:

inceput

la, cu ce e? zice eroul nostru incepand
s citescd cu voce tare de pe coperta

. Who do you want to play...“. Ce bala-
muc bii, s-a apucat Sierra de joace de
actiune...sau numai distribuie? isi da
singur raspunsul in timp ce ego-ul pro-

Hmtal-hmd..lunm‘nmdpﬂudn:m.Eiﬁ*hmw,mﬂvﬁﬂhmmﬁ.mmluhpummm

priu (adicd eu - pentru cititorii mai mici) se ficea
ci face ceva. Paul introduce CD-ul in prapaditul
ila de 2x de care nu se desparte nici mort (are si
de ce, citeste si in cafea si in taroate) si exclama
sec: 237 de Mb si 11 track-uri (audio completez
eu jurnalisto-muteste). In timp ce pune o melodie
si-mi zice ¢ seamind cu una din Crusader, intra
in directorul ,movies” si exprima: avi-uri, te
sparg! (in sensul de... si le ia dracu’) Se mai uita
la cutie si zice: ,Mdcar split screen-ul dsta ar tre-
bui sé fie misto®

-Ce ? fac eu ca un act de prezenta!

-Split screen-ul asti... lasi el fraza suspenda-
ta, mai regleazi monitorul si da un test inainte de
install.“ ‘rar a dracu’, merge numai sub ‘95 si
mai citeste de pe CD in timp ce jocul se
instaleazi linistit: Jlet's see, You're the bla, bla..”
Apoi zbiari: Ce taica? Il misti si pe axa Z?
Exceptional speed, ne-am dat naibi™ Apoi incepe
sd-mi povesteasca un fapt de viatd casnic: $ti ba,
i-am dat drumu’ lu Red-Alert si m-a intrebat de
nivelul de dificultate..” fraza continud aiurea.

wm'uh-mﬂ'mummanuummmﬁpummmmaspmnm;imﬂﬂmm

Jocul e instalat. Paul se mai uitd o datd la coperta,

dupd apasind pe butonul mouse-ului zbiara la
mine , Nuuuu, ce i-am dat?* Ridic din umeri,
tindndu-mi privirea aplecatd ca si cum nu s-a
intAmplat nimic! Ce parsiv m-a ficut mama.... he,
he!

Tadaaa! - incepe jocul

Paul rade la vizul lui Dinamix. Citeste intro-
ducerea (care putea fi mai lungé si mai cu gust)
si-mi povesteste ceva de genu”: ,Aaa, deci tu te
scapi pe tine, nicidecum omenirea sau prostii de
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astea” si zambeste plin de satis-

factie! E un dur, trebuie s-o

recunosc! Cum spuneam, jocul

incepe si odati cu el s-aprinde si

un fel de interes in ficus-ul de

langa mine (eu nimic, imi vedeam

de spionaj). ,Mai mare nu merge?

intreba Paul cu referire la imag-

inea jocului incadrata jenant intr-o

ferestruicd windowziani. (ce ter-

men inteligent... de-ar mai trai

Marx sa moara de invidie. Las' ci

are urmasi) ,Schimba rezolutia” se trezeste

vorbind ficus-ul. Paul nimic, se joaca la controale

si murmuri : Z, SHIFT, CTRL, X... Incepe jocul:

Trage, sare, aleargi si se opreste... asculti muzi-

ca. Termina apoi vijelios primul nivel unde la

sfarsit ,personajul” (cici erou nu-i pot spune, mai

ales ca e prin preajma articolului si Paul) iese pe

0 usd. Ochii bulbucati ai lui Paul se miri la mine:

Asta-i bd 3D-ul? In timp ce incdrca nivelul doi, are

timp de niste concluzii si griieste batran:

w-TIMIM..., pare mistocul, asa ca gen, te prinde..."
Noroc Ax, da lam géasit!" E timpul sd ma

trezesc si sd-1 observ pe Ax, care sirmanul n-avea

nici 0 vina ¢i nimerise in experimentul meu.

Aducea niste cursuri eminentului Paul, efebul

povestirii noastre, ,Uitd-te si tu” , i se adreseaza

vesel ca are cu cine s impartd un raspuns la

intrebarea ,5e fasi, cu se ie? Apoi continui: ,la

uite”, bucuros la vederea bestiei care seamana cu

fiend-ul din Quake! ,Ia uite cat sare beast-ul

frate...”

-Daa, zboara, zise ficus-ul
plictisit!

-5e catara pe zid...

-Mda.

Apoi Paul face niste manevre
cu bata din dotare, se apropie de
un inamic si in timp ce-i verifica
dibacia exprimi pe un ton special:
«Da-te-n noroc.” Fazi de filmat in

scare vocea gravi a lui Paul se mix-
eazd cu explozii! Taiaaaaaati!

(9] (0] o1 o
Dubia doi

Sub privirile ecranului cu ,loading” camera
eroului nostru isi desfasura activitatea normal,
stapanul avand iar timp de concluzii: Deci beast-
ul e mai... un ecran albastru ce anunti crash-area
windows-ului pune capit eseului! Relash!

In timp ce sistemul siu boot-eazi Paul se
intretine cu Ax, care surprins de fulgerarea per-
fectiunii, ne intreba timid: Da de se fac astia sub
uindous 9's sinsi? Paul se mullumeste si nu
raspunda si si studieze cutia lui Cyber-
(Gladiators, venit in aceeasi zi. Expima plin de
uimilre gi pufnindu-l rasul la vizul combinatiei

woierra-Win95-Combat-Fast-Lighting effects -
»Ce-i asta loane!”, Ax intimidat, scapi cursurile
pe jos, moment pentru ficus-ul de lingi mine, si-
si pund mainle in cap. Un fel de-a spune, ceva cu
frunze acolo, dar foarte expresiv, pricepeti voi.

Paul: ,Ia uite, nivelu’ 47* Joacd nitel-player
dies-Jake loses ,Sa te sparg® (In acelase sens ca
mai sus). imi place ideea asta cu mai multe pla-
nuri®, zice el referitor la 3D-ul descoperit! In
aceasti vreme, eu am tras putin cu ochiul la
joaca lui Paul si am rdmas absorbit. Noroc cu Ax
care termind de adunat de pe jos teancul imens
de foi din cursuri si intreaba: ,Csi o sa le
capsezi?”

-»0 sa-1 zic sd nu le-ncurce cé-i tai capul.”,
zice Paul care admira grafica din meniu. la uite
cum e spart geamu’ asla... Andrei?*

-Hm?... A!

-,Ce faci ba iar dormi?“

-Hm?.. Eh..

-Hai ba ca esti culmea, ce-{i fac dia la scoali,
or sa mi te piarza daca o tin asa, uite pune si tu
mana si joaci, sd-ti mai revii!

Inapoi Ia scoald

Ei, cum stam io zilele astea si trageam un pic
de chiul ca sd-mi revin, am jucat un pic de
Hunter Hunted, ca s3 v pot spune asa ceva
despre el. Asadar, ca sa se priceapi macar in linii
mari $i sa ne facem si noi datoria, iaca o critica
serioasa:

HH (Hunter Hunted) este un arcade in doui
personaje (as spune novator, ca aici fati de un
clasic Golden Axe unde-ti alegeai un personaj si
terminai jocul, aici ai misiuni pentru fiecare, rela-
tiv alternative (nu ca am manie la termeni
d’astia), si inplus, aici unul e contra celuilult. Un
plus de feeling.) gen Prince of Persia. 3D-ul cu
pricina este realizat prin peisajul multi-plan gen
Mortal-Kombat, sau Worms, cu exceptia ci aici
planele reprezinti suprafete de joc. Simplu: Daca
prin usa de terminai un nivel la Prince ai putea
vedea o camerd, apoi cand ai intra pe ea, ai vedea
cd acea camerd e o bucatd dintr-un alt labirint

(0]

E destul de dubios modul in care a fost gndita interfata. Ditamai ecranul gol si eroul cat o boaba de mazire.
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A nu se uita ca jocul e sub Win 95. Vai, vai ce multitasking preemtiv! Ahem, nu v spun pe c@ calculator se intémpls asta

gen Prince. of, ce nu-mi place si dau mura de la
gura!

Personajele au un grad de miscare normal,
adicii nu se rostogolesc, nu fac salturi peste pu-
teri. etc. Aici insi intervine factorul forta, beast-ul
fiind mai fortos, sare mai mult insd nu stie sé
foloseascd anumite arme. Ca veni vorba de arme,
Dynamix a stiut si scoreze, jocul fiind un arcade
imbunatitit UN PIC, la fiecare nivel. Nu mult, un
pic dar peste tot, ceea ce-l face special $i... fru-
mos, frumos ci s-au gandit si la asta, si la asta...
etc. S revin la... unde rimdsesem? Aaaa la
ARME! Aici am observat pe lingd faptul ca au
inclus numai arme bestiale (shootgun, grenade,
stelute cu explozibil, he, he, primiti cu steaua?) o
multime de miruntisuri de mare efect. Stelutele
sau cutitele, daci nu nimeresc finta se infing in
cel mai apropiat zid, de unde, si aici e buba, poti
s le iei. Apoi au o animatie supebd, de necrezut
pt. windoze, stelufele, iau o traiectorie aero...pur-
tatd. Si mai era de spus la animatie ca person-
ajele au fost studiate cu aparatul de filmuit, i ca
pune Jake lansatoru la spate ca ramboul, si sar
tuburile cartuselor din pistol si se lovesc de
pereti intr-o veselie si cu niste sunete de ai trage
vro’ 477 de incércitoare asa... de drag. Si cd veni
vorba de sunete, pot sd va spui cd au combinat
un speech gen Mortak
Lombal: ,Jack Wins*“ foarte
drigut cu respiratii a la
Quake, FX-uri cum va
spuneam si 0 muzica excelent
potrivitd, supdraté pe toate
genurile! Bravo dom’le, mi-
era chiar dor. Nu e chiar o
muzica s-0 ascul{i numai pe
ea fird s joci ceva, desi se
poate fird probleme, asa cum
e la Warcraft Il sau MW2:
Mercs. In plus, ca s&mi mai
aduc aminte asa la repezeala,
mai zic la detalii ¢ in ciuda
faptului ca asa-zisele texturi
active aici sunt ficute cu avi-
uri, la mine au mers bine, si
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au dat efectul scontat, texturile avind un bun
detaliu si fiind ficute cu gust: un avi aici, un
basorelief dincolo, e bine, e chiar bine,
surprinzitor... Asa-presupusele filme dintre misi-
uni: Am completat dom’le la 0 masind, cd printre
altele, initial asta trebuie si faci, pand te bati la
singe cu ililalt sau pina {i se termind timpul (s&
mi fie zcuzat dac-am fost prea dur, e o expresie,
daci vreti n-o so mai folosesc, promit), aduni
piulite de prin nivele. Nivelurile sunt multe i
mici, ceea ce-ti dd senzatia ci joci mult, si joci,
ceea ce di adancime, dificultatea crescand cu
putin dar substantial pe fiecare nivel. Excelent
repartizat invitatul cu dificultatea. Maiestral.
Daci ar fi fost dupi mine, nu i-as mai fi facut
nimic. Ooo, ba da, l-as fi ficu si poatd s urce la
colturi ca in Furry Of The Furries (dla verde), si
i-as mai regla putin nivelul de zoom ca uneori se
apropie asa de mult cd numai vezi nimic iar alte-
ori asa departe e, ci abia mai vezi ceva. Am fost
clar? Ei, si as mai umbla un pic la engine, dar
foarte un pic ca si nu mi se mai intimple sa nu-
mi derefresheze unul din planuri cind am fost 10
mai rapid ca el, (m-a ldsat pe intuneric
nesimtitul) si... a da, i-as scoate dracului bila aia
de-ti inverseaza controalele abulic, daca dai de
ea. Si ce-i mai grav e ci trebuie si dai. Si te
chinui si iesi pe o gaura contracronometru, cu
123318762387 de roboti, monstri butoaie,
otrdvuri samd si el se strimbd in toate felurile si
dé cu capul de perefi...

Te-apuci dracii!! OVER! §i, pentru c4 a con-
tribuit si Paul... Go!

- Bubble

Haiiil
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Win 95 51 cenntele core-
spunzatoare.

Dinamism §i grafica, ide
si interfata, toate la un loc,
fac ce fac si te pnnd

Se poate juca in dol prin
sphit-screen.




comeandhaveag = toate armele
ifvouthinkyouarehardenough = toate armele S
munitie

nadiapopov#t = sare la nivelul ## (1-34)

LLLCYXH# = daci este tastat in cdmpul de paroli se
poate alege orice nivel

In timpul [DEI.I]LI] apasa 'Esc’, tasteaza ,,7th" si intro-
du un cod. In caz de reusiti, Joey va spune ,,cool”
MAKEAWISH: 10 vieti

GIMMEAMMO: 10 gloante

FUNNYHEADS = miireste capelele jucatorilor
GIMMEJIM = alege boss-ul
VIRTUALI = vedere 1st person

Apasd "1’ pentru a introduce codurile:

bunz = toate armele din versiunea shareware si munitie
calgon = sare la alt nivel

capinmyass = invulnerabilitate

clarice =100% sanatate
coustean = 200% sanitate
edmark = afiseazi ,,ahhh...
eva galli = trece prin pereti
fork broussard = super drunk mode.

funky shoes = superjump

goonies = harta

griswold = armuri

I wanna be like kevin = invulnerabilitate

idaho =toate armele din versiunea shareware si muntie
jojo = drunk mode

kevorkian = te omoari

kevmaster = toate cheile

lara croft = toate armele din versiune shareware si munitie
mario = sare la alt nivel

montana = toate obiectele

mpkfa = invulnerabilitate

onering = invizibilitate temporari

spork = 200% sanitate

those were the days"

In timpul zborului apasa ‘R’ pentru a introduce codurile:
bat¥ = GPS hellfires.

dog¥ = arme

cowz = Opreste adversarii pentru 30 secunde

ipig = toate armele si munitie

ratz = invizibilitate

Porneste jocul cu c&c funpark pentru a putea accesa
musiunile cu dinozauri

Foloseste Duke Nukem in locul numelui pentru a
primui armurd suplimentari

In timpul jocului tasteaza:

DRAG = turbo nelimitat

DREAD = munitie nelimitata

DRINK = pomneste un incendiu pe pista
DRUB = invulnerabilitate

In ecranul cu meniul:
DRAW = 1000%

DROOL = 500000&
DROP = pierzi 10 puncte
DRIVE = céstigi 10 puncte

Foloseste “Tab’ pentru a opri jocul, apoi scrie codurile.
[ocellarislg] = schimba nivelul folosind tastele sus/jos
[ocellarisI1] = viatd suplimentari pentru jucatorul 1
[ocellarislh] = sindtate

[ocellaris1f] = fireball

[ocellarislz] = laser

[ocellarisIn] = napalm

[ocellarislm] = rachete

[ocellaris1s] = un scut

[ocellarisle] = ¢-bomb

[ocellaris2l] = la fel pentru jucatorul 2 (2 in loc de 1)

Apasd ‘Enter’, tasteazi codul, apoi ‘Enier’
AVACADO = schimbi culoarea jucitorului in verde
BLUE = schimba culoarea jucatorului in albastru
HAHN = schimbi culoarea jucitorului in rosu
OCHRE = schimbi culoarea jucitorului in maro
SAGE = schimbi culoarea jucitorului in verde deschis
VINCENT = schimbi culoarea jucitorului in gri
INVINCIBLE = invulnerabilitate

LUKASZUK = toate armele

RAYL = invulnerabilitate

SNELLINGS = 100% sinitate

TREVOR = 1oate armele si sanitate

Tine apasat ‘Shifi’ si tasteaza KAR().Y pentru a activa
codurile.

(" = toate coloniile si inventiile

V = 100000 unititi de credit

CTRL-SHIFT-GETDOWN = sare peste nivel

Pentru a activa un cod, di-i pauzi si apasi
‘Backspace’ inainte de cod. In anumite versiuni ale
jocului, codurile trebuie s inceapa cu DD,
APOGEE = jocul merge in 16 culori si la 1/2 din vitezi
BAD = pasirea de escorta

BOUF = invulnerabilitate

CSTRIKE = skate-ul zburator

DOOM = adversarii devin mai duri

GUNHED = toate armele, si munitie

HOCUS = teleporteazi

HOOKER = piatri pretioasi

KEN = iese in DOS

LLAMER = sare peste nivel

MARK = te omoari

SABLE = iepurele devine rosu si aleargd mai repede

ZARTACLA = Nivelul 1
RINGMYBEL = Nivelul 2
SCRAMBLED = Nivelul 3
ANASTHETIC = Nivelul 4
ETAGSLIEH = Nivelul 5
KRISTIAN = alege nivelul
PILCHARD = invulnerabilitate

Codurile nu pot fi folosite decét o dati pe nivel
Versiunile ,,patch“-uite;

4860K = forteazi jocul sa mearga si pe 486
HOLOKURTISFUN = dummy powerup.
INEEDABIGGUN = gautling gun powerup.
NASTYSHOTTHANKS = homing sniper grenade.
TORNADOAWAY = twister powerup.

Versiunea US ,ne patch“-uita

4S6WILLBESLOW = forteaza jocul si meargi si pe 486
MAKEMEFULL. = sdnitate la maximum




MASTERBLASTER = gauling powerup.
TWISTANDSHOUT = homing sniper grenade.
Versiunea UK ne ,patch™-uita

4860KBYME = forteazi jocul sd meargi si pe 486
HEALME = siniitate la maximum
HOLOKURTISFUN = dummy powerup.
INEEDABIGGUN = gattling powerup.
TORNADOAWAY = twister powerup.

Need For Speed 2
ARMYTRUCK = camion
BMW =BMW
BUS = autobuz

COMMANCHE = Comanche pickup truck
HOLLYWOOD = circuit secret
JEEPY] = jeep

LANDCRUISER = Toyota Land Cruiser
MERCEDES = Mercedes Benz

MIATA = Mazda Miata

PIONEER = motor imbundtitit
QUATTRO = Audi Quattro Sport

SEMI = Semi Tractor Trailer

SLIP = activeazid modul ,,alunecos”
SNOWTRUCK = camion

VANAGON = rulotd Volkswagon
VWBUG = Volkswagon Beetle.

VWFB = Volkswagon Fastback.

YVOLVO = Volvo Staton Wagon.

Normalilty

In timpul jocului tasteazi ‘WINDY"’, apoi apasa
‘Enter’. Din acest moment, ‘F1’ te duce in orice
localie, iar cu ‘G’ poti vedea orice secventa video.

OLAIRHEAD = fly mode

OLASH = munitie nelimitati

OLCDS = map supermode

OLFPS = numirul de cadre pe secunda
OLGPS = coordonatele jucitorului
OLJACKPOT = toate obiectele
OLPOSTAL = toate armele $i munitie
OLREDLITE = ingheatd™ tofi adversamni
OLZIP = teleporteaza

Coduri pentru nivele:

OLHIDEOUT = Nivelul 2

OLTOWN = Nivelul 3

OLTRAIN = Nivelul 4

OLCANYON = Nivelul 5

OLMILL = Nivelul 6

OLSIMMS = Nivelul 7

OLMINERY = Nivelul 8

OLCLIFF = Nivelul 9

OLRANCH = Nivelul 10

Codurile se introduc in timpul cursei

(GARAG = repard vehicolul

LABEL = apare numele jucitorului deasupra masinii
MAP = hartd

RETRO = oglinda retrovizoare

SWATI

ODuesl
Tasteazi ‘PQV’ in timpul jocului pentru munitie
nelimitata.

Folice

Tasteazi KILLUSALL in ecranul cu titlul si vei
ajunge in nivelul 999.

Fopulous 2

in meniul CREATE YOUR DEITY, incarci personajul
si tasteazi ca paroli DKNPJAEEMEIMNMFAFDOD.

Mergi in meniul CONQUEST si tasteazd numele
ultimului nivel vizitat. In acest moment, energia este
la maxim.

Pentru a obtine un zeu cu putere maximad, tasteaza
KOPOJAEEMEIMNMFAMEON in meniul CRE-
ATE YOUR DEITY.

Red Alerl:
Tine apésati tasta ‘Shift’ si apasi pe difuzorul care
se vede in coltul din dreapta sus, pentru a activa
misiunea secretdi intitulati ,,It Came from Red
Alert*

Countersitrike

Reloaded

in ecranul in care alegi personajul tasteazi
ILOVEMYTEDDY pentru a juca cu Fwank

in ecranul cu optiuni: IWANTTOWIN sare peste nivele
In timpul jocului:

RLGOD = invulnerabilitate

RLSEFISGOD = siiniitate, munitie, bombe

Shadow Warrior
Tasteazi ‘T, apoi introduce codurnile
SWCHAN = invulnerabilitate
SWGHOST = trece prin pereti
SWGIMME = toate obiectele
SWGREED = activeazi toate codurile
SWLOC = afisazi pozitia jucitorului
SWMAP = automap
SWRES = schimbai rezolutia ecranului
SWSTART = ia nivelul de la inceput
SWTREK#@ = teleporteazi (episodul #, nivelul @)
WINPACHINKO = céstigi la jocurile ,,pachincko™

Simcoptler

CTRL+ALT+X = activeaza codurile
Been there done that = termind misiunea
Gas does grow on trees = realimenteazi cu combustibil
Give me bucks or give me death: (0-50,000) = primesti
suma respectivi (sansele de a fi omordit cresc la fiecare folosire)
I'm the CEO of McDonnell Douglas = tastele de la
1 la 9 iti dau elicopterul respectiv daci sunt folosite
in ecranul cu catalogul
Shields up = invulnerabilitate
Superpowermultiply = activeazi modul turbo, cu
ajutorul tastei ‘Shift’
Warp me to career:(0-30) = in modul career - teleponeaza

Star
Foloseste ,,coffee n pickle® in locul numelui.

Foloseste apoi ,,Pizza“ pentru nume. In acest moment
vei primi 99 vieti.

Fighter

Stargunner
Pentru a activa codurile, porneste jocul cu:
SSTARGUN /DMODE* - (intre M si D este un ,,zero™)
[F8] = invulnerabilitate
[Shift][F11] = trece la nivelul urmétor
[Shift][N] = omoari toti adversarii din ecran
[5] = (pe keypad) adauga 50008 (in ecranul unde it
faci cumparaturile)

Sirite
Versiunea inregistrata:
BOOMSTIX = toate armele
DONNYTRUMP = 300 gold
DOTS = afisazi numirul de cadre pe secunda
ELVIS = trece prin pereti
(;PS = afisazi coordonatele jucitorului
JIMMY = toate cheile
LEGO = Sigil Piece.
OMNIPOTENT = invulnerabilitate
PUMPUP = puteri

RIFT## = teleporteazi la nivelul ## (01-32)
SCOOT## = teleporteazi la coordonatele ##
STONECOLD = omoari toti adversarii de pe nivel
TOPO = toati harta (harta trebuie sa fie selectata)

‘Versiunea Shareware

AIBRAIN = activeazi/dezactiveazi Al-ul
GOTO### = teleporteazi la nivelul ##

GGUNS = toate armele

IBGOD = invulnerabilitate

IDDT = toatd harta

IDMYPOS = afisazi coordonatele jucatorului
KELILEM = omoari toti adversarii de pe nivelul curent
LISTIT = toate accesoriile

MONEY = bani si putere (da desigur...)
MOVEME# = teleporteaza

OPEN = toate cheile

SPIRIT = trece prin pereli

STUFF = invulnerabilitate, toate armele si cheile

Theme Hospital

Pomeste jocul cu parametrul -L# pentru a siri la nivelul #
in ecranul cu faxul poti introduce urmétoarele
coduri, apoi apasi pe butonul verde pentru a le activa
7287 = dupi terminarea nivelului curent, te trimite
la cel cu impuscatul rozitoarelor

24328 = activeazd codurile din timpul jocului:
CTRI-C = termind toati cercetarea

F11 = termina jocul (prost)

12 = termini jocul (bine)

SHIFT-C = 10000%

YWhiplash

Foloseste codurile urmétoare in locul numelui, pen-
tru a activa respectiva facilitate.

[.OVEBUN = masini secreti

MAYTE = masina secreti

TINKLE = masini secretd

SUICYCO = masina secreti

2X4B523P = masini secretd

FORMULA 1 = disponibilizeazi o noui masini
SUPERMAN = destruction mode

DR DEATH = masinile jucitorilor umani invincibile
GOLDBOY = premier Cup

MREPRISE = bonus Cup

CUP WON = arata secventa finala

TOPTUNES = alte sunete

In ecranul jocului tasteazi X’APDGHOST pentru a
zbura cu un X-Wing.

Apasi ‘F11’ in timpul jocului, apoi tasteaza codurile
ISITWENTY 20 = toatid harta

ISILETSBAIL = termini nivelul (bine)
ISLJAVANET = scuturile la maximum
ISIWHEELS = disponibilizeaza XCar
ISIDRIVE = toate masinile

ISIMAKEITSO = toate nivelele
ISIBEENTHERE = nivel secret
ISIFATPACKED = munitie teleghidata
ISISLEEP = adoarme adversarii

1S1() = activeazii/dezactiveazi invulnerabilitatea

llotd: pentru orice cod la orice joc. se poate apela
10N=5T00 Ia telefonul redactien Daca jocul neare

codury astae nrest  eetmel cd nu cudurile dau
Farmecul mer macar in MK
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Maru Lucian - Baia Mare

Dom’le m-ai lasat paf cu ditamai scrisoarea. Chiar 12
foi, 24 de pagini? Asa, paf i{i rispund la cate ceva: poti
face rost de legitimatie de club si de numerele 1, 2, 3, 5
din GO, achitind in contul Exim Turin Srl. nr.
401010700000312013 deschis la Banc Post sucursala
Unirii, suma de 32500 lei. Poster? Aha! Aergistal este
numele generic al cimpului de lupti, asa cum si la imag
inat autorul cértii ,Seniorii Razboiului®, Gerard Klein.

Tipul din Brasov, Str. Toamnei, nr 41

Win 957 Daci o si reusesti s faci ferestrele si meniurile i
Jasd” asa cu incetinitorul” te asigur ¢a n-o 5 meangi mai bine,

succes la examene!

Baia Mare

[Jin picate nu putem face mai mult pentru ditributie,
cel putin nu in directia sugerati de tine. Pentru GOS achita
7500 lei in contul indicat ui Maru Lucian (primul rdspuns).

Crsti Ciobanu -

Axe Handler

Nu putem si plecim cu scorul de la 50 pentru ¢ nar
fi cinstit. In GO4 gasesti o schemi despre cum si in ce
fel calculam scorul si ai i vezi cum vedem noi lucrurile.

Nivelul 11 de Ia DOOM? Sssst, nu spun la nimeni
cil m-ai intrebat. Si vezi ce faci cu toporul dla.

Anankin Skywalker

Nu vrei CD la revistd? Pai nici nu ! Joke?

Solutii la misiuni si altele de genul gisesti de-acum
in Aergistal.

Unsti mis Oren”

Nu prezentim jocuri pentru 2-4Mb de RAM, pentru
ca n-ar mai interesa pe multd lume, Remember-ul vrea
sil fie un soi de picaturi in paharul nesimtirii de la
System Requirements.

Obsedati de DOOM nu suntem, dar cunoastem
destui. Ce-i al lui, e-al lui.

Departe de noi gandul sa triim pe spinarea citito-
rilor, departe si faptul in sine. Jocurile sunt scumpe pen
tru cd@ banii sunt putini si, dealtfel, si nu exageram, stim
foarte bine ce pret are softul in strilinezia si ce statut are
in {arisoara noastrd, ce se invecineaza la sud cu Bulgaria.

Si, da, am jucat Catacomb Abyss. Demult.

Micilcean Bogdan

E la ora de englezi si se plictiseste de moarte. Sa
stii cd asa ma plictiseam si eu. in club poti s intri si fira
sd raspunzi la inirebdn.

Hai ¢d se uitdl profa’ urit. Pa.

(rabriel Lacraru - Shitina

Uite si Fallen Haven, cu dedicatie speciali de la
reptila de serviciu. Asta-i numérul 7, daci am dat ce-am
avul mai bun, matale stabilesti.

51 sd stil, avem un vis comun. )

Radu Ulrsu - Roman

Despre Unreal o 83 scriem la un moment dat. Cat
de Quake Killer este pe un calculator relativ normal,
asta raiméne de vazut. Merci pentru informatie, stiam :)

Damel Sporea - Resita
Shub Nigurath, cel bisexuat, huh? Cool!

Bucurest
Dom’le ne-ai ingropat in scrisori si s3 stii ¢ ai idei,
dar esti cam neorganizat. Oricum, ne place. Hi, hi...

Dan Mischianu

Sub-Zero - Galali

Tardm Pam Pam... merci pentru informatii. Vom analiza.
Asa mi s-a pdrut mie, cd ROTT-ul e mai slab ca DOOM-ul,
chiar dacd e mai bine realizat tehnic. Cu Quake, ai dreptate,
e cdlare pe grimadi. CAD=ul e ciit se poate de mare, astfel
incét sa fie decent. In rest, mi-a plicut scrisoarea ta.

LCosmin Miha - Targovists

Un anti-Windows la orizont. Corecl, asta-i moda,
mai precis, asta-i viata si poti s nu te-aliniezi, ¢ te-alini-
azd altii fard sdti dai seama. lertati] pe Citilin, asa i s-0
fi parut lui jocul la ora aia (3am).

Hm, vi doresc retea dintr-aia de care cu totii vrem
51 de care putini avem si... toate bune,

[)a, mi-a plicut. Fird Recycle Bin. Oricum, optiunea
aia care face necesar un ,Empty” este dezactivati pe
aicl. Cand vrei si stergi ceva, se presupune ci stii ce
faci, nu? Go la toti, Burlacu', Fritz, Silviu cel Limbrie,
Baba cel Ali, Bogdan si alt Cosmin. ;)

Fetre (Cven) - Bucurest
Stim si suntem de acord cu tine, dar asta e, cel
pufin deocamdatd. Merci de scor si pentru cAmati. :)

Mloiesti

Am si analizat, am si luat in considerare. In mésura in
care 0 s marim numdrul de pagini, o si bigdm in revisti
de toate, nu chiar pentru toti, dar ceva mai pe-aproape.
Pentru rispunsurile la intrebiri este destul timp si, chiar
dacd nu se gasesc in revistd toate, se pot afla relativ usor.

Sebasitian (O rleani

1dan Soporeanu - Timisoarn

Diablo nu are coduri (uf, numai eu stiu de cite ori
am rosti fraza asta la telefon).

Stim ca Diablo merge si pe 486, chiar daci la Minimum
requirements, Blizzard au specificat PA0, insd asta nu e vala
bil in cazul tuturor, programelor. Daci un program foloseste

nstructiuni specifice de Pentium... hasta la vista. Comprende?

Ked (One - de pe undeva

Corect, greseala noastrd (Undead King in Diablo
lasd mereu ca dar - dupd ce plrdseste tirimul viilor pen-
tru a deveni Dead For Good - Undead Crown, jucirie
destul de folositoare, ca sa citez din scrisoare si sa fac
si-0 rima fard cap si picioare)

N-a zis nimeni ¢a poza ariita configuratia cea mai
bazatd de arme si armuri pentru Diablo, nu?

N-am zis ¢d Z-ul e mai tare decit SWARS. E greu si
compari i s spui ,mai tare”. Noi il considerim mai
aproape de ,strategia ca idee si concept”.

Rubrica  Alte* din Top cuprinde jocuri din toate
genurile, absolut excelente pe felia lor, dar care nu pot fi
incadrate exact intr-o categorie din celel existente, cel
putin nu fird mustriri de constiinti de gamer. Ordinea
din rubrica ,Alte* este, asadar, alfabetica pentru ci, intr-

Qifg

OVE

adevidr, nu poli compara Slam Tilt-ul cu Terranova.

Bun. Am terminat, pentru ci nu mai este spatiu si
trebuie si vii mai zic citeva vorbe. Scuze pentru cei ce
n-au primit rdspuns, da’ nu pot sd umplu tot GO-ul cu asta
$1 mici 8 scriu cu corp mai mic de 7, ci e dubios, nu? ;)

P.S. Si incd ceva: pe cei care doresc s devini mem-
bri ai clubului GO {i rugdm sa achite suma de 15000 lei
in contul Exim Turin Srl. nr. 401010700000312013
deschis la Banc Post sucursala Unirii, iar pentru cei care
vor sd-si completeze colectia de reviste GO {i rugam si
trimitd contravaloarea revistelor in acelasi cont.

@ﬁtm Ustbe

(publicitare)

Vind, schimb; placa de baza PCI (cam proasti) + PS5
60 + controller ISA + placa video Cirrus Logic IMb, contra
placii de baza Triton Vx(Hx) 256K cache (512), eventual
diferenti. Tel 6105902 - Mihai Brincus

Schimb jocuri care merg pe 2Mb de RAM. Adi, tel
(477462097 sau Str. Duniirii, bloc DL, etaj 4, apt 17.

Kosioril de Vede, jud. Teleorman, cod 0600
Laut prietent in toatdi tara, pasionati, ca si mine, de
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scara A, apt 11,
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mult bucitele la sfarsitul Quake-ului, sarmana Shub Nigurath -

Sica mai venit un Game Over si-au mai rasarit niste
mother of hell that is - s-ar rasuci in mormant, Ca a fost facuta

castigatorl. Am procedat in conformitate cu... nu stiu cu ce, dar
mascul. asta n-ar fi nimic, da’ s-au intalnit raspunsuri de genul

asa am [acut si pdna acum fara sa e rau, si am tras la sorti din
neare sex, fiind un monstru® sau ,bisexuat”. Chestia asta cu

din care au raspuns bine, pe dia care au avut noroc. Ahem, uile-i:
Sd se fereascd de rdaceala (loc 3):
. . 1 ] e W11 :.J
George Josan din Suceava il | B IT0r ol
Prima intrebare a fost mai usurica si, in general, cine si-a dat

Sd se fereascd sd nu-l prinda copuind (loc 2): ] o ;
fﬁ ¢ p nda P d H / seama ca e vorba de Tie Fighter a completat si cuvintele lipsa
(Thrawn si Tie), ba chiar cineva m-a corectat ¢a am scris ,imedi-

bisexuatu' m-a lasat paf. De unde dom’le tocmai ideea ca e

Horatiu Sora din Bucuresti
Sd fugd de tot ce implica probabilitati (loc 1):

ately* si nu ,immediately”. Danke.

In rest, inventez si v-asteplez.

Mihai Brancus din Bucuresti.

[0 sd stiti ca am fost foarte mandru de intrebarile pe care le .S, Mii, ce era sa uit. Pen' ¢a din motive, intr-unirile clubu-
am pus si meam bucurat de fiecare bazaconie pe care-am citit-o. lui nu se mai pot tine la ASk, anunt au;m‘n ca aceslea, au loc In
Intrebarea despre sexul lui Shub Nigurath cel putin a general ultima sambatd a fiecarei luni, la Magazinul Muzica. Sunt

asteptati toti membrii dornici de vorba si nu numai.

(rumoase raspunsuri. Dacé n-ar fi fost facutd (cici e o ea) de

Apropos de greseli, imi fac mea culpa intr-o erata ad-hoc,

recunoscand aberatia pe care-am spus-o ,pe post” in numarul
trecut, cand, cu spiritul plin de verva, am scris ¢ Hexen-ul e
(Acut de Rogue, cei care au facut pack-ul de Quake ,Dissolution
Of Eternity®, cand de fapt vinovati pentru Hexen sunt Raven,

LHIS

Rogue fiind autorii Strife-ului. E clar? Scuze.

TALON
Mamaavrutsamacheme | | bt e 20 03

Tata mi-a dat numele de familie: :| | " ===~l==-::'
Lecai3: Uu joc Ia alogers din setul .de rimal asa_".
Toata treaba se-ntampla acum I:l ani. AN 0 Toman oA U 6.6 sp-

intre timp am crescut, acum imi stiu chiar si adresa:

s S
Judet/Sector:| | Localitatea AR Sk,

Ba chiar stiu...

1. La ce nivel apare King Leoric:

2. Plus numarul scris pe perete, in WC, in Duke Nukem 3D:
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LEBADA este situat pe
insula Pantelimon, la 10
km de centrul Bucures-

tiului, pe drumul national
ce leaga Capitala de
litoralul Marii Negre.

domnesc din secolul al
Xlll-lea, complexul renovat
pastreaza atmosfera de
epoca intr-o perfecta
armonie cu constructiile
ulterioare.
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ARAD FOCSANI 95,4 FM
BRASOV IASI 91,9 FM
BOTOSANI PLOIESTI 92,8 FM
BUCURESTI PITESTI 90,7 FM
BAIA MARE RM. VALCEA 66,14 FM
CONSTANTA SIBIU 91,8 FM
CLU) TG. MURES 90,2 FM
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Splaiul Independentei nr. 202 A, sector 6, Bucuresti
Tel: (40-1) 223.33.40; Fax: (40-1) 312.53.46.
Regie Publicitaré: IP BUCURESTI

Str. Mihai Eminescu, nr. 44-48, ap. 2, sector 1, Bucuresti
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