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Logged in
Transmitting

Pregatisem un editorial care mai mult povesiea aventur e L timu-
lui numar, dar treaba devine deja banala. Fiecare aparte parca e 0
nastere. De fiecare data e un roman de povestt Da simal e espec-
tatori redactia naste. Greu. alene. arareori, in chrur s cu multa
bunavointa, fiecare produce. Unii dintre noi mai gau rateur (MAX e
ratangiu sef) si atata vreme cat nu-l avem pe Ducadam sa ne lina pe
sina si de brau in frau, dementa noastra atinge cole patologice Asla
inseamna ca publicul nostru tinta se reduce pe z: ce trece Cin se-
aseamana se-aduna zice zicala, iar numarul indeajuns de nebuniior pe
scara nationala cred ca e in scadere. Ura’

Statisticile oficiale arata ca 70% din cei care se jpaca pe calcu'a-
tor au peste 18 ani (ne si gandeam sa-i spunem Game Over 18) si deja
e bine stiut ca procentul de folosire al unui calculator (giobal vorbind |
este simtitor gravid si majoritar in domeniul nostru. Pai. or a inebunit
multa lume, ori mi s-a stricat mie rezolufia. Una pesle alta. numal gaca
socotim ca ni s-a furat revista din tipografie si se vindea inainte ca noi
s-0 vedem (asteptam inocenti CD-ul care a venit cu o luna mai tarziu/
de a trebul 5a ne-0 cumparam singuri, ca sa vedem cum a iesit te mir|
ce culoare, banuiesc asa. in placiditatea mea, ca sunt destul de mulli
loviti si la noi

Cat despre lovitii de dincolo. FF7 spune tot. Poate cea mai semni-
ficaliva aparitie pe acest an. jocul care a schimbat conceptii si a inneb-
unit atata lume, ne-a prins si pe nol. Tributu! nostru este maruntt car
speram ca al vostru o sa fie macar de 80 de ore de joc

Intre timp a trecut E3-u! ca o boare cu nsert| de acceera: Pere!
de monitoare au iradiat sutele de ziarist) 'ncat 'a sfartitul primei zile
ultimul tesut care mai paipaia a viata a trecut 'n nefunta. Noi am prins
ceva “explusivitali babane (B&W) am schimbat look-ul (sper sa va
placa opera lui Johnny&Bugs), am apucat sa maturam (joia lrecuta -
initiativa Fane) si am aplecat ma! mult urechea la vocile tremurande

Avem un JMC la cererea feedback-ului 51 sper ca si restul propu-
nerilor voastre s-au materializat. Poster-ului i-am facut up-grade.
StarCrafter-ilor le-am facut o surpriza si sunt pe punctul de a va
promite mai mult. dar trebuie sa ma abtin. sa nu ma bronzez in gura
Daca si acum isi mai baga cineva poster-ul in buletin (mai ales daca
are dintr-asta nou...) imi atarn muraturi in pomul de craciun si fac
pastele cu Mehmed. (De trei ori ura, ca mi-am amintit de MDP si de
extraterestri lui.)

Ar mai fi de mentionat ca UbiSoft a facut pasul. Si-a deschis prima
reprezentanta oficiala la nol. Sa ne bucuram sl sa turnam peslte ea cu
apa: poate s-o multiplica. In rest, stiti cum e vara... plina de lipsuri. Un
Unreal sau un Heart Of Darkness se holarasc sa se termine si 53-5s
faca aparitia dupa ani grei de munca, eventual un Dominion, dar cam
atat. Sa mai turnam apa.

CD-ul v-a placut. E bine. Filmul cu Bill a fost propus pentru reedi-
tare, dar un altul a trebuit sa-i ia locul. Sa aiba si el (Bill) o zi1 proasta
(badday - filmul). Urare. O interfata este in lucru, cu toate ca mese-
riasii n-au nevoie de asa ceva. Server-ul nostru de Quake se bucura
tot mai mult de rai. Asta-i iarasi bine. Roger tot pregateste el ceva nou,
dar cred ca are ceva probleme la BUS ca se misca al dracului de incet.

Despre noi ce sa spun. Probabil suntem acum la ECTS, ciocnim
ca niste descreierati cu toli designerii pamantului si ne chinuim
noaptea sa incropim de un articol pe care sa-l trimitem dimineala
acasa. Jumatate din noua revista e gata si asteapta ultimele stiri de la
noi. Restantele plang dorindu-ne si cu tristefe se gandesc ca n-0 sa
venim la intalnire nici in toamna asta.

In ceea ce ma priveste (in monitor) editorialul se scrie ca un fel de
MNoapte Buna si pentru ca de vreo cativa ani tot am spasme in expri-
mare sper sa fiu mai lesne inteles, cand la ora asta spun mai usor:
GameOver!

End of transmision.
Logging out..

- Andref Fantana si somnul
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Cel mai popular RPG de
pe console este portat
pe PC si reuseste sa
ajunga rapid de tot la
calificativul de “noua
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cu siguranta muit
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TN PN
Giants

de la Planet Moon Studios

lanet Moon Studios nu spune nimic
deocamdata. Pe de alta parte, MDK
ar trebui si sune la fiecare dintre
noi un clopot. Ei, in timp ce Shiny
ne pregiteste Mesiah, un joculef cu
ingeri, PlanetMoon Studios, (o
parte din echipa MDEK) ne promit
Giants: monstrii!

Pregatit pentru aceasta toamna
(:lants este un “multiplayer combat
game” cu elemente de actiune si
strategie. Vei avea de ales intre trei
rase cle monstralai, care au obi-
ceiuri si traditu diferite. Fiecare are
catle o prelerinla in ceea ce priveste
ospitalitatea. Unii isi mananca vic-
timile, altii le ard, altii le ineaca, le
rapesc, le ingroapa, ma rog, fiecare
dupd inspiratie, constipatie, confla-
grafie sau grafie pur si simplu.
Toate astea pentru a lua controlul
asupra unui loc de vis (m-am simfit
ca-n paradis) din gaura unei fru-
moase nebuloase.

Jocul e plin de surprize zice
Alan Plavish, seful diviziei,
Personajele si peisajele sunt cu
adevarat originale si bune pentru
ambele genuri abordate: actiune si
strategie. Faptul ¢a poli sa alegi un
personaj din trei (foarte diferite ca
tehnici de luptd) contribuie din
greu la jucabilitate, mai ales ca-{i da
feeling-ul dla de exploatare - 2a-1 pui
pe unul impotriva celuilalt, In plus,
ideea asta de a avea patru rase de
locuitori ai paradisului complet
diferite, ale caror resurse le poti
utiliza cum vrei (chiar mancandu-i
pe miculi pentru nutritie) da un
dinamism nemaiintalnit la nici un
joc de actiune. Cel putin de mine,
Noi inca n-avem nici un motiv s
nu-l credem. Nu?

Buun, sd vedem ce mai era de
spus, Lupta se duce pentru cele 40
de insule mult prea frumoase pen-
tru noi. Cum spuneau ei, chestia
asla arata asa, pentru un turist, ca o
cascada plina de culorile vietii cand
in spatele ei doarme iadul. Cele trei
personaje (sau tipuri de personaje)
sunt: The Sea Reapers, The
Meccarvn si gigantul Kabuto.

Fiecare vrea sa hie sef peste
cele 40 de insule si in confruntarea
lor isi vor da la iveald capacitatiile
si Indeletnicirile, Micutul Kabuto
poate zdrobi adversarul asa, cu
mana goala. Asta e o indeletnicire
foarte virtuoasa si dragd, mai ales
daca are mainile curate, Sergiu
Nicolaescu s dea faliment daca se

Cred ca e nevoie sa alragem altenfia asupra acelor jocuri care av
in spate echipe ce ne-av vimit cu vitima lor productie. Deasemeni e
de daforia noastra sa-i urmarim pe cei ce se formeaza acum sub
experienfa vnui succes. Echipele mici pof naste monstrii.

“Te mai uifl Ia poze, te mai gandesti Ia
MDK, mai prajesti un Magic Carpet si-I
termini si pe asta.”

- Afantana

i

Chanh

-
4

lar in vremurile acelea puricele se polcovea cu 99 de ocale de otel si sdrea pdnd la toarta cerulus, jar puii de Crevedia erau mari ca
niste strufi, aveau carapace ca broasca turtle si rageau ca lei in puste.

modifici peisajul cum vrei, Asta-i
cel mai mare pericol nu? Dai cu
muntii-n stanga si-n dreapta. Dar
nu oricum ¢i cu simt strategic,
Pentru cd nu merge asa cu una cu
doud. Nu stiu altii ce simt, dar
mie-mi miroase deja un pic a
Magic Carpet. Aoleu, sper ci nu s-
a ars. Vin iute inapoi!

“Chiar ne-am lasat imaginatia
sd zburde prin porumb, cand ne-
am apucat de povestea si de
design-ul jocului asta”, zice intre
timp Nick Bruty, presedintele

Planet Moon Studios. “Am senti-
mentul ca am inclus toate ele-
mentele de gameplay necesare
unei sirategii destul de compli-
cate, in care trebuie s tii cont de
doi adversari si de provocirile
fiecarui teren, aducandu-te totodata in focul
bataliei, cu tot dinamismul ei cu tot!”

Ei, cu asa explicatie, declaratie, aberatie si
inflamatie, eu ma declar pus in stand-bv. Toamna
e pe incepute, n-0 mai fi mult. Te mai uiti la poze,
te mai gandesti la MDK, mai prdjesti un Magic
Carpet, te mai scarpini un pic si-l termini si pe
asta. Hai ca s-a facut tarziu. Mon ami Pierrot,
donne moi ta plapuma si hai de dormim... au
claire de la luna!

Viorba ceea din deathmatch:
“Make this easier for both of us. Stand stilf!”

afla pe acolo.

De alta parte Meccaryn-ii (nu poti stii ce au
sub frunza de baobab sau de la care Mecca vin)
calatoresc in spatiu aerian si nu stau deloc rau la
capitolul hardware. Armament pe capul lor ca
paduchii pe capul lui Sam (era o povestire - cine
o stie sper sd-si dea seama ca nu-i vorba despre
acea povestire). He he he, ce ma mai distrez!

Am ajuns la Sea Reapers. Desigur ei strabat
madrile si poseda puteri devastatoare cu elect
asupra calamitatilor locului. Lupta incepe pe fru-
moasele meleaguri ale lui Nica a lui Kabuto a
Petrii, un povestitor de-al lor se va fi dus pe apa
sambetei. De ce? Pii pentru ca, fiind atat de mic,

- Andrer




“Singurul mod de a ma pune cu Imensi-
tatea unui asemenea prolect este si-1

Iau pe bucatl.”

e-abia in Mai, a.c. in Atlanta la E3
m-am prins si eu ce-i cu jocul asta
Black&White, la care lucram de
mai bine de 9 luni. Tot acest timp
disperam cu mainile ridicate-n
ceruri. “Unde e mosule jocul?”
Vroiam sa stiu. Nimeni nu vrea sa-
mi arate nimic? “Ce dracu’ face
toatd lumea zi de zi aici? Unde
spanac e jocul?” De fiecare data
raspundeau ca si cum ar trebui sa
linisteascd un copil tembel. “Totul e
OK!” ziceau. Peter, Tim, Mark si
Jonty testau deja o versiune primi-
tiva a jocului in refea, dar nu prea
aveai ce vedea. Cateva cutiuta rosii
miscandu-se pe un peisaj wire-
frame. In ceea ce ma privea, nu
eram convis ca- jocul la care
lucram. Ca-i joc in vreun fel.

Insi noptile de “codare” de dinain-
tea E3-ului au produs intr-un final
ceva demn de apreciat. Era desigur
o versiune de test, pur demonsira-
tiva. Insd multe dintre chestile
stiute erau deja “acolo”. Peisajele,
triburile, vrijile, creaturile titanice,
toate prinsesera viatd. Micutii
sdteni impréastiati pe un colt de tara
tadlau copaci, pescuiau, arau
campurile lor fertile. Dai putin din
mouse si se “casteaza” un FireBall
peste peisaj, un Ogr cat Godzila se
pravale peste ei si-i papa ca pe
alune.

Dar cum au aparut toate chestiile
astea? Ne-am intors din Atlanta si |-
am tras de limba pe Jonty Barnes
(Senior Programer) sa ma
lumineze la scafarlie.

Logic, la inceput Lionhead nu avea
nimic. Nu tu fisiere, programe,
grafica...deci prima traba a fost
planificarea organizatorica a intreg-
ului proiect. Treburi ca structura
programului, fisierelor, conventii

Poza se chema “theogreappears.jpg

- de nume, modul
' care trebuie defi-
' nite si stabilite

: treaba stabilita,

- gramatori (4

- “Bibliotecile” sunt

- cum ar fi o rutina
- care sa aiba con-

. care transpun gra-

Pe ogru il vad, dar unde-o fi jpg?

Black & White

Prieteni cu Pefer Molineoux, am obfinul in exclusivitate alaturi de alte 9 pub-
licatii ca PC-GAMER(US), PC -ZONE(UK), imagini din B&W. La E3 a fost aratat cu

:ﬂ' e inchise, iar publicitafii s-av dat

e la sursa. Fifi pe

r 2 poze. Noi avem foate detaliile direct
faza. B&W a fost nominalizat ca cel mai original joc. Ce are

Peter de génd. Ma duc sa-l intreb. Saptaméana asta ma vad cv el... la ECTS!

de stocare a
hartii... lucruri

dinainte. Odata
echipa de pro-

oameni pe atunci)
putea sa se apuce
de “biblioteci” si

“scule”.

mici fisiere utilita-

re ce contin ruti-
ne specializate,

trolul ecranului.
“Sculele” sunt
programe utfilitare

fica intr-un format

- pe care engine-ul jocului s3] poata citi. Un exem-

plu ar fi editorul de sprite-uri care aranjeaza
frame-urile de animatie. Prima traba a lui Jonty a

~ fost si se apuce de editorul dsta de sprite-uri.

Mai tarziu avea s fie dat la finisat lui Paul
Nettleton (junior programmer). Tim Rance a
inceput cu rutinele de retea. L-eau testat apoi cu
joc gen RAMA pe care Tim l-a scris special pen-
tru chestia asta.

Ca joc multiplayer B&W trebuie sd mearga
pe LA-uri si pe Internet. Cu toate ca jocul se
misca fluid, el este practi spart in ture. Ideal este
sd ai un numdr de ture pe secunda egal cu cel al

- frame-urilor. Echipa speri la 40 de fps. Internetul

nu suporta 40 de ture pe secunda. Asta inseamna
ca Tim trebuie sd decaleze cumva numarul de
ture, si- detaseze de frame-uri si sa-l echilibreze

- la loc la celalalt capat.

Mark a lucrat la Al-ul creaturilor.
Deocamdati trebuia doar sd-si dea cu presupusul
la ce ar trebui si apard mai tarziu in joc. Un lucru

. ca - unde se duce o creaturd cand ii e foame - e

destul de limpede, dar cum si
unde ar urma stocate infor-
matiile care privesc
experientele traite si ce a
invitat o anumita creatura
urmeazi si fe stabilite mai
tarziu. Mark a stocat toate
datele de Al intr-un fisier de
excel si a scris un programel
care sa-1 citeasca si sa intro-
duci datele in joc. Avantazul
este cd testerii pot modifica
usor orice caracteristica a vre-
unui caracter - putere, vitezd,
etc.

Intre timp Jonty a lucrat la
rutinele de miscare. Cum si se

- Steve Jackson

miste un personaj in peisaj (nu sub sau prin ci1 pe
el), cum si incetineasca la urcatul unui deal $1 s-0
ia mai repede la vale, etc. In plus a mai facut un

. program de navigatie in care un personaj sa

ajungi de la A la B in cel mai firesc si natural
mod. Cu programul dsta s-a ficut cu o copie de
Final Fantesy VIL (A pus pariu cu Peter ¢ nu-l
poate crush-a si a castigat). Pe de alta parte Peter

 aputut (avand acest programel gata) sa se apuce

sa dea viatd micutilor. N-a trecut mult pana ca
sitenii sa se ducd la pescuit, si taie copaci, baa

- chiar s3 se insoare si sa faci fanci. Desigur canti-
~ tatea de Al necesard pentru toate treburile astea

e inspdimantatoare. Fiecare {aran trebuie sa aibe
meseria lui, sa i se faca foame, sete sa-i vina
chefu’ de...femei, si aste sunt numai cateva.

O altil treabd delicatd de care a trebuit sa se
ocupe tot Jonty a fost comportamentul turmelor.
In B&W sunt oi, porci, catéri, care hiliduiesc in
turma, ca si nu vorbim de stolurile de pasari
care trec pe cer. Pentru a nu se misca militireste

~ sau aleator, trebuie niste studii, niste functii.

Jonty a gisit pe Web un studiu de Craig
Raynolds bazat pe teoriile lui Boid, prezentat la
conferinta SIGGRAPH, teorie folositd si de com-

~ paniile de efecte speciale. Liliecii din Batman
Returns s-au folosit de aceasta teorie,

 Cu cat aceste rutine se inmul{esc, cu atat cer
mai multd grafica dinspre partea artistica. La E3

~ eram si zic pe la jumitate. Aveam deja 143000 de
. linii de cod si 16000 de desene. Poti intelege de

ce ii ia unei echipe de 15 programatori si artisti 2

ani sa facd un joc. L-am auzit pe Jonty spunand:
“Singurul mod de a ma pune cu enormitatea

unui asemenea proiect este sa- iau pe bucati.

' Daci ar fi sa ma uit la toatd imensitatea lui as fi

mult prea speriat si ma apuc de el”




NP UN:
L FaIIOUt 2 dela Interplay

Nu stiv ce se intampla! Parca vorbesc cu perefii. Max
summoneaza niste ifriti, Fane Hexploreaza de zor intr-
vn colf (a se pastra la loc rece, ferit de lumina), Paul
indemaneaza un Dominion, si eu...

“Femel mal multe sl mal mandre”

raiesc cu senzatia ca Fallout a tre-
cut pe langa noi fard sa reusim s
actionam puternic in vreun sens. In
realitate Fallout a fost programat
pentru Cover Story, dar a intarziat
si a fost “cancelat”. Cand a apérut a
fost destul de tarziu pentru
numarul respectiv, iar pentru
urmatorul numar era deja prea
batran,

Cu toate acestea, consider
Fallout unul dintre cele mai bune
jocuri vazute pand la momentul
respectiv. Demo-ul a fascinat, iar
jocul propriu-zis a atras admiratia.
Mi-au placut universul, scenariul
(poate putin idiot dar bazat pe unul
din miturile romantice ale apocalip-
sel, In viziune SF), modul de
desfdsurare a actiunii si libertatea
si multitudinea de moduri de a
aborda jocul...

Fallout 2:

cu susul in jos
Banuiesc ca va reamintiti scenariul
din Fallout, in care trebuia sa
gasesti un cip pentru instalatia de
purificare a apei din Vault 13. Ei
bine imaginati-va ca ati gasit acest Fallout 2 abundi in mutanti, raideri, droizi. In rest, asteptam jocul pentru octombrie. Am
cip si ca ati terminat cu bine soparle gigantice, plante care abia asteapta si te Z1s,
povestea din Fallout. Buuun' degusteze, tot felul de alieni curiosi si “femei mai
Dupa 50-80 de ani de la acest eveni- = multe, si mai mandre”. Unul dintre lucrurile cele - Johnny
ment incepe povestea din Fallout 2. mai tari este ci vei putea conduce o masini
Problema e ca acum oamenii nu (upgradabild pe masuri ce avansezi in joc,
prea mai stau prin Vault-urile alea micsorand astfel timpul pirdut cu deplasarea prin
puturoase, inghesuite si invechite. World Map. La capitolul arme Fallout 2 nu st
Tu esti un fel de “chosen one” (si rau deloc. Vor apdrea o serie de arme noi,
eventual reales) care trebuie s3 diverse, arme care se pot combina intre ele, anu-
pretinzi domnia tribului in care mite locuri de pe harta nu vor fi vizibile decat in
te-al nascut. Si pentru ci exista momentul in care ai informatii despre locatia
caliva nemernici care pun la acestora (nu cum era Fallou-ul in care daci stiai
indoiald capacitatea ta, pentru a-ti dinainte unde se afld un oras nu aveai decat si te
dovedi spita... regala trebuie si duci direct la acela), Al-ul personajelor controlate
gasest vestita Vault 13 (de la care de procesor a fost imbunatitit sensibil si vei
a pornit toata problema) chestie putea si-fi “aproprii” mai
deloc usoard multe personaje pe par-
dat fiind ca cusrsul aventurii.
in 50 de ani Personaje care sa-i
multe se uita Insoteascd prpriul erou in
&1 mai lupta...
multe se
inventeaza.
Simplu nu?!
La lucru!
No, no, wait! Ca
nu e chiar asa de
usor, 2

"Helaadu!” e cineva acasa? lesiti in cerdac!

Tiv-Pac!
Fallout 2 foloseste acelasi engine
de baza. Realizatorii au lucrat la

univers si la personaje. Astfel




de la Dutrage Entertemment

“Descent sl Descent 2 au oferit niste
senzatii noi jucatorilor, Descent 3 nu se
multumeste numal s continue
tradifia” - man pavitsh, division director, interpisy

nul acesta, la E3 - 4]l mai mare targ
de jocuri pe computer din lume -
Interplay-ul a anuntat oficial faptul
cd Descent 3 se afla in productie.
Cei care se ingrijesc de data asta
de continuarea “mineriadei” sunt
Outrage Enterteinment, fapt deloc
in méisurd a ne speria, avand in
vedere ci sunt o divizie a Parallax
Software, adica practic “e tot aia”.
Ceea ce a adus Descent-ul ca nou-
tate a conceptului a fost libertatea
totald de miscare intr-un mediu 3D.
Adica ceva mai 3D decit in Quake
sau altele asemenea, miscarea
facindu-se in toate cele trei planuri
de care am invatat la geometrie,

a fost adaugat unul din cele mai
rele Al-uri pentru inamici intilnite
intr-un joc de actiune, aparand si
cateva idei numai bune in context.
Ce vreau sd spun e ci Descent 2 a
reusit si fie pentru Descent o con-
tinuare viabila, plind de gust si nu
numai o serie de gablonzuri

miritului predecesor. Ceea ce,
printr-un rafionamet simplu, ne

- sau, ma rog, Outrage - Software
stie ce face, iar Descent 3 se va
ridica la inal{imea asteptarilor.
Avénd aceeasi liberate de miscare
si folosind un engine in totalitate
nou, jocul va fi primul ce va per-
mite trecerea in timp real de la
spatii interioare la un peisaj exteri-
or. Perspectiva mi se pare mai mult
decat apetisanta. Poti la o adicad sa
iesi afard din mind si sa incepi
cafteala cu fortele inamice de la sol,
ba chiar cu cele din aer, toat tre-
cerea asta ficAndu-se in timp real,
ceea ce inseamna ca lipsesc timpi
de incarcare sau altceva
asemandtor. Ca si cum in Quake ai
siri “gardul” nivelului evadand in
natura si luptind... stiu eu, pe niste
dealuri, prin niste paduri, ma rog,
intr-un altfel de peisaj. Ideea e
excelenta si tinde si creasca realis-
mul, ficand in acelasi timp mai
complet universul in care se duce
lupta i, implicit, mai complex, mai
addnc si mai aproape de ceea ce ar
trebui si fie.

Si pentru ci tot au introdus exteri-
orul in joc, producitorii s-au gandit
sa-] impodobeasca cu toati gama
de accesoril meteo disponibile. Asa
cdi 0 sd bata vantul, o si curgi ploa-
ia, 0 sa urle furtuna si o sa-fi

(dati cu odrasla numitd Descent 2, |

atirnate pe acelasi schelet prafuit al |

indreptafeste si credem ca Parallax
- aproape de monitor.

inghete nasul daca nu esti atent si te dai prea

In rest, Outrage promite pentru inamici cel

. mai puternic Al de pand la ora actuald. O si ai la
- dispozitie trei nave noi si zece arme fioroase,

avand de spart capul adversarilor de-a lungul
unui card de 15 niveluri. Numarul pare destul de
mic la prima vedere, dar daca {inem cont de
gradul de haos intélnit intr-o harta “fully 3D” si
plecidm urechea si la argumentul ca nivelurile
astea o si tinda usor spre calificativul “imens”,

. lucrurile se indreapti rapid. Se mai zice ci o sa
~ existe niste puzzle-uri mai sofisticate si obiecte
 mai multe si tot asa, bla-bla, bla-bla...

Inci un aspect la care s-a lucrat este scenari-

- ul - capitol la care Descent a avut de suferit put-
. ernic, neridicindu-se dincolo de complexitatea

- unei povesti de tip Rambo. Povestea continua

- peripetiile lui praslea cel viteaz din momentul in
. care s-a terminat Descent 2, scenariul construin-

du-se cu fiecare nivel.

In ceea ce priveste hardware-ul nu se stie
mare lucru in afara faptului ci va avea suport
pentru 3Dfx, Open GL si Direct 3D, totul ruland
sub Windows 9x.

_ Si daci ne gindim ci are - cum altfel - si posi- |
bilititi de multiplayer (asta este ceea ce se |

. cheama o informatie inutild, redundanti si mai

- cum vretfi voi) se cheama cd nu mai trebuie decat

- sd asteptdm sfarsitul lui 98, respectiv inceputul

lui 99, ca sa putem verifica pe viu treaba.

La coada cozii, chiar se simtea nevoia unui
1st person un pic diferit ca idee si univers de
ceea ce - cu mici si speram geniale, exceptii - se

incapfaceagfurori, a fost producticl 'y

. - Bugs

JJ
&

N
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i intun mai cv

giseste si, posibil, urmeaza si se giseasca pe
piatd in anul ce va urma: engine-urile de Quake 2
si Unreal, sub diferite forme, la diferite puteri si
cu diverse “imbunatatiri radicale”.




T MY P: UN:
Omicron

Numele lui e Kushutainn.
ROLOG

Pentru a-l ajuta (si pentru a avea o
sansd ) in lupta finala, magii acelei
vremi si-au inchis sufletele intr-o
sabie celebra: Barkayal. La ultimul
atac, Kushutainn si-a facut culoar
printre randurile hoardelor de
monstrii, acoperind Phaenon-ul in
sangele lor. Ajuns in fata lui
Astaroth au inceput o tabld mica:
parte-n parte s-au tot fript imp de 7
zile si 7 nopti. In dimineata celei de-
a 8 zile, oamenii au indraznit s se
apropie,

Astaroth zacea pe locul luptei,
doborit. Kushutainn insa disparuse.
-au cautat camenii peste tot, dar
fara nici un rezultat. Apoi in graba
au faurit o cuscid din Apilande, au
inchis monstrul in ea si l-au aruncat
in lavd. Nimeni nu l-a mai vazut,
nimeni n-a mai auzit nimic apoi
despre Kushutainn. Numele lui a
fost slavit si prea slavit, devenind un
mit si apoi o legendi. Cateva sute
de ani mai tarziu multi se mai intre-
bau daca el chiar a existat.

LOG

Dupa lupta, Kushutainn a cazut
istovit in apele raului Drayn si s-a
trezit pe meleagurile Mahahale-
elelei unde, revenindu-i cunostinta
si-a dat seama ca a fost invins. S-a
exilat intr-un templu avand ca sin-
gur tovaris sabia Bakayal,
asteptand secole ca cineva sa vina
sd-i ceard sabia pentru al usura de
greaua povara a neimpliniri sale.
Treaba e ca nimeni nu stie unde e
templul dsta al lui. Tot ce a transpi-
rat e cd (dupd Marea Carte a lui
Nout) pentru a ajunge la templu tre-
bui si striabati cimpiile bantuite de
spiritele eliberate de Kushutainn in
acea luptd si care-] apara de atunci
fara incetare,

INSA...

Milioane de ani dupa eveniment,
suprafata Phaeon-ului este iar
bantuita de spiritul lui Astaroth si
totusi nimeni nu se arata vrednic de
sabia Barkaval. Stingerea ultimului
soare existent si la indemana duce
acum la inghetarea intregii planete.
Pentru a rezista eternului intuneric
si racoroaselor temperaturi (BTW:
Sub 1 grad K, hidrogenul devine un
pic metal. Temperaturi dintr-astea

de la EID05

La inceputurile timpului, in aceasta lume paralela numifa
Phaenon, demonii Ultimului Cerc au fost in sfargit invingi de
oameni. Impotriva hoardelor furioase ale monstruvlvi Astaroth, un

singur om a dovedit brand si cap.

“Faurarii lui i-au faurit o fauriturd mare
ca un fel de depozit de sufiete”

de sub 1K atingdndu-se prin o suiti de operatii,
cea mai frumoasi fiind “metoda demagnetizarii
adiabatice”) oamenii s-au strans in 5 orase inde-
pendente aflate la borcan, sub un cupol de cristal.
La geografie invatam cd aceste orse sunt:
Omikron, Karma0, Moskoviensq, Sraosa si
Yerubabel (Eng: lerubeibal).

Tu, ca jucdret, esti prezent in aceasta
perioada in Omicrok... umm n! si dau.... umm
dai! peste un gigantic computer pe care lumea nu-
| chema Sorb de Zeama, ci TX si care se ocupa de
tot. De tot universul. Memoria lui, practic infinita,
trebuie sa aiba grija de omenire. TX a fost instalat
intr-un frumos palat din centrul orasului, patronat
numai de masini (motorase, tractorase, rombo-
sel...). Pe cind sdpau la amplasamentul TX-ului,
muncitorii au dat peste locul lui Astaroth. El le-a
multumit, i-a posedat si le-a dat drumul prin curte,
unde ca orice cetdtean cinstit, fiecare mai lua cite
un suflet in grija.

Astaojnaia dsta, nu e chiar asa de prost. El l-a
luat pe TX in grijd (ca tot erau vecini) si a decis
cd planeta asta e prea mica pentru ambitile lui.
Noua lui tinta: The Universe! Pentru a-si reintre-

. gl puterile de odinioara (expirate acum de atata

frig) domnul are nevoie de... souls (Eng: Suflete;
parte de gen muzical ce era odatd Jazz si acum e
0 posirca proastd). Lozinca tinde sa o ia razna si
se complicad: calitate si cantitate. Ce vrea ele?
Doar cateva milioane (cifre cu mai mult de 6 zer-
ouri) de suflete, dar nu ordinare, din lumea lui,
planeta lui. Nu, vrea dintr-un univers paralel.

Imaginea asta ma umple ge sentimentul mimicrnicier, La fel cu probabil it umple nava - cred - de fala pe dia din dreapta

MAMAAA

Faurarii lui, -au faurit o fauritura mare ca un
fel de depozit de suflete. Ca sa poata si atragi
suflete de la noi, din dimensiunea noastra,
Astaroth ne oferd Omikron. Prin intermediul cal-
culatorului, cu acest joc, Astaroth intinde o cursi.
Te roaga sa-l ajuti, si-ti da un corp in care sa-fi
bagi sufletul. Odata intrat in acel corp treci prac-
tic in cealaltd dimensiune, unde baietii te asteapta
cu probabil un fel de pompa cu care sa-ti ia sufle-
tul s1 sa-l conserve in faureala fauritd la Faur S.F.
Flar?... umm Klar?! Doar cateva sufletele ii ’
mai trebuie ca s se lanseze in afacere. Mai tarziu
va fi capabil chiar sa domine si universul paralel
de unde si-a luat capitalul. -

iN FAPT!

Jocul este un Action/Arcade cu un engine
ultra promitator. Te vei afla intr-un oras simulat
cu tot ce-i trebuie (trecatori, trecatoare, masini) si
nu va trebui decat sd- dejoci planurile lui
Astaroth, tinand cont ca-] are de partea lui pe TX.
Un pic aseméandtor cu [ Have No Mouth And 1

Must Scream insa de data asta pe alte meleaguri

s1 cu multa actiune. Toate fazele de lupta sunt
motion capture ceea ce di un aer foarte zdrobitor.
In plus engine-ul permite chiar sincronizarea
buzelor personajelor atunci cind vorbesc ca sd nu
mai spun de expresiile ce le poti citi pe fata lor
(cu font de 4). Hai ca se anunta tare. GoPo!

- Andrei




“Ce ma crizat pe mine Ia Jocul in cauzad
au fest caracteristiclie personajelor i
medul de lupta L)’

sadar este vorba de un 3rd person
view person RPG (v-am zis dom’le
ci s-au inmultit astea de cand cu
Diablo) cu graficd tapdna, mare cat
o zi de post si inspirat in ceea ce
priveste universul, caracteristicile
personajelor si regulile de lupta din
- imi pare rau dar iar trebuie sa
aduc vorba despre ele - 0 serie
cunoscuti (pe la ei) de carti RPG -
Advanced Dungeons & Dragons.
Grafica va fi pe 24 de biti pe placile
video cu 4 mega RAM sau pe 16
biti pe plicile cu(doar) 2 mega
RAM. Zi, noapte, ploaie, ninsoare,
fulgere si alte fenomene meteo (a
se citi efecte de iluminare), peisaje
si personaje renderate 3D,
schimbiri in aspectul personajelor
si alte chestii din astea imi
epuizeazi toate criticile pe care le-

n-ar fi avut desenatorii pe care au
reusit sa-i aiba...

C3 e mare nimeni nu contesta, la
cele cinci CD-uri pe care o sd le
aibi, pline cu dialoguri, locatii si
alte asemenea (adicatela peste 100
de ore de joc). Probabil numarul
nu impresioneaza la prima citire,
insi dacd e vorba de ore efective de
joc, s-ar putea sa ramAneti un pic
uimiti dupd o zi de “munca” total-
izand 5 ore de joc.

Povestea, cu un frumos iz
medieval, se poate rezuma la faptul
ci, de la un timp, fierul provenit din
cea mai importanti sursd din
imprejurimi, orasul Baldur’s
Gate(aha, deci e un oras), se
degradeazi-adica, pentru cei mici,
se face praf- cu rapiditate.

Tu esti un orfan, crescut in
fortireata-biblioteca de la
Candlekeep si care studiazi in ved-

as fi avut in domeniu. Poate ca daca

SN P:-VN:-

Baldur’s Gate

Baldur’s Gate! Asa-i ca nu va spune nimic? Nici pe mine nu m-a
interesat pGna nuv am aflat ca e un proiectul Bioware, tipii care
ne-av adus Bioforge, un action-adventure atat de tare incat a
jucat Paul 14 ore non-stop péna I-a ferminaf. lar cand am vazuf
nigte poze si mi s-a soptit svav cu ce RPG o sa am de-a face...

~ erea cunoasterii de sine. Pand cand, intr-o zi,
- mentorul tau aude cele ce se petrec si hotaraste
. ¢i a sosit momentul si pleci in lume si sa aflii ce

dracu se intAmpla.

Te pot insoti in frumoasa aventura pana la 5 per-
sonaje care si te ajute in luptd sau sa-i faca
- glume de santier. lar tu te vei peregrina prin

aceste tAramuri pline de orase, castele, temple,
hanuri, magazine, en-gros-uri, hoti si monstri, ca

- doar d-aia e RPG, fiindca trebuie sa castigi si tu
. experienta cumva.

Ce m-a crizat pe mine la jocul in cauza au
fost caracteristicile personajelor si modul de

-~ luptd, inspirate din... dupd cum v-am mai spus.
. Reputatia, de exemplu, influenteaza modul in

. care vei fi primit de ciitre girzile urmitorului cas-
. un magician care casteazi cine stie ce minune. Si
' la fiecare rundi tuturor personajelor le este cal-

tel la care o sd ajungi. si
asta nu-i nimic. Ai la
alegere 26 de
clase(incluzand dual si
multi-clasatii ca s spun
asa) din care s3 alegi
pentru personajul tau i 5
rase. Exista 8 clase de
magi si 100 de vréji, 2/3

1/3 pentru preoti(exista
si d-astial). Mai sunt pen-
tru fighter-i 5 nivele de
ménuire a unei arme, de
la papd lapte la Grand-
Master. Ca sa nu mai
vorbim de comporta-
mentele speciale ale

accesibile magicienilor si |

- tuturor. Comportamentul in lupta al colegilor

poate fi setat, chestie complet in premiera, cu

- ajutorul unor scripturi, fie la modul
- general(magician precaut, luptator agresiv etc.)

fie mai imn amanunt(daca vezi pe adversar ca
vrea si casteze ceva urét, da-i cu ciocanu-n cap).
Lupta se desfisoari in timp real, cu posibili-

. tatea de a pauza jocul si de a da niste ordine

serioase daci situatia o cere. Fiecare personaj o
s3 aibd o “rundd personald de initiativd” care 10

. g3 dureze intre 3 si 6 secunde si la capatul careia
. 0 si performeze o actiune(ilegala ca a lu’ Bill
. Gatu). Actiunile, lucru logic si totusi deloc folosit

pdnd acum, au si ele o durata. E clar ca cineva
folosind un pumnal va lovi mai repede decat cine-
va care foloseste o secure de 30 de Kile sau ca

culati starea: moralul, abilititile speciale(de

 exemplu a mai rimas hotul meu in umbra sau
- trebuie s-o iau la goana?).

O alti chestie misto este ci cele 20 tipuri de
bazi de monstrii(sunt si unici si ai dracu’) au Al-
uri diferite chiar si in cadrul aceleasi rase(poti sa

- dai de unul curajos si de unul fricos de exemplu).

In multiplayer se poate juca cooperativ, pe
Internet, retea localid sau modem, fiecare con-
troldnd unul sau mai multe personaje. Chestia

 bunie ca poti si te bati cu colegul de joc si s te
- distrezi oricat de cooperativ esti. Chestia nasoala

e ci odatd deveni mort, mort ai ramas.
Buna ziua!

L
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John Romero. in articolul in care isi anunta
plecarea de Ia id software, a spus ¢i e un mare
admirator al seriei unei serii de RPG-uri de con
s0ld de care nu auzisem in viala mea. purtand
numele obscur Final Fantasy

Apoi se trezeste la viatd si Tom Hall, al
(dotlea mare om de la lon Storm. care, aflat sub
nfluenta vaditd a entuziasmului fanatic. a
declarat ¢a in Final Fantasy a intalnit cea mai
bine realizatd interactiune intre personaje, de
care nu poli sa nu 1e atasezi si ¢i o si se inspire
st el putin pentru RPG-ul siu personal,
Anachronox.

Mai tirziu, am aflat de tipul care si-a
cumparat Playstation doar ca sa joace Final
Fantasy. Asa ci atunci cand cand am auzit ca
Final Fantasy VII o sa fie portat pe PC m-am

tat la site-ul Square Soft cu gandul ¢ tre-
sd fie un joc bun si e pdcat si nu stiu mai
< despre el,

Acum, jocul a aparut si mi-am dat seama ci
n-am inselat: nu e un joc bun. E fantastic!

DE CE?

Pentru ca e diferit de tot ce au vizul Famerii
pe PC pana acum. Diferit nu inseamna neapéarat
bun, dar RPG-ul japonezilor de la square Solt se
prezinta cu cel mai captivant univers cu care am
avul de-a lace si cu o poveste pe masurs

ADICA?

Totul in joc se invarte in jurnl unei MEEFACOT-
poratii care a reusit sa capteze energia planetei
nsasi si sd o loloseasci in scopurd industriale
Lujoci rolul lui Cloud, ex-soldat al companie
mai sus amintite, care s-a alitural unui erup
rebel ce incearcii =i opreasca distrucerea plan-
elel seciluite de enrgie, Pare cam subtire ce v
explic eu aici, iar daca mai adaug si ¢a e liniar,
unii dintre voi ar putea sa strambe din nas.

Stjuare Solt isi cunose insd meseria < au
hotdrit, in loc si te lase sa colinz meleagur
exagerdl de intinse si sa incepi sa visezi noapts
harti si labirinturi, sa te conduci printr-o aven
lurd magistral realizata, intinsa pe cel putin 80

de ore EFECTIVE de joc, cu intorsituri speciac-
uloase si lovituri de teatru

Unora li s-ar putea parea exagerat si stea
un slert de ora in fata monitorului si si-l
urmareascd pe Cloud povestind prietenilor lui
cum Sephirol i-a incendiat orasul in care s-a
nAscul, sau pe un batran obscur batand campii
despre energia sufletelor si rolul ei in viata plan
efe

Insa vorba nebunului e Todd Porter, la un
moment dat o sa incepi sd-i iubesti personajele
310 84 le impresioneze pulernic moartea vre-
unuia dintre ele, Daca la asta mai adaugam si un
loarte complex sistem de lupta, in care vidjile,
mamicii si obiectele se afla intr-un numir L e
sionant si care el singur, grafic si sonor e o mici
operd de arta, niste elemente de originalitate
care pe mine unul m-au ficut s ma bucur pre-
cum copi mic si niste miniGocuri haioase inte-
grate in quest, se obline un melanj pe cinste.

Cilt despre flmele din joe, care insotesc
desfasurarea evenimentelor, stimati ascultitori,
mseamna cd nu kati vazut pe Paul (care s-a uitat
la ele cu Media Player-ul, ticalosul) vorbind
jumitate de ord admirativ despre ele, In Franita
dintre coerentd si incoerentd, fard si-l intere-
seze dacd| asculld cineva, Tar daca tinem cont si
de faptul ¢ cineva mi-a sters salvarile dupi ce
mid chinuisem patru zile, devine destul de clar ca
ma-ndrept catre prima pagind din Evenimentul
Zilel.

Crrafica: desi se rezumi la niste PeErsonaje
poligonale, care in cel mai bun caz pot i consid-
erate haioase si niste decoruri cu o arhitecturi
luturista si pe alocuri stranie, grafica spuneam -
are acea viziune de grandios si ciudat care o
lace si contribuie din plin Ia atmosferd (mamai.

ce-am adus-o din condei!)

ATAT?

In ceea ce priveste lucrurile rele - pentry ca
are si dintr-astea cateva - iti trebuie un caleulator
destul de tare si un 3D, ca si se miste bine. jar
portarea pe PC a generat unele probleme
Salvezi ol in locuri predefinite - jsutificate 3¢
consold, dar enervante pe PC - mouse-ul e com
plet inutil, crash-eaza toemai cand ai mai multa
nevole si salvezi, lar muzica midi se-ntampla sa
0 1a razna determinand un efect cacolonic sub
liminal de mai mare dragul. Nimic grav. insi
Acum eu... atil /

-L7




tasy Vi

ram linistit. Nu prea mai aveam ce
s3 joc si reluasem Xcom-ul cel apoc-
aliptic pe care nu reusisem sa- ter-
min de prima oard. Mai trigeam
cate un Magic cind nu-i mai supor-
tam pe alienii dia tupeisti si cam
atat.

Si uite cd Andrei vine tare
méndru si zice: “Ne-a venit Final
Fantasy sapte!”. Io mi uit asa pe sub
sprancene la el, deloc impresionat si
i-0 servesc: “Sa- stipanesti sdnatos”.
Andrei o sterge ci mai venise ceva
si trebuia si ajunga la oficiul postal,
iar eu, un pic nervos din cauza unor
chesiuni verzi cam nesimtite, mi-am
propus si vad si eu ce-i cu mult prea
laudatul FF VII. Si cam asta mi-a
fost... Dup-aia zi si noapte Final
Fantasy. Ba chiar am trecut pe apa
minerala.

In céteva cuvinte Final Fantasy
este un RPG care aduce aroma
jocurilor de consola pe PC.

Eu am mai jucat un RPG dintr-
asta acum vreo sase ani, pe Super
Nintendo, in timpurile cdnd habar n-

Mega Flar
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aveam ce-i aia PC. Si atunci am pafit
acelasi lucru: am jucat zi si noapte
pani l-am terminat si pe n-a durat
deloc putin.

Actiunea are loc loc intr-o lume

. energie atomica.
! Tu esti in rolul eroului principal, Cloud, fost
dominati de o companie superbo- . luptitor in solda Shinra, devenit mercenar si
gati si superinfluentd, Shinra. Ea, recrutat de Avalanche, un grup de luptatori ce
compania, descoperise o tehnologie ' incearca sa

prin care extrigea, cu ajutorul unor / opreasca Shinra

reactoare, energia { din distrugerea
Mako, 4 | Planetei prin
adic3 "t secatuire, Si
taman energia | de aici o
Planetei, pe S uimitoare saga care

care o intre- 1 m-a tinut lipit de

buinta ca pe - | . ' < s #  monitor aproxima-
7 R : - -_"' tiv o saptdméana. N-

am sa va povestesc
acum povestea cd ar fi
chiar pacat.
Cert aste ca daca in lumea
: jocurilor ar exista premii
" Oscar, Final Fantasy VII ar lua Oscarul la cel
| putin trei sectiuni: realizare artistica, realizare
! tehnici si cel mai tare scenariu. Daca nu
cumva si pentru cut-scene-uri. Sau pentru
. game-play.

Actiunea are o adincime de nebanuit la
prima vedere si neintalnitd des intr-un joc, cu
foarte multe rasturndri de situatii. Este un joc in
care mori, tu, eroul principal (e drept cé apari

vehicul cu care te
dai in timpul joculut.
Mai existd un hovercraft, un
chockobo §i incé.

“142 338 30 s
203 343 44

efectele vizuale din timpul lupter sunt impresionante. In

imaginea de fala, gangana aa nesuferita toloseste un sSearch

.":.:'|'I|||_~' pe nine. ca 54 capele nisie intormat craa
il ) a 'r.:ll"-."I I-I"||' r={irn -'II::'-I rasi I|IL' oan '-,'-ll-"'.'I / ':i.'.'." '.I.:.III -'l-"' Lin

moment dat sa panez la cursele de Chockobo
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se vede in imagine un damage in valoare de
1547 de puncte, Va spun doar ca la inceput un damage-de 100
este IMENS, iar spre final, daca un atac normal “inflicteaza®
mai putin de 1400, ceva e putred rau de tot. Asta ca sa va dafi
seama cam ce inseamna evolutia. Pornesti cu level 6 si termini
cu personaje de level 56. Brrrrrrrrr! Sephirot ala da la un
moment dat un damage de 8000, DOAR CU SABIA. Tare de tot!
pozele astea sunt tot ce se poate
gasi la ora actuala (ora redactiei) despre Final Fantasy 8. Din
cdte se pare, producatoni au de gand 54 schimbe céteva
lucrur, incepand cu tehnica de reprezentare a personajelor in
joc, acestea fiind realizate mult mai detaliat
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mai incolo, intr-un mod dubios si imbarligat),
dupi ce in prealabil iti este omoriti iubita, intr-
un film al cirui final ne-a umplut pe toti de
respect. Secventele randate dintre diferitele parti
ale jocului te lasd masci, aviand o incarcitura
artisticd deosebitd (o spun cu riscul de a ma
repeta, dar este adevirul adevirat).

Jocul in sine se imparte in doud parti: o parte
de plimbare prin peisaj, palavriageali cu diferite
caractere si tot ce fine de quest, si batilia.

In prima parte grafica nu este chiar atat
de strilucitoare, nefiind foarte ingrijit
lucratd ci mai degraba stilizata, dar
stilizatd cu cap astfel incét efectul este §
de laudat. Este ceea ce se cheam3
graficd de tip manga, dar nu de prot
gust ca in Sandy Bell-ul cel cilcitor
pe nervi sau Macron-ul mult inju-
rat. -

In timul luptei,
realizarea grafici este
superbd, 3Dfx-ul avind |,
un cuvént destul de
mare de spus. Fara
urmi de exagerare,

designer-ii sunt

oricum, numai nor

. mali nu. Sau poaie 1tul ca *
sunt asiatici sa colgeee O
varietate de inamiciasiii

obiecte si efe€

mai va KE%

pand acum Pk
Nu stiu cite tig

o

- 1]

cista, 3 .
ute. Imagi

: ‘1.\-'5-"""
au inventat si

este ‘
iesitd din comun. Inamicii
4 org de la statui la gulii,
/ trecind prin case animate,
hidre, gini, zmei, butoaie,
pasiri Phoenix, verze cu
colfi, pitici, uriasi, paianjeni
mecanici, paianjeni nemecanici, soldafi, gang-
steri, presedinti, ninja, fete, bdieti si tot asa,
fiecare cu propriul stil de lupté, prorpiile miscari,

propriile vraji (pauzi de respiratie) pe care le poti

invafa de la ei, pentru a le ad3uga listei tale de
vrdji, ce face ca in ceea ce priveste varietatea si
numarul acestora, Diablo s3 pari o listd de

bucate langi un DEX. In materie de obiecte, trea-

ba nu e deloc altfel. Potiuni, elixire, grenade,
arme, sabii de toate felurile, sunt toate disponi-
bile.

In ceea ce priveste sunetul, ideea e

' urmatoarea: jocul vine impreund cu un emulator

. soft de Yamaha XG, care face amirétul dla de
. midi si sune de nu se poate. Asta se intimpli cu
pretul unei puciti bune de “processing power”,
astfel cd dacd nu ai un procesor riu, sau un
Voodoo care si- ajute, esti limitat la clasicul
_midi. Ceea ce uimeste este lipsa in
/4 totalitate a speech-ului. Jocul are patru
4 CD-uri, unul numai pentru install, ceea
ce inseamna 3 CD-uri numai pentru jocul
propriu-zis, fira speech. Dacé avea si
“vorba”, probabil ci numarul de CD-uri
era un pic mai mare si, de ce nu, feel-
ing-ul era altul, nu neapdrat mai puter-
l A nic. Si, cine stie, poate ci tipii care l-au
\ 1ficut nu stiu englezi.

La minusuri am putea pune modul I

de salvare care te umple de nervi

din timp in timp( cam la jumatate de

ord o datdl) si care ar fi putut fi
imbundatitit fatd de consola.
Andrei, cum este el asa un pic
nebun, spune ci, dupi parerea lui, sistemul
dsta enervant de salvare contribuie la feeling
prin faptul ci te face sa joci cu infrigurare
pana ajungi la urmatorul save point. Dupi
parerea mea si nu numai, mai bine lipsa
de asa mijloace de a spori feeling-ul. Mai
multe minusuri, daci nu considerdm lipsa
speech-ului unul, nu stiu sd mai aiba.

&)

Asadar, dupi parerea mea, FF7 ar trebui

sd ia titlul de jocul anului, cel putin pana
acum $i orice gamer adevirat are datoria
de a face cumva rost de el. Este o expe-
rientd noud in ceea ce priveste jocurile
pe calculator si este o neglijenta
grava si nu-l bagafi un pic in
| seamd. Dupa aia, pe cuvént, treaba
- merge singuri.

- Max

ILME

In momentul in care Johnnv si Max luptau
pentru CD-urile cu FF7, smulgandu-si-le unul
altuia pentru a-si lua fiecare portia de drog,
sansele mele de a mi atinge de joc an <cazul
intr-atal incat m-au impins incet-incet la un
est disperat Intr-o noapte, pe cand cocosil
din balcoanele vecinilor 151 dormeau somnul
cel mai dulee, laclalta cu Fane, adormit in fata
obsedantului Pro Tv, ce-t indopa subconstien-
tul cu vocl induloase si roz, m-am strecurat in
varriul prowarelor pand la dulapul continand
comaoara celor patru CD-uri venite din tara de
la Soare Riasare. Folosind o tehnica méarsava,
am vizional TOATE filmele joculul cu ajutorul
Media Plaver-ului, incarcandu-mi astfel
eroaznic constiinta, dar cunoscand in schimb o
satislactie pe care toate glasurile roz pomenite
mai devreme n-ar putea-o oferi vreodatii.

Cu sulletul strans de emolie si creierul
fierbiand la temperaturi solare, am indbusit in
pumn scancetul mouse-ulul torturat, atunci
cand tcilosul de Sephirot si-a implintat sabia
spurcata in plamanul stang al rumoasel Aeris
(botezata Lizuca de citre hatrul Max) am
plans alituri de Tila (Sandy Bel in joc. datorita
lui Johnny) cand Cloud a disparut in haul eter-
nitatii st mi-am muscal buzele pana la sange
atunct cand Weapon, demonul dezlantuit al
Terred, a --.'ll'_-|.'ll ;.-I'i:ll dpal iIII||uI|"i'»-'.'| tunului
gigantic al corporatiel Shinra,

lar cand, cu inima stransa in chingile
constiinted, am privit ultimele secvente ale fil-
mului de la (inal, am realizat cu o ultima
sclipire de luciditate an adevar atat de evident
ncat aceste randurt nu-st mal au rostul: loeul
[ilmelor din Final Fantasy VI nu este pe biroul
unor gamer somnambull <1 in unitiatile de
dise ale unel natiun de americani plati ce se
Larasce entuzisti printr-o realitate anosta. Este
cu totul i altd parte, dincolo de lumea calcula-

toarelor. Sau poate tocmal i miezul el

- Blieps




Fighting Force

E deja a freia oara ciand vorbesc despre Figting Force si
se pare ca e si ultima. Nu mai revin asupra povestii jocu-
lvi, ataf datorita irelevanfei acestvia cat si faptuluvi ca am

scris despre el deja de dova ori.

echile promisiuni...

Fighting Force este un joc de “caft”
tridimensional care (!) din neferi-
cire ruleazi exclusiv accelerat
hardware si deci nu poate fi jucat in
lipsa unei placi cu 3Dfx sau echiva-
lent suportat (chestie pe care am
aflat-o abia dupa instalare cind
jocul a refuzat cu amabilitate sa
ruleze).

Promisiunile producitorilor se
regasesc in marea lor majoritate in
joc. Astfel Fighting Force poate fi
jucat cooperativ, cele patru person-
aje pot folosi ca arme numeroase
obiecte din joc (cauciucurile
masinilor, butoaie & cutii, scinduri
smulse din garduri, bare de
sustinere din lifturi si nu numai,
topoarele din nisele de interventie
in caz de incendiu si multe altele,
pe langa arme mai omenesti: revol-
vere, “bazuci”, cutite, gaturi de
sticla sparte...). Jocul iti ofera intr-
adevir o oarecare libertate de
alegere in ceea ce priveste traseul
de parcurs, nu la nivelul asteptat,
dar oricum binisor.

Pe de alta parte, daca mi se pare
normal ca munitia la un revolver de
exemplu sa se epuizeze si sd nu
mai poti folosi revolverul decit ca
obiect contondent de aruncat in
capul inamicului, nu inteleg de ce

dupi trei-patru folosiri, sare zglobiu
din mana, clipeste de citeva ori
spasmodic, dupa care dispare
induiosator.

La modul cooperativ jocul devine
frustrant. Cand am jucat cu Max, in

toporul, bata sau cutitul se "uzeazi”

Mi-e-mi place blonda, lu” Andrei roscata. Daca ne mai
impartaseam mult parerile, mai, mai sa iasa de-un 30 cafting.
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Smasher e cel mai mare, mai fioros si imphicit, ma lent si mai,

mimic, dar cand  vad ce agil e si cum da din picioare

scurt timp am ajuns sa ne infuriem la culme cand
“camera” incerca in nestire sa ne prinda pe
amandoi in “obiectiv”, adoptand cele mai
neghioabe unghiuri pe care mintea omului le
poate concepe la nervi.

Ce asteptam?

Din nefericire Fighting Force nu are nimic din
vitalitatea si actiunea jocurilor de gen, mai putin
3D, pe care obisnuiam sa le joc pe automate, in
frageda pruncie. Si aceasta in principal datorita
faptului ca pe langa tastele de directie mai ai trei
taste de “Fire” si alte
doud taste functionale
si cu toate acestea
cinci jocul asteapta sa

pentru miscari spe-
ciale (ceva gen babale,
animale sau orice alt
gen) chestie care duce
prea mult jocul spre
VF2, Last Bronx si
multe altele ce au in
mod evident alta
ratiune de a fi.
Asteptam un joc coop-
erativ bine pus pe
picioare si un mod de
vizualizare mai stabil,
poate cu mai putin

. dobitoc dintre cei patru eroi pe

faci combinaltii de taste

care-1 ai la dispozifre. Si asta m-ar i

0 fi simplu daca le ai mai firave ca mainile,

efect dar mai putin obsedant in modul coopera-
tiv. De asemenea un control mai simplu al per-
sonajului, lasand la latitudinea procesorului daci
butonul de Fire se va comporta ca “pumn” sau
“picior” in functie de necesitatile momentului,
lucru ce ar fi dus pe total la sporirea dinamismu-
lui si la un gust mai bun.

Nu inteleg necesitatea acceleririi hardware, doar
pentru cateva efecte dispensabile, care eventual
puteau fi executate software, dat fiind ca Fighting
Force nu este Forsaken,

Bleahh!

Jocul este in general bun dacd nu ai planuri coop-
erative, si, dupd cum zicea Sarpe; ii dai Exit fara
regrete.

Daca nu ai 3Dfx, fari indoiala trebuie si incepi a
te gandi la actiunea de a procura unul insa, din
pacate pentru el, Fighting Force nu este princi-
palul motiv. Si, pentru ca deja devine exasperant,
de data asta chiar am zis.

- fohnny

Sentimentul ca poti folosi
orice drept arma. ldeea,in

Miscarea camerei in jocul
la aublu.

Dinamism mult redus fata
de ce asteptam

general
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nglia? Londra? Nu-s dia care
l-au omoriét pe vir-miu de-al
doilea, Jack?

In Nightmare Creatures trebuie si
salvezi Londra de un doctor, care,
odata respectabil, innebunise asa
un pic de cind descoperise un
secret care ii permitea si invie
mortii si si-i transforme in tot felul
de monstrii care de care mai mare,

mai tare si mai urdt. Ai de ales intre |

doi eroi, Ignatius si Nadia car il vor
vdna pe Adam Crowley prin cimi-
tirele, canalele sau porturile
orasului si prin o groazi de alte
locuri, care de care mai sinistre.
Fiind destul de asemanétor cu un
joc de consola - la urma urmei
acolo a aparut prima data -
Nightmare Creatures foloseste din
plin 3Dfx-ul, cei de la grafica
ardtand ca stiu cateva lucruri
Existd deasemenea o vraja care
ingheata inamicii, iar efectul de
transparenii este... de efect.
Monstrii sunt urafi ca noaptea asa
cum {i std bine oricirui monstru
respectabili si sunt destul de multi
la numar ca si nu te plictisesti
omorind mereu acelasi tip de mon-
stru. Arhitectura este impresion-
antd-catedrale impundtoare, peisaje

cu grija, astfel incit si-{i dea un
sentiment de explorare indeajuns
de puternic si si genereze atmos-
fera sumbri atit de necesari.

In general s-a mers pe ideea
unui arcade cat mai curat. E drept

Un fel de monstru monstruos

Nightmare Creatures

Nv mai jucasem de mult un joc in care “sa mergi si sa-i
bati”. Incercasem Fighting Force dar il ferminasem rapid
de fot si nu-mi prea mersese la inima. Asa ca m-am bucu-
rat tare de fot cind Kalisto si-a trimis mesagerii spre noi,
puriénd in brafe Nightmare Creatures. Il cam asteptam.

ci ti se mai cere si cite un dram de minte, dar
iuteala de degete reuseste si compenseze
aproape intotdeauna. Pe monstrul dl mai monstru

. dintre toti, cel de la final, trebuie si-l baji folosind
din Londra, cimitire, toate desenate

numai combo-uri, de

- exemplu.

Dar... da, din

- picate existd un “dar”,

Si incd unul mare:
engine-ul nu se ridica
nici pe departe la

nivelul
graficii, cam-
era
miscandu-se
prost, per-
sonajele
neavand lib-
ertate
deplini de
miscare, ast-
fel incat
deplasarea
prin peisaj se
face destul
de stangaci,
iar cand este
vorba de

5'_*;

in frigare ce te-ar pune

. sdrit dintr-un loc in altul treaba devine un pic
. cam tare problematica.

in minte cd ajunsesem
la o faza pe undeva prin subteranele Londrei si
trebuia sd sar pe niste pontoane rupte, Si dai si
: sari si sari... Mi-am ficut la nervi
acolo ca ajungeai doar cu doua trei
vieti si dupa ce mureai trebuia sa
reiei nivelul. Asta ar fi un alt punct
minus-sistemul de salvari. Pofi sa
salvezi doar | a sfarsitul nivelelor si
cum jocul chiar si pe easy este
destul de greu ca si nu spun mai
mult situatia este un pic cam albas-
tra.
Jocul nu este, per total, nici

. prea-prea, nici foarte-foarte, dar merita sa-l vezi.
- Asa ca dac-ai terminat de mult Starcraft-ul, daca
- te-ai cam plictisit de Quake si nu prea stii ce sa

mai joci poti sd faci rost de Nightmare Creatures
care oricum te va fine citeva ore bune ocupat. i
cu asta am spus suficient despre acest joc. Sa ne

. revedem cu bine. Pa.

- Max

Migcarea un pic mai mult
abulicd a camerei. Dacd mon,
igi mivelul de la inceput. Un
pic prea “consolesc”.

Un joc de consola racut
L e tal pe Hi cu foate

g ] i p——
difipuigle saie




un joc cv magini gi vedeai zeci de milioane de poli-

goane zburdand pe ecran miscate de mongtrii numiti
Sony Playstation sav mai stiv ev cum, solufia era sa
schimbi canalul. Acum exista 3Dfx, Red Line Racer...

u exista si va placa jocurile cu
motociclete si si nu fi jucat Moto
Racer. Cu citva timp in urmai era
cel mai rau joc cu motoare existent
pe PC. Si, dupa cum era normal, a
aparut un challenger care i-a tras
presul de sub picioare. Red Line
Racer, céci despre el e vorba, a
beneficiat din plin de trecerea tim-
pului si de ceea ce inseamna 3Dfx-
ul. Fara si vreau si aduc vesti
proaste, trebuie sa spun ¢a RLR-ul
aratd excelent cu 3Dfx si... nu arata
mai nimic daca render-ul e facut
software, texturile si contururile
fiind total LHX-istice.

Dincolo de neajunsurile aduse de
evolutia inevitabila a hardware-ului
care se chinuie si ne lase in urmai
bugetele, joculetul ofera o grafica
de nota 9 - c¢a 10 nu dim decét greu
de tot - un gameplay dus spre
maxim, o senzatie de vitezd tapdna
combinata cu dinamism din belsug,
niste trasee realizate la marea arti
sl cdteva motociclete, vreo 12, de
dat cu ele prin peisaj. Ah, incd ceva,
un challenge destul de mare si o
dificultate un pic cam prea “destul
de mare”, completeazi lista de
bucate.

Amanunte? Bine, aminunte.
Ziceam la inceput ci Red Line
Racer-ul poate concura lejer cu
jocurile de pe consolele specializate
in poligoane miscate la viteze neb-
unesti. Asta inseamni o senzatie de
viteza atat de bine realizata incét
trebuie obligatoriu combinati cu

Al D
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Cascada de pe faleza in mare. Nu stiu sa existe asa ceva pe
undeva prin lume, dar la o adica nu conteaza. Si daca tot va
uitati la poza, obsrvati dara lasata in nisip de ala din fata.

Critterion Studios
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Atmosfera de "Sara pe deal” este reamrcabil redata. E drept ca strica motocicletele alea romantisnmul si nu prea se mai aude doina

cantata din caval sau talanga vacii, da’ asta e. Macar daca s-ar vedea vreo mandra pe undeva

un numar corespunzitor de fps-uri ca si nu iesi

- din peisaj din 3 in 3 metri pentru ci nu-ti dai
- seama ce se-ntAmpla. Traseele sunt lucrate con-
- form standardului impus de 3Dfx, apa albastra

(cum altfel?), transparenta si unduitoare, urme
lasate de roti in nisip, ninsoare pe munte de-ti
vine sa-{i pui sosonii in picioare si 64k de culori,
ca sa fie tacamul complet.

Am spus ca dificultatea e un pic aiurea
gandita, in sensul cd nu poti juca toate cursele
pana nu termini
pe primul loc
setul disponibil.
Avind in vedere
ca jocul e gandit

pic mai mult
realism decat
intr-un arcade
racing de mod
comun”, chestie
ce inseamnd i
derapezi,
aluneci, te
dezechilibrezi,
te ciocnest si
alte alea, toate
terminidndu-se
cu spectacu-
loase cazituri,
se cheamiicd e
usor de tot, spre

. dificultate gandita putin (dar sufi-
- cient, uneori) gresit. In momentul
- in care introduci intr-un joc cu

fiecdrei curse pe primul loc.

- Motohead probabil ar fi fost
. 0 alegere ceva mai fericita.

pe principiul “un
- nu-{i prea ifi oferd libertate in

. aproape imposibil de adus in

- Cezarului, insa, si sa
. recunoastem ca, desi te
. enervezi de-li vine si

inevitabil chiar, sd iti prajesti un kil doua de neu-

- roni enervandu-te. Este cred principalul

lucru pe care-l reprosez jocului:

motociclete elemente ca derapajul
sau nisipul ud care chiar con-
teazd, mi se pare exagerat si
cerl musai terminarea

Un sistem de liga ca in

Si-apoi, fiind atit de aprig
in ceea ce priveste dificultatea,

ceea ce priveste alegerea moto-
cicletei. Desi existd peste 10
motociclete in joc, una sin-
gurd e de bazi (la anumit
moment si set de curse)
celelalte fiind practic

pozitia de lider.
Sd dam Cezarului ce-i al

te-alegi cu un moni-
tor mai putin, jocul te
{ine strans bine de tot, senzatia pe




afara ceva mal frig $i te tot astepti sa vex globuri in brazi din

care ti-o produce (a se citi senzatia de viteza
dement si totusi lind) fiind la urma urmei cea
care conteazi. Au reusit baietii sa facad un joc
greu, dar indeajuns de lipicios? Bravo lor!

Poate ar mai fi de reprosat modul in care e
realizati vederea 1st person, chestie care se face
de la nivelul rotii. E de la sine inteles ca a fost
aleasd perspectiva asta pentru a da feeling-ul ca
mergi ca gindul si ca vantul, asfaltul trecandu-i
la 2 cm de nas, insi chiar daca stii cursa pe de
rost, nu vad cum ai putea si rezisti mai mult de 3
minute la modul haotic in care vezi lumea din
jurul tiu. E vorba de o motocicletd care se inclina
de mai mare dragul la fiecare viraj, iar dacd punc-
tul din care vezi tu se afla, ca si zic asa, pe furca,
esti dat cu capul de pereti riu de tot, iar perfor-

. manta se obtine destul de greu
& chiar atunci cind vezi motocicle-
& ta din spate si, imlicit, pista mult
A | in fafa. insi, la urma urmei nu
f putea si lipseascd modul asta
de a privi lucrurile si se poate
folosi de comun acord in
jocul multiplayer.
Jocul multiplayer?
Daca sunt mai mult de
trei jucatori pe circuit
incepe si devina
interesant, dacd nu...
hm, merge totusi.
In Bucuresti au
aparut de relativ putin timp
- continui sa se inmulteasca,
ce-i drept - baiefii cu motoare.
Bondari dintr-dia care o iau
din loc de parci au reactie. Pe
cuvint mi-e drag de ei. Cand
viad cum pleacd Daciile de la
stop mugind ca turbatele, baietii
fiind deja la 200 de metri, cu mo-
toarele turate de te sperii, simfi
asa cum te furnici prin deste. Si
nici macar nu- invidiez. Trebuie
s3 fii un pic nebun ca si mergi
prin Bucurestiul minunat asa.
Uite, eu cidnd vreau si simt ca
fuge motorul de sub mine, dau

& o, - .. % i . ] i1 - - PR i ! I'T
Sus: exsita si curse pnin camopang, cele mai Simpiule. deai
los: cum o i sa ai casa de vacan(a ldnga traseul pentru curse?

Halal vacania, i pare

drumul la Red Line Racer, imi aleg minunea aia
de-i spune Tiamoto Edge, dau boxele o {ard mai
tare ca de obicei si... ok, ok, nu-i chiar acelasi
lucru, da’ calculatorul nici nu consuma benzina, e
si “ozone friendly” si in plus, pot sd ma dau
“huta” toatd noaptea, daci vrea ei.

Ce-ati zis? Cum care ei? Muschii mei. Go.

-Bugs
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bul sa ne-asiepiam ia nimic usar

A NUNTAT Ca urmeaza sa ne

dea in cap cu Indiana Jones And The Internal

Machine 3rd person view 16 capitole. arme

de tot felul, inamici s agent rusi ia el. Acliu-
nea se petrece in 18947, 1ar dupa ce germanii
au fost facull arsice, Umunea Sovielica au
preluat rolul de adversar a' lul Indy. Jocul
suporta Direct 3D

o A TR i A la "".'I:".-'”- £ 5;_-
profileaza mail multe imbunatatin aduse orig-
inalulul. Unitatile arata mai putin bitmapate
ichit ca tol bitmapaie sun!; st acum pot sd
fuga. Si. foarte frumos. or sa existe castele in
joc Asla chiar imi place

MiGHT&N

Grafica mai buna (800x600. 65000 ¢
campur ge Dalae mai Mmdl
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relor titlur! 1a care

si. atentie. System Shock .
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priomite sa pasiree ai

RPG s aceeas atmosfera

Uneasca ain
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Numele sau X-COM: Alliance Actiunea sa
petrece imedial dupa infrangerea alienior pe
Cydonia. cand nimerest cu nava intr-un nod
spatial si te trezest in mijlocul unel batall
ntre doua tabere extraterestre
Jocul folosesie engine-ul de Unreal
comandandu-ti camarazii la fel ca in celelalte
episoade ale serei, doar perspectiva fiind
schimbala

nemaivazul
Dupa ce au rupt maxilarele targulul cu Total
Annihilation, pregatesc Elysium, © nebunie
de joc, format din mai multe episoade, In
care se presupune ca intrii in visele unora sl
ale altora, agitandu-te printre fantasme.
Jocul e un adventure combinat cu ceva
combat si, daca iese ce vor producatori, o sa
aiba o re-jucabilitate fantastica

a aratat lumii la E3 cate
ceva din Good&Evil, a carui grafica si engine
sunt uluitoare. Ce e jocul nici nu mail con-
teaza, la o adica, atunci cand, vazand lumea
de sus, si poti face zoom pana cand vezi
mingea de ping-pong pe zapada si-ti mai sl
dai seama ce marca €, nu-i asa”?




Motorhe

The Ace Of All Games

Lovesti drumul. E o masina buna si ii dai talpa cat cuprinde. Realizezi greseala doar cand
schimbi a 5-a si accelerezi pana la podea la 200mile/h, observind cu stupefactie ca se apropie ‘
3 www.gremhn.co.uk

un zid si o curba la dreapta. i dai seama ca vitexa este prea mare si calei frana violent... tragi ML

volan dreapta. Zidvl iti zambeste in timp ce masina intra in derapaj, scapi controlul si impactul e T T Pentium 200MHz/16iMo
devine o certifudine. Timpul se dilata si, penitru secunde infinite, aripa dreapta fata se agata de | i
glisiera de profectie. Scrasnetul si asciile care sar din tabla fe fac sa te feliciti ca ai platii
Asirom-vl. Locul 1 s-a dus, dar te ambitionexi, schimbi a 2-a, si notexi locyl ca sa-l stii pe viifor.

{7 recomandat
A volan

nir-unul din numerele tre-
cute vorbeam despre un joc
care se anunta ca o lovitura
data de o firma relativ mica
(19 persoane). Mica dar
mare, Digital Illusions este
cea mai mare firma produ-
catoare de soft din
Peninsula Scandinava.
Acum ei lucreaza pentru
Gremlin Interactive, de care
sigur ati mai auzit ...

Nu mai este un proiect,
este deja aici, asa ca imbra-
cati-va salopeta, luati carne-
tul, talonul si banii de
amenda si sa purcedem la
drum.

In sfarsit a aparut o firma

care sa fie interesata de

viteza. Pana acum mai toate
simulatoarele sufereau de
“incetineala” provocata de

grija pentru analiza situati-

ilor reale. In Motorhead s-a
renuntat la cat mai mult

posibil in favoarea graficii si

a senzatiei de viteza, Astfel

nu gasesti cockpit sau

aparate de bord, toate infor-
matiile necesare sunt afisate pe
ecran, astfel incat ai uneori senzatia
ca al franat prea tare si ai scos
capul pe parbriz. Controalele sunt
intr-adevar o minune! Nu mai ne
lovim de ‘brutalismul’ de la GP2
sau NFS, unde luai brusc volan
dreapta, franand violent si incalecai
glisierele de protectie. Aici in func-
tie de durata de apasare a unei
taste comanda poate fi mai gentila
sau mai ferma. Asta te ajuta mult,
avand in vedere ca toate masinile
au tractiune pe spate si daca accel-
erezi puternic in curbe masori
unghiuri de peste 180 grade.
Povestea jocului se petrece in
viitorul apropiat, pe pistele de
incercare ale Ligii Transatlantice
de Viteza. Aceste 6 piste variaza de
la drum cu gropi prin Giulesti la

autostrazi nivelate in bazinul minier

Ruhr. Astfel nu te surprinde sa
intalnesti la 245km/h un zid pe
care zice cu litere mari “Drum in
reparatie. Va rugam folositi
Soseaua Vitan”. Daca ajungi destul
de aproape ca sa citesti ce scrie
inseamna ca nu mai ak timp de

Lumea in care se desfasoara competitia. Mai mult SF decat plina de sportivitate.

franare. Ghinion!

Al la dispozitie 9 masini, care mai de care
mai aratoase (doar suntem in viitor, ne per-
mitem!) dintre care doar 3, pe doar 2 piste, sunt
accesibile. Pe masura ce incepi sa dai de carnet
iti apar ca prin minune si celelalte. Ce este de
laudat este ca masinile controlate de CPU nu
sunt haotice cum era cazul in Lotus (ha,ha! Ce

- vremurl taical). Gremlin se lauda ca

‘pilotii’ virtuali ai CPU invata pista o
data cu tine, asa pe masura ce te
crezi mai voinic, se
iveste unul de-ti
indoaie tabla.

Sunetul care sus-

- tine jocul este luat in

calcul si nu prea. Sa
spunem numai ca ai
29 de sunete pentru
calxon, care de care
mai ciudate. De la
sunetul melodios al
vacii, pana la sirena de
petrolier si la strigate, fluieraturi si
alte manifestari umane.
Nu mi-a plicut ca, de exemplu, daca

~ treci foarte aproape de parapetul unui pod nu se
- aude vajaitul specific, care la vitezele alea ar tre-
- bui s3 fie mult mai mult decit sesizabil.

Tabla si farurile ciobite suna destul de real-
ist, insa din punctul de vedere al unui simulator,
este cam slaba senzatia de impact. Adica masina
ricoseaza foarte frumos, rasturnindu-se foarte
rar. Poti sa joci si cu manta daca stii biliard, dar
daca iei din plin un zid de protectie, nici macar

nu te arunca in




Pirticeeeeeeceeee! Ca daca franez scarjaie!

spate. E o “conventie” facute de producatori,
prentru a nu intrerupe senzatia de viteza.

Grafica
Da. Pai asta este de baza. Asa cum ne

ameninta Gremlin jocul dispune de o interfata
grafica pusa la punct cu precizia unui ceas
elvetian. Inca de la prezentare te loveste calitatea
in care ruleaza scurtul filmulet in care cateva
masini care se alearga una pe cealalta de zici ca il
mananca in talpa. Primul simulator de carosabil
in 65,535 nuante colorate cu engin sustinut atat
de drivere DirectX 5.0 cat si de un driver propriu
care iti da voie sa joci si daca ai o scula mai putin
performanta. Sa zicem ca pe P200 ai in 640x480
doar 5 la 10 fps si va trebut sa alegi o rezolutie
mai mica gen 300x200 ca sa joci decent.
Problema se rezolva de la sine cu un accelerator
Voodoo, la care orice gamer care se respecta
viseaza zilnic. Detaliul este mult imbunatatit de
cei de la Digital Illusions fata de incercarile celor
de la EA de exemplu. Nu dau decat o singura

cifra: 300 de poligoane per

masina. Este ceva, nu? Totusi, cu o placa video
normala, rotile sa vad octangulare. De laudat
sunt suspensile, care pe langa faptul ca simuleaza
destul de precis legile fizicii, se comporta bine si
la vederea din exterior a masinii.

Gandindu-ne la detaliul grafic, s-a facut totul
ca masina sa arate cat mai bine. Si s-a pastrat si
senzatia de viteza. Nici traseul nu a fost neglijat.
Este foarte adevarat ca luminile difuze prezente
de-a lungul autostrazii, de nuante “aprinse’, te
lovesc drept in ochii, dar surprizele sunt pe
masura. De examplu cine se asteapta ca la o ser-
pentina printre doi copaci sa sperie un grup de
ciori, negrii porumbei calatori sau cine stie ce
mutanti ai viitorului, care isi iau zobrul zgomotos
din fata masinii tale in timp ce tu erai atent la
plopul din stanga soselei ? (sau era dreapta...deci
cum veneam eu, m-am rasucit, asa... si mi-a
aparut in... stanga cred!)

Cine a condus prin Bucuresti cu 120/h o sa
descurce cu drumul care pare sa coteasca faca
preaviz. Sunetul este cel care te ajuta foarte mult,
pentru ca la vieza asta de avion nu prea ai imp
sa consulti ‘ceasurile de bord’ sau sa te uiti In

spate, Da, da: sa te uiti in spate. Pentru ca
este prevazut cu o tasta care iti intoarce

‘capul’ in spate, de te deruteaza total. Poti sa

folosesti alternativ mouse, joystick, steering-

wheel, ca in mai toate simulatoarele din ziua
de azi.

Sunetele sunt diferite pentru
fiecare masina in parte. Scrasnete de
roti si faruri sparte, tabla ondulata si

scart in a 2-a vor face deliciul multora.

Reteaus
A fost implementat si un server de retea
asemanator ca idee, realizare si interfata
cu cel de la Quake2. Pe langa multiplele
optiuni de modem/serial/ipx ceea ce
aduce in plus este parola de retea. Astfel
daca esti intr-o retea mai mare si nu vrei sa
joci cu tocilaru’ calsei, stabilesti o parola pe care
sa n-o stie decat colegul de banca si da- gaz,
tureaza motorul si pregateste-te de start! Te
inzesirezi cu o masina tare (Titan sau Avalanche)
si cu o sirena destul de enervanta ca sa il faca sa
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Grafic, jocul e mai mult decat bine facut. $i chiar daca nu
falosifi un accelerator, va asigur ca sunt.destule lucruri de
vazut in 16 bifi

greseasca (va recomand rasul sadic : MAD).
Odata pornit la drum ai grija sa dai in el de cate
ori ai ocazia si sa il presezi in speranta ca va
gresi,

Si uite asa, intr-o seara frumoasa de vara, a
venit tata si mi-a zis sa fac bine sa mai las
modemul sa se raceasca, fiindca iar este bun de
prajitor de paine, iar pdinea e scumpd. Cert este
ca daca ai pornit la drum, uiti si de scoala si de
mancare, telul tau fiind sa fugi cat mai tare ca dai
clasa baietilor cu lamaie in geam de langa tine.

- Cristi Apa
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Ceneplce

Senzapia de viteza, cai 16 bif
de culpare, mterlata decsetia,
opfitmie de refea. Un
arcade-aim de nata 1.

Impacturile prea nereal
iste, lipsa une) freale) ved-
er din masina

WIS 30644
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discutii...

ndrel (scrie ceva la calculator, cu
cagtile pe wrechi, bdatdind din cap):
Salvation, salvation, salvation...
Paul (intra): Salut Fane! (catre
Max) Ura! Aloha Johhny! Andrei,
mosule am treaba, hai!

A: Huh?

F: Da-te ci trebuie sa scriu Unreal-
u’ si imi zboara ideile. M-am certat
cu Roger la Muzica pani acum un
sfert de ora.

Al lar...?

P: Nu, nu cu Dos Navu' si
Nortonu', pe teme de Unreal. Zice
ca nu e tare, ca bate Quake-ul
numai pentru ca a aparut mult mai
tarziu. Are un pic de dreptate, dar
nu-1 chair asa. Vezi, ideea e ci sin-
gle-player-ul in Unreal e mult mai
potent decat in Quake 1 si 2 luate
la un loc, atmosfera de mori nebun
s1 idei cu carul.

Fane (care joacd pentru a cine stie
cdta oard Total Annihilation): Si
Roger ce zice?

P: El zice ca Epic a furat de laid o
mulfime de idei si ci s-a folosit de
Quake si de feedback-ul generat ca
sa facd Unreal-ul.

A: Si ce daca? Bravo lor!

P: Nu-i asa mai. E drept idei poti sa
furi cu carul, insa atmosfera din
Unreal e facuta de niste artisti
mari, iar arta e destul de greu s-o
copiezi. Baietii n-au vrut si faca
compromisuri, grafica a iesit bes-
tiala, nivelurile sunt imense si con-
struite de ramaéi tAmp, sunetul la
fel. Plus muzica aia care se
schimba in functie de actiunea din
joc si care-{i di un feeling mai mare
decat orice track audio, oricat de
hot.

A: Pai poate si id-ul ar fi facut
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vand un asemenea angine grafic, jocu! 'si per

<fe “fime” an the fiv

Dupa ce id-vl schimba lumea cv DOOM-ul, toata suflarea pro-
ducaftorilor de joace (sav aproape) cavia innebunita un DOOM
killer. Apoi, odata cv aparifia Quake-ului, obiectivul a fost adus
la zi: Quake killer wanted!!! Unreal, aparvt la nisfe ani dupa
focul lui Romero si Carmack, reuseste sa genereze unele

st

& _. m recomandat
S TN P11 300MHz/1281Mo /Voodoo? SLI

¥

Una din camerele gandite special pentru a ne scoate ochii cu capabilitatile voodoo-ului. Reflexia a tot ceea ce misca in podeaua cea
lucioasa e un lucru pe care if vedeli numai cu o placa 301

asa ceva, dar nu se putea atunci. Tu nu vezi ce
cere Unreal-ul? Pentium 2 recommended? 64 de
mega de RAM?

P: Hai mdi ¢4 nici cu Quake 2-ul nu mi-e
rusine la cerinte, iar ca atmosfera nu se apropie

. de Unreal nici pe departe.

Max (jucandu-se Final Fantasy VII): Pii, ple-
case Romero cind au lucrat la el?

P: Ma rog, o si vedem Daikatana. Ce con-

 teazi e cid Unreal-ul bate Quake-ul la atmosfera.
-~ Atmoefera e mai... clasici, poate, realizati cu ele-

mente mai normale, muzica, lumini, sunete, dar
te “trage” mai tare induntru. E drept ci e faza cu
3Dfx-ul, dar nu e numai asta, nu e numai grafica.
E... totul. Dupa aia, Al-ul monstrilor este un AL
nu un simulacru ca in Quake
2. Bai si cum urla lumea:
“Smart monsters!” in sus si-n
jos. Al-ul astora din Unreal e
lucrat de ila care a fAcut
Reaper Bots-ii pentru Quake
1, iar tipul e un profesionist.

A: Mda...

P (entuziasmat brusc):
da? Stii ca dupa ce busesti
reactorul se stinge lumina si
trebuie sa umbli prin caver-
nele alea de otel folosind
numai lanterna si flare-uri. Ai
vazut cum fac monstrii atun-
ci? Ca s vezi idee dementa.

Stii cd au pe ei costumele... scuturile alea, ce-or
fi, albastre si verzi, care lumineazi in jur. Tu iesi
din camera reactorului si incerci s mergi prin
bezna folosind cit mai putin lanterna, ca se con-
suma, asa ca mergi cam din memorie. Si deo-
data, vezi o lumina in fatd, un monstru adici. Bii
nene, nu vine la tine din prima! Trage si fuge de
tine si tu te iei dupa el, con-
centrat sa-l vanezi. Si dupa
ce-l omori si “se stinge”, iti
mai dai seama din parti unde
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esti, ca nu mai stii si dureazi pana ifi dai seama,;
nivelul e destul de imbarligat si de mare.

F: Nebuni la cap!

Johnny (care “se da” prin Quark Xpress): Da’
si-n rest baietii au “chintesenta”, te bati cu trei
dintr-dia cu plete, cat te bati cu 10 orci in Quake
si faza e cd nu sunt mari sau solizi, ca Shambler-ui
sd zic. Nu stai dupa colt, tragi, te-ascunzi, tragi,
te-ascunazi, tragi...

P: E ca un deathmatch mai mic. Daca-i dai

trei rachete l-ai linistit, dar ca si1 nimeresti... Si-n

plus ai vizut cum se misca? Cum isi da parul pe
spate dupi ce te-a omordt... feeling.

A: in retea cum e?

P: Eu am jucat cu Dexter si l-am bétut rau,
dar chiar n-avea ce face. Eu cu Voodoo 2 in
800x600, el software in 320x240. De-abia ma
vedea, iar eu ii vedeam si parul din nas. Armele
sunt chiar misto. Nu arata prea bine, dar sunt
gandite si rasgindite, si ca feeling si ca efect. $i
fiecare are doud “focuri”.

M: Adica?

P: Pii, de exemplu, lansatorul de rachete le...
lanseaza sau, cu celdlalt “foc” le azvarle ca
aruncitorul de grenade din Quake. Flinta aia
dubioasi trage normal sau in modul “sniper”.
Poti sd zoom-ezi si sd-i scofi ochiul unui aflat la
capdtul celilalt al nivelului. Ah, mai e ceva,
lansatorul de rachete trage cu mai multe odata
daci tii apasat, la fel, arunca mai multe grenade.
Idee!

A: Si hartile pentru Death Match sunt
tapene. Aia in care e intuneric...

P (din nou entuziasmat): Aoleu! Am jucat cu
Dexter. Stii ci poti si joci Deathmatch daci vrei
si cu bots, vine cu ei incorporafi, da’ stii cum e
si joci un Dark Match, asa-i zice, cu un om?
Fiecare cu lanterna, in intuneric. Bai, un senti-
ment de ii ia pe cei doi Queci si-i face varzi. Si e
o idee, nu altceva. Poate ci totusi id-ul n-o putea

pune in practica fara
3Dix?

F: Stai md, nu devia! Cum zici ca e faza asta

- cu intunericul?

P: Pai e un nivel intunecat complet si fiecare

' jucitor are o lantern, care n-ar baterii. Tine la

~ infinit. Asa... si gata. Simplu si genial. Pii iti dai

. seama cd incerci sa- cauti pe ala cu spot-ul

. lanternei, care nu e decét in fati. Dacd ila stinge

lanterna si te pindeste... asa cd nu poti s mergi

- cu lanterna aprinsi tot timpul. Si vezi faze ce ies!

in deathmatch se aud pasii fiecirui jucitor. Asa

. ¢ incerci s34 stai cu lanterna stinsa si urechea

. ciulitd ca antena parabolicd, si auzi tot ce misca.
 E... e tare de tot. Poti sa te intdlnesti cu ila pe

~ intuneric nas in nas si si nu-{i dai seama. (riade)
. Rasuflarea nu se-aude. inci.

A: E clar ca baiefii stiu ce fac. Au lucrat ei

 trei anilael, da'.

P: Pii asta-i ziceam lui Roger. Au lucrat trei

. ani, dar a iesit excelent. Si daci stau si ma

. gandesc... are peste 40 de niveluni si niveluri

' mari mosule, mari de tot si construite de te ia
ameteala. Eram cu Johnny. M-am suit intr-un
- turn bii nene, inalt de dura
- 30 de secunde si cazi pana
. jos. Te ia ameteala cand...

F: Te repeti!

P: (rdnjind): Danke! Da, au avut la ce si

. lucreze. Chiar e scuzabil. 5i amanute, taici si

. detalii. Cerul care se misc, decorul, apa. Ati

- vazut cum aratd? Era la un moment dat niste apa
. care... biltea pe o cutie acolo, asa... de chestie.

M: Bine, ma, e si 3Dfx-ul...
P: Absolut, camerele alea in care se
oglindeste totul in podea, te lasi paf daca nu stii

~ la ce si te astepti. Si se si vede ce arma ai in
méni. Ca si-n deatmatch, dealtfel.

A: Si semintelea alea pe care le sidesti si

' creste planta “in timp real”, sub ochii tai.

P: Ah, si faza cu vulturii. Auzi mii, am incer-

- cat sd-mpusc un vultur dintr-ila care parea orice,
' numai obiect activ nu. A cizut pe pamant jos,
 intelegi? Jos. Nu se zbitea, ced drept (rdde), dar
. existd ca obiect activ in joc. Un vultur, care putea
. foarte bine si lipseasci, sau si fie un bitmap roti-
- tor desenat pe cer.

A: Ah, bine, e clar ca tipii au facut jocul asa

~ cum au vrut ei, fird muite compromisuri ia cali-
- tate,

P: Si stii ce-mi place? Ai optiunile alea

. “avansate”, cu care setezi ce nici cu gandul nu
. gandesti. Adici ai controlul asupra unei multimi
- de factori, la care n-ai acces in alte jocuri.

F: Ce-fi place cel mai mult la el. Sau ma rog,

ce ti-a placut dupi ce l-ai terminat?

P: Faza cu intunericul si lanternele, si-n
deathmatch si-n joc. Meritd vizuti. Si muzica e

- foarte misto.

F: Si ce nu {i-a placut?

?
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P: Bosii. Sunt chiar stupizei. Butucinosi si
batuti in cap. Chiar aiurea. Si deloc infricositori.
Dupad mine cel mai tare monstru de pana cum
ramane, ca design si feeling, Cyber Demon-ul
din DOOM. Pe cuvant. Shub Nigurath e haioas3,
dar nu infricositoare si nici nu-{i face nimic.
Barzaunele ala din Quake 2 e urdt ca munca si
prost ca noaptea. Pai cand erai cu un Cyber
Demon pe urmele tale si auzeai cum paseste,
parca simfeai ceva-ceva ci e de rau. Plus ca n-
aveal voie sa gresesti in fata lui mai mult de o
singurd data. (rdnjeste)

J: Si aici?

I: Aici existd mai multi pe parcurs, fiecare cu
un soi de “idee”, dar destul de slibut ganditi. Ala |

din final cel putin, care ar fi trebuit si fie cel mai
ultra-extra e handicapat rau si nici n-arata prea

=d bine.
hme

F: In apa exista ceva?

P: Tham, niste rechini care arati chiar foarte

. oceanici, ca sa zic asa. Ah, ¢a mi-ai adus aminte.
- Stii care-i faza cea mai tare la monstri? Te

. urmiresc peste tot. Intrd si ies din api, deschid

- usi, iau liftul, urca scari... tot tacamul. Exista unii
- care sunt creaturi acvatice la origine, dar care se
 simt destul de bine si pe uscat. Cand inoata pe
sub apa aratd ca omul din Atlantis mascat in

- soparla. lar daci iesi pe mal, vin dupd tine si nu

. te slabesc.

F: Tare!
F: Fii atent. La un moment dat veneam prin

. api citre o platforma si am tras intr-o soparla

- dintr-asta. A sarit in apa in urmatorul moment,

. dar nu spre mine, ci aiurea, diand practic imprea-
sia ¢d a sdrit ca si se apere si pentru ci se sim{ea
- mai bine in mediul acvatic. Am avut sentimentul

- ila din filmul “Filci”, cind vezi aripioara rechinu-
- lui disparand sub apa de partea cealalta a barcii

. si astepfi cu inima in gat sa te muste de picioare.
Ce mai, feeling la cote maxime.

Mi-a mai placut ca monstrii, atunci ciand stau

- pe loc, nu taie frunza la caini, ci chiar isi vad de
- treburile lor. M-am uitat la unul folosind pusca

. aia cu lunet3 si l-am vizut cu stitea pe vine si isi
~ verifica lamele de la méini. Se uita in stinga si-n
~ dreapta si, la un moment dat, chiar m-a vazut,

. dar nu din prima. Naturaletea asta e magistrala.

A: Bine, mai, bine! Ok, hai treci si scrie ce

| ne-ai zis pind acum si gata articolul.

P (alintdndu-se): Aaaa, liiii mi-e leneeeee!
A (se uitd o clipa ciudat, apoi se intoarce spre

- calculator): Like... errr... ok! (isi pune cdstile)

. Inject yourself with liberty.... mmm... (cu voce
 tare si bdtdindu-se abulic pe scaun) Salvation...

- Salvation... M4, cum e fata asta de la Cranberries!!!

(rdsete, cortina)

lu numar ARMELE

Blaster
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op si sa-mi bucur mintea, privirea si
degetele cu al patrulea episod din
seria mull jucata, mi-a iesit pe gurd
un trosc! Ca hop nu mai aveam de
unde. De ce?

Pentru cd Mortal Kombat 4 nu este
jocul pe care-l asteptam. Poate am
gresit eu, dar recunosc ci pre-
conizam ceva in stilul unui Virtua
Fighter avind dinamismul dintot-
deauna incantator al Mortal
Kombat-ului, beneficiind de o
poveste ceva mai bine pusai la
punct - s-au scos doud filme, la o
adicd - de o realizarea tehnica
demni de un al patrulea episod al
unui joc si de un aer “serios” si o
atmosfera puternica. Intr-un cuvnt,
asteptam schimbarea. Nu in altce-
va, ¢i intr-un Mortal Kombat mai
ofertant, mai puternic, care sa
prind3, la o adica si pe unii dintre
cei care nu agreeasera celelalte trei
episoade si gramada de puieti de
pe langa ele.

3D-ul este, insa nu foarte de-
adeviratelea. Astfel ci nu existi o
migcare a camerei in jurul luptato-
rilor, care si genereze niscaiva
unghiuri interesante si sa permita
niste miscari mai hoate. La o adica,
engine-ul ar permite lucrul dsta - se
intAmpld uneori in joc ca perspecti-
va si se schimbe - insa in principal,
lupta se duce ca si piana acum, intr-
un tablou. Poti, ce-i drept sa “intri”
si sd “iesi” in si din “planul tablei”,
cum se zice la scoala, dar tastele
respective nu influenteazi lupta in
vreun mod spectaculos, fiind
folosite cel mult pentru a te feri de
vreun ghiveci aruncat de celalalt.
Luptatorii sunt 3D - nici pe departe
atat de bine realiza{i pe cit se cre-
dea, chiar si cu Voodoo - dar daca
de uiti de la o distantd ceva mai
mare si cu ochii semiinchisi, poti sa
confunzi lupta cu una din... MK3,
de exemplu. Asta, repet, pentru ca
nu s-a schimbat perspectiva.

In afard de astea doud bobérnace
pe care le-am primit in entuziasm,
existd niste lucruri destul de bune
care au fost adaugate, sau schim-
bate.

In primul rand, fiecare personaj
(sunt 15) a cipitat cite o arm3, pe
care 0 poti scoate cand iti vine mai
bine in timpul luptei. Bineinteles,
arma asta - in treacat fie spus sunt
cam penibile - poate fi aruncata,

. coate, genunchi, ba chiar de gaturi. Arati tare

~ bine si dau un aspect de volum si consistenti

. dlora doi care se bat. Pe linga unele faze care pot
. pédrea un pic dubioase - cum o fi s3-{i intoarca

- gramada de scheme si miscari indeajuns de spec-

in joc si lista cu toate miscirile, pentru tofi Go.
- jucitorii, incluzind fatalititile. Asadar, adio site-
. uri si telefoane cu si despre combinatii minunate - Bugs

- zic ci filmele, alea de la... finaluri, sunt lipsite de
- orice feeling, fiind gandite cu orice, numai cu W Dinamism si strigate ca isi 30, pentru ca
. capul nu. Inca ceva rdu, nu merge in refea. W ale lui Bruslea si merele de prea putin. Filme si per

. nimic extraordinar de nou in universul propriu,

Curiozifatea ne omoara, asta e. Asteptam Mortal
Kombat 4 ca sa vad ce s-a schimbat, cum s-a schimbat si,
mai ales, in ce s-a schimbal. Producatorii av promis 3D la
cofe inalfe, personaje realizate cu mare grija pentru
detaliv, poligoane mii si stele faclii. $i cand sa zic...

WiNs- 00 .
SCORFION ~

Mosule!!! De cand nu & mai pus mana pe o periuta de dinti’

scapata si, respectiv, culeasa de pe jos. Se poate |

Y : \ - WINS: 00
folosi si arma adversarului, natural. Au mai fost | JFTtels — : = TAX
introduse obiecte active in arena, adica niste | — \ P
bolovani, cranii, chestii dintr-astea, care sunt
folosite pe post de proiectile, efectul fiind semni-
ficativ.

Alt element care mi-a mers la inima este
introducerea prizelor si a... articulatiilor, in lupta.
Adica tot tacaAmul de rasuciri de maini, ruperi de

unul ambii genunchi pe dos? - existi si o

. taculoase si de bine integrate in ciorbita. are mari sanse si placd. Doar atat va spun: nu vi
: Mi-a mai placut ci au fost scoase aberatiile asteptati la nimic foarte deosebit fata de ceea ce

~ alea de babalititi, brutalititi si alti asemenea ciu- ati vazut pand acum. Pentru ci nici 3D-ul abia

~ curei inutili. Fiecare jucitor are doui fatalititi, simtit, nici fumul, nici flacdrile, nici ceata, fie ele
. serioase si rele, cu sange la borcan, oase rupte, chiar si voodoo-istice, nu reusesc si schimbe

- capete smulse, mi rog. ceea ce pand “leri” a fost - si probabil va mai fi -

Exista un “Practice mode” integrat, aparand cunoscut sub numele de “Mortal Kombat genre”.

(aiurea, parci vid ci are o girli de secrete).
Si, ca sa ma pregatesc de incheiere, va mai

Una pes[e al[a insﬁ* MK.-_L de$1 nu aduce | aur. 30-ul ala, asa putin sonaje patule cu leyca-n

o z il % - "
CLrn & Cap. il merge in rejea.




Forsaken

Anglia, ECTS 98, Forsaken, 3Dfx, ECTS, Anglia,
Voodoooooo.... !!! Forsaken, FORSAKEN, lumini, umbre...
3Dfx, 3Dfx... Aaaaaah!

Ma scol din pat transpirat, imi iav o Evgenie, ma asez
la calculator, imi frosnec degefele si incep:

orsaken este unul din cele mai bine |

lucrate, tehnic vorbind, jocuri pe
care le-am vazut pana acum.
Vedetl, ‘mneavoastri, 3Dfx-ul ista,
oricit de minunat ar fi el, nu poate
s facd treaba singur. Adica nu-i
poti spune “Alo, musiu Voodoo, i-a
toarnd-mi pind dupd-masa o graficd
tapdna, ca eu am nifica treabd cu
Push Over-u’ dsta!”. El stie,
sarmanul, sa faca ce-i zici. Cu alte
cuvinte, o grafica buni o face un
artist bun si un grafician bun,
ajutati de un chipset Voodoo.
Forsaken, i-a avut in echipa pe tofi
trei.

De cind am fost anul trecut la
ECTS, mi-a rimas gandul la jocul
lui Acclaim. Asa c3, atunci cand
l-am prins in brate, m-am aruncat
cu capul inainte intr-insul. $i nu
mi-a parut rau. Dar nici foarte
foarte bine.

Existd doud semiplanuri, ca la
geometrie, Semiplanul single play-
er, destul de anost si, dupi citeva
niveluri, plictisitor - in ciuda graficii

turbate si ingrozitor de placuta pen-

tru ochi si minte - si semiplanul
alalaltu’, cel multi-player, care e
mult mai gustos.

Dupa mine, Forsaken a fost gandit
pentru multiplayer. Asta se vede de
peste tot.

Tu calaresti in joc pe un soi de
hover-bike. La inceput poti sa-{i
alegi modelul preferat din vreo 15
motoare, fiecare cu caracteristicile
lui. Idee pentru retea, nu?

Dupa aceea, armele si echilibrul
arme-armuri picd mult mai bine in
multiplaver. Scenariul lipseste cu
desdvarsire, fiecare misiune din
modul single avind un text de trei
randuriin care {i se zice ce si cum
trebuie si faci, legitura cu misi-
unea precedenti fiind practic inex-
istenta. Si-apoi, fiecare nivel il
incepi de la zero, farad si ai armele
gasite in nivelul anterior. Nu exista
o adancime de tipul... stiu eu?
Quake, DOOM, sau ceva
asemanator, unde gisesti o arma
pe nivel si tot joci ca sd vezi ce i se
oferd mai departe. in Forsaken in
fiecare nivel gisesti o mulfime de
arme, misiunile fiind gindite, dupa
cum am Spus mai sus, separat una
de cealalta.

Pe langa aspectul dsta deranjant -
cd joci fard sa stii exact spre ce te

indrepti sau de ce te bati - esti ingropat in cel mai
supdrat univers grafic intilnit (poate exceptand

. Incoming-ul, alt joc ultra-aritos). De la explozii la |
- dére de fum si de la glow-uri si ilumindri psihede- |
- lice, pani la secventa propriei casapiri, totul e

. fdcut sd incdnte ochiul. Este clar jocul pe care il
arafi prietenilor dupa ce {i-ai luat Voodoo, ca sii

. scoti din minti. Noi asa am ficut si ne chinuim si-
. acum s3-i bigam la loc.

Pe partea de multiplayer, lucrurile sunt mult

. mai infocate. Actiunea este alerta rau, mergand

. spre furibunda. Armele sunt foarte multe i cu

. efecte din cele mai diverse. Cind se intilnesc
patru ingl intr-o cames3a i fiecare trage cu un
suvoi de energie de culoarea curcubeului, adau-
gand citeva rachete si mine dupa gust, atmosfera
- tinde si devini putin spus ametitoare.

Pe langa aspectul grafic si sonor (ci si sune-

- tul e mult peste ok) mai existi si spirifanturile

necesare unui game-play ca la carte. Asta
inseamni arme cu efecte din cele mai ciudate.
De exemplu, o racheti care infipti intr-ua ina-

~ mic, il usureaza de toate armele si obiectele,
- lasdndu-i-le in urma spre a fi culese de atcineva.

Sau o altd dementa de bombita ce genereazd un

- cAmp gravitational unde odati intrat, ramaéi un

- pic imobilizat. Sau poate chestia numita Titan, cu
- un efect asemanator unui BFG mai ofticat s3 fie

- mai semnificativi. Plus mine de diferite tipuri cu
. efecte din cele mai nepopulare. Si tot asa, jocul in |
. reatea devine frumos tare, iar daca sestrang laun |
. loc vreo patru insi dornici de caft, treaba merge

Acclaim

wiww declaim.com

Pentium 200MHz / 16Mo
putermic recomanoat

reted. retea

mai mult decit struna.
Ascultati-mi acum, ¢a nu mai am loc. Jocul

- merge si software, daca placa video este cit de
 cit neproasti, dar... luati porcul lu’ Dossia,

. scoatefii maruntaiele banesti, cumparati-va 3Dfx,
. insfacati de undeva Forsaken-ul si crosetati

. printr-o metod3 oarecare o retea. Altfel pierdeti.

- Si lucrul cel mai grav, nu stiti ce. Go.

- Bugs




Heart Of Darkness

Cred ca av trecut aproape trei ani de cénd am vazut

P

Interplay

¥

www.interplay.com

]

| primele secvenfe animate din Heart Of Darkness. La vre-
S mea respectiva, jocul promitea sa fie cel mai tare Jump’n

Pentium I66MHz /16Mo | e 3

GUIEGNRES  Run de pe PC. $i dealtfel, daca n-ar fi existat Abe’s
IEIENCG e  Odyssey, ar fi fost chair acum pe primul loc.

niversul in care te scufundi jocul
este atat de incantitor incit n-ai
mai iesi cu una cu doud. Firi si
aiba o grafica extraordinar de
detaliata - lucru valabil si in cazul
Oddworld-ului, daca vd amintiti -
Heart Of Darkness rupe la capi-
tolul animatie. Personajul pe care-]
ai la dispozitie are unele din cele
mai naturale - sau sugestive -
miscari dintr-un Jump'n Run si
care, in plus, nu sunt deloc putine.
Ramai uimit din trei in trei minute
vazand tot soiul de atitudini si de
Ipostaze, iar la inceput, atunci cand
lei contact pentru prima dati cu
jocul, plicerea si uimirea sunt cu
atat mai mari.
Pe langa cele j'de mii de frame-uri
de animatie pe care producitorii
le-au lucrat pentru a permite vari-
etatea asta de misciri - munca de
chinez batran si plicitist - mai
existd si o puzderie de idei noi,
mergédnd de la modul in care face
alpinism pe ziduri sau stianci eroul
principal, trecand prin pseudoAl-ul
inamicilor, care fug, se feresc, te
lau prin invaluire, sau te imobi-
lizeazd si termindnd cu umbrele, a | la traseu pentru o bucat, cat si-{i lase impresia
ta si a altor personaje, care se cd ai luat o mare decizie si si te intrebi “ce-ar fi
unduiesc pe pereti in timp real. - fost dacd o luam pe partea ailalta?”
In joc nu ai vieti, credite sau ceva L-am terminat in doua zile iar senzatia pregnant
asemadanator, salvarile sunt auto- . afost aceea de “prea scurt”. Are un gust de lin-
mate si, in general, nu te intere- - gurita cu dulceatd. Ai dat-o pe git si gata, apa
seaza ce si cum. Tu ii dai inainte. | minerald. M3 asteptam sa fie mult mai lung,
Unul din aspectele la care Heart avand in vedere cel putin doua aspecte: a durat
Of Darkness pierde fata de un car de ani pana l-au ficut si... daci tot au
Oddworld, este acela legat de - muncit si-au facut animatia turbanti a persona-
liniaritate. In Abe’s Odissey, chiar | jelor, de ce s n-o foloseascd mai mult? Peste un
dacd jocul era liniar pe total, puteai | timp nu foarte lung, probabil. o si fie oricum
din cdnd in cand s te mai abati de © ldsat in urmi de... un Abe’s Odyssey al viitorului.
Sfatul medicului,
asadar: nu ezitati sa-|
incercati. De prefer-
at cu cel putin o
sdptdmana inainte
de sesiune, examen
sau teze, in doze de
cate maximum 3
ore. In cazul
apariliei unor efecte
secundare, contac-
tati-va prietenii sau
parintii. Go.

Sus: placerea de a bombarda amardfi negri cu chestii verzi
Dreapta: mergs cu grija pe lant, dupa aia escalada la cald

-Bugs

Ammatia personajuly s Pentru cat I-am asteptat,
PS: v-as mai fi z1s vreo grafica foarte variata utea sa fie mai lung
dmbreie, Unmivers bine pus Ecranul nu e folosit

Dupa cum va spuneam, umbrele se-ntampla frumos de tos cateva, dar mai bine o |
la punct, integra.

poza dowud in plus.




flati intr-o continua
nehotarare cu privire le
numele final al joculvi (fie
Descent: FreeSpace fie
Conflict: Freespace)
producatorii FreeSpace-vului se
pare ca av dat o nova lavi-
tura. $i av gtivt si com.

Am incepult sa joc Freespace cu
gandul si inima la I-War. Poate din
acesl motiv prima impresie a lost neg-
ativa: scenariul jocului nereusit, chiar
nalang (a inceput sa ma “inerveze” si
pe mine faptul ca la majoritatea
jocurilor trebuie sa subliniez lipsa
unui scenariu cu “idee™). In principiu,
in interiorul unui risipitor conflict din-
tre doua rase pulin spus inlolerante,
intervine foarte convenabil o a treia,
pornita sa le capaceasea bine pe
primele doud, avand la dispozitie atat
niscaiva tehnologii secrete cat si avan
tajul ¢d in ultimii ani, “libera de con-
tract”, nu a fost nevoild si-si scoale
trupele la ora patru dimineata si <a le
dea fasole cu neutroni cruzi la masa
de pranz.

Natural una dintre aceste rase
este cea “humana” formalta din, mai
mult sau mai pulin, “American
Heroes ighting 4 Justice”, cea
Vasudan-a, "oameni” cruzi dar drepti
(cam ca Tracii) si viciosii Shivan-, o
combinatie de Rumburak 400% si

Descent Free

Vulpe 60% (din
“Ursul pacalit de Vulpe™).

“Jos strugurii umani?!”

Dia' Jos strugurii umani! am strigat si eu desi
nu-mi definisem exact sensurile reale ale concep
tului, nici cum pica chestia pe speranta matemal-
ici, sau... matrice: vovretelor! N canteasa!

|ilt‘1'|1i Cal LT dies dlcat, avanesal e L v
de tun™ la “cotlet e L
pamantene, angajle
Dupd cateva musion oh
aduca la curent Giltevnativd v losrestie ¢

1|n||||1||4 TERIECE (THIAL

v e Vs
Pl et s e
IR ILEE
sd te descurci in Space Connbal
Space Combat, pentrn o asta esle
Fie ¢ esti un eron e joi
totul ca la Descent, he oo
apelezi cu incredove L
colegii de echipa M.
tip de comportanmcn
are consecinle
asupra medaliilor |
care le primesti. In
primul caz, in care L
dovedest] extrem e chownd m fupda canp BERLSL
cand vei {1 tot timpud voond dhintere cer eare v

administra lovitar Latsh, v pramn peetin penden

curaj, lupta, Ordinal Mumen chisaa T ete D
dimpotriva te vel dovedh iscusit i acbe duga

colegii in linia frontubo atomer ver bomedadeat peen
tru coordonare, Tnitve mon T vy,
cu medalii & stull <l constler

ke nn pin

!
o liesstulis astiean

' Slaturile diverse pe care le vei primi

l care efectil se transforma in sut. E drept, cu mimic

-
-

- <

Spa

abil la motivatia originala a
jocului.

Nu vei i lipsit de prezenta
celor 1001 de taste, pe care vei lace
bine sa le retii cat mai iute cu putintd daca vrei sa
lupti eficient in misiunile inaintate. Nimic nou din
aces! punct de vedere, Pate cel mai bine se joaca
printr-o combinatie tastatura (pentn miscarile e
snnploiined sernene=es (penten bipele, cun ar
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anr e dletmte sommate ailes

Vv corelate on cele ale s,

tesar venn o mdt topy ver descopren

O simmbe e eslee e s

climads cees<tes obsiectve, o ali

ol sl vori b ol prredespant il ile
| loorta teanterdut, Fot astle] v
il OPHCTE S e TIHLIEH] ||| acornhumn

steateric diteriele modue die o abords
lpan, dlespre come vorbea i deveene. e
ke

e dawo nvesmes m cnes esle e

———— ¢ valur
printr-un jump-node, atunci vel
descoperi i cea mai eficientd metoda
de a rezolva situatia este aceea de a
comanda tuturor unitatilor sa atace nava
inamica pe care o ai in (intd, apoi pe
urmaitoarea, urmatoearea, si asa mai
departe, risipirea puterii de [oc pe mai
multe planuri fiind, de departe, mai ine-
ficienta.

In multe privinte FreeSpace pas-
treaza anumite elemente de “lorld”
introduse de alte jocuri. Una dintre
acestea ar (i posibilitatea de a distruge
doar unul singur, sau mai multe, subsis-
feme ale unei nave, fara a o distruge.
Astlel te vei intalni des cu misiuni cu
nhiective de capturare a unor impor-
lante nave inamice, trebuind sa le “dai
jos” motoarele, urméand “lichidarea”
scuturilor...

pullera panugin care soust

0 salva de rachete Homet da un elect impresian-
ant. Asta daca nu esti cu spalele la dansa, caz in

mar putin impresionant
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in cadrul trans-

misiilor sunt in general impor-

tante. Uneori insd am patit ca in

momentul unui atac SUrpriza, un casca-

urechea-bine de la contra-informatii sd-mi

lpe m cascd (o singurd casca, cealalta da rateuri

s1osa vezd atunct haz cand un nefericit de la GO

VIed sl Joace ceva i intimitate, cum isi artic-

uleaza periodic cate o palma peste urechea cu
w,  casca proasta) "Hammer of Light! Hammer of
8 Light!™, “Liniste!™ am strigal mtepat. De parca
atunci cand o s o castane ma mai intere-
seazd daci nemernicul e de la “Ciocanul cu
Leduri™ san “Generatia Pro™?

i-flll..l...]“,‘*;';a !

“Johnny! Snap out of it!”

- PErca-nu sopteste o
Gipturda miadioasa. *Cum?
Ce? In ce (e]?” ingaim
buimae. La lumina
im=ensibila a
nevanelor, spre

2roaza mea, con-

tururile fapturii-
cele-prea-
mladioase se
melamorfozeaza
in profful, mai
degrabd modular, al lui Max;

- Scoald mosule ca uite e 2 dimineata si mai
ai de scris la FreeSpace!

-... (Error: Insert a valid system disk and
press Enter)

-... tite Paul a terminat de scris Dominion si
acum se lauda ca a seris (ol ce avea de scris si ¢
ar trebui sé luam exemplu de la el.

- Cum? Ei bine las’ ¢a-i aratim noi lui!

Lasam la o parte prostiile si trecem direct la
punctele la care FreeSpace exceleazi.

[mediat te loveste arhitectura navelor, fie ¢i
e vorba de cele minuscule sau de super
mastodontii fortareala, totul are un aspect foarte

bine
gandit.
Imaginea asta a navelor
tle doi kilometri lungime
acdluce un feeling deosebit in timpul jocu-
lui. De exemplu ai o misiune in care
o anumita tehnologie te face
necdetectabil de la distante rel-
ativ mari. Scopul misiunii este
acela de scana in liniste navele
care intrd printr-un jump-node in
convoiul inamic. Oricum ai sentimentul acela al
lut Greuceanu care se da de trei ori peste cap. se
transforma in musca si spioneazi casa mumei
zmeilor, dar cand, dupd o serie de nave mari dar
nesemnilicative, prin jump-node intrd Lucifer,
atunci chiar ai senzatia ca esti un paduche igno-
ant langa port-avionul Missouri.

Freespace exceleaza siin realism. Astlel vei
remarca laptul ca atunct cand tragi intr-o nava,
aceasla mcepe sa lumege exact prin punctele in
care a fost atinsa de proiectile. In plus, daci o
nava e aproape distrusa, tot felul de descarcari
electrice traverseazi carcasa. Exploziile sunt si
ele extrem de realiste. Unele nave sau rachete
[oarte puternice, atunci cand explodeazi creazi o

marime. Asta e unul mic, 41
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unda de soc impresionanta de care trebuie sa te
feresti. Pe langa faptul ¢a strica nava in care le
afli, te si arunca la o oarecare distanta.

Un alt punet forte al jocului este calitatea Al-
ului. Inamicii nu se descurca prost iar pe colegii
tai chiar poti sa te bazezi. De exemplu, daci
ordoni unui grup sa dezactiveze motoarele unel
nave inamice care trebuie capturaie, atunc
acestia vor face acest lucru [Ara sa se lase dis-
trusi prosteste in timp ce sunt preocupati cu
“munca’. Acesta este motivul pentru care exisia
misiuni ce pot fi terminate fira probleme, neliind
nevoie ca tu si tragi vreun foc,

() chestie mai putin vizutd la alte jocuri, si
care ridicd semnificativ calitatea FreeSpace este
faptul ca poti face o serie de modificari in cea ce
priveste navele si armele inainte de a intra in
misiune, In primul rand poti selecta cu ce tip de
nave vel intra. tu si wingmen-ii i in lupta.
Alegerea se face in functie de navele disponibile
(pe masura ce inaintezl In campanie va cresle

At varietiatea cat st numarul electiv al navelor]
<1 tle profilul misionn pe care
UIeZl =i o
incept. ipurile
miplicite de

Ve e

i e

stabilesie

joctl i fmed optime
PERTTE ST Pespectin

<t eeneral satsicatoare, dar
am reusit si termin unele misiuni doar Gcand
modificiri masive la acest nivel,

Armele sunt si ele disponibile (gradat) intr-o
varietate din ce in ce mai mare, singura limitare
la acest nivel find data de tipul navei selectate
(de exemplu, navele de viteza, cu armuri slabe,
fiind ineficiente ca bombardiere nu au multe slot-
uri pentru rachete sau bombe).

Dacii te simti suficient de erou poti dease-
meni sa-li scoli din grup colegii si sa infrunti
inamicul de unul singur. Nerecomandabil.

TIP: mai ales spre linalul campaniei vel
intalni misiuni “cascada” care se succed una
dupa alta [ard a mai putea trece pe la “hangare”.
Asla inseamni ¢i vei intra In misiunea urmatoare
exact asa cum ai iesit din cea curentd in cea ce
priveste configuratia navelor. rachete rimase, si
wingmen-i supravietuitori. Chestia e menita sa-ti
reaminteasci ca colegii 1ai nu sunt neaparat dis-
pensabili si ¢d trebuie sa termini misiunile cu
“lruntea sus” si nu cu 1% la integritatea navei.

La un moment dat, chiar daca tu stai binisor

cu dotarea, unii wingmen- pol rfaimane [ara
rachete sau mijloace de “decov™ a rachetelor
mamice, Dach m momentul in care le averlizeazi
e awce=t heru no soliciti o naveta de suport atun-
ciosansele de supravietuire ale respectivalui sunt
considerabil micsorate...

De departe una dintre cele mai interesante
chiestii Tn Freespace e viziunea asupra misitnilor
<i a2 ohiectivelor. Tneori am ratat obiectivul prim-
cipal al misiunii lar in debriefing am aflat ¢a “ai
laent ol ce eri omeneste posibil” si am trecut
I imisiunen urmatoare. Adica o Nexibilitate
ogrte “omeneasci” nemaiintalnita in
ltnes jocurilor $i care merita toate
Lidele, Obiectivele care trebue
execulate sunt afisate ca directive
P ecran, in timpul jocului.

Completarea acestor direclive

ele suficientd pentru a termina
Disinnes. nsa daca vrel si lermini intot-

deauna nusionile cu calificatival excelent, nu ar
0o ides roa =0 0 atent si la obiectivele "on-line”
care i-1i sunt transmise in timpul luptei chiar daca
uneori acestea contravin cu unele obiective
secundare din briefing. De exemplu: obiectiv
secundar “All Vasudan forces must be eradicated”
- ohiectiv “contrainformatii”™ “Capture the
Rasputin™. Si asa mai castigi o medalie.

Multiplaverul in FreeSpace ¢ bun, poli juca
cooperativ, pe echipe, aliati sau inamici aproape
orice misiune din campanie sau orice alla misi-
une cu care jocul mai vine, La acest capitol tre-
buie i spunem ¢ jocul vine cu un editor de mis-
iuni FRED (despre care se aude numai de bine)
care e [oarte frumos dar pe care nu am reusit si-
rulam.

In final e de spus ¢i FreeSpace este un joc
“deschis”, Ai posibilitatea sa update-zi jocul cu
misiuni noi sau chiar cu campanii noi,

Nu stiu ce a-i inteles din articolul acesta, dar
eu cand 1l recitesc realizez ¢a nu am reusit sa

ETW-Jx Fi.ail

scriu nici a zecea parte din chestiile care fac din
FreeSpace: The Great War un joc excelent atat
pentru impatimitii genului, pentru care traseaza
non standarde, catl si pentru cet care nu au gustat
stilul pana acum, caz in care FreeSpace este un
perfect incepul. Am zis.

- felvnny

- patentul apartine unui prieten

Autorul tine mortis i mullumeasca
urmatorilor:

Marilvn Manson, Daffy Duck, Intel
Corporation, realizatorilor emisiunii "Floarea din
Grading”, creatorului lui Balanel si Miaunel si,
nu in wltimul rand, Microsoft, peitru sistemul de
aperatie pe cord deschis Windows 98,

Senntvitalea mouse-tiu e
cam prea micé.

E ca un Tie Fighter
imbunatatit puternic, atat
tehnic, cat si pe domeniul

ideilor. N
st Uohtion Software
- www.volition.com
=50 PentiumedIMHz / 32Mo
“ i ¥ puternic recomandat
fite joystick
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nesuportat
creion si carnet |

Folosind un engine de Zork si un
scenariu bazat pe sfarsitul mileniu-
lui, impristiat pe 3 CD-uri, e plin de |
simboluri, metafore, profetii si viz-
iuni de oameni plecati cu pluta,
cum s-ar spune. O sumedenie de
povesti incélcite si “bucatite” sunt
presdrate intr-un sat de undeva din-
tre rai si iad. Tot acolo se afli
“camerele” celor 7 pacate capitale:
Furie, Licomie, Pofte Trupesti,
Mandrie, etc. Odata cu ele, cele 7
“device-uri” ale fieciruia: Foamete,
Poluare, Razboi, Ciuma sa. Tu esti
desemnat de un tribunal nevazut ca |
“Cel Ales” pentru a salva paméantul
de la Apocalipsa. Ea urma sa vini
odati cu noul mileniu, cind chiar
lordul cel negru al celui de-al 7-lea
mileniu venea sa vada personal
cum confratii lui, reprezentanti de
seama ai celor 7 pacate de-a lungul
intregii sale domnii aveau sa-si
reintre in drepturi direct pe
pamant.

Ar mai trebui spus, cd pe langa
obiectele fiecarei APARITII
(reprezentantii piacatelor de care
spuneam), a globurilor (materia
prima in fabricarea luminii de
diverse culori) a teleportoarelor,
camerelor si device-urilor speciale,
pe undeva prin satul dsta este o fata |
superbd, o fosta stripteoza, Angel
de care trebuie s3 dai. Ce si cum se
face? lei un dictionar gros, manu-
alul si 2 barili de cafea.. Este
uunul din putinele jocuri (aproape
singurul) la care daca nu ai manu-
al... nu prea ai nimic. Dinspre
partea de actiune scopul este s
urmaresti lumina sub care intra in
sat “APARITIILE” si le furi
obiectele (care din fericire apar in

[

. mastile proemi-

| pacatosi), sa

~ determini prin

- deductie, dintr-o
. serie de citate

- “APARITIE", sa
- te duci in camera

. tiv, s1 facand o

. lumina (de

. culoarea pe care
- aintrat el in sat)
. pe masca indi-

' nati cu obiectul
- lui si alte baliri

unde a venit. . pe la ei) si i-au zis: nu mai picta ca te platim noi
Apocalipsa vine in forme naturale, dupd cum s-a | si devii virtual. El a zis: “Daca fac ce vreti voi
aratat: Poluare, Foamete BLA-BLA. Mastiile de = tablouri, le vind pe 10 mil. de dolari.” Si cam atat
care vorbeam, apartin unor figuri proeminente . cred ca a primit. Cert e ca jocul arata de te iei cu
- ale pdcatului: Quechua, Myhic GodKing of the . mainile de cap. Engine-ul este un pic limitat
- high Andes - DarkLord of the First Millennium (cand stiu ca existda OMNI 3D la Cryo), dar nu se
- 5000 BC. Apoi o listd ce-i cuprinde pe restul: simte prea tare. Partea sonori este suficient de

- Cain (fiul lui Adam si Eva) 3000 B.C., Alexander atmosferici. De fapt combinatia dintre suprareal-

Terible 1530 A.D. MArie Antoinette, Krupp si tot (montarea scenelor) asimetric, di o anumita

asa. Fiecare cu greutiti pe umeri. Si asta nu greutate atmosferei care s atarne la scor. Mai
- masurat in vate victime a facut, cafi a sacrificat nasol ar fi, ca de la un moment dat, devine mai
- omorat, pedepsit, etc, Moartea nu este un pécat. greu sd faci un lucru decét sd aflii ce ai de facut.

Pictorul afa o fi fiind el celebru din vreun motiv carecare. Deplasat de
pe linia dreapta insa, e din nastere,

Of Light & Darkness

L-am agsteptatl in secref vreo cateva luni. Am strigat
dupa el imediaf ce a aparvt. L-am primif, vazut si...m-a
invins. OLAD esfe un Action/Adventure (zic ei) mult
prea complex pentrv a fi explicaf. Pe scurt freaba e
ase:

alte camere decat

nentiilor

mitico-politico-
psiho-magi-
actuale, carui
pacat apartine
fiecare

pacatului respec-

vidului, combi-

sa-l trimifi de

the Great 323 B.C., Caligula 12 A.D. Ivan The ismul peisajelor, concept, scenariu, interfata

Este o consecinta a unui pacat; Furie, Licomie, etc. Cum ar fi, sa mergi dintr-un loc in altul (aparitiile

Cum se vede treaba, lucrurile sunt compli- iti blocheaza drumul cerdndu-ti obiectele lor) in
cate. Pe langa chestia cu APARITILE, mai aide | loc si te chinui la deductia relatiilor.
deschis o sumedenie de usi, de identificat locatii, | Una peste alta, jocul este foarte aproape de
relatii intre obiecte si tot asa. Franturile de film | ce asteptam eu si se intimple: simboluri,

care apar asa in peisaj, au o singura protagonistd: | suprarealism, Ar mai fi doar cétiva pasi, pe care
Angel. Ea tot pune intrebari, foarte calm, despre @ sigur s-o gisi careva sa- facd, si jocurile or si ia
Cel-Ales (adica tu) despre - alta directie. Pana atunci, daca puteti sa faceti
cum a ajuns ea acolo, despre | rost de OLAD- Profecy (de preferat pani in anul
ce era inainte, despre ce 0 si | 2000, ca si mai aiba ceva valoare) n-ar fi riu.
fie. Cel care raspunde, nu se | Trebuie doar sa-i faci cruce in fata lumii create

vede dar are un sentiment de Gil, in fata celor peste 3 ore de muzica si voci
de implinire cind e vorba de = ala James Woods si Lolita Davidovitch (Angel) a
apocalipsd. Cum a ajuns ea celor 51 de caractere generate aleator implicate
acolo? Ce treaba are? A avut in puzzle-uri bazate pe trei nivele de timp.

niste viziuni. Ma rog, ma Doamne Ajuti!
complic si asa prea tare.

() prezentare mai con-
cretd? Produs de Tribal
Dreams, o divizie a lui
Interplay, e o replici pe cin- s ey

. o i% IIVEFS gQraliC 51 S0nNor

o Z.ﬂ rk*uﬁ'f.ﬂl‘, Baietii au Iegit i].l.".'e;-.; de tot dinsfera | soi de arcade primitiv
angajat un pictor pe numele normalulur, Idee si concept Putin rejucabil. Nu are
lui Gil Bruvel (cam celebru asemenea. decal speech, nu i text




Sanitarium

Nu-i nevoie decét sa-l vezi. Chiar daca nu prea le ai cu
quest-urile il poti declara macar inferesant. Se vede de la
o posta ca are in el o atmosfera grea. Unde mai pui ca la
capitolul quest-uri sitvafia nu-i asa de roz. Poate doar
Arcade-ul sa mearga mai slab...si nu infeleg de ce!

dnd am avut plicerea si joc demo-
ul mi-am dat seama cat de insetat
eram dupd quest-uri. Dupi quest-
uri bune. Ba dupa ce l-am terminat
am inceput furios si ma intreb de
ce nu se striduie camenii astia,
care preferd si dea chix cu tot felul
de engine-uri 3D, cu tot felul de
RTS-uri unul mai fortat decéat altul,
sd gandeascd un scenariu si s
munceasca linistiti apoi pana la
marele succes. Raspunsul a venit
destul de repede.

Ultimii care au incercat si mai
miste ceva in zona quest-urilor,
Westwood-ul s-a concentrat pe
engine poligonal, pe 16 bifi de
culoare samd. Ce-a iesit este demn
de lauda. Pe de altd parte insa,
baietii de la ASC au demonstrat ca
nu neapdrat poligoanele conteaza.
Engine-ul lor bitmap-ist, perspecti-
va tintuita izometric, peisajul cu
doud plane, combinate cu material
sonor de calitate si cu un scenariu
nu mai putin valoros au dovedit
maestria unui clasic.

Sunt convins cd m-am lasat usor
infuientat de atmosfera si de faptul

¢ imi doream de mult un clasic, un

joc care sa-mi dea satisfactia pe
care 0 ai atunci cand vezi un film
realmente bun, cdnd descoperi
“meserie la greu” si ceva arta. in
plus, toati povestea de la inceput,
din intro...

Tu, un om de stiinta, dai peste
“evrika” intr-o seard. O suni pe
draga ta entuziasmat. Urmeaza si-i
povestesti acasa minunea. Te sui
intr-o masina “albastra de sport”,
pui un CD, dai tare, o calci bine si
te infigi in serpentinele locului.
Afarid e urit, ploud, nu trece mult si
Crash Bum Bang!

Ei, cum spuneam, toatd aceasta
atmosfer3, cat si faptul ca te
trezesti apoi intr-un loc straniu ma
trimit inevitabil cu gindul la
“Another World”. Intelegeti de ce
sunt asa incintat? Faptul ca dintr-o
data, fara sa sti ce e cu tine intr-un
loc plini de nebuni, ai de-a face cu
toti psihopatii, care vorbesc cu
senindtate despre te miri ce
aberatii creu de intilnit intr-o lume
morala. Dar aici e doar inceputul.
Pentru cd, intr-un final s-ar putea sa

Sus: lumea din Sanitanum e phna de stramiu 51 de nys

ter, la fel cum e lumea care a facut Sanitarium
traniul 51 mistenosul se combing cu Ceva
anliticd si cu cateva notiuni de frigonome

irig
fi dezamagit de faptul ca, fiind intr-un
moment mai dificil al jocului, capul fratoiru-
lui mai mic, vinovat doar ci se afla prin
preajmd, sd nu scoatd acelasi zgomot izbit
de perete ca cel al nefericitului din joc. Si
asta s-ar putea sa-i ia din scor. Noi {inem la

. realism in joace!

- Ca veni vorba de realism. Trebuie amintit

. cd procentul de aberatii si fortéri, de dragul
 jucabilititii tinde curajos spre nul. Vreau si
spun ca obiectele din joc, mijlocul prin care le iei

si le folosesti, utilitatea si prezenta lor are valoare

" si sens. Nu sunt puse obiecte doar de dragul de-a
- complica inutil treba, fiecare e necesar (dand

greutate acestui cuvant) pentru a trece mai
departe, iar puzzle-urile nu sunt “in sine”. Ele
participd din greu la scenariu, la derularea epica
a povestii. Personajul are destula inocentd, are

. destul curaj, destula greutate cat si sus{ina
. povestea (ceea ce unii reprosau BladeRunner-
- ului) si face parte frumos in poveste. Pe de alta

parte insd el urmeaza un scenariu destul de lin-

 ear, ceea ce nu prea ne place.
. Stiu ca urmeaza si va cer cu nesimtire sa incer-

cati si faceti rost de el in versiunea lui completa
de 3 CD-uri, asta insd numai pentru ca e pacat sa
spargi toatd atmosfera lui intr-un RIP. Filmele
sunt facute foarte bine, speach-ul si atmosfera

. sonora atdrna greu si.... ce mai. Fard ele raméne

Oreamforge

www.dreamforge.com

Pentium 133MHKz / 16Mo
nesuggde}

macaﬂesunef'

un decor cu tente fantastice, o interfata gen
Ultima (desi imprecisa si simplisti, totusi

. plicutd) eventual ceva sunete ici colo si o

. cumplitd senzatie de nervi cind te chhinui si

. dibuiesti ce-a vrut filmul anterior, acum slide

. show. Nu meritd un asemenea tratament. E

. nevoie de toati abundenta lui pentru a-l savura
. cu toatd gura. Oricum, dintr-o vresiune sau alta
. destinatia ta va deveni aceeasi: SOCOLA!

- Andret I

=

Un guest cum demult nu
am mai vazut. Gy age foate,
I'.II:l id 5 CERgrii .'I.:i TEHE SI

aurata
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nifial am jucat un demo al jocului.
() mare prostie, am zis. Singurul
traseu disponibil era anost, senzatia
de viteza era lipsa, iar masinile,
desi texturate si cu peisajul
oglindindu-se in lunetd, aveau un
aspect destul de colturos. Varianta
finald a jocului avea insa sa-mi
creeze O mare surpriza.

De la prima “ochire” se vede ca
punctul de rezistenta al Ultimate
Race Pro este atmosfera alaturi de
feelingul generat. Pe langa faptul
ca arhitectura celor patru trasee
“day light” de bazi este excelentd
(fie ca te plimbi printre blocuri
inalte pana la cer, semafoare si sen-
suri giratorii, fie cd pornesti de la
nivelul la care pasc oile si ajungi
prin serpentine intr-un orasel din
munt{i) realizatorii au introdus o
serie noua de trasee (chiar daci
sunt practic niste “inverse”) cu
ploaie, de noapte, cu furtuna.
Aceste ultime trei tipuri de trasee
sunt cele care genereazi feelingul
cel mai impresionant.

Un traseu cu ploaie incepe normal.
Dupa un scurt timp incepi sa
observi ceata, iar dupa un alt inter-
val incepe sa ploud, urménd ca in
final ceata sa devine extrem de
deasa si s apari fulgerele. E
important faptul ¢a in momentul in
care incepe si ploud conditiile de
joc se schimbd radical. Masina va
incepe sa derapeze din ce in ce mai
mult pe afaltul ud, iar pe iarba sau
noroi vei evea efectiv sentimentul
cd ai scdpat masina cu tot cu
situatie de sub control.

Traseele de noapte surprind practic
amurgul si inserarea creeand un
sentiment foarte realist cand pe o

Cine a stins lumina?

Ultim@te Race Pro

Parca i-fi e grev sa crezi ca dupa ce ai jucat atéata timp
Motorhead ai putea sa intalnesti un alf joc cu masini care
sa-fi placa la fel de mulf. Mai ales altunci cand acesta in
acesta nv ai senzafia de vitexa si efectele specifice
Moftorhead. De aceea Ulfimate Race Pro parea damnaf.

Fereste! Nu vez ca ne calca amaralii astia pe coada?

porfiune a traseului in care in turul anterior ai
mers in plind zi, acum orbecai la lumina farurilor.

Nici efectele sonore nu sunt straine de
atmosfera generald a jocului. Rapaitul picaturilor
de ploaie, aplauzele si vocile eventualilor specta-
tori, mugetul vacilor, zgomotul motorului, zgo-
motul valurilor, a unui curs de apa sau tipetele
pescarusilor se dovedesc a fi extrem de impor-
tante pentru calitatea jocului.

In multiplayer Ultimate Race Pro se prezinta
la fel de bine. Alaturandu-se posibilitatii de a juca
“la intrecere” traseele din singleplaver, existi si o
Ultimate Arena, special creatd pentru cele doua

tipuri de joc multiplayer, cel
in care trebuie sa ciocnesti
masina adversarilor si cel in
care unul dintre jucitori este
‘tepurele” iar ceilalfi trebuie
sd-l urmdireasca si sa-l atinga
pentru a prelua acest rol.

Am apreciat la Ultimate
Race Pro si libertatea de a
configura in voie atributelor
masinilor: viteza maxima,
acceleratie, aderenta, armura
(cu rol doar in multiplayer).
Unul din punctele neapreci-
ate e faptul ca nu poti efectua
viraje prea stranse altfel
decat in derapaj.

SPECTAL
e

rEALISTO SPECTAL

=55 Bl

- - — - - - —
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O eventuald comparatie cu Motorhead ar
constitui o greseald, atributele celor doua jocuri
fiind mai degraba complementare decit con-
curente. Cu toate acestea am vizut cazuri in care
Ultimate Race Pro a fost superficial catalogat ca
un joc “mai slab ca Motorhead” in special atunci
cand respectivul nu reuseste si se familiarizeze
cu controlul din Ultimate Race Pro, pe tractiune
integrala, unde va trebui in nenumarate cazuri sa
mergi “la derapaj controlat”, complet diferit fata
de cel din Motorhead in care un derapaj insemna
pierdere de timp. Am zis.

- Johnny

Efectele de schimbare a
Vremir 51 de inserare.

Feeling nebunesc, mai ales
cu un volan.

Un pic prea inchinat spre
derapal.
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Star Wars: Rebellion

Stiti voi ce s-auv ieftinit componentele de
calculator? Acum vreo doi ani un hard de 2,2Gb
costa aproape 400 parale verzi adevarafe. Va
dafi seama? Acum abia fe costa o inghefafa...

1 stind asa si fugarindu-mi
géindurile prin eter, au zburat
departe, departe, intr-o galaxie
uitatd de lume ... unde ce credeti ca
facurad? Daca nu v-afi dat seama
incd, si va spun un banc ajutator:
Ciumpilicd neagra-n cap, “use the
Force, Luke” si la-i spart.

Cam asa incepi o partidi in deja
invechitul Rebellion. Da’ asta-i ca
vinul: cu cét se invecheste, devine
mai bun. Revenind la subiect, pen-
tru a juca poti alege intre Alian{a si
Imperiu, acicélea te dai cu bunii
sau riii. Mare importan{a nu are
alegerea taberei ce o vei conduce,
pentru ca arsenalul este oarecum
asemadndtor. Spun oarecum, {inand
cont ¢ vei aplica tacticile diferit,
conditionat fiind de particularititile
constructive ale partilor beliger-
ante.,

La prima partida pe care am jucat-o
am ales Alianta. Motivul nu a fost
convigerea puternic pozitiva (pen-
tru cd de obicei joc cu riii, cd sunt
mai tari), ci faptul cd mai stiam
citeva din personaje de prin filme.
Am setat jocul cu darnicie (dificul-
tate, marimea galaxiei, etc.) si am
purces cu incredere si dii si joaca
si joacd si dii si nu aveam cum s3
stiu la vremea aceea ci voi termina
peste 0 lunid de combdétut. Cu alte
cuvinte cred ci a fost cel mai lung
joc al vietii mele. Odata prins in joc,
sunt slabe sanse sd scapi; sau il lasi
in prima juma’ de ord, sau il tii pe
hard si mai joci o ord, doud, noud,
cdnd apuci.

Cu toate cd Rebellion este un joc cu
o conceptie deosebit de
indrdzneati si complexi, nu se

. mai citesti.

poate spune ci este prea accesibil
acelora care preferd miscarea pe
ecran. Jocul face parte din catego-

- ria celor de strategie purd, apli-

- catd, punand accentul pe miscirile

' de amploare. Datorita

- complexititii indatoririlor care iti

. revin, viteza maxim posibili este

. de slow, uneori chiar very slow.

. Trebuie si ai grija de mesajele

. primite de la R2D2 despre con-

' structii (de nave, mine, rafinirii

. sau armament), spionaj, miscarea

. flotelor, misiuni diplomatice,

. reparatii, comunicatii si 0 mare

. gramadi de alte mesaje care nu le

Treaba std oarecum simplu: la

| inceput ai citeva nave, o mini de oameni moti-
- vafi i un mare univers de explorat (care univers
- este format din galaxii, care contin la randul lor o

- duzind de planete fiecare). Fiecare planetd are un
~ potential energetic si altul extractiv. Pentru

~ inceput populatia existenti in zoni nu are

. preferinte fatfi de partile beligerante; convinger-

' ile se vor forma in timp, sub influenta
diplomatilor trimisi de ambele tabere.

| in functie de tipul de joc pe care l-ai ales (sa
. zicem c3 joci cu Alianfa un joc standard), vei

. avea de apdrat Cartierul General, pe Luke si Mon |

. Mothma si va trebui si capturezi pe Vader,
- Palpatine si sa cuceresti planeta Coruscant - capi-

- tala Imperiului. Existi o gama largd de actiuni
- posibile: rapiri, atentate, spionaj, instigare la

. ’-.---I
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- gate de asalt, 8 SoroSuub Liberator, 6 Dauntless,
- 4 crucisitoare Mon Calamari, 5 portavioane, o

escortd de corvete si fregate rapide (vreo 10
buciti), plus 75 de vanatori (B-wing, A-wing si

 cateva X-wing model mai vechi); celelalte flote

erau cam la 75% din puterea acesteia. Cu tot lim-
bajul tehnic pe care il vei infelege la momentul
potrivit, afla ci aceste flote au avut de infruntat
din partea Imperiului cel putin acelasi numdr de

. nave cu aceeasi putere de foc. De unde reiese ci

. vei avea de infruntat un adversar puternic, de

revoltd, salviri si altele de teapa lor, pe lang3 cele |

clasice de cafteald spatiald, bombardamente de
. pe orbitd, asalt din cer sau mai stiu eu care.

| Revenind un pic la personaje, trebuie si

~ spunem ci pot fi principale (eroii cunoscuti din
film) si secundare (tot eroi, dar mai pufin

. cunoscuti). Eroii principali pot influenta pe

' ceilalti, isi pot modifica aptitudinile, iar dac3 l-ai
. p:erdut pe careva o s plangi doud luni dupi el.

- Cu caracterele principale pofi recru-
ta pe cele secundare, de care vei

| avea mare nevoie in desfisurarea

| jocului. Fiecare personaj are pri-

: ceperi, mai mici sau mai mari, in
cercetare, diplomatie, lupti, conduc-
ere, etc.

pic, va fi cazul s pui bazele viitoarei
flote de invazie. Ca si vvorbim ca

#| niste adevirati profesionisti, doar
una din cele trei flote cu care am
atacat sectorul Sesswenna era com-
pusd din 4 cuirasate Bulwark, 8 fre-

cele mai multe ori superior numeric, care tine cu
dintii de victorie.

In aceasti scurts trecere in revistd am incer-

- cat sd punctez cateva din momentele unei par-
. tide, fira sa am pretentia cd am reusit sa formez

0 imagine coerenti a jocului. Tindnd cont ca
Rebellion este un joc deosebit de complex (am

- inceput si ma repet!) devine un pic greoi prin

~ prisma concentrdrii de care vei avea nevoie.

- Adevirul este ci interfata nu este una care si te
 ajute, ci iti prezint3 o droaie de informatii pe care
.~ va trebui i le {ii minte si s le aplici la momentul T.

 doi ani...

Stiti de cind astept eu Rebellion-ul? De vreo
si acest joc m-a convins sdmi schimb

- hardul de 420 carel posedam, ca si dau o

. gramada de bani pe el, ca si instalez W95, ca s
meargd Rebeliunea, ca s mi joc cu el, ca sd am
. ce si vi scriu si ca sd-mi fac draci acum in W98,
- ¢4, de, mai trec anii....

Dupi ce ai reusit sa te extinzi un |

- Mazer
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rabdare in multiplayer |

destul de probabil s nu putem
spune cd Dominion-ul e un joc “de
Ion Storm”, desi n-ar fi un lucru
rdu, sau vreo jignire la adresa
firmei mai sus amintite. Sa-i zicem,
dar.

Trdia odati, ca niciodatd un satelit
pe orbita planetei a treia din sis-
temul Gift. Si intr-o buna zi, diadu
peste un obiect ciudat, cu o
multime de antene, pe care-l
intreba de sdnatate determinénd o
reactie deloc prietenoasi si primind
un rdspuns din cele mai intere-
sante. Cert e i transimisia primita
de labazddgania extraterestri a
generat un conflict de mai mare
dragul intre cele patru rase care
bantuiau spatiul la vremea aceea: |
Terranii, Mercii, Scorpii si numitii
Darken-i (suni ca porcul, dar asta
e, sd fim consecventi).

Grafic si sonor Dominion nu aduce
nimic nou, fiind lasat clar in urma
de ultimele productii ale domeniu-
lui RTS. Am auzit insid destula lume
care-] considerd “mai misto” decit
Starcraft-ul, daci ldsam graficala o
parte.

Cele patru rase aflate in conflict nu
sunt diferentiate prin mai nimic in
afara aspectului si a zgomotelor
specifice, echilibrul fiind astfel real-
izat “din prima” si la cel mai de jos
nivel. Daca oamenii au un robot
numit Hunter, de exemplu, care e
invulnerabil in fata gloantelor,
putand fi distrus numai cu chestii
explozive, las’ ¢i au si celelalte rase |
cite unul similar, numit Hunter, |
Battle Trek sau Gigi Vana, care are
taman aceleasi capabilititi. La
nivelurile tehnologice superioare,
se intdlnesc, ce-i drept céiteva
deosebiri, insi in genere s-a mers
pe ideea de echivalenta.

Dincolo de clasicele resurse
(exploatabile cu ajutorul unei
rafindrii, fird combine, tirani sau
drone) si de la fel de clasicele
structuri (Armor Plant, Weapon
Plant, Headquarters) Dominion are
ziduri energetice cum nu mai are
nimeni. Astfel, cind construiesti in
linie doud turele sau tunuri, poti
face intre ele o refea de energie
care nu-i lasd pe dia raii sa intre la
tine in baza, permitindu-le alor tii
sd iasd, in schimb.

Poli construi oriunde pe harti, cu
conditia sd-ti intinzi in prealabil

Dominion

Primul joc de la lon Storm a fost asteptat cu destul
inferes la noi in redactie. Acv’ sa-i vedem! ne ziceam cu
fotii. Pana la urma, n-a iegit nici alba nici neagra, penfru
ca Dominion a fost mai intéi a lui 7th Level, de la care la
lvat lon Storm-ul si i I-a daf lui Todd Porter, asa ca...
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refeaua energetica pani acolo. In tot jocul ener-
gia electricd are un rol primordial, cu atit mai
important pentru multi-player. Practic, pAna nu-i
distrugi inamicului centralele electrice, Main
Plant-ul (cladirea de bazi) este invulnerabila, rit-
mul in care se repari fiind infernal.

Mai sunt citeva chestiuni care mi-au plicut, cum
ar fi faptul ca soldati se pot tari, sau pot
ingenuchia. Daca grupezi o mana de ricani
impreund cu un commander, grupul respectiv
devine mult mai “destept” si il poti vedea la lucru
tarandu-se sau ludnd prin invédluire adversarii.
Mai exista o unitate interesanti, care e folosita
pe post de teleportor destinatie, adicd o duci
linga baza inamica si trimifi unititi la dénsa pe
calea undelor.,

Ca interfatd, jocul este fantastic de simplu,
tinzdnd spre genial. Dupd un minimum de antre-
nament, poti sa comanzi cu ajutorul short-cut-
urilor ditamai efectivele, fara sa te agiti de loc.
Este unul din locurile in care se simte ¢a pro-

-',.--I s Faban s DI',I'H.H an il ara (3 i

cdm ardanate trupe are mannicul

ducatorii au idee de ceea ce inseamna jucabili-
tatea.

Daca incercam sé tragem linie obfinem asa ceva;
fara sa aiba multe podoabe sau filme de oferit
(sunt putine dar extraordinare), avind in schimb
un final destul de interesant, Dominon oferd un
single player onorabil. Multi-player-ul este insi
mult mai ofertant si... nu tocmai. Exista o prob-
lema mare a jocului in retea: viteza. Este exasper-
ant de mici, nefiind vina procesorului sau a trafi-
cului pe sarma; indeajuns de mici pentru a face

jocul de nejucat, chiar daci harta are dimensiuni

modeste.

Sunt deci de ficut doua lucruri. Unu, trebuie ter-
minat jocul, mécar cu o rasi, doui misiunile fiind
indeajuns de ofertante si doi, trebuie asteptat un
patch, o gogomarli, ceva, pentru ci asa schiop,
Dominon are un multi-plaver remarcabil, iar
potentialul este mult mai mare. Stie Todd Porter
dsta cate ceva, se pare. Go.

- Bugs

Jucabilitate bie pusa la
punct, de Ia interfata la gecorul de tot prea static
Daca mergea bine, se

simiea 1a scor

sunet s1 echilibru. Cateva

iae! asteptate de mull
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STRATEGIE

Starcraft

M-am apucat sa scriv articolul asta congtient ca o sa fie
greu. Motivul este simplu de tof si vine din aceea ca e
grev sa ifi exprimi parerea despre un joc care a fost
astepiat cu mult mai mult decat inferes. In plus, frebuia
sa fie Cover... eh! Afi vruf parerea noastra? Uile-o:

f It Makes You Happy

Ca sd nu creez vreun suspans
inoportun, o sd va spun de la
inceput ci jocul este ceea ce ne
asteptam si totodati, se ridicad mult
peste asteptari.

De ce este ce ne asteptam?
Primul lucru pe care un ochi avizat
il observi la Starcraft este cd nu
aduce mai nimic nou fata de
Warcraft II pe domeniul realizirii
tehnice. Nu sariti, va rog! N-am
spus “nimic”, am spus “mai nimic”.
Blizzard a optat pentru acelasi stil

de graficd (chiar dacd acum e pe 16 |

biti) folosind un engine bazat pe
bitmap-uri, cu linii precise sicu o
atentie la detaliu ridicata la rangul
de principiu al conceptiei. Au fost
péstrate si dimensiunile unitatilor -
destul de mari - precum si
proportia acestora fatd de cladiri,
iar peisajul, desi mult mai variat,
mai bogat si mai SF, se vede ca
este desenat si conceput de aceeasi
“mana”.

Trecand la sunete, remarcam
cd incepem si ne enervam si
simtim cum ne musca invidia
vazand - sau auzind - cum le
reusesc baietii dstia pe toate.
Fiecare prapadit de sunet, de la
mugetul motoarelor nu stiu carei
nave la... nasul tras al nu stiu carui
soldat sau la ragaitul cristalin al
vreunui vierme foarte important,
sunt ficute ca si fie auzite si “gus-
tate”.

Si dupa ce te zipacesc
de cap si te lasi paf cu
grafica si sonorul jocu-
lui - clasice, dar fan-
tastice - Blizzard
vin si-{i dau lovitu-
ra de grafie cu
cAteva filme
“afard din joc”
facute dupa
toate reg-
ulile artis-
tice in
vigoare,
plus
VI'eo
cateva
pro-
prii.

Asta
le

- vara in atmosfera rapid si adinc, pe ldnga faptul

ci te fac si joci in continuare, doar-doar o sa mai

vezi ceva nou in acelasi gen.

Whe You Are

Spuneam undeva in numerele trecute ci un
lucru care ma deranja la Warcraft era
echivalenta riguroasa intre
unititile celor doui tabere, cel
putin pana la un punct. Daca un
soldat se intdlnea cu un orc si
dsta {i trigea primul una in
moalele capului,
dupi care lovi-

287 (0gid f drid

Blizzard
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= succedau alternativ, omul era in 100% din

cazuri cel care didea ortul, orcul riméanand cu
“viatd” pret de-o loviturd si urmand sa fie ucis de
prima injurdturd mai violentd scoasa pe gura de

. vreun inamic.

Hotarati sd schimbe totul, Blizzard au reusit

sd puni la punct cel mai haotic amalgam de
. unitati vizut vreodati si totodati - conform

teoriei haosului, oare? - cel mai
echilibrat.
Povestea Starcraft-
ului este lunga si
imbarligata, dar prin-
cipalul este ci batilia
se duce intre trei
 rase inteligente:
Terrani, Protoss si
Zerg,

Fiecare rasa
are caracteristicile
proprii, iar difer-

entele intre ele
nu sunt absolut
deloc de forma,
ci foarte de
fond.
Principiile pe
baza carora
se dezvolta
si lupta
sunt

diferite de




Grandoare si simt artistic Blizzard-ian, Asta e o nava 3 protoss-ulur care ne-a mers tuturor I3 suflet.

4
Mi-a placut ideea cu dialogunle care se wvesc in timpul misiuni

st care dau un plus de realism scenanul

la o tabari la alta, astfel incit stilul de abordare a
conflictului diferd puternic, in functie de optiunea
pe care o faci. Asa haotice cum sunt, echilibrul
intre cele trei rase este excelent pastrat. Nu
existd o “cea mai puternicd” tabiri. Functie de
profilul psihologic al fiecdrui jucitor - ah ce doc-

tor ma simt - tabara aleasi va fi mai “asa” sau mai
ua]!__,["‘::::Il-i-1
Clar? Bine.

What Pe | Do Now?

Cele trei campanii reprezinti trei episoade,
care laolaltd alcétuiesc scenariul mare al jocului.
Ca o parantez3, spun aici ci noi, oamenii, nu sun-
tem bégati cine stie ce in seami, campania ter-
rand fiind prima, cea mai usoard. Lupta cea mare
se da intre Zerg - dia rdi - si Protoss - dia buni si
nobili - oamenii jucind rolul de aliati ai acestora
din urma, fard contributii extraordinare, insi.
Totusi, una peste alta, povestea te prinde rapid.
Fard si exagerez deloc, daca Starcraft-ul avea
10000 de misiuni, nu stiu cind apdrea numirul
asta,

In materie de Al nu se observi imbunatitiri
remarcabile. Calculatorul pare si fie mai bun la
tactica decat la strategie. Se apdra destul de bine
si foloseste capacititile speciale ale unititilor, dar
nu este in stare sa se extinda cu cap si incearca
sa reconstruiasca in acelasi loc, plin de
bundvointa, o clidire proaspat distrusa, astfel ci
nu trebuie s te agifi prea tare ca s i-o faci
chisilita rapid.

in ceea ce priveste interfata si engine-ul e de
remarcat algoritmul de ciutare al drumului care
isi face tare bine treaba. Nu ¢ ar fi mare lucru,
dar este extrem de plicut s ordoni uni grup de
unitéti sa ajunga “acolo” si s stii ¢3 ajunge, firi
sa trebuiascd sa supraveghezi operatiunea.

Can’t Get Enough

Unul din lucrurile cu care Dark Reign a venit
sd rupa gura targuluui a fost editorul de misiuni.
Starcraft vine cu un editor de campanii, ceva si
mai $i. Poti sd editezi ce vrei, de la hirti, la misiu-
ni, obiective, unititi, pe mama si pe tata unititilor
$i pe mama si tata mamei si tatilui unititilor,
adicd pe bunica si bunicul unititilor.
Deasemenea pe mama si pe tata lu’ buni...
Editezi tot ce vrei si cu asta basta!

Connection
Fira sa te chinui prea tare, observi ci struc-
tura s1 stilul misiunilor din Starcraft nu sunt

i
B8

Una din misiunile de "commando” mucilaginos.

motivul “cel mare” pentru care a fost facut jocul.
Desi Blizzard nu putea sa dea pe ling3 si s con-
ceapa o poveste de mana a doua, se simte ci
accentul a fost pus puternic pe multiplayer. Chiar
faptul cd exista trei rase atit de diferite conduce
la concluzia asta. Fiecare jucitor o si-si aleagi
ceea ce-i place, fiecare o si creadi ci a ales bine,
ca a gasit sirategia totala... si tot asa.

In plus, existd o multime de moduri in care
sé poate juca multiplaver, existand si clasicul
Capture The Flag pe-acolo.

That's When | Reach For My
Revolver

Ajuns la capat imi dau seama ci n-am spus
nimic. Am prezentat si nu comentat. Las' ca
comentez acum, in doua randuri. Pentru ¢ n-am
nevoie de mai mult ca si v recomand si jucati
Starcraft cd pierdefi mult daci n-o faceti. Blizzard
a aratat ce poate face o combinatie atroce de
graficd excelenta si sunet magistral, atunci cind
este folosita alaturi de un design echilibrat cu
grijd si de o abordare din unghiuri diferite a
aceleiasi probeleme. Stiti ce rezultd? Rezultd un
joc de care te dezlipesti greu de tot, care, iertata
fie-mi expesia, bate la fund o mulime de jocuri,
dacd e sd ne uitdm la cét te tine lipit de monitor.

Totusi, ca si fiu cinstit, trebuie s3 recunosc
ca m-afl infelege ceva mai bine daci l-ati juca.
Hai ma, la urma urmei si la coada cozii, TRE-
BUIA sa fie Cover Story, nu? Go!

Devixz tehnic:

- titlurile folosite in cadrul articolului
reprezintd nume de melodii de pe albumele
“Best Alternative vol 2&3" pe care am pus ména
prin bunavointa don’soarei Alina Dimitriu de la
Radio Total. Atentie, ceea ce tocmai ati citit este
reclama mascata!!! Demascati, acum.

- compunerea articolului a durat 3ore si 43 de
minute, intre orele 2:37am si 6:20am

- in timpul realizdrii respectivului material, au
fost ascultate urmitoarele piese muzicale:

- Zero (Smashing Pumpkins) - de 31 de ori

- That's When 1 Reach For My Revolver

(Moby) - de 32 de ori

- Smack My Bitch Up (Prodigy)

- de 22 de ori

Dupa care m-am culcat.

& BHEE

FS - era mult, mult mai mare, era
Cover Story, era iunie... bleah!
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foarte echilibrale

LVIL ETTINe Sa0 a8 Lni
feeling mar diferit de
Warcraft 2.
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'World Cup 98

Daca roménii nu au fost in stare sa freaca de optimi,
World Cup-ul este bun sa-fi mai indvlceasca amaracivnea
si sa fe lase sa cagtigi chiar Mondialv’... $i este fere

placut sa-i bati pe croatfi cu 8-0!

cum e-acuim

in preajma Campionatului Mondial
de fotbal ce poate fi mai indicat
decit si scoti un joc de fotbal? Se
pare ci asa s-au gandit cei de la
Electronic Arts cand au iesit cu
World Cup 98.

We 98 este un frate geaman al
lui Fifa 98, avind acelasi engine,

suport de 3Dfx, cateva bug-uri fix-
ate (portarul nu mai sare ca disper-
atu’ cind vine spre el 0 minge cu
0,25 kilometri pe ord). Din pacate
au fost scoase “braziliana” si acea
simulare de fault care dideau bine
chiar daca nu iti foloseau cine stie
ce in joc.

in rest totul bine si frumos,
dupd cum stiam din Fifa 98. Au fost
introduse toate echipele calificate
la France 98, programarea meci-
urilor este aceeasi ca si in realitate,
ceea ce sporeste puternic feeling-
ul, mai ales daci era jucat in timpul
mondialelor. Tin minte ¢a dupa
meciul cu Columbia am inceput sa
joc un turneu cu Romania si am
fost foarte fericit cind am invins
Anglia.

La inceputul unui turneu pofi
sd randomizezi turneul astfel ca
jocul nu devine plictisitor daca ce
joci mult. Dupi céstigarea unei
finale de campionat mondial devine
accesibil un World Cup Classics in
care ai ocazia de a juca cateva
finale memorabile ale campi-
onatelor mondiale de fotbal.

Ar mai fi de spus cid multiplay-
er-ul este ceva de vis si ca sd nu
credeti ci folosesc cuvinte mari am
si v spun cum am ajuns la asta
concluziune. In seara in care ne-a
sosit World Cup-u’ eu bineinteles
ca-1 jucam cu foc. Vine si Paul la
redactie. Mosmondeste el ce
mosmondeste pe-acolo, si porneste
World Cup-ul. Eu pe celalalt calcu-
lator tot World Cup. Acuma era
stiut prin redactie cd lui Paulica cel
Fira de Frica nu-i plac jocurile de
fotbal, baschet si alte sporturi asa
¢ nu stiu ce i-o fi venit. Intre doud
meciuri sau intr-o pauzi uitandu-
ma io la Paul mi-am adus aminte
toate umilintele pe care le-am
indurat de la magar cind am jucat
in refea Quake, Quake 2, Doom
etc., si mi-am zis “te-am prins

aceeasi grafici dar avind in schimb

23:51 France 0 England

moshule!” si cu un zimbet parsiv in coltul gurii I-

- am aruncat o provocare. La inceput s-a facut ca
~ nu intelege dar intr-un tirziu a acceptat. Noi la

redactie avem o sabie, neascufiti este adevarat,
dar sabie. Am tras-o aproape in caz cd are tupeu

. s3 ma bati si la fotbal. Am ficut noi un meci,
. doud, l-am batut bineinteles desi nu suficient cat
. sd mi simt rizbunat. Acu’ noi jucam ca ahtiatii

cind apare Andreiu. Se uiti el un pic, se invarte

EEE

. mainile tremurind de neridbdare instaleazi jocul
. si zice “Gataa!”. Ne-am ales céte o echipa, eu
' Roménia, Andrei Italia si Pauliciu pare-mi-se ca

Anglia. E si atunci geniul meu s-a ardtat din nou

- si am zis cd n-are rost sa stea doi pe bara si sa se
. uite cum joacd celalt asa ci cei de pe bard sa

- joace impreund in echipa adversa. Sa- fi vazut

- nene pe Paul cum tipa la Andrei: “De ce nu dai

- b pase? N-ai viizut cd eram singur?...... Ba nimic
. nu stii!!! Mai bine joc singur”. Am jucat noi si-am
. jucat si iar am jucat.... Cand in sfarsit am termi-

nat, transpirati, crispati ca vai de noi, eu era sa

. am un infarct cand m-am uitat la ceas: era 4 AM!

Cred ci este suficient despre multiplayer dar

eu vreau s mai adaug ci noi am folosit doar trei

calculatore si a fost demential. Va dati seama

cum este de jucat intr-o refea de opt?

Acu’ la final ca si nu credeti ci m-au platit

. tipii de la EA ca si le laud jocul am sa caut si

niste lipsuri. Cam greu...pai ar fi faptul ca nu s-au
documentat cum trebuie in privinta loturilor agsa

. ci in echipa Roméniei apar jucatori care nu mai
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sunt de mult pe-acolo. Cam atit cu lipsurile si
- daci mi gindesc bine si cu articolul.

Ah, da! Vreau si inchei cu o recomandare

- simpla. Facei rost de joc cd merita. Pal

- Max
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red cd daca esti in domeniu, nu poti si
evifi astfel de lucruri,
In septembrie, Lionhead a avut de-a face cu
primul virus. Am pus mai multe persoane la
lucru pentru logo-ul firmei: o companie profe-
sionala dedesign grafic; un artist talentat,
prieten cu unul dintre programatorii
nostri; ba chiar un artist de la revista 200AD (nt:
o revistd de benzi desenate, vestitd pentru per-
sonajul Judge Dredd). Intr-un final, am fost toti
de acord ci cel mai bun cap de leu fusese desen-
at de Evie McLaughlin, o gospodina casnica, ce
creease logo-ul Bullfrog. Incantati ci am ales
desenul ei, Evie s-a grabit cu o gramada de dis-
chete, confinand logo-ul in mai multe formate.
Discurile au circulat rapid prin tot biroul,
incepand cu totii si facem screen-savere si imagi-
ni Lionhead pentru desktop-uri. Din nefericire,
dischetele erau purtitoare de molima.

Toati lumea a intepenit cind din boxele lui
Mark Webley a iesit un zgomot de “alarma rosie”
din Star Trek. “Ah, ce porcdrie! E un virus!”
“Care?” “Ce face?”. Neavind niciodata un virus,
eu eram terifiat. Toatd munca de opt sdptdmani
avea sd dispard in timp ce “lucrul” ne bantuia
prin retea, stergandu-ne hard-disk-urile? Ne-am
adunat in jurul calculatorului lui Mark. Norocul
era ci avea instalat ThunderBYTE Anti Virus.
Prinsese si omorése virusul. Tim a download-at o
versiune shareware a TBAV-ului de pe Internet, a
instalat-o pe calculatoarele tuturor si am fost
curdtali si noi, restul. Am pierdut o dupa amiaza
intreaga tratandu-ne masnile, dar din fericire, n-a
fost facuta nici o paguba.

Luna asta ne-au sosit doi oameni noi.
Amandoi membri ai echipei Dungeon Keeper,
care plecasera de la Bullforg si calatorisera toata
vara. Johnny Barnes este un tip energic, care se
va ocupa de rutinele pentru Al ale jocului.
Deasemenea este un fan Spur (nt: Tottenham
Hotspur FC, o echipd de ceva) si ne-a exasperat
pe toti cand a castigat prima oara concursul
saptimanal Fantasy Football (un castig fantastic
de 14 lire). Dupé aceea au mai fost destule
sdptimani asemandtoare.

Jonty a castigat deasemenea o oarecare repu-
tatie de gigolo Lionhead. Ne povesteste despre
cozile interminabile de fete tinere care isi
asteapti randul alaturi de el. 11 ascultam si-l
tachinim. In secret suntem verzi de invidie.

imi amintesc ci intr-o luni dimineati verifi-
cam rezultatele noastre la concursul Fantasy
Football. Jonty a aparut la 10 am, aratand foarte
multumit de el,

“Un weekend bun?”, am intrebat.

“Yup!”, a ranjit Jonty.

“Foarte interesant”, am aprobat eu, “dar, te-
ntrebam daca a fost un sfarsit bun de saptamana

pentru echipa ta Fantasy Football? Galacher a
inscris pentru mine sambata”/

“Oh", a replicat Jonty, “Err... habar n-am. N-
am prea fost atent la fotbal weekend-ul...”

Fosta prietenad a lui Jonty are o amica extra-
ordinara, care e sora medicala. Jonty a incercat
mult timp s fie tratat de citre ea - nu medical
insa. A intalnit-o pe asistenta o singura data si
fard si se foloseascd de fosta lui prietend, habar
n-are cum s-0 contacteze. lar limita se apropie.
Prietena lui se muti la Edinburgh in timpul
sAptidmanii, iar Jonty se teme ¢i o sd rdmana in
veci fara numdarul de telefon al sorei medicale.
Asa ci, a reusit ca miercuri sa fie invitat la fosta
lui iubitd. Asistenta va fi si ea acolo. DAR, mier-
curi e zi de meci. Daca nu se duce la football, isi
pierde locul in echipa.

“Ei Jonty”, il necijeste Mark W. “Ce-o0 si fie?
Footie sau Fanny?

Una din primele sarcini pe care Jonty le-a
avut la Lionhead a fost s3 facad o rutina care cal-
cula cel mai scurt drum de la A la B intr-un
labirint de ziduri. Cind a terminat, l-a provocat
pe Peter la un pariu. Daca Peter reusea sa faca
programul sa crasheze, Jonty o sd-1 cumpere un
Final Fantasy VII. Dar daca programul rezista
testului, Peter urma sé- cumpere acelasi joc.

Peter a pierdut pariul.

Celalalt nou venit este Mark Healey. Nu con-
teaza cét este ceasul, Mark reuseste si arate de
parca tocmai s-a dat jos din pat. Doui tone de
pdr, slapi, tricouri, cercei in nas, o mulfime de...
Se duce des la Amseterdam in weekend-uri, nu
stiu de ce. Este in parte chitarist/baterist rock si

Urmeazi o listd dupa modelul:

Nume/

Jocul rucat la momentul respectiv/
CD-ul ascultat la acelagi moment/
Preferata dintre Spice Girls.

Peter Molyneux / Goldeneye (NG61) / Terra
Ferma Turtle Crossing” / Scary Spice

Steve Jackson / Starcraft (PC) / Massive
Attack ‘Mezzanine' / Posh Spice

Mark Webley / Turnk (N64) / Terry Hall
‘Laugh' / Scary Spice

Tim Rance / Diddy Kong Racing (N64) /
Trainspotting Soundtrack / Posh Spice
Jonty Barnes / Diddy Kong Racing (N64) /
The Charlatans ‘Melting Pot® / Scarv Spice
Mark Healeyv / Carrom (un joc de masa cu
piese st gauri (nt: parcd vad un soi de Dacii
si Romanii mai englezesc)/ Sizzla ‘Praise Ye
Jah" / Scary Spice

Paul Nettleton / Quake 2 (PC) /
Propellerheads
‘Desksanddrumsandrockandroll” / Baby
Spice

Lionhead

n-ai nici o sansa sa-i {ii socoteala timpului pe
care-] petrece la birou. Este insa un artist
stralucit pe calculator. 95% din grafica Dungeon
Keeper-ului a iesit de sub mouse-ul lui Mark.

Utdndu-ma peste umarul lui, vad un peisaj
vilurit, n diferite nuante de turgoise. Apasa pe un
buton si cuvantul “BLAH” apare rosu din spatele
unui deal si urcd pe cer. Inci un click si incepe
sd ningd. Ce face? Mark imi spune ca inva{i si
lucreze cu 3D Studio Max. Avand in vedere ca
programul costd peste 2500 de lire, banuiesc ca
ceea ce face este un lucru foarte destept.

Mark e pasionat de orice e alternativ. Ceea
ce noud ni se poate pirea "o prostie hippy”, in
ochii lui Mark, este pur si simplu o privire alter-
nativa asupra realitatii. “Oricum”, insista el
furios, “cine poate spune ca realitatea e corecta?
Este doar una din infinitatea de realitati posi-
bile...”

De curand, ne-a aritat o smecherie ciudata.
M-a pus séa {in un mdr intr-o0 mana, in imp ce cu
cealaltd apasam de jos in sus antebratul lui intins.
Dupd 30 de secunde sau cam asa ceva, a inlocuit
marul cu o figard. Cand am incercat din nou sé-i
apas bratul, toata forta imi disparuse din mana.
Un simplu exemplu de epuizare musculara?
Mark era convins ca explicatia e cu totul alta.

“Corpul tdu recunoaste figarea ca pe o
otrava. Asta il face sa slabeasca”.

Cafeau pufni din gura lui Tim improsciandu-i
tastatura. Tot biroul se intoarse citre Mark si
strigd la unison:

“Prostii!”

“E adevarat”, insistd Mark, “Sa stiti cd va
deplang. Nu stiti nimic. Afi fost cu totii spalafi pe
creier. Nu sunteti in stare si va deschideti
mintile citre nimic nou...”

Si asa, conversatia trecu in dimineata aia de
la subiect la subiect:

Mark W: “Hey, Demis. De ce {i-a botezat
echipa de Fantasy Fotball, Super Nemernicii?”

Demis: “Pii... E o echipi a dracului de buna.
Sunt totfl super star-uri.

Tim: “Si cum se face ca o duci asa de prost?”

Demis: “Pentru ci sunt tofl niste nemernici,
Sunt super, dar nemernici. Sunt Super
Nemernicii...”

Peter: “A mai observat cineva? Nu are Monty
cel mai dezgustitor fund pe care l-ali vazut vreo-
datd? (Monty, pudelul menajerei lui Peter, a fost
operat anul trecut la sezut).

Jonty: “Va rog, n-am putea sd vorbim despre
separatori?”

Acest comentariu codificant (nt: un cuvant
abulic, intr-un jargon
asemenea) m-a scos din
conversatie, Ceilalti au mai
bolborosit neinteligibil inca
vreo jumatate de ora
despre unde sa foloseascd
paranteze, clase derivate si
cine urma si fie ultimul
sosit la lucur.

E timpul si trecem la
niste munca serioasa.
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traiasca pentru acele momente excelente de
inspiratie. Deasemeni poti bara o asemenea lovi-
turd in cazul in care intr-un multiplaver esti in
situatia de a-fi gusta involuntar propria halca.

Ei, revenind la quest, spuneam ca e bine
inchegat, cu o crestere a dificultitii bine dozata.
Intalnesti tot felul de personaje bizare, n-are pic
de monotonie si tot band sticlute te faci ba mic,
ba sdndtos, ba, cel mai bine, “berserk” si atunci
da-i neica la monstruleci ca la stiuleti. Are ceva
din Price of Persia daca ma gandesc la sticlute si
restul de treburi. Pot spune ci are chiar mult, O
mugzicd excelenta, pe structurd contemporana
(nu va ganditi la hip-prostii ci la ceva gen X-Com
Terror From The Deep) iar din partea sunetelor
replicile tipului sunt chiar meseriase. Cu alte
cuvinte: E bun dom’le!

SOMETHING IS NOT RIGHT IN
HERE

Trebuie sa existe si ceva care sia nu-mi
plcacd nu? In primul rand bug-urile engine-ului

Sus: Monstru la apa! Nu se pierde c3 e...mare!
Stanga: [1-am taiat piciorul, trala-la-lala!
Sanga jos; Dansati superb domnitoara!

m-au scos din sarite. Pentru ¢i te bagd intr-un
colt unde nu vezi nici pe tine (te) nici pe cel in
care dai (il). In plus mi-ar fi convenit s zicem un
mod de joc, undeva intre Arcade (care exista si,
desi sarac, functioneaza perfect. Ca si nu mai
pun la socoteala ca ai un editor de miscari) si V-
SIM., In V-SIM, chiar cu sensibilitatea controler-
ului (mouse-jovstick) mare fiecare lovitura ar tre-
bui cumva intarita. Altminteri orice miscare de
sabie e un fel de loviturd. Vrei s te scarpini in
cap sau si lasi sabia mai jos si deja ai facut
zdrente un mogaldec, iar cand vrei sa dai cu sete
nu exista mmic inafara de efectul grafic al traiec-
toriel sabiei care sa intareasca o lovitura. Vrei,
adicd simt nevoia si apds pe un buton si sa
declansez fota ATUNCI si in directia in care
vreau eu. Asta insd e o chestie de obisnuinti si
putem trece rapid peste. In rest alte bug-uri in
ceea ce priveste calculul marginilor poligoanelor
s1 un mod sucit de-a sdri (cu ghemuit in preala-
bil) fac din eroul aventurii un tip cu noante de
patetic si, de ce nu, comic. Altminteri, trebuie sa
recunosc faptul ¢, prin natura lui de a ma
dezamagi in punctele in care un pusti ar face fata
cu ochii inchisi, tipul meu are un pitoresc aparte.
La urma urmei n-avem nevoie de supereroi per-
fecti. Tipa si urla Hot-Hot cand il gadila lava la
talpi si-n dos. Isi di cu parerea, are uimiri si se
lauda cand ii iese o figura. Asta- un tip care-mi
place. La urma urmei in locul lui am facut
EXACT LA FEL. Am rostit aceleasi vorbe,
omorat aceeasi monstrii, vizitat aceleasi locuri,
infruntat aceleasi forte. Cat dinspre partea fetei...

- Andrei

(e ne place

Personajele si povestea
suni, ca sa vorbesc
eufermistic 51 total

Foarte dinamic s aratand
bine dm punct de vedere
grafic. Compromisul ideal

La un
timp dupa eveni-
ment.

Uite ¢a [ard sa vreau revin. Tocmai am
fost intrebat care e ultimul joe terminat. Imi
dau seama ca in cluda impresiel de “murdar”
esle un joc pe care l-am terminal. Nu ultimul,
dar printre ele.

Totodata, am sentimentul ¢i noul
Indiana Jones, cel 31, va avea mulle de spus.
Tomb Raider 3 (daca nu se schimba decit
gralic- si eu cam asa prevad) are o bund
bucata de casapeala, o alta parte cam tot atat
de buna de explorare dar aventura fetei nu
ma mai pasioneaza,

Marele avantaj al lui DBTS este ca are
un personaj delicios, asa cum probabil
Indiana va putea fi. Este loarte placut sa dai
spre sfirsitul jocului, dupa ce ai macelirit
tref sferturd din fauna platita pentru fguratie,
peste un puzle lomce. Varietatea si diversi-
lalea o si conteze in curand, poate mal mull
decal originalitatea. Sper sa nu fie chiar asa,
msa n-ar strica puling diversitate, Este ceea
ce a dus la jocuni ca BattleZone.

Pe urmele stilului aici dezbatut, pica si
Prince of Persia 31, Poate el pici cel mai
bine. La data cand am seris despre DETS nu
stiam de proiectul celor de la RedOrhb
(Princed). Mi-l doream de mult si... mi rog,
stiti povestea, Problema e ¢a nu peste mult
Liip vorm avea de afce din nou cu <iabii si
A1 si chiar sunt pus pe asteplal

DETS nu este st nu va [1un elasic, deci
poate m cronictle GameOver care vor
anuntil ¢ ma placat st caideea, odata
aparuta a dus I crearea cine stie cirui joc
nehunese.

Oricum ar 0, sloganul rionane acelasi
il prinzi, nu-l lerta. La drept vorbind nu
st sa e multi (mai ales la noi) care sa faca
rost de un joc <t s nud joace, DIFTS are
avantajul ca nu lace parte din categoria de
jocurt e care daca ai vzl primele nivelur
SUI i s lermini.

Asa e saq man daom ascultare odata per
sotrajulud siosa vedem oo e m paginag
urnttoare: “What the..."

fiof dfene




oamnelor si domnisoarelor, domnilor,
dragi cititori, acest articol nu vi se
adreseazi. Injurati-ma si treceti mai
¢ departe. Scriu aceste randuri cu convin-
® gerea unui mare scriitor roméan, ci nu voi
® mai scrie niciodatd. M-a contactat asa,
: sub forma unei ciudate intruchipari, o viz-
e iune curioasd. Era curioasd, zic, sd stie
@ niste... date, pareri, opinii, divergente,
® confluente asupra unui lucru (si nu doar
: atit), ce mai nou are 4 procesoare si se
e cheama generic 3Dfx. Vizionar din
® nastere (vizuina in care locuiesc are anu-
® mite proprietiti), receptez, dar nu mé pot
o EXprima decat asa, prin scris. Asadar,
e dacd mai esti curioasa viziuneo, uite,
® citeste:
. Treburile stau asa. In momentul de
: fatd, daca ai, te-ai scos. Daci n-ai, nu stiu
e ce faci dar “fard 3Dix nu te vad bine”.
® Scoate si scoate-te, ca nu mai e de trait
: fara, Saritura de la “fard” la “cu”, desi n-ar
o trebui sd v-o spun eu, e mai mare ca de la
e CGA la SVGA 16 bits.
B Fenomenologic, faptul ca poti sa- dai
: placii dsteia sa-ti calculeze poligoanele, si
» le lumineze, si le texturizeze, invartizeze,
e etc. lasd procesorului mai multd minte
® goalid, tocmai buni sa se umple cu Al, sa
® zicem. Sau cu, nu stiu, altceva.
. Ce-a adus? Grafic vorbind, a bagat
e minuni pe piata: glow-uri, ilumindri, fluidi-
® tate, cefuiri, nebunii. Totul e asa eye-
® candy. ins3, eu deja am sentimentul unei
o discoteci. Cred cd ar trebui acum ceva
# studii de culoare si compozitie mai

NISTE JOACE

voi burladi-dibaci, pagani-romani,
prin citirea acestor randuri dati
Miscarea de Emancipare a
Femeii din Roméania cu
100 de ani inapoi. O, zei,
cum de indurati?

Consoartele noastre, in hoarde, cu
tot regnul lor cu tot ne-asalteazi si ne limiteaza
accesul la computerele NOASTRE! Subit, ca
printr-o vrajd diafana invatd cum si dea drumul la
“lains” si cu manutele lor ne mangaie “mausul”
ademenindu-l si aranjeze coloratele bulinufe pe
ecran. Te privesc mereu incomprehensibile
parca spunand ci frizeazd adancurile jocului pe
calculator transpirdand in tot acest timp un dispret
pentru interesul tdu investit mult mai mult in
masina din fata ei decat in farmecele-i blonde
pleostite de cu dimineata. $i se uita precum
giina tragind linii. Este printre primele incercari
de folosirea a calculatorului in scopuri educative
in ceea ce priveste sexul slab pe alocuri.Ba
analistii prognozeaza ca pana in anul 2000
vor ajunge s descopre “dreapta”. Pai cred
si eu, ¢d n-o mai suport sd-mi ia spatiul de

emisie din fata ecranului. “Uite draga... o
dreapta: ZBANG!"

Insd, pe cealalta particica, in ceea ce
priveste diafan joculetul dsta atat de cuceritor,
laudele noastre o si-l imbrace in hainu{d nou-

serioase din partea
designerilor. Parca prea
vad peste tot ceatd verde
fosforescent. Probabil febra
culorilor de care dau dovada acum
producitorii o si scadd iute. De ce
sunt asa de “contra” deja? Pentru ci vad,
o prostie de joc, ajunsa cover la PC-Zone pentru
fiindcd are “best graphics”. Pai dragi colegi,
acum nu e deloc greu si ai “graphics” de sa
plangd mouse-ul de emofie. Grafica o sd conteze
mult mai putin, pentru ca engine-urile se fac mai
usor sie deajus sd-i dai placii o comanda si ea
face frumoase motive internationale care incanta
ochiul. Tocmai din acest motiv, n-as vrea si
vorbesc despre “noul val” in EE (electronic
entertainment), pentru ci eu (si odatd cu mine
alti Paul &...) am o viziune diferita despre ceea
ce are trebui sa fie noul val. Fiti pe pace, o sa va
inghesui pe la toate Game Rover-ele cu viziunile.
Si va povestesc ceva: Toamna trecuta, la
ECTS, prima intilnire oficiald am avut-o la
RedOrb (Broderbound). Fireste, am intarziat, dar
ajunsi acolo ne-am intélnit cu Andrew si el ne-a
facut un tur de orizont: Riven, Journeyman
Project 3, TakeNoPrisoneers, ma rog. Ce nu
viazusem pana atunci (Riven-ul, JF3) nu m-a
impresionat. Am intrebat atunci: “Dar de ce nu

MICI SI CUL!

L 1IN

noutd. Strategia pe ture numita “lines” reuseste
intr-o paletd cromatici vie sd dezvolte un razboi
de forme, culori si numere (forma, fond si

ten) minunata confluenta dintre Inteligenta
Artificald a computerului si Inteligenta L(-

ipsd, -imitatd, -acustrd) a mirabilei domnisoare
“flou-flou™.

Una peste alta “Lines” devine portia zilnica
de MagneB6. Greutatea unei bilute driguf col-
orate in vastul spatiu blond atiarna pana-n stomac.
Subit asta te stoarce de bani dar te introneazai la
posul de comanda si culmea culmilor ramai sa
termini partida pe care o incepuse Diénsa. Si o
termini si mai faci una ca si castigi si tu, apoi
treci la 3 din 5 si te mai prinde seara cand iti dai
seama ci (i-e foame, ¢ n-ai jucat ce vroiai sa joci,
ci ea e la o prietena (jucdnd liniute probabil in
timp ce te barfeste de-{i sar unghiile de la
picioare) si pana sa vind, mai faci o liniuta. O
prietene, dar vine momentul in care dupa atata
jucat, pand si mouse-ul se uita urat la tine.

Un joculet asa de drigut si frumusel pas-
treazi in el puterea zeilor striavechi. Bade la o
vreme imi dau seama ci e un mod de comuni-
care al gagicilor. Le urmaresc din foisor cu
un binoclu (uite dsta de mi s-a lipit aici pe
arcadd). Am descoperit chiar un cod de
acces pe refeaua lor. E fantastic construita
din linii drepte. Mai am putin si descopar

vreti s faceti un Prince Of Persia 3? Eventual cu
un engine de Tomb Raider sau ceva? “ Mi-a
raspuns cu o fata intrebatoare, ca si cum *
Ce i-a apucat pe astia frate?” A zis ca nu
stie de ce si ne-a aratat o altd balarie. Stir-
ile de la E3 mi-au atras atentia cu... Ihi,
Prince 3D. Deja ei au dus mult prea

departe proiectul, acolo unde eu nu m-as

fi gandit niciodata si probabil Andrew a

uitat in aceeasi zi de noi, dar orice mi-afi
spune, o sa am sentimentul ¢d am partea
mea de contributie la jocul asta. De ce va
spun asta? Pentru cd am de gind sa nu-mi
mai franez ideeile. O sa le pun fix aici, si
cand o s3 apard jocul, sd vedeti cum ma bat cu
pumnii in piept.

Heh, uite ma, articolul trebuia si fie despre
3Dfx si io, bat campii. De fapt mi-a venit o idee.
Tare mi-e ca nu-s singurul cu idei despre ceea ce
ar trebui si fie noul val. Asa ca am sa fac rubrica
asta un fel de loc de dat cu capul. Care are o
idee, un delir, sa-1 scuipe. Pune-i o scrisoare,
scrie unde-i vorba despre subiect: "pentru Game
Lover” si di cu ea in posta. Ce delir? Nu stiu.
Cum zicea Paul: sa vid o explozie neagrda. Cum
ziceam eu, despre un quest in acuarela.

E celebra poveste: Cand nu se mai vindea
bicicleta si un nou manager a inceput si culeaga
aberatii: “Sa aiba rofi patrate” a zis unul. “5S3 fie
roz”. “Si aibi cric” samd. Asta ar trebui sa fie
aici: Loc de dat cu capul. Eu le voi prezenta doar.
Aberatiile noastre le veti citi la Game Rover. Ei?
Hai ci tare-s curios! Atata doar: Nu fiti puturosi!
Love you!

- Andrer

sitemul de codificare prin culori. Cercetiriile
mele vor fi continuate (in cazul unui esec) de
ajutorul meu Libus. Intelegerea profundi a
comportamentului fetelor sta in aceste
descoperiri. Nobel o stie!

Dana Dogaru - agent special

Bibliografie:

Lucrarea stiinfificd “Linia §i punctul ca elemente
natural recognoscibile si inseparabile si influentele lor
aswupra psihicului labil” - editura “Batlanul”, 1996

Nota:

S-a constatat cd rezolutia proasta nu are
nici o influentd asupra receptarii conceptului.

Zeci de femei si sute de secretare folosec
acum noua linie de “linii”, radical
imbunatatita. Acest lucru ne serveste la
admirarea lor in integrarea cu lumea

tehnicd, nemuritoare si rece a calcula-
toarelor. Luceafarul modern are acum mai
multe culori si se exprima prin linii.

Vo solicita o decizie guvernamentala,
printr-un act normativ, care sa sublinieze orice
abatere de la linie. Astfel sa fie pedepsite daca
vor fi prinse jucédnd altceva, nedemn de
statutul Ai-ului in cauza. Multumim!




Anul dsta, nebunia e la mare trecere:
intelepss cu nebunii s-au luat la intrecere.
W. Shakespeare

Va plac filmele politiste? Francezii au un stil
aparte, manancad multd branza. Mie nu-mi place
decat aia topitd, iar tata preferi filmele
[rantuzesti, desi e inebunit si dupd NYPD Blue;
dinamism in cadre, cadre cu grade, grade de
influenta , confluentd maxima, mare cacialma.
Dac-ar fi s ma las de joace, as ajunge oare
politist? Oricum. entuziasmul muncii in sectie, e

aproximativ acelasi. Am chiar cateodata impresia,

ca a gasi un “clenci” la un joc, a-1 mirosi de la
distantd e treaba de “detectiv”, si-mi di niste sat-
isfactiuni aparte. S-a intamplat cu M.AX,, cu mult
inainte ca el s apari. Era o dupd amiaza de vari
calda, mustele... Ma rog, n-are nici un sens.
Directia este cu totul alta, pentru ca cel mai bine
confirmat am fost la Interstates'76. Toaté lumea |-
a pus deoparte, Grafica proasta, poligonal-bru-
tala. Subiectul: batai cu masini vechi, cu niste
rable cand NeedForSpeedll-ul cu o istorie mult
mai grea putea s faca deliciul oricarei pagini de
revista; anii ‘76, cu tintd la batranii vremii, sau
“eufomistii” mici hipioti ai efemerismului de
liceu; produs de Activision, care in culmea MW?2-
urilor, parea ci-1 merge din ce in ce mai bine pe
aceeasi formuld, si incerca doar o variatiune pe
temd. Mi-am zis: macar in introducere vad si eu
ceva {dpan, cda la asta se pricep bine Activision-ul.
Si unde nu-mi incepe o chestie mai poligonala
decat fata lui Max, dupa ce a dormit cu nasul
proptit in monitor. Probabil, zic eu, au vrut sa-l
scoatd repede, si {inand cont de zona anilor ‘70,
pe cand trasatul unei linii pe monitorul
monocrom-verde al unui PDP se facea cu functii
grele, s-au adaptat si chiar bine. $i nici nu termin
gandul bine si ma trezesc in joc. Pai oameni
buni, tineti minte ce va spun: Cine mai vrea real-
ism in zilele noastre e doar ambitios. Oricum
anul dsta, nebunia e la mare trecere. lar cind
ajungem sa vorbim de stiluri, putem observa ca
deja in cadrul aceleiasi firme distingem stiluri
diferite; iar in dreapta puteti observa un
Pitecantropus-erectus. Apropos, s-au descoperit
la noi urmele unui dinozaur. Avem si noi dinoza-
urul nostru. Aviz amatorilor de noi romane,
filme, sau de ce nu jocuri. O mica precizare. Este
vorba despre dinozaurul pitic. Asta da un plus de
farmec dacid stim sa ne gandim. Vorba unui
amic:"Pun pariu ¢a al ungurilor e mai mare!” Si
dacd va apucati sa facefi un joc, un sfat: Nu va
infingeti direct in grafica. Incercati sa vi aduceti

x: ME ROVER

aminte de sugestie, de simbol, asa cum cei de la
Activision (cel putin echipa I'76) a reusit. Jocul a
fost nominalizat anul trecut pentru: cel mai bun
joc de actiune, cel mai bun joc pentru multiplay-
er, A fost premiat pentru: cea mai buni muzica si
cele mai bune filme (cut-scenes). Intrebari?
Puneti la punct intai un scenariu. O poveste fru-
moasa se poate ivi, dacd discut despre cum o
introducere renderizata astfel incat sa imite grafi-
ca de engine, de joc, are sublimu] efect de a te
sorbi in cadrul jocului de la bun inceput. Ca pro-
ducator, sa te exprimi printr-unjoc, insemna, sa-|
faci pe jucator sa simta ceea ce ti-ar place tie sa
simti. Deci, daca gasesi un mod de exprimare,
trebuie s3- creezi un alfabet. Asta inseamna, ¢
eu ca jucator, ma pol exprima prin jocul respec-
tiv. 53 v-aduc aminte Doom-ul. Nu v-ati exprimat
prin el? Uite, un raspuns la intrebarea: “De ce-i
mai tare ala decat alalalt?” Pai la fel (doar ca veni
vorba) in I'76, MW2 unde poti sa-1i alegi masina
pe care o vrei, echipatd cum vrei etc. Cu o
rachetd te exprimi intotdeauna altfel fatd de o
rafald lunga de gloanie si laseri sau fata de o pasa
in fotbal, sau de o vraja mai stiu eu unde. Cu sig-
urantd sporturile si joacele de actiune sunt cele
de expresie a starii, RPG-urile fiind patroane
asupra exprimarii personalitaiii. Asadar, unul
dintre punctele luate in calcul la o analiza a unui
joc, sau mai cu seama la inceperea unui proiect
de joc, este “Capacitatea de Exprimare”. Chiar si
un quest, care pare cel mai limitat la acest dome-
niu (capacitate de exprimare) are un grad de lib-
ertate care inseamna tocmai acest lucru (in
cazurile bune, in care Personajul are ceva clasic
in el, prin clasic neintelegand mai mult decat
ceva trasdturl fundamentale fiintei logice, adica,
daca vreti chiar Woodruff,) Ce vreau si spun prin
aceastd “absurdizare” este ca, elementul care il
reprezintd direct pe jucitor in cadrul unui joc (fie
el, om, masind, extraterestru sau element de
imaginatie abstractd) trebuie sa aiba cel putin
cateva legaturi logice cu cel care il dirijeaza. Si
cu cal rezoneaza mai mult in jucator cu atat
inseamnd cd aceste legituri sunt mai directe cu
laturile subtile ale fiintei lui. Pentru ca oferindu-{i
s zicem intr-un simulator de masina senzatia de
vitezd pe care n-ai triit-o inca dar care {i-e cunos-
cutd din povesti sau de la transmisiile TV de for-
muld, simti macar un pic din senzatia reald, ba
chiar apoi, intors in realitate se ajunge la faptul
cd nu-fi mai e frica pentru ca tu deja ai condus, ai
zburat, e.t.c. Ca sa nu mai spun ci te asezi la cal-
culator deschis si doritor sa simti, lasandu-te de
buni-voie in plata jocului. Teoria se extinde, caci
de obicel, joci pentru a putea trdi, simii, ceea ce
in realitate nu prea ai sansa. Asta insa nu
inseamna ca imi trebuie toate elementele
realitatii. Respectiv, ca sa zic asa. n-

am chef in cazul unui simulator de

masina (ca aicl ramasesem) sa

stau 5 minute la un stop, sau si -
merg bara-la bard in oras. La L .

fel cum n-am chef intr-un joc .
de fotbal sa fiu dat afara,
si 84 ma uit la joc de
pe banca. () s
fiu intrebat

(adica deja am

fost) de ce e nevoie si sard atunci sangele pe toti
peretii si vreau sa pot sfirma in bucati un
cadavru? Pentru ca, intr-un asemenea caz, daci
efectul este realizat artistic, (sl cu siguranta este,
pentru ¢a in realitate nici un cadavru nu s-ar
despica precum un Imp din apropierea unui butoi
- Doom) este vorba despre insasi forma mea de
expresie, rezultatul placut al violentei mele dev-
astatoare, care in realitate n-ar avea nici o... Sta
cd sund telefonul.

- GamerOver, Buna ziua...

Nu va zic cu cine am discutat, dar a venit
vorba despre un alt joc excelent: Anvil of Dawn.
Poate va aduceti aminte cd l-am pus asa, de-a-n
proasta in top. inainte si-l termin. Grafica?
Proastd, un design fara pic de “coolness”. Nimeni
nu te speria, nimeni nu bdga frica in tine. Ce-am
spus eu ca dadear Va aduceti aminte de cartile
rusesti de povesti? Sau de cele de colorat? Nu, nu
cu ochii de acum, ¢i cu cei de-atunci? Cand ti se
parea normal ca lepurele sa aiba ochii cat
jumatate de figura, si urechile drepte in sus,
simetrice, orientate in fatda. Cand era normal sa
vorbeasca orice copac sl nu mai stiu ce. Spunetl-
mi de ce Anvil-ul imi aducea toatd cdpita asta de
chestii si multe altele? Se intampla la fel cu orice
desen animat, in care nu-mi fac probleme, de ce
cade un pian din cer in mijlocul desertului sau
cum de mai umbla Tom, dupa ce a trecut prin
plasa gardului de sarma, a inghitit o grenada, i s
au tdiat urechile si a fost cdlcat cu fadroma, ba
chiar mi se pare NORMAL! Vrem realism? Nu,
vrenl defapt parghii cu elementele greoaie ale
cunostintelor. Pentru ca e cel mai simplu sa pui o
gacicd imbracata sexos, cu o voce aferentd,
muzica de atmosferd si tu ca jucator ai deja un
feeling. E SIMPLU! E o parghie siguri si
directd. Dar oare asta vrem? Da, veti spune si e
pacat. Ce ma bucuri este faptul ci, usor-usor,
producitorii descoperd metafora prin imagini si
avem ocazia sd vedem cateva cut-scene-uri a la
I'76 sau Sanitarium, Este un inceput firav, dar ma
astept ca in curand sa pot juca un joc in care, asa
din senin, in timp ce eu impusc un milion de
monstri, toate cadavrele sa ia brusc forma lui
Ceausescu, E un exemplu de metafora. Asta
admitand ca se intamplad intr-un cadru... industri-
al =a zic. Ma rog, ceea ce vreau <3 spun, este ¢i
am nevoie de chestii de astea, iar Activision sunt
primii care misca: au Zork Grand Inquisitor, (plin
de metafore) au I'76 si asa mai departe.
Sanitarium-ul lui ASC promite de asemeni acelasi
lucru. Om trai si om juca! Deocamdata... eu sunt

cu ochii pe ei! Basta
\\ Gamer Over

B e .




Serverul nostru de OuakeWorId

In numirul 9. Andrei vorbea despre us posibil server
de Legal Crime, amintind in acelasi gmp de existen{a unei
alternative la respectivul server fasfi"a da alte detalu peniru
a nu strica surpriza. Timpul a gecut, unele lucruri au mers
foarte bine, altele prost. dar pind la urméd tot m-am tinut de
promisiune si am facut géfverul de Quake, ci despre el era
vorba in poezie. '

Mai tineti mirg jocul ala "yechi” de-i zicea QUAKE,
sau a-fi jucat QUIAKE 2 asa de mult incit nume precum
"ogre”, "fiend” S¥ore”, "spawn” sau "Shub Niggurath™ nu
vd mai spun pumic? Glumeam fireste, marea majontate afl
auzit de el siprebabil cd sinten familianzan cu “saptele”,
"quad-ul” Jreeket jump-ul” si restul de subtilitiy pe care
le-a introdu§primul engine cu adevirat 3d.

AnpSen#aiia cd deja aud oarece voci care protesteazd,
cerind @uake? in loc de I, pentru ca este "mai tare”,
armelesgint Miai “marf3” si mai echilibrate, animatiile sint
mai nusstiliscum si asa mai departe. Motivele pentru
aleger@@peeare am facul-o sint intemeiate i 1l prvesc
mai AESPEjucator. In primul rind este vorba de traficul
pe cafeildaee Q2 comparativ cu Q1. citiva Kb in plus pe
cecundd nefiind prea plicuti nici pentru cei care joaci de
pe m@HEMSTHE] pentru conexiunea noastrd care trebuie si
:;1-.|:1|:::|1:¢1-H-j1.li:atﬂri simultan. In al doilea rind ar fi opti-
I'I'I]'?.;'il'ilﬂ_’_iff_;lﬂ'ﬂi_[ililﬂ de retea pe care le are QuakeWorld-
ul fardde QUEKS. si care permit imbundtatirea
pcrfumh'mzul unei conexiuni mai proaste
|prediL1iu'juu!tmﬂt1r “pushlatency”, "rate”,

“cl_maXipS e ARai fi si cerinjele de sistem pentru
Quake2, dar mdr:pmdf exclusiv de jucator, sau de buge-
tul sdu malexact.

Acum'gh am Bmurit §i detaliul dsta, putem trece la
conditiile carefrebilis ﬁ:depim.te pentru a putea juca pe
serverul nostru’ Prm:n_e legaid Binginteles de posesia unei
versiuni comercialede {hﬂkﬁ.fh‘iﬂﬂ_mre nu faci nimic,
Urmeazi apoi clientulde QuakeWorld: elien! care existd
pentru Linux, MacOSst Win®5 (cerintele hardware fiind

‘r_netgraph

specifice fiecdrui sistem). In
ultimul rind iti trebuie o
conexiune Internet destul de
buni, pentru ca alifel o sa-n
mearga din 5 In 3 secunde sau
mai riu. Una peste alta se zice
¢d rebuie sd ai un “"ping” mai
mic de 200ms daca vrei sé fi
compennyv, Conexiunea bund
presupune lipsa unei legamuri
prin satelit intre masina ta si
serverul nostru. in caz contrar
ping-ul sirind de 1200ms.
Pentru a usura lucrurile, daca
te legi la pagina de web a
serverului, vel primi citeva
informatii despre conexiune
(IP-ul de la care te leg, val-
oarea minima / medie / maxima
pentru ping si procentul de
pierden pe refea). Cu exceptia
cazulu 1n care apar pachete
duplicate sau folosesti un serv-
er proxy, datele respectve
descriu destul de bine performanta conexiunii respective.

Dupa ce instalezi/copiezi clientul in directorul jocului
poli folosi XQF (Linux) sau GameSpy 3D (Win%5) pentru
a te conecta la server, sau te poti lega direct pornind clien-
tul si tastind." connect 193.226.102.45. sau “connect
gameover.kapparo” in consola acestuia. Problema e ci s-
ar putea si fi sinEUEPeSEVER SRR IR Care se duce 10!
farmecul (QW ni Eﬂ'pbﬂﬁTﬂEﬁﬂ gdeathmatch). Situatia
poate fi evitaid dACA eSS MAIINGNLE 12 pagina de status
(http://gameov er.kappa.m’qwfslahm ), pentru a vedea
daci/cine se joackin momentul respectiv,

O facilitate Importantd introguss de Quake World o
reprezintd "skin-ucile® Un "Skin" esie un fisier PCX care

Sus* Fersastra cu statisti-

cile.si performanpele unui

Jucator.

Stinga: Pagina principala.
Se observa in partea
dreapta (sper) ferestrele
‘Info’, 'Top’, Cautare’,
Downioad” si ‘Links’

Jos: Pagina cu parametri §i
starea serverului, plus
informatii despre jucatorii
conectaf.

esle mapat peste mn::d-e]u] juc .11nrulu1_m flifid perceput
de cdtre cerlaltl sub o noua 1r1[;11_|:_.:1m.-mitpu[fu fi
folosit, un skin trebuie si se afle pe_,.ﬂ':;fv;:_-cﬁmml
transferindu-l automat dacd exista Ul JucStor Care il
foloseste, Serverul nostru are deéﬂﬁt:--ﬂﬁ-.uﬁ.din care sa-ii
alegi precum si o pagini undglepofvedeape fiecare in
parte. Dacd este un skin pe Garenisbavem. puteli si-|
trimiteti prin e-mail - cu f:umh;ta S MU HE negru, intunecat
sau alte prostii de asied foloSiela trisa: .

QuakeWorld- il mak aré o facilitate pe care am pus
foarte mult aceentlSINREEISIREaEd "moartea” fiecirui
juciitor, precuii 51 pe cel Care a provocat-o. Se pot face
astfg] clasamente in fiinctie de ntimarul de frag-uri, sinu-
ciden, eficientd, indeminare sau statistici gen “cine pe cine
[de cite on”. Asta inseamna ci in pagina de web veq gisi
o baza de date i respectivele clasamente cu tofi cei care
Al VArsal sau s1-auvirsal singele pe serverul nostru ;)

Arcestea f1nd zise, nu-mi rimine decit sa sper cd o s&
Se Inteleaga ceva din imaginile pe care le-am scos din pag-
& deweb si (era si uit) adresa acesteia:
http://gameover.kappa.ro/qw/
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Pentru ci n-a aparul peste vara nici un joc care sa reuseasca a ni-|
scoate din cap.

Halflife
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Pentru ca pe stravechiul, dar atat de mult folositul la jocuri, Spec-
trum, a fost cel mai tare joc din gen si, in plus, pentru ¢a rar mai
vezi un arcade simplut, dar inlocat.

Pentru ca promite sa fie o experienta cu totul noud si, probababil, - W [ g e s r S
ceva mai mult decat un simplu 1st person shooter., ' 'I'”H“ H"SEU — - i
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| L i - Pentru ci dupa ce am fost uimiti si incantall de lratele mai mare si

Pentru ca Diablo 1 a fost jucat prea mult timp, cu prea mulla
indarjire.

Revenant

Pentru ca aduce un pic cu Diaablo intr-un alt fel de univers.
Fallout 2

Pentru ca Fallout a fost cel mai bvun RPG al anului trecul.
Baldur's Gate

Pentru cd promite si aiba o realizare grafica si conceptuala iesita
din sfera comunului.
ﬁ.-ﬂ-'.m rEmoy

L 5

Pentru ca engine-ul grafic bazat pe poligoane ne-a mers la inima si
pentru ca am vazul niste poze...
C&C Tiberian Sun

Peniru ci, la urma urmei, il asteptam de cand am terminat prima
oard C&C-ul.

Mech Commander
Pentru ci e vorba de universul Mech Warrior pe care dorim si-l
vedem si din alta perspectiva.

[lEl.l.l\lVM .l,

dupa ce am vizut un demo micut, vrem sa vedem ce-i mai face Al-ul
dla nebun si ce mai zic grafica si designul.

SIMULATOR

- - L
s =7

Superbike

Pentru ca arata bestial, e pe un traseu de formula si promite sa fie
un F1GP al motocicletelor.

F1GP 3

Pentru cid F1GP 2 a rupt zdravin de tol gura targului la vremea lui,
iar nemtii zic ca “toate lucrurile bune sunt trei’.

ACESTE JOCURI REPREZINTA OPTIUNILE NOASTRE, ale
redactiei Game Over, opliuni in totalitate subiective. Indraznim a
spera ca n-am suparat pe nimeni daca am ardtat lumii cam ce ne
dorim si cam ce asteptam noi de la piata joacelor.

Asa cum s-a intampat si pana acum, puneli mana pe bast...
si dati-ne un feedback, doud, la indemana. ca sa vedem cu cine ne
brodim, cu cine nu ne brodim si, normal, la ce mai jinduieste in ulti-
ma vreme Maria-Sa publicul cititor.

creloane




Tipografie - Prepress - Editura - Publicitate

- Prospecte - Etichete
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- Goli antet - Brosuri
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hetter than SEX!

EEREpEEEEEEERP R eEipoodoRoopoldooeaoeaiEm Mult iubite si stimate
Adrian-Emil Ene
din mult iubitul si stimatul

Bucuresti.

Ne-a placut. Ce anume? Nu atit
desenul, cit ideea. Cred ci s-a
suprapus peste o ideea de-a noas-
tra mai veche, asa ca ne-a mers la
inima. Cat despre comentariul
atasat...

Are 19 ani. Telefon rapid.
Premiul “supriza”:

Una bucata tricou de la mama
lui Blizzard. Jocul... heh, heh!
Vedeti? Si l-a trimis prin e-mail. 3
minute i-a luat. Succes, curaj si
incredere pe viitor.
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Numarul asta am avut un mare motiv de
bucurie. Castigatorul concursului nu a
mai fost tras la sorti. Daca va mai
amintiti, am zis ca cine ne trimite cea
mai lunga lista cu personaje feminine din
jocuri o sa fie declarat castigator, fara sa
mai fie tras din palarie si 0 sa primeasca
un frumos Battle Zone.

Luati aminte, era vorba de personaje fem-
inine, nu neaparat femei in intelesul cel
mai banal al cuvantului.

Numele celui mai cunoscator si mai
muncitor dintre participanti este

MIHAI ARGATU, 22
din Bucuresti

lista lui cuprinzand 283 de personaje
feminine, inclusiv Miss PacMan, Shub
Nigurath sau Putty Putt.

Pe locul doi a “venit” numitul lonescu
Alexandru Vadim, tot din Bucuresti, cu
251 de nume, caruia ii spunem sa dea un
telefon la Muzica, pentru un premiu de
consolare.

Cu asta, pheeeu... basta! Succes pe viitor!

DRRREEEEEP]

- SA TRAITI, DOM’LE COMANDANT,
SUNT SOLDAT FRUNTAS

PERMITETI SA RAPORTEZ

- RAPORTEAZA, MA BAIATULE.
RAPORTEAZA!

- ASEARA, SA TRAITI! MA-NTORCEAM,
DIN PERMISIE DE ACASA Sl...

- UNDE STAI MA, BAIATULE?

SA TRAITI!

-ASA SI17

- SA TRAITI, M-A-NJURAT UNU’, UN
AMERICAN Sl...

- IA STAI ASA, MA? DE UNDE STII
CA ERA AMERICAN?

- PAlI NU YORBEA ROM...

- S1 DE UNDE STIlI CA TE-A-NJU-
RAT? CE-A ZIS?

- AM NOTAT, SA TRAITI! STATI
ASA... ZICE...:

“HEI! LETMITELIU HAUMACI Al CAM
TU HEITIU...”

- VREI SA ZICI

“HATE! LET ME TELL YOU HOW
MUCH I’VE COME TO HATE You!”

- CUM ZICET! DUMNEAVOASTRA, SA
TRAITI!

- CATI1 ANI Al, SOLDAT?

- MERG PE

, SA TRAITI!

- BAl, IA DU-TE TU S$1 STUDIAZA SI
VEZI CINE-A ZIS CUVINTELE ALEA
s1 IN CE JOC... STII CE-1 ALA, DA?

- ERR... DA, SA TRAITI!

- ASA. EU O SA PLEC LA
BUCURESTI LA NISTE PRIETENI, LA
GAME OVER. PuUl MANA, CAUTI,
STUDIEZI SI-M1 ZICI

1. CINE A ZIS CUVINTELE ALEA
2. CONTINUAREA FRAZEI

S-A-NTELS?

- DA, sA TRAITI!

- IMI TRIMITI SCRISOARE PANA PE

1 OCTOMBRIE ANU’ ASTA, ‘NTELES?
- DA... (SNIRF) SA TRAITI!

- BA, SA NU FI SUPARAT CA Al DE-A
FACE CU MINE! FI VESEL, SOLDAT!
- DA, SA TRAITI!

- HAI CA DACA RASPUNZI CORECT
iT!I DAU UN FINAL FANTASY VIl SA-I
RUPI SUFLETUL LUI MARIN.

- O SA-NCERC, SA TRAITI!

- NUu AsA, SOLDAT! NU DOAR
iNCERCI, O FACGI, INTELES? LIBER!
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Cealicu Al Elprran

Noi existam si 0 sa mai existam, ca n-avem
vreun motiv ca si nu. Despre partea inchinérii...
pardon a Starcraft-ului, nu poti si capturezi
cliadiri, ci numai sa infestezi Comand Center-urile
teranilor cu Queen-urile zergilor. Browser... mda,
0 sa fie, da’' io nu stiu ce vi trebe’ si chiar avem
incredere in voi ca va descurcafi si fird. Pe mine

unul, mai riu ma incurca.

Liolly

Frumusele desene. Si noi am vrea 100 de
pagini da’ asta implicA mari schimbari de multe
chestii si nu sunte pregatiti inca. Joc complet nu
se poate ca de-ala s-a inventat legea copyrigh-
ului. A fost odata o incurcatura prin occident cu o
revista care a facut o chestie dintr-asta din
greseald. E drept ca tirajul s-a vandut ca vantul
(jocul costa 408 si revista vreo 2) dar s-a lasat cu
un proces greu. Brrr...

Naicu Rlenandru

La Muzica nu ti-a raspuns nimeni pentru ca
s-a schimbat numarul. Acum e 313.96.69. In ved-
erea colabordrii cu Securitatea, pardon, cu noi,
poti si trimili fira rezerve articole, iar noi tot,
fard rezerve le vom arunca in pagini. Binenteles
daca sunt bune-bune. Ai dracu’ grecii dia.

Oudau Valeriu

In Quake doi se pot scoate scrin soate cu cel
de-al doispelea F; nu poti sa joci si multi si sd ai
si parte de monstri.

Dan Manolescu

Ai fost aproape (191 de nume de fete), da’
sic, sac, sdc, ¢i nu lai luat. (n.r.: sa st ci esti
luat la ochi. L-ai ficut pe Fane, in cuvite cu
perdea, e drept, GRAS. Asta e un lucru grav.)

Ghost

Foarte bine ci te-ai apucat de Quake. In alti
ordine de idei, ne acuzi ca folosim atributul de
“clond” pentru unele jocuri, in spefa Pax Imperia,
care e “clonat” dupia Master Of Orion. Citez:
“Daci e si consideram asa, Quake si DOOM
sunt clone de Wolfenstein (...) Total Annihilation
si Starcraft, clone de Warcraft 2". E o aberatie sa
spui cd Quake-ul sau DOOM-ul sunt clone de
Wolf3D, iar de Total Annihilaton “clonat” dupa
Warcrafl 2, ce sa mai vorbim. Argumentele nu-si
au rostul. Clonarea unui joc presupune
“apasarea” pe aceleasi pedale artisitice, tehnice
sau “marsarea” pe aceleasi idei si nicidecum
apartenenta la acelasi gen. Astfel, da, Pax
Imperia e o clona de Master Of Orion iar... stiu
eu, Corridor 7 o clona de DOOM. Pina si Duke

Nukem a fost numit - si nu de cétre noi - “King of
the DOOM clones”. Cu asta nu sunt in totalitate
de acord, dar... ca idee generald, ma-ntelegi?

Uyk
Noud ne-a placut Starcraft-ul foarte tare si nu

este adevarat ¢ cine are mai multe unitati
castiga. Nu, nu!

Tanya

Dragd Tanya articolele noastre nu sunt niste
prezentdri pur-si-simplu ale unor jocuri, ci vizi-
unea noastrad (tot) pur personala despre jocul
respectiv. Asta este linia revistei - revista de atitu-
dine - si asa va ramane. Deci in ceea ce priveste
felul in care scriem articolele, cam asta este.

La rubrica Most Wanted nimeni nu a uitat de
Tiberium Sun dar, dupa cum am mai zis Most
Wanted-ul a fost facut dupa dorintele noastre
foarte subiective si cum noi asteptam mai mult
Total Annihilation 2... Vezi dar ca acum s-a mai
reparat treaba.

Si felicitari pentru examenul luat. Nu te

entuziasma, liceul, ca si bufnitele, nu este ceea ce .

pare, este cu totul alta aratare.

Rdi din Baia Mare

Da, si noud ne place Diablo si asteptim cu
neribdare Diablo 2. Coduri nu mai punem in
revisti ci, eventual, pe CD. Happy?

Casper

Ne-am speriat riu de tot cAnd am citit
scrisoarea si ne-am angajat cate trei bodyguarzi
de persoand, asa ¢ acum nu mai pofi sa-l1 pui in
aplicare promisiunile. Cat despre prietenu’ ila al
tiu, se pare ¢ nu prea are incredere in el. Noi
nu aruncam la cos decat crap-ul.

Nemerschi Andrei

Mulfumim pentru complimente. Poti sd scrii
cét vrei, cel mai bine e sa aiba cam sase zecimi
de pagina 210x290 mmm, text cu-corp de 8, lead-
ing 9, tracking normal. Si cu diacritice. Hip, hip,
uraaaa

Lord Cracker

Acceptam de la cititori programe, articole si
in general tot ce este de calitate si merita publi-
calt.

Horza

Da, in vremurile astea de restiste parintii
si-au cam luat-o in cap. Dupa ce ca vor sd invefi
toata ziua, vor sa te duci la cumpéaraturi si sa-ti
faci prieteni seriosi, cand si te relaxezi si tu cu

Tipérit la MEXIM Tel./Fax: 312.01.50

un joc, o ord doud acolo iti lockeaza tastatura.
Las’ ca te faci tu mare si-o sa le lockezi si tu tele-
jurnalul.

Cearny

Raspunsuri multe, vrei ‘mneata. Asadar:

- Revista e tehnoredactata cu Quark Xpress
4.0. N-ai gisit pagina noastra de web pentru ca
adresa nu e nici www.gameover.kappa.ro si nici
WWW.gameover.ro este... pam, pam:

http://gameover.kappa.ro/

deci fara www.

- Pagina server-ului de Quake o gasesti la
adresa gameover.kappa.ro/qw/. Server de
Quake 2 nu cred sa se facd intr-un viitor foarte
foarte apropiat, motive fiind destule. Cel mai
important este ca al doilea Quake nu este apreci-
at la adevarata valoare la noi in tara, probabil asta
depinzand mult de cerintele de sistem pe care le
are (daca vrei sa mearga BINE). Implicit, death-
match-ul in Quake 2 este ldsat in urma la noi de
citre cel din Quake 1, iar un server de asa ceva
s-ar bucura, foarte probabil, de mult mai putin
succes.

- CD-ul era deja facut cand ai scris tu, asa ca
nu-i mai pot influenta continutul. Oricum, sper sa
te multumeasca. :

- Review de Team Apache n-avem, motivul
fiind locul. Celelalte, dupa cum vezi, au incasat
cate un scor.

- Posterul e mai mare si separat, chiar daca
nu e cu Commandos si... asa, Dominion. O s3 fie.

- Cover Story la numarul 9 este Heavy Gear,
la nudrul 8 e Dark Reign.

- i, in sfarsit de ce rusii nu ne sunt mai pri-
eteni ca americanii? Pai... pentru ci... er... cum
adicd ma, nu ne sunt rusii mai prieteni? Ia
gandeste-te! '

Si-acum gata, te-am l[Amurit?

Lovin Rlesandru

Cel mai original si mai COOL mod de a ne
prezenta lista personajelor feminine. Andrei era
entuziasmat riu de tot. Limbajul il ai, prietene.
Pe cuvant. Mai scrie. Tot asa.

lancu Barbarasa

Intentionat te-am lasat la urma. Vezi, daca
bagam “felii” din scrisori, nu mai apucam sa-{i
mulfumesc pentru aprecieri. Probabil pe wiitor
Posta Redactiei o si fie pe CD, iar acolo o s3 se
poatd, fard s ne injure nimeni.

Aoleu! Le cer scuze celor carora nu le-am

raspuns, dar nu mai... am... l... loc. Hai p... pa!

- Bugs.
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