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E D I T O R I A L

“Mi s-a-ntamplatu una faptu de care s-au minunatu tot norodu”.

Un individ din Sibiu, vine intr-o zi si-mi face o surprizd. Imi aduce un cadou. De ce? E
7 martie. Ei si? Tipul rimine perplex. E ziua voastrd! Raman eu perplex si-mi aduc aminte.
Da. cindva de 7martie ne-am dat la api. M-a pus pe ginduri. Doar Fane isi mai aducea
aminte. Mi-am amintit cate promisiuni, cati draci, céte batalii s-au dus, cate scrisori, mailuri
una mai tare decit alta. Acum, ascult un “Brothers in Arms” si incerc sa scriu un editorial
care si mai si spuni ceva. Si-mi aduc aminte ¢4, nu demult, cineva ma intreba: “De ce-li place
calculatorul? De ce te joci? Ce gisesti la ele? (jocuri) Nu-i o pierdere de timp? Nu devii
leguma? Realitatea nu-i mai ofertanta? Te refugiezi in iluzii, in imaginatie?” etc. 53 raspund
Ce? Stii, noi eram niste prieteni, ne jucam toati ziua si nu stiam de ce. Nu ¢a acum as sti, dar
am ceva idei, iar citeva mi se par demne de spus, mai ales ¢a nu toate-mi aparfin, sau ma rog,
nu le-am descoperit de unul singur.

“Intr-un sistem izolat, entropia creste” - o lege a termodinamicii. Cu alte cuvinte daca
stim cuminti, murim linistiti. Societatea are nevoie de agitatie ludica. Daca nu s-ar Ii jucat
teatru. nu s-ar fi fAcut intreceri, daca lumea nu s-ar fi distrat, ne-am fi dus de mult. De ce ne
jucim, stim: e nevoie. De ce la calcuator? Tot Zograli spunea ca totul e un amestec de
asemandtor si neasemanator. Ne place la un ciine ci parca intelege, parca se comporia ca
noi si totusi are o zona tare departe. Calculatorul are in el o mulime de chestii care ne
seamini si totodati o zona a lui: “Abort, Retry, Fail?". Bine a zis. Dar nu-i numai asta. $i voi
stiti bine ci nu- numai asta. Poate spune cineva cd Romero nu s-a exprimat prin jocurile sale?
Deci te poti exprima prin el, ba mai mult, te poli exprima prin joc. Asadar, conform definifiel
dintr-un dictionar (primul pe care am pus ména, Artd - “Modalitate de expresie estetica” )
jocurile sunt o artd. Maiculita, iar noi, niste mucosi, suntem critici de arta? Mai sa fie. Pai ia
si vedem. Uite, in Dictionarul de Artd e un pargrafl despre arta pe calculator. Cum sa faci
imagini frumos colorate, care se misci, fractalisme, balarii. Asta criticim noi? Nu. Criticam
cumva loata redactia artistica de pe langd un joc: muzica, sunete, grafica, etc? Mdd. asla
facem. Dar astea-s vechi de cind lumea, nu s-au invental odatd cu calculatorul. [nsd mai
putem spune ceva. Mai exista niste zone de care ne legam, o rubrica la care ma tot strofoc
de multi vreme, foarte reprezentativa: JMC. Mamd, ce termen. la sa vedem, un Tetris. Rusul
asta traznit a imbolnavit natiuni mlr{ﬂg » Toatd lumea | joaca “Caramizi”. Scuzali cacofonia, dar
daci asa s-a impamantenit... vorba roméanului: “CE FACEM?". Sau ce si zic, Doom-ul e prea
rapid, iar Quake-ul e prea incet. “Prea multa tehnica l-a facut nesdtios™. ... iar in, multiplay-
er e excelent.” Sa trag o concluzie cum ¢a ma pot exprima doar printr-un joc? Ba chiar in
genul respectiv, umblu putin aici si iese astfel incat jucitorul se simte mai minunat, si-l ating
unde-1 doare. Da, mijloc de expresie. Uuuu, ce-am zis mai sus: Genul? Vai, exista genuri.
Ciudatd combinatie de arte, si totusi, dacd extrapolam, se pare ca in toate mai exista una,
asa... aproape invizibili, care n-are a face nici cu filmul, nici cu altceva. Uite, dsta-i un joystick.
E cu feed-back, vezi ce efect de pani de cauciuc in I'76? Ca sd nu vorbim de stilul graficii.
Wow. stil? Pii da, un Origin se diferentiaza clar de un Bullfrog. Sau daca vrei un R. Garriol
de un P. Molineaux. Ah, si incid ceva. Cum adicd, ce vroiai cu joystick-ul ala? Mda, vroiam sa
zic asa, poate exagerat, ¢a nici o altd modalitate de expresie nu coboara mai jos de cap. Vezi,
auzi si simti cu sufletul. Niciodata cu pielea. Dar cine mi-a strins mouse-ul asa? Eu! Am jucat
un X-Quest. Ce-ai mi de te plimbi asa cu scaunul? Joc Doom in retea cu inca trei tip1 $i da
ista cu rachete, iar eu ma feresc. Ahaaa, cum ai zis, cu inca trei? la spune-i ceva de bine. Uite,
di-i un BFG. Nu, c¢i ila e in echipd cu mine. Mii s3 fie, ce relatii. Unde am mai vazil eu asa
ceva. Teatru, film, da’ parca nu la genul dsta. Doamne, ce incurcaturd. Tot pierdere de vreme
e. Ce-ai invitai tu dintr-un joc? Te-ai refugiat, vorbesti despre violenta cu usurinta, it ima-
ginezi ca poti sa-l impusti pe fiecare, ci dupa ce-ai fost cu o fatd ti-a mai crescut un punct la
Experience, ori esi mai sfios, ori esi mai nervos. E o boala. Cine te mai crede cind tu vezi
toate lucrurile asa? Iar eu ii raspund * Trust is a wonderfull thing” - Cyberia. Ce-am invalat?
“I'm sorry i had to kill vou, but I must admit, I'm enjoing the silence™ Bioforge. Am invalal
si ma bucur de toate altfel. Uite, nu vorbesc de altii, dar eu, am ajuns la sport extrem, ascult
toatdi muzica si-o apreciez, ma bucur si de cea din jocuri pe care tu n-o ai, s$tiu s rad mai bine
decat tine, fac mai multe si pe toate cu plicere, si odata cu mine sunt toti prietenii mei, pe
care tu nu-i ai. De ce? Pentru ¢ n-ai jucat Cyberia si nu stii ce-i aia “incredere” si nu (i-ai
omorit prietenii in deathmach. Dar revin, mi-aduc aminte de unde am plecat, pe unde am tre-
cut si-mi dau seama ca ascult “Why Worry”. Md mai intreb odata, daca jocurile sunt o arta.
Dacii da, exista niste jocuri atét de valoroase astfel incat fara ele, cultura ar fi saracit sa zicem,
la fel ca si cum n-ar fi existat Capela Sixtina sau Sinfonia a V-a? Ce-i drepl, seriozilatea
exclude jocul, dar jocul nu exclude seriozitatea. Jocul e mai vechi decat omul. Omul ajunge
cel mai greu la maturitate. Omul... hei, dar unde ma bag? Poate ar fi mai simplu daca v-as
spune, ¢i noud ne place s facem ceea ce facem, cd am vrea sa facem de 100 de or mai mult
si cii speram ca si voud vi place. Uite chimb melodia, pun din nou “Brothers in Arms” si sper
si ramanem asa. Va mai aduc aminte ci noi suntem GameOver... gata.

Andrei Fantlana
P.S. - Toli care am jucat FullThrotle, am invitat si spunem o replica frumoasa: “AM |

COOL, OR WHAT?!"” Sii credeti in ea. La urma urmei, ceea ce crezi despre tine, aia esti!
P.S.2 - Da, realitatea e mai ofertanta, dar dupa ce joci ceva.
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Dune 2

® g vremuri a aparut un joculel de Ia

< Westwood, care avea sd fie numit

o Brimul joc de strategie in timp real si
e care a placut foarte, foarte, foarte muit
® Grafica unitatilor era naiva, interfala

: descurajanta, Al-ul aproape inexistent
o 51 in plus nu avea nici muitipiayer. Dar
e Culi ii pasa? Astazi tinerii ar stramba,

® poate, din nas vazandu-I si le-ar fi greu
: sd ne-nteleagd, dupd cum $i noud ne-ar
o figreu sd intelegem de ce le plicea

o mosilor nestri tindrul Gica Petrescu.

Dar iata cad-1 apuca deodatd melancolia
si aducerile aminte pe cei de la
Westwood si se hotdrisc sd faca daca
nu o continuare, macar un remake,
adus la tehnologia zilei de astizi. Si
ghici ce o sd aduca nou: Interfaia de
C&C, multiplayer si graficd SVGA.
Povestea raméane aceiasi: Imparatul
aduna casele mari si le promite ci cel
care va recolta mai multd mirodenie
de pe Arrakis va ramane la carma
planetel in cauza. Mirodenia era, ca
produs finit, un drog care lungea
perioada de viala a oamenilor, provo-
ca dependentd nasoala si se gisea
doar pe Arrakis, planeta desertica.

Ca si in jocul original, ai de ales intre trei
tabere, pe care si le conduci spre victorie,
Atredeis, cei cinsti{i si curajosi, Harkonnen, cei
rai si nemilosi si Ordos, cei smecheri si verzi.

Pentru a introduce jucatorii mai adanc in
firul epic al actiunii, au fost adaugate animatii,
de genul celora care au facut universul
Command & Conguer mai savuros si mai agre-
abil. Instructajul de dinaintea misiunii va fi facut
acum in full motion video, de citre un mentat in
carne si oase. Echipa care lucreaza la realizarea
joclului e alcatuita in intregime din fani, atat ai
cartii, cat si ai filmului, care au de gand sa se
insipire din produc{ia cinematografica pentru
costume si decoruri.

Grafica, spuneam, a fost refacutd in SVGA
si acum nu mai avem de a face cu unitati si
cladiri plate ca niste clitite, ci cu un peisaj
multi-etajat, 3D, cu o perspectivi tinzdnd spre
una izometrica. Asta se datoreaza schimbarii
engine-ului care, contrar asteptirilor, nu este
cel inca plin de bug-uri din Red Alert, ci unul
nou, ce- drept, inspirat de acesta. Au fost
adaugate, cu aceasta ocazie, efecte de ilu-
minare, iar exploziile au fost inlocuite cu unele
noi si mai smechere. =

Misiunile, care ar fi devenit prea ugoare.in
fata interfefei C&C-aice (uaul) vor avea obiec- -

tive ceva mai diabolice. Emtﬁnﬁfﬁmiahu& :
pentru fiecare tabdra, in total 54, daca numram
si “bifurcatiile” care i se oferd la fiecare misi-
une : ==

Pentru ca tot vorbeam de unititi si cladiri
(vorbeam cu pisica) aflati ca acestea au ramas,
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Us: ca se vad umbrele unitaiiior n-ar h mimic, dar macar
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in cea mai mare parte, aceleasi. S- a mai

adaugat, citez “un inginer”. O fi vreun fel de

Tania politehnista, care sa captureze la micul
- dejun o cladire doua. Vedem noi.

Daca o sa se adauge tipuri noi de unitati

sau nu, asta riméane de vizut, pentru ci realiza-
- torii au vrut si ramana credinciosi modelului
original. Asta, pe de-o parte e ok, pentru ca
. respectivele unitati si cladiri fusesera gandite
destul bine si adusesera idei rimase bune pana
- acum. Ma refer la zburatoarele care se ocupau
de recuperarea combinelor si unititilor
rablagite, care faceau diintr-o prada usoara, una
relativ greu de atins daci te uitai pe pereti. Plus
- toata cireada de Deviatoare, Sardaukari,
Fremeni, Devastatoare, condusa te uriasii vier-
mi de nisip, al cdror Al a fost mult, mult
imbunatatit.

Pe de alta parte, pastrarea unitatilor origi-
nale, e mai pufin atrdgatoare, pentru ci existau
o mul{ime de unita{i comune, iar cele diferite
apareau relativ tarziu in joc. Echipa care
lucreazi la proiect a promis insi ci o si le difer-
entieze sub aspectul diverselor atribute (putere

 de foc, armurd, viteza, cost etc.). De exemplu,

Harkonnen-ii vor avea o tricilétd mai inceata dar
mai bine blindati decét cea a taberei Ordos.

+. Pe langa aceasta, au mai promis €3 nu vor
lansa jocul pepiata pand cand unititile nu vor fi
perfect echilibrate, in vedeera unui multi-player
cinstit, fara slabiciuni exploatabile, sau cel pusin
fara unele evidente. Multi-player, Dune 2000 se
va juca prin refea locald (maximum 8 jucatori),
modem sau internet, acesta din urmd, disponi-
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de la Westwood
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bil pe serverul Westwood on-line. Cei care au
trac la gandul unei petreceri in mai multi, se pot
antrena in Skirmish Mode, contra mai multor
bucdti de procesor. Cea mai mare harta de
relea are 128x128 ecrane si, afi ghicit, e pentru
8 jucatori,

Ce-ar mai fi de adaugat? Melodiile, atat de

. indragite de citre fanii Dune 2, vor reveni, dar
. prelucrate, insotite de altele noi. Iar dacd mai

. asteptati pana la sfarsitul verii, poate chiar il

L jucati...

-CZ




de la Ripcord 6ames

o Hecaam citit sau mi-am imaginat
o fie ca am vazut pe Ia tembelizor sau pe
o foarte marlle ecrane, totdeauna mi-au

® placut Imaginile, mal mult sau mai

o Dutin create de imaginatia mea, cu si
o lespre insule zburitoare. 0 bucati de
e pamant plutind prin vazduh, precum o
® [aputd Guliveriana ceva mal putin

: evoluata si cu ceva mai putin element
o Bducatly intr-ansa, a fost mereu pe

o gustul meu. Asadar Stratosphers...

e di o problema simpli: cum si con-
cepi cea mai performanta fortareat3
zburitoare din zona de conflict, ori-
care ar fi ea, avand la dispozitie cu

genere. Nu tu fuselaj de navi, nu tu
carend, nu tu tribord, babord, punte
de comanda sau depozit de munitie,

de pamant, in cel mai pur sens al
cuvantului, pe care te striduiesti sa
asezl iIn mod optim indeajuns de
multe fortificatii ca si te apere de
focul fortiretelor inamice, indeajuns
de multa “fire power” ca si se simta
ca existi, indeajuns de multi cai-put-
ere ca sa nu te misti precum un melc
monstruos si indeajuns de multi
energie ca tot amalgamul si
functioneze.

Asadar, libertate totala de design si
actiune. Spatiul pe care-l ai la dis-
pozifie nu este fix, aria maxima pe
care pofi sd construiesti... pAmAant,
depinzand de clasa cireia apartine
fortdreata si fiind mai teren de golf
sau mal teren de fotbal. Jocul este un
soi de simulator, in care se combini
cu destul de mult succes, o strategie
Sim-City-cd impreund cu un arcade
nu foarte alert si un management “de
razboi” apartinand Mech Warrior-

ului,

l!:l'."lll". ||-.'!" e - l-"I!-'I-rl.l-rl' -';I ! |r.|-.I'|'T-!‘|'i _"-:ul:-i-r'lf:.ll'll ol .II.:'I IZET Nl
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mult mai mult decét se obisnuieste in

nimic din toate astea. Posezi o bucati
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Faza tare este ci, in afard de constructia
fordretei zburitoare in hala de lucru numita

- Construction Menu, exista posibilitatea, cea mai
- folosita dealtfel, de a-{i modifica masinaria in

. timp real, adic# in timpul misiunii. Poti deci sa-ti |
- update-zi strategia si stilul de lucru din mers, :

dupd cum simti cd e nevoie.
Oferta de arme, motoare, generatoare de
energie si alte device-uri este impresionanti si

- deovdeste o imaginatie demn3 de stimi a pro-
- ducdtorilor. De la catapulte la tunuri si

. mitraliere, de la centrale eoliene la baterii

- solare, tot tacAmul este prezent. Faci cam tot

ce-{i trece prin minte din minunea tehnologica
pe care o ai sub control. Poti opta pentru
diferite strategi de lupta, functie de personali-

. tate. Dac3 fi-a placut totporul in Quake, iti pui

. niste fortificatii tapene, montezi niste colti

. fiorosi la prova “navei”, bagi o turd de motoare
. la pupa si te-nfigi precum un bull-terrier in

primul inamic picat in laba. Daca
- esti mai agil, pui accentul pe sis
~ temul de ghidare si propulsie,
e mizand pe stilul de lucru lupesc -
B parci asa sustinea Jack London -
= “musci si retrage-te” (ceva de
genul).

Tehnic

Jocul nu a aparut inc3, asa ci
nu stiu s3 va zic mare lucru
despre structurd, putidnd insi sa
rostesc cateva lucurui la partea
grafico-sonord. Aceste citeva
lucruri sunt si nu sunt prea roze.
Nu sunt roze pentru ca grafic,
Stratosphere nu arati excelent. Se
miscd un pic dubios si, desi
engine-ul de bazi e cu poligoane

grafica jocului, bineinteles daci procesorul e de

. strategice, rizboinice...

Deocamdati, ok.

- s, chiar fard sa-l joci in disperare, tot risti s3
- pierzi niste vreme pentru a verific daca viz-

~ este cea mai aproape de adevir. Go.

si texturi, apar citeva elemente bitmap-ate
(explozii, de exemplu) care sunt destul de
importante si mai strica din aspect.

Rozul vine din cei 16 bi{i pe care ii suporti

acord. $i mai mult roz vine din aspectul, foarte
important, ca jocul nu e gandit s3 “rupi” pe
domeniul grafic, fiind preferat cel al ideilor,

Sonor? Ok. Astept jocul final si vid muzica.

Total

Daca v-ati jucat cand erati mici cu lego
(bulgdresc sau nu) si v-a plicut, Stratosphere
are mari sanse si va placi si el. E destul de
complex, de variat si de adinc, ca sa te prinda

iunea ta referitoare la masini perfecti de lupta

-Bugs
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remlin: Release

TRIMISUL NOSTRU SPECIAL LA PORTILE GREMLIN-ULUI A

din fingha

VENIT STORS PE TREI SFERTURI. INTERNAT DE URGENTA NU
SPUNEA DECAT: BAzZ-BAZ.. VARR-VARR.. UAU! FACEM IUTE O
INJECTIE CU MAGIUN SI MINUNE: VORBESTE.

Buggy - Daca v-ati plictisit!

eci, daca v-ati plictisit de vechile joace
cu masini, fie ele simulatoare, arcade-
uri, daca toate astea de-au aparut in
ultima vreme erau doar schibari de
decor si cutie, cu aceleasi chestii
fumate, atunci suntesi de aceeasi
parere cu gazdele amicului nostru.
Buggy este un joc de masini teleghi-
date, cu antend. Se schimba problema
nu? Adicd am 16 tipuri de masinute pe
care le pot incerca pe 15 circuite, de
la Gradinile Japoneze, la plaje insorite,
grote subterane sau paduri. Care mai
de care mai pictat, mai sucar. Ce-i
foarte interesant e ca toata treaba are
un alt recul. Masinile fiind usoare sar
si se balangine la cel mai mic hop. In
plus elemente de arcade cat cuprinde.
Astfel, poti face cascadorii, combinatii,
ai obstacole, way-pointuri. Ce capeli?
Piii tot felul de bonus-uri: Speed
boostere, parti din circuit pe care nu
puteai si mergi inainte, power-up-uri
&stuff ba chiar ceva masini in plus
daci termini mai multe chestii. Clasic
nu? In rest, efecte de iluminare, de
“particulizare” (particle effects - care-{i
murdiresc masina inainte de a dispa-
re intr-un efect) de fum, ceatd, umbre,
translucente si foarte important: Split
sScreen,

Daca dsta vi se pare pueril incercati...

14 ..
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Buggy si dinamismul séu. Se pare ca Gremlin a optat pentru
un “joc” §i nu pentru un “simulator”. Se pare? E chiar sigur.

Motorhead s-ar putea sa fie jocul pe care probabil multi ni l-am dorit in materie de distractie cu magini. S-ar putea,
cu alte cuvinte sé se apropie cel mai mult de “un Lotus modem”. Cum care Lotus? Nu, nu de balta, de PC.

MOTORHEAD
Put the pedal 1o the Heavy Melal

Cu sigurant cel mai important lucru la
joacele cu masini, motocilete, barci & stuff este
senzalia de vitezi. Se pare ci cei de la Gremlin
au prins figura: Speed makes the difference au
zis ei, Acliunea se petrece undeva in viitor,
unde tu faci parte din Transatlantic Speed
League. Ai de alergat pe tot felul de piste, de la
atostrazi la drumuri miniere si daci termini mai
vin si alte masini si alte piste. La sfarsit,
castigand liga ai parte de un Mirror Mode: Poti
lua track-urile pe la coada la cap. Stie de 8 play-
eri pe un LAN sau pe Internet (cine are cu si de
cel). Pe un pentium modest fuge mai tare decat
Ben Johson, iar pe o sculd adevarala, cu 3Dix
are un frame rate mai ceva ca Steve Davis. In
plus oamenii s-au concentrat pe Al Astfel con-
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Sus: RPG-ul Gremiin-ufus
Jos: Meci mixt, dar nu de tenis

curentii commputer-ului nu mai triseaza, nu
sunt (dez)avantajati artificial, invata circuitul
odati cu tine si nu triseaza. Cu cét joci mai
mult, cu atat invati si ei mai mult si devin mai
priceputi. La fel ca la Buggy ai mai multe tipuri
de joc: Single Race, League (Campionat in cazul
Buggy-ului) si Time Atack. Aici insd ai o noud
opliune: poti si-i salvezi timpul si sa1 incarci in
Ghost Mode unde concurentii din retea sau din
procesor se vor chinui sa te infranga. Asta drept
sd zic imi place enorm. In time atack ai spatiul
necesar si nu te streseaza nimeni sa nu faci per-
formanta. Dupi ce o faci te delectezi privindu-ti
patetic(ii) adversarii. Ei, v-a placut? Buun, dar
asta nu-i tot. Mai sunt inca niste joace despre
care nu prea stim mare lucru. Erau intr-un asa
stadiu precar de dezvoltare incat nu stim ce
promite, ce vrea, etc! Va vol spune ce-a spus
trimisu’! Este vorba de un RPG ce deocamdata
se cheami “RPG". Un engine ce asa, la prima
vedere i-o cam trage lui MYTH, adica zoom-
eaza de zece ori mai mult in/out, schimbi altfel
unghiul, etc. O arhitectura excelentd, prin tot
felul de locatii funebre in/outdoors, efecte de
iluminare... te du de vina repede. Uite poza
alituri. Cu acelasi engine mai e pe lista un joc
numit “Tribal Lore” dar nu stim ce vrea sice e
cu el. Hardwar se modifica pentru 3Dfx., deci
inca nu-i gata. Pe deasupra mai e un 1-st person
foarte interesant “Blade”. Cu prima ocazie va
vom informa ce e cu aceste treburi. Trebuie
mentionat ci astea sunt cele mai speciale, Actua
Tenis, PremierManager 98 si altele nefiind sur-
prize, Gremlin out. La fel si solul. E la tratament
cu dop acum.

-Bubble
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o Fentruinceput dati-mi voie sd vi

o explic cd nu sunt un mare specialist in
e Ceea ce priveste sublectul de faa, dar
® mi-am facut temele si m-am informat

: biniser.
: 1980 si condusa, cu mand de maestru

e de catre Richard Garriot aka Lord

e British, cofendator al firmei Origin

® Systems, ajunsa acum Ia a noua parte,
: Ascension. Ultima VI este considerat

o Cafiind cel mai bun RPG al tuturor tim-
e Durilor.

ai sd intrdm acum si un pic in
amanunte:

De la partea a patra, Quest of the
Avatar (1985), personajul principal si
campionul Britanniei, locul unde se
de desfasoara acfiunea, este Avatar.
Din partea a saptea, The Black Gate,
oponentul lui Avatar este The
Guardian, un fel de entitate a dracu-
lui, care isi petrece cea mai mare
parte a timpului liber incercand sa
cucereasca Britannia. La sfarsitul
ultimei parti aparute, Ultima VIII:
Pagan, Avatar, exilat pAna acum din
Britannia, reuseste sa se intoerci in
lumea lui doar pentru a o vedea teri-
bil transformata de citre entitatea in
cauza.

Ultima IX: Ascension, se vrea o
incununare nu numai a trilogiei
“(zuardianice” ci si a celorlalte doui
trilogii existente pani acum, in care
Avatar ar trebui sa se transfome intr-
o fiin{a superioara - Titan of Ether -
pentru a-si face praf oponentul.

Aceasta este ultima parte a seriei
care il va avea ca personaj principal
pe Avatar si designerii promit si
rezolve multe dintre misterele
episoadelor anterioare, readucénd in
prezent o parte din locatiile si arte-
factele intilnite atunci.

Scenariul va fi non-liniar, ques-
turile putind fi duse la capdt in orice
ordine si avind mai multe solutii de
rezolvare. De asemeni vor exista
quest-uri neobligatorii, demne de
orice RPG care se respecta.

Insd aspectul prin care a socat
foarte mult Ultima IX au fost
cerinfele de sistem: Pentium 233, 32
MB RAM si accelerator
grafic. Minimum. Pe de alta parte se
spune cd nimic nu {i se ia fard a primi
ceva in schimb. Fiecare Ultima s-a
bucurat de un alt engine si nici
Ascension nu face exceptie. Ultima
[X va fi complet poligonal, fiecare
ecran continidnd 2000-3000 de

Seria de RPG-url Ultima, inceputd in

poligoane, iar personajele 500-700.
Perspectiva, ca o noutate pentru
RPG, va fi liberd, jucatorul putand
sd-si aleagi, teoretic, orice unghi de
vedere isi doreste, fie izometric, fie
gen Tomb Raider, fie orice altceva.
In plus va mai exista posibilitatea sa
zoom-ez1 51 sa dezoom-ezi la dorinti
obiectele schimbadu-si dimensi-
unea in raport cu Avatar.

In ceea ce priveste realismul si
interactiunea cu mediul lucrurile se
prezintd mult mai nebuneste. Daci
se (rage o sigeald care nu-si
nimereste finta, aceasta isi va urma
traiectoria si va riméane unde a
cdzut pana va fi recuperati. Un
butoi va pluti - mai sus sau mai jos -
sau se va scufunda in functie de cit
de plin este. Obiectele vor ramane
in echilibru sau vor cadea in functie de propriul
lor centru de greutate.

Vor exista zi, noapte, cer cu nori, stele, ploi,
furtuni cu trisnete, regiuni inzipezite si umbre.

- Animatiile vor fi toate render-ate fird scene sau
. actori filmati.

Magia se va folosi dupd acelasi model din
Ultima VII, bazat pe carti. Va exista, ca o nou-
tate si un sistem bazat pe ritualuri despre care
se zice ¢a o sa fie foarte spectaculos.

O inbunatitire necesari vizeaza harta si ori-
entarea prin Britannia, care ar putea deveni
foarte confuzd din cauza perspectivei “rotitoare”
si a dinmensiunii teritoriale (150X150 ecrane).

Sistemul de lupta, diferit de cel din Ultima
VIII care se zice cd a scos peri albi tuturor
jucdtorilor va fi real time cu capacitatea de a
pauza cand ai nevoie. Interfata sistemului de
lupta va necesita atit soaricele cat si tastatura.

Evolutia din punct de vedere grafic fata de ultima U
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Ultima 9

A i
Ia, esie imensd. Alenfia

we have a winner!

Asta n-ar trebui sa constituie o problema
pentru ca intreaga interfata va fi configurabila la
dorinta, netrebuind sa-i fracturezi degetele
incercand cine stie ce figurd maiastra. Cursorul
va fi destept- destept astfel incat daca
ramai cu el mai mult deasupra unui obiect va
aparea un box cu denumirea obiectului in
cauza.

In rest Avatar o si fie capabil si inoate, si
zboare si sd se plimbe cu propriul vaporas prin
Britannia asta implicand si batalii navale.

Ultima IX este programati si apari prin
toamnd pe doud CD-uri. Pana atunci nu vi urez
decat s beneficiati de configuratia respectivi.

-CZ




ANIPUNS

®  AARAARARARGHHHIN Ma dor peretii
: omule... si sunetul mé-nghite... Ti-a fost
o 10drcita mintea de m-ai zamislit doar
o D& jJumate-n nemernicia ta. Hhh..

o hihh... tine-mi de urdt acum, de-1l mai
o f1d ména! Scarnavie stiintifical

ncep acum un articol ce numai cu
NIN se poate scrie. Sau, de ce nu cu
muzica din Scourge of Armagon. Cu
siguranta insa, vechiul jazz trebuie
lasat departe, departe de tot. 51 a [ost
Doom, si a fost Duke Nukem si apoi
Quake. Si ce-am invilat? Nu stiu ce-ali
invatat voi, ce am inteles eu nu va
spun, dar ce au facut cei de la Sierra
veli afla citind mai departe.
Deocamdata...

Half Life este jocul care a facut
cea mai mare valvi la E3, ne-a uimit si
pe noi la ECTS, este facut de aceeasi
echipa de maniaci care au facut
Ultimate Doom si DukeNukem s1
foloseste un engine derivat din
Quakell. Cu alte cuvinte ideile
demente ale acestor baieti si-au gasit
un engine pe masurd. Au adaugat ast-
fel un scenariu “mai prezent” ceva ele-
mente de RolePlay si Adventure si pe
langa altele un Al ce a rupt oasele
tuturor celor ce l-au vazut.

SKELETAL ANIMATION & STUFF...

Halflife aduce prin aceastd noua
tehnologie un plus de realism. Prin
skeletall animation se infelege ca
fiecare caracter este animat in functie
de structura sa internd. Astfel, daca
intrii intr-o camera unde cativa inami-
ci discuta sau joacd PopaProstu’ vor
intoarce doar capetele sa te vada. Ori,
dacd impusti un mutant in umdr sau
in picior vei vedea o diferenta, prin
aceastd tehnica reusindu-se crestere
numarului de frame-uri. Pe langi
aceastd treaba, noul engine le per-
mite transparenia texturilor, Ce
aduce asta? Pii pe de o
parte vom intalnii parti
gelatinoase in componeneta
monstrilor pe de alta vom
lucra cu sticla multa, lichide
multe, sange mult si chiar
vom puea scrie pe pereti
mesaje celorlalti
jucatori,

eventual
punand

semnul clanului. Tot prin aceasta tehnologie
numitd ActiveColor se pot combina lumini de
culori diferite (in Quake lumina era alba) si
medii translucide cat si texturi de metal ce
reflecta lumina, toate [acute software, adica sa
mearga si fard 3Dix. De aici tot felul de
monstrii scarbosi pand la deliciu.

OBSEDATIILOR, SPERIATI COPIL...

Ups, iar striga Sile. Pai atunci, sa-i punem la
regim de gandire.

Inrebare: Ai AI?

Raspuns; Ai-ai-aiii...

La capitolul dsta Half-Life-ul sta cel mai
bine. Vorba aia: “Tre’ sa ai cap”. Ca daci n-ai
avea cum te-ai mai scobi in nas? Sau, al ncer-
cat cu un creion in urechea colegului de banca?
(Oh-hoo, si ca veni vorba, dupa ce-ai
trecut asa, de-a opta s-o tragi de elas-
ticul sutienului pe colega din fata si s-
o desenezi cu par pe picioare? Ca
vorba cealaltd;” Unde nu-i cap,
vai de picioare, fetito!” Da’
si fara cap iti sta bine.
Cel putin in HalfLife!
F | Hai c-am zis-o, he
. he ce ma mai dis-
: trez. Buun, sa
redevenim
seriosi, ca stricam
artic... sl moare
Sile de ciudaaa
ha ha!

Al-ul
oponentilor
este facut
la
Mmeserie.
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Si ca sd prindeti mesajul va dau niste exemple.
Séd zicem ¢d intru intr-o camera cu niste lazi si
niste dusmani de tip soldati. Daca trag intr-
unul, clar m-au auzit toti, se ascund dupa stalpi
si lazi si trag. M3 las jos dupa o lada. Daca
zabovesc acolo un pic, baietii arunca grenade in
spatele lazii respectiv in capul meu (Ca tot era
vorba...), Daca il atac pe unul ce st ascuns si
zicem dupa stalp, se invarte odata cu mine
si/sau se baga dupa o lada, avand grija in toata
aceasti vreme sa tragi-n mine. Asta fiind doar o
mica mostra. Sa vede{i ce urmeaza, ca vom
vorbi despre, o Sile, nuuuuuuu...
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MONSTRI $1 BALAURII

Ei, asta a fost, adio, si sa ne iubiti! (Vroiam
sd termin aici, de mila lui. Dar nu ma lasa
inima) Deci, prin noua sa tehnologie, HalfLife
sare de la 8biti/pixel la 16. Asta da 65,000 de
culori software si 16 milioane cu accelerator.

- ultra-realiste, ce permit efecte de fum si ceata,

~ 65. Apoi, partea de texturi-dinamice ne mai
 aduce niste chestii. De exemplu, niste ziduri

- care se umfla scabros, sau apa care vilureste

| cand treci prin ea, ca si nu mai zic de faptul ci

- 900 cate sunt acum pe

' si... stai s3 mai vezi (ex: o
- secventd de mers are 80

- animati separat ne va
- face sa uitAm seturile
de animatii pe care le
 vedem azi la fiecare
- monstru. Vom vedea
. practic de fiecare dati
| altceva, in functie de unde

_ din ce e facut, etc, vor
- intoarce capul cupa tine cind

~ unde le au, ii poti mutila (le

* = mai sare o bucata de textura
S de pe nas, etc-uri cat cuprinde).
~ Buun, acuma vezi tu, ¢ii e o alta
~ treabd importanti: mediul din

- HalfLife este structurat ecologi-

& | co-social. Monstrii se 5o 15 e 4
Animatis Pmmlafm l'nhsa;m o mpnm: nm ;1 ﬂ I:HIH =3

~ pe unde o iei, prin ce cotloane, pe unde te

De aici, lucrurile evolueazi in efecte de lumina

sau campuri de fortd ce fade-eaza ca un bec de

ramane urma in zid, daca dai cu capul. Heh.
Monstrii, (ca aici vroiam si ajung), au deviat in
combinatii non-organice, au bucifi metalice in
componentd, (este o faza in care trebuie sa vezi
dupa stralucire daci e otel sau aluminiu sa stii
daca tragi in el), 6000 de poligoane fata de vreo

Steroid Barnicie on crack

piatd, animatie nebuna

de frameuri, iar faptul
ca fiecare parte a lui e

pica, unde tragi, cu ce tragi,

ii alergi, scot armele de pe

imperechiaza, fac cirezi,

B haite, turme ba unii chiar se papa intre ei. Tot
- felul de animale te pandesc la tot felul de
- colturi, cu tot felul de simfuri. Sunt unele care

nu te vad deloc, si se iau dupi auz, altele care-ti
iau urma dupad miros si dupa ce gisesc ajutoare
vin dupa tine, deci trebuie si te gindesti un pic

caleri, pe ce tevi prin ce gauri. Mediul e plin de

 elemente ca biltoci, mlastini, bucati de gheata

mmrmmmsarm+ m'wwnmwﬂﬂ |

. asa cd nimic nu-i prea usor si trebuie si te
. adaptezi la ceea ce vezi. Existi pentru bucuria
| ta si ceva vehicole. Unele chiar au arme pe ele.
- Fizica jocului este extinsi. Dacd de exemplu
= | explodezi un soldat, o sa-i distrugi si sacul de
' munitie. Poate o solutie mai inteligentd decit
2%  bombardeaua ajuti in astfel de locatii. Ah, era

& sd uit, dar poti lupta cu un squad lang3 tine. Iar
~ in multiplayer intra 32 de jucitori si sunt admisi
' si spectatori.

Alo Trusty'

Dom’le, la sunet, copii astia au venit cu o

~ altd noua tehnologie. DSP (Digital Signal

. Procesing) permite, ( 0 si radeti), procesarea
 digitald a semnalului audio. Asta inseamna ca
~un sunet auzit intr-o cisterna suni altfel fata de

acelati auzit afard. Sub apd sunai intr-un fel, pe
un hol ingust intr-altul iar intr-o hala mare...
dacd se mai aude, se aude melOdios. He he.
Mai gandifi-va ci e si 3D. Scula!

Armamentul are ceva faze tari: sunt de la
pistol la o mitralierd cu aruncitor de grnade
atasat (nu merge din prima : ifi trebuie intdi
grenadele, nu?) cu o mulfime de tipuri de

grenade (patru tipe de grenade
adicd) printre care una de
da cu lumind si un timp
nu prea mai vezi (ca
la blitz?), pe urmi o
) arbaletd (nu tu zgo-
= mot, nu tu lumini,
nimeni nu stie de
unde vine) cu care in
multiplayver poti sa-ti
sagetezi dusmanul cu
sageatd personalizata
si inregistrata pe
numele tdu sau cu
; sageli tranchilizante si o
: altd armi mare, care da
s cu un “beam” cat vrei tu
de gros ({ii apasat si
creste-n power) care
vaporizeaza orice
fiinta vie, prece prin
orcite, p3ni di de ceva solit.
Scula!
Oh, Povestea? Simpla. Tu in
misiune ultra secreti. Mers la bazi
dezafectatd de rachete. Descoperit experi-
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 mente idioate, Luat decizie tampiti, Vrut si iesit
~ afara. Afara lupti intre Alian si trupele guvernu-
- lui. GameOver? Nu, trupele guvernului vor sa

- mucles la tine. Tu fugit la Alian. GameOver? Nu
| se stie...
. Pa.

Gata. Ah, desigur, e gata prin Iunie.

-Bubble
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nii dintre producitorii mei preferati sunt cei
de la Looking(:lass. Ei, n-au scos nici un joc
mediu. Toate titlurile lor sunt incluse la
“CLASIC”, Cu asa reputatie nu prea ai unde
<3 fugi, asa ca, stind eu cu ochii pe ei, i-am
urmarit in cursul dezvoltarn ultimulu lor
produs, Am asteptat cat sd fie gata de
lansare si m-am pus si cu gura pe capul lor.
[.a ECTS lam vizut in stare incipienti si
mi-a placut. Avea niste chestii inca
dubioase cum ar fi faptul cd sigeata avea
varful in partea opusi si multe altele. Am
facut atunci un interview cu Greg LoPicolo,
producitorul sef, dar n-a mai apucat sd mai
intre. Zapaceald mare. De atunci a trecut
ceva timp si m-am gandit s3] mai intreb
ceva. Ah, dar nu v-am spus despre ce e
vorba. DarkProject este un 1-st person
RPG, dezvoltat pe un engine propriu, care a
ardtat ce poate de pe vremea cand (Quake
era inca in proiect (Vreau sd spun ¢i era o
vreme cand toate engine-urile arditau
screen-shot-uri; Quake, Unreal, Prey si
DarkProject). Ei, cum Greg era un pic prea
ocupat. m-am intretinut cu Tim Stelmach,

care tocmal venise de la StarshipTroopers.

Io: - Noroce maestro.Merge treaba?
Tim: - Ihi...

lo: - Cum fu’ Starship Troperu'
Tim: - Cool, mai ales efectele. Chiar mai aproape
de carte decat credeam, tindnd cont de ce zicea lumea.
Cu siguranti unul: dintre cele mai bune filme la care
ne-a plitit firma biletu'... cu sigurantd mai bun decat
“BatmanForever” despre care mai bine tac.

[o: - Mda, si intrdm in problemai. Ce-ti salta tie
nervii cel mai mult la DarkProject. Ce “feature” iti
place?

Tim: - Clar: Al-ul strajerilor. Sunt destul de
convingatori si de provocatori deja si chiar avem de
gand sa-i facem si mai dastepti. Te aud, te ochesc in
umbra devin usor suspiciosi si te cautd. Cand (daca)
dau de tine nu-i nevie 4 le atace imediat. Pot sa dea
alarma, sa-si trezeasca vecinil sa te caute (sa-f11a
urma) si tot asa. Pot sa-si dea seama daca s-a comis
vreo spargere [ard sa te vadi neaaparat. Isi dau seama
daca le lipseste ceva din inventar (din comoara lor) si
dacé recurgi la violenta, trebuie si te asiguri ca nimeni
nu le gaseste cadavrele. E foarte misto ¢a nu se com-
porta ca niste paznicl generatl, obsedati cum am tot
viizut. Ii auzi discutind de departe. Daca faci un zgo-
mot, ii auzi ciulindu-si urechile... si tot asa.

lo: - Bine nene, da’ cate NPC-un are, cate niveluri,
cite arme? Care-li place tie al mai tare si mai tare?

Tim: - Ei, sunt doar cativa NPCai mai instariti: E
Cutty, un fel de complice, care vinde, schimba marfa
de marfa furata tacut, mai e Constantine, misteriosul
tiu patron si Viktoria agentul lui. In rest, mai mici sunt
Benedict un spirit blestemat ce bantuie in voie ruinele
catedralei si Ramirez, “thew unsavory crimelord” care
impinge lucrurile mai departe de himita... Sunt 16 misi-
uni in productie totalizand aproximativ 12 harti.
Fiecare hartd are fiecare cate o cladire sau sitem de
tunele cu mai multe niveluri. Ne-am oprit deocamdata
la 6 arme definitive. (sabie, arc cu sageli 4 tipun de
sageti magice) plus alte 4-5 power-up-un care

afecteaza Al-ul inamicului, terenul s.a. Mai sunt insa si
altele in fazi de proiect. Mie-mi place al mai tare aia,
cu sageata zgomotoasa. Tragl cu ea si- pacalest pe
strajeri.. poti fi destul de creativ cateodata. Altii paici
prefera sageata de loc, pentru frumoasa- explozie,
Mie-mi place <3 ma strecor, sa pacilesc Ai-ul asta bun.

Io, de colo: - Ho, Constantine e tata, frate-meu si
tot neamu’. () sa-mi placa asta. Da’ cand va fost cel mai
greu? In ce stadiu se afld acum? Ceva vorbe despre
data aparitiei?

Tim, de dincolo: - Cel mai greu ne-a fost si ne
decidem asupra conceptului de joc. Am inceput doar
cu un slab prototip de engine si cu ideea de a face un
RPG orientat mai mult pe actiune, comparativ cu ce
mai fAcusenm. Ne-am zbatut intre 2-3 concepte diferit
pe parcursul a 6 luni, timp in care tehnologia a
avansat. Tipul dsta de decizie care poate schimba tot
cursul jocului, mai ales cind n-ai nici o scula de
editare la indemand cu care sd experimentezi, pe un
engine nou € foarte greu de luat. Data aparitiet?
Suntem deja aproape de un Alfa test, cu doud misiuni

prototip functionale. Speram sa fim gata cu jumate pan’

la E3, adicd in mai. () sa ajungem in Beta, cu toaye
misiunile jucabile prin vard, si 0 sa1 lansam la toama-
1arma simultan in State si loropa.

lo: - Care-i jocul tau preferat? RPG-ul?

Tim: - Pii, tre’ sa las deoparte pe cele la care am
lucrat. Buun, gata. Acum insd tot greu e, fiind atat de
diferite. Totusi, cred ca cel mai mult dintre RPG-un
mi-a placut Final Fantasy 7, la care de fapt m-a dat pe
spate povestea si nu gameplay-ul. Mi-am cumpérat un
SonyPlaystation doar ca sa- pot juca si am plans pe
bune cand Aeris, “the floewr girl” a predat bocancii (a
murit, crapat, etc). In rest ar mai fi Dune2,
StarControl2, Sonic si SuperManob4.

lo: - StarControl2. Superb. Ia zi, pe cine ai vrea sa
omori, de ce si... CUM? (Esteuna dintre intrebarile
mele specifice)

Tim: - In afara personajelor din RPG-uri nu e

Dark PrOiCCt dela Looking Blass

Cei care au jucat Quake-ul pentru faptul ca era intunecos nu
pot spune cd Dark Project nu se fine de cuvant, Daca-l mar
intunecau un pic, nici nu mai trebuia facut

nimeni care sa-mi fie in vizor (si pe care sd admit pub-
lic ca-l vreau fripturd). Joc acum un RPG in care Bill
Gates incearcd <a cucereascd lumea si cu siguranta nu-
i treaba lui. In realitate insd, lucrurile nu stau chiar asa
(din cate stiu), deci...

lo: - Ati pus ceva si din cultura noastra in proiectul
vostru? Un dracula mic, ceva? Nu va inspira zona?

Tim: - E adevirat, ¢ tot americanul stie Romania
asa cum ii aratd Hollvwood-ul Transilvanma. Personal
am o altd viziune asupra vampirilor si legendelor decat
imitatille lui Bram Stoker si bineinteles ¢a multe din
temele povestilor comune tirilor est-europene (con-
ceptia de “Ogre” sau de vrijitoare) au devenit standard
in “fantasy rolle-playving™uri.

Asta e baieti o bucata din discutia noastra. Va
asigur ¢a md voi ocupa personal de review-ul lui Thief:
The Dark Project. Pand atunci insd mai avemn multe de
trdit. Hai pa..

- Bubble




Heretic

u trecut cafiva ani de la apritia
Heretic-ului. A apirut Hexen:

Beyond Heretic, pe care toata
lumea il considera continuarea

fireascd a acestuia, ba chiar a apirut |

si Hexen 2. Totul parea normal.
Serpent Rider-ii ziceau cu capul
spart prin diferite colturi ale univer-
sului, cind deodata, Raven apare de

dupa colt fluturand vesel un comuni- |

cat de presa: “Ce, ceredeati ca ati
scadpat, bibicilor? Treceti repede la
tastaturd ca va papa monstrii!”,

Heretic 2 ne (re)introduce in
pielea lui Corvus personajul nostru
din Heretic-ul original, exilat la
sfarsitul epopeei din lumea sa de
citre forte rauvoitoare, pe nume
D’sparil. De atunci au trecut multi
ani si Corvus are de aflat leacul unei
boli misterioase care decimeazi
populatia continentului sau actual
de resedinti. In acest scop are de
explorat orase, mlastini, dungeoane
si alte asemenea, fiind dotat, in
primul rand cu o grimadi de magii
ofensive si defensive, cum ar fi

' Sphere Of Annihilation, Repulsion

sau Fireball si in al doilea rand cu
un arc si un bat, magice si ele.

In plus, datoritd engine-ului de

st esti e § nu poll spune ca n-arali bing,
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" Quake 2 pe care il foloseste si datorita perspec-
- tivei novatoare - pentru Raven - 3rd person

~ decit o tombraidera. Sau rit3, cum doriti.
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i grafic - al Trinity-ului intr-o ver-

"ﬂum,unm de Doom 3D,
Duke si cu 0 tehnologie
1d dar pand la urmai a

aerrerde care e vorba in
hﬂunke afoat dEﬂﬂltaté

view, lui Corves ii mai reusesc si o serie de
miscari acrobatice, de inotat si citarat, mai ceva
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Privind lucrurile pufin mai serios, Raven se
pare ca are de gand - potrivit propriilor afirmatii
si din ce am vazut prin screen-shot-uri - si fruc-
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tifice din plin numirul mare de poligoane oferit sa s4 discute cu tine daci n-
de engine-ul Quake 2-ului, abordind un design graﬁr: Iar daci te gindesti
detaliat si inspirat, atit pentru decoruri, cat si M din cauzi ca nu dore-

pentru personaje. In ceea ce priveste efectele pﬂniapﬁrea Trinity,

de iluminare colorati, acestea arati al naibii de ie de pretiosul obiect

bine dar, ma indoiesc cd sunt ficute software, %ﬂ ﬂ m sifuatia devine mai

find, cel mai probabil, necesar un anumit hard- =3 -':

ware. 3Dfx? =F ista § mm avantaje. Tot art-
Tot potrivit propriilor declaratii, logica jocu- W va :::5 1at in culori, pe 24 de bitzi.

lui se pare ca va fi indreptati mai mult spre “m!nn vor fi pe 16 bifi, ceea

adventure si mai putin spre actiune, continuind ﬂimmﬂ fata de Quake II

linia inceputa de -ului de anuntare

Hexen 2. retizat putin mai mult pe
Lansarea la apa ce acceleratoare existente

este previzuti pen- | | ssenta V

tru sfirsitul anului, cept: a (I ‘ ezeule!) . Voodoo 2 cu 12

iar jocul va fi opti- -de men ﬁﬁeom'h"ebmséﬁe

mizat pentru a 128 ceva mai buni

Win95/98 si NT. In
mod sigur au finut
seama de cele 5000
de bug-uri pe care
le corecteaza 98-u’
si sunt pregatiti
pentru cele noi
Atit pentru astiizi,
buna ziua!
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Cine nu a jucat Quake 22... Putini
fard indoiala.

Cei care au jucat Quake 2, care au
inebunit stand noptile in fala calcu-
latorului, sau care au invalat pe de
rost tot ce poate fi harta “deathmach”
transferate de Ia parintele sau [al
jocului binednteles) cu siguranta
asteapta Quake 3.

Pand atunci sa vedem ce vrea sa
spuna ultimul pack pentru Quake 2

uake 2 a insemnat fara indoiala
un salt calitativ important fala
de predecesorul sau, in ciuda
parerilor nostalgicilor
bitranului, de acum, Quake,
conform carora in lupta pentru un
feeling mai reusit s-a pierdut ceva
din jucabilitate,

Quake 2 a venit, a trecut si deja se
lucreaza la un Quake 3, poate mai bun,
poate mai “feelingos™ si mai putin jucabil.
’ana atunci este de jucat insa pack-ul creat
tle Xatrix Entertainment.
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» Quake I

Mission Pack: The Recko 1!

E de la
sine de inteles
ca pack-ul The
Reckoning va
Insemna pen-
tru Quake 2
Cceea ce au
Insemnal
pack-urile unu
si doi pentru

ré JDfx va fi greu de tot.

Quake. o=

e a (-miface ine stie ce plicere sa fac pe prorocul care aduce
avem de a - vesti nu prea bune dar, in cateva luni, f
[ace cu 0 B e r

schimbare relativ importanta la nivelul
armelor in primul rind, adica anumite arme
au fost “upgradate” si au fost introduse
arme absolut noi. Dintre acestea din urma
cea mai laudata este "plasma accelerator”
care va transforma inamicii in energie, Cu
alte cuvinte daca stai cam prost cu vitali-
tatea nu ai decat sa “castezi” niste bile din
acestea plasmatice intr-o aglomeratie de
inamici si brusc acestia se transorma in
niste pui la rotisor, cu mustar iute pe dea-
supra. Canibalule!

niversul pastreaza aerul “industrial
alian” din Quake 2 si te vel nauci in trei
episoade cu reactoare, canalizari insipide (?)
sau “crafturi aliane” asa cum esti deja
obisnuit. Monstrii din joc au fost si ei bagati
in seama si vel gasi pe parcursul jocului o
serie de monstri absolut noi si absolut
violenti.

Lnul din cele mai adaugiri o constituie
nivelurile de “deathmach™ cu care este dotat
The Reckoning.

Atat! Ca spatiu-i mic. Am zis.

-foitnny
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Dark Reign

M43 intrebd Paul odala:
- Ce nu-fi piace Ia Dark Reign?
- Pai sial sd vell..

u stiu sincer de ce am fost asa
pornit impotriva DR-ului.
Probabil frustrarea ci acesta a
devenit “cover” in defavoarea
Total Annihilation desi avea un
scor mai mic... Nu! In nici un

g Cazl

Eu sunt tipul de om care in
jocuri de gen Orion si Warcraft
(ambele) preferi si
joace cu oamenii.sigiu
. cu orcii, bengalezii,
| gugumanii, izopropilbutanif
| s.am.d. asa cum face marea
. majoritate, iar in Total
. Annihilation am jucat aproape

exclusiv cu Arm pentru simplul
| fapt ci unitdtile aveau un aer
mai din “topor”, mai omenéste,
mai de utilaj industrial de la
'~ canal (Dundre-Marea Neagra).
Acesta cred ci este principalul
motiv pentru care DR “arefin
minus la mine”. '
Nu sunt incaAntat
. cand tancurile au un
. aspect de buburuza
verde-albastri, trag
cu bilute de plasma
. verde fosforescent, sau
cand ditamai armata se
deplaseaza cu viteza si
zburddlnicia unui roi de furnici.
Dar...

Obiectivitate absoluta

Incepand cu concluzia pot
zice ¢4 daca in momentul in
care ai terminat DR-ul (de trei

s parut rau ca nu mai sunt misiu-
ni de terminat si inamici de ani-
hilat, atunci cu siguranti esti

' unul dintre cei care sunt puter-
nic interesafi de Dark Reign
Expansion: Rise of the

Shadowhand.

Add-on-ul vine (pentru
ca este add-on si nu vre-un
joc nou, sau Dark Reign 2)
iprimul rdnd cu misiuni

plus 4 misiuni pentru
multiplayer. Buun.
Foarte important e
faptul ci in acest pack
mai apar si o serie de
unitafi noi, pentru

patru ori, cd ambele armate) fi-a

noi. Adica 14 misiuni single

incarcat. Inca un g

improspatare.
In multiplayer poti alege una din cele
patru armate (cele doua noi fiind
Freedom Guard Xenite si Imperium
shadewhand) si joacd maxim opt
jucatori, “cum vrea muschii lor”.
Nu pofi ignora optiunile pentru
joc cooperativ impotriva procesoru-
lui. Editorul de misiuni multiplayer
este de asemeni prezent si se ridica
la valoarea editorului din joc.

Dark Reign avea cel mai tare editor de misi-

uni si chiar mi-a parut rau ca Total Annihilation
nu a “miscat” in aceasta directie, in ciuda posi-
bilitatii imbogitirii "'DH;HHEH a jocului, cu harti si
unitati noi de pe Internet. Si cum fiecare a avut
la dispozitie acest editar, acolo unde in plus a
existat si ceva simtire artistica si/sau arhitec-
tonica au apdrut si misjunile “custom”, mai
bune sau mai rele. Astfel in pack-ul DR ai la dis-
pozitie misiunea si harta premiati la Dark
Reign Mission and Map Building Contest. Este

prezent si jocul “conversion” considerat cel mai ::

bun, joc cu engine de Dark Reign.
iscu

Am “mausdrit” prin primele nivele alé jocu-
- lui s1 trebuie sa recunasc ci nu e rau deloc.
Desi initial am crezut ¢a voi juca Dark Reign cu
niste misiuni noi, in realitate anumite motificari
la structura unitatilor si la viziunea asupra
~ terenului au avut efectul de inoire scontat.
Unitatile noi introdusefin pack nu sunt chiar
deloc de ignorat, lasinfl jucatorului
bucuria de a se intreba-eurios-“adta
ce-0 mai fi ficind?”. Important e fap-

ise of the Shadowh

Dark Reigi
a

- tul ca poti “pava” ca si zicem asa drumul pentru
. a accelera viteza de deplasare a trupelor ceea ce
. are influente pozitive din acest punct de vedere,
- dar negative, cel putin in jocul multiplayer, cand
- jucatorul gaseste drum “asfaltat” care nu-i
apartine si intelege ci se afld pe drumul cel

" bun, care de cele mai multe ori duce in inima

. bazei inamice.

Din nou concluzia®

in esenti jocul are din plin ce oferi,
si nou si vechi in acelasi timp, asa ca “Bice!”

Am zis.

- fohnny

21 carora Dark rergn-ul chimbe

le-a placut o sa-l joa pptiunea ....Il..n pentru

giguranta. care Dark Rewgn-ul nu a
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' F1 Racing Sim

<

: Toti gamerii care se respecta
o dll jucat, sau cel putin au auzit

e e Grand Prix 2. Ei bine, aveti in
* fara cel mai demn dintre

o lrmagii acestuia.

iciodatd nu m-au impresionat jocurile
care aveau ca subiect cursele de F1,
Nascar, etc. Unele te plictiseau chiar
fioros! Asta este de domeniul trecutu-
lui, sau mai bine zis perioada obscura
de timp dinaintea revelatiei triite de
mine in fata acestui demo care, ce pot
si spun, m-a entuziasmat intr-un mod
dubios! Cind mi s-a impins bucatica
asta de program sub nas, am trait o
senzatie de repulsie gandindu-ma ca
va trebui sd ma invéart in cerc de doua
sute de ori ca si baigui ceva despre
el. M-am inselat amarnic, pentru ca m-
am invartit, e adevirat, de doua sute
de ori in cerc, dar de buni voie si
nesilit de nimeni si poate m-as mai fi
invartit inca pe atat daca nu venea
mama sa ma convinga cu o batista cu
cloroform, s ma culc.

Dar sa revenim la berbecii
noastri... Nici n-am lansat bine jocul
ca mi-am si facut cateva impresii
tapene despre el. In primul rand mi-a
trantit in fatd niste menu-uri in care iti
puteai schimba de toate pe la masina,
asta daca te pricepi, ca eu m-am uitat
campe sub sprincene. Oricum nu
puteau fi modificate, doar era o versi-
une demo. Dupa aceasta interesanta
si non-interactivi descindere prin
meniuri cu ciudatenii tehnice, am fost
aruncat direct in tensiunea startului
unui mare premiu si anume cel al
[taliei.

Realizarea graficd a jocului este
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Fu m-am chinwit destul de mult sa inteleg ce se intampla in poza asta. Ca scrne

Ramazzotti sus mai e cum mai e, dar chestia aia neinteligibila din stanga.
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de la Ub Software
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=nuit pentru seralele de popularizare a stiintel. In rest, nu pot spune ca nu arata bine. Nu, caci as minti .

Ce nu-my place este aspectul bordului. In FIGP parca arata mau... real?

exceptionala si reprezinti tot ce poate fi mai
bun in materie, la ora actuala. Un 3Dix este
absolut necesar pentru o miscare fluida. In ver-
siunea demo nu se poate seta rezolutia, default-
ul fiind 640x480. Eu a trebuit sd-mi vand accel-
eratorul ci muream de foame si am incercat sa-l
joc fird. Pe langa ca mi-au trebuit zece minute
sa ies din joc la cat de sacadat mergea, arata si
uratel.

Peisajul este sublim, avand in vedere ca se
repetd era normal sa fie pigulit. Amanuntelel au
fost luate bine de tot in considerare. De exem-
plu, cand o apuci pe ardturd, constati ca fire de
iarba se prind de roti si altele sar in sus. De
bucurie ci treci tu pe-acolo, probabil. Ce sa mai
vorbim de razele soarelui care se reflecta mar-
ginea cockpit-ului sau in casca pilotului, exact
= Dk BT ca la carte. N-as stil s3
spun ce carte.

Deasemenea,
miscarea masinii este
realistd, cind
demarezi, de exem-
plu, vezl cum se
invartesc rofile cu o
viteza din ce in ce mai
mare sl aproape ca
f simii cum “te lasa in
scaun” driacia. Masina
arata foarte bine spre
deosebire de alte
incercari din dome-
niu, precum Andretti
Racing, unde e
B o rosoland rau.
Oricum, comparatia pe
domeniul grafic cu

o R L
LIrEardler,

,““r.
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orice alt joc de acest gen nu prea isi are locul,
din simplul motiv ca F1 Racing Simulation este
atit de bun incat nici nu le atinge pe celelalte.

Sunetele reprezinta picatura care umple cu
succes paharul feelingului. Senzatia de “acolo”
este perfecta daca mai dispui si de o consola cu
volan,

In concluzie, jocul promite i fie tot ce
poate fi mai bun in materie de F1. Desi, proba-
bil ciand veti citi articolul versiunea finala va fi
aparut, ascultati la mine: daca se ridica la
nivelul demo-ului, este exclus s ia sub 90.

Nu stiu exact ce anume din joc m-a deter-
minat sa-mi placi atat de mult. Ori este atat de
bestial incat... ori m-am tampit eu si din nevoia
de a juca in sfarsit un joc cu F1 reusit cu
adevirat de la GP2 incoace, accept orice incer-
care ca pe o mare minunatie. Hmm, prima van-
anta pare mai plauzibila, nu credeti? Pliz?

- Alex
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Starcraft |
E aici, jucat, terminat... scor estimat peste 90

Jocul a sosit prea tarziu ca si-1 mai putem face deloc impresionanti ca numar. Zergul e frate cu

un review, totusi, pentru ci a fost asteptat extraordi-
nar de mult, nu ma lasa inima si nu v spun citeva
cuvinte despre el.

L

Asadar, Starcraft este un ,clasic™ la propriu si la
figurat. Blizzard a mers pe un model care nu aduce
aproape deloc lucruri noi, ducand insa stilul prece-
dent - acela din Warcraft 2, in spetd - mai aproape de
perfectiune. Jocul e realizat excelent tehnic, prin
excelent intelegand excelent si nu altceva. Acelasi

gen de grafici foarte detaliata, cu unitdti ,mari” si

pul niste maestrii ai sunetului, o sd ma rezum la a a
spune ci nu se dezmint nici aici. Chiar deloc.
Pe domeniul strategic, oferta de unititi nu este

0 batalie poate genera uneori secene ceva mai mult
decat aglomerate

peisaje de nota 10. Pentru ca Blizzard au fost tot tim-

Faptul, insi, ca ai trei rase intre
care aleg, aldturi de aspectul,
extrem de importatant ca
diferentele intre aceste rase se

manifestd efectiv in strategia de joc,

ridicd mult jucabilitatea, existind
trei abordar diferite ale conflictu-
lui.

In plus, realizarea tehnici ii
conferd aspectul acela de...
mancare BUNA pe care o mininci
cu pofti. Chiar daca nu e ceva orig-
inal si nu oferd satisfactii ,intelec-
tuale® extraordinare, Starcraft este
dovada vie ci echipa de la Blizzard
stie in cele mai mic amanunt ce
face, 1ar asteptarea a meritat din
plin.

Pana la un review viitor, mai
spun doar cd, fird nici o urmai de
indoiald, scorul va fi peste 90. Nu
stiu cat de mult spune asta, insi in
momentul in care o sa jucati
Starcraft 10 ore incontinuu s-ar
putea sd ntelegeti mai bine.

- Bugs

hiolegia, rar o bazd
dg-a 53 0 aoveneste
CU prisosinta.

In |'|'f.'.'{_.'ii|' r_|,n'-:,'|l'"" 58
pot intampla lucrun
deosebite. §a [ se
cera 54 le predai, de
exemplu? Ei, las’ ca
nu-i chiar ceea ce
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Kenocracy

icé povestea cil peste ceva vreme, prin
anul 10600 (era noastra) pe cand
Win95-ul va fi uitat si Pentium II va fi.
fard indoiala o piesa de muzeu,
omenirea, in loc si aiba bunul sim{ sa
dispara ca urmare a coliziunii
pimantului cu un “killer” de meteorit
rau voilor, sau ca urmare a unul acci-
dent ecologic de proportii, colonizeaza
ceva spatiu de univers, de la planeta
Mercur (inclusiv) pind pe unde se
intersecteaza 62-ul cu 336.

In expansiunea sa bezmetic,
omenirea “terraformeazd” niste plan-
ete, le transforma in mine uriase de
extractie pentru un material cam
cidat, Lycosite (some kind of spice?),
absolut necesar pentru a sustine
expansiunea nesibuitd a omenirii care
necesita din ce in ce mai multe
resurse.

Toate bune si frumoase: oamenii si
colonistii tridiau numai in lux, con-
sumau numai lapte si miere (cu sare
si piper dupd gust) si se uitau toatd
ziua la EuroSport si Cartoon Network,
Zilele bune ale erei pacii si dezvoltarii
erau insd numadrate. Puterea naste
rapid coruptie si lacomie si unde apar
acestea apar inevitabil ghionturile si
galcevile. Acesta este motivul pentru
care “mankind-ul” uitd odata cu tre-
cerea timpului unitatea lui ca specie si
lasa loc aparitiei din umbra a patru
colonii uriase care urmeaza sa lupte

2

otecta medivhy sunt. Arzatorul e Uzone Friendly

sau te notez in carnelel

teractive_ |

pentru put-
ere abso-
luta: Earth
Dominion,
Mars
Combine,
Venus
Alliance si
Mercury
League,
care in
mod evi-
dent nu
erau niste
nevinovate
echipe de
fotbal.

El, in
toatd bram-
bureala a-
ceasta, sin-
gura sursa
de stabili-
tate o constituie United Planet Nations (UPN,
sau dacd vreti “Go Planet!”), un fel de pact sem-
nat de toate cele patru superputeri cu scopul de
mentinere a pacii si daca se poate, a prieteniei.

Tu vei fi “commander-ul” unui Rei
Squadron, bugetar la UPN si semnatar la
CNSLR Fritia, iar misiunea ta va fi sa... mentii
pacea intre colonii si din cdnd in cind sa mai
pedepsesti pe eventualii pirati.

Jocul va fi un fel de “arcade-simulation-on
line game” intins pe misiuni aleatoare in 70 de
locatii, cu un display modificabil dupa dorinta
cu nave si arme de nebanuit cu accelerare hard-
ware, cu multiplayer local sau pe Internet cu
maxim &8 jucatori simultan si cate si mai cate..,

De la un super-viitor fantezist, Grolier
Interactive ne readuce scurt cu picioarele pe
paméant (?) 1a un trecut la fel de lantezist:
Ashgan.

Povestea e scurta si fard prea multe
pretentii. Concret personajul principal Ashgan
este un print cam razboinic care lupta cu dis-
perare sa-si recupereze regatul si oarecum
onoarea lui de suveran nefamilist. Minunea de

. EE
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Xenocracy. Arata bine asa, cu 301x cu tot.

joc e un 1st - 3rd person desfasurat intr-un
univers medieval, cu puzzle-uri, capcane si vreo
60 de inamici fard scrupule. Personajul poate la
nevoie inota, escalada sau orilce alte actiuni
necesare supravieluirii, atunci cand palosul se
dovedeste ineficient.

Mai mult decat ci estle asteptal in aceasta
primdvari nici noi nu mai stim. Am zis.

- Jolimny

Nu stiy ce e, dar sigur trebue sa fie dintr-o prezentare
ceva.




Daikatana/lon Storm - Pentru ci toti ne asteptim la
altceva decat ne-au obisnuit 3D shooter-ele pana acum, la
ceva care si spargi toate tiparele si sa fie rau de tot.

De ce nu... Halflife - pentru ci la o prima vedere cel
putin, pare sa aibd o bucata de explorare... care nu e acliune.

sax Unreal - Pentru ci vrem sa-1 prindem in viata.

02
. .
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Warcraft Adventure: Lord Of The Clans /Blizzard -
Pentru ci universul Warcraft-ului ne-a placut atat de mult
incat vrem si intrdm in el si 83 nu mai iesim de acolo.

Forsaken

i

Total Annihilation 2 - Pentru ci e prima parte a zdrunci-
nat destule conceptii privind grafica, dimensiunile, dinamis-
mul si... conceptia din domeniu.

De ce nu... Starcraft - Pentru ca, desi cand am inceput sa
ne gandim la Most... nu era, acum il avem.

sau Behind Enemy Lines - pentru cd e mai mult decat o
RTS si... chiar asa, de ce nu?
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Diablo 2 /Blizzard - Pentru ci dupéa ce ne-au siderat cu
Diablo, evident ci ardem la foc mic asteptand ceva mai mare,
mai complex si mai evoluat. Si mult mai tare, daca se poate.

De ce nu... Revenant - pentru ci Diablo are avantajul
unui stramos putin spus bestial

sau Fallout 2 - pentru ¢ nu stim mai nimic despre el

Of The Clans
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Forsaken /Acclaim - Pentru ci, trebuie sd recunoastem,
declaratia echipei Paul - Andrei, balbaita si sub stare de soc,
ne-a ardtat ce poate face din om, grafica pe 3Dfx dusé spre

maxim.

De ce nu... Mortal Kombat 4 - pentru ci trebuie sa ne
dezintoxicim mai intii un pic, uitind de “fatale”, “babale”,
“animale” si “brutale”. Numai un pic? :

i
f o

o

\
MAX 2 - pentru ¢ MAX a avut de departe unul din cele
mai bune Al-uri, daci nu cumva cel mai si pentru cd MAX 2

promite si fie si mai si.
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Commandos: Behind Enémy Lines




"A venit Battle Zone!”

Iau postasul de o aripa si il
pup cu ecou, astiel incat acesta
Se emolioneaza si uita sa mai
distribuie pensiile in ziua acea.

In starea mea de beatitudine
incep s3 strig hezmetic:

- “Ospatar! Suc de mere 2dro-
hite de perete peniry (0313
lumeal”, ignorand gesturile dis-
peraie ale Iui Fane care incearca
S4 ma aduca in simiiri cu o
pereche de palme si o sticluta cu
eier mirosing a Windows ‘95...

Tell me a good story

'"l l““i ll!ll Battle Zone incepe dilerit fata
de majoritatea scenariilor

_intédlnite pand acum in lumea jocurilor, sce-
narii care in mod uzual duc actiunea intr-un
viitor foarte indepdrtat. In 1952 este momentul
in care (conform scenariului Battle Zone)
intregul nostru sistem solar este bombardat de
o ploaie de meteorili de origine necunoscuti
care se abal [ara discriminare, intr-o masura
Mmai mare sau mai mica, asupra luturor cor-
purilor ceresti allate in traiectoria valului miste-
rins,

Nimic fantastic pana acum daca cercetatorii

americani nu ar [j ) LT TS < D C L e

nebanuite in ceea 8 e ull-
liziri ale materialula
meteorili, material deng

Battiec Zone

Provenienta acestui material este
necunosculd. Se ajunge insa la concluzia
ca meteoritii trebuie sa fie fragmentele
rezullate in urma exploziei unei uriase
masinaril extraterestre situate la marginea sis-
temului solar,

Cercetatorii americani realizeaza imediat
potentialul bio-metalului in lupta pentru
incheierea razboiului rece, cucerirea spatiului si
progresului in ceea ce priveste calatoriile inter-
planetare.

Din nefericire insa, americanii nu sunt sin-
eurii care au aflal de capacitatile extraordinare
ale materialului. Rusii stiu deja despre NSDF
(National Space Delence Force), prin inter-
mediul uor servicii de spionaj puternic infiltrate
in administratia americand, si despre -

hio-metal si au inceput deja cercetari pe "'ﬂ

cont propriu.

Ca si cum scurgerile de
informatii
nu ar i
[ost
e

ajuns,
la scurt timp apare cea
mai banala si totusi extrem

centrate in special in stramtoarea Bering, sunt
rapid epuizate. Acesta este motivul pentru care
atal americanii cat si rusii (sau sovieticii) isi
concentreaza alentia catre alle planete pe care
bio-metalul s-ar i putul acumula.

Luna devine rapid un candidat important
datorita faptului ca se afla in traiectoria norului
de meteorili, blocand caderea acestora pe

Amant precum si datorita faptului ¢a in
absenta unel atmosfere meteoritii nu sunt “con-
apali® e catre aceasta si este foarte probabil
¥ acestia 8 se scd in cantiate mult mai

decat pe Terra. Faptul ca Luna este foarte
: '_ unct dé 'mlre al 'diqfﬂn'l;#i con-
' u un aspectlmpurtam

e un mdldal‘ ideal dar este de

prezl lll'.i un project

jos, i c:uda reliefului
fu mult prea radi-

N\

de severa problema: rezervele de bio-metal, con-

poate
fi
exclusa.
In afard de
acestea mai sunt luate in con-
siderare si alti trei sateliti: Europa si lo (sateliti
ai lui Jupiter) si Titan (satelil al lui Saturn)
Astfel incepe povestea universului (sau mai
exacl a universelor) din Battle Zone, povestiea
luptei pentru puterea absoluta in sistemul nos-
tru solar.

Cum sta de fapl treaba? Battle Zone e un
joc 1st person - strategie care meritd din plin
(concluzie unanima in redactie) titlul de cover

story.

Incepi prin a
alege intre cele

E _ doud armate: pe
de o parte dragii

nostri vecini si prieteni
"Americanii"
g 1ar pe de alta
“parte vecinii
si mai putin
prietenii nostri
"Rusii". Oricum manualul te avertizeaza cd nu e
cazul sa te "dai" cu rusii, asa cum obisnuiesti sa
alegi orcii in Warcraft din, primele misiuni pen-
tru c¢a deja prima misiune "sovieticd" te poate
lasa rapid "in ceala". Se subinielege ca misiu-
nile sunt complet diferite pentru cele doui
armate, fie si doar pentru faptul ¢ in general
misiunile "sovietice" sunt de atac masiv, de
ambuscada, iar cele "américane" sunt de
mentinere de control, de recunoastere, etc.
liecare dupa cum e .obisnuil.

e,




F.__I.-l_tl_:

Dupa ce ai ales o armata si esti pus la
curent cu obieclivele primei misiuni vei fi arun-
cat direct in valtoarea evenimentelor. Primul
lucru remarcat este calitatea deosebila a
interfetei de joc care pe langa faptul cd are un
aspect realmente original si profesional, se
dovedeste a fi si extrem de usor si eficient uti-
lizabila chiar (sau mai bine zis "mai ales") siin
mijlocul luptei.

Teoretic poli adopta mai multe moduri de a
indeplini obiectivele, inclusiv "la picior”, pentru
ca simularea se face de la nivelul pilotului.
Astfel, daca nava in care te afli va [i distrusi, vei
fi ejectal automat si va trebui sa faci rost de un
mijloc de transport (daca nu ai timp sau
rabdare -sau nici una nici alta- sd alergi pana la
bazd) fie chemand o unitate mobila disponibila,
fie ucigand in modul "sniper" pilotul unei nave
inamice si caplurarandu-i acestuia nava intacta,
ceea ce il confera o sentiment de “ahhhhh!”
[ara precedent, pe langa realism.

Efectivele celor doua armate sunt diferite
si, desi in mare se pastreazi ideea echivalentei
in cadrul inamic, combinatia intre comporta-
mentul acestora si puterea lor de foc este unica
sl reprezentativd pentru fiecare unitate. De
exemplu rusii au un robot numit Golem care
are "armura’ vreo 6000, fard egal din punct de
vedere al puterii de foc si cantitatii de
munitie disponibile. Acesta este insa
inofensiv pe langa Scout-ul american,
Care Se manevreaza cu o
usurintd inimaginabili
chiar daca trage cu
alice, si aceasta pen-
tru ¢a Golem-ul -
are o viteza de
"rasucire” de 15
grade/secunda, f
se deplaseazi cu
Im/'s si strafeaza
cu céliva cm/s.

Armele disponibile sunt
multiple si depind mai ales de
cal de inaintatd este misiunea in curs variind de
la Mini Gun sau Blast Cannon la Thumper, o
arma despre care nimeni nu stie cu
[unctioneaza, insa ale carei efecte sunt... mai
ales spectaculoase.

In general tendinta de a trece la carma
unitatii cele mai puternice, care este disponibila
constituie o greseala in timpul jocului impotriva
procesorului. Aceasta datoritd faptului ca
oricum un jucator uman este mult prea rapid
pentru a primi in plin (altfel decat accidental) o
rafald distrugitoare. In schimb navele cu rezis-
tenld mare au lipsuri uriase la mobilitate.
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In joc una din cele mai folosite arme este
mini gun-ul atit datoritd cadentei ridicate cu
care trage, a cantitatii mare de munitie, cat si a
eficientel sale (in principiu e mult mai usor sa
nimeresti o {intd prin intermediul unei rafale
continue decat cu ajutorul unor proiectile rare,
puternice dar si foarte greoaie, mai ales daca
linta este in continud miscare si tu nu conduci o
unitate prea usor manevrabild)

Urmatoarea arma "preferata” este Thermal
Hornet. Aceasta, la un cost rezonabil iti conferi
puterea unei rachete cu cap cautator standard.

Al treilea tip de arma care mi-a placut din

cele cateva zeci disponibile, o constituie proiec-
lilele de mortier, cu detonare manuala sau
automala, la contact sau la “prox-
imitate”. Acestea sunt
deosehbit de puternice si nu
pot [i folosite eficient in
mod ofensiv, constituind
un element important
atunci cand atacul ia
forme mult mai strate-
gice decal o obisnuita
macelareala,

Strategy

Intr-o prima etapa jocul poate parea haotic,
a loate combinatiile 1s1 person - strategie de
acest gen, mai ales daca nu ai vazul niciodata
ceva la fel, Tol in aceasta etapa poli cataloga
Battle Zone ca un joc caruia ii lipseste strategia.

In realitate, Battle Zone se poate juca in mai
multe moduri. Un mod ar [i acela in care tii
mortis sa te avanti singur in hoardele inamice
(si joci ceva gen Descent), mod care poate
“line” cel mult in primele misiuni, sau modul in
care le bazezi pe strategia ofensiva si/sau
defensivi pe care o adopli si hotarast sa te
implici in lupta cat mai putin (mai mult pentru a

dirija ostilitatile) si sa-ti lasi unitatile proprii,
comandate de calculator, si [ie carne de tun,

In ceea ce priveste misiunile din joc se pot
desprinde cateva tipuri:

- misiuni in care conteaza exclusiv capaci-
tatea combatanta a jucatorului, atunci cand nu
ai posibilitatea sa-li creezi o baza si sa pui
hazele unei armate,

- misiuni in care conteaza “aproach™ul efec-
liv al situatiei, misiuni care jucate “fara cap”™ pot
[i foane grele, desi cu un pic de strategie 1otul

Producator Activision

i Recomandat
p5=120 /16 e
UWnd5 Ifx card
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devine foarte simplu,

- misiuni de strategie “hanala”, in care ai o
haza si-li formezi o armald, dupé care cel care
are armata cea mai puternica invinge..

- misiunile cele mai orihile, cele care pot i
terminate intr-un singur fel.

- misiunile care dau splendoare jocului, in
care ies in evidenla capacitatea de organizare a
jucatorului, in care, de exemplu, trebuie sa pleci
singur sa pedepsesti nisle inamici care s-au pur-
lat ural cu tine, dar in acelasi timp trebuie sa
controlezi baza de la distanta, comunicand ele-
mentele de strategie (fara de care pierzi baza)
chiar in timp ce, cu cealalid mana, “distribui”
proiectile grupului de inamici.

Battle Zone este excelent pentru jocul mul-
tiplayer, nefiind vorba despre jocul “death-

mach” care mi se pare absolut aberant, ci
despre conlruntlarea strategici efectiva. As
putea spune chiar ca e preferabil ca primul con-
tact cu jocul sa fie jocul in relea, pentru a te
obisnui cu toate facilititile jocului, pe care altfel
le-ai putea scapa din vedere pe parcurul
desfiasurarii misiunilor.

So0?

Concluzia se trage de la sine. Battle Zone
se dovedeste a [i un joc excelent din toate
punclele de vedere: un scenariu interesant si cu
picioarele pe pamant, o interfata dintre cele mai
bune viazute pina acum la jocuri de gen, o
atmoslera absolutl unica care reuseste sa
genereze un feeling pe masurd, o desf@surare a
misiunilor alerti si plind de actiune si nu in cele
din urma un engine cu cerinle rezonabile de
sistem, date fiind rezultatele “utile”™ ale acestuia.

Senzatia pe care am avut-o in momentul in
care am jucat Battle Zone a f[osl aceeasi
senzalie de noutate pe care am avul-o in [ala
unnor jocuri gen MDK sau Total Annihilation.
Si cred ca aceasia spune destul.

Am zis.,

-

- Johnny

Un concept nou transpus
excelent sub toate
aspectele, de la scenariile
misiunilor la grahica.
Extraordinar!

Obosesti ca te prinde
prea tare, Si mai §i mon
de foame daca nu esh
atent si e indarjesti la
treaba.

\Jorbe de duh

Baulmnnl' st unul dintre putinele jocunt
avand capacilaten de a te prinde [Arl sd st
exaclt de ce. Sa he gralica? Sa e complexi-
tatea? Sa fie jucabilitaten? Sau poate chal-
lenge-ul? Probabil si sunetele au un rol.
Muzica posibil =i nu fie straind de fenomen.

Cand te uiti In Battlezone ai o senzatie
nedefinita oo ceca Ceoanm fatd oo este un sim-
plu joc. Pare un proicot nnens, cevi depisind
limitele obisnuite din domenin, Chand te uiti la
Quake, la [ed Alert, Atlantis sau chiar
Uprising, #i <entimentul ¢d este vorba de
ceva... pe care lnoo adica ai <tii de unde sa-l
incepi, daca ar trebun sacl facl tu, Battlezone e
dus macar un pic “dincolo”,

In afar: de senzatii si feeling-uri, mai
mult sau mai pulin corecte, jocul oferd, la
modul sec, un engine grafic excelent st un
realism plin e complex, cu ninic mai prejos.
E probabil unul din primele jocuri in care
exploziile navelor adverse se and loarte incet,
lucru nornal intro atmoslera rareflata  si,
daca imi arnintese bine, al treilea (dupa Total
Annihiliation <i M.AX.) in care poli sa culegi
metalul din riamasitele masinariilor distruse
in lupta. Flus luarea in considerare a carac-
teristicilor unei planete, gravitatic, luminozi-
tate... Unde mai pui posibilitatca de a-li con-
figura arsenalul masindriei pe campul de
luptd sau faptul ca poti si te plimbi prin zona
chiar intr-o turela, nu numat intr-un vehicol?

Scenariile misiunilor sunt gandite astfel
incat plictiseala nu are mari sanse si se
iveascd, ceea ce te scoalid in cele din urma de
la tastaturi fiind oboseala si incordarea. Pe
parcursul unei misiuni apare pulernic ele-
mentul timp, iar stilul in care 11i dezvolti baza
este foarte important (atunci cand ai o baza).

In rest, poli si incerci aproape tot ce-i
trece prin cap ¢a sd lerniini misiunea. La un
moment dat m-am apropiat de sursa de
energie a unui tun inamic adapostindu-ma
dupd o masindrie imensda (un recycler) pe
care o impingeam in fata mea, iar schema a
mers chiar ok. Si apoi, faza cu modul sniper
in care “dai inamica
impuscand soferul, putind sai iei locul, e
tare de tot si dansa.

[n multiplaver, toate astea se amplifici de
mai mare dragul.

Singura problema a joculetului este ca nu
e foarte simplu de abordat, satislactia venind
dupa un pic de chinuialid si de invarteala,
pana cand te obisnuiesti cu interfala si toate
aspectele <au locurile la care trebuie sa fii
atent. Un pic de ambitie, orgoliu si “spirit
strategic” iti trebuie si ai mari sanse sa [
prins de productia celor de la Activision. Cel
putin, dupa mine, asa ar i normal.

jos” o unitlatea

- Bugs
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e Da da.. mie-mi revine marea,

: grandioasa, Imensa sl nemarginita

o Hldcere & honoare si vi fac poltd de-
o Un joc cu adevarat bazat (bzat pe lac-
e licd & strateale adevdratd). Insa pen-
® tru inceput dati-mi vole sd cltez citeva
s din cuvintele astermute pe paginile

o G.0.-urilor ce-au aparut de-a lungul

o limpului si a istoriel.

De exemplu ce gaseam prin G.O. nor.
7 (a long time ago...): “un joc de
strategie in timp real cum nu s-a mai
vazut pand astazi”, “ni se promit imag-
ini de joc care ilustreazi virsiri de
sange fird precedent”, “hilci de carne
zburdnd prin aer care incotro”, “pro-
cesorul nu va mai rezista...” si ceva
despre o miscare de sepuku.

Odati cu aparitia G.O. nr. 8 (in a
galaxy far, far away...) treaba devine
mult mai incurcati si frazele se
succed mai rapid si cu mai multa
patimd, reusind sa bage cititorul in
ceatd: “pisicasa wind, singura
piramida de inte...” (ups, asta nu se
pune ca s-a inchis revista de la arti-
colul ce citeam). Deci, revenind,
putem spicui: “principiul jocului este
un pic altul”, “practic e o problema de
procesor”, “cade singele ca neaua”,
“sangele din inamici o ia la vale pre-
cum Teleajanul” sau deja tradifionalul
“femel mai multe”,

“Bine, bine, dar cum rdmane cu
jocu'?” probabil va zice orice om nor-
mal. Tocmai aici e treaba cea mai
importantd. Am pus mana in sfarsit pe
CD-ul cu Myth si nu i-am mai dat
pace nici pana in zilele noastre. Si pe
aceasta cale {in si aduc la cunostinta
doritorilor ca poate mai spre vara-
toamna vor obtine de la mine obiectul
pentru indosariere.

La o prima aruncitura de cristalin
si cu imaginea aparuti pe retind pusa
invers am fi tentati sd asemanam
Myth-ul cu un fel de Warcraft fard
constructii si un pic... mai altfel, radi-
cal diferit si mai imbunétitit de nu
seamani deloc intre ele. in orice caz
un joc ca Mitu nu a mai fost facut si

pand la urmatorul.

De fapt Myth: The Fallen Lords
este un joc exclusiv de tactici si asta
chiar in timp real. Nu ai nimic de
cules / construit / cercetat etc., ci
primesti de la inceput un numir de
osteni (de cele mai multe ori mai
putini decét ai avea nevoie), soldati pe

. care va trebui
- s folosesti

. cu mare

- cumpdtare

. pentru ca alfii
" nici ¢i vei mai
- primi in decur-

- venit vorba

~ despre misiu-

- ni, aflati ca

- sunt suficiente

- ca dificultate)

| cat sd va sat-

- ure. De fapt
sunt exact

- doud duzini de

este posibil sd mai asteptim ceva timp |
. pui si atace unititile adverse va trebui s&i
urmdresti si si ai grijd s nu pitrunda inamicii
' langa oamenii tai, pentru ci atunci chiar ci va

' iesi cu micel in toatd regula; piticii dau in toate

sul celeiasi
misiuni. Si
daci tot a

(ca numar si

misiui, dar
dacd inmulfim
numarul de
misiuni cu
gradele de difi-
cultate vom obtine un convingator motiv de a
juca Myth.

Misiunile sunt de cele mai multe ori greu

- de executat “din prima” si chiar “din
urmitoarele”. De cele mai multe ori vei fi nevoit |
. si jertfesti osteni pentru indeplinirea scopurilor |
. stabilite pentru acea misiune. De fapt cea mai

. valida aternativa pentru o confruntare intre

. doud armate este ori cea directid (in car vei

. pierde de 9 ori din zece), ori cea a distragerii

atentiei prin atacuri din diferite parti, odati cu
sacrificarea acelei grupe de curajosi.

Dinspre partea unititilor combatante numai
cuvinte de lauda. In afara faptului ci sunt ficute

. 83 arate de te fac s uiti de joc, pot spune ci

. sunt chiar destepte. 5i si vi fie clar ci atunci

' cand afirm asa un lucru grav despre oriccee tip
- de Al s3 stiti ci este chiar asa. Pe langi

. gramada de formatii posibile de a fi alcituite

- printr-o ugoard apdsare cu buricul des‘tului pe

taste, restul interfefei este destul dde simpla.
Deci iatd incd un lucru minunat: butéane putine
si uilitate maxima, fard a deveni plicticos de
“user-friendly”.

Ca sd numeram cateva din unitatile pe care
vei putea si le conduci (doar ca sa-ti fac pofta)

. neputem baza pe tradifionalii sabieri, insoti{i de
. nelipsitii arcasi, toti fiind sustinuti de preoti sau
. dwarfi aruncatori de chestii care explodeaza.

. Insa vedeti ca dwarfii dstia sunt un pic cam cu

mansarda inundata si plina de igrasie. Cand ii

partile fari sa se uite si nu mai scapi nimeni.
N-am chef s3 v mai plictisesc cu alte
descrieri, care oricum sunt mult mai lipsite de

. atractivitatea jocului. Probabil ci daci-am avea

- siun 3DFX ar merge treaba ca unsi. Dar ca sa
. vd dau un pic de speran{ va spun sincer ca am

. fost incintat de cum se misca chiar pe o placa

. normald, engine-ul fiind unul deosebit de per-

. formant. Pe cuvint de pionier ci-i pacat si ratati
© un joc ca acesta!

-Mazer

Unul din cele mai bune Interfata un pic derutanta

Al-urn de pana acum sI neaptimizata
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Interplay
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e Da domnel Asa mai merge: real
: time si nu “acum da computery, acum
o Ualtu’. Asta-I foarte bine. Pai ce? [-as
o fijucat daca n-ar fi fost asa? Nooo...

ricum, sa fie clar pentru toati lumea:
eu nu fac jocul nimanui!. Faceti-l voi
singuri. Insa de zis citeva de la
obrazul varfului pixului tot nu ma lasa
sufletul, asa ca auziti aici parerea-mi
tare importanta. Ce ziceti? Ca nu-i
importantd? Parc-afi fi stiu eu cine.
Hm!

M-am repezit tare de tot cu capul in
Earth 2140 si am constatat cit de con-
servator am devenit (ca si nu zic con-
servat in conservant, tare-tare ener-
vant). Dupa doar doua misiuni imi
jucau amintirile numai feste-feste si
uite-asa, cum ma vezi si cum te uiti la
randurile astea, in afard de
tinculetele, bubuielile, soldateii, pocn-
itorile care se petrec prin Earth,
ziceam uite-asa C&C (tatucul tutur-
or), Fallen Haven, un pic din 7th
Legion, o felie de Dark Reign imi defi-

Faptul ca terenul arata bine chair nu trebua sa-i faca pe producaton sa renunie la a-l varia. Nu zic ca
nu se mai 51 schimba, dar (i se cam plictiseste fundw de ochi sa tol reflecte aceeasi texiura maronie

si relativ monatona, cale de cine stie cate misium

stafi, nu va repeziti, nu vi aruncati: indicutabil,
fata de 7th Legion zboar3, faja de C&C gafaie,
fatd de Fallen Haven... e real-time, nu?
Grafica-i acceptabild, un pic cam monotona,
nimic iesit din comun, nici pro , nici contra.
Uzinele si fabricile parca le stiati de undeva:
Power PLant, HEavy Tech, Robot Factory,
Research Center etc. (vorba latinului), Parca
prea mari in peisaj si ardtand cam dezordonat.
Miscare-ai cursiva si zgomotele putin spus rele.
Al-ul merge, rutina de cautare a drumului
deasemenea. Cred ca- unul din primele jocuri
In care am vazut un transportor inamic
descarcand
soldatei la mine in
bazi. Si nu va
inchipuiti ca daca
primele doua
niveluri nu merita
efortul de a- juca
mai departe este
momentul sd-i dati
exit. Mai incercati
0 misiune, s-ar
putea si aveli o
surprizi. He, he, s
ar putea sa va iasa
ochii de atatea
load-uri.
Ce mi-a placut,
desi la ora actuala
s-ar putea sa fie
chiar un impedi-

ment, este ca n-are

treabd cu Win 95.
De ce mi-a placut?
Eeei, uite-asa am

Rachetele arata bine, terenul nu se lasa mai prejos
masinutele si flacaruile la fel. 5 totusi, unde n-am vazut eu
chestia asta?

eu superstifiile mele, nu va spusei mai devreme
ca-s conservator?

Concluzie? O cloni usoara. A cui clona nici nu
va mai spun. Usoara, soft, ca o integrama (I
hate this game!). i dai exit fira remuscar,
“exe” cand n-ai nimic mai bun de facut, pana se
incilzeste ciorba. Nu risti sa uiti de ea pe foc.
Nu te chinuie, nu te tine mult, o datd merge.
(dihniti-va si mai luati-l o data. C3 eu...

| ~sarpele zis Snakele
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M-am hotaréat foarte greu sa incep
a scrie despre Netstorm. Jocul
functioneaza dupa un principiu la fel
de vechi ca sahul si dupa niste reguli
indeajuns de moderne ca sd iasd o
combinatie ciudata. Daca nu intelegeti
cum vine treaba, stati asa, nu manati
cd va explic. Nici macar nu e nevoie sa
“langa hol v-alaturati”.

netstorm este o strategie. Just like
this. Ce fel de strategie? Aici e un pic
mai complicat. In ultimul timp, prin
asta intelegand ultimii doi ani, cam
asa, termenul de strategie in timp real
sau real-time s-a apropiat foarte mult
de cel mai putin onorant; “cloni de
Command & Conquer”. Lucrurile au
evoluat in directia asta deloc fortat,
insd nu trebuie s3 uitim ca o strategie
in timp real nu este neapdrat un joc in
care unitatile le vezi de sus, le gru-
pezi, le comanzi si le trimiti pe lumea
cealaltd. Netstorm e una din cele mai
bune dovezi.

Inchipuiti-va asadar, o RTS ce
reuseste s fie in acelasi timp un
“ridzboi de pozitii”. Conceptele pot
apdrea ca batindu-se cap in cap, daca
privim lucrurile - ce dacd ma repet? -
prin prisma ultimilor ani. Cand zici
strategie in timp real zici dinamism.
Bogdtie. Flux si reflux. Atac si
retragere. Nu? Pai, nu chiar.

Netstorm este prin excelenta si
prin proiect, un joc de retea. Desi se
poate juca si single-player, exista
multe elemente care nu apar decit in
jocul multi-paver, la origine Netstorm
fiind proiectat pentru jocul pe
[nternet.

Ideea de baza este ci jucatorul se
plimba cu o insuld zburatoare, pre-
cum Laputa lui Guliver, prin inaltimile
cerului si cand se intilneste cu niscai-
va inamici se incinge la bataie cu
acestia. Lupta seamana intrucitva cu
abordarea unei coribii de citre o alta.
Scopul e si faci poduri de la insula ta

defensive, 83 pui mina pe importatnul
personaj numit High Priest - nu poate
fi distrus fiind invulnerabil, dar poate
fi paralizat si capturat - sa-l aduci la
tine pe insuli si sa-1 sacrifici zeilor,
Odatd Marele Preot advers sacrificat
(chestia o face preotul tau), toatid
stiinta si tehnologia jucatorului advers
trece in posesia ta. De fapt asta e
ideea cea mai raspandita printre
jocurile pe Internet: crearea unei ier-
arhii a jucatorilor, functie de maiestria

la insula celuilalt, s&-i dai jos sistemele |

|
|

Dor omuleti, se leganau, pe un pod de piatra pe care nu I-a luat apa, da’ din partea mea putea sa-l ia ca faceam altul mai frumos

§1, cu putina rabdare, mai traimic. Mai, sa stii cz

in lupta.

Conceptul, desi simplu in aparenia,
genereaza niste lupte destul de interesante.
Dupéd cum am zis mai sus, Netstorm e in cea
mai mare parte un rizboi de pozitii, chiar
daci lupta se duce in timp real. Cu citeva
exceptil (High Priest-ul, Golem-ii care culeg
Mana) unititile pe care le construiesti nu pot
fi controlate direct. Marea majoritate a aces-
tora sunt statice, cel mai important lucru fiind
locul in care construiesti respectiva unitate,
tinand cont de raza la care poate trage si
directiiile in care o poate face.

Toate constructiile necesita energie,
mana, spuneti-i cum vre{i. Mana e de mai multe
feluri, iar o anumita constructie, ca in Magic:
The Gathering necesitd un anume fel.
Conceptul de “atac cu baza” este pus in practica
la modul cel mai serios, intrucit energia este
data de niste generatoare, care o raspandesc pe
0 anumita raza in care pofi construi, astfel ca
pentru a “infige” un tun la mare distanta de
baza ta, trebuie s faci o intreagil “retea de dis-
tributie” (ah, ce cuvinte!) a energiei pana acolo.
Adversarul nu e de acord...

Jocul nu e foarte dinamic si se caracter-
1zeaza prin faptul ca trebuie sd gandesti intot-
deauna “inainte” si nu “dupi”. Daci ai facut o
miscare gresitd si ai pus Tunul Cutare, care a
costat o mul{ime de mana, intr-un loc gresit, nu-
| poti muta si se cheama ca “ai dat pe langa”, de
multe ori greseala fiind fatala. Publicul {inta
este asadar format in genere din “ginditori” si
mai putin din “strategi in timp real”. Suni rau?

In single-player, principalul minus este ca
atunci cand preotul advers este sacrificat nu
castigi nimic pe domeniul experientei sau

- ca jocului este cu un mic pic sub nota 10. O

e adevaral, romanu e-un poet... chiar minunat

tehnologiei, ci doar se termina nivelul. Este
cateodala chiar neplacut sa te dai de ceasul
mortii pentru a dobori vrajmasul doar... ca sa-l
dobori. De preferat, deci, ca si inchei articolul
si seria de ghilimele, sa urmati sfatul lui George
din numarul 5 si “sa-i dati drumul direct in
retea”. (o,

P'S - Total nesemnificativ, credeti-ma, grafi-

migala si o atentie la detaliu rele de tot. Plus
idei, efecte...

-Bugs

 Lene place

Al destul de bun
grafica excelenta
citate phine de talc si
datatoare de feeling.

Se putea gandi un pic all
fel jocul de singel-player
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e Dacé Activision nu ne arunca in
® braje Battliezone, mal mult ca sigur,

s Uprising ar i fost Cover Story. Puterea

o Cli care ne-a lovit joculejul asia a fost
o indeajuns de mare ca s ne facd pe
o mine $i pe Andrel sa-1 Jucam impre-
® und, stind pe acelasi scaun, la magaz-
® inul Muzica, pe un colf de birou, intr-o

o Jdldgie Infernald. §1 nu conteneam s

o ne minunam, s3 strangem din dintl si

e sizicem “Uaul’. Péng cénd o voce

® putin suavd s-a facut auzitd de dupa

s Vilul realitiyii alternative:
“Calculatoarelees! Grabiti-vaaal

o Magazinul se inchideeeesel’.
Ce este Uprising?

ste unul din reprezentantii proaspat
aparutului gen, s zicem “1st person
shoot'em up real-time strategy”.
Terminologia este impresionanta si
total muti cind e vorbna sa spuni ce
e jocul. Asa ci spun eu.

Este vorba de 0 noud perspectiva
asupra strategiilor real-time. Aceea
conform cireia conducitorul armatei
nu std ca lasul dupa sticla monitorului
comandand miscarile trupelor cu
mouse-ul, ci se afld chiar in mijlocul
batiliei, simtind pe propria piele atin-
gerea inamicului. Te afli, asadar,
intr-un vehicol ultra-rau, ultraperfor-
mant... siincerci sa i-o tragi inamicu-
lui folosind o combinatie de metode
aparfindnd unui 1st person shoot'em
up - vitezd, indemanare, arme
supdrate, strafe - si unei strategii in
timp real - management de resurse si
de trupe, strategie, tactici in teren,
atacuri surpriza.

Ce am spus pani acum este, de fapt o
descriere, mai mult sau mai pufin
reusitd, a genului. Totusi...

Ce este Uprising?

Povestea jocului e total neimportanti asa ci
n-0 sa v-0 spun. Ce conteaza este faptul c4, in
modul single-player, parcurgi o serie de misiuni
in care trebuie sd nimicesti forfele inamicului,
fie construind o baza si unititile aferente, fie
dispunind de un

& numar limitat de i W

unitati. Taman
ca intr-o RTS.

- i

L& fact mamale

Construirea bazei se face intr-un mod
destul de original, ceea ce faci tu fiind de fapt sa
“chemi” structurile la sol, acestea fiind aduse de
frumoase transportoare si generand un feeling
de mori nebun. Ideea e ca nu pofi “construi”
oriunde si oricum. Exista locuri speciale in care

- poti si chemi o fortireatd. Cand fortireata a

sosit si este, ca sd o citez pe tipa-computer, “on-
line”, ai controlul asupra intregului site de con-
structie si poti sd “chemi” si alte structuri. Lao
primi vedere jocul pare sarac rau de tot la capi-
tolul tehnicd militard. Respectiv, poti sa constru-
iesti numai patru tipuri de unititi: soldati, tan-
curi, interceptoare si bombardiere. Yuck? Stati
un pic.

Ca mai peste tot, banul joacd un rol tare
important in Uprising. Aparenta saricie in
unititi este suplinitd cu succes de numérul de
upgrade-uri disponibile pentru fiecare unitate
sau structurd in parte. Bineinteles ca si
masindria infernald in care te afli, poate fi
impodobiti cu noi arme, impresionante, ca
numadr si, din pacate, ca pret.

Structura jocului este una asemanatoare cu
cea din Syndicate. Adica poti si-{i alegi misi-
unea urmitoare, in functie de cét de simti de
dibaci. Daca sarcina

iti este mai dificila,
recompensa

'u
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baneasca pe care o primesti este, natural, mai
mare. Inainte de a te hotiri poti si trmiti pe
planeta misiunii respective niscaiva nave spion
sau spioni dintr-astia obisuiti, ca s mai afli ceva
informatii. Costé bani dar uneori face. De exem-
plu, eu m-am dat de ceasul mortii si fac o misi-
une - nu se putea construi nimic - pentru ¢a ma
zgarcisem si nu trimisesem un spion care sa-mi
spund “Stimabile, dacd nu cumperi pentru scula
o armd capabild sa distruga cladiri, o s3 fie tare
greu”. Misiunea se putea face totusi, primind pe
parcurs intdriri de la bdietii buni de sus, dar te-
apuca amocul pana spre sfarsit.

Asadar, existd o bucati bunid de manage-
ment al resurselor financiare, intre misiuni, o
socoteald simpld de genul “ce e scump isi face
banii” putind da rateuri din cele mai
rasunatoare.

Strategie

Ce nu am agreat foarte mult
este... linia epicd a unei misiu-
ni, care tinde s fie mereu
aceeasi. in cele mai
multe cazuri, inamicul
are un numar de
fortarefe pe care
le cuceresti una
cate




una, pe rand, ca si cum calculatorul nu ar fi in
stare si sesizeze situatia pe ansamblu. Odata o
fortareata cuceritd, probabilitatea de a o pierde
este foarte micid. Computerul se descurca de
minune cand e vorba sd se apere, dar nu e in
stare sd dea un atac in fortd pentru a schimba
soarta unei batilii.

In Uprising unitatile sunt teleportate in -
zona batiliei, asa cd un atac masiv este extrem
de usor de pus la punct si poate fi foarte rapid.
Cu toate astea, calculatorul, chiar daca are 4
fortirete cu tot atatea fabrici de tancuri, nu te
ataci zdrobitor ca si recucereasca cea de-a
cincea fortireatd, ceea ce face fiind mai degraba
o hartuiali. Dificultatea misiunilor este, cum s-
ar zice, predefinitd, fiind generata de structura
peisajului, a reliefului, dispunerea fortaretelor
inamice etc.

Un alt lucru mai putin ok este faptul ca
Wraith-ul, tancul tau, are un rol cam prea
important. Daci il neglijezi si folosesti banii de
la buget ca sa-ti perfectionezi unititile, se poate
si sesizezi la un moment dat ci treaba nu prea
poate merge mai departe. Normal dealtfel, tu te
misti infinit mai bine pe campul de lupta, iar
dacd masindria pe care o comanzi corespunde
la cerintele tehnice... la un moment dat se poate
ajunge la un soi de DOOM mai monoton, in
care cantitatea de munitie trasi tinde spre
infinit, iar power-up-urile care apar periodic prin
peisaj devin elemente de baza. Poate un omo-
nim al tau controlat de calculator ar mai fi

I = .
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Lava, structun ciudate, cer sangenu §i laser dupa gust

reparat lucrurile, care oricum nu stau rau in
adeviratul inteles al cuvantului.

Ce e de foarte bine este dinamismul intregii
actiuni si senzatia de razboi al viitorului pe care
o capeti din primul moment. Organizarea
apardrii unei fortarete se face in doi timpi si trei
miscari, chemand “la minut” cateva turele, pe
care le poti muta ulterior daca {i se pare ca e
cazul. Un alt lucru care te umple de bucurie
este posibilitatea de a te afla la comanda turelei
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l-ai busit, cum pierde o aripd, se dezechilibreaza
si se izbeste de un deal din apropiere facandu-
se bucati intr-o explozie fioroasi... O fortireala
incoltitd care se apard de bombardiere ajutata
eventual de turelele antiaeriene din zona este o
priveliste demn3 de un film SF. Nu stiu daca
toatd lumea simte la fel, dar te simti protejat ca
de o “mamicad” atunci cind stai la poalele mon-
strului de metal a carui turela se misca cu dis-
pretul suveran al celui ce stie ca are la dipozilie
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principale, a fortaretei adica. Daca fortareata
cutare este atacati, e posibil sa preiei pe loc
comanda gun-ului respectiv si cum stii sa
anticipezi miscarile inamicului mai bine decat
un cip cu ceva siliciu prin el, da-i iama-n dansi
precum lupul in oi, iepurele in verze sau
redactia Game Over in pdinea préjita.

Pe total, lupta capati un aspect strategic
asemanator cu acela din lupta cu un vrajitor in
Magic Carpet. In sensul ci degeaba distrugi
turelele si unititile inamice, dacd nu starpesti
raul de la radicind. Degeaba faceai praf
vrajitorul in MC, daca nu-i dideai jos si castelul,
cele doua obiective trebuind sa fie atinse con-
comitent. Aici, fortireata si cladirile aferente
trebuie s fie moloz toate odatd, macar cateva
momente, pentru a putea chema propria
fortdreatd si a pune stapanire pe respectivul loc
de constructie. Lupta tinde sd ia aspecte dra-
matice si asta e numai de bine.

Tare, nu?

Realizarea tehnicoidd a Uprising-ului este,
fara doar si poate, de exceptie. Inchipuiti-vd un
engine asemanator oarecum cu cel din
Carmageddon, folosit intr-un soi de Terminal
Velocity in care lupta se duce mai ales de la sol.
Sunetele si grafica te uimesc riu de tot, chiar
daci nu folosesti un 3Dfx (luati-va, ca in curand
0 si fie de rau fara).

Grafica e bazata pe poligoane si texturi,
combinate cu niste bitmap-uri ici si colo. Cel
mai bine abordat domeniu este cel al aerului.
Navele, fie ele interceptoare sau bombardiere,
se misca taman ca in filme si cand vezi cum se
rasuceste in aer un interceptor pe care tocmai

- = S -a'.h =

doud tunuri laser capabile sa facd zob in cateva
secunde cea mai rea unitate existenti (e drept
ca te simti protejat si pentru ca iti poti repara
Wraith-ul daci esti la o baza proprie, dar asta e
mai putin important acum,).

ENTER

Desi face parte dintr-un nou gen, ale carui
etaloane nu sunt foarte bine fixate inc3,
Uprising este fira indoiald un joc excelent.
Fraza e scurti si simpla si ma voi striadui in cele
ce urmeazi si o fac mai haotica. Inchipuiti-va
asadar, un joc mai strategic decat orice 1st per-
son si mult mai dinamic decat orice strategie in
timp real, mai dinamic decat Syndicate si mai
plin de strategie decat orice simulator de tanc,
indeajuns de bine realizat tehnic ca sa te
uimeasca o bund bucatd de timp si indeajuns de
bogat si de variat ca sa te prinda cel putin la fel
de mult. Dupa ce v-ati inchipuit toate astea, mai
faceti cativa pasi in fatd si aproape ati ajuns. O
voce suava sopteste: Uprising aquired. ETA
seven ticks and counting. Go.

.Hugs

Realizarea tehnica si feel Al-ul calculatoruln nu se
Ing-ul, cel pulin pe partea face simut la mivelul la
de actune, sunt de 10. care s-ar b putut face
Adancime si oferta loarte Simtit, cum alttel?

variata de chesti tehnice




Nu stiu daca exista pe acest bulgare
cald de pamant persoane care n-au
auzit pina acum de Master of Orion.

Acest Joc a fost stramosul i
deschizatorul de drumuri pentru con-

ceptul de cucerire a galaxiel, utilizénd
forta bruta imbinata cu spionajul i cu
forta mintil. A fest primul joc care te
punea in situatia de a avea griji de
resurse, dexvoltare, design, pilotaj, colo-
nizari, diplomatie s-alte gramezi de tre-
buril. 0 s3 va-ntrebati de ce va fac teoria
chibritulul, probabil. Rispunsul este ca
de Ia pas'opt incoace totul a fost inspi-
rat [ca sa nu zic copiat] pornind de Ia
Master of Orion.

n ceea ce priveste Pax Imperia problema
nu este cu totul diferitd de ce am discu-
tat pind acum. Din acest motiv nici nu
mai gisesc necesar si vi explic concep-
tul jocului. M2 voi limita in continuare
doar la a vi aduce sub ochi pértile bune
dar si cele rele ale jocului.

Inci de la inceput existd opt rase din
care pofi alege una care-ti va fi mama
(plus tati, frate, sord, ciine si ce mai vrei
tu) si iti va da un nume ca Human,
Kar'Tsoran, Gorak, Yssla, Schreki,
Tekari, D'naren ori Kybus. Da’ cei mai
tare si mai tare este ¢ poti si-ti faci tu ce
rasd vrei si atunci se schimba lucrurile
radical.

Pentru inceputul partidei capeti o oare-
care flotd (din cite mi-aduc aminte exact
ca in MOQO) cu care ar fi bine si te
extinzi cit mai repede printre galaxii.
Cum era de asteptat, planeta de rese-
dinti este si ea dezvoltatd la maximum
(pentru acea perioadi a istoriei). In
functie de caracteristicile speciei cu care
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T ————m ce——— e e S

joci poti coloniza mai greu sau
mai usor planetele din fiecare
sistemn. Nimic nou.

Prima diferentd importanti fata
de Marter of Orion este ci aici
plantele sunt organizate in
siteme planetare, iar sistemele
acestea sunt legate intre ele prin
giuri de rime spatiale. Acest
lucru devine nasol in cazul cind
nu ai motoare suficient de puter-
nicepentru a se avanta din ce in
ce mai departe (idem MOO).

Si tot vorbind noi de una si de
alta, iata c-am ajuns si la capi-
tolul cu colonizarea. Treaba-i
simpla si extrem de importanti.
Sd ai multe planete este echiva-
lent cu avea populatie mare.
Numérul mare de populanti(?)
duce la sporirea venitului imperial, in paralel cu
cresterea numarului de puncte de cercetare, con-
structie, etc. Fiecare colonie se dezvolta diferit in
functie de planeta pe care s-a asezat nava mama.
Singurul lucru inteeligent pe care il poti face tu in
calitate de bun conducitor, este si subventionezi
“de la centru” dezvoltarea pentru fiecare colonie, in
functie de interese.

Dupd ce ai pus pe picioare un oarecare sistem
de colonii si treburile au inceput si se miste, este
cazul s te ocupi acum si de glorioasa flotd imperi-
ald (pe care de fapt nu o ai inci). Pentru inceput va
trebui sd te mulfu-mesti cu ceea ce este deja
proiectat. Dupd o perioada de timp (necesara servi-
ciului de cercetare-dezvoltare pentru a inventa
ceva) vei putea sa-{i proiectezi propriile nave si
atunci treaba va fi cu totul alta. Aici intervine inci o
diferenti fa{i de MOO prin faptul ci designul de

nave a de-venit un picut mai complicat, absolut nor-

mal {iniind cont de progresul tehnic survenit in
bucata de timp scursi intre cele doud jocuri.

i dacd tot eram la capitolul diferente, mi-am
mai adus aminte de una. Este vorba de campul de

bétilie in cazul confruntirii flote-lor galactice. Dacd |

o in MOO totul se

i desfisura intr-un
ecran si doar atét, in
Pax Imperia deja am
avansat la capitolul ce
cuprinde notiunile
despre tactica pe
campul de lupti.
Acum existd mult mai
¢ mult loc de manevra
(citeva ecrane bune)
' mai multe optiuni de
comanda si chiar se
poate intiampla si
intilnesti niste opo-
nenfi care sa faca
¥ eforturi serioase pen-
tru a incropi o oare-

eral treaba se

care strategie (in gen- |
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intimpld pe nivelul 5 de dificultate).

Era si uit s3 vd spun despre diplomatie. Si de
data aceasta joacd un rol onorabil in desfisurarea
partidei. In diplomatie este inclus dealtfel s
comertul, spionajul, sabotajul, barbotajul,
ambuteiajul si necazul. Necazul este ci trebuie si
fii mereu atent la cum se schimbi atitudinea celor-
lalti fata de tine, ciici aceasta se intAimpli de cele
mai multe ori exact cind proiectezi o nava sau esti
exact in mijlocul unei batilii.

Cum péni aici de colonizare v-am spus, de
proiectare idem, v-am amintit si de batiliile
spatiale, ba chiar am aruncat si citeva vorbe
despre diplomatie, cred ci mai am s3 vi spun doar
deosebirea esentiala (si subliniez singularitatea
cuvantului deosebire) fatd de Master of Orion: Pax
imperia este o strategie in timp real, pe cind MOO
a fost una pe ture. In rest, jucind Pax Imperia,
parcd am facut un salt in timp si m-am intors in tre-
cutul cind aveam ochii-n cearcine de la noptile
pierdute cu Master of Orion.

P.S. Am uitat s vi zic cd la un moment dat
colonizasem vreo sapte, poate opt sisteme plan-
etare. Umblam de zor s3 impulsionez activititile
pentru fiecare planeti cind, deodats, descopir un
sisstem destul de aproape de mine care nu fusese
colonizat incd. Pun mina s3 fac o navd mamai, dau
sd 0 trimit spre locul cu pricina si imi amintesc ca
fusese printre primele sisteme colonizate. Abia
atunci am inteles cd si un scout cu o bomba
nucleari poate distruge o planet dintr-o singura
loviturd, doar daci nu are baze de rachete pe
orbitd. Nota patru pentru faza asta, asa realisti
cum e!

- Mazer
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® CandamauzitprimadaticalD4e
® pe vine, am ramas visator. Gandul m-a
S dus Ia primul Test Drive..

= mais, ou sont les neiges d’'antan?

ocul nu aduce prea multe noutati fala de
NFS. Al un numar de 10 masini sport si
12 trasee din care poti sa alegi, fiecare
masind fiind optima pentru un anumit fel
de traseu, mai de viteza sau mai intor-
tocheat. Pe parcurs ai posibilitatea sa
descoperi cateva trasee noi. Ce ingenios,
nu?!

Masinile sunt impartite in doud cate-
goril. Cinci sunt foarte moderne si 5
foarte putin moderne, adici de prin
perioada hippie si a pantalonilor evazati.
Ce e mai riu e ¢i jocul nu poate fi con-
figurat cine stie ce, lucru destul de agas-
ant. Nu poli configura tastele sau alte
alea pe la masina, asta macar pentru cei
care se pricep.

Asta.. ne place! Macar 1 pic.

Primul lucru demn de mentionat la capi-
tolul de fatd, ar fi miscarea realista a
masinii, mai exact balansul pe care
aceasta il face cind frinezi sau in curba,
respectind niste legi de'ale fizicii. Asta
daca nu te taie capul sa lovesti vreun
parapet in mare viteza, cici atunci masi-
na nu se va rasturna, cum ar fi normal si
mai placut, dealtfel, ci se va comporta ca
la o frana brusca, aspect ce il putem
baga la capitolul de lucruri rele,

Senzatia de vitezd nebuna este prezenta,
dar nu in stilul NFS5, ci intr-o forma
ARCADE. De altfel, jocul insusi se vrea o
combinatie de ARCADE si SIMULA-
TION care, din pacate, la partea de simu-
lare st slab de tot!

In ceea ce priveste grafica, jocul este
mediocru, un 3DFX fiind necesar pentru
a mai ameliora acest minus! Oricum,
peisajul este destul de reusit, cu toate ca
unele elemente sunt prost realizate! Cel
mai bun exemplu este padurea, care
aduce mai degrabd cu un perete copa-
cizant (ce giselnita de epitet!) exact ca
in RAC Rally. Sunt totusi cateva lucruri
ale graficii si ale engine-ului care te
impresioneaza in mod placut, ca de
exemplu luminile din diferitele pasaje pe
care le strabati (Ma rog, noi pe-aici prin
Bucurestiul Romanielr minunate om b
mai usor impresionabili cind e vorba de
lumini in pasaje, ¢d nu prea suntem
obisnuifi dar asta el)

() noutate interesantd, demna de
mentionat, ar fi posibilitatea de a concura
cu un oponent in DRAG RACE! Din
pacate, nu existd masini speciale pentru
acest tip de cursd, dar si cele disponibile

sunt foarte rapide.
“Ne" mai place
(pluralul majestatii,
de!) si faptul ci per-
formantele
masinilor difera de
la una la alta.
Biietii de la PIT-
BULL au avut grija
sd testeze masinile,
sd vada ce le poate
pielea, Sau tabla.

Da’ asta...

Traseele aduc mult
cu realitatea (nu
toate), in Anglia cir-
culandu-se chiar pe
stanga, dar suni
unele amanunte in
peisaj care ar fi tre-
buit omise sau, cel
putin, nerepetate. De numai ca-n fizica nu.

exemplu, in Japonia 3/ cet Lin bug acolo...
ploud cu pagode!!

Engine-ul este slabut (are tendinta de a se
bloca fara motiv) iar decorul este mult prea
intepenit. Nu poti interactiona cu el sub nici o
forma. In NFS 2 mai poti sd iesi in decor, sd iel un
pom in brate sau chiar sa cazi in prapastie, chit ca
arata ridicol faza. Aici nimic. Te simti ca intr-o con-
ducti fara nici un robinet pe parcurs. Apar strazi
care intersecteaza traseul. De pe strazile astea apar
masini, fard si se asigure, dar numai cind treci tu
pe acolo! Bineinteles ¢i nu o poti apuca pe una din
strazile astea, taman ca atunci cand te-ai afla intr-o
conducta transparental Senzatia este de la cretini

Una din “crizele” de derapaj

intalnite in joc. Urmele sunt oricum

in sus, producatorii nefolosind mécar vreun arti-
fiviu pentru a nu te lisa sa schimbi directia, ci pur
si simplu... blocand “logic™ abaterea de la traseu.

In timpul unei curse poti fi acostat de politie,
lueru putin spus aiurea realizat. Respectiv masina
iti este oprita pentru cateva secunde si dupa aia,
gata, pornesti mai departe. Nu vid unde mai e
bucuria cand scapi, respectiv necazul cand esti
prins, Traficul nu lipseste - ar fi fost chiar culmea
sa lipseasca si asta - dar e relativ constant pentiru o
cursd. Asta inseamna cd in cursa X, masinile care
apar pe traseu sunt cam aceleasi. Alt lucru rau este
cd traficul nu e mai deloc aglomerat, ci mai
degrabd anemic, dind senzatia ca a fost pus in joc
din obligatie si nu ca element esential.

In functie de traseu, vremea este
schimbatoare, asa ca si nu te miri daca, in timp ce
stribati soselele in mare vitezi, incepe o penibila
ploaie de “sdgeti” albe, ciudate, care arata a orice
numai a ploaie nu.

Sonorizare: comments?

Aici jocul sta destul de slab. Unele sunete sunt
chiar stresante, derapajul masinii, ca si vorbim
numai de el, se rezuma la un scartait repetat la
nesfarsit, atat timp cat derapezi. Fara modulatii,
variatil si chestil dintr-astea nebarbéitesti. Macar

] 40

J 00

motorul suna binisor, cel putin la masinile model
vechi. Muzica: NO COMMENT!

Feeling

Ultimul dintre capitole si cel mai important in
acelasi timp este feelingul care, desi inexistent,
este de-a dreptul sublim. Dupa cum am mentionat
mai sus, senzatia de viteza este reusitd, dar feelin-
gul nu se rezuma numai la asta! Este grav pentru
producatori cd nu au reusit sa taie NFS-ul, care a
aparut, sdrmanul, cu ceva timp in urma.

Concluzionul
In concluzie, trebuie mentionat ci jocul este
de evitat, in cazul amatorilor de simulatoare
serioase si ca este bunicel pentru amatorii de
ARCADE pe patru roti (mai bine zis 40, ca sunt 10
masini in total). Este de fapt un MOTO RACERS
cu masini ca principiu, partea de design, grafic sau
sonor, si lipsa feeling-ului necesar, tragandu-l insa
departe de virful piramidei,

-Alex

Ceneplace

Poate ideea cu masnile
alea vechi si suparate

Feeling si senzatii frus-
rante.

Bucurie aproape ioc.
Cenntele de sistem




Magic: The Gathering

Odata cu aparitia MTG-ului pe computer au
apdrut si informatii despre add-on-urile ce aveau si
vind. Ceea ce imi doream de al un add-on erau
cértile noi si capabile, plus patch-ul de multiplayer,
Mana Link-ul adicad. Pentru cd Magic-ul, spre
deosebire de alte jocuri care nu au nici clin, nici
maneca vis-a-vis de respectivul gen de confruntare,
ar fi castigat enorm prin asta.

Acum, dupd o perioada relativ scurti - la nivel
geologic - primul add-on a apdrut, aducindu-mi o
parte din ceea ce asteptam, adic pachete si cérti
noi (vai, lipseste multiplaver-ul) si, ceva ce nu
asteptam, un nou mod de joc, foarte popular print-
re fani: sealed deck.

5S4 incepem cu inceputul:

Mai intdi mi-a incantat ochiul noua interfata,
care are rolul sé-ti facd mai placutd si mai usoara
plimbarea printre diferitele optiuni ale jocului:
Duel, Help, Shandalar, Deck Builder. Culmea,
chiar {i-o face,

Cartile, in numar de 144, dacd am numadrat
bine, fac parte din editiile jocului original,
“Antiquities” continind cérti legate de artefacte,
“Arabian Nights" fiind bazat pe legende si creaturi
ale lumii arabe, “Promotional” continand cérti
foarte rare si, in fine, “Unlimited”, a doua editie a
jocului original, avand cérti ce nu au mai fost

Vindut surprinzitor de bine, mai ales in America...
Tradus in 7 limbi si urménd si fie tradus si in altele...
A adus in pragul nebuniei milioane de indivizi...

Are in pregitire o multime de upgrade-uri si patch-uri...

Da, ati ghicit! E vorba de Windows 95.

Probabil multi o sa Mana Crypt
ne injurati pentru ci
~am ocupat paginile

cu prostii”. Insa
sunt sigur ca
jucdtorii de Magic

(a se citil pasionatii
rau de Magic - pen-

tru cd, la un

moment dat, una o
implica pe cealaltd),

dia al caror numar sool Plav this
tot vrem sa-1 sporim souice
vor o reactie de QRIS R,y

Uunng your upkesp, thp a coen
vou losethefhp Mana Crpt

jeals 3 damageto you @ Add
hao colorsss mana 1o your mana

30Ibty s A man3

bucurie. Asta,
= Artifact h'ﬁ*;vc;mnn
bineinteles, pe -~ . ,[ .
langa cea de frus- 8- ap Ny .ﬂ

li_,,

vf“

trare (daci n-au
facut incé rost de
Spells Of The
Ancients).

Heh, heh, plicerea

e de partea noastrd, RATsL L Tyt Le

ca sa ZiC asa.

V¥ hanaer 3 playver pleves an

pells Of The Ancients

| retipdrite de mult timp.

Pe langa criteriul raritatii, se vede destul de

- clar cd alegerea cartilor a fost ficutd astfel incat sa
. favorizeze alcdtuirea deck-urilor multicolorate, iar
- land-urile care furnizeazi mana de mai multe culori |
- stau mdérturie in acest sens. 1[1 rest, am vizut carti
. pretioase prin forta bruti pe care o reprezintd, cirti |

care cer multd subtilitate in folosire si carti care
trebuie si stii foarte bine regulile pentru a intelege
la ce folosesc. Ceea ce, per total, e bine.

Creaturile din Shandalar au primit si ele 40 de

deck-uri bazate pe noile cérti, care au fost integrate
" in circuitul comercial si de dungeoane al locului.

Pe langa acestea, in Duel sunt disponibile un

- numar de deck-uri demonstrative, ca si zic asa,
' care iti aratd citeva smecherii si combinatii misto
- de carti.

Sealed deck-ul este un mod de competitie in
care jucdtorul primeste doud pachete a cate 60 de
carti si trei boost-ere continind fiecare 15 sau 8
cérti sigilate, alese aleator, din care trebuie si

. alcituiasci cel mai bun deck posibil. Ceea ce poti
&3 alegi sunt editia sau add-on-ul din care fac parte
. cértile primite “pe ldnga”. Dupai ce si-a aldcatuit

* deck-ul, jucitorul se dueleazi cu mai multi opo-

. nenti, avind posibilitatea sd-si editeze deck-ul intre
- meciuri. Dupd care se bucurd sau nu, in functie de
- faptul 3 a castigat sau nu.

O inventie simpaticd e editorul de fete, care a
inlocuit fetele predefinite si hidoase de pana acum,
cu fetele hidoase pe care le puteti construi singuri.

0 altd inventie ar fi faptul cd Magic-ul a
devenit, ca si Unix-ul, multiutilizator, adica pentru

T fl.:.f-.l [

Yohnod's Tran smoarant

DPentru J.A Lee, care acum chiar s-a plictisi.

tot ce tine de Duel, poti configura mai multi
' jucdtori, fiecare avind atdrnatd de coada o statistica
- exprimand numdrul de victorii, infringeri etc.

In incheiere, vd anunt, ca sd vedeti ce vechi e

. articolul, c& a apdrut Mana Link-ul, pactch-ul de
| retea pentru care ma plimbam in fiecare zi pe la
. site-ul lui Microprose cu ochii cat cepele. E diponi-

bhil pe Internet.

B G Target creaturewith fiying
| gt X0 until end of twm,
| whers X 15 equal to that

il Creetune's poweer 2

B 7 1o of inkeios. o 15 s

Yawaqmabh Dxfnon - GG

Sumrmran Derfwin

Flying. first Strike

abikty of enchantad atifac
requinng an dArvaion OOl Of
that artifad! becom & tapped

4 | m T —
Aditad Fossesaon degls /2

E un articol cu dedicafie,
mdi. Chiar n#-:t;‘a!egrﬂ?! [lhus. l]‘uﬂL"‘,"Q‘I‘-—‘l‘ Rush

Transmogrant: Puta +1/+1
counter on target non-artifact
ceature That creature becomes
an arifact cresture parmanently.
Behnnd drvend fma willi

[is. Mark Tedin

[Hlus. Samlm | I|.-'=|iT|'1i,|1:|r||

Durng your upkesp, sacrifios an
adifact ortap Y swgmoth Demon
and it deals 2 damageto you.
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considerare.

grafica de exceptie.

upé ce am vizut VP, am inceput sa
caut niscaiva jocuri scoase de Celeris
dar, spre deceptia mea, erau dati la
fund. Dupd o perioada (nu mai tin
minte cat de lungd) au aparut cu o
alta realizare de exceptie- Virtual
Snooker. Totusi, datorita slabei
raspandiri a snooker-ului pe la noi,
succesul n-a fost cine stie ce. Mie mi-a
placut si astfel am asteptat cu sufletul
la gura (sau pe undeva pe-acolo)

aparitia VP2-ului,

Recomandat

PS=166/16M
J0fx card

N-am auzit niciedata de Celeris
pana nu au aparut cu Virtual Pool,
primul joc de biliard demn de luat in

Jocul cu pricina a fost primul bili-
ard care a linut cont pe bune de legile
fizicii, primul biliard in care puteai sa
imprimi tot felul de efecte savante si
primul biliard care a avut o realizare

Si uite ¢a lunga mea asteptare lud
sfarsit. Vin eu cu VP2-ul la redactie, il
instalez, ma minunez de ce frumos
araid logo-urile si cand sa incep s3 joc,
infepeneste, Cu ochii injectati si cu un
infartct incercand sa puna stapanire
pe mine, am tol incercat vreo
jumadtate de ora sa-l pornesc. Apoi am
incercat pe al doilea calculator si...
sufletu” Cu moartea-n inima mi-am

Windows 95...

VP2,

dragul?

Norocul meu a fost ¢i dupa vreo saptama
sau doud, ne-a adus barza un calculator nou cu
o placa video tot amarata. dar compatibla cu

Si pun™te nene pe jucat! Intr-adevar Celeris
nu a dezamagit si a dat nastere la cel mai tare
joc de biliard de pana acum. Are VP2-ul o gral-
ica de nu incetezi a te minuna. Cei 16 biti isi
spun cuvantul la tot pasul. Cum sa nu te min-
unezi si sa nu te bucuri cand grafica este atat de
buna incat poti s vezi numarul scris pe-o hila
chiar si cand se alla in capatu’ celalalt al mesei,
iar bilele lucesc de mai mare

Sunetul este si el bine
realizat, contribuind din plin
la atmosferd. O alta chestie
care isi aduce aportul la capi- §
tolul feeling este faptul ci
[iecare jucalor are un punctaj,
in functie de cat de bun este.
Daca bali un jucator care are
2000 de puncte, tu avand doar
1000, te umpli de puncte, pe
cand dacd bali unul slab de-
abia dacd iei 2-3. Singurul
lucru de care te poti lega la
VP2 este faptul ca in incer-
carea lor de a adauga ce de-a
treia dimensiune si anume a-
ti da posibilitatea de a ridica
bila de pe masa, baietii au
cam ignorat legile fizicii.

irtual Pool 2

dal seama ca bietele noastre S3 Trio 64 au ceva
de-a face cu asta. Sau poate versiunea de

Astfel bilele sar cam ca niste mingi de ping
pong in bataia vantului. Oricum nu este un

impediment major in calea feeling-ului.

- Max

pe PC.

- Rl
w Inierple 1600

- [ M -y Fl-lr‘L

Le ne place
Cel mai profesional biliard

Aspectul grafic e terifiant.

Per total Virtual Pool 2 este f{ara sa
exagerez, 0 operd de arta si, fard nici o relinere,
va sfatuiesc sa [aceli rost de el si sa- jucati.

Bilele sar cam prea usor
5| poate aparea la un
moment dat un aspect de
ping-pong.

Primul biliard in care axa Z a fost luata in calcul, asa ca principalul repos adus primei
pérti - .da’ de ce nu sare bilii?” - e de domeniul trecutulwi. In plus, grafica pe 16 biti.

Niste JOA‘E I = 7

Pushover

Hooo Hooo! Time for
Bethoven: A venit primavara!
Anotimpurili! Iese murgu, floricica,
pasarelele: Miau-Miau... ce mai, o
distractie sumbra: fetele la mini.
Yuck... ce ploi bradule asa? larba
verde se desface la un Pic de Nick
si lese furnica:

“Si-s grabitd, si-s grabila,
Lu’ furnicu-1 e tot frica,
Vin [urnicil mici acus,

lard noi,
N-apucaram nici un "PUSH".

Astia mict de-s ¢a lermita
JToaca toata ziulica,
Quake-uri cu nemiluita,
lard noi,

Noaptea tragem - push n doi.”

OVER and OUT

sunt cateva cuvinie pe care nu
le suport. la sa vedem: Sinergie,
Hermeneutica etc. Nu [ac acu’ un
inventar comlet. Cert e ¢d toata
lumea e cu ele-n dinti. Cert e ca
Pamantul e rotund, iar lumea
PUSH la colturi. Poate o da roade,
cine stie? Cert e ca m-am saturat.
Nimeni nu mai scoale azi un JMC,
sa-l vedem, sa radem si noi un pic.
Toata lumea PUSH pe-ascuns. Altii
in solitudine se fac (virgula), ca
lac... antrenament. Cicd meditativ.
Dezvolta te miri ce cai nirvaniza-
toare. “La urma urmei e un puzzle
nu?" Dar eu trebuie s scriu JMC-
uri. Si ce, si ma tratez cu iaurt?
Lomboparadentoza mea tratata cu
acid-dicarboacetilsalicistic a deviat
cumbo-metafor-staza si balbaie
pietricele. E o treaba articulatorie a

bazinului
cred. Pentru
ca, (virguld): -
Cum PUSH,
asa cad
“Dansele™
Una dupa
alta. Iti mai

VINe una-
fatd. Te ridici
s1 PUSH din
ou. Umm, din
NOU., Cum le-
asezi, asa le-
asteapta. Doar
sa PUSH. Totul insa- strategie,
sinergie, dia... film cadru cu cadru.
V-ati lamurit? Bine. Eu stiu ca-s

e, 0 0 Vs ? sy s
Cometariu serios: luati aminte la ce va spun, daca n-afi jucat Push Over
ati pierdut cu mult mai mult decét daca n-afi jucat Phantasmagoria,

. bolnav, (i1 s-a mai spus), dar in

ceea ce priveste primavara, unde-al
fost? La furnica? Hello - Bye-Beu!
(Ce daca bat campeu'?)

- The End -

by The ANT.

| . a .
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Article s Themes:

“The Sea sons™ (Fit mdrit 51 ar
plotr) by Bietu Vana (Bethoven) copy-
right Vivaldi Records.

PS - Subiectuf articolului este jocul
mic st tare cul, PUSH OVER. Ceva cu
logicd si furnicd, care se joacd in ore pe
laptop, ca sd vezi cum se degajd fum de
la catedrd.




o ARE YOU AFRAID
@ OF THE MASKED MAN?
»

o (intrebare retorici din prezentare in
o limp ce iti arata un criminal/hocheist
® cll 0 masca suparata)

ntr-o zi se infiinfeaza DHL-u’ la mine
cu niste joace. Aleg unul la intdmplare
din morman, anume NHL 98.
Bootez/instalez,/rulez fara prea mare
convingere jocul si... stupefactie! Dupa
o prezentare absolut bestiala cum
n-am vazut de cand sunt la un joc care
are ca subiect educatia fizici, in gener-
al, sunt aruncat intr-un meniu cu tot
ce poate si ungd la inima un gamer
pasionat de sportul pe calculator: play-
off-uri, sezoane, ligi, turnee, rookie,
pro, all-star, plus o gramada de alte
optiuni smechere, taste, reguli, infor-
matii despre jucatori si echipe, etc.

-Ma3, zic, daci si jocul in sine e
tapan, apoi nu-i dau sub 90 nici daca
ma luati la palme! Sau poate daca ma
luati...

Prin urmare, CLICK pe crosa din
stinga-jos a ecranului si jocul incepe
sa se incarce de pe ancestralul meu
Quad. (Ce inversiuni de efect fac, nu-i
asa?!) Rezultatul? Vine acu’.

NHL 98 este pur si simplu bestial.
0 graficd bund de tot intr-o rezolutie
ok si sunete de departe cele mai

distribuite de EA. Comentarii la
obiect, tribune care huiduie oaspetii,
la inceputul meciului se asculta imnul
specific pt. USA/Canada in functie de
locul in care se disputa meciul, intr-un
cuvant, uau!

Inca un lucru de detaliu, care m-a
impresionat placut. Fiecare jucator are
moaca lui specifica. EA sustine ca
fetele jucatorilor seamana cu cele din
realitate. Nu va speriati, nu-i chiar atat
de reusit jocul,dar este indeajuns pen-
tru a fi atins o noapte, doua. Mai ales
cand i-am vazut luandu-se la cafteala
era sa lesin de placere. Totusi bataia
m-a dezamagit putin deoarece sa
rezumat la un meci de box 3D intre
doi jucatori in timp ce eu speram sa
vad o bataie generala intre echipe cu
crose si...balti de sange si...BFG
si...Aoleu, vezi? Asa se intampla cand
fac doua lucruri deodata. Joc Quake?2
si scriu de NHL98....

Desi in singleplayer jocul tinde sa
devina plictisitor (pana termini un
sezon complet ajungi bunica si tre’ sa-
ti duci nepotii la scoala) in multiplayer
este chiar palpitant. Asta este posibil
fie prin modem, fie doi oameni laace-

reusite dintre toate jocurile cu sporturi

lasi computer. Sa nu intelegeti gresit,la acelasi
computer nu inseamna la aceeasi tastatura, deci
va cam trebuie un Joystick pe langa. Pentru
feeling deosebit (sa simti efectiv gheata) va
recomand cu

caldura o consola cu volan, pedale si schim-

. bator secvential de viteze. Asa ceva este ideal

. pt. jocurile de tenis sau baschet dar merge si la
. hochei. Inca un lucru de evidentiat la “ce ne

. place” ar fi posibilitatea de a-ti configura tastele.

Dupa aceasta descriere convingatoare,intre-
barea dureroasa care se pune este:

-Aaaa,domnu’ domnu’, pe ce tip de proce-
sor?! Ha?

Raspunsul e cam la fel de dureros.Sistem
recomandat este P166, 32 Mo Ram, CD 8X.
Parca v-ar fi injurat cineva, nu?

-Lasa-ne domle cu aberatii de genu’

‘sistem

~ recomandat”! Zi-ne pe ce porneste!

-Uite-acus!
NHL 98 ruleaza pe un P 90 cu 16 RAM,CD

- 4X.V-ati mai linistit? Da?! Ei bine ati cam facut-o
~ degeaba! Si Microsoft sustinea ca

. Memphis/Windows 98 merge pe 486SX cu 8

. Mo!

Acum serios vorbind, pe un P 90 cu 16

RAM merge slabut in cea mai mica rezolutie, cu
- detaliile la minim!

Pentru cei mai instariti (adica cei care dis-
pun de un 3Dfx) jocul este chiar parfum,
diferenta intre jocul accelerat si cel neaccelerat
3Dfx, fiind extrem de mare! Pe asa ceva poti
vedea si urmele de patine facute pe suprafata

Harmalaie mare I3 intrare

Electromic Arts

PSe120 /16
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- ghetii, plus ca tot jocul merge mult mai cursiv.

Cand i-am zis de 3Dfx, Andrei mi-a facut un

- semn obscen cu mana, iar eu am fugit plangand
- sa-l spun lu’ mama,dar pe drum m-am impiedi-

cat de computator si am mai tras un NHL

. 98,asa, ca sa-mi treaca...Dar sa nu credeti ca
. scapa perversu’! Chiar acum ma duc la mamal!
. Ah, scuze, n-am tras de concluzie...

Asa, prin urmare va recomand sa puneti
mana pe DHL98, nu, NHL Worldwide Express
err... stiti voi, nu de alta da’ chiar merita efortul.
Am plecat.

-Mamaaa, Andrei...

- Alex

Realizare tehmca, jucabil Gheata si crosele

tate si feeling excelent

& O
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Hei! Vreau si eu sa inlru la matineu!
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Blizzard in colaborare cu Sierra ne-
au facut asteptarea luvi nenea Diablo I
mai suportabila scotdand pe piata noul
lor produs purtind numele de Diablo:
Hellfire, care tocmai a aparut
grandios, de parca ar fi chiar Diablo Il
si nu un sarman Add-on.

ellfire este un Add-on pentru Diablo,
de sine statator (nu este nevoie de
CD-ul original) si vine cu citeva idei
novatoare in domeniu. Engine-ul, in
schimb, este cel din jocul anterior.
oi-a facut aparifia un calugar (Monk)
semanand mai mult cu un indian si
avand abilitafi asemanatoare cu
Rogue, tare la dexteritate, vitalitate,
destul de bine cu forta si potrivit cu
magia.

In oras mai exista un Non Playable
Character, un fermier (este chiar
langa vaci) de la care nu poti cumpéra
nimic. Tipul nu face altceva in afara
de a-{i cere o favoare (adica un
Quest). Odata dsta rezolvat, marsavul
se carad. Preferinta fermierului, consta
in distrugerea “chestiilor” acelea ciu-
date de langd oras care sunt nou
aparute in Hellfire, cu o bombita.
Dupa distrugerea ciudateniilor se va
deschide un drum pentru un nou dun-
geon construit din niste materii
mucoase si plin de musosi cu doua
capete, ca un fel de scorpioni da’ de
vreo 20 de ori mai tari. Chestii rele.
Sa va spun cum ajungeti la cele doua
peisaje noi care au aparut cu ocazia
introducerii a 8 niveluri noi. La
primul, The Nest, ajungeti dupi ce
distrugeti ce v-a spus fermierul, iar
pentru al doilea, The Crypt, trebuie
sd omori o creaturd pe nume The
Defiler (pe care o gasesti la nivelul 4
din cuib). Pui astfel mana pe o harta
care trebuie pusa pe mormantul de
langa biserica (nou aparut). Se va
deschide drumul spre “Povestiri din
Criptd". Bwahahahaha!

Monstri au mai aparut destui, iar alto-
ra le-au mai crescut niste verisori ceva
mai “babani” si iar alte nopti pier-
dute... dar meritd. Quest-urile s-au
inmultit, cele vechi nu au disparut,
doar au aparut unele mai grele, nor-
mal. Tot normal, exista mai multe
vraji in Spell Book. A mai aparut o
incantatie ce ili aratd obiectele pe care
le-ai ldsat in urma. [i zice Search
(Search este talentul Monk-ului).
Noutatea este cd acum iti poti face
chiar tu din niste arme proaste unele
mai eficiente, cu unele licori. Stiu si
el... 0il of Accurancy -ii creste unei

aglomeratie mare in Hellfire asta. Unde-or fi incaput
atdfia intr-o racheta, nu-nfeleg.

.lar [a centura avea .II.I..,’:|:I|"|' minunate

arme sansa de a lovi, Blacksmith Oil - reface
20% din durabilitatea armei, Oil of Sharpness -
creste potentialul de damage al unei arme. Mai
sunt si altele la fel de folositoare dar va las s le
descoperiti singuril.

S-au mai ivit si niste rune care sunt ca vir-
gula, capcanele, deoarece le pui prin labirint si
cand trece un monstrulel peste ele s-a zis cu
monstruletul. Sunt de mai multe feluri, dar va
recomand Stone Rune. Impietreste inamicul
(este asemanatoare cu Stone Curse) si poti sa
scotl limba la el in voie. Tot despre rune mai
este de mentionat ca poti sa pul capcana direct
pe creaturd si face un Booom excelent.

Ce m-a surprins a fost introducerea,
refacuta aproape complet, dar extrem de scurta.
In ea nu se mai vorbeste despre sabia din
piatrd, cloara aia care 10l mananca ce gasesele,
cadavrele spanzurate si monstrisori ce ies la
sfarsit din cripta. Acum introducerea este cu un
mag care face tot felul de incantatii si, al un
moment dat, o mica greseala. Apare astfel o...
gaurd, din care tot sar monstri si vine unul mai
madricel care {ipd “I'm freee” dupi care se
imchid niste usi. lare!

Dificultatea jocului in Hellfire creste “la
minut”, jocul devenind rapid foarte greu. Pe la
nivelul 2 te vei simti ca la Diablo, numai ca
acolo era nivelul 4 (pe cel mai simplu mod de
joc) si la nivelul 1 daca vrei si cureti totul va
trebui sa joci Non-Stop cam o ord (pe pufin).

Un lucru m-a supéarat peste poate: stiti cum
era in Diablo de nu puteai sa faci mai multe
salvari in mai multe fisiere, avand doar o sal-

o
1

vare pe care o overraitai? (ah, ce termen!) Ei
bine, nu au facul progrese, probabil nu au vrut,

In oras cand trebuie sa mergi de la o locatie
la alta nu mai e calatoria aceea plictisitoare care
iti lua un sfert de ord de la casa lui Pepin la coli-
ba lui Adria, deoarece a fost introdus un factor
ce seteaza viteza de la plimbare in Cismigiu la
fuga dupa 331.

Pe totalul de la finalul, cei care au iubit
Diablo n-au motive sa nu joace Hellfire. Nu e
Diablo I, dar vine cu indeajuns de multe
tentatii ca sa merite. Si-apoi, ia ganditi-va, voi in
locul lui Diablo v-ati fi ascuns doar la 16 nivele
sub nivelul marii? 5a fim seriosi!

- Bogdan

Cene place

Adauga niste zorzoane
care nu dau chiar rau.

Cenu

Mu reuseste sa adauge
ceva substantal joculu,
ci doar, dupa cum mai
devreme spuneam, nigte
ZOrZodane.
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be’s

Unul din jecurile pe care le-am
astepiat vreme indelungata si pe care
il mai astept cu destul de muita
Incongstienia a fost, de fapt este, Heart
Of Darkness. Un jump'nrun? Da. Am
vazut niste bucati de animatie din el si
am fost Iasat pafl. Poate am eu 0
sldbiciune Ia joculete dintr-astea, dar
o St cd tare-mi place sd vad o animatie
nnluni pusd Ia lucru de mintea unui
s ﬂnsfynnr care stie ce face. Dar daca
o Heart Of Darkness se lasa asteptat
® prea mult o sa alba surpriza sa
: gaseascd pe piatd concurenti din cei

o Mai aprigi. Unul dintre ei, este Abe’s
° ﬂﬂmnjr, un joc cum de mult n-am mal
o Vazut

tifi ce e acela un joc pentru
oameni mari? S-a observat prin
studii indelungi ca adultii prefera
fie jocuri in care si-si sparga
creierul, fie prostioare de genul
minesweeper-ului, cu un numar
mai mare de procente spre varianta
a doua. Odiseea lui Abe este, 0
imbinare de arcade cu o bucatd destul de buna
de gindire “usoard”, avand un suport tehnic
care bate la fund, cap, coada si tot restul... tot
restul domeniului.

Este genul acela de joc, extrem de placut,
in care la tot pasul ai ceva nou de vazut si unde
nu contenesti si te minunezi ci “merge si faci
si aia”. Jocul foloseste tastele clasice de miscat,

La un moment dat trebue chiar sa dezamorsean mste bombe
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Atmosfera e excelenta si sa n-aud ca nu va place. (e mov?)

sdrit, fugit sau actionat, plus o serie de butoane
- pentru dialog. Da, dialog. In dementa asta de
- joc - jump'n run zice - poti sa vorbesti cu cele-

lalte personaje si chiar daci acestea nu reactio-

' neazi la fel de inteligent ca intr-un joc axat pe o
. astfel de interacfiune, faptul ca se misca si arata
- extrem de natural, mai-mai sa te urce prin

Nirvana.

RiAmai uimit la vederea lucrurilor care se
pot face folosind numai cateva taste, atunci
cand sunt puse la lucru in mod corespunzitor:
de la dezamorsat bombe la aruncat cu pietre
sau grenade in diferite directii, trecand prin
sarituri de tot felul, agitari si apucari a la Prince

. of Persia. Dealtfel, toate miscérile din joc sunt
- facute cat mai naturale. Probabil unul din
' lucrurile care placut din primul moment la

Prince a fost tocmai modul in care tipul se
misca, lipsit de automatismul unui personaj de

- joc pe calculator si posedind naturaletea unei

fiinte reale.

Acel “pic” pe langi jump'n run este bucata
de scenariu? Quest? Oricum ar fi impropriu si
folosesc vreunul din cuvintele astea. Cert este
cd structura nu este bazata pe niveluri, ci este o
misiune continud, de genul celei din Metal
Mutant, ficut de Silmaris, care e de departe
excelent, cine l-a jucat e foarte probabil sd-mi
dea dreptate.

Pe linga iuteala de degete si reflexe, e

. necesard un pic de fantezie si o {arad de gindire,
. acest pic si aceasti tara dand o buna bucati din
- farmec. Reactia cea mai normali dupi ce treci
~ de o piedici este si continui ca si vezi ce se

. mai intdmpla in continuare. Plictiseala nu prea

| are ce cduta pentru ca e mereu ceva nou de

| wvizut iar realizarea tehnica...

cum?

i Interaf:twe
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Fara si lucreze in vreo rezolutie neb-

. uneasca si farid si aiba nevoie de accelerator,

Abe’s Odyssey este cel mai ardtos jump'n run
facut vreodata pentru PC si, natural, unul din
jocurile cu cea mai buna grafici in general. La
modul sec, sunt cateva elemente care ar trebui
sd spund totul:

1. Grafica pe 16 biti, asta insemnand 65535
de culori. Diferenta fata de grafica pe 8 biti este
ca de la cer la pdmant. Banuiesc c3 stiti despre

. ce vorbesc. Dacéd nu, cu atat mai bine,

2. Decorun ficute de niste desenatori abso-

' lut meseriasi. Fiecare ecran in care intri iti d
- un fior de plicere, fie ci e jungli, fie cd e decor




Daca spui parola asa cum tre
buie, tipul it coboara liftul

.
i

Stelutele alea sunt eu, luandu-l doar un pic sub conltrol pe
tipul din planul dor,

SF sau noapte cu luni si stele, Apropos de
noapte, chiar pe la inceputul jocului ai ocazia sa
evadezi din.. nu conteaza, si asta se petrece
noaptea, personajele viziandu-se doar ca niste
umbre profilate pe cer. Atmosfera este
asemandtoare cu cea din Saboteur-ul 2 de pe
HC. Bineinteles grafica este cu totul alt lucru,
dar tot senzatia aia de “hide 'n seek” pe viala si
pe moarie o ai.

3. Animatie pe mai multe planuri, care inter-
actioneazi unul cu altul. O faza care mi-a placut
a fost aceea in care am fost impuscat in “prim
plan” de catre un ticilos care misca in planul
doi si pe care nu-l bigasem in seama. Alta data,
m-am rostogolit la adapostul unei tevi aflata in
ecranul din fatd, iar tipul din “spate” a tras si am
vazul praful tinsnind din teava respectiva atunci
cand au ricosat gloantele. M-am simtit ca un
Sergiu Nicolaescu, e drept ci mai verde, asa.

Partea sonora este de nota 10. E frustrant
sd nu poli explica exact ce si cum, ca doar de
aia suntem revista si nu post de radio, dar dia-
logurile pe care le porti cu cei din jur (le spui sa
vinad dupa tine, te superi pe ei, le zici sa astepte,
razi, le spui parole, fluieri etc.) sunt ca... 0
simpla picdturd de necatar/in cupa plina cu-
amar. Aiurea! E-un cantec de demult. Tare miar
fi placut ca si in Black Thorne sa poti interac-
tiona cu personajele la un nivel ceva mai adanc
decat acela la care interactioneaza vanatorul cu
iepurele.

Poti sd iei sub control anumiti inamici.
Odata luat sub control unul, il misti dupa polta

inimii, tragi, sari. Faza e bestiala si, cel putin la
inceput, nu ti-o zice nimeni. La un moment dat,
am vizut ci daca “incantez” ceva mai mult,
stelutele alea care se formau in jurul meu au
intrat intr-un monstrulec din zona si am vazut
ca baiatul se misca dupad cum vrolam eu.
Bineinteles ca l-am bagat in cea mai apropiata
bariera cu laser si bagat a fost. Mai tarziu am
aflat ca puteam sa1 omor si altfel, mai natural.

Pe parcurs mai ai ocazia si folosesti cate un
ajutor, reprezentat de.. stiu eu, un animalul care
sare si fuge de mai mare dragul, e credincios la
maximum si, chiar daca are doua picioare, se
descurci onorabil pe postul unui cal de calarie.

Existd, conform unui model bine cunoscut,
locuri in care se salveazi jocul. Totusi, salvarile
“externe” alea pe care le reiei dupa ce te odih-
nesti, mananci, dormi si scolezi, trebuie sa le
faci de manuta. Produatorii au avut grija ca
locurile in care se salveazi, temporar, jocul sa
fie destul de dese ca si nu devind frustrant si sa
nu te-apuce nervii.

Eu sumt aici, darsunt ascuns in inluneric, o cheste
excelenty, Acum @m miscat si tocmaitrage-ala in mine.
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Concluzie

Are idei cu gramada si imbinare acestora
duce la puzzle-uri dintr-alea, cu o felie de
gandire si o halca de indeméanare. E ca un
Prince Of Persia, combinat cu Black Thorne,
Metal Mutant si Rayman, totul sustinut de o
realizare tehnica si artistica de zile mari. Foarte
mari. Chiar daca nu va plac jump'n run-urile,
aveti mari sanse sd va prinda si sd va dea cu
capul de pereti. Ca sa ma repet, la modul sec,
pur si simplu bestial! Go.

- Bugs

Ce ne place

Grafica extraordinara.
Idei 51 noutat

Pierzi nopti rapid de tot
daca nu esti atent 51 a

doua zi te dor ochii, Aia
care-1 mai al.

Ai ocazia si-Ii folosesti capacitafile de calaref pentru a uza de mijlocul de locomofie reprezentat de bazdagania aia cu doua
picipare care se affd sub tine. Bzddgania cealalts, tot cu doud picioare e unul rau. Are §i pusca, nemernicul.
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Last Bron

Se pare ca Sega a prins gus- I
tul jocurilor pe PC. Astiel, dupa S e 2 ] ’2
ce a innebunit lumea gamerilor /1
de conseld a inceput incet-
incet sa-si intinda gheara si
pesie nol, de parca ni ne era si-

o 453 destul de greu.

sa cd, dupi ce ne-au intoxicat cu VF si
VF2, baietii cu ochii oblici ne-au mai
lovil cu un beat ‘em-up de mare clasa
si anume Last Bronx. Acesta nu mai
are nimic de a face cu predecesorii sai
din seria VF, c1 se aseamana cu Battle
Arena loshinden, hind mnsa infinit mai
bine lucrat. Lupta nu mai are nimic
strategic totul desfasurdndu-se la o | ,
mare vitezd, mai ales daca joci cu un a=E = - : e ; _ : -' =
H!‘.‘L‘t‘llt'l‘ﬂinr gralic (Iard in 320Xx24()). : : : :
In Last Bronx orice finete a fost P =
lasatd la o parte, luptatorii avand o OTARE T "ﬁ'ﬁ'ﬁ HETRUT RFAANEN
mare gama de lovituri ghiolbanesti, ' : Ottt
care constituie o mare
parte din savoarea jocu-
lui. Ce poate fi mai
placut decat sa vezi
luptatorul cum parte: cand lovesti un adversar zboara ca de
loveste adversarul  parca l-ar lovi un taur nervos. Asta di jocului o
cu niste lovituri tentd de spectaculos care nu are cum sa nu-{i
date din inima placa.
sl cu toata Cum a devenit obisnuit la Sega, ai mai
forta? De multe moduri in care poli s joci: Arcade Mode,
Asemenea este stilul clasic de joc in care poti sa joci de
de dragul cate ori vrei, Team Battle nu are nevoie de i
game play- | prezentare, in Survival Mode bati cati poti cu o
ului singura viala, PC Mode este aseminator cu
orice Arcade, dar exista cate o povestioara pentru
fiecare jucator, adversarii sunt dispusi in alta
ordine si parci este oleacd mai usor. A mai
ramas Training Mode care este un super
trainer cum nu am mai vazut la niciun joc
Jana acum. it[ alegi o lovitura si calculatorul
ifl arata de zeci de orl pana reusesti si tu sa o
i'ElL‘E_
lege a Ce nu-mi place la LB este [aptul ca este
fizicili a fost  f{oarte greu, mai'precis ci dificultatea nu este
lasatad de o gradata cum trebuie, Ca si intelegi mai bine ce faptul ca ies niste cafting-uri de mai mare drag-

e -

=

- =
»

- e, T

Sus: Vedeti, chiar asa, nu respecta legile fizicii. Ce, fusta aia
vrefi sa spunefi ca sta normal?
Dreapta-sus: Caft. Dreapta-jos: Tot aia.

refios GTREET

<

| %

PO W v vreau sa spun, i-am batut pe primii trei sau ul. Astfel ii dam unda verde si daca-ti plac caft-
e - f f patru fird nici o problema, pani am ajuns la game-urile 3D, poti si-i dai forja cautandu-l fara
Zaimoku care este ghiolbanul jocului si care m- <A stai deloc pe ganduri.
a batut de m-a ascultat e aFd IS
2 @ cu urechea. Wil d 1 F 7 ' - Max
. In rest, din punctul b
- BN . meu de vedere, jocul _ o T
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Who is the boss of you? | am the
boss of you!

ata trecuta, adici pe la numarul 5 (s-a
mai spus ci n-am(vem) notiunea tim-
pului), am aruncat intr-o doara o
vorba despre Zork Nemesis. Cu o
atmosfera stranie orcarei fiinte uname
cu simturi reale si cu o deschidere
spre puzzle si aventura ce practic te
sorbea infatd (inside). Cum cineva mi-
a scris, protestind ci din cauza
proastei tipariri, i-a rimas cerneala pe
fatd cand a reusit sa-si dezlipeasca
revista, am incetat diversiunile spre
Zork. Acum insd nu ma pot stipani.
De ce?

| am the boss of you!

Zork Grand Inquisitor aduce un
plus de umor straniilor puzzle-uri.
Foloseste acelasi Z-engine ce-ti per-
mite panoramarea peisajului in timp
real, disponibil in majoritatea
locatiilor, combinat cu ceva
Fantasmagoria si ceva secvente 3D-
renderite. Carcaletele asta este insa
suficient sd-1 explice inca odata
MYST-ului, ca daca el este inci cel
mai vandut joc, este din cauza prostiei
americane. Aici avem puzzle-uri mai
frumoase, umor (lucru dificil de real-
1zat s1 rar), atmosferd, chestii... tot. Si
am sa ma incerc draguta, si-{ inobilez
stilnnn’ta! Ca poveste, lucrurile com-
plicate la a nu stiu cata versiune de
Zork, stau cam asa. Un idiot... (ma
rog) a impus
un regim
totalitar in
zona (timpul
real CZ) si a
interzis orice
operafiune
magica, orice
persoana in con-
tact cu asa ceva,

a inchis si

interzis tunelurile de transport in
timp, etc. Tu aventurier la cerere
nimeresti in misiunea de a elibera pe
cei citiva totemizati ai vremii de
demut si de a repune in drept... drep-
tatea. Fantazie cét cuprinde, noroc,
perseverentd si nervi de otel sau un
Walk-trough, altfel n-o scoti la capat.
Vreau si zic ci-i greu al dracu’ asa pe
la sfarsit. Vorba vine: Asta-i da
adancime. E genul la care te intorci
de t ori intr-un loc, sa vezi ce se
intampla daca dupi ce-ai trimis in
timp pe cutare si ai pus la posti o
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scrisoare, mai e violeta carnea care-ai lasat-o la
uscat dupa ce i-ai dat cu vraja facuta pe din
doud in oglida si nu vada gradinarul iadului.
Exagerez dar nu-s prea departe. Puzeluri glob-
ale, ce tin de un story al jocului maruntite cu
puzzle-uri mici, rele si multe au toate sansele sa
te scoata din bostani. Daca n-ar mai fi si fazele
meseriase cu final inconstient n-ar merita discu-
tat. Dar cum sd nu zic de el dupa ce, in urma
unui mic chin in fata unui puzzle cu piese de
sah (foarte sugéstiv, nu?) ce-mi
"z; %} statea in calea obtinerii unui
o ;.. 5 o~ ‘ s Craniu insipetat si asezat
2 1’_jﬁ "~ idinainte-mi, s-a dovedit ca
R : rezolvarea era gordiana.
“ : ! Am pus mana pe bata, i-
: . am fript una si s-a deschis.
{ Vorba lui Brog(datatorul
b= de tandara): NICE PUZ-
' . ZLE, SMART BROG.
' | am the boss of
YOIL

Acum nu stiu in ce
masura va pot eu spune ce farmec are intialnirea
cu sistemul de alarma al casei lu’ Dungeon
Master. Ce si va spun cum suna melodia si
vocea pe care o scoate gagiul: O combinatie
Femeie cu cafea de parfum (Isaura),
bodyquard, San-Francisco si Mel Gibson. “Do
vou have any ID, ME? * Ce sa va povestesc de
faptul ca scheletul care conduce Gondola spre
Hades, ascultd (in masina daci vrefi) muzica
din Interstates ‘76. Cool dudez! Sau Metroul
fara frand. HA, ha, cum ar fi sa fie asa. 53 treaca
prin statie si s te ia din zbor, lipindu-ti o palma
pe ochi pentru imbarcare. Fii pe pace, e

r Activision
Hecomandat

PS=66 /16M PSe(33/16M
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Initial vroiam sé zic ceva de calitatea graficii, Pana la urma:
no comment”

prevazuta cu un arc. Heh, da’ sa vezi cum e la
cobordre! Boiing! Pe de alta parte actorii (cativa
dintre ei) sunt cam Shakespeare-eni. Prea e ca
la BBC. Cam mult pentru gustul meu. Si nu
uitdm insd ca ar trebu’ si placa si celor mici. Ce
daci nu prea au sanse de reusitd? In plus mai
sunt cateva poante facute doar pentru ei, dar
care se vor aplica si la noi in curiand. Asta asa,
ca sd ma leg un pic de el. Era vorba si-i fac o
analiza serioasd? Nu ma mai exaltafi cu chestii
d-astea ci mi fac mov! In plus.. Who is the boss
of you? - I am the boss of you! (Mi-a rimas asta

in cap. AJUTOOOOR, AIUTO, HOLA...)

-Bubble

_ Ceneplace

Nu stim. Si nici nu vrem
54 stim. Radem

Grafica, muzica, poveste,
tat! Ider cu
-;'_;!’HFI'IEHFJ S NaNCan-
formism la tot pasu

atmostera




-a pus Dracu’ s1-am citit la mimere-
ala scrisori. De obicei, eu pic
primul.., seara, vreau sa spun. sunt s
foarte dezordonat. Cand eram mic,
eram blond si vroiam s3 md fac licurici. De data asta
rimisesem impietrit, cd aveau sa pice multe muste-n
lapte pdnd sa-mi las eu papucii la barierd.Cu Paul ma
inteleg cel mai bine; ma trezeste de fiecare datd cand
are ocazia. Pe la ora patru adica. Mda, ma inteleg atat
de bine incit ma doare-n cot: poa’ sd ma scoale, adica.

Mie nu-mi plac vrajitoarele (tata chiar nu le
suportd), dar cred ci mi-a dat vreuna cu ceva codita de
puricel la nas ¢d m-am dezactivat cu mult inaintea lui.
Inainte de patru oricum. De fapt m-am trezit singur,
s3] scutesc de deranj. N-ai ce- face, la 0 asa ord, o asa
boala, iti merge gura. Nu mai e nimeni in jur, nu mai
merge liftul, n-ai ce face. Si de ce sa taci? Ulte, taci si
tu, de una, de alta, cum cd lumea nu-ntelege (cici n-au
inteles ECTSul din nr. 8) cum ci batem campii, ca am
promis seriozitate, etc. Si unde n-am inceput s tac
vreo cateva bunului meu prieten somnoros:

- Stii, ma tot chinui s3-mi dau seama ce mai tre-
buie. Ce ar mai trebui, adica ce- nevoie, ce nu-i bine

- 51 10...

- Mda, stiu. (De altfel asta-i introducerea standard,
ca sd cuplam modemurile la aceeasi viteza.
Procesiunea are loc aproape in fiecare seard, pe la
patru, cand are Paul ocazia...)

- Stiful?

- Ce stil? Eh, prostii. Poate trebuie sa mai
schimbam structura, s mai introducem ceva, un fel de
Most Wanted sauw... nu stiu!

- Bai. dacd tot ne-am dat la profesionisti, nu tre-
buie si le punem ceva intrebari?

-Da, "

- Nuu, ma refer la o sintezi, la sinergia faptelor, la

Unde-mi sunt ciorapii?”.

glucoza internationala

- Si gluga de coceni..

- Ma rog. Ceva, la genul la care sa nu le mai fie
murd-n gurd, si stirmeascd la pareri, s ldmureasci
totodatd cum e, din punctul nostru de vedere, linia
maodei, 0 analizd mai larga, mai pe total, intre mai
multe joace, sau pe gen, pe stil, pe firme, nu stiu. De
ce nu se avanseazi aici, ce lipseste dincolo, cam ce dis-
cutdm noi zilnic. Vreau s zic, asa la ora asta. De
exemplu, ci tot vroiam si te intreb, tu ai mai vizut s-o0
pui cu vreo gagica intr-un joc, de la Rex Nebular

Unul din lucrunie gxeslente in DOOM este faptul cd mongtn sunt
trag cu prosectile de care 18

nu foarte "tan™ $i, o bun

1a parte
De aci, un dingmism nébun, neatins pind acum.

% Frear
LM DET

Mota daca nu jody e Mouse-s., e trist

incoace? Vreau sa zic, asa intr-un joc... joc, nu prostii

“Interactive bla bla". In afard de Larry.

- Vreau sa vad acum mai bine Blade Runner-ul. Si
asa, dacd nu iesea asta, <3 ne strice socotelile, am fi
discutat de faptul ca, deh, cam slab la capitol baietii.
Tot felul de 2D-uri amarate. Adica pe aceeasi partitura
toate. Chiar si Warcraft Adventure a optat pentru stilul
ista widowsian, Peisaje pictate frumos, iar animatia,
personajul 2D, Toate culorile uniforme. Sti, stilul de
graficd japonez: culori uniforme, contururi bine desen-
ate... De ce nu fac frate un quest, daca tot fac animatia
fiecarei scene (in cazul personajului), de ce nu fac
unul in still chinezesc, Mai modern. Mi-ar place si vad
o prund, in acuareld, chinezeste. O strada, o ceva. A
fost la un moment dat un questulef care avea
decorurile in creion. Avea un nume mai lung... ma rog.
Nu mai stiu, era un RIP pe un cd. O s3-1 caut dacid am
timp. Mi s-a parut excelent ca atmosfera. Ca si cum ai
juca intr-un set de tablouri. la gandeste-te, un quest
facut de Dali. Vreau sd vid asta, “The profecy of Light
and Darkness”, care e facut de-un pictor bazat.

- Mda...

- Cum spuneam, sunt treburi de astea pe care nu
le poti discuta la review-ul unui joc anume, decat stiu
eu, daca vrel sd te intinzi neapdrat.

- Pii venise unu’ la mine, ci a jucat Dune2, ciii sa
parut excelent si ¢ nu mai giseste azi asa ceva. l-am
zis s4-1 mai joace acum, si vada cum ii bate de nu se
vad.. ¢a la urma urmei dia erau tolomaci rau. Ai? Zipo,
nada, nula, empty.

- ...2ol. Da, le-a trebuit ceva timp pand s3 scoatd
engine poligonal la strategii in timp real. Tare-s curios
cum mai scot Blizzard-ul capul cu Starcraft dupa ce-au
iesit CaveDog-ul cu TotalAnihilation. Dar nu m-as mira
sd... Uite, md gandesc acum la M.AX. Tare ciudata
primire i s-a ficut la noi. Un joc cu principii exemplare,
cu un feeling fantastic, cu idei, cu realizare, cu tot ce
vrel. La noi... RedAlert, tatd. Ca la prosti.(Editor’s note;
fraieri). N-a prins mai deloc. Nici nu stiu de ce...

- Ca si cu Magic: The Gatering. Aceeasi treabé.
Dincolo maniaci la sange, la noi, mai vezi cite unul
razlet, printr-o tufd de brusture, casteazi minuni cu
mot si se di MTG-ist. S-au spart baietii dia degeaba in
figuri cu desenul cartilor, mana-link-uri...

- Da, de joacele de retea, c¢hiar n-avem ce vorbi,
Stau in bloc si nu-si trag retea. Internetul merge prost
— - §id scump... 0 poezie. La altceva ins3

% = i gindeam (ca veni vorba de
¥ retea). Stau si ma gandesc la cafi n-
au jucat Doom-ul, ca si-au luat calcu-
lator acum de curand. La citi n-au
apucat s joace macar un Death
Match. Cati au aflat diferenta dintre
taste si mouse ca. la fel ca mine, ai
mai terminat inci o dati Doom-ul,
Doom Il-ul si Plutonia dupé ce ai
descoperit mouse-ul. Cati sesizeazi
chestiile de design fin, arma intr-o
parte la Quake 2, balansul care tre-
buie ficut la mare meserie, viteza de
deplasare, minuni? Ma uit la Half
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Ca multe alte quest-uri - numitele “oldies but goldies™
Rex Nebular este un repros viu fa adresa jocunlor adven-
ture care incap pe un purcoi de CO-uri, au puzzle-uri alan
dala si ofera fun... un pic pe fund, Exista si jocun man si
bune, bineinteles, dar totus:, e aiurea sa vez ca Riven-ul,
o prostie grava, dar araloasa, este prin frunte in fopwl
vanzanlor, doar datorita faimei stramosulu pe nume Myst.




Life, care promite imbunatatiri cu carul, dar daca
n-are reglate chestiile astea de un Romero mai
mic, poa’ si fie un mare fis. He, la noi a2 prins
Age Of Empire. S-a suparat Microsoft-ul i s-a
pus pe bigat bani si-n joace. | r

- Tot le-a tras-o Looking Glass cu Flight
Unlimited II. Nu prea au sanse. Astia de LGlass
s-au supdrat riu pe RPG-uri. Vad ci au planuri
mari cu DarkProject-ul. _

- B4, ce-mi plicea mie extrem de mult si nu
prea am mai vazut realizat la fel, era faptul ci
puteai sd mai iei cu tine tot felul de personaje, ca
Harap-Alb. De altfel, nici intr-un RPG, povestea din ]
Rex-Nebular nu prea s-a inventat. Dark Project-ul e tot :
un RPG solo. LGlass-ul insi stie si facd joace. Nu-mi |
aduc aminte de un joc de-al lor, s3 nu fie un clasic. Sa E
nu fi Juat peste 90. Cu toate aste nu-s prea ubiti. Poate
pentru faptul ca le fac atit de bine incat nu prea mai
seamdnd a joace, sperie jucdtorul.

- 51 ce jocuri ficeau pe vremuri: Ultima
Underworld.

- Parcd nu mai au aceeasi sclipire jocurile acum.

Ce arcade-uri se ficeau. Acum, toate-s...

- Unde-s, ¢i nu-s!

- Ei, acum nu mai sunt Raptoare, Xenoane, dar
sunt Aladini.

- Ala-i Jump'n'Run. Nu, ultimul arcade de stilul
dsta a fost unul de la Take2 parci. The Reap. Excelent.
Mai prind acum astea gen Moto Racers, Test Drive 4.
Cét despre Jump'n'Run-uri, Croc si TonicTrouble
au/or si fac, sper, furori. Este feeling-ul de
PlayStation in ele. 3D-ul pus bine!

- Acum, cu 3dfx-urile, situatia o sd se schimbe.

- Da, bine, trebuie si lasim si pice bine treaba, si
capete greutate, si se umple peste tot de 3Dfx-uri si
DVD-url. Schimba si tu CD-ul. Uite, stau qi ma
gandesc, ¢ifi ascultd muzicile din joace.

- Eu am acasi, Warcraft-ul a! acum si il mltai
Tunel Bl si Mercenaries, Pack-mﬂe deMe. un disc |
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numai, din TotalAnihilation si as mai vrea unul din
Outlaws, Sunt multe, si demente.

- Caseta cu muzica din Doom trasi pe wave-
blaster. Aia de-am pus-o la concurs.

- Da, muzica din SistemShock,
Comand&Conquer... deh. S3 facem un top.

- Lasd, ¢d eu m-am lamurit cum e cu topurile,

- Ei, ce facem. O punem asa, de-o rubricuta?

- 3crie.,

- Eu? Mi giandeam...

- Nu. Nu, nene, lasi cd-s situl. Uite, eu mi joc fru-
mos aici un Battle Zone, n-am vizut, n-am auzit...

(Iar eu in gindul meu: “n-am vizut, n-am auzit...”
méncate-ar purecii, dar te zginderi lesa si mi trezesti
pe la patru, cind ai ocazia, nu-ti mai tace gura cand iti
zic de-un joc, repede le scuipi: puturosule. Da, joaci-te,
ce altd treabd ai... stai acolo-n tAnculet: tonca-tonea,
tonca-tonca, it aduce mama si un betisor... ia uite, ti-au
dat lacrimile... ups! ce-oi fi ficut eu cu betisoru’.. las’ ci
muncesc altii. Da’ ce-mi bat eu capul. Nu mai bine o
ldsdm asa cum este? Ce-are? Nu-i buni?)

- ...-am auzit, n-am vazut..,

- Noapte buna!

= Nu te duci 1a scoala? E deja 7:30.

- Aoleo, 1ar! (Uite, vezi? A avut ocazia). GameR
Over. Ober sef la scoalil

- Ai plecat?

- Mi duc. lau pozitia cu méinile inainte
8i: Vroooooocom. lar cidnd eram mic, vroiam
83 mé fac si mecanic de locomotivi.
Lieurici... auzi idee. Asta ca si vezi ce-am

“ajuns. Doamne fereste!

=Hubble
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Sauv ceea ce sé cheama |

Frima mea zi ofiriald 1a Lionhead a
fost 9 iunie 1997, In ziua dinainte primisem un
telefon de la Peter, care inca se mai reficea
dupa (Dungeon Keeper ordeal). Parea sa fie
extenuat.

- Steve, noroc. Vrei sd vii maine dimineata
la 9:30? Crezi ca poti sa ajungi ceva mai tarziu?
In jur de unu dupd-masa? Perfect”

Ce-i asta? m-am gandit. Credeam ci in vecii
vecilor n-o €3 fiu rugat sa ma asigur ¢a ajung la
servici mai tarziu. Sa lucrez la Lionhead chiar
avea sa fie ceva deosebit.

Asa cum urma sa aflu, stilul lui Molyneux
dadea peste cap toate matritele obisnuite de
lucru. Programarea, destul de obositoare,
inceta intre 10 dimineata si pranz. Lucrul mi s-a
parut un pic ingrijorator la inceput. Daca toata
lumea lucreazi doar sase ore pe zi, in cat timp
urma sa fie terminat primul nostru proiect.

Dar ceea ce nu luasem in considerare era
mésura in care fiecare isi iubea munca. Desi se
putea ca programatorii sa plece de la servici la
ora 6 seara, de obicei isi luau calculatoarele
acasd, cu el. De multe ori, dupa o seara relax-
antd, se intorceau la birou pentru a munci
cateva ore in plus. Ca lucrul sa dureze pana la
3-4 dimineata devenise deja destul de normal.
Ca o consecintd, Peter, Mark, Tim si Demis au
terminat bibliotecile si procedurile de baza -
structura pe care se bazeazi engine-ul jocului -
in doar 7 siptamani. Si toate trebuisera scrise
de la zero, avand in vedere ca jocurile de la
Lionhead ruleaza in 800x600, true-color.

Cea mai noud achizitie a firmei a fost
Demis Hassabis, de 21 de ani, un baiat bun. La
un moment dat, cind mergea cu un taxi, impre-
und cu Peter, taximetristul, un pasionat de
jocuri pe calculator, a inceput s3-1 povesteasca
acestuia despre Lionhead. Peter 1l paseaza
deloc banuitorului Demis care a fost nevoit sa-l
asculte o jumatate de ord explicandu-i despre
cum suntem ocupati in prezent cu noul nostru
proiect. In timpul conversatiei, Peter a stat si s-a
uitat la Denis rénjind, Era 1-0.

Pe langa pungi cu cartofi parjiti si CD-uri cu
Terra Ferma (o fi vreo formatie, ceva - nt)

®
DI1aRY

biroul lui Demis e plin
de ca “Matemalica
pentru Ingineri si
Cercetatori” si “Viata
Artificiala 27, Se ocupa
cu construirea unui
engine de “fizica
reala” pentru lumea
din joc. Ideea e
urmatoarea: sa zicem
cd 0 masina
explodeaza in joc. Un
bucata de metal
loveste o fereastra din
apropiere. Geamul se
sparge. Niste cioburi zboara catre un copac si
lovesc o frunzi. care cade lin pe pamant.
Engine-ul lui Demis va copnferi obiectelor din
joc proprietati genul asta de comportamente fiz-
ice reale, Cum? Nici mécar nu pot incepe sa-mi
imaginez...

Spre mare stanjeneald a intregii firme, luna
asta febra Tamagochi a lovit Lionhead. Cand
am fost intr-o plimbare pana la Tottenham
Court Rd, am cumpadrat un pestisor digital. Un
cadou pentru fiul unui prieten, Pe bune! Am
facut insd greseala sa deschid pachetul si sa
drumul blestematului de programel. Oul a facut
pui si mormolocul a inceput 3 miste incoace si
incolo, pe intregul ecran. Cand animalutul meu
avand doud zile - un peste acum - a aparut cu
mine la servici, toata lume a zambit patetic
catre idiotul Tamagotchi din coli. In orice caz,
Peter a fost fascinat.

- Un Tamagotchi! De unde l-ai luat? Ti-l
cumpdr eu. Iti dau 50 de lire!

A doua zi a reusit si convinga pe cineva sa-
dea unul pe gratis si competitia a inceput.
Convins ci Peter n-ar reusi niciodata sa fie
indeajuns de responsabil ca sa creasca un
Tamagotchi, am pus pariu pe 10 lire. Pentru
urmatoarele citeva zile, birourile au devenit un
teren de joaca virtual, cei doi Tamagotchi
piuind cerdnd atentie, cind unul, cand altul.

La un moment dat, Peter chiar a recurs la
spionaj, Baiatul meu de 12 ani si prietenii isi
croiau drum prin Dungeon Keeper. Ajunsesera
la nivelul 12, dar din pricina unei salvari pier-
dute erau nevoili sa se intoarca la nivelul 5. Ben
i-a trimis un e-mail lui Peter intrebandu-l daca
existd vreun cheat care sa-i duci direct la
nivelul 12. Raspunsul lui Peter oferea cheat-ul
cu o conditie - sd-mi fure Tamagotchi-ul si sa-l
lase prin vre-un coll al casei ca sa moard. Din
fericire, planul criminal a fost dejucat la timp.

Dupa trei zile, eram cu 10 lire mai bogat,
Dupi alte doud, am uitat sd@-mi iau pestisorul cu
mine intr-o seard. A murit de foame,

Insi cel putin, linistea a revenit la
Lionhead...

- Steve Jackson (tradus de Bugs)
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gic: The Gathering

in pacate pentru unii dintre voi,
Geroge cel Mazer e un pic ple-
cal si mi-a lasat prin testament
sarcina de a ma ocupa cu
Aergristalul numarul asta. lar
eun meam gandit sa vi plictisese
cu ceva la care ar trebui sa ma pricep cit de
cat: eternul Magic. Articolul de [ata va fi la lel
de general ca si primul, insi o sa va vére in fata
ochilor o tema si niste noliuni ceva mai
avansate, si anume deck-urile multicolorate,

Principalul dezavantaj al deck-urilor
alcatuite din mai multe culori este ca va pot
pune relativ des in imposibilitatea de a face
ceva, pentru ca nu aveli destula mana de o anu-
mita culoare (adica ai in mana carti rosii, iar
mana de care dispui e verde, de exemplu).
Ceea ce incepe si faca destul de clar avantajul
unui numar cal mai mic al punctelor de mana
specifica in costul unei cari. Si de aici atentia
pe care trebuie s-o acordati echilibrarii cos-
turilor costurilor cu land-urile si celelalte surse
de mana dintr-un deck.

Pai, daca sunt atitea probleme, de ce ar
mai trebui sa ne spargem capul cu deck-urile
multicolore?

Fiecare culoare se bucura de mai multe
avanlaje specilice avand, natural, si dezavanta-
jele aferente (lipsa surselor de mana a albastru-
lui, lipsa de subtilitate a rosului, plus altele pe
care mi-e lene si le enumar), In plus, axarea pe
o singura culoare duce, de cele mai multe ori.
la discutii aprinse, de genul "Deck-ul meu
verde bate deck-ul tau rosu!”, “Sigur! Bate si
Quake 2-ul!™ si 1ot asa.

Nu exista nici un deck in MTG, care sia nu
poalta fi batut, in asta constand o mare parte din
rumusetea jocului. Si atunci, de ce sa nu vi
bucurati de avantajele aduse de combintia a
doud sau mai multe culori ? Sau, de ce si nu
compensali dezavantajele uneia cu avantajele
alteia?

Fiecare culoare are ¢iirti puternice pe care,
teoretic, daca le alaturati, obtineti un deck dat
naibii. Exista insa cirt de diferite culori care.,
combinate, au efecte terifiante. Sunt sigur ¢i in
Shandalar sau in Duel ati intalnit destule combi-
nalii cu efecte traumatizante si l-as injura aici,
ca exemplu, pe celebrul Eggscalibur cu land-
urile lui care te coborau mult sub zero. Asta ar
constitui o alla mare placere a Magic-ului, fap-
tul ca poti sa combini cartile liber, ce-i drept, cu

electe mai mult sau mai putin avantajoase.

In peneral, se spune ca marii meseriasi din
domeniu abordeaza deck-uri compuse din
doud, maximum trei culori. tocmai din cauza
necesitalil echilibrarii stricte a surselor de
mana. Asa ¢a am si va exemplific cum sti trea-
ba doar pentru doud culori, eu nenumirandu-
ma, lotusi, printre meseriasii respectivi.

Albastrul este o culoare care exceleaza in
subtilitate, cu costuri mari in mana si lipsita de
aportul unor creaturi foarte puternice.
Combinarea cu necesarul mic de mana si cu
capacitatea defensiva puternica a albului, poate
oleri timpul si, implicil, mana necesara pentru
ca albastrul sa se poatd manifesta la adeviratul
potential. Combinat cu rosul, albastrul poate
suplini lipsa de subtilitate a acestuia, benefici-
ind de forta brutd pe care rosul o are la
discretie. Si tot asa.

In ceea ce priveste cartile specifice, avanta-
jele sunt de-a dreptul nebanuite. Un exemplu
clasic, existent si in manualul jocului, ar fi
“Lord Of The Pit”, carte neagri, folosit impre-
una cu “Circle Of Protection: Black”, carte albi
care inlatura efectul autodestructiv al primei
carti, platind doar un puct de mana colorless.
Sau dubioasele “Magical Hack”™ si “Sleight Of
Mind”, care schimba in textul unei carti,
numele unui land sau al unei culori. Combinatia
"Magical Hack” si “Karma” sau “Angrv Mob”
este la fel de obisnuita ca si “Sleight Of Mind”
folositd impreunda cu “Northern Paladin®, Si
exemplele pot continua.

Apropos de cele mai sus scrise, mai e un
lueru pe care ar trebui s stiti cand aleatuiti un
deck multicolor. Pe spatele fiecarei carti existia
desenate cinci puncte colorate in cele cinci
culori: Alb, Albastru, Negru. Rosu, Verde,
asezate in cerc. Cele care nu sunt una langa
alta se zice ¢i sunt dusmani naturali si ¢a
posedd carti chitite pentru distrugerea celor-
lalte doud. Adica: Albastru e dusman cu Rosu si
Verde, Rosu cu Verde si Alb etc.

Existenta mai multor culori este avanta-
joasa siin cadrul deck-urilor construite cu un
scop specific. Adica, de exemplu, deck-ul cutare
se bazeazd pe ideea de a- tap-a adversarului cit
mai multe creaturi. Si zicem ¢a folositi un
smoke de la Rosu in timp ce atacati cu un
Wind Seeker Centaur si cu alte creaturi rosii
cirora le atasati un Eternal Warrior.Mai impru-
mutati de la Albastru un Time Walk, un Stasis

si un Zephir Falcon... Ideea e si adunati cele
mai potrivite carti pentru atingere scopului pro-
pus, avand grija s luati in calcul si eventualele
contratacuri care ar putea sa vina din partea
adversarului.

Ar mai fi de vorbit si de importanta crecuta
a artefactelor, care folosesc mana colorless sau
despre land-urile cu doua culori (Taiga,
Tropical Island etc.) care au venit odati cu add-
on-ul Spells Of The Ancients, dar despre astea
sper sa va povestesc alta data.

Fane aka “a foolish wizard and his young appren-
tice” (asa se scrie?)

[ata in continuare doud exemple de deck-
uri multicolore, unul folosind cartile clasice,
celilal facand uz de cartile aparute in add-on-ul
Spells Of The Ancients.

Centaur Shaman

11 Swamp

1 Cariot Ants

3 Paralyze

1 Warp Artifact
4 Cursed Land
2 Pestilence

b

Dark Ritual

4 Onulet

Nine - tenths of the Law

H Island

4 Old Man Of The Sea

1 Counterspell

4 Ashnod’s Transmogrant
4 Onulet

4 Diamond Valley

4 City Of Brass

2 Fellwar Stone




sattiozone SURMULE = tostis circultoe

Apasa simultan ‘Shift' si 'Ctrl" apoi intro- Codurile se introduc in modul ‘chat’ (tre-
du codurile. buie apasat ‘Enter’) si nu merg decit in
Single player: Tine apasat 'Shifll’ si tasteaza KAROLY single-player.
BZBODY = scuturi nelimitate pentru a activa codurile. Apasa tastele BLACK SHEEP WALL = toata harta
BZFREE = resurse si piloti nelimitati urmatoare pentru a obtine efectul BREATHE DEEP = vespene gas.
BZRADAR = toata harta respectiv. FOOD FOR THOUGHT = poti construi
BZTNT = munitie nelimitata 5 = te face locotenent unitati peste limita permisa de ,supply
6 = te face capitan depot-uri
Die By The Sword 7/ = te face comandant GAME OVER MAN = termina (prost)
Apasa 'F 1’ in timpul introducerii codului. 8 = te face amiral misiunea
BTINY = micsoreaza personajul 9 = te face mare amiral. MEDIEVAL MAN = upgrade-uri gratuite
DEDLY = arma ,mortala” C = toate coloniile si inventiile MODIFY THE PHASE VARIANCE = poti
GOLRG = mareste personajul V' = 100,000 unitati de credit construi orice cladire
LUNAR = activeaza/dezactiveaza gravi- OPERATION CWAL = mareste viteza de
tatia lunara Jaxz Jackrabisi £ constructie.
MUKOR = invulnerabilitate Codurile se introduc in timpul jocului. OPHELIA = teleporteaza la alta misiune
PEACE = omoara toti adversarii JJAMMO = toate armele si munitie POWER OVERWHELMING = invulnera-
JJBIRD = grants assistance from the bilitate
bird. SHOW ME THE MONEY = 10,000 de
O metoda ca sa faci rost de bani in JJCOINS = monezi gaz s$i10,000 minerale
Diablo este urmatoarea: JJENDING = termina jocul SOMETHING FOR NOTHING = toate
Ai nevoie de 75 de... galbeni. JJGEMS = pietriclelele alea mici de le upgrade-urile
Cumperi o potiune, de orice fel, o bui la Zice ,gems” THE GATHERING = energie nelimitata
centura si lasi restul de bani jos, in sat. JJGOD = invulnerabilitate pentru unitatile care folosesc asa ceva.
De departezi de ei si apoi ii comanzi per- JJGUNS = toate armele gi munitie THERE IS NO COW LEVEL = termina
sonaijului sa fi ridice de jos. In momentul  JJINV = invulnerabilitate CuU succes misiunea curenta
*precis* in care personajul culege banii JJK = omoara iepurele WAR AINT WHAT IT USED TO BE =
de pe sol, iei potiunea cu mouse-ul de | JJLIGHT = jluminare dezactiveaza ,fog of war”
acentura. O iei, nu o bei. JIMORPH = transforma iepurele |a WHATS MINE IS MINE = minerale nelimitate

Daca faci chestia asta exact cand tre- fiecare introducere

buie, 0 sa vezi ca decrierea potiunii s-a JINEXT = sare |la nivelul urmator

schimbat in valoarea gramezii de bani JJQ = revine in ,sistemul de operare” HOLYHECK! = apare o fereastra din
care era jos. Cand pui potiunea pe sol, JJRUSH = viteza suplimentara care slectezi codurile

se transforma in respectiva suma de JJSHIELD = power shield. EXTRA LIFE = viata suplimentara

bani, pe care o iei si... repeti procesul. RE-ENTRY = permite accesul la concurs
Se observa usor ca suma creste rapid. Joint Strike Fighter odata ce ai fost eliminat

Din momentul in care o sa poti folosi CTRL+C+0 = termina campania curenta = SCORE = mareste scorul.
(duplica, de fapt) o gramada de 5.000 de  CTRL+G+0O = termina (prost) campania SUMMON SEMJASE = un OZN

galbeni, nu o sa mai treaca mult pana curenta TRON MODE = nu deseneaza texturile

cand o sa-ti poti permite orice in materie =~ CTRL+G+U = gloante ,cautatoare” CHEAT KEYS NUM PAD = activeaza

de finante. CTRL+S = fum colorat codurile care se introduc de pe keypad
: . CTRL+T+U = viteza mach 10000 1 = te omoara

CTRL+CTRL = toate avioanele (in 2 = te omoara si-{i ia o viata

Da ‘Pause’ introdu codul apoi da drumul ecranul in care alegi pilotul) 3 = micsoreaza viteza

din nou. CTRL+CTRL+S = captureaza o imagine 9 = mareste viteza

NO MORE ROAD SPLATS = vieti infinite

Machine Hunter

Pentru a fi activate, codurile se introduc

In timpul jocului, tine apasate ‘Ctrl" "All’ in locul parolei:

‘Shift' si introdu codurile: 2ZUNLIMITED = arme nelimitate
BEDOQUINPRINCE = invulnerabilitate ???HOST?7?7 = apare un meniu de
CHECKMATEINZ = termina misiunea cheat-uri de unde poate fi accesat orice
curenta INVINCIBLE = invulnerabilitate
HESBACKANDHESGOTAGUN = munitie *"SATURN® = secventa de final
nelimita SHOWDROIDS = vechea prezentare
DEPLIKESPUDDING = free look (CTRL

+ tEEtEEE de direcﬂe}_ Nightmare Creatures

EVERYWHERE = permite accesul la
“ toate nivelele
Codurile se introduc in ecranul cu titiul. BOULON = munitie si obiecte nelimitate
SKUNK = se vad doar rotile masini BRONKO = poti juca si ca monstru
SLASKTRATT = toate masinile
STRINGS = turteste masinile adversarilor




Raspuns

Intr-o zi innorati Duke se intorcea
supdrat acasa. fncepusmﬁ sa-l plateasca
prost, se ranise iar, dar ceea ce il rodea cu
adevirat era faptul cd nu avea pe nimeni: era
singur (si pantofii il rodeau, dar....). Avea
nevoie de o tipa! Colegii incepuseri si-si bati
joc de el si privindu-se in oglindi vizuse ci...
devenise adolescent. Atunci, in negura ce-l
cuprinse de durere (arsese si mincarea pe
foc), ii apdru in minte un vechi amic...

A doua,zi la pranz, Duke si vechiul siu
camarad de arme Larry discutau aprins
(Larry vazuse chelnerita si....) intr-o cafenea.

- Prietene, zise Duke, te stiu in meserie
si as vrea sd-mi faci o favoare.

- Vorbeste.

- As vrea, dacd ai putea... si-mi faci si mie
vrajeala cu Lara Croft.

- Aha, d’ dsta-mi esti! Greu, greu....

- De ce? Sa nu-mi spui ¢i nu poti!

- Si ce ai putea sid-mi oferi pentru acest
serviciu?

- Cea mai tare arma a mea. Cu tot cu
munitie,

Un zambet ii taie fata lui Larry....

- Perversule! Eu vorbesc serios. La ce te
gandesti?

Larry reveni la starea sa normali de

marita!

Cel care catadisesc sa
strice varful la pix com-
pletand intrebarile cu rosu
de pe talon vor avea ocazia
sa castige niscaiva tricouri
st “tatuuri” de la tata lu’ Quake 2, in urma tragerii _
o la sorti extraordinare care va avea ; K

* s

agregare,
- Stii ce-i mai greu in ce-mi ceri tu?

- Ce poate fi greu pentru tine?

- Poate nu cunosti, dar de vreo
sdptimana Lara este cu Quake.

- La naiba! Stiam eu ca nu pot s am
incredere in grasul dla! Dar nu poti si o
convingi sd il pardseasca?

- Nu stiu, nu stiu... Mai vorbim. Te sun
eLl.

Duke iesi pe usa si pleca spre casi, iar
Larry raméne sa-i pliteasca chelnaritei con-
sumatia.

Peste vreo doud zile, Duke primi un tele-
fon. Larry il informa ci a reusit si o convinga
pe Lara Croft cd Quake o insali cu verisoara
ei si cd ar fi de acord si “discute” cu Duke.

In aceeasi z si cafenea, peste doui ore
de la telefon, Nukem astepta curios la 0 masa
pe vrednicul siu prieten impreund cu noua
sa iubita. Dupa zece minute de asteptare se
Ivird si cei doi in pragul cafenelei, sirutindu-
se cu pasiune. Duke siri ca ars:

- Ce naiba? Parcai ziceai ci mi-ai facut
mie vrijeala cu Lara! Ce fel de prieten esti
tu?

- Da, da, te inteleg, ai tot dreptul si fii
suparat. pe drum Lara nu a reusit si reziste

Voi, Quake 2 sSi-o umbrela -3

Lume! Lume! Atentie

tricouri.

de la numitul
Andrei Octavian Stancalie
din Bucuresti

farmecului emis de mine si am ajuns destul
de apropiati.

Duke parca se transformase in alt om.
Rosu la fatd, incruntat, ridicat in doua
picioare, ardta impunitor. i$i scoase o pusca
suterand din dinti: .......... (din anumite motive
nu va pot spune ce a zis, dar Larry s-a cam
albdstrit la fata). Atunci Lara, intr-o fractiune
de secunda, isi scoase revolverele si apisi
instantaneu pe tragace. Duke se clitini si
picd intr-un looping de senzatie, tipand:

- laaarrrrr!

Totusi el reuseste si apese pe trigaci dar
glontul, indreptat spre Larry, gresi tinta (ca
de obicei) si 0 nimeri pe Lara (care din feri-
cire purta sutien anti glont). Totusi nu-i fu
prea bine si se retrase din scena.

Larry incepu si fluiere si se indrepta
spre iesire unde..... didu nas in burti cu
GQuake.,

- Aaaa... Larry! Exact omul pe care il
vroiam sa-] vad. Acesta nu mai reusi si-i
raspunda deoarece Quake ii si trimise o
rachetd in cap (care il afecti si pe el, aflidu-
se prea aproape- ca de obicei).

Nota: Vionvatul sd sune la Mag. Muzica
(613.96.69) ca s aranjam cu un premiu.

loc, in procedura de urgenta, la =
adapostul redactiei. |
PS - se pun la bataie cinci

Y




Intrebarile din numarul
dasta vor fi doar una. Una si
buna. Asadar:

I. Enumerati cat mai multe
personaje de sex feminin care
apar in jocurile pe calculataor.
Emfazez, persanaje de SeH
feminin, nu neaparat femei,
tipe, sau cum le spune prin
lumea normala.

Cel care va da cel mai
multe raspunsuri va castiga,
rapid si reconnfortant, un
Battlezone, sa se dea cu el
prin cosmaos, cu rusi cu tot.
Daca e cazul, se va face o
tragere la sorti. Asadar, forja
si rememaorare placuta!

Pentru doritori, se initiaza un concurs de
desen cu tema Game Over. Nu trebuie sa fie
artistic, trebuie 58 aiba idee. Poate sa fie
caricaturd, portret, orice. Premiul e sur-
priza, iar lucrarea se publica,

lar acum, pentru tricouri si tatoo-uri,
raspundeli la chestiile de mai jos.

t!i[stﬂ'.
Lacalitale:

s urea 58 vad in Game Quer:

Numele meu este:
a) Aftomulesel
b) Meregintescu
c) Cucurezeanu
B BRI ... ..o inis i

Prenumele mi-g:
a) Gogu
b) Nae
c) Bula

) B s

Adresa parca era ceva de genul:

Acum pa! Ma grabesc. Tre’ sa
trimit minunea pana pe 15 mai ‘98

o..Co..Concurs!

Dupa indelungi sfortari si
trageri - a matei de coada, a
presului de sub picioare sau a
sortilor din palarie, am reusit
sa aflam numele celor trei
castigatori ai concursului din
numarul trecut.

Mai intdi insa, iata raspun-
surile corecte, de la mama lor
direct:

- Shama Li este una dinire
rasele de alieni din War Wind,
anume aia plini de filozofie si
psiho... balarii.

- Raspunsul la a doua intre-
bare, respectiv cuvintele,
este, respectiv sunt: THE CURSE

OF MONKEY ISLAND.

Un lucru este clar. Asa nu
mai merge! E prea simplu.
Urem sa dam premiile unuia
care intr-adevar sa...
cumoasca, asa ca numarul
asta am apelat la 0 noua for-
mula. Cea de sus.

Castigatorii?

. Heavy Gear

Lucian Pintilie
Timisoara (Uraaaaaa!l)
2. The Curse 0f...
Mircea Mihaiescu
Bucuresti (leeeeee!)
3. Warlords 3

Ualentin Dobre
ducuresti (Grrroaaar!)

Stati asa! Nu plecati! Mai e
inca ceva.

Am fost uimiti rau cand am
vazut ce audienta a avut con-
cursul cu Larry 7 si cu Duke 30.
Nu au fost 10 insi care sa ne
scrie fara sa-si incerce talen-
tul. Asa ca de data asta avetli
DOUA chestii de facut, functie
de ce va place mai tare:

I. Concurs de desen (nu
neaparat artistic, ci cu idee si
spirifant). Tema: Game Over

2. Discutie intre Lara Croft
(Tomb Raider) si Tanya (Red
Alert).

Premiul e doar unul si e
surpriza! Merge? Go, then!
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POstA RedACtIlel

Mares Lucian

In primul rind trebuie si scrii ceva mai putin
haotic (numeroteaza naibii paginile alea). In al
doilea rand ma vad nevoit sa dau o lovitura puter-
nicd orgolinlui tiu de Doome-ist spunandu-ti cd nu
existd vreo arma care sd se numeascd BGF. Uita-te
mai atent si scrie-ne daca te-ai prins. By the way
Bugs zice bine de Doom, mai ales de Doom 1.

Sir Psycho

Pai daca desenul dla este facut in graba,
asteptam cu nerdbdare unul "lins”. S-ar putea ca
intr-un viitor-mai apropiat sau mai departat s existe

un concurs pe asta temd. Acum?

Sub Zero

Poti sa stai linistit in privinta noastra ¢ nu sun-
tem atat de incuiall sa ne suparam pe o gluma. Asa
ci daci te-ai mai linistit, trecem la alte chestiuni. In
privinta intalnirii cu noi, sepoate face foarte usor la
club care are loc in fiecare ullima sambatd din luna.

Si dacd vrei s stii, mie-mi zice Max si nu
M.AX..

Mihai Rod
Trimite articole.
Trimite *Start”.

Radu Pitrascu

Greu cu acele chirilice dar m-am descurcat
ntr-un final, Am scrie noi la toate joacele enumerate
de tine, dar nu ne vin la redactie chiar toate jocurile
care apar si apol nici loc nu ar fi pentru toate, Dar
clacd vrei asa de tare sa vezi articolele cu pricina in
revistd, pui frumusel mana si scrii articolele, even-
tual le atasezi si poze si dacd merita poate intrd in
revista.

The Ghost

[Mupd cum ai constatal cu posterul am dres-o.
Despre punctajul jocurilor, in numéarul patru al
revistei am publicat o grild dupd care ne ghidim si
pe care poate o vom mai publica o data intr-un
numar ulterior, Hellfire este O.K.

Sting

Poti si-i iei gandul de la CD cel putin pentru o
scurtd lungd perioada de timp. Cred ¢d-ti dai si tu
seama ¢d, in momentul in care  vom putea, CD-ul
va apdarea fard doar si poate.

Despre Age of the Empire, dupa cum s-a scris
in revistd, l-am agreat, dar, in nici un caz nu lam
vazut ca cel mai tare joc al momentului, nici chiar

pe felia lu.

Lord Shadow

[in pacate noi nu stim nimic de Expansion
Pack-ul pentru Heroes of Might&Magic,dar daca
dai un telefon la Muzica poate afli ceva.

Adrian Cerniiu

MNu ¢a vreau sa spun ¢d nol nu scapam nimic,
dar in cazul lui Heavy Gear Bugs tocmai faptul ca
peisajul nu exceleaza, iar roboteii sunt frumos
lucrati a evidentiat.

Nimeni nu a ignorat ¢ Age of the Empires are

ceva Al si nu din cauza Al-uluia luat nota pe care a
luat-o.

MANTA DRAGOS

Ne-a placut faptul ¢a ai dat mai multe variante
la povestire, da’ daca n-a fost si fie... n-a fost si gata.
Mai incearca. Ce ne-a mai placut a fost faza cu
“super gagca”. Imaginea unui Larry sasait, peltic
sau cum o fi motanul Silvester, dla din desene ani-

malte, ¢ lare frumoasa.,

Dacian cel Washington

Dupd tine, Quake este mai tare decal Quake 2,
Trebuie si recunosc cd, cel putin sub cateva specte,
s-ar putea si ai dreptate, feeling-ul dla  negru” fiind
clar unul dintre ele. In ceea ce priveste dinamimul
si realizarea, este destul de greu de judecat Quake
2-ul daca ti se misca prost. $i nici nu-l poti invinui
pentru asta. Asadar, incearci s joci Quake 2 pe un
calculator unde &3 se miste fard nici o problema si
abia apoi poli sa-i dai un scor. In plus, 3 nu uitdm
de multi-player, Ia urma urmei unul din modurile de
bazi in care se joaci productiile din gen. Este un
pic altd treabd, iar Quake 2-ul, fird nici un dubiu, pe
niste calculatoare “rele”, e ma bun.

Laurentiu Popa. Doctor,

Cu onoarea de partea noastrd.

latd unul dintre fani Magic: The Gathenng-
ului. Bagati la cap, pentru ca s-ar putea ca atunci
cand o sd va prinda microbul si fie prea tarziu, iar
biietii care au fost pe faza si fie un pic... prea mese-
Flasi?

Adrian Prunas

Da Doamne sa ne tinem de cuvint si in contin-
uare. Nici nu stii ce bitalii se duc prin zona ca 53
reusim.

Mai i niscaiva incercan literare ca nu se stie
de unde sare iepurele. Niste miros de varzd cu ceva
morcovi, se simte asa, dinspre matale, asa ¢
iepurele s-ar putea sa fie pe-acolo.

Radu ,Night Cat* Dumitru

Drept sa spun, criticile, desi ne plac mai pusin,
sunt mai folositoare ca laudele si reprezinta de fapt,
feedback-ul. In ceea ce priveste copierea, nici nu se
pune problema. topul se va face intr-o noud formula
- JAcum intr-0 noud prezentare”, ca sa zic asa - astiel
incit sa fie viabil. Deocamdata existd un Most
Wantde si astept criticile/laudele. Oricum, e bine
cd, pand la urmd, ne consideri cea mai buna revisti
din domeniu. Am minti daci am spune ¢a nu ne
place.

Ah, era si uil, mult noroc in continuare la con-
cursuri.

Black Arrow

Se pare ¢a esti mai mult decat dotat in ceea ce
priveste joystick-urile. Cunoastem foarte bine ati-
tudinea .n-am bani, dar ce am intrd in calculator®,
Chiar bine de tot.

Si, daca pe lana scule, iti place si Heavy Gear-
ul... Sfat: dupa mine ar trebui sa mai rabzi o tara si
sd-{i cumperi un Diamond Monster 3D 1l sau, ma

rog, o placa cu chipset Voodoo 2. Asa zic eu.
Da, fete n-avem. :)

Dragos Fritilda aka Slaughter (bring you
daughter to the slaughter, huh?)

Ha, ha, ha! Mi-a placut faza cu Larry 7 instalat
in directorul ,REFERATE". Si mi-a placut si scrisul
si povestioara. N-a fost sd fie, da’ poa’ sa fie.

(rheroghe Nodea
Pe bune sau nu, raspunsul trimis de tine suna
macar drigut: .Shama Li este pronuntarea din
limba englezd a numelui Jamie Lee Coitus, care e p
<<mariniritd>> ce are <<aventuri=> cu Larry in
schimbul unei buciti de polyester...”. Hmmm! Ce
face Larry-ul 7 din om!

Loki

Ca ne place sau nu; imensa majoritate a
jocurilor care apar sunt pentru Windows 95, asa ci
au prea avem ce face in directia asta. Vezi ce faci cu
minunea aia de procesor, Brrrmrm..... (4865X/40)

Mihai Veriotti aka Eraser

Dacé data trecutd ne-a zis chestia aia cu
«You'rethe best..® acum a scos alta: Keep it real!™.
Pai, sa stii ci ne straduim.

Mihai Fulger
Ce ficea Duke Nukem? Ciuta ;mnstri rinoceri
prin WC-uri*? Hai, ¢&mi place. :)

A.B.
Ti-as spune zona dacd ar fi indeplinite macar
doua conditii, sa o stiu si... s cunose Constanta.

Adrian Eremia

Ne bucurd cid place pagina de web. Daca n-ai
mai fost de curand .pe la noi® mai incearci, pentru
¢l au apiarut citeva chestii in plus. Roger, cel care
se ocupd de asta, e ingropat de tot in Linux, Joe,
Netscape, X-Windows si altele la [el, asa ¢d ii prinde
bine cite un cuvant de bine,

Scuby

Povestioara ta era gata-gata sa ia premiul,
dacdnu pentru ci era foarte haioas, pentru ci era,
cu sigurant, indeajuns de nebuneasca si de haotica
pentru a stérm interesul. 51 cum interesul poarta
desul, dupd cum si Aladdin poarta fes, cd el e turc
si... de fapt si Tartarin din Tarascon purta fes cand
s-a dus la vindtoare de lei in Africa, pe-acolo pe
unde a fost Tom Sawyer de vana purici de nisip sa fi
fost? Nu cred? Vezi, aberez destul de frumos si eu.

Yom vedea ce se poate face in legatura cu sug-
estia cu Diablo. Am inregistrat-o, turst me!

The Gata. (ha, ha, inca o fazi care mi-a plicut,
sd-mi spui dacd si ce trebuie sa plitesc ca drepturi
de autor, ok?).

(:ata spatiul, gata treaba, mai erau o multime
de raspunsuri de dat, dar 7 puncte e tot ce pot sa
risc - ca marime a fontului - astfel incat si se
cieascd ok, Papa!
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