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AVETI NEVOIE DE O CASA?
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USOARA, LAVABILA, SUPER-PUFOASA, CU O EXTRA-PERNA IN PLUS
ISI GASESTE LOCUL ORIUNDE IN CASA TA
CUMPARATI-1 DE CRACIUN O CASA
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CONCEPUTA, PROIECTATA, CONSTRUITA SPECIAL
PENTRU CA PISICA DVS. SA SE SIMTABINE IN EA !
OFERITI-I PISICII DVS. O CASADE VIS !
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Editorial

TREBUIE SCURT. STOP. Nu
INCEPUT, NU GARGARA. STOP.
NOI MUNCIT GROAZNIC VINE
MULT SPERAM UNDE Sa PLACA
PENTRU VENEZUELA. STOP.
ABORT, RETRY, FAIL, TRANSFOR-
MAT IN PC-HERALD. STOP.
PARE RAU GRESELI TRECUT,
MULT, PROST. STOP. POSTER?
STOP. PARe rau. STOP.
AsTEPTaM MAIL. STOP. PARERI
CONTEAZA. STOP. MIE PLACERE
vOI PARERE. STOP. Nu CD?
STOP. DAcCa suparam,
SCOATEM CASETa! STOP.
VEDEM LUNA VIITOARE. STOP.
ANDREI FanTana OVER.
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ANITPEUNZ

vorbesti de 3D shoot'em’

al(=d

vorbesti si de id Software, pentru ¢i ei au
abdtut asupra neastri Wolfenstein 3D-ul,

cu care au obtinut o groazd de distinctii,

DOOM-urile, cu care aproape au cucerit

all-uri nu se poate si nu

lumea, si QUAKE-ul, cu care audistrus-o. lar cand
vorbesti de |:H|.._rfhl."u nu e posibil s nu spui doud
vorbe despre e:sgnipgn John Romero si John Carmack,
pentru ¢ ei sufit @esignerul principal, respectiv cre-
atorul engin-urilor in jocurile mai sus amintite ( adica
unul e responsabilid&ce vezi, iar celilalt de cum te
misti ). . 7

De ce am zis exﬁm?f’tﬁntm ca, dupa ce a termi-
nat lucrul la QUAKE, firfl s3 astepte vreun profit John
Romero a plecat pentru a-si fonda propria companie.
Romero si-a dorit un id care si se dezvolte, si lucreze la
mai multe proiecte in acelsi@imp si sa abordeze mai
multe genuri. Carmack, atitfimp cit era lasat in pace sa
lucreze la engine-urile lui - ce@@ge ii aducea “exact cite
Ferrari-uri avea nevoie” - era mulfumit.

Dar, mai presus de toate, John Romero si-a dorit o
firma in care pe primul loc 54 se afle designul, iar id era
0 firmd bazata in primul rand pe tehnologie. Asa ca,
impreund cu vechiul sau prieten Tom Hall plus Todd
Porter si Jerry O'Flaherty, de la 7th Lewvel, au fondat
10N STORM si i-au ales ca motto: “Design is Law”. At
ghicit, in mare majoritate respectivii suntdesigneri.

Cét de important e designul intr-un joc?

In ziua de astizi toate firmele se bat Cu

caramida in piept ce tehnologie o s3 aiva -'rqu.l )1 g
jocul lor, Nu spun ¢i nu e importanti, -y |
dar un joc nu e numai tehnolo- A’ s [

i ¥

i
gie. Atunci cand inchideai gea- "\#Q ;
mul la doud neaptea, dupi o par- L /
tidd de DOOM, nu o ficeai pentru
cd te-a impresionat tehnologia, ci din
cauza atmosterel sinistre pe care
numai un vrajitor al :
designului ca Romero 1‘1 n
0 putea crea.Viteza
jucdtorului, puterea
de foc a armelor si
alte lucruri care nu se
vid, dar se simt, influ-
enfeaza puternic jocul si, 2
mai ales, {in de design, =3

Pe de alti parte, asta
nu inseamna un total dez-
inters pentru tehnolo-
gie Engine-ul de QUAKE
a fost obtinut de catre

Romero pentru primele lor 2
jocuri, primesc upgrade-uri si
lucreaza la el cu proprii pro-
gramaton.Cel de-al treilea joc o si fie bazat pe voxeli, iar
pentru urmatoarele au bani sa obtini ce tehnologie au
nevoie,

In viziununea lui Mike Wilson, fost “bizniz guy” la
id si actual CEO ( Chief Executve Officer ) la ION,
DESIGN 1S LOW inseamnd ¢ designul -si jocurile lor in
general- nu vor fi influentate de nimic comercial.

Chiar si asa, ION STORM a incheiat un contract de
distributie cu EIDOS, pentru primele lor 3 jocuri, de 13
milioane de dolar, fird sa le arate nimic inafara unor
track-uri audio.

ION STORM: firma

\‘-. \
f .r..-__

dela...lon Storm?

Locul unde respectivii
vor sd realizeze o “perfecta
utopie a jocurilor” este
mansarda.unuia dintre
marii zgarie-nori din Texas
cu sticlaraie, vedere 360 de:
grade si tot tacamul (se
pare cd avocatii si bz .-. '
au avut probleme de
adaptare fa{a de noii lof
vecini cu parul lung, b!:l-:‘:ﬂ?.-
ci militari si tricouri cu
Nine Inch Nails, dar
s-au obisnuit si ii intregl
lifturi 0 cidnd o sd le aﬁ

urmatorul joc ).

1‘
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L = s
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Atmosfera care
domneste intre cei hl[]"ﬂg- >3
ioni ( de 3 on mai mLtl’ﬁ ca V.V,
la id ), cati s-au strins, @ s
una de nonconformism fotal, At fiecare Eﬁﬂ tlﬂ m#&
birou, intre care se incropese Mﬂm-mi
de QUAKE, au o formatie proprie de rock, care sa le
cante cand simt nevoia si o pagind de Intenet cat roman-
ul “Morometii”, plind cu interviuri, noutd{i, mistouri si
chiar review-uri despre alte jocuri.Insi distractia princi-
pald rAamine, cum spunea Romero, aceea de a lucra la
jocurile pe care doreau si le faci.

Politica lor consta in a realiza jocuri de frontiera,

ingluhénd elemente din mai multe genuri, care si fie

_nu mai violente, ¢i mai adanei, in care jucétorul
\ sa se implice cat mai mult.

' Toate jocurile de la ION STORM vor fi
=, multiplayer si cooperative,

: In momentul de fati 3 echipe, con-
duse de Romero, Hall si Porter,
projecte diferite:
Daikatana - un 3D shoot’ em

n

A luerat mai hﬂi pentru O-rlgin. apoi s-a n:uli:h
Softdisk unde -2 intilnit pe John Carmack st Tom Hall
(putinticd rabdare si o =3 intelegeti) cu care a fondat id
sofware in Februarie 1991. Rezultatul il stiti.

Ce probabil nu stiti este faptul ci, in urma a ceea ce
a [Acut, a ajuns milionar (cel putin el o meritd) si este
cotat ca unul dintre cei mai buni designeri ai momentu-
lui. Are o nemmmﬁ.‘m Frn‘u:i-miﬁ ut'lf'-‘-" e
Hummer.

Acum este leader-ul proiectului Daikatana, un 3D
shooter care vrea si foloseasci engine-ul de Quake (s-ar
putea chiar pe cel din Q2) la intregul siu potential: de
doud ori mai multe frame-uri pe secundi decit in
Quake, 500 de poligoane (fati de 150), o mai mare
rezolutie a texturilor, ceatd, ploaie, zipada, transparenti.

Dar Romero nu vrea si realizeze doar un Quake
doar un pic machiat ci promite o experienti de joc com-
plet diferitd. Daikatana va avea o linie epici si un scenar-
u foarte bine definite si influentate de desfasurarea
Jocului; vei fi insofit de incd doud personaje; vor apirea

lucreaza la 3

all, Anachronox - un RPG si
134 Dopplegganger - o strategie in
timp real. E:hmalem
Y71 aproximativ 15 oameni ( 7

desenatori, incluzandu-l si

pe designer-ul principal, 3
editori de nivele, 3 program-
atort si un sef de productie ) coop-
ereazi, schimband idei si subtilitag
#8 de programare, inonjurati fiind de
atentia deosebitd a lui Jerry
.K\I-]ahem care se ocupd de artd (in
sensul american al cuvantului )
pentru toatd productia.

Acum ia sa dam o

~™\' Roaita pe la fiecare echipi,
cu sefii ei cu tot.

DAIKATANA “John Bomero

S-a nascut in Colorado, are29.de ani si pro-
grameazai de 17. Cele mai importanteisprivi ale
copiliriei sale au fost cdnd a fugit de acaséi ca si termine
Pac-man-ul cu high score si cand i-a !mitatpr colegii
tatdlui sdu din aviatia militara citeva smechuﬁ ca sile
meargd mai bine simulatorul de zbor, Desigur,a fost
importanta si deciza de a abandona colegiul pentru a
face jocuri.




64 de monstri (fatd de 24 in Quake) si 32 de arme (fa{a
de 8) impristiate pe lungimea a 4 capitole situate in
pEI'lUddlE' istorice diferite: vor exista elemente de

! m Ebihara care toc-
mai a Mmﬂn&t de citre asistentul siu Benedict pen-
tru a- fufi 0 Sabie afitica japonezi inzestrata cu puteri

3. Printre puterile Daikatanei se afli si aceea de a
Lmﬂlﬂmp Hﬂm-tm pe Benedict si sé intoarca ‘
hﬂ'ﬂ:ﬂf 2030 si sa- sustraga Bunicului lui Ebihara
remediul maladiei SIDA pe gare tocmai il
m{.u banii d‘.ﬁmﬁ prin insusire remnediului,
Emm 0o fﬂﬂﬁ'l&dta care sa protejeze
habmmde alti doritori de cilatorii insalite.

In prezent, in anul 2455 fica lui Ebihara, Mikiko, te
M&nﬂe Wﬁt& roagi frumos sd 0 ajuli
<4 restabileascd istoria.

- Jocul incepe in mlastinile din jurul “donjonului®
respectiv, iar primul capifol se desfisoard cu scopul de a
recupera Daikatana din fortigeata i mainile nepotilor
Beneﬂlt:hlhﬁ cel rin.0 ﬂatlmmperata sabia reusesti 83
te m in timp dar ;I:Inh'hn eroare regretabild te

mghm h:aiute deEl'lnqtnu. in Grecia antica,

unde se va desflisura al doilea capitol.Reusesti 3 strdngi | |

energie, dar numai pentru a ajunge in Normangia anula
560 A.D. si abia apoi in 2030-ul viitorului.

QUAKE-ul oferea aproape totul incdl din primul
capitol; arme, monstri si acelasi omniprezent dungeon
tehnogifie! Asa ci Daikataf@¥aoferi pentru fiecare
capitol un set diferit de arme, monstri, muzici si grafici,
ineércind sa cregze 0 W d1feﬂtﬁ Daci in Grecia
anfici vei intilni dduﬂ ;i harpii, in Nermandia dragoni,
viitorul va fi populat de tot felul de tipuri de roboli §i
andkoizi. O datd ce ai ajuns intr-un nglt episod AL Mai
exXista munitie pentru armele pe care le ai deja, aga cid va
U‘Ehﬁﬁm‘mﬁfﬁtl s :-Idll:epiﬂﬁ aduni din armele
perioadel respective Armel@¥or diferi atit ca efect cat §i

ca mmmﬂﬂnﬂlﬁ exceptie ultima din
fiecare set care va diferi ca design, dar va avea acelasi
efect ﬂmul |

"Un lucru diferit i va constitui Daikatana insagi in
L‘urﬂul juﬂﬁiiﬂw experientd, ca intr-un RPG;

cte !_Hl:maha-.r‘ind monstri, lecare
: 1 ¢ fiatunat la una din célé S car
teristic 'ﬁﬁbﬂﬂhﬁﬁza rezistenti, atac ete.
Clnd folosesti Daikatana tua‘# punctele de experienta
sewm mmd@'ahhﬂn cele 7 pulen cu caree:ate

rlltﬁMp""_ rac ﬂ'ﬂﬂlﬂre dar nu cred ci dﬂEHE
va puted mde Ia & tiia citeva capete, dupa/modelul

.ﬂtm neobisnuit il va constitui prezenfa celor
doi wﬂ. Mikiko Ebihara si ultracool-ul afroameri-
can Superily Jonson. Romero a vrut si se indepirteze de
tipul eroului sm_::urmlcu_g ‘Salveazi lumea, asa cd a
oferit juciitorului companis "Cei doi, construiti dupd
tehnica Quake 3 &’i’ﬁton controlati de calculator

BT ;._- -Ilrpl--li :.l .__- -I.. ., -‘::.r.:-_'_‘;‘_. _l,._‘_.' :

ul nmlhpim er}i nu sunt

taﬂ, ﬂ’m diand e, inteligente, nﬂum e

care lupti, dar care si dmﬁghcaza cu tine, récUnoSe arte-

fmtwm WWﬂP—unlur Singura autori- |
ate pe c: uimh-m aceea de sef al echipei.

; in si-a dorit ¢a, mai mult decat atdt, jucatorul
HE e aﬁ’s'EEE Pﬁﬂﬂﬂﬂﬂ@pf‘rqundjv si se bucure si sd
fie mst 1mpreun5 cu ele, ﬁmna in ajutorul Inrsi chiar

cul cu personajul principal. poti <4 joci si din
celorlal o, eeen ce ifi da ocaza aiiﬂi ce
a thTf-t. ne-.:are din actiune.
Ce putem insi astepta in domeniul mulhm‘uhl:l
de la omul care a inventat termenul de “dtatbtlﬂch si




fost Romero pe acolo, drept care a
ajuns cofondator la id Software,
Heunﬁ cu acesta, John Carmack
i 8l Adrian Carmack. Cu ei a lucrat la
%mander Keen, Wolf 3D si
" BEIJM De altfel, din pricina viziu-
] tiferite asupra tipurilor si com-
Hlex xitatii personajelor din DOOM,
- asit echipa, devenind designer
i ipogee,/3DRealms, colaborind la
“ Df The Triad, Terminal
ity si la vesnicul viitor Quake
, Prey, unde a ficut si pe pro-
s.;;'-mml'
__-.z{rn]'-Fiind unul dintre cei mai buni
prieteni din tinerete ai lui John
r;ﬁqem el a fost primul cu care
Wa a discutat despre lon Storm,

d JJr'.."iH”"'TIL i ".‘[‘1’

|I -
.;—\-'
iy

- Cautay cumva grddina botanice?
Nis tocmai.

filst person limiteazi vederea asupra jocu-
0 Wa folosi decﬂt pentru diall}gurile dinm-

S

by ’:ll:lverﬁui spre u:nlaprs Va trebui s3
, nsticile jo o _wtnrﬁn de la o planeti la alta,
. ; iplaye: i%?* e ﬁ’ al, sl 28 up]nrand dimensiuni necunos-
76 Pl '?’H aceta ; nﬁET EIE E':me-* “cute, luptand cu entititi ciudate,
rientd si se vor dezvolta cum -:red de cuviintd. Unii vor rezolviand puzzle-uri si diand cu
opta peatru vitezd, iar altii pentru rezistenta si putere de  “mausul” in monitor de fiecare ¥
foc. Experinta castigata va fi functie de gradul jucitoru- datd cind te apucd dracii. Sper
lui pe care l-ai ucis. Daci esti la inceput si dobori un vet s glumesc.
eran, primesti o groazd de puncte, spunea Romero. Fiind, ca si Romero, un fan al i
Daca situatia este rasturnatdi, nu avansezi aprope deloc. RPG-urilor de consola
Numdrul foarte mare de arme va spori puternic (Playstation n’ stuff) gen Chrono
farmecul. Alergi cu cine stie ce monstru de lansator de 7, F
rachete pe urmele unui amérat si acesta te atinge si... te
transforma in aur.

Vor exista 8 harti de retea, concepute chiar de
Romero. Acesta a reficut la un moment dat un intreg
nivel de Quake numai si numai pentru ci ilumi
data de una bucata tortd nu era cea potriviti.

Ei, dar Daikatana e programati pentru
mai e de asteptat. Ca o veste potrivitd, se #it
normal q_emﬁel un, ;ﬂ]culatqr r@‘e

'\.."u_
-1 |l

ult, pe misuri ce sunt
varate in situatii din ce in |’
ce mai dubioase. Tom
vrea sd emuleze atmos-
_..ferajocurilor japoneze de

e AN wmwtm degrabd ghidat si treaci
i s aventurd extraordinara fara sa-si piarda timpul
in WMI‘M WI‘Emd adus la complexitatea
'ﬂm#ﬁ}.

Ce ¢ci va cere,

g

ﬂﬂm de care Tom este foarte
lnhim € cd iti vei putea asambla arme
ﬂhmmele care-i ies in cale si
maﬁm functioneazi. Va exista
mﬁhﬁlldﬁ de Elementalisti
devotati inventirii si asamblirii de arme,
ale cliror realiziri le vei intalni in diverse
mﬂ&mn de joc, lon Storm va
nmh:l;-ﬁ un editor (Elemaker) cu care
:ﬁ-ﬁwunem propriile elemente
pmtntm avand grija, totusi, ca aces-
Mm &'ﬂna prea radicale.

nox va fi pe 3CD-uri sau un
dthWD Wrmand sd fie lansat la
sfargitul lui 1998, Dupi asta, Hall si-a
planuit sa se retragid pentru a se gandi in
liniste la urmitoarele doud continuiri.

Arutectun, chestif ugi tTraps, inasmici, clseto-
foane cu ledur... ION §TORM tumat!

lnrlllllllllllllllllllllll

DOPPLEGANGER - Todd Porter

Todd Porter este cofondator, presedinte si designer
la lon Storm (Romero nu e presedinte, e detinitor si
“chairman”, ceva tot pe-acolo). Inainte a lucrat cu SSI.
Origin, unde a fost producitor pentru Knights Of
Legend, si cu 7th Level, pentru care a realizat designul
la G-Nome si Dominion.

Doppleganger e o strategie in timp real descrisi ca
0 incrucisare intre C&C si Diablo. Ce e ciudat e ¢ii nu o
sd produci unitdti, ci o si joci rolul unei moluste
inteligente care ia sub control diversi extraterestri, pe
post de nou creier al acestora. Scopul e sd-i opresti pe
Paméntenii cei ticdlosi si lipsiti de scrupule, si ocupe
galaxia.

Alta ciudafeni este cd nu gisesti sau asamblezi
armele, ci le fabrici din diverse materiale, cum ar fi
minereurile sau petrolul. Odata fabricate, li se pot
schimba caracteristicile. De exemplu, folosind un con-
vertor de materie, poti schimba puterea de foc a unei
arme. Tehnologia, bazatd pe voxeli (de la Volume
Element, fata de Pixel - Picture Element) nu va fi cea
intilnitd pind acum in simulatoarele de la Novalogic, ci
una folosita in medicina pentru obtinerea de scanir cat
mai precise ale corpului uman. In joc, asta o si se
transpund printr-o mult mai mare interactiune cu
peisajul (sapi gropi, drdmi pereti etc.) o animatie mai
buna si cu mult mai multe detalii. Imaginati-vd ceva cam
ca in Diablo, cu 16 creaturi pe ecran, la 60 fps, totul mult
mai detaliat.

Uitima ora?

1. Intre timp, Ion Storm i-a fcut
un cadou lui Todd Porter, cumpérind
de la 7th Level, Dominion, strategie in
_ : =23 timp real la care acesta a realizat
% - r,ﬂ 2 designul cladirilor si unitétilor.
V< A0 Acum Todd lucreazilael cu o
' 1- echipd proprie, l-a rebotezat

: }1 “Dominion: Storm over GIFT3" s

urmeaza sa refacd o mare parte,
incepind cu modul unititilor de a exe-
cuta un ordin, continuind cu structura
misiunilor si termindnd cu partea de

2D este promisi o grafici deosehits
% (95,000 de frame-uri de animatie)

despre care Todd spune ci o s3

fie mai buni decét orice s-a vizut

petrer:ut vreo 8 ani pe la Dngm
si Looking Glass, colaborind la
proiecte ca Ultima VI si VII sau Ultima Undeworld | si
II, precum si la Sistem Shock, a venit la lon Storm ca
designer. Acum conduce o noud diviziune a acesteia
nunmitd lon-Austin, care e formatd din maniaci ai RPG-
urilor si care studiazi realizdrile din varful si de la sub-
solul domeniului. Proiectul lor, incd fird nume. va fi
“urmétorul pas logic dupi Sistem Shock” si urmeazi s3
preia perspectiva 1st person si 3D-ul acestuia, pentru a
le combina cu nivelul de interactiune si scenariul gisite
de obicei in RPG-urile de consoli ale lui Squaresoft (cei
care au facut seria Final Fantasy I-VII). Apropos, e
scumpa rau o minune dintr-asta, pleisteisan?

3.Echipa lu’ Anachronox are un nou membru: fin-
landezul care a ficut AirQuake-le, acel mirific add-on.

LZ
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de la Interplay

®  MAKX afost un joc inspiral A avit
yraﬂei. a avut Al (printre cele mai
nunnl. g avut un nivel de zoom neegalat
nﬂnﬁ acum, un numar mare de unitati

P da tipuri diverse $i destept echilibrate

e totul combinat cu o groaza de optiuni

o (nu continul lista pentru ca articolul

' trebule sd iasd de o pagina ). Wi se pare
nnnnal sd fiu al naibii de curios ce
anunmﬂﬂ si defecte o0 sd aiba MAK.

. 2 Aisa c4 md uit ca turbaty’ dupa infor-

o malil si scriu un articol.

rima veste buni pe care am primit-o de
la MAX 2 a fost ca se poate juca pe
ture, pe ture qimultane '::i .. in limp

eu pina m-a batut mir in versiunea
beta(pisica redactiei). Ati vrut Al bun la
strategii in timp real? Na-va All Altii o
si spund, ci, pentru a face o strategie
in timp real comparabild cu ce s-a
lansat de curind pe piata este nevoie
de mai mult decit o simpla vopseala.
Putintici rabdare si o sd va explic si
imbunétitirile disponibile.

A doua veste o constituie o remediere a unei
manevre putin inspirate din prima parte. O sa
poti si tu ca in marea majoritate a jocurilor gen
si alegi intre doud tabere. Una o constituie
oamenii cu clanurile si unitatile bine cunoscute,
iar cealalti (aducAnd numdrul de unitati la o
sutdl) este reprezentati de extraterestrii SHEE-
VAT cu unititi complet schimbate ca design si
abilititi, plimbandu-se biomecanic prin aer,
pamant si apa. Ca sa vedeti ce ciudate sunt

(castigd experientd si se vindeci in timp) si ce fel

de cap au designerii de la Interplay am sa va dau
citeva exemple: Incubator un fel de Alien 4:
Resurection, care isi depune oudle in trcatorii

|'|‘.|'I'| lrL':'.-":Ih. ._-I i St .|I"Il.' I.:I|:--:':.-J'I.|- C -Illl'__-ln..4 ra

gl COrespuns 4tor, da un rez

]
rartie

bucata. Lucrul asta, cor

Dedica lui Pasl Kelluer, care a simis pe pielea lui ce inscamnd sd fil coordonator de beta fesicri.

ute din “placute”

neavizati care oua Cresc,
omoara gazda si ies la
bitaie; Stasis Projectorul ifi
rapeste controlul asupra
unei unitati, temporar.

Povestea, la fel de inutila
aici ca si in prima parte, i1
pune pe oameni membrii cu
drepturi depline ai
Concordului si singura rasa
destul de meseriasa ca s&i
opreasci pe extraterestrii
expansionisti din cucerirea
galaxiei.

Vor fi 4 campanii a cate
9 misiuni, plus 24 de misiuni

fira legituri intre ele si -Maria Sa- editorul de
nivele/hirti/scenarii. Prima dificultate pe care au
avut-o realizatorii a venit din partea editdrii
hirtilor. In timp ce aproape toate editoarele din
strategiile in timp real erau “tile based” adica
bazate pe acele mirifice “poze” pe care le grefai,
dupi dorinti, pe o anumitd suprafati, MAX 2-ul
are la bazi un peisaj renderat 3D, adica facut
dintr-o bucata si cu
inaltime si cu
adincime reale,
daca se poate
spune asa. Dar s-au
descurcat si pe
langa toate astea
veti putea si setafi
conditiile de victo-
rie, dispunerea
unitatilor, canti-
tatea si dispunerea
resurselor in
cAteva minute.

O facilitate
d care te ajutd sa
supraveghezi totul
pe harti in acelasi
timp este spy-cam-
§ ul. Vei putea planta
§ mai multe camere
fixe in orice parte a
hartii care iti va
prezenta imaginile

4|u|r fE | I' ||r I!‘:‘ |:-.' I.-llll:I.' ifi

'm* impresianant.

aferente in partea din stinga-sus a
ecranului. Ba chiar ve-1 putea sa
zoom-ezi, si le atasezi unor unitati,
si dai ordine prin intermediul lor §i
si le schimbi rapid una cu alta.

Alte doud imbunétafiri realizate
mai ales pentru lupta in timp real
sunt way-point-urile si comenzile
specifice.

Cu ajutorul tastei SHIFT poti seta pana la 256
de way-point-uri, iar daci vrei sa ataci pe undeva
pe drum pur si simplu clichezi pe acea unitate,
iar daci unitatea scapd cu fatd curatd isi reia
traseul prestabilit. Dacii doresti si patruleze intre
cele 256 sau mai putin de way-point-uri, mai
clichezi odati la sfarsit pe unitatea in cauza.

Despre ordine si comenzi, numai de bine.
Poti ordona unitétilor si pazeasca o cladire si sa
intepeneasca lAngd ea, sau sd urmareasc ataca-
torul pani in panzele albe cu picitele bleumarin.
Poti pune biietii s protejeze o unitate si s-0
urmeze pind la moarte (la propriu, nu la figurat).
De asemeni va fi disponibild optiunea Search &
Destroy, pentru un perimetru bine stabilit sau
pentru intreaga harta. Asta este o chestie
desteapti.

Daci la asta mai addugim si ca sistemul de
obtinere a resurselor si a curentului electric a
fost simplificat, ci zoom-ul s-a pastrat la aceeasi
precizie, cd existd acelasi numar urias de up-
grade-uri, ci alien artefact-ele au fost inlocuite cu
forme indigene de viala si c4, intre timp mi s-a
ficut o foame groaznici plus faptul cd are cel mai
adevirat line-of-sight, se obtine o chestie cu
adevirat teribila.

Ar mai fi niste lucruri de adiugat, da’ nu mai
au loc. Asteptati-l prin vard, pentru Ferestre ‘95

PS: S-au format deja Clanuri, pentru jucat pe
Internet.

-LZ
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®  Cand eram mal téndr si mai plin de

o ® idel eram, ca tot omul ce vrola s3 fie

o Mal cu mof, inscris Ia biblioteca

o franceza. Nu cd ag fi citit marile romane

® sl ag fl devenit marele francofon, dar

' acolo am lvat prima datd contact cu
cimlﬂ RPE (eu, mal romén din fire le

= s Ziceam carfi-foc, cd orlcum nu stiam ce

e §/cum, pe vremea acceal

® [anelaaparut o singurd carte in

® gen, foarte slabi totusi si anume

S “Mercensrul”, Is editura Nemira. Putej!

° o incerca si- I Jucall macar ca sd vi
e facell o idee.
® [ dar, pe-acole, pe Ia biblietecs
: francezd gl cdrtile el RPG, am auzit eu de
o /an Livingstone, autor de asa ceva. $i-
o alunclva-ntreb, se putes sd nu mi
o Intereseze Deathtrap Dungeon?

spect dual

Deathtrap Dungeon urmireste dous
aspecte mari si late: atmosfer3 si
dinamism, mai bine zis dinamism si
atmosfera. La ECTS l-am jucat si pot
spune cd le atinge pe amandoud cu suc-
ces. Dinamismul, cel putin si aspectul de
luptd furibunda sunt realizate excelent si
chiar de poti dezlantui asupra tastaturii
(joypad-ului) ca si te calmezi daci esti
nervos. Nu multe jocuri au capacitatea
asta.
latd insa citeva cuvinte de la Ian
Livingstone, creatorul povestii si concep-
tului Deathtrap Dungeon:
Rep: Ce va inspirat cand ati scris
Deathtrap Dungeon.
lin: O vizitd in Thailanda facuti in
1981. Acolo am vizitat un sat numit Fang,
aflat in partea de nord a tiri. Este locul
unde incepe si povestea. In carte,
jucatorul se foloseste de prietenia unui
barbar, Throm, ca s poati trece prin
“dungeon” (nici pind acum nu stiu exact
cum se traduce). Partea bolnava din
mine, m-a facut insd sa- oblig pe jucitor
sa se batd cu Throm spre sfirsitul cartii.
Numai unei persoane i se permite sa iasa
vie din labirintul in care au intrat.
Rep: Care este cartea favorita, dintre
multele Fantasy Book scrise?
lan; Deathtrap Dungeon. Am vrut si
creez cea mai lare aventurd de acest gen
si am depus mult efort ca si o fac. A fost,
deasemenea, cartea care a primit cele
mai multe aprecieri de la fani. S-a vandut
cam intr-un milion de exemplare.
Rep: Care a fost partea cea mai difi-
cild in priectare jocului pe calculator?
Ian: Prima dati l-am vézut ca pe un
1st person view intr-un peisaj 3D. Dar

Deathtrap Dungeon

vroiam si luptd de aproape, ceea ce a ficut necesare
personaje 3rd person, in totalitate 3D si cu o mare
libertate de miscare. Asta a fost inceputul. Restul.
nivelurile, puzzle-urile, a venit de la sine. Cartea. ca
$1 Jocul, se indeparteaza de RPG, puniand accentul pe
lupta si aventuri.

Rep: Care sunt personajele?

lan: Eroul principal este Chaindog. E un person-
aj brutal, care a fost luat in sclavie in timpul rizboiu-
lui din nordul barbar. Nimic nu-l multumeste mai
mult decét sa treaci prin cei ce-i stau in cale. In nici
un caz nu este modelul de “baiat bun”,

Eroina este Red Lotus. E o fatd frumoasi si cu o
atitudine de om care stie ce vrea. A fost capturati de
pirati pe cdnd era o adolescenti si a invatat cite
ceva. Nu-i suferd pe prosti si nici pe birbati cine stie
ce. Multi au murit incercand si o cucereasci
impotriva vointei ei. (N.r.: in Anglia, la ECTS, era
coadd la facut poze cu ea si Andrei chiar a
profitat. Tipa avea o sabie cit ea, dar in rest...
pasnica).

Rep: E placut sa vezi ca au intrat in joc
monstri ca (nu traduc) Giant Scorpion sau Pit
Fiend (pit=groapd, fiend=diavol, traduceti voi
fard sa sune stupid). S-au ficut eforturi ca s
apropiati jocul cit s-a putut de mult de carte?

lan: Am incercat si iau din carte cat mai
multe personaje. Jocul insd e mult mai mare
decit cartea. Catacombele sunt mult mai
mari, imense. Existd si arme pentru lupta de
la distantd, dicolo de sabie si topor. Au fost
adaugate flicdri magice, lansatoare de

rachete si, preferatul meu, Porcul
Exploziv. 1] culegi, il bagi in sac si, cind o
creaturd ifi sta in cale, il asmuti pe ea. Se
repede ca un porumbel incornorat la
respectiva creaturd, tipand ca nebunul si-i
explodeazai in fatd. (N.r.: uau! Porcul
porumbel tipator, that is.) Porcul nu e,
creatura nu e. Existd si impi care te
inteapd pe la picioare. Si o testoasa
zburdtoare pe care poti cilari... as putea
continua la nesfarsit.

Rep: Deathtrap Dungeon este primul
dintr-o noud linie de jocuri, bazate pe
cartile tale joc?

de la EIDOS

lan: Nu e nici o indoialad, Deathtrap Dungeon 2
va [i bazat pe o alta carte a mea, intitulata City Of
Thievs. Pana atunci, insi, cred ci jucitorii au ce si
faca cu porcii explozivi, impii albastrii, capcanele si
alte metode potrivite pentru a muri in cele mai rele
subterane existente. Succes, o sd aveli nevoie!

Cam asa rostit-a [an Livingstone, iar eu vi spun
numai cd jocul isi va merita cu siguranta banii, atun-
ci cand o sa apard. Este genul de joc in care “mergi
si te bati”, cu dinamism si bai de singe, combinate
cu 0 perspectiva si o lume 3D excelente. Cat de
curand o sd avem un review si un scor, dar de la
fanii lui Tarzan la cei ai lui Terminator, probabil nu
existd multi nedoritori de asa ceva.

-Bugs

sus: Cum ar spune Jhonny
Bravo, "Oooah. mamal’
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5. Probabil un Giant
Scorpion iesit la promenada,
|."'Ilf'l.|IL|' acolo sus are un micro
fon. Daca vrei sa gevi cel
d SpUN e ca
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1a w pe cénd plopul ficea dinamicii jocului si a cerintelor de sis- _ ; plﬂn]nnun care execu-
mere si rachita megi de RAM, de le tem. Mai vine el si cu un engine nou RS tate cu miiestrie il vor impresio-
. 3 » - F "r-:' " . '
o culegea fdranu’ romén de devenea care permite surse de iluminare " Rl na cu siguran{i pe adversar.
5 foarte detaliate, in orice numir si ' Vor fi 100 de tipuri de arme
mare Ia stat $i Ia sfal, Revenant-ul tre- : S . o : s g
® m si se cheme F ken. dar di orice culoare.Ca in orice RPG ai de = %_ ¥ o “fully animated” si doar 16 tipur
o explorat prin imprejurimi(vulcani 2 de monstrii. Nu mai este pic de
m Acclaim avea un joc cu inghetati, caverne intunecoase in dreptate, vor zice monstrii.

& w nume intr-o fazd mal avansata cazul de fatZ), de adunat obiecte mag-
o de productie, cu care Paul a cagtigat un ice si de combatut, cu ajutorul magiei o

e tricou Ia ECTS(cu Jocul, nu cu faza) pe 31 al annelt_}r:iu hoarda ﬂsla:s n1:u multe 3 care led~a avut caknadianul care se
. care I-a donat din e m::ullgm ragoni, varcolaci etc. 3 c:r:upﬁ e artv:rﬂr . sau p!artea artis-
sarpelul din cauza in privinta exploratu- g : _ tici cum vreti s& ziceti. Tipul se
| Hm (a Sarpelul $i al tricoulull. lui, va fi = A" : AT numeste Ron Beauvais si are la
. Bun, asta e Introducerea. sustinut de 3 A S hae activ numeroase coperti de cérti si benzi
un scenariu ] desenate(SF si fantasy), precum si o

de la EID0S

AMPEUME N
" Revenanti -

Pe mine personal m-au
impresionat viziunile artistice pe

" colaborare la realizarea viitorului Aliend.

ovestea spune ci tu esti Locke, un non-liniar care

“exil”. Exilii erau o rasd de supraoa-  itiva Gata.
meni cu puteri supdrate, dar care i oy ¥

erau obligati si accepte influenta - : » £Z

unor zei bagireti care-i foloseau pentru
propriile lor scopuri. Locke a fost cap- permite sa
turat cind era mic, intr-un raid si te plimbi pe unde vrei ca la tine acas3,
vandut ca sclav. Stipanul lui ospitalier fird ca accesul la vreun meleag
mai ceva ca un roman, l-a hrinit, l-a si-i fie conditionat de rezolvarea £

crescut si l-a invitat si-si foloseasca unui quest sau ceva de genul 3sta.
minunatele-i putori. Actiunea jocului se Obiectele magice sunt multe:
situeazi dupi moartea maestrului sau, armuri si giuvaeruri magice, arme miraculoase,
cAnd Locke este pus insituatia de as-i talismane, pietre pretioase, ierburi si tot felul de
cauta un nou drum in viati, de potiuni, papirus-uri cu formule magice si ele.
preferinta firi influenta zeilor cei Interesant este ci iti poti inventa propriile vraji
nasgparlii. cu ajutorul talismanelor, de la furtuni cu fulgere
Revenant este RPG, este 3rd per- si raze ingheteate la ce te duce pe tine mintea.
son view (a revenit moda de cénd cu Miscirile in lupta sunt ficute dupd tehnica
Diablo) si este facut si arate bine: numitd “motion capture” adica iei omul, il impa-
65.000 de culori, personaje animate 3D, ~ nezi cu senzori, cum zicea Paul sil pui si se
surse de iluminare si culori facute cu miste. Asta di posibilitatea unui mare numdr de

Direct 3D-ul (hm dar ce sistem de tipuri de miscéri, cum ar fi rostogoliri, eschive,

operare se aude?), plus
compatibilitate cu toate
acceleratoarele 3D de pe ’
piatd lucru care

ma face sceptic

in privinta

- Wuakatunga-tunga,
wacazunga-lunga, cine nu
e gata il iau cu...

Lopata, cine mi-a furat

lopata?
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ANUPUNZ

o M-achinuit cape sclavi. Mi-a cerut
o Hici mal mult nici mai putin de 160 de
e IMega pe care i-a papat in 10 minute.

e Apoi a mai cerut Si-am sters ce-mi era
® mal drag. $i n-a vrut sa plece decit in
® 256 de culori. $i toti nervii mei i-am

: varsaL. $i nici mal mult mici mai putin,
o fupa ce I-am dat drumul pe Ia ora 12

o lara un sfert hopa-tropa, pand Ia 2 si
e jumatate a trecut un sfert de ord. Nu

® cred c-am jucat mai mult N-avea cum.

® Sitotusi..

cum ¢a tot iesim lunar, am si eu satis-
lactia de a va aduce pe vizor treburi
care mai au un pic pani sa apara. E
vorba de jocuri si nici decum de ciuper-
ci, teleportoare sau altceva. Uite asa va
voi stresa cu o strategie de SSI. Da,
desigur, este pe ture. Nu, de data aste e
altceva. E o strategie de pluton, ceva
gen lupta din X-COM. Diferenta este ci
de data asta povestea contine al doilea
razboi mondial.

Cand am vizut poza de pe copertd am
crezut ca vorba de Beyond Enemy
Lines al celor de la Pyro. Dar n-a fost si
fie. Surpriza a fost insd cu atat mai
mare cu cit, comparindu-l mental,
Soldiers-ul mi-a placut enorm.

Diferenta este mare, chiar ca gen si
sunt multe chestii tari. Asadar ai de

Soldiers at War

Mai, tu n-ai scos poze si cu mste oamenmn?
'zx: Ba da, ma, sunt morti pe-acolo 5i mai e si unu'-n padure,

da’ poate n-ai luat tu poza. Uite, aia-i padurea. Nu-i induntru?
-2ne (absent): ... un mana-link/se legana... fora 5:37am)

Alegerea echipei corecte este destul de impor-
tanta. Tipii se specializeaza si se customizeaza (ii
poti dota cum vrei) si la dorinta se salveaza pe

ales un mic pluton de 8 suldﬁlei. care hard. Fiecare soldat poate efectua pana la 40 de

mai de care cu

actiuni. De la fugit, inge-

specificul i, ii ... SN CF edeam sé-mi nunchiat, pus bombe,
echipezi si-i dai cdrat raniti, furat de
vaie. cumea, AN PIACA Cchestiile- arme si obiecte de Ia
dupid un Incu- astea h"maﬂate l."] morti, schimbat echipa-

bation nu cre-

ment cu un altul, tras cu

deam sd-mi ss, i”sa: sr’a mﬂsgrlg, tunul, mortiere, taiat gar-

mai placa tre-

duri, sdrme, pansat-carat

N
burile aste cla- nu g’”mar ranifi, etc. Apoi, cum
sice, hilmapate. Lot e e deja ne-au obisnuit,

M-am obisnuit si rotesc peisaje, sa
zoomez fluid, etc. SSI ins3, stie mese-
rie, nu gluma. Intre noi fie vorba nu
stiu ce alta firma se mai poate lduda cu
alatea productii. Poate Microprose.
Asadar sd vedem unde i-a dus expe-
rienta.

Povestea, mosule

Soldiers at War are o campanie de
18 misiuni ce te duc de la debarcarea
din Normandia, pani la luptele pentru
fiecare casd din Dresda. (Culmea, eu le-
am vizitat pe-amandoud - feeling puter-
nic) Apoi, incd 10 misiuni separate si
un editor. Echipa ta de pina la 8 soldati
o alegi dintr-o gramadi de 32, bine indi-
vidualizati. Fiecare are particularitatile
lui. Daca nu-i asa de bun la impuscat e
mai bun la chestiile tehnice, la explozi-
bil, mine, detectoare, medical, samd.

armele sunt cele originale vremii, cu datele
respective. Exista bineinteles enciclopedia nece-
sard. $1 nimeni nu poate spune ci nu erau arme
pe atunci. De la puscoacele cele mai simple, la
baritamai mitralierele, aruncitoare de fliciri,
bombe, detectoare de metal. Da, e si dsta 0 arma
il arunci si fugi mai repede. O interfata lejera dar
necustomizabila, un breefing animat si
secventele dintre misiuni in alb negru ii dau un
farmec de retro. Hartile foarte mari. 3 nivele de
zoom, multe puncte de actiune (asa potrivit ci se
opreste unde-i mai riu fiecare) pe cap de soldat,
conditii de vreme, misiuni de noapte si o gradare
frumoasa ii conferd adancime. Asa, céteva ore la
o misiune, doar de placere. Are un carlig extraor-
dinar.

Surprinzator chiar, pentru SSI. Eu zic fratilor,
ca de data asta si-au dat in petec si-au ficut o
minunatie,

-Bubble

de la Strateqic Simulations ncoporated




Acum caiva timp, cand spuneam
cuiva cd incerc sa gasesc informatii
despre Diable 2, rdnjea si imi spunea ca
jocul a aparutl. Dupa care ranjeam eu
si-i explicam ca Diablo 2 si add-on-ul
Kellfire al Iui Diable, sunt doua chestii
total diferite.

Buhuhuhunull :

ai bine, mai biieti, dupid ce ai fcut dita-
mai originalitatea de combinatie intre
RPG si actiune, cu un milion de copii
vandute si scor M in GO, nu- normal
<4 produci o continuare, macar ca si nu
le ia jucdtorii la bataie? Este,

| "Ne-a fost foarte usor sa luam decizia
e a produce o continuare, pentru ¢a
doream sa cream Diablo 2. la fel de
‘mult cit doreau clientii nostri sa- joace,

| Cu aceasta continuare vom extinde
conceptia si desginul jocului in directi
noi. mentinand nivelul interesului si
noutati, care au fGcut din original o
preferinta a jucdatorilor”, zice Allan
Adham, presedintele si fondatorul
Blizzard-ului si il intelegem.
Si atunct, iaca, se infiinta Diablo 2, cu
noi quest-uri, noi arme si armurl, nol
monstri, obiecte, vriji si personaje
nejucitoare, Dar sa le luam pe rand.
Povestea sund cam asa: dupd ce te-ai
chinuit de nebun, mai mult sau mai
putin timp, sa termini [Diablo si ti-ai
mnfipt la final in leasta, pietroiul

continand esenta demonului Diablo,
acesta se dovedeste mult mai smech-
e Er decat tine si iti spul-

s Q,w >

bera speranta de a-l
%, line incarcerat cu

\ s pulerea

" “vointei, /,
N ‘.'-'-u?-_mlar. le ‘i
biruie, demo- 7§
#a leaza Triss
| tan-ul si

* pleaca,
numai
hine im-
bracat intr-
un corp cali-
tatea 1, sa
bantuie prin
lume. Ba, ca si
£ cand asta n-ar i
/ fost de ajuns, ii
elibereaza si pe
o [ratii lui, Mefisto
<1 Belial, in timp
/ ce restul de
sapte demoni
- minori din lad
~ = incep si
| misculeze

-

e

~STRND PE VIE o

= y |
ablo 2:

acolo 3i cd este de nota 10.

si el Asa ¢d noii eroi trebuie sa se prezinte la
datorie si si-1 calteasca pe toll, cu abnegalie,
Actiunea se pare ¢a va incepe intr-o manastire
unde Andariel, The Maiden Of Anguish, unul din
demonii mai mici de care va vorbeam, a translor-
mat in slujitoare mai toate femeile din casta
Rogue, pe care le-a intdlnit moarte. Apoi, totul se
va continua in patru orase ale Estului Indepartat,
garnisite cu dungeon-e, caverne si cripte, ca si
incante ochiul jucdtorului, toate generate aleator
(mai putin ochiul si jucdtorul in al cirui cap se afla).
Pentru cei cu mai pulina tinere de minte,
Estul Indepartat este locul de origine al cla-
nurilor de vrajitori Horadrim si Vizjeri, adica
locul unde magiile sunt la ele acasa. In baie.
Orasele vor i populate cu inca 13 tipuri de
locuitori fata de cel pe care ii stiam, cu care va
trebuil sé conversezi ca sa duci quest-urile la
capdt. In plus, vor mai exista prin zond, ca sé le
ajute, non-playing characters (NPC-uri) sub
forma de vrajitori, rogue sau razboinici, care o sa
s¢ miste prin peisaj intr-un mod mult mai realist.
Personajele principale vor i impartite in cinci
clase: 2 tipuri de luptatori, 2 tipuri de vrajitori si
un mixaj. Luptatorii, spre deosebire de prima
parte, nu vor 1 la el de capabili sa loloseasca
vrijile propriu-zise, ci numai scroll-urile si stafl-
urile. In schimb., isi vor putea dezvolta cam patru
tipuri de atacuri pentru fiecare din armele in care
vor excela. De exemplu, unul din noile personaje,
luptator, va i 0 amazoand specializatd in folosirea
arcului si a sulitei, foarte de folos pentru cei ce
prefera lupta de la distantd, dar nu vor si se
incurce cu magia. Pe masura ce va avansa, per-
sonajul o sa poata dobandica tipuri de atac pen-
tru sulitd un “knock targetl back” si “paralvze”.
Printre noile vraji de care dispui. se numara
Whirlwind, care va rade totul pe raza mica,

Atmosfara pe care o degaja poza asta este absolut mesenasa. Nsm:dncdnﬁsamdﬁeﬁmﬂmﬂ l:h"ptapr'ﬂ_-

(Glacial Spike, care ingheatd inamicii sau Control
Monster, ce translorma un monstru in aliat.
Dintre vechii monstri, o parte, cum ar i scheletii,
zombii sau cei pe numele lor zisi Fallen One, se
vor intoarce, mai suparati ca niciodata.

Pe langa imbunatatirile cantitative, vor exisla
si cuvenitele plusuri aduse calitatii, in cazul de
fatd tinand mai mult de engine. O idee mai mult
decat binevenitd, o sa poti in slarsit sa alergi,
Gradul de interactiune cu peisajul a fost crescut,
vor exista geamuri sparte si altele asemenea,
dupa cum si peisajul va interactiona mai mult cu
tine, printr-un numar sporit de capcane. “Grila”
de patritele pe care le miscai a [ost aruncald, ast-
fel incat o sa al adevaratd libertate de miscare.
Peretii vor avea electul de transparentd mai real-
151, iar linia de vedere a personajuluil deaseme-
nea, va fi mai aproape de adevar. Au fost relacute
si umbrele, laolaltd cu efectele de iluminare,

Lansarea la apa a jocului este previzutd pen-
tru sfarsitul anului, dar ca sd va inveselitl. va dau
o veste bund: este acum sigur ca va exista
Warcraft 111, strategia nu Warcrall Adventure,
quest-ul. Eu unul, ma bucur. Pa, pa!

Pauuul, unde mi-e salvarea de... '?!

n.r. Moartea a survenit instantaneu, in
maomentul in care pictima a nhservalt ca cineva
ii stersese install-ul pe care-| folosise pentru a
termina Diablo de 5 ari, in uitimele doua
saptamiani. Ancheta este in curs de
desfasurare. Il vam purta vesnic in suflet pe
cel care a foslt... elc. Puncl.

-CZ
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“. Iarin versetul 13/2 se
spune: Cu doar mai mult de 2 ani
inaintea mileniului, se va arita
pentru a treia oar4. lar cei ce nu
sunt cu el, fi-vor pierduti destinu-
lui. Oh, oameni buni, in iarna asta,
daa, acum! EU am avut viziunea.
Si nu numai ca mi s-a aratat in
fata ochilor, dar am si JUCAT.
Pentru a Ireia oardaaa.. se va
arata lumii. Si un nou zeu ne va fi
dat Credeti, credinta-i dovada...
pacatele sa va fereasca si
mania-il “

ullfrog ne-a pregitit ceva. Dupi ce-au inven-
tat in 1993 genul God-Game, joc prin care
au luat startul si cu care au rupt topurile
ficindu-si 3 milioane de adepti, dupi ce
odatd cu versiunea a doua a jocului si-au
mai addugat 2 mil., ne readuc in fata lui
Populuos. Dimensiunile fenomenului ne
trimit si ne provoaci la aceasti “noua religie” incepand
cu luna viitoare.

Prin definitie, fiind tot un God-Game ai un trib pe
care cu puterile-fi zeesti trebuie s3-1 duci... citre nirvana,
sa bea suc la Tatiana. Trebuie si te folosesti asadar de
tot ce-ti da prin cap si de cit te lasid rezervele de Mana
pentru a converti cit mai multi tribasi ci tu esti... EL,
Atotputernicul si dupd preferinta Milostivul,
Neiertitorul, Atotstiutorul altfel zis Zeul lor prrreferat,
cu gust care dureaza foarte mult si cu complex de vita-

o Dac-ai fi ce nu estl..

Fata de ce stiali va anunt ca s-a schimbat conceptul.
Ai de ales initial o lume. Acolo vei giisi un trib de
sd le zic, albi, fard credinti, silbateci. Scopul
este sd-1 convertesti la religia ta, in timp ce alti zei (zeite
de-ale calculatorului, multiplayer) convertesc prin
zond.Va trebui sa atragi initial atentia. Trimiti astfel sa
zicem o zeita-frumusetii dai o vraji s&- sperii si zicem,
nu? Sd-ncepem cu lucruri usuare. -Vezi copacul idla?
Haralca-ka-fiss i dai foc. - Uitati oameni, vi fac o casi.
Muntele dla-l fac parc de distractii. Vede lumea, bagi de
seamd si se inchina. $i nu oricum, ci tie. De fapt
lucrurile stau altfel. Oamenii aia au un dram de
inteligenta a lor si, de exemplu, se chinuie si ridice o
casd, dar nu fac lucruri prea destepte. Nimic special.
Daca vrei sd faci o treabd trebuie deplasat la fata locului
si pus osul la treabd.Vezi un trib ce crede in alti zeita
dai o ploaie de foc, un triznet, o aluni, o atentie. Pot

gameni,

..J

Populous 3

Nu g liliput, nu

: il e e i . P T T T
Uimiversul sl atmoslel SF sunt excelent create

| i »
g 0g preisione

exista patru religii diferite simultan printr-o retea.
Teoria-i simpld: Cu cat mai multi adepti, cu atit mai
multd mana, mai multi putere, totul spre a-i converti pe
toti la o singura religie. Noi stim ¢d nu se poate, stie si
toatd Bosnia dar in Populous nu s-a aflat. De fapt nu-i
chiar asa. Drept resurse, ca si zic asa, nu ai numai
mana. Inifial sunt oamenii, cu care-{i faci treaba (con-
structii, armate), apoi e mana care vine doar daca
oamenii sunt fericifi (daci esti in rdzboi nu-s prea
veseli) si pe urma lemnul, din care faci case. Tu doar
trebuie si incepi o casi si restul fac ei. Asta e plicerea
lor cea mare si sursa ta de mana. Problemele sunt ci ai
de-aface cu viatd dupd moarte, cu reincarndri. Este deci
destul de greu si la el. Un tribas omorit de unul dintre
zei, prin cine stie ce metoda isi va lasa sufletul si se
inalte la cer. Nu peste multd vreme, doar cit com-
pleteazi un formular, apare reincarnat si fird nici o
credintd. Este deci loc pe piatd si e momentul si mai
vinzi din actiuni. Si daci l-ai convertit si l-ai face fericit
poate-ti ajunge de un vulcan. Poli construi tot felul de

-
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g Uiilliver, ce facemy

dela Bullfro

facilititi. Faci un templu care-
t1 face creatun, pe care si le
trimiti la tribul advers. Poti
si faci spioni. [i deghizezi de
culoarea adversarului iar ei
pot 534 inerogheze, si
saboteze etc. Poti sd

| antrenezi soldati si sd-i up-
gradezi si multe altele. Asa
cd de aici va descurcati.

Viziunea

Grafic, The Third
Coming se prezinti cu un
nou engine, cu o linie a ori-
zontului curbatd, ceea ce da
un realism special, cu posi-
bilitdti de zoom ce-ti dou voie
si vezi de la tribas pani la
toatd planeta, Ei, e ceva nu?
In plus, designul este carac-
teristic Bullrog, cu forme tor-
sio-trunchiate. PAmantul si cerul se inteleg de minune
iar omul e prieten cu iarba (Imi place mie treaba asta.).
Interfatd optimizati poate un pic prea mult va fi tradusa
si in ruseste. Se pare ¢i nu prea mai cred in comunism.
in rest filme de genul TH, DK, SW. Reclamatii? Nu

cred.

Vocea

Nu m-am pléns niciodati, si n-am s mi pling
acum. Nu are multe de reprosat. Sunetele au fost bune
la toate productiile lor. Si daca nu stiati cum face sufle-
tul in urcare, sau vulcanul frate cu tribas-ul... veti afla. in
rest Gunna - Gunna, Mashiagh...

Profetia

Bullfrog nu se va fi oprit aici. Trasi de limbd mi-au
soptit ¢ lucreazi la Dungeon Keeper I, care va fi de
fapt un add-on de 15 misiuni single si alte 15 muti-play-
er, cu o grafici noud, cu multe bug-uri fixate si cu niste
mici surprize. Ba tot discutind mi-au zis ¢ fac si DK 1L
Probabil, mi-am zis eu, au lucrat atit la prima versiune
incat acum au aproape gata trei Dungeon Keepere. Si
nu se stie dacd n-am dreptate. Am intrebat de Creation
si mi s-a spus cd sd-mi iau adio. Se pare ci au engine-ul
care e superb, (v amintiti de efectele de iluminare prin
apd) dar n-au o poveste, sau s zic asa, un joc. Picat.
Dar intreband eu de BOB pe care-] stiam si despre care
stiam cd plecase pentru un an in vacantd in jurul lumii,
am aflat ¢ tocmai se intorsese si se apucase de... THE
INDESTRCTIBLES. Ei si cum il stiu, o 53 scoatd un joc
pe cinste. Cam atit cu profetiile. Si dacd v-au placut si
stiti cd si mie-mi place si le fac. Ba' se pare ci si lor le
place de cum profetesc.

-Bubble
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E greu sd scril un articel
care e Cover Story. Am incercal
pénd acum cinci inceputuri $i
de fiecare datd am renunjat
rapid. Vroiam ceva care si
spund cit mal clar ce a fost
Mechwarrior, in afard de “cel
mal bine vandut 3D sim din
toate timpuriie”, Ceva din care
sd relasd pdrerea de rau pe
care am avui-o cind am aflat ca
Activision a rémas fara drep-
turile de autor asupra univer-
sulul Mechwarrior, retrase de
FASA Interactive, precum $| | Heavy Ge
bucuria $i curlozitatea ce m-au 7 ©*" IS SRS
cuprins cdnd am afiat de nOld  "Yc,yy Gear este unul din
Achizitle a lul Activision, Unl- cele mai populare universuri
versul Heavy Gear. Da, da, pe RPG existente la ora actuala. Ce
fati mi se vedea bucuria. $i-un € ila univers RPGe Fai.. cum e
rénjet.

Dungeons&Dragons, de exem-
e e

i a slefuit

Pove

Activi
mult isto
povestea, s
cuvint urliverst
Ultima priogi
Mechwarrior: Mércena
(GO5) jo¢ derefering e
fost extraordinar de apr
de-a lungul i de-alatu
gamerilof:! ;
culmea déa
Mechwarti
Activision ¥
I}Uﬂctlll I1rlh
faci din Heavy Ge

¥
; l, intr-un
arrior.

plu, care e intdmplator cel mai
popular. Detindtorii drepturilor

de copyright (vedeti ci minunea asta de cuvant e destul de

»

prezent) asupra Heavy Gear-ului sunt
Dream Pod 9, baieti buni si nebuni la cap,
care au ficut cu Activision un contract
pe o perioada '
indeajuns de mare
de timp ca sa per-
mita o slefuire si o per-
fectionare a universu-
luui si a :
jocurilor. o T
Activision
planuieste, §
acum ca
are mana
liberd, sa
abordeze mai multe genuri, conceptul Heavy Gear fiind
extrem de ofertatant. Probabil vom vedea si o strate-
gie in timp real, pe aceeasi tema, ceva gen

3 Mechcommander probabil (FASA nu sti pe loc nici
dAnsa)poate un RPG... deocamdati, sd vedem ce au
reusit si faci pe domeniul in care Mechwarrior a fost
rege. Si inci ce rege!
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Scenariul jocului

-

Vi spun de-abia
acum, ca sd-mi fac
totusi datoria, ca 8§
jocul e un simula-
tor de robot. Te afli
asadar intr-o
masindrie de tipul
unui Macron
aparitorul universu-
lui, inarmata
zdravan si blindata
la fel, pe care o

~,

{

oy

-
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pilotezi la fel cum ai pilota... nu stiu, un
tanc, masind, bursuc, m rog, incercind sa sfarami in Jupta indivizi
dotati cu scule asemnea, laolalta cu eventuale mijloace de luptd mai
conventionale, gen tancuri, elicoptere. Asta e principiul. Scenariul
vine acum.

Actiunea se petrece peste vreo 4000 de ani. Pamantul, dupa ce
s-a dat de ceasul mortii si a trecut prin tot felul de incercéri, a
reusit s colonizeze spatiul. Si l-a colonizat asa de bine ca a umplut
jumatate de galaxie. Urménd viziunii lui Asimov, Terra a cazut
oarecum in dizgratie, iar lumile colonizate au urmat o panta ascen-
dentd evoluand mult peste nivelul batranului PAmantgmc il
acum de cdlatorii interstelare.

Una din cele mai vechi colonii, Terra Nova, este
mai prospere, ceea ce nu impiedica populatia respe
porneasci un rizboi numai bun sé accelereze un pic progresul
tehnic. Aceste progres tehnic a dus la inventarea primului
Contrar indemnului “si facem din tun tractoare”, o
Terra Nova au transformat robotii folositi la diferite
societatii in masini de luptd. Noile “scule” erau perf
terenului accidentat si au devenit rapid principalul mijic
pentru ambele tabere.

intre timp, la conducerea Pamantului a venit o fg
rii, care, nici mai mult nici mai puti, a pornit un raz
recucerire a Galaxiei. Asa se facd cd Terra Nova, macC
riboiul intre Nord si Sud, s-a gésit in fata unei ameny
rioare, reprezentatd de armata Pamantului, armata i
puternica pentru a face arsice intreaga
a fost momentul in care Nordul si Sud
au dovedit cd unealta numitd Heavy Gear est
ce a fost proiectati si fie: avanf@ijul decisj

Odati razboiul terminat si
gate, vechile conflicte au rea
intre cele doud emisfere se afld din n -

tul de a izbucni, ba chiar un pic dincolo d€ aces
punct. Aici incepe jocul.

le




Probabil
| Mechwarrior si. in consecinia
Heavy Gear ::f el ca X-C0-ul esie
[nui am jocarite in cazul caruvia ﬂ
rea incap ;Hﬁ?éf{?f 3

aria pupncuim ‘tinia’” in ceea ce
nriveste hﬂ, Gear .’.f.’.f:'f;‘,’ cani sa
piere ceva alal pe placu iubito-
fr".":‘?:" e actigne indariita '“'” Sipe

stui dezumanilor de
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CaNng se 0a scorul- reliza }
si gamepiay sau jucabilitate
iangu-le i Oraginea crescalpare

“Move along!”
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ehnic adica grafic, nu? Ei, nu chiar. Existi
unul de laudat si unul de criti-
cat. De bine este faptul i engine-ul grafic a fost

doud aspecte,

imbunatati, desi nu extraordinar de mult.

Sunt mai prezente efectele de iluminare,
iar obiectele, exploziile si, in :
general, tot ce da... bogitie si varietate unui
joc, a fost impodobit cu céte ceva,
Exploziile sunt mai zemoase. iar look-ul
obiectelor e mai detaliat. La un moment
dat ai ocazia sa admiri de aproape o navi
sau un elicopter si nu pot si zic ¢ nu mi-
au placut. Este, bineinteles, si meritul  §
designer-ilor care stiu si-si facd mese-
ria. Intr-o luptd am tras cu nu stiu ce
minune intr-un adversar si. pe cind
trigea si el, s3 moard, am vizut pe
carcasa Gear-ului respectiv efectele
alea de__. electricitate albastra, sca ﬂj’_
patd de sub control, alea care se vid in
orice film sau desen animat, atunci cind bagi cineva
destele-n prizd. Imaginea a fost excelenta, dealtfel am si
notat un UAL! pe foaia cu idei.

Mai putin bine este faptul ci producétorii nu au
schimabt nimic esential, astfel ¢ cei care au reprosat cali-
tatea graficd MW-ului, o sa i-o reproseze si HG-ului. Nici
mécar o placd 3Dfx nu schimba radical situatia, problema
fiind mai degraba de viziune asupra lucrurilor. Peisajul din
HG, ca si cel din MW, este parci prea gol, prea lipsit de
forme si structuri. Terranova, jocul, de exemplu, este cu
mult deasupra la capitolul dsta. Sa nu uitim totusi c3
Heavy Gear este, esentialmente, un simulator, iar aspectul
grafic a fos! tratat ca atare.

Pe lingd engine-ul de pus_texturi_pe_poligoane
existi si cel de miscare. Poate aici e momentul si spun c3
robotii din Heavy Gear sunt mult mai mici decat cei folasiti
de cétre clanurile din Mechwarrior. Cel mai greu robot
existent in Heavy Gear, dintre cei predefiniti, este
un Mamouth apartiniand CNCS-ului (Confederated
Northern City-Sates) care are 21880kg, iar de
partea cealaltd, AST (Allied Southern Territories)
poseda un Strider (tip de robot) numit Naga, ce
cantireste sub 16000kg. Cei care cunose problema,
stin cii in Mechwarrior, existau roboti de 100t.
Asadar Heavy Gear este adus mai spre stilul dinam-
ic, ceea ce insemand ca niscaiva misciri in plus
sunt binevenite. Existd doui mari plusuri, unul mai
important ca celalalt. Robotul pe care il pilotezi
poseda capabilitatea de a ingenuchea, capa-
bilitate folositd mai ales pentru a te ascunde
sau pentru a te feri de flegma de foc a
adversaruhui. Al doilea lucru pe care il
poate face un Gear este s3 arunce
si i culeagdl arme. Chestia asta
nu e valabild decat in cazul
armei din “mana”, adicd nu poti si culegi

arme care se monteaza pe diferite parti ale corpului. Din
puctul dsta de vedere, structura unui Gear este diferita de

cea a unui Mech,
anumite arme
neputand fi montate
decit in anumite
locuri (gun-uri in ména dreapta, lansatoare de grenade in
mana stanga, lansatoare de rachete pe umeri sau in spate,
mortiere in spate etc.). Bineinteles, in functie de forma
corpului si a sasiului, pot exista diverse variatiuni (grun-uri
montate pe cap sau pe corp ete.),

Tot engine-ul este raspunzitor si de luerul cu
obiectele din joc, in sensul in care seingrijeste cit de
cal cu respectarea unor legi ale fizicii, oricare ar fi
. acestea. ldeea e cd legile fizicii nu prea au ce
cduta in Heavy Gear, lucru de inteles in buna
masurd, pentru ci nu vad unde ar mai fi
dinamismul si libertatea de miscare, dac ar fi
respectate legile de miscare ale unui robot de
10 1one. Cert e ¢d mégfoaia de metal pe care o
conduci e sprintend ca o ciprioard, mi rog una mai
bolnavi asa, si poate si facd o multime de

lucruri, de la sirit, la mers pe suprafete
l’h]hiﬂ"*- de im‘iinaiv Repet, desi pfmtt- arita
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Masindriile din Heavy Gear sunt mai mici.

Producitorii au transpus foarte bine asta in joc si astfel
totul a devenit mai dinamic, f3ra <3 piarda foarte mult din
;.n*'mr[nar{- Nu h’t‘*hllif’ uitm cd roboli din ]-Ieaw (Grear erau
modificati. principalul a\'ant.j_]u in fata tam:un]m' si a blin-
datelor clasice a fost extrema mobilitate si posibilitatea de
a ajunge in locuri inaccesibile acestora.

Ce e mai putin bine este ci un Gear este infinit mai
putin rezistent fatd de un Mech. Echilibrul intre armele
existente si armuri este cred un pic prost gandit, f&Eir3 a

Ce faci musw? Taking a nap?

U te supara frate!




deveni extrem de
deranjant. Luptele
au tendinta s dureze
putin, pentru ci un Gear ce a
incasat citeva salve mai serioase este aproape mereu “pe
langa". Ce poti tu, ca juciitor si faci este s pui mana si
capul si s#{i construiesti propriile modele de roboti. Partea
asta a jocului este, ca si in MW, responsabili cu o mare
parte din savoare, Ai ocazia si-i manifesti creativitatea dis-
tructiva (?) pe doui nivele. Primul nievl este cel in care
construiesti Gear-ul folosind diferite componente, mdini,
picioare, arme, motor, cap, tors etc. Cel de-aldoilea nivel iti
permite si iei fiecare componenti in parte si sd o modifici
in amiinunt. De exemplu poti si iei o pereche de picioare
si s34 schimbi tipul de incheieturi ca s3 obtii un anumit
efect, mobilitate sporitdl, rezisten{a crescuti etc.
Bineinteles, toate astea se simt pe cimpul de luptd. Daca ai
o méani de un leu juma'te o s3 ochesti mult mai greu, iar
niste picioare solide o si-{i scadd mult din viteza,
permitindu-ti in schimb o nesimtire mai mare in fata
atacurilor (picioarele sut unl din punctele cele mai sensi-
bile) si tot asa.

Totusi, una pest alta, totalul di bine. Pe mine unul m-
a prins si chiar dacd Mechwarrior: Mercenaries mi-a HUNTER la 26 demett Uinde
plicut mai mult, cred ¢ rezultatul e bun pentru o prima 1 ascuns acheloi alogh
intAlnire a celor de la Activision cu un nou univers.

De ce mi-a plicut mai mult MW? Probabil ca primul

pani il dau gata, ceea ce dureazi un timp. Realism nu?

lucur pe care-l reprosez unui Gear este faptul ci merge cu S-a dat mai mare importantd armelor cu tir curb.
combustibil (nelimitat) si nu cu energie generatd de reac- Robotul inamic este dupd dealul dla? Incercim cu un

tor. Prezenta reactorului ca parte vitald a unui Mech gen- Guided Mortar, care trage pand unde nici cu gandul nu
era dureri de cap si satisfactii din cele mai puternice. gandesti si mai e si ghidat pe deasupra. Tapan. Ca si ideea

Multe arme folosite in MW ficeau uz de reactor, care sa __. ¢3 robotii au roti si pot la o adicd si ruleze, atingénd
incilzea si trebuia mereusifi ;= -
proiectezi robotul avind grija

s pastrezi echilibrul intre

viteze mult superioare celor posibile “la pas”.

Tot tapdni a fost si faza cdnd am rdmas
fird munitie si cu ména dreaptd facuta arsice,

cantitatea de arme $i neputind deci sd mai culeg vreo armé, iar
numarul radiatoarelor de ultimul inamic avea un picior distrus si se afla
cildurd, {indnd cont si de intins pe jos, ficut pe jumitate praf. Normal ¢
temperatura mediului in am incercat si-mi desdvirsesc opera ciillcindu-l

care se ducea lupta. Aici, toate ¥
armele, ce-i drept mai multe i ?;
mai variate, merg pe bazide o [
munitie, chiar si cele pe
bazi de energie merg ey
baterii. Numdrul lor g
limitat de posibilititile de

B, in picioare si, spre mare mea incantare, a mers. tragi adversarului uman folosind un mdel propriu de robot.
Dupi ce l-am pisat un pic, a catadicsit sa in plus, misiunile single-player par oarecum prea usurele
explodeze, ce-idrept liséndu-ma si pe mine asa ci... eh, ca de obicei.
mai mult mort decit plin de viata. Concluzionind, Heavy Gear se afli undeva sub

Incd ceva. A fost adiugati o Mechwarrior 2: Mercenaries. Elementul de RPG introdus,
dimensiune jocului, una extrem desi excelent, nu reuseste sd recupereze tot handicapul

de importanti, care conferd generat de lipsa unui puternic aspect de... nici nu stiu cum

montare pe Gear si ntl de . adancime acestuia si care 53 zic, strategie de constructie? Management al
altceva. Stiu ci mia _,. Y sporeste riu de tot resurselor? Ma rog.
plicut foarte mult cind ‘_.*" ' farmecul: aceea de RPG. Poate mi-a plicut mie prea mult Mechwarrior, poate

in MW mi-am umpluﬁ'-. = _" Cum adica? Pii, de-a lungul jocului i sunt trist pentru pierdera universului acestuia, nu stiu.

robotul de arme si la’ ‘: - (Story sau Tour Of Duty) cari dupd tiine o cutiuti cu La urma urmei, Heavy Gear este un soi de “a doua prima
prima salvi am E:-:plniﬂi};_ . Al-ul Gear-ului pilotat. Pe misuri ce joci si castigi expe- incercare” a Activision si nu pot si zic ci le-a iesit riiu, ba
cu succes laolalti cu reactorul = rientd, Al-ul Asta se dezvoltd, iar Gear-ul in care-] véri chiar imi pare mie ci meritd un... Go?
ultrasolicitat. ;:E‘E:}.—;";g__ = capétd noi si minunate plusuri: un plus la vitezi, senzori
gi:'::‘hf:h“; ~. : inteligenti (asta dupd ce intr-o misiune am avut de-a face
Eh-:j.w i _F.-.____ff“ : cu un triditor), un plus la mobilitate etc. Partea asta de
Ce posedd Hea éﬁﬁﬁﬂe MW este RPG este binevenitd intr-u univers robotizat si in con-
perioada de timp s ' “are 8 pern *ﬁrnducﬁmrilﬂr si secinti standardizat la mximum. Introducerea elementului
mai gandeascd niscaiva idei minung .E—Qe exemplu, un “uman” este mai mult decat bine venita.
raid aerian in Heavy 1 e _ de bagheta ;
magici ce face praﬂj‘“‘“i_:le belea. Un raid Total ca nu mai e iec
aerian inseamni un ol A& Navule care Mcep si dea ocol N-am zis nimic despre multiplayer, dar nici n-ar fi
obiectivului Impmﬁl‘m%;:: iz ) inaltul cerului, mult de zis. E de la sine inteles ce satisfactie ai cind i-0
e — ===
L%




BN\ 7asca de gaze cu fil-

\ !« g jf 4\ 7% pentru 1zotopi de
A\ﬁ"‘ _ / J ' ip B si ciupicii de

- e | Ofel, pentru cd ne
i =" aflam la 80 de ani de
la catastrofa nucleard din 1950.
Razboiul dla mare a avut loc si oamenii
- 0 parte din ei - trdiesc in vault-uri
(=boltd, pivnifd, criptd, cavou, visterie,
casd de bani, salt, voltd, ahem) subter-
ane, aga cum pot. Dar, cum o nenoro-
cire nu vine niciodatd singurd, sistemul
de purificare al apei din Vault 13 s-a
Jacut tanddri si a apdrut pericolul cont-
amindrii. Asa cd cineva trebuie sg-i
repare, adicd sd iasd la suprafatd, intr-o
lume plind de mutanti, gdsti, violentd,
radiafu, tranzifie, macrostabilizare eco-
nomicd §i alte bdzddganii periculoase.
o1, ce e cel mai grav, cineva dla esti tu.

Cam asta e povestea din Fallout, un RPG
pentru PC sau MAC, cu perspectivi izometrica,
3rd person view, ficut de aceeasi echipi de la
Interplay care s-a ocupat si de Wasetland, joc ce
a avul mare succes la vremea respectivi, prin
1986. Universul si unele elemente de scenariu
sunt imprumutate, sub licenti, de la GURPS.
firma care se ocupa cu editarea cirtilor RPG. de
genul “Mercenarul™ui, apdruti la editura
Nemira acum cétva timp (e un reprezentant sub-
mediocru al genului).

Ca sa gaseasci un inlocuitor pentru cipul
defect al instalatiei de purificare,
jucdtorul va trebui si se plimbe prin
15 locatii, totalizind sute de
locuitori si avand fiecare
propriul stil de grafici. N-
0 54 ajungd numai
sa te plimbi. O
sd trebuiasci si
rezolvi peste 50
de mini-
quest-uri,
toate avand

.- ]
i

1Sy
mai multe solutii, jucabilitatea fiind crescuti ast-
fel puternic.

Modul de solutionare al unui quest depinde
in primul rand de tipul personajului ales sau
creat. Ca in orice RPG onorabil, Fallout oferi trei
eroi cu personalititi predefinite: Combative.
Deceptive sau Diplomatic. Bineinteles, poti si
modifici oricare din tipuri, putdnd chiar si-i
creezi propriul personaj de la zero.

S-a dat o mare atentie caracten
personajelor, fiecare avind anexat:
fisd biografica, cuprinzand si motivi
tiile care il anima. Editorul de person-
aje ifi permite s3 modifici tot (virsti,
sex...). Domeniul in care mi se pare,
insd, cd Interplay a excelat, este cel al
conceperii si intercorelarii caracteristi-
cilor personale.

Trasaturile de bazi influenteazs
caracteristicile generale, talentele si
din plin desfisurarea actiunii.
Strenght-ul, nu spatiul inventarului
modificd numdrul de obiecte pe care
le poti cdra si in general caracteristi-
cile de Jupta. Inteligenta modifica
numarul de puncte pe care il primesti per level
de inteligenta, oferd noi optiuni de dialog cu
ceilalti si se aduna la punctajul multora dintre tal-
entele pe care le ai. Norocul, foarte scizut sau
foarte mare poate modifica intimplirile prin care
treci. Caracteristicile sunt adecvate
timpurilor (exemplu Radiation Rezistance) si
acopera o mulfime de situatii,
dar mai ales reflecti
lupta de aproape sau
de la distant3,
rezistenta
la

radiatii,
raniri sau
ofrava.
Talentele
sunt si ele
adaptate uni-

HILLITN L

NI

~ deédla Interplay

versului respectiv, personaju putand fi skill-at in
domeniul armelor cu plasmi sau laser, medicini.
inalta tehnologie, negustorie (mai explicit s3
convingi oamenii sa-ti vinda ieftin si sa-ti
cumpere scump) sau in domeniul explozibililor:
asta chiar daci cele mai folosite skill-uri sunt
locpick si steal. Mai existi si niste caracteristici
speciale, optionale, care oferi atit avantaje cat si
dezavantaje. De exemplu “Fast Metabolism”

HTENTIONARE

care te ajutd si te vindeci mai repede dar te face
mai sensibil la radiatii sau otrdviri: ar mai fi la
acest capitol “One Bender” care te face mai bun
in manuirea armelor care se folosesc cu o sin-
gurd mana dar mai neindemanatic la folosirea
celor care se folosesc cu dous maini.

Grafica-SVGA - este bine lucrati in general
(obiecte, decoruri, personaje) atat sub aspectul
designului de anii 50 decadenti, ideilor cat si sub
aspectul calitatii, Cand discuti cu celelalte per-
sonaje o faci din perspectiva first-person si poti
vedea pe fata celuilalt, datoritd animatiei
amanuntite, daci i-a placut sau nu ce i-ai spus.
Mai mult, Interplay promite ca personajele vor
fine minte cum te-ai purtat cu ele: asta daci ny te
impusca sau le impusti dupd finalul discutiei,
pentru cd, din cdte am vazut, respectivii stau bine
la reactiile imediate,

Fara sa aducd jocul la un nivel nemaiintalnit
de interactivitate cu peisajul, interfata este de




genul celor din quest-uri: / te uiti / vorbesti / iei
/ deschizi.

Unul dintre elementele de atractie aleFallout-
ului este lupta care este bazati pe ture, Iti oferd o
groaza de optiuni pentru diferite tipuri de arme.
Te poti lupta cu aruncatorul de flicdri, pusca-
mitralierd, ciomagu’, mana goald, pistolul laser si
o mie de alte chestii. Ai diferite tipuri de munitie,
poti trage automat sau foc cu foc, poti ochi
diferite parti ale corpului inamicului ca sa-l
rinesti, mutilezi sau sd-1 omori (desi ciinele pe
care l-am impuscat in picior a murit bine mersi).
Cénd tragi victimele se dezmembreazi,
explodeazi sub socul rafalei sau pur si simplu se
prabusesc intr-o balti de singe. Cat despre Al-ul
luptei, este OK.

Pentru a usura desfisurarea aventurii benefi-
A ciezi de un jurnal in care iti apar informatiile pe

care le-ai cules, obiectivele pe care le ai de
indeplinit si hartile locatiilor pe unde ai fost.

Te poti odihni incepénd cu zece minute si tot
asa pana te faci bine. Si astea nu su int decat
cateva dintre optiuni.

£Z

C&C 2: Tiberian Sun

“Comrade Chairman,
[ am the future”

Kane - Red Alert

am astea sunt informatiile pe care
am reusit si le strang despre
C&C-ul 2. Unele sunt confirmate
de firma in mod oficial, altele sunt
foarte probabile, dar si nu ma
injurati daca se razgandesc cumva
westwoozil.

In primul rdnd este vorba de
engine care, lucru sigur, va fi com-
plet schimbat si nu doar renovat,
asa cum s-a intAmplat la trecerea
de la C&C la Red Alert.
Tehnologia folosita va fi bazata pe
voxeli (un fel de pixeli cu volum),
la fel ca in cazul Blade Runner-
ului, unde tehnologia Voxel a aju-
tat la crearea decorurilor, cu
adevarat fantastice. Asta ar trebui
sa aduci strategiile in timp real la
un nivel de tridimensionalitate
nemaivazut pana la momentul
respectiv. Din acest motiv,
Westwood a abandonat Direct 3D-
ul facut de Microsoft, ca fiind prea
lent. Astfel, s-ar putea sa fie nevoie
de un chipset 3D.

Si pentru ca tot vorbeam de 3D, ar
fi de completat o nelamurire. Cei
care au urmadrit filmul de la
sfarsitul primului
Command&Conquer, s-au intrebat
probabil daca Tiberian Sun va fi o
strategie in timp real sau un
shot’em up, down sau in vreun fel
oarecare. Desi prima varianta a
fost confirmata, existd un proiect
de viitor al firmei Westwood,
C&C: Commando, care va fi ceva
gen Quake.

Data de lansarea a jocului nu a
fost fixata, insa gurile rele spun ca
problemele financiare si celelalte
proiecte la care Westwood a
lucrat, o vor impinge spre sfarsitul
anului 1998.

Actiunea se va desfasura, crono-
logic, dupa Command&Congquer:
Tiberium Conflict (potrivit unora
numele este Tiberium Dawn) si va
suna in felul urmator:

Dupd ce GDI-ul a batut mar NOD-
ul, organizatia respectiva (departe
de a fi redusa la ticere de moartea
lui Kane) s-a supdrat si a cucerit
toatd lumea, exceptind Antartica,
unde vechiul nostru prieten,
Generalul Shepherd se afld la
comanda ultimei baze GDI. Kane,
readus la viata ca ciborg, se pare
ca va conduce ostilitdtile de partea

58 DT B

de la Westwood Studios

~
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cealaltd (asta n-a apucat si fie confirmat de ~
catre producatori, dar nu-l vad pe Joe
Kucam, alias Kane, ditamai directorul de ~
tusd). Tehnica s-a mai imbunatatit si sper
ca si unititile vor beneficia din plin de avan- ‘
tajele viitorului. Lumea in schimb, sufera de
ceea ce a dus la aparitia unei noi tabere in
teatrul de lupta. Freaks (nume temporar)
este numele care reprezinta respectiva
Ca o gaselniti legata de acest lucru, se
pare ci, daca o si lasi prea mult un trupete
intr-un ciAmp de tiberium, acesta devine
alta parte, mechtrooper-ii, tot zvon, vor fi
protejati de costumele alea hoate care apar
in filmul de la finalul C&C. Alte zvonuri
putea si inoate (m-ar mira si nu poata face
mdcar atat) ca stiinta isi va spune cuvantul
aducand trupe de comando subacvatice si
forme mobile pentru elicoptere Orca si alte
chestii de gen. De asemeni, este posibil sa
poti debarca trupe de pe baze orbitale si sa
iuni. Hartile din misiunile propriu-zise vor fi
de doud pana la patru ori mai mari decat in
Red Alert. Sigur este ca se va péstra specifi-
forta bruti, iar ceilalti beneficiind de unititi
cu capabilitati speciale si mai mobile. Cam
ca in C&C.
ni vor rupe inima targului.
Un nou concept care isi iteste capul in
domeniu si care sper sa-l vad cat mai bine
ing battlefield”. Asta inseamna cd vor exista
schimbari de vreme in cursul unei misiuni,
ploaie, zdpad4, cutremure, vulcani, cicloane,
incepe pe timp frumos si termina cu ploaie,
bineinteles, totul afectand trupele.
Despre editorul de nivele nu se spun
sa aiba optiuni numeroase, nu ne indoim.
In viitorul indepirtat se crede ci
obisnuitul add-on cu misiuni va purta
sine statitor al seriei se va chema
Command&Conquer: Tiberian Twilight.
Mai aproape de noi (cit de aproape poate fi
siune SVGA a béatranului joc ce a jucat rolul
de capsa in explozia ce a fost declansata de
tragaciul numit C&C.

Full Motion Video la Westwood, sd stea pe
pe urma mutatiilor provocate de tiberium,
tabara de mutanti.
mutant si pierzi controlul asupra lui. Pe de
anunta ca trupele se vor putea catira si vor
anti-tanc, precum si arme cu laser, plat-
iti muti trupele pe harta globala, dintre mis-
cul ambelor tabere. Unii mai inclinati spre
Nu mi indoiesc ci filmele dintre misiu-
realizat in Tiberian Sun, este acela de “liv-
tornade si vrijitori din Oz. O misiune poate
decit lucruri generale. Ci o si fie bun si o
numele Tiberian Wars, air urmatorul joc de
sfarsitul lui 1998) se afla Dune 2000, o ver-
Cam atat.

-LZ
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Uite ca am lacut ce am lacul cu toate ca
m-am opus din loale puterile sa nu se inlample
gar ce sa-i 1aci asa este viaia. ¥a trebul sa-mi
scriu negru pe alb parerea despre WarWind 2
dar problema nu se gaseste aicl. ci in faptul ca
pe cuvantul meu ca m-am straduil sa gasesc
ceva cal de cal interesan! si atractiv in joc
insa lecul esie beton. stancad. monolil_. nu se
1853 cu una cu doua asa pentru primul venil
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Buuuuuun! E de rau.

aca la prima editie a acestui Vant de
Razboi (nu inlelegeti gresit chestia cu
vanturile, sau poate ca tocmai asa o
[i...) am inteles si poate un pic trecut
cu vederea ca s-a pus baza pe noutatea
conceptului de evolutie, ca era o mare
chestie si furi masinile fard sofer sau
sa recrutezi oamenii de care aveai
multd nevoie, dintr-o carciuma, dar a
fosl omisa pariea de strategie, la
aceasta a doua editie chiar este de
nelertat acest lucru, Pentru cel ce nu
sunt infipti in problema (in si ream-
intesc ca WarWind este o strategie in
tmp real, dar Ai-ul este atat de sublim
incal lipseste cu desavarsire (ca sa zic
asd).

La inceput am crezut ci sunt eu prea
destept. Mai apoi am banuit ca pro-
ducatorii au uitat din graba sa adauge
si modulul cu pricina. Pana la urma
m-am limitat la a crede ca acest joc se
adreseaza persoanelor dotate cu un 1Q

Cand faci unitafife te gandesti: le fac haioase sau dure? C

fi raspunsul in cazul dlora doi urati? lar in rest..

ar Wind

Nl & o PLPVEE
o7 37777

¥
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numai cursorul §i te pune pe ganduri rau de tot
o harta cat o 21 de post i cu aspect de labirint

u I 4 _— e
Le poate fi mar minunat?

sub 25.

Daca de prin partea partii de strategie care
ar fi trebui sa reprezinie partea principaldi a
jocului nu ne vom astepta la prea multe, in
schimb grafica si sunetul nu ne oferd absolut
nimic in plus. Da, da, nu e nimic nelogic in fraza
de mai sus si, cel mai grav, nimic neadevarat. Nu
spun ¢d nu sunt drigule masinuiele si vaporasele
si pomisorii, da’ nu este suficient. Si de fapt sa nu
intelegell ca sunt frumos desenate, ci numai
acceptabil,

Auunuuuuu!

Ce ma baga cel mai mult in durere este sune-
tul, deosebit de prezent in joc. De céte ori
selectezi o unitate, de atatea ori iti tranteste
aceeasi replica nesaratd, care te calca pe scarila
si-{1 bate cu ciocanelul in timpan de-ti urla
trompa lui Eustache. Poate fara sunete ar fi mult
mai bine. 54 ramana doar cele ce imitd strigatul
pestelui sau chemarea pastarnacului.

51 era sa mai uit de o chestie importanta, pe
care o aprecciez sau o critic (toldeauna obiectiv):
algoritmului de cautare al drumului. Cu totii
cunoastem cat de necesar este si ajunga o uni-
tate dintr-un punct in altul pe drumul cel mai
scurt si cat mai repede. Eh, prieteni, de data
aceasta nu este cazul sa studiem drumul facut de
0 masinuia sau un human pentru deplasare. Sa
fiti siguri ca respectd cu sfinlenie regula dupa
care distanta cea mai scurta intre douf puncte
este zig-zag-ul.

Dreamforge /Mindscape

Mhmim Recomandat

PS=90/16M PSeI66 /24
ch GO=ROM 8K CO=ROM

SUGA Card Sound Card

In continuare mai pot enumera o listi de
lucruri mai mult sau mai putin importante, dar
care presara sarea si piperul unui joc. Respectul
ce il port celor de la Mindscape ma face insi si
ma limitez la o prezentare pe scurt a jocului,
ldsandu-va placerea sa incercati singuri sa
descoperiti si alie povestiri din cripta strategiei.

Am glumit. Sa nu cumva! v
Pentru a incheia pe un ton mai optimist nu

pot sd trec cu vederea cd ramane o idee intere-

santd, vorbind absolut la modul general si fard a

da detalii. Dupd umila mea parere, de om care l-a L

jucat fortat, producatorii ar fi cazul si se limiteze
la WarWind 2, daca tot au pierdut timpul si-l
realizeze.

-Mazer

Ce ne place

Jocul nu e el cine stie ce
dar CO-ul luceste de-{i faci
mustata-n el, Pacat ca
doar pe-o parte, un barbie-
rit la dublu era ceva

Ce-o fi cautand jocul la ora
asta pe piata este o intre-
bare al carui raspuns nu e
bine sa-ncercal a-l afla.
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Sunt reguli $i reguli. Se intdmpla ca

o Odatd cu simplul fapt ¢4 te-al ciecnit

e (le-o0 perseand, pe stradd sau in drumul

® riu spre glorie, s realizezi 0 alta fald a

e Imyﬂ ordndulri. $3 imtelegi dintr-
mﬁ totul diferit, ca doud sisteme per-
faﬂ valabile sub aceleasi aparenfe.

e Unul propuisat i altul... care-I

. ® propulseazd. 0 s3-mi spul cd bat campii,
lar dragul meu, daca admiti cd tu

° i’nm esti o fiintd duald si cd nu odata

e ai facut ceva impetriva vointel tale, iar

® (aca pe deasupra ai cauta sd vezi com-

® promisul ficut pentru fiecare lucru, in

o liecare afirmatie, Ia fiecare coll in loate

o Secundele silocurile din lume al

o fescoperi incel partea a doua. Si vel

® inlﬂm atunci si vei da un neu sens
mmm politica, economie, drept,

° < adevir, Justitie, om, oameni, mal mulfi

o oameni, bani, nol.. mafie.

egal Crime este un joc esenfialmente
de net/LAN produs de Byte
Enchanters. Scopul este de a-{i crea o
mafie cu care sa stipdnesti un oras
intreg, in pofida altor gangster.
Principiul de baza, clasic si ingenios alt-
minteri, este prins in toata splendoarea
lui astfel: Angajezi un bataus il trimifi
cu béta la prima carciuma/firma3, el
cere bani in schimbul protectiei, pe
care o oferi. Apoi mai angajezi un om $i
incd unul si mai trimiti aici, acolo, peste
tot. Si apoi cineva se va duce si 1a
banii. Si dacd nu vrea sa-i dea, il trimiti
lar pe nenea cu béata. $i daca tot nu
vrea, angajezi un pistolar si... poc. Daca
are si el pistol poc-poc pana vine polifia.

Vine polifia
umfld oamenii. Mituiesti
politia, data viitoare nu
mai vine.
Céand toatd lumea e
fericitd si plateste pentru
tine, ai bani de investitii.
Si mai bagi un cazino, un
bordel, un bar marfa,
chestii d’astea meseriase.
Da’ daci-ti merge treaba
iar vine politia si te ia la
bani marunti; le mai dai si
lor ¢i-s si ei oameni. Dar
vine un grangur din
cartieru’ alilant si se da
smardoi. Pii ce b fir-ai, fi-
fi-ar... de golan, te dai
valvi la mine. Pui flicaii la
treabd, nu stai la discutii,
ca te saboteaza, pune bani
si-si bagd nasu-n ciorba ta.
Te fura si te fac astia la
cont de n-ai tu aer, El da
cu bajetii lui, tu cu
frumosii tai si la urma nu
mai merge. Dai fuga la
minister, vorbesti cu ceva
bastani, un pic pe la
armati, un pic in senat, mai dai pe la interne, la
serviciu ‘colosa si te scoti de niste oameni, profe-
sionisti de profesie. Biiefi de baiefi. P'i-
dear...cum, merge asa? Nu. Si dupa ce faci curat,
sd vezi cum merge treaba.

Banul te face mal stilat

Pune, fa proasto, ména si mai citeste ceva, ca
ma faci dracu’ de ris la casino! $i uite asa, stiind
despre ce-i vorba, sa tratim un pic marfa noastra.
Tehnic, jocul lasd mult de dorit fiind facut de o
echipa de dornici neprofesionisti. Interfata este
greoaie necesitand o gramada de click-uri. Pe de
altd parte jocul este foarte dinamic fiind tot tim-

pul in posibilitatea unui fali-
ment. Daca pentru o scurta
perioada n-ai reusit sa-{i
platesti oamenii, vor trece
repede de partea adversa. 5i
din momentul dla aleluia
maica.

Practic, Legal Crime este
0 combinatie de strategie in
timp real intr-un peisaj urban
cu o strategie economica.
Fiecare cucerire aduce bani.

I Banii trebuie bine investiti.
Daci ar face Byte Enchanters
un engine mai de Doamne-
ajutd, cu mai mult de 256 de
culori si s-ar pricepe si la un
Al jocul s-ar deda la titluri
mari, caci la atmosfera si

gameplay se pricep oamenii. Si
de aia e mare pacat.

Roger a vrut si faca un server in Romania
pentru Legal Crime. Ideea nu e inca abandonata
dar posibilitatea de a inaugura ceva inca mai tare
in tara noastr3, la noi in tard adici, l-a embula-
sionicuplactozafupat prea tare. Momentan. Va
trece pind la urmi. Deocamdatd raméneti cu ce
se poate, de pildd cu minunata adresi pe nume

http://gameover.kappa.ro pina nu
si asta. Hai pal

-Bubble

Grafica n
50 S8 putea un mc n
dinamic, maca

atmosfera
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®
® scriind de zor I2 un nou articel. S asta

arlords

Uhh.... Iar m-apuca miezul noptii

n-ar fi nimic, macar daca nu m-ar apuca
Zorile zilel urmatoare. Oricum, ce am sa
va spun in continuare, sa fifl siguri ca
merita sa pierdeli si vol din pretiosul
vostru timp pentru a citi si da mai
teparte. Probabil v-afi dat seama inca
din titlu despre ce am de gind sa bat
campii, asa cd vorba lui Shakespeare
“sa-1 dam forjal".

a si zicem lucrurilor pe nume, mai pre-
cis pentru cei nou veniti in lumea noas-
tra, a butonarilor (in speti a sorecar-
ilor), va vom povesti despre Warlords
I1I, care l-a avut ca tata pe II si bunic
pe unu, ca si fie totul mult mai clar...
Hai sa va spun totusi despre ce este
vorba. Se ficea ca demult, pe la vre-
mea de apus, era un mare regat de eroi
si buni si rdi, cum se nimerea. Si tu, cel
mai mare erou al muncii socialiste
(ups! n-am vrut), te trezesti mai breaz
decat ceilalti camarazi si te-apuci sa
curefi lumea de rii. Si tot o polologhie
in continuare.

Dar cam cum vine chestia de v-am
amintit de joculetzul acesta? Este abso-
lut la mintea purcelului - este foarte...
ca sa zic asa... foarte lipicios. La
momentul “te zero” cand mi-a fost
inmanat CD-ul, am zis cd nu ma intere-
seazd, ca nu mi-a placut de tac-su’ si
nici de bunica-su’, ca trebuie sa plimb
catelul, etc. Greu a fost pand am facut
primul episod, mai apoi nici cd l-am
mai |asat.

La prima vedere pare un joc foarte
complicat, cu multe meniuri, cu heroi,
cu questuri si cu tot felul de ale baza-
conii. Dar putefi sd-mi dati crezare ca
va va apuca dimineata urmatoare tot
jucandu-va la el. Principiile demne de a
fi utilizate in timpul partidelor sunt
[oarte simple: faci multe armate si-i dai
la figura adversarului. $i ca si fiu mai
explicit, vd spun ca la inceputul fiecarui
episod primesti un fel de misiune care
de fapt spune si elimini fortele oculte
din teritoriul respectiv si cam atat. In
teritoriu sunlt cateva puncte de interes:
satele-orase-cetati si ruinele.

Treaba cu orasele e simpla de tot. In
aceste locuri, conationalii tai se ocupa
cu construirea de armate, care costa
oaresce bani si un timp (calculat in
ture) pentru constructie. Orasele aces-
tea sunt partea esentiald a stategiei
tale. Cu céit ai mai multe, cu atat mai
multe unititi poti construi mai repede
si de fapt reusesti s mobilizezi o

siis) E al mew, dar nu e vild la munte
Dreapta; Toamna se numara bobocii dar

In cateva cazuri speciale se numara

fucrun mai pufin legate de rafe, gaste

83U scoala

armata mai mare in timp mai
mic decit dusmanii tai. Insa sa
nu credeti ca este asa de usor sa
cuceresti orasele pe cat a-ti citit
pana aici. Oricum, dupa ce l-ai
atacat si ai patruns in cetate, cu
siguran(a va trebui s3 te aperi
de navalitori, pentru ca dece sa
nu spunem, computerul are un
Al destul de interesant facut;
cum te prinde cu cetifi
neaparate sau cu efective slabe,
cum te fu-gareste pe toatd harta ca indianul din
poveste.

Ca sd pot sa va spun si despre ruine, trebuie
sd amintesc de eroi. Ce este ei, ce face ei, parintii
lor stie cu ce se ocupa? lata numai cateva
intrebiri esentiale. Eroii sunt de fapt niste con-
ducatort mai mici de osti. Ei pot avea tot felul de
puteri miraculoase (adica a se citi bonus-uri pen-
tru armata ce o conduc) si astfel vor conduce
armata mai bine. Dar ei au si un rol mult mai
important in regat: pot cercet ruinele (despre
care locmai vorbeam) si pot participa la
rezolvarea unor questuri. Acum sa le luam pe
rand. Ruinele te-ajuta sa giasesti tot felul de
lucruri vechi si valoroase: amulete, dragoni
bdtani, bani, pegasi s-alte oratanii de prin jurul
casei. Dinspre partea cu questurile, faza este
aceeasi. Faci nu stiu ce treaba si vei pimi recom-
pensad ori bani, ori obiecte de valoare ori ceva
aliati puternici.

2@

i T
il .'I I'.
1:;1_ .rj'?

+.—'
g,

i
. ]

R

f

.;_"._ e
Craeal W
- _r-i"

o5 @
.,;-_i!'.'? angs

Mnim Recomandat:

PS=66/16M P5=133/16M
ck CO=ROM Sound Card
SUGA Card

el Taa¥ (0

y

&

J..T*.
|

3
Il"T

nl

[ T

Sl i, ST

Eaan e R

Daca ar fi sd aruncam si cateva vorbe despre
desfisurarea jocului efectiv, putem si amintim de
clasica modalitate de a grupa mai multe unitati |
(panad la opt), care este de mare folos si ajutor.
Nu trebuie uitat nici ¢ nu trbuie si avem cetifi
fard aparatori. In cazul in care vi intrebati dece
tot insist cu acest lucru, este bine sa aflati cd am
patit-o pe propria-mi piele cand am fost nevoit sa
intorc amatele din susul hartii pentru a apara (si
recuceri) cetifile din partea opusa susului, adica
josul hartii. De fapt nu-l credeam in stare de asa
“gandire” profunda.

Pentru a nu fi acuzat cd nu am spus si cate
ceva despre stategie, iata ce ar fi bine si faceti.
in primul rand trebuie cucerite cit mai multe
orase, care s-a vazul ca sunt importente. Este
bine sa ataci orasle neutre, iar pe cele deja ocu-
pate si le mai amani pentru viitorul apropiat. In
al doilea rand este bine si cauli in cat mai multe
ruine, pentru a gasi aliati de nadejde sau alte

e R |
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de muit sa lupte e parte

bunatituri (retineti insa ca ruinele pot fi cerc-
etate doar o dati intr-un joc ). De asemenea e
bine si rezolvati si o grimada de questuri, din
aceleasi motive ca pentru ruine.

Dupd ce afi cercetat prin imprejurimi, tre-
buie sa vi ocupati mai mult si de armata. Eroii
pot inainta in grad dupa cum evolueazi in joc, de
fiecare data la inaintarea in grad putand sa alegi
ce caracteristici sa le imbunatitesti. Acesti ero
sunt foarte importanti prin faptul ca ifi
imbunatetesc calitafile pentru armata ce o con-
duc. De aici deducem ci ar fi bine sa formezi
doud, trei armate puternice, conduse de eroi, car
sa le folosesti la treburile mai complicate. Restul
armatelor trbuie si fie destul de mobile si sufi-
cient de puternice pentru a fi prezente in cit mai

Nu pot spune ca am jucat foarte mult
Walords 1, dar cu siguranta pot spune ca
mi-a placut,

Ofera un univers captivant, cam ca mal
toate jocurile in care magia, eroil, ruinele
si tot felul de lucrur supranaturale joaca
un rol important, Cert este ca, exact ca in
cazul lui Civ 2, dupa ce vazusem Civ-ul,
inca sub impresia cam neplacuta pe care
mi-o lacuse Warlords Il, am zis ca eu nu
vreau sa joc asa ceva (Warlords 111). Apou,
de la amicul George zis Mazer, au inceput
sa curga, cate-un strop, tot felul de
zvonuii subversive despre Al performant,
grafici mishto si dai si dai.

Asa se lace ca intr-o z1, pe cand
cainilor nu le placea frunza ce le-o taiam,
mi-au cazut ochii pe CD-ul cu Warlords Il
Hopa! mi-am zis, punandu-mi ochii la loc.
la sa verificam noi spusele toarasului
Georgica. Am pus CD-ul in drive, mana pe
mouse, am holbat ochii la monitor si asa
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g mea si mai e si mare viteaz pe desupra, nu s-ar putea fara bani?

multe locuri si cu rezultate cdt mai bune.

Si ca s3 ma apropii de final, cred cd nu mai
este cazul sa intru in detalii si si spun de toate
minunatiile ce le vei putea intdlni de-a lungul
carierei de WarLord. In linii mari cam asa se
petrece miscarea prin povestea noastra. S-aveli
spor la batalie!

-Mazer

Cene place

Un Al bun, o gratica Nu ajunge inca MAX-ul
pe domeniul Al-ulu asa

ca hmmm!

jucrata cu multa atentie,
intr-un cuvant contin-
uare pe cinste

diTl ram4ds nici eu 1

mult In orice caz.

1 stiu cat timp, da

Ce nu mi-a placut este animatia care
mal mult absenteaza. Dupa parerea mea,
seé impunea o animatie in ttimpul batalie
precum si in timpul miscarii trupelor. De
asemenea misiunile sunt cam mari si de la
mijlocc spre sfarsitul misiunii te apuca
aleanu’ ca prea ai multe orase de aparat,
administrat si prea multe trupe de mutat,
care Incotro.

In rest toate bune si frumoase in
Warlords [ll. Ceeea ce mi-a placut cel mai
mult a fost partea de RPG a jocului: eroii
cresc la multe capitole, acumuleaza tot
felul de artefacte care de care mai vrajit si
mai potent si tot asa.

Per total zic totusi ca e de foarte bine,
1ar iubitorii seriei sau ai genului sa bage la
cap.

deja mmﬁpelaei,mmprh MarUE
sub semndtura celor de la Xatrix Enter-
tainment, primul add-on oficial de Quake II:
The Reckoning. Jucitorul, ficind parte
dintr-o unitate tapanid de comando, trebuie
s3 se infiltreze intr-un oras extraterestru, si
localizeze si sd distrugd o bazd secretd
lunard, totul in trei episoade. Cand se plic-
tiseste pote sd opteze si pentru hartile de
multiplayer pentru pani la 32 de jucatori si
sa cafteascd alieni in mod cooperativ daca
are chef. Ca noiutiti sunt prezenti simpaticii
monstrii Gekk cel nedetectabil, Repair Bot-
ul cel alian si Synboid-ul cel bio mecanic, dar
deliciul il vor constitui sigur “particle shot-
gun”-ul, “plasma accelerator™ul si “energy
trap”-ul care transforma sdversarul intr-un
cub de hrand, imbinind astfel placutul cu
utilul. Riméane de vazut daci va fi prezentat
si personajul cyborg pentru retea promis de
id.

Tor DISTRIBUIT DE ACTIVISION si tot mis-
sion pack va fi Hexen II: Portal of Preavus,
previzut pentru prima parte a anului curent,
doi doudzeci, alternativ. Un vrdjitor de pe
indepértatul continent al Tibetului, neavand
ce face, se apucd sd resurectioneze si sa
combine sufletele celor trei Serpent Raider-i
ca sa vadi ce iese. Asa cd, prin grija vrdjitoru-
lui Praevus, te vei bucura de 15 noi nivele,
trei noi monstrii si un nivel si mai mare de
interactiune cu peisajul.

CAVE DoG A 5c0s CAPUL din pestera si a
anuntat pentru anul acesta doud Expansion
Pack-uri pentru Total Anihilation, plus o
urmare denumitd, plin de imaginatie Total
Anihilation 2. Primele vor fi gata in a doua,
respectiv a treia jumdtate a anului(rectif-
icim, parte), iar continuare se spera sa o
aducd Mos Criciun.

INTERPLAY anuntii inceperea, plind de
osie, a lucrului la Fallout 2.

New WorLp COMPUTING a anuntat ofi-
cial doud proiecte pand acum catva timp
secrete: Heroes of Might & Magic III,
previzut pentru a treia parte a anului, si
RPG-ul Might and Magic VII (sapte nu sase,
ati citit bine) pentru ultima parte tot a anului.

DE ASEMENI, sub patronajul lui 3DO,
Cyclone Studios a anuntat Uprising II, pen-
tru sarbatorile de iarna.

In arar@ pE Porurous I, Dungeon
Keaper 1I, si Inestructibles de care v-a
povestit Andrei, Bullfrog mai tin sub cheie
incd trei proiecte strict secrete.




@ Stiti cum se cheama de fapt

@ /oculetul acesta? Beasts &

® Bumpkins and Démons &
Manents, mai pe roimaneslte ceva

® de genul animalul cel salbatic si

@ ’du versus badea Carfan cel

® ghertoi si de treaba (sper $a nu
se supere Mr. Pruteanu pe mine,

® ci n-am ce-i face).

ar s nu mai o lalaim si s purcedem la
cercetarea, identificarea, studierea si
analizarea punctelor slabe si forte ale
subiectului nostru. Ca o prima infor-
matie declarim faptul ci este o strate-
gle economico-razboiasca (cum este
de altfel si moda jocurilor recente)
care se desfisoara in timp real.
Desigur, in prima jumatate a jocului,
latura economica tinde sa acapareze in
majoritate atentia butonarului. In a
doua parte problema este aceeasi, dar
nu mai apuci sa-fi dai seama, ca
oricum ti-a intrat in reflex.

Existd 30 de nivele, primele te
scolesc, iar urmatoarele devin din ce in
ce mai grele (nimic nou!). Pentru a
veni in ajutorul sarantocilor flimanzi &
insetati, fiecare an este impartit in
patru anotimpuri, fiecare divizindu-se
in noapte si zi. De ce am amintit de
sarantoci - deoarece, de exemplu, pen-
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easts & Bumpki

Iru mancare au nevoie sa cultive cereale, muncile
agricole avind loc ca de obicei primavara (cu
semanatul) si toamna (treieratul si obtinerea
painii). Referindu-ne la paine, lapte, apa sau
fructe, acestea sunt singurele modalitati de a face
bani. Tu dai banii de semanat, plantat, construit,
tardnoii muncesc §i tu apoi le vinzi lor produsele
obtinute.

Anotimpurile mai sunt folositoare si la
obtinerea viteilor din incrucisarea vacilor (nu se
specificd sa existe si vaci masculine). Si povestea
vacilor este interesanta. Pentru inceput trebuie
sa construiesti un staul. Dupa aceea, vei trimite
pe cineva sa caute vaci prin mediul ambiant, pe
care le va ademeni si le va inchide in cotet; dar ai
grijd sa nu lasi usa deschisa ci fug vacile si altele
nu mai pupi, de ramai fara lapte si nu mai cresc
copiii mari!

Acum sia mai revenim si la misiunile tale in
minunata lume a bestiilor. La inceput primesti o
sarcina haotica si ori o-ndeplinesti si castigi, ori
ramai fara oameni si pierzi. Ah, era s uit sa va
explic cum sti de fapt treaba cu oamenii satului.
Pentru copiii mai mici care ne citesc, problema
este foarte simpla: pe copii {i aduce barza in
functie de numarul de barzodromuri pe care le
ai. Pentru cititorii care au oaresce notiuni intro-
ductive, vom inlocui barzodromurile cu tipele.
Asadar, populatia satului este formata din copii,
adulti si batrani, fiecare cu sarcini distincte si
echitabile, inclusiv un ciclu de viaia finit. Barbatii
se vor ocupa ziua de militdrie, constructii,
muncile campului si alte d-astea, iar noaptea...
4da... pazesc satul, sa zicem. Femeilor le revine

[Pfﬁ.ﬂ le péasant

-
"

=

a

Ce-i mosue din colt? Nu te iubeste?

Mai sa fie, chiar nu-nteleg de ce.
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St Sigismund zise: Alo, plaiesii din cetate? Hai, ma, ce dracu’,
va predafi odata ca nu va am numai pe voi s cfuar ma ‘nervez.

scutiti de muncile obositoare si vor mulge cateo-
datd o vaca-doua sau se vor juca pe ulitele
localitatii.

Socoteala este foarte simpli: cu cat ai mai
multe case, cu atat mai multi oameni vei avea.
Aceasta insi cu condifia s34 lasi noaptea in pace,
sd le dai papa-bun ieftind si din belsug, si nu-i
trimifi prin rizboaie sau in coltii lupilor. Avind la
dispozitie gramezi de oameni vei putea recruta
niste barbatl pentru a incropi o ceatd pe care o
vel ndpusti mai mult ca sigur asupra dusmanului,
pentru a termina (in general) misiunea.

Nu inca scorul

Acestea fiind enuntate nu am de adaugat
decat ca are o graficd zgubiliticd si minutioasa,
toate vietalile scot maraituri, chirdituri,
ghiortaituri (si pe fata si pe dos) dar si vorbe ,
are opliune de multiplayer insi are si ceva in
minus: este cam plictisitor. Nu ca vreau sa fiu
rau, dar monotonia si rutina inceperii fiecirei
misiuni (cu construirea caselor, semanatul,
treieratul si toate astea intotdeauna pentru .
obtinerea banilor necesari) te cam fac si te-n-
trebi daca merita s joci si nivelul urmator.,
Rimane de auzit si opinia voastra. A mea e asta:

-Mazer

Cene place

Healizat bine sub aspect
tehnic si extrem de haios.
Un feeling aparte de com-
binatie intre strategie si
comedie.

Un pic monoton prin
repetifie.
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Looking Glass
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Zborul... cel mai frumos vis al omeniril,
Tange-Tango, nenea!

e pare ca cei de la Looking Glass au de
gind sa desfiinteze toate liniile aeriene,
In orice caz multi dintre noi se vor
satura sa dea luciu avioanelor de la
Clinceni tot sperdnd ci vor apuca odata
ziua in care se vor fali cu brvetul si-
vor prefera pe cel oferit de LGlass.
Dimensiunea complexitatii la care s-a
putut duce acest simulator ma
copleseste. Flight Ulimited 11 a incetat
sd fie un simulator de avion si a devenit
un simulator de spatiu aerian. Si asta
intr-un asemena hal incat marele senti-
ment de libertate al zborului a devenit
0 imensa constrangere de frecvente,
directii si culoare pe care Microsoft-ul
cred ca este invidios. Astfel, daca pana
acum te puteai urca in avion ca sa te
relaxezi ca intr-un joc de Doom,
lasandu-te purtat de peisaj, a venit vre-
mea sd declari pe unde te plimbi, sé
ceri aprobdri samd. Revenind la visul
omului modern, mult mai pragmatic
pot spune ci Flight Unlimited II are
destul cdt sa umple de extaz fiecare pri-

Harmalaie mare fa intrare: . Hei! Vireau si eu s& intru la matineu!"

ceput si de draci pe fiecare prostul care
se avanta peste abecedarul prezent si el
in versiune. Astfel se prezintd in zona
San-Francisco (in opinia mea o alegere
excelentd) cu toate aeroporturile, toate
rezolutiile terenului, toate tipurile de
vreme, o sumedenie de tipuri de
avioane si o altd “carca” de povesti
epice, respectiv scenarii de toate
felurile, de la crize minore la criza

suprema.

schimba frecventa pe 121.15. Al in stinga
(olden-Gate-ul in dreapta Alcatraz-ul, acolo este
nava USS Enterprise iar in spate e stadionul de
baseball. Cu cine tii? Cu mansa, evident, cd n-am
pilot automat si nici stewardesa de cauciuc. N-am
sa insir aici toatd lista de avioane, nu c-ar fi mare
dar am mai spus-o in preview-uri, ci noi de mult
il asteptam. N-am si insir de fel mai nimic din ce
presupune ¢l ca intreg ci doar esentialuri carac-
teristice si general valabile in joc, oricare-ar fi sa
zic asa avionul, aeroportul zona lui San-Francisco
bay samd. Ca impresie generald mi s-a parut mai
greu de controlat un avion de-aici fata de unul
din FU. Pe de alta parte acolo aveai la dispozitie
mai multe zone de teren diferite, chiar

10 3 ma deplasez pe “concretd™ linia galbena de
orientare pe care ti se indicd s3 mergi spre pista
sau la hangar- sa dau nas in nas, eu de pe
{antarul meu de apa, cu un singur motor frontal,
cu “talpici” de apd, nas in nas ziceam, cu barita-
mai 747-ele de la Aeroflot. Insa a fost politicos si
m-a lasat s trec, asa cum si eu am asteptat sa
decoleze un BeachBaron. Nici mai mult nici mai
putin de 18 minute mi-a luat sa gasesc pista de
pe care trebuia sa decolez, crizandu-i pe toti de la
sol si din aer. Si ¢d tot am inceput sa bat campii,
nu va mai crizez nici pe voi, si-mi iau zborul.
Clear. Vroooooom...

Uita-te ca-fi fac cu mana!!

foarte diferite, pe cand e -
aiciaio " Vi indemn asadar, s faceti rost de un
FU II are un sistem de gt = Zond ce jovstek puturos, ceva Mike Oldfield, sa va uitati

lectii eficient si potrivit
pentru un sequel, un
emulator de mediu excelent, prin care poti
sd-{i programezi exact ce timp din

zi si din noapte, concentratia de
nori de ploaie (de la

slaba la abun-

cupride diverse
reliefuri, o zona
camm cat toate celelate
la un loc, cu ocean si
nsule si dealun si tot asa, dar
nu-{i mai apartine in aceeasi masura. Cand vezi la
inceputul fiecarei “misiuni” ca si zic asa, cum se

bine pe harta si sa va fixati ruta zilei. Pe urma sa
incepeti din provocarile sertarului cu scenarii. Va
autofilmati sa aveti cu ce vi lduda, luati la rand
aeroporturile si gata. Teoretic, nimic nu se com-
pard cu un zbor placut, mai ales daci te-al spalat
pe dinti cu pastd mentolati. Teoretic...

dentd), _
= vant, ceala, fulgere si
ﬁnarﬁ ifi trebuie sa-ti fie zborul
mai usor cu cat ai in rezervor, astfel incat peisajul
sa-{i apard in orice lumina de lund, rasirit, apus,
miez de zi, in calm sau pe furtuna. Mai are un
sistem de comunicatii ce m-a darmat. Tot timpul
tii minte frecvente si dai rapoarte, ceri asistenta
si se-ncurcd si descurca “de n-ai aer”! Copy?Bun,
cleared for take off! Mergi pe 28 dreapta si

- Buhble

populeaza spatiul aerian al zonei, te cam lasa
zambetul libertitii sd te scarpini adinc in moalele
capului. Pe de altd parte fatd de predecesorul siu
in care exista sansa sa te plictisesti de unul sin-
gur in matdhalatia vazduhurilor de la Dalga
dorindu-{i un amic cat de mic, poate prin retea
sau ceva de genul (jucand langa tine pe alt calcu-
lator), aici, ca pe orice margine de ocean lume
multd, populatie, aglomeratie, poluare, social cu
alte cuvinte. Si si vezi ce misto, cand am vrut si

Ce ne place

Exista sansa sa nu mai
vizitezi san Francisco-ul
Peisaje mai pufin specta
culoase decat in primul
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ge Of Empi

e  Mail dragd cititorule, cele ce vel afla
® in continuare ifi vor bulversa spiritul i
i s 16 vor biga-n ceaji de te vel pierde pe-

ﬂlll. cautind sa te regasesti. Minunea
° mnmrmnmmmmn
e lot felul de Ferestre, facitoare de simi-
® [atoare de avioane de se-aseamand cu
i mnnmmmﬂﬂ.:mmh

mﬁmﬂmmmmn
° wmmnumm chiar intere-
e SanL

xact cum va spuneam, vom diseca
jocul numit Age of Empires, precum
au facut savantii cu papusa alianului de
la Roswell. Ca si fim foarte obiectivi,
prea putin ne pasa cine a facut jocul.
Ne intereseazi cat de bine este ficut.
Scenariul este foarte simplu. Dupa o
introducere grandioasi si onorabil de
bine facuta, alegi ce pohtesti si joci si+
dai bataie. Ai de ales dintre scenarii,
campanii, retea, Internet, canalizare,
metrou, etc. Actiunea incepe in epoca
de piatrd, de se plimbd soldatii tii cu
maciuca pe umdr prin ograda, mai apoi
evoludnd prin epoca uneltelor, a
bronzului, a fierului si probabil va
apdrea si continuarea in Age of
Empires II. De altfel poti alege si din
ce fel de civilizatie sa faci parte cu
onor, dar va trebui s tineti cont ca
fiecare civilizatie are calitdfi unice de
genul plus la excavat piatra, plus la
cercetare, plus la cresterea animalelor, etc.
Chiar daca la prima vedere jocul pare

Ca orice strategie in imp rea

duap cum mici inferala nu e cine slie ce

{ care a aparut dupa Warcraft 2, Age Of Empires are un
Exisia aspectul 313 ae

unul de strategie-n genul bine cunoscut de “da-i
cu hoarda mare-n cap”, si stiti cd nu-i deloc asa.
In realitate existd doud etape clare: prima si cea
care va da avantajul cel mai mare este partea dez-
voltirii economice, iar apol bineanteles vine si
partea cu caftul, care e chiar plind de strategie.
Sa detaliem putintel ce este cu dezvoltarea asta
economica la care noi suntem atat de deficitari.
Pentru tine prezintid importan{a patru resurse:
méncarea, lemnul, piatra si aurul. Cum trebuie sa
fii in concordanta cu epoca in care tridiesti, vei
incepe prin a face rost de haleala prin clasica
vinitoare de antilope, mistreti'n stuff, precum si
cu pescuitul si culegerea fructelor din copaci.
Dar pe langa aceste preocupdri va trebui si te
ocupi si de daramatul arborilor din padure, cu
spartul pietrei si, mai tarziu, cu extrasul aurului
din fundul pdméantului. Dar pe langi toate aces-
tea vel face si planul de nastere al tAranilor, care
vor réprezentd baza societdtii nou formate. Acesti
tdrani ai tdi vor face toate muncile de prin gos-
podérie. Interfata este foarte simpla: selectezi cu
butonul din stinga si apesi pe cel din dreapta
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“fog of war”
, nu de joc, dar nu le poli avea pe loale
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rand? lar a pus ala

inde vrea el. V4 rog!

Domnu’, nu va suparall, im tinel st mye

cursorul pe ming §i trebwie 4 ma duc |

acolo unde ai nevoie.

Sd lasam insd, taranii si cu muncile lor si s
trecem la vitejii osteni. Dupd cum am amintit,
pentru inceput vor fi dotati cu o mare si frumoasa
maciuci, buni la toate. Odata cu evolutia eco-
nomica a civilizatiei tale si trecdnd la o noud
epoci, unititile militare vor cunoaste o dez-
voltare pe toate planurile. Apar tot felul de
imbunatitiri de cercetat, se diversifica tipurile,
apar noi constructii si alte d-astea. Si soldatii, ca
si tAranii se construiesc pe haleald. Asa ca ai face
bine s strangi ciat mai multi mancare cu putinti
in cel mai scurt timp. Este foarte important si-i
faci pe soldatoii tii sd-si imbuniti{easca calitifile
de luptitori cit mai rapid pentru a face fata
atacurilor sustinute ale dusmanilor.

Ce face deosebit acest joc este actiunea con-
jugatid a muzicii cu grafica si nu in ultimul influ-
enta pozitiva a inteligentei artificiale, ca s spun
asa, care face mai interesanti confruntarea. Un
lucru foarte interesant, pe care l-am gésit prin
Scenario Builder, este alegerea diferitelor tipuri
de strategii pe care le poate adopta computerul
cel inamic. Am gisit falanga mecedoneana, garda
nemuritoare a egiptenilor, careurile romane si
incd o gramada. Ar fi bine s umblati pe ici pe
colo si vezi cum o sa ai ocazia si ripostezi la
diferite strategii. Daci tot am amintit de grafica
sd stiti cd este motiv de laudi. Toate unitétile
sunt migalos desenate si animate, iar animatia
este destul de buni. Ce nu-mi place este ¢4, de
exemplu, japonezii arati la fel ca romanii, ceea ce
nu e un lucru de lauda, ba chiar de... doi lei?

Laudele nu trebuie sa fie prea multe la
adresa celor la-nceput amintiti cd o s si-oia in
cap. S4 sperdm cd in sfirsit au gisit o cale de
compromis si vor intra pe piata cu jocuri din ce
in ce mai bune. Si poate cine stie, va apérea si un
Windows mai altfel...

-Mazer
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Aduce Teehng-ul de Lateva minusun la partea

an combinat cu ¢ artistica si de design (1aza

strategie in imp rea

Livilhiza
cU |aponezi) sl hpsa a

e L e g U1 R = G g, o r
'._:-I.ll'..-l racorogasd VOTDE Ceva novalor. A mears. cum

Irinel Nistor s-ar zice, la sigur




ARAD
BRASOV
BOTOSANI
BUCURESTI
BAIA MARE
CONSTANTA
CLUJ

65,95 FM
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THE GREATEST FM EXPERIENCE
RADIO CONTACT ROMANIA S.A.

Splaiul Independentei nr. 202 A, sector 6, Bucuresti

Str. Mihai Eminescu, nr. 44-48, ap. 2, sector 1, Bucuresti
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RM. VALCEA
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TG. MURES
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ONTACT

95,4 FM
21,9 FM
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90,2 FM

Tel: (40-1) 223.33.40; Fax: (40-1) 312.53.46.
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sapte mii patru sute suseziri si
nond, fard de lo Hristosie. una mie
noutd sufe nouwd =aci si
napristanu potera stapanirii
standu . Datu-mi-a de veste wm
faptu ge-aun vijaleit tit poporu.
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t zire-sr o pr la aceale
urentt, pan care boalele de seula
tacea ravagii i norod, de se
zipiciserd toate rafelele si se dete
e treabd la slujhe, caci prea putini
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p'uhmrr. zice-se Graicsc de un asa
faptu cd micral de scula se lipea la
om. Cautat eri. dar pariat asemeni,
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[t om. pe-atat de viermanos adesei.
Si se manca pe pane, de l-an numit
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cut bineii de facurd dard o coada
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sculei. S i s-u dus
vorba pind la Cernetir
si nuai departe la
Craiotar, Jara de sufer-
it. tat norodu cel prostu
si necdjahu. caci pe cat
erat De gincat, pe atat se
riaspindea si boal,
Fucileea mintile mai
preciom ca bewtura si
destele mai ca
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Tagofeti frimosi cu
maosneuei barhosi se
givcau ca prostii.
Dapai boieri weliti
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el mai important producator
de entertainment pe calcula-
tor din Anglia, pe numele lui
Gremlin, s-a hotarat (ca mai
toate firmele din aste zile de
. restriste) si scoatd un sequel
la Actua Soccer. Jocul s-a
impus la vremea cand a
aparut ca unul dintre cele
. mai bune jocuri de fotbal
existente la acea ord (daca
stAm bine si ne giandim, cel
mai tare, filnd primul din
. noua generatie, cu grafica
poligonala si tot restul. Este
foarte adevarat ca la vremea
respectiva nu avea vreun
rival. Acesta a aparut in per-
soana lui Fifa 97 de la
Electronic Arts, care era mai
spectaculos, dar mai departe
de realism si simulare profe-
sionald, fiind totusi preferat
de cei mai multi.
Actua Soccer 2 a iesit
. cam in acelasi timp cu Fifa
98: Road to World Cup si are
de luptat din greu pentru a
obtine suprematia. Pentru a
. obtine totusi locul din frunte,
Actua Soccer 2 vine cu un

GERMANY O BRAZIL O O MIN.

gurnbeash - Livazeni!

i 1 moesh - LIveremn J

engine nou, mult
imbundtatit, True3D,
cum il numesc grem-
linii. Ei se mai lauda cu

o tehnologie unica de
“motion capture”, cu
folosirea unui nou sistem
de 10 camere de luat ve-
deri si cu o ambianta realista.
Deci toate bune si frumoase
daci ar fi sa ne luam dupa ce
scrie pe carcasa CD-ului.

Actua Soccer 2 poseda toatd gama de condifii
meteo, din picate aceste manifestdri atmosferice
avind doar un rol estetic, starea terenului nein-
fluentiand coditiile de joc. Existad un set de reludri
foarte bine puse la punct (mie mi se par cel mai
bun lucru din tot jocul), in care vezi faza din mai
multe unghiuri (pdna aici nimic nou) avand pe
aceste reludri desenatd traiectoria mingiei, dis-
tanta de la care s-a sutat si viteza.,

Un punct de atractie il reprezinta si comen-
tariul in care vorbitorii de limba engleza, pe
langd aberatiile lor mai mult sau mai pufin insipi-
de, incearca sa pronunte numele jucitorilor,
lucru care te -
face si te strici
de ras.

Totusi, cea
mai mare hiba a
lui Actua per-
sistd si astfel, cu
tot True3D eng-
inul lor, migea
se pierde cateo-
datd din obiec-
tivul camerei de
luat vederi.
Acest lucru este

And now, young Skywalker..

fime to meel your destimy!

- . SR
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foarte

neplacut si
diminueazi drastic jucabilitatea. _

Ca s tragi o concluzie este foarte greu. In
mod cert, totusi, Actua Soccer 2 se adreseazi
mai mult celor doritori de realism si profesional-
ism, cu inclinatii spre studiu, ca sa zic asa, $1 mai
putin celora ce cauti cu tot dinadinsul specta-
colul. Una peste alta, Gremlin n-a reusit sa dea o
loviturd totald, desi jocul este totusi foarte bun.
Acest lucru este determinat in mare parte de
aparitia pe piatd a produsului similar de la
Electronic Arts.

Dupa ce au oprit suprematia lui Actua Soccer
cu Fifa 97, EA Sports vin cu un nou joc care,
dupd cum ne-au obisnuit, arata foarte bine si are
cerinte de sistem
pe masurd (adica
mari!). Si EA-ul a
lucrat un pic la
engine, dar mare
lucru nu a schim-
bat, dupd cum nici
grafica nu este
ceva cu mult mai
deosebit. Au fost
introduse niste
taste noi precum
si combinatii de
taste care ifi per-
mit cateva artificii
tehnice destul de
haioase cum ar fi
“braziliana”, simu-
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HFA YX: Rosdi e

larea de larea default si o trecere frumoasi pe
ldnga adversar, Or mai fi si altele dar eu nu le-am
descoperit.

Fifa 98 are foarte multe meniuri care sunt
foarte ardtoase, foarte complexe din punct de
vedere al parametrilor pe care ii poti seta, iar fap-
tul cd, in timp ce setezi de zor la parametri,
selecfionezi jucatorii din lot, alegi conditiile
atmosferice..... si tot asa, asculti o muzica foarte
“racoroasd” creazi o atmosferd de invidiat.
(rafica este foarte ingrijita ca si in predecesorul
sdu, lar animatia este foarte fluenti si ceva mai
aproape de real, astfe] cd driblingurile si faul-
turile spectaculoase ca si paradele artistice ale
portarilor dau o -
savoare deosebi-
ta jocului. De cap-
suni cu creveti,
cred.

Incd un lucru
care contribuie la
accentuarea sen- | - T
zatieil de rea-lism Pajura, da? N
este faptul ¢4, in |
preliminariile
Campionatului
Mondial se joaca
pe aceleasi grupe
ca in realitate, Ce
contribuie la
diminuarea aces-
lul seniment este

.- XX
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faptul ca toate
meciurile se
desfasoara
pe cateva
stadioane,
astfel ca un
meci intre
Romania si
Irlanda de
Nord de exem-
plu, SE
desfasoard in Franta, Anglia sau chiar Japonia.
Dar, cum nu exista paddure fird uscaturi, iar aces-
tea nu sunt niste erori grosolane, putem foarte
usor sd le trecem cu vederea.

Mi-a mai placut ca te poli antrena de unul
singur pe teren, ceea ce arati dubios, dar plicut.
Poti sa alegi numarul de jucitori care se apira si
numarul celor care ataca si-i dai bataie. Este
exact ceea ce trebuia intr-un joc in care iti e
necesar un minimum de timp liber pe teren, ca
sd experimentezi ce se poate face. Mi-a placut ca
au pdastrat jocul de sala. E o idee inedita macar,
dacd nu cumva o varianta de joc in care se eli-
mind niste timpi morti si se sporeste dinamismul.
: :.“-...' | — o~ Oricum, ce

e " ¥ s : : urmeaza acum, ca
am Spus ce e mai
important, este
Verdictul Final.

Dupé exam-
inarea atenta,
timp de mai

Asta a sant intr-o parte
ca 53 nu i1a “urechi”

multe ore, a
subiectilor, con-
cluzia care se
impune este
urmaltoarea:

Hai ma, chiar

F ]

Gotcha!

"

-

credeati ¢a o si vi scriu negru pe alb ¢i Fifa 98 e
mai tare? Vai, ce-am scris! Stiti care e de fapt
problema? Nu pot spune ca Fifa 98 e mai tare,
pentru ¢d abordarea jocului in Actua Soccer 2
este facuta un pic din alti perspectivd. Insd, este
aproape sigur ca Fifa 98 o sa placd mai mult. Este
mai aproape de ceea ce cautd marea majoritate a
fotbalistilor pe calculator, mai mult spectacol si
mai putind simulare.

-Max (opere complete)
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Hei, punefi-mé jos!

Esti smecher, huh?

7

I'm going home! /&7

12, 13, \g vin-ofhcoace, mosule!

Mamaaaas!
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uclear Stri

®  Pina nu demult, posesori de

o console aveau cateva lucrui

: bune de aruncat in ochii iubito-

o Hilor de calculatoare. Jucariile

e or erau mult mai bune cand era

* vorba de miscat multe poligoa-

e Nne si de creat dinamisim nebun.
s Posesoril de PC-uri contracarau

- cu ce puteau: pe PC se joaca

S strategil, exista mouse nu joy-

« pad, te wigi pe monitor, nu Ia

* televizor i, mai ales, cu un PC

® poji face , mult mal multe*

e Oricum, sentimentul de

s Irustare, oricdt de ingropat in

® nmﬂal omului care n-a dat

: 15008 ca sd aiba altul sculd mai

s 1are Ia 0 zecime din pref, exista.
* folesesc imperfectul pentru c3

* procesoarele din ce in ce mai

o nervoase si acceleratoarele 3D,

s in speta 3Dfx, au schimbat in

® Wna masura situafia.

®  Painumal daca ma gandesc

o 12 Nuclear Strike asta si am Ia

* indemana un exemplu cat se

* poate de elocvent

3 = £ - TR VeI, i = 3 il ' - ~ E - ! L #7H Ra FET |
oani vorpgsc II';‘.I'un vorbesec, unn te nigica, alti' te fovesc. £u sunt ain asiia ain it

meu nu vorbesta?

i certam deunizi cu Fane asupra unui
aspect extrem de important, cel putin
pentru unii care incearca si se con-
vingd cd isi pot da seama daci un joc
e bun sau prost. Fane, mai dus cu pluta
din fire, trigea tare pe ideea de ,ceva
nou”, original. Eu ii spuneam cé cel
mai important lucru este ca jocul respec-
tiv s te tind in fata monitorului si sa-
placi s& joci. Asta indiferent daca
ideea e mai mult sau mai putin uzata.

Cam asa se intdmpld cu Nuclear
Strike. Este genul de joc foarte uzitat,
in care conduci un elicopter deasupra
unui peisaj intesat de inamici, avand o
perspectivd izometricd, adicad 3D.
Probabil cei mai mulfi de pe la noi au
jucat Desert Strike si continuarea sa,
Jungle Strike. Ei bine, prostioara aia
de Desert Strike, avind o grafici
bunicicd pentru vremea lul §1 0 juca-
bilitate dusi spre maxim, ficea ce
ficea si te transforma intr-un fan al
peisajelor desertice si al lui Saddam.

Nuclear Strike este fratele cu
mult mai mare si mai tehnic. Tot
engine-ul grafic e bazat pe poligoane
si texturi, combinat, din céte imi dau
seama cu ceva voxel. Asta inseamna
un teren aritind excelent si o apa
care se miscd cam ca in Magic
Carpet. Plus explozii realizate exce-
lent, cu bucéti de tanc, vapor, barca,
plutd sau Mdrie, sarind care-ncotro,
fird discernimént, dar cu ambitie.
Unde mai pui ¢i are efecte de illumina-
re. Auzi, arcade cu iluminare dinam-
ica! lar dacd ai 3Dfx apar si reflexii in
apd, nemaivorbind de aspectul ,,un
pic* schimbat al intregului joc.

Jocul e struc-
turat pe campanii,
fiecare avand mai
multe misiuni care
se joaci legat. Asta
de fapt e unul din
punctele forte.
Faptul cd nu simti
cdnd treci dintr-o
misiune in alta.
Distrugi ce ai de dis-
trus, te alimentezi
cu munitie, com-
bustibil sau armura
direct din zbor si
continui cét te {in
puterile.

Scenariile si
obiectivele unei
campanii sunt exce-
lent gandite. E drept
ca se bazeaza pe
impuscat, dar iti tre-

EESEEREUIE buie si un pic de cap.
Eu de exemplu, tre-

D Electromic fArts
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apa se unaweste auios, iar un biban sta 1a umbra mea
ca 54 afiafi ce program folosim pentru a scoate poze din

iC g, R ;
jocuri... am 1osi un pic nealeni

buia sd duc o lada cu echipament nu stiu unde si,
pentru ci nu-mi plicea mie cum arata atdrnand
sub elicopter, i-am dat drumul si-am ficut-o
tandari. Méacar dacd i-o scdpam in cap unui inam-
ic, stiam o treaba. Asa ca Mission Failure a scris
pe fruntea mea, dar jocul nu s-a intrerupt $1 m-am
mai agitat o {ira prin peisaj. Cateodata trebuie sa
salvezi diferiti indivizi, altd dati trebuie si prote-
jezi o localitate, ai de distrus un pod, de prins un
general inamic... ma rog. Chiar in prima misiune
trebuie si urmdresti si sd protejezi o tipd care
merge cu 0 motocicleta si e hazul de pe lume sa
auzi cum derapeazi si se chinuie de mama focului.

Pe total, jocul e foarte dinamic si fiind real-
izat excelent tehnic si conceptual (ah!) te prinde
fard mare efort. Cateodatd schimbi elicopterul si
implicit armele si performanetele, astfel cd nu
risti s te plictisesti folosind acelasi hardware. O
interfatd indeajuns de simpld ca sd nu te chinuie,
céteva filme care si ajute la deconectare, din
cind in cAnd si sd dea o atmosfera de ,baiatu’
dur si-american care lucrd numai cu computeru®
si cu asta, gata. Dupd mine, are cam tot ce-i tre-
buie pentru un scor cam asa:

-Bugs

t foarte Dine si |
re te lipseste

de timpl morti

Saivere nisie nauror
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« De bine ce ziceam ¢ gluma de 1
o Aprilie pe care au facut-o anul trecut
:mmumemmMmmmmmmmmr
o WC3] reprezenta sfarsitul oficial al
e Seriel, Origin revine in actualitate cu
® Wing Commander: Prophecy, o nous
+ aditie Ia atét de populara space

e S304.

ubiectul Kilrathi fiind epuizat in partea a III-a,
war cel al conflictelor intemme in partea a I'V-a,
era clar ca trebuia gasit ceva nou, asa ca ne-am
trezit cu o noud specie aliand, design-ata de
Syd Mead (Blade Runner si 2010). O veche
profetie de-a leuilor, avertizeaza asupra venirii
a “ceva cu inima Kilrathi dar care nu este nis-
cut din Kilrathi”, aceasta specie urménd si
puna capdt civilizatiei lor in particular si vietii
in general. Actiunea jocului este simpla, la fel
ca si in celelalte episoade: impusca tot, nu te
lasa impuscat si urmareste filmele dintre misiu-
ni.

Dat fiind faprul ci initiatorul seriei, Chris
Roberts, a plecat de la Origin, in locul sdu a
aparut un japonez cu ideile sale specifice. Cu
aceastd ocazie, accentul a fost mutat pe partea
de simulare, iar secventele cinematice si-au
pierdut atributul de “interactive movie”. Stilul
noului producitor se vede si in design-ul
navelor, de la interceptoarele usoare la “moth-
er-ship”-urile noii specii aliene totul fiind difer-
it fata de ceea ce vizusem pina acum. Daci am
ajuns si la nave-mama, trebuie amintit ¢ acum
nu te mai intdlnesti cu una si o distrugi pur si
simplu, Pentru a distruge asa ceva, trebuie si-i
linistesti mai intdi escorta, tunurile, motoarele,
puntea de comanda (unele dintre acestea sunt
protejate de un scut al cirui generator trebuie
facut praf in prealabil), toate acestea necesitind
cdte 0 misiune separatd. La arsenalul cu care
deja ne-am obignuit (laser, mass driver, storm-
fire, ir, fof, hs) au fost addugate noi “dispozi-
tive” {swarmer, dragonfly) al ciror nume si
functionalitate este foarte sugestivi. In primele
misiuni transmisiunile aliene nu sunt inteligi-
bile, dar devin pe parcurs, gratie tehnicienilor
Confederatiei care adapteaza sistemele de
comunicatie. Pilotii inamici au un stil de zbor
cu totul aparte (dacd miscarea brown-iani pe
care 0 efectueazi poate fi numitd zbor) si folos-
esc tot felul de trucuri pentru a-ti distrage
atentia, rachetele sau pentru a-ii irosi munitia si
eventual viata. Un bun exemplu in acest caz,

la sa vedem ce fac chestile astea galbene...

este 0 nava aliand pe care striduiesti 53 o faci strecuri-
toare, o lasi fard scuturi si cu armura pe rosu, apoi te uiti
prosiit cum se desface in 3 nivute mai mici (dar “sani-
toase”) pe care trebuie si le vinezi separat. Pentru a
incheia cu hardware-ul, imi voi da cu parerea, care, din
pacate nu este tocmai pozitiva. Sunt de acord ca totul este
nou, imbundtatit, si reficut pentru a reprezenta stilul
“insectelor”, dar consider cii navele Kilrathi din W3
erall cu MULT mai impresionante si sugestive.

Eroul principal este locotenentul Lance Casey, un
rookie abia iesit de pe bincile Academiei. Acesta este fiul
lui Michael Casey, ..Iceman* pentru cei care au jucat
primele doud jocuri din serie. Dintre vechile cunostinte
avem parte de colonelul Blair care se ocupd cu tactica,
Rachel Coriolis care are griji de “hardware” si
bineinteles Maniac. a carui infumurare si glume penibile
trebuie 3 le suporti chiar si atunci cind i salvezi viata,

Grafica din Prophecy reduce la ticere toate simula-
toarele intilnite pind acum. Engine-ul a fost imbunatatit,
si oferd suport pentru accelerare hardware - ceea ce per-
mite realizarea unor efecte deosebite fira a pierde din
vitezi. In numdrul 3 afirmam ca Origin au cele mai bune
explozii din jocuri; de data asta baietii s-au autodepasit:
lens-flare, fumul rachetelor (inexistent in mod normal...).

lumina ambiamentali, efectul armelor asupra scuturilor,
decoy-urile si exploziile venind s sprijine din plin simu-
larea, feeling-ul si tot ceea ce mai rimasese de sprijinit.

“Jucabilitatea™ este foarte bund, si se datoreaza in
mare parte suportului 3D care di o mare fluiditate
animatiel. Spre deosebire de ultimele doud jocuri din
Serig, nu mai ai posibilitatea sa-ti customizezi nava, arma-
mentul §i wingman-ul, iar briefing-ul misiunii ti se face
pe o consold care contine toate datele referitoare la misi-
unea respectiva. La acelasi capitol mai este de observat
Al-ul, sau de fapt lipsa oricarui Al al coechipierilor in
momentul in care “se bagd"” intre tine si tinta ta, te ating
din greseald sau atunci cdnd se gribesc sa tragd concluzia
cd tu esti de vind (este destul de enervant dupd ce joci 20
de minute, faci praf citeva zeci ce moluste iar nava ta
abia se mai tine sa fi distrus ori de... “friendly fire”, ori
de citre un wingman care a ales aceeasi traiectorie cu cea
a prolectilelor tale).

Sunetele din joc sunt bine realizate (cu toate ca in
spatlu nu prea existd asa ceva), comunicatiile dintre nave
suna foarte bine (dar nu se ridica la inaltimea celor din
Privateer 2) iar muzica din simulator este excelenti spre
deosebire de cea din timpul jocului care nu iese in
evidenta in mod deosebit,

Singura lipsd regretabild este suportul multiplayer,
dar, cu toate astea Wing Commander: Prophecy se
situeazd cu usurinta in primele trei locuri la categoria
simulator spatial.

-Roger

Cene place

Simularea.
Grafica (aia pe 3Dfx)
Muzica din simulator,

Sistemul de operare

Cum ziceam, navele din WC3
Brau parca mal sugestive
Uneor wingman-i sau

decizii timpite
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-..51 Cliin spuneam aespre
lucas, in legatura cu
| chestiunea aia de Outlaws care
mi-a atacat sistemul de mi-a
I explodat procesorui si placa de
| baza s-a tepit ca o roala de
3 cascaval prost, de care abia
aim scapat viu si
I nevitamat sare
| paste mine unu
; de-i zice Jedi
Knight nu-stia-
0 cum sida- | si
i lupta..
- Tael i
joacal
nde fugi Gheonoaie?! am exclamat
cdnd am vdazut wltimul 1st person
de la Lucas, dat fiind faptul ca imi
formasem deja o prejudecatd in
" legdturd cu incompatibilitatea din-

tre Lucas si genul st person, de cand cu Outlaws-
ul. Nu a fost sd fie.

——

Povesiea

Nu stiu altii cum sunt dar eu nu ma dau in
véint dupd scenarii gen Star Wars (NU aruncati
cu pietre!) cu cavaleri Jedi, cu personaje mici,
puternice, urdte, mincinoase si odioase care pun
bete in roatd tAnarului Fit Frumos ce infrunta
fortele raului, cu pieptul dezgolit si cu pletele-i
negre ca abanosul fluturdnd in vant, in slujba
adevirului, Nici scenariile cu fii abia trecufi prin
Academia nu-stiu-cum Stelard care cauta
adevirul despre uciderea tatilui, cdzut la datorie
in infruntarea cu fortele Intunericului (Fiat lux!)
dar care mai apuci si salveze pe un disc odios o
holograma cu mesaj imbérbator (You know son,
I am so proud of you!) nu sunt pe placul meu,
asa ci sd trecem cu vederea acest unghi.

Unde holbaf ochn? Las ca scol eu sabia

)ark Forces I

Y1l | Lucas fArts
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nivel are mari sanse s cadi in ea sau macar sd
scape arma acolo, cadavrele sunt luate de apa
cind este cazul, sau se rostogolesc daca se afla
pe o suprafati cu inclinatie mare: plus enorm de
mare la feeling

Un jucitor obisnuit cu giumbuslucurile
fira de care in Quake, de exemplu, nu
poti supravietui, va fi exasperat de
stAngdcia cu care poti sd{i controlezi
personajul. In afard de modul 1st per-
son poti juca si ,din spatele personaju-

Tehnicu

Engine-ul
folosit difera major de
__ cel din Qutlaws, fie si doar
pentru faptul ci poti s&-ti setezi
rezolutia dintr-o listd largd (320x200
pini la 1024x768, cu sau fard accelerare
hardware) dar mai ales datorita faptului ca per-
sonajele sunt poligonale $i
nu bitmap ca in titlul mai
sus amintit. Jocul se
Jmiscd” insd mult prea slab
dat fiind faptul ca hartile au
o arhitecturd destul de
lejerd, fira prea multe cal-
cule. In acelasi timp per-
sonajele sunt destul de
fade si neinteresante, chiar
sifilitice (soldatii Imperiali
mai arati cét de cét
omeneste) si au prostul
obicei si fie putini si in
grupuri ordonate. Am
observat cateva chestii
interesante, de genul ci
daci un inamic moare pe
buza unei diferente de

lui“, insd absolut neprofesional. Daci joci pe
modul  hard® vei avea prostul obicei sd ramai
fira munitie iar cu pumnii (arma din oficiu?) esti
de caruta” inci de la primele nivele.
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a cateva mnute o

e ce 53 al o cand poll 54 hon? Dup

» arhecdiala prin msie dungeoane suspecle dau ochi peste

turnil acesta de 100 de elaje. La parter ma aglepla cu mleres o magnane bipeda. Monstrufe!




Orasul (si céinii)
“Veniti fa mami!”
Doarme? Se pare cé nu...

aparte

La ultimul mivel statuile astea au o semnificatie

Nu stiv ce e, dar e urias si are beculete...

Neoane, beculete clipitoare, arme cu plasma, cladiri imense, baieli réi. ventilatoare gigantice... sund ca Jedi Knight

Prima concluzie este ci daci vrei un joc .de
mdcel”, clar Jedi Kn ight nu este potrivit pentru
tine, practic singurele puncte absolut forte ale
jocului sunt sunetul si universul format din harti

gigantice, cu spatii largi, in
"~ directia definitd de
MDEK dar cu o
arhitec-
tura

mai

verticala,

cu lifturi uriase

care te ridicd la sute

de metri deasupra solu-

lui, cu reactoare gigantice ce

trebuie oprite, cu rezervoare de com-

bustibil si conducte de alimentare cu

diametre de zeci de metri, in care mai
balteste combustibilul.

Jocul mi-a plicut inci de la
primul nivel unde te desfasori intr-
un oras vertical in care un pas
gresit te poate face s3 cazi in
abisul dintre cladiri, insi
nivelele de la 89 in sus sunt
absolut superbe din acest
punct de vedere, ultimele doua
(20-21) sunt absolut aberante.
Harta jocului este la fel de
imposibil de descifrat ca cea
din Descent, dar uneori te mai
poll ajuta de harta simpla
(TAB).

Armele sunt destul de
slabute si fard cine stie ce
efecte spectaculoase, sabia
laser avand cel mai mare
damage dar fara sa o poti
utiliza profitabil impotri-
va Inamicilor care au

obiceiul sa te atace de la distanti. Utilizarea ei
cea mal importanta o constituie taierea grilajelor
care blocheaza accesul.

Dupa fiecare nivel poti viziona si céte un fil-
mulet, cea ce sporeste oarecum feeling-ul.

Jedi Knight este un joc in care trebuie si te
plimbi si sa admiri peisajul, destul de bine ficut,
fara sa exceleze sau si incerce si detroneze ceva

din domeniu. Daci ai puterea si “simti”
arhitectura si structua, nivelelor
(partea tare) chiar o sa-fi placi.
Asta am zis.

- Johnny

“Nene! Nu stif cumva
cum ajung pe la
Onistor 2 7

=
e,

Arhitectura nivelurilor si Nu e stralucit depedeve
sentimentul de explorare tehnic, al engine-ului

sunt excelente. adica.

Nu stiu cum face dar te Design-ul armelor e slabut

prinde si joci, joci, joci.. rau. )
on
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rebuie spus ci demultd vreme ii
dideam tarcoale. Toate site-urile de
N64, Playstation si alte platforme,
intraseri la un moment dat intr-o neb-
unie generald cu acest Resident Evil. Si
uite, acum cénd pentru ei e gata partea
a doua, avem si noi placerea.
Revenind la joc, concluziile mele sunt
sub misura asteptirilor proprii. Astfel,
din punct de vedere artistic jocul este
sub nivelul unui produs ordinar de PC.
Respectiv, chiar de la scenariul banal
de casi bantuitd, parcé totul era cunos-
cut de ani de zile. Zombii in forma cla-
sicil, peretii, obiectele, arhitectura, totul
ca intr-un film de pe TNT.
Sunetele,desi gindite bine, suferd in
urma unei bube tehnice, ca de altfel tot
jocul, strivit de o incompetenta tehnicd,
grafica avind o sansd de scapare
printr-un accelerator.
Desi ca design, aga cum am injurat mai
sus, resident-ul e repetent, jocul are un
ceva sfirmitor. Acel ceva se cheama
GAMEPLAY si este uluitor. Excelent
imbinat intre aventuri si troscdu, cu
toate c& personajul (oricare dintre Harmalaie mare la intrare;  Hei! Vreau si eu sa intru la matineu!
alesi) nu stie nici mécar si sard, simpl-
tatea geniului dd pe dinafara. sporirea atmosferei si gameplay-ului au dus.
Asadar, cu o echipd destul de proasta, Pentru a salva, de exemplu, folosesti un ribbon ““ FES“ l“'l
designerul jocului a reusit o micutd pe o masini de scris. Ideea ca trebuie si fii intr-
capodoperd, exprimindu-se din plin un anume loc pentru a salva e veche si in unele Jocul are feeling total. Ia Tomb Raider-ul si
doar prin gameplay. De aici reiese si cazuri enervanti trebuind s bati ceva drum pand  da cu el de pereti la capitolul dsta. Dacé insd nu
atmosfera si, odati cu ea, spiritul artis- la locul cu pricina, acum insd, aviand un numar s-ar vedea ci e ficut in séirdcie... pe cuvant cd ar
tic de care este nevoie intr-un joc. limitat de riboane, in functie de cite gisesti, te fi mai celebru. Mai e si chestia cu Manga-ul, ce
Transpunerea de pe platforma intr-un ' EEETEE  déinspre consold, dar merge. Si apropos, jocul e
sens brut, aduce de asemenea niste ele- p LS TS un horror. Si joace si Roberta Williams sa-si
mente de originalitate. Faptul ca inter- scoatd fantasmagoriile din cap. Ca si nu mai vor-
fata de pe consoli se rezuma la doar bim ca pentru Mask Of Eternity s-a bigat femeia
citeva butoane l-a facut pe producdtor . la engine-uri 3D.
s recurgi la ceva artificii care tot la & Si revenim insi la prezent. Adancimea jocu-
Ssat lui este iar la indltime, dacd pot s zic asa, laolaltd
cu scenariul ce permite o poveste neliniard.
Foarte bine dozat, trebuie sa fii prea prost sa te
blochezi dar nici prea usor nu e. Asta-mi place la
un joc.
Asadar, vorba propriului slogan, “sd nu
mai gandesti dacd mai subestimim horror-ul PC-ului” (traducere din
salvezi au ba. 31 se sanscritd) si si ne luim cu totii acceleratoare.
ajunge in situatia in Tare mi-e ¢ nu prea o si se mai poata fira.
care cauti de nebun Deocamdati, Resident Evil rezisti si fara scaiefi
ribbon de masina de din Astia. Care reusiti sd1 obtineti, da-i-i bataie
scris. Sa se oftice ci e un clasic. TNT-ul s3 traiasca.
Agatha Cristea.
Jucati si-o sa -Bubble
vedeti. Toatd tevatura
asta te impinge s joci
tare, si pleci cu
siindtatea la limita de
jos intr-un nou atac, Jocul e un pic diferit cand
dat ﬁi[ll.'l ci l'ﬂ.l-ﬁ joci cu personaje difente
permiti si salvezi; Feeling excelent 51 game
rezultat: un plus de
adrelini.

Harmalae mare la intrare: . Hei! Vreau s1 eu sa intrt 18

maiineuy A
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Dupd muite zvonuri, poze si
prezentérl care mal de care mal Inel-

tante, am ajuns si vedem $l ultima productie a
Lucas-llor: “The curse of Monkey Island”. Era $i cazul.
Gustul lasat de pelinul “Outiaws”-ulul este indulcit
cum nu se poate mai bine de acest quest realizat in
stilul in care am fost ohisnuiti de Lucas. AS putea sé
trag $i 0 concluzie pe tema asta: nu tin mortls sé

scoati ID-ul vreun questL.. (de fapt nu 58
stie nicledatd). Prefer sé cred cd
“Outiaws” a fost o tragere de timp, 0
recreatie, o gluma... I-am tras

destul de urechi, cred cd le

— I

ey
— S

S THESEN D

cum, ci o vizurdm si pe asta,
ce putem sa zicem: inca o
piesa de baza pentru “power
colection”. $i nu-i putin lucru.
Profitand din plin de suportul a
doud cd-uri, Lucas Arts coloreaza
folosindu-se de darnica paleta de culori SVGA
noua aventurd a eroului sau Guybrush
Threepwood. Si care-i treaba? Foarte simplu: el,
adica tu, trebuie sd o recuperezi nici mai mult,
nici mai putin pe insasi Mrs. Governor Elaine
Marley din mainile lui Le Chuck, care susfine cu
tot dinadinsul ci vezi Doamne chiar pe el il si

N
~

>

o
.l |

onkey Island

iubeste de fapt! E
foarte clar ci n-ai
sa crezi o iota din
toatd chestia asta,
ca tu sti1 ce stii,
drept pentru care
vel purcede
hotarat sa rezolvi
toata tarasenia..,
Asa o fi, dar multe
vei avea de
patimit, ca de
cand lumea si
pamantul n-ai sa
vezi quest de
Lucas pe care sa-]
termini cu trei cli-
curi de mouse!
Oricum, ai ocazia
sd vezl ce Invarte
un pirat si cate
are de invitat.
Acum, ca cititori isteti ce sunteti, bineinfeles
ca veli zice: “Lasa vraja si spune cum este...” Fie,
(ma induplec eu) va zic: ca un foarte bun quest
ce este, mi se pare imposibil sa nu va impre-
sioneze grafica pesonajelor, dar mai ales atmos-
fera (nu stratosfera). Aceasta din urma, (nu ...)
este una din cele mai bune intalnite intr-un quest
de acest gen. Gradul de dificultate nu este foarte
mare, daci tinem seama si de numarul relativ
mic de obiecte folosite la um moment dat. E
drept ca exista si situatii mai delicate in care se
poate lua (chiar fard voie) si 0 mica pauzi, nece-
sard de altfel, cd mai trebuie s3 mergem si la

Dvoamo-Mornkelectric Rapp Scallion

Ca in Lunapark-ul de la Mamaia. Da’ acolo nu prea stateau bine la capitolul Dynamo-Menk

Psi

Sus: grafica taman ca-n basmele lut Ispirescu
Jos: Ecranul de inceput s puzile-ul de inceput

masa, la scoali, la servici, ba chiar s mai si
dormim. S-au mai gandit baietii sd puna si
muzica... si chiar cd au pus-o. Aia era! Nota 10.
Nici nu vreau sa mai pomenesc de vocile perso-
najelor. Nu stiu cat s-au fortat, dar le-au
nimerit. Nu de alta, dar daci le incur-
cau de vorbea Elaine cu vocea
printesei Voodoo...

Jocul este impartit pe
capitole (chestia cu pauza...
ce? nu-i valabila?) avand posi-
bilitatea de a alege de la
inceput intre modul “normal”
si “Mega Monkey” unde mai
apar cateva puzzle-uri in plus. Clar
ca berea ca vom alege Mega, e pacat
sd ciuntim din joc pentru un pumn de
neuroni si cateva j'de minute bune.

Una peste alta, merita si jucati
Monkey-ul din mai multe motive: s
v mai clititi mintea dupi atatea strategii, quake-
uri, MTG-uri si alte minuni care va forfeaza de o
bund bucata de timp, pentru renumele casei
Lucas (chestie de clasa) si nu in ultimul rind
pentru palmares, ca niste gameri adeviarati ce

Umor si grafica de la
Lucas 51 asta nu numai cu
numeig,

Desi genul este ultra-cla
sic, poate deveni deran
|anta hipsa de interes pen
fru... nou?
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lade Runner este un quest detectivistic
care, pe langd lucrurile enumerate mai
sus, isi propune s revolutioneze putin
genul si sd aducd pe monitoarele noastre
atmosfera filmului in cauzi. Pentru cei
mai putin in temd se cuvine putintica
poveste. In anul 2019 colonizarea lumilor
exterioare este ceea ce consuma o mare
parte din energiile batranului PAmant.
Treaba cea mai grea in domeniul respec-
tiv o fac replicantii, niste androizi
smecheri avind o inteligenta cel putin
egald cu a unui om, insd o agilitate si o
fortd cu mult mai mare. In urma unui inci-
dent in care s-a vadit capacitatea lor de a
ucide oameni, acestora le-au fost intezise
plimbérile pe Pamant. Au fost instituite
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mal mare acuralegle. Facal Ca nu at

ameior i1a Loca Lola care agar in fiim

sectii speciale de “Blade Runner”-i, care au ordin si
verifice identitatea si sd ucida orice replicant
descoperit prin zond. Tu joci rolul lui Ray McCoy,
un blade runner mai fraier, aflat la inceput de carierd
si aflat in fata primului caz semnificativ din viata lui.
Pentru ca tabloul s3 fie perfect, iti mai spun ca
activezi in Los Angeles, orasul resedinti al
corporatiei Tyrell, singura producitoare de repli-
canti. A naibii coincidentai.

La o primi vedere pare a fi un point-and-click
obisnuit, lipsit de inovatii in acesta privinta: badadai
de la o locatie la alta, vorbesti cu ocamenii, acumulezi
obiecte s.a.m.d. Noutatea vine dintr-o directie putfin
asteptatd: obisnuitul inventar a fost inlocuit de K.LA.
(knowledge integration assistant). Respectivul KIA
este un computer din dotarea politiei de atunci, care
stocheazi clue-urile, fie ele discutii sau informatii
despre obiectele gasite. La dorintd acestea pot fi
reviazute la gramadi, sau organizate dupa crimain a
cérei rezolvare se pot folosi. Foarte bund mi se pare
ideea filtrelor care ifi permit si vezi informatiile in
functie de anumite criterii cum ar fi, de exemplu,
modul de operare ale suspectului sau de locurile pe
care le-a vizitat si care se presupune cd le va mai
vizita. Din cénd in cAnd poti transfera informatiile
pe care le detii in computerul principal al politiei si
obtine altele noi de pE'?-ﬂCﬂl'D.iI'l plus, KIA poate face
sl i se ierte jocului faptul ci toate dialogurile sunt
vorbite fard a exista posibilitatea de a fi scrise : ).

Asta probabil li se va pérea jucitorilor adevarati
de quest-uri o simplificare excesivd care elimini o
parte din placerea jocului. La fell si dialogurile pre-
definite, in care nu ai nici cea mai micd sansi si
alegi ce sd raspunda personajul tiu replicilor celor-
lalti, optiunile care ii modifica atitudinea fiind un
palid simulacru.

Mai mult sau mai putin, plangerile de mai sus
sunt compensate prin neliniaritatea jocului care are
de unde oferi destule locatii care si te pund si te
plimbi de-ti ies ochii dacd vrei si treci mai departe.

Alte doud inovatii, imprumutate din film de data
asta, sunt ESPER-ul si testul Voight-Kampff. ESPER-
ul este, nici mai mult nici mai putin, 0 masindrie de
analizat fotografii, cu ajutorul cireia poti sa zoom-ezi

diferentiat diverse
porfiuni, in cAutare de
indicii. Desi di cu real-
ismul de pAmant cand
zoom-ezi dupd colf, are
o interfata bine real-
izatd si oferd destul
“chalange”. Testul
Voighy-Kampff este un
test care masoara
reactiile emotionale ale
subiectului pentru a
stabili daca este om
sau replicant. Cu toate
ca intrebarile pe care
le pui sunt repetitive,
contribuie si el din plin
la factorul de aventuri.
Un obiect de care
nu e neapdarati nevoie,
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1 JACE ain frad in tref minute

Uite, pe-aici am fost.

um, cand Fane se wita la filn

dar imi va face o placere deosebitd si vorbesc este:
“Z4 big gan”. Din cind in cind, adicd numai cind
banuiala cd respectivul este replicant atinge cote
alarmante, ai posibilitatea sd extragi arma din buzu-
nar i si predai lecti despre natura adevirului. In
plus poti s stai cit vrei pe poligonul politiei si sa
ridici scorurile in tavan,

Atmosfea este o bijuterie. Decorul, animatia si
mugzica si-au dat concursul in a realiza o atmosfera
cel putin la indltimea filmului. $i cu asta am zis totul.

Scenariul e foarte complex. La un moment dat
apar atit de multe piste si elemente de analizat incét
te surprinzi stind si meditind adinc asupra directiei
in care sd o iei. Din pdcate, rigiditatea lui te face
cateodatd sd spui “eu daca eram acolo ficeam asta”.

Personajele, interesante sau nu, sunt pline de
clisee si tertipuri de Holliwood si asta este un alt
punct in minus. Personal mi se pare cd McCoy este
un slab inlocuitor al lui Harrison Ford. Slab.

Una peste alta (mai bine unul) este vorba de un
quest bine realizat si cu o atmosferd superbi, dar
céruia ii lipseste acea perfectd echilibrare si scinteie
magici pe care le astept de la orice joc candidat la
un scor peste 90.

Si pentru cd tot a fost prea serios articolul, stiti
bancul cu Ion si Maria care reparau stalpul de inalta
tensiune?
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semnat de Steve Jackson

“Molineux pdrdseste Bullfrog?”

= Titlul din sdptiménalul Britain Computer

- Trade, care a aparut in iulie 1996, a determinat
telefoanele sd sune ca niste alarme. Zianshi
sunau la orice ori. Perspechva era de necon-
ceput. Era unul din cei mai respectati designeri
~de jocuri din lume - creatorul titlurilor Populous,

Syndicate, Magic Carpet, Theme Park si al com-

paniei pe care o fondase. Peter si Bullfrog erau
~ sinonime. Chiar isi va abandona copilul dupa 10
~ani de succese? Si dac da, de ce? Momentul era

== nepnuiwt. Peter si echipa sa care lucra la

- Dungeon Keeper, erau deja presati de timp.
- Incuiats departe de lume, in casa lui Peter din
~ Surrey, inh‘eaga&chlpﬁlu:ra 16 ore pe zi,
testind si retesténd, depanand si redepandnd.
Uiterinr adevarul a iesit la iveald. Era adevirat.
Peter isi daduse demisia.
in 1995, Bullfrog a fost vinduta lui Electronic
S _-ﬁI'tE- PremlafusLasammPelermmasi
- recunosca ulterior, o suma enormi de bani”,
- Astfel, a devenit bogat. Chiar a aparut in lista

celor bogali , publigata de“ziarul Sunday Times
“(pe pozitia 755, alituri d&Reger “James Bond"

Moore  aetrita Joan Collins si mltnrul joculul

Discworld, TefmPratchett).

Dar in partictlér, nu s-a simtit niciodatd bine
in cadrul Electronic Arts. Sedinte intermingbile
de management si un dtite-vino continuu in St élin
California, il trigeau in jos. Vroia doar si se
intoarcd la prima sa dragoste, designul jocurilor.
Peter Molineux se intorcea la radacini.

L-am intalnit prima data pe Peter cu cativa
ani inainte. Pe vremea aceea scriam o pagina pe
saptamana despre jocuri si puzzle-uri, pentru The
Daily Telegraph. Am aranjat un interviu despre
succesul Bullfrog-uluisgi despre apropiata lansare
a Dungeon Keepr-ului. Peter mi-a placut imediat.
Entuziamul nativ cu care vorbea despre jocuri
era reconfortant. Interviul a durat doui ore, din
care cea mai mare parte am petrecut-o discutind
despre pasiunea reciproci pentru jocurile ger-
mane “de masa” (n.t. gen Monopoly). O con-
secinld a fost faptul cd am inceput si ne intalnim
regulat cu altispatrii prieteni de la “Games
Nighis®

Intro zi, cam du pad 18 luni de la prima

Sintdlnire, Peter a venit la mine la birou si mi-a
prezentat planurile lui de viitor. Vroia sa stie daci
mi intereseazi sa ma alitur noil sale echipe. Era
0 oferta pe care n-am putut si o refuz. Dupi doi
ani de jurnalism, imi doream si revin la crearea
de jocuri, in loc sd scriuin continuare despre ele.
Exista un singusdmpedimentsMinor.-Habar n-
aveam programare. o

“Nu.e o problema®, rm-azis Peter. “Euudar
Cineva'din echipd trebuie s3 fie sdndtos.,.

Mai existau inc3 doi directori ai noii ﬁrﬂlﬂ

Ne-am intilnit o totii pentru prima dati in
apfilie. Mark Webley era genul de om cu-care te

intelegi usor, avind un sim| al umorului de
nestavilit. Odati, Peter manca dintr-o punga
cartofi prijiti. Pe punga respectiva scria “Gasiti
BANI ADEVARATI in pungile norocoase”. Peter -
a fost incantat cind a gasit mpungﬁubancmﬁ

" nou-nouta de 10 lire.

“Am cﬂsh,gat a exclamat. noi. m!ﬁnﬂu—ne
uimiti.

“imi pare rau”. arep]lcatMark. “Am gh:m;t..
Eu am pus banii induntru”,

 Aluat banil din mana lui Pétemmbmm =

bumnarMmt&rzm, : s
am realizat cu tofii S
enigma. Chiar pus-
ese banii in pungi
sau doar ii furase
castigul lui Peter?

Cat timp a fost
la Bullfrog, Mark a
fost intr-o continui
ascensiune; Unii
chiar credeau ci-lva
inlocui pe Peter
Molineux, La un
mement dat, era
responsabil cu man-
agementul unui
numir impresionant
de proiecte, cam 30,
CandFam intdlnit in
aprilie era incantat de
suecesul ultimului =
sawjoc, Theme Hospital, care tocmai detronase
MDEK=ul din pezitia de lider in Elasamenh.ll :
preferinielor.,

Al patrulea membru al echipei era Tim
Rance, un fost analist de'sisteme, pe care Peter il
stia de pe vremea lui' Populous. Tim fusese pro-
gramatorul versiunii demultiplayerpentrs
Populous. A fost unal dintre primele jocuri care a
olerit posibilitatea jogului in rejea. Era unifel de
Data(mtodin Star Trek). Cunostinteleisale in
domeniul tehnicerau fantastice. Tim manea
problemele Windows-ului ldml.EUI dejums

Cand ne-am intalnit, am dlﬂfula]:despmﬂf&c-‘_-::
erl. Despre taxe; impozite, cifre de afaceri, spafiu

_.._4.n-|-—lﬂr-
P
J0 H
-t
i P
.
i

e

post de receptionerd. Dar cele mai multe L‘hﬂtﬂﬁi =
le-a suscitat alegerea numelui ﬁrma.hineqaﬂt, =3
Peter si Mark se hotdrdsers asupra numelui
“Lionhead” nume!&hmnshendm de acasi al Tui
Mark. Din nefericire, ﬂm a fost prea mare
pentru sirmana creatura, Lbnhead a um:rit.
Lucrul 3sta.a fost Eﬂn":ldf'ral un EE:m:II PALL :
Tebuia si alegem unaltnume. A aparut mai
multe posibilitafi. Cei mai puter[mn cnnmreuﬂ au
fost *Black Box", *Midnight™ s “Hurricane”
(poreclalui Peter de la Games Night), dar nu a =

apdrut un castigitor clar. Am incheiat prima -~

mentului electronic. Ba chiar i In cea a fenomenelor para...

JUIT3wll

Peter Molineux, hotardt sa arate unei lumi intregi de
gameri ca hamsterul lui Mark n-a murit degeaba

B . -

. --h :ﬂmr‘;mﬂ_-u

Judecand dupa inaltimea la care se afla deja, Lionhead a luat un start bunicel in lumea entertain-

'n stulff.

sedintd cu un joc de fﬂthaﬂ "de m&ﬁ” 3& nigte -

cricket.

Cmnusﬁ;:tﬁm&nﬁmmtﬂmu amprinﬂtun

_'_Itélefun de la Peter: ce parere aveam de “Red =
~ Eye”"? Era nevoie de o hotérdre rapida, pentrucd

rewstaEdgeurmasifaeﬁunmtarﬂmSﬂnﬂ |

~ spund “Lionhead” sau “Red Eye”, Tuturor ne-a
- plcut Red Eye. Edgaafkutmare!am-tam

- anunfand in premierd numele noii firme, N-ar fi
- trebuit sa fim asa de grabiti, S-ad;uw:ﬁr:ﬁ s
-ﬁecarenm,hachmaxunchiuléﬁu maﬁrmﬁ

numitd Red Eye. Existau Red Eyekms,keﬁ

- Eye Productions, orice vi imaginati. ﬂﬂﬁimﬂ
~importatnt, adresa de web “redeye.co.u :
la 5 si despre cum s-0 aducem pe Lara Croft pe  deja acaparata. Numele “Lionhead” num:ﬁﬁ
- una din problemele astea. Tim inregiﬁtr&s-Edeja

_'un weh—aite ﬂlnnhf:admuk' ﬁﬂampﬁnﬁﬁl cﬁrﬂ '

E!'-E .

- minabile citre. Iasnnﬂmnkesm rw;wtaEdge,ne- =
- am intors la primul nume,

La prima vedere, "Lmnh&aﬂ" p-uah& cluce cu

= -;'.gﬁ:hduualeul.&nghe&, regele junglei sau alte viz-
~ luni similare ale grandorii. Adevirul e destul de -
'ﬂiferit. Firma a fost bntezaﬁﬂtma nume!"eunm
'If.mmstermmt :

 6€
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orms2

Tic-Tac. Tic-Tae. Tic-Tac.
IZIBBBUUUMMMI

e zgomot se aude?

Ah! E Paulone, care in ultima
perioad3 a capatat prostul obicei
ca in momentul in care vine vorba

de jocuri mai “glumete” i-mi
“deploiaza” CD-urile in brate
zicand “Scrii un pik de el, nu?!".

“Bine, dar
numai un
pik!” ras-
pund consti-
ent de faptul ca “pikul”
) ista e destul de con-
- =B sistent.
. Si am ramas si
scriu de Worms2.

de
el?
I Pii incepem cu faptul cd e un
sequel, deci nu vi asteptati la un
joc nou. Fata de jocul anterior
Worms 2 a fost schimbat, revizuit
I (accept!) dar firi sa se schimbe
nimic.
Stati ci scoate Paul sabia:
“Cum poti scrie ¢ nu au schim-
bat nimic!”.
Ok! Ok! S3 mentiondm ci in
I Worms 2 poti face “cariera” adica
existd modul “campanie” (pana la
adénci bitraneti) in hértile abso-
lut nebune generate de “computa-
tor”.

I Apoi putem

zice trei pagini despre ultimele arme introduse in
W2. dar nu voi scrie decét doud randuri, ca asa-1
“mumos”, si descoperifi singuri care cum se
scoate cuiul, cu ce trage, ce boltd, cum explode-
azi sau cum Si cu ce se mananca.

“Ideea! Ideea!” mi inghionteste Paul. Ideea e
aceeasi ca in Worms, adici ai la dispozitie 0 mana
de viermisori amarati, dous genti de arme pufin
spus “zbengoase” si vreo trei hectolitri de dialo-
guri care mai de care mai caraghioase, si cu
“mainile astea trei” trebuie s anihilezi plin de
violenti (Bruto!) armata inamica.

“Mais oui!” ci tot veni vorba de dialoguri,

coloana sonord a jocului e plind de expresii,
icneli, strigite de victorie, injurdturi si
alte chestiuni, toate in citeva limbi
de circulatie mai mult sau mai
putin internationale, pe care le
poti selecta dupd dorinta la un
KLIK de mouse.

Grafika! am strigat reve-
lat cind am “intrat” pand la
gt in joculet, si chiar aveam
si de ce... o s3 vedeti voi.

So?

in concluzie, pentru a fi

sincer, in momentul in care a
venit momentul s scriu despre

Worms 2 am fost practic rese-

tat. Pai

& N gsta-i
i joc de

- jucat.
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= Upa ce au spart piata cu VF indivizii de la

g Sega s-au hotdirat, in ciuda limitirilor 3D pe

i care le impunea incd PC-ul pe vremea
cand 3Df-ul nu era ce este astiz, ah ce
frazd lunga am facut, sa scoatd VF2. Si
astfe] avem inca un superjoc de cafting

tridimensional care are un singur rival la

ora actuald, anume Wargods. Intre ele este o
mare diferentd de abordare: Virtua Fighter 2 este o
luptd mai mult strategic, intocmai ca predecesorul
sdu cu acelasi nume, pe cind Wargods-ul este inclinat
spre lupta oarbd, instinctivd, dar nu mai putin
antrenanta si spectaculoasa din Mortal Kombat.

Virtua Fighter 2 este oarecum imbunatatit din
punct de vedere grafic, atit luptitorii care au ceva
poligoane in plus, cit si mediul inconjuritor care este
foarte bine lucrat, frumos colorat si apropiat de reali-
tate. Engine-ul nu a fost nici el uitat, astfel incat
miscdrile sunt si mai naturale decit cele din VF.
Totusi, asa cum am fost obisnuiti de citre Acclaim si
seria MK, diferentele fatd de Virtua Fighter 1 nu sunt
extraordinar de vizibile. Mai important...

Virtua Fighter 2 aduce doi jucitori noi fati de
prima parte $i anume un chinez sadic si betiv pe dea-
supra, plus un adolescent frustat, care face pe
smecherul si te calcd pe nervi, In rest aceiasi opt vechi
Jjucdtori. Frumos este i luptatorilor vechi din Virtua
Fighter li s-au addugat lovituri noi astfel ci nu sunt
plictisitori si rdsstiuti, iar faptul ci si vechile misciri au
mai fost lucrate nu iti dd o senzatie de deja vu.

Pentru a evita monotonia VF2 iti oferd o destu] de
largd varietate de moduri de joc: Arcade Mode este
tipul clasic de joc care iti oferd posibilitatea de a con-
tinua in cazul in care esti busit de calculator. Vs, Mode
este modul in care poti s joci cu cel mai bun amic al
tiu si sd- ariti afectiunea ce i-o porti. Problema aici, ca
la mai toate jocurie din gen, este ci daci se foloseste
tastatura la patru méini, la un moment dat, daci sunt
apasate mai multe taste deodatd, jocul intepeneste pen-
tru moment. De fapt, nu jocul, ¢i jucdtorii, la urma
urmei cam acelasi lucru. Problema se rezolva daci se
joacd in retea sau folosind alt sistem decit tastatura.

In Ranking Mode joci pentru a primi niste grade
date de Sega in care se tine cont de impresia artistica,
de céti oponenti ai reusit si snopesti si de timpul in
care ai facut-o, Expert Mode cred ¢d nu mai este cazul
sd- laimuresc, in Teambattle Mode iti alegi trei sau
cinci jucdtori sau, daci te tine cureaua, lasi calcula-

Mamaaaa, daca din cauza ta mi-am ménjit blugii de ruj, te-ndoi
sd-nebunesc!

Sy
B

A se observa umbrele de pe sol care, desi nu arata ca in realitate. contribuie mult fa senzatia de realism
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In alta ordine a lucrurilor, Uaaaaaaaaaawaaaaahahhahaaaaaaaaaaaaahhahhasasasal!! striga Lau si apoi tacu. Wolf,

torul sé ti-i aleagd, optezi pentru refacerea luptitorilor
intre reprize sau pentru continuarea meciului cu da-
mage-ul primit in lupta anterioari si dai drumul unui
meci cum este Tournament-ul din MK3. Watch Mode-
ul este o posibilitate de a urmari
meciuri care se desfiisoari
intre doud bucati de proce-
sor, unde bucata mai
mare castigd. Playback
Mode iti ofera posibil-
itatea de a viziona
meciuri salvate, Vs,
for multiplayer si
Teambatlle for mult-
player nu cred ci
au nevoie de
lamuriri. Si,
mai hot si
mai hot, in q_
ultima varianta,
Portrait Mode, poti sd vezi protagonistii serialului
Virtua Fighter in diferite ipostaze care de care
mai idilice sau mai reprezentative, pozele fiind lucrate
excelent,

Protagonistii seralului Virtua Fighter:

Akira Yuki un japonez bazat, de vreo 30 di ani,
profesor de Kung Fu, care dupa pérerea lui Bugs este
eroul principal, cam cum este Liu Kang in seria MK3.
El are ca hobby Kung Fu-ul.

Pai Chan este o gagicd din Hong Kong, 23 ani,
actritd in filme de actiune si ciireia ii place dansul.

Lau Chan este un chinez care desi bitran (58 ani)
bate bine, este bucitar si ca orice bucitar care se
respectd are ca hobby poezia chinezeasci,

Wolf Hawkfield este un canadian de 31 de ani, are

ca job wrestling-ul, si se distreazi la karaoke.
Jeffry Me Wild, pescar din Australia, 41 ani, este
ghiolbanul jocului, este pasionat de reggae,
Kage-maru, unul din meseriasii jocului fiind unul
dintre cei mai potenti luptdtori din joc, este ninja
japonez de 26 de ani, pasionat de mahjong.
Sarah Bryant doua gagici a jocului si totodati cea
g mai meseriasd este o studentd ameri-

canca de 25 ani pasionati de sky div-
ing.

; 5

Jacky Bryant, frate cu Sarah, are
28 de ani, este pilot de curse in Indy
Car si are ca hobby antrenamentul.

Shun-di este meseriasul jocului,
: maestrul betiv, cum am mai spus
= un chinez sadic (imi place expre-
ol sia). El este decanul de varsti cu
85 de ani, este vraci si are ca dis-
tractie favoriti.... ati ghicit, biutua.

91, in sfarsit, ultimul dar nu cel
din urma Lion Rafale care este un pusti shmeker din
Franta cea a noastra sord, elev de liceu de-abia ajuns la

majorat. Ca multi de seama lui este pasionat de skate-
board.
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Imbunatatin clare fata de Incd exista probleme la

predecesor, jacul in dow pe aceeas tas
31 ne-a si placut mult de

mosul ala betivan.

Latura,
Un “install” imens




SIMULATOR

imulatorele au doud categorii de fani.
Primii, in mod sigur cei mai mulft, sunt
cei care ,se joacd” un anumit sim, care se
bucurd de senzatii i faze, care nu §tiu

b exact diferenta intre AMRAAM si AIM-7
sau intre AGM-12B si AGM-12C si care
& folosesc Landing Autopilot atunct cand

" sunt plictisifi §i nu numai. Exista insa o
categorie speciald de oameni. Cei care atunci
cdnd mandncd tin furculifa ca pe maneta de gaze,
iar cutitul ca pe o mangd. Cei care viseaza de pe
vremea HC-ului si a vestitelor Tomahawk sau
Fighter Pilot, la simulatorul acela atét de apropiat
de realitate incdt sd fie imposibil sd@ decolezi in
primele 10 ore de joc. Cei pentru care Doru
Davidovici este un idol §i care au citit "Bader
invingdtorul cerului”, cu sufletul in gat. Cei care
nu lipsesc de la nici un miting aviatic. Cei care ist
hoteazd cdinele Fulcrum si pisica Foxhound. Cet
care au caseta cu Top Gun-ul sub pernd §i carora
Hot Shot (Formidabilul) li s-a pdrut o porcarie.
in fine, sunt cei care au jucat EF2000 de la un
cap la altul si l-au apreciat corespunzdtor. Lor li
se adreseazd in primul rdnd ultima productie a
celor de la Digital Image Design, F22: Air
Dominance Fighter.

Joc? Nu.

Impresionant! Un amic imi spune in imp ce-i
povestesc cite ceva despre productia DID-ului: bine, dar
dsta nu mai e joc! ,Pii, nu prea mai e, zic eu, ,este...
simulator!®

Risfoind manualul am aflat ci Digital Image
Design Ltd. face, printre altele si aplicatii pentru simula-

2: Air Dominance Fighter

toarele militare. Pentru cele adevirate, vreau sé spun,
Toatd cartea e plind de scuze, cum ci au trebuit s mai
simplifice putin jocul pentru a nu face praf jucabili-
tatea.Pentru cd daci folosesc cuvéntul ,complex” nu
spun nimic, iar dac# rostesc ,imbérligat riu de tot” nu
urc decét pini la ,eufemistic”. Acum un an, cénd
EF2000 a iesit pe piati si a pus la respect tofi
concurentii, mi s-a pirut cd nu se poate merge cu foarte
mult mai departe. DID a ficut-o insd si cu atata sarg
incAt nu lasi dreptul la replici niménui. In ultima vreme
mai multe firme au scos simulatoare de F22 (Novalogic:
F22 Lightning II, Interactive Magic: iF22 si nu mai stiu
cum). Ca si nu bat cAmpii foarte mult am s3 spun doar
ci F22-ul de la Novalogic este pe lingd F22:ADF cam
cum e Pacman pe lingd Supaplex, e vorba de aceeasi
tem3 insi...

Complexitatea
F22.ul este un avion ultra riu. Are capabilitifi
stealth, principalul avantaj fiind tocmai acela ca poate 4

ataca si distruge, inainte de a fi repqsﬁ Inh‘ uucw.n

bijuterie de tehnicd si proiectay PR "ﬁ_ e
Ce te intereseaza pe _:" poti
scoate de la ,bijuterie do poals .. Hmulamru] in
Tmﬂ‘tate este, dar in

discutie nu stiu cagl :'_'-f or
mod sigur nu e prea depam: EFEﬂﬂﬂuul e
mic copil ca volum de informatu aruncat
asupra
jucdtorului prin
intermediul instru-
mentelor de bord.
Numai si inveti tot ce
oferda HUD-ul (Head Up
Display) si este un lucru
de lauda. Fiecare tip de

8% | vehicul, aliat, inamic,
avion, camion, barca are
un semn caracteristic. In
total rezultd o listd de
trei pagini. Si asta e
numai inceputul.

Ce s vd mai
povestesc. Inchipuiti-va
un avion de luptd ultra-
sofisticat si aparatele
sale (de la radio, la re-

zervoare de combustibil) si avefi cea mmwwue
DID a luat in considerare indeajuns de multe lucruri ca
si-1 multumeasci si pe cel mai maniac fand al m
toarelor. Existd 6 frecvente radio, folosite pentﬂ: diferite
tipuri de mesaje. Dacd intérzii i nu apari in a:aphlm—
tei la timp, esti decalat pentru mai térziu, ceri co '
suplimentare, te certi cu turnul de control, mi rog, ca lam

HUD-ul are 5 moduri de lucru, pentru lupta aem.
aer-sol, aterizare, navigatie si alimentare in aer.
Bineinteles ci fiecare mod este altceva fati de celelalte
adica mai multe lucruri de invétat.

Oricum, cred ci DID a reusit din plin ceea ce si-a
pus in cap. Redarea la cel mai inalt nivel a complexitagi
pe care o presupune manuirea unei scule de asemenea
calibru. La urma urmei, pilotii de Pe. Fi6 meau ca
resp-e::hvul avion este la fel de

nétoar de!ea rizboi

.'"-'

Ulmlal si real

o J*:E:iqt"'r

"1 a modul foarte simplu, ai un F22 cu care trebuie
<4 faci niste misiuni. Pur si simplu. Complexitatea vine
din faptul ¢ totul se intAmpla foarte apropiat de reali-
tate. Ca si in EF2000, o misiune nu este un sistem
inchis. Tot ce se intAmpld in teatrul de lupta este
interconectat. Toate vehiculele din joc se

misca
respectiand
niste ordine.
Fiecare are misi-
unea sa, fie ca
este camion, tanc
sau avion, aliat,
neutru sau inamic.
La un moment dat
pe hartd pot exista
in miscare sute de
unitfiti. Este un
intreg rdzboi, lar tu nu




est decat un pion,
e drept unul impor-
tant.

Misiunile sunt S
cele obignuite pen- &
tru un simulator. '
Distrugi diferite
tinte, aperi baietii
buni si interceptezi
béietii rii si vor-
bitori de limbi ru-
si. In joc sunt pre-
zente enorm de
multe tipuri de
aparate de lupti, fie
ele blindate, tan-
curi, nave sau avi-
oane (31 de tipuri |
de masini, blindate, [l
tancuri, 18 tipuri de §
nave si avione cu grimada, de la AWACS-uri la avioane
civile si nevinovate).

Bineinteles ci din ce am spus péan aici rezultd c3 n-

ai mari sanse s te desurci cu succes daci esti aruncat
direct in campanie. Bucuria vine din existenta simul
torului, unde poti si exersezi diverse manevre, pi#
cand iti reusesc. Daci tot a venit vo
joystick bun este aproape ingdis -"f',_ '
pentru ci te poti d ;‘ stele

sd reusesti o alhnenta.'te L4 er, folosind
cand e nevoie si-{i cor i

Dupi ce ai temﬁngs e

lupta propriu-zisi. Trei sceRariii
lumea arabd nelipsind, norm
peri albi. Ca si-{i faci o |
une si durezg.are : VO
alte f ze armatei americane. Ce-mi place
: f misignile au scenari bine ganndite si, culmea
imiler, destul de clare. in general, sistemul de brief-
ing §i harta au fost imbunatatite, astfel incét intelegi
destul de repede ce ai de fiicut. Asta fiind, normal,
partea cea mai usoard.

Engine si grafica
imbunitiirea fatd de EF2000 se simte din primul

moment. Parc tot engine-ul a fost schimbat, pentru ¢
aspectul este mult diferit. Jocul merge in trei rezolutii
(320200, 640x400 si 800x600), cea mai slab3 fiind chiar
destul de haotici. Se poat customiza detaliile astel
' incat, mécar teoretic, ar trebui 3 meargi si
pe calculatoare mai normale. Ce pot si
spun e cd pe un Pentium la 225Mhz
merge fara probleme in 800%x600 cu toate
detaliile posibile, ardtind excelent.
Bineinteles c3 este suportat
chipset-ul 3Dfx,
acolo unde exista,
Oricum, chiar fir3
3Dfx, detaliile sunt
excelente, soarele
genereazd asa numitele
Jensflare”, e drept c3
hexa-gonale, dar de efect.
Efectele de fum sunt
lucrate cu mult
mai multd

grijd decdt in
EF2000, fie ci e vorba de
déra rachetelor, fie cd e vorba de fumul

i praful degajate de vreun tanc mai furios.
Una peste alta, din punct de vedere grafic (ba si
ac) realizarea se ridied peste asteptiri, iar
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Inca un joc
era de*.a]. 5_1; nebunesc simulatorul
jinelus douz micute chestii, ca si mai

Instrumentation) care foloseste la
fraiectoriei avuti de avionul propriu in tim-

studiu, fie in cadrul vreunui briefing. In timpul zborului
poti sd pornesti/opresti ,banda” ca s3 inregistrezi ce si
cum faci, astfel incit si poli observa eventualele greseli.
E de prisos sd spun ci se adreseazi numai celor cu
adevirat ,rai”.

Al doilea lucru pe care DID l-a pus la punct este o
noud perspectiva asupra conflictului si anume aceea
dintr-un AWACS (Airborne Warning And Control
System). Este practic un nou joc, in principal de strate-
gie. Tu esti cel care stabileste cine pe cine inter-
cepteazd, cine pe cine escorteazi, cine, cind si pe unde
atacd sau se apdri. Flotila pe care o ai la dispozitie nu e
formata numai din F22-uri, ¢i contine toati gama de
avioane din dotarea USAF, de la A8 Harrier la avioane
cisternd. Oricind in timp ce faci pe comandantul poti s3
preiei comanda unui F22 (la urma urmei e normal) si s3
incerci sd te descurci mai bine decit pilotul creat de Al-
ul calculatorului. Bineinteles ¢ lucrurile nu sunt asa de
simple cum ar putea pdrea la prima vedere. Uneori
avionul pe care-] desemnezi ca interceptor nu poate
ajunge pénd unde vrei tu, trebuind si ai in griji si cét
combustibil i munitie are fiecare. Senzatia este ins3
excelentd, iar DID a sesizat foarte bine dorinta omului
de a simti 0 escadrild de avioane de lupti cum ii asculta
toate dorintele. O misiune in care se foloseste AWACS
este de obicei destul de ampli si te complex, astfel
incat nu e ugor si te prinda si s3 te tragi la fund.

Multiplayer

La capitolul multiplayer nimic extraordinar de nou.
Se joacd pe toate retelele posibile (LAN, Internet,
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modem, cablu serial). Un lucru bun, care lipsea din cate
Hin minte in EF2000, este c3 posi si scrii mesaje proprii
citre ceilalti. In EF200 nu puteai decit si folosest
mesaje predefinite si asta, desi didea un sentimnet
placut de ,ce-smecheri-suntem-si-ce-cool-vorbim®, deve-
nea enervant. Era frumos insi ¢ nu stiai totdeauna daca
pilotul care-{i trimite mesajul este un om sau calculs-
torul.

Poate tonul articolului nu este foarte entuziast. dar
probabil c¢d m-a prins .flama* jocului asa de bine ci m-a
facut om serios si cu opinii exprimate clar si concis,
Dealtfel, e chiar usor si dai verdictul, atunci cand jocul
vizat de articol iese dintre concurenti ca mégarul dintre
0i. $i incd ce migar! lubitorii de simulatoare ar trebui
s&| vada macar, daci nu s3 se-ncrinceneze si si
studieze temeinic. Ceilalti, cei de care vorbeam la
inceput, nu au nevoie probabil de sfatul meu. Vestea o
sd se raspandeasci rapid. DID a scos TFX3: F22 Air
Dominance Fighter. Cel mai tare simulator de avion mi-
slitar vazut vreodat pe PC. Si asta firi o umbri cit de
micd de indoiala.

Go!
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Un simulater profesional Starea vremii nu se face

din toate punctele de foarte simtita

vedere
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titi voi cam pe cand au inceput oamenii
s3 se tacticizeze? Va aud? Vedeti ca
nu aveti idee. La inceput armatele
(adicd hoardele) se aliniau fata in
fatd si la un semnal se aruncau una
asupra celeilalte si-si cdrau pe carca
p4ni una ceda nervos. Asta s-a intdmplat pana
prin anul 490 i.e.n. cénd a fost faimoasa batilie
de la Marathon. Atunci armata greaca a atacat
armata persand care tocmai debarcase aproape
de cetatea Atenei. Armata greacd era alcatuita
din patru randuri de osteni pe mijloc si din opt
randuri pe flancuri. Cu timpul centrul s-a retras
in urma presiunii trigand si persii spre interior,
miscare care a permis flancurilor grecesti sé
loveasci din plin armata persand si bagand
deruta-n adversari. lata deci si raspunsul pe care
il vroiati referitor la inceputuri.

Daci va fi s3 ne referim la Age of Empires
vom vedea c3 aici putem aplica o grimada de tac-
tici si strategii si aproape intotdeauna com-
puterul va rispunde pe masura. Hai sd ne mai
apropiem ochiul critic si s3 vedem ce-i de facut
ca sa castigAm un pic.

Existi patru resurse de care trebuie s {inem
seama in managementul jocului. Cea mai impor-
tanti resursa este hrana, care de altfel este si in
viata de toate zilele un pic vitald. Poti obtine
haleala vanand, pescuind, culegand fructe sau
pur si simplu construind ferme, A doua resursd
ca importanti este lemnul, care il poti gési din
belsug mai peste tot pe hartd. Dupd lemn
urmeazi imediat piatra, folositoare la constructii
(cum era si normal). Cu piatra este o mica prob-
lema pentru ca se giseste mai rar si numai prin
cariere. In sfarsit ultima resursi este aurul, ce va
folosi pe la upgrade-uri si la comertul
international. Chiar ¢ aurul se gaseste rar, doar
pe ici pe colo, aruncat printre tufisuri.

La inceputul fiecdrui scenariu cel mai priori-
tar lucru va fi organizarea vandtorii pentru a face
rost de carne pentru mancat. intre timp af fi bine
ca cineva si se ocupe de constructia unei vetre a
satului, apoi a unui depozit si a citorva locuinte
pentru viitorii locuitori. Pentru a putea duce la
bun sfarsit misiunile din joc este necesar (de fapt
yrei nu vrei, tot acelasi lucru este) ca prima
jumitate a partidei si fie dedicatd aproape in
majoritate dezvoltirii economico-administrative
si a adundrii resurselor necesare declansarii i
sustinerii viitoarelor conflicte armate.

O deosebiti atentie va trebui si o acorzi
cercetirii noilor tehnici si tehnologii. Este bine
ca departamentul tiu de cercetare (care de altfel
se gaseste in mijlocul pietei, sau in depozit, sau
prin tot soiul de locuri obscure) s lucreze cu un
pas inaintea concurentilor pentru a putea folosi

din plin culmile progresului tehnologic datorat
sudorii intregului popor, totul fiind facut de
popor, cu poporul si pentru popor... aplauze pre-
lungite... urale... impuscituri... de fapt era alt
film.

Dar daci ar fi si revenim la caprele noastre,
cum spuneam si inainte dupa ce reusim sa
incropim un oarecare satuc, este bine si ne pre-
ocupim si de acapararea resurselor. Daci cu
mancarea si lemnul nu prea avem ce acapara,
putem pune monopol in schimb pe piatrd si aur.
in timp ce construiam satul, cercetasii nostri au
avut timp s3 descopere zicimintele din preajma.
Pentru a asigura un control minim al acestora
vom tréanti in dreptul fieciruia cate un turn de
apdrare, care va fi absolut suficient pentru
pistrarea in buni stare a bogatiilor. Dar daca nu
vei da zor cu ce am vorbit, sa fii sigur cd unul din
dusmani a facut-o in locul tau.

Aducand vorba despre turnurile de apérare
ar trebui sd spun ¢ in acest joc sunt de mare
importanta zidurile si turnurile bine plasate.
Daci in alte cazuri zidurile erau un motiv de
gluma si pierdere de timp, iatd cd acum au
cipdtat, as putea s spun, chiar un rol cheie in
defensivi. Ele sunt foarte usor de construit, nu
consuma nici multa piatra si nu prea am intalnit
cazuri in care si incerce careva si le dardme (de
pe uscat, cici de pe mare s-a intimplat dese ori).

Ajungénd cu scrisul aici bag de seama ca nu
am scris nimic despre ce tactici trebuie sd adopfi
pentru o victorie clari. Dar mai bine sa-{i spun
ceva mai important. Pentru a nu face parte dis-
cordanti fata de celelalte joace din ultima vreme
si Age of Empires are un editor de scenarii.
Culmea este insi ci este unul chiar foarte bun,
Poti incropi destul de repede o gramada de noi
scenarii, vorba aceea “editate pani la ultimul
amanunt”. insi ce m-a impresionat plécut a fost
grimada de optiuni tactice ce le poti inocula
adversarului. De la hoardele barbare pana la
falangele macedonene, trecind prin “nemuri-
torii” egipteni (garzile faraonului), gasesti tot
felul de moduri de organizare si sustinere a
luptei. Pentru mine acestea toate au reprezentat
un deliciu care l-am gisit la putine jocuri.

Si tot i-am dat cu palavrigeala si cu sfaturile
de-am ajuns la sfarsit fird sd scriu nici méacar
doud rinduri despre partea cea mai interesanta a
unui joc de strategie, adica partea cu bumbdcirea
adversarului. Dacd nu apare ceva mult mai
interesant pana la numdrul viitor, cu siguranta ca
vom mai povesti despre Age of Empires. Pana
atunci mai incercati si voi singuri, ci prea v-afi
invitat murd-n gurid. Hai pa-pal

-Mazer

Aici zice-se ar trebui sa stea raspunsul cel original la

intrebarea provocare pe numele siu de fata zisa “Betonul vi
raspunde”. Asa si este, oricit ar parea de ciudat. Mai intii
insi...

Variante de raspuns au fost multe, majoritatea
invartindu-se, ca fluturii de noapte in jurul laimpii, pe linga
ideea, minunati de altfel, a betonului care e tpul cel ce
raspunde la scrisori, in spetd eu. Dupa ce m-au dat jos de pe
bec, unde mi suisem de incintare, colegii §i... prietenii mei,
mi-au zis ca “Ulite ce e, mi baatule! Dumitale saa-fi 1asi
betonul din cap ¢ ne bruiezi radioul. $i nu te mai uita asa,
ca stii foarte bine, nu dsta e raspunsul pe care il asteptam”™.
Asa ci am continuat si cercetez, si sortez...

Au fost unii care au vazut o legatura cu plicile de beton
din Dune 2. Frumos. Altii care se intrebau daca betonul “o
fi guma pe care o folositi voi in redactie?”. Urdt da’ tot fru-
mos, Amiralul Lee, singura fata care s-a incumetat si ne
scrie si care e suparatd pe noi ca nu i-am rispuns (snirfl) ne-
a spus ca ne iubeste §i... hm, asta da’ rispuns, nu conteaza
ci n-are legituri cu subiectul. Unii au zis ca “ecoul,
bineingeles, rispunde datoriti ecoului pe care-1 emana (nu
¢ Mani)”. Uau! mi-am zis, emanind un gand ciudat din
cap, pe care mi l-a re.emanat plafonul inapoi, de mi s-a
emanat imediat un cucul.

Cici de n-ar exista nebuni,
Si vaci si boi §i cucuruzi
Am Fi cu toti normali, dar cruzi
Ca niste.. err.. err.. huni?

versuri mdear gri gi stupide rdu - autor necunoscut de la GO

Ei, dar si vedem raspunsul...

Raspunsul nu-l puteti vedea in intregime pentru ¢
este, el, rispunsul, o scrisoare bandi-desenata de ne-a lasat
pe mine paf, pe Andrei praf, pe Max buf, pe Jhonny hodor-
onc si pe Fane tronc. Tinirul se numeste Moise Silvian
Andrei si ne scrie prima oari. N-as fi cinstit daca n-ag spune
ci scrisoarea a “suflat™ de sub nas premiul unw alt turbat
(unul cu stalpi si betivi in cap) mai ales pentru ca dovedeste
o munci si o doringa de afirmare de ne-a luat cu ameteala.
Raspunsul in sine e scurt, poate nu chair nebunesc, dar tare
simpatic: “Pai din cite stiam eu, omu’, in special elevu’ la
teze (noti: ba si studintele, zicem noi) cind nu stie vreo
chestie, fixeazd avanul, NU care cumva si-i pice in cap
(noti: da, da ci cine stie ce emana de-acolo). Tavanul, fiind
din beton, se cheama ci nu zice nici pas, cu toate ci omul,
elevul, se uiti insistent (noti: a dracu’ tavan, nesimgit riu).
Mi gindesc ca poate d'-aici vine numele rubricii. Spun
prostii? Voi hotarati”. Ok, dai un telefon la Mag. Muzica si
vorbim ca si te risplitim cu un joc, o maslini, ceva.

Hai si vi zic acum si cum sti treaba de fapt, nu? Ideea
e ca unul din noi a avut o pisica pe care o chema Alfa. Care
acum nu mai e, trecind in vesnicele plaiuri ale vinatorii. Cu
citeva zile inainte de tristul eveniment, redactia s-a
imnbogatit cu o alta reprezentanti a felinelor. Ghiciti cum

o cheama? Corect! Beta. Si cum suna stupid s-o alintim
Betuta...

-Bigs




Dupa articolul din numarul trecut, mai multi
cititori ne-au intrebat de unde pot cumpéra Canopus
Pure 3D si la ce pret. Deoarece la acea datd la noi nu
exi5ta nici un accelerator cu 3Dfx, am recomandat si
eu cele mai bune plici care se giseau dincolo. In
momentul de fatd au apérut pe piata Monster 3D
{produs de Diamond Multimedia) si Helios 3D (A-
Trend), asa cd le-am luat pe amindoui si le-am pus
una lingi alta 53 vedem ce le poate pielea.

DESCRIERE

Pentru inceput trebuie spus cd memoria de pe
Helios era de 35ns ceea ce ar fi trebuit sid-i confere
un avantaj destul de mare fatd de Diamond care avea
la 50ns. Design-ul ambelor plici este destul de
aseminitor, provenind din versiunea de referinti dati
de 3Dfx. Plicile folosesc acelasi tip de cablu pentru
conectarea cu placa video, si, calitatea acestora fiind
asemdniloare ne asteptim la rezultate aseminitoare
din punctul de vedere al calitifii imaginii.

TESTELE

Deoarece motivul pentru care iti iei 3Dfx sunt
jocunle, m-am gindit eu citeva nanosecunde (sub
35) si am hotirdl ca astea vor fi testele, Daci exista
vreo indoiald in privinta jocurilor alese, o voi risipi
imediat: Quake si Quakel. Deasemeni, pentru a-i
multumi si pe cei mai rigurosi am ficul teste si cu
unele programe “specializate” pe care le aveam la
indemand: Wizmark 3.0, PC Player Benchmark si
d3D test. Trebuie si spun ci niciodati nu avusesem
incredere in programe de genul acesta care trag linii
colorate, scroll-eazi ecrane in Excel, schimba
atributele fonturilor in Word, misci diverse chestii pe
ecran sau fac alte prostii dupa care zic: “Calculatorul
acesta are nota X din Y pe scala inventatd de noi
care oricum nu inseamnd nimic pentru dvs.” Putin
stiam dar bine, iar rezultatele au venit s&-mi sprijine
binuielile. Dar sa nu anticipam.

CUuM AM TESTAT

Cine a jucat Quake nu se poate si nu fi auzit de
“umerrefresh”™ si “tmedemo”. Acestea sunt comenzi
care se dau din consola jocului si au ca rezultat afisa-
rea unui numdr de cadre pe secunda. Pnima comanda
efectueazi o rotatie de 36( calculeazi timpul nece-
sar pentru a desena respectivele frame-uri, face apoi
o impdrtire al carei rezultat este tocmai numérul de
cadre pe secundi. Aceasti metodi nu este tocmai
recomandala, rezultatele depinzind foarte mult de
dimensiunea camerei, numirul de obiecte/monstrii,
sursele de lumind etc. Rezultate mai bune se obtin cu

preinregisiral. Aceastid comanda afiseazid demo-ul Ja
vileza maximi pe care o permite calculatorul/placa
video, apoi imparte numdirul de frame-un la numérul
de secunde necesare afisarii, apoi di rezultatul.
Metoda este destul de buna pentra ci testeazd placa
in condilii normale si nu simulate, iar rezultatele pot
fi comparate de citre oricine ruleazd demo-ul respec-
v in conditii similare (in cazul de faid am folosit
timedemo demo2),

In Quake2 trebuie dat mai intii “timedemo 1
pentru a-i spung engine-ului sa afiseze Ia la viteza
maxima, apoi “demomap nume" pentru & obtine un
rezultatul, Cele doud rezultate sunt obtinure cu
demol.dm2 si demo2.dm2.

Testul Wizmark se bazeard pe un demo de la
3Dfx intitulat “Wizard's Tower” si se lauda ca
lesteaza in conditii de “real world". Pe scurt, se plim-
bd intr-o cameri cu perspectivd Ist person si cal-
culeazd un scor (cine l-a vazut o sid-mi de dreptate
cand zic ¢d fald de Quake di gres mizerabil si ca joc
si ca benchmark).

Testul PC Player “zboari” intr-un mediu frumos
colorat, al cdrui element central este un logo cu PC
Player aflat in miscare. Testele cu acesta le-am facut
fard sunet si cu optiunile puse la "maximum", Cele
doui rezultate reprezintd numérul de cadre pe
secunda in 640x480 si 800x600 (fird z-buffer).

D3d test scoate trei rezultate care reprezinti
rata, de umplere (milioane de pixel/sec), numdrul de
poligoane (mii de poligoane/sec) si intersectia.

ALTE DETALII

Configuratia pe care am testat este un P5/166MMX
(overclock-ar la 208), 64M, Glide 2.43 si DirectX 5.
Plicile au foste testate succesiv la 50, 54, 60 si 66 Mhz.
Setari 3Dfx:
SET FX_GLIDE_SWAPINTERVAL=0
SET S5T_SWAP_EN_WAIT_ON_VSYNC=0
SET SST_FASTMEM=1
SET S5T_FASTPCIRD=|
SET S5T_SCREENREFRESH=85
Setiri Quake:
-nocdaudio -nosound -heapsize 32000
r_murroralpha 0.3, r_shadows 0, r_wateralpha 0.3,
r_novis 0, gl_flashblend 1, gl_polyblend I, gl_playermip |
gl_keeptjunctions 1, gl_ztrick 1, gl_finish 0.

REZULTATELE
Surprizd! Rezultatele testelor “serioase™ sunt
identice pentru amindoud placile, chiar si la frecvente
de ceas intemn diferite (ceea ce nu e normal). Asa ci
0 5 le ignorim de acum inainte.

asemdindtoare ceca ce era de asteptat deoarece folosesc
acelasi chip iar design-ul este derivat din versiunea
de referinta de la 3Dfx.

A doua surprizd: memonia de 35ns de pe Helios
orfi € proastd ori design-ul plicii e aiurea, pentru ¢
altfel nu se explici de ce nu merge la mai mult de
34MHz in timp ce Monster-ul nu are probleme nici
la 66 MHz (ceea ce pentru memorie de S0ns e ceva),
Mai exact, pe Helios Quake-ul se blocheazi dacid
frecvenia esle peste 54MHz, in timp ce pe Monster
mergea 51 la 6BMHz, aparand insd unele erori la
desenarea texturilor (am reusit si-1 blochez totusi pe
la 72MHz...).

Pentru cine nu s-a convins deja de avantajele
fortini frecventei, ar trebui amintit ¢i diferenta de 10
cadre in Quake si 7 in Quake2 reprezintd destul de bine
diferenta dintre o animatie acceptabild si una buni.

CONCLUZII

Cele 2 acceleratoare au performante asemini-
toare la frecventa standard (traducere: merg la fel),
dar la frecvente superioare calitatea cu care lucreazi
firma Diamond isi spune cuvintul (fraducere: e mai
bunii, cumpdrati Diamond).

Pentru ca sd vi derutez suplimentar o si vi
spun cd a aparul chipset-ul Voodoo2; prima placa
scoasd fiind de la Creative Labs, cea de la Diamond
urmdind si apard pe la jumatatea lunii martie.
Performantele lui V2 sunt de trei ori mai mari fati de
V1, gratie procesorului dedicat pentru triunghiuri,
celor doud unitiiti de mapat texturi, a memoriei de §
sau 12M (25ns) si a vitezei de 90MHz la care
lucreazi (bate chiar si Obsidian-ul de care ziceam in
numarul trecut). Ca si va ametesc definitiv voi
mentiona cd are 100+fps in Quake2 si ci se giseste
(dincolo) la preturi intre $200 s1 $300.

#lnclude <disclaimer.n>

Aviz amatorilor: Overclock-area nu este recoman-
datd. In conditii normale de functionare, chipset-ul de
pe 3Dix are o temperaturd destul de ridicatd, iar in
momentul in care este fortat la frecvente superioare, se
incalzeste riu de tot, asa cd nu incercati daci nu aveti
radiatoare/ventilatoare pentru ricirea acestuia.

Nu vreau si ma intelegeti gresit. Daci aveam
mai multe plici de ambele feluri la dispozitie as fi
putut spune *cu sigurantd* ci aia ¢ mai buni decit
atlaitd s1 in ce conditii. Cu coate ci teoretic e posibil
sa f1 dat peste un Diamond excelent si un Helios mai
putin performant, eu tot pe Diamond mizez.

A, si incil ceva: nu am avul nici 0 sponsorizare
sau reclamd, aga i puteti conta pe obiectivitalea noastri.

“timedemo nume”, unde nume este numele unui demo La testele in 50 si 54MHz placile au dat rezultate -Roger
FRECVENTA  PLACA  QUAKE I QUAKE II WIZMARK 3 PC PLAYER D3D TEST
DIAMOND 27.2 22.0  2Y.8 251161 25.2  22.4 30.08 373 2.7b
= HELTOS 27.2 21.9  24.8 24887.3 25.1 2a.y 30.00 3 2.7b
S DIamoND  29.7 23.2 k.5 25120 8.2 2.4  30.08 373 2.7
3“}_“«“: HELIOS M7 - 3> gua - A 25.0 2.4 30.08 373 2.77
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| Bails of Steet |
Apasd 'PrintScreen’ apoi introduce codul.
COUCH POTATO = moduri video

EVIL TWIN = 2 mingii

FREAKSHOW = aprinde ,.extra ball*

NERF GUN = super cannon

POPCORN = aprinde ,,super pops™

ROACH MOTEL = aprinde ,crawler attack™
T-MINUS | = rarget practice

T-MINUS 2 = bug hunt

T-MINUS 3 = guard duty

T-MINUS 4 = xenophobia

T-MINUS 5 = meteor storm

T-MINUS 6 = rescue

T-MINUS 7 = showdown

T-MINUS 8 = final assanlt

TRIPLETS = 3 mingii

F3-S5YNCASH = bani

Codurile se introduc in timpul jocului cu litere mici.

badass = toate armele si munitie

ether = miscare incetiniti

flrup = munipie nelimitati

ginx = sare la nivelul urmitor

hollywood = invulnerabilitate

sgtrock = invulnerabilitate, toate armele $i munifie

Pentru a activa codurile trebuie apésate in ordine: CTRL-A-
ODB-AM

ALLSEEINGEYE = toatd harta

ARMAGEDDON = distruge toate orasele

ARMYINFO = informatii despre celelalte rase
AUTOMODE = calculatorul joacd pentru tine
GETRICHQUICK = 1000 monezi

MISSLECRISIS = face o rachetd nucleari in fiecare oras
MONEYANDPOWER = bani

NUKESTORMS = incélzire globald

SCALEIT = mireste productia
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Acces la toate misiunile = in meniul principal, apasi simul-
tan ‘Ali” Cirl” si “Shift’ (cele din dreapta) si fa chck pe
wSingle mission™.

[CLOAK = invizibilitate
[IRONMAN = invulnerabilitate
ISTAGEWIN = termind misiunea curenta

Codurile trebuie precedate de *

BOINGA 0 = dezactiveazi invulnerabilitatea
BOINGA | = activeazi invulnerabilitatea
CARTOGRAPH = toati harta

DIEDIEDIE = 1oate armele

FREEBIRD = fly mode

GAMEOVER = sare la nivelul urmdtor
GIMMESTUFF = toate obiectele

GOSPEEDGO 0 = dezactiveazi miscarea incetinitd
GOSPEEDGO | = miscare incetiniti
IAMAGOD = toate puterile

QUICKZAF = teleporteazi pe coordonatele alese
STATUESQUE 0 = dezactiveazd Al-ul

STATUESQUE 1 = activeazi Al-ul
TRAINME = mireste nivelul ,.fortei”
TRIXIE = mana

Pentru a zbura cu orice avion: in ecranul cu pilotii apasa
simultan ambele taste “Cirl’ si “Enter’

DIDIT = termind misiunea curenta

HAVEALL sau HAVESOME = permite accesul la toate misiunile
IMNOTLUC = invulnerabilitate

MUTANT = protectie impotriva radiatiilor

REFILL = restaureazi scuturile

TONKA = maireste rezistenta carcasei

WONGA = bani

Pentru a putea juca orice nivel trebuie apisati tasta ‘Space’
si selectat simultan ,New Game" (in meniul principal)

Codurile se introduc in ecranul cu load/save, in fereastra
pentru paroli. La codurile care contin spatiu se foloseste
sigeatd dreapta. Dacd introduci codul corect, vei auzi un click.
CHAINMAIL = armuri nelimitati

UNLEADED = combustibil nelimitat

GUNSRUS = munitie nelimitatd

EAGLEEYE = mod recunoastere (nimeni nu poate sa tragi)
OLDSCHOOL = vedere de deasupra

SHARK BAIT = shockwave

MAD BOMBER = shockwave, munitie nelimitatd
CHEESYPOOF = munitie, combustibil si munitie nelimitati
Codurile pentru nivele:

JUNGLEWAR = nivelul |

BUCCANEER = nivelul 2

DETONATE = nivelul 3

AFTERSHOCK = nivelul 4

BLITZKRIEG = nivelul 4 (alt cod)

CHESSPIECE = nivelul 5

NOMANSLAND = nivelul 5 (alt cod)

BASTILLE = nivelul 6

LIGHTNING = nivel secret

EATMOREBRAN =9 credite "
FIVEEASYPIECES = primele S nivele
FRAMERATE = afisazi numirul de fps.
IDBUYTHATFORADOLLAR = toate nivelele
LETSDOTHETIMEWARP = versiunea Atari 2600
MEOWMEOWLIKEMEOWMAN =9 vieti
PUMPYOUUP = reincarcd armele

BREAKYOSAK = munifie pentru shotgun
CARRYMORE = dubleazi cantitatea maximi de munitie
CROTCHBOMB = mine

DAWHOLEENCHILADA = flamer, grenade, rachete 51 napalm
EXPLODARAMA = grenade si rachete ghidate termic
FIREHURLER = aruncitor de flicin

FLAMENSTEIN = flamer, cockteil-uri molotov si napalm.
GIMMEDAT = toate armele, obiectele si armurd
HEALTHFUL = restaureazi sinitatea

HESSTILLGOOD = invie

IAMSOLAME = invulnerabilitate

LOBITFAR = grenade

SHELLFEST = spray cannon

STERNOMAT = napalm

THERESNOPLACELIKEOZ = termin nivelul curent
THICKSKIN = armuri

TITANIII = rachete ghidate termic

Codurile se introduc in timpul jocului
BEDLK = invulnerabilitate
BILLY = mireste viteza

Versiunea retaul:

LLSNMRETN = invulnerabilitate
MGRLSGTM = toate armele
RHNSRELL = munitie nelimitatd
TRNTNNQ = toatd harta
HFLLTHSH = miniaturizeazd inamicii
JFFSPNGDNBRG = vieti infinite
DGHTTSRS = toate cheile
KNTSFSKS = fly mode

TEKMDKK = arati toti adversarii
Versiunea OEM

DDDNSTBR = invulnerabilitate
THMSCLS = toate armele
LNJHNSN = munitie nelimitata
GNNTRTMNT = toatd harta
JSNCRPNTR = miniatunizeazi inamicii
JFFSPNGDNBRG = vieti infinite
NGLCKCK = toate cheile

BKSTRD = fly mode

FHGTBC = arati toli adversarii

Codurile trebuie introduse cu majuscule

BLOOD MONEY = activeazii codurile

ADJECTIVES = toate armele, munitie, echipament, obiecte
speciale si maximizeazi caracteristicile

911 = 10 kit-uri de prim ajutor

BILL = toate armele, echipamentul si obiecte speciale
DEADMAN = omoari toli adversarii

ELBOW ROOM = 999 puncte de acfiune pentru unitatea curenta
HOUR = creste cu o ord timpul jocului

NOUN = maximizeazd sinitatea unitifii curente

SET MINE = plaseazi o mind in pozifia curenta

SMOKE = 25 de grenade fumigene

STATS = maximizeazi caracteristicile unititii curente
VERB = un inciirciitor pentru fiecare tip de armd la unitatea curentia

YWinig U ommunanclar
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Tasteazi ‘DYNOMITE " in timpul zborului pentru a activa
codurile.

CTRL-C = fard coliziuni

CTRL-I = invulnerabilitate

CTRL-F12 = distruge nava pe care esti fixal

Se introduce codul apoi se apasd “Backspace’ pentru activare
**BACKFLIP** = ‘Backspace’ de doui ori pentru salt inapoi
**GODMODE** = rimele devin invulnerabile.
**HIGHJUMP** = rima sare mai sus

**REDBLOOD** = rima singereazi
**SUICIDEBOMBER** = Kamikaze este inlocuit cu un
Suicide Bomber.

**SUPERSHOPPER** = o gramadi de cutii cu arme secrete
Coduri pentru editorul de nivele:

OSSETT = permite folosirea peisajelor din jocul original
OnDeadlyGround = In nivelele de tip ,,pesterd”, minele se
transformad in butoaie cu petrol.




D’apoi acum...

Intrebarilele sunt ele:
l. Ce e ala/aia Shama Li? In ce joc apare?
2. Alcatuiti folosind foate literele urmatoare, cinci cuvinte legate
rau de lumea jocurilor cea aventuroasi, cu blesteme prin ea:
E,E,E 0,05 5,N,NUDAF,T,CMHKRILL,Y

Pe voi, cet care vrefi sa va incercafi talentele scrittoricesti, va rugam
sa explicali, redati, povestiti, soptifi... ma rog, cum vedeti ‘mneavoastrd
0 intdlnire i o discufie intre Duke Nukem cel 3Dgi Larry cel numai 7,
deocamdata. Cel mai tave... ia un premiu. Merge? Spﬂ"sd fie concur-
sul destul de greu 5i “aberatia” destul de ofertanta.

Premiilele uita-lele

. Heavy Gear

2. The Curse Of Monkey Island
3. Warlords 111

Hai, faceti calculelele si trimiteti minunea de talon -raspun-
surile separat ¢a nu mai e loc - pana in ziua numiti in limbaj
popular 20 martie nouas'opt.

Nu stin cum se face ca a trecut gi data limita de 20 februarie (anul curent -alternativ sau continug
care o anuntasem cu urale ca limita pentru concurs a (foarte) proaspetei noastre reviste lunare. §i pen-
tru a nu mai lungi vorba purcedem la bucurogii castigatori i la bucuroasele rispunsuri

La prima intrebare se putea raspunde foarte rapid urmarind centura persenajului fiores din poster.
Jocul implicit: INCUBATION. La intrebarea a doua au aparut insa dificultati, desi 99% din raspunsuri a
fost corecte, adica Lord British este RICHARD GARRIOT.

Acestea fiind spuse norecogii ar fi:

Locul 1: Adrian Andone din Brasov, sa fie uimit de Atlantis

Locul 2: Marius Jarlaianu (am citit bine?) din Bucuresti, sa-i traiasca 7th Legion-ul

Locul 3: Sergiu Campian din Cluj-Napoca, si-i fie de bine, cu Galapagos cu tot.

Toti acestia trebuie sa dea telefon la Muzica pentru formalitati. In rest succes la concursul viitor...
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POSTA LU’ 60

Tipului care ne-a zis “You're the best
Ju__ the rest” (nu stim cum il cheamad)
g Chiar mega, super, ultra si alte alea? Vezi ca
risti s ne-o ludm in cap si noud ne place s-o
tinem acolo unde este. Cum adici “pe cine”?

: Mita

Ura! Ne-a raspuns. Nu e sadica ci, eventual,
sadic. Stim bine de tot care e problema cu
provincia da’ crede-ne cd, cel putin deocamdata,
n-avem ce face. Daca vez o legituri intre beton
si Paul cel “ginecolog bombardat cu caramizi” e
ok.

Felea Alexandru

Ha, ha, ha! Mi-a placut faza cu zidul cel mai
gros al carui beton ili raspunde daci-l intrebi de
aproape si cu insisten{ad. Auziti sfat aici: “Incearca
si tu dacd te {ine capul si, cu siguranta, betonul
iti va raspunde”,

Mihai 16MRad

[aca-ta un poster dublu de data asta. Il pui pe
geam si daca vrei sa admiri partea cealalta
deschizi fereastra. Happy?

Liviu Boar

Daci tu ai ficut desenul, pai sa stii matale ci
esti chiar meserias. Daca nu... tot e bine ca-ti
place Quake. N-am avut timp si loc ca puneam
opera respectiva pe aici pe undeva. Poster-ul s-a
rezolvat, lon Storm-ul e si el prezent, Ar trebui si
fi macar multumit. Pliiiiz!!!

Neuromencer

Sd folosesti beton pe post de chewing gum?
Hmmm. Guma de sters chestia aia® Brrr,

Amiral Lee

Vina este exclusiv a mea pentru c¢i nu ti-am
raspuns desi Fane mi-a bigat scrisoarea ta in
ochi de-mi venea sa- iau la bataie. Ti-a dedicat
parcd si un articol da’ nu cred ca a intrat. Tot din
vina mea. Si... hai nu te supara ca am explicat
MTG-ul si pentru incepatori, dar e normal la
inceput sa spui ce si cum. Sau poate o explicatie
la combinatia Magical Hack - Karma ar fi fost
mai potrivita? Neeaah!

Dyplokalu

Betonul ruda cu caramizile? Grrrr!!!
Abonamente? Grrirr, da’ mai asteapta o tara.

Toma

O adresa destul de driaguti este www.ugr.net

Bogdan Neacsu (Bobo)

Ne pare bine ci-i plac articolele noastre. Sa
stii ¢d muncim din greu la ele. Uite chiar acu’...
stii ce greu imi e? Uf]

Scuby

Cel mai lung raspuns la “provocare”. Cel mai
cu CHZCH50H. Bine ci in liceu dadeam tezi la
informatica si nu la chimie ca altef sia-cum eram
pe-acolo. Si totus... hai noroc!

Ungureanu Cristian G.

Da, se pot comanda postal; da,o si mai
scriem; nu, fard CD-ROM. Ai inteles ?

Bugs (hmmm!)

Mersi de urari. Gravitatie avem numai intre
19 si 5 dimineata. Multumiri, de asemeni, pentru
hintul cu numarul de telefon scris pe perete in
WC-ul din Duke Nukem 3D (auzi dom'le, linie
eroticd). Sa-{i traiasca procesoru’! Si... mama stie
de Penthouse n' stufl ala?

Anca The Killer

M-am concentrat juma’ de ord sd-i inleleg
scrisul, dupd care am reusit sa citesc chirilice si
ideograme fard probleme. Treaba de care vorbeai
lace parte din programul oficial de dezorientare a
consumatorilor. N-am idee cu memoria.
Aproposs, ce killarezi?

FPheenyx

Interesante observatiile in legitura cu struc-
tura fisierelor din DR. Noi, la nevoie, folosim
disk-edit-ul. Chimia n-a fost niciodata printre
iubirile lui Bugs. Ba chiar din potriva.

Devil
Acceptam articole de la membrii clubului,

dacd sunt scrise bine etc. Din nefericire poezii nu
publicam.

Sebastian
Turbata? Uau!

Ogre-ul

Stiati cd “ogre” in limba de bastina a poporu-
lui englez inseamna “cépcaun”? Nici eu. Despre
W2 am mai vorbit si e timpul pentru (un film
serial? Neeeeh!) altii mai noi.

Rabban (Bestia?)

Mai intai vreau sa te intreb daca ai vreo
legaturd cu Dune, respectiv familia Harkonnen,

Te rog s nu uiti cd avem un Paul, care la o adica
poate fi foarte bine Atreides. Grrrrrr!

Sa-{i trdiasca pisicile si alta data sa te simti
provocat. Ti-am indeplinit dorinta cu nepubli-
carea numelui. Despre EIDOS & pheripherals
avem aceeasi parere mai toti de pe-aici. Normal
nu?

Cattdalyn

Salutare si lu’ matale si sai traiasca, vorba
Andreiului, procesorul. Comerciali sper si nu
devenim prea devreme si ne bucuri ci esti de
aceeasl parere,

Si ca sa vada si ceilalti ce cititori avem iati o
bucati din scrisoare:

Jdmi place cum sfarsesc articolele voastre.
latd cateva variante:

(O - pune dracu’ revista jos si du-te si vezi
cum e jocul

(O - Gicd ofteaza,

(0O - Gogu opereaza.

GO - Grandma’ on-line

GO - Gata! Opreste-te!"

Interesant da’ la GO - Gasea cu Ostropel de
ce nu te-ai gandit?

Sub Zero - Galati

Mai stii? Poate-ar trbui sa razui o tard un
perete sd vad de-i facut din cauciuc dintr-ala de
zici matale. Intrebarea concursului se pare ¢ n-a
fost nici pe departe atat de parsivi pe cat de bine
informati si cu memorie de elefant sunt cititorii.
Cea mai mare parte au stiut raspunsul la intre-
barea cu Lord British, dind si amanunte despre
respectiva pagind a numdrului 4, cel cu raspunsul
in dansul.

Sub Zero - Galati

Multumiri pentru explicatiile in legatura cu
comentariile legate de fetele noastre din GO7.
Loial si cavalereste ar fi sd ne trimiti si tu o pozi
ca sd ne putem razbuna.

Jarod

woi dacd RAM-uri bat in geam
De se cutremur FLOPPY,
E cain HARD eu si te am
Si-n DOS sd mi te-apropii®
Cum adica dom’le .in DOS*?

Eh, gata si cu postireala ca s-a terminat
parcela. Panda numdrul viitor, pheeeew!

- Bugs st-un pic din Fane
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- primim si comenzi
telefonic, cu livrare prin
posta cu plata ramburs

Calea Victoriei nr. 41-43, in cadrul Magazinului ,Muzica",
tel/fax: 613.9669; tel: 092.294.914
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